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NeuroshimaHex to gra taktyczna, ktérej tematerr,(sq bitwy ponw armiami.
Akcja gry osadzona jest w Swiecie wymyslonym na potrzeby gry fabularnej
Neuroshima RPG, wydanej przez Portal w 2001 roku. Neurashima RPG byta
(i weiqz jest) jednym z najwazniejszych systemow RPG w Polsce, na ktorym
wychowujg sie kolejne pokolenia graczy. Neuroshima RPG byta rewolucyjna
nie tylko dla spotecznoSci graczy, ale tez stata sie fundamentem Portalu,
obecnie jednego z najwiekszych wydawnictw planszéwkowych w Polsce,
rozpoznawalnego na catym swiecie.
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Neuroshima Hex to potworna i okrutna gra. Armie zywych i mechanicznych zabdjcow spoty-
kajq sie ze sobg na ograniczonym terenie i prowadzg bezwzglednq eliminacje przeciwnikow. Tu
nie bierze sie jericdw, nie prowadzi negocjacji, nie ratuje rannych. Kazdy, kto zaczyna rozktadaé
przed sobg heksy z symbolami strzelcow, sieciarzy czy dziatek Gaussa jest gotéw wystaé catg
swojq armie na $mieré.

Mi jednak Neuroshima Hex kojarzy sie ze storicem, nadmorskq bryzg i Smiechem dzieci. Dawno temu z duzg grupq przyjaciétiich dzieciakéw spedza-

lismy co roku wakacje nad polskim morzem, Battykiem. Poza plazowaniem, biesiadowaniem, czy czytaniem ksigzek jednq z gtéwnych atrakeji tych

wyjazddéw stanowito granie w planszéwki. Gromada dzieci w wieku od lat pieciu do pietnastu zajmowata sie sobg, a my, dorosli, rozstawialismy na
dworze stoliki, a na nich rozktadali$my gry planszowe. Tam wtasnie Ignacy Trzewiczek przywidzt Swiezo wydang Neuroshime Hex Michata Oracza.

I'tam wiasnie - pod sosnami, btekitnym niebem i cieptym storicem, w muzyce szumu morza, Swiergotu ptakéw i odgtoséw dzieciecych zabaw - rozpo-

czeta sie moja znajomo$é z jednq z najbrutalniejszych gier planszowych, w jakie kiedykolwiek miatem okazje zagraé. To byto pierwsze wydanie hexa,

z prostymi grafikami, za to krzywo przycigtymi zetonami i nie zawsze klarownymi regutami. To wystarczyto nam, by zachwyecic sie grq. By dtugo po

rozgrywce dyskutowaé o balansie pomiedzy poszczegdlnymi armiami czy ktopotach z zasieciowanymi sieciarzami. No i o pechu: ,Bo wiecie, jakbym

dociggngt Bitwe w odpowiednim momencie, to na pewno bym was rozwalit!”.

Drugi obrazek zwigzany z Neurashimg Hex, ktéry mam w gfowie, to Ignacy na targach w Essen - na matym stoisku Portalu oparty o stos pudet ze

Swiezo wydrukowangq anglojezyczng wersjg gry. To byty pionierskie lata gier planszowych w Polsce. Na rynku dziatato ledwie kilku wydawcdéw. Na

targi do Niemiec jezdzito niewiele 0séb i po to raczej, by w ogdle zorientowa¢ sieg, jak rynek gier dziata i ewentualnie kupi¢ pierwsze licencje na eu-

ropejskie hity.

Tymczasem ktos - konkretnie ten wariat Ignacy — uznat, ze zamiast importowaé produkty, przystgpi do ekspansji. Petne ryzyko — nie mogt wiedziec,

ile sztuk wyprodukowag, ile sprzeda, z iloma pudetkami bedzie jechat z powrotem do Polski. Koszt stoiska — nawet skromnego i wtasciwie nie wypo-

sazonego w meble - spory jak dla matego polskiego wydawecy. Kilkanascie godzin w samochodzie, dZzwiganie kartondw, dtugie godziny na targach,
gdy trzeba wyttumaczyé po angielsku (po raz pierwszy w zyciu) reguty gry. Uda sie, czy tez akcja ta pogrqzy finansowo firme?

Pionierska robota, dla Ignacego, dla Michata, dla Portalu, dla catego polskiego rynku gier planszowych. Kluczowy krok, dzieki ktéremu mate lokalne

wydawnictwo z dalekiego kraju zamienito sie w duzg, operujgcq na catym Swiecie firme, z wieloma hitami, a wydawea i autor Neuroshimy

stali sie szanowanymi i znanymi osobistosciami w branzy.

Kolejny obrazek z Essen jest o kilkanascie lat mtodszy — wielkie stoisko Portalu w gtéwnej hali oblezone przez klientéw, a ja nie moge

. \ zamienié kilku petnych zdan ani z Ignacym, ani z Michatem, bo co chwila kto$ do nich podchodzi z prosbg o autograf i zdjecie. Neu-

roshima Hex nie lezy juz w stosach na ziemi, tylko eksponuje nowq oktadke z potek, wypetnionych tez kolejnymi do niej dodatkami

i promkami. Gra dorosta, tak jak te nasze dzieciaki z nadmorskich wakacji.

Czym Neuroshima Hex zachwycita i mnie, i graczy na catym $wiecie? Oczywiscie, napisano o tym setki recenzji i tysigce siecio-

wych komentarzy, wiec zapewne nie bede oryginalny. W hexie brakuje czasu, przestrzeniirelaksu. To ideat gry rywalizacyjnej.

Nie zuzywasz tu czasu na nic wiecej, jak zadawanie i przyimowanie cioséw. Nie tracisz go na produkcje Zzadnych zasobdw nie-
zbednych do wykarmienia armii, nie musisz powoli dozbrajaé jednostek, nie potrzebujesz konstruowaé dtugich drég do trans-
portu wojska, czy pieczotowicie konstruowaé kombowych silniczkéw na siedem tur do przodu. Na rozgrywke nie potrzebujesz
trzech godzin, a bywa, Ze nawet i godziny. Tylko walczysz. Bierzesz heksagonalng jednostke i doktadasz na plansze, na ktorej zawsze
brakuje miejsca. Czekasz na atak, ktéry moze nastgpi¢ natychmiast i z kazdego kie-
3 runku. Raz rozwalonej jednostki juz nie uratujesz.
:."_' Oczywiscie, Michat Oracz wymyslit unikalny mechanizm walki, tak oryginalny, ze
wtasciwie nikt go nie kopiowat, bo od razu widaé by byto, ze to podrobka. Rzecz
jasna, kolejne dodatki dostarczaty fanom nowych armii, ktérych mechanizmy
mozna byto rozgryzaé niczym najlepsze logiczne tamigtéwki. Bez wgtpienia nowe
wydania byty coraz bardziej wypasione, grafiki rozbudowane, a zetony coraz row-
niej przyciete. Ale tak naprawde wszystko sprowadza sie do braku czasu, prze-
strzeni i relaksu. Jednego oddechu dla zadyszanych biegaczy. Bezpiecznego
heksa na odpoczynek dla zmeczonego supermutanta. Warsztatéw na
zreperowanie ostrzelanego klauna. Czasu, przestrzeni i relaksu dla sa-
mego gracza. Nawet kiedy siedzi pod btekitnym polskim niebem, uspo-
kajany szumem morza, ze szklaneczkq zacnego ptynu w dtoni.

Nawet wtedy. Bo Neuroshima Hex to potworna i okrutna gra.

Tomasz Kotodziejczak - fan planszéwek, pisarz SF, wydawca komiksow,
publicysta. Laureat nagrody im. Janusza Zajdla za powie$¢ ,Kolory
sztandaréw”. Na podstawie jego cyklu ,Ostatnia Rzeczpospolita”
powstaje multimedialny projekt ,Nanokadabra”.

https:/nanokadabra.pl/
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REGUEY GRY

Zadaniem graczy jest atak na Sztab przeciwnika. Na poczatku gry kazdy ze Sztabow posiada 20
punktéw Wytrzymatos$ci. Jesli podczas gry Sztab utraci ostatni punkt Wytrzymato$ci, zostaje
zniszczony, a gracz, ktéry go kontrolowat, przegrywa.

Jesdli do konca gry (patrz Zakonczenie gry na str. 6) zaden ze Sztabow nie zostanie zniszczony,
gracze pordwnujg aktualng Wytrzymato$¢ swoich Sztabéw. Ten z graczy, ktérego Sztab zacho-
wat wyzszg Wytrzymatos$c¢, zwycieza gre.

Potdzcie plansze na $rodku stotu tak, by kazdy z graczy miat do niej wygodny dostep 0 Kazdy
Z graczy wybiera dla siebie armig i otrzymuje 35 zetonéw swojej armii 9 Pozostate zetony
zwrdéécie do pudetka, nie bedg potrzebne w rozgrywce.

Kazdy z graczy odktada na bok zeton swojego Sztabu 9 (tatwo go rozpoznaé, poniewaz posiada
na rewersie ilustracje), a nastepnie bardzo doktadnie tasuje swoje pozostate zetony.

Znaczniki Ran, Sieci i Inicjatywy potdzcie obok planszy 0

Uwaga: Wymieszanie zetondw przed grg jest bardzo wazne. W trakcie gry podobne ‘

zZetony sq czesto odktadane na stos odrzuconych zetondw seriami. Ich niewystarczajgce
wymieszanie moze doprowadzi¢ do sytuacji, gdy gracz bedzie dobierat kilka podobnych
Zetonoéw z rzedu, co moze by¢ frustrujgce i utrudnia planowanie.

>> REGULY GRY | CEL GR
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Jesli znane sq ci zasady Neuroshimy Hex
i chcesz tylko sprawdzi¢ zmiany oraz
doprecyzowania wprowadzone w nowej
edycji wystarczy, ze przeczytasz jedynie

fragmenty zaznaczone na zé#to i oznaczone
symbolem {b.

Ponizsze reguty dotyczg standardowej
rozgrywki dla dwdch graczy. Zmiany
w regutach gry dla trzech i czterech graczy,
oraz w dodatkowych trybach rozgrywki
podano na stronach 16-19.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

REWERSY ZETONOW ARMII

O

Hegemonia

® O

Moloch Posterunek

Gdy zetony sg juz pomieszane, kazdy gracz
uktada je przed sobg w zakryty stos (rewer-
semdo gory).{I)Kazdy z graczy bierze jeden
ze swoich znacznikéw Sztabu i umieszcza
go na polu 20 na torze okrgzajacym plansze
6. Pozycja znacznika na tym torze pozwala
$ledzié aktualng Wytrzymato$¢ Sztabu. Dru-
gi znacznik gracz odktada do pudetka.

OPISY ARMII, WSKAZOWKI
I STRATEGIE ZNAJDZIESZ TUTAJ:
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ROZPOCZECIE GRY PRZEBIEG GRY

Gracz rozpoczynajgcy wystawia swoj Sztab na dowolnym pustym polu planszy. Po nim robi to jego przeciwnik. Zetony Sztabow moga ze sobg sgsiadowad.
Nastepnie gracz rozpoczynajgcy dobiera jeden zeton ze swojego stosu i umieszcza go przed sobg awersem do gory (jeszcze nie na planszy!). Dobie-
rac¢ nalezy zawsze zeton znajdujgcy sie na wierzchu stosu. Gracz moze nastepnie zagrac dobrany zeton, odrzucié¢ go na stos odrzuconych zetonéw
lub zostawié sobie na pdznie;.

Drugi gracz dobiera ze swojego stosu dwa zetony i umieszcza je przed sobg awersem do gory. Kazdy z tych zetondw moze zagrac, odrzucié lub
zostawic na pozniej.

Nastepnie rozpoczynajgcy gracz dobiera do trzech zetonéw. Jesli w poprzedniej turze zostawit przed sobg zeton, dobiera teraz tylko dwa. Jezeli

natomiast w poprzedniej turze zagrat lub odrzucit zeton, dobiera trzy zetony.
Jeden z dobranych zetondw musi odrzucié, a nastepnie kazdy z pozostatych dwdch moze zagrac¢, odrzucic¢ lub zostawi¢ na pézniej.
To samo robi teraz przeciwnik. Od tej pory gra toczy sie zgodnie z regutami opisanymi ponizej.

DOBIERANIE

ZETONOW

W swojej turze gracz najpierw dobiera do
trzech zetonow. W zadnym momencie gracz
nie moze mie¢ przed sobg wiecej niz trzy
odkryte zetony.

Nastepnie gracz odrzuca jeden z trzech ze-
tonéw na stos odrzuconych zetondw. Kazdy
z pozostatych dwdéch zetonéw moze zagrag,
odrzucié lub zostawi¢ na pdézniej do wyko-
rzystania w przysztych turach.

Gracz moze odrzuci¢ dowolng liczbe dobra-
nych zetonéw. Dobrane zetony sg widoczne
dla obydwu grajgcych i przez caty czas lezg
odkryte przed graczem.

Jedli w kohcowej fazie gry gracz dobierze
swadj ostatni zeton, a mimo to bedzie miat
przed sobg mniej niz trzy zetony, zadnego
z nich nie musi odrzucad.

Gdy gracz zakonczy swojg ture (zagra
wszystkie zetony, ktore chciat zagraé i wy-
kona wszystkie akcje, ktére chciat wyko-
nac), informuje o tym przeciwnika.

PECHOWE DOBRANIE

Jesli po dobraniu Zzetonow, wszystkie
posiadane zetony to zetony Natychmiastowe
(niezaleznie od liczby dobranych w tej turze

Zetonoéw), gracz moze odrzuci¢ je na stos
odrzuconych zetonow i dobra¢ nowe zetony.
Pechowe dobranie mozna rozpatrywaé
wielokrotnie w trakcie kazdej tury (Zzetony
Natychmiastowe opisano na str. 13).

ZAGRYWANIE ZETONOW

Po dobraniu zetonéw, wytozeniu ich awersem do gory przed sobg i odrzuceniu jednego z nich,
gracz moze zagrac swoje dwa zetony.

W grze podstawowej rozrézniamy dwa rodzaje zetondw: zetony Natychmiastowe oraz zetony
Planszy. Rodzaje zetondw tatwo rozroznié po ich wygladzie. Zetony Natychmiastowe przedsta-
wiajg duzg ciemng ikone na jasniejszym tle, a zetony Planszy zawierajg wiecej informacji.

Przyktady obu rodzajow zetonow:

ZETONY PLANSZY

,,wi 3

ZETONY NATYCHMIASTOWE

Granat Sztab

I Modut

Wojownik

Zetony Natychmiastowe oraz zetony Planszy mogg byé zagrywane tylko w turze danego gracza.
W zadnym przypadku nie mogg by¢ zagrywane w turach przeciwnika.

Zetony Natychmiastowe reprezentujg poszczegolne akcje. Nie ktadzie sie ich na plansze. Po za-
graniu zetonu Natychmiastowego, gracz informuje przeciwnika o jego dziataniu, rozpatruje
efekt dziatania tego zetonu (szczegotowy opis zetonéw Natychmiastowych znajduje sie na stro-
nie 13). Na koniec zeton Natychmiastowy nalezy odtozy¢ na stos odrzuconych zetondw.

Zetony Planszy symbolizujg jednostki armii graczy. Kazda armia zawiera trzy rodzaje jednostek:
Sztab, Wojownikow i Moduty.

Zetony Planszy nie mogg byé zagrywane na pole zajete przez inne zetony Planszy. Potozone
wcze$niej zetony Planszy nie mogg zostac przesuniete, ani obrdcone, o ile jaki$ efekt gry wprost
nato nie pozwala (jest to opisane na stronach: 11i13). Zwykle zetony Planszy pozostajg na swoim
miejscu az do konca gry lub do momentu, gdy zostang zniszczone.

Jesli w dowolnym momencie gry plansza zostanie zapetniona i nie pozostanie ani jedno puste
pole na zeton, natychmiast nastepuje Bitwa (opisana na nastepnej stronie).

| IEG G ZPOCZEC [ER/ TONOW | ZAGF
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Posrad 35 zetonow, ktore sktadajg sie na armie, kazdy z graczy posiada
kilka zetondw Bitwy, ktére sg szczeg6lnym rodzajem zetonu Natych-
miastowego.

{I' W momencie zagrania tego zetonu, tura gracza natychmiast sie
konczy, a rozpoczyna sie Bitwa.

Zetonu Bitwy nie mozna zagrag, jesli ktorykolwiek z graczy dobrat juz
swoj ostatni zeton.

Podczas Bitwy gracze muszg rozpatrzy¢ dziatanie wszystkich zetonéw
znajdujgcych sie na planszy.

Bitwa podzielona jest na segmenty zgodnie z Inicjatywg jednostek.
Najpierw rozpatruje sie dziatanie wszystkich zetondw o najwyzszej
Inicjatywie (zwykle bedzie to 3), potem zetondéw o Inicjatywie o 1 niz-
szej i tak dalej, az do rozpatrzenia dziatan zetonéw o Inicjatywie 0. Je-
zeli na planszy nie ma zadnej jednostki o danej Inicjatywie, ten seg-
ment jest pomijany.

W czasie pojedynczej Bitwy jest mozliwe rozpatrzenie nawet pieciu
i wiecej segmentow Inicjatywy.

W kazdym segmencie Bitwy, wszystkie jednostki o tej samej Inicjaty-
wie rownoczes$nie aktywujg swoje dziatania. Przyktadowo, jesli dwéch
Wojownikéw o Inicjatywie 3 w swoim segmencie strzelito do siebie
nawzajem, trafiajg sie rdwnocze$nie i obaj zostajg zabici. Jesli dwéch
Wojownikéw strzelito réwnoczesnie do tego samego celu, trafiajg
w niego w tym samym momencie (strzat zadnego z Wojownikéw nie
przelatuje dalej).

Zniszczone jednostki pozostajg na planszy do konca aktualnego seg-
mentu Inicjatywy (zeby pamietaé, ktore jednostki zginety, mozna je od-
wréci¢ rewersem do goéry). Po rozpatrzeniu catego segmentu znisz-
czone jednostki sg odktadane na stosy odrzuconych zetondéw graczy.

odrzucone z planszy na koniec segmentu Inicjatywy, a nie w momencie
zZniszczenia.

Jezeli jaka$ jednostka zostata trafiona, ale nie zniszczona (poniewaz
posiadata ceche Wytrzymato$¢ opisang na stronie 11), nalezy potozyé
na niej znacznik Rany, aby zaznaczyé trafienie. Rany otrzymywane
przez Sztab oznacza sie przesuwajgc znacznik Sztabu w do6t toru Wy-
trzymato$ci po rozpatrzeniu kazdego segmentu Inicjatywy.

znacznik Rany umieszczany na zranionych, ale nie zniszczo-
nych jednostkach.

Rozpoczecie Bitwy (poprzez zapetnienie planszy lub zagranie zetonu
Bitwy) natychmiast koriczy ture gracza (I (Bitwa nie jest czeécig jego
tury). Ten gracz nie moze wykona¢ juz zadnego dziatania (zagra¢ ani
odrzucié zetonu, aktywowac cech swoich jednostek itp.).

Jezeli po catkowitym zakonczeniu Bitwy plansza wcigz jest zapetniona,
nalezy rozpatrywac kolejne Bitwy do momentu, az plansza nie bedzie
zapetniona lub do zakonczenia gry.

>> PRZEBIEG GRY | BIT)

g Uwaga: Dziatanie zniszczonych jednostek konczy sie, gdy zostajq '

Gdy ktérys z graczy dobierze swoj ostatni zeton, rozgrywa swojg ture,
a nastepnie jego przeciwnik rozgrywa swojg ostatnig ture. Po jej za-
konczeniu rozpatrywana jest Finatowa Bitwa.

{I' Uwaga: 0d momentu, gdy gracz dobrat swdj ostatni zeton, nie moz-
na wywotywac Bitwy w inny sposob niz poprzez zapetnienie planszy.
Jesdli po dobraniu ostatniego zetonu przez jednego z graczy dojdzie do
Bitwy wywotanej przez zapetnienie planszy, po jej zakoriczeniu nalezy
kontynuowacé rozgrywke zgodnie ze zwyktymi regutami. Moze sie zda-
rzyé, ze natychmiast po rozpatrzeniu Bitwy wywotanej przez zapetnie-
nie planszy rozpocznie sie Finatowa Bitwa.

ZWYCIESTWO

Gra konczy sie po rozegraniu Finatowej Bitwy lub gdy Wytrzymato$é
Sztabu jednego z graczy spadnie do zera.

Jesli jeden ze Sztabdw zostat zniszczony, zwyciezcg zostaje gracz, kto-
rego Sztab ocalat.

! Uwaga: Bitwa jest rozgrywana do korica, nawet jesli ktérys ze §

Sztabow zostat zniszczony. Jesli oba Sztaby zostanq zniszczone w
tej samej Bitwie, gra koriczy sie remisem.

Jesdli zaden ze Sztabow nie zostat zniszczony, a Finatowa Bitwa zosta-
ta juz catkowicie rozpatrzona, zwycieza gracz, ktérego Sztab posiada
wiecej punktow WytrzymatoSci.

Jesli oba Sztaby majg tyle samo punktéw Wytrzymato$ci, kazdy z gra-
czy rozgrywa jeszcze po jednej dodatkowej turze, tak jakby gra toczyta
sie w normalny sposéb (gracz moze nie mie¢ juz zadnych zetonéw do
dobrania, ale wcigz moze korzystac z cech swoich zetonéw juz znajdu-
jacych sie na planszy np. Mobilno$ci). Nastepnie rozgrywana jest jesz-
cze jedna dodatkowa Bitwa. Je$li i po tej Bitwie oba Sztaby wcigz majg
tyle samo punktéw Wytrzymatosci, gra konczy sie remisem.
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Podstawowy obszar gry sktada sie z dziewigtnastu szesciokgtnych pél

(Srodkowe pola planszy). Wokot niego znajduje sige 18 dodatkowych pél, : WSKAZO’WKI DLA
uzywanych w niektérych dodatkowych trybach rozgrywki i przez nie- POCZATKUJAGYGH

ktore armie z dodatkow.
Na planszy znajduje sie rowniez tor Wytrzymatosci, po ktérym gracze Jesli poczgtkowo gra bedzie wydawata sie nieco
przesuwajg swoje znaczniki Sztabu, aby oznaczy¢ ich aktualng Wytrzy- chaotyczna, zalecamy rozegrac¢ wiecej partii jedng
mato$c. armiq, aby poznaé jq lepiej. Dzieki liscie jednostek
znajdujgeych sie na kartach pomocy, tatwo mozna
oceni¢ jakie jednostki pozostaty jeszcze w stosie
dobierania i dzieki temu graé bardziej taktycznie.
Nie zrazaj sie, jesli na poczgtku bedzie wydawato
sie, Ze niektére armie sq stabsze, a inne silniejsze.
Zapewniamy, ze armie byty testowane w tysigcach
rozgrywek i sq zbalansowane. Niektére armie sq po
prostu tatwiejsze do opanowania (Borgo, Moloch),
a inne trudniejsze (Posterunek, Hegemonia).
Nie przejmuj sie, jesli dobierzesz same Zetony
Natychmiastowe — pamietaj o zasadzie Pechowego
Doboru. Podobnie, nawet jesli w swojej turze
dobierzesz trzy Moduty — warto je wystawi¢ wokot

PODSTAWOWY : Sztabu lub pojedynczych jednostek, aby je wzmocnic.
OBSZAR GRY -

DODATKOWE
18 POL

POWIEKSZONE POLE BITWY

W rozgrywkach 4-osobowych mozecie zdecydowac, zeby grac¢ na po- e

wiekszonym polu bitwy sktadajgcym sie z 37 pdl. -~ ‘ L 4
Nawet gdy gracie na powiekszonym polu bitwy, Bitwa wcigz jest wy- ~ “":.-_. -ﬁ-"-: B
wotywana poprzez zapetnienie podstawowego obszaru gry. i o

i
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symbol armii, do ktérej przynalezy dany zeton.

Wiekszo$¢ jednostek posiada ikone okreslajgcgich Inicjatywe. Im wyz-
sza Inicjatywa, tym szybciej jednostka zaatakuje podczas Bitwy. Inicja-
tywa przyjmuje wartosci od 0 wzwyz. Warto$¢ Inicjatywy wskazuje
segment Inicjatywy, w ktérym dana jednostka wykona swdj atak (opi-
sano to na stronie 6).

Niektére zetony posiadajg wiele symboli Inicjatywy, co oznacza, ze
danajednostka zaatakuje wielokrotnie w czasie Bitwy, przeprowadza-
jac wszystkie swoje ataki w kazdym z przedstawionych segmentéw
Inicjatywy.

Wiele efektow gry powoduje zmiane Inicjatywy jednostki.
Poczqtkowao Sledzenie tych zmian moze by¢ trudne, dlatego
polecamy zakrywa¢ ikony Inicjatywy znacznikami Inicjatywy
o0 odpowiednich wartosciach. Jest to opcjonalna reguta
szczegdlnie zalecana poczgtkujgcym graczom. Jezeli
zabraknie znacznikéw Inicjatywy uzyjcie zamiennika.

1 .L" 2_“.

Gra podstawowa zawiera cztery armie. Kazda armia reprezentowana jest przez dwustronny sztab i 34 inne zetony. Na ich rewersie znajduje sie

INICJATYWA

0006

W zadnym momencie gry Inicjatywa jednostek nie spada ponizej O.
Niektore zetony nie posiadajg ikony Inicjatywy. Oznacza to, ze ich dzia-
tanie nie jest ograniczone do jednego segmentu Inicjatywy. Zetony bez
ikony Inicjatywy dziatajg przez caty czas od momentu wystawienia ich
na plansze, az do usuniecia ich z planszy.

L. r'# —r—
L 240 1 -
iy I
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- = W
¥ § Z
Jednostka
z Inicjatywami

Jednostka
bez ikony
Inicjatywy

Jednostka
z Inicjatywa1
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FETONY PLANSZY '

Zetony Planszy, w przeciwienstwie do zetondéw Natychmiastowych, sg zagrywane na plansze. W grze wystepuja 3 podstawowe rodzaje zetonéw

Planszy (zwykle nazywanych jednostkami): Sztaby, Wojownicy i Moduty.

SZTABY

A

\J

Sztab
Borgo

Sztab
Posterunku

Sztab
Molocha

Sztab
Hegemonii

Podstawowy i najwazniejszy zeton armii.

Kazdy Sztab posiada 20 punktdw Wytrzymato$ci. Zadawanie mu ran i obnizanie jego Wytrzyma-
tosci prowadzi do zwyciestwa w grze. Gdy Wytrzymato$é Sztabu zostanie zredukowana do 0,
Sztab zostaje zniszczony.

Sztab kazdej armii posiada inng ceche specjalng, wyjasniong na karcie Pomocy danej armii. Po-
nadto kazdy Sztab posiada ikony ataku, umozliwiajgce atakowanie sgsiadujgcych z nim wrogdéw.
Sztab nigdy nie zadaje ran innym Sztabom, niezaleznie od potgczonych z nim Modutéw.

Cecha specjalna Sztabu nie dziata na niego samego.

WOJOWNICY

Na awersach zetondw Wojownikow, oprocz ilustracji znajdujg sie ikony okres$lajgce dziatanie
kazdego zetonu. W grze wystepujg cztery podstawowe ikony. Sg to:

v | -

Pancerz Sieé

Atak wrecz Atak
(cios) strzelecki
(strzatf)

Ikony znajdujg sie na jednym lub wielu bokach zetonu. Okreslona ikona oznacza dziatanie tylko
i wytgcznie w stroneg, ktorg wyznacza bok zetonu z tg ikona.

Przyktady ikon na zetonach:

AV

ciosy Stl"zaiv

Pancerz

w dwoch chroniacy dwa
kierunkach boki

Sie¢ dziatajaca
w dwéch
kierunkach

w czterech
kierunkach

ISD

INNE SYMBOLE
OKRESLAJACE
SPECJALNE CECHY
ZETONU

@

Mobilnosé

Wytrzymatoscé

Przyktady rozmieszczenia
ikon cech na zetonie:

20"
™
o

Wojownik
z Mobilnoscia

Modut
z Wytrzymatoscia
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ATAK WRECZ (CI0S) %/

Atak wrecz oznacza, ze podczas Bitwy jednostka zadaje cios. Cios za-
daje rane wrogiej jednostce bezposrednio sgsiadujgcej z zadajgcym
cios. Umiejscowienie symbolu ciosu okres$la kierunek, w ktérym cios
zostaje zadany.

Jesli zeton posiada kilka symboli cioséw w réznych kierunkach, pod-
czas Bitwy zadaje je wszystkie jednoczesnie.

Liczba symboli ataku okresla site ciosu.

Atak w trakcie Bitwy przeprowadzany jest automatycznie i gracz nie
moze z niego zrezygnowac.

.
Cios osile1
w 6 kierunkach

Cios o sile 2
w 1kierunku

B OPIS POSZCZEGOLNYCH IKON

ATAK STRZELECKI lSTRZAl:]v

Atak strzelecki oznacza, ze podczas Bitwy jednostka oddaje strzat.
Strzat zadaje 1 rane pierwszej wrogiej jednostce, ktéra znajduje sie na
linii strzatu, bez wzgledu na odlegto$¢ od strzelajgcego.

Symbol strzatu okres$la kierunek w ktérym pada strzat (w linii proste;j).
Jesli Wojownik posiada kilka symboli strzatéw w réznych kierunkach,
podczas Bitwy strzela jednocze$nie w kazdym z nich.

Liczba symboli ataku okresla site strzatu.

Atak w trakcie Bitwy przeprowadzany jest automatycznie i gracz nie
moze z niego zrezygnowac.

Ataki strzeleckie pomijajg sojusznicze jednostki. Jesli pomiedzy strze-
lajgcym, a wrogim celem znajduje sie sojuszniczy zeton, jest on igno-
rowany, a atak trafia w pierwszy wrogi zeton w kierunku ataku.

W
o

Strzatosile1
w 2 kierunkach

Strzatosile 1
w 3 kierunkach

Strzat o sile 2
w 1kierunku

Przyktad strzatu:

Wojownik Posterunku strzela w kierunku jednostek Molocha
(oznaczonych niebieskg obwddkg). Jego atak nie trafia wtasnej
jednostki (oznaczonej zielong obwddkq) i uderza w Wojownika
Molocha, ktéry jest pierwszq wrogq jednostkq na linii strzatu.
Atak nie trafia w Sztab Molocha, ktory jest ukryty za swojq
jednostkaq.



PANCERZ ===

Pancerz zmniejsza o 1site kazdego skierowanego w niego Strzatu (czyli
chroni catkowicie przed Strzatami o sile 1). Pancerz nie chroni przed
innymi atakami np. atakiem wrecz (ciosem). Sie¢ nie ,wytgcza” Pance-
rza.

Atak strzelecki przeprowadzony z sgsiedniego pola nadal jest strza-
tem, a nie atakiem wrecz.

Symbol pancerza wskazuje bok jednostki, ktéry jest chroniony. Jesli
atak na zeton jest przeprowadzany z innego kierunku, pancerz przed
nim nie chroni.

Pancerz nie chroni rowniez przed ranami zadawanymi w inny sposéb
np. za pomocyg zetondéw Natychmiastowych (Snajper, Bomba, Granat)
czy w wyniku rozpatrywania specjalnych cech jednostek (np. Klauna).
Pancerz chroni jednostke przed strzatem Dziatka Gaussa, ale strzat
Dziatka Gaussa w normalny sposdb trafia kolejne jednostki na linii
strzatu (szczeg6ty opisano na karcie pomocy Molocha).

SIEC @

Sieé catkowicie ,wytgcza” wrogg jednostke, na ktérg jest skierowana:
nie moze ona atakowad, poruszac sie, odpychac¢, dodawac bonusow ani
wykonywac jakichkolwiek akgji.

(I Pancerz oraz Wytrzymato$¢ dziatajg nawet jezeli jednostka je posia-
dajgca jest zasieciowana.

Sie¢ unieruchamia wrogg jednostke natychmiast po wystawieniu zeto-
nu, a nie dopiero w czasie Bitwy. Sieci dziatajg takze na wrogie Sztaby.
Sie¢ dziata automatycznie i gracz nie moze z niej zrezygnowac.

Aby tatwiej pamietad, ktére jednostki sg zasieciowane, mozna umiesz-
cza¢ na nich znaczniki Sieci. Znacznik nalezy usungé¢, gdy jednostka
przestanie by¢ pod wptywem Sieci (je$li ma to miejsce podczas Bitwy,
to znacznik nalezy usung¢ na koncu segmentu Bitwy, w ktorej jednost-
ka zostata uwolniona).

Sieé dziatajaca
w 2 kierunkach

Siec dziatajaca
w 1kierunku

OPIS POSZCZEGOLNYCH IKON

NEUROSHIMA HEX

WYTRZYMALOSC @

Jesli jednostka (z wyjatkiem Sztabu) nie posiada ikony Wytrzymato$ci,
ginie po otrzymaniu jakiejkolwiek rany.

Kazda ikona Wytrzymatosci oznacza dodatkowy punkt WytrzymatosSci
dla jednostki. Jednostce z dodatkowym punktem Wytrzymatosci trze-
ba zadaé co najmniej dwie rany, zeby jg zniszczy¢. Jednostce z dwoma
dodatkowymi punktami Wytrzymato$ci trzeba zadac¢ az trzy rany itd.
Kazda rana, zadana jednostce z Wytrzymato$cig, oznaczana jest za po-
mocg znacznika Ran.

Sieé nie ,wytgcza” Wytrzymatosci: zasieciowanej jednostce z tg cechg
wcigz nalezy zadaé odpowiednio wiecej ran, by jg zniszczy¢.

T — —

g =

Jednostka
Z 2 punktami
Wytrzymatosci

Znacznik Rany

]

MOBILNOSC &

Jednostka moze w kazdej wtasnej turze (w trakcie zagrywania zeto-
néw, nawet juz po zagraniu obydwu zetonéw) poruszy¢ sie o 1 pole
oraz/albo dowolnie sie przy tym obroécic¢. Jednostka moze poruszyc sie
tylko na puste pole.

Bitwa nie nalezy do tury gracza, wigc po jej rozpoczeciu zetony nie
mog3 juz sie poruszac. e
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B MODULY

Zetony Modutéw wystawia sie na plansze, podobnie jak inne jednostki. Pozostajg na planszy do
konca gry lub dopdki nie zostang zniszczone. Po zagraniu na plansze, nie mogg sie juz poruszyé
ani obroéci¢, chyba ze zostanie na nie zagrany zeton Ruchu, zostang odepchnigete itd.

Moduty wptywajg na sgsiadujgce (potgczone z Modutem) jednostki natychmiast, a nie dopiero
W czasie Bitwy. Moduty dziatajg automatycznie i w zadnym momencie gracz nie moze zdecydo-
wac o ich ,wytgczeniu”.

Ikony dziatania Modutu okreslajg jednocze$nie kierunek ich dziatania (potgczenia). Jesli Modut
posiada kilka réznych kierunkéw dziatania, dziata jednocze$nie w kazdym z nich.

Moduty sg niszczone identycznie jak Wojownicy (mogg rowniez posiada¢ dodatkowe punkty Wy-
trzymatosci lub Pancerz).

Jedli kilka Modutéw dziata jednocze$nie na jedng jednostke, ich dziatania kumulujg sie.
(I’ Nie dotyczy to modutéw Transportu, ktérych dziatania nie sumujg (nie kumulujg) sig i kazdy
z nich dziata niezaleznie.

Moduty dziatajg na Sztaby.

Dziatanie Modutu nie jest akcjg i nie da sie go zwielokrotni¢ za pomocg zetonu dajgcego dodat-
kowag akcje (Sztab Posterunku, Matka Molocha).

Moduty nie dziatajg na wrogie zetony (chyba ze w ich opisie wyraznie zaznaczono inaczej).

El kierunek dziatania (potgczenia) Modutu

Uwaga: Modut musi bezposrednio tgczyé sie z jednostkq, ktorg
wspomaga. Dziatanie Modutdw nie dociera do jednostek posrednio
przez inne jednostki.

4} Wojownik Posterunku jest wspomagany przez Modut zwiekszajgcy
Inicjatywe (oznaczony zéttq obwddkg). Z tym Modutem sgsiaduje
kolejny Modut zwiekszajgcy Inicjatywe (oznaczony czerwong
obwddkq), ale nie ma on zadnego wptywu na tego Wojownika.

1 .L" 2_“.

OFICER

Oficerowie zwiekszajg site strzatu lub ciosu
wtasnej potgczonej jednostki.

~$f
L |
Modut zwieksza
site strzatuo 1,

dziata w trzech
kierunkach

Modut zwieksza
site ciosuo1,
dziata w dwéch

kierunkach

ZWIADOWCA

Zwiadowcy zwiekszajg Inicjatywe witasnej
potgczonej jednostki.

o)

Modut zwieksza
Inicjatywe o 1, dziata
w trzech kierunkach

Jedli wtasna potgczona jednostka otrzy-
muje jedng lub wiecej ran wynikajgcych
z ataku jednej jednostki (lub otrzymujg te
rany w wyniku innego efektu np. rozpatry-
wania Snajpera, Bomby, Granatu, Klauna...),
wszystkie te rany sg przejmowane przez
Medyka, ktory zostaje zniszczony.

Modut przejmujacy
rany, dziata w trzech
kierunkach




ZETONY NATYCHMIASTOWE | |

Oprocz zetondw Planszy, w grze wystepujg takze zetony Natychmiastowe o unikatowym dziataniu, ktére sg opisane ponizej.
Zetony Natychmiastowe mozna zagrac tylko w swojej turze w trakcie zagrywania zetondw. Nie mozna ich zagraé, gdy rozpocznie sie Bitwa.
Zetondw Natychmiastowych nie ktadzie sie na planszy, ale odrzuca na stos odrzuconych zetondw od razu po rozpatrzeniu ich efektow.

BITWA

Zagranie tego zetonu rozpoczyna Bitwe (szczeg6ty na str. 6).
Zetonu Bitwy nie mozna zagra¢, jesli ktorykolwiek z graczy
dobrat juz swoj ostatni zeton.

Rozpoczecie Bitwy konczy ture gracza.

ODEPCHNIECIE

Po zagraniu tego zetonu jedna dowolna wtasna jednostka
odpycha jedng sgsiadujgcg z nig wrogg jednostke, tak by
odlegto$¢ pomiedzy nimi zwiekszyta sie 0 1 pole.

Zeton moze zosta¢ odepchniety tylko na wolne pole. Odpychany zeton
moze poruszyc¢ sie tylko o 1 pole i nie moze sie w tym czasie obrécié. Jesli
do wyboru jest kilka mozliwych p6l, na ktére wroga jednostka moze zosta¢
odepchnieta, odpychany decyduje, na ktore z nich zostaje odepchniety.
Jedli wroga jednostka nie moze zosta¢ odepchnieta tak, by odlegto$c
zwiekszyta sie 0 1pole, zeton Odepchniecia nie moze zostaé zagrany.
Zasieciowane jednostki nie mogg odpychac, ani byé odpychane.

Przyktad Odepchniecia:

4 e \'L\
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Jednostka Molocha (z biatq obwddkg) jest zagrozona atakiem
ze strony dwdch Wojownikéw Posterunku (z zielong i niebieskq
obwddkg). Gracz kierujgcy Molochem zagrat zeton Odepchnigcia.
Odepchniecie jednostki z zielonqg obwddkg nie jest mozliwe, poniewaz
nie moze sie ona poruszyé, tak by odlegtos$¢ od jednostki Molocha
zwiekszyta sie - oba pola za niq sq zajete, a jedyne sqsiadujqce puste
pole obok niej weiqz sgsiaduje z jednostkq Molocha. Odepchniecie
Wojownika z niebieskg obwoddkq jest mozliwe. Gracz kierujgcy
Posterunkiem wybiera, na ktére z dwoch dostepnych pdl zostanie
odepchniety jego Wojownik.

@

Granat nie moze zostacé zagrany, jezeli Sztab gracza jest zasieciowany.

&
®

Bomba moze zostaé zagrana na dowolne pole (takze puste), o ile jej
pole razenia nie wykroczy poza plansze.

NEUROSHIMA HEX

RUCH

Po zagraniu tego zetonu gracz moze przesungc¢ do-
wolng wtasng jednostke o jedno pole oraz/albo do-
wolnie jg obrécic¢. Jednostke mozna przesungc tylko
na wolne pole.

GRANAT

Po zagraniu tego zetonu gracz niszczy jeden do-
wolny wrogi zeton sgsiadujgcy z wtasnym Sztabem
(z wyjatkiem wrogiego Sztabu).

SNAJPER

Po zagraniu tego zetonu gracz zadaje 1 rane jed-
nemu dowolnemu wrogiemu zetonowi na planszy
(z wyjatkiem wrogiego Sztabu).

BOMBA

Po zagraniu tego zetonu gracz zadaje po 1 ranie
celowi oraz wszystkim sgsiadujgcym z nim zeto-
nom (wiasnym oraz wrogim, z wyjatkiem Sztabdow).
Bomba trafia tgcznie w obszar ztozony z 7 pél.

Przyktad pola razenia Bomby:




KWESTIA
SIECIARZA

Gdy podczas Bitwy Sieciarz ginie, jego Sie¢
dziata do konca aktualnego segmentu Ini-
cjatywy, dopdki zeton Sieciarza nie zostanie
zdjety z planszy. W segmencie, w ktédrym gi-
nie Sieciarz, sieciowany przez niego wrogi
zeton nie moze jeszcze wykonywac zadnych
akcji. Bedzie wolny dopiero w kolejnym seg-
mencie Inicjatywy.

Zasieciowana jednostka nie moze poruszyé
sie w zaden sposob, wiec rowniez nie moz-
na jej odepchngg.

Mozna odepchng¢ Sieciarza, ktéry sieciuje
jednostke, jednak musitego dokonaé trzecia
jednostka, a nie ta, ktdra jest zasieciowana.
Sieciarz moze w normalny sposdb ,wytg-
czy¢” innego Sieciarza - wtedy oczywiscie
zasieciowany Sieciarz nie sieciuje.

Jedli dwdch Sieciarzy z wrogich sobie ar-
mii skieruje na siebie nawzajem Sieci, zaden
z nich nie bedzie sieciowa¢ drugiego. Dwie
Sieci skierowane na siebie znoszg sie.

W przypadku, gdy trzech lub wiecej Sie-
ciarzy sieciuje sie w tak zwanym ,kotku”
(pierwszy sieciuje drugiego, drugi trzecie-
go, a trzeci pierwszego), Sieciarze takze sg
niezasieciowani - ich Sieci w innych kierun-
kach dziatajg normalnie, w normalny spo-
s6b mozna ich poruszaé¢ za pomocg Ruchu,
mogg by¢ odpychani itd.

KWESTIA MEDYKA

Dziatanie Medyka jest automatyczne i gracz nie moze z niego zrezygnowac.

Medyk pochtania wszystkie rany zadane
tylko przez jeden atak jednego wroga (atak
z jednej $cianki w jednym segmencie Bi-
twy). Jesli potgczona z Medykiem jednostka
otrzymata jednoczes$nie rany z atakdw kilku
wrogow, gracz decyduje, ktére z nich po-
chtania Medyk.

)

Jedli Medyk jest potgczony z kilkoma jed-
nostkami, ktoére jednocze$nie otrzymaty
rany, wtedy gracz kontrolujgcy Medyka de-
cyduje, rany ktorej z nich przejmuje Medyk.

Gdy rany otrzymuje jednocze$nie Medyk
i potgczona z nim jednostka (w tym samym
segmencie Inicjatywy), wtedy zaréwno Me-
dyk, jak i potgczona z nim jednostka ging
(oile nie majg dodatkowej wytrzymato$ci).

Gdy jednostka jest potgczona z Medykiem,
za$ Medyk z drugim Medykiem (przy czym
Moduty te nie leczg sie nawzajem), rany
przejmuje drugi Medyk.

Jesli trafiona jednostka jest potgczona jed-
nocze$nie z dwoma Medykami, wtedy gracz
kontrolujgcy Medykéw decyduje, ktéry
z nich pochtania rany.

>> SYTUACJE SZCZEGOLNE | KWESTIA SIECIARZA | KWESTIA MEDYKA

Jesli dwaj Medycy sg ze sobg nawzajem po-
tgczeni, wtedy gracz decyduje, ktéry z nich
pochtania rany.
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Jednostka moze zaatakowaé jedynie w segmencie odpowiadajgcym swojej aktualnej Inicja-
tywie. Jesli np. strzelec z Inicjatywg 3 w segmencie Inicjatywy 3 byt jeszcze zasieciowany, ale
w tym samym segmencie zostaje uwolniony i w segmencie Inicjatywy 2 jest juz wolny, mimo to
nie moze on juz oddac strzatu. Stracit swojg okazje, poniewaz magt strzeli¢ tylko w swoim seg-
mencie Inicjatywy 3.

Jednostka nie moze wykona¢ wielu atakow w trakcie jednej Bitwy w wyniku zmiany swojej Ini-
cjatywy.

Nie mozna obnizy¢ Inicjatywy zadnej jed-
nostki ponizej zera. Jesli zeton o Inicjatywie
0 zostanie w jakikolwiek sposob spowolnio- Strzelec (z niebieskq obwdédkq) z Inicjatywg 2
ny, jego Inicjatywa nadal wynosi zero. | otrzymat dzieki sgsiadujgcemu Modutowi bo-
Nie istnieje gorny limit podnoszenia Inicja- nus do Inicjatywy +1(czyli teraz ma Inicjatywe
tywy. 3), wiec strzela w segmencie Inicjatywy 3. Jesli
© wtym samym segmencie Modut dajgcy bonus
zginie, teraz strzelec ma Inicjatywe 2, ale nie
zaatakuje juz ponownie.

Strzelec (z niebieskq obwddkg) z Inicjatywq 3
jest spowolniony przez Dywersanta (specjalny

Jesdli jednostka posiada wiele symboli Ini- Modut Posterunku) o 1 (czyli teraz ma Inicjaty-

cjatywy, wtedy Modut zmieniajgcy Inicjaty- we 2], wiec nie moze strzeli¢ w segmencie Ini-

we modyfikuje warto$c¢ kazdej z nich. * cjatywy 3. Mija segment Inicjatywy 3 i w tym
wtasnie segmencie ginie Dywersant. Teraz
jednostka odzyskuje swojq Inicjatywe 3, ale za-
czyna sie juz segment Inicjatywy 2. Ta jednost-
ka w tej Bitwie nie wykona zadnego ataku.

Strzelec (z niebieskq obwddkg) z Inicjatywq 2

otrzymuje dzieki sgsiadujgcemu Modutowi bo-
Jesli jednostka atakuje w wigcej niz jednym nus do Inicjatywy +1, jednak Modut ten zostaje
kierunku (bez wzgledu na to, czy sg to ata- " zasieciowany i chwilowo nie dziata (strzelec
ki tego samego, czy réznego typu oraz na znéw ma Inicjatywe 2). Mija segment Inicjaty-
to czy sg w tym samym czy w rdznych kie- wy 3 i w tym segmencie ginie Sieciarz, a strze-
runkach), wykonuje wszystkie swoje ataki lec znowu otrzymuje bonus do Inicjatywy (ma
w kazdym z tych segmentdw Inicjatywy. teraz Inicjatywe 3). Ta jednostka w tej Bitwie

nie wykona juz zadnego ataku.

SYTUACJE SZCZEGOLNE | INICJATYWA W SZCZEGOLNYCH SYTUACJACH << 15



1. KAZDY NA KAZDEGO

W rozgrywkach dla wiekszej liczby graczy
wiekszo$¢ zasad nie ulega zmianie, z wyjat-
kiem opisanych ponizej.

lord:Dn[wrdda 0 A48 Pierwszy gracz do-

biera jeden zeton, drugi gracz dobiera dwa
zetony, trzeci gracz dobiera trzy zetony.
Nastepnie gracze bedg dobieraé¢ do trzech
zetondéw zgodnie z regutami opisanymi na
poprzednich stronach.

21\ VTN 9. Y Gdy ktorykolwiek z gra-

czy dobierze swdj ostatni zeton, pozostali
gracze rozgrywajg jeszcze po jednej turze
i dopiero wtedy rozgrywana jest Finatowa
Bitwa.

A\ Iy {o] 'V EEYA )\ H) Jezeli Sztab gracza

zostanie zniszczony po zakonczeniu Bitwy
wszystkie zetony tego gracza sg odrzucane
z planszy, a rozgrywka jest kontynuowana
bez tego gracza.

m W przypadku remisu w grze trzy-
osobowej ewentualny przegrany gracz od-
rzuca swoj znacznik Sztabu z toru Wytrzy-
matosci, ale zetony jego armii pozostajg na
planszy. Nastepnie kazdy z remisujgcych gra-
czy rozgrywa dodatkowg ture, poczgwszy od
gracza, ktérego tura przypada po graczu,
ktorego tura zakoriczyta gre. Nastepnie, gdy
WSZysSCy remisujgcy gracze rozegrali swoje
tury, rozpatrywana jest dodatkowa Bitwa,
w ktére swoje akcje podejmujg wszystkie
jednostki, ktére pozostaty na planszy (takze
te, ktérych Sztab zostat juz odrzucony). Jeze-
li po dodatkowej Bitwie utrzymuje sie remis,
remisujgcy gracze dzielg sie zwyciestwem.

Uwaga: Gra w trybie ,kazdy na kazdego” "

staje sie mocno negocjacyjna. Gracze
mogq zawieraé sojusze, ale tez tamac je
w dogodnych momentach.

ROZGRYWKA DLA 3 GRACZY

2. GRA WIELOOSOBOWA
NA PUNKTY

W grze w trybie ,kazdy na kazdego” zmie-
niona zostaje zasada dotyczgcg zadawania
ran Sztabom, a rozgrywka staje sie jeszcze
bardziej satysfakcjonujgca:

Gy e JelN'HE Znaczniki Sztabu na-

lezy potozyé na polu 0 toru Wytrzymato$ci.
Pierwszy gracz dobiera jeden zeton, drugi
dwa zetony, trzeci trzy zetony. Potem gra-
cze dobierajg juz standardowo do trzech
zetonow.

LU (747 - 00WA Sztaby posiadaija

nieograniczong Wytrzymato$é, a za kazdym
razem, gdy gracz trafia w Sztab ktéregokol-
wiek przeciwnika, zamiast zadawaé rany,
otrzymuje odpowiednig liczbe punktow,
ktore zaznacza przesuwajgc swoj znacznik
Sztabu. Wygrywa gracz, ktéry na koniec Bi-
twy bedzie posiadat w sumie 20 punktow.
Gracz nie moze zdobyé wiecej niz 20 punk-
tow. Jezeli w tej samej Bitwie wiecej niz je-
den gracz zdobedzie 20 punktdw, ci gracze
dzielg sie zwyciestwem.

Jezeli zaden z graczy nie zdobedzie wy-
maganej do zwyciestwa liczby punktéw,
a zostanie rozegrana Finatowa Bitwa, wte-
dy zwycieza gracz, ktéry zdobyt najwiecej
punktow.

YN :3 98" /. ] Gdy ktorykolwiek z gra-

czy dobierze swadj ostatni zeton, pozostali
gracze rozgrywajg jeszcze po jednej turze
i dopiero wtedy rozgrywana jest Finatowa
Bitwa.

Na kolejnych stronach przedstawiono dodatkowe tryby rozgrywki. Po zapoznaniu ze standardowym trybem rozgrywki zachecamy do sprobowania
swoich sit w wybranym dodatkowym trybie. Wprowadzajg one zupetnie nowe wyzwania i pozwalajg spojrzeé na gre z nowej perspektywy.

GRA WIELOOSOBOWA

3. POJEDYNCZY GRACZ
KONTRA DRUZYNA

Pierwszy gracz (zwany pojedynczym) gra
przeciwko drugiemu i trzeciemu, ktérzy
tworzg druzyne. Na poczatku gry pojedyn-
czy gracz umieszcza swoj znacznik Sztabu
na polu 20, a kazdy z pozostatych graczy na
polu 13.

Jednostki graczy tworzacych druzyne na-
zywane s sojuszniczymi - reguty dla jed-
nostek sojuszniczych sg opisane w kolejnej
sekcji - w trybie druzynowym dla 4 graczy.

Tury graczy tworza-
cych druzyne nie nastepujg bezpos$rednio
po sobie, ale rozgrywane sg na przemian
z turg pojedynczego gracza. Kolejno$¢ gra-
czy wyglagda nastepujgco: pierwszy gracz,
drugi gracz, znéw pierwszy gracz i dopiero
trzeci gracz. Nastepnie ponownie pierwszy
gracz itd.

[loyd: D00 A'H8 Pierwszy gracz do-

biera jeden zeton, drugi gracz dobiera dwa
zetony, znéw pierwszy - trzy. Potem kazdy
z graczy dobiera juz standardowo do trzech
zetonow (poczgwszy od trzeciego gracza).

Wygrywa ta ze stron (pojedynczy gracz
albo druzyna), ktora jako pierwsza zniszczy
Sztab przeciwnika (pojedynczemu graczowi
wystarczy, ze unicestwi Sztab tylko jednego
z przeciwnikéw). Jesli wszystkie Sztaby po-
zostang na planszy az do konca gry, wygry-
wa strona z wiekszg sumg Wytrzymatosci
Sztabdw.

Jedli w jednej Bitwie zostang zniszczone
dwa wrogie sobie Sztaby, zwycieza druzyna.




ROZGRYWKA DLA 4 GRACZY
1. KAZDY NA KAZDEGO

Obowigzujg te same zasady, co w trybie “kazdy na kazdego” dla 3 graczy.

2. TRYB DRUZYNOWY

Pojedynek dwéch druzyn, z ktérych kazda sktada sie z dwoch graczy. W grze obowigzujg stan-
dardowe zasady z nastepujgcymi zmianami:

(I Na poczatku gry kazdy Sztab ma standardowe 20 punktéw Wytrzymato$ci.

lord: e  Hel iy Al Pierwszy gracz dobiera jeden zeton, drugi gracz dwa zetony, trzeci trzy
zetony i dalej kazdy z graczy dobiera standardowo do trzech zetonéw.

(OISR T e 1.\ A"A Przy ustalaniu kolejnos$ci zwrdécie uwage, by tury graczy tej samej dru-
zyny nie nastepowaty bezposrednio po sobie. Jesli jedng druzyne tworzg gracze Ali A2, a drugg
B1i B2, wtedy kolejno$¢ tur poszczegdlnych graczy bedzie nastepujgca: A1-B1-A2-B2.

S VOV 8 Gdy ktorykolwiek z graczy dobierze swdj ostatni zeton, pozostali gracze
rozgrywajg jeszcze po jednej turze i dopiero wtedy rozgrywana jest Finatowa Bitwa.

Jednostki graczy z jednej druzyny nazywane sg sojuszniczymi. Wigze sie to ze zmianami opisa-
nymi ponizej.

Bonusy wynikajgce z Modutdw i Sztabdw dziatajg takze na jednostki sojusznika. Podobnie Moduty
dziatajgce na wrogie jednostki (np. Skoper) dziatajg na wszystkich wrogdw, a na sojusznika nie.

(I Dotyczy to takze Modutdéw posiadajgcych ,globalne” dziatanie np. Centrum Rozpoznania Po-
sterunku.

Nie mozna zagrywac¢ zetondw Natychmiastowych na sojusznicze jednostki.

Sojusznicze jednostki nie ranig sie wzajemnie. Strzaty przelatujg ,przez” sojusznicze jednostki
jak przez wtasne.

Sieciarze nie sieciujg jednostek sojusznika, nawet jesli sg dotozeni do nich bokiem z siecig.
Wygrywa ta druzyna, ktéra jako pierwsza zniszczy ktorykolwiek ze Sztabéw przeciwnika. Jesli
wszystkie Sztaby pozostang na planszy az do konica gry, wygrywa druzyna z wiekszg sumg Wy-
trzymato$ci Sztabow.

Jezeli dwa wrogie sobie Sztaby zostang zniszczone w jednej Bitwie, wtedy o zwyciestwie decy-
duje Wytrzymato$¢ pozostatych Sztabdw.

Moloch w trybie druzynowym:

Jednostki Molocha w normalny sposéb ranig jednostki sojusznika z druzyny
(oczywiscie zgodnie ze standardowq zasadq Sztab nie rani Sztabu), mimo ze Moduty
i Sztab Molocha jednoczesnie dajg sojusznikowi bonusy korzystajg z bonuséw

sojusznika. Ponadto sojusznicy Molocha mogg odpychac jego jednaostki (i by¢ przez nie
odpychanymi) i sieciujq sie nawzajem.

Powyzsza zasada jest opcjonalna i mozna (po wczeSniejszym uzgodnieniu) jg
zignorowaé. Wynika przede wszystkim z powiqzania mechaniki ze Swiatem
Neuroshimy, w ktérym Moloch nie wiqzat sie w trwate sojusze z zadngq z innych frakcji.

e

3. GRA WIELOOSOBOWA NA PUNKTY .

Obowigzujg te same zasady, co w grze wieloosobowej dla 3 graczy.

WARIANTY
ROZGRYWKI

ALTERNATYWNE
ROZPOCZECIE

Na poczatku gry pierwszy gracz dobiera
trzy zetony ze swojego stosu. Nastepnie
musi odrzucié¢ jeden z nich, a z pozostatych
dwoch wybiera ten, ktérego uzyje. Moze go
zagra¢, odrzucié lub zachowaé na pdzniej.
Drugi z dobranych zetonéw musi odrzucic
lub zachowaé na kolejng ture. Nastepnie
poczawszy od drugiego gracza, gracze do-
bierajg juz standardowo do trzech zetondw,
z ktérych jeden muszg odrzucic, a pozostate
odrzuci¢, zagrac lub zachowac¢ na poznie;.

POSILKI

Jesli chcieliby$cie ograniczy¢ wptyw losu na
rozgrywke uwzglednijcie ponizszg zasade:
W swoich standardowych turach gracz do-
biera do 6 zetondéw, 1 musi odrzuci¢, 2 za-
graé, odrzuci¢ lub pozostawié na pdézniej,
a pozostate 3 zostawié na kolejne tury.
Zwroccie uwage, ze w tym trybie kilka zasad
zostaje dodatkowo zmienionych. Pechowe
Dobranie moze by¢ rozpatrzone tylko, gdy
po dobraniu zetondw gracz ma 6 zetonow
Natychmiastowych.

Zakonczenie gry wywotywane jest standar-
dowo poprzez dobranie ostatniego zetonu,
CO 0znacza, ze po Finatowej Bitwie graczowi
mogg pozosta¢ nawet 3 niewykorzystane
zetony na rece.




LGS A 8 dwustronnych zetondw (po 2 dla kazdej armii).

W grze obowigzujg standardowe zasady z nastepujgcymi zmianami:

» Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz otrzymuje 2 zetony Struktury
swojej frakcji.

» W trakcie rozgrywki po dobraniu zetonéw gracz moze odrzucic trzy
zetony z reki, aby natychmiast zagrac na plansze Strukture (zetony
Struktury mozna zagrywacé dowolng strong ku gorze).

+ Struktury nie mozna wystawi¢ po tym, gdy dowolny gracz dobrat juz

swoj ostatni zeton.

Struktury to specjalni wojownicy, ztozeni z dwoch zetonow, ktore
nigdy nie mogq zosta¢ rozdzielone. Na potrzeby wszystkich
efektéow zachowuje sie jak zwykta “jednohexowa” jednostka - cechy
przedstawione na jednym z zetonéw oddziatywujg na catq jednostke,
zasieciowanie jednego z zetondw powoduje, ze cata jednostka jest
zasieciowana, moduty podtgczone do jednego z zetonéw wzmacniajq
catq Strukture itd.

Gdy dowolny z zetondw zostanie zniszczony, cata Struktura jest
odrzucana z planszy.

— =

L UV EY 2N 0 GU LU VA Jezeli Struktura miataby sie poruszyé (ko-

rzystajgc z wtasnej cechy albo w wyniku zagrania zetonu Natychmia-
stowego), porusza sie tylko jeden dowolny z tworzgcych jg zetonow.
Jezeli przeciwnik zechce odepchngé Strukture, odpycha tylko jeden
z tworzacych jg zetondw. Analogicznie dziatajg wszystkie inne efekty
przemieszczajgce Strukture.

Jeslijeden z zetondw Struktury ma sie przemiescié (np. wyniku Ruchu,
Odepchniecia itp.) to tylko takie przemieszczenie po ktorym Struktura
wcigz bedzie catoScig jest dopuszczalne.

STRUKTURY

m Na niektorych zetonach Struktury znajduja sig ikony,
ktore nie wystepujg na zetonach z gry podstawowe;.

‘& + 0Obrot - dowolny jeden z zetonéw Struktury moze sie w kazdej
turze raz dowolnie obrdcic.

‘o« Abordaz - natychmiast po wystawieniu Struktury rozpoczyna
W sie Bitwa.

Uwaga: Strukture wystawia sie na plansze przed rozpatrzeniem
akcji jednostek znajdujgcych sie na planszy, zatem w turze

wystawienia zetonu z tq cechq nie zrobisz nic innego.

@ Ciezar - jednostka z tg cechg nie moze zosta¢ w zaden sposob
przemieszczona na inne pole przez zadnego gracza (poruszona,
odepchnietaitp.)

& Snajper - jednostka z tg cechg moze wybrac, ktéra wroga jed-
nostka na linii strzatu zostanie trafiona (czyli nie musi to byé za-
wsze pierwsza wroga jednostka na linii strzatu). Jednostke tra-
fiong Strzatem snajperskim w normalny sposéb chroni Pancerz.

Struktury a inne dodatkowe tryby rozgryweki:

Struktur mozna uzywaé w grach dla 2, 3 oraz 4 graczy. Nie
zalecamy ich uzywania w rozgrywkach z Liderami ani z Atlasem
Map.




¥

NEUROSHIMA HEX

LIDERZY

L O T A 8 dwustronnych kart Lidera.

W grze obowigzujg standardowe zasady z nastepujgcymi zmianami:

» Przed zagraniem Sztabdéw na plansze kazdy gracz otrzymuje 3 losowe karty Lidera.
Gracze w sekrecie wybierajg po 1 karcie Lidera na te rozgrywke i réwnoczesnie
zagrywajg je przed sobg strong @ ku gorze. Pozostate karty Lidera zwracajg do
pudetka, nie bedg uzywane w tej rozgrywce.

» Kazda karta Lidera posiada specjalng zdolno$¢. Gracz moze jg rozpatrzy¢ we wska- ‘ : e
zanym na karcie momencie. Po pierwszym uzyciu zdolno$ci karte Lidera nalezy od- P\“Ze"s“t"v(?;‘;a;? : o . TAKTYK
wrécié na strone %, a po drugim - zwrocic¢ do pudetka. Yy 40 SWOi b sy P odrauceniu zetony

. ’ Na poczgtk, o
. . . , ie dobi : i qtku twojej tury;
» Kazda karta Lidera moze by¢ aktywowana raz na ture gracza. \ N‘?i}‘is;‘\‘fufé’s > €%
| |

na poczqtku twaojej tury:

| ajednostke

‘ Wybierz dowolnego 2tabu) z planszy

wtasnego wojownika ze stosu

| ,__—-ﬂ odrzuconych zetonéw i wtasuj

Lideréow mozna uzywaé¢ w grach dla 2 oraz 4 graczy w trybie druzynowym ' (& godoswojego stasu Zetonow.
(sojusznicy dzielg wtedy wspdlnego Lidera). Nie zalecamy ich uzywania |} \
w rozgrywkach ze Strukturami ani z Atlasem Map. ‘ |

Liderzy a inne dodatkowe tryby rozgrywki: E |

ATLAS MAP
m 1Atlas Map z 8 misjami.

W grze obowigzujg standardowe zasady z nastepujgcymi zmianami:
» Zamiast zwyktej planszy otwdrzcie Atlas Map na wybranej stronie i uzyjcie jej jako planszy.

+ W kazdej misji obowigzujg specjalne zasady przedstawione w jej opisie.

» Jezelidojdzie do Bitwy w wyniku zapetnienia planszy, a w jej rezultacie nie zostanie odrzucona
z planszy zadna jednostka, gra zawsze konczy sie natychmiastowym remisem.

Zwroccie uwage, ze kazda misja ma wskazang liczbe graczy, ktéra moze go
rozgrywac, a takze zazwyczaj wskazane Frakcje. Misje nie mogq by¢ rozgrywane
przezinng liczbe graczy, ani przez inne Frakcje niz wskazane.
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Neuroshima Hex & Portal Games. Wszystkie prawa zastrzezone.
Zadna czes$é gry Neuroshima Hex nie moze by¢ kopiowana lub
powielana w jakikolwiek sposéb mechanicznie, chemicznie lub

elektronicznie bez zgody wydawcy.
©2025 Portal Games sp. z o0.0.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka
starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat
Obstugi Klienta za po$rednictwem formularza kontaktowego na naszej
stronie: https:/portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazdg naszg gre - takze po jej wydaniu. Choé nasi

redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzajg

i szlifujg materiaty z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy

wrecz latach od premiery - pojawia sie konieczno$é

wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszen.
Zobowigzujemy sie wprowadzac do instrukcji niezbedne zmiany, bazujgc na
opiniach spoteczno$ci graczy i doSwiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje,
a czesto takze dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz
na naszej stronie internetowe;j: https:/portalgames.pl/pl/neuroshima-hex/

wprowadzajgcych nowe zasady oraz upiekszajgce
komponenty gry. Aktualng oferte minidodatkéw

EI@;__EI W ciggu ostatnich 20 lat wydali$my wiele Minidodatkéw
o

M. Jii

EIT.'.‘: » znajdziesz na stronie: https://sklep.portalgames.pl/

PRZYDATNE LINKI:

W ciggu ostatnich dwudziestu lat zaréwno Portal, jak i spotecznosé
fandw stworzyta dziesigtki ciekawych materiatéw i stron
internetowych poswieconych grze. Ponizej znajdziecie kilka
szczegdlnie przez nas polecanych:

https:/neuroshimahex.com/

Oficjalna strona Mistrzostw Polski w Neuroshimie

Hex. Znalez¢ tam mozna Rankingi, zapowiedzi
nadchodzgcych wydarzen oraz materiaty do tworzenia
wtasnych armii fanowskich.

https:/discord.gg/aWrFcUjJbb

Nieoficjalny, ale bardzo aktywny serwer discorda
poswiecony grze. Znajdziesz na nim dziesiqtki graczy
z Polski (i nie tylko), wiele merytorycznych dyskusji,
fanowskich dodatkéw, zaproszern na wydarzenia i
innych wartosSciowych informacji.

https:/neuroshimahex.pl/

Nieoficjalny portal informacyjny z newsami
dotyczgecymi Swiata Neuroshimy, recenzjami,
prezentacjami nowych produktow itp.

https://www.facebook.com/groups/208706873326839
Grupa na facebooku zbierajgeca fandw Neuroshimy
Hex. Znajdziesz tam przede wszystkim zaproszenia na
turnieje oraz relacje z rozgrywek.

https://boardgamegeek.com/boardgame/21241/
neuroshima-hex-30

Profil gry w najwiekszym internetowym serwisie
poswieconym grom planszowym. Znajduje sie tam
forum oraz bardzo rozbudowana sekcja plikéw,
wgrywanych tam przez fanéw od lat. Na odpowiednich
podstronach mozesz tez znalezé liste wszystkich
dodatkéw i minidodatkow, jakie ukazaty sie do NSHex.

https:/nshex.enclavegames.com/counter/
Nieoficjalna aplikacja i strona internetowa pomagajgca
liczy¢é zetony w trakcie rozgrywki.

https:/store.steampowered.com/app/2324150/
Neuroshima_Hex/

Oficjalna aplikacja kamputerowa do Neuroshimy Hex
umozliwiajgca rozgrywki PVP oraz PVE.

Oficjalna Oficjalna
aplikacja na aplikacja na
telefony dostepna telefony dostepna
w sklepie Play. w sklepie

Appstore.




