Нападение Молоха на лаборатории Оутпоста имело непредвиденные последствия.

После разрушения лаборатории на свободу были выпущены три странных существа.

Они продукт генетической научно-исследовательской работы под кодовым названием «Танцор». Теперь полубезумные и бесконтрольные, руководствующиеся только собственными инстинктами существа, начинают борьбу за выживание в постапокалиптической пустоши.

Преимущество этих бойцов в их огромной выносливости и способности к заживлению.

К тому же они могут атаковать без приказа боя.

Минусом же является, что у Танцора всего три бойца и они проигрывают, если хотя бы один из них погибнет.

 Лучше всего Танцор проявляет себя в наступлении, поэтому выгоднее разместить все три тайла в центре поля, чтобы расстояние до базы противника было минимальным. Во время игры старайтесь разместить Танцоров, как можно ближе друг к другу, чтобы они могли использовать свойства модулей.

У Танцора есть только три юнита, которые являются одновременно базой, солдатом и обладают свойствами модулей. Каждый юнит имеет 10 единиц здоровья. Для каждого Танцора есть свой маркер ранения, их необходимо поместить на отметку 10 на игровом поле. Оранжевый маркер используется при игре в дополнение Дуэль. Если хотя бы один маркер достигает 0, то Танцор проигрывает партию.

Игрок за Танцора всегда ходит первым. Он размещает все три тайла в любом месте на поле. Затем противник размещает свою базу. И далее все развивается по обычным правилам.

Если после финального боя ни один Танцор и база противника не уничтожены, то игрок за Танцора должен сложить оставшееся количество жизней всех трех Танцоров и сравнить с оставшимися жизнями базы противника.

Фракция Танцоров, является одновременно и базой и солдатами, поэтому при игре с использованием этой фракции следует учесть некоторые изменения в применении свойств и эффектов некоторых тайлов. Мгновенные эффекты, которые не действуют на базу, а только на солдатов(снайпер, воздушная атака, граната, мина, мини бомба) наносят выбранному танцору одно повреждение. Юниты Вегаса берут под контроль Танцоров по обычным правилам. Вегас имеющий под контролем юнит Танцора может вращать его по по бычным правилам, так Танцор атакует противников Вегаса и получает от них  ранения, но не получает их от Вегаса.  Террор(Смарт, Стальная Полиция) - так   как Танцор не имеет тайлов юнитов, то спец.действие Смарта и Ст.Полиции отменяет для Танцора возможность исполнить танец и разыгрывать тайлы действия в следующем ходу.

 Scoper(Outpst) – это свойство работает, как обычно. Модуль дает бонус юнитам Оутпоста вместо других юнитов. Этот модуль так же отменяет способность к исцелению, хотя Оутпост не может воспользоваться этим свойством.

Spy ability (New York) – эта способность работает, как обычно. Юнит получает бонусы, кроме способности исцеления. 
Executioner (Steel Police) – его способность не работает, это просто – обычны солдат.

Любые действия или свойства, которые позволяют уничтожить юнита, наносят Танцору одно повреждение, без уничтожения.

У желтого Танцора есть исцеляющая способность. Это свойство работает в указанном направлении. Он так же может исцелять сам себя. Если он применяет это свойство, то тот на кого он его применяет восстанавливает два пункта здоровья.

Это свойство активируется только после розыгрыша тайла действия. Здоровья не может быть  больше 10. Этот юнит не может исцелять находясь в сети или под контролем Вегаса.

Так же он не может исцелить другого Танцора находящегося в сети.

 Танец.
После набора тайлов игрок может сбросить все тайлы(даже если их меньше трех) и выполнить танец. Это позволяет поменять местами тайлы и/или по вращать несколько или все свои тайлы.

 Примечание.
Тайл находящийся в сети все еще может выполнить танец и поменяться местами, так же можно отодвинуть тайл сыграв действие перемещения. Но в обоих случаях юнит выходящий из сети получает повреждение.

Тоже самое правило касается и сети Стальной Полиции. Если юнит вышел из нее сеть возвращается базе Полиции.
Это же правило распространяется и на контроль Вегаса.

[image: image1.emf]   Голубой юнит. Здоровье: 10. Инициатива 2. Действие: атака в одном из возможных направлений. Свойство модуля: увеличивает силу дальней атаки в одном направлении.

[image: image2.emf]   Красный юнит. Здоровье: 10. Инициатива 1 Действие: дальняя атака в одном из возможных направлений. Свойство модуля: увеличивает ближнюю атаку в одном из возможных направлений.

[image: image3.emf]   Желтый юнит. Здоровье: 10. Инициатива 0.Действие: дальняя атака и исцеление. Свойство модуля: увеличивает начальное свойство юнита на один в двух направлениях.Направление исцеления.
[image: image4.emf]  Действие.  

Сыграв этот тайл, возможно выбрать одну из сторон юнита и активировать атаку с этой стороны. Так же этот тайл активирует способность к исцелению.

Если во время активации этого тайла сила юнита на которого он сыгран была увеличена другим модулем то атака проходит усиленная. 
За один ход на одного юнита может быть сыграна только один тайл действия. Это означает, что если у вас на руках два тайла действия, одним вы активируете сторону одного юнита и если вы хотите использовать второй тайл действия, то вы должны активировать сторону любого другого юнита. 

 Тайл действия нельзя играть на юнита находящегося в сети.

