KS/EGa SCENARIISZY

| WPROWADZENIE

NA DALEKIES POLNOCY, GDZIE LODOWE PUSTKOWIA CIAGNA SIE
2 KAZDEJ STRONY AZ PO HORYZONT, NAGLE ZAWIROWANIA STRU=
MIENIA CZASU SPOWODOWALY POJAMIENIE SIE DZIWNYCH, KRWIO=
ZERCZYCH STWOROW. NASI STRAZNICY WROCILI DO KROLESTWA
2 OPOWIESCIAMI O GIGANTYCZNYCH BESTIACH POKRYTYCH BIALYM
FUTREM | ICH SNIEZNYCH TOWARZYSZACH = WILKACH, KTORZY, WE~
DRUJAC PRZEZ MROZN4 TUNDRE, POZOSTAWIATA 24 SOB4 JEDEN
PRZERAZAJACY SWYM OGROMEM SLAD ZNISZCZENIA. W OSTATNIM

CZASIE KILKA Z NICH, ZA SPRANA WCIAZ POJAMAJACYCH SIE POR=
TALI, KTORE WPRAWILA W RUCH NIKCZEMNA W+ADCZYNI CZASU,
ZNALAZLO SIE W OBREBIE NASZEJ KRAINY.

CHOCIAZ J.T., KROL YETI, JESZCZE DO NAS NIE ZAWITAL, BLAGAM
Was, ABYSCIE POZOSTALI CZUINI! TO WSZYSTKO MOZE DOPROWA=
DZIC DO NADEJSCIA NOWEJ EPOKI LODOWCOWEJ, A TYLKO WY JE-
STESCIE W STANIE ZAPOBIEC NASZEJ SKUTEJ LODEM PRZYSZ£OSC!
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| NOWY BOWATER |
&~ 5% GERALD LIGHTSEEKER

NINIEJSZY DODATEK WPROWADZA DO GRY NOWEGO BOHATERA.
SIR GERALD LIGHTSEEKER TO JEDEN 2 WYROZNIAJACYCH SIE
PRZYWODCOW W ARMII IKROLESTWA | RYCERZ NAJWY 25260
PROBY . JEGO NIEZWYK £E ZDOLNOSCI POMOGA WAM GROMA—
DzIC ODDZIALY | SPRZYMIERZAC SIE Z 20 £NIERZAMI ORAZ IN=
NYMI BOHATERAMI. SWEGO CZASU OP £.AKIWANO JEGO SMIERC,
GDY NIE WROCIH Z WYPRAWY NA DALEK 4 POENOC. TERAZ JEGO
PPOWROT WLAL NOWY PORCJE NADZIEI W SERCA MIESZKANCOW.
Z+0 MUSI OSTATECZNIE PRZEGRAC!

MOZECIE WYBIERAC GO NA BOHATERA W SCENARIUSZACH
2 TEGO DODATKU (Z WYJATKIEM PIERWSZEGO) A TAKZE
W SCENARIUSZACH Z INNYCH DODATKOW ORAZ Z GRY POD-
STAWOWE.

ATAK PODSTAWOWY

o (O el SIR.GERALD WEMACNIA Sit BOHA=

IR SN TEROW | ZOLNIERZY, KTORZY WALCZA

XU U JEGO BOKU. PopCzas uzywania

ATAKU PODSTAWOWEGO SIR GERALD

UMIESZCZA ZETON OBRAZEN WIELKO=

SCI 11 BEZPOSREDNIO OBOK KAZDEJ FIGURKI BOHATERA

ORAZ KAZDEGO ZOtNIERZA ZNAJDUJACEGO SIE NA TEJ
SAMEJ KARCIE HORDY CO ON. TEN ATAK POWODLWJE OB- @

P “!anlt ATTACK |y,

RAZENIA TYPU FiZYCZNEGO.




[UNSPN SHIELD OF RETRIBUTION

PR SIR GERALD ATAKUJE ZA POMOCA SWO=

—— JEJ TARCZY, KTORA LADUJE WSZYSTKIMI

R Tl DOZNANYMI OBRAZENIAMI!

s i Lo UMIESC ZETON OBRAZEN WIELKOSCI 2X1

NA KARCIE HORDY, NA KTOREJ ZNAJDUJE

SIE SIR GERALD. NASTEPNIE UMIESC NA TEJ HORDZIE DO—

DATKOWY ZETON 2X1 2A KAZDY STRACONY PRZEZ GERALDA
PUNKT 2YClA. TEN ATAK POWODUJE OBRAZENIA FIZYCZNE.

COURAGE

['4 A
SIR GERALD ROZKAZUJE ZOtNIERZOM

[ 6 KROLA BRONIC BOHATEROW! UMIESC

D lros o o 1) 2 20£NIERZY NA KARTACH HORD BEDACYCH

i ) W ZASIEGU ZDOLNOSCI. DO KONCA RUNDY

" WS2ZYSCY BOHATEROWIE NA HORDACH, NA

KTORYCH ZNAJDUJE SIE CO NAJMNIES 1 ZOLNIERZ, MAJA
OCHRONE. TEN ATAK POWODUJE OBRAZENIA FIZYCZNE.

PREPARE FOR GLORY!

SIR GERALD ATAKUJE SWOIM MIECZEM,

UMIESC ZETON OBRAZEN WIELKOSCI 2X1,

JEDNEGO ZOtNIERZA | ZETON OBRAZEN

WIELKOSCI 1X1 NA KARCIE HORDY, NA KTO—

REJ ZNAJDUJE SIE SIR GERALD. TEN ATAK
POWODUJE OBRAZENIA BEZPOS REDNIE.

CALL TO ARMS

SIR GERALD INSPIRUJE BUDOWNICZYCH

KROLESTWA DO S2YBSZEJ PRACY. GDOY

UZywasz TEJ ZDOLNOSCI, ULEPSZ DOWOL~

N4 WIEZE ZE SWOJEJ REKI O 1 POZIOM

(W RAMACH TEGO SAMEGO RODZAJU).
MOZESZ TE WIEZE NATYCHMIAST ZAGRAC ZGODNIE ZE STAN-
DARDOWYMI REGULAMI UMIESZCZANIA WIEZ NA PLANSZY.
JESLI W RAMACH TEJ ZDOLNOSCI UZYSKALES WIEZE PO-
2IoMU 2, SIR GERALD DODATKOWO MOZE WYKONAC SWOJ
ATAK PODSTAWOWY.

REGULY SPECJALNE

» NINIEJSZY DODATEK WPROWADZA DO GRY NOWY ELEMENT
N"‘A MECHANIKI, JAKIM S4 ZNACZNIKI LODU. S4 ONE 2 REGULY
Y ‘4“ UMIESZCZANE NA MIEJSCACH BUDOWY | WIEZACH. W NIE=
‘tﬂ,?, KTORYCH SCENARIUSZACH ZNACZNIKI S/ OBECNE NA PLANSZY

WP oD POCZATKU GRY, W INNYCH MOGA BYC WPROWADZANE DO

GRY AKCJAMI BOSSOW LUB ICH EFEKTAMI. MIEJSCE BUDOWY
LUB WIEZA, NA KTORYCH LEZY ZNACZNIK LODU, UWAZA SIE ZA ,,ZAMRO=
ZONE”. NA MIEJSCU BUDOWY LUB WIEZY MOZE LEZEC CO NAJWYZEJ
1 ZNACZNIK LODU CCHYBA, ZE DZIALANIE KARTY MOWI INACZEJD.

NA ZAMROZONYCH MIEJSCACH BUDOWY NIE MOZNA STAWIAC WIEZ.
ZAMROZONE WIEZE NIE SA ZABIERANE PRZEZ GRACZY NA REKE W FAZIE 5.

GDY BOHATER WEJDZIE NA POLE ZE ZNACZNIKIEM LODU LUB ROZPOCZYNA
NA NIM SWOJ4 TURE, USUNCIE JEDEN ZNACZNIK LODU Z TEGO POLA
1 ODtOZCIE DO PULL JESLI W WYNIKU TEGO WIEZA ZOSTANIE OD—
MROZONA, NIE PRZEPROWADZA ATAKU. ODMROZONE WIEZE S4
NORMALNIE ZABIERANE Z PLANSZY PRZEZ GRACZY W FAZIE 5.




ZASADY DOTYCZACE BOSSOW

W TYM DODATKU NIE WYSTEPUJA PORTALE. W ZAMIAN W SCENARIUSZACH
2, 31 4 CZEKA WAS KONFRONTACJA Z BOSSAMI. PONIZEJ ZEBRANO
REGULY ICH DOTYCZACE. W KAZDYM SCENARIUSZU ZNAJDZIECIE INFOR=
MACJE DOTYCZACE EWENTUALNYCH MODYFIKACJI TYCH REGUt. 'SPECJALNE
ZASADY DOTYCZACE 1 SCENARIUSZA | SIR GERALDA OPISANO NA STR. 8.

FIGURKA BOSSA

® BOHATEROWIE NIE MOG4 WEJSC NA POLE ZAJMOWANE PRZEZ FIGURKE
BOSSA.

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

® GpY PODCZAS RUCHU FIGURKA BOSSA MA SIE PRZEMIESCIC NA POLE
2 HORDA, PRZESKAKLWJE TO POLE.

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

ZOLNIERZE NIE BLOKUJIA RUCHU BOSSA. JESLI NA KARCIE 2YCIA BOSSA
PODCZAS JEGO RUCHU ZNAJDUJA SIE ZOLNIERZE, NAJPIERW OD+OZCIE
ICH DO PULI, A DOPIERO POTEM WYKONAJCIE RUCH BOSSEM.

WALKA Z BOSSEM
POKONANIE BOSSA NIE JEST tATWE.

® ANl BOHATEROWIE, ANI ZAKLECIA NIE MAJA WPLYWU NA BOSSA.
BOHATEROWIE NIE MOGA STAWAC NA KARCIE ZYCIA BOSSA | JESLI ICH
2ZDOLNOSC, AKCJA LUB UMIEJETNOSC MIALYBY UMIESCIC NA NIES
ZETONY OBRAZEN, TO NIE UMIESZCZA SIE TYCH ZETONOW. PODOBNIE
RZECZ SIf MA Z ZAKLECIAMI.

® GDY WIEZA ATAKUJE BOSSA, ZETONY OBRAZEN UMIESZCZA SIE NA
WIERZCHNIES KARCIE JEGO TALIl KART ZYCIA. ABY ZNISZCZYC BOSSA,
JEGO WIZERUNEK NA KARCIE 2YCIA MUSI BYC W CALOSCI ZAKRYTY.

® Ws2YSTKIE ATAKI WIEZ WYMIERZONE W BOSSA SA TRAKTOWANE TAK,
JAKBY POSIADALY CECHE @

ZNISZCZENIE BOSSA

W FAZIE 3: ZNISZCZENIE HORD SPRAWDZCIE WIERZCHNIA KARTE ZYCIA
80SSA. JESLI JEGO WIZERUNEK JEST W CALOSCI ZAKRYTY, BOSS 2O~
STAJE ZNISZCZONY . ZDEJMIJCIE KARTE | ODWROCCIE NA DRUGA STRONE,
ABY POZNAC EWENTUALNE EFEKTY BOSSA. JEST ONA ROZSTRZYGANA TAK,
JAK GDYBY BY+A KARTA AKCJl. PO ROZEGRANIU WSZYSTKICH EFEKTOW
ODtOZCIE KARTE DO PUDELKA.

AKTYWACJA BOSSA

FIGURKA BOSSA AKTYWUJE SIE W FAZIE 4: RUCH HORD TAK, JAK GDYBY
BYtA KARTA HORDY. GDY PRZYCHODZI C2AS NA AKTYWACJE BOSSA,
POSTEPUICIE ZGODNIE Z INSTRUKCIAMI NA JEGO KARCIE POMOCY. ABY
WYKONAC AKCJE, DOBIERZCIE WIERZCHNIA KARTE Z JEGO TALI AKCJI
| ROZEGRAJCIE WSZYSTKIE EFEKTY WYNIKAJACE Z TRESCI | SYMBOLI NA

NIEJ WIDNIEJACYCH.



UMIESCCIE ZNACZNIKI LODU NA POLACH SASIADUI 4=
CYCH 2 BOSSEM, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU.

WSZYSCY BOHATEROWIE SASIADUIACY Z BOSSEM
TRACA 1 SERCE.

B0OSS WYKONUJE RUCH O 1 POLE.

ZNISZCZCIE WIEZE O NAJWYZSZYM POZIOMIE SPO—
SROD TYCH SASIADUJACYCH 2 BOSSEM.

& D
| SCENARIUSZE |

ZALECAMY ROZGRYWANIE SCENARIUSZY W PODANEJ KOLEJNOSCI | PO TYM,
JAK ZOSTAt ROZEGRANY SCENARIUSZ NUMER 7 Z GRY PODSTAWOWEJ.

1 ) FOR THE KING! |

SIR GERALD OTRZYMAL WIESC/ O POSTERUNKL NA DALEKIET POt~
NOCY, KTORY ZOSTAL QFPANOWANY FRZEZ SMIEZNE MILKI | YETI TE
OBRZYDLIVE STWORY UMIEZILY NASZE ODDZIALY, SKUMATAC MIEZE
LODEM. SIR GERALD NATYCHWIAST WYRUSZA NA POLNOC, NEPOMNY
RAD INNYCH BOHATEROW. CHCE ZA WSZELK 4 CENE RATOWAC SWOICH
TOWARZYSZY, WMIEC MOZE W TEJ CHWILI PODEJMOWAC POCHOPNE
DECYZIE! WYRUSZ RAZEM Z NIM, ABY ZADEN MAZ, NEWIASTA BADZ

NE

W KAZDET CHWILI S4 GOTOM WALCZY ¢ PRZECIMKO ZtU!

BOHATEROWIE
BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH

z symeoLem § / NA REWERSIE. NIE MOZECIE wYBRAC SIR
GERALDA.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC 2 ZAKLEC 2 MAKSYMALNIE DWOMA
symeoLami mocy © /7 © ©.




WIEZE
UZxIcIE WIEZ POZIOMOW: 1, 2, 3, 4A | 4B.

|

. HORDY
Faa O Faa 1 Faa 3 Faa 4 Faa J.T. Puste
3x ZELONE “4X ZIELONE 2x ZIELONE 2x ZIELONE 2x PusTe
2x zotTe 2x ZOtTE  2x ZOtTE
x x 2x 2x

CzeErwONA  CZERWONA  CZERWONE  CZERWONE
BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI ZNACZNIKOW LODU, FIGURKI SIR
GERALDA | KARTY POMOCY SIR GERALD'S GUEST.

| PLYTKI SCIEZKI

 STOSY PRZYWOLANIA

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

=
|

=




REGMY SPECJALNE

SIR GERALD SPIESZY NA POMOC SWOIM ODCIETYM
OD SWIATA ZOLNIERZOM. WASZYM ZADANIEM JEST
WSPOMOC GO W WEDROWCE, OCZYSZCZAJAC SCIEZ—
KE 2 LODU | TRZYMAJAC OD NIEGO Z DALA WCIAZ
NAPIERAJACE HORDY.
W TYM SCENARIUSZU RUNDA PRZEBIEGA WEDLUG OPI~
SU NA KARCIE POMOCY SIR GERALD'S QUEST, A NIE OPISU NA PLANSZY
BOHATERA. SIR GERALD PORUSZA SIE PO ZNISZCZENIU HORD ORAZ PRZED
ICH RUCHEM, MIEDZY FAZA 3 A 4. MOZECIE PORUSZYC SIR GERALDA
MAKSYMALNIE O 2 POLA, ZACHOWUJAC NASTEPLAACE OGRANICZENIA:
NIE MOZE PRZEMIESCIC SIE NA ZAMROZONE POLE, POLE Z WIEZ4 ANI
NA POLE Z HORDA.
NIE MOZE USUWAC ZNACZNIKOW LODU Z MIEJSC BUDOWY ANI WIEZ.
MOZE PRZEMIESCIC SIE | ZATRZYMAC NA PUSTYM MIEJSCU BUDOWY
ORAZ NA POLU Z BOHATERAMI.
PO RUCHU SIR GERALDA SPRAWDZCIE, C2Y ZNAJDUJE SIE NA POLU
SASIADUIACYM Z ZAMROZONYM ZNAGZNIKIEM PRZYWOLANIA. JESLI
TAK, USUNCIE ZNACZNIK LODU ZE ZNACZNIKA PRZYWOLANIA. DRUZYNA
OTRZYMUJE WIEZE, KTORA ZNAJDOWALA SIE POD ZNACZNIKIEM! JED-
NAKZE PODCZAS PRZYWOLYWANIA HORD ZNACZNIK TEN BEDZIE POWO—
DOWAL PRZYWOLADNIE DRUGIEJ HORDY Z POWIAZANEGO Z NIM STOSU
W KAZDEJ RUNDZIE.
TYLKO SIR GERALD MOZE USUWAC LOD ZE ZNACZNIKOW PRZYWOLANIA.
P02OSTALI BOHATEROWIE NIE MOGA UWALNIAC UWIEZIONYCH ZOLNIERZY.
JEéLI PODCZAS SWOJEGO RUCHU HORDA MIALABY WEJSC NA POLE
PRZEZ SIR GERALDA, PRZESKAKUJE TO POLE TAK SAMO,
JAK GDYBY SIR GERALD BYt HORDA.

2WYCIESTWO
WYGRYWACIE, JESLI NA KONIEC RUNDY WSZYSTKIE STOSY PRZYWOLANIA
S4 POZBAWIONE ZNACZNIKOW LODU.

zpnzvaorownmz anvj




(1) Potozcie znaczniki Lopu Na MIEISCACH BUDOWY, TAK JAK
POKAZANO NA RYSUNKU. TE MIEJSCA STAJA SIE ZAMROZONE.

( 2) POLOZCIE ZNAGZNIK LODU NA KAZDYM STOSIE PRZYWOLANIA

" WSKAZANYM NA RYSUNKU. STAJA SIE ONE ZAMROZONE. PoD

KAZDYM Z NICH POLOZCIE WIEZE FOOTMEN (POzZ. 2).
GDY NASTEPUJE FAZA PRZYWOLANIE NOWYCH HORD, WY tOZCIE NA
PLANSZE PO 1 HORDZIE Z KAZDEGO STOSU ZA KAZDY ZNACZNIK
PRZYWOLANIA PRZYPISANY DO TEGO STOSU, KTORY NIE JEST ZA—
MROZONY. W MIARE JAK SIR GERALD ODMRAZA ZNACZNIKI PRZYWO=
LANIA | RATUJE WIEZE FOOTMEN, NA PLANSZY BEDZIE SI; POJAMAC
WIECES HORD. TO W KONCU JAKA WIEZA LEZY POD ZNACZNIKIEM?
Czy MOZE JEDNO Z TYCH OKRESLEN TO TYP WIEZY A NIE NAZWA?
FIGURKA SIR GERALDA ROZPOCZYNA GRE W POBLIZU BRAMY
KROLESTWA, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU.

(5\ 0BOK BRAMY POLOZCIE TEZ KARTE POMOCY SIR GERALD'S GUEST,
KTORA PRZEDSTAMIA PRZEBIEG RUNDY W TYM SCENARIUSZU.

2 Graczy:

Sxa iy 24
e







2 ) A FEW ACRES OF ICE |

DZIKIE WYCIE PRZESZY O POMIETRZE. W JEONES CHMILI FRZERAZEMIE
WYPELNILO SERCA ZOLMERZY STOJACYCH NA WIEZY. ,,WYTRZYMAC!™,
wmmakmmmmmwmmm
4, ME BOG. ZABILISMY JUZ WIELE BESTII!”". ROZEMOCJONO=
ROZBRZMIALY WSROD MEZCZYZN | KOBIET,
KroLesTwa,

makkzm KTORZY
STAWELI PRZY MURACH, BY BRONIC SWEGO . Stoma SR
GERALDA DALY IM SILE, ALE CZY S£0MI SPROWADZS ODWAGE, GDY
ZMIERZS SIE Z LODOWATYM GMEWEM J.T.? CZY SLOWA POMOGA
M PRZEZWYCIEZYC TEN CHLOD?

BOHATEROWIE

(BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH 2 SYM—
soLem @ 7 GG na Po oD TEGO
MOZECIE WYBRAC SIR GERALDA NA SWOJEGO GtOWNEGO BOHATERA.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYMBOLAMI
mocy © 7 © ©

WIEZE
UzxscE WiEZ POZIOMOW: 1, 2, 3, 4A | 4B.
HORDY
FLa O Faat FLa 4 Faa J.T.
5X ZIELONYCH 2x ZiELONE 2x ZiELONE 2x ZIELONE
3x 26tTE 4x 26tTE 2x 26tTE 2x 2otTe

2x CzeRWONE  2x CZERWONE  2X CZERWONE

BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI ZNACZNIKOW LODU, FIGURKE J.T.,
TALIE KART ZYCIA | TALIE KART AKCJI J.T. ORAZ JEGO KARTE POMOCY.
11 814

PLYTKI SCIEZKI



STOSY PRZYWOLANIA

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

REGULY SPECJALNE

ZASADY DOTYCZACE BOSSA
J.T. 0BOWIAZLWI 4 STANDARDOWE ZASADY DLA BOSSOW.
TALIA KART ZYCIA J.T.

J.T. DYSPONUJE 4 KARTAMI 2YCIA. AWERS KARTY PRZEDSTAWIA JEGO
WIZERUNEK NA TLE SIATKI POL ORAZ LICZBE W LEWYM DOLNYM ROGU, RE-
WERS ZAWIERA TEKST | ROZNE SYMBOLE. ABY PRZYGOTOWAC TALIE 2YCIA,
WSZYSTKIE KARTY POWINNY UKAZYWAC WIZERUNEK J.T., A NASTEPNIE
NALEZY JE Ut02YC W PORZADKU NUMERYCZNYM, POCZANSZY OD KARTY
2 NUMEREM 1 NA WIERZCHU AZ DO KARTY Z NUMEREM Y4 NA SPODZIE.

TALIA KART AKCJI J.T.

J.T. DYSPONUWJE S KARTAMI AKCJI. POTASUJICIE JE | POLOZCIE W ZA—
KRYTYM STOSIE OBOK TALIl KART ZYCIA.

2WYCIESTWO

ABY WYGRAC, MUSICIE POKONAC J.T. ZWYCIEZYCIE NA KONIEC RUNDY,
W KTOREJ ZOSTANIE ZNISZCZONA JEGO OSTATNIA KARTA ZYCIA.

POCZATKOWE ZNACZNIKI LODU

PRZYGOTOMUTAC ROZGRYWKE, POLOZCIE ZNACZNIKI LODU NA MIEJSCACH
BUDOWY, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU W SEKCJI PRZYGOTOWANIE
MAPY. NA POCZATKU GRY TE MIEJSCA S4 ZAMROZONE.




PRZVGOT OWANIE |

|
<







2 ) BLACKBURN ON ICE |

WeaDCA ZamKL BLACKBURN POWROCH. JEGO OPANCERZONA
POSTAC GORIIE NAD POLEM BITWY, GDY SUNIE PO LODZIE
W KIERUNKU OBRONCOW. WOKOL JEGO OGROMNEGO TOPORA

ISKRZY SIE NAMACALNA | BRUTALNA ENERGIA. OBRONCY STOJA
WPATRZEM W LORGA SZEROKO OTWARTYMI OCZAMI, GDY JEGO
BRON ZACZYNA Z GRACIA TANCZYC W POWIETRZU | ZAMRAZAC
KOLEINE WIEZE, MUSKAJAC JE TYLKO LEKKO W LOCIE,

BOHATEROWIE

BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH
2z symeoLem € / @) na REweRSIE.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYMBOLAMI

mocy © 7 © ©.
WIEZE

UzxIclE WIEZ POZIOMOW: 1, 2, 3, 4A | 4B.

HORDY
Faa O Faa 1 Faa s Faa J.T. Puste
1X ZIELONE 2X ZIELONE 2x ZiELONE  1x Pusm

2x ZOtTE  2x ZOLTE  Ix ZOtTE  1x ZOiTE
1x 2x 2x
CzERWONE ~ CZERWONE  CZERWONE
BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI ZNACZNIKOW LODU, KARTY DUCHOW (Z GRY
PODSTAWOWEJ), FIGURKE LORDA BLACKBURNA (Z GRY PODSTAWOWEJD
ORAZ TALIE KART 2YCiA LODOWEGO LORDA BLACKBURNA (2 TEGO DODATKL).
NIE BEDZIECIE POTRZEBOWAC TALII KART AKCJILORDA BLACKBURNA.

a3
PLYTKI SCIEZKI ‘

i




STOSY PRZYWOLANIA

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

©)
REGULY SPECJALNE

ZASADY DOTYCZACE BOSSA

LORDA BLACKBURNA OBOWIAZUIA STANDARDOWE ZASADY DLA BOSSOW,
2 JEDNYM WYJATKIEM: LORD NIE KORZYSTA Z TALI KART AKCJl, WIEC
PODCZAS AKTYWAGU! NIE DOBIERA KARTY. WYKONUJE TYLKO RUCH.

TALIA KART ZYCIA LODOWEGO BLACKBURNA

LORD DYSPONUJE 4 KARTAMI 2YCIA Z TEGO DODATKU. CNIE UZYWAJCIE
2ADNYCH JEGO KART Z GRY PODSTANOWEJ!). AWERS KARTY PRZEDSTA=
WIA JEGO WIZERUNEK NA TLE SIATKI POL ORAZ LICZBE W LEWYM DOLNYM
ROGU, REWERS ZAWIERA TEKST | ROZNE SYMBOLE. ABY PRZYGOTOWAC
TALIE KART ZYCIA, WSZYSTKIE KARTY POWINNY UKAZYWAG WIZERUNEK
LORDA, A NASTEPNIE NALEZY JE U£OZYC W PORZADKU NUMERYCZNYM,
POCZAWSZY OD KARTY Z NUMEREM 1 NA WIERZCHU AZ DO KARTY
2 NUMEREM Y NA SPODZIE.

2ZWYCIESTWO

W TYM SCENARIUSZU NIE WYSTEPUJA PORTALE. W ZAMIAN MUSI-
CIE POKONAC LORDA BLACKBURNA. ZWYCIEZYCIE NA KONIEC RUNDY,
W KTOREJ ZOSTANIE ZNISZCZONA JEGO OSTATNIA KARTA 2YCIA.




® UMIESCCIE FIGURKE LORDA NA SCIEZCE, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU.

® POLOZCIE ZNACZNIKI LODU NA MIEJSCACH BUDOWY WSKAZANYCH
NA RYSUNKU.







4 )IcE ICE BABY |

mmmuﬁmmﬁw /mfwzyzawszez
kqmgmw ClatO PRZED ODSLOMECIEM | NATYCHMIASTOWYM ZA

MARZNIECIEM. WSCIEKLE ZASTEPY YETI | SNIEZNYCH WILKOW WRAZ ZE
smzmzavmzmsm:uu S4 Gorowe znSzczy¢ KROLESTWO.

KRZYCZY ooz
/ch LSNIGCH TARCZE: ,, ZMIAZDZYMY YETI NAa ZawszE!

LaTA DO LINERI!™. wéwa ZOMER:/ StycHac
WEW ALE JuZ PO amuzmimmmq aMgk/
ROGOW WOJENNYCH. POD MURY ZACZYNAJH PODCHODZK HORDY.

BOHATEROWIE

BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH
2 symgoLem @ / @ na rRewersie.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYMBOLAMI

Moy © / © ©-
WIEZE

UZxICIE WIEZ POZIOMOW: 1, 2, 3, 4A | 4B.

HORDY

Faa 1 Faa 2 Faa 3 Faa & Faa J.T. Puste
2x ZIELONE 2xX ZIELONE 2X ZIELONE 1x ZIELONE 1x ZIELONE 2Xx PUSTE
2x Z64TE 2x ZOLTE Ix ZOtTE 2x ZOLTE
2x 2x 2x
CzeERWONE  CZERWONE CzERWONE
BEDZIECIE TAKZE OwW LODU, KART Z GRY

PODSTAWOWEJ, FIGURKI J.T., TALIl KART 2YClA | TALIl KART AKCJl J.T. ORAZ
JEGO KARTY POMOCY.

PLYTKI s"asz'xl

=
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STOSY PRZYWOLANIA

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

REGULY SPECJALNE

ZASADY DOTYCZACE BOSSA
J.T. 0BOWIAZLLIA STANDARDOWE ZASADY DLA BOSSOW.
TALIA KART ZYCIA J.T.

J.T. DYSPONUJE Y4 KARTAMI 2YCIA. AWERS KARTY PRZEDSTAWIA JEGO
WIZERUNEK NA TLE SIATKI POL ORAZ LICZBE W LEWYM DOLNYM ROGU, RE-
WERS ZAWIERA TEKST | ROZNE SYMBOLE. ABY PRZYGOTOWAC TALIE 2YCIA,
WSZYSTKIE KARTY POWINNY UKAZYWAC WIZERUNEK J.T., A NASTEPNIE
NALEZY JE UtOZYC W PORZADKU NUMERYCZNYM, POCZAWSZY OD KARTY
2 NUMEREM 1 NA WIERZCHU AZ DO KARTY Z NUMEREM 4 NA SPODZIE.

TALIA KART AKCJI J.T.

J.T. DYSPONUJE 5 KARTAMI AKCJI. POTASLWICIE JE | POLOZCIE W ZA-
KRYTYM STOSIE OBOK TALIl KART ZYCIA.

2ZWYCIESTWO

ABY WYGRAC, MUSICIE POKONAC J.T. ZWYCIEZYCIE NA KONIEC RUNDY,
W KTOREJ ZOSTANIE ZNISZCZONA JEGO OSTATNIA KARTA 2YCIA.

POCZATKOWE ZNACZNIKI LODU

PR2ZYGOTOMUIAC ROZGRYWKE, POOZCIE ZNACZNIKI LODU NA MIEJSCACH
BUDOWY, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU W SEKCJI PRZYGOTOWANIE
MAPY. NA POCZATKU GRY S4 ONE ZAMROZONE.




PLyTkA MaPY
UZYWaNA TILKO
W ROZGRYWKACH

ROZGRYWKACH
1 4-05080W)

UWAGA: W TYM SCENARIUSZU STOS PRZYWOLANIA NUMER
4 ZAMIERA WSZYSTKIE KARTY HORD KARCZOWNIKOW, KTORE
POJAWIAJA SIE BEZPOSREDNIO NA SCIEZCE W MIEJSCACH
KARCZOWANIA. Z TEGO WZGLEDU TEN STOS PRZYWOLANIA
20STAL PRZENIESIONY POZA MAPE ~ NIE PRZYLEGA DO SCIEZKI.







| 2.7. W TRYBIE PORTAL STORM |

W ROZDZIALE O TRYBIE ,,PORTAL STORM" (ZAPEWNIAJACYM RE-
GRYWALNOSC SCENARIUSZY) KONCZACYM KSIEGE SCENARIUSZY
W GRZE PODSTAWOWEJ ZNAJDZIECIE INFORMACJE O DWOCH LOSOWO

BIERANYCH BOSSACH ORAZ LOSOWYCH STOSACH HORD. ZAWARTOSC
NINIEJSZEGO DODATKU MOZNA +4CZYC 2 TRYBEM ,,PORTAL STORM".

DO TEGO CELU StUZ4: KARTA UDERZENIA SUDDEN FROST, KARTA
2YClA | KARTA POMOCY J.T. DLA TRYBU ,,PORTAL STORM"”. PONIZES

IAJDZIECIE SZCZEGOLOWE ZASADY ICH UZYCIA. TAKZE KARTY HORD
Z FALI J.T. MOZNA UZYC W TYM TRYBIE, WTASOWUJAC JE W GRUPY
O ODPOWIEDNICH LITERACH.

KARTY Z FALI J.T.

KARTY NALEZACE DO FALI J.T. MOGA BYC 2 POWODZENIEM UZYTE W
TRYBIE ,,PORTAL STORM". PODCZAS PRZYGOTOWANIA STOSOW HORD
DO GRY W TYM TRYBIE UMIESCCIE KARTY 2 FALI J.T. W NASTEPU-
JACYCH GRUPACH:

GRUPA B - ZIELONE KARTY Z FALI J.T.
GRuUPA C - 20LTE KARTY 2 FaLI J.T.
GRUPA D - CZERWONE KARTY Z FaLl J.T.
A

NINIEJSZY DODATEK ZAWIERA KARTY ZYCIA | POMOCY NIEZBEDNE DO
WYKORZYSTANIA POSTACI J.T. W TRYBIE ,,PORTAL STORM" Z GRY
PODSTAWOWEJ .

Po poJdAwiENIU SIE J.T. NA PLANSZY POtOZCIE PO JEDNYM ZNACZ—
NIKU LODU NA DWOCH MIEJSCACH BUDOWY Z NIM SASIADUJACYCH.

PO RUCHU J.T. LUB JEGO ZNISZCZENIU POLOZCIE ZNACZNIK LODU NA
JEDNYM Z SASIADUIACYCH Z NIM MIEJSC BUDOWY .

JESLI W BIEZACEJ RUNDZIE NA KARCIE J.T. NIE UMIESZCZONO 2AD=
NYCH ZONIERZY, POtOZCIE PO JEDNYM ZNACZNIKU LODU NA DWOCH
ROZNYCH MIEJSCACH BUDOWY Z NIM SASIADUJACYCH.

NIE MOZNA UMIESCIC 2 ZNACZNIKOW LODU NA JEDNYM MIEJSCU
8UDOWY. JESLI Z POSTACIA J.T. SASIADUJE WIECES MIEJSC BUDOWY
POZBAWIONYCH ZNACZNIKA LODU, NIZ WYNOSI LICZBA ZNACZNIKOW DO
ROZMIESZCZENIA, ZDECYDUJCIE, NA KTORYCH MIEJSCACH POLOZYCIE
2ZNACZNIKI,

ZNACZNIKI LODU DZIALAJA W TRYBIE ,PORTAL STORM" TAK SAMO
JAK W POZOSTALYCH SCENARIUSZACH Z TEGO DODATKU.

KARTA UDERZENIA ,SUDDEN FROST"

GDY KARTA TA POJAWI SIE W GRZE, DLA KAZDEGO AKTYWNEGO STOSU
PRZYWOLANIA POLOZCIE JEDEN ZNACZNIK LODU NA MIEJSCU BUDOWY
SASIADUIACYM Z TYM STOSEM. STOS PRZYWOLANIA JEST AKTYWNY,
JESLI NIE JEST BLOKOWANY PRZEZ KARTE KARCZOWNIKOW
1 WCIAZ SA W NIM OBECNE KARTY HORD. my
=
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