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KOMPONENTY:

dwustronna plansza do gry [x2]

zetony z46z krysztatow [x4]

0 ©® o 99

zetony tadunkéw
[10 na frakcjel

2 kosci zeton aktywnego znacznik
gracza zwyciestwa

znaczniki krysztatow
[liczba zaleina od zestawu]

znaczniki wytrzymatosci
[liczha zalezna od zestawu]

pomgeniczezatony wytafzenia [<6] pomocniczne zetony zdolnosci pasywnej

[liczba zalezna od frakejil

p ) N —

Prezentowane ponizej elementy przynalezg

do konkretnej frakcji i stuzg jedynie jako przykfad.
Ich rodzaj i liczba mogg roznic sie w zaleznosci
od zestawu i tego, z jakich frakcji sie on sktada.
Dokfadna liczba kart i zetondw dla danej frakcji
zostata podana na jej karcie frakcji.

modele frakcji
[liczha zalezna od frakcjil

karty oddziatow frakeji
[liczha zalezna od frakejil

karty akcji frakeji
[liczba zalezna od frakejil

karta sztandaru
[1 na frakcje]

karta pomocy
[1 na frakcje]

zetony frakcyjne
[liczba zalezna od frakcji]

zeton kapliczki
[1 na frakcjel

zetony punktow zwyciestwa
[10 na frakcje]

zeton frakeji
[1 na frakejel

Uwaga: Pozostate Zetony, modele oraz inne komponenty, ktdre nie sg uzywane w podstawowym
wariancie gry, a zostaty uwzglednione w zestawie, opisane zostaty w broszurze ,,Materiaty Dodatkowe” oraz
w osobnych instrukcjach.

Uwaga: Dodatkowa trzecia frakcja, ktdrg otrzymujg posiadacze zestawu Conflict Box nie zawiera zestawu
zetondw krysztatéw i wytrzymatosci.

Uwaga: Zestaw Faction Box zawiera tylko jedng plansze do gry.

—_—




»Przed Dniem Sgdu mieliSmy czego
dusza zapragneta. Nie wiedzieliSmy
o0 tym... az wszystko utracilismy.
Wydaje mi sie, Ze mingta wiecznos¢,
od kiedy widziatem storice, czutem
powiew wiatru czy wedrowatem w lesnej
zieleni. Jedyny jest surowym panem,
ale musimy mu zaufac, jesli chcemy
przezy¢ na tych pustkowiach.

Jeden z ostatnich zyjacych

Swiadkow Dnia Sadu”

Witaj w Swiecie
The Edge: Dawnfall.

W tym Swiecie nie ma miejsca na dobro
i zto — wszyscy tak samo walczg
0 przetrwanie. Wez los w swoje rece
i poprowadz wybrang frakcje do zwyciestwa.
Miej sie na bacznosSci — jesli chcesz wyjs¢
zwyciesko z wielu bitew, jakie przyjdzie
ci stoczyC, bedziesz musiat nauczyc sie
planowac kazde swoje posuniecie i nigdy nie
okazywac litosci.

Witaj w Edge.

Przetrwaj, jesli zdotasz.

OPIS GRY

The Edge: Dawnfall jest potaczeniem gry taktycznej, planszowej i kar-
cianej. Bedziesz potrzebowat zmystu taktycznego, aby zbudowac swoja
talig, zbiera¢ surowce, zarzadzac nimi i wreszcie — poprowadzi¢ swoje
oddziaty do zwycigstwa na planszy. Bitwy przyjdzie ci stoczy¢ w mrocz-
nym uniwersum, ktdre jest unikalnym potaczeniem fantasy, horroru
oraz steampunka.

Pamietaj: jesli chcesz zwyciezy¢, karty i krysztaty sg tak samo wazne
jak twoje jednostki!

Na poczatku gry obaj gracze budujg swojg talig akcji i kolejno wy-
stawiajg swoje oddziaty na planszy, tak jakby bitwa juz sig rozpoczeta.
W ten sposab juz od pierwszych ruchdw mozesz rzucic sig w wir walki.

Podczas rozgrywki gracze beda usitowali wyeliminowac sity przeciwni-
ka, ulepszac¢ swoje wtasne oddziaty i zbiera¢ krysztaty potrzebne do wyko-
rzystania wielu kart i zdolno$ci. Tury graczy rozgrywane s naprzemiennie,
dop6ki jeden z warunkow zwyciestwa nie zostanie spetniony.

W kazdej turze gracz musi wybraé, czy bedzie to tura aktywna (w ktorej
zagrywa karty, porusza modele i walczy), czy pasywna (zbieranie zasobow
i sit do dalszej walki). Bitwa koriczy sie, kiedy jeden z graczy zdobedzie wy-
magang liczbe punktéw zwycigstwa, wyeliminuje wszystkie modele prze-
ciwnika lub skoriczg mu sig karty akcji w talii. W ostatnim wypadku wygrywa
gracz z najwiekszg liczbg zdobytych punktéw zwycigstwa.

Proste?

Jak zwykle, diabet tkwi w szczegétach. Zapoznaj sig z ponizszg in-
strukcja, by je poznad.

Te wyszarzone sekcje zawierajg szczegoty zasad i informacje doty-
czace przebiegu gry. Informacje w nich zawarte majg pomac ci podczas

pierwszych gier. Potym, jak przyswoisz sobie zasady, te sekcje mogg. = 4

by¢ pominigte podczas przegladania instrukcji.
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PRZYGOTOWANIE
ROZGRY WKI

Pamietaj, ze zaréwno Przygotowanie, jak i Zasady Podstawowe odnoszg sig
do gry dla dwéch graczy. Przygotowanie rozgrywki zostato zaprezentowanie
na przyktadzie frakcji Zakonu oraz Demondw. Te same zasady dotyczg roz-
grywek pomigdzy dowolnymi sposrod szesciu frakcji.

Wszelkie zmiany w zasadach, majgce zastosowanie w rozgrywkach dla
3-4 graczy znajduja sie w ramkach takich jak ta.

KAZDY NA KAZDEGO to tryb gry dla 3 do 4 graczy, w ktérym kazdy z nich
walczy przeciwko pozostatym.

TRYB DRUZYNOWY to tryb gry dla 4 graczy, w ktérym zmagania toczg
dwie druzyny sktadajace sie z dwdch graczy.

Kazda ramka zatytutowana GRA WIELOOSOBOWA odnosi sig
do obydwu powyzszych trybow gry.

Zalecamy aby gracze probujgey rozgrywki wigloosobowej zapoznali sig
najpierw ze standardowym trybem gry.

Kiedy zdobedziesz juz ogdlne pojgcie na temat zasad, powinny wystar-
czyC ci pogrubione czgsci Przygotowania Rozgrywki oraz komentarze zapi-
sane Kursywa.

1 - PLANSZA

Rozt6z podstawowa plansze (takg samg jak na diagramie po prawej), zo-
stawiajac wystarczajaco duzo miejsca po obu stronach na karty i pozostate
komponenty

GRA WIELOOSOBOWA: uzyj dwoch plansz potaczonych ze soba
oznaczonymi krawedziami.

2 -xoscI
Za losowo$¢ w grze odpowiada szescioscienna koS¢, ktdrej uzywamy
do okreslenia wynikow walki i rozmaitych zdolnosci. W grze wystepuja dwie
kosci. Zotta koS¢ jest darmowa, ale jest stabsza. Gzerwona koS¢ jest moc-
niejsza, ale nalezy optacic kazde jej uzycie. Pot6z kosci w takim miejscu, aby
byly one tatwo dostepne dla obydwu graczy.

Zobacz Kosci, strona 9

3 — NEUTRALNE KRYSZTALY ORAZ STOS LADUNKOW
Umiesé 20 krysztatéw i 20 zetondw tadunkéw obok planszy. Nie nalezg
one do zadnego z graczy. Gracze moga zdoby¢ krysztaty podczas rozgrywki
i beda je umieszczac w swojej puli krysztatow. Zetony tadunkéw uzywane
beda do zasilania ulepszen.

Zobacz Ptacenie za pomoca krysztatow, strona 9

Zobacz Ulepszenia, strona 13

GRA WIELOOSOBOWA - KAZDY NA KAZDEGO: Umiesé nastepujace
komponenty obok planszy:

— 3 graczy: 30 krysztatow i 30 zetonow tadunkdow

—4 graczy: 40 krysztatow i 40 zeton6w tadunkdow

GRA WIELOOSOBOWA - TRYB DRUZYNOWY: Umies¢ obok planszy
40 krysztatow i 40 zeton6w tadunkdw.

4- WYLONIENIE PIERWSZEGO GRACZA

Aby wytoni¢ pierwszego gracza, kazdy rzuca czerwona koscig — pierwszym
graczem zostaje ten, kto wyrzuci wyzszy wynik. Otrzymuje on zeton ak-
tywnego gracza. Cze$¢ zasad omawianych w tym i kolejnym rozdziale ni-
niejszej instrukcji odnosic sie bedzie do pierwszego gracza.

GRA WIELOOSOBOWA — KAZDY NA KAZDEGO: Gracze rozgrywaja
swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, rozpoczynajac
od pierwszego gracza.

GRA WIELOOSOBOWA - TRYB DRUZYNOWY: Gracze dzielg sig na dwie
druzyny wedtug dowolnego kryterium. Tury rozgrywane s3 zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, rozpoczynajac od pierwszego gracza.
Kolejnos¢ tur powinna byc taka, ze po turze gracza druzyny A nastepowac
powinna tura gracza druzyny B (zgodnie ze schematem: A—B—A—B).
Kazdy z graczy otrzymuije zeton frakcji swojego sojusznika.

- - -
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O - WYBOR FRAKCJI
Kazda rozgrywka to starcie dwach frakcji. Teraz nadszedt moment na ich
wybranie!

Pierwszy gracz wybiera frakcje, drugi gracz wybiera sobie frakcje
sposrdd pozostatych. Kazdy z graczy bierze nalezace do swojej frakcji
talie kart oddziatéw oraz akcji, a takze karte sztandaru, karte pomocy,
zeton kapliczki, karte frakcji oraz pozostate zetony i modele. Umieszcza
wszystkie elementy po swojej stronie stotu.

Wszystkie komponenty kazdej z frakcji s3 wymienione i opisane na odpo-
wiadajacej im karcie frakcji.

6 — WIZNIES SWOJ SZTANDAR
Kazda z frakcji posiada jedng karte sztandaru, ktéra ma swoj unikalny ze-
staw mocy.

Kazdy z graczy umieszcza swojg karte sztandaru na odpowienim miejscu
po swojej stronie planszy.

Zobacz Karly sztandaru, strona 13

1 - WYBIERZ ODDZIAEY

Kazda ze stron moze wystawi¢ do bitwy 5 oddziatow, nawet jesli dana frakcja
posiada ich wiecej. Wybierz dowolne 5 ze swoich kart oddziatow i umiesé
je w opowiednich miejscach po swojej stronie planszy. Upewnij sie,
ze kazda z kart jest potozona swoja jasniejsza strong do géry (oznacza ona
Tryb Podstawowy oddziatu). Kazda z kart oddziatow odpowiada ustalonej
grupie od 1 do 4 modeli.

Zalecamy, abys podczas swojej pierwszej gry uzyt oddziatow wymie-
nionych w czgsci zatytutowanej ,,Sugerowana Talia Poczatkowa” na swojej
karcie frakcji.

W kolejnych grach mozesz zdecydowac o doborze oddziatéw, ktére naj-
lepiej odpowiadajg twojemu stylowi gry, strategii czy zbudowanej talii. Wsrod
wybranych 5 oddziatow nie musi znajdowac sig lider Twojej frakcji (model taki
Jjak Aniot Smierci czy Syn Khyberu).

Umiesé teraz modele nalezace do wybranych oddziatéw na ich kar-
tach (juz za chwile zostang one wystawione na planszg).

Zobacz Karty Oddziatow, strona 8

GRA WIELOOSOBOWA: Kazdy z graczy moze mie¢ do 4 oddziatow.
N 3 = - o

8 - ROZEOZZETONY WYTRZYMALOSCI
Obok kazdej karty oddziatu umies¢ tyle zetonow wytrzymatosci, ile jest
zapisane na symbolu szarej tarczy znajdujacym sig na karcie.
Zetony wytrzymato$ci oznaczajg, ile ran oddziat moze otrzymag, nim zginie
pierwszy model.

Zobacz Wytrzymatosé, strona 12

9 - PRZYGOTUJ TALIE AKCJI
Kazdy z graczy sktada teraz swoja talie akcji, wybierajac 25 sposrod kart
dostepnych dla jego frakcji.

Zalecamy, abys podczas swojej pierwszej gry uzytkart wymienionych w czg-
sci zatytutowanej ,,Sugerowana Talia Poczgtkowa” na swojej karcie frakcji.

W kolejnych grach mozZesz zbudowac swojg talie wedtug wiasnego uzna-
nia, w oparciu o ulubione oddziaty czy preferowang taktyke.

Jesli oddziat nie zostat wybrany w danej rozgrywce, w talii akcji nie moga
znaleZ¢ sig karty z dolng akcja, ktéra odnosi sie do takiego oddziatu.

Teraz obaj gracze tasuja swoje talie akcji i umieszczajg je na odpowied-
nim miejscu po swojej stronie stotu, awersem do dotu. Gracze bedg docig-
gac karty ze swoich talii podczas gry. Wszystkie karty akcji, ktdre nie wchodzg
w sktad talii, mozna odtozy¢ do pudetka — nie wezma udziatu w tej grze.

Karty akcji nadaja odaziatom ich unikatowy charakter i budujg ogolny klimat
kazdej frakcji. Tworzg one arsenat atakow specjalnych, niesamowitych wyczynow,
mistycznych mocy i mrocznych rytuatow stosowanych przez poszczegolne od=
ziaty. Odpowiedni dobdr kart jest kluczem do zwycigstwa.

Zobacz Karty akeji, strona 12

GRA WIELOOSOBOWA: Kazdy z graczy buduije talig z 15 kart akcji.

10 - WYBIERZ GRACZA WYSTAWIAJACEGO
ORAZ GRACZA KONTRUJACEGO

Pierwszy gracz wybiera teraz, kidry z graczy zostanie graczem wystawiaja-
cym (ktory bedzie rozpoczynat wszystie fazy wystawienia — kroki 11-14), a ktéry
kontrujaecym (kt6ry rozpocznie rozgrywke — krok 18). Aby oznaczyé ten wyhor,
nalezy przekaza¢ zeton aktywnego gracza graczowi kontrujacemu.

GRA WIELOOSOBOWA: Tylko jeden z graczy zostaje graczem kontruja-
cym. Pozostali gracze zostajg wystawiajgcymi (pierwszym z nich jest
gracz po lewej gracza kontrujgcego, a nastepnie kolejnos¢ jest zgodna
z ruchem wskazowek zegara).

i
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11 - UMIESCKAPLICZKT
Kazda frakcja ma do dyspozycji jeden zeton kapliczki. Wszystkie majg swoje
unikalne i przydatne zdolnosci.

Kazdy z graczy umieszcza teraz swojg kapliczke na planszy, zaczyna-
jac od gracza wystawiajacego.

Podczas pierwszej gry zalecamy umieszczenie kapliczek zgodnie z diagra-
mem po lewe.

W kolejnych grach mozesz wybrac dowolne puste pole i umiescic tam
Swojg kapliczke. Jedynymi wymogami sg:

Kapliczki musza znajdowaé si¢ minimum o 2 pola od siebie. Kazda
kapliczka musi zajmowa¢ wytacznie 1 pole.

Zobacz Kapliczka na swojej karcie frakcji

1 2 - UMIESC ZEOZA KRYSZTALOW

Gracze umieszczaja na planszy 4 zetony zidz krysztatow. Reprezentujg one
zasoby naturalne, o ktore bedg walczyc obie strony. Raz zebrane krysztaty (za-
2wyczaj) pozostaja w posiadaniu gracza az do korica gry.

Krysztaty sg kluczowym zasobem, kt6ry uzywany jest do optacania zdol-
nosci i kart akcji.

Zalecamy, aby podczas pierwszej gry umiescic ztoZa krysztatéw zgodnie
z diagramem po lewej.

W kolejnych grach gracze kolejno umieszczaja po 1 zetonie z46z kryszta-
fow, rozpoczynajac od gracza wystawiajacego. Ztoza moga zosta¢ umiesz-
czone na dowolnym pustym polu planszy, o ile jest ono oddalone o mini-
mum 2 pola od dowolnej kapliczki lub innego ztoza krysztatow.

Kazde ztoze krysztatéw musi zajmowaé wytacznie 1 pole.

Zobacz Pobdr (tura pasywna), strona 6

Zobacz Ptacenie krysztatami, strona 9

13 - WySTAW MODELE

Nareszcie nadszedt moment, w ktérym twoi wojownicy zapetnig pole bitwy!
Pamietaj, ze w tej grze nie wystepuja okreslone strefy rozstawienia. Gracze
mogg umieszczac swoje modele na catej planszy. Rozpoczecie gry jest jak
weisniecie ,,play” przy zatrzymanej scenie krwawej bitwy.

Gracze kolejno wystawiaja swoje oddziaty (umieszczajac wszystkie
modele wybranego oddziatu na planszy), probujac reagowac na wystawie-
nie modeli przeciwnika i jednoczesnie zajmujgc najkorzystniejsze pozycije
do kontrolowania zt6z krysztatow.

Gracz wystawiajacy umieszcza swdj wybrany oddziat jako pierwszy.
Gracze umieszczajg swoje oddziaty kolejno, az nie pozostang im Zadne mo-
dele do wystawienia.

Gracze mogg umieszczac swoje modele na dowolnie wybranych pustych
heksach. Jedynymi wymaganiami sa:

- Cata podstawka kazdego modelu musi miescié sie¢ w obrebie
pojedynczego pola (podstawka nie moze przekraczac granicy mie-
dzy polami).

—Model nie moze by¢ umieszczony w kontakcie (JID) podstawka
z Zadng kapliczka, ztozem krysztatow czy modelem przeciwnika.
Kontakt podstawka (CID)) zawsze oznacza bezposredni kontakt pod-
stawki jednego modelu z podstawkg innego modelu lub zetonem.

- Jesli oddziat ma wiecej niz 1 model, kolejne modele tego oddziatu
musza hyé umieszczone w kontakcie (JXD) podstawka z co najmniej
jednym modelem z tego oddziatu. Oddziat nie moze by¢ podzielony
na 2 grupy przy wystawianiu.

Uwaga: Nie oznacza to, ze wszystkie modele z jednego oddziatu muszg

by¢ umieszczone w obrebie jednego pola. Mogg one na przyktad tworzy¢
linig przebiegajaca przez kilka pol!
Najlepiej gdy gracze przeznaczg troche czasu na zaznajomienie Sig z kar-
tami akcji i oddziatami swojej frakcji przed bitwg (wigczajac w to ich atrybuty,
silne i stabe strony oraz obydwa tryby). Jednakze mozesz rowniez ruszyc
w boj na Slepo i uczyc sie w trakcie gry. Pamietaj tylko, ze na wynik takiej
rozgrywki duzo wigkszy wptyw bedzie miec szczescie niz taktyka!

14 - UMIESC ZNACZNIK ZWYCIESTWA 1 ZETONY
FRAKCJI

Znacznik zwycigstwa nalezy umiesci¢ na Srodku toru zwycigstwa (na czer-
wonym polu).

Kazdy z graczy umieszcza zeton swojej frakcji na ostatnim, niebie-
skim polu toru zwycigstwa (14B).

Jesli w dowolnym momencie bitwy znacznik zwycigstwa bedzie Sig znaj-
dowat na Zetonie frakcji, gra koriczy sig z koricem obecnej tury.

Zobacz Punkty zwyciestwa, strona 12

Zobacz Koniec gry, strona 7

GRA WIELOOSOBOWA: Zamiast umieszcza¢ znacznik zwycigstwa
natorze, kazdy z graczy pobiera 10 zetonow swojej frakcji, 0znaczajgcych
punkty zwyciestwa. Tworzg one startowg pulg punktow zwycigstwa
kazdego z graczy.

1 5 —PRZYGOTUJ PULE KRYSZTALOW
Kazdy z graczy bierze 2 krysztaly z puli neutralnej (zobacz krok 3) i umiesz-
cza je w swojej puli.

S to startowe krysztaty graczy. Najpotezniejsze karty akcji kosztujg na-
prawde sporo, dlatego bardzo wazne jest zdobycie w trakcie bitwy wigkszej
ilosci krysztatow.

Raz uzyte krysziaty trafiajg do puli wyczerpanych krysztatow. Aby mdc sko-
1zystac z nich ponownie, bedziesz musiat zdecydowac sig na ture pasywna.

Zobacz Ptacenie krysztatami, strona 9

Zobacz Tura pasywna, strona 6

GRA WIELOOSOBOWA: Gracze rozpoczynajg gre z iloscig krysztatow
w swoich pulach réwng ilosci graczy biorgcych udziat w bitwie.

16 - STARTOWA REKA

Kazdy z graczy ciagnie 3 karty z wierzchu swojej talii kart akcji. Informa-
cja o tym, jakie to karty, powinna by¢ utrzymana w tajemnicy przed twoim
przeciwnikiem. Jest to startowa reka, z ktorej moga by¢ zagrywane akcije
(wybierajac jedng z dwdch akcji umieszczonych na kazdej z kart).

W kazdej aktywnej turze gracz moze zagrac dowolng liczbe kart akcji
tak dtugo, jak dtugo jest w stanie optacic koszt kazdej z nich. Czgs¢ akcji
moze byc zagrana rowniez w turze przeciwnika. Aby zagrac akcje, odrzuc
jej karte (wyjatek stanowig karty ulepszen, ktore dofgczane sg do kart od-
dziatéw). Na koricu KAZDEJ tury (zaréwno swojej, jak i przeciwnika) do-
ciggasz do limitu maksimum 3 kart na rece. Liczba ta nie moze zostac
przekroczona, chyba ze dana umiejetnosc czy karta na to pozwala.

Zobacz Karty akeji, strona 12

Zobacz Tura aktywna, strona 6

Przyktad niewfasciwie wystawionego oddziatu sktadajgcego sie z 4 mo-
. deli (o podstawce zajmujgcej 1 heks). W szarym oddziale modele nie
* Zostaty umieszczone CID) ze sobg. W niebieskim oddziale jeden model
Lnie jest QAD z Zzadnym z pozostatych modeli z tego oddziatu. Czerwony
i zielony oddziat jest w QXD z przeciwnikiem, a ponadto zielony oddziat

Jjest wystawiony w QXD ze ztozem Krysztatow.

Qo %

To juz wszystko! Czy jeste$ gotow do boju?

Przyktad poprawnie wystawionego oddziatu skfadajgcego sie z4 mo-
deli (o podstawce zajmujgcej 1 heks). Wszystkie modele w oddzia-
L le s w QXD z minimum jednym innym modelem z tego oddziatu,
- a jednoczesnie zaden z modeli nie jest w QXD ze ztozem krysziatow,
& modelem przeciwnika czy kapliczkg.

i~

C - MIEJSCA NA KARTY ODDZIALOW Kazdy 2gra-
czy ma piec takich miejsc. Nalezy na nich umiescic karty od-
dziatow wybranych do danej bitwy.

D - MIEJSCE NA ULEPSZENIA Podczas oy racze
moga dotaczac do swoich oddziatow kaytyl ulgpszen (zn_egzour]]q
sie one w talii kart akeiji). Kazdy z ogdz_|a¥owl |e,st. ,ogramo s’.redy-
do maksimum 2 kart ulepszen. Nalezy je umiescic ezp

nio pod kartg danego oddziatu.

" oIS ELEMENTOW PLANSZY:

A — POLE zbi6r 7 heksow o pogrubionym obrysie. Pq!i
sg podstawowa jednostka zasiegg w grze, zarowno ruchu, jal
i strzelania czy uzywania akcji zasiggowych.

B — HEKS Najmniejsza czgsé planszy (1/7 pq]edynczga?o rr?gli?l.i |
do precyzyjnego pozycjonowani | . .
\JVVyOlg)rrgzbyizt[yi\;v:engeo ;zlai popréwr{ywania rozmiar6w ich podstawek. w E — TALIA KART AKCJI Kazdy 2 graczy umieszcza o

| talig kart akcji w tym miejscu.

F - sTes KART GDRZUCONYCH W to miejsce |
odktadaj uzyte lub odrzucone karty akeji, ;awsze tekstggrl
na wierzch. Wszyscy gracze moga przegladac ten stos W

wolnym momencie.

(G - MIEJSCE NA KARTE SZTANDARU Kazdy z gra-

czy posiada jedna kartg sztandaru, wasciwa dla wybranej frak-
|| cji. Umiesé ja w tym miejscu.

2 | H - PULA KRYSZTABOW Wicisce w Korym azdy
: z graczy trzyma dostepne Krysztaty. Mogq byé one uzyte P
opfacania roznych umiejetnosci, po uzyciu przenoszone s3

Puli Krysztatow Wyczerpanych.

| - pulA KRYSZTALOW WYCZERPANYCH

iej j krysztaty. Wracaja
to miejsce gracze odktadaja wykorzyst.ane_
\(IJ\II’Ie do pulli krysztatow, jesli gracz zdecyduije sig na ture pasywna.




6 A

ROZPOCZECIE GRY

17 - ROZPROSZENIE
Gracz wystawiajacy moze wykonaé akcje Ruchu jednym ze swoich oddziatéw. Pozwala to zareagowac
na wystawienie oddziatow przez przeciwnika.

Rozpoczynajgc od tego kroku, bedziesz musiat poznac pozostate zasady zawarte w tej instrukcji, wigczajac
w to akcje Ruchu. Wrdc do tego kroku, kiedy poznasz zasady podstawowe.

GRA WIELOOSOBOWA: Wszyscy gracze wystawiajacy (w kolejnosci) Ruszajg jeden ze swoich oddziatow.

8 18 - PIERWSZA TURA
Gracz kontrujacy rozpoczyna gre, rozgrywa petna ture i przekazuje kolejnemu graczowi zeton aktyw-
nego gracza.

Gracze beda rozgrywacé nastepujace po sobie tury az do zakoriczenia gry.

Przebieg tury gracza i warunki zakoriczenia gry opisane sg na kolejnych stronach tej instrukcji.

PRZEBIEG GRY

‘Bitwa rozgrywana jest w szeregu nastgpujacych po sobie tur graczy.

czy tez pasywna (gromadzenie sit i surowcow).
Gracze przekazuja sobie zeton aktywnego gracza, aby oznaczy¢ czyja tura jest aktualnie rozgrywana.

TURA AKTYWNA

Podczas swojej tury aktywnej gracz moze zagrywacé karty, uzywaé swojej karty sztandaru oraz aktywu- &
wac jeden ze swoich oddziatéw (aby wykona¢ nim 1 akcje Ruchu i 1 akcje Walki).

Zagrywanie kart - gracz moze zagra¢ dowolng liczbe Kart akgji z reki, tak diugo jak jest w stanie
zapfacic koszt jej zagrania.

Karta akcji moze by¢ zagrana w dowolnym momencie w trakcie tury gracza (o ile tekst na karcie nie
wskazuje konkretnego momentu jej zagrania).

Celem zagranej karty akcji moze by¢ dowolny oddziat czy model niezaleznie od tego, czy byt (lub be-
dzie) aktywowany w tej turze.
Na przyktad: mozesz zagrac Doskok na swojego Swigtego Rycerza, nastgpnie aktywowac Aniofa Smierci,
a pdéZniej uzyc¢ Ostrzatu na oddziale towcdw — niekoniecznie w zaprezentowanej kolejnosci.
Zobacz Zagrywanie kart, strona 12

Aktywacja 1 oddziatu - gracz moze aktywowac jeden wybrany oddziat ze swojej frakcji w dowolnym
momencie swojej tury. Wszystkie modele moga (ale nie musza) wykonac akcje Ruchu i zainicjowac akcjg
Walki (w dowolnej kolejno$ci). Mimo to gracz musi zdecydowac, czy najpierw wykona akcje Ruch akty-
wowanymi modelami, a nastgpnie Walke, czy moze na odwroét.

Ponadto, zaraz po tym kiedy gracz zdecydowat si¢ na aktywacje oddziatu (i tylko wtedy!), zanim
jakikolwiek model z tego oddziatu wykona jakakolwiek akcje, gracz moze zmieni¢ tryb karty tego oddzia-
tu — odwro¢ karte oddziatu na drugg strone.

Uwaga: wiele z akcji moze by¢ zagranych podczas Ruchu lub Walki, wptywajac na ich wynik. W chwili
‘ pomiedzy Walkg i Ruchem (w ramach jednej aktywacji) réwniez mozesz uzywac kart akcji.

FRL Zobacz Rueh, strona 10
‘ Zobacz Walka, strona 11
Zobacz Karty oddziatéw, strona 8

Krok koficowy - na koniec swoijej tury aktywny gracz moze odrzuci¢ 1 wybrang karte akeiji na swoj
- ¢ stos kart odrzuconych.
i Nastgpnie obydwaj gracze dociagaja ze swoich talii, dopdki nie majg 3 kart w rece. Kazdy gracz
e docigga karty. Jako ze cze$c kart akcji moze byc uzyta w turze przeciwnika, obydwaj gracze mogli wyko-
2 rzystac karty podczas tury.
Zobacz Zagrywanie kart, strona 12

Na poczatku kazdej tury, gracz okresla, czy chce, aby byta to tura aktywna (przemieszczanie modeli, walka i zagrywanie kart)

GRA WIELOOSOBOWA: Gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od gracza kontrujacego.

TURA PASYWNA

Podczas swojej tury pasywnej gracz w kilku krokach zbiera nowe zasoby i odzyskuje te wykorzysta-
ne weczesniej.

Pohor - gracz pobiera krysztaty, po jednym za kazde kontrolowane przez niego ztoze krysztatéw
na planszy.

Ztoze krysztatow jest uznawane za kontrolowane, jesli jest przy nim w kontakcie podstawka (JID) co
najmniej 1 z twoich modeli i nie ma zadnych modeli przeciwnika.

Kontakt podstawka (D) zawsze oznacza bezposredni kontakt podstawek (lub podstawki z Zzetonem)
bez jakichkolwiek hekséw pomigdzy nimi.

Pobrane krysztaty przenie$ z puli neutralnej do swojej puli krysztatéw aktywnych.
Uscislenia:

Ztoze krysztatow, przy ktérym nie ma modeli lub QD sg modele obu frakcji nie jest kontrolowane przez
zadnego z graczy.

Nawet jesli masz wigcej modeli QXD ze ztozem niz przeciwnik, nie jest ono pod twojg kontrolg i Zaden
Z was nie moze pobierac krysztatow z takiego ztoza.

Mozesz pobrac jedynie 1 krysztat za kazde kontrolowane ztoZe, niezaleznie od tego ile modeli jest QD
Z danym ztozem.

Nawet jesli przeciwnik kontroluje jakies ztoza, nie otrzymuje on z nich krysztatow podczas twojej tury pa-
sywnej.

Zobacz Ptacenie krysztatami, strona 9

GRA WIELOOSOBOWA: Gracz zdobywa 2 krysztaty za kazde kontrolowane ztoze na planszy.

Nataduj ulepszenia o 1 - gracz umieszcza 1 zeton tadunku na kazdej karcie ulepszenia dotaczonej
do swoich oddziatow (wytgczajac karty dotgczone do oddziatow, ktérych wszystkie modele sg juz martwe).
Zobacz Ulepszenia, strona 13

Nataduj krysztaty — gracz przenosi wszystkie swoje krysztaty z puli wyczerpanych do puli aktywnych.
Zobacz Ptacenie krysztatami, strona 9

Odswiez karte sztandaru - jesi karta sztandaru gracza jest obecnie obrécona rewersem do géry
(byta uzyta w poprzednich turach), obrd¢ jg do gory.
Zobacz Karty sztandaréw, strona 13

Wazne: Podczas tury pasywnej, gracz nie moze zrobi¢ nic poza tym, co zostato opisane powyzej (zabro-
nione jest przemieszczanie modeli, zagrywanie kart, zmiana trybéw oddziatow, odrzucanie i docigg kart
akcji itd.). Podczas tury pasywnej zaden z graczy nie moze zagrywac kart.




KONIEC GRY

Gtéwnym celem rozgrywki jest wyeliminowanie wszystkich modeli przeciwnika lub wygrana za pomocq‘p nktow zwyc

Bitwa trwa dopdki nie zostanie spetniony jeden z ponizszych warunkow:

® Jeden z graczy straci wszystkie swoje modele - jesli w dowolnym momencie gry nie ma twoich modeli na stole (chocby na chwilg), przegrywasz.

® Znacznik zwyciestwa osiggnie koniec toru zwyciestwa - jesli w dowolnym momencie gry znacznik zwycigstwa znajdzie sig na polu oznaczonym zetonem frakcji

dowolnego z graczy, rozegrajcie do korica obecnie trwajacg ture. Po jej zakoficzeniu gracz z najwigkszg liczbg punktow zwycigstwa wygrywa.

Uwaga: moZliwe jest, ze gracz straci wszystkie swoje punkty zwycigstwa, aktywujgc ten warunek, tylko po to by w dalszym przebiegu tury zyskac liczbe punktéw potrzebng

do wygraney.

® Brak kart w dowolnej z talii kart akcji - jesli ktérys z graczy dociagnat ostatnig karte ze swojej talii kart akcji, rozegrajcie do korica obecnie trwajaca turg. Po jej zakori-

czeniu, gracz z najwigkszg liczbg punktow zwycigstwa wygrywa.

Jesli bitwa zakoriczyta sie w momencie, w ktorym gracze maja tyle samo punktow zwycigstwa (znacznik jest doktadnie na $rodku toru zwycigstwa), wynikiem gry jest remis.

Kolejne dziaty niniejszej instrukcji opisujg szczegotowo karty oddziatow, zagrywanie kart akcji, ruch, walke i inne.

GRA WIELOOSOBOWA - KAZDY NA KAZDEGO

Gtownym celem rozgrywki jest wyeliminowanie wszystkich modeli jednego z przeciw-

nikow lub wygrana za pomoca punktéw zwyciestwa. Bitwa trwa, dopoki nie zostanie

spetniony jeden z ponizszych warunkéw:

® Jeden z graczy straci wszystkie swoje modele — jesli w dowolnym momencie gry
zajdzie taka sytuacja (chocby na chwile), ten gracz zostaje wyeliminowany. Roze-
grajcie do korica turg obecnego gracza. Rozgrywka koriczy sie po niej, a zwyciezca
zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow zwycigstwa i posiada wcigz modele
na planszy.

e Jeden z graczy zdobedzie co najmniej 4 punkty zwyciestwa od kazdego z prze-
ciwnikow — gracz ten wygrywa natychmiast w momencie zdobycia 4 punktow
zwyciestwa od kazdego z przeciwnikow.

e Jeden z graczy straci wszystkie z punktow zwycigstwa swojej frakeji — jesli w do-
wolnym momencie gry zajdzie taka sytuacja (chocby na chwilg), ten gracz zostaje
wyeliminowany. Rozegrajcie do korica turg obecnego gracza. Rozgrywka koriczy
sig po niej, a zwyciezcg zostaje gracz, ktory zdobyt najwigcej punktéw zwyciestwa
i posiada wcigz modele na planszy.

® Jeden z graczy nie ma kart w swojej talii kart akeji — jesli ktorys$ z graczy do-
ciggnat wiasnie ostatnig karte ze swojej talii kart akcji, rozegrajcie do konca ture
obecnego gracza. Rozgrywka korczy sie po niej, a zwycigzca zostaje gracz, ktory
zdobyt najwiecej punktow zwycigstwa i posiada wcigz modele na planszy.

Jesli gra sig koriczy i kilku graczy zdobyto tyle samo punktow zwycigstwa, zwyciez-
cg zostaje ten, ktdry zatrzymat wiekszg ilo$¢ punktow zwyciestwa swojej frakcii. Jesli
i tutaj wystepuje sytuacja remisowa, wygrywa ten gracz, ktérego oddziaty zachowaty
najwiekszg ilos¢ punktow wytrzymatosci (model na planszy liczony jest jako jeden
dodatkowy punkt wytrzymatosci).

Przyktadowa akcja poboru krysztatow, wykonywana przez zielonego gracza.

GRA WIELOOSOBOWA — TRYB DRUZYNOWY

Gtéwnym celem rozgrywki jest wyeliminowanie wszystkich modeli jednego z przeciw-

nikoéw lub wygrana za pomoca punktéw zwyciestwa. Bitwa trwa, dopoki nie zostanie

spetniony jeden z ponizszych warunkéw:

® Jeden z graczy straci wszystkie swoje modele — jesli w dowolnym momencie gry
zajdzie taka sytuacja (chocby na chwile), przegrywa druzyna gracza, ktéry stracit
wszystkie modele.

® Druzyna zdobyta 8 punktéw zwyciestwa od przeciwnikéw — druzyna wygrywa
w momencie zdobycia 8. punktu zwyciestwa.

® Jeden z graczy straci wszystkie z punktéw zwyciestwa swojej frakeji — druzyna
gracza, ktdry stracit wszystkie punkty zwyciestwa swojej frakcji, niezwtocznie prze-
grywa.

o Jeden z graczy nie ma kart w swojej talii kart akcji — jesli dowolny z graczy
dociggnat wiasnie ostatnig karte ze swojej talii kart akcji, rozegrajcie do korica ture
obecnego gracza. Rozgrywka konczy sie po niej, a zwycieza druzyna, kiéra zdobyta
wigcej punktéw zwyciestwa.

Jesli w momencie zakoriczenia gry obie druzyny maja taka sama liczbe zdobytych
punktow zwycigstwa, wygrywa druzyna, kiéra zachowata najwigcej punktow zwy-
cigstwa swoich frakcji. Jesli i tu wystepuje sytuacja remisowa, wygrywa drﬁ%_na,
ktorej oddziaty zachowaty najwigkszg liczbe punktow wytrzymatosci (kazdy z modeli
na planszy liczony jest jako jeden dodatkowy punkt wytrzymatosci). :

o

v .

Jak zaczac?

Paczgtkowo mozesz napotkac trudno-

E. sci z. zaplanowaniem swojej Strategii.

W miare jak nabierzesz wprawy i po-

b Znasz frakcje, bedzie fatwiej. Na po-

; czgtek dobrze jest skupic sie na jednej
Z trzech rzeczy:

@ Walka o kontrolg nad ztozami krysz-
Statow jest niezwykle wazna. Jesli

kontrolujesz przynajmniej 2 na koricu
tury przeciwnika, zdecyduj sig na ture
pasywng aby pobrac krysztaty. Kiedy
zbierzesz ich minimum 6 w swojej
puli, bedziesz w stanie zagrywac kar-
ty akcji bez koniecznosci opfacania
ich punktami zwycigstwa czy wytrzy-
matoscig swoich oddziatow.

b ® Skoncentruj swoje sity na zabiciu jed-
nego z najsilniejszych modeli prze-
ciwnika. Ich wyeliminowanie nie tylko
pozbawi go cennego wojownika, ale
przyniesie ci sporo punktow zwycig-
stwa.

® Skoncentruj swoje sity na najstab-
szych modelach przeciwnika. Stabe
modele czgsto sg skupione-w liczeb-
nych oddziatach, ktdre sg szczegélnie
przydatne do kontroli zt6z krysztatow.
Jesli pozbawisz przeciwnika takiego
oddziatu, bedzie miat problem z efek-
tywnym poborem krysztatow.

Zawsze bierz pod uwage karty akcji,
* ktore masz na rece, i to w jaki Sposob
mozesz wykorzystac je w danej sytuacii.

Uzywaj punktow zwycigstwa i zetonow
wytrzymatosci do opfacania akcji z umia-

=

. rem. Ich naduzywanie moze kosztowac
|’z cie zwycigstwo! g

G

Gracz kontroluje wytacznie ztoze krysztatéw ,,D”, poniewaz nie ma przy nim CID modeli innego gracza.

Ztoza ,A” i ,C” nie sg kontrolowane, poniewaz zaréwno gracz zielony, jak i czerwony majg modele

QXD z tymi ztoZami krysztatow.

Zloze krysziatow ,,B” nie jest kontrolowane, poniewaz Zaden z graczy nie posiada modeli QXD z nim.

W zasadach gry nie ma Zadnych prze-
L ciwwskazan, by nie aktywowac tego
i samego oddziatu tura za turg.
Nie jest to jednak zbyt wyszukana
. strategia. Oddziaty dziatajg najlepiej,
gty uzywasz dedykowanych do nieh
. kart akcji, a to oznaczatoby, Ze twoja
falia skiada sie wytacznie z kart tego
jednego oddziatu. Rozwazny przeciw-
nik szybko zauwazy, ze opartes swojg
strategie na jednym oddziale i skupi
L wszystkie swoje sity na nim. Wyelimi-
nowanie jednego oddziatu nie powinno
E mu sprawic¢ wielkich trudnosci.

] kiéry oddziat aktywowaé?




oo ODDZIAEY 1 ICH KARTY

e~~~y kart akcji?

F Budowanie talii, ktora wspiera naszq Oddziat jest podstawowa jednostka armii. Kazdy sktada sie zazwyczaj z 1 do 4 modeli.
': strategig podczas rozgrywki jest klu- Tego, jak dana jednostka bedzie dziatac na polu bitwy, nie okresla wytgcznie jej karta oddziatu i modele, ale réwniez umiejetnosci i czary zawarte na odpowied-
ey czem do zwycigstwa. Nauka radzenia nich kartach akcji — ten sam oddziat moze dziatac zupeftnie inaczej, w zaleznosci od tego, jakie karty znajda sig w twojej talii kart akcji.
; sobie z réznymi taliami kart akcji jest
W wazng czescig rozgrywki w The Edge. g L
Po pierwsze, dobierz takie Karty, B :
|[ ktore pasujg do twojego stylu gry. & PIE LGRZ YMI
i Jesli preferujesz bezposrednig walke, _— - TRYB BIEGU -

wybierz karty wzmacniajgce twoje
oddziaty w Walce. Jesli wolisz pro-
wadzi¢ ostrzat — wybierz duzo kart
akcji z atakami zasiegowymi. Jesli
chciatbys, aby twoje oddziaty zyski-
waty na sile i mozliwosciach podczas
gry, zZwroc uwage na karty ulepszeri
dostepne twojej frakcji. Zawsze jednak
pamigtaj o tym, jak lubisz grac, inaczej
skoriczysz z talig petng kart, ktérych
akcji nie bedziesz chciat wykorzystac
w trakcie gry.

Podczas gry powinienes pamietac
0 wybranych kartach. Na przyktad
jesli twoja talia opiera sie na strzel-

cach, bedziesz musiat ich chronic za KART A ODDZ]AI‘AU

wszelkg cene. ; ) ) A, \ .
W.talii warto umiescic wigcej ni2 jed- Na karcie oddziatu zawaﬂe S3 wszygtklfe atrybuty da}ne] ]gdnost.kl: Mg ona dwie stropy.
Na poczatku gry wszystkie karty oddziatéw musza by¢ obrécone jasniejszg strong do géry

@ RUCH - oznaczony kolorem bragzowym ruch oznacza zasieg oddziatu
podczas wykonywania akcji Ruchu.
Zasigg ruchu wykorzystywany jest podczas akcji Ruchu i oznacza liczbe

?Oq uklzz ’Sig;ze/kfgrréyz angiggeaztslz e;;g/ i;t (tryb podstawowy). Podczas rozgrywki gracz bedzie magt zmienic tryb kart — obracajac je polbo ktdre kazdy model w oddziale moze i przemiescic.
lepszente, . na wybrang strong w zaleznosci od potrzeb. 7eSC oddZ/afowlmoze przemieszczac Sle,. /gnorU/gg przeszkody (gzara
czy¢ do jednego oddziatu. Zobacz Tura aktywna, strona 6 strzatka obok wartosci Ruchu) — oznacza to, ze w trakcie wykonywania ak-
s% Zliiaizlr?ymvzle;zg lf(asr; zda(iqbr;?ee isgéy Karta oddziatu zawiera: nazwe oddziatu, jego obecny tryb, wartosci czterech podstawo- i]tl uchu moga ignorowac zajete lub zablokowane heksy na polach, przez
s lednel Tuly Pasde Cudanants wych atrybutéw oddziatu (Inicjatywa, Atak, Obrona, Ruch — rézne w kazdym z trybow), Ore Sig przemieszczaj3.
: mozliwo$¢ zmiany trybu przez oddziat (a czasami koszt takiej zmiany), startows liczbe Zobacz Rueh, strona 10

talii staraj sie zwrécic na to uwage
i umies¢ w niej jak najwiecej tego
typu kart.

zetondw wytrzymatosci i modeli.
ZMIANA TRYBU - szara strzatka w dolnym lewym roku karty oddziatu

OBECNY TRYB - wszystkie karty oddziatow posiadaja tryb podstawowy na jednej oznacza, 7¢ dana jednostka moze zmieni¢ tryb na alternatywny na samym
i tryb unikatowy dla oddziatu na drugiej. poczatku aktywacji.

Wszystkie oddziaty rozpoczynaja rozgrywke i s umieszczane na planszy w trybie pod- Niemal kazdy oddziat posiada mozliwosc zmiany trybu.
stawowym. CzgSc kart oddziatow ma rowniez koszt (zazwyczaj wyrazony w kryszta-

- ( 5ol . . ) . tach) obok symbolu zmiany trybu — oznacza to, ze aby zmienic tryb takiego
A'I_'RYB’UTY_ ~ kazdy oddziat okreslaja cztery atrybuty. Zaden atrybut nigdy nie moze ocziauziczy naiiBaseaniacie kot
0siagnaé poziomu nizszego niz 0.

o 3 i . . Zobacz Tura aktywna, strona 6
Jedynym wyjatkiem jest wartos¢ ,—”. Oznacza to, Ze oddziat nie moze skorzystac z da- Lo
nego atrybutu (np. nie moze atakowac).

W

WYTRZYMALOSC - wartos¢ na szarej tarczy. Oznacza maksymalna licz-
be zetonéw wytrzymatosci, jaka moze mie¢ oddziat.
Wytrzymatosc / zetony wytrzymatosci sq uzywane:

- podczas Przygotowania gry, gdzie oznaczaja, ile zetonow wytrzymato-
sci umiescic przy kartach poszczegdlnych odaziatow,

—do ustalenia, ile punktéw zwycigstwa jest warty kazdy z modeli przy-
nalezacych do danego oddziatu — przeciwnik otrzymuje tyle punktow
Zwyciestwa, za kazdym razem gdy ginie model z oddziatu.

—do ustalenia, ile ran moze otrzymac oddziat nim zacznie tracic modele.

e Inicjatywa (INI) - oznaczona kolorem niebieskim inicjatywa odzwier-
ciedla zrgczno$¢ i szybko$¢ reakcji oddziatu. Inicjatywa uzywana jest
w Walce (wskazuje, ktdry model zaatakuje pierwszy) oraz kiedy model jest
celem ataku strzeleckiego (wysoka wartosc INI czyni model trudniejszym
do trafienia z odlegtosci).

Zobacz Walka i Strzelanie, strona 11

© Atak (ATK) - oznaczony kolorem czerwonym atak odzwiercieda sitg fi- Za kazdym razem gdy model otrzymuje rang, odrzuc Zeton wytrzyma-
zyczng i umiejgtnosci bojowe oddziatu. Atak uzywany jest w Walce, a jego fosci z karty oddziatu. Kiedy przy karcie oddziatu nie pozostang Zadne
wartos¢ dodawana jest do wyniku rzutu na atak. . ¢ etony wytrzymatosci, model otrzymujacy rane ginie.
CzgSc odaziatow posiada symbol przerzutu (ikong szarej kosci) obok Mozesz réwniez odrzucac zetony wytrzymatosci ze swoich kart oddziatow,
Wanosq swojego ATK — o0znacza to, ze mogg przerzucic¢ dowolny rzut aby opfacic, np. zagranie karty akcji (zamiast krysztatow).
na atak jednokrotnie. , Zobacz Punkty zwyciestwa, strona 12
Zobacz Przerzut, strona 9 i Walka, strona 11 Zobacz Ptacenie krysztatami, strona 9

e Obrona (OBR) - oznaczona kolorem zielonym obrona odzwierciedla
odporno$¢ i pancerz oddziatu. Obrona uzywana jest w Walce, a jej wartos¢
dodawana jest do rzutu na obrong.

LICZBA MODELI - grupa kropek ponad tarcza wytrzymatosci. Kazda
kropka oznacza 1 model w petnym oddziale.
Tyle modeli umieszczasz na planszy podczas wystawiania danego oddziatu.

Czps¢ oddziatow posiada symbol przerzutu (ikong szarej kosci) obok : Liczba modeli w oddziale nie moze nigdy przekroczy6 tej wartosci. Czes¢
wartosci swojej OBR — oznacza to, 26 moga miec druga szansg w przypad- frakcji posiada kilka oddziatéw o tej samej nazwie, ale modele réznig sie
ku nieudanego rzutu na obrone. od siebie i nie moga by¢ mieszane migdzy oddziatami.

\ Zobacz Przerzut, strona 9 i Walka, strona 11 /




ZASADY SZCZEGOEOWE

W tej czesci podrecznika zawarte zostaty petne zasady dotyczace optacania kosztéw akcji, walki, strzelania, ruchu, zagrywania kart oraz innych czesto wystepujacych w grze sytuacji.
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. LIMIT ELEMENTOW KoScl

i Jesli kiedykolwiek zasady wymagaja, abys wziat znacznik, zeton czy dowolny inny ele- e T : i
ment, klé‘r,ego braklo w p‘:lmozngclzz to,vie nieqmoiesz wtej chwilziygnouzysk‘;é. y W grze dostgpne sg dwa _rogiz_aje kosci: ko$¢ zotta (darmowa) oraz potezna koS¢ czerwo-
Powyzsza zasada odnosi sie do wszystkich elementow gry, nie wytaczajac krysztatow, e (wymagajqpa op’raf:erya 8] _kogz_tu). ) : : -
tadunkéw, zetondw frakcyjnych itd. (z wytaczeniem znacznikéw pomocniczych, jak np. znacz- Gra_cz wyblera, ktérej kosc[ iy, Lz preed wykonamie iizui iy duwolneisyttiagl
nik wylaczenia). wigczajgc w to Walke, strzelamg czy rzut na obrone).' . S 1
Na przyktad: jesli w puli neutralnej nie ma juz krysztatow, to nie otrzymasz zadnych Na p h kfaq. P 'odcza,slwallkll FA0Z ) Occieal Zokas gy i prEeaikdrein. |
podczas poboru (nawet jesli kontrolujesz ztoza krysztatow). W rzeczy samej, wydobycie zadecyduje, Ktdrej z kosci uzy¢ w swoim rzucie obronnym.
wszystkich dostepnych krysztatow lub zebranie wszystkich fadunkow z puli i pozbawienie
przeciwnika dostgpu do nich jest catkiem dobrg strategig.
Wiecej na temat Zetondw frakeyjnych — zobacz karty frakcji
Wiecej na temat znacznikdw pemocniczych — zobacz Komponenty, strona 2 oraz karty
frakcji
Jesli miatby$ do rozdysponowania wigcej komponentéw, niz jest dostepne, otrzymu-
. jesz wszystkie dostepne i wybierasz, jak je rozdzielic.
Na przyktad: jesli otrzymujesz 4 tadunki (poniewaz masz w grze 4 karty ulepszeri),
a w puli zostaty tylko dwa zetony fadunkow Wyb/erz dW/e karty, ktore otrzyma/q fadunki.

Z6Ha kos$6 - podstawowa, darmowa kosé.
Warto$ci na $ciankach to: 0, 0, 1, 2, 3, 4.
0Oznaczone $cianki (posiadajace koto zgbate wokét cyfry): 0, 0

Czerwona kos¢ - gracz moze uzyé jej zamiast z6ttej, ptacac 1 krysztat
przed rzutem. Nastepujace po sobie rzuty muszg by¢ optacone osobno.
Wartosci na $ciankach to: 1,2, 3,4, 5,6

Oznaczone $cianki: 1, 2.
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4 PifACENIE KRYSZTALAMI ($)

= ) Krysztaty (@) sa podstawowg formg waluty w grze i uzywane sg do optacania wiekszosci
) akcji i zdolnosm
Kazdy z graczy ma dwa stosy krysztatow. Pierwszy, nazywany pulg krysztatow aktyw-
nych, zawiera wszystkie dostepne do uzycia w tej chwili krysztaty. Drugi to pula krysztatow
wyczerpanych i do niej trafiajg krysztaty, ktore zostaty juz uzyte.
»Zaptaé 1 krysztat” oznacza, ze gracz musi przetozy¢ 1 krysztat z puli krysztatow
aktywnych do puli krysztatow wyczerpanych. )
Aby przywrécic krysztaty z powrotem do puli krysztatéw aktywnych, tak by méc znow
Z nich skorzystac, bedziesz musiat wykonac turg pasywna.
Zobacz tury aktywne i pasywne, strona 6
W standardowej rozgrywce dla dwdch graczy dostgpnych jest 20 krysztatow. Kazdy z gra-
czy rozpoczyna z 2, wigc w puli neutralnej znajduje sig 16 krysztatow do pobrania ze zt6z.

' PEACENIE INNYMI ZASOBAMI

Jesli gracz nie moze (lub nie chce) zaptacic wymaganej ilosci krysztatow, moze uzy¢ w tym
celu zetondw wytrzymatosci swoich oddziatow lub punktéw zwyciestwa. W ten sposdb
mozna pokry¢ czes¢ lub peten koszt danej akcji.

1 zeton wytrzymatosci lub 1 punkt zwyciestwa zawsze odpowiadajg 1 krysztatowi.

Nie istnieje gérny limit w przypadku optacania za pomoca punktéw zwycigstwa czy
zetonéw wytrzymatosci. )

Gracz moze uzywac zaréwno kryszatow, jak i zetonéw wytrzymatosci oraz punktéw |
zwycigstwa podczas opfacania jednej akcji.

Na przyktad: masz do zaptacenia 4 krysztaty, mozesz przeniesc 1 krysziat z puli aktywnej
do puli wyczerpanej, a nastgpnie usungc dwa zetony wytrzymatosci ze swoich oddziatéw oraz
przesungc znacznik o jedno pole w kigrunku przeciwnika.

W ten sposab oddalismy w grze poswigcenie krotkotrwatej przewagi (punkty zwyciestwa)
lub forsowanie swoich wojsk (zetony wytrzymatosci) w drodze do zwycigstwa. Umiejetny do-
bdr zasobu, ktorym optacamy akcje jest bardzo istotnym aspektem gry. Pozwala to na wyko-
rzystywanie najsilniejszych zdolnosci juz w pierwszej turze gry, ale niesie za sobg spore ryzyko
utraty modeli czy ,,przepfacenia” w punktach zwycigstwa. Decyzja o opfaceniu akcji w inny

| Sposdb niz krysztatami nigdy nie powinna byc¢ podejmowana pochopnie! Z drugiej strony
skupienie sig na ptaceniu wytacznie krysztatami mocno ogranicza wachlarz opcji taktycznych
dostepnych dla gracza. Nauczenie sig rownowagi migdzy wydawaniem krysztatow, punktow
zwycigstwa i zetonéw wytrzymatosci moze zajac wiele gier. W trakcie pierwszych gier moze sig
przytrafic sytuacja, w ktorej wydasz za duzo jednego z zasobow, co pozwoli twojemu przeciw- |
nikowi na szybkie zwycigstwo. \

Pamigtaj rowniez, ze ptacenie za pomocg punktow zwycigstwa nie zawsze jest korzystne. Wy-
dawanie ich na akcje, ktore niekoniecznie przyniosa kolejne punkty, rzadko jest dobrg wymiang.
Dla poréwnania — krysztaty sq bezpiecznym (i odnawialnym) sposobem opfacania akcji!

Za czerwong koS¢ mozna zaptacic rowniez punktami zwyciestwa lub zetonami wy-
trzymatosci.

SCIANKI OZNACZONE KOXEM ZEBATYM
Jesli wynik rzutu to Scianka z kotem zebatym, gracz moze wybrac:

© PRZERZUT (PLATNY) — Zapta¢ 1 krysztat i przerzué¢ kos¢. Jesli pierwotny rzut byt
wykonany czerwong koscia, przerzut nie wymaga ponoszenia dodatkowych kosztow.
Wazne: Ko$¢ moze byé przerzucona tylko raz, nawet jesli wynik to znéw $cianka |
z kotem zebatym.

© NALADUJ 1 KRYSZTAL — Wynik rzutu pozostaje bez zmian. Umie$¢ 1 krysztat z puli
wyczerpanych z powrotem do puli aktywnej (o ile jakie$ krysztaty znajdujg sie w puli
krysztatow wyczerpanych).
Wigcej o przerzutach — zobacz nastgpny rodziat.

PRZERZUT
Kazda kosé moze by¢ przerzucona tylko raz.
Oprdcz przerzutéw wynikajgcych z odpowiedniego wyniku na kosci czes¢ oddziatéw |
i kart akcji pozwala graczowi na przerzucenie kosci. Pamigtaj, ze kazda koS¢ moze byc
przerzucona wytgcznie raz na rzut, niezaleznie od Zrodfa danego przerzutu.
Gracz musi przyja¢ wynik przerzutu — nie mozna powrdci¢ do wyniku sprzed przerzutu.
Podczas walki gracz musi zadecydowac o przerzucie zaraz po rzucie. Nie moze na
przyktad zaczekac na wynlk rzutu obronnego przeciwnika.
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GRA WIELOOSOBOWA: W grach wieloosobowych gracze nie moga zastepowaé
| krysztatow punktami zwyciestwa.
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Pole bitwy na planszy sktada sig z pél, a kazde z nich z 7 hekséw.
Pola wykorzystywane sg do ustalenia zasiegéw podczas ruchu modeli, strzelania, rzu-
cania czaréw i wykonywania innych akcji zasiegowych.

cyzyjnego potozenia w obrebie jednego pola.

Kazdy model (jego podstawka) i kazdy zeton, ktdrego potozenie na polu ma znaczenie
ze wzgledu na przebieg gry (jak np. ztoza krysztatow, kapliczki czy zaro$la frakcji Odrodzonych)
muszg zawsze miescic sie petng podstawka w obrebie jednego pola. Pod zadnym pozorem model
czy zeton nie moga by¢ umieszczone tak, by zajmowaty heksy nalezace do dwdch pol!

Wyjatkiem od powyzszej zasady sg zetony standw, ktére dotgczane sg do poszcze-
galnych modeli w wyniku zagrania rozmaitych akcji, jak na przyktad: Zamrozenie, Paraliz,
Mur Tarcz czy Putapka. Te zetony nie zajmujg Zadnych hekséw na planszy i mogg byc
umieszczone w dowolnym migjscu obok lub na modelu, ktdrego dotyczg. Jesli miatyby
przeszkodzi¢ w ruchu lub umieszczeniu innego modelu, przesur je na bok.

Przyktad wtasciwego i niewtasciwego
wystawienia modeli. Wykreslone mo-
dele zostaty wystawione w niewfasci-
wy sposéb — ich podstawki nie znajdu-
ja sie w obrebie jednego pola (zajmujg
heksy nalezace do kilku pdl).

KONTAKT PODSTAWKA ((XD)
Kontakt podstawkg (CID) zawsze odnosi sig do sytuacji, w ktorej podstawki dwdch
modeli s3 w bezpo$rednim kontakcie (dotykaja sie).

Przyktad modeli stojgcych CID.
Pomarariczowe linie wskazujg miejsca,
gdzie podstawki przylegajg do siebie.

RUCH
Akcja Ruchu to najczestszy sposob, w jaki modele zmieniajg swoje potozenie na planszy. Ruch
moze by¢ wykonany w ramach aktywacji oddziatu lub w wyniku zagrania niektdrych kart akcii.

Zobacz Tura aktywna, strona 6

Inne akcje, ktdre pozwalajg na przemieszczenie modeli w rézny sposéb (jak Teleport,
Unik itd.), zostaty szczegdtowo opisane na kartach akcji oraz frakcji.

Warto$¢ Ruchu kazdego z oddziatéw znajdziesz na jego karcie.

Warto$¢ Ruchu oznacza maksymalng liczbe p6l o ktore moze przemiescic sie kazdy mo-
del tego oddziatu w trakcie jednej akcji Ruchu.

Akcja Ruchu pozwala kazdemu modelowi z oddziatu na przemieszczenie sie na do-
wolne pole w zasiegu ruchu. Modele nie mogg zakoriczy¢ ruchu z podstawka nachodzaca
na zetony (takie jak kapliczka czy ztoze krysztatow) czy podstawki innych modeli o rozmiarze
podstawki réwnym lub wigkszym od poruszanego modelu.

Przemieszczane modele mogg odpychac modele o mnigjszej podstawce — zobacz odpy-
chanie, nastepna kolumna.

Jesli oddziat sktada sie z wiecej niz jednego modelu, kazdy ze sktadowych modeli moze
poruszy¢ sie w dowolnym kierunku, niezaleznie od innych modeli z oddziatu. Nie muszg
pozostawac w CID. Nie istnieje Zadne ograniczenie jak daleko od siebie mogg znajdowac sie
poszczegdine modele z odaziatu.

Gracz moze przemiescic jeden, wszystkie lub wybrane modele w oddziale. Kazdy model
moze przemiescic sig dowolng liczbe pal, nie przekraczajac jednak swojej wartosci ruchu.
Ruchy wszystkich modeli w ramach jednego oddziatu odbywajg sie symultanicznie. Oznacza
to, Ze jesli jeden z modeli w oddziale odpychat dany model przeciwnika, to inny model z tego
samego oddziatu nie moze odepchnac tego samego modelu w ramach tej samej akcji ruchu.

Gracz moze wykorzysta¢ Ruch w celu przemieszczenia modelu w obrebie tego samego pola,
na inny heks. Taki Ruch moze by¢ wykonany nawet przez oddziaty o wartosci Ruchu réwnej,,0”.
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Heksy wykorzystywane sg jedynie do okreslenia rozmiaru podstawki modelu i jej pre-
<
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Ruchu.

ODPYCHANIE
Jesli dowolny model w wyniku Ruchu (lub przemieszczony w wyniku zagrania
karty akcji) zakoriczy Ruch z podstawkg nachodzaca na heks (lub heksy) zajmo-
wany przez model o mniejszej podstawce (twoj lub przeciwnika), model o wigkszej
podstawce odpycha ten o mniejszej podstawce.

Gracz, ktéry wykonuje tg akcje Ruchu lub zagrat karte ktérej efektem byto odepchnig-
cie, umieszcza odepchniety model na dowolnych, niezajmowanych heksach obok modelu
odpychajacego, o ile obydwa modele pozostang w CID. Pamietaj réwniez, ze odepchniety
model wcigz musi zajmowac heksy w obrebie jednego pola!

Jesli model nie moze zosta¢ umieszczony zgodnie z powyzszymi zasadami, nie moze
zosta¢ odepchnigty. Oznacza to réwniez, Ze nie mozna wykonac takiego ruchu, w wyniku
ktdrego wigksza podstawka nachodzitaby na ten model.

Model o wigkszej podstawce moze odpychac wiele modeli o mniejszych podstawkach,
0 ile wszystkie z nich mogg by¢ umieszczone po odepchnigciu zgodnie z zasadami.

Odpychanie jest bardzo cennym taktycznie zagraniem i moze by¢ wykorzystywane
do przemieszczania zarowno swoich, jak i wrogich modeli. Pozwala na odsuniecie przeciw-
nika od blokowanych zt6z krysztatow lub kapliczki czy w zasieg dziatania twoich atakow.

1% i &
Przyktad akcji Ruchu z odpychaniem modeli o mniejszej podstawce. Zielony model (pod-
stawka trzyheksowa) rusza sig do sgsiedniego pola i decyduje sie zajac heksy, na kto-
rych sg 3 modele o mniejszej podstawce. Zielony model odpycha modele o mnigjszych
podstawkach do dowolnych heksow, zachowujac QD . W przyktadzie tylko 1z 4 modeli
0 mniejszej podstawce nie byt odpychany, poniewaz zielony model nie zajmowat heksa,
na ktérym sie znajdowat.

RUCH PRZEZ ZAJETE POLA

Modele mogg wykonywaé Ruch przez pole, na ktérym czes¢ heksow jest zajeta (przez
zetony czy inne modele), dopoki podstawka przemieszczanego modelu moze sig zmie-
$ci¢ na wolnych heksach w obrebie danego pola.

Na potrzeby ruchu, wyobraz sobie, ze model zatrzymuje sie na chwile na kazdym
polu, przez ktore sie przemieszcza do swojego celu. Jesli podstawka modelu nie miesci
sie na wolnych heksach danego pola, model musi przemiesci¢ sig inng trasa.

Nie mozesz odpychaé modeli w trakcie swojego ruchu — odpychanie jest mozliwe
tylko na ostatnim polu ruchu (po jego zakoriczeniu).

RUCH PRZEZ PRZESZKODY
Czg$¢ oddziatow i kart akcji pozwoli twoim modelom na ruch przez przeszkody. Takie mo-
dele ignorujg wszystkie zetony (wtacznie z putapkami itp.) i wszystkie inne modele na po-
lach, przez ktére sig poruszajg. Innymi stowy, podczas akcji Ruchu kazde pole na planszy
jest przez nie traktowane, jak by byto puste.

Niemniej nie dotyczy to docelowego pola w danej akcji Ruchu. Kazdy model na ko-
niec Ruchu musi by¢ umieszczony na planszy zgodnie z zasadami (lub odepchna¢ mo-
dele o mniejszej podstawce, aby zapewni¢ sobie miejsce).

Przyktad-akcji Ruchu (o zastegu 3) oddziahi skiadajgee- -
& go sie z 3 modeli o dwuheksowej podstawce. Modele
S8 v tym przyktadzie rozpoczynajg Ruch na tym samym -
polu (oznaczonym na zielono).
Model czerwony i Zotty
przemiescity sie 3 pola
w réznych kierunkach.
Model niebieski przemie-
scit sig 2 pola, nie wy-
{ korzystujgc petnej war-
tosci swojego

i iy ,....,.__l‘

Przyktad Ruchu przez zajete pola:

Model frakcji zielonej chce przemie-
Sci¢ sig z niebieskiego pola do pola
oznaczonego , X"

Nie moze przemiescic si¢ przez czer-
wone pola, poniewaz podstawka mo-
delu nie zmiesci sie tam bez odpycha-
nia modeli.

Moze przemiescic sie przez zielone

pola — cata podstawka modelu miesci
. Sie na kazdym z pdl bez odpychania.

Model mdgtby  zakoriczy¢  Ruch
na fioletowym polu przez odepchnig-
cie modelu o0 mnigjszej podstawce.
Wolno odpycha¢ modele. z pola,
- na ktorym model koriczy Ruch.

P




WALKA

Podczas gry modele bedg walczy¢ miedzy sobg, zwykle uzywajac akcji Walki. Wykonywa-
na jest ona najczesciej jako element aktywacji oddziatu lub w rezultacie zagrania niektorych
kart akcji.

Zobacz Tura aktywna, strona 6

Akcja Walki pozwala kazdemu modelowi z oddziatu przeprowadzié¢ jedng se-
kwencje Walki przeciw jednemu wrogiemu modelowi CD.

Jesli oddziat wykonujacy akcje Walki sktada sie z wiecej niz jednego modelu, kazdy
z tych modeli moze walczy¢ z innym przeciwnikiem, niezaleznie od reszty oddziatu (do-
wolna ilo$¢ modeli moze réwniez nie wykonywac Walki).

W takim wypadku, gracz aktywny (posiadajacy zeton aktywnego gracza) wybiera
kolejnos¢, w jakiej rozgrywane sg Walki.

Te sekwencje Walki NIE sg traktowane jak symultaniczne. Oznacza to, ze aktywny
gracz wybierze cel kolejnej sekwencji Walki dopiero po petnym rozegraniu poprzedniey.
Wazne: Modele w QXD nie sg automatycznie zwigzane Walka! Dowolny gracz moze

zainicjowac Walke pomigdzy takimi modelami, uzywajac aktywacji lub kart akcji, ale moze
rowniez zdecydowac sig odejs¢ od modelu przeciwnika, nie narazajgc sie na atak.

SEKWENCJA WALKT:
1) Poréwnaj warto$¢ INIGJATYWY (INI) oddziatéw, do ktérych nalezg oba modele. Ten
0 wyzszej INI bedzie atakowat pierwszy.

W przypadku remiséw model gracza aktywnego zaatakuje pierwszy. Jesli roz-
poczates Walke przeciw modelowi przeciwnika o wyzszej INI, uderzy on przed tobg.
Atakowanie szybszych przeciwnikdw zazwyczaj jest nie najlepszym pomystem.

2) Gracz wykonujacy atak wybiera, ktéra koscig rzuci (darmowg z6ita lub czerwong
kosztujacg 1 krysztat). Nastepnie gracz rzuca wybrang koscig i do wyniku dodaje
warto$¢ ATAKU (ATK) oddziatu.

Suma to sita ataku.

3) Gracz bronigcy sie przed atakiem wybiera, kt6rg koscia rzuci (darmowa z6tg lub czer-
wong kosztujaca 1 krysztat). Nastepnie gracz rzuca wybrang koscig i dodaje warto$¢
0BRONY (0BR) oddziatu do wyniku wyrzuconego na kosci.

Suma to sita obrony.

4) Poréwnajcie obydwa wyniki:
a) jesli sita ataku jest wyzsza od sity obrony, atak sie powiddt i jego cel otrzymuje

1 rane. Sekwencja Walki koriczy sie.

b) jesli sita obrony jest réwna lub wyzsza od sity ataku, atak byt nieudany. Jego cel
moze kontratakowag.

Wazne: gracz moze zawsze zrezygnowac z przeprowadzenia kontrataku i zakori-
czy¢ sekwencje Walki.

Zobacz Kosci, strona 9 i Rany, strona 12

KONTRATAK:

1) Jesli obrorica wygrat Walke, moze kontratakowac. Gracz kontratakujgcy wybiera, kto-
rg koscig rzuci (darmowg z6ttg lub czerwong kosztujaca 1 krysztat). Nastepnie gracz
rzuca wybrang koscig i do wyniku dodaje wartos¢ ATAKU (ATK) oddziatu.

Suma to sita ataku.

2) Gracz bronigcy sie przed kontratakiem wybiera, ktorg ko$cig rzuci (darmowg 26ttg lub
czerwong kosztujaca 1 krysztat). Nastepnie gracz rzuca wybrang koscig i do wyniku
dodaje warto$¢ OBRONY (0OBR) oddziatu.

Suma to sita obrony.

3) Poréwnajcie obydwa wyniki:
a) jesli sita ataku jest wyzsza od sity obrony, atak sie powiddt i jego cel otrzymuje

1 rang. Sekwencja Walki koriczy sie.

b) jesli sita obrony jest réwna lub wyzsza od sity ataku, atak byt nieudany. Po rozpa-
trzeniu Kontrataku Sekwencja Walki koriczy sie.

Kontratak jest zawsze czgscig Walki — nie mozesz rozegrac kolejnej zanim nie za-
koriczysz poprzedniej. Sekwencje Walki sg zawsze rozgrywane niezaleznie. Oznacza to,
Ze jeden model moze byc zaatakowany (i kontratakowac) kilka razy w ciggu jednej akcji
(np. przez kilka modeli z tego samego oddziatu).

SZYBKI ATAK:

(Cze$¢ kart akcji pozwala modelom wykonywaé Szybki Atak.

Szybki Atak rozgrywany jest jak normalna Sekwencja Walki, z tg réznica, ze przeciw-
nik automatycznie przegrywa Inicjatywe i nie moze kontratakowac.

Jesli dwa modele usitujg wykona¢ Szybki Atak przed Walka, rozstrzygnij efekt kazde-
go z nich i traktuj je jak symultaniczne (co oznacza, ze oba modele mogg zgingc).

P ———

STRZELANIE

Ogélne zasady Strzelania odnosza sie do wielu roéznych akcji (m.in. Ostrzat, Oczyszcze-
nie, Kula Ognia, Lodowa Lanca, Samozagtada, Detonacja, Rakieta, Miotacz Ognia, Wy-
buch Zbiornikéw, Wyrzut Ostrzy, Podziemne Uderzenie, Minowanie, Promieri Energe-
tyczny, Promieri, Piorun). Karty te wyréznia zapis ,rzué na trafienie” oraz opis efektu,
moga mie¢ rowniez wymag linii strzatu lub ograniczenie zasiggu.

RZUT NA TRAFIENIE

Strzelajacy gracz wybiera, ktdra koscig rzuci (darmowg 26ttg lub czerwong kosztujaca
1 krysztat). Nastepnie gracz rzuca wybrang koscig i poréwnuje wynik z INI celu (lub z INI
kazdego z celow, jesli jest ich kilka).

Jesli wynik jest nizszy lub rowny z INI celu, strzat chybit.

Jesli wynik jest wyzszy niz INI celu, nalezy zastosowac efekt opisany na karcie akcji.

Wazne: jeden Strzelajagcy model wykonuje tylko jeden rzut, niezaleznie od liczby ce-
low. Modele, ktorych INI jest wyzsza lub réwna wynikowi na kosci nie zostaty trafione,
a te o INI nizszej niz wynik na kosci zostajg poddane efektowi akcji.

Jesli karta nie méwi inaczej, musisz wybra¢ 1 model w oddziale, ktéry bedzie Strze-
lat. Czesc kart, jak Minowanie, nie wymaga wskazania modelu Strzelajacego.

Jesli karta mowi, ze caty oddziat wykonuje akcje Strzelania, rozegraj poszczegéine
strzaly jeden po drugim, w wybranej kolejnosci. Nie sg one symultaniczne. Oznacza to,
Ze gracz moze wybrac, ktéry z wrogich modeli zostanie celem strzatu po wykonaniu
wczesniejszego strzatu itd.

Wazne: kazda z akcji Strzelania wyraZnie zaznacza, czy jej celem jest pojedynczy mo-
del, czy pewien obszar. Podobnie zaznaczone jest, czy akcja wptywa wytgcznie na prze-
ciwnika, czy tez na wszystkie modele w obszarze dziatania (réwniez twoje).

LINIA STRZALU
Linia strzatu jest prostg linig biegnaca przez kilka pdl (nie hekséw!), zaczynajaca sie
na polu zajmowanym przez Strzelajgcy model.

Potozenie wzgledem siebie hekséw zajmowanych przez model Strzelajacy i jego cel
jest nieistotne!

Linia strzatu moze przebiegac przez czesciowo zajete pola i jest blokowana jedynie
przez w petni zajete pola (gdzie wszystkie heksy zajete sg przez jeden duzy model, kilka
matych, ztoze krysztatow, kapliczke czy inny zeton, kt6ry zajmuje cate pole). W takim
wypadku linia strzatu koriczy sie na pierwszym w petni zajetym polu, a strzat moze
dosiegna¢ nie dalej niz na takie pole (modele na takim polu mogg by¢ celem strzatu).

ZASIEG
Zasieg okre$la maksymalng odlegto$¢ miedzy modelem wykonujacym akcje Strzelania
a jego celem liczong w polach. Na przyktad zasieg 1 oznacza, ze mozesz Strzelac wy-
facznie na jedno z sgsiednich pdl, a zasigg 0 pozwala na strzat wytgcznie w obrebie pola
zajmowanego przez model Strzelajgcy.

Zawsze mozesz wybrac na cel model blizej niz znajdujacy sie na maksymalnym za-
siegu strzatu.

r A

t

Przyktad linii strzatu o nieograniczo-
nym zasiegu.

Przyktad linii strzatu:

Niebieski model wykonuje akcje
Strzelania w zasiegu 3, z wymogiem -
linii strzatu.

Nie moze oddac strzatu w czerwony
model na czerwonym polu, poniewaz
nie mozna poprowadzi¢ prostej linii
padl pomiedzy niebieskim i jego celem.

Nie moze oddac strzatu w czerwo- .
ny model na zielonym polu, poniewaz
§ na linii pomigdzy niebieskim modelem
| i jego celem znajduje si¢ w petni zajete

pole (wszystkie jego heksy sa zajete).

Moze strzelic w czerwony model

na zottym polu — migdzy nimi jest
prosta linia pdl i zadne z nich nie jest

. W petni zajete. :
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RANY I PUNKTY
LWYCIESTWA

RANY 1 ZETONY WYTRZYMALOSCI

Jedna rana otrzymana przez model zawsze oznacza, ze:
- oddziat, do ktérego nalezy ten model traci 1 zeton wytrzymatosci (o ile jeszcze ja-
kies ma)
LUB
— model ginie (jesli jego oddziat nie posiada juz zadnych zetondw wytrzymatos$ci).

Jesli model otrzymat wiele ran w jednej chwili, zacznij od odrzucenia zetonéw wytrzy-
matosci z karty oddziatu, a nastepnie, o ile pozostaty jeszcze jakie$ nieprzydzielone rany,
model ginie. Nadmiarowe rany sg ignorowane (nie sg przydzielane do innych modeli
Z tego oddziatu).

Wazne: Zetony wytrzymatosci sg wspotdzielone przez wszystkie modele z oddziatu,
nawet jesli te sg daleko od siebie. Kiedy model traci lub posSwieca Zeton wytrzymatosci,
dotyczy to catego oddziatu, bez wzgledu na to gdzie znajdujg sie tworzgce go modele.

SMIERC MODELU I PUNKTY ZW YCIESTWA

Za kazdym razem, gdy ginie model, przeciwnik otrzymuje tyle punktéw zwyciestwa,
ile wynosi warto$¢ Wytrzymatosci na karcie oddziatu, z ktérego pochodzit zabity mo-

~ del (liczba w szarej tarczy).

Wazne: czes¢ oddziatéw posiada Wytrzymatos¢ rowng 0. Jedna rana wystarczy,
aby zabi¢ model z takiego oddziatu, lecz przeciwnik nie otrzymuje za to Zzadnych punk-
tow zwycigstwa.

Zawsze kiedy gracz zdobywa punkty zwycigstwa, ich znacznik jest przemieszczany
w kierunku zetonu jego frakeji o tyle pdl, ile punktéw zdobyt gracz.

Zobacz Koniec gry, strona 8

Kiedy wszystkie modele z oddziatu zging, nie usuwaj karty oddziatu, dotgczonych kart
ulepszen czy tadunkdw. Istniejg karty akcji, ktére pozwolg ci wskrzesi¢ lub w inny spo-
sOb przywrécié martwe modele na pole bitwy — w takim wypadku oddziat zachowuje
swoje ulepszenia.

Zobacz Ulepszenia, strona 13

GRA WIELOOSOBOWA: Gdy model ginie, gracz ktéry go zabit (czy to w Walce, czy
tez przez efekt zagranej karty akcji) zdobywa odpowiadajacg modelowi liczbg punktow
zwyciestwa od jego wiasciciela.

Kiedy zdobywasz punkty zwycigstwa, bierzesz startowe zetony punktow zwycigstwa
od wtasciciela zabitego modelu i umieszczasz je w swojej puli zdobytych punktow
zwyciestwa.

GRAWIELOOSOBOWA - KAZDY NA KAZDEGO: Jesli model zostat zabity bez udziatu
przeciwnikdw, odpowiadajgce mu punkty zwyciestwa (zetony) sg usuwane z gry.

GRA WIELOOSOBOWA - TRYB DRUZYNOWY: Jesli model zostat zabity bez udziatu
przeciwnikéw (lub w wyniku akcji sojusznika), odpowiadajgce mu punkty zwyciestwa
(zetony) zdobywa przeciwnik (wfasciciel zabitego modelu decyduije ktory).

POSWIECANIE MODELI
Jedynymi wyjatkami do powyzszych zasad sg niektore karty akcji (jak np. Bezwartoscio-
wy) oraz akcja wymagajace poswiecenia modelu lub punktu wytrzymatos$ci. Kiedy model

| ginie w wyniku poswiecenia, przeciwnik nie otrzymuje za niego punktow zwyciestwa!

Wigcej szczegotow znajaziesz na odpowiednich kartach akcji oraz kartach frakcji.

ZAGRY WANIE KART

W tej grze zagrywanie odpowiednich kart jest tak samo istotne jak ruch i walka na plan-
szy. Kombinacje roznych kart prowadza do spektakularnych efektéw, czgsto majacych
wptyw na wiele modeli i odbijajgcych sie na przebiegu catej rozgrywki.

Niekiedy wtasciwa kombinacja kart, wsparta przez kilka krysztatow pozostajacych
w aktywnej puli, moze wyréwnac szale, a nawet przechylic je na strong gracza, ktory
Jjeszcze moment wezesniej byt pewien porazki.

Znajomosc kart swojej frakcji jest istotna, podobnie jak znajomosc kart dostgpnych dla
twojego przeciwnika. Dobrze jest wiedziec, co moze szykowac przeciwnik. Poznanie wszyst-
kich kart nie jest tak trudne, jak mogtoby sie wydawac na pierwszy rzut oka — kazda z frakcji
ma akoto 20 unikatowych kart akcji. Pamigtaj tez, ze kazda karta frakcji posiada spis wszyst-
kich kart dostepnych dla danej frakcji. Gracze mogg zagladac do kart frakcji w dowolnym
momencie padczas rozgrywki.

Zobacz Faza koricowa (Tura aktywna), strona 6
Zobacz Przygotowanie kart akcji, strona 4

KARTY AKCJI

Za kazdym razem, kiedy gracz decyduje sie na rozgrywanie tury aktywnej, moze on za-
grywaé karty akcji ze swojej reki, w wybranej przez siebie kolejnosci, w dowolnym
momencie tury (niektdre mate wyjatki opisane zostaty na kartach frakcji). Oprdcz tego
niektore z kart (jak ulepszenia czy karty akcji natychmiastowych) mogg byc¢ zagrane
w innych etapach gry — wigcej szczegotow znajdziesz ponizej.

Zobacz Tura aktywna, strona 6

Pamigtaj: wiele z kart w opisie zawiera wytgcznie skracony opis ich dziatania. Ich
petne, szczegdtowe zasady znajdziesz na kartach frakcji. W takim wypadku traktuj karty
Jjak skrot zasad i przypomnienie ich dziatania.

Karty zawsze usciSlajg na co wptywa ich efekt, czas jego dziatania oraz wszystkie
wyjatki od zasad.

Kiedy zagrywasz karte akcji, musisz opisa¢ jej efekt przeciwnikowi, o ile ten nie za-
znaczy, Ze zna sposob dziatania danej karty.

Kazda karta akcji zawiera dwie akcje:

Gdrna akecja — moze zostaé uzyta na dowolnym z twoich oddziatow.

Dolna akcja — moze zostac uzyta wytgcznie na oddziale, ktorego nazwa widnieje nad
tytutem danej akcji. Nie oznacza to jednak, Ze by zagrac te akcje, ten oddziat musi zostac
wybrany do aktywacji w tej turze!

Pamietaj: na niektorych kartach zarowno dolne, jak i gorne akcje mogg byc uzyte
na dowolnym z twoich oddziatow.

Cze$¢ z akcji zagrywana jest na oddziaty przeciwnika — w takim wypadku na karcie
bedzie widniec¢ stosowna informacja.

Kazda z dwoch akcji na karcie ma swoj indywidualny keszt, wyrazony w liczbie
krysztatow (z wytgczeniem ulepszen — w ich wypadku koszt wyrazany jest w liczbie ta-
dunkdw, ktdre nalezy wydac by z nich skorzystac). Koszt danej karty widnieje zawsze
w gérnym lewym rogu ramki z dang akcjg.

By zagra¢ wybrang Akcje, musisz zaptacic jej koszt wyrazony w Krysztatach (lub
innych, réwnych im, zasobach).

Zobacz Ptacenie krysztatami, strona 9

Karty mozesz zagrywac w dowolnym momencie podczas swoich aktywnych tur (nie-
kiedy na karcie bedzie zaznaczony konkretny moment) z wyjatkiem czesci sekwencji
Walki (oraz Szybkiego Ataku) pomigdzy rzutem na Atak, a rzutem na Obrone. Pa-
mietaj, ze cze$¢ kart moze nadpisywac te zasade (np. karty dodajgce pewng warto$¢
do wyniku rzutu na OBR, karty zagrywane zamiast rzutu na Obrong itp.).

Po tym jak uzyjesz akcji, umiesé jej karte na stosie kart odrzuconych. Oznacza
to, Ze zawsze mozesz zagrac tylko jedng z dwach akcji na danej karcie. Karty ulepszen
dziatajg nieco inaczej — zobacz nastepny rozdziat.

-y s e
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KARTY ULEPSZEN

Cze$¢ kart akcji oznaczona jest jako ulepszenia przez dodatkowa zasade dotaczenia
umiejscowiong ponad ramkami z opisem akcji.

= DOLACZ & NALADUJ O 1

Tak dtugo jak karta ulepszenia jest w twojej rgce, nie mozesz uzy¢ zadne;j z jej akcji.

Jedynym sposobem na uzycie akcji zawartych na karcie, jest optacenie jej kosztu (wy-
mieniony jest on w ramce na samej gorze karty i wynosi 1 krysztat), 1 zeton wytrzymatosci
lub 1 punkt zwycigstwa, oprocz kart ulepszen nalezacych do frakcji Bezlicych), aby:

— dotaczy¢ ja do wybranego oddziatu, umieszczajac jg bezposrednio ponizej karty

tego oddziatu;

—dodac 1 tadunek do karty (umie$¢ 1 zeton tadunku na wierzchu karty).

0d tej pory, akcje na karcie sg dostepne.

Gracz moze uzywa¢ dowolnych akcji z kazdej z dotgczonych kart ulepszeri, tak dtugo
jak moze optaci¢ keszt ich uzycia (najczgsciej wyrazony w tadunkach — @). Aby opfa-
ci¢ uzycie akcji z karty ulepszenia, zdejmij okreslong liczbe zetondw tadunkow z tej karty
ulepszenia. Nie mozesz uzywaé fadunkéw z innych kart ulepszeri do opfacenia kosztu
danej karty!

Karta ulepszenia jest dotaczona do oddziatu na catg gre, o ile inna akcja nie pozwoli
na jej odrzucenie czy zniszczenie.

Pod zadnych warunkiem nie mozesz dotgczy¢ wigcej niz jednej kopii tego samego ulepsze-
nia do jednego oddziatu. R6Zne oddziaty moga jednak posiadac kopie tego samego ulepszenia.

Wazne: fadunki nie mogg byc zastapione przez inne waluty gry (jak krysztaty, punkty
Zwyciestwa czy punkty wytrzymatosci).

Gracz nie moze wydac wigcej krysztatow przy dotgczaniu karty ulepszenia, by uzy-
skac dodatkowe fadunki.

Zobacz tadowanie ulepszen (Tura pasywna), strona 6

Dolna akcja kazdej z kart ulepszen jest przypisana do oddziatu. Moze by¢ aktywowa-
na wytacznie, jesli ulepszenie zostato dotgczone do odpowiedniego oddziatu. W innym
wypadku, aby unikngc pomytek, zaston dolng akcje zetonem wytgczenia.

Jesli karta zostata dotgczona do oddziatu, ktéry moze korzystac z jej obu akcji, moz-
na z nich korzystac w jednej turze, o ile poniesione zostang odpowiednie koszta (odrzu-
cone zostang zetony fadunkéw w wymaganej ilosci).

Opis akeji na karcie ulepszenia zawsze uscila, ile razy na ture mozna skorzystaé
z danej akcji (1 na rzut, 1 na ture, 1 na akcje Walki, wielokrotnego uzytku itd.)

Jesli neutralna pula tadunkéw zostanie wyczerpana (wszystkie zetony sg juz przy-
dzielone do kart ulepszeri), a gracz zamierza natadowa¢ swoje karty ulepszen, moze
on przenies¢ zeton tadunku z jednej karty ulepszenia przydzielonej do jego oddziatu
nainng.

Kazdy oddziat moze mieé przytaczone najwyzej dwie karty ulepszen. Jesli gracz
chce dotaczyC trzecig karte ulepszenia do oddziatu, najpierw musi odrzucic jedng z dotg-
czonych kart, tracac wszystkie zetony tadunkow zgroma-
dzone na niej.

PASYWNE EFEKTY KART ULEPSZEN
Na niektorych kartach ulepszen, dolna akcja oznaczona
jest symbolem efektu pasywnego.

W tym wypadku, po optaceniu wymaganego kosztu,
gracz umieszcza na takiej akcji zeton efektu pasywnego.
Od tej pory ten efekt jest dostepny za darmo tak dtugo, jak
karta zostaje w grze.

©OBRONA
Model Zakonu dostaje +2
do rzutu na OBR

AKCJE NATYCHMIASTOWE
Cze$¢ akcji znajduje sie w hiatej ramce opatrzonej ikong pioruna.

W przeciwieristwie do zwyktych akcji te mogg zostac zagrane nawet podczas tury
aktwynej przeciwnika.

Kolejnos¢ rozpatrywania kart: Kiedy dowolna karta akcji zostanie zagrana, wszystkie jej
efekty muszg zostac rozpatrzone, nim przeciwnik bedzie magt odpowiedzie¢ swojg karta.

Przykiad: twoj przeciwnik uzywa akcji do zabicia jednego z twoich modeli. Nawet
jesli zagrasz Akcje Natychmiastows, ktéra obronifaby twdj model przed Smiercig, nie
zadziata ona. Najpierw rozpatrywana jest karta przeciwnika i jej efekt: Smier¢ twojego
modelu. Dopiero wtedy mozesz zagrac swojg karte, choc wtedy bedzie juz za pézno.

Jedynymi wyjatkami od tej zasady sg karty, ktére w opisie swojego dziatania wspo-
minajg wyraznie o przerywaniu kolejnosci rozpatrywania kart lub omijajg wskazany krok
gry (jak np. Unik).

Wigcej szczegdtow znajdziesz na odpowiednich kartach akcji oraz na kartach frakcji.

>
SZTANDAR ZAKONU

Przywrd¢ 1 utracony eton

~ wytrzymalosoi Aniotowi Smierci
LUB

Zmien tryb jednej & ;

z kart oddziatow Zakonu. -

Qdwrdc te karte puduz )
tury pasywnej Zakonu!

)

Po uzyciu wybranej akeji, odwroc te kartg, |
L\

J

Oprdcz kart oddziatow i kart akcji kazda z frakeji posiada jed-
ng, unikatowg kartg sztandaru, z ktorej moze skorzystac juz
od poczatku gry.

Zobacz Wznies swaj sztandar, strona 4

Gracze moga uzy¢ swojej karty sztandaru wytacznie pod-
czas swojej tury aktywnej. Po tym jak karta sztandaru zostata
wykorzystana, nalezy jg obrécic rewersem do gory — staje sie¢ ona nieaktywna.

Aby obréci¢ karte awersem do gory, tak aby zndw mdc z niej skorzystag, gracz musi
wykonac ture pasywna.

Zobacz Przygotuj kartg sztandaru (tura pasywna), strona 6

13

GRA WIELOOSOBOWA:

Zapisane wyttuszczong czcionkg sto-
wo ,twéj” (i jego odmiany) pojawia sig
na wielu kartach akcji oraz kartach frak-
cji. W trybie druzynowym oznacza to,
ze efekt karty moze zosta¢ wykorzystany
na dowolnej frakcji w druzynie. Gracz,
ktory zagrat karte akcji, wybiera jej cel
i opfaca wszelkie koszty zagranej akcji.

Ta zasada odnosi sie wytgcznie do za-
piséw na kartach: akcji i frakcji — NIE
do podrecznika.

Nie mozesz przytacza¢ swoich ulep-
szeri do oddziatow sojusznika.

Sojusznicy moga widzie¢ karty akcji,
ktore posiadajg na rece.

Jesli podczas tury kilku graczy za-
gra Akcje Natychmiastowe w tej sa-
mej chwili, ich efekty sg rozpatrywane
w kolejnosci ich zagrywania (o ile jedna
z akcji nie wptywa bezposrednio na po-
przednig, jak np. Unik na Walke —w tym
wypadku Unik zostanie rozegrany nim
rozpatrzone zostang akcje dajgce bonus
do atrybutdw.

@ — zeton fadunku

— zeton wytaczenia
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ALTERNATYWNE TRYBY
ROZGRY WKI

Ponizej opisane zostaty rozmaite warianty zasad, ktorych uzycie moze skutkowac nie-
zywkle ekscytujgcymi rozgrywkami!

DLA POCZATKUJACYCH:

Wiecej krysztatéw
Jesli macie problem z wypracowaniem przewagi przed turg pasywna, sprébuijcie tej za-
sady. Kazdy z graczy zaczyna z 3 krysztatami w swoich aktywnych pulach.

Ponadto jesli podczas pasywnej tury zaden z graczy nie kontroluje ZADNEGO ze 62
krysztatow, kazdy z nich otrzymuje 1 krysztat do swojej puli (dopdki w puli neutralnej
sg jeszcze jakies$ krysztaty).

Wyréwnanie poziomu

Jesli miedzy przeciwnikami istnieje duza réznica w dos$wiadczeniu, sugerujemy, aby
gracz 0 mniejszym stazu otrzymat od 1 do 3 dodatkowych krysztatdw do swojej star-
towej puli.

DLA ZAAWANSOWANYCH:
Mulligan

Kazdy z graczy moze, raz na gre, na poczatku swojej aktywnej tury wtasowac catg swoja
reke z powrotem do talii kart akcji i dociagna¢ 3 nowe karty.

Kupowanie punktéw zwyciestwa

Na poczatku swojej tury (zaréwno aktywnej, jak i pasywnej) gracz moze zniszczy¢
3 krysztaty ze swojej aktywnej puli, aby otrzymac 1 punkt zwycigstwa. Zniszczone krysz-
taty trafiajg do neutralnej puli. W ciggu jednej tury nie mozna kupi¢ w ten sposob wiecej
niz 1 punktu zwyciestwa.

Alternatywne wystawienie
Gracze umieszczajg ztoza krysztatdw PRZED kapliczkami. W ten sposéb umieszczenie
kapliczek w optymalnych miejscach bedzie duzo trudniejsze.

Ponadto gracze dociggajg swoje karty akcji PRZED umieszczeniem modeli na planszy.
W ten sposdb ich rozmieszczenie moze by¢ podyktowane przez dociggnigte karty akcji.

20 kart w talii akeji
Talia kart akcji sktada sie z 20, zamiast 25 kart akcji. Rozgrywka bedzie nieco krotsza, ale
mniejsza talia wymusza oparcie jej na mniejszej ilosci oddziatow.

Gracze moga ustalic, ze gra nie koriczy sie po tym, jak skoriczg sie ich talie akcji. Jesli
chca, po tym jak skoricza sie im karty akcji w talii, moga przetasowac swoje stosy kart
odrzuconych, tworzac w ten sposob nowg talie kart akcji.

DLA WETERANOW:

Tryb oskryptowany
Obaj gracze moga utozy¢ karty akcji w swojej talii w wybranej przez siebie kolejnosci,
zamiast jg tasowac.

Tryb strategiczny
Docigg na poczatku tury i limit kart na rece jest zwigkszony do 4 (a nawet 5) kart akcji.

DLA KREATY WNYCH:

Specjalne ztoza krysztatow
Podczas poboru krysztatow za kazde kontrolowane ztoze gracz moze wybrac jedng
z wezesniej ustalonych opciji. Oprécz tego normalnie pobiera krysztat. Ponizej podajemy
kilka przyktadow:

—usuri 1 wrogi model z oddziatu bez zetonéw wytrzymatosci,

— przywr6¢ 1 z zabitych modeli na dowolny pusty heks na planszy,

— przywr6c¢ 1 zeton wytrzymatosci wybranemu oddziatowi.

P e ——

(
|
)
{

)
)

(

)
k.

TWORCY:
Autorzy gry: Marcin Swierkot, Michat Oracz, Krzysztof Piskorski
Testy i rozwdj gry: Pawet Samborski, Michat Siekierski
Instrukeja: Michat Oracz, Pawet Samborski, Adrian Komarski, Krzysztof Piskorski, Marcin Swierkot, Hervé Daubet
Kampanie: Krzysztof Piskorski
llustracje: Piotr Foksowicz, Patryk Jedraszek, Andrzej Péttoranos, Timofey Stepanov, Mariusz Gandzel, Michat Oracz
Design graficzny: Adrian Radziun, Andrzej Péttoranos, Michat Oracz
Modele 3D: Jedrzej Chomicki, Jakub Zidtkowski, Piotr Gacek, Mateusz Modzelewski, Raul Tavares
Podzigkowania: Hervé Daubet, Dan Morley, Maciej Eisler, Tomasz Haton, Michat Surowiec, Adam Wytrychowski,
Adam Kwapinski, Kamil Cie$la, Stowarzyszenie ,Klub Koloseum”, Jakub Wisniewski, Michat Walczak, tukasz
Wtodarczyk, Andrzej Kaczor, Sebastian Lamch.

Specjalne podzigkowania dla Jordana Luminaisa.

Specjalne podzigkowania dla wszystkich, ktdrzy wsparli ten projekt na Kickstarterze. Pomogliscie nam
w urzeczywistnieniu tego tytutu! Podzigkowania réwniez dla testeréw, ktorzy spedzili duzo czasu nad gra.
Polskie ttumaczenie: Krzysztof Piskorski, Pawet Samborski
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PRZYGOTOWANIE GRY:

1. NEUTRALNA PULA KRYSZTALOW

| LADUNKOW:

2 GRACZE: 20 # oraz 20 zetonéw @

GRA WIELOOSOBOWA - KAZDY NA KAZDEGO

(3 GRACZY): 30 # oraz 30 zetonow @

GRA WIELOOSOBOWA - KAZDY NA KAZDEGO

(4 GRACZY): 40 9 oraz 40 zeton6w @

GRA WIELOOSOBOWA — TRYB DRUZYNOWY: 40 % oraz
40 zetondw @

2. USTALCIE PIERWSZEGO GRACZA

3. WYBIERZCIE FRAKCJE | ODDZIALY:
2 GRACGZY: 5 oddziatéw
GRA WIELOOSOBOWA: 4 oddziaty

| 4. UMIESCCIE ZETONY WYTRZYMALOSCI
" 1 KARTY SZTANDAROW

9. PRZYGOTUJCIE TALIE KART AKCJI
2 GRACZY: 25 kart akcji
GRA WIELOOSOBOWA: 15 kart akcji

6. WYBIERZCIE GRACZA WYSTAWIAJACEGO
| KONTRUJACEGO

7. WYSTAWIENIE:

a. Kapliczki
Kapliczki nalezy umiesci¢ oddalone od siebie
0 €0 najmniej o0 2 pola.

b. Ztoza krysztatow
Ztoza krysztatow nalezy umiesci¢ oddalone od siebie
i od kapliczek o co najmniej 2 pola.

c. Modele
Model nie moze zosta¢ umieszczony w kontakcie
podstawka (QI0) z zadng kapliczkg, ztozem krysztatow
czy modelem przeciwnika. Je$li oddziat sktada
sig z wigcej niz 1 modelu, kolejne modele musza
by¢ wystawione w kontakcie podstawka (QD)
z co najmniej JEDNYM modelem z tego oddziatu.

8. UMIESC ZNACZNIK ZWYCIESTWA | ZETONY
FRAKCJI
GRA WIELOOSOBOWA: 10 frakcyjnych zetonow punktéw
zwyciestwa (dla kazdego gracza).

9. PRZYGOTUJ PULE AKTYWNYCH KRYSZ-

TALOW:

2 GRACZY: 2 # na gracza

GRA WIELOOSOBOWA: Kazdy z graczy bierze tyle ¥,
ilu graczy bierze udziat w rozgrywce.

10. POCIAGNIJ STARTOWA REKE (3 karty akcji)
| 11. ROZPROSZENIE (gracze wystawiajacy)
N _12. ROZPOCZECIE GRY! (gracz kontrujacy)

KOSCI;
2
2

Z0LTA KOSC - Podstawowa, darmowa kosé.
Mozliwe wyniki: 0, 0,1, 2, 3, 4.
Scianki oznaczone symbolem: 0, 0.

CZERWONA KOSC - Gracz moze jej uzy¢
zamiast z0ttej kosci, wydajgc 1 # przed rzutem.
Nastepne rzuty muszg by¢ ponownie optacone (z wy-
jatkiem przerzutow).

Mozliwe wyniki: 1,2, 3,4, 5, 6.

Scianki oznaczone symbolem: 1, 2.

Scianki oznaczone symbolem:
© PLATNY PRZERZUT
© NALADUJ 1 ¥

(e )
TURA AKTYWNA:

AKCJE (w dowolnej kolejnosci):
@ Uzyj karty sztandaru
@ Zagrywaj karty akcji
@ Aktywuj 1 oddziat:
ZMIEN TRYB
RUCH
WALKA

KROK KONCOWY:

@ Gracz aktywny moze odrzuci¢ 1 karte akcji
@ Kazdy z graczy docigga karty akcji do limitu 3 kart na rece.

(——————
TURA PASYWNA:

1. POBOR

2 GRACZY: 1 # za kontrolowane ztoze krysztatow.
GRA WIELOOSOBOWA: 2 ¥ za kontrolowane
ztoze krysztatow.

2. NALADUJ ULEPSZENIAO 1®

3. PRZENIES KRYSZTALY Z PULI
WYCZERPANYCH DO PULI AKTYWNYCH

4. ODSWIEZ KARTE SZTANDARU

RUCH

Zasieg Ruchu jest mierzony w polach.
Podstawka modelu przemieszczajgcego
sie musi zmiescic sie w kazdym polu,
przez ktére przechodzi.
W docelowym polu mozesz odpychaé¢ dowolne modele
0 podstawce mniejszej niz przemieszczany model.

SEKWENCJA WALKT:

1. POROWNAJ INI WALCZACYCH MODELI.

Model o wyzszej INI jest atakujgcym.
W przypadku remisu, model gracza aktywnego
jest atakujacym.

2. ATAKUJACY WYBIERA KOSC | RZUCA
NA SILE ATAKU (wynik rzutu +
wartosc ATK).

3. OBRONCA WYBIERA KOSC | RZUCA
NA SILE OBRONY (wynik rzutu +
wartos¢ OBR).

4. POROWNAJ OBYDWA WYNIKI, JESLI:
a. Sita ataku jest wyZsza niZ sita obrony:
@ cel ataku otrzymuje 1 rane.
b. Sita obrony jest rowna lub wyzsza od
sity ataku:

@ cel ataku moze kontratakowad.

Sekwencja kontrataku jest identyczna
z sekwencja Walki z wyjatkiem tego, ze nie moze spowodowac
kolejnego kontrataku.

eSS
STRZELANIE:

Odnosi sig do rdznych kart akcji.

Aby trafi¢ swoj cel (oraz zastosowac efekt karty akcji),
musisz wyrzucic¢ na kosci wigcej niz INI celu.

Zasieg strzatu mierzony jest w polach.
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