ERRATA

KARTA POMOCY, Opis Ikon/Akgcji

— JEST

® Jesli to zrobisz, wybierz twoja BR lub...

Opis Ikon/ Akcii

KoOci Akeji (gracze): KoOci Akji (Frakeja SI):

Iyska el & Frokoia Sl ayskje 2 Korry,nestrie wydoje Kol

RozmielT)do 2 DT w ajmawanym ez ciebie illito mllve

Regionie Frokef S rezmieszcza  0ddly w 2simowanym przez

0 Regionie (Zgrolenie]

RozmieTdo 2 0ddzfDw v twae SR Aba sz ) -

amiast togo porusnd o  wigh DD g, ok o sz e, wkihymmaaits

do ssiaducago Regionu. DddzelTh.

@ ok i smovany prez 0 Regon o Regon
20 ssaduCy. 2ada | punkt Dorae] TsgoCtrie).
s rozptrue tenefekt ponowie.

Kol Wszystkowidzca (gracze): Ko WszystkowidzOza (Frakeja SI):
Iyskaj | Korel 45 Frakeja Sl zyskuie 2 Karry, nastCnie wydaje Korrll
Taatakuj dowolny Region. zadail | punkt Obrefel el to malive

“  Frakeja Sl atakuje dowolny Region, zadajJk | punkt Obraled
[Zagralenie). NastTpnie rozpatruje ten efekt ponownie.

Taatakui zaimowany praez cebie Region albo Region
2 im Csiduey, 2adsifl | punkt Dbrolkl

Tatakuj zsmowany ez cieie Region albo Region
21im siaduy, zadzPe 2 pnkty Dol
@, Frokaa Sl ateujezmowany paez i Region abn Region
P im siadufky, 2085 2 purkly DbreCe ZagroLbie]
Nestpie rozptre ten efekt punowie

Frakcja SI powtarza wCkChie wykonan Akeill

PowtCrz wEithie wykonant] kil

Akcja Wymarszu:

MoCsz odrzuci dowolne 2 koki (koCki Akeji lub koD

Wszystkowidz0eD). Jelli to zrobisz, wybierz twoidl BR lub PierwszeDstwo Regionw Frakeji SI: Frakeja SI wybiera najpierw
zajmowany przez ciebie Region. MoCesz poruszyd dowolne Region o najniCszym numerze, chyba (& wykzy priorytet jest
twoje Dddia} 2 tego Regionu do dowlne czby podany w neiasie (op. [Zgrolie)

ssiaduleych RegionDw, wedtlig wCbsnego uznania. KolejnoD) zadawania ObraCeCl przez Fraked SI: Frakeja Sl zawsze

najpierw atakuje Oddzialy Elitarne, nastpnie Oddzialy Podstawave. .|
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® Jesli to zrobisz, wybierz twoja SR lub...

Opis lkon/ Akcji

KoOci Akeji (gracze): KoOci Akcji (Frakeja SI):

Ty Korel & Frokcin Sl ayskje 2 Korry. nastpie wydee Kol

RozmielT)do 2 oD w ajmowanym ez ciebie illitomllve

Regore N, ol s oty oy
0 Regioie (Zagrolenie]

RozmieTdo 2 0ddzfDw w twae SR Aba sz ) -

Samiottagnprustyd 2 i Oz i, ok s s e, whihymma it

do ssiadulcego Regionu. DddzelTh.

Frokei 1 atauje zsmowny przez ) Region kb Regian

20 ssaduy, 2ada | punkt Dbrae] Zsgoctrie].

s Fazptre tenefekt porownie

KD WszystkawidzCca (gracze): Ko WszystkowidzOca (Frakeja SI):
Iyskaj | Korel 45 Frakja Sl zyskuje 2 Karry, nastChnie wydaje Korrll
Taatakuj dowolny Region. zadail | punkt ObreCel el to mallive

4 Frakeja Sl atakuje dowolny Region, zadajJk | punkt Obraled
[Zagralenie). NastTpnie rozpatruje ten efekt ponownie.

Latakujzsimowany ez cieie Region albo Region L]
2nim sy, zadae | punk Dhra 1

Tatakuj zsimowany ez cieie Region albo Region
2nim siaduey, zadzPe 2 punkty Dl
@, Froka Sl atakjezmowany paez i Region s Region
% i siadufky, zods 2 purkly DbreCk ZagroLbie]
Nestpiz rozpatre ten efekt punowie

Frakcja SI powtarza wCkChie wykonand Akejll

PowtCrz wEiChie wykonart] Akcill

Akcja Wymarszu:

Motz ndrzuciD dowolne 2 ki (koCki Akejilub kol

Wszystkowidzc). JeCli to zrobisz, wybierz twoil SR lub Pierwszellstwa RegionOw Frakeji SI: Frakcja SI wybiera najpierw

zajmowany przez ciebie Region. MoCksz poruszyC dowolne Region o najniCszym numerze. chyba (e wyCkzy priorytet jest

tue Dz 2 tego Regionu dodowole szby O )

ssiaduych Regionls, wedilg wihsnega uznani, KolejnolT) zadawania DbraCell przez Frakei0 Sk Frakeja S1 zawsze
najpierw atakuje Oddzialy Eltarne, nastpnie Oddzialy Podstawawe.

INSTRUKCJA, str. 6

— JEST
@ Kosci Oddziatow Elitarnych (39)

KOMPONENTY

Mata Mapy (1)
Maty Frakcji (awers: Gracza,
rewers: Frakgji SI) (5)

Mata Toru Punktacji (1) Znocznik Pierwszego Gracza
Znaczniki Oddziatéw Podstawowych (130)
®  Znaczniki Oddziatow Frakcji Aldan,

Brazowe (26)
@ Znaczniki Oddziatéw Frakcji Koda,
Czerwone (26)
@ Znaczniki Oddziatéw Frakcji Runen,
Zielone (26)
@ Znaczniki Oddziatow Frakgji Guild,
Granatowe (26)
@ Znaczniki Oddziatow Frakgji Ooglan,
Biate (26)
- »  Kosci Oddziatow Elitarnych (39)
@ Aldan (6)
» Elagynt (3)
» Wynden (3)
@ Koda (9)
» Grizzled (3)
» towca (6)
Runen (9)
» Stoik (3) Zetony Punktow Zwyciestwa (PZ)
» Gornik (3)
# Baran (3)
Guild (6)
» Stellen (3)
» Crysen (3)
Ooglan (6)
» Karn (3)
» Bezimienny (3)
Znacznik Pierwszego Gracza (1)
Kamienie Korry (20)
Kosci Akcji (9)
Kosci Wszystkowidzace (5)
Karty Cech Frakeji (15)
Karta Pomocy (4)
Zetony Punktdw Zwyciestwa (PZ) (11)
Zetony Celu (2)
Zeton Bazy Rozmieszczenia SI (BR) (1) |
Kos¢ Oznaczenia Rundy (k6) (1)
Kos¢ Chaosu (k8) (1)
Karty Scenariusza Wariantu solo/
kooperacyjnego (15)

Kos¢ Akcji Kos¢ Wszystkowidzaca

Karty Cech Frali

.

.

Zeton Bazy Rozmieszczenia SI

-

R I A N Y

— POWINNO BYC
@ Kosci Oddziatow Elitarnych (36)

KOMPONENTY

Mata Mapy (1)
Maty Frakcji (awers: Gracza,
rewers: Frakgji SI) (5)
Mata Toru Punktacji (1) Znocanik Pierwszego Gracza
Znaczniki Oddziatéw Podstawowych (130)
Znaczniki Oddziatow Frakgji Aldan,
Brazowe (26)
Znaczniki Oddziatéw Frakeji Koda,
Czerwone (26)
Znaczniki Oddziatéw Frakcji Runen,
Zielone (26)
Znaczniki Oddziatow Frakgji Guild,
Granatowe (26)
Znaczniki Oddziatow Frakgji Ooglan,
Biate (26)
- »  Kosci Oddziatow Elitarnych (36)
@ Aldan (6)

» Elagynt (3)

» Wynden (3)
Koda (9)

» Grizzled (3)

» towca (6)
Runen (9)

» Stoik (3) Zetony Punktow Zwyciestwa (PZ)

» Gonik (3)

# Baran (3)
Guild (6)

» Stellen (3)

» Crysen (3)
Ooglan (6)

» Karn (3)

» Bezimienny (3)
Znacznik Pierwszego Gracza (1)
Kamienie Korry (20)
Kosci Akgji (9)
Kosci Wszystkowidzace (5)
Karty Cech Frakeji (15)
Karta Pomocy (4)
Zetony Punktdw Zwyciestwa (PZ) (11)
Zetony Celu (2)
Zeton Bazy Rozmieszczenia SI (BR) (1) |
Kos¢ Oznaczenia Rundy (k6) (1)
Kos¢ Chaosu (k8) (1)
Karty Scenariusza Wariantu solo/
kooperacyjnego (15)

..
"

.

Kos¢ Akcji Kos¢ Wszystkowidzaca

.

.

.

Karty Cech Frali

.

.

.

Zeton Bazy Rozmieszczenia SI

-
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INSTRUKCJA, str. 10

— JEST
AKCJA WYMARSZU

... ale moze wybrac Region i poruszy¢ do niego
dowolna liczbe swoich Oddziatow z dowolnego
Regionu lub Regiondw sasiadujgcych z wybranym
Regionem.

FAZA 5: WYKONYWANIE AKCJI

Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza, gracze wykonuja swoje Tury w kolejnosci zgodnej z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara.

W swojej Turze gracz musi wydat jedna ze swoich kosci Akcji, ktora dobrat w Fazie 4, aby wykonac
Akcje. Jesli gracz nie chce wykonaé Akcji przypisanej do symbolu na kosci, moze po prostu ja odrzucic.
Czasem gracz moze wydac dwie kosci Akcji w jednej Turze, aby skorzystac z efektu specjalnego. (Zob.
»Akcja Wymarszu” ponizej).

WYDOBYCIE: Zyskaj 1 Korre z puli.

w dowolnym Regionie, w ktérym aktualnie masz co najmniej jeden Oddziat.

MANEWR: Porusz do dwoch twoich Oddziatow z jednego Regionu do jednego
sasiadujacego Regionu, albo rozmies¢ dwa Oddziaty Podstawowe z twojej Maty Fakgji
w twojej Strefie Rozmieszczenia.

. POSILKI: Rozmiesc do dwdch twoich Oddziatow Podstawowych ze swojej Maty Frakgji

'WALKA: Zaatakuj zajmowany przez ciebie Region albo Region z nim sasiadujacy, zadajac
1 punkt Obrazen.
Wydawane kosci sa zwracane do puli centralnej.

Jesli w swojej Turze gracz nie ma kosci Akcji do wydania, pomija swoja Ture. Nie ma wtedy mozliwo-
sci zakupu Oddziatow Elitarnych ani skorzystania z kosci Wzystkowidzacej.

Faza Wykonywania Akgji koriczy sie w momencie, gdy zaden gracz nie ma juz kosci Akcji do wydania.

AKCJA WYMARSZU

Gracz moze w swojej Turze, zamiast wykonywac Akcje podstawowa, wydac dwie swoje niewydane
jeszcze kosci (takze koS¢ Wszystkowidzaca) wskazujace dowolne symbole. Jesli to zrobi, traci mozli-

Ly wos¢ wykonania Akcji z tych kosci Akcji, ale moze wybra Region i poruszyé do niego dowolng liczbe
swoich Oddziatéw z dowolnego Regionu lub Regionw sasiadujacych z wybranym Regionem.

Weciaz liczy sig to jako ,wykonanie Akgji” dla wszystkich zdolnosci odnoszacych sie do tego terminu.

ZAKUP ODDZIADOW ELITARNYCH ORAZ ZDOLNDOCI FRAKCJI

Gracz moze w dowolnym momencie swojej Tury wydac Korre, aby rozmiescic swoje Elitarne Oddzia-
1y albo na Zdolnos¢ Frakcji wymieniona na jego Macie Frakgji (tylko niektore Frakcje). Gracz moze
kupic tyle Zdolnosci i/albo rozmiescic tyle Oddziatow Elitarnych, ile jest w stanie opfacic.

Koszt Zdolnosci i Oddziatow Elitarnych wskazany jest na Macie Frakgji.

Wiele Oddziatow posiada okreslone zasady dotyczace ich rozmieszczania w momencie zakupu.
Jesli takich nie maja, rozmieszczane sg w Strefie Rozmieszczania swojego wiasciciela.

Oddzialy Elitarne moga zostac kupione wytacznie z Maty Frakji whasciciela oraz tylko wtedy,
gdy moga zostaé rozmieszczone zgodnie z zasadami.

Zakup Zdolnosci i Oddziatow Elitarnych nie liczy sig jako ,Wykonanie Akcji” dla wszystkich zdolnosci
odnoszacych sie do tego terminu.

KOOO WSZYSTKOWIDZOCA

Gracze moga w swojej Turze wydac swoja koS¢ Wszystkowidzaca podczas Fazy Wykonywania Akcji,
usuwajac ja ze swojej Maty Frakeji. Kos¢ Wszystkowidzaca nie jest traktowana jako forma kosci
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AKCJA WYMARSZU

... ale moze wybrac Region i poruszy¢ dowolng licz-
be swoich Oddziatow z tego Regionu do Regionow
sasiadujacych z wybranym Regionem.

FAZA 5: WYKONYWANIE AKCJI

Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza, gracze wykonuja swoje Tury w kolejnosci zgodnej z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara.

W swojej Turze gracz musi wydac jedna ze swoich kosci Akgji, ktora dobrat w Fazie 4, aby wykonaé
Akgje. Jesli gracz nie chce wykonaé Akcji przypisanej do symbolu na kosci, moze po prostu ja odrzucic.
Czasem gracz moze wydac dwie kosci Akcji w jednej Turze, aby skorzystac z efektu specjalnego. (Zob.
»Akcja Wymarszu” ponizej).

WYDOBYCIE: Zyskaj 1 Korre z puli.

w dowolnym Regionie, w ktérym aktualnie masz co najmniej jeden Oddziat.

MANEWR: Porusz do dwoch twoich Oddziatow z jednego Regionu do jednego
sasiadujacego Regionu, albo rozmies¢ dwa Oddziaty Podstawowe z twojej Maty Fakgji
w twojej Strefie Rozmieszczenia.

. POSILKI: Rozmiesc do dwoch twoich Oddziatow Podstawowych ze swojej Maty Frakgji

'WALKA: Zaatakuj zajmowany przez ciebie Region albo Region z nim sasiadujacy, zadajac
1 punkt Obrazen.
Wydawane kosci sa zwracane do puli centralnej.

Jesli w swojej Turze gracz nie ma kosci Akcji do wydania, pomija swoja Ture. Nie ma wtedy mozliwo-
sci zakupu Oddziatow Elitarnych ani skorzystania z kosci Wzystkowidzacej.

Faza Wykonywania Akgji koriczy sie w momencie, gdy zaden gracz nie ma juz kosci Akcji do wydania.
AKCJA WYMARSZU

Gracz moze w swojej Turze, zamiast wykonywac Akcje podstawowa, wydac dwie swoje niewydane
jeszcze koéci (takze koS¢ Wszystkowidzaca) wskazujace dowolne symbole. Jesli to zrobi, traci mozli-

Ly Wos¢ wykonania Akgji z tych kosci Akgj, ale moze wybrac Region i poruszy¢ dowolna liczbe swoich
0Oddziatow z tego Regionu do Regionow sasiadujacych z wybranym Regionem.

Weiaz liczy sie to jako ,wykonanie Akcji” dla wszystkich zdolnosci odnoszacych sie do tego terminu.

ZAKUP ODDZIADOW ELITARNYCH ORAZ ZDOLNDOCI FRAKCJI

Gracz moze w dowolnym momencie swojej Tury wydac Korre, aby rozmiescic swoje Elitarne Oddzia-
1y albo na Zdolnos¢ Frakcji wymieniona na jego Macie Frakgji (tylko niektore Frakcje). Gracz moze
kupic tyle Zdolnosci i/albo rozmiescic tyle Oddziatow Elitarnych, ile jest w stanie optacic.

Koszt Zdolnosci i Oddziatow Elitarnych wskazany jest na Macie Frakgji.

Wiele Oddziatow posiada okreslone zasady dotyczace ich rozmieszczania w momencie zakupu.
Jesli takich nie maja, rozmieszczane s3 w Strefie ania swojego whasciciela.

0ddzialy Elitarne moga zosta kupione wytacznie z Maty Frakji whasciciela oraz tylko wedy,
gdy moga zostaé rozmieszczone zgodnie z zasadami.

Zakup Zdolnosci i Oddziatow Elitarnych nie liczy sig jako ,Wykonanie Akcji” dla wszystkich zdolnosci
odnoszacych sig do tego terminu.

KOOO WSZYSTKOWIDZOCA

Gracze moga w swojej Turze wydac swoja koS¢ W tkowidzaca podczas Fazy y Akdji,
usuwajac ja ze swojej Maty Frakeji. Kos¢ Wszystkowidzaca nie jest traktowana jako forma kosci
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