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ARKUSZ OBIEKTOW

Niska sciana
i niska sciana brzegowa

<ZAJMUJE KRAWEDZ>
<tACZLIWA>
<PRZESZKODA>
<UKRYCIE>

Scianai $ciana brzegowa

<ZAJMUJE KRAWEDZ>
<tACZLIWA>
<ZAStONR>

<POZIOM >
<PRZESZKODA>

Sciana brzegowa jest tez:
<NIEPRZEKRACZALNA>

Sciana budynku

<ZAJMUJE KRAWEDZ>
<tACZLIWA>
<ZAStONR>

<POZIOM >

Dach budynku

Punkty przeciecia na dachu
budynku sa odrebne od punktow
przecigcia na innych poziomach.

Jeslina wszystkich krawedziach
dachu budynku umieszczone
sa $ciany brzegowe, jest on tez

<NIEPRZEKRACZALNY>.

Skataidrzewo

<ZAJMUJE POLE>
<ZAStONA>

<POZIOM >
<NIEPRZEKRACZALNE>

Sygnalizator odrodzen

<ZAJMUJE POLE>
<NIEPRZEKRACZALNY>
<UKRYCIE>

Ostona termiczna

<ZAJMUJE POLE>
<UKRYCIE>

otwarta

.

zamknigta

Ih‘t

Py

otwarty

Skrzynia zzaopatrzeniem

<ZAJMUJE KRAWEDZ>
<tACZLIWA>
<PRZESZKODA>
<UKRYCIE>

Zamknieta skrzynia
z zaopatrzeniem jest tez

<PEENA>

<INTERAKTYWNA>

Zob. Oddziatywanie na skrzynie
z zaopatrzeniem
(Zasady podstawowe, str. 21).

Zrzut zaopatrzenia

<ZAJMUJE POLE>
<ZASEONR>
<POZIOM |>
<NIEPRZEKRACZALNY>

Zamkniety zrzut
zaopatrzenia jest tez
<PEENY>

<INTERAKTYWNY>

Zob. Oddziatywanie na zrzut zaopatrzenia
(Przygotowanie meczow, str. 21).

Punkt zaczepu linki
i brzegowy punkt zaczepu linki

Punkty zaczepu linki tego samego koloru
Sg potaczone.

<ZAJMUJE PUNKT PRZECIECIA>

<INTERAKTYWNY> ,

Kazda legenda moze DDDZIREYWAC na punkt
zaczepu linki, aby przeniesc sie na wolne
pole sasiadujace z potgczonym punktem
zaczepu linki.

Kanion
<ZRJMUJE POLE>

Tylko na potrzeby umieszczania
obiektdw.
Zetony tupdw upuszczone na pole kanionu
usuwa sie z gry. Jesli faktycznym miejscem
ladowania granatu jest pole kanionu, ten
granat usuwa sie z gry bez rozpatrzenia efektu.

Gdy legenda wchodzi na pole kanionu:

+ Natychmiast konczy biezaca akcje (nawet
jeslijest w trakcie jej wykonywania).

+ DDEPCHNIECIE konczy sie bez KDLIZJL

Legenda na polu kanionu:

« Nie moze zagrywac zadnych kart
ani wykonywac zadnych aKgji.

+ Nie moze by¢ DDEPCHNIETA

« Musi albo wydac swgj nastepny | PA, aby
przeniesc sie na walne przylegajace pole,
ALBO zostac¢ wyeliminowana (bez wyda-

wania PR).



CECHY

SIATKA MARY
ML akafonyd ruohu na zaistym pold
<ZAJMUJE PUNKT PHZEEIEEIA) Jesli figurka zajmuje pole / krawedz / punkt przeciecia tylko na potrzeby umieszczania
<ZAJMUJE KRAWEDZ> obiektdw, to znaczy, ze dana czesc siatki jest wolna w odniesieniu do figurek legend.
LINIAWZROKU I RUCH
taczy sig zinnymi <tACZLIWYMI> obiektami.
Gdy linia wzroku przecina punkt przeciecia wspotdzielony przez potaczone elementy,
ACZLIWAS rozpatrz efekt <ZAStONY>, jesli obydwa elementy maja te ceche, albo rozpatrz efekt <UKRYCIA,
jeslico najmniej 1element ma te ceche.
Podczas okreslania kosztu ruchu zawsze bierze sig pod uwage ten element, ktéry w mniej-
szym stopniu ogranicza ruch.
Jesli <ZASEONA? jest wyzsza niz zrédito i cel, blokuje linie wzroku.
<ZAStONA> Jesli <ZASEONA? jest nizsza niz zrodto i cel, nie wptywa na linie wzroku. Jesli elementy maja
inny uktad, sprawdz zasady dotyczace linii wzroku (Zasady podstawowe, str. 23).
Niektare elementy gry maja okreslony poziom. Poziomy elementdw umieszczonych jeden
<POZIDM X> na drugim sumuja sie. Punkty przeciecia na réznych poziomach sa od siebie odrebne.
Ruch o 1poziom wyzej kosztuje +| PR. Nie mozna wykonac ruchu o 2 poziomy wyzej.
Legenda nie moze wejscé na pole, na ktorym znajduje sie <NIEPRZEKRACZALNY> obiekt.
< > : [ . . - b :
NIEPRZEKRACZALNY Legenda nie moze przej$¢ przez krawedz, na ktorej znajduje sie <NIEPRZEKRACZALNY> obiekt.
PRZESZKODN> Ruch przez krawedz, na ktarej znajduje sie <PRZESZKDDR, kosztuje + PR,
Ruch przez punkt przeciecia wspatdzielony przez potaczone <PRZESZKDDY> kosztuje +1 PR.
AKCJE
. ; . : ¢ N
<INTERAKTYWNY: Legenda moze wykonac akcje 00DZIRLYWANIA na przylegajacy <INTERAKTYWNY> obiekt,
aby rozpatrzycC jego efekt.
Legenda moze wykonac akcje ZNISZEZENIA w odniesieniu do <ZNISZCZALNEGD? obiektu,
ktory przylega do tej legendy albo znajduje sie w optymalnym zasiegu jej broni.
<ZNISZCZALNY> Zetony zdolno$ci odpowiadajace zniszczonym figurkom, ktére znajduja sie ponizej toru
inicjatywy, umieszcza sig na torze odnawiania zdolnosci.
OBRAZENIA
A R Obrazenia wptywaja tylko na ostone
05EONA (nie wptywaja na zdrowie, nawet jeslilegenda ma O punktdw ostony).
<ZDROWIE> Obrazenia wptywajg bezposrednio na zdrowie (omijaja ostane).
INNE
\ Obiekt pozostaje na mapie do konca rozgrywki (chyba ze zostanie zniszczony albo zostanie
<TRWALY ponownie aktywowana zdolnose, z ktdrg zwigzany jest ten obiekt).
Jeslilinia wzroku przecina taki obiekt, cel na przylegajacym polu moze sie ukry¢ za tym
<UKRYCIE> obiektem (kazda karta celowania z@oznacza chybienie).
<STREFA> Obiekt tworzy strefe w ksztatcie rombu. Cechy strefy sg opisane na karcie danej zdolnosci.
Wiecej informacji — zob. zasady dotyczace stref (Zasady podstawowe, str. 37).
<POWIETRZNY> Efekt wptywa na kazdy poziom w obrebie obszaru dziatania (obiekty <POZIOMU 1> nie blokuja
efektow).
<PEENY>
<MIOTANY> Niektdre efekty dotyczg obiektdw <PEENYCH> 7/ <MIDTANYCH> / <ELEKTRYCZNYCH>.
<ELEKTRYCZNY>



