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Witajcie w Kataklizmie, rozszerzeniu do gry karcianej
Warhammer: Inwazja. Rozszerzenie to wprowadza

do gry zasady i elementy, ktore umozliwiag walke

o kontrole nad Starym Swiatem w trzy a nawet

cztery osoby jednocze$nie.

LISTA ELEMENTOW

NOWE KARTY
Trzy kopie kazdego
z 53 wzorow kart.

KARTY MIEJSC

W rozszerzeniu znajduje si¢
sze$¢ kart miejsc, o ktore
gracze bedg toczy¢ boj.

ZETONY DOMINAC]I
37 zetonow stuzacych do oznaczania
dominacji jaka osiagnat gracz.

ZETON PIERWSZEGO
GRACZA

Ten zeton oznacza pierwszego
gracza podczas rundy.

OPIS NOWYCH ZASAD

Rozszerzenie Kataklizm zostato stworzone by 3-4
graczy mogto rozkoszowac si¢ wspolng rozgrywka

w gr¢ Warhammer: Inwazja. Korzystajac z tych

zasad, gracze beda mogli kontrolowa¢ karty miejsc

by zdobywac¢ zetony dominacji. Gracze zdobywaja
kontrole nad miejscami atakujac je, a gracz z najwyzsza
warto$cig dominacji na koniec gry, wygrywa rozgrywke.
Dominacj¢ mozna tracic, jesli graczowi sptonie strefa
lub skoncza si¢ karty w talii. W przeciwienstwie do
normalnej rozgrywki, gracz nie jest eliminowany z gry
gdy dwie z jego stref ptong lub gdy skoncza mu si¢ karty
w talii. Wszyscy gracze uczestniczg w rozgrywce dopoki
ta si¢ nie zakonczy (patrz ,,Zwycigstwo” na stronie 6).

ZASADA PIERWSZENSTWA

Jesli ktoras z zasad znajdujacych si¢ w tym
rozszerzeniu jest sprzeczna z zasadami podstawowymi,
pierwszenstwo ma zasada z tego rozszerzenia.

PRZYGOTOWANIE KATAKLIZMU

Korzystajac z formatu Kataklizm, gracze wykonuja
normalne przygotowania przed rozgrywka (patrz strona
8 w instrukcji znajdujacej si¢ w Zestawie Podstawowym),
a nastepnie wykonuja nastepujace kroki:

1. Stworzenie talii miejsc: Wszystkie sze$¢ kart miejsc
nalezy potasowaé razem i utozy¢ z boku zakryte. To jest
talia miejsc.

2. Zebranie dominacji: Zetony dominacji nalezy umiescié
w puli Zetonow. Nastepnie kazdy gracz otrzymuje po trzy
zetony dominacji i uktada je na swojej planszy stolicy. Jest
to jego poczatkowa warto$¢ dominacji. Od tego momentu
wszystko jest gotowe by rozpocza¢ rozgrywke.



NOWY PRZEBIEG RUNDY

Rozgrywka na zasadach Kataklizmu toczy si¢ w rundach
podzielonych na siedem etapow. Kazdy etap sktada si¢ ze
zdarzen i poszczeg6lnych faz graczy (patrz ,,Kataklizm
— przebieg rundy” na stronie 7). Podczas zdarzen nie
wystepuja okna na akcje. Zamiast tego gracze rozpatruja
wszystkie swoje fazy jedna po drugiej, zaczynajac

od pierwszego gracza i postepujac zgodnie ze
wskazowkami zegara, gracze kolejno rozpatrujg swoje
fazy w poszczegodlnych etapach. Gra przebiega w ten
sposob dopdki wszystkie etapy si¢ nie zakoncza, co
oznacza¢ bedzie koniec rundy.

Przykiad: Bartek, Janek i Ania grajq z uzyciem zasad
Kataklizmu. Pierwszym graczem jest Bartek, ktory
wlasnie rozpatruje swojq faze misji. Nastepnie, gdy juz
zakonczy swojq faze misji, Janek, ktory siedzi po jego
lewej stronie, rozpatruje swojq faze misji. Nastgpnie
to samo wykonuje Ania. Teraz, gdy wszyscy zakonczyli
swojq faze misji, gracze mogq przejs¢ do kolejnego
etapu, a Bartek moze rozpoczq¢ swojq faze stolicy.
Wazne: W przeciwienstwie do zasad podstawowych,
pierwszy gracz nie pomija fazy misji i pola bitwy

w pierwszej rundzie rozgrywki.

KARTY MIEJSC

Karty miejsc reprezentuja obszary zawierajace pot¢zna
magiczng energie, nad ktora cheg zapanowaé walczacy
gracze. Kart tych uzywa si¢ tylko podczas gry na
zasadach Kataklizmu i jest z nich tworzona osobna

talia. Nowe miejsca losuje si¢ z talii miejsc na poczatku
kazdej rundy, pod warunkiem ze w grze znajduje si¢
mniej kart miejsc niz liczba graczy minus jeden,

w takim przypadku nie losuje si¢ nowego miejsca. Nowe
wylosowane miejsce jest dodawane do obszaru gry
odkryte. Nie jest kontrolowane przez zadnego gracza.

@.

@ TYP KARTY

@ NAZWA

8 TRESC KARTY

@ SYMBOL/SYMBOLE DOMINAC]I

Kazde miejsce posiada 1 lub wigcej symboli dominacji.
Podczas etapu konca rundy, gracz otrzymuje

zetony dominacji rowne liczbie symboli dominacji
przedstawionych na karcie miejsca, ktore kontroluje.

Przyktad: Janek kontroluje dwa miejsca, jedno
z 2 symbolami dominacji, a drugie z 1 symbolem
dominacji. Otrzymuje zatem 3 Zetony dominacyji,
podczas etapu konca rundy.



4

CZERPANIE MOCY Z MIEJSC
Wiele miejsc posiada specjalne zdolnosci, ktore moga
by¢ aktywowane poprzez jednostke, ktéra bedzie mogla
czerpa¢ moc z takiego miejsca. Zeby tego dokona¢, gracz
musi wybra¢ niespaczong jednostke znajdujaca si¢ na jego
polu bitwy i umiesci¢ ja na miejscu, ktore kontroluje.
Z miejsc mozna czerpa¢ moc tylko podczas fazy czerpania
mocy (patrz ,,Kataklizm — przebieg rundy” na stronie 7).
Z danego miejsca moc czerpa¢ moze tylko jedna jednostka
naraz. Z miejsc moc mozna czerpac tylko raz na runde.

Przyktad: Ania kontroluje miejsce o nazwie Wiedzmia Gran
Przeznaczenia. Kiedy przychodzi kolej na jej faze czerpania mocy,
wybiera ona niespaczong jednostke Swigtobliwego obroricy,

ktory znajduje sig na jej polu bitwy i umieszcza go na karcie
miejsca. Jednostka Ani teraz czerpie moc z tego miejsca. Wiedzmia
Gran Przeznaczenia posiada efekt ,, Wymuszony:”, ktory jest
rozpatrywany przy czerpaniu mocy z tego miejsca,

w zwiqgzku z tym Ania wybiera i spacza jednostke. Nie moze
czerpac¢ mocy z tego miejsca ponownie do nastepnej fazy czerpania
mocy, pod warunkiem Ze jeszcze bedzie kontrolowac to miejsce!

Jednostka czerpigca moc z miejsca pozostaje na polu
bitwy ale nie moze atakowac. Jednostka czerpigca
moc moze broni¢ tylko kiedy miejsce jest atakowane
i w takim wypadku musi broni¢ (jesli to mozliwe).

Na koniec rundy, kazda jednostka jest usuwana z miejsca,
z ktorego czerpata moc (pozostaje na polu bitwy).

ATAKOWANIE MIE]JSC

Kazdy gracz moze podczas swojej fazy pola bitwy
zadeklarowa¢ atak na jedno konkretne miejsce.

Taki atak nie liczy si¢ do normalnego limitu atakow

na stolice badz legendg przeciwnika. Jednostki
znajdujgce si¢ na polu bitwy gracza moga uczestniczy¢
w obu tych atakach (normalnym i na miejsce).

Atak na miejsce rozpatruje si¢ wedlug tych samych
krokéw, co zwykty atak podczas fazy pola bitwy. Kiedy
atak jest kierowany w miejsce kontrolowane przez innego
gracza, gracz ten moze broni¢ tego miejsca jednostkami,
ktore znajduja si¢ na jego polu bitwy. Jesli atak
kierowany jest w miejsce, ktorego nikt nie kontroluje,
zadna jednostka nie moze broni¢ takiego miejsca. Gracz
przejmuje kontrole nad atakowanym miejscem i przenosi
je do swojego pola bitwy, kiedy zada przynajmniej

1 obrazenia temu miejscu. Na kartach miejsc nie kladzie
si¢ zetonéw obrazen, wynikajgcych z atakoéw na nie.
Gracz jest uwazany za kontrolujacego miejsca, ktore
znajduja si¢ na jego polu bitwy, nawet jesli nie posiada
tam jednostek.

Przykitad: Bartek atakuje Wiedzmiq Gran Przeznaczenia,
miejsce znajdujqce si¢ pod kontrolg Ani. Atakuje za pomocg
Jednostek Krwawy miazdzyciel oraz Nosiciel plagi, Ania
musi bronic tego miejsca jednostkq, ktora z niego czerpie
moc czyli Swigtobliwym obroricq, ale réwniez wybiera do
obrony Ostlandzkich tucznikow, zadajgc tym samym

1 obrazenie Nosicielowi plagi za pomocq Kontrataku.
Bartek korzysta z akcji Swietobliwego obroncy i wydaje

1 zeton zasobow, by jego atak nie zostal anulowany.



Przykiad (cigg dalszy): Gracze przydzielajq obrazenia

w walce. Bartek przydziela wystarczajqco obrazen obu
obroncom by ich zniszczy¢, pozwala mu to przydzieli¢
ostatni punkt obrazen miejscu ktore atakuje. Ania przydziela
1 obrazenie Nosicielowi plagi.

Przykiad (cigg dalszy): Po zadaniu obrazen, Nosiciel
plagi oraz obaj obroncy sq zniszczeni. W zwigzku z tym,
ze miejsce otrzymalo przynajmniej 1 obrazenie, Bartek
przejmuje nad nim kontrole i przesuwa je do swojego pola
bitwy. Obrazenia zadane miejscu sq z niego usuwane.

DOMINACJA

W rozszerzeniu Kataklizm pojawia sie¢ nowy typ
zetonow — tzn. zetony Dominacji. Reprezentuja

one zmagania kazdej z ras w wyscigu po wladze

i pokonanie przeciwnika. Kiedy gracz zyskuje 1 zeton
dominacji, bierze 1 zeton dominacji z puli Zetonow

i ktadzie go na swojej stolicy. Kiedy gracz traci 1 Zzeton
dominacji, odktada 1 Zeton dominacji ze swojej stolicy
do puli zetonow. Jesli gracz traci 1 zeton dominacji,

a nie posiada zadnych zetonéw dominacji, ktore mogiby
odlozy¢ do puli, to w efekcie nie traci dominacji.

Zetony dominacji mozna zyskiwaé kontrolujac miejsca.
Natomiast mozna je straci¢ na nast¢pujace sposoby:

» Qracz traci 1 zeton dominacji, za kazdym razem gdy
zostanie spalona jego strefa.

* Gracz traci 1 zeton dominacji, za kazdym razem gdy
jego talia si¢ skonczy (nie pozostang w talii zadne karty).

* Kiedy dowolnemu z graczy sptong wszystkie 3 strefy
lub talia si¢ skonczy (cokolwiek wydarzy si¢ pierwsze),
dodatkowo traci on 1 Zeton dominacji (poza zetonem
dominacji ktory straci normalnie).

Przykitad: Dwie strefy Bartka plong, a na jego

polu bitwy znajduje si¢ 6 obrazen. Jego pole bitwy
zostato zaatakowane i spalone, zatem traci on

1 zeton dominacji. Poniewaz Zaden inny gracz nie ma

3 plongcych stref ani nie skonczyla mu si¢ talia, Bartek
Jako pierwszy wypetnia warunek by straci¢ dodatkowy
zeton dominacji, przy tym ataku. Pozniej Ani konczq sie
karty w talii, straci ona I zeton dominacji, ale poniewaz
Bartek juz otrzymat jednorazowq kare za 3 ptongce
strefy, Ania nie traci dodatkowego zZetonu dominacji.



ZWYCIESTWO

W rozgrywce na zasadach Kataklizmu wygrywa gracz,
ktory na koniec gry bedzie posiadat najwyzsza wartosé
dominacji. Jesli przynajmniej jeden gracz aktywuje
warunek konczacy gre, oznacza to, ze gra skonczy si¢
po zakonczeniu aktualnej rundy i nie ma znaczenia czy
na jej konicu warunek ten nadal b¢dzie spetniony.

Warunki zakonczenia gry s3 nastgpujace:

» Jeden gracz begdzie miat 3 spalone strefy

» Jednemu graczowi skonczyla si¢ talia

» Dominacja gracza jest rowna 8 lub wigcej po
uzyskaniu zetonow dominacji podczas etapu
zakonczenia rundy

Gracz z najwyzsza wartoscig dominacji wygrywa,
kiedy gra si¢ konczy. Jesli gracze remisuja z taka sama
warto$cig dominacji, gre wygrywa gracz z najmniejsza
liczba plonacych stref. Jesli gracze nadal remisuja,
wygrywa gracz, ktory posiada najmniej zetonow
obrazen na swojej stolicy. Jesli zdarzy si¢, ze zadne

z tych rozwigzan nie pozwoli wyloni¢ zwycigzcy,

to wszyscy remisujacy gracze odnosza wspolne
ZWYyciestwo.

ZASADA DLA 4 GRACZY

Podczas rozgrywki czteroosobowej, gracz moze
atakowac¢ dowolne strefy graczy po swojej lewej

i prawej stronie, ale moze zaatakowac tylko pole bitwy
(i znajdujace si¢ na nim miejsca) gracza, ktory siedzi
naprzeciw niego.

ZASADY KOORDYNAC]I
ROZGRYWKI
AKTYWNY GRACZ

Gracz, ktory wlasnie rozgrywa swoja faze jest
nazywany ,,aktywnym graczem”. Na przyktad,
aktywnym graczem jest pierwszy gracz rozpoczynajacy
swoja faze krolestwa. Kiedy pierwszy gracz zakonczy
swoja faze krolestwa, pierwszenstwo przechodzi do

gracza po jego lewej stronie i teraz to on jest aktywnym
graczem. Gracz jest uwazany za aktywnego podczas
rozgrywania swojej tury.

KONIEC TURY/FAZY

Efekty ktore trwajg ,,do konca tury” trwaja do
konca rundy. Efekty ktore trwajg ,,do konca fazy”,
trwaja jedynie do konca fazy gracza, w ktorej byty
aktywowane, a nie do konca rundy. Zasada konca
fazy dziata normalnie wedtug dotychczasowych
zasad do konca fazy danego gracza.

Przyktad: Ania zagrywa Modlitwe do panteonu,
wybierajgc dwie z posrod swoich jednostek.
Wybrane jednostki zyskujq Kontratak do konca
rundy, czyli poprzez calq faze pola bitwy!

WARIANTY
ROZGRYWKA ZESPOLOWA

Dzielac si¢ na dwie druzyny po dwoch graczy, mozna
rozegra¢ rozgrywke zespotowa. Gracze nalezacy do
tej same druzyny siadajg przy stole naprzeciw siebie.
Zamiast konczy¢ rozgrywke przy wartosci dominacji
réwnej 8, druzyna musi wspoélnie uzbiera¢ 15 zetonow
dominacji (mimo to kazdy gracz trzyma swoje zetony
dominacji oddzielnie) lub inny warunek zakonczenia
gry musi zosta¢ spelniony. Gracze z jednej druzyny nie
moga atakowac si¢ nawzajem, a dla potrzeb efektow
karty nie s uwazani za przeciwnikow. Gracze nie
moga sobie pokazywac posiadanych karty w trakcie
rozgrywki.

JEDEN NA JEDNEGO

W grach jeden na jednego gracze moga uzywac miejsc.
Rozgrywajac taka gre nalezy korzysta¢ z warunkow
zwyciestwa Kataklizmu zamiast normalnych, ktore
byly przedstawione w zasadach podstawowych. Gracze
muszg réwniez stosowaé nowy przebieg rozgrywki.
Warto zauwazy¢, ze w takiej rozgrywce w grze znajduje
si¢ tylko jedno miejsce, zatem gracz, ktory je kontroluje
nie moze wykona¢ dodatkowego ataku na miejsce

W swojej turze.



KATAKLIZM -
PRZEBIEG RUNDY

Nl Wyznaczone zdarzenia
AR (brak okien na akcje)

0. Etap poczatku rundy

= Dodanie miejsca, jesli jest to mozliwe.

Okreslenie pierwszego gracza.

Wykonanie fazy poczatku tury przez kazdego gracza
w ustalonej kolejnosci.

1. Etap kroélestwa
Wykonanie fazy krolestwa przez kazdego gracza
w ustalonej kolejnosci.

2. Etap misji
Wykonanie fazy misji przez kazdego gracza
w ustalonej kolejnosci.

3. Etap stolicy
Wykonanie fazy stolicy przez kazdego gracza
w ustalonej kolejnosci.

4. Etap czerpania mocy
Wykonanie fazy czerpania mocy przez
kazdego gracza w ustalonej kolejnosci.

5. Etap pola bitwy
Wykonanie fazy pola bitwy przez kazdego gracza
w ustalonej kolejno$ci (gracze mogg dodatkowo
atakowac miejsca).

6. Etap konca tury
Wykonanie fazy konca tury przez kazdego gracza
w ustalonej kolejnosci.

Gracze zyskuja zetony dominacji

(Wszyscy na raz).

> Usunigcie jednostek czerpigcych moc
Z miejsc.

Jesli liczba kart miejsc w grze jest mniejsza
niz ,liczba graczy -1”, nalezy wzia¢

i umiesci¢ w grze odkryta wierzchnig karte
z talii miejsc, ktadac ja pomiedzy stolicami

graczy.

Gracz, ktory posiada najmniej zetonow
dominacji decyduje kto zostanie pierwszym
graczem. W przypadku remisu, nikt nie
decyduje, a nowym pierwszym graczem
zostaje gracz po lewej stronie aktualnego
pierwszego gracza.

Aktywny gracz moze wykorzysta¢ jednostki
do czerpania mocy z miejsca. Kazdy efekt
,Wymuszony:” na karcie miejsca jest
rozpatrywany natychmiast gdy gracz czerpie
Z niego moc.

Gracze jednoczesnie otrzymuja zetony
dominacji za kazde miejsce, ktore kontroluja.
Po otrzymaniu zetonéw dominacji jesli zostat
spelniony dowolny warunek zakonczenia gry,
zostaje wyloniony zwyci¢zca.

Kazda jednostka jest usuwana z miejsca,
z ktorego czerpata moc (pozostaje na polu
bitwy).




NAJCZESCIEJ
ZADAWANE PYTANIA

Ponizej znajduja si¢ odpowiedzi na najczesciej
zadawane pytania zwigzane z formatem Kataklizm.

P: Co si¢ stanie jesli jednostka czerpiaca moc
zostanie przesunieta z pola bitwy gracza?

O: Jednostka przestaje czerpa¢ moc z miejsca i jest
przesunigta z tego miejsca do nowe;j strefy.

P: Czy gracz moze zaatakowaé miejsce przed
atakiem na stref¢ innego gracza?

O: Tak. Gracz moze zaatakowaé miejsce, przed lub po
normalnym ataku. Nalezy jednak pamigtaé, ze gracz
moze wykonaé tylko jeden atak na miejsca podczas
swojej fazy pola bitwy.

P: Jesli jednostka nie moze by¢ wybierana na
cel efektow karty, czy moze by¢ wybrana na cel
zdolnos$ci miejsca?

O: Nie. Wigkszos$¢ zdolno$ci miejsc to efekty
»Wymuszone:” i podlegajg normalnym
ograniczeniom jesli chodzi o wybieranie celu.

P: Czy pole bitwy gracza jest uwazane za
zaatakowane, kiedy przeciwnik atakuje miejsce?

O: Tak. Mimo Ze pole bitwy nie otrzymuje zadnych
obrazen podczas takiego ataku, kazda bronigca
strefa jest uwazana za zaatakowang na potrzeby
rozpatrywania efektow kart.

SYMBOL ROZSZERZENIA

A4
2R

Karty z rozszerzenia Kataklizm mozna
rozpozna¢ po specjalnym symbolu,
wydrukowanym przed ich numerem
kolekcjonerskim.
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