B PRZYKEAD ROZGRYWKI

V)

Wyskannicy Wiadcy
Puszczy Otchkani

Zaczyna gracz kontrolujacy frakcje Wystannikéw Pusz-
czy. Kladzie swéj Sztandar na centralnym polu planszy,
by méc maksymalnie wykorzystac jego specjalng ceche —
wiasne sasiadujace zetony Planszy bedg mogly skorzy-
sta¢ z cechy Manewr i dzieki temu plynnie reagowac¢ na
poczynania przeciwnika.

Gracz kierujacy Wiadcami Otchlani kladzie swoj Sztan-
dar w rogu planszy, zajmujac dobrg pozycje defensywng.

DOCI AG i Dociag: Runa pomniejszego przyspieszenia (jest to
plerwsza tura gry — pierwszy gracz docigga tylko jeden
zeton i zadnego nie musi odrzucac)

Gracz umieszcza Rune miedzy Sztandarami, blokujac
miejsce gdzie przeciwnik mdgtby wystawi¢ swoj zeton,
ponadto Runa powieksza Inicjatywe Sztandaru o 1, co
mozemy zaznaczy¢ nakladajac znacznik Inicjatywy 1.
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DOCY AG Dociag: Runa regeneracji oraz Upidr (jest to druga tura
gry — drugi gracz docigga 2 zetony i nie musi zadnego
odrzucad)

Gracz Wiadcami Otchiani decyduje sie tak potozy¢
zetony, by ostoni¢ swéj Sztandar. Runa Regeneracji
moze ochroni¢ Sztandar przed Ranami pochodzacymi
z 1 ataku. Upiér natomiast blokuje dostep do wlasnego
Sztandaru i cho¢ na razie nie wyrzadza wielkiej szkody
przeciwnikowi to posiada on Ceche Teleport. Obaj gra-
cze wiedzg iz jest to tylko tymczasowe umiejscowienie.

Dociag: Czempioni Iskra oraz Wij, Rozkaz Ruch (odrzu-
cany).

Jako, ze jest to trzecia tura gry, od tej pory kazdy gracz
dociaga 3 zetony i jeden z nich odrzuca przed zagraniem

reszty.

. Gracz chce wzmocnié swojg obecno$¢ na planszy i od-
rzuca zeton Rozkazu.

Korzystajac z Cechy specjalnej Sztandaru nadajacej
sgsiadujacym wlasnym zetonom Ceche Manewr, prze-
suwa w lewo Rune pomniejszego przyspieszenia, robigc
miejsce dla Wija. Ten zaczyna bezposrednio zagrazaé
wszystkim s3siadujacym zetonom Wiadcéw Otchtani.

l Iskre, ktora dysponuje Atakiem dystansowym, ktadzie za
| swoim Sztandarem — pamietajac o tym, ze Atak dystan-

E sowy trafia pierwszy wrogi zeton na linii ataku (w tym

i wypadku Sztandar przeciwnika).
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DOCI AG Dociag: Czempioni Ptasznik i Koszmar, Rozkaz Bitwa.

Widzac niekorzystna sytuacje na planszy, gracz odrzuca
Rozkaz Bitwa.

Nastepnie kiadzie Ptasznika tak by w czasie Bitwy po-
zby¢ sie mocno psujacej szyki Runy pomniejszej Inicjaty-
wy, przy okazji eliminujac Iskre zanim ta zdgzy zaata-
kowaé. Jednak aby ten plan zadzialal, musi zasieciowa¢
Sztandar przeciwnika Koszmarem. Od tego momentu
Sztandar nie dodaje Cechy Manewr sasiadujacym wia-
snym zetonom, a takze dopoki Sie¢ dziala, nie moze sie
poruszac oraz atakowac podczas Bitwy.

Dociag: Czempion Morlok, Runy podwdjnego ataku oraz
regeneracji.

Zeton Runy regeneracji, jako najmniej przydatny w tym
momencie, zostal odrzucony.

Gracz Wyslannikami Puszczy postanawia przejsé do
. kontrataku, ustawia Morloka tak by ten przed Bitwa wy-
eliminowat Ptasznika, a Rune podwdjnego ataku kladzie

tak by swym dzialaniem objela Iskre i kolejne pole, z kt6-
rego w przyszlosci inny Czempion moglby zaatakowa¢
Atakiem dystansowym Sztandar Wiadc6éw Otchtani.
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DOCI AG Dociag: Czempioni Chaos i Kolec, Runa rozbrojenia.

Czempion Kolec zostal odrzucony — na korzys$¢ Chaosu
przewazyla jego wyzsza Inicjatywa.

Nadszed! moment by wykorzystaé Ceche Teleport Upio-
ra. Gracz Wladcéw Otchlani przenosi go na bezpieczny
heks za plecami Iskry. W wolne miejsce wstawia Rune
rozbrojenia, wylaczajac z Bitwy najgrozniejszego Czem-
piona przeciwnika — Wija. Na koniec wstawia Chaos na
pole sasiadujace ze Sztandarem przeciwnika, by zadaé
mu obrazenia w Bitwie.

Dociag: Runy regeneracji oraz pomniejszego przyspie-
szenia, Rozkaz Strzelec wyborowy.

Po chwili namystu gracz odrzuca Rune pomniejszego
przyspieszenia.

. Zagrywa Rozkaz Strzelec wyborowy by pozby¢ sie Runy
. rozbrojenia (znacznik Rozbrojenia usuwany jest wraz z

Rung). W to miejsce wstawia Rune regeneracji.
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Dociag: Runa pomniejszego przyspieszenia, Rozkazy
Odepchniecia i Bitwy.

Gracz Wtadcami Otchlani dostrzega sposobnosé¢ do
rozegrania Bitwy i decyduje sie odrzuci¢ Rune pomniej-
szego przyspieszenia.

Zaczyna od Odepchniecia Runy regeneracji, wybierajac
swoj Sztandar jako zeton odpychajacy —jako, ze jest tylko
jedno wolne pole, na ktére Runa moze zosta¢ odepchnie-
ta, gracz Wyslannikami Puszczy nie ma wyboru i musi

ja tam przemiesci¢. Nastepnie widzac, ze Koszmar

w Bitwie zginie od ataku Wija, teleportuje go na pole
sasiadujace z Morlokiem — odsieciowujac Sztandar, za to
sieciujac tego ostatniego, co daje szanse na atak w Bitwie
Ptasznikowi. A skoro o tym mowa — na koniec swojej tury
gracz zagrywa Rozkaz Bitwa!

Najwyzsza Inicjatywa na planszy to 3 — Czempioni Wij
(dzieki Runie pomniejszego przyspieszenia) oraz Ptasznik
(ktéry nie zostal wyeliminowany przez Morloka, dzieki
Sieci Koszmaru).

Ptasznik eliminuje Iskre, zanim zdazy zaatakowa¢ w
segmencie Inicjatywy 2 oraz usuwa Rune pomniejszego
przyspieszenia. Dziala ona jedna do konica tego segmentu,
wiec Wij nadal korzysta ze zwiekszonej Inicjatywy i atakuje
po raz pierwszy zadajac 1 Rane Sztandarowi oraz eliminu-
jac Rune regeneracji — nie mogta wiec zadziata¢ i ochronié¢
Sztandaru.. Na koniec segmentu Sciagane sa znaczniki
Inicjatywy ze Sztandaru i Wija — dziatanie Runy ustato.

ZDEJMUJEMY
Z PLANSZY:
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BITWA c.d.

W tym segmencie Inicjatywy Koszmar i Chaos eliminuja
Rune podwojnego ataku, a Chaos zadaje dodatkowo
2 Rany Sztandarowi Wystannikow.

INICJATYWA

Wij, mimo ze posiada obecnie Inicjatywe 2, nie atakuje,
gdyz atak ten zostat juz wykonany w poprzednim 3.
segmencie Inicjatywy.

ZDEJMUJEMY
Z PLANSZY:

W segmencie Inicjatywy 1 atakuje tylko Wij zadajac
kolejna Rane Sztandarowi Wladcéw Otchtani.

INICJATYWA

RS
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BITWA c.d.

To ostatni segment Inicjatywy — Sztandary atakujg sasia-
dujace wrogie zetony Planszy. Sztandar Wyslannikéw
Puszczy eliminuje Ptasznika i Chaos (pancerz nie chroni
przed Atakiem wrecz, a Sztandar Wiadcow Otchtani

IN ICIATYWA usuwa Wija.

ZDEJMUJEMY
Z PLANSZY:

Tak wyglada sytuacja na planszy po zakonczeniu Bitwy.
Ostatnia tura przed Bitwa nalezala do Wladcéw Ot-
chlani, wiec teraz ture rozpoczyna gracz Wyslannikéw
Puszczy. Dociaga 3 kolejne Zetony, odrzuca jeden z nich
igra toczy sie dalej...
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