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W tej części znajdują się oficjalne 
wyjaśnienia zasad i poprawki, których 
dokonano na niektórych kartach lub 
w całych zestawach Warhammer: 
Inwazji Gry karcianej. Karty zostały 
uszeregowane według kolejności druku 
zestawów, z których pochodzą. Errata 
dotycząca poszczególnych kart zawsze 
dotyczy wszystkich przedrukowanych 
wersji karty. 

Najnowszy dodruk
Jeśli dana karta zostanie w dodruku 
uaktualniona o ostatnią erratę, 
najnowszy druk karty uważa się za 
obowiązujący. Uważa się, że wszystkie 
starsze druki karty również posiadają 
zmieniony przez erratę tekst. Jeśli zajdzie 
niejasność, co do tego, która wersja 
karty jest obowiązująca, najnowszy druk 
można zidentyfikować po datach praw 
autorskich znajdujących się na kartach. 
FFG  i  Galakta dołożą wszelkich starań, 
aby wszystkie druki kart uaktualnione
o ostatnią erratę zostały zamieszczone 
w tym FAQu.

Zestaw podstawowy
08 Załoga Krasnoludzkiego 

Działa
Treść powinna brzmieć: „Wymuszony: 
Kiedy ta jednostka wchodzi do gry, 
przejrzyj pięć wierzchnich kart ze swojej 
talii. Jeśli znalazłeś jakieś karty Wsparcia 
o koszcie 2 lub mniejszym, możesz 
umieścić w tej strefie jedną z nich. 
Następnie potasuj swoją talię.” 

 30 Gwardia Elektorska
„Wymuszony” efekt Gwardii Elektorskiej 
zostaje aktywowany również wtedy, kiedy 
wchodzi do gry.

 34 Kapłani-Wojownicy
Treść powinna brzmieć: „Wymuszony: 
Przekieruj 1 punkt obrażeń przydzielony 
tej jednostce podczas każdej tury na 
inną, wybraną jednostkę na dowolnym 
Polu Bitwy. (Jeśli nie ma odpowiednich celów, 
obrażenia zostają przydzielone kapłanom-
wojownikom.)”

 45 Kometa z Podwójnym 
Warkoczem
Kopiując taktykę o zmiennym koszcie 
(X), X wynosi 0.

Przykład: Tomek zagrywa kartę Płomieni 
Tzeentcha, płacąc 2 i zadając 2 punkty obrażeń 
jednej z jednostek Krzyśka. Jeśli Krzysiek 
zagra Kometę z Podwójnym Warkoczem, aby 
skopiować efekt Płomieni Tzeentcha nie płacąc 
jego kosztu, X skopiowanego efektu wynosi 
0. To oznacza, że skopiowane Płomienie 
Tzeentcga zadadzą 0 obrażeń.

 47 Dekret Karla Franza
Jeśli jednostka już atakuje lub się broni, 
Dekret Karla Franza nie zmienia jej 
statusu.

62 Urguck
„Podczas swojej fazy Stolicy możesz 
wydawać znajdujące się na tej 
jednostce obrażenia tak, jakby były 
żetonami zasobów.” Oznacza to, 
że gracz może podczas Fazy 
Stolicy usunąć wszystkie żetony
z karty Ugrucka, a każdy 
usunięty w ten sposób 
żeton obrażeń uważa 
się za wydany przez 
k o n t r o l u j ą c e g o 
Ugrucka gracza żeton 
zasobów.

65 Zguboskoczkowie
Treść powinna brzmieć: „Na początku 
twojej tury każdy z graczy musi poświęcić 
rozwinięcie albo zadać 1 obrażenie 
każdej strefie swojej Stolicy.”

75 Oderżnijta ich łby!
Jeśli odkrytą kartą rozwinięcia jest karta 
jednostki, nie uważa się, aby „weszła 
ona do gry” (karta była już w grze jako 
rozwinięcie).

Jeśli odkrytą kartą rozwinięcia jest karta 
jednostki, która nie może znajdować 
się w grze (na przykład karta Bohatera
w strefie, w której znajduje się już 
Bohater), jednostka, która spowodowała 
zaistnienie tego niezgodnego z zasadami 
stanu (Bohater, który został zagrany 
jako ostatni), zostaje natychmiast 
poświęcona.



 105 Dominacja Slaanesha
Kopiując taktykę o zmiennym koszcie 
(X), X wynosi 0.

Przykład: Dawid zagrywa na Krzyśka kartę 
Dominacji Slaanesha i odkrywa Płomienie 
Tzeentcha. Dawid decyduje się zagrać 
Płomienie Tzeentcha bez ponoszenia kosztów, 
a to oznacza, że karta zada wybranej jednostce 
0 obrażeń. Jednakże, ponieważ Płomienie 
Tzeentcha właśnie zostały zagrane, trafiają na 
stos kart odrzuconych Krzyśka.

Zestawy Bitewne 
Cyklu Spaczenia

 17 Spaczeniowy Miotacz 
Błyskawic
Może zostać zagrany na już spaczoną 
jednostkę. W takim wypadku efekt 
„spacz tę jednostkę” zostaje anulowany.

 27 Balista Samopowtarzalna
Treść powinna brzmieć: „Akcja: Wydaj 
X żetonów zasobów, aby zadać X 
niebezpośrednich obrażeń wybranemu 
przeciwnikowi. X to liczba twoich 
rozwinięć w tej strefie (tylko raz na 
turę).”

 77 Powtarzalna Balista
Treść powinna brzmieć: „Akcja: 
Wydaj 2 żetony zasobów, aby zadać
2 niebezpośrednie obrażenia każdemu 
przeciwnikowi (tylko raz na turę).”

Zestawy Bitewne 
Cyklu Wrogów

     25 Wilhelm z Osterknachtów
Treść powinna brzmieć: „Akcja: Kiedy 
ta jednostka atakuje, przesuń wybraną 
jednostkę z broniącej się strefy do innej 
strefy kontrolowanej przez tego samego 
gracza.”

     57 W Poszukiwaniu
Nowych Niewolników
Treść powinna brzmieć: „Akcja: 
Wybierz jednostkę, która trafiła na stos 
kart odrzuconych przeciwnika w ciągu 
tej tury i umieść ją w grze, spaczoną,
w dowolnej ze swoich stref.”

     75 Kamień w skórę
Treść powinna brzmieć: „Akcja: Do 
końca tej tury wskazana karta Wsparcia 
Budowli staje się jednostką posiadającą 
4 punkty Wytrzymałości (karta zachowuje 
swoją siłę). Karta jest wciąż traktowana 
jak karta Wsparcia Budowli.

Rozszerzenie 
Szturm na Ulthuan
 13 Lśniąca wieża

Treść powinna brzmieć: „Królestwo. 
Za każdym razem, kiedy wyleczysz 
jednostkę, zadaj 1 obrażenie wybranej 
jednostce przeciwnika lub wybranej 
strefie Stolicy przeciwnika.”

 36 Ołtarz Khaina
Treść powinna brzmieć: „Królestwo. 
Jeśli jedna z twoich jednostek ma 
zostać zniszczona, możesz zapłacić 
1 żeton zasobów, aby zamiast 
tego cofnąć ją na swoją rękę.”

         

       





Akcje
Akcje są zazwyczaj oznaczone na kartach 
pogrubionym aktywatorem „Akcja:”. 
Pozostałe akcje to zagrywanie z ręki kart 
jednostki, wsparcia, rozwinięcia lub misji.

Zagrywanie kart
Zagranie karty jednostki, wsparcia, 
misji lub rozwinięcia jest akcją, na którą 
nałożono pewne ograniczenia. Te 
ograniczenia to:

Takich kart nie można zagrać
w odpowiedzi (na cokolwiek).

Takie karty muszą zostać zagrane podczas 
fazy Stolicy ich właściciela.

Akcje-odpowiedzi
Akcje-odpowiedzi to podgrupa akcji, 
które mogą zostać aktywowane jedynie 
za pomocą aktywatora opisanego w danej 
zdolności. Każda akcja-odpowiedź może 
zostać aktywowana tylko raz na każdą 
kopię akcji-odpowiedzi i tylko raz za 
pośrednictwem danego aktywatora. 

Na przykład: Treść karty Szczurogrów
(CS 55) stanowi: „Akcja: Na początku swojej 
tury przywróć wszystkie jednostki Skavenów.” 
Aktywatorem jest początek twojej tury. Tę akcję 
można aktywować tylko raz podczas danego 
‘okna akcji’ za każdą kopię tej karty w grze.

Akcje warunkowe (v1.1)
Niektóre akcje wywołują trwałe efekty, 
które zostaną rozpatrzone jedynie 
wtedy, kiedy zostaną wypełnione pewne 
szczególne warunki. Te akcje nazywa się 
akcjami warunkowymi. 

Akcje warunkowe trwają do końca danej 
tury lub do chwili, w której odpowiedni 
warunek nie zostanie spełniony 
(którekolwiek z tych zdarzeń nastąpi 
pierwsze).

Na przykład: Treść karty Błogosławieństwo 
Valayi (CS 43) stanowi: „Akcja: Następne 
2 obrażenia zadane wybranej jednostce są 
przekierowywane na inną wybraną jednostkę.” 
Kiedy ta karta zostanie zagrana, tworzy trwały 
efekt oczekujący na następne 2 obrażenia 
zadane wybranej jednostce lub na koniec tury 
(którekolwiek z tych zdarzeń nastąpi pierwsze).

Wielość efektów
Jeśli karta wywiera wiele efektów, należy 
rozpatrzyć wszystkie możliwe efekty
z danej karty. Każdy z tych efektów należy 
rozpatrzyć oddzielnie, z poniższym 
wyjątkiem:

Jeśli karta używa słowa „następnie”, 
poprzedzający je efekt musi zostać 
pozytywnie rozpatrzony, aby efekt 
po słowie „następnie” mógł zostać 
rozpatrzony.

Na przykład: Treść karty Załoga 
krasnoludzkiego działa (ZS 8) stanowi: 
„Wymuszony: Kiedy ta jednostka wchodzi do 
gry, przejrzyj pięć wierzchnich kart ze swojej 
talii. Jeśli znalazłeś jakieś karty Wsparcia
o koszcie 2 lub mniejszym, możesz umieścić
w tej strefie jedną z nich. Następnie potasuj 
swoją talię.” Do tasowania talii dojdzie 
tylko wtedy, gdy gracz przejrzy wpierw pięć 
wierzchnich kart swojej talii.

Efekty jednoczesne
Kiedy dwa lub więcej efektów kart 
zaczyna działać jednocześnie, gracz, 
którego trwa tura, może wywrzeć swoje 
efekty w dowolnej kolejności. Następnie 
jego przeciwnik wywiera swoje efekty
w dowolnej kolejności.

Wyjaśnienia terminologii
Aktywowanie efektu karty (v1.1)
W celu udanego aktywowania efektu karty, 
gracz musi zadeklarować, że aktywuje 
daną kartę, wybrać jej cele, a następnie 
zapłacić ewentualny dodatkowy koszt 
opisany na karcie. Jeśli gracz nie może 
spełnić któregoś z tych wymagań, nie 
może próbować aktywować danej karty.

Efekty kart (v1.1)
Niektóre karty odnoszą się do „efektów 
kart”. Efekty kart to pojęcie gry, które 
obejmuje akcje, wymuszone akcje
i trwałe efekty.

Po aktywacji (zazwyczaj w wyniku 
zapłacenia ich kosztu lub spełnienia 
wymagania czasowego i zadeklarowania 
użycia jej) efekty kart stają się niezależne 
od swojego źródła. Zniszczenie lub 
usunięcie ich źródła w tym momencie 
nie wpłynie na wynik rozpatrzenia 
efektu karty.

Koszt
Każde odniesienie do kosztu w opisie 
efektu karty odnosi się do liczby 
znajdującej się w lewym, górnym rogu 
karty. Koszt karty o koszcie 0 nie może 
zostać pomniejszony.

Na przykład: Treść karty Załoga 
krasnoludzkiego działa (ZS 8) stanowi: 
„Wymuszony: Kiedy ta jednostka wchodzi do 
gry, przejrzyj pięć wierzchnich kart ze swojej 
talii. Jeśli znalazłeś jakieś karty Wsparcia
o koszcie 2 lub mniejszym, możesz umieścić
w tej strefie jedną z nich. Następnie potasuj 
swoją talię.” To oznacza, że bez względu na 
koszt lojalności, dopóki koszt karty Wsparcia 
(liczba w lewym, górnym rogu) jest równy 2 lub 
jest mniejszy, ta karta może zostać umieszczona
w jakiejś strefie (oczywiście, należy tego dokonać 
z uwzględnieniem wszystkich innych ograniczeń 
wynikających z karty).

Leczenie (v1.1)
Leczenie to pojęcie gry odnoszące się do 
usuwania żetonów obrażeń z jednostek 
(lub Stolic). Aby jednostka (lub Stolica) 
mogła zostać wyleczona, musi posiadać 
jakieś obrażenia.

„Właśnie zagrana” (v1.1)
Niektóre efekty kart odnoszą się do 
„właśnie zagranych” kart. Takie karty 
muszą zostać zagrane w odpowiedzi 
na „właśnie zagrane” karty, przed ich 
rozpatrzeniem.

Na przykład: Treść karty Pogarda Wysokich 
Elfów (SU 21) stanowi: „Akcja: Anuluj 
właśnie zagraną taktykę.” Aby anulować 
taktykę, Pogardę Wysokich Elfów należy 
zagrać w odpowiedzi na kartę taktyki, która 
właśnie została zagrana, ale jeszcze nie 
rozpatrzona.”

„Tylko jeden Bohater na 
strefę”
Jeśli gracz posiada już w grze kopię 
danego Bohatera, nie może zagrać, 
przejąć kontroli nad, przesunąć lub 
umieścić w grze (za pośrednictwem 
efektu karty) innego Bohatera w danej 
strefie. Jego przeciwnik również nie 
może zagrać, przejąć kontroli nad, 
przesunąć lub umieścić w grze (za 
pośrednictwem efektu karty) innego 
Bohatera w tej strefie.



Lojalność
Koszt lojalności to zmienna, która 
zwiększa koszt kart. Jednakże, dla 
potrzeb efektów kart, nie uważa się jej 
za część kosztu kart.

Zmniejszanie
Efekt karty, który zmniejsza jakąś liczbę 
(koszt, punkty Wytrzymałości  itd.), nie 
może jej zmniejszyć poniżej 0.

„Przejrzyj” (v1.1)
Przeglądanie to pojęcie gry odnoszą-
ce się do wertowania wierzchnich kart
z talii gracza. W grze występują karty, 
które operują tym pojęciem w opisach 
swoich zdolności. Ważne, aby pamię-
tać, że pojęcia „przejrzyj” i „spójrz na” 
mają różne znacznie.  Karty zawierające 
słowo „przejrzyj” nie zawierają słowa 
„spójrz na” i odwrotnie. 

Na przykład: Treść karty Obóz zwiadowców 
(CS 60) stanowi: „Królestwo. Za każdym 
razem, kiedy przeszukujesz swoją talię, mo-
żesz poszukać jednej karty więcej.” Ta kar-
ta wchodzi w interakcję z innymi kartami, 
które nakazują graczowi przeszukać talię, 
na przykład z Czeladnikiem kowala runów 
(CW 22), która stanowi: „Akcja: Kiedy 
ta jednostka wchodzi do gry, przejrzyj pięć 
wierzchnich kart ze swojej talii. Jeśli znala-
złeś jakieś Runy, pokaż je, a potem dodaj do 
swojej ręki. Następnie wtasuj pozostałe karty
z powrotem do talii.” Jeśli zagrałbyś Czelad-
nika kowala runów, gdy w grze znajdowałaby 
już się kopia Obozu zwiadowców, przejrzałbyś 
sześć wierzchnich kart, zamiast pięciu.

W związku z wprowadzeniem powyż-
szego rozróżnienia terminów, zmianie 
ulega treść wskazanych kart:

 78 Zwęszył trop

     89 Jasnowidzenie

     120 Mnich Zarazy 

     27 Zwój Asurów

      119 Zaawansowana inżynieria

      68 Caradryan

Powinny w swej treści mieć „spójrz na” 
zamiast „przejrzyj”.

Natomiast karta:

      60 Obóz zwiadowców
Powinna w swej treści mieć 
„przeglądasz” zamiast „przeszukujesz”.

„Litera X”
Jeśli nie określa jej karta, efekt karty lub 
nie zależy ona od wyboru gracza, litera 
„X” jest zawsze równa 0.

Słowo „lub/albo”
Niektóre efekty kart stawiają gracza 
przed wyborem jednego z dwóch 
efektów kart. Te wybory są zaznaczone 
w tekście słowem „lub/albo”. Gracz 
może wybrać, w jaki sposób rozpatrzyć 
taki efekt. Jednakże, musi wybrać taki 
efekt, który może rozpatrzyć w całości.

Na przykład: Treść karty Spaczeniowy 
meteoryt (ZS 96) stanowi: „Wymuszony: 
Kiedy rozpocznie się twoja tura, każdy
z graczy musi spaczyć jedną ze swoich 
jednostek w odpowiadającej strefie albo jego 
stolica otrzyma 1 obrażenie. (Gracze sami 
przydzielają otrzymane obrażenia).” Każdy 
gracz musi wybrać jedną z dwóch możliwych 
opcji (spaczyć jedną ze swoich jednostek
w odpowiadającej strefie lub zadać obrażenia 
własnej Stolicy). Jeśli gracz nie może całkowicie 
spełnić pierwszej z tych opcji, musi rozpatrzyć 
drugą. W tym przykładzie gracz nie posiada 
jednostki, którą mógłby spaczyć, musi więc 
zadać 1 punkt obrażeń swojej Stolicy.

Strefy gry
Strefa gry to obszar, w którym podczas 
gry mogą znajdować się karty. Strefy
w grze to Królestwo, Pole Bitwy i Strefa 
Misji. Strefy poza grą to talia, ręka i stos 
kart odrzuconych.

W grze
W grze znajdują się Królestwo, Pole 
Bitwy i Strefa Misji.

Jeśli efekt karty (np. zniszczenie lub 
poświęcenie) nie stanowi czego innego, 
karty mogą się przemieszczać z jednej 
do drugiej strefy tylko za sprawą efektów 
kart.

Na przykład: Treść karty Rajtarzy (ZS 36) 
stanowi: „Akcja: Wydaj 1 żeton zasobów, aby 
przesunąć tę jednostkę z obecnie zajmowanej 
strefy do innej z twoich stref.” Ten efekt nie 
może sprawić, że jednostka znajdzie się

w którejś ze stref  poza grą (jak np. na stosie 
kart odrzuconych).

Poza grą
Poza grą znajdują się talia, ręka oraz stos 
kart odrzuconych.

Jeśli karta ma się znaleźć poza grą, 
trafia do jednej ze stref  poza grą jej 
właściciela. Kartę, która przesuwa się ze 
strefy w grze do strefy poza grą, uważa 
się za nową kartę. Połączone z nią 
efekty przestają na nią wpływać. Jedyny 
wyjątek od tej zasady to zdolności, które 
aktywują się, gdy karta ze strefy w grze 
przesuwa się do strefy poza grą.

Zagrać
„Zagrać” oznacza zagrać kartę z ręki, 
płacąc cały jej koszt i stosując się do 
wszystkich ograniczeń.

Umieścić w grze
„Umieścić w grze” oznacza, że karta 
wchodzi do gry za sprawą efektu karty, 
a nie w normalny sposób (płacąc koszt
i stosując się do ograniczeń).  Ważny wy-
jątek: umieszczenie w grze nie może omi-
nąć ograniczenia unikatowości karty ani 
innych ograniczeń wynikających z pola 
tekstowego danej karty. 

Wchodzi do gry
Uważa się, że każda karta, która zostanie 
zagrana lub umieszczona w grze, rów-
nocześnie wchodzi do gry. Karty mogą 
wchodzić do gry z ręki, talii lub stosu kart 
odrzuconych.

Poświęcenie
„Poświęcić kartę” to znaczy umieścić 
kontrolowaną przez nas kartę na stosie 
kart odrzuconych jej właściciela. Inne 
efekty nie mogą anulować poświęcenia 
ani mu zapobiec.

Zniszczenie
„Zniszczyć kartę” to znaczy umieścić 
tę kartę na stosie kart odrzuconych jej 
właściciela. Należy zwrócić uwagę, że 
zniszczenie jednostki to nie to samo co 
jej poświęcenie.

Opuszcza grę
Karta opuszcza grę, kiedy ze strefy
w grze przesuwa się do strefy poza grą, 
na przykład z powrotem na rękę, do talii 
lub na stos kart odrzuconych.

       

     

          

       

     

   



Wybieranie celu efektów
Wybieranie
Wybieranie sprawdza się w chwili zagrania 
karty i drugi raz, kiedy jej efekt zostanie 
rozpatrzony. Karta „wybiera cel”, jeśli
w jej tekście znajduje się słowo „wybra-
na”.

Na przykład: Treść karty Trolle rzygi (ZS 80) 
stanowi: „Akcja: Zniszcz wszystkie jednostki 
w grze.” Ten efekt nie wybiera za cel jednostek, 
które niszczy, więc karty takie jak Król Kazador 
(ZS 7), która stanowi: „Przeciwnicy nie mogą 
wybierać tej jednostki za cel efektów kart, chyba 
że zapłacą za nie o 3 żetony zasobów więcej za 
każdy efekt.“ nie wejdą z nim w interakcję.

Niewłaściwy cel
Jeśli efekt karty wskazuje na jej cel, 
należy sprawdzić, czy cel jest właściwy 
w chwili jej zagrania oraz kiedy jej efekt 
zostanie rozpatrzony. Cel może stać się 
niewłaściwy jeśli zostanie usunięty z gry, 
jeśli zostanie usunięty ze strefy wskazanej 
przez zdolność lub jeśli jakieś konkretne 
cechy karty, która była celem, zmienią 
się.

Jeśli wszystkie cele efektu karty staną się 
niewłaściwe, efekt karty zostaje anulowany. 
Jeśli podczas rozpatrywania efektu karty 
jakieś cele pozostały właściwe, efekt 
działa normalnie, chociaż wpływa tylko 
na właściwe cele.

Na przykład: Treść karty Płomienie 
Tzeentcha (ZS 102) stanowi: „Akcja: Zadaj 
X obrażeń jednej wybranej jednostce.“ Tomek 
zagrywa Płomienie Tzeentcha, płacąc 1 żeton 
zasobów i wybierając za cel Załogę głazocisku
(ZS 66) Marka. W odpowiedzi Marek decyduje 
się wykorzystać zdolność Załogi głazocisku, 
której treść brzmi: „Królestwo. Akcja: Poświęć 
tę jednostkę, aby zmusić przeciwnika do 
poświęcenia kontrolowanej przez niego jednostki 
(jeśli to możliwe).” Marek zagrał swoją akcję 
w odpowiedzi na Płomienie Tzeentcha Tomka, 
dlatego to ją należy rozpatrzyć najpierw. 
Załoga głazocisku zostaje poświęcona jako 
koszt własnego efektu – ten efekt zostaje
w pełni rozpatrzony, zanim gracze przejdą do 
rozpatrywania Płomieni Tzeentcha Tomka. 
Kiedy przychodzi czas ich rozpatrzenia, okazuje 
się, że cel ataku (wybrana jednostka) stał się 
niewłaściwy (ponieważ został usunięty z gry). 
W związku z tym efekt karty Tomka zostaje 
anulowany, a Płomienie Tzeentcha trafiają na 
stos kart odrzuconych.

Obrażenia
Zadawanie obrażeń w walce
Uważa się, że jednostka zadała obrażenia 
w walce, jeśli dodała do puli obrażeń, 
które zostaną przydzielone przeciwnikowi 
w walce, przynajmniej jeden punkt 
obrażeń, i jeśli podczas kroku „Zadawanie 
obrażeń” przynajmniej jeden punkt 
obrażeń zostanie zadany jednostkom lub 
Stolicy przeciwnika.

Na przykład:  Treść karty Sadystyczna mutacja 
(ZS 95) stanowi: „Wymuszony: Kiedy jednostka, 
do której dołączono tę kartę, zadaje obrażenia
w walce, zadaj 1 obrażenie jednej wybranej 
jednostce lub stolicy.” Aby ten wymuszony 
efekt został aktywowany, jednostka, do której 
dołączono tę kartę, musi dodać przynajmniej
1 punkt obrażeń do puli obrażeń oraz 
przynajmniej 1 punkt obrażeń z puli obrażeń 
musi zostać zadany jednostce lub Stolicy 
przeciwnika.

Jeśli w danej walce gracz bierze pod uwagę 
kilka kart posiadających aktywator „zada 
obrażenia”, wystarczy, aby chociaż 1 punkt 
obrażeń w walce został zadany jednostce 
lub Stolicy przeciwnika, aby można było 
uznać, że wszystkie biorące udział w walce 
jednostki zadały obrażenia.



Na przykład: Tomek posiada na swoim Polu 
Bitwy Dzikie gory i Zaprzysiężonego krwi, a 
do każdej z tych jednostek dołączył po jednej 
Sadystycznej mutacji. Podczas fazy Pola 
Bitwy Tomek atakuje Królestwo przeciwnika 
oboma jednostkami. Jeśli chociaż jeden punkt 
obrażeń zostanie zadany jednostce lub Stolicy 
przeciwnika, należy uznać, że zarówno Dzikie 
gory, jak i Zaprzysiężony krwi zadali w tej 
walce obrażenia. Obie te jednostki będą mogły 
aktywować swoje Sadystyczne mutacje.

Otrzymane obrażenia (v1.1)
Jednostka otrzymała obrażenia, jeśli 
podczas kroku Zadawania obrażeń, 
po rozpatrzeniu efektów anulowania 
obrażeń, przynajmniej 1 punkt obrażeń 
zostanie jej zadany.

Obrażenia poza walką
Obrażenia poza walką to pojęcie 
zbiorcze dla wszystkich rodzajów 
obrażeń z wyłączeniem obrażeń
w walce. Obrażenia poza walką zadaje się 
od razu w momencie ich przydzielenia, 
zanim gracze będą mogli wykonać inne 
akcje. 

Na przykład: Treść karty Zaraza Nurgla 
(ZS 101) stanowi: „Akcja: Każda jednostka
w grze otrzymuje 1 obrażenie. Spaczone jednostki 
otrzymują po 1 dodatkowym obrażeniu.” Jeśli 
gracz zagra i rozpatrzy tę kartę, to powstałe 
w ten sposób obrażenia zostaną przydzielone, 
zanim gracze będą mogli wykonać jakiekolwiek 
inne akcje.

Karty, które mogłyby zapobiec tym 
obrażeniom, jak na przykład Zguba stali 
(CS 6), która stanowi: „Akcja: Anuluj 
10 następnych obrażeń, które podczas 
tej tury zostałyby zadane wybranej 
jednostce $”, musiałyby zostać zagrane 
w odpowiedzi na Zarazę Nurgla, aby 
móc anulować jakiekolwiek obrażenia.

Kontratak
Kontratak to słowo-klucz, które pozwala 
broniącej się jednostce natychmiast zadać 
atakującemu obrażenia (za każdym razem, 
kiedy zostanie wybrana na obrońcę). 
Obrażenia z kontrataku to obrażenia 
w walce, których nie można dzielić 
pomiędzy atakujących, są nieanulowane 
oraz zostają zadane jak tylko zostaną 
przydzielone, zanim gracze będą mogli 
podjąć jakiekolwiek inne akcje.

Obrażenia niebezpośrednie
Niebezpośrednie obrażenia to obrażenia 
poza walką zadawane wybranemu 
graczowi. Gracz, który otrzymuje 
niebezpośrednie obrażenia musi 
przydzielić je swoim jednostkom i/lub 
swojej Stolicy.

Niebezpośrednich obrażeń nie można 
przydzielać do płonących stref, gracz 
nie może też przydzielić jednostce 
więcej niebezpośrednich obrażeń, 
niż wystarczyłoby do jej zniszczenia 
(uwzględniając Odporność i inne efekty 
anulujące obrażenia). To samo tyczy się 
przydzielania obrażeń strefom Stolicy 
(gracz nie może przedzielić więcej 
niebezpośrednich obrażeń danej strefie, 
niż wystarczyłoby do jej podpalenia).

Przesuwanie obrażeń
Przesuwania obrażeń nie uważa się za 
zadawanie lub przydzielanie obrażeń. 
Obrażenia przesuwane z jednej 
jednostki na inną omijają wszystkie 
efekty anulowania obrażeń (takie jak 
Odporność).

Przekierowywanie obrażeń 
(v1.2)
Niektóre efekty kart pozwalają 
obrażeniom być przekierowywanym 
z jednego wybranego celu na inny. 
Obrażenia zawsze przekierowywuje 
się po ich przydzieleniu, ale tuż przed 
ich zadaniem (w tym samym czasie, co 
Odporność). 

Należy zwrócić uwagę, że podczas 
przydzielania obrażeń w walce gracze 
nie muszą brać pod uwagę efektów kart 
przekierowywujących obrażenia. Jest tak, 
ponieważ przekierowywanie obrażeń nie 

jest rodzajem anulowania obrażeń.

Inne
Przesuwanie jednostek
Kiedy atakująca jednostka zostanie 
przesunięta z Pola Bitwy, nie uważa się 
jej już za atakującą. Kiedy broniąca się 
jednostka zostanie przesunięta z Pola 
Bitwy, nie uważa się jej już za broniącą. 
Efekty, które pozwalają jednostce 
atakować/bronić się z jej nowego miejsca 
położenia tworzą wyjątek od powyższych 
zasad. Tak jest na przykład w przypadku 

Szarego Proroka Thanquola (CS 15), 
który stanowi: „Ta jednostka może 
atakować z dowolnej strefy.” 

Kiedy jednostka wykonująca misję 
zostanie przesunięta ze strefy Misji, nie 
uważa się jej już za odbywającą misję, 
a wszystkie żetony z karty Misji należy 
odrzucić.

Jednostka, która przesuwa się
z jednej strefy do innej, jest uważana 
za wchodzącą do nowej strefy, ale nie 
za wchodzącą do gry. Dodatkowo, 
obrażenia, które zostały przydzielone 
takiej jednostce, są nadal zadawane.

Dodatki (v1.1)
Dodatki to karty Wsparcia, które muszą 
zostać dołączone do „wybranych za 
cel” kart znajdujących się w grze, kiedy 
wchodzą do gry. Takie karty zostały 
wskazane przez cechę „Dodatek”. Jeśli 
Dodatek nie wskazuje, że należy go 
dołączyć do karty, którą kontrolujesz, 
możesz go dołączyć również do 
znajdującej się w grze karty przeciwnika.

Gracz, który zagrywa Dodatek, kontroluje 
go, kiedy jego karta znajduje się w grze. 
Dodatek zapewnia punkty Lojalności 
kontrolującemu go graczowi. 

Jeśli jednostka, do której dołączono 
Dodatek, przechodzi pod kontrolę 
innego gracza, Dodatek pozostaje pod 
kontrolą obecnego gracza.

Jeśli Dodatek posiada wymagania strefy 
(np. „Dołącz do wybranej jednostki na 
swoim Polu Bitwy”), muszą one zostać 
spełnione jedynie w chwili, w której karta 
Dodatku wchodzi do gry. Jeśli jednostka 
przemieści się następnie pomiędzy 
strefami, nie wpływa to na taki Dodatek.

Jeśli karta, do której został dołączony 
Dodatek, opuszcza grę, Dodatek trafia 
na stos kart odrzuconych swojego 
właściciela.

Stos kart odrzuconych (v1.1)
Kiedy kilka kart trafia na stos 
kart odrzuconych danego gracza 
równocześnie,  właściciel tych kart 
decyduje, w jakiej kolejności te karty 
znajdą się na stosie.





P: Czy nadal mogę wykorzystywać 
zdolności/losować karty/zbierać 
zasoby, jeśli odpowiednia strefa 
płonie?
O: Tak. Płonąca strefa funkcjonuje nor-
malnie, z tym wyjątkiem, że nie można jej 
przydzielać obrażeń.

P: Czy mogę zaatakować już pło-
nącą strefę?
O: Tak.

P: Czy efekty, które mają miejsce 
„na początku tury”, mają miejsce 
przed fazą Królestwa?
O: Tak. Te efekty mają miejsce podczas 
fazy „Początek tury”, tak jak wskazuje to 
skrócony przebieg tury w instrukcji. To 
okno akcji funkcjonuje dokładnie w ten 
sam sposób, co inne okna akcji w grze.

P: Jeśli rozwinięcie, które za-
gram z ręki, zostanie zniszczo-
ne przez efekt karty, ale było 
jednostką Krasnoludów, to czy 
mogę zagrać Utrzymać pozycję 
(CS 2), aby wrócić tę jednostkę 
Krasnoludów ze stosu kart odrzu-
conych do gry?
O: Tak. Karta Utrzymać pozycję bie-
rze pod uwagę tylko fakt trafienia kar-
ty jednostki na stos kart odrzuconych
w danej turze, nie bada w jaki sposób tam 
trafiła.

P: Czy symbole Lojalności
z kart Taktyk zmniejszają koszt 
innych kart Taktyk zagranych
w odpowiedzi?
O: Nie. Taktyka nie znajduje się w grze, 
a tylko symbole Lojalności w grze mogą 
obniżać koszt Lojalności.

P: Jeśli odwrócę Grimgora Że-
lazną Skórę (ZS 63) koszulką ku 
górze kartą Oderżnijta ich łby!
(ZS 75), to czy Grimgor znisz-
czy karty Wsparcia i rozwinięcia
w odpowiadających strefach?
O: Nie. Rozwinięcie będące Grimgorem 
już znajduje się w grze, więc Grimgor nie 
wchodzi do gry, a zatem jego zdolność 
nie zostaje aktywowana.

P: Jeśli jednostka posiada
0 punktów Wytrzymałości
i żadnych żetonów obrażeń, to czy 
zostaje ona zniszczona?
O: Tak, zostaje natychmiast zniszczona, 
bowiem posiada tyle samo obrażeń, co 
punktów  Wytrzymałości.

P: Jeśli mój przeciwnik zagra na 
jednostkę kartę Dodatku, to czy 
mogę odpowiedzieć na to zagra-
nie Dodatku Żelazną dyscypliną 
(CS 45), aby zmusić go do wyda-
nia dodatkowych zasobów albo 
anulowania Dodatku?
O: Tak, ponieważ zagranie dodatku na 
jednostkę jest akcją, która wybiera jakąś 
jednostkę za cel.

P:  Jeśli aktywuję zdolność Snikt-
cha Mistrza Śmierci, gdy w grze
znajdują się 4 karty Skavenów
(w tym sam Mistrz Śmierci)
i wybiorę za cel jednostkę po-
siadającą 3 punkty Wytrzyma-
łości, a mój przeciwnik zagra
w odpowiedzi Płomienie Tzeent-
cha i zniszczy jedną z kart Ska-
venóww grze, to co się wtedy sta-
nie?
O: Najpierw należy rozpatrzyć Płomie-
nie Tzeentcha i zniszczyć jednostkę Ska-
venów. Następnie gracze spróbują rozpa-
trzyć zdolność Sniktcha Mistrza Śmierci. 
Sprawdzając warunki wybrania za cel 
karty, gracz przekona się, że cel ten nie 
posiada już mniej punktów Wytrzyma-
łości, niż znajduje się w grze jednostek 
Skavenów. Cel zdolności Sniktcha stał się 
więc niewłaściwy, dlatego jej efekt zosta-
nie anulowany.

P: Jeśli posiadam w grze Ołtarz 
Khaina i 3 jednostki, a mój prze-
ciwnik zagra Trolle rzygi, to czy 
mogę aktywować zdolność Ołta-
rza kilkakrotnie i cofnąć na rękę 
wszystkie jednostki?
O: Tak. Dopóki możesz zapłacić 
wszystkie koszty, możesz aktywo-
wać Ołtarz Khaina w odpowiedzi na 
pojedynczy efekt karty, który nisz-
czy kilka jednostek jednocześnie.

P: Czy mogę wykorzystać Świa-
tłość Sigmara, aby przesunąć jed-
nostki do strefy Misji przeciwni-
ka?
O: Nie. Gracz nie może przesuwać lub 
zagrywać jednostek do stref  swojego 
przeciwnika.

P: Jak to dokładnie jest z tym 
przydzielaniem obrażeń w walce 
broniącym się jednostkom?
O:  Przydzielając obrażenia broniącym 
się jednostkom, zanim atakujący gracz 
będzie mógł zadawać obrażenia wrogiej 
stolicy, atakujący musi przydzielić każdej 
z tych jednostek tyle obrażeń, ile jest po-
trzebne, aby zniszczyć. To oznacza, że 
atakujący musi wziąć pod uwagę punkty 
Wytrzymałości oraz wszystkie efekty anu-
lowania obrażeń, które są już aktywne w 
chwili przydzielania obrażeń. Każdej jed-
nostce atakujący może przydzielić więcej 
obrażeń, niż potrzeba, aby ją zniszczyć, 
jeśli oczekuje wystąpienia innych efektów 
anulujących obrażenia.

P: Jeśli posiadam w grze Lśniącą 
Wieżę, a wiele jednostek zostaje 
wyleczonych tym samym efektem 
(np. efektem karty Nowicjusza
z Saphery), to czy zdolność Wieży 
zostanie aktywowana raz czy raz 
za każdą wyleczoną jednostkę?
O: Lśniąca Wieża zostanie aktywowana raz 
za każdą wyleczoną jednostkę, bez wzglę-
du na to, że są one leczone jednocześnie.

Jeśli moje Dzikie gory (ZS 90) wy-
konują misję Grabież Tor Aendris 
(SU 32) w strefie Misji, to czy ich 
zdolność Pola Bitwy jest aktyw-
na?
O: Nie. Dzieje się tak, ponieważ Dzikie 
gory mogą atakować jedynie tak jakby 
znajdowały się na twoim Polu Bitwy. 
Zdolność Grabieży Tor Aendris nie spra-
wia, że ich karta faktycznie znajdzie się 
na Polu Bitwy.


