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< SPISTRESCI >

4-5 — ZAWARTOSC PUDELKA
6-9 — WYGLAD KART
6-7 — Plansza Zawodnika
8 — Karta Ataku
9 — Karta Umiejetnosci
10-11 — PRZYGOTOWANIE GRY
12-13 — TURA GRY
14 - SEKWENCJA ATAKU
15 — WAZNE ZASADY
16 — BLOKOWANIE
17 — TEST KNOCKDOWNU
18 — KONIEC RUNDY
19 — NASTEPNA RUNDA ,,
20-21 — ZASADY DODATKOWE
22 — tACZENIE ZESTAWOW
23 — INDEKS
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Na Arenie liczy sie tylko jedno: zwyciestwo. Zbierajq sie tu naj-
lepsi zawodnicy, by zdoby¢ chwate, eliminujgc przeciwnikéw
w Wielkim Turnieju. Mozesz byé przebiegly. Mozesz by¢ sil-
ny. Mozesz pozwalaé sobie na nieczyste zagrania i chwytaé sie
wszystkiego, zeby wygraé. Tylko najzuchwalsi dotrg na szczyt —
czy to ty bedziesz nastepnym mistrzem?@

< GLGRY >

Jeste$ doswiadczonym zawodnikiem. Twoim celem jest pokonanie
przeciwnika poprzez zadawanie mu obrazer i ostateczny knocko-
ut, kiéry zakoriczy runde. Mozesz réwniez wyczerpaé talie Ataku
— wiedy zwyciezcq rundy zostanie zawodnik z najmniejszq liczbg
obrazen. Tak czy inaczej, zwyciestwo przypada temu zawodnikowi,
ktéry jako pierwszy wygra 2 rundy!
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PULA OBRAZEN

NAZWA ATAKU
SPECJALNEGO
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ATAKU SPECJALNEGO

Mozesz odrzuci¢ dowolng liczbe zetonéw Amunigji,

aby poruszyé sie o 1 pole za kazdy odrzucony zeton. (?
CQO

A ATy

Porusz swojego przeciwnika o 1 pole.
lastepnie przeciwnik odkrywa 2 karty Ataku ze swojej reki,
aty odrzucasz 1 z nich.

/oM TYP ATAKU

SPECJAI.NEGO

\ w Uderzenie,
(_\/— pRZEH“]I]WANIE (" b (_\ Zdo(lnchr, I::uekciq)

bierz 1 zeton Amunicji. Mozesz odrzucié dowolnq ||czbg kart
z symbolem @ , aby uzyskaé 1 dodatkowy zeton Amunicji
za kazdy odrzugony

EFEKT ATAKU
SPECJALNEGO



@ Symbol karty
© Nazwa Ataku
© Pula Obrazen -

pokazuje liczbe i rodzaj Obrazen
spowodowanych Atakiem.

© Efekt K.O. - Atak z tym Efektem
moze zostaé uzyty w celu
znokautowania przeciwnika.

L © Zasieg

: © Typ Ataku (Uderzenie,

Zdolnosé, Reakeja)

| © Efekt Ataku




< RARTY UMIEJETNOSCT

>

@ Nazwa Umiejetnosci

@\ Efekty Umiejetnosci

b @KﬁW‘nWiﬁilf'

@

) Wartos¢ Inicjatywy -

\

okresla pierwszego gracza

na poczgtku pierwszej rundy. Za kazdym razem,
gdy twdj przeciwnik zda g,
otrzymuje 134 (Zdolnos¢).
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O KARTACH UMIEJETNO$C|

Karty Umiejetnosci reprezentujg unikalne cechy kazde-
go Zawodnika. Podczas rozgrywki masz przynajmniej
1 aktywng (odkrytq) karte Umiejetnosci. Bonusy,
ktore dajg aktywne karty Umiejetnosci, dziatajg
w trakcie catej gry, pod warunkiem, ze spetnione sq wa-
runki wyszczegélnione na danej karcie.
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% - OBRAZENIE CIEZKIE cgo - ZASIEG POCISKU

% - OBRAZENIE LEKKIE @ - BLOK
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© Kazdy gracz wybiera 1 Zawodnika i bierze odpowiadajgcq
mu figurke, plansze Zawodnika, zetony (jesli sq) i Karte Pomocy
Wojownika. Daj kazdemu graczowi Karte Pomocy Gracza.

Ustaw Arene Gry tak jak na rysunku.
Obaj gracze powinni jg dobrze widzieé.

Umieé¢ kazdq figurke Zawodnika na 1 z 2 pél startowych
(zob. ZASADY GRY NA ARENIE na stronach 20-21).

Przetasuj wszystkie karty Umiejetnosci i rozdaj kazdemu
z graczy po 3 karty. Obaj gracze wybierajq i zatrzymu-
ja 1 karte Umiejetnosci, dwie 2 karty przekazujgc swojemu
przeciwnikowi. Obaj gracze zachowujq 1 karte z 2 otrzy-
manych, drugg usuwajgc z gry. Nastepnie ktadg w swoim
obszarze gry obie karty Umiejetnosci, jedng odkrytq, drugq
zakrytg. UWAGA: Tylko odkryte karty Umiejetnosci
sq aktywne podczas rozgrywki.

© Przetasuj talie kart Ataku i utéz obok siebie 4 odkryte karty
w taki sposéb, zeby byly widoczne dla obu graczy.
To jest Rzad Ataku.

© Gracz z wyzszqg Wartoscig Inicjatywy na swojej aktywnej
(odkrytej) karcie Umiejetnosci jest graczem rozpoczynajgcym
— jako pierwszy wybiera 1 karte Ataku z Rzedu Ataku i do-
daje jg do swojej reki. Nastepnie drugi gracz wybiera 2 karty,
za$ pierwszy gracz bierze ostatniq karte — obaj zaczynajq
rozgrywke z 2 kartami Ataku na rece. Uzupetnij Rzqd Ataku
4 nowymi kartami.

Potéz kostki Obrazeri i zetony obok Areny Gry.
Teraz mozecie juz rozpoczqé rozgrywke!
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< TURAGRY >
Zaczynajqc od pierwszego gracza, gracze wykonujg swoje tury
naprzemiennie. Na poczgtku swojej tury uzupetnij Rzqd Ataku tak,
aby zawierat 4 odkryte karty Ataku, a nastepnie przeprowadz 2 wy-
brane akcje: RUCH, ATAK lub COMBO. Mozesz przeprowadzié te
samq akcje dwukrotnie i nie mozesz ograniczy¢é sie do 1 akgiji.

AKCJE

I.RUCH

Przesuri swojego Zawodnika na sgsiednie pole Areny. Nie mo-
zesz wypchnqgé przeciwnika z pola, ktére zajmuje, ani nie mozesz
zakoriczyé swojego ruchu na polu zajmowanym przez innego
Zawodnika. Nie mozesz takze przej$é przez pole, na ktérym stoi inny
Zawodnik, ani przesungé swojego Zawodnika poza Arene.

I1. ATAK
® Wybierz karte Ataku z Rzedu Ataku.
®) Jesli twéj przeciwnik znajduje sie w zasiegu Ataku, rozstrzygnij
Atak zgodnie z Sekwencjqg Ataku (zob. SEKWENCJA ATAKU
na stronie 14).
®) Dodaj wybrang karte Ataku do swojej reki.
UWAGA: Musisz dodaé karte Ataku,
nawet jesli nie zdofates rozstrzygnqé Sekwencji Ataku.
.

) Jesli masz na rece wiecej niz 6 kart Ataku, musisz od razu
odrzucié¢ 1 z nich.

I11. COMBO

Combo pozwala twojemu Zawodnikowi przeprowadzié Ataki Specjalne
wymienione na planszy Zawodnika i wykonaé Zryw — mozesz to zro-
bi¢ w dowolnej kolejnosci. Gdy juz przeprowadzisz Atak Specjalny lub
Zryw, mozesz od razu przeprowadzi¢ kolejny — jesli tylko jeste$ w stanie
za niego zaplacié — albo zakoriczyé Combo. Jedli zagrate$ juz wszystkie
swoje Ataki Specjalne i Zrywy, jesli nie mozesz optacié¢ Ataku Specjalnego
lub gdy uznasz, Ze juz nic wiecej nie robisz, Combo dobiega korica.



JAK PRZEPROWADZIC ATAK SPECJALNY

# Odrzué z reki karty Ataku z symbolami pokazanymi w koszcie
Ataku Specjalnego. Koszt okreslony symbolem 9 mozna
zastqpié kazdym innym symbolem. "

#) Rozstrzygnij Atak Specjalny zgodnie z Sekwencjq Ataku
(zob. SEKWENCJA ATAKU na stronie 14).

#) Nie mozesz przeprowadzi¢ zadnego ze swoich Ata-
kow Specjalnych wiecej niz raz w 1 akcji Combo.

JAK PRZEPROWADZIC ZRYW
Podczas akcji Combo mozesz odrzuci¢ dowolng liczbe kart Ataku
z symbolem *, aby przesungé swojego Zawodnika wedtug regut
ruchu opisanych na poprzedniej stronie. Kazdy odrzucony symbol *
pozwala ci na wykonanie 1 Zrywu.

Pamietaj, ze gdy masz juz na rece karte Ataku,
nie mozesz jej uzyé do uruchomienia Sekwencji
Ataku. Kart z reki mozesz uzywaé wyltqcznie
zgodnie z ich symbolami.



UWAGA: Abys mégt rozstrzygngé Sekwencje Ataku,
twéj przeciwnik musi byé w zasiegu danego Atakul




< WAZNE ZASADY >

LIMIT KART NA RECE

Gracze nie mogg mieé wiecej niz 6 kart Ataku
w danym momencie. Gdy gracz dobiera siédmaq
karte, musi od razu odrzucié¢ 1 z posiadanych juz kart.

KONIEC KOSTEK OBRAZEN
Jedli nie ma juz kostek Obrazer, gracze mogq uzyé
dowolnych przedmiotéw do liczenia Obrazen.

ZtOTA ZASADA

Jesli w jakimé momencie tekst na karcie lub planszy
Zawodnika jest sprzeczny z zasadq gry, pierw-
szefistwo ma tekst na planszy.



<" BLOKOWANIE >

Gdy gracz stanie sie celem Uderzenigq,
moze odrzucié karte Ataku z symbolem O S
aby zmniejszyé potencjalne Obrazenia

lub tez anulowaé Efekt Ataku.

Redukujgc liczbe Obrazen, gracz moze
zignorowaé 1% za 2 karty z reki
(zaokrgglajgc w dét, przy czym
odrzucone@ sie nie liczg) lub 1

za kazdq karte z reki.

Efekty mozna tqczyé.

/ Jesli anulujesz Efekt Uderzenia,
po prostu zignoruj jego tekst i Obrazenia
w ramce Efektu. Nic wiecej nie musisz robié.

[ Pamietaj, ze mozesz odrzucié 2 karty
z symbolem (@), aby zignorowaé zaréwno
Obrazeniq, jak i Efekt Ataku.

~ W ten sposéb mozna zablokowaé
jedynie Atak typu Uderzenie.
Gracze nie mogaq w zaden sposéb zablo-
kowaé Zdolnosci, Reakji,
Efektéw K.O. ani innych zrédet Obrazen!
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<" KONIEC RUNDY >

Runda dobiega korica, gdy Test Knockdownu ma wynik negatywny
lub gdy w talii Ataku nie ma juz wiecej kart i nie mozna uzupetnié
Rzedu Ataku.

NIEUDANY TEST KNOCKDOWNU

Gracz, ktéry nie zdat Testu Knockdownu, przegrywa, a gracz, ktéry za-
dat ostateczny cios, zostaje zwyciezcq rundy.

BRAK KART W TALIl ATAKU

® Zwyciezcq tej rundy zostaje gracz z najmniejszq liczbg Obra-
Zen ciezkich.

Jesli jest remis, zwycieza gracz z najmniejszq

liczbq Obrazen lekkich.

Jesli weigz mamy remis, zwyciezcg tej rundy zostaje gracz,
ktéry rozpoczynaf ture.
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Jesli zwyciezca tej rundy ma juz 1 zeton Zwyciestwa,
wiasnie wygrat catg rozgrywke! Jesli nie, bierze 1 zeton
Zwyciestwa, a rozgrywke kontynuuje sie w rundzie na-
stepnej. Przegrany w tej rundzie odkrywa drugq karte
Umiejetnosci, ktérg wybrat na poczqgtku gry. Oznacza to,
Ze gracze mogqg miec wiecej niz 1 aktywng karte Umiejet-
nosci w tym samym czasie.
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Obaj gracze odrzucajg swoje kostki Obrazen i wszystkie
karty Ataku, jakie im pozostaly.

Ustawcie figurki Zawodnikéw na polach startowych Areny.

nowgq talie Ataku. Nastepnie uzupetnijcie Rzqd Ataku.

© Potasujcie wszystkie karty Ataku, tworzgc

Gracz, ktéry przegrat w poprzedniej rundzie,
staje sie pierwszym graczem i odkrywa swojqg
drugqg karte Umiejetnosci.
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<_ DODATROLIE ZASADY

2
@g - staly zasieg 2 pél.
g — zasieg do 3 pdl.

-PO_ zasieg pocisku. Nieograniczony, ale pola muszg
znajdowac sie w ciggtej linii prostej, zaczynajgc
od pola z twoim Zawodnikiem.

Atak bez okre$lonego typu zasiegu ma zasieg nieograniczony.

SKOK - rodzaj ruchu, ktéry pozwala Zawodnikowi poruszaé
si¢ przez pole przeciwnika. Na przyklad ,Skok o 2 pola”
pozwala , przeskoczyé” za przeciwnika.




WSTECZ - odsuwa przeciwnika
bezposrednio od twojego Zawodnika.

NAPRZOD - przesuwa twojego Zawodnika bezposrednio
w strone przeciwnika.

POLA STARTOWE - miejsca na Arenie za-
znaczone na zielono. Na poczgtku gry kaz-
dy gracz umieszcza swojq figurke na jednym
z dostepnych pél.

KORYTARZE TECHNICZNE - na Arenie Neme-
sis czerwone pola sq wej$ciami do Korytarzy Tech-
nicznych. Wszystkie te pola sq ze sobq potgczone.
Mozna sie miedzy nimi poruszaé, ale to kosztuje!
Za kazdym razem, gdy Zawodnik porusza sie
z jednej przestrzeni do drugiej, uzywajqc Koryta-
rzy Technicznych, otrzymuje Obrazenie wskaza-
ne obok pola, do ktérego sie przemieszcza: 1 %
za przemieszczenie sie do przestrzeni centralnej
il )ﬁ( za dostanie sie do jednej z zewnetrznych
przestrzeni skrajnych.

UWAGA: Poruszanie si¢ Korytarzami Techniczny-
minie jest akcjg! Zawodnik moze swobodnie korzy-
staé z Korytarzy Technicznych podczas swojej tury,
pod warunkiem, Ze nie dzieje sie to:

e przed rozstrzygnieciem efektéw ,na poczgtku
swojej tury”:

e podczas rozsirzygania akcji (np. pomiedzy
Atakami Specjalnymi w czasie Combo)

* po rozstrzygnieciu swojej drugiej akgji.



< FACZENTE PUDEEER RNOCKDOUN >

Kazde pudetko Knockdown zawiera wiasny zestaw zetonéw
reprezentujgcych poszczegélnych Zawodnikéw, zestawy Umiejetnosci
oraz Areny:

e

(’E\ ¢ al‘v' 2 — zetony Zawodnikéw

Gwocown. | — zeton zestawu Umiejetnosci

| = zeton Areny

Zetony te pomagajq w randomizacji gry w przypadku posiadania wie-
cej niz 1 pudetka Knockdown. Jesli chcesz wymieszaé zawartosé réz-
nych pudetek w czasie tej samej gry, potasuj odpowiednie zetony awer-
sem do dotu i wybierz losowo Zawodnikéw, zestaw Umiejetnosci oraz
Arene.
Pamietaj, ze Arena z Nemesis musi byé rozgrywana zgodnie
z zasadami zawartymi w tej instrukeji i z wlasng talig kart Ataku.
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