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SEKCJA II: DODATKOWE TRYBY GRY

Czym jest Siegestorm?

Siegestorm to gra karciana dla 1-4 graczy, ktorzy $cierajq sie
w bezwzglednej walce, wysytajac naprzeciw sobie armie
i starajac sie pozbawi¢ wroga wszelkiego wsparcia i zapasow.
W tej brutalnej wojnie to ty jeste§ dowodca, zmuszonym do
podejmowania trudnych decyzji. Kazda karta w twojej talii
to zasob, ktory mozesz wykorzysta¢ na wiele sposobow - a to
jak ja wykorzystasz bedzie sie czesto wigzalo z podjeciem
bolesnego ryzyka. Nie ma tu typow kart, licznikow, kostek,
modyfikatorow do zapamietania ani skomplikowanych
zasad, odwracajacych twoja uwage od najwazniejszego:
zadania $miertelnego ciosu twoim wrogom. Aby wygrac,
musisz przetrwaé. Pozbaw przeciwnika zasobow, zanim on
zrobi to samo tobie.

Stowoopodstawowychzasadach

Wraz z wprowadzeniem Siegestorm: Siege Mode, wzboga-
ciliSmy $wiat Siegestorma o kilka nowych, ekscytujacych try-
bow rozgrywki, wlaczajac w to tryb Solo Mode, Co-op Mode
i tryb Last Man Standing dla wielu graczy. Niezaleznie od
tego, czy jeste$ juz weteranem Siegestorma, czy $wiezynka,
zacznij od przeczytania poprawionych zasad podstawowego
trybu rozgrywki Duel Mode dla dwdch graczy, przedstawion-
ych w niniejszej instrukeji. Stanowia one fundament wszyst-
kich nowych trybow rozgrywki. Kiedy juz zapoznasz si¢
z podstawowymi zasadami, przejdz do Sekcja II: Dodatkowe
Tryby Gry, gdzie dowiesz si¢ wszystkiego o dodatkowych
wariantach gry w Siegestorm.
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Plansze Pola Bitwy x4
(dwa alternatywne wzory

A

Zetony Ducha x13
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Zeton Rezerwy x1 Zeton Grozy x1

Khung’lai x54
frakcja gracza
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Witaj w Swiecie Siegestorm! W tej ' imy pods mzas _
dwodch graczy. Zacznij tutaj, ﬂfas 0 ithej przygody z Siegesto
Standardowa rozgrywka w Sieges_tbrm zona dla dwéch graczy, z ktérych kazdy
postuguje sie talig ztozong z 34 kart. Gotow startowe kazdej z frakcji pomoga ci zaczagé
gre i pozwolg rozegrac kilka pierwszych pojedynkow.




Strefa Wsparcia Gracza 1 -
karty umieszczone w tej strefie pomagajq
optacic koszt zagrywanych kart i umiejetnosci.

GRACZ 2

Strefa Bitwy -
sktada sie z twojej Linii Frontu,
Linii Frontu przeciwnika oraz
z Ziemi Niczyjej

W, \ 7
(A’ ANITLINOYL 7

Deployment Zone
Gracza 1

Tor Walki Gracza 1 -
kazda jednostka ktorg zagrywasz trafia do
twojego obszaru Deployment Zone i porusza
sie co ture o jedno miejsce w gdre. Jednostki

w obszarze Deployment Zone to jednoczesnie |

Obrornicy. Kiedy jednostka opusci ostatnie
miejsce toru walki, musisz natychmiast
wydac jej jeden z rozkazow: Szturm, Utrzymaj
Pozycje lub Wsparcie. Na jednym polu toru
walki nigdy nie moze znajdowac sie wiecej niz
jedna jednostka.

Stos Zasobow Gracza 1 -
ta talia to twdj zbidr dostepnych jednostek.
Zawsze kiedy masz dobrac karty, dobierasz
je z wierzchu tej talii. Kiedy otrzymujesz X
obrazen, wez X kart z wierzchu talii Zasobéw
i odrzuc je na stos Ofiar. Jesli w dowolnym
momencie musisz dobrac karte ze stosu
Zasobow, ale twdj stos Zasobow jest juz
wyczerpany - przegrywasz gre!

Stos Ofiar -
tutaj odtoz uzyte
karty i zabite
jednostki, zawsze
awersem ku gorze.




Anatomia Karty

Ponizsza struktura i terminologia dotyczy wszystkich kart w Siegestorm:

m - Move an Underworld Vindicator

~ from your Casualties to your hand Zdolno$¢ Pasywna
i Koszt Akrywacji

277 : Make the top card
from your Resources

Sita Ataku , W 4 YeQupocrey ¢ Wartos¢ Obrony
(ATT) < —r i\ (DEF)

Tarcza + Symbol
(typ i rodzaj karty)

Zotnierz Weteran Elita Czempion Talia Startowa Talia
Podstawowa (Booster)

* & & o

Rewersy

Karty w Siegestorm roznig sie rewersami, aby utatwi¢ identyfikacje
poszczegdlnych frakeji. Mozliwa jest jednak kradziez kart

z reki przeciwnika, dlatego polecamy korzystanie z koszulek
zakrywajacych rewers. Dzieki temu, nikt nie zobaczy ktore karty
masz w rece, zasobach albo wsparciu.




Przygotowanie rozgrywki

1. Umies$¢ Pole Bitwy (Battle Zone) na stole (r6znig sie
miedzy sobg tylko wygladem).

. Przygotujcie tali¢ Zasobéw (Resource Deck). Gracze
skladaja talie 34 krat z wybranych przez siebie frakeji
(np. Ysra, Khunglai, Styxia, Seraphia). Gotowa
talia moze zawiera¢ nie wiecej niz cztery kopie tego
samego Zolnierza (Solider) i Weterana (Veteran)
oraz nie wigcej niz dwie kopie tej samej Elity (Elite)
i Czempiona (Champion). Nieuzywane karty od16z do
pudetka.

. Potasujcie swoje talie. Kazdy z graczy dobiera dwie
karty, tworzac swoja startowa reke. Jesli chcesz,
mozesz jeden raz wymieni¢, dobrane karty startowe.
Aby to zrobi¢, zwr6¢ jedng lub obie karty z reki na
spod swojej talii Zasobow i dobierz ponownie do
dwoch kart.

. Wybierzcie rozpoczynajacego gracza. Mozecie
w tym celu rzuci¢ koscia lub moneta. Wszystko
gotowe. Do boju!

Gracze, ktorzy dopiero zaczynajq swojqg przygode
z Siegestormem mogq skorzystac¢ z gotowych talii
startowych frakcji Seraphia i Styxia. Talie te oznaczone
sq zielonym symbolem f(,_-’} na tarczy, na dolnej
krawedzi karty. Karty oznaczone biatym symbolem
fﬁ. blub symbolem wzmocnienia (booster) @ to
karty, ktorych mozesz uzy¢ kiedy juz zapoznasz sie
z zasadami i postanowisz zfozy¢ wtasnq talie.

Jak wygra¢ (Duel mode)

Siegestorm to gra potyczek, w ktorej twoim celem jest
wyczerpanie zasobow przeciwnika. Jesli twdj przeciwnik
nie ma w swojej talii wystarczajacej liczby kart by uzupelnic¢

reke - wygrywasz.
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Zagrywanie kart

Aby zagra¢ karte, opla¢ jej koszt odrzucajac z reki
odpowiednig liczbe kart na stos Ofiar (Casualties).
Oplacajac koszt zagrywanej karty mozesz odrzucaé
réwniez karty znajdujace sie w twojej Strefie Wsparcia
(Support Zone) (zobacz Wsparcie na s. 7). Jesli nie sta¢ cie
na oplacenie kosztu, nie mozesz zagra¢ karty. Po opfaceniu
kosztu, zadeklaruj czy zagrasz te karte jako “akcje” czy
“jednostke”™

Zagrywanie Akcji - zagraj karte z reki, deklarujac, ze
uzywasz jej akcji. Rozpatrz zdolno$¢ na karcie i odrzu¢ ja
na stos Ofiar. Nastepnie mozesz zagrywac kolejne akcje,
dopodki mozesz oplacac ich koszt.

Zagrywanie Jednostek - gtéwny sposob wprowadzania
jednostek na twdj tor walki (war track). Zagraj karte,
deklarujac, ze uzywasz jej jako jednostki i umies¢ ja na

pierwszym polu swojego toru walki (pole Deployment |

Zone).

» Mozesz wystawic¢ jednostke tylko w swojej turze, jesli
twoje pole Deployment Zone jest aktualnie puste.

» Mozesz wystawi¢ tylko jedna jednostke w turze.
Wyjatkiem jest sytuacja, w ktorej zdolnos¢ lub akcja
pozwalaja umiesci¢ jednostke w obszarze gry (zobacz
“Akcja Rozmieszczania i Wystawiania Jednostek” na s. 9).

» Zdolno$¢ pasywna jednostki pozostaje aktywna,
dopoki nie opusci ona toru walki.

» Jiesli karty na twoim torze walki maja te sama zdolnos¢
pasywna (np. +1 ATT lub -1 DEF), ich zdolnosci
pasywne sumujg sie.

» Jesli zdolnos¢ pasywna jednostki ma koszt aktywacji
(activation cost, ktéry musisz oplaci¢ odrzucajac
dodatkowe karty lub Wsparcie), mozesz aktywowac ja
w dowolnym momencie i dowolng ilo$¢ razy, dopoki
mozesz oplaci¢ jej koszt.
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Tura gracza (turn sequence)

Gracze wykonuja swoje tury naprzemiennie. Tura gracza
przebiega wedtug ponizszego schematu:

Przygotowanie (Prepare)

Dobranie kart (Draw)

Postep Toru Walki (Advance War Track)
Wystawianie Jednostek (Deploy)
Dodatkowa tura (Extra Turn)

Koniec tury (End Turn)

Przygotowanie - od$wiez wykorzystane karty w swojej
strefie Wsparcia (Support Zone). Teraz mogg zosta¢ uzyte
ponownie.

Dobranie kart - dobierz dwie karty ze swojej talii
Zasobéw. (WAZNE: w pierwszej turze gry, pierwszy
gracz dobiera tylko jedng karte w kroku 2). Jesli
w momencie dobierania kart w twojej talii Zasobow
zostaly mniej niz dwie karty - przegrywasz gre! Nigdy nie
mozesz mie¢ wiecej niz 10 kart w rece. Jesli masz dobra¢
karty ponad ten limit, odrzu¢ dobierane karty na stos
Ofiar.

Postep Toru Walki - przesun wszystkie Jednostki na
Twoim torze walki w gore o jedno miejsce. Jesli w wyniku
tego ruchu, jednostka opusci tor walki, natychmiast
decydujesz czy ma wykona¢ Szturm, Utrzymac Pozycje,
lub dotaczy¢ do Wsparcia (Storm, Hold Ground, Support).

Wystawianie Jednostek - jesli twoje pole Deployment
Zone na torze walki jest aktualnie wolne, mozesz zagrac¢
i wystawi¢ na nie jednostke. Jesli pole Deployment
Zone jest zajete, nie mozesz wystawia¢ zadnych
jednostek, dopdki nie poruszysz toru walki, zwalniajac
Deployment Zone. Mozesz wystawi¢ tylko jedna
jednostke w swojej turze. Niektore karty akeji pozwalaja
zignorowac te zasade (zobacz “Akcja Rozmieszczania
i Wystawiania Jednostek” na s.9). Nie mozesz wystawiac
jednostek podczas tury przeciwnika.

Dodatkowa tura - raz na ture mozesz wykorzysta¢ karte
lub zdolnos¢, ktéra pozwala ci rozegra¢ dodatkows ture.

Koniec tury

Szturm, Utrzymaj Pozycje,
Wiparcie

Jednostka, ktéra przemiesci si¢ na ostatnie pole toru walki
jest gotowa do wziecia udzialu w bitwie. Kiedy nastepnym
razem bedziesz rozpatrywac postep toru walki, jednostka
ta zostanie zepchnieta z toru, a ty natychmiast zdecydujesz,
ktory z trzech rozkazow jej wydasz.

Szturm

Twoja jednostka naciera na przeciwnika, zadajac obrazenia
oraz wykonujac akcje. Jesli twoj przeciwnik ma Obronce
(karta na polu Deployment Zone), odejmij jej Wartos¢
Obrony od twojej Wartosci Ataku. Wynik to twoja ostateczna
Sita Ataku. Kiedy juz ustalisz Site Ataku, pora wybrac cel:

Jednostka - celem ataku moze by¢ dowolna jednostka
przeciwnika na Linii Frontu lub w Ziemi Niczyje;j.
Szturmujace jednostki nigdy nie moga obra¢ za cel jednostek
na torze walki przeciwnika. Jesli twoja Sita Ataku przewyzsza
Warto$¢ Obrony przeciwnika, jednostka zostaje zniszczona.

LUB
Przeciwnik - mozesz réwniez bezposrednio zaatakowac
swojego przeciwnika. Zaatakowany przeciwnik odrzuca

karty z talii Zasobow w liczbie rownej twojej Sile Ataku.

Po szturmie i rozpatrzeniu wszystkich zwigzanych z nim
akgji i zdolnosci, odrzu¢ szturmujaca jednostke na stos Ofiar.

WAZNE: uwaza sig, ze szturmujgca jednostka pozostaje na
torze walki az do momentu odrzucenia na stos Ofiar.
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Utrzymaj Pozycje

Umie$¢ jednostke na swojej Linii Frontu lub na Ziemi
Niczyjej - pod warunkiem, ze wybrane pole jest wolne. Jesli
twoja Linia Frontu jest zajeta, mozesz wymieni¢ znajdujaca
sie tam karte z kartg opuszczajaca wlasnie tor walki i odrzucié¢
te pierwsza na stos Ofiar. Jednostek na Ziemi Niczyjej nie
wolno wymienia¢ przy uzyciu rozkazu Utrzymaj Pozycje.
Zdolno$¢ pasywna jednostki pozostajacej na Linii Frontu
albo Ziemi Niczyjej jest pozostaje caly czas aktywna.

Wiparcie

Umies¢ jednostke zakryta w swojej Strefie Wsparcia. Twoja
jednostka nalezy teraz do Wsparcia. Od teraz mozesz jej uzy¢
zawsze kiedy oplacasz koszt karty lub zdolnosci pasywne;j.
Aby uzy¢ karty ze Wsparcia, obro¢ ja o 90 stopni i odejmij
1 od kosztu karty lub zdolnosci ktora chcesz optaci¢. Nie
ma limitu kart, ktére mozesz umiesci¢ w Strefie Wsparcia,
jednak kazdej z nich mozesz uzy¢ nie wiecej niz raz na ture.

WAZNE: mozesz uzy¢ karty ze Wsparcia nawet natychmiast
po umieszczeniu jej w Strefie Wsparcia.

_ "

Sojusznicy i Wrogowie

Wiele kart w Siegestormie wskazuje jako cel ich dzialania
Sojusznikéw albo Wrogéw. Jednostki nie uwaza sie za
Sojusznika podczas rozpatrywania jej wlasnej akcji lub
zdolnosci. Jednostki moga réwniez nie by¢ uznawane za
Sojusznikéw lub Wrogéw w zaleznosci od ich aktualnego
rozmieszczenia na Polu Bitwy.

Jednostki na Torze Walki

Kazda jednostka na twoim torze walki jest Sojusznikiem.
Kazda jednostka na torze walki przeciwnika jest Wrogiem

Jednostki na Polu Bitwy

Jednostki na Linii Frontu lub na Ziemi Niczyjej nigdy nie sa
Sojusznikami ani Wrogami i nie moga zosta¢ celem karty
lub zdolnosci dzialajacej na Sojusznikéw lub Wrogow. Tylko

szturmujace jednostki moga obra¢ za cel jednostki na Linii

Frontu lub Ziemi Niczyjej.




Akgcje, Reakgje i Ciag rozkazéw

W swojej turze, mozesz zagra¢ jedna lub wiecej kart ze swojej
reki, a takze uzywaé zdolno$ci pasywnych kart na twoim
torze walki. Mozesz to zrobi¢ w dowolnym momencie, a twoj
przeciwnik zawsze ma szanse na wykonanie reakcji przy
uzyciu wlasnych akeji lub zdolnosci. I odwrotnie - ty réwniez
w kazdym momencie tury przeciwnika mozesz uzy¢ akcji lub
zdolnosci pasywnych jako reakcji na dzialania przeciwnika.

Musisz oplaci¢ koszt karty natychmiast po zagraniu jej jako
reakeji. Na kazda akcje aktywnego gracza mozesz zagrac tylko
jedna reakcje. Gracz moze zawsze odpowiedzie¢ reakcja na
reakcje przeciwnika, pod warunkiem, Ze jest w stanie optaci¢
jej koszt.

Ciag akeji i zdolnosci zagrywanych jako reakcje nazywa
sie ciagiem rozkazow. Kiedy skonczycie zagrywaé karty
w ciaggu, rozpatrzcie je w kolejnosci odwrotnej do zagrywania
(od ostatnich do pierwszych zagranych). Po rozpoczeciu
rozpatrywania kart, gracze nie moga zagrywac wiecej kart do

ciagu.

PRZYKEAD CIAGU ROZKAZOW:

Gracz A zagrywa akcje, ktéra pozwala mu wystawic

1 jednostke na Linie Frontu. Gracz B reaguje, zagry-

wajgc akcje: “Zniszcz wybrang Jednostke”. Gracz A
reaguje na te akcje aktywujqgc zdolnosc pasywngq jed-
nostki na torze walki: “Do korica tury, twoje karty nie
moggq stac sie celem akcji lub zdolnosci”. Gracz B nie
zagrywa wiecej reakcji, a zatem cigg rozkazow zos-
taje ukoriczony.

Teraz przystepujemy do rozpatrywania kart w ciggu
rozkazow, rozpoczynajgc od ostatniej zagranej
reakcji:

Najpierw, gracz A uzywa zdolnosci pasywnej, ktora
chroni wszystkie jego karty. Nastepnie rozpatrywana
jest karta gracza B, ktora jednak nie ma Zadnego
legalnego celu ataku! Gracz B odrzuca swojq karte
na stos Ofiar. Gracz A umieszcza jednostke na Linii
Frontu.

WAZNE: Nawet jesli akcja lub zdolnosé zostanq zane-
gowane przez przeciwnika lub w wyniku innych
dziatan okazq sie bezskuteczne, gracze nadal bedg

musieli optacic ich koszt.




Akcje Rozmieszczania

i Wystawiania Jednostek

W grze wystepuje kilka kart akeji, ktore pozwalaja
rozmieszczaé jednostki na Polu Bitwy, a takze wystawiaé
jednostki poza standardowym krokiem Wystawiania
Jednostek. Korzystajac z takich kart akcji mozesz rozmie$ci¢
lub wystawi¢ dowolna liczbe jednostek w swojej turze, pod
warunkiem, ze twoja strefa Deployment Zone jest pusta,
a ciebie sta¢ na optacenie kosztu kart.

PRZYKtADY AKCJI ROZMIESZCZANIA / WYSTAWIANI.
JEDNOSTEK:

Akcja na karcie Grand Overlord Ikee pozwala umiescic¢
jedng z kart z reki na Linii Frontu. Zdolnos¢ pasywna
karty Ancient Dragon pozwala na wystawienie karty
z wierzchu stosu kart Ofiar.

Dostosowywanie Talii

Po rozegraniu kilku gier przy uzyciu talii startowych,

zaawansowani gracze moga sprobowac¢ skonstruowac
wlasne talie. Aby to zrobi¢, wybierz 34 karty z kart wybranej
frakcji. Nie wiecej niz cztery kopie tego samego Zolnierza
(Solider) i Weterana (Veteran) oraz nie wiecej niz dwie kopie
tej samej Elity (Elite) i Czempiona (Champion).

Rozpatrywanie Konfliktow

Jest mozliwa sytuacja, w ktorej tres¢ karty bedzie sie ktdci¢
z trescig niniejszych zasad. W takiej sytuacji, tekst na karcie
zawsze ma pierwszenstwo. W razie watpliwosci dotyczacych
kolejnosci rozpatrywania akeji, zdolnosci i innych efektow,
ktore zostaly uruchomione w tym samym czasie, priorytet
rozpatrywania jest nastepujacy:

AKCJE > ZDOLNOSCI PASYWNE > ZASADY PODSTAWOWE

PRZYKtADOWE KONFLIKTY TEKSTU NA KARTACH:

Szturmuje twdj Retired Master. Jego Zdolnosc
Pasywna, kazde ci przenies¢ go do Wsparcia po
rozpatrzeniu szturmu. Masz jednak rdowniez karte
Armored Yak na torze walki, a jego zdolnos¢ pasywna
pozwala na przeniesienie szturmujgcej jednostki na
reke po rozpatrzeniu szturmu.

W powyzszym przyktadzie, dwie Zdolnosci Pasywne,
kfocq sie ze sobqg. Majg rowniez ten sam priorytet
rozpatrywania (Akcje > Zdolnosci Pasywne > Zasady
Podstawowe), mozesz zatem rozwigzac konflikt
w dowolny sposob - zwrdcic karte Retired Master na
reke, lub przenies¢ do Strefy Wsparcia.
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W Siegestorm: Siege Mode wprowadzilismy do gry kilka
specjalnych talii “S.I” i szereg zasad, ktére pozwalaja na
rozgrywke jednoosobowa. Mozesz teraz szlifowa¢ swoje
umiejetnosci i znakomicie sie bawi¢, jednoczesnie pokonujac
réznych Bosséw - z ktérych kazdy ma inne zdolnosci i talie,
ktére bedg wyzwaniem dla najbardziej zapalonych graczy!
Ponadto, powstat réwniez dwuosobowy tryb Co-op Mode,
oraz tryb Last Man Standing Mode dla trzech do czterech
graczy.

Zasady i podstawowe idee wprowadzone w Sekcji I: Zasady
Podstawowe stanowig baze wszystkich nowych trybow...
jednak z kilkoma znaczacymi wyjatkami. Nawet jesli grates
wczesniej w Siegestorm, zachecamy do zapoznania sie
z Sekcja |, gdzie zapoznasz sie z poprawionymi zasadami. Na
kolejnych stronach wyjasnimy jedynie jak nowe tryby réznia
sie od zasad podstawowych. Jesli nie zaznaczono inaczej,
dziatajg podstawowe zasady.




Pole Walki: Tryb Solo
BOSS
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Strefa Wsparcia Gracza Stosy Zasobow i Ofiar Gracza




Anatomia Karty (karty Bossa)

W grze Siegestorm: Siege Mode mierzysz si¢ z okrutnym i poteznym Bossem oraz hordami jego stugusow. Bossowie wystepuja w trzech
wariantach trudno$ci: §rednim, zaawansowanym i bardzo zaawansowanym. Kazdy z Bosséw stanowi unikalne i niepowtarzalne
wyzwanie dla gracza. Tyl karty Bossa zawiera szczeg6ly dotyczace przygotowania rozgrywki.
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Przygotowanie rozgrywki

1.

Wybierz karte Bossa w zaleznosci od pozadanego
poziomu trudno$ci i umie$c¢ jg zakryta na Planszy Bossa.
Kroki 2-4 wykonaj zgodnie z ikonami i statystykami na
odwrocie karty.

Umies¢ znacznik Grozy (Menace Level) na odpowie-
dnim polu startowym na Planszy Bossa.

. Ustaw poczatkowa wartos¢ zycia na liczniku zycia.

Przygotuj tali¢ Zasobow Bossa. Aby to zrobié,
wybierz jedng z podstawowych talii do gry
solo/co-op @ (np. Evil Goblins) i jedng z talii
zaawansowanych do gry solo/co-op @ (np. Spectral
Shamans). Potasuj kazda z nich osobno i dobierz tyle
kart, ile wskazane jest na odwrocie karty Bossa. Po
dobraniu kart z odpowiednich talii, potasuj obie talie
razem. Umie$¢ gotowy talie obok Planszy Bossa. Zostaw
sobie nieco miejsca na reke kart Bossa, stos Ofiar i stos
Rezerwy.

Umies¢ znacznik Rezerwy (czerwona strona ku gorze)
obok stosu kart Rezerwy. Znacznik Rezerwy przypomni
ci, kiedy Boss zuzyje wszystkie swoje Rezerwy.

Umies$c¢ Pole Bitwy (Battle Zone) na srodku Pola Walki.

Przygotuj swoja tali¢ Zasobow. Zbuduj tali¢ 34 kart
wybranych sposrod kart dowolnej frakeji gracza. Potasuj
swoje karty i umie$¢ je zakryte po twojej stronie Pola
Bitwy. Zostaw sobie nieco miejsca na stos Ofiar i Strefe
Whsparcia.

Dobierz dwie karty. To twoja reka startowa. Jesli chcesz,
mozesz jeden raz wymieni¢, dobrane karty startowe. Aby
to zrobi¢, zwrd¢ jedna lub obie karty z reki na spdd swojej
talii Zasobow i dobierz ponownie do dwdch Kkart.

Odkryj Karte Bossa. Boss zawsze ma pierwsza ture!
A ty jeste$ teraz gotowy do rozpoczecia rozgrywki.

e

Jak wygrac (tryb Solo)

Podczas rozgrywki, bedziesz wykonywac tury na zmiane
z Bossem, dopoki:

» Boss nie bedzie mogt dobraé¢ kart z talii Zasobow i /
lub Rezerwy. Jesli Bossowi zabraklo kart - gratulacje,
zwyciezasz!

» Nie mozesz dobra¢ kart ze swojego stosu Zasobow. Jesli
do tego doszlo, wygrywa Boss!

» Wygrywasz rowniez, jesli osiagniesz inne, dodatkowe
warunki zwyciestwa okreslone na karcie Bossa, np.
zredukujesz zycie Bossa do zera punktow.

Jak zagrywac karty

<A
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W Siegestorm: Siege Mode zagrywasz karty zgodnie z zasadami | g

opisanymi w Sekgji I.

Jak zarzadzac reka Bossa

Boss moze zagrywac z reki jedynie karty o koszcie rownym
lub mniejszym od obecnego poziomu Grozy. Boss nigdy nie
placi za swoje karty i nigdy nie “spasuje” jesli moze zagrac
karte. Kiedy Boss ma na reku jedng lub wiecej kart, moze
wykonywaé dowolng ilo$¢ akeji, jednak zawsze zagra karte
0 najwyzszym mozliwym koszcie.

Zwiekszanie Poziomu Grozy

Jesli Boss nie moze zagra¢ zadnej karty po kroku Dobierania
Kart (tzn. koszty wszystkich kart przewyzszaja obecny
Poziom Grozy), zwigksz Poziom Grozy o jeden.

WAZNE: kiedy Poziom Grozy wzrosnie do 5+, Boss moze
zagrywac wszystkie karty w swojej talii Zasobow, wlgczajgc
w to karty o koszcie 7 lub wyzszym.
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Dowddztwo i Akcje Specjalne

Akcje Dowodztwa, takie jak Wystawianie jednostek czy Lider,
widnieja na kartach, ponizej ich nazw. Zawsze zagrywaj Akcje
Dowoédztwa od najdrozszej karty posiadanej przez Bossa
i rozpatruj je zgodnie z ponizszymi priorytetami:

WYSTAWIANIE > LIDER > AKCJE SPECJALNE > AKCJE

Jesli w rece Bossa znajduja si¢ karty z tymi samymi Akcjami
Dowddztwa, zawsze zagrywaj najpierw karte o najwyzszym
koszcie. Jesli dwie lub wiecej kart maja ten sam koszt i priorytet,
aktywny gracz decyduje ktora z nich zagrac.

Akgcje Specjalne, takie jak Tarcza czy Duch, pokazane zostaly
jako duze ikony na karcie, przypominajace jakie efekty
zastosowac podczas rozpatrywania danej jednostki.

Akcje Dowddztwa

SYMBOL NAZWA AKCJIA

Wystawianie | Wystaw karte w Deployment Zone Bossa.
\‘ jednostek

Lider Wystaw jednostke na Linie Frontu lub Ziemie
Niczyjq.

Zagraj jako Akcje. Karta nie moze zostac
wystawiona na Pole Walki.

.m Akcja

Actions Spéciales

SYMBOL NAZWA AKCJIA

Tarcza Jednostka jest odporna na Akcje i Zdolnosci
przeciwnika.

Umie$é Zeton Ducha na kazdej karcie Totemu
na Polu Walki i natychmiast aktywuj Zdolnos¢
pasywng Totemu.

Umies¢ Zeton Gangu na wszystkich kartach
Sojusznikéw i odrzué te karte. Kazdy Zeton Gangu
zapewnia +1 ATT.

Aktywuj Zdolnos¢ pasywnq za kazdym razem,
kiedy zostanie na nim umieszczony Zeton Ducha.

Shielded
Akcje Specjalne - przypominajg

o efektach, ktore trwajqg poki ta
karta pozostaje w grze

Tarcze - odrdzniajg karty

podstawowe od zaawansowanych
Talia Talia

podstawowa zaawansowana

PRZYKtAb ROZGRYWANIA REKI BOSSA:

Kiedy znacznik Poziomu Grozy wskazywat 3,
Boss miat na rece karty Goblin Leader, Goblin
Archer, Seal of Haste, Shaman Berserker i Spiritual
Shaman. Jako pierwszq, musi zagrac karte Shaman
Berserker (koszt 2), poniewaz jest to najdrozsza
karta jakq aktualnie moze zagrac. Rozpatruje Akcje
Dowodzenia Wystawianie jednostek i umieszcza
karte Shaman Berserker w swojej Deployment Zone.
Nastepnie zagrywa karte Goblin Leader, poniewaz
Akcja Dowodzenia Lider jest kolejna wedtug
priorytetu akcji, i umieszcza jg na Linii Frontu lub na
Ziemi Niczyjej. Pozniej zagrywa karte Goblin Archer,
uzywajqc przy tym Akcji Specjalnej Gang. Umieszcza
na karcie Shaman Berserker znacznik +1 ATT
iodrzuca karte Goblin Archer. Nastepnie zagrywa Seal
of Haste jako akcje i przesuwa swéj tor walki o jedno
miejsce. Poniewaz Seal of Haste ma rowniez ikone
Akcji Specjalnej Ducha, Boss umiesci znacznik Ducha
na jednym ze swoich Sojusznikow, ktorzy majqg ikone
Totemu i aktywuje jego zdolnos¢ pasywngq. Nie moze
zagrac jedynie karty Spiritual Shaman, poniewa? jej
koszt wynosi 4, co przekracza obecny Poziom Grozy.
Na poczgtku kolejnej tury, boss odrzuci karte Spiritual
Shaman na stos Rezerwy i dobierze nowe karty.




Tura Akcji Bossa

Odrzucenie do Rezerwy
Postep Toru Walki
. Dobranie Kart
. 4. Rozpatrz akcje:
» 1. Wystawianie jednostek
» 2. Lider
» 3. Akcje Specjalne
» 4. Akcje
Dodatkowa Tura

Odrzu¢ do Rezerwy wszystkie karty, ktore nie
zostaly uzyte w poprzedniej turze (pomin ten krok
W pierwszej turze).

Postep Toru Walki. Kiedy karta Bossa opusci ostatnie
pole toru walki, szturmuje ci¢! Jesli posiadasz obronce
na swoim torze walki ustal ostateczng Sile Ataku,
a potem znajdz cel ataku. Szturmujaca karta za cel
obiera najdrozsza karte na twojej Linii Frontu lub Ziemi
Niczyjej, ktéra moze zniszczy¢. Jesli nie moze zniszczy¢
zadnej z kart na Linii Frontu ani na Ziemi Niczyjej,
celem zostaje twoja talia Zasobow. Odrzu¢ z talii
Zasobow tyle kart ile wynosita Sita Ataku szturmujacej
karty. Po rozpatrzeniu powigzanych akcji i zdolnosci,
odrzu¢ szturmujaca karte na stos Ofiar Bossa.

Dobranie kart. Dobierz tyle kart z talii Zasobow
Bossa, ile wskazuje karta Bossa. Poldz je odkryte na
stole.

Rozpatrz akcje wedlug ich priorytetu, zaczynajac od
najdrozszych kart. Koszt zagrywanych kart nie moze
by¢ wyzszy niz obecny Poziom Grozy.

Dodatkowa tura. Rozegraj dodatkowa ture, jesli Boss
zagrat karte, ktéra mu to umozliwita.

Kluczowe zmiany w zasadach
(Solo Mode)

W trybie Solo Mode dzialajg wszystkie podstawowe zasady gry z
nastepujacymi wyjatkami:

Karty, ktore dzialaja na Wsparcie - w trybie Solo Mode Boss nie
posiada Wsparcia. Kiedy gracz uzywa akcji lub zdolno$ci, ktérej
celem jest Wsparcie przeciwnika, celem akgji lub zdolno$ci staje
sie “Poziom Grozy”.

RZYKtADY ROZPATRYWANIA , K
¢ CELEM JEST WSPARCIE:
. Pasywna zdolnos¢ karty Assasin pozwala zniszczy¢ jedng 1
. karte ze Wsparcia przeciwnika. Zamiast tego, obniza
. Poziom Grozy o 1.
. Akcja karty Purge Doctor “Zadaj 2DMG za kazdq karte
we Wsparciu przeciwnika”, zamiast tego zadaje 2DMG
. za kazdy Poziom Grozy, az do 10DMG jesli Poziom Grozy
. wynosi 5!

Efekty Grozy - Sekcja “Menace Level Effects” na karcie
Bossa wyjasnia dodatkowe efekty, ktére moga wejs¢ w zycie
podczas rozgrywki.

Stos Rezerwy - kiedy wyczerpie si¢ talia Zasobéw Bossa,
potasuj karty w stosie Rezerwy i utworz z nich nowa
talie Zasobow. Boss moze w ten sposob uzupelnié swoje
Zasoby tylko raz na gre. Usun z gry zeton Rezerwy g, aby
pamietac kiedy zdolnos¢ ta zostala wykorzystana.

Reakcje i Ciag Rozkazow - w swojej turze, mozesz zagrac
dowolne akcje i zdolnosci, ale Boss nie moze na nie
reagowac. Podczas tury Bossa, jedyna reakcja jaka mozesz
wykonac¢ to “Negate action or ability”.

Akcje odrzucania kart - gracz moze zagrywac akcje
odrzucania kart tylko aby odrzuci¢ karty z jego reki, jesli
jakies$ pozostaly

Obrazenia - za kazdy punkt obrazen zadany Bossowi,
obniz warto$¢ jego zycia o 1.
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Kluczowe zmiany w zasadach
(Co-op Mode)

W trybie Co-op Mode dzialaja wszystkie zasady podstawowe
i zasady trybu Solo Mode, z nastepujacymi wyjatkami:

Kolejnos¢ graczy - gracze rozgrywaja swoje tury jedno-
cze$nie. Moga zagrywac karty i przesuwac tory walki
w dowolnej kolejnosci.

Sojusznik - to dowolna karta na torze walki twoim lub na
torze walki drugiego gracza.

Akgcje i zdolnosci pasywne - zdolnosci pasywne kart na
torach walki dzialaja na obydwu graczy. Kazdy z graczy
moze réwniez oplaci¢ koszt zdolnosci pasywnej dowolnego
Sojusznika.

Dodatkowa tura - rozgrywa ja wylacznie gracz, ktory zagrat
odpowiednig karte.

Strefy bitwy - nie mozesz zagrywac kart na Linie Frontu ani
Ziemie Niczyja drugiego gracza.

Wybdr celui Obrona - podczas Szturmu, karty Bossa obieraja
za cel jednoczesnie obydwu graczy i atakujg z pelna Sitg
Ataku. Kazdy z graczy broni sie osobno, uzywajac wytacznie
wiasnych Obroncow (jezeli takich posiada).

Obrazenia - kiedy Boss zagrywa karte, ktora zadaje
obrazenia bezposrednio przeciwnikowi, to gracze decyduja,
ktory z nich przyjmie je na siebie. Jesli karta mowi, ze kazdy
z graczy otrzymuje obrazenia (“Each player receives X
damage”), kazdy z graczy otrzymuje X obrazen.

Tryb Last Man Standing (3/4 graczy)

Gracz C

Gracz D

Przygotowanie rozgrywki

Kazdy z graczy umieszcza Strefe Bitwy pomiedzy soba,
a graczami po swojej prawej i lewej stronie. W ten sposob,
kazdy z graczy ma dostep do dwdch toréw walki, po ktérych
bedzie przemieszczal jednostki w strone przeciwnikéow po
obydwu stronach.

Kluczowe zmiany w zasadach

W trybie Last Man Standing dzialaja wszystkie zasady
podstawowe, z nastepujacymi zmianami / wyjatkami:
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Przygotowanie - kazdy gracz (wlacznie z graczem rozpoczy-
najacym) dobiera dwie karty, ktore tworza jego reke startowa.

Dobieranie kart - w swojej turze, gracze dobieraja trzy karty.

Akcje i Zdolnosci pasywne - akcje i zdolnosci pasywne odd-
zialuja tylko na ten tor walki, na ktéry zostaly zagrane. Nie
wywoluja zadnego efektu na twoim drugim torze walki. Kart
ze zdolno$ciami oddzialujacymi na gracza mozesz uzywac
niezaleznie od tego na ktérym z twoich toréw walki sie zna-
jduja (np. zdolno$¢ “During your Draw step, Draw 1 more
card’, moze zosta¢ uzyta z dowolnego toru walki).

Eliminacja przeciwnikow - kiedy gracz zostaje pokonany,
usun wszystkie jego karty z gry. Kazdy z przeciwnikow
tego gracza odrzuca karty z sasiadujacych z pokonanym
graczem toréw walki na swoj stos Ofiar. Usun jednag z pus-
tych Stref Walki z gry. Pozostali gracze kontynuuja rozgry-

wke. Zwyciezca bedzie ostatni gracz na placu boju!




Glosariusz

Action (Akcja) - efekt opisany w gornej, czerwonej czesci karty.
Akcje rozpatruje sie natychmiast po zagraniu i oplaceniu kosztu
karty.

Activation Cost (Koszt Aktywacji) - dodatkowy koszt (zazwy-
czaj dodatkowe karty) wymagany do aktywowania Zdolnosci
pasywnej karty na torze walki lub na Polu Bitwy.

Advance (Porusz do przodu) - porusz wszystkie karty na torze
walki o jedno pole w przod.

Ally (Sojusznik) - kazda karta na twoim torze walki.

Attack Strength (Sila Ataku) - konicowa sifa jednostki, po odje-
ciu warto$ci Obrony przeciwnika.

Attack Value (ATT) (Wartos¢ Ataku) - liczba widoczna
w lewym dolnym rogu karty, oznaczajaca podstawowa warto$¢
ataku karty bez modyfikatorow.

Battlefield (Pole Walki) - caly obszar gry dla rozgrywki
w Siegestorm.

Battle Zone (Pole Bitwy) - plansza z obszarami Linii Frontu
oraz Ziemi Niczyjej. Kart umieszczonych na Polu Bitwy nie
uwaza sie za Sojusznikow ani Wrogow.

Boss Board (Plansza Bossa) - plansza, na ktdrej zaznaczone sg
aktualne statystyki Bossa i Poziom Grozy.

Casualties (Ofiary) - karty zuzyte przez gracza lub zabite przez
przeciwnika.

Chain of Commands (Ciag rozkazéw) - stos akcji i zdol-
nosci zagranych jako szereg reakcji na dziatania przeciwnika.
Rozpatrywany w odwrotnej kolejnosci (od ostatniej zagranej
akeji / zdolnosci).

Command Action (Akcja Dowddztwa) - akcja Bossa, np.
Wystawianie jednostek lub Lider, widoczna na kartach Bossa
pod ich nazwami, ktéra méwi jak i kiedy nalezy zagra¢ dang
karte.

Commit (Zaangazuj) - uzyj karty ze Wsparcia aby optaci¢ koszt
zagrywanej karty lub akeji. Uzyta karta Wsparcia jest obracana
0 90 stopni.

Cost (Koszt) - liczba w lewym gérnym rogu karty, wskazujaca
ile kart nalezy odrzuci¢ w celu zagrania tej karty.

Defender (Obronca) - karta znajdujaca sie obecnie
w Deployment Zone. Pozwala broni¢ sie przed atakami, ktore za
cel obieraja gracza lub jego jednostki na Polu Bitwy.

Defense Value (DEF) (Warto$¢ Obrony) - liczba w prawym
dolnym rogu karty, wskazujaca z jaka sitg jednostka przeciwd-
ziala atakom wroga.

Deploy (Wystawianie jednostek) - umies¢ jednostke w Deploy-
ment Zone.

Deployment Zone (Strefa Zrzutu) - pierwsze pole na dowol-
nym z toréw walki. Trafiaja na nie wystawiane jednostki.

Destroy (Zniszcz) - permanentnie usun karte z gry.

Discard (Odrzuc) - odrzuc karte z reki na stos Ofiar (awersem
ku gorze).

Damage (DMG) (Obrazenia) - obrazenia zadawane bezposre-
dnio przeciwnikowi, ktore skutkuja usunieciem kart z wierzchu
jego stosu Ofiar.

Draw (Dobierz karty) - wez karte z wierzchu swojego stosu
Zasobdw i dodaj ja do reki.
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Enemy (Wrog) - kazda jednostka na Torze Walki twojego
przeciwnika.

Expansion (Rozszerzenie) - karta z bialym symbolem
tarczy, uzywana przy tworzeniu wlasnego stosu Zasobow.

Heal X (Ulecz X) - umies¢ X kart ze swojego stosu Ofiar na
nowym stosie Leczenia. Nastepnym razem otrzymujac obraze-
nia odrzucaj karty ze stosu Leczenia, dopdki si¢ nie wyczerpie.

Hold Ground (Utrzymaj Pozycje) - umie$¢ karte opuszczajaca
tor walki na Linii Frontu lub w Ziemi Niczyjej. Jej zdolnos¢
pasywna pozostaje aktywna.

Kill (Zabij) - przenie$ jednostke na stos Ofiar przeciwnika.

Menace Level (Poziom Grozy) - wskazuje ktore z kart w rece
Bossa moga zosta¢ zagrane. Boss moze zagrywa¢ wylacznie
karty, ktorych koszt jest réwny lub nizszy niz aktualny Poziom
Grozy.

Negate (Zaneguj) - powstrzymaj efekt zagranej akgji lub zdol-
nosci. Koszt zanegowanej akcji lub zdolnosci musi zosta¢
oplacony.

Passive Ability (Zdolno$¢ pasywna) - efekt karty opisany
w niebieskiej, dolnej czesci karty. Zdolno$¢ pasywna pozostaje
aktywna tak dlugo, jak karta przebywa na torze walki lub na
Polu Bitwy.

Raise (Wskrze$) - wez wierzchnig karte ze stosu Ofiar prze-
ciwnika na reke.

Reaction (Reakcja) - akcja lub zdolnos¢ zagrana w odpowiedzi
na dzialania przeciwnika. Wiele nastepujacych po sobie reakgji
tworzy Chain of Command (Ciag Rozkazow).

Recover (Odswiez) - uzupelnij zycie Bossa do wartosci
poczatkowej.

Reserves (Rezerwa) - karty w rece Bossa, ktore nie moga zos-
ta¢ zagrane ze wzgledu na ich koszt (przewyzszajacy aktualny
Poziom Grozy). Na poczatku swojej tury, Rezerwa odrzucana
jest na osobny stos Rezerwy.
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Reset - przywro¢ karte Wsparcia do poczatkowej pozycji.

Resources (Zasoby) - talia 34 kart, z ktorych gracz korzysta
podczas rozgrywki.

Sacrifice (Po$wiecenie) - wskaz jednostke na swoim torze walki
i zabij ja.

Shapeshift (Zmiennoksztaltny) - opta¢ koszt aktywacji i zwr6é
karte ze zdolnoscig Shapeshift na swoja reke. Zastap ja dowolng
kartg z reki bez ponoszenia jej kosztu.

Life Meter (Licznik zycia) - wskaznik uzywany do oznaczania
Obrazen (DMG) zadawanych Bossowi.

Special Action (Akcja Specjalna) - akcja Bossa, np. Shielded
albo Spirit, o ktorej dzialaniu przypomina ikona na awersie
karty.

Steal (Ukradnij) - wez losowa karte z reki przeciwnika i dodaj

ja do swojej reki.

Storm (Szturm) - uzyj akcji karty opuszczajacej tor walki oraz
zaatakuj stos Zasobow lub jednostki na Polu Bitwy przeciwnika.

Support (Wsparcie) - umie$¢ karte opuszczajaca tor walki
w Strefie Wsparcia.

Supporters (Wspierajacy) - karty w Strefie Wsparcia, ktore
moga zosta¢ uzyte do oplacenia kosztu zagrywanej karty lub
zdolnosci pasywnej.

Vision X (Wizja X) - dobierz X kart. Dodaj jedng do swojej reki,
a pozostale odtéz na spéd talii Zasobéw, w dowolnej kolejnosci.

War Track (Tor Walki) - przylegajacy do Pola Bitwy tor, po
ktérym co ture poruszaja si¢ jednostki. Przeciwnicy majg osobne
tory walki, poruszajace si¢ w przeciwnych kierunkach.
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Wiskazowki Strategiczne

Jak gra¢ w Siegestorm zeby wygrac? Karty Specjalne i Promo

» Nie przecigzaj swojej armii dobierajac i zagrywajac zbyt  Karty z symbolem m i karty Kickstarter Exclusive “Easter
wiele kart. W ten sposéb szybko wyczerpiesz swoj stos — Egg” to karty promo, ktérych nie nalezy uzywac w rozgrywkach
Zasobow. turniejowych. Nic nie stoi jednak na przeszkodzie aby uzywac

» Nie badz chciwy. Jesli na poczatku dobierzesz $wietng ale ieh W oz R I I Sl ZER e
droga karte, zastanow sie czy nie lepiej bedzie si¢ jej pozby¢
i zapelni¢ Pole Walki taniszymi kartami. = )/ ' r—

[GSBiin A::@Eﬁ:-

» Wszystkie obrazenia zadane wrogowi sie licza. Nawet
najmniejsze. Jesli wydaje ci sie¢, ze usuniecie z Zasobow
przeciwnika dwoch kart to niewiele, pamietaj ze
Siegestorm jest jak gra w przeciaganie liny. Dwie karty mniej
na poczatku gry moga pozniej przesadzi¢ o zwyciestwie lub
przegrane;!

» Sprobuj szybko zapanowa¢ nad Linia Frontu i Ziemia
Niczyja. Duzo dzialajagcych Zdolnosci pasywnych na Polu
Bitwy moze zawazy¢ na losach rozgrywki.

When this card storms,
Win the game

» Zbieraj Wsparcie od poczatku rozgrywki. W ten sposob
najwiecej zyskasz. Miej oko na mocne polaczenia Akcji
; A .

AP ST Dotacz do spotecznosci Siegestorm!

Fani Siegestorma laczcie sie! Najnowsze informacje o kartach,

FAQ, erraty do zasad i kart, turnieje, wyszukiwanie graczy,

rankingi oraz wiecej porad strategicznych znajdziesz na:

» Kiedy masz watpliwosci, wywieranie presji na przeciwnika
czesto jest najlepszym rozwigzaniem. Poza marginalnymi
przypadkami, twdj tor walki nigdy nie powinien by¢ pusty!

BONUS: Tryb Free-for-All

Zaawansowanym graczom, ktérzy maja ochote sprobowaé
czego$ nowego, proponujemy zbudowanie talii Zasobow sposréd
wszystkich kart dostepnych w grze, niezaleznie od frakcji!

www.siegestorm.com

Pelng liste kart we frakcjach graczy znajdziesz w Siegestorm Wiki:

http://siegestorm.wikia.com/wiki/

» Talia nadal musi sktada¢ sie z 34 kart.

» Obowigzuje limit 2 Czempionéw / Elit i 4 Zolnierzy /
Weteranow.

» W rozgrywkach turniejowych polecamy korzysta¢ z koszu-
lek zakrywajacych rewers kart.
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Tura Akgcji Gracza

Przygotowanie (Prepare)

Dobranie kart (Draw)

Postep Toru Walki (Advance War Track)
Wystawianie Jednostek (Deploy)t
Dodatkowa tura (Extra Turn)

* Koniec tury (End Turn)

Tura Akcji Bossa

Odrzucenie do Rezerwy
Postep Toru Walk
Dobranie Kart

Rozpatrz akcje:

» 1 - Wystawianie jednostek
» 2 — Lider

» 3 - Akcje Specjalne

» 4 - Akcje

Dodatkowa Tura

Akcje Dowodztwa -
WYSTAWIANIE > LIDER > AKCJE SPECJALNE > AKCJE

Actions de Commandement

SYMBOL NAZWA . AKCIA
‘ Wystawianie | Wystaw karte. w Deployment Zone
jednostek Bossa.
Lider Wystaw jednostke na Linie Frontu lub
Ziemie Niczyjq.
.w Akcja Zagraj jako Akcje. Karta nie moze zostac
wystawiona na Pole Walki.
Akcje Specjalne
SYMBOL NAZWA AKCJA
Tarcza Jednostka jest odporna na Akcje i
e Zdolnosci przeciwnika.
Duch Umies¢ Zeton Ducha na kazdej karcie
Totemu na Polu Walki i natychmiast
aktywuj Zdolnos¢ pasywngq Totemu.
Gang Umiesc Zeton Gangu na wszystkich
w kartach Sojusznikow i odrzué te karte.
M Kazdy Zeton Gangu zapewnia +1 ATT.
e Totem Aktywuj Zdolnos¢ pasywnq za kazdym
E razem, kiedy zostanie na nim umieszczony
oF Zeton Ducha

Kluczowe Zasady

»

2

Mozesz wymieni¢ swojg startowg reke tylko raz!

»

¥

Gracze mogg mie¢ nie wiecej niz 10 kart w rece.

¥

W swojej turze mozesz w dowolnym momencie zagrac jedna
lub wigcej akeji z kart w rece lub zdolnosci pasywnych na
torze walki.

»

¥

Zdolnos¢ pasywna jednostki dziata dopoki pozostaje ona na
torze walki.

» Szturmujaca jednostka zadaje obrazenia i wykonuje swoja
akeje.

» Jednostki na Linii Frontu i w Ziemi Niczyjej nie sa
Sojusznikami ani Wrogami. Moga zosta¢ zaatakowane tylko
przez szturmujaca jednostke.

» Jednostki w Ziemi Niczyjej nie moga zosta¢ podmienione
przy uzyciu rozkazu Utrzymaj Pozycje.

» Mozesz uzy¢ jednostki Wsparcia tuz po tym jak umiescisz ja
w swojej Strefie Wsparcia.

» Boss nigdy nie “pasuje” kiedy moze zagra¢ jakas karte. Zawsze
zagrywa karty od najdrozszej dostepne;j.




