Od wielu lat z zamrozonej Pélnocnej Grani ztowrogi Krol Lisz i jego nieumarta Plaga zagrazajq Azeroth. Teraz legendarni
bohaterowie wyruszajg w podréz, majge jeden cel, rzuci¢ wyzwanie Krélowi Liszowi w jego poteznej fortecy oraz zniszezyc¢ go
raz na zawsze. Bohaterowie muszq ukorniczyé misje, aby pokonaé zagrozenia czyhajqce w Pétnocnej Grani. Wtedy bedqg mogli
rzucié wyzwanie Krélowi Liszowi w jego mrocznej fortecy, Cytadeli Lodowej Korony.

W grze World of Warcraft: Wrath of the Lich King — bazujgcej na systemie Pandemic wcielcie sie w legendy z uniwersum
World of Warcraft i poprowadzZcie inwazje na Polnocnag Gran! Odpierajcie hordy nikezemnych nieumartych i jednoczesnie dazcie do
wypelnienia 3 misji, aby ostatecznie pokona¢ Krola Lisza, wypelniajac misje Cytadeli Lodowej Korony i wygrywajac gre!
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2 KOSCI

36 GHULIL

10 KART MISJI
w tym 1 karta misji Lodowej Korony

63 BOHATERSKIE KARTY 9 KART NAGROD 30 KART PLAGI 5 KART POMOCY

.

w tym 8 rozprzestrzeniania sie Plagi i 3 warowni

ZNACZNIK
@ PLAGI @
3 ZNACZNIKI ZNACZNIK ZNACZNIK 1 CYTADELA LODOWEJ
3 ZNACZNIKI MISJI POSTEPU ROZPACZY GRY JEDNOOSOBOWEJ 3 WAROWNIE KORONY

PRZED PIERWSZA GRA. Zbudujcie podstawe Lodowej Korony, wiezg oraz warownie.
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@ PRZYGOTOWANIE
I.
: 1 Przywolanie wrogow.
- PrzyGOTOWANIE Porsiiia ot Pl
i polozcie je zakryte obok

1 Umieszczenie planszy i elementow gry. Plansze
A poldzcie posrodku stohu. Poldzeie ghule, plugastwa
: i warownie w poblizu planszy.
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Umieszczenie znacznikéw
na torach. Polozcie znaczniki
Plagi i rozpaczy na poeczatku

. ich tordw, tak jak
przedstawiono

obok.
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Umieszczenie

Cytadeli Lodowej
Korony. Polbzcie
podstawe Cytadeli Lodowej
Korony wraz ze Scianami
na jej polu na planszy,

tak jak przedstawiono
obok. Postawcie wieze
wewngtrz murow.

4 Umieszczenie misji Cytadeli

b Lodowej Korony. Polozeie
r zakryta karte misji ,,Cytadeli

Lodowej Korony” na jej miejscu

na planszy.

Przygotowanie nagro6d.
Polbicie po 1losowej zakrytej
karcie nagrody na kazdym
z 3 miejsc na karty misji. Odtozcie
pozostale karty nagrod do pudelka.

Przygotowanie misji.

Z kazdego koloru polozeie

po 11losowej odkrytej karcie
misji na odpowiadajace jej
kolorowi miejsce na planszy,
na wierzchu zakrytej karty
nagrody. Polézcie 1 znacznik
postepu na polu poczatkowym
kazdej z odslonietych kart misji.
Polézcie znaczniki misji na
odpowiadajacych im polach na
planszy. Odlézeie pozostale karty
misji do pudelka.

PODCZAS PIERWSZE] GRY
_ Dla krokéw 5 i 6 — zamiast losowo wybieraé misje
P oraz nagrody, uzyjcie nastepujacych:

Nagrody: Krzyzowcy Argentu, Pozyczony czas,
Pewnej cichej nocy.

Misje: Naxxramas, Splot, Ulduar.

napisu ,Talia Plagi”.

Dobierzcie | karte Plagi

1 polozcie 3 ghule na
odpowiadajacym jej polu.
Nastepnie polozeie Krola
Lisza na polu Kréla Lisza o kolorze odpowiadajacym
kolorowi tej karty.
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Dobierzcie jeszeze | karte Plagi i polézcie 3 ghule
na odpowiadajgcym jej polu.
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Dobierzcie kolejne 3 karty Plagi i potozcie po 2 ghule
na odpowiadajgeych im polach.

Dobierzcie kolejne 3 karty Plagi i polozcie po 1 ghulu
na odpowiadajgeych im polach.

Dobierzcie kolejna 1 karte Plagi i polézeie 1 plugastwo
na odpowiadajacym jej polu.

Ulbzeie te © kart na odkrytym stosie odrzuconych
kart Plagi.



PRZYGOTOWANIE @

8 Wybranie bohaterow.
Wybierzcie po 1 karcie
bohatera i wezcie po
| karcie pomocy. Wszyscy
gracze biora po 1 suwaku
i umieszezajg go na
skrajnym lewym polu toru
zdrowia. WeZcie po figurce bohatera
odpowiadajgcej wybranej karcie
i umieééeie jg na polu startowym
danej postaci (podanym na odwrocie
karty bohatera).

Tworzenie bohaterskiej talii. Podzielcie pozostale
bohaterskie karty i ulézcie je w rzedzie w réwnych (na ile
to mozliwe) zakrytych stosach. Mniejsze stosy powinny
znajdowa¢ sie blizej prawej strony rzedu. Wtasujcie
po 1karcie ,Rozprzestrzeniania sie Plagi” w kazdy ze
stosow, a nastepnie wtasujcie po 1 karcie ,,Warowni”

w kazdy ze stosoéw po lewej stronie. Liczba stosow oraz
kart ,Warowni” zalezy od poziomu trudno$ci:

Odlozcie do pudetka pozostale karty bohaterdw, karty
pomocy, figurki bohateréw oraz suwaki. Odtozcie znacznik
gry jednoosobowej do pudetka, uzywany jest wylacznie

w grze jednoosobowej (zob. str. 10).

9 Rozdanie bohaterskich kart. Oddzielcie karty

~Rozprzestrzeniania sie Plagi” i ,Warowni” od Z tych stosow uldzicie bohaterska talie. Skrajnie prawy
bohaterskich kart i odtdzcie je na bok. Przetasujcie stos na spodzie, a skrajnie lewy na wierzchu. Polozcie
pozostale bohaterskie karty i rozdajeie je odkryte bohaterska talie obok napisu ,Bohaterska talia”. Ponizej
wszystkim graczom zgodnie z liczbg grajacych osdb. znajdziecie przyklad. Odlozcie do pudelka pozostale karty

LRozprzestrzeniania sig Plagi” i ,,Warowni”.

* W mitycznym poziomie trudnosci wtasujcie 1 karte
+Warowni” do drugiego stosu od lewej strony
(nie do skrajnie lewego).

10 Pierwsza tura. Rozpoczyna gracz, ktory w swoich
wycieczkach zawedrowal najdalej na péinoc.

PELNE PRZYGOTOWANIE
(DLA 2 GRACZY)
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KLUCZOWE POJECIA

KLUCZOWE
POJECIA

Bohaterowie

W grze planszowej Wrath
of the Lich King gracze
wecielajg sie w legendarnych
bohaterdéw Azeroth, ktorzy

tacza sity, by wspolnie stanaé
przeciwko ztemu Krolowi
Liszowi i jego nieumartej
Pladze. Kazdy bohater ma
odpowiadajaca mu karte postaci
wskazujaca jego poziom zdrowia
oraz unikalne umiejetnosci, a takze figurke przedstawiajaca
go na planszy. Dostajecie rowniez specjalne bohaterskie karty,
ktorych mozecie uzy¢ do ulepszenia swoich akeji. Karty na
reku trzymacie odkryte, tak aby wszyscy nawzajem widzieli
swoje karty.

WSsPGLPRACA

Wszyscy jestescie w tej samej druzynie i wspolnie dazycie

do powstrzymania zagrozenia ze strony Kréla Lisza i jego
nieumarlej Plagi. Razem wygracie albo przegracie gre.
Mozecie wspblnie sie naradzaé i dawaé sobie wzajemnie rady.
Kazdy moze dzielié¢ sie opiniami i pomyslami, ale podczas
swojej tury ostatecznie

kazdy decyduje za siebie.
Strzezcie sie aroganeji, ktora
sprowadzila Arthasa na droge
zniszezenia...

Plaga

Polnoena Gran jest opanowana przez Plage, nieprzeliczong
armie nieumarlych Krola Lisza. Musicie powstrzymac Plage,
zanim zniweczy wasze wysitki.

W grze wystepuja 2 rodzaje wrogow: ghule i plugastwa. Ghule
zbieraja sie na polach, a plugastwa nieugiecie podazaja za
bohaterami. Jeshi pozwolicie, by
zbyt wiele wrogow pojawilo sie
na planszy, przegracie.

KroL Lisz

W przeciwiefistwie do ghuli

i plugastw, Krol Lisz przez
wiekszoé¢é gry nie wehodzi na
normalne pola na planszy i nie
moz7na z nim bezposrednio walczy¢.

Zamiast tego wystawia sie go na trzech polach Krola Lisza,

po jednym w kazdym kolorze regionu. Obecnosé Krola

Lisza ma szkodliwy wplyw na region, w ktorym sie obecnie
znajduje. Gdy bohaterowie walcza lub wypelniaja misje w tych
regionach, pojawiajg sie negatywne efekty.

Kosci

Rzucacie ko§émi, aby walczy¢ ze
shlugami Krola Lisza i eksplorowaé ré:f,
zakazane miejsca.

Na kosciach sg 2 symbole: sukcesu

& oraz bloku @. Sukeesy realizuja cele wybranej akeji.
Zadaja obrazenia podczas ataku i zwiekszaja postep podczas
wypelniania misji. Bloki zapobiegaja przyjmowaniu obrazen
przez bohatera. Obie koscl sg takie same.

Misje

Bohaterowie Azeroth musza pokonac zagrozenia z Polnocnej
Grani, aby oczy$cic¢ droge do fortecy Krola Lisza, Cytadeli
Lodowej Korony. Misje przedstawiaja wspomniane zagrozenia
i musza zosta¢ ukonczone, abyscie wygrali gre.

Na poczgtku gry
pojawiaja sie 3 misje, po
1w kazdym z 3 kolorow
regionow. Kazda misja
ma odpowiadajgcy

jej znacznik misji
umieszezany na planszy.
Wigkszoé¢€ misji ma
efekt specjalny. Pole ze
znacznikiem misji jest
polem misji.

Na karcie misji znajduje sie tor, ktéry wyznacza postep misji.
Ukonczenie misji wymaga
przejscia toru do koiica.
Posuwajcie sie naprzod
na torze postepu poprzez
wykonywanie akeji misji.

Misja zostaje ukoficzona, gdy
znacznik postepu znajdzie

sie na ostatnim polu jej toru.
Gdy wszystkie 3 misje zostang
ukonczone, rozpocznie sie
oblezenie Lodowej Korony.
Musicie ukonezy¢ misje
Cytadeli Lodowej Korony,

aby wygrac!
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ROZGRYWKA

RoOzZGRYWKA

Rozgrywka przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara. Tura gracza sklada sie z 4 etapow.

1 Wykonaj 4 akcje.

2 Dobierz 2 bohaterskie karty.
3 Przywolaj ghule.

4 Aktywuj plugastwa.

Wykonanie 4 akgcji

Podczas swojej tury mozesz wykona¢ do 4 akeji. Przy czym
mozesz wykona¢ te samg akcje kilka razy, kazdorazowo zuzy-
wajac | akcje. Niektorzy bohaterowie dysponuja mozliwoscig
wykonania innych akeji, przypisanych tylko do nich.

RucH

Porusz bohatera
na sasiednie pole
(polaczone linig).
Wrogowie (ghule
i plugastwa) nie
maja wplywu na
ruch bohatera.

ATAK

Gdy znajdujesz sie na polu z wrogami, uzyj akeji ataku, aby
ich usunaé.

Rzué obiema koéémi, aby zaatakowac. Za kazda & zadaj

1 obrazenie wrogowi na Twoim polu. Ghule sg usuwane po
otrzymaniu 1 obrazenia, a plugastwa sa usuwane po otrzymaniu
3 obrazen. Od16z usunietych wrogdéw do puli figurek.

Zadane wrogom obrazenia nie sg sumowane pomiedzy
akcjami. Trzeba zadaé 3 obrazenia podezas pojedynczej akcji, =
aby usunaé plugastwo. i

Po zadaniu obrazen kazdy ghul i plugastwo pozostajace na
Twoim polu zadaje Ci po | obrazeniu. Za kazda wyrzucona @,
zmniejsz liczbe otrzymanych obrazen o 1.

-
PrRzZYKEAD ATAKU

Thrall znajduje si¢ na Stanicy Wojennej Piesni z 3 ghulami
i | plugastwem. Podczas etapu ,,Wykonywania 4 akcji”
Thrall atakuje wrogéw na Stanicy Wojennej Piesni.

Thrall rzuca obiema ko§émi, wyrzuecajac 2 &l G
Dwie & zadaja w sumie 2 obrazenia wrogom na jego polu.
Thrall decyduje, by zadaé po | obrazeniu 2 ghulom na
Staniecy Wojennej Piesni, dzieki czemu usuwa oba ghule.

Teraz na Stanicy Wojennej Piesni pozostaje | ghul

i | plugastwo. Wrogowie zadajg (1 + 1=) 2 obrazenia
Thrallowi. Jedna & zapobiega otrzymaniu | obrazenia,
wiec Thrall otrzymuje (2 — | =) 1 obrazenie. Dwa usunie¢te
ghule nie zadaja obrazen.




ROZGRYWKA

Mis|A

Gdy znajdujesz sie na polu misji, wykonaj akcje misji, aby
zwiekszy¢ postep i ukoniczyé misje.

Aby wykonaé akeje misji, rzué¢ obiema kosémi i zsumuj
swoje ¥, po czym przesun znacznik postepu wediug
ponizszych zasad:

* Wylozenie | bohaterskiej karty
z reki spowoduje przesuniecie
znacznika postepu misji. Tkona
na karcie musi sie zgadzaé z ko-
lejng ikong na torze misji. Kaz-

dy bohater, ktory znajduje KARTA ATAKU
2 S s . ., 1ODPOWIADAJACA
sie na polu misji, moze wylozyé iy

po | karcie podczas kazdej akeji

misji, nawet jedli nie jest to jego tura.
*  Uiyj kazdej é#, aby przesunaé znacznik postepu '@
misji na kolejne pole (niezaleznie od ikony).

Moiesz wykladaé karty lub uzywaé By dowolnej kolejnosei.
Wylozone karty nie sa odrzucane. Zobacz ,Przyklad
misji” po prawej stronie, aby zapoznat sie ze
szezegolowym opisem wypelniania misji.

Po wylozeniu kart i uzyciu & otrzymujesz
tyle obrazen, ile wskazuje liczba na karcie .
misji. Kazda ® zmniejsza liczbe otrzymanych » EAC
obrazen o 1. Wrogowie nie maja wplywu na

akeje misji.

Gdy znacznik postepu znajdzie sie na ostatnim polu jej toru,
misja zostaje ukonczona (zob. ,Ukonczenie misji” str. 9).

ODPOCZYNEK

Rzuc¢ obiema kosémi i wylecz tyle obrazen, ile S zostato
wyrzuconych. Nie mozesz odpoczywac na polu misji.
Wrogowie nie maja wplywu na akcje odpoczynku.

TRASA LOTOW

Porusz swojego bohatera bezpoérednio na pole z warownia.

Na poczatku gry na planszy nie ma warowni. Bedg pojawia¢
sie w trakcie rozgrywki, gdy zostanie dobrana karta
~Warowni” (zob. ,Warownia” str. 7).

PRZYKLAD MIS]I

Tyrion i Sylwana sa na Naxxramas. Znacznik
postepu na Naxxramas jest na 3 polu toru.

Tyrion wykonuje akcje misji i rzuca obiema
kosémi: 2 & i 163

Tyrion wyklada z reki
karte ,Ataku (2)”

i przesuwa znacznik
postepu na kolejne pole
(pole ataku).

Nastepnie uzywa
18 z kosci

i przesuwa
znacznik postepu
o | pole.

Sylwana wylklada

z rekd karte , Leczenia”
i przesuwa znacznik
postepu na kolejne pole
(pole leczenia).

Tyrion uzywa drugiej o
z kosci i przesuwa
znacznik postepu

1 pole.
o | pole /@’?}
<

Po wykorzystaniu

wszystkich mozliwosci
przesuniecia znacznika postepu
Naxxramas zadaje Tyrionowi

2 obrazenia. Jedna @ zapobiega | obrazeniu,
wiee Tyrion otrzymuje (2 — 1=) 1 obrazenie.
Sylwana nie otrzymuje obrazen, poniewaz nie
wykonywala akeji misji. Nastepnie, zgodnie

z efektem misji Naxxramas, | ghul jest
przywolywany na pole Naxxraams.

Pamictajcie, Tyrion i Sylwana zatrzymuja
wylozone podezas misji karty. Moga

je ponownie wykorzystaé w kolejnych
akejach misji.




ROZGRYWKA

DARMOWE AKCJE

Niektore bohaterskie karty i umiejetno$ci umozliwiaja
wykonanie darmowych akeji. Podezas etapu ,Wykonywania

4 akeji”, mozecie takze wykonaé darmowe akeje, ktore nie
wliczajg sie do tych 4 akeji. Nie mozecie wykonywaé
darmowych akeji podezas wykonywania innej akeji ani podczas
tury innego bohatera.

BOHATERSKIE KARTY

W grze sa 4 rozne rodzaje bohaterskich
kart. Po zagraniu bohaterskiej karty, tak
jak podano ponizej, umiesc ja na odkrytym
stosie odrzuconych bohaterskich kart.

Karty ,Warowni" takze sg dobierane
z bohaterskiej talii, ale dzialajg na
innej zasadzie.

ATAK

Podezas akeji ataku na Twoim polua, po
rzuceniu koéémi, kazdy bohater na tym
polu moze zagraé¢ dowolng liczbe kart
LAtaku”, Kazda karta ,,Ataku” dodaje 1 albo
2 & zaleznie od liczby podanej na karcie.

OBRONA

Gdy dowolny bohater na Twoim polu
otrzymuje obrazenia, mozesz zagra¢ dowolna
liczbe kart ,,Obrony”, aby zapobiec przyjeciu
do 2 obrazen na karte.

Pobroz

Jako darmowg akcje mozesz zagraé karte
Podrdzy”, aby poruszyé dowolnego
bohatera na Twoim polu. Kazda karta
»+Podr6zy” pozwala na poruszenie tego
bohatera do 2 albo 4 pél, zaleznie od liczby
podanej na karcie.

LECZENIE

Jako darmowg akeje mozesz zagraé karte
LLeczenia”, aby umozliwié dowolnemu
bohaterowi na Twoim polu darmowa
akeje odpoczynku, ktora leczy 1 dodatkowe
obrazenie. Jako wyjatek od zwyktych zasad,
te akeje odpoezynku mozna wykonaé na
polu misji.

WAROWNIA

Gdy dobierzesz karte ,, Warowni”, natych-
miast umiesé 1 warownie na dowolnym polu
na planszy i odloz te karte do pudelka (nie
zatrzymujesz jej na rece). Nie mozesz
polozy¢ warowni na polu misji ani na polu,
na ktérym znajduje sie warownia.

‘Warownie na planszy maja 2 efekty.

* Bohaterowie moga uzy¢ akcji trasy
lotéw, aby bezposrednio poruszyé
sie na pole z warownia.

* Gdy bohater wykonuje akcje
odpoczynku na polu z warownia, ten
bohater dodatkowo leczy 1 obrazenie.

| PRZYKLAD KARTY ATAKU

| ThralliJaina

: s3 na Stanicy
Wojennej Piesni
wraz z | ghulem
i | plugastwem.
Thrall wykonuje
akcje ataku

i wyrzuca 2 &
oraz | .

Po rzuceniu
kosémi Thrall
zagrywa z reki
karte ,Ataku (1),
co dodaje 1 &,
Jaina takze
zagrywa z reki
karte ,Ataku (1)” i dodaje 1 &, Thrall ma
teraz w sumie 4 &,

Thrall decyduje uzyé 4 &, aby zadaé

4 obrazenia wrogom na swoim polu. Thrall
zadaje 3 obrazenia plugastwu, kt6re zostaje
usuniete, a nastepnie zadaje | obrazenie

1 ghulowi, ktory takze zostaje usuniety. Na
polu Thralla nie pozostajg zadni wrogowie,
wiee Thrall nie otrzymuje obrazen.

KroL Lisz

Krol Lisz ma zlowrogi wplyw na Polnocng Gran, wzmacnia
swoich stronnikéw i utrudnia zmagania bohaterow, ktorzy
chea go obalié.

Przez wiekszosé gry Krol Lisz znajduje sie na 1 z 3 pol Krola
Lisza, ktore odpowiadaja 3 regionom na planszy. Gdy
bohater wykonuje akcje ataku lub misji w regionie
Krola Lisza, Krol Lisz zadaje | dodatkowe obrazenie
podczas tej akeji. Efekt pozostaje, nawet jesli wszyscy
wrogowie zostang usunieci na Twoim polu lub misja

zostanie ukonczona.

KROL LISZ NA FIOLETOWYM
POLU KROLA LISZA

ODPOWIADAJACY MU
FIOLETOWY REGION

Obecnoéé Krola Lisza nie ma wplywu na inne elementy
rozgrywki, ktore maja miejsce w regionie Krola Lisza, takie
jak aktywacja plugastwa.
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Dobranie
2 bohaterskich kart

Po wykonaniu 4 akeji dobierz 2 wierzchnie
karty z bohaterskiej talii jednoczesnie.

WAROWNIA

Jesli dobierzesz karte ,Warowni”, natychmiast
Jja zagraj (zob. ;Warownia” str. 7). '

ROZPRZESTRZENIANIE SIE
PLAGI

Jesli dobierzesz karte
~Rozprzestrzeniania sie Plagi”,
rozpatrz ja w nastepujacy sposob.

1 Przesun znacznik Plagi
o 1 pole w prawo na torze Plagi.

2 Dobierz karte ze spodu talii Plagi, a nastepnie:

* Porusz Krola Lisza na pole Krola Lisza odpowiadajace
temu regionowi.

= Przywolaj ghule na odpowiadajace karcie pole na
planszy. Doléz tyle figurek, by na polu znajdowaly sie
3 ghule.

* Polozcie | plugastwo na tym polu.

3 Przetasuj odrzucone karty Plagi (wlgcznie z wladnie
dobrang ze spodu karta) i poloz zakryte przetasowane
odrzucone karty Plagi na wierzchu talii Plagi.

Po rozpatrzeniu karty ,Rozprzestrzeniania sie Plagi” odloz te
karte do pudelka. Nie dobieraj karty w jej miejsce.

Jesli jednoczeénie dobierzesz 2 karty ,Rozprzestrzeniania sie
Plagi”, rozpatrz je obie, jedna po drugiej. Jesli jednoczeénie
dobierzesz karte ,Warowni” i karte ,Rozprzestrzeniania sie
Plagi”, najpierw rozpatrz karte ,Rozprzestrzeniania sie Plagi”,
zanim rozpatrzysz karte ,Warowni”.

LIMIT KART NA RECE

Limit 7 kart na rece dotyezy wszystkich graczy przez caly
czas. Jeéli kiedykolwiek masz wiecej niz 7 kart na rece,
musisz odrzucié bohaterskie karty lub zagraé karty nagrod
(zob. str. 9) tak, aby pozostalo tylko 7 kart.

Przywotanie
ghuli —

Jedna po drugiej odkryjcie tyle kart
Plagi z wierzchu talii Plagi, ile podaje
aktualna liczba na torze Plagi. /

Za kazda odkryta karte polézeie po

1 ghulu na edpowiadajgeym karcie polu,
a nastepnie odkryta karte odrzuécie
na stos odrzuconych kart Plagi.

Jesli na polu znajdujg sie juz 3 ghule, nie kladZcie czwartego.
Zamiast tego nastepuje najazd (zob. ,Najazdy” ponizej).

Jesli macie dolozy¢ ghula, a nie pozostalo juz wolnych
figurek, przesuncie znacznik rozpaczy (zob. ,,Gdy zabraknie
elementow” str. 9).

Sytuacja, w ktorej skoniczg sie karty w talii Plagi, jest rzadko
spotykana, ale mozliwa. Jeéli tak sie stanie, przetasujcie
odrzucone karty Plagi i utworzcie z nich nowa talie.

NAJAzZDY

Jesli nie bedziecie sprawnie dziala¢, hordy nieumartych beda
sie kumulowaé, co utrudni inwazje na Pélnocng Gran. Jegli
macie dolozy¢ 4 ghula na dane pole, nastepuje najazd. Nie
kladicie tam czwartego ghula.

Gdy nastepuje najazd, przesuncie znacznik rozpaczy o 1 pole.
Nastepnie polozcie 1 plugastwo na polu najazdu. (Ghule nie
wrozprzestrzeniaja sie” na sasiednie pola tak jak choroby

w oryginalnej grze Pandemic).

Aktywacja plugastw

Plugastwa jedno po drugim
poruszaja sie o 1 pole w strone
najblizszego bohatera, nastepnie
zadaja | obrazenie | bohaterowi
na tym polu. Jesli kilkoro
bohaterow znajduje sie w takiej
samej odlegtosci od plugastwa,
aktywny gracz decyduje, do
ktérego bohatera poruszy

sie plugastwo.

Jedli po poruszeniu sie na polu
plugastwa znajduje sie kilkoro
bohateréw, aktywny gracz
decyduje, ktoremu bohaterowi
plugastwo zada obrazenie.

Plugastwo aktiywuje

siei porusza na pole
Thralla. Thrall otrzymuje
| obrazenie.

Jesli kilka plugastw zadaje

obrazenie temu samemu bohaterowi, robia to jednoczesnie.
(Bohater moze zagra¢ 1 karte ,,Obrony”, aby zapobiec
otrzymaniu obrazen od kilku plugastw).
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Jesli znacznik rozpaczy dotrze
na koniec toru rozpaczy,
inwazja na Polnocng Gran
ponosi kleske, okrutne

plany Kréla Lisza sie
spelniaja, a Wy natychmiast
przegrywacie gre.

Jesli ukonczycie wszystkie

3 misje, a nastepnie
ukonezycie misje Cytadeli
Lodowej Korony, pokonujecie
Krola Lisza i natychmiast wygrywacie gre!

Ukonczenie misji

Gdy znacznik postepu dotrze na
ostatnie pole toru misji, ta misja
zostaje ukonczona. Rozpatrzcie efekty
misji, w tym otrzymanie obrazen.
Nastepnie odlézeie do pudelka karte
misji, znacznik postepu oraz znacznik
misji. Aktywny gracz otrzymuje karte
nagrody spod karty misji i dodaje ja
na reke.

Gdy ukonczycie 3 misje, Cytadela Lodowej Korony zostaje
odblokowana (zob. ,Cytadela Lodowej Korony” ponizej). Gdy
ukonczycie misje Cytadeli Lodowej Korony, wygrywacie gre!

KARTY NAGROD

Karty nagrod sg specjalnymi
kartami, ktore bohaterowie
otrzymujg za ukonczenie misji.
Zagranie karty nagrody nie jest
akcja i to zagrywajgcy ja gracz
wybiera, jak ma zosta¢ uzyta. Po
zagraniu karty nagrody odldzcie
ja do pudelka.

Wiekszoéé kart nagrod mozna zagraé w dowolnym momencie
gry, takze podezas tur innych graczy. Karty nagrody nie
mozZna zagra¢ tylko podezas rozpatrywania innej karty.

Gdy karta Plagi zostaje dobrana, jest juz za pdZno na zagranie
karty nagrody, ktéra zapobiegtaby przywolaniu ghula (albo
pojawieniu sie najazdu).

Cytadela Lodowej Korony

Cytadela Lodowej Korony to specjalne pole poza 3 regionami
na planszy. Bohaterowie i plugastwa nie moga wejsé do
Cytadeli Lodowej Korony przed ukonczeniem wszystkich

3 misji.

Gdy wszystkie 3 misje zostang ukonczone, rozpoczyna sie
oblezenie Lodowej Korony. Bohaterowie majq teraz okazje
sforsowac obrone Cytadeli Lodowej Korony i pokona¢ Krola
Lisza. Natychmiast podejmijcie nastepujace dzialania:

1 Odlozcie wieze Cytadeli Lodowej
Korony do pudelka i odwrdccie
jej podstawe.

2 Przesuncie Kréla Lisza do
Cytadeli Lodowej Korony.
Gdy Krol Lisz znajdzie sie
w Cytadeli Lodowej Korony,
nie opuséei jej juz do korica gry,
a jego dodatkowe obrazenia
(podczas wykonywania misji
iatakowania) dotyeza jedynie
Cytadeli Lodowej Korony.

3 Odwroécie karte misji Cytadeli Lodowej Korony i polozeie
znacznik postepu na pierwszym polu jej toru (uzyjcie
znacznika postepu z misji, ktora wlasnie ukonezyliscie).

Bohaterowie i plugastwa moga teraz wechodzié¢ do Cytadeli
Lodowej Korony. Musicie ukonczy¢ misje na polu Cyta-
deli Lodowej Korony, aby wygrac gre! Cytadela Lodowej
Korony jest teraz polem misji.

Gdy zabraknie elementow

Jesli kiedykolwiek bedzie trzeba przywolac ghula albo
plugastwo, a nie pozostato juz zadnej figurki, przesuncie
znacznik rozpaczy o 1 pole za kazdego wroga, ktorego nie
mozecie przywola¢. Podobnie, gdy kiedykolwiek bedzie trzeba
dobrat karte z bohaterskiej talii, a nie pozostalo juz w niej
zadnych kart, przesuncie znacznik rozpaczy o 1 pole za kazda
karte, ktorej nie mozecie dobra¢. (Te zasady rozniq sig od
tych w oryginalnej grze Pandentic).

Obrazenia i kleska

Bohaterowie moga otrzymywac obrazenia podczas gry. Gdy
bohater otrzymuje obrazenia, zmniejsz liczbe jego obecnego
zdrowia, przesuwajac suwak o odpowiednia liczbe pél w prawo.

Jesli bohater straci cale zdrowie, ponosi kleske, a gracz
wykonuje nastepujace kroki:

Odrzu¢ wszystkie karty z reki.
2 Przesun znacznik rozpaczy dwukrotnie.

3 Poléz figurke bohatera na jego polu startowym i umies¢
suwak z powrotem na poczatku toru zdrowia.

Jegli sytuacja wydarzyla sie w trakeie wykonywania akeji
w Twojej turze, natychmiast zakonez ten etap i przejdz do
dociggania bohaterskich kart.
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GRA JEDNOOSOBOWA

Mozesz gra¢ samodzielnie, sterujac 3 bohaterami i uzywajac
jednej reki kart.

Przygotowanie

Przygotuj gre standardowo z nastepujacymi zmianami:

*  Wybierz 3 bohaterow i umies¢ ich karty w rzedzie przed
soba. Standardowo przygotuj kazdego bohatera (zdrowie,
pole startowe itd.). Poléz znacznik gry jednoosobowej na
skrajnie lewej karcie, zaznaczajac bohatera, ktory pierwszy
rozpocznie ture. Odoz pozostate karty bohaterow i figurki
do pudetka.

* Dobierz 4 bohaterskie karty, aby utworzy¢ reke startowa.

Rozgrywka

Rozgrywka przeprowadzana jest tak jak w trybie
wieloosobowym, z kilkoma wyjatkami. Zamiast kilku

graczy wykonujacych tury po sobie, sterujesz 3 bohaterami.
Bohaterowie maja swoje tury jeden po drugim zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara (od lewej do prawej).
Znacznik gry jednoosobowej wskazuje bohatera, ktérego tura
obecnie trwa.

Wszyscy 3 bohaterowie dziela Twoja reke kart (limit kart
na rece weiaz wynosi 7). Nalezy pamieta¢ o kilku zmianach
podezas zagrywania kart oraz wykonywaniu akeji misji,

ale poza tym wszystkie inne zasady (etapy tury itp.)
dzialaja standardowo.

ZAGRYWANIE KART

Podczas tury kazdego z bohaterow mozesz zagrywac karty

z reki tak, jak podezas rozgrywki wieloosobowej. Mozesz
zagrywac karty dla swojego aktywnego bohatera, a takze dla
innych bohaterow na polu aktywnego bohatera.

Na przyklad jesli jest tura Tyriona, a Tyrion i Liadrin sq
na tym samym polu, mozesz zagra¢ karte ,Podrézy”, aby
poruszyé zaréwno Tyriona, jak i Liadrin.

Misje

Gdy bohater wykonuje akcje misji, mozesz wylozyé z reki tyle
kart, ilu bohaterow znajduje sie na tym polu misji.

Na prazyklad jeshi Liadrin jest jedyna bohaterkq na polu
misji, mozesz wylozy¢ jedynie 1 karte podczas jej akeji misji.
Jesh Tyrion i Muradin takze sq na tym polu misji, mozesz
wylozyé do 3 kart.

WAZNE ZASADY

Nie musicie czytac tej czesei, jesli uczycie sie zasad. Zajrzyjcie
tu, gdy bedziecie mieli pytania o konkretna zasade lub element.

CZESTO ZAPOMINANE ZASADY

e Jesli jakis efekt odnosi sie do , Twojego pola”, odnosi sie
do pola, na ktérym obecnie znajduje sie Twaj bohater.

* (Gdy jakis efekt pozwala Ci na interakeje z innym
bohaterem (np. poruszenie innego bohatera), obaj gracze
musza wyrazié zgode.

* Karty wykltadane podczas misji nie sa odrzucane.

*  Wartoéci kart ,Ataku” oraz ,,Podrozy” nie maja zadnego
efektu podezas wykonywania misji. Karta ,Ataku (2)”
przesuwa znacznik postepu o tylko 1 pole, nie 2.

* Mozecie dokonywaé postepow w wielu misjach
jednoczeénie. Nie musicie ukonfiezy¢ jednej z misji, aby
przejéé do nastepnej.

* Limit bohaterskich kart i kart nagréd na rece przez caly
czas rozgrywki wynosi 7. Jesli dobierzesz karty podczas
swojej tury i masz wiecej niz 7 kart, musisz zagraé karty
nagrod lub odrzucaé karty, az pozostanie 7 kart na rece.

e Roézne zrodla dodatkowego leczenia, takie jak karta
wLeczenia”, ,Warowni”, czy ,Nakladanie ragk” Liadrin,
moga sie kumulowac.

¢ Jesli dobierzesz karte ,Rozprzestrzeniania sie Plagi” lub
~Warowni”, nie dobierasz zamiennej karty.

* Nie mozecie walczyé na polach bez wrogow.

* Dodatkowe obrazenie zadawane przez Krola Lisza weigz
obowiagzuja, nawet jesli wszyscy wrogowie na Twoim polu
zostang usunieci lub misja zostanie ukonezona.

*  Wygrywacie natychmiast, gdy misja Cytadeli Lodowej
Korony zostanie ukonczona.

e Nie musicie usuwac z planszy pozostalych wrogow.

* Nie rozpatrujecie pozostalych efektow (w tym
obrazen od Cytadeli Lodowej Korony).

* Przywolywanie ghuli na pole podezas rozpatrywania karty
LRozprzestrzeniania sie Plagi” nie powoduje najazdu.
Ghule sa przywolywane, dopoki nie bedzie ich 3 na polu.

* Bohaterowie nigdy nie otrzymuja obrazen w wyniku
dzialan innych bohaterow.



WAZNE ZASADY
BOHATEROWIE Misje
TyriON FORDRING NAXXRAMAS

® Naprzod! Tyrion moze uzyé akeji ,Naprzod!” na
bohaterze na dowolnym polu, nie tylko swoim. Moze uzy¢
akeji ,Naprzod!” dowolna liczbe razy podczas swojej tury.

LADY LiADRIN

¢ Niezlomna. Gdy kilka ghuli jest przywolywanych na
pole, ktore podlega pod akeje ,Niezlomnej”, mozesz po
kolei zapobiec pojawieniu sie kazdego z ghuli.

THRALL

* Eancuch blyskawic. Nie jest atakiem. Thrall nie
otrzymuje obrazen od wrogdow, gdy go uzywa, a karty
JAtaku” nie mogg byé zagrane, aby dodaé &3.

Przyklad uzycia. Gdy Thrall jest na Stanicy Wojennej
Piesni, moze uzyé tej zdolnosei na Stanicy Wojennej
Piesni, Splocie, Twierdzy Waleeznych albo Stanicy
Wojennej Piesni, En'Kilah, Miescie Swiqtyri

oraz Azjol-Narub, albo innej kombinacji 3 miejsc.

* Jajestem wodzem! Thrall nadal moze wylozy¢
tylko 1 karte za kazda akeje misji w regionie, w ktorym
sie znajduje.

SyLwaNA BIEZywiATR

®* Wyjaca Strzala. Bohaterowie na polu Sylwana moga
zagrywaé karty ,Ataku”, aby dodaé & do tej akeji.
Bohaterowie na polu, ktore jest celem tej akeji, nie moga
tego robic.

MuraADIN MIEDZIOBRODY

* Dziedzictwo Miedziobrodyech. Muradin moze wylozy¢
1 dodatkowa karte tylko podczas swojej akeji misji, nie
podezas akeji misji innych graczy.

JAINA PROUDMOORE

* Teleport. Jaina nie moze przechodzi¢ przez pole Cytadeli
Lodowej Korony, jesli to pole jest niedostepne.

VARIAN WRYNN

s Za Przymierze! Varian moze porusza¢ ghule do Cytadeli
Lodowej Koromny, jesl to pole jest dostepne.

* Gdy ukonczycie misje Naxxramas, wcigz musicie
przyzwac ghula.

AzjoL-NERuUB

* [Karta ,Leczenia” moze zosta¢ uzyta do odpoczynku na
polach sgsiadujacych z Azjol-Nerub.

TurNIE] ARGENTU

¢ Efekt z karty ,Turnieju Argentu” dotyczy tylko aktywnego
gracza, pozostali gracze na polu misji moga standardowo
wykladaé karty.

* Muradin moze wylozy¢ 1 karte podczas swojej akeji misji
na polu Turnieju Argentu.

BOHATERSKIE KARTY

* Podczas pojedynczej akeji mozna zagraé dowolna liczbe
kart ,,Ataku” i dowolna liczba bohateréw na tym samym
polu moze zagra¢ karty ,Ataku”.

* Podczas otrzymywania obrazen mozna zagra¢ dowolng
liczbe kart ,,Obrony” i dowolna liczba bohateréw na tym
samym polu moze zagraé karty ,,Obrony”.

* [Karta ,,Obrony” moze by¢ zagrana, aby zapobiec
otrzymaniu 1 obrazenia.

* Podczas swojej tury mozna zagraé dowolna liczbe kart
~Podrozy” i ,Leczenia”,

KARTY NAGROD

OcCzyszCcZENIE ALEXSTRAZY

* Oczyszczenie Alexstrazy” mozna zagraé pomiedzy
krokami 2 i 3 podczas rozpatrywania karty
~Rozprzestrzeniania sie Plagi”.

* .Oczyszczenie Alexstrazy” nie wplywa na plugastwa.

BtOGOSLAWIENSTWO SWIATLOSCI

¢ Blogostawienstwo Swiatloéci” moze by¢ zagrane dla
wszystkich bohaterow, nawet gdy niektorzy maja
pelne zdrowie.

PozYCZONY CZAS

*  Aktywny gracz nie musi wykonywa¢ wszystkich
3 dodatkowych akeji.

OsTRZAL Z GORY

* Darmowa akeja ataku jest opcjonalna.

Now!I SOJUSZNICY

* [Karty ,Rozprzestrzeniania sie Plagi”, ,Warowni” i nagrod
po rozpatrzeniu wracaja do pudelka, nigdy nie znajda
sie w odrzuconych bohaterskich kartach, wiec , Nowi
sojusznicy” nie maja na nie wplywu.

NAPRZOD, kU zwWYCIESTWU!

* Bohaterowie moga rozgospodarowac 5 ruchow pomiedzy
siebie tak, jak chea, i musza wykonac je natychmiast.
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