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Warcraft: Gra

Planszowa

WARCRAFT: Gra Planszowa jest
przeznaczona dla 2 — 4 graczy, czas
rozgrywki zamyka si¢ w przedziale
od 60 do 90 minut. Gra oparta jest
na przebojowej grze komputerowej
WARCRAFT, firmy Blizzard
Entertainment.

Wprowadzenie

W grze planszowej WARCRAFT kazdy z graczy dowodzi
jedna z czterech ras: Ludzmi, Umarlakami, Orkami lub
Nocnymi Elfami. Podczas przebiegu gry, gracze beda si¢ starali
poprowadzi¢ swoja ras¢ do zwycigstwa za pomoca potegi
militarnej, mocy magicznych oraz silnej gospodarki.

Scenariusze

Podstawa gry planszowej WARCRAFT jest scenariusz.
Zanim zagrasz, musisz wybra¢ jeden z nich. Powie Ci on,

jak przygotowac gre, jak ja wygrac i jakie specjalne zasady
beda w niej obowiazywaty. Na koncu niniejszej instrukcji jest
wypisanych kilka scenariuszy.

Mozesz takze stworzy¢ wlasny scenariusz przy pomocy
dostepnych sktadnikow. Mozesz rowniez odwiedzi¢ strong
www.fantasyflightgames.com , by $ciagna¢ nowe scenariusze
i pozna¢ ekscytujace nowe opcje dla gry planszowej
WARCRAFT.

Aby rozpoczaé zabawe z gra planszowa WARCRAFT,
przeczytaj t¢ instrukcje, ktora wyjasnia gtowny scenariusz,
dostosowany dla 2 lub 4 graczy (dla gry 3-osobowej zobacz
,,Brama Elfow” na koncu tej instrukcji). Po rozegraniu
gldwnego scenariusza, inne mozna znalez¢ na koncu tej
ksiazeczki zasad.

Cel Glownego Scenariusza

W grze 2-osobowej gracz, ktdry jako pierwszy zdobedzie 15
punktéw zwycigstwa na koniec swojej kolejki, zwycigza. W
grze 4-osobowej gracz, by wygra¢, musi zdoby¢ 20 punktéw
zwycigstwa na koniec kolejki swojej lub sojusznika. Punkty
zwycigstwa sa zdobywane poprzez karty doswiadczenia,
modernizacjg oddziatéw oraz zajmowanie konkretnych
obszarow na planszy.

W innym przypadku gracz zostaje wyeliminowany z gry
natychmiast, gdy jego obszar Miasta jest zdobyty przez wrogie
oddziaty. Nalezy usuna¢ wszystkich jego robotnikoéw, oddziaty
oraz Placowki z planszy. Podczas gry zespotowej (jak w
glownym scenariuszu dla 4 graczy), wszyscy sojusznicy tego
gracza takze zostaja wyeliminowani. Jezeli pozostawia to
jednego gracza lub sojusznikow na planszy, gra si¢ konczy i
wygrywa ten gracz lub sojusznicy.

Cztery Rasy

Ponizej znajduja si¢ opisy czterech ras.

Sojusz Ludzi

Sity ludzi, zbudowane wokot sojuszu z Elfami i Krasnoludami,
sa jedna z najbardziej wszechstronnych ras w grze, z rownie
dobrymi oddziatami walczacymi, strzelajacymi i latajacymi. Ich
kolor to niebieski.

Orkowa Horda
Horda sktada sie z Orkéw, Trolli 1 Taurenow
oraz z wszystkich stworzen, ktore podbili.
Rasa ta posiada najsilniejsze w grze
oddziaty walczace, lecz bardzo stabe
oddziaty latajace. Kolor Orkow to
czerwony.

Plaga Umarlakow

Plaga Umarlakow jest skomponowana z ohydnych stwordw, z
ktérych wigkszo$¢ zostata wskrzeszona z grobow, by stuzy¢ ich
straszliwym mistrzom. Podobnie jak Ludzie, Umarlacy maja
zbilansowane oddziaty, wyspecjalizowane w kazdej walce.
Kolorem Umarlakow jest fioletowy.

Wartownicy Nocnych Elfow

Nocne Elfy z Kalimdor’u sa potezna, starozytna rasa,
sprzymierzong ze stworami lasu. Moze ona pochwali¢ si¢
najsilniejszymi oddziatami strzelajacymi w grze, lecz ich
oddziaty do walki wrecz sa raczej stabe. Kolorem nocnych
elfow jest zielony.

Zawartos¢ pudelka

13 Kawatkéw Planszy

40 Drewnianych Pionkow Oddziatow Walczacych (10 na rasg)
28 Drewnianych Pionkéw Oddziatéw Strzelajacych (7 na rasg)
16 Drewnianych Pionkéw Oddziatow Latajacych (4 na rasg)

4 Zetony Infrastruktury Miast (1 na rase)

8 Zetonow Placowek (2 na rase)

32 Tekturowe Karty Budowli (8 na rasg)

32 Zetony Robotnikéw (8 na rase)

36 Tekturowe Karty Oddziatéw (9 na rasg)

84 Karty Doswiadczenia (21 na rasg)

100 Zetondw Zasobow (50 ztota, 50 drewna)

18 Zetonéw Wyczerpania

14 Zetonéw Misji

4 Kosci Bitewne

1 Ko$¢ Zasobow

Przed rozpoczeciem pierwszej gry nalezy ostroznie wycisnac
wszystkie kawatki planszy i zetony z ramek tak, by ich nie

zZniszczy¢.

Miasto Miasto Miasto Miasto
Nocnych Elfow Ludzi Orkow Umarlakow
Obszar Obszar Obszar Obszar
Kopalni Ztota Gorski Zadania Lasu
Kawalki Planszy

Kawatki planszy mozna uktada¢ w réznych konfiguracjach,
by stworzy¢ plansz¢ do gry. Kazdy z tych kawatkow jest
dwustronny, oznaczony innym kolorem (niebieski/rozowy) i
numerem na kazdej ze stron. Kazdy z kawatkéw posiada 2 lub
wigcej obszarow. Istnieje 6 rodzajow obszarow.

* Obszar Miasta: Kazda rasa ma swoj wlasny obszar miasta. Oddziaty
i robotnicy wchodza do gry we whasnych obszarach Miast. Jezeli
kiedykolwiek ten obszar jest okupowany przez oddziaty wroga, jego
wiasciciel jest wyeliminowany z gry. Obszar ten jest jednoczesnie
wart 3 Punkty Zwycigstwa. Kiedy gracz posiada przynajmniej jeden
oddziat na tym obszarze, otrzymuje 3 Punkty Zwycigstwa.
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* Obszar Lasu: Jezeli znajduja si¢ tam robotnicy, mozna tam
zbiera¢ drewno.

 Obszar Kopalni Ztota: Obecnos¢ robotnikéw na tym obszarze
pozwala zbiera¢ ztoto.

* Obszar Gorski: Tylko oddziaty latajace moga poruszac sig po
tym terenie.

* Obszar Zadania: Kiedy gracz posiada si¢ tam oddziaty, otrzymuje
Punkty Zwycigstwa w ilosci rownej cyfize na obszarze.

» Czysty Obszar: Nie ma zadnego wpltywu na grg.

Oddzialy Walczace, Strzelajace i Latajgce

p

Oddziat
Walczacy

Oddziat
Strzelajacy

Oddziat
Latajacy

Drewniane pionki reprezentuja oddzialy bojowe na planszy.
Podczas rozgrywki, jeden pionek moze przedstawiaé

kilka réznych rodzajow oddziatow, poprzez ciagle ich
modernizowanie.

Zetony Robotnikéw
Robotnik Robotnik  Robotnik Robotnik Ikona
Nocnych Elféw  Ludzi Orkéw  Umarlakéw Robotnika

Tekturowe zetony reprezentuja niebojowe oddziaty, ktore
zbieraja drewno, ztoto oraz wznosza budynki dla swojej rasy
(Uwaga: odnosniki do robotnikéw na innych kartach i Zetonach
sa czgsto w postaci ikony).

Infrastruktura Miasta

Infrastruktura Miasta Orkow
(kazda rasa posiada wiasny taki zeton)

Te tekturowe zetony reprezentuja Miasto, gdzie rekrutowane sa
oddziaty i konstruowane budynki. Infrastruktura nie jest czg$cia
planszy, lecz jest potozona naprzeciw gracza.

Tekturowe Karty Budowli

Budynek Oddziatow Budynek Oddziatow Budynek Oddziatow
Walczacych Strzelajacych Latajacych



Karty te reprezentuja budynki w Miescie, gdzie szkolone sa
nowe oddziaty. Kazdy budynek jest oznaczony ikona typu
oddziatoéw, ktore tam si¢ szkola (walczace, strzelajace, latajace)
oraz liczba wiazek zlota i drewna, ktore oznaczaja koszt tych
oddziatow. Potrzeba wielu budynkéw, by modernizowaé
istniejace oddzialy lub szkoli¢ wigcej niz jeden na raz. Karty
budynkow sa uktadane poza plansza razem z Infrastruktura
Miasta.

Zetony Placowek
Placowka Placowka Placowka Placowka
Nocnych Elfow Ludzi Orkow Umarlakow

Jezeli posiada si¢ Placoéwke w grze, robotnicy i oddziaty moga
pojawiac si¢ w tym samym obszarze co Placowka.

Kosci

Cztery mniejsze kosci sa uzywane w bitwach, podczas gdy
wigksza kos¢, zwana ,,ko$cia zasobow”, jest wykorzystywana,
by wskazac¢ ile zetonow zlota lub drewna si¢ zdobywa podczas
wydobywania go z obszarow Lasu lub Kopalni.

Tekturowe Karty Oddzialow

Karty te podaja wazne informacje na temat oddziatéw na
planszy. Sa takze uzywane do modernizowania (awansowania
na wyzszy poziom) swoich oddzialow danego typu (walczace,
strzelajace i latajace).

1. Typ: Tak ikona wskazuje, jaki typ (walczace, strzelajace lub
latajace) oddziatu dana karta
opisuje. (W tym przypadku
karta opisuje walczacy
oddziat Orkow)

2. Poziom: Numer ten
wskazuje jak wysoko dany
oddziat awansowat (zostat
zmodernizowany).

3. Specjalna Zdolnos¢: Ta ikona
wskazuje, czy i jaka specjalng
zdolnos¢ dany oddziat posiada
(spis wszystkich zdolnosci
znajduje si¢ na koncu tej
instrukcji).

4. Warunki Modernizacji:
Wskazuja, jaka ilos¢ i jakiego typu
budynek trzeba posiada¢, by awansowac
typ oddziatu na wyzszy poziom.

5. Sila: Wartos¢ ta wskazuje, jak silny jest dany oddziat w
bitwie. Im wyzszy ten wspotczynnik, tym lepiej walczy ten
oddziat.

6. Punkty Zwyciestwa: Kazdy z typéw oddziatow, ktory
zostanie zmodernizowany do najwyzszego poziomu, otrzymuje
1 punkt zwycigstwa.

Na poczatku gry twoje karty jednego typu (odpowiadajace walczacym,

strzelajacym i latajacym oddzialom) sa utozone w osobne kupki
posortowane wedtug Poziomow tak, ze Poziom 1 jest na wierzchu.
Karta znajdujaca sig aktualnie na gorze talii daje niezbedne informacje
na temat wszystkich oddziatéw danego typu. Modernizujac je, kolejne
karty z wyzszymi poziomami przechodza na wierzch i sprawiaja, iz
wszystkie oddzialy danego typu staja sig bardziej efektywne w grze.

Karty Doswiadczenia

Karty te odzwierciedlaja zdolnosci, jakich dana rasa uczy si¢
poprzez bitwy, rzucanie czar6w oraz przez inne niezwykte
zdolnosci owej rasy. Talia kazdej rasy jest wyjatkowa. Kazdy
gracz rozpoczyna gre z 3 kartami i ciagnie nastgpne podczas
bitew.

Zetony Zlota i Drewna

Drewno

Ztoto

Zetony te reprezentuja zasoby drewna i ztota w grze. Gdy
robotnicy zbieraja drewno i ztoto, rzuca si¢ koscia zasobow i
bierze wskazana liczbe zetonow ztota/drewna, ktora udato sie
zgromadzié.

Zetony Wyczerpania

Czgsciowy Calkowity
Te zetony sa uzywane, by oznaczy¢ Las lub Kopalnig, jako
czegsciowo lub catkowicie wyczerpane z zasobow.

Inne Zetony

Inne Zetony sa uzywane w scenariuszach gry planszowej
WARCRAFT, ktoére mozna znalez¢ na samym koncu tej
instrukc;ji.

Przygotowanie do gry
Podazajac za ponizszymi krokami przy gotujesz
gre do rozegrania ,,glownego scenariusza”. Inne
scenariusze gry planszowej WARCRAFT posiadaja
swoje specjalne reguly przygotowania i zasady
rozgrywki.

1. Stworzenie planszy do gry
Po pierwsze, musisz utozy¢ z kawatkoéw planszg. Dla gier
cztero i dwuosobowych uktada si¢ plansz¢ wedtug diagramu
»Iworzenia Planszy do Gry”, znajdujacego si¢ na nastgpne;j
stronie. Zwro¢ uwagg, ze planszg sktada si¢ trochg inaczej dla
dwoch i czterech graczy.

Dla gier trzyosobowych uzywa si¢ zasad ukladania planszy
spisanych w scenariuszu ,,Brama Elfow”.

Gra dla 4 graczy: Sa w niej uzywane wszystkie rasy,
rozmieszczone tak jak ilustruje diagram. Ludzie i Nocne Elfy
tworza jeden sojusz, a Orkowie i Umarlacy drugi. (zobacz: ,,Gra
Druzynowa” ponizej)

Gra dla 2 graczy: Wybiera si¢ losowo 2 rasy. Pozostale nie
sa uzywane. Nalezy ulozy¢ planszg, jak opisano w diagramie
,Ustawienie dla 2 graczy”. Zauwaz, iz nalezy przekrgcic
kawatek planszy z miastem (z koloru rézowego na niebieski),
jezeli uzywa si¢ Ludzi lub Nocnych Elfow, by uzyskac
odpowiedni obszar miasta zgodnie z diagramem

2. Ustawienie Infrastruktury Miasta

Losowo wybiera sig, ktora rasa bedzie grat kazdy z graczy.
Mozna rowniez, za zgoda wszystkich graczy, wybra¢ swoja
ulubiona rasg do gry.

Kazdy gracz otrzymuje zeton Infrastruktury Miasta, karty
(do$wiadczenia i oddzialow), pionki oraz zetony dla swojej
rasy, ktadac je na stole przed soba (jak pokazano w diagramie
,Ustawienie Miasta”).

3. Poczatkowe zasoby

Na poczatku gry nalezy oddzieli¢ zetony drewna od zetondw
ztota i ztozy¢ je w dwoch osobnych kupkach. Kazdy z graczy
dostaje na poczatek po 5 zetonow ztota i drewna.

4. Ustawienie Oddzialéw Poczatkowych
Kazdy z graczy otrzymuje 3 oddzialy walczace i 3 robotnikow
ze swoich rezerw i ustawia je na obszarze swojego miasta na

planszy.

5. Ulozenie Kart Oddzialow

Kazdy gracz uktada tekturowe karty oddziatow w trzy kupki
(walczace, strzelajace i latajace) posortowane wedtug poziomu
tak, ze Poziom 1 jest na wierzchu.

6. Ciagnigcie Kart
Kazdy gracz tasuje swoja talig kart do§wiadczenia i ciagnie 3
karty. Gracze moga ogladac¢ swoje karty, ktore pociagneli.

7. Wybor Poczatkowego Gracza
Wybiera si¢ poczatkowego gracza w sposob losowy (np. za
pomoca rzutu koscia). Gra rozpoczyna sig.
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Porzadek kolejki
Gra planszowa WARCRAFT jest rozgrywana w serii kolejek.
Kazda z kolejek podzielona jest na 4 nastgpujace kroki:

Krok 1. Ruch

Krok 2. Zbiory

Krok 3. Rozmieszczanie

Krok 4. Kupowanie (Szkolenie, Konstruowanie lub
Modernizacja)

Podczas kazdego kroku gracze, rozpoczynajac od
poczatkowego i kontynuujac kolejno wedle wskazowek zegara,
wykonuja akcje. Gdy wszyscy gracze skoncza dany krok,
przechodzi si¢ do nastepnego kroku itd..

Po zakonczeniu ostatniego kroku, kolejka
konczy sie. W nastepnej gracz
bedacy po lewej stronie gracza
poczatkowego, staje si¢ nowym
graczem poczatkowym i to on
rozpoczyna nowa kolejke.
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Krok 1: Ruch
Podczas tego Kroku mozna
raz poruszy¢ kazdego

ze swoich robotnikow i
kazdy oddzial na planszy.
Oddzialy walczace i
strzelajace ruszaja si¢ 1
obszar, a latajace i robotnicy
2 obszary w dowolnym
kierunku, z wyjatkami
opisanymi ponizej.

Limity grupowania
Nigdy nie mozesz mie¢ wigcej niz trzy oddziaty na jednym
obszarze pod koniec Kroku Ruchu.

Podobnie nie mozna mie¢ wigcej niz trzech robotnikow na
jednym polu pod koniec Kroku Ruchu.

Te limity sa niezalezne od siebie. Oznacza to, ze mozna mie¢
do trzech robotnikow i do trzech oddziatéw jednoczes$nie na
tym samym obszarze.

Nalezy zauwazy¢, ze limity grupowania odnosza si¢ tylko
do wtasnych oddzialow i robotnikdw. Mozna na przyktad
przesuna¢ trzy oddziaty na pole okupowane przez sity wroga.
Maksymalnie moze by¢ w takim przypadku szes¢ oddziatow
(co skutkuje bitwa pod koniec Kroku Ruchu i jest to opisane
dalej w tej instrukcji w rozdziale ,,Bitwa”).

Sprawdz takze rozdziat ,,Gra Druzynowa”, by dowiedziec si¢
jak te limity dziataja w grze druzynowe;j.

Ra e bicsk

Oddzialy Latajace i Szybkos¢ Robotnikow
Oddziaty latajace i robotnicy poruszaja si¢ o dwa obszary w
twoim kroku ruchu.

Spotkania Oddzialow

Jezeli jeden z oddziatow porusza sig o kilka obszarow (np.

jako latajacy lub dzigki uzyciu karty ,,Szybko$¢”) i natrafia na
obszar zawierajacy wrogi oddziat robotnika lub Placowke, musi
natychmiast sig zatrzymac.

Ograniczenia Ruchu Robotnikow

Robotnicy w wigkszosci wypadkdw poruszaja si¢ jak oddziaty,
lecz nie moga si¢ przesunac na obszar zawierajacy wrogie
oddziaty, robotnika, czy Placowke. Jedynym wyjatkiem jest,
gdy na takim obszarze znajduje sig juz przyjazny (z tej samej
rasy) oddziat (nawet ten, ktory w tej kolejce wszedl na ten
obszar).

Gory i Latajace Odzialy
Tylko latajace oddziaty moga sig poruszac na obszarach
zawierajacych gory. (zobacz diagram ,,Przyktady Ruchu”

Wskazanie Bitew

Po zakonczeniu kroku ruchu, kiedy obszar zawiera
przynajmniej jeden Twoj oddzial oraz przynajmniej jeden wrogi
oddziat, rozpoczyna si¢ na nim bitwa (zobacz rozdziat ,,bitwa”
w dalszej czg$ci instrukeji).



Jezeli po zakonczeniu kroku ruchu, na planszy rozpocznie
si¢ wigcej niz jedna bitwa, rozstrzyga si¢ je w ustalonej przez
Ciebie kolejnosci. Wszystkie bitwy musza zosta¢ rozegrane
przed kontynuowaniem gry.

Uwaga: Ruch oddziatu na obszarze zajmowanym przez
wrogiego robotnika nie powoduje bitwy.

Bezbronne Placowki, Miasta i Robotnicy

Po zakonczeniu bitew, wszyscy robotnicy i Placowki na
obszarach zawierajacych wrogie oddziaty sa automatycznie
zniszczeni 1 usunigei z planszy.

Jesli wszyscy gracze skonczyli swoje ruchy i rozstrzygneli
wszystkie bitwy, na wszystkich miastach zawierajacych
wrogie oddzialy ktadzie si¢ zeton ,,czgsciowego wyczerpania”
( znacznik wyczerpania taki sam, jak uzywa si¢ w przypadku
zasobow). Tego zetonu nie mozna usuna¢ w zaden sposob.

Jezeli w obszarze Miasta znajduje si¢ juz zeton czg$ciowego
wyczerpania, gracz je kontrolujacy i wszyscy jego sojusznicy sa
natychmiast eliminowani z gry. Nalezy usunac¢ ich robotnikow,
oddziaty i Placowki z planszy. Jezeli tylko jeden gracz lub jedna
druzyna pozostana w grze, ten gracz lub druzyna wygrywa.

Gra Toczy si¢ Dalej

Po zakonczeniu Kroku Ruchu przez jednego gracza i
rozstrzygnigciu wszystkich bitew, nastgpny gracz wykonuje
swoje ruchy i bitwy. Jezeli wszyscy gracze przeszli przez Krok
Ruchu, gra przechodzi do Kroku Zbiorow.

Krok 2: Zbiory
Podczas Kroku Zbioréw gromadzi sig ztoto i drewno z Kopaln
Ztota i obszarow Lasow, na ktorych znajduja sig robotnicy.

Rozpocznij od wydobycia ztota. Wskaz obszary Kopaln Zlota,
na ktorych znajduje si¢ przynajmniej jeden Twoj robotnik.
Nastepnie za kazdego robotnika rzuci¢ kostka zasobow. Za

Kilku Robotnikéw
Mozna mie¢ do 3 robotnikéw na jednym obszarze
Lasu lub Kopalni Ztota. Jesli masz ich kilku na
obszarach kopalni i lasu, na ktérych wydobywasz,
nalezy kolejno i osobno rzucac¢ koscia dla kazdego
robotnika. Jezeli okaze si¢, ze dany obszar zostanie
wyczerpany, nie wykonuje si¢ pozostatych rzutow dla
tych obszarow.

kazdym razem kiedy rzucisz kostka,
otrzymujesz z puli taka ilo$¢ zetonow
ztota, ile wyrzucites.

Podobnie jest w przypadku zbioru
drewna. Wskazujesz obszary Lasu, a
nastepnie rzucasz koscia Zasobow za
kazdego twojego robotnika na obszarze
z Lasem. Cyfra na kosci przy kazdym
rzucie wyznacza liczbg zetondw Drewna,
ktore otrzymujesz po kazdym rzucie.

Przykiad: Orkowie posiadajq jednego robotnika na
obszarze Lasu, dwoch na kolejnym oraz dwoch na czesciowo
wyczerpanym obszarze Kopalni Ztota. Gracz Orkami rzuca

za pierwszy Las i otrzymuje wynik ,,2 ", a nastepnie za drugi
iwyrzuca ,, 3", wiec ktadzie na drugim obszarze Lasu zeton
czesciowego wyczerpania (jedna potowa krzyza). W koncu
rzuca’l” za drugiego robotnika na tym samym Lesie. Gracz
otrzymuje lqcznie 6 Zetonow drewna z puli. Za czesciowo
wyczerpanq kopalnie gracz rzuca ,,3 " za pierwszego robotnika
i musi polozy¢ zeton catkowitego wyczerpania (w ksztatcie
krzyza), ktory wskazuje catkowite wyczerpanie zasobow na tym
obszarze. Drugi robotnik pozostanie bezuzyteczny nie moze juz
wydobywac zasobow w tym miejscu. Gracz stucha rad swoich
orkowych medrcow i przesunie robotnikow na inny obszar.

Przyktad: Gracz Orkami posiada

' jednego robotnika na obszarze kopalni
ztota i jednego na obszarze lasu. Rzuca
kosciq zasobow za robotnika w kopalni

i otrzymuje wynik ,, 1", wiec otrzymuje

z puli jeden zeton zlota, ktory kladzie do
swojej wlasnej kupki zasobow. Nastepnie
rzuca za robotnika w lesie i wyrzuca
2", otrzymuje dwa zetony drewna z puli
zasobow i kladzie je do wlasnej kupki
zasobow.

Whasne zasoby trzyma si¢ przed soba w
widocznym miejscu. Jezeli inny gracz
zapyta Cig, ile masz zasobow, musisz
uczciwie odpowiedzie¢ na pytanie.

Gra Toczy Si¢ Dalej

Kiedy pierwszy gracz zbierze zasoby z obszarow Lasow i
Kopaln zajmowanych przez jego robotnikow, konczy sig

jego Krok Zbiorow. Nastgpny z grajacych wykonuje te same
czynnosci. Gdy wszyscy gracze skoncza swoje Kroki Zbiorow,
gra przechodzi do nastgpnego kroku: Rozmieszczania.

W przypadku, gdy zabraknie zetonow
do oznaczania odpowiednich zasobow,
nalezy uzy¢ monet albo innych zetonow
lub mozna zapisa¢ ilo$¢ nadmiarowych
zasobow na kartce itp.

Wyczerpanie zasobow
Zasoby Kopaln Ztota i Lasow nie sa wieczne. Rzucajac koscia
zasobow, za kazdym razem, gdy wypadnie na niej ,,3”, musisz
potozy¢ zeton czg$ciowego : .
wyczerpania (strona zetonu
z potowa krzyza) na danym
obszarze, gdzie pracowat
robotnik. Oznacza to, ze
zasoby na tym obszarze sa
czesciowo wyczerpane.

Jezeli znajdowat sig tam juz
weczesniej zeton czg§ciowego
wyczerpania, nalezy go
obrocic tak, by pokazywat
dwie linie skrzyzowane.
Obszary, na ktorych znajduje
si¢ ten zeton sa catkowicie
wyczerpane i nie produkuja
juz zasobow podczas Kroku
Zbiorow.

Uwaga: Kiedy twoje kopalnie
i lasy zostana wyczerpane,
powiniene$ wyruszy¢ i
pozyska¢ nowe obszary, aby
wybudowac¢ rzeczy, ktore
potrzebujesz




Krok 3: Rozmieszczanie
Aby uzyska¢ nowe oddziaty,
robotnikow, budynki, czy Placowki,
nalezy je naby¢ (jak wyjasnione jest to
pdzniej przy Kroku 4: Kupowanie), lecz
nie pojawiaja si¢ one w grze, az do Kroku
Rozmieszczania w nastgpne;j turze.

Rozmieszczanie Oddzialow i Robotnikow

Po pierwsze, podczas Kroku Rozmieszczania mozesz
umiesci¢ na obszarze Miasta i/lub Placowki na planszy
dowolny ze swoich oddzialow i robotnikéw (zobacz diagram
Rozmieszczanie Oddziatow jako przykiad), ktore sq akurat
szkolone (co wyjasnione jest ponizej). Jezeli oddziaty lub
robotnicy wchodza do gry w Miescie okupowanym przez
wrogie sily, Zaden z oddzialow (niezaleznie od tego do kogo
nalezy - wrogi czy wilasny) nie moze opuscic tego obszaru.
Podczas nastgpnego Kroku Ruchu stoczona tutaj bgdzie bitwa.

Ukonczenie Budynkow

Po drugie, mozna ukonczy¢ budynki bedace aktualnie w trakcie
budowy (patrz nizej — Krok Kupowania) poprzez obrocenie

ich wierzchem do gory w Infrastrukturze Miasta. Wszystkich
robotnikoéw pracujacych przy nich nalezy wroci¢ do obszaru
Miasta. (zobacz diagram Ukonczenie Budynkow jako przyktad)

Ukonczenie Placowek

W koncu, mozna ukoriczy¢ Placowki, ktore do tej pory
znajdowaly si¢ w trakcie budowy (patrz nizej — Krok
Kupowania), poprzez obrocenie ich zetonéw na planszy.
Robotnicy budujacy dana Placowke wracaja na obszar przez
nig zajmowany. Moga teraz swobodnie si¢ poruszac, zbiera¢
zasoby, czy wznosi¢ inne budynki (zobacz diagram Ukonczenie
Placowek jako przyktad).

Podczas Kroku Rozmieszczania, §wiezo rekrutowani
robotnicy i oddzialy moga by¢ umieszczani na planszy tylko
na obszarze swojego Miasta, albo na obszarze zajmowanym
przez jedna z Placowek tego samego gracza.
Mozna umieszcza¢ nowe oddziaty
i/lub robotnikéw na Placéwkach
wzniesionych w tej samej turze.

Limity Grupowania i Dobrowolne Opo6znienia
Podczas rozmieszczania oddzialow i robotnikow na planszy,
nie mozna przekroczy¢ limitu 3 oddzialow i 3 robotnikow na
jednym obszarze. Jezeli nie ma legalnego miejsca, gdzie mozna
by umiesci¢ nowy oddziat, pozostaje on na szkoleniu i nie
wchodzi do gry.

Podobnie, jezeli powr6t robotnika na obszar Miasta po
wzniesieniu budynku ztamatby ograniczenia grupowania
robotnikéw, 6w budynek pozostaje dalej w trakcie budowy i
nie wchodzi do gry. Robotnicy wznoszacy budynki nie mogq
wracaé na planszg w obszarze zajmowanym przez Placowki.

Zawsze mozna z wlasnej woli nie konczyc¢ szkolenia oddzialow/
robotnikéw lub konstrukeji budynkow/Placowek podczas kroku

rozmieszczania.

Gra Toczy Si¢ Dalej

Po ukonczeniu rozmieszczania oddziatéw/robotnikow i
ukonczeniu budynkow/Placowek przez jednego gracza,
nastepny w kolejnosci wskazowek zegara wykonuje Krok
Rozmieszczania. Jezeli wszyscy gracze skoncza swoje
Kroki Rozmieszczania, gra przechodzi do nastgpnego kroku
— Kupowania.

Krok 4: Kupowanie
Podczas tego kroku, gracze wybieraja jednq z nastgpujacych
opcji, by wyda¢ swoje zasoby ztota i drewna:

» Wyszkoli¢ oddziaty i robotnikoéw
* Skonstruowaé budynki i Placowki
* Zmodernizowac¢ typ oddziatow

Mozna dobrowolnie nie wydawac zasobéw na zadna z
tych opcji, ale nie mozna ich zuzy¢ na wigcej niz jedna z
powyzszych mozliwosci.

Opcja 1: Szkolenie Oddzialow i Robotnikow

Aby wprowadzi¢ do gry nowe oddzialy i robotnikow, nalezy
ich najpierw wyszkoli¢. Proces ten jest dokonywany w trzech
fazach:

1. Wybierz budynek w Miescie, ktory moze wyszkoli¢
wybrany typ oddziatow. Budynek ten musi by¢ ukonczony
(nie w trakcie budowy) i nie by¢ w trakcie innego szkolenia.
Nie posiadajac budynku mogacego produkowac dany typ
oddziatéw, nie mozna ich wyszkolic.

2. Wydanie zasobow wymaganych na szkolenie oddziatu.
Koszt jest podany na budynku szkolacym ten oddziat. Wydajac
zasoby, po prostu nalezy je zwréci¢ do odpowiedniej puli.

3. Umieszczenie oddzialu z rezerw i potozenie go na budynku,
aby wskazac, ze jest szkolony.

Zobacz diagram ,,Przyktad Szkolenia” jako przyktad.

Szkolenie Robotnikéw

Robotnicy sa szkoleni i wprowadzani do gry w podobny sposob

jak oddziaty. Szkoli sig ich w budynku umiejscowionym

na Infrastrukturze Miasta. Nie mozna skonstruowa¢ wigcej
takich budynkow, takze mozliwe jest szkolenie tylko jednego
robotnika na raz.
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Limity Szkolen

Dozwolone jest szkolenie oddzialow i robotnikow na taka skalg,
na jaka pozwalaja posiadane zasoby i wzniesione odpowiednie
budynki. Jednakze nie mozna przekroczy¢ limitu wyznaczonego
przez ilo$¢ drewnianych pionkéw i tekturowych zetonow
dostepnych w grze (4 oddziaty latajace, 7 strzelajacych, 10
walczacych i 8 robotnikoéw). Jezeli wszystkie z nich sa juz

w grze, czes¢ bedzie musiata polec w bitwach, zanim bedzie
mozna szkoli¢ nastepne.

Budynki i Infrastruktura Miasta

Nalezy zauwazy¢, iz Infrastruktura Miasta zawiera dwa budynki
wydrukowane na sobie: budynek robotnikéw (produkujacy
robotnikoéw), 1 drugi szkolacy oddziaty walczace. Jezeli cheiatby$
szkoli¢ wigcej niz jeden oddzial walczacy, musisz skonstruowaé
jeszcze jeden budynek dla nich. Pragnac szkoli¢ oddziaty innych
typdw, musisz skonstruowac odpowiednie dla nich budynki. Nie
mozesz wznosi¢ wigcej budynkow do szkolenia robotnikow i
szkoli¢ wigcej niz jednego robotnika na raz




Na tym przyktadzie, gracz Orkami posiada trzy budynki

. oddziatow walczacych (jeden na Infrastrukturze i dwa inne L

- ktore zbudowat) oraz budynek oddzialow latajacych.

Chee wyszkoli¢ dwa oddzialy walczace, wiec wydaje 2 zlota

i 2 drewna (koszt opisany na odpowiednich budynkach)
1 ktadzie dwa oddzialy walczace po jednym na kazdym z
budynkow. Cheiatby rowniez wyszkoli¢ oddziat latajacy,
wice placi 2 ztota i 2 drewna, wymagane za szkolenie.

~ Pionka oddziatu latajacego ktadzie z rezerwy na odpowiedni

budynek. Finalnie, cheiatby wyszkoli¢ oddziat strzelajacy, ale

nie ma odpowiednich budynkow, musi wigc poczekac az je
. wybuduje.

Aby wstawi¢ nowe budynki i Placowki do gry, nalezy je
najpierw skonstruowac. Dokonanie tego nie tylko wymaga
zasobOw ztota i drewna, ale takze zaangazowania robotnikow
(robotnicy podczas budowy nie moga zbiera¢ zasobow).

Konstruowanie Budynkow
Budowanie odbywa si¢ w trzech krokach:

1. Przydzielenie robotnika. Za kazdy budynek, ktory chce sig
zbudowac¢, musisz mie¢ jednego robotnika w obszarze Miasta.
Usuwajac pionek robotnika z obszaru miasta, rozpoczynasz
konstruowanie budynku - ten pionek nazywamy przydzielonym (jezeli
nie masz pionka na obszarze miasta, nie mozna rozpocza¢ budowy).

2. Wydanie 2 zlota i 2 drewna (tak jak powyzej na diagramie
szkolenia). Sa to koszty kosztow konstrukeji (dla pewnosci
wartosci te sa podane tez na infrastrukturze Miasta).

3. Dodanie budynku do Miasta. Wyciagnij ze swoich rezerw
odpowiednia tekturowa kart¢ budynku i pot6z go wierzchem
w dot tak, by pokazacé, ze jest on w trakcie konstrukcji.
Przydzielonego robotnika pot6z na tej karcie 1 utoz ja tak

aby przylegata do infrastruktury Miasta. Budowa zakonczy
si¢ podczas nastgpnego kroku Rozmieszczania, chyba ze
postanowisz inaczej.

Konstruowanie Placowek
Konstrukcja Placéwek odbywa si¢ w trzech krokach:

1. Przydzielenie robotnika. Dla kazdej Placowki, ktora chcesz
skonstruowac, musisz mie¢ jednego robotnika w miejscu,
gdzie chcesz ja umiesci¢. Aby skonstruowac Placowke, usun
robotnika z wybranego obszaru. To jest twoj przydzielony

do budowy robotnik, konstruujacy nowa Placowke. (Jezeli

nie posiadasz robotnika w wybranym obszarze, nie mozesz
rozpocza¢ budowy Placowki).

2. Wydanie 2 zlota i 2 drewna (tak jak powyzej na diagramie
szkolenia). Sa to koszty konstrukcji (dla pewno$ci wartosci te sa
podane tez na infrastrukturze Miasta).

3. Umieszczenie Placowki na planszy. Z rezerw nalezy
wyciagnaé zeton Placowki i umiesci¢ go na wybranym
obszarze na planszy wierzchem w dot tak, by pokazac, ze
jest ona w trakcie konstrukcji. Przydzielonego robotnika
stawia si¢ na tym zetonie. Jezeli zrobi on cokolwiek
(poruszy sig, zacznie zbiera¢ zasoby, zostanie zabity,
wezmie udzial w bitwie itd.) zanim ukonczy budowe,
Placoéwka ulega zniszczeniu. W innym przypadku Placéwka
zostanie ukonczona w nastgpnym kroku Rozmieszczania,
chyba ze gracz postanowi inaczej.

Przyklad: Gracz Orkami chce skonstruowac budynek

dla walczqcych oddziatow oraz Placowke. Po pierwsze,
wydaje 4 zlota i 4 drewna jako koszt konstrukcji budynku
i Placowki. Nastepnie zbiera odpowiedniq tekturowq
karte budynku oraz zeton Placowki ze swojej rezerwy
budynkow. Karte budynku, wierzchem w dot, uktada obok
infrastruktury miasta i ktadzie na niej jednego ze swoich

. robotnikow z obszaru miasta. W koncu wybiera obszar

z wlasnym robotnikiem. Kiadzie na nim zeton Placowki,
rowniez wierzchem w dot, a robotnika na tym zetonie, aby
pokazac ze Placowka jest w trakcie konstrukcji.

Ograniczenia w konstruowaniu budynkéw
Podczas tych czynno$ci mozesz konstruowac tyle budynkow
i Placowek, na ile pozwalaja zasoby i robotnicy. Ich ilo$¢
jest ograniczona poprzez liczbg dostgpnych w pudetku
' zetonow i kart. Dla kazdej rasy wypada po 2 budynki
# oddziatow walczacych, po 3 budynki oddziatéw latajacych,
3 strzelajacych oraz 2 Placowki.

Opcja 3: Modernizacja

Wybierajac t¢ opcj¢ mozesz zmodernizowac jedna lub wigcej typow
swoich oddziatéow w grze, jezeli tylko posiadasz wystarczajaca ilos¢
wymaganych budynkow i zasobow zlota i drewna.

Karty oddziatow wskazuja ile 1 jakich budynkow potrzeba, by
zmodernizowa¢ dany typ oddziatow na nastepny poziom. Jezeli
posiadasz minimalna wymagana liczbg wskazana na karcie,
mozesz wyda¢ 2 ztota i 2 drewna, by zmodernizowac ten typ
oddziatoéw. Jezeli tylko wystarcza na to zasobow i spetniasz
wymagania dotyczace budynkoéw, mozesz modernizowaé
dowolna ilo$¢ oddziatow. Nie mozesz jednak modernizowaé
tego samego typu wiecej, niz raz na Krok Kupowania.

- A—
i

S e A

K Obecny poziom
. Oddzialu

_' . Warunki
Modermizacji

- Aby zmodernizowac oddzial, musisz

Podczas modernizacji,

Modernizujac odpowiedni typ oddziatu, ktadziesz
jego wierzchnig kart¢ oddziatu na spod. Tym samym
wszystkie oddziaty tego typu zyskuja nowe wartosci,
sity oraz zdolnosci przedstawione na nowej karcie z
wierzchu.

Przyktad: Gracz Orkami chce zmodernizowac swoje
oddzialy walczqce (typ walczqce). Patrzqc na informacje
na obecnej karcie oddziatu, widzi zZe obecny poziom
wynosi 1 i wymaga 1 budynku oddziatow walczqcych do
zmodernizowania. Gracz posiada przynajmniej jeden taki
budynek, wiec wydaje 2 ztota i 2 drewna, aby zmodernizowacé
wszystkie swoje oddzialy walczqce. Bierze gornq karte oddziatu
(poziom 1) i ktadzie jq na spod kupki, odstaniajqc nowq

karte (poziom 2). Ten poziom wymaga juz dwoch budynkow
oddziatow walczqcych w celu zmodernizowania. Jezeli gracz
Orkami posiada dwa takie budynki w nastepnej kolejce bedzie
maogt ponownie wydac 2 ztota i 2 drewna i zmodernizowac
oddziaty. W tej kolejce jednak bedzie musiat poczekac.

Jezeli symbol punktu zwyciestwa jest narysowany na karcie
zamiast wymaganych warunkéw do modernizacji, oznacza
to, ze dany typ oddzialu osiagnat najwyzszy mozliwy poziom
zaawansowania. Mozesz zdoby¢ maksymalnie 3 punkty
zwycigstwa za zmodernizowanie swoich oddziatéw (jeden za
oddziaty walczace, 1 za strzelajace, 1 za latajace).

Nalezy tez zauwazy¢, ze oddziaty posiadaja tez specjalne
zdolnosci. Zasady ich uzywania sa opisane z tytu na oprawie
niniejszej instrukcji.

Wazna Uwaga: Wybieraj z rozwaga, ktore oddziaty
modernizujesz. Podczas rozgrywki jest bardzo trudno zbudowaé
wszystkie budynki, aby zmodernizowac wszystkie typy
oddziatéw do maksymalnych mozliwosci. Te wybory beda
wplywaé na Twoja strategie i taktyke.

Zakonczenie Kolejki

Po zakonczeniu przez wszystkich graczy Kroku Kupowania,
kolejka konczy si¢ 1 zaczyna nastgpna. Graczem, ktory
zapoczatkuje nowa kolejkg, jest osoba siedzaca po lewej od
obecnego pierwszego gracza.
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Specjalne
Zdolnosci

Sita po
Modernizacji

Nowa odkryta Karta opisuje zdolnosci i site

speti¢ warunki co do liczby oraz ktadziesz'gorna kart na wszystkich Oddziatow w tego typu.
rodzajow wymaganych budynkow. spod kupki odstaniajac : i
ot karte ponizej. Na tym przyktadzie, oddzialy walczace

W tym przypadku, ‘gracz. Orkami musi
mie¢ 3 budynki oddziatow walczacych
aby zmodernizowa¢ oddzial z
Poziomu 3 na 4.

Orkow sa teraz na poziomie 4. Wszystkie
posiadaja teraz5 Sity oraz specjalna
zdolno§¢ Atak Obszarowy.
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Bitwa
Bitwy sa wszczynane na obszarze dowolnego z graczy, gdzie
pod koniec Kroku Ruchu spotykaja si¢ oddziaty dwoch

przeciwnikow (lub dwoch roéznych druzyn, w grze druzynowej).

Obszar taki nazywamy polem bitwy. Wszystkie przylegte do
pola bitwy obszary nazywa si¢ flankami.

Wszystkie oddzialy na polu bitwy i na flankach biora udzial
w bitwie, oczywiscie jezeli naleza one do jednego z dwoch
graczy uczestniczacych w bitwie lub ich aliantow.

Na poczatku bitwy gracze bioracy udziat w bitwie ciagna po 1
karcie doswiadczenia ze swoich talii. Kiedy tylko jednemu z
graczy skonczy sig talia doswiadczenia, powinien przetasowac
zuzyte karty z powrotem, tworzac nowa tali¢ do§wiadczenia.

Atakujacy i Bronigcy

Gracza, ktorego Krok Ruchu

doprowadzit do bitwy, nazywamy
atakujacym. Obronca to gracz, ktory

zostat zaatakowany. W grze
druzynowe;j za atakujacych
uznaje sig tez wszystkich
sojusznikow atakujacego,

§ ktorzy posiadaja jeden

lub wigcej oddziatow na
polu bitwy. Podobnie jak
broniacego, wszystkich jego
sojusznikow posiadajacych
jeden lub wigcej oddziatow,
bioracych udziat w bitwie,
nazywamy bronigcymi.

Porzadek Bitwy
Bitweg rozgrywa sig w
okreslonej kolejnosci,
poniewaz pewne typy
oddziatéw sa szybsze od
innych. Porzadek bitwy jest
opisany ponizej.

Faza 1. Atak Oddzialow

Strzelajacych

Oddzialy strzelajace, biorace
udzial w bitwie, atakuja
jako pierwsze (zobacz
,,Atakowanie” ponizej).
Walka obu stron strzelajacych
toczy sig jednoczesnie .
Straty, ktore wyniknety z tego
ataku, zostaja podliczone i
odpowiednia ilos¢ pionkow
jest usuwana z planszy.
Efekty kart doswiadczenia,
ktore trwaja przez jedna Fazg,
koncza si¢ w tym momencie.

Faza 2. Atak Oddzialow
Latajacych

Po rozstrzygnigciu atakow
oddziatow strzelajacych,
atakuja wszystkie

biorace udzial w bitwie
oddziaty latajace (zobacz
~Atakowanie” ponizej).
Walkg tocza w tym samym
momencie obie strony.

i Straty, ktore wynikngly z tego
S ataku, zostaja podliczone i
odpowiednia ilo$¢ pionkoéw
jest usuwana z planszy.
Efekty kart doswiadczenia, ktore trwaja jedna Faze, koncza sig
W tym momencie

Faza 3. Atak Oddzialow Walczacych

W koncu atakujg oddziaty walczace, ktore uczestnicza w
bitwie (zobacz ,,Atakowanie” ponizej). Walcza jednoczesnie
obie strony. Straty, ktore wyniknely z tego ataku, zostaja
podliczone i odpowiednia ilo$¢ pionkow jest usuwana z planszy.
Efekty kart doswiadczenia, ktore trwaja przez jedna Faze,
koncza si¢ w tym momencie.

Uwaga: Oddzialy latajace nie mogq by¢ wybierane przez
zadnego z graczy jako ofiary oddzialéw walczacych.

Jesli graczowi pozostaly w bitwie tylko oddzialy latajace,

a zadane zostalo wiecej strat, wszystkie pozostale po
wyeliminowaniu oddzialéw strzeleckich i walczacych straty
sa ignorowane. Innymi stowy, walczqce oddzialy nie mogq
zabié latajgcych oddziatow.

Poczatek Nowej Rundy Bitwy

W tym momencie, wszystkie efekty kart doswiadczenia, ktore
trwaja przez rundg bitwy, koncza si¢. Rozpoczyna si¢ nowa
runda bitwy zaczynajaca si¢ znowu od Fazy 1. Bitwa trwa tym
sposobem dopoki ktorys z graczy nie zdobgdzie kontroli nad
polem bitwy (zobacz ,,Koniec Bitwy” ponizej).

Atakowanie

Atak wykonuje si¢ poprzez podliczenie oddziatéw danego
typu ataku (strzeleckiego, latajacego lub walczacego), jakie
posiadasz w tej bitwie, 1 rzucenie taka liczba kostek. Np. jezeli
masz 2 oddziaty walczace na polu bitwy i dalsze 4 na flankach,
rzucasz 6-cioma kostkami.

Zadajesz przeciwnikowi straty rowne ilosci kostek, na ktorych
padty wyniki réwne lub mniejsze od wartosci sity atakujacych
(opisanej na tekturowych kartach) twoich oddziatow. Jesli
posiadasz wigcej atakujacych oddziatow niz kostek, zapisz
wyniki i rzu¢ ponownie dla pozostatych oddziatow. Na przyktad
jesli atakujesz 6 walczacymi oddziatami, ktorych sita wynosi 2,
wyrzucasz wyniki 4, 3, 1 oraz 3, nastgpnie wyrzucasz ponownie
2 oraz 6. Zadajesz wigc dwie straty przeciwnikowi, poniewaz na
dwoch kostkach wypadta warto$¢ mniejsza lub rowna warto$ci
sity — czyli 2.

Usuwanie Strat

Gdy otrzymujesz straty, nalezy usuna¢ jeden oddziat sposrod
bioracych udziat w bitwie (na polu bitwy lub flankach), za
kazda otrzymang przez Ciebie stratg. Sam wybierasz, ktore

z Twoich oddziatéw polegna i zostang usunigte z planszy, a
nastepnie odtozone do rezerw. Nie mozesz wybra¢ robotnikow
zamiast oddziatow pokrywajac straty (i nie mozesz wybrac
latajacego, gdy atakowatl walczacy oddzial, o czym byta mowa
powyzej)

Pierwszy usuwa straty obronca (zaktadajac, ze otrzymat
przynajmniej jedna), a nastepnie atakujacy — po jednym
oddziale na zmiang. Gracze po kolei usuwaja stracone oddziaty,
az wszystkie zadane straty zostana pokryte. Karty zmniejszajace
ilo$¢ poniesionych strat, musza by¢ zagrane przed usunigciem
pierwszego oddziatu.

Uwaga: Usuwanie oddziatlow z planszy wymaga dokonania
strategicznych wyborow. Po pierwsze, warto $ciagac najpierw
najtansze, najstabsze oddziaty. Po drugie, mozna skonczy¢
bitwe wczesniej (skutecznie ,,uciec”), usuwajac oddziaty z pola
bitwy, nawet posiadajac oddzialy na flankach (jakkolwiek i tak
trzeba ponies¢ zadane straty w tej rundzie bitwy). W koncu
mozna zapobiec innym bitwom (zobacz ,,Kilka Bitew na Raz”
ponizej), poprzez usuwanie oddziatow z flanki zajmowane;j
réwniez przez wrogie oddzialy, zanim na tych obszarach
rozpocznie si¢ kolejna bitwa.

Koniec Bitwy

Bitwa toczy sig, dopoki na obszarze pola bitwy nie pozostanie
tylko jedna rasa, lub pole to bgdzie catkowicie puste. Oddziaty
na flankach nie sa brane pod uwage podczas sprawdzenia, czy
bitwa trwa nadal. W ten wlasnie sposob bitwa moze zostac¢
szybko skonczona - poprzez $ciaganie zabitych oddziatow

z pola bitwy. Zwycigzca bitwy jest ta rasa, ktéra posiada
oddzialy na polu bitwy po zakonczeniu bitwy. Jezeli zadna z
ras nie posiada tam oddzialow, nie ma zwyciezcy.

Zwycigzca kazdej bitwy natychmiast ciagnie jedng Karte
Doswiadczenia z talii, jako nagrodg za odniesiony tryumf.

Zagrywanie Kart

Karta moze zosta¢ zagrana, kiedykolwiek tylko pozwala na

to jej tekst (zobacz opisy kart z tylu na oktadce tej instruke;ji),
ale moze zosta¢ zagrana podczas bitwy tylko wtedy, gdy gracz
posiada przynajmniej jeden oddziat uczestniczacy w bitwie.
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Jezeli przeciwnicy pragna zagrac karty podczas bitwy, atakujacy
musi pozwoli¢ broniagcemu zagra¢ karte jako pierwszemu. Daje
to atakujacemu mozliwo$¢ zmiany decyzji i zagrania innej
karty, lub w ogole zrezygnowania z tej akcji, gdy zobaczy, jaka
karte zagrat obronca. W grze druzynowej kazdy z broniacych
ma mozliwo$¢ zagrania karty, a pozniej kazdy z atakujacych.

Gory i Oddzialy Latajace

Tylko oddziaty latajace moga si¢ poruszac na obszarach
gorskich. Moga one réwniez normalnie bra¢ udziat w bitwach
toczacych sig na tych obszarach. Jezeli polem bitwy jest teren
gorski, inne oddziaty na flankach normalnie moga bra¢ udziat
w bitwie.

Kilka Bitew na Raz
Na koniec Twojego Kroku Ruchu — jezeli poruszytes
oddziaty na kilka obszaréw zajmowanych przez
oddziaty wrogow, musisz stoczy¢ kilka bitew (jedna
bitwe na kazdy obszar).

Musisz kazda bitwe rozwiazac osobno. O kolejnosci
rozegrania bitew musisz zdecydowac ty sam, poniewaz
jest to twoj Krok Ruchu. Nalezy zauwazy¢, ze twoje
oddziaty na sgsiednich obszarach moga uczestniczy¢ w obu
bitwach, jako ze znajduja si¢ wzajemnie na flankach swoich pol
bitwy (zobacz diagram ,,Przyktady Pol Bitwy” jako przyktad).

Wygrana i Zakonczenie Gry

W grze dwuosobowej gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie

15 punktow zwycigstwa na koniec swojej kolejki, natychmiast
zwycigza. W czteroosobowej wersji gry druzyna, ktora jako
pierwsza zdobedzie 20 punktow zwycigstwa na koniec kolejki
jednego z sojusznikow, wygrywa gre. Punkty zwycigstwa moga
by¢ zdobyte w nastepujacy sposob:

» Karty Doswiadczenia: Kazda talia kart doswiadczenia
zawiera 3 karty, ktore warte sa po 1 punkcie zwycigstwa, gdy
potozy sig je przed soba obok planszy.

* Modernizacja: Kazdy z typéw oddzialow jest wart 1 punkt
zwycigstwa, gdy zmodernizuje si¢ go na najwyzszy poziom.

» Kontrola na planszy: Wiele obszar6w na planszy

zawiera punkty zwycigstwa dostgpne dla dowolnego gracza
posiadajacego tam oddziaty na koniec kazdej kolejki. Na
kazdym z tych obszarow jest napisane, jaka liczbe punktow
zwyciestwa oferuje. Obszary Miast sa najbardziej cenne,
poniewaz oferuja 3 punkty za kazde z nich. Pozostalte obszary
daja 1 lub 2 punkty. Tak dtugo, jak kontrolujesz swoje miasto
(poprzez trzymanie tam przynajmniej jednego oddziatu),
otrzymujesz 3 punkty zwycigstwa.

Inna metoda wygranej jest wyeliminowanie graczy i
sojusznikow, poprzez podbicie ich miast za pomoca oddziatow.
Jezeli w grze pozostanie tylko jeden gracz lub druzyna, gra
konczy sig i ten gracz lub druzyna zwycigza.

Gra Druzynowa

W czteroosobowej wersji gtownego scenariusza gracze tworza
dwie druzyny. Ludzie i Nocne Elfy formuja jedna, podczas gdy
Orki i Umarlacy druga. Gracze bedacy ze soba w tych sojuszach
zyskuja korzysci, ale i ograniczenia:

* Wspolnota Zasobow: Sojusznicy moga wzajemnie
przekazywac sobie zasoby, lecz nie sa zobowiazani do dawania
ich na kazda prosbe swojego sprzymierzenca.

* Sojusznicze oddzialy i limity grupowania: Mozna
przesuwac oddziaty oraz robotnikOw na obszary zajmowane
przez sojusznika, bez wszczynania bitwy. Aczkolwiek oddziaty
te licza si¢ do limitu grupowania, obowiazujacego dla jednego
gracza (maksymalnie 3 robotnikow i 3 oddziatéw) na danym
obszarze.

* Bitwy i poniesione straty: Mozna bra¢ udziat w bitwach
rozpoczgtych przez sojusznika, jezeli on tego zechce, jednakze
kazdy z uczestnikow bitwy sam rzuca kosémi za swoje
oddziaty. Usuwajac zabite oddziaty, obaj gracze z druzyny
decyduja, jak podzieli¢ straty pomigdzy biorace udzial w bitwie
oddziaty.

* Wspolnota Kart: Mozna pokazac sojusznikowi swoje
karty doswiadczenia, lecz nie mozna mu zadnych oddac.
Dodatkowo, mozna zagrywac karty tylko w bitwach,
w ktorych bierze udziat przynajmniej jeden wiasny
oddziat.




Scenariusze

Po zagraniu gléwnej gry kilka razy, mozesz sprobowac zagraé
w jeden z ponizszych scenariuszy, lub uzy¢ ich jako inspiracji
do stworzenia wlasnego.

Scenariusze te sa inne niz glowna gra. Przygotowania do nich
i warunki zwycigstwa sg opisane szczegotowo ponizej. Gracze
musza by¢ uwazni, poniewaz punkty zwycigstwa nie maja
znaczenia w niektorych scenariuszach.

WARCRAFT: Gra Planszowa zawiera pewna ilos¢
specjalnych zetonow, ktdre sa uzywane w scenariuszach
opisanych ponizej. Nie sa one nieodlacznym elementem gry
i moga by¢ uzyte w dowolny sposob w tworzeniu wiasnych
scenariuszy.

Brama Elfow

Plaga Umarlakow, Sojusz Ludzi i Horda Orkow walcza ze soba
nawzajem, a mate zgrupowanie neutralnych Nocnych Elfow
posiada kontrolg nad potgzna brama, pozwalajacym przenosi¢
oddziaty na dalekie odleglosci w mgnieniu oka. Jednakze

armie musza zrobi¢ cos$ wigcej, niz tylko dosiggna¢ bramy, by
ja kontrolowa¢ — musza umocni¢ swoja pozycjg i przetrzymac
wrogow dostatecznie dtugo, by zabezpieczy¢ bramg.

Ilo$¢ graczy: 3
Rasy: Wszystkie, oprocz Nocnych Elfow.
Specjalne zetony: Zadne

Przygotowanie: Plansza jest utozona, jak
pokazano na diagramie. Gracze otrzymuja na
poczatek 5 ztota i S drewna kazdy. Nalezy
potozy¢ zeton catkowitego wyczerpania na
kazdej kopalni zlota i lesie, za wyjqtkiem
tych lezacych obok obszaréw Miast. Z

i talii kart doswiadczenia, zanim przetasuje
sie je do gry, usuwa si¢ wszystkie 3

karty z punktami zwycigstwa. Gracz
rozpoczynajacy jest wybrany losowo, tak
jak w gléwnym scenariuszu.

Oddzialy poczatkowe: Kazdy gracz
zaczyna z 3 oddziatami walczacymi i
3 robotnikami potozonymi na swoich
obszarach Miast. Poza tym nalezy
potozy¢ po 2 oddzialy strzelajace i 1
walczace Nocnych Elfow na polach
oznaczonych A, B i C oraz 3 oddziaty
latajace tej rasy na polu D (zobacz
diagram).

Specjalne zasady: Kopalnie zlota i
lasy przylegte do Miast nie wyczerpuja
si¢ (ignoruje si¢ wyczerpanie
wystepujace przy rzucie na kosci ,,3”).

Oddzialy Nocnych Elfow na planszy
sa neutralne i nie moga si¢ poruszac.
Rozpoczynaja gre zmodernizowane
do 2 Poziomu. Gdy ktorys$ z graczy
chce z nimi walczyé¢, gracz na lewo
od niego rzuca kos¢mi za Nocne Elfy,
ale nie moze na nie zagrywac kart.
Neutralne oddzialy bronia bramy i raz
zniszczone, opuszczaja gre na dobre.

Warunki Zwyciestwa: Wygrywasz
gre, kiedy na koniec swojej tury
posiadasz przynajmniej jeden

oddziat na obszarze D, a na polach
przylegtych do D znajduje sig nie
wigcej, niz w sumie 3 wrogie oddziaty
(wlaczajac Nocne Elfy). Alternatywnie wygrywasz, jezeli
wyeliminujesz wszystkich pozostatych graczy.

Marsz Nekromantow

Nekromanci z armii Umarlakow grasuja po okolicach, zasilajac
swoje szeregi wskrzeszonymi cialami. Ludzie musza ich
powstrzymac, zanim tamci zbiora cata armig i caty region
wpadnie w ich szpony.

Tlos¢ graczy: 2
Rasy: Ludzie i Umarlacy

Specjalne zetony: W tym scenariuszu ;g
potrzebne bgda dwa zetony b —
nekromantéw oraz kilka innych,
potozonych na polach wskazanych
przez diagram.

Przygotowanie: Plansza jest ulozona
W sposob pokazany na diagramie.
Nalezy potozy¢ specjalne zetony

na polach od A do E oraz 2 zetony
Nekromantow, jak pokazano na
rysunku. Ludzie przygotowuja swoja
infrastruktur¢ Miasta tak, jak w
glownym scenariuszu i otrzymuja

5 ztota i 5 drewna na rozpoczecie
gry. Gracz Umarlakami nie posiada
Miasta, zasobow, ani budynkow.

Z talii kart doswiadczenia, zanim
przetasuje si¢ je do gry, usuwa

sig¢ wszystkie 3 karty z punktami
zwycigstwa oraz 2 karty Przyzwania
Budynku z talii Umarlakéw. Gracz
Umarlakami rozpoczyna grg.
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Oddzialy poczatkowe: Umarlacy zaczynaja z 2 zetonami
Nekromantow na polach oznaczonych przez diagram, a Ludzie
z 3 robotnikami i 3 oddzialami walczacymi na swoim obszarze
Miasta.

Gra Umarlakami: Gdy gracz Umarlakami dokonuje zbioréw, to:
* Posiadajac Nekromantg na obszarze A, moze natychmiast

w tym obszarze potozy¢ za darmo oddzial walczacy
Umarlakow.

* Posiadajac Nekromantg na obszarze B, moze natychmiast

w tym obszarze potozy¢ za darmo oddzial strzelajacy
Umarlakow.

* Posiadajac Nekromantg na obszarze C, moze natychmiast w
tym obszarze potozy¢ za darmo oddzial latajacy Umarlakow.
* Posiadajac Nekromantg na polu D lub E, moze natychmiast
zmodernizowaé dowolny typ oddzialu za darmo (lub dwa
typy, jezeli Nekromanci znajduja si¢ na obu tych obszarach).
Umarlakéw dotycza ogolne zasady grupowania na jednym
polu, podczas umieszczania tych darmowych oddziatow. Jezeli
jedno z pol (A-E) zostanie pozbawione swojego specjalnego
zetonu (z powodu zniszczenia go przez Ludzi), traci ono

swoje nadzwyczajne zdolno$ci. Gracz Umarlakami nie moze
konstruowac budynkow, ani szkoli¢ oddziatow podczas Kroku
Kupowania.

Gra Ludzmi: Kolejki gracza Ludzmi sa rozgrywane normalnie
wedtug zasad gldwnego scenariusza za wyjatkiem tego, ze Lasy
i Kopalnia Ztota przylegte do Miasta Ludzi si¢ nie wyczerpuja.

Specjalne zasady: Nekromantéw dotycza te same zasady, co
robotnikow: poruszaja si¢ do 2 obszarow w Kroku Ruchu i gina,
gdy znajduja si¢ sami z wrogim oddziatem na jednym obszarze
na koniec tego Kroku. Podobnie jest w przypadku specjalnych
zetonow, ktore sa $ciagane z planszy, gdy oddziat Ludzki bedzie
stal na nim pod koniec Kroku Ruchu. Dodatkowo Nekromanci
nie moga znajdowac si¢ razem na tym samym polu.

Warunki zwyciestwa: Gracz Umarlakami zwycigza eliminujac
Ludzi poprzez zajgcie ich miasta (jak w gléownym scenariuszu).
Ludzie natomiast zwycigzaja poprzez zabicie obu nekromantow
albo wszystkich specjalnych zetonow na polach A, Bi C.

Jency

Cztonkowie Orkowej Hordy wzigli do niewoli Tyrande
Whisperwind, przywodcg Wartownikow Nocnych Elfow. Droga
odwetu Nocne Elfy porwaty Thralla, naczelnego wodza Hordy
Orkow. Kazda ze stron ma teraz nadziejg, ze uwolni swego
przywodcg jako pierwsza.




Hos¢ graczy: 2

Rasy: Orkowie i Nocne Elfy.

Specjalne zetony: 4 zetony Scian, 2 zetony jencoéw (kolorami
Orkow 1 Nocnych Elfow do gory, jak pokazano na diagramie).

Przygotowanie: Plansza jest ulozona, jak pokazano na
diagramie. Kazdy gracz zaczyna z 3 robotnikami oraz 3
oddziatami walczacymi w swoich Miastach. Na planszy nalezy
rozmiescic¢ 4 zetony $cian (jak pokazano na diagramie) oraz 2
zetony jencow na polach A i B (patrz diagram).

Specjalne zasady: Sciany nie moga zosta¢ pokonane przez
oddzialy walczace ani strzelajace. Dodatkowo zaden z tych
oddzialéw nie moze bra¢ udzialu w bitwie (jako oddziat z flanki),
ktéra odbywa sie po drugiej stronie Sciany. Sciany ograniczaja
tylko jedna krawedz, ruch i flankowanie poprzez inne krawedzie
danego pola sa dozwolone wedtug normalnych zasad.

Kazdy oddzial moze wziaé ze soba jenca ze swojej rasy podczas
Kroku Ruchu. Jenicy nie moga sig ruszaé, chyba ze towarzysza
im oddziaty z wtasnej rasy.

Warunki zwyciestwa: Gracze wygrywaja poprzez
wyeliminowanie przeciwnika z gry, lub przez uratowanie
swojego jenca, to znaczy przeniesienie go do wilasnego Obszaru
Miasta.

Nordrassil, Drzewo Swiata

Plaga Umarlakéw prowadzona przez demona Archimonda,
przybyta by zniszczy¢ Nordrassil, Drzewo Swiata utrzymujace
wigkszo$¢ magii Azerothu. Jezeli im si¢ powiedzie, Swiat
zostanie najechany i zniszczony przez Plonacy Legion. Sojusz
Ludzie, Horda Orkéw oraz Wartownicy Nocnych Elfow
sprzymierzyli si¢, aby powstrzymac ten ztowrogi plan. Te trzy
rasy musza wspotpracowac, by chroni¢ Nordrassil, podczas gdy
Furion Stormrage, przywodca druidow Nocnych Elfow, rzuca
czar, majacy pokona¢ Plonacy Legion raz na zawsze.

Hos¢ graczy: 4

Rasy: Wszystkie.

Specjalne zetony: 1 zeton Nordrassil. Podzigkowania

. p Projekt gry: Kevin Wilson
Przygotowanie: Plansza jest utozona wedle -t/

diagramu. W polu A nalezy potozy¢ zeton
Nordrassil. Gracze nie posiadaja zadnych
zasobow (i nie moga miec). Wszystkie

typy oddziatow graczy rozpoczynaja gre
zmodernizowane do swoich najwyzszych
poziomow. Ludzie, Nocne Elfy oraz Orkowie
tworza jedna druzyng i dziataja wedtug

zasad opisanych w glownym scenariuszu. Ze
wszystkich talii Kart Doswiadczenia usuwa
si¢ karty z punktami zwycigstwa oraz: 2 karty
Przyzwania Budynku z talii Umarlakéw, 2
karty Odrodzenia z talii Nocnych Elfow, 2
karty ,,Do Broni!” z talii Ludzi oraz 2 karty
Pladrowania z talii Orkow. Odtozone karty
nie biorg udzialu w grze.

Projekt & Opracowanie: Christian T. Petersen

Opracowanie: Darrell Hardy

Zasady Gry: Darrell Hardy, Kevin Wilson, and Christian T.
Petersen

Redakcja: Greg Benage, Darrell Hardy, Christian T. Petersen
Ilustracje: Scott Nicely, Brian Schomburg
Zaawansowane Ilustracje: John Goodenough

Testerzy Gry: Dave Berggren, Shane Cargilo, Wyatt Cheng, Mike
Dashow, Eric Dodds, Michelle Elbert, George Fan, Bob Fitch, Jeff
Gates, Geoff Goodman, Carl Hotchkiss, John Hsieh, Monte Krol, Josh
Kurtz, Sam Lantinga, Ray Laubach, Steve ,,Stone* Librande, Mike
Schaefer, Emilio Segura, Tod Semple, Evelyn Smith, John Staats, Rob
Vaughn, Brett Wood, and Brian Wood

Gracz Nocnymi Elfami jest graczem

poczatkowym. Specjalne podzigkowania dla: Eric M. Lang, Rob Vaughn, Brian

Wood, Paul Sams, Team XYZZY, and Lisa Pearce
Oddzialy poczatkowe: Kazdy gracz
rozpoczyna z zasobem oddzialow na
planszy (diagram wskazuje jakie oddziaty i
gdzie nalezy umiescic). Na planszy nalezy
umiesci¢ Placowki:

Wylaczny dystrybutor na Polske: Bard Centrum Gier
31-135 Krakoéw, ul. Stefana Batorego 20/17 www.bard.pl
tel. (012) 632 07 35

Thimaczenie i redakcja: Lukasz Lasocha

* Ludzi na obszarze B

* Orkow na obszarze C

* Nocnych Elfow na obszarze D
e Umarlakow na obszarze E 1 F

Gra Umarlakami: Gracz Umarlakami
omija Kroki Zbioréw, Rozmieszczania i
Kupowania. Dodatkowo, kazdy oddziat
tej rasy, ktory zostanie zabity, nie jest
usuwany z planszy, lecz w zamian
przenoszony na najblizsze pole swojej
Placowki lub Miasta (ignorujac limity
grupowania). Gdy oddzialy takie rusza si¢
z Placowki, czy Miasta, zaczynaja znow
obowiazywac je limity grupowania.

Gra Ludzmi, Orkami i Nocnymi Elfami:
Zjednoczone Sity omijaja Kroki Zbioréw

i Rozmieszczania. Na koniec kazdej
kolejki gracz Nocnymi Elfami ciagnie
jedna karte doswiadczenia, reprezentujaca
postep Furiona w rzucaniu swojego czaru.
Jednakze karty te sa odktadane na bok i nie
moga by¢ zagrywane, jak karty normalnie
ciagnigte podczas toku gry.

Specjalne zasady: Placowki Orkow, Ludzi
oraz Nocnych Elfow sa traktowane jako
ich Miasta w tym scenariuszu.

Czyste obszary na planszy sa niedostepne
dla wszystkich oddziatow. Oddziaty
Zjednoczonych Sit moga swobodnie
przechodzi¢ przez pole A.

Warunki zwyciestwa: Gracz Umarlakami

wygrywa poprzez zniszczenie Placowki

Nocnych Elfow lub skonczenie kolejki w momencie posiadania
swojego oddziatu na polu A. Zjednoczone Sity zwycigzaja, gdy
gracz Nocnych ElIfow pociagnie ostatnia kartg ze swojej talii
doswiadczenia, w ten sposob rzucajac potgzny czar Furiona.

Dodatkowe scenariusze, oraz mozliwos¢
zamieszczania wlasnych scenariuszy
WARCRAFT, odwiedz:
WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM
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Porzadek kolejki
Krok 1. Ruch: Poruszasz swoje oddzialy i robotnikoéw po
planszy i rozpoczynasz bitwy.

Krok 2. Zbiory: Wydobywasz zasoby zlota i drewna z
Kopalni Ztota i Obszaréw Lasu, na ktorych posiadasz swoich
robotnikow.

Krok 3. Rozmieszczanie: Wprowadzasz do gry wyszkolonych
robotnikoéw 1 oddziaty, a takze budynki i Placowki bedace w
trakcie budowy.

Krok 4. Kupowanie: Wydajesz zasoby zlota i drewna na jedno
z ponizszych:

-Szkolenie robotnikow i oddziatéw (ktore wejda do gry w
nastepnej kolejce w Kroku Rozmieszczania)

-Konstruowanie Budynkéw i Placowek (ktore wejda do gry w
nastepnej kolejce w Kroku Rozmieszczania)

-Modernizacja jednego lub wigcej typéw oddziatow
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Nasze Sklepy:
Bard Katowice: sklep.katowice@bard.pl, tel. (032) 257 18 17
Bard Krakow: sklep@bard.pl, tel. (012) 632 07 35
Bard Poznan: sklep.poznan@bard.pl. tel (061) 853 82 77
Bard Wroclaw: sklep.wroclaw@bard.pl tel. (071) 341 74 72




