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Bio-Droid
Jesli Bio-droid zostat zlikwidowany w momencie, gdy byt
przejety przez przeciwnika (przez Agitatora Vegas), wraca
on mimo to na gore stosu zetondw gracza kierujacego ar-
mia Smarta.

Ruch
Gracz moze w tej samej turze poruszy¢ ten sam zeton ko-
rzystajac kolejno z wszystkich dostepnych mozliwosci, np.
cechy specjalnej Sztabu, zetonu natychmiastowego Ruch,
jak i Mobilnosci samego zetonu.

SYTUACIE SZCZEGOLNE:

Zawarto$¢ pudetka:
35 zetondw Smarta, 2 znaczniki Smarta, 2 znaczniki Sieci,
7 znacznikow Ran, zapasowy zeton i znaczniki, instrukcja.

Terror w grze wieloosobowej

W grze wieloosobowej, zaréwno w trybie druzyno-
wym, kazdy na kazdego, jak i grze na punkty zakaz
wyktadania zetondw na plansze dotyczy kazdego z po-
zostatych graczy.

NIE MUSISZ CZYTAC TEJ INSTRUKCJI!
WEJDZ NA NASZA STRONE, ZOBACZ KROTKI FILM INSTRUKTAZOWY | DOWIEDZ SIE, JAK GRAC SMARTEM.
www.portalgames.pl

NASZE GRY KOMPLETOWANE S$A ZE SZCZEGOLNA STARANNOSCIA. JESLI JEDNAK W TWOIM EGZEMPLARZU
ZDARZYLY SIE IAKlEé BRAKI — SERDECZNIE ZA NIE PRZEPRASZAMY.
PROSIMY, POINFORMUJ NAS O TYM: PORTAL@PORTALGAMES.PL .

OPIS FABULARNY

Smart to czeS¢ Molocha, ktora dotarta na druga, potudniowa strong kontynentu, tam w wyniku

ZAJRZY] NA NASZA STRONE WWW.PORTALGAMES.PL,
BY POBRAC ZESTAW HEXOGELOWEK ZWIAZANYCH ZE SMARTEM.

AvuTor: Michal Oracz

INSTRUKCJA: Michal Oracz

ILUSTRACJE: Stawomir Maniak

SKEAD INSTRUKCJI I PUDELKO: Maciej Mutwil

PORTAL GAMES

UL. Sw. URBANA 15
44-100 GLIWICE
tel./fax. +48 32 334 85 38
portal@portalgames.pl

www.portalgames.pl

PODZIEKOWANIA: Rafat Szyma, Piotr Pleban, Michat Herda, Ignacy Trzewiczek, Lukasz Piechaczek, Maciej Mutwil.
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walk z ludzmi zostata odcieta od swej pierwotnej macierzy i azyl znalazta w gtebi Neodzungli.
Z kazdym dniem coraz mniej przypomina Molocha. Smart zupetnie zignorowat zasady, ktorymi
dotad kierowaty sie elektroniczne maozgi Molocha i rozpoczat produkcje przedziwnych potma-
szyn pofaczonych z zywymi organizmami, w tym biodroidéw zdolnych do samoregeneraciji,
miniaturowych robotow o funkcji pasozytow oraz zaopatrzonych w zaawansowang technolo-
gicznie bron elektromagnetyczna. Wigkszos¢ baz Smarta ukryta jest w dzungli gteboko pod
ziemig i to, co sie tam dzieje, skryte jest zastong tajemnicy zaréwno przed ludzmi, jak i przed
samym Molochem.

OPIS ARMII

Gtowna zaleta armii Smarta jest ogromna ruchliwos$¢ wojsk wokot Sztabu, mozliwos¢ tworzenia
poteznych linii strzelajacych, a dodatkowa szansg na wstawienie wtasciwej jednostki we wtasci-
we miejsce jest uzycie specjalnej zdolnosci Transporterow.

Wada za$ jest znikoma mobilno$¢ samego Sztabu.

RADA TAKTYCZNA

Jak najszybciej otocz swoj Sztab jednostkami Sieciarzy i strzelcow, by mogty sie one poruszac i
obracac dzieki specjalnej cesze Sztabu.

Rada taktyczna dla przeciwnika: jak najszybciej wyktadaj wiasne jednostki obok Sztabu Smarta,
zeby blokowa¢ mozliwosci poruszania sie jednostek Smarta.




W twojej turze kazda sasia-
dujaca ze Sztabem wiasna
jednostka moze wykonac
dodatkowy ruch i/lub obrot
w identyczny sposab, jakby
miafa cechg MobilnosS¢.
Jednostka moze wykonac
nawet taki ruch, po ktorym
juz nie bedzie sasiadowata
ze Sztabem. Sztab nie moze
poruszy¢ sam siebie.

Atak wrécz w IniciatyWie
2 i1 oraz Pancerz.

W momencie wystawiania
zetonow na plansze gracz
dowodzacy armig Smarta
moze zdjac¢ z planszy
Transporter i w jego
miejsce potozy¢ jeden

ze swoich zagrywanych
zetonow planszy. Jesli
Transporter otrzymat
wczesniej jakas rane, nie
przechodzi ona na zeton,
na ktory Transporter jest
podmieniany. Mobilnosc,
Pancerz i Wytrzymato$¢.

Nletypowy rodzaj strzelca,
ktory potrafi zrani¢
jednym strzatem wiegcej
wrogich jednostek jedno-
czesnie. Wszystkie wrogie
jednostki znajdujace sie
na linii strzatu otrzymuja
1 rane. Jednak na Dziatko
Gaussa nie dziataja bonu-
sy, ktdre zwigkszajq site
zwykiego strzatu. Pancerz
normalnie chroni przed
tym atakiem.

Atak strzeleck.

Jesli Bio-droid zginie, automa-
tycznie wraca on na gore stosu
zetonéw gracza dowodzacego
Smartem. Gdy gracz bedzie
dociggat zetony, pierwszy na
reke trafi Bio-droid.

Atak strzelecki.

X - liczba zetonow

Zagranié tego zetonu
sprawia, ze w najbliz-
szej turze przeciwnik nie

Po’(aczona Fa Matka |edhostka
moze wykonac jeszcze raz swoj
atak w segmencie Inicjatywy o 1

na¢ dodatkowego ataku.

ZW|eksza ol sUre strzatu
wtasnej potaczonej
jednostki.

Zwieksza 0 1 InicjatS/WQ
wtasnej pofaczonej
jednostki.

Zadaje 1 rane dowolnemu
wrogiemu zetonowi na
planszy. Nie dziata na
Sztab przeciwnika.

Jedna z wrasnych jednostek:
odpycha jedna sasiadujaca
z nig jednostke wroga tak,
by odlegto$¢ pomigdzy nimi
zwigkszyta sig o 1 pole. Wrog
moze zosta¢ odepchnigty tylko
na wolne pole. Jesli do wyboru
jest kilka mozliwych pdl, na
jakie wrog moze zostac ode-
pchnigty, odpychany decyduje,
na ktore zostanie przesuniety.

nizszym. Jesli jednostka sama z
siebie wykonuje dwa ataki, wtedy
dodatkowy trzeci atak nastapi w
trzecim, kolejnym segmencie. Jesli
jednostka wykonata swoj normalny
atak w segmencie Inicjatywy 0, w
tym wypadku nie moze juz wyko-

moze wystawi¢ zadnej
jednostki na plansze
(moze jednak normalnie
zagrywac Zetony Na-
tychmiastowe, porusza¢
jednostki itd.).

Rozpoczyna sie Bitwa.

Nie mozna jej zagrac, jesli
ktorykolwiek z graczy
pociagnat juz swéj ostatni
zeton. Po Bitwie tura
gracza sig konfczy.

Przesun dowolny Wtasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obrdé. Zeton
mozna przesunac tylko na
wolne pole.




