BOMBA
Zadaje 1 rang jednostce na polu, na
_ ktdre zostata zagrana oraz po 1 ranie
" wszystkim jednostkom sasiadujacym
- (wtym wiasnym). Nie moze by¢
zagrana na brzegowe pole planszy. Nie
zadaje obrazer Sztabom.

BITWA 4

Rozpoczyna sie Bitwa. Nie

a‘m . mozna jej zagrac, jesli ktory-
> kolwiek z graczy pociagnat
> *@ juz swoj ostatni zeton. Po

Bitwie tura gracza sig koriczy.

RUCH 1

Przesun dowolny wtasny zeton
- 0 jedno pole i/lub dowolnie go
~ obrd¢. Zeton mozna przesunagé
tylko na wolne pole.

ODEPCHNIECIE 5

Jedna z wtasnych jednostek odpycha
sasiadujaca z nia jednostke wroga

0 1 pole. Jesli do wyboru jest kilka
pustych pdl, na jakie wrég moze zostaé
odepchniety, odpychany decyd a
ktére zostanie przesuniety.

v




r___'__ ——- ————= l—ﬂ-.,ww

OPIS FABULARNY

Moloch to mechaniczno-elektroniczny twér zajmujacy powierzchnig
kilkunastu standw. To wtasnie on w roku 2020 doprowadzit do upadku
ludzkosci. Po 30 latach od tamtych wydarzer jest dzi$ jeszcze wiekszy
i potezniejszy. Armie maszyn przeczesuja pustkowia w poszukiwaniu
r zorganizowanych resztek ludzkosci. Rozkazy dla oddziatow robo-
tow pochodza z wnetrza Molocha, gdzie wiele potaczonych ze soba
sztucznych mozgéw opracowuije plany strategiczne. Mimo ogromne;
militarnej przewagi, jaka Moloch posiada nad ludZzmi, nadal pozostaje
on w tyle pod wzgledem sprytu i umiejgtnosci improwizowania.

OPIS ARMII
1 Zaleta armii Molocha jest duza wytrzymatos¢, przez co po kazdej
Bitwie na planszy zostaje wiecej jego jednostek, niz Wojownikow
. przeciwnika. W potaczeniu z duzg liczba strzelcow i wzmacniajacych
| ich Modutow, Moloch jest w stanie tworzyé w trakcie rozgrywki cate

linie maszyn, ktore strzelajg w Sztab wroga. Rowniez obrona wtasne-
go Sztabu jest w armii Molocha bardzo skuteczna, m.in. dzieki takim
jednostkom jak niezwykle wytrzymaty Bloker.

Wada armii jest za to niewielka ruchliwo$¢, niewielka szybko$é i mata
iloS¢ zetonow Bitwy, przez co gracz kierujacy Molochem ma mnigjsza
kontrole nad tym, w ktérym momencie Bitwa zostanie rozegrana.

RADA TAKTYCZNA

: Dobra metoda na prowadzenie walki jest umieszczenie Sztabu
w narozniku i jak najszybsze otoczenie go wiasnymi wytrzymatymi
jednostkami. Nastepnie otoczenie Sztabu przeciwnika po to, zeby
uniemozliwi¢ mu poruszanie sig. W kofcu wystawienie strzelcow
0 roznej Inicjatywie w linii, przez co w czasie Bitwy przebija sie oni
przez jednostki chronigce wrogi Sztab i zadadza mu obrazenia. Nale-
zy tez wykorzystac mozliwo$¢ jednoczesnego wystawienia jednostki
w dogodnym miejscu i zagrania przez nig zetonu Odepchniecia.
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