Babel 13, wysunigta baza Nowego Jorku, z dnia na dzien traci kontakt z
dowddztwem. Jej obroficy muszg stawic czota przeciwnikowi, jakiego dotqd nie znali:
sitom zmutowanej Natury - Neodzungli. Rozpoczyna sie starcie, w kidrym stawkg
jest przetrwanie. Na pomoc ekipie bazy zostaje wystana z odlegfego Nowego Jorku
druzyna wyszkolonych Zotnierzy, jednak czy zdgiy na czas?

Neuroshima Hex: Babel 13 1o pierwszy dodatek do gry Neuroshima Hex. W
pudetku znajdujg si¢ dwie nowe, unikalne armie: opancerzone sity Nowego Jorku
i pefna symbiotycznych bestii Neodzungla, a takze modyfikujgce i rozbudowuijgce
plansze ietony terenu, dzigki ktorym gracze ofrzymujg opcje rozgrywania

| scenariuszy.

NOWE REGULY:

OPIS DZIALANIA ZETONOW

Dodatek Babel 13 wnosi do gry wiele nowych jednostek i regul, kidre opisano
ponizej.

ZETONY PLANSZY - OPIS NOWYCH IKON:
Jad

& Jesli jednostka z ikong Jadu zada obrazenia wrogiej

A jednostce {takze Sztabowi), trafiona jednostka oprécz

ofrzymania tych obrazen zostaje zatruta. Kludzie sig na niej

anacznik Jadu i odtgd na poczqtku kazdej Bitwy {jeszcze przed

fazami inicjatywy) ofrzymuje ona automatyeznie 1 rang.
9 - znacznik Jadu

Strzat snajperski

iy Strzelec moze wybraé, kiéra wroga jednostka na
X inii strzabu zostanie przez niego frafiona {czyli
nie musi to by¢ zawsze pierwsza wroga jednostka na
linii strzatu). Jednostke trafiong Strzatem snajperskim w
normalny sposéh chroni Pancerz.

Szpleg
nostka moze przylaczac sig do wrogich Modutéw

" {lub Sztabow) tak jukby byty to Moduly (lub
Sziuhy) whasnej armii i po przytgezeniv aulomatycznie
korzysta z dawanych przez nie bonusow {Modut nadal
jednak moze dawa¢ bonus réwniez wlasnym przylgczonym
jednostkom). W przypadku potgezenia z wrogim Medykiem, gdy Medyk ten
ma moliwos¢ przejecia obrazen Szpiega albo whusnej przylaczonej jednostki,
wiedy decyduie gracz kierujgcy Medykiem.

Odepchniecie

0 Jednostka posiadajgca ikong Odepchniecia moze w ?
2t kaidej swojej turze za darmo odepchngé jedng
jednostke przeciwnike. ;

NOWE ZETONY NATYCHMIASTOWE

Mata bomba
Zadaje 1 rang kaidej jednosice {tak wrogiej, jak i whasne])
stojcej no kazdym z trzech pél razenia. Pole razenia Matej
homby 1o 3 heksy wzdjemnie ze sabg ssiadujgee {tak jak
przedstawiono na zetanie Matej hamby). Malq bombe trzeha

rzuci¢ tak, by pole jej razenia nie wykroczylo poza plansze. Mata bomba nie zadaje
obrazen Sztabom.

Roszada
Dwie sgsindujqce ze sobg wlasne jednostki {takze Sztuh) mogq
zZamieni¢ sig miejscami, lecz nie mogq sig przy tym obrocic.
Lasieciowana jednostka nie moze wykona¢ Roszady.

ZETONY PODLOZA
(NOWY RODZAJ ZETONOW)

Zetony Podloza to nawy rodzaj zetondw, jaki moga zawierat armie. Teton Podtoza
mona potozy¢ tylko na walne pole. Na Zeton Podfoza moze zosta¢ w normalny
sposob postawiona {lub przesunigta za pomocq Ruchu, itp.) dowolna jednostka,
zarowno whusna, jak iwraga. Zetony Podboza nie sqtruktowune jak jednostkiinie da
sig ich przesuwag, odpychat, sieciowad, przejmowa, ranic, itd. Mogg zostaé miszczone
tylko przez atak za pomocg Zetondw natychmiastowych (Snajper, Granat, Bomba,
Mata homba). Zetony Podtoza nie blokujg linii strzaty — mazna w normalny sposch
sirzela¢ ponad nimi. Zeton Podtoza nie liczy sig przy sprowdzaniu zapehienia planszy
{dotyczy fo Bitew wywolanych automatycznie przez zapehienie planszy).

*
« Ming
% Jesli jokakolwiek wlasna lub wroga jednostka (oprécz
F'I Sztabu) znajdzie sig na polu z Ming, zardwno ona, jok i
| Mina, automatyeznie zostajg zniszezone i usuniete z planszy.
y Medyk moze w normalny sposoh przeja¢ obrazenia zadawane

przez Ming. Jedli na polu z Ming znajdzie sig Sztab, Mina zostaje automatycznie
Zniszczona, nie czynige Sziabowi Zadnej szkody.

. Korzenie

' ', Korzenie, pomimo tego, ze nie sq jednostkg, w normalny sposoh

~. wliczajq sig do Macierzy, stanowig
- iej hierne, lecz frudne do =
usunigcia przediuzenie.

Korzenie nie sq jednostkq i nie mozna do ':*__ -
nich przyfgczaé Modulw. f :
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Miasto Nowy Jork nie upadto. Zniszczone bombami atomowymi, zmienione w twierdze posrod ruin, weigz walczy w obronie ideatéw Wolnej Ameryki. Z czasem stato
sig stolicq mini-padstwa o tej samej nazwie i rozpoczeto krucjate w sprawie odbudowy $wiata ludzi, uzurpujge sobie przy okazji role przewodnika narodu i w miare
mozliwosci usuwajqc ze swej drogi wszystkich oponentéw. Co rusz kolejne oddzialy wyruszajg na pustkowia w poszukiwaniu zasobéw i przedwojennych technologii
oraz werbujgc przydatnych ludzi. Samo miasto z czasem przeksztatcito sig w policyjng twierdze, jedno z niewielu bezpiecznych miejsc w zrujnowanym $wiecie, gdzie za
spokaj trzeba zaptaci¢ postuszenstwem.

Opis talii Zaletq armii jest roznorodnos¢ jednostek, w tym wiele rodzajow jednostek sirzelajgcych. Sporym atutem jest tez cecha Sztabu dodajgca wytrzymalosé
sgsiadujgeym jednostkom, a takze obecnosé Szpiegéw, kidrzy potrafiq korzystaé z Modutéw przeciwnika.

Wadg armii jest nieco mniejsza mozliwosc tworzenia potenych, ofensywnych kombinacji oraz fakt, ze Cecha specjalna Sztabu nastawiona jest na defensywe.

Rada taktyczna: Sztab Nowego Jorku musi zostaé jok najszybiej ofoczony whasnymi jednostkami (wrecz dowolnymi jednostkami), by od samego poczqtku
wykorzysta¢ swéj atut i stworzyé trudny do przebicia mur woket Sziabu. Takze w trakie gry za wszelkg ceng trzeba jok najszybiej fata¢ dziury powstate w tym murze.
Swojg site Nowy Jork pokazuje w defensywie — gdy juz zabezpieczy swoj Sztab, moze spokojnie zajgé si nekaniem Sztabu przeciwnika.

Rada taktyczna dla przeciwnika: Nawet kosztem poswiecenia wlasnych jednostek trzeba jok najszybeiej zajgé pola obok Sztabu Nowego Jorku — fatwiej
bedzie, jesli podczas Bitwy zginie nasz zeton i pola te bedg wolne, ni gdy stoi tam zeton NJ z dodatkowg (dzigki Sztabowi) wytrzymatocig.

@pieg-(zyéciciel (x1)

Sieciarz (x1)

w ogéle nie otrzymuje ran. Na Shotgun nie dziatajg
bonusy, kidre zwigkszajq site strzatu.
Szpieg-Strzelec (x2)

Cecha specjalna: Wszystkie whasne

sqsiednie jednostki otrzymujg 1

dodatkowy punkt Wytrzymatosci (gdy

otrzyma jedng rang, nie ginie, a zamiast fego nalezy
polozyé na niej znacznik rany). Jesli jednostka taka

przestanie by¢ bezpoérednio w sgsiedztwie ze Sztabem
lub gdy Sztab zostanie zasieciowany, natychmiast traci
ow dodatkowy punkt Wytrzymatosi (jesli pozostawata
na planszy tylko dzigki niemu, ginie natychmiast).

Zetony natychmiastowe:
Bitwa (x5)

Ruch (x2)

Odepchniedie (x1)

Snajper (x1)

1etony Planszy - Zoinierze:

@rzele( (x1)

S ¥auty Strzelec wyborowy (x2)

Shotgun (x1) - Trafia pierwszq wrogg
jednostke na linii strzatu. Jesli cel
stat bezpoérednio przy Shotgunie,

ofrzymuje 3 rany. Jesli byt oddalony

o jedno pole - 2 rany. Jesli byt oddalony o dwa pola
-tylko 1 rang. Jesli byt oddalony o trzy lub wigcej pol,

Wyrzutnia rakiet (x1) - Wystrzeliwuje

rakiete na sgsiednie pole w kierunku

linii strzalu, nastepnie rakieta

moie przeby¢ jeszcze dwa pola

{niezajete przez wrogie jednostki),

niekoniecznie w linii prostej. Pierwsza napotkana przez

rakiete wroga jednostka (w tym Sztab) zostaje trafiona

i otrzymuje 3 rany. Na Wyrzutnie rakiet nie dziatajq
honusy, kidre zwigkszajq sife strzatu.

Gliniarz (x2)

@ulowy hokser (x2)
@\Mot (x2)

Odpychacz (x1)

Sierzant (x1)
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. i I : ficerl(xZ)
Oficer 1l (x2)

Zwiadowca (x2)
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Ietony Podioia:
Mina (x2)




— OPIS ARMII

NEODZUNGLA

Gdy niedobitki ludzkosci podnosity sie z kolan po wyniszczajgcej wojnie, gdy spoglgdaly ze strachem na pétnoc, na ziemie zajete przez armig robotéw, na potudniu
zrodzita sie grozha réwnie silna, cho¢ nie tak dynamiczna jak Moloch. Powoli, lecz nieustgpliwie zaczeta rozrasta¢ sig tam wszechogarniajgca zmutowana diungla,
kierowana nieokietznanym instynktem przetrwania i z kazdym rokiem pochtaniata kolejne kilometry ziem ludzi. Wehtaniata wszystko, z czym sie zetkneta, zamieniajgc
zwierzeta i ludzi w zmutowane bestie i symbiotyczne organizmy, pomagajgce jej prze¢ naprzéd i zwalcza¢ kaide zagrozenie. Ten ogromny, zielony i krwiozerczy
organizm nazwano Neodzunglg.

Opis talii: Glowng zaletq armii jest zdolnos¢ do tworzenia Macierzy, dzigki czemu jeden Modut moze wspomagaé jednoczesnie wszystkie nalezqce do Macierzy
jednostki. Nawet stabe w pojedynke jednostki mogg sie przez to sta¢ szybkimi i skutecznymi zab6jcami.

Wadg armii jest jej niewielka mobilnos¢, brak sirzelcow oraz fakt, ze bez Macierzy jej jednostki sq stosunkowe stabe i powolne.

Rada taktyczna: Neodiungla powinna jak najszybeiej i za wszelkq cene rozbudowaé Macierz i stara sie nie zmarnowat Zadnego z Modutéw. Ponadio warto
zadbac o ochrong Modutéw, kryjgc je za innymi jednostkami. Ryzykownym, lecz czgsto oplacalnym posunigciem jest wystawianie jednostek z myslq o ich pozniejszym
przyspieszeniu i wzmocnieniu za pomocq Macierzy. Trzeba takie zawczasu zabezpieczyé strukture Macierzy przed przerwaniem — m.in. przypilnowaé, by polgczenie
ze Sziabem w miarg mozliwoci nie opierato sie tylko o jeden zefon. Dobrze jest takie zabezpieczyé lub zajgé pola woket Sztabu Neodzungli, by przeciwnik nie mogt w
latwy sposob wstawié tam np. Sieciarza.

Rada taktyczna dla przeciwnika: Przeciwnik powinien skupié sig na przerwaniu Macierzy oraz wyeliminowaniu Modutéw Neodzungli.

P Trudidel (x2) Letony Planszy — Moduty:
SR O (ko specialna: Wszystkie Pngcza (x1)
o ;u-:- whasne jednostki sgsiadujgce
et z¢ Sztabem tworzq Macierz.
Wszystkie jednostki bezposrednio sgsiadujgce Miuidzycel (x3)

z Macierzq rowniez do niej nalezg. Moduty

(wylgcznie naleiqce do Neodiungli) przylgczone Medyk (x3)
do dowolnej jednostki (jednostki, a nie np.

Korzeni) Macierzy dziatajg na kaidg jednostke A

Macierzy, w tym Sztab. Sdana drzew (x1)

. Symbiont Alfa (x1)
Zetony natychmiastowe:

Bitwa (x4)

Roszada (x2) Sieciarz (x3)

Ruch (x1) .
Mata bomba (x1) @ymblom Beta (x1)
Letony Planszy - Zoinierze: Khowisko (x2)

Monstrum (x1)

@Symbiom Gamma (x2)
Rozkrajacz (x4)

1etony Podioza:

Korzenie (x2)
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PRZYKEAD STRZALU
WYRZUTNI RAKIETOWE!

GRA NA WIEKSZA LICZBE GRACZY

W grze na wigkszq liczbg graczy mozna odpowiednio powiekszy¢ plansze za pomocg
dodatkowych elementéw Terenu — Pustkowi:

4 graczy — mozna zwigkszy¢ plansze do 23 pol

5 graczy — moina zwigkszy¢ plansze do 26 pol

6 graczy — moina zwigkszyé plansze do 29 pol

NOWY JORK W GRZE WIELOOSOBOWEJ

Sztab NJ nie dodaje bonusu Sztabowi sojusznika.

GRA WIELOOSOBOWA

SYTUACJE SZCZEGOLNE

PRZYKLAD MACIERZY

) Ziclong obwodkg zaznaczono jednostki naleigce
¢ do Macierzy (polgczone ze Sztabem
. bezposrednio lub przez inne jednostki
Neodiungli). Czerwong obwddkg
zaznaczono jednostke odcigtq od Macierzy.
Czerwonym znakiem zaznaczono Moduly,
ktére nie sq przytgczone do iadnej
jednostki, a wigc nie dodajq Macierzy
iadnych bonuséw. Zielonym znakiem
oznaczono prawidlowo przytgezone do
jednostki Moduty, ktére dodajg swoje
honusy catej Macierzy.

Jednostki sojusznika nie naleiq do Macierzy i nie mogq korzystaé z jej specjalnych
wlasciwosci.

Na cafg Macierz dziatajq tylko Moduty Neodzungli.

Moduty sojusznika w normalny sposéb dziatajg na przylqczone jednostki, ale
nie dziatajq na cafg Macierz.

Moduty Neodiungli bezposrednio przytgczone do jednostki sojusznika w
normalny sposéb daig jej bonus.

SYTUACIE SZCZEGOLNE

KWESTIA MINY

Jesli wszystkie pola planszy zostang zajgte, ale jedno z pél zajete bedzie tylko przez
Mine, Bitwa (z powodu zapetnienia planszy) jeszcze sig nie rozpoczyna. Jesli w takiej
sytuaci na Ming zostanie postawiona jednostka (i automatycznie zniszczona), Bitwa
WCigZ jeszcze si nie rozpoczyna.

KWESTIA MEDYKA W ARMII NJ

Jesli Medyk sgsiadujgcy ze Sztabem NJ przejmuie na siehie obrazenia przytgczonej do
siebie jednostki, w zwyczajny sposdb natychmiast schodzi z planszy i sgsiedziwo Sztabu
NJ nic w tej kwestii nie zmienia.

KWESTIA MACIERZY

Modut musi byé bezposrednio przylgczony do ktérejkolwiek jednostki Macierzy (a nie
jedynie sqsiadowat z jednostkq Macierzy), by jego bonus dziatat na Macierz.

Tetony wroga dziatajgee na Moduly Macierzy (np. anulujgee dziatanie Modutu) muszq
dziata¢ bezposrednio na Modut, nie za$ na dowolng jednostke Macierzy.

Bonusy Macierzy nie dziatajq na Sztab Neodzungli. Jedynie Moduty bezposrednio
przylgczone do Sziabu Neodzungli dodajg mu bonusy.

Zasieciowana jednostka nalezgca do Macierzy nadal nalezy do Macierzy i przenosi
dalej jej wlasciwosci — przynalezenie do Macierzy fo whasciwos¢ bierna (tak jok
zajmowanie pola planszy), nie za$ aktywna czynnosé. Za to przejecie takiej jednostki
(np. przez Skopera Posterunku) przerywa w tym miejscu Macierz.

Wrogie Moduty ostabiajqce, przytqczone do jednostki Macierzy, dziatajq jedynie na

-‘N_I\ﬂ

te jednostke, nie zaé na catg Macierz.

Pngcza fo Modut dziatajqcy tylko na jednostki wroga, a nie na wlasne, dlatego Pngcza
nie wptywajg na Macierz.

Do Macierzy nie moie naleec 7adna jednostka spoza armii Neodzungli, nawet jesli
jest fo przytgczony do Sztabu Neodzungli Szpieg.

KWESTIA KORZENI

Jeslinazetonie Korzenistoi jakakolwiek jednostkai pole fo zostanie zaatakowane Zefonem
Natychmiastowym (np. Granatem, Bomba, Snajperem), wiedy atakujgcy wybiera, wktéry
ieton (czy w Korzenie, czy w stojgeg na nich jednostke) atak jest skierowany.

Jesli na zetonie Korzeni stoi wroga jednostka, Korzenie mimo to nadal naleig do
Macierzy i mogq przenosic dalej jej wiasciwosci.

KWESTIA JADU

Na planszy jednoczesnie mogg leze¢ maksymalnie 2 znaczniki Jadu Neodzungli. Jedl Truciciel
ukgsi kolejng jednostke, a nie pozostat juz Zaden wolny znacznik Jadu, wiedy trafiona
jednostka nie zostaje zatruta. Gdy znacznik Jadu znéw zostanie zdjety z planszy (np. zafruta
dotqd jednostka zginie catkowicie), wiedy Truciciel znow bedzie magt zatruwaé wrogow.

Jesli na jednej jednostce leig 2 znaczniki Jadu, wtedy na poczgtku kaidej Bitwy
ofrzymuje ona 2 rany.

Medyk moze w normalny sposob przejgé na siebie rang wynikajgeg z Jadu, jakg
otrzymaé miata przylgczona do niego jednostka.

Jud dziata na Sztaby w normalny sposch.

-
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W pudetku ,Babel 13" znajduje sie dziewig¢ dodatkowych elementow planszy,
takich jok Las, Woda, Pustkowio, Magazyny, Wzgérze, Baza czy Bunkier oraz
cziery zetony Wiezyczek. S one przeznaczone do rozgrywania scenariuszy. Poniiej
opisano reguly dotyczqce poszczegélnych Terenow, zasady tworzenia scenariuszy
 oraz jedng przyktadowq kampanie.

OGOLNE ZASADY TWORZENIA
SCENARIUSZY | KAMPANII
Scenariusz w Neuroshimie Hex to pojedyncza rozgrywka, w ktérej oprécz
podstawowych zasad gry zastosowano dodatkowe warunki, juk np. uiycie Terendw,
nieréwny podziat sit, zdarzenia warunkowe itp. Kampanie do gry Neuroshima Hex

skladuiq sis z serii powiqzanych ze sobq scenariuszy. Osiggniecie lub nigosiggnigcie
opisanych w danym scenariuszu celéw moze wplywaé na dalszq czgs¢ kampanii.

- Okreslié doktadny uklad planszy i Terendw;

-Wybra¢ z zapraponowanych ponizej {lub wymysli¢ whasne i dokladnie opisa¢)
ohowigzujgee w tym scenariuszu Cechy kazdego z viytych rodzajow Terendw;

- Okreslic dodatkowe warunki{np. nieréwny uklad sit, wydarzenia warunkowe,
wstepny rozktad jednostek na planszy, sposoh dociggania Zetondw, itp.); moina np.
odgdrnie ustalié, na kiérym Terenie dana armia musi postawi¢ swoj Sztab;

- Okreslié warunki zwycigstwa oraz / lub efekty wypelnienia celow scenarivsza
dla kaidej ze stron, ktéra moze w tym scenariuszu cos zyskaé;

- Okreslié, ktéra ze stron rozpoczyna scenariusz;

W kazdym scenariuszu {o ile nie napisana inaczej) dziela zasada alternatywnego
2wyciestwa - catkowite zniszezenie Sztabu przeciwnika jest automatycznie trakiowane
jak spefnienie wszystkich celow scenariusza {gracz otrzymuje maksymalng
przewidziang w scenariuszu nagrodg).

OGOLNE REGULY TERENOW

Jesli wszystkie pola planszy z wyjatkiem Terenéw Zamknietych i Zahsjczych zostang
zajefe, plansza trakiowana jest juk zapehniona i natychmiast nosigpuje Bitwa. To
samo dotyczy Terenu Bunkier, w przypadku gdy jest on zajely przez przeciwnika,
a wszystkie pozostate poln sq zajefe i gracz nie moze postawi¢ swojego Zetonu na
iadne pole planszy.

W danym scenariuszu kaidy element Terenu jednego rodzaju posiada te same
Cechy.

Ponize] znajdujq si¢ proponowane Cechy kazdego z rodzajow Terenu.

UWAGA! Dotoony Teren powinien w catosci pokryé sie z polami zaznaczonymi na
planszy — po to, by w trakeie gry nie zastaniof Licznika Obrazen. W przypadku

stawiania jednego Terenu na drugim nalezy zadba o to, by mniejszy Teren w calosci
miescit sig na wigkszym, co zapobiegnie powstawaniu pochyloici.

oy - 4
L - — Jednostka stojgca na polu Lasu moze zostad
4 zaatakowana i zraniona tylke z pola bezposrednia z nig
sgsiadujgeego (czy to sirzolem, czy ciosem). Kaidy afak z
wigkszego dystansu (nawet sirzat snajperski lub Gaussa),
o fakze atak jakimkolwiek Zetonem Natychmiastowym jest
wobec niej cafkowicie nieskuteczny.
— Teren blokuje linie strzatu, zastaniajc jednostki stojace po jego
drugiej stronie i chronige je przed frafieniem przez strzelca. Chroni nawet przed
strzatem snajperskim i Gaussa.

— W swojej turze gracz moze za darmo przestawi¢ jedng whasng
jednostke stojaca na polu Lasu na dowalne inne niezajgte pole Losu w obrghie
1ego samego elementu Lasu {lub kilku elementow Lasu - o ile sig ze sobg stykajq).
Jednostka moze sie przy tym obrdcié. Zasady te nie dotyczq Sziabéw.

—Kaida jednostka stojgea na polu Lasu automatycznie ofrzymuje
jedng rane w kazdej Bitwie, w segmencie Inicjatywy 0.

— Jednastki, ktére posiadajg dodatkowy punkt Wytrzymatasci
{zaznaczony na Zetonie, a nie zapewniony przez Premie czy Sziab — i nawet jesli
5q juz zranione) nie mogq zosta¢ potozone ani w zaden sposoh poruszy sie na pole
Lasu. Zasady te nie dotyczg Sztabw.

— jak wyzej.

— Jesli jednostka stojgea na polu Wzgérza
ofrzyma jokgkelwiek rang lub zostanie odepchnigta,
automatycznie ginie (spada w przepasc). Zasady fe

nie dotyczg Szlabéw.

— Kaida jednostka stojgea na polu fego Terenu
posmdu dodatkowy punki Wytrzymalosci (gdy ofrzyma jedng rang, nie ginie, o
zamiast fego nalezy polozyé na niej znacznik rany). Jesli jednosta taka przestanie
stat na polu Twierdzy, natychmiast traci ow dodatkowy punkt Wytrzymatosci (jesli
pozostawata na planszy tylko dzieki niemu, ginie natychmiast). Zosady te nie dotyczg
Sziahéw.

— Kaida jednastka z atakiem dystansowym, dopéki stai na palu
Wzgorza, zyskuje ceche Strzalu snajperskiego.

4

— lesli jednostka stojgca na polu Wody ofrzyma

jukgkolwiek rang, automatycznie ginie (tonie). Tongea

jednostka moze zostac uratowana przez Medyka. Zasady
te nie dotyczg Sztabéw.

— Kaida jednostka stojgea na polu Wody ginie
aulomatycznie na koniec Bitwy (tonie), w segmencie Inicjatywy
0. Tongca jednostka moze zostac uratowana przez Medyka. Zasada ta nie dotyczy
Sziabéw.

- Jednostki, kiére posiadajq dodatkowy punki Wytrzymatosci
{zaznaczony na Zetonie, a nie zapewniony przez Premie czy Sziab — i nawet jesli
sq juz zranione), gdy tylko znajdq sie na polv Wody (Bagna), automatycznie sq
zdejmowane z planszy (fong) i nie mogg zostaé uratowane przez Medyka. Zasody
te nie dotyczq Sziahéw.

ZTeren nie posiada inﬂny(h ce(ﬁ

— Kaida jednostka stojgca na polu
Pustkowi automalycznie ofrzymuie jedng rang w kazde]
Bitwie, w segmencie Inicjatywy 0.

specialnych.

»

'—Na pola tego Terenu nie mozna ktast,

ani w zaden sposdh przesuwac Zadnych jednostek.

— W kazdej Bitwie w

segmencie Inicjatywy 0 Baza uderza wszystkie

sgsiadujgee 7 nig jednostki {z wyjgtkiem Sztahéw),
Sl B gadajc wwalee wreez cios 7 Sitg 1.

— Igodnie z opisem w scenariuszu na polu Bazy / Bunkra

Zostanie poloony Zeton Wiezyczki. Wiezyczki nie sq traktowane jak jednostka {nie

moina ich zniszezy¢, zsieciowa, przesungt, obrocié, przejac, itd.), lecz mimo to w




kazdej Bitwie automatycznie atakujg jok normalne jednostki. O ile scenariusz nie
przewiduje inoczej, Wiezyczki atakuiq swoje cele niezaleznie od tego, dojakiej armii
nalezg.

—Pole Bazy, na kiérym zaznaczono whz, frakiowane
jest jako Panel, a nie jako pole Bazy. Jednostka, kidra tam stanie, nie wykonuje
iadnych swaich akeji, a zamiast tego kantroluje Panel. Graez kontrelujacy Panel maze
w dowalnym memencie swajej tury obroci¢ w dowolny sposéh Wiezyezki. Wiezyczka
nadal w normalny sposéh atakuje kazdy cel w swoim zasiggu i jednostki gracza
kontrolujgcego Panel nie sq przed jej atakami chronione hardziej niz inne. Jednostke
kontrolujgeq Panel moina w normalny sposoh zrani¢, zasieciowa itd. Jednostka
stojgea na polu Panelu jest odporna na atak ze strony Systeméw ohronnych. Sztah
nie moze stang¢ na polu Panelu. Pole Panelu nie jest Zamknigte ani Wysokie.

— jak wyzej.
— jak wyZej. Ty 1a¥
T v} A,
N, J J - Wieiyezki
iy Ty
| ’ - Panel kontrolny {wlaz) g ‘) h
DU -

— jak wyzej.
— Jesli jakas jednostka juz stoi na terenie Bunkra,
wredy tylko kiervjacy nig gracz moze stawiac lub przesuwaé
tam kolejne jednostki (wrég nie ma tam wstepu). Jesli Bunkier
jest pusty, kazdy 7 graczy znéw moze stawiaé na jego terenie whasne jednostki.
— jak wyzej.

>y
— jak wyzej. W przypadku Magazynu jest to
cecha wymagana, a nie opcjonalna.
— Na polu Magazynu kladziony jest Znacznik
Premii {lub kilka). Aby je zdaby¢, trzeba najpierw przetomac
zabezpieczenia — czyli zadaé temu polu Magazynu okreslong przez scenarivsz ilos¢
obrazen. Kaida rana zadana danemu polu Magazynu powinna zosta oznaczona
nacznikiem obrazen. Gracz, kidry zadat ostatniq wymagang do ofwarca rang,
zabiera lezqce na tym polu Znaczniki Premii. Jesli jednostki nalezqce do przeciwnych
stron zaduty ostatniq rang jednoczesnie, wiedy Znaczniki Premii zostajg zniszczone
i nie otrzymuje ich zadna ze siron.
— jak wyzej.

— |ak wyze|.
— jak wyzej.

e
“— Jednostka, kiéra znajdzie sig na fym paly,
aulomatycznie jest zdejmowana z planszy {spada) i nie moze zosta¢
uralowana przez Medyka. Sztab w zaden sposéh nie moze stangé ani zosta
poruszony na pole Dziury.

ZNACZNIKI PREMII

W pudetku ,Babel 13" znajduje sie 15 Znacznikéw Premii, zaprojektowanych z
myslg o rozgrywaniu scenariuszy.

Jesli Znacznik Premii zostanie polozony na jednostce, modyfikuje cechy tej
jednostki.

Inaczniki Premii mogq zostaé zdobyte w trakcie scenariusza lub przyznane
przez scenariusz z gory. Dokladne warunki muszq zosta¢ okreslone w danym

scenariuszu. Moiliwe do zdobycia w scenariuszu Znacaniki Premii powinny zostaé
potozone na planszy.

Jedli gracz zdobyt Znacznik Premii zgodnie ze scenariuszem, moze go w
dowolnej swojej furze pelozye na wyhranej przez siebie wlasnej jednosice (dowalngj,
nawet oddalonej, zasieciowane] itd.) lub zachowaé na pniej.

Inacznik Premii pozostawiony na pézniej musi by¢ widoczny dla przeciwnika.
Gracz moze potazyt go na jedng ze swoich jednostek w dawolnym mamencie swojej
fury.

Na jednej jednostce moga leze¢ maksymalnie 2 Znaczniki Premii. Znacznikow
Premii nie mozna klasé na Sztab.

Rodzaje Znacznikéw Premii:

— Jednostka posiada dodatkowy punkt Wytrzymalosci

Q)]
—

9,
-
4

;:}; — Jednostka posiada ceche Mobilnosé

— Premia zwieksza sife ciosu jednostki o 1
- Premia zwigksza sitg strzatu jednostki o 1

— Premia zwigksza Inicjatyws jednostki o 1

=

1 — lednostka moze w trakcie Bitwy
S

w segmencie odpowindajgcym swojej aktualnej Inicjatywie, zamiast
wwyklego ataku zdetonowa¢ Materiaty wybuchowe, zadajgc 1 rang wszystkim
jednastkom wokek, zardwno whasnym, jak przeciwnike. Po zdetonowaniv Materiotow
wybuchowych jednostka jest zdejmowana z planszy i nie moze zostaé wyleczona.
Materiaty Wyhuchawe nie sq traktowane jak Zeton Natychmiastowy Bomba, wiee
mogq np. w normalny sposdb zrani Sziab.

-

T: ) — Jednostka moze wykona¢ dodatkowo jeszcze
“r" raz swojq akeje w segmencie Inicjatywy mniejszej o 1. Jesli jednostka sama
7 siehie wykonuje dwie akeje, wiedy dodatkowa trzecia akeja nastgpi w frzecim
kolejnym segmencie. lesli jednostka wykonala swojg normalng akeje w segmencie
Inicjatywy 0, w tym wypadku nie moze juz wykona¢ dodatkowej k.

g5 ) -""') — w zeslawie umieszczono fakze
S e 4 Tnocaniki Uniwersalng, kidrych znaczenie kazdorazowo okresla
dany scenariusz. Mogq fo by zaréwno cechy jednostek, jak i przedmioty zwigzane z

fabutq scenariusza — np. homba atomowa, specjalne bronie, itd., ktrych
z0sady okresla scenariusz.




PRZYKLADOWA KAMPANIA

KAMPANIA: MISJA'BABEL 13

W odpowiedzi na sygnat 5.0.5. do bazy Babel 13 zostaje wystany oddziat z misjg zwiadowczg, majgcy za zadanie rozpozna¢ problem i jesli to mozliwe, rozwigza¢ go.
Kampania sktada sig z 5-ciu scenariuszy z uzyciem kilku armii: po jednej stronie sity ludzi (Nowy Jork, Posterunek, Hegemonia), po drugiej stronie sity wrogie ludziom

(Neodzungla, Moloch, Borgo).

ZASADY SZCZEGOLNE KAMPANII:

- Lmkowite zniszczenie Sztabu przeciwnika w kforymkolwiek scenariuszy
oznacza koniec kampanii i zwycigstwo tego, kidrego Sztab pozostat na planszy.

- Sojusznicze jednostki nie atakujg sie wzajemnie (dotyczy fo szczegolnie
Molocha). Reszta zasad sojusznikow jak w grze wieloosobowej.

- Na poczgtku kazdego scenariusza Sztaby majg takg wytrzymatos¢, z jukg
zakoriczyly poprzedni scenariusz.

- W pojedynczym scenariuszu zwycigza Sztab, kiory ofrzymat mniej obrazer;
dodatkowo odzyskuje on po jego zakorczeniu 3 utracone punkty Wytrzymalosci
(Uwaga! Wytrzymaloéé Sztabu nie moze przekroczyé 20) i rozpoczyna kolejny
scenariusz. W przypadku remisu nikt nie odzyskuje Wytrzymalosci, a na
potrzeby rozpatrzenia warunkéw kolejnego scenariusza za zwyciezce uznaje sie
Neodzungle.

- Idobyte i niewykorzystane Premie gracz zachowuie na kolejny scenariusz.

UWAGA! Na Liczniku Obrazen nalezy osobno zaznaczyé ogélng Wytrzymatosé
Sziabu (na catg kampanig), osobno zas obrazenia Sztabu otrzymane w konkretnym
scenariuszu, ktdre decydujg o zwycigstwie w tym pojedynczym scenariuszu. W tym
celu nalezy uiyé obydwu znacznikéw z symbolem Neodzunglii obydwu z symholem
Nowego Jorku. Na poczqtku kazdego scenariusza obydwa nalezy potozy¢ zgodnie
z wylrzymatoscig Sztabu. W trakcie scenariusza przesuwa sie tylko jeden z nich,

Zanim gra sig zacznie, gracz
grajgcy Neodzunglg dobiera
5 dowolnych jednostek
Molocha (oprécz Sztabu)

i wyktada na plansze

(nie na Wzgérze). To

sojusznicze jednostki
(wszystkie, ktére nie
zostang unicestwione), kidre
pojawig sig w scenariuszu 4 5 (ale nie w
31) — na poczqtku tych scenariuszy, przed
wystawianiem Sztabow, gracz moze postawié pozostate przy zyciu jednostki Molocha
na dowolnych polach planszy przewidzianych do rozstawienia Neodzungli.

Dodatkowo gracz grajgey

Neodiunglg dobiera sobie 1 dowolng
jednostke Borgo (oprocz Sztabu) i stawia
na dowolnym polu Bunkra. Bunkier
jest zajgty przez Borgo i dopoki
iego jednostka stoi w Bunkrze, jest

SCENARIUSZ 3: DO BUNKRA!

Flo Roz;:oli pfzkuzuc’ dla OILU armii sy1uuci§ poczgtkowq i koricowq scenariusza oraz on Szczelny dlo kazdej innej ormii, PSS
ilos¢ obrazen ofrzymanych w tym scenariuszu. Jednostka Borgo nie przechodzi do
kolejnych scenariuszy.
SCENARIUSZ 1: PIERWSZE SPOTKANIE .
— Szczelny, Twierdza I J F*
— Zamknigty, Wysoki, Wytrzymatos¢ zabezpieczen: 3 rany. |
Magazynowi moie zadawa¢ obrazenia tylko Nowy Jork. W kazdym Magazynie -
leiq 3 zetony Premii: 1 Apteczka, 1 Mobilnos¢, 1 Akeelerator -
Normalnie. =)

— Gestwing, Dzungla

Dodatkowo gracz
grajacy Nowym Jorkiem dobiera
sobie 3 dowolne jednostki

SCENARIUSZ 4: STRACENCZA MISJA

Z—bZ’\.Nyk*y f61e Posterunku (oprécz L S
— Tabdjczy - : Sztabu) i stawia w
Zaczyna Nowy Jork. Sztab Nowego Jorku musi zosta¢ postawiony Bunkrze. Bunkier
na Pustkowiu, za$ Sztab Neodzungli w Lesie. . o |

Patrz Rozpoczgcie kolejnego

scenariusza.

SCENARIUSZ 2: STALOWY KONWOJ

- Straznica

Iwycigzca poprzedniego scenariusza Stawia swéj Sztab, a nastepnie
ma tyle tur, o ile wigcej obrazer zadat Sztabowi przeciwnika w poprzednim
scenariuszu. Po wykonaniu tych tur przeciwnik stawia swéj Sziab i wykonuje swojg

ture, dociggajgc w normalny sposdb 3 zetony i zagrywajqc je. Dalej gra przebiega

normalnie.

jest zajety przez
Posterunek i dopoki
jego jednostki stojg w
Bunkrze, jest on Szczelny
dla kazdej innej armii. Jednostki
Posterunku nie przechodzg do kolejnego

. — Szczelny, Twierdza, Kryty (Na pola Bunkra nie dziatajg ataki
Zetonami Natychmiastowymi)

- Zamknigty, Wysoki, Wytrzymatos¢ zabezpieczei: 6 ran. Magazynowi
moze zadawa¢ obrazenia tylko Nowy Jork (jednostki Posterunku nie mogg). W
Magazynie jest Radiostacja (patrz: dodatkowe warunki scenariusza).

. 7

=



Sztab Neodzungli na poczqtku scenariusza odzyskuje 4 punkty
Wytrzymaloici. Przed rozstawieniem Sztabu gracz prowadzgey Neodzungle moze
wystawia na plansze pozostate po scenariuszu 2 jednostki Molocha.

Jesli Nowy Jork zdobgdzie w tym scenariuszu
Radiostacie, w kolejnym ofrzyma za to positki. Jesli sig to nie uda, positki ofrzyma
Neodzungla. Magazyn moina otwieraé dopéty, dopéki w Bunkrze stoi cho¢ jedna
jednostka Posterunku. W momencie gdy w bunkrze nie pozostanie ani jedna
jednostka Posterunku, Radiostacja zostaje uszkodzona i nie moina jui jej zdoby¢.

SCENARIUSZ 5: BITWA 0 BABEL 13

Twytigzca poprzedniego
scenarivsza wybiera 2
7 Wiezyczek i stawia je na
dowalnych polach Bazy z
wyjatkiem Wlazv (Panelu).

— Zamknigty, Wysoki, Wiezyczki, Panel konrolny
— Gestwina
Najpierw na plansze wystawiane sq pozostate z poprzednich
scenariuszy jednostki Molocha, nastepnie positki wezwane w scenariuszu 4 dopiero
wiedy w normalny sposob wystawiane sq Sztaby. Sztabu Nowego Jorku nie moina
wystawic w Lesie.
Moiliwe do wezwania (patrz scenariusz 4) positki dla Neodzunglito 6 dowolnych
jednostek Borgo (oprdcz Sztabu), a positki dla Nowego Jorku to 3 dowolne jednosti
Hegemonii (oprécz Sziabu).

Kampanig zwycigia armia, kiéra vkonczyla jg z wigkszq iloscig punkiow
Wytrzymalosci Sztabu.
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