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Smart o czg$¢ Molocha, ktora dotart na drugg, potudniowg strong kontynentu, tam wwyniku walk z ludzmi zostata odcigta od swej pierwotnej macierzy i azyl znalazta w glebi Neodzungli.
1 kaidym dniem coraz mniej przypomina Molocha. Smart zupelnie zignorowat zasady, kidrymi dotqd kierowaly sie elekironiczne mézgi Molocha i rozpoczat produkcje przedziwnych
pétmaszyn potqczonych z zywymi organizmami, w tym biodroidéw zdolnych do samoregeneracji, miniaturowych robotow o funkcji pasozytow oraz zaopatrzonych w zaawansowang
technologicznie brori elekiromagnetyczng. Wigkszosé baz Smarta ukryta jest w dzungli gteboko pod ziemig i o, co sig tam dzieje, skryte jest zastong fajemnicy zar6wno przed ludzmi,

jak i przed samym Molochem.

Opis talii: Glowng zaletq armii Smarta jest ogromna ruchliwosé wojsk wokét Sztabu, mozliwos¢ tworzenia poteznych lnii strzelajgcych, a dodatkowg szansg na wstawienie whaciwej
jednostki we wiasciwe miejsce jest uzycie specjalnej zdolnoci Transporterdw.

Wadg zas jest znikoma mobilnoé¢ samego Sztabu.

Rada taktyczna: Otocz najszyheiej jak sig da swéj Sziah jednostkami Sieciarzy i strzelcow, by mogly sig one porusza¢i obracaé dzigki specialnej cesze Sziabu.

&Y/ Sztab
Cecha specjalna: kazda sgsiadujgca ze Sztabem wlasna
jednostka moze wykonac dodatkowy ruchi/ lub obrét w
identyczny sposob, jokby miata cechg Mobilnos¢. Jednostka
moie wykona¢ nawet taki ruch, po kidrym juz nie bedzie
sqsiadowata ze Sztabem. Sztab nie moze poruszyé sam
siehie.
Zetony Natychmiastowe:
Bitwa (x4)
Odepchniecie (x3)
Ruch (x1)

Snajper (x1)
Terror (x2)

Zetony Planszy — Zoknierze:
Rozpruwacz (x1)
Twister (x1)

Siediarz (x2)

Dziatko Gaussa (x3) —nietypowy
rodzaj strzelca, ki6ry potrafi zrani¢ jednym sirzofem wiecej
wrogich jednostek jednoczeénie. Wszystkie wrogie
jednostki znajdujgce sie na linii strzatu ofrzymujg 1 rang.
Jednak na Dziotko Gaussa nie dziatajg bonusy, ktéry
wigkszajq site zwyklego sirzatu.

Golem MK3 (x2)
Cyborg (x2)

Transporter (x3) — w momencie
wystawiania Zetondw na plansze gracz dowodzgcy armig
Smarta moze zdjqé z planszy Transporter i wjego miejsce
potozy¢ jeden ze swoich zagrywanych zetonéw planszy.
Jesli Transporter otrzymat wezesniej jokg$ rane, nie
przechodzi ona na Zeton, na kiéry Transporter jest
podmieniany.

Bio-droid (x1) — jesli Bio-droid
zginie, automatycznie wraca on na gore stosu Zefonow
gracza dowodzgcego Smariem. Gdy gracz bedzie dociggot
ietony, pierwszy na reke trafi Bio-droid.

: Matka (x2) — polgczona z Matkg
jednostka moze wykona dodatkowo jeszcze raz swojg
akejg w segmencie Inicjatywy mniejszejo 1.

Jeslijednostka sama z siebie wykonuje dwie akcje,
wiedy dodatkowa frzecia akja nastpi wtrzecim kolejnym
segmencie.

Jegi jednostka wykonata swojg normalng akcje w
segmencie Inicjatywy 0, w tym wypadku nie moie juz
wykonac dodatkowej akgji.

Zwiadowca (x2)

Sytuacje szczegolne:

Jesli Bio-droid zostat zlikwidowany w momencie, gdy byt
przejgty przez przeciwnika (np. przez Agitatora Vegas),
wraca on mimo fo na gére stosu zetondw gracza kiervjgcego
armig Smarta.

Gracz moze w tej samej turze poruszy¢ fen sam zZefon
korzystajgc kolejno z wszystkich dostepnych mozliwosd,
np. cechy specjalnej Sztabu, Zefonu natychmiastowego Ruch,
jak i Mobilnoci samego Zefonu.




