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SYMBOLE ZDOLNOSCI

Aktywacyjna - Zdolnosci aktywacyjne (®) moga by¢ uzyte

w dowolnym momencie podczas aktywacji jednostki. Jesli tres¢
zdolnosci zaczyna sie od stowa ,Akcja:", jednostka musi wydac¢
akcje, aby z niej skorzystac. Zdolnosci aktywacyjne (®) zawsze
maja koszt w punktach Mocy (®). Gdy ten symbol wystepuje

w drzewku wynikow walki i zostanie wybrany przez atakujaca
jednostke, moze ona uzy¢ 1 ze swoich zdolnosci aktywacyjnych
(®) bez ptacenia kosztu w punktach Mocy ().

Reakcyjna - Zdolnosci reakcyjne (<) moga by¢ uzyte tylko

w odpowiedzi na okreslone zdarzenie. Zdolnosci reakcyjne (<)
maja w swej tresci informacje, kiedy moga zostac uzyte i zawsze
maja koszt w punktach Mocy (®). Kazdy gracz moze uzy¢ tylko

jednej zdolnosci reakcyjnej (<) w odpowiedzi na dane zdarzenie.

Wrodzona - Zdolnosci wrodzone (€) dziatajg stale i nigdy
nie maja kosztu w punktach Mocy (®). Oprécz standardowych
zdolnoéci wrodzonych (€), niektdre jednostki maja specjalne
zdolnoéci wrodzone (€): zdolnosci taktyczne (&) i zdolnosci
indywidualne (@).

Taktyczna - Zdolnosci taktyczne () s3 specjalnym rodzajem
zdolnoéci wrodzonych (€) pozwalajacym jednostkom
wspétpracowac ze soba. Efekty zdolnosci taktycznych (&) s3
rozpatrywane na poczatku aktywacji jednostki.

Indywidualna - ZdoInosci indywidualne (&) s3 specjalnym
rodzajem zdolnosci wrodzonych (&) charakterystycznym dla
jednostek gtéwnych. ZdoInosci indywidualne (&) maja w tresci
informacje, kiedy i jak moga zosta¢ uzyte. Uwaga! Pomimo tego,
ze zdolnosci indywidualne czesto s3 uzywane w odpowiedzi na
konkretne zdarzenie, s3 zdolnosciami wrodzonymi (&). Gracz
nadal moze uzy¢ zdolnosci reakcyjnej (<) w odpowiedzi na to
samo zdarzenie.

SYMBOLE EFEKTOW

Obrazenia - Jednostka bedaca celem przyjmuje 1 obrazenie (¥).

Gdy ten symbol pojawia sie w drzewku wynikoéw walki lub

w tabeli wyszkolenia w ataku, nalezy dodac¢ 1 zeton obrazen
do puli obrazen, zanim atakujacy przejdzie do rozpatrywania
kolejnej opciji.

Szarpniecie - Postac atakujaca moze odepchnac postac broniaca
sie na petng odlegtosc zasiegu () 1, a nastepnie sama moze
przesunac sie w jej kierunku na petng odlegtosc¢ zasiegu (€9) 1.
Leczenie - Posta¢ moze usunac 1 stan lub obrazenie (¥) ze

swojej jednostki albo z sojuszniczej jednostki w zasiegu (@) 2.

Przyczajenie - Kazdy posiadany zeton przyczajenia (=)
zapewnia ostone [1] postaciom w tej jednostce. Jednostka

traci wszystkie zetony przyczajenia (<) na poczatku swojej
aktywacji albo gdy postac z tej jednostki znajdzie sie w zwarciu.
Jednostka, ktéra jest w zwarciu, nie moze otrzymywac zetondw
przyczajenia ()

SYMBOLE STANOW

Zmeczenie - Gdy postac ze zmeczonej jednostki wykonuje
marsz (—=), wspinaczke (2), zryw (), skok (&*), atak albo
akgje lub uzywa zdolnosci aktywacji (®) badz reakcji (<), jej
jednostka po rozpatrzeniu tego efektu przyjmuje 3 obrazenia
(). Nastepnie nalezy usung¢ zeton zmeczenia () z jednostki.

Rozbrojenie - Postacie z rozbrojonej jednostki nie moga podczas
ataku korzysta¢ z uzyskanych symboli wyszkolenia w ataku (9).
Podczas najblizszego rzutu na atak postaci z tej jednostki nalezy
usuna¢ wszystkie kosci uzyskane symbole wyszkolenia w ataku ()
przed modyfikacja wynikow rzutéw. Po ustaleniu wynikéw rzutéw
nalezy usunac zeton rozbrojenia («%) z jednostki.

Zagrozenie - Postacie z zagrozonej jednostki nie moga podczas
obrony korzystac z uzyskanych symboli wyszkolenia w obronie ().
Podczas najblizszego rzutu obronnego postaci z tej jednostki,
nalezy usunac uzyskane symbole wyszkolenia w obronie (¢)
przed modyfikacjg wynikéw rzutéw. Po ustaleniu wynikéw rzutéw
nalezy usunac zeton zagrozenia () z jednostki.

Przygwozdzenie - Gdy nastepnym razem posta¢

z przygwozdzonej jednostki ma wykona¢ marsz (—=), zryw
(=), wspinaczke (2) albo skok (£*), nie rusza sie. Nastepnie
nalezy usunac¢ zeton przygwozdzenia (»») z jednostki.

SYMBOLE RUCHU

Marsz - Gdy postac wykonuje marsz (—=), korzysta z miarki
marszu. Posta¢ musi zakoriczy¢ swoj ruch na tym samym
poziomie albo nizszym w stosunku do tego, z ktérego zaczeta
ruch. Jedli postac jest w zwarciu z postacia z jednostki, ktéra
nie jest ostabiona i ma zamiar wykona¢ marsz (—), w zamian
wykonuje zryw (==»).

Wspinaczka - Gdy posta¢ wykonuje wspinaczke (), korzysta

z miarki zrywu. Podczas tego ruchu miarka zrywu moze nachodzi¢
na nieprzekraczalne elementy terenu na dowolnym poziomie,

a posta¢ moze zakonczy¢ swéj ruch na dowolnym poziomie.

Jesli postac jest w zwarciu z postacia z jednostki, ktdra nie jest
ostabiona, nie moze wykonac wspinaczki ().

Zryw - Gdy postac wykonuje zryw (), korzysta z miarki zrywu.
Posta¢ musi zakoriczy¢ ruch na tym samym poziomie albo nizszym
w stosunku do tego, z ktérego zaczeta ruch.

Skolk - Gdy posta¢ wykonuje skok (&*), korzysta z miarki

zrywu. Podczas tego ruchu miarka zrywu moze nachodzi¢ na
nieprzekraczalne elementy terenu na dowolnym poziomie,
a posta¢ moze zakonczy¢ swéj ruch na dowolnym poziomie.

Przemieszczenie - Posta¢ moze wykona¢ marsz (—), nawet
jesli jest w zwarciu z postaci z jednostki, ktéra nie jest ostabiona.
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