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Wszystkie prawa zastrzezone.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zo-
stala skompletowana z wielka starannoscia.
Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty
si¢ jakie$ braki, serdecznie za nie przepra-
szamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz
Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem
formularza kontaktowego na naszej stronie:
portalgames.pl/pl/reklamacje/
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Z gry, czasem — nieraz

po miesigcach czy wrecz latach od premie-
ry — pojawia si¢ konieczno$¢ wprowadzenia
drobnych korekt, zmian czy ulepszeri. Zo-
bowiazujemy si¢ wprowadza¢ do instrukeji
niezb¢dne zmiany, bazujac na opiniach spo-
fecznosci graczy i do$wiadczeniu autoréw.
Aktualng instrukeje, a czgsto takze dodatko-
we materialy (np. minirozszerzenia, FAQ),
znajdziesz na naszej stronie internetowej:

https://sklep.portalgames.pl/ironwood
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PRZEGLAD GRY

Gdy Pancerny Klan bezlitosnie drgzyt w glgb gor krainy Ironwood
w poszukiwaniu magicznych Krysztatow Larimoru, odkryt rzadki i potezny
nowy materiat, ktory nazwat stalg. Z jej pomocq wykuli potezne Konstrukty
— unikalne, wysoce wyspecjalizowane maszyny wsparcia — oraz rozpoczeli
rozwdj rozleglej sieci kolejowej tqczqcej ich gorskie osady, aby szybciej
przemieszczad swoje sity.

Jednak ich lekkomyslne wykopaliska przypadkowo zakltécily spoczynek
pradawnychduchow, oddawnaukrytychwmrocznychgtebinach. Przebudzone
istoty dotaczyly do wojny — sprzymierzajgc sie z Plemieniem Puszczy. Plemie
nazwato je Istotami Pierwotnymi — zZywiolowymi ucielesnieniami wiatru,
ognia, wody i ziemi. Wraz z nimi przybyty Vulpyrie — lisicopodobne duchy,
przenoszone przez Plemie Puszczy w zakletych Latarniach. Tym sposobem
mogq obdarzyé swoich sojusznikéw magiczng sitq podczas bitwy.

Ironwood: Stal i Duchy wprowadza dwa nowe moduly, ktére mozna dodac do
podstawowej gry — osobno lub razem. Modut Koleje i Latarnie wprowadza
nowe mechaniki i specjalne karty, natomiast modut Konstrukty i Istoty
Pierwotne zapewnia obu frakcjom nowy typ jednostek, z ktéorych kazda
posiada cztery rézne zdolnosci.

< Rozszerzenie Trybu Solo :}

Polaczong instrukcje — laczgcy zasady V

trybu solo dla rozszerzenia z trybem
solo dla gry podstawowej — mozna
pobrac¢ z naszej strony internetowe;j.

Zeskanuj kod QR dla cyfrowej
wersji instrukcji solo. 1
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1karta Przebiegu 1kartanakladki 8 kart Konstruktow
Tury Zelazobota Pancernego Klanu (4 dla trybu Solo @)

Skrot
L z;lsad
==|Zelazobota

Nowe
wersje kart §

2 znaczniki

Konstruktéw % : e = pKlgej:
(dwustronne) o PK23%,
k PK25

2 znaczniki
Istot Pierwotnych
(dwustronne)

 Porusz dewd) B ¥
e inipeyenF dote

\ 8 kart Istot
| 15 kart 2 znaczniki Latarni  1Skrot zasad Pi er‘-:;ot:yoch
A Specjalnych (dwustronne) Lasobota (4 dla trybu Solo ifg})

* Poprawione wersje kart PK18, PK23 zamien z ich odpowiednikami z gry podstawowej.
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PRZYGOTOWANIE
DO ROZGRY WKI

Ponizsza sekcja opisuje wspdlne przygotowania obu moduléw
rozszerzenia.

KI‘Okl zwigzane z modutem Koleje i Latarnie sg oznaczone symbolem
‘3 natomiast kroki zwigzane z modutem Konstrukty i Istoty
Plerwotne sg oznaczone symbolem @

Jesli nie korzystacie z jednego z tych moduléw, po prostu pomincie
kroki oznaczone ikong tego modutu ( '} @) podczas przygotowania
do rozgrywki.

ove @::

O @

Kazdy gracz tasuje karty Specjalne z dodatku z talig kart
Specjalnych swojej Frakcji. Zamiencie karte PK25 z talii
Pancernego Klanu na karte PK25DOD.

Umiesccie Tory w zasiegu Dowddcy Pancernego Klanu.

Dowoddeca Pancernego Klanu umieszeza karte nakladki
Pancernego Klanu na skrdcie zasad na swojej planszy Gracza.

Przed dobraniem poczatkowej karty Przepowiedni dla Wodza,
Dowddca i Wodz potajemnie wybieraja odpowiednio karte
Konstruktu i karte Istoty Pierwotnej, po czym jednocze$nie je
ujawniaja. Kazdy gracz umieszcza swoja wybrang karte obok
swojej planszy Gracza.

Po dobraniu i zapoznaniu sie ze swoja poczatkowa karta
Przepowiedni, Wodz Plemienia Puszczy umieszcza obie Latarnie,
strong Roztadowang do gory, na dwdch réznych wewnetrznych
Lasach.

Nastepnie Wodz umieszcza znacznik Istoty Pierwotnej -
odpowiadajacy wybranejkarcie Istoty Pierwotnej — na dowolnym
zewnetrznym Lesie.

Dowddca umieszcza znacznik Konstruktu - odpowiadajgcy
wybranej karcie Konstruktu — na Ferrum.

Dowddca Pancernego Klanu umieszcza jeden Tor miedzy Ferrum
awybrang przez siebie wewnetrzng Gorg.
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C Koleje }

Od czasu odkrycia rzadkiego, lecz poteznego nowego materiatu, Pancerny
Klan wytycza linie kolejowe przez gory, taczqc swoje odlegte twierdze nicmi
stali. Ta stale rozrastajgca sie siec¢ nie tylko przyspiesza marsz ich Druzyn
przez wysokie przetecze, ale takze pozwala im przenosic sily tam, gdzie sq one
najbardziej potrzebne.

¢ Umieszczanie Toru

Na koniec Rundy, jako ostatni krok Fazy Korica Rundy, Dowddca Pancernego
Klanu umieszcza 1 Tor miedzy dowolnymi dwiema Gérami (jesli nie
ma tam jeszcze umieszczonego Toru). Umieszczony Tor jest uznawany
za bezposrednio polaczony z dwiema sgsiednimi Gérami, a te Gory sa
uznawane za bezposrednio polaczone ze soba.

Gory polgczone Torami tworzg Sie¢ Kolejows. Wszystkie Gory w tej samej
Sieci Kolejowej sa uznawane za polaczone.




Ferrum i Zincur sq bezposrednio potgczone, podobnie jak Zincur \
i Chromia. Ferrum i Chromia nalezqg do tej samej Sieci Kolejowej i sg
uznawane za poltgczone, ale nie bezposrednio, poniewaz pomiedzy nimi
lezy Zincur. Tor oznaczony kolorem zéttym jest bezposrednio potgczony
kz Ferrum, natomiast ten oznaczony kolorem niebieskim nie jest. A

= ®

WAZNE:

Tory mozna
umieszczac
wytacznie na
Gorskich Grzbietach
inigdy nie moga one
przecina¢ Lasu.

Umieszczony Tor nie przeszkadza Wojownikom Plemienia Puszczy
w poruszaniu sie miedzy Lasami sgsiadujagcymi z tym Torem.

Liczba Toréw jest ograniczona do 6. Jesli gra nakazuje umiesci¢ Tor (zaréwno
podczas Fazy Korica Rundy, jak i w wyniku efektu karty Specjalnej), a nie
ma juz dostepnych komponentéw Toru, pomincie to umieszczenie. Raz
umieszczone Tory nie mogg zostaé przesuniete.
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# Rozszerzony Ruch

Gdy poruszasz Druzyne Pancernego Klanu znajdujgcg sie na Gorze
polaczonej z Siecig Kolejowa, mozesz poruszy¢ te Druzyne na dowolng
inng Gore w tej Sieci Kolejowej. Jest to traktowane jako rozszerzenie
standardowego dzialania akcji Poruszania sie.

Dzieki Rozszerzonemu Ruchowi Druzyne mozna poruszy¢ na dowolng
Gore w Sieci Kolejowej, o ile trasa jest nieprzerwanie polgczona Torami,
niezaleznie od jej dlugosci.

by’
.‘;,
:Iv‘
it
T .IY‘
ARGENTIMAR

LA
* N

by P\
_L‘ L‘ \




Mozesz rozdzieli¢c swojg Druzyne przed rozpoczeciem Rozszerzonego
Ruchu, tak jak przed wykonaniem standardowej akcji Poruszania sie.
Jednak po rozpoczeciu Rozszerzonego Ruchu przemieszczana Druzyna
nie moze by¢ juz dalej rozdzielona, czesciowo pozostawiana ani lgczona
z dodatkowymi jednostkami Pancernego Klanu podczas swojej podrozy.

GolemyiKonstrukty rowniez mogaby¢ poruszane wramach Rozszerzonego
Ruchu.

Wiertlo jednak nie korzysta z Sieci Kolejowej — jego ruch nie moze by¢ (
rozszerzany za pomocg Torow. (

# Szybkie Wsparcie

Na poczatku Walki, przed umieszczeniem jakichkolwiek kart,
Dowédca Pancernego Klanu moze Poruszyé¢ dokladnie 1 Wojownika |
Pancernego Klanu z sasiadujacej Gory na Goére, na ktdrej toczy sie
Walka, jes$li sa one bezposrednio polaczone Torem. Przemieszczony
Wojownik staje sie nastepnie czescig Druzyny bioracej udzial w tej Walce.

Szybkie Wsparcie nie jest mozliwe, jesli w Walce nie ma zadnych jednostek
bojowych Pancernego Klanu (tj. gdy dochodzi do Bitwy bez Walki).
Przemieszczony Wojownik Pancernego Klanu moze w ten sposéb dotaczy¢
wylacznie do juz istniejacej Druzyny.
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«: Latarnie :>>

Vulpyrie, pradawne duchy, ktére niegdys strzegly snu Istot Pierwotnych, sg
teraz zmuszone do opuszczenia gérskich glebin. Jednak swiat na powierzchni
wyczerpuje ich magie, zmuszajgc je do szukania schronienia w mistycznych
zewnetrznych lasach. Aby temu zaradzié, Plemie Puszczy zaklelo jew Latarnie,
swobodnie przenoszone przez Wojownikéw. Dzigki temu Vulpyrie mogg
wesprzeé ich w walce w wewngtrznych lasach. Po natadowaniu Latarni esencjg
Vulpyrii, potega ducha moze zosta¢ w kazdej chwili uwolniona.

¢ Naladowane i Rozladowane Latarnie

Plemie Puszczy rozpoczyna gre z dwiema Rozladowanymi
Latarniami. Rozladowana Latarni¢ mozna przenosi¢, ale
nie posiada zadnego efektu, dopdki nie zostanie zabrana do
zewnetrznego Lasu, gdzie natychmiast zostaje Naladowana
esencja ducha Vulpyrii.

Gdy tylko Rozladowana Latarnia zostanie przeniesiona
do zewnetrznego Lasu, natychmiast zostaje Naladowana.
Naladowana Latarnia zapewnia noszacej ja Druzynie Plemienia
Puszczy zdolno$é Ducha Walki Latarni, a ponadto niektore efekty
kart Specjalnych wymagaja, aby Latarnia byta Naladowana.

Plemie Puszczy nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 2 Latarni, a Latarni nie
mozna usunac z gry.

¢ Przenoszenie Latarni

Tak jak Totemy, Latarnie nie moga poruszac sie samodzielnie i musza by¢
przenoszone przez Wojownika Plemienia Puszczy, niezaleznie od tego, czy
sg Naladowane, czy Rozladowane. Wojownik moze jednoczesnie przenosic¢
tylko jedng Latarnie, a Latarnie mogg porusza¢ sie wylgcznie wraz ze
swoim nosicielem, jednak mogg zosta¢ przekazane innemu Wojownikowi
podczas rozpatrywania efektu Poruszania sie. Jeden Wojownik nie moze
jednoczesnie przenosi¢ Latarni i Totemu.

Jesli Druzyna Plemienia Puszczy z Latarnig zostanie pokonana i zmuszona do
odwrotu lub jesli po walce nie pozostanie zaden Wojownik, nie poruszajcie ani
nie usuwajcie Latarni. Zostawcie jg tam, gdzie byla. Jesli Wojownik Plemienia
Puszczy wrdci do tego Lasu, moze podnies¢ taka Latarnie.




¢ Ladowanie Latarni

Rozladowana Latarnia zostaje Naladowana, gdy Wojownik Plemienia
Puszczy poruszy sie razem z nia do zewnetrznego Lasu. Gdy tylko znacznik
Latarni zostanie umieszczony na zewnetrznym Lesie, odwrdécie go na
Naladowang strone. Od tego momentu Wodz moze korzystac ze zdolnosci
Ducha Walki Latarni.

Naladowana Latarnia staje sie Rozladowana, gdy zdolno$é Ducha Walki
zostanie uzyta w Walce lub gdy wymaga tego efekt zagranej karty Specjalnej. Aby
Naladowac jg ponownie, Latarnie nalezy zanie$¢ do dowolnego zewnetrznego
Lasu, po czym odwrdéci¢ znacznik z powrotem na Natadowang strone.

¢ Duch Walki

Na poczatku rozpatrywania Walki (po wykonaniu Szybkiego Wsparcia, jesli
mialo miejsce, ale przed umieszczeniem kart), jesli w Walce bierze udzial
Wojownik Plemienia Puszczy niosgcy Naladowang Latarnie, Wodz Plemienia
Puszczy moze Rozladowaé te Latarnie, odwracajac ja na strone Rozladowang.

WAZNE: Jesli Walka ma miejsce na Gérze z Kuznia

(w tym Ferrum), zdolnos¢ Ducha Walki nie moze
zostaé uzyta. e

Jesli Latarnia zostala Rozladowana, Wodz umieszcza dwie karty
zamiast jednej, ale jedna z nich musi by¢ karta Podstawowa, a druga
karta Specjalna. Jesli Wodz nie ma na rece karty Podstawowej lub karty
Specjalnej, nie moze uzy¢ Ducha Walki. Je$li w Walce bierze udzial wiecej
niz jedna Naladowana Latarnia, Wodz nadal moze Rozladowac tylko jedng
z nich i tylko raz uzy¢ zdolnosci Ducha Walki.

¢ Rozladowanie

Niektére z nowych kart Specjalnych wprowadzaja nowe stowo kluczowe:
Rozladuj. Zawsze gdy karta nakazuje ci Rozladowaé, po prostu
odwrd¢ wskazany przez efekt znacznik Naladowanej Latarni na strone
Rozladowang bez rozpatrywania zdolnosci Ducha Walki. Jesli Latarnia
zostala Rozladowana w zewnetrznym Lesie, aby jg Naladowad, trzeba ja
zanie$¢ do innego zewnetrznego Lasu.
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Starozytne legendy mowiq o najstarszych duchach - uosobieniach
czterech pierwotnych zywiotow — pogrgzonych w wiecznym snie gleboko
pod najwyzszymi gérami. Lecz legendy ozyly, gdy ekspedycja Pancernego
Klanu zaktocita ich spoczynek... Aby przywroci¢ réwnowage sit, najwieksi
inZynierowie Pancernego Klanu wykuli potezne Konstrukty z nowo odkrytej
stali, stworzone, by stawié czota Istotom Pierwotnym.

<: Poruszanie sie :}

Konstrukty i Istoty Pierwotne mogg poruszac sie na dwa sposoby: razem
z Druzyng lub Wojownikiem albo wykonujgc Darmowy Ruch. Jesli gracie
z Kolejami, Konstrukty moga by¢ réwniez przemieszczane przez Sie¢
Kolejowg (zobacz Koleje na stronie 8).

+ Poruszanie sie z Druzyna/Wojownikiem

Jeslina Gorze znajduje sie Konstrukt razem z Druzyng Pancernego Klanuita
Druzyna zostaje przemieszczona, Konstrukt moze zosta¢ przemieszczony
razem z ta Druzyna.

Jesli w Lesie znajduje sie Istota Pierwotna razem z Wojownikami Plemienia
Puszczy i Wojownik Plemienia Puszczy porusza sie, Istota Pierwotna moze
zostaé¢ przemieszczona razem z tym Wojownikiem. Jesli Istota Pierwotna
zostanie w ten sposdb poruszona do Lasu, w ktérym znajduje sie inny
Wojownik Plemienia Puszczy, ktory jeszcze sie nie poruszyl, i Wodz nadal
moze porusza¢ Wojownikami, Istota Pierwotna moze dolaczy¢ do tego
drugiego Wojownika i poruszyc sie razem z nim ponownie.

¢ Darmowy Ruch

Konstrukty i Istoty Pierwotne mogg réwniez poruszac sie samodzielnie. Raz

na ture, przed zagraniem karty lub po zakonczeniu rozpatrywania efektow ¢

zagranej karty, gracz moze przemiesci¢ swoj Konstrukt na sasiadujacg Gore £
lub swoja Istote Pierwotna na sasiadujacy Las. To tzw. Darmowy Ruch. :



Kiedy gracz wykonuje Darmowy Ruch
Konstruktem lub Istota Pierwotna,
umieszcza znacznik na polu
Darmowego Ruchunajego/jejkarcie,
aby wskaza¢, ze Darmowy Ruch zostal
wykorzystany. Jesli na karcie nie ma
juzdostepnych pél Darmowego Ruchu,
Darmowy Ruch dla Konstruktu lub
Istoty Pierwotnej jest niedostepny
do konca Rundy. Usuncie wszystkie
znaczniki z p6l Darmowego Ruchu
w Fazie Przygotowania, wszystkie
pola Darmowego Ruchu sg ponownie
dostepne w rozpoczynajacej sie

Rundzie.
C Zdolnosci :}

Kazdy Konstrukt i kazda Istota Pierwotna posiada wilasna, unikalng
zdolno$¢. Kazda zdolno$¢é ma warunek, ktéry musi zosta¢ spelniony,
aby mozna bylo z niej skorzystaé. Sposéb dzialania tych zdolnosci jest
wyjasniony na kazdej karcie Konstruktu i Istoty Pierwotne;j.

+ Wyjasnienie zdolnosci

WOJENNA KUZNIA

Mozesz uzy¢ jej zdolnosci na samym poczatku Fazy Korica
Rundy, zanim odrzucisz zagrane karty Specjalne i odzyskasz
zagrane karty Podstawowe.

STEROWIEC

Po zagraniu karty Podstawowej i zakonczeniu jej
rozpatrywania mozesz rowniez wzia¢ Sterowiec i umiesci¢
go na dowolnej Gdrze. Podczas powyzszego przenoszenia
Sterowca mozesz réwniez przenies¢ do 2 Wojownikéw
Pancernego Klanu wraz ze Sterowcem (z tej samej Gory i na
\ te sama Gore).

/ ' Sterowiec nie moze korzysta¢ z Darmowego Ruchu.
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PELZACZ

Mozesz uzy¢ jego zdolnosci po rozpoczeciu Walki (jesli
Pelzacz bierze w niej udzial), ale zanim zostana umieszczone
jakiekolwiek karty.

LOKOMOTYWA

Podczas przygotowania do gry, gdy otrzymujesz polecenie
umieszczenia Toru polaczonego z Ferrum, umies¢ jeden
dodatkowy Tor miedzy dwiema dowolnymi Gérami.

W trakcie gry Lokomotywa moze poruszaé sie wylacznie
pomiedzy Gérami polgczonymi Torami. Jesli efekt usunie
jedyny Tor polgczony z Gorg, na ktérej jest Lokomotywa,
Lokomotywa zostaje tam uwieziona, dopoki nie zostanie
umieszczony kolejny Tor potgczony z tg Gora.

Po zakonczeniu ruchu Lokomotywy (zaréwno w wyniku
efektu akcji Poruszania sie, jak i Darmowego Ruchu)
mozesz poruszy¢ 1 Wojownika Plemienia Puszczy z Lasu
sgsiadujacego z Gorg, na ktorej Lokomotywa zakonczyla swoj
ruch.

Nie mozesz poruszy¢ Latarni ani Totemu w wyniku zdolnosci
Lokomotywy. Je$li w Lesie byl tylko 1 Wojownik (i miat
Latarnie/Totem), mozesz go poruszyc¢, nie zmieniajac pozycji
Latarni/Totemu.

Lokomotywa nigdy nie wykonuje Odwrotu po pokonaniu.
Jesli Druzyna Pancernego Klanu z Lokomotywsg zostanie
pokonana w walce, tylko Druzyna sie wycofuje; Lokomotywa
pozostaje na swojej aktualnej Gorze.




ISTOTA WODY

Mozesz dobra¢ 1 dodatkowg karte Specjalng — tylko podczas
ASh pierwszej Fazy Przygotowania.
m‘ Mozesz uzy¢ jej zdolnosci tylko wtedy, gdy Istota Wody
poruszyla sie w tej turze. Po tym, jak sie poruszyla, Istota
Wody zapewnia +1 do Obrony w kazdej Walce, w ktdrej jest
obecna do konca twojej aktualnej tury.

ISTOTA ZIEMI

Mozesz uzy¢ jej zdolno$ci na samym poczgtku Fazy Korica
Rundy, zanim odrzucisz zagrane karty Specjalne i odzyskasz
zagrane karty Podstawowe.

Ta zdolno$¢ moze zosta¢ uruchomiona tylko raz, nawet jesli
wiecej niz jeden Totem spelnia jej warunek.

ISTOTA OGNIA
Nie mozesz uzy¢ jej zdolnoSci, jesli rozpoczales Walke przez
zagranie karty Podstawowej, ani jesli Walke rozpoczal twoj
przeciwnik.
Przed umieszczeniem kart mozesz dobra¢ 3 nowe karty,
v (0 Spali¢ 2 z nich (uruchamiajac efekty Spalenia, jesli takie
Q{,’ wystepuja) i umiesci¢ pozostala karte. Po dobraniu 3 kart
musisz umiesci¢ jedng z nich.
Jesli Duch Walki zostanie aktywowany w tej samej Walce,
najpierw rozpatrz zdolno$¢ Istoty Ognia, a nastepnie wybierz
karte Podstawowg z reki i umie$é ja razem z pozostaly
dobrang kartg Specjalng.

@)

ISTOTA WIATRU

Mozesz uzy¢ tej zdolnosci tylko na poczatku swojej tury

(przed zagraniem jakichkolwiek kart i uzyciem Darmowego

Ruchu) oraz jesli Latarnia zostala Rozladowana w tym

samym Lesie co Istota Wiatru. Jesli Istota Wiatru sasiaduje

e z Wiertlem, wez 1 Krysztal z jego obszaru Ladunku (jesli
taki jest) i dodaj go do swoich dostepnych Krysztalow. Jesli
sgsiaduje z Ferrum, mozesz zamiast tego wzig¢ 1 Krysztal
z dostepnych Krysztaléw przeciwnika i dodaé go do swoich.
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Oprécz swoich unikalnych zdolnosci Konstrukty i Istoty Pierwotne
zapewniajg rowniez +1 do Dominacji w Walce, co jest takze wskazane na
ich karcie. Warto$¢ bojowa Konstruktéw i Istot Pierwotnych zawsze ma
zastosowanie podczas rozpatrywania Walki, jesli biorg udzial w Walce
(tj. znajdujg sie na tej samej Gorze lub w tym samym Lesie co Druzyna
uczestniczgca w Bitwie).

Mimo ze majg warto$¢ bojows, Konstrukty i Istoty Pierwotne nie sa
traktowane jako jednostki bojowe, dlatego:

# nie mogg samodzielnie kontrolowaé¢ Géry/Lasu,
¢ nie mogg samodzielnie inicjowac Bitwy,

& nie mogg zostac¢ zaatakowane, dopdki nie towarzyszy im co najmniej
1jednostka bojowa (Wojownik/Golem),

# nie mozna przypisa¢ im Obrazen,

¢ nigdy nie mogg zosta¢ usuniete z mapy.

Jesli Druzyna, ktorej towarzysza, zostanie pokonanaw Walce, Konstrukt lub
Istota Pierwotna musi wykona¢ Odwrot razem z tg Druzyng (z wyjatkiem
Lokomotywy, zobacz str. 16). Jesli w pokonanej Druzynie nie pozostalty zadne
jednostki bojowe, Konstrukt lub Istota Pierwotna moze zosta¢ zmuszony(-a)
do samodzielnego Odwrotu. W przypadku wzajemnego wyeliminowania
sie obu stron, Konstrukty i Istoty Pierwotne (jesli braty udzial w Walce) nie
wykonuja Odwrotu (poniewaz nie ma zwyciezcy Walki).
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PRZEBIEG WALKI
Z. ROZSZERZENIEM

Bitwa zostala zainicjowana
Czy sa wrogie jednostki bojowe?

¥ ¥
C*} C*

Zdolnosci ,podczas Walki” Bitwa zostaje
sg uruchamiane rozpatrzona bez Walki.
Wygrywa atakujacy.
¥ "
@ 1)ow6dca moze uzy¢ " Zdolnosé Pelzacza
\ Szybkiego Wsparcia g moze zostac 4

uruchomiona

v "

Wédz moze aktywowaé e oo
: aktywowad, jesli jest
Ducha Walki i
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Atakujacy moze opcjonalnie Wadz rozpatruje . .’ Zdolnoéé. Istoty .
umiescié karte - Ducha Walki, jesli i pgnla moze zostac

« zostat aktywowany - +_uruchomiona ,-
Obrofica moze opcjonalnie -~ Wodzrozpatruje .

o h g “\_ Ducha Walki, jesli
L AT TG *\ zostal aktywowany -

i bt

Ujawnijcie umieszczone karty i kontynuujcie rozpatrywanie Walki
(strona 16 instrukcji gry podstawowej).







