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Cze$¢ 1

Wyjasnienia tresci
kart oraz errata

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

turniejowymi  oraz

turniejach.

We  wszystkich  przypadkach
,»zadane obrazenia” oraz ,,przydzielone
obrazenia” na kartach przekierowuja-

cych obrazenia powinna brzmie¢
,»,obrazenia, ktére maja zosta¢ zadane”.

tresé

Najnowszy dodruk
Jesli dana karta zostanie w dodruku
uaktualniona o  ostatnia  errate,

najnowszy druk karty uwaza si¢ za
obowiazujacy. Uwaza sig, ze wszystkie
starsze druki karty réwniez posiadaja
zmieniony przez errate tekst. Jesli zajdzie
niejasnos$é, co do tego, ktéra wersja
karty jest obowiazujaca, najnowszy druk
mozna zidentyfikowa¢ po datach praw
autorskich znajdujacych si¢ na kartach.
FFG i Galakta dotoza wszelkich staran,
aby wszystkie druki kart uaktualnione
o ostatnig errat¢ zostaly zamieszczone

w tym FAQu.

_ Lestaw podstawowy

Q08 Zatoga krasnoludzkiego
dziata

Tres$¢ powinna brzmiec¢: ,,Wymuszony:
Kiedy ta jednostka wchodzi do gry,
przejrzyj pieé wierzchnich kart ze
swojej talil. Jesli znalazles jakies karty
Wsparcia o koszcie 2 lub mniejszym,
mozesz umiesci¢ w tej strefie jedna
z nich. Nastepnie potasuj swoja talig.”

" 19 Pogrzebanie uraz

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Akcja:
Zyskujesz 1 zeton zasobow za kazda
jednostke, ktora podczas tej tury trafila
na stos kart odrzuconych.”

"& 30 Gwardia elektorska
,» Wymuszony” efekt
Elektorskiej  zostaje

réwniez wtedy, kiedy wchodzi ona do

gry.

Gwardii
aktywowany

& 34 Kaptani-Wojownicy

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Wymuszony:
Przekieruj 1 punktobrazen przydzielony
tej jednostce podczas kazdej tury na
inna, wybrang jednostke na dowolnym
Polu Bitwy. (Jesli nie ma odpowiednich celom,
obragenia zostaja pryydzielone kaplanom-
wojownikom.)”

& 39 Swigtynia Sigmara

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

& 45 Kometa z Podwo6jnym
Warkoczem

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

Prayktad: Tomek gagrywa karte Plomieni
Tzeentcha, placqe 2 i zadajac 2 punkty obrager
Jedng g jednostek Krzyska. Jesli Krgysiek
zagra Komete 3 Podwdjnym Warkoczem, aby
skopiowa efeket Plomieni 1%eentcha nie placqe
Jego kosztu, X skopiowanego efektu wynosi
0. To ognacza, %e skopiowane Plomienie
Tzeentcga zadadzq 0 obrazeri.

& 47 Dekret Karla Franza

Jesli jednostka juz atakuje lub si¢ broni,
Dekret Karla Franza nie zmienia jej
statusu.

™62 Urguck

,Podczas swojej fazy Stolicy mozesz
wydawac znajdujace si¢ na tej jednostce
obrazenia tak, jakby byly Zetonami
zasobow.” Oznacza to, ze gracz moze
podczas Fazy Stolicy usunaé wszystkie
zetony z karty Urgucka, a kazdy usuniety
w ten sposob zeton obrazen uwaza
siec za wydany przez kontrolujacego
Urgucka gracza zeton zasobow.

Q65 Zguboskoczkowie

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Na poczatku

twojej tury kazdy 2z graczy musi
poswicci¢  rozwinigcie albo  zadaé
1 obrazenie kazdej strefie swojej
Stolicy.”

@75 Oderznijta ich tby!

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

Jesli odkryta kartg rozwinigcia jest karta
jednostki, ktéra nie moze znajdowaé
si¢ w grze (na przyklad karta Bohatera
w strefie, w ktérej znajduje si¢ juz
Bohater),jednostka,ktéraspowodowata
zaistnienie tego niezgodnego z zasadami
stanu (Bohater, ktéry zostal zagrany
jako ostatni), zostaje natychmiast
poswigcona.

“& 105 Dominacja Slaanesha

Koszt zagrania taktyki o zmiennym
koszcie (X), X wynosi 0.

Przyktad: Dawid zagrywa na Krzyska karte
Dominagi Slaanesha i odkrywa Plomienie
Tzeentcha.  Dawid ~ decyduje  si¢  zagraé
Plonienie Txeentcha bez ponoszenia koszton,
a to oxnacza, se Rarta Zada wybranej jednostee
0 obrazen. Jednakse, poniewas Plomienie
Tzeentcha wlasnie zostaly zagrane, trafiajq
na stos kart odrzuconych Krzyska.



Lestawy Bitewne Cyklu
__ OSpaczenia

# 17 Spaczeniowy miotacz
btyskawic

Moze zosta¢ zagrany na juz spaczona
jednostke. W takim  wypadku
efekt ,;spacz t¢ jednostk¢” zostaje
anulowany.

# 27 Balista samopowtarzalna
Tres¢ powinna  brzmieé: ,Akcja:
Wydaj X Zetonéw zasobow, aby zadac
X niebezposrednich obrazen wybranemu
przeciwnikowi. X to liczba twoich
rozwinie¢ w tej strefie (#ylko raz na ture).”

# 76 Wojenna Hydra
Treéc powinna

»- - - Wymuszony: Za kazdym
razem kiedy ta jednostka otrzymuje
1 obrazenie, usun z tej jednostki
jeden zZeton zasobéw, aby anulowaé
to obrazenie. Nastepnie dodaj 1 Zeton
zasob6w do swojej puli zasobéw.”

brzmieé:

# 77 Powtarzalna balista

Tres¢ powinna brzmieé: ,Akcja:
Wydaj 2 zetony zasobdw, aby zadaé
2 niebezposrednie obrazenia kazdemu

przeciwnikowi (#ylko raz na ture).”

Z.estawy Bitewne Cyklu
Wrogéw
% 25 Wilhelm z Osterknachtéw

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Akcja: Kiedy

ta jednostka atakuje, przesuni jedng
wybrang jednostke z broniacej sig strefy
do innej strefy kontrolowanej przez
tego samego gracza.”

YAV poszukiwaniu

nowych niewolnikéw

Tres¢ powinna brzmieé: ,Akcja:
Wybierz jednostke, ktora trafita na stos
kart odrzuconych przeciwnika w ciagu
tej tury 1 umies¢ ja w grze, spaczona,
w dowolnej ze swoich stref.”

¥ 75 Kamien w skore

Tres¢ powinna brzmie¢: ,,Akcja: Do
kofica tej tury wskazana karta Wsparcia
Budowli staje si¢ jednostka posiadajaca
4 punkty Wytrzymalosci (karta gachownje
swojq site). Karta jest wcigz traktowana
jak karta Wsparcia Budow/i.

¥ 81 Duregan Thorgrimson
Durgean oraz wybrana jednostka zadaja
sobie obrazenia réwnoczesnie.

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

rowne swojej

LZestawy Bitewne Cyklu
Morrslieba

€511 Port Etaine

Tres¢ powinna brzmieé: ,,Jednostki w

strefie, w ktorej nie ma rozwini¢é, traca
wszystkie Akcje oraz efekty Wymuszone.”

11 Glos rozkazu

Tres¢ powinna brzmie¢: ,,Akcja: Do kofica
tej tury, za kazdym razem, kiedy zagrasz
taktyke, mozesz wyda¢ 1 Zeton zasobow,
aby pod koniec tury cofnaé ja na swoja reke
ze swojego stosu kart odrzuconych.”

Rozszerzenie

_Szturm na Ulthuan

% 13 Lénigca wieza

Tres¢ powinna brzmieé: |, Krdlestwo.
Za kazdym razem, kiedy wyleczysz
jednostke, zadaj 1 obrazenie wybranej
jednostce przeciwnika lub wybranej
strefie Stolicy przeciwnika.”

% 36 Ofttarz Khaina

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

% 46 Akolita Czarodziejow
ZYota

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

Rozszerzenie
& 8 Stanowisko machiny wojennej
Tres¢ powinna brzmie¢: ,,Pole bitwy. Akcja:
Wydaj 2 zZetony zasobéw, aby zadac

2 obrazenia wybranej atakujacej jednostce.

>

(Tylko raz na ture.)

& 9 Ogré6d Morra

Tres¢ powinna brzmieé¢: ,,Wymuszony.
Kiedy jedna lub wiccej jednostek zostanie
zniszczonych, umie$é na tej karcie zeton
zasobow.”

Rozszerzenie
Legendy
A [@) J
=~
V¥ 40 Potwor z Glebin

Tres¢ powinna brzmie¢: ,,Akcja: Spacz tg

jednostke aby wybrac...”

,“\\

V7 45 Tropienie zwierzyny

Tres¢ powinna brzmie¢: ,,Akcja: Wybrana,
kontrolowana przez ciebie jednostka

zyskuje do kofica tury Dzikosé X...”

,“\\

V¥ 51 Ochronne duszki

Ochronne Duszki chronia przed wszelkimi
obrazeniami zadanymi jednostce, do ktorej
zostaly dolaczone. Zamiast przyznawac
obrazenia, z Ochronnych Duszkéw usuwa
si¢ jeden zeton zasobow.

Tres¢ powinna brzmie¢: ,,...jesli jednostka,
do ktérej dolaczono te¢ karte, miataby
otrzymaé obrazenia, mozesz usunaé z tej
karty Zeton zasobow aby im zapobiec.”

Lista kart objetych
restrykcjami

Karty wymienione ponizej sa objete
restrykcjami na wszystkich oficjalnych
turniejach formatu LCG. Gracz moze
wybra¢ 1 kart¢ z ponizszej listy do
swojej talil 1 nie moze w tej samej
turnicjowej talii posiada¢ innych kart
wymienionych na ponizszej
Gracz moze miec¢ w talii dowolng liczbe
kart objetych restrykeja, z zachowaniem
normalnych zasad.

liscie.

Karty objete restrykcjami to:

*&, 116 Wykopalisko spaczenia,
% 119 oraz % 57 Innowacja,
@ 2 Tunele Gornicze,

$'5 Derrickuburdzka Kuznia

% 25 Wilhelm 7 Osterknachtow,
W 42 Warta Polegtych

$ 117 Ztodziej dusz

&7 Lupiezcy Rodrika



karty sa  zakazane
turnicjach  LCG. Gracz
moze mie¢ w swojej talii zadnej
z ponizszych kart.

Ponizsze

na nie

8 Odwiedz Nawiedzone Miasto
&4
Czesc 2:

Oficjalne wyjasnienia
zasad

Akcje
Akcje sa zazwyczaj oznaczone na kartach
pogrubionym  aktywatorem ,,Akcja:”.

Pozostate akcje to zagrywanie z reki kart
jednostki, wsparcia, rozwinigcia lub misji.

Zagrywanie kart

Zagranie karty jednostki, wsparcia,
misji lub rozwinigcia jest akcja, na
ktorg nalozono pewne ograniczenia. Te
ograniczenia to:

Takich  kart nie mozna zagraé
w odpowiedzi (na cokolwiek).
Takie karty musza zostaC zagrane

podczas fazy Stolicy ich wlasciciela.

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

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

Na  pryykiad:  Tresé karty  Szezurogrow
(CS 55) stanowi: ,, Akgia: Na poczatkn swojef
tury prywrdé wsgystkie jednostki Skavendw.”
Aktywatorem jest poczatek twojel tury. Te akee
mozna aktywowal tylko raz podezas danego
0kna akgi’ 3a kaidq kopie te karty 1w grze.

Akcje warunkowe (v1.1)

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

Akcje warunkowe trwaja do korica dane;
tury lub do chwili, w ktérej odpowiedni

warunek  nie  zostanie
(ktérekolwiek z tych zdarzen nastapi

pierwsze).

spetniony

Na pryykiad: Tresé karty Blogostawieristwo
Valayi (CS 43) stanowi: ,, Akga: Nastgpne
2 obragenia zadane wybrang jednostee sq
prekierowywane na inng wybranq jednostke.”
Kiedy ta karta ostanie zagrana, tworgy trvaly
¢fekt oczekujacy na nastgpne 2 obragenia
zadane wybraney  jednostce lub na  koniec
tury (Rtdrekolwiek 3 tych zdarzen nastapi

piensze).

Efekty trwate (v1.4)

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

rr r

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

nalezy rozpatrzy¢

z ponizszym wyjatkiem:

Jedli karta uzywa stowa ,,nastepnie”,
poprzedzajacy je efekt musi zostad
pozytywnie aby efekt
po stowie ,nastepnie” mogl zostad

rozpatrzony,

rozpatrzony.

Na  pryyklad: — Tres¢  karty  Zaloga
krasnolndzkiego  dziata (4S5 8) stanowi:
o Wyminszony: Kiedy ta jednostkea webodzi do
ary, prgry) piec wierzchnich kart e swojej
talii. Jesli znalaztes jakies karty Wiparcia
0 koszeie 2 lnb mmiejszym, mozes nmiescié
w te strefie jedna 3 nich. Nastepnie potasuj
swojq talie.” Do tasowania talii dojdzie
tylko wiedy, gdy gracz przejrzy wpierw pigt
wiergchnich kart swojej talii.

Kiedy dwa lub wigcej nie bedacych
akcjami efektow jest aktywowanych
jednoczesnie, gracz, ktérego trwa
tura, moze wywrze¢ swoje efekty w
dowolnej kolejnosci. Nastepnie jego
przeciwnik  wywiera efekty

w dowolnej kolejnosci.

swoje

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

Na  pryykiad:  Jaskinia  Trolla  orag
ZLaawansowana Ingynieria majq  efekty o
tresei ,Na poczatkn swojef tury...". Jednak,
w gwiqzkn 3 tym, e na Jaskini Trolla
Jest to efekt wymuszony, podezas gdy na
ZLaawansowanej Ingynierii jest to akgja, efekty
tych kart nie sq wmwaane a jednoczesne,
pom'ey/ag efexé@’ Wwymmsone sq rogpatryywane
zaninm akgje m0gq 05tac aktywowane. Jednak
Jaskinia Trolla oraz Troll Rzeczny to efekty
rownoczesne,  poniewaz  oba sq  efektanmi
wymmuszonymi - 3 identycznymi - warnnkani
aktywagi. Gracg kontrolujacy obie te karty
wybratby wige kolejnosé, w ktirey gostajq one
rozegrane.

Dwa lub wigcej efektéw jednoczesnych,
ktére nie maja warunku aktywacji, nie
sq uwazane za jednoczesne. Gracze
powinni si¢ do
wszystkich efektéw trwatych, ktore caty

ZAWSZE stosowac
czas oddzialuja na gre, a ktore nie maja

aktywatora.

Legendy (vl6)

Legendy nie maja zadnej ,,wrodzonej”
zdolnosci do obrony stref stolicy. Moga
broni¢ strefy stolicy jesli efekt karty im
na to pozwala.

Za site Legendy uznaje si¢ symbole silty
w najstabszej strefie.

Na przykiad: Malekith ma 2 symbole sity w
Krilestwie, 2 na Misji oraz 2 na Polu Bitwy.
ZLatem uznaje si¢, 3e jego sita wynosi 2. .

Wyiaénieni nolosi

Aktywowanie efektu karty (v1.6)

W celu udanego aktywowania efektu
karty, gracz musi zadeklarowal, ze
aktywuje dang karte, wybrac jej cele,
a  nastgpnie  zaplaci¢  ewentualny
dodatkowy koszt opisany na karcie.
Prostym sposobem na sprawdzenie
formuta

dodatkowego  kosztu

,,Z16b X, aby zrobi¢ Y, gdzie pierwsza

jest

czese, ztob X, to koszt. Jesli gracz
nie moze tych wymagan, nie moze
probowaé aktywowac danej karty.

Efekty kart (v1.4)

Niektore karty odnosza si¢ do ,,efektow
kart”. Efekty kart to pojecie gry, ktére
obejmuje  akcje,

wymuszone akcje,

trwale efekty oraz stowa kluczowe.

Po aktywacji (zazwyczaj w wy-niku
zaplacenia ich kosztu lub spelnienia
wymagania czasowego i zadeklarowania
uzycia jej) efekty kart staja si¢ niezalezne



od swojego zrédla. Zniszczenie lub
usunigcie ich zrédla w tym momencie
nie wplynie na wynik rozpatrzenia
efektu karty. Zasada ta takze dziala
w odniesieniu do efektow trwalych
oraz stow kluczowych, ktére maja
warunek aktywacji, wlacznie z Akcjami
i efektami Wymuszonymi.

Prayktad: Jednostka ze Straszliva Mutagaq
alakuje strefe 3 jednostka, Rtdra ma stowo
klnczowe Kontratak oraz pozostal jej 1 punkt
wytrgymatosei.  Jednostka 3 Kontratakiem
sig broni, co sprawia, %e odemuje sig jej
1 punkt wytrzymatosci, co skutkuje jej
gnisgezenien.  Jednak  efekt  Kontratakn
wystgpuje  niezalegnie  od  Zridia,  kiedy
Jednostka zostanie wygnaczona na obrosice,
dlatego zadaje swoje obragenia wynikajace 3
Kontrataku.

Koszt (v1.4)

Kazde odniesienie do kosztu w opisie
efektu karty odnosi si¢ do liczby
znajdujacej si¢ w lewym, gérnym rogu
karty. Koszt karty o koszcie 0 nie moze
zosta¢ pomniejszony.

Na  pryykiad:  Tres¢  karty  Zaloga
krasnoludzkiego dziala (LS 8) stanowi:
o Wymuszony: Kiedy ta jednostka webodzi do
gy, prgry) piec wierzchnich kart e swojej
talii. Jesli gnalazles jakies karty Wiparcia
0 koszeie 2 lnb mniejszym, moges3 nmiescié
w ty strefie jedng 3 nich. Nastgpnie potasny
swojq talie.” To oznacza, e bex wgledn na
koszt lojalnosci, dopoki koszt karty Wsparcia
(liczba w lewym, gdrmyms rogu) jest rawny 2 lub
Jestmnigisgy, ta karta mose 0sta umies3eona
wjakigs strefie  (ocgywiscie, nalezy  tego
dokonal 3 uwglednieniem wsgystkich innych
ograniczen wynikajacych 3 karty).

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

Leczenie (v1.1)

Leczenie to pojecie gry odnoszace
sic do usuwania zetonoéw obrazen
z jednostek (lub Stolic). Aby jednostka
(lub Stolica) mogta zosta¢ wyleczona,
musi posiadaé jakie§ obrazenia.

»Wtasnie zagrana” (v1.6)
Nicktore efekty kart sie
do ,,wlasnie zagranych” kart. Karta

odnosza

»wlasnie zagrana” to taka, ktéra jest
czgdcig nierozpatrzonego aktywnego

tanicucha akeji. Karty wybierajace za
cel ,wlasnie zagrana” karte moga
zostaé zagrane w dowolnym momencie
tanicucha akcji i moga dziala¢ na
dowolng karte w taficuchu.

Na przykitad: Tresé karty Pogarda Wysokich
Elfow (SU 21) stanowi: ,, Akga: Anuln
wlasnie zagranq taktyke.” Aby annlowal
taktyke, Pogarde Wysokich Elfow nalesy
zagrac po tym jak taktyka ostanie dodana
do taricucha akgi, jednak zanim ten lasicuch
gwtcmz'e rozgpatron). Gmf{ wog}e, pod
warunkien, e laicuch jest aktywny, dodaé
inne efekty do laricucha, zanim zagra karte
takq jak Pogarda Wysokich Elfow i annlowal
taktyke zagrang wezesniej w tym laricuchn.”

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

Lojalnosc¢

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

Zmniejszanie

Efekt karty, ktory zmniejsza jakas
liczbe (koszt, punkty Wytrzymatosci
itd.), nie moze jej zmniejszy¢ ponizej 0.
»Przejrzyj” (v1.1)

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

Na pryykiad: Tresé karty Obiz zwia-
doweow  (CS 60)
Za kagdym razem, kiedy preszukujes3
swojq talig, mozesz posgukal jedne kar-
ty wigee).” la karta wehodzi w interakee
3 innymi kartami, ktdre nakazujq graco-
wi prieszukal talie, na pryykiad 3 Cgze-
ladnikiem kowala runow (CW 22), ktd-
ra stanowi: , Akga: Kiedy ta jednostka

stanowi:  ,,Krdlestwo.

wehodzi do gry, prigjry) pied wiergchnich
kart ze swojef talii. Jesli gnalazles jakies
Rumy, pokaz je, a potem dodaj do swo-
J¢ reki. Nastepnie wtasnj pozostale karty
g powrotem do talii.” Jesli zagratbys Czelad-
nika kowala rundw, gdy w grze gnajdowataby
Juz sig kopia Obozu zwiadowedw, przejrzal-
bys szesé wiergchnich kart, Zamiast pigein.

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

# 78 Zweszyt trop

# 89 Jasnowidzenie

¥ 27 Zwoj Asuréw

W 119 Zaawansowana inZynieria

Powinny w swej tresci miec ,,podejrz))”
zamiast ,przerz)7”.

Natomiast karta:

¥ 60 Oboz zwiadowcow

Powinna w swej tre$ci miec¢
WPrRedladasy)’ zamiast , pryesgukujess’.

wlitera X”

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

Stowo ,,lub/albo”

Niektore  efekty  kart  stawiajg
gracza  przed wyborem jednego
z dwoch efektéw kart. Te wybory sa
zaznaczone w tekscie stowem ,lub/
albo”. Gracz moze wybraé, w jaki
sposob rozpatrzy¢ taki efekt. Jednakze,
musi wybra¢ taki efekt, ktéry moze
rozpatrzy¢ w calosci.

Na pryyklad: Tresé karty Spaczeniowy
meteoryt (28 96) stanowi: ,,Wymnszony:
Kiedy rozpocznie si¢ twoja  tura, kasgdy
g graczy musi spacgyé jednq e swoich
Jednostek 1w odpowiadajaee  strefie  albo
Jego stolica otrzyma 1 obragenie. (Gracze
sami - prydzielaja otrzymane obragenia).”
Razdy gracz musi wybrac jednq 3 dwich
mogliwych opgi (spaczyé jedna ze swoich
Jednostek 1w odpowiadajace]  strefie  lub
zadal obragenia wilasne Stolicy). Jesli gracg
nie moze calkowicie spelnit pierwse 3
tych opgi, musi rogpatrzyé druga. W tym
pryykladzie gracg nie posiada  jednostki,
ktdrq  mdglhy  spacgyé, musi wige  Zadal
1 punkt obrazeri swojej Stolicy.



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

Na przykiad: Warnnek aktywagi Chodzaca
Ofiara (SNU 23) ,Kiedy ta jednostka
opuszeza gre...” sprawia, e jednostka mnsi
opuscic gre anim efekt wymusony ostanie
aktywowany. Innym prykladem warnnkn
aktywai jest ,,INa poczatku twojej tury...”,
ktdry mozna naleil na kartach takich jak
Szezurogry (CS 55) oraz Chmmra Much
(ZP 93).

Strefy gry

Strefa gry to obszar, w ktérym podczas
gry moga znajdowal si¢ karty. Strefy
w grze to Krdlestwo, Pole Bitwy i Strefa
Misji. Strefy poza gra to talia, reka i stos
kart odrzuconych.

W grze (v1.3)
W grze znajdujg si¢ Krolestwo, Pole
Bitwy i Strefa Misiji.

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

Na przyktad: Tresé karty Rajtargy (25 36)
stanowi: ,, Akgja: Wydaj 1 geton zasobiw, aby
przesunal t jednostke 3 obecnie ajmowaney
strefy do innegj 3 twoich stref.” Ten efekt
nie moge sprawic, e jednostka najdzie si¢
w ktdreis ze stref poza grq (jak np. na stosie
kart odrznconych).

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

Jedli karta ma si¢ znalezé poza gra,
trafia do jednej ze stref poza gra jej
wlasciciela. Karte, ktéra przesuwa sig
ze strefy w grze do strefy poza gra,
uwaza si¢ za nowg karte. Polaczone
z nig efekty przestaja na nia wplywac.
Jedyny wyjatek od tej zasady to
zdolnosci, ktére aktywuja sie, gdy karta
ze strefy w grze przesuwa si¢ do strefy
poza gra.

Wchodzi do gry (v1.4)
Karty na ogoél sa zagrywane z reki,
jednak niektore efekty pozwalaja

na zagrywanie ich bezposrednio

albo
z talii. Kiedy karta jest zagrywana uwaza

ze stosu kart odrzuconych
si¢, ze nie jest ona poza gra, ani nie
jest w grze. Zagranie karty wywoluje
tanicuch akeji, a jedynym sposobem
oddzialywania na karte podczas tej
akeji jest efekt ,,wlasnie zagrana”. Po
tym, jak pozostala cze§¢ lafdcucha
akcji zostanie dokoniczona, efekt karty
zostanie rozstrzygniety (jezeli jest to
taktyka) albo wejdzie ona do gry (jezeli
jest jednostka lub karta wsparcia).

Na pryykiad: Gracg zagrywa
g reki Dgzikich  marnderow (25 82),
rozpoczynajac taricuch akgi. Obaj gracge mogq
w ramach reakgi na tg akege wykonal dowolng
liezbe akgji ,,w odpowiedzi”, ktdre sq rozgrywane
w kolgnosci ostatnia  gagrana, pierwsia
rogstryygana”. Na foniec  laricncha  Dzicy
maruderyy wejda do gry, chyba, se mo¥linos¢
ta Rostanie annlowana pryey kartg takq jak
Oczgyszezenie Asuryana. Nalegy zwrdcié uwage,
e mimo tego, 1% tylko Dzicy Marndersy moga
byé wybrani tylko na cel efektiw kart, ktire
majq w tresci ,wilasnie zagrana”, gracze mogq
ugyé efektiw kart podezas laficucha akgi, do
wybrania na cel innych kart bedacych w grze.

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

Na pryykiad: Tekst na Czarnych rycerzach
Morra (CW 43) brzmi: ,Akga: Kiedy
w tef strefie pojawia si¢_jakas jednostka, do
korica tef tury wybrana jednostka nie moze
si¢ bronit.” Po tym jak gracg zagra Carnych
rycerzy Morra, a pogostata c3¢sé laricncha
akgi gostanie rogpatriona, Carni rycerge
Morra wehodza do gry, a ich zdolnosé akei
aktywowanej moze  ostal wykorgystana
podezas nastepnego laticucha akg.

Zagrac

»Zagra¢”  oznacza  zagra¢  karte
z reki, placae caly jej koszt 1 stosujac si¢

do wszystkich ograniczen.

Umiesci¢ w grze

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

Poswigcenie

,»Poswicci¢ kartg” to znaczy umiescic
kontrolowana przez nas karte na stosie
kart odrzuconych jej wladciciela. Inne
efekty nie mogg anulowa¢ poswiecenia
ani mu zapobiec.

Zniszczenie

n»ZniszezyC kartg” to znaczy umiescié
te karte na stosie kart odrzuconych jej
wladciciela. Nalezy zwroci¢ uwage, ze
zniszczenie jednostki to nie to samo co
jej poswiecenie.

Opuszcza gre

Karta opuszcza gre, kiedy ze strefy
w grze przesuwa si¢ do strefy poza gra,
na przyktad z powrotem na re¢ke, do ta-
lii lub na stos kart odrzuconych.

Wybieranie (v1.3)

Wybieranie sprawdza si¢ w chwili zagra-
nia karty i drugi raz, kiedy jej efekt zo-
stanie rozpatrzony. Karta ,,wybiera cel”,
jesli w jej tekscie znajduje si¢ stowo ,,wy-
brana”.

Na  pryyklad: Tresé karty Trolle rgg
(28 80) stanowi: ,, Akgja: Zniszey wsgystkie
Jednostki w grze.” Ten efekt nie wybiera za cel
Jednostek, ktdre niszezy, wiee karty takie jak
Kril Kazador (28 7), ktéra stanowi: ,,Prze-
ciwnicy nie mogq wybierac tef jednostki ga cel
efektow kart, chyba, %e zaplacq za nie o 3
Zetony zasobow wiecej za Ragdy efekt. " nie
wejda 3 nim w interake.

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

Niewtasciwy cel

Jesli efekt karty wskazuje na jej cel,
nalezy sprawdzié, czy cel jest wlasciwy
w chwili jej zagrania oraz kiedy jej efekt
zostanie rozpatrzony. Cel moze staé
si¢ niewlasciwy jesli zostanie usuniety
z gry, jesli zostanie usuniety ze strefy
wskazanej przez zdolnosé lub jesli jakies
konkretne cechy karty, ktora byta celem,
zmieniy sie.

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



Naprzyktad: Tresé karty Plomienie I zeentcha
(28 102) stanowi: ,, Akgja: Zadaj X obrazer
Jednej wybrang jednostee.” Tomek zagrywa
Plomienie Tzeentcha, placqe 1 eton zasobow
i wybierajac  ga  cel  Zaloge  glazocisku
(ZS 66) Marka. W odpowiedzi Marek
decyduje si¢ wykorzystal zdolnosé Zatogi
glagociskn, ktdre tresé brymi: ,Krdlestwo.
Akgja: Poswieé te jednostke, aby music
przeciwnika do  poswigcenia  kontrolowaney
przez niego jednostki  (jesli to mozliwe).”
Marek zagral swoja akgje w odpowiedzi na
Plomienie Tzeentcha Tomka, dlatego to jq
naley rogpatrzyé najpiern. Zatoga glazociskn
ostaje poswigcona jako koszt wilasnego efekin
— ten efekt gostaje w pelni rogpatrzony, ganin
gracge przejda do rogpatrywania Plomieni
Tzeentcha Tomka. Kiedy przychodzi czas
ich rozpatrzenia, okaguje si¢, e cel atakn
(wybrana jednostka) stal si¢  niewlasciny
(poniewas zostal usuniety 3 gry). W zwiazkn
3 hym efekt karty Tomka ostaje anunlowany,
a Plomienie Tzeentcha trafiajq na stos kart
odrzuconych.

Obrazenia
Zadawanie obrazen w walce

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

jednostkom lub Stolicy przeciwnika.

Naprzykiad: Tresékarty Sadystyczna mutagja
(2.895)stanowi:,, Wymmszony:Kiedyjednostka,
do ktire dolaczono te karte, adaje obrazenia
w walce, zadaj 1 obragenie jednef wybrane
Jednostee lub stolicy.” Aby ten wymuszony
¢feket zostal aktywowany, jednostka, do ktdref
dotaezono te karte, musi dodaé pryynajmnies
1 punkt obragerr do puli obrazeni orag
przynajmnief 1 punkt obrazei 3 puli obrager
musi - gostaé adany  jednostee lub - Stolicy
przeciwnika.

Jedli w danej walce gracz bierze pod
uwagg kilka kart posiadajacych aktywator
»zada obrazenia”, wystarczy, aby chociaz
1 punkt obrazen w walce zostal zadany
jednostce lub  Stolicy przeciwnika,
aby mozna bylo uznaé, Ze wszystkie
biorace udzial w walce jednostki zadaty

obrazenia.

Na pryykiad: Tomek posiada na swoim Polu
Bitwy Dgzikie gory i Zaprzysiezonego krwi,
a do kaide 3 tych jednostek dolaczyl po

Jednej Sadystyeznel mutagji. Podezas fazy Pola

Bitwy Tomek atakuje Krdlestwo przeciwnika
oboma _jednostkanmi. Jesli chociaz jeden punkt
obragert gostanie zadany jednostee lub Stolicy
pryeciwnika, nalegy nznad, e zardwno Dzgikie
gory, jak i Zaprzysiezony krvi zadali w te
walce obragenia. Obie te jednostki beda mogly
aktywowaé swoje Sadystyczne mutage.

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

Obrazenia poza walka

Obrazenia poza walka to pojecie
dla  wszystkich
obrazen z

zblorcze rodzajow

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

Na pryyktad: Tresé karty Zaraza Nurgla
(28 101) stanowi: ,, Akgja: Kazda jednostka
w grze otrgymuje 1 obragenie. Spaczone
Jednostki - otrgymujq  po 1 dodatkowym
obragenin.” Jesli gracg zagra i rogpatryy fe
karte, to powstale w ten sposib obragenia
gostanqg pryydzielone, zanim gracze beda mogli
wykonaé jakiekobiek inne akde.

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

Kontratak

Kontratak to stowo-klucz, ktore pozwala
bronigcej si¢ jednostce natychmiast
atakujacemu (za
kazdym razem, kiedy zostanie wybrana

na obroficg). Obrazenia z kontrataku

zadaé obrazenia

to obrazenia w walce, ktorych nie
mozna dzieli¢ pomiedzy atakujacych,
sa nieanulowane oraz zostaja zadane
jak tylko zostana przydzielone, zanim
gracze beda mogli podja¢ jakiekolwiek
inne akgcje.

Obrazenia niebezposrednie
(v1.5)

Niebezposrednie obrazenia to obrazenia
poza  walka
graczowi.  Gracz,

zadawane
ktory

wybranemu

otrzymuje

obrazenia musi

jednostkom,

niebezposrednie
przydzielic je  swoim

legendom i/lub swojej Stolicy.

Niebezposrednich obrazen nie mozna
przydziela¢ do plonacych stref, gracz
nie moze tez przydzieli¢ jednostce
wigcej  niebezposrednich  obrazen,
niz wystarczyloby do jej zniszczenia
(uwzgledniajac Odpornosc i inne efekty
anulujace obrazenia). To samo tyczy si¢
przydzielania obrazen strefom Stolicy
(gracz nie moze przedzielic wigcej
niebezposrednich obrazen danej strefie,
niz wystarczyloby do jej podpalenia).

Jesli kilku graczy musi réwnoczesnie

przyzna¢ obrazenia niebezposrednie,

jako pierwszy przyznaje je aktywny gracz.

Przesuwanie obrazen

Przesuwania obrazed nie uwaza sie za
zadawanie lub  przydzielanie
Obrazenia przesuwane z jednej jednostki

obrazeq.

na inng omijaja wszystkie efekty anulowania
obrazen (takie jak Odpornosc).

Przekierowywanie obrazen (v1.2)
Niektore — efekty  kart  pozwalajg
obrazeniom by¢ przekierowywanym
z jednego wybranego celu na inny.
Obrazenia
si¢ po ich przydzieleniu, ale tuz przed

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

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

obrazen.

Inne

Przesuwanie jednostek

Kiedy atakujaca jednostka zostanie
przesunicta z Pola Bitwy, nie uwaza si¢

jej juz za atakujaca. Kiedy broniaca si¢
jednostka zostanie przesunicta z Pola
Bitwy, nie uwaza si¢ jej juz za bronigca.
Efekty, ktore pozwalajg
atakowa¢/broni¢ si¢ z jej nowego

jednostce

miejsca  polozenia tworza wyjatek
od powyzszych zasad. Tak jest na
przyktad w przypadku Szarego Proroka
Thanquola (CS 15), ktéry stanowi: ,,Ta
jednostka moze atakowaé z dowolnej

strefy.”



Kiedy jednostka wykonujaca misje zostanie
przesunicta ze strefy Misji, nie uwaza sig jej
juz za odbywajaca misje, a wszystkie Zetony
z karty Misji nalezy odrzucic.

Jednostka,  ktora sie

z jednej strefy do innej, jest uwazana

przesuwa

za wchodzaca do nowej strefy, ale nie
za wchodzaca do gry. Dodatkowo,
obrazenia, ktére zostaly przydzielone
takiej jednostce, sq nadal zadawane.

Dodatki (v1.3)

Dodatki to karty Wsparcia, ktére musza
zosta¢ dolaczone do ,,wybranych za
cel” kart znajdujacych si¢ w grze, kiedy
wchodza do gry. Takie karty zostaly
wskazane przez ceche ,Dodatek”. Jesli
Dodatek nie wskazuje, ze nalezy go
dolaczy¢ do karty, ktora kontrolujesz,
réwniez  do

mozesz go dolaczy¢

znajdujacej si¢ w grze karty przeciwnika.

Gracz, ktéry zagrywa  Dodatek,
go, kiedy jego karta

znajduje sie w grze. Dodatek zapewnia

kontroluje

punkty Lojalnosci kontrolujacemu go
graczZowl.

Jedli jednostka, do ktorej dolaczono
Dodatek, przechodzi pod kontrole
innego gracza, Dodatek pozostaje pod
kontrolg obecnego gracza.

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

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

Stos kart odrzuconych (v1.1)

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

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

jest

moze  kontrolowac
tylko  wtedy, gdy
jednoczesnie jej wilascicielem. Jezeli

Gracz
rozwiniecia

w dowolnym momencie rozgrywki
gracz
rozwinigciem,

kontrolowatby kart¢ bedaca

ktorej nie jest

wlascicielem, natychmiast musi

odrzuci¢ ja z gry.

Na  pryyktad: — Tekst  na  Lupiescach
Rodrika (MP 7) brymi: ,Akga: Kiedy ta
Jednostka  wehodzi do - gry, umies¢ koszulkq
do gory wybrang karte Wiparcia i gamiert ja
w rozwiniecie.” Jeseli karta ta gadziatla na kartg
wsparcia dolqczong do postaci kontrolowanej prez
gracza, ktory zagral Yaupiecow Rodrika, wtedy
koricowym  efektenm  bedzie odrzucenie wsparcia
3 gy, poniewaz nie moge ono wystgpowal jako
rozwiniecie w strefie, w ktorej gnajduje si obecnie.

Innym pryykladem jest zagranie Ziodzieja
dusg na rogwinigeie, ktdre stalo sig jednostq
w wyniku gagrania Gromu zmiany. W tym
wypadkn Zlodzie dusg ostanie dolqezony
do jednostki, a nastgpnie, kiedy rogwiniecie
gostanie presunigte do strefy przeciwnika,
natychmiast ostaje usunigte 3 gry wrazg e
Zilodziejem dusz,.

Rozwinigcia (v1.5)

Gracz kontrolowa¢  karte

gdy

jednoczesnie jej wlascicielem. Jezeli

moze
rozwinigcia  tylko  wtedy, jest
w dowolnym momencie rozgrywki
gracz

rozwinigciem,

kontrolowatby kart¢ bedaca

ktorej nie jest

wlascicielem, natychmiast musi

odrzucic ja z gry.

Na  pryyktad: — Tekst  na  Tupiescach
Rodrika (MP 7) brymi: ,Akga: Kiedy ta
Jednostka  wehodzi do  gry, umies¢ koszulkq
do gory wybrang karte Wiparcia i gamieri jq
w rozwiniecie.” Jeseli karta ta zadziatla na kartg
wsparcia dolqczong do postaci kontrolowanej prez
gracza, ktory zagral Yaupiecow Rodrika, wtedy
koricowym  efektem bedzie odrzucenie wsparcia
3 g, poniewaz nie moge ono wystgpowal jako
rozwiniecie w strefie, 1w ktorej Inajduje sig obecnie.

Innym pryykladem jest zagranie Ziodzieja
dusg na rogwinigeie, ktore stalo sig jednostq
w wyniku agrania Gromu zmiany. W tym
wypadkn Zlodzie dusg ostanie dofaezony
do jednostki, a nastgpnie, kiedy rogwiniecie
gostanie presunigte do strefy przeciwnika,
natychmiast ostaje usunigte 3 gry wrazg e
Zilodziejem dusz,.

Niektore moga  staé  si¢
odkrytymi rozwinigciami. Jesli karta
si¢c odkrytym

@ jest tylko rozwini¢ciem), nalezy z

karty

staje rozwinigciem
niej usunal wszystkie zetony obrazen
1 zasobow. Uznaje si¢, ze na odkrytych
rozwini¢ciach nie ma zadnego pola

symboli  sily, kosztu,

symboli lojalnosci, cech ani punktéw

tekstowego,

wytrzymalo$ci. Zachowuja one swoja
nazwe oraz unikalnos¢ i uwaza sig, ze sa
one obecne w grze.

Na  pryykiad:  Jesl  zdolnosé Drzewoduchdw
gostanie aktywowana, w momencie kiedy jednostka
ma 3 obragenia, 3 Rarty usuwa si¢ 3 etony
obrazen. Karta Drgewoduchiw pozostaje w grze
7w wiqzkn 3 tym, gracg nie moze 1 odpowiedgi
aktywowai zdolnosci Ztodzieja Eseng.

Stowo-klucz Zwiad (v1.5)

Stowo klucz ,,Zwiad” jest aktywowane
jesli  podczas  walki nie
zadne  obrazenia,

nawet
zostaly  zadane
pod warunkiem, ze jednostka z tym
sfowem  kluczowym  brata udziat

w walce 1 jg przetrwala.
Czes¢ 3:
FAQ - Najczesciej

zadawane pytania

P: Czy nadal moge wykorzystywac
zdolno$ci/losowaé  karty/zbieraé¢
zasoby, jesli odpowiednia strefa
ptonie?

O: Tak. Ponaca strefa funkcjonuje not-
malnie, z tym wyjatkiem, Zze nie mozna
jej przydziela¢ obrazen.

P: Czy moge¢ zaatakowac juz plona-
cq strefe?

O: Tak.

P: Czy efekty, ktore maja miejsce
»ha poczatku tury”, maja miejsce
przed faza Krélestwa?

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

P: JesSli rozwiniecie, ktore
gram z reki, zostanie zniszczo-
ne przez efekt Kkarty, byto
jednostka Krasnoludéw, to czy
moge zagra¢ Utrzymac¢ pozycje
(CS 2), aby wrocic¢ t¢ jednostke Kra-
snoludow ze stosu kart odrzuconych
do gry?

za-

ale



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

P: Czy symbole Lojalnosci z kart
Taktyk zmniejszaja koszt innych
kart Taktyk zagranych w odpowie-
dzi?

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

P: Jesli odwroce Grimgora Ze-
lazng Skoére (ZS 63) koszulka ku
gorze kartag Oderznijta ich 1by!
(ZS 175), to czy Grimgor znisz-
czy karty Wsparcia i rozwinie-
cia w odpowiadajacych strefach?

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

P:  Je$li  jednostka  posiada
0 punktow Wytrzymatosci
i zadnych zZetonéw obrazen, to czy
zostaje ona zniszczona?

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

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

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

P: Jesli aktywuje zdolnos¢ Sniktcha
Mistrza Smierci, gdy w grze znajdu-
ja si¢ 4 karty Skavenow (w tym sam
Mistrz Smierci)i wybiorg za cel jed-
nostke posiadajaca 3 punkty Wytrzy-
ma-tosci, a moéj przeciwnik zagra
w odpowiedzi Ptomienie Tzeentcha
i zniszczy jedna z kart Skavendww
grze, to co si¢ wtedy stanie?

O: Najpierw nalezy rozpatrzy¢ Plomie-
-nie Tzeentcha 1 zniszczy¢ jednostke

Skavenow. Nastepnie gracze sprobuja
rozpatrzy¢ zdolno$¢ Sniktcha Mistrza
Smierci. Sprawdzajac warunki wybrania
za cel karty, gracz przekona sig, ze cel
ten nie posiada juz mniej punktéw Wy-
trzymalo$ci, niz znajduje si¢ w grze jed-
nostek Skavenéw. Cel zdolnosci Snikt-
cha stal si¢ wigc niewlasciwy, dlatego jej
efekt zostanie anulowany.

P: Jedli posiadam w grze Oftarz
Khaina i 3 jednostki, a mo6j przeciw-
nik zagra Trolle rzygi, to czy moge
aktywowac zdolno§¢ Oftarza kilka-
krotnie i cofna¢ na reke wszystkie
jednostki?

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

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

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

P: Jak to doktadnie jest z tym przy-
dzielaniem obrazen w walce bronia-
cym si¢ jednostkom?

O: Przydzielajac obrazenia bronigcym
si¢ jednostkom, zanim atakujacy gracz
bedzie moégl zadawaé obrazenia wro-
giej stolicy, atakujacy musi przydzieli
kazdej z tych jednostek tyle obrazen, ile
jest potrzebne, aby zniszczy¢. To ozna-
cza, ze atakujacy musi wziag¢ pod uwage
punkty Wytrzymalosci oraz wszystkie
efekty anulowania obrazen, ktére sa juz
aktywne w chwili przydzielania obrazen.
Kazdej jednostce atakujacy moze przy-
dzieli¢ wigcej obrazen, niz potrzeba, aby
ja zniszczy¢, jesli oczekuje wystapienia
innych efektow anulujacych obrazenia.

P: Jesdli posiadam w grze Léniacy
Wieze, a wiele jednostek zostaje wy-
leczonych tym samym efektem (np.
efektem karty Nowicjusza z Saphe-
ry), to czy zdolno$¢ Wiezy zostanie
aktywowana raz czy raz za kazida
wyleczong jednostke?

O: Lsniaca Wieza zostanie aktywowana raz

za kazda wyleczong jednostke, bez wzgle-
du na to, ze sa one leczone jednoczesnie.

P: Jesli moje Dzikie gory
(ZS 90) wykonuja misje¢ Grabiez Tor
Aendris (SU 32) w strefie Misji, to
czy ich zdolnoé¢ Pola Bitwy jest ak-

tywna?

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

P: Mam wylozonego Pana przemian
(MP 21), a méj przeciwnik dociaga
trzy karty. Czy moge zobaczy¢ kazda
z nich?

O: Nie. Za kazdym razem kiedy gracz
dociaga kilka kart w wyniku jednej ak-
cji, dociaga je rownoczesnie.

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

O: Tak. Tekst Ztodzieja dusz to efekt
trwaly i w zwigzku z tym wplywa na gre
tylko tak dlugo jak pozostaje w grze.
Jezeli Zlodziej dusz opuszcza gre, pier-
wotny wladciciel jednostki odzyskuje
kontrole nad karta i przesuwa ja do
odpowiadajacej strefy.

P: Kontroluj¢ Przeklete ostrze
(CS 100), a moj przeciwnik zagra
jednostke do strefy, w ktorej zna-
jduje si¢ Wykopalisko spaczenia
(ZS 116). Czy dana jednostka jest
uznawana za spaczang i w zwiazku
z tym moge polozy¢ Zeton zasobow

na Przekletym ostrzu?

O: Nie. Jednostka, ktéra wchodzi do
gry w okreslonym stanie nie zmie-
nia swojego statusu. Tak wigc, w tym
przypadku nic nie zostalo spaczone,
dlatego efekt Przekletego ostrza nie
jest aktywowany. Jednak, jesli jednost-
ka juz znajdujaca sie w grze zostanie
przesunigta do strefy, w ktoérej zna-
jduje sie Wykopalisko spaczenia, wt-
edy uwaza sig¢, ze zostala spaczona, a
na Przekletym ostrzu mozna umiescic
zeton zasobow.



P: Czy moge wykonac akcj¢ podczas
rozgrywania tancucha akcji?

O: Nie. Podczas tanicucha akeji, akcje
mozna wykonywac¢ tylko do czasu
az kazdy z graczy spasuje. Po tym jak
wszyscy gracze spasuja, tancuch jest
rozgrywany zgodnie z zasada ,,0statnia
zagrana, pierwsza rozgrywana” i nie
mozna do niego juz dodawaé¢ zadnych
innych efektéw.

P: Czy moge wykonac akcj¢ podczas
rozgrywania fancucha akcji?

O: Nie. Podczas tanicucha akeji, akcje
mozna wykonywac¢ tylko do czasu
az kazdy z graczy spasuje. Po tym jak
wszyscy gracze spasuja, tancuch jest
rozgrywany zgodnie z zasada ,,0statnia
zagrana, pierwsza rozgrywana” i nie
mozna do niego juz dodawa¢ zadnych
innych efektéw. Nalezy zauwazyc¢, ze
efekty wymuszone oraz aktywowane
efekty trwale przerywaja tancuch akgji,
jezeli zostana spelnione warunki na
nich przedstawione.

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

O: Szpikulec Grimgora zniszczy kazda
atakujaca jednostke, do ktorej zostaly
przypisane obrazenia wynikajace z

bitwy.

P: Czy moge
\W% poszukiwaniu nowych
niewolnikéw (CW 57) w
przejecia kontroli nad jednostka,
ktora juz jest w grze (albo wchodzi
do gry w wyniku efektu takiego jak
Nekromancja)?

uzy¢ karty

celu

O: Nie. Mozesz umiesci¢ w grze tylko
karty spoza gry. Karta wchodzaca do
gty nie jest uwazana za bedaca w grze,
ani poza grq 1 kiedy taka karta znajduje
si¢ w laficuchu akcji moga na nig dziata¢
tylko efekty ,,wlasnie zagrana”.

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

ktore z nich jest ktorer?

O: Tak, mozesz zmienia¢ polozenie
oraz tasowac rozwiniecia z dowolne;
strefy kiedy tylko chcesz. Jednakze, jesli
celem twojego efektu jest konkretne
rozwinigcie, musi by¢ jasne, ktore
rozwinigcie wybierasz na cel, a twoj
przeciwnik takze moze wybrac je na cel
dopoki jest ono twoim celem.

P: Czy
obrazen na

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

moze

O: Nie,
na jednostke wigcej

nie mozesz przesunaé
obrazeni niz
wymaganych jest do jej zniszczenia.
W powyzszym przypadku Szaman
tylko

ktorej

Orkéw  moglby  przesunaé
1 obrazenie na jednostke,
pozostal 1 punkt wytrzymalosci.

P: Jak dziata Krwiopuszcz?

O: Krwipuszcz
przydzielane

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

przydzielane.

Kiedy na stole znajduje si¢ wiecej niz
jeden  Krwiopuszcz,
podliczasz catkowita warto§¢ obrazen,
poniewaz efekt tych kart jest staly i nie

rownoczesnie

posiada warunku aktywacji. Tak wiec,
jesli przypisujesz 1 obrazenie, a na stole
masz 2 Krwiopuszczy, kazdy z nich
podwaja obrazenia, co w sumie sprawia,
ze zostajg przypisane 3 obrazenia
(1 obrazenie + 1 obrazenie z pierwszego
Krwiopuszcza + 1 obrazenie z drugiego
Krwiopuszcza).

W zwigzku z powyzszym, jesli w grze

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

trzech Krwiopuszczy obrazenia sq
zwielokrotnione razy 4.

P: Co dzieje si¢ ze wszystkimi

nadmiarowymi obrazeniami
pozostatymi po zniszczeniu
legendy?

O: Kiedy legenda zostaje zaatakowana
i zniszczona, wszelkie nadmiarowe
obrazenia nie zostajg przypisane do
strefy, ani nigdzie indziej. Zostaja
zignorowane tak, jak obrazenia, ktére
mialyby zosta¢ przyznane plonacej

strefie.

P: Czy jedli aktywuje¢ zdolnosé
Czarnoksi¢znika Tzeentcha, to
przeciwnik moze odpowiedzieé
Zelazna Dyscypling
wowczas nadal moge umiescic jeden
zeton zasobow na Czarnoksi¢zniku
Tzeentcha  jesli zaptace

oraz  czy

nie
4 surowcow?

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

zadeklarowaé wszystkie jej potencjalne

akcje.
musisz

cele, albo nie wolno ci jej aktywowacé.
Oznacza to takze, ze mimo, iz
okreslenie ,,nastgpnie” znajdujace sig
Czarnoksieznika,

nadal musisz

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

Czarnoksiezniku.

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

O:  Jednostka, do ktore;
karte

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

na temat odkrytych rozwinigc). Jesli

rozwiniecie

Osad zostanie zagrany na jednostke
wykonujaca misje, jednostka zostaje
usunieta z misji i umieszczaj si¢ ja w
strefie, w ktérej wykonywala ta misje.



P: Czy aby moéc zagra¢ Bombe
Zarazy (CM 34) musza by¢ dostepne
3 cele?

O: Tak. Nie mozesz podjaé préby
zagrania Bomby Zarazy jesli nie
masz trzech celow, ktére moglaby
trafi¢. Ilekro¢ aktywujesz efekt karty
musisz w momencie jego aktywacji
mie¢ dostepny cel (cele) oraz zaplacic
wszystkie  koszty. Sa to warunki
niezbedne do aktywowania karty. Przy
pomocy Bomby Zarazy nalezy wybrac
trzy rézne jednostki, wiec przy jej
pomocy nie mozna kilka razy zadad
obrazen tej samej jednostce.

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

O: Efekty ,,Kiedy zagrywasz...” musza
by¢ aktywowane w trakcie lancucha
akeji, ktory zawiera sobie karte, ktora
zostaje zagrana i w zwiazku z tym nie
moze by¢ wykorzystywany w stosunku
do kart, ktérych nie ma jeszcze
w grze. W przypadku zdolnosci
Wieszczki nie moglbys wybra¢ za
cel zagranego rozwiniecia, ktore
aktywowalo Wieszczki,
poniewaz dane rozwinigcie nie jest
jeszcze obecne w  grze. Jednakze,
efekty wejsciem
do gry musza by¢ aktywowane
w ramach lancucha akcji po tym jak
karta wejdzie do gry, a w zwigzku
z tym karty z tymi zdolno$ciami
moga  dziataé siebie.
P: Jesli jednostka otrzymuje Zetony
zasobéw ze swoich wlasnych
efektow (np. Straznik Uraz (CW 24),
to czy traci je w momencie kiedy jej
pole tekstowe staje si¢ puste?

zdolno§é

zwigzane Z

same na

O: Nie. Jednostki, na ktérych znajduja si¢
zetony zasobow zatrzymuja swoje zetony
zasobow jesli ich pole tekstowe zostaje
wyczyszezone, jednak na ogoél nie beda
w stanie korzysta¢ z nich ani otrzymywac
dzi¢cki nim zadnych premii. Tak wicc
Straznik Uraz z pustym polem tekstowym
nie otrzymuje zadnego symbolu sily
za zetony zasobow, nie bedzie w stanie
dodawaé¢  kolejnych  Zetondéw  dzigki
swojemu efektowi, ale zatrzymuje zetony
zasobow, ktore juz ma.

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

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

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

O: Nie. Rozwiniecie musi znajdowac
sie w grze zanim zadziala zdolnos¢
Kairosa Tkacza Losu, tak wigc karta
wechodzi do gry jako rozwinigcie zanim
zostanie uznana za jednostke.



SZCZEGOLOWY
____ PRZEBIEGTURY.
0. POCZATEK TURY

e Poczatek tury (Patrz punkt D na stronie 16)

* Kazdy z graczy moze wykonywac akgje.

1. FAZA KROLESTWA

* Aktywny gracz odklada niewydane Zetony
zasobow na stos zetonow na $rodku obszaru gry.

e Aktywny gracz moze przywrocic jedng spaczona
jednostke.

* Aktywny gracz bierze ze stosu zetonow liczbe
zetonoéw zasobow réowna liczbie symboli sily w
swoim Krdlestwie.

* Poczatek fazy (patrz punkt D na stronie 11).
* Kazdy z graczy moze wykonywac akcje.
2. FAZA MISJI

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

* Poczatek fazy (patrz punkt D na stronie 11).
* Kazdy z graczy moze wykonywac akcje.
3. FAZA STOLICY

* Poczatek fazy (patrz punkt D na stronie 11).

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

4. FAZA POILA BITWY

* Poczatek fazy (patrz punkt D na stronie 11).

e Aktywny gracz wybiera strefe przeciwnika, ktora
chce zaatakowad, jedli to robi.

* Kazdy z graczy moze wykonywac akcje.
* Aktywny gracz wybiera atakujacych. Jesli zostanie

wybrany co najmniej jeden atakujacy, w tym
momencie strefa jest uznawana za zaatakowang
* Kazdy z graczy moze wykonywac akcje.
* Broniacy si¢ gracz wybiera obroncow.
* Kazdy z graczy moze wykonywac akcje.

* Obrazenia sq zliczane i przydzielane, ale nie
zadawane.

* Kazdy z graczy moze wykonywac akcje.

Obrazenia sa zadawane, a ich efekty rozstrzygane.
Jednostki opuszczajg gre, jesli skonczg si¢ im
punkty Wytrzymalosci. Jesli to konieczne, na
Stolicy nalezy umiesci¢ zetony pozarow.

Kazdy z graczy moze wykonywac akcje. Jest to
taza akzji z ,,kofncem tury”. (Patrz punkt E na
stronie 11.)

Jesli aktywny gracz nie zaatakuje albo nie wybierze
atakujacych, gracze natychmiast przechodza

do fazy ,,Koniec tury”. Jesli zostal wybrany co
najmniej jeden atakujacy, gracze rozgrywaja pelna
faze pola bitwy, jesli tylko moga, nawet jesli w
walce nie biorg udziatu zadne jednostki.

Koniec tury. Kolejny gracz zostaje aktywnym
graczem i przechodzi do poczatku swojej tury.



Szczegoétowy opis kolejnosci
wykonywania czynnosci
A. Po warunku aktywacji

1. Nalezy rozpatrzy¢ aktywowane efekty trwale (wsgystkie
efekty istniejq niezalesnie od swoich $rodet)

- Aktywny gracz rozpatruje swoje efekty w
dowolnej, wybranej przez siebie,

[przejdz do C]

kolejnosci

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

[przejdz do C]

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

- Aktywny gracz rozpatruje swoje efekty w
dowolnej, wybranej przez siebie, kolejnosci

[przejdz do C]

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

[przejdz do C]
B. Okno akcji

1. Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac dopoki
wszyscy nie spasuja, grajacy na zmiang dokladaja do taficucha

4. Po rozpatrzeniu B-3 gracze moga wykonaé¢ dodatkowe
akcje [przejdZz do B-2] zaczynajac od nastgpnego gracza
(gracze wykonujq akee na miang). Okno akcji zamyka si¢ kiedy
zaden z graczy nie chce wykona¢ zadnych dodatkowych akgji.

C. Rozgr

wymuszonych
1. Wybor celu(celéw) (jezeli nie ma prawidtowych celow, efekt jest
anulowany)

anie efektéw trwalych

2. Zaplacenie kosztu efektow. Jezeli aktywuje to efekt(y)
trwaly lub efekt(y)wymuszony, [przejdz do A] (albo anuly,

Jezeli koszty nie moga ostal gplacone)

3. Zastosowanie efektu. Jezeli aktywuje to efekt(y) trwaty lub
efekt(y)wymuszony, [przejdZ do A]

D. Poczatek fazy/tury

1. Rozpatrzenie efektéw trwalych/wymuszonych
poczatku tury/fazy” [przejdz do A]

,,11a

2. Okno akcji [przejdz do B]

E. Koniec fazy/tury

1. Okno akgji [przejdz do B]

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

3. Trwale efekty trwaja do kofca fazy/tury (gracze nie mogq

’dijC aktywowane, ktore mlaly spelnione warunki aktywacji /ﬂz a,é@/woy/gé g,ég'j) gj%,éjo’w ”ﬂ’mﬂf@”j’f/f ani ﬂ,é@/woy/g;?yc‘/y g]fg,éfo'y/

podczas poprzedniego okna akcji (akege aktywowane fakse

msq miec spetnione w tef tnrze swoje warunki aktywadi).

- Po tym, gracze mogg aktywowac
aktywowane jezeli od poczatku
zostal spelniony ich warunek aktywacji, 1 musza

akcje

okna  akgji
to zrobi¢ przy pierwszej mozliwej akcji (dodajac je
do istniejqeego taricucha lnb rozpocgynajac nowy).

2. Gracze maja mozliwo$¢ zagrania akcji (Racgynajac od
aktywnego gracza, akgje te roxpocing nowy taicnch lnb moga byé
dodane do istnigjacego laricucha, jezeli jakakohviek akgja aktywowana
gostata aktywowana podezas B-1).

- Nalezy wybra¢ cele, nastepnie
koszty.  Jezeli aktywuje to

wymuszone lub trwale, [przejdz do A]

zaplaci¢

wszystkie efekty

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

3. Nalezy rozstrzygnaé tancuch akcji

- LYancuch jest w  odwrotnej

rozgrywany
kolejnosci (ostatnia zagrana, pierwsza rozgrywana)
- Efekty istnieja niezaleznie od swoich zroédet
- Podczas rozgrywania nalezy sprawdzi¢ cele

efekty  zostaja
wszystkie cele sg nieprawidiowe.

efektow, a anulowane, jezeli
- Jezeli zdolnos¢ aktywuje efekt(y) trwaly lub
efekt(y) wymuszony,
rozgrywanie taficucha i [przejdz do A]

nalezy zatrzymac

trwatych)



