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Witaj w Starym Swiecie

W Starym Swiecie WARHAMMER’A, cztery Niszczace
Moce Bogow Chaosu dzierzg wtadze od wielu tysigcleci.

IC(HORNE, Bdg Krwi, Skulltaker, zadny $mierci i walki,
czerpie rados¢ z furii i krwawej walki, wsciektosci i rzezi.

NURGLE, Wtadca Plag, Ojciec Korupcji, rozkoszuje sie w
brudzie i chorobie, szerzac fale zarazy po catej krainie.

TZEENTCH, Zmieniajacy Losy, Wspaniaty Konspirator, jest
architektem przeznaczenia wszechswiata, tworzy watki
zamieszania i manipulacji gtadkie jak jedwab.

SLAANESH, Ksigze Przyjemnosci i Blu, Wtadca Pokus,
wabi nawet najoporniejszych na uwiedzenie przez zapat,
obzarstwo, zmystowos¢, wtadze, pyche i préznosé.

Lecz nawet, gdy te Cztery Moce przez caty czas grajg w
swa Wielka Gre, Stary Swiat stawia opér ich
spustoszeniom i rabunkom z pomoca poteznych
Bohaterdw i zagorzatej determinaciji.

Cel Gry

W grze CHAOS W STARYM SWIECIE, kazdy z graczy
wciela sie w role jednej z czterech NISZCZACYCH MOCY,
ktore walczg o skorumpowanie, zdominowanie lub
zniszczenie Starego Swiata. Owe Niszczgce Moce s3
rowniez nazywane MIOCAMI CHAOSU, MIOCAMI lub
BOGAMI.

Istniejg dwie drogi prowadzace do zwyciestwa:
Wszystkie cztery Moce zostajg nagrodzone za
skorumpowanie i dominacje regionéw Starego Swiata
dzieki swym czcicielom i dziataniom. Korzysci sg
oznaczane na SZLAKU PUNKTOW ZWYCIESTWA(PZ). Jesli
ktoras z czterech Mocy zgromadzi 50 PZ na koniec rundy,
gra sie konczy.

Kazda z Niszczgcych Mocy dysponuje wyjgtkowa
mozliwoscig wprowadzenia charakterystycznego dla
siebie ZAGROZENIA do Starego Swiata. Khorne dazy do
zabijania postaci dla zaspokojenia swego pragnienia krwi,
a Tzeentch dazy do zarazania regionow gdzie znajduje sie
magia i spaczen. Poziom Zagrozenia przedstawiajg cztery
okragte wskazniki dotgczone do planszy. Kazdy z Bogow
musi osiggna¢ odpowiedni wynik na wskaznikach, zeby w

ten sposéb zwyciezy¢. Jedna jednostka postepu poziomu
Zagrozenia to jeden STOPIEN.

Jesli zaden z Bogdw nie osiggnie zwyciestwa dopadki Talia
Starego Swiata nie zostanie wyczerpana, wtedy Stary
Swiat zostaje zwyciezcg, a Bogowie doznajg porazki.
Spdjrz na rozdziat ,Warunki Zwyciestwa” po wiecej
informacji na temat zakornczenia rozgrywki.

Zawartosc¢ pudetka:

e Instrukcja
e Plansza
e 4 wskazniki Zagrozenia (po jednym dla kazdego
Boga)
e 4 zestawy plastikowych tgcznikow
e 4 Karty Bogow
e 196 kartonowych Zetondw:
4 znaczniki Mocy

o 4 znaczniki Zwyciestwa
o 16 okragtych znaczniki postepu
o 116 zetondw Korupcji (po 29 dla

kazdego Boga)
o 56 zetondw Starego Swiata
= 6 zetondw Zdarzen
= 4 7etondéw Bohaterow
= 6 zetondw Szlachectwa
= 20 Zetondw Plebsu
= 6 zetondw Skavendw
= 14 Zetondw Spaczenia
e 149 Karty
o 96 kart Chaosu (24 dla kazdego Boga)
o 20 Kart Udoskonalenia (5 dla kazdego
Boga)
5 Kart Zniszczenia
28 Kart Starego Swiata

e 5kosci
e 45 plastikowych figurek Czcicieli
o 11 Czcicieli Khorne
= 1 Greater Daemon
Bloodthirster
= 6 Wojownikéw Bloodletter
= 4 Kultystéw Bloodsworn




o 12 Czcicieli Nurgle
= 1 Greater Daemon Great
Unclean One
= 5 Wojownikéw Plagubearer
= 6 Kultystéw Leper
o 12 Czcicieli Tzeentch
= 1 Greater Daemon Lord of
Change
= 3 Wojownikdéw Horror
= 8Kultystow Acolyte
o 10 Czcicieli Slaanesh
= 1 Greater Daemon Keeper of
Secrets
= 3 Wojownikéw Daemonette
= 6 Kultystéw Seductress

Opis Elementow Gry

Niniejszy rozdziat opisuje elementy gry CHAOS W
STARYM SWIECIE.

PLANSZA

Podstawowa czeéé planszy stanowi mapa Starego Swiata.
Plansza zawiera takze okragte wskazniki Zagrozenia, Szlak
Zwyciestwa oraz miejsca na Karty Starego Swiata i Karty
Zniszczenia. Wiecej informacji na stronach 4i5w
rozdziatach ,,Opis elementdéw planszy” i, Opis regionow
mapy”.

WSKAZNIKI ZAGROZENIA | PLASTIKOWE
LACZNIKI

Cztery okragte wskazniki Zagrozenia przytwierdzone sg
do planszy za pomocg plastikowych tacznikéow. W tym
celu delikatnie wepchnij jedng czes¢ tacznika w plansze
od spodu a drugg od goéry we wskaznik. Wcisnij delikatnie
faczniki jeden w drugi az sie dopasujg. Wskazniki nie
powinny by¢ juz demontowane.

Upewnij sie, Ze wskazniki sq wtasciwie utoZzone na
planszy: Khorne na gérze, Nurgle z prawej strony,
Tzeentch na dole a Slaanesh z lewej strony.

KARTY MOCY

Cztery Karty Mocy zawierajg szereg informacji istotnych
dla graczy wcielajacych sie w role konkretnych postaci.
Na kazdej z Kart znajduje sie rowniez szlak, na ktérym
gracz za pomocg Znacznika Mocy zaznacza ilos¢
posiadanych punktdw mocy podczas kazdej Fazy
Wzywania.

Poer Sheer Back.,

Wiecej informacji na temat tych kart znajdziesz na str.5 w
rozdziale ,Omoéwienie elementéw Karty Mocy”.

ZNACZNIKI MOCY

Znacznik Mocy kazdego z Bogdw jest przesuwany

po szlaku mocy na Kartach Bogéw dla wskazania
aktualnej liczby punktéw mocy gracza.

ZNACZNIKI PUNKTOW ZWYCIESTWA
Znacznik Zwyciestwa kazdego z Bogow jest
przesuwany po szlaku Zwyciestwa na Planszy dla
zaznaczenia liczby zgromadzonych punktow
zwyciestwa w trakcie rozgrywki.

OKRAGtLE WSKAZNIKI ZAAWANSOWANIA
Sg stosowane do $ledzenia, czy w danej rundzie gry
Bogowie realizujg warunki Zagrozenia okreslone na
okragtych wskaznikach na planszy.

Jesli pula tych wskaznikdw zostanie wyczerpana,
mogg by¢ one zastgpione przez dowolny zeton.

%

Nalezy uwazac ich ilo$¢ za nieograniczona.




Omowienie elementéw Planszy
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1. Mapa

Mapa Starego Swiata podzielona jest na dziewieé
REGIONOW. Sa to miejsca, na ktérych w trakcie gry
uktada sie figurki Czcicieli, Karty Chaosu, zetony korupgji.
Kazdy Region okreslony jest Nazwg i Cyfra, ktéra wyraza
wartos¢ Opornosci i Podboju. Tak sg oznaczone Regiony
Zaludnione. Strzatki wskazujg kierunek rozpatrywania
regiondw w trakcie gry.

2. Wskazniki Zagrozenia

Te okragte wskazniki ilustrujg poziom wptywu kazdego z
Bogdw na Stary Swiat w szczegdlny dla kazdego z nich
sposob. Kazdy wskaznik ma dwa okienka. Gtéwne
ukazuje przyrost zyskdw, jakie Bog osigga dzieki
przekrecaniu wskaznika. Mniejsze okienko ukazuje
wartos¢ Zagrozenia zwigzang z tg wtasnie pozycjg
wskaznika. Kolorowe szlaki na zewngtrz wskaznikéw
ilustrujg pozycje, w ktérej mozliwe jest zwyciestwo dzieki
postepowi na wskazniku zagrozenia. Czarna czes¢
kazdego szlaku wskazuje neutralng przestrzen tej czesci
wskaznika.
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3. Szlak Punktow Zwyciestwa

Kazdy z graczy przesuwa swoj znacznik zwyciestwa po
Szlaku zwyciestwa i wskazuje zgromadzong dotad ilos¢
punktéw. Dtugos¢ szlaku nie stanowi limitu mozliwych do
zdobycia punktow.

4. Talia Starego Swiata
Miejsce do umieszczenia talii Kart Starego Swiata.

5. Szlak Kart Starego Swiata
Karty Starego Swiata uktadane sg na kolejnych polach tak
wskazujgcych kolejnosc ich uzycia, tak by ich tresé byta
widoczna.

6. Karty Zniszczenia

Miejsce do utozenia pieciu kart Zniszczenia, zanim
zostang uzyte do oznaczenia Zniszczonych regionéw na
Mapie.




Omodwienie regionéw mapy
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Nazwa Regionu

Status Zaludnienia: Jesli region jest uznany za
ZALUDNIONY, to stowo pojawia sie w nazwie. W
pozostatych przypadkach region uwazany jest za
niezaludniony.

Wartos¢ Opornosci i Podboju: Cyfra
reprezentuje warto$¢ Opornosci i Podboju
regionu jednoczesnie. Pomimo iz jedna cyfra
opisuje obie wartosci to pewne efekty gry moga
wptywac na kazda z tych wartosci z osobna, a
nie na obydwie.

Miejsca na Karty Chaosu: Kazdy region zawiera
dwa miejsca na zagranie kart Chaosu.

Regiony: Na catym obszarze wewnatrz granic
mozna ustawiac figurki Czcicieli lub uktadac
Zetony Starego Swiata.

Omowienie Kart Bogéw

Aax cgio
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Nazwa i Tytut: Nazwa Boga oraz jedno z
okreslen, pod ktorym jest znany.

Opis Fazy Losowania: Opisuje ilos¢ kart, ktdrg
Bog dobiera w kazdej fazie

Opis Postepu Wskaznika Zagrozenia: Opisuje
warunki, pod ktérymi Bog uzyskuje wskaznik
zaawansowania

Przebieg Rund: Zawiera liste faz kazdej rundy i
podsumowuje dziatania, jakie w kazdej z nich
maja miejsce.

Tekst Wprowadzajacy: Charakterystyka Boga,
terytorium, upodobania i wptywy.

Opis zetonéw Starego Swiata: Spis nazw i
funkcji szesciu rodzajéw zetondow Starego
Swiata.

Szlak Mocy: Uzywany do oznaczenia aktualnej
wartosci mocy za pomoca znacznika mocy Boga.

Statystyki Czcicieli: Trzy oddzielne rubryki
informujg o statystykach Kultystow,
Wojownikow i Demondéw Boga. Koszt kazdego
Czciciela(wewnatrz kofa) wartos¢ ataku (po
lewej stronie topora) i obronnosé (po lewe;j
stronie tarczy).




ZETONY KORUPCJI

Te zetony sg umieszczane w regionach na Mapie i
symbolizujg stopien skorumpowania tego regionu przez
Boga. Kazdy Bog posiada unikatowy zestaw zetondéw
korupcji.

Jesli ktorys z kompletdw zetondw ulegnie wyczerpaniu,
wykorzystaj inne, dowolne zetony do ich zastgpienia.

ZETONY STAREGO SWIATA

Szes¢ typdw zetondw Starego Swiata ilustruje wptyw na

przebieg gry samego Starego Swiata, bez udziatu Bogéw.

S3 to:

Zetony wydarzen: S uzywane do
oznaczenia regionu gdzie majg
miejsce specjalne wydarzenia,

opisane w Kartach Starego Swiata.

Zetony Bohateréw: Symbolizuja
najwspanialszych obywateli Starego
Swiata, prowadzacych walke przeciw
Bogom.

Zetony Szlachectwa: Symbolizujg
dostojnych wtadcéw réznych
narodowosci Starego Swiata.

Zetony Plebsu: Symbolizujg prostych
mieszkaricdw Starego Swiata.

Zetony Skavenéw: Reprezentujg
obecnosc i aktywnosé skrytych i
przebiegtych Ratmandw.

Zetony Spaczenia: Okreélajg miejsca
gdzie w Starym Swiecie wystepuje
Spaczen.

llos¢ poszczegdlnych zetondw zostata celowo ustalona.
Jesli dany typ zetondw ulega wyczerpaniu zaden inny
zeton nie zastepuje brakujacych.

KARTY CHAOSU

Kborne Chaos Card Nivrgle Chaos Card
' Face and Rack J ¥ Face and Back j

Tzeenwch Chaos Card
Face and Back J

Slagmesh Chaos Card

| Face and Bac D

Kazda z Mocy dysponuje unikatowg talig 24 kart,
ktorg wytacznie ten gracz postuguje sie w celu
zdobycia dominacji w Regionach oraz przeprowadza
rézne czynnosci podczas gry. Opis kart na stronie 13.

KARTY UDOSKONALEN

Kazdy z Bogéw dysponuje zestawem 5 kart
udoskonalen, z czego dwie dotyczg Mocy Chaosu, a
trzy Czcicieli. Stuzg one do oznaczenia wzrostu
zdolnosci i statystyki Czcicieli kazdego z Bogow. Kazda
z kart z obu stron przedstawia to samo.




KARTY ZNISZCZEN

Sa wykorzystywane do oznaczenia Regiondw na Planszy,
ktore zostaty zniszczone przez Bogdéw. Dodatkowo kazda
karta stuzy jako znacznik punktéw zwycigstwa w czasie
zniszczenia.

Ruinarion Gards Faces ——
and Common Back

1. Numer
porzadkowy:
wskazuje
kolejnos¢, w
ktorej karty sg
uzywane do
oznaczenia
regionow
zniszczonych.
(kartaznri
wykorzystana
jest na
poczatku, nastepnie karta nr 2 itd.)

2. Bilans Zniszczen: informacja ile punktow
zwyciestwa uzyskuje w fazie Korupcji kazdy z
Bogdw, uwiktany w zniszczenie Regionu.

3. Tabela Punktéw Zwyciestwa: zawiera liczbe
punktdw zwyciestwa przyznawang graczom,
ktorzy w Fazie Koricowej zajmujg pierwsze i
drugie miejsce. Patrz "Przyznawanie punktow za
zniszczenie regiondw” str.20.

KARTY STAREGO SWIATA

Opisujg wydarzenia majace miejsce w trakcie rozgrywki
w Starym Swiecie. Wiekszoé¢ ich efektéw odnosi sie do
zetondw Starego Swiata na Planszy. Tylko pewna cze$é
Kart Starego Swiata, w zaleznosci od ilosci graczy
bioracych udziat w rozgrywece, jest wykorzystywana
podczas rozgrywki.

N World Cards Faces &
e 1 Commron Rack

KoScCI

W grze do rozgrywania bitew uzywane sg kosci
szescienne. Sg nazywane Kosémi Walki. llos¢ kosci
dotaczonych do gry nie stanowi limitu kosci
wykorzystanych w bitwie. Jesli zabraknie kosci
zapamietaj wyniki pierwszego rzutu, nastepnie rzuc
odpowiednig liczbg kosci kolejny raz.

FIGURKI CZCICIELI

Symbolizujg wyznawcow i faworytow Bogow. Sg
wprowadzane do gry w celu korumpowania regiondw,
unicestwiania wrogoéw, zdobywania wtadzy. Kazdy z
Bogow kontroluje figurki danego koloru. Khorne-
czerwone, Nurgle-zielone, Tzeentch- niebieskie,
Slaanesh- fioletowe. W rozgrywce biorg udziat trzy KLASY
Czcicieli: KULTYSCI, WOJOWNICY i DEMONY. S3 to
typowe Klasy dla kazdego z Bogdw, jednakze w kazdej z
klas Bogowie posiadajg swoich wyjatkowych Czcicieli.

Przedstawia to niniejsza tabela.




Moc KLASA NAZWA
Khorne Kultysci Bloodsworn
Wojownicy Bloodletters
Demony Bloodthirster
Nurgle Kultysci Lepers
Wojownicy Plaguebearers
Demony Great Unclean
One
Tzeentch Kultysci Acolytes
Wojownicy Horrors
Demony Lord of Change
Slaanesh Kultysci Seductresses
Wojownicy Daemonnettes
Demony Keeper of
Secrets

Zauwaz, ze figurki Kultystdw majq ten sam ksztatt,

podczas gdy Wojownicy i Demony przybierajg formy

charakterystyczne dla swojego Boga.

Lord of Chany

Przygotowanie do rozgrywki

Zeby wtasciwie rozpoczaé gre, wykonaj nastepujgce

kroki:

Umies¢ Plansze: Umie$¢ Plansze na srodku
stotu. Jesli grasz pierwszy raz, zamontuj
Wskazniki Zagrozenia. Ustaw je tak, aby w
gtéwnym okienku byt widoczny napis “Start”

Rozdaj Karty Bogow: Rozdaj po jednej Karcie
Bogdw. Jesli gracze nie doszli do porozumienia
co do wyboru Bogdw, nalezy rozda¢ Karty
Bogdw losowo. Jesli w grze bierze udziat mniej
niz czterech graczy, niewykorzystane Karty odtéz
do pudetka. Nastepnie przygotuj miejsca do gry
wokét planszy tak, zeby zgodnie z ruchem
wskazowek zegara gracze wykonywali ruch jako:
Khorne, Nurgle, Tzeentch, Slaanesh. Pomin
Bogdw niewystepujgcych w rozgrywce.

Rozdaj Karty Mocy, zetony i Figurki: rozdaj
graczom odpowiednie znaczniki mocy, znaczniki
zwyciestwa, zetony Korupcji, Karty Chaosu, karty
Udoskonalen i Figurki. Jesli graczy jest mniej niz
czterech, odtéz nieuzywane elementy do
pudetka. Rozsadnie bedzie ukry¢ nieuzyte Karty
Udoskonalen, tak, zeby nie byto wiadomo, ktére
karty sa w grze.

Umies¢ Znaczniki Mocy i Znaczniki Zwyciestwa:
Gracz umieszcza swoj znacznik Mocy na
wyszczegdlnionym polu szlaku Mocy na swojej
Karcie Boga oraz umieszcza swoj znacznik
Zwyciestwa na polu “0” na szlaku Zwyciestwa na
Planszy.

Przygotuj pozostate zetony, kosci i umies¢
Karty Zniszczenia: Rozdziel Wskazniki Postepu
Zagrozenia i zetony Starego Swiata na stosy wg
rodzaju, umieszczajac kazdy stos blisko planszy,
tak by wszyscy gracze mieli do nich tatwy
dostep. Kosci réwniez umies¢ w poblizu planszy.
Utdz talie Kart Zniszczenia w kolejnosci
zaczynajac od Karty z nr 1 na wierzchu, konczac
na karcie nr 5 na spodzie talii, utéz je w miejscu
wskazanym na planszy.




6. Utworz talie Kart Starego Swiata:

Potasuj wszystkie Karty Starego Swiata razem. Nastepnie
utéz talie tak, by tekst nie byt widoczny, wez z niej 7 kart
jesli w grze bierze udziat 4 graczy lub 8 kart jesli w
rozgrywce uczestniczy 3 graczy, umiesc je w miejscu
wskazanym na planszy. Pozostate Karty odtéz do pudetka,
nie beda potrzebne w dalszej rozgrywce.

7. Rozmie$¢ zetony Poczatkowe Starego Swiata:

Wez 2 zetony Szlachectwa, 3 zetony Spaczenia i 4 zetony
Plebsu, nastepnie wymieszaj je i losujgc po 1 zetonie i
rozmieszczaj je na planszy w osobnym regionie mapy, wg
porzadku regiondw (wiecej na str.25) . Po wylosowaniu
wszystkich zetonow, w kazdym regionie powinien
znajdowac sie jeden zeton.

8. Potasuj i Wylosuj Karty Chaosu:

Kazdy gracz tasuje swoje Karty Chaosu i tworzy talie Kart
Chaosu, nastepnie losuje 3 karty z wierzchu, a pozostate
umieszcza obok swojej Karty Boga, aby zaznaczyg, ze s
one jeszcze nieuzyte.

Runda gry

Rozgrywka w CHAOS W STARYM SWIECIE skfada sie z
serii RUND. Kazda runda gry sktada sie z 6 FAZ, ktére
nastepujg w okreslonej kolejnosci:

1.Faza Starego Swiata
2.Faza Losowania
3.Faza Wyzwania
4.Faza Walki

5.Faza Korupcji

6. Faza Koricowa

Faza Korupcji i Koricowa sktadajg sie z kilku KROKOW,
ktore nastepujg w okreslonej kolejnosci. Kroki kazdej z
tych faz sg wymienione w rozdziatach ,Faza Korupcji” i
,Faza Korncowa” na str. 19 20.

W wielu fazach wszystkie cztery Moce wypetniaja
czynnosci, ktére sg od siebie zalezne (tzn. czynnosé
jednej Mocy jest zalezna od czynnosci wykonanej przez
inng Moc). Gdy tak sie dzieje, gracze dziatajg w
ustalonym porzgdku, zaczynajac od Khorne, nastepnie
Nurgle, Jako trzeci dziata Tzeentch i ostatni Slaanesh. Aby
fatwiej byto zapamietac tg kolejnos¢, w takim porzadku
utozone sg okragte wskazniki na planszy.

Faza starego Swiata

W FAZIE STAREGO SWIATA losowana jest jedna karta z
talii Starego Swiata, opisane w niej instrukcje nalezy
natychmiast wypetnic. Te czynnosci wykonywane s3
przez gracza z najnizszym wskaznikiem Zagrozenia
(Threat), patrz str.22. Jesli karta wymaga podjecia jakis
decyzji, np. w ktorym Regionie ma by¢ umieszczony
zeton, podejmuje je gracz z najnizszym wskaznikiem
Zagrozenia.

Dopdki karta Starego Swiata nie méwi inaczej, po
wypetnieniu instrukcji, dana Karta Starego Swiata zostaje
umieszczona na polu nr 1 na szlaku Kart Starego Swiata.
Karta, ktora wczesniej znajdowata sie na poluznr 1
zostaje przesunieta na pole nr 2. Jesli tak sie dzieje, to
karta, ktora zostaje przesunieta z Pola nr 2 nie wywiera
juz zadnego efektu na gre i moze zostac¢ odtozona do
pudetka.

Pewne Karty Starego Swiata zawierajg opis ,0dté7 ta
karte zamiast dodawac jg do Szlaku Kart Starego Swiata”.
Takie Karty nalezy odtozy¢ do pudetka po tym jak zostang
wykonane zawarte w nich instrukcje. Uktad kart
znajdujacych sie na Szlaku nie zostaje zaburzony.

W celu uzyskania dalszych informacji o efektach Kart
Starego Swiata oraz zetonéw Starego Swiata, zapoznaj
sie z rozdziatami , Karty Starego Swiata” i, Zetony Starego
Swiata” na str. 24.




Symbol komety z dwoma ogonami

usunieta z gry i odfoZzona do pudetka. Miejsce nr 1 zostaje

Karty z symbolem KOMETY Z wolne.

DWOMA OGONAMI zawieraja
obok tytutu taki obrazek.
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Niektore Karty Starego Swiata zawierajg tekst ,Usun
kazda Karte Starego Swiata, ktéra zawiera symbol
komety z dwoma ogonami i znajduje sie na szlaku Kart
Starego Swiata”

Jesli karta z taka instrukcjg wchodzi do gry, wszystkie

Karty Starego Swiata z tym symbolem znajdujace sie na
Szlaku Kart SS s3 usuwane zanim nowa Karta zostanie
dodana do Szlaku. Zostajg one odtozone do pudetka.
Takie Karty przestaja wywiera¢ wptyw na gre niezaleznie ~ Nastepnie rozpatruje sig dalszq czesc instrukcji(patrz

od tego ile i zetonéw Wydarzert pozostanie na planszy. ~ Str-24) zawartych na karcie , Norse Reavers”, w wyniku
czego usuwa sie i dodaje rézne zetony Starego Swiata.
Gdy zostang wykonane instrukcje, karta “Norse Reavers”
jest dodawana do Szlaku Kart Starego Swiata. Poniewaz
w momencie dokfadania Karty pole nr 1 byto puste, nie
przesuwa sie nowej Karty na pole nr 2, tak wiec karta
»,Warpstone Discovery” pozostaje na swoim miejscu. Na
zakoriczenie Fazy Starego Swiata Szlak Kart Starego
Swiata wyglgda tak:

Przyktad: Gdy Faza Starego Swiata rozpoczyna sie, Karty
, Greenskins Invade” i ,,Warpstone Discovery” znajdujg
sie na Szlaku Kart Starego Swiata w miejscach 1 i 2.

Zostaje wylosowana Karta ,,Norse Reaven”. Zawiera tekst
,Usun ze Szlaku Kart Starego Swiata Karty zawierajgce
symbol Komety z dwoma ogonami”. Karta ,,Greenskins
Invade” zawiera ten symbol, wiec zostaje natychmiast




Faza losowania

Podczas FAZY LOSOWANIA, kazdy z graczy dobiera Karte
Chaosu ze swojej talii Kart Chaosu zgodnie z instrukcjami
dotyczacymi losowania, zawartymi na karcie Mocy
kazdego z Graczy. Jesli w talii Kart gracza skonczg sie
Karty, nalezy potasowa¢ stos kart odtozonych i utworzy¢
nowaq talie.

Zauwaz, ze kazdy z graczy zawsze losuje karte ze swojej
talii, a nigdy z talii pozostatych graczy.

Nie ma limitu dotyczacego Kart Chaosu w reku.

Podczas fazy losowania, kazdy z graczy przesuwa swoj
Znacznik Mocy na zaznaczone miejsce na swoim Szlaku
Punktéw Mocy. W sytuacji, gdy gracz wylosowat wiecej
kart Udoskonalenia, dajgcych mu dodatkowe punkty
mocy, przesuwa swaj znacznik odpowiednio dalej, w
zaleznosci od udoskonalenia, ktére otrzymat.

Zauwaz, ze gracze nie przenoszg nieuzytych punktow
mocy z poprzednich rund.

Ze wzgledu na to, iz czynnosci graczy w tej fazie nie sg od
siebie zalezne, mogg oni je wykonywac jednoczesnie.

Faza wzywania

Podczas FAZY WZYWANIA, Gracze przywotujg Czcicieli i
zagrywaja Karty Chaosu w 9 regionach planszy.

W kazdej fazie Wzywania wiekszos¢ graczy przywota
pewng ilos¢ postaci i zagra kilka kart.

W kazdej fazie wzywania, gracze wykonujg czynnosci w
okreslonej kolejnosci(Khorne, Nurgle, Tzeentch,
Slaanesh). Po Slaaneshu kolejny jest Khorne, Nurgle itd.,
dopdki Faza Wzywania sie nie skonczy.

Za kazdym razem, gdy przychodzi kolej gracza, moze albo
wezwac (umiescic) 2 figurke Czciciela na planszy lub
zagrac jedng Karte Chaosu.

Umieszczenie Czciciela lub zagranie Karty wymaga
wydania PUNKTOW MOCY. Nalezy przesunaé Wskaznik
na Szlaku w lewo o odpowiednig ilo$¢ pdl. Patrz rozdziat
,Wzywanie Czcicieli” na tej stronie i ,Zagrywanie Kart
Chaosu” na str. 12.

Kiedy wezwana zostaje figurka lub karta, ktdrej koszt
wynosi Zero, wskaznik Mocy nie zostaje poruszony.

Kiedy nadchodzi kolej gracza, ktéry nie chce przywotaé
figurki ani zgra¢ karty, powinien wtedy przesung¢
wskaznik Mocy na “0” na szlaku mocy. Jego kolej dobiega
konca.

Tak dtugo, jak gracz posiada jeszcze punkty Mocy, moze
w kazdej kolejce przywotywac postaci i zagrywac karty.
Natomiast, jesli na poczgtku swojej kolejki posiada
znacznik Mocy na pozycji “0”, traci ja.

Faza Wzywania dobiega korica dopiero, kiedy wszyscy
gracze przesung znacznik Mocy na pole oznaczone “0”.

WZzYWANIE FIGUREK CZCICIELI

Aby ustawic swoich Czcicieli na Planszy (czyli
WEZWANIA) w Fazie Wzywania gracz wykonuje
nastepujace czynnosci:

1. Woybiera dostepne aktualnie Figurki
2. Ptaci koszt
3. Umieszcza Figurke w odpowiednim Regionie

Woybierajac figurke, gracz moze siegnac nie tylko po te,
ktdéra znajduje sie w puli, ale réwniez po figurke juz
umieszczong na planszy (np. przesuwajac jg do innego
Regionu na planszy).Wiec nie istotne skad bierzemy
figurke, nadal jej ruch uwazany jest za wezwanie.
Wezwanie, umieszczenie i ruch figurki znaczg doktadnie
to samo.

Zaptaty kosztu figurki dokonuje sie przesuwajgc wskaznik
w lewo na szlaku mocy gracza o doktadnie taka liczbe,
jaka wynosi 6w koszt. Jesli nie zostato wystarczajgco duzo
punktéw Mocy, nie mozna wybrad tej postaci.

Umieszczenie figurki na planszy polega na ustawieniu jej
w jednym z dziewieciu Regiondw. Jedynym
ograniczeniem jest fakt, iz figurka moze zostac
umieszczona w Regionie, w ktorym jest juz figurka
danego Boga, albo w regionie SASIEDNIM. (Regiony
sgsiednie to te, ktére majg wspdlng granice). Jedyny
wyjatek to brak jakichkolwiek figurek gracza na planszy.
Moze on wtedy umiescic pierwszg z nich w dowolnym
miejscu, bez ograniczen.
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Gracz, ktéry ustawia lub przesuwa figurki moze zaliczy¢
dany Region jako zajmowany przez siebie, jesli jego
ostatnia figurka stanie wtasnie tam. Na przyktfad gracz,
ktory przesuwa w fazie wzywania figurke z Norsca do
innego Regionu moze jg przemiescic¢ do Troll Country
(sasiednie z Norsca), nawet jesli nie ma innych figurek w
Troll Country ani w sgsiednim do niego.

Przyktad: Brian gra jako Khorne. W trakcie jego ruchu w
fazie Wzywania zagrywa Bloodsworna w Troll Country i
przesuwa wskaznik Mocy o jedno pole w lewo (poniewaz
koszt Bloodsworna wynosi 1). Moze tak zrobic, poniewaz
ma juz jednq figurke w sgsiednim Regionie- Kislev i ma
wystarczajgco duzo punktdw Mocy, ktorymi ptaci koszt
Bloodsworna.

.. and moves bis poser
marker one space o
= rhe left 10 pay iws cosr. e

Brian nie mogtby umiescic juz innej figurki w Norsca
(poniewaz nie ma swoich figurek tam ani w regionach
sgsiednich) i nie mégtby przywotac swojego
Bloodthristera do zadnego Regionu (poniewaz jego koszt
przewyzsza ilos¢ punktow Mocy, ktére mu zostaty). To
koniec ruchu Briana, teraz czas na Nurgle'a.

ZAGRYWANIE KART CHAOSU

W tym celu wykonaj nastepujgce czynnosci:

1. Woybierz jedng z Kart Chaosu z reki.
2. Zaptaé okreslony koszt Karty.

3. Umies¢ karte na dowolnym, pustym miejscu w
jednym z Regiondéw i spetnij opisane w niej
warunki.

Zaptaty kosztu karty dokonuje sie przesuwajgc wskaznik
w lewo na szlaku mocy gracza o doktadnie taka ilos¢ pdl,
jaka wynosi 6w koszt. Jesli nie zostato wystarczajgco duzo
punktéw Mocy, nie mozna wybrac tej Karty.

Ktadac karte na planszy nalezy to uczynié¢ na
wyznaczonym na planszy, pustym miejscu. Kazdy Region
ma dwa takie miejsca, po obu stronach Nazwy Regionu.
Nie mozna kfas¢ ani zamienia¢ kart, ktore juz zostaty
umieszczone na Planszy. Jesli wszystkie 18 miejsc
zostanie zajetych przez karty, nie mozna juz zagrywadé
Kart Chaosu.

The boards 18
Chaos card spaces

W momencie zagrania Karty Chaosu, zostajg wywofane
jej efekty. Niektére natychmiast zmieniajg stan
rozgrywki, inne majg trwaty efekt i zostajg w grze, inne
wywotujg skutki w okreslonym czasie nieco pdzniej.

Jesli dwie Karty Chaosu zagrane do tego samego Regionu
mogtyby wywotaé skutki jednoczesnie, karta po lewe;j
stronie wywotuje efekt jako pierwsza, nastepnie karta z
prawej strony.
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Omowienie kart chaosu

Tytut:

Nazwa Karty Magiczny Symbol: Karta z takg ikonka

wprowadza Magiczny Symbol do
omawianego Regionu, gdzie karta jest
zagrywana. Czytaj ,SYMBOLE MIAGICZNE”
na str. 26.

Koszt: Koszt karty to
liczba punktéw Mocy,
jaka nalezy wydac¢, zeby
zagrac karte. Liczba ta
moze by¢ modyfikowana
przez inne karty badz

oofruprion ke
phacenient

efekty. Jest to rowniez Efekt: Specjalny efekt, ktory ta karta

warto$c opisujaca wywotuje w rozgrywce. Stowo TY (You)

dominacjg gracza w zawsze odnosi sie do gracza, ktéry zagrat

regionie, gdzie zostata karte.

zagrana karta (czytaj, Obliczanie Dominacji)
i nie jest modyfikowana ani przez karte ani efekt.

Efekty Kart Chaosu obowigzkowo wywotuja skutki chyba, Regionie, rzu¢ dwiema kos¢mi i rozstrzygnij wyniki przed
7e tekst mowi cos innego. Na przyktad, , Teleport”- karta  faza bitwy”. Gdyby Khorne zagrat dwie karty ,Blood
Tzeentch'a méwi: ,Kiedy zagrasz te karte przemie$¢ Frenzy” w tym regionie, rzucatby przed faza bitwy
Kultyste lub Wojownika z tego regionu do czterema kos¢mi.

ktoregokolwiek innego,” Gracz Tzeentch po zagraniu tej

karty w Regionie zawierajacym figurki, musi przesuna¢ Niektére efekty Kart Chaosu z zatozenia nie mogg wejsé

jedna z nich, nawet jeéli ten ruch bytby dla niego do rozgrywki wspdlnie. Na przyktad tekst “Fields of

niekorzystny. Jednak gdyby zagrat te karte w Regionie nie Carnage” brzmi: ” Zadne figurki, poza Twoimi, nie moga

zawierajacym figurek, co jest dopuszczalne, wtedy zostac przywotane do tego regionu”. Wobec tego

oczywiécie nie musiatby poruszac zadnej figurki. wywotanie dwukrotne uzycie takiej karty nie zwiekszy

takiego efektu. Karta “Skull Throne” to kolejny przyktad:

Efekty dwéch Kart Chaosu o tej samej nazwie w tym »Obliczajac wartos¢ Dominacji w tym Regionie, sumuj
samym Regionie Wywo{ujq {qczny efekt. Na przyk{ad tekst wartosci Ataku figurek zamiast ilosci ﬁgurek" Dwie takie
“Blood Frenzy” brzmi: ,Na poczatku bitwy w tym same karty spowoduja ten sam skutek i w zaden sposdb

go nie zwieksza.
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Przyktad: Brian gra jako Khorne. W jego fazie Wezwarn
ptaci koszt 1 punktu Mocy zagrywajqgc karte Chaosu ”Skull
Throne”. Nastepnie uktada karte na wolnym miejscu w
regionie Kislev.

Nie mogtby zagrac karty “Reborn in Blood”, poniewaz jej
koszt przewyzZsza liczbe punktéow Mocy, jakq gracz posiada.
Nie mdégtby réwniez zagrac¢ zadnej karty Chaosu na Troll
Country, poniewaZz obydwa miejsca sq juz zajete.

Kolej na Nurgle'a. Brian traci kolej, poniewaz jego wskaZznik
Mocy jest na polu “0” szlaku Mocy.

Brian placer bis
*The Skuil Throne”
card in Kislev. ..

< and Moper his =
power markey one
% gpace 3o the lefy

Karty z przypomnieniem

Niektdre Karty Chaosu zawierajg instrukcje dla gracza
utatwiajgce zrozumienie efektow, jak na przyktad: ktore z
figurek s3 pod wptywem dziatania tej karty. Na przyktad
Karta Tzeentch'a, ,,Warp Shield” méwi: ,Zagrywajac te
karte, wybierz jedng ze swoich figurek w tym regionie. Ten
Czciciel nie moze zosta¢ zgtadzony w bitwie w tej rundzie.
Umiesc te figurke na karcie, dla przypomnienia”.

Przypomnienie tego typu nigdy nie zmienia zasad
ogdlnych; jesli to konieczne, mogg byc¢ odtozone. Jesli
gracze tego chca, mozna wprowadzi¢ alternatywne
sposoby na przypominanie efektow kart.

Przyktad: Grajqcy Tzeentch'em zagrywa karte” Warp
Shield” w Empire, wskazuje jednego ze swych Kultystow
obecnych w tym Regionie i ktadzie go na karcie dla
przypomnienia efektu. Pézniej Tzeentch zagrywa Karte
,Teleport” na kolejne wolne miejsce w Regionie Empire.
(,Kiedy zagrasz te karte Przemies¢ Kultyste lub Wojownika
z tego regionu do ktoregokolwiek innego). Tzeentch
wybiera Kultyste chronionego przez karte Warp Shield i
przesuwa go do Estalii. Efekty ,,Warp Shield” nie
przeszkadzajq w teleportacji tego Kultysty. Karta zostaje na
swoim miejscu w Empire. Efekty , Warp Shield”-takie, ze
rozpatrywany Kultysta nie mogq zostac zabity w walce w
danej rundzie-zostajq utrzymane dla tej konkretnej postaci
Kultysty, nawet jesli zostat przesuniety do Estalii. Jesli
gracze chcg, mogq umieszczac figurke Kultysty w Estalii na
monecie lub innym znaczniku, tak by zaznaczyé, ze jest ona
chroniona przez efekty Karty ,, Warp Shield”, mimo, iz
postac nie znajduje sie juz w Empire.
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Faza Walki

W FAZIE WALKI, Czciciele Bogéw w poszczegdlnych
regionach walcza ze sobg oraz przeciwko zetonom Plebsu.

Walki odbywajg sie w standardowej kolejnosci w regionach
(patrz Porzadek Regiondw str.25). Do Walki dochodzi w
kazdym regionie, gdzie gracz ma prawo rzucic¢ kos¢mi i ma
przynajmniej jeden cel do Walki.

Aby przeprowadzi¢ walke w danym regionie, kazdy z graczy
w odpowiedniej kolejnosci (Khorne, Nurgle, Tzeentch,
Slaanesh) wykonuje ponizsze czynnosci:

1. Ustalenie liczby kosci, ktdrymi ma prawo rzucié,
wykonanie rzutu. Po zinterpretowaniu wynikéw nalezy
rzuci¢ dodatkowymi kosémi uzyskanymi w efekcie
wybuchdw.

2. Zadanie cioséw swoim przeciwnikom.

USTALANIE ILOSCI KOSCI WALKI

Aby ustali¢ ilog¢ KOSCI WALKI naleing graczowi, nalezy
dodad wartosci ataku wszystkich jego postaci w danym
regionie. Poprzednio przewrdcone figurki, ktére pozostaty
na planszy(patrz ponizej) zachowujg swoje wartosci ataku.
Zauwaz, ze wiele postaci-zwtaszcza Kultystéw-posiada
zerowg wartosc¢ ataku, a wiec nie dodaje kosci. Dodatkowe
kosci do Walki mogg zostac uzyskane dzieki Kartom Chaosu
lub innym specjalnym okolicznosciom. Nalezy zwyczajnie
zsumowac ilos¢ kosci.

Gracz moze rzucic tylko takg iloscig kosci, ktéra mu sie
nalezy.

Za kazdy wynik 4, 5 lub 6 na kostce, gracz zadaje jeden
ClOS. Dodatkowo, kazda wyrzucona 6 powoduje WYBUCH,
co oznacza, ze atakujgcy otrzymuje dodatkowy rzut koscig
(i w przypadku wyniku 4, 5 i 6 zadajg dodatkowy cios, a
wynik 6 powoduje kolejny wybuch itd.) Nie ma zadnego
limitu dotyczacego ilosci mozliwych ,, wybuchéw” , a co za
tym idzie dodatkowego rzucania kosémi w walce.

ZADAWANIE CIOSOW

Aby zadac cios, po wykonaniu wszystkich rzutéw kos¢mi,
gracz po prostu ogtasza, ktérej postaci wroga lub zetonowi
Plebsu zadaje cios. Kazdy cios musi by¢ zadany wrogowi
znajdujgcemu sie w regionie, w ktérym toczy sie walka.

Gracz nie moze rowniez zadac ciosu swoim postaciom
(chyba, ze s one kontrolowane przez innego gracza-patrz
rozdziat” Kontrolowanie Postaci Przeciwnika” str.25)

Wrazliwosc tylko na wynik 6

Karta Udoskonalenia dla Slaanesh’s Daemonettes daje im
specjalng zdolnos¢, dzieki ktdrej mozna im zadac cios tylko
przy wyniku 6. Kosci Walki z wynikiem rzutu 4i 5, ktére
normalnie powodowatyby zadanie ciosu, nie maja tej
wtasciwosci w przypadku udoskonalonych Demondw.

Jesli innej postaci zostanie zadana ilos¢ cioséw rowna lub
przewyzszajgca wartos¢ obronnosci, figurke nalezy
przewrdci¢ na bok, aby wskazaé, ze postac zostata
zabita.(Jednakze nie usuwa sie jej z planszy dopdki wszyscy
gracze nie wykonaja rzutéw Walki w tym regionie, patrz
nastepna strona).

Zeton Plebsu wytrzymuje tylko jeden cios. Natychmiast po

przyjeciu ciosu, zeton nalezy usungc¢ z planszy i umiesci¢ na

Karcie Boga nalezacej do gracza, ktory zadat cios.(Zetonéw
Plebsu nie przewraca sie tak jak figurek.)
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Woczesniejsze zadawanie ciosow

Niektoére Karty Chaosu i Karty Udoskonalen dajg graczowi
mozliwosc¢ rzucenia koscig Walki na poczatku fazy Walki
lub w przypadku udoskonalonych postaci Bloodletter
»Zanim inne postaci wykonajg swoje rzuty”.

Takim rzutem mozna zabi¢ figurke przeciwnika zanim
wykona on swoj rzut. W takich przypadkach, jesli postac
ginie, jej figurke nalezy natychmiast usungac z
planszy(zamiast jg przewrdéci¢ na bok). Jednakze, wczesniej
zadane ciosy sumuja sie z ciosami zadanymi przez t3 samg
postaé gracza, gdy wykonuje sie zwykte rzuty Walki. To jest
wyjatek od reguty, ktdra mowi, ze ciosy nie mogg by¢
,Zachowywane” (patrz str. 17)

Przyktad: Khorne uzywa Karty ,,Blood Frenzy”, ktora
umozliwia mu wykonanie 2 dodatkowych rzutéw kos¢mi na
poczgtku fazy Walki, w regionie gdzie Bloodthrister atakuje
Great Unclean One Nurgle’a. Wyniki rzutéw kos¢mi w
wyniku dziatania Karty ,,Blood Frenzy” wynoszq 4 i 5, a wiec
oba zadajq ciosy.

Jednakze dwa ciosy nie wystarczq, aby zabi¢ Great Unclean
One, poniewaz moze on przyjqgc 3 ciosy. W gtéwnej czesci
fazy Walki, Bloodthrister Khorne’a rzuca 4 kosémi, a
rezultaty to 2, 3, 4i 5. Zadaje on 2 dodatkowe ciosy, ktdre
dodane do 2 wczesniej zadanych cioséw pozwolq zabié¢
Great Unclean One. Gracz w roli Nurgle’a réwniez ma
mozliwos¢ rzucenia 3 kos¢mi, wyrzuca rezultaty 1,3 i 5.
Jeden zadany przez niego cios nie wystarcza do zabicia
Bloodthrister’a. Zauwaz, Ze jesli kosci uzyskane dzieki
,Blood Frenzy” wybuchtyby i udatoby sie uzyskac
wystarczajgcq ilos¢ ciosow w tej czesci Fazy Walki, wtedy
Great Unclean One zostatby zabity natychmiast i
nalezatoby jego figurke usungc z planszy i gracz Nurgle nie
miatby juz mozliwosci rzuci¢ kosémi Walki za Great Unclean
One.

Przyktad Walki: Walka tréjstronna

Sity Briana grajacego Khornem w Kislev sktadaja sie z 2
Bloodletters. Maria, gajgca Nurgle ma Great Unclean One.
Alan grajgcy Tzeentch ma w tym regionie 2 Acolytes.

Rozpoczyna sie faza Walki. Gracze rzucajg w kolejnosci, tak
wiec najpierw 4 kos¢mi rzuca Brain, poniewaz kazdy
Bloodletter ma wskaznik ataku réwny 2. Jego wyniki to
1,3,4 i 6. Zadaje 2 ciosy (za 4 i 6). Kos¢ z wynikiem 6
wybucha wiec rzuca jeszcze raz i wynik wynosi 5-a wiec
zadaje kolejny cios-w sumie 3. Zadaje je Great Unclean
One, ktérego wartos¢ obronnosci wynosi 3. Przewraca
figurke Great Unclean One na bok, aby uwidocznic, ze
zostanie ona wyeliminowana z gry.

Maria jest druga w kolejnosci. Wartos¢ ataku Great
Unclean One wynosi 3, a wiec rzuca 3 kosémi i wyrzuca 2,4
i 5. Dwa ciosy, zadnego wybuchu. Zadaje jeden cios
Bloodletterowi Briana oraz jednemu Acolytowi Alan’a
przewracajac obie figurki na bok.

Po wykonaniu wszystkich rzutéw przez wszystkich graczy,
przewrdcone figurki Great Unclean One, Bloodletter i
Acolyte sg usuwane z planszy, pozostaje 1 Acolyte i jeden
Bloodletter w Kislev. Walka przenosi sie do nastepnego
regionu-w tym przypadku Empire.
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Gracz w zasadniczej fazie Walki nie moze zadaé mniejszej
liczby cioséw niz jest potrzebne do zabicia postaci i
,przechowania” ich, tak by zsumowac je z ciosami
zadanymi tej postaci przez innych graczy. R6zni gracze nie
mogg skumulowac swoich sit przeciwko jednej postaci.

Nadmiarowe ciosy, tzn. te, ktore nie zostaty przypisane
zadnej postaci-przepadaja.

Gracz, ktéry ma wrogéw, ktorym moze zadac ciosy, musi
im je przydzieli¢. Gracz moze nie chcie¢ zadac¢ cioséw
swoim figurkom bedgcym tymczasowo pod kontrolg
wroga, jednakze musi to zrobi¢, jesli nie ma juz innych
przeciwnikow.

Gdy wszyscy gracze rzucili juz kosémi, rozdzielili ciosy,
usuneli przewrdcone figurki z planszy wtedy walka
przenosi sie do kolejnego regionu i tak dopdki nie zakonczy
sie walk we wszystkich regionach.

EFEKTY POCZATKU | KONCA WALKI

Zauwaz, ze pewne efekty-takie jak wynikajgce z Kart
Chaosu-nakazujg graczom wykonanie pewnych czynnosci
na poczatku lub na koncu fazy Walki. Takie czynnosci sg
przeprowadzane zanim ktoérykolwiek z graczy wykona rzut
Walki w danym regionie lub po tym jak wszyscy gracze
wykonajg rzuty Walki we wszystkich regionach.

Przyktad Walki: Walka z Plebsem

W regionie Border Princes, Khorne jest jedyng Moca , ktdra
posiada w tym regionie jednego Bloodletter’a. Znajduje sie
tam réwniez zeton Plebsu.

Gdy nadchodzi kolej na rozegranie Walki w tym regionie,
Brian, grajacy Khornem rzuca 2 kos¢mi Walki, wyrzucajac 3
i 4. Zadaje jeden cios i eliminuje dzieki niemu zeton Plebsu,
ktory umieszcza na Karcie Mocy, pozostawiajgc drugi
nietkniety.

Walka przenosi sie do nastepnego regionu.
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Przyktad walki ztozonej

W Estalii, Brian (Khorne) ma jednego Bloodletter’a i
jednego Bloodsworn’a. Maria (Nurgle) ma jednego Great
Unclean One, 2 Plaguebearers i 1 Leper. Zadna z innych
Mocy nie posiada swoich figurek w Estalii. Jednak, aby
skomplikowa¢ sprawy, Brian zagrat karte ,,Blood Frenzy” w
Estalii podczas fazy Wzywania, a Maria zagrata Karte ,,Rain
of Pus”.

Najpierw rozpatruje sie efekty ,, poczatku Walki”. Brian
rzuca dwiema kos¢mi Walki, dzieki dziataniu Karty ,,Blood
Frenzy”, wyrzuca 1 i 6(jeden cios i jeden wybuch).
Dodatkowy rzut koSciom w wyniku wybuchu daje rezultat
4. Brian zadaje wiec 2 ciosy. W nomalnych warunkach
potrzebny bytby jeden cios, aby zabic¢ Plaguebearer’a, ale
efekt Karty ,,Rain of Pus” wzmacniajg obronnosé postaci
Nurgle’a o 1. Brian uzywa dwdch ciosow, aby zabic jednego
Plaguebearer’a Marii. Jest on natychmiast usuwany z
planszy, a nieprzewracany na bok, w wyniku dziatania Karty
,Blood Frenzy”.

(Brian mogt skierowac swoje dwa ciosy na Great Unclean
One Marii, liczagc na to, ze w zasadniczej fazie Walki zada
mu jeszcze dwa ciosy. Jednakze zatozyt, ze wyeliminowanie
Plaguebearer’a spowoduje usuniecie z gry jednej kosci
Walki, jeszcze przed jej uzyciem, wiec byt to lepszy wybor).

Gdy rozpatrzone zostang wszystkie efekty ,, poczatku
Walki”, Khorne, jako pierwszy rzuca kos¢mi Walki w
zasadniczej walce. Brian otrzymuje 2 kosci za Bloodletter’a
i nie dostaje zadnej za Bloodsworn’a. Wyrzuca dwie 4. Nie
moze zadac 2 cioséw Great Unclean One Marii, poniewaz
nie wystarczytyby one do zabicia go, wiec obydwa zadaje
Leper (ktérego obronnos¢ wynosi 2 dzieki dziataniu Karty
,Rain of pus”) nastepnie przewraca figurke na bok.

Nastepna jest Maria. Otrzymuje 3 kosci Walki za Great
Unclean One, jedng za pozostatego Plaguebearer, nie
otrzymuje kosci za Leper’a. (Nie dostaje zadnej kosci za
martwego Plaguebearera dzieki karcie ,,Blood Frenzy”,
ktorej efekty rozpatruje sie na poczgtku Walki i figurki
zabite w wyniku jej dziatania zostajg usuniete z planszy
zanim wykonuje sie rzut ko$¢mi za dang(juz zabitg) postac.

Wyrzucajac 1,2,3 i 6 Maria zadaje jeden cios i wybuch.
Ponowny rzut koscig daje rezultat 6, wiec zadaje 2 cios i
wybuch, ponowny rzut daje rezultat 4, czyli 3-ci cios.
Zadaje jeden cios Bloodletterowi Brian’a(przewraca figurke
na bok) oraz drugi cios Bloodsworn’owi Brian’a réwniez
przewracajgce figurke na bok. Jej 3 cios zostaje
zZmarnowany, poniewaz nie ma wiecej przeciwnikow.

W koncu, przewrdcone figurki-Bloodletter, Bloodsworn i
Leper zostajg usuniete z planszy. Walka przenosi sie do
nastepnego regionu, a tylko Great Unclean One zostaje
zywy w Estalii. Karty Chaosu w Estalii rdwniez zostajg na
miejscu, nie zostang usuniete z planszy dopdki nie skonczy
sie faza Walki.
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Faza Korupcji

FAZA KORUPCIJI sktada sie z dwdch ETAPOW. W ETAPIE
DOMINACII, ktéry nastepuje jako pierwszy, gracze
zdobywajg punkty podboju za dominacje w regionach
planszy. W drugim etapie, ETAPIE KORUPCJI gracze
umieszczajg zetony Korupcji w regionach, gdzie maja
przynajmniej jednego Kultyste.

OBLICZANIE DOMINACII

Aby przeprowadzi¢ etap dominacji w fazie Korupcji
rozpatruje sie kazdy z regiondow w standardowej kolejnosci
regiondw (patrz Porzgdek Regiondw na str.25)

W kazdym regionie oblicza sie WARTOSC DOMINACII
kazdego z graczy poprzez dodanie kosztu kazdej Karty
Chaosu, ktérg gracz zagrat w danym regionie do ilosci
figurek, ktére gracz kontroluje w tym regionie.
Podsumowujac:

Wartos¢ Dominacji = Koszt Kart Chaosu + llos¢ Figurek

Zauwaz, ze koszt wezwania rozpatrywanych figurek nie jest
istotny przy obliczaniu wartosci dominacji; liczy sie tylko
aktualna ilos¢ figurek w regionie. Tak wiec, w tym
przypadku w ten sam sposob liczy sie Greater Daemon jak i
Kultysta.

Zauwaz réwniez, ze Koszt Wezwania (Summoning Cost)
kazdej z Kart Chaosu jest wskaznikiem uwzglednianym przy
obliczaniu Wartosci Dominacji, nie uwzglednia sie
natomiast ilosci Punktéw Mocy , ktére trzeba wydaé aby
zagrac tg karte (w przypadku, gdy sg to rozne wartosci).

Gdy juz obliczono Wartos¢ Dominacji, gracze z najwyzszym
wskaznikiem poréwnujg swéj wynik z Opornoscig Regionu.
Jesli Wskaznik Dominacji gracza przewyzsza(remis sie nie
liczy) Opornos$¢ Regionu, gracz ten otrzymuje punkty
zwyciestwa w ilosci réwnej Wartosci Podboju regionu.

Jesli dwdch lub wiecej graczy ma taki sam wskaznik
dominacji, zaden z nich nie moze zdominowac regionu i
nikt nie otrzymuje punktow zwyciestwa, nawet jesli
remisujgcy gracze majg wyzszy wskaznik niz Opornosé
regionu.

Wazne: Mimo, iz poczagtkowa warto$¢ Podboju i Opornosci
kazdego z regiondw sg takie same(i sg reprezentowane

przez tg samg numeracje na planszy), mogg byc¢
modyfikowane przez rézne efekty niezaleznie od siebie.

Przyktad: W Etapie dominacji Fazy Korupcji Khorne ma 2
Bloodsworn w Kislev i zagrat tam Karte ,, The Blood God'’s
Call”. Nurgle posiada tam Great Unclean One i zagrat Karte
,Plague Touch”. Wartos¢ Dominacji Khorne’a w Kislev
wynosi 4 (dwie figurki oraz jedna karta ktdrej koszt wynosi
2), podczas gdy Wartos¢ Dominacji Nurgle’a wynosi tylko 1
(jedna figurka i Karta, ktérej wartos¢ wynosi 0). Poniewaz
Khorne ma najwyzszy wskaznik Dominacji, porownuje sie tq
wartosc z Opornosciq Regionu, ktéra wynosi 3. Wartos¢
Dominacji Khorne’a przewyzsza Opornosc¢ Regionu, wiec
Khorne dostaje 3 punkty zwyciestwa, poniewaz Wartos¢
Podboju Kislev wynosi 3.

UMIESZCZANIE ZETONOW KORUPCJI

Aby przeprowadzi¢ Etap Korupcji, nalezy zachowaé
standardowy porzadek regionéw (patrz ,Porzadek
regionéw” str.25)

W rozpatrywanym regionie, gracze umieszczajg zeton
Korupcji za kazdego Kultyste, ktory sie tam znajduje.
Nastepnie, przed przejsciem do nastepnego regionu,
gracze podliczajg catkowitg ilos¢ zetondw Korupcji w
regionie (taczng dla wszystkich graczy). Jesli jest ich 12 lub
wiecej, region uwaza sie za zrujnowany. Wlicza sie w to
réwniez zetony Spaczenia (patrz ,Zetony Starego Swiata
str.24).

BT

Jesli region zostaje zrujnowany, umieszcza sie w nim

wierzchnig karte z talii Kart Zniszczenia(Powinna mie¢

kolejny numer porzgdkowy odpowiadajacy kolejnemu

zrujnowanemu regionowi. Np. jesli zniszczone sg juz 2
regiony, kolejny region po zniszczeniu otrzyma karte nr3).

Nastepnie kazdy z graczy, ktérzy umiescili przynajmniej
jeden zeton korupcji w tym regionie podczas Etapu
Korupcji natychmiast otrzymuje ilo$¢ punktéw zwyciestwa
wskazang na utozonej karcie Zniszczenia. Gdy wszystkie
punkty zostang juz przydzielone, gracze przesuwajg sie do
kolejnego regionu, aby umiesci¢ zetony Korupcji. (Wiecej
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punktow wynikajacych z tej Karty Zniszczenia bedzie
przydzielone na koniec fazy).

Jesli region powinien ulec zniszczeniu po zsumowaniu
zetonow Korupcji, ale nie ma juz Kart Zniszczenia w talii
(poniewaz 5 regiondw juz zostato zniszczone), region nie
zostaje zniszczony i nikomu nie przydziela sie punktéow
zwyciestwa(patrz ,,Punkty z Zniszczone Regiony nizej na
stronie).

Przyktad: W Etapie Korupcji Fazy Korupcji Estalia jest bliska
zniszczenia: znajdujq sie w niej z poprzednich rund 4zetony
Korupcji Khorne’a, 5zetonow Korupcji Nurgle’s i jeden zeton
Slaanesha. W tej rundzie Khorne i Tzeentch majq po jednej
figurce Kultysty, a Nurgle ma 3 figurki Kultystow. Khorne
umieszcza 1 nowy Zeton Korupcji, Tzeentch rowniez jeden
zeton i Nurgle 3zetony Korupcji. Catkowita liczba Zetonow
Korpucji w tym regionie wynosi 15 (5 Khorne’a+8 Nurgle’a
+1 Tzeentch +1 Slaanesh’a). Region zostaje zrujnowany,
poniewaz suma Zetonow Korupcji przewyzsza 12.

Estalia to pierwszy
zniszczony region w
grze, dlatego
umieszcza sie w
nim pierwszq karte
Zniszczenia.

Moaowi ona, ze kazdy
Z niszczgcych region
dostaje 3 punkty
zwyciestwa, tak
wiec Khorne,

Nurgle i Tzeentch

otrzymujq

natychmiast po 3

punkty zwyciestwa, poniewaz umiescili zetony w tej
rundzie. Slaanesh nie otrzymuje punktéw zwyciestwa,
poniewaz mimo posiadania zetonu Korupcji w Estalii,
poniewaz nie umiescit go w tej rundzie.

Khorne i Nurgle dostang rowniez dodatkowe punkty
zwyciestwa na koniec fazy za udziat w zniszczeniu Estalii,
ale nie sq one dodawane w tym momencie.

Faza Zakonczenia

Faza ta sktada sie z kilku etapow nastepujgcych w
okreslonej kolejnosci. S3 to:
1.Usuniecie Kart Chaosu z planszy

2.Rozpatrywanie zetonow Bohatera
3.Rozpatrywanie Kart Starego Swiata

4.Punkty za Zrujnowane Regiony

5.Postep na Okragtych Wskaznikach Zagrozenia
6.Sprawdzenie Zakonczenia Gry

Kazdy z etapOw jest opisany ponizej.

USUNIECIE KART CHAOSU Z PLANSZY

Kazdy z graczy usuwa z planszy zagrana przez siebie Karty
Chaosu i umieszcza je na stosie kart uzytych.

ROZPATRZENIE ZETONOW
BOHATEROW

W kazdym regionie, w ktérym znajduje sie
zeton Bohatera, gracz z najwyzszym
wskaznikiem Zagrozenia, ktéry posiada

przynajmniej jedng figurke musi wybraé
jedng z nich i usungac¢ z planszy.

T3 czynnos¢ przeprowadza sie raz za kazdy zeton Bohatera.
Jesli np. z regionu wyeliminowana zostaje ostatnia figurka
gracza, a inni gracze nadal majg tam swoich Czcicieli,
dalsze zetony Bohatera w tym regionie beda powodowaty
usuniecie figurek innych graczy.

ROZPATRZENIE KART STAREGO SWIATA

Gracze analizujg Karty Starego Swiata znajdujace sie na
szlaku Kart Starego Swiata i rozpatrujg efekty Kart, ktérych
opis zaczyna sie stowami: Gdy Karty Starego Swiata sa
rozpatrywane...... Karty z tym tekstem sg rozpatrywane w
kolejnosci w jakiej znajdujg sie na Szlaku. Tak wiec,
najpierw wchodzg w zycie efekty Karty na miejscu ,,1”,
dopiero pdzniej efekty Karty na miejscu ,,2”.

PUNKTY ZA ZRUINOWANE REGIONY

Za kazdg umieszczong w tej rundzie Karte Zniszczenia (czyli
za kazda odkrytg karte zniszczenia znajdujaca sie na
planszy) gracze otrzymujg punkty w ilosci zaleznej od ilosci
posiadanych w tym regionie zetonéw Korupcji. Regiony
rozpatruje sie w standardowej kolejnosci(patrz ,Porzgdek
Regiondw” str.25).

Gracz, ktéry posiada w danym zrujnowanym regionie
najwyzszg liczbe zetondw Korupcji otrzymuje ilosé
punktow zwyciestwa wskazang w pierwszej rubryce na
Karcie Zniszczenia, gracz z drugim najwyzszym wynikiem w
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regionie otrzymuje ilos¢ punktéw zwyciestwa okreslong w
drugiej rubryce Karty Zniszczenia.

Jesli tylko jeden z graczy ma zetony Korupcji w regionie,
przyznaje sie tylko ilos¢ punktéw z pierwszej rubryki.

Jesli dwdch lub wiecej graczy ma takg samg ilos¢ zetonow
Korupcji w regionie, dodaje sie pierwszg i drugg wartos¢ z
Karty, a nastepnie dzieli sie przez liczbe graczy
remisujacych i przyznajg kazdemu z nich réwna liczbe
punktow, w przypadku wynikéw utamkowych zaokragla sie
w dot. W przypadkach remisu, punkty dostajg tylko gracze
remisujacy.

Jesli dwdch lub wiecej graczy na drugim miejscu remisuje,
dzieli sie drugg wartos¢ na karcie, wynik stanowi ilos$¢
punktow przyznanych graczom.

Gdy punkty s3 juz przyznane, karte zniszczenia odwraca
sie, aby zaznaczy¢, ze region zostat doszczetnie zniszczony
(patrz Zniszczone Regiony str.25), a wszystkie zetony
Korupcji z tego regionu zostajg usuniete.

Przyktad: Kontynuujqc przyktad z poprzedniej strony, karta
Zniszczenia w Estalii na koniec fazy jest odwrdcona tekstem
ku gorze, Nurgle ma 8zetondéw Korupcji, Khorne 5, Tzeentch
1iSlaanesh 1.

Gracze odwotujqc sie do Karty Zniszczenia, wg ktorej
wartosc¢ pierwsza wynosi 9, wartosc¢ druga wynosi 4. Nurgle
ma najwiecej zetonow Korupcji, wiec dostaje 9 punktow
Zwyciestwa, Khorne zajmuje drugie miejsce, wiec
otrzymuje 4 punkty zwyciestwa. Tzeentch i Slaanesh nie
otrzymujq zadnych punktéw.

Karta Zniszczenia zostaje zakryta, Estalia jest uznana za
zniszczonq. Wszystkie zetony Korupcji z Estalii wracajq do
puli poszczegdlnych graczy.

POSTEP NA OKRAGLYCH WSKAZNIKACH
ZAGROZENIA

Podczas rozgrywki Bogowie gromadzg zetony Postepu
Zagrozenia na swoich Wskaznikach zagrozenia (patrz
zetony i Warunki Postepu Wskaznikéw Zagrozenia str.22)

W tym etapie, kazdy gracz, ktéry posiada
jeden lub wiecej zetonéw postepu
przekreca swoj wskaznik o jeden stopien w
kierunku ruchu wskazowek zegara i

wypetnia zawarte tam instrukcje.

Gracz, ktéry ma najwiecej zetondw na

swoim wskazniku, przekreca go dodatkowo o jeden stopien
i wypetnia podane tam instrukcje. Jesli dwdch lub wiecej
graczy ma tg samg ilos¢ zetondw, nikt nie przekreca
wskaznika dodatkowo.

Aby pozna¢ petny opis efektéw wywotanych obrotem
wskaznika, przeczytaj rozdziat , Instrukcje Wskaznika” na
str.23.

Gdy juz wszyscy gracze obrdcili swoje wskazniki, zetony
postepu wskaznika sg zwracane do puli.

Przyktad: Na koricu pierwszej rundy gry, Khorne posiada 2
zetony postepu, Nurgle jeden, Tzeentch rowniez jeden, a
Slaneesh nie ma zadnego. Khorne, Nurgle i Tzeentch
przekrecajq swoje wskazniki o 1 stopien i postepujg wg
nowych instrukcji. Khorne otrzymuje 4 punkty, Nurgle 3
punkty, a Tzeentch umieszcza jeden Zeton Spaczenia na
planszy. Poniewaz Khorne miat najwiecej zetonow
Postepu(i nie remisowat z Zzadnym innym Bogiem)
przekreca swoj wskaznik o dodatkowy stopien. Khorne
wybiera i wprowadza do gry karte Udoskonalenia, dzieje
sie to na skutek wypetnienia nowej instrukcji.

Nastepnie wszystkie Zzetony Postepu sq usuwane ze
Wskaznika ZagrozZenia i wracajq do puli.
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SPRAWDZENIE ZAKONCZENIA GRY
Jesli zostat spetniony ktdrys z 4 ponizszych warunkéw, gra
sie konczy:

1.Gra sig konczy, jesli okragty wskaznik postepu zagrozenia
jednego lub wiecej graczy osiggnat pole ,, Zwyciestwo”
(Victory).

2. Gra sie konczy, jesli jeden lub wiecej graczy zdobyt 50
punktow zwyciestwa.

3. Gra sie konczy, jesli zniszczone zostato 5 regionow.
4.Gra sie koriczy, jesli talia Kart Starego Swiata zostata
wyczerpana.

Kazdy z warunkow i sposdb okreslenia zwyciezcy zostaty
opisane ponizej.

ktorykolwiek z nich zostat spetniony rozgrywka sie konczy.
Dalszych warunkdw juz nie trzeba sprawdzac i pozostali
gracze nie mogg juz wygrac poprzez spetnienie ich. Np.jesli
jeden z graczy wygra poprzez warunek moéwigcy o
Wskazniku Postepu Zagrozenia, nie jest juz istotne, ze inny
gracz zebrat 50 punktow zwyciestwa, wygrywa w sposob
opisany w warunku , Najwieksze Zagrozenie” ponizej.

Najwieksze Zagrozenie

Jedli jeden z graczy obrdcit swéj wskaznik do
maksymalnego poziomu Zagrozenia(tzn. w gtdwnym
okienku wskaznika pojawi sie stowo Victory) ten gracz
zwycieza. Jesli gracze remisuja, obaj zostajg zwyciezcami.

50 punktéw Zwyciestwa

Jesli gracz zdobedzie minimum 50 punktow zwyciestwa
wygrywa gre. Jesli wiecej graczy zdobedzie taka ilos¢
punktow wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej punktow
zwyciestwa. Jesli nadal jest remis wygrywa ten z
najwyzszym wskaznikiem Zagrozenia.

Zniszczenie 5 Regiondw

Jesli zostato zniszczone 5 regiondw, wygrywa gracz z
najwiekszg liczbg punktow zwyciestwa. Jesli jest remis,
wygrywa gracz z najwyzszym wskaznikiem zagrozenia.

Brak Kart w Talii Starego Swiata

Jedli w Talii Starego Swiata, nie ma kart, oznacza to ze
mieszkaricy Starego Swiata przetrwali wojne miedzy
Bogami Chaosu i wszyscy gracze przegrywaja.

Pozostate zasady

Ten rozdziat zawiera dodatkowe zasady dotyczace gry
CHAOS W STARYM SWIECIE.

Okragte wskazniki Zagrozenia

Wskazniki te s bardzo wazng czescig gry CHAOS W
STARYM SWIECIE. Ponizszy rozdziat dostarcza wiecej
informacji na temat ich dziatania.

ZAGROZENIE
Kazdej pojawiajacej sie w gtéwnym okienku instrukcji
odpowiada pojawiajgca sie w mniejszym okienku cyfra.

Jest to warto$¢ Zagrozenia danej Mocy. Pewne Karty i
zasady czesto odwotujg sie do graczy z najwyzszym lub
najnizszym wskaznikiem zagrozenia, aby cos zrobili lub
muszg poddac sie wptywowi jakiegos dziatania.

ZETONY | WARUNKI POSTEPU WSKAZNIKA

Kazda Moc Chaosu posiada specyficzny warunek
przekrecenia Wskaznika, znajduje sie on na Karcie Boga. Za
kazdym razem, gdy Moc wypetni ten warunek, gracz
natychmiast umieszcza na wskazniku zeton Postepu(moze
by¢ utozony w dowolnym miejscu na wskazniku, tak by nie
zastaniat okienek).

W koncowej fazie, kazdy gracz, ktéry umiescit zeton
Postepu w danej rundzie wykorzystuje je do przekrecenia
wskaznika (patrz ,Postep na Okrggtych Wskaznikach
Zagrozenia str.21”).

Przyktad: Jest Etap Korupcji Fazy Korupcji, Slaanesh ma
jednego Akolyte w Empire, dwdch Akolytéw w Bretonnii i
trzech Akolytéw w Estalii. Warunek postepu Wskaznika
Slaanesh’a jest nastepujgcy: ,,Umies¢ 2+zetony Korupcji w
tym samym regionie”. Tak wiec za kazdym razem, gdy
Slaanesh umieszcza 2 lub wiecej Zzetondw Korupcji w
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jednym regionie, otrzymuje zeton Postepu i umieszcza go
na Okrqgtym Wskazniku Postepu.

Gdy w czasie etapu Korupcji rozpatrywany jest region
Imperium, Slaanesh umieszcza tam jeden zeton Korupcji.
Nie spetnia tym samym warunkdéw, bo musi umiesci¢ min 2
zetony. Gdy rozpatrywany jest region Bretonnii, Slaneesh
umieszcza w nim 2 zetony Korupcji, a wiec moze potozy¢
na Wskazniku jeden zeton Postepu. Gdy rozpatrywana jest
Estalia, umieszczane sg tam 3 zetony Korupcji Slaanesh’a,
wiec zndw moze potozyézeton Postepu na Wskazniku.

Na koncu Etapu Korupcji, na wskazniku Slaneesh’a znajduja
sie dwa zetony Postepu.

Zauwaz, ze pojedyncze wydarzenie nie moze spowodowac
umieszczenia wiekszej ilosci zetondw Postepu w wyniku
wykonania nadmiaru elementéw wymienionych w
Warunkach.

Przyktad: Warunek Khorne’a to ,,Zabij 2+ postaci w tym
samym regionie”. Jesli Khorne zabitby 4 lub wiecej postaci
w tym samym regionie gracz i tak otrzymuje tylko jeden
wskaznik postepu.

INSTRUKCJE WSKAZNIKOW POSTEPU

ZAGROZENIA

Kazda z instrukcji, ktére moga pojawié sie w gtéwnym
oknie Wskaznikdéw Postepu Zagrozenia zostata omdwiona
ponizej.

Wypetnienie instrukcji jest obowigzkowe, chyba, ze
aktualne warunki nie sg wystarczajace do wypetnienia. Np.
Jedyny sposéb, dzieki ktéremu gracz moze unikngé
wykonania instrukcji ,Usun 2 zetony Starego Swiata” to
sytuacja, w ktorej nie ma wystarczajacej ilosci zetonow
Starego Swiata na planszy. W takim wypadku gracz
powinien usungc tyle zetondw ile mozna i zignorowac
reszte instrukcji.

Wylosuj X Kart Chaosu: Gracz losuje wskazang ilos¢ kart
Chaosu z talii i dotacza je do kart na reku.

Umiesc X zetondw Szlachectwa: Gracz bierze podang ilos¢
zetondw Szlachectwa z puli i umieszcza je w dowolnym
regionie lub regionach na planszy.

Umies¢ X Spaczeni: Gracz dobiera wskazang ilosé Spaczeni
z puli i umieszcza je w dowolnym regionie lub regionach na
planszy.

Start [Nazwa Boga](np. Start Khorne’a) Wskazuje pozycje
gtéwnego okienka, w ktdrej zaczyna gre wskaznik tego
Boga. Ta instrukcja nie wywiera innych efektow.
Zwyciestwo [Nazwa Boga] (np. Zwyciestwo Khorne’a)
Wymieniony Bég wygrywa gre, w przypadku remisu patrz
”Sprawdzenie zakonczenia Gry” na str.22

Usun X zetondw Korupcji: Gracz usuwa z planszy wskazang
ilos¢ zetondw Korupcji, nalezgcych do jednej lub kilku
Mocy.

Usun X zetonéw Starego Swiata: Gracz usuwa podang
iloé¢ zetondw Starego Swiata, jednego lub kilku typéw z
planszy, odkfadajgc je do puli.

Otrzymujesz X Punktéw Zwyciestwa: Gracz otrzymuje
podang ilo$¢ punktéw Zwyciestwa.

Karta Udoskonalenia: Gracz wybiera jedng ze swoich kart
udoskonalenia, ktérej jeszcze nie umiescit w grze i zagrywa
ja. Patrz ,Zagrywanie Kart Udoskonalenia” str.26.
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Karty Starego Swiata Zetony Starego Swiata

Na Kartach starego Swiata Znajduja sie dwa rodzaje Wystepuje 6 rodzajéw zetondw Starego Swiata. Kazdy z
instrukcji: NATYCHMIASTOWE i TRWALE. nich jest opisany ponizej.
Wiekszo$¢ zetondw Starego Swiata wprowadzanych jest do
Immediare B, gry poprzez Karty Starego Swiata, jak réwniez poprzez inne
- efekty (instrukcje Wskaznika Postepu lub Karty Chaosu),
ktore moga powodowac zaréwno wprowadzenie zetondw
do gry, ale rowniez ich usuniecie czy przesuniecie.

Zetony Wydarzen stuzg do zaznaczania
@? regiondw, ktdre sg pod statym wptywem
dziatari Kart Starego Swiata. Jeéli zetony

Wydarzen pozostaja w grze po tym jak

wszystkie Karty, ktére byty symbolizowane
Natychmiastowe instrukcje zapisane sg kursywa, trwate

zwyktg czcionka. Wszystkie Karty zawierajg instrukcje
natychmiastowe, a tylko niektdre Karty instrukcje trwate.

przez zetony zostaty usuniete ze Szlaku Kart Starego
Swiata, zetony te zostajg, ale nie maja zadnego wptywu na
gre dopdki nie pojawi sie nowa Karta Starego Swiata
okreslajgca ich wptyw.
Instrukcje natychmiastowe nalezy wykonac¢ natychmiast 13 Py
po ich wyciagnieciu. Zetony Bohateréw: Powodujg one

. wyeliminowanie postaci z gry znajdujacych si
Trwate instrukcje z kart Starego Swiata sg y o P gry znaj _Ja Y €
i w tym regionie. Patrz ,Rozpatrywanie
wykonywane tylko wowczas, gdy Karta Starego

< S I zetonéw Bohateréow” str.20.
Swiata znajduje sie na Szlaku Starego Swiata, a nawet

wtedy tylko w okreslonych momentach rundy gry. Zetony Szlachectwa: Kazdy zeton Szlachectwa

. , . L, w regionie wzmacnia o 1 Wartos¢
Trwaty efekt wiekszosci kart zaczyna wywieraé¢ wptyw

. Podboju.(Nie ma wptywu na Opornosc
na gre na etapie Kart Starego Swiata Koricowej ju-{ P P

. ” s s regionu).
Fazy(patrz ,Faza Koricowa” str.20). Na niektérych & )

kartach Starego Swiata zaznaczone jest, ze ich efekt jest

staty(posiadajg tekst “Gdy ta karta pozostaje w %
&

Zetony Plebsu: nie wywierajg zadnego
B} i o wptywu. Stanowig jedynie cel w walce w
grze....."), lub ze wywierajg wptyw na gre w regionach, ktére zajmuja (patrz ,Faza

okreslonym momencie (zawieraja tekst ,Na poczatku Walki” str.15). Pewne Karty Starego $wiata,

fazy Walki...”). Jesli na Karcie Starego Swiata nie jest po wylosowaniu moga dostarczyé punkty
wyszczegdlnione kiedy rozpoczyna wywierac trwaty wptyw wyciestwa graczom, ktérzy wezwali do Walki zeton

Plebsu.

Zetony Skavendéw: Kazdy zeton w regionie
zmniejsza Opornos¢ regionu o jeden(Nie

majg wptywu na Wartos¢ Podboju regionu).

na gre, zaczyna sie tak dzia¢ od Etapu Kart Starego Swiata
w Fazie Koncowe;j.

P Zetony Spaczenia: Kazdy zeton Spaczenia
@ w regionie liczy sie jako ekwiwalent zetonu
| Korupcji, podczas okreslania, ktdry region
zostat zniszczony w fazie Korupcji (patrz
”Umieszczanie zetondw Korupcji” str. 19)
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Porzadek Regionéw

Gdy dochodzi o pewnych wydarzen, np. Walki, musi odby¢
sie w kilku regionach w tym samym czasie, zostajg one
rozegrane region po regonie, w nastepujacej kolejnosci:

1.Norsca

2.Troll Country
3.Kislev

4.The Empire
5.Bretonnia

6.Estalia

7.Tilea

8.The Border Princes
9.The Badlands

Jesli wydarzenie w ktéryms z regiondw nie jest mozliwe do
przeprowadzenia w danym regionie -np. nie ma postaci,
ktore mogtyby ze sobg walczy¢ podczas fazy Walki-ten
region jest po prostu omijany.

Gdy rozpatruje sie pewne wydarzenie w regionach wg
kolejnosci, wczesniejsze wyniki mogg mie¢ wptyw na
wyniki nastepujace pdzniej. Tak wiec wydarzenia w
poszczegdlnych regionach nie sg réwnoczesne. Np. jesli
kilka regiondw zostanie zniszczone w danej fazie, Karty
zniszczenia sg po kolei umieszczane w odpowiednich
regionach. Jesli Talia Kart Zniszczenia wyczerpie sie-
pamietaj, ze kart jest ich tylko 5-dalsze regiony moga nie
by¢ zniszczone w ogdle, a wiec gracze, ktdrzy mogliby
dzieki temu zdoby¢ punkty zwyciestwa nie otrzymaja ich.

Strzatki naniesione na plansze stanowig podpowiedz o

kolejnosci regiondw. Gracze zaczynajg rozpatrywanie

regiondw w gornej czesci planszy w regionie Norsca , a
nastepnie podazajg za strzatkami pomiedzy przylegajgcymi

regionami dopoki nie dotrg sie do Badlands na potudniu.

Regiony Zniszczone

Gdy dochodzi do zniszczenia regionu (tzn. gdy w regonie
znajdzie sie Karta Zniszczenia odwrdcona badz zakryta),
zaczynajg sie do niego odnosi¢ ponizsze zasady:

Nowe Karty Chaosu nie mogg zostac zagrane w tym
regionie.

Nowe zetony Starego Swiata nie mogg by¢ umieszczane w
tym regionie (jednakze bedace tam zetony Starego Swiata
niekoniecznie muszg by¢ usuniete w momencie
zniszczenia).

Podczas Fazy Korupcji nie przydziela sie punktéw
zwyciestwa za dominacje w tym regionie(tzn. nie ustala sie
dominacji w tym regionie)

Podczas Fazy Korupcji nie umieszcza sie tam zetonow
Korupciji.

Kontrolowanie Figurek Przeciwnika

Gdy gracz wykorzystuje dziatanie, ktdre daje mu
KONTROLE nad figurkami przeciwnika, wtedy gracz je
kontroluje tak jak figurki swojego koloru przez czas trwania
efektu. Przejmujacy kontrole gracz dostaje kos¢ Walki za tg
postaé, umieszcza zeton Korupcji swojego koloru podczas
fazy korupcji, itd.

Zauwaz, ze podczas trwania kontroli, postac przejeta
zachowuje swoje dotychczasowe udoskonalenia itd.

25



Zagrywania Kart Udoskonalen

Kazda Moc posiada talie 5 kart Udoskonalen. Wystepuja
dwa rodzaje kart udoskonalen: Udoskonalenia Czcicieli i
Udoskonalenia Mocy.

Karty te wchodzg do gry w momencie, gdy gracz podczas
przekrecania Wskaznika Postepu odkryje instrukcje
dotyczaca ujawnienia Karty udoskonalenia. Za kazdym
razem, gdy taka instrukcja zaczyna obowigzywaé, gracz
wprowadza do gry dostepna karte udoskonalenia. Termin
»Dostepna” oznacza w tym przypadku karte nalezacg do
gracza, ktdra jeszcze nie zostata wprowadzona do gry.

Gdy karta udoskonalenia Czciciela zostata wprowadzona do
gry, gracz informuje, jakie udoskonalenie wybrat i
umieszcza tg karte nad odpowiednim polem Czciciela na
swojej Karcie Mocy .Statystyki i zdolnosci zawarte na
Karcie Udoskonalenia zakrywaja te, ktére sg wydrukowane
na Karcie Mocy.

A follower upgrade card — Khorne's
Bloodsworn upgrade, in this case — is
placed over the pre-printed Bloodsworn
statistics on the Khorne power sheet.
The upgrade card s seatistics and
abilities replace those that it covers.

Gdy gracz wprowadza Karte udoskonalenia do gry,
informuje wszystkich, jakie udoskonalenie wybrat oraz
umieszcza karte tak, aby wszyscy widzieli jej tresc.

Magiczne Symbole

Symbole magiczne najczesciej pojawiajg sie na Kartach
Chaosu. Nie wywierajg efektu na gre, jednakze ich
obecnos¢ w regonie determinuje inne wydarzenia, takie
jak np. spetnienie warunkéw postepu przez Tzeentch’a.

Zauwaz, ze pewne efekty mogg przekazywac symbole
magiczne postaciom. Oczywiscie, powyzsza ikona nie
pojawia sie w tych przypadkach, ale rozpatrywana postac
caty czas ma przypisany magiczny symbol i mogg by¢
uzywane, aby wywotaé efekty, ktére wymagaja ich
obecnosci, niezaleznie od tego gdzie postaé przebywa.

Sprzeczne Efekty

Od czasu do czasu, efekty réznych Kart Chaosu, zdolnosci
Czcicieli, efekty Kart Starego Swiata moga czesto byé
sprzeczne ze sobg, podczas gdy jedne umozliwiajg jakie$
wydarzenia inne je uniemozliwiajg. W takich przypadkach
efekt uniemozliwienia ma przewage nad efektem
umozliwienia.

Np. Karta Chaosu Khorne’a ,,Battle Cry” mdwi, ze "Podczas
tej rundy nie mozna umieszczac¢ zetondw Korupcji w tym
regionie”, podczas gdy Karta Chaosu Nurgle’a , The Stench
of Death” méwi, ,Jesli dominujesz w tym regionie, umies¢
dwa zetony Korupcji”. Jesli obydwie Karty znajdg sie tym
samym regionie w tym samym czasie, Nurgle nie bedzie
mogt umieszczaé zetondw Korupcji podczas dominacji w
tym regionie, poniewaz dominuje efekt uniemozliwiajacy.

26



Granie w roli Khorne

W Khorne nie ma sladu subtelnosci. W jego czarnym sercu
nie ma pragnienia piekna, jest Bogiem Krwi. W jego
niesmiertelnym ciele znajduje sie miejsce tylko dla
wsciektosci, a jego jedynym pragnieniem jest rozlew krwi.
STRATEGIA KHORNFE’A

e Twoja sita tkwi w walce. Twoje postacie rzucajg
dwiema kos¢mi, co jest wyjatkowe posréd innych
Mocy Chaosu.

e tatwiej jest Ci odnie$¢ zwyciestwo poprzez postep
na Wskazniku Zagrozenia niz przez zbieranie
punktow zwyciestwa. Staraj sie co runde
przesuwac Wskaznik o dodatkowy, drugi stopien.

e Rozmies¢ swoich Wojownikédw w tak wielu
regionach jak to mozliwe, aby zabija¢ wiecej
wrogow.

o Nurgle jest zazwyczaj najdogodniejszym celem
ataku, po nim jest Slaanesh, a nastepnie Tzeenth.

PRZECIWSTAWIANIE SIE NURGLE’'OWI

Kultysci Nurgle’a sg zazwyczaj fatwymi obiektami czesto
znajdujgcymi sie w zaludnionych regionach. Staraj sie
zapobiec uzyskaniu mocnego punktu oparcia w tych
regionach, poniewaz jesli go zyska, bedzie miat potencjat
do otrzymania duzej liczby punktéw zwyciestwa, gdy
region zostanie zniszczony.

PRZECIWSTAWIANIE SIE TZEENTCH’OWI

Tzeentch uzyskuje zetony postepu dzieki skorumpowaniu
regiondw, w ktérych znajdujg sie przynajmniej dwa zetony
Spaczenia i/lub symbole magiczne. Poniewaz musi
umiesci¢ dwa zetony Korupcji, aby otrzymac¢ zeton
Postepu, zabicie jednego kultysty Tzeentch’a w regionie
burzy jego plan.

PRZECIWSTAWIANIE SIE SLAANESH'OWI

Slaneesh otrzymuje zeton postepu w zamian za posiadanie
w skorumpowanych regionach zetondéw Szlachectwa i
Bohaterdw. S3 to odpowiednie miejsca do stoczenia Walki
z nimi.

Granie w roli Nurgle

Nurgle to Wielki Pan Rozktadu, ktory panuje nad
demoralizacjg umystow i Smiertelnosciq. Nurgle jest
catkiem stusznie, nazywany ojcem zarazy, poniewaz jego
wielka postac stanowi dom dla kazdej znanej ludzkosci
zarazy.

STRATEGIA NURGLE’A

e Twoja zasadniczg moca jest to, ze Twoje postacie
Czcicieli sg tanie i jest ich sporo. Jak réwniez,
Twoje Karty Chaosu i zetony Postepu pozwalajg Ci
dominowac w najlepszych regionach runda po
rundzie, jednoczesnie zapobiegajgc przed zbyt
szybkim zrujnowaniem ich.

e tLatwiej jest Ci wygraé poprzez zbieranie punktow
zwyciestwa niz poprzez postep Wskaznika
Zagrozenia. Mimo tego postaraj sie przekrecac
swdj Wskaznik przynajmniej raz na runde dla
uzyskania zyskéw z tego wynikajgcych.

e  Gdy rozmieszczasz swoje figurki, skoncentruj sie
na regionach Zaludnionych. Wystrzegaj sie
umieszczania zbyt wielu zetondow Korupcji w
regionach, ktérych nie mozesz jednoczesnie
zdominowacd.

e Unikaj konkurowania z innymi graczami w
obleganych regionach. Staraj sie uzyskac punkty w
regonach pomijanych przez innych graczy.

PRZECIWSTAWIANIE SIE KHORNE’'OWI

Twoje figurki o niskiej obronnosci stanowig atrakcyjny cel
dla Khorne’a. Unikaj rozmieszczania ich w zbyt wielu
regionach, poniewaz dzieki temu Khorne uzyska wiele
zetondéw Postepu dzieki zabijaniu ich.

PRZECIWSTAWIANIE SIE TZEENTCH’OWI

Tzeentch zyskuje zetony Postepu poprzez korumpowanie
regiondw zawierajacych przynajmniej dwa zetony
Spaczenia i/lub symbole magiczne. Konkurowanie o
dominacje w takich regionach jest rzadko warte zachodu,
dopdki nie sg to zaludnione regiony o wysokiej wartosci.

PRZECIWSTAWIANIE SIE SLAANESH’OWI

Slaanesh uzyskuje zetony Postepu ze korumpowanie
regionéw, w ktérych znajdujg sie zetony Szlachectwa i
Bohateréw. Konkurowanie o dominacje w takich regionach
jest rzadko warte zachodu, dopdki nie sg to zaludnione
regiony o wysokiej wartosci.
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Granie w roli Tzeentch’a

Tzeentch jest Zmieniajgcym Wydarzenia, Twdrcq Losow,
Wielkim Konspiratorem, jest twdrcq przeznaczenia
wszechswiata. Czerpie radosc ze spiskowania i wciggania w
intrygi innych, woli przebiegfos¢ od sity i manipulowanie od
przemocy.

STRATEGIA TZEENTCH’A

e  Twoim kluczowym atutem jest talia Kart Chaosu.
Zawiera wiele uzytecznych darmowych lub
niedrogich kart, a zdolnosci uzyskane dzieki nim
pozwalajg Ci zastgpi¢ nimi wszystkie karty
zagrywane co runde (wiec zagrywaj tak wiele kart
jak tylko mozesz w kazdej rundzie!)

e  Zwracaj uwage na regiony, w ktérych znajduja sie
zetony Spaczenia. Sg one kluczowe do uzyskania
zetonow Postepu na poczatku gry.

e  Gromadz punkty zwyciestwa w fazie wzywania
kazdej rundy poprzez zagrywanie darmowych lub
niedrogich kart. Zmus innych graczy, aby
poswiecili swoje zasoby jako pierwsi.

e Masz szanse wygrac¢ poprzez postep na wskazniku
zagrozenia lub poprzez zobywanie punktow
zwyciestwa. Dbaj o obie opcje jak najdtuzej sie da.

PRZECIWSTAWIANIE SIE KHORENE’OWI

Khorne ma przewage raczej w postepie na wskazniku niz w
zdobywaniu punktéw zwyciestwa. Zyskuje zetony Postepu
dzieki zabijaniu wrogéw w réznych regionach. Unikaj
podsuwania mu tatwych celéw.

PRZECIWSTAWIANIE SIE NURGLE’'OWI

Nurgle jest skuteczniejszy w zdobywaniu punktéw
zwyciestwa niz przez postep na Wskazniku. Moze stac sie
bardzo siny w koncowym etapie gry, gdy regiony zaczynajg
chyli¢ sie ku upadkowi.

PRZECIWSTAWIANIE SIE SLAANESH’OWI

Slaanesh moze wygrac przez postep na Wskazniku postepu
lub przez gromadzenie punktéw zwyciestwa. Sprébu;j
przewidzie¢ jego strategie jak najszybciej i postepu;j
odpowiednio. Slaanesh uzyskuje postep na swoim
Wskazniku dzieki korumpowaniu regionéw, w ktorych
znajduja sie Bohaterowie lub zetony Szlachectwa.

Granie w roli Slaanesh’a

Slaanesh jest mistrzem okrutnych namietnosci, ukrytych
wad i strasznych pokus. Nie jest mozliwe dla zwyktego
Smiertelnika, aby przejrzec¢ Slaneesh’a nie tracqc przy tym
duszy, poniewaz wszyscy, ktorzy ujrzq Slaanesha stajq sie
niewolnikami jego najmniejszych kaprysow.

STRATEGIA SLAANESH’A

e Twoja kluczows sitg jest elastycznos¢. Posiadasz
uzyteczne Karty Chaosu, fatwe warunki postepu
Wskaznika i zdolnos¢ do wykorzystania zasobow
przeciwnika przeciwko niemu samemu.

e Skoncentruj sie na zetonach Szlachectwa na
wczesnym etapie gry. Albo wkrocz do tych regionéw
uzywajac sity albo uzyj kart ,Dark influence”, aby
umiescic te zetony w regionach, gdzie juz jestes
silny.

e Dostosuj strategie do aktualnej sytuacji w grze.
Koncentruj sie na postepie wskaznika, jesli zetony
Szlachectwa i Bohaterdw pojawiajg sie wczesnie w
grze lub na gromadzeniu punktéw zwyciestwa, jesli
Khorne jest silny lub Twoi przeciwnicy pozostawig
niezawtaszczone cenne regiony.

e Graj oportunistycznie: uzyj kart ,,Perverse
Infiltration” aby zdoby¢ tatwe punkty gdy regiony sg
niszczone, kontroluj Kultystow nalezgcych do
przeciwnikdw aby zdoby¢ zetony Korupcji oraz aby
zawtaszczy¢ przylegte regiony.

PRZECIWSTAWIANIE SIE KHORENE’OWI

Khorne ma przewage raczej w postepie na wskazniku niz w
zdobywaniu punktéw zwyciestwa. Zyskuje zetony Postepu
dzieki zabijaniu wrogéw w réznych regionach. Unikaj
podsuwania mu tatwych celéw.

PRZECIWSTAWIANIE SIE NURGLE'OWI

Nurgle jest skuteczniejszy w zdobywaniu punktow
zwyciestwa niz przez postep na Wskazniku. Moze stac sie
bardzo siny w koncowym etapie gry, gdy regiony zaczynaja
chyli¢ sie ku upadkowi. Szukaj okazji do zaszkodzenia mu
na tych polach i wzmocnienia tym samym siebie .
PRZECIWSTAWIANIE SIE TZEENTCHOWI

Tzeentch ma duze szanse wygrac poprzez postep na
wskazniku postepu lub zgromadzenie liczby punktow
zwyciestwa. Uzyskuje mozliwos¢ przekrecenia wskaznika
dzieki korumpowaniu regionéw, w ktérych znajdujg sie
przynajmniej dwa Zetony spaczenia i/lub symbole
magiczne.
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Dominacja, Etap dominacji, Wartos¢ dominacji 19
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Zeton Bohatera 6,20,24

Zeton postepu 3,21,22-23

Zetony Korupcji 6,8,19,20-21,23,25

Zetony Plebsu 6,15,17,24

Zetony Skavenéw 6,19,24

Zetony Spaczenia 6,19,23,24

Zetony Starego Swiata 6,9,23,24,25

Zetony Szlachectwa 6,19,23,24
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Stownik

Moce Chaosu patrz , Niszczgce Moce”

Bogowie: patrz ,Niszczgce Moce”

Cios: wynik rzutu koscig Walki-zazwyczaj 4,5 lub 6-dzieki
ktéremu mozliwe jest wyeliminowanie postaci przeciwnika
Czciciel: plastikowa figurka postaci jednego z trzech
rodzajow

Etap dominacji: Pierwszy krok fazy korupcji, w ktérym
sprawdza sie, ktéra z Mocy, jesli w ogdle, otrzymuje ilos¢
punktéw zwyciestwa réwnga Wartosci Podboju danego
regionu.

Etap korupcji: drugi etap fazy korupcji, w ktérym gracze
umieszczajq zetony korupcji w regionach, w ktérych majg
Kultystow. W tym etapie sprawdza sie rdwniez, czy
poszczegdlne regiony zostajg zrujnowane.

Etap: niektore fazy sg jeszcze dodatkowo podzielone na
krotsze okresy nazwane etapami

Faza koricowa: szésta i ostatnia faza rundy gry, w ktérej
gracze usuwajg Karty Chaosu z planszy, rozpatrujg efekty
zetondw Bohaterdw, a takze efekty Kart Starego Swiata,
otrzymujg punkty zwyciestwa za regiony zrujnowane
wczesdniej w rundzie, przekrecaja swoje wskazniki
Zagrozenia i sprawdzajg czy zostaty spetnione warunki
konca gry.

Faza korupcji: pigta faza rundy gry, w ktérej gracze
obliczajg dominacje oraz otrzymujg punkty zwyciestwa za
kazdy region po kolei, a takze rozmieszczajg zetony
korupcji w poszczegélnych regionach.

Faza losowania: druga faza rundy gry, w ktorej kazdy z
graczy losuje Karte Chaosu i odzyskuje punkty mocy.

Faza Starego Swiata: pierwsza faza gry, w ktérej losuje sie
karte z talii Starego Swiata i wypetnia zawarte na niej
polecenia.

Faza Walki: czwarta faza rundy gry, w ktorej Czciciele
poszczegdlnych Bogdw walczg ze sobg w regionach.

Faza wzywania: trzecia faza rundy gry, w ktorej gracze
kolejno zagrywajg Karty Chaosu i wzywajg postaci Czcicieli.
Faza: jedna z szesciu czesci rundy gry, sg to faza Starego
Swiata, faza losowania, faza wzywania, faza Walki, faza
korupcji i faza koricowa. Fazy te sg rozgrywane w scisle
okreslonym porzadku.

Greater Daemon: kategoria Czcicieli, najmocniejszy w grze
Khorne: jedna z czterech Niszczacych Mocy Chaosu, pan
$mierci i Walki

Klasa: kategoria-Kultysci, Wojownicy lub Demony, do
ktdrej nalezy dany Czciciel

Koszt: wartosé okreslajagca ile punktéw zwyciestwa musi
zosta¢ wydane, aby wprowadzi¢ do gry postac lub Karte
Chaosu.

Kultysci: kategoria Czcicieli, najmniej warta jesli chodzi o
zdolnosci waleczne, ale posiada zdolnos¢ korumpowania
regionéw.

Moce: patrz ,Niszczagce Moce”

Natychmiastowe instrukcje: pisany kursywa tekst
znajdujacy sie na kazdej Karcie Starego Swiata, nalezy sie
do nich zastosowa¢ natychmiast, gdy karta jest
wylosowana

Niszczagce Moce: okreslenie czterech Bogéw Chaosu:
Khorne, Nurgle, Tzeentch i Slaanesh.

Nurgle: jedna z czterech Niszczgcych Mocy Chaosu, ma
wtadze nad brudem, chorobami i korupcja.

Opis efektu: czes¢ Karty Chaosu, ktora opisuje co dana
karta wywotuje

Opornosc: cecha reprezentujgca jak trudno jest
zdominowac dany region.

Porzadek Mocy: kolejnosé¢, w ktérej Niszczace Moce
dziataja. Standardowy porzadek to: Khorne, Nurgle,
Tzeentch i Slaanesh.

Postac: patrz ,czciciel”

Przylegty : okreslenie uktadu dwéch regiondéw, w
przypadku gdy posiadajg wspdlng granice

Punkt zwyciestwa: rodzaj nagrody za wypetnienie
okreslonych zadan w grze. PZ sg przyznawane w wiekszej
ilosci za dominacje w regionie. Gromadzenie punktéw
zwyciestwa stanowi jeden ze sposobdw na wygranie gry.
Punkty mocy: waluta, ktdérg gracze ptaca za Karty Chaosu,
wzywanie postaci i za wiele innych czynnosci.

PZ: skrét od ,,punkty zwyciestwa”

Region: jeden z dziewieciu obszarow geograficznych na
mapie

Runda gry: powtdrzenie cyklu 6 faz gry

Slaanesh: jedna z czterech Niszczgcych Mocy Chaosu,
ksigze przyjemnosci i bélu.

Stopien: jednostka postepu na wskazniku Zagrozenia.
Symbol komety z dwoma ogonami: znaczek pojawiajgcy
sie na niektdérych Kartach Chaosu. Nie wywotuje
samodzielnie zadnego efektu, ale odwotujg sie do niej inne
Karty Starego Swiata.

Symbol magiczny: ikona znajdujgca sie w prawym gérnym
rogu pewnych Kart Chaosu, a takze efekt wywotany przez
pewne wydarzenia i moce. Symbole magiczne nie majg
wptywu na gre, ale odwotujg sie do nich inne karty, moce i
zdolnosci.
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Szlak punktéw zwyciestwa: tor utworzony przez
ponumerowane okregi na planszy. Kazdy z graczy
umieszcza swoj znacznik punktéw zwyciestwa, aby
odnotowac aktualnie posiadang ilos¢ punktéw zwyciestwa.
Trwate efekty: tekst znajdujacy sie na niektdorych Kartach
Starego Swiata, polecenia w nim zawarte wprowadza sie w
zycie w momencie okreslonym w karcie lub w fazie
koncowej.

Tzeentch: jedna z czterech Niszczgcych Mocy, twérca
przeznaczenia

Udoskonalenie czciciela: rodzaj kart udoskonalenia, ktore
zwiekszajg zdolnosci czciciela danego Boga
Udoskonalenie Mocy Chaosu: rodzaj kart udoskonalenia,
ktore bezposrednio podnoszg zdolnosci Bogéw Chaosu
Wartos¢ dominacji: wartosc obliczona przez kazdego z
graczy i poszczegdlnych regionach w czasie etapu
dominac;ji fazy korupcji w celu sprawdzenia czy dominuje w
rozpatrywanym regionie.

Wartosc Podboju: cecha regionu, ktéra opisuje jak
optacalna jest dominacja w tym regionie

Wojownik: rodzaj Czciciela, ktory jest cenny ze wzgledna
zdolnosci waleczne przy jednoczesnym niskim koszcie.
Wybuch: gdy wynik rzutu koscig Walki wyniesie 6 daje
graczowi dodatkowy rzut.

Wzywanie: niezbedne, aby umiescié¢ czciciela w nowym
regionie. Posta¢ moze by¢ wezwana albo z puli figurek
gracza albo przesunieta z innego regionu.

Zagrozenie: cecha reprezentowana cyfrg. Wartos¢
Zagrozenia kazdej Mocy jest wskazywana przez pozycje w
jakiej znajduje sie wskaznik Zagrozenia, w mniejszym
okienku.

Zaludniony: rodzaj regionu, zawierajgcy okreslenie
,zaludniony” w swojej nazwie. Dany region moze by¢ albo
zaludniony albo niezaludniony. Do tych okresler odwotuja
sie pewne wydarzenia w grze.
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PRZYGOTOWANIE ELEMENTOW GRY

1.Roztéz plansze

2.Rozdaj karty mocy oraz zadbaj o odpowiednig kolejnos¢,
w ktorej siedzg zawodnicy.

3. Rozdaj Talie Kart Mocy, Zetony i Figurki.
4. Umies¢ Znaczniki Punktow Mocy i Punktéw zwyciestwa.

5. Przygotuj Zetony, Kosci i Talie Kart Zniszczenia. Ut6z
Karty Zniszczenia w kolejnosci od ,,1” do ,,5”.

6. Utworz Talie Kart Starego Swiata. Potasuj wszystkie
Karty Starego Swiata, nastepnie utéz zakryte siedem
sposrod nich(w rozgrywce czteroosobowej) lub osiem (w

rozgrywce trzyosobowej). Nieuzyte karty odtdz do pudetka.

7. Roztéz Zetony Starego Swiata. Wybierz dwa Zetony
Szlachectwa, trzy Zetony Spaczenia i cztery Zetony Plebsu.
Rozmies¢ je losowo w poszczegdlnych regionach po
jednym zetonie w kazdym.

8. Potasuj i wylosuj Karty Chaosu: Kazdy z graczy
rozpoczyna rozgrywke z trzema kartami Chaosu w rece.

GDY REGION ZOSTAJE ZNISZCZONY....

e Nie mozna w nim zagrywac Kart Chaosu

e Nie mozna w nim umieszczaé nowych Zetonéw
Starego Swiata

e Nie przyznaje sie punktow zwyciestwa za
dominacje w tym regionie

e Nie mozna w nim umieszczac zetondw korupcji

WARUNKI KONCA GRY
Najpierw sprawdz wskazniki zagrozenia. Jesli na

wskazniku ktéregos z graczy gtéwne okienko
wskazuje stowo ,Victory” ten gracz zwycieza. (Jesli
jest remis, bierze sie pod uwage PZ)

Nastepnie sprawdza sie czy ktos zgromadzit juz 50
PZ. Jesli ktdrys z graczy ma 50+ PZ zwycieza.(Jesli
jest remis, bierze sie pod uwage wskaznik
Zagrozenia)

Jako kolejne sprawdza sie czy zostato zniszczone 5
regionow. Jesli tak sie stato wygrywa gracz z
najwiekszg iloscig PZ.

Jako ostatnie sprawdza sie czy jest jeszcze jaka$s
zakryta Karta w Talii Starego Swiata. Jesli nie ma
juz takich kart wszyscy gracze przegrywaja.

STANDARDOWY PORZADEK REGIONOW

Norsca

Troll Country
Kislev

The Empire
Bretonnia

Estalia

Tilea

The Border Princes
The Badlands

L oo N A WNR

STANDARDOWA KOLEINOSCE MOCY

Khorne
Nurgle
Tzeentch

P wnNe

Slaanesh
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