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WALKA O DOMINACJE

Potwysep Drudgeon od wiekow nie zaznat niczego innego, niz wojna.

Frakcje formuja swoje oddziaty do walki o kontrole nad ptaskowyzami poétwyspu. Ogromne masy
piechurow i tucznikéw przemierzaty morza i doliny, aby walczyc. Podrézowali u boku swoich
przywodcow, oficerow, prorokdw, mistrzow i wtadcow, pochodzacych z réznych kultur i ojczyzn.

Ten prastary konflikt rodzi sie z pofaczenia nienawisci, wrogosci, zdrady i wzajemnej odrazy, ktore
czasem s3 Swieze, a czasem tak zapomniane.

Dzi$ nie jest inaczej.

POPRZEZ WROTH

W grze Wroth kazdy z graczy reprezentuje unikalng kulture wyrdzniajaca sie podejsciem do walki,
ztozong z r6znorodnych wojownikéw o niezwyktych umiejetnosciach.

Kazda Frakcja sktada sie z Oddziatow Podstawowych, reprezentowanych przez znaczniki oraz
z dwoch lub wiecej Oddziatow Elitarnych, reprezentowanych przez kosci.

Te walczace Frakcje toczg boj o kontrole nad regionami ISnigcego krajobrazu, wytaniajgcego sie
z oceanicznej mgty. Kazdy region zapewnia punkty zwyciestwa Frakcji, ktora kontroluje go na koniec
kazdej z rund oraz bonus, jesli dana Frakcja jako jedyna jest w nim obecna.

Frakcje dobieraja kosci, ktore pozwalajg im na wykonanie akcji rozmieszczania i poruszania
oddziatow, w celu przejecia kontroli nad regionami.

Gra konczy sie na koniec Rundy, w ktorej jedna z Frakcji zdobedzie 30 punktéw zwyciestwa albo
ukonczy Misje Scenariusza, w zaleznosci od wybranego wariantu rozgrywki.

WARIANTY ROZGRYWKI

Rozgrywka we Wroth moze byc prowadzona w dwoch réznych WARIANTACH.

o WARIANT PODSTAWOWY: W wariancie podstawowym (,,Gracz kontra Gracz”), od dwoch
do czterech graczy walczy przeciwko sobie, kontrolujac po jednej Frakcji kazdy.

® WARIANT SOLO/KOOPERACYINY: W wariancie solo/kooperacyjnym, od jednego do czterech
graczy wspotpracuje ze sobg w walce przeciwko jednej Frakgji SI.

Pierwsza czesc tej instrukcji opisuje zasady wariantu podstawowego. Aby zapoznac sie z wariantem
solo/kooperacyjnym, nalezy najpierw poznac zasady wariantu podstawowego, a nastepnie zmiany
zasad, ktore zaczynajg sie na str. 14.

TWORCY

WYDAWCY: Adam Carlson i Josh Carlson

PROJEKT GRY: Manny Trembley

PROJEKT WARIANTU SOLO/KOOPERACYJNEGO: Adam Carlson
ILUSTRACJE I OPIS: Manny Trembley

PROJEKT GRAFICZNY: Gui Landgraf

INSTRUKCJA: Jeff Tidball

SPECJALNE PODZIEKOWANIA: Lisa, Jasper oraz Jared Trembley
WERSJA POLSKA: Zesp6t Portal Games

TLUMACZENIE: Agnieszka Mazur

SKLAD: Bartosz Makswiej

REDAKCJA: Marcin Zalewski

Specjalne podziekowania za pomoc w przygotowaniu
polskiej edycji kierujemy do Mateusza Krysztofa.




FRAKCJE

ALDAN

Frakcja Aldan to starozytna kultura - znakomici, dumni i niemalze nieSmiertelni. Ponad
wszystko cenig sobie porzadek oraz precyzje i nie toleruja tych, ktorzy sie pogubili,
zbtadzili lub sie z nimi pordznili. Frakcja Aldan maszeruje, by walczy¢ zgodnie z surowymi
nakazami swojej historii i tradycji, odmawiajac zaangazowania do momentu wypetnienia
wymagan, ktore dla obcych czesto bywajg niezrozumiate. Byc moze jej metody s3 dziwne,
ale nikt nie zaprzeczy mocy tradycji frakcji Aldan.

GUILD

Guild to wiedza, cien i ponura rozrywka. Frakcja ta zdobywa bogactwo, jakby

z przyzwyczajenia, a jej ofiary wcale nie zdaja sobie z niczego sprawy, az padng martwe
z rak zabojcow, ktorych nigdy nawet nie zauwazyli - pusty chichot niesiony wiatrem, to
jedyna wizytéwka Smierci. Sita frakcji Guild nie lezy w jej wlasnych armiach ani w broni,
ale w wytrenowanych miesniach, zawsze dostepnych na ziemiach rozdartych przemoca,
oraz w niezaprzeczalnej inteligencji, zdobytej dzieki jej przebiegtosci i bogactwu.

KODA

Koda to frakcja zaciektych wyspiarzy, ktora nienawis¢ do mieszkancow ladu przekazuje

z pokolenia na pokolenie. Podczas Zrzucania skory - ceremonii dojrzewania Koda - mtodzi
wojownicy, wybrani z uwagi na czystosc ich gniewu, porzucaja Smiertelne ciata, aby
przyjac esencje Wielkiej Niedzwiedzicy, Koda-konn. Jednocze$nie frakcja Koda praktykuje
bezinteresowna mitos¢ do siebie nawzajem oraz chroni i pielegnuje kazde ze swych dzieci,
dorostych i 0sob starszych, dbajac o nich od urodzenia, az do Smierci.

OOGLAN

Niektorzy twierdza, ze frakcja Ooglan tak naprawde nie istniata, do momentu, az legendy
powtarzane przez jej wrogow staty sie tak potezne, ze doprowadzity do narodzin synéw
chaosu i zta. Jej mizerni wojownicy wrzeszczg i kwicza, nim zapadnie ztowroga cisza,

w ktorej dostrzegaja szanse na schwytanie wrogdw z zaskoczenia. Niewielu zmierzyto sie
z frakcjg Ooglan, ale ci, ktorzy tego dokonali, rozpowiadaja historie o jej okruciefAstwie.




PALDEYN (ROZSZERZENIE)

Paldeyn to frakcja, ktora kroczy szlachetnie i z uniesiong gtowa. Na grzbietach koni, ich
zbroja oslepia, nie tylko wtedy, gdy Swieci stofce. Pieszo ich linie s3 w stanie stawic czota
kazdemu wrogowi, a tarcze zadaja ciosy, ktore kazdego wypatrosza. Tam za$§, gdzie ich
dowodcy o zelaznej woli wznoszg swe namioty bojowe, frakcja Paldeyn jest nie do ruszenia.
Ptywajgce swobodnie peleryny, dazg do jedynego celu, jakim jest wypchniecie sprzed siebie
kazdego, kto oSmieli sie rzuci¢ wyzwanie prawu frakcji Paldeyn do zachowania przez nich
tego, o co walczyli.

RUNEN

Frakcja Runen jest zaréwno nie do ruszenia, jak i nie do zatrzymania. Gdy staje do walki,
bedzie walczy¢ do konca, aby broni¢ swoich praw. Gdy zas zdecyduje sie na ruch, napiera
nieustepliwie. Jesli cokolwiek miatoby przewyzszac jej determinacje, to tylko urazy, ktore
zywi przez pokolenia, zwiekszajac swoj gniew z powodu dawnych zniewag, zaréowno tych
rzeczywistych, jak i urojonych.

VENNA (ROZSZERZENIE)

Potnocna frakcja Venna to wygnancy i wyrzutki z innych krain, zebrani dla swego
bezpieczenstwa, ale tez potaczeni celem, znaczeniem i magia laséw hiperboreanskich.
Nie tylko wiedza spotecznosci tej frakcji daje jej wtadze, ale takze jej powigzania

z mroczniejszymi mocami Swiata podziemnego. Dzieki zakleciom i czarom wydobytym
z miejsc najlepiej nienazwanych, frakcja Venna wykorzystuje moce wrodzone, odkryte,
przejete, a nawet wprost skradzione.
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KOMPON ENTY

Mata Mapy (1)

Maty Frakcji (awers: Gracza,
rewers: Frakgji SI) (5)

Mata Toru Punktacji (1)
Znaczniki Oddziatéw Podstawowych (130)
® Znaczniki Oddziatow Frakcji Aldan,
Brazowe (26)
® Znaczniki Oddziatow Frakcji Koda,
Czerwone (26)

® Znaczniki Oddziatow Frakcji Runen,
Zielone (26)

® Znaczniki Oddziatow Frakcji Guild,
Granatowe (26)

® Znaczniki Oddziatéw Frakcji Ooglan,
Biate (26)
KoSci Oddziatow Elitarnych (36)
@ Aldan (6) s T ———
» Elagynt (3) s, || e ,;"i::::f:;f‘
» Wynden (3)
® Koda (9)
» Grizzled (3)
» towca (6)
® Runen (9)
» Stoik (3)
» Gornik (3)
» Baran (3)
® Guild (6)
*: Stellen (3) Zetony Celu Zeton Bazy Rozmieszczenia S|
» Crysen (3)
® Ooglan (6)
» Karn (3)
» Bezimienny (3)
Znacznik Pierwszego Gracza (1)
Kamienie Korry (20)
Kosci Akgji (9)
KoSci Wszystkowidzace (5)
Karty Cech Frakgji (15)
Karta Pomocy (4)
Zetony Punktow Zwyciestwa (PZ) (11)
Zetony Celu (2)
Zeton Bazy Rozmieszczenia Sl (BR) (1)
Kos¢ Oznaczenia Rundy (k6) (1)
Kosc Chaosu (k8) (1)
Karty Scenariusza Wariantu solo/
kooperacyjnego (15)

Kos¢ Akcji Kos¢ Wszystkowidzgca

o MUFLA;

Karty Cech Frakgji




OBSZAR GRY

Karta Pomocy Mata Mapy Mata Toru Punktacji

Kos¢ Kosc
Oznaczenia Chaosu
Rundy

Pula
Kamieni Korry

Znacznik Pierwszego
------------ Gracza Hht
Karta
Scenariusza

(wytgcznie
wariancie solo/
ooperacyjnym)

Obszar stosu
Odrzucania
Oddziatow

Obszar stosu
Odrzucania

__ Oddziatow

= €

; ||
Karta Mata Frakcji
Cechy Cechy

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
1. PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY: Umiesccie Mape i Tor Punktacji na srodku obszaru gry.

® Kazdy gracz wybiera strone Mapy, na ktorej rozmiesci swoje Oddziaty.

® Kazda rozgrywka wymaga uzycia okreslonej liczby kosci Akcji. Niepotrzebne kosci Akcji odtozcie
do pudetka, aby uniknac ich przypadkowego rzucenia lub dobrania.

Liczba graczy 2-3 4
Liczba kosci Akgji 7

@ UmieSccie po 1 losowym zetonie PZ na kazdym ponumerowanym Regionie na Mapie. Pozostate
zetony PZ odt6zcie do pudetka.

2. ROZDZIELENIE FRAKCJI: Kazdy gracz
wybiera Frakcje, bierze jej Mate i umieszcza
przed soba strona Gracza ku gorze. Strona
Frakcji Sl oznaczona jest literami ,A”, ,B” e
i ,C” przy obszarach Oddziatow Elitarnych ; = &
oraz literami ,SI” nad obszarem kosci
Wszystkowidzqgcej.

® Kazdy gracz wybiera jedng z kart Cechy swojej
Frakcji, znaczniki Oddziatéw Podstawowych, Mata Frakeji (strona SI)
kosci Oddziatow Elitarnych, koS¢ Wszystkowi-
dzaca i umieszcza je na swojej Macie, zgodnie ze wskazaniem na ilustracji obok. Kazdy gracz umiesz-
cza jeden ze swoich znacznikow Oddziatow Podstawowych obok Maty Toru Punktacji. Gracze bedg
oznaczac nimi PZ zdobywane w trakcie rozgrywki.

3. ROZMIESZCZENIE ODDZIALOW POCZATKOWYCH: Kazdy gracz umieszcza trzy ze swoich Podsta-
wowych Oddziatéw w Strefie Rozmieszczenia na swojej stronie Mapy (zob. ,Mapa” na str. 11).

4. WYBOR PIERWSZEGO GRACZA: Wylosujcie Pierwszego Gracza. Bierze on znacznik Pierwszego
Gracza. Gracze wykonuja swoje Tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

(7]



ODDZIALY

Kazda Frakcja posiada 25 Oppziatdw PoDsTAWOWYCH - zotnierzy piechoty swojej armii. Mimo,

iz kazda z Frakgcji uzywa unikalnych nazw dla tych oddziatéw, do kazdego z nich odnosz3 sie takie
same zasady. Oddziaty te s3 zasobem limitowanym. Gdy zostajg pokonane (przez otrzymanie

1 punktu obrazen), zostaja usuniete z Mapy i umieszczone na stosie odrzucania, obok Maty Frakgji.

Kazda Frakcja posiada rowniez OppziAry ELITARNE, reprezentowane przez kosci. Te kosci nigdy nie
sa rzucane podczas rozgrywki. Wartosci na kosciach uzywane s3 do oznaczenia Zywotnosci Oddziatu
Elitarnego lub Punktow Zdrowia traconych przy otrzymywaniu cioséw. Podczas rozmieszczania
Oddziatow Elitarnych, nalezy umiescic kosc tak, aby wskazywata najwyzsza z mozliwych wartosci.
Wartosc kosci maleje wraz z utratg Zywotnosci. W momencie, gdy wartosé na kosci Oddziatu
Elitarnego osiaga ,,0”, ta koS¢ jest usuwana z Mapy i wraca na Mate Frakgji gracza, jako dostepna

do ponownego zakupu.

KORRA

KoORRA to mistyczna waluta, ktora podczas rozgrywki zasila kazda zdolnos¢ Frakcji. Kamienie Korry
sg zyskiwane z puli Kamieni Korry i zwracane tam za kazdym razem, gdy zostaja wydane.

PRZEBIEG RUND

Rozgrywka we Wroth odbywa sie w RunDAcH. Kazda Runda podzielona jest na szes¢ Faz, ktore
zawsze wystepujg w tej samej kolejnosci. Rundy tocza sie do momentu zwyciestwa jednego gracza.

FAZA 1: PORZADKOWANIE

Ustawcie kos¢ Oznaczenia Rundy na warto5¢ odpowiadajacg aktualnej Rundzie. Nastepnie
przekazcie znacznik Pierwszego Gracza nastepnemu graczowi w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara (pomincie ten krok w Rundzie 1).

FAZA 2: ZBIERANIE tUPOW

W tej Fazie w kazdym Regionie z widocznym jednym z 4 symboli Akcji na jego zetonie PZ,
aktywowana jest Akcja Bonusowa.

Podazajac zgodnie z kolejnoscig Regionow, sprawdzcie kazdy Region na Mapie (zob. ,Kolejnosc
Regiondw” na str. 12). W kazdym Regionie, w ktorym znajduje sie zeton PZ z symbolem Akgji,
gracz z najwiekszg liczbg Oddziatow w tym Regionie moze wykonac przypisang Akcje Bonusowa.
W przypadku remisu pod wzgledem najwiekszej liczby Oddziatéw w Regionie, zaden gracz

nie wykonuje w nim Akcji Bonusowe;.

Akcje Bonusowe s3 takie same jak Akcje przedstawione na kosciach Akcji. W sekcji ,,Faza 5:
Wykonywanie Akcji” na str. 10 opisano kazda z tych Akgcji.

Wydobycie Positki Manewr Walka

W tej Fazie liczby widoczne na zetonach PZ s3 ignorowane. Brane sg pod uwage wytacznie w Fazie
Punktowania.
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FAZA 3: PRZYGOTOWANIE

Gracze moga wykonywac te Faze jednoczesnie. Kazdy gracz wykonuje ponizsze czynnosci:

@ WZMOCNIENIE: Kazdy gracz rozmieszcza dwa swoje Oddziaty Podstawowe w swojej Strefie
Rozmieszczenia.

® WYPATRYWANIE: Kazdy gracz rzuca swoja koscig Wszystkowidzacg i umieszcza ja z powrotem
na swojej Macie Frakcji z widocznym wynikiem rzutu. Gracze, ktorzy w poprzedniej Turze nie
korzystali ze swojej kosci Wszystkowidzacej, rowniez muszg nig rzucic. Gracz moze skorzystac
z wyniku na swojej kosci Wszystkowidzacej w dowolnym momencie swojej Tury w Fazie
Wykonywania Akgcji.

® PRZYDZIAL: Kazdy gracz zyskuje 1 Korre.

.

GRACZE NIGDY NIE ZOSTAJA WYELIMINOWANI
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FAZA 4: DOBIERANIE KOSCI

Jeden gracz rzuca wszystkimi kos¢mi Akcji z PuLi DOBIERANIA.

Kos¢ pozwala na wykonanie konkretnej Akcji w Fazie Wykonywania Akcji, zgodnie z wynikiem
na tej kosci.

Na przyktad symbol Wydobycia (#/) pozwala graczowi zyskac 1 Korre z puli, symbol Positkdw
(\\) pozwala na rozmieszczenie dwoch Oddziatow Podstawowych itd.

Gdy kosci zostana rzucone, kazdy gracz, zaczynajac od Pierwszego Gracza, dobiera jedng koS¢ z puli
i umieszcza ja na swojej Macie Frakgji, nie zmieniajac wyniku na tej kosci.

Gracze dobierajg kosci po kolei, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara,

az do momentu dobrania dwoch kosci przez kazdego gracza. Nastepnie gracz z najmniejszg liczba
Punktow Zwyciestwa (PZ) dobiera trzecig, ostatnig koS¢ z puli. Gdy gracze remisuja pod wzgledem
najmniejszej liczby PZ, zaden z graczy nie dobiera trzeciej kosci.

[ =
' DOBIERANIE
KOSCI W GRZE
DWUOSOBOWEJ
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FAZA 5: WYKONYWANIE AKCJI

Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza, gracze wykonujg swoje Tury w kolejnosci zgodnej z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara.

W swojej Turze gracz musi wydac jedna ze swoich kosci Akcji, ktorg dobrat w Fazie 4, aby wykonac
Akcje. Jesli gracz nie chce wykonac Akcji przypisanej do symbolu na kosci, moze po prostu jg odrzucic.
Czasem gracz moze wydac dwie kosci Akcji w jednej Turze, aby skorzystac z efektu specjalnego. (Zob.
»Akcja Wymarszu” ponizej).

WYDOBYCIE: Zyskaj 1 Korre z puli.

POSILKI: Rozmiesc do dwoch twoich Oddziatow Podstawowych ze swojej Maty Frakgji

. w dowolnym Regionie, w ktorym aktualnie masz co najmniej jeden Oddziat.
. MANEWR: Porusz do dwoch twoich Oddziatow z jednego Regionu do jednego

sasiadujacego Regionu, albo rozmies¢ dwa Oddziaty Podstawowe z twojej Maty Fakgji
w twojej Strefie Rozmieszczenia.

WALKA: Zaatakuj zajmowany przez ciebie Region albo Region z nim s3gsiadujacy, zadajac
1 punkt Obrazen.

Wydawane kosci s3 zwracane do puli centralne;j.

Jesli w swojej Turze gracz nie ma kosci Akcji do wydania, pomija swoja Ture. Nie ma wtedy mozliwo-
Sci zakupu Oddziatéw Elitarnych ani skorzystania z kosci Wszystkowidzacej.

Faza Wykonywania Akcji konczy sie w momencie, gdy zaden gracz nie ma juz kosci Akcji do wydania.

Gracz moze w swojej Turze, zamiast wykonywac Akcje podstawowg, wydac dwie swoje niewydane
jeszcze kosci (takze kos¢ Wszystkowidzacg) wskazujace dowolne symbole. Jesli to zrobi, traci mozli-
wos¢ wykonania Akgji z tych kosci Akcji, ale moze wybrac Region i poruszyc do niego dowolng liczbe
swoich Oddziatéw z dowolnego Regionu lub Regionow s3gsiadujacych z wybranym Regionem.

Weciaz liczy sie to jako ,wykonanie Akcji” dla wszystkich zdoInoSci odnoszacych sie do tego terminu.

Gracz moze w dowolnym momencie swojej Tury wydac Korre, aby rozmiescic swoje Elitarne Oddzia-
ty albo na Zdolnosc Frakcji wymieniong na jego Macie Frakgji (tylko niektore Frakcje). Gracz moze
kupic tyle Zdolnosci i/albo rozmiescic tyle Oddziatéw Elitarnych, ile jest w stanie opfacic.

Koszt Zdolnosci i Oddziatow Elitarnych wskazany jest na Macie Frakgji.

Wiele Oddziatow posiada okreSlone zasady dotyczace ich rozmieszczania w momencie zakupu.
Jesli takich nie maja, rozmieszczane sg w Strefie Rozmieszczania swojego wtasciciela.

Oddziaty Elitarne moga zostac kupione wytacznie z Maty Frakcji wfasciciela oraz tylko wtedy,
gdy moga zostac rozmieszczone zgodnie z zasadami.

Zakup Zdolnosci i Oddziatow Elitarnych nie liczy sie jako ,Wykonanie Akcji” dla wszystkich zdolnosci
odnoszacych sie do tego terminu.

Gracze moga w swojej Turze wydac swoja koS¢ Wszystkowidzacg podczas Fazy Wykonywania Akgji,
usuwajac ja ze swojej Maty Frakcji. Kos¢ Wszystkowidzaca nie jest traktowana jako forma kosci

()



Akcji. Moze zatem zostac aktywowana dodatkowo do twoich Akcji w twojej Turze, jesli jest dostep-
na. Kazda Akcja na koSci Wszystkowidzacej zostata opisana ponizej.

4& WYDOBYCIE: Zyskaj 1 Korre z puli.

UDERZENIE: Zaatakuj dowolny Region, zadajac 1 punkt Obrazen.

NATARCIE: Zaatakuj zajmowany przez ciebie Region albo Region z nim s3asiadujacy,
zadajac 2 punkty Obrazen.

ZDUBLOWANIE: Natychmiast powtdrz wtasnie wykonang przez ciebie Akcje.
Na przyktad: zyskaj kolejna Korre z Akcji Wydobycia, ponownie przywotaj Positki,
albo wykonaj Akcje Wymarszu z kolejnego Regionu.

FAZA 6: PUNKTOWANIE

W tej Fazie gracze zdobywajg Punkty Zwyciestwa, bazujac na Regionach na Mapie zajmowanych
przez ich Oddziaty.

BEHAD

Sprawdzcie kazdy Region na Mapie zgodnie z kolejnoscig Regionow (zob. ,Kolejnos¢ Regionow”
na str. 12) i przydzielcie PZ zgodnie z ponizszym:

@ KONTROLA: Gracz z najwieksza liczbg Oddziatow w Regionie zdobywa Punkty Zwyciestwa
w liczbie wskazanej na zetonie PZ.

o DOMINACJA: Jesli gracz, ktory kontroluje Region, jest rowniez jedynym graczem majacym
Oddziaty w tym Regionie, otrzymuje dodatkowy Punkt Zwyciestwa.

Symbole wskazane na zetonach PZ s3 ignorowane w tej Fazie. Sg uzywane wytacznie w Fazie Zbierania
tupow. Jesli wiecej niz jeden gracz kontroluje dany Region, zaden z nich nie zdobywa Punktow Zwyciestwa.

Wiele Oddziatéw Elitarnych posiada specjalne umiejetnosci, ktore pozwalaja zdobyc dodat-
e kowe Punkty Zwycigstwa z Regiondw, ktore zajmuja. Za kazdy unikatowy Oddziat z symbo-
~ lem 4 w Regionie, zdobywasz # PZ podczas Punktowania (mozesz zyskac tylko jeden
bonus za dany typ Oddziatéw Elitarnych w danym Regionie. Na przyktad, jesli posiadasz
dwa Oddziaty Stoikow w tym samym Regionie, mozesz w nim zyskac tylko jeden bonus).

Jesli jeden gracz zdobyt lub przekroczyt w tym momencie 30 Punktow Zwyciestwa, zostaje zwyciez-
ca! Jesli udato sie to wiecej niz jednemu graczowi, zwycieza gracz z najwiekszg liczbg PZ. Jesli nadal
jest remis, zwycieza gracz, ktory kontroluje wiecej Regionow (nie wliczajac Obrzezy). Jesli wcigz jest
remis, remisujacy gracze grajg w Kamien, Papier, Nozyce, aby wytonic zwyciezce (albo decyduja sie
podzieli sie zwyciestwem).

MAPA

Mata Mapy przedstawia centrum walk we Wroth.

Mapa skfada sie z REcioNow oddzielonych od siebie grubg biata linig. Regiony traktowane s3 jako
SASIADUJACE ze sobg, jesli posiadajg wspdlng granice lub jesli potaczone s3 drogg ladowa ze strzatka.
Sasiadowanie Regionow jest wazne, poniewaz podczas poruszania Oddziatdw, musza one poruszac
sie pomiedzy Regionami sgsiadujacymi ze sobg oraz niektore Akcje pozwalajg zadawac Obrazenia

w s3gsiadujacych Regionach.

Do kazdego Regionu losowo przypisuje sie zeton PZ na poczatku gry. Okresla on ile Punktow Zwycie-
stwa dany Region warty jest w kazdej Rundzie. Niektore zetony PZ dodatkowo zapewniaja Akcje
Bonusowa graczowi kontrolujgcemu dany Region. Zetony PZ w Regionach zwykle nie s3 wymieniane

w takcie rozgrywki.
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KOLEJNOSC REGIONOW

Kazdy Region inny niz Obrzeza (zob. ponizej) posiada Numer Porzapkowy REGIONU, ktory okresla
jego kolejnosc sprawdzania podczas Punktowania lub w réznych innych okolicznoSciach. Kolejnos¢
Regiondw na Mapie nigdy sie nie zmienia i jest wskazana bezpoSrednio na niej.

Numer Porzadkowy Regionu nie jest powigzany z liczba Punktéw Zwyciestwa oraz nie przekfada sie
na ich liczbe podczas Punktowania.

OBRZEZA

OBRZzEZA to pojedynczy duzy Region, ktory otacza centralne ptaskowzgorze Mapy i przylega
do czterech krawedzi Mapy.

® Posiada cztery STREFY ROZMIESZCZENIA,
przedstawione jako pomosty (na potudniu
i zachodzie) lub obozowiska (na pétnocy
i wschodzie). Sa to miejsca, w ktorych gracze
zazwyczaj rozmieszczaja swoje Oddziaty. Oddziaty
w tych Strefach Rozmieszczenia zajmuja zaréwno
swoja Strefe Rozmieszczenia, jak i Obrzeza. Oznacza
to, ze te Strefy Rozmieszczenia same w sobie nie s3 Cztery Strefy Rozmieszczenia
Regionami. S3 konkretnymi czeSciami Obrzezy.

® Ani Obrzeza, ani Oddziaty znajdujace sie na nich (wtacznie z ich Strefami Rozmieszczenia)
nie moga atakowac, zostac zaatakowane, ani byc celem podczas zadawania Obrazen. Jednak
znajdujace sie tu Oddziaty sg okreslane jako bedace ,w grze”, dla wszystkich celéw umiejetnosci,
lub wymagan Scenariusza.

® Obrzeza sasiaduja z Regionami 1-6, co oznacza, ze gdy Oddziaty przemieszczaja sie ze Strefy
Rozmieszczenia dowolnego gracza, moga poruszyc sie bezposrednio do dowolnego z tych
Regionow.

® Gdy Oddziaty opuszczaja Obrzeza, nigdy juz nie mogg na nie wrocic.

PORUSZANIE SIE PRZEZ KILKA REGIONOW

Niektore umiejetnosci pozwalaja na poruszenie sie Oddziatu o wiecej niz jeden Region na raz. Takie
ruchy traktowane s3 jako dwa standardowe pojedyncze ruchy, a nie jako jeden wydtuzony ruch.
Ta roznica moze byc istotna, gdy umiejetnosci wptywaja na kazdy ruch wykonywany przez Oddziat.

KARTY CECH

Kazda Frakcja posiada trzy unikatowe karty Cech. Opisujg unikatowa moc, ktérej dana Frakcja moze
uzyc raz na gre, albo efekt staty, trwajacy przez catg rozgrywke. Podczas wyboru Frakgji gracze
wybierajg rowniez jedng z Cech. Po dokonaniu wyboru pozostate karty nalezy odtozyc do pudetka.

Na poczatku gry gracze umieszczajg swoje karty Cech odkryte obok swojej Maty Frakcji,
z widocznym opisem umiejetnosci.

Gracze mogg uzyc swojej karty Cechy wytgcznie w swojej Turze, chyba, ze tekst na karcie stanowi
inaczej.

W wariancie podstawowym, gracze o roznym stopniu zaawansowania mogg zbalansowac poziom
rozgrywki pozwalajac nowym graczom na wybranie dodatkowej karty Cechy ich Frakgji.
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ATAKOWANIE | ZADAWANIE OBRAZEN

W grze Wroth Oddziaty majg wiele mozliwosci do ATAKOWANIA. Ataki zawsze zadajag OBRAZENIA,
podobnie jak wiele innych umiejetnosci (ale te umiejetnosci nie sg traktowane jako Ataki, chyba
Ze wyraznie zaznaczono inaczej).

Niezaleznie od zrodta, Obrazenia zawsze okreSlane s3 w PUNKTACH.

Atak jest zawsze kierowany w okreSlony Region, a Obrazenia s3 zadawane konkretnej Frakcji w tym
Regionie. Gracz zadajacy Obrazenia moze wtedy podzielic punkty Obrazef w wybrany przez siebie
sposob wsrod wszystkich Oddziatow tej samej Frakgji.

Niektore Oddziaty Elitarne mogg posiadac umiejetnosci, ktdre wptywaja na to, jak i gdzie Obrazenia
moga byc zadane. Co wiecej, gracz nie moze zaatakowac ani zadawac Obrazen swojej wtasnej Frakcji
(lub po prostu odrzuci¢ swoje wtasne Oddziaty).

ZYWOTNOSC

ZdolnoS¢ Oddziatow do przyjmowania Obrazen, nim zostang usunigte z Mapy, nazywa sig ich
ZYWOTNOSCIA.

Oddziat Podstawowy posiada 1 Zywotnosci i jest usuwany z Mapy, gdy otrzyma 1 punkt Obrazen.

Rozne Oddziaty Elitarne posiadaja rozne wartosci Zywotnosci. Poczatkowa Zywotnosé Oddziatu
Elitarnego (czyli jego Zywotno$¢ w momencie jego rozmieszczania) réwna jest najwyzszej wartosci
na jego kosci. Za kazdym razem, gdy Oddziat Elitarny otrzymuje punkt Obrazen, jego Zywotnos¢
zmniejsza sie o 1. Gdy Zywotnos¢ Oddziatu Elitarnego spadnie do 0, jest on usuwany z Mapy.

GROMADZENIE ODDZIALOW

Niektore zasady nakazujg graczowi ZGrRoMADzI¢ Oddziaty, zanim wykona nimi Akcje, taka jak
Rozmieszczenie ich w Regionie.

Gdy Oddziaty s3 Gromadzone, mogg zostac zabrane w dowolnej kombinacji z Maty Frakgcji gracza,
Regionu (lub Regiondw) na Mapie lub nawet ze stosu odrzucania gracza (stos usunietych z Mapy
Oddziatow Podstawowych).

RUCH A ROZMIESZCZANIE

Niektore umiejetnosci w grze Wroth odnoszg sie konkretnie do Ruchu (poruszania) lub
Rozmieszczania Oddziatéw. Ruch i Rozmieszczenie to nieco inne Akcje, co opisano ponizej.

® RUCH: Ruch odbywa sie za kazdym razem, gdy jeden lub wiecej Oddziatdw zmienia swoja
pozycje pomiedzy dwoma sgsiadujacymi Regionami na Mapie.

® ROZMIESZCZENIE: Rozmieszczenie wystepuje, gdy jeden lub wiecej Oddziatow jest
umieszczanych na Mapie z innego miejsca, zazwyczaj z Maty Frakgcji, ale czasem z innego
zrodta. Czasami zdarza sie, ze Oddziaty Gromadzone z Mapy s3a nastepnie Rozmieszczane
w Regionie sgsiadujacym z tym, z ktorego zostaty Zgromadzone. Traktowane jest to jako Akcja
Rozmieszczenia, a nie Ruchu.
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WARIANT SOLO/KOOPERACYINY

W wariancie solo/kooperacyjnym rozgrywki we Wroth od jednego do czterech graczy walczy razem
przeciwko pojedynczej Frakcji SI.
Scenariusz w tym trybie mozna uznac za jeden rozdziat epickiej narracji Frakgji SI.

Wariant solo/kooperacyjny posiada kilka unikalnych zasad przygotowania rozgrywki, ktore
zmieniaja lub zastepujg standardowe zasady przygotowania. Dodaje rowniez nowe zasady Ruchu,
Zachowania, Atakowania oraz zadawania Obrazen przez Frakcje SI.

W wariancie solo/kooperacyjnym obowiazuja zasady wariantu podstawowego, chyba ze w tej sekgji
wyraznie napisano inaczej. Gdy Frakcja SI ma dokonac wyboru, kryteria, jakimi ma sie kierowac
dokonujac go, podane s3 w nawiasach kwadratowych.

GEOWNE KOMPONENTY

ZAMIENNA MATA FRAKCJI: Kazda Frakcja posiada swojg wersje Sl na swojej Macie Frakgji,
przedstawiajaca, jak zachowuje sie jako walczaca SI.

KARTY SCENARIUSZA FRAKCJI: Kazda Frakcja posiada trzy rozne Scenariusze uzywane, gdy bierze
udziat w rozgrywce jako Frakcja SI. Kazdy Scenariusz moze byc rozgrywany przeciwko jednemu
do czterech graczy.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

W krokach przygotowania rozgrywki okreslenie ,gracz” odnosi sie do graczy grajacych przeciwko SI.

1. PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY: Nie umieszczajcie zetondw PZ podczas tego kroku
przygotowania. Zamiast tego poczekajcie, az Frakcje zostang przydzielone i bedzie znana
Frakcja SI. Niektore Scenariusze posiadajg z gory okreslone rozmieszczenie zetondw PZ,

a konkretne Scenariusze sg dobierane w zaleznosci od Frakgji Sl bioracej udziat w rozgrywce.

® Kazda rozgrywka wymaga uzycia okreslonej liczby kosci Akcji. Tak jak w wariancie
podstawowym, odtdzcie do pudetka niewykorzystywane kosci Akcji, aby uniknac ich
przypadkowego rzucenia lub dobrania.

‘ Liczba graczy 1 2 3 4 ‘
‘ Liczba kosci Akgcji 4 5 7 9 ‘

® Ustawcie koS¢ Oznaczenia Rundy na wartoS¢ 1 i umieSccie j3 w miejscu widocznym dla
wszystkich graczy.

® Rzuccie koscia Chaosu i umiesccie zeton Bazy Rozmieszczenia Sl (zeton BR) w Regionie odpo-
wiadajacym wynikowi na kosci. Ten Region nazywany jest BAzA RozMIESZCZENIA. Zeton BR
oznacza Region, w ktérym nowe Oddziaty Sl s3 rozmieszczane, chyba ze Scenariusz lub umiejet-
nosSc stanowig inaczej.

@ Rzuccie ponownie koScig Chaosu i umiesccie ja w miejscu widocznym dla wszystkich graczy.

@ Te zasady przygotowania mogg by¢ modyfikowane lub dotaczane do poszczegdlnych Scenariuszy
(np. zmiana miejsca umieszczenia zetonu BR, ustawienie wartosci na kosci Chaosu, dodanie
konkretnych Oddziatow do réznych Regionow).

2. ROZDZIELENIE FRAKCJI: W dowolny sposdb wybierzcie jedng Frakcje Sl, a nastepnie po jednej

Frakcji dla kazdego gracza.
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Zamiast dobierania wszystkich 25 Oddziatow Podstawowych, gracze dobierajg ich tyle, ile wskazano
w tabeli w tej sekcji. Nastepnie umiesccie jeden znacznik Oddziatu Podstawowego dowolnej Frakcji
gracza obok Maty Toru Punktacji. Pozostate Oddziaty Podstawowe odtdzcie do pudetka. Wszyscy
gracze wspolnie zdobywaja PZ podczas rozgrywki, ktore oznaczaja jednym znacznikiem.

Frakcja Sl bierze 25 Oddziatow Podstawowych, a 26. znacznik umieszcza obok Maty Toru Punktacji.
Frakcja Sl nie dobiera karty Cechy.

Wybierzcie Scenariusz zwigzany w Frakcjg SI i umiesccie zetony PZ zgodnie z opisem na
karcie Scenariusza. W kazdym Regionie, w ktorym nie zostat przydzielony konkretny zeton PZ
w Scenariuszu, umiesccie losowy zeton PZ z pozostatych.

Wykonajcie rowniez pozostate kroki przygotowania opisane na karcie Scenariusza.

ROZMIESZCZENIE ODDZIALOW POCZATKOWYCH:

Kazdy gracz umieszcza w swojej o . : .
| P —— T

Strefie Rozmieszczenia tyle -

0ddziatéw Podstawowych, ROZMIESZCZENIE ODDZIALOW
ile wskazano w tabeli Rozmiesz- PODSTAWOWYCH

czenia Oddziatéw Podstawowych.

Frakcja SI, zamiast umieszczac
Oddziaty w Strefie Rozmieszcze-
nia, umieszcza cztery Oddziaty
Podstawowe w swojej Bazie
Rozmieszczenia (bez wzgledu
na liczbe graczy).

WYBOR PIERWSZEGO GRACZA:
Wylosujcie sposrod graczy
Pierwszego Gracza, ktory
rozpocznie rozgrywke.

OPIS KARTY SCENARIUSZA

lub Frakgji SI). Niektore Misje dotyczg wytgcznie graczy,
a niektore dotyczg zarowno graczy, jak i SI. Misje, ktore

=

OPIS FRAKCJI SI: (Niewidoczny na ilustracji obok). R

. . . . = Q
Opisuje Frakcje SI wykorzystywana w tym Scenariuszu Pokaz sify IR %
i prZEdStaWia ng)lny Zarys konfliktu. Ta informacja --WyﬁéFz&li;: lTud-[:z;s;a-k-up-qudn-use 28 pomoc Karry, Frakja = é_
znajduje sie na rewersie karty. e kupuge o st iz e ey,
O
. . EEES=Z==E==S=SS=EE=SSESSSSSESSE=S=S=S=== S ®

NAZWA SCENARIUSZA: Jak nazywa si¢ ten Scenariusz. Regionie -4. UmieTkie Barany poprzez rzut koCki0 Chaosu i rozmiesz-

. . czenie ich w odpowiadaiTcym Regionie. Dla 2 graczy: umie(Tie | Barana. S

WYDARZENIE: Unikalne zasady dla tego Scenariusza, W' 03 gracy:umieTtic 2 Barny. D 4 gracay urieTiie 3 Barany.© 8 £

ktore zastepujg zasady podstawowe. R0 KoDCheos: 2 §

. . P |, I: Rozmie(kie Barana. Q

MISJA: Jeden lub wiecej sposobdw na wygrang (graczy 2.

2: KaHa Frakeja zyskuje | KorrD za kalHy Region, w kiCrym dominuje.
3: Poruszeie kalHego Barana (zob. kartd Pomocy dla kolejnolki SI).
4; Poruszcie Ceton BR do Regionu nastTpnego w kolejnoCki.

dOtyCZa_ graczy, Odnosza_ SlQ do nich Wspolnie. Oznacza 5: Jelli w grze znajduje si0wiCkej ni02 graczy, Frakcja S| rozmieszcza
y A i ia7vE i (ddzia0Elitarny i atakuje kalty Region z Baranem, zadajdc | punkt =
tO,’ Z.e gracze. Wspo’fp.raCUJaz aby Z\.A.Iy_CIQZyC nad Fra kC_]a_ Sl. ObraCe0 W innym przypadku - nic s nie dzieje. Q %
JeSII. Scenariusz pOSIaC!a WIECE) .nIZ JEd n.a MISJQ’ Odn?SZQ' B: Jelli w grze znajduje si0 wikeej ni0 2 graczy, kalda Frakea § 3
c3 sie do graczy, tylko jedna z nich musi zostac ukonczo- 2yskuje 7 Korry 23 ket Region, w kikym domimie. Winnym pray- 1l < 3.
AR .. padkuB nic si0 nie dzigje. ) bx
na, aby zwyciezyc. To samo dotyczy Frakcji SI. ) A B S
T Jeliw grze znajduje siOwiCkcej ni03 graczy, Frakcja S| rozmieszcza
. : (ddzia0Flitarny i atakuje kalty Region z Baranem, zadajCc | punkt
!’RZYGOTOWA?:II'E ROZGRYWEKI: Informacje o tym, 1 Tra W iy proyades - i e doe.
Jak przngtowac Zetony PZ (na obszarze Mapy) oraz b1 8 Jeli w grze znajduje si0 wilkej nill 3 graczy, kaltla Frakeja |

dodatkowe kroki przygotowania. i, zyskuje | Korr za kally Region, w kiOrym dominuje. W innym

' przypadku - nic sil nie dzieje.

TABELA KOSCI CHAOSU: Tabela przedstawiajaca, Y -._-,_

jak kos¢ Chaosu jest uzywana w danym Scenariuszu.
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ZAGROZENIE

Niektore Scenariusze, umiejetnosci Frakcji SI lub zasady wymagaja obliczenia ZAGROZENIA.

Zagrozenie zawsze odnosi sie do Regiondw, z ktorych kazdy posiada wartoS¢ Zagrozenia, mogaca
zmieniac sie w trakcie rozgrywki.

Zagrozenie Regionu oblicza sie przez dodanie 1 do wartosci Zagrozenia za kazdy Oddziat Podstawowy graczy
w tym Regionie oraz dodanie 3 za kazdy Oddziat Elitarny graczy w tym Regionie.

Zagrozenie Regionu zwigksza sie przez Frakcje graczy. Oznacza to, ze wartoS¢ Zagrozenia Regionu
generowana jest przez obecnos¢ wszystkich Oddziatow Frakcji graczy.

Jesli w danym Regionie nie znajdujg sie zadne Oddziaty Frakcji graczy, wartoS¢ Zagrozenia tego
Regionu wynosi 0.

Frakcja Sl czesto obiera za cel Region z najwiekszym Zagrozeniem, zarbwno na Mapie, jak i sposrod
Regionow zajmowanych przez nig, badz z nimi sgsiadujacych. W przypadku remisu, lub gdy nie
opisano, jak rozstrzygnac remis, nalezy zawsze rozstrzygnac go na korzyS¢ Regionu o nizszym numerze
(numer Regionu wskazany na Mapie).

PRZEBIEG RUND
FAZA 1: PORZADKOWANIE SI

Z wyjatkiem pierwszej Rundy, zwiekszcie o 1 warto5c¢ na kosci Oznaczenia Rundy na wartos¢
odpowiadajacg obecnej Rundzie. Na przyktad, jesli rozpoczynacie drugg Runde, zmiencie wartos¢
na koSci Oznaczenia Rundy z 1 na 2. Przekazcie znacznik Pierwszego Gracza nastepnemu graczowi,
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Nastepnie przesuncie zeton BR Sl do nastepnego Regionu, zgodnie z kolejnoscig (lub z powrotem
do Regionu 1, jesli znajdowat sie w Regionie 8), chyba ze w Scenariuszu wyraZnie zaznaczono
inaczej.

Na koniec wykonajcie ponizsze dwa kroki tyle razy, ile wskazuje wartoS¢ na kosci Oznaczenia Rundy
(na przyktad: w trzeciej Rundzie wykonajcie oba kroki trzy razy).

1. ROZPATRZENIE EFEKTU KOSCI CHAOSU: Sprawdzcie wartos¢ wskazang na kosci Chaosu
i rozpatrzcie odpowiadajacy jej Efekt z Tabeli koSci Chaosu na karcie Scenariusza.

2. ZWIEKSZENIE WARTOSCI NA KOSCI CHAOSU: Zwiekszcie wartos¢ na kolejny numer. Jesli kosé
wskazuje 8, wrdccie do wartosci 1.

Przyktad: W pierwszej Rundzie wyrzuciliscie 4 na kosci Chaosu. Rozpatrujecie wiec efekt kosci Chaosu
numer 4 opisany na karcie Scenariusza i zmieniacie wartoS¢ na kosci na 5. W drugiej Rundzie rozpatrujecie
efekt kosci Chaosu numer 5, nastepnie zmieniacie wartoS¢ na 6 i rozpatrujecie rowniez ten efekt. W trzeciej
rundzie wykonacie to trzy razy rozpatrujqgc odpowiednio efekty: 7, 8 oraz 1.

FAZA 2: ZBIERANIE tUPOW

Ta Faza jest pomijana w Rundzie 1. Jesli Frakcja SI zyskuje Akcje Bonusowa, wykonajcie jg w taki
sam sposob, jak Frakcja Sl wykonuje odpowiadajgca Akcje ze swojej kosci (zob, ,,Kos¢ Akcji Frakgji
SI” na str. 17).

FAZA 3: PRZYGOTOWANIE

Gracze rownoczesnie wykonujg standardowe kroki, jak w wariancie podstawowym. Jesli jednak
Frakcje graczy wykonujag Wzmocnienie, liczba Oddziatdow Podstawowych jest ograniczona zgodnie
ze wskazaniem w tabeli na str. 15 (,Rozmieszczenie Oddziatdw Podstawowych”).
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Gdy gracze zakoncza te Faze, Frakcja S| wykonuje nastepujace czynnosci:

® WZMOCNIENIE: Frakcja Sl rozmieszcza tyle swoich Oddziatow Podstawowych, ilu graczy
znajduje sie w Regionie Bazy Rozmieszczenia.

@ WYPATRYWANIE: Rzuccie koScig Wszystkowidzaca Frakcji Sl i umiesccie jg na Macie Frakgji SI.
® PRZYDZIAL: Frakcja SI zyskuje 1 Korre.

FAZA 4: DOBIERANIE KOSCI

Jeden gracz rzuca wszystkimi kos€mi Akcji z Puli Dobierania. Gracze w standardowy sposob
dobieraja kosci Akcji, z jedna roznica: gracz z najmniejsza liczba Punktéw Zwyciestwa nie dobiera
ostatniej koSci. Zamiast tego dobiera jg Frakcja SI.

FAZA 5: WYKONYWANIE AKCJI

W Fazie Wykonywania Akcji gracze wykonujg Tury rozpoczynajac od gracza ze znacznikiem
Pierwszego Gracza i kontynuuja w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
jak w wariancie podstawowym.

Gdy wszyscy gracze wykonajg swoje Tury, Frakcja SI wykonuje tyle Tur ilu jest graczy, nawet jesli
jeden lub wiecej graczy pomineto swoje Tury. Frakcja SI wykonuje wszystkie swoje Tury jedng
po drugiej, zanim gracze wykonaja swoje kolejne Tury.

Tury wykonywane s3g w ten sposob - najpierw Tury graczy, nastepnie wszystkie Tury Frakcji SI,
az do momentu, gdy graczom nie zostang juz zadne kosci Akcji. Oznacza to, ze S| zawsze wykona
w sumie trzy Tury w wariancie solo i dwa zestawy Tur w wariancie kooperacyjnym.

Gracze wydajg kosci Akcji i wykorzystuja swoje kosci Wszystkowidzace w swoich Turach tak,
jak w wariancie podstawowym. Maja rowniez mozliwos¢ wydania dwoch kosci, aby wykonac
Akcje Wymarszu oraz wydania Korry na Oddziaty Elitarne.

W pierwszej Turze Frakcji SI, podczas Fazy Wykonywania Akcji, przed wykorzystaniem pierwszej
kosci Akcji, Frakcja SI kupuje i rozmieszcza tyle Oddziatow Elitarnych, ile jest w stanie. Nastepnie
wykonuje Akcje wskazang na kosci dobranej w Fazie Dobierania. Dobrana koS¢ jest nastepnie
rzucana, wskazujac Akcje, jaka Frakcja SI wykona w kazdej z kolejnych swoich Tur.

Kosc¢ Akcji Frakcji Sl jest zwracana do puli tylko wtedy, gdy Faza Wykonywania Akcji sie konczy.
Frakcja Sl wykonuje swoje cztery Akcje w nastepujacy sposob:

': WYDOBYCIE: Frakcja Sl zyskuje 2 Korry z puli i natychmiast je wydaje, jesli to mozliwe
U/ (zob. ,Wydawanie Korry przez Frakcje SI” na str. 19).

POSILKI: Frakcja S| rozmieszcza cztery Oddziaty Podstawowe w Regionie z najwyzszym Zagro-
zeniem z co najmniej jednym Oddziatem Sl (jesli dostepnych jest mnigj niz cztery Oddziaty,
rozmieszcza tyle, ile moze). Remisy rozstrzygane sg na korzys¢ Regionu o najnizszym numerze.

MANEWR: Frakcja S| Rozprasza sie z Regionu, w ktorym ma najwiecej Oddziatow
(zob. Rozproszenie na str. 19).

WALKA: Frakcja Sl atakuje Region o najwyzszym Zagrozeniu, ktory zajmuje, albo ktory s3sia-
duje z Regionem, ktory zajmuje, zadajac 1 punkt Obrazen. Remisy rozstrzygane sg na korzysc
Regionu o najnizszym numerze. Nastepnie Frakcja S| Atakuje po raz kolejny (pamietajcie o prze-
liczeniu Zagrozenia w przypadku, gdy jego wartoS¢ zmienita sie w efekcie pierwszego Ataku).

)



KDOO WSZYSTKOWIDZOCA FRAKCJI Sl

Frakcja SI wydaje swojg koS¢ Wszystkowidzaca natychmiast po rozpatrzeniu swojej pierwszej Akcji
w danej Rundzie, a nastepnie odkfada j3 na bok, aby przerzucic ja w kolejnej Rundzie. Jesli Frakcja S|
nie moze wydac swojej kosci Wszystkowidzacej po swojej pierwszej Turze w Rundzie, mozliwos¢
wykorzystania jej przepada i koS¢ odktadana jest na bok do przerzucenia w kolejnej Rundzie

(bez rozpatrywania jej wyniku).

Frakcja Sl uzywa swojej kosci Wszystkowidzacej na nastepujace sposoby:

WYDOBYCIE: Frakcja Sl zyskuje 2 Korry z puli i natychmiast je wydaje, jesli to mozliwe
(zob. ,Wydawanie Korry przez Frakcje SI” na str. 19).

UDERZENIE: Frakcja Sl atakuje Region o najwyzszym Zagrozeniu, zadajac 1 punkt
Obrazen. Remisy rozstrzygane sg na korzy5¢ Regionu o najnizszym numerze. Nastepnie
Frakcja S| powtarza te Akcje (jesli to konieczne, przeliczcie Zagrozenie).

NATARCIE: Frakcja SI atakuje Region o najwyzszym Zagrozeniu, ktory zajmuje, albo ktory
sasiaduje z Regionem, ktory zajmuje, zadajac 2 punkty Obrazen. Remisy rozstrzygane sg
na korzysc Regionu o najnizszym numerze. Nastepnie Frakcja SI powtarza te Akcje (jesli
to konieczne, przeliczcie Zagrozenie).

ZDUBLOWANIE: Frakcja SI powtarza efekt koSci Akcji, ktory aktywowata w swojej
pierwszej Turze danej Rundy. Pamietajcie, ze za kazdym razem, gdy Frakcja SI wykonuje lub
powtarza Akcje, nalezy ponownie przeliczy¢ Zagrozenie lub inne warunki, jesli to konieczne.

FAZA 6: PUNKTOWANIE

W tej Fazie gracze wspdlnie zdobywajg Punkty Zwyciestwa (posiadajg wspdlna liczbe PZ), w oparciu
o Regiony zajmowane przez ich Oddziaty. Przebiega to tak samo, jak w wariancie podstawowym,
z zastosowaniem ponizszych zmian:

B BED

@ KONTROLA: Przy okreslaniu, kto kontroluje Region w wariancie kooperacyjnym, nalezy zsumowac
w danym Regionie liczbe wszystkich Oddziatéw graczy i poréwnac z sumg Oddziatow Frakgji S|
w tym Regionie.

@ DOMINACJA: Okreslajac czy Frakcja dominuje w danym Regionie, Oddziaty kazdego gracza
rozpatrywane sq niezaleznie. Oznacza to, ze nawet jesli w danym Regionie nie ma zadnych
Oddziatow Frakgji SI, a znajdujg sie w nim Oddziaty roznych graczy, zadna Frakcja nie dominuje
w tym Regionie.

Na koniec tej Fazy sprawdzcie warunki Misji Scenariusza. Jesli ktérakolwiek ze stron spetnita co

najmniej jeden z warunkow, odnosi zwyciestwo! Dla warunkow ukonczenia Misji opartych na liczbie
Punktow Zwyciestwa, remisy rozpatrujcie tak, jak w wariancie podstawowym.




ROZPROSZENIE

Niektore zasady nakazujg Frakcji S| RozPROSZENIE SIE z Regionu. Aby to przeprowadzic, wykonajcie
ponizsze kroki:

1. PORUSZENIE ODDZIALOW ELITARNYCH: Poruszcie wszystkie Oddziaty Elitarne z pierwotnego
Regionu do s3siadujacego Regionu z najwyzszym Zagrozeniem. Remisy rozstrzygane s3
na korzyS¢ Regionu o nizszym numerze.

2. ROZPROSZENIE ODDZIALOW PODSTAWOWYCH: Okreslcie ile Regionéw sasiaduje
z pierwotnym Regionem. Poruszcie jeden Oddziat Podstawowy do sasiadujacego Regionu
0 najnizszym numerze, nastepnie jeden do kolejnego Regionu w kolejnosci i tak dalej. Gdy
kazdy z sgsiadujacych Regiondw zyskat po jednym Oddziale, poruszajcie kolejne w ten sam
sposob i w tej samej kolejnosci. Wykonujcie te czynnoS¢ do momentu, az w pierwotnym
Regionie pozostanie tylko jeden Oddziat Podstawowy Frakgji SI.

3. JEDNOSTKA NA TYLACH: Pozostawcie ostatni Oddziat Podstawowy w pierwotnym Regionie.
Akcja Rozproszenia sie konczy.

WYDAWANIE KORRY PRZEZ FRAKCIJE Si

W wariancie solo/kooperacyjnym Mata Frakcji SI posiada LITERY PIERWSZENSTWA: A, B oraz C
przy polach, na ktérych Oddziaty Elitarne oczekujg na rozmieszczenie. Litery okreslajg kolejnosg,
zgodnie z ktorg Frakcja Sl rozmieszcza te Oddziaty na Mapie.

Jesli Frakcja SI ma wystarczajaco Korry, aby mogta Rozmiescic swéj Oddziat Elitarny,
sprawdzcie pierwszenstwo nierozmieszczonych jeszcze Oddziatow Elitarnych. Oddziaty

te muszg byc Rozmieszczane od lewej do prawej. Oddziat A musi zawsze zostac Rozmieszczony
przed Oddziatem B, a Oddziat B przed Odziatem C.

Oddziaty Elitarne Sl s3 Rozmieszczane do Bazy Rozmieszczenia, chyba ze umiejetnosc
lub Scenariusz wyraznie stanowia inaczej.

Po rozmieszczeniu Oddziatu Elitarnego, jesli Frakcja SI wcigz posiada wystarczajgco Korry,
aby zakupic kolejny Oddziat Elitarny, powtarzajcie ten proces do momentu, az Frakgcji Sl nie bedzie
stac na kolejny zakup.

ZwrdcCcie uwage, ze niektore umiejetnosci na Macie Frakcji lub ,specjalne umiejetnosci”
nie posiadajg liter pierwszenstwa. Frakcja Sl nigdy nie wydaje Korry, aby z nich skorzystac.
S3 one aktywowane wytacznie za posrednictwem kosci Chaosu.

ZADAWANIE OBRAZEN PRZEZ FRAKCJE SI

Gdy Frakcja S| zadaje Obrazenia, zawsze najpierw za cel obiera Oddziaty Elitarne, przed Oddziatami
Podstawowymi. Jesli jest kilka legalnych celow, gracze decyduja, ktory otrzyma Obrazenia.

Gdy Frakcja S| zadaje Obrazenia Regionowi, Obrazenia moga zostac podzielone pomiedzy kilka
Frakcji graczy w tym Regionie. Oznacza to ze zadawane Obrazenia nie muszg ograniczac sie
wytacznie do jednej Frakcji, jak ma to miejsce w wariancie podstawowym.

GROMADZENIE ODDZIAtOW PRZEZ FRAKCJE SI

Gdy Frakcja SI musi Zgromadzi¢ Oddziaty, najpierw wybiera pokonane Oddziaty ze stosu odrzucania,
nastepnie nierozmieszczone Oddziaty z puli, a nastepnie Oddziaty z Regionéw Mapy w kolejnosci
od Regionu o najnizszym numerze do najwyzszego.

")
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