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WPROWADZENIE

Witaj w Starym Swiecie, miejscu rozdartym wojnami i zadza potegi.
Sily Zniszczenia prébuja utopi¢ wszystkie cywilizowane rasy w morzu
ognia i krwi. Na ich czele stoja podstepni studzy Chaosu, wyjacy

z dalekiej Poinocy, i brutalne hordy Orkéw, czajace sie na skraju
kazdego krolestwa, dokonujace rabunkéw tylko dla zaspokojenia
wilasnego kaprysu. Sily Porzadku tworza niepewny sojusz w obronie
cywilizacji. Bronig ich ogromne armie i potezna artyleria Imperium
oraz krélestwo Elféw Wysokiego Rodu, wtadajacych starozytng magia.
W kazdym zakatku $wiata armie nieubtaganie maszeruja do boju,
prowadzone przez mocarnych bohateréw walczacych w obronie swoich
ojczyzn, dla chwaty mrocznych bogéw lub po prostu szerzacych wojne.

Ztota zasada

Jesli specjalna zdolno$¢ karty lub dysku stoi w sprzecznosci
z zasadami zawartymi w instrukeji, specjalna zdolno$¢ zawsze
ma pierwszenstwo.

N\ 4

CzYM JEST DISKWARS?

Warhammer: Diskwars to ekscytujaca, dynamiczna gra, ktorej zasad

tatwo sie nauczy¢, jednak osiggniecie poziomu mistrzowskiego

wymaga odrobiny wprawy. Gracze dowodza w niej armiami bohateréw

i jednostek ze $wiata Warhammera, ktore reprezentowane sg przez dyski.
Podczas rozgrywki gracze aktywuja dyski aby je porusza¢ i atakowaé,
siejac zniszczenie na polu bitwy.

W Warhammer: Diskwars gracze nie uzywaja linijki do mierzenia zasiegu
ruchu bohateréw i jednostek. Zamiast tego, poruszaja dyski poprzez
obracanie ich przez krawedz. Jesli dysk zostanie obrécony w taki sposob,
ze zakryje inny, przyszpila dysk znajdujacy sie ponizej. Przyszpilanie jest
kluczowym elementem rozgrywki: dyski, ktore na siebie nachodza walcza
ze sobg na koniec kazdej rundy. Gracz moze zwyciezy¢ poprzez zniszczenie
wszystkich wrogich armii lub poprzez wypehienie celu.

Gracze moga modyfikowa¢ zaréwno swoje armie jak i pole bitwy,
dlatego kazda bitwa bedzie inna niz wszystkie!
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22 ZNACZNIKI
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4 ZNACZNIKI INICJATYWY 3 KOSCI BITEWNE

4 NAROZNIKI
POLA BITWY

4 ZNACZNIKI
ZDOLNOSCI
BITEWNYCH

OBRAZEN

24 KARTY
DOWODZENIA

1 KARTA SPECJALNEGO
SCENARIUSZA

Powierzchnia gry

Sugeruje sie, aby powierzchnia gry byta pokryta tkaning,

filcem lub innym, podobnym materiatem. Na takiej

powierzchni wystepuje tarcie, ktére zapobiega przypadkowym
przesunieciom dyskéw podczas obracania.




i KARTY DOWODZENIA ORKOW

‘IERWSZA ROZGRYWKA

Gracze, ktorzy dopiero zaczynaja przygode z Wathammer: Diskwars powinni
w pierwszej kolejnosci rozegra¢ scenariusz wprowadzajacy. Zostat on
zaprojektowany w taki sposodb, aby wprowadzi¢ dwoch graczy we wszystkie
kluczowe elementy rozgrywki. Po zapoznaniu sig z nim gracze beda

gotowi aby walczy¢ wiekszymi armiami i budowaé zréznicowane pola
bitew. W celu rozegrania standardowej partii nalezy stosowa¢ sie do zasad
przygotowania gry opisanych na stronie 12. Jesli w rozgrywce bierze udziat
wiecej niz dwoch graczy, nalezy stosowaé sie réwniez do zasad rozgrywki
wieloosobowej na stronie 15. Zasady i objasnienia wykorzystywane jedynie
w scenariuszu wprowadzajacym zostaly oznaczone symbolem #.

* PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA

" WPROWADZAJACEGO

Aby rozegraé scenariusz wprowadzajacy, nalezy wykonaé nastepujace kroki:
1. Wybor armii. Kazdy z graczy wybiera jedng z armii: podstawowa
armie Imperium (F¢) lub Orkéw (H). Jesli gracze nie moga dojs¢ do
porozumienia, nalezy rozdzieli¢ je pomiedzy graczy w sposob losowy.

- Kazda armia sktada sie z 9 dyskow i 4 kart dowodzenia, zgodnie z tym

co wyszczegdlniono ponizej. Niniejsze armie nie podlegaja zwyklym
zasadom modyfikacji i zostaly przeznaczone tylko do rozgrywki

W scenariusz wprowadzajacy.
Dysk1 OrkOw

1 Grom Brzuch

2 Ucznicze Chopaki

1 Chopaki na knurach

3 Orcze Chopaki

1 Szaman Kamiennych Ktuf
1 Wilczy jezdzcy

Dyski IMPERTUM

1 Karl Franz
1 Crarodziej z Jasnego Zakonu

2 Hochlandzcy rajtarzy
3 Marienburscy fechmistrzowie
2 Reiklandzcy kusznicy

KARTY DOWODZENIA IMPERIUM

Uwiezienie, Blogostawieristwo

Myrmidii, Odepchniecie, Zbidrka

Podejscie, Gorliwi zotnierze,
Prxyneta, Waaagh!

Przyszpilanie

Przyszpilanie wystepuje, kiedy dysk znajdzie sie na innym dysku.
Dysk znajdujacy sie na gérze PRZYSZPILA ten ponizej, ktory jest
wowczas PRZYSZPILONY. Jednakze, jesli dysk znajduje sie pomiedzy
dwoma dyskami, to wierzchni dysk nie przyszpila dysku na spodzie,
jedynie srodkowy przyszpila spodni dysk.

Przykiad: Dwa dyski tworzg stos na trzecim. Dysk A jest

przyszpilony przez dysk B, ktéry jest przyszpilony przez dysk C.

Jednaksze dysk C nie przyszpila dysku A, poniewaz pomiedzy nimi
znajduje sie dysk B.

T =
2. Przygotowanie pola bitwy. Warhammer: Diskwars nie jest rokrywapy

na planszy. Zamiast tego gracze odmierzaja na ptaskiej powierzchni
obszar 90x90 c¢m, stanowiacy pole bitwy. Znajdujaca sie w grze linijka
ma 30 cm dtugosci i moze zosta¢ wykorzystana do ustalenia wymiaréw
pola bitwy. Rogi wyznaczonego obszaru nalezy oznaczyé czterema
naroznikami pola bitwy.

3. Przygotowanie puli znacznikéw. Gracze tworza pule
rozdzielajac i umieszczajae w poblizu pola bitwy znaczniki
aktywacji, obrazen, wzmocnienia, inicjatywy i ran.

4. Ustalenie inicjatywy. Kazdy z graczy rzuca

koscig szescioscienng (k6), a gracz z najwyzszym DU

ZNACZNIK

Lo ML
wynikiem otrzymuje duzy Znacznik INICRAYWY. — py s

W przypadku remisu nalezy powtarzaé rzuty
do czasu az gracze uzyskaja rozne wyniki. Gracz
posiadajacy duzy znacznik inicjatywy jest pierwszym
graczem.

5. Wybér stron i utworzenie stref rozstawienia. Gracze wybieraja
przeciwlegte strony pola bitwy i dobieraja po trzy karty rozstawienia,
tekstem do dotu. Kazdy z graczy umieszcza karty rozstawienia jedna
obok drugiej, przy swojej krawedzi pola bitwy, mozliwie najblizej jej
$rodka. W ten sposdb powstaja STREFY ROZSTAWIENIA.

KARTA
ROZSTAWIENIA

WARTOSC ROZSTAWIENIA
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6. Rozstawienie dyskow. Poczynajac od pierwszego gracza, kazdy gracz
umieszcza wszystkie 9 swoich dyskow w taki sposéb, aby w catosci
znalazly sie w granicach jego strefy rozstawienia. Strefa rozstawienia
rozcigga sie od krawedzi pola bitwy na dtugos¢ sredniego zasiegu na

linijce zasiegu. Rozstawiane dyski moga by¢ uktadane jeden na drugim.

-G-racze sq juz gotowi do gry.

LINUKA ZASIEGU

Przyktad: To rozstawienie jest nieprawidtowe. Dysk 1 znajduje sie
dalej niz $redni zasieg mierzony od krawedzi pola bitwy. Dysk 2 nie
najduje sie na polu bitwy, a dysk trzeci wystaje poza granice strefy
rogstawienia.

Nieprawidtowe rozstawienie

A\

Zasicg

Ataki dystansowe i inne specjalne zdolnosci maja okreslony
maksymalny zasieg. W grze wystepuja cztery rodzaje zasiegu:

BLISKI, SREDNI, DALEKI i OBLEZNICZY.

Bliski, sredni i daleki zasieg zostaly oznaczone na
odpowiednich fragmentach linijki zasiegu. Gracz moze
mierzy¢ zasieg w dowolnym momencie, i nalezy zawsze
mierzy¢ go od krawedzi linijki z bliskim zasiegiem (patrz
,Wykonywanie ataku dystansowego” na stronie 11).

Zasieg oblezniczy to dystans wiekszy niz daleki zasieg (petna

dtugosé linijki).

4

Przyktad: To jest poprawne rozstawienie. Dysk 1 znajduje sie juz
w odlegtosci sredniego zasiegu od krawedzi, dysk 2 znajduje sie na
polu bitwy, a dysk 3 miesci sie w granicach strefy rozstawienia.

Prawidtowe rozstawienie
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ROZGRYWKA

Ta cze$¢ zawiera opis podstawowych zasad gry Warhammer: Diskwars.
Runda gry dzieli sie na 3 fazy:

"T'Faza aktywacji
© 2. Faza walki wrecz

3. Faza zakoniczenia

Faza aktywacji

Podczas fazy aktywacji, gracze zagrywaja karty dowodzenia aby
aktywowac dyski. Faza aktywacji dzieli sie na 3 kroki:

1. Wybor kart dowodzenia
2. Rozpatrzenie kart dowodzenia

3. Odrzucenie kart dowodzenia

Gracze powtarzaja kroki fazy aktywacji do momentu, az wszystkie dyski

na polu bitwy zostang aktywowane lub przyszpilone, albo gdy zaden
gracz nie bedzie miat juz kart dowodzenia, ktére mogtby zagra¢. Kiedy

ten warunek zostanie spelniony, po zakonczeniu kroku 3, nalezy przejsé¢

do fazy walki wrecz.

1. WYBOR KART DOWODZENIA
Kazdy z graczy wybiera w tajemnicy jedng
karte dowodzenia ze swojej reki i ktadzie

ja zakryta przed soba. Po tym, jak kazdy

z graczy wybierze karte, wszyscy jednocze$nie
je odkrywaja.

2. ROZPATR ZENIE KART DOWODZENIA

Kazda karta dowodzenia posiada STRATEGIE,

kliérq gracze wykorzystuja aby ustali¢

kolejnos¢ w jakiej beda rozpatrywa¢ odkryte KARTA DOWODZENIA
karty dowodzenia. W grze wystepuja cztery strategie SMIALA, PEWNA,
PRZEBIEGEA i POWOLNA.

Gracze rozpatruja $miate karty przed pewnymi, pewne przed
przebieglymi i przebiegle przed smialymi. Powolne karty sa
rozpatrywane jako ostatnie.

STRATEGIA

ik w irednim rasigrn
'L " Fomedd Ty soinbel smysmrcwill buugi cinas. o mie gt

Jesli gracze odstonig karty z ta samg strategia, jako pierwszy swoja karte
rozpatruje pierwszy gracz.

Przyktad: Janek odstania smiatq karte dowodzenia ,Szturm”.
Kasia odstania przebiegtq karte ,, Uwiezienie”. W zwigzku z tym,
ze przebiegle karty sq rozpatrywane przed smiatymi, Kasia

roxpatrzy swojg karte jako pierwsza, aktywujgc trzy dyski.

Kazda karta aktywacji
posiada réwniez
warto$¢ aktywacji.
Kiedy przychodzi kolej
gracza na rozpatrzenie
karty dowodzenia,
musi aktywowa¢ dyski
w liczbie zgodnej z warto$cig aktywacji przedstawiong na wybranej karcie.

WARTOSC
AKTYWACII

Zdolnosci kart dowodzenia

Wiekszo$¢ kart dowodzenia posiada specjalng zdolnos¢. Zdolnosci
dostepne na kartach dowodzenia dzielg sie na dwa rodzaje:
ZDOLNOSCI PASYWNE i ZDOLNOSCI BITEWNE.

Efekt zdolnosci pasywnej karty
dowodzenia dziata do momentu

ZDOLNOSC  Eaidy dysk skeywomany prey

odrzucenia tej karty dowodzenia.  paqywna  Bomocy tej kasty sarymaie 14

* Waaagh!” posiada pasywna

zdolnosé specjalna, ktora daje

wszystkim dyskom Orkéw () aktywowanym ta karta dowodzenia
stowo kluczowe Bezlitosny (patrz ,Zdolnosci dyskéw” na stronie 9).
¥*  Blogostawienstwo Myrmidii” posiada pasywna zdolno$é spe-
cjalng, ktéra daje jednemu dyskowi Imperium (*8) aktywowane-
mu tg kartg dowodzenia dodatkowe 2 punkty ruchu ().

W przeciwienstwie do zdolnosci
pasywnych, zdolnosci bitewne sg
wykorzystywane przez okreslone
dyski. Dyski, ktore moga uzy¢ zdol-

ZDOLNOSC sk w redmim zasiern
BITEWNA ik swsimt mmurcuibt e contz. 4 wie ichuiagers =

nosci bitewnej sa wyszczegdlnione
na karcie kursywg. Zdolnos¢ bitewna jest opcjonalna i moze by¢
uzyta tylko raz, przed lub po wykorzystaniu karty do aktywowania
dysku. Gracze musza bra¢ pod uwage wszelkie ograniczenia zasiegu
zdolnosci bitewnej, mierzac je od dysku uzywajacego zdolnosci
(patrz ,Wykonywanie ataku dystansowego” na stronie 11). Dyski
korzystajace ze zdolnosci bitewnych nie musza zosta¢ aktywowane
aby z niej skorzysta¢ i moga jej uzy¢ nawet kiedy sa przyszpilone.
¥ Kazdy z graczy posiada karte ze zdolnoscia pozwalajaca
wzmocni¢ dysk (patrz nastepna strona) w $rednim zasiegu od
BOHATERA (Karl Franz i Grom Brzuch).




KTYWOWANIE DYSKOW

Kiedy gracz aktywuje dyski, moze aktywowac¢ dowolne ze swoich
dyskéw, ktore nie byly jeszcze aktywowane ani nie s przyszpilone.
Dysk ze znacznikiem aktywacji (®) uznaje si¢ za AKTYWOWANY.

PRZYSZPILONY DYSK AKTYWOWANY DYSK

Kiedy gracz aktywuje dysk, musi nim wykona¢ jedna z ponizszych akcji:
* Ruch.

* Rozpatrzenie zdolnosci skupienia.

¢ Wykonanie ataku dystansowego.

* Spasowanie.

Po tym jak dysk wykona akcje, gracz umieszcza na nim znacznik
aktywacji, oznaczajac w ten sposéb, ze dysk byt aktywowany.

Ruch. Aktywujacy gracz obraca wybrany dysk maksymalnie tyle razy,

ile wynosi jego wartos¢ ruchu. Dysk musi zakonczyé¢ ruch jesli przyszpili
wrogi dysk.

TRZY OBROTY

-
Rozpatrzenie zdolnosci skupienia. Niektore dyski posiadaja @(I).I:lNO_SC -
SKUPIENIA, oznaczong symbolem €. Kazda zdolnosé¢ skupienia jest
unikatowa. Rozpatrujac zdolnos¢ skupienia nalezy stosowac sie do opisu
wydrukowanego na aktywowanym dysku.

Boheitcr Limsie Usbemsie 1
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ZDOLNOSC
SKUPIENIA

Wykonanie ataku dystansowego. Niektore dyski posiadajg ATAK
DYSTANSOWY, oznaczony symbolem P>. Wykonujac atak dystansowy
gracze rzucaja ko$émi przeciwko innemu, wybranemu celowi
(patrz ,Wykonywanie ataku dystansowego” na stronie 11).

Uhioeay (i
Famuk
ATAK
DYSTANSOWY

Spasowanie. Aktywowany dysk nic nie robi.

3. ODRZUCENIE KART DOWODZENIA

Kazdy z graczy odrzuca wlasnie rozpatrzong ==
karte dowodzenia i umieszcza ja odkryta na
swoim stosie odrzuconych kart dowodzenia.
Nastepnie gracze przechodza do kroku
wyboru kart aktywacji, pod warunkiem,

ze wszystkie dyski nie zostatly juz

aktywowane lub sa przyszpilone.

STOS ODRZUCONYCH
KART DOWODZENIA

e

W2zmacnianie dyskéw

Podczas rozpatrywania specjalnej
zdolnosci, ktora wzmacnia dysk, gracz
umieszcza na danym dysku znacznik
wzmocnienia (&da). Dopodki na dysku
znajduje sie znacznik wzmocnienia, dysk ZNACZNIK
otrzymuje premi¢ 1 do sity ataku (9), 1 do  Ww2MOCNIENIA
sity kontrataku (®) i 1 do wytrzymatosci

(4). Gracz nie moze wzmocni¢ dysku, na ktérym juz znajduje

sie znacznik wzmocnienia.




Faza walki wrecz
ZD OLN OSCI DYSKOW Podczas fazy walki wrecz gracze rozstrzygaja kazde starcie. Starcie tworzy

sie za kazdym razem, kiedy dysk przyszpila wrogi dysk. Pierwszy gracz

SLOWA KLUCZOWE to specjalne zdolnoéci oznaczone w ramce wybiera kolejnos¢ w jakiej rozpatrywane sq starcia.

tekstowej dysku pogrubiong czcionks. Kompletny opis Po tym jak gracze rozstrzygna wszystkie starcia, nalezy przejs¢ do fazy
weszystkich stow kluczowych znajduje sie na stronie 21, zakonczenia.
w sekgji ,,Zdolnosci dyskow”.

ROZSTRZYGANIE STARCIA

W wigkszosci star¢ biora udziat dwa dyski: atakujacy i obronca. Dysk
przyszpilajacy drugi jest atakujacym, a dysk przyszpilony - obronea. Dyski
atakuja i bronig sie réwnoczesnie: atakujacy zadaje obroncy obrazenia

CECHY to opisy oznaczone w ramce tekstowej dysku kursywa.
W przeciwienstwie do stéw kluczowych, cechy nie maja specjalnych
zdolnosci, natomiast odnosz sie do nich niektére zdolnosci.

w liczbie réwnej jego sile ataku, a broniacy sie zadaje atakujacemu

obrazenia w liczbie réwnej jego sile kontrataku.

Przyktad: Orcze Chopaki przyszpilajg dysk Marienburskich fechmistrzéw.
KLUCZOWE Podczas rozstrzygania starcia Orcze Chopaki zadajg 5 obrazen Fechmistrzom
a ci zadajg 3 obragenia Orczym Chopakom.

¥ Kilka dyskow w scenariuszu wprowadzajacym posiada
specjalne zdolnosci zwigzane ze stowami kluczowymi:

Bezlitosny. Ten dysk nie musi przerywa¢ ruchu kiedy podczas ru-
chu pierwszy raz przyszpila wrogi dysk.

Latanie. Ten dysk nie musi przerywa¢ ruchu jesli podczas ruchu
przyszpili wrogi dysk.

Magia X. Ten dysk moze zosta¢ aktywowany aby zada¢ X obrazen

wrogiemu dyskowi w $rednim zasiegu.

Mobilny. Wykorzystujac akcje ruchu ten dysk moze dodatkowo Kiedy dysk otrzymuje obrazenia, nalezy umiesci¢ na nim znaczniki

uzy¢ ataku dystansowego lub zdolnosci skupienia. obrazen (f) w ilosci réwnej liczbie otrzymanych obrazen. Jesli

w dowolnym momencie na dysku znajda sie obrazenia w liczbie wiekszej
lub réwnej wartosci wytrzymatosci (##) dysku, otrzymuje on RANE (%),
jest natychmiast usuwany z pola bitwy i umieszczany w STOSIE OFIAR
gracza. Kazdy z graczy powinien wybra¢ miejsce w poblizu pola bitwy

SIEA ATAKU SIEA KONTRATAKU

Uderzenie X. Ten dysk zadaje X obrazen innemu dyskowi kiedy
go przyszpila, wlaczajac w to sojusznicze dyski. Dyski ze stowem
kluczowym latanie zadaja obrazenia tylko po ostatnim obrocie.
Zwiad. Ten dysk moze wykona¢ akcje ruchu przed rozpoczgciem
pierwszej rundy gry, po tym jak dyski obu graczy zostang rozstawio-
ne. Po wykonaniu tego ruchu nie otrzymuje znacznika aktywacji.

gdzie znajdzie sie jego stos ofiar.

W niektorych starciach udziat bierze wielu atakujacych i obroncow.

Kazdy dysk moze zada¢ obrazenia tylko jednemu wrogowi w starciu. Jesli -

¥ Niektore dyski wykorzystywane w scenariuszu
wprowadzajacym posiadaja takze inne zdolnosci specjalne,
opisane w ich ramkach tekstowych:

jest to konieczne, kazdy z graczy wybiera, ktérym dyskom przeciwnika
jego dyski zadadza obrazenia, rozpoczynajac od atakujacych dyskow.

» Czarodziej z Jasnego Zakonu otrzymuje 1 obrazenie
kiedy korzysta ze stowa kluczowego magia.

e Szaman Kamiennych Ktuf zadaje wiecej obrazen mistycz-
nych za kazdy dysk orkéw znajdujacy sie w poblizu, wliczajac
jego samego.

 Katl Franz moze uzy¢ swojej zdolnosci skupienia aby
przenies¢ znaczniki aktywacji z sojuszniczych dyskéw na inne
sojusznicze dyski.




Przyktad: Karl Franz przyszpila zaréwno Uczniczych Chopakéw
jak i Orczych Chopakéw. Podczas rogstrzygania tego starcia grajgey
Imperium decyduje, ze Karl Franz zadaje 5 obrazen w walce

wrecz Orczym Chopakom, poniewaz nie moze w pojedynczym
starciu zadaé obrager wiecej nig jednemu dyskowi. Zaréwno
Ucznicze Chopaki jak i Orcze Chopaki zadajg obrazenia Karlowi
Franzowi, zadajgc ich tgcznie 6.

Whtrzymatos¢ Orczych Chopakéw wynosi tylko 4, dlatego
otrzymujg oni rane, a dysk zostaje usuniety z gry. Karl Frang
posiada wytrzymatosé 5, wiec réwniez otrzymuje rane. Jednak nie
zostaje usuniety z pola bitwy, poniewaz to jego pierwsza rana,

a jego kondycja wynosi 1.

R OZPATRY WANIE ZWARCIA

Jesli dysk jest przyszpilony przez wrogi dysk
i jednoczesnie przyszpila inny wrogi dysk,
wowczas jest OTOCZONY, poniewaz bierze
udziat w roznych starciach jako atakujacy

i obronca.

ZWARCIE wystepuje, kiedy kilka staré¢
nachodzi na siebie, co skutkuje tym,
ze jeden z dyskow zostaje otoczony.

OTOCZONY DYSK

Zwarcie nalezy rozpatrywac po jednym starciu na raz, rozpoczynajac
od przyszpilonych dyskoéw znajdujacych sie najwyzej (tego, w ktorym
otoczony dysk jest obronca).

Kondycja i rany

Dysk posiadajacy kondycje moze otrzymac kilka ran zanim
zostanie usuniety z planszy jako ofiara.

ZNACZNIK
RANY

Kiedy dysk posiadajacy kondycje otrzymuje rane, zostaje
usuniety z planszy jako ofiara tylko wowczas, jesli posiada juz
znaczniki ran w liczbie réwnej wartosci jego kondycji.

W innym wypadku nalezy usuna¢ z niego wszystkie znaczniki

obrazen i zastapi¢ je znacznikiem rany.

A\ 4

Podczas rozpatrywania zwarcia moze wystapic sytuacja, w ktorej konieczne
bedzie poruszenie dysku aby odczyta¢ zawarte na nim informacje lub

by usunaé przyszpilony dysk z gry jako ofiare. Aby zachowa¢ utozenie
przyszpilajacego dysku gracz, ktéry go kontroluje powinien usunac¢ z niego
wszystkie znaczniki i unies¢ go do gory, starajac sie odtozy¢ go mozliwie
najblizej jego wyjéciowej pozycji, po odczytaniu wezesniej zakrytych
informacji lub usunieciu innego dysku z gry.

Przyktad rozstrzygania zwarcia znajduje sie w sekcji ,,Zwarcie” na stronie 20.

Faza zakorficzenia

Podczas fazy zakonczenia kazdy z graczy usuwa ze swoich dyskow
wszystkie znaczniki za wyjatkiem znacznikéw ran. Nastepnie kazdy

z graczy bierze wszystkie karty dowodzenia ze stosu kart odrzuconych
z powrotem na reke.

Po zakoniczeniu tej fazy runda dobiega konca i rozpoczyna sie kolejna,
chyba, ze gra sie zakonczyta (patrz ,,Zwyciestwo” na stronie 11).

_
)
: Obrazenia fizyczne i mistyczne

W grze wystepuja dwa typy obrazen: fizyczne (&) i mistyczne (€2).
Oba powoduja umieszczenie na dyskach znacznikéw obrazen, ale
niektore dyski moga by¢ niewrazliwe lub odporne na konkretny
rodzaj obrazen (patrz ,Zdolnosci dyskéw” na stronie 21).
Obrazenia zadawane w walce wrecz to obrazenia fizyczne.
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WYKONYW ANIE ATAKU DYSTANSOWEGO Przyktad: Mateusy sprawdza zasieg umieszczajgc linijke zasiegu na

swoich Reiklandzkich kusznikach i ustawiajgc jg w kierunku Szamana

Kiedy gracz aktywuje dysk z symbolem P>, moze uzy¢ tego dysku aby
wykona¢ atak dystansowy przeciwko innemu dyskowi. Dysk bedacy celem
‘msi znajdowa¢ sie w maksymalnym zasiegu wskazanym w opisie ataku.

Kamiennych Ktuf. Szaman miesci sie w $rednim zasiegu, wiec znajduje
sie w maksymalnym zasiegu Kusznikéw. W zwigzku z tym, ze Szaman
wajduje sie w zasiegu, Mateusz aktywuje Kusznikéw aby wykonaé

WARTOSE przeciwko niemu atak dystansowy.

MAKSYMALNY ZASIEG POCISKU SIZA

SRR

Kiedy atak dystansowy albo specjalna zdolnos¢ ma okreslony zasieg,

gracz musi zmierzy¢ zasieg korzystajac z linijki zasiegu. Aby to zrobié¢, Mateusz rzuca 3 kosémi bitewnymi dla ataku Kusynikéw.
gracze odmierzaja odleglos¢ od powierzchni dysku korzystajacego Wyrzucit X, 8 i . Wayniki X i # nie majq zadnego efektu,
z ataku dystansowego lub zdolnosci do powierzchni innego dysku. ale # zadaje 3 obrazenia Szamanowi. Nie otrzymuje on rany,
Punkt, w ktérym linijka zasiegu dotyka drugiego dysku okresla zasieg poniewaz jego wytrzymatosé wynosi 4, ale oprécz znacznikéw
pomiedzy dyskami. Jesli zmierzony zasieg miesci sie w maksymalnym obrazen zostaje na nim umieszczony znacznik aktywacji.
zasiegu dysku, ktory atakuje dystansowo lub uzywa zdolnosci, wowczas

dysk bedacy celem znajduje sie w zasiegu. Po tym jak zasieg zostanie

ustalony, atakujacy gracz rzuca ko$émi bitewnymi (@) w liczbie réwnej

wartosci pocisku ataku dystansowego.

KOSCI BITEWNE g B @

Gracze rozpatruja wyniki na kosciach bitewnych w sposéb opisany

R o Z \WYCIESTWO

¢ RozrzuUT (#): Nalezy ponowi¢ rzut tg koscia ataku, jednak tym razem

; . SR s Rozgrywka konczy sie po pieciu rundach. Pod koniec ostatniej rundy,
jest on wykonywany przeciwko dyskowi znajdujacemu sie najblizej celu

kazdy z graczy umieszcza wszystkie dyski ze swojej rezerwy w swoim stosie

w bliskim zasiegu, jesli to mozliwe. Nalezy zignorowa¢ wszystkie wyniki Sfiotaa i prace¥otrzymis Punkty wycicstwaZ) T R

rozrzutu, wszystkie pozostate wyniki sg rozpatrywane normalnie. Przyktad S imicelem, Gracz, Wiory zdobyl najwiccej punktow zrs R E

rozpatrywania rozrzutu znajduje sie na stronie 20. B e sy rozstizsn sie wykorzgstujsekolejnosmia T T
» TRAFIENIE (#): Zadaje celowi obrazenia okreslonego typu w liczbie

o . ° ) . ¥* W scenariuszu wprowadzajacym obaj gracze maja ten sam cel
réwnej sile ataku. Nalezy zignorowa¢ ten wynik podczas wykonywania

" } oy i otrzymuja 1 punkt zwyciestwa za kazdy dysk w stosie ofiar przeciwnika.
ataku o zasiggu oblezniczym.

: ) ) ) Jesli w dowolnym momencie graczowi nie pozostaly na polu bitwy zadne
» TRAFIENIE KRYTYCZNE (#): Zadaje celowi obrazenia okreslonego typu

- = i . dyski, zostaje on natychmiast wyeliminowany z gry. Jesli wszyscy gracze
w liczbie rownej sile ataku. Jesli atakowany dysk nie byt aktywowany,

g ) Sy, . K poza jednym zostang wyeliminowani, ostatni gracz zostaje zwyciezca.
nalezy na nim umiesci¢ znacznik aktywacji. :

e Pupto (X): Brak efektu. o 'u

* CHAOS (#): Ten wynik nie ma zadnego efektu, chyba ze atakujacy
dysk posiada zdolnos¢, ktéra go wykorzystuje. * Do bO)u!
it ]esh ‘atak d?r’stan’sc?wy p?s.l afla' Siekon razefn‘ ,Z 1‘<oscm1 b1t.ewlnym1 Jestescie gotowi do rozegrania scenariusza wprowadzajacego.
alezy rzuci¢ koscia sze$cio$cienna aby okresli¢ liczbe obrazen W razie potrzeby korzystajcie z sekcji objasnien rozpoczynajace;
sie na stronie 18. Zasady opisujace standardowsa rozgrywke

dawanych przez kazde trafienie i trafienie krytyczne.
4 - rozpoczynaja si¢ na nastepnej stronie.

"




Zasady w tej sekcji zapewniaja wieksza glebie i zréznicowanie rozgrywki
niz scenariusz wprowadzajacy i pozwalaja na jednoczesna rozgrywke
maksymalnie czterem graczom. Aby rozegra¢ standardowa rozgrywke
w Warhammer: Diskwars, kazdy z graczy musi posiada¢ armie (wraz

z kartami dowodzenia) z liczba regimentow taka samg jak inni gracze
(patrz ,Modyfikowanie armii” na stronie 16). W przypadku krotsze;
rozgrywki kazdy z graczy powinien posiada¢ po 2 regimenty, natomiast
w przypadku dtuzszej, bardziej epickiej rozgrywki po 3.

STANDARDOWE PRZYGOTOWANIE GRY

Aby przygotowaé standardows rozgrywke, nalezy wykona¢ ponizsze kroki:

1. Przygotowanie pola bitwy. Warhammer: Diskwars nie jest rozgrywany
na planszy. Zamiast tego gracze odmierzaja na plaskiej powierzchni obszar
90x90 cm, stanowiacy pole bitwy. Znajdujaca sie w grze linijka ma 30 cm
dtugosci i moze zosta¢ wykorzystana do ustalenia wymiaréw pola bitwy.
Rogi wyznaczonego obszaru nalezy oznaczyé czterema naroznikami pola
bitwy.

2. Przygotowanie puli znacznikéw. Gracze tworza pule rozdzielajac

i umieszczajac w poblizu pola bitwy znaczniki aktywacji, obrazen,
wzmocnienia, inicjatywy i ran.

3. Przydzielenie krawedzi rozstawienia. Kazdy z graczy wybiera krawedz
pola bitwy, przy ktérej bedzie rozstawial jednostki. Podczas rozgrywki
dwuosobowej gracze musza wybraé przeciwlegte krawedzie.

4. Ustalenie inicjatywy. Kazdy z graczy rzuca k6 i dodaje do wyniku
wszystkie niewydane punkty zaciaggu. W przypadku remisu nalezy
powtarza¢ rzuty do czasu az gracze uzyskaja rézne wyniki. Gracz,
ktory uzyskat najwyzszy wynik przydziela znacznik inicjatywy kazdemu
z graczy. Znacznik inicjatywy ,,3” nie jest wykorzystywany w rozgrywce
dwuosobowej, a ,4” w dwu- i trzyosobowe;.

Kolejnos¢ inicjatywy
KOLEJNOSC INICJATYWY rozpoczyna sie od gracza, ktéry posiada
duzy znacznik inicjatywy (pierwszego gracza) i przechodzi
kolejno na graczy ze znacznikami inicjatywy ,2”, ,3” i ,4”.
Gracz ostatni w kolejno$¢ inicjatywy to OSTATNI GRACZ.
Aby rozpatrzy¢ efekt karty lub gry w ODWROCONE] KOLEJNOSCI
INICJATYWY, gracze rozpoczynaja jego rozpatrywanie od
ostatniego gracza, a nastepnie rosnaco az do pierwszego gracza.

5. Wybor scenariusza i ustalenie

celéw. Nalezy potasowaé wszystkie

karty scenariusza. Ostatni graczy

dobiera 2 karty scenariusza, wybiera

jedna z nich i umieszcza odkryta

w poblizu pola bitwy. Jest ona aktywng ZDOLNOSC
karta scenariusza i jej ZDOLNOSC BCEIZRICESS
SCENARIUSZA wplywa na rozgrywke.

Nastepnie nalezy potasowa¢ wszystkie

karty scenariusza poza aktywna

i rozda¢ po jednej zakrytej kazdemu

z graczy. W ten sposob kazdy z graczy

otrzymuije sekretny cel, ktéry na koniec

gry zapewni mu punkty zwyciestwa.

Nalezy zignorowa¢ cel przedstawiony na aktywnej karcie scenariusza

i zdolnosci scenariusza wydrukowane na kartach rozdanych jako cele.

KARTA SCENARIUSZA

6. Utworzenie stref rozstawienia. Nalezy potasowaé wszystkie karty
rozstawienia i utozy¢ je w poblizu pola bitwy, tekstem do géry, w liczbie
réwnej lacznej ilosci regimentéw wszystkich armii (przyktadowo,

w rozgrywce dwuosobowej z dwoma regimentami na gracza nalezy
przygotowad 4 karty). W odwroconej kolejnosci inicjatywy gracze wykonuja
tury, w ktérych wybieraja karty, do momentu az wszystkie zostana
wybrane. Kiedy gracz wybiera karte rozstawienia, umieszcza jq przy swojej
krawedzi pola bitwy dowolng strona do goéry (w przypadku rozgrywki

trzy lub czteroosobowej stosuje sie wiecej ograniczen, patrz ,Rozgrywka
wieloosobowa” na stronie 15). Jesli gracz umieszcza karte rozstawienia
tak, ze przylega do innej, tworzy w ten sposob jedna strefe rozstawienia.
Wszelkie specjalne zdolnosci kart rozstawienia w tej samej strefie odnosza
sie do catej tej strefy rozstawienia.
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Jesli karta rozstawienia jest umieszczana w odrebnym miejscu (nie
przylega do innej karty), tworzy nows strefe rozstawienia. Gracz nie moze
umieszczaé kart rozstawienia w taki sposob, aby na siebie nachodzity.

7. Rozmieszczenie terenu. Nalezy potasowa¢ wszystkie karty terenu
“i w poblizu pola bitwy utozy¢ odkryte 4 z nich . W odwréconej kolejnosci
~ inicjatywy gracze wykonuja tury, w ktérych wybieraja po jednej karcie tere-
* nu i umieszczaja odpowiadajace jej znaczniki terenu na polu bitwy. Gracze
moga umieszczaé znaczniki terenu dowolna strona do gory, ale kazdy

~ znacznik musi znajdowa¢ sie w catosci na obszarze pola bitwy i nie moze

znajdowac sie w bliskim zasiegu do innego znacznika terenu lub krawedzi
pola bitwy. Kazdy teren posiada swoje stowa kluczowe (patrz ,Zdolnosci
terenu” na stronie 22) lub inne specjalne zdolnosci, wymienione na od-
powiadajacej mu karcie. Po utozeniu znacznika, odpowiadajaca mu karte
terenu nalezy pozostawi¢ w poblizu pola bitwy jako przypomnienie.

|
ZNACZNIK, lTERENU

UMIESZCZANIE TERENU I

KARTA TERENU

8. Rozstawienie dyskow. Kazdy z graczy, w odwroconej kolejnosci

inicjatywy rozmieszcza okreslona liczbe dyskow w granicach swoich

stref rozstawienia. Liczba dyskow rozstawionych w danej strefie musi

odpowiada¢ sumie wartosci rozstawienia przedstawionych na kartach

tworzacych te strefe. Strefy rozstawienia rozciagaja sie od krawedzi pola

bitwy na dtugos¢ sredniego zasiegu na linijce zasiegu (patrz ,Zasieg” na

stronie 5). Wszystkie dyski bohateréw musza zosta¢ rozstawione.

Dyski mozna rozstawia¢ jeden na drugim. Kazdy z graczy umieszcza swoje

nierozstawione dyski w poblizu pola bitwy na obszarze zwanym REZERWA.
azdy gracz posiada swoja wlasna rezerwe. Dyski z rezerwy moga zosta¢

~wprowadzone do gry w dalszej czesci rozgrywki jako wsparcie.

Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia rozgrywki.
.

REZERWA

Rezerwa to obszar w poblizu pola bitwy, na ktérym gracz umieszcza
swoje nierozstawione dyski. Rezerwe gracza nalezy trzyma¢ oddzielnie
od jego stosu ofiar. WSPARCIE

Weparcie. Gracz moze aktywowac dysk
w swojej rezerwie aby wprowadzi¢ go
do gry jako WSPARCIE. Jest to jedyna
akcja dostepna dla dysku w rezerwie.
Podczas wprowadzania jednostki jako
wsparcie gracz umieszcza wybrany dysk
na polu bitwy, w granicach jednej ze
swoich stref rozstawienia i ktadzie na
nim znacznik aktywacji.

Przyktad: Julia aktywuje Marienburskich
fechmistrzéw ze swojej rezerwy i umieszcza
ich na polu bitwy, w swojej strefie
rogstawienia. Nastepnie ktadzie na
Fechmistrzach znacynik aktywacji.

POLE WIDZENIA

Pole widzenia jest wymagane przy
wykonywaniu atakéw dystansowych
i wybieraniu dyskow za cel zdolnosci. Dyski maja sie nawzajem w polu

REZERWA

widzenia, o ile pomiedzy nimi nie znajduje sie teren posiadajacy stowo
kluczowe ,Blokuje pole widzenia”. Jesli od dowolnego fragmentu
dysku moze zosta¢ poprowadzona prosta linia do dowolnego fragmentu
innego dysku, i nie przechodzi ona przez teren, dyski maja sie w polu
widzenia. Teren nie blokuje pola widzenia z i do dysku, ktéry na niego
nachodzi, pole widzenia jest zablokowane jedynie dla dyskéw poza
obszarem terenu.

POLE WIDZENIA

K-
s







ZASADY OPCJONALNE

Gra Warhammer: Diskwars moze by¢ rozgrywana w réznorodnych
wariantach. Gracze moga wymysla¢ wlasne warianty rozgrywki i uktady
-ola bitwy, tak aby lepiej dopasowaé gre do wtasnych upodoban.
. Przyktadowe warianty to rozgrywka w ktorej kazdy z graczy dysponuje
* jednym regimentem, rozgrywka druzynowa lub gra na asymetrycznym

polu bitwy.

Rozgrywanie scenariusza
specjalnego

Rozgrywajac scenariusz specjalny nalezy
przed rozpoczeciem przygotowania gry
wybra¢ karte scenariusza specjalnego

i postepowac zgodnie ze wskazéwkami

zawartymi na karcie. Jesli tekst karty nie
stanowi inaczej, stosuje sie standardowe

wriccdeom mum od kemeds pols bawy
A S ——
Spinsacrery - Clgimicey N 3.
. y ) \ genermoic e el e bemis
Karta scenariusza specjalnego ,Twierdze” oy Remisbe i i Lt
wymaga, aby kazdy gracz miat dostep
do jednego zestawu podstawowego

Warhammer: Diskwars.

zasady przygotowania gry.

KARTA SCENARIUSZA
SPECJALNEGO

Rozbudowa Warhammer: Diskwars

W rozszerzeniach, ktore bedzie mozna dotaczyé do gry
w przysztosci, pojawia sie nowe dyski, karty dowodzenia oraz
tereny, ktore pozwola rozbudowaé bitwy w Starym Swiecie.

Dotaczenie drugiego zestawu podstawowego réwniez zwieksza
mozliwosci modyfikaciji armii, a karty z kilku zestawéw
podstawowych moga by¢ mieszane, aby umozliwi¢ tworzenie

jeszcze ciekawszych kombinacji terenu.

A\

ROZGRYWKA WIELOOSOBOWA

W rozgrywce w Warhammer: Diskwars moze bra¢ udziat maksymalnie
czterech graczy. Podczas gry, w ktorej udzial bierze wiecej niz dwéch graczy
nalezy stosowa¢ sie do ponizszych zasad. W sytuacjach spornych zasady
zawarte w tej cze$ci majq pierwszenstwo przed zasadami w pozostatych
sekcjach.

Przygotowanie gry

Graczy obowiazuja ograniczenia podczas rozstawiania jednostek w poblizu
naroznikéw pola bitwy.

o W rozgrywce trzyosobowej, jeden z graczy jest ,$ci$niety”, poniewaz jego
krawed? rozstawienia przylega do krawedzi dwoch pozostatych graczy. Sci-
$niety gracz moze uzywaé calej szerokosci swojej krawedzi rozstawienia, ale
dwoch pozostalych musi rozmiesci¢ swoje karty rozstawienia w dalekim
zasiegu od krawedzi przeciwleglej do tej dzielonej ze $ci$nietym graczem.

¢ W rozgrywce czteroosobowej zaden z graczy nie moze umieszcza¢ kart
rozstawienia w srednim zasiegu od ktoregokolwiek naroznika pola bitwy.

Rozpatrywanie kart dowodzenia

Aby rozpatrzy¢ karty dowodzenia, nalezy poréwnaé strategie pierwszego
gracza ze strategiami pozostatych graczy aby w ten sposéb ustali¢ kolejnosé
w jakiej zostang one rozpatrzone.

Przyktad: Franek jest pierwszym graczem i odstania smiatg karte
dowodzenia. Julia odstania przebieglq karte, a Mateusz pewng.

W rwigzku z tym, ze Franek jest pierwszym graczem, pierwszenistwo
jest ustalane poprzez poréwnanie wszystkich kart z jego kartg.

W rwigzku z tym Julia rozegra swojg ture jako pierwsza, po niej
Franek, a na koricu Mateusz.

Jesli pierwszy gracz zagra powolng karte, aby ustali¢ kolejnos¢ ich
rozpatrywania nalezy poréwnac ze sobg pozostate karty (powolna karta
dowodzenia w dalszym ciagu jest rozpatrywana jako ostatnia), korzystajac
z kolejnosci inicjatywy do rozstrzygania remisow.

Rozstrzyganie star¢

Wrogie dyski atakuja lub bronig sie jednoczesnie jesli oba przyszpilaja lub
sa przyszpilane przez inne wrogie dyski. Gracze decyduja w jaki sposéb
przydzieli¢ obrazenia swoich dyskéw zgodnie z kolejnoscia inicjatywy.
Zwyciestwo

Jesli gracze remisuja po podliczeniu punktéw zwyciestwa, remisy

rozstrzyga sie korzystajac z kolejnosci inicjatywy.
Przyktad: Na koniec pigtej rundy Bartek i £ucja posiadajg po
10 punktéw, wiecej niz pozostali gracze. Fucja wygrywa, poniewag
posiada ynacznik inicjatywy ,2”, a Bartek ,3”.




ODYFIKOWANIE ARMII

Modyfikowanie armii w grze Warhammer: Diskwars to satysfakcjonujace
doswiadczenie. Modyfikacje armii otwieraja nowe mozliwosci
strategiczne i prowadza do ciaglych zmian w rozgrywce, dzieki czemu gra
zawsze oferuje nowe wrazenia. Kazda armia sktada sie z okreslonej liczby
REGIMENTOW. Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze musza uzgodnic¢
liczbe regimentéw wykorzystywanych w danej partii.

Tworzenie regimentu

Gracz musi wybra¢ bohatera prowadzacego kazdy z regimentéw.
Kazdy bohater posiada punkty zaciagu, ktére wykorzystywane sa do
rekrutowania jednostek do tego regimentu.

PUNKTY ZACIAGU

Kazda jednostka posiada koszt zaciagu, ktory oznacza ile kosztuje jej
zrekrutowanie. Bohater nie moze zrekrutowa¢ dyskow, ktorych taczny
koszt zaciggu przekracza liczbe jego punktow zaciggu.

SITWOY ZARAZY
ek warmirkic whiv £ ezomier

KOSZT ZACIAGU

Przynaleznosé do stronnictw i ras

Dyski z podstawowej wersji gry przynaleza do czterech réznych
ras i wchodza w sktad jednego z dwoch stronnictw: Porzadku
lub Zniszczenia. Przynaleznosé¢ dysku jest oznaczona przez
symbol przynaleinosci do

rasy i kolor ramki.

Rasy Porzadku: Elfy
Wysokiego Rodu (&%)
i Imperium (?F«)

Rasy Zniszczenia:

Chaos (<) i Orki ()
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Dodatkowo, budujac armie, gracze musza stosowac sie do ponizszych

SYMBOL RASY

ograniczen:

* Gracz nie moze posiada¢ w jednej armii dyskow Porzadku

i Zniszczenia.

¢ Gracz nie moze posiada¢ w swojej armii wiecej niz jednej kopii
unikatowego dysku. Unikatowe dyski oznaczone sa symbolem ()
znajdujacym sie przed nazwa dysku.

¢ Bohater nie moze rekrutowaé¢ dyskéw przynalezacych do innej rasy.

¢ Bohater musi zrekrutowa¢ taka samg lub wiekszg liczbe matych
dyskow niz taczna liczba srednich i duzych dyskow. Sam bohater nie
wlicza sie do tego limitu.

¢ Gracz musi posiada¢ w swojej armii przynajmniej jednego
unikatowego bohatera.

* W jednym regimencie nie moze by¢ wiecej niz 3 kopie matego dysku,
2 kopie sredniego dysku i 1 kopia duzego dysku.

* W jednym regimencie moze by¢ maksymalnie 1 elitarny dysk. Elitarne
dyski oznaczone s symbolem (¥) znajdujacym si¢ przed nazwa dysku.

Wybér kart dowodzenia

Poza rekrutowaniem jednostek, kazdy bohater posiada wartos¢
dowodzenia. Gracz wybiera karty dowodzenia w liczbie réwnej tej wartosci
i dodaje je do swojej reki dowodzenia. Gracze nie moga mie¢ w swojej rece
dowodzenia wiecej niz 1 kopii danej karty dowodzenia (patrzac po tytule).

WARTOSC o, M 50
DOWODZENIA AN e,
& Ui 5 1 ybemcas dulon.
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Przyktad: Kamila wybiera Kairosa Tkacza Losu aby poprowadzit
regiment i przeglgda swoje dyski Chaosu, aby sprawdzi¢ jakie jednostki
moze zrekrutowacé Kairos. Poniewaz specjalna zdolnosé Kairosa
wspétgra z cechq demoniczny, Kamila decyduje sie doda¢ do swojego
regimentu 1 Krwiopijca i 1 Krwawych miazdzycieli. Krwiopijec posiada

REGIMENT
KAMILI

koszt 15, a Miazdzyciele 10. To zuzywa 25 z 33 punktéw zaciggu
Kairosa, pozostaje wigc 8 niewydanych punktéw. Jednakze zasady
budowania armii wymagajg aby Kamila posiadata w swoim regimencie
przynajmniej tyle matych dyskéw, co srednich i dugych. Przegladajac
mate dyski Kamila zauwaza, ze najtaniszym dostepnym dyskiem sq
Kurgariscy grasanci kosztujgey po 5 punktéw. Dodanie dwéch takich
dyskéw przekroczy wartosé zaciggu Kairosa. Poniewaz Kamila bardzo
chce umiesci¢ w armii Krwiopijca, decyduje sie wymieni¢ Miagdzycieli
na Siewcéw zaragy. Siewcy zarazy kosztujg tylko 8 punktéw, wiec
poprzez dodanie dwéch niezbednych Grasantéw Kamila wykorzysta
33 punkty. Jest to liczba réwna punktom zaciggu Kairosa, wiec jej
regiment jest gotowy.

Nastepnie Kamila musi wybra¢ 2 karty dowodzenia, ktére doda do swojej
reki dowodzenia, zgodnie z wartoscig dowodzenia Kairosa. Przeglgdajgc
karty decyduje, e pierwszq kartq, ktérg chce wykorzystaé sq , Gorliwi
zotnierze”. Ta karta daje dodatkowy ruch kazdemu dyskowi, ktéry jest
aktywowany przy jej pomocy,. Kamila chce uzy¢ tej karty, aby umiesci¢
Kairosa w lepszej pozycji do przyzywania jednostek na pole bitwy. Waybér
drugiej karty jest trudniejszy. ,Zgnilizna Nurgla” wydaje sie by¢ przydatna
i wspotgra z demonicznymi dyskami. Jednak ,Zastraszenie” réwniez jest
silng kartq. Myslgc o wykorzystaniu obu kart podczas rozgrywki Kamila

decyduje sie na ,Zastraszenie”. Pozwala ona Kairosowi obrécié¢ wrogi

dysk, ktéry go przyszpila, dajgc mu mozliwosé skorzystania ze zdolnosci
skupienia, nawet jesli jakis dysk znajdzie si¢ na nim.

Gotowe armie

Jesli gracz nie chce tworzyé swojej wlasnej armii, moze skorzysta¢ z jednej z gotowych, wybierajac pozadana liczbe regimentow Porzadku lub
Zniszczenia, opisanych ponizej w nastepujacy sposdb: Bohater: Jednostki; Karty Dowodzenia.

Azhag Rzeznik: 1 Duza Szef,

1 Ucznicze Chopaki, 1 Wilczy
jezdzcy, 1 Chopaki na knurach;
Piesci Morka, Podejscie

Grimgor Zelazna Skoéra: 3 Orcze
Chopaki, 1 Ucznicze Chopaki,
1 Glazocisk; Waaagh!, Sita Gorka

Grom Brzuch: 1 Szaman
Kamiennych Ktuf, 1 Czarne orki,
1 Wilczy jezdzcy, 1 Troll Rzeczny;
Gorliwi zotnierze, Przyneta

Archaon Wszechwybraniec:

2 Kurganscy grasanci,

1 Plomience, 1 Krwiopijec; Burza
Chaosu, Sxturm

Kairos Tkacz Losu: 1 Kurganscy
grasanci, 1 Siewcy zarazy, 1
Piekielni jezdzcy, 1 Dziato piekiel;
Zastraszenie, Zgnilizna Nurgla

Valkia Krwawa: 2 Plomience,

1 Czarnoksieznik Tzeentcha,

1 Krwawi Miazdzyciele; Krew dla
boga krwi, Opégnianie

Alarielle Swietlista: 1 Fucznicy

z milicji, 2 Mistrzowie miecza
Hoetcha, 1 Podniebny rydwan;
Szybkos¢ Asuryana, Mistyczny Atak
Teclis: 2 Wtocznicy z milicji,

1 Elfi arcymag, 1 Stoneczny
smok; Tarcza Saphery, Odepchniecie
Tyrion: 1 Gwardia dziewic,

1 kucznicy z milicji, 1 Jezdzcy

z Ellyrionu, 1 Powtarzalna balista;
Wiatry Morai-Heg, Uwigzienie

Karl Franz: 3 Marienburscy
fechmistrzowie, 1 Lowcy,

1 Kartaczownica , Pieklomiot”;
Blogostawierstwo Myrmidii, Zbiérka

Luthor Huss: 1 Czarodziej

z Jasnego Zakonu, 1 Talabheim-
skie wielkie miecze, 1 Rycerze
Pantery, 1 Hochlandzcy rajtarzy;
Whbuchowa klatka, Inspiracja

Volkmar Ponury: 2 Reiklandzcy
kusznicy, 1 Czolg parowy, 1 Ho-
chlandzcy rajtarzy; Garnizon, Atak




Ta cze$¢ zawiera objasnienia zasad i zaawansowanych poje¢. Zostata ona
podzielona na dwie sekcje:

1. Objasnienia zasad. W tej czesci znajdujg sie pojecia i zasady, ktore
gracze moga napotka¢ podczas rozgrywki. Zostaty one uporzadkowane
alfabetycznie.

2. Objasnienia zdolnosci. W tej czesci znajdujg sie objasnienia réznych

o kluczowych i specjalnych zdolnosci wystepujacych na kartach

P

dowodzenia, dyskach i terenie, w tej kolejnosci.

1. OBJASNIENIA ZASAD

CEL

Celem jest dowolny element wybrany przez gracza, na ktory wptynie
efekt ataku dystansowego, zdolnosci dysku lub inny efekt uzywajacy
stowa ,wybrany/cel”.

* Wybranie dysku na cel wymaga aby byt on w polu widzeniu (patrz
»Pole widzenia” na stronie 13). Niektére zdolnosci nie zawieraja stowa
swybrany” i nie wymagaja pola widzenia aby mozna byto je rozpatrzy¢.

e Cel ataku lub zdolnosci musi zosta¢ wybrany zanim atak lub zdolnos¢
zostanie rozpatrzona.

ELIMINACJA GRACZA

e Jesli wszystkie dyski pozostalych w grze graczy zostaja jednoczesnie
usuniete jako ofiary, nikt nie wygrywa.

_ » Dyski w rezerwie gracza nie chronia go przed wyeliminowaniem.

- KARTY DOWODZENIA

(

- dowodzenia przeciwnika.

e Gracz musi zagra¢ karte dowodzenia jesli ma taka mozliwos¢, nawet,
jesli wszystkie jego dyski sa aktywowane lub przyszpilone.

¢ Gracz nie musi wprowadza¢ dyskow do gry jako wsparcie ze swojej
rezerwy podczas rozpatrywania karty dowodzenia, nawet jesli jego
pozostate dyski sg aktywowane lub przyszpilone.

* Gracz moze w dowolnym momencie przeglada¢ stos odrzuconych kart

e Jesli gracz nie moze aktywowaé dyskow w liczbie réwnej wartosci karty
aktywacji, niewykorzystane aktywacje s3 ignorowane.

e Podczas rozgrywki czteroosobowej moze wystapi¢ nieskoniczona petla,
jesli trzech graczy zagra $miata, przebiegla i pewna, a pierwszy gracz

powolng strategie. Jesli wystapi petla kart dowodzenia, gracze rozpatruja
wszystkie strategie poza powolna w kolejnosci inicjatywy, traktujac

petle jako remis. Nastepnie pierwszy gracz rozpatruje powolng karte
dowodzenia.

o W grze dla wiecej niz dwoch graczy, jesli pierwszy gracz wykorzysta
wszystkie karty dowodzenia, pozostali gracze poréwnuja strategie swoich

kart ze strategia nastepnego gracza w kolejnosci inicjatywy, ktory zagrat
jakas karte.

KONTROLA

Gracz kontroluje wszystkie swoje dyski, chyba ze jakas zdolnos¢ zmieni
gracza kontrolujacego. Wybrane karty rozstawienia i scenariusza sa
kontrolowane przez gracza, ktéry wybrat je podczas przygotowania gry.

¢ Gracz moze aktywowa¢ tylko dyski, ktére kontroluje.

* Niektore efekty odnosza sie do kontrolowania terenu. Gracz
kontroluje teren, kiedy dysk bedacy pod jego kontrola nachodzi na
znacznik terenu i zaden wrogi dysk nie nachodzi na ten sam teren.

Patrz tez: Whasciciel, Nachodzenie

NACHODZENIE

Dysk, ktory zakrywa dowolny fragment innego dysku lub znacznika
terenu nachodzi na dany dysk lub teren.

¢ Dysk nie musi mie¢ bezposredniego kontaktu z innym dyskiem lub
terenem aby na niego nachodzi¢. Dysk moze nachodzi¢ drugi dysk
nawet, jesli jest miedzy nimi inny dysk. W zwiazku z tym, dysk, ktory
nachodzi na inny dysk, niekoniecznie musi go przyszpilaé.

¢ Dysk nie nachodzi na inny dysk lub teren, jesli jedyne punkty,
ktérymi sie stykaja, przebiegaja wzdtuz ich krawedzi.

NIE MOZE

e Sformutowanie ,nie moze” ma pierwszenstwo przed stowem ,moze”,

jesli wystepuje miedzy nimi konflikt.

RaNY

¢ Kiedy dysk z kondycja otrzymuje obrazenia, niezaleznie od liczby
zadanych mu obrazen umieszcza si¢ na nim maksymalnie 1 znacznik
rany.

-E'
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RozrzuT

e Wyniki & moga zostaé rozpatrzone przeciwko dyskowi wykonujacemu
atak dystansowy.

“e Jesli nie ma innych dyskow w bliskim zasiegu od celu, wyniki # nie
- maja efekeu.

e Jesli gracz podczas ataku dystansowego wyrzuci #, musi rozpatrzy¢
Z przed rozpatrzeniem & lub #.

* Dysk nachodzacy na lub taki, na ktory nachodzi dysk bedacy celem
ataku, moze zosta¢ wybrany za cel rozrzutu. Najblizszym dyskiem jest
zawsze dysk bedacy w starciu z celem. Jesli wiecej niz jeden dysk jest

w starciu z celem, najblizszy dysk to ten, ktory najbardziej nachodzi na,
lub na ktéry najbardziej nachodzi dysk bedacy celem.

* Jesli podczas jednego ataku zostaje wyrzuconych kilka wynikow #,
kazdy z nich musi by¢ rozpatrzony przeciwko innemu dyskowi w bliskim
zasiegu (jesli to mozliwe), w kolejnosci od najblizszego do najdalszego od
dysku bedacego celem. Jesli jest wiecej wynikow # niz dyskéw w bliskim
zasiegu, nadmiarowe # nalezy rozpatrzyé ponownie, przeciwko dyskowi
najblizszemu od celu i powtarzaé ten proces, dopoki wszystkie & nie
zostang rozpatrzone.

e Jesli atak dystansowy ma losows site, podczas rozpatrywania # nalezy
korzysta¢ z wyniku ko6 z pierwszego rzutu.

Patrz tez: Walka Dystansowa

Przyktad: Powtarzalna balista Elféw Wysokiego Rodu atakuje
Archaona w zasiegu oblezniczym. Otrzymuje wyniki %, & i /7.

Najpierw rozpatruje wynik # przeciwko dyskowi Kurgarskich gra-
santéw w bliskim zasiegu od Archaona. Wynik rozrzutu to @, jed-
nak w zwigzku z tym, te wyniki & sq ignorowane w zasiegu oblez-
niczym, nie zadaje si¢ zadnych obrazer. Nastepnie # z pierwszego
rzutu jest roxpatrywany i Archaon otryymuje 3 obrazenia fizyczne,
a na jego dysku umieszczany jest znacynik aktywacji.

=

¢ Dysk nie przyszpila ponownie dysku po obrocie, jesli przyszpilat go
przed tym obrotem.

¢ Gracz moge zmieni¢ kierunek w jakim ustawiony jest dysk w potowie
obrotu, poprzez zwrdcenie go w dowolnym kierunku, kiedy znajduje
sie w pozycji 90 stopni w stosunku do powierzchni pola bitwy.

Gracz nie moge ,toczy¢” dysku wzdtuz krawedzi dysku w miejscu, gdzie
styka sie on z powierzchnig pola bitwy.

¢ Jesli aktywowany dysk w dowolnym momencie po wykonaniu obrotu
znajdzie sie catkowicie poza granicami pola bitwy, nalezy umiesci¢ go
w stosie ofiar jego wlasciciela.

SQJUsZNIK

Wszystkie dyski kontrolowane przez tego samego gracza s3 sojusznikami.

Patrz tez: Wrog

STARCIA

W starciu znajduja sie wszystkie atakujace i bronigce sie dyski, ktére
mozna okresli¢ jako atakujgcego lub obronce w taki sposdb, ze zaden
dysk nie jest otoczony.

* Zaden dysk nie moze by¢ atakujacym i obrorcg w tym samym starciu.
* Dysk musi zada¢ obrazenia w walce wrecz jesli moze. Nie mozna
zrezygnowac z walki w starciu.

e Obrazenia przechodza ze starcia do starcia.

¢ Jesli w wyniku rozstrzygniecia starcia powstaje nowe starcie, gracze
nie mogg rozpatrzy¢ go w tej samej fazie walki wrecz. Taka sytuacja
wystepuje przewaznie kiedy otoczony dysk zostaje usuniety jako ofiara,
umozliwiajac dyskowi z gory przyszpilenie tego na spodzie.

Patrz tez: Zwarcie




P

(

-

i |

SCIERANIE SIE

sk Sciera sie z wrogim dyskiem w momencie kiedy jeden z tych
dyskoéw przyszpila drugi. Uznaje sie, ze oba dyski $cieraja sig ze sobg.

Przyktad: Archaon zostaje obrécony na Marienburskich
fechmistrzéw i jego zdolnos¢ zadawania obrazer mistycznych
zostaje uruchomiona.

WALKA DYSTANSOWA

* Dysk moze wykona¢ atak dystansowy przeciwko dyskowi, ktory
przyszpila.

¢ Dysk moze wykona¢ atak dystansowy przeciwko sojusznikowi.
¢ Dysk nie moze wykona¢ ataku dystansowego przeciwko sobie.

* Wszystkie obrazenia z wynikow @ i # podczas wykonywania akcji
ataku dystansowego s3 zadawane réwnoczesnie.

e Jesli dysk posiada zdolnosci uruchamiane podczas ataku
dystansowego przez okreslone wyniki @, zdolno$¢ jest rozpatrywana
jedynie na podstawie pierwszego rzutu kos¢mi. Wszystkie pozniejsze
wyniki s3 ignorowane.

Przyktad: Dziato piekiet wykonuje atak dystansowy. Otrzymuje
wyniki 8, X i . W bliskim zasiegu od celu znajduje sie dysk,
wiec rozpatrywany jest roxrzut. Wynik rozrzutu to #. Jednakze,
jedynie # z pierwszego rzutu uruchamia zdolnosé Dziata piekiet,
wiec nie obraca sie ono w strone najblizszego dysku.

* Jesli dysk posiada zdolnos$¢, ktora podczas ataku dystansowego
traktuje wyniki @ jako inne, zdolno$¢ odnosi sie do wszystkich wynikow
rzutéw uzyskanych podczas rozpatrywania ataku, wliczajac
w to wyniki z rozrzutu.
Przyktad: Dysk Gwardii dziewic wykonuje atak dystansowy.
Otrzymuje wyniki @ i #. W bliskim zasiegu od celu znajduje sie
dysk, wiec roxpatrywany jest rozrzut. Wynik rozrzutu to 3,
ktéry liczy sie jako & dla Gwardii dziewic.

Patrz tei: Rozrzut

W ARTOSCI DYSKOW

* Jesli dysk otrzymuje albo traci ©, ®, #, ®, A lub zdolnos¢ w wyniku
efektu, ktéry nie ma okreslonego czasu dziatania, otrzymanie lub utrata
trwa dopoki dany efekt jest aktywny.

WEASCICIEL

Whascicielem dysku jest gracz, ktory zrekrutowat go do armii, a karty
dowodzenia gracz, ktéry wybrat ja do swojej reki dowodzenia.

Patrz tez: Kontrola

WPROWADZANIE JAKO WSPARCIE =

* Dysk moze przyszpili¢ inne dyski, kiedy jest wprowadzany jako
wsparcie.

¢ Dysk nie posiadajacy warto$ci ruchu moze by¢ wprowadzony jako
wsparcie.

* Na dyskach wprowadzonych jako wsparcie w wyniku dziatania
zdolnosci zamiast wykorzystania akeji dysku nadal nalezy umiesci¢
znaczniki aktywacji.

Wszystkie dyski nie kontrolowane przez tego samego gracza sa wrogami.

Patrz tez. Sojusznik

ZASIEG

* Maksymalny zasieg okreslony przez zdolnosé¢ dysku zawsze jest
mierzony od samego dysku.

¢ Dysk zawsze jest w swoim zasiegu.

* Podczas mierzenia zasiegu, punkt w ktorym linijka zasiegu dotyka
dysku bedacego celem okresla faktyczny zasieg pomiedzy dyskami.

Przyktad: Glazocisk wybiera Efiego arcymaga jako cel ataku
dystansowego. Maksymalny zasieg Gtazocisku to zasieg oblezniczy,
ale Mag znajduje sie w dalekim zasiegu od niego. Kazdy wynik &
wyrzucony przez Glazocisk podczas ataku zada obragenia Elfiemu
arcymagowi, poniewaz atak jest wykonywany w dalekim zasiegu.

Z.DOLNOSCI BITEWNE

e Podczas kazdego kroku rozpatrywania karty dowodzenia gracz moze
aktywowa¢ kazdg zdolnos¢ bitewng tylko jeden raz.

ZWARCIA

Jesli w jednym zwarciu znajduje sie wiecej niz jeden otoczony dysk,
gracze muszg rozpatrzyé wszystkie starcia, w ktorych otoczony dysk

sie broni, przed rozpatrzeniem star¢, w ktorych jest on atakujgeym.
Skutkuje to rozpatrywaniem ,od géry do dotu”, dlatego nieprzyszpilone
dyski bedace w zwarciu, atakuja pierwsze i kazde starcie jest rozstrzygane
osobno, do momentu rozstrzygniecia wszystkich staré.

Patrz tez: Starcia

Przyktad: Dysk Wilczych jezdicéw przyszpila zaréwno Teclisa,
jak i Elfiego arcymaga. Troll Rzeczny réwniez przyszpila Teclisa,
jednoczesnie bedgc przyszpilonym przex Wiécxnikéw z milicji, przex
co tworgy sie zwarcie.
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Zdolnosci wybranych kart

Ponizsze opisy dotycza konkretnych kart dowodzenia.

,,Wiatry Morai-Heg”. Ta zdolno$¢ nie ma zadnego efektu, jesli dysk juz
posiada maksymalny zasieg oblezniczy.

Zenilizna Nurgla”, Kiedy ,,Zgnilizna Nurgla” zostaje uzyta na dysku,
ktory juz posiada obrazenia, a liczba obrazen przekracza jego nowa
wytrzymato$¢, ten dysk natychmiast otrzymuje rane (a obrazenia sa
usuwane).

,Krew dla boga krwi”. ,Krew dla boga krwi” pozwala zignorowaé
normalne zasady rozpatrywania star¢ w zwarciu. Dzieki niej mozna
rozpatrzy¢ dowolne starcie w jakim znajduje sie dysk, niezaleinie od

. tego czy jest on otoczony.
Podczas rozpatrywania zwarcia w fazie walki wrecz, starcie Trolla

Rzecznego y Wiéczxnikami x milicji musi zostaé rozpatrzone jako ZDOLNOSCI DYSKOW
pierwsze (1). Wtécznicy zadajg 3 obragenia, a Troll 5, przex
co Wtécznicy otrzymujg rane i zostajg usunieci jako ofiara.
Nastepnie, Wilczy jezdzcy i Troll Rzeczny przyszpilajgcy Teclisa S}owa kluczowe
biorg udziat w tym samym starciu przeciwko Teclisowi
i Elfiemu arcymagowi (2). Grajgcy Orkami decyduje, ze Wilczy
jezdzcy zadadzq 3 obrazenia Magowi. Nastepnie grajgcy Elfami
Whsokiego Rodu decyduje, ze Teclis zada 3 obrazenia Trollowi.
Wilczy jezdtcy oraz Elfi arcymag otrzymujg po ranie i zostajg Flankowanie. Dysk posiadajacy stowo kluczowe Flankowanie moze by¢
usunieci z gry. Teclis oraz Rzeczny Troll réwniet otrzymujg po wprowadzony jako wsparcie z dowolnej krawedzi pola bitwy, za wyjatkiem
ranie, poniewaz obrazenia, ktére Teclis zadat Trollowi sumujg sie stref rozstawienia przeciwnika w taki sposob, ze przyszpili wrogi dysk.
z obrageniami zadanymi wezesniej przezx Wiécznikow. Zaden Dysk z Flankowaniem wprowadzany jako wsparcie musi by¢ umieszczony
z tych dyskéw nie jest jednak usuwany jako ofiara, poniewaz kazdy w taki sposdb aby w catosci znajdowat sie na polu bitwy, ale dotykat jed-
z nich posiada kondycje 1 i nie otrzymat wezesniej zadnych ran. noczesnie jego krawedzi. Wprowadzanie jako wsparcie z wykorzystaniem
Flankowania jest opcjonalne, dysk z Flankowaniem moze by¢ wprowadzo-

1I. OBJ ASNIENI A ZDOLNOSCI ny jako wsparcie w strefie rozstawienia na normalnych zasadach.
- Latanie. Dysk posiadajacy stowo kluczowe Latanie, podczas poruszania
- ZDOLNOSCI KART DOWODZENIA sie ignoruje dyski i teren. Dysk posiadajacy Latanie w dalszym ciggu
" Ta czes¢ zawiera objasnienia zdolnosci znajdujacych sie na kartach uznaje si¢ za przyszpilajacy lub nachodzacy na dysk lub teren, na ktorym
dowodzenia. konczy ruch.

Ta cze$¢ zawiera objasnienia zdolnosci znajdujacych sie na dyskach.

Bezlitosny. Dysk posiadajacy stowo kluczowe Bezlitosny nie musi
przerywaé ruchu, kiedy podczas poruszania sie pierwszy raz przyszpila
wrogi dysk.

S{owa kluczowe Lazik. Dysk posiadajacy stowo kluczowe kazik podczas ruchu ignoruje

zdolnosci terenu.

Podobnie jak dyski i teren, niektore karty dowodzenia posiadaja stowa

T Przyktad: Dysk Fowcéw zostaje aktywowany aby wykonaé ruch.

Zostaje obrécony cztery razy i nachodzi na Wawéz. W zwigzku
z tym, ze Lowcy posiadajg stowo kluczowe azik, moze zignorowaé
stowo kluczowe Trudny na Wawozie i obrécic sie po raz pigty.

Niestabilny. To stowo kluczowe pojawia sie na kartach ze zdolnoscia
bitewna, ktora moze obroci¢ sie przeciwko dyskowi, ktéry jej uzyje.
Rozpatrujac zdolnos¢ karty dowodzenia z tym stowem kluczowym
nalezy rzuci¢ jedng koscig bitewng. Po uzyskaniu wyniku %, poza
zastosowaniem wyniku do wszystkich celéw zdolnosci, nalezy zastosowaé
go tez do dysku, ktéry uzyt zdolnosci.

Fowcy nie otrzymujg réwniez zadnych obrazer ze stowa kluczowego
Niebezpieczny.

Magia X. Dysk posiadajacy stowo kluczowe Magia moze zostaé aktywo-
wany aby zada¢ obrazenia mistyczne wybranemu wrogowi w §rednim
zasiggu. Ich liczba jest rowna wartosci magii. Korzystanie z magii uznaje

. Tylko Porzadek lub Zniszczenie. Te karty dowodzenia moga by¢

- ‘ brane tylko przez gracza, ktéry ma w swojej armii bohatera z danego

ynnictwa.
-

sie za uzycie zdolnosci skupienia, ale nie za atak dystansowy.
M




obilny. Dysk posiadajacy stowo kluczowe Mobilny moze uzy¢ swojej
zdolnosci skupienia lub wykona¢ atak dystansowy podczas wykonywania
akcji ruchu. Zdolnos$¢ skupienia lub atak dystansowy musza zosta¢
wykonane oddzielnie, przed lub po rozpatrzeniu akeji ruchu.

Przyktad: Dysk Hochlandzcy rajtarzy zostaje aktywowany w celu
poruszenia. Rajtarzy mogg wykonaé atak dystansowy przed lub po
zakoriczeniu akcji ruchu, ale nie mogg wykonaé czesci obrotéw,
wykonaé ataku a nastepnie dokoriczyé ruchu.

Niewrazliwosé (X). Dysk posiadajacy stowo kluczowe Niewrazliwosé (X)
nie moze by¢ celem X ani otrzymywac¢ obrazen od X (stowa kluczowe,

& P, itd.).

Odpornosé (X). Dysk posiadajacy stowo kluczowe Odpornos¢ (X)
otrzymuje tylko potowe obrazen (zaokraglajac w gore) za kazdym razem
kiedy otrzymuje obrazenia od X (stowa kluczowe, &, P>, itd.).

Szat. Dysk posiadajacy stowo kluczowe Szal moze atakowa¢ wszystkie
dyski, ktore przyszpila, zamiast tylko jednego.

Szybki (D), (®) lub (D,®). Dysk posiadajacy stowo kluczowe Szybki
zadaje obrazenia w liczbie réwnej swojej wartosci sity ataku zanim
inne dyski, nie posiadajace stowa kluczowego Szybki bedg mogty zada¢
obrazenia w walce wrecz. Jesli zada obrazenia w ilosci wystarczajacej do
usuniecia dysku jako ofiary, usuniety dysk nie zadaje obrazen w walce
wrecz.

Uderzenie X. Dysk posiadajacy stowo kluczowe Uderzenie zadaje
obrazenia fizyczne kazdemu dyskowi, ktory przyszpila po obrocie. Ich
liczba jest rowna wartosci uderzenia. Dysk nie moze zada¢ obrazen

z uderzenia dyskowi, ktory przyszpilat przed obrotem. Obrazenia

z uderzenia nie sa zadawane kiedy dysk zostaje wprowadzony jako
wsparcie w taki sposob, ze przyszpila inny dysk, ani kiedy latajacy dysk
porusza sie nad innym dyskiem, ale nie koniczy swojego ruchu.

Wolny (D), (®) lub (9,®). Dysk posiadajacy stowo kluczowe Wolny
zadaje obrazenia w liczbie réwnej swojej wartosci sily ataku po tym jak
wszystkie inne dyski nieposiadajace stowa kluczowego Wolny zadadza

obrazenia w walce wrecz. Oznacza to, ze wolny dysk moze zosta¢
usuniety jako ofiara zanim zada obrazenia.

Zwiad. Dysk posiadajacy stowo kluczowe Zwiad moze podczas
rozstawiania wykona¢ darmows akcje ruchu, przed rozpoczeciem
pierwszej fazy aktywacji podczas rozgrywki. W trakcie tego ruchu dysk
nie moze nachodzi¢ ani zadawa¢ obrazen wrogim dyskom. Jesli kilku
graczy posiada dyski ze zwiadem, zdolnosci kazdego gracza nalezy
rozpatrywac zgodnie z kolejnoscig inicjatywy. Teren normalnie wplywa
na ruch dysku wykonujacego zwiad. Na dysku wykonujgcym zwiad nie
umieszcza sie znacznika aktywacji.

Zdolnosci wybranych dyskéw
Ponizsze opisy dotycza konkretnych dyskow.

Czofg parowy. Podczas aktywowania w celu wykonania ataku
dystansowego, Czotg parowy moze wybra¢ jeden z trzech dostepnych
atakéw, pod warunkiem, ze zostat spetniony wymog zasiegu.

Kairos Tkacz Losu. Na dysku wprowadzonym jako wsparcie za pomoca
zdolnosci Kairosa Tkacza Losu nalezy umiesci¢ znacznik aktywacji.

Driato piekiet. Jesli podczas wykonywania ataku dystansowego Dziato pie-
kiet uzyska wynik #, musi obroci¢ sie w strone najblizszego dysku, ktorego
nie przyszpila. Jesli w wyniku tego obrotu moze nachodzi¢ na najblizszy
dysk, musi to zrobi¢. Jednakze wykonanie obrotu w optymalny sposéb za-
lezy od gracza kontrolujacego Dziato piekiet, pod warunkiem, ze po zakon-
czeniu obrotu bedzie nachodzit na najblizszy dysk (jesli to mozliwe).

Siewcy zarazy. Zdolnos¢ Siewcdw zarazy jest aktywna caly czas. Jesli
wzmocniony dysk porusza sie w bliskim zasiegu od Siewcow zarazy, traci
ks nawet jesli natychmiast wychodzi z ich zasiegu.

Tyrion. Tyrion wykonuje osobny rzut k6 za kazdy dysk, z ktérym sie
Sciera.

Duza Szef. Specjalna zdolnos¢ Duzego Szefa pozwala na usuniecie
znacznikéw aktywacji z dowolnego dysku ze stowem ,Chopaki® w tytule.

Z,DOLNOSCI TERENU

Ta cze$¢ zawiera objasnienia zdolnosci terenu.

Stowa kluczowe
Blokuje pole widzenia. Ten teren blokuje pole widzenia.

Niebezpieczny (& lub #2). Jesli dysk nachodzi na ten teren po wykona-
niu obrotu lub po wprowadzeniu go jako wsparcie, nalezy rzuci¢ k6. Dysk
otrzymuje obrazenia wskazanego rodzaju w ilosci réwnej wynikowi rzutu.
Otrzymanie obrazen nie konczy akeji ruchu tego dysku. Podczas rozsta-
wiania dysku na Niebezpiecznym terenie nie wykonuje sie rzutu ko.

Obronny. Dysk nachodzacy na ten teren otrzymuje stowo kluczowe
Szybki (®).

Trudny. Jesli po wykonaniu obrotu dysk nachodzi na trudny teren,
musi natychmiast przerwaé ruch. Dysk nie musi przerywaé ruchu po
obrocie, jesli nachodzit na trudny teren przed rozpoczeciem obrotu.

Ufortyfikowany. Dysk nachodzacy na ten teren otrzymuje stowo
kluczowe Niewrazliwo$¢ (obrazenia z uderzenia).

Wrysoki. Dysk nachodzacy na wysoki teren moze wyznacza¢ pole
widzenia przez wszystko, co blokuje pole widzenia.

Zastona. Atak dystansowy, ktérego celem jest dysk nachodzacy na ten
teren wykonywany jest z wykorzystaniem jednej kosci bitewnej mniej
(do minimum 1). Ta zdolnos$¢ nie wplywa na przerzuty wynikajace

z rozrzutu.




Zdolnogci Wybranych rodzaiéw terenu Grafiki na dyskach i kartach: The Games Workshop Design
Studio, Even Mehl Amundsen, Alex Aparin, Erfian Asafat, Cristi

Balanescu, Ryan Barger, Mauro Dal Bo, Christopher Bradley, James
Jaskinia. Wyniki # moga by¢ wykonywane przeciwko dyskom Brady, JB Casacop, Sidharth Chaturvedi, Henryca Citra, Daarken,
‘nachodzacym na Jaskinie, nawet jesli dysk bedacy celem ataku Carolina Eade, Wayne England, Sam Flegal, Anderson Gaston, David

_ dystansowego na nig nie nachodzi.

Ponizsze opisy dotycza konkretnych terendw.

Griffith, Blake Henriksen, Ilich Henriquez, Jeff Himmelman, Ralph
Horsley, Ijur, Michal Ivan, Hendry Iwanaga, Igor Kieryluk, Mathias
Zrujnowany miyn. Wprowadzajac dysk jako wsparcie korzystajac ze Kollros, Sergey Kozyakov, Clint Langley, Jorge Maese, Nacho Molina,
specjalnej zdolnosci Zrujnowanego mlyna, wprowadzany dysk nie musi ~ Mark Molnar, Tony Moseley, Joko Mulyono, Jake Murray, Rahmat
znajdowad sie catkowicie w granicach mtyna, musi na niego jedynie Muslim, Adam Nichols, Christopher Ocampo, Michael Phillippi, Eric
nachodzié. Polak, Alexandru Sabo, Dan Scott, Aleksandr Shaldin, Adrian Smith,
Reid Southen, J. Sandara Tang, Derk Venneman, Magali Villeneuve,
John Wigley, Sam Wood i Ben Zweifel

Testerzy: Brad Andres, Dave Ankarlo, Sam Bailey, Adam Baker, Jason
Beane, Thorsten Bender, Ian Birdsall, Max Brooke, Frank Brooks,
T Ryann Collins, Jonathon Corey, Alex Davy, Charles Denison, Cullen
A Denison, Armin Délle, Derek Dziobek, Lance Faig, Jacob Felts,
WORCY GRY . . Tim Felts, Lilia Fernandes, Andrew Fischer, Nate French, Gabriele
Pro?ekt gry Diskwars: Christian T. Petersen i Tom Jolly, dodatkowy Gentili, Chris Gerber, Dan Hayward, Jeffry Hayward, Josh Elolt kil
projekt Tod Gelle Huckelbery, Michael Hurley, Taylor Ingvarsson, James Kniffen, Kalar
Dodatkowy projekt: Lukas Litzsinger Komarec, Julia Litzsinger, Jeremy Loschieder, Kurt Loy, Nathaniel
Rozwiniecie gry: Lukas Litzsinger i Michael Gernes Lynch, David Macklin, John Maise, Stefan Mallman, Marco Merelli, Ali
Prod - Michael G Mirjalili, Francesco Moggia, Aaron Myers, Matt Newman, Christopher
Q0= Viichae!l ernes Olsen, John Pappas, Vasily Pappas, Wade Piche, Aldo Recchia, Simone
Specyfikacja techniczna: Adam Baker i Brendan Weiskotten Renzetti, Adam Sadler, Brady Sadler, Travis Sailsbury, Marcus Santana,
I rekia: Richard A. Edwards Matheus Santana, Thiago Santana, Jared Santy, Chris Seefeld, Yakov
Mened: ok i . Brian Schomb Shchukin, Sam Shimota, Jeremy Stomberg, Wil Springer, Sam Stewart,
Q€ projexth graticznego: brian schomburg Zach Tewalthomas, Matthew Theis, Umberto Todini, Wayne Venn,
Projekt graficzny: Wil Springer, Taylor Ingvarsson i Brian Schomburg  Jason Walden, Brendan Weiskotten, Stuart Wilson, James Wrycraft
oraz Michael Silsby, Shaun Boyke i Taylor Payton i Matthew Wrycraft

Oktadka: Daryl Mandryk Specjalne podzigkowania dla Sama Baileya, Maxa Brooke i Tima

Grafiki terenu: Yoann Boissonnet Huckelbery.
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J\ DEKS . ufortyfikowany

aktywowanie dyskow wartosci dyskow

atak dystansowy e warto$¢ aktywacji

bezlitosny mobilny rezerwa whasciciel

modyfikowanie armii....16-17 rozbudowa gry
nachodzenie rozgrywka wieloosobowa 15

cele graczy niebezpieczny. 11, 19-20

eliminacja gracza niestabilny

. niewrazliwoé¢ sojusznik
faza aktywacji )

faza walki wrecz obrazenia starcia

faza zakonczenia obronny stos ofiar

L T— odpornos¢ zasieg

inicjatywa
karta scenariusza

otoczony zastona

pasowanie zdolnosci bitewne

B o0z nia pole bitwy i zdolnosci dyskow

pole widzenia zdolnos¢ skupienia

przygotowanie gry zdolnosci pasywne
rozgrywka standardowa  12-14 zwarcie

i rozgrywka wieloosobowa 15

ol scenariusz wprowadzajacy 4-6

iy przynalezno$¢ do stronnictw 16

kosci bitewne

~ latanie

LEGENDA SYMBOLI OPIS DYSKU

FEEEH*NXE By O

Sita ataku a. Ruch
Sita kontrataku

Zdolnos¢ skupienia

Atak dystansowy b. Sita ataku

Kosci bitewne Wytrzymatos¢

wynik - Trafienie Ruch c. Sita kontrataku
Elitarny dysk

Unikatowy dysk

wynik - Trafienie krytyczne d. Wytrzymatos¢

wynik - Pudto

Znaconik obrazent e. Dowodzenie (bohater)

wynik - Rozrzut
wynik - Chaos

Elfy Wysokiego Rodu
Orkowie

Chaos

Imperium

Obrazenia fizyczne f. Kondycja

Obrazenia mistyczne

Kondveia g. Ramka tekstowa (nazwa,
vq stowa kluczowe, cechy

Rana i zdolnosci)

QO NT WP H®O

Znacznik aktywacji
h. Punkty zaciagu (bohater) lub

koszt (jednostka), symbol rasy
SYMBOL ZESTAWU PODSTAWOWEGO i zestawu
Kazda karta i dysk z zestawu podstawowego

i Znacznik wzmocnienia

jest oznaczona tym symbolem.
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