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18 Felder fiir das 5- und 6-Spieler-Spiel

INHALTSVERZEICHNIS:

|
Hauptspielfeld

V

L Widerstandskraftleisten j

1 Spielplan mit dem Spielfeld
35 MOLOCH-Armeeplittchen

VORGESCHICHTE

35 AUSSEN- POSTEN-Arme-
eplittchen




35 HEGEMONIE-Armeeplittchen

35 BORGO-Armeeplittchen

24 Plattchen ,Wunde” 8 HQ-Marker 8 Netzmarker

4 Referenzbogen

Um die HQ-Schadenszahler zusammenzubauen,
werden die Teile wie in der Abbildung
zusammengesteckt.

4 HQ-Schadenszihler

4 leere Ersatzplittchen (1 pro Armee)

BONUSINHALT:

55 Hex-Riitsel (siehe Seite 22

Die Hex-Ritsel liegen dem Spiel nur in englischer Sprache bei!

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt
oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an:

portal@portalgames.pl.

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.
Dein Portal-Games-Team.

Holt euch neue Fraktionen, um
den Kampf fortzusetzen! Jetzt auf
www.portalgames.de




Wer bereits mit den Regeln von Neuroshima Hex vertraut ist und nur an den
Anderungen und Klarstellungen dieser neuen Auflage interessiert ist, kann sich
auf das Lesen der mit dem Symbol markierten Sektionen beschrianken.

Die folgenden Regeln beziehen sich ausschliefilich auf das 2-Spieler-Spiel. Alle
fiir 3 und 4 Spieler notwendigen Anderungen sind auf Seite 13 beschrieben.

4 ; SPIEZIEL . e

Die Aufgabe der Spieler ist es, das gegnerische Hauptquartier (HQ) anzugrei-
fen. Zu Beginn des Spiels besitzt jedes HQ 20 Punkte ,Widerstandskraft”. Falls
im Laufe des Spiels ein HQ den letzten (zwanzigsten) Punkt Widerstandskraft
verliert, wird es zerstort und der entsprechende Spieler scheidet aus und verliert
das Spiel! Der andere Spieler gewinnt das Spiel.

Wenn am Ende des Spiels (siehe SPIELENDE auf Seite 5) keines der HQs
zerstort wurde, vergleichen die Spieler stattdessen die tibrige Widerstandskraft
ihrer HQs. Der Spieler, dessen HQ noch die hochste Widerstandskraft aufweist
(also die geringsten Wunden hat), gewinnt.

SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt. Die Armeen werden auf

die Spieler verteilt; jeder Spieler befehligt eine Armee von 35 Pléttchen. Jeder
Spieler legt sein HQ-Plittchen (an der Riickseite erkennbar) beiseite und mischt
verdeckt seine tibrigen Armeeplittchen. Neben dem Spielplan sollte Platz fiir
den offenen Ablagestapel jeder Armee gelassen werden. Hier landen sowohl

abgeworfene Plittchen, benutzte Aktionsplattchen als auch getotete Einheiten.

Riickseite der HQ-Plattchen

Borgo Hegemonie Moloch Au enposten

Nach dem Mischen der Pléttchen bildet jeder Spieler einen verdeckten Stapel
seiner Armeeplattchen. Dies ist sein Armeestapel. Jeder Spieler erhalt einen
HQ-Schadenszahler, um Widerstandskraft zu zahlen. Der HQ-Schadenszah-
ler beginnt mit einem Wert von 20 Widerstandskraft (fiir 3 und 4 Spieler siehe
MEHRSPIELER-MODUS auf Seite 13).

Die HQ-Marker und die Widerstandskraftleiste
Wenn die Spieler die Schadenszihler nicht verwenden wollen (oder mehr
als 4 Spieler teilnehmen), kann auch die Widerstandskraftleiste auf dem
Spielplan verwendet werden - jeder Spieler legt dann seinen HQ-Marker auf
Feld 20 der Leiste.

BEGINN DER PARTIE

Der Spieler, der einem Mutanten am Ahnlichsten sieht, wird Startspieler
(Spieler 1). Alternativ bestimmt ihr den Startspieler zufillig.

o Der Startspieler legt sein HQ-Plittchen auf ein freies Feld seiner Wahl auf
dem Hauptspielfeld des Spielplans. Dann folgt der Gegner und platziert
ebenso sein HQ. Dabei diirfen sich die HQs sogar beriihren!

« Danach zieht der Startspieler (Spieler 1) 1 verdecktes Plattchen von
seinem Armeestapel und legt es offen neben (nicht auf!) das Spielfeld.
Plattchen werden immer oben vom Stapel gezogen, das oberste verdeckte
Plattchen wird also zuerst genommen. Der Spieler darf dieses Pldttchen
jetzt ausspielen, behalten oder abwerfen (siehe folgende Seite).

« Dann folgt der andere Spieler (Spieler 2). Er zieht jetzt 2 Plattchen von sei-
nem Stapel und legt sie ebenso offen vor sich ab. Auch er entscheidet nun,
ob er jedes dieser Plattchen entweder ausspielt, behilt oder abwirft.

Hat Spieler 2 seinen Zug beendet, beginnt erneut der Startspieler seinen Zug.

o Zuerst zieht er dafiir Plittchen von seinem Armeestapel, bis er 3 Plattchen
vor sich ausliegen hat. Falls er in der Vorrunde also 1 Plittchen behalten hat,
zieht er jetzt 2 Plittchen. Hatte er es ausgespielt oder abgeworfen, zieht er 3.
Nachdem er auf 3 Plattchen aufgezogen hat, muss er jedoch zunéchst 1 da-
von abwerfen, bevor er seinen Zug fortsetzen darf. Er wahlt 1 Plattchen und
wirft es ab, bevor er weitere Aktionen ausfiithren darf. Danach darf er jedes
der {ibrigen 2 Plattchen wieder ausspielen, behalten oder abwerfen.

Damit ist der Beginn der Partie abgeschlossen und das Spiel folgt den Regeln
des Abschnitts SPIELABLAUE, mit dem Zug von Spieler 2.

SPIELABLAUF

Zu Beginn seines Zuges zieht der Spieler stets zunéchst auf genau 3 Plittchen
auf (d.h., er zieht bis zu 3 Plittchen von seinem Armeestapel) und legt sie offen
vor sich ab. 1 dieser 3 Plattchen muss er abwerfen, die 2 anderen Plittchen darf
er ausspielen, behalten oder abwerfen (siehe Seite 5).

Gezogene Plittchen sind immer sichtbar und liegen offen vor den Spielern. Es
gibt keine geheime Information.

Ausname zur Nachziehregel: Wenn ein Spieler zum Ende der Partie hin sein
letztes Pléttchen zieht und danach vor ihm weniger als 3 Plittchen liegen, muss
er keines davon zunéchst abwerfen.

Wenn ein Spieler seinen Zug beendet (alle Pléttchen sind ausgespielt/behalten/ab-
geworfen, alle Aktionen sind durchgefiihrt), informiert er den Gegner dariiber.

Es ist essentiell, die Plittchen vor jeder Partie gut zu mischen. Wahrend des Spiels werden sie in Gruppen abgeworfen (mehrere Einheiten oder
Aktionsplattchen auf einmal). Sind sie nicht ordentlich gemischt, kann das zum Ziehen sich dhnelnder Plattchen fiihren,
was wiederum sinnvolle Aktionen verhindern kann.



Pech gehabt?
Wenn ALLE 3 gezogenen Plittchen Aktionspldttchen sind, darf der Spieler sie
abwerfen und 3 neue ziehen*. Der Spieler darf diese Regel mehrfach pro Spiel,
auch im selben Zug, anwenden.

* Dies gilt nicht fiir die Armee DIE TANZER.

PLATTCHEN AUSSPIELEN

Es gibt 2 Arten von Plittchen im Spiel: Einheiten (siehe Seite 7) und Akti-
onsplittchen (siehe Seite 11). Aktionspldttchen zeigen nur das Symbol ihrer
Aktion, Einheiten zeigen weitere Informationen.

Hier sind Beispiele fiir die beiden Arten:

Beispiele fiir Aktionsplittchen

HQ Krieger Modul

Beispiele fiir Einheiten

Beide Arten von Pldttchen darf ein Spieler nur dann ausspielen, wenn er
gerade an der Reihe ist. Sie diirfen niemals wihrend des Zuges eines anderen
Spielers ausgespielt werden.

Aktionsplattchen reprasentieren bestimmte Aktionen. Sie werden nicht auf das
Spielfeld gelegt, sondern werden dem Gegner gezeigt; danach wird die entspre-
chende Aktion ausgefiihrt (siche PLATTCHENBESCHREIBUNG auf Seite 11).
Anschlielend werden sie abgeworfen.

Einheiten sind das Riickgrat eines Spielers. Es gibt 3 Arten von Einheiten: das
HQ, Krieger und Module. Eine Einheit platziert man auf einem freien Feld des
Spielfeldes.

Liegt auf einem Feld schon eine Einheit, kann dort keine weitere Einheit plat-
ziert werden.

Waurde eine Einheit platziert, kann sie weder verschoben noch gedreht werden.
Sie bleibt bis zu ihrem Tod oder zum Spielende an derselben Stelle. Ausnahme:
Manche Aktionsplittchen oder Einheiten erlauben eine Bewegung. Die Einzel-
heiten werden im Kapitel PLATTCHENBESCHREIBUNG auf Seite 11 erklirt.

Sobald das gesamte Spielfeld mit Einheiten belegt ist, also
keine weitere Einheit mehr platziert werden kann, kommt es
zu einer SCHLACHT (siehe Ablauf einer Schlacht, Seite 6).
Eine Schlacht kann auch vorzeitig durch ein Aktionsplatt-
chen Schlacht (siehe links) ausgelost werden.

BEHALTEN

Man ist nicht gezwungen seine Pldttchen auszuspielen. Man kann bei jedem
Plattchen entscheiden, ob man es stattdessen behalten mochte, um es zu einem
besseren Zeitpunkt einzusetzen. Dabei sollte man aber aufpassen, da man zu
Beginn des Zuges nur auf 3 Plattchen ,,aufzieht®, verringert man so die Anzahl
neu gezogener Pléttchen.

ABWERFEN

Mochte man ein Plittchen weder ausspielen noch behalten, darf man es auch
abwerfen. Dafiir legt man es auf den offenen Ablagestapel seiner Armee, ohne
seine Funktion dabei zu nutzen. So schafft man Platz, um zu Beginn seines
néichsten Zuges mehr neue Plattchen nachzuziehen

SPIELENDE

Hat ein Spieler sein letztes Armeeplittchen gezogen, fiihrt er danach wie ge-
wohnt seinen Zug aus. Anschlieflend hat der Gegner noch seinen letzten Zug.
Hat auch er seinen Zug beendet, folgt eine letzte Schlacht. Dann iiberpriift ihr.
wer das Spiel gewonnen hat (siehe Sieg, weiter unten).

Sobald ein Spieler sein letztes Plittchen gezogen hat, darf keiner der Spieler
mehr ein Aktionsplittchen Schlacht ausspielen.

Sonderfall: Legt ein Spieler seine letzte Einheit auf den Spielplan und 16st
dadurch eine Schlacht aus (weil das Spielfeld voll ist), kommt es wie gewohnt
zu dieser Schlacht. Danach darf der Gegner noch seinen letzten Zug spielen.
Erst dann kommt es zur letzten Schlacht.

Das Spiel endet nach der letzten Schlacht oder sobald die Widerstandskraft des
HQ eines Spielers am Ende einer Initiativphase auf 0 reduziert worden ist.

Falls die Widerstandskraft eines HQ auf 0 reduziert worden ist, gewinnt am
Ende der Initiativphase sofort der Spieler, dessen HQ tiberlebt hat.

Sonderfall: Wenn die Schlacht fortgefithrt werden wiirde, und dabei auch das
andere HQ auf 0 reduziert werden wiirde, endet die Partie stattdessen mit
einem Unentschieden.

Wenn keines der HQs auf 0 reduziert wurde, gewinnt stattdessen der Spieler
mit der noch hochsten iibrigen Widerstandskraft seines HQs.



SPIELREGELN _

Gleichstand: Haben beide HQs die gleiche Widerstandskraft, fiihrt jeder Spieler
noch 1 weiteren Zug durch, als liefe das Spiel normal weiter (hat ein Spieler keine
Plattchen mehr iibrig, kann er nur Aktionen von platzierten Einheiten wie z. B.
Mobilitit durchfithren). Danach beginnt eine weitere Schlacht.

HINWEISE FUR ANF/—\NGER

Haben beide HQs danach noch immer die gleiche Widerstandskraft, endet das
Spiel unentschieden.

 TAKTISCHERES SPIEL




Ein Einheitenplittchen kann seinen Effekt auf alle Sorten von
Einheitenplattchen ausiiben, aufler der Effekttext besagt etwas anderes.

Hegemonie Borgo Moloch Au enposten

Die meisten Einheiten besitzen ein Symbol, das die Initiative anzeigt. Je hoher
dieser Wert ist, desto frither kann die Einheit in einer Schlachtphase agieren
(umso frither greift sie den Gegner an).

Aufgedruckte Initiativewerte liegen zwischen 0 und 3. Der Wert gibt die Phase
an, in der eine Einheit angreifen kann.

Manche Plattchen haben 2 Initiativewerte aufgedruckt; das bedeutet, dass sie 2
Mal angreifen kénnen - in 2 verschiedenen Phasen.

Es gibt auch Plittchen ohne Initiativewert. Solche Einheiten sind nicht auf eine
bestimmte Phase der Schlacht beschréinkt. Eine Einheit ohne Initiativesymbol
agiert, sobald sie auf das Spielfeld gelegt wird, und so lange, bis sie vom Spiel-
feld entfernt wird.

BEISPIELE:

Einheit ohne
Initiativewert

Einheit mit
Initiativewert 2 und 1

Einheit mit
Initiativewert 1

Einheiten kénnen im Unterschied zu Aktionsplattchen auf das Spielfeld gelegt
werden. Es gibt 3 Arten von Einheiten: HQ, Krieger und Module.

-

Moloch
Das HQ ist das wichtigste Plattchen der Armee.

Auflenposten Borgo Hegemonie

Jedes HQ hat 20 Punkte Widerstandskraft, die durch gegnerische Treffer redu-
ziert werden. Wenn die Widerstandskraft auf 0 fillt, ist das HQ zerstort und
sein Besitzer verliert das Spiel.

Das HQ jeder Armee hat eine besondere Spezialfahigkeit, die auf den Refe-
renzbdgen (sowie den Armeebeschreibungen auf Seiten 15-18) beschrieben
wird. Auflerdem kann ein HQ alle direkt angrenzenden Einheiten mit einem
Nahkampfangriff der Starke 1 treffen. HQs kénnen andere HQs NIEMALS
beschddigen, auch nicht, wenn ein Offizier oder sonstiges Modul verbunden
sein sollte. Die Initiative eines HQ ist 0 und seine Spezialfihigkeit gilt nicht fiir
es selbst.

i i I'.r.I

Der Aufdruck jedes Kriegerplittchens zeigt auf8er einer Ilustration auch die
verschiedenen Angriffsformen und Spezialfahigkeiten, die dieser Krieger aus-
fithren kann, an. Es gibt 4 Hauptsymbole im Spiel:

Blockieren

Nahkampf Fernkampf Riistung

Diese Symbole sind auf einer oder mehreren Kanten der Einheit aufgedruckt,
wodurch die Richtung angegeben wird. Diese Angriffe und Spezialfahigkeiten
funktionieren ausschliefllich in die angegebene(n) Richtung(en).

Nahkampf in 4 Blockieren in
Richtungen 2 Richtungen

Fernkampf in 2
Richtungen

Riistung in 2
Richtungen



Eine Einheit kann auch weitere Symbole haben, die ihr zusitzliche Fihigkeiten ver-
leiht. Diese Fihigkeiten haben ein goldenes Symbol:

Mobilitat Rotation Widerstandskraft

Beispiele fiir Spezialfihigkeiten auf Plittchen

Eine Einheit mit

Eine Einheit mit Mobilitat.
Widerstandskraft 2.

DETAILLIERTE BESCHREIBUNGEN

NAHKAMPF

Nahkampfsymbole zeigen die Fihigkeit einer Einheit an, einen Nahkampfangrift auf
gegnerische Einheiten durchfithren zu kénnen. Der Angriff trifft nur Einheiten, die
direkt an die Kanten der Einheit mit dem Symbol angrenzen.

Hat ein Plattchen mehr als 1 Angriffssymbol, werden alle diese Angriffe wiahrend der
Schlacht in der ensprechenden Initiativephase gleichzeitig ausgefiihrt.

Die Anzahl der Symbole zeigt auch die Nahkampfstirke des Angriffs an (diese
liegt zwischen 1 und 3).

Angriffe sind automatisch und Spieler konnen diese nicht verhindern.

Nahkampfstarke 2 Nahkampfstirke 3

FERNKAMPF

Fernkampfsymbole zeigen die Fahigkeit einer Einheit an, Fernkampfangriffe auf
gegnerische Einheiten durchfithren zu konnen. Die Symbole an 1 Kante sind je 1
Schuss. Ein Schuss triftt die erste gegnerische Einheit in der Sichtlinie des An-
greifers, egal wie weit sie entfernt ist. Eigene Einheiten in der Sichtlinie werden
ignoriert.

Die Symbole an den Kanten zeigen dabei sowohl die Richtung des Angriffs (in
gerader Linie von der entsprechenden Seite), als auch die Fernkampfstarke (1 bis

3) des Angriffs an.

Bei 2 oder mehr Fernkampfsymbolen schiefit die Einheit in der entsprechenden
Initiavephase gleichzeitig in alle diese Richtungen.

Angriffe sind automatisch und Spieler kénnen diese nicht verhindern.

1 Schuss mit
Fernkampfstarke 2

2 Schiisse mit jeweils
Fernkampfstarke 1

3 Schiisse mit jeweils
Fernkampfstirke 1

Beispiel fiir Fernkampf

Eine Fernkampfeinheit des AufSenpostens feuert auf Molochs Einheiten (weif3
umrandet). Der Schuss trifft immer die nachste gegnerische Einheit in Sichtlinie,
in diesem Fall also iiber die Auflenposteneinheit hinweg die nachste Moloch-Ein-
heit. Das HQ Molochs, das weiter entfernt ist, wird nicht getroffen.



RUSTUNG

Eine Riistung senkt die Fernkampfstarke eines sie treffenden
Schusses um 1 (Angriffe mit Fernkampfstarke 1, die auf die
Riistung schieflen, sind also wirkungslos). Gegen
Nahkampfangriffe schiitzt die Riistung nicht! Ein Fernkampf
aus einem direkt angrenzenden Feld bleibt ein Fernkampf und
gilt nicht als Nahkampf.

Die Riistungssymbole auf der Einheit zeigen an, welche Seiten
geschiitzt sind. Die Riistung wirkt also nur auf den Seiten, an
denen das Symbol abgebildet ist.

Die Riistung schiitzt nicht vor Aktionsplittchen wie
Scharfschiitze, Luftangriff oder Granate.

Die Riistung schiitzt vor der Gausskanone, alle anderen Ein-
heiten in der Schufilinie werden aber normal getroffen.

Die Riistung schiitzt nicht vor Wunden, die ein explodieren-
der Clown verursacht.

BLOCKIEREN

Einheiten mit dem Netzsymbol erhalten die Fahigkeit Blo-
ckieren fiir diese Richtung. Blockieren legt einen Netzmarker
auf die angrenzende gegnerische Einheit. Das ist ein Zwang:
Man kann sich nicht entscheiden den Marker nicht zu legen!

Eine blockierte Einheit kann sich nicht bewegen, kann nicht
angreifen, kann nicht zuriickgeschoben werden und kann
anderen Einheiten keine Boni oder Fihigkeiten verleihen.

Die Symbole zeigen an, in welche Richtung die Fahigkeit
wirkt. Ein blockierender Netzmarker kann nur auf eine Ein-
heit gelegt werden, die an eine Kante mit der Blockieren-Fa-
higkeit angrenzt.

Erhilt eine Einheit einen Netzmarker ist sie sofort blockiert. Blo-
ckieren wirkt sténdig, nicht nur in der Schlacht. Auch HQs kénnen
blockiert werden. (Weitere Details zu Blockieren auf Seite 12.)

Ein Netzmarker wird sofort entfernt, sobald die Einheit nicht
mehr von einer Blockieren-Fihigkeit betroffen ist (geschieht
dies wihrend einer Schlacht, wird der Marker erst am Ende
der entsprechenden Initiativephase entfernt).

Blockieren in Blockieren in Netzmarker
2 Richtungen 2 Richtungen

WIDERSTANDSKRAFT

Eine Einheit (aufler HQ) ohne Widerstandskraftssymbol wird
nach bereits 1 Wunde getotet bzw. zerstort.

Jedes Symbol Widerstandskraft erh6ht die Anzahl Wunden, die
eine Einheit erleiden kann, um 1. Eine Einheit mit Widerstand-
kraft 1, wird also erst mit der zweiten Wunde, die sie erhilt,
zerstort. Eine Einheit mit Widerstandskraft 2 wird sogar erst mit
der dritten Wunde zerstort.

Fiir jeden Trefter, legt man 1 Wundplittchen auf die verwundete
Einheit.

Eine Einheit mit Widerstandskraft 2.

MOBILITAT

Eine Einheit mit diesem Symbol erhilt die Fahigkeit Mobilitét.
Zu einem beliebigen Zeitpunkt wihrend eines Zuges, darf sich
eine Einheit mit Mobilitit 1 Hexfeld weit bewegen und/oder
beliebig drehen. Sie darf nur auf leere Hexfelder ziehen.

ROTATION

(diese Fahigkeit findet man nur in Erweiterungen)

Eine Einheit mit diesem Symbol erhalt die Fahigkeit Rotation.
Zu einem beliebigen Zeitpunkt wahrend eines Zuges, darf sich
eine Einheit mit Rotation beliebig auf ihrem Feld drehen. Das

ist keine Bewegung.



Module werden wie andere Einheiten auf das Spielfeld gelegt. Sie bleiben auf ihrem
Feld liegen, bis sie zerstort werden. Sie kénnen sich nicht bewegen oder drehen, au-
Ber sie werden von Aktionspléttchen wie Bewegung oder Zuriickschieben beeinflusst.

Sie beeinflussen sofort andere Einheiten, nachdem sie mit diesen verbunden werden.

Module kdnnen nicht ,,ausgeschaltet” werden und Spieler kénnen ihre Funktion
nicht verhindern.

Verbindungssymbole zu den Kanten hin zeigen an, in welche Richtungen ein Modul
wirkt. Bei mehreren Symbolen wirkt das Modul in alle diese Richtungen gleichzeitig.

Module konnen wie andere Einheiten zerstort werden; manche besitzen auch
zusitzliche Widerstandskraft.

Wenn mehrere Module mit einer Einheit verbunden sind, sind ihre Effekte kumulativ.
Module betreffen auch HQs.

Da Module standig aktiv sind, haben sie keine eigenen Aktionen, die Inititiative pha-
se spielt also keine Rolle. Auch zusitzliche Angriffe oder ein Bonus auf Nahkampt-
und Fernkampfstérke sind bei einem Modul wirkungslos. Module beeinflussen nur
eigene Einheiten. Sie beinflussen feindliche Einheiten nicht (aufler ihre Beschrei-
bung sagt etwas anderes).

Das Modul-Verbindungssymbol

OFFIZIERE

Offiziere erh6hen die Starke der Angriffe eigener Einheiten (Nah- oder Fernkampf).
Sie kdnnen dabei nur bereits vorhande Angriffstypen verstdrken.

Beispiel: Eine Einheit ohne Fernkampfangriff profitiert nicht von einem Modul, das
die Fernkampfstirke erhoht.

Dieses Modul erhoht die
Nahkampfstirke verbundener
Einheiten um 1 und wirkt
in 3 Richtungen

Dieses Modul erhoht die
Fernkampfstérke verbundener
Einheiten um 1 und wirkt
in 3 Richtungen

SPAHER

Spéher erhohen die Initiativewerte der verbundenen Einheiten.

SANITATER
Ein Sanitater muss alle Wunden, die 1 Angriff genau 1 verbunde-
nen Einheit zuftigen wiirde, ignorieren. Dazu zahlt der regulére
Nahkampf- oder Fernkampfangriff einer Einheit, aber auch das
Aktionsplattchen Scharfschiitze, Luftangriff oder Granate. Statt-
dessen wird der Sanititer abgeworfen. Weitere Informationen
dazu befinden sich auf Seite 12.

Uber Module

Ein Modul muss direkt mit einer Einheit verbunden sein, um sie zu beeinflus-
sen. Module konnen Einheiten nicht iiber andere Einheiten oder Module hinweg
beeinflussen.

Wenn ein Krieger mit einem Modul verbunden ist, das seine Initiative erhoht, und
ein weiteres solches Modul mit diesem Modul verbunden wird, erh6ht sich die
Initiative nicht weiter. Damit das zweite Modul ebenfalls wirkt, muss es direkt mit
dem Krieger verbunden sein.



AKTIONSPLATTCHEN

Abgesehen von Kdmpfern besteht eine Armee auch aus einer gewissen Anzahl von

Aktionsplattchen.

Ein Aktionsplattchen wird wie tiblich ausgespielt, um es zu verwenden. Es wird dabei
jedoch nicht auf das Spielfeld gelegt, sondern nach Verwendung abgeworfen.

SCHLACHT

Spielt ein Spieler das Aktionsplattchen Schlacht aus, beginnt
sofort eine Schlacht.

Ein Aktionsplattchen Schlacht kann nicht mehr ausgespielt wer-
den, sobald irgendein Spieler das letzte Plittchen seines Stapels
gezogen hat.

ZURUCKSCHIEBEN

Spielt ein Spieler das Aktionsplattchen Zurtickschieben aus,
erlaubt er dadurch 1 seiner Einheiten, eine gegnerische Einheit
um 1 Hexfeld zuriickzuschieben und damit 1 Hexfeld Platz
zwischen ihnen zu schaffen.

Die gegnerische Einheit kann nur auf ein unbesetztes Hexfeld
1 Feld weit weg verschoben werden. Gibt es mehr als 1 solches
freies Hexfeld, wahlt der gegnerische Spieler das Zielhexfeld.

Die zuriickgeschobene Einheit darf nicht gedreht werden.

Wenn kein Abstand von 1 zwischen den Einheiten geschaffen
werden kann, darf dieses Plattchen nicht verwendet werden.

Beispiel: Zuriickschieben

Eine Moloch-Einheit (weif3
umrandet) ist von zwei Kriegern
des Auflenposten eingekesselt:
ein Laufer (oben) und ein Priigler
(rechts). Der Moloch-Spieler ent-
scheidet sich, Zurtickschieben zu

verwenden. Der Laufer kann nicht
zurtickgeschoben werden, da beide
Felder hinter ihm besetzt sind und
das einzig freie Feld direkt angren-
zend ist. Der Priigler kann jedoch
zurtickgeschoben werden; der
Spieler des Auflenposten entschei-
det, auf welches Feld die Einheit
bewegt wird.

BEWEGUNG

Spielt ein Spieler das Aktionsplittchen Bewegung aus, wahlt er 1
seiner Einheiten und darf sie so bewegen, als hitte sie die Fahig-
keit Mobilitat. Man kann Bewegung auch auf sein HQ spielen!

GRANATE

Spielt ein Spieler das Aktionsplattchen Granate aus, wiahlt er 1
gegnerische Einheit aus, die angrenzend zu seinem HQ liegt
und zerstort sie (unabhéngig ihrer Widerstandskraft).

Gegnerische HQs kénnen nicht als Ziel gewéhlt werden.

Ein Spieler, dessen HQ vom einem Netzmarker blockiert ist,
kann das Aktionsplittchen Granate nicht ausspielen.

SCHARFSCHUTZE

Spielt ein Spieler das Aktionspléttchen Scharfschiitze aus, fiigt
er damit 1 beliebigen gegnerischen Einheit 1 Wunde zu. Der
Scharfschiitze kann feindliche HQs nicht angreifen.

LUFTANGRIFF

Spielt ein Spieler das Aktionsplattchen Luftangriff aus, wéhlt

er 1 beliebiges Feld aus, das nicht am Spielfeldrand liegt. Dann
fiigt er diesem Feld und allen angrenzenden Feldern 1 Wunde
zu. Alle Krieger und Module auf diesen Hexfeldern (auch die
eigenen) sind betroffen. 7 Felder sind insgesamt betroffen, und
der Luftangriff darf nicht so gewéhlt werden, dass er teilweise
auflerhalb des Spielfelds liegt (alle 7 getroffenen Felder miissen
sich auf dem Spielfeld befinden).

Der Luftangriff betriftt HQs nicht.

Der Luftangriff darf auf leere Hexfelder zielen.

Beispiel fiir einen Luftangriff

11
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BESONDERHEITEN VON NETZMARKERN

UND DER FAHIGKEIT BLOCKIEREN

Wenn eine Einheit mit der Fahigkeit Blockieren wahrend einer Schlacht getotet
wird, bleibt das von ihr platzierte Netz solange auf der blockierten Einheit liegen,
bis die Einheit vom Spielfeld entfernt wird (am Ende der Initiativephase). In der
aktuellen Phase konnen die vormals betroffenen Einheiten keine Aktionen durch-
fithren. In der nichsten Phase, sofern vorhanden, ist dies wieder moglich.

Eine blockierte Einheit kann sich nicht bewegen, kann nicht angreifen, kann nicht
zuriickgeschoben werden und verliert alle Spezialfahigkeiten und Boni.

Die Einheit mit der Blockieren-Féhigkeit kann jedoch normal beinflusst werden.
Wird sie zum Beispiel von einer anderen Einheit zuriickgeschubst, kann sich da-
durch das von ihr blockierte Ziel dndern.

Wir eine Einheit mit Blockieren von einer anderen Einheit mit einem Netzmarker
blockiert, verliert sie ihre Fahigkeit und von ihr platzierte Netzmarker werden
sofort entfernt.

Wenn 2 einander gegeniiberstehende Einheiten sich gegenseitig blockieren wiir-
den, geschieht stattdessen nichts.

Wenn 3 Einheiten einander blockieren wiirden (der erste den zweiten, der zweite
den dritten und der dritte den ersten), geschieht stattdessen ebenfalls nichts.

“ SANITATER VERWENDEN

Sanititer konnen nicht ,,deaktiviert” werden, wenn sie mit einer Einheit verbun-
den sind. Thr Effekt ist stindig aktiv und muss verwendet werden, wenn notig.

Der Sanititer absorbiert alle Wunden, die durch den Angrift 1 einzelnen Einheit
zugefiigt werden (von 1 Plittchenseite in 1 Phase); wenn mehrere Feinde dieselbe
Einheit mit verbundenem Sanitéiter verwunden, entscheidet der betroffene Spieler,
welcher Angriff davon absorbiert wird.

Ist der Sanitater mit mehr als 1 Einheit verbunden und mehrere davon werden ver-
wundet, wihlt der betroffene Spieler diejenige, die vom Sanitéter ,, geheilt” wird.

Wenn 1 Einheit mit mehreren Sanititern verbunden ist, dann entscheidet der
betroffenene Spieler, welcher Sanititer die Wunden absorbiert.

Wenn der Sanitédter und die mit ihm verbundene Einheit in der gleichen Phase
verwundet werden, stirbt der Sanititer und kann diese Einheit nicht mehr heilen.

Wenn 2 Sanitéter miteinander verbunden sind (die Verbindungssymbole zeigen aufei-
nander), entscheidet der betroffene Spieler, welcher Sanititer die Wunden absorbiert.

Wenn 1 Einheit mit 1 Sanitdter (A) verbunden ist und dieser mit 1 weiteren Sa-
nitédter (B) (ohne dass Sanititer B auch mit Sanitdter A verbunden ist) absorbiert
Sanititer B die Wunden.

“MEHR UBER INITIATIVE

Die Initiative eines Plattchens kann nie unter 0 reduziert wird werden. Wenn 1 Plitt-
chen mit der Initiative O weiter reduziert wird, betrégt seine Initiative immer noch 0.

Die Initiative kann beliebig hoch steigen.

Wenn eine Einheit mehrere Angriffsméglichkeiten (etwa Fern- wie Nahkampf)
besitzt, sind alle von der Erhohung der Initiative betroffen.

Wenn eine Einheit in mehr als 1 Richtung und in mehr als 1 Phase angreifen
kann (z. B. die Servoriistung des Aufienposten), werden alle Angriffe in jeder
Phase durchgefiihrt.

Jede Einheit fithrt ihren Angriff (Nah- und Fernkampf) in der Initiativephase
der Schlacht aus, die ihrem Initiativewert entspricht. Fiir jede Initiative kann eine
Einheit so jeweils 1x angreifen.

Beispiel: Ist ein Krieger mit Initiative 3 in Inititativphase 3 blockiert, doch die
Einheit, die ihn blockierte stirbt noch in dieser Phase, verliert der Krieger nichts-
destotrotz die Aktion der Phase 3; er darf sie nicht in der darauffolgenden Phase
2 ausfiithren.

Situation 1:

Eine Einheit mit Initiative 2 erhélt durch ein benachbartes Modul +1 auf ihre
Initiative hat damit nun eine Initiative von 3. Sie fithrt ihren Angriff also in der
Initiativephase 3 aus. Wird in dieser Phase das Modul zerstort, fillt die Initia-
tive auf 2 aber die Einheit kann nicht erneut in Phase 2 angreifen, da sie ihren
Angriftf schon ausgefiihrt hat.

Situation 2:

Eine Einheit mit Initiative 3 erhalt durch ein gegnerisches Modul -1 auf ihre Initia-
tive. Sie hat dadurch also Initiative 2. In der Initiativephase 3 der Schlacht kann sie
also nicht angreifen. Das Modul, dass die Initiative verringert, wird jedoch noch

in Phase 3 zerstort und die urspriingliche Initiative wird wiederhergestellt. Da alle
Angriffe einer Initiativephase jedoch gleichzeitig ausgefithrt werden, ist die Initiati-
vephase 3 jetzt beendet und Phase 2 beginnt. Die Einheit hat jetzt Pech gehabt und
kann nicht wieder angreifen, da ihre aktuelle Initiativephase schon vorbei ist.

Situation 3:

Eine Einheit mit Initiative 2 erhalt durch ein benachbartes Modul einen Bonus
auf ihre Initiative von +1. Das Modul wird voriibergehend von einer anderen
Einheit blockiert und der Bonus ist hinféllig. Nehmen wir an, die blockierende
Einheit stirbt noch in Phase 3, wodurch die Initiative der Einheit wieder auf 3
steigt. Erneut ist die passende Phase bereits abgeschlossen und die Einheit hat
ihren Angriff verpasst.



Neuroshima Hex konnt ihr auch zu 3. oder zu 4. spielen. Fiir jede dieser Spielzahlen | 4, Team-Match (optional)
gibt es untschiedliche Varianten, aus denen ihr wihlen konnt. Es gelten jeweils die

" 3 Spieler konnen auch den Vierspielermodus verwenden (siehe rechts), wobei dann
Regeln des 2-Spieler-Spiels mit folgenden Anderungen:

1 Spieler 2 Armeen desselben Teams {ibernimmt. Er spielt also mit 2 verschiedenen
Armeen.

DREISPIELERMOD]

1. Deathmatch

o Beginn der Partie: Spieler 1 zieht 1 Plittchen, Spieler 2 zieht 2, Spieler 3 zieht 3;
Spielt den Beginn der Partie dann wie gewohnt.

o Spielende: Sobald 1 Spieler sein letztes Plittchen zieht, fithren alle anderen Spie-
ler noch 1 weiteren Zug aus; danach findet die letzte Schlacht statt. , r

o HQ zerstort: Sobald ein Spieler sein HQ verliert, wird es zusammen mit allen f
anderen Einheiten dieser Armee vom Spielfeld entfernt. Der Spieler nimmt
nicht mehr am Spiel teil, das wie gewohnt fortgesetzt wird.

Achtung: Diese Variante ist eher verhandlungsbasiert als taktisch. Wir empfehlen
stattdessen die 2. oder 3. Variante.

2. Deathmatch mit optionalen Punkten
Folgende Anderungen sind vonnéten:

o Beginn der Partie: Die HQ-Schadenszahler werden auf 0 gesetzt. Spieler 1 zieht
1 Pldttchen, Spieler 2 zieht 2, Spieler 3 zieht 3; Spielt den Beginn der Partie
dann wie gewohnt.

o HQs angreifen: HQs konnen nicht zerstort werden. Stattdessen gilt: Jedes Mal,
wenn eine Einheit ein gegnerisches HQ verwundet, erhilt der angreifende
Spieler Siegpunkte in Hohe der Wunden, die er zugefiigt hat. Verwendet euren
Schadenzihler, um eure Punkte festzuhalten. Der erste Spieler mit 20 Punkten
gewinnt das Spiel. Wenn kein Spieler vor der letzten Schlacht
20 Punkte erreicht, gewinnt danach der Spieler mit den meisten Punkten.

o Letzte Schlacht: Wenn ein Spieler sein letztes Plittchen zieht, fithren alle ande-
ren Spieler noch 1 weiteren Zug aus; danach findet die letzte Schlacht statt.

3. Einer gegen Alle

o Spielaufbau: Spieler 1 (der ,Einzelginger”) spielt alleine, Spieler 2 und 3 bilden
ein Team. Der Einzelganger stellt den HQ-Schadenszéhler auf 20, die Teamspieler
jeweils auf 13.

o Spielaufbau: Die Einheiten der Teamspieler sind verbiindet (siehe VIERSPIE-
LERMODUS Team-Match fiir die Regeln).

o Spielerreihenfolge: Die Teamspieler spielen abwechselnd gegen den Einzelganger:
Spieler 1, Spieler 2, Spieler 1, Spieler 3, usw.

« Beginn der Partie : Spieler 1 zieht 1 Plattchen, Spieler 2 zieht 2, dann zieht Spieler
1 auf 3 auf; Ab dem 3. Spieler spielt ihr den Beginn der Partie dann wie ge-
wohnt.

o Spielende: Der erste Spieler (Einzelgidnger oder Team), der ein gegnerisches HQ
zerstort, gewinnt das Spiel. Wird keines der HQs véllig zerstort, gewinnt die
Seite mit der hoheren Widerstandskraft.

o Spielende: Wird je ein HQ pro Seite zerstort, gewinnt das Team.



VIERSPIELERMODUS

I
I
|
I
oL Team-Match

: Hier spielen zwei Teams mit je 2 Spielern.
: o Spielaufbau: Jedes HQ hat nur 15 Widerstandskraft (anstatt 20). Die HQ-Schadenszahler werden also
: auf 15 gestellt.

|

|

« Beginn der Partie: Spieler 1 zieht 1 Plattchen, Spieler 2 zieht 2, Spieler 3 zieht 3; ab dann gelten die nor-
malen Regeln.

et o Spielerreihenfolge: Die Spieler sind mit ihren Teams abwechselnd am Zug. Sind also Spieler
1 und 2 in einem Team und 3 und 4 im anderen, ist die Zugreihenfolge : Spieler 1, Spieler 3, Spieler 2,
Spieler 4 usw..

Um das Spiel zu erleichtern, sind alle Einheiten innerhalb eines Teams verbiindet.
o Module und HQ-Boni gelten fiir verbiindete Einheiten.
o Bewegung und Zurtickschieben gelten nicht fiir verbiindete Einheiten.

o Verbiindete Einheiten werden nicht von Nah- oder Fernkampfangriffen getroffen - Schiisse passieren
sie einfach.

o Finheiten mit Blockieren blockieren verbiindete Einheiten nicht.

o Das erste Team, das ein feindliches HQ zerstort, gewinnt das Spiel. Wird keines der HQs véllig zerstort,
gewinnt das Team mit der addierten hoheren Widerstandskraft (die Seite, die den
wenigsten Schaden genommen hat).

+ Wird je ein HQ pro Team zerstort, gewinnt das Team mit der héheren Widerstandskraft ihres tibrigen HQs.

o Letzte Schlacht: Wenn ein Spieler sein letztes Plittchen zieht, fithren alle anderen Spieler noch
1 weiteren Zug aus; danach findet die letzte Schlacht statt.

Moloch im Team-Match

Moloch ist eine besondere Armee im Spiel. Die Einheiten treffen und beschiddigen verbiindete Einhei-
ten, aber Module und HQ-Boni gelten noch fiir verbiindete Einheiten. Ebenso kann Moloch Module und
HQ-Boni des Teampartners verwenden. Molochs Partner kdnnen jedoch Molochs Einheiten zuriickschie-
ben, von ihnen zuriickgeschoben werden, und Einheiten mit Blockieren konnen die jeweils verbiindete
Einheiten blockieren!

2. Deathmatch

Es gelten die Regeln wie im Spiel zu 3.

3. Deathmatch mit optionalen Punkten
Es gelten die Regeln wie im Spiel zu 3.

Erweitertes Schlachtfeld

Das Halfl;tspie'l’feld. besteht aus den 19 Hexfeldern in der Mitte. 18 weitere Felder sind auffen herum zu
sehen. Geimsam bilden sie das erweiterte Schlachtfeld. Wir empfehlen, diese Felder bei 5-6 Spielern zu ver-
wenden; 4 Spieler knnen sich aber einigen, die zusitzlichen Felder ebenfalls zu verwenden.

FWichtig:- Beim Spiel auf dem erweiterten Schlachtfeld beginnt die Schlacht trotzdem,
sobald das H'éf_lptsgi;]{éld befillt ist.
s o TN = -

-

bl



HINTERGRUND

Der Auflenposten ist die letzte reguldre Armee der
Menschheit, die dem Moloch in seinen Grenzgebieten
fortwiahrend Widerstand leistet. Nach etlichen Jahren
der Partisanenkriegsfithrung hat sich der Auflenposten
viele wirksame Methoden fiir den Kampf gegen die
grauenerregenden Maschinen angeeignet. Der blitz-
schnelle Angriff aus dem Hinterhalt ist gegen den iiber-
machtigen Gegner lebensnotwendig. Der Auflenposten
bleibt nie an derselben Stelle, sondern zieht stindig
weiter, als mobile Stadt unterwegs, um Hinterhalten
und Fallen auszuweichen. Dank der vielen errungenen
Siege verfiigt er auch iiber die fortgeschrittene Techno-
logie des Moloch.

DIE ARMEE

Der grofite Vorteil dieser Armee ist ihre Beweglich-
keit. Es gibt eine grofle Anzahl an Schlachtpléttchen,
wodurch sich der Spieler giinstige Momente fiir
Schlachten aussuchen kann. Auch die vielen verschie-
denen Module (von denen manche auf gegnerische
Einheiten wirken) kénnen die Schlacht beeinflussen.

Leider verfiigt der Auflenposten nur tiber relativ we-
nige Krieger mit geringer Widerstandskraft.

TAKTISCHE HINWEISE

Es ist eine gute Idee, das HQ in der Mitte des Spielfel-
des zu platzieren und es dann stindig mit den Akti-
onspléttchen Bewegen zu verschieben, um feindlichen
Angriffen auszuweichen. Erst wenn das Spielfeld fast
ganzlich gefillt ist, sollte das HQ an einen sicheren
Ort zuriickgezogen und mit eigenen Einheiten um-
ringt werden.

DER AUSSENPOSTEN

() ]

Angrenzende Einheiten kdnnen
in der folgenden Initiativephase
erneut angreifen. Wenn

eine Einheit schon in zwei
Initiativephasen angreift,
findet ihr zusétzlicher (dritter)
Angriff in der Phase statt,

die den anderen beiden folgt.
Wenn alle normalen Angriffe in
Phase 0 stattfinden, geht der
zusétzliche Angriff verloren.

SERVORUISTUNEG ¢ SKOPER 7

Angriff in Initiativephase
3 & 2. Fernkampf.
Nahkampf. Mobilitat.

Wahrend Skoper mit
gegnerischen Modulen
verbunden ist, gelten deren
Boni jetzt fiir Einheiten des
AuBenpostens.

PRUGLER ) SPEHER 8

Nahkampf. Verbundene Einheiten

erhalten +1 Initiative.

LEUFER 8

Nahkampf. Mobilitat.

SABOTEUR ¢

Verbundene gegnerische
Einheiten erhalten -1 auf
ihre Initiative.

SCHLACHT @

Eine Schlacht beginnt.
Danach endet der Zug des
Spielers. Nicht verwendbar,
wenn irgendein Spieler
sein letztes Plattchen
gezogen hat.

BEUECUNE {7

Eine Einheit in ein leeres
angrenzendes Feld
verschieben und/oder
beliebig drehen.

NACHRECHTENDIENST])

Wahrend der ND im Spiel

ist, kdnnen alle verbiindeten
Einheiten mit Bewegung oder
Mobilitat 2 statt 1 Feld weit
bewegt werden

Angriff in Initiativephase
2 & 1. Fernkampf.

SHE ]

KOWHANDO® & SANITATER &  SCHARFSCHUTZE ¢
Fernkampf. Eine verbundene Einheit Fiigt einer einzelnen
muss alle Wunden gegnerischen Einheit
1 Angriffs ignorieren 1 Wunde zu. Kann nicht
& Sanitéter wird gegen HQs verwendet
abgeworfen. werden.
&
VERNICHTER 8 ©FFEZEER ) ﬂ X = Anzahl Pldttchen
Fernkampf. Verbundene Einheiten
erhalten +1
Fernkampfstarke.
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BLOCKER

HYBRID

GAUSSKANONE

KAHPFTROSS ¢

JECER-KILLER 2

CLOUWN

PANZERJKCER &3

PANZERWECHTER ¢

WECHTER ]

PROTEKTOR ¢

HORMISSE ¢

NETZER ]

STURNTRUPPE ¢

HUTTERHODUL ¢

SANITETER 2

DAS GEHIRN ¢

OFFIZIER ¢

SPEHER ]

LUFTANERIFF ¢

SCHLACHTY &

BEWECUNE ¢

ZURUCKSCHIEBEN &




HINTERGRUND

Seit Anfang des Krieges erschuf Moloch viele Genera-
tionen von mehr oder weniger erfolgreichen Mutan-
ten. Beschleunigter Alterungsprozess, genetische
Verbesserungen und perfekte Kampffihigkeit machen
diese Mutanten aus. Die vielen Spezies von Mutanten
bewohnen die Odnis und kimpfen um jeden Flecken
Erde, oft auch untereinander. Der charismatische
Cybermutant Borgo hat diese Mutantenstimme

zu einer grofien Armee vereint und fithrt sie unter
dem heiligen Zeichen der Biogefihrdung gegen die
Menschheit.

DIE ARMEE

Geschwindigkeit ist der Hauptvorteil von Borgos
Armee, dank hoher Initiativewerte und vieler Spéher.
Auflerdem verfiigt sie iiber eine grofie Anzahl von
Nahkdmpfern und unterstiitzenden Modulen.

Der Nachteil besteht in der geringen Anzahl an Fern-
kémpfern, was Borgo zum Nahkampf zwingt.

TAKTISCHE HINWEISE

Das HQ von Borgo ist am Effektivsten, wenn man es
in der Mitte des Spielfeldes platziert und mit eigenen
Elnheiten umringt. Eine weitere gute Idee ist es, die
Kémpfer zu verteilen um mit Rundumschlagen das
Spielfeld leer zu halten.

) ]

Angrenzende verbiindete
Einheiten erhalten +1

Initiative.
HUTANT 0]
. Nahkampf.
KLAVEN o

. Nahkampf.

SUPERHUTANT ¢

Riistung. Nahkampf.
. Widerstandskraft 1.

NETZER 12

Blockieren. Nahkampf.

Ein Netzer greift die von
ihm blockierte Einheit in
seiner Initiativephase an.
Der Angriff geschieht in der

Initiativephase des Netzers.
Das Netz funktioniert wie
Gblich. Netzer kénnen
blockierte Gegner angreifen.

PRUGLER

. Nahkampf.

ASSASSINE &

. Fernkampf. Mobilitat. .

ERANATE ]

2

SANITATER ¢

Eine verbundene Einheit

muss alle Wunden

1 Angriffs ignorieren
& Sanitéter wird
abgeworfen.

OFFIZIER

Verbundene Einheiten
erhalten +1
Nahkampf-stérke.

2

SUPEROFFIZIER ¢

Verbundene
Einheiten erhalten
+1 Nahkampfstarke.
Widerstandskraft 1.

SPEHER

Verbundene Einheiten
erhalten +1 Initiative.

2

SCHLACHT @

Eine Schlacht beginnt. Danach
endet der Zug des Spielers.
Nicht verwendbar, wenn
irgendein Spieler sein letztes
Plattchen gezogen hat.

BEUECUNE &

Eine Einheit in ein leeres
angrenzendes Feld
verschieben und/oder
beliebig drehen.

Zerstort einen, dem HQ
angrenzenden, Gegner (darf
kein HQ sein). Funktioniert
nicht, wenn Borgos HQ
blockiert ist.

X = Anzahl Plattchen
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HEGEMONIE

HINTERGRUND

Die Hegemonie ist ein Land, in dem Banden stidndig
um die Vorherrschaft ringen. Die Banden pliindern
und terrorisieren weit iiber die Grenzen der Hegemo-
nie hinaus. Stirke und kérperliches Leistungsvermo-
gen werden besonders hoch geschitzt, die beliebteste
Unterhaltung sind Gladiatorenkdmpfe.

DIE ARMEE

Die Stirke der Armee liegt in der grofSen Anzahl von
Einheiten mit der Blockieren-Fihigkeit, den Netzern,
die auch die gewagtesten Pline des Gegners durch-
kreuzen konnen. Auflerdem ist die Armee gut mit
den Aktionspldttchen Schlacht, Bewegen und Zuriick-
schieben ausgeriistet, was sie sehr mobil macht.

Die geringe Anzahl an Fernkdmpfern macht die
Armee allerdings sehr nahkampforientiert.

TAKTISCHE HINWEISE

Die Netzer sollten besonders geschickt platziert wer-
den, um die grofite Anzahl gegnerischer Kdmpfer und
das gegnerische HQ zu blockieren oder das eigene
HQ zu schiitzen. Das HQ selbst kann dank seines
Stirkebonus ebenfalls verwendet werden, aggressiv in
Stellung zu gehen.

He |}
Angrenzende verbiindete
Einheiten erhalten +1
Nahkampfstarke.

LAUFER 3}

Nahkampf. Mobilitat.

ROUDY ]

Nahkampf.

GANGNITELIED &

Nahkampf.

GLADIATOR ¢

Riistung. Nahkampf.
Widerstandskraft 1.

NETZER b2}

Blockieren.

NETZHEISTER ¢

Blockieren. Nahkampf.
Der Netzmeister kann bis
zu 2 Einheiten gleichzeitig
blockieren.

WECHTER ]

Nahkampf.
Widerstandkraft 1.

UNIVERSALSOLDAT £

Nahkampf. Fernkampf.
Beide Angriffe werden
gleichzeitig durchgefiihrt
und kénnen so 2 Wunden
verursachen.

DER BOSS ¢

Verbundene
Einheiten erhalten +1
Nahkampfstérke & +1
Initiative.

2

Verbundene
Einheiten erhalten +1
Nahkampfstarke.

]

Verbundene Einheiten
erhalten +1
Nahkampfstérke.

SPEHER ]

Verbundene Einheiten
erhalten +1 Initiative.

]

Jede verbundene Einheit
kann die Aktion Bewegen
verwenden und/oder sich
drehen, als hatte sie die
Fahigkeit Mobilitat. Ver-
bundene Einheiten kénnen
sich sofort nach Betreten
des Spielfeldes bewegen.
Transport darf sich nicht
bewegen.

QUARTIERHEISTER ¢

Verbundene Einheit kann
Fernkampf in Nahkampf um-
tauschen (oder umgekehrt).
Wenn eine Einheit in mehr
als einer Initiativephase
angreift, muss eine Phase fiir
den Bonus gewahlt werden.
Der Bonus ist optional. Ist
die Einheit mit anderen
Modulen verbunden, gelten
deren Boni ebenfalls.

SCHLACKHT &

Eine Schlacht beginnt.
Danach endet der Zug des
Spielers. Nicht verwendbar,
wenn irgendein Spieler sein
letztes Plattchen gezogen hat.

BEUEGUNEG 8

Eine Einheit in ein leeres
angrenzendes Feld
verschieben und/oder
beliebig drehen.

SCHARFSCHUTZE ¢

Fligt einer einzelnen
gegnerischen Einheit 1
Wunde zu. Kann nicht
gegen HQs verwendet
werden.

ZURUCKSCHIEBENS

Einen angrenzenden Feind 1
Feld weit in ein leeres Feld
zuriickschieben. Bei mehreren
Madglichkeiten entscheidet der
Gegner.

&8

X = Anzahl Plattchen



Beginn der Partie: Zug 1

Auflenposten beginnt und entscheidet
sich dafiir, sein HQ in die Mitte des Spiel-
felds zu legen, um seine Mobilitat besser
ausnutzen zu koénnen.

Hegemonie plaziert sein HQ fiir bessere
Verteidigung am Rand des Spielfelds.

Beginn der Partie:
Zug 2 (Aufienposten)

Der Spieler zieht zieht zu Beginn der Par-
tie 1 Sanitater.

Er legt den Sanitéiter neben das HQ und
verhindert gleichzeitig, dass der Gegner
ein Plattchen neben sein HQ legen kann.

Beginn der Partie:

Zug 3 (Hegemonie)
Der Spieler zieht das Aktionsplattchen
Bewegung und das Modul Offizier.

Er verwendet die Aktion Bewegung, um
die Position seines HQ zu dandern, auf
eine bessere Angriffsmoglichkeit hoffend.
Auflerdem legt er den Offizier neben sein
HQ und schafft so einen perfekten Ort
tiir einen Krieger, der sowohl vom HQ
als auch vom Modul Boni erhalten und
gleichzeitig das feindliche HQ angreifen
konnte. Auflerdem dient der Offizier als
Verteidigung fiir das eigene HQ.

Normaler Spielablauf ab hier:
Zug 4 (Auflenposten)
Plattchen: Bewegung, Priigler, Vernichter.

Eines der Plattchen muss abgelegt werden;
der Spieler entscheidet sich fiir Bewegung.

Der Priigler wird in das Feld neben
seinem eigenen HQ gelegt und kann das
feindliche HQ wahrend der Schlacht
angreifen: durch den Bonus des HQ sogar
zweimal.

Der Vernichter wird ebenfalls neben das
eigene HQ gelegt. Eine riskante Taktik, die
aber vorerst verhindert, dass Hegemonie
sein HQ bewegen kann.

Zug 5 (Hegemonie)
Plattchen: Schlacht, Netzer, Laufer

Der Spieler wirft Schlacht ab, da die Situa-
tion derzeit ungiinstig fiir ihn steht.

Der Netzer blockiert den Priigler, und der
Léufer wird so gelegt, dass er das feindli-
che HQ bedroht.

Zug 6 (Auflenposten)
Plattchen: Bewegung, Schlacht, SMG

Der Spieler wirft Schlacht ab.

Die Aktion Bewegung wird verwendet,
um die Position des HQs so zu dndern,
dass es vor moglichen Gefahren gefeit ist.
Das SMG wird plaziert, um das Hegemo-
nie-HQ im Fernkampf anzugreifen.
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Zug 7 (Hegemonie)

Plattchen: Universalsoldat, Gangmitglied,
Netzer

Der Spieler wirft Gangmitglied ab.

Der Universalsoldat wird so gelegt, dass er
den Vernichter angreifen kann. Da seine
Initiative hoher ist als die des Vernichters,
wird derzeit letzterer vernichtet, bevor er
das HQ angreifen kann.

Der Netzer blockiert das feindliche HQ; es
kann sich nicht mehr bewegen. Gleichzei-
tig schiitzt das den anderen Netzer.

Zuletzt verwendet der Liufer seine Aktion
Mobilitat und bewegt sich so neben das
Auflenposten-HQ.

Zug 8 (Auflenposten)

Plittchen: Kommando, Spéher, Sanitater
Der Spieler wirft den Sanitéter ab.

Der Kommando wird so gelegt, dass er
einen der Netzer angreifen kann. Der
Spéher erhoht seine Initiative; er kann
also derzeit den Netzer frith genug toten,
so dass der Priigler in seiner Phase das
gegnerische HQ angreifen kann.

Zug 9 (Hegemonie)
Plattchen: Gangmitglied, Der Boss, Laufer

Der Spieler wirft den Laufer ab.
Das Gangmitglied wird so gelegt, dass es
dem SMG in den Riicken fallen kann und

den Universalsoldaten ein wenig schiitzt.

Der Boss erhoht die Initiative und An-
griffsstirke des Laufers.

d.

Zug 10 (Auflenposten)
Plattchen: Scharfschiitze, Bewegen, Schlacht

Der Spieler wirft Bewegung ab.

Der Scharfschiitze totet den Netzer, der das
HQ blockiert hat. Mit seinem Aktionsplatt-
chen Bewegung, konnte er das HQ jetzt
aus der Reichweite des Laufers bewegen, es
scheint ihm aber sinnvoller, die Schusslinie
fiir den Kommando abzusichern. AufSer-
dem verleiht das HQ dem Priigler, der

das gegnerische HQ wunderbar angreifen
kann, einen Bonus.

Dem Spieler scheint nun die perfekte Zeit
fiir eine Schlacht gekommen zu sein, bevor
die Hegemonie noch einen Netzer oder
Scharfschiitzen zieht. Der Spieler spielt

das Aktionspléttchen Schlacht aus und die
Schlacht beginnt.

- DIE SCHLACHT:

Initiativephase 4

Die hochste Initiative am Spielfeld ist 4,
daher beginnt die Schlacht in der Initiati-
vephase 4. In dieser Phase agiert nur der
Kommando (nur diese Einheit hat Initi-
ative 4). Er schief3t auf den gegnerischen
Netzer und tétet ihn sofort.

Der Netzer wird vom Spielfeld entfernt.

Initiativephase 3

Alle Einheiten mit Initiative 3 handeln
gleichzeitig. Der Laufer (Hegemonie),
verstirkt durch den Boss, fiigt dem Au-
Benposten-HQ 2 Schaden zu. Dessen
Widerstandskraft sinkt auf 18. Der Priigler
(Auflenposten) fiigt dem Hegemonie-HQ
ebenfalls 2 Schadenspunkte zu; die Wider-
standskraft sinkt ebenfalls auf 18.

Danach attackiert das Gangmitglied das
SMG, aber an seiner Stelle wird der Saniti-
ter vernichtet. Der Universalsoldat atta-
ckiert den Vernichter und totet ihn sofort.

Die Plattchen des Sanitéters und des Ver-
nichters werden vom Spielfeld entfernt.




Initiativephase 2

Alle Einheiten mit Initiative 2 handeln
gleichzeitig. Der Priigler kann dank der
Spezialfahigkeit seines HQ einen weiteren
Angriff durchfiihren und fiigt dem gegne-
rischen HQ 2 weitere Schadenspunkte zu;
dessen Widerstandskraft sinkt auf 16.

Das SMG schief3t auf das Hegemonie-HQ
und fiigt ihm einen weiteren Schadenspunkt
zu; die Widerstandskraft sinkt auf 15.

Initiativephase 1

Das SMG hat als einzige Einheit Intitia-
tive 1 und handelt damit als einzige. Das
SMG schief3t auf das feindliche HQ und
verursacht einen weiteren Punkt Schaden;
die Widerstandskraft sinkt auf 14.

Initiativephase 0
Nur die HQs haben Initiative 0.

Das Hegemonie-HQ greift den Priigler an
und totet ihn.

Das Auflenposten-HQ greift den Laufer
an und totet ihn.

Priigler und Laufer werden vom Spielfeld
genommen.

" DASNACHSPIEL

Die Schlacht ist voriiber und das Spiel
wechselt zuriick in den Taktikmodus, in
dem weitere Plittchen gezogen und ausge-
spielt werden. Ein neuer Zug beginnt fiir
die Hegemonie.
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HEX-RATSEL |

Hex-Ritsel sind Einzelspielerritsel fiir Neuroshima Hex. Die Ratsel sind perfekt
dazu geeignet, iiber knifflige Spielsituation nachzudenken, und die perfekte Losung
zu finden.

Jedes Ritsel verlangt mit Hilfe vorgewéhlter Plattchen die Schlacht zu gewinnen. Auf
der Riickseite der Karte befindet sich die Auflésung.

< ) Ritselnummer

Situation vor der
< " Plittchenwahl

Schwierigkeit des

Zur Verfiigung —> Raitsels und Anzahl der |
stehende Plattchen < — wihlbaren Plittchen

Siegbedingungen =——= > <— HQ-Schadenspunkte

Situation nach der
Plattchenwahl und
vor der letzten

&< —————— Schlacht

&= Ubriges Plittchen
Story e=—=>

<=I Ritselname

/portalgamesde
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EIN SCHNELLES UND VIELSCHICHTIGES
KARTENSPIEL IN DER WELT VON NEUROSHIMA!

Verwendet den
Grundmechanismus des
preisgekronten




Ein asymmetrisches Strategiespiel,
bei dem 4 Fraktionen um die
Vorherrschaft auf einem fernen
Planeten kampfen!

Anfang 2017 auf Deutsch!



