WARCRAFT: GRA PLANSZOWA

Warcraft: Gra Planszowa jest przeznaczona dla 2 — 4
graczy, czas rozgrywki zamyka si¢ w przedziale od 60
do 90 minut.

WPROWADZENIE

W grze Warcraft kazdy z graczy dowodzi jedna z
czterech ras: Ludzmi, Nieumartymi, Orkami lub
Nocnymi Elfami. Podczas przebiegu gry, gracze bgda
si¢ stara¢ poprowadzi¢ swoja ras¢ do zwycigstwa
poprzez potege militarng, moce magiczne oraz silna
gospodarke.

SCENARIUSZE

Sercem gry planszowej Warcraft jest scenariusz.
Zanim zagrasz, musisz wybra¢, w ktory scenariusz
grasz. Powie Ci on jak przygotowac grg, jak ja wygraé
i jakie specjalne zasady bgda w niej obowiazywaty.
Na koncu niniejszej instrukcji jest wypisanych kilka
scenariuszy.

Czuyj si¢ swobodnie w wymyslaniu swoich wlasnych
scenariuszy przy pomocy dostgpnych sktadnikow.
Mozna réwniez odwiedzié strone
www.fantasyflightgames.com, by $ciagna¢ nowe
scenariusze i pozna¢ ekscytujace nowe opcje dla
Twojej gry Warcraft.

Na rozpoczgcie zabawy z gra Warcraft, ta instrukcja
wyjasnia glowny scenariusz, ktory jest dostosowany
dla 2 lub 4 graczy (dla gry 3-osobowej zobacz
,»Elficka Brama” na koncu tej instrukcji). Po
rozegraniu glownego scenariusza, inne mozna znalez¢
na koncu tej ksiazeczki zasad.

CEL GLOWNEGO SCENARIUSZA

W grze 2-osobowej, gracz, ktory jako pierwszy
zdobedzie 15 punktéw zwycigstwa na koniec tury,
zwycigza. W grze 4-osobowej, gracz, by wygra¢ musi
zdoby¢ 20 punktow zwycigstwa na koniec
ktorejkolwiek tury swojej lub swojego sojusznika.
Punkty zwycigstwa sa zdobywane poprzez karty
doswiadczenia, modernizacj¢ jednostek i
kontrolowanie konkretnych miejsc na planszy.

Gracz zostaje wyeliminowany z gry natychmiast, gdy
jego Miasto jest zdobyte przez wrogie jednostki.
Nalezy usunaé wszystkich jego robotnikéw, jednostki
oraz Placowki z planszy. Jesli jest to gra zespotowa
(jak w gtownym scenariuszu dla 4 graczy), wszyscy
sojusznicy tego gracza takze zostaja wyeliminowani.
Jezeli pozostawia to jednego gracza lub samych
sojusznikow na planszy, gra si¢ konczy i wygrywa ow
gracz lub sojusz.

CZTERY RASY

Ponizej znajduja sig opisy czterech ras.

Ludzie

Sity ludzi, zbudowane wokot sojuszu z Elfami i
Krasnoludami, sa jedna z najbardziej wszechstronnych

ras w grze, z rownie dobrymi jednostkami
walczacymi, strzelajacymi i latajacymi. Ich kolor to
niebieski.

Orkowa Horda

Horda sktada sie z Orkow, Troli i Taurenéw razem z
wszystkimi stworami, ktore okielznali. Rasa ta
posiada najsilniejsze jednostki w walce w rgcz w grze,
lecz bardzo stabe oddziaty latajace. Kolor Orkow to
czerwony.

Nieumarli

Armia Nieumarlych jest skomponowana z ohydnych
stworow, z ktorych wigkszos$¢ zostata wskrzeszona z
grobow, by stuzy¢ ich straszliwym mistrzom.
Podobnie jak Ludzie, Nieumarli maja zbilansowane
jednostki, niespecjalizujace si¢ w zadnym typie
oddziatow. Kolorem Nieumartych jest fioletowy.

Nocne Elfy

Nocne Elfy z Kalimdoru sa pot¢zna, starozytna rasa
sprzymierzona ze stworami lasu. Moze ona pochwali¢
si¢ najsilniejszymi jednostkami strzelajacymi w grze,
lecz ich oddziaty do walki wrecz sa raczej stabe.
Kolorem nocnych elfow jest zielony.

ZAWARTOSC

13 Kawalkow Planszy

40 Drewnianych Pionkéw Jednostek Walczacych (10
na rase)

28 Drewnianych Pionkow Jednostek Strzelajacych (7
na rase)

16 Drewnianych Pionkow Jednostek Latajacych (4 na
rase)

4 Infrastruktury Miast (1 na rasg)

8 Zetondw Placowek (2 na rase)

32 Karty Budowli (8 na rasg)

32 Zetony Robotnikéw (8 na rase)

36 Kart Jednostek (9 na rasg)

84 Karty Doswiadczenia (21 na rasg)

100 Zetonow Zasobow (50 ztota, 50 drewna)

18 Zetonéw Wyczerpania

14 Zetondéw Zadan (MISJII)

4 Kosci Bitewne

1 Kos¢ Zasobow

Zanim rozpocznie si¢ gre po raz pierwszy nalezy

ostroznie wypchac wszystkie kawatki plansz i zetony
z ramek tak, by ich nie podrzec.
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Kawatki Planszy

Kawaltki planszy sa uktadane w r6zne konfiguracje, by
stworzy¢ planszg do gry. Kazdy z tych kawalkéw jest
dwustronny, oznaczony innym kolorem/numerem na
kazdej ze stron. Posiadaja one rowniez 2 lub wigcej
obszary. Istnieje 6 rodzajow obszarow.

e  Obszar Miasta: Kazda rasa ma swoj wlasny
obszar miasta. Jednostki i robotnicy wchodza
do gry w swoich wilasnych obszarach Miast.
Jezeli kiedykolwiek ten obszar jest
okupowany przez jednostki wroga, jego
wlasciciel jest wyeliminowany z gry. Obszar
ten jest jednoczesnie wart 3 Punkty
Zwycigstwa. Tak dtugo jak ma si¢
przynajmniej jedna jednostke na tym
obszarze, posiada si¢ 3 Punkty Zwycigstwa.

e Obszar Lasu: Jezeli znajduja sig¢ tam
robotnicy, mozna tam zbiera¢ drewno.

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

e  Obszar Gorski: Tylko jednostki latajace
moga poruszac si¢ po tym terenie.

e  Obszar Zadania: Punkty Zwycigstwa dodaja
si¢ do catkowitej ich zdobytej puli, jezeli
posiada sig tam jakies jednostki.

e Czysty Obszar: Nie ma zadnego wptywu na
are.
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Jednostki Walczace, Strzelajace i
Latajace

Te drewniane pionki reprezentuja jednostki bojowe na
planszy. Podczas przebiegu gry, jeden pionek moze
przedstawiac kilka réznych typdéw jednostek poprzez
ciagte ich modernizowanie.

Zetony Robotnikéw

0000O

Te tekturowe zetony odzwierciedlaja niebojowe
jednostki, ktore zbieraja drewno, ztoto oraz wznosza
budynki dla swojej rasy (nalezy zauwazy¢, ze
odnosniki do robotnikdw sa czgsto reprezentowane po
przez ich ikony).

Infrastruktura Miasta

Te tekturowe ptytki reprezentuja Miasto, gdzie
rekrutowane sa jednostki i wznoszone budynki.
Infrastruktura nie jest cze$cia planszy, lecz jest
potozona naprzeciw gracza dana rasa.

Karty Budowli

Karty te reprezentuja budynki w Miescie, gdzie
rekrutowane sa nowe jednostki. Kazdy budynek jest
oznaczony typem jednostek, ktore produkuje
(walczace, strzelajace, latajace) oraz ich kosztem w
zlocie i drewnie. Potrzeba wielu budynkow, by
modernizowac istniejace jednostki lub rekrutowac
nowe. Karty budowli sa uktadane poza plansza razem
z Infrastruktura Miasta.

Zetony Placéwek

Jezeli posiada si¢ Placowke w grze, mozna wktadac
do gry robotnikdw i jednostki w tym samym miejscu
co Placowka.

KoSci

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

Karty Jednostek

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



1. Typ: Tak ikona wskazuje, jaki typ jednostki
dana karta opisuje.

2. Poziom: Numer ten wskazuje jak bardzo
dana jednostka zostala zmodernizowana.
3. Specjalna Zdolnos¢: Ta ikona wskazuje, czy i

jaka specjalna zdolno$¢ dana jednostka posiada
(spis wszystkich zdolnos$ci znajduje si¢ na koncu
tej instrukcji).

4. Warunki Modernizacji: Wskazuja, jaka ilosé¢
i jakiego typu budynkow trzeba posiadac, by
zmodernizowacé typ jednostki na wyzszy
poziom.

5. Sita: Liczba ta wskazuje jak silna jest dana
jednostka w bitwie. Im wyzszy ten
wspoélczynnik, tym lepie;j.

6. Punkty Zwycigstwa: Kazdy z typow
jednostek, zmodernizowany do najwyzszego
poziomu, daje 1 punkt zwycigstwa.

Na poczatku gry karty jednego typu (odpowiadajace
walczacym, strzelajacym i latajacym jednostkom) sa
utozone w osobne kupki posortowane wedtug
Pozioméw tak, ze Poziom 1 jest na wierzchu. Karta
znajdujaca si¢ aktualnie na gorze talii daje niezbgdne
informacje na temat wszystkich jednostek danego
rodzaju. Modernizujac jednostki, kolejne karty z
wyzszymi poziomami przechodza na wierzch i
sprawiaja, iz wszystkie oddziaty danego typu staja si¢
bardziej efektywne w grze.

Karty Doswiadczenia

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

Zetony Ziota i Drewna

Ustawienie Infrastruktury Miasta
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Zetony te reprezentuja zasoby drewna i ztota w grze.
Gdy robotnicy zbieraja drewno i zloto, rzuca si¢
koscig zasobow 1 bierze wskazang liczbe zetonow
ztota/drewna, ktdora udato si¢ zgromadzic.

Zetony Wyczerpania

‘@ ?

- ()

Te zetony sa uzywane by oznaczy¢ Las lub Kopalni¢
jako czgs$ciowo lub catkowicie wyczerpane z zasobow.

Inne Zetony

Inne Zetony sa uzywane w specyficznych
scenariuszach gry Warcraft, ktore mozna znalez¢ przy
koncu tej instrukcji.

PRZYGOTOWANIE GRY

Podazajac za ponizszymi krokami przygotuje si¢ gre
go rozegrania ,,gtéwnego scenariusza”. Inne
scenariusze gry planszowej Warcraft maja swoje
specjalne reguly przygotowania i zasady.

Stworzenie planszy do gry

Whpierw nalezy utozy¢ z kawatkoéw planszg. Dla gier
cztero 1 dwuosobowych, uktada si¢ planszg wedlug
diagramu ,,Tworzenia Planszy do Gry” znajdujacego
si¢ dalej w tej instrukcji.

Dla gier trzyosobowych uzywa si¢ zasad uktadania
planszy spisanych w scenariuszu ,,Elficka Brama”.

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
Nieumarli drugi.

Gra dla 2 graczy: Wybiera si¢ losowo 2 rasy.
Pozostale nie sa uzywane. Nalezy utozy¢ planszg jak
opisano w diagramie ,,Ustawienie dla 2 graczy”.
Zauwaz, iz nalezy przekreci¢ kawatek planszy z
miastem, jezeli uzywa sig¢ Ludzi lub Nocnych Elfow,
by uzyska¢ odpowiednia lokacje¢ miasta zgodnie z
diagramem.

Losowo wybiera sig, ktory gracz, ktora bedzie grat rasa. Mozna rowniez, za zgoda wszystkich, wybra¢ sobie

rasg, ktora si¢ najbardziej lubi.

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



Poczatkowe zasoby

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

Rozmieszczenie Jednostek Startowych

Kazdy z graczy bierze 3 jednostki walczace wrgcez i 3 robotnikow ze swoich rezerw i ktadzie je na obszarze
swojego miasta na planszy.

Ulozenie Kart Jednostek

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

Ciagniecie Kart
Kazdy gracz tasuje swoja talig kart doswiadczenia i ciagnie 3 karty. Gracze moga oglada¢ swoje karty, ktore
pociagneli.

Wybér Startowego Gracza

Tego, kto ma zaczac gre wybiera si¢ losowo. Wszyscy gracze rzucaja kostka i zaczynajacym bedzie ten, ktory
wyrzucit najwyzszy wynik na swojej kosci. W przypadku remisu przy najwyzszym wyniku, gracze remisujacy
rzucaja jeszcze raz, dopoki nie zostanie z nich wyloniony zwycig¢zca. Teraz gra moze si¢ juz rozpoczaé

PORZADEK TURY

Gra planszowa Warcraft jest rozgrywana w serii kolejnych tur. Kazda z tur podzielona jest na 4 nastgpujace
kroki:

Krok 1. Ruch

Krok 2. Zbiory

Krok 3. Rozmieszczanie

Krok 4. Kupowanie (Rekrutacja, Budowanie, Modernizacja)



Podczas kazdego kroku, kazdy gracz, poczynajac od pierwszego i kontynuujac kolejno wedle wskazoéwek
zegara, wykonuje akcje. Gdy juz kazdy gracz skofczy dany krok, przechodzi si¢ do nastgpnego kroku.

Po ostatnim z nich, tura si¢ konczy. W nastgpnej turze gracz bedacy pierwszym z lewej od zaczynajacego, staje
si¢ nowym pierwszym graczem i to on rozpocznie nowa ture.

Krok 1: Ruch

Podczas tego Kroku mozna raz poruszy¢ kazdego ze swoich robotnikoéw i kazda jednostke na planszy. Oddziaty
walczace i strzelajace ruszaja si¢ 1 pole, a latajace i robotnicy 2 pola w dowolnym kierunku, z wyjatkami
opisanymi ponizej.

Limity grupowania

Nigdy nie mozna mie¢ wigcej niz 3 jednostki na jednym polu pod koniec Kroku Ruchu.

Podobnie nie mozna mie¢ wigcej niz 3 robotnikdow na jednym polu pod koniec ruchu.

Te limity sa niezalezne od siebie. Oznacza to, ze mozna mie¢ do 3 robotnikéw i do 3 jednostek jednoczes$nie na
tym samym polu.

Nalezy zauwazy¢, iz ograniczenia powyzsze odnosza si¢ tylko i wylacznie do wlasnych jednostek i robotnikow.
Mozna, na przyktad, przesuna¢ 3 jednostki na pole okupowane przez sity wroga (maksymalnie moze by¢ w
takim przypadku 6 oddziatéw), co skutkuje bitwa pod koniec Kroku Ruchu (jest to opisane dalej w tej instrukcji
w dziale ,,Bitwa”).

Sprawdz takze sekcje ,,Gra Druzynowa”, by dowiedziec si¢ jak te limity tam dziataja.

Spotkania Jednostek

Jezeli jedna z jednostek porusza si¢ o kilka pol (np. jako latajaca lub dzigki uzyciu karty ,,Szybko$§¢”) i natrafia
na pole zawierajace wroga jednostke, robotnika lub Placowke, musi natychmiast si¢ zatrzymac.

Ograniczenia Ruchu Robotnikéw

Robotnicy poruszaja si¢ jak jednostki w wigkszosci wypadkow, lecz nie moga si¢ przesunac na pole zawierajace
wroga jednostke, robotnika, czy Placowke. Jedynym wyjatkiem jest, gdy na takim polu (zajmowanym przez
wroga jednostke) juz znajduje si¢ jednostka rasy, do ktdrej ten robotnik nalezy (dopuszczalnym jest, gdy
przyjazna jednostka wtasnie w tej turze weszta na to pole).

Gory i Latajgce Jednostki
Tylko latajace jednostki moga si¢ poruszac na pola zawierajace gory.

Wskazanie Bitew

Po poruszeniu jednostek podczas Kroku Ruchu, jakakolwiek lokacja zawierajaca przynajmniej po jedne;j
jednostce z dwoch wrogich sobie ras przerodzi sig w pole bitwy.

Jezeli zaistnieje wigcej niz jedna bitwa po poruszeniu jednostek, rozstrzyga si¢ je w dowolnej kolejnosci.
Wszystkie bitwy musza zosta¢ rozegrane przed kontynuowaniem gry.

Uwaga: Ruszajac jednostke na pole zajmowane przez wrogiego robotnika nie prowokuje sig bitwy.

Bezbronne Placowki, Miasta i Robotnicy

Po rozstrzygnigciu wszystkich bitew, jacykolwiek robotnicy i Placowki na polach zawierajacych wrogie
jednostki sg automatycznie zniszczeni i usunigci z planszy.

Jesli wszyscy gracze skonczyli swoje ruchy i po rozstrzygnigciu wszystkich bitew, na wszystkich miastach
zawierajacych wrogie jednostki ktadzie si¢ zeton ,,cz¢Sciowego wyczerpania”. Tego znacznika nie mozna usunaé
w zaden sposob.

Jezeli na Miescie znajduje sig juz Zeton czg¢§ciowego wyczerpania, gracz je kontrolujacy i jacykolwiek jego
sojusznicy sa natychmiast eliminowani z gry. Nalezy usuna¢ ich robotnikoéw, jednostki i placowki z planszy.
Jezeli pozostawia to jednego gracza lub jedng druzyng w grze, gra si¢ konczy i ten gracz/druzyna zwycigza.

Gra Toczy Sie Dalej

Po zakonczeniu Kroku Ruchu przez jednego gracza i rozstrzygnigciu wszystkich bitew, krok ten sig konczy.
Nastepny gracz wykonuje swoje ruchy. 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 p6l Lasow, na ktérych znajduja sig
robotnicy.

Rozpoczyna si¢ od wydobycia ztota. Nalezy wskazac pola Kopaln Ztota, na ktorych znajduje si¢ przynajmnie;j
jeden robotnik. Nastgpnie za kazdego robotnika rzuci¢ kostka. Kazdy taki rzut wyznacza ilo$¢ zetonow zlota,
ktore si¢ zebrato.

Podobnie jest w przypadku zbioru drewna. Rzuca si¢ koscig Zasobow za kazdego robotnika na polu z Lasem.
Ilo$¢ oczek na kosci przy kazdym rzucie wyznacza liczbg zetonéw Drewna, ktore si¢ zdobyto.

Zasoby trzyma si¢ na widoku przed soba. Jezeli jaki$ gracz zapyta, ile ma si¢ zasobow, trzeba szczerze mu
odpowiedzie¢.

W przypadku, gdy zabraknie Zetonéw do oznaczania odpowiednich zasobow, mozna uzy¢ innego znacznika
(monet, zapisac liczbg na kartce itp.).

Wyczerpanie zasobow

Kopalnie Ztota i Lasy nie sa wieczne. Rzucajac koScia Zasobow, za kazdym razem, gdy wypadnie na niej ,,3”,
nalezy polozy¢ zeton czgSciowego wyczerpania (strona znacznika z jedna linia) na danym polu, gdzie pracowat
robotnik. Oznacza to, ze pole jest czesciowo wyczerpane.

Jezeli na polu znajdowat si¢ juz wezesniej zeton czgSciowego wyczerpania, nalezy go obroci¢ tak, by pokazywat
dwie linie skrzyzowane. Pola, na ktérych znajduje si¢ zeton calkowitego wyczerpania nie produkuja juz zasobow
podczas Kroku Zbiorow.

Kilku Robotnikéw Na Jednym Polu

Mozna mie¢ do 3 robotnikéw na jednym polu Lasu lub Kopalni Ztota. W takim przypadku nalezy kolejno rzucaé
koscia dla kazdego robotnika osobno. Jezeli okaze sig, ze dane pole staje si¢ wyczerpane, nie wykonuje si¢
pozostatych rzutéw dla danego pola.

Gra Toczy Sie Dalej

Po tym, jak jeden gracz zebral zasoby z p6l Laséw i Kopaln zajmowanych przez jego robotnikoéw, konczy si¢
jego Krok Zbiorow. Nastepny z grajacych wykonuje te same czynnosci. Gdy wszyscy gracze skoncza swoje
Kroki Zbiorow, gra przechodzi do Rozmieszczania.

Krok 3: Rozmieszczanie

By uzyska¢ nowe jednostki, robotnikdéw, budynki, czy Placowki, nalezy je naby¢ (jak wyjasnione jest to pozniej
przy Kroku 4: Kupowanie), lecz nie wchodza one do gry, az do Kroku Rozmieszczania w nastgpnej turze.

Lokowanie Jednostek i Robotnikow

Podczas Kroku Rozmieszczania mozna wzia¢ jakiekolwiek ze swoich jednostek i robotnikow, ktore sa akurat
szkolone, (co wyjasnione jest ponizej), i umiescic je na obszarze Miasta i/lub Placowki na planszy. Jezeli
jednostki lub robotnicy wchodza do gry w Miescie okupowanym przez wrogie sily, zaden z oddzialow
(niezaleznie od tego czyj on jest - wrogi czy wlasny)
nie moze opusci¢ tego obszaru. Podczas nast¢pnego
Kroku Ruchu stoczona tutaj bedzie bitwa.

Wznoszenie Budynkow

Po drugie, mozna wznie$¢ budynki bedace aktualnie
w trakcie budowy (patrz nizej — Krok Kupowania)
poprzez obrocenie ich wierzchem do gory w
Infrastrukturze Miasta. Wszystkich robotnikow
pracujacych przy nich nalezy wroci¢ do obszaru
Miasta.

Wznoszenie Placowek

W koncu, mozna wznies¢ Placowki, ktore do tej pory
znajdowaty si¢ w trakcie budowy (patrz nizej — Krok
Kupowania), poprzez obrdcenie ich zetondw na
planszy. Robotnicy budujacy dana Placowke wracaja
na obszar przez nig zajmowany. Moga teraz




swobodnie si¢ poruszac, zbiera¢ zasoby, czy wznosi¢ budynki.

Podczas Kroku Rozmieszczania, §wiezo rekrutowani robotnicy i jednostki moga by¢ lokowani na planszy albo
na obszarze swojego Miasta, albo na obszarze zajmowanym przez jedna z ich Placowek. Mozna umieszczac¢
nowe oddziaty i/lub robotnikéw na Placowkach wzniesionych w tej same;j turze.

Ograniczenia Grupowania i Dobrowolne Op6znienia

Podczas rozmieszczania jednostek i robotnikdw na planszy, nie mozna przekroczy¢ limitu 3 jednostek i 3
robotnikdéw na jednym polu. Jezeli nie ma legalnego miejsca, gdzie mozna by umiesci¢ nowy oddzial, pozostaje
on na szkoleniu i nie wchodzi do gry.

Podobnie, jezeli powr6t robotnika na obszar Miasta po wzniesieniu budynku pogwalcitby ograniczenia
grupowania robotnikow, dany obiekt pozostaje dalej w trakcie budowy i nie wchodzi do gry. Robotnicy
wznoszacy budynki nie moga wracaé na plansz¢ w obszarze zajmowanym przez Placowki.

Zawsze mozna z wlasnej woli nie konczy¢ szkolenia jednostek/robotnikow lub wznoszenia budynkow/Placowek
podczas rozmieszczania.

Gra Toczy Sie Dalej

Po rozlokowaniu jednostek/robotnikéw i wzniesieniu budynkéw/Placowek przez jednego gracza, kolejny z nich
wykonuje Krok Rozmieszczania. Jezeli wszyscy gracze skoncza swoje Kroki Rozmieszczania, gra przechodzi do
nastgpnego etapu — Kupowania.

Krok 4: Kupowanie

Podczas tego kroku, gracze wybieraja jeden z nastgpujacych sposobow, by wydac swoje zasoby ztota i drewna:
e Wiyszkolié jednostki i robotnikow
e  Skonstruowa¢ Placowki i budynki
e  Zmodernizowa¢ typ jednostek
Mozna dobrowolnie nie wydawa¢ zasobow na zadna z tych opcji, ale nie mozna ich zuzy¢ na wigcej niz jedna z
powyzszych mozliwosci

Opcja 1: Szkolenie Jednostek i Robotnikéw

By wlozy¢ do gry nowe jednostki i robotnikéw, nalezy ich wpierw wyszkoli¢. Proces ten jest dokonywany w
trzech fazach:

Wybierz budynek w Miescie, ktory moze budowaé wybrany typ jednostek. Budynek ten musi by¢
wzniesiony (nie w trakcie budowy) i nie mie¢ zadnych jednostek aktualnie szkolonych na sobie. Nie posiadajac
budynku mogacego produkowaé dany typ jednostek, nie mozna tychze jednostek rekrutowac.

Wydanie zasobow wymaganych na szkolenie jednostki. Koszt jest podany na budynku produkujacym
te jednostkg. Wydajac zasoby, po prostu nalezy je zwroci¢ do odpowiedniej puli.
Wziecie jednostki z rezerw i potozenie jej na budynku, by pokazac, ze jest ona szkolona.

Szkolenie Robotnikow

Robotnicy sa szkoleni i wktadani do gry podobnie jak jednostki. Szkoli si¢ ich w budynku namalowanym na
Infrastrukturze Miasta. Nie mozna wznie$¢ wigcej takich budynkow, takze mozliwe jest szkolenie tylko jednego
robotnika na raz.

Limity Szkolen

Dozwolone jest szkolenie jednostek i robotnikow na taka skalg, na jaka pozwalaja posiadane zasoby i
wzniesione odpowiednie budynki. Jakkolwiek nie da si¢ przekroczy¢ limitu wyznaczonego przez ilos¢ pionkdéw
dostepnych w grze (4 jednostki latajace, 7 strzelajacych, 10 walczacych i 8 robotnikow). Jezeli wszystkie z nich
sa juz w grze, cz¢$¢ z nich bedzie musiata umrze¢, zanim bedzie mozna szkoli¢ naste¢pne.

Budynki i Infrastruktura Miasta

Nalezy zauwazy¢, iz Infrastruktura Miasta zawiera dwa budynki: jeden produkujacy robotnikow, a drugi
szkolacy jednostki walczace. Jezeli chcialoby si¢ szkoli¢ wigcej, niz jedna taka jednostke w turze, nalezy
wznies¢ jeszcze jeden budynek dla oddzialow walczacych. Pragnac rekrutowac jednostki innych typow, trzeba
stworzy¢ odpowiednie dla nich budynki. Nie mozna wznosi¢ budynkéw do rekrutacji robotnikéw i szkoli¢
wigcej niz jednego robotnika na raz.



Opcja 2: Konstruowanie Budynkoéw i Placowek

Aby wstawi¢ nowe budynki i Placéwki do gry, nalezy je wpierw skonstruowaé. Dokonanie tego nie tylko
wymaga zasobow zlota i drewna, ale 1 zaangazowania robotnikdéw (robotnicy podczas budowy nie moga zbieraé
zasobow).

Konstruowanie Budynkow

Budowanie odbywa si¢ w trzech fazach:
1. Przydzielenie robotnika: Na kazdy budynek, ktory chce si¢ zbudowac, trzeba mie¢ jednego
robotnika w obszarze Miasta. Usuwajac pionek robotnika z obszaru miasta rozpoczyna si¢ konstruowanie
budynku, (jezeli nie ma tam owego pionka, nie mozna rozpocza¢ budowy).

2. Wydanie 2 zlota i 2 drewna, jako kosztow budowy (dla pewnosci wartosci te sa podane tez na
infrastrukturze Miasta).
3. Dodanie budynku do Miasta. Nalezy wyciagna¢ z rezerw odpowiedni zeton budynku i potozy¢ go

wierzchem w dot tak, by pokazac, ze jest on w trakcie budowy. Przydzielonego robotnika potozy¢ na
zetonie 1 utozy¢ oba te elementy przylegle do infrastruktury Miasta. Budowa zakonczy si¢ podczas
nastgpnego kroku Rozmieszczania, chyba ze gracz postanowi inacze;j.

Konstruowanie Placowek

Konstrukcja Placowek odbywa si¢ w trzech fazach:
1. Przydzielenie robotnika. Dla kazdej Placowki trzeba mie¢ jednego robotnika w miejscu, gdzie chce
si¢ ja umiesci¢. By skonstruowaé Placowke, nalezy usunaé robotnika z wybranego pola. W ten sposob
przydziela si¢ go do budowy. (Jezeli nie posiada si¢ w wybranym miejscu robotnika, nie mozna zbudowac

Placowki).

2. Wydanie 2 zlota i 2 drewna, jako kosztéw budowy (dla pewno$ci warto$ci te sg podane tez na
infrastrukturze Miasta).

3. Umieszczenie Placowki na planszy. Z rezerw nalezy wyciagna¢ znacznik Placowki i umiesci¢ go na

wybranym polu na planszy wierzchem w dot tak, by pokazac, ze jest ona w trakcie budowy.
Przydzielonego robotnika stawia si¢ na tym znaczniku. Jezeli zrobi on cokolwiek (poruszy si¢, zacznie
zbiera¢ zasoby, zostanie zabity, wezmie udzial w bitwie itd.) zanim ukonczy budowg, Placowka ulega
zniszczeniu. W innym przypadku Placowka zostanie ukoniczona w nastgpnym kroku Rozmieszczania,
chyba Ze gracz postanowi inaczej.
Ograniczenia w konstruowaniu budowli
Mozna konstruowac¢ tyle budowli i Placowek, na ile pozwalaja zasoby i robotnicy. Jakkolwiek jest si¢
ograniczonym poprzez liczbg dostgpnych zetonoéw i znacznikow. Dla kazdej rasy wypada po 2 budynki
jednostek walczacych, po 3 budynki jednostek latajacych, 3 strzelajacych oraz 2 Placowki.

Opcja 3: Modernizacja




Wybierajac tg opcj¢ mozna zmodernizowaé¢ dowolna ilo$¢ typow swoich jednostek w grze, jezeli tylko posiada
si¢ wystarczajaca ilo$¢ zasoboéw ztota i drewna.

Karty jednostek wskazuja ile i jakich budynkow potrzeba, by zmodernizowaé dany typ oddzialéw na nastgpny
poziom. Jezeli posiada si¢ minimalng wymagana liczbe wskazana na karcie, mozna wydac 2 ztota i 2 drewna by
zmodernizowac¢ ten typ jednostek. Jezeli tylko wystarcza na to zasobow i spelnia si¢ wymagania dotyczace
budynkéw, mozna modernizowaé¢ dowolng ilo$¢ typow jednostek. Nie mozna jednak modernizowac tego
samego typu dwa razy w tej samej turze.

Modernizujac jednostki ktadzie si¢ wierzchnig kartg talii na spod. Tym samym wszystkie jednostki danego typu
zyskuja nowe wartosci sity oraz zdolnos$ci przedstawione na nowej karcie z wierzchu.

Jezeli symbol punktu zwycigstwa jest narysowany na karcie zamiast wymaganych warunkow do modernizacji,
oznacza to, ze dany typ jednostek osiagnat najwyzszy mozliwy poziom zaawansowania. Mozna zdoby¢
maksymalnie 3 punkty zwycigstwa za zmodernizowanie swoich jednostek (po jednym dla kazdego typu).

Nalezy tez zauwazyc¢, ze jednostki zdobywaja tez specjalne zdolno$ci. Zasady ich uzywania sg opisane na koncu
niniejszej instrukcji.

Koniec Tury

Po zakonczeniu przez wszystkich graczy Kroku Kupowania, tura si¢ konczy i zaczyna nastgpna. Graczem,
ktory zapoczatkuje nowa ture jest osoba siedzaca po lewej od obecnego pierwszego gracza.

BITWA

Bitwy sa wszczynane na polach, gdzie, pod koniec Kroku Ruchu ktéregos z graczy, spotykaja si¢ jednostki z
dwoch réznych ras (lub dwoch réznych druzyn, w grze czteroosobowej). Pole takie nazywa si¢ polem bitwy.
Wszystkie przylegte do pola bitwy obszary nazywa si¢ flankami.

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

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

Atakujacy i Broniacy
Gracz, ktorego jest aktualnie Krok Ruchu, jest uznany za atakujacego w bitwie. Drugi z nich automatycznie staje
si¢ bronigcym. W grze druzynowej sojusznicy atakujacego tez sa uwazani za atakujacych, jezeli posiadaja

: jakiekolwiek jednostki uczestniczace w bitwie.
Podobnie z broniacym, wszyscy jego sojusznicy
posiadajacy jednostki biorace udzial w bitwie staja
si¢ bronigcymi.

Porzadek Bitwy

Bitwy tocza si¢ w specyficznym porzadku,
poniewaz niektore jednostki sa szybsze od innych.
Szczegdty dotyczace rozgrywania bitew sa opisane
ponize;j.

Faza 1. Atak Jednostek Strzelajacych
Jednostki strzelajace, biorace udziat w bitwie,
atakuja na poczatku (zobacz ,,Atakowanie”
ponizej). Atak dokonywany jest rownoczes$nie
przez obie strony. Straty z niego wynikte zostaja
poniesione i odpowiednia ilo§¢ pionkow jest
usuwana z planszy. Efekty kart doswiadczenia,
ktore trwaja przez jedna Fazg, koncza si¢ w tym
momencie.

Faza 2. Atak Jednostek Latajacych

Po rozstrzygnigciu dzialan jednostek strzelajacych,
jednostki latajace atakujg (zobacz ,,Atakowanie”
ponizej). Atak dokonywany jest rownoczes$nie
przez obie strony. Straty z niego wynikle zostaja



poniesione i odpowiednia ilo$¢ pionkdw jest usuwana z planszy. Efekty kart do§wiadczenia, ktore trwaja przez
jedna Faze, koncza si¢ w tym momencie.

Faza 3. Atak Jednostek Walczacych

W koncu jednostki walczace, ktore uczestnicza w bitwie, atakuja (zobacz ,,Atakowanie” ponizej). Atak
dokonywany jest rownoczesnie przez obie strony. Straty z niego wynikte zostaja poniesione i odpowiednia ilo$¢
pionkow jest usuwana z planszy. Efekty kart do§wiadczenia, ktore trwaja przez jedna Faze, koncza sig w tym
momencie.

Poczatek Nowej Rundy

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

Atakowanie

Atak jest dokonywany poprzez policzenie jednostek (danego typu), jakie si¢ posiada w tej bitwie, i rzucenie taka
liczba kostek. Np. jezeli masz 2 jednostki walczace na polu bitwy i dalsze 4 na flankach, rzucasz 6 kostkami.
Przeciwnikowi zadaje si¢ straty rowne ilo$ci kostek, na ktorych padty wyniki réwne lub mniejsze od sity
atakujacych (swoich) jednostek (sita jest pokazana na kartach jednostek).

Usuwanie Strat

Gdy otrzyma sig straty, nalezy $ciagnac jedna jednostke, sposrod uczestniczacych w bitwie (na polu bitwy lub
flankach), za kazda strate zadang przez przeciwnika. Gracze sami wybieraja, ktore z ich jednostek zostana
usunigte z planszy i odtozone do rezerw. Nie mozna wybrac robotnikéw jako jednostek pokrywajacych straty.

Pierwszy $ciaga straty obronca (zakladajac, ze otrzymat przynajmniej jedna), a nast¢pnie atakujacy — po jednej
jednostce na zmiang. Gracze po kolei usuwaja stracone jednostki, az wszystkie zadane obrazenia zostang
pokryte. Karty zmniejszajace ilo$¢ poniesionych strat moga by¢ zagrane przed $ciagnigciem pierwszej jednostki.

Uwaga: Sciaganie jednostek z planszy wymaga dokonania strategicznych wyborow. Po pierwsze, warto $ciaga¢
wpierw najtansze, najstabsze jednostki. Po drugie, mozna skonczy¢ bitwe wczesniej (skutecznie ,,uciec”)
usuwajac jednostki z pola bitwy (w taki sposob, Ze nie bedzie si¢ miato tam jednostek i zapobiegnie sig tym
samym nastgpnej rundzie bitwy), nawet posiadajac jednostki na flankach (jakkolwiek i tak trzeba ponies¢ zadane
straty zanim skonczy si¢ bitwa). W koncu, mozna zapobiec innym bitwom poprzez usuwanie jednostek z flank
zajmowanych réwniez przez wrogie jednostki (zanim w tych miejscach rozpocznie sig¢ bitwa).

Koniec Bitwy

Bitwa toczy si¢ dopoki na polu nie zostanie tylko jedna rasa lub pole to bgdzie calkowicie puste. Jednostki na
flankach nie sa brane pod uwagg by sprawdzi¢, czy bitwa trwa nadal. Jednakze, bitwa moze zostac¢ szybko
skonczona poprzez $ciaganie zabitych jednostek z pola bitwy. Zwycigzca bitwy jest strona, ktora posiada
jednostki na polu bitwy po zakonczeniu starcia. Jezeli Zadna ze stron nie posiada tam jednostek, nie ma
Zwycigzey.

Zwycigzca bitwy natychmiast ciagnie jedna kart¢ doswiadczenia, jako nagrode¢ za odniesiony tryumf.

Zagrywanie Kart

Karta moze zosta¢ zagrana kiedykolwiek tylko pozwala na to jej tekst (zobacz opisy kart na koncu instrukcji),
ale moze zosta¢ zagrana podczas bitwy tylko wtedy, gdy gracz posiada przynajmniej jedna jednostke
uczestniczacg w bitwie.

Jezeli obaj gracze pragna zagrac¢ karty podczas bitwy, broniacy zagrywa swoja pierwszy. Daje to atakujacemu
mozliwo$§¢ zmiany decyzji i zagrania innej karty lub w ogole zrezygnowania z tej akcji. W grze druzynowej
kazdy z broniacych wpier zagrywa karty, pézniej atakujacy maja tg mozliwosc¢.

Gory i Jednostki Latajace

Tylko jednostki latajace moga si¢ poruszaé na terenach gorskich. Moga one réwniez normalnie bra¢ udziat w
bitwach toczacych si¢ na sasiednich polach. Jezeli polem bitwy jest teren gorski, inne jednostki na flankach
normalnie moga bra¢ udziat w starciu. Pozostale tereny nie stanowiq przeszkody dla jednostek.



Kilka Bitew Na Raz

Na koniec Kroku Ruchu, jezeli poruszyto sig jednostki w kilka miejsc zajmowanych przez wrogie jednostki,
trzeba stoczy¢ kilka bitew (jedna na kazde pole bitwy).

Kazda bitwe stacza si¢ osobno. Gracz, ktorego jest Krok Ruchu, wybiera w jakiej kolejnosci bitwy beda
rozegrane. Nalezy zauwazyc¢, iz jednostki z bitew na sasiednich polach bgda partycypowac w obu bojach, jako ze
znajduja si¢ wzajemnie na swoich flankach.

WYGRANA I KONIEC GRY

W grze dwuosobowe;j gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 15 punktow zwycigstwa na koniec swojej tury,
zwycigza. W grze czteroosobowej druzyna, ktora jako pierwsza zdobedzie 20 punktow zwycigstwa na koniec
tury ktoregokolwiek z sojusznikdéw, wygrywa gre. Punkty zwycigstwa moga by¢ zdobyte w nastepujacy sposob:

o Doswiadczenie: Kazda talia kart doswiadczenia zawiera 3 karty, ktore warte sa po 1 punkcie
zwycigstwa, gdy polozy si¢ je przed soba obok planszy.

e Modernizacja: Kazdy z typow jednostek jest wart 1 punkt zwycigstwa, gdy zmodernizuje si¢ go na
najwyzszy poziom.

e Kontrola na planszy: Wiele pol na planszy zawiera punkty zwycigstwa dostepne dla dowolnego
gracza posiadajacego tam jednostki na koniec swojej tury. Kazde z tych miejsc jest opisane, jaka liczbg
punktow zwycigstwa jest warte. Obszary Miast sa najbardziej cenne, poniewaz daja 3 punkty za kazde
z nich. Pozostate pola daja 1 Iub 2 punkty. Tak dtugo jak kontroluje si¢ swoje miasto (poprzez
trzymanie tam przynajmniej jednego oddziatu), ma si¢ 3 punkty zwycigstwa.

Gracze i sojusznicy moga rowniez zosta¢ wyeliminowani poprzez zagarnigcie ich miast przez wrogie jednostki.
Jezeli w grze pozostanie tylko jeden gracz lub druzyna, stajq si¢ oni wygranymi w grze.

UWAGI NA TEMAT GRY DRUZYNOWEJ

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

o Wspélnota Zasobow: Sojusznicy moga wzajemnie przekazywac sobie zasoby, lecz nie sa zobowiazani
do dawania ich na kazda prosbg swojego sprzymierzenca.

e  Przyjacielskie jednostki i limity grupowania: Mozna przesuwac jednostki oraz robotnikéw na pola
zajmowane przez sojusznika bez wszczynania bitwy. Aczkolwiek oddziaty te licza si¢ do limitu
grupowania obowigzujacego dla jednego gracza (maksymalnie 3 robotnikow i 3 jednostki) na danym
polu.

e Bitwy i poniesione straty: Mozna bra¢ udziat w bitwach wszczgtych przez sojusznika, jezeli on tego
zechce, jednakze kazdy z uczestnikow starcia rzuca ko$¢mi za swoje oddziaty. Usuwajac zabite
jednostki, obaj gracze z druzyny decyduja, jak podzieli¢ straty pomig¢dzy biorace udziat w bitwie
oddzialy.

e  Wspédlnota Kart: Mozna pokaza¢ sojusznikowi swoje karty, lecz nie mozna mu zadnych oddac.
Dodatkowo, mozna zagrywac karty tylko w bitwach, w ktorych bierze udzial przynajmniej jedna
wiasna jednostka.

SCENARIUSZE

Po zagraniu gtownej gry kilka razy, mozna sprobowac zagra¢ 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 ponizej w ich
szczegotowym opisie. Gracze powinni by¢ uwazni, poniewaz punkty zwycigstwa nie maja znaczenia w
niektorych scenariuszach.

Warcraft: Gra Planszowa zawiera pewna ilo$¢ specjalnych zetonow, ktore sa uzywane w scenariuszach
opisanych ponizej. Nie sa one nieodtacznym elementem gry, jakkolwiek moga by¢ uzyte w dowolny sposob w
tworzeniu wlasnych scenariuszy.



Elficki Portal

Nieumarli, Ludzie i Orki walcza ze soba nawzajem, a maty kontyngent neutralnych Nocnych Elféw kusi ich
kontrola nad potgznym portalem pozwalajacym przenosi¢ jednostki na dalekie odleglosci w mgnieniu oka.
Jednakze armie musza zrobi¢ co$ wigcej, niz tylko dosiggnac bramy, by ja kontrolowa¢ — muszg umocni¢ swoja
pozycje i przetrzyma¢ wrogdéw dostatecznie dtugo, by zabezpieczy¢ portal.

Hlos¢ 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 5
drewna kazdy. Nalezy potozy¢ Zeton catkowitego wyczerpania na kazdej kopalni zlota i lesie oprocz tych
lezacych zaraz przy obszarach Miast. Z talii kart doswiadczenia usuwa si¢ wszystkie 3 karty z punktami
zwycigstwa. Gracz rozpoczynajacy jest wybrany losowo.

Startowe jednostki: Kazdy gracz zaczyna z 3 jednostkami walczacymi i 3 robotnikami potozonymi na swoich
obszarach Miast. Poza tym, nalezy potozy¢ po 2 jednostki strzelajace Nocnych Elfow i1 1 walczaca na polach
oznaczonych A, B i C oraz 3 jednostki latajace tej rasy na polu D (zobacz diagram).

Specjalne zasady: Kopalnie ztota i lasy przylegte do Miast nie wyczerpuja si¢ (ignoruje si¢ wyczerpanie
wystgpujace przy rzucie na kosci ,,37).

Jednostki Nocnych Elfow na planszy sa neutralne i nie moga si¢ porusza¢. Rozpoczynaja grg¢ zmodernizowane
do 2 Poziomu. Gdy ktory$ z graczy chce z nimi walczyé, gracz na lewo od niego rzuca ko§émi za Nocne Elfy,
ale nie moze na nie zagrywac kart. Neutralne jednostki bronia portalu i raz je niszczac, opuszczaja gre na dobre.
Warunki Zwyciestwa: Gra jest wygrana, gdy jeden gracz, na koniec swojej tury, posiada przynajmniej jedna
jednostke na polu D, a na polach przylegtych do D nie znajduje sie wigcej niz w sumie 2 wrogie jednostki
(wlaczajac Nocne Elfy). Alternatywnie wygrana przypada graczowi, ktory wyeliminuje wszystkich pozostatych.



Marsz Nekromantow

Nekromanci z armii Nieumartych grasuja po okolicach, zasilajac swoje ranki wskrzeszonymi ciatami. Ludzie
musza ich powstrzymac, zanim tamci zbiora cata armig i caly region wpadnie w ich szpony.

Ilo$¢ graczy: 2

Rasy: Ludzie i Nieumarli

Specjalne zetony: W tym scenariuszu potrzebne beda dwa zetony nekromantoéw oraz kilka innych, potozonych
na polach wskazanych przez diagram.

Przygotowanie: Plansza jest utozona w sposob pokazany na diagramie. Nalezy potozy¢ specjalne zetony na
polach od A do E oraz 2 jednostki Nekromantéw jak pokazano rysunku. Ludzie przygotowuja swoja
infrastruktur¢ Miasta normalnie i otrzymuja 5 zlota i 5 drewna na rozpoczecie gry. Gracz Nieumartymi nie
posiada Miasta, zasobow, czy budynkow. Wszystkie karty doswiadczenia z obu talii oraz 2 Przyzwania
Budynkow z talii Nieumartych sa usuwane przed gra. Gracz Nieumartymi rozpoczyna grg.

Startowe jednostki: Nieumarli zaczynaja z 2 zetonami Nekromantoéw na polach oznaczonych przez diagram, a
Ludzie z 3 robotnikami i 3 jednostkami walczacymi na swoim obszarze Miasta.
Gra Nieumarlymi: Gdy gracz Nieumartymi dokonuje zbioroéw, to:
e Posiadajac Nekromantg na polu A, moze natychmiast w tym miejscu potozy¢ za darmo jednostke
walczaca
e Posiadajac Nekromantg na polu B, moze natychmiast w tym miejscu potozy¢ za darmo jednostke
strzelajaca
e Posiadajac Nekromantg na polu C, moze natychmiast w tym miejscu potozy¢ za darmo jednostke
latajaca



e Posiadajac Nekromantg na polu D lub E, moze natychmiast zmodernizowaé¢ dowolny typ jednostki za
darmo (lub dwa typy, jezeli Nekromanci znajduja si¢ na obu tych polach)

Nieumartych dalej dotycza zasady grupowania na jednym polu podczas umieszczania darmowych jednostek.
Jezeli jedno z pol (A-E) zostanie pozbawione swojego specjalnego zetonu (jako wynik zniszczenia go przez
Ludzi), traci ono swoje nadzwyczajne zdolno$ci. Gracz Nieumartymi nie moze konstruowac, ani szkoli¢ podczas
Kroku Kupowania.
Gra Ludzmi: Tury Ludzi sa rozgrywane normalnie z wyjatkiem, ze lasy i kopalnia ztota przylegte do Miasta si¢
nie wyczerpuja.
Specjalne zasady: Nekromantow dotycza te same zasady co robotnikow: ruszaja si¢ do 2 pol w turze i gina, gdy
znajduja si¢ sami z wroga jednostka na jednym polu na koniec Kroku Ruchu. Podobnie jest w przypadku
specjalnych zetonow, ktore sa $ciagane z planszy, gdy jednostka ludzka bedzie stata na nim pod koniec Kroku
Ruchu. Nekromanci nie mogq znajdowac sie razem na tym samym polu.
Warunki zwycigstwa: Gracz Nieumartymi zwycigza eliminujac Ludzi poprzez zajgcie ich miasta (jak w
gléwnym scenariuszu). Ludzie natomiast zwycigzaja poprzez zabicie obu nekromantéw albo
wszystkich specjalnych zetondw na polach A, B i C.

Jency

Cztonkowie Orkowej Hordy wzigli Tyrande Whisperwind, dowddcg Nocnych Elfow, jako jenca. Droga odwetu,
Nocne Elfy porwaty Thralla, naczelnego wodza Orkéw. Kazda ze stron ma teraz nadziejg, ze uwolni swego
przywodceg jako pierwsza.

Hlo$¢ graczy: 2

Rasy: Orkowie i Nocne Elfy

Specjalne zetony: 4 Zetony $cian, 2 zetony pojmanych (kolorami Orkow i Nocnych Elféw do gory, jak
pokazano na diagramie)

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

Specjalne zasady: Sciany nie moga zosta¢ pokonane przez jednostki walczace ani strzelajace. Dodatkowo zadna
z tych jednostek nie moze bra¢ udziatu w bitwie (jako jednostka z flanki), ktora odbywa si¢ po drugiej stronie
$ciany. Sciany ograniczaja tylko jedna krawedz, ruch i flankowanie poprzez inne krawedzie danego pola jest
dozwolone normalnie.



Kazda jednostka moze wzia¢ ze soba pojmanego ze swojej rasy, gdy si¢ porusza. Jency nie moga si¢ ruszac,
chyba Ze towarzysza im jednostki z ich rasy.

Warunki zwyciestwa: Gracze wygrywaja poprzez wyeliminowanie przeciwnika z gry lub przeniesienie
pojmanego swojej rasy do wlasnego Obszaru Miasta, ratujac go.

Nordrassil, Drzewo Swiata

Nieumarli, prowadzeni przez lorda Archimonda, przybyli by zniszczy¢ Nordrassil, drzewo $wiata trzymajace
wigkszos$¢ magii Azerothu. Jezeli im si¢ uda, $wiat zostanie najechany i zniszczony przez Ptonacy Legion.
Ludzie, Orkowie oraz Nocne Elfy zrzeszyli si¢ by powstrzymac ten ztowrogi plan. Te trzy rasy musza
wspolpracowaé, by chroni¢ Nordrassil, podczas gdy Furion Stormrage, przywddca druidow Nocnych Elfow,
rzuca czar majacy pokonaé¢ Plonacy Legion raz na zawsze.

Hos¢ graczy: 4

Rasy: Wszystkie

Specjalne zetony: 1 Zeton Nordrassil

Przygotowanie: Plansza jest utozona wedle diagramu. W polu A nalezy potozy¢ zeton Nordrassil. Gracze nie
maja zadnych zasobow (i nie moga mie¢). Wszystkie typy oddziatdéw wszystkich graczy rozpoczynaja gre
zmodernizowane do swoich najwyzszych pozioméw. Ludzie, Nocne Elfy oraz Orkowie tworza jedna druzyng i
dziataja wedtug zasad opisanych w glownym scenariuszu. Ze wszystkich talii kart doswiadczenia usuwa sig
karty z punktami zwycigstwa oraz: 2 karty Przyzwania Budynku z talii Nieumarlych, 2 karty Odrodzenia z talii
Nocnych Elféw, 2 karty Do Broni! z talii Ludzi oraz 2 karty Pladrowania z talii Orkow. Odlozone karty nie biora
udzialu w grze.

Gracz Nocnymi Elfami zaczyna gre.

Startowe jednostki: Kazdy gracz rozpoczyna z zasobem jednostek na planszy (diagram wskazuje jakie
jednostki i gdzie nalezy umiescic). Na planszy nalezy umie$ci¢ placowki:



Ludzi na polu B

Orkoéw na polu C

Nocnych Elféw na polu D
Nieumartych na polach E i F

Gra Nieumarlymi: Gracz Nieumartymi omija Kroki Zbiorow, Rozmieszczania i Kupowania. Za to kazda
jednostka tej rasy, ktora zostanie zabita, nie jest usuwana z planszy lecz w zamian przenoszona na najblizsze
pole swojej Placowki lub Miasta (ignorujac limity grupowania). Gdy jednostki takie rusza si¢ z Placowki, czy
Miasta, zaczynaja znow obowiazywac je limity grupowania.

Gra Ludzmi, Orkami i Nocnymi Elfami: Zjednoczone Sity omijaja Kroki Zbiorow i Rozmieszczania. Na
koniec kazdej tury gracz Nocnymi Elfami ciagnie jedna kart¢ doswiadczenia, reprezentujaca postgp Furiona nad
rzucaniem swojego czaru. Jednakze karty te sa odkladane na bok i nie moga by¢ zagrywane jak karty normalnie
ciagnigte podczas toku gry.

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

Puste miejsca na planszy sa niedostgpne dla jakiejkolwiek jednostki. Jednostki Zjednoczonych Sit moga
swobodnie przechodzi¢ przez pole A.



Warunki zwycigstwa: Gracz Nieumarlymi wygrywa poprzez zniszczenie Placowki Nocnych Elféow lub konczac
turg ze swoja jednostka na polu A. Zjednoczone Sity zwycigzaja, gdy gracz Nocnych Elfow pociagnie ostatnig
kartg ze swojej talii doswiadczenia, w ten sposob rzucajac potezny czar Furiona.

ZDOLNOSCI KART DOSWIADCZENIA

Ludzie

Do Broni!: Mozna zagrac¢ t¢ kartg, gdy wroga jednostka rusza sig na pole zawierajace jednego lub wigcej
robotnikow. Robotnicy Ci sg traktowani jak jednostki walczace do konca tego Kroku Ruchu.

Rozproszenie Magii: Mozna zagrac t¢ kartg, by anulowac inng karte¢ wlasnie zagrana, ktorej efekty jeszcze nie
zostaty rozpatrzone.

Niewidzialnos$¢: Karte ta mozna zagraé¢ podczas bitwy, przed $ciaganiem zabitych jednostek, by zmniejszy¢ ich
ilo$¢ u jednego gracza o 1.

Polimorfia: Mozna zagrac t¢ karte podczas bitwy, przed rozpoczgciem rundy. Wskazujac jedna wroga
jednostke, zabrania sig jej atakowac w tej rundzie.

Orkowie

Pozarcie: Karte t¢ zagrywa si¢ podczas bitwy, na poczatku rundy. Usuwa ona z gry jedna wroga jednostke
walczaca lub strzelajaca do konca bitwy. Jezeli bitwa zakonczy si¢ zwycigstwem Orkow, dana jednostka jest
zabita. W innym przypadku wraca ona na zajmowane wczesniej pole.

Usidlenie: Kartg t¢ mozna zagra¢ podczas bitwy, na poczatku fazy ataku jednostek walczacych. Do konca tej
rundy wrogie jednostki latajace nie moga atakowac. Do konca tej bitwy, wrog moze pokrywacé straty
jednostkami latajacymi podczas rund ataku jednostek walczacych.

Zatrute wlocznie: Zgrywajac t¢ karte podczas bitwy, przed rzutami ataku w danej fazie, mozna przerzucié
wszystkie ataki, ktore nie trafity. Drugi wynik na ko$ciach trzeba zaakceptowac.

Pladrowanie: Mozna zagrac t¢ kartg podczas bitwy, gdy wrog Sciaga wiasnie zabitg jednostke. Otrzymuje si¢
wartos¢ tej jednostki w ztocie i drewnie od tego gracza. Jezeli nie posiada on wystarczajacych zasobow na
pokrycie warto$ci umierajacej jednostki, zabiera si¢ mu wszystkie zasoby tego typu.

Nocne Elfy

Magiczny ogien: Karte t¢ si¢ zagrywa podczas bitwy, przed rzutem na atak w jednej fazie. Odejmij 1 od
wszystkich rzutéw na atak w tej fazie.

Celno$¢: Mozna zagraé te kartg podczas bitwy zaraz przed tym, gdy wrogi gracz ma usunaé jednostke z powodu
zadanych mu przez Ciebie strat.. Ty wybierasz, ktora jednostke ma usunaé. Obowiazuja normalne zasady
usuwania jednostek.

Ksigzycowe Ostrze: Karta ta moze by¢ zagrana podczas bitwy, po rzutach na atak w tej fazie. Za kazdy trafiony
atak, rzu¢ na jeden dodatkowy o sile 2.

Odrodzenie: Karte t¢ mozna zagra¢ na poczatku swojego Kroku Zbioréw. Usuwa ona jeden zeton czgSciowego
lub catkowitego wyczerpania z dowolnego obszaru lasu.

Nieumarli

Okaleczenie: Na poczatku Kroku Ruchu wrogiego gracza mozna zagraé te kartg, by zabronié¢ jednostkom i
robotnikom, z wybranego pola, ruszy¢ si¢ w tej turze.

Klatwa: Mozna zagrac t¢ kartg podczas bitwy, po rzuceniu kos¢mi ataku przez wroga w tej fazie. Za kazdy atak,
ktory trafit, rzuca sig koscig. Kazdy wynik o wartosci 3 lub mniejszej, zapobiega si¢ ginigciu jednej jednostki.
Przyzwanie budynku: Karte t¢ mozna zagra¢ podczas Kroku Kupowania. Dzigki niej mozna zaczaé
Konstruowa¢ budynek w Miescie (nie Placowke) bez uzycia robotnika, a potem zacza¢ dodatkowy Krok
Kupowania.

Sieé¢: Mozna zagrac t¢ karte podczas bitwy, na poczatku fazy ataku jednostek walczacych. Do konca tej rundy
wrogie jednostki latajace nie moga atakowaé. Do konca tej bitwy, wrég moze pokrywac straty jednostkami
latajacymi podczas rund ataku jednostek walczacych.

Dla Wszystkich Ras

Szybko$é: Mozna zagraé tg kartg na poczatku swojego Kroku Ruchu i wybra¢ jedno pole na planszy. Wszystkie
jednostki i robotnicy z tego pola moga sig ruszy¢ o dodatkowe 2 pola w tej turze, do maksimum 3 po6l. Musza
si¢ jednak zatrzymac, gdy wejda na obszar zajmowany przez wroga jednostke, robotnika, czy Placowkg.
Zasoby: Mozna tg kartg zagra¢ na poczatku Kroku Kupowania, by wzia¢ do swojej puli zasobow 2 ztota albo 2
drewna tak, jakby si¢ je wtasnie zebrato.



Portal do Miasta: Mozna tg karte zagra¢ pod koniec Kroku Ruchu dowolnego gracza, przed bitwami.
Natychmiastowo, wszystkie swoje jednostki z wybranego miejsca na planszy, mozna przenie$¢ do swojego
Miasta lub Placowki. Oddziaty, ktore przekraczajq limit grupowania, musza by¢ umieszczone na polach
przylegtych do Miasta/Placowki. Nie mozna pozostawié¢ zadnych jednostek na przenoszonym polu.

Punkt Zwycigstwa: Mozna t¢ kartg trzymac w rgce, dopoki nie zdecyduje sig jej potozy¢ przed soba, odkryta.
Po jej zagraniu jest warta 1 punkt zwycigstwa.

SPECJALNE ZDOLNOSCI JEDNOSTEK

Atak obszarowy: Jezeli jednostka z ta zdolnoscig rzuci 1 na kosci swojego ataku, zadaje 2 obrazenia, zamiast 1.
Leczenie: Jezeli posiada si¢ jedna, lub wigcej jednostek z ta umiejetnoscia bioracych udziat w bitwie, kazda 1 na
kosci ataku przeciwnika (nie wliczajac modyfikatoréw) zadaje 1 mniej obrazenie niz normalnie. Rzuty te licza
si¢ dalej jako trafione i Leczenie nie neguje innych efektéw rzucenia ,,1” (takich jak uaktywnienie wskrzeszenia
umartych itp.).

Trucizna spowalniajaca: Jezeli posiada si¢ 1 lub wigcej jednostek z ta umiejgtnoscia, bioracych udziat w
bitwie, to rzuty na ataki swoich jednostek, ktore zrownaty si¢ z sita jednostek atakujacych, sprawiaja, ze te
jednostki zadaja zwoje obrazenia wpierw, a nie jednocze$nie z wrogimi.

Szal bitewny: Rzucajac kos¢mi ataku podczas fazy, rzuca si¢ 1 dodatkowq koscia, gdy posiada si¢ jednostke z ta
umiejetnoscia, bioraca udziat w danej bitwie. Nie mozna uzy¢ tej zdolnosci, jezeli normalnie nie rzucaloby si¢
zadna koscia. Trzeba mie¢ przynajmniej 1 atak, by uzy¢ tej zdolnosci.

Wskrzeszenie umarlych: Jezeli posiada si¢ jedna Iub wigcej jednostek z ta umiejgtnoscia w bitwie, to rzucajac
ko$émi ataki, kazdy wynik o wartosci ,,1” pozwala dodac¢ jedna jednostke walczaca z rezerw na pole bitwy
(dodatkowo, oprocz zadania normalnego obrazenia). Ktadac wskrzeszone jednostki na pole bitwy, ignoruje si¢
limity grupowania. Jednakze, gdy bitwa si¢ konczy, nalezy usuna¢ z planszy jednostki walczace, ktore
wykraczaja poza limit grupowania i wrécié je do rezerw.
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