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W grze Diceverse stoczysz epickie pojedynki. Twoja
armia jest reprezentowana przez kosci, ktorymi
sterujesz za pomoca kart.
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AKCJE POCZATKU TURY
Wybierzjedna dostepna akcle wa poziomu Bazy ()

LADOWNIA UFO
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Wyblerzjedna:

ELEMENTALISCI
AKCJEPOCZATKU TURY

‘Wybierzjecna dostepna akciq zaleznic od
poziomu Elementalisty.
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CEL GRY

Zniszcz lub schwytaj wszystkie wrogie Jednostki, lub zniszcz Baze przeciwnika.

PRZYGOTOWANIE

1. Wybierzcie plansze dla swojej bitwy i umiesccie ja w Rozmieszczenie Jednostek:
pudetku, jak pokazano na ilustracji. Potézcie pudetko gry
na stole tak, aby jego waskie boki byty skierowane
w strone graczy.

» Kazda Jednostka moze zajmowac wylgcznie jedno pole
planszy.

» Jezeli kostka upadta na wigcej niz jedno pole, przesun ja

Uwaga: Nie ma réznic w rozgrywce miedzy planszami; na pole na ktérym znajduje sie najwieksza jej cze$é.

wybor ma charakter kosmetyczny.
» Jezeli kostka upadta poza plansza lub doktadnie w potowie

Kazdy gracz musi nastepnie: dwoch pdl, drugi gracz wskazuje najblizsze pole na ktérym
kostka zostanie umieszczona.

N

a. Wybra¢ jedng Frakcje do gry i wzigc¢ wszystkie jej .
elementy (Planszetka Frakcji, Kos¢ Bazy, kostki » Zadne pole nie moze zawiera¢ w zadnym momencie
Jednostek oraz 18 Kart Frakgji). gry wiecej niz 5 Jednostek ani wiecej niz 3 Jednostki
nalezacych do jednego gracza. Jezeli w trakcie
przygotowania gry tak sie zdarzy, drugi gracz przesuwa
nadmiarowe kosci na sagsiednie pola.

b. Potasowac¢ swoje Karty Frakcji, tworzgc zakryta talie, i
umiescic¢ jg obok swojej Planszetki Frakcji.

cH0ddziglit kostkiLEg S Opcjonalnie: Dla zapewnienia zbalansowanej rozgrywki,

d. Dobraé 5 kart z wierzchu swojej talii. jeslitgczna wartos¢ liczbowa wszystkich Jednostek
gracza jest mniejsza niz 20 lub wieksza niz 40, gracz ten
3. Rzuccie kostkami szesciosciennymi d6 obu graczy, moze ponownie rzucic¢ kostkg (zachowujac jej potozenie).
aby wytonic¢ pierwszego gracza — gracz, ktory wyrzuci
wyzszg liczbe, zaczyna. 5. Kazdy gracz ustawia swojg Baze na maksymalng wartosc¢
i umieszcza jg na planszy na jednym z dwoch pél najblizej
4. Drugi gracz musi nastepnie rzuci¢ kostkami obu graczy siebie.
na plansze.




PRZEBIEG TURY

W trakcie swojej tury wykonuj kolejno kroki:
1. Wykonaj Akcje Poczatku Tury z Planszetki Frakgji.
2. Zagraj jedng karte z reki na wybrang Jednostke lub Baze,

JEDNOSTKIIBAZY

Kazdy gracz ma unikalna kos¢ Bazy i zestaw kostek
Jednostek. Wyniki rzutu kostek podczas przygotowania
do gry okreslajg statystyki Jednostek: poziom, obrazenia
iruch, jak pokazano ponizej. Bazy nie atakujg ani nie

ktora spetnia warunki wymagane dla Akcji Podstawowe;j.

poruszajg sie, ale maja unikalne zdolnosci (opisane ponizej).
Wskazana Jednostka staje sig¢ aktywng Jednostka w tej

turze. Nastepnie: Poziom Jednostki
2a. Wykonaj Akcje Podstawowg z zagranej karty. (zdrowie) —— '-1
2b. Wykonaj Akcje Bonusowsa, jezeli warunki sg spetnione. Obrazenia ' ’

3. Grajac Kosmitami mozesz wykonac Akcje Konca Tury.

4. Mozesz odrzuci¢ dowolng ilo$¢ kart z reki. Dobierz karty
do 5 kart wrece. Przetasuj stos kart odrzuconych jesli to

konieczne. Warunki Akgji
ZAGRYWANIE KART qoCStawoNs)
Aby zagrac karte, musisz najpierw wybrac jedng ze swoich Jednostek (lub Akcja
Baze, jesli grasz Kultystami). Kiedy zagrywasz karte, rozpatruj jej dziatania Podstawowa
dla wybranej (aktywnej) Jednostki po kolei, od géry do dotu. Przykiad na tej
stronie zaczyna sie od Akcji Podstawowej— Ataku Dystansowego, ktory
moze wykonac dowolna Jednostka (wymagany poziom 1 - 6).
) Y - __ i Warunki Akcji
Nastepnie sprawdz, czy spetniasz warunek Akcji Bonusowej karty Bonusowej
(w tym przypadku Jednostka musi by¢ poziomu 3-4). Jesli warunek ten jest
. . ; : 2 i UPADEK ASTRALNY
spetniony, wykonaj Akcje Bonusowg opisang na dole karty. Zagrang karte Opis Akgji ?Q‘ui“lﬂiiiﬁlﬁiikifé "8{‘;‘; e
umies¢ na stosie kart odrzuconych obok Planszetki Frakcji. Bonusowej ona 1 obrazer (z wyjatkiem ), a

wszystkie wrogie Jednostki na tym
polu obrazenia réwne poziomowi &«

Uwaga: Niektére Akcje Podstawowe mogg zmieni¢ poziom Jednostki.
Przed sprawdzeniem warunkéw Akcji Bonusowej nalezy rozpatrzy¢ wszelkie
zmiany.

AKCJE PODSTAWOWE

Dostepne sg 3 Akcje Podstawowe:

Ruch: Jednostka moze przemiescic¢ sie maksymalnie o liczbe pdl
wskazang na jej kosci. Jednostka nie moze przemiescic sie na pole,

ktore odwiedzita juz w tej turze.
Jednostka

przemieszcza

X Atak Wrecz: Zaatakuj Jednostke lub Baze przeciwnika, ktéra znajduje 2 fola

sie na tym samym polu co twoja Jednostka.

‘.\L/ Atak Dystansowy: Zaatakuj Jednostke lub Baze przeciwnika, ktora
znajduje sie na polu przylegajgcym do pola zajnowanego przez twoja
Jednostke.

Wartos¢ obrazen Jednostki jest wskazana na jej kosci. Jesli atak sie
powiedzie, bronigca sie Jednostka lub Baza traci zdrowie (poziom)
rowne wartosci obrazen atakujgcej Jednostki— odpowiednio obréc¢
jej kos¢. Jesli atak zadaje obrazenia réwne lub wieksze niz poziom
celu, zniszcz go (usun z planszy). Jezeli Baza zostanie zniszczona, gra o 4 a8

tvchminota e on ktd : B T zadaje biatej Jednostce
natychmiast sie koniczy, a gracz, ktory zniszczyt Baze przeciwnika, S bz
wygrywa. Wrecz.

Fioletowa Jednostka
zadaje biatej Jednostce
2 pkt obrazen Atakiem
Dystansowym.

Fioletowa Jednostka



AKCJE BONUSOWE

Aby wykona¢ Akcje Bonusows, aktywna Jednostka musi
spetnia¢ okreslony na karcie Warunek Akcji Bonusowe;j.

Jezeli atak jest skierowany przeciwko wiecej niz jednej
Jednostce na jednym polu, nalezy zaatakowa¢ Jednostki
w kolejnosci malejgcej wedtug ich pozioméw. Jesli akcja
wyraznie okresla, ze ma by¢ uzyta przeciwko Jednostce
przeciwnika, nie moze ona by¢ wycelowana w Baze.

Pamietaj: Kazda z twoich Jednostek (ale nie Baza) moze
wykonywa¢ Akcje Podstawowe, nawet jesli nie spetnia
wymagan dotyczgcych Akcji Bonusowe;j.

KARTY OBRONY W

Kiedy twoja Jednostka lub Baza jest zaatakowana, mozesz
zagrac Karte Obrony (jesli takg posiadasz w rece). Karta
Obrony chroni wskazang Jednostke lub Baze. Karta Obrony
moze chronié jeden cel przed jednym atakiem; efekt kazdej
karty musi zosta¢ wykonany w kolejnosci, od géry do dotu.
Jesliw tej samej turze masz do czynienia z wieloma atakami,
mozesz zagra¢ wiele Kart Obrony. Atakujacy gracz nie moze
zagrywac Kart Obrony w swojej turze — wszystkie zagrane
Karty Obrony sg odrzucane po uzyciu.

» Jezeli Karta Obrony wywotuje efekt ,.zaktocenia”,
atakujacy gracz musi natychmiast przerwac swojg
biezgcg akcje.

» Jezeli Akcja Podstawowa zostata zaktocona, atakujacy
gracz moze nadal wykonac Akcje Bonusowg (jezeli
spetnione sa jej warunki).

~

IKONY
OBRONNE

Do obrony Jednostki o
poziomach 4, 5 lub 6.

Do obrony Elementalisty o
poziomach parzystych
lub nieparzystych

2+ Do obrony Jednostki Kosmitow

@ @- na tym samym polu co UFO / polu
w w W przylegajgcym do pola z UFO /
pola oddalonego o 2+ od pola z
J UFO.

N

Warunek uzycia Karty Obrony

/
-

3-4 S Tavio Y- S
NAKAZ RZEZI

Do 2 sojuszniczych Jednostek
poziomu 3=4 na aktywnym lub
sasiadujacych polach ).

Ikona obrony
WIDMOWY WEZEL
Zaktécenie: Natychmiast przerwij
akcje przeciwnika. Atakowana
Efekt obro ny Jednostka nie otrzymuije obrazen.

Atakujgca Jednostka otrzymuje
obrazenia réwne poziomowi £ .

DOBIERANIE KART

QOile nie jest to okreslone przez zdolnos¢, dobieranie kart
odbywa sie wytacznie na koniec twojej tury. Podczas tej fazy
mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe kart, a nastepnie dobra¢
do pieciu kart w rece. Jesli zabraknie ci kart, potasuj stos
kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie.

KONIEC GRY

Wygrywasz gre natychmiast, jesli spetniony jest jeden z
ponizszych warunkéw:

» Twdj przeciwnik nie ma juz zadnych Jednostek na planszy
(warunek ten nie dotyczy Frakcji Elementalistéw).

» Baza przeciwnika zostata zniszczona.

Jesli obaj gracze spetnig warunki zwyciestwa w tej samej turze,
wygrywa gracz atakujacy.



KOSMICI

Wybierz jedna:

1. Schwytaj dowolng Jednostke na tym
samym polu co UFO (()).

2. Rozmies¢ Jednostke z tadowni (‘) o

» @ 2pola. Ten ruch nie moze by¢
wykonany na pole zajmowane przez Baze
przeciwnika.

LADOWNIA UFO

y i umi saw
tadowni @ wykorzystujgc pie¢
dostepnych miejsc. Zawsze zapetniaj
miejsca od prawej do lewej. Przesur
Schwytane Jednostki do prawej w miarg
zwalniania miejsc.

Jezeli 4B jest atakowane kiedy przechowuje
Schwytane Jednostki, zablokuj 1 pkt obrazen.
Nastepnie, Rozmies¢ Schwytane Jednostkiw
liczbie réwnej pozostatym obrazeniom.
MUSISZ zawsze Rozmiescié przynajmniej 1
Jednostke, nawet jesli wszystkie obrazenia
zostaty zablokowane.

wartosci 3i ) diadl sa réwne poziomowi

B [
(‘) zawsze porusza \ /\
sig najkrétsza \47 AP,
mozliwg trasa.

Rozmieszczane Jednostki z @
zawsze pochodzg ze skrajnego
prawego miejsca tadowni.
Sojusznicze Jednostki zyskuja 1
poziom, a wrogie Jednostki (z
wyjatkiem W) tracg 1 poziom.

Wszystkie Jednostki Kosmitow majg 2 punkty atakui 2

punkty ruchu, niezaleznie od ich poziomu. Chociaz Jednostki
Kosmitéw nie majg specjalnych zdolnoscii nie sa szczegodlnie
silne, ich Baza (zwana ,UFQO") rekompensuje to swoimi
zdolnosciami i mobilnosciag. UFO jest najbardziej aktywng bazg
— Karty Frakcji Kosmitow rozpoczynajg sie od Akcji Bonusowej
UFO.

UFO ma poziom (zdrowie) wynoszacy 10 unikalng zdolnos$¢ do
przechwytywania Jednostek przeciwnika i/lub sojuszniczych.
Schwytane Jednostki umieszcza sie w ,Ladowni UFO" na
Planszetce Frakcji Kosmitow, wypetniajgc tadownie od prawej
do lewej strony. Jesli wszystkie miejsca w tadowni s3 zajete,
nie mozna Schwytac kolejnych Jednostek. Przechowywane
Jednostki zachowujg swoj poziom, ale nie sa traktowane jako
znajdujace sie na planszy.

Wazne: Jesli gracz ma Jednostki w tadowni, ale nie maich na
planszy, przegrywa gre.

UFO moze réwniez Rozmiescic¢ jedng Jednostke w kazdej turze
Kosmitéw. Jednostka ta musi pochodzi¢ z prawego skrajnego
miejsca tadowni. Rozmieszczane Jednostki Kosmitow
zyskuja poziom po Rozmieszczeniu, a Rozmieszczane
wrogie Jednostki tracg poziom. (z wyjatkiem Jednostek z W
ktore moga zosta¢ Schwytane, ale nie tracg poziomu). Jesli
Rozmieszczenie Jednostki skutkuje przekroczeniem limitu
Jednostek na polu, Rozmies¢ ja na sgsiadujace pole.

Jesli UFO zostanie zaatakowane przechowujgc Jednostki w
tadowni, zablokuj 1 punkt obrazen. Nastepnie natychmiast
Rozmies¢ Schwytane Jednostki w liczbie rownej

Rozgrywka Kosmitami:
Mobilnos¢ UFO pomaga w przemieszczaniu twoich
Jednostek. Staraj sie Rozmiescic je na catej planszy.

Chwytaj Jednostki przeciwnika tak czesto, jak
to mozliwe, priorytetyzujgc Jednostki wyzszego
poziomu.

FRAKCJE

KOSMICI

1 Planszetka Frakcji
1x kos¢ d10 Baza

10x kos¢ d6 Jednostki
18 kart Frakgji

pozostatym obrazeniom. UFO musi zawsze Rozmiesci¢
co najmniej 1 Jednostke po ataku, nawet jesli wszystkie
obrazenia zostaty zablokowane.

Karty Akcji Kosmitow

Zagrywajgc Karty Kosmitéw Akcje Bonusowe rozpatrywane
sg jako pierwsze, a nastepnie Akcje Podstawowe. Akcje
Bonusowe Kosmitéw nie majg zadnych warunkow. Karty
Obrony sg zagrywane tak samo jak karty innych Frakgji.

W ponizszym przyktadzie UFO najpierw wykonuje swojg
Akcje Bonusowa (Ciecie Sosjerka). Nastepnie, jesli aktywna
Jednostka nie zostata zniszczona (na przyktad przez

Karte Obrony), wykonaj Akcje Podstawowa karty (w tym
przypadku Atak Dystansowy). W przeciwnym razie pomin

Akcje Podstawowa.

Opis Akcji
Bonusowej

Akcja Podstawowa

# UFO do aktywnej Jednostki.
UFO ¢ na kazdym polu, ktére
odwiedzi, zadajgc obrazenia réwne
ilosci Jednostek na kazdym z pdl.

Rozgrywka przeciwko Kosmitom:

Staraj sie trzymac¢ Jednostki Kosmitéw z dala od swojej
Bazy i atakuj UFO, aby uwolni¢ Schwytane Jednostki.
Trzymanie Jednostek Kosmitow w skupiskach ograniczy

mobilnos¢ UFO na planszy.




FRAKCJE — == = —3
KULTYSCI WLASCIWOSCIBAZY
— AKCJE POCZATKU TURY 4 otrzyjmuje maks. 1 obrazer od kazdego ataku
KU LTYSCI Wybierz jedna dostepna akcje wg poziomu Bazy ( &) ses as sue sas s, 0V
Poziom Bazy Zdolnosé Rap) Bl B & »@ s @
0 A ® 1sojusznicza Jednostka ] wartosci ¥ i B dla &) sa réwne poziomowi &)
1 Plan’s’zetka Frakciji ——— ZNACZENIE IKON
1x kOSC d4 Baza é % 1sojusznicza Jednostka } @ Ta Jednostka moze przyja¢ obrazenia zamiast
., . sojuszniczej Jednostki lub Bazy znajdujacych sie na
10x kosc¢ d6 Jednostki ? Wszystkie sojusznicze Jednostkina poluJ€’ ‘ tym samym lub na sasiednim polu.
. Dobiczhar s Ta Jednostka nie otrzymuje obrazer od atakéw.
18 kal‘t FrakCJI R w Moiezos_tac’ zniszczoi’\_akjartami r\iszczqcymi
Jednostki bez zadawania obrazer.
Zwigksz poziom wszystkich sojuszniczych » ¥, LS a s
T srmessats O o focei x odnostek posiorns o dowolng
Wszystkie sojusznicze Jednostki napolu ¢ ilo$¢ pozioméw oraz podnies poziom jednej
Sz kars s?;zzr:g:;ej Jednostkilub Bazy o te samgilosé
v ‘lsojuszr:czajednostka i i i Jip—a—vp
L witc M. } J
Baza Kultystéw ma tylko 4 punkty zdrowia — mniej niz Karty .,Oswiecenie Kultystow", ,,Gniew Ukrytego”i ,Salwa
jakakolwiek inna Baza. Jednak jej zdolno$¢ do regenerac;i Zagtady" sg przeznaczone do wykorzystania przez Baze w
z nawigzka rekompensuje te niedogodnos¢. Ponadto Baza ramach Akcji Podstawowej, a nastepnie Akcji Bonusowe;j.
Kultystéw moze otrzymac tylko 1 punkt obrazen na atak Jednostki Kultystow moga uzywac tych konkretnych kart
(chociaz wiele atakéw moze zadac po 1 punkcie obrazen). wylgcznie w ramach Akcji Podstawowych.
"" jest symbolem Bazy Kultystéw, przedstawionym na Jednostki Kultystow poziomu 5 i 6 majg specjalne
ich kartach i Planszetce Frakgcji; czesto bedzie uzywany zdolnosci, ktére s oznaczone symbolami na kostkach
w zwigzku z poziomem Zdrowia Bazy. Na przyktad, gdy i opisane na Planszetce Frakcji. Jednostka poziomu 5
Baza atakuje, zadaje obrazenia réwne poziomowi swojego moze przyjgc¢ obrazenia za inng Jednostke lub Baze na
zdrowia. Niektore karty Kultystéw pozwalajg Jednostkom tym samym lub sgsiednim polu; mozesz tez uzy¢ Karty
atakowac, wykorzystujgc poziom zdrowia Bazy. Obrony, zeby je chronic¢. Jednostki poziomu 6 nie przyjmuja
Dodatkowo, poziom Bazy Kultystéw okresla, jakie dziatania obrazen, co oznacza, ze ignorujg obrazenia zadawane przez
moga oni podejmowac (jak opisano na Planszetce Frakgiji). jakiekolwiek ataki. Jednak karty, ktore ,,niszczg" Jednostke,
Im nizszy poziom zdrowia Bazy, tym potezniejsze staja sie nadal moga zniszczy¢ Jednostke Kultystow poziomu 6.
dostepne akcje — potencjalnie obejmujace dodatkowe Jednostki Kultystow poziomu 6 nie atakujg — zamiast tego
atakii zwiekszenie poziomu twoich Jednostek. moga przywroéci¢ poziom sojuszniczej Jednostki lub Bazy w
dowolnym miejscu na planszy.
: Rozgrywka Kultystami: Rozgrywka przeciwko Kultystom:
; | Staraj sie utrzymywac swoje Jednostki na poziomach 3-5, Atakowanie Jednostek Kultystéw poziomu 5 i Bazy
: " abywykorzystac¢ potezne zdolnoscikart ataku i obrony. tak czesto, jak to mozliwe, ograniczy ich zdolnos¢ do
N // Nie bdj sie pozwoli¢ swojej Bazie poniesc¢ niewielkich strat, obrony i odbudowy Bazy.
¢  aby odblokowa¢ akcje na Planszetce Frakgji, ale pamigtaj,
b aby jg pozniej wyleczy¢. v
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: T N : 0 d
g i e | : .
A ;ih o ¥
‘ N | o ol
: ¥
w‘ ) ‘x j ;
g At : ) g B
{8 % P * { S
V'; \ \ ¥ f : ,5-*!
- ¥ 3 A




ELEMENTALISCI
AKCJEPOCZATKU TURY T . 5

Wybierz jedna dostepna akcje zaleznie od R o] %a. L)
poziomu Elementalisty. -

i
WYGNANE KARTY v #
Umie$¢ Wygnane karty w miejscach ponizej, -
od lewej do prawej. Statystyki ‘i » / -7 !

Elementalisty zalezg od catkowitej liczby

Wygnanych kart. Nie mozesz Wygna¢
wigcej niz 9 kart.

Elementalisci sg uwazani za wladcow wody i
ognia ,aich BazaiJednostkireprezentujg te
zywioty zgodnie z ich wartoscig — nieparzyste to woda

, parzyste to ogien . Poziom ich Bazy
(zwanej réwniez Elementalistg) i Jednostek decyduja o ich
zdolnosciach.

Na przyktad, jesli twoja Baza ma nieparzysty poziom,
mozesz Wygnac karte z reki przeciwnika. Ut6z Wygnane
karty wzdtuz dolnej krawedzi Planszetki Frakc;ji tak, aby rog
karty pokrywat sie ze wzorem konturu; pozwoli ci to sledzi¢
Wygnane karty, ktore zwiekszajg site Elementalisty.

Rozgrywka Elementalistami:

Na poczatku gry pozwdl Elementaliscie
otrzymac obrazenia, aby jego wartosc¢ zdrowia
byta nieparzysta — pozwoli ci to Wygna¢ karty
przeciwnika. Im wigcej kart Wygnasz, tym tatwiej
bedzie ci wygrac¢. Poswiecaj stabe Jednostki, aby
zachowac zdrowie Elementalisty.

s

FRAKCJE

N —

WLASCIWOSCIBAZY

Mozesz zablokowa¢ dowolng ilo$¢ obrazen
zadawanych twojej Bazie, niszczac jedna
sojuszczniczg Jednostke za kazdy punkt obrazen,
ktéry chcesz zablokowac.

ELEMENTALISCI

1 Planszetka Frakgji
1x kos¢ d6 Baza

10x kos¢ d6 Jednostki
18 kart Frakgji

Elementalista moze sta¢ sie Jednostkg lub Bazg w
dowolnie wybranym momencie. Umozliwia to
Elementaliscie celowac w siebie jako w Jednostke
lub Baze oraz zapobiega uzywaniu kart przeciw
Jednostkom lub Bazom przez przeciwnika.

Mozesz przegraé wylacznie jezeli Elementalista
zostanie zniszczony.

[

Elementalista moze by¢ zaréwno Bazg, jak i Jednostka,
nawet w tej samej turze. Za kazdym razem, gdy gracz uzywa
Elementalisty (w tym gra kartamii/lub jest atakowany),
decyduje, czy Elementalista jest Bazg, czy Jednostkg. W ten
sposob moze uczyni¢ Elementaliste aktywng Jednostka lub
Baza.

Dzieki tej elastycznosci Frakcja ta nie moze przegra¢, dopoki
Elementalista pozostaje przy zyciu. Elementalista ma
niewiele punktow zdrowia, ale moze poswieci¢ Jednostke za
kazdy punkt obrazen, ktory chce zanegowac. Na przykiad,
jesli atak zadatby Elementaliscie 3 punkty obrazen, moze

on zniszczy¢ 2 wiasne Jednostki i otrzymac tylko 1 punkt
obrazen. Zniszczone Jednostki nalezy usungc z planszy.

Rozgrywka przeciwko Elementalistom:

Od poczatku gry zadawaj jak najwiecej obrazen
Elementaliscie, zmuszajgc go do niszczenia

wiasnych Jednostek, aby zachowac zdrowie.
Atakowanie Jednostek niskiego poziomu zwigkszy
prawdopodobienstwo, ze Elementalista poswieci
Jednostki wysokiego poziomu, aby pozosta¢ w grze.
Pamietaj, ze gdy Elementalista ma nieparzysty poziom
zdrowia, moze Wygnac twoje karty — staraj sie
utrzymac poziom Elementalisty na parzystym poziomie.



FRAKCJE

NEKROMANCI

NEKROMANCI

1 Planszetka Frakgji
1x kos¢ d12 Baza

10x kos¢ d6 Jednostki
18 kart Frakgji

Wybierz jedna:
1. Maks. 2 sojusznicze
Jednostki® 1.

2. Maks. 4 Nekromantéw
Przywotuje po jednym
Szkielecie poziomu 2 na
swoje pola.

Po trafieniu, ‘ Baze oilos¢ pol
réwna otrzymanym obrazeniom.
1 2
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> Kiedy sojt jest zni:
umies¢ jej kos¢é w dowolnym z dostepnych miejsc

ponizej.

> Jezeliwszystkie miejsca sa zajete, umiesé kosé w
poblizu swojej Planszetki Frakcji.

B Premiajest aktywna wylacznie kiedy oba polaw
rzedzie s zajete.

@
o R

Kiedy Nekromanta zmienia sig w
Szkielet, podnies poziom swojej
Bazyol.

Kiedy wroga Jednostka zostaje
zniszczona, Przywotaj Szkielet
poziomu 2 w jej miejsce.

J

Baza Nekromantéw ma najwiecej punktow zdrowia (12),
ale nie moze atakowac ani bronic sie. Kiedy Baza zostanie
zaatakowana, przemieszcza sie o liczbe pél rowng sile
ataku. Gracz Nekromanta kontroluje ruch, ale Baza nie
moze przemiescic sie na pole, ktore juz zajeta w tej turze.

Nekromanci majg dwa rodzaje jednostek: Szkielety
(poziomy 1-3), ktére po $mierci (zniszczeniu) moga zostaé
wskrzeszone przez Nekromantéw (poziomy 4-6). W

trakcie gry zniszczone Jednostki sojusznicze (dowolnego
poziomu) bedg umieszczane w dowolnych wyznaczonych

i niezajetych miejscach na Planszetce Frakcji wedtug
wiasnego uznania gracza. Gdy oba miejsca w rzedzie
zostang zapetnione, aktywuje sie powigzana premia frakgji.
Premia ta staje sie nieaktywna, jesli rzad straci ktérakolwiek
z kosci.

Rozgrywka Nekromantami:

Chron swojg Baze za pomoca Szkieletow, ale nie bdj

sie ich poswieci¢, poniewaz mozna je tatwo wskrzesic¢
(Przywotaé). Im wiecej Szkieletow masz na Planszetce
Frakgcji, tym szybciej mozesz odblokowaé bonusy Frakcji
(np. leczenie bazy). Pamietaj, aby przenies¢ Baze po
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Jesli oba rzedy bonusowe sg wypetnione, odtéz dodatkowe
zniszczone jednostki na bok. Mozesz wskrzesi¢ dowolna z
kosci, ktéra nie znajduje sie na planszy.

Nekromanta ma do wyboru dwie akcje na swojej Planszetce
Frakcji:

» Przesun maksymalnie 2 jednostki sojusznicze na planszy
o jedno pole.

» Przywotaj Szkielety (przywrdc¢ je na plansze). Kazdy
Nekromanta moze Przywota¢ tylko jednego Szkieleta
na ture, a podczas tury Nekromantéw mozna Przywotaé
w ten sposéb nie wiecej niz 4 Szkielety. Jesli nie masz
zadnych Nekromantéw (jednostek poziomu 4-6) na
planszy, nie mozesz uzyc tej zdolnosci. Podobnie, jesli
nie masz zadnych kosci na zadnym z pél na Planszetce
Frakcji, nie mozesz wskrzesza¢ Szkieletow.

Rozgrywka przeciwko Nekromantom:

Jak najszybsze zniszczenie Jednostek Nekromantow
(poziomy 4-6) uniemozliwi Przywotywanie Szkieletéw,
ograniczajgc tym samym mozliwosci wykorzystania
zdolnosci kart.
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