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REGULY GRY

Neuroshima HEX fo grafoktyczna, kidrej tematem sq bitwy pomiedzy armiami. Akcja
gry osadzona jest w $wiecie wymyslonym na potrzeby gry fabularnej Neuroshima RPG,
wydanej przez Wydawnictwo Portal w roku 2001. Znajomosé gry Neuroshima RPG nie jest
wymagana do gry w HEX, choé gracze, ktdrzy dobrze znajq to uniwersum, na pewno lepiej
bedq znali charakierystyczne cechy i zachowania kaidej z armii.

Neuroshima RPG fo gra, ktdrej akcja ma miejsce w postapokaliptycznym $wiecie,
zniszczonym 30-letnig wojng ludzi z maszynami. Resztki ludzkosci schronity sig w
szczqtkach miast i zorganizowaty w niewielkie spofecznosd, organizacie, gangi i armie.
Nigjednokrotnie dochodzi do konfliktow migdzy nimi, walk o ziemie, Zywnos¢ czy sprzgt.
Ponado ruiny patrolowane sq przez grupy maszyn, wysylanych z pétnocy, gdzie powstat
ogromny cybernetyczny twor, zwany przez ludzi Molochem. Na pustkowiach sieje terror
inny jeszcze wrog ludzi - Borgo, charyzmatyczny przywddea, ktéry skupit wokot siebie
watahy przeraiajgcych mutantéw. Jedng z ostatnich nadziei ludzkosci jest Posterunek,
doskonale zorganizowana armia toczqea nieustanng partyzanckg walke z Molochem. Jednak
wigkszos¢ z rozsianych spolecznosciludzi, z Hegemoniq na czele, skupiona jest tylko na

Ns Hex: Duel to dodatek do gry Neuroshima Hex. Jest on zarazem samodzielng grg
i zawiera wszystkie potrzebne do rozgrywki elementy i reguty. W pudetku znajdujq sie 2
frakeje: Smart, ruchliwa, siejqca strach armia pét maszyn, pét mutantow, ktorej eksperymentalne
hybrydy przewozone sq na pole walkiw szczelnych transporterach oraz sty Vegas, uzywajgce
réwnie skutecznie, o nawet skuteczniej niz broni, réinego rodzaju kontroli nad ludzmii
maszynami za pomocq wyszkolonych Agitatoréw. Dodatkowo w zestawie Duel znajduje sie
takie nowa plansza ze specjalng reguly wzbogacajgeq rozgrywke.

CEL GRY

Zadaniem graczy jest atak na Sziab przeciwnika. Na poczgtku gry kaidy ze Sziabow
posiada 20 punktéw Wytrzymatosci. Jesli podczas przebiegu gry Sztab straci ostatni,
dwudziesty punkt Wytrzymalosci, zostaje zniszczony, a dany gracz odpada - oznacza fo
automatyczne zwycigstwo jego przeciwnika.

Jedliwtrakeie gry (patrz Koniec gry) zaden ze Sztohéw nie zostof doszczginie zniszczony,
gracze porwnujq aktualng Wytrzymatos¢ swoich Sztabow. Ten z graczy, kidrego Sztab
ofrzymat najmniej Zniszczen (ma najwigkszg Wytrzymalos¢) wygrat gre.

ZAWARTOSC PUDELKA

W pudefku z grg znajdujg sie:
#1 plansza do gry
# 35 2etonéw armii Smarta
# 35 Zetonéw armii Vegas
#4 Inaczniki Ran
#2 Inaczniki Sziabow (oraz 2 zapasowe)
#4 Inaczniki Kontroli (dla armii Vegas)
#12 czyste Zetony zapasowe
# oraz niniejsza instrukja

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potoz plansze na érodku stohy, tak, by kazdy z graczy miak do niej wygodny dostep. Rozdziel
ietony reprezentujqce poszczegdlne armie pomiedzy graczy. Kazdy z graczy dowodzi
jedng armig, powinien wiec otrzymac 35 Zetonow swojej armil. Kazdy z graczy odklada na
bok zeton Sztabu, a nastepnie bardzo dokladnie tasuje swoje pozostate zetony. Gdy zetony
sq juz pomieszane, nalezy ustawié je przed sobg w stos, rewersem do gory.

Kaidy z graczy powinien fez ofrzyma¢ dwa Znaczniki Sztabu, jeden polozyé na polu
20-tym Licznika Obrazen, a drugi na polu 0-wym Licznika Energii (patrz: Opis planszy).

ROZPOCZECIE GRY

Gracze w dowolny sposéb ustalajg, kto rozpocznie gre.

Gracz, ktéry rozpoczyna gre, ustawia na dowolnym polu planszy swéj Sztab. Po nim
robi to jego przeciwnik. Zetony Sziahow mogq sie ze sobg stykat.

Nastepnie zaczynajqcy gre gracz ciggnie Zefon ze swojego stosu i kfadzie go przed
sobg awersem do gory (jeszcze nie na plansze!). Ciggnie sig zawsze pierwszy z gory (fo
znaczy leiqcy na szczycie stosu) zefon. Gracz moze zagra¢ zeton (patrz Zagrywanie
ietonow), odrzucic go na stos zetonéw odrzuconych lub pozostawic sobie na pozniej.

Drugi gracz ciggnie dwa Zefony ze swojego stosu i kladzie je przed sobg awersem do
gory. Kaidy z zetonow moie zagraé (patrz Zagrywanie Zetonow), pozostawié sobie na
péiniej lub odrzucié.

Nastepnie zaczynajqcy gracz ciggnie do trzech 7etonéw. Oznacza to, Ze jesli w
poprzedniej turze pozostawit przed sobq Zeton, ciggnie feraz dwa. Jesliw poprzedniej
turze zagrat zeton lub odrzuci, ciggnie teraz frzy Zetony. Jeden z trzech zetonow musi
odrzud¢, a kazdy z pozostatych dwéch moze zagraé (patrz Zagrywanie Zetonéw), pozostawic
na pozniej lub odrzucié.

To samo robi teraz przeciwnik. Odtqd gra foczy sig juz zgodnie z regulami opisanymi
wrozdziale Przebieg gry.

PRZEBIEG GRY

W swojej kolejce gracz zawsze docigga do trzech etondw (tzn. wZadnym momencie gry
gracz nie moze posiadaé przed sobg wiecej niz 3 zefony), kladac je przed sobg awersem
do gory. Nastepnie gracz zawsze musi odrzucic jeden z trzech Zefondw na stos Zetonow
odrzuconych. Kaidy z pozostatych dwéch zetonéw moze zagraé (patrz Zagrywanie Zetondw),
pozostawic na pézniej, do wykorzystania w przyszlych kolejkach lub tez odrzuci¢ na stos
ietonow odrzuconych.

Gracz moie odrzuci¢ dowolng losé pociggnigtych Zefonow. Pociggniete Zefony sq
widoczne dla obu grajqcych, polozone przed graczem awersem do gory.

Jesli pod koniec gry gracz pociggnie swoj ostatni zeton, a mimo fego bedzie miat przed
sobg miej i trzy zefony, Zadnego z nich nie musi juz odrzucac.

Gdy gracz zakoriczy swojq turg (zagrawszystkie zetony, jakie cheiot zagra¢ i wykona
wszystkie akce, jakie chciatwykonac), informuie o tym przeciwnika.

ZAGRYWANIE ZETONOW

Po pociggnieciu Zefondw, ustawieniu ich przed sobg awersem do géry i odrzuceniu jednego,
najmiej przydatnego w obecnej chwili, gracz moze zagra¢ pozostale dwa zetony.

W grze rozr6iniamy dwa rodzaje zetonow Zetony Natychmiastowe oraz Zetony Planszy.
Kaidy z zetonw wgrze jest odpowiednio oznaczony, by gracze nie mieli watpliwosd, do
ktérej grupy nalezy dany zeton. Zetony Planszy posiadajg ramk, zas Zetony
Natychmiastowe nie posiadajg ramki.

Szczegély oznaczenia zaprezentowane sq na lustrac

w O O

Przykiady Zetonow Natychmiastowych

Przyklady Zetondw Planszy

Tetony Natychmiastowe oraz Zetony Planszy mogq by¢ zagrywane tylko w kolejce
danego gracza. Nie mogg by¢ zagrywane w kolejce przeciwnika.



REGULY GRY

Zetony Natychmiastowe reprezentujq szczegélne akdje. Nie kladzie sig ich na
planszy. Zagrywajgc Zeton Natychmiastowy, informujemy przeciwnika o jego dziafuniu,
wprowadzamy do gry efekty dziatania zetonu (patrz Opis dziatania zetonéw) i odrzucamy
gonastos zetonow odrzuconych.

Zetony Planszy reprezentujq wojownikow naszej armii. Zagrywaijqje, ustawiamy
na dowolnym, wolnym polu planszy. Zetony nie mogg by¢ ustawiane na polu zajgtym przez
inny zeton. Raz ustawiony Zeton Planszy nie moze juz zosta przesuniety, obrcony aniw
inny sposéh poruszony. Pozostanie on w swojej pozycii do korica gry lub do momentu, gdy
zostanie zabity i tym samym zdjgty z planszy. Ponadio w grze istniejg specjalne Zetony
pozwalajqee przesuwac Zetony Planszy - szczegoly tychwyjotkowych sytuadji s oméwione
wrozdziale Opis dziatania 7etondw.

Jesliw dowolnym momencie gry plansza zapetni sig i nie pozostanie ani jedno wolne
pole, na ktérym mozna postawi¢ zeton, nastepuje Bitwa (parz Bitwy).

W swoich taliach kazdy z graczy posiada kilka zetondw Bitwy, ktore sq dosé szczegélnym
rodzajem Zetonu Natychmiastowego. W chwili zagrania tego Zefonu natychmiost rozpoczyna
sig Bitwa.

Podczas Bitwy gracze muszq sprawdzic dziatanie wszystkich znajdujgcych sig na planszy
ietonéw. Bitwa podzielona jest na segmenty zgodnie z Inicjatywaq Zefonow. Jesli na planszy
znajduje si zefon z Inicjatywq 4, najpierw nalezy rozpatrzy¢ jego dziatanie. Nastgpnie
dziatanie zetondw o Inicjatywie 3, potem Zefondw o Inicjatywie 2, Inicjatywie 1, a na koricu
o Inicjatywie 0. Jak wida¢, w czasie Bitwy jest moiliwe rozegranie nawet pieciu i wiecej
kolejnych segmentow.

W kazdym segmencie Bitwy, jednostki o identycznej Inicjatywie dzialajg réwnoczesnie.
Jeslinp. dwoch strzelcow o Inicjatywie 3 strzelito do siebie nawzajem, trafiajq sie jednoczesnie
i obaj ging. Jesli dwach strzelcow strzelito do tego samego celu, trafiajg ten sam cel
rownoczesnie (pocisk drugiego strzelca nie przelatuje dalej). Zabite jednostkilezq na
planszy do korica segmentu (moinaje odwrocic rewersem do géry). Dopiero po rozpatrzeniu
wszystkich akeji w danym segmencie nalezy zdjqé unicestwione jednostki (odklada sie
je na stos 7etonow odrzuconych) oraz zaznaczy¢ trafienia najednostkach, ktore
posiadaiq ceche Wyirzymatosé (zywajge Znacznikéw Ran). Jednostki Modutow,
Sieciarzy itd. przestajq dziota¢ dopiero po zdjgciv z planszy, a nie w
momencie frafienia.

Q - Inacznik ran ktadziony na zeton (zraniong

jednostke)

Po rozegraniu jednego segmentu nalezy rozegrac
kolejny segment dla Inicjatywy nizszejo 1.

Punkty Wytrzymatosci Sztabu nalezy odejmowat
na koniec kazdego segmentu.

Zetonu Bitwy nie mozna juz zagraé, jesli
wezesnie ktory$ z graczy pociggnat swdj ostatni eton.

Rozegranie Bitwy koficzy turg gracza bez
wzgledu nato, czy gracz wykorzystat juz drugi
ieton, czy nie. Po rozegraniu Bitwy gracz nie
moie wykonaé juz Zadnej ak«ji - ani ruchow

Potasowanie zetondw przed grg jest bardzo istotne. Ze wzgledu na przebieg gry, w czasie zabawy zefony sq odkludane nastos zetonw odrzuconych seriami - kilka Tetonow Planszy
(po Bitwie) lub kilka Zetonow Natychmiastowych (gdy nie ma Bitwy). Zte potasowanie zetonéw prowadzi wigc do tego, ze w czasie gry, gracz bedzie ciggnat ze swego stosu serie

wojownikow, a potem serie Zefondw specjalnych, co uniemozliwi mu rozsgdng gre.

swoimi mobilnymi zefonami, ani zagrywa Zetonéw Natychmiastowych, ani nawet odrzucic
pozostatych zefondw na stos zetonow odrzuconych.
Opis przyktadowego przebiegu Bitwy znajdziesz na koricu niniejszej instrukeji.

ZAKONCZENIE GRY

Jesli ktéry$ z graczy pociggnie ostatni Zefon ze swojego stosu, moze dokoriczy¢ swojg
kolejke, potem jego przeciwnik wykonuje swojg, a nastgpnie rozgrywa sie Ostatnia Bitwa
wiym pojedynku.

0d momentu, gdy gracz pociqgngt swoj ostatni Zeton, Zaden z graczy nie moe jui
zagrywat Zetonow Bitwy.

Jesli gracz jednoczesnie pociggnat ostatni zeton i zapetnit plansze, najpierw rozegrana
zostanie Bitwa wywotana zapetnieniem planszy, nastepnie jego przeciwnik wykonuje jeszcze
swojg kolejke i dopiero wiedy rozgrywana jest Ostatnia Bitwa.

ZWYCIESTWO

Gra koiiczy sig po rozegraniu Ostatniej Bitwy lub gdy Wytrzymatosc Sztabu jednego z
graczy spadnie do zera.

Jesli jeden ze Sztabow zostat zniszczony, nastepuje koniec rozgrywki i zwyciezeg jest
gracz, ktérego Sztab ocalal.

Jesli kiorys ze Sztabow zostanie zniszczony, mimo fo Bitwa rozgrywana jest do korica.
Jesli wiej frakcie zniszczony zostanie réwnie: Sztab przeciwnika, gra korczy sig remisem.

Jesli Zaden ze Sziab6w nie zostat zniszczony, a Ostatnia Bitwa zostatn jui rozegrana,
wiedy wygrywa ten gracz, kiérego Sztab posiada wigcej punkiow Wytrzymalosci. W
przypadku, gdy oba Sziaby majq fyle samo punktow Wyirzymatoid, gra korczy sig remisem.
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OPIS DZIALANIA
ZETONOW

W dodatku Duel wystgpujg dwie armie. Kazda armia reprezentowanajest przez 35 zetondw.
Kazda armia oznaczona jest innym kolorem i posiada inny rewers.

Talia Smarta Talia Vegas

Ietony w grze dziatajq zarwno na zwykle jednostki (zwykle Zetony Planszy), jakina
ietony Sztabu (chyba, e wopisie dziofania konkreinego Zetonu wyraznie napisano inaczej).

- INICJATYWA

Kazdy Zeton Planszy posiada symbol okreslajqcy jego Inicjatywe. Im wyzsza Inicjatywa,
tym szyhciej zaatakuje on wrogdw podczas Bitwy.

Inicjatywa przyjmuie wartosc od 0 do 3. Wartos¢ Inicjatywy okresla segment, w ktérym
dany zeton moze wykonaé swdj atak (patrz Bitwy). Niekidre Zetony posiadajg dwa symbole
Inicjatywy, co oznacza, Ze dany Zefon przeprowadza w czasie Bitwy dwie akcje.

: Niekidre etony zamiast cyfry posiadajg symbol . Oznaczato, zeichspecjalne
dziatanie nie jest ograniczone do jednego segmentu Bitwy. Zeton z symholem  dzicta
przez caly czas od momentu wystawienia go na plansze.

ZETONY PLANSZY

Zetony Planszy dzielq sie na 4 rodzaie: Sztaby, Zohierzy, Moduly oraz Zetony Podfoza.

0000

Podstawowy Zeton w armii. Kazdy Sztab posiada 20 punktéw Wytrzymalosci. Trafienia w
Sztab i obnizanie jego Wytrzymatosci prowadzi do zwycigstwa w grze. Sztab kaidej z armii
posiada inng ceche specjalng, wyjasniong przy opisach poszczegélnych armii. Ponadto
kaidy Sztab uderza wszystkich sgsiadujqcych z nim wrogow w walce wreez zadajge cios z
Sitq 1. Jednak Sziab nie atakuje wten sposob innego Sziabu. Sztab posiada Inicjatywe 0.
Cecha specjalna Sztabu nie dziota na niego samego.

Sztab Vegas

Sziab Smarta

i

Z0LNIERZE

No awersach zetonw Zolnierzy, oprécz lustracjiprzedstawinjqcych Zonierzy, znajdujg sie
symhole okreslajgce dziatanie kazdego zetonu. W grze wystgpujg cztery podstawowe

symbole. Sg fo:

Atak wrecz (cios) AMak strzelecki (strzat)
“agg
Yoy
Pancerz Sie¢

Symbole znajdujq sie na jednej, czasem na dwéch, trzech lub nawet na wszystkich
hokach ($cianach) zetonu. Okre¢lony symhol oznacza dziofanie tylko i wylgcznie wstrong,
ki6rg wyznacza bok zefonu.

Oto kilka przykladow rozmieszczenia ikon na zefonie:

- Cios w czterech kierunkach
- Strzatw dwéch kierunkach
- Pancerz chronigcy dwa boki

-Sie¢ dziotajgca wjednym kierunku

Inne symhole okreslajg specjalng ceche zetonu. W grze wystepujg dwie podstawowe cechy:

IR

Mobilnos¢ Wytrzymatos¢

Oto przyktady rozmieszczenia ikon cech na zetonie:

Zetonmobilny  Zetonz 1 punktem Wytrzymatoici
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OPIS POSZCZEGOLNYCH IKON

%

Atak wrecz (cios)

Atak wrecz oznacza, 7e podezas Bitwy zeton zadaie cios. Cios zadaje rang wrogiej jednostce
bezposrednio sqsiadujgeej z zadajgcym cios. Ikona ciosu okresla jednoczesnie kierunek, w
ktérym cios zostat zadany. Jesli zeton posiada kilka ikon cioséw w réinych kierunkach,
podczas Bitwy zadaie je wszystkie jednoczesnie. Ikona ataku okresla tei site ciosu (1, 2 lub
3). Mak przeprowadzany jest automatycznie w trakeie Bitwy i gracz nie moze zadecydowat,
ie jego wojownik nie zaatakuje.

-Cios ossile 1

- Cios o'sile 2

- Cios osile 1 w4 kierunkach

C 000

Atak strzelecki (strzat)

Atak strzelecki oznacza, 7e podczas Bitwy zeton oddaje strzof. Strzat zadaje rane pierwszej
wrogiej jednostce, jaka znajduje sie na linii strzatu, bez wzgledu na odlegfos¢ od strzelajgcego.
Ikonastrzatu okresla kierunek, w ktérym pada strzal (po linii prostej). Jesli Wojownik posiada
kilkaikon strzatow w roinych kierunkach, podezas bitwy sirzela jednoczesnie w kazdym z nich.
Ikona strzatu okresla réwniez sitg strzatu (1 lub 2). Atak przeprowadzany jest automatycznie
wirakeie Bitwy i gracz nie moze zadecydowat, e jego wojownik nie zaatakuje.

Wojownicy strzelajq ponad swoimi jednostkami. Jesli na drodze strzelajgeego jest
sojuszniczy Zefon, nalezy zalozy, ze sojusznik sig uchyliti kula leci dalej, tok daleko, az
trafiw pierwszy wrogi Zefon.

- Strzat o sile 2

-Strzatosile 1 w 2 kierunkach

Slele

Pancerz

Pancerz zmnigjsza o 1 site Strzatow (chroni catkowicie przed Strzatami o sile 1). Pancerz nie
chroni przed otakiem wrecz (ciosem). Ikona pancerza okresla bok jednostki, kidry et chroniony.
Jesli atak na Zeton jest przeprowadzany z innego kierunku, pancerz nie chroni przed nim.

Przyktad Strzatu

Strzelec Vegas sirzela w kie-
runku jednostek Smarta
(zetony na czarnych po-

lach). Kula strzelca nie czyni
szkody wlasnej jednostce
(Ochroniarzowi Vegas) ileci

dalej. Uderza w Cyborga
Smarta, ktdry jest pierw-
szymwrogim celem na linii
strzatu. Kula nie dosiggnie
Sztabu Smarta, ukrytego za ple-
cami swojej jednostki.

Pancerz nie chroni rowniez przed atakami przeprowadzanymi za pomocq Zetonéw
Natychmiastowych (np. Snajper, czy fez Zetonami z gry podstawowej, jak Bomba i Granat).
Pancerz chroni przed Dziotkiem Gaussa, jednak mimo to strzot Dzicka Gaussa rafiaw normalny
sposdb kolejne jednostki na lini strzofu. .

Sieé
Sie¢ cafkowicie unieruchamia jednostke sgsiadujgeg: nie moze ona atakowac, poruszysie,
odpycha¢, dodawa¢ bonusow ani wykonywa jokichkolwiek akeii. lkonasiedi okresla kierunek,
w kt6rym dzicta sie¢. Sie¢ unieruchamia tylko fe zetony, ktdre wskazuje symbol Sieci. Sie¢
unieruchamia wrogg jednostke natychmiast po wystawieniu Zefonu, a nie dopiero w czasie
Bitwy. Sieci dziatajq takze na wrogi Sztab. Aby poznaé wigcej szczegétow, patrz: Kwesfia
Sieciarza. Sie¢ dziota automatycznie i nie moze przestac dziataé na Zyczenie gracza.

Wytrzymatos$¢é

Jesli jednostka nie posiada ikony Wytrzymalosd, ginie po ofrzymaniu jakiejkolwiek rany.
Kazda ikona Wytrzymatosdi oznacza dodatkowy punkt Wytrzymatosci dla jednostki. Jednostce
2 dodatkowym punktem Wytrzymotosci trzeba zadaé co nojmniej dwie rany, zeby jq unicestwic.
Rana, zadana Wytrzymalejjednostce, oznaczana jest za pomocg Znacznika Ran.

Mobhilno$é

Jednostka moie w kazdej wlosnej urze (w fazie zagrywania Zefondw, nawet juz po zagraniu
obydwu zefonéw) poruszycsig o 1 polei/lub dowolnie sig obrcic. Jednostka moze poruszac
sig tylko na wolne pole. Zeton mona poruszyé tylko w swojej turze w fazie zagrywania
ietondw, nie mozna poruszaé sig w momencie, gdy rozpocznie sig ju Bitwa.

MODULY

Tetony Modutow wystawia sig na plansze, podobnie jak Zolnierzy. Pozostajq na planszy
dopdki nie zostang zabite. Po wystawieniu na planszg, nie mogg si¢ juz poruszy¢ ani
obrocic, chyba 7e zostanie zagrany Zeton Ruchu, zostang odepchnigte itd. Moduly wptywajg
nasgsiednie (polgczone 2 Modulem) jednostki natychmiast po ich wystawieniu, a nie dopiero
w czasie Bitwy. Moduly dziatajg automatycznie i w zadnym momencie nie mogg przesta¢
dziataé na Zyczenie gracza. Ikony dziatania Modutu okreslajq jednoczesnie kierunek ich
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Modut musi bezposrednio faczy e z jednostkg, ktorg wspomaga. Dziatanie Modutéw nie moze docieraé do jednostki posrednio przez inng jednostke. Jesli np. Zofnierz jest wspomagany

przez Modut zwiekszajqcy Inicjatywe, za$ z Modutem tym taczy sie drugi Modut zwiekszajqcy Inicjatywe, dziatanie fego ostatniego Modutu w zaden sposob nie dotrze do Zofnierza.

dziatania (polgczenia). Jesli Modut posiada kilka roznych kierunkéw dziatania, dziota
jednoczesnie w kazdym z nich. Moduty ging identycznie jak zwykli Zofnierze. Jeli kilka
Modutéw dziata jednoczeénie na jedng jednostke, wszystkie te dziatania kumulujg sie.
Moduty dzictajg takze na Sztaby. Dziotanie Modutu nie jest akejq i nie da sig go zwielokrotnié
dzigki karcie dajcej dodatkowg akcg (zeton Matki w armii Smarta) Moduly nie dziatajg
nawrogie Zefony (chyba ie w opisie wyraznie zaznaczono inaczej—co dodatkowo oznaczone
jest kolorem czerwonym ikony dziatania).

Tugranie tego Zefonu pozwala przesungé dowolny whusny zeton ojedno polei/lub dowolie
go obrdcic. Zeton mozna przesungé tylko na wolne pole.

= - Kierunek dziatania (potgczenia) Moduty
ODEPCHNIECIE

0 | c E ROWI E Po zagraniu fego zefonu jedna z wlasnych jednostek odpycha jedng sosiadujqeq z nig

jednostke wroga tak, by odlegtosé pomigdzy nimi zwigkszytasig o 1 pole. Zeton moze
zosta¢ odepchnigty tylko na wolne pole. Odpychany 7efon moe poruszyé sie tylkoo 1 pole.
Jesli dowyboru jest kilka moliwych pél, na jakie wrog moze zostaé odepchniety, odpychany
decyduie, na kidre zostanie wypchnigty. Wypchniety wrog nie moze si obracaé podczas
tego ruchu. Jegli wrég nie moze zosta¢ odepchniety tak, by odlegtosé zwigkszylasigo 1
pole, zeton Odepchnigcia nie moze zosta¢ zagrany.

SNAJPER

Zadaie 1 rang dowolnemu wrogiemu zetonowina planszy. Nie dziota na Sziab przeciwnika.

Dwie sqsiadujgce ze sobg wlasne jednostki (takze Sziah) mogg zamieni sie miejscami, lecz
nie moggq sie przy tym obréci¢. Zasieciowana jednostka nie moie wykona¢ Roszady.

iETo NY N ATYG H M I ASTOWE Zagranie fego zetonu pozwala dowolnie obrcié jeden wlasny Zeton.

Oprocz zetonow Zofnierzy, wgrze wystepuie szereg innych, specialnych zetondw o unikalnym
dziataniv. Ich dziofanie jest opisane poniiej.

Tetony Notychmiastowe mozna zagraé tylko wswojej furze wfozie zagrywania Zefondw. TERROR
Nie mozna ich zagra¢ w momencie, gdy rozpocznie sig juz Bitwa. 4 | ™

Zagranie tego Zetonu sprawia, e wnajblizszej turze przeciwnik nie moze wystawic zadnej
jednostki na plansze (moze jednak normalnie zagrywaé Zetony Natychmiastowe, poruszaé
jednostkiitd.).

Oficerowie zwigkszajg site strzatu wiosnej polgezonej jednosti.

- Modut zwigkszajqey sile strzatu o 1, dziota w jednym kierunku

Jesliwtasna polgczona jednostka otrzymuie jakiekolwiek rany (czyli ginie lub - el posiada
ceche Wytrzymatos¢ - raci 1 lub wigcej punktow Wytrzymalosci od jednego strzafu lub ciosu
albo Snajpera), wiedy ginie Medyk, a tamte rany sg anulowane. Patrz tei: Kwestia Medyka.

Tagranie tego Zefonu rozpoczyna Bitwe (patrz Bitwy). Zetonu Bitwy nie mozna zagrac, jesl Te rror w g rze Wi e I 00S0 b owei

wezesniej kidrys z graczy pociggnat swoj ostatni Zefon. Po rozegraniu Bitwy tura graczasig
Koriczy i nie moze on juz wykonac zadnej okji. W grze wieloosobowej, zaréwno w irybie druzynowym, jak i “kazdy na kazdego” zakaz

wykladania etonow na plansze dotyczy kazdego z pozostatych graczy.
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ZETONY PODLOZA

Tetony Podtoza sq zetonami planszy, mimo ze ich krawedzie wyjqtkowo nie posiadajq
ramki.

Teton Podloza moina potozyé tylko na wolne pole. Na Zeton Podtoza moze zosta¢ w
normalny spossh postawiona lub przesunigta za pormocg Ruchu, fp.) dowolna jednostka,
zaréwno wlasna, jak iwroga. Zetony Podtoza nie sq fraktowane jok jednostki i nie dassigich
przesuwaé, odpychac, sieciowaé, przejmowac, rani¢, itd. Mogg zosta¢ zniszczone tylko

przez atak za pomocg Zefonéw Natychmiastowych (np. Snajper, albotez Granat, czy Bomba
2gry podstawowej). Zetony Podtoza nie blokujg inii strzatu — moznaw normalny sposch
strzelac ponad nimi. Zeton Podtoza nie liczy sie przy sprawdzaniu zapetnienia planszy
(dotyczy to Bitew wywotanych automatycznie przez zapetnienie planszy).

Jesli jokakolwiek wlasna lub wroga jednostka (oprécz Sztabu) znajdzie sig na polu z Ming,
zaréwno ona, jak i Mina, automatycznie zostajq zniszczone i usunigte z planszy. Medyk
moze w normalny spos6b przejq¢ obrazenia zadawane przez Ming. Jesli na polu z Ming
znajdzie sig Sztab, Mina zostaje automatycznie zniszczona, nie czyniqe Sztabowi adnej

szkody.

KWESTIA SIECIARZA

Gy podczas Bitwy Sieciarz ginie, jego sie¢ dziofa jeszcze do korica segmentu, dopoki zeton
Sieciarza nie zostanie zdjety z planszy. W segmencie, w kiérym ginie Sieciarz, uwigziony
przez niego wrogi Zefon nie moze jeszcze wykonywaé swoich akeji. Bedzie wolny dopiero
wkolejnym segmencie Bitwy.

Sieciarz moze w normalny sposob unieruchomi¢ innego Sieciarza - wiedy oczywiscie
zasieciowany Sieciarz nie sieciuje.

Jesli dwoch Sieciarzy z wrogich sobie armii skieruje na siebie nawzajem sieci, Zaden
znich nie bedzie w stanie zasieciowaé drugiego. Dwie sieci skierowane na siebie anulujg
sig i wtej sytuacji Zaden Sieciarz nie siecivje drugiego Sieciarza.

Lasieciowana jednostka nie moze sig poruszy¢ w Zaden sposch, wiec réwniez nie
mozna jej odepchngé.

Mozna odepchnaé Sieciarza, kidry sieciuje jednostke, jednak musi tego dokonaéjakas
trzecia jednostka, a nie fa, kiora jest zasieciowana.

KWESTIA MEDYKA

Dzictanie Medyka jest automatyczne i gracz nie moze zdecydowac, ze Medyk ie leczy.
Medyk pochtania obrazenia zadane przez jednego wroga. Jesli potgczona z Medykiem
jednostka otrzymata jednoczesnie rany od kilku wrogow, gracz decyduje, kidre z nich
pochlania Medyk.
Gdy rany otrzymuie jednoczeénie Medyk i polaczona z nim jednostka (w tym samym
segmencie), wiedy Medyk ginie i nie zdgzy juz wyleczy¢ jednostki.

SYTUACJE SZCZEGOLNE

Przyktad
Odpychania

Ochroniarz Vegas (zeton na

czarnym polu) jest zagrozo-

ny atakiem ze strony dwdch

jednostek Smarta: Rozpru-

wacza (od géry) i Twistera (od

dotu). Gracz prowadzqcy ar-

mi¢ Vegas zdecydowat sig

zagraé zeton Odepchnigcia.

Odepchnigcie Rozpruwacza

jest niemozliwe, poniewaz nie moze sig

poruszyco 1 pole tak, by odleglosé od Ochro-

niarza Vegas sig zwigkszyta: obydwa pola za nim s

zajete, a jedyne wolne pole obok niego nadal sgsiaduje z Ochroniarzem Vegas, ktéry
zagrywa Odepchniecie.

Odepchnigcie Twistera jest moiliwe. Na dodatek Twister ma do wyboru dwa pola, na

kiére moie zosta¢ odepchniety. O tym, na kidre sig przesunie, decyduie gracz prowadzgcy

armig Smarta.

INICJATYWA
W SZCZEGOLNYCH SYTUACJACH

Nie mozna sprowadzie Inicjatywy Zadnego Zetonu ponizej zera. Jesli zefon o Inicjatywie 0
zostanie w jakikolwiek sposob spowolniony, jego Inicjatywa nadal wynosi zero.

Nie istnieje gorny limit podnoszenia Inicjatywy.

Jesli jednostka posiada wigcej atakéw, wtedy Modut dajqcy bonus do Inicjatywy
przyspiesza kaidy z tych atakow.

Teton mozesstrzelic / zada cos jedynie wsegmendie odpowiadajgcym swojej aktualnej
Inicjatywie. Jesli np. strzelecz Inicjatywq 3 w segmencie Inicjatywy 3 byl jeszcze zosieciowany,
ale w tym samym segmencie zostaje uwolniony i w segmencie Inicjatywy 2 jest juz wolny,
mimo fo nie moze on ju oddaé strzatu. Stracitswojg okazjg, poniewaz mégt strzelic tylko
w swoim segmencie Inicjatywy 3.

Sytuacja 1) Strzelec  Inicjatywg 2 otrzymat dzigki sgsiadujgcemu Modutowi bonus do
Inicjatywy +1 (czyli teraz ma Inicjatywe 3), wigc strzela w segmencie Inicjatywy 3. Jeliw
tym samym segmencie jednostka dajgea bonus zginie, teraz strzelec ma Inicjatywe 2, a
zaczyna sig segment Inicjatywy 2. Gzy strzeli ponownie, jeszcze raz? Nie.

Sytuacja 2) Strzelec z Inicjatywq 3 jest spowolniony przez Dywersanta (specjalny
ModutVegas) o 1 (czyliteraz ma Inicjatywe 2), wige nie moze strzelic w segmencie Inicjatywy
3. Mija segment Inicjatywy 3 w tym samym segmencie ginie Dywersant. Teraz jednostka
odzyskuie swojq Inicjatywe 3, ale zaczyna sig juz segment Inicjatywy 2. Czy to znaczy, ze
jednostka juz w ogéle nie strzeli? Tak, jednostka juz nie strzeli.

Sytuacia 3) Strzelec z Inicjatywq 2 otrzymuje dzigki sgsiadujgcemu Modufowi bonus
do Inicjatywy +1, jednak Modut ten zostaje zasieciowany i chwilowo nie dziata (strzelec
znow ma Inicjatywe 2). Mija segment Inicjatywy 3 i w tym segmencie ginie Sieciarz, a
strzelecznowu otrzymuje bonus do Inicjatywy (ma teraz 3 Inicjatywy). Jednak segment dla
Inicjatywy 3 juz ming}, czy wigc strzelec moze strzeli¢ w segmencie Inicjatywy 2, czy jego
sirzat przepadt? Niestety, strzal przepadt.
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Smart o czg$¢ Molocha, ktora dotart na drugg, potudniowg strong kontynentu, tam wwyniku walk z ludzmi zostata odcigta od swej pierwotnej macierzy i azyl znalazta w glebi Neodzungli.
1 kaidym dniem coraz mniej przypomina Molocha. Smart zupelnie zignorowat zasady, kidrymi dotqd kierowaly sie elekironiczne mézgi Molocha i rozpoczat produkcje przedziwnych
pétmaszyn potqczonych z zywymi organizmami, w tym biodroidéw zdolnych do samoregeneracji, miniaturowych robotow o funkcji pasozytow oraz zaopatrzonych w zaawansowang
technologicznie brori elekiromagnetyczng. Wigkszosé baz Smarta ukryta jest w dzungli gteboko pod ziemig i o, co sig tam dzieje, skryte jest zastong fajemnicy zar6wno przed ludzmi,

jak i przed samym Molochem.

Opis talii: Glowng zaletq armii Smarta jest ogromna ruchliwosé wojsk wokét Sztabu, mozliwos¢ tworzenia poteznych lnii strzelajgcych, a dodatkowg szansg na wstawienie whaciwej
jednostki we wiasciwe miejsce jest uzycie specjalnej zdolnoci Transporterdw.

Wadg zas jest znikoma mobilnoé¢ samego Sztabu.

Rada taktyczna: Otocz najszyheiej jak sig da swéj Sziah jednostkami Sieciarzy i strzelcow, by mogly sig one porusza¢i obracaé dzigki specialnej cesze Sziabu.

Sztab

Cecha specjalna: kazda sgsiadujgca ze Sztabem wlasna
jednostka moze wykonac dodatkowy ruchi/ lub obrét w
identyczny sposob, jokby miata cechg Mobilnos¢. Jednostka
moie wykona¢ nawet taki ruch, po kidrym juz nie bedzie
sqsiadowata ze Sztabem. Sztab nie moze poruszyé sam
siehie.

Zetony Natychmiastowe:
Bitwa (x4)

Odepchniecie (x3)

Ruch (x1)

Snajper (x1)
Terror (x2)

Zetony Planszy — Zoknierze:
Rozpruwacz (x1)
Twister (x1)

Siediarz (x2)

@Dzidko Gaussa (x3) — nietypowy

rodzaj strzelca, ki6ry potrafi zrani¢ jednym sirzofem wiecej
wrogich jednostek jednoczeénie. Wszystkie wrogie
jednostki znajdujgce sie na linii strzatu ofrzymujg 1 rang.
Jednak na Dziotko Gaussa nie dziatajg bonusy, ktéry
wigkszajq site zwyklego sirzatu.

)
Golem MK3 (x2)
@Cyborg (x2)

Transporter (x3) — w momencie
wystawiania Zetondw na plansze gracz dowodzgcy armig
Smarta moze zdjqé z planszy Transporter i wjego miejsce
potozy¢ jeden ze swoich zagrywanych zetonéw planszy.
Jesli Transporter otrzymat wezesniej jokg$ rane, nie
przechodzi ona na Zeton, na kiéry Transporter jest
podmieniany.

@Bio-dnﬁd (x1) — jesli Bio-droid

zginie, automatycznie wraca on na gore stosu Zefonow
gracza dowodzgcego Smariem. Gdy gracz bedzie dociggot
ietony, pierwszy na reke trafi Bio-droid.

Zetony Planszy — Moduly:

1

Oficer (x4)

Matka (x2) — polgczona z Matkg
jednostka moze wykona dodatkowo jeszcze raz swojg
akejg w segmencie Inicjatywy mniejszejo 1.

Jeslijednostka sama z siebie wykonuje dwie akcje,
wiedy dodatkowa frzecia akja nastpi wtrzecim kolejnym
segmencie.

Jegi jednostka wykonata swojg normalng akcje w
segmencie Inicjatywy 0, w tym wypadku nie moie juz
wykonac dodatkowej akgji.

1

Zwiadowca (x2)

Sytuacje szczegolne:

Jesli Bio-droid zostat zlikwidowany w momencie, gdy byt
przejgty przez przeciwnika (np. przez Agitatora Vegas),
wraca on mimo fo na gére stosu zetondw gracza kiervjgcego
armig Smarta.

Gracz moze w tej samej turze poruszy¢ fen sam zZefon
korzystajgc kolejno z wszystkich dostepnych mozliwosd,
np. cechy specjalnej Sztabu, Zefonu natychmiastowego Ruch,
jak i Mobilnoci samego Zefonu.
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VEGAS

Vegas odczuto skutki wojny znacznie mniej niz wigkszosé miast USA i jest jednym z niewielu ocalatych oérodkéw cywilizacj, gdzie mozna zyé na nieco wyzszym poziomie niz w wigkszosci
obszaréw zniszczonego kontynentu. Od lat thumy ciggng do miasta w poszukiwaniu rozrywkii pozoréw normalnego zycia. Z czasem Vegos stato sie takie mekkq dla wszelkich typéw spod
ciemnej gwiazdy, ktorzy zweszyli tu mozliwos¢ wzhogacenia sie. Dzié kaidy wie, 7e w Vegas moie dostaé wszystko, co tylko sig zapragnie, jesli tylko sie odpowiednio zaptaci. Sita Vegas

nie lezy w silnej armii czy cigzkiej broni, ale w bogaciwie, umigjetnosciach programowania maszyn i manipulowania ludzmi.

Opis talii: Zaletq Vegas sq szerokie mozliwosci krzyzowania plandw przeciwnika i wykorzystywania jego wiasnych sit przeciwko niemu — za pomocg cechy Sztabu oraz Agitatorow.

Dodatkowa zalefg jest znaczna mobilnos¢ armii.

Wadq jest mata liczbai niska inicjatywa wasnych zonierzy.
Rada taktyczna: Optacalng sirategiq jest przyblizenie sie whasnym Sziabem do Sztabu przeciwnika, by méc przejmowac wrogie jednosti, kidre broniq dostepu do swojego Sziabu.

posiada cechg Przejgcia Kontroli. Wroga jednostka, kidra
jest polgczona ze Sztabem Vegas (nalezy zwrocié uwage,
ie Sztab Vegas posiada jeden kierunek dziatania Cechy
specjalnej) zostaje automatycznie przejeta i pod kazdym
wzgledem froktowana jestjak wlasna. Ponadto w momendie
przejmowania gracz prowadzgey armig Vegas moze
dowolnie obréci¢ przejmowang wlasnie jednostke.
Jednostka jest przejeta dopéty, dopokijest przylgczona
przez Sztab Vegas. Nie mozna przejgé wrogiego Sziabu.

Zetony Natychmiastowe:
Bitwa (x5)

Obrét (x3)

Odepchniecie (x3)

Roszada (x2)

Ruch (x3)

Snaijper (x1)

Zetony Planszy — Zohnierze:
Najemnik (x2)

Ochroniarz (x2)

Strainik (x2)

Strzelec (x2)

Zetony Planszy — Moduly:

Agitator (x3) — Modutfen posiada
ceche Przejgcia Kontroli, analogiczng jok cecha Sztabu.

@Dywersnni (x1) - dziata na

sgsiadujgce wrogie jednostki: zmnigjsza ich inicjatywg o 1.
Medyk (x1)

Zwiadowca (x2)

" Mina (x2)

Sytuacje szczegolne:

Na przejetej jednostce nalezy polozy¢ jeden ze znacznikow
Kontroli.

Przejgcie Kontroli jest silniejsze od Siedi, tzn. jesli
Sieciarz i Agitator (lub Sztab Vegas) skierujg na siebie
nawzajem swoje dziatanio, wiedy to Sieciarz zostaje
przejety, a Agitator nie zostaje zasieciowany.

Przejecie kontrolijest silnigjsze od dziatania Skopera
zarmii Posterunku, tzn. jesli Skoper i Agitator skierujg na
siebie nawzajem swoje dziatania, wtedy Agitator przejmuje
Skopera, anie odwrotnie. Jednak jesli Skoper skieruje swojg
ceche na Agitatora, zas Agitator jest zwrcony winngstrong
niz Skoper, wiedy w normalny sposob Skoper przejmuje
Agitatora.

Fakt, ze jednostka uwalnita sig spod kontroli Agitatora
/ Sztabu Vegas, nie oznacza, Ze obraca sig ona
automatycznie w poprzednim kierunku.

Jesli Agitator (lub Sztab Vegas) przejmie kontrol nad
wrogg jednostkq wirakde Bitwy, moe jq obrocié natychmiost
po zakoriczeniu Bitwy.

Po przejgciu zranionej jednostki, rany pozostajg na
jednostce. Podobnie po uwolnieniu sig spod kontroli, jesli w
tym czasie jednostka zostata zraniona.
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Duel moze stanowi¢ sumodzielng gre, jednak przede wszystkim jest dodatkiem do Neuroshimy Hex.

Tym, kidrzy nie posiadajg gry podstawowej, a cheieliby zaznajomic si¢ z zawartymi w niej czterema podstawowymi
armiami (Borgo, Moloch, Posterunek, Hegemonia), ich opisy prezentujemy ponizej.

~ ‘| JEL 0 AN .

0d samego poczqtku wojny do dzié Moloch tworzy kolejne generacje mutantow, jedne mniej udane, inne bardziej. Przyspieszone tempo dorastania, genetyczne udoskonalenia, wyszkolenie
do walkii zdolnosci przezycia - to wiasnie mutanci dzisiejszego $wiata. Podzieleni na rézne gatunki zaludniajg pustkowia i walczg o kaidg pigdz ziemi ze wszystkimi, nawet pomiedzy
sobg. Z rozsianych grup mutantow powstata z czasem armia zebrana przez charyzmatycznego przywédcg, zcyborgizowanego mutanta Borgo. On prowadzi armie mutantéw do boju z
ludzmi, pod $wigtym symbolem Biohazardu.

Opis tali: Zaletq armii Borgo jest niezwykla szybkos¢ - zarowno dzigki wysokiej Inicjatywie wielu jednostek, jak rowniez dziki Zwiadowcom i cesze specjalnej Sztabu. Inng zaletq
jest duza liczha Zotnierzy, a kolejng - ilos¢ Modutow zwigkszajgcych site uderzenia jednostek.

Wadg armii jest brak strzelcow, przez co do przeprowadzenia skutecznych atakéw Borgo musi zblizyé sig bezposrednio do Sztabu przeciwnika.

Rada taktyczna: Sziab Borgo, dajgc otaczajgeym go jednostkom niezwyklg szybkosc, bardzo dobrze sprawdza sie wataku, na srodkowych polach planszy. Ponadio warto rozstawiaé
w duzych odstepach od siebie jednostki atakujqee po kilka pol woket, kidre w czasie Bitew bedg czyscity plansze z zetonow przeciwnika.

m Sz i(lb @Siecim (x2) - Sieciarz w armii Borgo o Oficer (x2)

Cechaspecjalna: +1 do Inicjatywy dlawszystkichwlasnych ~ posiada fakie moiliwos¢ ataku, zadajgcego 3 rany. Atak
sqsiednich jednostek. przeprowadzany jest wirake Bitwy, wsegmencie aktualnej
Inicjatywy Sieciarza, zas sie¢ dziata wedfug normalnych

ietony N (“YChmi(lS'l'OWG: zasad (patrz opis Sie). Sieciarz moze zadawac ciosy

| jednoczesnie sieciujqc swojego przeciwnika. Super-oficer (x1)
Bitwa (x6)

Ruch (x4)

0 S Super-mutant (x1) J  Zwiadowca (x2)
Granat (x1)- Niszczy cofkowicie jeden T

| wrogi Zeton. Granat mozna rzucié tylko na jedno z pél
sgsiadujgcych z wlasnym Sztabem. Nie dziata na Sziab
przeciwnika. o Sitacz(x2)

Zetony Planszy - Zohierze:

Zabéijca (x2)

Mutek (x6) Zetony Planszy - Moduly:

Nozownik (x4)
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MOLOCH

Moloch to mechaniczno-elekironiczny twor zajmujgcy powierzchnig kilkunastu standw. To wiasnie on w roku 2020 doprowadzit do upadku ludzkosci. Po 30 latach od tamtych
wydarzen jest dzis jeszcze wigkszy i poteiniejszy. Armie maszyn przeczesujg pustkowia w poszukiwaniu zorganizowanych resztek ludzkosci. Rozkazy dla oddziatow robotow
pochodzq z wnetrza Molocha, gdzie wiele potgczonych ze sobg sztucznych mézgéw opracowuie plany sirategiczne. Mimo ogromnej militarnej przewagi, jakg Moloch posiada nad
ludzmi, nadal pozostaje on w tyle pod wzgledem sprytu i umiejetnosci improwizowania.

Opis talit: Zaletq armii Molocha jest duza wytrzymaloé¢, przez co po kazdej Bitwie na planszy zostaie wiecej jego jednostek, niz Zotnierzy przeciwnika. W potqczeniu z duig liczhg
strzelcow i wzmacnijgcych ich Modutow, Moloch jest w stanie tworzy¢ w irakeie rozgrywki cate linie maszyn, kidre sirzelajg w Sziab wroga. Réwniez obrona wiasnego Sztabu jest w armii
Molocha bardzo skuteczna, m.in. dzigki takim jednostkom, jak niezwykle wytrzymaty Bloker. Wadq armii jest za to niewielka ruchliwosé, niewielka szybkos¢ i mata losé zetonow Bitwy,
przez co gracz kierujgcy Molochem ma mniejszq kontrolg nad tym, w ktérym momencie Bitwa zostanie rozegrana.

Rada faktyczna: Dobrg metodg na prowadzenie walki jest umieszczenie Sziabu w naroiniku i jak najszyhsze otoczenie go whasnymi wytrzymatymi jednostkami. Nastgpnie ofoczenie
Sztabu przeciwnika po fo, eby uniemozliwié mu poruszanie sie. W koricu wystawienie strzelcow o réznej Inicjatywie wlinii, przez co w czasie Bitwy przebig sie oni przez jednostki chronigce

wrogi Sziab i zadadzg mu obrazenia. Naledy tez wykorzystaé mozliwos¢ jednoczesnego wystawienia jednostki w dogodnym miejscu i zagrania przez nig zetonu Odepchnigcia.

Cechaspecjalna: +1 dosily strzatu dla wszystkich wlasnych
sqsiednich jednostek.

Zetony Natychmiastowe:
Bitwa (x4)

Ruch (x1)

Odepchniedie (x5)

Bomba (x1) - Zadaie jedng rane celowi
oraz po jednej ranie wszystkim jednostkom sgsiadujgcym z
celem (nie tylko wrogim, takie whasnym) - lgcznie razi obszar
7 heksow. Bombe trzeba rzucié tak, by pole jej razenia nie
wykroczylo poza plansze. Bomba nie zadaie obrazen Sztabom.
Bombe mona rzucié nawet na puste pole.

Zetony Planszy - Zomierze:

Bloker (x2) - wytrzymata maszyna,
shuiqea najczesciejjako mur, chronigcy przed afokami wroga.
Nie posiada zadnych mozliwos ataku.

Cyborg (x2)

Dzialko Gaussa (x1)-nietypowy rodzaj
strzelca, ktory potrafi zranié jednym strzafem wigcej wrogich
jednostek jednoczesnie. Wszystkie wrogie jednostki znajdujgce
sig na lniistrzatu otrzymujg 1 rane. Jednak na Dziatko Gaussa
nie dziatajg honusy, kiére zwigkszajq site zwyklegostrzatu.

Juggernaut (x1)

Klaun (x1) - podczas Bitwy, w
segmencie odpowiadajgcym swojej aktualnej Inicjatywie,
zamiast zwyktego ataku Klaun moze zamienié sie w Bombe
(patrz opis Bomby). Klaun moze eksplodowaé nawet wtedy,
kiedy stoi na krawedszi planszy (a wigc pole razenia Bomby
wyjdzie poza obreb planszy). Po zmianie w Bombe Klaun
jest zdejmowany z planszy i nie moze zosta¢ wyleczony.

Opancerzony towca (x2)

Opancerzony Wartownik (x1)

Rozpruwacz (x1)

Szturmowiec (x1)

Wartownik (x1)

Zetony Planszy - Moduly:

Mozg (x1)

Oficer (x1)

Zwiadowca (x1)

Medyk (x2)

Matka (x1) - polgczona z Matkg
jednostka moze wykona¢ dodatkowo jeszcze raz swojg akejg
w segmencie Inicjatywy mniejszejo 1.

Jedlijednostka samazsiebie wykonuje dwie akee, wiedy
dodatkowa frzecia akcja nastgpi w trzecim kolejnym
segmencie.

Jesli jednostka wykonala swojg normalng akejg w
segmencie Inicjatywy 0, wtym wypadku nie moze juz wykona¢
dodatkowej akdi.
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POSTERUNEK

Ostatnia regularna armia ludzkosdi, toczgea nieustajgce boje 2 Molochem na samych jego granicach. Po kilkudziesieciu latach partyzanckiej wojny opracowata niezliczone i skuteczne
metody walki z silnigjszym wrogiem. Blyskawiczny atak z zaskoczenia i szybki odwrét o podstawowa taktyka Posterunku. Posterunek nie posiada zadnej stafej lokalizacji, a dowédziwo
izaplecze to weiqz przemieszczajgce sie i ukrywajace sig wedrowne miasto. Dzigki wielu wygranym starciom z maszynami Posterunek dysponuje wysoko rozwinigtq technologiq Molocha.
Opis talii: Zaletq armii Posterunku jest duza ruchliwosé  spora ilosé efonow Bitwy, przez co gracz moe fatwo wykorzystywat dogodne dla siebie sytuacie i natychmiast zagrywa¢
Bitwe. Réwniez ogromna roznorodnosé Modutow, w tym dziatajgcych na jednostki wroga, niejednokrotnie daje przewage na polu walki.
Wadg armii jest niewielka losc Zofnierzy i niewielka wytrzymatos¢ jednostek.
Rada taktyczna: Skuteczng metodq walki jest wystawienie Sztabu Posterunku na rodkowych polachi ciggte jego przemieszczanie za pomocg zetonéw Ruchu, by uniemoiliwié
przeciwnikowi przeprowadzenie ataku. Dopiero w momencie, gdy plansza jest prawie zapetniona, nadchodzi wlasciwa pora na ucieczke i otoczenie sig whasnymi jednostkami.

Cecha specalna: sgsiednie jednostki mogg powtérzyé swojg
akeje w segmencie Inicjatywy pozniejszym o 1. Jesli
jednostka sama z siebie wykonuje dwie akeje, wiedy
dodatkowa frzecia akeja nastapi w irzecim kolejnym
segmencie. Jedli jednostka wykonata swojg normalng akeje
w segmencie Inicjatywy 0, w tym wypadku nie moze juz
wykonaé dodatkowej akcii.

Zetony Natychmiastowe:
Bitwa (x6)

Ruch (x7)
Snajper (x1)

Zetony Planszy - Zohierze:
Biegacz (x2)

CKM (x1)

\ 3 Komandos (x5)
’
i - Likwidator (x2)

Pancerz Wspomagany (x1)

@Sﬂm (x1)

Zetony Planszy - Moduly:

Centrum rozpoznania (x1) - gdy
Centrum rozpoznania znajduie sie na planszy, za kazdym
razem gdy jokas jednostka Posterunku poruszasig, moze
sig ona przesungé az o 2 pola (Centrum rozpoznania dzica
na wlasne jednostki na cafej planszy).

Dywersant (x1) - dziata na
sgsiadujgce wrogie jednostki: zmniejszaich Inicjatywg o 1.

Medyk (x2)

Oficer (x1)

Skoper (x1) - dziala na wrogie
Moduty. Dopoki wrogi Modut jest potgczony ze Skoperem,
tak dhugo jest przejety przez armig Posterunku i daje bonusy
jednostkom Posterunku, zamiast wlasnym.

Zwiadowca (x2)
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HEGEMONIA

Hegemonia to kraina, w ktérej silne gangi nieustannie écierajq si¢ pomigdzy sobg w walce o wladze. Siejg one terror daleko poza swoimi ziemiami, organizujqc fupiezcze wyprawy.
Najwyiszq wartoscig dla mieszkaricéw Hegemonii jest sita i sprawnosé fizyczna oraz twardy charakier, a najpopularniejszq rozrywkg sq tam walki gladiatorskie.

Opis talii: Podstawowg zalefq armii Hegemonii jest duza ilosé Sieciarzy, przez co gracz moze niweczyé najbardziej przemyslne plany przeciwnika. Ponadto armia jest bardzo
uniwersalna ze wzgledu na Zetony Natychmiastowe (znacznailos¢ Bitew, zetony Ruchu i Odpychania) oraz dosy¢ mobilna.

Wadg jest niewielka ilosé sirzelcow, przez co aby dokona skutecznego ataku na Sziab przeciwnika frzeba sig bezposrednio do niego zblizy.

Rada taktyczna: Nalezy zwracaé szezegolng uwage na jok najskuteczniejsze wystawianie Sieciarzy - mogg oni doskonale postuzy¢ do zasieciowania Sziabu przeciwnika, jak i
do obrony wlasnego Sziabu. Sam Sztab, dzigki bonusom do sity uderzenia dla wlasnych jednostek, sprawdza sie w ataku (wyktadany w odleglosci 1 pola od Sztabu przeciwnika - pod
warunkiem, ze Hegemonia nie walczy z przeciwnikiem, ktéry bgdzie mogHatwo z tego sqsiedztwa uciec).

Cechaspecalna: +1 dosity ciosu dla wszystkich wlasnych
sqsiednich jednostek.

B

@Siminﬂ( (x1) Oficer I (x2)

Super-sieciarz (x1) - Super-sieciarz Oficer 11 (x1)
posiada takie mozliwosc ataku. Atak przeprowadzany jest
wirakeie Bitwy, w segmencie aktualnej Inicjatywy Sieciarza, =

Odepchnigdie (x2) 704 sie dziota wedhug normalnych zasad (patrz opis Sieci).
Snajper (x1)

) Transport (x1) - kaida polgczonaz

Transportem wlosna jednostka moze wykonaé dodatkowy

ruchi/ lub obrét widentyczny sposéh, jakby miota ceche

Uniwersalny Zotnierz (x3) - Mobilnost. Sqsiednie jednostki mogg sie poruszy¢ od razu,

wykonuje jednoczesnie cios i strzat (przez co moze zada¢  wmomencie wystawienia Transportu na plansze. Jednostka

2 rany sqsiedniej jednosice wroga). moze wykonaé nawet faki ruch, po kidrym juz nie bedzie
sqsiadowata z Transportem. Transport nie moie poruszaé
sam siebie.

Biegacz (x3)

Bydlak (x1)
Boss (x1)

Ganger (x4)

Kwatermistrz (x1) - jeden cios
whasnej jednostki potgczonej z Kwatermistrzem zmienia
sig wstrzat o fej samej sile (i odwrotnie, moze zamieni¢
strzatw cios o tej samej sile). Jeli wojownik otrzymuije z
réinych stron bonusy zaréwno do strzatu, jak i do ciosu,
wiedy dossity strzatu liczq sig jedne i drugie. Kwatermistrz
moie w kaidej turze dziota¢ na inny kierunek ciosu
przylgczonej jednostki. Za kaidym razem gracz sam
decyduje, czy Kwatermistrz dziota na sqsiednig jednostke,
azy nie. Jeslijednostka posiada dwa segmenty Inicjatywy,
dziatanie Kwatermistrza obejmie tylko jeden z nich.

Gladiator (x1)

Sieciarz (x2)

OPIS ARMII Z GRY PODSTAWOWEJ ,NEUROSHIMA HEX” 3



OPIS PLANSZY

OPIS PLANSZY

Plansza skfadassie z 19-u heksagonalnych pél, na ktérych rozgrywana jest géwna czese
gry, atakie Licznika Obrazes (z przedziatem 20-tu punktéw Wytrzymatosci Sztabow),
Licznika Energii (z przedziatem 5 punkiow Energii) orazikon 6-ciu mozliwych Procedur.
Ponadto 7 z 19-tu pol planszy wyrézniono pogrubiong obwédkq — pola te nazywane sq
Terminalomi.

«iL 20 LICZNIK OBRAZEN

Do zaznaczania aktualnego poziomu wytrzymatosci Sztabu stuiq znaczniki z symbolami
armil, ktére kladzie sig na polu  cyfrq 20w miarg ofrzymywania obrazen przez Sztab
przesuwa sig wstrone cyfry 1.

TERMINALE

Kaide z siedmiu specjalnie oznaczonych pdl planszy nazywane jest Terminalem. Dowolna
jednostka (tak Zotnierze, juk i Sztaby, czy Moduly), ktrastoi na polu Terminala nazywana
jest Ogniwem.

Dzigki Ogniwom oraz zgromadzonym punkiom Energii mozna uruchamia¢ Procedury
(patrz dalej). Ogniwo, poza mozliwosciami uruchamiania Procedur, pozostaje nadal zupetnie
normalng jednostkg. Zusieciowane Ogniwo przestaje by Ogniwem. Zefony Podloza (np.
Mina) nie moggq by¢ Ogniwami.

LICZNIK ENERGII

Na pocztku gry kaidy z graczy kladzie drugi znacznik swojej armii (identyczny, jak ten
do zaznaczania wytrzymatoici Sziabu) na polu 0 Licznika Energii. Zakupione Punkty Energii
oznacza sie przesuwajqc znacznik odpowiednio na wyisze wartosd.

Energig mozna zdobywaé na 2 sposoby:

1) Podczas dociggu, po odrzuceniu 1z 3 zetonéw, kaidy z pozostatych moina
wymienic na 1 punkt Energii.

2) W swojej turze gracz moie takze zakupic punkty Energii w zamian za punkty
Wytrzymatosci Sziabu, w cenie 1 PE za 1 punkt Wytrzymatoici Sziabu.

Gracz moie w tej samej turze dokona¢ zakupu Energii na obydwa sposoby.

Punkty Energii wykupuie sig na koniec ury. Po zakupieniu Punktow Energii natychmiast
nastepuie koniec tury tego gracza (nie moze on juz wykona¢ Zadnej akcji, w tym nawet
uruchomienia Procedury).

Ilos¢ Punktow Energii w Zadnym momencie gry nie moie przekroczy¢ 5.

PROCEDURY

Graczmoie uruchamiaé Procedury w dowolnym momencie swojej tury, placgc za to wymagang
ilos¢ Punktow Energiii nie wptywa to w Zaden sposob na docigg, zagrywanie Zefonéw, czy

wywolywanie Bitwy.

OBROT (koszi 1 PE) — Jedno wasne Ogniwo moze sig obrocic w
dowolnym kierunku.

i; ZAMIANA (koszt 2 PE) — Dwa wlasne Ogniwa moggq zamienié sig

miejscami i mogg sig przy tym dowolnie obréci¢. Sztab nie moze zosta¢ poruszony za
pomocq Zamiany.

l: ODEPCHNIECIE (koszt 2 PE) — Jedno wiasne Ogniwo moze odepchngé

jedng jednostke wroga.

=E LASER (koszi 3-PE) — Wszystkie wrogie Zetony planszy stojgce na

polach w prostej linii pomiedzy dwoma naszymi Ogniwami (patrz: rysunek) zostajg
unicestwione.

!a KASACIA (koszt 3 PE) — Jedna wroga jednostka sgsiadujgea z 3

naszymi Ogniwami (patrz: rysunek) zostaje unicestwiona.

:E DETONACJA (koszi 4 PE) — Wszystkie wrogie Ogniwa zostajg

unicestwione.

Laser, Kasacja i Detonacja nie czyni Zadnej szkody Sztabom.
Medyk w normalny sposob chroni przed Loserem, Kasacjg i Defonacjg.




PRZYKLAD ROZGRYWKI

Przyktadowy fragment gry

Tura 1 (Wystawianie Sztabow)

Zaczyna gracz kierujgcy Vegos. Decyduje sig wystawié Sztab w naroiniku. Dzigki temu w przyszlosci tatwiej bedzie
mu go chronié przed afakami.

Gracz kiervjgey Smartem ktadzie swéj Sztab na érodku, zeby w przysztosci wykorzystaé maksymalnie jego ceche
7 specialng i poruszaé jak najwiecej swoich jednostek.

Tura 2 (Vegas)

Docigg Vegas: Ochroniarz (na poczatku gry zaczynajqey gracz
ciggnie tylko jeden Zeton i nie musi Zadnego odrzuca).

Gracz wystawia Ochroniarza tak, by w czasie Bitwy zadof obrazenia
wrogiemu Sziabowi, a jednoczesnie blokuje tym samym jedng z najlepszych
pozydjistrzeleckich, jukie mégthy obstawic w przyszosci Smart. @

Tura 3 (Smart)

Docigg Smarta: Dziatko Gaussa i Matka (na poczgtku gry
drugi z kolei gracz ciggnie dwa zetony i nie musi odrzucaé Zadnego
znich).

Gracz wystawia obok swojego Sztabu Dziatko Gaussa wycelowane we wrogg
jednostke oraz wrogi Sztab. Do niego dostawia Matke, réwniez wsgsiedziwie swojego
) Sztabu. Po pierwsze, zapewnia sobie tym mozliwos¢ darmowych ruchéw dla tych jednostek, po drugie,
blokuje dwie z szesciu moiliwych stron ataku wroga na Sztab.

Tura 4 (Vegas)

Docigg Smarta: Medyk, Agitator i Zwiadowca.
Gracz musi odrzucié jeden Zeton, wige decyduje sie odrzucié Zwiadowcg.
Gracz przylgcza Medyka do swojego Sztabu, by w trakcie Bitwy mégt pochtongé
ewentualne obrazenia. 4

Nastepniewystawia Agitatora, przejmujgc wrogie Dziatko Gaussa (na Dziatku Gaussa kladziony jest znacznik
Kontroli). Gracz ma prawo do dowolnego obrdcenia przejmowanej jednostki, wigc wycelowuje zdobyte dziatkowe
wrogi Sztab. Jako e Matka nie jest przejgta przez Vegas, nie wzmacnia ona swojg cechg Dziatka Gaussa.

Tura 5 (Smart)

Docigg Smarta: Odepchnigcie, Terror, Cyborg.

Gracz musi odrzucic jeden zeton, wiec decyduje sig odrzucié Terror.

Gracz zagrywa zeton Odepchnigcia na Matke —i odpycha ona Agitatora. Tym samym
Dziatko Gaussa uwalnia sig spod wrogiej kontrolii wraca do armii Smarta.

Dzigki specialnej cesze Sziabu Smarta, gracz moie za darmo obracaé swoje jednostki
7 sgsiadujgce ze Sztabem, obraca wige Dziatko Gaussa z powrotem w strong wrogiej
jednostkii wrogiego Sziabu.

Nastepnie gracz wystawia Cyborga przy swoim Sziabie (znow
zapewniajge mu w przysztosci mozliwosci darmowych obrotow) i
wycelowuje go we wrogiego Agitatora, kidry moze w przyszlosci
6w zagrozi¢ jednostkom Smarta.

Tura 6 (Vegas)

Docigg Vegas: Straznik, Najemnik, Zwiadowca.

Gracz musi odrzucié jeden zeton, wige decyduie sig odrzucié Stranika.

Gracz wystawia Zwiadowcg przylgezajge go do Ochroniarza, dzigki czemu Ochroniarz staie sie szybszy od stojocego
naprzeciw wrogiego Dziatka Gaussa.

Nastepnie wystawia Nojemnika bezpoérednio przy Sztabie Smarta, wycelowujge w niego bror zadajgeq 2 rany.



PRZYKLAD ROZGRYWKI

Tora 7 (Smart)

Docigg Smarta: Dziatko Gaussa, Bitwa, Transporter.

Gracz musi odrzucic jeden zeton, wiec decyduie sig odrzucié Transporter.

Dzigki cesze Sztabu odsuwa swoje Dziatko Gaussa od zagrozenia ze sirony wrogiego Ochroniarza. Nastgpnie obraca
Matke tak, by ponownie przylczyta sie do Dziatka Gaussa. Na koniec obraca Cyborga tak, by zamiast w Agitatora, celowat
we wrogiego Najemnika. Jako ze Cyborg jest szybszy niz Najemnik, powinno sig uda¢ powstrzymat grozny atak na Sziab.

Po darmowych ruchachi obrotach, gracz wystawia pierwszy zeton, czyli kolejne Dziatko Gaussa. Stawiaje tak, by wirakde
Bitwy zesirzelito jednoczesnie i Medyka, i Zwiadowce.

Nastgpnie zagrywa drugi Zeton, czyli Bitwg. Rozpoczyna sie Bitwal

Przehieg Bitwy

Segment Inicjatywy 3
Najwyzsza Inicjatywa na planszy to 3, wigc Bitwa zaczyna sig segmentem Inicjatywy 3.
Inicjatywg 3 posiadajg dwie jednostki: Cyborg Smarta oraz Ochroniarz Vegas. Wszystkie
jednostki z Inicjatywq 3 zaczynajg jednoczesnie.

Cyborg Smarfa sirzela do Najemnika Vegas i zabija go na miejscu.

Ochroniarz Vegas uderza Sziah Smarta zadajgc 1 rang. Wytrzymatos¢ Sziabu Smarta

y spadawigcdo 19.
Leton Najemnika éciggany jest z planszy.

Segment Inicjatywy 2
Inicjatywe 2 posiadajg obydwa Dziatka Gaussa z armii Smarta. Strzelajg one zadajge 1 rang kazdej wrogiej

jednostce na swojej inii strzaty, wwyniku czego jednoczesnie ginie Ochroniarz, Zwiadowca oraz Medyk z wrogiej

armii, a Sztab Vegas ofrzymuie 1 rane (jego wytrzymatosé spada do 19).
Zetony Ochroniarza, Zwiadowcy i Medyka Vegas éciggane sq z planszy.

Segment Inicjatywy 1.

W tym segmencie strzela jedynie jedno z Dzictek Gaussa, kiére
moze wykona po raz drugi swojq akejg dzieki przylgczonej Matce.
Zadaje kolejng rang wrogiemu Sziabowi (wytrzymetosé Sziabu Vegas spada
do 18).

Juko 7e w segmencie Inicjatywy O nic si¢ nie dzieje (Sztaby nie majg juz komu zadaé swoich cioséw), Bitwa
sig korczy i rozgrywka wraca do swojej fazy taktycznej — dociggania, zagrywania i wykladania na plansze
ietonow. Nastgpi teraz fura 8, nalezgca do Vegas.
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