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35 minut | 2-6 graczy

NEUROSHIMA HEX 3.0
Przygotowanie:
- roztéz plansze, obok potdz zetony ran (pociski) i zetony sieci (sieci)
- kazdy z graczy:
- wybiera armie - bierze 35 zetonéw w kolorze armii, oddziela zeton sztabu (dwustronny), pozostate zetony
tasuje i umieszcza w zakrytym stosie
- w pudetku podstawowym s3 cztery armie: Moloch (czerwony, tatwy), Borgo (niebieski, fatwy), Posterunek
(zielony, $redni), Hegemonia (z6tty, sredni)
- bierze licznik obrazen sztabu i ustawia go na 20, umieszcza tez zeton sztabu w dowolnym miejscu na planszy
- bierze karte pomocy swojej armii
- rozpoczynajac gre pierwszy gracz bierze 1 zeton ze swojego stosu i moze go odrzucic¢, zagrac lub zachowaé
(pkt 3), drugi gracz bierze 2 zetony ze stosu, moze je odrzuci¢, zagra¢ lub zachowac¢

Dazymy do tego, zeby:
- wywotywaé atak w momencie zadania obrazen sztabowi przeciwnika (zniszczy¢ nalezy sztab, nie armie)
- stosowac sie do wskazowek taktycznych dla konkretnej armii, wykorzystujac jej silne strony

Od trzeciej tury w swojej turze gracz:
1) dobiera zetony ze swojego stosu do posiadania 3 przed soba
- jezeli wszystkie Zzetony s3 natychmiastowe, moze je wszystkie odrzucic i wytozy¢ ponownie 3 ze stosu
2) 1 z 3 posiadanych zetonéw musi odrzuci¢ (chyba ze po dobraniu ma ich mniej niz 3)
3) posiadane 2 zetony moze:
a) odrzuci€ (na stos zetonéw odrzuconych, nie bed3 juz uzyte w tej grze)
b) zagra€ (umiescic na planszy na wolnym polu lub uzy¢ jako zeton natychmiastowy)
c) zachowacé do swojej kolejnej tury
4) w dowolnym momencie swojej tury (poza bitwa) mobilnosé (strzatka) pozwala zeton raz obrocié¢ lub przesunaé
5) w momencie, gdy plansza zostanie w catosci zapetniona, nastepuije bitwa:
- wykonywane s3 ataki w cyklach od najwyzszej inicjatywy do najnizszej (wartos¢ 0-1-2-3 lub brak na zetonie)
- zeton z kilkoma wartosciami inicjatywy wykonuje swoje akcje we wszystkich wskazanych cyklach
- zeton bez zadnej wartosci wykonuje swoje akcje w kazdym cyklu
- zadane obrazenia w danym cyklu zaznaczane s3 Zzetonami ran
- po ataku wszystkich jednostek i zaznaczeniu zadanych obrazen usuwane s3 jednostki, ktére zginety
- pancerz (ciemny pas) zwieksza ochrone z ataku dystansowego z danej strony o 1
- wytrzymatos¢ (tarcza): zwieksza ochrone podczas dowolnego ataku +1 za kazdy symbol
- z pozostatych jednostek zdejmuje sie znaczniki ran
- obrazenia sztabu zmniejsza sie na liczniku
- rozegranie bitwy konczy ture gracza, ktory ja wywotat
- gdy podczas bitwy zginie sztab jednego z graczy, wszystkie jego zetony na koniec bitwy sg usuwane

Koniec gry:
- gdy skoncza sie zetony u dowolnego z graczy, pozostali koncza kolejke i nastepuje ostatnia bitwa

Punktacja:
- w przypadku gdy w jednej bitwie zniszczone zostana wszystkie sztaby, gra konczy sie remisem
- wygrywa gracz, ktérego sztab ma najwiecej punktéw na koniec gry
- w przypadku remisu punktéw kazdy z graczy ma jedna dodatkowa ture, nastepnie jest dodatkowa bitwa

Pamietaj:
- w grze wystepuja rodzaje zetonéw:
- natychmiastowe z jedna duza czarng ikona akcji (w wariancie podstawowym s3 to):
- eksplozja - wywotuje natychmiast bitwe
- strzatka z paskami - jedna wtasna jednostka odpycha/przesuwa sasiadujaca wroga jednostke na dalsze
wolne pole bez obracania; pole wybiera wtasciciel przesuwanej jednostki
- strzatka - pozwala obréci¢ lub przesuna¢ wtasny zeton na wolne sasiednie pole
- granat - niszczy jeden wrogi zeton sasiadujacy z wtasnym sztabem (nie dziata na sztaby)
- celownik - snajper zadaje 1 rane dowolnemu Zzetonowi na planszy (nie dziata na sztaby)
- bomba - zadaje rane zetonowi odsunietego o 1 jednostke od krawedzi mapy i wszystkim (tez wtasnym)
zetonom dookota (nie dziata na sztaby)
- wojownicy:
- na zetonach zaznaczony jest:
- kierunek ataku lub obrony (strona z symbolem)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- rodzaj (atak z bliska - czarny tréjkat, strzat z dystansu - biaty trojkat, pancerz - czarny pasek,
unieruchomienie sasiada - siec)
- podczas strzatu z dystansu trafiana jest pierwsza wroga jednostka na linii ataku
- pancerz chroni tylko przed 1 strzatem
- sie€ unieruchamia jednostke (jej bonusy, akcje i ataki, nie zmniejsza natomiast obrony), oznacza
sie ja Zzetonem sieci; zasieciowana jednostka nie moze wptyna¢ na sieciarza (np. odepchnac),
sieciarze nie moga sie wzajemnie zablokowac
- sita (liczba symboli z danej strony)
- moduty wsparcia:
- wspieraja tylko sojusznikéw potaczonych bezposednio z modutem
- moga zwiekszy¢ atak danego typu lub inicjatywe
- medyk (ikona +) przejmuje wszystkie obrazenia z pojedynczego ataku na sasiednia jednostke i ginie
- sztaby:
- dwustronny, posiada unikalng umiejetnos¢ specjalna
- sztab nigdy nie moze zatakowac bezposrednio innego sztabu
- wykorzystana inicjatywa nie moze byc¢ uzyta po raz drugi gdy w bitwie zmieni sie jej wartosc¢ (np. zginie modut)
- w przypadku gry 1 osobowej dostepne s3 zagadki: heksogtowki
- w przypadku gry 3-4 osobowej:
- zamiast odejmowac punkty od 20 mozna zacza¢ od O i dodawaé punkty za ataki na sztaby wrogéw (20
wygrywa)
- zamiast walki kazdy-z-kazdym mozliwa jest gra sojusznicza:
- bonusy oddziatuja réwniez na sojusznika, a ataki nie szkodza sojusznikowi (z wyjatkiem Molocha, ktory
zadaje obrazenia)
- ruchy sa naprzemienne: sojusz 1A > sojusz 2A > sojusz 1B > sojusz 2B...
- w wariancie 1 vs 2 pojedynczy gracz ma 20 pkt, a gracze w sojuszu po 13 pkt
- w wariancie 2 vs 2 kazdy ma 15 pkt
- w przypadku gry 5-6 osobowej:
- punkty sztabu oznacza sie zetonami w kolorze armii na torze wokét planszy
- korzysta sie dodatkowych pdl na planszy poza biatg linig




