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| 'Witaj w Starym Swiecie

W krainiach WARHAMMERA, a zwlaszcza w Starym Swiecie,
od wickéw wiadze dzierza cztery Niszezycielskie Potegi —
czterej bogowie Chaosu.

KHORNE — Krwawy Bog i Pan Czaszek. Jest zadny mordu

i rozlewu krwi. Reprezentuje brutalna sil¢ i agresje, a nic nie
przynosi mu wickszej przyjemnosci niz bitewny szat

i krwawa rzez.

INURGLE — Wtadca Zarazy i Pan Plag, lubujacy si¢
w plugastwie i chorobach. Roznosi po $wiecie zarazg,
a wszystko, czego dotknie, gnije i ulega rozkladowi.

TzeentcH — Wiadca Losu i Wielki Spiskowiec. Jest mi-
strzem kfamstwa i podstepu. To on kieruje przeznaczeniem
i plecie sie¢ niezliczonych intryg. Fascynuje go manipulacja
i ciagta zmienno$¢.

SLAANESH — Ksiaze Bélu i Rozkoszy oraz Pan Pozadania. Jest
uosobieniem wszelkich zadz i pragnien. Uwodzi nawet naj-
bardziej prawych, wabiac ich do siebie obietnicami przyjem-
nosci, bogactwa, zaszczytéw i wszelkich cielesnych rozkoszy.

Cztery Niszczycielskie Potegi od wickdw sieja spustoszenie,

¥ $cierajac si¢ ze soba w Wielkiej Rozgrywee, ale Stary Swiat
nie poddaje si¢. Walczy z calych sit i stawia opér rekami
swoich wiernych bohateréw.

Cel gry

W grze CHAOS W STARYM SWIECIE, kazdy z graczy wciela
si¢ w jedng z czterech przerazajacych NISZCZYCIELSKICH
PoTEG i bierze udziat w walce o zniszczenie i dominacje
nad Starym Swiatem. Niszczycielskie Potegi nazywane sa
takze PoTEGAMI CHAOSU, POTEGAMI lub BoGaML.

Kazdy z graczy moze osiagnaé zwycigstwo na dwa sposoby:
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*  Wszystkie Potegi Chaosu z pomocg swoich wyznawcéw E

i réznorakich akeji staraja si¢ zniszczy¢ krainy Starego
*Swiata. Postep aktu zniszczenia zaznaczany jest na To-

RZE PUNKTOW ZWYCIESTWA (PZ). Gra koticzy sie, jesli

na koniec rundy dowolna z Poteg posiada przynajmniej

50 PZ.

' o Kazda z Niszezycielskich Potgg posiada unikalny
sposob na rozsiewanie ZAGROZENIA w krainach Starego
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Swiata. Khorne stara si¢ zabi¢ jak najwiccej wrogéw, by
zaspokoi¢ swoja zadz¢ krwi. Tzeentch dla odmiany sieje
spustoszenie w regionach, w ktérych znalez¢ mozna
magie i spaczen. Poziom Zagrozenia zaznaczany jest

na czterech okraglych wskaznikach umieszczonych

na planszy. Kazdy z bogéw moze wygra¢, osiagajac
odpowiedni poziom Zagrozenia. Jednostka zwickszenia
zagrozenia jest POZIOM.

Czasami moze doj$¢ do sytuacji, gdy do momentu zagrania
ostatniej karty z talii Starego Swiata, zaden z bogéw nie
osiggnie warunkéw zwyciestwa. Oznacza to, ze ludnos¢
Starego Swiata zdotata obroni¢ si¢ przed zalewem sit
Chaosu, a wszystkie Niszczycielskie Potegi przegrywaja. <
Szczegblowe informacje na temat warunkéw zwyciestwa |
i zakonfczenia gry znajduja si¢ w rozdziale ,,Sprawdzenie

warunkéw korica gry” na stronie 22.

Zawartosc pudetka

Gra CHAOS W STARYM SWIECIE zawiera:

te instrukeje,
1 plansze,
4 wskazniki Zagrozenia (po jednym dla kazdej
z Poteg),
4 zestawy dwuczesciowych plastikowych tacznikéw,
4 arkusze Poteg (po jednym dla kazdej z Poteg),
196 kartonowych zetonéw:
» 4 znaczniki Mocy (po jednym dla kazdej z Poteg),
» 4 znaczniki Punktéw Zwycigstwa (po jednym dla
kazdej z Poteg),
» 16 zetonéw postepu Zagrozenia,
» 116 zetondéw Zepsucia (po 29 dla kazdej z Poteg),
» 56 zetonéw Starego Swiata:
» 6 zetondw Wydarzen,
» 4 zetony Bohateréw,
» 6 zZetondw Szlachty,
» 20 zetondw Chlopow,
» 6 Zetondw Skavendw,
» 14 Zetondw Spaczenia,
149 kart:
» 96 kart Chaosu (po 24 dla kazdej z Potgg),
» 20 kart Ulepszen (po 5 dla kazdej z Poteg),
» 5 kart Spustoszenia,
» 28 kart Starego Swiata,
5 kodci,
45 plastikowych figurek:
» 11 wyznawcéw Khorna:,_
v 1 Krwiopijec Khorna — wielki demon,
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» 6 Krwiopuszczy — wojownicy,
» 4 Zaprzysigzonych Krwi — kultysci,
» 12 wyznawcéw Nurgla:
» 1 Wielki Nieczysty — wielki demon,
» 5 Siewcow Zarazy — wojownicy,
» 6 Tredowatych — kultysci,
» 12 wyznawcéw Tzeentcha:
» I Pan Przemian - wielki demon,
» 3 Horrory — wojownicy,
» 8 Akolitéw — kultysci,
» 10 wyznawcéw Slaanesha:
v 1 Stragnik Tajemnic — wielki demon,
v 3 Demonice — wojownicy,

v 6 Kusicieli — kultysci.

Przeglad elementow

W tym rozdziale szczeg6étowo zostaly przedstawione
wszystkie elementy gry CHAOS W STARYM SWIECIE.

b\ PLANSZA

Gléwna cze¢s¢ planszy stanowi mapa regionéw Starego
Swiata. Na planszy znajduja si¢ réwniez cztery wskazniki
Zagrozenia Niszczycielskich Poteg, tor Punktéw Zwycie-
stwa i miejsca przeznaczone na karty Starego Swiata oraz
karty Spustoszenia. Szczeg6towe informacje na ich temat
znajdujg si¢ w rozdziatach ,Opis elementéw planszy” na
stronie 4 oraz ,,Opis mapy regionéw” na stronie 5.

WSKAZNIKI ZAGROZENIA I
PLASTIKOWE LACZNIKI

Przed pierwsza rozgrywka w CHAOS W STARYM SWIECIE cztery
wskazniki Zagrozenia powinny zosta¢ przytwierdzone do
planszy za pomoca plastikowych tacznikéw.

Wrtym celu nalezy przetozy¢ jedna czg$¢ tacznika przez otwor
w planszy, druga natomiast przez okragla tarcz¢ wskaznika.
Nastepnie nalezy delikatnie wsuna¢ jedna cz¢$¢ facznika

w druga, tak jak pokazano na obrazku ponizej. Raz zamoco-
wane wskazniki nie powinny by¢ juz zdejmowane z planszy.

Nalezy upewnic sig, ze wskazniki
_Zagrozenia zostaly umieszczone
na planszy we wiasciwych
miejscach: tarcza Khorna
na gorze, tarcza i e
Nurgla po prawej,
tarcza Tzeentcha na dole
. i tarcza Slaanesha po lewej stronie.
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ARKUSZE POTEG -
Cztery arkusze Poteg — po jednym dla kazdego z bogéw *
Chaosu — przedstawiaja informacje przydatne graczom
kontrolujacym poszczegélne Potegi. Kazdy arkusz za-
wiera ponadto tor, na ktérym gracz moze $ledzi¢ poziom
punktéw Mocy w czasie Fazy Przyzywania.

Tylna strona arkusza Potegi

Szczegbtowe informacje znajduja si¢ w rozdziale ,,Opis
arkusza Potegi” na stronie 5.

ZNACZNIKI MOCY

Znacznik Mocy stuzy graczowi do zazna-
czania aktualnej ilosci punktéw Mocy na
specjalnym torze znajdujacym si¢ na jego
arkuszu Potegi.

ZNACZNIKI PUNKTOW
ZWYCIESTWA

Kazda z Poteg Chaosu posiada swéj znacz-
nik Punktéw Zwycigstwa, ktéry prze-
mieszczany jest po torze Punktéw Zwy-
ciestwa, w celu oznaczenia ilosci Punktéw
Zwycigstwa zdobytych w trakcie rozgrywki.

ZETONY POSTEPU
ZAGROZENIA

Zetony postepu Zagrozenia stuza do
oznaczania, ile razy w ciagu pojedynczej
rundy kazda z Poteg Chaosu spetnita warunki
zwickszenia poziomu Zagrozenia.

Jesli w trakeie gry wyczerpie si¢ pula zetonéw postgpu”
Zagrozenia, zetony nalezy zastapi¢ dowolnymi znaczni-
kami (np. monetami). Pulg zetonéw postgpu Zagrozénia
nalezy traktowa¢ jako nieograniczona. o
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' Pola wydarzer
Starego Swiata

Karty
Spustoszenia

NG &
A
nktow

1. Mapa Starego Swiata: Mapa podzielona musi osiagna, aby wygra¢ w ten sposéb gre.

jest na dziewig¢ REGIONOW reprezentujacych
krainy Starego Swiata. W kazdym regionie
znajduja si¢ miejsca na umieszczanych

w trakcie gry wyznawcéw, karty Chaosu

i zetony Zepsucia. Kazdy region posiada swoja
nazweg oraz liczbg okreslajaca Opor i Wartosé
Podboju danego regionu. Niektdre z krain s
,Gesto zaludnione” i tymi wlasnie stowami
oznaczone sa na mapie. Strzatki wyznaczaja
kolejnos¢, w jakiej rozpatrywane sa rézne zda-
rzenia zwiazane z krainami Starego Swiata.

2. Wskainiki Zagrozenia: Wskazniki te

)

i

pokazuja poziom niszczycielskiego wptywu
wywieranego na krainy Starego Swiata przez
Potegi Chaosu. Wskazniki posiadaja po dwa
okienka. Wicksze z nich ukazuje korzysci dla
boga Chaosu, wynikajace ze zwigkszania Za-
grozenia, natomiast mniejsze ukazuje warto$¢
Zagrozenia przy danym ustawieniu wskazni-
ka. Kolorowy tor okalajacy tarcz¢ wskazuje
poziom, ktdry kazda z Poteg
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(Czarna czg$¢ toru wskazuje nieaktywna strefe
wokét tarczy.)

. Tor Punktéw Zwyciestwa: Kazdy z graczy

przemieszcza swoj znacznik Punktdw Zwycie-
stwa po torze Punktéw Zwycigstwa, zazna-
czajac tym samym aktualng liczbg zdobytych
punktéw. Dtugos¢ toru nie stanowi limitu
mozliwych do zdobycia Punktéw Zwycigstwa.

. Talia Starego Swiata: Miejsce na umieszcze-

nie kart Starego Swiata.

. Pola wydarzen Starego Swiata: Dwa pola

stuzace do umieszczania na nich odkrytych
kart Starego Swiata. Pola okreslaja takze kolej-
no$¢, w jakiej karty przestajg dziatac.

. Karty Spustoszenia: Miejsce na tali¢ pigciu

kart Spustoszenia. Karty te sa uzywane w mo-
-mencie catkowitego Spustoszenia regionu.
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@ Opori
Podboju
. Nazwa: Nazwa regionu.

. Gesto zaludniony: Gesto zaludnio-

ne regiony posiadaja okreslenie GESTO
ZALUDNIONY umieszczone ponizej nazwy
regionu. Jesli okreslenie to nie pojawia sig,
region nie jest gesto zaludniony.

. Opér i Warto$é Podboju: Liczba okre-
$lajaca jednoczesnie OPOR i WARTOSC
PopBoju dla danego regionu. Jedna liczba
okresla obie te cechy, ale efekty wyste-
pujace w grze moga wplywaé na zmiang
kazdej z nich z osobna (jej zwigkszanie lub
zmniejszanie), nie wplywajac na druga.

. Pola kart Chaosu: Kazdy region posia-
da dwa pola stuzace do zagrywania kart

Chaosu.

. Obszar regionu: Cale pole w obr¢bie
granic danego regionu stuzy do umiesz-

czania na nim wyznawcéw bogéw Chaosu

i wszelkiego rodzaju zetonéw.
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. Imie i tytul: Imi¢ boga Chaosu i jeden

z tytuléw, pod ktérym znany jest
w Starym Swiecie.

. Opis Fazy Dobierania: Szczegéty do-

tyczace iloéci dobieranych kart w Fazie
Dobierania.

. Warunek zwi¢kszenia poziomu Zagro-

zenia: Opis warunkéw, ktére musza zo-
sta¢ spetnione, aby wybrana Potgga mogla
zdoby¢ zeton postgpu Zagrozenia.

. Skrécony opis przebiegu rundy: Lista

faz, z ktérych sktada si¢ kazda runda wraz
z opisem czynnosci, ktére nalezy wykonaé
w kazdej z nich.

. Opis fabularny: Krétka charakterysty-

ka boga Chaosu. Jego dazenia i strefy
wplywéw.

. Opis zetonéw Starego Swiata: Lista

i opis dziatania kazdego z typéw zetonéw
Starego Swiata.

. Tor Mocy: Tor uzywany wraz ze znaczni-

kiem Mocy do okreslania ilosci pozosta-
tych graczowi punktéw Mocy

w Fazie Przyzywania. Poczatkowa warto$é
Mocy jest wyraznie oznaczona na torze
Mocy.

. Cechy wyznawcéw: Trzy pola opisujace

cechy kazdego rodzaju wyznawcéw danej
Potegi Chaosu: kultystéw, wojownikéw

i wielkiego demona. Dla kazdego typu
wyznawcéw podany jest koszt przyzwania
(wewnatrz kota), sita ataku (na lewo od to-
pora) i warto$¢ obrony (na lewo od tarczy).




ZETONY ZEPSUCIA Tlo$¢ zetondw Starego Swiata kazdego typu jest scisle okre-
Zetony Zepsucia umieszczane sa na poszczegélnych re- $lona. Jesli w czasie rozgrywki zabraknie zetonéw danego

_ gionach mapy, w celu zaznaczenia w jakim stopniu kazda typu, nie nalezy zastgpowac ich innymi zetonami, a pulg ze-

z Poteg Chaosu pozostawita swoje druzgocace pigtno na ton6éw tego typu nalezy wtedy traktowa¢ jako wyczerpana.

krainach Starego Swiata. Kazdy z bogéw posiada swoj
unikalny zestaw zetonéw Zepsucia. . KARTY CHAOSU ;

Kazda z Niszczycielskich Poteg posiada unikalny zestan
24 kart Chaosu, ktéry moze by¢ uzywany tylko przez

nia. Karty te stuza do zdobywania przewagi w poszcze-

gblnych regionach i umozliwiaja wykonywanie réznych

akcji w czasie rozgrywki. Szczegétowe informacje znaj-
Khorne Nurgle Tzeentch Slaanesh duja si¢ w ramce ,,Opis karty Chaosu” na stronie 13.
Jesli w trakcie gry pula zetonéw Zepsucia ktéregos boga
wyczerpie si¢, brakujace zetony nalezy zastapi¢ dowolnymi
znacznikami (np. monetami). Pulg zetonéw Zepsucia kaz-
dego z bogéw nalezy traktowac jako nieograniczona.

ZETONY STAREGO SWIATA

Zetony Starego Swiata reprezentuja charakter regiondw, ;e e a;m B irta Chatst
z/darzenia i wplyw na gre pochodzacy z samego Starego ' Khorna — przéd i tyl Nurgla — przdd i tyt

_Swiata, a nie od Poteg Chaosu. W grze wystepuje szes¢ ' .

typow zetonéw Starego Swiata: —

Zetony Wydarzeii: Zetony Wydarzeti stuza
do oznaczania regionéw, w ktérych maja
miejsce wydarzenia opisane na kartach Starego
Lz Karta Chaosu Karta Chaosu
= ] Slaanesha — przod i tyt Tzeentcha — przdd i tyt
Zetony Bohateréw: Zetony Bohateréw . .

reprezentuja najwaleczniejszych mieszkaficéw
KARTY ULEPSZEN
Kazda z Potgg Chaosu posiada unikalny zestaw pigciu

Starego Swiata - tych, keérzy mialo rzucaja
wyzwanie sitom Chaosu.
' kart Ulepszen, na ktdry sktadaja si¢ dwie karty Ulepszeni

Zetony Szlachty: Zetony Szlachty reprezen- Potegi i trzy karty Ulepszen wyznawcéw. Karty po-

-
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tujg szlachte i wladcow rzadzacych krainami szczegdlnych Niszezycielskich Poteg stuza do ukazywa-

Starego Swiata. nia rosnacej mocy boga Chaosu oraz sity i zdolnosci jego

e

wyznawcéw. Kazda z kart ma identyczny przéd i tyt.

Zetony Chlopéw: Zetony Chlopéw reprezen-

tuja zwyktych obywateli Starego Swiata.

Zetony Skavenéw: Zetony Skavenéw stuza do
oznaczania regionéw, w ktérych rozplenili sig
Skaveni - tajemniczy szczuroksztattni miesz-
karicy podziemi Starego Swiata.

_Zetony Spaczenia: Zetony Spaczenia stuza do

oznaczania region6éw wystepowania spaczenia
! —bardzo niebezpiecznej substancji, bedacej
esencjg Chaosu.




KARTY SPUSTOSZENIA

Karty Spustoszenia uzywane sa do oznaczania tych re-
gionéw na planszy, ktére zostaly doszczgtnie zrujnowane
na skutek dziatania potaczonych sit Chaosu. Dodatko-
wo na kartach Spustoszenia znajduja si¢ tabele okresla-
jace ilos¢ Punktéw Zwycigstwa przyznawanych w czasie

Spustoszenia regionu.

e —
Uity Seanovamis
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. 1. Numer porzadko-
wy: Numer okre-
Slajacy kolejnos¢, w
jakiej karty Spusto-
szenia uzywane sg
przy Spustoszeniu
regionow w czasie
gry (,1” uzywana
jest jako pierwsza,
,2” uzywana jest
jako druga itd.).

. »Uczestnicy Spustoszenia otrzymujg po ...”:
Tekst okreslajacy ile Punktéw Zwycigstwa otrzy-
muje w Fazie Zepsucia kazda z Poteg Chaosu bio-
raca udzial w niszczeniu regionu (patrz ,,Umiesz-
czanie zetonéw Zepsucia® na stronie 19).

. Tabela Punktéw Zwycigstwa: Tabela okreslajaca
ile Punktéw Zwycigstwa w Fazie Koficowej otrzy-
muja dwaj bogowie Chaosu, ktérzy najbardziej
przyczynili si¢ do Spustoszenia danego regionu
(patrz ,,Przyznawanie punktéw za spustoszone
regiony” na stronie 20).

e a0 T U

AT

TRT

-

¢ =

KARTY STAREGO SWIATA

Karty Starego Swiata opisuja wydarzenia majace miejsce
w krainach Starego Swiata podczas rozgrywki. Wiek-
sz0$¢ z nich powoduje przemieszczanie i rozmieszczanie
na planszy zetonéw Starego Swiata. Podczas kazdej
rozgrywki w gre CHAOS W STARYM SWIECIE uzywana jest
tylko czg$¢ kart Starego Swiata, a ich ilo$¢ uzalezniona
jest od liczby graczy bioracych udziat w rozgrywece.

T e STONY 1 WSPOINY 1YL m—
KOSCI
Walki w czasie rozgrywki w CHAOS W STARYM SWIECIE

rozstrzygane s za pomocg standardowych sze$cioscien-
nych kosci, nazywanych czasem ,ko$émi walki”. W cza-

sie rozgrywki moze zdarzy¢ si¢ sytuacja, gdy wymagana
bedzie wigksza liczba kosci niz dostgpna jest w grze.
Wéwczas nalezy uzy¢ kosci z innych gier lub zapisa¢
wyniki i wykona¢ dalsze rzuty tymi samymi kosémi.

PLASTIKOWE FIGURKI WYZNAWCOW
Plastikowe figurki zwane zamiennie ,wyznawcami”

i ,figurkami” reprezentujq czcicieli i wojownikéw w stuzbie,
Niszczycielskich Poteg. Sg one przyzywane na planszg by
szerzy¢ zepsucie, niszczy¢ wrogéw i ustanawia¢ panowanie
nad krainami Starego Swiata.

Kazdej z Niszezycielskich Poteg przyporzadkowane sg
figurki w jednym kolorze: czerwonym dla Khorna, zielo-
nym dla Nurgla, niebieskim dla Tzeentcha i fioletowym dla
Slaanesha. \

Wyznawcy podzieleni sg na trzy KLASY: KULTYSTOW, WOJOW-"
NIKOW i WIELKICH DEMONOW. Kazda z Niszczycielskich Po-
teg posiada wyznawcow kazdej klasy, lecz nosza one rézne
nazwy. Ponizsza tabela przedstawia zestawienie tych nazw.
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PoTtEGA Krasa Nazwa

Khorne

Przygotowanie rozgrywki

Przed rozpoczeciem rozgrywki w gre CHAOS W STARYM
SWIECIE nalezy przeprowadzi¢ nastepujace kroki.

kultysci Zaprzysigzeni Krwi

wojownicy Krwiopuszcze

wielki demon Krwiopijec Khorna

/
_Jn’

1. Przygotowanie planszy: Plansz¢ nalezy umiesci¢ na

kultysci

wojownicy

Tredowaci

Siewcy Zarazy

wielki demon

Wielki Nieczysty

Tzeentch kultysci Akolici

wojownicy Horrory

wielki demon Pan Przemian

Slaanesh

kultysci Kusiciele

wojownicy Demonice

wielki demon Straznik Tajemnic

Figurki kultystéw wszystkich Poteg Chaosu maja ten
sam ksztatt, natomiast figurki wojownikéw i wielkich
demondw réznig si¢ od siebie, a ich ksztatt oddaje cha-
rakter poszczegélnych bogdw.

t £ %

Zaprzysigzeni Krwiopijec
Krwi Khorna
o |e i

Krwiopuszcze

Yy

G

Wielki

Tredowaci NGy

Akolici

-

Y

Ku:zczelz

Pan Przemian

Horrory

Straznik

Deppronice y .
1ajemnic
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. Przydzielenie arkuszy Poteg i kolejnosé graczy:

$rodku stotu. Przed pierwsza rozgrywka wskazniki
zagrozenia nalezy przymocowa¢ do planszy (patrz
strona 3). Kazdy ze wskaznikéw Zagrozenia nalezy
ustawic tak, aby w gléwnym okienku widoczny byt
napis ,,Start”.

Kazdy z graczy otrzymuje, wedtug ustalonego po- |
dziatu lub losowo, po jednym arkuszu Potegi. Jesli
w rozgrywce bierze udzial mniej niz czterech graczy,
pozostale arkusze nalezy odlozy¢ do pudetka. Kazdy
z graczy ustala swoje miejsce przy planszy tak, aby
kolejnos¢ ich ruchéw byta zgodna z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. Khorne siada pierwszy,
Nurgle po jego lewej stronie, Tzeentch na lewo od
Nurgla, a Slaanesh na lewo od Tzeentcha. (Nalezy
omina¢ bogéw, ktérzy nie biora udziatu

W rozgrywece.)

. Rozdzielenie kart, zetonéw i figurek: Gracze

otrzymujg przypisane im znaczniki Mocy, znacz-
niki Punktéw Zwycigstwa, zetony Zepsucia, karty
Chaosu, karty Ulepszen oraz plastikowe figurki wy-
znawcow. Jesli w rozgrywee bierze udzial mniej niz
czterech graczy, pozostale elementy nalezy odozy¢
do pudetka. Sugerujemy, aby kazdy gracz wsunat
czg$ciowo pod swoj arkusz Potegi niewykorzystywa-
ne karty Ulepszen, aby wyraznie zaznaczy¢, ktére

z nich s3 uzywane, a ktére nie.

. Umieszczenie znacznikéw Mocy i znacznikéw

Punktéw Zwyciestwa: Kazdy z graczy umieszcza
znacznik Mocy na zaznaczonym polu na torze Mocy
swojego arkusza Potegi. Znaczniki Punktéw Zwycie-
stwa wszystkich graczy nalezy umiesci¢ na poczatku
toru Punktéw Zwycigstwa (na polu ,,0”).

. Przygotowanie puli wspélnych zetonéw, kosci i

kart Spustoszenia: Zetony postepu Zagrozenia i ze-
tony Starego Swiata nalezy rozdzieli¢ na osobne stosy
w zaleznosci od typu. Stosy te nalezy umiesci¢

w poblizu planszy, tak by wszyscy gracze mieli do
nich swobodny dostep. W-podobny sposéb nalezy

obok planszy umiesci¢ kosci walki. Karty Spustosze-




nia nalezy ulozy¢ w kolejnosci tak, aby ,,1” znalazta
si¢ na gorze, a ,,5” na dole talii. Tak przygotowang
tali¢ nalezy umiesci¢ we wskazanym miejscu na
planszy.

. Stworzenie talii Starego Swiata: Wszystkie kar-

Tty Startego Swiata nalezy potasowaé, a nastepnie
odliczy¢ z nich siedem kart podczas rozgrywki
czteroosobowej lub osiem kart podczas rozgrywki
trzyosobowej. Odliczone karty nalezy umiesci¢ we
wskazanym miejscu na planszy, tworzac tali¢ Starego
Swiata. Pozostale nieuzywane karty nalezy odtozy¢

do pudetka.

. Rozlozenie poczatkowych zetonéw Starego Swiata:
Nalezy wybra¢ dwa zetony Szlachty, trzy zetony Spa-
czenia i cztery zetony Chlopéw, a nastepnie pomie-
szal je i z tak przygotowanej puli roztozy¢ losowo po
jednym zetonie na kazdym regionie na planszy.

~W wyniku tej czynnosci na kazdym regionie powi-
nien znajdowac si¢ jeden zeton.

. Tasowanie i dobieranie kart Chaosu: Kazdy
z graczy tasuje swoje karty Chaosu i uktada je obok
swojego arkusza Potegi. Nastepnie kazdy gracz dobie-
ra do reki trzy karty ze swojej talii.

Po wykonaniu wszystkich powyzszych krokéw mozna
rozpoczaé gre, zaczynajac od Fazy Starego Swiata.

Przebieg rundy

Rozgrywka w CHAOS W STARYM SWIECIE sktada sie
z serii RUND, a kazda runda sktada si¢ z sze$ciu nastepu-
*. jacych po sobie FAZ:

. Faza Starego Swiata
. Faza Dobierania

. Faza Przyzywania

. Faza Walki

. Faza Zepsucia

. Faza Koncowa

Faza Zepsucia i Faza Koricowa sktadaja si¢ z wielu
KROKOW nast¢pujacych po sobie w okreslonej kolejnosci.
Szczegéty tych obydwu faz przedstawione sa w rozdzia-
tach ,Faza Zepsucia” na stronie 19 i ,,Faza Koricowa” na
stronie 20.

i
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W wielu momentach rozgrywki akcje graczy moga by¢
od siebie zalezne. W takich przypadkach obowiazuje
KOLEJNOSC PoTEG: Khorne dziata jako pierwszy, Nurgle
drugi, Tzeentch trzeci, a Slaanesh jako czwarty. Dla
wygody, wskazniki Zagrozenia zostaly umieszczone na
planszy wlasnie w tej kolejnosci (zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara).

Faza Starego Swiata

W FaziE STAREGO SWIATA nalezy odkry¢ jedna karte

z géry talii Starego Swiata i natychmiast wykonaé akcje
zapisane na karcie kursywa. Akcje te powinien przepro-
wadzi¢ gracz posiadajacy najmniejsza wartos¢ Zagro-
zenia (patrz ,Zagrozenie” na stronie 22). Jesli karta
wymaga podjecia decyzji, na przyklad, w ktérym regio-
nie umiescié zetony Starego Swiata, powinna byé ona
podjeta przez gracza z najnizsza wartoscia Zagrozenia.

Jesli nie zaznaczono inaczej, zaraz po przeprowadzeniu
akcji zapisanej na karcie kursywa, karte Starego Swiata
nalezy umiesci¢ na pierwszym od lewej (,,17) polu wy-
darzen Starego Swiata. Jedli na tym polu znajduje si¢ juz
karta, zostaje ona przesunigta na pole po prawej (,27).
Jesli na polu ,,2” znajduje si¢ juz karta, jej efekt przesta-
je obowiazywaé — nalezy usunad ja z gry i odlozy¢ do

pudetka.

Niektére karty Starego Swiata posiadaja tekst ,Odrzuéy
t¢ karte zamiast umieszczaé ja na polu wydarzen Starego
Swiata”. Kazda z takich kart nalezy usunaé z gry zaraz
po przeprowadzeniu jej akeji. Nie wplywa to w zaden
sposob na karty znajdujace si¢ juz na polach wydarzeri
Starego Swiata (pozostaja one na swoich miejscach).

Szczegébly dotyczace dziatania kart i zetonéw Starego
Swiata zostaly opisane w rozdziatach ,Karty Starego
Swiata” i ,Zetony Starego Swiata” na stronie 24.




S

- e
Na niektérych kartach, obok ich
nazwy, znajduje si¢ symbol KOMETY
Z DWOMA WARKOCZAMI (pokazany na

obrazku obok). Symbol komety

z dwoma
Posréd kart Starego Swiata wystepuja ~ warkoczami
karty z tekstem ,,Usuri z pol wyda-
rzeni wszystkie karty z symbolem komety
z dwoma warkoczami”.

Kiedy karta z takim opisem pojawi si¢ w grze, z pél
wydarzen Starego Swiata nalezy usuna¢ wszystkie
karty z symbolem komety z dwoma warkoczami.
Karty te nalezy usuna¢ z gry i odlozy¢ do pudetka
przed umieszczeniem nowej karty na polu wydarzen
Starego Swiata. Efekty usunietych kart przestaja
dziata¢, niezaleznie od tego czy i ile zetonéw Wyda-
rzefl pozostalo na planszy.

Przyklad: Na poczgthu Fazy Starego Swiata, na
polach wydarzen lezq karty: ,, Inwazgja zielonoskdrych”
(na polu ,1”) i ,, Odkrycie Spaczenia” (na polu ,,2”).

Z talii Starego Swiata dobrana zostaje karta , Lupiezcy
z Norski”. Na karcie znajduje sig tekst ,, Usur
z planszy zetony wydarzert i usu z pol wydarzer

L

ymbol komefy 2 dwoma warkoczami

symbol komety z dwoma warkoczami, wigc zostaje
narychmiast usunigta z gry i odfozona do pudetka.
Tym samym pole ,1” wydarzen Starego Swiata
pozostanie puste.

[

-

~Lupieicy z
Norski” dobieraua

Nastgpnie rozgrywana jest dalsza cz¢s¢ instrukeji
zapisanej kursywq (patrz strona 24) na karcie
~Eupiezcy z Norski”, a tym samym réznego rodzaju
zetony sq uktadane i zdejmowane z planszy. Po
wykonaniu polecenia zapisanego kursywaq, karta
~Lupiezcy z Norski” umieszczana jest na polu ,,1”
wydarzert Starego Swiata. Na polu ,1” nie ma

w tym momencie zadnej karty, wige Zadna karta nie
zostaje przesunigta na pole ,2”. Na polu ,2” pozostaje,
bez zmian, karta ,Odkrycie Spaczenia”. Na koniec
Fazy Starego Swiata pola wydarzert Starego Swiata

wygladajg nastgpujgco:

o i :
BPY  wszystkie karty z symbolem komety z dwoma
s e . . K »
,3,':1 warkoczami”. Karta ,Inwazja zielonoskdrych” ma
)
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Faza Dobierania

W trakcie FAzy DOBIERANIA, kazdy z graczy dobiera
nowe karty ze swojej talii kart Chaosu, zgodnie z opisem
zamieszczonym na jego arkuszu Potegi. Jesli w trakcie
rozgrywki talia Chaosu zostanie wyczerpana, nalezy
przetasowac zuzyte karty i utworzy¢ nowg talie.

Kazdy z graczy dobiera karty wylacznie ze swojej talii
kart Chaosu, nigdy z talii innych graczy.

“\Nie ma limitu kart Chaosu, ktére mozna trzymaé na

rece.

W Fazie Dobierania kazdy z graczy przesuwa znacznik
Mocy na swoim arkuszu Potggi, na zaznaczone pole toru
Mocy. Niektére z kart Ulepszeri pozwalajg co runde
uzyskiwa¢ dodatkowe punkty Mocy. Jesli gracz wybral
takie karty, przesuwa swéj znacznik na torze Mocy
dalej, niz wskazuje na to zaznaczone pole.

1 Niewykorzystane punkty mocy nie przechodza na kolej-

ne rundy gry.

Akcje graczy w Fazie Dobierania sg od siebie niezalezne,
wigc wszyscy graczy moga wykonywacé je réwnoczesnie.

Faza Przyzywania

W czasie FAzy PRZYZYWANIA, gracze przyzywaja wy-
znawcow i zagrywaja karty Chaosu na dziewied re-
gionéw mapy. W kazdej Fazie Przyzywania wigkszos¢

_ graczy przyzwie wiele figurek i zagra kilka kart Chaosu.

W-Fazie Przyzywania gracze wykonuja swoje akcje w
standardowej kolejnosci (Khorne, Nurgle, Tzeentch,
Slaanesh). Po akcjach Slaanesha, znowu nastepuje kolej-
ka Khorna, a caty cykl powtarza si¢, az do konca Fazy
Przyzywania.

W ramach swojej akeji gracz moze przyzwaé (umiesci¢

_na planszy) jedng ze swoich figurek /ub zagra¢ jedna

z kart Chaosu.

Wigkszo$¢ akeji przyzywania wyznawcow i zagrywania
kart wymaga od gracza wydania PUNKTOW MOCY. Gracze
wydaja punkty Mocy przesuwajac znacznik w lewo, po

. torze Mocy, zaznaczajac tym samym zmniejszajacy si¢
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jej poziom. Patrz ,,Przyzywanie figurek wyznawcéw” na’
tej stronie i ,,Zagrywanie kart Chaosu” na stronie 12.
Przyzwanie figurki lub zagranie karty o zerowym kosz-
cie nie powoduje przesunigcia znacznika Mocy.

Jesli w swojej turze gracz nie chce przyzwaé wyznawcow
ani zagrywa¢ kart, musi przesunaé swoj znacznik Mocy
na ,,0”, a jego tura dobiega korica.

Tak dtugo, jak gracz posiada niewykorzystane punkty
Mocy, moze w czasie swojej kolejki przyzywaé wyznaw-
c6éw lub zagrywac karty. Jezeli jednak na poczatku jego
kolejki znacznik Mocy wskazuje ,,0”, nie wykonuje on
zadnej akgji i nalezy pomina¢ jego kolejke.

Faza Przyzywania konczy si¢, kiedy znaczniki Mocy
wszystkich graczy znajduja si¢ na polu ,,0”.

PRZYZYWANIE FIGUREK
WYZNAWCOW

W Fazie Przyzywania, kazdy z graczy moze umieszczaé
na planszy swoje figurki (PRZYZYWAC wyznawcéw).

W tym celu gracz musi:

1. Wybra¢ jedna z dostgpnych figurek.

2. Zaptaci¢ koszt przyzwania figurki.

3. Umiesci¢ figurke w odpowiednim miejscu na
planszy.

Przy wyborze figurki gracz ma do dyspozycji zaréwno

figurki nieznajdujace si¢ na planszy jak i te, ktére sa juz

umieszczone na planszy (w drugim przypadku, prawdo- .

podobnie, w celu przeniesienia figurki w inny rejon plan-

szy). Wybrang figurke uwaza si¢ za ,przyzwana niezalez-

nie od zrédla jej pochodzenia. Terminéw: ,przyzwanie”

figurki, ,umieszczenie” figurki i ,,przemieszczenie” figurki

mozna uzywac zamiennie.

Zaptaty kosztu przyzwania figurki dokonuje si¢ poprzez

przesuniecie znacznika na torze Mocy o tyle pél w lewo,

ile wynosi koszt figurki. Jedli gracz nie ma wystarcza-—

jacej ilosci punktéw Mocy, nie moze wybraé danego

WyzZnawcy.

Umieszczenie figurki na planszy polega na postawienia

jej w jednym z dziewieciu regionéw na mapie. Figurka
moze by¢ umieszczona tylko w tych regionach, gdzie
dana Potgga Chaosu ma juz swoich wyznawcéw, lub _
w regionach do nich przyleglych (PRZYLEGLE regiony to
takie, ktére posiadaja wspélna granicg). Jedynym wyjat-
kiem od tej zasady, jest sytuacja, gdy gracz nie posiada




jeszcze na planszy zadnych wyznawcéw. W takiej sytuacji
gracz moze umiesci¢ wyznawcg w dowolnym regionie na
.. mapie.

Gracz, ktory przyzywa z regionu figurke, bedaca jego
ostatnim wyznawca w tym regionie, moze, na potrzeby
tego przyzwania, traktowaé ten region, jako zajgty przez
jego jednostki. Na przyklad, gracz wybierajac swoja ostat-
nig figurke z Norski, moze przemiesci¢ ja do Kraju Trolli
(ktéry przylega do Norski), mimo, ze w chwili umieszcza-
nia tam figurki, gracz nie ma zadnego wyznawcy w Kraju
Trolli, ani w zadnym regionie przylegtym do niego.

Przyklad: Wojrek gra jako Khorne. W swojej kolejce Fazy
Przyzywania, umieszcza kultyste Khorna — Zaprzysi¢zonego
Krwi —w Kraju Trolli. Nastgpnie przesuwa znacznik Mocy

0 jedno pole w lewo, poniewaz koszt przyzwania kultysty Khorna
wynosi jeden. Wojtek mdgt wykonad ten ruch, poniewaz posiada
Juz swoje figurki w przylegtym regionie — Kislevie — oraz posiada
wystarczajgco duzo punktdw Mocy, aby przyzwac wyznawee.

Jigurke Zaprzysigzoneg , ?
¥ Krwi w Kraju Trolli... o

lf-'

-1 oplaca jego koszt, S
praesuwajqc znacznik
¥ Mocy o jedno pole w lewo.
AV : s i

=¥

Wajtek nie moze przyzwac zadnego wyznawcy do Norski,
poniewaz nie ma zadnych figurek w Norsce, ani w przyleglych
do niej regionach. Nie moze tez prayzwaé Krwiopijca Khorna
do 2adnego regionu, poniewaz nie posiada wystarczajqcej ilosci
punktéw Mocy.

o

W ' Do kolejce Wojtka nastgpuje kolejka gracza Nurgla.

-
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ZAGRYWANIE KART CHAOSU
W Fazie Przyzywania, kazdy z graczy moze zagrywaé na
plansz¢ swoje karty Chaosu. W tym celu gracz musi:

1. Wybra¢ z reki jedna kartg Chaosu.
2. Zapfaci¢ koszt zagrania karty. J

3. Zagra¢ karte na puste pole jednego z dziewieciu regio-
néw na planszy oraz rozegra¢ efekt karty.

Zaptaty kosztu zagrania karty dokonuje si¢ poprzez prze-
sunigcie znacznika na torze Mocy o tyle pdl w lewo, ile
wynosi koszt karty. Jesli gracz nie ma wystarczajacej ilosci
punktéw Mocy, nie moze zagra¢ danej karty.

Zagrywanie karty Chaosu polega na umieszczeniu jej na |
odpowiednim pustym polu na planszy. Kazdy z dziewigcius
regionéw posiada dwa pola przeznaczone na zagrywanie
kart Chaosu, po jednym po kazdej stronie nazwy regionu.
Kart Chaosu nie mozna zagrywac w regionach, w ktérych
obydwa pola sg juz zajete. Gracze nie moga zagrywac zad-
nych kart, jesli wszystkie 18 pél jest juz zajetych.

A
) |
Uk

18 pél na karty
Chaosu

Po umieszczeniu karty Chaosu na planszy, nalezy rozegra¢

efekt opisany na karcie. Karty moga wywotywa¢ natych-
miastowe zmiany na planszy, wywotywa¢ trwate efekty,
a takze wywolywac¢ efekty w pdézniejszym czasie.

Jesli w jednym regionie dwie karty wywotuja efekt w tym
samym czasie, najpierw rozgrywa si¢ efekt karty lezacej
z lewej strony, a nastgpnie efeke karty z prawej strony.




Tytul: Nazwa karty.

Koszt: Koszt karty Chaosu
to ilo$¢ punktéw Mocy,
ktéra musi zosta¢ wydana,
w celu zagrania karty. Koszt
ten moze by¢ modyfikowa-
ny przez rozne efekty wyste-
pujace w grze. Dodatkowo,
koszt karty wlicza si¢ do
wartosci dominacji danego
gracza w regionie, w ktérym
karta zostata zagrana (patrz

i,

Opis karty Chaosu

Podéeas Fary
?.I:].l"ih.':.l.

jeden kylrvsta

w LV regionie
nie wmiesao
SWojepo dctonu

Lopsucia,

| Magiczny symbol: Karty
z tym oznaczeniem wnosza
MAGICZNY SYMBOL do regio-
néw, w ktérych sa umiesz-
czone. Patrz ,Magiczne
symbole” na stronie 26.

N Efeke: Specjalny efeke,
ktéry ta karta wywoluje,
czasem zwany ,,EFEKTEM
TEKSTU” karty. Zwroty takie

,Obliczanie dominacji”
na stronie 19). Warto$é
ta nie podlega Zadnym
modyfikacjom.

Jesli efekt zagranej karty jest mozliwy do spetnienia,
obowiazkowo trzeba przeprowadzi¢ zwiazane z nim
akcje, chyba, ze tekst na karcie méwi inaczej. Na przy-
ktad karta Tzeentcha , Teleport” méwi: ,,Po zagraniu tej
karty, przenie$ dowolnego kultyste lub wojownika z tego
régionu do dowolnego innego regionu”. Gracz Tzeentcha
nie moze zagrac tej karty w regionie, w ktérym znajduja
si¢ jakie$ figurki i nie przenie$¢ zadnej z nich do innego
regionu, nawet jesli bedzie odbywato si¢ to ze stratg dla
niego. Jesli gracz Tzeentcha zagra t¢ kartg w regionie,

w ktérym nie ma zadnych figurek, a jest to dopuszczal-
ny ruch, nie musi oczywiscie przenosi¢ zadnej figurki.

Efekty takich samych kart Chaosu zagranych w tym
samym regionie sumuja si¢. Na przyktad tekst karty
»Krwawy szal” méwi: ,Na poczatku walki w tym re-
gionie, rzu¢ dwiema ko$émi, przydziel obrazenia i zabij
ewentualne ofiary przed normalnymi rzutami ko$émi

jak: ,twoich”, ,twoimi”,
Ltwoj”, twojej” w tekscie
karty odnosza si¢ zawsze do
osoby zagrywajacej t¢ karte.

walki”. Jesli gracz Khorna zagral w danym regionie

dwie karty ,Krwawy szal”, bedzie on wykonywat rzut

czterema ko$émi.

Niektore efekty kart Chaosu w oczywisty sposéb nie

mogg si¢ kumulowa¢. Na przyktad tres¢ karty ,,Obszats,

rzezi” brzmi: ,Zadne figurki, poza twoimi, nie moga

by¢ przyzywane z tego regionu do czasu usunigcia stad

tej karty”. Dwukrotne rozpatrzenie tego efektu nie-przy-

nosi zadnego dodatkowego skutku. Innym przyktadem

jest karta , Tron Czaszek”. Jej tekst brzmi: ,,Przy obli-

czaniu warto$ci dominacji w tym regionie, uzyj sumy

wartosci ataku twoich figurek, zamiast ilosci twoich - *

figurek”. Kazda z kopii tej karty, zagrana w tym samym

regionie, spowoduje przeliczanie wartoéci ataku figurek

Khorna zamiast ilosci jego figurek, wigc efekt nie bedzie

sie kumulowat.




IPrzyklad: Wojtek gra jako Khorne. W swojej kolejce, w
trakcie Fazy Przyzywania zagrywa z reki kartg. Chaosu
—»Tron Czaszek”, ptacqc za niq jeden punkt Mocy.
Nastepnie umieszcza jg na wolnym polu w Kislevie.

Nie mdgt zagrac karty ,Odrodzenie we krwi”, poniewaz
nie posiadat wystarczajqcej ilosci punktéw Mocy. Nie mdgt
tez zagrac zadnej karty w regionie Kraju Trolli, poniewaz
obydwa pola sq juz tam zajete.

Zaczyna si¢ kolejka gracza Nurgla. Nastgpna kolejka
Wojtka bedzie ominigta, poniewaz jego znacznik Mocy
wskazuje juz 0.

Wojtek umieszcza
karte ., Tron Czaszek”
w Kislevie. ..

&1 oplaca Jjej koszt,
" praesuwajgc znacznik :
Mocy o jedno pole w lewo. weso

- :‘- - w_
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Niektére karty Chaosu posiadaja dodatkowa
instrukcje, majaca na celu poméc graczom

w zapamigtaniu efektu karty. Na przyktad
karta Tzeentcha ,Tarcza Spaczenia” méwi:
,Po zagraniu tej karty, wybierz jedna ze
swoich figurek w tym regionie. Figurka ta nie
moze zosta¢ zabita w walce podczas tej rundy.
(Umie$¢ wybrana figurke na tej karcie jako
przypomnienie.)”

Przypomnieri tego typu nie nalezy traktowaé
jako sztywne reguty, lecz jako wskazéwki.
W razie potrzeby mozna je ominaé lub uzy¢
innej metody do zapamigtania potrzebnych
informagji.

Przyklad: Gracz Tzeentcha zagrywa karte
»1arcza Spaczenia” w regionie Imperium, po
czym wybiera jednego ze swoich kultystow

i umieszcza jego figurke na tej karcie.

W nastgpnej kolejce, gracz Tzeentcha zagrywa
karte , Teleport” na drugim polu w regionie
Imperium. Tresc¢ karty , Teleport” brzmi: ,,Po
zagraniu karty, przenies dowolnego kultyste lub
wojownika z tego regionu do dowolnego innego
regionu”. Gracz wybiera kultyst¢ chronionego
»larczq Spaczenia” i przenosi go do Estalii.
Efekt karty ,, Tarcza Spaczenia” nie zabrania
mu wybraé chronionej figurki. Efekt ., Teleportu”
nie wplywa natomiast na zmiang potozenia
karty ,, 1arcza Spaczenia” — pozostaje ona w
regionie Imperium. Warto zauwazyc, ze efekt
»1arczy Spaczenia” ciggle dziala na kultystg —
nie moze on zostac zabity w walce podczas tej
rundy, mimo ze zostat przeniesiony do Estalii.
Gracz moze wumiescic kultyste z Estalii na
monecie lub innym znaczniku, dla praypomnie-
nia, ze jest on ciggle chroniony przez efekt
»larczy Spaczenia”.




. Faza Walki
l W Fazie WALkl wyznawcy réznych bogéw Chaosu wal-
cza ze soba i z zetonami Chlopéw.

Walki rozgrywane sg po kolei w kazdym z regiondw, przy
zachowaniu standardowej kolejnosci (patrz ,,Kolejnos¢
region6w” na stronie 25). Walka odbywa si¢ w kazdym
regionie, w ktérym chociaz jeden z graczy ma mozliwos¢
wykonania rzutu ko$émi walki i istnieje przynajmniej
jeden dozwolony cel ataku.

W celu rozstrzygnigcia walki w regionie, kazda z Nisz-
czycielskich Poteg, w standardowym porzadku (Khorne,
Nurgle, Tzeentch i Slaanesh), wykonuje nastgpujace akeje:

1. Obliczenie ilosci dostgpnych kosci walki i rzut ko$émi,
a nastepnie wykonanie dodatkowych rzutéw w przy-
~padku wybuchéw.

2. Zadawanie obrazen przeciwnikom.

YOBLICZANIE ILOSCI KOSCI WALKI

W celu okreslenia ilosci dostgpnych koSc1 WALKI, gracz
musi zsumowaé warto$ci ataku wszystkich swoich figu-
rek w danym regionie. Uprzednio przewrdcone figurki,
ktére zostaly na planszy (szczegdly ponizej), biorg udziat
w walce i zachowuja swoja warto$¢ ataku. Wiele figurek —
zwlaszcza kultystow — posiada wartos¢ ataku ,,0”, wiec nie
doktadaja one do puli Zadnych kosci. Niektére karty Cha-
osu i inne efekty moga doda¢ do puli kolejne kosci walki.

Gracz musi wykonywa¢ rzuty wszystkimi dostgpnymi
kos¢mi walki.

Za kazda kos¢, na ktérej wypadto 4, 5 lub 6, rzucajacy
gracz zadaje jedno OBRAZENIE. Za kazda ko$¢, na ktérej
wypadlo 6 (WYBUCH), gracz wykonuje dodatkowo jeden
dodatkowy rzut koscia. Rzut ten daje obrazenia przy
wynikach 4, 5 i 6 oraz powoduje kolejny wybuch przy
wyniku 6. Nie ma ograniczenia ilosci wybuchéw, ktére
mozna otrzymac¢ rzucajac kolejne 6.

ZADAWANIE OBRAZEN

Po wykonaniu rzutéw kosémi (wliczajac w to wszystkie rzu-
ty wykonane w wyniku wybuchéw), dla kazdego uzyskane-
go obrazenia, gracz wybiera figurke przeciwnika lub zeton
Chlopéw, ktéremu chee zada¢ obrazenie. Kazde obrazenie
musi zostaé przydzielone celowi znajdujacemu si¢ w regio-
nie, w ktérym przebiega walka, Gracz nie moze przydzieli¢
. obrazeri swoim wyznawcom, chyba, ze s3 oni kontrolowani
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Obrazenia tylko
przy wyniku 6

Karta Ulepszenia Demonic Slaanesha powoduje,
ze dziataja na nie wylacznie obrazenia pocho-
dzace z rzutdéw kosci z wynikiem 6. Obrazenia
uzyskane w wyniku otrzymania na kosciach
wynikéw 4 i 5 nie mogg zosta¢ przydzielone De-
monicom z tym ulepszeniem, mimo, ze moga

y by¢ przydzielane innym figurkom.

]

przez innych graczy (patrz ,Kontrolowanie figurek przeciw-
nikéw” na stronie 25).

Figurki, ktérym zostata przydzielona ilos¢ obrazen wigk-
sza lub réwna ich wartoci obrony, sa przewracane, co ma
oznaczaé, ze zostaly zabite. (Zabitych wyznawcéw nie zdej-
muje si¢ z planszy dopdki wszyscy gracze nie przeprowadza
swojej kolejki walki. Patrz kolejna strona.)

Zetony Chlopéw moga otrzymac tylko jedno obrazenie.
Natychmiast po zadaniu tego obrazenia, zeton Chlopéw
zostaje zdjety z planszy i umieszczony na arkuszu Potegi
gracza, ktéry zadéi mu
to obrazenie. (Zeton
Chlopéw nie jest
przewracany w taki

sposob jak figurki.)




Wczesne zadawame
obrazen

Niektére kary Chaosu i karty Ulepszen daja
graczowi mozliwo$¢ wykonania rzutu ko§¢mi
walki na samym poczatku Fazy Walki lub,

w przypadku karty Ulepszenia Krwiopuszcza,
»przed rzutami innych figurek”.

Obrazenia zadane w ten sposdb, zabijaja fi-
gurki przeciwnikéw jeszcze przed tym, zanim
moglyby one wykona¢ swoje rzuty kosémi.
Figurki zabite w taki sposéb nie sa przewra-
cane, lecz natychmiast usuwa sig je z planszy.
Wezesne obrazenia mozna tez doda¢ do puli
obrazen uzyskanych w czasie normalnych
rzutéw kos$émi walki, wykonywanych przez
figurki rego samego gracza. Jest to wyjatek od
zasady méwiacej, ze obrazenia nie moga by¢
»odktadane na pézniej” (patrz strona 17).

Przyktad: Gracz Khorna zagrywa karte
»Krwawy szat” (pozwalajgcq mu wykonaé rzut
dodatkowymi dwoma kosémi na poczqtku wal-
ki) w regionie, w ktdrym Krwiopijec Khorna ata-
kuje Wielkiego Nieczystego, nalezqcego do Potggi
Nurgla. Na kosciach , Krwawego szatu” wypadto
415, co daje dwa obrazenia. Nie wystarczq one
Jjednak, by zabi¢ Wielkiego Nieczystego, ktdry ma
trzy punkty obrony. W czasie wlasciwej walki,
Krwiopijec Khorna rzuca czterema kosémi

i otrzymuje wyniki 2, 3, 4 i 5. Daje to dwa 0b-
razenia, co razem z wezesniejszymi obrazenia-
mi, daje wynik o jeden wigkszy niz wartos¢ obro-
ny Wielkiego Nieczystego. Gracz Nurgla takze
rzuca kosémi. Jego wyniki to 1, 3 i 5, ale jedno
obrazenie nie wystarczy, aby pokonad Krwiopijca
Khorna.

Jesli jedna z kosci , Krwawego szatu” wybuchtaby
i data kolejne obrazenie, Wielki Nieczysty
zostatby unicestwiony jeszcze przed glowng
walky. Jego figurka zostataby natychmiast zdjgta
z planszy i gracz Nurgla nie miatby mozliwosci
rgucania jego kosémi w walce.
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I’rzykladowa walka-' |
Starcie trzech Potcg

Wojtek gra Khornem i jego sity w Kislevie obej-
muja dwa Krwiopuszcze. Paulina gra Nurglem
i posiada tam figurke Wielkiego Nieczystego.
Maciej, grajacy Tzeentchem, ma w tym regionie
tylko dwoch Akolitéw.

Zaczyna si¢ starcie trzech Poteg. Gracze dzialajg
zgodnie z kolejnoscia Poteg, wigc walke zaczyna
Wojtek. Kazdy z jego Krwiopuszczy ma sile ata-
ku réwna dwa, wigc Wojtek rzuca czterema ko$é-
mi. Wypadaja 1, 3, 41 6, co daje dwa obrazenia
(za wyniki 4 i 6). Ko$¢ z 6 wybucha, wigc rzuca
on jeszcze raz jedng koscig i otrzymuje 5 — kolej-
ne obrazenie. Uzyskane trzy obrazenia przydziela
Wielkiemu Nieczystemu, ktérego wartos¢ obro-
ny wynosi trzy. Jego figurka jest przewracana i
zostanie wyeliminowana na koniec walki.

Nastepna w kolejnosci jest Paulina. Wartos¢
ataku Wielkiego Nieczystego wynosi trzy, wigc
rzuca ona trzema ko$¢mi i otrzymuje wyniki 2,
4 15. Dwa obrazenia i brak wybuchu. Paulina
przydziela jedno obrazenie jednemu z Krwio-
puszczy Wojtka, a drugie jednemu z Akolitéw
Macieja. Wystarcza to, by zabi¢ obydwu wy-
znawcéw, wige obie figurki zostaja przewrdcone.

Ostatni w kolejnosci jest Maciej, ale warto$¢
ataku jego Akolitéw wynosi zero, wigc nie
wykonuje on zadnych rzutéw kosémi i nie zadaje
zadnych obrazen.

Po wykonaniu wszystkich rzutéw, przewrécone
figurki Wielkiego Nieczystego, Krwiopuszcza

i Akolity s3 usuwane z planszy. W Kislevie pozo-
staje jeden Krwiopuszcz i jeden Akolita. Walka
przenosi si¢ do kolejnego regionu — Imperium.




Nie mozna przydzieli¢ figurce mniejszej ilosci obrazen
niz potrzeba do jej zabicia. Tym samym nie mozna ,,zo-
stawia¢ na pdzniej” obrazen, tak by kumulowaty si¢

z obrazeniami zadanymi przez innych graczy. Rézni
gracze nie moga wspdlnie atakowac jednej figurki
Rfrzeciwnika‘

Nadmiarowe obrazenia, ktérych nie mozna przydzieli¢
do zadnego celu, przepadaja.

Jesli gracz ma mozliwo$¢ przydzielenia obrazen, musi to
zrobi¢. Nawet jesli gracz nie chce przydziela¢ obrazen,
“.na przyktad, wtasnym figurkom, bedacym chwilowo
pod kontrolg innego gracza, musi to zrobi¢, jesli nie ma
innego celu.

Po wykonaniu rzutéw przez wszystkich graczy, przewrdco-
ne figurki sa zdejmowane z planszy i walka przenosi si¢ do
kolejnego regionu. Dzieje si¢ tak do czasu rozstrzygnigcia
walk we wszystkich regionach.

EFEKTY POCZATKU I KONCA WALKI
1‘ Niektére efekty w grze, migdzy innymi te pochodzace z
kart Chaosu, nakazuja wykonanie akeji na poczatku lub
na kodcu Fazy Walki. Akcje te nalezy wykonywa¢
przed standardowymi rzutami kt6regokolwiek
gracza lub po tym, jak wszyscy gracze zakon-
czyli swoje rzuty we wszystkich regionach.

zykiaw walk
Potyczka z chfopami

Khorne jest jedynym graczem posiadajacym
wyznawcéw w Ksiestwach Granicznych.
Oprécz jego jednej figurki Krwiopuszcza
znajduja si¢ tam jeszcze dwa zetony Chlopéw.

W trakcie walki w Ksigstwach Granicznych,
Wojtek, grajacy Khornem, rzuca dwiema
kos¢mi i otrzymuje wyniki 3 oraz 4. Uzyska-
ne jedno obrazenie zadaje jednemu z Zetonéw
Chiopéw, po czym umieszcza ten zeton na
swoim arkuszu Potegi. Drugi zeton Chlopéw
pozostaje nietkniety, a walka przenosi si¢ do
kolejnego regionu.




Wojtek (Khorne) posiada w Estalii jednego Zaprzy-
. siczonego Krwi i jednego Krwiopuszcza. Paulina
(Nurgle) ma w tym regionie jednego Tredowatego,
dwoch Siewcéw Zarazy i Wielkiego Nieczystego.

Zadna inna Potega Chaosu nie ma w Estalii swoich

wyznawcéw. Dodatkowo Wojtek zagrat w tym re-
gionie karte ,, Krwawy szal”, a Paulina kartg , Deszcz

ropy’.
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Najpierw rozpatruje si¢ efekty ,,poczatku walki”.
Wojtek rzuca dwiema kosémi, zgodnie z efektem
karty , Krwawy szal”, i otrzymuje 1 i 6 (jedno obra-
zenie i jeden wybuch). Dodatkowy rzut, wynikajacy
z wybuchu, dat wynik 4. Daje mu to w sumie do
dyspozycji dwa obrazenia. W normalnych okolicz-
nosciach jedno obrazenie wystarczy, by zabi¢ Siewcg
Zarazy, ale efekt ,Deszczu ropy” podnosi wartos¢
obrony wszystkich wyznawcéw Nurgla o jeden.
Wojtek uzywa obydwu obrazer, aby zabi¢ jednego

z Siewcéw Zarazy. Jest on natychmiast zdejmowany
z planszy w wyniku dzialania karty , Krwawy szal”.

(Wojtek mégt zastosowad inng strategic i zada¢ dwa
obrazenia Wielkiemu Nieczystemu, w nadziei, ze
w czasie wlasciwej walki zada mu kolejne dwa obra-
zenia i tym samym go zabije. Zadecydowat jednak,
ze wyeliminowanie Siewcy Zarazy przed zasadniczg
walkg bedzie bardziej optacalne, poniewaz
w czasie walki sity Nurgla beda rzucaly jedng
koscig mniej.)

Po rozpatrzeniu wszystkich efektéw ,,poczatku
walki”, Khorne zaczyna rzuty kosémi w zasadniczej
walce. Wojtek otrzymuje dwie kosci za Krwiopusz-
cza i zadnej za Zaprzysi¢zonego Krwi. Na kosciach
wypadaja dwie 4, co daje mu dwa obrazenia. Nie
moze zada¢ ich Wielkiemu Nieczystemu, poniewaz
dwa obrazenia nie wystarcza, by go zabi¢. W takim
wypadku zadaje je Tredowatemu, ktérego war-
to$¢ obrony, w wyniku dziatania ,, Deszczu ropy”,
wynosi teraz dwa. Figurka kultysty Nurgla jest
przewracana.

Teraz kolej Pauliny. Otrzymuje ona trzy kosci za
Wielkiego Nieczystego, jedna za pozostatego przy
zyciu Siewcg Zarazy i zadnej za Tredowatego. (Nie
otrzymuje zadnej kosci za wyeliminowanego Siewcg
Zarazy, poniewaz efekt ,,Krwawego szatu” jest efek-
tem ,poczatku walki”, a co za tym idzie, zabite przy
jego pomocy figurki s3 zdejmowane z planszy
zanim beda mogty rzuca¢ kosémi. Paulina nie
otrzymuje kosci za przewrécong figurke Tredo-
watego, nie dlatego, ze jest ona przewrdcona, ale
poniewaz warto$¢ jej ataku wynosi zero.) Wyniki

1, 2, 3 i 6 daja Paulinie jedno obrazenie i jeden
wybuch. W kolejnym rzucie (za wybuch) wypada 6,
co daje jej jeszcze jedno obrazenie i kolejny wybuch.
W nastgpnym rzucie wypada 4, czyli kolejne obra-
zenie. Jedno obrazenie przydziela Krwiopuszczowi
(przewraca go) i jedno Zaprzysi¢zonemu Krwi
(przewraca go takze). Trzecie obrazenie zmarnuje sig
z powodu braku celow.

Po wykonaniu rzutdw, wszystkie przewrécone figur-
ki: Krwiopuszcz, Zaprzysi¢zony Krwi i Tredowaty
sa zdejmowane z planszy, a walka przenosi si¢ do
kolejnego regionu. Na polu bitwy w Estalii pozo-
stali tylko Wielki Nieczysty i Siewca Zarazy. Karty
Chaosu pozostaja na planszy az do zakoficzenia

Fazy Walki.




. Faza Zepsucia

Faza Zgpsucia sktada si¢ z dwoch krokéw. W pierw-
szym z nich - KROKU DOMINACJI — gracze zdobywaja
punkty za zdominowanie regionéw przedstawionych
na mapie. W drugim kroku — KROKU ZEPSUCIA— gracze
umieszczaja zetony Zepsucia w regionach, w ktérych
maja przynajmniej jednego kultyste.

OBLICZANIE DOMINAC]I

W kroku dominacji rozpatruje si¢ po kolei kazdy

.z regionéw w standardowej kolejnosci (patrz ,,Kolejnosé¢
regionéw” na stronie 25).

Dla kazdego regionu oblicza si¢ WARTOSC DOMINACJI
kazdego z graczy, poprzez dodanie kosztéw jego wszyst-
kich kart Chaosu w tym regionie i ilo$¢ kontrolowanych
przez niego figurek w tym regionie. Podsumowujac:

Wartosé dominacji =
suma kosztow kart Chaosu + ilosé figurek

Koszt przyzwania figurek nie ma zadnego wptywu na
warto$¢ dominacji. Liczy si¢ wylacznie ich ilos¢. Tym
samym, na potrzeby obliczania warto$ci dominagji,
wielki demon jest réwny kultyscie.

Warto tez zauwazy¢, ze do obliczania warto$ci domi-
nacji, nalezy bra¢ pod uwage koszt kart Chaosu umiesz-
cgony na karcie, a nie liczb¢ punktéw Mocy, ktéra gracz
rzeczywiscie musiat wyda¢, by zagra¢ dana karte

(w przypadku, kiedy te wartosci si¢ réznia).

Po obliczeniu wartosci dominacji, gracz z najwyzsza
warto$cig poréwnuje ja z Oporem regionu. Jesli jego

. warto$¢ dominacji jest wyzsza niz Opér regionu (domi-
naeja réwna Oporowi nie wystarcza), gracz ten natych-
miast otrzymuje tyle Punktéw Zwycigstwa ile wynosi
Wartos¢ Podboju tego regionu.

Jesli dwoch lub wigeej graczy remisuje w wyscigu

o0 najwyzsza dominacje, zaden z nich nie dominuje
i zaden nie otrzymuje Punktéw Zwyciestwa, nawet,
_jesli wszyscy przekroczyli Opér regionu.

Wazne: Op6r i Warto$¢ Podboju dla kazdego regionu sg
takie same i reprezentuje je jedna liczba umieszczona na
planszy przy nazwie regionu, ale rézne efekty wptywaja
osobno na obie te wartosci.Na przyklad zeton Skave-

. néw zmniejsza\Opér regionu o jeden, ale nie wptywa
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na jego Wartos¢ Podboju. Zeton Szlachty natomiast,
zwigksza Warto$¢ Podboju regionu o jeden, ale nie zmie-
nia wartosci jego Oporu.

Przyktad: W kroku dominacji Fazy Zepsucia, Khorne
ma w Kislevie dwdch kultystow — Zaprzysigzonych Krwi
oraz karte ,, Zew boga krwi”. Nurgle natomiast posiada
w tym regionie Wielkiego Nieczystego i karte ,, Dotyk
zarazy”. Wartos¢ dominacji Khorna w Kislevie wynosi
4 (dwie figurki i jedna karta o koszcie 2), natomiast
wartos¢ dominacji Nurgla wynosi tylko 1 (jedna figurka
i jedna karta o koszcie 0). Khorne posiada tym samym
najwyzszq wartos¢ dominacji i poréwnuje jg z wartosciq
Oporu Kislevu, ktdra wynosi 3. Jego wartos¢ dominacji
Jest wyzsza, wigc gracz Khorna otrzymuje 3 Punkty
Zwycigstwa, jako, ze Wartos¢ Podboju Kislevu wynosi 3.

UMIESZCZANIE ZETONOW ZEPSUCIA
W kroku Zepsucia rozpatruje si¢ po kolei kazdy

z regionéw w standardowej kolejnosci (patrz ,,Kolejnos¢
regionéw” na stronie 25).

W rozpatrywanym regionie, kazdy gracz umieszcza

jeden zeton Zepsucia za kazdego swojego kultyste, ktd-
rego tam posiada. Nastepnie, przed przejsciem do kolej-
nego regionu, gracze zliczaja ilo§¢ wszystkich zetonéw
Zepsucia (wszystkich graczy) w aktualnie rozpatrywa-
nym regionie. Jesli jest ich w sumie 12 lub wigcej, region ¥
zostaje SPUSTOSZONY. Na potrzeby obliczania tej sumy,
zetony Spaczenia traktuje si¢ takze jako zetony Zepsucia
(patrz ,Zetony Starego Swiata” na stronie 24).

Zemny Zepsucia

Jesli region jest Spustoszony, umieszcza si¢ na nim
wierzchnig karte z talii kart Spustoszenia. (Karta ta~—
powinna nosi¢ numer odpowiadajacy liczbie Spustoszo-
nych regionéw. Na przyktad, jesli dwa regiony zostaty
juz Spustoszone, kolejny (trzeci) Spustoszony region
powinien otrzymac kart¢ z numerem ,,3”).

Nastepnie kazdy gracz, ktéry umiescit w tym regionie
przynajmniej jeden Zeton Zepsucia w obecnej run-
dzie, natychmiast dostaje ilo§¢ Punktéw Zwycigstwa,
przeznaczong dla uczestnikéw Spustoszenia, wskazana
na karcie Spustoszenia. Po przydzieleniu punktéw za




‘Spustoszenie, gracze zaczynaja przeprowadzaé krok Ze-
“psucia w kolejnym regionie. (Wigcej punktéw wynikaja-
« cych z karty Spustoszenia bedzie przydzielonych w Fazie
Koricowej.)

Jesli region spetnia warunki potrzebne do Spustoszenia,
ale nie pozostato juz wigcej kart w talii Spustoszenia
(pig¢ regionéw zostato juz Spustoszonych), nie zostaje
on Spustoszony. Nie przydziela si¢ z tego powodu zad-
nych punktéw, ani dla uczestnikéw aktu zniszczenia,
ani dla tych, ktérzy najbardziej si¢ do tego przyczynili,
pozostawiajac najwickszg ilos¢ zetondéw Zepsucia (patrz
,Punkty za Spustoszone regiony” dalej na tej stronie).

Przyktad: W kroku Zepsucia Fazy Zepsucia, Estalia
jest na granicy Spustoszenia. Znajdujq si¢ tam juz cztery
zetony Zepsucia Khorna, piec zZetondw Nurgla i jeden
zeton Slaanesha. W tej rundzie Khorne i Tzeentch
posiadajq w Estalii po jednym kultyscie, natomiast Nurgle
posiada tam trzech kultystéw. W wyniku tego, Khorne

/1 Tzeentch umieszczajqg w tym regionie po jednym zetonie
Zepsucia, a Nurgle az trzy. Nastgpnie zlicza si¢ wszystkie
zetony Zepsucia wszystkich graczy i okazuje sig, e jest ich
15 (5 zetonéw Khorna + 8 zetonéw Nurgla + 1 zeton
Tzeentcha + 1 zeton Slaanesha). Suma wynosi 12 lub
wigeej, wigc region zostaje Spustoszony.

! Estalia jest pierwszym Spustoszonym regionem w tej
ngz!f_ywce, wigc umieszcza sig tam kartg Spustoszenia
z numerem ,1”7. Tekst na

karcie méwi: ,, Uczestnicy

Spustoszenia otrzymujq

'po 3 punkty”, wige

Khorne, Tzeentch i Nurgle

otrzymujq natychmiast

o 3 Punkty Zwycigstwa,

poniewaz wszyscy oni

dimiescili Zetony Zepsucia

w. tym regionie, w tym

kroku. W Estalii znajduje

sig takze jeden zeton

Zepsucia Slaanesha,

ale nie zostal on tam

UMIESZCZONY W tYMm
/ei_’o_ku, wigc Slaanesh nie Pierwsza kart Spustoszenia

otrzymuje zadnych Punktow Zwycigstwa.

' Khorne i Nurgle otrzymajq dodatkowe punkty za
najwickszy wklad w dzieto Spustoszenia Estalii, ale punkty
te otrzymajq dopiero w Fazie Koricowey.
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Faza Kofcowa

Faza KoNcowa sklada si¢ z sze$ciu nast¢pujacych po
sobie krokéw:

. Usunigcie z planszy kart Chaosu

. Rozpatrzenie zetonéw Bohateréw

. Rozpatrzenie kart Starego Swiata

. Przyznawanie punktéw za Spustoszone regiony
. Postep wskaznikéw Zagrozenia

. Sprawdzenie warunkéw konca gry

Kazdy z krokéw zostal oméwiony ponizej.
USUNIECIE Z PLANSZY KART CHAOSU-
Kazdy gracz zdejmuje z planszy swoje karty Chaosu

i odktada je na swéj stos zuzytych kart Chaosu.

ROZPATRZENIE ZETONOW BOHATEROW
W kazdym regionie, w ktérym znajduja
si¢ zetony Bohateréw, gracz z najwyz-
szym poziomem Zagrozenia, jednocze-
$nie posiadajacy w tym regionie swoje
figurki, musi wybra¢ jedna z nich

i zdja¢ ja z planszy. Bohateréw
Proces ten powtarza si¢ dla kazdego zetonu Bohateréw.
Jesli wszystkie figurki jednego z graczy zostaty wyelimi-
nowane, a w regionie znajduja si¢ jeszcze nierozpatrzone
zetony Bohateréw, eliminowane sa kolejne figurki graczy
z najwyzszym poziomem Zagrozenia.

ROZPATRZENIE KART STAREGO SWIATA
Gracze rozpatrujg karty lezace na polach wydarzert
Starego Swiata i rozgrywaja efekty, ktérych opis zaczyna
si¢ od stéw: ,W Fazie Konicowej, w czasie rozpatrywania
kart Starego Swiata ...”. Rozpatrywane sa efekty wszyst-
kich kart znajdujacych si¢ na polach wydarzen, zgodnie
z porzadkiem: najpierw wykonuje si¢ efekt karty z pola
»17, nastepnie efekt karty z pola ,,2”.

PRZYZNAWANIE PUNKTOW ZA
SPUSTOSZONE REGIONY

Za kazda kartg Spustoszenia umieszczong na planszy

w tej rundzie (odkryta kartg Spustoszenia znajdujaca si¢
na planszy), gracze otrzymuja punkty, zalezne od ilosci
zetonéw Zepsucia pozostawionych przez nich w tych
regionach. Przyznawanie punktéw za Spustoszone regio-
ny przebiega w standardowej kolejnosci regionéw (patrz
»Kolejnoé¢ regionéw” na stronie 25).




W kazdym z rozpatrywanych regionéw, gracz, ktéry po-
siada tam najwickszg ilo§¢ Zetondéw Zepsucia, otrzymuje
ilos¢ punktéw wskazang dla tego regionu, wyszczeg6lnio-
na wi pierwszej kolumnie na karcie Spustoszenia. Gracz

z drugim najwyzszym wynikiem otrzymuje ilo$¢ punk-
6w wskazana w drugiej kolumnie.

Jesli w rozpatrywanym regionie znajduja si¢ zetony
Zepsucia tylko jednego gracza, to przyznawane sg tylko
punkty z pierwszej kolumny karty Spustoszenia.

W sytuagji, kiedy dwéch lub wigcej graczy ma t¢ sama,

“\ najwyzsza, ilo$¢ zetonéw Zepsucia w danym regionie, su-
niuje si¢ punkty z pierwszej i drugiej kolumny dla danego
régionu, a nastgpnie rozdziela si¢ je réwno (zaokraglajac
w dot) pomiedzy remisujacych graczy. W takiej sytuacji
punkty w regionie przyznawane sa tylko remisujacym
graczom.

W sytuacji, kiedy jeden gracz posiada najwigksza ilo¢
zetonéw Zepsucia w regionie, a dwéch lub wigcej graczy
remisuje z drugim najwyzszym wynikiem, liczb¢ punk-
| téw z drugiej kolumny rozdziela si¢ réwno (zaokraglajac
w dél) pomiedzy remisujacych graczy.

Po przydzieleniu punktéw, karte Spustoszenia odwraca
si¢, aby zaznaczy¢, ze region ten zostat doszczgtnie Spu-
stoszony (patrz ,,Spustoszone regiony” na stronie 25), a
wszystkie zetony Zepsucia sa zdejmowane z tego regionu.

Przyktad: Kontynuujgc prayktad z poprzedniej strony, karta
Spustoszenia lezy odkryta w Estalii, w czasie Fazy Koticowej.
Nurgle posiada w tym regionie osiem Zetondw Zepsucia,
Khorne pigé zetondw Zepsucia, a Tzeentch i Slaanesh po
Jednym zetonie Zepsucia. Z tabeli na karcie Spustoszenia
(karta z numerem ,,17) wynika, ze dla Estalii ilos¢ punktéw
\ za pierwsze i drugie miejsce to odpowiednio 9 i 4. 1o Nurgle
Wnajwickszym stopniu przyczynit si¢ do Spustoszenia Estali,
gromadzaqc tutaj osiem zetondw Zepsucia, wigc otrgymuje
9 Punktéw Zwycigstwa. Khorne, z pigcioma zetonami,
zajqt drugie miejsce i otrzymuje 4 Punkty Zwycigstwa.
Tzeentch i Slaanesh nie otrzymujq zZadnych punktéw. Karta
Spustoszenia zostaje odwrécona, a Estalia uznana jest za
kompletnie Spustoszong. Wszystkie zetony Zepsucia z Estalii
wracajg do puli poszczegdlnych graczy.

POSTEP WSKAZNIKOW ZAGROZENIA
W czasie rundy, Potggi Chaosu gromadza na swoich
wskaznikach Zagrozenia zetony postgpu Zagrozenia

(patrz ,,Zetony i warunki postepu wskaznika Zagrozenia”

. na stronie 22). |
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W kroku tym, kazdy gracz, ktéry zgro-
madzil przynajmniej jeden Zeton postepu
Zagrozenia, przekreca swéj wskaznik,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,

o jeden poziom i wykonuje instrukeje Zeton postgpu
opisane w okienku na wskazniku. Zagrozenia
Gracz, ktéry zgromadzil najwicksza ilo$¢ zetonéw poste-
pu, przekreca swéj wskaznik Zagrozenia o jeden dodat-
kowy poziom i wykonuje kolejne instrukcje z okienka
wskaznika. Jesli dwoch lub wigcej graczy zebralo t¢ sama,
najwicksza ilos¢ zetondw postgpu Zagrozenia, zaden

z nich nie otrzymuje dodatkowego poziomu.

Peten opis efektéw wywotywanych obrotami wskaznikéw
Zagrozenia, znajduje si¢ w rozdziale , Instrukcje wskazni-
kéw Zagrozenia” na stronie 23.

Gdy wszyscy gracze obrdcili juz swoje wskazniki Zagro-
zenia, wszystkie zetony postgpu Zagrozenia sg odktadane
do wspélnej puli.

Przyktad: Na koniec pierwszej rundy rozgrywki, na wskaz-
niku Zagrozenia Khorna znajdujq si¢ 2 Zetony postgpu
Zagrozenia, na wskazniku Nurgla 1 Zeton, na wskazniku
Tzeentcha takze 1 zeton, a na wskazniku Slaanesha nie ma
zadnego zetonu. Khorne, Nurgle i Tzeentch przekrecajg swo-
Je wskazniki o jeden poziom i wykonujgq nowe instrukeje ze
wskaznikéw. Khorne otrzymuje 4 Punkty Zwycigstwa, Nur-
gle otrzymuje 3 Punkty Zwycigstwa, a Tzeentch umieszcza
na planszy jeden zeton Spaczenia. Nastgpnie, Khorne obraca
swdj wskaznik Zagrozenia o jeden dodatkowy poziom, po-
niewaz zebrat najwigkszq ilos¢ zetondw postgpu Zagrozenia
i nie remisuje na tym polu z zadnym innym graczem. Tym
razem, zgodnie z nowq instrukcjq ze wskaznika, Khorne
wybiera i wprowadza do gry jedng z jego kart Ulepszes.

Nastepnie wszgystkie Zetony postgpu Zagrozenia sq zdej-
mowane ze wskaznikéw Zagrozenia i zostajq odfozone do

wspdlnej puli.




SPRAWDZENIE WARUNKOW KONCA GRY
Gra koriczy si¢ po spetnieniu jednego z ponizszych czterech
.. warunkéw:

. Gra konczy si¢, gdy wskaznik Zagrozenia przynajmniej
jednego z graczy dotrze do instrukeji ,Zwycigstwo’.

. Gra koriczy si¢, gdy przynajmniej jeden z graczy zdobe-
dzie co najmniej 50 Punktéw Zwycigstwa.

. Gra koriczy sig, gdy pie¢ regiondw zostanie
Spustoszonych.

. Gra koficzy sie, gdy talia Starego Swiata zostanie
wyczerpana.

Kazdy z warunkéw zakoriczenia gry i sposéb okreslenia
zwycigzcy zostaly opisane ponizej.

Poszczegdlne warunki rozpatruje si¢ po kolei, a gra koriczy
si¢ natychmiast po spetnieniu dowolnego z nich. W takim
wypadku nie sprawdza si¢ kolejnych warunkéw i nie
mozna wygra¢ gry wypetniajac je. Na przyktad, jesli jeden
z graczy wygrywa przez postep wskaznika Zagrozenia, nie
ma juz znaczenia osiagniecie przez innego gracza 50 Punk-
tow Zwyciestwa. Pierwszy gracz wygrywa przez opisany
ponizej warunek ,Najwicksze Zagrozenie”.

Najwicksze Zagrozenie
Gracz wygrywa gre, jezeli obréci swoj wskaznik Zagro-
1 zenia do najwyzszego poziomu (w gtéwnym okienku
wskaznika pojawia si¢ stowo ,,Zwycigstwo”). Jesli wiecej
niz jeden gracz osiagnal najwyzszy poziom Zagrozenia,
zwycigza ten z remisujacych graczy, ktéry zebrat wigcej
Punktéw Zwycigstwa. Jesli gracze nadal remisuja, dzielg
oni zwycigstwo miedzy siebie.

Pi¢édziesigt Punktéw Zwycigstwa

Gracz wygrywa gre, jesli zgromadzi przynajmniej 50
Punktéw Zwycigstwa. Jesli wigcej niz jeden gracz zebrat
przynajmniej 50 Punktéw Zwycigstwa, zwycigza ten

z nich, ktdry zebrat wigcej punktéw. W razie dalszego
remisu, wygrywa gracz z wicksza warto$cia Zagrozenia.
Spustoszenie pigciu regiondw

Jesli pig¢ regionéw zostato Spustoszonych, wygrywa
gracz, ktdry zgromadzit najwigksza ilos¢ Punktéw Zwy-
ci¢stwa. W przypadku remisu, wygrywa gracz z wigksza
wartos$cia Zagrozenia.

MWyczerpanie talii Starego Swiata

" Brak kart w talii Starego Swiata oznacza, ze mieszkaicom
! Starego Swiata udalo sie przetrwaé wojne pomiedzy Pote-
gami Chaosu, a wszyscy gracze poznaja gorycz porazki.
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Pozostate zasady

Rozdziat ten zawiera pozostale zasady gry
CHAOS W STARYM SWIECIE.

Wiskazniki Zagrozenia

Wskazniki Zagrozenia znajdujace si¢ na planszy sa bar-
dzo istotnym elementem gry CHAOS W STARYM SWIECIE.
Rozdziat ten dostarcza szerszych informacji na temat ich
dziatania.

ZAGROZENIE

Kazdej instrukeji pojawiajacej si¢ w gléwnym okienku
wskaznika zagrozenia, odpowiada liczba pojawiajaca si¢
w mniejszym okienku. Liczba ta okresla Poziom ZAGro-
ZENIA lub ZAGROZENIE, jakie niesie ze sobg kazda z Nisz-
czycielskich Poteg. Niektére zasady i karty opisuja efekty;
odnoszace si¢ do gracza z najwyzszym lub najnizszym
poziomem Zagrozenia.

Whkaznik Zagrozenia
Khorna. Aktualny poziom
Zagrozenia Khorna, lub
prosciej ,,Zagrozenie”

Khorna, wynosi 3.

ZETONY I WARUNKI POSTEPU
WSKAZNIKA ZAGROZENIA

Kazda z Potgg Chaosu posiada unikalne warunki postgpu
wskaznika Zagrozenia, opisane na arkuszach Poteg. Za
kazdym razem, gdy Potgga wypelni ten warunek, gracz
umieszcza na swoim wskazniku Zagrozenia zeton postgpu.
Zeton moze by¢ umieszczony w dowolnym miejscu na .~
wskazniku tak, aby nie zastaniat zadnego z okienek. Czgsto
beda zdarzaly si¢ sytuacje, gdy na wskaznikach umieszczo-

nych bedzie wiele zetonéw postepu.

W Fazie Koricowej, kazda z Potgg wykorzystuje zgromadzo-
ne przez siebie zetony postepu do przekrecania wskaznika,
czyli podniesienia poziomu Zagrozenia (patrz ,,Postep
wskaznikéw Zagrozenia” na stronie 21).

Przyktad: W kroku Zepsucia Fazy Zepsucia, Slaanesh posiada
jednego Akolitg w Imperium, dwich Akolitéw w Bretonii i
trzech Akolitow w Estalii. W Imperium i Bretonii znajduje

sig po jednym zetonie Bohateréw, a w Estalii jeden zeton
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Szlachty. Warunek postgpu wskaznika zagrozenia Slaanesha
brzmi: ,Umies¢ znacznik postgpu na swoim wskazniku za
kazdym razem, gdy umiescisz w tej samej fazie dwa lub wigcej
Zetondw Zepsucia w regionie zawierajgcym zeton Szlachty

lub Bohatera.”, wigc za kazdym razem, gdy gracz Slaanesha
gostawi dwa lub wigcej zetony Zepsucia w tym samym regionie,
w ktdrym znajduje si¢ zeton Szlachty lub Bohatersw, wmiesci
Jeden zeton postepu na jego wskazniku Zagrozenia.

Przy rozpatrywaniu kroku Zepsucia w Imperium, gracz
Slaanesha umieszcza tam jeden zeton Zepsucia. Nie daje

mu to Zetonu postgpu mimo, ze znajduje si¢ tam Zeton
Szlachty, poniewaz wymagane jest umieszczenie w regionie
przynajmniej dwich zetondéw Zepsucia. Przy rozpatrywaniu
Bretonii, gracz Slaanesha pozostawia tam dwa zetony
Lepsucia, a poniewaz jest tam zeton Szlachty, spetnia warunki
postepu wskaznika. Umieszcza za to Zeton postgpu na swoim
wskazniku Zagrozenia. Przy rogpatrywaniu Estalii, Slaanesh
pozostawia tam trzy zetony Zepsucia. Znajduje si¢ tam zeton
Szlachty, zatem wmieszcza jeden Zeton postgpu na wskazniku
Zagrozenia.

"\ Po zakoriczeniu kroku Zepsucia, na wskazniku Zagrozenia
Slaanesha znajdujq si¢ dwa zetony postgpu.

Pojedyncze zdarzenie nie moze spowodowaé umieszczenia
wiecej niz jednego zetonu postepu na wskazniku Zagro-
zenia, nawet jesli przekroczono warunki potrzebne do
zdobycia tego zetonu.

Przyklad: Warunck postgpu wskaznika Zagrozenia Khorna
brami: ,Umies¢ znacznik postgpu na swoim wskazniku

za kazdym razem, gdy zabijesz jedng lub wigcej figurek
przeciwnikéw w tym samym regionie w tej samej fazie.”.
Nawet, jesli Khorne zabije cztery wrogie figurki (ale nie zetony
Chlopow) w tym samym regionie, bedzie mogt umiescié tylko

: Jeden zeton postgpu na swoim wskazniku Zagrozenia.
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INSTRUKCJE WSKAZNIKOW ZAGROZENIA'
Ponizej przedstawiono wszystkie instrukeje, jakie moga *
znalez¢ si¢ w okienkach wskaznikéw Zagrozenia.

Wypetnienie instrukeji jest obowiazkowe, chyba, ze

nie ma warunkéw koniecznych do jej spetnienia. Na
przyktad, instrukcja méwigca ,Usun z planszy 2 zeto-
ny Starego Swiata” moze nie by¢ wypetniona, jesli na
planszy nie ma wystarczajacej ilosci zetondw tego typu.
W takim przypadku gracz musi usuna¢ tyle zetondw ile
to mozliwe i zignorowa¢ resztg instrukgji.

Dobierz X kart Chaosu: Gracz dobiera wskazana ilo§é
kart Chaosu ze swojej talii i umieszcza je na swojej rece.

Umiesé X zetonéw Szlachty: Gracz pobiera wskazang
ilo$¢ zetonéw Szlachty ze wspdlnej puli i umieszcza je
w dowolnym regionie lub regionach na planszy.

Umie$é X zetonéw Spaczenia: Gracz pobiera wskazang
ilo$¢ zetonéw Spaczenia ze wspélnej puli i umieszcza je
w dowolnym regionie lub regionach na planszy.

Start [Potegi] (np. ,,Start Khorna): Oznaczenie pola,
ktére ma by¢ widoczne w okienku wskaznika Zagro-
zenia na poczatku gry. Instrukcja ta nie niesie ze soba
zadnego efektu.

Zwyciestwo [Potegil! (np. ,,Zwyciestwo Khorna!?):
Niszczycielska Potega wskazana w instrukeji wygry-
wa gre (patrz ,,Sprawdzenie warunkéw korica gry” na
stronie 22).

Usun X zetonéw Zepsucia: Gracz usuwa z dowolnych
regionéw planszy wskazana liczbg Zetondéw Zepsucia

i oddaje je whascicielom. Moze to by¢ kombinacja zeto-
néw dowolnych Poteg Chaosu.

Usuri X zetonéw Starego Swiata: Gracz usuwa z do-
wolnych regionéw planszy wskazang liczbg zetonéw Sta-
rego Swiata i odktada je do wspélnej puli. Moze to-byé
kombinacja dowolnych typéw zetonéw Starego Swiata.

Otrzymujesz X PZ: Gracz otrzymuje wskazang ilos¢

Punktéw Zwycigstwa.

Karta Ulepszenia: Gracz wybiera jedng ze swoich nie-
wykorzystanych jeszcze kart Ulepszen i umieszcza ja
w grze. Patrz ,Zagrywanie kart Ulepszen” na stronie 26.




_ Karty Starego Swiata

Karty Starego Swiata zawieraja dwa rodzaje instrukji:
INSTRUKCJE NATYCHMIASTOWE i EFEKTY TRWALE. Instruk-
cje natychmiastowe zapisane sg kursywa, a efekty trwate
zwykla czcionka. Wszystkie karty zawierajg instrukcje
natychmiastowe, ale tylko niektdre z nich posiadaja tez
efekt trwaly.

% [nstrukcje
natychmiastowe

v karta i posssiaje Y
w gree, iylke jodng kars
Lhowts Cramian dhadch ) iminde

I ragmywana w regonach

srwiersjgevch fevan Shojveninog

W Fame Koo, wigaa
sraparrywanis ki S
Sewigia, unin vweryst ki fonoey
Lepsucia ¢ kafdopn regiins

W cavwiersgoegn poovmajmnie joden 8

Instrukcje natychmiastowe z kart Starego Swiata nalezy
wykona¢ natychmiast po odkryciu karty.

1 Efekty trwale dziatajq wtedy, gdy karta znajduje si¢ na
polach wydarzeri Starego Swiata i tylko, w okreslonych
w opisie efektu, momentach gry.

Wiqkszoéé efektéw trwalych rozpatrywanych jest w
kroku ,Rozpatrzenie kart Starego Swiata” w Fazie Kot-
cowej (patrz ,,Faza Koficowa” na stronie 20). Niektére
karty Starego Swiata zawieraja jednak efekty dziatajace
stale (np. ,W czasie gdy karta ta pozostaje w grze...”)
lub rozpatrywane w innych momentach gry (np. ,Na
keniec Fazy Walki...”). Jesli opis efektu nie precyzuje
momentu jego rozpatrywa-
nia, nalezy go rozpatrywaé
w kroku ,Rozpatrzenie
kart Starego Swiata”

w Fazie Koncowe;j.

- Niektdre karty
s Starego Swiata, tak

tylko instrukcje

& narychmiastowq
BWA / brak na nich

§ cfektow trwalych.
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Zetony Starego Swiata

Ponizej opisano wszystkie sze$¢ typoéw wystgpujacych
w grze zeton6éw Starego Swiata.

. J
Wigkszo$¢ zetondw Starego Swiata wprowadzanych jest na
plansze przez karty Starego Swiata, ale inne efekty, takie
jak instrukcje wskaznika Zagrozenia lub karty Chaosu,
réwniez moga nimi manipulowa¢ (wprowadzaé, usuwacé
lub zmienia¢ potozenie na planszy).

Zetony Wydarzefi: Zetony Wydarzen nie

wywieraja wlasnych efektéw na gre. Zamiast

tego oznaczaja regiony, w ktérych wystapity |

zdarzenia opisane przez trwale efekty niekté-

rych kart Starego Swiata. Zetony Wydarzen

moga pozostal w grze, po tym jak wszystkie
karty opisujace ich efekty opuszcza pola wydarzeri Starego
Swiata. W takim wypadku zetony Wydarzeri nie niosa ze~
sobg zadnych efektéw, az do czasu pojawienia si¢ nowej
karty Starego Swiata opisujacej na nowo ich efekty.

Zetony Bohateréw: Zetony Bohateréw elimi-
nuja z gry figurki znajdujace si¢ w tych samych
regionach co one. Patrz ,,Rozpatrzenie zetonéw
Bohateréw” na stronie 20.

Zetony Szlachty: Kazdy zeton Szlachty znajdu-
jacy si¢ w regionie podnosi jego Wartos¢ Podbo-
ju o jeden. (Nie wplywa to na Opdr regionu.)

Zetony Chlopéw: Zetony Chlopéw nie

. posiadaja whasnych efektéw. Stanowia one cel
w walce, w regionach, w ktérych wystepuja
(patrz ,,Faza Walki” na stronie 15). Niektére
karty Starego Swiata nagradzaja Punktami
Zwycigstwa graczy, ktérzy zdobyli w walce
zetony Chiopéw.

Zetony Skavenéw: Kazdy zeton Skavenéw
znajdujacy si¢ w regionie zmniejsza jego
Opoér o jeden. (Nie wplywa to na Wartos¢
Podboju regionu).

Zetony Spaczenia: Kazdy zeton Spaczenia

\ znajdujacy si¢ w regionie, dziata jak kolejny
zeton Zepsucia, przy sprawdzaniu czy region
nie zostat Spustoszony (patrz ,Umieszczanie
zetondw Zepsucia® na stronie 19).
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Kolejnosé regionow

Niektére dziatania w grze, np. walki, musza by¢ rozgry-
wane we wszystkich regionach. W takich przypadkach
rozpatrywane sg one region po regionie, w scisle okreslo-
nej kolejnosci:

Norska

Kraj Trolli

Kislev

Imperium

Bretonia

Estalia

Tilea

Ksiestwa Graniczne

Zle Ziemie

Jesli rozpatrywane dziatanie nie dotyczy ktdrego$ regio-
nu (np. w Fazie Walki w regionie nie ma figurek), jest
on po prostu pomijany.

\ Podczas rozpatrywania wynikéw dziatan wedtug ko-

lejnosci regionéw, wyniki wezesniejszych rozstrzygnigé
moga mie¢ wplyw na pézniejsze rozstrzygnigcia. Ozna-
cza to, ze nie nalezy uznawaé dziatan w poszczegélnych
regionach za réwnoczesne. Na przyktad, jesli w Fazie
Koricowej spustoszonych zostalo wiele regionéw, karty
Spustoszenia przydziela si¢ w kolejnosci rozpatrywania
regionéw. Jedli talia kart Spustoszenia wyczerpie si¢
(jest tylko 5 takich kart), istnieje mozliwos¢, ze regiony
bedace dalej w kolejnosci rozpatrywania, nie zostana
Spustoszone. Tym samym gracze, ktérzy mogliby dzigki
temu zdoby¢ Punkty Zwyciestwa, nie zdobeda ich.

Strzalki na mapie regionéw stanowia wygodna pod-

.. powiedz wskazujaca kolejnos¢ rozpatrywania dziatari.

Gracze zaczynajg rozpatrywanie dziatari na pétnocy,

w Norsce, a nast¢pnie podazaja z regionu do regionu,
zgodnie z kierunkiem strzalek umieszczonych na grani-
cach, az do Ztych Ziem na potudniu.
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Spustoszone regiony

Kiedy region ulega Spustoszeniu (znajduje si¢ na nim karta
Spustoszenia, odkryta lub zakryta), zaczyna podlegaé
nast¢pujacym regutom:

Nie mozna zagrywa¢ w tym regionie nowych kart
Chaosu.

Nie mozna umieszcza¢ w tym regionie nowych ze-
tonéw Starego Swiata (jednakze bedace tam zetony
Starego Swiata niekoniecznie musza by¢ usuwane
w momencie Spustoszenia).

Nie rozstrzyga si¢ dominacji w tym regionie, i tym
samym w Fazie Zepsucia nie przydziela si¢ punktéw'za
dominacje.

W Fazie Zepsucia nie umieszcza si¢ w tym regionie
zadnych zetonéw Zepsucia.

Wszystkie pozostate reguty dotyczace regionéw ciagle maja
zastosowanie do Spustoszonych regionéw. Rozgrywa si¢
w nich walki, uwaza si¢ je za przylegte do sasiednich regio-
ndéw, zajmujg to samo miejsce w kolejnosci rozpatrywania
region6w itd.

Kontrolowanie figurek pmedmiﬁéw

W grze wystepuja efekty dajace graczowi ,KONTROLE” na(j.
figurka przeciwnika. Na czas dziatania takiego efektu,
kontrolowana figurke traktuje si¢, jakby byta takiego sa-
mego koloru jak figurki kontrolujacego ja gracza. Kontro-
lujacy gracz otrzymuje za t¢ figurke kosci walki, umieszcza
na planszy zetony Zepsucia w swoim kolorze itd.

W czasie trwania efektu kontroli, figurki zachowuja
swoje statystyki (na przyktad, jesli pierwotny wiasciciel
zagrat karte Ulepszenia dla tego rodzaju figurek, zache=
wuje ona nowe wlasciwosci).




" _Zagrywanie kart Ulepszefi " Magiczne symbole

Kazda z Potgg Chaosu posiada tali¢ pigciu kart Ulepszen. Magiczne symbole pojawiaja si¢ najczesciej

Dziela sie one na: KARTY ULEPSZEN WYZNAWCOW oraz KAR- na kartach Chaosu. Nie wywieraja one

TY ULEPSZEN POTEGI whasnych efektéw na gre, ale ich obecnos¢

~ w regionie jest uzywana do rozstrzygania

Karty Ulepszen wchodza do gry, kiedy, podczas przekre- & innych efektéw, jak na przyktad warunkéw — Magicany

cania wskaznika Zagrozenia, gracz odkryje instrukcje postepu wskaznika Zagrozenia Tzeentcha. !
,Karta Ulepszenia”. Za kazdym, razem gdy gracz odkryje
t¢ instrukcje, musi wybra¢ jedna ze swoich nieuzywanych Niektére efekty moga naznaczy¢ figurki magicznymi
kart Ulepszen i wprowadzi¢ ja do gry. symbolami. Oczywiscie nie wystgpuje w tym przypadku

graficzny symbol, ale traktuje si¢ taka figurke tak, jakby

Kiedy karta Ulepszenia wyznawcy wchodzi do gry, gracz ¥ posiadata magiczny symbol. Figurki takie moga by¢ <
oznajmia ktérg kartg wybral i umieszcza jg na arkuszu uzywane do rozstrzygania efektéw wymagajacych obect
Potegi tak, aby zakryta statystyki wybranego wyznawcy. nosci magicznych symboli, w miejscach gdzie aktualnie =
Statystyki i cechy z karty Ulepszenia zast¢puja te wydru- si¢ znajduja.
kowane na arkuszu Potegi.

Sprzeczne efekty

Podczas rozgrywki moga zdarzy¢ si¢ sytuacje, gdy efekty
réznych kart Chaosu, zdolnosci wyznawcéw czy efekty

kart Starego Swiata sa ze soba w sprzecznosci. Podczas
gdy jedne efekty umozliwiajg jakie$ dziatanie, inne go
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zabraniaja. W takich przypadkach efekt zabraniajgcy ma

pierwszeistwo nad efektem pozwalajgcym.

Na przyktad, karta Chaosu Khorna ,,Okrzyk wojenny”
moéwi ,,Podczas tej rundy nie mozna umieszczaé zeto-
néw Zepsucia w tym regionie”. Karta Chaosu Nurgla
,Odoér $mierci” méwi ,,Jesli zdominujesz ten region,

Karta Ulepszenia wyznawcy
— w tym praypadhku kultysty
Khorna — umieszczona zostaje na
arkuszu Potegi Khorna, na polu
Zaprzysigzonego Krwi. Statystyki
i cechy z karty Ulepszenia zastepujg
te umieszczone na arkuszu pod niq.

umie$¢ w nim dwa zetony Zepsucia”. Jesli obie te karty
znajda si¢ w tym samym czasie, w tym samym regionie,
gracz Nurgla nie bedzie mégt umiesci¢ w nim zetondw
Zepsucia jesli bedzie dominowal )'\-.t

w tym regionie, poniewaz e

zabraniajacy efekt karty "
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Khorna posiada
Kiedy karta Ulepszenia Potggi wchodzi do gry, gracz pierwszeristwo.
oznajmia ktérg kartg wybrat i umieszcza ja w dowolnym
miejscu przy arkuszu Potegi, ale w taki sposéb, aby wszy-
scy, widzieli, ze karta jest w grze.




Od autora

»Gracze weielajy si¢ w role czterech Niszczycielskich
Poteg Chaosu i starajq si¢ zrujnowad Swiat.”

Kiedy Christian Petersen podrzucit mi ten pomyst na
gre, pomyslatem, ze mam od$wiezy¢ starego klasyka

od Games Workshop.

»Nie Eryku. Cheemy, zebys zaprojektowal takq gre od
poczatku.”

Méj $wiat oficjalnie stanat na glowie. Zupetnie nowa
gra planszowa w §wiecie WARHAMMERA i na dodatek
oparta o, chyba najlepszy, element jego mitologii.
Spotkanie trwato dalej, a ja bytem juz w innym
$wiecie, oszotomiony stojacym przede mna ogromem
mozliwosci.

Kolejny weekend spedzitem jak w goraczce. Przez te
dwa dni przeczytalem wiccej o $wiecie WARHAMMERA
niz przez wszystkie poprzednie lata. Niezliczone
godziny zaglebiatem si¢ w bogactwie i ztozonosci
historii Starego Swiata. Nigdy nie pociagaly mnie gry
figurkowe, za to zawsze interesowala mnie mitologia.

Moj cel byt prosty: stworzy¢ prosta, ale bogata gre
oparta na mechanizmie zdobywania przewag. Taka,
w ktérej gracze beda czuli mocna wiez z ich ,po-
staciami”, a §wiat gry bedzie bardziej dynamiczny

i zywszy niz w wigkszosci gier tego typu. Fanom
'WARHAMMERA chciatem zapewni¢ w grze unikalny
charakter kazdego z aspektéw Chaosu. Dla tych, ktd-
rzy nie znaja jeszcze tego $wiata, chciatem stworzy¢
mozliwo$¢ poznania Niszezycielskich Poteg.

Bardzo wazne byto, by zapewni¢ odmienny charakter
rozgrywki dla kazdej z czterech stron konfliktu. Od
poczatku wiedzialem, ze droga do zwycigstwa bedzie
inna dla kazdej z nich i bedzie oddawata r6zna nature
ich mocy. Wyzwaniem byto sprawienie, by $ciezki
te zazgbialy si¢ ze soba i w jak najwickszym stopniu
oddziatywany na siebie w trakcie rozgrywki.

Tym sposobem gra zapewnia kazdemu z graczy
unikalne wrazenia i nie jest jednoczesnie zestawem
czterech réznych pasjanséw.

Dodatkowo chcialem, zeby gra dawata trochg inne
wrazenia, jesli zabraknie ktérej$ Potggi Chaosu. Na
przyktad, w trzyosobowej rozgrywce bez Khorna
bedzie z pewnoscia mniej walki, a istotniejszym
elementem gry stanie si¢ Spustoszenie regionéw. Dla
odmiany, brak Tzeentcha sprawi, ze sytuacja na plan-
szy nie bedzie si¢ zmieniata tak szybko, a rozgrywka
stanie si¢ trochg bardziej przewidywalna.

Jednym z trudniejszych aspektow gry bylo zawarcie
w rozgrywee konfliktu charakteréw migdzy Khornem
a Slaaneshem i migdzy Nurglem a Tzeentchem. Kaz-
da z tych par zywi do siebie nienawis¢ i chcialem

w jakis sposob pokazac to w grze. Batem si¢ jednak,
ze przesadze i przy grze trzyosobowej bedzie do-
chodzi¢ do sytuagji, gdy jeden z graczy bedzie miat
utatwione zadanie, przez brak w grze jego naturalne-
go adwersarza. Sprébowatem wiec zrealizowaé to za
pomocg subtelnej interakgji na poziomie zagrywania
kart. Na przyktad, relacje migdzy niektérymi z kart
Khorna, ktére powoduja wiccej walk, a kartami Sla-
anesha, ktére staraja si¢ walkom zapobiegaé, tworzg
miedzy soba interesujace zaleznosci, ktére wplywaja
tez na gre pozostatych graczy.

To jeden z najbardziej emocjonujacych projektéw nad
ktérymi dane mi bylo pracowa¢ i jestem niezmiernie
zadowolony z rezultatu tej pracy. Osoby, ktérym
chciatbym podzigkowaé za $wietna pracg na rozwojem
tego projektu to Jeff Tidball i Tim Uren. Ci, ktérzy
stworzyli przyciagajaca wzrok oprawe graficzna,

i keérym tez naleza si¢ moje podzigkowania, to Kevin
Childress, Andrew Navaro, Brian Schomburg i Wil
Springer.

Mam nadziejg, ze bedziecie czerpali z gry réwnie duzg
przyjemnos¢, jaka miatem ja projektujac ja. Czaszki
na Tron Czaszek!
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Granie Potgga Khorna

Delikatnym ni subtelnym nie jest Khorne. Nie ma miejsca
na pigkno w czarnym sercu jego, albowiem on jest Krwa-
wym Bogiem i Panem Czaszek. Jego niesmiertelna powtoka
[furiq przepetniona, a mord rzqdzq jego jedyng.

STRATEGIA KHORNA
* Twoja sifa tkwi w walce. Twoi wojownicy rzucaja
w czasie walki dwiema ko$¢mi, co jest wyjatkiem

posréd Poteg Chaosu.

Postep wskaznika Zagrozenia jest dla ciebie fatwiej-
sza droga do zwycigstwa niz gromadzenie Punktéw
Zwycigstwa. Kiedy tylko mozesz, staraj si¢ obraca¢
wskaznik Zagrozenia o dwa poziomy na rundg.

Rozprosz swoje sity, aby w kazdej rundzie zabija¢
wrogéw w tylu regionach w ilu zdotasz.

Najlepszym celem ataku dla twoich sit s3 wyznawcy
Nurgla, potem Slaanesha, a nast¢pnie Tzeentcha.

GRA PRZECIWKO NURGLOWI

Kultys$ci Nurgla sa tatwym celem, najczgsciej pojawia-
jacym si¢ w gesto zaludnionych regionach. Postaraj si¢
powstrzymac go od uzyskania w tych regionach mocnej
pozygji, poniewaz da mu to sposobno$¢ zdobycia duzej
ilosei punktéw w razie ich Spustoszenia.

GRA PRZECIWKO TZEENTCHOWI
Tzeentch uzyskuje zetony postgpu Zagrozenia przez sze-
rzenie Zepsucia w regionach zawierajacych przynajmniej
dwa zetony Spaczenia i/lub magiczne symbole (dowolna
kombinacja tych dwéch rodzajéw zetonéw). Musi on

w tym celu umiesci¢ tam przynajmniej 2 zetony Zepsu-
cia, wiec zabicie nawet jednego kultysty Tzeentcha

w takim regionie'moze pokrzyzowac¢ mu plany.

GRA PRZECIWKO SLAANESHOWI
Slaanesh uzyskuje Zetony postepu Zagrozenia przez
szerzenie Zepsucia w regionach zawierajacych zetony
Szlachty i/lub Bohateréw. Takie regiony sa dobrym
miejscem, by walczy¢ ze Slaaneshem.

-
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Granie Potgga Nurgla

Wielki jest Pan Rozktadu, a imi¢ jego Nurgle. Piecze

trzyma nad zgnilizng i wszelkiej choroby rozwojem. On
grodtem pomoru jest, albowiem ciato jego domem kﬂzdej
choroby, ktdra Smiertelne ciata toczy.

STRATEGIA NURGLA

* Twoja przewaga jest niska cena i duza ilo$¢ figurek
wyznawcéw. Twoje karty Chaosu i instrukcje wskaz-
nika Zagrozenia takze pomagaja ci dominowaé w

najcenniejszych regionach runda po rundzie, jednocze-

$nie zapobiegajac przedwczesnemu ich Spustoszeniu. <

Gromadzenie Punktéw Zwycigstwa jest dla ciebie
Latwiejsza droga do zwycigstwa niz postep wskaznika
Zagrozenia. Mimo to staraj si¢ obraca¢ wskaznik przy-
najmniej raz na rundg, by otrzymywacé korzysci z Jego
instrukdji.

Rozmieszczajac swoje figurki, skoncentruj si¢ na

gesto zaludnionych regionach. Uwazaj jednak, by nie
umieszczaé zbyt wielu zetonéw Zepsucia w regionach,
ktérych nie bedziesz mégt jednoczesnie zdominowac.

Unikaj konkurowania z innymi graczami w zbyt
obleganych regionach. Zamiast tego skup si¢ na tych
ktére sg przez nich pomijane.

GRA PRZECIWKO KHORNOWI

Twoje figurki, ze swoja niska obrona, sa tatwym celem
dla figurek Khorna. Unikaj zbytniego rozpraszania sit,
pamictajac, ze Khorne przekreca swoj wskaznik Zagro-
zenia za zabijanie figurek w wielu regionach.

GRA PRZECIWKO TZEENTCHOWI
Tzeentch uzyskuje zetony postepu Zagrozenia przez sze”
rzenie Zepsucia w regionach zawierajacych przynajmniej
dwa zetony Spaczenia i/lub magiczne symbole (dowolna
kombinacja tych dwéch rodzajéw zetonéw). Walka o do-
minacj¢ w tych regionach rzadko jest tego warta, chyba,
ze s3 to wysoko punktowane gesto zaludnione regiony.

GRA PRZECIWKO SLAANESHOWI
Slaanesh uzyskuje zetony postgpu Zagrozenia przez
szerzenie Zepsucia w regionach zawierajacych zetony
Szlachty i/lub Bohateréw. Walka o dominacje w tych
regionach rzadko jest tego warta, chyba, ze sa to wysoko

punktowane gesto zaludnione regiony.
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Wiele tytutow nosi Tzeentch, a zwq go Tym Ktory Zmienia
Drogi, Wiadcq Losu i Wielkim Spiskowcem. Catego swiata
losu sieci plecie. Przewrotny jest w swych knowaniach,

a Spryt cenniejszy w oczach jego niz sita, a nad przemoc
manipulacje przedklada.

STRATEGIA TZEENTCHA
* Twoim najwickszym atutem jest talia kart Chaosu.
Zawiera ona wiele darmowych i bardzo tanich kart,
a twoja zdolnos¢ dobieranie kart pozwala ci wymie-
* ni¢wszystkie karty z r¢ki w kazdej rundzie (zagrywaj
\ wicc w kazdej rundzie tyle kart ile zdotasz!).

Skup swoja uwagg na regionach, w ktérych na

poczatku rozgrywki znajda si¢ zetony Spaczenia. To

twoj klucz do zdobycia zetondéw postgpu Zagrozenia
“na poczatku gry.

Oszczgdzaj punkty Mocy na poczatku kazdej rundy,
zagrywajac darmowe albo bardzo tanie karty Cha-
osu. Pozwoli ci to przeczekaé akeje przeciwnikéw.

Masz realne szanse na wygrang zaréwno przez gro-
madzenie Punktéw Zwycigstwa jak i przez postep
wskaznika Zagrozenia. Staraj si¢ pozostawi¢ sobie
obie drogi otwarte najdtuzej jak si¢ da.

GRA PRZECIWKO KHORNOWI

Khornowi fatwiej jest zdobywa¢ zetony postgpu Zagro-
zenia niz gromadzi¢ Punkty Zwycigstwa. Staraj si¢ nie
by¢ dla niego tatwym celem w wielu regionach, po-
niewaz wlasnie w taki sposéb Khorne zdobywa zetony

postepu.

GRA PRZECIWKO NURGLOWI

Nurglowi fatwiej jest gromadzi¢ Punkty Zwycigstwa niz
zdobywac¢ zetony postepu Zagrozenia. Moze staé si¢ bar-
dzo silny w kenicowym etapie rozgrywki, kiedy regiony

‘zaczynaja chyli¢ si¢ ku upadkowi.

GRA PRZECIWKO SLAANESHOWI

Slaanesh ma realne szanse na wygrana zaréwno przez

R gromadzenie Punktéw Zwyciestwa jak i przez postep

wskaznika Zagrozenia. Sprobuj edgadna¢ jego strategic
i dostosuj si¢ do niej. Pamigtaj, ze Slaanesh uzyskuje
kolejne poziomy Zagrozenia przez Zepsucie regionéw

z zetonami Szlachty i/lhl}ﬁohateréw.
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Granie Potggg Tzeentcha 1 Granie Potgga Slaanesha |

Slaanesh namietnosci okrutnych, rozpusty skrytej i pokus strasz-
liwych panem najwigkszym. Niemozliwym dla smiertelnika
spojrzec w oblicze jego i dusz¢ swq zachowad i nieczutym na

kaprysy jego pozostac.

STRATEGIA SLAANESHA

* Twoim najwickszym atutem jest elastycznos¢. Posiadasz uzy-
teczne karty Chaosu, prosty warunek postgpu Zagrozenia
i zdolno$¢ wykorzystywania zasobéw innych graczy przeciw-
ko nim samym.

We wezesnym etapie gry skup swoja aktywno$¢ na regionach
z zetonami Szlachty lub za pomocg kart ,Mroczny wplyw”
przenies te zetony do regionéw, w keérych umocnites juz
SWOja pozycje.

Dostosowuj swoja strategie w trakcie gry. Jesli na poczat-

ku gry pojawi si¢ wigcej zetonéw Szlachty i Bohater6w,

skup si¢ na zdobywaniu zetonéw postgpu Zagrozenia. Jesli
Khorne ro$nie w site lub przeciwnicy pozostawiaja cenne
regiony niezdominowane, skup si¢ na zdobywaniu Punktéw
Zwycigstwa.

Wykorzystuj nadarzajace si¢ okazje. Karty takie jak ,Prze-
wrotna infiltracja” pozwola ci tatwo zdoby¢ punkty wczasie
Spustoszenia regionu. Inne pozwola ci przeja¢ kontrole na
kluczowymi kultystami przeciwnikéw, a przez to poktzyzo-!
wa¢ im plany, zdoby¢ dodatkowe zetony Zepsucia i zyskaé
przewage w dominacji.

GRA PRZECIWKO KHORNOWI

Khornowi fatwiej jest zdobywa¢ zetony postepu Zagroiénia '

niz gromadzi¢ Punkty Zwycigstwa. Staraj si¢ nie by¢ dla
niego fatwym celem w wielu regionach, peniewaz wlasnie
w taki sposéb Khorne zdobywa zetony postepu.

GRA PRZECIWKO NURGLOWI s
Nurglowi tatwiej jest gromadzi¢ Punkty Zwyciestwa niz
zdobywaé zetony postepu Zagrozenia. Moze sta¢ si¢ bardzo
silny. w koficowym etapie rozgrywki, kiedy regiony zaczy-
naj chyli¢ si¢ ku upadkowi. Szukaj okazji, aby zaszkodzi¢
Nurglowi i samemu zyska¢ przewage w tej fazie gry.

GRA PRZECIWKO TZEENTCHOWI

Tzeentch ma realne szanse na wygrang zardwno przez gromadze-
nie Punktéw Zwycigstwa jak i przez postgp wskaznika Zagroze-
nia. Uzyskuje on zetony postepu Zagrozenia przez szerzenie Ze-

psucia w regionach zawierajacych przynajmniej dwa zetony * |

Spaczenia i/lub magiczne symbole (dowolna kombinacja *

tych dwéch rodzajéw zetondw).
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Indéks

arkusze Poteg, 3, 5, 8, 26

bitwa zobacz walka

cel (w walce), 15, 17

dominacja, krok dominacj,
warto$¢ dominagji, 19

element gry, 2

efekt tekstu
(z karty Chaosu), 13, 14

efekty trwate
(z kart Starego Swiata), 24

Faza Dobierania, 5, 9, 11

Faza Koncowa, 9, 20-22, 24

Faza Przyzywania, 9, 11-12

Faza Starego Swiata, 9

Faza Walki, 9, 15

Faza Zepsucia, 9, 19-20

faza, 9

figurka zobacz wyznawca

gesto zaludnione (regiony),
4,5

instrukcje natychmiastowe
(z kart Starego Swiata), 24

instrukcje wskaznika
Zagrozenia, 23

karty Chaosu, 5, 6, 8, 9, 11,
12-13, 14, 16, 19, 20, 23,
25, 26

karty i talia Starego Swiata,
4,7,9, 10, 20, 22, 24, 26

karty Ulepszen, 6, 8, 16,
23, 26

karty Spustoszenia, 4, 7, 8,
19-20, 20-21

Khorne, 2, 8, 28

kolejno$¢ Poteg, 9
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Stownik pojec

bogowie: Zobacz ,Niszczycielskie Potegi”.
efekt tekstu: Efekt dziatania karty Chaosu, opisany w tresci
karty.
efelt trwaly: Zapisany zwykla czcionka tekst widniejacy na
“wniekt6rych kartach Starego Swiata, opisujacy efekt rozpatry-
wany w Fazie Koricowej lub w innym momencie okreslonym
na karcie.
faza: Jedna z szesciu czesci rundy. W grze wystepuja: Faza Sta-
rego Swiata, Faza Dobierania, Faza Przyzywama, Faza Walki,
Faza Zepsucia i Faza Koricowa. Te sze$¢ faz rozgrywanych jest
zawsze w tej samej kolejnosci.
Faza Dobierania: Druga faza rundy gry, w ktérej gracze dobie-
raja nowe kary Chaosu i odnawiaja ilos¢ punktéw Mocy.
Faza Koricowa: Szésta i ostatnia faza rundy gry, w ktérej gracze
| usuwaja z planszy karty Chaosu, rozstrzygaja efekty dziatania
zetonéw Bohaterdw, rozstrzygaja efekty dziatan kart Starego
Swiata, podliczaja punkty za regiony Spustoszone w tej run-
dzie, przekrecaja wskazniki Zagrozenia i sprawdzaja warunki
zakonczenia gry.
Faza Przyzywania: Trzecia faza rundy gry, w ktérej gracze na
_zmiang zagrywaja karty Chaosu i przyzywaja wyznawcow.
Faza Starego Swiata: Pierwsza faza rundy gry, w ktérej odkrywa
sic karty z talii Starego Swiata i rozstrzyga ich efekty.
Faza Walki: Czwarta faza rundy gry, w ktérej wyznawcy bogéw
Chaosu walcza ze soba w kazdym z regionéw.
| Faza Zepsucia: Piata faza rundy gry, w ktdrej gracze obliczaja
warto$ci dominadji i otrzymuja punkty za dominacje w kaz-
dym z regionéw oraz umieszczaja zetony Zepsucia w réznych
regionach.
figurka: Zobacz ,wyznawca’.
gesto zaludniony: Typ regionu, oznaczony okresleniem ,Gesto
zaludniony” umieszczonym przy nazwie regionu. Region moze
by¢ gesto zaludniony lub nie. Typ ten nie niesie ze soba zadne-
go efektu, ale odwotuja si¢ do niego rézne efekty wystepujace
w grze.
instrukcja natychmiastowa: Zapisany kursywa tekst widniejacy
na kazdej karcie Starego Swiata, opisujacy akcje wykonywane
w momencie odkrycia karty.
karty Ulepszen Potegi: Rodzaj kart Ulepszen, ktére wptywaja
bezposrednio na zdolnosci Poteg Chaosu.
karty Ulepszen wyznawcéw: Rodzaj kart Ulepszer, ktdre
~ wplywaja na zdolnosci wyznawcéw Poteg Chaosu.
Khorne: Jeden z czterech bogéw Chaosu, wladca smierci i walki.
klasa: Kategoria wyznawcéw: kultysci, wojownicy, wielkie
demony.
kolejnosé Poteg: Kolejnos¢, w jakiej, w wiekszodci przypadkéw,
dziataja Potegi Chaosu. Standardowa kolejnos¢ to Khorne,
potem Nurgle, nastepnie Tzeentch i na koficu Slaanesh.
koszt: Wiasnos¢ figurki lub karty Chaosu, opisujaca ile punktéw
Mocy nalezy przeznaczyc¢, aby wprowadzi¢ ja do gry.
krok: Niektére fazy s3 podzielone na mniejsze czesci zwane
~ krokami.
krok Dominagiji: Pierwszy krok Fazy Zepsucia, w ktérym, dla
kazdego z region6w, sprawdza si¢ czy ktéremus z graczy nalezy
przydzieli¢ punkty za dominowanie w tym regionie.
krok Zepsucia: Drugi krok Fazy Zepsucia, w ktérym gracze
umieszczaja zetony Zepsucia w regionach, w ktérych posiadaja
kultystéw. W tym kroku sprawdza si¢ tez, czy zaden z regio-
néw nie zostal Spustoszony.
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kultysta: Kategoria wyznawcow, najstabsza w trakcie walki, ale /*
mogaca umieszcza¢ na planszy zetony Zepsucia.

magiczny symbol: Symbol pojawiajacy si¢ w prawym gér-
nym rogu niektérych kart Chaosu oraz jako efekt dziatania
réznych zdarzen i zdolnosci. Magiczne symbole nie wywieraja
whasnych efektéw na gre, ale odwotujg si¢ do nich rézne karty,
zdarzenia i zdolnosci.

Niszczycielskie Potegi: Czterej bogowie Chaosu: Khorne, Nur-
gle, Tzeentch i Slaanesh.

Nurgle: Jeden z czterech bogéw Chaosu. Jego krélestwem sg
brud, choroba i zepsucie.

obrazenie: Wynik rzutu koscig 4, 5 lub 6, stuzace do eliminowa
nia z gry wrogich figurek.

Opér: Wartos¢ opisujaca jak trudne jest zdominowanie regionu.

Potegi: Zobacz ,Niszczycielskie Potegi”.

Potegi Chaosu: Zobacz ,Niszczycielskie Potegi”.

poziom: Jednostka przekrecenia wskaznika Zagrozenia.

przylegty: Zaleznos¢ pomiedzy regionami, ktére posiadaja
wspélna granice.

przyzywanie: Umieszczenie wyznawcy w nowym regionie. Wy=
znawca moze zostaC przyzwany spoza planszy jak i z innego
regionu.

punkt Mocy: Jednostka kosztu, ktéry trzeba zaptaci¢ by zagra¢
karty Chaosu, przyzwaé wyznawcéw i realizowaé rézne inne
akgje.

Punkt Zwyciestwa: Nagroda za réznego rodzaju zdarzenia w
grze. Punkty Zwycigstwa najczgsciej pochodza z dominagji
nad regionami. Gromadzenie Punktéw Zwycigstwa jest jedna
z drég prowadzacych do wygranej.

PZ: Skrét od ,,Punkt Zwycigstwa’.

region: Jedna z dziewigciu krain przedstawionej na planszy mapy
Starego Swiata.

runda: Zobacz ,runda gry”.

runda gry: Powtarzany zestaw kolejno rozgrywanych faz gry.

Slaanesh: Jeden z czterech bogéw Chaosu, ksiaze przyjemnosa
i bélu. #

symbol komety z dwoma warkoczami: Symbol pojawiajacy si¢
na niektérych kartach Starego Swiata. Symbol ten nie niesie
ze sobg zadnego efektu, ale odwoluja si¢ do niego inne karty
Starego Swiata.

tor Punktéw Zwyciestwa: Okalajacy plansze tor zfozony z
ponumerowanych okraglych pél. Kazdy z graczy, za pomo-
c3 znacznika Punktéw Zwyciestwa, oznacza na tym torze,

w trakcie gry, ilo$¢ aktualnie zgromadzonych Punktéw
Zwyciestwa.

Tzeentch: Jeden z czterech bogéw Chaosu, architekt losu i Zré-
dto magicznych mocy.

warto$¢ dominacji: Suma wyliczana osobno dla kazdego z
graczy w kazdym z region6w, stuzaca do okreslenia czy gracz
dominuje w danym regionie. Y

Warto$¢ Podboju: Wartos¢, opisujaca jak optacalne jest domi-
nowanie regionu.

wielki demon: Kategoria wyznawcéw, najmocniejszych w calej
grze.

wojownik: Kategoria wyznawcéw, oferujacy najlepszy stosunek
warto$ci bojowej do kosztu przyzwania.

wybuch: Efekt otrzymania 6 w wyniku rzutu koscig walki. Daje
on rzucajacemu graczowi dodatkowy rzut koscig walki.

wyznawca: Plastikowa figurka przedstawiajaca wyznawcow
Poteg Chaosu.

Zagrozenie: Cecha liczbowa Potegi Chaosu, przedstawiona w
mniejszym okienku jej wskaznika Zagrozenia.




PRZYGOTOWANIE GRY WARUNKI KONCA GRY

1. Rozl6z plansze. Po pierwsze, sprawdz wskazniki Zagrozenia. Gdy
wskaznik Zagrozenia dowolnego z graczy wskazuje
2. Rozdaj arkusze Poteg i ustal kolejnos¢ przy stole. »Zwycigstwo!”, gracz ten wygrywa. (Remisy rozstrzy-
Przydziel arkusze losowo lub wedtug ustalonego gane s3 przez Punkty Zwycigstwa.)

podziatu. UsiadZcie wedtug kolejnosci Poteg.
Po drugie, sprawdz czy kto$ nie osiagnal 50 PZ. Jesli

3. Rozdziel graczom ich karty, zetony i figurki. dowolny z graczy zdobedzie 50 lub wigcej Punktow
Zwyciestwa, gracz ten wygrywa. (Remisy rozstrzygane
4. Umie$é znaczniki Punktéw Zwyci¢stwa na planszy sq przez Zagrozenie.)

i znaczniki Mocy na arkuszach Poteg.
Po trzecie, sprawdz czy Spustoszonych jest juz pigé

5. Przygotuj koséci walki i wspélne stosy zetonéw oraz regiondéw. Jesli to prawda, wygrywa gracz z najwicksza
umies¢ na planszy talie kart Spustoszenia. Posortuj iloscia Punktéw Zwycigstwa.
karty Spustoszenia wedtug kolejnosci (,,1” na gérze
talii, a ,,5” na dole). W koricu sprawdz czy sa jeszcze jakie$ nieodkryte
karty w talii Starego Swiata. Jesli nie ma juz tam
6. Ulé tali kart Starego Swiata. Potasuj wszystkie kart, wszyscy gracze przegrywaja.
karty Starego Swiata i odlicz siedem kart (przy grze cz-
teroosobowej) lub osiem kart (przy grze trzyosobowej). STANDARDOWA KOLEJNOSC
Od16z pozostale karty do pudetka. REGIONOW
1. Norska
7. Roztéz poczatkowe zetony Starego Swiata. Przygo- 2. Kraj Trolli
tuj dwa zetony Szlachty, trzy zetony Spaczenia i cztery 3. Kislev
zetony Chlopdw, a nastgpnie w losowej kolejnosci 4. Imperium
roztéz po jednym zetonie w kazdym z dziewigciu 5. Bretonia
regiondw. 6. Estalia
72l Tiles
8. Potasuj i dobierz karty Chaosu: Kazdy gracz zaczyna 8. Ksigstwa Graniczne
z trzema kartami Chaosu na rece. 9. Zle Ziemie /
|
KIEDY REGION JEST SPUSTOSZONY... STANDARDOWA
* Nie mozna zagrywaé w tym regionie nowych kart KOLEJNOSC POTEG f
Chaosu. 1. Khorne .
2. Nurgle e
* Nie mozna umieszcza¢ w tym regionie nowych zetonéw 3. Tzeentch u
Starego Swiata. 4. Slaanesh A\ ifk‘ g
* Nie przydziela si¢ punktéw za dominacje w tym 1,7” L'. & ol
regionie. , J,E, ‘ p:""' . 1‘1':'
* Nie umieszcza si¢ zetondéw Zepsucia w tym regionie. 67 | N "\
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