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; SCENARIUSZY .
| WPROWADZENIE |

PrzyeyLISCIE z POMOCA KROLESTWU, GDY BY+tO ATAKOWANE PRZEZ WtADCZYNIE CzAsSU.
TE, WIDZAC WASZA POTEGE, WYCZAROWYWALY CORAZ WIEKSZE PORTALE, ABY MOGLI PRZEZ
NIE PRZEJSC NASI NAJWIEKSI WROGOWIE 2 DAWNYCH CZASOW. ZWIADOWCY DONOSZA OSTATNIO
O HORDACH PAJAKOW | MROCZNYCH ELFOW WEDRUJACYCH PO OKOLICY. MOZE TO OzNACZAC
TYLKO JEDNO - POWROCIA PaJECZA BOGINIY SCIGAJAC JA PRZEZ TEN SAM PORTAL
PRZEDOSTALI SIE TAKZE DWAJ BOHATEROWIE. PRZYBYLI, BY RAZEM Z Wami BRONIC KROLESTWA

PRZED JEJ PLUGAWYMI SIECIAMI. CZY RAZEM POWSTRZYMACIE NOWE ZAGROZENIE?
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| NOWI BOHATEROWIE)

d

A

W NINIEJSZYM DODATKU ZNAJDZIECIE DWOJE NOWYCH BOHATEROW. MOZECIE ICH
Uzy¢ w KAZDYM SCENARIUSZU Z TEGO DODATKU, Z INNYCH DODATKOW ORAZ Z GRY ‘
PODSTAWOWEJ. WYJATKIEM SA SCENARIUSZE, W KTORYCH WYRAZNIE ZAZNACZONO, | ¢

ZE DANEGO BOHATERA NIE MOZNA UZywaC.

GRAWL TO KAMIENNY OLBRZYM. JEST TWARDSZY
OD POZOSTALYCH BOHATEROW, CHOC JEGO ATAK
PODSTAWOWY POZOSTAWIA WIELE DO ZYCZENIA. GRAWL
POTRAFI JEDNAK ROSNAC W SILE, A JEGO ATAKI STAJA
SIE WTEDY BARDZIEJ ZABOJCZE. MOZE BY C BOHATEREM
W KAZDYM SCENARIUSZU | TRYBIE GRY. OBOWIAZUJ 4
GO TE SAME ZASADY CO POZOSTALYCH BOHATEROW.

| ZETONY BASTIONU

| GRAWL DYSPONUJE 5 ZETONAMI BASTIO—

NU, KTORE SA ZETONAMI OBRAZEN | KTORE

POZYSKUJE DZIEKI SWOIM ZDOLNOSCIOM. Na

POCZATKU GRY NIE POSIADA ZADNYCH ZETONOW

BASTIONU — WSZYSTKIE ZETONY NALEZY POtOzY(C

OBOK PLANSZY. GDY GRAWL ZDOBEDZIE ZETON BA-
STIONU, POLOZCIE GO NA JEGO PLANSZY.

JESLI PO WYKONANIU SWOJEJ AKCJI GRAWL STOI NA
KARCIE HORDY, MOZECIE PRZENIESC DOWOLNA LICZBE
ZETONOW BASTIONU Z JEGO PLANSZY NA TE KARTE.
ZETONY BASTIONU ZADAJ4 OBRAZENIA FIZYCZNE.

GRAWL NIGDY NIE MOZE POSIADAC WIECEJ NIZ 5 ZETO-
NOW BASTIONU | MOZE JE POZYSKIWAC TYLKO z PULI
ZETONOW BASTIONU. JESLI Ma zpoBY¢ NOwWY ZETON,
A PULA JEST PUSTA (GDYZ WSZYSTKIE ZETONY BEDA
ALBO NA JEGO PLANSZY, ALBO NA KARTACH HORDJ, TO
NIE OTRZYMUJE ZETONU.

GDY HORDA, NA KTOREJ KARCIE LEZA ZETONY BASTIONU,
ZOSTANIE ZNISZCZONA, ZETONY WRACAJA DO PULI.

@ Basic arrack )

IF you pip NOT |

ATAK PODSTAWOWY

ATAK PODSTAWOWY UMOZ-
Liwia GRAWLOWI POZYSKI-

€ 2 £ { ™A T any .

GAIN
 ——

JESLI PO PRZEPROWADZE-
NIU ATAKU NIE PRZE-
NIESLISCIE ZADNYCH ZETONOW BASTIONU Z PLAN-
Szy GRAWLA NA KARTE HORDY, DODAJCIE 1 ZETON
BASTIONU NA JEGO PLANSZE. JESLI POZYSKALISCIE

ZETON W TEN SPOSOB, JUZ DO KONCA RUNDY NIE MO—-
ZECIE PRZENOSIC ZETONOW BASTIONU Z JEGO PLANSZY NA
KARTY HORD, NAWET JESLI INNA ZDOLNOSC UMOZLIWILABY
MU WYKONANIE DODATKOWEJ AKCJIl LUB GDYBY GRAWL
WYKONAL RUCH PO PRZEPROWADZENIU ATAKU PODSTAWO-
WEGO. TEN ATAK POWODUJE OBRAZENIA FIZYCZNE.

LET THERE BE ROCK!
OTRZYMUJECIE KRYSZTAt.

LET THERE BE ROCK!
GaN

By v GRAWL ZDOBYWA 2 ZETONY

BOULDER THROW Y 4
&® =™ UMIESC ZETON OBRAZEN WIEL=
™ KOSCI 2X2 NA KARCIE HORDY

ny
™ ,

BEDACEJ W ZASIEGU ATAKU.
TEN ATAK POWODUJE OBRA-
ZENIA FIZYCZNE.

STOMP

UMIESC 2 ZETONY OBRAZEN
W KSZTALCIE LITERY ,L” NA
KARCIE HORDY, NA KTOREJ
STOI GRAWL. ZETONY NALEZY
UMIESCIC TAK, ABY PRZYNAJMNIEJ JEDNA KRAWEDZ KAZ-
DEGO Z NICH STYKALA SIE Z PODSTAWK 4 FIGURKI GRAWLA
(STYKANIE SIE ROGU ZETONU Z ROGIEM PODSTAWKI NIE
Liczy SIE). TEN ATAK POWODUJE OBRAZENIA FIZYCZNE.

N \"‘{‘a STOMP , R
& N L

|

4N
Lt

PAET OF EACH DAMAGE TILE MUST
TOUCH GRAWL'S BASE.

SHARD PUNCH

ZA KAZDY ZETON BASTIONU
ZNAJDUJACY SIE NA PLANSZY
GRAWLA PO+OZ ZETON OBRA-
ZEN WIELKOSCI 2X1 NA KAR-
CIE HORDY, NA KTOREJ STOI
GRAWL. PO SKORZYSTANIU Z TEJ ZDOLNOSCI GRAWL NIE
MOZE PRZENIESC ZETONOW BASTIONU ZE SWOJEJ PLAN-
S2Y NA KARTE HORDY, NA KTOREJ STOI, AZ DO KOLEJNEJ
RUNDY. TEN ATAK POWODUJE OBRAZENIA FIZYCZNE.

SHARD PUNCH



LYNN JEST WIEDZMIARKA, BY LYM PULKOWNIKIEM
W ARMII ZMIERZCHOWYCH ELFOW | BY £t4 OCHRONIAR=
KA BaJ'NIMENA. W PRZESZtOSCI PRZECIWSTAWILA
SIE SWYM POBRATYMCOM, WYRUSZAJAC NA WOJINE
z Pagecza BOGINIA. TERAZ CZYNI TO PONOWNIE.
OPROCZ MISTRZOWSKIEGO W+ADANIA OSTRZEM LYNN
POTRAFI RZUCIC UROK NA WROGIE HORDY | ZABLO-
KowaC ICH CECHY.

KLATWY

LYNN DYSPONUJE 2 UNIKALNYMI ZETONAMI OBRA=

ZEN POLACZONYMI Z JEJ ZDOLNOSCIAMI: CURSE

OF DESPAIR | CURSE OF WEAKENING. LYNN MOZE

SKORZYSTAC ZE SWOICH KLATW TYLKO WTEDY,
GDY S4 AKTYWNE (CZYLI ZGODNIE ZE STANDARDOWYMI ZASA=
DAMI) ORAZ GDY ODPOWIADAJACY KLATWIE ZETON OBRAZEN
NIE ZNAJDUJE SIE AKURAT NA ZADNEJ KARCIE HORDY.

KLATWY BLOKUJI A CECHY WROGOW. GDY ZETON KLATWY JEST
NA KARCIE HORDY, ZIGNORUJ WSZYSTKIE SYMBOLE WSPOLNE
DLA KLATWY | HORDY.

@ Basic atTack |\

ATAK PODSTAWOWY

Atak popstawowy LYNN pozwa-

LA JEJ UMIESCIC ZETON OBRAZEN

3 WIELKOSCI 2x1 NA KARCIE HOR-

\..-/ DY, NA KTOREJ STOI, A NASTEPNIE

UMIESCIC KOLEJNY ZETON OBRAZEN

WIELKOSCI 2X1 NA KARCIE HORDY SASIADUJACEJS Z JEJ PO-
LOZENIEM. TEN ATAK POWODUJE OBRAZENIA FIZYCZNE.

CURSE OF DESPAIR

JEST TO ATAK PRECYZYINY, CO
OZNACZA, ZE MOZE DOSIEGNAC
DOWOLNA BEDACA W GRZE HOR-
DE PODATNA NA ATAKI WSKUTEK
ZDOLNOSCI BOHATEROW CNIE MOZE
ATAKOWAC BOSSOW ANl PORTALU). POtOZ ZETON KLATWY
WIELKOSCI 2X2 NA WYBRANEJ HORDZIE. GDY HORDA Z TA
KLATW 4 SIE AKTYWUJE, TRAKTUJCIE J4, JAK GDYBY NIE PO-
SIADALA ZADNYCH SYMBOLI SzYBKOSCI. TEN ATAK POWODUJE
OBRAZENIA BEZPOSREDNIE.

(& 4 D

oN A PEP;E‘@

ADJACENT TO Lynw.

CURSE OF DESPAIR o
7 &

IGNORE v ICONS
ON THE HORDE WITH
THIS DAMAGE TILE

T ON IT.

CURSE OF WEAKENING

JEST TO ATAK PRECYZYJINY, CO
OZNACZA, ZE MOZE DOSIEGNAC
DOWOLNA BEDACA W GRZE HOR-
DE PODATNA NA ATAKI WSKUTEK
ZDOLNOSCI BOHATEROW CNIE MOZE
ATAKOWAC BOSSOW ANI PORTALUD. POtOZ ZETON KLATWY
WIELKOSCI 2X2 NA WYBRANEJ HORDZIE. GDY HORDA Z T4
KLATW A SIE AKTYWUJE, TRAKTUJCIE J4, JAK GDYBY NIE PO-
SIADALA ZADNYCH SYMBOLI UZDROWICIELA ANI CELNEGO OKA.
W CzZASIE GDY ZETON KLATWY JEST NA KARCIE HORDY, GDY
ZAGRYWACIE KARTY WIEZ | BOHATEROW, TRAKTUJCIE TE HORDE
JAK POZBAWION 4 JAKIEJKOLWIEK OBRONY PRZED OBRAZENIAMI
FIZYCZNYMI, MAGICZNYMI | NIETYKALNOSC. TEN ATAK POWODUJE
OBRAZENIA BEZPOSREDNIE.

————— DAMAGE TILE ON IT.

RESISTANCE IS FUTILE

JESLI WYBIERZESZ TE ZDOLNOSC,
POtOZ NA STOLE CURSE OF DE-
SPAIR | CURSE OF WEAKENING, ABY
MOC SPOJRZEC NA ICH TRESC. JE-
SLI MOZESZ WYBRAC WIECEJ NIZ
1 ZDOLNOSC, MOZESZ W TYM SAMYM SCENARIUSZU WYBRAC zA—
ROWNO KTORAS ZDOLNOSC KLATWY, JAK | RESISTANCE IS FUTILE.

RESISTANCE IS FUTILE

CHOOSE AND COFY THE EFFECT OF
ONE OF YOUR CURSE ABILITIES
Ser Up:

KEEF BOTH CURSE ABILITIES
NEARBY, EVEN IF YOU HAVEN'T
SELECTED THEM.

GDY UZYWASZ ZDOLNOSCI RESISTANCE IS FUTILE, WYBIERZ
CURSE OF DESPAIR ALBO CURSE OF WEAKENING | SKOPIUJ JEJ
EFEKTY. MOZESZ WYBRAC DANA KLATWE TYLKO WTEDY, GDY
ODPOWIADAJ ACY JEJ ZETON OBRAZEN NIE LEZY AKTUALNIE NA
KARCIE ZADNEJ HORDY.

THE END IS NEAR & THE END IS NEAR

[l ZA KAZDE POLE smm ZAKRY =
6 6¢ A DAMAGE TILE TE ZETONEM OBRAZEN NA KARCIE
" on THE TARGET HORODE, HORDY, NA KTOREJ STOI LYNN,

PUT \Q ON THE HORDE. lﬂ'l"ll‘ES.CI DODATKOWY z‘EmN OBRA-

= ZEN WIELKOSCI 1X1 NA TEJ KARCIE.
TEN ATAK POWODUJE OBRAZENIA BEZPOSREDNIE.
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DopaTEK SPIDER GODDESS ZAWIERA 8 NOWYCH WIEZ
poziomMu 4 Czestawy C | D), PO 2 WIEZE KAZDEGO
TYPU. PODCzAS ROZGRYWANIA SCENARIUSZY Z NINIEJ—
SZEGO DODATKU W+ACZCIE JE DO PULI WIEZ, JESLI
TAK NAPISANO W OPISIE PRZYGOTOWANIA ROZGRYWKI.

MOZECIE ICH TAKZE UZYwAC W SCENARIUSZACH | TRY-
BACH SPOZA TEGO DODATKU, KTORE KORZYSTAJA Z WIEZ
A | B poziomu 4. DODAJCIE PO PROSTU STOSY OBECNYCH
TU WIEZ POZIOMU 4 DO PULI PODCZAS PRZYGOTOWANIA

WIEZE POZIOMU 4

N
&

PopCzas GRY Z TYMI WIEZAMI W SCENARIUSZE SPOzZA
TEGO DODATKU NIE MOZECIE POSIADAC WIECEJ NIZ 2 WIE-
ZE POzZIOMU Y4 z KAZDEGO TYPU. GDY W CZASIE GRY
ZOSTANIE POZYSKANA DRUGA WIEZA POZIOMU 4 DANEGO

TYPU, POZOSTALE 2 WIEZE POZIOMU Y TEGO TYPU NALEZY
0D+02YC DO PUDELKA.

Przyktap: JESLI DRUZYNA POSIADA JUZ MUSKETEER
GARRISON | POZYSKALA WLASNIE ARCANE ARCHERS,
WIEZE RANGER HipeouTt | GOLDEN LONGBOw TOWERS
NALEZY USUNAC Z PULI | OD+0ZYC DO PUDELKA.

Wieze 4C: WIEZE H4D:

NOWY SYMBOL. OD£AMKI

KILKA NOWYCH WIEZ POZIOMU 4 JEST OPATRZONYCH
NOWYM SYMBOLEM. STRZALKI ODLAMKOW OZNACZA=
JA, ZE ZETONY OBRAZEN NALEZY ROZMIESCIC WEDLUG
NAST EPUJ ACYCH ZASAD:

) GLOWNY ZETON OBRAZEN, Z KTOREGO WYCHODZA STRZALKI,
NALEZY UMIESCIC W ZASIEGU WIEZY PRZEPROWADZAJACEJ ATAK.

ORrRAZ

) ZETONY OBRAZEN WSKAZYWANE PRZEZ STRZALKI NALEZY
UMIESCIC NA HORDACH SASIADUJACYCH Z HORDA, NA KTOREJ
UMIESZCZONO GLOWNY ZETON.

FPrzvktAD WIEZA HIGH ELYEN MAGE DYSPONUJE GLOWNYM ZETONEM

.

:‘%“j ABY PRZEPROWADZIC TEN ATAK, WPIERW UMIESC TEN ZETON NA
KARCIE HORDY W ZASIEGU WIEZY ZGODNIE ZE STANDARDOWYMI ZASADAMI,
NASTEPNIE UMIESC JEDEN ZETON fj | JEDEN ZETON \’gfg NA
HORDACH SASIADUJ ACYCH Z HORD A ZAATAKOWAN A GLOWNYM ZETONEM.

JESLI WIEZA DYSPONUJE WIECEJ NIZ 1 STRZALK A ODELAMKOW, KAZDA
Z NICH MOZE ZAATAKOWAC INN4 HORDE.,

NOWE ZAKLECIA

Dovatek SPIDER GODDESS ZAWIERA 4 NOWE ZAKLECIA: HORN OF
HeroisMm, PiLe OF GoLp, DYNAMITE | TELEPORT SCROLL. WtACzA—
JAC JE DO PULI PODCZAS PRZYGOTOWANIA ROZGRYWKI,
ZWIEKSZACIE WYBOR ZAKLEC. TAK JAK ZAKLECIA Z GRY
PODSTAWOWEJ, ZETONY POSIADAJA SYMBOLE POZIOMU
ZAKLEC NA REWERSIE | MOGA BYC UZYWANE W KAZDYM
SCENARILISZU, KTORY DOPUSZCZA DANY POZIOM.

HORN OF HEROISM

GDY UZYWASZ TEGO ZAKLECIA, WYBIERZ
BOHATERA. MOZE ON ULECZYC 2 SER-
CA. NASTEPNIE WYBIERZ BOHATERA, KTO—
RY ODSWIEZY DO 2 SWOICH ZDOLNOSCI.
MOZESz zASTOSOWAC TE EFEKTY W ODNIESIENIU DO JEDNEGO LUB
DWOCH ROZNYCH BOHATEROW.

PILE OF GOLD

Rerush & Lever 1 Towen To.me | OPEOZ WIEZE POZIOMU 1 ZE SWOJEJ REKI
SuppLy. THe Team GAINS anY | DO PULI. NASTEPNIE WYBIERZ DOWOLN 4
ONE LEVEL 2 TOWER . . .
Cvou CECIoE whch PLaveR cers | WIEZE POZIOMU 2 (MOZE BYC INNEGO
R TYPU NIZ ODLOZONA WIEZAD | DODAJ JA
DO REKI WYBRANEGO GRACZA (MOZESZ
TO BYC TY SaM).

ONE HERD HEALS UFP TO

2 ™. ONe HERO RECOVERS UP
TO TWO ABILITIES.

(THESE CaAN BE DIFFERENT HERCESD

PLace TS o & DYNAMIT TO OPOZNIONY atak. Pot0OZ
o ZETON ZAKLECIA DYNAMITE NA WYBRANYM
F &' &‘{&'W ™ | STOSIE PRZYWOLANIA. GDY KOLEJNA KAR-

FirsT HoroE har Baams rrom T ) TA HORDY Z TEGO STOSU MA SIE POJAWIC
NA PLANSZY, USUN ZETON ZAKLECIA | PO
UMIESZCZENIU HORDY NA SCIEZCE POLOZ NA NIEJ 3 ZETONY OBRAZEN

WIELKOSCI 1x1. TEN ATAK POWODUJE OBRAZENIA BEZPOSREDNIE.

TELEPORT SCROLL

USE WHEN HORDES spawn. | TELEPORT SCROLL NIE JEST UZYWANY
PLace THS on A Seawn sk, | W TURZE GRACZA TAK JAK INNE ZAKLE-
SKIP IT IN PHASE 2: Seawn New E
Horoes, remove ™s aw | ClA. UZYwWA SIE GO W FAZIE PRZYWOLANIE
SPANNS Two HORDES NEXT TWE. | niowyyCH HORD. PotOZ TELEPORT SCROLL
NA WYBRANYM ZNACZNIKU PRZYWOLANIA.
W TEJ RUNDZIE ZNACZNIK TEN NIE SPOWODUJE PRZYWOLANIA ZADNYCH
HORD. JESLI PRZY DANYM STOSIE ZNAJDUJA SIE TEZ INNE ZNACZNIKI,
TO KAZDY Z NICH SPOWODUJE PRZYWO+LANIE HORDY. TELEPORT SCROLL
BLOKUIJE POJAWIENIE SIE NA PLANSZY TYLKO JEDNEJ HORDY.

W NASTEPNEJ FAZIE PRZYWO+ANIE NOWYCH HORD OD+OZCIE TELEPORT
SCROLL DO PUDELKA. UWOLNIONY OD ZAKLECIA ZNACZNIK PRZYWOLANIA
SPOWODUJE PRZYWOLANIE 2 HORD ZAMIAST 1.
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%NOWE REGULY DOTYCZACE HORD |

T A J—— 4

W NINIEJTSZYM DODATKU ZNAJDZIECIE DWA NOWE SYMBOLE
ZWIAZANE ZE ZDOLNOSCIAMI HORD. OBA tACZY ZDOLNOSC
PRZYWOLANIA WRAZ Z OBOWIAZUJACYMI JA ZASADAMI.

SYMBOLE PRZYWOLANIA AKTYWUJ A SIE ZAWSZE PRZED RU-
CHEM HORDY, ALE PO ROZEGRANIU SYMBOLI UZDROWICIELA.
JESLI W TYM MOMENCIE NA KARCIE HORDY SA WIDOCZNE
JAKIEKOLWIEK SYMBOLE PRZYWOLANIA, NA PLANSZY — NA
POLU PRZED Ni4 — POJAWIA SIE HORDA ZE WSKAZANEGO
PRZEZ SYMBOL STOSU. JESLI POLE TO JEST ZAJETE PRZEZ
HORDE LUB BOSSA, NOWO PRZYWOLANA HORDA PRZESKA-

KUJE JE (W KIERUNKU BRAMY) | ROBI TAK DO MOMENTU,
AZ ZNAJDZIE WOLNE POLE ALBO DOTRZE DO KROLESTWA.
JESLI DZIEKI SYMBOLOWI PRZYWOLANIA NA PLANSZY POJAWI
SIE HORDA, TO HORDA TA NIE AKTYWUJE SIE W TEJ RUNDZIE.
Po PRzYWOtLANIU NOWEJ HORDY HORDA ZE ZDOLNOSCIA
PRZYWOLANIA WYKONUJE SWOJ NORMALNY RUCH.

CzESTO W KONSEKWENCJI BEDZIE MUSIALA PRZESKOCZYC
NAD HORD#, KTORA PRZYWOLALA, W POSZUKIWANIL NAJ-
BLIZSZEGO WOLNEGO POLA.

FRZYWOLYWANIE UPADLYCH HORD

HORDY Z CECHA4 ,,PRZYWOLANIA UPADLYCH" PRZYWO—
tUJA KARTY ZE STOSU UFADLYCH HORD. PrzyGcoro-
WUJAC GRE WEDLUG SCENARIUSZA ZAWIERAJACEGO
HORDY Z SYMBOLEM TEGQO PRZYWOtLANIA, POTASUJCIE
KARTY UPADLYCH HORD | POLOZCIE W STOSIE OBOK OBSZARU GRY.
UPADLE HORDY NIE ZAPEWNIAJ 4 KRYSZTALOW PO ICH ZNISZCZENIU (NA
ICH REWERSACH NIE MA SYMBOLI KRYSZTALOWD.

FRZYWOLYWANIE JASZCZURZYCH HORD

HoRDY 2z CECHA ,,JASZCZURZEGO PRZYWOLANIA™
PRZYWOLUJA KARTY ZE STOSU JASZCZURZYCH HORD.
Przycorowud AC GRE WEDLUG SCENARIUSZA ZAWIE—
RAJACEGQ HORDY Z SYMBOLEM TEGO PRZYWOLANIA,
POTASUJICIE KARTY JASZCZURZYCH HORD | POLOZCIE
W STOSIE OBOK OBSZARU GRY. JASZCZURZE HORDY ZAPEWNIAJA
1 KRYSZTAL PO ICH ZNISZCZENIU | KAZDA POSIADA DODATKOWO SYM~—
BOLE ROZNYCH CECH. NATOMIAST HORDY Z CECH4 ,,JASZCZURZEGO
PRZYWOLANIA" SAME W SOBIE MIE S4 WARTE ZADNYCH KRYSZTALOW
PO ICH ZNISZCZENIU.

PAJECZE HORDY

DopaTek SPIDER GODDESS ZAWIERA ROWNIEZ
Y4 PAJECZE HORDY. GDY ODKRYWACIE TAKA
HORDE ZE STOSU, NIE UMIESZCZAJCIE JEJ NA
SCIEZCE. NA AWERSIE KARTY WSKAZANY JEST
OKRESLONY STOS WIEZ W PULI (NA PRZYK+AD
# 0L, WEZCIE NIEUZYWAN A NAKEAD-
KE PAJECZEJ SIECI | POLOZCIE NA WIERZCHU WSKAZANEGO STOSU.
NASTEPNIE ODLOZCIE PAJECZA HORDE DO PUDELKA. ZASOBY WIEZ
ZOSTALY OSNUTE SIECIAY

JESLI PODCZAS ULEPSZANIA WIEZY STOS, NA KTORY MASZ J4 OD+O—
2yC, LUB STOS, Z KTOREGO MASZ wZiAC NOWA WIEZE, LEZY POD
NAKLADK A PAJECZEJ SIECI, NIE WYKONUJESZ TEGO ULEPSZENIA. WIE-
ZA ZOSTAJE PRZEKAZANA INNEMU GRACZOWI, ALE NIE ULEPSZONA.
W ZaMIAN USUN NAKLADKE PAJECZEJ SIECI ZE STOSU. JESLI UZYLES
ZDOLNOSCI BOHATERA, JEJ ZETON POZOSTAJE WYKORZYSTANY. JESLI
UZYLES ZAKLECIA, ZOSTAJE ONO USUNIETE Z GRY. JESLI W FAZIE

FPRZyK tAD: MARYSIA PRZEKAZUIIE JOASI WIEZE LUCZNICZA POZIOMLU
2 (MAarKkSMaND. WIEZA pPoziomu 3 CSHARPSHOOTERD JEST JEDNAK
OSMUTA PATECZA SIECIH, WIEC MARYSIA NIE ZWRACA SIOJET WIEZY DO

PULI, TYLKO UMIESZCZA J4 ZAKRYT A NA PLANSZY JOASI W OBSZARZE
NOWYCH WIEZ", ROWNOCZESNIE USUWA NAKLADKE PATECZET SIEC/
ZE STOSU tUCZNICZYCH WIEZ POZIOMU 3.

7: WYDAJ KRYSZTALY NA STOSIE WIEZ POZIOMU 1 LUB NA STOSIE WIEZ
POZIOMU 2 ZNAJDUJE SIE NAKtADKA PAJECZEJ SIECI, NIE MOZECIE
ZAKUPIC NOWYCH WIEZ Z TEGO STOSU. W ZAMIAN MOZECIE OPtACIC
KoszT WIEZY (W KRYSZTALACH) Z TEGO STOSU, ABY USUNAC Z NIEGO
PAJECZA SIEC.

JESLI WIEZA NALEZACA DO OSNUTEGO SIECIA STOSU ZOSTANIE ZNISZ—
CZONA W WYNIKU AKTYWACJI PORTALU LUB BOSSA, TAKZE WTEDY
PAJECZA SIEC ZOSTAJE USUNIETA Z TEGO STOSU.

TELEPORTALE

P0oDCzAS PRZYGOTOWANIA WYBRANEGO SCENARIUSZA MOZECIE 2OSTAC
POINSTRUCWANI O KONIECZNOSCI ROZMIESZCZENIA NA MAPIE TELEPORTALI.
MaAJ 4 ONE WPLYW NA RUCH HORD PO SCIEZCE W KIERUNKU KROLESTWA.
W GRZE WYSTEPUJA DWIE NAK+tADKI TELEPORTAL: WEJSCIE | WYJSCIE.
WEJSCIE NALEZY ZAWSZE UMIESCIC BEZPOSREDNIO NA POLU SCIEZKI,
PODCZAS GDY WYISCIE POZA NIA. NA RYSUNKU ILUSTRUJACYM ROZMIESZ=
CZENIE ELEMENTOW W SCENARIUSZU WIDNIEJE STRZALKA WSKAZLJI ACA
POLE, KTORE PRZYNALEZY DO WYJSCIA Z TELEPORTALU, GDY JAKAS HORDA
PRZEMIESZCZA SIE NA WEJSCIE DO TELEPORTALU, NATYCHMIAST PRZENGSI
SIE NA POLE OBOK WXJSCIA Z TELEPORTALU. JESLI POLE TO JEST ZAJETE,
HORDA PRZEMIESZCZA SIE NA NAJBLIZSZE WOLNE POLE MIEDZY TYM POLEM
A BRAMA. JESLI NA TYM ODCINKU NIE MA ZADNEGO PUSTEGO POLA, HORDA
DOCIERA BEZPOSREDNIO DO KROLESTWA.

BOHATEROWIE TAKZE MOG4 KORZYSTAC Z TELEPORTALI. GDY BOHATER
WCHODZI NA WEJSCIE DO TELEPORTALU, MUSI NATYCHMIAST (BEZ UTRA-
TY PUNKTOW RUCHUD PRZENIESC SWOJ4 FIGURKE NA POLE SCIEZKI
OBOK WYJSCIA 2 TELEPORTALU., BOHATEROWIE NIE MOGA ZAKONC2YC
SWOJEGO RUCHU NA POLU ZAJMOWANYM PRZEZ NAKtADKI WEJSCIA
LUB WYJSClA Z TELEPORTALU.

WYJSCIE

WEJSCIE
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%S'PIDER CHALLENGE'|

DODATEK SPIDER GODDESS ZAWIERA ZESTAW ZETONOW PAJA-
KA, TALIE KART ,.SPIDER CHALLENGE" ORAZ ZESTAW NAKLE-
JEK ,SPIDER CHALLENGE". PONIZSZE ZASADY OBOWIAZUJA
WE WSZYSTKICH SCENARIUSZACH DODATKU SPIDER GODDESS,
Z WYJATKIEM SCENARIUSZA NR 3.

MOZECIE TAKZE WtAC2ZYC TE ZASADY DO SCENARIUSZY Z GRY
PODSTAWOWEJ | INNYCH DODATKOW. UZXICIE NAKLEJEK ,,SPIDER
CHALLENGE", ABY OZNACZYC MAPY TYCH SCENARIUSZY, KTORE
PRZESZLISCIE W TYM TRYBIE.

&

N
éPRZYGOT OWANIEQ!

PRZYGOTOWUJQC TRYB ,,.SPIDER CHALLENGE™, DO ZASAD PRZYGOTOWANIA
DANEGO SCENARIUSZA DODAJCIE NASTEPUJACE CZYNNOSCI:

® POTASUJCIE TALIE KART ,,SPIDER CHALLENGE™ | POLOZCIE W ZA—
KRYTYM STOSIE OBOK PLANSZY.

® OBOK NIEGO UTWORZCIE STOS ZETONOW PAJA4KA.

® POLOZCIE KARTE POMOCY ,,SPIDER CHALLENGE" W ZASIEGU
WS2YSTKICH GRACZY.

@ >
\ PRZEBIEG GRY |

TRY8 ,SPIDER CHALLENGE™ DODAJE NOWA FAZE DO KAZDEJ RUNDY
GRY = PRZED FAZA 1: PRZYWOLANIE NOWYCH HORD — ORAZ WPROWADZA
NOW 4 ZASADE DO PRZEBIEGU FAzY S: RUCH HORD.

FAZA 1: ODKRYCIE KARTY ,,.SPIDER CHALLENGE". PRZED POJAWIENIEM
SIE NOWYCH HORD NA PLANSZY ODKRYJCIE WIERZCHNIA KARTE ZE STOSU
.SPIDER CHALLENGE". KARTA TA OKRESLA KSZTALT ZETONU PAJAKA,
JAKI SPADNIE NA HORDE W TEJ RUNDZIE.

FAZA 5: RUCH HORD. GDY AKTYWUJECIE HORDE, PRZED SPRAWDZE-
NIEM WIDOCZNYCH NA JEJ KARCIE SYMBOLI ORAZ PRZED JEJ RUCHEM
SPRAWDZCIE, CZY WIDOCZNY NA KARCIE , SPIDER CHALLENGE" ZETON
PAJAKA PASUJE SWOIM KSZTALTEM DO PUSTYCH PRZESTRZENI NA
KARCIE TEJ HORDY. JESLI NIE PASUJE, AKTYWUJCIE HORDE NORMALNIE
| SPRAWDZCIE C2ZY ZETON PAJAKA PASUJE DO KOLEJNEJ HORDY, | TAK
AZ DO SKUTKU. JESLI PASUJE, POLOZCIE ZETON NA KARCIE HORDY
W TAKlI SPOSOB, ABY:

) NIE zaKRYWAL 2ADNEGO WROGA
ORAZ

) NIE ZAKRYWAL ZADNEGO ZETONU OBRAZEN, BOHATERA LUB
" ZOLNIERZA. ZETON PAJAKA MOZNA OBRACAC W KAZDYM
KIERUNKU | NA KAZD4 STRONE.

NA KARCIE HORDY MOZE ZNAJDOWAC SIE KILKA ZETONOW
PAJ AKA.

Po POLOZENIU ZETONU PAJAKA ODLOZCIE WIERZCHNIA ODKRYT A KARTE

.SPIDER CHALLENGE™ DO PUDELKA. W KAZDEJ RUNDZIE UZYWA SIE
TYLKO JEDNEGO ZETONU PAJAKA.

GDY ZETON PAJAKA LADUJE NA KARCIE HORDY, DODAJE DO NIEJ NO-
WYCH WROGOW, KTORYCH MUSICIE ZAKRYC, ABY POKONAC TE HORDE.

Po POLOZENIU ZETONU PAJAKA AKTYWUJCIE HORDE. UwaZAJCIE!
Na ZETONIE PAJ4KA MOGA WIDNIEC SYMBOLE SzyBKOSCI!

JESLI ZETON PAJAKA NIE ZOSTAL UMIESZCZONY NA ZADNEJ KAR-
CIE HORDY, TO PO AKTYWACJI WSZYSTKICH HORD NALEZY ODtOZYC
ODKRYTA KARTE ,SPIDER CHALLENGE™ DO PUDEtKA. GRATULACJE!
POWSTRZYMALISCIE w TEJ RUNDZIE ATAK PaJAkKOW!



ZAKRZYWIENIE CZASOPRZESTRZENI UMOZLIWILO NA-
SZYM WROGOM SPROWADZENIE DO NASZEGO SWIATA
DZIWNYCH KONSTRUKCJI, DZIEKI KTORYM POD BRAMAMI
KROLESTWA POJAWILY SIE STWORZENIA Z ODLEGLYCH
POLUDNIOWYCH PUSTYNI. NA SZCZESCIE PORTALE NIE

BOHATEROWIE

BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH
z symeoLem 6§/ G na rewersiE.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYM—
8oLami mocy ©.

WIEZE

UzYJcie wiez poziomow: 1, 2, 3, 4A | 4B, A TAKZE DODAJCIE DO
PULI WIEZE Z ZESTAWU 4C.

HORDY
FaLa O FaLa 1 FaLa 3 FaLa 4 FaLa S1 Pusrte
2x ZIELONE 1Tx ZIELONA 2x ZIELONE 2x ZIELONE 2X ZIELONE
Ix 20tTa  1x ZOtta Ix ZOtTa Ix ZOtta Ix ZOtTa  Ix Pusma
2x 1x

Czerwone  CzZERWONA

BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI KARTY POMOCY ,,SPIDER CHAL-
LENGE — PRZEBIEG RUNDY™, 12 KART ,SPIDER CHALLENGE",
12 ZETONOW FPAJAKA ORAZ 6 KART UPADLYCH HORD.

POTASUJCIE 12 KART ,,.SPIDER CHALLENGE™ | POLOZCIE W ZAKRYTYM
STOSIE OBOK OBSZARU GRY. ANALOGICZNIE PRZYGOTUJCIE STOS
UPADLYCH HORD.

PORTALE

El o« B o [

=L i\\:.{/ \F8* /AL
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ROZPOZNAJ A PRZYNALEZNOSCI DO STRON KONFLIKTU,
DLATEGO MOZEMY POWITAC W NASZYCH SZEREGACH
NOWYCH BOHATEROW: KAMIENNEGO GRAWLA ORAZ BY t4
PORLICZNIK ARMII MROCZNYCH ELFOW, LYNN. Z ICH PO-
MOCA POKONAMY TO ROZPLENIAJACE SIE PASKUDZTWO.

PLYTKI SCIEZKI

WYJscCiE
Z TELE-
FORTALU

WEJSCIE
DO TELE-
FPORTALU

STOSY PRZYWOLANIA

UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK JAK POKAZANO NA RYSLNKLU,
UZYWAJAC WYMIENIONYCH WCZESNIEJ KART HORD:
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REGULY SPECJALNE

W TYM SCENARIUSZU NAPOTKACIE WROGOW Z NASTEPUJ ACA NOwA
ZDOLNOQCM} ORAZ NOWY TYP NAKLADEK NA POLA MAFPY:

TE HORDY MOGA PRZYWOLYWAC DODATKOWE HOR-
DY, KTORE POJAWIA SIE NA SCIEZCE. JESLI PRZED
RUCHEM HORDY NA JEJ KARCIE S4 WIDOCZNE JAKIE=
KOLWIEK SYMBOLE PRZYWOLANIA, NA PLANSZY = NA
POLU PRZED NI4 — POJAWIA SIE KARTA ZE STOSU
UPADLYCH HORD. JESLI POLE TO JEST ZAJETE, NOWO PRZYWOLANA
HORDA PRZESKAKUJE JE (W KIERUNKU BRAMY) | ROBI TAK DO MOMEN—
TU, AZ ZNAJDZIE WOLNE POLE ALBO DOTRZE DO KROLESTWA. HORDA
TA NIE AKTYWUJE SIE W TEJ RUNDZIE. PO PRZYWOLANIU HORDA ZE
ZDOLNOSCI4 PRZYWOLANIA WYKONUJE SWOJ NORMALNY RUCH.

CZESTO w KONSEKWENCJ! BEDZIE MUSIALA PRZESKOCZYC NAD HORD 4,
KTORQ PRZYWOLALA, W POSZUKIWANIU NAJBLIZSZEGO WOLNEGO POLA.

TELEPORTALE NALEZY ROZMIESCIC ZGODNIE Z RY—
SUNKIEM PRZYGOTOWANIA MAPY. WPLYWAJA ONE NA
RUCH HORD | BOHATEROW.

GDY HORDA WEJDZIE NA POLE WEJSCIA DO TELEPOR=
TALU, NATYCHMIAST PRZEMIESZCZA SIE NA WSKAZANE
POLE OBOK WYJSCIA Z TELEPORTALU. RYSLNEK MAPY ZAWIERA BIAtA
STRZALKE WSKAZUJACA POLE, NA KTORE NALEZY PRZENIESC HORDE.

BOHATEROWIE NIE MOGA ZAKONCZYC RUCHU NA NAK+ADCE WEJSCIA
LUB WYJSCIA DO TELEPORTALU, ALE KORZYSTAJA Z NIEGO W TAKI SAM
SPOSOB JAK HORDY.

- D
(EPRZVGOT OWANIE MAPV&!




CLASH OF ELVES

JEDNYM Z NASZYCH NOWYCH SPRZYMIERZENCOW, KTORY
PRzYBY+ DO KROLESTWA DZIEKI PORTALOM, JEST LYNN,
DEZERTERKA Z ARMII MROCZNYCH ELFOW. JEJ POBRA-
TYMCY ZEBRALI WSZYSTKIE SWOJE SItY | NAPIERAJA
NAa KROLESTWO w CELU POJMANIA DEZERTERKI. LYNN

WYMASZEROWALA WIEC SAMOTNIE NA GRANICZNE POLA,
ABY POKONAC WYSLANE PO NIA ODDZIALY. ZBIERZCIE
SILY | WESPRZYICIE BOHATERKE! JESLI LYNN DOTRZE
DO ICH GtOWNEGO OBOZU, NA PEWNO POWSTRZYMA
NATARCIE.

BOHATEROWIE

BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH
z symeoLem 6/ G na REwWERSIE. NIE MOZECIE UZywal LYNN.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYM—
BoLami mocy ©.

WIEZE

UzYJcie wiez poziomow: 1, 2, 3, 4A | 4B, A TAKZE DODAJCIE DO
PULI WIEZE Z ZESTAWOW 4C | 4D.

HORDY

FaLa O FaLa 1 FaLa 4 faLa St SIEC
1x ZIELONA 2X ZIELONE
Ix 20L7a  Ux ZOLTE  2x ZOLTE  3x ZOLTE “4x PAJECZE
HORDY
3x 2x

CzerwonNe ~ CZERWONE

BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI FIGURKI LYNN, JEJ KARTY POMO-
CY, KART 2YCIA, 4 NAKLADEK PAJECZEJ SIECI, 12 KART ,SPIDER
CHALLENGE™, 12 ZETONOW PAJAKA ORAZ & KART UPADLYCH HORD.

PoTasUJCIE 12 KART ,,SPIDER CHALLENGE™ | POLOZCIE W ZAKRYTYM
STOSIE OBOK OBSZARU GRY. ANALOGICZNIE PRZYGOTUJCIE STOS
UPADLYCH HORD.

PORTALE

NonE.

PLYTKI SCIEZKI

e
WyISCIE
Z TELE-
FORTALU

WEJISCIE
DO TELE-
PORTALU

STOSY PRZYWOLANIA

UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK JAK POKAZANO NA RYSLNKLU,
UZYWAJAC WYMIENIONYCH WY ZEJ KART HORD:

WERZCH
STOSU
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REGULY SPECJALNE

W TYM SCENARIUSZU NAPOTKACIE NASTEPUJACE NOWOQSC:

GDY ODKRYWACIE PAJECZA HORDE ZE STOSU, NIE
UMIESZCZAJICIE JEJ NA SCIEZCE. W ZAMIAN POLOZCIE
NAK+ADKE PAJECZEJ SIECI NA WIERZCHU WSKAZA—
NEGO NA KARCIE STOSU WIEZ W PULI. NASTEPNIE
ODtOZCIE PAJECZA HORDE DO PUDELKA.

JESLI PODCZAS ULEPSZANIA WIEZY STOS, NA KTO—
RY MASZ J4 0Dt0OZYC, LUB STOS, Z KTOREGO
MASZ WZIAC NOW 4 WIEZE, LEZY POD NAKLADKA
PAJECZEJ SIECI, NIE WYKONUJESZ TEGO ULEPSZENIA.
WIEZA ZOSTAJE PRZEKAZANA INNEMU GRACZOWI, ALE NIE ULEPSZONA.
W ZAMIAN USUN NAK+ADKE PAJECZEJ SIECI ZE STOSU. JESLI UZYLES
ZDOLNOSCI BOHATERA, JEJ ZETON POZOSTAJE WYKORZYSTANY. JESLI
UZYLES ZAKLECIA, ZOSTAJE ONO USUNIETE Z GRY.

, FIGURKA LYNN

® InNI BOHATEROWIE MOG A ZNAJDOWAC SIE NA TYM
SAMYM POLU CO LYNN.

® LYNN NIE MOZE BYC CELEM ZAKLEC ANI ZDOLNOSCI
BOHATEROW.

® PO FaziE 2: PRZYWOLANIE NOWYCH HORD LYNN PRZEMIESZCZA
SIE NA KARTE HORDY LEZACA NA POLU BEZPOSREDNIO PRZED NIA
CJESLI NA TYM POLU JEST HORDAD | PODEJMUJE Z NIA WALKE.
W TEN SPOSOB LYNN POSUWA SIE NAPRZOD | W TEN SPOSOB WaszaA
DRUZYNA PODAZA DO ZWYCIESTWA. ZDECYDUJICIE, GDZIE DOK+ADNIE
NA KARCIE HORDY MA STANAC FIGURKA LYNN.

® HoRDY, KTORE MAJA WEJSC NA POLE LYNN, PRZESKAKUJA JA
TAK, JAKBY BY+A HORDA.

® JeSLI NA ZNISZCZONEJ HORDZIE, NA KTOREJ STOI LYNN, ZNAJDU—
JE SIE JESZCZE CO NAJMNIEJ JEDEN BOHATER LUB ZOLNIERZ, TO
WSZYSCY BOHATEROWIE NA TEJ KARCIE 2YSKUJA OCHRONE (+ACZNIE
z LYnnD.

ZWYCIESTWO I PORAZKA

W TYM SCENARIUSZU NIE WYSTEPUJA ANI PORTALE, ANI BOSSOWIE.
WYGRYWACIE, JESLI POMOZECIE LYNN NISZCZYC HORDY NA SCIEZCE
AZ DO MOMENTU DOTARCIA PRZEZ NIA NA POLE BEZPOSREDNIO PRZY
STOSIE PRZYWOLANIA NR 3, GDY LYNN DOTRZE NA TO POLE | NA KONCU
RUNDY NIE BEDZIE NA NI ZADNEJ HORDY, ZWYCIEZACIE!

PRZEGRYWACIE, JESLI:

® LYNN UTRACI WSZYSTKIE SERCA. LYNN TRACI SERCA WSKUTEK CEL-
NEGO OKA ORAZ GDY HORDA, NA KTOREJ STOI, WYKONUJE RUCH.

® NaA KONIEC RUNDY WSZYSTKIE HORDY ZNAJDUJA SIE NA SCIEZCE
zA LYNN. JESLI TAK SIE STANIE, LYNN NIE MOZE SIE PORUSZYC DO
PRZODU, WIEC WASZA ESKORTA DO 0BOZU MROCZNYCH ELFOW NIE
POWIOD LA SIE.

® KROLESTWO UTRACI WSZYSTKIE SERCA.

&
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OTO z CZELUSCI OGROMNEGO PORTALU WYLANIA SIE
WROG, KTOREGO OCZEKIWALISMY. GIGANTYCZNE DRZE—
WO PLUJACE KWASEM, A ZA NIM POKRACZNA ARMIA
DRZEWCOW. TO POTEZNY GREENMUCK! AJT A MEDR-

CY ZAWSZE PRZESTRZEGALI PRZED TYM, CZEGO SOBIE
CZLOWIEK ZYCZY... NO COZ, MIEIMY NADZIEJE, ZE CHOC
TEN JEDEN RAZ Cl PRZEMADRZALI STARCY SIE MYLILL
Do Bronif

W T7YM SCENARIUSZU NIE UZYWAJCIE REGU+ TRYBU ,SPIDER
CHALLENGE™!

BOHATEROWIE

BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPGSROD TYCH
z symoLem 6/ Q6 na rewersie.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYMBOLAMI
mocy © .

WIEZE

UzYJciE wiez poziomow: 1, 2, 3, 4A | 4B, A TAKZE DODAJCIE DO
PULI WIEZE Z zZESTAWOW 4C | 4D.

HORDY
FaLa O FaLa 1 FaLa 2
1x ZIELONA Yx ZIELONE 2x ZIELONE
2x ZOLTE
3x CzERWONE 4x CZERWONE
FaLa 3 FaLa 4 Pusrte
2x ZIELONE
2x ZOLTE 2x ZOLTE 3x PusTe
2x CZERWONE

BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI FIGURKI GREENMLICKA, JEGO KARTY
POMOCY, TALII KART ZYCIA, 5 KART AKCJI, ZNACZNIKA PRZYWOLANIA
DRZEWCOW | 2 KART HORD DRZEWCOW.

PORTALE

Brak,

e

-

PLYTKI SCIEZKI

STOSY PRZYWOLANIA

UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU,
UZYWAJAC WYMIENIONYCH WCZESNIEJ KART HORD:
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REGULY SPECJALNE

W TYM SCENARIUSZU NAPOTKACIE WROGOW Z NASTEPUJ ACYMI NOwYMI
ZDOLNOSCIAMI ORAZ NOWY ELEMENT MAPY':

TALIA KART 2YCIA GREENMUCKA

GREENMUCK DYSPONUJE 2 KARTAMI ZYCia. NA ICH
AWERSIE, W PRAWYM DOLNYM ROGU, WIDNIEJE NUMER.
U+OZCIE KARTY JEDNA NA DRUGIEJ WIZERUNKIEM
GREENMUCKA KU GORZE, TAK ABY KARTA NR 1 BYtA
NA GORZE, A KARTA NR 2 POD NiA.

TALIA KART AKCJI GREENMUCKA

JEDNA Z KART AKCJI GREENMUCKA
POSIADA SYMBOL Kwasu. POLOZCIE
TE KARTE ZAKRYTA NA STOLE, NA—
STEPNIE POTASUJCIE POZOSTALE Y KARTY AKCJI
| POLOZCIE NA NIEJ, FORMUJAC W TEN SPOSOB STOS.

ZWYCIESTWO

W SCENARIUSZU NIE MA PORTALI. WARUNKIEM ZWYCIESTWA JEST PO—
KONANIE GREENMUCKA. WYGRYWACIE NA KONIEC RUNDY, W KTOREJ
ZNISZCZYCIE JEGO OSTATNIA KARTE Zycla.

. d
iZIIS'ADY DOTYCZACE BOS'S'II&!

FIGURKA BOSSA

® BOHATEROWIE NIE MOGA WEJSC NA POLE ZAJMOWANE PRZEZ Fi-
GURKE BOSSA.

® UESLI FIGURKA BOSSA PRZEMIESCI SIE NA POLE ZAJMOWANE PRZEZ
BOHATERA, BOHATER TEN JEST ZMUSZONY DO WYCOFANIA SIE CpMUSI
PRZENIESC SIE NA SASIEDNIE PUSTE POLE LUB NA SWOJA PLANSZED
| OTRZYMUJE 1 OBRAZENIE.

® GDY PODCZAS RUCHU FIGURKA BOSSA MA SIE PRZEMIESCIC NA POLE
Z HORD 4, PRZESKAKUJE TO POLE.

® GDY HORDA MA SIE PRZEMIESCIC NA POLE ZAJMOWANE PRZEZ
BOSSA, PRZESKAKUJE TO POLE.

AKTYWACJA BOSSA

FIGURKA BOSSA AKTYWUJE SIE W FAZIE 4: RUCH HORD, TAK JAK
GDYBY BYtA KART A HORDY. FIGURKA ZOSTAJE AKTYWOWANA W TOKU
NORMALNEJ KOLEJNOSCI AKTYWACJI KART HORD. GDY PRZYCHODZI
CZAS NA AKTYWACJE BOSSA, POSTEFPUJCIE ZGODNIE Z INSTRUKCJAMI
Na JEGO KARCIE POMOCY.

ABY WYKONAC AKCJE, DOBIERZCIE WIERZCHNIA KARTE Z JEGOQ TALN AKCJI
| ROZEGRAJCIE WSZYSTKIE EFEKTY WYNIKAJACE Z TRESCI | SYMBOLI NA
NIEJ WIDNIEJ ACYCH.

20LNIERZE NIE BLOKUJA RUCHU BOSSA. JESLI NA KARCIE ZYCIA BOSSA,
PODCZAS JEGO RUCHU, ZNAJDUJ 4 SIE ZOLNIERZE, WPIERW OD+OZCIE
ICH DO PULI, A DOPIERO POTEM WYKONAJCIE RUCH BOSSEM.

POKRACZNE DRZEWCE

POt+OZCIE 2 ZAKRYTE KARTY HORD DRZEWCOW JEDNA
NA DRUGIEJ. ZA KAZDYM RAZEM, GDY HORDA DRZEW=—
COW ZOSTANIE ZNISZCZONA, POLOZCIE JA NA WIERZCHU
TEGO STOSU.

AKCJE GREENMUCKA PORUSZAJA ZNACZNIKIEM PRZYWOLANIA ORAZ
POWODUT A PRZYWOLANIE HORD POKRACZNYCH DRZEWCOW. Na POCZAT—
KU GRY ZNACZNIK PRZYWOLANIA DRZEWCOW ZNAJDUJE SIE NA POLU
PRZED GREENMUCKIEM. ZNACZNIK OBOWIAZUJ A NASTEPUJACE ZASADY:

® ZAIMUJE POLE SCIEZKI. BOHATEROWIE NIE MOGA ZATRZYMAC SIE
NA TYM POLU, HORDY | BOSSOWIE, KTORZY MAJA WEJSC NA TO
POLE, PRZESKAKUJ 4 JE.

® JESLI ZNACZNIK ZNAJDZIE SIE NA POLU Z WIEZA, NIE MOZECIE JEJ
ZABRAC Z PLANSZY NA KONCU RUNDY.

WIEKSZOSC AKCJII GREENMUCKA PORUSZA ZNACZNIK PRZYWOLANIA
DRZEWCOW, KTORY Z KOLEl POWODUJE POJAWIENIE SIE HORD DRZEWCOW
NA PLANSZY. ABY PRZENIESC ZNACZNIK, UtOZ KARTE AKCJl W LINI
Z BRAMA (KIERUJAC SIE FIOLETOW A KRAWEDZIAD, A NAST EPNIE PRZE-
NIES ZNACZNIK W KIERUNKU WSKAZANYM PRZEZ STRZALKE. ZNACZNIK
PRZESKAKUJE HORDY | ZMUSZA BOHATEROW ZAJMUJACYCH POLA, NA
KTORE WCHODZI, DO WYCOFANIA SIE.

GDY ZNACZNIK POWODUJE POJAWIENIE SIE NA PLANSZY HORDY, DO—
BIERZCIE WIERZCHNIA KARTE ZE STOSU HORD DRZEWCOW CJESLI NIE MA
KART w STOSIE, ZIGNORUJICIE TEN EFEKT) | POLOZCIE JA4 NA PUSTYM
POLU SCIEZKI SASIADUJACYM ZE ZNACZNIKIEM PRZYWOLANIA DRZEW =
cOw. JESLI ISTNIEJE WIECEJ NIZ JEDNA OPCJA, ZDECYDUJCIE, GDZIE
POJAWI SIE HORDA. JESLI NIE MA ZADNEGO POLA, NA KTORYM MOZNA
UMIESCIC HORDE, OD+OZCIE JEJ KARTE Z POWROTEM NA WIERZCH
STOSU. GDY HORDA DRZEWCOW ZOSTANIE ZNISZCZONA, POLOZCIE JA
NA WIERZCHU STOSU.

WALKA Z BOSSEM
POKONANIE BOSSA NIE JEST tATWE.

® ANI BOHATEROWIE, ANI ZAKLECIA NIE MAJA WPLYWU NA BOSSA.
BOHATEROWIE NIE MOGA STAWAC NA KARCIE ZYCIA BOSSA | JESLI
ICH ZDOLNOSC, AKCJA LUB UMIEJETNOSC MIALYBY UMIESCIC NA NIEJ
ZETONY OBRAZEN, TO NIE UMIESZCZA SIE TYCH ZETONOW. PODOBNIE
RZECZ SIE MA Z ZAKLECIAMI.

® GOy WIEZA ATAKUJE BOSSA, ZETONY OBRAZEN UMIESZCZA SIE NA
WIERZCHNIEJ KARCIE JEGO TALIl ZYCIA. ABY ZNISZCZYC BOSSA, JEGO
WIZERUNEK NA KARCIE ZYClA MUSI BYC W CALOSCI ZAKRYTY.

® WsSzySTKIE ATAKI WIEZ WYMIERZONE W BOSSA S4A TRAKTOWANE,
JAKBY FPOSIADALY CECHE

ZNISZCZENIE BOSSA

W FazIE 3: ZNISZCZENIE HORD SPRAWDZCIE WIERZCHNIA KARTE ZYCIA
BOSSA. JESLI JEGO WIZERUNEK JEST W CALOSCI ZAKRYTY, BOSS ZO—
STAJE ZNISZCZONY . ZDEJMIJCIE KARTE | ODWROCCIE NA DRUG A STRONE,
ABY POZNAC JEGO EFEKTY. S4 ONE ROZSTRZYGANE TAK, JAK GDYBY
BY+tY KARTA AKCJlI (PATRZ wYZEJ). PO ROZEGRANIU WSZYSTKICH
EFEKTOW OD+OZCIE KARTE DO PUDELKA,
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DO GRANIC KROLESTWA ZAWITALY DZIWNE JASZCZURKI,
KTORE POTRAFIA W MGNIENIU OKA ZWOtAC HORDY
SWOICH TOWARZYSZY. NIE POWINNISMY LEKCEWAZYC
TYCH NIEPOZORNYCH STWORZEN. JESLI CHCEMY POKO—

BOHATEROWIE

BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH
z symoLem 6/ Q6 na rewersie.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYMBOLAMI
mocy © .

WIEZE

UzYJCiE wiez poziomow: 1, 2, 3, 4A | 4B, A TAKZE DODAJCIE DO
PULI WIEZE Z zZESTAWOW 4C | 4D.

HORDY

FaLa 1 faLa 2 faLa 3 FaLa 4
2x ZIELONE 2x ZIELONE
2x ZOLTE Ix ZoLma 2x ZOLTE
3x CZERWONE 1x CzERWONA
FaLa 7 faLa S2 PusTe SIEC
1x ZIELONA
i 4x PAJECZE
2x ZOLTE 3x PusTe HORDY

BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI KARTY POMOCY ,SPIDER CHAL-
LENGE — PRZEBIEG RUNDY", 12 KART ,.SPIDER CHALLENGE",
12 ZETONOW PaJqKa, 4 NAKLADKI PAJECZEJ SIECI | 6 KART
JASZCZURZYCH HORD. POTASUJCIE 12 KART ,.SPIDER CHALLENGE™
| POLOZCIE W STOSIE OBOK PLANSZY. FOTASUJCIE & KART
JASZCZURZYCH HORD | UTWORZCIE Z NICH STOS.

PORTALE

o| B o B o
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PLYTKI SCIEZKI

STOSY PRZYWOLANIA
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NAC PAJECZA BOGINIE, MUSIMY ZATRZYMAC ICH POCHOD.
LYNN JEST PEWNA, ZE BOGINI PRZYBY+tA DO NASZYCH
CZASOW PRZEZ TE SAME PORTALE, KTORE PRZENIOStY
TU J4 | GRAWLA.

-
- —
Wyiscie

TELEPORTALU ~ Z TELEPORTALU
UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU,

WEJSCIE BO

UZYWAJAC WYMIENIONYCH WCZESNIES KART HORD:




REGULY SPECJALNE

W TYM SCENARIUSZU NAPOTKACIE WROGOW Z NOW A ZDOLNOSCIA:

JASZCZURZY ZEW

TE POTEZNE JASZCZURY POSIADLY ZDOLNOSC OTWIE-
RANIA PORTALI | SPROWADZANIA PRZEZ NIE SWOICH
KOMPANOW Z NAJDALSZYCH KRAIN.

JESLI PRZED RLCHEM HORDY NA JEJ KARCIE WIDOCZNE SA4 SYMBOLE
JASZCZURZEGO PRZYWOLANIA, DOBIERZCIE WIERZCHNIA KARTE ZE STO—
SU JASZCZURZYCH HORD (ZIELONE KARTY Z SYMBOLEM JASZCZURZEGO
PRZYWO+LANIA NA REWERSIED | UMIESCCIE J A NA POLU BEZPOSREDNIO

&

PRZED TA HORDA. JESLI POLE TO JEST ZAJETE PRZEZ HORDE, PORTAL
LUB BOSSA, NOWO PRZYWOLANA HORDA PRZESKAKUJE JE (W KIERUNKU
BRAMY ) | ROBI TAK DO MOMENTU, AZ ZNAJDZIE WOLNE POLE ALBO DOTRZE
D0 KROLESTWA. (W TYM DRUGIM PRZYPADKU IKROLESTWO TRACI SERCA
WED UG NORMALNYCH zASADD. NOWO PRZYWOLANA HORDA NIE AKTYWUJE
SIE W TEJ RUNDZIE. BEDZIE AKTYWOWANA DOPIERO OD NASTEPNEJ RUNDY.

NA REWERSIE KART JASZCZURZYCH HORD WIDNIEJE 1 KRYSZTAt, KTORY
OTRZYMUJECIE PO JEJ ZNISZCZENIU. KARTY Z SYMBOLEM JASZCZURZEGO
PRZYWOLANIA NIE MAJ A ZADNYCH SYMBOLI KRYSZTALOW NA REWERSIE.

PRZYCOTOWANIE MAPY |
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JASZCZURZE HORDY ORAZ PIASKOWE ZJAWY PODJELY WSPOLNA PROBE PRZEJECIA KROLESTWA. ICH SILA TKWI
W ILOSCI, TO WIELKI NIEPRZERWALNY STRUMIEN NAPLYWAJACYCH ZE WSZYSTKICH STRON POSILKOW.

BOHATEROWIE

BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH
z symeoLem 6§/ G na rewersiE.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYMBOLAMI
mocy ©.

WIEZE

Uzyacie wiez poziomow: 1, 2, 3, 4A | 4B, A TAKZE DODAJCIE DO
PULI WIEZE Z zZESTAWOW 4C | 4D.

HORDY

FaLa O FaLa 1 FaLa S1 fFaLa S2 SIECI
1x ZIELONA 2x ZIELONE 2x ZIELONE
> 5 - 5 Yx PAJECZE
2x ZOLTE 2x ZOLTE 2x ZOLTE mﬁ,

3x Czerwone 2x CzERWONE 2x CZERWONE

BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI KARTY POMOCY ,,SPIDER CHALLEN—
GE — PRZEBIEG RUNDY", 12 KART ,SPIDER CHALLENGE™, 12 ZETO-
NOW PaJAKA, 4 NAKLADEK PAJECZEJ SIECI, & KART JASZCZURZYCH
HORD | & KART UPADtYCH HORD. POTASUJCIE 12 KART ,SPIDER
CHALLENGE™ | POtOZCIE W ZAKRYTYM STOSIE OBOK PLANSZY.
PODOBNIE UCZYNCIE Z & KARTAMI JASZCZURZYCH HORD | & KARTAMI
UPADLYCH HORD.

PORTALE

STOSY PRZYWOLANIA

UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU,
UZYWAJAC WYMIENIONYCH WCZESNIES KART HORD:

.
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Z PRZESZtOSCI POWROCH NASZ NAJZACIEKLEJSZY | TERAZ BIEDAK POZOSTAJE UWIEZIONY W JEJ SIECI.
PRZECIWNIK, PAJECZA BOGINIf GRAWL POSTANOWIL  MUSIMY GO CZYM PREDZEJ UWOLNIC, ZANIM STANIE SIE

SAM JEDEN STAWIC JEJ CZOtA, PEWNY SWEJ SitY JEDNYM Z JEJ WYSTAWNYCH POSHKOW!
| WYTRZYMALOSCI. NIE DALISMY RADY GO ZATRZYMAGC

BOHATEROWIE PLYTKI SCIEZKI

BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH
z symeoLem 6/ Q) na reweRrsIE. NIE MOZECIE UZywal GRAWLA.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYM—
8oLami mocy ©.

WIEZE

Uzyacie wiez pPoziomOw: 1, 2, 3, YA | 4B, A TAKZE DODAJCIE DO
PULI WIEZE Z ZESTAWOW 4C | 4D.

HORDY

FaLa O FaLa 1 FaLa 3
2x ZIELONE 2x ZIELONE 2x ZIELONE
Ix Z6tma Y4x ZOLTE 2x Z6LTE

2x CzZERWONE 1x CzErRwoNA
Faa 7 Faa I S STOSY PRZYWOLANIA
1x ZIELONA

Ix ZotTa 3x ZOLTE Yx PAJECZE HORDY 1x1

UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU,

BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI FIGURKI GRAWLA, FIGURKI Fa- uzywad AC WYMIENIONYCH WCZESNIEJ KART HORD:

JECZEJ BOGINI, 3 KART PAJECZEJ PULAPKI, & KART UPADLYCH

HORD, KARTY POMOCY ,SPIDER CHALLENGE — PRZEBIEG RUNDY™, foniary
12 KART ,,SPIDER CHALLENGE™, 12 ZETONGW PaJAKA | 4 NAK tA—
DEK PAJECZEJ SIECI.
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PoTasUJCIE 12 KART ,,SPIDER CHALLENGE™ | POLOZCIE W STOSIE

OBOK PLANSZY. PODOBNIE LUCZYNCIE Z 6 KARTAMI JASZCZURZYCH T X B g
HORD | & KARTAMI UPADLYCH HORD. e kﬂ ¢
: 3 2 B
W PRAWYM DOLNYM ROGU KAZDEJ KARTY PAJECZEJ PU- ! $ e B o
LAPKI WIDNIEJE LICZBA. UTWORZCIE STOS, W KTORYM KARTA - 3 B ﬁ % [0 I
NUMER 1 ZNAJDZIE SIE NA WIERZCHU, A KARTA NUMER 3 NA & E ~n— T
SPODZIE, | POLOZCIE GO WE WSKAZANYM MIEJSCU NA MAPIE. | BT s & kN ¢
— hy —— = s
o o~ a >
ot S — GRS
% X %
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REGULY SPECJALNE

FIGURKA GRAWLA

GrAwL zOSTAL UWIEZIONY W SIECI FAJECZEJ BOGINI.
BOHATEROWIE MOGA WCHODZIC NA POLE ZAJMOWANE
PRZEZ GRAWLA, | ZATRZYMYWAC SIE NA NIM.

GRAWL NIE PORUSZA SIE AZ DO MOMENTU GDY, OSTAT =
NIA KARTA PAJECZEJ PULAPKI ZOSTANIE ZNISZCZONA, EFEKTY TEJ KARTY
POZWALATA GRAWLOWI NA RUCH DO 3 POL. TO OZNACZA, ZE MOZNA GO
ODCIAGNAC OD NIEBEZPIECZENSTWA | UZYC DO WALKI Z HORDAMI POPRZEZ
PODEJMOWANIE Z NIMI WALKI, CO MOZE POMOC WAM W UKONCZENIU
SCENARILSZA.

JESLI FIGURKA PAJECZEJ BOGINI KIEDYKOLWIEK WEJDZIE NA POLE Z GRAW -~
LEM, PRZEGRYWACIE!

ZWYCIESTWO g
W TYM SCENARILSZU NIE WYSTEPUJA PORTALE. W ZAMIAN 'y Yy
MUSICIE USUNAC WSZYSTKIE KARTY ZE STOSU PAJECZEJS Yy
PULAPKI | UNOLNIC GrRAWLA. KARTY PAJECZEJ PUf.A:DKJ oy
DZIALATA W TAKI SAM SPOSOB JAK KARTY ZYGIA BOSSOW. # :

KARTA PAJECZEJ PULAPKI ZOSTAJE ZNISZGZONA W MO- ——
MENCIE, GDY ZOSTANA ZAKRYTE WSZYSTKIE POLA SIATKI Z WIZERUNKIEM
PAJECZEJ SIECI. POLA BEZ WZORU NIE MOGA ZOSTAC ZAKRYTE [ TYM
SAMYM NIE MUSZA BYC ZAKRYTE, ABY KARTA ZOSTALA ZNISZCZONA. KAR-
TY PAJECZEJ PULAPKI MOGA BYC ATAKOWANE TYLKO PRZEZ WIEZE | TO
TYLKO PRZEZ TAKIE, KTORE MOGA CELOWAC BEZPOSREDNIO W POLE, NA
KTORYM ZNAJDUJE SIE STOS KART PAJECZEJ PULAPKI. JESLI NA KONIEC
FAZY Y: ZNISZCZENIE HORD WSZYSTKIE POLA SIATKI Z WIZERUNKIEM SIECI
SA4 ZAKRYTE, TO KARTA PAJECZEJ PULAPKI ZOSTAJE ZNISZCZONA. NALEZY
JA ODWROCIC | POSTEPOWAC ZGODNIE Z INSTRUKCJAMI NA ODWROGIE,
A NASTEPNIE ODLOZY(C KARTE DO PUDELKA.

T P |
%ZAS’ADY DOTYCZACE BOSSA

W TYM SCENARIUSZU WYSTEPUJE FIGURKA PAJECZEJ BOGINI, ALE NIE
UZywa SIE JEJ TALIl KART ZYCIA ANI TALI KART AKCJ. W TYM SCE-
NARIUSZU NIE MOZECIE ATAKOWAC PAJECZEJ BOGINI.

FIGURKA BOSSA
® BOHATEROWIE NIE MOGA WEJSC NA POLE ZAJMOWANE PRZEZ Fi—
GURKE BOSSA.

® JESLI FIGURKA BOSSA PRZEMIESCI SIE NA POLE ZAJMOWANE PRZEZ
BOHATERA, BOHATER TEN JEST ZMUSZONY DO WYCOFANIA SIE CmMUSI
PRZENIESC SIE NA SASIEDNIE PUSTE POLE LUB NA SWOJA PLANSZED
| OTRZYMUJE 1 OBRAZENIE.

® GDY PODCZAS RUCHU FIGURKA BOSSA MA SIE PRZEMIESCIC NA POLE
Z HORD A, PRZESKAKUJE TO POLE.

® GDY HORDA MA SIE PRZEMIESCIC NA POLE ZAJMOWANE PRZEZ
BOSSA, PRZESKAKUJE TO POLE.

AKTYWACJA PAJECZEJ BOGINI

W FaziE S: RUCH HORD FaJECzA BOGINI PORUSZA SIE O 1 POLE PO SCIEZCE
W KIERUNKU FIGURKI GRAWLA. JESLI WEJDZIE NA FOLE Z FIGURKA GRAWLA,
BOHATER ZOSTAJE POCHWYCONY | NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE GRE. PRZE-
GRYWACIE TAKZE W PRZYPADKU, GDY KROLESTWO UTRACI WSZYSTKIE SERCA.

UWAGA: NISZCZENIE KART PAJECZEJ PULAPKI POWODUJE
COFANIE SIE PAJECZEJ BOGINI NA SCIEZCE, DZIEKI CZEMU MACIE

WIECEJ CZASU NA URATOWANIE GRAWLA.




| PRZYGOTOWANIE MAPY |
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RaATUIAC GRAWLA, ROZGNIEWALISMY PAJECZA BOGINIE. OTO, KIEROWANA FURIA | CHECIA ODWETU, ZBLIZA SIE
DO GRANIC KROLESTWA WRAZ ZE SWOJ4 OBRZYDLIWA ARMIA PAJAKOW. OPUSCCIE PRZYLBICE, CZEKA NAS NIE

LapA BiTwAY

BOHATEROWIE

BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH
z symeoLem 6/ G na rewersie.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYMBOLAMI
mocy © .

WIEZE

U z2YJCIE wiEZ PoziomMOw: 1, 2, 3, 4A | 4B, A TAKZE DODAJCIE DO
PULI WIEZE Z zZESTAWOW 4C | 4D,

HORDY

FaLa O FaLa 1 FaLa 3 faLa 4 SIECH
3x ZIELONE 1x ZIELONE 2x ZIELONE 2x ZIELONE
5 5 - 5+ 5 4x PAJECZE
1x ZOtTA 4x ZOLTE 2x ZOLTE 2x ZOLTE mo@
3x CZERWONE 2x CzERWONE

BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI FIGURKI PaJECZES BOGINI, JEJ
5 KART ZYClA, 5 KART PAJECZEGO LEGU, 4 NAKLADEK PAJE-
CZEJ SIECI, 12 KART ,,SPIDER CHALLENGE"”, 12 ZETONOW PAJAKA,
KARTY POMOCY ,,SPIDER CHALLENGE — PRZEBIEG RUNDY™ ORAZ
KARTY POMOCY PaJECZEJ BOGINI.

POTASUJCIE S KART PAJECZEGO LEGU | POLOZCIE W ZAKRYTYM
STOSIE OBOK PLANSZY. PODOBNIE UCZYNCIE Z 12 KARTAMI ,,SPIDER
CHALLENGE".

PORTALE

Brak.

STOSY PRZYWOLANIA

UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU,
UZYWAJAC WYMIENIONYCH WY ZEJ KART HORD:

WIERZCH
STosU
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REGULY SPECJALNE

TALIA KART ZYCIA PAJECZEJ BOGINI

BOGINI DYSPONUJE 5 KARTAMI 2YCIA. W LEWYM DOLNYM ROGU AWERSU
KARTY WIDNIEJE LICZBA. ABY PRZYGOTOWAC TALIE ZYCIA, WSZYSTKIE
KARTY POWINNY UKAZYWAC WIZERUNEK BOGINI, A NASTEPNIE NALEZY
JE UtOZYC w PORZADKU NUMERYCZNYM, FOCZAWSZY OD KARTY
Z NUMEREM 1 NA WIERZCHU AZ DO KARTY Z NUMEREM S NA SPODZIE.

ZWYCIESTWO

W TYM SCENARIUSZU NIE WYSTEPUJA PORTALE. W ZAMIAN MUSICIE
POKONAC PAJECZA BOGINIE. ZWYCIEZYCIE NA KONIEC RUNDY, W KTOREJ
ZOSTANIE ZNISZCZONA JEJ OSTATNIA KARTA ZYCIA,

&€ d
!%ZAS'ADY DOTYCZACE BOSS'A&!

Faggcza BOGINI KIERUJE SIE STANDARDOWYMI ZASADAMI DOTYCZ ACYMI
BOSSOW. W TYM SCENARIUSZU BEDZIECIE MIELI MOZLIWOSC PODJECIA
Z NIA BEZPOSREDNIEJ WALKI.

Z20LNIERZE NIE BLOKUJ A RUCHU BOSSA. JESLI NA KARCIE ZYCIA BOSSA
PODCZAS JEGO RUCHU ZNAJDUJA SIE ZOLNIERZE, WPIERW OD+OZCIE
ICH DO PULI, A DOPIERO POTEM WYKONAJCIE RUCH BOSSEM.

WALKA Z BOSSEM
POKONANIE BOSSA NIE JEST tATWE.

® ANI BOHATEROWIE, ANI ZAKLECIA NIE MAJA WPLYWU NA BOSSA.
BOHATEROWIE NIE MOGA STAWAC NA KARCIE ZYCIA BOSSA | JESLI
ICH ZDOLNOSC, AKCJA LUB UMIEJETNOSC MIALYBY UMIESCIC NA NIEJ
ZETONY OBRAZEN, TO NIE UMIESZCZA SIE TYCH ZETONOW. PODOBNIE
RZECZ SIE MA Z ZAKLECIAMI.

® Goy WIEZA ATAKUJE BOSSA, ZETONY OBRAZEN UMIESZCZA SIE NA
WIERZCHNIEJ KARCIE JEGO TALIl ZYCIA. ABY ZNISZCZYC BOSSA, JEGO
WIZERUNEK NA KARCIE ZYClA MUSI BYC W CALOSCI ZAKRYTY.

WSZYSTKIE ATAKI WIEZ WYMIERZONE W BOSSA SA TRAKTOWANE, JAKBY
POSIADALY CECHE

ZNISZCZENIE BOSSA

W FAzZIE 4: ZNISZCZENIE HORD SPRAWDZCIE WIERZCHNIA KARTE ZYCIA
BOssA. JESLI JEGO WIZERUNEK JEST W CALOSCI ZAKRYTY, BOSS
ZOSTAJE ZNISZCZONY. ZDEJMIJCIE KARTE | ODWROCCIE NA DRUGA
STRONE, ABY POZNAC EFEKTY BOSSA. JEST ONA ROZSTRZYGANA TAK,
JAK GDYBY BY+A KART A AKCJI. PO ROZEGRANIU WSZYSTKICH EFEKTOW
QDLOZCIE KARTE DO PUDELKA.

PAJECZY LEG

FaJggcza BOGINI NIE DYSPONUJE TYPOW A TALIA KART AKCJl. W zA-
MIAN MA NA SWOJE USLUGI TALIE HORD PAJECZEGO LEGU. ZA KAZDYM
RAZEM, GDY BOGINI OPUSZCZA JAKIES POLE, DOBIERZCIE WIERZCHNIA
KARTE LEGU | POtOZCIE JA NA OPUSZCZONYM PRZEZ NIA POLU.
KARTY LEGU NIE AKTYWUJA SIE W RUNDZIE, W KTOREJ POJAWILY
SIE NA SCIEZCE.

NIE OTRZYMUJECIE KRYSZTALOW ZA ZNISZCZENIE TYCH HORD. GDY
JAKAS HORDA PAJECZEGO LEGU ZOSTANIE ZNISZCZONA, UMIESCCIE J A
NA SPODZIE JEJ TALIL

fPRZVGOT OWANIE MAPY
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ZPAJI{CZA BOGINI W TRYBIE , PORTAL STORM” |
@

W ROZDZIALE O TRYBIE . PORTAL STORM” (zA-
PEWNIAJ ACYM REGRYWALNOSC SCENARIUSZY) KON-=
CZACYM KSIEGE SCENARIUSZY W GRZE PODSTAWO-

WEJ ZNAJDZIECIE INFORMACJE O DWOCH LOSOWO
WYBIERANYCH BOSSACH ORAZ LOSOWYCH STOSACH
HORD. ZAWARTOSC NINIEJSZEGO DODATKU MOZNA
tAaczyC z TRYBEM ,,PORTAL STORM”. DO TEGO

CELU StUZA: KARTA UDERZENIA SIECIT, KARTY ZYCIA
| POMOCY PAJECZEJ BOGINI | GREENMUCKA. PONI-
ZEJ ZNAJDZIECIE SZCZEGOLOWE ZASADY ICH UZYCIA.
TAKZE KARTY HORD Z FAL S MOZNA UZYC w TYM
TRYBIE, WTASOWUJAC JE W STOSY O ODPOWIEDNICH
LITERACH.

FALE

KARTY FaL S1 1 S2 MOGA zOSTAC WtACZONE DO TRYBU ,,PORTAL
STORM”. W TAKIM WYPADKU, PODCZAS PRZYGOTOWANIA STOSOW PRZY—
WO+LtANIA, BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI ZESTAWOW KART UPADLYCH
HORD | JASZCZURZYCH HORD. KARTY FAL S NALEZY DO+0OZYC DO
NASTEPUJ ACYCH GRUP:

GRUPA A - ZIELONE Z FALI S1 | S2
GRrUPA B — ZOLTE Z FaLl Si
GRruUPA C — CZERWONE Z FALl S1, ZOLTE Z FaLl S2
GRruUPA D - CZERWONE Z FALI S2

ZBYT DUZA LICZBA KART Z FAL S w TRYBIE ,,PORTAL STORM™ MOZE
SPRAWIC, ZE ZWYCIESTWO OKAZE SIE NIEMOZLIWE. DLATEGO PO SKOM=—
PLETOWANIU KART HORD PRZEJRZYICIE JE: JESLI W JAKIMS STOSIE
ZNALAZLY SIE CO NAJMNIET 4 KARTY Z FAL 'S, ZAMIENIACIE JE NA INNE
KARTY Z TEJ SAMEJ GRUPY, DO MOMENTU AZ BEDZIE ICH 3 LUB MNIEJ.

TEN DODATEK ZAWIERA KARTY ZYCIA | POMOCY, JAKICH POTRZEBUJE—
CIE, ABY W+ACZYC GREENMUCKA | PAJECZA BOGINIE DO SCENARIUSZY
W TRYBIE ,,PORTAL STORM™. DODATKOWO W PUPELKU ZNAJDZIECIE
2 NOWE KARTY UDERZENIA DLA TRYBU , PORTAL STORM™. PONIZEJ
OPISALISMY SZCZEGOLOWO ICH DZIAtANIE:

FPAJECZA BOGINI

FPasecza BOGINI JEST BARDZO WYMAGAJACYM BOSSEM. GDY POJAWIA
SIE NA PLANSZY, OTRZYMUJECIE ZAKLECIE, KTORE MA WaAM POMOC
W ZWALCZENIU WROGA, JESLI WYKORZYSTALISCIE JUZ JAKIES ZAKLECIA
Z TYCH, KTORE OTRZYMALISCIE NA POCZATKU GRY, MOZECIE ODZYSKAC
JEDNO Z NICH ALBO WYBRAC DOWOLNE ZAKLECIE Z PUDELKA | DOLOZYC
DO ZESTAWU SWOICH ZAKLEC.

JESLI FaJeCza BOGINI POJAWIA SIE NA PLANSZY W TRYBIE ,,PORTAL
STORM", BEDZIECIE DODATKOWO POTRZEBOWAL!I KART PAJECZEGO LEGU.
KARTA PAJECZEGO LEGU POJAWIA SIE NA PLANSZY PO RUCHU BOGINI,
NA POLU, KTORE WtASNIE OPUSCItA. HORDA PAJECZEGO LEGU NIE
AKRYWUJE SIE W RUNDZIE, W KTOREJ POJAWILA SIE NA PLANSZY.

GREENMUCK

GDY GREENMUCK POJAWIA SIE NA PLANSZY, WEZCIE ZNACZNIK DRZEW—
COW | POLOZCIE NA WYBRANYM PRZEZ SIEBIE PUSTYM POLU SCIEZKI,
JESLI NA SCIEZCE NIE MA PUSTYCH MIEJSC, NIE UMIESZCZAJCIE NIGDZIE
ZNACZNIKA. W TRYBIE ,,PORTAL STORM™ ZNACZNIK DRZEWCOW NIE PO—
WODUJE POJAWIANIA SIE NA SCIEZCE DRZEWCOW: ZNACZNIK PO PROSTU
BLOKUJE ZAJMOWANE POLE. BOHATEROWIE NIE MOGA PRZECHODZIC
PRZEZ TO POLE ANl SIE NA NIM ZATRZYMYWAC. BOSSOWIE | HORDY,
KTORE MAJ4 WEJSC NA TO POLE, PRZESKAKUJ A JE, GDY GREENMUCK
ZOSTANIE ZNISZCZONY, USUNCIE ZNACZNIK DRZEWCOW ZE SCIEZKI.

KARTY UDZERZENIA SIECI!

W GRZE WYSTEPUJA 2 KARTY UDERZENIA SIECIT. WSKUTEK ICH EFEK-
TOW NA STOSACH WIEZ W PULI POJAWIAJ A SIE 2 NAKLADKI PAJECZEJ
SIECI. NaAKtADKI ROZNIA SIE ZAKRESEM WIEZ, NA KTORYCH MOGA
ZOSTAC UMIESZCZONE. POzA TYM DZIALAJA W TAKI SAM SPOSOB JAK
NAKLADKI PAJECZEJ SIECI WYWOLYWANE PRZEZ EFEKTY PAJECZYCH
HORD W SCENARIUSZACH Z DODATKU PaJgCza BOGINI CPATRZ STR. 12).
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