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4-5 — ZAWARTOSC PUDEtKA
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6-7 — Plansza Zawodnika '
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20-2] — ZASADY DODATKOWE
22 — tACZENIE ZESTAWOW
23 — SPIS TRESCI




'J:‘;\ . e

~&_ 0 GRZE ‘ E— —

Na Arenie liczy sig tylko jedno: zwyciestwo. Zbierajq sie tu najlepsi
zawodhnicy, by zdoby¢ chwafe, eliminujgc przeciwnikéw w Wiel-
kim Turnieju. Mozesz byé przebiegly. Mozesz by¢ silny. Mozesz
pozwalaé sobie na nieczyste zagrania i chwytaé sig wszystkiego,
zeby wygraé . Tylko najzuchwalsi dotrg na szczyt = czy fo ty-be= -
dziesz nastepnym mistrzem?

- ——( CEL GRY y —

.Jeste$ doswiadczonym zawodnikiem. Twoim celem jest pokonanie

przeciwnika poprzez zadawanie mu obrazer i ostateczny knockout,
ktéry zakoriczy runde. Mozesz réwniez wyczerpaé talie Ataku —
wtedy ‘zwyciezcq rundy zostanie zawodnik z najmniejszq liczbg
obrazen. Tak czy inaczej, zwyciestwo przypada temu zawodnikowi,
ktéry jako pierwszy wygra 2 rundy!
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36 KART ATAKU 5 ZETONOW.
DO LOSOWANIA

A

12 KART UMIEJETNOSCI

3 ZETONY
4 ZETONY ZWYCIESTWA
PULAPEK
3 KOSCI
25 KOSTEK

OBRAZEN LEKKICH

25 KOSTEK
OBRAZEN CIEZKICH




IMIE
ZAWODNIKA

EFEKT
K.O.

ILUSTRACJA

KLASA
ZAWODNIKA |
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OBRAZEN NAZWA ATAKU

SPECJALNEGO

e

ZASIEG
’ ‘ Y KOSZT ATAKU
W%y WA A SPECJALNEGO
Zadaj 1% za kazde %, ktére masz, L
za kazde 2 %, ktére masz.
Kiedy twéj przeciwnik porusza sie
ramdch akeji lub Zrywu), anuluj jego ruch.
TYP ATAKU
SPECJALNEGO
(Uderzenie, Zdolnosé,
Reakcja)
ly przeciwnik cie zaatakuije, zignoruj calq Sekwer:c]g Ataky
ile Obrazer oraz Efekt Ataku, w tym ataki typu Umiejgtnosci).
EFEKT ATAKU
SPECJALNEGO
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@ Symboi karty
@ Nazwa Ataku

@ Pula Obrazen -
pokazuie liczbe i rodzaj Obrazen
spowodowanych Atakiem.

‘ @ Efekt K.O. — Atak z tym Efektem
moze zostad uzyty w celu
wykonczenia przeciwnika.

| @ Zasieg

(Uderzenie, Zdolnosé, Reakcja)

. @ Efekt Ataku

TYPY ATAKOW

Pamietaj, aby zawsze sprawdzié
typ Atakéw i Atakéw Specjalnych.
Réznica migdzy nimi polega na
tym, ze nie da sie¢ zablokowaé
% Zdolnosci i Reakeji, za$§ Uderze-
nia mogqg by¢ blokowane (wiecej J
CICY . | o blokowaniu — zob. BLOKOWA-
"“"iﬁiﬂi‘*ﬁiﬁ?@ﬁﬁ&iﬁ‘:ﬁ“‘ NIE na stronie 16).

o1 pole odu.
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@ Nazwa Umiejetnosci
@ Efekty Umiejetnosci

@ WGI'I‘OSC' |n|C|O|‘YWY - Vs Kiedy przeprowadzasz
okresla pierwszego gracza & akeje Ataku, mozesz i
. . dobraé karte z talii Ataku [}
na poczqtku pierwszej rundy. Tt 2 Readb Aokl
@ Nie rozstrzygaj
encji Ataku. Jesli jestes

w zasiegu &% przeciwnika,
otrzymuje on 1
(Uderzenie).

O KARTACH UMIEJETNOSCI ’ ;
Karty Umiejetnosci reprezentujg umkulne cechy kuzdego
Zawodnika. Podczas rozgrywki masz przynajmniej 1 ak-
tywnag (odkrytq) karte Umiejetnosci. Bonusy, ktére dajg
aktywne karty Umiejetnosci, dziatajg w trakcie catej gry,
pod warunkiem, ze spetnione sq warunki wyszczegélnione
na danej karcie.

ZNACZENIE SYMBOLI

. . P
% - OBRAZENIE CIEZKIE C-oo - ZASIEG POCISKU

EL - OBRAZENIE LEKKIE @ -BLOK ¢

2

&!- Qn - ZASIEG X * - ZRYW J
1-3
Co -ZASIEGX-Y ? - NIEWIADOMA <
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Kazdy gracz wybiera 1 zawodnika i bierze odpowia-
dajgcg mu figurke, plansze Zawodnika, zetony (jesli sq)
i Karte Pomocy Zawodnika. Daj kazdemu graczom Karte
Pomocy Gracza.

Ustaw Arene Gry tak jak na rysunku Obaj gracze powmnl
jq dobrze widzieé. AT

Umies¢ kazdq figurke Zawodnika na 1 z 2 pél startowych
(zob. ZASADY GRY NA ARENIE na stronach 20-21).

Przetasuj wszystkie karty Umiejetnosci i rozdaj kazdemu
z graczy po 3 karty. Obaj gracze wybijerajq i zatrzymuijq
1 karte Umiejetnosci, 2 pozostate karty przekazujgc swoje-
mu przeciwnikowi. Obaj gracze zachowuijq 1 karte z dwéch
otrzymanych, drugq usuwajgc z gry. Nastepnie kladg
w swoim obszarze gry obie karty Umiejetnosci, jedng od-
krytq, drugg zakrytq: UWAGA: Tylko odkryte karty
Umiejetnosci sq aktywne podczas rozgrywki.

Przetasuj talie kart Ataku i utéz obok siebie 4 odkryte karty
w taki sposéb, zeby byly widoczne dla obu graczy. To jest
Rzqd Ataku.

Gracz z wyzszq Wartoscig Inicjatywy na swojej aktywnej
(odkrytej) karcie Umiejetnosci jest graczem rozpoczynaiqg-
cym — jako pierwszy wybiera 1 karte Ataku z Rzedu Ataku
i dodaje jg do swojej reki. Nastepnie drugi gracz wybiera
2 karty, za$ pierwszy gracz bierze ostatniqg karte — obaqj
zaczynajq rozgrywke z 2 kartami Ataku na rece. Uzupetnij
Rzqd Ataku 4 nowymi kartami.

Potéz kostki Obrazen i zetony obok Areny Gry.
Teraz mozecie juz rozpoczqé rozgrywke!
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Zaczynajqc od pierwszego gracza, gracze wykonujg swoje tury na-
przemiennie. Na poczatku swojej tury uzupetnij Rzgd Ataku tak, aby
zawieral 4 odkryte karty Ataku, a nastepnie przeprowadz 2 wybra-
ne akcje: RUCH, ATAK lub COMBO. Mozesz przeprowadzié te
samq akcje dwukrotnie i nie mozesz ograniczyé si¢ do 1 akji.

AKCJE ——

I.RUCH

Przesuri swojego Zawodnika na sgsiednie pole Areny. Nie mozesz
wypchngé przeciwnika z pola, kiére zajmuje, ani nie mozesz zakon-
czyé swojego ruchu na polu zajmowanym przez innego Zawodnika.
Nie mozesz takze przejsé przez pole, na ktérym stoi inny Zawodnik,
ani przesungé swojegoZawodnika poza Arene.

7

I, ATAK
Wybierz karte Ataku z Rzedu Ataku.

o

@ Jesli twdj przeciwnik znajduije sie w zasiegu Ataku, rozstrzygnij
Atak zgodnie z Sekwencjg Ataku (zob. SEKWENCJA ATAKU
na'stronie 14).

@ Dodaj wybrang karte Ataku do swojej reki.
UWAGA: Musisz dodac karte Ataku, nawet jesli nie zdofates
rozstrzygnqé Sekwencii Ataku.

@ Jesli masz na rece wiecej niz 6 kart Atoku, musisz od razu
odrzucié¢ 1 z nich.

-

I11. COMBO

Combo pozwala twojemu Zawodnikowi przeprowadzié¢ Ataki Specjalne
wymienione na planszy Zawodnika i dokonaéZrywu — mozesz to zrobié
w dowolnej kolejnoéci. Gdy juz przeprowadzisz Atak Specjalny lub Zryw,
mozesz od razu przeprowadzié kolejny — jesli tylko jeste$ w stanie za nie-
go zapfacié — albo zakoriczyé Combo. Jedli zagrates juz wszystkie swoje
Ataki Specjalne i Zrywy, jesli nie mozesz optacié¢ Ataku Specjalnego lub
gdy uznasz, Ze juz nic wigcej nie robisz, Combo dobiega korica.




JAK PRZEPROWADZIC ATAK SPECJALNY

@ Odrzué z reki karty Ataku z symbolami pokazanymi w koszcie
Ataku Specjalnego. Koszt okreslony symbolem ? mozna
zastqpié kazdym innym symbolem.

] Rozstrzygnii Atak Specjalny zgodnie z Sekwencjq Ataku
(zob. SEKWENCJA ATAKU na stronie 14).

@ Nie mozesz przeprowadzi¢ zadnego ze swoich
Atakow Specjalnych wiecej niz raz w 1 akcji Combo.

JAK PRZEPROWADZIC ZRYW \

Podczas akcji Combo mozesz odrzucié dowolng liczbe kart Ataku
z symbolem *, aby przesunqgé swojego Zawodnika wedtug regut
ruchu opisanych na poprzedniej stronie. Kazdy odrzucony symbol
* pozwala ci na wykonanie 1 Zrywu.

Pamietaj, ze gdy masz juz na rece karte Atakuy,
nie mozesz jej uzy¢ do uruchomienia
Sekwencii Ataku. Kart z reki mozesz uzywaé
wylqcznie zgodnie z ich symbolami.




CSERWENCIA ATARU )
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Zadaj Obrazenia ukazane w Puli Obrazeri
danego Ataku. Na liczbe Obrazert mogq
wplynqé specjalne zasady Areny, blokowanie
(zob. BLOKOWANIE na stronie 16),
aktywne karty Umiejetnosci, a takze zdolnosci
Zawodnika. Uzyj kostek do rejestrowania
liczby otrzymanych Obrazen.

Rozstrzygnij Efekt Ataku, jesli jest. Mogq to byé
Obrazenia dodatkowe, ruch, odrzucenie karty
i tak dalej. Efekty Atakéw typu Uderzenie
mogq zostaé zablokowane

(zob. BLOKOWANIE na stronie 16).

Rozstrzygnij Efekt K.O. Jeéli Atak zawiera
Efekt K.O., atakujgcy gracz moze zainicjowaé
Test Nokdaunu

(zob. TEST KNOCKDOWNU na stronie 17).

UWAGA: Abys mégf rozstrzygngé Sekwencje Ataku,
twoj przeciwnik musi byé w zasiegu danego Ataku!




LIMIT KART NA RECE

Gracze nie mogg mieé wiece| niz 6 kart Ataku
w danym momencie. Gdy gracz dobiera si6dmg
karte, musi od razu odrzucié 1 z posiadanych
juz kart.

KONIEC KOSTEK OBRAZEN
Jesli nie ma juz kostek Obrazer, gracze mogg uzyé
dowolnych przedmiotéw do liczenia Obrazen.

Z1OTA ZASADA

Jesli w jakimé momencie tekst na karcie lub planszy .

Zawodnika jest sprzeczny z zasadq gry, pierw-
szefistwo ma tekst na planszy.
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Gdy gracz stanie sie celem Uderzenia,
moze odrzuci¢ karte Ataku

z symbolem @ , aby zmniejszy¢
potencjalne Obrazenia

lub tez anulowaé Efekt Ataku.

Redukujqgc liczbe Obrazen, gracz moze
zignorowa¢ 1 za 2 karty z reki
(zaokraglajqge w dét, przy czym
odrzucone sie nie liczq)

lub 1 % za kazdq karte z reki.

Efekty mozna tqczyé.

Jesli anulujesz Efekt Uderzenia,
po prostu zignoruj jego tekst

i Obrazenia w ramce Efektu.
Nic wiecej nie musisz robié.

Pamietaj, ze mozesz odrzucié 2 karty
z symbolem @ , aby zignorowaé
zaréwno Obrazenia, jak i Efekt Ataku.

W ten spo.,'séb mozna zablokowac¢
jedynie Atak typy Uderzenie.

Gracze nie mogqg w zaden sposéb
zablokowaé Zdolnosci, Reakgji,

Efektéw K.O. ani innych zrédet Obrazen!




@:w sekundnik na 10 sekund.
Przygotuj sie. Niech twéj przeciw-
nik uruchomi sekundnik i glosno

musisz zbudowaé wieze ze wszyst-
kich swoich kostek Obrazen. Wie-
ze nalezy budowaé tak, aby tylko
1 kostka dotykata powierzchni
stotu i zadna kostka nie dotykata
wiecej niz 2 innych kostek. Gdy
wieza jest juz gotowa i nie prze-

" odlicza do zera - ty w tym czasie

i wraca sie, test dobiega korica i gra

toczy sie dalej — a ty odrzucasz
potowe swoich zaokrqglajgc
w dét. Jesli czas sie skonczyt,
a wieza nadal nie jest gotowa
- twéj przeciwnik wygrat te
runde poprzez K.O.!

R

o
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Runda dobiega konca, gdy 'Test’Knockd“ownu ma wynik negatywny

lub gdy w talii Ataku nie ma juz wiecej kart i nie mozna uzupetnié
Rzedu Ataku. ‘

NIEUDANY TEST KNOCKDOWNU

Gracz, ktéry nie zdat Testu Knockdownu, przegrywa, a gracz, ktéry
zadaf ostateczny cios, zostaje zwyciezcq rundy.

BRAK KART W TALII ATAKU

@ Zwyciezcq tej rundy zostaje gracz z najmniejszq liczbg
Obrazen ciezkich.

@ Jesli jest remis, zwycieza gracz z najmniejszq liczbg
Obrazen lekkich.

@ Jesli wcigz mamy remis, zwyciezcq tej rundy zostaje gracz,
ktéry rozpoczynat ture. '
Jesli zwyciezca tej rundy ma juz 1 zeton Zwyciestwa,
wlasnie wygraf catg rozgrywke! Jesli nie, bierze 1 zeton
Zwyciestwa, a rozgrywke kontynuuje sie w rundzie na-
stepnej. Przegrany w tej rundzie odkrywa drugq karte
Umiejetnosci, ktérg wybrat na poczgtku gry. Oznacza to,
Ze gracze mogqg miec wiecej niz 1 aktywng karte Umiejet-

nosci w tym samym czasie. |
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ﬁEST KNOCKDOWNU — WARIANT Z KOSTKAMI

—

Obaj gracze odrzucajq swoje kostki Obrazen i wszystkie
karty Ataku, jakie im pozostaty. - - 4

Ustawcie figurki Zawodnikéw na polach stortdWyc’H Areny. - -

Potasujcie wszystkie karty Ataku, tworzgc nowq talie Ataku
Nastepnie uzupetnijcie Rzqd Ataku.

Gracz, ktéry przegrat w poprzedniej rundzie, staje sie
pierwszym graczem i odkrywa swojq drugq karte Umiejetnosci.

\

Jesli nie chcesz przeprowadzié zrecznosciowego
Testu Knockdownu lub jesli wykonanie testu z kostkami ﬁ
jest niemozliwe, mozesz skorzystaé z wariantu
opartego na szczesciu:

Rzué 3 kostkami, a nastepnie zsumuj ich wartosci.
Jesli suma jest wieksza od catkowitej liczby Obrazen
twojego Zawodnika albo jest jej réwna, zdates.

Odrzué pofoweyL swojego Zawodnika, J
zaokrgglajgc w dét, i kontynuujcie rozgrywke.

Jesli suma jest mniejsza od catkowitej liczby Obrazen
twojego Zawodnika, to znaczy, ze ci si¢ nie udato,

a twéj przeciwnik wygrywa te runde poprzez K.O.!
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RODZAJE ZASIEGII:.

2

Cq - staly zasieg 2 pél.

163 — zasieg do 3 pdl.

GP'5_ zasieg pocisku. Nieograniczony, ale pola muszg
znajdowad sie w cigglej linii prostej, zaczynajgc
od pola z twoim Zawodnikiem.

Atak bez okreslonego typu zasiegu ma zasieg nieograniczony.

SKOK - rodza| ruchu, kiéry pozwala quodnlkOW| poruszaé sie
przez pole przeciwnika. Na przykiad ,,Skok o 2 pola” pozwala
»przeskoczyé” za przeciwnika. 8
— koszt tego Ataku Specjalnego moze zostaé opfacony kartq
z symbolem aé lub kartg z sym'bolem_ k :




WSTECZ - odsuwa przeciwnika
bezposrednio od twojego Zawodnika.

"NAPRZOD - przesuwa twojego Zawodnika bezposrednlo

w strone przeciwnika.

POLA STARTOWE - miejsca na Arenie zaznaczone
na pomarariczowo. Na poczgtku gry kazdy gracz
umieszcza swojq figurke na jednym z dostepnych pél.

NIEBEZPIECZNE KRAWEDZIE - jesli Zawodnik sto-
jgcy na Niebezpiecznych Krawedziach zostanie za-
atakowany przez Zawodnika stojgcego na sgsiednim
polu, dodaj 1 %do Puli Obrazen przy rozstrzyganiu
Sekwencji Ataku.




s <CEACZENTE PUDEEER KNOCKDOWN )
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Kazde pudetko Knockdown zawiera wlasny zestaw zetonéw
reprezentujgcych poszczegélnych Zawodnikéw zestawy Umiejenosci
oraz Areny: !

— zetony Zawodnikéw

— zeton zestawu Umiejetnosci

— zeton Areny

Zetony te pomagajq w randomizacji gry w przypadku posiadania
wiecej niz 1 pudetka Knockdown. Jesli chcesz wymiesza¢ zawartoéé
réznych pudefek w czasie tej samej gry, potasuj odpowiednie Zetony
awersem do dofu i wybierz losowo Zawodnikéw, zestaw Umiejetnosci
oraz Arene.

Pamietaj, ze Arena z Siege Storm musi byé rozgrywana zgodnie
z zasadami zawartymi w tej instrukcji i z wtasnq talig kart Ataku.
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