£
g
B
O

Lekarz. Po zakaczeniu bitwy leczy jedn ranm jednostk sojusznicz, lezaca na heksie

sasiadupcym z Lekarzem. Wszystkie znaczniki ramalee na jednostceysisuwane.

Zmiana ksztattu. Jednostka jest w stanie przybrayglad neutralny dla jednostek przeciwnika. Na
pocatku kazdej bitwy gracz do ktérego néle jednostka posiadsga taka zdoln@ maze
zadeklarowd, ze jego jednostka nie bierze udziatu w danej bitWdenacza toze automatycznie
uchyla s¢ przed wszystkimi ciosami, strzatami, efektami nsagymi. Podczas bitwy obrania
moze odnig¢ jedynie od zdarze mapcych efekt obszarowy (takie jak np. wybucftg Klaun w
armii Molocha, jednak jeeli na pocztku bitwy zostata zadeklarowana jako neutralna, me
korzyst& z pomocy np. felczera). Do &oa danej bitwy jednostka nie atakuje jednostek araig w
zaden inny sposob nie wspiera sojuszniczych oddaiatd

Pomkdzy bitwami jednostka jest traktowana jak normajadnostka danego gracza, czyli jest
wrazliwa na efekty dziataniaetonéw natychmiastowych takich jak: Odepelie, Snajper, Bomba,
Granat, Zamachowiec, Klejnot Wszechmocy czySetorm Cienia. PatiRrzyktad 2.

Pancerz magiczny Traktowany jak Pancerz przeciw obeaiom zadanym przez Atak magiczny.
Jeden Pentagram oznacza,sita kadego ciosu zadanego przy pomocy Ataku magicznegtajgo
ostabiona o 1. Patixtak magiczny orazPrzykiad 3.

Atak magiczny. Jednostka m@ atakowa& dowolne pole Izace na linii od niej. Uwaga: el
jednostka posiada rownoczaesmazliwos¢ atakowania w tym samym kierunku w inny sposob, nie
moze rozdzield ataku na dwa cele. Paftancerz magicznyorazPrzykiad 3.

Klejnot Wzorca. Moze by uzyty na dowolnej jednostce przeciwnikadeej na planszy. Uniiwia
dowolny obrot wybranej jednostki przeciwnika.

Sztorm Cienia. Zadaje jedno obtanie dowolnej jednostce przeciwnika na planszy aptiaz. W
przypadku, gdy jednostka to pexge dodatkowo gracz zagryvagly Sztorm Cienia mae w dowolny
sposoOb obrodijednostk.

Zamachowiec Zadaje jedno obganie dowolnej (z wylczeniem Sztabdw) jednostce przeciwnika na

planszy.
Pajeczyna Dziata jako Sié.

Wsparcie. Symbol oznaczagy mazliwos¢ oddziatywania nassiadupce jednostki. Najcgciej
bedzie to wspieranie jednostki sojuszniczej, aleenez zdarzy sie odziatywanie negatywne na
jednostk wroga. Normalnie oddziatywanie jest atiove tylko przez oznaczone tym symbolem
krawedzie, jednak Sztaby stanawivyjatek. Wspieraj one (wyhcznie jednostki sojusznicze) przez

wszystkie swoje krawdzie.



Wsparcie cd Symbole informujce w jaki sposéb dana jednostka wspiesaaglupce jednostki
sojusznicze. Odpowiednio: zgkiszenie sity ataku magicznego, ziszenie sity ataku wcz, felczer
(jak medyk) lub zdolng do samopgwigcenia s¢ jednostki (np Gwardzista z armii Amber),

zwigkszenie inicjatywy, mdiwos¢ ruchu (patrPrzykiad 1).

Odcigcie wsparcia Jednostka, ktora posiada taki symbol unigdinéa jednostkom przeciwnika (na
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ktore oddziatuje) korzystanie z jakichkolwiek prewhbdawanych przez znajcige s¢ na gsiednich
polach moduly, bazy czy inne jednostki). P&rzykiad 4.
Upior Wzorca (lub Logrusu). Dowolna odimna juz jednostka (take zabita w poprzednich bitwach)

moze zostd potozona na planszyZeton takiej jednostki musi by umieszczony na polu
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przylegajcym do Wzorca (lub Logrusu).

Przyktad 1

Sztab Amberu (Wzorzec) urdowia ruch sojuszniczym jednostkom (znajgltym sk w
jego sisiedztwie), czyli przesuetie jednosto jedno pole i (lub) obraot.

1. Dzabbersmok (Chaos) nie jest atakowany

przezzadra z jednostek Amberu.




2. Dowodzcy arma Amberu decyduje si
w swojej fazie skorzystaze zdolnéci sztabu

i przemigci¢ dwie swoje jednostki: Strzelca

Avalonu i Ogara Ardeskiego). Strzelec zostat
takze obrécony i skierowany w streednostki

przeciwnika.

3. Ogar Ardéski jest jednostk ktora mae sk
rusz& samodzielnie. Wykorzystuje zdolngc¢,

aby st przesun¢ o dodatkowe pole i obragi




Przyktad 2

Gracz w ktérego armii znajdujsic jednostki posiadage zdolné¢ zmiany ksztattu,
@ musi w chwili rozpoczcia bitwy zdecydowa (osobno dla kalej takiej jednostki

znajdujcej sk na planszy), czy dana jednostka przybiera ksagldtralny.

Przypadek A. W momencie rozpoggi
bitwy Zmiennoksztattny (Chaos) nie jest
w stanie zaatakowazadnej jednostki
przeciwnika, przeciwnie sam zostanie
wyeliminowany z gry. Gracz dowosizy
armiag Chaosu prawdopodobnie
zdecydujeze w czasie tej bitwy

jednostka przybierze ksztalt neutralny.

Przypadek B.Wprawdzie decyzja
gracza dowodcego armi Chaosu o
wzigciu udziatu w bitwie przez jednostk
Zmiennoksztaltny tate zakaczy st jej
wyeliminowaniem, jednak wczsiej
zdazy ona wyeliminowa jednostk
przeciwnika (Ogar Ardeski) oraz zada
uszkodzenia Sztabowi Amberu

(Wzorzec).




Przyktad 3

Magia daje spar elastyczné¢ w wyborze celu ataku, jednak sz jednostek
v gﬁ% posiada odporrié na obraenia zadane w ten sposOb (pancerz magiczny,
<
ktorego symbolem jest bialy pentagram na czarngin tl

Przypadek 1.Akolita w 1 momencie bitwy
moze wybra jeden z trzech potencjalnych
celéw: Dworkina, Strzelca Avalonu lub Sztab
Amberu (Wzorzec). Poniewzgednak i Dworkin
i Wzorzec posiadajpancerz magiczny, ug
atak bezzadnego wsparcia (takich jakie na
przyktad daje Twierdza) nie przyniesiadnych
efektéw. Sid jedynym rozgdnym celem ataku

pozostaje Strzelec Avalonu.

Przypadek 2.Jasra (z Armii Bknigtego Wzorca) w 3 momencie bitwy atakuje magicznigwach kierunkach

z sila kazdego z atakéw réwna 1. Jej zwykly atak nie wystginz do zadania obean Sztabowi Amberu
(Wzorzec), gdy ten posiada pancerz magiczny, ktory zmniejsza zebia zadane za pompcatakow
magicznych o 1. Tale jej atak na Gerarda nie uchronitby jej Sztabuiéfeza) od utraty 3 obzan — Gerard
posiada dodatkogvzywotnas¢ i atak Jasry tylko by go zranit. Jednak cechal&e{@wierdza) wzmocnione o 1
magiczne ataki Jasry i ich sita wynosi 2. Pozwalad wyeliminowanie Gerardazu 3 momencie bitwy, tak
wiec nie zdzy on zaatakowa Sztabu Armii Eknigtego Wzorca (Twierdza). Dodatkowo Sztab Amberu
(Wzorzec) otrzyma jedno obrenie.



Przyktad 4

Jednostka, ktora posiada taki symbol unigimoa jednostkom przeciwnika (na ktore
ﬂ/ ' oddziatuje) korzystanie z jakichkolwiek premii dedmych przez znajdage s¢ na
sasiednich polach moduty, bazy czy inne jednostki).

Dworkin korzystajc ze wsparcia dwoch
zwiadowcow atakowatby w turze 3. Jednak
zetonBtekitnej grotyodcina go od
jakiegokolwiek wsparcia, wobec tego dziatatby
dopiero w turze 1. Poniewaasra zaatakuje
Dworkina ze wsparcierfirédta mocyw 3 turze,

wigc nie lzdzie on miat ja okazji do dziatania.




