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o Final Fantasy — Avrena B
NJja fa /%)
20 s
O s %7
Y v/
oA e;a
‘é? Nie spodobat ci sie poranny wyraz twarzy Zella? Quistis jak zwykle oszukiwata w karty? XS
‘:;? Sephiroth jest jeszcze bardziej nadety, niz zwykle? Chwy¢ za bron, poszukaj inspiracji do walki i wklep &:,
‘:’? im kilka treningowych cioséw, po ktérych nabiorg nieco ogtady. 5:,
Y v/
A . . . N R 2
gl Gra Final Fantasy — Arena to starcia pomiedzy postaciami z serii Final Fantasy. Ot, taka s
t:/ﬂ planszowo-karciana Dissidia. Niniejszy zestaw przygotowany zostat w oparciu o postacie bohateréw g
c:/a Final Fantasy VIl oraz jej dodatkdw wszelkiej masci i proweniencji (gtéwnie Crisis Core i Dirge Of s
c:/a Cerberus), filmu Advent Children, a takze Final Fantasy VIIl. Wydawnictwo Vilk Card Corp. nie 2o
c:/a wyklucza rozwiniecia serii o dalsze czesci, na ewentualne postulaty graczy, poparte wymiernymi s
c:/a ilosciami wysokogatunkowych stodyczy. Ogromnymi ilosciami :P 2
ga s 27
t:/ﬂ Zapraszamy do Srodka. -/:
NJja fag7)
20 s
D 2/
L) v/
Qa 127
e 37 T kart: 2
O ypy RS
[24~) s
‘:,/; W Final Fantasy — Arena wystepujg dwa rodzaje kart: %;:7
\/: Karty wojownikéw. Wojownicy nie mogg by¢ wykorzystywani jako karty wsparcia. e 27
[24~) s
Y Karty wsparcia — ktdrych s3 cztery rodzaje: vgs
Qa 127
o o
‘:,/% Karty inspiracji, karty broni, karty obrony i karty specjalne. %;:7
A Zdolnosci kart B
o o
o 127
‘:’/? Kazda karta ma unikalng zdolno$é/zdolnosci, ktéra instruuje gracza o swoim wptywie na é;:,
‘:’/? rozgrywke. é;:,
[24~) s
‘:,/a PRZYKLAD: Na Krance Wszechswiata (*) — Akcja(**): Rusz sie o jedno pole po skosie.(***) r:;:J
o 127
(e " PP . - . . v$r
N (*) Nazwa zdolnosci: Nie ma wptywu na gre. Zazwyczaj jest to wyraz lub wyrazenie, kojarzace sie 27
(e . . R - s
A z dang postacig lub jej cechg charakterystyczng i stuzy budowaniu klimatu gry. 27
[24~) s
(4 (**)Rodzaj zdolnosci: vgy
o 127
~ A ;. . SRR s
NS Sa trzy rézne rodzaje zdolnosci: =N
‘/: a) Zdolnos$¢ poprzedzona stowem kluczowym Akcja moze byé uzyta jako jedna lub wiecej akcji é,,,
‘:’/? danego wojownika podczas trwania jego tury. é;:,
[24~) s
N . . L. . (2
2d) PRZYKLAD: Refleks — Akcja: Dodaj +1 Szybkosci na swojg nastepna ture. w{s
o 127
o o
o 127
o o
A 1 2g
[24~) vl
o 127
[24~) vl
o 127
oY s



PX
i

PR
AN
[P
AN
[P
AN
PR
AN
[P
ANe
[P
AN
PR
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
[P
ANe
PR
Ne
20
Ne
[P
Ne
20
Ne
PR
Ne
g

N

NJja &'/07
S o
O s %7
Y v/
‘:,/; b) Zdolnos¢, wraz z uzytym po niej stowem Priorytet, ma wptyw na gre jak tylko karta zostanie %;:7
‘:;; odwrdcona tekstem do gory, zanim ktdrykolwiek z wojownikéw podejmie jakgkolwiek akcje. %;:7
NJja fa /%)
SN PRZYKLAD: Strumien Zycia — Priorytet: Zyskujesz +1 Zywotnosci. 5:7
Y v/
ﬁ;ﬂ c) Zdolnos¢ bez obu powyzszych stéw kluczowych bedzie miec tekst, opisujgcy jak i kiedy moze by¢ 5;
N a Sy
2 ona uzyta. s
Nga %%
[24~) s
xa PRZYKtAD: Radz Sobie Sam: Twdj pierwszy rzut ataku w kazdej rundzie zyskuje +1. %;:7
ga s 27
‘:5? (***)Tekst karty: Wszystko, co jest napisane po dwukropku wyjasnia, co sie dzieje z chwilg uzycia 5:,
‘:;? zdolnoéci. &:,
S o
D 2/
g i i o
2 Karta wojownika o
[24~) s
t:;ﬂ Kazdy z graczy kieruje jednym wojownikiem. Wojownicy majg mocne i stabe strony, ktore r:;:’
‘:,/g obaj gracze wykorzystujg dla osiggniecia zwyciestwa. r:;:J
QO s %7
(24 . S e . ol
N Na gorze karty widnieje siatka ataku wrecz (patrz nizej). W prawym goérnym rogu &;:7
‘s,:‘ umieszczony jest symbol zywiotu. Jezeli na kostce zywiotéw (patrz nizej) wypadnie taki sam symbol, e;a
24 L4
t‘//:l jak na karcie danego wojownika, moze on raz na runde dodaé/odjgé¢ 1 do/od swojego dowolnego &;:7
~7A rzutu (réwniez patrz nizej). (277
[24~) s
‘/‘ . . . . . . . . . . m
‘://? Dalej nastepuje imie i nazwisko wojownika oraz jego wizerunek. é;:;
o o
‘:,/; W lewym dolnym rogu karty wyszczegdlnione sg cechy postaci. Od najwyzszej sg to: %;:7
‘/: Zywotnos¢ (serduszko) — jezeli zywotno$é twojego wojownika spadnie do 0, przegrywasz gre é/,y
o o
Na ‘s e g L . . [l
to//a Szybkosc (skrzydto) — okresla ilosé akcji do wykorzystania w kazdej turze gracza r:;;
A\ a Sy
[24~) vl
‘:,/% Doswiadczenie (kamienna tablica) — przydaje sie w rozstrzyganiu remisow %;:7
o 127
‘:’/? Obrazenia Zadawane w Ataku Wrecz (kolczasta kula) — ilo$¢ ran zadawanych przeciwnikowi w ataku é;:,
‘:’/? wrecz é;:,
o o
o 127
o o
o 127
m . . e '/‘
xa Karta inspiracji o8
N Inspiracja reprezentuje dazenia kazdej z postaci, jej marzenia, motywacje do dziatania. DS
[24~) s
t'//ﬁ W lewym gdérnym rogu umieszczona jest wartosc¢ inicjatywy danej karty. Przydaje sie przy okreslaniu r:;;
A\ a Sy
4™, kolejnosci tur w danej rundzie. vgs
o 127
[24~) vl
‘:,/% W prawym goérnym rogu widnieje symbol zywiotu. Dziatanie analogiczne jak w przypadku karty %;:7
A i i 2
N wojownika. =N
o 127
‘:’/? Dalej tytut karty, jej wizerunek oraz opis dziatania. é;:,
o o
o 127
o o
D 2 2
[24~) vl
o 127
[24~) vl
o 127
oY s
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(24~ s
O s %7
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ga s 27
S o
O s %7
oD Karta broni Ko
A darta obroni XL
S o
O s %7
‘:;? Karty broni to nic innego, jak wszelkie niebezpieczne narzedzia, utatwiajace walke. &:,
S o
g W lewym gérnym rogu jest wartos¢ inicjatywy. W prawym gérnym ilos¢ ran zadawanych podczas 2
cz//a udanego ataku tg bronia. r:;:J
O s %7
Y v/
‘:,/:, Na srodku goérnej czesci widnieje siatka ataku broni, jak na karcie wojownika. &;:7
O s %7
2R Nastepnie tytut, wizerunek karty oraz opis jej dziatania. R
ga s 27
(24~ s
QO s %7
g o
Nga %%
X2 Karta obrony =N
ga s 27
2 . . - - . S g
N Obrazujaca zdolnosci defensywne postaci i zapewniajgca mu wieksze mozliwosci obrony. e Y7
Y v/
ﬁ;ﬂ Znana juz wartos¢ inicjatywy w gérnym lewym rogu. Nastepnie tytut karty, jej wizerunek oraz opis 5;
) a Sy
(4 dziatania. £
Qa 127
o o
Qa 127
[24~) s
o 127
o . o
QD Karta specjalna 127
[24~) vl
o 127
‘:’/? Zdolnos¢, unikalny przedmiot, taktyka, miejsce... stowem, co$ specjalnego, zwykle wigzacego sie é;:,
‘:’/? z dang postacig i mogacego przewazyc szale. é;:,
[24~) s
,Z,’a Woyglad i charakterystyki, jak na karcie obrony. r:;:’
o 127
[24~) vl
o 127
o o
o . 127
oD Zywioty R
o o
Na . . . o 2L
to//a Zaznaczone w prawym goérnym rogu kazdej karty wojownika i inspiracji. Element gry, r:;;
A\ a Sy
to//a symbolizujacy sity nadprzyrodzone, materie, strumien zycia, los, jakkolwiek to nazwiemy. Jezeli na &;
A\ a Sy
co//a kostce zywiotéw, rzucanej na poczatku kazdej rundy wypadnie jeden z symboli obecnych na karcie &;
A\ a Sy
co//a wojownika lub jego inspiracji (jezeli jest odkryta), wojownik ten moze raz na runde dodad lub odjgc &;
A a Sy
oY 1 do/od dowolnego, ze swoich rzutéw. v
o 127
L 94 1 1 . a S
Na Zywiotami sg: oX
o 127
‘:’/? Eter, Metal, Ogien, Powietrze, Woda, Ziemia ;:,
o o
Qa 127
[24~) s
o 127
o o
o 127
[24~) vl
o 127
[24~) vl
o 127
o o
A 3 2g
o o
o 127
o o
o 127
(2/~) s

R S R A A T A A T A A A A T A A BT A AP DZ



PX
i

PR
AN
[P
AN
[P
AN
PR
AN
[P
ANe
[P
AN
PR
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
PR
ANe
[P
ANe
[P
ANe
PR
Ne
20
Ne
[P
Ne
20
Ne
PR
Ne
g

N
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S o
O s %7
Y v/
A Zasady Cavy RS
Nja &;IJ
O s %7
Y v/
ga s 27
g JAK GRAC =N
g Azeby zagraé w Final Fantasy Arena, wybierz wojownika, wraz z jego kartami inspiracji, broni, a2
Y . . v/
N oA obrony i specjalna. (227,
(24~ s
O s %7
(4 CEL GRY vgs
ga s 27
S o
‘:,; Do zwyciestwa prowadzg dwie drogi: %;:7
NJja fa 7))
‘:ﬁ? a) Zredukowaé Zywotnos$¢ przeciwnika do 0 lub mniej. 5:7
Y v/
N S . iy R , S 2L
c:;? b) Mie¢ wiekszg Zywotnos¢ od przeciwnika po zakonczeniu pigtej rundy. 5:,
Y v/
N ZLOTE ZASADY %;:7
D 2/
X kst na kartach i st d tekstem instrukcji RS
o a) Tekst na kartach zawsze ma pierwszenstwo przed tekstem instrukcji. N
A a Sy
Vo Z<] b) Zakryte karty wsparcia nie majg wptywu na gre. 2
= c) Zdolnos¢ karty, ktéra zabrania wykonania jakiej$S akcji lub zaistnienia jakiej$ sytuacji ma (277,
2 24

z,/:‘ pierwszenstwo przed zdolnoscig, ktéra na to zezwala. &;'7
o N PRZYGOTOWANIE XS
o o
‘:,/% a) Potrzebujesz wojownika, jego kart wsparcia i dwdch szesciosciennych kostek. %;:7
‘\,/; b) Roztéz kafelki areny tak, by utworzyty kwadrat 4 na 4 pola. Granatowe utdéz w rzedzie najblizszym e;a
\/: ciebie i w rzedzie najblizszym twojemu przeciwnikowi. To wasze rzedy startowe. é/a
[24~) vl
N S : : L 2
t'//ﬁ c) Kto wyrzuci wiecej na 2K6, zaczyna. Remisy nalezy przerzucic. &‘,
A\ a Sy
o o
‘:,/% d) Gracz, ktéry wyrzucit mniej, odstania swego wojownika i ktadzie go na jednym z pdl swego rzedu %;:7
‘:,/% startowego. Po nim, to samo czyni przeciwnik. %;:7
o 127
‘:’/? e) Obaj gracze uktadajg swoje cztery zakryte karty wsparcia od lewej do prawej pod polami rzedu é;:,
‘:’/? startowego. Wybierajg przy tym kolejnosé uktadanych, a tym samym pdzniej odkrywanych kart. Jest é;:,
‘:’/? to o tyle wazne, ze determinuje taktyke w dalszej czesci gry, jak réwniez dlatego, ze nie bedzie mozna é;:,
‘:’/? pdzniej zmieniad kolejnosci raz utozonych kart. é;:,
N ROZGRYWKA =
z,/:‘ Gra Final Fantasy — Arena jest podzielona na pie¢ rund. Podczas kazdej rundy kazdy z graczy &;'7
~a rozgrywa swoja ture. (s
o gry Jq ture =N
o 127
[24~) vl
o 127
[24~) vl
D 4 2
o o
o 127
[24~) vl
o 127
(2/~) s
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Y v/
‘:,/; a) Na poczatku kazdej rundy gracze rownoczesnie odkrywajg karte wsparcia — te lezacg najdalej na %;:7
‘:;; lewo w rzedzie kart wsparcia. %;:7
SN b) Gracze sprawdzajg legalnosé witasnie odkrytych kart. Moze sie zdarzy¢, ze z powodu wzajemnych XS
o zaleznosci pomiedzy kartami, niektore nie bedg mogty znalezé sie na stole i trzeba je bedzie od razu N
‘:ﬁ? odrzucié. 5:7
Y v/
ﬁ;ﬂ c) Jezeli ktérykolwiek gracz odkryt karte ze zdolnoscig Priorytet, wtasnie teraz rozpatruje sie jej 5;
N a Sy
to;ﬂ dziatanie. Jezeli zrobig to obaj gracze, o kolejnosci rozpatrywania kart decyduje wysokos¢ inicjatywy. r:?:
N a Sy
Y >
‘:;; d) Jakiekolwiek efekty, okreslone stowami na poczatku rundy, wprowadza sie w zycie po rozpatrzeniu %;:7
‘:,/; kart ze zdolnoscia Priorytet. Tu réwniez decyduje inicjatywa. %;:7
QO s %7
‘:;? e) Gracz, ktory odstonit karte z wyzszym wspdtczynnikiem inicjatywy, rzuca kostkg zywiotdw, po czym &:,
‘:5? odktada jg na bok wynikiem do géry do ewentualnego wykorzystania przez ktéregos z graczy w czasie 5:,
[(24~) . . . . s
o trwania rundy. Nastepnie zaczyna swojg ture w rundzie. RS
) a Sy
/%) PORZADEK TURY s
ga s 27
m . . . 7 . .. 7 ’ . . 7 7 v/‘
‘:;:‘ Podczas swojej tury gracz moze wykonac liczbe akcji, okreslong wspdtczynnikiem Szybkosé na &;:7
‘:,/:‘ karcie jego wojownika. Zdolnosci kart moga wptywac na ilos¢ rozgrywanych akgji. &;:7
Qa 127
‘:’/? Wojownik moze wykorzysta¢ przystugujagcg mu ilos¢ akcji na nastepujgce dziatania (w dowolnej é;:,
‘:’/? kolejnosci) é;:,
[24~) vl
,Z,’a a) Ruch r:;:;
~JA b) Atak e 27
[24~) s
‘/‘ . . 7 . s . . m
(4 c) Uzycie zdolnosci, okreslonej stowem Akcja gy
o 127
[24~) vl
‘:,/a d) Spasowanie ':;:7
‘/: Gracz moze uzy¢ powyzszych akcji w dowolnym porzadku czy tez kombinacji, dopdki ma na to é,,;
‘:’/? wystarczajgcg Szybkosé. é;:,
o o
N . . . . . (2
4™, Po wykorzystaniu dozwolonej liczby akcji, tura danego gracza sie konczy. vgs
o 127
o ) ) o
‘:,/:‘ Kiedy obaj gracze zakonczyli swoje tury, konczy sie runda i zaczyna sie nastepna. &;:7
Q2 RUCH 12973
o o
,Z,’a Gracz moze zuzy¢ akcje, zeby obrdci¢ w miejscu swojego wojownika w dowolnym kierunku. r:;:’
t‘//:l Gracz moze zuzy¢ akcje, zeby poruszy¢ swojego wojownika o jedno pole wzdtuz rzedu lub kolumny. &;:7
t‘//:l Po ruchu na nowe pole moze obréci¢ swojego wojownika w dowolnym kierunku bez wydawania na e;a
\/: to dodatkowej akcji. (ar)
o o
‘/‘ . . . ’ . . . . Vs . . m
‘://? Wojownicy nie mogg poruszac sie po skosie, ani ukierunkowywac na skos, chyba ze zezwala im na to é;:;
NG ) ‘s =N
2% specyficzna zdolnos¢ karty. KO
[24~) vl
N7 5 2
[24~) vl
o 127
o o
o 127
oY s
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‘:,/; Wojownik nie moze ruszy¢ sie na pole, zajmowane przez innego wojownika, ani przejs¢ przez takie %;:7
‘:;; pole, chyba 7e zezwala mu na to zdolnos¢ karty. %;:7
ga s 27
o Jezeli zdolno$¢ karty pozwala wojownikowi sie ruszy¢, moze on réwniez sie obréci¢ bez zuzywania N
Y .. v/
o dodatkowych akcji. N
(24~ s
to;ﬂ Jezeli jakas karta zezwala graczowi poruszy¢ wojownika przeciwnika, nie moze on wéwczas zmieniaé r:?:
N a Sy
2Z~) ukierunkowania tego wojownika. wgs
O s %7
g o
ga s 27
2 ATAK =K
O s %7
‘:;? Bron moze by¢ uzyta do ataku tylko raz w kazdej turze, chyba ze konkretne karty pozwalajg inacze;j. &:,
) a Sy
S Atak bez uzycia broni zwany jest atakiem wrecz. llo$¢ atakéw wrecz w czasie jednej tury nie jest D
cz//a limitowana. r:;:J
QO s %7
Y v/
ga s 27
(24~ s
QO s %7
X SIATKI ATAKU o
S o
t:;ﬂ Siatki ataku umieszczone sg u gory kart wojownika i broni. Pokazujg miejsca na arenie, w r:;:’
,Z,’; ktorych wojownik moze zaatakowaé przeciwnika. Wskazujg réwniez modyfikatory do rzutéw %;:’
,Z,’; kostkami, kiedy atakuje sie przeciwnika w tych miejscach. %;:’
t‘//:l Czerwony tréjkat na siatce ataku pokazuje kierunek, w ktérym zwrécony jest wojownik na arenie. &;:7
o ) ) 127
‘://? Jesli wojownik zmienia ukierunkowanie, siatka ataku rowniez zmienia kierunek razem z nim. é;:;
o o
‘:,/; Atak moze by¢ wykonany tylko wtedy, gdy wojownik przeciwnika zajmuje jedno z pdl wskazanych w %;:7
‘:,/; siatce ataku atakujgcego. %;:7
‘/: Do atakéw wrecz uzywa sie siatki ataku na karcie wojownika. Do atakéw przy pomocy broni, siatki é,,;
2 .. . vl
o ataku tejze broni. N
o o
N s . , - . [l
to//a Siatki ataku nie mogg by¢ wymieniane, ani scalane ze soba. &;
A\ a Sy
A\ a Sy
N RZUTY ATAKU oX
o 127
‘:’/? Gracze atakujacy i bronigcy réwnoczesnie rzucajg 2K6 kazdy. é;:,
o o
;,’a Jezeli zdolno$¢ karty zezwala graczowi przerzuci¢ lub zmodyfikowac jakikolwiek wynik na ktérejs z r:;:’
;,’; kostek, gracze musza najpierw wykonac rzuty, a potem decydowa¢ o ewentualnych modyfikacjach. %;:’
t‘//:l Nastepnie kazdy z graczy uwzglednia wszelkie modyfikatory do swoich rzutéw, uwzglednione na e;a
= swoich siatkach ataku i w zdolnosciach kart. (277
o o
Qa ) ) 127
‘://? Dopiero koncowy rezultat(po wszystkich modyfikacjach) wskazuje czy atak sie powiddt czy tez nie. é;:;
‘://? Kiedy wszystkie modyfikatory zostaty juz rozpatrzone, zdolnosci kart nie mogg dalej wptywac na é;:;
(24 rezultaty rzutéw. Vol
Q zultaty rz N
o o
o 127
o o
N7 6 2
o o
o 127
[24~) vl
o 127
oY s
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‘:,/; Jezeli atakujgcy wyrzucit wiecej od obroncy, atak trafit. Jezeli rzuty ataku i obronny wskazujg remis, %;:7
‘:;; patrz nizej w sekcji REMISY. %;:7
ga s 27
:: aki bronig zadajg bazowe obrazenia rowne liczbie, znajdujgcej sie na ikonce obrazen, w prawym %
SX  Atakib daja b b liczb d k b RS
‘:;? gérnym rogu karty broni. &:7
(24~ s
to;ﬂ Ataki wrecz zadajg bazowe obrazenia rowne liczbie, znajdujgcej sie na ikonce obrazen, w lewym r:?:
N a Sy
ﬁ;ﬂ dolnym rogu karty wojownika. 5;
N a Sy
Y v/
‘:,/; Jezeli atak trafi, a na kostkach atakujacego wypadt dublet, rezultatem jest trafienie krytyczne. %;:7
‘:;; Bazowe obrazenia zostajg podwojone. Dopiero potem uwzglednia sie wszelkie inne modyfikatory do %;:7
N obrazen. 27
S o
QO s %7
X ZDOLNOSCI ROWNOCZESNE o
S o
z% Jezeli obaj gracze chcg uzy¢ zdolnosci karty, odnoszacej sie do tego samego zdarzenia (np. %;:’
cz//a obaj gracze mogg przerzuci¢ jedng z kostek obroncy), gracz, ktérego tura jest aktualnie rozgrywana r:;:J
czga (gracz aktywny), ma pierwszenstwo w tej kwestii. Dopiero jak wykorzysta swojg zdolnos¢ lub spasuje, z
cz/a mozliwos¢ dziatania przechodzi na przeciwnika. ./:
QO s %7
L) v/
‘:,/:‘ Jezeli obaj spasuja, zadna zdolnos¢ nie jest rozpatrywana. &;:7
Qa 127
‘:’/? Jezeli aktywny gracz uzyje zdolnosci karty, drugi moze zaczekac, az nastgpi rozpatrzenie tej zdolnosci i é;:,
‘:’/? dopiero od jej rezultatu uzalezni¢ wykorzystanie (lub nie) swojej zdolnosci. é;:,
[24~) vl
‘:,/% Jezeli aktywny gracz spasuje, a drugi uzyje swej zdolnosci, aktywny gracz moze zaczekaé, az nastgpi %;:7
‘:,/% rozpatrzenie tej zdolnosci i ewentualnie zdecydowac sie uzy¢ swojej. %;:7
Qa 127
N Gracz nie moze spasowaé, jezeli zdolnos¢ jego karty nie jest opcjonalna i musi zaistnie¢ w okreslonej Y
(2/7¥) .. s
oA sytuacji. 127
[24~) vl
N s . e : . . . - 2
t'//ﬂ Zdolnos¢ karty, ktéra okresla, ze gracz nie moze wykona¢ danej akcji jest nadrzedna wobec 5‘,
A\ a Sy
t'//ﬂ standardowej mechaniki gry oraz karty, ktdra na taka akcje zezwala. 5‘,
A a Sy
A\ a Sy
2 REMISY o%
o 127
“’/? Jezeli wartosci inicjatywy lub rzuty kostkami obu graczy sg remisowe, wéwczas wojownik z é;,,
‘:’/? wyzszym Doswiadczeniem wygrywa taki remis. é;:,
[24~) vl
S Jesli remis wystepuje rowniez w wartosciach Doswiadczenia, obaj gracze rzucajg 2K6. Rzuty takie nie wn
gz/;a podlegajg zadnym modyfikacjom, ani manipulacjom. Wyzszy wynik wygrywa. Gracze rzucajg do z
A\ a Sy
S skutku. 2
o 127
[24~) s
“,/:‘ PIATA RUNDA &;'7
Qa 127
‘:’/? Jezeli zaden z wojownikéw nie zostat pokonany po czterech rundach, gra toczy sie jeszcze é;:,
‘:’/? przez jedna, finatowa piata runde. é;:,
[24~) vl
o 127
[24~) vl
o 127
[24~) vl
D 7 2
[24~) vl
o 127
[24~) vl
o 127
(2/~) s
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o &'/07
(24~ s
O s %7
Y v/
‘:,/; W pigtej rundzie, poniewaz wszystkie karty wsparcia zostaty juz wczesniej odkryte, wartosci %;:7
‘:;; inicjatywy wynosza 0 i o kolejnosci dziatan decyduje Doswiadczenie wojownikéw i, ewentualnie, rzuty %;:7
~ g . 2
N kostkami. =N
O s %7
2 seli obai . . . . K . kor s d iek vZs
‘,,/:, Jezeli obaj wojownicy wcigz sg niepokonani na koncu pigtej rundy, wygrywa ten z wiekszg &;,7
SN Zywotnoscia. X
Y v/
N . . . . r g . 2L
ﬁ;ﬂ Jezeli nadal jest remis, decyduje wartos¢ Doswiadczenia. 5;
39 2
‘:,/; Jezeli i to nie rozstrzygnie pojedynku, uznaje sie, ze zakonczyt sie on remisem. %;:7
24 L4
oa REGULY ZAAWANSOWANE RS
) a Sy
S Porazka wojownika a akcje w toku v{s
Nga %%
m Ve . . . . . . 7’ . . = 7 . v/‘
‘:;:‘ Gra konczy sie z chwilg, kiedy jeden z wojownikéw straci wszystkie punkty Zywotnosci. &;:7
‘:,/:, Zdolnosci kart, ktére mogtyby zaistnie¢ po akcji, ktéra pokonata wojownika nie sg juz rozpatrywane. &;:7
QO s %7
‘:;? Jakiekolwiek zdolnosci kart, ktére zostaty aktywowane przed porazka wojownika lub akcje w toku g:,
‘:;? (np. atak) s3 uznawane za zakonczone z chwilg porazki wojownika. 5:,
L) v/
,:,’; Dodatkowe ataki %;:’
t‘//:l Niektére zdolnosci kart pozwalajg na wiecej niz jeden atak bronig w turze lub nawet na atak &;:7
\/: bronig poza swojg tura. éﬂ
Na ap Ja turg oX
‘/‘ 7 . ’ . . 7z .7 . . . m
‘://? a) Zdolnosci kart, ktére zezwalajg na dodatkowy atak i uscislajg go, jako atak bronig lub wrecz, é;:;
NS . . . O =N
X pozwalajg tylko na ten rodzaj ataku, jaki okredlaja. xS
[24~) s
‘:,/; b) Jezeli zdolnos¢ karty ,tworzy” specyficzny atak bronig, ten atak nie tamie zasady ,jeden atak %;:7
‘:,/; bronig na ture”. %;:7
‘/: c¢) Zdolnosci kart, ktére ,,tworza” natychmiastowy atak, nie wymagaja uzycia dodatkowej akcji. é,,;
A a Sy
co//a d) Zdolnosci kart, ktére ,tworzg” atak ,z modyfikatorem +X”, mogg by¢ wykonane niezaleznie od &;
A\ . ASe
co//a pozycji na arenie atakujgcego i obroncy. Zadne inne modyfikacje nie mogg by¢ zastosowane do rzutu &;
A\ a Sy
Y ataku. o
o 127
m 7 . 7 . . s . g . . . '/‘
‘:,/:‘ e) Zdolnosci kart, ktére ,tworzg” atak na zasadzie ,jesli to mozliwe”, ograniczaja taki wolny atak do &;:7
‘:,/:‘ spetnienia wymagan okreslonej siatki ataku i dopuszczajg normalne modyfikatory ataku, wynikajace z &;:7
VA siatki. L
[24~) s
o N Czas dziatania kart XS
o o
‘:,/a Efekty wielu kart majg okreslony czas dziatania. Zwroty takie, jak ,na te runde” lub ,,do korica r:;:’
‘:,/% twojej tury” czy ,,twdj nastepny atak” okreslajg czas trwania efektu. %;:’
o 127
(4 .o . . . - vgr
‘\,/:‘ Jezeli karta, z tak okres$lonym czasem dziatania opusci gre przed uptywem tego czasu, efekt trwa e;a
\/: dalej, do oznaczonego czasu. éﬂ
o o
o 127
[24~) vl
A 8 2g
o o
o 127
[24~) vl
o 127
(2/~) s
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e 2
2 g
N 2274
Y v/
:U/; Jezeli efekt dziatania karty nie ma okreslonego czasu dziatania, z chwilg, kiedy karta opuszcza stét, %;:7
A . . . &
‘,;a dziatanie tego efektu jest przerywane. ':;3
z;:‘ Wartosci Zywotnosci i Doswiadczenia wojownikéw moga czesto zmieniac sie w czasie gry. Jezeli nie &;,7
24, ; . o . o o e e
o ma okreslonego czasu trwania takiej zmiany, uznaje sie jg za stata. N
(24~ s
N .. 2
Y Kumulatywne zdolnosci v{s
Nga %%
[24~) s
‘:;% Wiele zdolnosci kart moze by¢ kumulatywnych i dziata¢ w potgczeniu ze zdolnoSciami innych %;:7
:U/; kart, np. dwie rézne karty pozwalajg ci modyfikowaé rzuty ataku o +1 kazda. %;:7
N 2274
Y v/
Nga 2274
(24~ s
QO s %7
(L) v/
Nga %%
[24~) s
N 2274
Y v/
Nga 2274
(24~ s
QO s %7
Y v/
Nga %%
(24~ s
N 2274
L) v/
e 2274
2 vl
o Zyczy, jak zawsze, dobrej zabawy. XS
2 vl
N 2274
2 vl
N 2274
2 vl
N 2274
2 vl
s 2274
Y vl
N 2274
[24~) s
N 2274
[24~) vl
N 2274
[24~) s
N 2274
[24~) vl
s 2274
[24~) s
N 2274
[24~) s
N 2274
[24~) vl
N 2274
[24~) s
N 2274
[24~) vl
s 2274
[24~) s
N 2274
[24~) s
N 2274
[24~) vl
N 2274
[24~) s
N 2274
[24~) vl
s 2274
[24~) s
N 2274
[24~) s
N 2274
[24~) vl
N 274
[24~) vl
N 274
[24~) vl
N7 9 2
[24~) vl
o 127
[24~) vl
o 127
(2/~) s



o &';07
g <
Nja &;’7
s oQ
~ga 127,

oX Credits &2

A 127
S RS
N Pomyst gry L;:J
2 v

Nja &;:7
‘:;? Vilcus a7
Y v/
Qo %%
2L . vgs
Nga Mechanika 2
S <>
') o1 e \’

o TriKing Games N
gxa Vilcus s
24 \’

< /: Design kart -7
‘:,/; TriKing Games =N
24 \’

oA Vilcus (a7
[24~) vl
o %%
Y RS
xa Projekt pudetka o8
Nja &;:,
‘:’/? Vilcus N
c:/a Natka g
o N Wykonanie pudetka RS
gz//a Vilcus 2
= Natka L
Y Vol
o %%
82 Instrukcia =X
o N Vilcus (s /)
[24~) vl
o %%
Y Vol
N Konsultacja merytoryczna &;:7
o "

o N Pleiades (dziekuje!) RS
[24~) vl
o %%
2 :/~
3 10 o
o %%
Y o
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o g
2 s
Qe 2
2 s ogisy &
e . . ()
N Wsparcie logistyczne =N
24 L4
N oA Natka R
N a Sy
2 Kamex Sp. J. g
QD 127
t:/ﬂ Kasia Tasia =
QD 127
‘:;? »Chomik” materiaty biurowe 5:,
c:/ﬂ ,Kacperek” pielegnacja obuwia =
Qe 2
QD I ty dla plastyk K3
N g ” i 4 a Vg
No L, Tuluz” materiaty dla plastykow o8
24 ” H L4
o ,Bard” Centrum Gier XS
;,a ,Obi” market budowlany ./:
Qe ,Drewlandia” (%)
[2/~) s
SN F. H. U. ,Copy-Mark X
L) D
Qa (a7
2 s
N Nieustanne wkurzanie a7
2 s
N\ ga . 2
(4 Czarnuch i Buras vgr
Qa (277
2 s
Qa (a7
2 s
Q2 Caterin xS
A\ a Sy
Y Kuchnia staropolska ,,U Babci Maliny” =N
Qa (277
QD 1 Puebl xo
A f a )
xo Taco Mexicano El Pueblo =3
o »Aviko” Sp. z o.0. XS
2 s
K2 Lidl” o8
Qa (277
2 s
Qa (a7
2 s
o OSWIADCZENIE KONCOWE XS
2 s
‘:,/; Gra Final Fantasy — Arena powstata w oparciu o mechanike gry karcianej Anachronism, firmy TriKing %;:7
‘:,/; Games. Zaadaptowatem przepisy gry i czesciowo design kart (ramki, symbole), modyfikujqc niektdre %;:7
‘:,/; aspekty, stosownie do potrzeb i wtasnych wizji. Zgodnie z posiadanymi przeze mnie informacjami %;:7
‘:,/; firma TriKing Games juz nie istnieje i nie wiem czy ktokolwiek inny posiada prawa do jej produktdw. %;:7
‘:,/% Niezaleznie od tego oswiadczam, ze zaréwno w odhniesieniu do jej produktow, jak i do wszelkich praw %;:7
‘:,/% zwigzanych z istnieniem serii Final Fantasy, nie czerpie zadnych korzysci materialnych w zwigzku z %;:7
‘:,/% opracowaniem gry Final Fantasy — Arena i nie zamierzam robic tego w przysztosci. Moja inicjatywa %;:7
Nja i i 2
NG ma charakter wytgcznie fanowski. =N
N 11 O
2 s
Qa (277
2 s
Qa (277
(22~) s
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