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1 plansza

12 plastikowych elementdw
Monolitu

1 znacznik aktywnego gracza
(do gry wieloosobowe])

| ...
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22 znaczniki Ran

6 znacznikOw Sieci

4 znaczniki Rozbrojenia

5 znacznikdw Zatrucia
(.frakcja WiadcOdw Otchkani)

1 znacznik 1 znacznik Sieci
OXkopania (frakcja
(frakcja Strazni- Smoczego
k6w Krain) Imperium)

8 znacznikéw Wytrzymakosci
(po 2 na frakcje)

30 znacznikdw Inicjatywy

4 Xkafle Sojuszy
(do gry wieloosobowej)

2 znaczniki Obrazen
(po 1 na Sojusz)

4 Xarty frakcji
(po 1 na frakcje)




CEL GRY

Monolith Arena to gra taktyczna, ktdrej tematem sg potyczki na arenie po-
miedzy Czempionami réznych frakcji. Zadaniem graczy jest atak na Sztandar
frakeji przeciwnika.

Celem gry jest zniszczenie Sztandaru drugiego gracza. Wygrywa gracz, ktory
sprowadzi liczbe punktéw Wytrzymatosci Sztandaru przeciwnika do zera.

Jesli na koniec gry (patrz Zakoriczenie gry na str. 9) zaden ze Sztandaréw nie zostat
doszczetnie zniszczony, gracze poréwnujg aktualng Wytrzymalo$é swoich Sztan-
daréw. Ten z graczy, ktérego Sztandar otrzymal najmniej Ran (posiada wiekszg

Wrytrzymalo$é), wygrywa gre.

PRZYGOTOWANIE GRY . D)

1 Poléz plansze na §rodku stolu. Na
@ planszy znajduje sie obszar gry

tor Wytrzymatosci

(skladajacy sie z 19 heksagonalnych pdl)
oraz tor Wytrzymalosci Sztandardw.

W poblizu planszy nalezy potozyé
@ takze znaczniki Ran, Rozbrojenia,
Sieci i Inicjatywy, tak aby kazdy gracz
mial do nich wygodny dostep.

3 Kazdy z graczy wybiera (lub losu-

@ je) jedng z dostepnych w grze frakcji,
nastqpn.ie bierze 35 zetondéw reprezenu.lje?cyc.:h obszar gry
te frakcje oraz dodatkowe male znaczniki tej

frakcji (szczegblowa lista zeton6w i znacznikéw frakeji znajduje sie na Kartach
Frakeji). W podstawowej rozgrywce nie wykorzystuje sie Monolitéw - nalezy

odlozy¢ je z powrotem do pudetka.

4 Gracze ktada swoje znaczniki Wytrzymalo$ci Sztandaréw na polu 20
@ toru Wytrzymalo$ci (w trakcie gry bedg go odpowiednio przesuwaé
w momencie otrzymywania Ran przez Sztandar).

5 Kazdy z graczy odklada na bok zeton Sztandaru (mozna go odrézni¢ po
@ tym, ze z obu stron wyglada tak samo), a nastepnie bardzo dokladnie tasuje
swoje pozostale zetony. Wymieszanie zetonéw przed gra jest bardzo istotne!

Sztandary: Smoczego Imperium, Straznikéw Krain, Wystannikow Puszczy, Whadcow Otchlani

Gdy zetony s3 juz pomieszane, nalezy ustawic je przed soba w zakrytym
@ stosie.
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Gracze w dowolny sposdb ustalajg, ktdry z nich bedzie graczem rozpo-
@ czynajacym.

Gracz, ktdry rozpoczyna gre, ustawia na dowolnym polu planszy swoj
@ Sztandar. Nastepnie jego przeciwnik kfadzie swéj Sztandar na dowolnym
innym polu planszy. Teraz gracze mogg rozpoczaé gre.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sklada sie z serii tur. Gracze wykonujg swoje tury po kolei, poczaw-
szy od gracza, ktéry jako pierwszy umiescit swéj Sztandar na planszy.

W swojej turze gracz dobiera zetony, odrzuca 1 z nich, a nastepnie decyduje,
co zrobié z pozostalymi swoimi zetonami (zagraé, pozostawi¢ na pdzniej lub
odrzuci¢). Moze takze uzywac Cech swoich zetonéw wystawionych na planszy.
Po zakoniczeniu tury jednego gracza, nastepuje tura kolejnego gracza. Gra toczy

sie w ten sposdb, az do rozegrania Ostatniej Bitwy (szczegdly na str. 9) lub do
momentu, gdy Wytrzymalo$é¢ Sztandaru jednego z graczy spadnie do zera.

Rozpoczynajacy gracz wykonuje swojg pierwsza ture, dobierajac 1 zeton ze
swojego zakrytego stosu i ktadgc go przed sobg awersem do géry (jeszcze nie
na plansze!). Gracz moze: zagraé zeton (patrz Zagrywanie zetondw na str. 6),
odrzucié go na stos zetonéw odrzuconych lub pozostawi¢ sobie na pdzniej.

Drugi gracz w swojej turze dobiera 2 zetony ze swojego stosu i ktadzie je przed
sobg awersem do géry. Kazdy z zetondw moze zagraé (patrz Zagrywanie zeto-
ndéw na str. 6), pozostawic sobie na pdzniej lub odrzucié.

Nastepnie gracz, ktdry rozpoczat rozgrywke dobiera do 3 zetonéw. Oznacza to,
ze jesli w poprzedniej turze pozostawit przed sobg zeton, dobierze teraz tylko 2.
Jesli w poprzedniej turze zagrat zeton lub odrzucil, dobierze teraz 3 zetony. 1z 3
zetonéw musi odrzucié, a kazdy z pozostalych 2 moze zagraé (patrz Zagrywa-
nie zetondw na str. 6), pozostawi¢ na pézniej lub odrzucié.

To samo robi teraz przeciwnik. Odtad gracze na przemian rozgrywajg swoje
tury zgodnie z regutami opisanymi ponizej.

Po wykonaniu opisanych powyzej pierwszych tur rozpoczynajacych gre, gracz
w swojej turze zawsze DOBIERA DO TRZECH ZETONOW (tzn. w zadnym
momencie gry gracz nie moze posiadaé przed sobg wiecej niz 3 zetony), ktadac
je przed sobg awersem do gory.

Nastepnie gracz zawsze musi ODRZUCIC 1 Z 3 ZETONOW na stos zetonéw
odrzuconych.

Kazdy z pozostalych 2 zetonéw MOZE ZAGRAC (patrz Zagrywanie zetonéw
nastr. 6), POZOSTAWIC NA POZNIEJ, do wykorzystania w przysztych
turach LUB ODRZUCIC na stos zetoné6w odrzuconych.

Gracz moze odrzuci¢ dowolng liczbe dobranych zetonéw. Dobrane zetony sg
widoczne dla obu grajacych, polozone przed graczem awersem do géry.

Jesli pod koniec gry gracz dobierze swéj ostatni zeton, a mimo tego bedzie miat
przed sobg mniej niz 3 Zetony, zadnego z nich nie musi juz odrzucad.

Gdy gracz zakoniczy swojg ture (odrzuci przynajmniej 1 z zetondw i zagra/
odrzuci/pozostawi pozostale zetony oraz ewentualnie skorzystania z Cech swo-
ich zeton6w), informuje o tym przeciwnika, ktéry teraz rozgrywa swojg ture
zgodnie z zasadami opisanymi powyze;.

Przyktad: Gracz dobiera 3 zetony. Po odkryciu okazuje sig, ze dobrat Rozkaz Ruchu,
Arkebuzera i Rung pomniejszego przy$pieszenia. Po zastanowieniu decyduje si¢ odrzucié
zeton z Rozkazem Ruchu i zagraé na plansze pozostate dwa zetony.

Jesli po dobraniu, WSZYSTKIE Zetony, jakie gracz posiada, sg zetonami Rozka-
z6w (réwniez w przypadku, kiedy jest to tylko 11ub 2 zetony na poczatku gry),
gracz moze je odrzuci¢ na stos zetondéw odrzuconych i dobraé¢ nowe zetony.

Z zasady tej mozna korzystac wielokrotnie podczas gry, réwniez podczas
jednej tury.

Przyktad: Gracz dobiera 3 zetony.
Okazuje sig, ze to same Rozkazy: dwie
Bitwy i Odepchnigcie. W tej sytuacji
decyduje sig odrzucié je i dobraé nowy
zestaw zetondéw (po prawej).
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Niektdre z zetondw Planszy posiadaja Cechy, ktérych gracz moze uzy¢ raz na
ture (dokiadny opis Cech zeton6éw znajduje sie na str. 13). Gracz moze korzy-
staé z Cech swoich zetonéw w dowolnym momencie swojej tury, nawet po
zagraniu obu zetonéw Planszy (ale nigdy podczas tury przeciwnika). Moze
korzystaé tylko z Cech swoich zetonéw obecnych juz na planszy (zaréwno wylo-
zonych w jego aktualnej turze, jak i tych wylozonych w poprzednich turach).

W swojej turze mozna uzy¢ Cech dowolnej liczby zetondw, ale kazdej tylko raz
na ture.

Przyktad:

1. Uklad Zetonéw na poczgtku tury gracza

kontrolujgcego Wystannikow Puszczy.

Sztandar Wladcow Otchlani jest chroniony ) . )

przez Ptasznika przed atakiem Herna. 2. Gracz dobiera 3 z.etony z swoz e
stosu. Sq to Czempion Czarownik oraz
2 zetony Rozkazow - Bitwa i Precyzyj-
ny Strzat. Gracz musi odrzucic 1.z nich

- wybiera Bitwe.

3. Zagrywajqc rozkaz Precyzyjny Strzaf,
usuwa z planszy Ptasznika i - korzystajgc
z Cechy Manewr Herna - przesuwa go na

pole, ktore zajmowat Ptasznik. 4. Na koniec zagrywa seton Czarow-

nika, ustawiajgc go tak, by Sztandar
Wihadcéw Otchtani w przypadku Bitwy
zostat zaatakowany przez obu Czem-
pionow Wystannikéw Puszczy.

|
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Po dobraniu zetonéw, ustawieniu ich przed sobg awersem do géry i odrzuceniu
1z nich, gracz moze zagraé pozostale 2 zetony.

W grze rozrézniamy dwa podstawowe rodzaje zetonéw: zetony Rozkazdéw
(wiecej na str. 16) oraz zetony Planszy (wiecej na str. 13).

Przyktady obu rodzajéw zetondw:

Przyktady zetonéw Rozkazow Przyklady zetonéw Planszy

Gracz moze zagrywacé zetony Rozkazéw i zetony Planszy tylko w swojej turze.
W zadnym przypadku nie moze ich zagrywa¢ w turach innych graczy.

Zetony Rozkazéw reprezentujg mozliwe do wykonania dzialania specjalne (np.
przemieszczanie zetondéw na planszy, zadawanie Ran zetonom przeciwnika,
itp.). Nie kladzie sie ich na planszy. Po zagraniu zetonu Rozkazu poinformuj
przeciwnika o jego dzialaniu i wprowadz jego efekt do gry (wiecej na str. 16),

a nastepnie odrzué go na stos zetonéw odrzuconych.

Zetony Planszy reprezentuja jednostki frakcji. Kazda frakcja zawiera trzy
typy zetondw Planszy: Sztandar, Czempionéw i Runy. Gdy zagrywasz zeton
Planszy, mozesz wylozy¢ go na dowolnym, wybranym wolnym polu planszy
jednoczesnie obracajac go w dowolny sposéb.

« Zeton Planszy nie moze byé wylozony na polu zajetym przez inny zeton
Planszy.

« Raz ustawiony zeton Planszy nie moze juz zostaé przesuniety, obrécony ani
w inny spos6b poruszony, o ile nie pozwoli mu na to dziatanie innych zeto-
néw lub jego Cecha.

- Pozostanie on w swojej pozycji do korica gry lub do momentu, gdy zostanie
zabity i tym samym zdjety z planszy.

« Jesli w dowolnym momencie gry plansza zapelni sie i nie pozostanie ani
jedno wolne pole, na ktérym mozna postawié zeton, nastepuje Bitwa. Bitwa
moze takze zosta¢ wywolana zanim plansza zostanie zapelniona - stuzy do
tego zeton Rozkazu Bitwa (patrz obok).

|
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Kazda frakcja posréd swoich 35 zetondw posiada kilka zeto-
néw Bitwy, ktére sg szczegblnym rodzajem zetonu Rozkazu.
W chwili zagrania tego zetonu natychmiast koriczy sie tura
gracza i rozpoczyna sie Bitwa. Jak wspomniano na poprzedniej

&

Podczas Bitwy gracze musza sprawdzi¢ dzialanie wszystkich znajdujgcych sie

stronie, Bitwa moze zostaé¢ wywolana réwniez poprzez zapel-
nienie planszy - w obu przypadkach jej przebieg jest taki sam.

na planszy zetonéw. Bitwa podzielona jest na segmenty odpowiadajace kolej-
nym, coraz nizszym poziomom Inicjatywy zetondw. Jesli na planszy znajduja
si¢ zetony z Inicjatywa 3, najpierw nalezy rozpatrzy¢ ich dzialanie. Nastepnie
dzialanie zetonéw o Inicjatywie 2, potem zetondéw o Inicjatywie 1, a na koricu
o Inicjatywie 0.

DPrzyktad: Rozpatrywanie Bitwy
zaczyna sig od zetonow o Inicjatywie
3. Nastepnie powinno by¢ rozpatrzone
dziatanie zetonow o Inicjatywie 2, ale
z braku takich zetonéw na planszy,
przechodzi sig do Inicjatywy 1, a na
koniec rozpatruje si¢ Inicjatywe o.

Niektore zetony (dzieki wsparciu Run) moga posiadaé czasem Inicjatywe nawet na
poziomie 4, 5 lub wiecej, co oznacza, ze w czasie Bitwy z ich udzialem rozpatrujemy
odpowiednio wiecej segmentéw (zaczynajac od Inicjatywy 4, 5 lub wyzszej).

Przyktad: Inicjatywa tego Czempiona
zostata zwigkszona do 4 poprzez dziata-
nie Runy pomniejszego przyspieszenia.
Rozpatrywanie Bitwy nalezy zatem
rozpoczgd od Zetonéw z Inicjatywg 4.

UWAGA: W grze wystepuja efekty (wywolane dzialaniem niektérych Cech albo
specjalnymi atakami), ktére dzialajg na poczatku Bitwy. Dzialanie takich efektéw
rozpatruje sie natychmiast po rozpoczeciu Bitwy, jeszcze zanim przejdzie sie do
rozpatrywania poszczegdlnych segmentéw Bitwy. Jesli wystepuje kilka efektow
dziafajacych na poczatku Bitwy, to wszystkie dziejg sie jednoczesnie.

Przyklad: Zeton Morloka nie posiada
wskazanej Inicjatywy, zamiast tego
jego atak rozpatruje si¢ na poczgthu
Bitwy - zaatakuje zatem wczesniej
niz sqsiadujgcy z nim Ptasznik, ktory
atakuje w Inicjatywie 3.

W kazdym segmencie Bitwy, zetony o tej samej Inicjatywie atakuja réwnocze-
$nie. Jedli np. dwoch Czempiondéw o Inicjatywie 3 zaatakowalo siebie nawza-
jem, trafiajg sie jednocze$nie i obaj ging. Podobnie, jesli dwdch Czempiondéw
o tej samej Inicjatywie zaatakowalo dystansowo ten sam cel, trafiaja wlasnie
ten cel réwnoczes$nie (czyli atak drugiego z nich nie przelatuje dalej).

Przyktad: Pikinier i Arkebuzer obaj
atakujg w Inicjatywie 2, zatem ich
ataki rozpatrywane sq jednoczesnie
i trafiajg w Upiora. Upidr réwniez
posiada Inicjatywe 2, wiec jego atak
réwniez jest rozpatrywany.

Po rozegraniu wszystkich atakéw danego segmentu nalezy rozpatrzy¢ kolejny
segment dla Inicjatywy nizszej o 1.

P
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Wiekszo$¢ zetonéw Planszy
posiada 1 punkt Wytrzymatlosci
(wyjatkami sg Sztandary oraz
zetony z Cechg Wytrzymalosd),
wigc po otrzymaniu 1 Rany zeton Ikona Cechy Wytrzymatosé

zostaje wyeliminowany. i przyktadowe zetony z tg Cechg

Wyeliminowane zetony lezg na planszy do kofica segmentu (najlepiej odwrécié
je rewersem do géry). Dopiero po rozpatrzeniu dzialania wszystkich zetonéw
w danym segmencie, nalezy zdja¢ unicestwione zetony (odklada sie je na stos
zeton6éw odrzuconych).

Zetony o dzialaniu automatycznym (np. Run, Sieciarzy itd.) przestaja dziata¢
dopiero po zdjeciu z planszy (a wiec na koniec danego segmentu Inicjatywy,
w ktérym zginely), a nie w momencie trafienia.

DPrzyktad: Czempion Pikinier atakuje

w Inicjatywie 2. Dzigki Runie sity atakuje
z silq 2. Chociaz Runa ta zostaje znisz-
czona w Inicjatywie 2 przez Zeton prze-
ciwnika Chaos, to atak Pikiniera mimo
wszystko nadal ma site 2, poniewaz Runa
zachowuje swoje dziatanie do kovica
segmentu Inicjatywy, w ktovej ginie.

Przyktad: Czempion Pikinier jest sie-
ciowany przez Koszmar, co sprawia, Ze
nie zaatakuje w Inicjatywie 2. Chociaz
sieciujgcy Koszmar zostaje zabity

w Inicjatywie 2 przez przeciwny zeton
Arkebuzer, to Pikinier mimo wszystko
nie zaatakuje, poniewaz sie¢ Koszmaru
zachowuje swoje dziatanie do kovica
Inicjatywy 2, w ktdrej ginie.

BITWY - cd

Jesli jakis zeton zostanie trafiony, ale nie

zabity (poniewaz posiadat Ceche Wytrzy-
malo$¢ — patrz na str. 13), nalezy potozy¢
na nim znacznik Rany, aby zaznaczy¢
otrzymang przez niego Rane (wyjatkiem
jest Sztandar, ktdrego Rany oznacza sie na

torze Wytrzymalosc). Przyktad: Znacznik Rany polozony na

rannym Zetonie Planszy.

Rozpoczecie Bitwy (poprzez zagranie zetonu Bitwy lub zapelnienie planszy)
koriczy ture gracza bez wzgledu na to, czy gracz wykorzystal juz drugi dobra-
ny zeton, czy nie. Po rozpoczeciu Bitwy gracz nie moze wykona¢ juz zadnych
akeji - ani uruchamiaé Cech zetondéw (jak np. Manewr), ani zagrywacé zetonéw
Rozkazéw, ani nawet odrzuci¢ ewentualnych pozostalych zetonéw na stos
zetondw odrzuconych.

Zetonu Bitwy nie mozna juz zagrad, jesli ktérykolwiek z graczy dobrat ostatni
zeton ze swojego stosu.

UWAGA: Przykltadowy przebieg Bitwy znajdziesz na naszej stronie interneto-
wej www.portalgames.pl.

Sir Eristoff Trzy Pazury

Rycerz, Czempion Smoczego Imperium

To ten od ognistej szarzy. Widziake$ to?
Wypadk z gkebi Monolitu i w peinym pedzie
ruszyk przez Dolny Most. Caky w piomieniach,
niczym Xometa. Zwalik sie elfom na Xarki -

nawet nie wiedzieli, co ich zabiko.
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Jesli keérys z graczy dobierze ostatni zeton ze swojego stosu, moze dokoriczy¢

swojg ture, potem jego przeciwnik wykonuje swojg, a nastepnie rozgrywa sie
Ostatnia Bitwa w tej rozgrywce.

Od momentu, gdy gracz dobral swdj ostatni zeton, zaden z graczy nie moze juz
zagrywac zetonow Bitwy.

Jesli gracz jednocze$nie dobral ostatni zeton i wystawiajac go zapelnit plansze,
najpierw rozegrana zostanie Bitwa wywolana zapelnieniem planszy, nastepnie
jego przeciwnik wykonuje jeszcze swoja ture i dopiero wtedy rozgrywana jest
Ostatnia Bitwa. Ta sama zasada odnosi si¢ do ostatniej tury przeciwnika - jesli
i on zapelni plansze, rozgrywana jest najpierw Bitwa wywolana zapelnieniem
planszy i dopiero po tym Ostatnia Bitwa.

Przyktad: Ostatnia tura gry. Gracz nie posiada przed sobg zadnych Zetondw ze swojej
poprzedniej tury. W swoim stosie ma juz tylko 2 zetony, ktore dobiera. Jako ze ma teraz
przed sobg mniej niz 3 Zetony, to nie musi odrzucac Zadnego z nich. W dobranych zeto-
nach ma zeton Rozkazu Bitwy/Szarzy i Czempiona Pikinier. Nie moze juz zagraé Bitwy
(jego przeciwnik w poprzedniej turze dobrat juz swéj ostatni Zeton, a teraz nawet on sam
to zrobit), wigc jg odrzuca, a Czempiona wystawia na ostatnim pustym polu na planszy.
W ten sposob zostaje wywolana Bitwa przez zapelnienie planszy. Po jej rozpatrzeniu
nalezy jeszcze rozpatrzy¢ Ostatnig Bitwe, ktora koviczy gre.

S

Gra koriczy sie po rozegraniu Ostatniej Bitwy lub gdy Wytrzymato$é¢ Sztandaru
jednego z graczy spadnie do zera.

Jesli jeden ze Sztandardw zostal zniszczony, nastepuje koniec rozgrywki i zwy-
ciezcg jest gracz, ktérego Sztandar ocalal.

Nawet jesli ktorys ze Sztandaréw zostanie zniszczony, zostaje zdjety z plan-
szy na koniec segmentu Bitwy, w ktérym zgingl, ale Bitwa rozgrywana jest do
kofica, przez wszystkie kolejne segmenty, lacznie z rozpatrzeniem Inicjatywy
0. Jesli w jej trakcie zniszczony zostanie réwniez Sztandar przeciwnika, gra
koriczy sie remisem.

Jesli Sztandar w momencie zniszczenia otrzymuje wigcej obrazen niz aktualnie
posiada Punktéw Wytrzymalosci, to jego Wytrzymalo$é zatrzymuje sie na po-
ziomie zero i jest po prostu traktowany jako zniszczony - nie liczy sie ujemnych
Punktéw Wytrzymatosci.

Jesli zaden ze Sztandaréw nie zostal zniszczony, a Ostatnia Bitwa zostala juz
rozegrana, wtedy wygrywa gracz, ktérego Sztandar posiada wiecej punktéw
Wytrzymatosci. W przypadku, gdy oba Sztandary majg tyle samo punktéw Wy-
trzymatosci, kazdy z graczy rozgrywa jeszcze jedna ture tak, jakby gra toczyta
sie nadal w normalny sposéb (jesli gracz nie ma juz zetonéw do dobrania, moze
jedynie korzystaé z zetondw, ktére ewentualnie zostaly mu z poprzedniej tury
i/lub z Cech swoich Zetonéw na planszy, np. Manewru). Nastgpnie rozgrywana
jest dodatkowa Ostatnia Bitwa. Jesli po tej Bitwie oba Sztandary wcigz majg
tyle samo punktéw Wytrzymaloéci, rozgrywka koriczy sie remisem.

Achnid
Ptasznik, Czempion Wladcéw Otchlani

Kazdy twdj oddech to drgnienie, ktére porusza jedna

z moich nici. Kazdy krok odbija sie echem w tunelach i ko-
rytarzach. Kazde westchnienie, skowo, okrzyk, to muzyka,
ktéra mnie budzi, wabi, przyciaga. Chodz, zataficzymy,
jakby to miaky by¢ nasze... twoje... ostatnie igrzyska.

S



grze wystepuja cztery frakcje. Kazda frakcja reprezentowana
jest przez 35 zetonéw. Na rewersach zetondéw znajduje sie sym-
bol frakgji, do ktérej przynalezy dany zeton.

Smocze Imperium  Straznicy krain ~ Wyslannicy puszczy ~ Wihadcy Otchlani

Zagrywane zetony dziatajg na wszystkie rodzaje zetonéw Planszy (na Sztan-
dary, Czempionéw i Runy) chyba, ze w opisie dzialania konkretnego zetonu
wyraznie napisano inaczej.

W odréznieniu od zetonéw Rozkazdéw, zetony Planszy przedstawiajg informa-
cje charakteryzujace dany zeton, takie jak Inicjatywe, Dzialania, Cechy.

INICJATYWA

Wiekszos¢ zetonéw Planszy posiada symbol okreslajgcy jego Inicjatywe. Im
wyzsza Inicjatywa, tym szybciej zaatakuje on podczas Bitwy.

Inicjatywa znajdujaca sie na zetonach posiada warto$ci w przedziale od 3 do o.
Warto$¢ Inicjatywy okresla segment, w ktérym dany zeton wykonuje swoj atak
(patrz Bitwy na str. 7).

Niektoére zetony posiadajg kilka symboli Inicjatywy, co oznacza, ze taki zeton
zaatakuje kilkukrotnie w czasie Bitwy, przeprowadzajac wszystkie swoje ataki
w kazdym z przedstawionych segmentéw Inicjatywy.

Zetony, ktére nie posiadaja mozliwosci ataku (np. Runy), nie maja symbolu {
Inicjatywy (ta odnosi sie tylko do atakéw). Oddzialywujg one automatycznie l

{  zapomocy specjalnych dzialan, bedac aktywnymi przez caly czas od momentu I
l wystawienia ich na plansze, az do usuniecia ich z planszy (chyba ze w opisie
!’ dzialania danego zetonu wyraznie napisano inaczej).

Czempion Czempion Sztandar Czempion bez
h z Inicjatywq 3 z Inicjatywg 310 z Inicjatywgo  symbolu Inicjatywy.
|
|
X1
! Golem, Czempion Straznikéw Krain
1 Mistrz Brawin obserwowak walki z wiezy katedry, positkujac sie olbrzy-

mia, krasnoludzka luneta. Nie zwracak uwagi na przebieg starcia - inte-
resowako go tylko dzieko jego warsztatu, nowa generacja gokeméw; ktorej
przedstawiciel - Dwunastka - tworzyk wiasnie ruchoma baszte na gkdwnej
pkycie Monolitu.

- Wydajnos¢ runiczna w normie... Aura stali bez zmian... Sitowniki hydrau-
licznego stawu... Oj!

Rozglegk sie trzask tak gkosny, ze dobiegk nawet stanowiska Brawina. XIT,

z wykamana noga, daka sie przewrdcic na bok, potem na drugi, i wreszcie
zepchnat z pkyty wprost w ognista przepasc.

- Nad silownikami bedzie jeszcze trzeba popracowac - westchnak Brawin

i zajak sie skadaniem lunety.

Zetony Planszy, w przeciwiefistwie do Zetonéw Rozkazéw, wykladane s3 na
plansze. W grze wystepuja 3 rodzaje zetonéw Planszy: Sztandary, Czempioni

i Runy.
Sztandar Smoczego Sztandar Sztandar Wystanni-  Sztandar Wiladcow
Imperium Straznikéw Krain kow Puszczy Otchlani

Sztandar to podstawowy i najwazniejszy zeton frakcji.

Kazdy Sztandar posiada 20 punktéw Wytrzymalosci. Ataki w Sztandar prze-
ciwnika i obnizanie jego Wytrzymalosci prowadza do zwyciestwa w grze. Gdy
Wytrzymato$é Sztandaru zostanie zredukowana do o, Sztandar zostaje znisz-
czony i jego wlasciciel przegrywa gre.

Sztandar kazdej z czterech frakcji posiada inng zdolno$¢ wyjasniong na danej
Karcie Frakeji. Zdolno$¢ Sztandaru nie dziala na niego samego.

Ponadto, w swojej Inicjatywie kazdy Sztandar atakuje w walce wrecz wszystkie
sasiadujace z nim wrogie zetony Czempionéw i Run, zadajac kazdemu 1 obra-
zenie. Jednakze Sztandar nie atakuje w ten sposéb innego Sztandaru.

« Sztandar NIGDY nie rani innych Sztandaréw, bez wzgledu na to, czy zwiek-
szona jest jego sifa ataku, czy oddzialywuje na niego dowolna Runa itp.

« Sztandar posiada Inicjatywe o.

ZETONY PLANSZY

Przyktadowe zZetony Czempionow

Na awersach zetonéw Czempion6w, oprécz ilustracji poszczegdlnych Czempiondw,
znajdujg sie symbole okreslajace dziatanie kazdego zetonu (na przyklad Atak Wrecz,
Atak Dystansowy, Pancerz czy Sie¢), a takze ikony reprezentujgce ich Cechy.

Symbole znajduja sie na jednym, czasem na dwdch, trzech lub nawet na
wszystkich bokach (Sciankach) zetonu. Okreslony symbol oznacza dziatanie
tylko i wylacznie w strone, ktéra wyznacza bok zetonu.

ATAK WRECZ

Atak Wrecz oznacza, ze podczas Bitwy zeton zadaje Rane wrogiemu zetonowi,
sgsiadujacemu ze $cianka z symbolem tego ataku.

- Jesli zeton posiada kilka symboli Ataku Wrecz w réznych kierun-
kach, zeton taki podczas Bitwy atakuje jednocze$nie we wszystkich
tych kierunkach.

Ataki Wrecz
w 3 kierunkach, Atak Wrecz o sile 3

kazdy o sile 2

- Jesli z zetonem polgczona bedzie Runa zwiekszajjca site ataku, to zwieksza
ona sile ataku we wszystkich kierunkach wskazanych przez symbole Ataku
Wrecz na polaczonym zetonie.

« Liczba symboli Ataku Wrecz na danej $ciance (1, 2 lub 3) okresla sile ataku na
tej $ciance, czyli liczbe zadawanych w ten sposéb Ran.

« Atak przeprowadzany jest automatycznie w trakcie Bitwy
i gracz nie moze zadecydowad, ze jego Czempion
nie zaatakuje.

Przyktad: Czempion Weteran atakuje
wrecz w Inicjatywie 2 Sztandar Smocze-
go Imperium, zadajgc dwie Rany, oraz
DPikiniera, zadajgc mu jedng Rane.




ATAK DYSTANSOWY

Atak Dystansowy oznacza, ze podczas Bitwy zeton oddaje strzal,
rzuca czar itp. Atak Dystansowy zadaje Rane pierwszemu wrogiemu
zetonowi, jaki znajduje sie na linii tego ataku, bez wzgledu na odle-
glos¢ od atakujgcego.

Atak Dystansowy o sile 2 Atak Dystansowy o sile

1w 4 kierunkach

Symbol Ataku Dystansowego wskazuje kierunek ataku (po linii prostej). Jesli
Czempion posiada kilka symboli Ataku Dystansowego w réznych kierunkach,
zeton taki podczas Bitwy strzela jednocze$nie w kazdym z nich.

« Jesli z zetonem polaczona bedzie Runa zwiekszajaca site ataku, to zwieksza
ona sile ataku we wszystkich kierunkach wskazanych przez symbole Ataku
Dystansowego na polaczonym zetonie.

« Liczba symboli Ataku Dystansowego na danej $ciance (1, 2 lub 3) okresla site
ataku na tej $ciance , czyli liczbe zadawanych Ran.

« Atak przeprowadzany jest automatycznie w trakcie Bitwy i gracz nie moze
zadecydowa, ze jego Czempion nie zaatakuje.

« Atak Dystansowy pomija zetony Planszy swojej frakgji. Jesli na drodze ataku-
jacego jest zeton swojej frakgji, atak go ignoruje i leci dalej, tak daleko az trafi
W pilerwszy wrogi zeton.

Przyktad: Arkebuzer Smoczego Imperium

strzela w kierunku zetonow Whadcow Otchlani.
Atak dystansowy nie czyni szkody wlasnemu
Zetonowi (Szermierzowi Imperium) i leci dalej.
Uderza w Koszmar Whadcéw Otchlani, ktory jest
pierwszym wrogim celem na linii ataku. Atak
nie dosiggnie Sztandaru Wiadcéw Otchlani,
ukrytego za plecami swojego zetonu.

AKONOW.

PANCERZ

Pancerz chroni catkowicie przed Atakami Dystansowymi o sile 1,
zmniejsza o 1 site Atakéw Dystansowych o wiekszej sile.

Pancerz chronigcy b ancer% chronigcy
Czempiona z jednej strony Czempiona z trzech
stron

Pancerz nie chroni przed Atakiem Wrecz. Nalezy jednak pamietad, ze Atak
Dystansowy przeprowadzony z s3siedniego pola nadal jest traktowany jako
Dystansowy, a nie jako Atak Wrecz.

« Symbol Pancerza okresla bok zetonu Planszy, ktéry jest chroniony. Jesli atak na
zeton jest przeprowadzany z innego kierunku, Pancerz nie chroni przed nim.

« Pancerz nie chroni réwniez przed atakami przeprowadzanymi za pomocg
zetonéw Rozkazéw (np. Salwa, Ognista Bomba).

« Pancerz chroni normalnie przed Atakiem Dystansowym zmodyfikowanym
przez Rune penetracji (to jedna z Run frakcji Straznikéw Krain). Przy czym
Pancerz w takiej sytuacji chroni tylko ten zeton, ktéry go posiada, a zmodyfi-
kowany w ten spos6b atak w normalny sposéb trafia pozostale zetony na linii
strzatu.

« Pancerz dziala automatycznie i nie moze przestaé dziataé na zyczenie gracza.

- Pancerz dziala nawet, gdy zeton jest zasieciowany

Przyklad: Rycerz jest atakowany przez
2 Czempiondéw przeciwnika. Platforma
bojowa atakuje Atakiem Dystansowym
o sile 1, przed czym Rycerz jest catkowi-
cie chroniony przez Pancerz, zas Pupil
atakuje atakiem wrecz o sile 1, przed
ktorym Pancerz nie chroni.

SIEC

Sie¢ calkowicie unieruchamia sgsiadujacy zeton Planszy: nie moze on
atakowad, nie moze by¢ poruszany, odpychany, nie dodaje bonuséw,
ani nie mozna korzystac z jego Cech.

Symbol sieci okresla kierunek, w ktérym dziala Sie¢. Sie¢ unierucha-
mia tylko te zetony, ktére wskazuje symbol Sieci.

Sie¢ dzialajgca w jednym
kierunku, z Atakiem
Wrecz 0 Sile 2w tym
samym kierunku.

Sie¢ dzialajgca w jednym
kierunku.

« Sie¢ unieruchamia wrogi zeton natychmiast po wystawieniu, a nie dopiero
w czasie Bitwy.

« Sie¢ nie wplywa w zaden sposéb na dzialanie Pancerza oraz Cechy Wytrzy-
malo$¢ - zasieciowany zeton jest dalej chroniony przez swéj Pancerz i posia-
da dodatkowy punkt Wytrzymatosci.

- Aby latwiej pamietad, ktdre zetony sg zasieciowane, umies¢ znacz-
nik Sieci na takim zetonie. Znacznik nalezy usuna¢, gdy zeton
przestanie by¢é pod wplywem Sieci (jesli ma to miejsce podczas
Bitwy, to znacznik nalezy usung¢ po rozpatrzeniu segmentu Ini-
cjatywy, w ktdrej zeton zostal uwolniony).

. Sie dziala automatycznie i nie moze przesta¢ dziala¢ na zyczenie gracza.
« PAMIETAJ! Sieci dzialajg nawet na wrogie Sztandary!

Aby poznad wiecej szczegbtéw, patrz: Sie¢ w rozdziale Sytuacje szczegdlne na
Str. 17.

DPrzyktad: Koszmar sieciuje Szermierza.

—

ARKONOW

Ponizej opisano kilka najbardziej typowych Cech. Inne Cechy (jak np Teleport,
Konnica, Przemiana), charakterystyczne dla poszczegdlnych frakeji, opisane s3
bezposrednio na ich Kartach Frakgji.

WYTRZYMALOSC

Zeton Planszy (z wyjatkiem Sztandaru) jest wyeliminowany po otrzymaniu
1 Rany.

Kazda ikona Wytrzymatosci oznacza 1 dodatkowy punkt Wytrzyma-
losci dla zetonu. Zetonowi z 1 dodatkowym punktem Wytrzymatosci
trzeba zadaé co najmniej 2 Rany, zeby go unicestwié. Zetonowi

z 2. dodatkowymi punktami Wytrzymatosci trzeba zadaé az 3 Rany.

« Kazda Rana, ktdra nie usuwa zetonu Planszy (z wyjatkiem Sztandaru),
oznaczana jest za pomocg znacznika Rany.

Czempion z 2 tkonami
Wytrzymalosci _/

Ten sam Czempion po
otrzymaniu 1 Rany

MANEWR

Kiedy zeton Planszy posiada Ceche Manewr, mozesz w kazdej wia-
snej turze wykonac¢ jeden ruch (w fazie zagrywania zetonéw, nawet
juz po zagraniu obydwu zetonéw) takim zetonem: przemiesci¢ go na
jedno z sasiadujacych, wolnych pél i/lub dowolnie go obrécié. Zeton
moze by¢ poruszony tylko na wolne pole.

Czempion z Cechg Manewr Czempion z Cechq Ma-

newr i innymi Cechami

« PAMIETAJ! Nie mozna porusza¢ zetonu podczas Bitwy.

Niektore sposrod zetonéw Planszy dysponuja Cechami, ktérych dzialanie - dla
lepszego przegladu sytuacji na planszy - oznaczane jest za pomoca dodatko-
wych znacznikéw (miedzy innymi Sieci, Zatrucia czy Rozbrojenia). Znaczniki
te umieszczane sg na zetonach w momencie aktywacji Cechy / unikatowego
ataku wynikajacego z dzialania takiej Cechy i s usuwane, gdy zeton zostanie
wyeliminowany. W zalezno$ci od dzialania danego znacznika moze on tez
zostaé usuniety w innych przypadkach - szczegély dziatania znajdziecie

przy opisie Cechy korzystajacej z danego znacznika.




e -

Przyktadowe Runy dziatajgce w: 1 kierunku, 2 kierunkach, 3 kierunkach,
wszystkich kierunkach, na calq planszg.

Runy wplywaja na sasiednie zetony (najczesciej na zetony wlasnej frakeji) potg-
czone z zetonem tej Runy.

Sposdb, w jaki Runa oddzialuje na polgczone z nig zetony zostal przedstawiony
w formie symbolu umieszczonego w jej centralnej czesci.

Przyktad: Kierunki dziatania (potg-
czenia) Runy na przykladzie Runy
pomniejszego przyspieszenia dzialajgcej
w 4 kierunkach.

Dzialanie Run nie moze docieraé do zetonu posrednio przez inny zeton (np.
Runa polgczona z inng Rung nie przekazuje w ten sposéb swojego dziatania na
wieksza odleglosd).

UWAGA: Wyjatkiem od tej reguly sg rzadkie Runy dzialajgce na calg plansze
- nie posiadajg symboli potaczen, a ich doktadny opis znajduje sie zawsze na
danej Karcie Frakgji.

« Runy nie dzialajg na wrogie zetony (chyba ze w opisie wyraZnie zaznaczono

inaczej).

Runy dzialajg natychmiast po ich wystawieniu, a nie dopiero w czasie Bitwy.
Ich dzialanie jest automatyczne i w zadnym momencie nie moze zosta¢ wylg-
czone na zyczenie gracza.

Symbol dzialania Runy okresla jednoczesénie kierunek jej dzialania (potgcze-
nia). Jesli Runa posiada kilka réznych kierunkéw dziatania, dziala jednocze-
$nie w kazdym z nich.

Jesli kilka Run dziala jednoczesnie na jeden zeton, ich dzialania kumulujg sie.

Dziafanie Runy nie jest atakiem i nie da sie go zwielokrotni¢ dzieki zetonowi
dajgcemu dodatkowy atak (jak np. Runa podwéjnego ataku frakcji Wiadcéw
Otchlani).
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« UWAGA: Runy ging identycznie jak zwykli Czempioni (niektére réwniez
posiadajg dodatkowe punkty Wytrzymatosci).

« UWAGA: Runy dzialajg w normalny sposdb réwniez na Sztandary.

« UWAGA: Na zetonach Runy, oprécz symbolu dziatania na polgczone zetony,
moga znajdowac sie takze ikony dodatkowych Cech, ktére dana Runa posia-
da (np. Obrét, Wytrzymalo$é itp.). Takie Cechy wplywajg tylko i wylacznie na
zeton danej Runy, a nie na pofgczone zetony.

Przyktad: Runa zwinnosci Straznikéw, z po-
taczonymi dwoma Kusznikami i obok nich 1
Topornikiem Runa zwinnosci pozwala obu
Kusznikom na skorzystanie z cechy Manerw,
Topornik nie jest z nig polgczony i nie otrzymuje
Zadnego bonusu. Obrét (cecha Runy) pozwala
wylgcznie Runie wykonac obrot - jesli po obrocie
Topornik bedzie potgczony z Rung, takze i on
bedzie mogt skorzystac z Manewru.

Szmer
Hern, Czempion Wystannikow

Puszczy

Tarris wiedziak, ze leSne licho
gdzies tam jest. Widziak, jak
dopadto Eryka i Maje. Widziak
rozszarpane szczatki rycerskiego
rumaka. Poznawak nawet specy-
ficzny zapach mgky towarzysza-
cy tym stworzeniom. Co z tego,
kiedy wnetrze Monolitu, ciemne,
peine odndg i pnaczy przeskania-
jacych pole widzenia, uniemoz-
liwiako dokkadna lokalkizacje

stwora.

710 bez sensu” pomyslak ,,Do-
padne go na zewnatrz”. Ruszyk
w strone wyjscia - i dokkadnie

W tym momencie przebiky go
diugie, zakrzywione pazury. Ani
on, ani jego krzyk nie wydostak

sie z tunelu.

e -
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RUNY SILY ORAZ CELNOSCI!

Zwiekszajg o 1 odpowiednio site ataku wrecz lub dystansowego na wszystkich
$ciankach wlasnych, polaczonych z nimi zetondéw.

Runa sity zwigkszajgca Runa celnosci zwigk-
01 sitg Ataku Wrecz, szajgca o 1 silg Ataku
dziatajgca w 3 kierun- Dystansowego, dzia-
kach tajgca we wszystkich
kierunkach.

RUNY PRZYSPIESZENIA

Runy Pomniejszego i Wiekszego Przyspieszenia zwiekszaja odpowiednio o 1
i 2 Inicjatywe wlasnych, polaczonych z nimi zetonéw.

Runa pomniejszego Runa wigkszego przy-
przyspieszenia dzia- spieszenia dziatajgca
tajgca we wszystkich w 3 kierunkach
kierunkach

Aby tatwiej pamietad, ktdre zetony maja zwiekszong Inicjatywe, umies¢ na
takich zetonach znacznik zmienionej Inicjatywy, o warto$ci odpowiadajgcej
aktualnej Inicjatywie zetonu.

Przyktad: Jesli na Czempiona o Ini-
cjatywie 2 dziata Runa wigkszego
przyspieszenia zwigkszajgca Inicja-
tywe 0 2, to na zetonie Czempiona
nalezy potozy¢ znacznik o wartosci 4.
Znacznik nalezy umiesci¢ na zetonie

w taki sposob, aby zakrywat pierwotng
warto$¢ Inicjatywy zetonu. Znacznik
nalezy usungé, gdy zeton przestanie
by¢ pod wpltywem Runy przyspieszenia
(jesli ma to miejsce podczas Bitwy,

to znacznik nalezy usunqgc po rozpa-
trzeniu segmentu Inicjatywy, w ktorej
Zeton zostal uwolniony).

« W rzadkich przypadkach, przy kumulacji dzialania Run przyspieszenia, pota-

czony z nimi Czempion moze atakowa¢ z Inicjatywa 5 lub wieksza. Wszyst-
kie takie przypadki oznaczane s3 polozeniem znacznika Inicjatywy 5+,
jednak poczas rozpatrywania Bitwy zetony z tymi znacznikami nie atakujg
jednoczesnie w Inicjatywie s, tylko w swojej zwiekszonej Inicjatywie.

TONOLY

RUNA REGENERACIJI

Jesli wlasny potgczony zeton otrzymuje jedng lub wiecej Ran w wyniku pojedyn-
czego ataku z jednego Zrddla (tzn. z jednego wrogiego zetonu Planszy, jednego
zetonu Rozkazu lub w wyniku dziatania znacznikéw jednego rodzaju, np. Zatru-
cia), wtedy Runa Regeneracji jest usuwana z planszy, a Rany te sg anulowane.

Runa regeneracji dzia- Runa regeneracji dzia-

tajgca w 2 kierunkach tajgca w 1 kierunku

Patrz tez: Runa Regeneracji w rozdziale Sytuacje szczegdlne na str. 17.

Raabiz Czerwony

Demon, Czempion Wladcéw Otchlani

Nie mogkem by¢ na poprzednich
igrzyskach: gdy wrdcitem z wy-
prawy do Korzeni Aweru, zawody
miaky sie ku kofnicowi. Omineky mnie
takze wczesniejsze dwa: nikt nie
zwolni ze skuzby generaka, a wojna
ze Skrzydlatymi trwaka niemal pdk
wieku. Wychodzi na to, Ze ostatnim
razem wakczykem tu z siedemdziesiat

lat temu.

To kawak czasu, wiesz? Naprawde sie

za tym stesknikem!
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Oprocz zetondw Planszy, w grze wystepuje szereg zetondw o unikatowym
dzialaniu. Ich dzialanie jest opisane ponize;j.

Zetony Rozkazéw mozna zagraé tylko w swojej turze w fazie zagrywania zeto-
néw. Nie mozna ich zagra¢ w momencie, gdy rozpocznie sie juz Bitwa.

Zetonéw Rozkazéw nie kladzie sie na planszy. Po wprowadzeniu efektéw ich
dzialania, odrzuca sie je na stos zetonéw odrzuconych.

Ponizej opisano kilka najbardziej typowych lub najbardziej skomplikowanych
zetonéw Rozkazéw.

Inne zetony Rozkazéw (jak np Falszywy Rozkaz, Salwa, Okopanie, Obrét, Sied),
charakterystyczne dla poszczegdlnych frakcji, opisane sg bezposrednio na ich
Kartach Frakeji.

BITWA
. Zagranie tego zetonu rozpoczyna Bitwe (patrz Bitwy na str. 7).
- Zetonu Bitwy nie mozna zagraé, jesli wezeséniej ktérykolwiek
z graczy dobral swdj ostatni zeton.
« W momencie rozpoczecia Bitwy tura gracza sie koriczy i nie
moze on juz skorzystaé z Cech swoich zetonéw Planszy.
RUCH

« Zagranie tego zetonu pozwala przesungé dowolny wlasny
zeton o 1 pole i/lub dowolnie go obrdcic.

« Zeton mozna przesuna¢ tylko na wolne pole.

« Aby pozna¢ wiecej szczegdtéw, patrz: Ruch w rozdziale
Sytuacje szczeg6lne na str. 16.

MIKSTURA OGNISTA

. Obejmuje swoim dzialaniem 3 stykajace sie ze sobg pola, zgod-
nie z ikong na zetonie. Zadaje po 1 Ranie wszystkim zetonom

(z wyjatkiem Sztandardw, ale rani takze wlasne zetony!), ktére
znajdujg sie na tych polach.

« Miksture trzeba zagraé
tak, by pole jej razenia
nie wykroczylo poza
plansze.

Przyktad - po zagraniu Mikstury Ogni-

stej wszystkie zetony otrzymujg 1 Rang

i zostajq zniszczone

£ 8T ONOW

ODEPCHNIECIE

Po zagraniu tego zetonu wybierz jeden z wlasnych zetonéw
(odpychajacy), ktéry ma odepchngé jeden sasiadujacy z nim zeton
przeciwnika (odpychany) tak, by odlegto$¢ pomiedzy nimi zwiek-
szyla sie 01 pole (i tym samym zetony te juz ze soba nie s3siado-
waly). Odpychany zeton moze zostaé poruszony tylko o1 pole.

- Zeton moze zosta¢ odepchniety tylko na wolne pole.

- Jesli do wyboru jest kilka mozliwych pél, na jakie zeton moze zostaé ode-
pchniety, wlasciciel odpychanego zetonu decyduje, na ktére pole jego zeton
zostanie odepchniety.

« Odepchniety zeton nie moze sie obréci¢ podczas takiego ruchu.

« Jesli zeton nie moze zosta¢ odepchniety tak, by odlegtos¢ zwiekszyta sie 01
pole, zeton Odepchniecia nie moze zostaé zagrany.

Przyktad: Kusznik jest zagrozony atakiem ze strony dwéch Czempiondw Otchtani :
Ptasznika i Demona. Gracz prowadzqcy frakcje Straznikow zdecydowat sig zagrac zeton
Odepchnigcia. Odepchnigcie Demona jest niemozliwe, poniewaz nie moze sig poruszyé
01 pole tak, by odlegtos¢ od Kusznika si¢ zwigkszyta: obydwa pola za nim sq zajete,

a jedyne wolne pole obok niego nadal sqsiaduje z Kusznikiem, ktory jest odpychajgcym.
Mozliwe jest Odepchnigcie Prasznika.

Ptasznik ma do wyboru dwa pola, na ktére moze zostac odepchniety. O tym, na ktére sig
przesunie, decyduje gracz prowadzagcy frakcje Wiadcéw Otchtani.

e -
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SYTUACJE SZCZEGOLNE

SIEC

« Sie¢ unieruchamia wrogi zeton natychmiast po
wystawieniu (zaréwno przy wystawianiu Czempiona
z cecha Sied, jak i gdy wrogi zeton znajdzie sie na polu
objetym dzialaniem Sieci).

« Gdy podczas Bitwy Sieciarz ginie, jego Sie¢ dzia-
fajeszcze do korica danego segmentu Inicjatywy,
dopdki zeton Sieciarza nie zostanie zdjety z planszy.
W segmencie, w ktérym ginie Sieciarz, zablokowany
przez niego wrogi zeton nie moze jeszcze wykonywac
swoich dzialani. Bedzie wolny dopiero w kolejnym
segmencie Bitwy.

. Zasieciowany zeton nie moze sie poruszy¢ w zaden
sposdb, wiec réwniez nie mozna go odepchnaé.

Zasieciowany zeton nie moze tez by¢ wskazany jako
odpychajacy.

« Mozna natomiast odepchna¢ Sieciarza, ktdry sieciuje
zeton, jednak musi tego dokonaé jakis trzeci zeton,
a nie ten, ktdry jest zasieciowany.

. Sieciarz moze w normalny sposéb unieruchomié inne-
go Sieciarza — wtedy oczywiscie zasieciowany Sieciarz
nie sieciuje.

« Jesli dwéch Sieciarzy z wrogich sobie frakeji 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 normal-
ny sposdb poruszy¢ za pomoca Ruchu).

RUNA REGENERACJI

« Dzialanie Runy regeneracji jest automatyczne i gracz
nie moze zdecydowaé, ze Runa regeneracji nie dziala.

« Runa regeneracji pochlania wszystkie Rany zadane
tylko przez jeden atak z jednego zrédia (tzn. z jednego
wrogiego zetonu Planszy, jednego zetonu Rozkazu lub
w wyniku dzialania znacznikéw jednego rodzaju, np.
Zatrucia). Jesli polaczony z Runa zeton otrzymat jedno-
cze$nie Rany z atakéw z kilku Zrédet, gracz decyduje,
ktéry z tych atakéw pochtania Runa regeneracji.

- Jesli Runa jest polaczona z kilkoma zetonami, ktére
jednoczesnie otrzymaly Rany, wtedy gracz kontrolujacy
Rune decyduje, na ktéry z zetonéw dziata Runa regene-
racji (czyli ktérego z nich ocali, przejmujac jego Rany).

Przyklad: Platforma zadaje obrazenia jednosnie obu Pikinierom.
Oba zZetony sq polgczone z tq samg Runq regeneracyi, ale moze
ona przejgc obrazenia tylko jednego z zetonow. Gracz bedgcy
whascicielem Runy musi zdecydowac, ktory Zeton zginie, a ktéry
pozostanie na planszy, bo Runa regeneracji przejmie jego Rang.

« Gdy Rany otrzymuje jednocze$nie Runa i polgczony
z nig zeton (w tym samym segmencie Inicjatywy),
wtedy Runa regeneracji zostaje zniszczona i nie zdazy
juz ocali¢ zetonu.

Przyklad: Pikinier i Runa regeneracji otrzymujg obrazenia
w tej samej Inicjatywie, przez co oba zetony zostajq zabite
i Runa regeneracji nie ocali Pikiniera.

« Jesli trafiony zeton jest polgczony jednoczesnie
z dwiema takimi Runami, wtedy gracz je kontrolujacy
decyduje, ktéra z Run pochtania Rany.

Przyklad: Ptasznik zadaje Rang Pikinierowi, z ktérym polgczo-
ne sq 2 Runy regeneracji. Gracz prowadzgcy Smocze Imperium
decyduje, ktéra z nich przejmie Rang i zostanie zdjeta z plan-
szy, a ktéra pozostanie.

« Gdy zeton jest polaczony z Rung Regeneracji, za$ ta
Runa z druga taka sama (przy czym Runy te nie lecza
sie nawzajem), Rany przejmuje druga Runa.

Przyktad: Pikinier otrzymuje Rang od Ptasznika. Rana ta
powinny zostac przejeta przez polgczong Rune regeneracyi, ale
z niq potgczona jest kolejna Runa regeneracyi, ktéra ostatecznie
przejmuje Rang otrzymang przez Pikiniera.

« Jesli dwie Runy Regeneracji s ze sobg nawzajem po-

aczone, wtedy gracz decyduje, ktdra z nich pochlania
obrazenia.

Przyklad: Gracz prowadzgcy Imperium decyduje, ktéra z 2 Run
przejmuje Rang, ktorg zadal Pikinierowi Ptasznik.
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INICJATYWA W SZCZEGOLNYCH SYTUACJACH

« Nie mozna sprowadzi¢ Inicjatywy zadnego zetonu
ponizej zera. Jesli na zeton o Inicjatywie o dziala inny
zeton obnizajacy Inicjatywe, to Inicjatywa tego zetonu
nadal wynosi zero.

- Nie istnieje gérny limit podnoszenia Inicjatywy.

- Jesli zeton posiada wiecej atakéw, wtedy Runa
przyspieszenia dajaca bonus do Inicjatywy zwigksza
Inicjatywe kazdego z tych atakéw.

- Jesli zeton posiada ataki w wiecej niz jednym kierunku
(bez wzgledu na to, czy s3 to ataki tego samego, czy roz-
nego typu) i atakuje w wiecej niz jednej Inicjatywie (np.
Wij frakeji Wystannikéw Puszczy), to wykonuje wszyst-
kie swoje ataki w kazdym z tych segmentéw Inicjatywy.

Przyklad: Wij z wplywajgcq na niego Rung wickszego przy-
spieszenia wykona wszystkie swoje ataki w trakcie Bitwy naj-
pierw w Inicjatywie 4, a nastepnie jeszcze raz w Inicjatywie 3.

. Zeton moze zaatakowaé jedynie w segmencie odpo-
wiadajacym swojej aktualnej Inicjatywie. Jesli np. ze-
ton z Inicjatywg 3 w segmencie Inicjatywy 3 byl jeszcze
zasieciowany, ale w tym samym segmencie zostaje
uwolniony i w segmencie Inicjatywy 2 jest juz wolny,
mimo to nie moze on juz wykona¢ ataku. Stracit swoja
okazje, poniewaz mégt zaatakowacé tylko w swoim
segmencie Inicjatywy 3.

Sytuacja 1: Kusznik z Inicjatywq 2 otrzymat dzigki sqsiadujgcej
Runie pomniejszego przyspieszenia bonus do Inicjatywy +1 (czyli
teraz ma Inicjatywe 3), wiec atakuje dystansowo w segmencie
Inicjatywy 3. Jesli w tym samym segmencie Runa dajgca bonus
zginie, teraz Kusznik ma Inicjatywe 2, a zaczyna sig segment
Inicjatywy 2. Czy zaatakuje ponownie, jeszcze raz? Nie.

Sytuacja 2: Jeszcze vaz Kusznik z Inicjatywq 2 otrzymuje dzighi
sgsiadujgcej Runie bonus do Inicjatywy +1, jednak tym razem
Runa ta zostaje zasieciowana przez Koszmar i chwilowo nie
dziata (Kusznik znéw ma Inicjatywe 2). Mija segment Inicjaty-
wy 31w tym segmencie ginie Tkacz, a Kusznik znowu otrzymu-
je bonus do Inicjatywy (ma teraz 3 Inicjatywy). Jednak segment
dla Inicjatywy 3 juz mingt, czy wigc Kusznik moze zaatakowaé
w segmencie Inicjatywy 2, czy jego atak dystansowy przepad¥?
Niestety, atak przepadl.

Tarris Redrobe

Arkebuzjer, Czempion Smoczego Imperium

Dobra, panowie. Pamieta¢ mi: arena to nie pole
bitwy, a wy nie jeste$cie oddziakem.

Zapomnijcie o zwartym szyku, bo jak tylko
zejdziemy na dék, nasz szyk uformuja tunele

i korytarze.

Zapomnijcie 0 chmurze pociskdw, bo nasze zadanie
to zaja¢ dogodna pozycje i strzela¢, gdy tylko co$
Pojawi sie na muszce.

To nie jest bitwa, ale tak jak na bitwie - mozna tu
zgina¢. I bykbym cholernie wdzieczny, gdybyscie
postarali sie tego nie zrobic.
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« Chociaz zetony raz wystawione na plansze standar-
dowo nie zmieniajg swojego potozenia, to wystepuja
w grze efekty, ktére pozwalajg graczowi poruszaé swo-
je zetony Planszy (moze to by¢ np. Cecha Sztandaru,
dzialanie Runy, Cecha samego zZetonu, Rozkaz Ruchu
itd.). Nie ma ograniczenia iloci ruchéw, jakie mozna
wykonaé w swojej turze jednym zetonem Planszy, o ile
kazdy z tych ruchéw wynika z innego efektu (kazdy
efekt pozwala poruszy¢ jeden zeton tylko raz na ture).

Przyklad: Gracz prowadzgcy Smocze Imperium postanawia

w swojej turze skorzystac z dziatania Runy zwinnosci i przesu-
wa swojego Czempiona na sgsiednie pole. Nastgpnie zagrywa
Rozkaz Ruchu i ponownie przesuwa JeZdZca o kolejne pole.
Ostatecznie decyduje si¢ jeszcze skorzystac z Cechy Manewr
Czempiona i przesungc o jeszcze jedno pole, wykonujgc przy
tym obrét, zeby Jezdziec kierowat swdj atak na Sztandar
przeciwnika.

e —

-

—

e —

-

—

VIWN W19 g

czestnicy krwawych igrzysk od lat studiujg tajemnice Monolitu, przygotowujac sie do kolejnych staré. Sekretne

przejscia i putapki, pradawne zaklecia przypisane do fragmentéw kamienia, a takze niebezpieczenstwa wydrazo-

nych w nim tuneli - wszystko to stanowi zazdroénie strzezong wiedze kazdej frakcji. Dodajac do tego innowacje

i fortele, ktore majg zaskoczyé przeciwnikéw, zrozumiesz, jak dynamiczna, niebezpieczna i zmienna jest arena Monolitu.

Po zaznajomieniu sie z podstawowymi zasadami i sprawdzeniu w walce kazdej
z frakeji nadszed! czas na wprowadzenie do gry Monolitéw.

Kazdy z graczy zaprojektuje i przygotuje przed grg swdj Monolit, umieszcza-
jac na jego pietrach swéj Sztandar i dwa dowolne zetony Planszy. Podczas
rozgrywki Monolit bedzie sie wielokrotnie rozwijal i przemieszczal, a dzieki
umiejetnemu zastosowaniu ukrytych w nim zetonéw, jest w stanie blyska-
wicznie przechyli¢ szale zwyciestwa. Dzieki Monolitom twoje ulubione Zetony
bedg dostepne dla ciebie od samego poczatku rozgrywki, bedziesz mégl tatwiej
zaplanowac swojg strategie i zaskoczy¢ przeciwnika swoim pomystem na gre.

Po rozlozeniu planszy i wyborze frakcji, kazdy z graczy bierze 3 plastikowe
czeéci Monolitu w wybranym kolorze.

Kazdy gracz odnajduje Sztandar swojej frakcjii przygotowuje swdj Mono-

lit w nastepujacy sposéb: na jednym z elementéw Monolitu umieszcza swéj
Sztandar. Na dwdch pozostalych umieszcza wybrane w tajemnicy dowolne dwa
zetony Planszy swojej frakcji. Na koniec uktada wszystkie 3 elementy Monolitu
w stos, jeden na drugim, ze Sztandarem na trzecim, najwyzszym elemencie
stosu - “zwinietego” Monolitu. W trakcie gry gracz w kazdej chwili moze podej-
rzeé, jakie zetony znajduja sie na nizej polozonych elementach - jego przeciw-
nicy poznajg je dopiero po rozlozeniu Monolitu.

Po przygotowaniu Monolitéw, gracze mieszajg zetony swojej frakeji i kontynu-
uja przygotowanie gry, wystawiajac na plansze zwiniete Monolity w taki sam
sposdb, w jaki wystawia sie Sztandary.

Zwinigty Monolit z zetonami Otchtani

Dop6ki Monolit jest zwiniety, traktuje sie go jako zwykly Sztandar (zetony na
nizszych pietrach Monolitu nie dzialaja) — zeton Sztandaru znajduje sie ZA-
WSZE na najwyzszym elemencie zlozonego Monolitu.

W trakcie swojej tury, po dobraniu zetonéw i odrzuceniu 1 z nich, gracz moze
zadecydowac o rozwinieciu swojego Monolitu. Jesli sie na to zdecyduje, nie
moze wystawi¢ innych zetonéw na plansze. Nadal mozliwe jest zagrywanie
zetondw Rozkaz6éw oraz korzystanie z Cech zetonéw juz obecnych na planszy.

WYJATEK: Jesli po rozwinieciu Monolitu, co najmniej jeden z elementéw jest
pusty, mozna na polach przez nie zajetych (i tylko na nich!) wystawiaé zetony
Planszy, zgodnie z normalnymi zasadami.

Aby rozwing¢ Monolit najpierw gracz wyjmuje 2 dolne elementy spod tego ze
Sztandarem. Element ze Sztandarem nie wykonuje zadnego ruchu/obrotu,
pozostajac dokladnie na tym samym polu.

Pozostale dwa elementy gracz rozklada dowolnie na pustych polach planszy (mo-
zesz je swobodnie obracac), pod warunkiem, ze kazdy z trzech elementéw taczy
sie po rozwinieciu z co najmniej jednym elementem tego samego Monolitu.

Po rozwinieciu Monolit pozostaje rozwiniety az do zakoriczenia najblizszej
Bitwy, kiedy zostaje obowigzkowo zwiniety (wiecej szczegbtéw nizej).

« Jesli Sztandar jest zasieciowany, nadal mozna rozwina¢ (i zwina¢) Monolit.

« Rozwijanie Monolitu jest niemozliwe, jesli nie mozna polozy¢ na planszy,
zgodnie z zasadg nierozerwalnosci (patrz nizej), dwdch nizszych elementéw.
Zabronione jest takze polozenie elementu rozwinietego Monolitu na innym
elemencie dowolnego Monolitu (nawet pustym) oraz umieszczanie pustego
elementu Monolitu pod Zetonem wczeéniej umieszczonym na planszy.

ZASADA NIEROZERWALNOSCI MONOLITU

W kazdym momencie gry kazdy z trzech elementéw Monolitu musi by¢ pota-
czony z co najmniej jednym, innym elementem tego Monolitu. Ponadto, zeton
raz umieszczony w elemencie Monolitu, zgodnie ze standardowymi zasadami,
nie moze go opuscic¢ (oczywiscie jest usuwany w przypadku jego eliminacji).
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Niedozwolone: jedno wolne
pole to za mato, by rozwi-
ngé Monolit.

Niedozwolone: gracz nie
moze rozwing¢ Monolitu
na pole, na ktorym jest
juz Monolit innego gra-
cza (z Zetonem czy bez).

Dozwolone: Gracz moze rozwingc¢
Monolit na zaznaczone pola.

Dozwolone: Gracz moze rozwing¢
Monolit na zaznaczone pola.

e -

Jesli Monolit w momencie rozpoczecia Bitwy byt rozwiniety, to po zakoriczeniu
Bitwy zawsze nalezy go zwing¢. Dwa rozlozone elementy sg chowane z powro-
tem pod element ze Sztandarem, ktéry tak jak przy rozwijaniu Monolitu pozo-
staje na tym samym polu. Monolit mozna zwina¢ nawet jesli co najmniej jeden
z nizszych elementéw jest pusty, lub zawiera wrogi zeton (wiecej szczegotow
ponizej). Znaczniki Ran i Zatrucia pozostajg na chowanych zetonach.

Automatyczne zwiniecie Monolitu w wyniku zakonczonej Bitwy jest jedyna
mozliwo$cia zwinigcia Monolitu. W przeciwienstwie do rozwiniecia, gracz
W swojej turze nie moze dobrowolnie zwing¢ swojego Monolitu.

Gracz w swojej turze moze rozwing¢ Monolit, ktéry zwingt sie automatycznie
na zakoniczenie wczeéniej rozegranej Bitwy (zgodnie z w czesniej opisanymi
zasadami rozwijania Monolitu).

Zeton umieszczony na widocznym elemencie Monolitu, nie otrzymuje z tego
tytutu zadnej dodatkowej ochrony — w trakcie Bitwy nie raz zdarzy sie, ze
zeton znajdujacy si¢ na jednym z rozwinietych elementéw Monolitu zostanie
zniszczony, zostawiajac pusty element Monolitu. Jest ono traktowane jak
puste pole (np. przy sprawdzaniu zapelnienia planszy i wywolywania auto-
matycznej Bitwy), co oznacza, ze kazdy gracz moze tam poruszy¢ lub wysta-
wié swodj zeton Planszy.

Zetony umieszczone na niewidocznych elementach zwinietego Monolitu nie
oddzialywuja w zaden sposéb na gre (Czempioni nie atakujg, Runy nie wspo-
magaja polaczonych zetondw, podczas Bitwy zetony te nie otrzymujg Ran

z polozonych znacznikéw Zatrucia itd.).

Zwiniety Monolit traktowany jest jak zwykly Sztandar.
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Zasieciowany zeton nie moze zostaé poruszony, co oznacza, ze jesli zasiecio-
wany zeton znajduje sie na jednym z pieter Monolitu, uniemozliwia to jego
zwiniecie. Pamietaj, ze nie wliczamy w to Sztandaru, ktéry nie wykonuje ruchu
podczas zwijania i rozwijania Monolitu.

Przyklad: Jesli Sztandar jest zasieciowany, mozna zwingé Monolit (sytuacja po lewej),
jesli zeton na innym pigtrze Monolitu jest zasieciowany, nie mozna zwingé Monolitu
(sytuacja po prawej).

Furmir Beczkoreki

Pupil, Czempion Straznikéw Krain

Przep... raszam, czy to juz ta walka, czy
tez moze jeszcze niekoniecznie? Bom
troche przysnak i nie doszky mnie gongi,
a przeciez widze, ze chiopaki uganiaja
sie za jakim$ rogatym cudakiem z wiel-
kim mieczem.

To juz..? Och.

Przep... raszam, czy mOgkbym pozy-
czy¢ taboret? Jakos nie umiem znalezc

topora...
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Zetony znajdujace sie na elementach Monolitu poruszaj sie zawsze razem
z nimi, czyli mozna je odpychaé, poruszaé itp. Pod warunkiem, ze zachowana
zostaje zasada nierozerwalnosci Monolitu.

Przyktad: Gracz prowadzgcy Strazni-
kéw Krain musi zagra Rozkaz Ode-
pchnigcie tak, by nie rozdzieli¢ pigter
Monolitu.

Monolit z zetonem przeciwnika na jednym z elementéw moze zostaé zwiniety
(i pbZniej rozwiniety). Podczas rozwijania najpierw wlasciciel Monolitu decy-
duje, gdzie polozy element z tym zetonem, nastepnie gracz kontrolujgcy zeton
wybiera, jak go obrécié przy rozktadaniu, i dopiero wtedy wlasciciel monolitu
decyduje o ew. obrocie zetonu znajdujgcego sie na pozostalym elemencie
(Sztandar jak zwykle zostaje w tej samej pozycji).

Uwaga: Rozwijanie traktowane jest jako rownoczesne rozstawienie wszystkich
3 element6w (na potrzeby dzialania specjalnych zdolnosci np. Sieci).
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Jest to pojedynek dwdch druzyn, z ktérych kazda sklada sie z dwoch graczy.

Oto kilka dodatkowych zmian i u$cislen:

Podczas przygotowania do gry gracze dzielg sie na dwie druzyny, ustalajac lub
losujac ich sktad. Kazdy gracz dostaje odpowiedni kafel sojuszu, a kazda druzy-
na specjalny znacznik poziomu Wytrzymalosci Sztandaréw druzyny.

KOLEJNOSC GRACZY: przy ustalaniu kolejnosci nalezy zwrécié¢ uwage, by
tury graczy tej samej druzyny nie nastepowaly bezposrednio po sobie. Jesli jed-
ng druzyne stanowig gracze Ai B, a drugg C i D, wtedy kolejnos¢ tur poszcze-
gblnych graczy przyjmie posta¢ A-C-B-D. Dla wlatwienia §ledzenia kolejnosci
w rozgrywce wieloosobowej mozna uzy¢ zetonu aktywnego gracza.

Kazda druzyna umieszcza swdj znacznik poziomu Wytrzymaltosci Sztandaréw
na polu 20, na torze Obrazen. Innymi stowy gracze w jednej druzynie majg
wspélng pule punktéw Obrazen swoich Sztandaréw — kazda Rana zadana do-
wolnemu ze Sztandaréw jednej druzyny przesuwa odpowiednio znacznik.

ROZPOCZECIE GRY: pierwszy gracz dobiera jeden zeton, drugi gracz dobiera
dwa zetony, trzeci gracz dobiera trzy zetony i dalej kazdy z graczy dobiera juz
standardowo do trzech zetonéw.

OSTATNIA BITWA: gdy ktérykolwiek z graczy dobierze ostatni zeton ze
SWojego stosu, reszta graczy rozgrywa jeszcze swojg ture i dopiero wtedy roz-
grywana jest Ostatnia Bitwa.

Obowiazuja zasady z gry 2 na 2 graczy z ponizszymi zmianami.

Pierwszy gracz (zwany pojedynczym) gra przeciwko drugiemu i trzeciemu
graczowi, ktérzy tworza druzyne. Zaréwno pojedynczy gracz jak i druzyna
umieszczajg po 1 znaczniku Wytrzymalosci Sztandaru na polu 20.

KOLEJNOSC GRACZY: tury graczy tworzacych druzyne nie nastepuja bezpo-
$rednio po sobie, ale rozgrywane s3 na przemian z turg pojedynczego gracza.
Jesli druzyne stanowig gracze A11Az2, a gracz pojedynczy to gracz B - kolejnosé
graczy wyglada nastepujgco: A1-B-A2-B itd.

‘r\-’\

WSWHWYVA

Jednostki graczy tworzacych druzyne nazywane sg sojuszniczymi. Wiaze sie
to z nastepujacymi zmianami:

Bonusy wynikajace z Runéw i Sztandaréw dzialajg takze na jednostki
sojusznika.

Mozesz zagrywacé zetony Rozkazéw Ruch/Teleport/Obrét na zetony so-
jusznika. W swojej turze mozesz takze poruszaé zetony sojusznika z cechg
Manewr.

Nie mozna zagrywacé Rozkazu Odepchniecie na zetony sojusznika.
Sojusznicze zetony nie rania sie wzajemnie. Strzaly przelatuja przez zetony
sojusznika jak przez wiasne.

Sieciarze nie sieciuja zetonéw sojusznika.

Wygrywa ta druzyna, ktéra jako pierwsza sprowadzi znacznik Wytrzymalosci
Sztandaréw druzyny przeciwnej do 0. Jedli nikomu to sie nie uda, na koniec
gry wygrywa druzyna z wiekszym poziomem Wytrzymatosci Sztandaréw.

Kafle sojuszu (po jednym dla
kazdego sojusznika) ovaz znaczniki
Obrazen sojuszu (po jednym dla
kazdego sojuszu).
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SZTANDAR

Atak wrecz w kazdym
kierunku oraz Cecha
specjalna: +1 do sily ataku
wrecz wszystkich wlasnych
sasiadujacych zetonéw.

CZEMPION!I

PIKINIER (3)
Atak wrecz.

RYCERZ (4)

Atak wrecz o sile 2, Pan-
cerz oraz cechy: Manewr,
Wytrzymalosé i Konnica.

SMOCZY JEZDZIEC (1)
Atak wrecz o sile 3,
Pancerz oraz cechy:
Manewr i Konnica.

SZERMIERZ (2)
Atak wrecz.

LANDSKNECHT (1)
Atak wreez (w tym jeden
o sile 2) oraz Pancerz.

ARKEBUZER (2)

Atak dystansowy i Pancerz.

RUNA POMNIEJSZEGO
PRZYSPIESZENIA (2)
Zwieksza o 1 Inicjatywe
wiasnych potgczonych
zetonow.

RUNA REGENERACJI (3)
Jesli wlasny potaczony
Zeton otrzymuje przynaj-
mniej jedng Rane w wyni-
ku ataku jednego wrogiego
zetonu Planszy, zetonu
Rozkazu lub znacznika
(np. Zatrucia), wtedy Runa
regeneracji jest usuwana

z planszy, a Rany te sa
anulowane.

RUNA ZWINNOSCI (1)
Wihasne potaczone zetony
otrzymuja ceche Manewr.

RUNA SILEY (2)

Zwieksza o 1 sile ataku
wrecz wlasnych polaczo-
nych zetonéw (nie pozwala
na atak wrecz zetonom,
ktére go nie posiadaja).

RUNA SZARZY (1)
Pozwala jednemu wlasne-
mu Czempionowi z cechg
Konnica na wykonanie
raz w turze Szarzy (jej
wykonanie automatycznie
koriczy ture).

~

ROZKAZY

BITWA/SZARZA (7)
Wybierz:

Rozpoczyna sie Bitwa.

Nie mozna jej zagrad,

jesli ktérykolwiek z graczy
pociagnat juz swoj ostatni
zeton. Tura gracza koriczy
sie wraz z rozpoczeciem
Bitwy.

ALBO

Wykonaj Szarze pojedyn-
czym Czempionem z cechg
Konnica. Rozkaz Bitwa/
Szarza mozna zagraé jako
Szarze nawet po dociagnie-
ciu ostatniego zetonu.

RUCH (4)

Przesunl dowolny wlasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obré¢. Zeton
mozna przesuna¢ tylko na
wolne pole.

SIEC (1)

Wybierz jako cel dowolny
wrogi zeton na planszy

i pol6z na nim znacznik
Sieci. Jest on zasieciowany
do korica najblizszej Bitwy.
Zasieciowany zeton nie
moze sie poruszac i wyko-
nywac jakichkolwiek akeji.




SZARZA

Wybierz najpierw wlasny zeton z cecha
Konnica ktéry wykona szarze. Na-
stepnie wybierz wrogi zeton, z ktérym
szarzujacy zeton bedzie sie stykal po
wykonaniu ruchu o 1 pole. Po wyko-
naniu ruchu i ew. obréceniu sie tak by
cel znajdowat si¢ na kierunku ataku,
rozpatrz atak w niego. Szarza automa-
tycznie koficzy ture gracza. Ruch i atak
w szarzy s3 obowiazkowe — nie mozna
wykonac¢ jednego bez drugiego.

e ey

KONNICA
Jedynie zetony z cecha
" Konnica moga skorzystaé
z Szarzy - zetonu Rozkazu
frakeji Smoczego Imperium.

NIEOGRANICZONY
Wyjatek: Runy, na ktérych
_~ znajduje sie ta ikona, majg
" nieograniczone pole dziatania
iich efekt odnosi sie do
zetonéw na dowolnym polu
planszy.




SZTANDAR

Atak wrecz w kazdym
kierunku oraz Cecha
specjalna: dodaje ceche
Jad wlasnym s3siadujacym
zetonom (ich ataki wrecz

i dystansowe zyskujg
dodatkowo ceche Jad).
Jesli zeton juz ma ceche
Jad, nic sie nie dzieje.

(6)

CZEMPIONI

PTASZNIK (3)
Atak wrecz.

KOLEC (3)

Atak wrecz oraz cecha Jad.

CHAOS (2)
Atak wrecz o sile 2, atak
dystansowy oraz Pancerz.

GROZA (2)
Atak wrecz o sile 2 oraz
Sie¢.

KOSZMAR (1)
Sie¢ oraz cecha Teleport.

UPIOR (2)
Atak wrecz oraz cecha
Teleport.

DEMON (1)
Atak wrecz o sile 2 oraz
cecha Przemiana.

Znaczniki Sieci

RUNA ROZBROJENIA (2)
Sasiadujace wrogie
zetony (w tym Sztandary)
wskazane przez kierunki
dzialania Runy, traktowa-
ne s3 (na czas polaczenia)
jako bezbronne: nie moga
one wykona¢ zadnego
ataku. Reszta cech rozbro-
jonych zetonéw pozostaje
bez zmian (Runy, Sieci,
Wytrzymalo$é, Pancerz
itd. dzialaja normalnie).
Jesli Czempion szarzuje,
poruszajac sie na pole
objete dzialaniem Runy
rozbrojenia, koriczy on
ruch zgodnie z zasadami
Szarzy, ale nie wykonuje
ataku.

RUNA POMNIEJSZEGO
PRZYSPIESZENIA (2)
Podnosi o 1 Inicjatywe
wiasnych polaczonych
Zetonow.

RUNA TELEPORTAC]I (2)
Wriasne polgczone zetony
otrzymuja ceche Teleport.

RUNA SILY (2)

Cecha Wytrzymalosé.
Dzialanie: zwieksza o1
sife ataku wrecz wlasnych
polaczonych zetondw (nie
pozwala na atak wrecz
zetonom, ktdre go nie
posiadaja).

RUNA REGENERACII (1)
Jesli wlasny potaczony
Zeton otrzymuje przynaj-
mniej jedng Rane w wyni-
ku ataku jednego wrogiego
zetonu Planszy, zetonu
Rozkazu lub znacznika
(np. Zatrucia), wtedy Runa
regeneracji jest usuwana

z planszy, a Rany te s3
anulowane.

RUNA PODWOJNEGO
ATAKU (1)

Wiasne, polaczone

zetony moga zaatakowaé
ponownie w segmencie
Inicjatywy o 1 nizszym.
Jezeli zeton sam z siebie
wykonuje dwa ataki, wtedy
dodatkowy trzeci atak na-
stapi w trzecim, kolejnym
segmencie. Jesli zeton wy-
konat swéj normalny atak
w segmencie Inicjatywy o,
w tym wypadku nie moze
juz wykona¢ dodatkowego
ataku.
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BITWA (6)

Rozpoczyna sig Bitwa.
Nie mozna jej zagrac,

jesli ktérykolwiek z graczy
pociagnat juz swoj ostatni
zeton. Tura gracza koriczy
sie wraz z rozpoczeciem
Bitwy.

RUCH (2)

Przesuni dowolny wlasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obréé. Zeton
mozna przesuna¢ tylko na
wolne pole.

ODEPCHNIECIE (2)
Wybierz wrogi zeton (odpy-
chany) s3siadujacy z twoim
zetonem (odpychajacy).
Porusz go o 1 pole tak, by
nie sasiadowat z odpycha-
jacym zetonem. Jesli masz
wiecej niz 1 pole spelniajace
ten warunek, to wlasci-

ciel odpychanego zetonu
decyduje, na ktére pozo-
staje odepchniety. Wrogi
Zeton nie moze sie obracaé
podczas tego przesunie-
cia. Jesli wrdg nie moze
zosta¢ odepchniety tak, by
odleglosé zwiekszyta sie 0 1
pole, zeton Odepchniecia
nie moze zostaé zagrany.

PRZEMIANA

W momencie wystawiania

_~ zetonu z Przemiang na plansze

gracz moze zdjaé z planszy
dowolny (nawet zasieciowany)
zeton przeciwnika, z wylgcze-
niem Sztandaru i postawié¢
najego miejsce ww. zeton.
Polaczona Runa regeneracji
nie chroni zetonu przed
dzialaniem Przemiany.

TELEPORT

Zeton z cecha Teleport w ramach
akeji moze przemiescic sie na
dowolne puste pole (w tym takie
z pustym pietrem Monolitu) i/lub
dowolnie sie obrécic.

JAD
Skuteczny atak zetonu z cecha

" Jad zatruwa swoj cel, czyli gracz

umieszcza na nim znacznik
Zatrucia (zawsze 1 znacznik, nie-
zaleznie od sily ataku). Jesli atak

z cechy Jad nie zadat zadnych Ran
(np. atak dystansowy powstrzy-
many przez Pancerz lub na skutek
dzialania Runy regeneracji), nie
umieszczasz na celu znacznika
Zatrucia. Na poczatku kazdej bi-
twy, przed rozpatrzeniem Inicja-
tywy zeton, na ktérym lezy min.
1znacznik Zatrucia otrzymuje 1
Rane za kazdy potozony znacznik.
Jeslijest on polaczony z Rung
regeneracji, Runa przejmuje
wszystkie obrazenia z Jadu i jest
usuwany z gry.

SYT, SZCZEGOLNE

JAD

Jesli wszystkie znaczniki Zatrucia
znajduja sie na zetonach na planszy, nie
mozna doklada¢ nowych ani przekladaé
tych lezacych. Dopiero eliminacja zatru-
tego zetonu sprawia, ze znaczniki wra-
caja do puli. W przypadku, gdy w tym
samym segmencie inicjatywy zetony
Wiadcdw Otchlani zatruwaja wiecej
celéw niz dostepnych jest znacznikéw
Zatrucia, gracz musi sam zdecydowac,
na ktdre z trafionych Zatruciem celéw
ktadzie dostepne znaczniki Zatrucia.

| Znaczniki Zatrucia
//
(5)
ROZBROJENIE
Morlok bedacy rozbrojony przez Rune
rozbrojenia nie jest aktywowany na
poczatku Bitwy.




SZTANDAR

Atak wrecz w kazdym
kierunku oraz dodaje ceche
Wytrzymalo$é wlasnym sg-
siadujgcym zetonom (gdy
taki zeton otrzyma jedna
Rane, nie ginie, a zamiast
tego nalezy polozy¢ na nim
znacznik Rany).

Jesli zeton przestanie
s3siadowac ze Sztandarem,
lub gdy Sztandar zostanie
zasieciowany, natych-
miast traci 6w dodatkowy
punkt Wytrzymalosci (jesli
pozostawal na planszy
tylko dzieki niemu, ginie
natychmiast).

CZEMPION!

TOPORNIK (3)
Atak wrecz w Inicjatywie
211

KUSZNIK (3)
Atak dystansowy o sile 2
oraz cecha Wytrzymatos¢.

WETERAN (2)
Atak wrecz w tym jeden
o sile 2 oraz Pancerz.

GOLEM (2)

Pancerz oraz podwdjna
cecha Wytrzymato$¢. Nie
posiada mozliwosci ataku.

PLATFORMA BOJOWA (1)
Atak dystansowy.

PUPIL (1)
Atak wrecz oraz cecha
Manewr.

WYWERNA (1)

Atak wrecz w kazdym kie-
runku w tym jeden o sile

2 oraz cecha Wytrzymatosé.

RUNA ZWINNOSCI (1)
Cecha Obrét. Dzialanie:
wlasne polgczone zetony
otrzymuja ceche Manewr.

RUNA WZMOCNIENIA (2)
Zwieksza o 1 site ataku
wrecz oraz ataku dystanso-
wego wilasnych potaczo-
nych zetondéw (nie pozwala
na atak wrecz/dystansowy
zetonom, ktére ich nie
posiadaja).

RUNA PODWOJNEGO
ATAKU (1)

Wrlasne, polgczone zetony
moga powtdrzy¢ swoj atak
w segmencie Inicjatywy o1
nizszym. Jezeli zeton sam
z siebie wykonuje dwa ata-
ki, wtedy dodatkowy trzeci
atak nastapi w trzecim,
kolejnym segmencie. Jesli
zeton wykonat swéj nor-
malny atak w segmencie
Inicjatywy o, w tym wypad-
ku nie moze juz wykonaé
dodatkowego ataku.

RUNA REGENERAC]I (2)
Jesli wlasny potgczony
zeton otrzymuje przynaj-
mniej jedng Rane w wyni-
ku ataku jednego wrogiego
zetonu Planszy, zetonu
Rozkazu lub znacznika
(np. Zatrucia), wtedy Runa
regeneracji jest usuwana

z planszy, a Rany te s3
anulowane.

RUNA PENETRACJI (1)
Atak dystansowy polaczo-
nego zetonu moze zrani¢
wiecej wrogich zetonéw
jednoczes$nie. Wszystkie
wrogie zetony znajdujace
si¢ na linii strzatu otrzy-
muja 1 obrazenie. Taki atak
moze zosta¢ wzmocniony
Runami celnosci i Runami
wzmocnienia. Pancerz
nadal chroni wedlug stan-
dardowych regul, ale nie
zatrzymuje ataku (zetony
za tym z Pancerzem nadal
otrzymuja obrazenia).




BITWA (5)

Rozpoczyna sie Bitwa.
Nie mozna jej zagrad,

jesli ktérykolwiek z graczy
pociagnat juz swoj ostatni
zeton. Tura gracza koficzy
sie wraz z rozpoczeciem
Bitwy.

ODEPCHNIECIE (3)
Wybierz wrogi zeton
(odpychany) sasiadujacy

z twoim zetonem (odpy-
chajacy). Porusz goo1

pole tak, by nie sasiadowat
z odpychajacym zetonem.
Jesli masz wiecej niz 1 pole
spelniajace ten warunek,
to wiasciciel odpychanego
zetonu decyduje, na ktére
zostaje odepchniety. Wrogi
zeton nie moze sie obracaé¢
podczas tego przesunie-
cia. Jesli wrdg nie moze
zostaé odepchniety tak, by
odleglo$é zwiekszyta si¢ 0 1
pole, zeton Odepchniecia
nie moze zostaé zagrany.

ROZKAZY

BOMBA (2)

Zadaje 1 Obrazenie wszyst-
kim zetonom (z wyjatkiem
Sztandaréw, ale rani takze
wlasne zetony) na 3 styka-
jacych sie ze sobg polach,

zgodnie z ikong na zetonie.

OKOPANIE (1)

Wybierz wlasny zeton
(w tym Sztandar), ktory
otrzymuje ceche Wytrzy-
malo$é. By to zaznaczyé
pol6z na nim znacznik
Wytrzymaloéci. Znacz-
nik jest zdejmowany po
otrzymaniu pierwszej
Rany przez zeton.

OBROT (2)

Obraca dowolny wlasny
zeton w wybranym kierun-
ku. Nie mozna zagraé na
zasleciowany zeton.

FALSZYWY ROZKAZ (1)

Mozesz wykona¢ ruch do-
wolnym zetonem przeciw-
nika (w tym Sztandarem).

SYT. SZCZEGOLNE

SZTANDAR STRAZNIKOW
Zasieciowany Sztandar zgodnie z za-
sadami nie oddzialywuje na sasiadu-
jace zetony. Jesli w czasie Bitwy wrogi
sieciarz, sieciujacy Sztandar zostanie
usuniety, cecha Sztandaru Straznikéw,
dodajaca ceche Wytrzymalosé sasia-
dujacym wlasnym zetonom zacznie
dziata¢ dopiero od kolejnego segmentu
Inicjatywy.

Przyklad: Sieciarz sieciuje Sztandar
Straznikow, sqsiadujgcy z innym zetonem
Straznikéw. Wszystkie 3 zetony obejmuje
dzialaniem Rozkaz Bomba. Sieciarz ginie
razem z zetonem Straznikéw — nie zdgzy
zadziatac cecha Sztandaru.

RUNA REGENERAC]I s3siadujaca

ze Sztandarem Straznikéw otrzymuje
ceche Wytrzymalos¢, ktdra sprawia,

ze trudniej j3 przeciwnikowi znisz-
czy¢ (moze otrzymac 1 Rane i nadal
pozostanie na planszy), ale nie wptywa
na jej dzialanie. Nadal jest usuwana gdy
pierwszy raz zaneguje obrazenia otrzy-
mane przez potaczony wlasny zeton.

Zeton z cechg Obrét moze
w kazdej swojej turze raz

~ obrdci¢ sie w kierunku wybra-
nym przez wladciciela. Obrét
zasieciowanego zetonu jest
niemozliwy.
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SZTANDAR

Atak wrecz w kazdym
kierunku oraz Cecha spe-
cjalna: wlasne sasiadujace
zetony otrzymuja ceche
Manewr.

MORLOK (2)

Na poczatku Bitwy

(jeszcze przed segmen-
tami Inicjatywy), Morlok
atakuje sasiadujacy zeton
przeciwnika, wskazany
przez ikone blyskawicy, eli-
minujac go. W tym samym
momencie zostaje rowniez
wyeliminowany sam
Morlok (obydwa zetony
zostaja zdjete z planszy).
Morlok nie wyrzadza
zadnej szkody Sztandarom
- jest po prostu usuwany

z planszy.

ISKRA (4)
Atak dystansowy.

LOWCA (2)
Atak dystansowy w Inicja-

tywie3io.

CZEMPION!

CZAROWNIK (1)
Atak dystansowy o sile 2.

HERN (2)
Atak wrecz o sile 2 oraz
cecha Manewr.

SKRYTOBOJCA (3)

W czasie Bitwy, w swoim
segmencie Inicjatywy,
zadaje 1 Rane dowolnemu
(niekoniecznie s3siaduja-
cemu) zetonowi przeciw-
nika na planszy (w tym
Sztandarom). Poza tym

atak ten traktowany jest jak
normalny atak wrecz (moz-

na go wzmacnia¢ Runami
zwiekszajacymi site ataku
wrecz).

W1 (1)
Atak wrecz w kazdym

kierunku w Inicjatywie 211

oraz cecha Manewr.

RUNA POMNIEJSZEGO
PRZYSPIESZENIA (3)
Podnosi o 1 Inicjatywe
wlasnych potaczonych
Zetonow.

RUNA WIEKSZEGO
PRZYSPIESZENIA (1)
Podnosi o 2 Inicjatywe
wlasnych polaczonych
Zetonow.

RUNA REGENERACJI (2)
Jesli wlasny polaczony
zeton otrzymuje przynaj-
mniej jedng Rane w wyni-
ku ataku jednego wrogiego
zetonu Planszy, zetonu
Rozkazu lub znacznika
(np. Zatrucia), wtedy Runa
regeneracji jest usuwana

z planszy, a Rany te s
anulowane.

RUNA CELNOSCI (1)
Zwieksza o 1 site wszyst-
kich atakéw dystansowych
wiasnych polgczonych
zeton6w (nie pozwala na
atak dystansowy zetonom,
ktére go nie posiadaja).

RUNA PODWOJNEGO
ATAKU (1)

Wrhasne, polaczone zetony
moga zaatakowaé ponow-
nie w segmencie Inicjatywy
01nizszym. Jezeli zeton
sam z siebie wykonuje dwa
ataki, wtedy dodatkowy
trzeci atak nastapi w kolej-
nym mozliwym segmencie.
Jesli zeton wykonal swoj
normalny atak w segmen-
cie Inicjatywy o, w tym
wypadku nie moze juz
wykonaé dodatkowego
ataku.




ROZKAZY

BITWA (6)

Rozpoczyna sie Bitwa. Nie
mozna jej zagraé, jesli kto-
rykolwiek z graczy pocia-
gnat juz swoj ostatni zeton.
Tura gracza konczy sie wraz
z rozpoczeciem Bitwy.

RUCH (4)

Przesuni dowolny wlasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obréé. Zeton
mozna przesuna¢ tylko na
wolne pole.

STRZELEC WYBOROWY (1)
Zadaje 1 Rane dowolne-

mu wrogiemu zetonowi

na planszy. Nie dziata na
Sztandar przeciwnika.

* SYT, SZCZEGOLNE -

MORLOK

Runa regeneracji moze w normalny
sposob przejaé na siebie obrazenia
ofiary Morloka. Runa regeneracji

NIE moze uratowa¢ Morloka przed
dzialaniem jego wlasnej zdolnosci.Jesli
Morlok nie uaktywni si¢ na samym
poczatku Bitwy (np. przez zasiecio-
wanie), nie moze juz tego zrobi¢ w jej
trakcie (np. po uwolnieniu z sieci).Jesli
Morlok nie sasiaduje z zadng ofiara,
nic si¢ nie dzieje. Runy obnizajace
Inicjatywe nie wplywaja na Morloka.

Dziafanie efektéw aktywowanych na
poczatku Bitwy jest réwnoczesne. Np.
Runa regeneracji, z ktdra polaczony
jest Sztandar z polozonymi znaczni-
kami Zatrucia nie ochroni tego ostat-
niego przed zatruciem, jesli w jego
strone skierowany jest Morlok. Runa
zostaje usunieta na poczatku Bitwy
na skutek cechy Morloka i nie zdazy
ocali¢ Sztandaru przed dzialaniem
Zatrucia, rowniez rozpatrywanego na
poczatku Bitwy.

PODWOJNY ATAK

Jezeli zeton posiada 2 ataki w dwéch
nie nastepujacych po sobie pozio-
mach Inicjatywy (np. Lowca) i jest
dotaczony do Runy Podwéjnego
Ataku, to dodatkowy atak nastapi

w kolejnym poziomie Inicjatywy
nastepujacym po pierwszym ataku.
Na przyktad: jesli ataki Czempiona
s3 rozpatrywane w Inicjatywie 310,
dodatkowy atak bedzie mie¢ miejsce
podczas Inicjatywy 2.
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