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MNeuroshima HEX to gra taktyczna, ktorej tematem 53 bitwy pomiedzy
armiami. Akcja gry osadzona jest w swiecie wymysionym na potrzeby
gry fabularnej Neuroshima RPG, wydanej przez Wydawnictwo Portal w
roku 2001, Znajomos¢ gry Neuroshima RPG nie jest wymagana do gry

w HEX, cho¢ gracze, ktorzy dobrze znaja to uniwersum, na pewno lepigj
beda znali charakterystyczne cechy i zachowania katdej z czterech armii.

Neuroshima RPG to gra, ktorej akcja ma miejsce w postapokaliptycznym
swiecie, zniszczonym 3O-letnia wojna ludzi 2 maszynami. Resztki ludzkosci
schronity sie w szczatkach miast i zorganizowaty w niewielkie spotecznosci,
organizacje, gangi i armie. Niejednokrotnie dochodzi do konfliktéw miedzy
nimi, walk o ziemie, fywnosc czy sprzet. Ponadto ruiny patrolowane s3 przez
grupy maszyn, wysytanych z pétnocy, gdzie powstat ogromny cybernetycz-
ny twér, zwany przez ludzi MOLOCHEM. Na pustkowiach sieje terror inny
jeszcze wrog ludzi - BORGO, charyzmatyczny przywodca, ktory skupit wo-
kit siebie watahy przeratajacych mutantow. Jedna z ostatnich nadziei ludz-
kosci jest POSTERUNEK, doskonale zorganizowana armia toczaca nieustanng
partyzancka walke z Molochem. Jednak wiekszos¢ 2 rozsianych spotecznosci
ludzi, z HEGEMONIA na czele, skupiona jest tylko na wasnym przetyciu i nie
interesuje sie wojna, dopoki ta nie zawita na ich ziemie.




4 czyste tetony zapasowe (po | dla kakdej armii)
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niniejsza instrukcja
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24 znaczniki Ran 8 znacznikow Sztabow 8 znacznikow Sieci
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4 liczniki Obrazen

Aby ttotyc licanik Obraten, nalety przymoco-
wat tarcze licznika do jego wierzchu za pomoca
plastikowych tacznikéw (patrz rysunek ponitef).




Jesli znane s3 ci zasady Neuroshimy Hex i cheesz tylko sprawdzi¢ zmiany oraz
doprecyzowania wprowadzone w nowej edyciji, wystarczy, fe przeczytasz
jedynie fragmenty oznaczone tym symbolem I"'>

Poniisze reguty dotycza rozgrywki dla dwaoch graczy. Zmiany w regutach gry
dla trzech i czterech graczy podano na stronie 13.

: ~ CELGRY |

Zadaniem graczy jest atak na Sztab przeciwnika. Na poczatku gry kaidy ze
Sttabow posiada 20 punktow Wytrzymatosd. Jesli podczas przebiegu gry
Sztab straci ostatni, dwudziesty punkt Wytrzymatosci, zostaje zniszczony,
a dany gracz odpada z gry.

Jesli pod koniec ery (patrz Zakonczenie gry na str. 6) faden ze Sztabow nie
zostat doszczetnie zniszczony, gracze porownuja aktualna Wytrzymatosc
swoich Sztabow. Ten z graczy, ktérego Sztab otrzymat najmniej Obraien
(ma najwieksza Wytrzymatosc) wyerat gre.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pot6i plansze na srodku stotu tak, by kaidy z eraczy miat do niej wygodny do-
step. Rozdziel Zetony reprezentujace poszczegdlne armie pomiedzy graczy. Kaidy
z gracry dowodzi jedna armia, powinien wiec otrzymac 35 fetondw swoijej armii.
Kaidy z graczy odktada na bok teton Sztabu (moina go odréinic po nieco od-
miennym rewersie), a nastepnie bardzo dokfadnie tasuje swoje pozostate ietony.

oF Xo

Posterunek

Borgo Hegemonia Moloch

Gdy Zetony sa jui pomieszane, naleiy ustawic je pried soba w stos, rewersem
do goéry. Katdy z graczy powinien tet otrzymac jeden licznik Obraien, ktory
postudy mu do liczenia ran otrzymywanych przez Sztab i wskazywat bedzie
aktualna jego Wytrzymatosc. Na poczatku gry liczniki naledy ustawic na 20
(w grze 2-osobowej, zmiany w grze Wieloosobowej opisano na str. 13).

Znaczniki Sztabow i tor Obrazen
Jesli w grze bierze udziat wiecej nit 4 graczy (a zatem nie ma odpowiednie]
ilosci licznikéw), pozostali gracze beda korzystac z toru Obraien na planszy,
aby $ledzi¢ aktualng Wytrzymatos¢ swoich Sztabéw - w takim wypadku gracze
Ci powinni potolyé swoje znaczniki Sztabéw na torze Obraten.

ROZPOCZECIE GRY

Gre rozpoczyna gracz, ktory jest whascicielem niniejszego egzemplarza gry. Jesli
zechce, moie oddac pierwszenstwo swojemu przeciwnikowi. Gracze moga takie
ustalic dowolna inna metode wyboru osoby, ktéra rozpocznie gre.

Gracz, ktory rozpoczyna gre, ustawia na dowolnym polu planszy swaj Sztab. Po nim
robi to jego przeciwnik. Zetony Sztabdw moga sie nawet ze soba stykac.

Mastepnie zaczynajacy gre gracz ciagnie teton ze swojego stosu i ktadzie go
przed sobg awersem do gory (jeszcze nie na plansze!). Ciagnie sie zawsze pierw-
szy 7 brzegu (to znaczy letacy na szczycie stosu) ieton. Gracz mole zagrac feton
(patrz Zagrywanie tetondw na str. 5); odrzucic go na stos tetonow odrzuco-
nych lub pozostawic sobie na poiniej.

Drugi gracz ciggnie dwa fetony ze swojego stosu | ktadzie je przed sobg awer-
sem do gory. Kaidy z fetonow mote zagrac (patrz Zagrywanie 2etonow na str.,
5); porostawic sobie na péiniej lub odrzucic.

Mastepnie ractynajacy gracz ciagnie do trzech Zetondw. Oznacza to, te jesli

w poprzedniej turze pozostawit przed soba ieton, ciagnie teraz tylko DWA.
Jesli w poprzedniej turze zagrat feton lub odrzucit, ciagnie teraz trzy ietony.
Jeden z trzech Zetondéw musi odrzucic, a kaidy 7 pozostatych dwaoch moie 2a-
orac (patrz Zagrywanie Zetonow na str. 5); pozostawic na poiniej lub odrzucic.

To samo robi teraz przeciwnik. Odtad gra toczy sie jui zgodnie z regutami opi-
sanymi w rozdziale poniiej (PRZEBIEG GRY).

PRZEBIEG GRY

W swojej kolejce gracz zawsze dociaga DO TRZECH fetondw [tzn. w tadnym
momencie gry gracz nie moie posiadac przed soba wiecej nit 3 fetony), kfadac
je przed soba awersem do gdry. Nastepnie gracz zawsze musi odrzucic jeden

2 trzech Zetonow na stos tetondow odrzuconych. Kaidy z pozostatych dwaéch
tetonow mote zagrac (patrz Zagrywanie tecondw na str. 5), pozostawic na poi-
niej, do wykorzystania w przysztych kolejkach lub te? odrzucic na stos Zetondw
odrzuconych.

Gracz moie odrzucic dowolna ilos¢ pociagnietych Zetonow. Pociagniete tetony
53 widoczne dla obu grajacych, potoione przed graczem awersem do gory.

Jesli pod koniec gry gracz pociagnie swoj ostatni Zeton, a mimo tego bedzie
miat przed soba mniej nii trzy tetony, 2adnego z nich nie musi jui odrzucac.

Gdy gracz zakonczy swoija ture [zagra wszystkie Zetony, jakie cheiat zagrac
i wykona wszystkie akcje, jakie chciat wykonac), informuje o tym przeciwnika.

Wymieszanie zetonow przed grg jest bardzo istotne. Ze wzgledu na przebieg gry, w czasie zabawy Zetony sa seriami odktadane na stos zetonow odrzuconych -
kilka Zetonow Planszy (po Bitwie) lub kilka Zetonow Natychmiastowych (gdy nie ma Bitwy). Zte wymieszanie Zetonow prowadzi wiec do tego, e w czasie gry,
gracz bedzie ciggnat ze swego stosu serie Wojownikow, a potem serie zetonow specjalnych, co uniemoiliwi mu rozsadng gre.



Pechowy Dociag
Jesli po dociagnieciu, WSZYSTKIE zetony, jakie gracz posiada, s3 Zetonami
Matychmiastowymi (réwniet w przypadku, kiedy jest to tylko | lub £ Zetony na
poczatku gry), gracz moie odrzucic je na stos Zetondw odrzuconych i pociagnac
nowe ietony. Z zasady tej moina korzystac wielokrotnie podczas gry, rowniei
podczas jednej tury.

® Zasada ta nle dotycry armii Dancer.

ZAGRYWANIE ZETONOW

Po pociagnieciu fetonow, ustawieniu ich przed soba awersem do gory i od-
rzuceniu jednego, najmniej przydatnego w obecnej chwili, gracz mote zagrac
pozostate dwa fetony.

W grze rozrétniamy dwa rodzaje zetonow: Zetony Natychmiastowe (wiecej
na str. 1) oraz Zetony Planszy (wiecej na str. 7). Kaidy z tetondw w grze jest
odpowiednio oznaczony, by gracze nie mieli watpliwosci, do ktérej grupy na-
lezy dany Zeton. Zetony Natychmiastowe przedstawiaja duia, ciemna ikone,
za$ Zetony Planszy zawieraja wiecej informacji.

Przyktady obu rodzajow Zetondw zaprezentowane sa na ilustracjic

O @®

Mady Zetonéw Natychmiastowych

Szta Wojownik Modut
Przyktady Zetonéw Planszy
Zetony Natychmiastowe oraz Zetony Planszy moga by¢ zagrywane tylko w

kolejce danego gracza. W Eadnym przypadku nie moga byc zagrywane w kolej-
kach innych graczy.

Zetony Natychmiastowe reprezentuja szczegolne akcje. Nie ktadzie sie ich na plan-
szy. Zagrywajac Zeton Natychmiastowy, informujemy przeciwnika o jego dziata-
niu, wprowadzamy do gry efekty dziatania Zetonu (szczegétowy opis Zetonow
Matychmiastowych znajduje sie w rozdziale Opis dziatania Zetonow na str. i)
iodrzucamy go na stos tetonow odrzuconych.

Zetony Planszy reprezentujy jednostki naszej armii. Kazda armia zawiera trzy
rodzaje jednostek: Sztab, Wojownikéw, Moduty. Zagrywajac je, ustawiamy na
dowaolnym, wolnym polu planszy.

Zetony Planszy nie moga by¢ ustawiane na polu zajetym przez inne jednostki.
Raz ustawiony Zeton Planszy nie moze jui zosta¢ przesuniety, obrécony ani w
inny sposob poruszony. Pozostanie on w swojej pozycji do korica gry lub do mo-
mentu, gdy zostanie zabity i tym samym zdjety z planszy. Ponadto w grze istnieja
specjalne Zetony pozwalajace przesuwac Zetony Planszy - szczegoty tych wyjatko-
wych sytuacji sa omowione w rozdziale Opis dziatania Zetondw na str. 1.

Jesli w dowolnym momencie gry plansza zapetni sie i nie pozostanie ani jedno
wolne pole, na kedrym moina postawic teton, nastepuje Bitwa [patrz ponitej).

W swoich armiach (posrod 35 Zetonow, ktore sktadaja sie
na armie) kazdy z eraczy posiada kilka fetonow Bitwy, ktore

' 53 dos¢ szczegolnym rodzajem Zetonu Natychmiastowego.
W chwili zagrania tego Zetonu narychmiast rozpoczyna sie
Bitwa.

Podczas Bitwy gracze musza sprawdzic dziatanie wszystkich znajdujacych sig na
planszy fetonow. Bitwa podzielona jest na segmenty zgodnie z Inicjatywa leto-
now. Jesli na planszy najduje sie Zeton z Inicjatywa 4, najpierw nalely rozpa-
trzy¢ jego dziatanie. Nastepnie dziafanie tetonéw o Inicjatywie 3, potem Zeto-
néw o Inicjatywie 2, Iniciatywie I, a na koricu o Inicjatywie O. Jak widac, w czasie
Bitwy jest moiliwe rozegranie nawet pieciu i wiecej kolejnych segmentow.

W kaidym segmencie Bitwy, jednostki o identycznej Inicjatywie dziataja row-
noczesnie. Jesli np. dwoch strzelcow o Inicjatywie 3 strzelito do siebie nawza-
jem, trafiaja sie jednoczesnie i obaj gina. Jesli dwoch strzelcow strzelito do
tego samego celu, trafiaja ten sam cel rownoczesnie (pocisk drugiego strzelca
nie przelatuje dalej).

Zabite jednostki lefa na planszy do kofica segmentu [moina je odwracic rewer-
sem do gory). Dopiero po rozpatrzeniu wszystkich akcji w danym segmencie na-
lety zdjac unicestwione jednostki (odktada sie je na stos tetondw odriuconych).

Jednostki Modutow, Sieciarzy itd. przestaja dziatac dopiero po zdjeciu z plan-
szy [a wiec na koniec danego segmentu Inicjatywy], a nie w momencie trafienia.

Jesli jakas jednostka zostata trafiona, ale nie zabita [poniewat posiadata ceche Wy-
trzymatosc — patrz na str. ), nalety potoiy¢ na niej znacznik Rany, aby zaznaczyc
trafienie [wyjatkiem jest Sztab, ktorego obraZenia oznacza sie na liczniku).

e - znacznik Rany ktadziony na Zeton (zraniong jednostke].

Po rozegraniu jednego segmentu nalely rozegrac kolejny segment dla Inicjatywy
niiszejol.

Punkty Wytrzymatosci Sztabu nalety odejmowac na koniec katdego segmentu.

Zetonu Bitwy nie mozna ju zagra¢, jesli ktorykolwiek z graczy pociagnat swoj
ostatni feton.

Rozegranie Bitwy (popriez zagranie Zetonu Bitwy lub zapetnienie planszy)
konczy ture gracza bez wzgledu na to, czy gracz wykorzystat jui drugi Zeton,
czy nie. Po rozegraniu Bitwy gracz nie moie wykonac jui 2adnej akdji - ani ru-
chéw swoimi mobilnymi Zetonami, ani zagrywac Zetondw Natychmiastowych,
ani nawetl odrzuci¢ pozostatych fetonéw na stos fetondw odrzuconych.

Opis przyktadowego przebiegu Bitwy znajdziesz na koficu niniejszej instrukcji
nastr. 20.



ZAKONCZENIE GRY

AR 2l . ! odstawowy obszar gry sktada sie z 19-tu heksow [$rodkowe pola planszy). Wo-
Jesli krorys 7 graczy pociagnie ostatni Zeton ze swojego stosu, moie dokoi- P : R :
czyc swoja kolejke, potem jego przeciwnik wykonuje swoja, a nastepnie roz- kot THego ZI:JE]dLElE sle dodatkowych 18 I]eksﬁw, Ktorych gracze mosa uty€ o
grywa sie Ostatnia Bitwa w tym pojedynku. powiekszenia pola gry w rozgrywkach wieloosabowych przy ilosci 5-6 graczy.

Od momentu, gdy gracz pociagnat swoj ostatni teton, 2aden z graczy nie moie Opréa teg_o » Na planszy zna;d‘me e rf.‘awnjei t_urﬁﬂbmien. Bedzie oI vlu:-rz'_!r—
ju? zagrywac Zetonow Bitwy. stywany, kiedy do rozgrywki zasiadzie wiecej ni 4 graczy. W takiej sytuacji,
gracz, dla ktérego nie bedzie licznika Obraten, pototy swoj znacznik Sztabu na
torze Obraien na planszy i bedzie go odpowiednio przesuwat w miare otrzy-

Jesli gracz jednoczesnie pociagnat ostatni Zeton i zapetnit plansze, najpierw : :
' PRCIENa P P S Sl mywania obraten przez Sztab.

rozegrana zostanie Bitwa wywotana zapetnieniem planszy, nastepnie jego
przeciwnik wykonuje jeszcze swoja kolejke i dopiero wtedy rozgrywana jest dodatkowe 18 pél do gry podstawowy
Ostatnia Bitwa. E- i &-osobowej obszar gry

: ZWYCIESTWO :

Gra koficzy sie po rozegraniu Ostatniej Bitwy lub gdy Wytrzymatosc Sztabu
jednego 7 graczy spadnie do zera.

Jesli jeden ze Sztabow zostat zniszczony, nastepuje koniec rozgrywki i zwy-
ciezcy jest gracz, krorego Sztab ocalat.

Jesli ktorys ze Sztabow zostanie zniszczony, mimo to Bitwa rozgrywana jest
do konca. Jesli w jej trakcie zniszczony zostanie rowniet Sztab przeciwnika, gra
konczy sie remisem.

Jesli taden ze Sztaboéw nie zostat zniszczony, a Ostatnia Bitwa zostata ju ro-
zegrana, wredy wygrywa ten gracz, ktorego Sztab posiada wiecej punktow
Wytrzymatosci. W przypadku, gdy oba Sztaby maja tyle samo punktow Wy-
trzymatosci, kaidy z graczy rozgrywa jeszcze jedng ture tak, jakby gra sie dalej
toczyta w normalny sposob (jesli gracz nie ma jui tetonéw do docizgania, to
moie jedynie korzystac ze zdolnosci swoich Zetondw na planszy, np. Mobilno-
sci). Nastepnie rozgrywana jest dodatkowa Bitwa. Jesli po tej Bitwie oba Szta-
by wciaz maja tyle samo punktow Wytrzymatosci, to gra kofczy sie remisem.

Jesli na poczatku gra wydaje ci sie zbyt chaotyczna, zalecamy rozegrac wiecej partii, aby poznac ja lepiej. Warto przy tym korzystac ze spisow jednostek znajdujacych
sie na kartach pomocy, aby moéc graé bardziej taktycznie.

Jesli masz wraienie, Ze niektore armie s3 silniejsze, inne stabsze, réwniet zalecamy rozegrac wiecej partii — jedne armie 53 po prostu fatwiejsze do opanowania, inne
nieco trudniejsze (fatwy Borgo, dosc tatwy Moloch, trudniejsze Hegemonia i Posterunek]).

Nie przejmuj sie, jesli dociagniesz w swojej turze tylko Zetony Natychmiastowe — pamietaj o zasadzie Pechowego Dociagu. Nie martw sie, jesli przyjda ci tylko same
Moduty — warto np. wystawic je wokét Sztabu, aby go ostoni€ przed wrogimi atakami.

BARDZIE] TAKTYCZNA GRA

Alternatywne rozpoczecie. Na poczatku gry: Pierwszy gracz ciagnie trzy Zetony ze swojego stosu. Nastepnie musi odrzucic jeden z nich, a z pozostatych dwoch wybiera
ten, ktérego uiyje. Moie go réwniet pozostawic na pdiniej, do wykorzystania w przysztych kolejkach lub te odrzucic na stos tetonow odrzuconych. Drugi feton gract
moze tylko zachowa¢ lub odrzucic. Nastepnie, poczawszy od drugiego gracza, gracze ciagna jui standardowo do trzech Zetonéw, z ktérych jeden trzeba odrzucic, a
katdy z pozostatych dwéch moina zagrac, zachowac na kolejng ture lub odrzucic.

Positkl. Jesli uwatacie, e gra jest zbyt losowa i chcielibyscie ograniczye wptyw losu, moiecie gra¢ z nastepujaca zasaday: podczas swojej tury gracz dociaga do
& tetonow (zamiast do 3}, musi odrzucic jeden z nich, a nastepnie moie zagrac maksymalnie 2 Zetony. Wszystkie pozostate tetony gracz zachowuije na kolejng ture.



W grze wystepuja cztery armie. Kaida armia reprezentowana jest przez 35 ie-
tondw. Na rewersach fetondw znajduje sie symbol armii, do ktérej przynaleiy
dany Zeton.

—

L

Talia Hegemonii

Talia Molocha  Talia Posterunku

Talia Borgo

Zagrywane Zetony dziataja na wszystkie rodzaje Zetondw Planszy (chyba, ie
w opisie dziatania konkretnego Zetonu wyrainie napisano inaczej).

0N 1 X243

Wiekszos¢ Zetonéw Planszy posiada symbol okreslajacy jego Inicjatywe. Im
wyisza Inicjatywa, tym szybciej zaatakuje on wrogdw podczas Bitwy.

Inicjatywa przyjmuje wartosci od O do 3. Wartos¢ Inicjatywy okresla segment,
w ktorym dany eton mote wykonac swoj atak (patrz Bitwy na str. 5).

Niektére Zetony posiadaja dwa symbole Inicjatywy, co oznacza, te dana jed-
nostka raatakuje dwukrotnie w czasie Bitwy, przeprowadzajac wszystkie swoje
ataki w katdym z przedstawionych segmentow Inicjatywy.

Niektare tetony nie posiadaja symbolu Inicjatywy. Oznacza to, e ich specjalne
dziatanie nie jest ograniczone do jednego segmentu Bitwy. Zetony bez symbo-
lu Inicjatywy dziataja przez caty czas od momentu wystawienia ich na plansze
ai do usuniecia ich z planszy,

PRZYKLADY:

Jednostka
z Inicjatywa

Jednostka
z Inicjatywa 1 1 2

Jednostka
bez symbolu Inicjatywy

: ZETONY PLANSZY ;

Zetony Planszy, w przeciwienstwie do Zetonéw Natychmiastowych, moga by¢
wyktadane na planszy. Sa 3 rodzaje Zetonéw Planszy (nazywanych réwniei
jednostkami): Sztaby, Wojownicy | Moduty.

.

-

Szrab Posterunku

Sztab Molocha

Szrab Borgo

Szrab Hegemonii
Podstawowy i najwainiejszy Zeton w armii.

Kaidy Szrab posiada 20 punktéw Wytrzymatosci. Trafienia w Sztab i obniia-
nie jego Wytrzymatosc prowadzi do zwyciestwa w grze. Kiedy Wytrzymatosc
Sztabu zostanie zredukowana do O, Sztab zostaje zniszczony i jego wtasciciel
przegrywa gre.

Sztab kaidej z czterech armii posiada inng ceche specjalna, wyjasniona na karcie
pomocy danej armil oraz przy opisach poszczegolnych armii (na str. 15-18).
Ponadto kaidy Sztab uderza wszystkich sasiadujacych z nim wrogéw w walce
wreci, zadajac cios z 5ita 1. Jednakie Sztab nie atakuje w ten sposéb innego
Sztabu. Sztab NIGDY nie rani innych Sztabow, bez wzeledu na to, czy podpiety
jest do niego Kwatermistrz, czy wiekszona jest jego sita ataku, czy podpiety
jest jakikolwiek inny Modut. Sztab posiada Inicjatywe O. Cecha specjalna Szta-
bu nie dziata na niego samego.

LR

Ma awersach fetondw Wojownikow, opracz ilustraci ich przedstawiajacych,
rnajduja sie symbole okreslajace dziatanie katdego tetonu. W grze wystepuja
cztery podstawowe symbole. 53 to:

Atak strzelecki
(strzat)

Atak wrecz Pancerz

[cios)

Siec

Symbole znajduja sie na jednej, czasem na dwach, trzech lub nawet na wszyst-
kich bokach (sciankach) Zetonu. Okreslony symbol oznacza dziatanie tylko i
wytacznie w strone, kréra wyznacza bok zeton.

Kllka prryktadéw rozmieszczenia ikon na etonie:

w282 )

Cios w czrerech  Strzat w dwoch  Pancerz chronigey  Siec dziatajaca
kierunkach kierunkach dwa boki w dwach
kierunkach




Mobilnosc Wytrzymatosc

Przyktady rozmieszczenia ikon cech na etonie:

o

Wojownik z Mobilnoscia annwnik 12 punktami

Wytrzymatosci

g "OPIS POSZCZEGOLNYCH IKON |
Atak wrect [cios)

Atak wrecz oznacza, ie podczas Bitwy ieton zadaje cios. Cios zadaje rane wro-
oiej jednostce bezposrednio sasiadujacej z zadajacym cios. lkona ciosu okresla
jednoczesnie kierunek, w ktérym cios zostat zadany.

Jesli feton posiada kilka ikon ciosow w réinych kierunkach, podczas Bitwy
zadaje je wszystkie jednoczesnie.

lkona ataku okresla tei site ciosu (I, 2 lub 3].

Atak przeprowadzany jest automatycznie w trakcie Bitwy i gracz nie moie za-
decydowac, e jego Wojownik nie zaatakuje.

Ciososile 3

Cios o sile 2

Atak strzelecki [strzat)

Atak strzelecki oznacza, ie podczas Bitwy ieton oddaje strzat. Strzat zadaje
rane pierwszej wrogiej jednostce, jaka znajduje sie na linii strzatu, bez wzgledu
na odlegtosc od strzelajacego.

lkona strzatu okresla kierunek, w ktérym pada strzat (po linii prostej). Jesli
Wojownik posiada kilka ikon strzatéow w réEnych kierunkach, podczas bitwy
strzela jednoczesnie w kaidym z nich.

Ikona strzatu okresla rowniei site strzatu (1, 2 lub 3).

Atak przeprowadzany jest automatycznie w trakcie Bitwy i gracz nie moie za-
decydowac, e jego Wojownik nie zaatakuje.

Woijownicy strzelaja ponad swoimi jednostkami. Jesli na drodze strzelajacego
jest sojuszniczy ieton, nalely zatoivyc, e sojusznik sie uchylif i kula leci dalej,
tak daleko ai trafi w pierwszy wrogi ieton.

O O O

Strzat o sile 2 Strzatosilelw 2 Strzat osilelw 3
kierunkach kierunkach

Przykiad Strzatu

Komandos Posterunku strzela w kierunku jednostek Molocha (fetony zazna-
czone biata obwédka). Kula strzelca nie czyni szkody wtasnej jednostce (Bie-
gaczowi Posterunku) i leci dalej. Uderza w Wartownika Molocha, ktory jest
pierwszym wrogim celem na linii strzatu. Kula nie dosiegnie Sztabu Molocha,
ukrytego za plecami swojej jednostki.
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PANCERZ

Pancerz zmniejsza o | site katdego typu Strzatow [chroni
catkowicie przed Strzatami o sile 1). Pancerz nie chroni przed
atakiem wrecz (ciosem). Nalety pamietaé, Ze atak strzelecki
przeprowadzony z sasiedniego pola nadal jest strzatem, a
nie atakiem wrecz.

lkona pancerza okresla bok jednostki, ktory jest chroniony.
Jesli atak na Zeton jest przeprowadzany z innego kierunku,
pancerz nie chroni przed nim.

Pancerz nie chroni rowniei przed atakami przeprowadza-
nymi za pomoca Zetondéw Natychmiastowych (np. Snajper,
Bomba, Granat).

Pancerz chroni normalnie przed strzatem Dziatka Gaussa,
pomimo tego strzat Diiatka Gaussa w normalny sposob tra-
fia kolejne jednostki na linii strzatu.

Pancerz nie chroni przed obraieniami zadawanymi przez eks-
plodujacego Klauna.

SIEC

Sie¢ catkowicie unieruchamia jednostke sasiadujaca: nie
moie ona atakowac, poruszyc sie, odpychac, dodawac bo-
nusow ani wykonywac jakichkolwiek akcji.

Ikona sieci okresla kierunek, w ktorym dziata Sie€. Sie¢ unie-
ruchamia tylko te fetony, kiore wskazuje symbol Sieci.

Sie¢ unieruchamia wroga jednostke natychmiast po wysta-
wieniu etonu, a nie dopiero w czasie Bitwy. Sieci dziata-
ja takie na wrogie Sztaby (aby poznac wiecej szczegotow,
patrz: Kwestia Sieciarza na str. 12).

Siec dziata automatycznie | nie moie przestac dziatac na y-
CZenie gracza.

Aby tatwiej pamietac, ktore jednostki sa wytaczone przez
Sie¢, moina umiesci¢ znacznik Sieci na takiej jednostce.
Znacznik nalety usunac, edy jednostka przestanie by¢ pod
wptywem Sieci (jesli ma to miejsce podczas Bitwy, to znacz-
nik nalety usunac na koficu segmentu Inicjatywy, w ktorej
jednostka zostata uwolniona).

Siec dziatajaca Siec dziatajaca Inacznik Sieci
w 2 kierunkach w 2 kierunkach

WYTRZYMAEOSC
Jesli jednosika [z wyjatkiem 5ztabu) nie posiada ikony
Wytrzymatosci, ginie po otrzymaniu jakiejkolwiek rany.

Kaida ikona Wytrzymatosci oznacza dodatkowy punkt Wy-
trzymatosci dla jednostki. Jednostce z dodatkowym punk-
tem Wytrzymatosci trzeba zadac co najmniej dwie rany,
Zeby ja unicestwic. Jednostce 2 dwoma dodatkowymi punk-
tami Wytrzymatosd trzeba zadac ai trzy rany.

Kaida rana, zadana Wytrzymatej jednostce, oznaczana jest
za pomoca znacznika Ran.

Jednostka z 2 punktami Wytrzymatoscdi

MOBILNOSC
Jednostka moie w katdej wtasnej turze (w fazie zagrywania
ietonow, nawet jui po zagraniu obydwu letonow) poru-
szyc sie o | pole i/lub dowolnie sie obrocic. Jednostka mote
poruszac sie tylko na wolne pole.

Zeton mo#na poruszy¢ tylko w swojej turze w fazie zagry-
wania fetondw, nie moina poruszac sie w momencie, gdy
rozpocznie sie juz Bitwa.
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Zetony Modutéw wystawia sie na plansze, podobnie jak inne jednostki. Po-
z0staja na planszy dopoki nie zostang zniszczone. Po wystawieniu na plansze,
nie moga sie jui poruszyc ani obrocic, chyba e zostanie zagrany feton Ruchu,
zostana odepchniete itd.

Meoduty wptywaja na sasiednie [poftaczone z Modutem) jednostki natychmiast
po ich wystawieniu, a nie dopiero w czasie Bitwy. Moduty dziataja automa-
tycznie i w 2adnym momencie nie moga przestac dziatac na fyczenie gracza.

Ikony dziatania Modutu okreslaja jednoczesnie kierunek ich dziatania (pota-
czenia). Jesli Modut posiada kilka réinych kierunkow dziatania, dziata jedno-

czesnie w kaidym z nich.

Moduty ging identycznie jak zwykli Wojownicy [niektére rowniet posiadaja
dodatkowe punkty Wytrzymatosci).

Jesli kilka Modutow dziata jednoczesnie na jedna jednostke, wszystkie te dzia-
fania kumuluja sie.

Moduty dziataja na Szraby.

Dziatanie Modutu nie jest akcja i nie da sie go zwielokrotnic dzieki Zetonowi
dajacemu dodatkowa akcje (Sztab Posterunku, Méze w talii Molocha).

Moduty nie dziataja na wrogie Zetony (chyba Ze w opisie wyraZnie zaznaczono
inaczej).

Kierunek dziatania (potaczenia) Modutu

OFICER

Oficerowie zwiekszaja site strzatu lub ciosu wtasnej potaczonej
jednostki.

Modut zwieksza site
ciosu o |, dziata
w trzech kierunkach.

Modut zwieksza site
strzatu o |, dziata
w trzech kierunkach.

Zwiadowcy zwiekszaja Inicjatywe wtasnej pofaczonej jed-
nostki.

MEDYK

Jesli wiasna potaczona jednostka otrzymuije jedna lub wigcej
ran wynikajacych z ataku jednej jednostki (lub ze Snajpera,
Bomby, Granatu, czy innego Zetonu Natychmiastowego),
wtedy ginie Medyk, a tamte rany sa anulowane. Patrz tei:
Kwestia Medyka na str. 12.

O Modulach

Modut musi bezposrednio taczyc sie z jednostka, ktorg wspomaga. Dziatanie
Modutéw nie moie docierac do jednostki posrednio przez inng jednostke. Je-
sli np. Wojownik jest wspomagany przez Modut zwiekszajacy Inicjatywe, zas
z Modutem tym taczy sie drugi Modut zwiekszajacy Inicjatywe, dziatanie tego
ostatniego Modutu w 2aden sposéb nie dotrze do Wojownika.




ZETONY NATYCHMIASTOWE

Oprocz tetonow jednostek, w grze wystepuje szereg innych, specjalnych teto-
now o unikatowym dziataniu. lch dziatanie jest opisane poniiej.

Zetony Natychmiastowe moina zagrac tylko w swoijej turze w fazie zagrywania
ietonow. Nie moina ich zagrac w momencie, gdy rozpocznie sie jui Bitwa.
Zetonow Natychmiastowych nie ktadzie sie na planszy, ale odrzuca na stos
tetonow odrzuconych po wprowadzeniu efektow ich dziatania.

BITWA
\  Zagranie tego fetonu rozpoczyna Bitwe (patrz Bitwy na str. 5).

Zetonu Bitwy nie moina zagrac, jesli wezesniej ktorykol-
wiek z graczy pociagnat swoj ostatni Zeton. Po rozegraniu
Bitwy tura gracza sie konczy i nie moie on jui wykonac
tadnej akcji.

ODEPCHNIECIE

Po zagraniu tego Zetonu jedna z wtasnych jednostek odpy-
cha jedna s3siadujaca z nia jednostke wroza rak, by odle-
gtosc pomiedzy nimi zwiekszyta sie o | pole.

Zeton moie zostat odepchniety tylko na wolne pole. Odpy-
chany Zeton moie poruszyc sie tylko o | pole. Jesli do wybo-
ru jest kilka moiliwych pél, na jakie wrog mote zostac ode-
pchniety, odpychany decyduje, na kidre zostanie wypchnigty.

Wy pchniety wrog nie moie sie obracac podczas tego ruchu.

Jesli wrig nie moie zostac odepchniety tak, by odlegtos¢ rwiek-
szyta sie o | pole, Zeton Odepchniecia nie moie zostac zagrany.

Przykiad Odpychania

Dziatko Gaussa Molocha (teton
oznaczony biata obwédka) jest
zagrotone ataklem ze strony
dwéch Wojownikow Posterun-
ku: Biegacza [od gdry) | SHacza
{od prawej). Gracz prowadzacy
armie Molocha zdecydowat sie
zagrad teton Odepchniecia. Ode-
pchniecie Biegacza jest niemoli-
we, poniewal nie mole sie poru-
szy€ o | pole tak, by odlegtosé od
Dziatka Molocha sie zwiekszyta;
obydwa pola za nim sa zajete, a
jedyne wolne pole obok niego
nadal sasiaduje z Dziatkiem Gaus-
sa Molocha, ktory zagrywa Ode-
pchniecie. Odepchniecie Sitacza
jest motliwe. Ma dodatek Sitacz
ma do wyboru dwa pola, na kts-
re mote zostaé odepchniety. O
tym, na ktére sie przesunie, de-
cyduje gracz prowadzacy armie
Posterunku.

RUCH

Zagranie tego fetonu porwala przesunac dowolny wiasny
#eton o jedno pole i/lub dowolnie go obrécié. Zeton moina
przesunac tylko na wolne pole,

GRANAT
Niszczy catkowicie jeden wrogi feton.

Granat moina rzucic tylko na jedno z pol sasiadujacych z
wiasnym Sztabem.

Nie dziata na Sztab przeciwnika.

Jesli Szrab armii jest zasieciowany, Granat nie moie zostac
rzucony.

SNAIJPER

Zadaje | rane dowolnemu wrogiemu fetonowi na planszy.
Nie dziata na Sztab przeciwnika.

BOMBA

Zadaje jedna rane celowi oraz po jednej ranie wszystkim jed-
nostkom sasiadujacym z celem [nie tylko wrogim, takie wia-
snym) - facznie razi obszar 7 heksow. Bombe trzeba rzucic
tak, by pole jej ratenia nie wykroczyto poza plansze.

Bomba nie zadaje obrazen Sztabom.

Bombe moina rzuci¢ nawet na puste pole.

Przyklad dzialanla Bomby.
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Gdy podczas Bitwy Sieciarz ginie, jego Siec¢ dziata jeszcze do kofica danego
segmentu Inicjatywy, dopdki Zeton Sieciarza nie zostanie zdjety z planszy. W
segmencie, w ktorym ginie Sieciarz, uwieziony przez niego wrogi Zeton nie
moie jeszcze wykonywac swoich akcji. Bedzie wolny dopiero w kolejnym seg-
mencie Bitwy.

Zasieciowana jednostka nie mole sie poruszy¢ w taden sposob, wiec réwnied
nie moina jej odepchnac.

Moina odepchnac Sieciarza, ktory sieciuje jednostke, jednak musi tego doko-
nac jakas trzecia jednostka, a nie ta, ktora jest zasieciowana.

Sieciarz moze w normalny sposéb unieruchomic innego Sieciarza — wtedy
oczywiscie zasieciowany Sieciarz nie sieciuje.

Jesli dwaoch Sieciarzy z wrogich sobie armii skieruje na siebie nawzajem Sieci,
taden z nich nie bedzie w stanie zasieciowac drugiego. Dwie Sieci skierowane
na siebie anuluja sie i w tej sytuacji Zaden Sieciarz nie sieciuje drugiego Sieciarza
(moina ich np. w normalny sposob poruszy¢ za pomocy Ruchu).

W przypadku, gdy trzech lub wiecej Sieciarzy sieciuje sie w tak zwanym ,.kot-
ku” (pierwszy sieciuje drugiego, drugi trzeciego, a trzedi pierwszego), Siecia-
rze takie‘traktowani s3 jak niezasieciowani - ich sieci w innych kierunkach
dziataja normalnie, w normalny sposob moina ich poruszac za pomoca Ruchu,
moga byé odpychani itd.

KWESTIA MEDYKA

Dziatanie Medyka jest automatyczne i gracz nie moie zdecydowac, e Medyk
nie leczy.

Medyk pochtania wszystkie obraienia zadane tylko przez jeden atak jednego
wroga [(atak z jednej scianki w jednym segmencie Inicjatywy). Jesli potaczona
z Medykiem jednostka otrzymata jednoczesnie rany z atakow kilku wrogow,
gracz decyduije, ktére z nich pochtania Medyk.

Jesli Medyk jest potaczony z kilkoma jednostkami, ktére jednoczesnie otrzymaty
rany, wtedy gracz kontrolujacy Medyka decyduje, ktéra 7 jednostek leczy Medvyk.

Jesli trafiona jednostka jest potaczona jednoczesnie z dwoma Medykami, wte-
dy gracz kontrolujacy Medyka decyduje, ktory z Medykow pochtania rany.

Gdy rany otrzymuje jednoczesnie Medyk i potaczona z nim jednostka (w tym
samym segmencie inicjatywy), wredy Medyk ginie i nie zdaty juiz wyleczyc
jednostki.

Gdy jednostka jest potaczona z Medykiem, zas Medyk z drugim Medykiem
(przy czym Moduty te nie lecza sie nawzajem), rany przejmuje drugi Medyk.

Jesli dwaj Medycy sa ze sobg nawzajem potaczeni, wiedy gracz decyduje, kto-
ry 2 nich pochtania obraienia.

Nie moiZna sprowadzi¢ Inicjatywy fadnego fetonu ponitej zera. Jesli Zeton o
Inicjatywie O zostanie w jakikolwiek sposab spowolniony, jego Inicjatywa na-
dal wynosi zero.

Nie istnieje gorny limit podnoszenia Inicjatywy.

Jesli jednostka posiada wiecej atakow, wtedy Modut dajacy bonus do Inicjaty-
wy przyspiesza kaidy z tych atakéw.

Jesli jednostka posiada ataki w wiecej nit jednym kierunku (bez wzgledu na to,
czy 53 to ataki tego samego, czy réinego typu) i atakuje w wiecej niz jednej Ini-
cjatywie (np. Pancerz Wspomagany Posterunku), to wykonuje wszystkie swoje
ataki w kaidym z tych segmentow Inicjatywy.

Zeton mote strzelic / zadaé cios jedynie w segmencie odpowiadajacym swojej
aktualnej Inicjatywie. Jesli np. strzelec z Inicjatywa 3 w segmencie Inicjatywy
3 byt jeszcze zasieciowany, ale w tym samym segmencie zostaje uwolniony
i w segmencie Inicjatywy £ jest ju wolny, mimo to nie moie on jui oddac
strzatu. Stracit swoja okazje, poniewal mégt strzelic tylko w swoim segmencie
Inicjatywy 3.

Sytuacja |

Strzelec z Inicjatywa £ otrzymat deieki sasladujacemu Modutowi bonus do Inicjaty-
wy H [czyli teraz ma Inicatywe J), wiec strzela w segmencie Inicjacywy 3. Jesli w
tym samym segmencie jednostka dajaca bonus zginie, teraz strzelec ma Inicatywe
2, a zaczyna sie segment Inicatywy 2. Czy strzeli ponownie, jeszcze az? Nie.

Sytuacja 2

Strzelec z Inicjatywa 3 jest spowolniony przez Dywersanta [specjalny Modut
Posterunku) o1 (czyli teraz ma Inicjatywe 2], wiec nie moie strzelic w segmen-
cie Inicjatywy 3. Mija segment Inicjatywy 3 i w tym samym segmencie ginie
Dywersant. Teraz jednostka odzyskuje swoja Inicjatywe 3, ale zaczyna sie jui
segment Inicjatywy 2. Czy to znaczy, e jednostka jut w ogdle nie strzeli? Tak,
jednostka jui nie strzeli.

Sytuacja 3

Strzelec z Iniciatywa 2 otrzymuije dzieki sasiadujacemu Modutowi bonus do Ini-
cjatywy +l, jednak Modut ten zostaje zasieciowany i chwilowo nie dziata (strze-
lec znéw ma Inicjatywe 2). Mija segment Inicjatywy 3 i w tym segmencie ginie
Sieciarz, a strzelec znowu otrzymuje bonus do Inicjatywy (ma teraz 3 Inicjary-
wy). Jednak segment dla Inicjatywy 3 ju minat, czy wiec strzelec moie strzelic
w segmencie Inicjatywy 2, czy jego strzat przepadt? Niestety, strzat przepadt.
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Poniiej znajduja sie zmiany w regutach konieczne w grze 3- i 4-osobowej:

" ROZGRYWKA NA 3 GRACZY

1. Kaidy na kaidego
Przy wiekszej liczbie graczy zasadniczo nic sie nie zmienia. Drobne zmiany to:

= Rozpoczecie gry: pierwszy gracz ciagnie jeden Zeton, drugi gracz ciagnie
dwa Zetony, trzeci gracz ciaenie trzy tetony i dalej kaidy z graczy ciagnie
jut standardowo do trzech Zetonow.

» Ostatnia Bitwa: gdy ktorykolwiek z graczy pociagnie ostatni Zeton ze
swojego sLosl, reszta graczy rozgrywa jeszcze swoja kolejke i dopiero
wrtedy rozgrywana jest Ostatnia Bitwa.

« Tniszczony Sztab: jesli Szrab ktéregos z graczy zostanie zniszczony, wiedy
po zakoniczeniu Bitwy Sztab i wszystkie Zetony tego gracza s3 normalnie
zdejmowane z planszy, a gracz odpada z gry, ktora jest kontynuowana.

Malety zwrocic uwage, te gra w trybie . katdy na katdego” staje sie gra bardziej ne-
godcjacyjng nit taktyczna. Zachecamy wyprobowad warianty 2. i 3. opisane ponitej.

2. Gra wlalﬁmobuwa na punkty

W grze w trybie “katdy na katdego” moina zmienic zasade dotyczaca zadawa-
nia obraten Szrabom, przez co rozerywka da jeszcze wiecej satysfakcjiz

= Rozpoczecie gry: licaniki Obraien naledy ustawic na poczatku gry na O.
Pierwszy gracz ciagnie jeden eton, drugi gracz ciagnie dwa fetony, trzeci
gracz ciagnie trzy Zetony i dalej kaidy z graczy ciagnie ju standardowo
do trzech fetonow.

= Atakowanie Sztabow: Sztaby posiadaja nieograniczona Wytrzymatosc, a
za kaidym razem, gdy gracz trafia w Sztab ktoregokolwiek przeciwnika,
zamiast zadawac rany, otrzymuje odpowiednia ilosé punktow, krore za-
znacza na swoim liczniku. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie
20 punktow. Jesli Zaden z graczy nie zdobedzie wymaganej do zwycie-
stwa liczby punktéw, a zostanie rozegrana Ostatnia Bitwa, wredy zwycie-
ia ren gracz, ktory zdobyt najwieksza liczbe punkrow.

* Ostatnia Bitwa: gdy ktorykolwiek z graczy pociagnie ostatni feton ze
SWOojezo sS[OSU, reszta graczy rozerywa jeszcze swoija kolejke i dopiero
wtedy rozgrywana jest Ostatnia Bitwa.

3. Pojedynczy gracz kontra druiyna

» Pierwszy gracz (zwany pojedynczym) gra przecdiwko drugiemu i trzeciemu
eraczowi, ktorzy tworza drutyne. Na poczatku gry pojedynczy sracz ustawia
swoj licznik Obraten na 20, zas kaidy z graczy tworzacych drutyne na I3.

» Jednostki graczy tworzacych druiyne nazywane s3 sojuszniczymi — re-
guty dla jednostek sojuszniczych zostaty przedstawione na s3siedniej
stronie - w trybie drutynowym dla 4 graczy.

= Kolejnost graczy: tury graczy tworzacych druiyne nie nastepuja bezpo-
srednio po sobie, ale rozgrywane s3 na przemian z tura pojedynczego
gracza. Kolejnos¢ graczy wyglada nastepujaco: pierwszy gracz, drugi
gracz, znowu pierwszy gracz i dopiero trzeci gracz itd.

» Rozpoczecie gry: Pierwszy gracz ciagnie jeden feton, drugi gracz ciagnie
dwa Zetony, pierwszy gracz ciagnie trzy fetony i dalej kakdy z graczy
ciagnie jui standardowo do trzech tetonow.

« Wygrywa ta ze stron (pojedynczy gracz albo sojusz), ktéra jako pierw-
52a unicestwi Szrab przeciwnika (pojedynczemu graczowi wystarczy, ie
unicestwi 5ztab tylko jednego z przeciwnikow). Jesli zas wszystkie 5Szta-
by pozostana na planszy do konca gry, wygrywa strona z wieksza suma
Wytrzymatosci Sztabow.

= Jesli dwa wrogie sobie Sztaby zgina w jednej Bitwie, wygrywa druiyna.

4. Tryb drutynowy (opcjonalny)

Trzech graczy mode réwniet graé na zasadach drudynowych dla 4 graczy [opi-
sanych poniZej). W takiej sytuacji jeden z graczy dowodzi dwiema armiami.

-

£ Rozgrywka na 4 graczy

1. Tryb druiynowy

Jest to pojedynek dwoch druiyn, 1 ktorych kaida sktada sie 2 dwoch graczy.
Oto kilka dodatkowych zmian i uscislen::

» Na poczatku gry kaidy Sztab ma 15 punktow Wytrzymatosci (zamiast
20), wiec gracze ustawiaja swoje liczniki Obrazen na 5.

* Rozpoczecie gry: pierwszy gracz ciagnie jeden Zeton, drugi gracz ciagnie
dwa Zetony, trzeci gracz ciagnie trzy tetony i dalej kaidy z graczy ciagnie
jui standardowo do trzech fetonow.

* Kolejnos¢ graczy: przy ustalaniu kolejnosci nalely zwrocic uwage, by
tury graczy tej samej drutyny nie nastepowaty bezposrednio po sobie.
Jesli jedng druzyne stanowia gracze A i B, a druga CiD, wredy kolejnosc
tur poszczegdlnych graczy przyjmie postac A-C-B-D.

= Ostatnia Bitwa: gdy ktorykolwiek z graczy pociggnie ostatni Zeton ze
SWOjego stosu, reszta graczy rozgrywa jesicze swoja kolejke i dopiero
wtedy rozgrywana jest Ostatnia Bitwa.
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Jednostki graczy tworzacych drudyne nazywane sa sojuszniczymi. Wiate sie to
1 nastepujacymi zmianami:

= Bonusy wynikajace z Modutow i Sztabow dziatajy takZe na jednostki
sojusznika.

* Nie moina zagrac Ruchu ani Odepchniecia na jednostki sojusznika.

» Sojusznicze jednostki nie rania sie wzajemnie. Strzaty przelatuja przez
jednostki sojusznika jak przez wiasne.

« Sieciarze nie sieciuja jednostek sojusznika.

*  Wyarywa ta drutyna, ktora jako pierwsza unicestwi ktorykolwiek ze Sitabow
przeciwnika. Jesli zas wszystkie Sztaby pozostany na planszy do konca gry,
wygrywa druiyna z wieksza sumg Wytrzymatosc Sztabow.

= Jesli dwa wrogie sobie Sztaby [po jednym z obu stron) zging w jednej Bi-
twie, wredy o zwyciestwie decyduje Wytrzymatosé pozostatych Sztabow.

« Ostatnia Bitwa: gdy ktorykolwiek z graczy pociagnie ostatni Zeton ze
swojego stosll, reszta graczy rozgrywa jeszcze swoja kolejke i dopiero
wredy rozgrywana jest Ostatnia Bitwa.

Moloch w trybie drutynowym

Wyjatkow3 armia w grze druzynowej jest Moloch. Jednostki Molocha w nor-
malny sposob rania jednostki sojusznika z druiyny, mimo e Moduty i Szrab
Molocha jednoczesnie daja sojusznikowi bonusy i korzystaja z bonuséw so-
jusznika. Ponadto sojusznicy Molocha moga odpychac jego jednostki i byc

przez niego odpychani, a takie automatycznie sieciuja jego jednostki i 53 przez
niego sieciowani,

2. Kaidy na kaidego
Zasady 53 takie same w trybie »kaldy na kaldego” dla 3 graczy.

3. Gra wieloosobowa na punkty
Zasady sa takie same w grze wieloosobowej na punkty dla 3 graczy.

Powiekszone pole bitwy

Podstawowy obszar gry sktada sie z 19-tu hekséw ($rodkowe pola planszy).
Wokdt niego znajduje sie dodatkowych 18 hekséw (patrz Opis planszy na str.
&), keorych gracze mogg ulyc do powiekszenia pola gry w rozgrywkach dia
5-6 graczy. Jednakte w grze 4-osobowej gracze rowniei moga zdecydowac,
ieby grac na powigkszonym obszarze bitwy.

Grajac na powiekszonym polu bitwy, Bitwa wcial jest wywolywana poprzez
zapetnienie podstawowego obszaru gry.




OPIS FABULARNY

Ostatnia regularna armia ludzkosci, toczaca nieusta-
jace boje 7 Molochem na samych jego granicach. Po
kilkudziesieciu latach partyzanckiej wojny opracowa-
ta niezliczone i skuteczne metody walki z silnigjszym
wrogiem. Btyskawiczny atak z zaskoczenia i szybki
odwrot to podstawowa taktyka Posterunku. Posteru-
nek nie posiada Zadnej statej lokalizacji, a dowédztwo
i zaplecze to wcia? przemieszczajace sie 1 ukrywajace
sie wedrowne miasto. Dzieki wielu wygranym star-
ciom z maszynami Posterunek dysponuje wysoko roz-
winieta technologia Molocha,

OPIS ARMII

Zaleta armii Posterunku jest duta ruchliwosc i spo-
ra ilosc tetondéw Bitwy, przez co gracz moie fatwo
wykorzystywa¢ dogodne dla siebie sytuacje i natych-
miast zagrywac Bitwe. Rowniei ogromna réinorod-
nos¢ Modutéw, w tym dziatajacych na jednostki wro-
ga, niejednokrotnie daje przewage na polu walki.

Wada armii jest niewielka ilos¢ Wojownikow i niewiel-
ka wytrzymatosc jednostek.

RADA TAKTYCINA

Skuteczna metoda walki jest wystawienie Sztabu Po-
sterunku na srodkowych polach i ciagte jego prze-
mieszczanie za pomocy zetondéw Ruchu, by uniemoi-
liwic przeciwnikowi przeprowadzenie ataku. Dopiero
w momencie, gdy plansza jest prawie zapetniona,
nadchodzi wtasciwa pora na ucieczke i otoczenie sie
wiasnymi jednostkami.
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OPIS FABULARNY

Od samego poczatku wojny do dzis Moloch tworzy
kolejne generacje mutantéw, jedne mniej udane, inne
bardziej. Przyspieszone tempo dorastania, genetycz-
ne udoskonalenia, wyszkolenie do walki | zdolnosci
przetycia - to wiasnie mutancl dzisiejszego swiata.
Podzieleni na roine gatunki zaludniaja pustkowia i
walcza o kaida piedi ziemi ze wszystkimi, nawet po-
miedzy soba. Z rozsianych grup mutantow powstata
z czasem armia zebrana przez charyzmatycznego pry-
wodce, zcyborgizowanego mutanta Borgo. On pro-
wadzi armie mutantéw do boju z ludimi, pod swietym
symbolem Biohazardu.

OPIS ARMII

Zaleta armii Borgo jest niezwykta szybkosc - zarowno
dzieki wysokiej Inicjatywie wielu jednostek, jak row-
niet dzieki Zwladowcom i cesze specjalnej Sztabu. Inng
zaleta jest duia liczba Wojownikow, a kolejna - ilosc
Modutéw zwiekszajacych site uderzenia jednostek.

Wadg armii jest brak strzelcow, prizez co do priepro-
wadzenia skutecznych atakéw Borgo musi zblizy¢ sie
bezposrednio do Sztabu przeciwnika.

RADA TAKTYCZNA

Sztab Borgo, dajac otaczajacym go jednostkom nie-
twykta szybkost, bardzo dobrze sprawdza sie w ata-
ku, na srodkowych polach planszy. Ponadro warto
rozstawiac w duivch odstepach od siebie jednostki
atakujace po kilka pol wokot, ktore w czasie Bitew
bedq czyscity plansze 2 Zetonow przeciwnika.
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OPIS FABULARNY

Hegemonia to kraina, w koérej silne gangi nieustan-
nie scieraja sie pomiedzy soba w walce o wiadze, Sieja
one terror daleko poza swoimi ziemiami, organizujac
tupiefcze wyprawy. MNajwyilsza wartoscia dla miesz-
kancow Hegemonii jest sita i sprawnos¢ fizyczna oraz
twardy charakter, a najpopularniejsza rozrywka sa
tam walki gladiatorskie.

OPIS ARMII

Podstawowa zaleta armii Hegemonii jest duta ilosé
Sieciarzy, przez co gracz moie niweczy¢ najbardziej
przemysine plany przeciwnika. Ponadto armia jest
bardzo uniwersalna ze wizgledu na Zetony Natychmia-
stowe [znaczna ilos¢ Bitew, Zetony Ruchu | Odpycha-
nia) oraz dosy¢ mobilna.

Wadj jest niewielka ilosc strzelcow, przez co aby do-
konac skutecznego ataku na Szrab przeciwnika trzeba
sie bezposrednio do niego zblityc.

RADA TAKTYCZNA

Malely zwracac szczegdlng uwage na jak najskutecz-
niejsze wystawianie Sieciarzy - moga oni doskonale
postuiyc do zasieciowania Sztabu przeciwnika, jak i do
obrony wtasnego Szrabu. Sam Sztab, dzieki bonusom
do sity uderzenia dla wtasnych jednostek, sprawdza
sie w ataku (wyktadany w odlegtosci | pola od Sztabu
przeciwnika - pod warunkiem, Ze Hegemonia nie wal-
czy z przeciwnikiem, ktory bedzie mogt tatwo z tego
sasiedztwa uciec).
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Tura | (Wystawianie Sztabow)

Zaczyna gracz kierujacy Posterunkiem.
Decyduje sie wystawi¢ Sztab na samym
srodku planszy. Dzieki temu w przysztosci
bedzie mogt tatwigj sie nim poruszac, wy-
korzystujac atut armii Posterunku - mno-
stwo Zetonow Ruchu.

Gracz kierujacy Hegemonig kiadzie swoj
Sztab w rogu, ieby w przysztosci tatwie]
sie tam bronic.

Tura 2 (Posterunek)

Docigg Posterunku: Medyk (na poczatku
gry zaczynajacy ciagnie tylko jeden Zeton i
nie musi odrzucac fadnego fetonu).

Gracz dostawia Medyka do Sztabu, dzieki
temu blokujac jednoczesnie miejsce, gdzie
w przyszfosci mogtby zosta¢ wystawiony
teton Hegemonii z bonusem Sztabu Hege-
monii.

Tura 3 (Hegemonia)

Dociag Hegemonii: Ruch, Oficer (na po-
czatku gry drugi z kolei gracz ciagnie dwa
tetony i nie musi odrzucac tadnego ieto-
nuj.

Gracz zagrywa Ruch | priesuwa swoj
Sztab, teby miec lepszy dostep do Szta-
bu Posterunku. Ponadto wystawia Ofice-
ra, preygotowujac tym samym swietne
miejsce na wytolenie tu swojej jednostki
w przysztosci (otrzymataby bonusy za-
rowno od Szrabu, jak i od Oficera i z tego
miejsca mogtaby zaatakowac wrogi Szrab).
Oficer wystawiony w sasiedztwie Sztabu
jest jednoczesnie swietha ostong jednego
boku Sztabu przed ewentualnym atakiem.

Tura 4 (Posterunek)
Dociag Posterunku: Ruch, Sitacz, Likwidator.

Gracz musi odrzucic¢ jeden Zeton, wiec de-
cyduje sie odrzuci¢ Ruch.

Wystawia Sitacza, zajmujac miejsce przy-
gotowywane przez przeciwnika. Sitacz 1
tego miejsca bedzie moégt podczas Bitwy
zaatakowac Sztab Hegemonii, a dzieki sa-
siedztwu swojego Sztabu bedzie mogt
skorzystac z jezo cechy specjalnej i wyko-
nac swaj atak dwukrotnie.

Wystawia Likwidatora z drugiej strony
Sztabu Hegemonii. W miejscu tym narato-
ny bedzie na smiertelng kontre ze strony
Sztabu, ale jednak gracz zdecydowat, ie
zamiast strzelac z bezpiecznej odlegto-
sci woli zaatakowac bezposrednio i tym
samym uniemoiliwi¢ ewentualny Ruch
wrogiego Sztabu i jego ucieczke z putapki
zastawionej przez Posterunek.

Tura 5 (Hegemonia)

Dociag Hezemonii: Bitwa, Sieciarz, Bie-
gack.

Gracz musi odrzucic jeden Zeton, wiec de-
cyduje sie odrzuci¢ Bitwe [chwilowo sytu-
acja jest niekorzystna, wiec zagranie Bitwy
bytoby nieoptacalne).

Wystawia Sieciarza tak, by zasieciowat
bardzo groinego Sitacza z Posterunku.
Wystawia Biegacza tak, by zaatakowat
Sztab Posterunku.

Tura & (Posterunek)
Dociag Posterunku: Ruch, Bitwa, CKM,

Gracz musi odrzucic jeden 2eton, wiec de-
cyduje sie odrzucic Bitwe (chwilowo sytu-
acja jest niewystarczajaco korzystna, wiec
zagranie Bitwy bytoby nieoptacalne).

Zagrywa Ruch | przesuwa Sztab w gore,
by uciec z pola ratenia Biegacza. Wystawia
CKM tak, by w czasie Bitwy trafit w Sztab
Hegemonii - i to z bezpiecznej odlegtosci.
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Tura 7 (Hegemonla)

Dociag Hegemonii: Uniwersalny Zotnierz,
Ganger, Sieciarz.

Gracz musi odrzucic jeden Zeton, wiec de-
cyduije sie odrzucic Gangera.

Wystawia Uniwersalnego fotfnierza tak,
by mogt zaatakowac Likwidatora. Dzieki
wyiszej Inicjatywie zdaly w czasie Bitwy
unicestwi¢ Likwidatora zanim ten wy-
strzeli w Sztab Hegemonii.

Wystawia Sieciarza tak, by zasieciowat
Sztab Posterunku. Dzieki temu Sztab Po-
sterunku nie bedzie mogt sie poruszac i
uciekac. Jednoczesnie wystawiony w tym
miejscu ochrania drugiego Sieciarza przed
ewentualnym atakiem od gory.

MNa koniec Biegacz dzieki swojej Mobilnosci
wykonuje darmowy ruch pod Sztab Poste-
runku.

Tura 8 (Posterunek)

Docigg Posterunku: Komandos, Zwiadow-
ca; Medyk.

Gracz musi odrzucic jeden Zeton, wiec de-
cyduje sie odrzuci¢c Medyka.

Wystawia Komandosa tak, by trafiat w
Sieciarza, ktory zwiazat Sitacza.

Wystawia Zwiadowece za Komandosem
tak, by zwiekszyt jego Inicatywe do 4.
Dzieki temu w czasie Bitwy zdaly zastrze-
lic Sieciarza i tym samym uwolnic Sitacza,
zanim nast3api segment jego Inicjatywy. Si-
tacz zdaty wiec uderzyc.

Tura 9 (Hegemonla)
Dociag Hegemonii: Ganger, Boss, Biegacz.

Gracz musi odrzucic¢ jeden 2eton, wiec
decyduje sie odrzucic Biegacza.

Wystawia Gangera tak, by zaatakowat od
tyfu CKM. Wystawiony w tym miejscu
jednoczesnie zabezpiecza tyty Uniwer-
salnemu fotnierzowi, ktory czeka by
zaatakowac Likwidatora.

Wystawia Bossa tak, by zwiekszy? site
ciosu i Inicjatywe Biegacza atakujacego
Szrab Posterunku.

Tura 10 [Posterunek)
Dociag Posterunku: Snajper, Ruch, Bitwa.

Gracz musi odrzucic jeden Zeton, wiec decydu-

je sie odrzucic Ruch.

Zagrywa Snajpera | dzieki temu sciaza z planszy

| Zeton Siecjarza, ktdry wiezit Sztab. Gdyby gracz

zagrat teraz teton Ruchu, mogtby juz w tym
momencie poruszy¢ uwolniony Sztab i uciec

' przed atakiem Biegacza. Jednak bardziej opta-

calne jest zabezpieczenie linii strzatu dla Koman-
dosa, wiec pozostaje w miejscu. Ponadto z tego
miejsca specjalna cecha Sztabu Posterunku dzia-
ta na Sitacza, dajac mu dodatkowy atak.

Co wiece], trzecim dociagnietym Zetonem jest
Bitwa, a obecna sytuacja jest na tyle korzystna,
ie warto ja zagrac. Dalsze czekanie na jesicze
lepszy uktad jest zbyt ryzykowne, pamietajac,

. te w talii Hegemonii kryje sie jeszcze jeden Sie-

ciarz czy chocby feton Snajpera. Dalsze zwle-
kanie mogtoby sprawic, te caty plan runatby
w gruzy. Gracz zagrywa Zeton Bitwy. Rozpo-
czyna sie Bitwa!

" PRZEBIEG BITWY

Segment Inicjatywy 4

MNajwyisza Inicjatywa na planszy to 4, wiec Bi-
twa zaczyna sie segmentem Inicjatywy 4. Ini-
cjatywe 4 posiada tylko wspomagany priez
Zwiadowce Komandos (z armii Posterunku).
Komandos strzela ponad swoim Sztabem we

. wrogiego Sieciarza i zabija go na miejscu,

Zeton Sieciarza jest $ciagany z planszy.

Segment Inicjatywy 3

Wszystkie jednostki 2 Inicjatywa 3 przeprowa-
dzaja swoje akcje rownoczesnie: Biegacz (He-
gemonia), wspomagany przez Bossa, atakuje
Sztab Posterunku, zadajac mu 2 rany. Wytrzy-
matosc Sztabu Posterunku wynosi wiec jui tyl-
ko 18. Sitacz (Posterunek) zadaje 2 rany Szta-
bowi Hegemonii, wiec Wytrzymatos¢ Sztabu
Hegemonii spada do 18.

Ganger [Hegemonia) atakuje CKM, lecz zamiast
CKM-u ginie Medyk, z ktorym faczy sie CKM.
Liniwersalny totnierz (Hegemonia) atakuje
Likwidatora | zabija go na miejscu.

Zetony Medyka i Likwidatora s3 $ciagane
z planszy.




Segment Inicjatywy 2

Wszystkie jednostki z Inicjatywa £ prze-
prowadzaja swoje akcje rownoczesnie:
Sitacz drieki specjalnej cesze Sztabu Po-
sterunku moie wykonac drugi atak, wiec
ponownie zadaje 2 rany Sztabowi Hege-
monii. Wytrzymatosc Sztabu Hegemonii
spada do 1é.

CKM strzela w Sztab Hegemonii, zadajac
| rane. Wytrzymatosé Sztabu Hegemonii
spada do 15.

Segment Inicjatywy 1

Inicjatywe | posiada na planszy tylko CKM.
CKM wykonuje swoja druga akcje i po-
nownie zadaje | rane Sztabowi Hegemonii.
Wytrzymatosé Sztabu Hegemonii spada
do 14,

Segment Inicjatywy 0

Inicjatywe O posiadaja na planszy tylko 2

obydwa Sztaby.

Sztab Hezemonii atakuje Sitacza, zabijajac

g0 Na miejscu.

Sztab Posterunku atakuje Biezacza, zabijajac
20 Na miejsci.

Zetony Sitacza i Biegacza sa $ciagane
z planszy.

PO BITWIE

Bitwa sie zakonczyta i rozgrywka wraca do
swojej fazy taktycinej - dociagania, zagry-
wania | wyktadania na plansze fetonow. Na-
stapi teraz tura 11, naletaca do Hegemonii.




“ZAWAR TOSC DODATKOWA
A bociowk AR G it o

INSTRUKCIA: Michat Oracz, lgnacy Trzewiczek
ILUSTRACIA NA OKLADCE: Piotr Cieslinski

Oprécz samej gry w pudetku znalei¢ moina zestaw 55 kart z Hexoglow-

kami. Hexogtowka to jednoosobowa tamigtowka wykorzystujaca elementy ILUSTRACIE NA ZETONACH: Fi{_)tl‘ F:‘Jk!mWICI. tukasz Lalko,

Neuroshimy Hex. Jesli chwilowo nie masz z kim zagra¢ lub chciatbys wysta- Mateusz Bielski '

wi€ na probe swoje zdolnosci taktyczne, to Hexogtowki sa whasnie dla cie- PROJEKT LOGO ORAZ ZETONU RANY: Jakub Jabtonski

bie! Sprobuj poprowadzic swoich wojownikow do zwyciestwa w okreslonej

sytuacii. AUTOR HEXOGLOWEK: Michat . Michallus” Herda (Michallus posyt3
specjalng dedykacje Ninie Glinka: ,,Nina, biorac pod uwage, w jak ciezkim

Kaida tamigtowka wymaga uiycia okreslonej liczby sposrod przedstawio- dla mnie czasie przyszto mi je robi¢, bez Twojego prawdziwego wsparcia te

nych zetonow (niektore z zestawow moga byc dosc abstrakcyjne), aby wy- gtowki nigdy by nie powstaty™.).

rac Bitwe. Na odwrocie kaidej Hexogtowki znajduje sie jej rozwiazanie.
- s : i AR P PROJEKT PUDELKA, LICZNIKOW, INSTRUKCTI, KART HEXOGLOWEK,

KART POMOCY: Maciej Mutwil
PROJEKT PLANSZY | ZETONOW: Michat Oracz

SZCZEGOLNE PODZIEKOWANIA: tukasz Piechaczek, Rafat Szyma,
Tomasz Stchlerowski, Maciej Mutwil, lgnacy Trzewiczek, Michat Herda

numer tamigtowki

syruacja WYDAWCA:
przed wyborem )
Portal Games, ul. $w. Urbana I5, 44-100 Gliwice
Tel/fax: (48) (32) 334 85 38
fetony twojej httpy/fwww.partalgames.pl
m'mi], 7 k[{}w(h pﬂIiGI“ trudnosci

LD
musisz wybiera¢c —% ™= D "Q G2,
R B s —— ilu nalety utyc

: > _— e | B _ Cheemy podziekowac wielu osobom za pomoc W rozwoju popularnosci
WaRInEk LWt = e ey S Wytrzymatos¢ Neuroshimy Hex od czasow jej premiery a2 do wydania trzeciej edycii gry.
' ) Sztabow Wiele osob poswiecito swoj czas, by opracowac i udostepnic innym
graczom nowe armie i dodatkowe, alternatywne zasady, by organizowac
turnieje i prezentacje, tworzy<¢ poswiecone jej witryny internetowe,
a nawet oparte na regutach NS Hex tamigtowki, czy promowac gre na inne
sposoby. Wielkie dzieki za wsparcie, ktére daliscie Neuroshimie.
sytuacja Bez was HEX by nie istniat,
po zagraniu Szczegolnie zas cheemy podziekowac kilku osobom za pomoc specjalnego
teronow, ale przed rodzaju. 53 to: Piotr Katnik, Arcur Jedlinski i Giles Pritchard.
rozpatrzeniem Jeszcze raz serdecznie wam dziekujemy!
Birwy
Neuroshima Hex & Portal Games. Wszystkie prawa zastrzetone.
Zadna czes¢ gry Neuroshima Hex nie moze by¢ kopiowana lub powielana
w jakikolwiek sposab mechanicznie, chemicznie lub elektronicznie
cle T —— niewybrane Zetony bez zgody wydawcy

opis

Fabularny "=t & 2013 Portal Games

= ——

| w:f‘—— tytut Hexogtowki
—_— e r—— p % = Szanowny Kliencie,

nasze gry kompletowane 53 ze szczegolng starannoscia. Jesli jednak
w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki — serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas o tym:

wsparcie@portalgames.pl .

[}
B2
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Stalowa Poliqa

Odbijaj ataki przeciwnika,
zrzuca) stalowq siec gdzie zechcesz,
sieciuj i strzelaj.

Tﬁe Dancer

Pokieruj trzema eksperymentalnymi
Obiektami-Sztabami, odzyskuj wytrzymatosé, atakuj
poza Bitwa 1 zmieniaj 2etony miejscami.

a
i asa et a prar S

Sharrash

Paralizuj, wciagaj pod ziemie,
podktadaj tadunki wybuchowe, omijaj obrone daigki
moidzierzom, uciekaj swaim Sztabem.

Atakuj za pomocy jedynego walczacego Zetonu -
Mephista, montu] przerdine Wszczepy, przenos sie
gdzie zechces, sam sktadaj swoje moduty.

B ;Nowaork

Wzmocnij wytrzymatose fofnlerzy,
shkieruj rakiety w przeciwnika,
utyj szpiegdw | shotguna,

Neodzungla

Lacz tetony w jedng poteing Macierz
gmutowanej diungli,

zadawa] jadowite atakl.
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