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Arena Mortis je sviznou variantou hry Warhammer Underworlds pro 3 az 6 hract. Kazdy hra¢ ovlada jednoho bojovnika

vybraného z libovolné warbandy Warhammer Underworlds a zti¢astni se brutalniho boje o preziti ve smrtonosné aréné,
zatimco ziskava body slavy. Hra¢, ktery ma na konci hry nejvice bodi slavy, je vitézem hry.
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Dalsi predméty, které budete potrebovat.

OsBsaH K vyuziti obsahu tohoto rozsiteni budete potrebovat zakladni
Navic k témto pravidliim Arena Mortis obsahuje: sadu Warhammer Underworlds.

o 1 zeton Temnodockového ulomku
o 1 zeton Krvavého prizrakuse

o 1 zeton Plytvavého ramce 2

o 1 Zeton Stinohranolu ZAKONY ARENY MORTIS

+ 1Zeton Zrcadla budoucich slav Pokud jsou pravidla Areny Mortis v konfliktu
o 1 Zzeton Kosténé zornice s pravidly Warhammer Underworlds, pak maji

o 6 karet iniciativy prednost pravidla Areny Mortis.
| o 20 gambitovych karet

$ o 20 karet vylepseni

o 30 oboustrannych zetont charakteristiky Zivota

o 6 2znacdek Vztyéeni

o 1 aktiva¢ni Zeton

o 1Kkarta bojovnika Sepulchral Warden (Hrbitovni strazce
o 1 gambitova karta The Restless Dead (Nepokojni mrtvi)
« 1 oboustranna herni deska

Aktualizované karty

Tato hra obsahuje aktualizované karty ze sezony Warhammer
Underworlds: Shadespire — kartu bojovnika Hrbitovniho
strazce a gambitovou kartu Nepokojni mrtvi. Tyto karty
nahrazuji stars$i verze a obsahuji vyuziti novych znacek
Vztyceni.

ARENA MORTIS

S vyvolanim Nekrotteseni se Katofranska kletba zacala Naga$ ocekaval tento vedlejsi efekt Katofranské kletby.
§ifit. Realita byla naruSena a odrazy mésta Stinovrchu Vyzval své Mortarchy, aby nalezli zptsob, jakym

se zacaly objevovat napfi¢ Smrtelnymi riSemi. Nagasova koncentrovanou energii Areny Mortis oslabit a polapit.
pohroma ale nebyla zmirnéna timto rozptylenim — Nicméné veskeré pokusy jeho prisluhovact selhaly
naopak, zdalo se, Ze kletba jesté zesilila v mistech se silnym  — tak jak sam Velky nekromant predpovidal, zadny
pusobenim magie. Ve starodavnych mistech, v nichz z jeho pomocniki se nedokaze méfit s moci Pana smrti.
z bitev zbylo poslednich par prezivsich bojovnikd, se zacal ~ Artefakty vytvorené Mortarchy na ovladnuti titanské
odehrévat neobvykly ukaz. Smrtelné energie vifi kolem energie byly samy pohlceny Katofranskou kletbou
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bojovnikii a ti, ktefi padnou, se po chvilce znova vrati do a zustaly lapeny v roztfisténych odrazech Zrcadliciho se
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Zivota. Zizni po odplaté a hned se opét vrhaji do zuficiho mésta.
boje, diky ¢emuz se nekone¢ny kruh zabijeni toci neustale Tyto smrtici ¢ocky se nahodné objevuji v mistech,
dokola. Tento jev zacal byt zndmy pod ndzvem Arena v kterych se Arena Mortis zaéne odehravat. Bojovnici,
Mortis. ktefi spatfi sviij odraz v téchto obrich zrcadlech, ziskavaji
Trvani arény je kratké, ale béhem své existence se bojisté vétsi silu nebo odolnost, nebo mohou byt ochranéni pred
zméni v epicentrum smrti. Prokletd aura Stinovrchu je jinym smrtelnym a¢inkem artefaktu. Tém, ktefi jsou
umocnéna a odrazena jako paprsky Saisské energie. A kde  odhodl4ni vyuzit moc artefaktt, ale hrozi jiné nebezpeci.
se vyboje temného svétla protnou, tam je vytvoren uzel Zrcadla dokazi lapit dusi toho, kdo do nich zird prili§
magické moci. dlouho a uvéznit je tak navéky — nebo alespon dokud
Naga$ neptijde jejich duse posbirat.




NEZ ZACNETE HRAT
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Ve hie Arena Mortis md kazdy hra¢ k dispozici jednoho bojovnika a dva bali¢ky karet. Tato kapitola popisuje, jak vybrat

bojovnika a sestavit balicky.

VYBERTE BOJOVNIKA

Kazdy hrac si vybere jednoho bojovnika z nékteré warbandy,
kterou vlastni. Tento bojovnik je povazovén za jediného

ve své warbandé a warbanda nemd zadné dalsi spratelené
bojovniky (ani vyfazené z boje). Navic zadni dal$i bojovnici
nemohou byt pridani do hra¢ovy warbandy béhem hry.

Nespoutani predatori

Nékteti bojovnici v bézné hfe Warhammer Underworlds
nemohou byt pouziti, aniz by na bojisti byl urcity dalsi
bojovnik. Pfi vybéru bojovnika pro Arenu Mortis ignorujte
veskerd omezeni, kdy by bojovnik nemohl byt pouzit

bez jiného bojovnika. Napriklad si do hry muzete vybrat
Gobbaluka nebo Modrého horora.

Horori

Hrac¢ si nemize vybrat Sirnaté horory jako svého bojovnika
v Arené Mortis. Pokud si hra¢ vybere Modrého horora
jako svého bojovnika, pak si vezme i Sirnaté horory. Modry
horor pouziva standardné sva pravidla vytisténa na karté
bojovnika.

SESTAVENI BALICKU

Kazdy hrac si musi sestavit dva bali¢ky karet — balicek
gambiti a bali¢ek vylepseni. Ve hie Arena Mortis se
nepouziva bali¢ek karet cili.

Kdyz sestavujete balicky, musite pouzit nasledujici omezeni:

o Balicek vylepSeni musi obsahovat alespon 10 karet
vylep$eni. Miize obsahovat libovolny pocet dalsich karet

vylepseni.

«  Balicek gambiti musi obsahovat alespori 10 karet
gambittl. MtiZe obsahovat libovolny pocet dalsich karet
gambittl, ale nesmi obsahovat vice karet nez balicek
vylep$eni.

«  Zadny bali¢ek nesmi obsahovat vicekrét kartu stejného
jména; kazdd karta musi byt unikatni.

«  Muzete pouzit pouze karty obsahujici symbol warbandy
stejny, jako ma vas bojovnik, nebo univerzalni symbol.

VICE KARET!

V hrach Arena Mortis se muzZete spolehnout na to, Ze
vas$ bojovnik bude mit minimalné tolik karet vylepseni,
kolikaté je kolo hry, plus ivodni vylepseni ze zacatku
hry. To znamend, ze pokud si vezmete minimalni pocet
karet, mohou vam béhem hry dojit! Rozhodné stoji za
to pridat si dalsi karty do vasich balickti — 12 je velmi
vhodny pocet, ale mtiZete uplatnit i 14 nebo dokonce
15 v hrach menstho poétu hraca.

Zakazané karty

Nasledujici karty nelze pouzit ve vasich bali¢cich:

« Infinite Riches (Nekone¢né bohatstvi; Nightvault #424)
o Quick Thinker (Duchapfitomny; Shadespire #347)
Time Trap (Casové past; Shadespire #368)
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PRIPRAVA HRY

1. URCETE DELKU HRY
2. ODHALIE SVE BOJOVNIKY
3. SESTAVTE BALICEK INICIATIVY
4. WURCETE PRVNIHO HRACE
5. UMISTETE ZETON MORTISOVE COCKY
6. ZAMICHEJTE BALICKY A LIZNETE KARTY

7. UMISTETE BOJOVNIKY

Kola

Ve hre Arena Mortis je kolo tvoreno akéni fazi
nasledovanou koncovou fazi. Pro uéely textt na kartach
bojovnikd, gambitech a vylepsenich se aktudlni kolo vzdy
povazuje za druhé kolo hry.

PRIPRAVA HRY
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JAK HRAT

Hra Arena Mortis pouziva nasledujici posloupnost:

1. KOLO
AKCNI FAZE
KONCOVA FAZE

DALSicH 4 AZ 7 KOL PODLE
POCTU HRACU (VIZ NiZE)

ZAVERECNE KOLO
AKCNI FAZE
KONCOVA FAZE

VITEZSTVI
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Pfed samotnym hranim pfipravte hru podle nasledujicich
kroki:

1. Urcete délku hry: Hra Arena Mortis se hraje na urcity
pocet kol, ktery se odviji od poétu hracu, ktefi se hry
ucastni. Pouzijte tabulku nize pro urceni poctu hernich
kol. Pouzijte pocet aktivacnich zetont odpovidajici
poctu kol hry, abyste udrzovali prehled, v kterém kole
se nachazite. Pokazdé, kdyz posledni hra¢ odehraje svou
aktivaci, otocte jeden aktiva¢ni Zeton.

Pocet hraca Kola hry
3 9
4 8
5 7
6 6

2. Odhalte své bojovniky: Kazdy hra¢ umisti kartu svého
zvoleného bojovnika na herni sttil pred sebe. Vsichni
bojovnici, s vyjimkou Modrého horora, za¢inaji svou hru
s kartou otoc¢enou na inspirovanou stranu.

3. Sestavte bali¢ek iniciativy: Vezméte karty iniciativy
,Prvni v poradi‘ a ,Posledni v poradi‘ a pridejte dalsi karty
tak, abyste méli tolik karet celkové, jako je pocet hracu:

3 hraci = pridejte kartu Druhy v pofadi

4 hraci = pridejte karty Druhy v poradi a Treti v poradi

5 hraci = pridejte karty Druhy v poradi, Treti v poradi
a Ctvrty v poradi

6 hraci = pridejte v§echny zbyvajici karty iniciativy

4. Urcete prvniho hrace: Zamichejte balicek iniciativy

a rozdejte kazdému hradi jednu kartu licem dolu. Hraci
se podivaji na svou kartu, ale neodhali ostatnim, co na

ni maji. Hra¢, ktery md na karté ,Prvni v poradi‘ odhali
svou kartu ostatnim — bude prvnim hrd¢em. Tento

hra¢ umisti bojisté — vybere jednu herni desku ze své
sbirky nebo desku z produktu Arena Mortis a umisti ji
kteroukoliv stranou nahoru doprostted herni plochy. Tato
jedina deska bude bojistém.

PRVNI HRAC AZ POSLEDNI HRAC

Podobné jako prvni hra¢, hra¢ ktery dostal kartu
Druhy v poradi bude druhym hra¢em, hrac s kartou

Treti v poradi bude tfetim hracem a tak dale, az hrac¢
s kartou Posledni v poradi bude poslednim hrajicim
hracem.




UZEMI

Hra Arena Mortis pouziva jen jednu herni desku a ta se

pocita za izemi nikoho, vase izemi i nepratelské tizemi
najednou.

. Umistéte Zeton Mortisové ¢ocky: Prvni hra¢ vezme
vSechny zetony Mortisovych ¢ocek, zamicha je licem
dolii a potom si jeden Zeton vybere. Umisti tento Zeton
do prazdného hexu co nejvice uprostred desky, ale ne do
blokovaného hexu, smrtelného hexu nebo startovniho
hexu. Pokud je takovych hexti vice, pak si mtize jeden
zvolit.

. Zamichejte balicky a liznéte karty: Poté, co byla
Mortisova ¢ocka umisténa, si kazdy hra¢ zamichd své
balicky gambiti a vylepSeni a licem doli je umisti pred
sebe. Potom si kazdy hra¢ lizne 3 gambitové karty. Tyto
karty budou hracovou rukou. V§imnéte si, Ze hracova
ruka nebude obsahovat Zddna vylepseni — ta ztstavaji
v bali¢ku vylep$eni.

ROZDELENI MOCI

JelikoZ hra nepouziva jeden bali¢ek karet sily, pokud

se kdekoliv pravidla odkazuji na balicek karet sily,
povazujte to za balicek gambitti. Podobné, jelikoz Arena
Mortis nepouziva karty cild, pokud se pravidlo odkazuje
na balicek karet cild, pak pravidlo nema tcinek.

7. Umistéte bojovniky: Poc¢inaje prvnim hra¢em, kazdy
hra¢ umisti svého bojovnika na volny startovni hex na

plose. Hrac¢i tak ¢ini v poradi ur¢eném kartami iniciativy

— poté co bojovnika umistil prvni hrd¢, umisti svého
bojovnika hra¢ s kartou ,Druhy v poradi; a tak dale az
jsou umisténi vsichni bojovnici. Kazdy bojovnik bude

umistén timto zptsobem, i kdyz by jeho pravidla hovorila

jinak (napriklad Stalagsquig nebo Modry horor).

Poté, co hraci umisti své bojovniky na bojisté, daji
bojovnikiim mnozstvi vylepseni podle poctu Zivotd na
strané bojovnikovy karty oto¢ené nahoru:

1-2 zivoty = 3 vylepseni
3-4 zivoty = 2 vylepSeni
5 zivoti = 1 vylepSeni
6+ Zivoti = zadné vylepseni

Dejte svym bojovnikiim vylepseni v potadi, v jakém jsou
karty lizany s pouzitim nasledujicich pravidel:

HRANI KARET VYLEPSENI

Pokud podle pravidel mate zahrat, pouzit nebo dat
bojovnikovi kartu vylep$eni, liznéte kartu z vrchu
balicku vylep$eni a dejte ji vasemu bojovnikovi. Pokud
bojovnikovi nelze tuto kartu dat, nebo pokud by karta
vylepseni zptsobila vyrazeni bojovnika z akce, pak kartu
odlozte (nebude pouzita).

Viimnéte si, ze na rozdil od bézné hry Warhammer
Underworlds se karty vylepseni nehraji v kroku sily nebo
v koncové fazi, jelikoZ nejsou drzeny v hra¢ové ruce.
Dale, kdyz davate vasim bojovnikéim karty vylepseni
poté, co jste bojovnika umistili na herni plochu, hra jesté
nezacala, tedy zadny hra¢ nemuze vyuzit reakce.

PRAVIDLO JEDNOHO

Pokud date svému bojovnikovi vylepseni, kdy jiny
bojovnik jiz ma kartu vylep$eni se stejnym jménem,
pak vylep$eni nepratelského bojovnika je odlozeno
(nepratelsky bojovnik o néj prijde).

SMRTELNE PROKLETI

Pokud hréc ziska 1 nebo vice bodu slavy skrz pravidlo
na jedné nebo vice kartach vylepseni, pak jsou tyto karty
vylepSeni nasledovné odlozeny (bojovnik o né prijde).
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AKCNI FAZE

==

Nyni jste pfipraveni zacit. Prvni kolo i nasledujici kola se
sestavaji z akéni faze a koncové faze. Posledni kolo se sestava
z akéni faze a posledni koncové faze.

Na zacatku kazdé akéni faze si hraci ur¢i nové poradi
iniciativy a poté v tomto poradi kazdy hrac¢ provede svou
aktivaci. Poté, co kazdy hra¢ odehral svou aktivaci, akéni faze
skon¢i a za¢ne koncova faze.

URCENI PORADI INICIATIVY

Jeden z hract si vezme vSechny karty iniciativy, zamicha je
licem dolu a rozda po jedné karté licem doli kazdému hraci.

HRACOVA AKTIVACE

Hrac zahraje svou aktivaci posloupnosti nasledujicich kroki.

1 — Odhalte kartu iniciativy
2 — Vztycte bojovnika

3 - Vylepsete bojovnika

4 - Prvni krok sily

5 — Provedte aktivaci

6 — Druhy krok sily

Odhalte kartu iniciativy: Hraci se podivaji na licovou stranu
své karty iniciativy a udrzi tuto informaci v tajnosti, dokud
nebude ¢as k jejimu odhaleni. Prvni hrd¢ odhali svou kartu
iniciativy. Poté, co prvni hra¢ odehral svou aktivaci, druhy
hra¢ odhali svou kartu a odehraje svou aktivaci. Poté, co
druhy hrac¢ odehral svou aktivaci, treti hra¢ odhali svou kartu
iniciativy a tak dale az do posledniho hrace, ktery odhali
svou kartu iniciativy a zahraje svou aktivaci. Hra¢, ktery
odhalil svou kartu iniciativy, zahraje zbyvajici kroky své
posloupnosti.

Vztyéte bojovnika: Pokud byl vas bojovnik vyrazen z akee,
vztycte ho. Pro vztyceni umistéte jeho model na libovolny
prazdny startovni hex na vasem tizemi. Poté umistéte jeden
zeton vzty¢eni na jeho kartu bojovnika.

Vylepsete bojovnika: Dejte bojovnikovi jednu kartu
vylepSeni (viz strana 5).

HORORI

Pokud je Sirnaty horor vyrazen z akce, kdyz jeho hrac
vzty¢i bojovnika ve své aktivaci, tak vzty¢i Modrého
horora, ne Sirnatého.

Prvni krok sily: Muzete se rozhodnout zahrat nejvyse jednu
gambitovou kartu ze své ruky v prvnim kroku sily. Pouze
hra¢, ktery m4 aktivaci, mtize hrat gambitové karty (kromé
reakci, viz nize).

Provedte aktivaci: Provedte aktivaci podle béznych pravidel
Warhammer Underworlds. V$imnéte si, Ze nelze provést akci
odlozeni karty cile a liznuti si nové.

Druhy krok sily: Mizete se rozhodnout zahrat nejvyse jednu
gambitovou kartu ze své ruky v druhém kroku sily. Pouze
hra¢, ktery m4 aktivaci, mtize hrat gambitové karty (kromé
reakci, viz nize).

REAKCE

Reakce se nepocitaji do poc¢tu gambitovych karet, které

lze zahrat béhem kroku sily a lze je zahrét v situacich,

které odpovidaji tomu, co se odehrava ve hre. Pokud chce
vice hract zahrét reakci ve stejném reakénim okné, pak
hra¢ po levici toho, ktery jako posledni odhalil svou kartu
iniciativy, mtze jako prvni zahrat svou reakci — pokud si
nepreje zahrat reakci, pak ma moznost dal$i hra¢ po sméru
hodinovych ruéicek az do toho okamziku, kdy bud byla
reakce zahrana, nebo v$ichni hraci indikovali, Ze nechtéji
reakci zahrat.

VYRAZENI Z AKCE

Pokud je bojovnik vyrazen z akci, pak hra¢, jehoz warbanda
bojovnika vyradila z akce, ziskd jeden bod slavy. V§imnéte
si, ze pokud je bojovnik vyfazen z akce né¢im jinym nez
warbandou, napriklad smrtelnym hexem, pak Zadny hrac¢
neziska bod slavy. Pokud vase warbanda vyradi svého
vlastniho bojovnika z boje, pak neziskate bod slavy.
Vsimnéte si prosim pravidla Neslavna smrt uvedeného nize,
pokud je bojovnik vyfazen béhem své vlastni aktivace!

Kdy? je bojovnik vyrazen z akce, pak veskeré trvalé ucinky,
které pro bojovnika platily, skonéi.

Hrdlorez

Pokud vase warbanda vyradi z boje bojovnika hrace, ktery
ma v dané chvili nejvice bodu slavy, nebo patti k hra¢am,
kteri vSichni maji spole¢né nejvice bodi slavy, vezméte si
navic jeden neutraceny nebo utraceny bod slavy od tohoto
hrace a dejte ke svym bodtim slavy.

Neslavna smrt

Pokud je vas$ bojovnik vyrazen béhem své vlastni aktivace,
pak musite vzit jeden ze svych ziskanych bodu slavy a vratit
ho zésoby Zetontl. Pokud nemédte zadné body slavy, pak toto
pravidlo nemd zadny tcinek.
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NOVE ZETONY CHARAKTERISTIKY
ZRANENI

Arena Mortis pouziva nové zetony charakteristiky zivotd pro
lepsi prehled, kolik Zivott kterému bojovnikovi na bojisti
zustava.

Kdyz se zméni pocet zivotli nékterého bojovnika, vezméte
novy Zeton charakteristiky Zivotli a umistéte ho pred kartu
bojovnika, tak aby spodek Zetonu mifil na herni desku.

Na prikladu vyobrazeném vpravo Hrothgorn ziskal vylepseni
Great Fortitude (Velka vydrz). Jeho hra¢ vezme Zeton

s ¢islem 7 a umisti jej pfed Hrothgornovu kartu bojovnika, =
oto¢eny smérem k hern{ desce. ‘ Bach enemy fighter

3 P43 * Q) s Quarry
. . TRAP LAUNCHER
Reaction: After

this Attack action,

f it succeeded,
@1 W3 %3 i

v HROTHGORN INSPIRED
{ HUNTER

KONEC AKCNI FAZE

Poté, co kazdy hra¢ odehral svou aktivaci, akéni faze skonéi ,
'
a za¢ne koncova faze. 4 -2 1 6

to 2 hexes closer to
R this fighter.
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KONCOVA FAZE POSLEDNI KOLO

Na zacatku koncové faze si kazdy hra¢ lizne jednu kartu Ak¢eni faze v poslednim kole funguje stejnym zptisobem jako
z balicku gambitu a prida ji do své ruky. Poté se z bojisté v prvnim kole — jednoduse hrajte dalsi akéni fazi. Poté, co
odstrani v§echny Zetony napadeni, pohybu a stréze. Navic, akéni faze skonci, hracdi odehraji posledni koncovou fazi.

trvajici gambity jsou odlozeny a veskeré trvajici ucinky
ukonceny. Poté koncova faze skonci. Kdyz skon¢i koncova P OSLEDNi KONCOV. A F AZE
faze, za¢ne dalsi kolo.
V posledni koncové fazi kazdy hrac ziska body slavy za sva

NAS LED U)iCi vylepseni (pokud néjaka takovéd md) a poté je urcen vitéz hry.
KOLA

Nasledujici kola funguji stejné jako prvni kolo — prosté
hrajte dalsi akéni fazi (viz strana 6) a poté dalsi koncovou
fazi. Opakujte az do posledniho kola.

VITEZ HRY

Hrag, ktery ma nejvice bodu slavy po posledni koncové
fazi, je vitézem hry. Pokud je takovych hracu vice, pak
hrag, ktery ma bojovnika stale na bojisti, je vitézem. Pokud
je stale vice takovych hracu, pak hra¢, jehoz bojovnik

stoji na hexu obsahujicim Mortisovou ¢ocku, je vitézem.
V jakémbkoliv jiném pripadé je hra remizou.




MORTISOVE COCKY
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TEMNOCOCKOVY ULOMEK

Pokud sprateleny bojovnik drzi tento
cil v kterékoliv koncové fazi, pak ziska
1 bod slavy.

Navic, kdy?z je poprvé béhem kola
spratelenému bojovnikovi, ktery drzi
tento cil, davano vylepSeni, hodte
magickou kostkou: pfi vysledku #

dejte bojovnikovi jedno dalsi vylepseni.

KRVAVY PRIZRAKUS

Pokud sprateleny bojovnik drzi tento
cil v kterékoliv koncové fazi, pak ziska
1 bod slavy.

Navic uto¢né akce bojovnika drziciho
tento cil zptisobuji +1 zranéni.

STINOHRANOL

Pokud sprateleny bojovnik drzi tento
cil v kterékoliv koncové fazi, pak ziska
1 bod slavy.

Navic bojovnik drzici tento cil nemize
byt zvolen jako cil gambitové karty,
ani mu nemuize byt zptisobeno zranéni
gambitovou kartou.

HERNI

POSLOUPNOST

PRiPRAVA HRY (str 4)

1. KoLo
Akéni faze
Koncova faze

DALSicH 4 AZ 7 KOL
PODLE POCTU HRACU

ZAVERECNE KOLO
Akéni faze
Koncova faze

VitEzsTvi

Mortisova ¢ocka je povazovana za cilovy hex, ale nema prifazeno ¢islo. Navic Mortisovou ¢ocku nelze otocit na
druhou stranu nebo odstranit z bojisté. Dale pro Mortisové ¢ocky plati nasledujici pravidla:

PLYTVAVY RAMEC

Pokud sprateleny bojovnik drzi tento
cil v kterékoliv koncové fazi, pak ziska
1 bod slavy.

Béhem kazdé koncové faze, poté

co skondi trvalé ucinky, zptsobte

1 zranéni kazdému bojovnikovi, ktery
nedrzi tento cil; pokud toto zranéni
vyradi bojovnika z akce a jeho hra¢ ma
1 nebo vice bodt slavy, pak musi jeden
bod slavy vratit do zasoby ZetontL.

ZRCADLO BUDOUCICH SLAV

Pokud sprateleny bojovnik drzi tento
cil v kterékoliv koncové fazi, pak ziska
1 bod slavy.

Navic tto¢né akce bojovnika drziciho
tento cil maji +1 kostku.

Pokud sprateleny bojovnik drzi tento
cil v kterékoliv koncové fazi, pak ziska
1 bod slavy.

Navic bojovnik drzici tento cil je na
strazi.

AKTIVACNI
POSLOUPNOST

(stR 6)

1. ODHALTE KARTU INICIATIVY

2. VZTYCTE BOJOVNIKA

3. VYLEPSETE BOJOVNIKA

4. PRVNI KROK SiLY
5. PROVEDTE AKTIVACI
6. DRUHY KROK SiLY




PRVNI v PORADI
Prvni v pofadi: Hody ® jsou tispéchy
pti hodech na utok a obranu pro tohoto

bojovnika az do pristiho odhaleni karty
Prvni v poradi.
Po aktivaci tohoto bojovnika, pokud je tento DRUHY V PORADI TRETI V PORADI

bojovnik jediny na bojisti, pak ziskate
. i
POSLEDNI vV PORADI
Po aktivaci tohoto bojovnika, pokud se
nachazi na bojisti, pak utrzi 2 zranéni. Pokud

1 bod slavy.
by to bojovnika vyftadilo z akce, pak namisto
toho utrzi jen 1 zranéni.

v
CTIVRTY V PORADI PATY V PORADI Pokud by to stale vyfadilo bojovnika z akce,
pak karta nema zadny ucinek.
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Rozsiteni hry — ke hrani potfebuje zakladni sadu Warhammer Underworlds. s | A\ \
Prohlédnéte si karty a objevte vice na WarhammerUnderworlds.com > A - Y-
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Warhammer Underworlds: Arena Mortis je sviZnou variantou hry A ol
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Warhammer Underworlds pro 3 az 6 hracu. Kazdy hra¢ ovlada \ ) / 2 / w4
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jednoho bojovnika vybraného z libovolné warbandy Warhammer L ‘
Underworlds a zicastni se brutalniho boje o preziti ve smrtonosné & \ » ~
aréné, zatimco ziskava body slavy. Toto rozsifeni obsahuje novou )
herni desku a karty sily, které je moZné pouzit v libovolné hie . v
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Warhammer Underworlds, dile pravidla pro hrani her Arena Stino-klety brloh Zpustosena sin
Mortis a Zetony pro hrani Arena Mortis. 1 OBOUSTRANNA HERNI DESKA PRO WARHAMMER UNDERWORLDS
Kromé 8-strankovych pravidel toto rozsifeni také obsahuje:
40 UNIKATNICH KARET SiLY PRO WARHAMMER UNDERWORLDS
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|j T RestLESs DEAD
| @2 W3 ¥3 B Nagash denies the gift of eternal rest 0 those
who defied his will.
’ Place one friendly fighter that is out of action, |
other than the Sepuichral Warden, on a
starting hex in your territory. Give that fighter,

one Raise counter.
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AKTUALIZOVANA KARTA BOJOVNiKA HRBITOVNIHO
STRAZCE A GAMBITOVA KARTA NEPOKOJNi MRTVi
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20 gambitovych karet 20 karet vylepseni
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