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WPROWADZENIE

KOMPONENTY

tAD CHAOSU

Poczagtkowe wstrzgsy byty zaledwie lekkim drzeniem, ale wraz z pekajgca skorupg ziemi
zaczeto sie rozpadac nasze poczucie bezpieczenstwa. PatrzyliSmy, jak klify Hytazch
osuwajg sie do morza. Potezne stare drzewa zostaty pochtoniete przez powstate
w ziemi wyrwy. Gdy wody podniosty sie, nad rowninami poniést sie wielki ryk. Nie
byt to krzyk wywotany niedowierzaniem czy ztamanym sercem, ale dzikg radoscig.
Powietrze wypetnity piesni, gdy nasi niegdys$ pokojowo nastawieni gospodarze, zaczeli
gotowac sie do wojny. Nagle na horyzoncie cos, co wygladato jak ogromna wigzka
energii, wystrzelito w otchtan kosmosu, po czym znow znikneto.

Pomimo nieuchronnej fali uderzeniowej zmierzajgcej w naszg strone, tutejsze klany
ruszyty w kierunku zrodta eksplozji, dziko wiwatujgc. Co mogto wywotac takie
uniesienie? Czemu porzucili rozsgdek na rzecz chaosu? Czy cos nam umkneto? Co$
istotnego dla tej planety i jej mieszkancow?

Po dotarciu na miejsce natychmiast zostaliSmy wciggnieci w walke. Przed nami jasniato
sze$¢ masywnych konstrukcji, gérujgcych nad sitami walczgcymi ponizej. Wydawaty sie
pulsowac i emanowac ztocistg mgietkg. Czy to moga by¢ te starozytne relikty o ktérych
moéwita Oxataya? Jest tak wiele rzeczy, ktérych wcigz nie rozumiemy... Ale nie mozemy
pozwoli¢ sobie na zawahanie! Zostaniemy, by walczy¢ czy uciekniemy z powrotem na
poktad Moontide?

WPROWADZENIE DO GRY

Circadians: tad Chaosu to rywalizacyjna i konfrontacyjna gra z silnie asymetrycznymi
Frakcjami, oparta na mechanice kontroli obszaru. Kazda Frakcja posiada unikalnych
Przywoédcow oraz Cechy, z ktérych wszystkie mozna ulepszac w trakcie gry. Maja tez
unikatowe Budynki do wzniesienia oraz wtasny warunek zwyciestwa, ktory stanowi
alternatywe dla gtéwnego celu, jakim jest kontrolowanie wszystkich pozostatych na
planszy Reliktéw. W ciggu maksymalnie 6 Rund gracze bedg prowadzi¢ badania,
wznosi¢ budynki i zbiera¢ zasoby. Bedg tez rekrutowac i przemieszczac¢ Jednostki,
a wszystko to w celu przechwycenia starozytnych Reliktéw, kontroli strategicznych
Obszarow i zdobycia wystarczajgcej Stawy, by zosta¢ zwyciezcg w tadzie Chaosu.

INSTRUKCJA, ARKUSZE ZASAD FRAKCJI, PUDELKA FRAKCJI

Zamiast przetadowywac niniejszg instrukcje kazdym mozliwym szczegétem dotyczgcym
tej gry, wiele zasad dla poszczegdlnych Frakcji zostato opisanych na 6 arkuszach zasad
Frakcji. Podczas gry sg one dostepne bez ograniczen dla wszystkich graczy. Dodatkowo
zapewniajg drobne podpowiedzi zaréwno dla grajgcych dang Frakcja, jak i przeciwko
nie;.

Otrzymujecie rowniez 6 pudetek Frakcji. Zostaty one zaprojektowane w celu
przechowywania w nich wszystkich komponentow danej Frakcji (poza planszg Frakcji,
arkuszem zasad i kaflem Bazy). Na spodzie kazdego pudetka Frakcji znajduje sie lista
komponentéw. Wykorzystajcie te liste oraz arkusz zasad Frakcji, aby zidentyfikowac
wszystkie komponenty danej Frakc;ji.

Przed pierwszg rozgrywka umiesccie pionki w plastikowych podstawkach. Wypchnijcie
i rozdzielcie wszystkie zetony. Podobnie zrébcie z drewnianymi elementami,
umieszczajgc je w odpowiednich pudetkach Frakc;ji.

SKLADANIE KOLA WALKI KOMPONENTY NIEFRAKCYJNE
Kazde Koto Walki sktada sie z ramy, kota i plastikowego nitu. Kiedy juz zostang ztozone
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6 zetonow
Produkcji

9 Fundamentow
Neutralnych

4 Zetony
Neutralnego Kosztu

1 Pistolet Sygnatowy
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50 Znacznikéw Energii:
40 Matych (o wartosci 1)

SKLADANIE PUDELKA FRAKCJI 6 Reliktow 10 Wielkich (warto$ci 5) 30 Klejnotow 10 Gor
o Zegnijcie i rozegnijcie kazda strone, aby uzyskac czytelne linie sktadania.
9 Sktadajcie jedng strone na raz w taki sposob, aby mate zaktadki zagiety sie

w wewnetrznych rogach, zaczepiajgc boki na miejscu. W kazdym pudetku tréjkgtne KOMPONENTY FRAKCYJNE

czesci powinny by¢ wsuniete pod dtuzsze boki.
Wszystkie komponenty sg wypisane na spodzie kazdego pudetka Frakgiji i
na arkuszu zasad Frakcji. W sktad wchodzi rowniez 6 ponizszych plansz Frakgiji.

9 Kiedy wszystkie boki zostang zagiete i zaczepione, pudetka Frakcji bedg gotowe
do uzycia.

3 Ztote
kafle Terenu

3 Niebieskie
kafle Terenu

3 Czerwone
kafle Terenu

2 Kota Walki 50 kart Taktyki 2 Kosci




PLANSZA GLOWNA

PLANSZA GLOWNA KARTY PRZYWODCY | RYH-ZU
Skarbiec Mapa ztozona z 26 heksagonalnych Obszaréw
l l Nazwa
| 11 l — 1 Wspétczynniki/ —
B =1 - I 1 Symbole Walki
vieOBARRER ¢
- - - — e Koszt
- Wstawienia
e wyrazony
il aw ol s [ ool R w Klejnotach
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Tory Koszt
Badan | Ulepszenia
 wyrazony
w Klejnotach
Zdolnos¢
— dostepna we
wskazanej
Tor Stawy Fazie
"~ (po 1 dla kazdej Frakcji)
| Strona Podstawowa
Uktad
Rundy — KARTY CECHY
: 2 P, 1 AGRESY WHI - Nazwa
+ gpe--0":08" IEII:_I__H ﬂl'-‘lf_l_ﬂﬂ"sl:_!d_ﬂ i — =
Zdolnosci dostepne
I — we wskazanych -
Karty Taktyki Fazach
Talia Dobierania i Stos kart Odrzuconych _
OBSZARY MAPY SASIADOWANIE
Wystepuje 6 rodzajow Obszarow: Do celu Przygotowania Rozgrywki, Obszary
uwaza sie za sgsiadujgce, jesli granicza ze Koszt
sobg 1 brzegiem oraz nie ma pomiedzy nimi ul .
. , __ Ulepszenia
umieszczonych gor. Dalsze zasady dotyczace .
wyrazony

sgsiadowania zostang wyjasnione pozniej. w Klejnotach

ZETONY PRODUKCJI Strona Podstawowa

Lokacja Bazy albo Baza Frakcji Obszar Jezior Obszar Bagien Obszar Klifow Obszar Réwnin Wszystkie Bazy i Obszary Lagdu majg na sobie
Lokacja Kafla | ] nadrukowane zetony Produkciji, ktére wskazujg
T jakie Zasoby i Nagrody produkuja.

Tylko te 3 sg sklasyfikowane jako Obszary Ladu
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Strona Ulepszona

Strona Ulepszona

KARTY TAKTYKI

Wspotczynniki
~ Walki

— Efekt Zdolnosci,
jesli zostanie

— wykorzystana
w fazie Walki

Efekt Zdolnosci,
jesli zostanie

- uzyta we
wskazanej Fazie

|
Blokada Klejnotu

KARTY WYWIADU

:|— Logo Frakgji —|: WY WAD
e

Zdolnos¢ dostepna
. we wskazanej —
Fazie

Strona Circadian

Strona pozostatych Frakgji




PRZYGOTOWANIE DO GRY

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie gry tad Chaosu rozpocznijcie od umieszczenia planszy Gtéwnej na
srodku obszaru gry. Kazdy z graczy musi wybra¢ swojg Frakcje, a nastepnie bierze
jej plansze Frakcji, arkusz zasad Frakcji, kafel Bazy i pudetko Frakcji. Wszyscy gracze
powinni postepowac zgodnie z instrukcjg przygotowania gry na arkuszu zasad ich
Frakcji. Po zakonczeniu przygotowania swoich Frakcji mozecie odtozy¢ wszystkie
pudetka Frakcji do pudetka z gra. Od tej chwili w niniejszej instrukcji do graczy zawsze
odnosic¢ sie bedzie zwrot ,Frakcja”.

Po zakonczeniu przygotowania Frakcji przeprowadzcie ponizsze kroki.

o Potasujcie wszystkie karty Taktyki i umiesccie je w zakrytej talii na wskazanym
polu na planszy Gtéwne;j.

e Umiesc¢cie Kota Walki, Kosci, znaczniki Energii oraz Klejnoty obok planszy Gtéwnej,
tworzgc Pule Ogolng. Kazda Frakcja otrzymuje z Puli Ogdlnej po 6 jednostek
Energii i 1 Klejnocie.

€) Umiesccie 6 zetonow Produkcji w lewej gomej czgsci Mapy.

o Kazda Frakcja umieszcza po 1 znaczniku Badan w swoim kolorze, na pierwszym
polu od lewej kazdego toru Badan.

9 Kazda Frakcja umieszcza swéj znacznik Stawy na polu 0 toru Stawy w swoim
kolorze.

e Umiesccie wszystkie zetony Kosztu o szarym rewersie w zakrytym stosie na
kazdym polu Frakcji w Skarbcu. Frakcje zatrzymujg w swoich pulach po 4 zetony
Kosztu o pomaranczowym rewersie.

o Przekazcie Pistolet Sygnatowy pierwszej Frakcji od lewej w Skarbcu (Frakcji
Circadian w przedstawionym przyktadzie).

e Odtézcie do pudetka z grg wszystkie zetony Kosztu Neutralnego,
ktére sag niezgodne z liczbg Frakcji biorgcych udziat w rozgrywce
(dotyczy liczby Frakcji nadrukowanej na odwrocie kazdego
Zetonu). Zetony Kosztu Neutralnego wystepujg w parach. Dla
kazdej uzywanej pary - odwrdccie je awersem do goéry i umiescie
zeton zawierajacy symbol Reliktu na wierzchu drugiego zetonu.
Umiesccie te zetony obok toru Badan.

e Dla wskazanej liczby Frakcji wymagane sg nastepujgce zestawy kafli Terenu:

@ 3 Frakcje i wiecej Q 4 Frakcje i wiecej ‘

5 Frakg;ji

W przypadku kazdego uzytego zestawu, potasujcie wszystkie 3 kafle i umiesécie
je losowo, awersem do gory, na Lokacjach kafli na planszy Gtéwnej, zgodnie
z odpowiadajgcymi im symbolami (Niebieskie kafle Terenu na Lokacjach kafli
z symbolem niebieskiego heksu, itd.) Odtézcie wszystkie niewykorzystane kafle
Terenu do pudetka.

Kazda Frakcja wykonuje w petni kroki 1-3, zgodnie z kolejnoscig w Skarbcu od prawe;j
do lewej.

o Umies¢ kafel Bazy Frakcji na jednej z Lokacji Bazy
sposrad tych dostepnych na Mapie. Lokacje Bazy
uwaza sie za dostepng, jesli jej symbol odpowiada
liczbie Frakcji i nie zostata ona jeszcze zajeta przez
inng Frakcje.

Przedstawiona tu Lokacja Bazy jest dostepna tylko
w grach dla 2 Frakcji. W grze dla 3 lub wiecej Frakciji
bedzie ona przykryta Ztotym kaflem Terenu.

e Jesli to konieczne umies¢ Gory na sasiadujacych krawedziach. Kazda Baza moze
sgsiadowac tylko z dwoma Obszarami Lgdu (Bagnami, Klifami, Rowninami).
2 Obszary Ladu muszg sgsiadowaé ze sobg i z Baza. Jesli Baza sgsiaduje
przynajmniej z 3 Obszarami Lgdu, Frakcja musi umiesci¢ Géry na tylu brzegach
swojej Bazy az zostang tylko 2 sgsiadujgce Obszary Lgdu. Jest to decyzja tej
Frakcji gdzie umiesci Gory (jesli w ogole).

9 Losowo umies¢ po 1 Fundamencie Poczgtkowym swojej Frakcji, awersem do gory,
na kazdym Obszarze Ladu sgsiadujgcym twojg Bazg. Po tym jak Fundamenty
zostang umieszczone, te Obszary uwaza sie za Neutralne (nie kontroluje ich zadna
Frakcja).
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Kiedy juz wszystkie wymagane Bazy, Gory i Fundamenty Poczatkowe zostang
umieszczone, wykonajcie ponizsze kroki.

o Z 9 Fundamentéw Neutralnych, odtézcie na bok 6 zawierajgcych
ponumerowane symbole Reliktow. Jesli w rozgrywce bierze udziat mniej

niz 5 Frakcji, odtézcie do pudetka losowo od 1 do 3 z pozostatych 3 .
Fundamentoéw Neutralnych:

4 Frakcje = odtézcie 1 3 Frakcje = odtozcie 2 2 Frakcje = odtozcie 3
Potasujcie wszystkie Fundamenty Neutralne, ktére nie zostaty odtozone do pudetka
i umiesccie losowo po 1 na kazdym Obszarze Lgdu, na ktérym jeszcze nie znajduje

sie zaden Fundament (awersem do gory).

9 Na kazdym Fundamencie Neutralnym z ponumerowanym symbolem Reliktu,
umiesccie Relikt z odpowiadajgcym numerem.

e Zaczynajac od Frakcji posiadajgcej Pistolet Sygnatowy i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, kazda Frakcja wybiera 1 ze swoich Przywédcéw
i umieszcza jego pionek na 1 z 2 Obszaréw sgsiadujgcych z jej Bazg. Jesli
Przywodca ma w lewym gérnym rogu swojej karty podany koszt Klejnotéw, musi
on zosta¢ zaptacony do Puli Ogdlnej. Nastepnie nalezy umiesci¢ wszystkich
Wojownikdw, ktorzy nie znajdujg sie na Planszy Frakcji na 2 sasiadujacych z Bazg
Obszarach. Mozna rozmiesci¢ ich wedle uznania, jednak tak, by na kazdym
Obszarze znajdowat sie przynajmniej 1 Wojownik.

o Na koniec umies$écie po 1 z pozostatych Gor na
kazdym z 3 nadrukowanych pdl Gor (krawedziach
Obszarow z 2 bliskimi réownolegtymi liniami).
Nieuzywane Géry mozna odtozy¢ do pudetka.

PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA DLA 4 FRAKCJI

Jrayek to pierwsza Frakcja od prawej w Skarbcu, wiec
to ona jako pierwsza wybiera swojg Lokacje Bazy
i decyduje, ze bedzie to miejsce w prawym gornym
rogu Mapy. Poniewaz sgsiadujg z nig 3 Obszary Ladu,
umieszcza Goéry pomiedzy swojg Bazg i Bagnami
po prawej. Nastepnie Frakcja Zcharo decyduje, ze
umieszcza swojg Baze po prawej, rowniez umieszczajgc
Gory zgodnie z wymaganiami. Kolejna Frakcja to S,
ktéra umieszcza swojg Baze na dole Mapy oraz Géry
pomiedzy swojg Bazg a Réwninami po prawej. Na koniec
Frakcja Circadian z 2 mozliwosci wybiera te potozong
nizej, umieszczajgc tam swoj Statek Desantowy
i sgsiadujgco 2 Fundamenty.

tacznie na Mapie zostato umieszczonych 8 Funda-
mentéw Neutralnych oraz 6 Reliktéw na odpowiednich
Fundamentach.

Wszystkie Frakcje umieszczajg w kolejnosci tury swoich
poczatkowych Przywdédcow i Wojownikéw w 2 Obszarach
sgsiadujgcych z ich Bazami.



UKEAD RUNDY

Rozgrywka w tad Chaosu toczona jest na przestrzeni maksymalnie 6 Rund. Kazda
Runda zawsze sktada sie z tych samych 9 Faz, wskazanych po lewej stronie planszy
Gtownej.

OKRESLENIE KOSZTU

Kazda z Frakcji bedzie miata okazje, by okresli¢ Koszt jednej (w grze dla 2 Frakciji
dwoch) z 5 nastepnych Faz. Okresla sie je jako ,Fazy Akcji”. Okreslenie Kosztu przez
Frakcje sprawia, ze przeciwnicy muszg zaptaci¢ wskazany Koszt chcgc wykonac¢ Akcje
w tej Fazie. Daje to rowniez pewnosé¢, ze Frakcja okres$lajgca Koszt nie musi ptaci¢ za
te Faze i rozegra jg jako pierwsza (lub jesli chce - ostatnia w fazie Ruchu). Okreslanie
Kosztu odbywa sie w kolejnosci tury, zaczynajgc od Frakgji, ktéra posiada Pistolet
Sygnatowy i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

FAZY AKCJI
(ODKRYCIA, BUDOWA, ZBIORY, REKRUTACJA ORAZ RUCH)

W kazdej z tych Faz kazda Frakcja ma mozliwo$¢ wykonania Akcji lub Spasowania.
Ture rozpoczyna Frakcja, ktora okreslita Koszt Fazy (wyjgtkiem moze by¢ faza Ruchu),
a nastepnie dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Kiedy kazda
z Frakcji rozegrata swoja ture, rozgrywka przechodzi do kolejnej Fazy, ktéra ponownie
rozpoczyna sie od Frakgciji, ktéra okreslita jej Koszt.

WALKA

W fazie Walki Frakcje wybiorg i rozpatrzg kazdg Bitwe na Mapie. Bitwa ma miejsce na
kazdym Obszarze na ktérym obecna jest wiecej niz 1 Frakcja (Jednostka lub Budynek).
Bitwy sg wybierane i rozpatrywane jedna po drugiej, zaczynajgc od Frakc;ji, ktéra jest
w posiadaniu Pistoletu Sygnatowego i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Ma to miejsce do momentu, az wszystkie Bitwy zostang rozpatrzone, pomijajgc
Frakcje, ktére nie sg zaangazowane w pozostate Bitwy.

POZYSKANIE DOCHODU

Wszystkie Frakcje jednoczesnie otrzymujg caty swéj Dochdéd. W zaleznosci od tego,
ile Obszarow kontrolujg, mogg zdobywa¢ Zasoby, Przegrupowywac¢ Jednostki lub
potencjalnie Ulepszac¢ 1 lub wiecej Cech. W lewym dolnym rogu planszy Gtéwnej
znajduje sie przypomnienie dla Frakcji o tych korzysciach. Frakcje mogg réwniez
otrzymac¢ Dochdd ze swoich plansz Frakcji, Przywédcow, Cech lub zagrywajac karty
Taktyki, ktore posiadaja zdolnosci rozpatrywane w fazie Dochodu.

WERYFIKACJA RELIKTOW

Jesli 1 Frakcja kontroluje wszystkie pozostate na Mapie Relikty, wygrywa ona gre. Jesli
nie, Frakcja kontrolujgca Relikt dla biezgcej Rundy zabiera go i przenosi wszystkie
Jednostki z tego Obszaru do swojej Bazy. Nastepnie gra przechodzi do kolejnej Rundy,
ktéra ponownie rozpoczyna sie od fazy Okreslenia Kosztu.

OKRESLENIE KOSZTU

OKRESLENIE KOSZTU FAZ AKCJI

Zaczynajac od Frakcji posiadajgcej Pistolet Sygnatowy i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, kazda z Frakcji okresla Koszt jednej z 5 Faz Akcji. W grze
dla 2 Frakgiji, kazda z nich okres$li koszt 2 Faz Akcji w kazdej Rundzie, na przemian po 1.

Aby okresli¢ Koszt Fazy Akciji, Frakcje wybierajg 1 zeton Kosztu znajdujacy sie aktualnie
w ich pulach i umieszczajg go odkrytego na wybranej Fazie. Kazda faza moze zawiera¢
tylko jeden zeton Kosztu. Nazywa sie to ,Okresleniem Kosztu Akcji”.

Okreslenie Kosztu moze wywota¢ natychmiastowe efekty, wynikajgce potencjalnie
zaréwno z wybranej Fazy Akcji, jak i z umieszczenia zetonu Kosztu. Okreslenie
Kosztu Fazy Budowy zapewnia natychmiast 1 (=T
Klejnot. Okreslenie Kosztu Fazy Rekrutaciji zapewnia
natychmiast 2 jednostki Energii.

f “‘,I :‘EH::'L.”&.-:..',‘HI
Okreslajac Koszt Fazy Ruchu istniejg 2 mozliwosci: .

Wykonaj Ruch jako Pierwszy i zyskaj 1 karte
Taktyki albo wykonaj Ruch jako Ostatni. Pomimo,
ze Faza Ruchu ma 2 mozliwosci, to moze by¢ tam
umieszczony tylko 1 zeton Kosztu. Druga mozliwos¢
musi zosta¢ zignorowana.

FRAKCYJNE ZETONY KOSZTU

Wszystkie Frakcje majg takie same zestawy zetonéw Kosztu, w kolorze swojej Frakcji
(wyjatek to Jrayek).

Wykonujgc akcje w kazdej Fazie Akcji, Frakcje muszg zaptaci¢ liczbe jednostek Energii,
wskazang na zetonie Kosztu dla tej Fazy. Koszt w kolorze Frakcji musi by¢ zaptacony tej
Frakcji. Koszt wskazany na pomaranczowym tle nalezy wptaci¢ do Puli Ogdline;.

Po umieszczeniu tego zetonu Kosztu Frakcja, do ktorej nalezy,
natychmiast zbiera wszystkie swoje zetony Kosztu ze Skarbca
i otrzymuje 1 karte Taktyki. Zetony Kosztu zabrane ze Skarbca nie
moga by¢ uzyte w tej samej Rundzie, w ktérej zostaty zebrane (dotyczy
tylko gier z 2 Frakcjami).

Po umieszczeniu tego zetonu Kosztu Frakcja, do ktorej nalezy,
natychmiast otrzymuje nagrode: 1 Badanie na torze Badan, na ktérym
zostat umieszczony. Frakcja wcigz musi zaptacié, by przej$¢ przez
Blokade Klejnotu. Jesli nie moze zaptacic lub jest juz na koncu toru
Badan, efekt ten jest ignorowany.

Ten zeton Kosztu nie ma zadnych efektéw natychmiastowych.

ZETONY NEUTRALNEGO KOSZTU

Podczas Przygotowania gry nalezato umiesci¢ w poblizu planszy Gtéwnej pewng liczbe
zetonéw Neutralnego Kosztu, zgodnie z liczbg Frakcji (brak w grach z 5 Frakcjami).
Po tym, jak wszystkie Frakcje umieszczg swoje zetony Kosztu, nalezy umiescic¢ zetony
Neutralnego Kosztu na wszystkich fazach Akcji, na ktérych nie ma jeszcze zetonu
Kosztu.

Zetony Neutralnego Kosztu uktada sie parami. Na wierzchnim Zetonie Kosztu w kazdej

parze znajduje sie symbol wskazujgcy numer Reliktu. Te wierzchnie zetony powinny

zosta¢ odtozone do pudetka podczas fazy Weryfikacji Reliktéw we wskazanych
Rundach. Sprawia to, ze wraz z postepem gry rosnie ich koszt.

i Te zetony uzywane sg w grze z dokfadnie 3 Frakcjami.

Poczatkowy koszt to 2 jednostki Energii: 1 jednostka

e ptacona Frakcji siedzacej po lewej stronie i 1 Frakcji po

. * ; prawej. Po 2 Rundzie Frakcje muszg rowniez zaptacic

LRED i = dodatkowe 2 jednostki Energii do Puli Ogdlne;j.
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Te zetony sg wykorzystywane w grze dla 2-4 Frakcji.
Poczatkowy koszt to 3 jednostki Energii, wptacany do
Puli Ogolnej. Zwieksza sie on do 5 jednostek Energii
po 4 Rundzie.

W grze z doktadnie 3 Frakcjami wykorzystywane sg obie pary zetonéw Neutralnego
Kosztu. Umieszczajac oba, zeton o najnizszym catkowitym koszcie Energii jest
umieszczany w najwyzszej dostepnej Fazie, a drugi w pozostatej Fazie. Powoduje
to zmiane ich rozmieszczania co 2 rundy w wyniku odrzucania zetonéw Neutralnego
Kosztu z symbolem Reliktu.

PISTOLET SYGNALOWY

Zaraz po tym, jak zostat okreslony koszt Fazy Ruchu, Pistolet Sygnatowy musi zostaé
przekazany.

Jesli Frakcja okreslita Koszt fazy Ruchu, Pistolet Sygnatowy
jest przekazywany Frakcji siedzgcej po lewej stronie tej, ktéra
okreslita Koszt. Jesli ta Frakcja posiada juz Pistolet Sygnatowy
lub jesli koszt fazy Ruchu zostat okreslony zetonem Neutralnego
Kosztu, musi on zosta¢ przekazany nastepnej Frakcji
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara od
Frakciji, ktora aktualnie go posiada.

Kiedy koszt fazy Ruchu jest okreslony przez zeton Neutralnego Kosztu, umiesccie ten
zeton na polu ,Ruch jako Pierwszy”.
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Chociaz kazda Faza Akcji petni inng funkcje, wszystkie dziatajg w ten sam sposéb.
W kazdej Fazie Frakcja, ktora okreslita Koszt, wykonuje swojg ture jako pierwsza
(lub ostatnia w Fazie Ruchu, jesli tak zdecydowata), a nastepnie pozostate Frakcje,
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Jesli Koszt Fazy zostat
okreslony przez zeton Neutralnego Kosztu, wtedy Frakcja posiadajgca Pistolet
Sygnatowy rozegra ture jako pierwsza. Kazda Frakcja w swojej turze musi wykona¢
Akcje albo Spasowac.

Aby wykona¢ Akcje nalezy optaci¢ koszt Energii widoczny na zetonie Kosztu dla tej Fazy.
Jesli Frakcja nie moze lub nie chce optacic tego kosztu, musi Spasowacé. Frakcja, ktora
okreslita Koszt tej Fazy nigdy nie ptaci kosztu Energii widocznego na zetonie Kosztu.
Spasowanie nie ma zadnych efektéw i kosztu Energii. Wystepujg jednak pewne karty
Taktyki, ktére mozna zagraé¢, by otrzymaé widoczny na nich efekt podczas Spasowania.

TORY BADAN

Kazda Faza Akcji ma swoj tor Badan. Pozycje znacznikéw Badan na tych torach
okreslajg co Frakcje moga zrobi¢ w kazdej Fazie Akcji. Tory Badan sg podzielone na
3 rzedy:

Akcja Gtéwna

Efekty Natychmiastowe
i Blokady Klejnotu

Akcja Pomocnicza

AKCJA GLOWNA

Aby wykona¢ Akcje Gtéwna, Frakcje rozpatrujg efekty widoczne w gérnym rzedzie tej
samej kolumny, w ktdrej znajduje sie ich znacznik Badan. Mozna je wykonac¢ tylko raz na
ture i zawsze sg opcjonalne. Jednak, jesli to mozliwe, bardziej korzystne jest uzyskanie
z Akcji jak najwiecej profitow.

EFEKTY NATYCHMIASTOWE | BLOKADY KLEJNOTU

Za kazdym razem, gdy Frakcje przesuwajg swoje znaczniki Badan do nowej kolumny,
zawierajgcej symbole w tym rzedzie, mogg natychmiast rozpatrzy¢ ich efekty. Niektére
kolumny sg oddzielone Blokada Klejnotu. Za kazdym razem, gdy Frakcje chcg przejs¢
przez Blokade Klejnotéw, muszg wptaci¢ 1 Klejnot do Puli Ogdlnej. Jesli nie mogg
optaci¢ tego kosztu, nie mogg przesungc swojego znacznika Badan.

AKCJA POMOCNICZA

Aby wykonaé Akcje Pomocnicza, Frakcje rozpatrujg efekty widoczne w dolnym rzedzie
tej samej kolumny, w ktérej znajduje sie ich znacznik Badan. Mozna je wykonac tylko raz
na ture i zawsze dopiero po rozpatrzeniu Akcji Gtéwnej. Wszystkie Akcje Pomocnicze
posiadajg koszt Energii i Klejnotéw oraz pewne korzysci. Koszt zawsze musi zostaé
w catosci optacony przed rozpatrywaniem korzysci.

ODKRYCIA

Akcja Gtéwna tej Fazy pozwala Frakcjom zyska¢ Badania w dowolnej z 5 Faz Akcji.
Zyskujac Badania, przenoszg one swoj znacznik Badan o 1 pole w prawo na wybranym
torze. Akcja Pomocnicza pozwala Frakcjom na wydanie Klejnotéw na 1 dodatkowe
Badanie lub karte Taktyki.

W tym przykfadzie Frakcja Sl okreslita Koszt Fazy Odkry¢. Nie bedzie ona musiata
wydaé Energii, aby wykona¢ Akcje. W swojej turze moze zyskaé¢ 1 Badanie.
Zdecydowata, aby przeznaczy¢ to Badanie na tor Odkry¢, przesuwajgc swoéj znacznik
Badan do piatej kolumny. Przejscie przez Blokade Klejnotu kosztuje jg 1 Klejnot, ale
dzieki temu natychmiast zyskuje 1 karte Taktyki. Pomimo jej nowej pozycji na torze,
gdzie przy Akcji Gtéwnej znajdujg sie 2 Badania, nie moze z tego skorzysta¢, az do
nastepnej Rundy. Jednak jej ruch na tym torze wptywa na jej Akcje Pomocnicza. Teraz,
gdy jest w piatej kolumnie, dostepna dla niej Akcja Pomocnicza to wydanie 1 Klejnotu
na 1 karte Taktyki.

Po tym jak Frakcja Sl rozegrata swojg ture, rowniez Frakcje Circadian, Zcharo i Jrayek
beda mie¢ okazje, aby wykona¢ Akcje lub Spasowaé. Kazda Frakcja, ktéra zdecyduje
sie wykona¢ Akcje bedzie musiata zaptaci¢ 2 jednostki Energii do Sl i 3 do Puli Ogélnej.

Jesli na przyktad Frakcja Jrayek zdecyduje sie wykona¢ Akcje, zaptaci wymagany koszt
w Energii, a nastepnie zyska 1 Badanie z Akcji Gtéwnej. Potem moze zaptaci¢ 1 Klejnot,
aby zyskac¢ kolejne Badanie z Akcji Pomocniczej. Moze to wykorzystac¢ na tym samym
torze Badan lub na 2 r6znych torach.

BUDOWA

Akcja Gtéwna tej Fazy pozwala Frakcjom wznosi¢ Fundamenty i Budynki, wydajac za
kazdy 1 Punkt Budowy. Pozycja ich znacznika Badan okresla ile posiadajg dostepnych
Punktéw Budowy. Kiedy Frakcje przesuwajg znacznik Badan do drugiej i czwartej
kolumny, mogg natychmiast zbudowa¢ Fundament lub zyska¢ 1 karte Taktyki. Akcja
Pomocnicza pozwala Frakcjom wyda¢ jednostki Energii na dodatkowy Punkt Budowy
lub zyska¢ 1 karte Taktyki.

Kiedy Frakcje wydajg Punkt Budowy, by wznies¢ Fundament, biorg 1 Fundament
Planszy ze swojej planszy Frakcji, odwracajg go i umieszczajg na Obszarze Ladu,
ktory kontrolujg. Po umieszczeniu na Mapie, Fundamenty uwaza sie za Neutralne (nie
nalezg do zadnej Frakgciji). Ma to zastosowanie réwniez do Fundamentéw Poczatkowych.
Zaden Obszar nie moze zawieraé wiecej niz 3 Fundamenty. Niektére Fundamenty
Planszy posiadajg Blokade Klejnotu, ktéra wymaga, aby Frakcje zaptacity 1 Klejnot,
by go zbudowac. Kiedy Fundamenty zostajg usuniete z planszy Frakcji ujawniajg nowe
zdolnosci z ktorych Frakcja moze skorzystaé (patrz str. 20).

Wydajgc Punkty Budowy na wzniesienie Budynku, Frakcje biorg 1 Budynek ze swojej
planszy Frakcji i umieszczajg go na Fundamencie na Obszarze, ktéry kontrolujg.
Budynki zawsze potrzebujg Fundamentu, chyba ze jaki$ efekt wskazuje inacze;.
Wszystkie Frakcje majg 3 rodzaje Budynkow:

E] Odlewnia m Posterunek

Frakcja musi zawsze wzniesc¢ pierwszy Budynek od lewej z wybranego rodzaju. Niektore
Budynki majg Blokade Klejnotu, ktére wymagajg, aby Frakcja podczas wznoszenia ich
wydata 1 Klejnot. Kiedy Budynki zostajg usuniete z planszy Frakcji ujawniajg dodatkowe
Zasoby, ktore Frakcja otrzymuje w kazdej Fazie Dochodu. Budynki zapewniajg rowniez
rézne dodatkowe korzysci na Obszarze, na ktdrym zostaty wzniesione (patrz str. 20).
Na niektérych Fundamentach znajduje sie Nagroda z Lokacji. Za kazdym razem kiedy
Frakcja wznosi Budynek, otrzymuje nagrode za wszystko, co ten Budynek przykryje na
Fundamencie.

Twierdza

Wazna zasada: Kazdy Obszar moze zawieraé tylko 1 Budynek kazdego rodzaju
(wyjatek: Posterunki Zcharo).
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W tym przyktadzie Frakcja Zcharo okreslita Koszt Fazy Budowy. Nie bedzie musiata
wydac Energii, aby wykona¢ Akcje. Inne Frakcje muszg zaptaci¢ Zcharo 1 jednostke
Energii, aby wykonac¢ Akcje. W swojej turze Frakcja Zcharo moze wydac¢ do 3 Punktéw
Budowy. Nastepnie moze wydac réowniez 2 jednostki Energii, aby zyskac 1 karte Taktyki.

Spogladajgc na swoja plansze Frakcji decyduje, aby najpierw wznies¢ swojg drugag
Twierdze o . Ta Twierdza ma Blokade Klejnotu. Normalnie kosztowatoby to 1 Klejnot,
ale ich wzniesiony wczes$niej Fundament Planszy 9 pozwala im w zamian wydac 2
jednostki Energii. Po optaceniu kosztu umieszczajg swojg Twierdze na Fundamencie
e na Obszarze, ktory kontroluja, zyskujgc natychmiast 1 Klejnot z Nagrody z Lokac;ji.

Wykorzystuje drugi Punkt Budowy, aby wznies¢
swo6j Fundament u dotu po lewej , zwiekszajgc
swoj Limit Kart i natychmiast zyskujgc 2 jednostki
Energii. Za swdj trzeci Punkt Budowy konstruuje
swoj drugi Posterunek e na Fundamencie, ktéry
witasnie wzniosta. Na koniec decyduje, ze nie
korzysta z Akcji Pomocniczej.

ZBIORY

Akcja Gtéwna w tej Fazie pozwala Frakcjom zyskiwac¢ Energie i dodatkowe Zasoby
z Obszardéw, ktére kontrolujg na Mapie. Pozycja ich znacznika Badan okresla ile
jednostek Energii otrzymajg oraz ile posiadajg dostepnych Punktéw Zbioréw.

7 , Kiedy Frakcje przesuwajg znacznik Badan do trzeciej kolumny, mogg

b E: natychmiast wzig¢ 1 zeton Produkcji z gérnego miejsca po lewej na Mapie

"—\1 J_\r-‘ i umieszczajg go w taki sposob, by zakrywat nadrukowany zeton Produkc;ji
e w dowolnym z kontrolowanych przez nie Obszaréw, w tym w ich Bazie.

Kiedy Frakcje przesuwajg znacznik Badan do pigtej kolumny, moga
5 % + natychmiast ulepszy¢ 1 zeton Produkcji na Obszarze Mapy, ktory kontroluja,
/% wtym w swojej Bazie. Ulepszanie zetonéw Produkcji zawsze zwieksza

f-. korzysci wskazane na stronie podstawowe;.

Akcja Pomocnicza pozwala Frakcjom wydac jednostki Energii, aby zyska¢ Klejnoty.
Domysinie Frakcje mogg prowadzi¢ Zbiory z zetondw Produkc;ji tylko w swojej Bazie lub
na Obszarach, na ktérych posiadajg Odlewnig. Istnieje jednak Fundament Planszy, ktéry
po zbudowaniu pozwala Frakcjom na prowadzanie Zbioréw z dowolnych ich Budynkéw.
Za kazdy Punkt Zbioréw, ktéry Frakcje posiadaja, mogg wybra¢ 1 Obszar, na ktérym
mogag przeprowadzi¢ Zbiory i zyska¢ wskazane Zasoby lub inne korzysci widoczne na
danym zetonie Produkcji. Zadna Frakcja nie moze przeprowadzié Zbiordw wiecej niz raz
w Rundzie na tym samym Zetonie Produkcji. Frakcje mogg prowadzi¢ Zbiory na swoich
dostepnych Zzetonach Produkcji w wybranej przez siebie kolejnosci.

W tym przyktadzie na Fazie Zbioréw znajduje sie zeton Neutralnego Kosztu. Wykonanie
Akcji bedzie kosztowac¢ Frakcje 3 jednostki Energii, ktore nalezy zaptaci¢ do Puli Ogdlne;.
Znacznik Badan Frakcji Jrayek jest w drugiej kolumnie. Po zaptaceniu za wykonanie
Akcji, Frakcja ta moze natychmiast odzyskac¢ 5 jednostek Energii z Puli Ogdlnej oraz ma
do wydania 2 Punkty Zbioréw. Jesli zechce moze réwniez wyda¢ 2 jednostki Energii,
aby zyska¢ 1 Klejnot.
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REKRUTACJA

Gtoéwna Akcja w tej Fazie pozwala Frakcjom wyda¢ Punkty Rekrutacji, aby wprowadzi¢
na Mape wiecej Wojownikéw. Pozycja ich znacznika Badan okresla ile posiadaja
dostepnych Punktéw Rekrutacji. Kazda plansza Frakcji pozwala rowniez Frakcjom na
wydanie Punktéw Rekrutacji, aby zyskac Klejnoty lub karty Taktyki. Akcja Pomocnicza
pozwala Frakcjom wydac¢ jednostki Energii, aby Wstawi¢ Przywodce.

Wydanie Punktéw Rekrutacji pozwala Frakcjom przesuwaé swoich Wojownikéw z lewej
na prawg wzdtuz toru Rekrutaciji, ktory jest umieszczony na dole planszy Frakcji. Ma
to na celu przeniesienie ich z ostatniego sektora Toru do ich Bazy. Kazda Frakcja ma
nieco inny tor Rekrutacji. Na przyktad Frakcja Circadian ma 3 Sektory, podczas gdy
S| ma tylko 1. Przesuwanie kazdego Wojownika z Sektora 1 do kolejnego (lub do ich
Bazy) kosztuje 1 Punkt Rekrutacji. Wskazujg na to symbole na torze Rekrutaciji, ktére
rozdzielajg Sektory.

Frakcje (inne niz Sl) majg rowniez mozliwos$¢, by przeniesé Wojownikéw bedacych
w Gotowosci z pierwszego Sektora bezposrednio do ich Bazy (lub w przypadku Frakcji
Circadian jej Statku Desantowego). Wskazuje na to Sciezka prowadzgca bezposrednio
wzdtuz goérnej czesci ich toru Rekrutacji. Koszt kazdego przemieszczanego w ten
sposob Wojownika to nie tylko 1 Punkt Rekrutacji, ale tez wskazana liczba jednostek
Energii.

Aby Wstawi¢ Przywddce uzywajac Akcji Pomocniczej, Frakcja musi optaci¢ wskazany
koszt Energii oraz koszt Klejnotéw wskazany na karcie wybranego Przywodcy. Frakcje
moga wybrac¢ 1 ze swoich Przywodcow, ktdry nie jest aktualnie obecny na Mapie. Po
optaceniu wymaganych Kosztow, nalezy umies$cic¢ pionek Przywoddcy w jego Bazie.

W tym przyktadzie Frakcja Circadian ma do wydania 7 Punktéw Rekrutacji. Wydaje 2,
aby przemiescic¢ 2 Wojownikéw z trzeciego Sektora 0 na poktad Statku Desantowego
(ktory dziata jak ich Baza). Nastepnie wydaje 2 kolejne Punkty Rekrutacji i przemieszcza
Wojownika z drugiego Sektora do trzeciego, a nastepnie na Statek Desantowy.
Moze przesung¢ pozostatego Wojownika 3 razy albo skorzystac¢ z szybkiej sciezki,
by umiesci¢ go na poktadzie Statku. Zamiast tego wydaje 3 Punkty Rekrutaciji,
aby zyskac 1 Klejnot 9

Frakcja Circadian decyduja sie tez wydac¢ 4 jednostki Energii, aby
Wstawi¢ Sable. Jak pokazano w lewym goérnym rogu jej karty,
Wstawienie jej kosztuje dodatkowo 1 Klejnot. Frakcja bierze jej
pionek i umieszcza na swoim Statku Desantowym, razem z nowo
zrekrutowanymi Wojownikami.

Po tym jak Frakcja Circadian wykona swojg ture, réwniez Frakcje Sl,
Zcharo i Jrayek majg okazje, aby wykonaé Akcje lub Spasowaé. Kazda
Frakcja, ktéra zdecyduje sie wykona¢ Akcje, bedzie musiata zaptaci¢
1 jednostke Energii Frakcji Circadian i 1 do Puli Ogolnej.

RUCH

Gtoéwna Akcja w tej Fazie pozwala Frakcjom wyda¢ Punkty Ruchu, zeby poruszyé swoje
Jednostki na Mapie. Pozycja ich znacznika Badan okresla ile posiadajg dostepnych
Punktow Ruchu. Przesuwajgc znacznik Badan do czwartej kolumny, Frakcje mogg
natychmiast wyda¢ 2 Punkty Rekrutacji, aby zyskaé 1 karte Taktyki. Wydane w ten
spos6b Punkty Ruchu dziatajg doktadnie, jak te wydane w Fazie Rekrutacji. Akcja
Pomocnicza pozwala Frakcjom wydac jednostki Energii, aby Ulepszy¢ Przywddce. Piata
kolumna zapewnia nagrode w postaci 1 karty Taktyki w ramach Akcji Gtéwne;.

Kazdy wydany Punkt Ruchu pozwala Frakcjom poruszy¢ dowolng liczbe Jednostek
z 1 Obszaru do dowolnego sgsiadujgcego z nim Obszaru. Obszary uwaza sie za
sgsiadujgce jesli stykajg sie 1 krawedzig i nie ma pomiedzy nimi umieszczonych Gor.
Obszary zawierajgce Posterunki rowniez uwazane sa za sgsiadujgce z Bazg Frakgji.
Istniejg rozne zdolnosci Frakcji i inne efekty, ktére mogg wywotywaé sgsiadowanie
(takie jak zdolnosé¢ Frakciji Leyrien, ktéra pozwala traktowac¢ wszystkie Bagna, jakby
byty sgsiadujgce).

Zadna Frakcja nigdy nie moze zakonczyé swojego ruchu (lub Przegrupowaé sig) z wiecej
niz 1 ze swoich Przywodcow na jednym Obszarze (innym niz ich Baza). Frakcje moga
mie¢ wielu Przywédcéw na Obszarze podczas wykonywania ruchu, ale nigdy na jego
koniec (wyjatek: Oxataya).

Jednostki mogg wychodzi¢ z Bazy, ale nigdy do niej wchodzi€. Istniejg inne sposoby
dla Jednostek, aby wréci¢ do Bazy, ale nigdy na zyczenie za sprawg ruchu lub
Przegrupowania.

Jednostki nie mogg wchodzi¢ na Jeziora (wyjatek: Oxataya).

Jednostki nie mogg wchodzi¢ do Lokacji Baz oraz Lokaciji kafli (Obszary, ktére zgodnie
z liczba Frakcji sg nieuzywane).

Wiele Frakcji moze mie¢ Jednostki na tym samym Obszarze. Wywota to Bitwe, ktéra
zostanie rozstrzygnieta w Fazie Walki.

Kazdy wydany Punkt Ruchu jest oddzielny od wszystkich innych, wydanych wczesniej
lub pézniej. Oznacza to, ze Frakcja moze przemiesci¢ dowolng liczbe Jednostek
z jednego Obszaru do drugiego, a nastepnie przemiesci¢ dowolne Jednostki z tego
Obszaru do innego, w tym Jednostki, ktére wiasnie tam przemiescity lub dowolne inne,
ktére juz byty tam obecne.

Aby Ulepszy¢ Przywddce uzywajgc Akcji Pomocniczej, Frakcje muszg optaci¢ wskazany
koszt Energii, jak rowniez koszt Klejnotow widoczny na karcie wybranego Przywodcy.
Moga zdecydowac sie Ulepszy¢ dowolnego Przywddce, nawet takiego, ktory jeszcze
nie znajduje sie na Mapie. Po optaceniu wymaganych Kosztéw, nalezy odwrdci¢ karte
Przywddcy na strone Ulepszong, na ktérej widniejg wzmocnione Wspétczynniki Walki
i zdolnosci.

TUNELE

W grze dla 4-5 Frakcji, 2 Obszary graniczgce z oboma koncami
Niebieskiego Tunelu sg uwazane za sgsiadujgce. W grze dla
5 Frakcji, 2 Obszary graniczgce z oboma koncami Czerwonego
Tunelu sg uwazane za sasiadujgce.

PRZEGRUPOWANIE

na rozne sposoby. Wykorzystuje ono jeden Punkt Ruchu, ale ma 1 dodatkowg

restrykcje wzgledem zwyktego ruchu: Frakcje mogg poruszy¢ Jednostki do
sgsiedniego Obszaru, tylko jesli sg tam juz obecne ich Jednostki lub Budynki. Zapobiega
to wywotywaniu przez nie nowych Bitew lub zajmowania Obszaréw, na ktérych nie ma
innych Frakcji. Poruszanie Jednostek przez Przegrupowanie zawsze ignoruje zasady
Przygwozdzenia (zobacz ponizej).

ﬁ Przegrupowanie jest kolejnym rodzajem ruchu, ktéry Frakcje mogag uzyskac
g

PRZYGWOZDZENIE

Jednostki zostajg Przygwozdzone przez Jednostki przeciwnika w tym samym
Obszarze. Aby opusci¢ Obszar, na ktérym znajdujg sie Jednostki przeciwnika, Frakcja
musi pozostawi¢ tam przynajmniej tyle Jednostek, ile ma ich tam przeciwnik. Frakcje
mogg zdecydowag, ktore z Jednostek chcg pozostawié. Jesli obecnych jest kilka
Frakcji, Jednostki zostajg Przygwozdzone tylko przez przeciwnika z najwigkszg liczbg
Jednostek (ignorujgc Jednostki pozostatych Frakcji). Na przyktad, jesli Frakcja Zcharo
ma 4 Jednostki na Obszarze z 7 Jednostkami Frakcji Sl, nie bedzie mogta poruszy¢
stamtad zadnej Jednostki. Jednakze do 3 Jednostek S| moze opusci¢ ten Obszar,
natomiast pozostate 4 sg Przygwozdzone przez Zcharo.

W tym przyktadzie Frakcja Jrayek okreslita koszt Fazy Ruchu i zdecydowata sie na Ruch
jako Ostatni. Ta Faza rozpoczyna sie od Frakcji siedzacej na lewo od Frakcji Jrayek
i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, az do Frakcji Jrayek. Poniewaz
to ona okreslita koszt, nie ptaci Energii, aby wykona¢ Akcje. Pozostate Frakcje, aby
wykona¢ Akcje, muszg zaptacic¢ Frakcji Jrayek 3 jednostki Energii i kolejne 3 do Puli
Ogodlne;.

9. Wydaje kolejny Punkt Ruchu, aby poruszy¢ 1 Wojownika

W swojej turze Frakcja Jrayek moze wyda¢ do 4 Punktow Ruchu. Wydaje 1, aby
poruszy¢ Lynke i 2 Wojownikéw z Obszaru Kliféw do srodkowego Obszaru Bagien
z sgsiednich Bagien
do tego samego srodkowego Obszaru ze swoimi 2 Przywddcami. Chciataby sprowadzié
tu wiecej Wojownikow, ale Frakcja Zcharo Przygwozdzita ich swoimi 2 Wojownikami
Majac jeszcze 2 Punkty Ruchu, przenosi Lynke i 1 Wojownika do Obszaru na ktérym
znajdujg sie Jednostki Frakcji Zcharo 9 Na koniec porusza lkryle i 3 Wojownikéw do
Obszaru Réwnin zawierajgcego Relikt “5” i 3 Wojownikéw Frakcji Sl e

Po zakonczeniu catego swojego
Ruchu Frakcja Jrayek decyduje
sie wydaé 4 jednostki Energii
i 1 Klejnot na Ulepszenie Lynke,
sprawiajgc, ze bedzie znacznie
silniejszy w nadchodzacej Bitwie
z Frakcjg Zcharo.




W Fazie Walki Frakcje rozpatrujg wszystkie Bitwy na Mapie. Do Bitwy dochodzi gdy
przynajmniej 2 Frakcje sg obecne na tym samym Obszarze. Zaczynajgc od Frakgciji,
ktéra posiada Pistolet Sygnatowy i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
Frakcje rozgrywaja tury, wybierajgc Bitwe, w ktoérej uczestniczg, aby jg rozpatrzeé.
Kiedy Frakcja nie ma juz Bitew na Mapie, jej przyszte tury sg pomijane. Kazda Bitwa
rozpatrywana jest w 4 ponizszych krokach.

1. WYBOR BITWY

W swoich turach Frakcje musza wybraé 1 Obszar na Mapie sposréd tych na ktérych
sg zaangazowane w Bitwe. Jesli obecnych jest wielu przeciwnikdw, muszg réwniez
wybrac¢ z ktérym z nich zamierzajg walczy¢. Obie Frakcje zaangazowane w Bitwe musza
przedstawi¢ swojg aktualng Site, Atak i Tarcze, wszystkie zdolnosci specjalne ktére
mogq zostac przez nich uzyte oraz liczbe Klejnotow i kart
Taktyki, ktére majg w swoich pulach.

W tym przyktadzie, trwa tura Frakcji Jrayek, ktéra musi
wybra¢ Bitwe. Wybrata zaprezentowany Obszar, ale
poniewaz sg tam obecni 2 przeciwnicy, musi réwniez
wybra¢ z kim bedzie walczy¢. Decyduje sie stangé¢
przeciwko Frakcji Zcharo. Jesli po Bitwie pozostang na
tym Obszarze jakies Jednostki Frakcji Jrayek, Frakcja
Circadian bedzie musiata z nimi walczy¢ w ktoérejs
z kolejnych tur.

2. PLANOWANIE

Obie Frakcje biorg po 1 Kole Walki i wszystkie karty Taktyki jakie majg na reku.
Jednoczesnie przekrecajg w sekrecie swoje Koto Walki na pozgdang sekcje oraz mogg
umiesci¢ odkrytg karte Taktyki na srodku Kota Walki.

Wybierajgc sekcje Kota Walki Frakcje muszg ustawi¢ czarne linie tak, aby nad kazdym
Wspotczynnikiem Walki na karcie ponizej znajdowat sie Symbol Walki.

Na Kole Walki nadrukowana jest karta
Taktyki, co pozwala Frakcjom walczy¢
nawet nie posiadajgc karty. Moga réwniez
zdecydowac sie na umieszczenie zakrytej
karty Taktyki na Kole Walki jako blef
(sprawiajgc, ze przeciwnik mysli, ze
faktycznie zostata zagrana). Jesli tak zrobia,
to po odkryciu swojego Kota Walki, powinni
zwroci¢ na reke zakrytg karte Taktyki (nie
ujawniajac jej).

SEKCJE NA KOLE WALKI

Odwrot. Ta sekcja zmusza Frakcje, ktora
ja wybrata do Przegrupowania wszystkich
pozostatych Wojownikow. Wszyscy Przywaodcy,
ktorych miata podczas Bitwy, muszg zostac¢
odestani do Bazy.

Uzycie kazdej z tych 2 sekcji kosztuje 1 Klejnot,
ale pozwala Frakcji, ktéra jg wybrata, rzuci¢ 1
Koscig. Kos¢ dodaje Site, a czasem Tarcze do
Wspotczynnikow Walki Frakcji. Jesli Frakcja
nie ma Klejnotu, ktéry moze wydac, nie moze
wybrac¢ tej sekcji na Kole Walki.

Ta sekcja moze by¢ wybrana tylko jesli Frakcja
ma w Bitwie przynajmniej 4 Wojownikéw oraz
zadnego Przywddcy. Jest to jedyna sekcja, ktora
dodaje Atak korzystajgc zaréwno z lewej jak i
prawej strony Kota Walki.

Obie te sekcje nie majg zadnych dodatkowych
korzysci, ale zawsze zapewniaja Site po jednej
ze stron, a po drugiej Atak lub Tarcze.

WALKA BEZ KART TAKTYKI

Decydujac sie na walke bez karty Taktyki (lub blefujgc) zaréwno lewa, jak i prawa strona
kota walki zapewnia Wspotczynnik Walki réwny 1. Jednak, jak pokazano na dole Kota,
jesli Frakcja zdecyduje sie na Odwrot bez karty Taktyki, bedzie miata o 2 Tarcze mnie;j.
O wiele korzystniej jest zagra¢ karte Taktyki wykonujac Odwrét, chyba ze Frakcja ma
wystarczajgco wiele Tarcz z innych zrodet.

WALKA Z KARTAMI TAKTYKI

Jesli zdecydujesz sie walczy¢ z pomocg
karty Taktyki, powinna ona zakry¢
nadrukowang karte. W tym przyktadzie
karta Taktyki oraz ustawienie Kota
zapewniajg 1 Atak i 3 Sity. Wiekszos¢ kart
Taktyki posiada réwniez zdolnos$¢, ktéra
moze zapewni¢ dodatkowe korzysci i efekty.
Widoczna tu karta Taktyki zapewnia
dodatkowe 2 Ataki. Korzystajgc w Bitwie
z karty Taktyki nalezy zignorowa¢ wszystkie
nadrukowane efekty dotyczgce innych faz.

Na stronie 20 znajdziecie wiecej zasad
dotyczacych kart Taktyki, a w Glosariuszu
na stronach 22-23 znajdujg sie odpowiedzi
na wszelkie pytania dotyczgce terminologii.

3. UJAWNIENIE PLANOW

Kiedy obie Frakcje zaplanowaty swoje dziatania, muszg jednoczes$nie odstoni¢ swoje
Kota Walki i karty Taktyki (jesli sa). Jesli Frakcje wybraty rzut Koscig, muszg teraz
zaptacic¢ 1 Klejnot i rzuci¢ swojg Koscig. Po prawej stronie Kota Walki znajduje sie
przypomnienie o rozktadzie wynikdw na 6 sciankach Kosci.

4. ROZSTRZYGNIECIE

Oto 3 kroki, ktére nalezy wykona¢ podczas kazdego Rozstrzygniecia Bitwy. Ich
kolejnos¢ jest bardzo wazna. Przypomnienie tych krokdw mozna znalez¢ po bokach
Kota Walki.

Obie Frakcje sumujg swojg catkowitg Site. Moze ona pochodzi¢ z:

Kota Walki, kart Taktyki i Kosci;
Przywédcow;

Budynkow;

Wojownikéw (kazdy zapewnia 1 Sity);
Zdolnosci Frakcyjnych.

Frakcja z najwiekszg Sitg zostaje zwyciezcg Bitwy. W przypadku remisu, Frakcja,
ktéra wybrata Bitwe zostaje zwyciezcg. Wszelkie efekty odnoszgce sie do zwyciestw
lub przegranych muszg zostac rozpatrzone przed przejsciem do kolejnego kroku.
W rzadkich przypadkach, gdy Frakcja wybrata Odwro6t, ale miata najwigkszg Site, nadal
przegrywa Bitwe i wykona Odwrat.

Obie Frakcje sumujg swoje Ataki, odejmujgc od nich wszystkie Tarcze
posiadane przez przeciwnika. Ataki i Tarcze mogg pochodzi¢ z:

Kota Walki, kart Taktyki i Kosci;
Przywdédcow;

Budynkow;

Zdolnosci Frakcyjnych.

Kazdy Atak, niezatrzymany Tarczg, Rani 1 Wojownika przeciwnika (az do maksimum
4 w Bitwie). Na przyktad, jesli Frakcja SI ma 6 Atakéw, a Frakcja Jrayek ma 4 Tarcze,
2 Wojownikow Frakcji Jrayek zostanie Rannych. Jesli Frakcja Jrayek miataby rowniez
6 Atakéw, a Sl nie miataby Tarcz, 4 Wojownikéw S| zostatoby Rannych, poniewaz limit
to 4.

Ranni Wojownicy muszg zostaé przeniesieni na pierwszy Sektor toru Rekrutacji ich
planszy Frakcji. Bedg znéw dostepni do Rekrutowania w przyszitosci. Wszelkie efekty
odnoszgce sie do Rannych Wojownikéw muszg zostac rozpatrzone przed przejsciem
do kolejnego kroku. Jesli Frakcja wybrata Odwroét, nalezy go rowniez rozpatrzyc teraz.

Jesli Frakcja, ktora przegrata nadal jest obecna na Obszarze, musi
wykonaé nastepujgce czynnosci:

» Odtozy¢ wszystkich pozostatych na Obszarze Bitwy Wojownikéw
do swojej Bazy.

Odtozy¢ wszystkich Przywddcow z Obszaru Bitwy do swojej puli.
Nie powoduje to odwrdcenia Ulepszonych Przywodcow na ich
podstawowg strone. Raz Ulepszeni pozostajg w tym stanie.

Odtozy¢ wszystkie Budynki z Obszaru Bitwy na plansze Frakcji.
Zniszczone Budynki sg zawsze odktadane na pierwsze puste pole
od prawej, danego typu Budynku na planszy Frakcji. W ramach
rekompensaty Frakcje natychmiast otrzymujg wszelkie Zasoby lub
inne korzysci, ktére kazdy Budynek przykryt na planszy Frakciji.
Na przyktad Twierdze, kiedy sg odktadane, zawsze zapewniajg 1
Klejnot z Puli Ogdélnej. Fundamenty nigdy nie sa usuwane z Mapy.

Po rozpatrzeniu kazdej Bitwy wszystkie wykorzystane karty Taktyki sg odktadane na
stos kart odrzuconych, a Kota Walki wracajg do Puli Ogoélnej. Dopiero po rozstrzygnieciu
wszystkich Bitew runda przechodzi do Fazy Dochodu.

ODWROT

Po rozpatrzeniu Ran, jesli Frakcja wybrata na swoim
Kole Walki Odwrét, musi Przegrupowaé pozostatych
Wojownikéw do sgsiedniego Obszaru, w ktérym jest
obecna (innego niz jej Baza). Moze to by¢ nawet
Obszar z nierozstrzygnietg Bitwg, w ktorg jest
zaangazowana. Jesli nie ma dostepnego Obszaru,
do ktérego mozna sie Przegrupowac, Wojownicy sg zwracani do jej Bazy. Odwrét
réwniez zmusza Frakcje do odestania do jej Bazy wszystkich jej Przywodcow obecnych
na Obszarze Bitwy.

Istnieje kilka zasad o ktoérych trzeba pamieta¢ podczas Odwrotu:

* Na potrzeby efektow kart i innych zdolnosci, Odwroét uznawany jest za przegrang,
nawet jesli Frakcja wykonujgca Odwrét miata najwyzsza Site.

»  Technicznie Przywddcy nie zostajg pokonani, a jedynie zmuszeni do wycofania sie
z powrotem do Bazy.

» Jesli obie Frakcje wybiorg Odwrot, robi to tylko Frakcja o najwyzszej Sile. Druga
Frakcja pozostaje na Obszarze stajgc sie zwyciezca.

ZWYCIESTWO BEZ OCALALYCH JEDNOSTEK | BUDYNKOW

Mozliwym jest, ze Frakcje wygrajg Bitwe, ale wskutek odniesionych Ran przestang by¢
obecne na Obszarze. Nie wptywa to na przegranego w Bitwie (nadal postepuja zgodnie
z krokiem 3 Rozstrzygniecia). Frakcja ktéra wygrywa nadal odnosi zwyciestwo, ale nie
zyskuje kontroli nad Obszarem.




PrRZYKEAD 1. BITWY

Jest 3. Runda i Frakcja Jrayek zdecydowata sie rozpatrze¢ Bitwe przeciwko Frakgcji Sl.
Jrayek ma 4 Sity od Wojownikéw, 2 od Cechy “Wrodzy”, 2 od Ikryli i 3 od Uryka. Dzieki
temu ma tgcznie 11 Sity. Jednak nie ma Klejnotéw, co oznacza, ze nie bedzie w stanie
rzuci¢ Koscig w tej Bitwie. Sl ma 5 Sity od swoich Wojownikéw oraz mnéstwo Klejnotow
i Kart Taktyk w swojej puli.

Frakcje w tajemnicy opracowujg swoje plany i jednoczesnie ujawniajg wybrang sekcje
Kota Walki i karte Taktyki. Frakcja S| zdecydowata sie rzuci¢ koscig w Bitwie. Ptaci
za to 1 Klejnot i uzyskuje wynik 4 dodatkowej Sity. Zyskuje réwniez kolejne 3 Sity ze
swojej karty Taktyki, co daje jej tgcznie 12 Sity w Bitwie. Frakcja Jrayek wybrata Odwrét.
Jednakze zanim wykona Odwrét muszg zostac rozpatrzone Ataki i Tarcze.

Frakcja S| ma 4 Ataki ze zdolnosci swojej karty Taktyki (wyrzucona Sita rowniez liczy
sie jako Atak). Na szczescie dla Frakcji Jrayek, ich wiasna karta Taktyki zapewnita
3 Tarcze. Powoduje to, ze tylko 1 z ich Wojownikéw zostaje Ranny. Ranny Wojownik
wraca na plansze Frakcji Jrayek, a Sl zyskuje 1 Stawe (ze swojej unikalnej zdolnosci
Frakcji). Frakcja Jrayek ma 3 Ataki dzigki Urykowi. S| nie ma Tarcz, co sprawia ze 3
jej Wojownikéw zostaje Rannych. Jrayek zyskujg 1 jednostke Energii ze swojej Cechy
“Agresywni”, a S| zwraca Rannych Wojownikéw na swojg Plansze Frakgiji.

Frakcja Jrayek musi teraz wykona¢ Odwrot. |kryla zostaje odtozona do Bazy Jrayek.
Uryk pozostaje na Obszarze, a dowddztwo nad nim zostaje przekazane Frakcji Sl
(zobacz w Arkuszu Zasad Frakcji Jrayekéw, aby dowiedzie¢ sie wiecej o Jednostkach
Ryh-zu). 3 Pozostatych Wojownikéw Jrayek musi Przegrupowac sie do sgsiedniego
Obszaru, w ktérym réowniez sg obecni. Decydujg sie przenies¢ do sgsiedniego Obszaru
z Reliktem, gdzie czeka ich kolejna Bitwa przeciwko Frakcji Circadian lub Zcharo (na str.
17). Frakcja otrzymuje réwniez 1 Klejnot ze zdolnosci zapisanej na swojej karcie Taktyki
(poniewaz wykonata Odwroét).

Bitwa konczy sie tym, ze Sl kontroluje
Obszar z Urykiem i 2 swoimi
Wojownikami.

PrRZYKEAD 2. BITWY

J

Teraz jest kolej Frakcji Circadian na wybranie Bitwy.
Wybiera Obszar zawierajgcy Relikt ,3” i Frakcje
Jrayek jako swojego przeciwnika.

Frakcja Circadian ma 6 Sity od swoich 3 Wojownikéw
za sprawg Cechy ,Zmilitaryzowani”. Frakcja Jrayek
ma 4 Sity od swoich Wojownikéw i 2 od swojego
Posterunku.

Frakcje opracowujg swoje plany i ujawniajg wybrang sekcje Kota Walki oraz karte
Taktyki. Zarowno Frakcja Circadian jak i Frakcja Jrayek wybrata rzut Koscig w Bitwie.
Po zaptaceniu Klejnotéw i rzuceniu Kosémi obie Frakcje majg taczng Site 13. Poniewaz
to Frakcja Circadian wybrata Bitwe, rozstrzygajg remis na swojg korzys¢ i zwyciezaja.

Frakcja Jrayek ma 2 Ataki ze zdolnos$ci swojej karty Taktyki (za obecno$¢ Budynku),
ale zaden Wojownik Frakcji Circadian nie jest Ranny dzieki zdolnosci jej karty Taktyki
(2 Tarcze za posiadanie mniejszej liczby Jednostek niz przeciwnik). Frakcja Circadian
nie ma zadnych Atakow.

Poniewaz Frakcja Jrayek przegrata Bitwe, musi odesta¢ swoich Wojownikéw z powrotem
do Bazy. Jej Posterunek wraca na jej plansze Frakcji, dzieki czemu natychmiast
otrzymuje 1 karte Taktyki. Fundament, na ktérym zostat zbudowany, zostaje tam gdzie
byt.

Frakcja Circadian otrzymuje z puli karte Wywiadu o Frakcji Jrayek, zgodnie z instrukcjami
z jej Cechy ,Tajne”. Jej 3 Wojownikéw zostaje na Obszarze na nadchodzgca Bitwe
przeciw Frakcji Zcharo.

Bitwa konczy sie z Frakcjami Circadian oraz
Zcharo nadal obecnymi na Obszarze.




POZYSKANIE DOCHODU

WERYFIKACJA RELIKTOW

W tej Fazie wszystkie Frakcje jednoczesnie zyskujg Zasoby i inne korzysci z réznych
zrédet. Mogg rozpatrywac¢ to w dowolnej kolejnosci. Jesli dochodzi do sporow
dotyczacych kolejnosci, na przyktad 2 Frakcje zyskujg zeton Produkcji, sg one
rozstrzygane w kolejnosci tury, zaczynajgc od Frakcji posiadajgcej Pistolet Sygnatowy
i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

SUMA OBSZAROW

W zaleznosci od liczby Obszaréw kontrolowanych przez Frakcje na Mapie, kazda
Frakcja otrzyma 1 z korzysci widocznych w tym miejscu na Planszy Gtowne;.

Frakcje otrzymujg tylko 1 z tych 4 opcji i nie mogg dobrowolnie wybra¢ z nizszego
wyniku. Istniejg jednak karty Taktyki i zdolnosci Frakcji, ktére pozwalajg Frakcjom
zwiekszac lub zmniejsza¢ Sume Obszaréw. Nalezy pamietac, ze wszystkie Bazy
liczg sie jako 1 Obszar. Frakcja Circadian nie posiada Bazy, ale ma inne sposoby, aby
zwiekszy¢é Sume Obszaréw.

0-2 Obszary Otrzymujesz 3 jednostki Energii i 1 karte Taktyki.

3-5 Obszaréw  Wykonaj 1 Przegrupowanie. Dotyczy to dowolnej liczby Jednostek
z 1 Obszaru do sgsiedniego Obszaru, w ktérym twoja Frakcja jest
obecna. Podczas tej Fazy Frakcje nie mogg Przegrupowac sie

z Obszaru zawierajgcego Relikt dla biezgcej Rundy.

Ulepsz 1 Ceche albo zyskaj 1 Klejnot. Aby Ulepszy¢ Ceche, Frakcja
musi zaptaci¢ koszt Klejnotu wskazany na wybranej karcie. Po
opfaceniu wymaganego kosztu odwraca karte Cechy na strone
z ulepszonymi zdolnosciami. Niektore Cechy posiadajg rowniez
efekty, ktore nalezy rozpatrzy¢ natychmiast po ulepszeniu.

6-7 Obszarow

8+ Obszaréw  To samo co powyzej, ale mozesz to zrobi¢ dwukrotnie. Mogg to by¢
ulepszenie 2 Cech, zdobycie 2 Klejnotow albo zdobycie 1 Klejnotu

i ulepszenie 1 Cechy.
LIMIT ZASOBOW
Nie ma limitu, ktéry dotyczy liczby Energii i Klejnotéw, jakie Frakcja moze posiadac.

Jesli wyczerpie sie Pula Ogdlna, uzyjcie zamiennikdw. Frakcje przenoszg catg swojg
pule do kolejnych Rund.

ZDOLNOSCI FRAKCJI
*  Frakcja Jrayek ma Ryh-zu, co moze albo zapewnic jej Zasoby albo je kosztowac.
*  Frakcja Leyrien ma Morale do zdobywania Stawy.

»  Frakcja Circadian moze da¢ swoim przeciwnikom karty Wywiadu ze swojej puli, aby
zwiekszy¢ swojg Sume Obszaréw. Moga réwniez doliczy¢ kazdg swojg Twierdze
jako dodatkowy Obszar.

PRZYWODCY, CECHY ORAZ KARTY TAKTYKI

Niektorzy Przywodcy
i Cechy posiadajg zdol-
nosci lub efekty, ktére ak-
tywujg sie podczas Fazy
Dochodu. Niektore karty
Taktyki majg zdolno$ci,
ktére pozwalajg na ich za-
granie podczas Fazy Do-
chodu. Zadne karty Tak-
tyki zdobyte w tej Fazie
nie mogg zosta¢ zagrane
az do nastepnej Rundy.

BUDYNKI

Pod kazdym Budynkiem na planszach Frakcji znajdujg sie Zasoby, ktore Frakcje
otrzymujg podczas kazdej Fazy Dochodu. Pierwszy od géry Fundament posiada rowniez
zdolnos¢, z ktérej mozna skorzystaé podczas tej Fazy. Frakcje otrzymujg korzysci tylko
z widocznych efektow (tych nie zakrytych przez Fundamenty lub Budynki).

W przyktadzie powyzej Frakcja S| otrzyma 2 jednostki Energii lub 1 Klejnot oraz 2
jednostki Energii ze swoich Odlewni. Ze swoich Posterunkéw otrzyma 2 karty Taktyki.
Jej Twierdze zapewnityby jej 3 Klejnoty, ale jej Fundament pozwala jej zrezygnowac
z dowolnej liczby tych Klejnotéw, aby zamiast tego zyskaé Badania (w stosunku 1 do 1).

Jesli 1 Frakcja kontroluje wszystkie pozostate na Mapie Relikty, wygrywa ona gre.
Jesli nie, Frakcja kontrolujgca Relikt dla obecnej Rundy musi wykonaé¢ ponizsze
kroki:

+ Usuwa Relikt dla obecnej Rundy z Mapy i umieszcza go na skrajnym lewym
pustym polu na gérze swojej planszy Frakcji. Natychmiast zyskuje wszystkie
korzysci, ktére przykrywa.

»  Odsyta wszystkie Jednostki z tego Obszaru do swojej Bazy.

W tym przyktadzie trwa 4. Runda, a Frakcja Jrayek kontroluje Relikt dla obecnej Rundy.
Usuwa Relikt i umieszcza go na swojej planszy Frakcji. Natychmiast otrzymuje nagrody:
1 Badania i 1 Stawe. Nastepnie odsyta wszystkie swoje Jednostki z tego Obszaru do
swojej Bazy.

Jesli zadna Frakcja nie kontroluje Reliktu dla obecnej Rundy, jest on catkowicie usuwany
z gry.

Nastepnie umiesccie na odpowiednich polach w Skarbcu wszystkie uzyte w aktualnej
Rundzie zetony Kosztu, rewersem do gory. Wszystkie zetony Neutralnego Kosztu
nalezy odtozy¢ obok planszy Gtéwnej. Jesli zeton Neutralnego Kosztu wskazuje symbol
Reliktu z liczbg odpowiadajgcg aktualnej Rundzie, odtdzcie go do pudetka. Zwigkszy
to koszt tego zetonu w przysztych Rundach. Alternatywnie mozna to réwniez robi¢ po
rozpatrzeniu kazdej Fazy Akcji. Nastepnie gra przechodzi do kolejnej Rundy, zaczynajgc
ponownie od Fazy Okreslenia Kosztu.

REMISY

W rzadkich przypadkach, gdy zakonczyta sie szésta Runda, a zadna Frakcja nie
kontrolowata ostatniego Reliktu na Mapie, zwycieza Frakcja kontrolujgca najwiece;j
Obszaréw Ladu na Mapie. W przypadku remisu wygrywa Frakcja z najwiekszg liczbg
Reliktow na swojej planszy Frakcji. Jesli remis trwa nadal, wszystkie remisujgce Frakcje
dzielg sie zwyciestwem.

ZWYCIESTWO POPRZEZ SLAWE

Zamiast wygranej za kontrole wszystkich pozostatych Reliktéw na Mapie, kazda Frakcja
moze réwniez wygrywac poprzez doprowadzenie swojego znacznika Stawy do konca
toru Stawy. W przypadku wiekszosci Frakcji oznacza to natychmiastowe zwyciestwo
i koniec gry. Frakcja Zcharo jest jedynym wyjatkiem: wygrywa majac 20 punktéw Stawy
tylko na koniec Fazy Weryfikacji Reliktow. Aby wygra¢ w 6. Rundzie muszg kontrolowaé
ostatni Relikt lub mie¢ 20 punktéw Stawy w przypadku, gdy zadna inna Frakcja nie
kontroluje Reliktu.

Nalezy pamietac¢, aby kazdy krok Rozstrzygania Bitwy wykona¢ zgodnie z opisem. Na
przyktad mozliwe jest, ze Frakcja Jrayekowie zdobedzie swojg koncowg Stawe podczas
kroku 1., zanim Frakcja Sl zdobedzie swojg Stawe w kroku 2. W takim przypadku Frakcja
Jrayek wygrywa.

Mozliwe jest, ze Leyrien i Circadianie dotrg do konca swojego toru Stawy podczas
tej samej Fazy Dochodu. Skutkuje to remisem. Stosujcie te same zasady dotyczace
rozstrzygania remiséw, ktére opisano na dole poprzedniej kolumny.

Frakcja Circadian potrzebuje 4 Stawy, aby zwyciezy¢. Zyskuje Stawe
przez ulepszanie swoich Cech.

Frakcja Sl potrzebuje 10010 (18) Stawy, aby zwyciezy¢. Zyskuje Stawe
dzieki Ranieniu Wojownikéw przeciwnika.

Frakcja Zcharo potrzebuje 20 Stawy, aby zwyciezyé. Zyskuje Stawe za
zdobywane Badan.

Frakcja Leyrien potrzebuje 14 Stawy, aby zwyciezy¢. Zyskuje Stawe
jako Dochdéd ze swoich odkrytych premii do Morale.

Frakcja Jrayek potrzebuje 5 Stawy, aby zwyciezy¢. Zyskuje Stawe
dzieki zwyciestwom w Bitwach, w ktorych walczy z Przywddcami lub
Ryh-zu przeciwnikow.

Frakcja Oxataya potrzebuje 9 Stawy, aby zwyciezy¢. Zyskuje Stawe
dzieki zwyciestwom w Bitwach.

Wiekszos¢ Frakcji ma réwniez inne sposoby na zdobywanie Stawy: od swoich
Przywodcow, Cech lub poprzez zbieranie Reliktdw. Sg one opisane na ich arkuszach
zasad Frakcji.




DALSZE ZASADY

IKONOGRAFIA

ZDOLNOSCI FUNDAMENTOW

U réznych Frakcji rozne Fundamenty moga posiada¢ Blokade Klejnotu, ale po
zbudowaniu wszystkie zapewniajg te same, opisane ponizej zdolnosci.

Podczas Fazy Dochoddw Frakcje mogg zrezygnowac ze zdobywania
Klejnotéw z kazdej swojej Twierdzy, aby zamiast tego zyska¢ Badania
(1za1).

Za Blokade Klejnotu mozna opcjonalnie zaptacic¢ 2 jednostkami Energii
zamiast 1 Klejnotem.

Frakcje mogg wydawaé¢ Punkty Zbioréw na zbieranie z zetonow
Produkcji na Obszarach zawierajgcych dowolne z ich Budynkéw.
Zwykle dotyczy to tylko Odlewni.

Limit Kart zostaje zwiekszony z 5 kart Taktyki do 6. Zapewnia tez
natychmiast 2 jednostki Energii.

Obszary, na ktérych znajduje sie jakikolwiek Budynek Frakcji, uwaza sie
za sgsiadujgcy z jej Bazg podczas przemieszczania z niej Jednostek.
Zwykle dotyczy to tylko Posterunkow.

Fundamenty Neutralne. Ponumerowane Symbole Reliktow
sg wykorzystywane tylko podczas przygotowania gry
i nalezy je zignorowa¢ podczas wznoszenia na nich
Budynkoéw.

Fundamenty Poczatkowe. Podczas przygotowania do gry
kazda Frakcja umieszcza 2 z nich w sgsiedztwie swojej
Bazy. Po przeprowadzeniu przygotowania gry dziatajg one
tak samo, jak Fundamenty Neutralne.

Fundamenty Planszy. Po umieszczeniu na Mapie nalezy je
odwrdcic. Dziatajg jak Fundamenty Neutralne, ale nie majg
Nagrod z Lokacii.

ZETONY ODDZIALU

W dowolnym momencie Frakcje mogg zastgpi¢ 5 lub 10
Wojownikéw na Mapie swoimi zetonami Oddziatu. Wojownicy
usunieci w ten sposob powinni zostac¢ odtozeni na bok, dopoki
nie bedg ponownie potrzebni (przy usuwaniu zetonu Oddziatu).
Na mapie Oddziaty wystepujg w liczbie 5 lub 10 Wojownikéw.
Stuzg one jedynie do uporzgdkowania Mapy i nie zapewniajg
dodatkowych Wojownikow poza tymi, ktérzy wchodzg w sktad
kazdej Frakcji.

ZDOLNOSCI BUDYNKOW

Fundamenty i Posterunki zapewniajg kazdej Frakcji takie same zdolnosci (wyjatek:
Zcharo). Twierdze sg wyjatkowe dla kazdej Frakcji. Niektére zapewniajg tylko
Wspétczynniki Walki, podczas gdy inne majg zdolnosci specyficzne dla danej Frakgiji.
Tam gdzie jest to konieczne, zostaty one opisane na arkuszach zasad Frakgiji.

Frakcje mogg wydawac Punkty Zbioréw, aby zebra¢ z zetonéw
Produkcji na Obszarach, w ktérych znajdujg sie ich Odlewnie.

Posterunki zapewniajg podczas kazdej Bitwy 2
Sity na Obszarze na ktérym sie znajdujg. Obszary
z Posterunkami uwaza sie za sgsiadujgce z Bazg
Frakcji, podczas przenoszenia Jednostek Frakgji
z Bazy do tych, w ktérych znajdujg sie jej Posterunki.

TORY SLAWY

Kazdy tor Stawy posiada szereg natychmiastowych efektéw widocznych na okreslonych
polach. Za kazdym razem, gdy znacznik Stawy przesuwa sie na pole z symbolem na
torze Stawy, Frakcja natychmiast otrzymuje wskazang nagrode (Energie, Klejnoty,
Badania, karty Taktyki, Punkty Rekrutacji albo Przegrupowanie).

UZYWANIE | ZAGRYWANIE KART TAKTYKI

Uzywanie kart Taktyk w Bitwie i zagrywanie kart Taktyk podczas innych Faz, to dwie
odrebne funkcje. Pierwsze sg ,uzywane”, a drugie ,zagrywane”. Jest kilka opisanych
ponizej zasad, ktére zawsze majg zastosowanie.

* W Bitwie mozesz uzyc¢ tylko 1 karty Taktyki. Nalezy jg umiesci¢ na Kole Walki swojej
Frakcji podczas kroku Planowania i odrzuci¢ na koniec kroku Rozstrzygania.

* Nie ma ograniczeh co do liczby kart Taktyk, ktére kazda Frakcja moze zagrac
podczas kazdej Fazy. Zagrane karty Taktyki nalezy zawsze umieszczac na stosie
kart odrzuconych.

+ Limit Kart dla kazdej Frakcji to 5 Kart Taktyki. Frakcje mogg dobiera¢ powyzej
tego limitu, ale muszg nastepnie odrzuci¢ wybrane przez siebie karty, dopdki nie
zostanie im tylko 5.

* Niektore karty Taktyki posiadajg Blokade Klejnotu dotyczacg Fazy, w ktérej moga
by¢ zagrane. Klejnot ten musi zosta¢ zaptacony przed rozpatrzeniem efektu karty.

+ Jesli talia kart Taktyki kiedykolwiek sie wyczerpie, nalezy po prostu przetasowac
odrzucone karty Taktyki, aby utworzy¢ z nich nowg talie.

« Karty Taktyki nie mogag by¢ zagrane w tej samej Fazie, w ktérej zostaty zdobyte.

1

Faza Okreslenia Kosztu

Faza Odkryc¢

Faza Budowy

Faza Zbiorow

Faza Rekrutac;ji

Faza Ruchu

Faza Walki

Faza Dochodu

Faza Weryfikaciji
Reliktow

Efekt Natychmiastowy

Stawa

Klejnot

Energia

Kos¢

b e m@s@wwo ¢ B 6

Zabierz wszystkie
zetony Kosztu ze
Skarbca

Badania

Budynek lub
Fundament

Fundament

Umiesc¢ zeton Produkcji
na Obszarze Ladu lub
w Bazie

Umiesc¢ zeton Produkcji
na Obszarze Jeziora

Ulepszenie zetonu
Produkcji na Mapie

Punkt Zbioréow

Punkt Rekrutacji

Punkt Ruchu

Przegrupowanie

Odwrdét

Suma Obszaréw

Przywddca

Ulepszenie Przywodcy

Ulepszenie Cechy

Wstawienie Przywdédcy

Wojownik

Rana/Ranny

Karta Taktyki

Limit Kart

Numerowany Relikt

Blokada Klejnotu

Zdjeta Blokada Klejnotu

Baza

Tunel

-
|_\, é;
.\.'\'.-'

k'
]

%
=

VERTIEE - AW W

Sita

Atak

Tarcze

Zwyciezca Bitwy

Przegrany w Bitwie

Zyskaj Kontrole nad
Obszarem

Utrata Kontroli nad
Obszarem

Usun Zeton

Ustaw ponownie
Putapke

Morale

Odlewnia

Posterunek

Twierdza

Statek Desantowy




GLOSARIUSZ

GLOSARIUSZ

ATAK

BADANIA

BAZA

BITWA

BLOKADA KLEJNOTU

BUDYNEK
DARMOWA AKCJA

DARMOWY RUCH

DOWODZENIE

FAZA

FAZA AKCJI

FUNDAMENT

JEDNOSTKA
KONTROLA

KRAWEDZ

Kazdy Atak, niezatrzymany Tarczg, Rani w Bitwie 1
Wojownika przeciwnika. Zobacz na str. 15.

Zaznaczane przez znaczniki Badan kazdej Frakgji
na 5 torach Badan. Za kazdym razem, gdy Frakcje
zdobywajg Badania, muszg przesung¢ dowolny ze swoich
znacznikéw Badan o 1 pole w prawo na torze wybranego
znacznika. Zobacz na str. 10.

Obszar w ktorym Frakcje Rekrutujg swoje Jednostki.
Frakcja nigdy nie moze dobrowolnie przemiesci¢
Jednostek do Bazy (nawet swoich). Frakcje zawsze mogg
Zbiera¢ z zetonu Produkcji w swojej Bazie (Odlewnia nie
jest wymagana).

Walka miedzy 2 Frakcjami, ktore razem sg obecne na tym
samym Obszarze.

Fundament Planszy, Budynek, karta Taktyki lub krok na
torze Badan, ktéry wymaga zaptaty 1 Klejnotu w celu
odblokowania. Koszt Klejnotu pokazany bez “ktédki” nie
jest Blokadg Klejnotu i dlatego nie moze zosta¢ optacony
uzyciem 2 jednostek Energii przez Frakcje, ktore majg
powigzang z tym zdolno$¢ Fundamentu na swojej planszy
Frakcji. Jesli Frakcja nie moze zaptaci¢ za Blokade
Klejnotu, pozostaje ona zablokowana i nie mozna uzyskac¢
zadnego elementu lub efektu, ktory blokuje.

Odlewnia, Posterunek i Twierdza.

Zignoruj zwykty koszt powigzanej akcji. Nie pozwala to
Frakcjom ignorowac optaty za Blokade Klejnotu.

Ruch, ktory nie wymaga wydawania Punktéw Ruchu.

Termin opisujgcy Przywddcow, Wojownikow, Ryh-zu
i Budynki nalezgce do Frakcji.

1 z 9 krokow, ktére majg miejsce w kazdej Rundzie (od
Okreslenia Kosztu po Weryfikacje Reliktow).

5 Faz, ktérych Koszt okre$lany jest w kazdej Rundzie:
Odkrycia, Budowa, Zbiory, Rekrutacja i Ruch.

Wymagany, aby wznosi¢ Budynki na Mapie. Kazdy
Obszar otrzymuje 1 Fundament podczas Przygotowania
Gry. Frakcje mogag zbudowac¢ wiecej Fundamentow
sposrod tych dostepnych na planszy Frakcji. Zobacz na
str. 10.

Wojownik, Przywddca lub Ryh-zu.
Obszary, na ktérych obecna jest tylko 1 Frakcja, sa pod
jej kontrolg. Jesli na Obszarze znajduje sie kilka Frakcji,

wtedy zadna Frakcja nie ma nad nim kontroli.

Krawedz kazdego Obszaru. Kazdy Obszar ma 6
krawedzi.
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MAPA

MNIEJ JEDNOSTEK

NAGRODA Z LOKACJI

NIEPRZYGWOZDZONA

OBECNOSC

OBECNY RELIKT

OBSZAR JEZIOR

OBSZAR LADU
OBSZAR Z RELIKTEM
ODWROT

OKRESLANIE KOSZTU
AKCJI

PAS

PODWOJNA

POKONANY

POMOCNICZA

PRZECIWNY

PRZEGRANA

PRZEGRUPOWANIE

PRZYGWOZDZONA

Czes¢ planszy Giéwnej zawierajaca wszystkie Obszary.

Posiadanie mniejszej liczby Jednostek. Tyle samo
Jednostek sie nie liczy.

Nagrody nadrukowane na wiekszosci Fundamentow
obecnych na Mapie. Frakcja otrzymuje je natychmiast,
kiedy wzniesie na nich Budynek.

Jednostka, ktéra nie jest Przygwozdzona przez Jednostki
przeciwnika na tym samym Obszarze. Zobacz na str. 13.

Posiadanie przynajmniej 1 Budynku lub Jednostki na
Obszarze.

Relikt, ktory posiada numer aktualnej Rundy.

1 z 2 Obszaréw na Mapie posiadajgcych wode w swoich
granicach. Woda po prawej stronie Mapy nie jest
Obszarem.

Bagna, Kiify lub Réwniny.
Obszar na ktérym aktualnie obecny jest Relikt.

1 z 6 dostepnych opcji na Kole Walki. Zmusza Frakcje
do Przegrupowania Wojownikéw i odestania dowddcéw
z powrotem do Bazy. Zobacz na str. 15.

Ma miejsce kiedy Frakcje umieszczajg swoje zetony
Kosztu na Fazach Akgji.

Decyzja o porzuceniu swojej tury podczas Fazy Akcji,
zamiast wykonania AKcji.

Odnosi sie do Nagréd z Lokacji. Powtarza poczatkowg
nagrode, jakby zostata ponownie zdobyta.

Efekt utraty Przywddcy podczas kroku Rozpatrywania
Bitwy. Przywodcy, ktorzy wykonajg Odwrét nie sg
Pokonani.

Dodatkowa Akcja dostepna podczas kazdej okreslonej
Fazy Akcji, widoczna w dolnym rzedzie kazdej Fazy.

Dowolne Jednostki lub Budynki, ktére nalezg do innej
Frakcji.

Przegrana w bitwie, przeciwna do zwyciestwa. Odwrét
uwazany jest za przegrang.

Specjalny rodzaj Ruchu pomiedzy 2 Obszarami,
w ktérych obecna jest Frakcja. Zobacz na str. 13.

Jednostka, ktéra nie moze wykonac¢ ruchu z powodu
obecnosci Jednostki przeciwnika na tym samym
Obszarze. Zobacz na str. 13.

PRZYWODCA

PUNKT BUDOWY

PUNKT REKRUTACJI

PUNKT RUCHU

PUNKT ZBIOROW

RANA

SASIADUJACY

SILA

SKARBIEC

SLAWA

SOJUSZNIK
SUMA OBSZAROW

SYMBOL WALKI

TARCZA

TYMCZASOWA
PREMIA

Wyjatkowa Jednostka dostepna dla kazdej Frakciji.
Wszystkie majg okreslone Wspdtczynniki Walki
i specjalne zdolnosci. Przywodcy nie moga zosta¢ Ranni

i’unkty dostepne do wydania podczas Fazy Budowy,
umozliwiajgce skonstruowanie Fundamentéw i Budynkow.
Zobacz na str. 10-11.

Punkty dostepne do wydania podczas Fazy Rekrutacji.
Zobacz na str. 12.

Punkty dostepne do wydania podczas fazy Ruchu.
Zobacz na str. 12-13.

Punkty dostepne do wydania podczas Fazy Zbiorow.
Zobacz na str. 11.

Efekt, ktéry powoduje usuniecie Wojownika z Mapy
i umieszczenie go w lewym sektorze toru Rekrutacji na
planszy Frakcji.

Obszar odlegty o 1 Punkt Ruchu. Obszary uwaza sie
za sgsiadujgce, jesli stykajg sie 1 krawedzig i nie ma
pomiedzy nimi umieszczonych Gor. Tunele, zdolnosci
Frakcji i inne efekty moga réwniez tworzy¢ sgsiedztwa.

Uzywana, aby okresli¢c Zwyciezce w kazdej Bitwie.
Zobacz na str. 15.

Czesc¢ planszy Gitéwnej u gory po lewej stronie, gdzie
podczas przygotowania do gry umieszczane sg szare
zetony Kosztu oraz gdzie umieszczane sg wszystkie
uzyte zetony Kosztu podczas kazdej Fazy Weryfikacji
Reliktow.

Sposob, w jaki Frakcje sledzg swoje postepy w grze.
Zyskanej Stawy nie mozna straci¢. Wszelkg zdobyta
Stawe zaznacza sie przesuwajgc znacznik Stawy o 1 pole
do przodu na torze Stawy danej Frakcji.

Jednostki Frakcji lub Ryh-zu, ktérymi ta Frakcja dowodzi.

taczna liczba Obszardw, ktére kontroluje Frakcja. Zobacz
na str. 18.

Biate symbole widoczne w prawym gérnym rogu kazdej
karty Przywodcy, przedstawiajgce Site, Atak i Tarcze.

Kazda Tarcza zapobiega Zranieniu 1 Wojownika w Bitwie.
Zobacz na str. 15.

Odnosi sie do znacznika Badan Frakcji na okreslonym
torze Badan. Mogg traktowac ten znacznik tak, jakby
znajdowat sie 1 kolumne na prawo od miejsca, w ktorym
aktualnie sie znajduje.
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W GOTOWOSCI

WALCZENIE

WOJOWNIK

WSPOLCZYNNIKI
WALKI

WSTAWIENIE

WYKONYWANIE AKCJI

ZNISZCZENIE

ZWYCIESTWO

ZETON PRODUKCJI

ODKRYJ KOLEKCJE GIER

KC P&L_l

Wydawanie Energii i Punktéw Rekrutacji na przeniesienie
Wojownikéw z pierwszej sekcji ich toru Rekrutaciji
bezposrednio do ich Bazy (lub Statku Desantowego
w przypadku Frakcji Circadian). Zobacz na str. 12.

Branie udziatu w Bitwie.

Mniejsza, drewniana Jednostka w kazdej Frakcji.
Wszyscy Wojownicy majg Site 1 w trakcie Bitwy (za
wyjatkiem Wojownikéw Frakgji Circadian).

Liczby okres$lajace w Bitwie Site, Atak oraz Tarcze
w potgczeniu z symbolem Walki.

Umieszczenie Przywddcy na Mapie.

Decyzja o wykonaniu Akcji podczas fazy Akcji, zamiast
Pasowania.

Niektore karty Taktyki majg Wspodtczynniki Walki
przedstawiony jako X, okreslonej wartosci. Wartos¢
Wspditczynnika X okreslana jest przez rzut Koscig. Jesli
nie wykonuje sie rzutu Koscig, wtedy X zawsze rowna
sie 1.

Usuniecie z Mapy Budynku podczas fazy Walki.

Wygranie Bitwy dzieki wiekszej Sile lub ogtoszeniu
Odwrotu przez przeciwng Frakcje.

Symbol w ksztatcie trybu nadrukowany na kazdym
Obszarze Ladu i Bazie. Wskazuje, jakie Zasoby lub inne
korzysci moze wyprodukowac kazdy Obszar podczas
Fazy Zbioru. Istnieje rowniez 6 fizycznych zetonow
Produkciji, ktére moga zakry¢ te wstepnie nadrukowane,
zmieniajgc na state to, co jest produkowane.
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SKROT ZASAD

OKRESLENIE KOSZTU

Tury wykonywane sg zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
rozpoczynajac od Frakcji, ktéra posiada Pistolet Sygnatowy.

Kazda Frakcja okresla Koszt 1 Fazy Akcji (2 w grze dla 2 Frakgji).
Uzyskaj natychmiastowe efekty podczas umieszczania zetonéw Kosztu.
Pistolet Sygnatowy zawsze jest przekazywany, gdy jest okreslany Koszt
Fazy Ruchu.

ODKRYCIA

Tury rozgrywane sg w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, zaczynajgc od Frakcji, ktéra okreslita Koszt Fazy Odkryc¢.

Kazde uzyskane Badanie pozwala przesung¢ dowolny znacznik Badarn o 1
pole w prawo na wybranym torze Badan.

BUDOWA

Tury rozgrywane sg w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, zaczynajgc od Frakcji, ktéra okreslita Koszt Fazy Budowy.

Kazdy Punkt Budowy mozna wyda¢ na wzniesienie Fundamentu albo
Budynku.

Frakcje mogg Budowac tylko na Obszarach, ktére kontrolujg (nie
w Bazach).

Kazdy Obszar moze mie¢ maksymalnie 3 Fundamenty.

Kazdy Obszar moze zawierac¢ tylko 1 Budynek danego typu.

ZBIORY

Tury rozgrywane sg w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, zaczynajgc od Frakcji, ktéra okreslita Koszt Fazy Zbioréw.

Kazdy Punkt Zbiorow mozna wydac¢ na zebranie 1 zetonu Produkcji
w Bazie Frakcji, na Obszarze, na ktérym ma ona obecng Odlewnie albo
tam gdzie moze legalnie Zbiera¢ dzieki innym zdolnosciom.

Zadna Frakcja nigdy nie moze Zbieraé z tego samego Obszaru wiecej niz
raz na Runde.

Frakcje mogg Zbiera¢ z dostepnych zetonow Produkcji w dowolnej
wybranej przez siebie kolejnosci.

REKRUTACJA

Tury rozgrywane sg w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, zaczynajgc od Frakciji, ktéra okreslita Koszt Fazy Rekrutacji.
Kazdy Punkt Rekrutacji mozna wydac, aby przesung¢ swojego Wojownika
o 1 pole na torze Rekrutaciji.

Przesuniecie Wojownika za skrajne pole po prawej wysyta go do jego Bazy.
Wojownicy w Gotowosci mogg by¢ przesunieci ze skrajnego pola po lewej
na torze Rekrutacji od razu do swojej Bazy, ale kosztuje to wskazang
wartos¢ Energii.

Kazda Frakcja moze rowniez wydawac Punkty Rekrutacji na Klejnoty lub
karty Taktyki, jak pokazano bezposrednio nad torem Rekrutac;ji.

Akcja Pomocnicza pozwala Frakcji na Wstawienie 1 Przywddcy do swojej
Bazy.

RUCH

Tury rozgrywane sg w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, zaczynajac od Frakcji, ktéra okreslita Koszt Fazy Ruchu albo od
Frakcji siedzacej po jej lewej stronie (w zaleznosci od wybranej opciji).
Kazdy Punkt Ruchu mozna wydac¢, aby przenies¢ dowolng liczbe swoich
Nieprzygwozdzonych Jednostek z 1 Obszaru do sgsiedniego Obszaru.
Frakcje nigdy nie moga zakonczy¢ swojej tury w Fazie Ruchu z wiecej niz
1 swoim Przywddcg na jednym Obszarze.

Jednostki mogg by¢ Przygwozdzone przez Jednostki przeciwnika,
uniemozliwiajgc im opuszczenie Obszaru.

Tunele sg dostepne dla Jednostek, aby mogty sie przez nie poruszac,
w grach dla przynajmniej 4 Frakcji.

Akcja Pomocnicza umozliwia Frakcjom ulepszenie 1 swojego Przywédcy.

= WALKA

Tury wykonywane sg zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
rozpoczynajac od Frakcji, ktéra posiada Pistolet Sygnatowy.

Pomijane sg Frakcje, ktore nie biorg udziatu w nadchodzacych Bitwach.
W swojej turze Frakcja musi wybrac 1 Bitwe, w ktdrej uczestniczy, aby jg
rozpatrzyc.

Obie Frakcje w tajemnicy opracowujg swoje plany, ustawiajgc swoje Koto
Walki i, jesli chca, uzywajac 1 karty Taktyki.

Plany sg ujawniane jednoczesnie, a nastepnie przeprowadzane sg 3 kroki
Rozstrzygania Bitwy, jak przedstawiono na bokach Kot Walki.

Wszystkie remisy rozstrzygane sg na korzys¢ Frakcji, ktéra wybrata te
Bitwe.

Faza Walki dobiega konca, dopiero kiedy wszystkie Bitwy zostang
rozpatrzone.

POZYSKANIE DOCHODU

Tury sg rozgrywane jednoczesnie, a wszelkie spory dotyczgce kolejnosci
sg rozwigzywane w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara od Frakcji posiadajgcej Pistolet Sygnatowy.

Dochdd jest uzyskiwany z Sumy Obszaréw, zdolnosci Frakcji, Przywodcow,
Cech, zagranych kart Taktyk i Budynkow.

Frakcje nie moga sie Przegrupowywac z Obszaru zawierajgcego Relikt
dla obecnej Rundy.

Karty Taktyki zdobyte w tej Fazie nie mogg by¢ zagrane w tej Rundzie.

WERYFIKACJA RELIKTOW

Jesli 1 Frakcja kontroluje wszystkie pozostate na Mapie Relikty, wygrywa
ona gre.

Jesli nie byto zwyciezcy, Frakcja kontrolujgca Relikt dla obecnej Rundy
usuwa go z Mapy i umieszcza na skrajnym lewym pustym polu u géry
swojej planszy Frakcji, zyskujgc wszystkie nagrody, ktdre zakrywa.
Wszystkie Jednostki z tego Obszaru wracajg do swojej Bazy.




