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Kwestla Transportu

L Transportu w Zaden sposob nie moze poruszy¢
j samej jednostki w turze.

westia Elektrosieciarza

W grze moze sie zdarzy¢ sytuacja, w ktorej sieciarz przeciwnika
A] sieciuje Generator [B] zasilajacy Elektrosieciarza [C], a ten

'Enéw sieciuje sieciarza przeciwnika [A]. W takim przypadku
ieciarz przeciwnika [A] sieciuje Generator [B] i tym samym
wytacza Elektrosieciarza [C].

Kwestia Vegas

Agitatorzy i Sztab Vegas zapewniaja automatycznie Zasilanie
przejgtym jednostkom.

Kwestia Zasilania
Skoper Posterunku pozbawia Zasilania Moduty, z ktérymi jest
potaczony.
Jezeli jednostka wymaga Zasilania i zostanie do niego podfa-
czona w trakcie Bitwy, to uzyskuje ona swoja funkcjonalnos¢
dopiero od najblizszego segmentu Bitwy. Jezeli uzyska Zasi-

Zawarto$¢ pudetka:
35 zetondw Uranopolis, 2 znaczniki

Uranopolis, 12 znacznikéw Braku Zasi-
¢ lania, 4 znaczniki Sieci, zapasowy zeton,
: instrukcja.
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* ZBIERZ JE WSZYSTKIE!
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lanie w pozniejszym segmencie Inicjatywy niz ten, w ktérymv"-‘

wykonuje ona swoj atak, to juz nie atakuje.

Kwestia Wyburzacza

Atak Wyburzacza nie nastepuje z zadnego konkretnego kierun-
ku, az gory i nie chroni przed nim Pancerz ani Odbicie Stalowej
Policji.
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Przyktad ataku Wyburzacza

NASZE GRY KOMPLETO
STARANNOSCIA. JESLI JEDNAK W Twoim
EGZEMPLARZU ZDARZYLY SIE JAKIES BRAKI —
SERDECZNIE ZA NIE PRZEPRASZAMY. PROSIM
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* wydobywaja cenny uran. W ciagu kolejnych dekad wiele z cigzkich, gorniczych maszyn przeksztatcono w narze-

> ,!ﬁé-\v:w 4

.

B Y e 8
e —

- Wigkszos¢ walczacych jednostek Uranopolis wymaga Zasilania, aby normalnie funkcjono-

* Wystawiajac taki Zeton na plansze, nalezy potozy¢ na nim znacznik Braku Zasilania:

Gdy tylko jednostka zostanie podtaczona do Zasilania, zyskuje petna funkcjonalno$é

"z odpowiednia Scianka Mechanika lub jest podtaczona do Modutu zasilajacego.

‘Transport).

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

OPIS FABULARNY 4

Przedwojenne kopalnie uranu z ukrytym pod ziemig sprzetem i zatogami zdotaty przetrwac apokalipse i do dzi§

dzia zagtady i skierowano do obrony podziemnych twierdz. Tak powstato Uranopolis, potezne gdrnicze miasto,
skutecznie pilnujace swoich skarbow przed zakusami sasiadow.

OPIS ARMII

Gtéwna zaleta armii jest duza liczba jednostek 0 ogromne;j sile ataku, a takze ich duza wytrzymato$c, dzieki czemu
po Bitwie zostaje ich na planszy wiecej niz jednostek wroga.

Wada armii jest wyjatkowa cecha wigkszosci jednostek, ktora sprawia, ze do aktywnosci wymagaja one Zasilania.

RADA TAKTYCZNA

Jednostki walczace nalezy wystawiac tak, by zapewnic im jak najwiecej mozliwosci do podtaczenia Zasilania. Najlepszym
Zrédiem Zasilania jest Sztab, ktory najlepiej wystawi¢ w obrebie $rodka planszy (z wyjatkiem rozgrywek przeciwko Borgo).
Nalezy szczegdlnie broni¢ Sztabu przed wrogimi sieciarzami, by nie pozbawili Uranopolis gtéwnego zrédta Zasilania.
Rada dla przeciwnika: Wigkszos¢ walczacych jednostek Uranopolis wymaga Zasilania, a wiec potrzebuje minimum™ |
dwdch pdl na dwa potaczone zetony. Dlatego dobra taktyka przeciw Uranopolis jest pozostawianie luk na planszy
w postaci pojedynczych niezajetych pol. Nalezy tez pamigtag, ze czesto fatwiejsze bedzie unicestwienie Modutu zasi-
lajacego niz wytrzymatej jednostki.

NOWE REGULY

Zasilanie

wac. Jednostki te oznaczone sg ikona wtyczki: o

Dopdki na jednostce lezy znacznik Braku Zasilania, traktowana jest ona doktadnie tak |ak
jednostka zasieciowana (tzn. nie moze ona atakowaé, poruszac sig, odpycha¢, dodawac
bonuséw, itd.).

i nalezy zdjaé z niej znacznik Braku Zasilania. Zrédto Zasilania oznaczone jest symbolem
gniazdka: ().

Analogicznie — jesli tylko jednostka zostanie pozbawiona potrzebnego jej Zasilania,
natychmiast nalezy potozy¢ na niej znacznik Braku Zasilania i traktowac jak zasie-
ciowana.

Jednostka jest podtaczona do Zasilania, jesli sasiaduje ze Sztabem Uranopolis,

Hammerhead otrzymuje Zasilanie od podtaczo-
nego Generatora PrzySpieszajacego (oba zetony
zaznaczone niebieska obwadka). Swider z Kolei nie
ma dostepu do Zasilania, co zaznaczone zostato
zetonem Braku Zasilania.

W armii Uranopolis znajduija sie nastgpujace jednostki zapewniajace zasilanie: Sztab,
Mechanik oraz wybrane Moduty (Generator Bojowy, Generator PrzysSpieszajacy i
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SZTAB 1
—Vl Cecha specjalna -
&

o' Zapewnia Zasilanie

{?Q X \\i kazdej wtasnej sasiadujacej
jednostce.

A A Lbe
o

ELEKTROSIECIARZ 2

Wymaga Zasilania. Sie¢
w dwdéch kierunkach
aktywna jest tylko wtedy,
gdy Elektrosieciarz jest
podpiety do Zasilania.

MECHANIK 3
v e ,}\ Zapewnia Zasilanie

) g &% w dwach kierunkach

}}k - (dwém sasiadujacym

¢ ’ / jednostkom). Zasilanie nie
jest zalezne od inicjatywy

i dziata caly czas. Atak
wrecz, Mobilnos¢.

INFERNO 4

Wymaga Zasilania.
Wytrzymatosc.
Atak strzelecki.

BULDOZER 1

Wymaga Zasilania.
Wytrzymatos¢, Atak wrecz.
Odepchniecie — w kazdej
swojej turze (réwniez w tu-
rze, w ktérej zostat zagrany
na planszg) moze za darmo
odepchnac jedna jednostke
przeciwnika.

Pl 1N
| - zeton Braku Zasilania

STRAZNIK 2

3 Wymaga Zasilania.
/@ A Atak strzelecki.
i 7

SWIDER /]

LT Wymaga Zasilania.
& Pancerz. Atak strzelecki

w inicjatywie 3,2 1.

HAMMERHEAD 7
yﬁ% Wymaga Zasilania.

Wytrzymatosc.
1) Atak wrecz
6,/ w inicjatywie 1 0.

WYBURZACZ 1

Wymaga Zasilania.
Wyburzenie — specjalny
rodzaj ataku: na dwdch
sasiednich polach

w kierunku ataku oraz na
trzecim przylegajacym
do nich kazda jednostka
(zaréwno wtasna, jak

i wroga, w tym réwniez
Sztaby) otrzymuje 1 rane.

NAJEMNIK 1

GENERATOR
PRZYSPIESZAJACY’

Zapewnia Zasilanie
wiasnym podtaczonym
jednostkom. Zwigksza
0 1 Inicjatyweg wtasnych
potaczonych jednostek.

GENERATOR 2
BOJOWY

‘! O\ Zapewnia Zasilanie

? wtasnym potaczonym
2 R

jednostkom. Zwigksza

R ,w/ 0 1 site strzatu wtasnych
podfaczonych jednostek.
Wytrzymatosc.

MEDYK 1

T Jesli wtasna potaczona

s g '/)\ jednostka otrzymuje

@g rany z ataku jednej

* "y wrogiej jednostki (lub

Ak ’/ Zetonu Natychmia-

stowego), wtedy ginie
Medyk, a tamte rany sa
anulowane.

PODWAJACZ 1

Potaczona z Podwa-

/‘ o \ jaczem jednostka
wykonuje jeszcze raz
\",‘ v.,/ swoj atak w Inicjatywie
Y

0 1 nizszej. Jesli
jednostka sama wyko-
nuje dwa ataki, wtedy
dodatkowy atak nastapi
w trzecim, kolejnym
segmencie Inicjatywy.
Jesli jednostka wyko-
nata swéj normalny
atak w Inicjatywie 0,
nie moze juz wykonac
dodatkowego ataku.

TRA%%E%&E@TOR 1
'I A

4y Wrtasna jednostka pota-

l&\ czona z Transformatorem
Gaussa moze zamieni¢
9/ jeden ze strzatow

w strzat Gaussa o tej sa-
mej sile (lub odwrotnie).
Jesli jednostka otrzymuje
bonusy do strzatu, wtedy
rowniez licza sig one do
sity strzatu Gaussa.
Transformator Gaussa
moze w kazdej turze
dziata¢ na inny kierunek
strzatu.
Gracz sam decyduje, czy
Transformator Gaussa
dziata na sasiednia
jednostke, czy nie.
Jesli jednostka posiada
kilka segmentdw Inicjaty-
wy, dziatanie Transforma-
tora Gaussa obejmie tylko
jeden z nich.

TRANSPORT 2

miafa ceche Mobilno$é.
Jednostka moze sig poru-

szy¢ od razu, w momencie

potaczenia z Transportem.
Jednostka moze wykonaé

nawet taki ruch, po ktérym
juz nie bedzie sasiadowata z

Transportem.

Obrét — raz na ture mozesz
dowolnie obréci¢ Transport.

ODPADY 1

,!Q Dziata na sasiadujace
" wrogie jednostki: kazdy
; ‘<) potaczony przeciwnik (w
Y ¥e p‘?/ tym Sztab) otrzymuje o
J_ 1 rane wiecej z kazdego
ataku lub innego Zrddta.
Wytrzymatosc.

Zapewnia Zasilanie wtasnej
podfaczonej jednostce. Wta-
¢ sna jednostka pofaczona z
Transportem moze wykona¢
dodatkowy ruch i/lub obrét
w identyczny sposab, jakby

RUCH 1

Przesun dowolng wtasng jednostke o jedno pole
i/lub dowolnie ja obrd¢. Zeton mozna przesuna¢ tylko
na wolne pole.

BITWA A

j Rozpoczyna sig Bitwa.
‘\" \ Nie mozna jej zagrag, jesli ktorykolwiek z graczy
; * pociagnat juz swoj ostatni zeton. Po Bitwie tura gracza
-(,‘“,,/ sig koriczy.

™,

ODEPCHNIECIE 3

. Jedna z wtasnych jednostek odpycha sasiadujaca z nia
/ \ \ jednostke wroga o 1 pole. Jesli do wyboru jest kilka

pustych pdl, na jakie wrog moze zosta¢ odepchniety,
5 odpychany decyduje, na ktore zostanie przesuniety.

PROMIEN 1

.\ Wszystkie jednostki (zarowno wtasne, jak i wrogie,

X
X - liczba zetonow



