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Pl ZASADY WALKI

0 CO CHODZI WTEJ GRZE?

Tag Team to autowalka potaczona z budowaniem talii... z twistem!
Czym jest autowalka? Co oznacza budowanie talii?
Gra zaczyna sie od fazy przygotowania Ta mechanika pozwala graczowi na
talii petnej wielu waznych wyborow. dodawanie kart do jego osobistej
Po niej nastepuje faza walki, w ktorej talii w trakeie gry, aby stawata sie

gracze hie moga juz niczego zmieniac. ona coraz mochiejszym orezem
Walka rozgrywa sie automatycznie! wwalce.

Na czym polega twist? Co oznacza termin ,,tag team”? ¥
W Tag Team gracze nigdy nie To pojecie z wrestlingu, ktére okresla V
tasuja swoich talii! Podejmujac druzyne skiadajaca sie z przynajmniej

strategiczne decyzje i dodajac 2 zawodnikow walczacych na ringu —/
nowe karty do talii, nie zmieniaja nazmiane. .Tag" w tym kontekscie

kolejnosci tych, ktore juz w niej sa. oznacza ,zmiang" zawodnika.

-



WPROWADZEMNIE

W Tag Team gracze tworza druzyny po » Czas budowac! Dobierz 3 karty z talii

2 zawodnikéw, z ktérych kazdy ma swoja budowy (potaczonych talii twoich

unikalna talie kart. Wszystko po to, aby 2 zawodnikow) i dodaj 1z nich do swojej
pokonac druzyne przeciwna w serii rund. talii walki bez zmiany kolejnosci kart w talii.
Zaczynasz z 2-kartowa talig walki Czy uda ci sie skutecznie zaatakowac

(po 1 karcie na zawodnika). przeciwnika, czy trafisz na jego blok?

« Czas walczyc! Jednoczesnie odkryjcie po = Nowa runda rozpoczyna sie od fazy walki,
1 karcie i podazajcie za poleceniami na ale tym razem rozegrasz 3 karty. Walcz
kartach. Gdy rozegrasz swoje 2 karty, i buduj, az ktorys z zawodnikow zostanie
runda sie konczy. znokautowany!

Celem gry jest wygranie walki poprzez nokaut co
najmniej jednego z zawodnikow druzyny przeciwnej
przez zredukowanie jego punktow zdrowia do zera.

120 kart walki

(po 10 na zawodnika) 12 kart draftu 12 plansz zawodnikéw

* 40 kostek 6 znacznikéw 4 znaczniki 00 rammae.
mocy zdrowia specjalne =
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WYBOR 7ZAWODNIKOW

WAZNE: Jesli to twoja pierwsza rozgrywka w Tag Team, pomin
te strone i przejdz od razu do sekcji ,Przygotowanie"” na str. 4.
Niniejsza strona przyda ci sie w przysztych pojedynkach.

TWORZENIE DRUZYNY

Dobra walka zaczyna sie od dobrej druzyny.

Przed kazda walka obaj gracze korzystajg z kart draftu,
aby stworzy¢ swoja druzyne.

Przetasujcie karty draftu i rozdajcie polowe kazdemu
z graczy rewersem do gory. Nastepnie wybierzcie e, A _
jedna z dwoch metod tworzenia druzyny: beaies “"_’ S.H'I“ To

DRAFT STANDARDOWY DRAFT TAKTYCZNY

' Kazdy gracz przeglada swoje karty Postepuijcie zgodnie z tymi samymi
draftu i wybiera karte 1 zawodnika, krokami co w drafcie standardowym,
ktorym chce zagrac. Nastepnie ale gdy wybieracie pierwsza karte
gracze jednoczesnie wyktadaja draftu, odrzuccie dodatkowo jedna
wybrane karty odkryte przed soba. z pozostatych kart rewersem do dotu,

zanim przekazecie reszte kart drugiemu
2 Nastepnie przekazuja pozostale graczowi. Odrzucona karta nie bedzie
karty drugiemu graczowi i wybieraja dla niego dostepna.
drugiego zawodnika z nowej puli Lt~
kart, ktora otrzymali. Wybrang '
odkryta karte klada jednoczesnie
obok pierwszej.

Kazdy gracz kiadzie teraz przed soba
plansze zawodnikow, ktorych wybrat
podczas draftu. To jest jego druzyna!

Wszystkie karty draftu i niewykorzystane
plansze zawodnikéw odldzcie z powrotem
do pudetka - nie beda juz potrzebne

w tej rozgrywce,

| na koniec — mozecie zrezygnowac
z obu tych opciji i po prostu wybrac
zawodnikow, ktorymi chcecie zagrac!




PRZYGOTOWANIE

I

2

MIEJSCA PRZY STOLE

Jesli to mozliwe, usiadZcie naprzeciwko
siebie po przeciwnych stronach stofu.

PLANSZE ZAWODNIKOW

Jeslito nie jest wasza pierwsza partia,
weiZcie plansze zawodnikéw, ktérych
wybraliScie podczas fazy tworzenia
druzyny, i potézcie je przed soba na stole.
Jesli do stworzenia druzyn uzywaliscie
kart draftu, mozecie je teraz wszystkie
odtozy¢ do pudetka.

PIERWSZA ROZGRYWKA: Wez plansze
Joanny i Ching Shih. Drugi gracz bierze
plansze Bodvara i Wong Fei-Hunga.

UWAGA: Plansza Bédvara jest
dwustronna — upewnijcie sie, ze
widoczna jest strona z cztowiekiem,
a nie z Niedzwiedziem.

3 ZDROWIE

WeZcie po 2 znaczniki zdrowia ¢ '
i umie$écie je na polach -l ’
startowych {§ toruzdrowia €y
swoich zawodnikéw.

MoOC

WeZcie tyle kostek mocy, ile

wskazuje bazowa wartos¢ mocy
kazdego z waszych zawodnikéw {3,

i umie$cécie je w puli mocy nad plansza
kazdego zawodnika ().

PIERWSZA ROZGRYWKA: Umiesé 1 kostke
mocy w puli Joanny i 2 w puli Ching Shih.
Drugi gracz umieszcza 2 w puli Wong
Fei-Hunga i 3 w puli Bodvara.

Na poczatek polecamy
pojedynek: Joanna

i Ching Shih kontra
Bédvar | Wong Fei-Hung.

& SPECJALNE

ZNACZNIKI | ZETONY %

Przeczytajcie , Przygotowanie" kazdego
ze swoich zawodnikéw w katalogu
zawodnikow. Dowiecie sie z niego, czy
wasi zawodnicy maja specjalne tory lub
znaczniki oraz jak je przygotowac.

PIERWSZA ROZGRYWKA: Umies¢

1 specjalny znacznik na polu G na
planszy Joanny, a kolejny na polu
na planszy Ching Shih. Drugi gracz
umieszcza specjalny znacznik na

polu G na planszy Bodvara oraz

2 znaczniki koncentracji obok planszy
Wong Fei-Hunga o

TALIE @
ZAWODNIKOW

Kazdy zawodnik ma swoja
talie ztozona z 10 kart
oznaczonych jego
symbolemo

Weicie talie swoich
zawodnikow, wyszukajcie
karty startowe
(oznaczone czarng
ramka oraz symbolemn (*
W prawym gornym rogu)
i odiozcie je na bok.

PIERWSZA ROZGRYWKA: Karta startowa
Joanny jest , Dieu Premier Servi”, karta
startowg Ching Shih — Postrach mérz,
Badvara - Furia, a Wong Fei-Hung
zaczyna z ..tym bolesniej upadaja.




J| TALIA WALKI
Spojrz na swoje 2 karty startowe ()
i zdecyduj, w jakiej kolejnosci chcesz
je zagrac. Utz te 2 karty zakryte
(jedna na drugiej) nad plansza
jednego ze swoich zawodnikow,
ktadac na wierzchu karte, ktéra
chcesz zagrac jako pierwsza. To jest
twoja talia walki @).

TALIA BUDOWY

Teraz przetasuj razem obie talie

9 pozostatych kart, tworzac jedna
18-kartowga talie zwana talia
budowy. Poloz te zakryta talie obok
plansz swoich zawodnikow (3.

@ POZNAJ SWOJEGO
ZAWODNIKA

Na koniec poswigc chwile, by
przeczytac sekcje ,,Rozgrywka"
dotyczaca twoich zawodnikow

w katalogu zawodnikow. Nie musisz
czytac FAQ - to jedynie czesé
referencyjna stuzaca wyjasnianiu
konkretnych sytuacji, ktore moga
pojawic sie podczas gry.

Jestes gotowy

do walki!
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OPIS KARTY WALKI

LICZBA KOPII

lle razy ta karta wystepuje
w talii zawodnika

SYMBOL ZAWODNIKA = GWIAZDKA .
Symbol zawodnika, do ktérego - 6 °

i S To karta startowa
nalezy ta karta, widniejacy S =Wodlia
takze na jego planszy

NAZWA

PREMIA NATYCHMIASTOWA
 preil g i 1E Zob. str. 9

Akcje, jakie oferuje ta %

karta (zob. str.12-14) \ OPIS

Tw| partner [ leczy 1 PZ &, Szczegotowo opisuje
akcje na karcie

PRZEBIFG GRY

Gra trwa szereg rund. Kazda runda sktada sig z 2 faz:

FAZA WALKI FAZA BUDOWY

Te dwie fazy powtarzaja sie w kolejnych rundach, az jeden z zawodnikow zostanie
znokautowany - czyli jego znacznik punktow zdrowia (PZ) osiagnie pole KO.

FAZA WALKI
ZAGRYWANIE KART WALKI

Dawaj na ring i pokaz, na co cig stac!

Faza walki to moment, w ktérym twoja druzyna
zmierzy sie bezposrednio z przeciwnikami.
Ta faza podzielona jest na tury.

KOLEJNOSC AKCJI: Wszystkie akcje nalezy traktowaé jako wykonywane jednoczesnie.
W koricu to walka! Sa jednak sytuacje, w ktérych kolejno$¢ ma znaczenie — zostana one
wyraZnie opisane dalej w instrukeji lub bezposrednio na kartach walki.




TURY

W jednej turze obaj gracze jednoczesnie odstaniaja wierzchnia karte ze swojej talii walki.
Po odkryciu kart obaj jednoczesnie wykonujg akcje wskazane na swoich kartach.

UWAGA: Tak, w pierwszej rundzie gry
twoja talia walki bedzie zawieraé tylko
2 karty. Ale nie martw sie, wszystko
szybko nabierze tempal

Wszystkie akcje sa opisane na swoich
kartach - wystarczy, ze zapoznasz sie
z trescia karty!

Najczesciej wystepujace akcje to:

/
Atak: TURY | RUNDY:
: Przeciwnik traci tyle PZ, ile » Tura zaczyna sie za kazdym razem,
= posiadasz kostek mocy. gdy gracze odkrywaja nowa Karte.

B Blok: » Runda zaczyna sie w momencie
'| Anuluj wszystkie ataki przeciwnika zagrania pierwszej karty z talii walki

” oraz jego partnera. i koriczy sie wraz z zakoriczeniem
fazy budowy.
\

Otrzymanie mocy:
Dodaj kostke mocy do swojej
puli mocy.

Leczenie:
Odzyskaj wskazana liczbe PZ.

Wszystkie akcje sa szczegdfowo opisane
na str. 12-14.

Gdy wszystkie akcje z 2 odkrytych kart zostana

wykonane i wszystkie wywolane nimi efekty
rozpatrzone, tura sie konczy.

Gracze kontynuuja rozgrywanie tur, zagrywajac
nowe karty i zakrywajac nimi poprzednio zagrane
karty, az do momentu, w ktérym:

« Ktorys z zawodnikow zostanie znokautowany,
czyli jego znacznik PZ spadnie na pole KO.
Jesli tak sie stanie, gra sie natychmiast koriczy
(zob. ,Koniec gry”, str. 9).

ALBO

» Graczom wyczerpia sie talie walki. Wtedy kornczy
sie faza walki. NIE TASUJ swojej talii walki.
Teraz mozesz wzmocni¢ swoja talig, przechodzac
do fazy budowy (zob. , Faza budowy", str. 8).




FAZA BUDOWY

W fazie budowy dodajesz karte z talii budowy do swojej talii walki, aby ja wzmocnié
zarowno w kwestii ataku, jak i obrony. Talia budowy powinna znajdowac sie obok plansz
twoich zawodnikow.

— .

I DOBIERZKARTY 725 | 725 |75 (Sl 755

* Dobierz 3 karty ze swojej
talii budowy.

2 DODAJ KARTE

« Wybierz 1 karte
z dobranych. GLINIANA PIESC

* Dodaj ja do swojej talii, tak
aby przeciwnik nie widzial.

OCHRONA
MIEWINHYCH

WAZNE:

Nie zmieniaj kolejnosci pozostatych kart w talii walki. Nowa
karte mozesz dotozy¢ na gore, na spod albo w dowolne miejsce
pomiedzy 2 karty talii walki.

3 ODRZUC KARTY . -

« 0di6z 2 niewybrane karty na spéd talii -ﬁ 7L {4

: : : \ranJ
budowy w dowolnej kolejnosci.

Na tym runda sie korczy.
Potoz talie walki na stole nad swoimi zawodnikami
i rozpocznij nowa runde od fazy walki!




Karty z premia
natychmiastows
Niektore karty maja
symbol & w pasku ponizej
jej nazwy. Zapewnia on
premie (opisang na karcie)
w momencie dodania tej
karty do talii walki. Jesli
zdecydujesz sie dodac te karte do talii,
musisz poinformowac drugiego gracza

o tresci zdobytej premii i ja zastosowac.
Odbywa sie to po tym, gdy obaj gracze
dodadza karty do swoich talii. Nie musisz
mowic drugiemu graczowi, jaka to karta ani
gdzie ja umiescites w talii walki.

rn

NOKAUT!

Jesli ktorys zawodnik zostanie
znokautowany, czyli jego punkty zdrowia
zostana zredukowane do pola KO na korncu
tury, gra sie koriczy przegrana wlasciciela
znokautowanego zawodnika. Gdy znacznik
zdrowia zawodnika dotrze do pola KO, nie
mozna go juz wiecej leczyc.

0 PODWOJNY NOKAUT!

Jesli dwach lub wiecej zawodnikow

z przeciwnych druzyn zostanie
znokautowanych w tej samej turze, gra
koriczy sie remisem. Moze rewanz?

Gdzie dodac nowa karte?

Poniewaz twoja talia walki zawsze bedzie
rozgrywana w tej samej kolejnosci, postaraj
sie umiesci¢ nowa karte tak, aby skutecznie
przeciwdzialata atakom adwersarza lub
wykorzystywata luki w jego talii walki,
zadajac mu jak najwiecej obrazen!

Brak kart w talii budowy

Jedli nie mozesz dobrac 3 kart z talii
budowy, gra dobiega korica. Zob. ,Koniec
talii budowy" ponizej.

KONIEG TALII BUDOWY

W bardzo rzadkiej sytuacji, gdy nie
mozecie dobrac 3 kart z talii budowy, gra
konczy sie remisem. Wasi zawodnicy sg
wyczerpani! Przemysicie swoje strategie
i sprobujcie ponownie!

W "'iesrg,ze poznaliscie
wszystklch 4 zawodnikow,
aby nie nadzia¢ sie na przykra
niespodzianke...




OPIS FAZY WALKI

AKTYWNI ZAWODNICY | PARTNERZY

Teraz dowiesz sie, jak wyglada walka, czym jest Pamietaj, Ze nowa tura zaczyna sie za
zdrowie i moc zawodnikéw oraz poznasz akcje kazdym razem, gdy odkrywana jest karta
i symbole, ktére znajduja sie na planszach i kartach Z talii walki, a runda to faza walki wraz
zawodnikow. z nastepujaca po niej faza budowy.

Za kazdym razem, gdy odkrywana jest karta, ——
wyznacza ona aktywnego zawodnika danej druzyny T mﬁ!’ |
oraz jego partnera na te ture. Oznacza to, ze twoj Va - .
aktywny zawodnik moze sie zmieniac co ture lub :

pozostawac ten sam przez kilka tur z rzedu.

AKTYWNY ZAWODNIK

Aktywnym zawodnikiem jest ten, ktérego
karta zostata zagrana w danej turze.
Wszystkie akcje na tej karcie uwaza sie za
wykonywane przez tego zawodnika (chyba ze
wyraznie wskazano inaczej).

Aktywny zawodnik jest rowniez domysinym
celem dla przeciwnika (aktywnego
zawodnika drugiego gracza).

OB raaruce

Partnerem jest drugi zawodnik w tej samej
druzynie co aktywny zawodnik.

Niektore akcje na kartach walki dotycza
twojego partnera lub partnera przeciwnika.

W takich przypadkach twéj partner

jest oznaczony symbolem §, a partner
przeciwnika symbolem & w tresci danej akcji.

PRZYKLAD: Zawodnicy Amelki to Mordred
i Ching Shih. Poniewaz w tej turze odkryla

karte Mordreda, to Mordred jest aktywnym
zawodnikiem, a Ching Shih jego partnerka.




ZDROWIE | MOC

J PUNKTY ZDROWIA (PZ)

Oto zdrowie twojego
zawodnika. Znacznik

zdrowia # pokazuje aktualne
punkty zdrowia (PZ) twojego
zawodnika. Gdy zawodnik
traci zdrowie lub je leczy,
przesuwasz odpowiednio
znacznik w gore lub w dot na
torze zdrowia ®.

Uwazaj! Jesli na koniec tury
znacznik zdrowia znajdzie

(8
\ Yy
sie na polu @, twéj zawodnik 6@

zostaje znokautowany v

i przegrywasz gre
(zob. ,,Koniec gry”, str. 9).

Znacznik zdrowia zawodnika

nigdy nie moze spas¢ ponizej .
ostatniego pola na torze. @
Jesli po osiagnieciu tego pola

nadal powinien stracié PZ, zignoruj to.

Zawodnik nie moze mie¢ wiecej PZ,

niz wynosi maksimum, czyli najwyzsza
wartos¢ na jego torze zdrowia. Nadmiar
PZ (np. podczas leczenia) jest ignorowany.

Symbole pojawiajace sie na torze zdrowia
twojego zawodnika sa opisane na
stronach 14-15,

- MocC

Moc twojego zawodnika gl okresla,
ile PZ ® traci przeciwnik, gdy twoj
zawodnik atakuje © (zob. ,Atak"
na nastepnej stronie).

Niektore akcje moga powodowac wzrost
lub spadek mocy zawodnika podczas
pojedynku (zob. ,Zysk/utrata mocy",
str. 13), ale kostki mocy nie s3
wwydawane” przy atakowaniu.

UWAGA: Symbol bazowej wartosci
mocy jest istotny tylko podczas
przygotowania gry. Po przydzieleniu
kostek mocy symbol ten oraz
towarzyszaca mu liczba nie maja juz
zastosowania w grze.

Gdy zawodnik wykonuje atak, moc jego
ataku to liczba kostek mocy w jego

puli mocy na poczatku danej tury

(zob. ,,Atak” na nastepnej stronie). Kostki
dodane lub usuniete w trakcie tej samej
tury nie wptywaja na moc ataku.

PRZYKLAD: Wojtek gra Golemem,
ktory na poczatku tury ma 3 kostki
mocy @@IE- Zagrat karte Gliniana
piesc, dzieki ktorej wykonat atak.

W tej samej turze zostal zaatakowany

i stracit 2 PZ, co zapewnito mu 1 kostke
mocy z symbolu na torze zdrowia (zob.
str. 14). Moc jego ataku z karty Gliniana
pies¢ wynosi jednak wciaz 3, a nie 4.

+ Atak o mocy 0 oznacza, ze zawodnik
wykonat atak, cho¢ przeciwnik nie
stracit PZ.

« Moc nigdy nie moze spas¢ ponizej 0.

» W rzadkich przypadkach, gdy zabraknie
kostek mocy, uzyjcie zamiennikow.




AKCJE

Wszystkie akcje na twojej karcie walki sa
obowiazkowe. Nie mozesz zignorowac akcji

z zagranej karty, nawet jesli nie przynosi ciona
korzysci lub wrecz dziala na twoja niekorzysc!

) amk

Gdy atakujesz, przeciwnik (aktywny
zawodnik drugiego gracza) traci tyle PZ, ile
wynosi moc twojego zawodnika na poczatku
tury (zob. ,Moc", str. 11), a jego znacznik
zdrowia przesuwa sie w d6f na torze zdrowia
o te wiasnie liczbe pél.

UWAGA: Jesli twoj atak celuje w innego
zawodnika niz aktywny przeciwnik,
bedzie to zaznaczone na twojej karcie.

PRZYKLAD: Aktywnym zawodnikiem
Wojtka jest Golem, poniewaz zagrat
karte Gliniana pigé¢. Aktywny zawodnik
Amelki to Mordred, bo zagrata Mroczna
moc. Na karcie Golema widnieje atak.
Jego moc wynosi @GIE). wiec Amelka
przesuwa znacznik zdrowia Mordreda
o 3 pola w dét i wykonuje akcje z jego

WAZNE: Wszystkie modyfikatory ataku
(np. moc plomienia Shango) sa zawsze
aktywne, nawet jesli atak zostanie
‘wywotany przez partnera zawodnika.

Anuluj wszystkie ataki wykonane przez
przeciwnika oraz jego partnera w tej

turze niezaleznie od tego, czy celuja one

w pojedynczego czy wielu zawodnikéw. Bloki
nie anuluja innych efektéw, w tym obrazefi
bezposrednich (zob. strona obok).

GLINIAMA pipsr

Zawodnik odzyskuje wskazang liczbe PZ.
Przesur znacznik zdrowia # o tyle p6l
w gére na jego torze zdrowia ®.

Jesli akcja leczenia zostanie wykonana w tej
samej turze, w ktérej zawodnik traci PZ,
przesur znacznik zdrowia o réznice miedzy
wartoscia leczenia a utrata PZ.

Gdy znacznik zdrowia zawodnika dotrze do
pola #, nie mozna go juz leczyé.

p
PRZYKLAD: Zuzia zagrywa karte
Joanny Reka sprawiedliwosci, ktéra
wykonuije atak o sile & przeciwko
Ching Shih nalezacej do Adama. Adam
zagrat karte Wystrzafowy trunek,
ktdra zapewnia leczenie o wartosci 3.
Oznacza to, ze Ching Shih Adama
odzyskuje 1 PZ: 3 PZ (leczenie) — 2 PZ
(atak) = 1 PZ (leczenie).

WAZNE: Pola ,stop"{ , na torze zdrowia
(zob. ,Stop", str. 15) sa uwzgledniane
takze podczas leczenia. Oznacza to, ze
jesli odzyskujesz 3 PZ w ramach leczenia,
ale najblizsze pole to ,stop"; przesuwasz
znacznik zdrowia tylko o 1

AKCJA BONUSOWA ©

Kazdy blok zapewnia akcje bonusowa, jesli
udato mu sie anulowac przynajmniej jeden
atak (zob. ,Sukces", str. 14).

Akcja bonusowa za udany blok jest
podana na karcie i moze by¢ aktywowana
maksymalnie raz na ture niezaleznie od
liczby zablokowanych atakoéw.

« Jak wspomniano wyzej, atak o sile 0 liczy
sie jako atak i aktywuje akcje bonusowa,
jesli zostanie skutecznie zablokowany.




l SYMBOL PARTNERA

Gdy pojawia sie ten symbol, oznacza
to, ze twoj partner jest w jakis sposob
zaangazowany w akcje.
Symbol pokazany po prawej
oznacza, ze twoj partner
otrzymuje 1 kostke mocy.
Natomiast atak twojego
partnera bedzie wygladat

nastepujaco: m
iy SYMBOL PARTNERA
- PRZECIWNIKA

Gdy ten symbol pojawia sie w tresci akcji,
oznacza to, ze efekt dotyczy partnera
twojego przeciwnika.

Atak skierowany przeciwko
partnerowi przeciwnika 9%

bedzie wygladat tak:

OF) (%) WIELE ATAKOW

Jesli zawodnik zostanie zaatakowany
jednoczesnie z réznych zrodet

(na przyktad przez przeciwnika i partnera
przeciwnika), traktuje sie to jako jeden
atak o facznej sile obu zawodnikow.

PAMIETAJ: Wszystkie akcje na kartach
sg obowiazkowe. Nie mozesz zrezygnowac
z wykonania zadnej akcji na karcie, ktora
zagrales,

JOBRAZENIA BEZPOSREDNIE

Obrazenia bezposrednie to utrata

PZ, ktérej wartosc podana jestna N
symbolu. Nie jest to atak, wiec 4

nie mozna ich zablokowac ani nie
wywotuja efektéw zwiazanych z atakiem.
Tracac PZ z obrazen bezpo$rednich, nalezy
uwzgledni¢ pola ,stop" na torze zdrowia
(zob. str. 15) i efekty symboli na torze
zdrowia, przez ktére przechodzi znacznik
(zob. str. 14).

Jesli obrazenia bezposrednie wystapia
w tej samej turze co atak, ich wartosé
dodaje sie do sity ataku.

PRZYKLAD: Aktywnym
zawodnikiem Wojtka jest Golem.
Wojtek zagrywa karte Ochrona
niewinnych i przekazuje zeton
obecnosci Golema partnerowi.
Nastepnie otrzymuje

3 obrazenia bezposrednie z tej
akcji. W tej samej turze Amelka
zagrywa karte Berserk! Bédvara
i wykonuje atak z sita PRI
Obrazenia bezposrednie od
Wojtka i atak Amelki sumuja sie,
co daje tacznie utrate 6 PZ dla Golema!

Jesli obrazenia bezpo$rednie i atak sa
sumowane, ale zostang zablokowane, to
zablokowany zostaje tylko atak, a obrazenia
bezposrednie nadal zostaja zadane.

ZYSK/UTRATA MOGY

Gdy zyskujesz lub tracisz moc, dodaj lub
usun z puli mocy tyle kostek, ile wskazano.

Nie zapomnij: zmiana liczby kostek
mocy w trakcie tury nie wplywa na akcje
wykonywane w tej turze!




S : 0= | PRZEKAZANIE

Przekaz przedmiot jednego zawodnika
drugiemu.

Akcja pokazana wyzej oznacza, ze aktywny
zawodnik przekazuje 1 kostke mocy @
swojemu partnerowi . Czyli musisz
przeniesc 1 kostke mocy z puli aktywnego
zawodnika do puli mocy jego partnera.
Zawsze musisz przekazac tyle, ile sie da

z wymaganej liczby. Nie mozesz przekazac
czegos, czego nie posiadasz. Na przyktad,
jesli zawodnik ma przekazac 2 kostki mocy,
a ma tylko 1, przekazuje tylko te 1 kostke.

Karta przeciwnika zostaje zignorowana
i nie wywoluje zadnego efekiu.

V) sukces 2

Jesli glowna akcja z karty zostanie
wykonana pomysinie, bedziesz

mogt skorzystac z bonusu. Akcja
bonusowa jest uznawana za wykonana
jednoczesnie z glowna akcja z karty. g

W tym przykiadzie, jesli ta karta
skutecznie zablokuje atak, Dzika
banda odzyskuje zeton szeryfa@. |

@ Tutaj, jesli atak zakoriczy sie
sukcesem (nie zostanie zablokowany),
| Joanna leczy tyle PZ @, ile ma
kostek mocy @. Jesli zostanie
zaatakowana w tej samej turze,
w ktorej zagrata te karte, odejmuje
wartos¢ leczenia od wartosci ataku.

SYMBOLE
SYMBOLE TORU ZDROWIA

Za kazdym razem, gdy znacznik
zdrowia zawodnika € zatrzyma
sie na polu z symbolem lub je
przekroczy (z wyjatkiem pola ),
natychmiast po zakoriczeniu
ruchu wszystkich znacznikow
zdrowia wykonywana jest akcja
powigzana z tym symbolem.

Jesli znacznik zdrowia zawodnika
przekroczy kilka symboli,
wszystkie te akcje zostaja
aktywowane jednoczesnie po
zakonczeniu ruchu znacznika.

Jesli znacznik zdrowia znajduje

sie na polu z symbolem na

poczatku tury, przesuniecie sie z tego pola
nie aktywuje tego symbolu.

WIELOKROTNA AKTYWACJA:

Symbole sag aktywowane zaréwno podczas
przesuwania znacznika w gore, jak i w dot,
co — w okreslonych sytuacjach — moze
nastapic wielokrotnie w ciagu jednej rundy,
a nawet jednej tury.

PRZYKLAD: Wojtek gra

Golemem. Golem traci 2 PZ,

wiec Wojtek przesuwa jego

Znacznik zdrowia z pola 16 na

pole 14, Poniewaz znacznik

przeszed! przez pole z symbolem zyskanla
mocy, Golem otrzymuje 1 kostke mocy.

W nastepnej turze partner Golema

(Wong Fei-Hung) leczy go 01 PZ, wiec
Wojtek przesuwa znacznik zdrowia o 1 pole
'w gore. Poniewaz znacznik przesunat

sig na pole z symbolem zyskania mocy,
Golem otrzymuje kolejng kostke mocy!
Przesuniecie znacznika z tego pola

w przysziej turze nie aktywuje ponownie

_symbolu.




Gdy znacznik zdrowia * zawodnika
zatrzyma sig na polu z symbolem @,
natychmiast przerywa ruch - niezaleznie
od tego, czy porusza sie w gore czy w dot
toru zdrowia. Ten symbol przerywa ruch
znacznika zdrowia wynikajacy z ataku €3,
obrazeri bezposrednich # i leczenia @

PRZYKLAD: Dzika banda

ma znacznik w polowie toru

zdrowia i przyjmuje atak

o sile 3. Traci tylko 1 PZ,

przesuwajac sie w dof na

najblizsze pole @.

W kolejnej turze Dzika banda leczy

2 PZ, ale odzyskuje tylko 1PZ,

przesuwajac sie w gore na najblizsze
L pole €.

NIE ZAPOMNLJ - WSZYSTKO DZIEJE SIE
JEDNOCZESNIE!

* Wszystkie akcje uznaje sie za wykonywane
rownoczesnie, wiacznie z tymi, kicre
zaleza od powodzenia glownej akcji.

* Moc zawodnika to zawsze liczba kostek
mocy z poczatku jego tury.

= Obrazenia bezposrednie i sita ataku
sumuja sie, a wszelkie leczenie odejmuje
si¢ od tej wartosci — wynik zaznacza sig
na torze zdrowia zawodnika.

« Symbole na torze zdrowia/torze
specjalnym aktywowane sg jednoczesnie
po wykonaniu wszystkich akeji z kart.

Pamigtaj, ze niektore karty maja specjalne
zasady dotyczace momentu aktywacji —
np. Paralizujacy dotyk, ktory aktywuje

sie dopiero po wykonaniu akcji z karty
przeciwnika.

_ a)‘_k SPECJALNE SYMBOLE

TORU ZDROWIA

Niektore symbole sa unikaine dla danego
zawodnika — sa one podane i wyjasnione
w jego opisie w katalogu zawodnikow.

SEOWA KLUCZOWE

NASTEPNIE: To stowo kluczowe
wskazuje kolejnos¢, w jakiej

nalezy wykonywac akcje z karty:

akcja po stowie NASTEPNIE

musi by¢ zawsze wykonana

po wszystkich wczesniejszych

akcjach — niezaleznie od tego,

czy sie powiodly, czy nie.

Przeciwnik: To sfowo kluczowe zawsze
odnosi sie do aktywnego zawodnika
drugiego gracza, a ,przeciwnicy” oznacza
aktywnego zawodnika drugiego gracza
oraz jego partnera.

Ty: Polecenia odnoszace sie do ,,ciebie”
dotycza twojego aktywnego zawodnika.

PRZYKLAD: Karta Mroczna moc
Mordreda zawiera tekst: , Jesli masz

co najmniej 8 mocy, kiedy zagrywasz

te karte, zaatakuj. Otrzymaj 1 mocy".
Oznacza to, ze jesli Mordred ma co
najmniej 8 kostek mocy, wykonuje atak.

Kazdy efekt na karcie lub planszy
‘zawodnika ma pierwszenstwo przed
zasadami zawartymi w tej instrukcii.
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NOWY POCZATEK

Aby zagra¢ ponownie, po prostu rozdziel karty
walki kazdego zawodnika na osobne talie,
uktadajac na wierzchu jego karte startowa.
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