SYTUACJE SZCZEGOLNE:

Kwestia jednostek przekierowujacych
(Roztrajacz, Stanowisko ogniowe, Sieciarz Zagtady):

Jednostki przekierowujace automatycznie i zawsze przekierowuja/roztrajaja KAZDY atak dystansowy wkasnej lub sojuszniczej
jednostki, ktory trafia we wlot.

Przekierowany/roztrojony atak zachowuje wszystkie swoje cechy (site strzatu, ceche specjalna, np. Gauss, czy w przypadku
sojuszy: Shotgun, Rakieta, strzat snajperski itd).

Wrasne ataki dystansowe nie moga zignorowac przekierowania nawet wtedy, gdy potrafig omija¢ lub ignorowaé wymogi linii
strzatu, np. strzat Gaussa, Mozdzierz, strzat snajperski. Jednostka przekierowujaca zmienia linig strzatu ataku dystansowego nawet
w tych przypadkach, tzn. strzat Gaussa nie przeleci dalej nad jednostka przekierowujaca, atak MoZdzierza trafi jednostke stojaca za
jednostka przekierowuijaca, ale zgodnie z kierunkiem wyznaczonym przez jej wylot, strzat snajperski trafi jednostke na linii wyzna-
czonej przez wylot jednostki przekierowujacej (o ile nie trafit jednostki wroga zanim dotart do jednostki przekierowujacej).

Zasieciowana jednostka przekierowujaca nie przekierowuje/nie roztraja atakow dystansowych (wtasne ataki normalnie przela-
tuja ponad jednostka przekierowujaca).

Jednostki przekierowujace nie sa modutami, wiec Skoper i Szpieg nie moga sig do nich podpinac.

Na jednostki przekierowujace nie dziataja Moduty zmieniajace cechy ataku (np. Zwiadowca, Oficer, Matka, Dywersant itp.),
jako ze jednostki te nie wykonuja atakéw same z siebie.

Sparalizowanie (Paraliz Sharrash) jednostki przekierowujacej nie spowoduje zatrzymania przekierowywanego/roztrajanego
ataku dystansowego.

Kwestia Putapki

Medyk nie moze zapobiec eksplozji Putapki, tzn. nie moze jej uratowaé w sytuacii, kiedy zostata trafiona przez wroga w
Scianke wywotujaca eksplozje. o
Na Putapke nie dziataja Zzadne bonusy zwigkszajace sitg ataku. r
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OPIS FABULARNY

Doomsday Machine to zautomatyzowana, Smierciono$na putapka - inteligentny system zabezpieczen strzegacy
bazy ukrytej na radioaktywnych pustkowiach. Jego algorytm nakazuije zniszczy¢ kazdego intruza, czy jest to czto-
wiek, mutant, czy tez robot Molocha. C6z moze sig kry¢ za tak poteznym systemem obronnym?

OPIS ARMII

Zaleta Doomsday Machine sa moduty dalekiego zasiegu, duza ilo$¢ Medykow, a takze Putapka i Mata Bomba,
potrafigce odzyska¢ potrzebne miejsce w sytuacji dominacji przeciwnika na planszy. Najwigksza sita armi s3
jednak specjalne jednostki, potrafiace przekierowywac i powielac strzaty (Sieciarz Zagtady, Stanowisko Ogniowe
i Roztrajacz).

Wada armii jest niewielka liczba jednostek walczacych, ich niezbyt wysoka Inicjatywa, a takze trudno$c
w uruchamianiu Bitwy i prawie kompletny brak mozliwosci poruszania sie.

RADA TAKTYCZNA

Dobra metoda walki jest jak najszybsze podstawienie przy wrogim Sztabie jednostki przekierowujacej ataki, przez
co nawet mata szczelina w jego obronie pozwoli nam kierowac¢ w strong Sztabu przeciwnika wiele réznych atakdw.
Dzieki dobrze rozbudowanemu tancuchowi specjalnych jednostek przekierowujacych i powielajacych ataki Do-
omsday Machine potrafi zapanowac nad polem walki, szczegalnie jesli choC jeden mocno przyspieszony strzelec
skieruje do faricucha swoj strzat. Caly czas trzeba pamieta¢ o dalekim zasiggu naszych modutéw (w tym Medy-
kow!), ktore moga dziata¢ nawet ponad jednostkami przeciwnika oraz o mozliwosci jednego obrotu dowolnej
jednostki w kazdej turze.



eSRZELEC DEL TA-

Cecha specjalna: w kazdej 1
turze jedna dowolna

wtasna jednostka moze

wykonaé obrot.

Atak strzelecki oraz
Wytrzymatosg.

Atak strzelecki oraz
Pancerz.

Nietypowy rodzaj strzelca,

ktéry potrafi zrani¢

T strzalem wiecej wrogich

1 jednostek jednoczesnie.
Wszystkie wrogie jednostki

Zagtady potrafi zmieni¢

" kierunek strzatu wiasnych
¥ jednostek - jesli jakakol-
wiek wlasna jednostka

znajdujace sie na linii
strzatu otrzymuja 1 rane.
Jednak na Dziatko Gaussa

trafi Sieciarza Zagtady w
$cianke oznaczong ikong
wlotu, strzat kierowany

nie dziataja bonusy, ktdre
zwigkszaja site zwyktego
strzatu. Wytrzymatos¢.

jest dalej - w strone
oznaczong wylotem.

Atak Strzelecki w Inicjaty-
wie 21i 1, Wytrzymatosc )
oraz Pancerz.

Stanowisko ogniowe
E potrafi zmieni¢ kierunek
strzatu wtasnych jedno-
‘ stek - jesli jakakolwiek
wiasna jednostka trafi
Stanowisko ogniowe w
$cianke oznaczong ikong
wlotu, strzat kierowany
jest dalej - w strong
oznaczong wylotem. Wy-
trzymatos¢ oraz Pancerz.

'_ Roztrajacz potrafi zmieni¢
% kierunek strzatu wtasnych
jednostek, a dodatkowo
‘ powieli¢ taki strzat
w trzech kierunkach. Jesli
jakakolwiek wtasna jed-
nostka trafi Roztrajacza
w $cianke oznaczong iko-
na wlotu, strzat kierowany
jest dalej i powielany - w
kazda strone oznaczong
wylotem. Wytrzymato$¢.

Dowolny wrogi atak w'ozna-
czong $ciankg sprawia,

jednostce zaréwno wtasnej,

zdejmowana z planszy
i nie moze zostac uratowana
w zaden sposob.

Grajac armia Doomsday Machin_e moz
najsilniejszego ataku, jaki mozna so

2

ze Putapka eksploduje, zadajac
po 1 ranie kazdej sasiadujacej

jak i wrogiej, w tym Sztabom.
Po eksplodowaniu Putapka jest

Ta =

Jesli wtasna podtaczona
jednostka otrzymuje rany
z ataku jednej wrogiej
jednostki (lub zetonu Na-
tychmiastowego), wtedy
ginie Medyk, a tamte rany
sg anulowane.

Ta =

Zwieksza{ 0 1 site strzatu
wiasnym podfaczonym
jednostkom.

Zwiekszai o0 1 Inicjatywe
% wiasnych podtaczonych
% jednostek.

Potaczone z Gtownym
Procesorem Bojowym
jednostki moga
wykonac¢ jeszcze raz
swoj atak w segmencie
Inicjatywy o 1 nizszym.
Jesli jednostki same z
siebie wykonuja dwa
ataki, wtedy dodatkowy
trzeci atak nastapi

w trzecim, kolejnym
segmencie. Jesli jed-
nostki wykonaty swoj
normalny atak

w segmencie Inicjatywy
0, w tym wypadku nie
moga juz wykonac
dodatkowego ataku.

X - liczba zetonow

¢ sig z ni ja - inacja Z 0 0 la na wyprowadzanie
esz spotkac sie z niezwykta sytuacja kombchla zetondw, ktora pozwa d
bie w?/obrazié. Sytuacja taka nie jest bredem - jest to po prostu cecha Doomsday Machine.

Zadaje 1 rane kazdej
; jednostce (tak wrogiej,
jak i wtasnej) stojacej
& nakazdym z trzech pdl
: i razenia. Pole razenia
e Matej Bomby to 3 heksy

Rozpoczyna sig Bitwa.

Nie mozna jej zagrac, jesli

ktérykolwiek z graczy |
pociagnat swoj ostatni

zeton. Po Bitwie tura

gracza sie konczy. 1

4 Jedna z wtasnych jedno-
% stek odpycha sasiadujaca

% znia jednostke wroga o

1 pole. Jesli do wyboru
jest kilka pustych pdl, na

jakie wrég moze zosta¢
odepchnigty, odpychany
decyduije, na ktdre zosta-
nie przesuniety.

wzajemnie ze soba sasia-
dujace (tak jak przedsta-
wiono na zetonie). Mata
Bombe trzeba rzuci¢ tak,
by pole jej razenia nie
wykroczyto poza plansze.
Mata Bomba nie zadaje
obrazen Sztabom.

- Mpdul Dalekiego Zasiegu - dziatanie Modutu siega
0 jedno pole dalej niz w przypadku zwyktych Modu-
tow. Modut obejmuje swoim dziataniem pole sasiednie
oraz nastepne, jednak oba zgodnie z kierunkiem
Oziatania Modutu. Dziatanie Modutu Dalekiego Zasiegu
przenosi sig réwniez ponad pustymi polami, jak i
ponad polami zajetymi przez wrogie jednostki. Kazda
wiasna jednostka znajdujaca sig W zasiegu dziatania
Modutu jest automatycznie objeta jego dziataniem.

w przypadku Medyka - jesli jest on podtaczony do
dwach jednostek i obie ging jednoczesnie, gracz
Wwybiera, na ktora z nich dziata Modu.

m - wylot @ - wlot

Oficer dziata zaréwno na Strzelca Gamma, ialg i na Strzg|ca_De|ta
(jednostki zaznaczone na zielono). Jego dzialame.nle obejmuje nato-
miast Strzelca Alfa, ktory znajduje sie poza zasiggiem Modutu.

Na Strzelca Omega (zaznaczonego na £Zerwono) _dziat.a
7 kolei Gtowny Procesor Bojowy, ktorego zasieg dnatama to_ dwa
kolejne pola, bez wzgledu na to, czy pi_erwsze pole bedzie zajete przez
jednostke wtasna, wroga, czy pozostaje puste.

Na linii strzatu Dziatka Gaussa stoi Stanowisko pgniO\_Ne (zazna-
czone na czerwono), ktre wymusza catkowita zrr!lar}e.kleranu jego
strzatu - strzat Gaussa nie przelatuje nad Stanow13k_|e! q_gmowym,
natomiast trafia wszystkie wrogie jednostki na nowej Im_u strzakg,
wyznaczonej przez wylot Stanowiska ogniowego (przekierowanie
strzatu nie pozbawia go jego cechy).

7 kolei na linii strzatu Strzelca Gamma znz_ijduie s}e Roz'tra|ac.z
(oznaczony na zielono), ktory nie tylko prze!(lerowu!e, gle i pow@!a
strzat. Strzelec Gamma wykonuje strzat o sile 2 (dngkl Oficerowi),
ktory przelatuje nad Oficerem, nastepnie jest przekmrquwany
w trzech kierunkach wyznaczanych przez wyloty Roztrajacza. Sita
przekierowanego strzatu nie ulega zmianie.




