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ZALOZENIA GRY
W, Radlands” jestes liderem postapokaliptycznego plemienia, zaciekle walczacego

w obronie swoich 3 obozow.
Wygrasz, jesli zniszczysz wszystkie 3 obozy przeciwnika.

Gtéwnym zasobem w grze jest woda. Wydajesz ja na zagrywanie postaci i wydarzen
oraz na wykorzystanie umiejetnosci kart, ktére masz juz na stole. Postacie chronia
twoje obozy i zapewniaja przydatne umiejetnosci, podczas gdy wydarzenia maja
potezne efekty, ale wymagaja czasu, aby zacza¢ dziatac.

Dobieracie karty z tej samej talii. Kazda karte mozesz zagrac na stét albo odrzucic,
aby uzyskac szybkie efekty,,ztomowania” Aby wygra¢, musisz madrze zarzadza¢
swoimi kartami i woda.

PRZEBIEG GRY

Wykonujecie swoje tury naprzemiennie. Twoja tura skfada sie z 3 faz:

1. Wydarzenia - Przesuri i rozpatrz swoje wydarzenia.

2. Uzupetnienie - Dobierz karte o i zhierz swoje 3 zetony wody & do
wykorzystania w tej turze.

3. Akqje - Zagraj karty, zeztomuj karty dla natychmiastowych efektéw
lub uzyj umiejetnosci na , gotowych” kartach.




Talia dobierania zawierajaca  Talia obozow zawierajaca 2 karty Zbiornika
46 kart postacii 20 kart wydarzeri 34 karty obozow wody

Uwaga: O ile nie napisano inaczej, talia dobierania jest uwazana za domysing,

gdy instrukgja lub karty odnosza sie do, kart’ talii” lub,,odrzucania”.

6 biatych zetonow 6 czarnych zetonéw
wody z 0znaczeniem  wody z oznaczeniem

2Karty pomocy gracza  Wyczerpania”na JMWyzerpania’na
rewersie rewersie

PRZYGOTOWANIE DO GRY 4 |

Gracze siadaja po przeciwnych stronach stotu. Umiesé na srodku stotu dostepne dla
obu graczy:

1. Potasowana talie obozo’wo.

2. Dodatkowe zetony wody° (czame) 0

3. Potasowana talie dobierania; pozostaw obok niej miejsce na stos
kart odrzuconych

° STOS KART
o ODRZUCONYCH




Kazdy gracz przygotowuje swoj wiasny obszar gry, wykonujac
nastepujace kroki:

1. Dobierz 6 kart z talii obozu.
Aby uzyskac jak najlepsze pierwsze doswiadczenia z,Radlands”,
pomin ten krok i zamiast tego daj jednemu graczowi Garaz, Dziato
i Magazyn, a drugiemu — Reaktor, Armate i Totem chwaty.

. Wybierz 3 z dobranych obozdw i umiesc je zakryte w rzedzie w swoim
obszarze gry @J). Zostaw miejsce na 2 karty przed kazdym obozem.
Bedziesz zagrywac tam karty postaci. Kiedy obaj gracze dokonaja wyboru,
odwréccie swoje obozy. 0dt6z wszystkie niewybrane obozy wraz z talia
obozéw do pudetka, nie beda juz uzywane w tej grze.

. Wei karty Zbiornika wody i Najezdzcow i umies¢
je odkryte w swoim obszarze gry ).

. Stworz zapas 3 biatych zetondw wody & G
w swoim obszarze gry.

. Wez karte pomocy gracza e

. Dobierz na reke liczbe kartOréwnqsumie art
w czamych prostokatach na twoich obozach @).




TYPY KART

OBOZY
Karty obozéw maja czarng ramke.

Maja informadje o liczbie
poczatkowych kart @). Moga mie¢
jedna lub wiecej umiejetnosci
ilceche | @.

" POSTACIE

Karty postaci maja biata ramke.
Zagrywasz je w kolumnach przed
twoimi kartami obozdw.

Maja koszt wody @) efekt
zlomowania @). Moga mie¢ jedna lub
wigcej umiejetnosci @i [ ceche 1 @.

[ CECHY KART ]

Na niektdrych obozach i postaciach sa
cechy kart @) otoczone

[ zielonymi nawiasami 1 na biatym tle.

S3 aktywne dla wszystkich postaci,
ktore aktualnie nie s uszkodzone.

Sa zawsze aktywne w obozach, ktre
nie zostaty zniszczone (nawet jesli s3
uszkodzone).

Kiedy ta karta wihodz! do gry: medesz
wazysthie wydarzenia prrechwnika o

Punk to posta¢ bez umiejetnosdi,
reprezentowana przez zakryta karte
dobrana z wierzchu talii.

Uszkodzony punk jest natychmiast
niszczony i wraca zakryty na wierzch
talii (nie podgladaj karty!).

Pamietaj: Punk to tez cztowiek
(czyli postac)!




i WYDARZENIA
Karty wydarzeri maja obwédke
| w z6tto-czarne paski.

Wydarzenia maja koszt wody @, efekt
zlomowania ), efekt wydarzenia 8
oraz ikong bomby @z numerem @) .
Numer na ikonie bomby okresla, gdzie
po zagraniu zostanie umieszczone

| wydarzenie wtwojej kolejce wydarzert @).

e - e

KOLEJKA WYDARZEN: Kaidy
gracz ma kolejke wydarzeri @) sktadajaca sie

23 pol. Pole € jest na linii twoich obozdw, a pola
@i @*nad nim. Kolejka wydarzen to licznik
czasu, w ktdrym kazde pole reprezentuje liczbe
tur pozostatych do rozpatrzenia wydarzenia.

KOLUNMNY: Karty postaci (w tym punki &)
s zagrywane na stét przed twoimi kartami
obozéw. Obdz i wszystkie postacie przed nim
uwazane s3 za ,,kqumng”o. Kolumna moze
zawiera¢ maksymalnie 2 postacie.

Kiedy twoje
postacie lub obozy nie maja przed soba
przynajmniej jednej karty, sa niechronione (W).

ODRZUCANIE WODY: Niektére
akcje mogq wymagac wydania wody & , ktéra
nie jest umieszczana na karcie. Aby byo jasne dla
obu graczy, ze ta woda zostata zuzyta, pot6z ja
obok talii dobierania @). Postepuj tak samo, gdy
odrzucasz karte z zetonem wody & na niej.




e < = -

IK_N M 'USZKODZENIE 1 .. "ZRANIENIE ! éDOBRANIE KARTY |

@‘ ZNISZCZENIE Uszkodz obéz lub postac. To sarlrll(o ;0 uszkodzenie, ale odnosi ' Dobierz wierzchnia karte z talii dobierania.
Zniszcz okreslong karte lub karty, | * Uszkodzona karta jest obracana sig tyko do posta =

090°w prawo. _ m .
@ WEZ PUNKA

+ Iniszczona postac jest odrzucana | . Jedfi zostanie ponownie uszkodzona, — )
(na stos kart odrzuconych). jest niszczona. h PRZYWROCENIE

« Iniszczone obozy s3 odwracane | - Uszkodzona postac jest wyczerpana. ) o ] Mozesz wprowadzi¢ punka do gry,
na zniszczong strone @. 1« Uszkodzony punk zostaje zniszczony. Mozesz obrdcic jedng ze SW(’_!Ch_ ) umieszczajac zakryta karte z talii

~ Iniszczony punk jest odkiadany Uwaga: Oile nie okreslono inaczej celem | jlsgllfqdzonych kartdo pozydi pklonowej‘ {  wdowolnej ze swoich kolumn. Ta postac
zakryty na wierzch tali (bez uszkodzenia musi by¢ niechroniona karta eslljest to postac, oznacz jg jako nie posiada umiejetnosci.

podgladania). w dowolnej kolumnie przeciwnika. wyazerpang @. - =

@ popaTkowa wopa

Otrzymujesz na te ture |
1 dodatkowy czarny zeton

wody. Na koniec swojej tury

zwrd¢ wszystkie dodatkowe

zetony wody do rezerwy na srodku stotu.

Dodatkowe zetony wody nie s3 ograniczone
liczba komponentdw (w razie potrzeby pozycz
biate Zetony wody & od przeciwnika). |
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Rozpatrujac najazd ( o)

zagraj lub przesun swoja

karte wydarzenia Najezdzcy.

« Jesli twoje wydarzenie
Najezdzcy nie jest jeszcze
w kolejce wydarzer, umies¢ je na polu €3*
(patrz, Zagraj karte (wydarzenie)’, str. 10).

« Jesli twoje wydarzenie Najezdzcy znajduje sie juz
w kolejce wydarzen, przesuri je o 1 pole do
przodu. Jesli jest juz na polu €, rozpatrz
wydarzenie. Wydarzenie Najezdzcy nie moze by¢
przesuwane za pomoca ikony najazdu (@ ), jesli
inne wydarzenie juz zajmuje pole przed nim.

Rozpatrujac wydarzenie Najezdzcy, przeciwnik

wybiera jeden ze swoich obozow, ktory ma

zostac uszkodzony. Nastepnie odktadasz swoich

Najezdzcow do swojego obszaru gry.

Wskazowka: Najezdzcy to jedno z twoich
gtownych 7rédet obrazen! Moga uszkadzac obozy,
nawet jesli sg chronione.

PRZEBIEG TURY

Aby wybrac pierwszego gracza, podrzuc zeton wody. Jesli

wyladuje strong zwodg do géry ( & ), zostajesz pierwszym
graczem. W przeciwnym razie zostaje nim twoj przeciwnik.
Zaczynajac od pierwszego gracza, rozgrywajcie
naprzemiennie tury, az jeden z graczy zniszczy wszystkie
obozy przeciwnika. W swojej turze wykonaj wszystkie

| ponizsze fazy w podanej kolejnosci:

1. WYDARZENIA

Jesli masz wydarzenie na polu €, rozpatrz je i odrzuc.

| Nastepnie przesui wszystkie wydarzenia w swojej kolejce

01 pole do przodu (w kierunku przeciwnika).

2. UZUPELNIJ

Dobierz karte 8 Nastepnie wez swoje 3 zetony wody & .
Woda nigdy nie jest zachowywana z poprzednich tur, wiec
faze akgji zawsze rozpoczynasz z 3 zetonami wody.
Wyjatek: Jesli jeste$ pierwszym graczem, wez 1 zeton
wody & (zamiast 3) w swojej pierwszej turze.

We wszystkich kolejnych turach, w tym w pierwszej

turze przeciwnika, gracze biora 3 zetony.

: e

3. AKCJE
Wykonaj dowolna z ponizszych akji w dowolnej
kolejnosci dowolna liczbe razy:

« Zagraj karte.

« Dobierz karte.

« Zeztomuj karte.

« Dobierz Zbiornik wody.

« Uzyj umiejetnosci.
Karty i umiejetnosci o zerowym koszcie: Koszt
niektdrych kart i umiejetnosci wynosi 0 wody.
Za kazdym razem, gdy uzyjesz umiejetnosci
0 koszcie 0 lub zagrasz karte o koszcie 0, oznacz ja
jako wyczerpang dodatkowym Zetonem wody
strona z rozowa kreska @.

Porzadkowanie: Po zakoriczeniu wykonywania
akeji zwréc cata wode, swoja & idodatkowa @,
do odpowiednich zasobow.




ZAGRAJ KARTE (POSTAC)

Zagraj karte postaci z reki przed dowolnym ze
swoich obozéw (nawet zniszczonym).

Podczas zagrywania postaci:

- Wydaj wode, ktadac zetony na karcie @)

w liczbie zgodnej zkosztem pokazanym

w lewym gémym rogu @) zagrywanej karty.
« Zagrana posta¢ wchodzi do gry wyczerpana.

+ Jesli w tej kolumnie jest juz postac, umies¢
nowg przed @ lub za 6 nig
(przesuwajac istniejaca postac do przodu).
Kiedy postac z tytu zostanie zniszczona,
przesuri postac z frontu w kierunku obozu.

- Kazda kolumna moze zawiera¢
maksymalnie 2 postacie. Jesli masz w grze
juz 6 postaci, nie wolno ci zagrywac
kolejnych (w tym punkdw).

Wskazowka: Umies¢ swoje bardziej

wartosciowe postacie z tytu, aby nie

B pozostaty bez ochrony.

%
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1 frontu

Ltylu

ZAGRAJ KARTE
(WYDARZENIE)

Zagraj karte wydarzenia z reki do
kolejki wydarzen.
Podczas zagrywania wydarzenia:
« Umies¢ wydarzenie w kolejce
wydarzeri na polu odpowiadajacym €3
numerowi na ikonie bomby (
widocznej nad z6ttym polem efektu.
- Zaptac koszt wydarzenia @),
kladac zetony wody na karcie @).
« Wydarzenie @ nie jest
umieszczane w kolejce. Zamiast
tego natychmiast je rozpatrz
i odrzu¢ wraz z wodg wymagang
do zagrania.
+ Na jednym polu w kolejce
wydarzeri moze byc tylko jedna
karta. Jesli wskazane pole jest juz e
zajete przez inne wydarzenie,
musisz umiesci¢ nowe wydarzenie
na wezesniejszym polu @) (do € pola whacznie).
Jesli te pola s3 zajete, nie mozesz zagra¢ wydarzenia.

DOBIERZ KARTE

Iaptac2 zetony wody & ,aby
dobrac 1 karte.

ZEZLOMUJ KARTE

Odrzuc karte z reki i uzyskaj efekt
ztomowania przypisany do ikony
w lewym gérmym rogu @
(patrz, lkony efektow”, str. 8).
Uwaga: Kiedy ztomujesz
Zbiornik wody, odt6z go do
swojego obszaru gry

(zamiast odrzucac).




' WEZ ZBIORNIK
WODY

| Zaptac 1 zeton

wody & ,aby
wzig¢ do reki swoj
Zbiornik wody.
Mozesz zeztomowac
Zbiornik wody, aby
zyskac dodatkowa wode. .

« Kiedy zeztomujesz Zbiornik
wody, odtdz go do swojego
obszaru gry (zamiast odrzucac).

« Zbiornik wody mozesz trzymac
na rece tak dfugo, az postanowisz
go zagrac.

Wskazowka: Niewydana woda
przepada, wiec jesli pozostat ci

1 niewykorzystany zeton wody,
rozwaz wykonanie akji wziecia
Zbiornika wody.

Jesli pozostaty ci 2 zetony wody,
rozwaz akje dobrania karty.

UZYJ UMIEJETNOSCI
Uzyj umiejetnosci jednego ze swoich
gotowych obozéw lub postaci w dowolnej
kolumnie.
Umiejetnosci i ich koszty znajduja sie
w czamych ramkach @) na dole karty.
Uzywajac umiejetnosci:
1. Sprawdz, czy karta jest gotowa

(patrz sekcja, Gotowa karta” po prawej).

2. Zaptac koszt umiejetnosci, ktadac zetony
wody & na karcie, ktérej uzywasz @).

3. Rozpatrz tekst i ikony efektow w polu

umiejetnosci.
« Po uzyciu umiejetnosc karta staje sie
wyczerpana. Jeli koszt umiejetnosci
wynosi 0, umies¢ na niej zeton wyczerpania @ @ .
- Umiejetnos¢ karty moze wptywac na karty w dowolnej
kolumnie, nie tylko w jej wiasnej.
« Kiedy w tekscie umiejetnosci wystepuje stowo,Wrdg",
odnosi sie ono do postaci przeciwnika, a nie do jego obozéw.

Obozy: Niezniszczony 0bdz jest zawsze gotowy (nawet uszkodzony),

chyba Ze w tej turze uzytes jednej z jego umiejetnosci.
Postacie: Postac jest gotowa, chyba ze chociaz 1z ponizszych
mozliwosc jest prawda:

« Jostata zagrana w tej turze.

« Zostata przywrécona h w tej turze.

« Jedna z jej umiejetnosci zostata uzyta w tej turze.

+ Jest uszkodzona ﬂ
Uwaga: Karty z zetonami wody s3 wyczerpane, chyba ze
umiejetnosci, efekty lub cechy méwia inaczej.
KONIEC GRY

Wygrywasz natychmiast; gdy wszystkie obozy
przeciwnika zostana zniszczone.

Jedli karty w talii skoricz sie podczas gry, przetasuj stos kart
odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie. Jesli talia skoriczy sie
po raz drugi, gra koficzy sie remisem.




FAQ: OBOZY

Armata: Jesli uszkodzeniem ﬂ‘ zniszczysz swoj ostatni obdz, przegrywasz
natychmiast przed zakoriczeniem dziatania umiejetnosci tej karty.

Bank krwi: Potrzebujesz postaci w grze do korzystania z tej umiejetnosci.

Baza spadochroniarzy: Musisz zapfacic koszt wody, aby zagrac te postac,
oraz koszt wody jej umiejetnosci.

Gniazdo szpiegow: Oznacza to dowolne 2 postacie, w tym punkdw.

Juggernaut: Jesli Juggernaut przesunat sie raz, mozesz zagrywac postacie przed
lub za niego. Postac stojaca za Juggernautem jest chroniona i nie moze byc celem

lub3:¥ (jakby byta za inng postacig). Nowa postac dodana do tej kolumny moze
przesunac istniejaca postac na druga strone Juggernauta. Kiedy Juggernaut
zostanie zniszczony, umies¢ go zakrytego w swoim rzedzie obozow (przesuwajac
wszystkie postacie do przodu).

Katapulta: Potrzebujesz postaci w grze do korzystania z tej umiejetnosci.

Lab dopalaczy: Efekt obejmuje uszkodzone postacie, ktore weszty do gry w tej
turze, jak Ranny zofnierz, oraz uszkodzone postacie, ktére wykorzystaty juz swoja
umiejetnos¢. Musisz zaptaci¢ koszt wody umiejetnosci danej postaci. Jesli na przyktad
Lab dopalaczy uzywa umiejetnosci postaci, ktdra mowi,uszkodz te karte’ , te”
odnosi sie do postaci, ktéra jest aktywowana.

Lab przeszczepow: Oznacza to dowolne 2 postacie, w tym punkdw.
Mulczer: Potrzebujesz postaci w grze do korzystania z tej umiejetnosci.

0boz najemnikéw: Przeciwnik wybiera. Nie moze wybrac odrzucenia 2 kart,
jesli nie ma na rece co najmniej 2 kart.

0boz pracy: Potrzebujesz postaci w grze do korzystania z tej umiejetnosci.

0boz treningowy: Postac wchodzi do gry doktadnie w miejsce obrdconego
punka. Karty z [ cecha ], Kiedy wchodzi do gry” aktywuja ceche natychmiast
(np. Straz przednia, Argo Yesky, Ranny zotnierz).Ta postac liczy sie do
umiejetnosci Gniazda szpiegow czy Laba przeszczepow.

Plac budowy: Odwrdcony 0bdz jest nieuszkodzony i gotowy.

Salon gier: Punki to tez postacie.

Stanowisko dowodzenia: Moze kosztowac nawet 0
Straznica: Najezdzcy i wydarzenia @ *licz sie do umiejetnosci tej karty.

Zegar losu: Wydarzenie mozesz przesuna¢ do przodu tylko wtedy, gdy

w kolejce wydarzer jest wolne miejsce przed nim. Jesli przyspieszysz
wydarzenie bedace na polu €, rozpatrz je. Mozesz przyspieszy¢ wydarzenia
przeciwnika. Wydarzenie przeciwnika aktywowane przez Zegar losu jest
nadal jego wydarzeniem.




OGOLNE

1¥ /ﬁ/ 1 : Same ikony bez innych tresci moga
celowac tylko w niechronione karty, jednak karty
znapisem,dowolna’;, wszystkie”lub jedna z"ignoruja
ochrone i postepuja zgodnie z wtasnymi zasadami.

Brak limitu kart: Nie ma limitu liczby kart na rece.

| Nie grzeb w $mietniku: Mozesz obejrze¢ karty, ktdre

| odrzuca twoj przeciwnik podczas swojej tury, ale nie wolno
ai przegladac stosu kart odrzuconych, aby ustali¢, czy karta
zostata zagrana w poprzedniej turze.

Nie podgladaj: Nie wolno i patrze¢, co jest po drugiej
stronie kart punkdw.

Nie strzelaj do swoich: Nie wolno ci uzy¢ 1. /ﬂ/ 3
lub innych negatywnych umiejetnosci ani efektéw

w stosunku do swoich kart, chyba ze wskazuja one, ze
musisz. Nie wolno ci tez“ kart przeciwnika.

Wprowadzone do gry: Dotyczy to kart, ktdre zostaty
umieszczone w obszarze gracza (np. zagrane z reki, punki
wizigte z talii lub obrécone za pomoca Obozu treningowego).

Wraég: To postac twojego przeciwnika, a nie jego oboz.

POSTACIE

| Argo Yesky: Jesli Argo zostanie uszkodzony, a nastepnie
przywrécony, jego cecha jest ponownie aktywna. Punki
zyskuja umiejetnos¢ Argo. Poniewaz punki maja teraz
umiejetno$¢, powinni by¢ oznaczeni jako wyczerpani,
kiedy wchodza do gry.

. Czarnowidz: Jesli nie ma miejsca na cofniecie, wydarzenie
| nie porusza sie. Jesli nie mozesz cofnac zadnego z wydarzer

przeciwnika, nadal mozesz zagra¢ Czarnowidza.

Imitator: Musisz zapfaci¢ koszt wody wybranej
umiejetnosci. Jesli Imitator kopiuje karte, ktdrej
umiejetno$¢ méwi np., uszkod? te karte’, ,te” odnosi sie do
Imitatora.

Karli Blaze: [ Cecha ] Karli dziata, kiedy wchodzi do gry

b lub zostanie przywrdcona. Umiejetnos¢ Karli jest gotowa,
gdy Karla zostanie zagrana, ale nie wtedy, gdy zostanie
przywrécona. Postac odwrdcona za pomocg Obozu
treningowego dzieki Karli wchodzi do gry gotowa i moze
uzy¢ umiejetnosci.
Molgur Stang:, Dowolny” oznacza dowolnie wybrany
przez ciebie 0bdz przeciwnika, nawet chroniony.

e

Przywédca kultu: Przywddca kultu moze sam
siebie zniszczy¢.

Punk: Jesli efekt powoduje, ze bierzesz punka
zjednej z twoich kolumn na reke, staje sie on
normalng karta, ktéra mozesz zagrac postaciq do gory.

Straz przednia: Przeciwnik natychmiast rewanzuje
sie uszkodzeniem ﬁ (podczas twojej tury) i podlega
to normalnym zasadom. Jesli tym uszkodzeniem
Zniszczysz ostatni obdz przeciwnika, wygrywasz,
zanim przeciwnik zdazy uszkodzi¢ ci karte.

VeraVosh: Jesli [ cecha ] Very zostanie aktywowana
juz po uzyciu innej umiejetnosci, ta umiejetnos¢ nie
moze by¢ ponownie uzyta. [ Cecha ] Very dziata na nia
samg oraz na postacie i obozy.

Zespot ratunkowy: Zespot ratunkowy moze
zwrdcic sam siebie. Ponownie zagrane zwrécone
karty nie, pamietaja” swojej poprzedniej sytuagji
(np. uszkodzenia). Kazda zwrécona karta (w tym
punk) staje sie zwykta karta, ktéra mozna zagrac
postacig do gory.

Zeto Khan: Nie ma wptywu na wydarzenia juz
obecne w twojej Igolejce. Daje Najez’d_z’com o




WYDARZENIA ;' KORZYSTANIE Z OFICJALNEJ MATY
- . Korzystajac z maty, przygotuj gre i graj normalnie, « Wykonujac akgje, Dobierz karte”, umies¢ zuzyta wode na
Bombardowanie: Jak zwykle, juz | znastepujacymi zmianami: polu,Dobierz kartg”a.
uszkodzone obozy zostang zniszczone. - Na koniec kazdej tury umies¢ 3 zetony wody w kanale - Umies¢ wode, ktdra placisz za wydarzenia z wartoscia czasu 0,
Najezdzcy; Patrz,Najazd", str. 9. Symbol doprowadzajacym wode do uzycia w nastepnej turze o oraz wode z odrzucanych kart na polu,0drzuconej wody”@J.

najazdu (@) mozna rozpatrzy¢ wiecej « Kiedy wykonujesz akcje ,Wziecie Zbiornika wody’, umies¢ - Na koniec kazdej tury umies¢ 3 dodatkowe zetony wody na
niz raz na ture. Najezdzcy przesuwaja sie zuzyta wode na polu Zbiornika wody @. polu,Dodatkowej wody”G.

w kolejce wydarzen w kazdej turze, tak

jak kazde inne wydarzenie.

Powstanie: Jesli bedziesz mie¢juz 6

postaci, nie zdobywasz kolejnych punkdw.

Promieniowanie: ,Wszystkie postacie”

to wszystkie postacie aktualnie w grze,

w tym twoje.

Przewaga terenu: Nie musisz
przestawiac postaci, jesi nie chcesz.

Rozejm: Ponownie zagrane zwrdcone
karty nie, pamietaja” swojej poprzedniej
sytuagji (np. uszkodzenia). Kazda
zwrdcona karta (w tym punk) staje

sie zwykfa karta, ktdra mozna zagrac
postacig do gary.
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