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Wprowadzenie

Istnieje wiele wymiardw - alternatywnych wszechswiatéw, w ktdrych historia toczy sie
rownolegle réznymi torami. Nieprzekraczalne granice wieloSwiata utrzymujg Krysztaty
]‘[ Wymiaréw. Wiadze nad Krysztatami mozna zdobyc¢ jedynie dzieki przedostaniu sie na dryfujaca
N w przestrzeni kosmicznej wyspe Altarie i przejeciu kontroli nad trzema poteznymi ottarzami.
W kazdym $wiecie znajduje sie ukryty portal prowadzacy do Altarii, ktéry mozna uruchomic
) tylko poprzez rownoczesng aktywacje w dwoch wymiarach...
‘ j M “ j MJ Historia zaczyna sie w Swiecie Harmionii, gdzie podczas misji ekspedycyjnej grupa
_poszukiwaczy natrafia na prastary runiczny artefakt. Po przeprowadzeniu badan okazuje sig,
ze jest on portalem ktory ku zdziwieniu badaczy zostaje aktywowany. Swiat Harmonii wyznacza grupe bohateréw do zbadania tajemniczego zjawiska.
Jest to przejscie na Altarie.
Na wyspie bohaterowie zauwazajg drugi portal z ktérego wytaniajg sie istoty z alternatywnej rzeczywistosci - Swiata Chaosu, petnego kataklizméw i nieustannej walki
o przezycie. Wrogie istoty to alter ego bohateréw Harmonii, ktore chcg zawtadng¢ innymi Swiatami.
Zamierzajg osiggnac to poprzez zniszczenie Krysztatow Wymiardw, dzieki czemu granice miedzy wymiarami ulegtyby zatarciu.
Uporzadkowany $wiat Harmonii zostaje zagrozony, aby go ocali¢ bohaterowie muszg zniszczy¢ portal Chaosu lub go dezaktywowa¢ przez zdobycie kontroli nad trzema
ottarzami Altarii.

Stan oko w oko z poteznym przeciwnikiem. Zdecyduj czy chcesz stana¢ po stronie Chaosu i zdoby¢ wtadze nad nowymi ziemiami, czy reprezentowac broniacy sie
przed Chaosem $wiat Harmonii, walczacy o utrzymanie tadu. Decyzja nalezy do Ciebie...

Spis elementow:

60 Zetondw Bohaterdw (20 w wersji zdrowy, 20 ranny, 20 martwy). 43 szeSciokatne Zetony Mocy, (12 wielkich, 31 zwyktych), 3 Oftarze (dwustronne
Szary rewers oznacza bohatera, ktdry juz wykonat akcje. 4 dla kazdego bohatera + 3 dodatkowe (z karty Zdarzen). czerwono-niebieskie).
i,

34 Znaczniki: @ }:‘ E ‘ ? )% H

Odrodzenie Motywacja Przymusowy Krwawienie  Wyczerpanie Znacznlk Tury Dwustronny zeton gracza 6 Krysztatkow
ruch z Inicjatywa.

Niniejsza instrukcja i 2 karty pomocy.
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Przygotowanie do gry

(1) Plansze nalezy roztozy¢ na Srodku stotu tak, aby przed kazdym graczem
znajdowato sie pole z czerwonym lub niebieskim portalem.
Od teraz posiadacz niebieskiego portalu jest nazywany niebieskim graczem
i wszystkie niebieskie elementy w grze s3 wzgledem niego sojusznicze.
Analogicznie jest z posiadaczem czerwonego portalu.

(2) Kazdy gracz losuje jedng karte terenu. Nastepnie gracze uzupetniajg puste
pola szeSciokatnymi elementami terenu na swojej potowie planszy tak,
jak zostato to przedstawione na wylosowanej karcie.

(3) Zeton tury nalezy umiesci¢ na pierwszym polu licznika tur dowolnego z graczy.

(4) Gracze losujg po 3 karty bohateréw i uktadajg je losowo jedna obok drugiej
wzdtuz wiasnej krawedzi planszy. (Przy pierwszej rozgrywce zaleca sie
wybranie przez obydwu graczy kart bohateréw: Nasaya, Slurg oraz Morgath).

(5) Gracze umieszczajg zetony odpowiednich bohateréw ze zdrowym wizerunkiem
w pozycji gotowy (kolorowy) zgodnie z rozmieszczeniem kart bohateréw —
odpowiednio po lewej, na Srodku i po prawej stronie na polach sgsiadujgcych
Z wiasnym portalem.

(6) Losowo wybrany gracz otrzymuje zeton Inicjatywy.

(7) Pozostate zetony oraz znaczniki nalezy umiesci¢ obok planszy.

Cel gry
Gracz zwycieza natychmiastowo jesli uzyska

kontrole nad trzema ottarzami jednoczesnie lub gdy
jego bohater przemiesci sie na pole portalu
przeciwnika.

Jezeli w przeciggu siedmiu tur zadnemu z graczy
nie uda sie wykonac jednego z powyzszych zadan,
zwyciezcg zostaje gracz ktory kontroluje wiecej .
oftarzy. W przypadku kiedy obaj gracze bedg kontrolowac takq sama liczbe
oftarzy nastepuje remis.

Przebieg rozgrywki

Rozgrywka sktada sie z 7 tur, kazda tura podzielona jest na 3 fazy.

W kazdej z tych faz nalezy wykona¢ nastepujace punkty:

1) Wyznaczenie gracza z Inicjatywa

Zeton Inicjatywa otrzymuje gracz, ktdry kontroluje wiecej ottarzy.

Jezeli obaj gracze kontrolujg takg samg liczbe oftarzy, Inicjatywe otrzymuje ten,
kto nie posiadat jej w poprzedniej fazie.

2 . Zaden z graczy nie
" posiada oftarza -
% awiec kontrolujq

N takqsamgqich
liczbe: 0

Czerwony gracz \
kontroluje 2 oftarze, ¥
niebieskitylko 1. |,

N )

2) Akcje bohaterow

Gracz z Inicjatywg okresla, kto wykonuje akcje jako pierwszy.

Pierwszy gracz wybiera jednego ze swoich bohateréw bedgcych w pozycji gotowy
i wykonuje nim akcje, po czym odwraca jego zeton na pozycje zmeczony (strona
z czarno-biatym portretem). Drugi gracz postepuje w taki sam sposob.

W akcji bohater moze w dowolnej kolejnosci uzywac umiejetnosci, ptacagc za nie
punktami akgcji.

Punkty akcji bohaterowie otrzymuja na poczatku akgji, ich liczba jest uzalezniona
od aktualnej fazy:

- bohater wykonujacy akcje w fazie pierwszej otrzymuje 1 punkt akcji,

- w fazie drugiej — 2 punkty akdji,

- w fazie trzeciej — 3 punkty akgji.

Niewykorzystane punkty akcji przepadaja.

Kazdy bohater wykona swojg akcje doktadnie raz w ciggu tury.

Czerwonemu graczowi pozostafo dwéch bohateréw w pozycji "gotowy',
wybiera jednego z nich, przeprowadza nim akcje i odwraca go na pozycje "zmeczony".

3) Obrot szesciokatnych zetonow mocy
Gracz z Inicjatywg obraca wszystkie lezace
na planszy zetony mocy o jedng Scianke

W prawo, w wybranej przez siebie kolejnosci.

Po zakonczeniu kazdej tury nalezy kolejno:
(1) Martwych bohateréw przywrdcic¢ do zdrowia,
jezeli posiadajg co najmniej 4 znaczniki odrodzenia.

Gracz odrzuca 4 znaczniki odrodzenia z karty martwego
bohatera i zamienia jego Zeton na zdrowy.

(2) Przesungac zeton tury na nastepne pole (jesli jest to koniec 7 tury nastepuje
koniec gry).
(3) Odwroci¢ wszystkich bohateréw na planszy na pozycje gotowy.

Umiejetnosci bohaterow wykorzystywane w akcji
Podczas trwania akgcji bohater moze uzy¢ umiejetnosci o danej nazwie tylko raz.

Ruch - Koszt: 1 punkt akcji.
IBohater przemieszcza sie na sgsiednie pole. .

1 1

Bohaterowie nie mogg sie przemiesci¢ na nieprzekraczalne pola: Gory, Jeziora

i pola z bohaterem (zdrowym lub rannym). Przemieszczajgc sie na pole Dzungla
w trakcie swojej akcji bohater musi wydac dodatkowy punkt akcji albo potozy¢
na swojej karcie znacznik "Wyczerpanie".
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| Atak - Koszt: 2 punkty akcji.
Bohater rani wybranego, sasiadujgcego
z nim wrogiego bohatera. :
7 1
Trzy zetony okreslajg stan zdrowia
bohatera: zdrowy, ranny, martwy. Jezeli
bohater, bedac zdrowy, zostanie zraniony,
zamienia swoj zeton na ranny. Jezeli ranny |
bohater zostanie zraniony, wowczas .
zamienia swoj zeton ranny na martwy.
Zamieniany zeton bohatera nalezy ustawic¢ B¢
w tej samej pozycji (gotowy lub zmeczony).

Bohater uzywajgc umiejetnosci zeton mocy, zamiast stawia¢ nowy zeton, moze
odnowi¢ lezacy juz na planszy swoj zeton. Odnowienie oznacza ponowne
ustawienie zetonu mocy zielonym symbolem w kierunku krawedzi niebieskiego
gracza. Niemozliwe jest odnowienie wielkiego zetonu na ktérym stoi bohater.

e

X
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Zeton mocy - Koszt: 1 punkt akcji. Zetony mocy mogg mie¢ whasciwosci aktywne i bierne opisane za pomoca

Bohater stawia na planszy swoj zeton mocy. piktogramoéw na kartach postaci.

1 1

1 1

Kazdy zeton mocy nalezy stawia¢ w kolorze gracza wykonujacego akcje (kolor Wystepuja 3 symbole uruchamiajgce wtasciwos¢ aktywna zetonu:

sojuszniczy). Dziatanie zetonu mocy jest przedstawione na :

karcie bohatera. Obok miniaturki zetonu znajduje sie zasieg ;—'534 Z - po petnym obrocie l - po przemieszczeniu na zeton
L O dowolnego bohatera

jego stawiania.

Zetony stawia sie na wolnych polach terenu
trawa oraz dzungla. Wolne pole oznacza, < ‘> - po petnym obrocie lub po przemieszczeniu na zeton dowolnego

ze nie znajduje sie na nim zeton mocy bohatera
ani bohater. Na planszy mogg znajdywac sie
tylko 4 zetony z tg samg ilustracja. Jezeli podczas aktywacji zetonu mocy zostanie aktywowany drugi zeton, nalezy
wstrzymac rozpatrywanie efektu pierwszego zetonu do czasu catkowitego
Liczba symboli przy krawedziach zetonu rozpatrzenia efektu drugiego zetonu.
odzwierciedla liczbe faz, w trakcie ktérych
bedzie on sig znajdowat na planszy: Zasieg i Odlegtos¢
W momencie postawienia zetonu na planszy  \jele umiejetnosci zawiera pojecie zasiegu. Np.: "X jest w zasiegu 3 od Y"
nalezy go ustawic zielonym symbolem oznacza, ze X znajduje sie na 3 polu (lub blizej) od Y, na drodze sasiadujacych
— w kierunku krawedzi niebieskiego gracza. ze soba pol.
© Wrazz kazdym obroceniem Zetonu zbliza sie czas jego odrzucenia z planszy. Niektdre pola blokujg widocznoéé. Takie pola nie moga by¢ czeécig drogi
W momencie kiedy ostatni, brgzowy sym,bol na zetonie ustawiony jest w kierunku  \vyznaczajacej zasieg, jednakze moga by¢ polami docelowymi. Np.: Jeli pole
krawedzi niebieskiego gracza i ma zostac obrocony, odrzucamy go z planszy. blokujace zasieg znajduje sie doktadnie miedzy X i Y (blokujac widocznoé¢ w linii
Mowimy wowczas, ze zeton wykonat petny obrot. prostej), musimy liczy¢ zasieg okrezng droga wzgledem tego pola.

Krawedz planszy niebieskiego gracza.

Odlegtosc to najdalsze pole dziatania zasiegu.

Wraz z koricem kazdej fazy wszystkie zetony mocy na planszy sq
obracane o jeden symbol w prawo
Istniejg dwa rodzaje zetondw:

Zwykly zeton mocy (mniejszy szesciokat) - zostaje odrzucony
z planszy po przemieszczeniu sie bohatera na pole z tym
zetonem.

Wielki zeton mocy (wiekszy szesciokat) - mimo wejscia
bohatera na pole z tym zetonem, zeton pozostaje na planszy.
Wielki Zeton mocy zastania catkowicie pole na ktorym jest
potozony, anulujgc dotychczasowe cechy tego pola

(dzungla przestaje by¢ dzungla).

Pola w zasiegu 4 od Fizzla. Pola w odlegtosci 2 od Fizzla.
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Rodzaje pol terenu Odrodzenie
Q Bohater jesli jest martwy musi zgromadzi¢ przynajmniej 4 takie
4 znaczniki aby koricem tury wréci¢ do zdrowia.

- y Martwy bohater
Trawa Gora Woda Portal W momencie kiedy zeton bohatera zostaje zamieniony na martwy, nalezy zdjac

Podstawowy Blokuje widoczno$¢.  Nieprzekraczalno$¢.  Blokuje widoczno$é.  wszystkie znaczniki z karty tego bohatera nie rozpatrujac ich efektow.
rodzaj pola. Nieprzekraczalnosc. Nieprzekraczalnosc Martwego bohatera obowigzujg specjalne zasady:
57 (dla wiasciciela). - zamiast punktéw akgji otrzymuje taka samg liczbe znacznikéw odrodzenia,

Blokuje widocznos¢. Przemieszczajac sie na to pole w trakcie ktére gromadzi na swojej karcie bohatera.
swojej akcji, bohater moze zapfaci¢ dodatkowy 1 punkt akgji, - traci ceche nieprzekraczalno$¢ — bohater przemieszczajac sie na pole
jezeli tego nie zrobi otrzymuje znacznik "wyczerpanie". z martwym bohaterem musi go przesunac na sasiadujgce wolne pole.
W przypadku kiedy bohater zostanie przemieszczony na to pole
poza swojg akcjg nie przyniesie to negatywnych efektow. Martwy bohater nie przejmuje ottarza, nawet jesli sie na nim znajdzie.

Bohater znajdujacy sie na tym polu przejmuje go, ktadac
na niego oftarz w kolorze swojego portalu. Gracz kontroluje
ten ottarz dopdki nie znajdzie sie na nim bohater druzyny
przeciwnej.

:
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Fizzle przemieszczajqc sie na pole z martwym Tectonem
przemieszcza go na sgsiadujqce wolne pole.

Znaczniki

Bohaterowie otrzymujg znaczniki np. poprzez wejscie w interakcje z niektorymi
zetonami mocy. Otrzymane znaczniki, gracze ktadg na kartach bohateréw.
Jezeli bohater ma otrzymac znacznik w trakcie swojej akgji, otrzymuje go
natychmiast po swojej akgcji (znacznik nie dziata wiec na bohatera w aktualnej

akgji). Tecton przejmie oftarz w momencie
przywrocenia do zdrowia.

Motywacja
Martwy bohater nie moze by¢ celem dziatania zadnej umiejetnosci ani zetonu
Podczas otrzymywania punktdw akcji bohater odrzuca ten znacznik mocy.

i otrzymuje dodatkowo 1 punkt akcji.

Pod koniec tury wszyscy martwi bohaterowie
Wyczerpanie posiadajacy minimum 4 znaczniki odrodzenia
stajg sie zdrowi i odrzucajg wszystkie
’? Podczas otrzymywania punktow akcji bohater odrzuca ten znacznik swoje znaczniki odrodzenia.
i odejmuje 1 punkt akgji.

Krwawienie

‘ Bohater moze odrzuci¢ ten znacznik w swojej akcji kosztem 2 punktow
akgji. Koncem akgji bohater odrzuca ten znacznik i zostaje zraniony.

Przymusowy ruch
. Bohater moze odrzuci¢ ten znacznik w momencie uzycia umiejetnosci
s Ruch. Z koncem akcji bohater odrzuca ten znacznik i zostaje zraniony.
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Pelne zasady gry Oddaleniowy
Bohater otrzymuje krysztat w momencie

gdy zostaje przemieszczony z pola
sasiadujgcego z tym zetonem na pole
w odlegtosci wiekszej niz 1.

Zasady gry przedstawione do tej pory nauczajg zasad podstawowych.
Jesli czujesz, ze chciatby$ wzbogaci¢ rozgrywke o dodatkowe elementy,
czytaj dalej!

Podczas przygotowania do gry:
-Potéz jedng wylosowang karte
z talii zdarzen przy bocznej
krawedzi planszy, nastepnie
umiesc¢ talie zdarzen awersem
do gory tuz za wylosowang
kartg (przyszta karta zdarzen
jest zawsze widoczna).

Aktywacyjny -
W momencie kiedy ten zeton wykona petny obrot lub kiedy bohater zostanie
na niego przemieszczony wtedy wszyscy sojuszniczy bohaterowie, sasiadujacy
z tym zetonem otrzymujg krysztat.

Gre nalezy wzbogacié 0 nastepujace zasady: Po przemieszczeniu sie Raggora Jezeli zeton wykona petny obrot,

Do rozegrania kazdej z tur nalezy uzy¢ aktualnej karty zdarzen - jest to karta na zeton, Isabel otrzyma krysztat. Isabel i Raggor otrzymajq krysztaty.
zdarzen przylegajaca do bocznej krawedzi planszy. Karty zdarzen posiadajg -
po lewej stronie kolumne sktadajaca sie z 3 liczb. Kazda z liczb informuje Tworczy

ile punktéw akcji beda mieli bohaterowie wykonujacy akcje odpowiednio: Sasiadujacy z tym
w pierwszej fazie - gorna liczba, zetonem sojuszniczy
w drugiej fazie - $rodkowa liczba, bohater otrzymuje

w trzeciej fazie - dolna liczba. krysztat jesli postawi
zeton mocy.

w 2FAZA 11D 2 9 Sgsiadujqc z twdrczym zetonem, Isabel postawita Zeton i otrzymuje krysztat.
“ 3FAZA 1 Martwy bohater nie moze otrzymac krysztatu.

Krysztaty posiadajg nastepujace cechy:

Z koficem tury, po odwréceniu bohateréw na pozycje gotowy - nalezy dodatkowo - Bohater musi wykorzystac zdobyty

umiesci¢ wierzchnia karte z talii zdarzen w miejsce aktualnej karty zdarzen. krysztat aby uzy¢ umiejetnosci Zdarzenie.
Bohaterowie moga uzywaé umiejetnosci "Zdarzenie". - Po Smierci bohater zamienia posiadany -
krysztat na 1 znacznik odrodzenia. .

Zdarzenie - Koszt: 1 punkt akcji + krysztat.

Bohater korzysta z zasady podanej na aktualnej karcie zdarzen. - Po zakonczeniu 7 tury, posiadane przez sojuszniczych bohaterow krysztaty

dodawane s3 do sumy kontrolowanych ottarzy w celu wytonienia zwyciezcy.

Krysztaly
Kazdy bohater zyskuje zdolnos¢ przechowywania
jednego krysztatu. Bohater moze zdobyc¢ krysztat
poprzez interakcje z sojuszniczym zetonem mocy.
Sposdb interakcji konieczny do zdobycia krysztatu jest zalezny od rodzaju symboli
znajdujgcych sie na krawedziach zetonéw mocy:

Przyblizeniowy
Bohater otrzymuje krysztat w momencie &
gdy zostaje przemieszczony z pola
w odlegtosci wiekszej niz 1 na pole
sasiadujgce z tym zetonem.

Po zakoniczeniu 7 tury - gracz czerwony posiada 2 oftarze oraz 1 krysztat,
gracz niebieski 1 oftarz oraz 2 krysztaty - w takim wypadku rozgrywka
koriczy sie remisem!

(5 B
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Objasnienie elementéw '
Zetony mocy bohaterow

MALOKAN

O Wszyscy sasiadujacy z tym zetonem mocy
bohaterowie przemieszczajg sie na pola
znajdujace sie po przeciwlegtych stronach tego
zetonu (bohaterowie na przeciwlegtych stronach
zamienig sie miejscami). Gracz z inicjatywa
rozstrzyga kolejnos¢ przemieszczania.

SRS

Anuluje blokowanie widocznosci pola, na ktérym |-
sie znajduje.

Po zniknieciu, przycigga sasiadujgcego R
bohatera na pole, na ktérym znajdowat sie ten
zeton mocy. Jezeli kilka bohateréw sasiaduje -
wybiera gracz z inicjatywa.

K. Bohater otrzymuje znacznik "Krwawienie".

ILIAT

Sojuszniczy bohaterowie w zasiegu 2 od tego
zetonu mocy zyskujg umiejetnosci bohatera
znajdujgcego sie na tym zetonie, ponadto moga
uzywac umiejetnosci postugujac sie zetonem tego
bohatera, jak gdyby sami nim byli.

‘ Bohater otrzymuje znacznik
"Przymusowy ruch".

RAGGOR

@ Przycigga wszystkich bohateréw w _;
odlegtosci 2, o jedno pole w kierunku tego zetonu TS
mocy tak, aby z nim sgsiadowali (bohaterowie N
ktorzy musieliby przejs¢ wiecej niz jedno pole nie
zostajg przyciagnieci). Jezeli bohater ma dwa
mozliwe pola na ktore moze zosta¢ przyciagnigty - 4
pole wyznacza gracz z inicjatywa. Réwniez on
rozstrzyga kolejnos¢ przyciggania.

L, Bohater otrzymuje znacznik

"Przymusowy ruch".

NASAYA

& Bohater przemieszcza sie na najblizsze pole
dzungla. Jesli istnieje wiecej niz jedno najblizsze
pole dzungla - wybiera gracz z inicjatywa.

Jesli wszystkie najblizsze pola dzungla majg ceche
nieprzekraczalno$¢ wéwczas umiejetnosc nie
zadziata.

Jezeli ten zeton mocy jest aktywowany stojac

na dzungli - nic sie nie dzieje.

ISABE L

Bohaterowie w zasiegu 2 od tego zetonu mocy
moga uzywac umiejetnosci postugujac sie tym
zetonem, jak gdyby sami nim byli (bohaterowie
za pomocg umiejetnosci "Ruch" moga rozkazac
temu Zetonowi ruszy¢ sie jedynie na wolne pola
trawa lub dzungla).

‘ Bohater otrzymuje znacznik "Wyczerpanie".

VESHIR

Blokuje widocznos¢

@ Ten zeton mocy lub bohater na niego
wchodzgcy zamienia sie miejscami z sgsiednim
zetonem. Jesli ten Zeton jest wielki i jest na nim
bohater - zostaje rowniez przemieszczony.
Jesli wiecej niz jeden zeton mocy sasiaduje
w momencie aktywacji - wybiera gracz
z inicjatywa. Zeton zamienia sie miejscami
takze kiedy wykona petny obrot - znikajgc

FIZZLE

@ Wszyscy sasiadujacy bohaterowie zostajg
odepchnieci o jedno pole w linii prostej od tego
zetonu mocy. Gracz z inicjatywa rozstrzyga
kolejnos¢ odpychania.

K Bohater otrzymuje znacznik "Krwawienie".

Il Bohater otrzymuje znacznik
"Przymusowy ruch".

TECTON

Blokada widocznosci, nieprzekraczalnosc.

MORGATH

‘ Bohater otrzymuje znacznik "Wyczerpanie".

O Wszyscy sasiadujacy z tym zetonem mocy
bohaterowie otrzymujg znacznik "Przymusowy
ruch".

N - O



IMITACJA
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Objasnienie elementow
Karty zdarzen

1. Imitacja - Skopiuj sasiadujacy zeton i postaw go
w zasiegu 2 w tej samej pozycji lub odnowiony.
Zeton nalezy stawia¢ zawsze w sojuszniczym kolorze.

3. Podstep - Postaw sojuszniczy zeton mocy
w zasiegu 2, bedacy odzwierciedleniem zetonu,
ktory mogtby postawic sgsiadujgcy bohater.

5. Manewr - PrzemiesS¢ sasiadujgcy zeton mocy
na inne sasiadujgce pole. Jezeli na docelowym polu
juz stoi zeton wowczas zamieniajg sie miejscami
(nie mozna w ten sposdéb przemiescic¢ wielkiego
zetonu na ktérym stoi bohater).

7. Odepchniecie - Zniszcz sasiadujacy sojuszniczy
zeton mocy. Ten zeton nie moze by¢ zwrdcony
zielonym symbolem w kierunku krawedzi niebieskiego
gracza. Przemie$¢ sgsiadujgcego bohatera na pole

w odlegtosci 1 od niego - nie sgsiadujgce z bohaterem
wykonujacym akcje.

9. Przyciqgganie- Przemies¢ bohatera w odlegtosci 2,
na sasiadujgce pole miedzy nim a bohaterem
wykonujgcym akcje.
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2. Zamiana - Zamien sie miejscami z sojuszniczym
bohaterem w zasiegu 2.

4. Presja - Zniszcz sasiadujacy sojuszniczy zeton
mocy i rozpatrz efekt "po przemieszczeniu na zeton"
na wybranym bohaterze w zasiegu 2 od bohatera
wykonujacego akcje lub przemies¢ ten zeton na pole
w zasiegu 2 od bohatera wykonujacego akcje

(nie mozna w ten sposob przemiesci¢ wielkiego
zetonu na ktdrym stoi bohater).

6. Modlitwa- Wybrany sojuszniczy bohater

w zasiegu 2 bedac:

zdrowym - otrzymuje znacznik "Motywacja",
rannym - zostaje uleczony,

martwym - otrzymuje 2 znaczniki odrodzenia.
(Uwaga: wyjatkowo martwy bohater moze stac sie
celem tej umiejetnosci).

8. Precyzja - Obrd¢ zeton mocy w zasiegu 2
o dowolng liczbe symboli w dowolng strone.

10. Wsparcie - Potéz zeton mocy "Positki"

w zasiegu 1.

Petny obrdt : Wiasciciel zetonu moze przemiescic
na ten zeton wybranego sojusznika w zasiegu 3.
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