 — MISTRZOWI¢ ARENY —

—

o
P e

BT S AbY GRY.

Q =




]ESU NIE CHCESZ NIEPOTRZEBNIE RYZYKOWAC, LEPIE]
POZOSTAW SPRAWY W REKACH PROFESJONALISTOW...

Co roku plemiona wszystkich ras zjezdzajq sie na Wielki
Wiec. Pod okiem srogich sedziéw i w obliczu bezwzglednych
bostw kazdy, kto czuje si¢ pokrzywdzony, moze dowodzié
swoich ragi na piaskach Areny Sprawiedliwych. Wyzywa
wlwczas na.Smiertelny pojedynek osobe, na ktdrej pragnie
wywrze¢ zastuzong zemste. A przynajmniej tak  glosi
Starozytny Kodeks. ..

Obecnie nie ma powodu ryzykowa( zycia dla byle blahostki.
Dlatego jesli masz kilka zlotych monet oraz glebokie
przekonanie, ze sprzyja Ci szczgcie, mozesz wynajgé
mistrza Areny, kiory zalarwi sprawe w Twoim imieniu.
Jesli zas ten, ktory Cie ukrzywdzit, ma choé troche oleju
w glowie, tez wysupla grosz z sakiewki i znajdzie swojego
czempiona. Wiedy Wasz spor znajdzie sprawiedliwe
zakoriczenie w naprawde wielkim stylu, a zqdny zabawy
ttum na moment oderwie si¢ od kufli z piwem oraz stoisk
z gorgcym jadtem.

Jednak tylko najbogatszych wodzéw staé, by na Areng
Sprawiedliwych weszty petne druzyny Zarliwych — oddanych
bogom i walce profesjonalnych wojownikéw, ktdrzy w ciggu
trzech dni Wielkiego Wiecu potrafig rozstrzygnac konflikty
majgce wplyw na cale plemiona.

Czas, bys pokierowat ich gniewem!

{ ) ZAWARTOSS PLD<LKA

* niniejsza instrukcja
* 55 kart, w tym:

- 22 karty walki Oskarzycieli
(czerwone)

- 22 karty walki Obroficow
(niebieskie)

Nie lubisz czytad
instrukcji? Naucz
si¢ gra¢ w Ragers
dziqki naszemu
filmikowi! 4

- 5 kart patronéw

- 6 kart poklasku




WPROWADZENIC DO <GRY

Ragers: Mistrzowie Areny to karciana gra sprytu i blefu
dla 2 oséb. Kazdy z graczy prowadzi druzyne Zarliwych
(Ragers), wojownikéw rozstrzygajacych $wiete spory
pomiedzy plemionami podczas trzech dni Wielkiego
Wiecu.

W trakcie rozgrywki uczestnicy wykladaja karty walki,
przedstawiajace meznych wojownikéw i reprezentujace
rézne typy atakéw oraz akeji specjalnych. Tym sposobem
gromadza w trakcie trwania turnieju Punkty Stawy (PS).
Na koniec zwycieza gracz, ktéry zdobyt ich wiecej w ciagu
trzech staré.

Jednak kazdego dnia — za sprawg bostw patronujacych
Wielkiemu Wiecowi oraz widzéw taknacych coraz to
nowych dowodéw bohaterstwa — warunki walki beda
si¢ zmieniaé. Zadaniem graczy bedzie zatem obranie
najodpowiedniejszej taktyki tak, aby zadowoli¢ widzow
i przechytrzy¢ rywala.
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OPIS KART

KARTY WALKI

Karty walki przedstawiaja tytulowych mistrzéw Areny,
Zarliwych, ktoérzy paraja sie wojennym rzemiostem
i najmuja sie do walki w imieniu kazdego, kogo sta¢ na
oplacenie druzyny. W kazdej druzynie walczy o$miu
réznych wojownikéw. Kazdy z nich ma prawo stanaé
na krwawym piasku okre$lona liczbe razy, zgodnie ze
wskazaniami Starozytnego Kodeksu.

Symbole walki

Karta Rewers
specjalna kart walki

Karta ataku

Karty walki dzielg si¢ na dwie identyczne talie rézniace
sie miedzy soba kolorem oraz ilustracjami Zarliwych.
Wsrod kart walki wyrdznia sie karty atakow (z tréjkatnym
proporcem) oraz karty specjalne (z prostokatnym
proporcem). Ponadto na rewersie kart przedstawiono, jak
wplywaja na siebie poszczegolne ataki.

KARTY PATRONOW

Kazdy Wielki Wiec trwa trzy dni, a kazdemu z dni
patronuje jedno z pieciu bostw. Podczas kazdego dnia walk
ujawnia sie jedng karte patrona, ktéra zmienia warunki
starcia.

Rewers karty
patrona

Symbol
patrona

Dziatanie

karty



KARTY POKLASKU

Od wiekéw wiadomo, ze publiczno$é jest dziewigtym
wojownikiem Areny Sprawiedliwych. Karty poklasku daja
kazdemu graczowi szanse na zdobycie dodatkowych PS
w zaleznoSci od tego, czy uda mu sie wykorzystaé
okreslonych mistrzéw Areny.

Wymagane

. Rewers karty
symbole walki X~

poklasku

Zakazane symbole walki

Nastroje widzéw zmieniajg sie jak choragiewki na wietrze,
dlatego kazdego dnia ujawnia si¢ nowa karte poklasku. Na
kazdej karcie zaznaczono symbole kart walki, jakie nalezy
wykorzysta¢ lub jakich nalezy sie wystrzegaé, aby zastuzy¢
na przychylnos¢ thuszezy.

PRZYSOTOWANI€ <RY

1. Talie nalezy rozdzieli¢ wedtug typéw na talie patronow,
talie poklasku i 2 osobne talie walki. Wszystkie talie
nalezy dokfadnie potasowa¢ i potozy¢ zakryte na stole,
W zasiegu graczy.

2. Gracze decyduja, kto bedzie gra¢ Oskarzycielami
(czerwona talia walki), a kto Obronicami (niebieska talia
walki). Nastepnie kazdy gracz bierze swoja talie i kladzie
ja obok siebie.

3. Kazdy gracz dobiera 5 kart ze swojej talii walki. Karty
te tworza reke gracza. Gracze nie powinni ujawniaé
rywalowi kart ze swojej reki.




PRZ<BI<<S <RY

Rozgrywka dzieli si¢ na 3 rundy (dni) rytualnych walk.
Podczas kazdej rundy gracze jednoczes$nie wyktadaja karty
walki do chwili, kiedy przed co najmniej jednym z nich
znajdzie sie 5 kart walki (odkrytych lub zakrytych). Na
konicu kazdej rundy okresla sie jej zwycigzce, oraz podlicza
sie PS nalezne kazdemu graczowi. Wygrywa osoba, ktdra
po zakoficzeniu trzeciej rundy ma wigcej PS niz rywal
lub w jednej z wczesniejszych rund ma co najmniej
10 PS przewagi (tzn. ta osoba, ktora na swoim stosie PS
ma karty warte co najmniej 10 PS wigcej niz karty na
stosie rywala).

PRZ<BI<< RUNDY

Faza przygotowan:
1. Odkrycie 1 karty patrona i 1 karty poklasku.

2. Odrzucenie maksymalnie 1 karty walki i dobranie kart
walki do 5.

Faza walki (powtarzana, az co najmniej 1 gracz ma

przed soba 5 kart walki):

1. Wylozenie 1 zakrytej karty walki.

2. Dobranie 1 karty walki.

3. Odkrycie i rozpatrzenie kart walki obu graczy.

Faza rozstrzygniecia:

1. Okreslenie wyniku walki.
2. Sprawdzenie kart poklasku.

3. Obliczenie PS (jesli to koniec trzeciej rundy, nalezy
wyloni¢ zwyciezce gry) i odlozenie na bok punktujacych
kart walki oraz poklasku.

4. Odrzucenie odkrytej karty patrona i kart walki, a takze
karty poklasku, ktorych warunek wypetnili obaj gracze.




SIKZ4SOLOWY OPIS RLNDY
FAZA PRZYGOTOWAN

Na poczatku rundy nalezy dobra¢ wierzchnig karte
z talii patronéw i potozy¢ ja odkryta na stole. Ta karta
bedzie zmienia¢ zasady walki przez calg obecng runde.

Doktadny opis wszystkich kart patronéw, ktérzy moga
trzyma¢ piecze nad Areng Sprawiedliwych, znajduje sie na
stronach 18-19.

Nastepnie nalezy dobra¢ wierzchnia karte z talii poklasku
i utozy¢ ja odkryta na stole. Ta karta wskazuje zachcianki
thumu, podziwiajacego walke w danym dniu. W pierwszej
rundzie na stole bedzie tylko jedna taka karta, ale
jesli wskazane na niej warunki nie zostang spetnione,
pozostanie ona na stole, a w drugiej i trzeciej rundzie
pojawia sie kolejne.

Kazda karta poklasku daje szanse na dodatkowe PS
i wymaga wyltozenia lub unikania okre$lonych kart walki.
Spetnienie warunkéw z kart poklasku sprawdza sie w fazie
rozstrzygniecia.

Na koniec fazy przygotowan kazdy gracz moze odrzucié
1 karte walki ze swojej reki, a nastepnie dobra¢ tyle kart
walki, aby mie¢ na rece dokladnie 5 kart.

Wazne: karte walki mozna odrzuci¢ nawet w pierwszej
rundzie gry.

Wazne: jesli w ktorymkolwiek momencie gry talia walki
sie wyczerpie i gracz nie moze dobra¢ karty walki, musi
korzysta¢ wylacznie z kart, ktore pozostaty mu na rece.

FAzZA WALKI

Te faze powtarza sie do chwili, kiedy przynajmniej
1z graczy bedzie mial przed soba wylozonych 5 kart walki.

Na poczatku obaj gracze jednoczesnie wybieraja po 1 karcie
walki ze swojej reki 1 wyktadaja je zakryte przed sobg na
$rodku stotu, dokladnie naprzeciw karty wyktadanej w tej
fazie przez rywala (kolejne karty beda wyktadane w rzedzie,
po lewej lub po prawej stronie pierwszych kart). Nastepnie
kazdy gracz dobiera 1 karte z wierzchu swojej talii walki,
aby uzupetni¢ reke (gracze caly czas powinni mie¢ 5 kart
na rece). Na koniec kazdy gracz odkrywa swoja karte walkl
i rozpatruje sie efekty obu kart. :




LAy TETAN A

Karty walki wystepujace w grze dziela si¢ na karty atakow
oraz karty specjalne. Kazdy z trzech rodzajéw atakow
pokonuje dokladnie jeden inny oraz ulega kolejnemu,
zgodnie z ponizszym schematem:

Z kazda karty specjalng wiaza sie okre$lone zasady
wplywajace na przebieg gry. Dokladny opis wszystkich
kart walki znajduje sie na stronach 13-16.

Po rozpatrzeniu kart walki obu graczy nalezy powtdrzy¢
faze walki poprzez wylozenie i rozpatrzenie kolejnej karty
walki. Gracz prowadzacy Oskarzycieli (czerwona talia)
wyktada kolejne karty w rzedzie wlewo, a gracz prowadzacy
Obroncéw (niebieska talia) wyklada kolejne karty walki
w rzedzie w prawo. O kierunku wykfadania kart
przypomina pozycja proporca na karcie oraz pozycja
wojownika na ilustracji.

Faze walki powtarza sie do momentu, kiedy przynajmniej
jeden z graczy bedzie mial w swoim rzedzie 5 kart walki
(odkrytych i zakrytych). Wtedy nalezy przejs¢ do fazy
rozstrzygnigcia.

FAZA ROZSTRZYGNIECIA

Najpierw nalezy sprawdzi¢ wynik obecnej rundy. Runda
moze sie zakonczy¢ w nastepujacy sposob:

* Jeden zwycigzca: gracz zwyci¢za w rundzie, jesli jego
ostatnia wylozona karta ataku pokonuje ostatnig karte
ataku wylozona przez rywala. Nie ma znaczenia pozycja
karty ataku w rzedzie oraz czy karty lezg naprzeciw siebie.
Wygrywajacy gracz zdobywa PS za kazda karte ataku
w swoim rzedzie, na ktorej znajduje si¢ symbol
zwycieskiego ataku, oraz za swoje karty specjalne.
Pokonany gracz nie zdobywa PS za swoje karty walki
4. (ale wciaz moze zdoby¢ PS za wypetnione karty
8 ) poklasku).

&



* Remis: jesli ostatnie zagrane karty ataku obu graczy sa
identyczne (lub jeden z graczy skopiowat ostatnia karte
ataku rywala za pomoca Cwaniaka), dochodzi do remisu.
W przypadku remisu kazdy gracz zdobywa PS za
kazda karte ataku w swoim rzedzie, na ktdrej znajduje
si¢ symbol remisujacego ataku, oraz za swoje karty
specjalne (i potencjalnie za wypelnione karty poklasku).

* Dwoch przegranych: jesli Zaden z graczy nie ma przed
soba odkrytej karty ataku, nikt nie moze zdoby¢ PS za
swoje karty walki ani za karty poklasku (poniewaz kazda
wymaga udanego wylozenia co najmniej 1 karty ataku).

Przyktady okreslania wyniku walki

Zuwycigstwo: te runde wygrywajq Oskarzyciele,
poniewaz ich ostatniq zagrang kariq ataku jest Widczniczka,
ktora pokonuje ostatniq karte ataku Obroricéw — Zgniatacza.

Remis: ta runda koviczy si¢ remisem, poniewaz
ostatnie karty ataku obu graczy to Siekacze.




Dwéch przegranych: zaden z graczy nie punktuje, poniewaz
nikomu nie udato sie skutecznie wylozy¢ ataku.

Nastepnie nalezy sprawdzié, czy ktéry$ gracz wypelnit
warunki z odkrytych kart poklasku. W tym celu gracze
poréwnuja symbole walki ze swoich wytozonych kart walki
z symbolami widocznymi na odkrytych kartach poklasku.
Jesli symbole pasuja, gracz moze zdoby¢ dodatkowe PS.

Wazne: cze$é kart poklasku mozna zdoby¢ jedynie, jesli
w danej rundzie nie wylozylo sie karty specjalnej
okreslonej na karcie poklasku. Ponadto gracz, ktéry
nie$wiadomie skopiuje karty Cwaniaka zabroniona karte
specjalng rywala, rowniez nie moze spetni¢ warunkow
z danej karty poklasku.

Jesli tylko jeden gracz wypelnit warunki z danej karty
poklasku, odktada te karte na bok — opisane na niej PS
zostang doliczone do jego sumy PS. Jesli obaj gracze
wypelnili warunki z danej karty poklasku, ta karta nie
przynosi PS zadnemu z graczy i zostanie odrzucona na
koticu tej fazy.

Gracz moze w jednej rundzie wypelni¢ warunki z dowolnej
liczby kart poklasku, jesli tylko posiada odpowiednie
symbole walki na wytozonych przez siebie kartach. Gracz
moze uzy¢ tego samego symbolu walki wiecej niz raz, kiedy
sprawdza warunki wypelnienia r6znych kart poklasku.




Przyktad punktowania za karty poklasku

Punktowanie 1 gracza: gracz Obroricow wypetnia warunki
z karty poklaskn, poniewaz wytozyt w tej rundzie Zgniatacza
i Strzelca, a ponadto nie skorzystat z Weterana. Oznacza to

zdobycie dodatkowych 3 PS.

Brak dodatkowych punkiow: obaj gracze wytozyli w tej
rundzie po 2 kopie Zgniatacza, dlatego obaj wypelniajg
warunki z odkrytej karty poklasku. Oznacza to, ze zaden
z nich nie zdobywa dodatkowych PS.

Kolejnym krokiem jest podsumowanie PS za obecna runde.
W tym celu gracze odktadaja na bok karty walki i poklasku,
ktore przyniosty im PS w obecnej rundzie (tym samym
tworzac swoje stosy PS) i podliczaja punkty, a nastepnie
sprawdzaja réznice w swoich wynikach. PS zdobyte
w pierwszej i drugiej rundzie walk przechodza do kolejnych
rund. Nalezy o nich pamietaé¢ podczas obliczania wyniku
w kolejnych rundach.

Wazne: jesli po obliczeniu PS na zakoficzenie dowolnej
rundy ktory$ gracz posiada przewage 10 PS, natychmiast

wygrywa gre! =y




Przyktad punktowania za rundg

Grajacy Obroricami zwycigzyt rundg dzigki Widczniczce.
Otrzymuje 3 PS za ostatnig Wiiczniczke i kolejne 3 PS
za jej drugq kopig w rzgdzie. Ponadto udato mu si¢ wypetnié
warunki z karty poklasku wartej 2 PS, poniewaz skutecznie
wylozyt w tej rundzie 2 kopie Widczniczki. Lqcznie otrzymuje
. 8 PS, podczas gdy grajacy Oskarzycielami zdobywa 0 PS.
3 Odklada na swdj stos PS obie kopie Widczniczki i karte
poklaskn, aby zachowaé wynik.

. Na koniec rundy nalezy odrzuci¢ wykorzystane karty:
+ * Odkryta karte patrona nalezy odtozy¢ do pudetka.

* Jesli jakas karta poklasku zostata wypelniona przez obu
graczy, nalezy ja odtozy¢ do pudetka.

. Kazdy gracz zbiera swoje karty walki, ktére nie przyniosty
~ mu PS, i umieszcza je na stosie odrzuconych kart obok
talii walki tak, aby byta widoczna tylko wierzchnia karta z
tego stosu. Gracz moze przeglada¢ swoj stos odrzuconych
kart walki w dowolnym momencie gry, aby sprawdzié,
ile kopii kart walki zuzyl, ale nie moze przeglada¢ stosu
odrzuconych kart walki rywala.

Po zakoficzeniu obecnej rundy, jesli Zaden z graczy nie
uzyskal przewagi 10 PS, nalezy przejé¢ do kolejnej rundy.
Jesli zostala wlaénie rozegrana trzecia runda, nalezy
obliczy¢ ostateczng punktacje i wytonic¢ zwyciezce.




LWYLISSTWO

Rozgrywke wygrywa gracz, ktory na zakoficzenie dowolnej
rundy posiada 10 PS przewagi nad rywalem. Jesli do tego
nie dojdzie, na koniec trzeciej rundy nalezy podliczy¢ PS
zgromadzone przez obu graczy — wygrywa osoba z wieksza
liczba PS.

W przypadku remisu wygrywa osoba posiadajaca wieksza
liczbe wypelnionych kart poklasku.

Jesli gracze nadal remisuja, wygrywa osoba, ktéra posiada
wiecej kart w talii walki.

Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz prowadzacy
Obrofacéw (druzyne niebieskich) — Oskarzycielom nie
udalo sie dokona¢ zemsty, zatem ich mocodawca musi
ponies¢ konsekwencje fatszywego oskarzenia.

POZOSTALS ZASADY

KARTY WALKI

W grze wystepuja dwa rodzaje kart walki:

* Karty ataku (3 rodzaje po 4 kopie): mozna je rozpozna¢
po symbolach widocznych na tle tréjkatnego proporca. Sa
to podstawowe karty, ktére umozliwiaja wygranie rundy.
Jesli na koniec rundy gracz nie ma przed soba co najmniej
jednej odkrytej karty ataku, automatycznie przegrywa te
runde. Kazdy rodzaj ataku posiada wasny symbol walki,
pokonuje inny rodzaj ataku i sam z kolei ulega okre$lonemu
atakowi. Wptyw atakéw pokazano na rewersach kart walki.

Wazne: podczas okreslania wyniku walki pod uwage
brany jest wylacznie ostatni atak wylozony przez gracza,
bez wzgledu na to, kiedy zostal on wylozony. Natomiast
na potrzeby obliczania zdobytych PS licza sie wszystkie
kopie ataku, ktéry przynidst zwyciestwo lub remis
graczowi.

Zgniatacz

Najcigzej uzbrojony i opancerzony z Zarliwych, Smieje
si¢ z ludzkich stabeuszy, lecz nie potrafi powstrzymac
atakéw wyprowadzanych z zabdjczq precyzjg przez
mistrzynie widczni.

Efekt: pokonuje Siekacza, ale ulega Wtdczniczce.




Siekacz

Szybki i zwinny, tarwo umyka ciosom zadawanym
dtuga bronig elfich wojowniczek, lecz nie jest zdolny
przebié pancerza potgznych orkéw.

Efekt:  pokonuje Witbczniczke, ale ulega
Zgniataczowi.

Wiéczniczka

Doskonale radzi sobie ze Slepq furig i ciezkimi
4 zamachami orkéw, jednak jest bezsilna w obliczu
szalonego stylu Indzkich wojownikéw.

Efekt: pokonuje Zgniatacza, ale ulega Siekaczowi.

* Karty specjalne (5 rodzajéow po 2 kopie): mozna je
rozpozna¢ po symbolach widocznych na tle prostokatnego
proporca. Kazda karta specjalna posiada unikatowa
zdolno$¢, wplywajaca na inne karty walki. Te zdolnosci
nalezy rozpatrzy¢ natychmiast po odkryciu danej karty.
Ich dziatanie opisano ponizej.

3

%] Cwaniak
4 Nic nie zaskoczy gobliriskiego wojownika — czy
x siggasz po miot bojowy, czy kusze, spodziewaj si¢

. szybkiej riposty. Gdyby tylko ktokolwiek docenial
{ pomystowosé zielonych pokurczy...

i

. Efekt: kopiuje symbol walki i efekt karty walki lezacej

naprzeciwko niego tak, jakby gracz wykladajacy

Cwaniaka wyltozyt to samo, co jego rywal. Oznacza to, ze
- przypadku skopiowania Strzelca grajacy Cwaniaka musi
dotozy¢ obok zakryta karte walki,
a w przypadku Weterana musi
utozy¢ na Cwaniaku nowa
 kart¢  walki. Ponadto
Cwaniak nie kopiuje PS
—jest zawsze warty 0 PS.




Mocodzierzca

Magiczne moce przenikajq Swiat, lecz niewielu jest
zdolnych uzy¢ ich-w obliczu zagrozenia. Do roli
Mocodzierzcy nalezy spacyfikowanie najpotezniejszych
przeciwnikow.
Efekt: neguje karte walki lezaca doktadnie naprzeciwko
niego. Zanegowanej karty nie rozpatruje si¢ i nalezy ja
natychmiast zakry¢. Nadal zajmuje miejsce u rywala, ale
nie liczy jej sie jako wylozonej na potrzeby kart poklasku
lub innych efektow. Jesli obaj gracze jednoczesnie wytoza
Mocodzierzce, obie karty uwaza sie za zanegowane
i nalezy je zakry¢.

Strzelec

Niektore walki koriczq si¢ szybciej, niz mialy szanse
si¢ zaczqé. Celny pocisk trafiajgcy w lgczenie pancerza
lub oko szarzujgcego wroga skuteczne zniecheca do
kolejnych atakéw.

Efekt: zmusza gracza do natychmiastowego wylozenia
nastepnej karty walki z reki. Nowa karte uklada sie zakryta
obok karty Strzelca (zatem liczba kart przed graczem
roénie o 1), ale sie jej nie rozpatruje. Jesli ulozenie tej karty
spowoduje, ze przed graczem beda znajdowaé sie karty
w liczbie wymaganej do zakoficzenia rundy, obecna faza
walki dobiega konca i nalezy przejs¢ do fazy zakonczenia.

Wazne: natychmiast po rozpatrzeniu Strzelca, ale przed
wylozeniem nowej karty walki, gracz dobiera karte walki
tak, aby mie¢ ich 5 na rece. Podobnie robi po wyltozeniu
nowej karty walki.

Wazne: po Strzelcu jako zakryta karte mozna wylozy¢
dowolng karte z reki, chyba ze jej wylozenie uniemozliwia
obowiazujaca karta patrona. Nalezy jednak pamietaé, ze
tej karty nigdy sie nie rozpatruje — zajmuje ona 1 miejsce
W szeregu.

Wazne: rozpatrzenie Strzelca powoduje powstanie
»przerwy” w rzedzie kart walki rywala. Karty wyktadane
w kolejnej fazie walki nalezy umieszczaé naprzeciw siebie
zgodnie z normalnymi zasadami, ignorujac zakryta karte
walki wylozona w ramach rozpatrywania Strzelca (tzn.
nalezy ,,przeskoczy¢” przerwe utworzona przez te karte).
Strzelec w praktyce powoduje skrocenie rundy, ale .
poza tym nie ma innych efektéw. i




Pomocnik

Czy mowa o cigzkie] krasnoludzkie] pawezy, czy
thane] przez elfie dlonie bojowej sieci, zadaniem
Pomocnika jest ochronic towarzysza i umozliwic¢ mu
skuteczny atak.

Efekt: wplywa na karte, ktéra zostanie wylozona
w kolejnej fazie walki (sasiadujagca z Pomocnikiem).
Warto$¢ PS opisana na wylozonej obok karcie zostanie
podwojona, a dodatkowo nie bedzie jej mozna zanegowaé
Mocodzierzca.

Weteran

"'*\r:? Nie ma niebezpieczniejszego miejsca niz Arena
Sprawiedliwych, a ci, kiérzy zwq si¢ jej Weteranami,
majq za sobq dziesiqrki zwycieskich walk.

Efekt: zmusza gracza do natychmiastowego wylozenia
nastepnej karty walki z reki. Nowg karte uktada sie odkryta
na wierzchu karty Weterana (zatem liczba kart przed
graczem si¢ nie zmienia) i normalnie rozpatruje. Jesli
obaj gracze jednocze$nie wyloza Weterana, wyktadaja
nowe karty zakryte i odkrywaja je zgodnie ze zwyktymi
zasadami (ale uktadaja je na swoich Weteranach).

Wazne: natychmiast po rozpatrzeniu Weterana, ale przed
wylozeniem nowej karty walki, gracz dobiera karte walki
tak, aby mie¢ ich 5 na rece.

Przyklady wyktadania kart specjalnych




Uzycie Pomocnika (na Siekacza nie dziata
Mocodzierzca rywala, a w przypadkn wygranej
Jego wartos¢ zostanie podwojona)




KARTY PATRONOW

Ponizej szczegétowo opisano dzialanie kart patronow.
Nie ma potrzeby, aby czyta¢ ten rozdzial w catosci —
wystarczy, ze po odkryciu odpowiedniej karty patrona
gracze sprawdza jej dziatanie.

Gharan-zul

Krwiozerczy i brutalny  Gharan-zul,
legendarny orczy wédz, nie patrzy taskawym
okiem na stabeuszy, ktdrzy na Swigtym piasku
siggajq po tuki i strzaly.

Efekt: w tej rundzie nie mozna wyktada¢
kart Strzelcow.

Siwobrody

Siwobrody, madry i nieusteplivy praojciec
krasnoludow, wierzy wylqcznie w zimng stal
oraz twarde zbroje. Obce mu sq matactwa
szamandw oraz chytre sztuczki czarodziejow.

Efekt: w tej rundzie nie mozna wyklada¢
kart Mocodzierzcow.

Solennos

Solennosowi  swoje  zwycigstwa  dedykujg
ludzie. Jako nagmtodszainajmniej dugowieczna

z 1as stawiajg na intuice oraz instynkt, nie
R zwazajgc na wieloletnie doswiadczenie swych
starszych kuzyndw.

Efekt: w tej rundzie nie mozna wyklada¢
kart Weteranow.

Arianna

Panujgca w niebiosach elfia krélowa Arianna
rozumie  potrzebe  sprawiedliwosci, lecz
odwraca wzrok od niepotrzebnego rozlewn
krwi. W dnin, kioremu patronuje, walki
koriczg sig szybciej niz zazwyczaj.

Efekt: obecna runda koniczy sie, kiedy
przed co najmniej jednym graczem
znajda sie cztery karty walki (zamiast

pieciu).



Bezimienny

Zadna z ras nie holduje Bezimiennemu.
Kiedy on trzyma piecze nad Areng, liczq sie
wylqcznie umiejetnosci walczqcych na niej
wojownikéw.

Efekt: nic si¢ nie dzieje.
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ZESTAWISNIC KART SP€<JALNY<H

Cwaniak

Kopiuje symbol i efekt karty walki
lezacej naprzeciwko niego tak, jakby
gracz wykladajacy Cwaniaka wytozyt
to samo, co jego rywal, ze wszystkimi
tego konsekwencjami. Cwaniak nie
kopiuje PS — jest zawsze warty 0 PS.

"4
Mocodzierzca ‘
Neguje karte walki lezacg doktadnie
. naprzeciwko niego. Zanegowanej
karty nie rozpatruje sie i nalezy ja
natychmiast zakry¢.
[ | Strzelec §
! _ Zmusza gracza do natychmiastowego
- ' wylozenia nastepnej karty walki
3 z reki. Nowa karte uktada sie zakryta
obok karty Strzelca, ale si¢ jej nie
' i y
- rozpatruje.
- ~ e — —  S—
Y Pomocnik
4 .

Wplywa na karte, ktéra zostanie
wylozona w kolejnej fazie walki
@ (sasiadujaca z ~ Pomocnikiem).
Warto$¢ PS opisana na wyltozonej
obok karcie zostanie podwojona,
a dodatkowo nie bedzie jej mozna
zanegowaé Mocodzierzca.

Weteran

Zmusza gracza do natychmiastowego
wylozenia nastepnej karty walki
z reki. Nowg karte uktada sie odkryta
na wierzchu karty Weterana (zatem
liczba kart przed graczem sie nie
zmienia) i normalnie rozpatruje.




