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Czeé¢ 1

Wyjasnienia tresci
kart oraz errata

W tej czeSci znajduja si¢ oficjalne
wyjasnienia zasad i poprawki, ktérych
dokonano na niektérych kartach lub
w calych zestawach Warhammer:
Inwazji Gry karcianej. Karty zostaly
uszeregowane wedlug kolejnosci druku
zestawow,z ktorych pochodza. Errata
dotyczaca poszczegblnych kart zawsze
dotyczy wszystkich przedrukowanych
wersji karty. W tej czeSci znajduje sig
takze lista kart objetych restrykcjami
turniejowymi oraz zakazanych na
turniejach.

_ Zasady ogélpe
We
tresé

wszystkich
»zadane
»przydzielone obrazenia” na kartach
przekierowujacych obrazenia powin-na
brzmie¢ ,,obrazenia, ktére maja zostac
zadane”.

przypadkach

obrazenia”  oraz

We wszystkich przypadkach tres¢ ,,Jesli
kontrolujesz katte nie — [rasa]...” powinna
brzmie¢ ,,Jesli kontrolujesz odkryta karte
jednostki lub wsparcia nie — [rasa]...”.

Najnowszy dodruk
Jesli dana karta zostanie w dodruku
uaktualniona o  ostatnia  errate,
najnowszy druk karty uwaza si¢ za
obowiazujacy. Uwaza sig, ze wszystkie
starsze druki karty réwniez posiadaja
zmieniony przez erratg tekst. Jesli zajdzie
niejasnos¢, co do tego, ktora wersja
karty jest obowiazujaca, najnowszy druk
mozna zidentyfikowa¢ po datach praw
autorskich znajdujacych si¢ na kartach.
FFG i Galakta dotoza wszelkich staran,
aby wszystkie druki kart uaktualnione
o ostatnig errat¢ zostaly zamieszczone

w tym FAQu.

_ Lestaw podstawowy

"N 08 Zatoga krasnoludzkiego
dziata

Tre$¢ powinna brzmiec¢: ,,Wymuszony:
Kiedy ta jednostka wchodzi do gry,
przejrzyj pieé wierzchnich kart ze
swojej talii. Jesli znalaztes jakie§ karty
Wsparcia o koszcie 2 lub mniejszym,
mozesz umieSci¢ w tej strefie jedna
z nich. Nastepnie potasuj swoja talig.”

N 19 Pogrzebanie uraz

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Akcja:
Zyskujesz 1 zeton zasob6w za kazda
jednostke, ktora podczas tej tury trafita

na stos kart odrzuconych.”

"\ 30 Gwardia elektorska
efekt
zostaje

» Wymuszony” Gwardii
Elektorskiej aktywowany
réwniez wtedy, kiedy wchodzi ona do

gry-
"N 34 Kaptani-Wojownicy

Tres$¢ powinna brzmiec¢: ,,Wymuszony:
Przekieruj 1 punktobrazen przydzielony
tej jednostce podczas kazdej tury na
inng, wybrang jednostke na dowolnym
Polu Bitwy. (Jesti nie ma odpowiednich celom,
obragenia Zostajq prydzielone kaplanom-
wojownikom.)”

"N 39 Swiatynia Sigmara

Efekt ten dziala na wszystkie jednostki
kontrolowane przez gracza (bedace
w grze, poza gra oraz wchodzace do gry),
poniewaz Swiatynia Sigmara wplywa na
przeciwnika, a nie na same jednostki.

"N 45 Kometa z Podwojnym
Warkoczem

Kopiujac taktyke o zmiennym koszcie
X), X wynosi 0.

Preyktad: Tomek gagrywa karte Plomieni
Tzeentcha, placqe 2 i zadajac 2 punkty
obragen jedney 3 jednostek Krgyska. Jesli
Krzysiek  zagra Komete 2 Podwijnym
aby skopiowal  efekt
Plomieni Tzeentcha nie placac jego kosztn,

Warkoczem,

X skopiowanego efeketn wynosi 0. To oznacza,
e skopiowane Plomienie Tzeentcha gadadza
0 obrasen.

N 47 Dekret Karla Franza
Jesli jednostka juz atakuje lub si¢ broni,
Dekret Karla Franza nie zmienia jej

statusu.
"N62 Urguck
,Podczas  swojej  fazy  Stolicy

mozesz wydawaé znajdujace si¢ na
tej jednostce obrazenia tak, jakby
byly zZetonami zasobow.”
to, ze gracz moze podczas Fazy
Stolicy wszystkie
z karty Urgucka, a kazdy usuniety
w ten sposob zeton obrazen uwaza
sic za wydany przez kontrolujacego
Urgucka gracza zeton zasobow.

Oznacza

usunad zetony

"N 65 Zguboskoczkowie

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Na poczatku
twojej tury kazdy 2z graczy musi
poswieci¢  rozwinigcie albo  zadad
1 obrazenie kazdej strefie swojej Stolicy.”

75 Oderznijta ich tby!

Jesli odkryta karta rozwinigcia jest karta
jednostki, nie uwaza sig, aby ,,weszta
ona do gry” (karta byla juz w grze jako
rozwinigcie).

Jedli odkryta karta rozwinigcia jest
karta jednostki, ktéra
znajdowaé si¢ w grze (na przykiad
karta Bohatera w strefie, w ktorej
znajduje si¢ juz Bohater), jednostka,
ktora spowodowala
tego niezgodnego z zasadami stanu
(Bohater, ktory zagrany
jako  ostatni), natychmiast
poswigcona.

nie moze

zaistnienie

zostat

zostaje

"N 105 Dominacja Slaanesha
Koszt zagrania taktyki o zmiennym
koszcie (X), X wynosi 0.



Prayktad: Dawid zagrywa na Krgyska karte
Dominagji Slaanesha i odkrywa Plomienie
Tzeentcha.  Dawid — decyduje st zagraé
Plomienie Txeentcha beg ponoszenia koszton,
a 1o ognacza, se karta gada wybranej jednostce
0 obragen. Jednakse, poniewas Plomienie
Tzeentcha wlasnie zostaly zagrane, trafiaja
na stos kart odrzuconych Krzyska.

"N 116 Wykopalisko spaczenia
Tres¢ powinna  brzmieé: |, Tylko
1 taka karta na talie.”

Lestawy Bitewne Cyklu

# 17 Spaczeniowy miotacz
btyskawic

Moze zostaé zagrany na juz spaczona
jednostke. W takim wypadku efekt
,»spacz t¢ jednostke” zostaje anulowany.

# 27 Balista samopowtarzalna
Tres¢ powinna brzmieé: ,,Pole bitwy.
Akcja: Wydaj X zetondéw zasobow,
aby zada¢ X niebezposrednich obrazen
wybranemu przeciwnikowi. X to liczba
twoich rozwini¢é w tej strefie (#y/ko raz
na ture).”

ﬁ 76 Wojenna Hydra
Tresc powinna
»--- Wymuszony:

brzmiec:
Za kazdym
razem kiedy ta jednostka otrzymuje
1 obrazenie, usun z tej jednostki
jeden zeton zasobdéw, aby anulowac
to obrazenie. Nastepnie dodaj 1 zeton

zasobéw do swojej puli zasobow.”

ﬁ 77 Powtarzalna balista

Tres¢ powinna brzmieé: , Akcja:
Wydaj 2 zetony zasobdw, aby zadaé
2 niebezposrednie obrazenia kazdemu
przeciwnikowi (#ylko raz na ture).”

# 85 Runiczny Kiet Sollandu
Tres¢ powinna brzmieé: ,Akcja:
Poswig¢  jednostke, do ktorej
dolaczono te kartg, aby obnizy¢ do
0 koszt nastgpnego nie-Epickiego
zaklecia taktyki, ktére zagrasz w tej
turze.”

LZestawy Bitewne Gyklu

Wrogéw

Lestawy Bitewne Cyklu

Stolicy

¥ s Porzadek w Chaosie
Powinna mie¢ stowo-klucz
Ograniczenie.

¥ 25 Wilhelm z Osterknachtéw
Tres$¢ powinna brzmieé: ,,Akcja: Kiedy
ta jednostka atakuje, przesufi jedng
wybrang jednostke z broniacej sig strefy
do innej strefy kontrolowanej przez
tego samego gracza.”

W 49 Powr6t do dawnej chwaly
Tres¢ powinna brzmieé: ,,Akcja: Jesli te
Misj¢ wypelnia jaka$ jednostka, odrzué
X zZetonéw zasobow z tej karty aby
umiesci¢ w grze jednostke z twojego stosu
kart odrzuconych (w dowolnej strefie).
Limit raz na ture.”

¥ 57 W poszukiwaniu

nowych niewolnikéw

Tres¢ powinna »Akcja:
Wybierz jednostke, ktéra trafita na stos
kart odrzuconych przeciwnika w ciagu
tej tury i umie$¢ ja w grze, spaczona,
w dowolnej ze swoich stref.”

¥ 75 Kamien w skore

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Akcja: Do

brzmieé:

konca tej tury wskazana karta Wsparcia
Budowli staje si¢ jednostka posiadajaca
4 punkty Wytrzymalosci (karta zachownje
swojq sitg). Karta jest wciaz traktowana
jak karta Wsparcia Budowii.

{ﬁ" 81 Duregan Thorgrimson
Durgean oraz wybrana jednostka zadaja
sobie obrazenia réwnoczesnie.

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Akcja: Na
poczatku twojej tury ta jednostka
oraz wybrana jednostka zadaja sobie
nawzajem obrazenia réwne swojej sile.”

% 97 Ofiara dla Hekarti

Ofiara dla Hekarti jest unikatowa.

Lestawy Bitewne Gyklu
Morrslieba

11 Port Etaine

Tresé

powinna  brzmie¢: ,Jednostki
w strefie, w ktorej nie ma rozwinigd, traca

wszystkie Akcje oraz efekty Wymuszone.”

€11 Glos rozkazu

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Akcja: Do konca
tej tury, za kazdym razem, kiedy zagrasz
taktyke, mozesz wydaé 1 zZeton zasobdw,
aby pod koniec tury cofnac ja na swoja reke
ze swojego stosu kart odrzuconych.”

%58 Chakax

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Akcja: Kiedy
jednostka z cecha Dzikos¢, wchodzi do gry
pod twoja kontrolg...”

% 82 Pics¢ Morka

Powinna mie¢ stowo-klucz Ograniczenie.

R 83 Golebie Bomby

Powinna mie¢ stowo-klucz Ograniczenie.

42 84 Konwokacja ortéw

Powinna mie¢ stowo-klucz Ograniczenie.

% 104 Werner Ludenhof
Tres¢ powinna brzmieé:

,,2Akcja:
kontrolowana przez ciebie Misje (limit raz

Przesun t¢ jednostke na

na ture).”
42 109 Imperialne Zoo
Tres¢ powinna brzmie¢: ,,... Akcja: Wydaj

X Zetonow zasobéw, aby umiesci¢ na tej
karcie 1 zeton zasobéw (tylko raz na fazg).”

Lestawy Bitewne Gyklu
_ Krwawej Wyprawy

T G Niekonczaca si¢ Horda
Tres¢ powinna brzmiec:

»yAkcja: Wydaj X zZetondéw zasobow, aby
umiesci¢ w grze, na swoim polu bitwy,
wszystkie jednostki & dolaczone do tej
karty, w momencie kiedy ta akcja zostaje
aktywowana....”

@ . .
The 10 Wiatr sig wzmaga
Wiatr si¢ wzmaga jest unikatowy.

L)
T 38 Inwazja snotlingow

Powinna mie¢ sfowo-klucz Ograniczenie.

The 50 Powéz Czerwonej Strzaty
Tres¢ powinna brzmie¢:

»-.. Ta jednostka moze nast¢pnie zostac
przesunigta na Misje w tej strefie (jesli to
mozliwe). Tylko raz na ture.”

[
T 56 Zamek Drakenhof

Powinna mie¢ ,, Ty/ko Nieumarli.”

‘B 57 Mistyczna Moc

Powinna mie¢ slowo-klucz Ograniczenie
oraz tresc: ,,... jesli kontrolujesz legende lub
karte wsparcia Artefaktu, cofnij wybrana
karte (inng niz Mistyczna Moc) ze swojego
stosu kart odrzuconych na swojg reke.”

‘B 90 Czarodziej Loeca

Tres¢ powinna brzmie¢:

»yAkcja: Odrzuc z reki Misje albo zamien
te jednostke w rozwinigcie aby anulowaé
wlasnie aktywowana akcje.”



‘T 108 Swigtynia Ulryka

Tres¢ powinna brzmiec:

»<Akcja: Przesunt wszystkie zetony zasobow
i wypelniajace Misj¢ jednostki z wybranej
Misji na nowa Misj¢ (limit raz na ture).”

Lestawy Bitewne Cyklu
Wi | Woi

? 20 Przygotowania do wojny
Tres¢ powinna brzmie¢: ,, Tylko 1 taka karta
na talie.”

® 48 Oddani Taalowi

Powinna mie¢ stowo-klucz Ograniczenie.

® 120 Czas Kotica

Powinna mie¢ ,, Tylko 1 taka karta na tali¢.”.

Rozszerzenie

__Szturm na Ulthuan

% 13 Lénigca wieza

Tres¢ powinna brzmiel: ,,Krdlestwo.
Za kazdym razem, kiedy wyleczysz
jednostke, zadaj 1 obrazenie wybranej
jednostce przeciwnika lub wybranej

strefie Stolicy przeciwnika.”

% 36 Ottarz Khaina

Tres¢ powinna brzmiec: ,,Krdlestwo. Jesli
jedna z twoich jednostek ma zostac
zniszczona, mozesz zaplacic 1 zeton
zasobow, aby zamiast tego cofnac jq na
reke jej wlasciciela.”

% 46 Akolita Czarodziejow
ZYota

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Pole Bitwy.
Akcja: Kiedy ta jednostka atakuje,...”

Rozszerzenie
& 8 Stanowisko machiny wojennej
Tres¢ powinna brzmie¢: ,,Pole bitwy. Akcja:
Wydaj
2 obrazenia wybranej atakujacej jednostce.
(Tylko raz na ture.)”

9 0grod Morra

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Wymuszony.

2 zetony zasobdw, aby zadac

Kiedy jedna lub wigcej jednostek zostanie
zniszczonych, umie$¢ na tej karcie Zeton
zasobow.”

Rozszerzenie
Legendy
(“\\ @) J
V¥ 40 Potwor z Glebin

Tres¢ powinna brzmie¢: ,,Akcja: Spacz te
jednostke aby wybrac...”

,“.\\

\J 45 Tropienie zwierzyny

Tres¢ powinna brzmie¢: ,,Akcja: Wybrana,
przez jednostka
zyskuje do kotica tury Dzikosé X...”

AN
ﬁ 51 Ochronne duszki

Duszki
obrazeniami

kontrolowana ciebie

Ochronne chronia  przed

wszelkimi zadanymi
jednostce, do ktorej zostaly dolaczone.
Zamiast przyznawad obrazenia,
z Ochronnych Duszkéw usuwa si¢ jeden

zeton zasobow.

Tres¢ powinna brzmiec:

»--.jesli jednostka, do ktérej dotaczono tg
karte, miataby otrzymac obrazenia, mozesz
usunaé z tej karty Zeton zasobéw aby im
zapobiec.”

Lista  kart
restrykcjami

objetych

Karty wymienione ponizej sa objgte
restrykcjami na wszystkich oficjalnych
turniejach formatu 1 na 1. Gracz moze
wybra¢ 1 karte z ponizszej listy do swojej
taliii nie moze w tej samej turniejowe; talii
posiada¢ innych kart wymienionych na
ponizszej liscie. Gracz moze miec w talii
dowolng liczbg kart objetych restrykcja,
z zachowaniem normalnych zasad.

Karty objete restrykcjami to:

"\ 10 Krasnoludzki zwiadowca
N\ 49 Osad Vereny

\ 116 Wykopalisko spaczenia
N\ 119 oraz % 57 Innowacja
Q 2 Tunele Gornicze

¥ 5 Derrickuburdzka Kuznia
? 42 Warta Polegtych

® 63 Friedrich Hemmler

&R 7 Lupiezcy Rodrika

€ 37 Ofiara dla Khaina

53 Czarnoksigznik Tzeentcha
ﬁ 26 Osad Loeca

‘52‘. 12 Konni Maruderzy

‘B 6 Niekonczgca si¢ Horda
G?. 60 Najazd zwierzoludzi

G?.?S Swigtynia ztosliwosci

‘. 9 Kulty Rozkoszy

? 20 Przygotowania do wojny

? 41 Wurrzag
? 120 Czas Konca

Ponizszekartysazakazane nawszystkich
oficjalnych turniejach formatu 1 na 1.
Gracz nie moze mie¢ w swojej talii zadnej
z ponizszych kart.

8 Odwiedz Nawiedzone Miasto

Lista restrykdji

Karty wymienione ponizej sa objete
restrykcjami na wszystkich oficjalnych
turniejach formatu Kataklizm. Gracz
moze wybra¢ 1 kart¢ z ponizszej listy
do swojej talii 1 nie moze w tej samej
turnicjowej talii posiadaé¢ innych kart
liscie.

wymienionych na ponizszej

Gracz moze mie¢ w talii

kart

dowolng

liczbe objetych  restrykeja,

z zachowaniem normalnych zasad.
Karty objete restrykcjami to:

N 10 Krasnoludzki zwiadowca
25 Mistrzowska Runa Valayi
N 49 Osad Vereny

N 80 Trolle Rzygi

N 119 % 57 Innowacja

% 3 Mistrzowie Miecza Hoetha
? 25 Wilhelm z Osterknachtow
? 63 Fridrich Hemmler

® 100 Rozbéinicy

@ 8 Odwiedz Nawiedzone Miasto
37 Ofiara dla Khaina

%’ 3 Piraci Van Klumpfa




Lista kart zakazanych W

formacie Kataklizm

Ponizsze karty sa zakazane na

wszystkich oficjalnych turniejach
Gracz nie

talii

formatu  Kataklizm.

moze mie¢ W swojej zadnej

z ponizszych kart.

N 110 Nienawis¢

16 Szpieg Mrocznych Elféw
6?. 101 Tarcza Eonow

? 1 Crone Hellebron

T 6 Wrota Karak Hirn

lr 21 Alith Anar

? 34 Wezwanie Chaosu

* 41 Wurrzag

? 61 Thorek Zelazna Brwe
T 81 Sigvald Wspanialy
? 101 Balthasar Gelt

Czese 2:
Oficjalne wyjasnienia
zasad

ZAGRYWANIE KART
karty

misji lub rozwini¢cia jest akcja, na

Zagranie jednostki, wsparcia,

kt6rg natozono pewne ograniczenia. Te
ograniczenia to:

Takich  kart nie mozna zagrac
w odpowiedzi (na cokolwiek).
Takie karty musza zostaé zagrane

podczas fazy Stolicy ich wlasciciela.

EFEKTY KART (V1.4)

Niektore karty odnosza sie do ,,efektow
kart”. Efekty kart to pojecie gry, ktore

obejmuje akcje, wymuszone

trwale efekty oraz stowa kluczowe.

akcje,

Po aktywacji (zazwyczaj w wy-niku
zaplacenia ich kosztu lub spelnienia
wymagania czasowego i zadeklarowania
uzycia jej) efekty kart staja si¢ niezalezne
od swojego zrédla. Zniszczenie lub
usunigcie ich zrédia w tym momencie
nie wplynie na wynik rozpatrzenia
efektu karty. Zasada ta takze dziala
w odniesieniu do efektéw trwaltych
oraz stow kluczowych, ktére majq
warunek aktywacji, wlacznie z Akcjami
1 efektami Wymuszonymi.

Preyktad: Jednostka ze Straszliva Mutagq
atakuje strefe 3 jednostka, ktdra ma stowo
kinczowe Kontratak oraz pozostal jej 1 punkt
wytrgymatosci.  Jednostka % Kontratakiem
sig bront, co sprawia, %e odegmuje si¢ jej
1 punkt wytrgymatosci, co skutkuje jej
gnisgezeniens.  Jednak  efekt  Kontratakn
wystepuje  niezaleznie  od  $rddia,  kiedy
Jednostka zostanie wygnaczona na obroiice,
dlatego zadaje swoje obragenia wynikajqce
g Kontrataku.

Aktywowanie efektu karty (v1.7)

W celu udanego aktywowania efektu
karty, gracz musi zadeklarowaé, ze
aktywuje dana karte, wybrac jej cele,
a nastgpnie  zaplacic
dodatkowy koszt opisany na karcie oraz

ewentualny

spetni¢ wszelkie wymagane warunki
zawarte na karcie. Prostym sposobem
na sprawdzenie dodatkowego kosztu
jest formula ,Zréb X, aby zrobi¢
Y”, gdzie pierwsza czg$é, zrob X, to
koszt. Gracz nie moze zaplaci¢ kosztu
kartami przy pomocy kart, surowcoéw

itd., ktérych nie kontroluje. Jesli gracz
nie moze spelni¢ tych wymagan, nie
moze probowaé aktywowac danej karty.

Rozpatrywanie efektu karty (v1.7)
Kiedy efekt karty jest rozpatrywany,
ponownie nalezy sprawdzi¢ wymagane
warunki zawarte na karcie oraz jej
dostepne cele (Patrz ,,Wybieranie celu
efektéw” na stronie 13). Jesli cel nie
spetnia zasad albo jeden z warunkéw nie
jest spetniony, efekt zostaje anulowany.

Na pryyktad tresé Harpii (SnU 24) brzmi
wMisja. Akga: Kiedy jakis przeciwnik losuje
karty w swoje fazie Misji, a w sumie bedgie
posiadal 7 lub wigcej kart na rece, spacy fe
Jednostke, aby odrzucié 1 losowaq karte 3 jego
reki.” Jesli gracg kontrolujacy Harpie aktywuje
ich efekt kiedy przeciwnik ma na rece co najmniej
siedem kart, ale w odpowiedzi przeciwnik zagrywa
Jedng lub kilka kart, w wyniku czego liczba kart
na jego rece ostaje mniejsona do szesciu lub
mmiej. Kiedy przychodzi kolej na rozpatrzenie
efektn Harpii, zostaje on annlowany, poniewas
przeciwnik nie ma co najmniej siedmin kart na
rece, wige warnnek wymagany do aktywowania
efektu nie jest spetniony.

Efekty trwate (v1.4)

Jezeli nie zaznaczono inaczej, efekty
trwale odnoszg si¢ do wszystkich kart
bedacych w grze.

Efekty jednoczesne (v1.6)
Kiedy dwa lub wigcej nie bedacych
akcjami efektéw jest aktywowanych

jednoczesnie, gracz, ktérego trwa
tura, moze wywrze¢ swoje efekty
w dowolnej kolejnosci. Nastepnie

jego przeciwnik wywiera swoje efekty
w dowolnej kolejnosci.

Nalezy zauwazy¢, ze akcje, efekty
wymuszone oraz efekty trwale zawsze
nalezy rozgrywaé w ustalonej kolejnosci,
dlatego efekty dwoch kart sa uwazane
za jednoczesne jezeli sg efektami tego
samego rodzaju kart. Stowa kluczowe
oraz akcje warunkowe s3 uwazane
za efekty trwale w odniesieniu do
wszystkich warunkéw kolejnosci.



Na  prykiad:  Jaskinia  Trolla  orag
ZLaawansowana  Ingynieria  majq  efekty o
tresci ,Na poczatkn swojel tury...”. Jednak,
w wiqzkn 3 tym, e na Jaskini Trolla jest to
efeket wymuszony, podezas gdy na Zaawansowaney
Ingynierii jest to akgja, efekty tych kart nie
sq uwazane a jednocesne, poniewas efekty
WYIIHSZ0Ne Sq rogpatrywane Janin akge 109q
zostal aktywowane. Jednak Jaskinia Trolla orag;
Troll Rzeczny to efekty rownoczesne, poniewas;
oba sq efektami wymmnszonymi 3 identyczmymi
warunkanmi - aktywagi. Gracg  kontrolujacy
obie te karty wybratby wige kolejnosé, w ktdre
0Stajq one rogegrane.

Dwa lub wigcej efektow jednoczesnych,
ktére nie majg warunku aktywacji, nie
sq uwazane za jednoczesne. Gracze
powinni sic do
wszystkich efektéw trwalych, ktére

zawsze stosowac
caly czas oddzialuja na gre, a ktére nie
majg aktywatora.

Efekty odnoszace si¢ do samych
siebie (v2.0)

Efekty odnoszace si¢ do samych siebie
uzywajg okreslen ,,ta jednostka” lub ,,ta
karta”.

Wielos¢ efektow

Jesli karta wywiera wiele efektéw,
nalezy rozpatrzy¢é wszystkie mozliwe
efekty z danej karty. Kazdy z tych
efektow nalezy rozpatrzy¢ oddzielnie,
z ponizszym wyjatkiem:

Jesli karta uzywa slowa ,,nastepnie”,

poprzedzajacy je efekt musi zostaé
pozytywnie  rozpatrzony, aby efekt
po slowie ,nastepnie” mogl zostaé
tozpatrzony.

Na  pryyklad:  Tresé karty  Zaloga

krasnoludzkiego  dziala (28 8)  stanowi:
o Wymunszony: Kiedy ta jednostka wehodzi do
gy, prgr3y pieé wierchnich kart e swoje
talii. Jesli znalazles jakies karty Wiparcia
0 koszeie 2 lub mniejsgym, moses3 umiesci
w te strefie jednq g nich. Nastgpnie potasny
swojq  talie.”
tylko wiedy, gdy gracy priegrzy wpierw pigl
wiergehnich kart swojej talii.

AKCJE

HAKCJE”  (pisane wielkimi literami)
odnosza si¢ do pogrubionego aktywatora
,»Akcja:” wydrukowanego na karcie i sg
okreslonym rodzajem ,,akeji” (pisanych
malymi literami), posréd ktorych takze
wystepuje zagranie z reki karty jednostki,

Do tasowania talii dojdzie

wsparcia, rozwinigcia lub misji.

Warunek aktywacji (1.4)

Warunek aktywacji to dowolny warunek,
ktéry musi wydarzy¢ si¢ zanim bedzie
mozna aktywowaé okreslong zdolno$é
karty. Moze by¢ nim zagranie karty, uzycie
innej zdolnosci karty, a takze efekt trwaly.

Na prykiad: Warnnek aktywagi Chodzaca
Ofiara (SNU 23) ,,Kiedy ta jednostka opuszeza
gre...” sprawia, e jednostka musi opuscic gre
ganim efekt wymusony ostanie aktywowany.
Inmym pryykiadem warunkn aktywagi jest
wINa poczatkn twojef tury...”, ktory mosna
gnale$¢ na kartach takich jak Szegurogry
(CS 55) oraz, Chmnra Much (ZP 93).

Akcje aktywowane (poprzednio
Akcje-odpowiedzi) (v1.4)

Akcje aktywowane to podgrupa akcji,
ktére posiadajg warunek aktywacji. Kazda
taka akcja moze zostac aktywowana tylko
raz na kazda kopi¢ akcji aktywowanej
i tylko raz podczas danego warunku
aktywacji. Jezeli dany warunck aktywacji
zostaje spelniony podczas rozpatrywania
innych efektéw (lub poza oknem akgji),
wtedy akcja aktywowana musi zostaé
rozpatrzona przy pierwszej okazji po
otwarciu okna akcji albo nie moze by¢
rozegrana w ogole.

Na  pryykiad: Tresé karty Szezurogrow
(CS 55) stanowi: ,,Akga: Na pocgatkn
swojej  tury pryywroc wsgystkie jednostki
Skavenow.”  _Aktywatorem  jest pocgatek
twojef tury. Te akgje mogna aktywowaé tylko
rag podezas danego ‘okna akgi’ 3a Ragda
kapie tef karty w grze.

Akcje warunkowe (v1.1)

Niektore akcje wywolujg trwale efekty,
ktére zostana rozpatrzone jedynie
wtedy, kiedy zostang wypelnione pewne
szczegblne warunki. Te akcje nazywa
si¢ akcjami warunkowymi.

Akcje warunkowe trwaja do kofca
danej tury lub do chwili, w ktorej
odpowiedni
spetniony (ktérekolwick z tych zdarzed
nastapi pierwsze).

warunek nie zostanie

Na pryykitad: Tres¢ karty Blogostawieristwo
Valayi (CS 43) stanowi: ,,Akga: Nastepne
2 obragenia zadane wybrane jednostce
sq  prekierowywane
Jednostke.” Kiedy ta karta gostanie 3agrana,
tworgy trwaly efekt ocgekmjacy na nastgpne
2 obragenia zadane wybrang jednostce Ilnb
na koniec tury (ktdrekohwiek 3 tych darzeri

nastqpi pierwsge).

na inng wybrang

LEGENDY (V1.8)

Legendy nie maja zadnej ,,wrodzonej”

zdolnosci do obrony stref stolicy. Mogg
broni¢ strefy stolicy jesli efekt karty im
na to pozwala.

Kiedy broniacy si¢ gracz wyznacza
obrofcéw, jest
jako

atakowana legenda

automatycznie  wyznaczona
obrofica, pod warunkiem, ze nie jest
spaczona. Spaczone legendy nie moga

atakowac¢ ani broni¢ sie.

Za sitg Legendy uznaje si¢ symbole sity
w najstabszej strefie (dla efektow kart).

Na pryykiad: Malekith ma 2 symbole sity
w Krdlestwie, 2 na Misji oraz 2 na Polu Bitwy.
ZLatem ugnaje sig, %e jego sita wynosi 2. Kiedy
legenda jest atakowana przez konkretna
strefe, wowczas zadaje obrazenia w walce
réwne liczbie jej symboli sity w danej strefie.

WYJASNIENIA

TERMINOLOGII

Koszt (v1.4)

Kazde odniesienie do kosztu w opisie
efektu karty odnosi si¢ do liczby

znajdujacej si¢ w lewym, gbérnym
rogu karty. Koszt karty o koszcie
0 nie moze zosta¢ pomniejszony.

Na  pryyktad:  Tres¢  karty Zaloga
krasnoludzkiego  dziata (ZS &) stanowi:
o Wymnsgony: Kiedy ta jednostka wehodzi do
gy, prery) pied wierzchnich kart e swojej
talii. Jesli gnalazles jakies karty Wsparcia
0 koszeie 2 lnb mniejsgym, mogesg umiescié
w ty strefie jednq 3 nich. Nastgpnie potasny
swojq talie.” To oznacza, %e bez wgledn na
koszt lojalnosci, dopoki koszt karty Wsparcia
(liczba w lewym, gornym rogu) jest rowny 2 lub
Jestmnigjsgy, ta karta mose 05tac umiesyeona
w jakigis strefie  (ocgywiscie, nalegy  tego
dokonal 3 uw3glednieniem wsgystkich innych
ograniczen wynikajacych 3 karty).

Kiedy karta jest zagrywana ,,bez kosztu”,
wtedy uznaje sig, ze jej koszt wynosi 0 1 nie
moze by¢ modyfikowany w inny sposob
(taki jak punkty lojalnosci). Jednak nalezy
zaplaci¢ wszelkie koszty wynikajace z tresci
karty.

Lojalnosc¢

Koszt lojalnosci to zmienna, ktora
zwicksza koszt kart. Jednakze, dla
potrzeb efektéw kart, nie uwaza si¢ jej
za cze$¢ kosztu kart.



Zmniejszanie

Efekt karty, ktory zmniejsza jaka$ liczbe
(koszt, punkty Wytrzymatosci itd.), nie
moze jej zmniejszy¢ ponizej 0.
Leczenie (v1.1)

Leczenie to pojecie gry odnoszace
sie do usuwania zetonéw obrazen
z jednostek (lub Stolic). Aby jednostka
(lub Stolica) mogla zostaé wyleczona,
musi posiada¢ jakie§ obrazenia.

Punkty wytrzymatos$ci
i pozostate punkty
wytrzymatos$ci (v. 1.9)

Okreslenie ,,punkty wytrzymalosci”
odnosi si¢ do wydrukowanych na
karcie punktow  wytrzymalosci,
powigkszonych lub pomniejszonych
o modyfikatory. Okreslenie ,,pozostate
punkty wytrzymalo$ci” oznacza warto$¢
punktéow wytrzymalo$ci pomniejszong
o liczb¢ obrazen otrzymanych przez
dana jednostke.

Poswigcenie (v 1.7)

Poswiecenie oznacza usuniecie z gry
karty kontrolowanej przez gracza. Akt
poswiecenia karty nie moze by¢ anulo-
wany ani nie mozna mu zapobiec inny-
mi efektami. Po tym jak karta zostanie
poswigcona, odklada si¢ ja na stos kart
odrzuconych jej wlasciciela.

Zniszczenie (v 1.7)

Kiedy karta zostaje zniszczona, zostaje
usunigta z gry. Po tym jak karta zostanie
zniszczona, odklada si¢ ja na stos kart
odrzuconych jej wlasciciela.

Poswiecenie jednostki to nie to samo
co zniszczenie jednostki.

»Wtasnie zagrana” (v1.8)
Niektore efekty kart odnosza sig
do ,wlasnie zagranych” kart. Karta
»wlasnie zagrana” to taka, ktéra jest
czgdcig nierozpatrzonego aktywnego
lancucha akeji. Karty wybierajace za
cel ,wlasnie zagrana” karte moga
zosta¢ zagrane w dowolnym momencie
lancucha akcji i moga dziala¢ na
dowolna karte w lanicuchu. Karty, ktére
anuluja ,,wlasnie zagrane” karty moga
by¢ zagrane tylko w odpowiedzi na
karty rodzaju, ktéry anuluja.

Na przykiad: Tresé karty Pogarda Wysokich
Eifow (SU 21) stanowi: ,,Akga: Anuluj
wlasnie zagranq taktyke.” Aby annlowaé
taktyke, Pogarde Wysokich Elfow nalesy

zagrac po tym jak taktyka gostanie dodana
do laticucha akgi, jednak zanim ten laticuch
gostanie  rogpatrzony. Gracz mosge, pod
warunkien, e lanicuch jest aktywny, dodaé
inne efekty do faricucha, ganim zagra karte
takq jak Pogarda Wysokich Elfow i annlowal
taktyke zagrang wezesniej w tym laricuchn.”

» I'ylko jeden Bohater na strefe”
Jedli gracz posiada juz w grze kopie
danego Bohatera, nie moze zagrad,
przeja¢ kontroli nad, przesunaé lub
umiedci¢ w grze (za posrednictwem
efektu karty) innego Bohatera w danej
strefie. Jego przeciwnik réwniez nie
moze zagraé, przeja¢ kontroli nad,
przesunaé lub umiesci¢c w grze (za
posrednictwem efektu karty) innego
Bohatera w tej strefie.

»Przejrzyj” (v1.1)

Przegladanie to pojecie gry odnosza-
ce sie do wertowania wierzchnich kart
z talii gracza. W grze wystepujg
karty, ktére operuja tym pojeciem
w opisach swoich zdolnosci. Wazne,
aby pamigtaé, ze pojecia ,,przejrzyj’
1,,spojrz na” majg rézne znacznie. Kar-
ty zawierajace stowo ,,przejrzyj” nie za-
wierajg stowa ,,sp6jrz na” i odwrotnie.

Na  przykiad: Tresé karty Obiz  zwia-
doweow  (CS 60) o, Krdlestwo.
Za kaidym ragem, FRiedy presinknjess
swojq lalie, mozesy posgukal jedne  kar-
ty wigee).” la karta webodzi w interakde
3 inmymi Rartani, kidre nakagujq graczowi
przeszukac talie, na pryykilad 3 Czeladnikien
kowala rundw (CW 22), ktdra stanow: ,,Ak-
ga: Kiedy ta jednostkea wehodzi do gry, przejrzy
pied wiergehnich kart e swoje talii. Jesli zna-
lagtes jakies Runy, pokas je, a potem dodaj do
swojef rekr. Nastgpnie witasuj pozostate karty
g powroten do talii.” Jesli zagratbys Czelad-
nika kowala rundw, gdy w grze Inajdowataby
Juz si¢ kopia Obozu wiadoweon, pregjrzatbys

s3e5¢ wierehnich kart, Zamiast pigcin.

Stanows:

W zwigzku z wprowadzeniem powyz-
szego rozroznienia termindw, zmianie
ulega tres¢ wskazanych kart:

# 78 Zweszyt trop

# 89 Jasnowidzenie

¥ 27 Zwoj Asuréw

¥ 119 Zaawansowana inzynieria

Powinny w swej tresci miec ,,podejrzy)”
zamiast ,prerz)) .

Natomiast karta:

¥ 60 Oboz zwiadowcow

Powinna w swej tre$ci miec¢
WPr3edladasy’ zamiast , presguknjess’.

Stowo ,,pomin”

Kiedy karta méwi o ,,pomini¢ciu” fazy,
ta faza jest pomijana na podstawie czasu
jakie dana karta okredla. Pojedyncza
faza moze by¢ pominic¢ta wigcej niz raz.

Na  pryyktlad: — tresé karty  Najazd
gwierzolndzi (CKW 60) mowi ... Akga:
Jesli te Misje wypetnia jakas jednostka, na
poczatkn fazy Pola Bitwy pomini catla swojq
faze Pola Bitwy, aby zniszegyé te karte.”
Karta pominie pozgostala czes¢ fazy pola
bitwy w momencie jej aktywowania. Jednakse,
Jezeli kilka Najazdow zwierzoludzi ostanie
aktywowanych podezas tef samej fagy pola
bitwy, oznacga, %e pojedyncza faza pola bitwy
Jjest pomijana.

wlitera X”

Jesli nie okresla jej karta, efekt karty lub
nie zalezy ona od wyboru gracza, litera
»X jest zawsze rowna 0.

Stowo ,,lub/albo”

Niektére  efekty  kart  stawiajg
gracza przed wyborem jednego
z dwbéch efektow kart. Te wybory
sa zaznaczone w tekScie slowem
»lub/albo”.  Gracz moze wybraé,

w jaki sposéb rozpatrzy¢ taki efekt.
Jednakze, musi wybraé taki efekt, ktory
moze rozpatrzy¢é w catosci.

Na pryyklad: Tresé karty Spaczeniowy
meteoryt (LS8 96) stanowiz ,,Wymnszony:
Kiedy rozpocznie si¢ twoja  tura, kasgdy
g gracgy musi spacgyé jedngq e swoich
Jednostek w odpowiadajacej strefie albo jego
stolica otrzyma 1 obragenie. (Gracge sami
pryydzielaja otrgymane obragenia).” Kagdy
gracg, musi wybrad jedna 3 dwich mogliwych
opgi (spacgyé jedng e swoich jednoster
w  odpowiadajqcef  strefie  lub  zadal
obragenia  wlasng  Stolicy).  Jesli  gracg
nie  moge spetnic  pierwsze
3 tych opgji, musi rogpatrzyé druga. W tym
pryykiadzie gracg nie posiada  jednostki,
ktdrq mdglhy spacgyé, musi wige  Zadal
1 punkt obraseri swojej Stolicy.

STREFY GRY (V1.8)

Strefa gry to obszar, w ktérym podczas

calkowicie

gry moga znajdowac si¢ karty. Strefy
w grze to Kirolestwo, Pole Bitwy
1 Strefa Misji. Strefy poza gra to talia,



reka 1 stos kart odrzuconych.

W grze

W grze znajdujg si¢ Krélestwo, Pole
Bitwy 1 Strefa Misji.

Jesli efekt karty (np. zniszczenie lub
poswiecenie) nie stanowi czego innego,
karty moga si¢ przemieszczaé z jednej
do drugiej strefy tylko za sprawa
efektow kart.

Na przyktad: Tres¢ karty Rajtargy (45 36)
stanowi: ,,Akgja: Wydaj 1 geton zasobow, aby
preesunal te jednostke 3 obecnie ajmowaney
strefy do inneg 3 twoich stref.” Ten efekt
nie moge sprawic, e jednostka Inajdzie sig
w ktoreis ze stref poza grq (jak np. na stosie
kart odrzuconych).

Poza gra
Poza gra znajduja si¢ talia, r¢ka oraz
stos kart odrzuconych.

Jesli karta ma si¢ znalez¢ poza gra, trafia do
jednej ze stref poza gra jej whasciciela. Karte,
ktora przesuwa si¢ ze strefy w grze do strefy
poza gra, uwaza si¢ za nows karte. Polaczone
z nig efekty przestaja na nig wplywac.
Jedyny wyjatek od tej zasady to zdolnosci,
ktore aktywuja sig, gdy karta ze strefy w grze
przesuwa si¢ do strefy poza gra.

Zagrac

wZagra¢”  oznacza  zagra¢  karte
z reki, placac caly jej koszt 1 stosujac sig

do wszystkich ograniczen.

Umiesci¢ w grze

,Umiesci¢ w grze” oznacza, ze karta
wchodzi do gry za sprawg efektu karty,
a nie w normalny sposéb (placac koszt
i stosujac si¢ do ograniczent). Wazny
wyjatek: umieszczenie w grze nie moze
omina¢ ograniczenia unikatowosci kar-
ty ani innych ograniczen wynikajacych
z pola tekstowego danej karty.

Wchodzi do gry (v1.4)

Karty na ogoél sa zagrywane z reki,
jednak niektore efekty pozwalaja
ich  bezposrednio
albo
z talii. Kiedy karta jest zagrywana uwaza

na zagrywanie

ze stosu kart odrzuconych
si¢, ze nie jest ona poza gra, ani nie
jest w grze. Zagranie karty wywoluje
fanicuch akcji, a jedynym sposobem
oddzialywania na karte podczas tej
akeji jest efekt ,,wlasnie zagrana”. Po
tym, jak pozostala cze$¢ lafcucha
akeji zostanie dokoficzona, efekt karty
zostanie rozstrzygniety (jezeli jest to

taktyka) albo wejdzie ona do gry (jezeli
jest jednostka lub karta wsparcia).

Na  pryyklad: Gracg gagrywa
g reki Dgzikich  maruderdw (25 82),
roxpocgynajac taricuch akgji. Obaj gracze
mogq w ramach reakgii na te akgje wykonal
dowolng liczbe akgji 1w odpowiedzi”, ktdre
sq roggrywane 1 kolejnosci ,,ostatnia agrana,
pierwsza rozstrzygana”. Na koniec laricncha
Dzicy marudergy wejda do gry, chyba, %e
moliwost ta ostanie anulowana prez. karte
takq jak Ocgyszezenie Asuryana. Nalegy
Wrdcic nwage, e minmo tego, i3 tylko Dzicy
Marudergy moga byé wybrani tylko na cel
efektow Rart, ktdre majq w tresci ,wlasnie
gagrana’”, gracge mogq ugyl efektow kart
podezas laricucha akgi, do wybrania na cel
innych kart bedacych 1w grze.

Po tym jak karta wejdzie do gry na
konicu fancucha akeji, moze aktywowac
dowolne ze swoich zdolnosci wlacznie z
tymi aktywowanymi przez wejscie do gry.

Na pryykiad: Tekst na Czarnych rycerzach
Morra (CW 43) brzmi: ,Akga: Kiedy
w tef strefie pojawia si¢_jakas jednostka, do
korica tef tury wybrana jednostka nie moze
si¢ bronit.” Po tym jak gracg zagra Carnych
rycerzy Morra, a pogostata c3es¢ flaricncha
akgji gostanie rogpatriona, Cgarni rycerge
Morra wehodza do gry, a ich zdolnosé akei
aktywowane moge ostal  wykorgystana
podezas nastepnego laticucha akg.

SWOjego

Jesli jednostka w momencie
wejscia do gty doprowadzi do sytuacji
WOWCzas

niedozwolonej, natychmiast

zostaje poswigcona.

Opuszcza gre (v 1.7)

Karta opuszcza gre kiedy jest przeno-
szona ze strefy w grze do strefy poza
gra (z powrotem do reki, talii lub na
stos kart odrzuconych.

Normalnie karta nie moze aktywowaé
swoich umiejetnosci po tym jak opusci
gre. Jednak karta ktéra ma efekt od-
noszacy si¢ do niej samej¥, ktéry jest
aktywowany kiedy opuszcza gre, nadal
moze aktywowaé swoja umiejetno$é
kiedy opusci gre. Przykladami takich
kart sa Niebieskie Horrory Tzeentcha
(CS 51) albo Grobowcowe Ghule (MP
43). Karty takie jak Zlodziej Esencji
(LEG 38) lub Krasnoludzki Zwiadow-
ca (ZP 10) nie sa uwazane za posiadaja-
ce efekty odnoszace si¢ do nich samych
1 nie moga aktywowac swoich zdolnosci
kiedy opuszczaja gre.

Zdolnosci karty odnoszacej si¢ do sa-
mej sicbie nie sa aktywowane dopoki
karta nie zostanie fizycznie usunigta
z gry (np. odlozona na stos kart odrzu-
conych albo zabrana z powrotem do
reki). Zdolno$é musi by¢ aktywowana
przy pierwszej okazji i moze to zrobi¢
gracz, ktory kontrolowal ja w momen-
cie opuszczenia przez nig gry. W prze-
ciwnym wypadku mozliwos¢ jej akty-
wowania przepada.

* Karta odnoszaea sig do samej siebie zawiera
zapis , ta jednostka” lub ,ta karta”.

WYBIERANIE CELU
EFEKTOW

Wybieranie (v1.3)

Wybieranie sprawdza si¢ w chwili zagra-
nia karty i drugi raz, kiedy jej efekt zosta-
nie rozpatrzony. Karta ,;wybiera cel”, jesli

w jej tekscie znajduje si¢ stowo ,,wybra-

2

na

Na przykiad: Tres¢ karty Trolle ryygi (25 80)
stanowi: ,,Akga: Lnisgeg wsgystkie jednostki
wgrze.” Ten efeket nie wybiera za cel jednostek,
ktdre nisgegy, wige karty takie jak Kril Ka-
zador (ZS 7), ktdra stanowi: ,,Przeciwnicy nie
m0gq wybieraé tef jednostki a cel efektow kart,
chyba, %e zaplacq za nie 0 3 Zetony gasobow
wigee] 3a Ragdy efekt. nie wejda 3 nim w in-
terakdge.

Jezeli nie zaznaczono inaczej, karta
moze wybiera¢ na cel jedynie karty
znajdujace si¢ w grze.

Niewtasdciwy cel

Jedli efekt karty wskazuje na jej cel,
nalezy sprawdzié, czy cel jest wiadciwy
w chwili jej zagrania oraz kiedy jej efekt
zostanie rozpatrzony. Cel moze staé
si¢ niewlasciwy jesli zostanie usuniety
z gry, jesli zostanie usunigty ze strefy
wskazanej przez zdolno$¢ lub jesli jakies
konkretne cechy karty, ktéra byla celem,
zmienia sie.

Jesli wszystkie cele efektu karty stana
sie niewlasciwe, efekt karty zostaje
anulowany. Jesli podczas rozpatrywania
efektu karty jakies cele pozostaly
efekt dziala
chociaz wplywa tylko na wiasciwe cele.

wlasciwe, normalnie,

Naprzyktad: Tresé karty Plomienie Teentcha
(28 102) stanowi: ,, Akgja: Zadaj X obrager
Jednej wybrang jednostee.” Tomek zagrywa
Plomienie Tzeentcha, placac 1 geton zasobow
i wybierajac  ga  cel Zaloge  glazociskn



(ZS 66) Marka. W odpowiedzi Marek
decyduje si¢ wykorzystal gdolnosé Zafogi
glagociskn, ktdref tresé brymi: ,,Krdlestwo.
Akgja: Poswieé tg jednostke, aby music
przecivnika do  poswigcenia  kontrolowaney
przez niego jednostki  (jesli to mozliwe).”
Marek zagral swojq akgje w odpowiedzi
na  Plomienie Tzeentcha Tomka, dlatego
to jq nalegy rogpatrzyé najpierw. Zatoga
glagociskn  zostaje  poSwigcona  jako
koszt wlasnego efektn — ten efekt ostaje
w petni rozpatrzony, ganim grace prejda do
rogpatrywania Plomieni Izeentcha Tomka.
Kiedy przychodzi  czas ich  rogpatrienia,
okazuje %e cel ataku  (wybrana
Jednostka) stal si¢ niewlasciwy (poniewas
gostal wusunigty 3 gry). W zwiaqgkn 3 tym
efekt  karty Tomka zostaje  anulowany,
a Plomienie Tzeentcha trafiajq na stos kart

sig,

odrzuconych.
OBRAZENIA

Zadawanie obrazen w walce

Uwaza sig, ze jednostka zadala
obrazenia w walce, jesli dodala do puli
obrazen, ktére zostang przydzielone
przeciwnikowi w walce, przynajmniej
jeden punktobrazen,ijeslipodczas kroku
»,Zadawanie przynajmniej
jeden punkt obrazeni zostanie zadany

jednostkom lub Stolicy przeciwnika.

Na  pryyktad: Tres¢  karty
Sadystyezna  mntaga (28  95)  stanowi:
wWymunszony: Kiedy jednostka, do ktdre
dofaczono  t¢  karty, adaje  obragenia
w walce, zadaj 1 obragenie jednef wybrane
Jednostee lub stolicy.” Aby ten wymusgony
¢feket zostal aktywowany, jednostka, do ktdref
dotaezono te Rarte, musi dodaé pryynajmniel
1 punkt obrageri do puli obrageii orag
prynajmnief 1 punkt obrazen g puli obragen
musi gostaé adany jednostee lub - Stolicy
przeciwnika.

obrazend”

Jesli w danej walce bierze

pod uwage kilka kart posiadajacych

gracz

aktywator ,,zada obrazenia”, wystarczy,
aby chociaz 1 punkt obrazen w walce
zostal zadany jednostce lub Stolicy
przeciwnika, aby mozna bylo uznad,
ze wszystkie biorace udzial w walce
jednostki zadaly obrazenia.

Na pryykiad: Tomek posiada na swoim Polu
Bitwy Dgzikie gory i Zaprgysiegonego krwi,
a do kaide 3 tych jednostek dofaczy! po
Jednej Sadystyeznel mutagfi. Podezas fazy Pola
Bitwy Tomek atakuje Krdlestwo przeciwnika
oboma _jednostleami. Jesli chociaz jeden punkt

obragert gostanie zadany jednostee lub Stolicy
pryeciwnika, naley ugnaé, e garowno
Dyikie gory, jak i Zaprgysiegony krwi zadali
w tef walce obragenia. Obie te jednostki bedg
mogly aktywowaé swoje Sadystyczne mutage.

Otrzymane obrazenia (v1.1)
Jednostka otrzymala obrazenia, jesli
podczas kroku Zadawania obrazen,
po rozpatrzeniu efektéw anulowania
obrazen, przynajmniej 1 punkt obrazen
zostanie jej zadany.

Obrazenia poza walka

Obrazenia poza walka to pojecie
zbiorcze dla  wszystkich rodzajéw
obrazen z wylaczeniem obrazed

w walce. Obrazenia poza walka zadaje si¢
od razu w momencie ich przydzielenia,
zanim gracze bedgq mogli wykona¢ inne

akcje.

Na  pryykiad:  Tresé  karty Zaraza
Nurgla (28  101)  stanowi: ,,Akga:
Kagda  jednostka w  grze  otrgymuje

1 obragenie. Spacgone jednostki otrgymuja
po 1 dodatkowym obragenin.” Jesli gracg
gagra i rogxpatryy fe Rartg, to powstale
w ten $poséb obragenia ostanq prydzielone,
zanim gracge beda mogli wykonad jakiekolwiek
inne akdje.

Karty, ktére moglyby zapobiec tym
obrazeniom, jak na przyktad Zguba stali
(CS 0), ktéra stanowi: ,,Akcja: Anulyj
10 nastepnych obrazen, ktére podczas
tej tury zostalyby zadane wybranej
jednostce ®”, musialyby zostaé zagrane
w odpowiedzi na Zaraz¢ Nurgla, aby
méce anulowac jakiekolwiek obrazenia.

Obrazenia niebezposrednie (v1.5)
Niebezposrednie obrazenia to obrazenia
zadawane
ktory

poza  walka
graczowi.  Gracz,
niebezpo$rednie

przydzieli¢

wybranemu

otrzymuje
obrazenia musi
je swoim jednostkom,

legendom i/lub swojej Stolicy.

Niebezposrednich obrazen nie mozna
przydziela¢ do plonacych stref, gracz
nie moze tez przydzieli¢ jednostce lub
legendzie  wigcej  niebezposrednich
obrazef, niz wystarczyloby do ich
zniszczenia (uwzgledniajac Odpornosé
1 inne efekty anulujace obrazenia). To
samo tyczy si¢ przydzielania obrazen
strefom  Stolicy (gracz nie

przedzieli¢ niebezposrednich

moze
wigcej
obrazeni danej strefie, niz wystarczytoby
do jej podpalenia).

Jesli  kliku graczy musi
niebezposrednie

przypisac
obrazenia w
aktywny gracz
wybiera kto jako pierwszy przypisze
swoje obrazenia, po nim robig to

tym
samym momencie,

pozostali gracze, w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem wskazéwek zegara.
Obrazenia nadal sa zadawane w tym

samym momencie.

Anulowanie obrazen (v2.0)

Niektoére efekty (taki jak Odpornosc)
anuluja obrazenia. Obrazenie zostaje
po tym jak

przydzielone ale zanim zostanie zadane.

anulowane zostanie

Przekierowywanie obrazen (v1.2)

Niektore — efekty  kart  pozwalajg
obrazeniom by¢ przekierowywanym
z jednego wybranego celu na inny.
Obrazenia przekierowywuje
si¢ po ich przydzieleniu, ale tuz przed

zawsze

ich zadaniem (w tym samym czasie, co
Odpornosd).

Nalezy zwréci¢é uwage, ze podczas
przydzielania obrazen w walce gracze
nie musza bra¢ pod uwage efektéw
kart przekierowywujacych obrazenia.
Jest tak, poniewaz przekierowywanie
obrazen nie jest rodzajem anulowania
obrazen.

Przesuwanie obrazen

Przesuwania obrazen nie uwaza sie za
zadawanie lub przydzielanie obrazen.
Obrazenia  przesuwane z jednej
jednostki na inng omijaja wszystkie
efekty anulowania obrazen (takie jak
Odpornosd).

RODZAJE KART

Dodatki (v1.3)

Dodatki to karty Wsparcia, ktére muszg
zostaé dolaczone do ,,wybranych za

cel” kart znajdujacych si¢ w grze, kiedy
wchodzgq do gry. Takie karty zostaly
wskazane przez ceche ,,Dodatek”. Jesli
Dodatek nie wskazuje, ze nalezy go
dolaczy¢ do karty, ktéra kontrolujesz,
go dolaczyc do
znajdujacej si¢ w grze karty przeciwnika.

mozesz rowniez

Gracz, ktéry zagrywa  Dodatek,
kontroluje go, kiedy jego karta znajduje
sie w grze. Dodatek zapewnia punkty

Lojalnosci kontrolujacemu go graczowi.

Jesli jednostka, do ktorej dolaczono
Dodatek, przechodzi pod kontrole
innego gracza, Dodatek pozostaje pod



kontrolg obecnego gracza.

Jesli Dodatek posiada wymagania strefy
(np. ,Dolacz do wybranej jednostki na
swoim Polu Bitwy”), musza one zostaé
spetnione jedynie w chwili, w ktorej karta
Dodatku wchodzi do gry. Jesli jednostka
przemiesci si¢ nastgpnie pomiedzy strefami,
nie wplywa to na taki Dodatek. Jednak
wszystkie pozostale warunki zwigzane
z dodatkiem musza by¢ caly czas spelnione.
Jezeli w dowolnym momencie nie sa
przestrzegane, dodatek jest odrzucany z gry.

Jesli karta, do ktorej zostal dotaczony
Dodatek, opuszcza gre, Dodatek trafia
na stos kart odrzuconych swojego
wlasciciela.

Rozwinigcia (v1.5)
Gracz
rozwinigcia

moze  kontrolowaé
tylko  wtedy, gdy
jednoczesnie jej wlascicielem. Jezeli

karte
jest
w dowolnym momencie rozgrywki
gracz kontrolowatby karte bedaca
rozwinigciem, ktérej nie jest whascicielem,
natychmiast musi odrzucic ja z gry.

Na  pryklad:  Tekst  na  Yaupiescach
Rodrika (MP 7) brzmi: ,Akga: Kiedy ta
Jednostka  wohodzi do - gry, wumies¢  koszulkq
do gory wybrangq karte Wiparcia i gamieii jq
w rozwinigcie.” Jegeli karta ta adziala na karte
wsparcia dofqczong do postaci kontrolowaney prez
gracza, ktory zagral Yaupiezcow Rodrika, wiedy
koricowym efekten bedzie odrzucenie wsparcia 3 gry,
poniewas; nie moze ono wystgpowar jako rogwiniecie
w strefie, w ktdrej najduje sig obecnie.

Inmym  pryykiladem jest zagranie Ztodzieja
dusz, na rozwinigcie, kidre stato sig _jednostkq
w wynikn Zagrania Grommn miany. W tym
wypadkn Zlodziej dusz, zostanie dolaczony do
Jednostki, a nastepnie, kiedy rozwiniecie ostanie
przesunigte do strefy preciwnika, natychmiast
gostaje usunigte 3 gry wrag e Ztodziejen dusz,.

Jesli karta zmienia si¢ z rozwinigcia
w karte innego rodzaju, wowczas nie
uznaje sie, ze ,,weszla do gry” (karta ta
byta juz obecna w grze jako rozwinigcie).

Na praykiad: Jesli Odergnijta ich thy! (ZP75)
odwraca Grimgora Zelazna Skére (ZP63),
wdwezas nie jest aktywowany efekt wymus3ony
Grimgora.

Niektore — karty —moga  sta¢  sig
odkrytymi rozwinigciami. Jesli karta
staje si¢  odkrytym  rozwini¢ciem

@ jest tylko rozwini¢ciem), nalezy z niej
usunaéwszystkie zetonyobrazenizasobow.
Uznaje sig, ze na odkrytych rozwinigciach

nie ma zadnego pola tekstowego, symboli
sity, kosztu, symboli lojalnosci, cech ani
punktéw wytrzymato$ci. Zachowuja one
swoja nazwe oraz unikalno$¢ i uwaza sie,
ze sq one obecne w grze.

Na  przyktad:  Jesli - gdolnosé Drgewoduchiw
gostanie aktywowana, 1w momencie kiedy jednostka
ma 3 obragenia, 3 karty usuwa sig 3 Fetony obrazgen.
Karta Drzewoduchéw pozostaje w grze i w 3wiqzken
3 bym, gracy nie moze w odpowiedzi aktywowal
zdolnosii Ztodzieja Esengi.

Misje (v1.7)

Efekty kart Misji moga by¢ aktywowane
nawet jesli danej misji nie wypelnia Zadna
jednostka, pod warunkiem, ze wszystkie
inne wymagania zostaja spelnione (koszt,
warunki, itd.)

Jesli w dowolnym momencie na
karcie misji, ktorej nie wypetnia zadna
jednostka, znajdujg si¢ zetony zasobow,
zostaja natychmiast usunigte. Zetony nie
mogg by¢ wydawane do aktywowania

zdolnosci tuz przed tym jak zostaja

usuniete.

SY.OWA KLUCZOWE
Kontratak

Kontratak to stowo-klucz, ktore
pozwala  broniacej si¢ jednostce
badZz legendzie natychmiast zadac¢

atakujacemu obrazenia (za kazdym
razem, kiedy zostanie wybrana na
obroficg). Obrazenia z kontrataku
to obrazenia w walce, ktérych nie
mozna dzieli¢ pomiedzy atakujacych,
sq nieanulowane oraz zostaja zadane
jak tylko zostana przydzielone, zanim
gracze beda mogli podja¢ jakiekolwiek
inne akgcje.

Zwiad (v1.5)

Stowo klucz ,,Zwiad” jest aktywowane
jesli  podczas  walki
zostaly zadne  obrazenia,
pod warunkiem, ze jednostka z tym
udziat

nawet nie

zadane

sfowem  kluczowym  brala
w walce 1 jg przetrwala.

Zasadzka (v2.0)

Stowo kluczowe zasadzka moze byé
aktywowane z zakrytego rozwinigcia.
Jedli  efekt karty stworzyl odkryte
rozwiniecie, ktore ma stowo kluczowe
zasadzka, wowczas zdolnos$¢ zasadzki
nie moze by¢ aktywowana.

INNE

Przesuwanie kart

W celu przesunigcia karty, musi ona
zakoficzy¢ ruch w innej strefie niz go
rozpoczela.

Gracz nie moze przesuwaé jednostek
ani kart wsparcia do strefy przeciwnika,
chyba ze tekst karty wyraznie na to
pozwala.

Kiedy atakujaca jednostka zostanie
przesuni¢ta z Pola Bitwy, nie uwaza

si¢ jej juz za atakujaca. Kiedy bronigca

si¢ jednostka zostanie
z Pola Bitwy, nie uwaza si¢ jej juz za
bronigca. Efekty, ktére pozwalajg
jednostce atakowaé/broni¢ si¢ z jej

tworzg

przesunicta

nowego miejsca polozenia
wyjatek od powyzszych zasad. Tak
jest na przykltad w przypadku Szarego
Proroka Thanquola (CS 15), ktéry
stanowi: ,,Ta jednostka moze atakowac

z dowolnej strefy.”

Kiedy jednostka wykonuje misje, a dana
misja lub jednostka zostanie przesunieta
do innej strefy, nie uwaza si¢ jej juz za
odbywajaca misjg, a wszystkie Zetony
z karty Misji nalezy odrzucié.

Jednostka,  ktéra  przesuwa  sig
z jednej strefy do innej, jest uwazana
za wchodzaca do nowej strefy, ale nie
za wchodzaca do gry. Dodatkowo,
obrazenia, ktére zostaly przydzielone

takiej jednostce, sa nadal zadawane.

Stos kart odrzuconych (v1.1)

Kiedy kilka kart trafia na stos
kart odrzuconych danego  gracza
réwnoczesnie, wlasciciel tych  kart

decyduje, w jakiej kolejnosci te karty
znajda si¢ na stosie.

Efekty kart powodujace zagranie
kart (v 1.8)

Jesli efekt karty pozwala na zagranie
karty podczas rozpatrywania taficucha
akcji, to nie powoduje to powstania
nowego fafcucha akcji. Zamiast tego,
wszelkie zagrane karty sa rozpatrywane
tak, jakby byly czescia pierwotnego
taricucha. Gracz nie moze odpowiedzie¢
na nie kolejnymi akcjami, poniewaz
taricuch jest juz rozgrywany.

Pryyktad:  Adrian  zagrywa  Dominage
Slaanesha. Jesli ta karta taktyki nie gostanie
anulowana, w momencie e rogpatrienia
przyjdzie moment odkrycia triech kart 3 reki



przeciwnika. Diwie sposrdd tych kart, to karty
taktyki. W ramach rozpatrywania Dominagji
Slaanesha Adrian moske zagrac obie te karty
za darmo i tak wlasnie robi. Po tym jak
gostanq rogpatrone i odrzucone, kontynuuje
sig roggrywanie taricucha.

Ataki przeprowadzane poza faza
pola bitwy (v. 1.9)

Jesli efekt karty pozwala graczowi na
przeprowadzenie ataku poza faza Pola
bitwy, atak ten musi by¢ wykonany
zgodnie ze wszystkimi krokami fazy

Pola bitwy.

Na pryyktad: Tres¢ Wilkdw Pétnocy (CS 32)
brzmi: ,Akga: Jednostka, kitdra wypelnia t¢
misje, moze podegas twojel fagy Misji wykonaé
Jeden atak na jedna strefe kontrolowana pre3
przeciwnika.” Jesli gracy iniginje atak korgystajac
3 tej akggi, musi postgpowaé godnie e wsystkinmi
krokami fagy Pola bitwy.

Czesc 3
FAQ - Najczesciej
zadawane pytania

P: Czy nadal moge wykorzystywac
zdolno$ci/losowaé  karty/zbierac
zasoby, jesli odpowiednia strefa pto-
nie?

O: Tak. Plonaca strefa funkcjonu-
je normalnie, z tym wyjatkiem, Ze nie
mozna jej przydziela¢ obrazen.

P: Czy moge zaatakowac juz ptona-
cq strefe?

O: Tak.

P: Czy efekty, ktore maja miejsce
»na poczatku tury”, maja miejsce
przed faza Krolestwa?

O: Tak. Te efekty maja miejsce pod-
czas fazy ,Poczatek tury”, tak jak
wskazuje to skrécony przebieg tury
w instrukeji. To okno akcji funkcjonuje
doktadnie w ten sam sposéb, co inne
okna akcji w grze.

P: Jesli rozwinigcie, ktore
gram z reki, zostanie zniszczo-
ne przez efekt Kkarty, byto
jednostka Krasnoludéw, to czy
moge zagra¢ Utrzymac pozycje
(CS 2), aby wrécic¢ te jednostke Kra-
snoludéw ze stosu kart odrzuco-

za-

ale

nych do gry?

O: Tak. Karta Utrzymac¢ pozycje bie-
rze pod uwage tylko fakt trafienia kar-
ty jednostki na stos kart odrzuconych
w danej turze, nie bada w jaki sposéb
tam trafila.

P:  Czy symbole Lojalnosci
z kart Taktyk zmniejszaja koszt
innych kart Taktyk zagranych
w odpowiedzi?

O: Nie. Taktyka nie znajduje si¢
w grze, a tylko symbole Lojalnosci
w grze moga obniza¢ koszt Lojalnosci.

P: Jeéli odwréce Grimgora Ze-
lazna Skore (ZS 63) koszulka ku
gorze karta Oderznijta ich 1by!
(ZS 75), to czy Grimgor znisz-
czy karty Wsparcia i rozwinigcia
w odpowiadajacych strefach?

O: Nie. Rozwinigcie bedace Grimgo-
rem juz znajduje si¢ w grze, wigc Grim-
gor nie wchodzi do gry, a zatem jego
zdolno$¢ nie zostaje aktywowana.

P: Jesli jednostka posiada 0 punk-
tow Wytrzymatosci i zadnych ze-
tonéw obrazen, to czy zostaje ona
zniszczona?

O: Tak, zostaje natychmiast zniszczo-
na, bowiem posiada tyle samo obrazen,
co punktéow Wytrzymalosci.

P: Jedli moj przeciwnik zagra na jed-
nostke karte Dodatku, to czy moge
odpowiedziec¢ na to zagranie Dodat-
ku Zelazng dyscypling (CS 45), aby
zmusi¢ go do wydania dodatkowych
zasobow albo anulowania Dodatku?

O: Tak, poniewaz zagranie dodatku na
jednostke jest akcja, ktora wybiera jakas
jednostke za cel.

P: Jedli aktywuje zdolno$¢ Snikt-
cha Mistrza Smierci, gdy w grze
znajduja si¢ 4 karty Skavenow
(w tym sam Mistrz Smierci)
i wybiore za cel jednostke po-
siadajaca 3 punkty Wytrzyma-
-fosci, a moj przeciwnik zagra
w odpowiedzi Ptomienie Tzeentcha
i zniszczy jedna z kart Skavenow
w grze, to co si¢ wtedy stanie?

O: Najpierw nalezy rozpatrzy¢ Plomienie
Tzeentcha i zniszczy¢ jednostke Skavendw.
Nastepnie gracze sprobuja rozpatrzyé

zdolnosé Sniktcha Mistrza Smierci. Spraw-
dzajac warunki wybrania za cel karty, gracz
przekona sie, ze cel ten nie posiada juz
mniej punktow Wytrzymalosci, niz znaj-
duje sic w grze jednostek Skavenow. Cel
zdolnosci Sniktcha stal si¢ wiec niewlasci-
wy, dlatego jej efekt zostanie anulowany.

P: Jesli posiadam w grze Oftarz
Khaina i 3 jednostki, a m6j przeciw-
nik zagra Trolle rzygi, to czy moge
aktywowac¢ zdolno$¢ Ofttarza kilka-
krotnie i cofna¢ na reke wszystkie
jednostki?

O: Tak. Dopoéki mozesz zaplacic
wszystkie koszty, mozesz aktywowaé
Ottarz Khaina w odpowiedzi na poje-
dynczy efekt karty, ktory niszczy kilka
jednostek jednoczesnie.

P: Czy mogg wykorzystaé Swiattosé
Sigmara, aby przesunac jednostki
do strefy Misji przeciwnika?

O: Nie. Gracz nie moze przesuwac lub
zagrywaé jednostek do stref swojego
przeciwnika.

P: Jak  dokfadnie  wyglada
przydzielanie obrazen w walce
bronigcym si¢ jednostkom?

O: Przydzielajac obrazenia broniacym
si¢ jednostkom, zanim atakujacy gracz
bedzie mégt zadawaé obrazenia wrogiej
stolicy, atakujacy przydzieli¢
kazdej z tych jednostek tyle obrazen,
ile jest potrzebne, aby je zniszczyc.
To oznacza, ze atakujacy musi wziaé
pod uwage punkty Wytrzymalosci
wszystkie efekty anulowania
obrazen, ktére s aktywne
w chwili przydzielania obrazen. Kazdej
jednostce atakujacy moze przydzieli¢
wiecej obrazen, niz potrzeba, aby ja
zniszczyé, jesli oczekuje wystapienia
innych efektéw anulujacych obrazenia.

musi

oraz
juz

P: Jesli posiadam w grze Léniaca
Wieze, a wiele jednostek zostaje
wyleczonych tym samym efektem
(np. efektem karty Nowicjusza
z Saphery), to czy zdolno$¢ Wiezy
zostanie aktywowana raz czy raz za
kazda wyleczong jednostke?

O: Lsniaca Wieza zostanie aktywowana
raz za kazda wyleczona jednostke, bez
wzgledu na to, ze sa one leczone jed-
noczesnie.



P:  Jesli moje Dzikie gory
(ZS 90) wykonuja misj¢ Grabiez Tor
Aendris (SU 32) w strefie Misji, to
czy ich zdolnos¢ Pola Bitwy jest
aktywna?

O: Nie. Dzieje si¢ tak, poniewaz Dzikie
gory moga atakowac jedynie tak jakby
znajdowaly si¢ na twoim Polu Bitwy.
Zdolno$¢ Grabiezy Tor Aendris nie
sprawia, ze ich karta faktycznie znajdzie
si¢ na Polu Bitwy.

P: Mam wytozonego Pana przemian
(MP 21), a méj przeciwnik losuje
trzy karty. Czy moge zobaczyc¢ kazda
z nich?

O: Nie. Za kazdym razem kiedy gracz
losuje kilka kart w wyniku jednej akgj,
losuje je rownoczesnie.

P: Jezeli ZYodziej dusz
(CW 117) zostanie zniszczony, czy
jednostka, do ktoérej byt dotaczony
wraca do swojego pierwotnego
wilasciciela?

O: Tak. Tekst Ztodzieja dusz to efekt
trwaly i w zwiazku z tym wplywa
na gre tylko tak dilugo jak pozostaje
w grze. Jezeli Zlodziej dusz opuszcza
gre, pierwotny wiasciciel jednostki
odzyskuje  kontrole karta
i przesuwa ja do odpowiadajacej strefy.

nad

P: Kontroluj¢ Przeklete ostrze
(CS 100), a moj przeciwnik
zagra  jednostke do  strefy,

w ktorej znajduje si¢ Wykopalisko
spaczenia (ZS 116). Czy dana
jednostka jest uznawana za
spaczang i w zwigzku z tym
moge potozy¢ Zeton zasobow na
Przekletym ostrzu?

O: Nie. Jednostka, ktéra wchodzi
do gry w okreslonym
zmienia swojego statusu. Tak wiec,
w tym przypadku nic nie zostato
spaczone, dlatego efekt Przekletego
ostrza nie jest aktywowany. Jednak,
jesli jednostka juz znajdujaca si¢
w grze zostanie przesunicta do strefy,
w  ktorej znajduje si¢ Wykopalisko
spaczenia, wtedy uwaza sig, ze zostala
spaczona, a na Przekletym ostrzu
mozna umiesci¢ zeton zasobow.

stanie nie

P: Czy moge wykonac akcje podczas
rozgrywania fancucha akcji?

O: Nie. Podczas taficucha akeji, akcje
mozna wykonywaé tylko do czasu
az kazdy z graczy spasuje. Po tym jak
WSZysCy gracze spasuja, lafdcuch jest
rozgrywany zgodnie z zasada ,,ostatnia
zagrana, pierwsza rozgrywana’ 1 nie
mozna do niego juz dodawa¢ zadnych
innych efektow. Nalezy zauwazy¢, ze
efekty wymuszone oraz aktywowane
efekty trwate przerywaja tancuch akcji,
jezeli zostang spelnione warunki na
nich przedstawione.

P: Jezeli mam Szpikulec Grimgora
(CS 71) na samodzielnej broniacej
jednostce, czy wszystkie atakujace
jednostki zostaja zniszczone kiedy
jedna z nich otrzyma obrazenia
pochodzace z bitwy, czy zniszczona
zostaje tylko ta, ktora otrzymala
obrazenia od jednostki majacej
Szpikulec Grimgora?

O: Szpikulec Grimgora zniszczy kazda
atakujaca jednostke, do ktorej zostaly

przypisane obrazenia wynikajace
z bitwy.

P: Czy moge uzy¢c karty
W poszukiwaniu nowych

niewolnikéw (CW 57) w celu
przejecia kontroli nad jednostka,
ktora juz jest w grze (albo wchodzi
do gry w wyniku efektu takiego jak
Nekromancja)?

O: Nie. Mozesz umiesci¢ w grze tylko
karty spoza gry. Karta wchodzaca
do gry nie jest uwazana za bedacq
w grze, ani poza gra 1 kiedy taka karta
znajduje si¢ w taficuchu akeji moga na niq
dziata¢ tylko efekty ,,wlasnie zagrana”.

P: Czy wolno mi potasowac
wszystkie rozwini¢cia z jednej strefy,
aby moj przeciwnik nie wiedziat
ktore z nich jest ktore?

O: Tak, mozesz zmienia¢ polozenie
oraz tasowa rozwinigcia z dowolnej
strefy kiedy tylko chcesz. Jednakze, jesli
celem twojego efektu jest konkretne
rozwinigcie, musi by¢ jasne, ktore
rozwinigcie wybierasz na cel, a twdj
przeciwnik takze moze wybraé je na cel
dopoki jest ono twoim celem.

P: Czy moge przenie$¢ wiecej
obrazen na jednostke, niz jest
wymaganych do jej zniszczenia?
Na przyktad, czy Szaman Orkéw
moze przenie§C 5 obrazen na
jednostke, ktoérej pozostal tylko
1 punkt wytrzymatosci?

O: Nie, nie mozesz
na jednostke wiccej
wymaganych jest do jej zniszczenia. W
powyzszym przypadku Szaman Orkéw
moéglby przesuna¢ tylko 1 obrazenie

na jednostke, ktérej pozostal 1 punkt

przesunad
obrazen niz

wytrzymalosci.

P: Jak dziata Krwiopuszcz?

O: Krwipuszcz automatycznie
podwaja  przydzielane  obrazenia
w momencie kiedy sa one przydzielane.
Tak wicc kiedy przypiszesz jednostce
jedno obrazenie, natychmiast zostaje
ono podwojone. Dziala to takze
w przypadku obrazen przyznawanych
poza walka, poniewaz nadal sa one
przydzielane.

Kiedy na stole znajduje si¢ wigcej niz
jeden Krwiopuszcz, rdéwnoczesnie
podliczasz catkowity wartos$¢
obrazen, poniewaz efekt tych kart
jest staly 1 nie posiada warunku
aktywacji. Tak wiec, jesli przypisujesz

1 obrazenie, a na stole masz
2 Krwiopuszezy, kazdy 2z nich
podwaja obrazenia, co w sumie
sprawia,  ze  zostaja  przypisane
3 obrazenia (1 obrazenie
+ 1 obrazenie 2z  pierwszego
Krwiopuszcza ~+ 1  obrazenie

z drugiego Krwiopuszcza).

W zwigzku z powyzszym, jesli w grze

znajduje si¢ dwoch Krwiopuszezy,
potraja  si¢  wszystkie  zadawane
obrazenia, a kiedy w grze jest

trzech Krwiopuszczy obrazenia sa
zwielokrotnione razy 4.

P: Czy jedli aktywuje zdolnos¢
Czarnoksi¢znika Tzeentcha, to
przeciwnik moze odpowiedzie¢
Zelazng Dyscypling oraz czy
wowczas nadal moge umiesci¢ jeden
zeton zasobow na Czarnoksi¢zniku
Tzeentcha jeS§li nie  zaptace

4 surowcow?



O: Umieszczenie zetonu zasobéw
na Czarnoksiezniku nie jest uwazane
za koszt, wiec nie zostanie polozony
od razu kiedy aktywujesz
Kiedy aktywujesz  akcje

zadeklarowaé wszystkie jej potencjalne

akcje.
musisz

cele, albo nie wolno ci jej aktywowacé.

Oznacza to takze, ze mimo, iz
okreslenie ,,nastepnie” znajdujace sig
Czarnoksieznika,

nadal musisz

w  zdolnosci nie
zostato aktywowane,
wskazac jego cel. Dlatego, jesli gracz w
odpowiedzi zagra Zelazna Dyscypling,
a ty nie zaplacisz czterech surowcow,
musisz anulowaé calg akcje, wlacznie
z umieszczeniem zetonu zasobow na

Czarnoksiezniku.

P: Co dzieje si¢ kiedy zagrywam
Osad Loeca na jednostke ?

O: Jednostka, do ktorej
karta

zostaje
dolaczona  ta pozostaje
w grze odkryta i jest uznawana za
dopéki  Osad  Loeca
pozostaje do niej dolaczony (patrz
strona 13, w poszukiwaniu informacji

odkrytych
Jesli Osad Loeca zostanie zagrany

rozwiniecie

na temat rozwinigc).
na jednostke wykonujaca misje, ta
jednostka zostaje usunigta z misji
i umieszczona w strefie, w ktorej
wykonywala t¢ misje.

P: Czy aby moc zagrac Bombeg
Zarazy (CM 34) musza by¢ dostepne
3 cele?

O: Tak. Nie mozesz podja¢ préby
Bomby

zagrania Zarazy jesli nie
masz trzech celéw, ktére moglaby
trafi¢. Ilekro¢ aktywujesz efekt karty
musisz w momencie jego aktywacji
mie¢ dostepny cel (cele) oraz zaplacic
koszty. Sa

niezbedne do aktywowania karty. Przy

wszystkie to warunki
pomocy Bomby Zarazy nalezy wybrac
trzy rézne jednostki, wigc przy jej
pomocy nie mozna kilka razy zadac
obrazen tej samej jednostce.

P: Jaka jest roznica pomiedzy
efektami ,Kiedy zagrywasz...”
(obecnym np. Na karcie Wieszczki
(CM39), a ,,Kiedy [co$] wejdzie do
gry...” (obecnym np. na Lesnych
Goblinach (MP 17)?

O: Efekty ,,Kiedy zagrywasz...” musza
by¢ aktywowane w trakcie ladcucha
akcji, ktéry zawiera sobie karte, ktora
zostaje zagrana 1 w zwiazku z tym nie
moze by¢ wykorzystywany w stosunku
do kart, ktérych nie ma jeszcze
w grze. W przypadku
Wieszczki nie moglbys wybraé za
rozwiniecia, ktore
Wieszczki,
poniewaz dane rozwinigcie nie jest

zdolnosci
cel zagranego
aktywowato  zdolnos¢
jeszcze obecne w  grze. Jednakze,
efekty
do gry aktywowane
w ramach lafcucha akcji po tym jak

zZwigzane z wejSciem

muszg byé

karta wejdzie do gry, a w zwigzku z tym
karty z tymi zdolno$ciami mogg dziataé
same na siebie.

P: Jesli jednostka otrzymuje zZetony
zasobow ze swoich wfasnych
efektow (np. Straznik Uraz (CW 24),
to czy traci je w momencie kiedy jej
pole tekstowe staje si¢ puste?

O: Nie. Jednostki, na ktérych znajduja
si¢ zetony zasobéw zatrzymuja swoje
zetony zasobow jesli ich pole tekstowe
zostaje wyczyszczone, jednak na ogél
nie beda w stanie korzysta¢ z nich ani
otrzymywac¢ dzigki nim zadnych premii.
Tak wiec Straznik Uraz z pustym polem
tekstowym nie otrzymuje zadnego
symbolu sily za Zetony zasobdéw, nie
bedzie w stanie dodawac¢ kolejnych
zetonéw dzigki swojemu efektowi, ale
zatrzymuje zetony zasobow, ktore juz
ma.

P: Jedli jedno z moich rozwinie¢
zostaje zniszczone w momencie
kiedy  Kairos Tkacz Losu
(Legendy 30) jest obecny w grze,
czy spowoduje to aktywowanie
misji Ofiara dla Hekarti (CW 97)
wzwiazku z tym, ze dane rozwiniecie
byto takze jednostka?

O: To zalezy. Misja zostanie aktywowana
jesli rozwiniecie bylo karta jednostki. Jesli
byla to taktyka, wsparcie albo legenda,
wowczas Ofiara dla Hekart by nie
zadzialala. Kiedy karty trafiaja na stos kart
odrzuconych, trafiaja tam jako karty, jako
ktére sq wydrukowane, a nie jako ktore
byly obecne w grze.

P: Jesli mam w grze Kairosa
Tkacza (Legendy 30)
i zagram rozwinigcie do strefy, w ktorej
znajduje si¢ Wykopalisko Spaczenia
(ZP 116) to czy rozwinigcie/jednostka
wchodzi do gry spaczone?

Losu

O: Nie. Rozwini¢cie musi znajdowac
sic w grze zanim zadziala zdolnosc
Kairosa Tkacza Losu, tak wiec karta
wchodzi do gry jako rozwinigcie zanim
zostanie uznana za jednostke.

P: Czy moge aktywowac akcje
centrum stolicy je$li na karcie nie
ma zadnych Zetonow?

O: Jesli na karcie nie ma zadnych
zetonéw,  ktore usungd,
nie mozesz korzysta¢ z przywileju
zapewnianego przez centrum stolicy.
,»nastepnie”
wezedniejsza  zdolno§¢ musi  zostaé
pomyslnie rozpatrzona zanim bedzie
mozna rozpatrzy¢ zapis ,,nastepnie’.
Tak wiec mozesz aktywowal akcje,
ale nadal nie przyniesie ona zadnego
efektu.

mozna

Stowo oznacza, ze

P: Kiedy wybiera si¢ kilku
atakujacych lub obroncow, czy
nalezy wybra¢ ich wszystkich na
raz, czy pojedynczo?

O: Atakujacych 1 obroficéw wybiera
Po tym
wybrani aktywuje si¢ wszelkie stale
lub wymuszone efekty, ktére z tego
wynikaja, a nastgpnie otwiera si¢ okno
akcji.

sie na raz. jak  zostana

P: Co to
zdolnos$¢?

znaczy aktywowac

O: Zdolnoé¢ jest aktywowana przez
warunek aktywacji. Wszystko co zawiera
warunek aktywacji jest uznawane za
zdolnosé.

P: Jak zdolno$¢ Volkmara Ponurego
(LEG 16) wspotgra z poswieconymi
lub zniszczonymi jednostkami?

O: Jednostka, ktéra zostaje poswigcona
lub zniszczona zostaje usunigta z gry.
Po tym jak poswigcona lub zniszczona
jednostka opusci gre, podejmuje probe
stos kart odrzuconych

Zdolnos¢ Volkmara
Ponurego przerywa to i zamiast tego

wejscia  na
wlasciciela.



umieszcza dang jednostke na spodzie talii
wlasciciela. To zastgpstwo nie zapobiega
poswigceniu ani zniszczeniu jednostki.

P: Czy spaczona jednostka, ktora
wypelnia Misje Wilki Pétnocy (CS
33) moze skorzysta¢ ze zdolnosci
misji umozliwiajacej zainicjowanie
ataku?

O: Nie. Wilki Pélnocy obchodza
jedynie zasad¢ moéwiaca, ze mozna
atakowa¢ tylko ze swojego Pola Bitwy
w trakcie fazy Pola Bitwy (pozwalajac
jednostce zainicjowa¢ atak w fazie
misji). Spaczona jednostka nie moze
zosta¢ zadeklarowana jako atakujacy,
a Wilki Pétnocy nie znosza tej zasady.

P: Czy jeSli Misja zostanie
przesunigta ze strefy misji do innej
czy jednostka wykonujaca misje
takze jest przesuwana?

O: Nie. Jednostka wykonujgca misje,
ktora jest przesuwana do innej strefy,
pozostaje w swojej strefie po tym jak
dana misja zostanie przesunigta.

P: Czy nadal moge wysyta¢ jednostki
na kontrolowang przeze mnie misje,
ktora zostata przesunieta do mojej
strefy krolestwa lub pola bitwy?

O: Tak. Jesli
inaczej,

karta nie stanowi
wystaé

na kontrolowana przez siebie misje

mozesz jednostke

znajdujacej si¢ w dowolnej strefie

P: Jesli moéj przeciwnik zagra
Zazdrosne Oczy (CKW 54)
w odpowiedzi na akcje ,Na

poczatku swojej tury, ktéra wlasnie
aktywowatem, czy uniemozliwia mi
to aktywowanie innych akcji ,,Na
poczatku swojej tury”?

O: Nie. Akcje muszg by¢ aktywowane
w pierwszej chwili kiedy jest to
mozliwe, co na ogdél ma miejsce
w tym samym lafcuchu  akcji
i w odpowiedzi na inng akcje. Jesli twoj
Oczy

w celu zakofczenia taficucha po tym

przeciwnik zagra Zazdrosne
jak aktywujesz swoja plerwsza akcje
»na poczatku swojej tury”’, wowczas
twoja kolejna okazja do aktywowania
nastepnej akcji ,,Na poczatku swojej

>

tury” bedzie poczatkiem kolejnego

taricucha akcji (nadal podczas Fazy 0).

P: Czy moge poruszy¢ karte ze
strefy do tej samej strefy?

O: Nie. W celu poruszenia karty musi
ona zakonczy¢ ruch w innej strefie niz
go rozpoczela.

P: Czy wymuszony efekt Ukrytej
Czarodziejki (CKW 17) przerywa
akcje Inwazji Snotlingéw (CKW38)?

O: Tak. Wymuszony efekt Ukrytej
Czarodziejki przerywa ,,Akcje¢” Inwazji
Snotlingdw w polowie jej rozgrywania.

P: Co stanie si¢ jesli zagram Osad
Loeca (L 26) na spaczong jednostke?

O: Spaczona jednostka stanie si¢
spaczonym rozwinicciem. Co wigcej,
jesli Osad Loeca zostanie usunigty
ze spaczonego rozwinigcia, to drugie

z powrotem staje si¢ spaczong jednostka.

P: Czy zdolno$¢ Knura bojowego
(CKW 47) dziata takie na Misje
gracza kontrolujacego t¢ karte?

O: Tak. Zdolnos¢ Dzika bojowego
dziala na wszystkie Misje znajdujace si¢
w grze, wlacznie z tymi nalezacymi do
gracza, ktéry go kontroluje.

P: Jak dziata karta Wiatr si¢ wzmaga
(CKW 10)? Czy jezeli wykorzystam ja
do zagrania Zaklia, kiedy to Zaklecie
jest rozgrywane i czy przeciwnik
moze je anulowac? Czy moge przy
jej pomocy zagraC wiecej niz jedno
Zaklecie?

O: Zaklgie jest rozpatrywane kiedy
rozpatrywanie dotrze do
momentu,
karta

taficucha
w  ktérym
Wiatr

Zagrane przy jej pomocy Zaklyie nie
moze by¢ anulowane, ani nie mozna

aktywowana

zostaje sic  wzmaga.

zagraé¢ niczego w odpowiedzi na nie.
Zostaje ono rozegrane i nastgpnie jest
odrzucane jesli jest to taktyka. Po tym
jak to Zaklecie zostanie rozpatrzone,
aktywowany jest efekt ,,nastepnie”
z karty Wiatr si¢ wzmaga, a karta zostaje
poswigcona.

Ponadto, = podczas  rozpatrywania
taficucha akcji, gracze nie moga juz
aktywowaé¢ nowych akcji. Tak wigc
nawet jesli zagranie Zaklcia aktywuje
efekt ,,Wymuszony:” z karty Wiatr

si¢  wzmaga, nie mozliwos$ci

wykorzystania jej ,,Akcji:” do zagrania

ma

kolejnego Zaklcia.

Przy pomocy Wiatr
mozna jednak zagra¢ kilka Zakl/, pod

sic  wzmaga

warunkiem, ze na karcie znajduje sig
wystarczajaca liczba Zetonéw, poniewaz
Wiatr si¢ wzmaga nie opuszcza gry
dopdki nie zostanie rozpatrzone Zaklcie
zagrane przy jej pomocy. Wszystkie
Zaklcia zostana zagrane w odwrotnej
podczas

rozpatrywania laficucha

kolejnosci ponownego
(nawet po
tym jak Wiatr si¢ wzmaga opusci gre,
poniewaz efekty wystepuja niezaleznie
od swojego zrédia). Jednakze gracz
nie moze zagraé jednego Zakleia
kilka razy: gdy Zakicie wejdzie do gry
lub trafi na stos kart odrzuconych, po
tym jak zostalo rozpatrzone w wyniku
dzialania karty Wiatr si¢ wzmaga, jest
uznawane za nowa kopi¢ karty, bez
wezesniejszego odniesienia do tego, ze
byla ona wybierana jego celem.

P: Czy podczas atakowania legendy
moge  przypisa¢  nadmiarowe
obrazenia stolicy?

O: Za kazdym razem kiedy legenda
jest atakowana, wszelkie nadmiarowe
obrazenia ponad te, ktore sq niezbedne
do zniszczenia legendy, nie moga by¢
przypisywane do zadnej strefy. Wszelkie
obrazenia z powinny  by¢
przypisane do legendy lub broniacych
»,Reszta”

ataku
jednostek. obrazed  po
zniszczeniu legendy jest ignorowana,
tak jak dodatkowe obrazenia dla strety,
ktéra plonie.

P: Co moze anulowa¢ Mag Loeca
(CKW 90)? Czy moze anulowac
karte taktyki?

O: Mag Loeca moze anulowa¢ dowolng
»Akcje:” niezaleznie od tego, czy
jest ona zagrywana z r¢ki. Nie moze
by¢ anulowania
zagrania jednostki, karty wsparcia czy

wykorzystany  do

rozwiniecia.

P: Czy moge zagra¢ taktyke,
ktora dziata na dolaczona karte,
nawet jes§li w grze nie ma zadnych
dotaczonych kart?

O: Nie. Karty wybierajace cel musza



mie¢ obecny dozwolony cel aby mogty by¢ zagrane.

P: Co stanie si¢ jesli zaatakuje¢ strefe przy pomocy
Staruchy Hellebron (WW1) i przydziele 20 obrazen?
Ile obrazen jest uznawanych za zadane i jak wiele kart
moze by¢ odrzuconych?20, czy liczba pozostatych
punktéw wytrzymatosci danej strefy?

O: Wszystkie obrazenia przydzielone danej strefie sg
zadawane, jednak nadmiarowe obrazenia nie przynosza
efektu (poniewaz strefa juz plonie). Tak wiec przypisujesz
20 obrazen do danej strefy, a nastepnie Starucha Hellebron
odrzuca 20 kart.

P: Czy moge umiesci¢ w grze Shaggotha-czempiona
(WW33) przy pomocy Zewu stada rykowcow (M114)?

O: To Jesli efekt  karty
X, wowczas okresla X zaréwno
w momencie kiedy karta jest w grze jak i poza gra.
Tak wigc, jesli liczba kart na rece przeciwnika wynosi
3 lub mniej, to mozesz. Jesli wynosi ona wigcej niz 3, to nie
mozesz

zalezy. okresla

P: Jesli na swoim polu bitwy mam Najemnych
weteranow (CS 38), co stanie si¢ jesli w odpowiadajacej
strefie przeciwnik ma jednostke, do ktorej dotaczono
Paranoj¢ (CSt 78)?

O: Najemni weterani nie moga si¢ przesunac do danej strefy,
ale musza poruszy¢ si¢ do danej strefy. Doprowadza to do
stworzenia niedozwolonej sytuacji, dlatego Najemni weterani
zostaja, poswieceni.

P: Kiedy zagrywam Czas Konca (CWW 120) i odkryje
kilka kopi tej samej jednostki unikatowej, co si¢ z nimi
dzieje?

O: Gracz, ktéry posiada te jednostki, wybiera jedng kopie,
ktéra zostanie w grze. Reszta tych unikatowych jednostek
zostaje natychmiastowo pos$wigcona. Wszelkie efekty
aktywowane po wejsciu do gry, sa aktywowane tylko przez
jednostki zostajace w grze.

P: Kiedy moge aktywowac zdolno$¢ Podziemnego
wojownika (CM 82)?

O: Zdolnosci, ktére pozwalaja na obnizenie kosztu karty
sq aktywowane w momencie w ktérym gracz oznajmi,
ze zamierza zagra¢ dang karte. Zdolno$¢ Podziemnego
wojownika moze by¢ aktywowane tylko w tym momencie.
Kiedy Podziemny wojownik jest w grze, ta zdolnos¢ nie
moze by¢ juz uzyta. Zmiana kosztu zawsze i tylko wplywa na
koszt zagrania tej karty.

P: Czy przekierowane obrazenia kumuluja si¢ tak jak
kontratak i wytrzymatos¢?

O: Efekty, ktére przekierowujq na przyklad ,nastepne 2

obrazenia zadane wybranej jednostce” si¢ nie kumuluja,
poniewaz wszystko przekierowuje jedynie ,,nastepne”
obrazenia.

P: Czy Mistrzowska Runa Valayi (ZP 25) anuluje
obrazenie z wszystkich faz pola bitwy czy tylko z jednej?

O: Mistrzowska Runa Valayi anuluje obrazenia przydzielone

tylko w jednej fazie pola bitwy.

P: Kiedy zagrywam karte Snotlinska zasadzka (CS 50) i
zrzuce karte z wigksza liczba lojalnosci niz przeciwnik
posiada zetonéw surowcow, co si¢ dzieje?

O: Odrzucasz wybranemu przeciwnikowi tyle na ile efekt
pozwala, wigc twoj przeciwnik bedzie musial zrzucié¢ tyle
zasobow ile jest wstanie.

P: Czy Zwiad i Lupiezca dziataja po ataku na Miejsce?

O: Jezeli Zwiad badz Lupiezca zostal uzyty podczas
ataku na Miejsce na polu gry, nie maja zadnego efektu.
Jezeli Zwiad badZ Lupiezca zostal uzyty podczas ataku na
Miejsce kontrolowane przez gracza, ich efekt rozpatruje sig
normalnie.

P: Czy wszystkie efekty, ktére sa oparte na atakowaniu,
bronieniu, uczestnictwie i przetrwaniu bitwy, dziataja
dwa razy w kazdej fazie pola bitwy Kataklizmu, jezeli
masz dwa ataki?

O: Tak, atak na Miejsca rozpatrujemy w normalny sposéb
dla wynikéw bitwy.

P: Czy legendy moga atakowac¢ Miejsca?
O: Tak.

P: Czy legendy moga broni¢ Miejsc? Czy moga jezeli
posiadaja dodatek Potomek Bogow (CKW 16)?

O: Legendy nie moga broni¢ Miejsc, chyba, Ze maja
dolaczony dodatek Potomek Bogow.

P: Czy mozesz zaatakowa¢ Miejsce podczas ataku nie
odbywajacym si¢ w fazie pola bitwy (np. za pomoca Wilkow
Poétnocy [CS 32])?

O: Nie. Miejsca mozesz atakowal, tylko podczas ataku
przyznanym przez zasady Kataklizmu.

P: Czy atak na Miejsce, znajdujace si¢ na polu bitwy, jest
tez atakiem na stolice przeciwnika? (np. Uderzaj sposréd

cieni [CWW 109])?

O: Tak. Atak na Miejsce kontrolowane przez gracza jest
réwniez atakiem na strefe w ktérej znajduje si¢ dane Miejsce.
P: Czy na Miejsca wplywajg efekty karty (np. Najazd
Zwierzoludzi [CSt 54])?

O: Nie. Miejsca nie moga opusci¢ gry, jezeli efekt wyraznie
skierowany na nie.



Szczegotowy opis kolejnosci

wykonywania czynnosci
A. Po warunku aktywacji

1. Nalezy rozpatrzy¢ aktywowane efekty trwale (wsgystkie
efekty istniejq niezaleznie od swoich $ridef)

- Aktywny gracz rozpatruje swoje efekty
w dowolnej, wybranej przez siebie, kolejnosci
[przejdz do C]

- Nastepny gracz swoje
w dowolnej, wybranej przez siebie, kolejnosci

[przejdz do C]

rozpatruje

efekty

2. Nalezy rozpatrzy¢ efekty wymuszone (wsgystkie efekty istniejq
niezalegnie od swoich Fridet)
- Aktywny swoje

w dowolnej, wybranej przez siebie, kolejnosci

[przejdz do C]

gracz  rozpatruje

efekty

- Nastepny gracz swoje
w dowolnej, wybranej przez siebie, kolejnosci

[przejdz do C]
B. Okno akcji

1. Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujagc dopoki

rozpatruje

efekty

wszyscy nie spasuja, grajacy na zmiang dokladaja do taficucha
akcje aktywowane, ktére mialy spetnione warunki aktywacji

podczas poprzedniego okna akcji (akge aktywowane takse

ms3q miec spetnione w tef tnrze swoje warnnki aktywadi).

- Po tym, gracze mogg aktywowaé akcje
aktywowane jezeli od poczatku akeji
zostal spelniony ich warunek aktywacji, i musza
to zrobi¢ przy pierwszej mozliwej akcji (dodajac je

okna

do istnigjqeego taricucha lnb rogpocgynajac nowy).

2. Gracze maja mozliwo$¢ zagrania akeji (zaczynajac od gracza,
ktdry ma pierwszensto, akgje te roxpoczng nowy laricuch lnb moga byé
dodane do istnigjqcego laricucha, jezeli jakakoliek akcja aktywowana
gostata aktywowana podezas B-1).

- Nalezy wybra¢ cele,
wszystkie  koszty.  Jezeli

wymuszone lub trwale, [przejdz do A]

nastgpnie  zaplaci¢

aktywuje to efekty

- Czynnos$¢ ta jest kontynuowana dopoki obaj
gracze kolejno nie spasuja.

3. Nalezy rozstrzygna¢ tancuch akcji

- LYancuch jest w  odwrotnej

rozgrywany
kolejnosci (ostatnia zagrana, pierwsza roggrywana)

- Efekty istnieja niezaleznie od swoich zrédet

- Podczas rozgrywania nalezy sprawdzi¢ cele
efektéw oraz warunki wymagan, a efekty zostajg

anulowane, jezeli wszystkie cele sa
nieprawidlowe albo warunki wymagan nie sa
spelnione.

Jezeli zdolno$¢ aktywuje efekt(y) trwaly Iub

efekt(y) wymuszony,
rozgrywanie taficucha i [przejdz do A]

nalezy zatrzymac

4. Po rozpatrzeniu B-3 pierwszefistwo mija, a gracze moga
wykona¢ dodatkowe akcje [przejdz do B-2] zaczynajac od
nastepnego gracza (gracge wykonujq akgje na miang, tak wige
Dplerwsgy gracy ma pienysenistwo podegas kagdego okna akgi orag,
poZnie, kiedy pasuje albo laticuch jest zakoriczony a pierwszernshwo
przechodzi na nastgpnego gracza). Okno akcji zamyka si¢ kiedy
zaden z graczy nie chce wykona¢ zadnych dodatkowych akcji.

C. Rozgrywanie efektow trwaltych/

wymuszonych
1. Wybor celu(celow) (eseli nie ma prawidfowych celow, efekt jest
annlowany)

2. Zaplacenie kosztu efektéw. Jezeli aktywuje to efekt(y)
trwaly lub efekt(y)wymuszony, [przejdz do A] (albo anuly,
Jezeli koszty nie moga ostaé oplacone)

3. Zastosowanie efektu. Jezeli aktywuje to efekt(y) trwaly lub

efekt(y)wymuszony, [przejdz do A

D. Poczatek fazy/tury
1. Rozpatrzenie
poczatku tury/fazy” [przejdz do A]

2. Okno akciji [przejdz do B]

efektéw  trwalych/wymuszonych

,,na

E. Koniec fazy/tury
1. Okno akgji [przejdz do B]

2. Rozpatrzenie efektéw trwalych/wymuszonych ,,pod
koniec tury/fazy” [przejdz do A]

3. Trwale efekty trwaja do kofca fazy/tury (gracze nie mogq
Juz aktywowac akgji, efektow wymmusonych ani aktywowanych efektdw
trwatych)



_ PRZEBIEG TURY:
0. POCZATEK TURY

1. FAZA KROLESTWA

2. FAZA MIS]JI

3. FAZA STOLICY

SZCZEGOLOWY

Poczatek tury (Patrz punkt D
na stronie 14)

Kazdy z graczy moze
wykonywac¢ akcje.

Aktywny gracz odklada
niewydane zetony zasobow
na stos zetonéw na srodku
obszaru gry.

Aktywny gracz moze
przywrocic jedna spaczona
jednostke.

Aktywny gracz bierze ze

stosu zetonow liczbe zetonéw
zasobow rowna liczbie symboli
sity

w swoim Krolestwie.

Poczatek fazy (patrz punkt D
na stronie 14).

Kazdy z graczy moze
wykonywac¢ akcje.

Aktywny gracz losuje z
wierzchu swojej talii liczbe kart
réwna liczbie symboli sity w
swojej strefie Misji.

Poczatek fazy (patrz punkt D
na stronie 14).

Kazdy z graczy moze
wykonywac¢ akcje.

Poczatek fazy (patrz punkt D
na stronie 14).

Aktywny gracz moze zagrac z
reki karty Jednostek, Wsparcia
1 Misji oraz jedna zakryta karte
jako rozwinigcie do swoich
trzech stref,

a kazdy z graczy moze
wykonywac¢ akcje.

4. FAZA POLA BITWY

* Poczatek fazy (patrz punkt D
na stronie 14).

* Aktywny gracz deklaruje cel
swojego ataku (jesli atakuje).

» Kazdy z graczy moze
wykonywac akcje.

¢ Aktywny gracz rownoczesnie

wybiera wszystkich atakujacych.

Jesli zostanie wybrany co
najmniej jeden atakujacy, w
tym momencie cel ataku jest
uznawany za zaatakowany.
Zaatakowany gracz oraz

cel ataku sa uznawane za

broniacych si¢.

e (Jedli aktywny gracz nie
zadeklaruje ataku, ani nie
wskaze atakujacych, gracze
natychmiast przechodza do
,»Fazy kofica tury”. Po tym
jak zadeklarowany zostanie
co najmniej jeden atakujacy,
gracze rozgrywajja faze
bitwy do konca, nawet jesli
nie ma zadnych jednostek
uczestniczacych.)

» Kazdy z graczy moze
wykonywac¢ akcje.

* Zdolnos¢ Zasadzki moze by¢
aktywowana.

» Kazdy z graczy moze
wykonywac¢ akcje.

* Broniacy si¢ gracz
réwnoczesnie wybiera
wszystkich obroficow.

» Kazdy z graczy moze
wykonywac¢ akcje.

* Obrazenia sg zliczane i

przydzielane, ale nie zadawane.

» Kazdy z graczy moze
wykonywac akcje.

* Obrazenia s3 zadawane, a ich
efekty rozstrzygane. Jednostki
opuszczajg gre, jesli skoncza
si¢ im punkty Wytrzymatosci.
Jesli to konieczne, na Stolicy
nalezy umiesci¢ zetony

pozarow. W tym momencie
nastepuje koniec walki.
Jednostki nie s juz uznawane
za atakujace, broniace si¢ ani za
uczestniczace

w bitwie.

Kazdy z graczy moze
wykonywac akcje.

5. FAZA KONCA TURY

¢ Tura gracza dobiega kofca.

(Patrz E. pod Schemat
kolejnodci na stronie 14).

e Drugi gracz staje si¢ aktywnym

graczem. Nalezy przej$¢ do
poczatku jego tury.



