12 przezroczystych
plastikowych podstawek
(po 1 dla 4 najmniejszych
Wojownikéw i po 2 dla

8 Kart Postaci Wojownikéw
zilustracja Wojownika po jednej stronie i logiem

4 najwiekszych)
~Mega Wojownicy” po drugiej

Zestaw do budowy Areny.
Odwré¢é zamkniete pudetko do gry do gory
nogami i umie$¢ w nim elementy $cian
wraz z kolumnami. Upewnij sie, ze Sciany
reprezentujacych Megawojownikéw <A (. g ; | z ptomieniami oraz éciany bez nich zostaty

umieszczone naprzemiennie.

8 dwustronnych kartonowych figurek

64 Karty Akcji
Wojownikéw w akgji na awersie karty
(patrz strona 2) oraz z imieniem
i kolorem Wojownika na jej rewersie

Znacznik

Rundy

8 zetonéw Szczesliwego
Czaru (po jednym dla kazdego
Wojownika)

74 zetony Punktéw Zycia/ Punktéw
Popularnosci (PZ/PP) w o$miu réznych kolorach (wliczajac
8 duzych zetonéw Pierwszego Obrazenia, po jednym dla kazdego
Wojownika). Zetony z ikong Serca to zetony

3 Punktéw Zycia (PZ), az ikona Lauréw to zetony - "
Punktéw Popularnosci (PP). 8duzych woreczkéw 2 If 1zeton Czaszki : 2 zetony Szoku
/ GOP r “ Elektrycznego
y strunowych HECE \ (dla Baobaba), :
R w celu tatwiejszego % i jego dziatanie ‘ = y (dla Wygrzewa):

jeden o wartosci +2

przechowywania
elementéw

zostato wyjadnione

w rozdziale ,Efekty”. i jeden o wartosci —2



Kazdy gracz wciela sie w jednego z Megawojownikéw, gotowego zrobi¢ wszystko, aby wygra¢
turniej znany jako Plemienna Rozréba, ktory jest organizowany podczas kazdego za¢mienia ston-
ca na legendarnej Wyspie Krarica Swiata. Rozgrywa sie on wedtug zasady ,kazdy na kazdego”, bo
w ostatecznym rozrachunku pozostanie tylko jeden Wojownik: ten Jeden Jedyny Megawojownik!
No chyba, ze bitwa bedzie trwata dtugo, wtedy zwyciezca zostanie wybrany na koniec 7 rundy...

WybogdVegawojownilka

Kazdy gracz wybiera jedng z 8 Kart Postaci Wojownikdow.
Gracze moga réwniez losowo przydzieli¢ Karty Postaci Wojownikéw kazdemu z grajacych.

I Uwaca! 8 woreczkéw
strunowych dodanych do gry
pozwala graczom przecho-
wywac wszystkie elementy
przeznaczone dla poszcze-
gblnego Wojownika (Figur-
ke, Karty Akgji, Zetony PZ/
PP, zeton Szczgéliwego Czaru
oraz specjalne zetony dla Ba-
obaba i Wygrzewa).

Wraz z Karta Postaci Wojownika, kazdy gracz dobiera:

+ Kartonowa Figurke reprezentujaca swojego Wojownika

* Karty Akcji swojego Wojownika

* Zetony Punktéw Zycia/Punktéw Popularnoéci (Serca/Laury)
w kolorze swojego Wojownika. Poczatkowa iloé¢ PZ Wojownika to:
5 dla Aramistrza (fioletowy), 6 dla Zozoby (zielony), 7 dla Bonzaia
(niebieski), 8 dla Kraktuska (szary), 9 dla Wygrzewa (pomarariczo-
wy), 10 dla Sorgo (czarny), 13 dla Baobaba (brazowy) i 16 dla Dra-
konidasa (czerwony).

« Zeton jego Szczesliwego Czaru

Kiedy kazdy z graczy posiada juz caty zestaw dla swojego Wojownika, nalezy wykona¢ nastepu-
jace czynnosci:

1) Gracze buduja Arene, na ktérej bedzie rozgrywata sie Rozréba (patrz strona 1).

2) Zaczynajac od najmniejszego Wojownika (kolejno do najwiekszego wedtug Rozmiaru), kazdy
gracz stawia swojego Wojownika na pustej Arenie (patrz obrazek na gorze strony). Jesli gra¢ bedzie
7 lub 8 graczy, powinni oni zaja¢ najpierw 6 zewnetrznych obszaréw (przy 8 graczach dwéch naj-
wyzszych Wojownikéw bedzie w samym $rodku Areny).

3) Kazdy gracz kfadzie Karte Postaci swojego Wojownika przed sobg awersem do gory.

4) Kazdy gracz kfadzie zetony PZi PP po prawej stronie Karty Postaci swojego Wojownika, Ser-
cami (PZ) do géry.

5) Kazdy z graczy bierze swoich 8 Kart Akji do reki.

6) Znacznik Rundy nalezy potozy¢ obok pierwszej rundy na Torze Rund (patrz strona 1).

Odzywa sie gong i zaczyna sie Plemienna Rozréba!

KARTA PosTAcli WoOjJOWNIKA

Poczatkowa ilo$¢

(modyfikowana przez
wybor Karty Akcji)

Odwrécona

(rowny jego
poczatkowej ilosci
Punktéw Zycia)

pozwalajaca
innym graczom
fatwiej ja odczytac

Kolor Wojownika Imie Wojownika

OBszARY WALKI

Na planszy znajduje sie 7 Obszaréw Walki oddzielonych
liniami nakreslonymi na piaskach Areny — 6 zewnetrznych
obszarow i jeden duzy $rodkowy obszar z catkowitym
za¢mieniem stofica widocznym na $rodku.

; od, Prrzebieg

Tradycyjnie Plemienna Rozréba trwa siedem rund, a kazda z nich jest podzielona na cztery etapy:
1) Wybér Kart Akcji
2) Inicjatywa
3) Akcja
4) Koniec rundy

@ 4.1 Wybor Kart Akgji

Kazdy gracz w tajemnicy wybiera jedng Karte Akcji ze swojej reki i ktadzie jg na stole awersem do
dotu, nie zakrywajac wczesniej zagranej Karty Akgji (karty aktywnej), tak aby jej aktualna wartos¢
Obrony byta nadal widoczna.

) 4.2 Inicjatywa
Q jaty

Kiedy gracz jest gotowy, zaczyna sie odliczanie na gtos, od 8 do 1. Kiedy wywotana zostanie war-
tos$¢ Inicjatywy gracza (liczba w kétku obok symbolu l; ). moze on rozpocza¢ swoja ture. Jesli kilku
graczy ma taka sama warto$¢ Inicjatywy, zaczynaja oni swoje tury w kolejnosci rosnacej, zaczynajac
od postaci o najmniejszym Rozmiarze ({_}).
jaz Z; 1, Kraktusk karte z l? 4
a Zozoba réwniez zagrywa karte
zl? 4. Akcje zostang rozegrane | Z

Przyktad: Wygrzew zagrywa
swoja karte z l} 7 ,Baobab swo-

w nastepujacej kolejnosci: a o
1) Wygrzew 2) Zozoba 3) Kraktusk 4) Baobab
(Inicjatywa 7)  (Inicjatywa4) (Inicjatywa4)  (Inicjatywa)

Kraktusk i Zozoba maja te sama warto$¢ Inicjatywy, ale Zozoba wykonuije akcje jako pierwszy, bo
jest mniejszy — ma Rozmiar 6 (w stosunku do Kraktuska o Rozmiarze 8).

@ 43 Akcje

Pierwsza rzecza, jaka powinien zrobié gracz w swojej turze, to zakry¢ poprzednig Karte Akgji (albo
Karte Postaci Wojownika podczas pierwszej rundy gry) karta wybrana na te runde. Staje sie ona jego
nowa karta aktywna. Nastepnie gracz musi wykona¢ WSZYSTKIE akcje zawarte na karcie (Ruch,
Walka Wrecz i/lub Strzelanie) w dowolnej kolejnosci.

KARTA AKCJI

Rozmiar
llo$¢ kostek ataku do

Objasnienie
lloé¢ kostek ataku do
lub
,jesli
dotycza one tego
Wojownika
(patrz strona 4).

Odwrécona



RUCH: Za kazdy Punkt Ruchu gracz musi przesuna¢ figurke swojego Wo-
jownika o jeden obszar (przekraczajac lini¢ na planszy). Wojownik nie
moze wréci¢ na obszar, z ktorego zaczat swoja ture. Gracz musi wykorzy-
sta¢ wszystkie Punkty Ruchu zawarte w jego Karcie Akgji.

WALKA WRECZ: Warto$¢ wyzsza niz 0 w Walce Wrecz sprawia, ze gracz
musi zaatakowa¢ Wojownika, ktéry znajduje si¢ na tym samym obszarze.
Gracz moze to zrobi¢ podczas swojej tury, przed, po albo w trakcie ruchu
(tzn. miedzy dwoma przemieszczeniami figurki).

STRZELANIE: Warto$¢ wyzsza niz 0 w Strzelaniu sprawia, ze gracz musi
zaatakowa¢ z dystansu Wojownika znajdujacego sie na innym obszarze
niz ten, na ktérym sie znajduje. Moze strzeli¢ na obszar przylegajacy lub
dalszy (w przypadku uzycia zasad Strzatu z Dystansu zobacz nizej). Gracz

moze to zrobi¢ w swojej turze, przed, po albo w trakcie ruchu.

Walke rozlicza sie w ten sam sposéb dla Walki Wrecz i dla Strzelania.

@ Atak

Atakujacy rzuca taka iloscia kostek, jaka wynika z warto$ci obok symbolu walki
nastepnie poréwnuje wynik na kazdej kostce z Obrong
wyzszy jego Obronie zadaje 1 Obrazenie przeciwnikowi.

Strzat z Dystansu. Jedli atakujacy zdecyduje sie zaatakowaé Wojownika znajdujacego sie 2 ob-
szary od niego, musi odja¢ 1 od wyniku rzutu na kazdej kostce przed poréwnaniem jej z wartoscia
Obrony przeciwnika.

(K b B

przeciwnika. Kazdy wynik rowny lub

SzczeSLiwy CzAR

Kazdy Wojownik posiada zeton “Szczesliwego Czaru”, ktéry moze uzyé raz na
gre kiedy sam jest celem ataku przeciwnika. Moze zaréwno:
— odwroéci¢ jedna z kostek atakujacego na druga strone (np. zmieniajac wynik

6na1)
| —zmusi¢ atakujacego do przerzucenia maksymalnie trzech kostek. Nowy wynik
' na kostkach nie moze by¢ zmieniony i jest wynikiem ostatecznym.

@ Obrazenia

Za kazde zadane obrazenie atakujacy zabiera przeciwnikowi 1 zeton PZ. Odwraca go na stroneg
z laurem (PP) i ktadzie go po lewej stronie Karty Postaci swojego Wojownika (PZ znajduja sig po
prawej stronie). Zetony staja sie teraz jego Punktami Popularnosci.

@ Punkty Zycia, wyeliminowanie z gry i obrzucanie kamieniami

W momencie, gdy Wojownik traci swoj PIERWSZY Punkt Zycia, przeciwnik bierze jego duzy ze-
ton PZ/PP, ktéry odpowiada “Pierwszemu Obrazeniu” i jest warty 3 PP.

Przyktady Walki:

Kiedy Wojownik traci swéj OSTATNI Punkt Zycia, zostaje wyeliminowany. Gracz odpowiedzial-
ny za wyeliminowanie przeciwnika z gry bierze figurke swojej ofiary i stawia ja przed sobg jako
trofeum (jest to uzywane do rozstrzygania remiséw na koniec gry, zobacz “Zwyciestwo”).

Przyktad wyeliminowania:

W 3 rundzie Sorgo

Sorgo ma 4 kostki ataku

Sorgo rzuca
45,6,6

Bonzai traci swoje ostatnie
2PZ. Staja sie one PP Sorgo,
ktéry wygrywa réwniez

atakuje Bonzaia, w Walce Wrecz przeciw

ktéremu zostaty Obronie 5 Bonzaia
2PZ. figurke Bonzaia.

Uwaga! Jesli wyeliminowanie z gry nastepuje w ciagu 3 pierwszych Rund, publicznosé¢ oka-
zuje swoja dezaprobate rzucajac kamieniami w Wojownika, ktéry wyeliminowat przeciwnika
tak wczesnie. N

@ay

¥

Obrzucanie kamieniami jest rowne Strzela-
niu i wynosi 3 kostki w pierwszej Rundzie,
2 kostki w drugiej i 1 kostke w trzeciej. Wy-

limi q : B Sorgo eliminuje Ma Obrone
eliminowany gracz rzuca kostkami, a PZ tracone przez przeciwni-

. N . . . 2 Bonzaiaw 3 4, wiec traci
ka nie przypadaja nikomu i sa usuwane z gry. Ataki publicznosci ;

; . 6 22 ¢ Rundzie. Gracz 1PZ, ktry
nie sa przeprowadzane od czwartej rundy, gdy publiczno3¢ jest y S
SR .7 . rzuca jedng koscia  jest usuwany
juz zbyt mocno zaaferowana wydarzeniami na Arenie.
“kamieni” (wynik 4). zgry.

@ 4.4 Koniec Rundy

Kiedy wszyscy gracze wykonajg swoje akcje (czyli kiedy wszystkie Karty Akcji przeznaczone na
te Runde zostana rozpatrzone w malejacej kolejnosci wedtug Inicjatywy), rozpoczyna sie nowa
Runda.

Przesuri Znacznik Rund o jedno pole na Torze Rund.

Kazdy gracz przygotowuje nowa Karte Akgji z tych posiadanych na rece (zagrane karty nie moga
zosta¢ ponownie uzyte) i rozpoczyna sie nowe odliczanie wedtug Inicjatywy. Gracze przeprowadza-
ja swoje akcje do momentu, gdy wszyscy Wojownicy, ktérzy przezyli, zagraja swoja przedostatnia
Karte Akgji podczas 7 Rundy. Na koniec tej Rundy, bez wzgledu na wszystko, rozbrzmiewa gong
konczacy gre.

Jesli Wojownik pozostanie sam na Arenie przed koicem 7 Rundy, zostaje obwotany Wielkim
Zwyciezca i staje sie Megawojownikiem... oczywiscie az do kolejnej Plemiennej Rozréby! Jesli wie-
cej niz jeden Wojownik nadal znajduje sie w grze na koniec 7 Rundy, gdy zabrzmi gong, kazdy oca-
lony podlicza swoje PP, ktére zdobyt podczas Plemiennej Rozroby. Wojownik z najwieksza liczba PP
jest ogtoszony zwyciezca! W przypadku remisu Wojownik, ktéry wyeliminowat najwieksza liczbe
przeciwnikéw (ma najwiecej figurek innych graczy), wygrywa gre. Jesli wciaz jest remis, Plemienng
Rozrébe wygrywa najmniejszy Wojownik!

Cokolwiek sie wydarzy, na koniec pozostaje tylko JEDEN zwyciezca: ten Jeden Jedyny Mega-
wojownik!

Baobab atakuje Baobab ma 3 kostki Baobab Kraktusk traci 2 PZ, wliczajac Nastepnie W swojej turze Kraktusk ma 4 kostki Kraktusk rzuca ko$émi i Baobab traci
Kraktuska, ktory ataku w Walce Wrecz  rzuca ko$¢mi  duzy zeton, poniewaz jesttojego  Baobab rusza  Kraktusk przeprowadza  ataku w Strzelaniu  uzyskuje wynik 1,4,4,5 ktore 1PZ, ktory
znajduje sie na tym przeciw Obronie 4 i uzyskuje Pierwsze Obrazenie. Te zetony sie 2 obszary Strzatz Dystansu przeciwko Obronie stajg sie 0,3,3,4 z wedtug staje sie 1 PP
samym obszarze. Kraktuska. wynik 2,4,5 staja sie 4 PP dla Baobaba. dalej. przeciwko Baobabowi. 4 Baobaba. zasad Strzatu z Dystansu.  dla Kraktuska.




* DUCH
WSPOLPRACY

W Megawojownikéw mozna réwniez graé
zespotowo. Ponizej znajdziecie kilka rozwiazan,
ktére mozna zastosowa¢ w grze zespofowe;.
Druzyne mozna dobra¢ dowolnie. Atmosfera
“Jeden za wszystkich, wszyscy za jednego” gwa-
rantowana (ale tez wymagany jest duch wspot-
pracy i poswiecenia), bo liczy sie tylko zwycie-
stwo zespotu!

[> DLA 2 GRACZY: Kazdy gracz tworzy dru-
zyne skfadajaca sie z 2,3 lub 4 Wojownikéw
(w zaleznosci od pozadanej dtugosci rozgrywki)
i stara sie wyeliminowa¢ wszystkich cztonkéw
druzyny przeciwnika.

[Aramistrz + Drakonidas] VS [Zozoba + Baobab]
[Bonzai + Sorgo] VS [Kraktusk + Wygrzew]
[Aramistrz + Bonzai + Baobab] VS [Zozoba +
Wygrzew + Sorgo]

[Aramistrz + Bonzai + Wygrzew + Drakonidas]
VS [Zozoba + Kraktusk + Sorgo + Baobab]

[> DLA 3 GRACZY: Kazdy gracz tworzy druzy-
ne sktadajaca sie z 2 Wojownikéw i stara sie wy-
eliminowac cztonkéw dwéch pozostatych druzyn
przeciwnikéw.

[Aramistrz + Baobab] VS [Bonzai + Sorgo] VS
[Kraktusk + Wygrzew]

> DLA 4 GRACZY: Kazdy gracz ma tylko jed-
nego Wojownika, ale tworzy zespét ze swoim
“towarzyszem broni”, ktérego pomocy bedzie
potrzebowat do wyeliminowania pary przeciw-
nikow i zdobycia zwyciestwa.

[Aramistrz + Baobab] VS [Kraktusk + Sorgo]
[Wygrzew +Baobab] VS [Zozoba + Drakonidas]

> DIA 6 GRACZY: Kazdy gracz kontroluje
tylko jednego Wojownika, ale tworzy zespét ze
swoim “towarzyszem broni”, a obaj gracze maja
za zadanie wyeliminowa¢ dwa zespoty przeciw-
nikéw aby zdoby¢ zwyciestwo.

[Aramistrz + Sorgo] VS [Zozoba + Wygrzew]
VS [Bonzai + Kraktusk]

[> 0D 5 DO 8 GRACZY: Kazdy gracz matylko jed-
nego Wojownika, ktory jest cztonkiem zespotu. Celem
jestwyeliminowanie catego zespotu przeciwnika.

Dla 5 : [Aramistrz + Zozoba + Bonzai] VS
[Kraktusk + Drakonidas]

Dla 6: [Aramistrz + Bonzai + Baobab] VS [Zo-
zoba + Wygrzew + Sorgo]

Dla 7 : [Aramistrz + Bonzai + Kraktusk + Ba-
obab] VS [Wygrzew + Sorgo + Drakonidas]

Dla 8: [Aramistrz + Bonzai + Wygrzew + Drako-
nidas] VS [Zozoba + Kraktusk + Sorgo +Baobab]

Wszystkie warunki zwyciestwa Plemiennej Roz-
roby odnosza sie rowniez do wersji gry Duch Wspét-
pracy. Po prostu, aby wytoni¢ Zwyciezce, musicie
dodac na koniec gry wszystkie Punkty Popularnoéci
i rofeazdobyte przez cztonkéw zespotu. Ma to miej-
sce wtedy, gdy na koniec 7 Rundy wiecej niz jeden
zesp6t ma wcigz swojego Wojownika w grze.

SEKRETNE TECHNIKI'I MAGICZNE PRZEDMIOTY

Kazdy Wojownik ma dwie karty Akcji Specjalnych (jedna z Sekretna Technika i jedna

z Magicznym Przedmiotem), obie maja objasnienie na dolnym pasku Karty Akgji.

ARAMISTRZ — KUCHCIK MUSZKIETER
7’ @ Eksplodujaca , Beczka Prochu”

Ten tadunek Wybuchowy (Strzat) ma moc 3

kostek i rani wszystkich Wojownikéw na danym

obszarze! (Jeden rzut ko$émi ma zastosowanie do

wszystkich Wojownikéw.)

Widmowy Pierscien , Gdzie on sie podziat?”
Tak dtugo jak ta karta jest Kartg Aktywna, nikt nie
moze Strzela¢ do Aramistrza. Atak w Walce Wrecz
jest wciaz mozliwy.

@_:i 4

Z0Z0BA -
GE” (6] Niesamowity ,Szybkostrzelny tucznik”

. ¥
B Zozoba wykonuije 2 Strzaly z tego samego
obszaru, ale do 2 réznych przeciwnikéw.

INDIANSKI GOBLIN

(2?,” Szamariska Fajka Pokoju ,Zostawcie mnie!”
#8 L Tak dtugo jak ta karta jest Karta Aktywna, nikt nie

| SO moze atakowaé Zozoby w Walce Wrecz. Strzelanie
do niego jest wciaz mozliwe.

BONZAI — KRASNOLUD SAMURA|

¥ 9
E

Przerazajacy ,Atak Kamikaze”
Im bardziej Bonzai jest ranny, tym bardziej
staje sie niebezpieczny. Rzuca od 1 do 6 kostek
w zaleznosci od tego, ile Punktéw Zycia mu
pozostato (zobacz wyjasnienie na pasku Karty
Akgji).

Demoniczna Rézdzka, Odzyskanie mocy”
Punkty Zycia, keére przeciwnik traci podczas tego ataku
sa dodawane do puli PZ Bonzaia (w tym przypadku
nie staja sie Punktami Popularnoéci). Jesli Bonzai
straci te zetony na pozniejszym etapie gry, sa one
oddawane atakujacemu i traktowane jak zwykte PP.

KRAKTUSK -

[?” @ Okrutne ,Uderzenie Kolczego Naramiennika”

ORK GLADIATOR

Kraktusk moze zaatakowacé swojego przeciwnika
tréjzebem (3 kostki) i uderzy¢ jeszcze jednego
przeciwnika swoim kolczastym naramiennikiem

(2 kostki). Te dwa ataki moga by¢ przeprowadzone
oddzielnie (np. przed albo po Ruchu), ale s3 zawsze
skierowane przeciwko 2 réznym przeciwnikom.

Ztowroga Sie¢ , Ostateczne Oplatanie”
Przed rzutem ko$¢miw Walce Wrecz dla tej Karty Akgji,
wykonaj rzut 3 kostkami — jesli suma wyrzuconych
] oczek jest wieksza lub réwna Rozmiarowi twojego
przeciwnika, jego Obrona spada o 2. W innym wypadku
atak przeprowadzany jest na zwyklych zasadach.

WYGRZEW - Lwi GORAL

g}?” @ Potezny ,Szok Elektryczny”
=p Jesli ten atak zada przynajmniej jedno Obrazenie przeciwnikowi:

— oponent ktadzie zeton -2 Szoku Elektrycznego na swojej
Karcie Postaci Wojownika. Warto$¢ Inicjatywy w jego nastepnej
akgji jest zredukowana o 2 (ale nie moze spas¢ ponizej 0).

— Wygrzew kfadzie zeton +2 Szoku Elektrycznego ma swojej
Karcie Postaci. Warto3¢ Inicjatywy w jego nastepnej akgji jest
zwigkszona o 2 (ale nie moze wzrosna¢ powyzej 8).

Elektryczny Miecz ,,Blysk w pysk!”
Przed rozliczeniem tego ataku (liczy sie jako Strzat) Wygrzew
rzuca koscig, aby ustali¢ moc ataku (ktéra waha sie od 1do 6

kostek)

SORGO — MINOTAUR MATADOR

Niesamowicie Zabéjczy ,Terminotaur”

Im wiecej akcji Sorgo wykona przed ta akcjg, tym bardziej staje
4 siezabdjczy: rzucailocia kostek réwna liczbie zuzytych przez
niego Kart Akgji (wliczajac te).

Ultraswietlisty Stréj ,Sprébuj mnie dotknaé!”
Blask stroju Sorgo oélepia kazdego przeciwnika, ktéry prébuje
go zaatakowa¢. Przeciwnicy atakujacy Sorgo rzucaja 1 kostka
ataku mniej tak dtugo, jak ta Karta jest karta aktywna.

BAOBAB — BARBARZYNSKI DRZEWIEC

Straszliwe “Uderzenie”
Baobab jednym ciosem moze zadaé Obrazenia kilku przeciwnikom.
Jesli na tym samym obszarze znajduje sie wiecej niz jeden
Wojownik, Baobab wybiera jednego z nich na swéj bezposredni
atak, a przeciwnik otrzymuje zwykte 4 koéci Obrazer ze Strzelania.
Nastepnie moze rozdzieli¢ wyniki rzutu na koéciach pomiedzy
innych Wojownikéw znajdujacych sie na tym samym obszarze
(limit 1 kostka na 1 Wojownika). Kosci, ktére nie beda miaty
wplywu na zadnego Wojownika, nie zadadza zadnych Obrazer.

0 4 @ Mistyczna Czaszka “Jestem twoim przyjacielem”

28 == Baobab przekazuje zeton “Czaszki” innemu Wojownikowi w

zasiegu Strzatu. Wybrany przeciwnik nie moze zaatakowac Baobaba
podczas nastepnej akcji. Zeton jest usuwany na koniec nastepnej
akgji przeciwnika albo w momencie, gdy Baobab go zaatakuje.

DRAKONIDAS — sPARTANSKI CZERWONY SMOK

@ Widowiskowa ,Wlécznia Ataku/Obrony”

W tej turze Drakonidas moze wykonac 2 ataki w Walce Wrecz
(po 2 kostki kazdy). Moga by¢ przeprowadzone osobno (np.
przed i po Ruchu), ale musza by¢ skierowane przeciwko dwém
réznym przeciwnikom. Ponadto tak dtugo jak ta Karta Akgji
jest kartg aktywna, Drakonidas rzuca jedng koscia, aby ustali¢
swoja warto$¢ Obrony za kazdym razem, gdy jest atakowany.

Energetyczna Zbroja ~Laserowe namierzanie!”
Drakonidas dodaje 1 do wartosci kazdej z rzuconych 3 kostek
ataku podczas Strzelania.



