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NIE MUSISZ CZYTAC TE]J INSTRUKCJI!
‘Wejdz na nasz strone, zobacz krétki film instruktazowy i dowiedz sie, jak gra¢ w WALECZNE PIKSELE
www.portalgames.pl

‘WALECZNE PIKSELE TO TAKTYCZNA GRA KARCIANA DLA DWOCH GRACZY. KAZDY GRACZ DOWODZI JEDNYM Z ODDZIALOW WOJOWNIKOW, KTORE
STAJA NAPRZECIWKO SIEBIE DO WALKI. PODCZAS GRY GRACZE BEDA ZBIERAC SWOJE JEDNOSTKI WOKOL WYBRANEGO DOWODCY, A NASTEPNIE BEDA
WYKONYWAC ATAKI, WYDAWAC ROZKAZY I KORZYSTAC Z UMIEJETNOSCI JEDNOSTEK, ZEBY ZYSKAC PRZEWAGE I POKONAC ODDZIAL PRZECIWNIKA.



ZAWARTOSC PRZEBIEG [ CEL GRY

Dwie talie ODDZIALOW po 25 kart W ramach jednej partii rozgrywa sie

w kazde;j. pewna liczbe rund, a kazda runda

Obie talie zawierajg taki sam zestaw podzielona jest na trzy fazy, zwane

Jednostek. Falami. Kazda Fala sktada si¢ z dwoch
tur (tury Pierwszego Gracza i tury
Drugiego Gracza).

KARTY BIEZACE] FALI PIERWSZEGO

Celem pojedynczej partii jest poko-
1 DRUGIEGO GRACZA

nanie Oddziatu przeciwnika poprzez
Na odwrocie tych kart znajduje sie skrot zabicie jego Dowddcy.
akcji mozliwych do wykonania przez
gracza w swojej turze.

Partia konczy si¢, gdy jeden lub obaj

Dowddcy zostang pokonani (to znaczy,

otrzymaja liczbe obrazen réwna lub

6 ’ 6 g 42 ZETONY OBRAZEN przekraczajacg ich liczbe punktow
zycia). Twoim zadaniem jest pokona¢

Dowodce przeciwnika zanim on poko-

10 ZETONOW SIEY na twojego.

Bedg one wykorzystywane tylko wtedy, Gracze moga réwniez umowic sie na
kiedy gracz uzyje Dow6dcy Magdelina rozgrywke, ktéra bedzie sktadac sie
Larington. z kilku partii, co zostalo opisane na
W rzadkich przypadkach, gdyby zabrakto e 1),

jakiego$ zetonu, nalezy zastapi¢ go dowolnym innym

spoza wyposazenia gry.




KARTY

Kazda karta moze by¢ uzyta na trzy rézne sposoby:

1. Na poczatku partii mozna wystawi¢ karte jako
Dowddce, ktory zapewni bonusy calemu Oddziato-
wi. Dowddca znajduje sie zawsze w centrum $rodko-
wego rzedu kart i atakuje w Fali Skrzydta.

2. W trakcie swojej tury, w ramach akgji Rekrutacja, gracz
moze zagrac karte jako Jednostke. Jednostki maja rézne
zdolnosci, w zaleznosci od ich ustawienia wzgledem
Dowddcy:

a. Jednostki z Frontu to Jednostki znajdujace sie
w rzedzie przed Dowddcy. Zazwyczaj posiadaja
zdolnoéci defensywne albo ofensywne. Wyko-
rzystujg pierwsza zdolnos¢ opisang na karcie
(czerwone pole).

b. Jednostki ze Skrzydta to Jednostki po bokach
Dowddcy. Zazwyczaj majg zdolnoéci taktyczne lub
ulepszajace inne Jednostki. Wykorzystuja druga
zdolno$¢ opisang na karcie (zielone pole).

c. Jednostki z Tyléw to te Jednostki, ktére stoja
w rzedzie za Dowodca. Maja z reguly zdolnosci wspie-
rajace lub Ataki Dystansowe. Wykorzystuja trzecia
zdolno$¢ opisang na karcie (niebieskie pole na karcie).

3. Rozkaz jest zagrywany z reki jako efekt natychmia-
stowy i jednorazowy. Rozkazy sa potezne, jednak ich
karta jest odrzucana z gry zaraz po rozpatrzeniu, tak
wiec kluczowe jest zachowanie ich i wykorzystywa-
nie we wlasciwym momencie. Rozkaz jest
w czwartym (z6itym) polu na karcie.

SILA ATAKU
JEDNOSTKI

PUNKTY ZYCIA
JEDNOSTKI

Nazwa
JEDNOSTKI

ZDOLNOSC JEDNOSTKI,
IEDY STOI NA FRONCIE

ZDOLNOSC JEDNOSTKI,
KIEDY STOI NA SKRZYDLE

ZDOLNOSC JEDNOSTKI,

KIEDY STOI NA TYLACH
&
Rozkaz

Nazwa
Dowoépcy
PUNKTY ZYCIA
Dowépcy
ZDpOoLNOSC
Dowépcy

SILA ATAKU
3 Dowopcy




Przed rozpoczeciem gry w Waleczne Piksele kazdy z graczy
tasuje swoja talie i dociaga pie¢ kart na reke. Karty nalezy
trzymac¢ strong Dowddcy ku gorze. Gracze wybieraja po
jednej karcie na swojego Dowddce, a nastepnie odstaniajg
ich karty w tym samym momencie. Pozostale cztery karty
gracze odwracajg strong Jednostki do gory i rozpoczna

z nimi gre.

Kazdy gracz umieszcza przez sobg swojego Dowodce, ktory
tworzy rdzen Oddzialu. Dookola niego nalezy wyobrazi¢
sobie osiem pol, na ktérych moga znalez¢ si¢ Jednostki.

Na ilustracji obok mozna zobaczy¢ dwa Oddzialy naprze-
ciwko siebie. Dowddca zawsze znajduje sie w $rodku Od-
dzialu i nigdy nie zmienia swojego polozenia w trakcie gry.
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Uwaca
nA sosowTora!
Jesli zdarzy sie, ze
obagj gracze wybiorg,
tego samego
Dowéddece, to obaj
odrzucaja jego Kar-
te, dobieraja nowa
Z talii i pornowriie
wybieraja Dowbdce.




Gra przebiega w rundach, z ktérych kazda skfada si¢

z 3 Fal. Kazdy z graczy ma jedna ture na Fale i w trakcie
swojej tury wykonuje dwie akcje (spo$rod opisanych na
nastepnej stronie).

Na poczatku gry nalezy wylosowa¢ gracza, ktéry roz-
pocznie gre. Otrzymuje on karte Biezacej Fali Pierwszego
Gracza, ktérg uklada obok swojego
Oddziatu, na wysokosci Jednostek
tworzacych Front. Drugi Gracz
otrzymuje swojg karte i uklada ja
analogicznie.

LS L=

Pierwszy Gracz rozpoczyna od rozegrania Fali Frontu.
Wykonuje dwie akcje, po czym nastepuje tura Drugiego
Gracza.

Kiedy obaj gracze wykonaja swoje akcje, rozpoczyna sie
Fala Skrzydta. Poczawszy od Pierwszego Gracza, kazdy
gracz ponownie wykonuje dwie akcje. Nastepnie przechodzi
sie do Fali Tytéw i gracze znowu wykonuja po dwie akcje.

Kiedy gracz rozpoczyna nowa Fale, nalezy odpowiednio
przesung¢ karte Biezacej Fali.

Kiedy Drugi Gracz zakonczy Fale Tylow, runda dobiega
konca. Gracze wymieniajg si¢ kartami Biezacej Fali — Drugi

Gracz od tego momentu staje si¢ Pierwszym Graczem i
na odwrét. Gracze na powr6t kladg karty Biezacej Fali na
wysokosci Jednostek Frontu.

Zaczyna sie nowa runda, ktéra przebiega wedtug doktad-
nie tego samego schematu. Partia toczy sie w ten sposdb az
do momentu, kiedy jeden z Oddziatéw zostanie pokonany.

Runoa | \
ZAWIESZENIE BRONI

Do korica pierwszej
rundly obowiazuje za-
wieszerie broni — ani
Dowbdley, ani Jednostki
Hie moga atakowac. Nie
mozna takze zagrywac
rozkazéw.




Podczas kazdej Fali gracz wykonuje dwie akcje (chyba ze
jakis efekt pozwala mu wykona¢ ich wiecej). Jesli gracz
chce, moze wykona¢ te samg akcje dwa razy. Ponizej znaj-
duje sie lista wszystkich mozliwych akeji do wyboru.
DOBRANIE KARTY - gracz dobiera wierzchnig karte
ze swojej talii. Jezeli talia si¢ wyczerpata, nie mozna
wykonac¢ tej akcji. Nie ma limitu liczby kart na rece,
wiec dobieranie kart jest dobrym sposobem na wyko-
nanie akgji, jezeli inne akcje nie sg dostepne.
REKRUTACJA - gracz zagrywa Jednostke z reki i
umieszcza j3 na wolnym miejscu w rzedzie odpo-
wiadajacym obecnej Fali (np. podczas Fali Frontu
mozna zrekrutowa¢ Jednostke tylko na wolne pole na
Froncie). Zrekrutowane Jednostki nie moga atakowa¢
w tej samej Fali.

ATAK - gracz wybiera Jednostke z biezacej Fali (lub
Dowddce, jesli jest to Fala Skrzydta), ktéra jeszcze
nie atakowala w tej Fali i wykonuje nig atak. Ataki
zostaly szczegétowo opisane na kolejnych stronach.
Jednostka, ktéra zostata zrekrutowana lub przegru-
powana w danej Fali, nie moze przeprowadzi¢ ataku.
Zaréwno kazda Jednostka, jak i Dowddca moze
przeprowadzi¢ tylko jeden atak podczas danej Fali.

TYPY AKCJI

RozZKAZ - gracz zagrywa karte z reki, aby uzyc jej
rozkazu (efekt w z6ltej ramce). Nalezy odczytaé
rozkaz przeciwnikowi i wykonac go, a nastepnie
odrzuci¢ karte na swdj stos kart odrzuconych.

UsUWANIE ZWELOK - kiedy Jednostka polegnie

w walce, pozostaja po niej Zwloki. Przy pomocy réznych
efektow Zwloki moga zosta¢ pozniej wskrzeszone (i staé

si¢ ponownie Jednostka) lub gracz moze je usuna¢. Pole-
ga to na odrzuceniu karty na stos kart odrzuconych.
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Jako ze Jednostki moga by¢ wystawiane tylko na
puste miejsca w Oddziale, gracz w pewnym mo-
mencie bedzie musial Usuwa¢ Zwtoki w przypadku
dtuzszych potyczek.

Mozna Usuwa¢ Zwloki z dowolnego miejsca w Oddziale,
bez wzgledu na to, ktéra Fala jest aktualnie rozgrywana.

PRZEGRUPOWANIE - gracz przesuwa Jednostke z
dowolnego miejsca swojego Oddzialu na dowolne
wolne pole w swoim Oddziale. Nie mozna przesung¢
Dowddcy.

’

UWAGA! PRZEGRUPOWANIE, ATAK I REKRUTACJA SA AKCJAMI
EKSKLUZYWNYMI. POJEDYNCZA JEDNOSTKA LUB DOWODCA MOGA
WYKONAC TYLKO JEDNA Z TYCH AKCJI W CZASIE JEDNE] FALL



ATAKI

Kiedy gracz zdecyduje si¢ wykona¢ Atak, wybiera Jednostke z biezacej Fali (albo Dowddce, jesli jest to fala Skrzydta), ktora

wykona Atak, a takze Jednostke, ktora bedzie celem ataku.

Istnieja trzy rodzaje ataku: Atak Wrecz, Atak Dystansowy i Atak Specjalny.

Ji/ ATAK WRECZ

Atak Wrecz musi by¢ wymierzony w pierwsza karte (Jednostke
albo Dowddce) przeciwnika w kolumnie - prezentuje to obrazek
obok.

Atak Wrecz moze by¢ skierowany przeciw Jednostce z dowol-
nej kolumny;, a nie tylko tej, naprzeciwko ktorej stoi atakujaca
Jednostka.

Atak Wrecz zadaje obrazenia réwne sile atakujacego.

Wizystkie Jednostki i Dowddca maja mozliwo$¢ przeprowadzania
Ataku Wrecz.

Atak Wrecz nie moze zosta¢ wykonany, jesli sojusznicza Jednostka
lub Dowddca stoi przed Jednostka prébujaca przeprowadzic atak.

Jesli Jednostka lub Dowddca maja mozliwo$¢ przeprowadzenia
Ataku Wrecz, to sa okreslani jako bedacy ,w zwarciu”.

Atak Wrecz moze zostaé przeprowadzony tylko przez pierwsza
Jednostke w kolumnie. Jedynie Jednostka, ktora jest w stanie
przeprowadzi¢ Atak Wrecz, moze by¢ jego celem.

7

Atak Wrecz moze
by¢ wykonany tylko
przez pierwszg
Jednostke w danej
kolumnie. Tylko
Jednostka, ktéra
Jjest w stanie Ata-
kowaé Wrecz moze
by¢ takze celem
takiego ataku.

MOZLIWE CELE
ATAKU WRECZ




-» ATAK DYSTANSOWY

Atak Dystansowy moze by¢ wymierzony w dowolng
Jednostke lub Dowddce niezaleznie od jego pozycji w
kolumnie. Karty z Atakiem Dystansowym moga strzela¢
ponad sojusznikami i przeciwnikami.

Tylko Jednostki ze zdolnoscig ,, Atak Dystansowy” moga
przeprowadzic taki atak.

Ataki Dystansowe, podobnie jak Ataki Wrecz zadaja obra-
zenia réwne sile atakujacego.

Uzycie Ataku Dystansowego z reguly zalezy od pozycji, na
jakiej znajduje sie dana Jednostka w Oddziale. Jednostka
ze zdolnoscig Ataku Dystansowego zawsze moze wykona¢
Atak Wrecz, jesli jest w zwarciu.

@ PRZECHWYTYWANIE

Niektore Jednostki posiadajg zdolno$¢ ,,Przechwytywania’,
co znaczy, ze Ataki Dystansowe przeciwnika nie moga by¢
przeprowadzone nad nimi. Innymi stowy celem Ataku Dy-
stansowego nie moga by¢ karty stojace w danej kolumnie
za Jednostka ze zdolnoscig Przechwytywania. Jednostki
przechwytujace sg szczegolnie uzyteczne do obrony Jedno-
stek na Tytach i na Skrzydlach, a takze Dowodcy.

ATAKI

Atak Dystansowy moze trafi¢ dowolny cel i moze by¢
przeprowadzony z dowolnego miejsca w Oddziale.
Jednakze, gdyby gracz chciat zaatakowa¢ Jednostke, ktéra
znajduje sie za Jednostka ze zdolnoscia Przechwytywania,
to musi on wymierzy¢ swoj Atak w Jednostke przechwy-

tujaca.

Atak Dystansowy moze
trafi¢ dowolny cel

i moze by¢ wykonany

z dowolnego pola.
Jednakze Atak Dystanso-
wy nie moze trafi¢ celu
w tej samej kolumnie,

w ktérej stoi Jednostka
ze zdolnoscig
Przechwytywania.

MOZLIWE CELE
ATAKU DYSTANSOWEGO.




ATAKI

Q ATAK SPECJALNY (ATAK: ...)

Niektore Jednostki (szczegolnie te stojace na Tytach)
posiadaja zdolnosci Atakéw Specjalnych, ktore moga by¢
uzyte zamiast Atakéw Wrecz. Na przyklad, Jednostka
moze posiadac zdolno$¢ ,,ATAK: Przeciwnik odrzuca
karte z reki”. Wykonanie tego ataku sprawia, ze przeciwnik
musi odrzuci¢ karte, jednak nie powoduje obrazen ani nie
jest wymierzone w jego Jednostki. Uzycie Ataku Specjal-
nego jest réwniez wykonaniem akcji Atak.

Jako ze Atak Specjalny traktowany jest jako akcja Ataku,
to jedna Jednostka, w ciggu jednej Fali, nie moze uzy¢ go
wiecej niz raz.

Jednostka nie moze wykona¢ jednoczesnie Ataku Specjal-
nego i Ataku Wrecz/Dystansowego.

Ataki Specjalne maja symbol megafonu w lewym gornym
rogu ramki.

REAKCJE
Niektdre zdolno$ci uaktywniajq sie, ,,kiedy zagrywasz
rozkaz”. Efekty tych zdolnosci sa rozpatrywane dopiero po
rozpatrzeniu rozkazu.
Niektore zdolnosci posiadaja zapis méwiacy, ze nalezy
co$ wykonac, ,,kiedy Jednostka atakuje te Jednostke / ten
Oddzial”. W takich przypadkach Atak Specjalny nie jest
traktowany jako ,,Atak na Oddzial” lub ,,Atak na Jednostke”.

ZDOLNOSCI PASYWNE

W przeciwienstwie do Atakéw Specjalnych (zaczynaja-
cych sie od ,,ATAK: ..”), wszystkie pozostate zdolno$ci
s3 aktywne caly czas, tak dtugo jak Jednostka znajduje sie
w Oddziale.
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LICZENIE STRAT

W trakcie gry, kiedy Jednostka lub Dowddca otrzymuje
obrazenia w wyniku ataku, nalezy zaznaczy¢ je zetonami
Obrazen.

Jednostka, ktora otrzyma $miertelne obrazenia (réwne lub
przekraczajace warto$¢ punktéw zycia), normalnie konty-
nuuje walke, jej zdolnosci sa nadal aktywne, a nawet moze
zosta¢ uleczona w trakcie biezacej Fali. Straty sprawdzane
sg dopiero na koncu Fali.

Na koncu kazdej Fali sprawdza sie straty - kazda Jednost-
ka, ktora otrzymala co najmniej tyle obrazen, ile wynosi jej
liczba punktéw Zycia, zostaje pokonana. Kiedy Jednostka
zostaje pokonana, wszystkie zetony Obrazen s3 z niej
zdejmowane, a Jednostka zostaje odwrécona rewersem do
gory, stajac si¢ w ten sposob Zwlokami.

'
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ZWLOKI

Zwloki nie moga atakowa¢, nie blokujg Atakéw Wrecz, ale
zajmujg pole — nie mozna wylozy¢ nowych Jednostek w
ich miejsce. Oczyscic¢ pole mozna jedynie akcjg Usuwania
Zwlok.

Niektdre zdolno$ci moga wskrzesi¢ Jednostki, a jeden z
Dowddcow moze uzy¢ Zwlok do ataku, wiec nie zawsze
usuwanie zwlok jest konieczne, czasem pozostawienie ich
moze przynie$¢ korzysci.

KONIEC GRY (POKONANIE DOWODCY)

Kiedy na koncu Fali Dowé6dca posiada obrazenia réwne
lub przekraczajace liczbe jego punktéw zycia, to caty Od-
dzial zostaje rozgromiony i gra sie konczy. Gracz, ktérego
Dowddca przezyl, uznawany jest za zwyciezce.

W przypadku remisu - jesli oba Oddziaty zostang rozgro-
mione w tym samym czasie, wygrywa ten z wigksza liczba
Jednostek. Jesli oba Oddzialy maja réwna liczbe Jednostek,
gra konczy sie remisem.



SEOWNICZEK

ODDzIAL - wszystkie wystawione Jednostki i Dowddca,
rozumiane jako jedna catos$¢.

JEDNOSTKA / DOWOLNA JEDNOSTKA - jeZeli nie jest
wyszczegolnione, o jaka Jednostke chodzi (wtasng albo
przeciwnika), to oznacza to ktérgkolwiek Jednostke z
Oddzialéw bioracych udziat w grze. Nalezy pamietal, ze
Dowddca nie jest Jednostka.

JEDNOSTKA / DOowéDCA W ZWARCIU - Jednostka / Do-
wodca, ktory moze wykonaé Atak Wrecz (a jednoczesnie
mogacy by¢ celem takiego ataku).

PoPRZEDNIA - Jednostka bezposrednio przed inng Jed-
nostka (wyzej) w tej samej kolumnie.

NASTEPNA - Jednostka bezposrednio za inng Jednostka
(nizej) w tej samej kolumnie.

SILA ATAKU - liczba obrazen, jaka zadaje atak danej
Jednostki / Dowddcy.

ZADANIE OBRAZEN - polozenie zetonu Obrazen na
karcie. Czynno$¢ ta sama w sobie nie jest atakiem.
OBRAZENIA $MIERTELNE — Obrazenia réwne lub prze-
kraczajace liczbe punktow zycia Jednostki / Dowodcy.

LICZENIE STRAT — sprawdzenie, czy liczba obrazen,
jakie otrzymata Jednostka / Dowddca wystarcza do jej
pokonania.

POKONANIE JEDNOSTKI — natychmiastowe odwrdcenie

Jednostki rewersem do gory, tym samym zamienienie jej
w Zwloki.
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Promoski | mini dodatki
do naszych gier
do nabycia w naszym
SKLEPIKU internetowym,
jak | we wszysthich
dobrych sklepach z grami.

ROZGRYWKA ZAAWANSOWANA'

Gracze moga umowic sie na rozgrywke, ktéra bedzie sktadac sie

z kilku partii.

Pojedyncza rozgrywka moze sktadac si¢ z 3 lub 5 partii, w zalezno-
$ci od ustalen migdzy graczami.

W takiej grze na koniec partii gracz, ktéry wygral, zabiera swojego
oraz pokonanego Dowddce i ukltada w osobnym stosie jako
pojedyncze trofeum. Te karty nie beda wykorzystane w kolejnych
partiach tej rozgrywki.

W przypadku rozgrywki sktadajacej sie z 3 partii, wygrywa gracz,
ktory jako pierwszy zdobedzie 2 trofea, za§ w przypadku 5 partii

- 3 trofea).

Jesli po zabraniu trofeum zaden z graczy nie zostal zwyciezca,
nalezy przejs¢ do kolejnej partii. Od tej chwili talie obu graczy beda
sklada¢ sie z jednej karty mniej. Ponadto, na poczatku (jeszcze
przed wyborem Dowo6dcéw), kazdy gracz dobiera dodatkows karte
za kazde trofeum w posiadaniu przeciwnika. Ta niewielka przewaga
daje wicksza kontrole nad wyborem Dowddcy i lepszy start w
tworzeniu Oddziatu.

Nowga partie rozpoczyna gracz, ktéry wygral poprzednia.

W przypadku remisu kazdy z graczy otrzymuje jako trofeum Do-
wodce przeciwnika. Gra zakonczona remisem nie moze by¢ ostatniag
partig rozgrywki - jesli remis sprawitby, ze ktorys gracz wygrywa,
nie moze on zabra¢ przeciwnego Dowddcy jako trofeum.
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PORADY

Podczas gdy wystawienie przed Dowo6dca Jednost-

ki z umiejetnoscia Przechwytywania jest dobrym
pomystem, nie zawsze trzeba wystawia¢ calg armie od
razu w pierwszej rundzie. Jesli zamiast tego dasz sobie
troche czasu i dobierzesz karty, moze ci si¢ udac sfor-
mowac duzo bardziej efektywny i lepiej zbudowany
Oddzial, co ulatwi zniszczenie przeciwnika.

Prawie zawsze lepiej jest by¢ drugim, dlatego ze
odpowiadasz na ruchy przeciwnika. Mozliwosci
leczenia uzyj whasnie w takich rundach, aby wyko-
rzystac je bardziej efektywnie i utrzymac przy zyciu
Jednostki, ktore w innym wypadku umartyby.

Jezeli jeste$ pierwszym graczem, mozesz uzy¢
rozkazéw natychmiastowych lub Ataku Specjalnego
(takiego jaki ma np. Zabdjca), zeby by¢ pewnym,

ze przeciwnik nie wezmie odwetu. Takie rozkazy

i zdolnosci nie musza czeka¢ do konca Fali, zeby
rozpatrzy¢ straty, jakie zadaly.

Silni Dowddcy moga by¢ zabdjczy w Ataku Wrecz,
jednak wystawianie ich na takie same ataki jest pro-
szeniem sie o przegrang. Zanim dopuscisz Dowddce
do walki, rozwaz wszelkie za i przeciw.

» Kazda karta moze by¢ przydatna w okreslonej sytu-
acji. Przywolywacz jest dobry do wyszukiwania kart
w talii, Lowca moze przeszkadza¢ przeciwnikowi, a
Medyk wskrzeszac sojusznikéw. Mozesz wzmocni¢
te zdolnosci poprzez wybranie karty na Dowodce,
jednak pamietaj, ze w przypadku rozgrywki sklada-
jacej sie z kilku partii zwycigski/przegrany Dowo6dca
odpada z gry. Nie marnuj karty, ktora przydataby si¢
w kolejnych partiach.




Czy Jednostka albo Dowédca moze mie¢ wigcej obrazer niz
wynosi jego liczba punktéw zycia?

Tak, dodatkowe obrazenia pozostaja na Jednostce dopdki
nie zostanie zamieniona w Zwloki. Zadanie wigkszej liczby
obrazen moze zapobiec uleczeniu Jednostki, a tym samym
przetrwaniu ataku.

Jesli przywréce do zycia Jednostke ze Zwlok, to czy moze ona od
razu zaatakowac?

Nie. Jednostka musi by¢ ,,zywa” od samego poczatku Fali, zeby
mogla atakowa¢ — dotyczy to Jednostek, ktore zostaly wskrze-
szone za pomocg rozkazéw albo zdolnosci.

Jesli mam na Tylach Iluzjoniste i uzyje jego zdolnosci, to czy
moge wykonac Atak Specjalny?

Jak najbardziej.

Czy Jednostki zrekrutowane za pomocg zdolnosci specjalnych
albo rozkazéw (np. Wiladcy czy Przywolywacza) mogg wykonac
Atak?

Nie. Nie moga wykona¢ akeji Ataku w trakcie danej Fali.

FAQ

Niektore zdolnosci (np. Maskotki) nakazujg Jednostce wykonaé
Atak Dystansowy. Co jesli Jednostka nie ma Ataku Dystanso-
wego?

Kiedy jakis efekt nakazuje Jednostce wykona¢ Atak Dystan-
sowy, to go wykonuje, nawet jesli sama nie posiada zdolnosci
Ataku Dystansowego.

Czy moge uzy¢ Ataku Specjalnego zamiast Dystansowego albo Wrecz,
kiedy efekt nakazuje mi wykona¢ Atak Dystansowy albo Wrecz?

Nie. Musisz wykonac¢ atak wskazany w efekcie.

Czy Jednostka zrekrutowana albo ozywiona w danej Fali moze
skorzysta¢ z darmowych atakéw (jak np. ten z rozkazu Berser-
kera)?

Tak. Taka Jednostka nie moze by¢ uzyta do wykonania akcji
Ataku, ale moze zaatakowad, jeéli efekt innej karty jej to naka-
zuje (jak np. rozkaz Maskotki).

Jesli Jednostka z mojego Oddziatu wykonata Atak jako akcje, to
czy moze jeszcze zaatakowac w ramach efektu rozkazu
(np. z karty Berserkera)?

Tak. Ataki, ktére Jednostka moze wykonac¢ dzieki rozkazom,



FAQ

efektom specjalnym czy zdolnosci Dowddcy, nie wliczaja sie
do limitu jednej akeji Ataku w trakcie Fali. Podobnie - jesli
jednostka najpierw skorzysta z takiego darmowego Ataku,
to w kolejnej akcji w turze moze wykona¢ normalny Atak.

Jesli Dowddca pozwala mi wykona¢é dodatkowe akcje, to czy
moge ich uzy¢ po wykonaniu normalnych akcji przystugujgcych
w turze?

Tak. Mozesz ich uzy¢ w dowolnym momencie. Twoja tura nie
koniczy sie, dopoki nie powiesz, ze ja zakonczytes.

Posiadam Jednostke, ktéra moze przenies¢ na siebie obrazenia

z innej (Wampir, Rycerz). Kiedy moge uzy( tej zdolnosci? Czy
moge przenies¢ w ten sposéb wigcej obrazeti niz moja Jednostka
ma punktow zycia?

Mozesz przenie$¢ obrazenia w dowolnym momencie

i w dowolnej iloéci. Mozesz przenie$¢ wiecej obrazen niz twoja
Jednostka ma punktéw zycia.

Czy wszystkie efekty sq obowigzkowe?

Tak, np. jedli zagrasz rozkaz, ktéry kaze ci ozywi¢ Zwloki,
a nie posiadasz zadnych, to musisz ozywi¢ Zwtoki w Oddziale

przeciwnika. Nie wprowadzasz efektu w zycie tylko w przypad-
ku, kiedy jego zastosowanie jest niemozliwe. W takiej sytuacji
zignoruj efekt i kontynuuj gre.

Kiedy mowa o ,,dowolnej Jednostce”, to czy oznacza to réwniez
Jednostke przeciwnika?

Tak. Dowolna Jednostka oznacza dowolng Jednostke
w ktorymkolwiek Oddziale.

Jesli efekt dziata na Jednostke, to czy moge go zastosowac na
Dowédce?

Nie, Dow6dcy nie sa Jednostkami. Jeéli napisane jest, ze co$
dziata na Jednostke, to dziata tylko na Jednostki, a jesli wskaza-
ny jest tylko Dowddca, to dziata tylko na niego.

Czym sq obrazenia Smiertelne?

Obrazenia $miertelne to obrazenia, ktére sg réwne albo
przewyzszajg liczbe punktéw zycia Jednostki / Dowddcy. Jesli

Jednostka ma 5 zycia i otrzyma 6 obrazen, to pierwsze 4 z nich
nie s3 $miertelne, ale pozostate 2 juz tak. Obrazenia z dowolne-
go efektu czy ataku mogg okaza¢ sie $miertelne.

&
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Jak doktadnie dziata zdolnos¢ zbierania obrazen smiertelnych Jak rozumiec ,,jedng kolumne” w rozkazie Wojow- .. .

przez Dowédce Kehrolyn Ross? nika? Jesli w swoim Oddziale zadaje obrazenia
Kehrolyn Ross przejmuje na siebie obrazenia, ktore bytyby J edna‘stko‘m & l/ewe! lfolum.ny, 0 G0 Oc‘idz'zale .. .
$miertelne dla Jednostki, czyli, np. kiedy Jednostka ma 2 rzec.zwmka e bzem'm Jednostki zJego .. .
4 punkty zycia i otrzymuje 5 obrazen, to tylko 3 obrazenia lew?] 'kolumny, czy moge stojce naprzeciwko
przydzielane s3 tej Jednostce, za$ pozostate 2 trafiaja do mojej kolumny? .. .
Kehrolyn. Stojace naprzeciwko — Jednostki twoje

i przeciwnika, ktérym zadasz obrazenia, powin- .. .

A ] . Jy > - ny tworzy¢ razem jedna kolumne.

Jesli dwie Jednostki / dwéch Dowédcéw ma zdolnosci, ktére ...
zadzialajg w tym samym momencie, to ktéra z nich jest waz-
niejsza? Kiedy Jednostka albo jej rozkaz pozwala mi zamieni¢ miejscami

Jednostki i Zwloki (np. Paladyn, Homunkulus), to czy moge
zamenic¢ miejscami tylko Jednostki z Jednostkami
i Zwloki ze Zwlokami, czy takze Jednostki ze Zwtokami?

Jesli obie karty sg kontrolowane przez tego samego gracza,
to on decyduje, w jakiej kolejnosci je rozpatrzy. Jesli karty
s3 w posiadaniu roznych graczy, to aktywny gracz najpierw
rozpatruje wszystkie efekty w wybranej przez siebie kolejnosci, ~ Wszystkie wymienione kombinacje s3 dozwolone.
a potem drugi gracz wszystkie efekty wedtug swojej kolejnosci.

Jesli w ramach zdolnosci Jednostki albo rozkazu moge zagrac
Co sig stanie, jesli moim Dowddcg jest Borneo/Juto (Maskotka) i inny rozkaz, to czy ten dodatkowy rozkaz zabiera mi akcje?
uzyje rozkazu Iluzjonisty, aby wykona¢ rozkaz
z Maskotki przeciwnika, dzieki czemu aktywuje rozkaz mojego
Borneo/Juto, ktéry nakazuje aktywacje jego samego?

Nie, zagrywasz go bez uzycia akcji, w ramach wykonywania
efektu zdolnoéci albo rozkazu.

- Otworzy sie portal do innego wymiaru i pochlonie gre. W takiej

sytuacji rozkaz Bornego/Juto oczywiscie nie ma zastosowania.
\ 16
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r Hordy zhm_?ﬁé_k'gw_.at'ﬁ'u'ja"-‘niiasln:_ Porywaja|ludzi,

zarazaja ich i.ogarniaja kolejne dzielnice.

ktéra nigdy sie nie nudzi!

Prosta, zabawna i $miertelnie zarailiwa.
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