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Witajcie w Starym Swiecie, petnym rozleglych
krolestw, epickich wypraw i zazartych, krwawych
bitew. Na potnocy sity Chaosu gromadzq sie, aby
zasiac smierc i zniszczenie wsrod cywilizowanych
krain. Ogromne hordy krwiozerczych Orkow
przetaczajq sie przez kontynent. Okrutne i zjadliwe
Mproczne Elfy knujq wiasne plany podboju ze swych
czarnych wiez. Przeciwko tym armiom zniszczenia
stajq twarde Krasnoludy, okopane w swoich gorskich
twierdzach. Na wezwanie do broni odpowiadajq tez
szlachetne i tajemnicze Wysokie Elfy z odleglego
Ulthuanu, a dzielni, przedsiebiorczy zotnierze
Imperium nigdy nie cofnq si¢ przed rzuconym
wyzwaniem...

ZYWA GRA
KARCIANA (LCGQG)

Gra karciana Warhammer®: Inwazja to
gra-pojedynek pomigdzy dwoma graczami, do
rozegrania ktorej wystarczy jedynie zawarto$¢ tego
Zestawu Podstawowego. Warhammer: Inwazja Gra
karciana to takze Zywa Gra Karciana (LCG). Oznacza
to, ze kazdy gracz bedzie mégt indywidualizowad
swoja przyjemno$¢ i doswiadczenia ptynace z gry

za pomoca 40- lub 60-kartowych dodatkéw zwanych
Zestawami Bitewnymi. Kazdy Zestaw Bitewny bedzie
zapewnial graczom nowe opcje i strategie dla talii
zawartych w niniejszym zestawie, a takze karty, ktore
bedzie mozna wykorzystac¢ do stworzenia catkiem
nowych talii. W Warhammera: Inwazje LCG mozna
gra¢ towarzysko ze znajomymi lub biorac udziat

w oficjalnych turniejach.

ELEMENTY GRY

Warhammer: Inwazja LCG Zestaw Podstawowy
zawiera nastgpujace elementy:

e Teinstrukcje
220 kart
4 plansze Stolic
35 zetonéw zasobow
60 zetonéw obrazen

4 zZetony pozarow

PRZEGLAD
ELEMENTOW

KARTY

Warhammer: Inwazja LCG Zestaw Podstawowy
zawiera 220 kart, w tym talie startowe dla Imperium,
Krasnoludow, Orkow i Chaosu. Oprocz tego w
zestawie znajduja si¢ karty dla Wysokich Elfow,
Mrocznych Elféw, karty neutralne i przymierzy oraz
karty formatu draft.

PLANSZE STOLIC

Plansze Stolic pokazuja, ktérymi rasami graja obaj
gracze. Oprocz tego na planszach zaznacza si¢
otrzymane przez Stolice obrazenia. W zestawie
podstawowym znajduja si¢ plansze Stolic dla
Imperium, Krasnoludéw, Chaosu i Orkow. Plansze
Stolic dla Wysokich Elféw i Mrocznych Elféw znajda
si¢ w rozszerzeniu do Warhammera: Inwazji LCG
pod tytutem Szturm na Ulthuan.

ZETONY ZASOBOW

Zetony zasobow stuza do optacania kosztow kart i
efektow, a takze do zaznaczania postgpow w misjach.




ZETONY OBRAZEN

Zetony obrazen shuza do zaznaczania ran, jakie
odniosta jednostka, 1 uszkodzen, jakich doznata Stolica.

ZETONY POZAROW

Zetonami pozardw zaznacza sie strefy Stolicy, ktore
zostaty zaatakowane przez sity wroga i obecnie trawi
je pozar. Celem gry jest podpalenie dwoch z trzech
stref Stolicy przeciwnika.

PRZEBIEG GRY

Obszar gry sktada sig z trzech stref: Krolestwa,

Misji i Pola Bitwy. W tych strefach gracze beda
zagrywaé armie, bohaterow, totrow i potwory Starego
Swiata w celu zdobycia wigkszej ilosci zasobow z
Krolestwa, wylosowania wigkszej ilosci kart podczas
misji i zaatakowania przeciwnika na Polu Bitwy.
Atakowanie przeciwnika prowadzi do ostatecznego
celu gry, jakim jest podpalanie strefy jego Stolicy.
Gracz, ktory podpali dwie z trzech stref Stolicy
swojego przeciwnika, wygrywa.

W Warhammerze: Inwazji LCG wystepuje szes$¢
roéznych ras, z ktorych kazda posiada wtasny charakter
i tozsamo$¢. Kazdej rasie przyporzadkowano w grze
unikalny symbol, a takze kolor/tlo krawedzi ich kart.

Rasy i1 odpowiadajace im symbole to:

# IMPERIUM

© KRASNOLUDY

%}" WYSOKIE ELFY
% CHAOS
& ORKI

¥ MROCZNE ELFY

Imperium, Krasnoludy 1 Wysokie Elfy tworza rasy

»Porzadku”, natomiast Chaos, Orki i Mroczne Elfy to

rasy ,,Zniszczenia”. W danej talii nigdy nie moga si¢
znalez¢ karty Porzadku i Zniszczenia na raz.

Karty o szarej krawedzi, nieposiadajace symbolu
rasy, to karty neutralne. Karty neutralne nie

sa przyporzadkowane zadnej z ras i moga by¢
wykorzystywane zar6wno w taliach Porzadku, jak i
Zniszczenia, o ile ich tre$¢ nie stanowi inaczej.

/ZXOTA ZASADA

Jesli zasada wynikajaca z tresci karty jest sprzeczna
z zasada z tej instrukcji, pierwszenstwo ma zasada
znajdujaca si¢ na karcie.

WYCZERPANIE
SIE KART

Jesli w jakim$§ momencie talia danego gracza
si¢ wyczerpie, ten gracz zostaje natychmiast
wyeliminowany z gry.




RODZAJE KART
W Warhammerze: Inwazji LCG wystgpuje pigé
rodzajow kart.

KARTY JEDNOSTEK

Jednostki przedstawiaja bohateréw, totréw, zotnierzy,
armie, stworzenia, potwory i demony Starego Swiata.
Gracze potrzebuja kart Jednostek, aby z Pola Bitwy
atakowac Stolicg przeciwnika i aby wypetniac¢

misje w strefie Misji. Jednostki w Krolestwie stuza
tez do produkcji zasobow. Wreszcie, w razie ataku,
jednostki beda stuzy¢ do obrony strefy, w ktorej si¢
znajduja.

el ok wive ks i) Siolicy
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KARTY TAKTYK

Taktyki przedstawiaja bitewne manewry, zaklgcia,
akcje, katastrofy 1 inne, nieprzewidziane wydarzenia.
Zazwyczaj karte Taktyki zagrywa si¢ bezposrednio z
reki gracza, po czym rozpatruje sig jej efekty, a wreszcie
odktada si¢ ja na stos kart odrzuconych jej wiasciciela.

toriwled jalap jednomtks, uby da
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KARTY MISJI

Misje przedstawiaja dtugoterminowe zadania,

ktore jednostki gracza moga probowac wypetnic.
Kiedy Misja zostanie wypetniona, gracz zostanie
nagrodzony pot¢znym efektem. Karty Misji zagrywa
si¢ do strefy Misji, a gracz moze nastgpnie zagrac
jednostke bezposrednio na taka karte (jesli chce, aby
dana misj¢ wypetniata wlasnie ta jednostka).

KARTY WSPARCIA

Wsparcia przedstawiaja budowle, miejsca, forty-
fikacje, przedmioty, bron i inne dodatki. Raz zagrane,
karty Wsparcia pozostaja w grze, dopoki nie zostang
zniszczone przez efekty gry lub kart.

Wyjatek: Karty, ktore sa dotaczane do innych

kart (Dodatki sa zazwyczaj kartami Wsparcia), sa
poswigcane (odktadane na stos kart odrzuconych),
kiedy karta, do ktorej zostaly dotaczone, z dowolnego
powodu opusci gre.

KARTY FORMATU DRAFT

Draft to specjalny rodzaj rozgrywki, w ktérym przed
rozpoczgeiem gry gracze rywalizuja w tworzeniu
talii, probujac skonstruowac najlepszy uktad kart z
ograniczonej, wydzielonej puli kart. Karty formatu
draft zostaty zaprojektowane specjalnie pod ten rodzaj
rozgrywki. Wigcej informacji na temat formatu draft
mozna znalez¢é w akapicie ,,Wariant draft” (strona 18).

KLUCZ LEGENDY KART

1. Nazwa: Nazwa danej karty. Karta, przy ktorej
nazwie powiewa flaga, jest unikatowa (patrz
,Karty unikatowe” ponizej).

. Koszt: Liczba zetonow zasobow, ktore gracz musi
wydagé, aby zagrac¢ dana karte z reki.

. Symbol rasy: Rasa, do ktérej nalezy dana karta.

. Symbole lojalnosci: Dodatkowy zmienny koszt
zagrania danej karty, ktory moze zostac zredu-
kowany poprzez kontrolowanie kart lojalnych tej
samej rasie (patrz strona 11).

. Symbole sily: Zaleznie od strefy, w ktorej zostata
zagrana dana karta, symbole sity pozwalaja
graczowi zbiera¢ wigcej zasobow (w Krolestwie),
losowac wigcej kart (w strefie Misji) lub zadawaé
wigcej obrazen przeciwnikowi (na Polu Bitwy).

. Rodzaj karty: Informuje, czy karta jest
jednostka, wsparciem, taktyka czy misja.

. Punkty Wytrzymalosci: Liczba obrazen, ktore
moze otrzymac dana jednostka. Jesli jednostka
posiada liczbe zetonow obrazen réwna (lub
wigksza) liczbie punktow Wytrzymatosci, zostaje
zniszczona i umieszczona na stosie kart odrzuco-
nych jej wlasciciela.

. Cechy: Specjalne oznaczenia, ktdre nie posiadaja
zadnych zasad, ale moga stac si¢ celem innych
kart w grze. Przyktady to Wojownik, Bohater,
Zaklecie czy Budowla.

. Tres¢ karty Specjalne efekty unikalne dla dane;j
karty.

10. Informacja kolekcjonerska: Wskazuje na symbol
zestawu 1 kolekcjonerski numer karty.

KARTY UNIKATOWE %

Niektore karty sa unikatowe. Takie karty zostaty
oznaczone flaga przed nazwa karty.

Jesli gracz posiada juz dang unikatowa karte w grze,
nie moze zagrac, przejac kontroli lub umiesci¢ w grze
(poprzez efekt karty) kolejnej kopii tej karty. Jest
jednak mozliwe, aby obaj gracze posiadali w grze tg
sama karte unikatowa jednoczesnie. Jesli dana karta
unikatowa znajduje sig¢ na stosie kart odrzuconych
gracza, ten gracz moze zagra¢ kolejna kopig tej karty
zgodnie z normalnymi zasadami.




PIERWSZA
ROZGRYWKA

W pierwszej rozgrywce gracze powinni wybraé

jedna z czterech, juz ztozonych 40-kartowych talii
startowych, znajdujacych si¢ w Zestawie Podstawowym:
Krasnoludow (karty 1-25), Imperium (karty 26-50),
Orkow (karty 56—80) lub Chaosu (karty 81-105).
Wydzielenie talii jest bardzo tatwe, karty danej rasy
posiadaja bowiem ten sam kolor.

Kiedy gracze wybiora swoje talie startowe, nalezy
potasowac 24 neutralne karty, nie bedace przymierzami
(karty 111-119) i rozda¢ kazdemu z graczy po 10 z nich.
Nastepnie, kazdy z graczy powinien wtasowac swoje
neutralne karty do swojej talii startowej. Kazdy gracz
posiada teraz 50-kartowa talig, z ktorej bedzie korzystat,
rozgrywajac parti¢ gry.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Zanim gracze rozpoczna rozgrywke, musza wykonac
ponizsze krotkie kroki w podanej kolejnosci:

1. POTASOWAC TALIE.

Tak jak w przypadku innych gier karcianych, gracz
tasuje swoja talig, tak aby karty utozyly sie w losowej
kolejnosci. Gracz moze rowniez przetozy¢ i/lub
potasowac talig przeciwnika, aby mie¢ pewnos¢, ze
karty sa dostatecznie wymieszane.

2. ROZMIESCIC PLANSZE STOLIC.

Kazdy gracz wybiera plansz¢ Stolicy odpowiadajaca
jego talii, a potem umieszcza ja przed soba na
obszarze gry.

3. PRZYGOTOWAC STOS ZETONOW.

Zetony zasobow, pozaréw i obrazen nalezy umiesécié
na wspolnym stosie na §rodku obszaru gry. W trakcie
rozgrywki obaj gracze bgda dobiera¢ stad zetony.

Zetony zasobow, ktore umieszcza si¢ na kartach,
pochodza ze wspdlnego stosu zetonow (chyba, ze
karta mowi inaczej).

4. USTALIC PIERWSZEGO GRACZA.

Pierwszy gracz powinien zosta¢ wybrany w sposob
losowy: poprzez rzut moneta albo w inny sposoéb,
ustalony przez graczy.

5. WYLOSOWAC STARTOWA REKE.

Kazdy gracz losuje siedem kart z wierzchu swoje;j
talii. Te karty to startowa reka gracza. Jesli graczowi
nie podoba sig jego startowa rgka, moze wtasowac
ja z powrotem do talii, a nastgpnie wylosowac

nowa startowa reke. Takie zagranie nazywa si¢
,,mulliganem”. Jesli gracz zdecyduje si¢ na mulligan,
musi zaakceptowa¢ druga startowa reke.

ROZWINIECIA co———

STOS ZETONOW

PULA ZASOBOW

ROZWINIECIA

o a = g

PLANSZA STOLICY




PRZEBIEG TURY

Rozgrywka w Warhammera: Inwazje LCG sklada
si¢ z serii tur. Gracze wykonuja swoje tury w catosci
kolejno po sobie.

Tura gracza sktada si¢ z sze$ciu faz, wykonywanych
w ponizszej kolejnosci:

0. Poczatek tury
. Faza Krolestwa (zbieranie zasobow)
. Faza Misji (losowanie kart)
. Faza Stolicy (zagrywanie jednostek, wspar¢ i misji)
. Faza Pola Bitwy (atakowanie Stolicy przeciwnika)
. Koniec tury
Kiedy gracz wykona wszystkie szes¢ faz, jego tura
dobiega konca. Ponizej znajduje si¢ szczegdtowy opis
przebiegu tury.
Wazny wyjatek: Podczas pierwszej tury gry
pierwszy gracz pomija w catosci swoje fazy Misji
i Pola Bitwy. Jest to ,,kara pierwszego gracza”, ktora

stosuje sig tylko i wylacznie w pierwszej turze gry
pierwszego gracza.

0. POCZATEK TURY

Obaj gracze maja mozliwo$¢ wykonania akcji

(w tym wykorzystania kart Taktyk). Kiedy obaj
zdecyduja si¢ kolejno nie wykonywac akcji, aktywny
gracz przechodzi do nastepnej fazy.

1. FAZA KROLESTWA

Na poczatek aktywny gracz odnawia swoja

pulg zasobow: najpierw odktada wszystkie
niewykorzystane zetony zasobow na stos zetonow
na $rodku obszaru gry, a potem bierze po | zetonie
zasobu za kazdy symbol sity w swoim Krolestwie.
Krolestwo posiada bazowa sit¢ réwna trzy.

Zetony z puli zasobow gracza stuza do optacania
kosztow kart i efektow (chyba, ze karta mowi
inaczej).

Aktywny gracz ma takze mozliwos$¢ przywrocenia
(patrz ,,Spaczenie”, strona 17) jednej dowolnej
spaczonej karty, ktora kontroluje. Moze tego dokonac
tylko przed wykonaniem przez ktoéregokolwiek z
graczy jakiejkolwiek akcji w tej fazie.

Nastepnie obaj gracze maja mozliwos¢ wykonania
akeji (w tym wykorzystania kart Taktyk). Kiedy obaj
zdecyduja si¢ kolejno nie wykonywac akcji, aktywny
gracz przechodzi do nastepnej fazy.

¢ Przykiad: Na poczqtku swojej fazy Krdlestwa

v Krzysiek zwraca wszystkie niewydane Zetony
zasobow na stos na Srodku obszaru gry. Nastepnie
liczy symbole sity w swojej strefie Krolestwa. Jego
Stolica zapewnia mu w tej strefie podstawowq sile 3,
Krzysiek posiada tu takze Zhufbarskich inzynierow
(1 symbol sity) i Wioske niczyjq (1 symbol sity).

b Podczas tej fazy Krolestwa Krzysiek zbiera w sumie

E 5 Zetonow zasobow.

2. FAZA MISJI

Aktywny gracz losuje po jednej karcie za kazdy
symbol sity w strefie Misji. Strefa Misji posiada
bazowa sitg rowna jeden.

Nastepnie obaj gracze maja mozliwos¢ wykonania
akeji (W tym wykorzystania kart Taktyk). Kiedy obaj
zdecyduja si¢ kolejno nie wykonywac¢ akcji, aktywny
gracz przechodzi do nastepnej fazy.

Przyktad: Aby wylosowac karty, Krzysiek liczy
symbole sity w swojej strefie Misji. Jego Stolica
zapewnia mu w tej strefie podstawowq site 1,
Krzysiek posiada tu takze Gorskq brygade (2
symbole sity). Podczas tej fazy Misji Krzysiek losuje
w sumie 3 karty.

3. FAZA STOLICY

Faza Stolicy to jedyna faza, w ktoérej gracz moze
zagrywac z reki karty Jednostek, Wsparcia i Misji do
trzech swoich stref (Kroélestwa, Misji i Pola Bitwy).
Podczas tej fazy tylko aktywny gracz moze zagrywac
z reki wymienione wyzej karty.

Aby zagra¢ kartg z reki, gracz musi wydaé
odpowiednia liczbe zetonow zasobow (rowna
catkowitemu kosztowi karty), czyli zwrocic je na
stos na Srodku obszaru gry. Kiedy karta Jednostki,
Wsparcia lub Misji zostaje zagrana wlasnie w ten
sposob, gracz, ktory ja kontroluje, decyduje, w ktorej
z trzech stref ja umiescié.

Koszt karty ustala si¢ poprzez dodanie
wydrukowanego kosztu karty (warto$¢ numeryczna
w lewym gornym rogu karty) i kosztu jej lojalno$ci
(liczba symboli lojalnosci, znajdujacych si¢ ponizej
wydrukowanego kosztu minus liczba symboli tej
samej rasy, ktore dany gracz juz kontroluje w grze).
Nalezy zwroci¢ uwagg, ze kazda plansza Stolicy
posiada jeden symbol rasy, do ktorej nalezy. Koszt
lojalnosci karty nie moze by¢ mniejszy niz zero.

— .
g Przyktad: Podczas swojej fazy Stolicy Krzysiek chce
zagrac z reki na Pole Bitwy Thyrusa Gormana.
Aby to zrobi¢, musi najpierw ustalic¢ koszt zagrania
| tej karty. Wydrukowany koszt karty to 3, Thyrus
Gorman posiada tez 3 symbole lojalnosci Imperium.
Krzysiek posiada w grze 2 symbole lojalnosci
Imperium, wobec czego koszt lojalnosci tej karty
wynosi I (3 symbole lojalnosci Imperium na karcie
| minus 2 symbole rasy Imperium w grze). Koszt
lojalnosci nalezy dodac do kosztu wydrukowanego —
aby zagraé Thyrusa Gormana, Krzysiek musi wydac
4 zetony zasobow, przesuwajqc odpowiedniq liczbe
zetonow ze swojej puli zasobow na stos na srodku
obszaru gry. Nastepnie, Krzysiek wystawia Thyrusa
Gormana na swoje Pole Bitwy.

Aktywny gracz ma takze mozliwo$¢ zagrania

do swojej dowolnej strefy jedna zakryta karte
jako rozwinigcie. Aktywny gracz moze zagrac
jedno rozwinigcie na turg. Rozwinigcie dodaje

1 punkt Wytrzymatosci do strefy, w ktorej
zostalo zagrane. Kazda strefa rozpoczyna gre z

8 punktami Wytrzymato$ci, a rozwijanie strefy
jest dobrym sposobem na ochrong jej przed
szturmem przeciwnika. Niektore efekty kart staja
si¢ potezniejsze, jesli jakas strefa jest rozwinigta.
Rozwinigcia dodaja punkty Wytrzymatosci tylko tej

strefie, w ktorej zostaly umieszczone. Gracz moze
przejrzec¢ swoje rozwinigeia (ale nie przeciwnika) w
dowolnej chwili.

Zagranie karty Jednostki, Wsparcia lub Misji z reki
(lub zagranie zakrytej karty jako rozwinigcia) uwaza
si¢ za wykonywanie akcji w trakcie fazy Stolicy. Inny
gracz réwniez moze wykonywac akcje w tej turze
(wykorzystywac taktyki lub aktywowaé zdolnosci
kart), ale tylko aktywny gracz moze zagrywac

karty Jednostek, Wsparcia 1 Misji z reki. Kiedy obaj
zdecyduja si¢ kolejno nie wykonywac akcji, aktywny
gracz przechodzi do nastepnej fazy.

WYSYLANIE JEDNOSTKI NA MISJE

Karty Misji zagrywa si¢ z reki gracza do strefy Misji
w ten sam sposob, co karty Jednostek i Wsparcia.
Kiedy karta Misji znajdzie si¢ w grze, kontrolujacy
ja gracz ma mozliwos¢ wysytania jednostek, aby
wypetniaty t¢ misje.

Aby wystac¢ jednostke na misje, zagrywajac karte
Jednostki z reki, gracz ktadzie ja na wierzch karty
Misji. Jednostke wypetniajaca misje nadal uwaza
si¢ za czes$¢ strefy Misji kontrolujacego ja gracza
(zapewnia symbole sity i moze postuzy¢ do obrony
strefy, gdyby ta zostata zaatakowana), ale takze za
»wypelniajaca misj¢”, na ktorej zostala umieszczona.
Wypelniajaca misj¢ jednostka pozwala graczowi
zbiera¢ zetony zasobow na karcie Misji: kiedy gracz
zgromadzi odpowiednia liczbe zetonow, moze
skorzystac z efektu karty.

Te zetony zasobow beda pochodzi¢ ze stosu na
srodku obszaru gry, a nie z zetonoéw, ktore gracz
zebral podczas fazy Krélestwa. Zetony zasobow z
karty Misji moga zosta¢ wykorzystane tylko w celu
skorzystania z efektu tej karty.

W danej chwili dang misj¢ moze wypeltniac tylko
jedna jednostka. Jesli wypetniajaca misjg jednostka
z jakiegokolwiek powodu opusci gre, karta Misji
pozostaje w grze, ale wszystkie zgromadzone na niej
zetony zasobow nalezy odrzucic, czyli odlozy¢ je na
stos na srodku obszaru gry.

4. FAZA POLA BITWY

Podczas Fazy Pola Bitwy aktywny gracz moze
zaatakowac jedna ze stref przeciwnika dowolna
liczba jednostek znajdujacych si¢ na swoim Polu
Bitwy. Broniacy si¢ gracz moze broni¢ zaatakowanej
strefy dowolna liczba jednostek znajdujacych si¢ w tej
strefie.




Celem ataku na strefe jest zniszczenie tej czesci
Stolicy przeciwnika. Kiedy tylko strefa otrzyma
liczbg obrazen rowna (lub wigksza) od posiadanej
liczby punktow Wytrzymatosci, uwaza si¢ ja za
podbita i podpalona.

Wszystkie zetony obrazen stanowiace uszkodzenia tej
strefy nalezy natychmiast zamieni¢ na zeton pozaru.
Jesli dwie z trzech stref Stolicy danego gracza ptona,
ten gracz przegrywa gre.

Atak na przeciwnika oznacza wdanie si¢ z nim
w walke, ktora nalezy rozpatrze¢ w 5 ponizszych
krokach:

1. Wybér celu ataku

2. Wybor atakujacych

3. Wybor obroncéw

4. Przydzielanie obrazen
5. Zadawanie obrazen

Nalezy zwroci¢ uwage, ze po wykonaniu kazdego z
tych 5 krokow gracze beda mogli wykonywac akcje
— gra nie przechodzi automatycznie do nastgpnego
kroku — nastgpuje to dopiero w momencie, w ktorym
obaj zdecyduja si¢ kolejno nie wykonywac akcji.

Kazdy z tych krokow opisano szczegdlowo ponizej.

1. WYBOR CELU ATAKU

Whierw aktywny gracz wybiera, ktora z trzech stref
przeciwnika (Krolestwo, Misje czy Pole Bitwy)
zaatakuje.

Kiedy cel ataku zostanie wybrany, obaj gracze maja
mozliwo$¢ wykonania akcji (w tym wykorzystania
kart Taktyk). Kiedy obaj zdecyduja si¢ kolejno nie
wykonywac akeji, aktywny gracz przechodzi do
nastgpnego kroku.

2. WYBOR ATAKUJACYCH

Aktywny gracz wybiera, ktore jednostki z Pola
Bitwy wezma udziat w ataku (gracz moze nie wybraé
zadnej jednostki).

Nalezy zwroci¢ uwagg, ze tylko karty Jednostek na
Polu Bitwy moga zosta¢ atakujacymi.

Kiedy atakujacy zostana wybrani, obaj gracze maja
mozliwos¢ wykonania akeji (W tym wykorzystania
kart Taktyk). Kiedy obaj zdecyduja si¢ kolejno nie
wykonywac akeji, aktywny gracz przechodzi do
nastgpnego kroku.

3. WYBOR OBRONCOW

Broniacy si¢ gracz wybiera, ktore jednostki z
broniacej si¢ strefy wezma udziat w obronie (gracz
moze nie wybra¢ zadnej jednostki).

Nalezy zwroci¢ uwage, ze tylko karty Jednostek w
broniacej si¢ strefie moga zosta¢ obroncami. Bronigcy
si¢ gracz moze wyznaczy¢ do obrony dowolna ilo$¢
jednostek ze swojej strefy. Broniace si¢ jednostki nie
odpieraja ataku konkretnych jednostek przeciwnika —
atakujacy atakuja razem jako grupa, a obroncy bronia
si¢ razem jako grupa.

Kiedy obroncy zostana wybrani, obaj gracze maja
mozliwo$¢ wykonania akcji (w tym wykorzystania
kart Taktyk). Kiedy obaj zdecyduja si¢ kolejno nie
wykonywac akcji, aktywny gracz przechodzi do
nastgpnego kroku.

4. PRZYDZIELANIE OBRAZEN

Najpierw obaj gracze ustalaja, ile obrazen zadadza
ich jednostki. Kazdy gracz zlicza symbole sity na
kontrolowanych przez siebie jednostkach, ktére biora
udzial w bitwie: jest to liczba obrazen, ktore zada
przeciwnikowi.

Atakujacy gracz pierwszy przydziela obrazenia
swojemu przeciwnikowi. Obrazenia musza by¢
najpierw przydzielane bronigcym si¢ jednostkom, a
dopiero potem Stolicy broniacego si¢ gracza.

Innymi stowy, aby przydzieli¢ obrazenia Stolicy
broniacego si¢ gracza, atakujacy gracz musi najpierw
przydzieli¢ dostateczng ilo$¢ obrazen, aby zniszczy¢
kazda broniaca si¢ jednostke. Nalezy zwrdci¢ uwagg,
ze wedle woli atakujacy gracz moze przydzieli¢
wybranej jednostce wigcej obrazen, spodziewajac si¢
efektéw anulowania obrazen.

Gracz musi jednak przydzieli¢ kazdej jednostce
minimalnie tyle obrazen, aby moéc ja zniszczy¢; dopiero
potem bedzie mogt przydzieli¢ obrazenia Stolicy
broniacego si¢ gracza. Zetony obrazen nalezy umiescié
obok kart(y), ktorym przydzielane sa obrazenia, a jesli
jakies obrazenia zostana przydzielone Stolicy, nalezy
umiescic je obok planszy w poblizu atakowanej strefy
(te obrazenia nie zostaty jeszcze zadane).

Kiedy atakujacy gracz przydzieli swoje obrazenia,
broniacy si¢ gracz przydziela obrazenia zadawane
przez swoich obroncéw atakujacym jednostkom.
Obrazenia zadawane przez broniace si¢ jednostki
moga by¢ przydzielane tylko atakujacym jednostkom.
Zetony obrazen nalezy umiesci¢ obok kart(y), ktorym
przydzielane sa obrazenia. Wedle woli broniacy si¢
gracz moze przydzieli¢ wybranej jednostce wigcej

obrazen, spodziewajac si¢ efektow anulowania
obrazen. Obroncy nie moga przydziela¢ obrazen
Stolicy atakujacego gracza.

Kiedy wszystkie obrazenia zostana przydzielone,
obaj gracze maja mozliwo$¢ wykonania akcji (w tym
wykorzystania kart Taktyk). Kiedy obaj zdecyduja
si¢ kolejno nie wykonywac akcji, aktywny gracz
przechodzi do nastepnego kroku.

5. ZADAWANIE OBRAZEN

Teraz obaj gracze zadaja obrazenia przydzielone
odpowiednim kartom. W tym momencie wywieraja
swoj wptyw takie efekty jak Odpornosc¢ (patrz
,,Odpornos¢”, strona 16), ktore anuluja obrazenia,
zanim te zostana zadane. Zetony obrazen anulowane
W ten sposob wracaja na stos na srodku obszaru

gry. Jednostki, ktore posiadaja na swoich kartach
liczbg zetondéw obrazen rowna (lub wigksza) liczbie
posiadanych punktow Wytrzymatosci, zostaja
zniszczone (i odrzucone). Jesli zaatakowana strefa
Stolicy otrzyma liczbe obrazen rowna (lub wigksza)
liczbie pozostatych jej punktow Wytrzymatos$ci
(nalezy pamigtac, ze kazde rozwinigcie w danej
strefie dodaje jej jeden punkt Wytrzymatosci), te
strefe ogarnia pozar. Z plonacej strefy nalezy usunac
wszystkie zetony obrazen, a nastgpnie umiesci¢ na
niej zeton pozaru. Gracz natychmiast wygrywa gre,
jesli dwie strefy Stolicy przeciwnika ptona.

Kiedy wszystkie obrazenia zostana zadane, obaj
gracze maja mozliwo$¢ wykonania akcji (w tym
wykorzystania kart Taktyk). Kiedy obaj zdecyduja
si¢ kolejno nie wykonywac akcji, faza Pola Bitwy
dobiega konca.

Przykiad: Podczas swojej fazy Pola Bitwy Krzysiek
decyduje si¢ zaatakowac¢ Stolice Tomka.

I
Najpierw Krzysiek musi wybrac cel ataku. Dokona tego

poprzez wskazanie jednej z trzech stref Tomka - Krzysiek
wybiera za cel ataku strefe Misji Tomka.

| Nastepnie Krzysiek musi wybrac jednostki ze swojego
Pola Bitwy, ktore wezmq udziat w ataku. Na swoim Polu
Bitwy Krzysiek posiada Obronice twierdzy,

Mtociarza z Karak Azul i Krola Kazadora. Krzysiek
decyduje, ze atakujqcymi zostanq Mtociarz z Karak Azul
| i Krol Kazador (ale nie Obronca twierdzy).

Atakujqcy zostali wybrani, teraz Tomek ma okazje
wybrac obroncow. Tomek moze wybiera¢ tylko z tych
Jednostek, ktore znajdujq sie w zaatakowanej strefie.
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W swojej strefie Misji Tomek posiada Zguboskoczkow
i Urgucka. Tomek decyduje, ze obroncq zostang
Zguboskoczkowie (ale nie Urguck).

Nastepnie obaj gracze obliczajq, ile obrazen zadadzq
ich jednostki w bitwie. Zliczenia obrazen dokonuje sie
poprzez policzenie symboli sity na biorqcych w niej
udzial jednostkach. Krzysiek zadaje 4 obrazenia (3
symbole sity Krola Kazadora i 1 symbol sity Miociarza
z Karak Azul), natomiast Tomek tylko 2 obrazenia (2
symbole sily Zguboskoczkow).

Kiedy gracze ustalq juz liczbe zadawanych obrazen,
muszq przydzielic je przeciwnikowi. Zaczyna atakujqcy.

Krzysiek bierze 4 zetony obrazen ze stosu i przydziela

Jje jednostkom i Stolicy Tomka. Zanim bedzie mogt
przydzielic obrazenia Stolicy, musi najpierw przydzieli¢
kazdej broniqcej sie jednostce takq liczbe obrazen, aby
moc je zniszczyc. Zguboskoczkowie posiadajq 2 punkty
Wytrzymatosci, dlatego Krzysiek umieszcza obok ich
karty 2 zetony obrazen. Nastepnie umieszcza pozostate 2
zetony obrazen obok strefy Misji Stolicy Tomka.

Tomek bierze 2 zetony obrazen ze stosu i przydziela je
atakujqcym jednostkom Krzyska (obrazenia zadawane
przez broniqcego sie nie mogq zostac przydzielone

~ Stolicy atakujqcego). Tomek umieszcza oba zetony
obrazen obok Mtociarza z Karak Azul.

Kiedy wszystkie obrazenia zostanq przydzielone, nalezy
Jje jednoczesnie zadac¢ wszystkim biorqcym udziat w
bitwie jednostkom i Stolicom. W tym momencie bierze

- sie pod uwage stowo-klucz Odpornosé. Miociarzowi z
Karak Azul przydzielono 2 obrazenia, ale posiada on
Odpornos¢ 1. Ten efekt anuluje 1 obrazenie przydzielone
Milociarzowi — jeden przydzielony mu zeton obrazen
nalezy odlozyc na stos, zanim obrazenia zostanq zadane.

Wszystkie obrazenia przydzielone jednostce lub
strefie Stolicy nalezy teraz przesunq¢ na te jednostke
lub strefe. Na karcie Mtociarza z Karak Azul nalezy
| umiesci¢ I zeton obrazen (ta jednostka posiadala
2 punkty Wytrzymatosci, dlatego przetrwa te
bitwe). Zguboskoczkowie Tomka posiadali 2 punkty
~ Wytrzymatosci, a teraz otrzymujq 2 Zetony obrazen —
oznacza to, ze zostajq zniszczeni i trafiajq na stos kart
) odrzuconych Tomka. Dwa Zetony obrazen trafiajq tez na

strefe Misji Stolicy Tomka.

5. KONIEC TURY

Kolejny gracz staje si¢ aktywnym graczem
i przechodzi do poczatku swojej tury.

Gra toczy si¢ w ten sposob, dopoki ktorys z graczy
jej nie wygra.




SZCZEG()L_OWY PRZEBIEG TURY:

0. POCZATEK TURY

-+ Kazdy z graczy moze wykonywac akcje.

- 1. PAZA KRéLESTwA

¢+ Aktywny gracz odklada niewydane zetony

zasobow na stos zetonéw na srodku obszaru gry.

* » Aktywny gracz moze przywréci¢ jedna spaczona

jednostke.

~ * Aktywny gracz bierze ze stosu zetonow liczbg

zetonow zasobow rowna liczbie symboli sity w
swoim Krolestwie.

Kazdy z graczy moze wykonywac¢ akcje.

| 2. FAZA MIsJI

. » Aktywny gracz losuje z wierzchu swojej talii
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liczbg kart rowna liczbie symboli sity w swojej
strefie Misji.

Kazdy z graczy moze wykonywac akcje.

3. FAZA STOLICY

.« Aktywny gracz moze zagrac z reki karty
Jednostek, Wsparcia i Misji oraz jedna zakryta
karte jako rozwinigcie do swoich trzech stref, a
kazdy z graczy moze wykonywac akcje.

4. FAZA POLA BITWY

Aktywny gracz wybiera stref¢ przeciwnika, ktora
chce zaatakowac.

Kazdy z graczy moze wykonywac¢ akcje.
Aktywny gracz wybiera atakujacych.

Kazdy z graczy moze wykonywac akcje.

Bronigcy sig gracz wybiera obroncow.

Kazdy z graczy moze wykonywac akcje.

Obrazenia sa zliczane i przydzielane, ale nie
zadawane.

Kazdy z graczy moze wykonywac¢ akcje.

" Obrazenia sa zadawane, a ich efekty rozstrzygane. f

Jednostki opuszczaja gre, jesli skoncza sig im
punkty Wytrzymatosci. Jesli to konieczne, na
Stolicy nalezy umiesci¢ zetony pozarow.

Kazdy z graczy moze wykonywac akcje.

Jesli aktywny gracz nie wybierze atakujacych,
obaj gracze nadal moga wykonywac podczas tej
fazy swoje akcje.

* 5. KONIEC TURY

Kolejny gracz zostaje aktywnym graczem
1 przechodzi do poczatku swojej tury.

/ZASADY
ZAAWANSOWANE

Ponizej opisano cz¢$¢ z zaawansowanych zasad, z
ktorymi gracze moga si¢ zetkna¢ podczas kolejnych
rozgrywek w Warhammera: Inwazje LCG.

EFEKTY KART

W Warhammerze: Inwazji LCG wystegpuja cztery
rodzaje efektow kart. Te efekty to: akcje, wymuszone
efekty, trwale efekty i stowa-klucze.

AKCJE

Akcje sa oznaczone przez wyttuszczone na karcie
stowo aktywacyjne ,,Akecja:”. Akcje sa zawsze
dobrowolne, kazdy z graczy moze je aktywowacé w
ktérymkolwiek z wyznaczonych momentow w ciagu
tury. Aby aktywowac akcje z karty Jednostki, Wsparcia
lub Misji, taka karta musi mie¢ wydrukowane stowo
aktywacyjne i znajdowacé si¢ w grze, chyba ze sama
akcja wskazuje, iz mozna ja aktywowac spoza gry.
Karty Taktyki to akcje, ktore zagrywa si¢ z reki gracza.
Wyréznione punkty w ,,Szczegdtowym przebiegu
tury” na stronie 14 okreslaja momenty, w ktorych
gracze moga wykonywac akcje.

ZAGRANIE AKCJI ,W ODPOWIEDZI”

Akcje moga zosta¢ zagrane lub aktywowane w
odpowiedzi na inne akcje. Kiedy akcja zostanie
zagrana ,,w odpowiedzi” na inna akcje, nalezy ja
rozpatrzy¢ przed akcja, ktora stanowita przyczyne
odpowiedzi (czyli w kolejnosci ,,ostatnia zagrana,
pierwsza rozpatrzona”). Czasem gracze wykonaja
wiele akcji w odpowiedzi z rzgdu. Takie tancuchy
akcji moga stworzy¢ zaskakujace i ztozone sytuacje.
Gracze powinni jedynie pamigtac, aby ostatnia
odpowiedz rozpatrywac jako pierwsza i w ten sposob
dotrze¢ do pierwotnej akcji.

Wszystkie koszty musza zostac poniesione, a cele
wybrane w momencie, w ktorym dana akcja jest
aktywowana — bez wzgledu na to, czy jej efekt
zostanie rozpatrzony natychmiast, czy tez nie.

& Przyktad: Tomek zagrywa karte Taktyki Grabiez
(, Akcja: Zniszcz wybrang karte Wsparcia.”) z
reki, wybierajqc za cel Msciciela — karte Wsparcia
Krzyska. Krzysiek decyduje sie uzy¢ zdolnosci akcji
Msciciela ,,w odpowiedzi” na taktyke Tomka. To
I oznacza, ze zdolnos¢ Msciciela zostanie rozpatrzona
¥ pierwsza, przed rozpatrzeniem efektu Grabiezy.

Kiedy efekt zostanie juz optacony, staje si¢
elementem tancucha akcji 1 zostanie rozpatrzony
nawet, jesli jego zrodto zostanie usunigte z gry.
Mozliwe jest uniknigcie efektu poprzez usunigceie z
gry jego celu lub poprzez jego anulowanie inng akcja.

EFEKTY WYMUSZONE

Efekty wymuszone sa oznaczone przez wyttuszczone
na karcie stowo aktywacyjne ,,Wymuszony:”.
Wymuszone efekty sa aktywowane przez szczegdlne
warunki, jakie moga zaistnie¢ w grze, i sa
rozpatrywane automatycznie, bez wzgledu na to

czy gracz kontrolujacy dana kartg tego chce, czy

tez nie. Efekty wymuszone sa rozpatrywane zawsze
natychmiast po spetnieniu warunkow aktywacji, nie
mozna ich wigc anulowac¢ lub przerwa¢ innymi akcjami.

Przyktad: Tomek zagrywa Thyrusa Gormana do
swojego Krolestwa. (,, Wymuszony: Kiedy twoja tura
sie konczy, ta jednostka otrzymuje 1 obrazenie.”) Pod
koniec swojej tury Tomek musi natychmiast zada¢ 1
obrazenie Thyrusowi Gormanowi.

EFEKTY TRWALE

Efekty kart, ktore nie posiadaja wyttuszczonego
stowa aktywacyjnego, sa uznawane za efekty trwate.
Dopoki dana karta znajduje si¢ w grze, a pozostate
warunki sa spetnione, jej efekty trwale nieustannie

ik Priyklad: Krzysiek zagrat karte Chopakéw
na knurach. (,, Ta jednostka zyskuje >, jesli
kontrolujesz co najmniej jednq jednostke, ktora
otrzymata juz obrazenia.”) Ten efekt jest aktywny

| przez caly czas, dopoki Chopaki na knurach znajdujq

W sie w grze, a Krzysiek kontroluje co najmniej jednq
jednostke posiadajqcq obrazenia.




SEOWA-KLUCZE

Stowa-klucze stuza do opisu efektow, ktore czgsto
pojawiaja si¢ na wielu kartach. Stowa-klucze i ich role
zostaty opisane ponizej.

KONTRATAK

Stowo-klucz ,,Kontratak™ pozwala broniacej si¢
jednostce zadaé obrazenia atakujacym natychmiast,
kiedy zostanie wybrana na obroncg. Po tym stowie-
kluczu zawsze wystepuje jakas cyfra (Kontratak 1,
Kontratak 2 itd.). Za kazdym razem, kiedy jednostka
posiadajaca to stowo-klucz zostanie wybrana na
obronceg, natychmiast zadaje nieanulowalne obrazenia
réwne tej cyfrze. Te obrazenia musza zosta¢ zadane
jednej z atakujacych jednostek wybranej przez
broniacego si¢ gracza - nie mozna ich podzieli¢
pomigdzy wigcej niz jedna jednostke. Obrazenia
pochodzace z Kontrataku nalezy zada¢ natychmiast
w momencie ich przydzielenia, przed wykonaniem
jakichkolwiek innych akcji.

Jednostki zadajace obrazenia wynikajace ze stowa-
klucza Kontratak nadal biora udziat w bitwie i zadaja
normalne obrazenia w walce.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze jednostka moze zyskaé
Kontratak z wielu zrodetl, w zwiazku z czym
nastgpujace po nim cyfry moga ulec zsumowaniu.

TYLKO KROLESTWO/MISJA/POLE
BITWY

Niektore karty posiadaja stowa-klucze ograniczajace
strefg, w ktorej moga zostac zagrane (lub
umieszczone w grze). Takie karty moga wejs¢ do
gry tylko we wskazanych strefach. Nalezy zwroci¢
uwagg, ze to stowo-klucz ogranicza kartg tylko
podczas jej wejscia do gry — taka karta moze zosta¢
W pozniejszym czasie przesunigta do innej strefy (za
pomoca efektu karty).

OGRANICZENIE

Gracz moze zagra¢ tylko jedna kartg ze stowem-
kluczem ,,Ograniczenie” na ture.

TYLKO PORZADEK/ZNISZCZENIE

Niektore neutralne karty posiadaja stowo-klucz ,,Tylko
Porzadek”. Takich kart nie mozna wykorzystywac¢ w
taliach Zniszczenia (Chaos, Orki lub Mroczne Elfy).

Niektore neutralne karty posiadaja stowo-klucz ,,Tylko
Zniszczenie”. Takich kart nie mozna wykorzystywaé
w taliach Porzadku (Imperium, Krasnoludy lub
Wysokie Elfy).

ZWIAD

Po zadaniu obrazen w walce, gracz, ktory kontroluje
pozostajace przy zyciu jednostki posiadajace stowo-
klucz ,,Zwiad”, zmusza przeciwnika do odrzucenia
jednej losowej karty z reki za kazda taka jednostke
bioraca udzial w bitwie.

ODPORNOSC

Po stowie-kluczu ,,Odpornos¢” zawsze wystepuje
jakas cyfra (Odpornos¢ 1, Odpornosé 2 itd.). Za
kazdym razem, kiedy jednostka posiadajaca to stowo-
klucz otrzyma obrazenia, zanim zostana one zadane,
anulowana zostaje liczba obrazen rowna tej cyfrze.
Jednostka nie otrzymuje anulowanych obrazen.

Niektore efekty kart zadaja obrazenia, ktore sa
,hieanulowalne”. Takich obrazen nie mozna
anulowa¢ Odpornoscia.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze jednostka moze zyskaé
Odpornos¢ z wielu zrodet, w zwiazku z czym
nastgpujace po nim cyfry moga ulec zsumowaniu.

EFEKTY POWIAZANE ZE
STREFA

Niektore efekty kart sa poprzedzone nazwa strefy
zapisana kursywa (Krolestwo, Misja lub Pole Bitwy).
Takie efekty sa aktywne tylko, jesli karta znajduje sig
w wyszczegolnionej strefie.

Przykiad: Jesli Krzysiek zagra Kowala run (,, Misja.
Akcja: Wydaj 2 zetony zasobow, aby do konca tej
tury wybrana jednostka zyskata ».”) w swojej strefie
Misji, bedzie mogl skorzystac z efektu tej karty. Jesli
zagra go w Krolestwie lub na Polu Bitwy, nie bedzie
maogt z niego skorzystac.

SPACZENIE

Niektore efekty w grze spowoduja, ze karta zostanie
»Spaczona”. Kiedy tak si¢ stanie, gracz kontrolujacy
spaczona kart¢ musi ja obroci¢ o 90 stopni, aby

to zaznaczy¢. Spaczone karty nie moga zostac
atakujacymi ani obroncami.

Niektore karty zostana spaczone, kiedy skorzystaja
ze swojej zdolnosci. Inne efekty moga spaczy¢ sity
przeciwnika, co powstrzyma jego jednostki przed
atakowaniem lub obrona.

Kazdy aktywny gracz moze na poczatku swojej fazy
Krolestwa przywroci¢ jedna kontrolowana przez
siebie spaczong kartg. Aby przywroci¢ karte, nalezy
ja obrdci¢ o 90 stopni w przeciwnym kierunku,

tak aby znoéw znalazta si¢ pierwotnym potozeniu.
Przywrocona karta przestaje by¢ spaczona.

SEOWA NIE MOZE/
NIE MOZNA

Jesli efekt posiada w swoim opisie stowa ,,nie moze/
nie mozna”, sa one absolutne i nie moga zostac¢
uniewaznione przez inne efekty.

Przyktad: Tekst karty Wsparcia Blogostawienstwo
Ishy brzmi: ,,Jednostka, do ktorej dotqczono te karte,
nie moze zostac spaczona.” Tego efektu nie mozna
uniewaznic przez efekt innej karty, np. Uwiedzionego
przez ciemnosc, ktorej tres¢ brzmi: ,, Akcja: Spacz
wybrang jednostke.”

KONTROLOWANIE
I WEASNOSC

Gracze sa ,,wlascicielami” kart, ktore umiescili w
swoich taliach. Gracze ,,kontrolujg” karty, ktorych
sa wlascicielami, chyba ze inny gracz przejmie
kontrole nad karta za sprawa jakiego$ efektu gry.
Za kazdym razem, kiedy jaka$ karta opuszcza gre,
trafia z powrotem na regke, do talii lub na stos kart
odrzuconych jej wlasciciela (w zaleznosci od efektu,
ktory zmusza kart¢ do opuszczenia gry).

ODPOWIADAJACE
STREFY

Jesli karta odnosi si¢ do ,,odpowiadajace;j” strefy
przeciwnika, odnosi si¢ do strefy przeciwnika
noszacej t¢ sama nazwe, co strefa, w ktorej znajduje
si¢ ta karta. Jesli karta odnosi si¢ do odpowiadajacych
stref wszystkich graczy, odnosi si¢ zarowno do strefy,
w ktorej si¢ ona znajduje, jak i do wszystkich stref o
tej samej nazwie, nalezacych do przeciwnikow.

ke Przyktad: Tomek posiada Zhufbarskich inzynierow
e na swoim Polu Bitwy. (,, Wymuszony: Kiedy ta
Jednostka opuszcza gre, kazdy przeciwnik musi
poswiecic jednostke w odpowiadajqcej strefie.”)
Kiedy Zhufbarscy inzynierowie opuszczq gre,
ich efekt zmusi Krzyska, przeciwnika Tomka, do
poswiecenia jednej jednostki na jego Polu Bitwy.

Za kazdym razem, kiedy gracz musi ,,poswigcic¢”
karte, t¢ karte nalezy umiesci¢ na stosie kart
odrzuconych jej wlasciciela. Po§wigcenie jest
absolutne i nie moze zosta¢ anulowane przez inne
efekty.

OBRAZENIA POZA WALKA

Niektore efekty kart zadaja obrazenia jednostkom lub
Stolicy poza walka. Kiedy te efekty sa rozpatrywane,
obrazenia sa zadawane natychmiast po ich
przydzieleniu, zanim gracze wykonaja jakiekolwiek
inne akcje.




BUDOWANIE TALII

Najwigcej mozliwosci i zabawy daje obmyslanie i
sktadanie oryginalnych talii z kart zawartych w tym
Zestawie Podstawowym i Zestawach Bitewnych.
Talia turniejowa musi si¢ sktada¢ z 50 do 100 kart.
Co wigcej, w talii nie moga si¢ znalez¢ wigcej niz 3
kopie tej samej karty.

Kazda z ras posiada charakterystyczne dla siebie
cechy, z ktorych gracze moga skorzystac, budujac
tali¢ pod t¢ akurat frakcje.

Krasnoludy sa tegie i wytrwale, posiadaja potgzne
pancerze i duzo punktéw Wytrzymato$ci. Sa réwniez
budowniczymi - radza sobie najlepiej w strefach,
ktore sq dobrze rozwiniete.

Imperium posiada niezréwnanych taktykow, ktorych
strategie nierzadko opieraja si¢ na mobilnosci i
wykorzystywaniu okazji.

Orki sa znane z tego, ze potrafig zala¢ przeciwnika
swoimi hordami. Ich strategia jest prosta: zniszczy¢
wszystko na swojej drodze (czasem takze wlasne
jednostki). Latwiej przyjdzie im tez niszczenie
rozwini¢é¢ przeciwnikow, niz rozwijanie wlasnych
stref.

Chaos to silna, wywarzona frakcja, ktorej
cztonkowie czerpia przyjemnos¢ z zabijania wrogow.
Ulubiona taktyka sit Chaosu jest spaczenie jednostek
wroga, a pdzniej najechanie ich stref.

W Zestawie Podstawowym mozna tez znalez¢ kilka
kart Wysokich Elféw i Mrocznych Elféw. Obie z
tych ras zostana rozwinigte w rozszerzeniu Szturm na
Ulthuan.

Budujac tali¢ gracze moga taczy¢ ze soba kilka
r6znych ras. W jednej talii nie mozna taczy¢ armii
Porzadku (Imperium, Krasnoludy, Wysokie Elfy)
z armiami Zniszczenia (Chaos, Orki, Mroczne
Elfy). Im wigcej ras gracz doda do swojej talii, tym
wazniejszym elementem gry stanie si¢ zarzadzanie
symbolami lojalnos$ci, zar6wno na poziomie
tworzenia talii, jak 1 samej gry. Gracze beda chcieli
pomieszac rasy, aby podkreslic mocne strony talii
albo zniwelowac jej stabosci.

WARIANT DRAFT

Draft to alternatywny wariant rozgrywki dla 2
graczy. W tym wariancie gracze bgda draftowac
talie z losowo przygotowanych zestawow kart,
jednoczesnie probujac pokrzyzowac plany
przeciwnika w utozeniu jego wtasnej talii.

Na poczatku gry w formacie draft gracze musza
stworzy¢ dwa stosy draftu. W tym celu nalezy
umiesci¢ wszystkie karty Krasnoludow (1-25),
Imperium (26-50) 1 Wysokich Elfow (51-55) na
jednym stosie, a wszystkie karty Orkow (56—80),
Chaosu (81-105) i Mrocznych Elfow (106—110) na
drugim stosie. Do stosu Porzadku nalezy dotaczy¢
trzy karty przymierza Porzadku, a do stosu
Zniszczenia trzy karty przymierza Zniszczenia.
Nastepnie nalezy potasowac karty neutralne (111—
119) i dotaczy¢ po 10 tych kart do obu stoséw. Na
koniec kazdy z graczy bierze po jednym zestawie
kart formatu draft (w kazdym znajduje si¢ 10 kart) i
dodaje go do swojego stosu draftu.

Kiedy oba stosy zostana utworzone, jeden z graczy
otrzymuje stos Porzadku, a drugi stos Zniszczenia
(gracze moga ustali¢ migdzy soba, ktory stos wezma
albo rozstrzygnac to w sposéb losowy). To beda
strony, ktorymi kazdemu z graczy przyjdzie rozegrac
te parti¢. Kazdy z graczy powinien doktadnie
potasowac swoj stos draftu.

Kazdy z graczy losuje 15 wierzchnich kart ze
swojego stosu draftu — w ten sposob tworzy swoj
pierwszy zestaw draftowy. Kazdy z graczy przeglada
karty swojego zestawu, wybiera dwie i umieszcza

je zakryte przed soba: to beda pierwsze dwie

karty jego talii. Nast¢pnie gracze wymieniaja si¢
zestawami draftowymi i kazdy z nich odciaga z
zestawu przeciwnika po jednej karcie, w ten sposob
uniemozliwiajac mu wykorzystanie tej karty w swojej
talii. Potem gracze znéw wymieniaja si¢ zestawami,
kazdy z nich ponownie wybiera dwie karty i doktada
je do swojej talii. Gracze postgpuja w ten sposob
czterokrotnie: gracz bedzie cztery razy dobieral po
dwie karty do swojej talii (w miedzyczasie bedzie
trzykrotnie odciagal po jednej karcie przeciwnika).
Kiedy gracz dobierze dwie karty do swojej talii

po raz czwarty, dany zestaw draftowy uwaza si¢

za wyczerpany, a pozostale w nim karty zostaja
odrzucone. Ze swojego stosu draftu kazdy gracz
tworzy kolejny zestaw draftowy liczacy 15 kart.

W ten sposob gracze musza stworzy¢ 5 zestawow
draftowych. Kiedy wyczerpia piaty z nich, draft
uwaza si¢ za zakonczony — gracze moga rozpoczac
wiasciwa rozgrywke (wykorzystujac normalne
zasady) przy pomocy talii, ktore wtasnie zlozyli.

Przyktad: Tomek i Krzysiek rozgrywajq wariant
draft. Tomek gra Porzqdkiem, a Krzysiek
Zniszczeniem.

Draft rozpoczyna sie od jednoczesnego wylosowania
przez obu graczy 15 kart z wierzchow nalezqcych do
nich potasowanych stosow draftu. Te 15 kart bedzie
tworzy¢ pierwszy zestaw draftowy kazdego z nich.

Kazdy gracz wybiera po dwie karty ze swojego
zestawu i umieszcza je zakryte przed sobq, tworzqc
nowy stos kart - swojq talie. Jesli gracz wybral jakies
karty formatu draft (patrz obok), nalezy je w tym
momencie odkryc i rozpatrzyc ich efekty. Tomek i
Krzysiek nie ujawniajq pozostatych kart wybranych
do swoich talii.

Kiedy kazdy z graczy wybierze po dwie karty, Tomek
przekazuje swoj zestaw Krzyskowi, a Krzysiek swoj
zestaw Tomkowi. Tomek odciqga jednq karte z
zestawu Krzyska, a Krzysiek jednq karte z zestawu
Tomka (odciqgniete karty gracze umieszczajq zakryte
przed soba). Gdy obaj gracze odciqgnaq karty,
odkrywajq je, a nastepnie odktadajq na stos kart
odrzuconych - te karty nie sq juz dostepne podczas
tego draftu (jesli ktorys z graczy odciqgnaql jakqs

. karte formatu draft, wywiera ona swoj efekt w tym

momencie).

Zestawy znow przechodzq z rqk do rak (gracze
odzyskujq swoje zestawy). Kazdy z graczy ponownie
wybiera dwie karty do swojej talii, po czym

znowu przekazuje swoj zestaw przeciwnikowi, a

" jednoczesnie odciqga jednq karte z jego zastawu,

znow przekazuje zestaw, wybiera dwie karty do
swojej talii, pozniej znow przekazuje swoj zestaw
przeciwnikowi i odciqga jednq karte. Wreszcie, po
raz ostatni przekazuje zestaw i wybiera ostatnie dwie
karty do swojej talii.

Pozostate karty nalezy odrzucic. Rozpoczyna

si¢ kolejna runda draftu - kazdy z graczy losuje
kolejne 15 kart z wierzchu swojego stosu draftu, aby
stworzy¢ kolejny zestaw draftowy.

Kiedy gracze rozdzielqg w powyzszy sposob piec¢
zestawow draftowych, draft dobiega konca. Kazdy z
graczy powinien miec talie ztozonq z okoto 40 kart
gotowq do gry.

‘-

KARTY FORMATU DRAFT

W Zestawie Podstawowym znajdujq si¢ dwa
identyczne zestawy kart formatu draft. Te karty
rowniez zostaly ponumerowane (128—131). Karty
formatu draft zapewniaja szczegolne efekty, ktore
wywieraja wptyw jedynie podczas uktadania talii;
same nie trafiag do ostatecznych talii graczy. Poza
wariantem draftu, te karty nie pelnia zadnej funkcji.

Ponizej opisano kazda z czterech kart formatu draft.
Te karty wywieraja swoj efekt po wybraniu ich z
wiasnego zestawu draftowego lub po odciagnigeiu ich
z zestawu draftowego przeciwnika.

Te karty nalezy odkry¢ po ich wybraniu lub
odciagnigciu. Wywieraja one swdj wplyw przed
przejsciem do kolejnego etapu draftu.

ODCIECIE LINII
ZAOPATRZENIA

Kiedy ta karta zostanie
wybrana lub odciagnigta,
wybierajacy ja gracz
umieszcza ja odkryta

obok stosu draftu swojego _
przeciwnika. Do konca draftu,
za kazdym razem, kiedy ten
gracz bedzie tworzyt nowy
zestaw draftowy, bedzie
losowat o jedna kartg mnie;.
Kazdy gracz posiada 3 kopie
tej karty.

POSIEKI

Kiedy ta karta zostanie wybrana lub odciagnigta,
wybierajacy ja gracz poswigca ja i przeglada pigé
wierzchnich kart ze swojego stosu draftu. Nastgpnie
dodaje jedna z tych kart do swojej talii, a pozostate
cztery odklada na spdd swojego stosu draftu. Kazdy
gracz posiada 3 kopie tej karty.




SABOTAZ

Kiedy ta karta zostanie
wybrana lub odciagnigta,
wybierajacy ja gracz
umieszcza ja odkryta obok
swojej talii. Za kazdym
razem, kiedy ten gracz
odciaga karte z zestawu
swojego przeciwnika,
moze poswiecié te karte,
aby odciagna¢ dodatkowa
karte z tego zestawu.
Kazdy gracz posiada 3
kopie tej karty.

KAPRYSNY LOS

Kiedy ta karta zostanie wybrana lub odciagnigta,
zostaje natychmiast poswigcona. Nastgpnie zestaw,
z ktorego pochodzita, zostaje na powrét wtasowany
do stosu draftu jej wlasciciela. Gracz zastgpuje ten
zestaw nowym, sktadajacym si¢ z takiej samej ilosci
kart. Kazdy gracz posiada 1 kopig tej karty.

Jesli ta karta zostanie
wybrana wraz z inna
karta formatu draft,
Kaprysny los zawsze
rozpatruje si¢ w pier-
wszej kolejnosci.

™
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ODNOW ZESTAN

Zastosowanie tych kart moze czasem doprowadzi¢ do
sytuacji, w ktorej gracz nie moze wybra¢ swoich os-
tatnich kart(y) z zestawu. Jesli w zestawie skoncza si¢
karty, zanim gracz zdota wybra¢ osiem z nich, zestaw
uwaza si¢ za wyczerpany. Gracz, ktéry budowat
swoja talig z tego zestawu, wznowi dodawanie kart
do swojej talii, kiedy obaj gracze stworza nastepne
zestawy draftowe.
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