SYTUACIE SZCZEGOLNE

Terror

Za odrzucanie zetonoéw podczas dziatania zetonu Ter-
ror, wciaz otrzymujesz Gamble.

Ptatny Snajper

Medyk przejmuje wszystkie Rany zadawane przez Ptat-
nego Snajpera. Nie mozesz zada¢ wiecej niz 1 Rany
Obiektowi za pomoca Ptatnego Snajpera.

Kontrakt

Kiedy wojownik z Kontraktem jest zasieciowany, Kon-
trakt nie dziata.

Ozywianie nie aktywuje sie, kiedy Wojownik nie optaci
Kontraktu i zostaje odrzucony z planszy.

Rekonesans i Dywersja a zapetnienie
planszy

Cechy Rekonesans i Dywersja nie aktywuja sie przed
rozpoczeciem Bitwy z zapetnienia.

Agitator

Przejete Wszczepy i Wojownicy z Kontraktem sa zawsze
traktowani jako optaceni.

Zawarto$é pudetka:
35 zetondw Gildii Kupcow, 2 znaczniki Gildiii Kupcow,
7 znacznikow Gambli, 8 znacznikoéw Dezaktywaci,
1 znacznik Sieci, 1 zapasowy zeton, instrukcja.

PROJEKTANTKA ARMIIL: JOANNA KIJANKA
INSTRUKCJA: JOANNA K1JANKA, GRZEGORZ LEWINSKI
ILusTRACIE: HANNA KUuik

SKEAD: MICHAL KULASEK

PRODUCENT: DAMIAN MAZUR

PROJECT MANAGER: JAN MAURYCY

tadunek Wybuchowy

Jesli ktadunek Wybuchowy nie eksploduje na samym
poczatku Bitwy (np. poprzez zasieciowanie), nie moze
juz eksplodowac w jej trakcie (np. po uwolnieniu z sieci).
Nie wykonuje w takim przypadku atakéw wrecz w swojej
inicjatywie.

Jedli kadunek wybuchowy nie jest podtaczony do Zadnej
ofiary, nie eksploduje w ogole. Jesli jest podtaczony do
wrogiego Sztabu, wybucha, ale nie czyni Sztabowi zadnej
szkody.

W grze przeciwko armii Dancer, Ladunek wybuchowy za-
daje Obiektom 1 rane.

kadunek Wybuchowy moze by¢ w normalny sposab sie-
ciowany, przejmowany, odpychany itp.

QOdbicie odbija eksplozje kadunku Wybuchowego.

NASZE GRY KOMPLETOWANE S4 ZE SZCZEGOLNA STARANNOSCIA. JESLT

JEDNAK W TWOIM EGZEMPLARZU ZDARZYEY SIE ]AKIEé BRAKI — SERDECZNIE
ZA NIE PRZEPRASZAMY. PROSIMY, POINFORMU]J O TYM NASZ DZIAL OBSEUGI

KLIENTA ZA POSREDNICTWEM FORMULARZA KONTAKTOWEGO NA NASZE]
STRONIE HTTPS://PORTALGAMES.PL/PL/REKLAMACJE/
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TESTY I REDAKCJA: JAKUB CZEKIERDA, PAWEE GAJDA, MARIUSZ KuLczyCKI, DOMINIK SAsS, WOJCIECH SKOLIK, MICHAEL WALCZAK, HUBERT
WARPACHOWICZ, ALEKSANDRA K. I ALEKSANDRA S., MAJKI I EKIPY ZALEWU GIER I GRYDUELTOWY. Dzickujemy wam!

OPIS FABULARNY

Gildii Kupcow nikt nie brat na powaznie, bo co to za sita
bez terytorium, bez flag, bez floty rozkrzyczanych gan-
geréw na odpicowanych brykach. A jednak - gdy kolejny
wedrowny handlarz przepada bez Sladu i towaru, oka-
zuje sie, ze stoja za nim gamble i koledzy. | ci koledzy,
z pomoca tych gambli, potrafig zorganizowac flote, ktora
pod ich flagq bierze i wjezdza w to terytorium z misja
edukacyjna. Nie uwierzysz, jak szybko ludzie tapia nauke
0 sile gambli i tych, ktdrzy nimi obracaja.

OPIS ARMII

Gildia Kupcow wprowadza nowy sposéb patrzenia na
docigg zetonéw - od teraz zamiast wybiera¢ najgor-
szy zeton do odrzucenia, musisz zdecydowag, ktdry
zeton pozwoli ci na najlepsze wykorzystanie gambli.
Wigkszos¢ zetondw posiada koszt, ktdrego optacenie
pozwala na wykorzystanie ich cechy. Czasami moze
optacac sie odrzucic¢ 2 zetony w celu optacenia kosztu
cechy innego. Wojownicy tej frakcji maja stosunkowo
niska inicjatywe, wiec sprytne rozmieszczanie modutow
podnoszacych inicjatywe, czy zapewniajacych dodatko-
wa wytrzymato$¢ jest kluczowe, aby utrzymac kontrole
nad plansza.

RADA TAKTYCZNA

Staraj sie wykorzystywac zetony natychmiastowe do
przemieszczania Sztabu - jest to dobry sposob na
oczyszczanie planszy, a do tego moze przynies¢ wiele
Gambli. Staraj sie nie zuzywac pochopnie zbyt wielu
Gambli - optaca sie zachowywac je pomiedzy turami.
Uzywanie Rekonesansu to Swietny sposob do kontrolo-
wania liczby zetonow Bitwy, jakie ci pozostaty.

NOWE REGULY

Gamble «=

Gamble sa symbolizowane przez znaczniki == . Na po-
czatku rozgrywki, po wystawieniu Sztabu otrzymujesz
2 <=, Podczas gry otrzymujesz je, gdy odrzucasz Mo-
dut, Wszczep lub Wojownika sposrod dobranych przez
ciebie zetonow. Otrzymujesz tyle <=1, ile wynosi jego
wartos¢ inicjatywy, badz bonusu do niej. W przypadku
odrzucenia Wszczepu otrzymujesz tyle «ss, ile wynosi
koszt jego aktywacji. Odrzucanie zetonéw natychmia-
stowych, czy modutéw nie dajacych bonuséw do ini-
cjatywy, nie przynosi .

otrzymujesz 1 <=1, poniewaz bonus do

a Przyktad: Po odrzuceniu Naczelnika
inicjatywy, ktdry zapewnia wynosi 1.

Podczas zagrywania zetonu Wojownika, aby jego ce-
cha byfa aktywna (z wyjatkiem cechy wymuszonej),
musisz optaci¢ jg Gamblami <= - wydajac ich tyle,
ile wynosi jego inicjatywa (badz suma inicjatyw). Jesli
zdecydujesz sie jej nie opfacic, zakryj ikone tej cechy za
pomoca znacznika Dezaktywagii.

Przyktad: Aby aktywowac ceche Strzat
snajperski tego Wojownika musisz
wydac 1 «== (poniewaz jego inicjaty-
wa wynosi 1), gdy zagrywasz go na
plansze.

Znaczniki Dezaktywacji & x8

Sa uzywane do zaznaczania nieaktywnych cech Wo-
jownikow. Nie dotyczy to cech aktywowanych tylko
w momencie wystawienia (Rekonesans, Podmiana,
Abordaz...) - jezeli w momencie wytozenia nie zostana
rozpatrzone, nie majg wptywu na dalsza rozgrywke.

Kontrakt @) - wymuszona cecha

Jest to jedyna cecha, ktérej nie optaca sie w momencie
wystawienia zetonu. Wojownik z cecha Kontrakt wykona
atak, tylko jezeli wydasz tyle «==i ile wynosi jego bazowa
inicjatywa, przed rozpatrzeniem jego inicjatywy. Mozesz
zdecydowac sig na nieopfacanie ataku. Nieoptacony, Wo-
jownik zostaje natychmiast odrzucony z planszy. Kontrakt
nie wptywa na sieci \Wojownika.

Wszczepy

Wszczepy to nowy typ jednostek, umozliwiajacy graczowi
wykonanie widocznej na zetonie Wszczepu akcji podczas
jego tury. Raz na ture gracz moze uruchomic jeden z leza-
cych na planszy Wszczep6w jego wiasnej armii. Aktywo-
wanie Wszczepow Gildii Kupcow wymaga wydawania s




Cecha specjalna -
Kapitat: jezeli podczas
Bitwy Sztab zniszczy co
" najmniej 1 jednostke,
otrzymujesz 1 e,
Pamigtaj: Podczas
wystawiania Sztabow
otrzymujesz 2 s,

Atak wrecz.

Atak wrecz.
Optacony kadunek

~ Wybuchowy - zamiast
ataku wrecz, eksploduje.
Na samym poczatku Bitwy
(jeszcze przed fazami inicja-
tywy), sasiadujace zetony
przeciwnika, wskazane
przez ikony eksplozji, zo-
staja catkowicie zniszczone.
W tym samym momencie
zostaje réwniez zniszczony
sam Wybuchowy Chris.
kadunek wybuchowy nie
wyrzadza zadnej szkody
Sztabom.

Atak sirzelecki.
Pancerz.

Optacone Odepchniecie -

w kazdej swojej turze (row-
niez w turze, w ktérej zostat
zagrany na plansze) mozesz
za darmo odepchnac jedna

jednostke przeciwnika.

SKRZYNKA:2
Atak Wrecz.
' Pancerz.
=" Optacona Dywersja -
w momencie wytozenia
mozesz zamieni¢ ten zeton
miejscami z sasiadujacym
wrogim zetonem (bez
obracania).

Zapisz sig do newslettera, by otrzyma¢ gratis
dodatkowe materiaty do gry!

PORTALGAMES.PL/PL/NEWSLETTER

Ataki Wr'ecz.
q&_ Cecha wymuszona:

¢ Kontrakt.

e

Atak Wre'cz.
Atak strzelecki.

Opfacony Rekonesans -

W momencie wystawienia
na planszg, wez dowolny
zeton ze swojego stosu
odrzuconych zetonow

(z wyjatkiem Lidera Zwiadu)
i wtasuj go do swojego
stosu zetonow. Nie mozesz
uzy¢ Rekonesansu, jesli
ktorykolwiek z graczy
dobrat swoj ostatni zeton.

. Ataki wrecz.

£ Cecha wymuszona:
X Kontrakt.

Atak strzelecki.

Atak wrecz.

Optacony Szpieg - moze

X podtaczac sig do wrogich
i modutéw (w tym Sztabow),

aby korzystac z zapewnia-

nych przez nie bonusow.

Uwaga: Otrzymujesz 3 e
jezeli go odrzucisz i musisz
wydac 3 ===, aby opfacic
ceche.

Atak wrecz.

Optacony Abordaz -

/W momencie wystawienia

" naplanszg, gracz moze
rozpoczag Bitwe. Nie mozna
jej rozpoczag, jesli ktorykol-
wiek z graczy dobrat swoj
ostatni zeton. Wywotanie
Bitwy konczy turg gracza.

Atak strzelecki.

Optacony Strzat snajperski
- mozesz zaatakowac
dowolng wroga jednostke
na linii strzatu. Jednostke
trafiong Strzatem snajper-
skim w normalny sposéb
chroni Pancerz.

FWIEZYCZKA Z FOTOKOMORKA 1.

Atak strzelecki.
Wytrzymato$¢ (brak kosztu).

Zwiekéza o 1 Inicjatywe
wiasnych potaczonych
jednostek.

Zwieksza o 1 site strzatu
j oraz dodaje wytrzymato$é
4 a1 wtasnym potaczonym jed-
L d nostkom (poza Sztabem).

Zwiekéza o0 1 Inicjatywe
i site ciosu wtasnych
o pofaczonych jednostek.

Wszczep. Wydaj 2 s,
aby przesuna¢ dowolny

/ wiasny zeton o jedno pole
i/lub dowolnie go obrdcic.
Zeton mozna przesunac
tylko na wolne pole.

Pancerz.

Pamigtaj: Otrzymujesz
2 «==i 73 0drzucenie
Wszczepu.

X - liczba zetonow

Wszczep. Wydaj 2 e,
aby obréci¢ dowolny wrogi
zeton.

Pamigtaj: Otrzymujesz

-— 2 === 73 0drzucenie
Wszczepu.

Wybierz 1 wrogi zeton
(z wyjatkiem Sztabu).
Wydaj do 3 «s=si, aby za
kazdy wydany «s= zadac¢
mu 1 Rane.

Mozesz zagrac go przed

odrzuceniem zetonu!
\ L Otrzymujesz 1 «s= i mo-
zesz odkryc tyle wierzch-

nich zetonow ze stosu
przeciwnika, ile dobierze
w kolejnej turze.

Przesuri dowolny wtasny
zeton o jedno pole i/lub
dowolnie go obréé. Zeton
mozna przesuna¢ tylko na
wolne pole.

Rozpobiyna sig Bitwa.

4 Nie mozna jej zagrac,
jesli ktorykolwiek z graczy
dobrat swoj ostatni zeton.

Wywotanie Bitwy kofczy
ture gracza.

Znaczniki Gambli @) x7

Mozesz posiada¢ max. 7 ° Jezeli masz juz
7 znacznikéw, nie mozesz zdoby¢ kolejnych.

Kolejno$¢ mozliwych efektéw rozpatrywanych w trakcie
tury:
1. Mozesz zagra¢ Czarny Rynek
Mozesz uzy¢ Wszczepu

2
3. Musisz odrzuci¢ 1 zeton
4

Mozesz zagra¢/odrzuci¢/zachowacé na nastepna
ture pozostate zetony (badz zeton jezeli zostat uzyty
Czarny Rynek)




