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Neuroshima HEX to gra taktyczna, ktérej tematem s3 bitwy pomiedzy
armiami. Akcja gry osadzona jest w Swiecie wymyslonym na potrzeby
gry fabularnej Neuroshima RPG, wydanej przez Wydawnictwo Portal w
roku 2001. Znajomos$¢ gry Neuroshima RPG nie jest wymagana do gry
w HEX, cho¢ gracze, ktérzy dobrze znaja to uniwersum, na pewno lepiej
beda znali charakterystyczne cechy i zachowania kazdej z czterech armii.

35 zetondéw armii POSTERUNKU

Neuroshima RPG to gra, ktorej akcja ma miejsce w postapokaliptycznym
Swiecie, zniszczonym 30-letnia wojna ludzi z maszynami. Resztki ludzkosci
schronity sie w szczatkach miast i zorganizowaty w niewielkie spotecznosci,
organizacje, gangi i armie. Niejednokrotnie dochodzi do konfliktéw miedzy
nimi, walk o ziemie, Zywno$¢ czy sprzet. Ponadto ruiny patrolowane s3 przez
grupy maszyn, wysytanych z pétnocy, gdzie powstat ogromny cybernetycz-
ny twor, zwany przez ludzi MOLOCHEM. Na pustkowiach sieje terror inny
jeszcze wroég ludzi - BORGO, charyzmatyczny przywodca, ktéry skupit wo-
két siebie watahy przerazajacych mutantéw. Jedna z ostatnich nadziei ludz-
kosci jest POSTERUNEK, doskonale zorganizowana armia toczaca nieustanna
partyzancka walke z Molochem. Jednak wiekszo$¢ z rozsianych spotecznosci
ludzi, z HEGEMONIA na czele, skupiona jest tylko na wtasnym przezyciu i nie
interesuje sie wojna, dopdki ta nie zawita na ich ziemie.



35 zetonéw armii HEGEMONII 4 czyste zetony zapasowe (po 1 dla kazdej armii)

niniejsza instrukcja

35 zetondéw armii BORGO

ZAWARTOSC DODATIKOWA :

24 znaczniki Ran 8 znacznikdéw Sztabow 8 znacznikoéw Sieci

4 karty pomocy

Odkryj) niesamowity Swiat NEUROSHIMY |
« 7aciety haj o przetrwanie,
« skaienie, anomalie, mutacje, hestie,
- harwne frakcje zrodzone na gruzach Ameryki.

4 liczniki Obrazen

Aby ztoiy¢ licznik Obrazen, nalezy przymoco-
wac tarcze licznika do jego wierzchu za pomoca
plastikowych tacznikéw (patrz rysunek ponizej).




Jesli znane s3 ci zasady Neuroshimy Hex i chcesz tylko sprawdzi¢ zmiany oraz
doprecyzowania wprowadzone w nowej edycji, wystarczy, ze przeczytasz
jedynie fragmenty oznaczone tym symbolem

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

4 : CELGRY

Zadaniem graczy jest atak na Sztab przeciwnika. Na poczatku gry kaidy ze

Sztabdow posiada 20 punktow Wytrzymatosci. Jesli podczas przebiegu gry
Sztab straci ostatni, dwudziesty punkt Wytrzymatosci, zostaje zniszczony,
a dany gracz odpada z gry.

Jesli pod koniec gry (patrz Zakonczenie gry na str. 6) zaden ze Sztabéw nie
zostat doszczetnie zniszczony, gracze poréwnuja aktualna Wytrzymatos¢
swoich Sztabéw. Ten z graczy, ktdrego Sztab otrzymat najmniej Obrazen
(ma najwieksza Wytrzymatos¢) wygrat gre.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Poté1 plansze na srodku stotu tak, by kazdy z graczy miat do niej wygodny do-
step. Rozdziel zetony reprezentujace poszczegdlne armie pomiedzy graczy. Kazidy
z graczy dowodzi jedng armia, powinien wiec otrzymac 35 zetondw swojej armii.
Kazdy z graczy odktada na bok zeton Sztabu (mozna go odrézni¢ po nieco od-
miennym rewersie), a nastepnie bardzo doktadnie tasuje swoje pozostate zetony.

Borgo Hegemonia Moloch Posterunek

Gdy zetony s3 juz pomieszane, nalezy ustawic je przed soba w stos, rewersem
do gory. Kaidy z graczy powinien tez otrzymac jeden licznik Obrazen, ktory
postuzy mu do liczenia ran otrzymywanych przez Sztab i wskazywat bedzie
aktualng jego Wytrzymatos¢. Na poczatku gry liczniki nalezy ustawi¢ na 20
(w grze 2-osobowej, zmiany w grze Wieloosobowej opisano na str. 13).

INACZNIKI SZTABOW | TOR OBRAZEN
Jesli w grze bierze udziat wiecej niz 4 graczy (a zatem nie ma odpowiedniej
ilosci licznikéw), pozostali gracze bedg korzystac¢ z toru Obrazen na planszy,
aby sledzi¢ aktualng Wytrzymatos¢ swoich Sztabéw — w takim wypadku gracze
Ci powinni potozy¢ swoje znaczniki Sztabéw na torze Obrazen.

ROZPOCZECIE GRY

Gre rozpoczyna gracz, ktory jest wtascicielem niniejszego egzemplarza gry. Jesli
zechce, moze oddac pierwszenstwo swojemu przeciwnikowi. Gracze moga takze
ustali¢ dowolng inna metode wyboru osoby, ktéra rozpocznie gre.

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

Nastepnie zaczynajacy gre gracz ciagnie Zeton ze swojego stosu i ktadzie go
przed soba awersem do gory (jeszcze nie na plansze!). Ciagnie sie zawsze pierw-
szy z brzegu (to znaczy lezacy na szczycie stosu) zeton. Gracz moze zagrac ieton
(patrz Zagrywanie zetondw na str. 5), odrzuci¢ go na stos zetonéw odrzuco-
nych lub pozostawi¢ sobie na péinie;j.

Drugi gracz ciagnie dwa zetony ze swojego stosu i ktadzie je przed soba awer-
sem do gory. Kazdy z zetondow moze zagra¢ (patrz Zagrywanie zetonow na str.
5), pozostawic¢ sobie na pézniej lub odrzucic.

Nastepnie zaczynajacy gracz ciggnie do trzech zetonéw. Oznacza to, e jesli

w poprzedniej turze pozostawit przed soba zeton, ciagnie teraz tylko DWA.
Jesli w poprzedniej turze zagrat zeton lub odrzucit, ciagnie teraz trzy zetony.
Jeden z trzech zetondw musi odrzuci¢, a kazdy z pozostatych dwéch moze za-
grac (patrz Zagrywanie zetonow na str. 5), pozostawi¢ na pozniej lub odrzucic.

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

3 "~ PRZEBIEG GRY

W swojej kolejce gracz zawsze dociaga DO TRZECH zetonéw (tzn. w Zzadnym
momencie gry gracz nie moze posiada¢ przed soba wiecej niz 3 zetony), ktadac
je przed soba awersem do géry. Nastepnie gracz zawsze musi odrzuci¢ jeden

z trzech zetondw na stos zetonow odrzuconych. Kazdy z pozostatych dwéch
ietonow moize zagra¢ (patrz Zagrywanie zetondw na str. 5), pozostawic na poi-
niej, do wykorzystania w przysztych kolejkach lub tez odrzuci¢ na stos zetonéw
odrzuconych.

Gracz moze odrzuci¢ dowolna ilo$¢ pociagnietych zetonéw. Pociagniete zetony
s3 widoczne dla obu grajacych, potozone przed graczem awersem do gory.

Jesli pod koniec gry gracz pociagnie swéj ostatni zeton, a mimo tego bedzie
miat przed soba mniej niz trzy Zetony, Zadnego z nich nie musi juz odrzucac.

Gdy gracz zakonczy swoja ture (zagra wszystkie zetony, jakie chciat zagra¢
i wykona wszystkie akcje, jakie chciat wykonac), informuje o tym przeciwnika.

Wymieszanie Zetonow przed gra jest bardzo. istotne. Ze wzgledu na przebieg gry, w czasie zabawy zetony sa seriami odktadane na stos zetonéw odrzuconych -
kilka Zetonéw Planszy (po Bitwie) lub kilka Zetonéw Natychmiastowych (gdy nie ma Bitwy). Zte wymieszanie zetonéw prowadzi wiec do tego, ze w czasie gry,
gracz bedzie ciagnat ze swego stosu serie Wojownikow, a potem serie Zetonéw specjalnych, co uniemozliwi mu rozsadna gre.



PECHOWY DOCIAG
Jesli po dociagnieciu, WSZYSTKIE zetony, jakie gracz posiada, s3 Zetonami
Natychmiastowymi (réwniez w przypadku, kiedy jest to tylko I ub 2 Zetony na
poczatku gry), gracz moze odrzucic je na stos Zetonéw odrzuconych i pociagnac
nowe zetony. Z zasady tej mozna korzysta¢ wielokrotnie podczas gry, réwniez

podczas jednej tury.

* Zasada ta nie dotyczy armii Dancer.

ZAGRYWANIE ZETONOW

Po pociagnieciu zetondw, ustawieniu ich przed soba awersem do gory i od-
rzuceniu jednego, najmniej przydatnego w obecnej chwili, gracz moie zagra¢
pozostate dwa Zetony.

W grze rozréiniamy dwa rodzaje zetonéw: Zetony Natychmiastowe (wiecej
na str. 11) oraz Zetony Planszy (wiecej na str. 7). Kazdy z zetonéw w grze jest
odpowiednio oznaczony, by gracze nie mieli watpliwosci, do ktdrej grupy na-
lezy dany zeton. Zetony Natychmiastowe przedstawiaja duza, ciemna ikone,
za$ Zetony Planszy zawieraja wiecej informaciji.

Przyktady obu rodzajéw zetonéw zaprezentowane s3 na ilustracji:

PRZYKEADY ZETONOW NATYCHMIASTOWYCH

Sztab Wojownik Modut
PRZYKLADY ZETONOW PLANSZY

Zetony Natychmiastowe oraz Zetony Planszy moga by¢ zagrywane tylko
w kolejce danego gracza. W zadnym przypadku nie moga by¢ zagrywane
w kolejkach innych graczy.

Zetony Natychmiastowe reprezentuja szczegdlne akcje. Nie ktadzie sie ich na plan-
szy. Zagrywajac Zeton Natychmiastowy, informujemy przeciwnika o jego dziata-
niu, wprowadzamy do gry efekty dziatania zetonu (szczegétowy opis Zetonéw
Natychmiastowych znajduje sie w rozdziale Opis dziatania zetonéw na str. 11)
i odrzucamy go na stos Zzetonéw odrzuconych.

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

Zetony Planszy nie moga by¢ ustawiane na polu zajetym przez inne jednostki.
Raz ustawiony Zeton Planszy nie moze juz zosta¢ przesuniety, obrécony ani w
inny sposob poruszony. Pozostanie on w swojej pozycji do konca gry lub do mo-
mentu, gdy zostanie zabity i tym samym zdjety z planszy. Ponadto w grze istnieja
specjalne zetony pozwalajace przesuwac Zetony Planszy - szczegéty tych wyjatko-
wych sytuacji s3 oméwione w rozdziale Opis dziatania zetonéw na str. 1.

Jesli w dowolnym momencie gry plansza zapetni sie i nie pozostanie ani jedno
wolne pole, na ktérym mozna postawic zeton, nastepuje Bitwa (patrz ponizej).

i

: BITWY

W swoich armiach (posréd 35 zetondw, ktore sktadaja sie
na armie) kazdy z graczy posiada kilka zetonow Bitwy, ktére
sa do$¢ szczegdlnym rodzajem Zetonu Natychmiastowego.
W chwili zagrania tego zetonu natychmiast rozpoczyna sie
Bitwa.

Podczas Bitwy gracze musza sprawdzi¢ dziatanie wszystkich znajdujacych sie na
planszy zetondéw. Bitwa podzielona jest na segmenty zgodnie z Inicjatywa zeto-
néw. Jesli na planszy znajduje sie zeton z Inicjatywa 4, najpierw nalezy rozpa-
trzy¢ jego dziatanie. Nastepnie dziatanie zetonéw o Inicjatywie 3, potem Zeto-
now o Inicjatywie 2, Inicjatywie 1, a na koncu o Inicjatywie O. Jak wida¢, w czasie
Bitwy jest mozliwe rozegranie nawet pieciu i wiecej kolejnych segmentéw.

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

Zabite jednostki leza na planszy do konica segmentu (mozna je odwrdci¢ rewer-
sem do gory). Dopiero po rozpatrzeniu wszystkich akcji w danym segmencie na-
lezy zdja¢ unicestwione jednostki (odktada sie je na stos zetonéw odrzuconych).

Jednostki Modutéw, Sieciarzy itd. przestaja dziata¢ dopiero po zdjeciu z plan-
szy (a wiec na koniec danego segmentu Inicjatywy), a nie w momencie trafienia.

Jeslijakas jednostka zostata trafiona, ale nie zabita (poniewaz posiadata ceche Wy-
trzymatos¢ — patrz na str. 9), nalezy potozy¢ na niej znacznik Rany, aby zaznaczy¢
trafienie (wyjatkiem jest Sztab, ktorego obrazenia oznacza sie na liczniku).

- znacznik Rany ktadziony na zeton (zraniona jednostke).

Po rozegraniu jednego segmentu nalezy rozegrac¢ kolejny segment dla Inicjatywy
nizszej o 1.

Punkty Wytrzymatosci Sztabu nalezy odejmowac na koniec kazdego segmentu.

Zetonu Bitwy nie mozna juz zagra¢, jesli ktérykolwiek z graczy pociagnat swdj
ostatni zeton.

Rozegranie Bitwy (poprzez zagranie ietonu Bitwy lub zapetnienie planszy)
konczy ture gracza bez wzgledu na to, czy gracz wykorzystat juz drugi zeton,
czy nie. Po rozegraniu Bitwy gracz nie moze wykona¢ juz zadnej akcji - ani ru-
chéw swoimi mobilnymi zetonami, ani zagrywa¢ Zetonéw Natychmiastowych,
ani nawet odrzuci¢ pozostatych zetonéw na stos zetonéw odrzuconych.

Opis przyktadowego przebiegu Bitwy znajdziesz na koncu niniejszej instrukcji
na str. 20.



Jesli ktorys$ z graczy pociagnie ostatni zeton ze swojego stosu, moze dokon-
czy¢ swoja kolejke, potem jego przeciwnik wykonuje swoja, a nastepnie roz-

PLANSZA

Podstawowy obszar gry sktada sie z 19-tu hekséw (Srodkowe pola planszy). Wo-
két niego znajduje sie dodatkowych 18 hekséw, ktérych gracze moga uzy¢ do

grywa sie Ostatnia Bitwa w tym pojedynku. powiekszenia pola gry w rozgrywkach wieloosobowych przy ilosci 5-6 graczy.
Oprocz tego, na planszy znajduje sie rowniez tor Obrazen. Bedzie on wykorzy-
stywany, kiedy do rozgrywki zasiadzie wiecej niz 4 graczy. W takiej sytuacji,
gracz, dla ktérego nie bedzie licznika Obrazen, potozy swéj znacznik Sztabu na
torze Obraien na planszy i bedzie go odpowiednio przesuwat w miare otrzy-
mywania obrazen przez Sztab.

Od momentu, gdy gracz pociagnat swoj ostatni Zeton, zaden z graczy nie moie
juz zagrywac Zetonow Bitwy.

Jesli gracz jednoczesnie pociagnat ostatni zeton i zapetnit plansze, najpierw
rozegrana zostanie Bitwa wywotana zapetnieniem planszy, nastepnie jego

przeciwnik wykonuje jeszcze swoja kolejke i dopiero wtedy rozgrywana jest dodatkowe 18 pdl do gry podstawowy

Ostatnia Bitwa. 5- i 6-osobowej obszar gry
ZWYCIESTWO

Gra konczy sie po rozegraniu Ostatniej Bitwy lub gdy Wytrzymatos¢ Sztabu

jednego z graczy spadnie do zera.

Jesli jeden ze Sztabow zostat zniszczony, nastepuje koniec rozgrywki i zwy-

ciezca jest gracz, ktorego Sztab ocalat. V

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

Jesli zaden ze Sztabéw nie zostat zniszczony, a Ostatnia Bitwa zostata juz ro-
zegrana, wtedy wygrywa ten gracz, ktérego Sztab posiada wiecej punktéw
Wytrzymatosci. W przypadku, gdy oba Sztaby maja tyle samo punktow Wy-
trzymatosci, kazdy z graczy rozgrywa jeszcze jedna ture tak, jakby gra sie dalej
toczyta w normalny sposoéb (jesli gracz nie ma juz zetonéw do dociagania, to
moie jedynie korzystac¢ ze zdolnos$ci swoich zetonéw na planszy, np. Mobilno-
$ci). Nastepnie rozgrywana jest dodatkowa Bitwa. Jesli po tej Bitwie oba Szta-

by wciaz maja tyle samo punktéw Wytrzymatosci, to gra konczy sie remisem.
USKAZOWKI DLA POCZATKUIACYCI

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

tor Obrazen

Jesli masz wraienie, ze niektdére armie s3 silniejsze, inne stabsze, réwniez zalecamy rozegrac¢ wiecej partii — jedne armie s3 po prostu tatwiejsze do opanowania, inne
nieco trudniejsze (tatwy Borgo, dos¢ tatwy Moloch, trudniejsze Hegemonia i Posterunek).

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

BARDZIE] TAKTYCZNA GRA

ALTERNATYWNEROZPOCZECIE. Napoczatkugry:Pierwszy graczciagnietrzy zetony zeswojegostosu.Nastepniemusiodrzuci¢jedenznich,azpozostatychdwdchwybiera
ten, ktérego uzyje. Moze go réwniez pozostawic¢ na pdzniej, do wykorzystania w przysztych kolejkach lub tez odrzucic na stos zetonéw odrzuconych. Drugi zeton gracz
moze tylko zachowac Iub odrzuci¢. Nastepnie, poczawszy od drugiego gracza, gracze ciagna juz standardowo do trzech zetondw, z ktérych jeden trzeba odrzucic, a
kazdy z pozostatych dwéch mozna zagra¢, zachowac na kolejna ture lub odrzucic.

POSIEKI. Jesli uwazacie, ze gra jest zbyt losowa i chcieliby$cie ograniczy¢ wptyw losu, mozecie gra¢ z nastepujaca zasada: podczas swojej tury gracz dociagga do
6 zetonéw (zamiast do 3), musi odrzucic jeden z nich, a nastepnie moze zagra¢ maksymalnie 2 zetony. Wszystkie pozostate zetony gracz zachowuje na kolejna ture.



W grze wystepuja cztery armie. Kazda armia reprezentowana jest przez 35 ze-
tonéw. Na rewersach zetondéw znajduje sie symbol armii, do ktérej przynalezy
dany zeton.

Hegemonia Borgo Moloch Posterunek

Zagrywane etony dziataja na wszystkie rodzaje Zetonéw Planszy (chyba, ze
w opisie dziatania konkretnego zetonu wyraznie napisano inaczej).

INICIATY WA :

Wiekszo$¢ Zetonéw Planszy posiada symbol okreslajacy jego Inicjatywe. Im
wyisza Inicjatywa, tym szybciej zaatakuje on wrogéw podczas Bitwy.

Inicjatywa przyjmuje wartosci od O do 3. Wartos¢ Inicjatywy okresla segment,
w ktérym dany zeton moze wykona¢ swoj atak (patrz Bitwy na str. 5).

Niektore zetony posiadaja dwa symbole Inicjatywy, co oznacza, ie dana jed-
nostka zaatakuje dwukrotnie w czasie Bitwy, przeprowadzajac wszystkie swoje
ataki w kazdym z przedstawionych segmentéw Inicjatywy.

Niektére zetony nie posiadaja symbolu Inicjatywy. Oznacza to, ze ich specjalne
dziatanie nie jest ograniczone do jednego segmentu Bitwy. Zetony bez symbo-
Iu Inicjatywy dziataja przez caty czas od momentu wystawienia ich na plansze
az do usuniecia ich z planszy.

PRZYKLEADY:
L .
JEDNOSTKA JEDNOSTKA JEDNOSTKA

Z INICJATYWAI

Z INICJATYWA 11 2 BEZ SYMBOLU INICIATYWY

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

YAV N

Sztab Molocha  Sztab Posterunku Sztab Borgo  Sztab Hegemonii

Podstawowy i najwazniejszy zeton w armii.

Kazdy Sztab posiada 20 punktéow Wytrzymatosci. Trafienia w Sztab i obniza-
nie jego Wytrzymatosci prowadzi do zwyciestwa w grze. Kiedy Wytrzymatos¢
Sztabu zostanie zredukowana do O, Sztab zostaje zniszczony i jego wtasciciel
przegrywa gre.

Sztab kaidej z czterech armii posiada inng ceche specjalng, wyjasniona na karcie
pomocy danej armii oraz przy opisach poszczegdlnych armii (na str. 15-18).
Ponadto kaidy Sztab uderza wszystkich sasiadujacych z nim wrogéw w walce
wrecz, zadajac cios z Sita 1. Jednakze Sztab nie atakuje w ten sposéb innego
Sztabu. Sztab NIGDY nie rani innych Sztabéw, bez wzgledu na to, czy podpiety
jest do niego Kwatermistrz, czy zwiekszona jest jego sita ataku, czy podpiety
jest jakikolwiek inny Modut. Sztab posiada Inicjatywe O. Cecha specjalna Szta-
bu nie dziata na niego samego.

Na awersach zetonéw Wojownikéw, oprocz ilustracji ich przedstawiajacych,
znajduja sie symbole okreslajace dziatanie kazdego zetonu. W grze wystepuja
cztery podstawowe symbole. S3 to:

-

Atak wrecz  Atak strzelecki Pancerz

(cios) (strzat)

Sie¢

Symbole znajduja sie na jednej, czasem na dwdch, trzech lub nawet na wszyst-
kich bokach (Sciankach) zetonu. Okreslony symbol oznacza dziatanie tylko i
wytacznie w strone, ktéra wyznacza bok zeton.

KILKA PRZYKEADOW ROZMIESZCZENIA IKON NA ZETONIE:

Cios w czterech ~ Strzat w dwdéch Sie¢ dziatajaca
kierunkach kierunkach w dwdch
kierunkach

Pancerz chroniacy
dwa boki



Inne symbole okreslajace specjalna ceche zetonu:

Mobilnos¢ Wytrzymatos¢

Przyktady rozmieszczenia ikon cech na zetonie:

Wojownik z 2 punktami
Wytrzymatosci

Wojownik z Mobilnoscia

ATAK WRECZ (CIOS)

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

Jesli zeton posiada kilka ikon ciosow w réinych kierunkach, podczas Bitwy
zadaje je wszystkie jednoczes$nie.

lkona ataku okresla tez site ciosu (I, 2 lub 3).

Atak przeprowadzany jest automatycznie w trakcie Bitwy i gracz nie moze za-
decydowa¢, ie jego Wojownik nie zaatakuje.

Cios o sile 2 Ciososile 3

ATAK STRZELECKI (STRZAEL)

Atak strzelecki oznacza, Ze podczas Bitwy zeton oddaje strzat. Strzat zadaje
rane pierwszej wrogiej jednostce, jaka znajduje sie na linii strzatu, bez wzgledu
na odlegtos¢ od strzelajacego.

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

lkona strzatu okresla rowniez site strzatu (1, 2 lub 3).

Atak przeprowadzany jest automatycznie w trakcie Bitwy i gracz nie moze za-
decydowa¢, ie jego Wojownik nie zaatakuje.

Wojownicy strzelaja ponad swoimi jednostkami. Jesli na drodze strzelajacego
jest sojuszniczy zeton, nalezy zatozy¢, ze sojusznik sie uchylit i kula leci dalej,
tak daleko az trafi w pierwszy wrogi zeton.

Strzat osilelw 3
kierunkach

Strzat osiletw 2
kierunkach

Strzat o sile 2

PRZYKLEAD STRZALU

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



PANCERZ

Pancerz zmniejsza o 1 site kazdego typu Strzatéw (chroni
catkowicie przed Strzatami o sile 1). Pancerz nie chroni przed
atakiem wrecz (ciosem). Nalezy pamieta¢, ze atak strzelecki
przeprowadzony z s3siedniego pola nadal jest strzatem, a
nie atakiem wrecz.

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

Pancerz nie chroqi réwniez przed atakami przeprowadza-
nymi za pomoca Zetondw Natychmiastowych (np. Snajper,
Bomba, Granat).

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

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

SIEC

Sie¢ catkowicie unieruchamia jednostke sasiadujaca: nie
moze ona atakowa¢, poruszyc¢ sie, odpycha¢, dodawac bo-
nuséw ani wykonywac jakichkolwiek akgiji.

Ikona sieci okresla kierunek, w ktérym dziata Sie¢. Sie¢ unie-
ruchamia tylko te zetony, ktére wskazuje symbol Sieci.

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

Sie¢ dziata automatycznie i nie moze przesta¢ dziatac¢ na zy-
czenie gracza.

Aby tatwiej pamieta¢, ktore jednostki sa wytaczone przez
Sie¢, mozna umiesci¢ znacznik Sieci na takiej jednostce.
Znacznik nalezy usuna¢, gdy jednostka przestanie by¢ pod
wptywem Sieci (jesli ma to miejsce podczas Bitwy, to znacz-
nik nalezy usuna¢ na koncu segmentu Inicjatywy, w ktoérej
jednostka zostata uwolniona).

Sie¢ dziatajaca Sie¢ dziatajaca Znacznik Sieci
w 2 kierunkach w 2 kierunkach

WYTRZYMALOSC
Jesli jednostka (z wyjatkiem Sztabu) nie posiada ikony
Wytrzymatosci, ginie po otrzymaniu jakiejkolwiek rany.

Kazda ikona Wytrzymatosci oznacza dodatkowy punkt Wy-
trzymatosci dla jednostki. Jednostce z dodatkowym punk-
tem Wytrzymatosci trzeba zada¢ co najmniej dwie rany,
1eby ja unicestwi¢. Jednostce z dwoma dodatkowymi punk-
tami Wytrzymatosci trzeba zada¢ az trzy rany.

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

Jednostka z 2 punktami Wytrzymatosci

MOBILNOSC
Jednostka moze w kazidej wtasnej turze (w fazie zagrywania
ietondw, nawet juz po zagraniu obydwu zetondéw) poru-
szy(¢ sie o 1 pole i/lub dowolnie sie obrécic. Jednostka moze
poruszac sie tylko na wolne pole.

Zeton moina poruszy¢ tylko w swojej turze w fazie zagry-
wania zetonéw, nie mozna poruszac¢ sie w momencie, gdy
rozpocznie sie juz Bitwa.
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Zetony Modutéw wystawia sie na plansze, podobnie jak inne jednostki. Po-
zostaja na planszy dopdki nie zostana zniszczone. Po wystawieniu na plansze,
nie moga sie juz poruszy¢ ani obrdéci¢, chyba ze zostanie zagrany zeton Ruchu,
zostana odepchniete itd.

Moduty wptywaja na sasiednie (potaczone z Modutem) jednostki natychmiast
po ich wystawieniu, a nie dopiero w czasie Bitwy. Moduty dziataja automa-
tycznie i w Zadnym momencie nie moga przestac dziata¢ na zyczenie gracza.
Ikony dziatania Modutu okreslaja jednocze$nie kierunek ich dziatania (pota-
czenia). Jesli Modut posiada kilka réinych kierunkéw dziatania, dziata jedno-
cze$nie w kazdym z nich.

Moduty gina identycznie jak zwykli Wojownicy (niektére réwniez posiadaja
dodatkowe punkty Wytrzymatosci).

Jesli kilka Modutéw dziata jednoczesnie na jedna jednostke, wszystkie te dzia-
tania kumuluja sie.

Moduty dziataja na Sztaby.

Dziatanie Modutu nie jest akcja i nie da sie go zwielokrotni¢ dzieki zetonowi
dajacemu dodatkow3 akcje (Sztab Posterunku, Moézg w talii Molocha).

Moduty nie dziataja na wrogie zetony (chyba ze w opisie wyraZnie zaznaczono
inaczej).

Kierunek dziatania (potaczenia) Modutu

OFICER
Oficerowie zwiekszaja site strzatu lub ciosu wtasnej potaczonej
jednostki.
Modut zwieksza site Modut zwieksza site

ciosu o 1, dziata
w trzech kierunkach.

strzatu o 1, dziata
w trzech kierunkach.

ZLWIADOWCA

Zwiadowcy zwiekszaja Inicjatywe wtasnej potaczonej jed-
nostki.

MEDYK

Jesli wtasna potaczona jednostka otrzymuje jedna lub wiecej
ran wynikajacych z ataku jednej jednostki (lub ze Snajpera,
Bomby, Granatu, czy innego Zetonu Natychmiastowego),
wtedy ginie Medyk, a tamte rany s3 anulowane. Patrz tei:
Kwestia Medyka na str. 12.

O MODULACH

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



Oproécz zetonéw jednostek, w grze wystepuje szereg innych, specjalnych zeto-
now o unikatowym dziataniu. Ich dziatanie jest opisane ponize;j.

Zetony Natychmiastowe moina zagra¢ tylko w swojej turze w fazie zagrywania
zetonow. Nie mozna ich zagra¢ w momencie, gdy rozpocznie sie juz Bitwa.
Zetonéw Natychmiastowych nie ktadzie sie na planszy, ale odrzuca na stos
zetonéw odrzuconych po wprowadzeniu efektéw ich dziatania.

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

Zetonu Bitwy nie moina zagra¢, jesli wczesniej ktérykol-
wiek z graczy pociagnat swoj ostatni zeton. Po rozegraniu
Bitwy tura gracza sie konczy i nie moze on jui wykonac
zadnej akcji.

ODEPCHNIECIE

Po zagraniu tego zetonu jedna z wtasnych jednostek odpy-
cha jedna sasiadujaca z nia jednostke wroga tak, by odle-
gtos$¢ pomiedzy nimi zwiekszyta sie o 1 pole.

Zeton moie zosta¢ odepchniety tylko na wolne pole. Odpy-
chany zeton moze poruszyc¢ sie tylko o 1 pole. Jesli do wybo-
ru jest kilka mozliwych pdl, na jakie wrég moie zostac¢ ode-
pchniety, odpychany decyduje, na ktére zostanie wypchniety.

Wypchniety wrég nie moze sie obraca¢ podczas tego ruchu.

Jesli wrég nie moze zosta¢ odepchniety tak, by odlegtos¢ zwiek-
szyta sie o1 pole, zeton Odepchniecia nie moze zostac zagrany.

PRZYKLAD ODPYCHANIA

Dziatko Gaussa Molocha (zeton
oznaczony biata obwddka) jest
zagroione atakiem ze strony
dwoch Wojownikéw Posterun-
ku: Biegacza (od gory) i Sitacza
(od prawej). Gracz prowadzacy
armie Molocha zdecydowat sie
zagrac zeton Odepchniecia. Ode-
pchniecie Biegacza jest niemozli-
Wwe, poniewaz nie moze sie poru-
szy¢ o | pole tak, by odlegtos¢ od
Dziatka Molocha sie zwiekszyta:
obydwa pola za nim s3 zajete, a
jedyne wolne pole obok niego
nadal sasiaduje z Dziatkiem Gaus- ‘
sa Molocha, ktéry zagrywa Ode-
pchniecie. Odepchniecie Sitacza
jest mozliwe. Na dodatek Sitacz
ma do wyboru dwa pola, na kté-
re moie zosta¢ odepchniety. O
tym, na ktdre sie przesunie, de-
cyduje gracz prowadzacy armie
Posterunku.

og

RUCH

Zagranie tego zetonu pozwala przesuna¢ dowolny wtasny
ieton o jedno pole i/lub dowolnie go obrdci¢. Zeton mozna
przesunac tylko na wolne pole.

GRANAT
Niszczy catkowicie jeden wrogi Zzeton.

Granat mozna rzuci¢ tylko na jedno z pdl sasiadujacych z
wtasnym Sztabem.

Nie dziata na Sztab przeciwnika.

Jesli Sztab armii jest zasieciowany, Granat nie moze zostac¢
rzucony.

SNAJPER

Zadaje 1 rane dowolnemu wrogiemu Zetonowi na planszy.
Nie dziata na Sztab przeciwnika.

BOMBA

Zadaje jedna rane celowi oraz po jednej ranie wszystkim jed-
nostkom sasiadujacym z celem (nie tylko wrogim, takze wta-
snym) - tacznie razi obszar 7 hekséw. Bombe trzeba rzucic¢
tak, by pole jej razenia nie wykroczyto poza plansze.

Bomba nie zadaje obrazen Sztabom.

Bombe mozna rzuci¢ nawet na puste pole.

PRZYKLAD DZIALANIA BOMBY.

11
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KWESTIA SIECIARZA

Gdy podczas Bitwy Sieciarz ginie, jego Sie¢ dziata jeszcze do konca danego
segmentu Inicjatywy, dopdki zeton Sieciarza nie zostanie zdjety z planszy. W
segmencie, w ktérym ginie Sieciarz, uwieziony przez niego wrogi ieton nie
moze jeszcze wykonywac swoich akcji. Bedzie wolny dopiero w kolejnym seg-
mencie Bitwy.

Zasieciowana jednostka nie moze sie poruszy¢ w zaden sposéb, wiec rowniei
nie moina jej odepchnac.

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

Sieciarz moze w normalny sposéb unieruchomi¢ innego Sieciarza — wtedy
oczywis$cie zasieciowany Sieciarz nie sieciuje.

Jesli dwoch Sieciarzy z wrogich sobie armii skieruje na siebie nawzajem Sieci,
zaden z nich nie bedzie w stanie zasieciowa¢ drugiego. Dwie Sieci skierowane
na siebie anuluja sie i w tej sytuacji zaden Sieciarz nie sieciuje drugiego Sieciarza
(mozna ich np. w normalny sposéb poruszy¢ za pomoca Ruchu).

W przypadku, gdy trzech Iub wiecej Sieciarzy sieciuje sie w tak zwanym ,,két-
ku” (pierwszy sieciuje drugiego, drugi trzeciego, a trzeci pierwszego), Siecia-
rze takze traktowani s3 jak niezasieciowani — ich sieci w innych kierunkach
dziataja normalnie, w normalny sposéb mozna ich porusza¢ za pomoca Ruchu,
moga by¢ odpychani itd.

KWESTIA MEDYKA

Dziatanie Medyka jest automatyczne i gracz nie moie zdecydowa¢, ze Medyk
nie leczy.

Medyk pochtania wszystkie obrazenia zadane tylko przez jeden atak jednego
wroga (atak z jednej $cianki w jednym segmencie Inicjatywy). Jesli potaczona
z Medykiem jednostka otrzymata jednoczesnie rany z atakow kilku wrogéw,
gracz decyduje, ktore z nich pochtania Medyk.

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

Jesli trafiona jednostka jest potaczona jednoczes$nie z dwoma Medykami, wte-
dy gracz kontrolujacy Medyka decyduje, ktéry z Medykéw pochtania rany.

Gdy rany otrzymuje jednocze$nie Medyk i potaczona z nim jednostka (w tym
samym segmencie inicjatywy), wtedy Medyk ginie i nie zdazy juz wyleczy¢
jednostki.

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

Jesli dwaj Medycy sa ze soba nawzajem potaczeni, wtedy gracz decyduje, kté-
ry z nich pochtania obrazenia.

HICIATYWA W SZCZEGOLNYCH SYTUACIACE

Nie moina sprowadzi¢ Inicjatywy zadnego ietonu ponizej zera. Jesli Zeton o
Inicjatywie O zostanie w jakikolwiek sposob spowolniony, jego Inicjatywa na-
dal wynosi zero.

Nie istnieje gorny limit podnoszenia Inicjatywy.

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

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

Zeton moze strzeli¢ / zada¢ cios jedynie w segmencie odpowiadajacym swojej
aktualnej Inicjatywie. Jesli np. strzelec z Inicjatywa 3 w segmencie Inicjatywy
3 byt jeszcze zasieciowany, ale w tym samym segmencie zostaje uwolniony
i w segmencie Inicjatywy 2 jest juz wolny, mimo to nie moze on juz odda¢
strzatu. Stracit swoja okazje, poniewaz mégt strzeli¢ tylko w swoim segmencie
Inicjatywy 3.

SYTUACIA 1

Strzelec z Inicjatywa 2 otrzymat dzieki sgsiadujgcemu Modutowi bonus do Inicjaty-
wy +1 (czyli teraz ma Inicjatywe 3), wiec strzela w segmencie Inicjatywy 3. Jesli w
tym samym segmencie jednostka dajaca bonus zginie, teraz strzelec ma Inicjatywe
2, a zaczyna sie segment Inicjatywy 2. Czy strzeli ponownie, jeszcze raz? Nie.

SYTUACIA 2

Strzelec z Inicjatywa 3 jest spowolniony przez Dywersanta (specjalny Modut
Posterunku) o 1 (czyli teraz ma Inicjatywe 2), wiec nie moze strzeli¢ w segmen-
cie Inicjatywy 3. Mija segment Inicjatywy 3 i w tym samym segmencie ginie
Dywersant. Teraz jednostka odzyskuje swoja Inicjatywe 3, ale zaczyna sie jui
segment Inicjatywy 2. Czy to znaczy, ie jednostka juz w ogdle nie strzeli? Tak,
jednostka juz nie strzeli.

SYTUACIA 3

Strzelec z Inicjatywa 2 otrzymuje dzieki sasiadujacemu Modutowi bonus do Ini-
cjatywy +l, jednak Modut ten zostaje zasieciowany i chwilowo nie dziata (strze-
lec znéw ma Inicjatywe 2). Mija segment Inicjatywy 3 i w tym segmencie ginie
Sieciarz, a strzelec znowu otrzymuje bonus do Inicjatywy (ma teraz 3 Inicjaty-
wy). Jednak segment dla Inicjatywy 3 juz minat, czy wiec strzelec moze strzeli¢
w segmencie Inicjatywy 2, czy jego strzat przepadt? Niestety, strzat przepadt.



Ponizej znajduja sie zmiany w regutach konieczne w grze 3- i 4-osobowej:

ROZGRYWKA NA 3 GRACZY

1. KAZDY NA KAZDEGO
Przy wiekszej liczbie graczy zasadniczo nic sie nie zmienia. Drobne zmiany to:

¢ Rozpoczecie gry: pierwszy gracz ciagnie jeden Zeton, drugi gracz ciagnie
dwa zetony, trzeci gracz ciagnie trzy zetony i dalej kazdy z graczy ciagnie
juz standardowo do trzech zetonéw.

¢ Ostatnia Bitwa: gdy ktérykolwiek z graczy pociagnie ostatni Zeton ze
SWojego stosu, reszta graczy rozgrywa jeszcze swoja kolejke i dopiero
wtedy rozgrywana jest Ostatnia Bitwa.

» Zniszczony Sztab: jesli Sztab ktdéregos$ z graczy zostanie zniszczony, wtedy
po zakonczeniu Bitwy Sztab i wszystkie zetony tego gracza sa normalnie
zdejmowane z planszy, a gracz odpada z gry, ktéra jest kontynuowana.

¢ Remis: w przypadku remisu w grze wieloosobowej przegrani gracze od-
ktadaja swoje liczniki Obrazen (nalezy usuna¢ znaczniki przegranych frak-
¢ji z toru Obrazen), ale zetony ich armii pozostaja na planszy i zachowuja
swoje zdolnosci oraz normalnie atakuja podczas Bitwy. Nastepnie kazdy
z remisujacych graczy rozgrywa dodatkowa ture — poczawszy do gracza,
ktérego kolejka przypada po graczu, ktéry zakonczyt gre. Po tym jak kai-
dy wykona swoj3 ture, rozgrywana jest dodatkowa Bitwa. Jesli po tym
wciaz jest remis, to remisujacy gracze dziela sie zwyciestwem.

Nalezy zwrécic¢ uwage, ze gra w trybie ,,kazdy na kazdego” staje sie gra bardziej ne-
gocjacyjna niz taktyczna. Zachecamy wyprébowac warianty 2. i 3. opisane ponizej.

2. GRA WIELOOSOBOWA NA PUNKTY

W grze w trybie “kazdy na kazdego” mozina zmienic zasade dotyczaca zadawa-
nia obrazen Sztabom, przez co rozgrywka da jeszcze wiecej satysfakgiji:

¢ Rozpoczecie gry: liczniki Obrazen nalezy ustawi¢ na poczatku gry na O.
Pierwszy gracz ciagnie jeden zeton, drugi gracz ciaggnie dwa zetony, trzeci
gracz ciagnie trzy zetony i dalej kazdy z graczy ciagnie juz standardowo
do trzech zetondw.

¢ Atakowanie Sztabéw: Sztaby posiadaja nieograniczona Wytrzymatosg, a
za kazdym razem, gdy gracz trafia w Sztab ktéregokolwiek przeciwnika,
zamiast zadawac rany, otrzymuje odpowiednia ilos¢ punktéw, ktore za-
znacza na swoim liczniku. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie
20 punktéw. Jesli zaden z graczy nie zdobedzie wymaganej do zwycie-
stwa liczby punktéw, a zostanie rozegrana Ostatnia Bitwa, wtedy zwycie-
1a ten gracz, ktéry zdobyt najwieksza liczbe punktow.

e Ostatnia Bitwa: gdy ktorykolwiek z graczy pociagnie ostatni Zzeton ze
SWojego stosu, reszta graczy rozgrywa jeszcze swoja kolejke i dopiero
wtedy rozgrywana jest Ostatnia Bitwa.

3. POJEDYNCZY GRACZ KONTRA DRUZYNA

» Pierwszy gracz (zwany pojedynczym) gra przeciwko drugiemu i trzeciemu
graczowi, ktorzy tworza druzyne. Na poczatku gry pojedynczy gracz ustawia
swoj licznik Obrazen na 20, zas$ kazdy z graczy tworzacych druzyne na13.

* Jednostki graczy tworzacych druiyne nazywane s3 sojuszniczymi — re-
guty dla jednostek sojuszniczych zostaty przedstawione na sasiedniej
stronie - w trybie druzynowym dla 4 graczy.

» Kolejnos¢ graczy: tury graczy tworzacych druzyne nie nastepuja bezpo-
srednio po sobie, ale rozgrywane sa na przemian z tura pojedynczego
gracza. Kolejno$¢ graczy wyglada nastepujaco: pierwszy gracz, drugi
gracz, znowu pierwszy gracz i dopiero trzeci gracz itd.

* Rozpoczecie gry: Pierwszy gracz ciagnie jeden zeton, drugi gracz ciagnie
dwa zetony, pierwszy gracz ciagnie trzy ietony i dalej kaidy z graczy
ciagnie juz standardowo do trzech zetonéw.

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

» Jesli dwa wrogie sobie Sztaby zgina w jednej Bitwie, wygrywa druzyna.

4. TRYB DRUZYNOWY [(OPCIONALNY)

Trzech graczy moze réwniez grac¢ na zasadach druzynowych dla 4 graczy (opi-
sanych ponizej). W takiej sytuacji jeden z graczy dowodzi dwiema armiami.

ROZGRYWIK A NA 4 GRACZY

1. TRYB DRUZYNOWY

Jest to pojedynek dwodch druzyn, z ktérych kaida sktada sie z dwoch graczy.
Oto kilka dodatkowych zmian i uscislen::

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

¢ Rozpoczecie gry: pierwszy gracz ciagnie jeden zeton, drugi gracz ciagnie
dwa zetony, trzeci gracz ciagnie trzy zetony i dalej kazidy z graczy ciagnie
juz standardowo do trzech zetondw.

¢ Kolejnos¢ graczy: przy ustalaniu kolejnosci nalezy zwrdci¢ uwage, by
tury graczy tej samej druzyny nie nastepowaty bezposrednio po sobie.
Jesli jedna druzyne stanowia gracze A i B, a druga Ci D, wtedy kolejnos¢
tur poszczegolnych graczy przyjmie posta¢ A-C-B-D.

¢ Ostatnia Bitwa: gdy ktorykolwiek z graczy pociagnie ostatni Zzeton ze
SwWojego stosu, reszta graczy rozgrywa jeszcze swoja kolejke i dopiero
wtedy rozgrywana jest Ostatnia Bitwa.

13
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Jednostki graczy tworzacych druzyne nazywane s3 sojuszniczymi. Wiaze sie to
Z nastepujacymi zmianami:

¢ Bonusy wynikajace z Modutéw i Sztabow dziataja takze na jednostki
sojusznika.

¢ Nie mozna zagra¢ Ruchu ani Odepchniecia na jednostki sojusznika.

¢ Sojusznicze jednostki nie rania sie wzajemnie. Strzaty przelatuja przez
jednostki sojusznika jak przez wtasne.

* Sieciarze nie sieciuja jednostek sojusznika.

¢ Wygrywa ta druzyna, ktéra jako pierwsza unicestwi ktorykolwiek ze Sztabéw
przeciwnika. Jesli zas wszystkie Sztaby pozostana na planszy do konca gry,
wygrywa druzyna z wieksza suma Wytrzymatosci Sztabow.

¢ Jesli dwa wrogie sobie Sztaby (po jednym z obu stron) zgina w jednej Bi-
twie, wtedy o zwyciestwie decyduje Wytrzymatos¢ pozostatych Sztabdéw.

* Ostatnia Bitwa: gdy ktoérykolwiek z graczy pociagnie ostatni Zeton ze
SWojego stosu, reszta graczy rozgrywa jeszcze swoja kolejke i dopiero
wtedy rozgrywana jest Ostatnia Bitwa.

MOLOCH W TRYBIE DRUZYNOWYM

Wyijatkowa armia w grze druiynowej jest Moloch. Jednostki Molocha w nor-
malny sposéb rania jednostki sojusznika z druzyny, mimo ze Moduty i Sztab
Molocha jednoczesnie daja sojusznikowi bonusy i korzystaja z bonuséw so-
jusznika. Ponadto sojusznicy Molocha moga odpycha¢ jego jednostki i by¢
przez niego odpychani, a takze automatycznie sieciuja jego jednostki i sa przez
niego sieciowani.

2. KAZDY NA KAZDEGO
Zasady sa takie same w trybie ,,kazdy na kaidego” dla 3 graczy.

3. GRA WIELOOSOBOWA NA PUNKTY

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

POWIEKSZONE POLE BITWY

Podstawowy obszar gry sktada sie z 19-tu hekséw (Srodkowe pola planszy).
Wokét niego znajduje sie dodatkowych 18 hekséw (patrz Opis planszy na str.
6), ktérych gracze moga uzy¢ do powiekszenia pola gry w rozgrywkach dla
5-6 graczy. Jednakie w grze 4-osobowej gracze réwniez moga zdecydowac,
zeby grac¢ na powiekszonym obszarze bitwy.

Grajac na powiekszonym polu bitwy, Bitwa wciaz jest wywotywana poprzez
zapetnienie podstawowego obszaru gry.



OPIS FABULARNY

Ostatnia regularna armia ludzko$ci, toczaca nieusta-
jace boje z Molochem na samych jego granicach. Po
kilkudziesieciu latach partyzanckiej wojny opracowa-
ta niezliczone i skuteczne metody walki z silniejszym
wrogiem. Btyskawiczny atak z zaskoczenia i szybki
odwrét to podstawowa taktyka Posterunku. Posteru-
nek nie posiada zadnej statej lokalizacji, a dowédztwo
i zaplecze to wciai przemieszczajace sie i ukrywajace
sie wedrowne miasto. Dzieki wielu wygranym star-
ciom z maszynami Posterunek dysponuje wysoko roz-
winiet3 technologia Molocha.

OPIS ARMII

Zaleta armii Posterunku jest duza ruchliwos¢ i spo-
ra ilo$¢ zetonéw Bitwy, przez co gracz moie tatwo
wykorzystywac¢ dogodne dla siebie sytuacje i natych-
miast zagrywac Bitwe. Réwniez ogromna réinorod-
no$¢ Modutéw, w tym dziatajacych na jednostki wro-
g3, niejednokrotnie daje przewage na polu walki.

Wada armii jest niewielka ilos¢ Wojownikéw i niewiel-
ka wytrzymatos¢ jednostek.

RADA TAKTYCZNA

Skuteczna metoda walki jest wystawienie Sztabu Po-
sterunku na srodkowych polach i ciagte jego prze-
mieszczanie za pomoca zetonéw Ruchu, by uniemoz-
liwi¢ przeciwnikowi przeprowadzenie ataku. Dopiero
w momencie, gdy plansza jest prawie zapetniona,
nadchodzi wtasciwa pora na ucieczke i otoczenie sie
wtasnymi jednostkami.

TERUNEK

SZTAB

Cecha specjalna: sasiednie
jednostki moga powtorzy¢ swoj
atak w segmencie Inicjatywy

0 1 nizszym. Jezeli jednostka
sama z siebie wykonuje dwa
ataki, wtedy dodatkowy trzeci
atak nastapi w trzecim, kolej-
nym segmencie. Jesli jednost-
ka wykonata swoj normalny
atak w segmencie Inicjatywy 0,
w tym wypadku nie moze juz
wykona¢ dodatkowego ataku.

BIEGACZ

Atak wrecz oraz Mobilnosc.

CKH

Atak strzelecki
w Inicjatywie 2 i 1.

KOHANDOS

Atak strzelecki.

LIRWIDATOR

Atak strzelecki.

CENTRUN
RozPOZNANZA O

PANCERZ 9
HSPOHAGANY

Atak strzelecki i atak
wrecz w Inicjatywie 3 i 2
oraz Mobilnos¢.

SKOPER ]

Dziata na wrogie Moduty.
Dopoki wrogi Modut jest
potaczony ze Skoperem,
tak dtugo Modut ten daje
bonusy jednostkom Poste-
runku, zamiast wtasnym.

ZUTADOWCA &

Zwieksza o 1 Inicjatywe
wiasnych potaczonych
jednostek.

SILACZ ]

Atak wrecz.

DYWERSANT ¢ BITUWA G

Rozpoczyna sig Bitwa.
Nie mozna jej zagrac,

jesli ktorykolwiek z graczy
pociagnat juz swoj ostatni
zeton. Po Bitwie tura
gracza sig koriczy.

RUCH g

Przesun dowolny wiasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obrdg. Zeton
mozna przesunac tylko na
wolne pole.

Dziata na sasiadujace
wrogie jednostki: ich
Inicjatywe zmniejsza o 1.

Gdy Centrum Rozpoznania
znajduije sig na planszy, za
kazdym razem, gdy jaka$
jednostka Posterunku porusza
sig, moze sig ona przesunac az
0 2 pola (Centrum Rozpoznania
dziata na wtasne jednostki na
cafej planszy).

HEDYK 2

Jesli wasna potaczona
jednostka otrzymuije rany

z ataku jednej wrogiej
jednostki (lub Zetonu
Natychmiastowego), wtedy
ginie Medyk, a tamte rany
sg anulowane.

OFZCER g &

X - liczba zetonow

SHAJPER ¢

Zadaje 1 rane dowolnemu
wrogiemu zetonowi na
planszy. Nie dziata na
Sztab przeciwnika.

Zwieksza 0 1 site strzatu
wilasnych pofaczonych
jednostek.
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BOR G(

OPIS FABULARNY

Od samego poczatku wojny do dzis Moloch tworzy
kolejne generacje mutantéw, jedne mniej udane, inne
bardziej. Przyspieszone tempo dorastania, genetycz-
ne udoskonalenia, wyszkolenie do walki i zdolno$ci
przeiycia - to wtasnie mutanci dzisiejszego Swiata.
Podzieleni na réine gatunki zaludniaja pustkowia i
walcza o kazida piedzi ziemi ze wszystkimi, nawet po-
miedzy soba. Z rozsianych grup mutantéow powstata
Z czasem armia zebrana przez charyzmatycznego przy-
woddce, zcyborgizowanego mutanta Borgo. On pro-
wadzi armie mutantéw do boju z ludZmi, pod $wietym
symbolem Biohazardu.

OPIS ARMII

Zaleta armii Borgo jest niezwykta szybkos$¢ - zaréwno
dzieki wysokiej Inicjatywie wielu jednostek, jak réw-
niez dzieki Zwiadowcom i cesze specjalnej Sztabu. Inna
zaleta jest duza liczba Wojownikdw, a kolejna - ilos¢
Modutéw zwiekszajacych site uderzenia jednostek.

Wada armii jest brak strzelcéw, przez co do przepro-
wadzenia skutecznych atakéw Borgo musi zblizy¢ sie
bezposrednio do Sztabu przeciwnika.

RADA TAKTYCZNA

Sztab Borgo, dajac otaczajacym go jednostkom nie-
zwykta szybkos¢, bardzo dobrze sprawdza sie w ata-
ku, na srodkowych polach planszy. Ponadto warto
rozstawia¢ w duzych odstepach od siebie jednostki
atakujace po kilka pdl wokot, ktére w czasie Bitew
beda czyscity plansze z zetondéw przeciwnika.

SZTAB ]

Cecha specjalna: +1 do
Inicjatywy dla wszystkich
wtasnych sasiednich
jednostek.

HUTER 6

Atak wrecz.

SZPON &

Atak wrecz.

SUPER=-HUTANT ¢

Atak wrecz. Wytrzymatos$é
i Pancerz.

SIECIARZ &

Sieciarz w armii Borgo
posiada takze mozliwos¢
ataku wrecz, zadajacego 3
rany. Atak przeprowadzany
jest w trakcie Bitwy, w seg-
mencie aktualnej Inicjatywy
Sieciarza, za$ sie¢ dziata
wedtug normalnych zasad
(patrz opis Sieci na str. 9).
Sieciarz moze zadawac cio-
sy, jednoczesnie sieciujac
SWojego przeciwnika.

SILACZ

ZABOJICA

HED YK ]

Atak wrecz.
Atak strzelecki oraz
Mobilnosc¢.

Jesli wkasna potaczona
jednostka otrzymuje rany
z ataku jednej wrogiej
jednostki (lub Zetonu
Natychmiastowego), wte-
dy ginie Medyk, a tamte
rany sg anulowane.

OFICER b2

Zwieksza 0 1 site ciosu
wiasnych potaczonych
jednostek.

SUPER-OFZICER 1

Zwieksza o0 1 site ciosu
wiasnych potaczonych
jednostek. Wytrzymatosc.

ZUTADOUWCA &

Zwieksza o 1 Inicjatywe
wiasnych potaczonych
jednostek.

BITHA 6,

6

Rozpoczyna sig Bitwa. Nie
mozna jej zagrac, jesli ktory-
kolwiek z graczy pociagnat juz
swoj ostatni zeton. Po Bitwie
tura gracza sig konczy.

RUCH &

Przesun dowolny wiasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obro¢. Zeton
mozna przesunac tylko na
wolne pole.

RANAT ]

Niszczy catkowicie 1 wrogi
zeton sasiadujacy z wlasnym
Sztabem. Nie dziata na Sztab
przeciwnika. Jesli Sztab Bor-
go jest zasieciowany, Granat
nie moze zostac¢ rzucony.

&8

X — liczba zetonow
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OPIS FABULARNY

Hegemonia to kraina, w ktérej silne gangi nieustan-
nie $cieraja sie pomiedzy soba w walce o wtadze. Sieja
one terror daleko poza swoimi ziemiami, organizujac
tupieicze wyprawy. Najwyisza wartoscia dla miesz-
kancéw Hegemonii jest sita i sprawnosc¢ fizyczna oraz
twardy charakter, a najpopularniejsza rozrywka sa
tam walki gladiatorskie.

OPIS ARMII

Podstawowa zaleta armii Hegemonii jest duza ilos¢
Sieciarzy, przez co gracz moie niweczy¢ najbardziej
przemyS$ine plany przeciwnika. Ponadto armia jest
bardzo uniwersalna ze wzgledu na Zetony Natychmia-
stowe (znaczna ilos¢ Bitew, zetony Ruchu i Odpycha-
nia) oraz dosy¢ mobilna.

Wada jest niewielka ilos¢ strzelcéw, przez co aby do-
kona¢ skutecznego ataku na Sztab przeciwnika trzeba
sie bezposrednio do niego zblizyc¢.

RADA TAKTYCZNA

Nalezy zwraca¢ szczegdlng uwage na jak najskutecz-
niejsze wystawianie Sieciarzy - moga oni doskonale
postuzy¢ do zasieciowania Sztabu przeciwnika, jak i do
obrony wtasnego Sztabu. Sam Sztab, dzieki bonusom
do sity uderzenia dla wtasnych jednostek, sprawdza
sie w ataku (wyktadany w odlegtosci pola od Sztabu
przeciwnika - pod warunkiem, Ze Hegemonia nie wal-
czy z przeciwnikiem, ktéry bedzie mégt tatwo z tego
sasiedztwa uciec).

HEGEMONIA

SZTAB ]

Cecha specjalna: +1 do
sity ciosu dla wszystkich
wiasnych sasiednich
jednostek.

BIECACZ 13

Atak wrecz
oraz Mobilno$¢.

BYDLAK 7
. Atak wrecz.
CANCER &
Atak wrecz.

GLADIATOR ¢

Atak wrecz. Wytrzymato$¢
i Pancerz.

SIECIARZ &)

Siec.

SUPER=-SIECIARZ ]

Super-sieciarz posiada
takze mozliwo$¢ ataku.
Atak przeprowadzany

jest w trakcie Bitwy,

w segmencie aktualnej
Inicjatywy Super-siecia-
rza, za$ sie¢ dziata wedtug
normalnych zasad (patrz
opis Sieci na str. 9).

STRAZNIK ¢

Atak wrecz
oraz Wytrzymatos¢.

OLNE[IEIRtZ B

Wykonuje jednocze$nie
cios i strzat (przez co
moze zadac 2 rany
sasiedniej jednostce
wroga).

BOSS ]

Zwieksza 0 1 Inicjatywe
i sitg ciosu wlasnych
potaczonych jednostek.

2

Zwieksza 0 1 site ciosu
wiasnych potaczonych
jednostek.

]

Zwigksza 0 1 sitg ciosu
wiasnych pofaczonych
jednostek.

ZUIADOWCA 9

Zwieksza 0 1 Inicjatywe
wtasnych potaczonych
jednostek.

]

W twojej turze kazda potaczona
z Transportem wtasna jednost-
ka moze wykona¢ dodatkowy
ruch i/lub obrét w identyczny
sposob, jakby miata ceche
Mobilno$¢. Sasiednie jednostki
moga sig poruszy¢ od razu, w
momencie wystawienia Trans-
portu na plansze. Jednostka
moze wykonac¢ nawet taki
ruch, po ktérym juz nie bedzie
sasiadowata z Transportem.
Transport nie moze porusza¢
sam siebie.

KWATERHISTRZ ¢

Wriasna jednostka pofaczona z
Kwatermistrzem moze zamieni¢
jeden ze swoich atakow wrecz
(caty atak wrecz z jednej Scianki)
w strzat o tej samej sile (i
odwrotnie, moze zamienic strzat
w cios o tej samej sile). Jesli
jednostka otrzymuije z réznych
stron bonusy zaréwno do strza-
tu, jak i do ciosu, wtedy do sity
strzatu liczg sig jedne i drugie.
Kwatermistrz moze w kazdej
turze dziata¢ na inng sasiadujaca
jednostke i inny kierunek ciosu.
Za kazdym razem gracz sam
decyduje, czy Kwatermistrz
dziata na sasiednia jednostke,
czy nie. Jesli jednostka posiada
dwa segmenty Inicjatywy, dziata-
nie Kwatermistrza obejmie tylko
jeden z nich.

BITWA 54

Rozpoczyna sig Bitwa. Nie
mozna jej zagraé, jesli ktory-
kolwiek z graczy pociagnat juz
swoj ostatni zeton. Po Bitwie
tura gracza sie konczy.

RUCH 3}

Przesun dowolny wiasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obroé. Zeton
mozna przesunac tylko na
wolne pole.

SHAJPER ]

Zadaje 1 rang dowolnemu
wrogiemu zetonowi na
planszy. Nie dziata na
Sztab przeciwnika.

ODEPCHNIECIE &3

Jedna z wiasnych jednostek
odpycha jedna sasiadujaca z nia
jednostke wroga tak, by odlegtos¢
pomigdzy nimi zwigkszyta sig 0

1 pole. Wrdg moze zosta¢ ode-
pchniety tylko na wolne pole. Jesli
do wyboru jest kilka mozliwych
pol, na jakie wrdg moze zostaé
odepchniety, odpychany decyduje,
na ktore zostanie przesunigty.

X

X — liczba zetonow



" HEGEMONIA V'S POSTERUNEK

TURA 1 (WYSTAWIANIE SZTABOW)

Zaczyna gracz kierujacy Posterunkiem.
Decyduje sie wystawi¢ Sztab na samym
srodku planszy. Dzieki temu w przysztosci
bedzie mégt tatwiej sie nim porusza¢, wy-
korzystujac atut armii Posterunku - mno-
stwo Zetonéw Ruchu.

Gracz kierujacy Hegemonia ktadzie swoj
Sztab w rogu, ieby w przysztosci tatwiej
sie tam broni¢.

Dociag Posterunku: Medyk (na poczatku
gry zaczynajacy ciagnie tylko jeden zeton i
nie musi odrzuca¢ zadnego zetonu).

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

TURA 3 (HEGEMONIA)

Dociag Hegemonii: Ruch, Oficer (na po-
czatku gry drugi z kolei gracz ciagnie dwa
zetony i nie musi odrzuca¢ zadnego zeto-
nu).

Gracz zagrywa Ruch i przesuwa swoj
Sztab, ieby mie¢ lepszy dostep do Szta-
bu Posterunku. Ponadto wystawia Ofice-
ra, przygotowujac tym samym s$wietne
miejsce na wytoienie tu swojej jednostki
w przysztosci (otrzymataby bonusy za-
réwno od Sztabu, jak i od Oficerai z tego
miejsca mogtaby zaatakowac wrogi Sztab).
Oficer wystawiony w sasiedztwie Sztabu
jest jednoczesnie Swietna ostona jednego
boku Sztabu przed ewentualnym atakiem.

TURA 4 (POSTERUNEK)
Dociag Posterunku: Ruch, Sitacz, Likwidator.

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

Wystawia Sitacza, zajmujac miejsce przy-
gotowywane przez przeciwnika. Sitacz z
tego miejsca bedzie mégt podczas Bitwy
zaatakowac Sztab Hegemonii, a dzieki sa-
siedztwu swojego Sztabu bedzie modgt
skorzystac z jego cechy specjalnej i wyko-
nac swéj atak dwukrotnie.

Wystawia Likwidatora z drugiej strony
Sztabu Hegemonii. W miejscu tym narazo-
ny bedzie na $miertelna kontre ze strony
Sztabu, ale jednak gracz zdecydowat, ie
zamiast strzela¢ z bezpiecznej odlegto-
$ci woli zaatakowa¢ bezposrednio i tym
samym uniemozliwi¢ ewentualny Ruch
wrogiego Sztabu i jego ucieczke z putapki
zastawionej przez Posterunek.

TURA 5 (HEGEMONIA)

Dociag Hegemonii: Bitwa, Sieciarz, Bie-
gacz.

Gracz musi odrzucic¢ jeden zeton, wiec de-
cyduije sie odrzuci¢ Bitwe (chwilowo sytu-
acja jest niekorzystna, wiec zagranie Bitwy
bytoby nieoptacalne).

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

TURA & (POSTERUNEK)
Dociag Posterunku: Ruch, Bitwa, CKM.

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

Zagrywa Ruch i przesuwa Sztab w gére,
by uciec z pola razenia Biegacza. Wystawia
CKM tak, by w czasie Bitwy trafit w Sztab
Hegemonii - i to z bezpiecznej odlegtosci.
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TURA 7 (HEGEMONIA)

Dociag Hegemonii: Uniwersalny zotnierz,
Ganger, Sieciarz.

Gracz musi odrzuci¢ jeden zZeton, wiec de-
cyduje sie odrzuci¢ Gangera.

Wystawia Uniwersalnego zotnierza tak,
by mégt zaatakowaé Likwidatora. Dzieki
wyiszej Inicjatywie zdazy w czasie Bitwy
unicestwi¢ Likwidatora zanim ten wy-
strzeli w Sztab Hegemonii.

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

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

Dociag Posterunku: Komandos, Zwiadow-
ca, Medyk.

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

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

Wystawia Zwiadowce za Komandosem
tak, by zwiekszyt jego Inicjatywe do 4.
Dzieki temu w czasie Bitwy zdazy zastrze-
li¢ Sieciarza i tym samym uwolni¢ Sitacza,
zanim nastapi segment jego Inicjatywy. Si-
tacz zdazy wiec uderzy¢.

TURA 9 (HEGEMONIA)
Dociag Hegemonii: Ganger, Boss, Biegacz.

Gracz musi odrzuci¢ jeden zeton, wiec
decyduje sie odrzuci¢ Biegacza.

Wystawia Gangera tak, by zaatakowat od
tytu CKM. Wystawiony w tym miejscu
jednoczesnie zabezpiecza tyty Uniwer-
salnemu zotnierzowi, ktéry czeka by
zaatakowac Likwidatora.

Wystawia Bossa tak, by zwiekszyt site
ciosu i Inicjatywe Biegacza atakujacego
Sztab Posterunku.

d.

TURA 10 (POSTERUNEK)
Dociag Posterunku: Snajper, Ruch, Bitwa.

Gracz musi odrzuci¢ jeden zeton, wiec decydu-
je sie odrzuci¢ Ruch.

Zagrywa Snajpera i dzieki temu $ciaga z planszy
ieton Sieciarza, ktéry wiezit Sztab. Gdyby gracz
zagrat teraz zeton Ruchu, moégtby juz w tym
momencie poruszy¢ uwolniony Sztab i uciec
przed atakiem Biegacza. Jednak bardziej opta-
calne jest zabezpieczenie linii strzatu dla Koman-
dosa, wiec pozostaje w miejscu. Ponadto z tego
miejsca specjalna cecha Sztabu Posterunku dzia-
ta na Sitacza, dajac mu dodatkowy atak.

Co wiecej, trzecim dociagnietym zetonem jest
Bitwa, a obecna sytuacja jest na tyle korzystna,
ie warto ja zagrac. Dalsze czekanie na jeszcze
lepszy uktad jest zbyt ryzykowne, pamietajac,
1e w talii Hegemonii kryje sie jeszcze jeden Sie-
ciarz czy chocby zeton Snajpera. Dalsze zwle-
kanie mogtoby sprawi¢, ie caty plan runatby
w gruzy. Gracz zagrywa zeton Bitwy. Rozpo-
czyna sie Bitwa!

t  PRZEBIEG BITWY |

SEGMENT INICJIATYWY 4

Najwyisza Inicjatywa na planszy to 4, wiec Bi-
twa zaczyna sie segmentem Inicjatywy 4. Ini-
cjatywe 4 posiada tylko wspomagany przez
Zwiadowce Komandos (z armii Posterunku).
Komandos strzela ponad swoim Sztabem we
wrogiego Sieciarza i zabija go na miejscu.

Zeton Sieciarza jest $ciagany z planszy.

SEGMENT INICIATYWY 3

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

Ganger (Hegemonia) atakuje CKM, lecz zamiast
CKM-u ginie Medyk, z ktérym taczy sie CKM.
Uniwersalny zotnierz (Hegemonia) atakuje
Likwidatora i zabija go na miejscu.

Zetony Medyka i Likwidatora s3 $ciagane
z planszy.




SEGMENT INICIATYWY 2

Wszystkie jednostki z Inicjatywa 2 prze-
prowadzaja swoje akcje réwnoczesnie:
Sitacz dzieki specjalnej cesze Sztabu Po-
sterunku moze wykona¢ drugi atak, wiec
ponownie zadaje 2 rany Sztabowi Hege-
monii. Wytrzymatos$¢ Sztabu Hegemonii
spada do 16.

CKM strzela w Sztab Hegemonii, zadajac
1 rane. Wytrzymatos¢ Sztabu Hegemonii
spada do 15.

SEGMENT INICIJATYWY 1

Inicjatywe 1 posiada na planszy tylko CKM.
CKM wykonuje swoja druga akcje i po-
nownie zadaje 1 rane Sztabowi Hegemonii.
Wytrzymatos$¢ Sztabu Hegemonii spada
do 14.

SEGMENT INICJATYWY O

Inicjatywe O posiadaja na planszy tylko
obydwa Sztaby.

Sztab Hegemonii atakuje Sitacza, zabijajac
g0 na miejscu.

Sztab Posterunku atakuje Biegacza, zabijajac
g0 na miejscu.

Zetony Sitacza i Biegacza s3 $ciagane
z planszy.

PO BITWIE

Bitwa sie zakonczyta i rozgrywka wraca do
swojej fazy taktycznej - dociagania, zagry-
wania i wyktadania na plansze zetonéw. Na-
stapi teraz tura 11, nalezaca do Hegemonii.
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©Z AWAR TOSC DODAT

Oproécz samej gry w pudetku znalez¢ mozna zestaw 55 kart z Hexogtéwkami.
Hexogtéwka to jednoosobowa tamigtéwka wykorzystujaca elementy Neuro-
shimy Hex. Jesli chwilowo nie masz z kim zagra¢ lub chciatby$ wystawi¢ na
proébe swoje zdolnosci taktyczne, to Hexogtéwki sa wtasnie dla ciebie! Spro-
buj poprowadzi¢ swoich wojownikéw do zwyciestwa w okreslonej sytuacji.

Kazida tamigtéwka wymaga uzycia okreslonej liczby sposréd przedstawio-
nych ietondéw, aby wygra¢ Bitwe. Niektore z zestawdw zetondw, ktorymi
gracz ma wygrac Bitwe, moga by¢ dos¢ abstrakcyjne i prezentowaé wieksza
liczbe zetonéw jednego typu, niz faktycznie jest ich w grze. Nie nalezy trakto-
wac tego jako btad. Na odwrocie kazdej Hexogtéwki znajduije sie jej przykta-
dowe rozwiazanie.

sytuacja
przed wyborem

ietony twojej
armii, z ktérych

musisz wybiera¢ c———="SS

poziom trudnosci
i liczba Zetonow,

lalwv(2/3)<_ ilu naleiy I.Iiyé
——

warunek zwyciestwa C——g g S —— Wytrzymatos¢

Sztabow

sytuacja
po zagraniu
ietondw, ale przed
; . rozpatrzeniem

S e —— Bitwy

> mm——) hiewybrane ietony

opis

fabularny e—=—"8

Szanowny Kliencie,
nasze gry kompletowane s3 ze szczegdélng starannoscia.
Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki
— serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas o tym:

wsparcie@portalgames.pl .

> am—— tytut Hexogtowki
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