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_trzeba wydzierac s:fq, posuwa;qc sie centymetr po centymetrze Nie obejdzie sie

iy N reguty gry dla dwdch lub trzech Frakcji. Zasady gry Trogami (przy

‘B 1

W odlegtych otchtamach kosmosu, w kwadranc:e do te; pory uznawanym za pusty,
trzy potezne gatunki' odkryty dziewiczg, niezbadang planete. Jej zasoby sg wrecz
nieprzebrane, lecz zaciekle chronig ich rdzenne istoty zwane Trogami. Bogactwa

bez rozlewu krwu-

Cry Havoc to asymetryczna gra dla 2-4 graczy, oparta na mechanice '
kontrolowania terytorium (area control)Kazdy gracz przewodzi
jednej z czterech unikatowych Frakcji, zawziecie walczgc o zdobycie
jak najwiekszej liczby Krysztatow. Ich wartosc z pewnoscig
przewyzszy poniesione koszty. Aby zwyciezy¢, gracze muszg
ulepszac swoje talie, wznosic potezne Budowle i wykorzystywac
wyjatkowe Zdolnosci.

\ Rdzenny gatunek Trogow petniw grze szczegolna role.
% \ . W rozgrywce dla 2-3 graczy Trogow nie wybiera sie do gry - sa :
graczem neutralnym, ktéry to broni swojej planety. Instrukcja opisuje |

rozgrywce czteroosobowej) opisane sg w dalszej czesci instrukgji.

SCEUthyE e S

Wygrywa ten, kto do konca rongywki uzbiera najwiecej Punktéw Zwyciestwa (PZ). Zdobywa
sie je przede wszystkim w czasie Rund z Aktywnym Punktowaniem dzieki Kontrolowaniu
Region6w zawierajgcych Krysztaty. Punkty otrzymuije sie tez za osiggniecia w Bitwach: ‘ /
Kontrolowanie obszarow, branie Jericow, zabijahie wrogich Oddziatéw oraz za uzywanie

niektérych Taktyk i Zdolnosci. 3




ELEMENTY

Plansza gry
Planeta - miejsce waszych zmagan.

DEKONCENTRACIA

77" KONTROLA NAD REGIONEM

' ZYSKUJESZ 2 T) | PRZEIMUJESZ
WIEKSZO§C= KONTROLE NAD REGIONEM.

* AGRESOR " OBRONCA

" POIMANIE JERCOW.
WIEKSZOSC: J5ousticto cets s,
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32 karty Taktyk Terenowych
Po 8 dla kazdego rodzaju Terenu: Gér, Pustyni, Dzungli, Oceanu. (T ANYNISZEZENTE .

‘KAZDY & ; ceusmmavdieszin
KAZDY ZABITY &
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_AGRESOR * (OBROFCA

AGRESOR < DBROFICA

Plansza Bitwy

6 zetonéw Wydarzen 12 zetondw Eksploracji Stuzy do rozpatrywania
Losowe zdarzenia majgce Pomocne odkrycia Bitew.

miejsce w trakcie gry. czekajace na planecie.

/ 3 - .

LA N | B, 3

" W Dotsz2 @ Tropow Nk % >
12 Krysztaty do ¥ A 7nY | e
tego Regionu %

8 zetond6w Bitwy

18 zeton6éw Hordy Trogow 12 zetondw Siedlisk Stuzg do zaznaczania
Rdzenne sity, ktére staja Trogéw Regiondw Bitwy i kolejnosci
na drodze najezdzZcéw. Dodatkowe sity Trogéw. rozstrzygania Bitew.

®

Krysztaty: minimum 30 zielonych, 1znacznik 1 znacznik Akcji
14 z6ttych i 6 czerwonych Aktywacji Wskazuje biezgcg Akcje.
Bogactwa planety. Zielone s liczone jako  Koricowego
1Krysztat, zétte - 3, czerwone - 5. Punktowania

r 4

8 kart 3 ptytki Budowli
Taktyk Ludzi
dni D9
S )
3 zetony Artylerii

9 zeton6w Budowli

i 3 zetony Straznicy
(po 3 dla kazdej Budowli)

Znajdi
izniszcz

2 zetony Zdolnosci

5 kart ZdolnosSci

1zeton Aktywacji
Punktowania

LA
8 zetonéw Kontroli

&9

1 zeton Punktaciji
i 2 zetony Inicjatywy

&)

1zeton +50 Punktéw 1 plansza Frakgcji




 ELEMENTY.

ARMIA PIELGRZYMOW - _ ARMIA MASZYN

£ N (5N N
EEEX

1zeton Sztabu

CI0S IMPULSOWY

8 kart Taktyk
Pielgrzymoéw

9 zetonéw Budowli
(po 3 dla kazdej Budowli)

8 zetonéw Kontroli

1 zeton Punktacji
i 2 zetony Inicjatywy

12 figurek Oddziatow

1 zeton Zdolnosci

1zeton Aktywac;ji
Punktowania

PRIEBIEG RUNDY

1 plansza Frakgji

50+

1zeton +50 Punktow

1zeton Sztabu

NELPN’EUﬁ'TYC‘Z_ v )

2

8 kart
Taktyk Maszyn

15 zeton6éw Budowli
(po 3 dla kazdej Budowli)

SILA DGNIA

5 kart Zdolnosci

8 zetondéw Kontroli

1 zeton Punktaciji
i 2 zetony Inicjatywy

8 kart

bl

4
przewaga
w terenie

13 zetonéw Budowli
(7 zetonéw Tuneli i po
3 dla innych Budowli)

1zeton Aktywacji
Punktowania

PRIEBIEG RUNDY

5 kart Zdolnosci

@@

8 zetonéw Kontroli

1 plansza Frakcji

@@

1 zeton Punktac;ji
i 2 zetony Inicjatywy

1 zeton +50 Punktow

4 - ARMIATROGOW .

3 ptytki Budowli

1 zeton ZdolnosSci

1 zeton Aktywacji
Punktowania

e
PRZEBIEG RUNDY

1 plansza Frakcji

50+

1zeton +50 Punktéw



PRZYGOTOWANIE,

1. Potézcie plansze gry na Srodku stotu.
Uwaga: w rozgrywce Z2-osobowej nalezy uzy¢ strony przeznaczonej dla 2 graczy.

2. Pomieszaijcie zetony Wydarzen i potézcie po 1 zakrytym zetonie na kazdym z 4 Miejsc Wydarzen
na Torze Punktowania. Niewykorzystane zetony Wydarzen odtézcie do pudetka bez ich ogladania.

3. Rozdzielcie karty Taktyk Terenowych na cztery talie wedtug rodzajéw Terenu.
Potasujcie oddzielnie kazdg talie. Potdzcie je zakryte na wyznaczonych miejscach na planszy.

4. Kazdy z graczy wybiera Frakcje, ktérg bedzie grat. Zetony Sztabéw Frakgiji
uczestniczgcych w rozgrywce (poza Trogami) rozmiesécie na planszy, ktadac je losowo
na polach oznaczonych ,Sztab". Nastepnie na pole ze Sztabem danej Frakcji dotézcie po
4 figurki Oddziatéw i po 1 zetonie Kontroli tej Frakgcji.

Uwaga: Trogi moga by¢ wybrane do gry tylko w rozgrywce 4-osobowej (szczegoty nizej,
w sekcji CGra dla 4 graczy").

5. Kazdy gracz bierze pozostate elementy nalezgce do wybranej przez siebie Frakg;ji.

a. Gracze ktadg przed sobg odkryte plansze Frakcji.

b. Obok planszy Frakcji gracze uktadajg swoje ptytki Budowli (réwniez odkryte).

Zetony Budowli potézcie obok odpowiednich ptytek Budowli.

¢. Kazdy gracz rozpoczyna z kartami Zdolnosci (w liczbie 1-3 zaleznie od poziomu
zaawansowania, patrz nizej), ktére lezg przed nim odkryte. Wszystkie niewykorzystane
karty ZdolnosSci odtézcie do Pudetka.

Poczatkujacy gracze: uzyjcie TYLKO kart z napisem ,bazowa"

Doswiadczeni gracze: kazdy gracz uzywa karty z napisem ,bazowa" i 1 losowo wybrane;j.
Weterani: kazdy gracz uzywa swojej karty z napisem ,bazowa" i 2 losowo wybranych.
d. Gracze tasujg swoje karty Taktyk i ktadg je przed sobg jako zakryte talie.

e. Pozostate figurki swoich Oddziatéw gracze ktada przed soba, tworzac Rezerwe.

f. Gracze umieszczajg przed sobg swoje zetony Aktywacji Punktowania i zetony Kontroli.

Uwaga: wszystkie elementy nalezgce do niewybranych Frakcji odtdzcie do pudetka.
6. Kazdy gracz umieszcza swéj zeton Punktacji na Torze Punktacji, na polu 0.

7. WeZcie po 1 zetonie Inicjatywy od kazdego z graczy i rozmiesécie je w losowej kolejnosci
na Torze Inicjatywy - to bedzie wasza poczatkowa kolejnos¢.

Pozostate Zzetony Inicjatywy graczy biorgcych udziat w rozgrywce potézcie w tej samej
kolejnosci na Torze Przysztej Inicjatywy.

8. Kierujgc sie symbolami na mapie, potézcie na odpowiednich Regionach zakryte zetony
Hordy Trogéw i zakryte zetony Eksploracji. Wszystkie pozostate zetony potézcie obok
planszy, tworzac zasoby ogélne.

9. Kierujac sie symbolami na mapie, roztézcie Krysztaty na odpowiednich Regionach.
Pozostate Krysztaty potézcie obok planszy, tworzgc zasoby ogélne.

10. Plansze Bitwy i zetony Bitwy potdzcie obok planszy gry.
11. Potézcie znacznik Akcji na planszy, na pozycji ,|I" w sekcji Rundy Akcji.

Wszystko gotowe, mozecie zaczynac!

GRA DLA 4 GRACZY

W rozgrywce 4-osobowej jeden z graczy obejmuje kontrole nad Trogami (zob. strona 13)
i uzywa elementdéw tej Frakcji (planszy Frakcji, Budowli, Zdolnosci itd.).

P

12. Potézcie zeton Sztabu Trogéw oraz dwa Oddziaty Trogéw na polu oznaczonym ,Sztab Trogow".

13. Roztézcie na planszy 4 zetony Tuneli, jeden na zetonie Sztabu Trogéw i po jednym
kazdym Regionie oznaczonym symbolem Tuneli.
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Powyzszy rysunek (armia Ludzi po lewej, armia
Maszyn po prawej) pokazuje, jakie elementy
gracze muszg zebrac i potozy¢ przed sobg.




" kazda dzieli sie na 6 faz rozgrywanych w okreslonej

nosunes A 1. WYDARZENIA

Rozgrywka Cry Havoc trwa maksymalnie 5 Rund, z ktérych NA FAZE WYDARZEN SKtADAJA S|€3 KROKI:

. . o . - L. 1. ROZSTRZYGNIECIE WYDARZEN
kolejnosci. Wszystkie fazy wymieniono i opisano ponizej.
T —

2. USTALENIE INICJATYWY: pomijane w pierwszej Rundzie.

1. WYDARZENIA 3. REGENERACJA UZYTYCH ZDOLNOSCI: pomijane w pierwszej Rundzie.
2. DOBOR KART

3. AKCJE o~ —
4, ROZSTRZYGNIECIE BITEW

. YZVGNIEICIE WYD ‘
6. PUNKTOWANIE (JESLI AKTYWNE) jonc, Kaidy gracz
Odkryjcie kolejny stos zakrytych zetonéw Wydarzen i natychmiast e
zastosuijcie ich tekst, rozpatrujac je po kolei, od géry do dotu. s

ARZEN

W pierwszej turze gry taki stos sktada sie tylko z zetonu lezgcego na pierwszym Polu
Wydarzen na Torze Punktacji. Jednak jesli zeton Punktacji ktéregos z graczy minie
lezgce na torze nierozstrzygniete Wydarzenie, zeton tego Wydarzenia jest natychmiast
przesuwany na wierzch nastepnego stosu Wydarzer na Torze.

Zatem w dalszych etapach gry na poszczegélnych Polach Wydarzern moze znajdowac
sie wiecej niz jeden zeton.

'USTALENIE INICJATYWUY |

Przesuncie zetony na Torze Inicjatywy, tak aby odzwierciedlaty uktad zetonéw na Torze SEF N
Przysztej Inicjatywy. Sytuacja na Torze Przysztej Inicjatywy moze sie zmienia¢ w fazie REGENERACIA
Akcji na skutek dziatania niektérych kart.

~ UZYTYCH ZDOLNOSCI

Kazdy gracz dysponuje kartg Taktyki, ktéra pozwala na przesuniecie

swojego zetonu na dowolng pozycje na Torze Inicjatywy (1., 2., 3.

lub 4.). Po zagraniu takiej karty gracz przesuwa swaéj zeton na Torze

Przysztej Inicjatywy na wybrang przez siebie pozycje. Nie wptywa to
na zetony lezgce na lewo od wybranej pozycji. Inne zetony przesuwa
sie dalej na prawo, aby zrobi¢ miejsce dla zetonu, ktérego potozenie

jest zmieniane.

Obrdéccie wszystkie karty wykorzystanych Zdolnosci o 90
stopni w prawo aby zaznaczy¢, ze sg znowu gotowe do
uzycia. Zdolnosci sg szczegétowo opisane na stronie 9.

MOBILNE MIASTO

8 MOBILNE MIASTO

7 . Przyktad: aktualna Inicjatywa wskazuje na
INICJATYWA ] nastepujgcg kolejnos¢: 1 - Maszyny, 2 -

N i ;/: Pielgrzymi, 3 — Ludzie, 4 — Trogi.

o

Grajgcy Trogami zagrywa karte ,Zwiadowcy’,
pozwalajgcg na zmiane Inicjatywy. Przesuwa .
swaj zeton na 2. miejsce na Torze Przysztej
Inicjatywy. Zeton Maszyn pozostaje na miejscu, -
zetony Pielgrzymdw i Ludzi sq przesuwane -
w prawo. Przyszta Inicjatywa dyktuje teraz
nastepujgcg kolejnos¢: 1— Maszyny, 2 - Trogi,
3 — Pielgrzymi, 4 — Ludzie.




_ 2.DOBOR KART

Kazdy gracz dobiera 4 karty ze swojej talii Taktyk. Jesli
po tym kroku gracz ma na reku wiecej niz 7 kart, musi
ich nadmiar odtozy¢ na swéj stos kart odrzuconych.

Uwaga: jesli musisz dobrac karty a twoja talia jest
pusta, potasuj swoj stos kart odrzuconych, by utworzyc
nowa talie.

OPIS KART

-

Punkty Ruchu
Punkty Rekrutacji
Punkty Budowania

Taktyka lub

Symbol Frakgji § cecha specjalna

lub Terenu '

e

| e

. ROZGRYWKA

3. AKC

WAZNA UWAGA:
e e ——— v Kiedy odrzucacie

karty w ramach Akgcji
Ruchu, Rekrutacji albo
Budowania, zignorujcie
tekst Taktyk zapisany na
tych kartach! Niektére
karty zapewniaja
dodatkowe korzysci

(na przyktad: Dobierz 1
karte), jesli sg odrzucane
w ramach Akcji Ruchu,

Jest to gtéwna faza kazdej Rundy. Potdzcie znacznik
Akcji na pierwszym polu Toru Akcji. Kazdy z graczy
wykonuje po jednej Akcji, w kolejnosSci dyktowanej
przez Tor Inicjatywy (poczgwszy od tego, kogo zeton
znajduje sie na 1. pozycji). Kiedy wszyscy gracze
wykonali juz po jednej Akcji, przesuncie znacznik Akcji
na nastepne pole. Powtarzajcie te czynnosci, az kazdy
z graczy wykona 3 Akcje.

AKCJE DOSTEPNE Rekrutacji lub Budowania.
DLA GRACZY: Majg one symbol :
3 ‘_.) - dobierz 1karte
RUCH z twojej talii za kazdy
REKRUTACIA symbol.

WZNIESIENIE BUDOWLI I/LUB AKTYWACJA BUDOWLI
DOBRANIE 2 KART TAKTYK | ZATRZYMANIE 1 Z NICH
AKTYWACJA PUNKTOWANIA

(.j - dobierz 1 karte
szojej talii niezaleznie
od liczby tych symboli.
@ - zdobgdz 1 Punkt
Zwyciestwa.

AKCJA:RUCH

Odrzu¢ dowolng liczbe kart z reki. Zyskujesz tyle punktéw

Ruchu, ile tgcznie ikon Ruchu znajduje sie na odrzuconych
kartach. Kazdy punktu Ruchu pozwala ci przesungc
Oddziat z jednego Regionu do innego (sgsiedniego).
Mozna wykona¢ Ruch wiekszg iloscig Oddziatéw, a kazdy
Oddziat moze by¢ przesuniety wiecej niz raz.

Przyktad: grajgcy
LudZzmi odrzuca dwie
karty, na ktérych
tgcznie sg 4 punkty
Ruchu. Moze przesung¢
10ddziat 4 razy, 4
Oddziaty po 1razie,
albo wydac te punkty
w dowolnej innej
kombinadji, o ile nie
wymaga ona wiecej niz
4 punktéow Ruchu.

Wazna uwaga:

W Zadnym wypadku nie mozna przesungc¢ Oddziatu na
Region Bitwy lub na pole, na ktérym znajduje sie Sztab
innej Frakgji.

Jesli twéj Oddziat przesuwa sie na Region, w ktérym obecne sg Oddziaty przeciwnika albo
gdzie znajduje sie zeton Hordy/Siedliska Trogdw, ruch tego Oddziatu sie koriczy (i nie mozna
nim poruszy¢ w tej turze). W tej samej fazie Ruchu mozna jednak przenies¢ kolejne Oddziaty
do tego Regionu. Akcja Ruchu konczy sie, gdy gracz zuzyje wszystkie przystugujgce mu punkty
Ruchu lub gdy zdecyduije sie nie wykorzystywac pozostatych punktéw Ruchu.

POD KONIEC AKCJI RUCHU WYKONAJ PONIZSZE KROKI
W PODANEJ KOLEJNOSCI:

W —

1. Jesli w Regionach, w ktérych obecne sg twoje Oddziaty, znajdujg
sie jakie$ zetony Eksploracji, odkryj je i rozpatrz. Zetony Eksploracji
zapewniajg premie temu, kto je odkryt.

2. Jesli w Regionie, w ktérym obecne sg twoje Oddziaty, znajduje sie
Siedlisko Trogéw lub Horda Trogdéw, odkryj i rozpatrz ten zeton. Jesli
w wyniku jego dziatania w Regionie nie pojawity sie zadne Oddziaty
Trogéw (gdy nie ma juz wolnych Oddziatéw w Rezerwie), najezdzca
natychmiast traci 1 Oddziat w tym Regionie.

3. Jesli w Regionie znajduja sie tylko twoje Oddziaty, zyskujesz Kontrole
nad tym Regionem - potéz na nim swaj zeton Kontroli.

4. Na kazdym Regionie, ktéry twoje Oddziaty dzielg z wrogimi, pot6z Zzeton
Bitwy z najnizszg niewykorzystang liczba. Od tej chwili Region ten bedzie
Regionem Bitwy. Jesli podczas tego kroku nalezy potozy¢ wiecej niz 1 zeton,
gracz wykonuijgcy Akcje Ruchu ustala kolejnos¢ ich umieszczania na planszy.

Na nastepnej stronie podano przyktady Ruchu.

7



Przyktad Ruchu: grajgcy Pielgrzymami odrzuca karty o tgcznej
wartosci 2 punktéw Ruchu. Wydaje oba, aby przesungé dwa
Oddziaty do Pogorzeliska.

Poniewaz nie ma tam ani wrogich Oddziatéw, ani zetonow
Hordy/Siedlisk Trogéw, Pielgrzymi ktadg na tym Regionie swoj
zeton Kontroli.

Przyktad Ruchu: grajgcy Pielgrzymami odrzuca 4 karty o tgcznej
wartosci 5 punktéw Ruchu. Wydaje 2 punkty, aby 2 Oddziatami
wkroczyc¢ do Mgielni, w ktdrej stacjonuje 1 Oddziat Ludzi. Nastepnie

gdzie znajduje sie zeton Hordy Trogdéw. Za ostatni punkt Ruchu
przesuwa 1 0ddziat do Gtebi Sapos, na ktérej lezy zeton Eksploracji.

Nastepnie rozpatrywany jest zeton Hordy Trogdéw z pierwszego
Regionu, po czym na tym Regionie umieszcza sie zeton Bitwy.
W koncu drugi Zzeton Bitwy ktadzie sie na drugim Regionie.

wydaje 2 punkty, aby przesungc¢ 2 inne Oddziaty na Wybrzeze Feralas,

Najpierw rozpatrywany jest zeton Eksploracji (z ostatniego Regionu).

Uwaga: Regiony, ktére lezg na
obrzezach planety i znajdujg
sie naprzeciw siebie, sg zawsze
uwazane za sasiadujgce. Regiony |
te oznaczone sa strzatkg, ktora
o tym przypomina.

GLEBIA SAPOS e M’w DO MORZA

CAMERONA

Przyktad: Region Gtebia Sapos uwazany jest za sgsiadujgcy z Morzem
Camerona, ktére znajduje sie na drugim koncu planszy.

ZASADY DOTYCZACE REGIONOW BITWY

Region z zetonem Bitwy okresla sie jako Region Bitwy.

Zaden gracz nie moze przesuna¢ zadnych dodatkowych
Oddziatéw na Region Bitwy.

Jeden z Oddziatéw Agresora potdzcie na zetonie Bitwy, aby pamietac,
ktéra strona atakowata.

W Regionie Bitwy nie mozna wznosi¢ Budowli.

0 ile wyrazZnie nie zaznaczono inaczej, w Regionie Bitwy nie mozna
aktywowac Budowvli.

Obronca moze wykorzystaé Ruch, aby w swojej turze opusci¢ Region
Bitwy. Nalezy jednak pamieta¢, ze kazdy oddziat blokuje dwa oddziaty
gracza, ktéry chce wycofac sie z bitwy.

Przyktad: grajgcy Pielgrzymami przesuwa 3 Oddziaty do Regionu, w ktérym
znajduje sie 8 Oddziatéw Ludzi. Na Regionie ktadzie sie zeton Bitwy. Zadne
inne Oddziaty nie mogg byc¢ przesuniete do tego Regionu. W czasie swojej
tury grajgcy Ludzmi moze wycofac do 2 swoich Oddziatéw z tego Regionu
(jako ze 3 Oddziaty Pielgrzymdw blokujg 6 Oddziatéw Ludzi).

e

Odrzu¢ dowolng liczbe kart z reki. Zyskujesz tyle punktéw Rekrutacji,

ile tgcznie ikon Rekrutacji znajduje sie na odrzuconych kartach. Za kazdy
punkt Rekrutacji mozesz dotozy¢ 1 Oddziat ze swojej Rezerwy do Regionu,
w ktérym masz Sztab. Jesli twoja Rezerwa jest pusta, nie mozesz dodawac
Oddziatéw za pomoca Rekrutaciji.

Przyktad Rekrutacji: grajgcy Pielgrzymami odrzuca 3 karty, na ktérych
tgcznie jest 5 punktow Rekrutacji. Moze teraz dostawic do 5 Oddziatow
w Regionie ze Sztabem Pielgrzymow.

@ WSPARCIE LOTNICZE




AKCJA: WZNIESIENIE BUDDWLI
\I/LUB AKTYWACJA BUDOWLI___|

Odrzu¢ dowolng liczbe kart z reki. Zyskujesz tyle punktéw
Budowania, ile tgcznie ikon Budowania znajduje sie na
odrzuconych kartach. Kazdy punkt Budowania mozesz
wydac na Wzniesienie Budowli w Regionie, ktéry
kontrolowates na poczatku tej Akcji i/lub na Aktywowanie
Budowli juz istniejgcych, w tym takze tych, ktére Wzniostes
w tej turze. Na kafelku kazdej Budowli zapisano, ile
punktéw Budowania potrzeba do jej Wzniesienia i/lub
Aktywacji. Mozna Wznies¢ i Aktywowac dowolng liczbe
Budowli w czasie jednej Akcji, dopéki ma sie wystarczajgca
liczbe punktéw Budowania na optacenie tych dziatan.

Dang Budowle mozna Aktywowac tylko raz w czasie
1 Akcji, ale mozna jg Aktywowac kilkukrotnie w czasie
1 Rundy, jesli gracz ponownie wybierze te samg Akcje.

DD+ DD

Przyktad Budowania: grajgcy Pielgrzymami odrzuca

Z karty o tgcznej wartosci 5 punktow Budowania. Wznosi

Zniwiarke oraz Sfere Mocy (kosztuje to 4 punkty, po 2 na
kazdg Budowle) oraz ktadzie ich zetony na wybranych
Regionach, ktére Kontroluje. Ostatni punkt Budowania
moze teraz wydac na Aktywacje jednej z Budowli.

ZASADY DOTYCZACE BUDOWLI

Budowli nie mozna wznosi¢ w Regionie Bitwy.
Budowli nie mozna wznosic¢ w Regionie ze Sztabem.

W jednym Regionie moze znajdowac sie tylko jedna
Budowla danego typu.

Budowle w Regionie Bitwy nie mogg by¢

Aktywowane, chyba ze karta wyraZnie na to pozwala.

Jesli gracz straci Kontrole nad Regionem, w ktérym
wczesniej wzniést Budowle, ta Budowla pozostaje na
miejscu, lecz jej wtasciciel nie moze jej Aktywowac
(chyba ze jakas karta mu na to pozwala), dopdki nie
odzyska Kontroli nad tym Regionem.

_ ROZGRYWKA

AKCJA: DOBIERZ 2 KARTY TAKTYK,
- ~ ZATRZYMAIN
Wez do reki 2 wierzchnie karty ze swojej talii albo

z dowolnej talii Taktyk Terenowych. Zatrzymaj jedna
z nich, druga wtasuj z powrotem do wtasciwej talii.

AKCJA: AKTYWACJA PUNKTOWANIA

Kazdy gracz ma w swoijej talii 1 karte, ktéra po zagraniu
pozwala Aktywowac Punktowanie. Kiedy gracz uzyje
tej karty, aby Aktywowac Punktowanie, nie moze jej
wykorzystac do Ruchu, Rekrutacji ani Budowania. Kiedy
Aktywujesz Punktowanie, pot6z swéj zeton Kontroli na
symbolu Aktywacji Punktowania na planszy, aby nie
zapomnie(, kto uzyt tej Akgji.

Punktowanie moze by¢ Aktywowane tylko raz na Runde!

Na zakoriczenie Rundy gracz, ktéry Aktywowat
Punktowanie, otrzyma 1 PZ za kazdy Kontrolowany
przez siebie Region. Nastepnie wszyscy gracze
otrzymajg 1 PZ za kazdy Krysztat w Kontrolowanych
przez siebie Regionach.

”r":UNKTQWAulef

SWIATYNIA

I Ot

UZYWANIE ZDOLNOSCI

Y ™

W czasie swojej tury mozesz uzy¢ dowolnej liczby
swoich ZdolnoSci, o ile nie zostaty one jeszcze
wykorzystane. Uzycie Zdolnosci nie liczy sie jako
Akcja, a kazda Zdolnos¢ moze by¢ uzyta tylko raz na
Runde, chyba ze jej karta stanowi inaczej. Po uzyciu
Zdolnosci obréc jej karte o 90 stopni w lewo, aby
zaznaczy¢, ze zostata wykorzystana. Uzyte Zdolnosci
sg odzyskiwane na poczgtku kazdej Rundy. ZdolnoSci
mozna uzy¢ wytgcznie w fazie Akcji, chyba ze karta
danej Zdolnosci méwi inaczej. ZdolnosSci mozna uzy¢
przed Akcjg lub po niej, ale nigdy w trakcie Akciji.




ROZGR'{(W‘KA

Bitwe rozpatruje sie dla kazdego Regionu, na ktérym

lezy zeton Bitwy. Sg one rozstrzygane zgodnie z rosngcg
numeracjg na zetonach Bitwy. Jesli w wyniku Akcji Oddziaty
jednej z walczgcych stron zostang usuniete z Regionu
przed fazg Rozstrzygniecia Bitwy, nie rozpatruje sie Bitwy
dla tego Regionu. Zdejmijcie wéwczas zeton Bitwy z tego
Regionu, w zamian ktadac zeton Kontroli tego gracza,
ktérego Oddziaty wcigz sg obecne w Regionie.

ABY ROZSTRZYGNAC BITWE,
WYKONAICIE PO KOLEI PONIZSZE KROKI:

C. ZAGRYWAICIE KARTY TAKTYK
D. ROZSTRZYGNIJCIE CELE BITWY

A. DOtOZCIE 1 KRYSZTAL DO REGIONU BITWY
B. ROZMIESCCIE ODDZIALY NA CELACH BITWY

E. PRZENIES NIEZNISZCZONE ODDZIALY Z POWROTEM DO
REGIONU (jesli wygrates Kontrole nad Regionem) LUB
F. WYCOFAJ SWOJE ODDZIALY (jesli przegrates

w Celu Kontroli nad Regionem)

G. ZDEJMIJCIE Z TEGO REGIONU ZETON BITWY

Gracze biorgcy udziat w Bitwie na zmiane zagrywajg karty Taktyk.

Najpierw gracz atakujgcy moze zagrac 1 Karte Taktyki z reki, po czym odrzucic jg po
zastosowaniu jej efektu. Nastepnie gracz bronigcy sie moze zagrac 1 Karte Taktyki z reki, po
czym odrzucic jg po zastosowaniu jej efektu.

C ZAGRYWAJCIE KARTY TAKTYK

TLE DOtOZCIE1 KRYSZTAt
DO REGIONU BITWY

Wartos¢ Krysztatéw znajdujgcych sie w Regionie Bitwy

zwieksza sieo 1.

B. ROZMIESCCIE ODDZIALY

NA CELACH BITWY

Gracze rywalizujg o 3 Cele Bitwy, ktérych pola znajduja sie

na oddzielnej planszy.

Najpierw gracz atakujgcy w dowolny sposéb rozmieszcza
swoje Oddziaty z tego Regionu Bitwy na Celach Bitwy.

Nastepnie gracz bronigcy sie w dowolny sposéb
rozmieszcza swoje Oddziaty z tego Regionu Bitwy
na Celach Bitwy.

Przyktad: Agresor (grajgcy Pielgrzymami) rozmieszcza
swoje Oddziaty jako pierwszy. Wysyta 3 Oddziaty na
Kontrole nad Regionem i 1 Oddziat na Pojmanie Jercéw.
Grajgcy LudZzmi Obrorica umieszcza swoje 3 Oddziaty na

Wyniszczeniu.

PRy

POIMANIE JERCOW. |
(WHEKSZOSC: yitiod cicingine
Gracze powtarzajg ten krok dopéty, dopdki mogg (i chca) zagrywac kolejne karty Taktyk. Jesli ) . B

ktérys z nich spasuje, nie bedzie juz mégt zagrywac Taktyk w tej Bitwie. Liczba kart Taktyk, gL
ktére mozna zagrac w pojedynczej Bitwie, nie jest limitowana.

Wazne: karty Taktyk, ktére pochodz3 z talii gracza, mogg by¢ zagrywane w kazdej Bitwie. A

Karty Taktyk Terenowych mogg by¢ zagrywane tylko w Bitwach toczacych sie w Regionie
o odpowiednim rodzaju Terenu. Poniewaz Regiony zewnetrzne nie majg rodzaju Terenu, nie

I(ON'I‘ROLA NAD REI.’:IDNEM

~ OBRONCA

mozna uzywac Taktyk Terenowych w toczonych tam Bitwach. Np. karta Taktyki Gérskiej

" .

Uwaga: Kiedy w rozgrywce Z- lub
3-osobowej walczy sie przeciwko
Trogom, armie Trogdw bedzie
kontrolowac gracz siedzgcy na lewo

od tego, ktory jest strong w Bitwie:
bedzie umieszczat Oddziaty Trogow na
Celach Bitwy i zagrywat karty ich Taktyk.
Trogi nigdy nie zdobywajg Punktaw
/Zwyciestwa i nie moga wygrac gry.

moze by¢ zagrana tylko w czasie Bitwy toczonej w Regionie posiadajagcym oznaczenie Gor.

Przyktad: grajgcy Pielgrzymami zagrywa
Holo-zrzut (1) i przesuwa 1 Oddziat z Kontroli
nad Regionem na Wyniszczenie. Grajgcy
LudZmi opowiada Wsparciem lotniczym (2)

i dostawia 1 Oddziat na Pojmanie Jaricow.
Grajgcy Pielgrzymami pasuje (3). Grajgcy
LudZzmi zagrywa Oskrzydlenie (4) i przesuwa
2 Oddziaty z Wyniszczenia na Kontrole

nad Regionem.
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D:ROZSTRZYGNIICIE CELE BTWY |

Rozstrzygnijcie Cele Bitwy w podanej kolejnosci:

1. KONTROLA NAD REGIONEM
2. POJMANIE JENCOW
3. WYNISZCZENIE

KONTROLA NAD REGIONEM:

Gracz, ktéry umiescit wiecej Oddziatéw na tym Celu
Bitwy zyskuje Kontrole nad Regionem i od razu
zdobywa 2 PZ. Gracz, ktéry przejat Kontrole utrzymuije
ja nawet po tym, jak wszystkie jego Oddziaty zostang
wyeliminowane na skutek rozpatrzenia kolejnych Celéw
Bitwy. Jesli obaj gracze przesuneli na ten Cel po tyle
samo Oddziatéw, zwyciezcg tego Celu jest Obronca.

Uwaga: Jesli zaden z graczy nie przesunat Oddziatow na
ten Cel, rowniez wygrywa Obronca.

Przyktad: w Bitwie przedstawionej na poprzedniej
stronie Kontrole nad Regionem wygrywajg Ludzie,
poniewaz jest remis a to Ludzie sq strong bronigcg sie.

POJMANIE JENCOW:

R,

Gracz, ktéry ma wiecej Oddziatéw na tym Celu

Bitwy natychmiast usuwa 1 Oddziat przeciwnika

z dowolnego Celu Bitwy i ktadzie go przed soba.
Jeniec nie wchodzi w sktad Rezerwy i nie moze by¢
przedmiotem Akcji Rekrutacja. Na stronie 12 opisano,
jak mozna odbi¢ Jencéw.

W przypadku remisu zaden gracz nie bierze Jencow.

Przyktad: w tej Bitwie nikt nie bierze Jencéw, poniewaz
obie walczgce strony remisujg w tym Celu.

WYNISZCZENIE:

—

Za kazdy swoj Oddziat potozony na tym Celu

gracze zabijajg 1 0ddziat przeciwnika, zdejmujac

go z dowolnego Celu Bitwy. Gracze rozpatrujg
Wyniszczenie jednoczes$nie i nie ma ono wptywu na
wynik Bitwy. Kazdy gracz zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa
za kazdy zabity Oddziat nieprzyjaciela. Zabite Oddziaty
powracajg do Rezerw ich wtasciciela.

Przyktad: kazdy z graczy, po zabiciu T wrogiego Oddziatu,
przenosi na plansze gry swoje pozostate 3 Oddziaty.

Uwaga: w niektorych przypadkach trzeci gracz moze

uzy¢ Zdolnosci albo Budowli, aby wptynac na losy Bitwy,
w ktarej nie jest ani Agresorem, ani Obronca. Jesli taki gracz
uczestniczy w rozstrzyganiu Wyniszczenia, nalezgce do
niego Oddziaty i zetony sg zawsze rozpatrywane na koncu.

ROZGRVWKA
“‘

E. PRZENIES NIEZNISZCZONE ODDZIALY
- 2 POWROTEM DO REGIONU

(JESLI WYGRALES KONTROLE NAD REGIONEM)

Oddziaty gracza, ktéry zdobyt Kontrole nad Regionem
(o ile jakie$ pozostaty), przesuwa sie z Celéw Bitwy
na ten Region.

Przyktad: grajgcy LudZzmi wygrat Kontrole nad Reg/onem
i jego Oddziaty powracajq do tego Regionu.

. \WYCOFAJ SWOJE ODDZIALY.

(JESLI PRZEGRALES KONTROLE NAD REGIONEM)

Oddziaty drugiego gracza biorgcego udziat w Bitwie
(o ile jakies pozostaty) wycofujg sie do sgsiedniego
Regionu pozostajgcego pod Kontrolg tego gracza.
Jesli nie ma Regionéw spetniajgcych te kryteria,
Oddziaty wracajg do Rezerwy wtasciciela.

Przyktad: grajgcy Pielgrzymami musi wycofac swoje
Oddziaty, umieszcza je wiec na Wybrzezu Feralas,
ktéry pozostaje pod Kontrolg Pielgrzymadw.

Wyjatek dot. Trogéw: jesli w rozgrywce
dla 2 lub 3 graczy Trogi zwyciezg

w Kontroli nad Regionem, zamiast zetonu
Kaontroli umieszcza sie na tym Regionie
zakryty zeton Siedliska Trogow.

Jesli nalezatoby wycofac Oddziaty Trogdw, zdejmijcie je
z planszy a w zamian potodzcie zakryty zeton Siedliska
Trogow na dowolnym sgsiednim niekontrolowanym
Regionie. Kiedy zostanie odkryty, taki zeton spowoduje
pojawienie sie Oddziatow Trogow w tym Regionie.

'G. ZDEJMIJCIE ZETON BIT 7 Y

Bitwa zostata rozpatrzona, zeton Bitwy nie jest juz
potrzebny.

Powtarzajcie powyzsze kroki, az wszystkie Bitwy
zostang rozstrzygniete.

11
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5.JENCY

Najpierw gracze zdobywajag 1 PZ za kazdego posiadanego
Jenca. Nastepnie, wedtug kolejnosci Inicjatywy, kazdy

z graczy moze straci¢ 2 PZ, aby odbic Jerica i przeniesé

go do swojej Rezerwy. Wydajgc kolejne PZ, gracze mogg
w ten sposaéb odzyskac tylu Jericéw, ilu chca. Jezeli nie
mozesz straci¢ PZ, to nie mozesz wykupic Jenca

Przyktad: grajgcy Pielgrzymami chce odbic¢ 1 Oddziat
przetrzymywany w obozie Ludzi, oraz 1z Z Oddziatow
przetrzymywanych w obozie Maszyn. Wydaje 4 PZ

i zabiera oba wybrane Oddziaty do swojej Rezerwy.
1Jeniec wcigz pozostaje w obozie Maszyn.

Jesli gracz nie zdecyduje sie odbi¢ Jerica w tej Rundzie,
w ktoérej zostat on schwytany, moze to zrobi¢ w jedne;j
z p6zniejszych Rund. Koszt (2 PZ) pozostaje bez zmian.

6. PUNKTOWANIE

(JESLI AKTYWNE)

Jesli Punktowanie zostato Aktywowane, gracz, ktéry to
zrobit, otrzymuije 1 PZ za kazdy Region pod swojg Kontrola.
Nastepnie wszyscy gracze zdobywajg po 1PZ za kazdy
Krysztat znajdujgcy sie w Regionach pod ich Kontrola.

W tym miejscu nastepuje koniec Rundy. Jesli rozgrywka
nie dobiegta konca, zacznijcie nowg Runde.

Przyktad: grajgcy Pielgrzymami Aktywowat
Punktowanie podczas rozgrywki przeciwko Maszynom.
Pielgrzymi Kontrolujg 4 Regiony, wiec zdobywajq

4 PZ. Nastepnie obaj gracze zdobywajqg punkty za
Krysztaty. Pielgrzymi majg tgcznie 8 Krysztatow

w Kontrolowanych przez siebie Regionach, daje im

to wiec 8 PZ. Kontrolujgcy Maszyny ma tgcznie 5
Krysztatow w swoich 3 Regionach, co przynosi mu 5 PZ.

Jesli podczas Punktowania zeton Punktowania
ktéregos z graczy minie lezgcy na Torze zeton
nierozstrzygnietego do tej pory Wydarzenia, nalezy

natychmiast potozy¢ to Wydarzenie na wierzchu
nastepnego zetonu Wydarzenia.

Jesli gracz ma wiecej niz 49 PZ, uzywa 0 e
nalezacego do swojej Frakcji zetonu b

+50 punktéw, aby Sledzi¢ swoje dalsze postepy.

e e WG KONIEE GRV

Gra konczy sie na koncu tej Rundy, w ktérej rozpatrzono
Wydarzenie Aktywacja Koncowego Punktowania.

Jesli w trakcie rozgrywki zeton Punktacji zadnego
z graczy nie mingt zetonu nierozpatrzonego
Wydarzenia, rozgrywka bedzie trwata 5 Rund.

W innym przypadku gra skonczy sie wczesSnie;.

W ostatniej Rundzie Punktowanie zawsze jest Aktywne i nie
moze by¢ Aktywowane przez graczy. Zaznaczcie to zetonem
Koncowego Punktowania. W ostatniej Rundzie gracze otrzymaija
punkty za Krysztaty, ale nikt nie otrzyma dodatkowych PZ za
Kontrolowane Regiony.

Wygrywa ten z graczy, ktéry ma najwiecej Punktéw Zwyciestwa.
W razie remisu wygrywa ten, kto ma wiecej Jencéw. Jesli i to nie
rozstrzyga remisu, wygrywa gracz, ktérego zeton jest dalej na
Torze Inicjatywy.

. StOWA KLUCZOWE

Zabity: zabite Oddziaty wracajg do Rezerwy swojego wtasciciela.

Rezerwa: nalezgcy do danego gracza zbiér Oddziatéw, ktére mogg by¢ dla
niego przedmiotem Akcji Rekrutacja. Rezerwy sg ograniczone! Jesli Rezerwa
jest pusta, poniewaz wszystkie Oddziaty danego gracza stoja juz na planszy
lub zostaty schwytane jako Jency, ten gracz nie moze uzywac Rekrutacji.

Krysztat: znaczniki, ktére trafiajg na plansze wskutek dziatania réznych
efektow. Kiedy Punktowanie jest Aktywne, kazdy Krysztat w kontrolowanym
przez gracza Regionie przynosi 1 PZ (w przypadku Trogéw sume naleznych
punktéw dzieli sie na pét, ewentualnie zaokraglajgc w gore).

Region: Jedno wyrdznione miejsce na planszy.
Sasiadujacy: Regiony uwaza sie za sgsiadujgce, jesli majg wspdélng krawedz.

Oznaczone strzatkami Regiony zewnetrzne uwaza sie za sgsiadujgce
z tymi, ktére lezg po przeciwnej stronie planszy
Na potrzeby Trogdéw za sgsiadujgce uwaza sie Regiony z Tunelami.

Zajety: Region uwaza sie za zajety, jesli sg w nim obecne Oddziaty.

Regiony, na ktérych leza tylko zetony Siedlisk Trogéw lub Hordy Trogdw,
Sg uwazane za niezajete.

Regiony, w ktérych znajduja sie wytacznie Budowle, sg uwazane za niezajete.
Regiony, na ktérych lezg wytgcznie zetony Kontroli, sg uwazane za niezajete.

Kontrola: jesli na Regionie spoczywa zeton Kontroli ktéregos z graczy, ten
Region znajduje sie pod Kontrola tego gracza.

Reka: termin ,reka" oznacza karty, ktére gracz trzyma w rece.



ZASADY cgv TROGAMI % WVJA§N'I,ENIA ;

Trogami gra sie tylko w rozgrywce 4-osobowe;. - Ztota zasada: jesli tekst na karcie (Taktyki, Budowli albo Zdolnosci) lub zetonie (Wydarzenia
Zastosujcie ponizsze zasady, aby rozegrac gre albo Eksploracji) przeczy regutom opisanym w tej instrukcji, tekst karty/zetonu nalezy
z uzyciem Frakcji Trogéw. traktowac priorytetowo.
W czasie Przygotowania gracz kontrolujgcy Trogéw . Kiedy gracz w ramach swojej Akcji dobiera karte Taktyki Terenowej, moze wybra¢ dowolny
umiesza Sztab Trogéw oraz 2 Oddziaty Trogéw z 4 rodzajéw Terenu (nie musi Kontrolowac Regionu z oznaczeniem tego Terenu).
w Regionie Groty Swiata (zeton Hordy Trogéw - Trogi zdobywajg potowe punktéw za Krysztaty (zaokraglajgc w gére).
nalezy usungc). - Gracz ma mozliwo$¢ zagrania karty nawet wtedy, kiedy nie wywrze ona zadnego efektu.
Poczatkowa Inicjatywa jest jak zwykle ustalana - Jesliw rozgrywce 2- lub 3-osobowej Trogi schwytajg Jericdw, pojmany Oddziat odktada
losowo. sie na bok (nie mozna go Rekrutowac). Wtasciciel tego Oddziatu musi straci¢ 2 PZ, aby

przeniesc go do swojej Rezerwy. W fazie Jericéw nikt nie zdobywa punktéw za Oddziaty
RUCH: pojmane przez Trogéw.

P —

Kiedy w rozgrywce 2- lub 3-osobowej Trogi zwyciezg w Kontroli nad Regionem, na tym
Regionie ktadzie sie zeton Siedliska Trogéw. Nie umieszcza sie zetonu Kontroli ani nie
przyznaje punktéw za Kontrole nad Regionem.

Kiedy Oddziat Trogéw wkracza do Regionu, w ktérym
znajduje sie zeton Siedliska/Hordy Trogéw, nalezy
odkry¢ ten zeton i umieSci¢ Krysztaty oraz Oddziaty
Trogéw zgodnie z jego wskazaniem. Te Oddziaty sa
od teraz dostepne dla grajgcego Trogami — nawet

w obecnej fazie Ruchu, jesli gracz ma jeszcze do
dyspozycji niewydane punkty Ruchu.

Kiedy zostanie odkryty zeton Siedliska/Hordy Trogéw, a nie ma tylu figurek Oddziatow
Trogow, ile nalezatoby umiesci¢, potéz tyle Oddziatéw, ile mozesz oraz tyle Krysztatdw, ile
nalezy. Jesli nie ma zadnych dostepnych figurek, potdz tylko Krysztaty w naleznej liczbie;
ponadto nie wypowiada sie Bitwy, ale 1z Oddziatéw wkraczajgcych do tego Regionu musi
zostac przeniesiony do Rezerwy kontrolujgcego je gracza.

Trogi mogg korzystac z Tuneli (zaréwno tych - Powkroczeniu do Regionu, w ktérym nie ma wrogich Oddziatéw ani na ktérym nie lezy zeton
nadrukowanych na mapie jak i wzniesionych za Siedliska/Hordy Trogéw, Oddziaty gracza moga kontynuowac swdj ruch (nawet jesli ten
pomocg Budowli) - poruszajg sie miedzy tymi Region znajduje sie pod Kontrolg innego gracza). W Regionach, w ktérych Oddziaty nie koriczg
Regionami, jakby byty sasiadujgce. swojego Ruchu, nie rozpatruje sie zetonéw Eksploracji ani nie przejmuje sie nad nimi Kontroli.

W Regionach zawierajgcych Sztab nigdy nie umieszcza sie Krysztatéw ani nie WWznosi sie Budowli!

BITWY:

Jesli grajgcy Trogami przegrat w Celu Kontroli nad
Regionem, musi wycofa¢ swoje Oddziaty (tak samo jak

P —
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Drogi Graczu, nasze gry sq kompletowane ze szczegdlng Yannis Strigkos, Marek Spychalski

Punkty Zwyciestwa za Cele Bitwy, branie Jencéw itd. Trogi starannosciq. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie : i

. . o ey y . ; Prosi 4 - Grzegorz Polewka, Marcin Ropka. E
zdobywaijg na takich samych zasadach, jak inni gracze. jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj Specjalne podziekowania dla: Phila, Jeffa,

oy : . . |/ I s alar talgomes. pl Jona, Piotra, Matta, Chevee'ego i Tony'ego Ls:( X
Przyktad Punktowania: jesli Trogi kontrolujg 3 Regiony, & , ' ’ ' g 2N
o ktérych jest tqcznie 7 Krysztatévv dostanq > nie &4 1 © Z/OW6 PORTAL GAMES Sp. z 0.0. Beth i Peaches, dziekuje za mitosc !
g & ul. Sw. Urbana 15, 44-100 Cliwice iwsparcie - Grant.
| Punkty Zwyciestwa. portalgames.pl, portal@portalgames.pl

;
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JESLI'MASZ PYTANIA ODN0§NAIEV REGUE,
SPRAWDZ:PROSZE PLIK FAD, KTORY
PRZYGOTOWALISMY W SEKCJI CRY

HAVOC NA NASZE) STRONIE:
=  HTTP://PORTALGAMES.PL
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W grze Cry Havoc wystepuja 4 odmienne Frakcje. Ich
niepowtarzalne cechy powoduja, ze drogi do zwyciestwa
takze sa rézne.

4 Trogi to rdzenny gatunek planety: bestialski, prymitywny,
. o plemiennej mentalnosci. Nie znajg zaawansowanej
technologii, ale nadrabiaja to dogtebng znajomoscig
. swojego Swiata — a takze brutalng sitag. Grajgcy
/ : Trogami, aby zwyciezy¢, musi starannie zarzadzac
swojg Rezerwa. Dzieki swym ZdolnoSciom Trogi moga
usuwac Oddziaty z Regionéw, by w zamian umieszczad,
przesuwac i rozpatrywac efekty zetonéw Hordy Trogow.
W ten sposdéb Trogi, mimo braku poteznych Budowli, sg
w stanie organizowac zasadzki i atakowac najezdzcow
. W wybranym przez siebie miejscu i czasie.

Ludzie to Rasa zaradna, tatwo przystosowujgca sie. Ich
Zdolnosci pozwalajg im szybko zdobywac Kontrole nad
) . B - : kolejnymi Regionami bez koniecznosci wysytania do nich
\ = 5 : swoich Oddziatéw - Budowle zas pozwalajg je chronic
= bez narazania sie na zbyt wielkie straty. Ludzie czesto

zdobywajg punkty za Kontrolowane Regiony, dzieki
czemu mogg swobodniej sie poruszac i dynamicznie
reagowac na zagrozenia.




p L :

Skupieni na badaniach i wspierani wysoko rozwinieta
technologia, samotniczy Pielgrzymi obrali sobie za cel
czerpanie zyskéw z zasobdéw planety. Inne gatunki musza
utrzymywac Kontrole nad Regionem, aby zdobywac

punkty za znajdujgce sie w nim Krysztaty, ale Pielgrzymi

sg w stanie je wydoby¢, by potem zamienié na punkty lub
uzy¢ do Aktywacji poteznych ZdolnoSci. Nastepnie mogg
sie wycofac - lecz tylko po to, by sie zregenerowac a potem
teleportowac do wrogiego Regionu, gdy znéw urosng w site.

_ DFRAKCIACH

Niespieszna, konsekwentna, niepowstrzymana - taka
jest sita, z jakg Maszyny nieubtaganie pra do przodu. Sg
zorientowane na \Wznoszenie Budowli, zaréwno tych
agresywnie ofensywnych, jak i tych obronnych. Tym /
samym krok po kroku czynig z planety swojg fortece.

W przeciwienstwie do Budowli pozostatych Frakgji,
Budowle Maszyn moga przenosic sie miedzy Regionami.
Co wiecej, ich Budowle mogg zamieniac sie w Oddziaty

a Oddziaty z powrotem w Budowle — Maszyny dopasuija
swoje wyposazenie i arsenat do kazdej sytuacji.
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