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Obrotu), otrzymujgc przy tym 1 rane. Takie ob-

razenie jest normalnie pochtaniane przez Medyka,

jezeli byt on podtaczony do uwalniajgcego sie Sztabu

w momencie, kiedy Sztab ten byt zasieciowany, czyli zanim
jeszcze zdagzyt wykona¢ Ruch, ktérym sie uwolnit.

Uwaga do gry wieloosobowej

Jedli Obiekt Dancer bedzie pod wptywem sieci
i Kontroli, to wykonujac Taniec albo uzywajac zetonu Ru-
chu, Obiekt ten otrzyma rane za kazda sie¢ i Kontrole.

W przypadku gry wieloosobowej na punkty, kiedy
Obiekt Dancer bytby pod wptywem sieci kilku graczy (lub
sieci i Kontroli), a gracz odsunatby go zetonem Ruchu
lub Tancem, to kazdy z przeciwnikéw otrzymuje tyle
punktoéw, ile jego sieci (Kontroli) dziatato na ten Obiekt.
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SYTUACJE SZCZEGOLNE \

Obiekty Dancer sg jednoczesnie Zotnierzami

i Sztabami, przez co w grze przeciwko Dancer nalezy
uwzgledni¢ ponizsze zmiany dotyczace dziatania nie-
ktérych zetonéw czy zdolnosci.

Zetony Natychmiastowe lub efekty, ktore nie za-
dajg ran Sztabom, a tylko Zotierzom i Modutom (Gra-
nat, Snajper, Bomba, Mata bomba, Mina), zadajg 1 rane
Obiektowi Dancer, przeciwko ktéremu zostaty uzyte.

Vegas w normalny sposéb przejmuje Kontrole
nad Obiektami Dancer - w momencie przejecia Kontroli
moze obroci¢ przejmowany Obiekt i jest on traktowany
jak jednostka Vegas, wiec w trakcie Bitwy zadaje ob-
razenia pozostatym Obiektom i sam otrzymuje od nich
obrazenia, jednoczesnie nie otrzymuje obrazen od jed-
nostek Vegas.

Terror (SMART, Stalowa Policja) — jako ze Dan-
cer nie ma zetonéw do zagrywania na planszeg, Terror
sprawia, ze Dancer nie moze w swojej turze wykonaé
Tanca, ani uzy¢ zetonu Akgji.

Skoper (Posterunek) — dziata normalnie przeciw-
ko Dancer, wigc dopoki jest podigczony do Obiektu,
to cecha Modutu tego Obiektu daje bonusy jednostkom
Posterunku, zamiast innym Obiektom. Blokuje réwniez
mozliwos¢ uzywania Leczenia, chociaz Posterunek sam
nie jest w stanie z niego korzystac.

Zdolnos¢ szpiega (Nowy Jork) - dziata normal-
nie, wigc jednostka z tg zdolnoscig moze otrzymywac
bonus wynikajacy z cech Modutéw poszczegélnych
Obiektéw Dancer, z wyjatkiem Leczenia, ktére do akty-
wacji wymaga zagrania zetonu AKcji.

Egzekutor (Stalowa Policja) — jego zdolno$¢ nie dzia-
fa przeciwko Dancer, jest po prostu zwyklym Zoknierzem.

Dancer na planszy Duel

Dancer moze normalnie korzysta¢ z Procedury
Zamiany.

Wszystkie Procedury, ktére méwig o unicestwie-
niu jednostki, w przypadku Obiektéw Dancer nie unice-

stwiajg ich, tylko zadajg 1 rane.
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THE DANCER
(autor: Rustan Hakansson)

Po ataku maszyn na laboratoria Posterunku
na wolnos¢ wydostaje sie efekt utrzymywanych
w tajemnicy eksperymentéw genetycznych prowa-
dzonych w ramach projektu ,Dancer’, majgcych
na celu stworzenie cybernetycznego superzotnierza.
Na wpét oszalate, pozbawione kontroli nad swoimi in-
stynktami obiekty rozpoczynajg walke o przetrwanie
na postapokaliptycznych pustkowiach.

Dancertozupetnie nowe wyzwanie dladowédcow
w Neuroshimie Hex.

OPIS TALII

Zaletg armii jest duza zywotnos¢ jednostek oraz
mozliwos¢ Leczenia, przywracajacego im Punkty Wy-
trzymatosci. Ponadto Dancer jest w stanie atakowac
wroga poza Bitwg i zadawa¢ mu dotkliwe obrazenia.

Wadg armii jest to, ze posiada ona tylko 3 jed-
nostki i wystarczy, ze jedna z nich zginie, a Dancer
przegrywa.

RADA TAKTYCZNA

Obiekty Dancer ukazujg swa site przede wszyst-
kim w ofensywie. Warto wystawia¢ je na $rodku
planszy, by droga do Sztabu przeciwnika byta jak
najkrétsza, niezaleznie od tego, w ktérym miejscu go
wystawi.

W trakcie rozgrywki, przemieszczajgc Obiekty
Dancer po planszy, nalezy starac sie taczy¢ je zawsze
w silniejsze uktady, aby wspieraty si¢ nawzajem, wy-
korzystujgc swoje cechy Modutow.

PRZEBIEG GRY

Dancer posiada tylko
3 Zetony Planszy, ktére sa
réwnoczesnie Sztabami,
Zofnierzami i posiadaja
cechy Modutéw - bedziemy je
nazywac Obiektami. Nie posiada
zadnych innych Zetonéw Planszy -
ani Zotnierzy, ani Modutéw.

Kazdy Obiekt Dancer posia-
da 10 punktéow Wytrzymatosci.
Dla kazdego Obiektu osobno liczy
sie otrzymane przez niego ob-
razenia - kazdy z nich ma swoj
osobny Znacznik Wytrzymato-
Sci, ktéry nalezy umiesci¢ na

stuzy do gry w Neuroshime Hex: Duel i powinien by¢
utozony na polu 0 Licznika Energii). Jesli Wytrzyma-
fos¢ ktoregokolwiek Obiektu zostanie zredukowana
do 0, to Dancer ginie i przegrywa.

Gracz kontrolujacy armi¢ Dancer zawsze
zaczyna rozgrywke. Jako pierwszy wystawia na
planszy zetony Obiektéw (mogg sie one ze sobg sty-
kac). Potem drugi gracz (pozostali gracze w grze wie-
loosobowej) wystawia swoj Sztab (Sztaby), a dalsza
rozgrywka przebiega juz normalnie - grajgcy Dancer
pierwszy ciggnie ze swojego stosu jeden zeton, ktéry
moze zagraé, zachowac lub odrzuci¢. Nastepnie drugi
gracz ciggnie dwa zetony itd.

Zniszczenie Obiektu w trakcie Bitwy rozpatruje
sig tak samo jak zniszczenie Sztabu, a wigc dana Bi-
twaitakrozgrywanajestdokonca (unicestwiony Obiekt
nalezy zdja¢ dopiero po rozpatrzeniu wszystkich akcji
w danym segmencie Inicjatywy, w ktérym Obiekt zginat).
Jesli w trakcie Bitwy zniszczony zostanie réwniez Sztab
przeciwnika, gra korficzy sie remisem.

Jesli zaden z Obiektow Dancer nie zostat
zniszczony, a Ostatnia Bitwa zostata juz rozegrana,
wtedy nalezy zsumowaé Wytrzymatos¢ wszystkich
Obiektow i poréwnaé¢ z Wytrzymatoscia Sztabu
przeciwnika. Wygrywa ten gracz, ktéry posiada wiecej
punktéw Wytrzymatosci. W przypadku, gdy obaj majg
tyle samo punktéw, gra konczy sig remisem.

MichallusTG, Midaga, Robert Ciombor, Michat Ciombor, Marek Glegota, Mateusz llkow, Daniel Oklesinski, Ja-
kub Krol, Maciej Matuszewski, Maciej Mutwil, Rafat Szyma, Marcin Karbowski, Hubert Bartos, Walec, Mtody,
Neurocide, Arti, Zachi, Giles Pritchard, Scott Everts (za szablon graficzny instrukcji).
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polu 10 Licznika Obrazen
(dodatkowy Znacznik Sztabu
w kolorze pomaranczowym




OBIEKT NIEBIESKI

Wytrzymato$¢: 10

Inicjatywa: 2

Akcja: Cios w wybranym z mozliwych kierunkow
Cecha Modutu: Oficer (zwigksza site strzatu
o 1, dziata w jednym kierunku)

OBIEKT CZERWONY

Wytrzymatosc: 10

Inicjatywa: 1

Akcja: Strzat w wybranym z mozliwych
kierunkow

Cecha Modutu: Oficer (zwieksza site ciosu o 1,
dziata w jednym kierunku)

OBIEKT ZOLTY

Wytrzymatosc: 10

Inicjatywa: 0

Akcja:

- Strzat (tylko w jednym kierunku)

- Uruchomienie Modutu Specjalnego (Leczenie)
Cecha Modufu: Zwiadowca (zwieksza Inicjatywe
potaczonego Obiektu, dziata w dwdch kierunkach)
Cecha Modufu Specjalnego: Leczenie

Cechy Modutéw dziatajg automatycznie, na takich samych
zasadach jak normalne Moduly. Cecha Modutu Specjalnego
(Leczenie) rézni sie tylko tym, ze jest aktywowana zetonem Akgji.

Obiekty Dancer zadaja rany innym Sztabom i same
otrzymuja rany zadawane przez Sztaby przeciwnikow
(a takze przez swoj wiasny atak odbity przez Sedziego ze
Stalowej Policji).

Uwaga do gry wieloosobowej

W grze druzynowej dla 4 graczy, bonusy wynikajgce
z Modutéw i Sztabéw sojusznika nie dziatajg na Obiekty Dan-
cer, natomiast cechy Modutéw Dancer dziatajg na sojusznika
normalnie.

AKCJA
Zagranie tego zetonu pozwala wybra¢ jeden
z Obiektéw Dancer i natychmiast aktywowa¢ wybrang jego
Scianke, wykonujac atak z tej $cianki (zada¢ cios, strzeli¢).
Zeton Akgji stuzy réwniez do aktywowania posiadanej
przez Obiekt Z6tty cechy Modutu Specjalnego - Leczenia.
Jezeli za pomoca Akgcji atakujemy Obiektem, ktérego
sita ataku jest. wzmacniana przez ceche Modutu drugiego
Obiektu, to atak jest przeprowadzany ze zwiekszona sita.
Podczas jednej tury, na jeden Obiekt Dancer moze
by¢ zagrany tylko jeden zeton Akcji. Oznacza to,
ze jesli na rece mamy 2 zetony Ak-
cji, to jednym mozemy aktywo-
wac scianke jednego Obiektu,
a jesli bedziemy chcieli uzyé
drugiego, to musimy aktywo-
wac $cianke innego Obiektu.
Akcja nie moze by¢ zagrana
na ‘Obiekt, ktory jest zasiecio-
wany (lub ktéry jest pod Kon-
trolg Vegas).

Przykiad uzycia zetonu Akcji:
W przedstawionej sytuacji gracz
ma do wyboru kilka mozliwosci
uzycia zetonu Akciji:
1 - Moze go zagra¢ na Obiekt Z6t-
ty, zeby aktywowac¢ Leczenie i przywrécic
2 Punkty Wytrzymato$ci Obiektowi Niebieskiemu
lub samemu Obiektowi Zéttemu,
2 - Moze zagra¢ Akcje na Obiekt Niebieski, zeby zada¢ Szta-
bowi Posterunku cios o sile 3 (sita ciosu Obiektu Niebieskiego
wzmacniana jest przez ceche Modutu Obiektu Czerwonego),
3 - Moze zagra¢ Akcje na Obiekt Czerwony, kidry strzeli
z sitg 1 w Komandosa albo Sitacza.

Leczenie -IEI-

Obiekt Z6tty posiada zdolno$é Leczenia. Dziata ono we wskaza-
nym kierunku. Przytgczenie innego Obiektu z tej strony daje mozliwos$¢
leczenia go. Obiekt Zétty moze réwniez leczy¢ sam siebie.

Leczenie przywraca 2 Punkty Wytrzymatosci leczonemu
Obiektowi Dancer, przy czym Wytrzymato$¢ zadnego Obiektu nie
moze wzrosng¢ powyzej 10.

Leczenie jest aktywowane tylko poprzez zagranie zetonu Akcji.
Jezeli Obiekt Zotty jest zasieciowany (albo zostat przejety przez Ve-
gas), to nie moze leczy¢, poniewaz nie mozna zagra¢ zetonu Akgcji na
zasieciowany czy przejety Obiekt.

Jezeli inny Obiekt zostat zasieciowany (albo zostata przejeta nad
nim Kontrola), to réwniez nie moze by¢ leczony.

Uwaga do gry wieloosobowej

W grze druzynowej dla 4 graczy, leczenie moze by¢ réwniez
uzyte, aby przywraca¢ Punkty Wytrzymatosci Sztabowi sojusznika,
ale Wytrzymatos$¢ leczonego Sztabu nie moze wzrosng¢ powyzej 20.

Taniec

Na poczatku swojej tury, tuz po dociggnigciu zetonéw, grajacy
Dancer moze odrzuci¢ wszystkie posiadane zetony (réwniez jesli
ma ich mniej niz 3) i zamiast je zagrywaé¢, moze wykona¢ Taniec
— zamieni¢ miejscami i/lub obrdci¢ dowolne lub wszystkie Obiekty.
Oznacza to, ze gracz moze na przyktad:

« zamieni¢ miejscami wszystkie Obiekty (i obrdci¢ je);

« zamieni¢ miejscami 2 wybrane Obiekty (i obrdci¢ je) oraz - jesli

bedzie chciat - obrdci¢ trzeci;
* nie zamieniac nic, a tylko poobraca¢ dowolne lub wszystkie Obiekty.

Uwolnienie

Sieciowanie dziata normalnie na Dancer, z nastgpujacym wyjat-
kiem: zasieciowany Obiekt wcigz moze wykonac Taniec, a takze
mozna go odsuna¢ spod sieci, zagrywajac zeton Ruchu (ale nie
mozna na niego zagra¢ zetonu Akgcji).

W obu przypadkach Obiekt, ktory byt zasieciowany, otrzymuje
1 rane za kazda sie¢, ktéra na niego dziatata, np. jezeli wszystkie
trzy Obiekty bytyby zasieciowane, a gracz w ramach Tarnica zamienit
dwa Obiekty miejscami, nie wykonujgc nic trzecim, to tylko te dwa
Obiekty otrzymajg rany.

Ta sama zasada dotyczy Stalowej sieci (ze Stalowej Policji) —
wykonujgc Taniec albo zagrywajgc zeton Ruchu, zasieciowany Obiekt
Dancer uwalnia sig i Stalowa sie¢ wraca do Sztabu Stalowej Policji.

Powyzszg zasade stosuje si¢ w analogiczny sposéb przy Przeje-
ciu Kontroli przez Vegas.

Zasada uwolnienia dziata réwniez w drugg strong. Sztab
przeciwnika moze si¢ uwolni¢ spod sieci Dancer, uzywajac
zetonu Ruchu, Roszady lub Obrotu (Vegas moze uzy¢ zetonu




