EJETNOSCI ZEOLCO
ARUNKI SPOTKANI

@ = Too Many Bones @ = Undertow @ = 40 Dni w Daelore
Detonacja X - Na koniec fazy ruchu, jesli ta jednostka ma mniej PZ niz jej maksimum, pokonuje sama siebie i zadaje
X Bezposrednich Obrazen jednostce na kazdym sasiadujgcym polu.

Ekwipunek - Gdy ta jednostka wchodzi na Mate Bitewna, rzué KB. Fragment Zbroi [1-2): Zwieksza Statystyke Zycia
0 2; Osetka (3-4): Zwieksza Statystyke Ataku o 1 (umiesc kos¢ Ataku na Ztolcu, aby pamietac o tym wzmocnieniu), Monok| (5-6):
Zwieksza wartos¢ na kosci Inicjatywy o 2.

Furia X - Jesli ta jednostka nie ma pelnego Zycia (PZ), zyskuje X dodatkowych kosci Ataku.
Gruboskérnosé X -Zignoruj pierwszych X Obrazen (brak wartosci oznacza 1), ktore ta jednostka miataby otrzymac
w tej turze (nie ignoruje Bezposrednich Obrazeri).

Inspiracja X - Nastepny Ztolec na Torze Inicjatywy wykonuje swojg ture natychmiast po tej jednostce (przesur jego
kasc Inicjatywy) i otrzymuje X dodatkowych kosci Ataku w tej turze.

JednomysInos$é - W turze tej jednostki wszystkie inne Ztolce typu Bestia (@) rzucaj 1 kogcig Ataku przeciwko
swojemu celowi (lub celom).

Korodowanie - Na koniec tury tej jednostki wszystkie pozostate w Aktywnych Slotach kosci Obrony celu musza
zostaé natychmiast \Wyczerpane.

W | Krwawienie - Umiesé kosé Efektu Krwawienia na celu. Ta jednostka otrzymuje 1 Bezposrednie Obrazenie na
" poczatku swojej tury. Efekt utrzymuie sie do korica bitwy.

Latanie - Na koniec tury tej jednostki umiesé na niej koscé Efektu Latania, chyba ze kosc z tym efektem jest juz na tej
jednostce, wtedy zamiast tego usur te kos¢. Podczas Latania jednostki tej nie mozna obrac za cel (zyskuje Nieuchwytnosc).
Macenie - Na koniec rundy zmien wartosc na kosci Licznika Rund na (oe).

Najazd - Ta jednostka zyskuje 1 dodatkowa kosc Ataku za kazdego dodatkowego Ztolca typu Ork (@) na Macie Bitewnej.
Napasé - Statystyka Ataku tej jednostki jest réwna jgj aktualnej liczbie PZ.

Niedbatosé X - Ta jednostka otrzymuje X Bezposrednich Obrazen (brak wartosci X oznacza 1),

Nieuchwytnosé - Pofoz na tej jednaostce kosc Efektu Nieuchwytnosci. Do poczatku nastepnej tury tej jednostki nie
moze byc ona celem jednostek Przeciwnika (Ziolce bez obranego celu na Macie Bitewnej nie poruszaja sig).

Nieumarly - Gdy ta jednostka zostanie pokanana pa raz pierwszy, umiesc jg z powrotem na wierzchu KB. Gdy
ponownie wejdzie do gry, zaczyna z 2 PZ, a jej Statystyka Ataku jest podwojona.

Niewzruszenie - Ta jednostka moze traci¢ PZ tylko wskutek Obrazen zadawanych kosémi Ataku.

Nurkowanie - Jesli na poczatku tury tej jednostki znajduje sie na niej aktywna kos¢ Efektu Latania, natychmiast
umiesc te jednostke obok najstabszej, dostepnej jednostki Przeciwnika i obierz jg za cel.

Ogtuszenie - Umiesc koscé Efektu Ogtuszenia na celu. Cel traci swojg nastepna ture (negatywne efekty nadal majg zastosowanie).
Ostabienie X - Potoz na celu kosc Efektu Ostabienia X. W nastepnej turze Zrecznosc Gearloka zostaje pomnigjszona
0 X (inne jednostki zmniejszaja Statystyke Ataku).

Oszukanstwo - Gdy ta jednostka wchodzi na Mate Bitewna, natychmiast dodaj innego Ztolca: Goblina Guru (20 Pt

tylko z Aktywnych Stoséw) na wierzch KB. Gdy na Macie Bitewnej sg 2 Gobliny Guru, Obrazenia zadane jednej z tych jednostek
sq zadawane tylko drugiej z nich.

Pochtanianie - Wszystkie Obrazenia wyrzucone przez te jednostke trafiajg réwniez w jednostki sasiadujace z celem
(wtym w siebie), a takze aktywujg Umiejetnosci reakgji, jesli maja zastosowanie.

Porazenie X - Wyczerp X kosci Umigjetnosci (wybdr gracza] z Obszaru Umiejgtnosci celu (oprocz kosci uzywanych jako Liczniki),
Prowokacja - Umies¢ kosé Efektu Prowokacii na tej jednostce. Pozostaje na nigj do poczatku jej nastepnej tury. Sasiednie
jednostki Przeciwnika musza zaatakowac te jednostke (jednostki z wieloma celami beda atakowac te jednostke wielokrotnie).
Przebieglosé - Przeciwna jednostka moze obraé te jednostke za cel tylko, jesli jest ona najsilnigjszym Ztolcem na
Macie Bitewnej.

Przekupnosé - Raz na ture jednostki Przeciwnika Gearlok moze odrzucic 1 tup, aby natychmiast rozegraé
dodatkowa ture za te jednostke (traktujac ja jak Sojusznika).

Przerazenie - Po zaatakowaniu tej jednostki umiesé na atakujacej jednostce kosc Efektu Przerazenia do konca jgj
nastepnej tury. Jesli jednostka ma na poczatku swojej tury kosé Efektu Przerazenia, nie moze obiera¢ za cel zadnych
jednostek z Umiejetnoscia Przerazenie.

Przywotanie X - Przez X rund, na paczatku kazdej swojej tury ta jednostka przywotuje Ztolca, aby dotaczyt do bitwy.
Dodaj jednego Ztolca na spdd KB (20 Pkt Ztolec przywotuje 5 Pkt Ztolca; 5 Pkt lub 1 Pkt Ztolec przywotuje 1 Pkt Ztolca).
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Psota X - Usun X kosci z Aktywnych Slotow celu (wybdr gracza).

Putapka - Dotyczy jedynie Spotkar Ladowych (). Wybrany przez druzyne Gearlok wehodzac na Mate Bitewna
rzuca K6. Putapka Gazowa (1-2): Rzu¢ koscig Efektu Zatrucia i natéz efekty; Putapka Elektryczna (3-4): Nie mozesz
uzywac Umiejetnosci w rundzie 1 (uzyj kosci Efektu Wytaczenia, aby o tym pamietac). Putapka Kolczasta (5-6): Przemiesé sie
0 2 pozycje nizej na Torze Inicjatywy.

Regeneracja X - Na poczatku swojej tury ta jednostka leczy X swoich PZ (do swojego maksimum).

Riposta X - W kazdej turze, gdy ta jednostka otrzyma Obrazenia od sasiednigj jednostki Przeciwnika, zada
z powrotem X Obrazen, o ile nie zostata pokonana.

Rozbicie - Wszystkie kosci Ataku uzyte do zmniejszenia PZ tej jednostki musza zostac \Wyczerpane.
Rozdraznienie - Jesli w tej bitwie zostat pokonany jakikolwiek Ztolec, ta jednostka zyskuje +2 Ataku.

Samonaprawa X - Na poczatku tury tej jednostki umiesé na niej maksymalnie X kasci Obrony (do maksimum jgj Statystyki O}.
Skarb - Gdy ta jednostka zostanie pokonana, umiesé kosé tupu na jej polu (jesli nie masz kosci tupu, zamiast tego dobierz 1 Lup).

Szat X - Jesli na X kosciach Ataku tej jednostki wypadty trafienia (bez ) rzuc ponownie X kosémi Ataku i zadaj sume
Obrazen z obu rzutéw.
Slepy cios X - Na poczatku tury ta jednaostka zadaje X Obrazen najsilniejszej sasiadujacej jednostce.
Trwaty - Umiesc te karte obok karty Tyrana i postepuj zgodnie z jgj instrukcjami.
Ucieczka - Usun te jednostke z Maty Bitewnej na koniec rundy 2 araz rundy 5 i umies¢ w Stosie Pokananych Ztolcow.
Jesli to sig stanie, najblizsza jednostka Przeciwnika posiadajgca t.up musi odrzucic 1 Lup.
Unik - PZ tejjednostki nie moga byé zmniejszane kosémi Ataku.
Wydzielina X - Gdy ta jednostka zostaje zaatakowana przez sasiadujgca jednostke Przeciwnika, umiesé kosé Efektu
Zatrucia X na tym Przeciwniku (nawet jesli ta jednostka zostafa pokonana).
Wytrzymatosé - W kazdej turze, w ktorej ta jednostka ma atrzymaé Obrazenia w swoje PZ (rawniez Bezposrednie
Obrazenia), ich sume nalezy zredukowaé do 1. (Nie dziaa PZ ze Wzmacnienia).
Zamiana - Na koniec swojgj tury ta jednostka zamienia sie polami z najblizsza, najsilniejsza jednostka Przeciwnika.
Zanurzenie - Gdy ta jednostka ma sie poruszyc, zamiast tego rzu¢ KB i umiesc ja na pozycji startowej Krellna
wskazanej przez wynik na K6.
Zaskoczenie - Po ustaleniu Inicjatywy dla tej bitwy przenies wszystkie jednostki Przeciwnika na koniec Toru Inicjatywy
(zachowaj ich kolejnosc).

? Zatrucie X - Ustaw lub zresetuj kosé Efektu Zatrucia na celu na X. Cel na poczatku swojej tury otrzymuje Bezposrednie
Obrazenia réwne wartosci kosci Efektu Zatrucia. Po zadaniu tych Obrazer zmniejsz wartosé tej kosci Efektu o 1.

Ztozonosé - Statystyka Ataku tej jednostki jest réwna numerowi biezacej rund =5].

Symbole Specjalne ! Symbole na kartach Spotkan

na zetonach Ztolcow mg?;gg%cs]: SS!ZL;EE;IJ;%W&- &, Dobierz wskazana liczbe Lupéw.

@ @ @ " i d;/ ; Puenkty Posl:e;;u y *Druzyna decyduje jak sig nimi podzielic.
5 Ztolec moze poruszac sie po Wybar tej Opji nie skutkuje Kazdy Gearlok otrzymuje

I bitwa. *Moze mie¢ wymagania
przekatnej. o Aot S 1 Punkt Treningowy.

Gdy ten Ztolec wchodzi na
. Mate Bitewna, dodaj tyle Ko LSS LR PO e Katdy Gearlok dobira 1 Cenny
Qv

5 Pkt Ztolcéw na wierzch KB. Postepu za zrealizowanie tego tup.
Spotkania.

e Dobierz wskazana liczbe
O \Fl)vc%cz)%zé ?]?e}v'rﬁgﬁfyﬁfg’ﬁﬂg’ & Kazdy Gearlok dabiera 1 Lup. Iih’i Cennych £updw. *Druzyna decyduje
2 X kosci Obrony (uzyj | jak sig nimi podzielc.

kgect Dhrom:L g
e e e 2 Kolory tekstu na kartach Spotkan
Tekst Opcji, tekst skutku Opcji, tekst specjalne m%mﬂmﬂe




