RADA TAKTYCZNA

Sztab Ludzi Pustyni stojac w rogu, atakuje Miotaczami
tylko 2 pola, a na centralnym polu az 6, zatem warto
przed kazdym meczem zastanowic sig, czy lepiej zagrac
bardziej ofensywnie, czy defensywnie. Stojac w rogu
tatwiej obroni¢ wiasny sztab, ale stojac na Srodku,
zwiekszamy site Kojotow, a takze utatwiamy ucieczke
wiasnego sztabu spod ataku, ukrywajac sasiadujaca
ze sztabem sojusznicza jednostke, a nastepnie wcho-
dzac na nig sztabem. Kluczowe w kazdej rozgrywce sa
pola, z ktdrych mozna strzela¢ do sztabu przeciwnika
miotaczami. Zajecie takich pdl przez przeciwnika moze
wydatnie zmniejszy¢ mozliwosci ofensywne Ludzi Pu-
styni. Warto rowniez atakujac sztab przeciwnika nie do-
pusci¢ do przemieszczenia sig go na bezpieczne pole,
pomocna w tym moze okazac sig Bola.

Grajac przeciwko Ludziom Pustyni staraj sie wyko-
rzysta¢ stabos¢ ich sztabu w radzeniu sobie z sasia-
dujacym zagrozeniem poprzez atakowanie go wrecz
przynajmniej dwoma jednostkami. Staraj sig réwniez
uniemozliwi¢ ostrzat swego sztabu z miotaczy przeciw-
nika, poprzez zajmowanie kluczowych pol. Staraj sig
chroni¢ wtasne jednostki, ktore stawiasz na zetonach
podtoza Ludzi Pustyni, by w trakcie Bitwy przeciwnik
w fatwy sposob nie odzyskat swoich jednostek.

SYTUACIE SZCZEGOLNE

Zamroienie

Znaczniki Zamrozenia znajdujace sie na jednostce Ludzi
Pustyni nie blokuja jej mozliwosci ukrycia. Po ukryciu sig
tej jednostki znaczniki te zwracane sg do odpowiedniej
puli. Jezeli na jednostce znajduja sie znaczniki uniemozli-
wiajace ukrycie, jednostka ta nie moze sie ukryc.

Zawartos¢ pudetka:
35 zetonow Ludzi Pustyni, 2 znaczniki Ludzi Pustyni,
3 znaczniki Uniku, 11 znacznikéw Podtoza, 2 znaczniki Boli,
1 zapasowy zeton, instrukcja.
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Dancer

Miraz i Samoobrona zadaja Obiektowi 1 rane, zamiast go nisz-
czy¢. Bola dziata na Obiekty tak jak na inne jednostki, ale Dancer
moze w normalny sposéb rozpatrzy¢ taniec. Kazdy QObiekt, ktory
przemiesci sig podczas Tarica, otrzymuje 1 rang za kazdy znacz-
nik Boli na nim. Nastepnie te znaczniki Boli zostaja zwrdcone do
puli. Jesli Obiekt obrdci sig podczas Tarca, ale nie poruszy - nie
otrzymuje ran ani nie s3 z niego odrzucane znaczniki.

Dryf

Jednostki z Dryfem otrzymuja po 1 ranie za kazdy znacznik
Boli na nich, po czym znaczniki te sg zwracane do puli.
Nastepnie te jednostki normalnie rozpatrujg Dryf.

Kontrakt

Opfacenie Kontraktu odbywa sig przed odkryciem ukry-
tych jednostek Ludzi Pustyni.

Kwestia Sepa
Znacznik Boli uniemozliwia korzystanie z cechy Padlino-
zerca, W celu przemieszczenia sie na inne pole, ale nadal
mozna z niej skorzystac, by sig obrdcic. Znacznik Boli nie
wytacza cechy Latanie.

Przejecie
Przejete jednostki nie moga zosta¢ ukryte, zatem ich cechy

Zasadzki nie sa rozpatrywane. Jednostki przeciwnika posia-
dajace ceche Unik, moga korzystac z puli znacznikéw Uniku.

Kryjowka
Jezeli Kryjowka zostaje zniszczona w momencie otrzyma-
nia rany przez jednostke, ktéra otrzymuije dzigki niej Unik,
ten Unik nalezy normalnie rozpatrzy¢.
Zdejmowanie znacznikéw na koniec Bitwy

Zdjecie znacznikéw Boli i Uniku z planszy na koniec Bitwy
nastgpuje w momencie zdjecia znacznikéw z Inkubatora
Mephisto i znacznikéw Sieci dystansowej Iron Gangu.
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UDZIEJRUSTIYN

OPIS FABULARNY

Ze niby skoro to pustynia, to jest tu pusto, gtucho, jedna
wielka strefa Smierci? Dla normalsow - pewnie. Ale to, od
czego ging przybysze, miejscowych zmienia w typow nie
do zajechania. Uwazaj na nich: rdzenni mieszkarcy pusty-
ni, plemiona pustkowi, dzieci skazenia i zaru... Wszystkich
tych, ktorzy ze sztuki przetrwania uczynili sport walki.

Pustynie maja za matke, inhaluja sig¢ skazeniem, od-
ludzia zmieniaja w hartujaca Sciezke zdrowia. Z byle
Smiecia zrobig bron, zbroje, narzedzia, i jeszcze im zo-
stanie pare kilo do oddania w punkcie ztomu. Ludzie
pustyni - szukaj wsrod nich przewodnikéw, najemni-
kow, nawet sojusznikow, jesli zdotasz... Ale nie dopus¢
do tego, by stali sie twoimi wrogami. Na ich terenie to
zawsze Zle sie konczy. Zawsze.

OPIS ARMII

Ludzie Pustyni potrafig ukrywaé swoje jednostki, by
tworzy¢ zetony podtoza i korzysta¢ z nich na wiele
sposobow. Niektore jednostki odnosza dodatkowe
korzysci przy ukrywaniu sig, gdy inne czerpia site z ze-
tonéw podtoza. Armia, dzigki czterem zetonom ruchu,
jak i dwém mirazom, posiada ponadprzecigtng umie-
jetno$¢ manipulowania umiejscowieniem jednostek na
planszy. Wada armii jest niewiele kierunkow atakow
walczacych jednostek, staba wartos¢ ich atakow, brak
sieciarzy, staba obronnos$¢ sztabu wobec atakujacych
go wrecz kilku wrogich jednostek.

NOWE REGULY

Zetony Podtoia

Zetony Podtoza to nowy rodzaj zetondw, jaki moga za-
wiera¢ armie. Zeton Podfoza mozna potozy¢ tylko na
puste pole. Na zeton Podtoza moze zosta¢ w normalny
Sposa6b postawiona (lub przesunigta za pomoca Ruchu,
itp.) dowolna jednostka, zaréwno wtasna, jak i wroga.
Zetony Podtoza nie sg traktowane jak jednostki i nie da
sig ich przesuwac, odpychac, sieciowac, przejmowac,
ranic, itd. Moga zostac zniszczone tylko przez atak za
pomoca Zetondw natychmiastowych (np. Snajper,
Granat, Bomba, Mata bomba). Zetony Podtoza nie blo-
kuja linii strzatu — mozna w normalny sposob strzelac
ponad nimi. Zeton Podtoza nie liczy sig przy sprawdza-
niu zapetnienia planszy (dotyczy to Bitew wywotanych
automatycznie przez zapetnienie planszy). Jesli na ze-
tonie Podtoza znajduje sig jakakolwiek jednostka i pole
to zostanie zaatakowane zetonem Natychmiastowym
(np. Granatem, Bomba, Snajperem), wtedy atakujacy
wybiera, w ktory zeton (czy Podtoza, czy w stojaca na
nim jednostke) atak jest skierowany.

Ukrycie

Ludzie Pustyni posiadaja niezalezng od sztabu umie-
jetnosé frakcyjna:

Raz na ture gracz kontrolujacy Ludzi Pustyni moze
ukry¢ jedna, dowolna, niezasieciowang wtasng jed-
nostke (z wyjatkiem Sztabu), odwracajac ja rewersem
ku gorze. Jednostka nie moze zostac ukryta, jezeli znaj-
duje sig na niej znacznik (np. Rana, Jad, Kolec, itd.) lub
znajduje sig na zetonie Podtoza.

Ukryta jednostka traktowana jest jak zeton Podtoza
nalezacy do Ludzi Pustyni. Jezeli na ukrytej jednost-
ce znajdzie sig inna jednostka, nalezy potozy¢ na niej
znacznik Podtoza [3) dla przypomnienia.

Odkrycie

Zetony Podtoza Ludzi Pustyni moga zostac odkryte tyl-
ko w czasie Bitwy. Jesli moga, obowigzkowo odwracaja
sig tuz przed rozpatrzeniem kazdej (nawet takiej, ktora
nie wystepuje w danym momencie na planszy) inicjaty-
wy w Bitwie. Jesli nie wystepuje wyzsza inicjatywa niz
5, to nalezy zaczac od niej. Moga przy tym dowolnie sie
obrocic. Efekty rozpatrywane przed inicjatywami (np.
eksplozja kwasomiotu, fadunku wybuchowego itd.),
rozpatrywane sa przed odkrywaniem zetondw Podtoza
Ludzi Pustyni. Zeton Podtoza Ludzi Pustyni moze zo-
sta¢ odwrocony awersem do gory, tylko jesli nie znaj-
duje sie na nim inna jednostka. Jezeli na odwracanym
zetonie Podtoza Ludzi Pustyni znajdowat sig jakikol-
wiek znacznik, wowczas ten znacznik zostaje zwrdcony
do odpowiedniej puli.

Pamigtaj! Zetony Podtoza Ludzi Pustyni zostaja od-
krywane obowiazkowo przed rozpatrzeniem kazdej
Inicjatywy!




Cecha specjalna -
Samoobrona: Specjalny
rodzaj ataku. W swojej
inicjatywie niszczy jedna,
wybrang, sasiadujaca jed-
nostke przeciwnika. Atak ten
nie ma kierunku z ktérego
pochodzi. Samoobrona nie
dziata na wrogie sztaby.

Ataki Strzeleckie z cecha
Miotacz.

Atak Strzelecki z cecha
Miotacz.

Ataki wrecz.

- Nomada.
Atak Strzelecki z cecha
Miotacz.

Unik.
Ataki Strzeleckie z cecha
Miotacz.

Ataki wrecz.

Zapisz sie do newslettera, by otrzymac gratis
dodatkowe materiaty do gry!

PORTALGAMES.PL/PL/NEWSLETTER

— Zasadzka - Bola.
Atak strzelecki.

Zasadzka - Ukaszenie.
Atak wrecz.

CZERWT A ailiils
Zasadzka - Robal.
Ataki wrecz.

Pancerz.

Zwigksza 0 1 site strzatow
wiasnych potaczonych
jednostek.

\ Zwieksza o 1 site strzatu

z cechg Miotacz wtasnych
potaczonych jednostek.

, Dodaje ceche Unik wiasnej
potaczonej jednostce
( (poza Sztabem).

y Zwieksza 0 1 site ciosow
"\ wiasnych potaczonych
» jednostek.

Zwigksza 0 1 inicjatywe
wiasnych potaczonych
jednostek.

X - liczba Zetonow

— Rozpoczyna sig Bitwa.”

Nie mozna jej zagrac,
ﬁ jesli ktorykolwiek z graczy
§ dobrat swoj ostatni zeton.

Wywotanie Bitwy konczy
ture gracza.

Przesur dowolng wtasna
jednostke o jedno pole i/

( albo dowolnie jg obroc.
Jednostke mozna przesu-

nac tylko na wolne pole.

i Jednostka z cecha Wiez raz na ture moze

przemiescic sig (i/albo dowolnie sig obro-

Wigz  cic) z dowolnego pola sasiadujacego z so-

juszniczym sztabem na dowolne, niezajete

pole sasiadujace z sojuszniczym sztabem (tym samym
lub innym).

twie jakakolwiek liczbe ran z jednego zrodta,

Unik nalezy je zignorowac (wraz z dodatkowymi
cechami tego ataku np. Jadem) i potozy¢ na

niej znacznik Uniku. Jednostki nie moga mie¢ na sobie
wiecej niz jednego znacznika Uniku. Jezeli na jednostce
nie mozna potozy¢ znacznika Uniku, wowczas obrazenia
nie zostajg zignorowane. Jezeli jednostka z cecha Unik
otrzymuije jednoczesnie obrazenia z kilku zrédet, to gracz
kontrolujacy dang jednostke wybiera, z jakiego zrddta ob-
razenia zostang zignorowane. Na koniec bitwy wszystkie
znaczniki Uniku zostaja zwrécone do puli. Unik nie chroni
jednak przed efektami, ktore nie zadaja ran, niszcza albo
daja inny efekt np. Zatrucie. Zasieciowana jednostka nie
moze korzystaé z cechy Unik. Unik nie dziata poza Bitwa.

@) Gdy jednostka z cecha Unik otrzymuje w bi-

™ Jednostka z cecha Nomada zwigksza swa
) inicjatywe o 1 i zwieksza site wszystkich
swoich atakéw o 1, gdy znajduje si¢ na so-
juszniczym zetonie Podtoza. Zasieciowana
jednostka nie moze korzystac z cechy Nomada.

Nomada

@ Strzelec z cecha Miotacz trafia wytacznie
jednostke oddalong o jedno pole, wskaza-
Miotacz  na przez wierzchotek ataku (niezaleznie od
tego, czy pomigdzy nim a celem znajduja
sig jakiekolwiek jednostki). Wierzchotek pancerza chroni
przed strzatlem Miotacza. Na Miotacz nie dziataja bonu-
sy, ktore zwigkszaja site strzatu za wyjatkiem bonusow
zwigkszajacych site strzatow z cechg Miotacz.

- Zeton ten pozwala na wyko-
/ nanie 1z 2 czynnosci:
- Zniszcz wybrana, wroga
\ jednostke (z wyjatkiem
Sztabu albo Obiektu)
znajdujaca sig na wiasnym
zetonie Podtoza. Medyk
w normalny sposob chroni
przed zniszczeniem.
- Weciagnij na dowolny wta-
sny zeton Podtoza dowolng
sasiadujaca jednostke
przeciwnika (w tym Sztab).
Jednostka ta nie moze sie
przy tym obrécic.

Zasadzki

Jednostki Ludzi Pustyni posiadaja nowy rodzaj cechy:
Zasadzka.

Gdy ukrywasz jednostke z Zasadzka, mozesz przed
ukryciem rozpatrzy¢ te ceche. Jesli jednostka nie moze
sig ukry¢, Zasadzka nie moze zosta¢ rozpatrzona. Za-
sadzki nie sg rozpatrywane w zadnym innym momencie.

@  Aktywacja Boli oznacza pofozenie znaczni-

(o ka Boli = na pierwszej wrogiej jednostce

Bola W kierunku wskazanym przez Wyrzutnig
Boli.

Jednostka ze znacznikiem Boli nie moze
w zaden sposob zostaé przemieszczona na
inne pole. Wszystkie znaczniki Boli zostaja
zdjete z jednostek na koniec najblizszej Bi-
twy i staja sie znowu dostepne.

Aktywacija Boli nie jest atakiem.

,T Rozpatrz wybrany atak tej jednostki.

b Podczas rozpatrywania Ukaszenia, na atak

Ukaszenie dziataja wszystkie dotyczace go efekty, za-
rowno pozytywne, jak i negatywne.

==  Przed ukryciem jednostki z cecha Robal,

C wybierz pole na planszy, na ktérym znaj-

Robal  duje sig dowolna jednostka, ale nie ma na
nim zetonu Podtoza. Nastepnie ukryj pod
jednostka na wybranym polu, tg jednostke
z cecha Robal.




