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Zagraj zaraz po zadeklarowaniu
Ataku na Twojq jednostke, ale przed
rzutem kosémi.

Twoja jednostka do kofica Twojej Rundy
zyskuje zdolnoé¢ Unik 3.
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Zagraj jako 1 Akcja aktywowanej
Jednostki.

Zadaj dowolna liczbe obrazeni swojej
jednostce (nie wiecej niz wynosi
Zdrowie). Zadaj taka sama ilos¢ obrazen
wrogiej jednostce, sasiadujacej z
modelem uzywajacym tej karty.

W o

SZKOLENIE W
WALCE WReCZ e

Zagraj przed Atakiem aktywowanej
Jednostki.

Na czas najblizszego Ataku ta jednostka
uzyskuje 2 dodatkowe czerwone

(lekki atak wrecz) koSci ataku.

KONTRATAK é
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Zagraj na swojq jednostke, ktéra

nie jest w trybie Warty i nie byta
aktywowana w tej Rundzie a jest
celem Ataku wrogiego modelu

(przed rzutem ko$émi).

Twoja jednostka zyskuje jeden
darmowy Atak na jednostke, ktéra
obrata go za cel. Jesli Twoja jednostka
zabije wrogi model, jego Atak pozostaje
nierozstrzygniety (kontrolujacy ja Gracz
nie rzuca kos¢mi ataku).
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Zagraj na wrogq jednostke na
poczqtku jaj aktywacji.

Do kotica swojej tury wybrana jednostka
traktowana jest tak jakby miata zasade
Zwarcie.

WYZNAWCA  of
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Zagraj jako 1 ostatnia aktywnej
Jednostki.

Zdejmij Zeton Rozkazu z tej jednostki.
Mozesz ja aktywowaé ponownie w tej
Rundzie przy uzyciu innego Zetonu
Rozkazu.
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Zagraj na poczqtku tury aktywowanej
Jednostki.

Jednostka do kotica swojej tury ignoruje
wplyw terenu na Ruch.
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Zagraj po $mierci jednostki MISHIMY.
Wszystkie jednostki MISHIMY majace w
polu widzenia zabity model do kotica
Twojej nastepnej Rundy uzyskuja

bonus +1 do Szybkosci oraz 1 dodatkowa
czerwona kos¢ (lekki atak wrecz) do puli
kosci Ataku. Jednostka zagrywajaca te
karte musi by¢ nizsza ranga od zabitej
jednostki MISHIMY.
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Zagraj na poczqtku aktywacji
Jednostki. Uzyj X Akcji.
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Usuni X obrazen z aktywowanej jednostki.
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WIR SMIERCI ‘
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Zagraj po aktywowaniu
jednostki.

Aktywowana jednostka moze
zaatakowaé wszystkie wrogie
modele w zasiegu 4 hexéw.
Zuzyj 2 Akcje. Rzut ataku
wykonaj dla kazdego modelu
osobno. Wir Smierci liczy
sie jako normalny Atak.
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\

- |

Rundy.

nastepnej Rundy.

Zagraj na poczatku Twojej

Przeciwnik nie moze zagrywaé
Kart Dowodzenia w swojej

TYCRYSI PAZUR ‘
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Zagraj przed Atakiem
aktywowanej jednostki.
Atakujaca jednostka
automatycznie uzyskuje
najwyzszy wynik liczbowy na
uzywanych kosciach. Nadal
nalezy rzucié za obrazenia.
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