KARTA FRAKCJI ZAKONU

ZAKON - SEUDZY JEDYNEGO

0d niepamigtnych dni kaptani Jedynego wedrowali po Swiecie, przepowia-
dajac kres czasu oraz nauczajgc o bogu, ktory wykorzysta moc Technologii,
by zbawic ludzkosc.

Ignorowani, wysmiewani, nigdy nie zarzucili swojego swietego obo-
wigzku.

| wreszcie nadszedt Dzieri Sadu — w postaci deszczu meteoréw, niszcza-
cego cate kontynenty i wzbijajagcego w niebo chmury pytu, ktdre przesto-
nity storice. W umierajagcym Swiecie ostatki ludzkosci zaczety szukac rady
i pocieszenia wtasnie u kaptanéw. W kolejnych latach, pod ich przewodnic-
twem, na gruzach starego zbudowano nowe spoteczeristwo, ktdre czcito
Jedynego i skupiato sig na przetrwaniu z pomocg technologii.

Wkrétce okazato sie jednak, ze deszcz ognia, ktéry przemienit oblicze
planety, przynidst wigcej niz tylko zniszczenie. W popiotach i ruinach od-
kryto potezne krysztaty. Zakon natychmiast zaczat ujarzmiac ich moc, ktdra
pozwalata tworzy¢ niesamowite, przepowiadane od stuleci machiny.

Korzystajac z tej nowej substancji, duchowni pomogli wznies¢ siedem
Wielkich Ostoi — miejsc, gdzie niedobitki ludzkosci mogty kry¢ sig, wznoszac
modty do swojego boga w relatywnym bezpieczeristwie poteznych katedr.

Te ztotg erg przerwata dopiero inwazja. Z portali rozsianych po planecie
wychynety armie demondw — forpoczta wiecznej wojny, ktdéra wkrétce miata
ogarngc swiat. Niewiarygodna moc krysztatow zdawata sie je przyciggac...

LudzkoSc jeszcze raz stangta na krawedzi zniszczenia, ale tym razem
zgodnie modlgc sie do Jedynego o pomoc.

PORADY TAKTYCZNE

® Postaraj sie zmieni¢ tryb swoich Swigtych Rycerzy jak najszybciej.
W trybie ulepszonym sg duzo potezniejsi.

® Nie lekcewaz Lowc6w! Moga zadawac rany z odlegtosci, wigc szcze-
g6lnie przydatni sg przeciwko oddziatom o niskiej Inicjatywie, zaktadajac
ze umiescisz ich we wtasciwym miejscu.

® Uzywaj ulepszeri i btogostawienstwa ze swojej kapliczki, aby zyskac prze-
wage w wysokosci atrybutéw swoich oddziatéw! Odpowiednio wsparty
oddziat Zakonu to twardy orzech do zgryzienia.

® \Wykorzystaj Pielgrzymow do poboru — beda wydajniejsi, jesli uda ci sie
wykorzystac karte Doptyw Energii do zebrania krysztatdw, a karte Tak-
tyka do szybkiego tadowania pozostatych ulepszen.

PROPONOWANA TALIA STARTOWA

® KARTY 0DDZIALOW: Aniot Smierci, Swigty Rycerz [x2],
Pielgrzymi, towcy i

® KARTY AKCJI: Cios Tarczg, Doptyw Energii [x3], Smier¢
Pozorowana, Pozycja Strzelecka, Szyk Bojowy, Obrorica, Aniot
Stroz [x2], Osad, Ostatni w Boju, Doskok, Wypad [x2], Mur
Tarcz [x2], Ostrzat [4], Nawatnica Ostrzy, Taktyka, Putapka,
Skrzydlata Smier¢

Kapliczka Zakonu:
OLTARZ POLOWY

Podczas pasywnej tury Zakonu
kazdy oddziat Zakonu, ktéry po-
siada przynajmniej jeden model
QXD z Ottarzem Polowym, moze
otrzymac 1 zeton BLOGOSLA-
WIENSTWA. ’

Zeton BLOGOSEAWIEN-
STWA podnosi wszystkie atry-
buty oddziatu (INI, ATK, OBR,
RUCH) o 1.

Usun wszystkie zetony B£0-
GOSEAWIENSTWA na poczatku
nastepnej tury pasywnej Zakonu.

KARTA SZTANDARU:
4 N

- /

Przywrd¢ — oddziat nie moze mieé
wiecej zetonéw wytrzymatosci, niz
wynosi jego warto$¢ startowa.

Nie mozesz uzyc¢ tej akcji, aby za-
pobiec $Smierci modelu, ktory wtasnie
ginie (jest juz na to za p6Zno).

Zmieri tryb — mozesz réwniez wy-
korzystac tg akcjg, aby zmieni¢ tryb
Swietego Rycerza bez ponoszenia
kosztu.

ZETONY FRAKCJI

1 x zeton frakcji
10 x punkt zwyciestwa
4 x Ogien

2 x Putapka

3 x Btogostawieristwo

1 x Mur Tarcz

KARTY
ODDZIALOW:
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Wazne: Zmiana trybu Swigtego Ry-
cerza nie jest darmowa! Jak wska-
zano naikonie, koszt to 2 krysztaty.

Wazne: Zmiana trybu Swigtego Ry-
cerza nie jest darmowa! Jak wska-
zano naikonie, koszt to 2 krysztaty.

Wazne: Zmiana trybu Swigtego Ry-
cerza nie jest darmowa! Jak wska-
zano na ikonie, koszt to 2 krysztaty.

Nie mozesz wykonywaé rzutéw
na atrybut, ktérego warto$¢ wyno-
si ,—" lub korzysta¢ z niego w za-
den sposoéh.

Oddziat z warto$cig ,—” ATK nie
moze atakowac i kontratakowac.

Oddziat z warto$cig ,~” OBR
automatycznie przegrywa rzut
na Obrone.

Oddziat z warto$cig ,—” RUCH
nie moze wykonywaé¢ akcji Ruch
(jego potozenie moze sig zmieniac
w wyniku np. odpychania).

ODDZIAL ELITARNY

Jesli  wybierzesz sw6j oddziat
elitarny, twdj przeciwnik zyska
dodatkowe krysztaty na poczatku
rozgrywki.

W przypadku  CzyScicieli
przeciwnik otrzyma +2 krysztaty
do swojej startowej puli.

W grze wieloosobowej i druzy-
nowej krysztaty te otrzymuje kazdy
przeciwnik.
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zanim 1 model z tego od-
dziatu wykona akcje Walki
- niezaleznie od tego, czy
sekwencja Walki zostata
zainicjowana przez oddziat
twéj czy przeciwnika.
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Po udanej Obronie — ozna-
cza to kazdg sytuacje,
w ktdrej twoja sita obro-
ny jest réwna lub wyzsza
od sity ataku przeciwnika.
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Cios Tarczg — mozesz prze-
miesci¢ wrogi model CID
z Rycerzem do dowolnie
wybranego pola przylegtego
do tego, na ktorym znajdo-
wat sie przeciwnik.

Takie  przemieszczenie
nie jest uznawane za akcje
Ruchu, a model przemiesz-
czany nie moze odpychaé.

Nie moze zosta¢ uzyte
w trakcie akcji ruchu — tylko
gdy osiagasz docelowe heksy.

Nie moze zosta¢ zagrane
podczas Walki aby jg przerwac
lub uniemozliwi¢ kontratak.

Teleporacja — przemiesc
model do dowolnie wybra-
nych, pustych hekséw (za-
sieg nieograniczony, ruch
przez przeszkody). Nie jest
to akcja Ruchu.
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do dowolnego modelu prze-
ciwnika — mozesz wybraé
model w dowolnym miej-
scu na planszy, niezaleznie
od zasiegow.

Heks z zetonem PULAP-
Kl uznawany jest za pusty
na potrzeby akcji ruchu
i odpychania.

Zablokowany - zobacz
szczegoty tej zasady ponizej.

W trybie druzynowym
wytacznie gracz, do ktore-
go nalezy model z zetonem,
moze optacic¢ koszt jego od-
rzucenia.

. /

bez zetonow wytrzymato-
$ci—model ginie, jesli przy
jego karcie oddziatu nie ma
zetonow wytrzymatosci
w momencie aktywowania
tego ulepszenia.

0
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Unik — zobacz szczegoty tej
zasady ponizej.

. /

Unik — zobacz szczegdty tej
zasady ponizej.

Ostrzat — kazdy towca
0sobno rzuca na trafienie.
Wybdr kostki i jej optacenie
jest rozpatrywane indywi-
dualnie dla kazdego z rzutéw.

Nie mozesz zagra¢ akcji
Ostrzat zamiast rzutu na ATK
podczas tury przeciwnika,
poniewaz Ostrzat nie jest ak-
cjg natychmiastowa.

Obrona — moze by¢ zagra-
na bezpos$rednio po twoim
rzucie, podnoszac wartos¢
jego wyniku.

Pozycja Strzelecka -
podczas kazdej akcji Ostrzat
kazdy towca wykonuje
2 strzaty zamiast 1. Celem
kazdego z nich moze (ale nie
musi) by¢ inny model.

Obrona - moze by¢ zagra-
na bezpos$rednio po twoim
rzucie, podnoszac warto$¢
jego wyniku.

Dotadowanie — mozesz
wydac tadunki (i zada¢ do-
datkowe rany) wytacznie
bezposrednio po rzucie
na trafienie dla tej akcji
Oczyszczenia.

Ruch, a nastgpnie Szybki
Atak — Aniot Smierci musi
wykonaé najpierw akcje ru-
chu, a nastepnie wszystkie
Szybkie Ataki.

Gracz moze na przyktad
uzy¢ gérnej akcji omawia-
nego ulepszenia i Akty-
wacji Aniota Smierci, aby
wykonac nastepujace czyn-
nosci: akcje Ruchu (z akty-
wacji), kolejng akcje Ruchu
(z gornej akcji), nastepnie
Walke (z gornej akcji) i Wal-
ke (z aktywacii).

—

Obrona — moze by¢ zagra-
na bezpos$rednio po twoim
rzucie, podnoszac warto$c¢
jego wyniku.

lub sig poruszy — jesli
model opu$ci zajmowane
przez siebie heksy, natych-
miast odrzu¢ zeton, a bo-
nus przestaje dziatac.

e

Zniszcz 1 krysztat z puli Za-
konu—usuri 1 krysztatz puli
krysztatow (aktywnych lub
wyczerpanych) i umies¢ go
w puli neutralnej.

Obrona - moze by¢ zagra-
na bezpos$rednio po twoim
rzucie, podnoszac warto$c
jego wyniku.

Aniot Stréz - musi
by¢ zagrany bezposrednio
po tym, jak model otrzyma
rang. Rany moga by¢ prze-
niesione na Aniota. Aniot
moze otrzyma¢ dowolng
ilo$¢ z zadanych ran.
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Nawatnica Ostrzy - ty
wybierasz kolejnos¢ Walk
i mozesz przestac je rozgry-
wacé po zakoriczeniu dowol-
nej z sekwencji walki.
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Perfekcyjna Obrona -
moze by¢ zagrana po twoim
rzucie na OBR.

Po udanej Obronie -
oznacza to kazda sytuacje,
w ktérej twoja sita obro-
ny jest réwna lub wyzsza
od sity ataku przeciwnika.

Obroica — ten efekt
trwa do korica tury.
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Bezwartosciowy — punkty
zwyciestwa zyskiwane za
zabicie tego modelu sg niz-
sze 0 2. Ich liczba nigdy nie
mozg by¢ nizsza niz 0.
Smieré  Pozorowana
— NIE OZNACZA to, ze rzut
na OBR byt udany i NIE PO-
ZWALA na kontratak.

-

kazdego modelu — zaréwno

wrogiego, jak i twojego.
zeton OGNIA — zobacz

szczegoty tej zasady ponizej.

— Szybki Atak moze by¢

wykonany tylko przez za-
bity model, bezposrednio
po jego $mierci. Po tym
jak zostanie rozpatrzony,
model MUSI by¢ usunigty
z planszy.

Doptyw Energii - nie
mozesz pobra¢ wiecej niz
19 z zadnego ztoza krysz-
tatéw, nawet jesli masz wie-
cej Pielgrzyméw CIO.

ZASADY SZCZEGOLOWE

UNIK

Mozesz Unikac tylko na puste heksy (nie mozesz od-
pychaé podczas akcji Uniku).

Docelowa pozycja nie moze by¢ CID z atakuja-
cym modelem. Jesli unikajacy model pozostaje (D
z przeciwnikiem, Walka jest rozgrywana normalnie.

Nie mozesz zagra¢ Uniku w pdZniejszych krokach
sekwencji Walki (aby np. uniemozliwi¢ przeciwniko-

wi kontratak).

Musisz zagrac te akcje PRZED rzutem na atak prze-

ciwnika.

Wroga akcja Walki jest uznawana za ,zuzyta” —
przeciwnik nie moze wybra¢ innego celu tej akcji

Walki po uzyciu Uniku.
ZABLOKOWANY

Ten model nie moze by¢ przemieszony w zaden spo-
sob (nie moze wykonaé akcji Ruchu, Teleportaciji, by¢
zdjety z planszy, zamieni¢ sie miejscami czy zostac¢
odepchniety w zaden sposadb).

Moze wcigz wykonywac inne akcje, rozpoczynac
Walke, broni¢ sie itd. Jesli zginie, zdejmij ten model

z planszy.

ZETON OGNIA

Cel otrzymuje -2 do wszystkich atrybutéw (INI, ATK,

0BR, RUCH).

Zdejmij 1 zeton OGNIA na poczatku kazdej tury
pasywnej wtasciciela modelu, na ktérym ten zeton

sig znajduije.

Efekt wielu zetonéw OGNIA kumuluije sig.



KARTA FRAKCJI DEMONOW

DEMONY - PRZEDWIECZNI ZDOBY WCY

Demony to rasa znacznie starsza od ludzi i pozostatych gatunkéw. Zrodzili sie
w gorgcych poczatkach wszechswiata i od tamtej pory zdobyli rozlegtg wiedzg
0 zasadach rzgdzacych rzeczywistoscig. Czczg panteon o$miu skrytych nimbem
tajemnicy bdstw.

Dtuga historia ich cywilizacji oraz liczne podboje sprawity, ze Demony sg mie-
szankg wielu gatunkow, ktére mniej lub bardziej brutalnie wtgczono do imperium.
Jedna z teorii zaktada, Ze Prymarchowie byli pierwszymi, nieSmiertelnymi ,de-
monami”, jednak w ktéryms momencie stracili zdolnoS¢ rozmnazania sig, przez
co musieli wprowadzic¢ do swojego spoteczeristwa kolejne rasy. Byto to jednak tak
dawno temu, Ze od tej pory nawet podbite gatunki zyskaty poczucie przynaleznosci
do Swiata Demondw. Dzis Demondw jest juz tak wiele, ze zadna planeta nie jest
w stanie zapewnic im Srodkéw do Zycia. Kontynuujg wigc nigkoriczacy sie podbdj,
by przezyc i nie pograzyc swojego imperium w wojnach domowych.

Demony s podzielone na trzy gtéwne kasty: kaste Prymarchdw, kaste Terroru
oraz kastg Brutali. To Prymarchowie zajmuja sie rzadzeniem catym sojuszem, cho¢
kazda z pozostatych kast ma spory zakres niezaleznosci. Prymarchowie mysia da-
lekosigznie | makiawelicznie — wierza, ze cel zawsze uswigca Srodki, i nie wahaja
sie poswigcac catych swiatéw na drodze do kolejnych podbojow. Korzystaja takze
Z magii krwi, by manipulowac swoimi przeciwnikami.

Kasta Terroru ma niejasne i niepokojace pokrewieristwo z Ciemnoscia. To wia-
Snie w jej domenie nauczyli sig wiekszosci swoich sztuczek — wykorzystujg tez
Ciemno$¢ jako skrot, ktory pozwala im odkryc i dosiegna¢ nowych swiatéw, za-
mieszkanych przez inteligentne stworzenia. Gtéwnym celem kasty Terroru jest
sianie rozpaczy i strachu. Podobnie jak w przypadku stworzeri Ciemnosci, to wfa-
Snie terror trzyma ich przy Zyciu. Przedstawiciele tej kasty stanowig awangarde
demonicznej inwazji, pracujgc w ukryciu na dtugo przed tym, nim na danej planecie
postawig stope pierwsi Brutale.

Ci ostatni sq trzecig kastg — najbardziej ,honorowa” (przynajmniej z ludzkie-
g0 punktu widzenia). Wierzg w site ciata i umystu. Szukaja najtrudniejszych star¢
i préb, ktdre bedg od nich wymagaty uzycia wszystkich sit oraz bezgranicznej de-
terminacji. Z tego powodu ich cele nie zawsze pokrywajg Sig z celami kasty Terroru
oraz Prymarchow. Brutale sg ,migSniami” Demondw i gtowng czgscig ich armii.
Ze wzgledu na ich niewiarygodny updr, Prymarchowie czesto siegaja po magie
i sprytne wybiegi, by skierowac Brutali tam, gdzie chcg, by akurat uderzyli.

Kazdy z Brutali potgczony jest duchowg wigzig z Khyberem — kolektywem naj-
wigkszych polegtych wojownikéw w historii ich kasty. Gdy stojg przed jakas wazng
decyzjg oraz w chwilach, gdy ich Zycie wisi na wtosku, stysza spokojne, zimne
szepty z Khyberu, prowadzace ich kroki.

PORADY TAKTYCZNE

® Pamietaj, ze masz wiele sposobdow na zdobycie tymczasowych kryszta-
tow. Dadzg ci one przewage, ale tylko na chwile. Wykorzystaj je, by przy-
gotowac sie na pob6r wiasciwych krysztatow. Pamietaj, Ze twoja kapliczka
dziata jak dodatkowe ztoze krysztatéw — pobieraj je z niej kiedy mozesz
i ukarz przeciwnikdw, kt6rzy chcieliby ci w tym przeszkodzi¢!

® Kiedy sktadasz swoja talig, nie skupiaj si¢ tylko na czarach dla Mistrza
Zywiotow. Niewatpliwie s one potezne, zwr6¢ jednak uwage, ze moga za-
szkodzi¢ réwniez twoim jednostkom, a sam Mistrz Zywiotéw moze szybko
ulec skoncentrowanemu atakowi przeciwnika, ktéry poznat jego potege.

® Nie lekcewaz Akolitow Mroku. Sg przydatni zaréwno do poboru kryszta-
tow, jak i do przeszkadzania przeciwnikowi. Widmowy Chwyt przyda sie
przy budowaniu decydujacego ataku.

® Jesli uznasz, ze jednostki przeciwnika majg lepsze atrybuty niz twoje
oddziaty, wykorzystaj akcje takie jak: Zakazenie, Widmowy Chwyt, Prze-
miana w L6d czy zetony Ognia, aby zmiekczy¢ je przed atakiem. Demony
polegajg na tych zdolno$ciach przy budowaniu swojej przewagi.

PROPONOWANA TALIA STARTOWA

® KARTY ODDZIALOW: Syn Khyberu, Mistrz Zywiotéw, Ogar Rzezi
[x2], Akolici Mroku

® KARTY AKCJI: Krysztatowa Tarcza, Sita z Krwi [x3], Kula Ognia
[x2], Przemiana w L6d, Kohorta, Lodowa Lanca, Zakazenie [x2],
Kontrola Umystu [x2], Mglisty Blef [x2], Amok, Wskrzeszenie
[x2], Ukaszenie [x 2], Samozagtada, Strefa Cienia, Widmowy
Chwyt [x2], Szat Bitewny

Kapliczka Demonow:
KRWAWY OLTARZ

Za kazdym razem gdy model
przeciwnika CID z kapliczkg jest
raniony, otrzymuje 1 dodatkowa
rane.

Ponadto, ta kapliczka trak-
towana jest jak ztoze krysztatow
dla kazdego gracza podczas jego
poboru krysztatéw.

KARTA SZTANDARU
4 N
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Wykonaj akcje Walki — mozesz wy-
braé, z ktorymi z przeciwnikéw CID
chcesz rozpocza¢ Walke. Mozesz
przesta¢ rozgrywa¢ Walki po kazdej
zakoriczonej sekwencji.

ZETONY FRAKCJI

1 x zeton frakcji

10 = punkt zwycigstwa

4 x Ogien

1 x Krysztatowa Tarcza
2 x Zmrozenie

3 x Zakazenie

3 x krysztat tymczasowy

1 x Widmowy Chwyt

KARTY ODDZIALOW:

/ N Y
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4 N ™\ Nie mozesz wykonywa¢ rzutéw
na atrybut, ktérego warto$¢ wyno-
si ,—” lub korzysta¢ z niego w za-
den sposéh.

Oddziat z warto$cig ,—” ATK nie
moze atakowac i kontratakowac.

Oddziat z warto$cig ,~” OBR
automatycznie przegrywa rzut
na obrone.

Oddziat z warto$cig ,—” RUCH

\ PR / nie moze wykonywaé¢ akcji Ruch

Ve N ™\ (jego potozenie moze si¢ zmieniac
w wyniku np. odpychania).
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0DDZIAL ELITARNY

Jesli  wybierzesz swdéj oddziat
elitarny, twdj przeciwnik zyska
dodatkowe krysztaty na poczatku
rozgrywki.

W przypadku Zaklinaczy Krwi
przeciwnik otrzyma +1 krysztat
do swojej startowej puli.

W grze wieloosobowej i druzy-
nowej krysztaty te otrzymuje kazdy
przeciwnik.

Wazne: Zaklinacze Krwi majg nie-
typowy sposéb zmiany trybu. Be-
dziesz musiat uzy¢ karty Piekielna
Potega, aby zmieni¢ tryb ich karty
oddziatu!
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— najpierw wybierz, ktore
modele Demonéw w zasig-
gu Ruchu wykonaja ta ak-
cie, aby znalez¢ sie (D
z celem. Nastepnie wykonaj
te akcje Ruchu, a p6Zniej
wybierz, ktére z poruszo-
nych modeli zainicjujg Wal-
ke. Ruchy MUSZA zostac¢
wykonane przed Walka.

-

Mroczna Potega — zobacz
szczegOty tej zasady ponizej.

Kula Ognia - za cel mo-
zesz wybraé puste pole, aby
obja¢  dziataniem modele
na sasiednim polu (ktére nie
mogto by¢ celem, ze wzgledu
na ograniczenia linii strzatu).
Dowolne 1 pole przylegajace
do pola, ktére byto celem,
moze by¢ objete dziataniem,
nawet jesli jest bezposrednio
zanim.

Dotaczenie zetonu
OGNIA jest opcjonalne. Ty
wybierasz kto go otrzymuije.

Wazne: Kula Ognia dzia-
ta na WSZYSTKIE modele
na docelowych polach —
réwniez twoje!

Zeton OGNIA - zobacz
szczegOty tej zasady ponizej.

—

Tymczasowe krysztaty — zobacz
zasade Mroczna Potega ponizej.

Kontrola Umystu - za-
sieg liczony jest od dowol-
nego Akolity w trybie rytu-
alnym.

Zaden z graczy nie moze
zagrywaé zadnych kart ak-
cji podczas Walki modelu
pod Kontrolg Umystu.

Ty wybierasz, ktére mo-
dele przeciwnika zostang
zaatakowane.

Twéj przeciwnik wy-
biera jakg ko$cig rzuca za
wszystkie modele w Walce.

Mglisty Blef — dziata bez
wzgledu na odlegtosc i prze-
szkody pomigdzy wybranymi
modelami. Musza zosta¢
umieszczone na doktadnie
tym samym heksie (hek-
sach) co zamieniany model.

wybrane modele - wro-
gie lub twoje.

—

Teleport — zobacz szczegoty
tej zasady ponizej.

Przemiana w L6d — Nie
mozesz wykonywaé rzutdw
na atrybut, ktérego warto$é
wynosi " lub korzysta¢
z niego w zaden spos6b.

Oddziat z wartoscig ,~"
ATK nie moze atakowaé
i kontratakowac.

Oddziat z wartoscig ,~"
RUCH nie moze wykonywaé
akcji Ruch (jego potozenie
moze sie zmienia¢ w wyniku
np. odpychania).

Przeciwnik moze  optaci¢
koszt odrzucenia tego Zetonu tyl-
ko podczas swojej aktywnej tury.

W trybie druzynowym
tylko gracz, do ktérego nalezy
model z przytaczonym zeto-
nem, moze optacic¢ koszt jego
odrzucenia.

—

Inicjatywa -  dotyczy
1 modelu. Moze by¢ uzyta
w 1 sekwencji Walki przed
poréwnywaniem INI lub
przed rzutem na trafienie
w ramach 1 akcji.

Wskrzeszenie — przywro-
cone modele moga byc
umieszczone w dowolnych
pustych heksach. Nie moga

odpycha¢.  Przywrdcone
modele nie muszg by¢ QD
ze sobg.

Ponadto mozesz wy-
da¢ dowolng ilos¢ 8, aby
przywrdcic¢ taka sama ilo$¢
zetonéw  wytrzymatosci
przywracanemu oddziatowi
(do warto$ci startowej).

-

Teleport — zobacz szczeg6-
ty tej zasady ponize;j.

Strefa Cienia — po uzy-
ciu odtdz model i te karte
obok planszy, dopoki nie
zechcesz znow aktywowac
tego oddziatu.

—

Teleport — zobacz szczeg6-
ty tej zasady ponizej.

Widomowy Chwyt -
po zagraniu tej akcji tryb ry-
tualny nie jest niezbedny, aby
podtrzymac jej dziatanie.

-1 do wszystkich atry-
butéw: INI, ATK, OBR,
RUCH.

Usuri zeton w dowol-
nym momencie, w ktérym
nie ma Akolity Mroku (XD
z celem akcji.

Zablokowany - zobacz
szczegoty tej zasady ponizej.

Smak Zwycigstwa — moze
byé aktywowany, gdy od-
dziat zadaje rang w DOWOL-
NY sposéb. Akcje Ruchu
i Walki moga by¢ wykonane
w dowolnej kolejnosci. Obie
s opcjonalne.

Wazne: Smak Zwycig-
stwa moze wywotac faricuch
akeji Walk, z wielokrotnymi
akcjami Ruchu i Walki tak
dtugo, jak bedziesz wydawat
tadunki i zadawat rany!

Amok - od$wiez oznacza,
Ze przemieszczasz wszystkie
swoje krysztaty z puli wyczer-
panych do puli aktywnych.

./

Tymczasowe krysztaty—zobacz
zasade Mroczna Potega ponizej.

~—

— wybierz model przeciw-
nika QXD z Ogarem Krwi.
Nastepnie wykonaj swoja
akcje Ruchu. Model porwa-
ny musi mdc pozosta¢ QD
z Ogarem w kazdym polu,
przez ktdre sig przemiesz-
cza. Porwany model nie
moze odpychac.

Porwany model musi

by¢ QD z Ogarem Krwi
na koniec akcji Ruchu.
Na koniec wybierz, ktére
z twoich modeli zainicjuja
akcje Walki z porwanym
modelem i wybierz kolej-
no$é tych Walk. Po kazdej
z nich mozesz zrezygnowac
z kolejnych Walk.

Szat Bitewny — kazdy utra-
cony Zzeton wytrzymatosci
oznacza, ze odejmujesz
liczbe posiadanych przez
Syna Khyberu zetondw wy-
trzymatosci od ich starto-
wej liczby (4). Wynik to bo-
nus do INI'i OBR.

.

Dodatkowa Rana - ta akcja
nie jest ograniczona do Walki
i moze by¢ uzyta z dowolng
akcja, ktéra zada rang. Jesli
dana akcja zadaje rany wielu
modelom, to tylko jeden z nich
otrzymuje dodatkowg rane.

Zakazenie — ten zeton ni-
gdy nie jest odrzucany. Nawet
jesli oddziat zostanie zmiecio-
ny z planszy, a nastepnie przy-
wrocony, wcigz bedzie pod
jego dziataniem.

Ogar Rzezi nie musi zranic,
aby zadziatat efekt Zakazenia.

-1 do wszystkich atrybu-
tow: INI, ATK, OBR, RUCH.

—

Mroczna Potega — zobacz
szczegOty tej zasady poni-
zgj.

Mroczny Rytuat — przy-
wrd¢ na plansze 1 z twoich
martwych modeli — w try-
bie druzynowym oznacza
to rézniez modele twojego
sojusznika.

Zetony wytrzymatosci
pzoostajg bez zmian w wy-
niku tej akcji.

Przywrécone  modele
moga by¢é umieszczone
w dowolnych pustych hek-
sach. Nie moga odpychac.

Atak — moze by¢ zagrany
bezposrednio po twoim
rzucie, podnoszac warto$c
jego wyniku.

Krwawy Mtyniec -
odejmij liczbe posiadanych
przez Syna Khyberu zeto-
now wytrzymatosci od ich
startowej liczby (4). Wynik
oznacza, ile Walk moze za-
inicjowa¢ Syn Khyberu.

Mozesz wybra¢ spo-
$rod  dostepnych cel6w,
podzielic te akcje Walki
migdzy rozne modele albo
uzy¢ ich przeciw jednemu
modelowi.

Niemniej jesli Syn Khy-
beru zginie podczas jednej
z tych Walk, nie bedzie
mogt zainicjowaé nastep-
nych.

)

Mroczna Potgga — zobacz
szczegOty tej zasady poni-
zej.
Lodowa Lanca - wy-
bierz 1 z 6 kierunkéw pro-
wadzacych od pola, na kt6-
rym znajduje sie Mistrz
Zywiotdw, a nastepnie
sprawd? linig strzatu w tym
kierunku.

Lanca koriczy sie na do-
wolnej przeszkodzie, ktéra
blokuije linie strzatu.

Jej  efekt  dotyczy
wszystkich modeli na wy-
branej linii strzatu, zaréwno
twoich, jak i przeciwnika.

Sita z Krwi — przywracasz
tylko 1 zeton wytrzymatosci,
niezaleznie od liczby zada-
nych przez Syna Khyberu ran.
Nie mozesz zagrac tej akcji
po tym, jak twdj model otrzy-
mat $miertelny cios — jest juz
za p6zno na leczenie!

D

Piekielna Potega — to jedy-
ny sposéb na zmiane trybu
karty oddziatu Zaklinaczy
Krwi! Pozostang w trybie
ulepszonym do korca gry.

Obrona — moze by¢ zagra-
na bezpos$rednio po twoim
rzucie, podnoszac warto$¢
jego wyniku.

Krysztatowa Tarcza -
zagranie tej karty nie moze
zapobiec dopiero co zada-
nej ranie.

Zeton odrzucany jest
na samym poczatku na-
stepnej tury pasywnej prze-
ciwnika.

-/

Samozagtada — pamigtaj,
ze poswiecony model nie
przynosi punktéw zwycie-
stwa przeciwnikowi.

wszystkie modele -
modele zaréwno twoje, jak
i przeciwnika sg objete dzia-
taniem.

ZASADY SZCZEGOLOWE

MROCZNA POTEGA

Wymieri oznacza usuniecie 1 zetonu wytrzymatosci,
aby dodac 2 tymczasowe krysztaty do twojej puli ak-

tywnej.

TYMCZASOWE KRYSZTALY to specjalne zetony,
ktére dziatajg jak normalne krysztaty, ale po uzyciu
s3 odrzucane do puli neutralnej, a nie przenoszone
do puli krysztatow wyczerpanych.

Tylko gracz Demonéw moze otrzymac krysztaty
tymczasowe, nawet w trybie druzynowym.

ZETON OGNIA

Cel otrzymuje -2 do wszystkich atrybutéw (INI, ATK,

0BR, RUCH).

Zdejmij 1 zeton OGNIA na poczatku kazdej tury
pasywnej witasciciela modelu, na ktérym ten zeton

sie znajduje.

Efekt wielu zetonéw OGNIA kumuluje sie.

TELEPORT

Umie$¢ model w nowym miejscu, ignorujac wszystkie
przeszkody na jego drodze. Taki ruch ma nieograni-
czony zasieg. Nie jest to akcja Ruchu. Mozesz jednak

odpychac.
ZABLOKOWANY

Ten model nie moze by¢ przemieszony w zaden spo-
sdb (nie moze wykonac akcji Ruchu, Teleportacji, by¢
zdjety z planszy, zamieni¢ sie miejscami czy zostac¢
odepchniety w zaden sposob).

Moze wcigz wykonywac inne akcje, rozpoczyna¢ Walke,
bronic sie itd. Jesli zginie, zdejmij ten model z planszy.



KARTA FRAKCJI DVERGAROW

DVERGARZY - ZNOW WOLNI

Dvergarzy byli kiedys rasa, ktdra dbata wytgcznie o siebie. Zyli odcigci w pod-
ziemnych fortecach, nie czujgc potrzeby, by komunikowac sie z innymi gatun-
kami, ktére uwazali za prymitywne i niegodne uwagi.

Jedynym celem ich istnienia byto doskonalenie rzemiosta. Kazdy przedmiot
i wynalazek, ktéry wykonywali, musiat by¢ lepszy i doskonalszy od poprzed-
nich. Starsze wersje bez litosci niszczono lub przetapiano. Perfekcjonizm stat
sig ich obsesja. Nawet najmniejsze ulepszenie byto warte dekad pracy i ekspe-
rymentéw. Kupcy z innych Swiatow zaczeli ptacic fortung za dowolny przedmiot
wykonany przez Dvergaréw. Tysigclecia Scigania nieuchwytnej doskonatosci
dobiegty korica, dopiero gdy Demony najechaty planete Dvergarow.

Jednak fortece Dvergaréw nie byty tatwe do podbicia, a oni sami w obliczu
zagrozenia odnaleZli nowg przyjemnosc w doskonaleniu sztuki wojennej. Ich
naturalna wytrzymatosc, twarda skdra, niezwykta sita oraz pomystowe for-
tyfikacje pozwolity im bronic sie tak dtugo, ze cata ich rasa i kultura zdgzyty
Zzaadaptowac sig do warunkow niekoriczgcego sig oblezenia. Za kazdym razem,
gdy Demony najezdzaty ich podziemne miasta, oni bronili sig coraz skuteczniej.

Wreszcie najeZdzcy nie mogli juz zniesc¢ pigtrzacych sie strat. Woleli uni-
cestwic caty Swiat razem z jego mieszkaricami, a potem odzyskac co Sig da
ze zweglonych szczatkow. | tak Demony spopielity planete Dvergaréw tajemni-
czym Czarnym Ogniem, ktdry stworzono specjalnie w tym celu. Jego ptomienie
przegryzaty sig nawet przez stal i kamieri. Wkrétce dosiegnety najgtebszych
schronéw Dvergarow.

Po wielu dniach, gdy ognie przygasty, a temperatura spadta na tyle, by mo-
91y ja zniesc zywe istoty, Demony weszty ponownie do podziemnych fortec. Ku
ich przerazeniu, wielu Dvergarow jeszcze Zyto — potwornie poparzeni i umeczeni,
zdotali wejs¢ w symbioze z Czarnym Ogniem, ktdry teraz spalat od Srodka ich
regenerujgce Sie nieustannie wnetrznosci. Demony byty pod ogromnym wra-
Zeniem. Zdecydowaty, ze wecielg pozostatych przy zyciu Dvergaréw do swojej
armii jako rzemiesinikow, specjalistow od oblgzen oraz odpornych na wszystko
Szturmowcow.

Dopiero po stuleciach stuzby, podczas kampanii na jednym z nowo pod-
bijanych Swiatéw, czgsci Dvergaréw udato sig uciec. Schowali sig ponownie
w czelusciach pod gérami. Jednak uwolnieni od demonicznych wiadcéw po-
zbawili sig takze dostepu do magii. Cena byta wysoka. Czarny ogieri trawigcy
nieustannie ich ciata zaczat przygasac. By przetrwac, Dvergarzy zaczeli karmic
go rzadkim i trudnym do zdobycia gazem. Rozumieja jednak ponurg prawde:
albo znajda sposab, by wyleczy¢ swojg przypadtosc, albo predzej czy pdzniej
wyging.

PORADY TAKTYCZNE

Zastandw sie nad rozmieszczeniem swoich modeli — Dvergarzy maja
najnizszy zasieg Ruchu wsrdd wszystkich frakcji, ale madre uzycie Wy-
dobycia moze dac ci przewage w krysztatach.

® Pamietaj, ze Detonacja rani rdwniez twoje modele, staraj sie wiec uzywac
jej na tych, ktére zostaty odciete od swoich pobratymcéw.

® Twoj Sztandar i karta akcji Mechanizm pozwalaja przenosi¢ ulepszenia
pomiedzy oddziatami, nie wahaj si¢ zagrywac ich tylko dla gérnej akcji.

® (ddziaty Dvergaréw maja niska Inicjatywe, sa wiec podatne na wszystkie
akcje, ktore wymagaja rzutu na trafienie. Pamietaj o tym i staraj sie nie
skupia¢ wszystkich swoich modeli w jednym miejscu.

® Karty akcji Ztom mozesz uzyé nawet wtedy, gdy optacasz koszt za po-
mocg zetonu wytrzymatosci — uzywaj jej do uzyskania przewagi!

PROPONOWANA TALIA STARTOWA

® KARTY 0DDZIALOW: Msciciel, Powiernik Ognia, Rozognieni,
Nieztomni [x2]

® KARTY AKCJI: Chwytak Laricuchowy, Brori na taricuchu [x2],
Odbicie [x2], Detonacja [x2], Egzoszkielet, Miotacz Ognia [x3],
Furia [x2], Ztom, Wybrany na Smier¢, Mechaniczna Tarcza [x2],
Mechanizm [x2], Wybuch Zbiornikdw, Protekcja, Radiostacja,
Rafinowane Paliwo, Ryzykowna Taktyka [x2]

Kapliczka Dvergarow:
ZELOMOWISKO

Podczas pasywnej tury Dverga-

row, jesli choc¢ 1 ich model jest

QX0 ze Ztomowiskiem, oddziat

tego modelu moze:

® natadowac swoje ulepszenia
o dodatkowe 2 @

ORAZ

® umiesci¢ 1 zeton wytrzyma-
tosci ze Ztomowiska na karcie
oddziatu. Oddziat nie moze
w ten sposob przekroczyé
startowej liczby zetondw
wytrzymatosci.

KARTA SZTANDARU:
4 N

- /

Nie mozesz w ten spos6b przekroczy¢
startowej wytrzymatos$ci lub przywrdci¢
oddziatu do zycia.

Nie mozesz umiesci¢ zetonéw wy-
trzymato$ci przy karcie martwego od-
dziatu.

Nie mozesz uzy¢ swojej karty sztan-
daru, aby uratowa¢ model przed $mier-
cig, po tym jak zadana zostata Smiertelna
rana (jest juz za p6zno).

Mozesz potaczy¢ dowolne 2 modele
Dvergarow w (D, aby stworzy¢
wigkszy model, tak dtugo jak:

—oba modele sg na jednym polu;

—ich taczna powierzchnia podstawki
nie przekracza 7 heksow.

Umiesé zeton POLACZONY pomiedzy

tymi 2 modelami. Od tej chwili:

—te modele traktowane s3 jak
jeden model podczas akcji Ruchu
i odpychania;

—mozesz uzy¢ wartosci atrybutéw
wybranych z  kart  obydwu
oddziatéw, do ktérych nalezg
potaczone modele;

—-na poczatku aktywacji mozesz
zmieni¢ tryb tylko 1 z potaczonych
kart oddziatu;

—nowo potaczony model moze
uzywaé akcji unikalnych dla
oddziatéw, do ktorych nalezg
potaczone modele;

—jesli nowo potaczony model jest
raniony, mozesz dowolnie podzieli¢
rany pomiedzy oba oddziaty,
do ktérych naleza potaczone

_modele.

Zeton POLACZONY nie moze byé
usuniety w Zaden sposab, oprdcz zabicia
jednego z potgczonych modeli. W innym
wypadku zeton pozostaje w grze, dopoki
nie skoriczy sie tura. Po usunigciu zetonu
oba modele sg znéw liczone jako osobne
jednostki.

KARTY ODDZIALOW:
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N ™\ ODDZIAL ELITARNY

Jesli  wybierzesz swdj oddziat
elitarny, twdj przeciwnik zyska
dodatkowe krysztaty na poczatku
rozgrywki. )

W przypadku  Zyrobotéw
przeciwnik otrzyma +2 krysztaty
do swojej startowej puli.

W grze wieloosobowej i druzy-

Y, ) nowej krysztaty te otrzymuje kazdy

ZETONY FRAKCJI

1 x zeton frakcji

10 x punkt zwyciestwa

5 x Ogien

1 x Wzmocnienie

przeciwnik.

3 x Wybrany

1 x Potaczony
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Egzoszkielet — ten od-
dziat moze przemieScic¢ sie
0 podwojong wartosci RU-
CHUpodczas swojej akcji
Ruchu.

Ztom - zobacz szczeg6ty tej
zasady ponizej.

Radiostacja — efekty tego
ulepszenia kumulujg sie.
Na przyktad, jesli masz ak-
tywowane 3 Radiostacje, li-
mit kart na twojej rece i do-
cigg na poczatku tury to 6.

Wydobycie — zobacz szcze-
goty tej zasady ponizej.
Detonacja — efekt do-
tyczy wszystkich modeli
(twoich i przeciwnika).

\_ DN N\ 2N %
Rafinowane Paliwo — mo- Ztom —zobacz szczeg6ty tej Wydobycie — zobacz szcze- Wzmocnienie - aktywne
zesz wyda¢ wiecej niz 1 zasady ponizej. g6ty tej zasady ponizej. wytacznie wtedy, kiedy ten
@ na raz, a efekty tej akcji Efekt dotyczy wszyst- Wybuch Zbiornikéw - oddziat  kontroluje  ztoze

kumulujg sie. Na przyktad
3 tadunki dajg +6 do rzutu
na trafienie i 3 dodatkowe
zetony OGNIA.

Mozesz uzy¢ tej akcji
PO rzucie na trafienie.

- /

kich modeli (twoich i prze-
ciwnika).

Zeton OGNIA — zobacz
szczeqOty tej zasady ponizej.

- v

nie mozesz w ten sposob
poswiecic wtasnie zabijane-
go modelu (jest juz na to za
pozno).

Nie mozesz zagra¢ tej
akceji po tym, jak przeciwnik
rzucit na ATK lub na tra-
fienie (najpierw sprawdzZ
wynik tego ataku/trafienia
— model moze by¢ po$wie-
cony, jesli przezyje).

krysztatéw podczas poboru.
Zamiast pobiera¢ krysztat,
mozesz przywrdcic do 2 ze-
tondw wytrzymatosci tego
oddziatu (nie mozesz prze-
kroczy¢ startowej wartosci
wytrzymatosci oddziatu).
Aby pamietac o tej akcji
podczas poboru, umiesé
zeton pomocniczy WZMOCG-
NIENIE w puli krysztatow
wyczerpanych.

- /

Ztom - zobacz szczegoty tej
zasady ponizej.

Wybrany - po uzyciu tej
akcji, zeton zostaje na mo-
delu, nawet gdy Nieztomny
nie jest juz (D z nim.

Ten zeton dodaje tylko
1 dodatkowa rang, a na-
stepnie jest usuwany bez
wzgledu nato, ile ran zosta-
to na raz zadanych.

Efekttego zetonu kumu-
luje sie (2 zetony = 2 dodat-
kowe rany).

Rakieta — efekt dotyczy
wszystkich modeli (twoich
i przeciwnika).

Linia strzatu NIE jest
wymagana — pole docelowe
musi by¢ tylko w zasiggu 3
od modelu Zyrobota.

Mozesz przydzieli¢
wszystkie rany do 1 mode-
lu albo rozdzieli¢ je wedtug
uznania.

Pancerz - kiedy korzystasz
z tej akcji, nie wykonujesz
rzutu na OBR.

Kiedy akcja zostata
uzyta na Rozognionych,
na ktérych dziata tez Ryzy-
kowna Taktyka, wynik rzutu
na OBR jest traktowany jak
sukces.

Uderzenie - musisz
przemiescic¢ sie 3 pola w li-
nii prostej bezposrednio
przed rozpoczeciem Walki.
Oznacza to, ze nie otrzy-
masz bonusu z akcji, jesli
(na przyktad) ruszysz sie
3 pola w linii prostej, a na-
stepnie jedno w bok.

Ztom - zobacz szczegoty tej
zasady ponizej.

Mechanizm - mozesz
rozmiescic dvergarskie
ulepszenia, tadunki oraz ze-
tony wytrzymato$ci pomie-
dzy oddziatami Dvergaréw
wedle wtasnego uznania.

Nie mozesz przekroczyé
startowej wartosci wytrzy-
mato$ci oddziatu lub go
w ten sposob wskrzesic.

- /

Nataduj krysztaty — odrzu-
cenie 1 karty akcji to wyma-
gany koszt.

Furia — ty wybierasz ko-
lejnos¢ rozgrywania Walk.
Po kazdej Walce mozesz
zdecydowacg, czy rozgrywac
kolejne.

- /

Zbieracze — rany moga by¢
zadane w dowolny sposoéb.

Wybrane ulepszenie nie
musi by¢ dotaczone do od-
dziatu, ktory zadat rane.

Chwytak Laficuchowy —
przemieszczenie si¢  po-
chwyconego modelu jest
rozpatrywane jak akcja Ru-
chu. Model przeciwnika nie
moze odpychag.

- /

Mechaniczna Tarcza - kie-
dy uzywasz tej akcji, nie
wykonujesz rzutu na OBR.

- /

— zobacz szczegOty tej za-
sady ponizej.

- to unikatowy, zasie-
gowy Szybki Atak, ktéry
moze by¢ wykonany prze-
ciw wrogiemu modelowi
w zasiegu 2 od modelu Roz-
ognionego.

Nieustraszony - zaraz
po wykonaniu kontrataku,
musisz zadac rang temu mo-
delowi.

Akcja nie moze by¢ za-
grana po przegranym rzu-
cie na OBR, wynikajgcym
z Szybkiego Ataku lub kontr-
ataku przeciwnika.

Ryzykowna Taktyka —
do korica tej tury modele
z tego oddziatu nie moga
wykonywaé zadnych rzutéw
na OBR, a przeciwnicy nie
wykonujg Zzadnych rzutéw
na ATK przeciw nim. Wszyst-
kie rany zadawane modelom
z tego oddziatu sg automa-
tyczne.

Na koniec tury, jesli prze-
ciwnik nie stracit zadnego
zetonu  wytrzymatosci lub
modelu (nawet przez po-
Swigecenie), tracisz 2 punkty
zwyciestwa.

— efekty tej akcji nie kumu-
luja sie. Dwa rozne oddziaty
Nieztomnych nadal daja tyl-
ko +2 do OBR.

Zbieracze — rany moga by¢
zadane w dowolny sposadb.

Wybrane ulepszenie nie
musi by¢ dotaczone do od-
dziatu, ktory zadat rane.

Odbicie — mozesz zre-
zygnowa¢ z rzutu na OBR
i przyjac rane (nie jest wte-
dy wymagany rzut na ATK),
aby moc ja Odbic.

Akcja moze by¢ uzyta,
nawet jesli Nieztomny nie
jest (XD z modelem prze-
ciwnika. W tym wypadku
ranajest wcigz ignorowana,
ale nie Odbita.

Zagranie tej akcji nie
liczy sie jako udany rzut
na OBR.

ZASADY SZCZEGOLOWE

ZLOM

Ta akcja pozwala ci na zbieranie straconych zetonéw
wytrzymato$ci na swojej kapliczce, aby odzyskac je
podczas tury pasywnej Dvergaréw — patrz zasada

ZEOMOWISKA.

WAZNE: jesli model bez zetonéw wytrzymato$ci gi-
nie, to NIE liczy sie jak utrata zetonu wytrzymatosci!

WYDOBYCIE

Zniszcz krysztat—usun krysztat ze swojej puli aktyw-
nej lub wyczerpanej i umie$¢ go w puli neutralnej.

ZETON OGNIA

Cel otrzymuje -2 do wszystkich atrybutéw (INI, ATK,

0BR, RUCH).

Zdejmij 1 zeton OGNIA na poczatku kazdej tury pa-
sywnej wtasciciela modelu, na ktérym sie on znajduje.
Efekt wielu zetonéw OGNIA kumuluije sie.



KARTA FRAKCJI BEZLICYCH

BEZLICY - SIEA EWOLUCJI

Pierwszy Bezlicy byt dzietem przypadku. Powstat, gdy jeden z krysztatow naj-
pierw nasigknat zyciowg esencjg konajacego cztowieka, a potem zostat uzyty
jako element skomplikowanej machiny. Machina po pewnym czasie zaczeta
wytwarzac zywa tkanke wokdt metalowych czesci, by w koricu zyskac Swia-
domosc. Dzis nie wiadomo juz, co Sig Stato z tg pierwszg hybryda. Faktem jest
jednak, Ze Bezlicy szybko nauczyli sig asymilowac zaréwno martwe ciafa, jak
i strzaskane mechanizmy. Jednego i drugiego nie brakowato na Swiecie. W re-
zultacie ta dziwna rasa predko stafa sie zagrozeniem dla pozostatych.

Podobno oczy sg zwierciadtem duszy. Bezlicy nie majg ani jednego, ani dru-
giego. Posiadaja za to petng Swiadomosc otoczenia i dziwny zmyst, ktdry po-
zwala im wykrywac esencje zywych organizmdw, nawet tak matych jak bakterie
czy plesri. Dzigki temu sg w Stanie sprawnie poruszac sig i nawigowac w terenie.

Raznig sig bardzo rozmiarem i wygladem, ale wszyscy stanowig fuzjg migsa
oraz mechanicznych czgsci. Potrafig tez ewoluowac, dostosowujgc sig do no-
wych warunkdéw dodatkowymi organami, koriczynami lub elementami. Posrod-
ku ciata kazdy Bezlicy nosi animujacy go krysztat, ktdry zawiera esencje Zywej
istoty. Najczesciej sg to pozostatosci ludzi, choc trafiajg sig tez inne rasy. Choc¢
wiele dodatkowych krysztatéw moze animowac ruchome czgsci szczegdlnie du-
zych Bezlicych, centralny krysztat zawsze jest jeden, a jego zniszczenie oznacza
Smierc nosiciela.

Gtéwny cel Bezlicych jest prosty: jesc i rosnac w site. By zyc i rozmnazac sie,
muszg zdobywac Zyciowg esencje, absorbowang z konajacych istot lub Swie-
zych trupéw. Gdy majg jej wystarczajaco, mogq ulepszy¢ i rozwing¢ wiasne
ciato albo stworzy¢ kolejnego Bezlicego. Zaabsorbowana esencja przekazuje
im tez drobng czes¢ wiedzy i umiejetnosci ofiar, jednak Bezlicy nie zachowujg
wspomnieri dotyczgcych ich zycia ani ludzkich emocji. Sq tak zimni i obcy, jak
to tylko mozliwe. Nie wahajg sie nawet zerowac na witasnych wspotplemieri-
cach. Wielokrotnie obserwowano, jak najpotezniejsze formy konsumujg mniej-
sze i stabsze jednostki.

Sposéb komunikacji Bezlicych pozostaje niezrozumiaty, ale wydajg sig przeka-
zywac informacje na podswiadomym poziomie. Dzielg sig teZ nimi na odlegtosc.
Sa niewatpliwie inteligentni, ale nigdy nie starali si¢ skontaktowac z inng rasa.

Zabicie Bezlicego, choc trudne, jest wykonalne. Ich hybrydowe ciata trwale
wytgcza dekapitacja, rozcztonkowanie lub wyrwanie gtéwnego krysztatu. Usu-
niete krysztaty najlepiej zniszczyc, a jesli s przechowywane, powinny znajdo-
wac sie daleko od jakichkolwiek mechanizmdw, by przypadkiem nie zaczety
konstruowac nowego ciata. Na szczescie Bezlicy nie potrafig przetwarzac wielu
naturalnych surowcdw, takich jak drewno czy kamien. Mimo to ich wygtodzone
stada potrafig szybko oczyscic z zycia wielkie potacie terenu.

PORADNIK TAKTYCZNY

Bezlicy poczatkowo sg duzo stabsi od pozostatych frakcji. Bedziesz
musiat ewoluowaé, aby dogoni¢ swoich przeciwnikdw! Podczas swoich
pierwszych tur powiniene$ unikac¢ walki i skupic sie na powrocie do gry
w jej $rodkowym stadium.

® Traktuj swoje oddziaty jako spisane na straty. Siepacze sa $wietnym pa-
liwem dla twoich mocniejszych oddziatow. Poswig¢ ich, aby dotaczy¢
ulepszenia lub aby zagrac akcje Niepowstrzymany na Miazdzyciela.

® Nawet po $mierci twoje modele wcigz moga ci sie przyda¢ —zmieri martwych
w krysztaty dzigki swojej karcie sztandaru! Postepuj rozwaznie. Najpierw
usuwaj modele z jednego oddziatu, a nastepnie z innych. W ten sposob jeden
z oddziatéw bedzie silniejszy, jesli przywracisz go na planszg.

® Masz duzo zdolnos$ci leczacych. Kiedy brak ci krysztatow, do optacania
akcji uzywaj zetonéw wytrzymato$ci zamiast punktow zwycigstwa!

® Postaraj sie narzucic¢ swoje tempo gry przeciwnikom. Staraj sig, by
musieli reagowac na twoje zagrania, zamiast dostosowywac sie do ich
strategii.

PROPONOWANA TALIA STARTOWA

® KARTY ODDZIALOW: Miazdzyciel, Zniwiarz, Ostrzorody,
Siepacze [x2]

® KARTY AKCJI: Urodzisko [x3], Ewolucja Siepaczy [x 2], Ewolucja
Ostrzoroddw, Wyrzut Ostrzy [x 2], Zalgganie, Obtawa, Laknienie
Zywota, Ewolucja Zniwiarza, Jatka, Nadzianie, Rozszarpanie [x 2],
Osmoza [x 2], Miazdzyciel Wzniesiony, Miazdzyciel Defensywny,
Mrowie [x 3], Niepowstrzymany [x 2]

Kapliczka
Bezlicych:
WYLEGARNIA

Podczas kazdej pasywnej tury
Bezlicych przywrd¢ 1 zeton wy-
trzymatosci kazdemu oddziatowi
Bezlicych z przynajmniej 1 mode-
lem QD z Wylegarnia.

KARTA SZTANDARU:  KARTY ODDZIALOW:

4 N
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Usungc¢ 1 martwy model Bezlicych
z gry — usun ten model z catej gry (tj.
umie$¢ go z powrotem w pudetku).
Ten model nie moze by¢ przywrécony
na plansze w zaden sposab.

Przywrd¢ do gry—przywracasz do gry
wszystkie modele tego oddziatu (tyl-
ko martwe — NIE dotyczy to modeli
usunietych z gry przez uzycie karty
sztandaru lub modeli, ktére nie biorg
udziatu w tej rozgrywce).

To potezna zdolno$¢, ktéra pozwa-
la Bezlicym na szybkie przywracanie
do gry oddziatéw, przez co nigdy nie
zaznaja Smierci na dtugo. Traktuj kazda
zich kart ewolucji tak, jakby miata wbu-
dowang akcje wskrzeszenia.

Kiedy przywracasz modele do gry,
nie odzyskujesz zetondw wytrzymato-
$ci, zachowaj wigc szczeg6ing ostroz-
no$¢ przy obchodzeniu sig ze Swiezo
zmartwychwstatymi kreaturami! Twoj
przeciwnik tylko czeka, aby zdoby¢
punkty zwyciestwa za ponowne ich
zabicie!

ZETONY FRAKCJI

1 x zeton frakcji
10 x punkt zwyciestwa

1 x Urodzisko
+2 do INI

1 x Urodzisko
+2 do ATK

1 x Urodzisko
+2 do OBR

3 x Rozszarpanie

3 x Niepowstrzymany

Wazne! Zawsze musisz optaci¢ koszt przy zmianie trybu kart oddziatéw Bezlicych!

Po zmianie trybu karty oddziatéw Bezlicych nigdy nie moga wrécic¢ do trybu podstawowego podczas tej samej gry.
Koszt zmiany trybu kazdej z kart jest opisany na ikonie zmiany trybu.
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0DDZIAL ELITARNY

Jesli  wybierzesz sw6j oddziat
elitarny, twoj przeciwnik zyska
dodatkowe krysztaty na poczatku
rozgrywki.

W przypadku  Migsoprujo-
w,przeciwnik otrzyma +2 krysztaty
do swojej startowej puli.

W grze wieloosobowej i druzy-
nowej krysztaty te otrzymuje kazdy
przeciwnik.
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Jatka—mozesz wybrac¢ mo-
dele, ktére wykonaja akcje
Walki, wchodzace w sktad
tych 3 oddziatow.

Mozesz wybraé mniej
niz 3 oddziaty.

Nie mozesz wybraé jed-
nego oddziatu wigcej niz raz!

-

Zer - ten krysztat umiesz-
czany jest w puli aktywnej.

KARTY EWOLUCJI

Poswie¢ model — zobacz
szczegOty tej zasady poni-
zej.

Mrowie — mozesz wy-
bra¢ modele, ktére wykona-
ja akcje Ruchu, wchodzace
w sktad tych 3 oddziatdw.

Mozesz wybraé mniej
niz 3 oddziaty.

Nie mozesz wybraé jed-
nego oddziatu wigcej niz raz!

Wykonaj 3 nastepujace
po sobie akcje Ruchu. Tyl-
ko ruch modeli z jednego
oddziatu wykonywany jest
symultanicznie!

- v

Ulepszenia Bezlicych — zo-
bacz szczegoty tej zasady
ponizej.

wielokrotnego uzytku —
0znacza, ze mozesz uzyc tej
akeji tak wiele razy podczas
tury, jak chcesz, o ile za
kazdym razem optacisz jej
koszt.

Nadzianie - mozesz
uzy¢ tej akcji nawet przed
kontratakiem, tuz przed
Twoim rzutem na ATK.

- /

taknienie Zywota - jesli
Miazdzyciel otrzyma 1 rane
i przywrdci sobie 1 zeton
wytrzymatosci, uzywajac
tej karty w obrebie tej sa-
mej sekwencji Walki, nie
ginie (nawet jesli nie miat
juz zetondw wytrzymatosci,
kiedy otrzymywat raneg).

- /

Ulepszenia Bezlicych — zo-
bacz szczeglty tej zasady
ponizej.

Zaleganie — przywrd¢
do gry 1 model Siepacza,
nie zmieniajac liczby zeto-
néw wytrzymatosci przy
jego karcie oddziatu.

wielokrotnego uzytku —
oznacza, ze mozesz uzyé tej
akcji tak wiele razy podczas
tury, jak chcesz, o ile za kaz-
dym razem optacisz jej koszt.

- /

Wechtanianie - mozesz
uzy¢ karty sztandaru, kie-
dy zagrywasz Wchtanianie,
aby przywréci¢  modele
z wiasnie ewoluujacego
oddziatu.

Osmoza - mozesz zabi¢
w ten sposéb swojego
Zniwiarza, ale przeciwnik
otrzyma za to punkty zwy-
cigstwa.

Wyrzut Ostrzy — jesli trafisz
swoj cel, mozesz wydac ze-
tony wytrzymatosci Ostrzo-
roda, aby zwigkszy¢ ilo$¢
ran zadanych celowi.

Rozszarpanie — rana jest
zadawana na poczatku kaz-
dej aktywnej tury Bezlicych,
tak dtugo jak Ostrzoréd po-
zostaje D z celem.
Zablokowany - zobacz
szczeqgoty tej zasady ponizej.

Obtawa — nie musisz prze-
mieszczaé wszystkich Sie-
paczy w zasiggu.

Karty ewolucji to specjalny rodzaj kart akcji. Mimo Ze znajduja sie w talii kart akcji, nie maja na sobie dwdch akcji i dziatajg w nieco inny sposéb.

Podczas swojej aktywnej tury gracz moze zagrywac karty ewolucji z reki, ptacac wymagany przez nie koszt. Karta ewolucji jest nastepnie
umieszczana na wierzchu odpowiadajacej jej karty oddziatu. Karta ewolucji od tej chwili traktowana jest jak zwykta karta tego oddziatu, dopoki
nie zostanie zastonigta przez inng karte ewolucji (cze$¢ oddziatéw, jak Miazdzyciel, ma wigcej niz 1 rodzaj karty ewolucji).
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Poswie¢ model — zobacz
szczegOty tej zasady poni-
Z€j.

Niepowstrzymany -
mozesz uzy¢ tych zetonéw,
aby doda¢ 3 do dowolnego
atrybutu (ATK, OBR, INI
lub RUCH). Nie mozesz ich
uzy¢ do podniesienia war-
to$ci wytrzymato$ci Miaz-
dzyciela.

Mozesz uzy¢ zetonu,
aby podnie$¢ warto$é ATK
lub OBR, po tym jak rzuci-
te$ na site ataku lub obro-
ny. Mozesz uzy¢ zetonu,
aby podnie$¢ INI tuz przed
rzutem na trafienie wyko-
nywanym przez przeciw-
nika. Mozesz uzy¢ zetonu,
aby podnie$¢ zasieg Ruchu
podczas 1 akcji Ruchu.

Uzycie wszystkich 3 ze-
tonéw w tym samym czasie
moze podnie$¢ warto$¢ wy-
branego atrybutu o +9!

Urodzisko — Nie mozesz
wykonywacé rzutéw na atry-
but, ktérego warto$¢ wyno-
si ,—" lub korzystac z niego
w zaden sposGb.

Oddziat z wartoscig ,—"
ATK nie moze atakowac
i kontratakowac.

Traktuj zasieg dziatania
zetonu URODZISKA jak nie-
ograniczony (jego efekty od-
dziatujg na wszystkie modele
Bezlicych na planszy).

Efekty dziatania zeto-
néw URODZISKA sumuja
sig — kazdy z modeli Bez-

licych (oprécz Siepaczy
z dotaczonymi Zzetonami
URODZISKA) otrzymuje

bonusy od wszystkich zeto-
néw URODZISKA w grze.

Kiedy Siepacz z aktyw-
nym zetonem URODZISKA
ginie, zeton powraca do puli
i moze by¢ uzyty ponownie
podczas zagrywania akcji
Urodzisko.

Zeton URODZISKA moze
by¢ usuniety z Siepacza tylko
przez zabicie tego modelu.

ZASADY SZCZEGOLOWE

ULEPSZENIA BEZLICYCH

Ulepszenia Bezlicych rdznia sig od tych uzywanych

przez inne frakcje.

Ich koszt optacany jest w krysztatach, a nie tadun-
kach. Bezlicy nigdy nie uzywaja tadunkdw.

Poswigec 1 rang Bezlicych (D = dotgcz — musisz po-
Swieci¢ 1 model lub 1 zeton wytrzymato$ci dowolnego
oddziatu CID z modelem, do ktdérego dotgczane jest
ulepszenie. Moze to by¢ inny model z tego samego od-

dziatu.

POSWIEC MODEL

Kiedy poswigcasz model, ginie on, a przeciwnik nie
otrzymuje Zzadnych punktéw zwyciestwa za jego
$mierc. Mozesz poswiecac tylko swoje modele.
Kiedy poswigcasz model, zetony wytrzymatosci
jego oddziatu nie sg usuwane. Pamietaj, ze poSwie-
canie modelu, a poSwigcanie rany/zetonu wytrzyma-

tosci to nie to samo.

ZABLOKOWANY

Ten model nie moze by¢ przemieszony w zaden spo-
sdb (nie moze wykonac akcji Ruchu, Teleportacji, by¢
zdjety z planszy, zamieni¢ si¢ miejscami czy zostac¢
odepchniety w zaden sposadb).

Moze wcigz wykonywac inne akcje, rozpoczyna¢ Walke,
broni¢ sig itd. Jesli zginie, zdejmij ten model z planszy.



KARTA FRAKCJI ODRODZONYCH

ODRODZENI ~ CZYSCICIELE SWIATA

Odrodzeni byli jedna z ostatnich frakcji, ktdre przytaczyty sie do konfliktu.
Z poczatku kompletnie nie interesowali si¢ wojna, dbajgc wytacznie o swoje
terytoria i zabijajgc nieproszonych gosci. W miare postgpu wojny zaczeli
powoli tracic¢ naturalne siedliska. Miarka si¢ przebrata, gdy gtodujace hordy
Bezlicych spustoszyty czesc swigtego Matecznika, pochtaniajac kazdy zywy
organizm i zostawiajac za sobg pustkowie. Ta zbrodnia przelata czare gory-
czy. Natura zwrdcita sig przeciwko catemu Swiatu.

Ludziom sity natury przewaznie kojarza sig z harmonig i spokojem, ale
to naiwny obraz. Odrodzeni wcale nie sa pokojowo nastawieni. Nie dbajg
teZ o chwatg, dume, potege ani nic podobnego. Sg ucielesnieniem gniewu
natury.

Wielu Odrodzonych przybiera filigranowe, kobiece postacie, czesto
niedoceniane przez przeciwnikéw. Ich Drzewice uzywajg humanoidalnych
powtok takze po to, by polowac na mezczyzn. Po schwytaniu przebijajg im
serce wiedZmimi ostrzami, zmieniajgc ofiary w Wojenne Bestie, ktdre idg
w pierwszej linii armii Odrodzonych.

Jakby tego byto mato, Odrodzeni nauczyli sie wykorzystywac moc krysz-
tatéw, by hodowac szybko rosngce gatunki roslin uzbrojonych w Smiertelny
jad oraz dtugie kolce. Korzenie tych krzewdw potrafig rozrastac sie daleko
poza tereny Odrodzonych, omijajgc od spodu wrogie armie oraz fortyfika-
cje. Gdy przychodzi wtasciwy moment, wystrzeliwujg spod ziemi i tworzg
splatane ggszcze, ktdre s pierwszym znakiem nadchodzacej inwazji.

Jedng z gtéwnych broni Odrodzonych jest trujgcy gaz (na ktdry sami pozo-
stajg odporni). Wdychanie go prowadzi do Smierci lub licznych mutacji, zmie-
niajgc ofiary w kolejne bestie. Ta brori masowego zniszczenia jest czesto wy-
korzystywana do ochrony strategicznych celow lub kontrolowania rozlegtych
obszardw.

Odrodzeni wierza bowiem, ze jedynym sposobem, by przywrdcic naturze
réwnowage, jest wymazanie z powierzchni ziemi wszelkiego innego zycia.

PORADNIK TAKTYCZNY

® Kiedy sktadasz swoja talie, postaraj sie zawrze¢ w niej kilka kart, ktore
pozwalajg na umieszczanie dodatkowych zetondw Gaszczy na planszy.
Twdj sztandar, cho¢ przydatny, moze nie wystarczyc.

® Umieszczaj swoje Gaszcze i modele z rozwagg. Staraj sie wciagnaé prze-
ciwnika w putapke i upewnij sie, ze pozbawiasz go dobrych wyboréw
w trakcie ruchu — najlepiej aby musiat wybiera¢ miedzy odpychaniem
Ciernistych Matecznikow, a pozostawaniem CHD z nimi. Wiele z bonuséw
twojej frakcji dziata tylko kiedy jeste$ (IO z Gaszczem!

® Paraliz to przyjaciel kazdego Odrodzonego. Zatrzyma przeciwnika CID
z twoim gtéwnym Zrédtem obrazeri — Ciernistym Matecznikiem.

® Pomimo niskiej warto$ci RUCH i braku akcji Ruchu na kartach, Odrodzeni
moga teleportowac sie miedzy Gaszczami. Niekiedy bardziej optacalne
bedzie umieszczenie samotnego zetonu Ggszczu w odlegtym rejonie plan-
szy w celu skorzystania z niego podczas akcji LeSne Sciezki lub innej akcji
wspomagajacej, niz zarastanie hekséw wokat kapliczki.

® Pamigtaj, ze faza poboru pozwala ci nie tylko zdoby¢ dodatkowe krysztaty,
natadowac ulepszenia, ale i rani modele przeciwnika.

® (zes$¢ oddziatdw Odrodzonych zyskuje na ogdlnych ulepszeniach dostep-
nych dla wszystkich oddziatdw. Umozliwia ci to dostosowanie twoich
oddziatéw do konkretnego przeciwnika.

PROPONOWANA TALIA STARTOWA

® KARTY 0DDZIALGW: Wyrocznia Gniewu, Jezdziec Moru,
Wojenne Bestie, Zmije, Drzewice

® KARTY AKCJI: Powab [x2], Ozywiony Las, Taran [x2], Galop,
Z3dza Mordu, Zew Dziczy, Pnacza [x2], Wleczenie, Wzmocnienie
[x2], Zarastanie [x2], Zarodek [x2], Zmiennoksztattno$¢, Siew
[x2], Podziemne Uderzenie [x2], Ostabienie, Dzika Szarza

Kapliczka
Odrodzonych:
CIERNISTY
MATECZNIK

Na koricu kazdej tury pasywnej
Odrodzonych zadaj 1 rane
kazdemu wrogiemu modelowi
QXD z Giernistym Matecznikiem.

KARTA SZTANDARU:

-
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Gaszcz musi by¢ umieszczony na pu-
stych heksach, nie moze odpychaé
podczas wystawiania.

ZETONY FRAKCJI

1 x zeton frakcji

10 x punkt zwycigstwa

3 x Zakorzenienie

2 x Zew

2 x Paraliz

2 x Uderzenie

2 x Ogtuszenie

1 x Pnacza

3 x Ostabienie

3 x Zarastanie

12 x Ggszcz

KARTY ODDZIALOW:
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e N ™\ Nie mozesz wykonywac¢ rzutow
na atrybut, ktérego warto$¢ wyno-
si ,—” lub korzystaé z niego w za-
den sposaéb.

Oddziat z wartoscig ,~” ATK nie
moze atakowac i kontratakowac.

Oddziat z wartoscia ,-” OBR
automatycznie przegrywa rzut
na obrone.

Oddziat z wartoscia ,—” RUCH

. 2N J nie moze wykonywac akcji Ruch
(jego potozenie moze sig zmienia¢

4 N ( N w wyniku np. odpychania).

o N\l %

N ™\ ODDZIAL ELITARNY

Jesli  wybierzesz swdj oddziat
elitarny, twoj przeciwnik zyska
dodatkowe krysztaty na poczatku
rozgrywki.

W przypadku Gwardii Matecz-
nika przeciwnik otrzyma +1 krysz-
tat do swojej startowej puli.

W grze wieloosobowej i druzy-

Y, ) nowej krysztaty te otrzymuje kazdy

przeciwnik.

0 GASZCZACH

Gaszcze s frakcyjnym zetonem Odrodzonych. Kiedy znajduja sie QIO z do-
wolnym Ciernistym Matecznikiem, liczone sg jak kolejny Ciernisty Matecznik
(z tym samym zestawem zasad). Takie Ggszcze maja zaréwno zestaw zasad
wiasciwy dla Ciernistych Matecznikdw, jak i dla Ggszczy.

Pozwala ci to na budowanie sieci Ciernistych Matecznikdw na planszy, kt6-
re moga rani¢ wiele modeli przeciwnika na raz.

Jesli jakikolwiek model przeciwnika odpycha na raz dowolng liczbe Cier-
nistych Matecznikéw (tych na podstawce o rozmiarze 2 hekséw), otrzymuje
1 rane.
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Umiesc¢ - zobacz szczegoty
tej zasady ponizej.

Pnacza - mozesz za-
wsze ruszy¢é mniej niz
3 Gaszcze, jesli cheesz.

N

Zielone Opary — bonus ten
nie zwigksza sig wraz z wigk-
sz3 liczba Gaszczy AD.

Z3dza Mordu - ozna-
cza to, ze Wojenna Be-
stia zadaje 1 rang tylko
po otrzymaniu rany i opta-
ceniu kosztu 2 @.

Unik — zobacz szczegO6ty tej
zasady ponizej.

Ozywiony Las - ta za-
miana ma miejsce niezalez-
nie od zasiegu.

Drzewica moze by¢
umieszczona na dowol-
nym z 2 hekséw wcze-
$niej zajmowanych przez
Gaszcz, a Gaszcz moze byc
umieszczony na heksie zaj-
mowanym przez Drzewice
i 1 przylegajacym, w obre-
bie tego samego pola.

Pedy — moga by¢ umiesz-
czone na pustych heksach
(bez odpychania).

Zarodek - przywr6-
cony model musi zajmo-
wacé heksy, na ktérych
wczesniej znajdowat sie
Ciernisty Matecznik. Jesli
model jest wiekszy, musi
zajac te same heksy i jeden
z przylegajacych, w obre-
bie jednego pola. Jesli mo-
del nie moze zostac legal-
nie wystawiony, Zarodek
nie moze by¢ zagrany.

Przywrdcony model nie
dodaje zadnych Zzetonéw
wytrzymato$ci do swojej

karty oddziatu. n

—

Fotosynteza — zobacz szcze-
goty tej zasady ponizej.
Powab - nie mozesz
zagrywa¢ zadnych akcji
na model bedacy celem
podczas jego poruszania.
Ten ruch uaktywnia wszel-
kie putapki i negatywne
efekty. Mozna odpychacé (ty
decydujesz gdzie).

e
Pedy — moga by¢ umiesz-
czone na pustych heksach
(bez odpychania).

Likantropia - umie$é
Wojenng Bestie na heksie
(lub heksach) wcze$niej zaj-
mowanych przez przeciwni-
ka. Jesli model jest wiekszy,
musi zaja¢ te same heksy
i przylegajace, w obrebie
jednego pola. Jesli model nie
moze zostaé legalnie wysta-
wiony, Likantropia nie moze
by¢ zagrana.

Poswie¢ model — zo-
bacz szczeg6ty tej zasady
ponizej.

— moga by¢ umieszczone
na pustych heksach (bez
odpychania).

— wielokrotnego uzytku
0znacza, Ze mozesz go uzyc
kilka razy podczas jednej tury.

Zetony OSEABIENIA po-
zostajg na tej karcie do kori-
ca gry, a ich dziatanie jest
kumulatywne. Przy 3 zeto-
nach OSEABIENIA, wszy-
scy przeciwnicy QID z Wy-
rocznig Gniewu otrzymuja
-3 do wszystkich atrybutow
(INI, ATK, OBR, RUCH).

—

Ziota — ta akcja przywraca
tylko 1 zeton wytrzymatosSci
1 wybranemu modelowi.

Wzmocnienie — kazdy
wydany @8 podnosi bo-
nus o 1, ale wcigz dotyczy
1 atrybutu i dziata podczas
1 sekwencji Walki.

—

Ziota — ta akcja przywraca
tylko 1 zeton wytrzymatosSci
1 wybranemu modelowi.

Zakorzenienie - usun
zeton  natychmiast  gdy
model przestanie by¢ (XD
z ktorym$ Gwardzista3 Ma-
tecznika.

Zeton moze by¢ dota-
czony do dowolnego mo-
delu zaréwno wrogiego, jak
i twojego.

Zablokowany — zobacz
szczegOty tej zasady poni-
zej.

Pedy — moga by¢ umiesz-
czone na pustych heksach
(bez odpychania).

Zew Dziczy — koszt tej
akcji odnosi sig do umiesz-
czenia zetonu ZEWU. Ak-
tywowanie modelu z tym
zetonem jest darmowe i nie
ma zadnych ograniczen za-
siegu.

Mozesz odrzuci¢ ten
zeton na poczatku kazdej
ze swoich aktywnych tur,
aby aktywowaé model,
do ktérego zostat dotgczo-
ny. W ramach tej aktywacji
mozesz wykonaé tym mo-
delem akcje Ruchu oraz
zainicjowac¢ Walke z dowol-
nym modelem (nawet z jego
wtasnej frakcji).

Zaden z graczy nie
moze zagrywac kart akcji
podczas Walki modelu z ze-
tonem ZEWU. Twéj prze-
ciwnik wybiera, jaka koscia
rzuca za wszystkie modele
w Walce.

~—

Ziota — ta akcja przywraca
tylko 1 Zeton wytrzymatosci
1 wybranemu modelowi.

Siew —umies¢ 1 Gaszcz
za kazdy wydany krysztat.

Gaszcze moga  by¢
umieszczone w zasiegu do-
wolnej Drzewicy, ale na pu-
stych heksach.

VU - _

Fotosynteza — zobacz szcze-
g6ty tej zasady ponizej.

Wileczenie — sprawd?
kazde pole, przez ktére prze-
mieszcza sie wrogi model,
jak gdyby wykonywat nor-
malng akcje Ruchu.

Paraliz — zobacz szczeg6ty
tej zasady ponizej.

Zarastanie — przemie-
nione ztoze krysztatdw
przestaje by¢ nim i jest
od tej pory traktowane jak
kolejna kapliczka Odrodzo-
nych. Oznacza to, Ze nie
mozesz pobiera¢ z niego
krysztatow!

~

Obrona — mozesz zagraé
te  akcje  bezposrednio
po swoim rzucie, polepsza-
jac jego wynik.

Galop - zobacz szczegé-
towg zasade ,X pdl w linii
prostej” ponizej.

—

Umies¢ — zobacz szczegoty
tej zasady ponizej.

Zmiennoksztattnosé -
umies¢ model A na heksie
(lub heksach) zajmowanych
przez model B i vice versa,
niezaleznie od odlegtosci
miedzy nimi. Jesli jeden
z modeli ma wigkszg pod-
stawke, musi zajag¢ dodat-
kowe heksy w obrebie tego
samego pola. Jesli cho¢
jeden z modeli nie moze
zostaé legalnie wystawio-
ny, Zmiennoksztattnos$¢ nie
moze by¢ zagrana.

ZASADY SZCZEGOLOWE

UMIESC

Umies¢ model w nowym miejscu, ignorujac wszelkie
przeszkody na jego drodze (zasieg nieograniczony). Nie
jest to akcja Ruchu i nie mozesz odpychac.

UNIK

Mozesz Unikac tylko na puste heksy (nie mozesz od-
pychac podczas akcji Uniku).

Docelowa pozycja nie moze byé (D z atakuja-
cym modelem. Jesli unikajacy model pozostaje QD
z przeciwnikiem, Walka jest rozgrywana normalnie.

Nie mozesz zagra¢ Uniku w pdZniejszych krokach
sekwencji Walki (aby np. uniemozliwi¢ przeciwniko-

wi kontratak).

Musisz zagrac te akcje PRZED rzutem na atak prze-

ciwnika.

Wroga akcja Walki jest uznawana za ,zuzyta” -
przeciwnik nie moze wybra¢ innego celu tej akcji

Walki po uzyciu Uniku.
FOTOSYNTEZA

Dodaj 2 @ do wszystkich ulepszeri dotaczonych
do kazdego z oddziatdw Odrodzonych, ktére maja
cho¢ 1 model (IO z 1 lub wigcej Gaszcezy.

PARALIZ

Model nie moze wykonywac akcji Ruchu, ale nie jest
zablokowany — moze by¢ odpychany i przemieszcza-
ny za pomocg akcji innych niz Ruch.

Moze réwniez inicjowa¢ sekwencje Walki lub by¢

celem atakow itd.

Umiesc¢ - zobacz szczegoty
tej zasady ponizej.

Taran — zobacz szcze-
g6towa zasade , X pdl w linii
prostej” ponizej.

odepchnij przeciw-
nika do przylegtego pola
— to odepchnigcie jest obo-
wigzkowe i ma dodatkowy
warunek: model odpychany
musi zerwa¢ QM0 z Jezdz-
cem Moru. Docelowe pole
jest wybierane przez gracza

odpychajgcego. Nie jest
to ruch — cel nie moze sam
odpychac.

W grze wieloosobowej,
zeton OGLUSZENIA usu-
wany jest podczas tury pa-
sywnej wiasciciela modelu,

do_ktdrego zostat dm—

~

Paraliz — zobacz szczegoty
tej zasady ponizej.

Podziemne Uderzenie -
dziatanie tego zetonu wptywa
na wszystkie modele, zaréw-
no twoj, jak i przeciwnika.

Zeton moze by¢ odpy-
chany.

Usun Zeton — wraca
on do puli i moze zostat
wykorzystany w innej akcji
Podziemnego Uderzenia.

ZABLOKOWANY

Umiesc¢ - zobacz szczegoty
tej zasady ponizej.

Dzika Szaria — zobacz
szczeg6towy zasade , X pdl
w linii prostej” ponizej.

Dzika Szarza nigdy
nie moze zadac wiecej ran
celowi niz Jezdziec Moru.
Na przyktad, jesli JeZzdZca
nie ma juz zetonow wytrzy-
mato$ci, mozesz zada¢ mu
tylko 1 rane. Mozesz w ten
spos6b go zabic, ale prze-
ciwnik otrzyma za niego
punkty zwycigstwa.

.

Zatrute Pnacza - Gwardia
Matecznika traktowana jest
zaréwno jak modele, jak
i Gaszcze, przez co dotycza
jej zasady modeli i Gaszczy
(oprécz zasad usuwania
Gaszczy z planszy). Mode-
le Gwardii wciaz moga sie
przemieszcza¢, atakowac
i by¢ celem akcji.

Zeton PNACZY jest usu-
wany na koniec tury pasyw-
nej Odrodzonych — po tym
jak zadasz wszystkie rany
wynikajace z dziatania Cier-
nistego Matecznika.

Ten model nie moze by¢ przemieszony w zaden spo-
sdb (nie moze wykonac akcji Ruchu, Teleportacji, by¢
zdjety z planszy, zamieni¢ sie miejscami czy zostac¢
odepchniety w zaden sposob).

Moze wcigz wykonywac inne akcje, rozpoczynaé
Walke, broni¢ sig itd. Jesli zginie, zdejmij ten model

z planszy.

X POL W LINII PROSTEJ

Licz wytgcznie pola przebyte w jednym kierunku bez-
pos$rednio przed osiggnigciem celu. W kazdym przy-
padku zmiany kierunku ruchu licz od nowa.

POSWIEC MODEL

Kiedy poswigcasz model, ginie on, a przeciwnik nie
otrzymuje zadnych punktéw zwyciestwa za jego
$mier¢. Mozesz poswiecac tylko swoje modele.
Kiedy poswiecasz model, zetony wytrzymatosci
jego oddziatu nie sg usuwane. Pamietaj, ze poSwie-
canie modelu, a poswigcanie rany/zetonu wytrzyma-

tosci to nie to samo.



KARTA FRAKCJI RHA-ZAKOW

RHA-ZAKOWIE - ZAGUBIENI W CZASIE

Rha-Zakowie sg tajemnicza, nieuchwytng rasg. Nikt nie wie, skad przyszli, ani
co robig na tej planecie — nawet oni sami! Pewne jest tylko, Ze ich technologia
przerasta wszystko, do czego zdolne sg inne frakcje. Nawet Demony podczas
tysigcleci podbojéw nie trafity na tak zaawansowanego przeciwnika.

Wszystkie systemy Rha-Zakow napedzane sg przez krysztaty, co daje im pew-
ne podobieristwo do technologii Zakonu. Moze to zbieg okolicznosci —a moze ten
konkretny sposéb korzystania z krysztatow jest najbardziej efektywny. Tak czy
inaczej, Rha-Zakowie opanowali go do perfekcji, dzieki czemu potrafig tworzy¢
strumienie czystej energii wykorzystywane w zabdjczo skutecznych broniach.

Wszystkich Rha-Zakéw faczy wspdina cyfrowa platforma, zwana Strumie-
niem. Jest dla nich narzedziem natychmiastowej komunikacji, pozwala im dzielic
sie danymi oraz obserwacjami, a takze umozliwia kazdemu réwny udziat w podej-
mowaniu decyzji. Gdy Rha-Zakowie rozbili sie na tej planecie, ich Strumieri rozpadt
sie na kawatki, a oni sami przez wiele tygodni btgdzili zagubieni. Od tej pory udato
im sie uruchomic ponownie niektdre czgsci Strumienia oraz przeanalizowac swo-
ja pozycje. Doszli do wniosku, ze wszystko, co im Sig przytrafito, byto skutkiem
katastrofalnego wypadku podczas podrdzy w czasie, cho¢ nadal nie wiedzg skad
i dokad skakali. Nie udato im sig réwniez poradzic z najbaraziej bolesng stratg.
Z ich strumienia zniknat centralny element — zarzadzajgca nim superswiadomosc
oraz cafa jej pamigc. Brak tej wszechwiedzgcej nadistoty otworzyt bolesng pustke
ziejgcg w kazdym z Rha-Zakow.

To wtasnie dlatego obecnie skupiajg sie tylko na odbudowie Strumienia i od-
zyskaniu kolejnych jego fragmentdw. Unikaja bezposrednich konfliktéw z innymi
rasami, jednak uzaleznienie od ciagtych dostaw krysztatow czyni to coraz trud-
niejszym. Na razie gtéwnie skupiaja sig na zbieraniu i analizowaniu informacji
0 swoim nowym, dziwnym Swiecie, a w miedzyczasie krok po kroku odbudowujg
technologiczny potencjat, liczac na to, Ze gdy w koricu wyjda z cienia, zdofajg
zniszczyc¢ kazdego, kto stanie im na drodze.

PORADNIK TAKTYCZNY RHA-ZAKOW

® Twoje ofensywne oddziaty maja wysokie INI i ATK, ale niska warto$¢ OBR.
Uwaznie dobieraj przeciwnikow i staraj sie, by nie mieli szansy na kontr-
atak. Umiejetne umieszczenie Obtoku Energii i uzywanie akcji ,,Wspélna
Jazin” mogg by¢ bardzo przydatne w Walce.

® Wiele z twoich ulepszen ma uniwersalne zastosowanie. Posiadasz réwniez
kilka sposob6w na ich natadowanie. Podczas budowy swojej talii bierz pod
uwage potencjalne kombinacje miedzy oddziatami a ulepszeniami.

® Gromosiewcy s3 do$¢ stabi w bezposrednim starciu, ale pozwalaja na ko-
rzystanie z wielu unikatowych akcji — od obnizania atrybutéw przeciwni-
ka po zadawanie obrazen na wszystkich sgsiednich polach. Uzywaj ich
do karania przeciwnika, ktéry wystawia swoje jednostki blisko siebie!
Pamietaj tez, ze sg oni jedyng jednostka, ktéra zmienia rozmiar podstawki
przy zmianie trybu — moze ci sie to przyda¢ do odpychania modeli, zanim
uzyjesz atakéw obszarowych.

® Promieri Energetyczny bez watpienia jest potezny, ale warto pos$wiecic
kilka akcji na przygotowanie pola pod jego zagranie. Mimo wysokiego
kosztu, moze przewazy¢ szalg zwyciestwa na twoja korzysc.

® Rha-Zakowie muszg pozyskiwac krysztaty, aby mdc optacac swoje droz-
sze akcje. Korzystaj z duzego zasiegu ruchu i postaraj sie umiescic ztoza
krysztatow tak, by$ to ty miat przewage w kontroli nad ztozami, gdy roz-
grywasz ture pasywna!

® Pamietaj zawsze, ze twoj sztandar pozwala na zagranie tej samej karty
dwa razy w turze! Dziata to Swietnie nie tylko w przypadku zdolnosci przy-
datnych w walce, ale tez np. ze Skokiem Temporalnym. Zagranie trzech tur
aktywnych jedna po drugiej to potgzna bron sama w sobie!

PROPONOWANA TALIA STARTOWA

® KARTY ODDZIALOW: Aniot Bezkresu, Straznik Zrédta [x2],
Gromosiewcy, Strumienauci

® KARTY AKCJI: Wiertto, Promieri Energetyczny, Tarcze Energetycz-
ne, Tarcie [x2], Skok [x2], Bicz Laserowy, Piorun [x2], Minowanie,
Rozkaz, Miecze Plazmowe [x2], Przyspieszenie, Promien, Protoko-
ty Samonaprawcze, Porazenie [x2], Ostrzat [x2], Surfing [x2], Skok
Temporalny [x2]

Kapliczka Rha-Zakow:
OBLOK ENERGII

Wszystkie wrogie modele CID 7 t3
kapliczkg otrzymuja -2 OBR i -2 INI.
Wazne! W przeciwieristwie
do innych kapliczek Obtok Energii
czesto bedzie zmieniat swoje potoze-
nie na planszy. Po tym jak kapliczki
zostaty umieszczone, przestaja
obowigzywac ograniczenia dotyczace
ich potozenia. Oznacza to, ze Obtok
Energii moze by¢ umieszczany
w trakcie gry blizej niz 2 pola od in-
nych kapliczek i zt6z krysztatow.
Obtok Energii nie moze odpychac.

KARTA SZTANDARU:  KARTY ODDZIALOW:

4 N
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Efekt ten dotyczy wytgcznie kart akcji,
ktore sg odrzucane po rozpatrzeniu.
Nie dotyczy kart takich jak ulepsze-
nia, poniewaz te sg dotaczane na state

do kart oddziatow.

ZETONY FRAKCJI

1 x zeton frakcji
10 x punkt zwycigstwa

2 x [prawdziwa] mina
1 x [atrapa] mina
2 x Porazenie

3 x Zrédto

4 N p
- DARN /
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Gromosiewcy w trybie podsta-
wowym uzywaja modeli na matej,
jednoheksowej podstawce.

Kiedy przejda w tryb ener-
getyczny, zamied ich modele
na te o trzyheksowej podstawce.
Jeden z hekséw zajmowanych
przez nowe modele musi pokry-
waé sie z heksem zajmowanym
przez wczesniejszy model. Po-
zostate 2 heksy muszg by¢ puste
i by¢ w obrebie tego samego pola.
Gromosiewcy nie moga odpy-
chaé podczas zmiany trybu. Jesli
nowa podstawka nie miesci sie
na polu, nie mogg zmienic trybu.
Kiedy zmienisz ich tryb z powro-
tem na podstawowy, umie$¢ model
na dowolnym heksie zajmowanym
przez wigksza podstawke.

WAZNE!
Strumienauci nie moga
odpychac w trybie podsta-
wowym.

ODDZIAL ELITARNY
Jesli  wybierzesz swdj oddziat
elitarny, tw6j przeciwnik zyska
dodatkowe krysztaty na poczatku
rozgrywki. |

W przypadku  Zrédtostrzy
przeciwnik otrzyma +2 krysztaty
do swojej startowej puli.

W grze wieloosobowej i druzy-
nowej krysztaty te otrzymuje kazdy
przeciwnik.
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Infrawizja — weZ wszystkie
karty z reki przeciwnika,
przejrzyj je, a nastepnie
oddaj mu.

A /

Nataduj — przenie$ wszyst-
kie krysztaty z puli wyczer-
panych do puli aktywnej.

Slizg — od momentu ak-
tywacji tego ulepszenia ten
oddziat ignoruje przeszko-
dy podczas Ruchu (dopdki
wiasciciel oddziatu nie zde-
cyduje inaczej).

- /

Szybki Atak - ten Szyb-
ki Atak jest wykonywany
przez wszystkie modele
w danym oddziale!

Promien Energetyczny
— zniszcz 1 krysztat ozna-
cza: usun 1 krysztat z puli
krysztatow (aktywnych lub
wyczerpanych) i umies¢ go
w puli neutralnej.

- /

Obtok Energii — nie obo-
wigzujg tu ograniczenia
zasiegu, ale docelowe pole
musi byé zupetnie puste
(nie moze zawiera¢ nawet
zetonéw takich jak MINA
czy PULAPKA).

Rozkaz - nie musisz prze-
mieszczaé kazdego modelu.

Wszystkie z tych akcji
Ruchu sg traktowane jak
symultaniczne.

- v

Protokoty Samonapraw-
cze — nie mozesz przekro-
czy¢ startowej wartosci
wytrzymatos$ci.

- /

Zrédto —tylko 1 zeton ZRO-
DEA moze byé umieszczony
na danym ztozu krysztatow.
Zostaje tam do korca gry.

Zeton ZRODLA moze
by¢ wykorzystany przez
dowolny oddziat Rha-Za-
kéw, nie tylko ten, ktéry go
umiescit.

- /

Miecze Plazmowe — kaz-
dy model z tego oddziatu
wykonuje 1 Szybki Atak
tuz przed rozpoczynajaca
se sekwencjg Walki z jego
udziatem.

. v

Skok - brak ograniczen
zasiggu, model moze od-
pychag.

- /

Minowanie — umies¢ MINY
w dowolnych, pustych hek-
sach na planszy tak blisko
(lub daleko) od innych, jak
tylko chcesz.

O0dwr6¢ i sprawdz MINE
tylko, kiedy model wchodzi
na pole ztym zetonem.

Po tym jak rozpatrzysz
efekt MINY, usuri ja z planszy,
nawet jesli byta to atrapa.

Nie mozesz zagra¢ ko-
lejnej akcji Minowania, do-
poki wszystkie 3 zetony nie
powrdcg do puli.

Modele, ktére moga
ignorowaé przeszkody, za-
wsze ignorujg MINY.

Podczas Ruchu i Od-
pychania, heks zajmowany
przez MINE jest traktowany,
jakby byt pusty (o ile nie za-
znaczono inaczej) — mimo
to umieszczenie dowolnego
modelu na takim heksie ak-
tywuje MINE.

Jakikolwiek model = za-
réwno twdj, jak i przeciwnika.

- T

Wspdlna Jazin - zobacz
szczegoty tej zasady ponizej.

Skok Temporalny -
po tym jak zagrasz te ak-
cje, rozegraj obecng turg
do korca i dopiero wtedy
rozpocznij nowa turg ak-
tywna.

—

Transfer Energii — zysku-
jesz 1 krysztat, ale przepa-
dajg wszystkie rany, jakie
to Zrodtostrze zadato w tej
Walce.

WeZz krysztat z puli
krysztatéw wyczerpanych-
przeciwnika, a jesli jest
pusta — z puli krysztatéw
aktywnych.

- /

Pohér — nie mozesz zyskac
wiecej niz 1 krysztat z kaz-
dego kontrolowanego zto-
za krysztatow w tej samej
turze.

Tarcze Energetyczne
— 1 uzycie na rzut oznacza,
7e mozesz skorzystac z tej
akcji wiele razy w turze,
dop6ki za kazdym razem
optacisz jej koszt.

-

Obtok Energii — nie obo-
wigzujg tu ograniczenia
zasiegu, ale docelowe pole
musi by¢ zupetnie puste
(nie moze zawiera¢ nawet
zetonéw takich jak MINA
czy PULAPKA).

Ostrzat — linia strzatu
NIE jest wymagana.

- /

Obtok Energii — nie obo-
wigzujg tu ograniczenia
zasiegu, ale docelowe pole
musi by¢ zupetnie puste
(nie moze zawiera¢ nawet
zetonéw takich jak MINA
czy PULAPKA).

Promien - pomiedzy
oznacza wszystkie pola,
ktére przecina linia prosta
taczaca pola, na ktorych
znajdujg sie Gromosiewcy.

tadowanie - wszystkie
oznacza wszystkie ulepsze-
nia dotgczone do kazdego z
Twoich oddziatow.

Porazenie - zagranie
Porazenia w Walce jest
mozliwe tylko przed poréw-
naniem INI lub przed rzu-
tem przeciwnika (aby wpty-
na¢ na wynik rzutu na ATK
lub OBR).

Tarcie — wykonaj normalng
akcje Ruchu w wybranym
kierunku. Nie mozesz zmie-
ni¢ kierunku tego Ruchu.

Jesli przemiescisz sig
w ten spos6b przez przy-
najmniej 6 pol, mozesz do-
dac¢ do 3 @ do dowolnego
1 ulepszenia Rha-Zakdw.

Obtok Energii — nie obo-
wigzujg tu ograniczenia
zasiegu, ale docelowe pole
musi by¢ zupetnie puste
(nie moze zawiera¢ nawet
zetonéw takich jak MINA
czy PULAPKA).

Surfing — wykonaj nor-
malng akcje Ruchu w wy-
branym kierunku. Nie mo-
Zesz zmienic kierunku tego
Ruchu.

Jesli przemies$cisz sie
w ten spos6b przez przynaj-
mniej 4 pola, mozesz wy-
kona¢ Szybki Atak przeciw
1 wrogiemu modelowi QD
na koricu tego Ruchu.

Skupienie - wielorazowe-
go uzytku oznacza, ze tylko
1 model moze otrzymac ten
bonus, nawet jesli reszta od-
dziatu réwniez jest w Walce.

Mozesz zagrac ta akcje
tylko przed poréwnaniem
INI modeli w Walce lub kie-
dy wykonywany jest rzut
na trafienie — nadal wptywa
na 1 model.

Protokdt Gotowosci —
od momentu aktywacji tego
ulepszenia oprécz zwyktej
aktywacji, mozesz aktywo-
wac réwniez ten oddziat.

. Mozesz aktywowaé
Zrodtostrze  kilkukrotnie
w tej samej turze.

Musisz zakonczy¢ ak-
tywacje jednego oddziatu
przed kolejng aktywacja.

Przewidywanie - odrzuc
do 3 kart z reki, a nastepnie
dociggnij taka sama liczbe.

Zrddtostrze - cel ak-
cji musi by¢ w zasiegu
1 od modelu Zr6dtostrza
QXD ze ztozem krysztatow.

Wspdlna Jain - zobacz
szczegoty tej zasady ponizej.

Piorun — dziata na wszyst-
kie wrogie modele na tym
samym i sasiednich polach
co wybrany Gromosiewca.

ZASADY SZCZEGOLOWE

WSPOLNA JAZN

Skupienie — mozesz zagrac
te akcje tylko przed poréw-
naniem wartosci INI obu
walczacych modeli, a nigdy
po. Mozesz zagrac te akcje
w trakcie rzutu na trafie-
nie — dotyczy wtedy tylko
jednego rzutu dla jednego
modelu.

Bicz Laserowy — w prze-
ciwienistwie do innych Szyb-
kich Atakow, ten atak jest
zasiggowy i nie wymaga
kontaktu Q0.

Kiedy zagrywasz tg akcje, wybierz 1 z 3 atrybutéw, wybierz model docelowy oraz
oddziat Zrodtowy. Do konca tej akcji Walki model docelowy uzywa warto$ci wybra-
nego atrybutu oddziatu Zrédtowego zamiast swoje;.
Moze by¢ uzyte niezaleznie od zasiggu czy linii strzatu.

INI moze by¢ zmienione wytgcznie przed poréwnaniem jego wartosci.

ATK lub OBR mogg by¢ zmienione tylko przed rzutem, a nie po.

Model wykorzystuje tylko bazowg warto$¢ statystyki widoczng na karcie wybra-
nego oddziatu. Wszystkie bonusy otrzymywane przez oddziat Zrodtowy sg ignoro-

wane.
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