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NA DALEKICH ROWNINACH PANDEMONIUM MOLOCH,
WIELKI, ROGATY DEMON, PANUJE NIEPODZIELNIE ZE
S2C2YTU SWEGO TRONU BOLESCI. KU SWOJEJ WIEL—
KIEJ DEMONICZNEJ UCIESZE, UDALO MU SIE SCHWYTAC
DUSZE ARCYMAGA VEZ'NANA. MAJAC NADZIEJE NA

POZYSKANIE SILNEGO SPRZYMIERZENCA PRZECIWKO
WLADC2YNIOM CZASU, PRZYGOTUICIE SIE NA NIEBEZ—
PIECZNE ZEJSCIE W DOLINY KROLESTWA, JESLI OBIE-
CACIE OCALIC JEGO DUSZE, VEZ'NAN DOLACZY DO WAS
W WALCE O URATOWANIE KROLESTWA. WROG TWOJEGO
WROGA JEST W KONCU TWOIM PRZYJACIELEM!
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NINIEJSZY DODATEK WPROWADZA DO GRY NOWEGO BOHATERA.
PRAWDA JEST, € VEZ'NAN JEST JEDNYM Z NAJBARDZIEJ IRY=
NCOW KROLESTWA, ALE JEST ROWNOCZESNIE

UROKI, Z POMOCA KTORYCH UWALNIA POTEZNE, ZLOWROGIE
MOCE | PRZYWOLUJE DEMONY, KTORE POSEUSZNIE WYKONLIA
JEGO POLECENIA.

Z WYXIATKIEM SCENARIUSZA NR 4 MOZECIE UZyC VEZ'NANA
JAKO BOHATERA W KAZDYM SCENARIUSZU Z TEGO DODATKU,
2 INNYCH DODATKOW ORAZ Z GRY PODSTANOWE.
2D0LNOSCT

VEZ'NAN UZYWA UNIKATOWYCH ZETONOW OBRAZEN. Na Kazoym
WIDNIEJE PEKNIETY KRYSZTAL. GDY HORDA, NA KTOREJ KARCIE
ZNAJDUJE SIE CO NAJMNIEJ 1 ZETON OBRAZEN VEZ'NANA, ZO-
STAJE ZNISZCZONA, UMIESCCIE JAKIEKOLWIEK KRYSZTALY, JAKIE
MIELIBYSCIE ZDOBYC, NA PLANSZY VEZ'NANA ZAMIAST W PULI
KRYSZTALOW DRUZYNY. KRYSZTALY Z PLANSZY VEZ'NANA NIE
MOG4 BYC WYDAWANE PRZEZ DRUZYNE ANI PRZEZ GRACZA
KIERUJ ACEGO VEZ'NANEM. GDY VEZ'NAN PRZEZNACZA SWOJ4
TURE NA ULECZENIE, OPROCZ STANDARDOWYCH EFEKTOW PRZE-
NIESCIE WSZYSTKIE KRYSZTALY Z PLANSZY VEZ'NANA DO PULI
KRYSZTALOW DRUZYNY.

UWAGA: Goy CHOC JECEN Z UNIKATOWYCH ZETONOW OBRAZER VEZ'NANA
Z WIZERUNKEM PEKNETEGO KRYSZTALU ZNAJDIJE S NA KARCIE HORDY.,

VEZ'NANA NIE MOG4 BYC WYMIENIANE NA INNE ZETONY, NAWET O TYM
SaMYM KSZTALCIE!




- @ Basic arack )y, ATAK PODSTAWOWY

". 9\91 (/\ Popsawowy ATaK VEZ'NANA JEST
| ATAKIEM DYSTANSOWYM | MAGICZNYM.
PozwaLa UMIESCIC TRzY ZETONY 0B-
RAZEN WIELKOSCI 1X1. VEZ'NAN MA
JEDNAK WYBOR. ZAMIAST TEGO MOZE POSWIECIC 1 SERCE
1 ROZMIESCIC NA KARTACH 2 DOWOLNIE ZORIENTOWANE ZE—

TONY WIELKOSCI 2X1 11 ZETON 1x1.

PRIl MAGIC SHACKLES
UMIESC ZETON OBRAZEN MAGIC SHAC-
KLES WIELKOSCI 2X2 NA KARCIE HORDY
BEDACES W ZASIEGU ATAKU. W RUNDZIE,
W KTOREJ ZETON TEN ZOSTAL UMIESZ—
CZONY NA KARCIE HORDY, HORDA TA NIE AKTYWUJE SIE
W FAZIE 4: RUCH HORD. ATAK TEN POWODUJE OBRAZENIA
BEZPOSREDNIE CIGNORLIJ AC OBRONE MAGICZNA) | FiZYCZNAD.

DU DARK PACT

TEN ATAK POZWALA VEZ'NANOWI NA
L2 bl UMIESZCZENIE ZETONU OBRAZEN DARK
LEE SR PACT WIELKOSCI 2X2 ORAZ DODATKOWO
T ZETONU 1X1 NA KARGIE HORDY BEDACEJ
W ZASIEGU ATAKU. ATAK TEN POWODUJE OBRAZENIA BEZ—
POSREDNIE CIGNORUJ AC OBRONE MAGICZNA | FizYCZNA). TA

ZDOLNOSC NIE SIE PO WYKOF b

LGl /BF ) ARCANE NOVA
> GDY VEZ'NAN KORZYSTA Z TEJ ZDOL-
RS EEECE gl NOSCI, UMIESC ZETON OBRAZEN ARCA—
Rl e Nova WIELKOSCI 2X2 NA WYBRANEJS

7 KARGIE HORDY BEDACET W ZASIEGU ATA—
KuU. UMIESC PO JEDNYM ZETONIE 1X1 NA KAZDEJ HORDZIE
SASIADUTACET 2 GLOWNYM CELEM. ATAK TEN POWODLWJE
OBRAZENIA BEZPOSREDNIE (IGNORLI AC OBRONE MAGICZNA
1 FizYCZN4).

S Al | SOUL BURN
croose s s

sewry. Pur GDY VEZ'NAN KORZYSTA Z TEJ ZDOLNO-
SCl, WYBIERZ DOWOLN 4 ZDOLNOSC WROGA
CNP. S2YBKOSC). UMIESC DO 5 ZETONOW
OBRAZEN SouL BURN WIELKOSCI 1X1 NA
DOWOLNYCH KARTACH WROGOW NA PLANSZY 2 T4 ZDOLNO—
5Cl4 CPO 1 ZETONIE NA KARTED. JEST TO ATAK PRECYZYXINY
| POWODLWJE OBRAZENIA BEZPOSREDNIE CIGNORLJ AC OBRONE
MAGICZN 4 | FIiZYCZN4D.




REGULY SPECJALNE

( NINIEJSZY DODATEK WPROWADZA TRZY NOWE ELEMENTY:
ZNACZNIKI OGNIA, HORDY OGNIA PIEKIELNEGO ORAZ KARTE
HORDY CERBERA.

ZNACZNIKI OGNIA NALEZY UMIESZCZAC TYLKO NA MIEJSCACH
BUDOWY, NIE NA POLACH SCIEZKI. NA JEDNYM MIEJSCU NIGDY
NIE MOZE ZNAJDOWAC SIE WIECEJ NIZ 1 ZNACZNIK OGNIA.

W GRZE WYSTEPUJE TYLKO 5 TAKICH ZNACZNIKOW. JESLI W DANEJ

CHWILI MACIE UMIESCIC NA PLANSZY WIECEJ ZNACZNIKOW, NIZ ZNAJDUJE

SIE W PULI, ZDECYDUJCIE GDZIE POLOZYCIE DOSTEPNE ZNACZNIKI. JESLI

W PULI NIE MA ZNACZNIKOW OGNIA, NIE MOZNA ICH ROZMIESZCZAC.

GDY ZNACZNIK OGNIA ZOSTANIE UMIESZCZONY NA MIEJSCU BUDOWY,

2ZNISZCZCIE WSZYSTKIE WIEZE ZNAJDUJACE SIE NA TYM MIEJSCU | ZWROC—

CIE JE DO PULL JESLI NA MIEJSCU BUDOWY, NA KTORYM UMIESZCZANY

JEST ZNACZNIK OGNIA, ZNAJDLKIE SIE BOHATER, TRACI ON 1 SERCE | JEST

2ZMUSZONY DO WYCOFANIA SIE (MUSI PRZENIESC SIE NA SASIEDNIE POLE

BEZ HORDY, BOSSA, ZNACZNIKA OGNIA LUB WIEZY ).

BOHATEROWIE MOG 4 PRZECHODZIC PRZEZ MIEJSCE BUDOWY ZE ZNACZ—

NIKIEM OGNIA, ALE NIE MOGA SIE NA NIM ZATRZYMYWAC. NA MIETSCU

BUDOWY ZE ZNACZNIKIEM OGNIA NIE MOZNA STAWIAC WIEZ.

ZA KAZDYM RAZEM, GDY ZNISZCZONA ZOSTAJE KARTA ZYCIA BOSSA,

ODLOZCIE WSZYSTKIE ZNACZNIKI OGNIA 2 MIEJSC BUDOWY DO PULL.

WAZNE: JESLI ZNACZNIK OGNIA ZOSTAL UMIESZCZONY W TAKI.
SPOSOB, 26 KTORYS Z GRACZY JAKO JEDYNY POSIADA CO
NAJMNIES 2 MIEJSCA BUDOWY ZE ZNACZNIKAMI OGNIA, TO GRACZ
Z NAJMNIEJSZA ICH LICZBA MOZE ZDECYDOWAC O PRZEKAZANIU

TEMU GRACZOWI JEDNEGO ZE SWOICH PLACOW BUDOWY BEZ
ZNACZNIKA OGNIA. W TYM CELU NALEZY ZMIENIC KOLOR PLACU
BUDOWY NA KOLOR GRACZA, KTOREMU ZOSTAJE ON PRZEKAZANY.

DEMONY, NOSZACE W SOBIE OGIEN PIEKIELNY, WYBLICHAJ4,
ZAMIENIATAC SIE W POPIOt, GDY ZOSTANA POKONANE.
@ SYMBOL OGNIA PIEKIELNEGO NIE MOZE BYC ZAKRYWANY

PRZEZ BOHATEROW, ZOLNIERZY ANI ZETONY OBRAZEN.
ROWNOCZESNIE NIE MUSI BYC ZAKRYTY, ABY ZNISZCZYC
HORDE.

GDY KARTA HORDY Z DOWOLNA LICZBA SYMBOLI OGNIA PIEKIELNEGO ZO=
STAJE ZNISZCZONA, WSZYSCY BOHATEROWIE | 20LNIERZE ZNAJDUJACY NA
POLACH S4SIADUJACYCH Z T4 KART 4 OTRZYMUJ4 1 OBRAZENIE.

PONIEWAZ EFEKT TEN POWODUJE OBRAZENIA W FAZIE 3, WAZNA JEST
KOLEINOSC, W JAKIES HORDY S4 NISZCZONE. TO WY DECYDUJECIE
O KOLEJNOSCI NISZCZENIA HORD. GDY HORDY Z SYMBOLAMI OGNIA PIE-
KIELNEGO BIORA UDZIAL W ROZGRYWCE, PODEJMULICIE TE DECYZJE NAD
WYRAZ ROZWAZNIEY




CERBER TO SPECJALNA KARTA HORDY, KTORA WCHODZI
A DO GRY WSKUTEK KILKU ROZNYCH REGUt. SPECJALNYCH.
e JESLI SCENARIUSZ ZAWIERA CERBERA, | O ILE NIE ROZ—
Qe POCZYNA ON GRY NA PLANSZY, POLOZCIE JEGO KARTE
N HORDY W POBLIZU PLANSZY. MOZE ONA ZOSTAC WPRO=
WADZONA DO GRY DZIEKI EFEKTOM BOSSA LUB PRZEZ

EFEKT KARTY HORDY Z FaLI C.

KARTA TA ZAWIERA OLBRZYMIEGO CERBERA O WIELKOSCI 3X3 Z CECHAMI:
CELNE OKO, S2YBKOSC, NIETYKALNOSC | OGIEN PIEKIELNY. CECHY CELNEGO
OKA ORAZ SZYBKOSCI DZIALAJ 4 DOKADNIE TAK, JAK OPISANO WCZESNIES
W INSTRUKCJI. MOZECIE ZNEUTRALIZOWAC TE CECHY POPRZEZ ICH ZAKRYCIE.
CECHA NIETYKALNOSC OBEJMUJE CALY OBSZAR 3X3 | DZIALA ZGODNIE ZE
STANDARDOWYMI ZASADAMI TEJ CECHY.

ZASADY DOTYCZACE BOSSOW

W TYM DODATKU NIE WYSTEPLWJ A PORTALE. W ZAMIAN W SCENARIUSZACH
1, 2 1 3 C2EKA WAS KONFRONTACJA Z BOSSAMI. PONIZEJ ZEBRANO
REGULY ICH DOTYCZACE. W KAZDYM SCENARIUSZU ZNAJDZIECIE INFORMA=
CJE DOTYCZACE EWENTUALNYCH MODYFIKACJI TYCH REGU . SCENARIUSZ
4 VEZ'NAN'S QUEST " WRAZ 2 JEGO SPECJALNYMI REGUtAMI ORAZ
WARLINKAMI ZWYCIESTWA ZOSTAE OPISANY NA STR. 21.

FIGURKA BOSSA

® BOHATEROWIE NIE MOGA 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
Z HORDA, PRZESKAKUJE TO POLE.

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

ZOLNIERZE NIE BLOKLWTA RUCHU BOSSA. JESLI NA KARCIE 2YCIA BOSSA
PODCZAS JEGO RUCHU ZNAJDUJI 4 SIE ZOLNIERZE, NAJPIERW OD+OZCIE
ICH DO PULI, A DOPIERO POTEM WYKONAJCIE RUCH BOSSEM.

WALKA Z BOSSEM
POKONANIE BOSSA NIE JEST LATWE.

® ANI BOHATEROWIE, ANI ZAKLECIA NIE MAJA WPLYWU NA BOSSA.
BOHATEROWIE NIE MOG4 STAWAC NA KARCIE ZYCIA BOSSA | JESLI
ICH ZDOLNOSC, AKCJA LUB UMIEJETNOSC MIALYBY UMIESCIC NA NIES
ZETONY OBRAZEN, TO NIE UMIESZCZA SIE TYCH ZETONOW. PODOBNIE
RZECZ SIE MA Z ZAKLECIAMI.

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

® Ws2zYSTKIE ATAKI WIEZ WYMIERZONE W BOSSA 'S4 TRAKTOWANE JAKBY
POSIADALY CECHE




ZNISZCZENIE BOSSA

W Fazie 3: HORD IE 4 KARTE ZYCIA
B0SSA. JESLI JEGO WIZERUNEK JEST W CALOSCI ZAKRYTY, BOSS 20—
STAJE ZNISZCZONY. ZDEJMIJCIE KARTE | ODWROCCIE NA DRUG A STRONE,
ABY POZNAC EWENTUALNE EFEKTY BOSSA. S4 ONE ROZSTRZYGANE TAK,
JAK GDYBY BYLY KART4 AKCJI. PO ROZEGRANIU WSZYSTKICH EFEKTOW
OD+OZCIE KARTE DO PUDELKA.

AKTYWACJA BOSSA

FIGURKA BOSSA AKTYWUJE SIE W FAZIE 4: RUCH HORD, TAK JAK GDYBY
BY+A KART4A HORDY. GDY PRZYCHODZI CZAS NA AKTYWACJE BOSSA,
POSTEPUJCIE 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 WIDNIEJ ACYCH.

UMIESCCIE ZNACZNIK OGNIA NA KAZDYM MIEJSCU
BUDOWY, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU.

ZNISZCZCIE WIEZE O NAJWYZSZYM POZIOMIE SPOSROD
TYCH SASIADUJACYCH 2 MOLOCHEM. ZNISZCZONE WIEZE
S4 ZWRACANE DO PULI.




| BLACKBURN'S BACK |

WIDZE, SMIERTELNICY, ZE NICZEGO SIE MIE NAUCZYLISCIE! ™. LSty -

SZELISCIE NAGLE ZA SOB4 MISKI, GARDLOWY GtOS, Op KTOREGO

WEOSY ZIEZYEY SIE WaM NA KARKL. W JEDNES CHWILI POWIETRZE

WYPELNILA WON KRWI | METALU. ODWRACACIE SIE CZYM PREDZES

1 WIDZICIE WY £ANIATACA SIE Z CIENIA OPANCERZONS SYLWETKE
BLACKBURNA

MOZE FOMNENEM DAC MU WS W PREZENCIE FOMTALIYM? Jak
MYSLICIE?”, JEGO ZLOWROGI CHCHOT ZADUDNIE POD ROGATYM
HELMEM. , PREYMITAICIE SIE Z MOIM TOPOREM!”.

BOHATEROWIE

BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH 2
symgoLem € / G na ReweRsE.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYMBOLAMI

Mocy © 7 © ©.

WIEZE

UZXICIE WIEZ POZIOMOW: 1, 2, 3, 4A | 48.

HORDY
Faa O Faa 1 FaLa 4
1x ZELONA 4x ZIELONE
2x ZotTe
2x CzERWONE 2x CzERWONE
FaLa 5 FaLa M
1x ZELONA
4x ZotLTE 2x ZotTe
2x CzERWONE

BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI ZNACZNIKOW OGNIA, KARTY HORDY
CERBERA, TALIl DUCHOW (Z GRY PODSTAWOWEJ D, FIGURKI LORDA BLACK—
BURNA (2 GRY PODSTAWOWEJ) ORAZ TALII KART 2YCiA OGNISTEGO LORDA
BLACKBURNA. NIE BEDZIECIE POTRZEBOWALI TALII KART ZYCIA ANI TALIl
KART AKCJI LORDA BLACKBURNA Z GRY PODSTAWOWEJ. KARTA HORDY
CERBERA NIE JEST CZESCIA STOSU PRZYWOLANIA; ZOSTANIE
PRZYWOANA EFEKTAMI LORDA BLACKBURNA.




~

STOSY PRZYWOLANIA

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

H>®%

A

REGULY SPECJALNE

ZASADY DOTYCZACE BOSSA

LORDA BLACKBURNA OBOWIAZLAT 4 STANDARDOWE ZASADY DLA BOSSOW,
2 JEDNYM WYJATKIEM: LORD NIE KORZYSTA 2 TALIl KART AKCJI, WIEC
PODCZAS AKTYWACU! NIE DOBIERA KARTY. WYKONLWJE TYLKO RUCH.

TALIA KART 2YCIA LORDA BLACKBURNA

LORD DYSPONUJE 4 NOWYMI KARTAMI 2YCIA Z TEGO DODATKU CNIE
UZYWAJCIE ZADNYCH JEGO KART 2 GRY PODSTAWOWEJ!). AWERS
KARTY PRZEDSTAWIA JEGO WIZERUNEK NA TLE SIATKI POL ORAZ LICZBE
W LEWYM DOLNYM ROGU, REWERS ZAWIERA TEKST | ROZNE SYMBOLE.
ABY PRZYGOTOWAC TALIE ZYCIA, WSZYSTKIE KARTY POWINNY UKAZYWAC
WIZERUNEK LORDA, A NASTEPNIE NALEZY JE U£OZYC W PORZADKU NU—
MERYCZNYM, POCZAWSZY OD KARTY Z NUMEREM 1 NA WIERZCHU
AZ DO KARTY Z NUMEREM 4 NA SPODZIE.




2ZWYCIESTWO

2ZWYCIEZYCIE NA KONIEC RUNDY, W KTOREJ ZOSTANIE ZNISZCZONA
OSTATNIA KARTA ZYClA LORDA BLACKBURNA.

UWAGA: DRUGI z EFEKTOW LORDA PRZYWO-
LLJE NA PLANSZE KARTE HORDY CERBERA: NA=
POLE BEZPOSREDNIO 2A LORDEM. JESLI W TYM
MOMENCIE POLE TO JEST ZAJETE PRZEZ INNA
Cerperus HORDE, CERBER ZOSTAJE PRZYWOLANY NA NAJ=
BLIZSZE PUSTE POLE zA LORDEM. JESLI 2A
LORDEM NIE MA ZADNYCH PUSTYCH POL, CERBER
NIE ZOSTAJE PRZYWOLANY. W TEJ RUNDZIE LORD BLACKBURN NIE
WYKONA RUCHU, NAWET JESLI CERBER NIE ZOSTANIE PRZYWOLANY.
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2 ) HECK FIRE & BRIMSTONE |

wLEPIET ST4D MEIMY!", KRZYCZY VEZ'NAN, GDY DOSTRZEGA JA=
RZACE SIE W CIEMNOSCI SLEPIA NADCIAGAIACYCH HORD. Z ODOALI
NARASTA WSCIEK LY TUPOT KOPYT, A tOPOCZACE SKRZYDEA DEMO=
NOW PRZYNOSZS SMROD SIARKI, GDY BESTIE Z WIDLAMI W SWYCH
OHYDNYCH SZPONACH WZNOSZ4 SIE DO LOTU. ,WYGLABA NA TO,
ZE MOLOCH WROCH.... | PRZYPROWADZIL PRZXIACIOL!”.

NAGLE ZIEMIA POD WASZYMI STOPAMI ROZSTEPLJE SIE | ZE SZCZELIN
WNLENA SIE OGNISTA Lawa, Z CZELUSCI PIEKIELNYCH WYtANIATH

SIE WPIERW OLBRZYMIE ROGI MOLOCHA, A NASTEPNIE JEGO PLU-
GAWE 0BLICZE. DEMON RYCZY DO WAS GARDLOWYM GLOSEM: ,,CO
SIf STALO Z BLACKBURNEM, TYM NIEKOMPETENTNYM GLUPKIEM?
URWE CI GLOWE, VEZ'NAN, A POTEM ZROBIE TO SAMO Z TWOIM/
MALUCZKIMI POPLECZNIKAMI! ™ — WRZESZCZY POSROD PLOMIEN,
WIODAC PRZUREM PO WASZYCH SZEREGACH. ..MOJA GLOWA PO~
DOBA M SIE DOKLADNIE TAM, GOZIE JEST ", ODPAROWUIE VEZ'NaN
1 KR2YCZY DO WiS ,, SZYKUICIE SIE DO WALKI™.

BOHATEROWIE

BOHATEROWIE MOGA WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH
z symeoLem § / NA REWERSIE.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DIWOMA SYMBOLAMI

mocy © 7/ © ©.

WIEZE
UZXICIE WIEZ POZIOMOW: 1, 2, 3, 4A | 4B.
HORDY
Faa 1 Faa 2 FaLa M
4x ZIELONE 2x ZIELONE 2x ZIELONE
d4x 26LTE 2x 26tte 2x Zéite
4x CZERWONE 2x CzERWONE 2x CzERWONE

BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI ZNACZNIKOW OGNIA, FIGURKI MOLOCHA
ORAZ JEGO TALIl KART 2YCIA. NIE BEDZIECIE POTRZEBOWAC TALIl KART
AKCJI MOLOCHA.



PLYTKI SCIEZKI

STOSY PRZYWOLANIA

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

REGULY SPECJALNE

ZASADY DOTYCZACE BOSSA

MOLOCH NIE UZYWA W TYM SCENARIUSZU SWOJEJ TALIl KART AKCJI.
TALTA KART ZYCIA MOLOCHA

MOLOCH DYSPONWJE 4 KARTAMI ZYCIA. AWERS KART PRZEDSTAWIA
JEGO WIZERUNEK NA TLE SIATKI POL ORAZ LICZBE W LEWYM DOLNYM
ROGU, REWERS ZAWIERA TEKST | ROZNE SYMBOLE. ABY PRZYGOTOWAC
TALIE ZYCIA, WSZYSTKIE KARTY POWINNY UKAZYWAC WIZERUNEK MO-—
LOCHA, A NASTEPNIE NALEZY JE UtOZYC W PORZADKU NUMERYCZNYM,
POCZAWSZY OD KARTY Z NUMEREM 1 NA WIERZCHU AZ DO KARTY
2 NUMEREM Y NA SPODZIE.

UWAGA: Na KAZDEJ KARCIE 2YCIA MOLOCHA ZNAJDUJ 4

SIE POLA, KTORE MOG4 BYC ATAKOWANE JEDYNIE PRZEZ &
ZOLNIERZY. e

2ZWYCIESTWO
ZWYCIEZYCIE NA KONIEC RUNDY, W KTOREJ ZOSTANIE ZNISZCZONA @
OSTATNIA KARTA 2YClA MOLOCHA.



&
L PRZYGOTOWANIE MAPY

A9

Al GO 88

® W TYM SCENARIUSZU MOLOCH NIE UZYWA TALIl KART AKCJI. GDY
NASTEPUJE MOMENT JEGO AKTYWACI, PRZESUNCIE GO O 1 POLE
DO PRZODU
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2 ) HIGHWAY TO HECK |

PRZED TOB4 ROZPOSCIERA SIE DROGA DO OCALENIA, DROGA WX~
SCia z PANDEMONILM. JESZCZE CHWILA | POWROCISZ DO KROLE-
STWA. NAGLE SLYSZYSZ TEN DOBRZE ZNAJOMY CHARCZACY G£OS.

WWWEZDZASZ? ThK SZYBKOP™ = PYTA CIERAKO MOLOCH. ,,MASZ
COS, CO NALEZY DO MNIE, | CHCE TO ODZYSKAC!™. PRZYKtADA
PALCE DO UST | WYDAJE Z SIEBIE FRZECIAGLY GMIZD. ,.CHODZ DO
MNIE, MALY!” — WOLA, UDERZAIAC SIE W UDO. MISKI POMRUK
WYPELNIA PRZESTRZEN | MASYWNY, TROJGLOWY PIES-DEMON, CER-
BER, POJAMA SIE ZNIKAD | STAJE KARNIE FRZY NODZE MOLOCHA.
JEGO WARY ODCHYLAJS SIE MIAROWO, GDY WARCZAC, ODStANA
KLY PRZYPOMINATACE SZTYLETY. JEGO KWASNA SLINA SCIEKA NA
ZIEMIE, WYPALATAC W NIET CUCHNACA DZIURE. NA DEMONCZNET
TWARZY MOLOCHA POJAMIA SIE MESMIALY USMIECH. OD MIECHCEMA
RZUCA BESTI SMAKOEYK WIELKOSCI DYNI | WYBAJE JEDNO KROTKIE
POLECEME: ,,BERZ ICH!".

BOHATEROWIE

BOHATEROWIE MOG4 WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH
z symeoLem @ / G Na REweRSIE.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYMBOLAMI

mocy © 7/ © ©
WIEZE

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

HORDY

Faa 1 Faa 2 Faa 3 Faa M Faa C
2X ZIELONE 2X ZIELONE 2X ZIELONE 2x ZIELONE
3x ZOLTE 2x ZOLTE 2Xx ZOLTE 2X ZOLTE 2x C

2x 2x 1x 2x
CzERWONE CzERWONE CzerRwONA CzERWONE
BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI ZNACZNIKOW OGNIA, FIGURKI MOLOCHA,
JEGO TALII KART ZYCIA | TALIl KART AKCJI ORAZ KARTY HORDY CERBERA.



PLYTKI SCIEZKI

STOSY PRZYWOLANIA

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

TALIA KART ZYCIA MOLOCHA

MOLOCH DYSPONUJE 4 KARTAMI ZYCIA. AWERS KART PRZEDSTAWIA
JEGO WIZERUNEK NA TLE SIATKI POL ORAZ LICZBE W LEWYM DOLNYM
ROGU, REWERS ZAWIERA TEKST | ROZNE SYMBOLE. ABY PRZYGOTOWAC
TALIE 2YCIA, WSZYSTKIE KARTY POWINNY UKAZYWAC WIZERUNEK MO-
LOCHA, A NASTEPNIE NALEZY JE Ut0ZyC W PORZADKU NUMERYCZNYM,
POCZAWSZY OD KARTY Z NUMEREM 1 NA WIERZCHU AZ DO KARTY
2 NUMEREM 4 NA SPODZIE.

SIE POLA, KTORE MOG4 BYC ATAKOWANE JEDYNIE PRZEZ

UWAGA: Na KAZDEJ KARCIE 2YClA MOLOCHA ZNAJDUJT4 *
20LNIER2Y. "

TALIA KART AKCJI MOLOCHA

POTASUJICIE 6 KART AKCJI MOLOCHA | POLOZCIE W ZAKRYTYM
STOSIE OBOK JEGO TALII KART ZYCIA.




PRZYWOLANIE CERBERA

W STOSACH PRZYWOLANIA ZNAJDUJ 4 SIE 2 KARTY HORD 2 FaLI C. Gy 20~
STANIE ODKRYTA KARTA ,,.C" Z SYMBOLEM ?e ’: + NA PLANSZY POJAMIA
SIE CERBER CUMIESCCIE CERBERA NA ODPOWIEDNIM POLU). GDY ZOSTANIE
ODKRYTA KARTA ,,C" BEZ SYMBOLU, USUNCIE J4 Z GRY — ROWNOCZESNIE
W TEJ RUNDZIE NIE ZOSTANIE JUZ PRZYWOANA ZADNA HORDA Z TEGO STOSU.
2ZWYCIESTWO

ZWYCIEZYCIE NA KONIEC RUNDY, W KTOREJ ZOSTANIE ZNISZCZONA OSTAT—
NIA KARTA 2YCIA MOLOCHA.

® NA POCZATKU GRY POLOZCIE KARTE HORDY CERBERA NIEDALEKO
0BSZARU GRY. BEDZIECIE JEJ POTRZEBOWALI, GDY CERBER ZOSTANIE
PRZYWOLANY.







@) VEZ'NAN'S QUEST |

NARESZCIE! WYDOSTALES SIE Z FANDEMONIUM | NA DODATEK OBOK CIEBIE
KROCZY TWOI NOWY SOJUSZNIK = VEZ'NAN. ., JESTEM WOLNY! JUZ NE
DOPIDN 4 MNIE SZPONY TEGO ROGATEGO GEUPCA. WOLNOSC!™, KRZYCZY RO

KoLana, ,,O MOJ BOZE, CO ZA PORAZKA”, PLACZE. ,,MOJA DuUSZA! GOZIE
JEST MOJA DUSZAP!", PATRZY BEZRADMIE NA SWOJE ROZWARTE DLONE.
WMOLOCH ZABRAL MOJS DUSZE | UKRYE WSROD PIEKIELNYCH PLOMIEM,
SKAZUIAC MNIE NA WIECZNG MEKE W TES PRZEKLETES JAMIE. CHYBA ZE
MOZEMY J4 00ZYSKAC?", PODNIGSL Z NADZIEI § WZROK. ,,MUSIMY WROGIC!
MOGE ZGINAC W WALCE, ALE JESLI NIE SPROBUTE, TO ZGINE NA WIEKL...".

BOHATEROWIE
BOHATEROWIE MOG A WYBRAC SWOJE ZDOLNOSCI SPOSROD TYCH

z symeoLem @ / § na Rewersie. NIE MOZNA uzywal
VEZ'NANA.

ZAKLECIA

MOZECIE KORZYSTAC Z ZAKLEC Z MAKSYMALNIE DWOMA SYMBOLAMI

mocy © 7/ © ©-

WIEZE
Uzyacie wiez poziomow: 1, 2, 3, 4A | 48.
FaLa 1 FaLa 2 Faa 3 FaLa 4 Faa M
2x ZIELONE 2x ZIELONE  2X ZIELONE 1X ZIELONE
2x ZotTe 2x Z6tTE 1x Zotm 2x Z6tTE 2x ZotTe

1x CzERWONA 1x CZERWONA 1x CZERWONA 1x CZERWONA 1x CZERWONA

BEDZIECIE TAKZE POTRZEBOWALI ZNACZNIKOW OGNIA | KARTY HORDY
CERBERA. NIE POTRZEBUJECIE NATOMIAST PLYTKI BRAMY.




~

STOSY PRZYWOLANIA

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

o ]

@

REGULY SPECJALNE

OCHRONA VEZ'NANA
W TYM SCENARIUSZU VEZ'NAN NIE JEST TRAKTOWANY JAK BOHATER ANI
NA POTRZEBY ZAKLEC, ANI NA POTRZEBY ZDOLNOSCI INNYCH BOHATEROW.

W TYM SCENARIUSZU NIE WYSTEPUJE KROLESTWO ANI BRAMA. FIGURKE
VEZ'NANA NALEZY UMIESCIC PRZY SCIEZCE, OBOK STOSU PRZYWOLANIA.
JEGO FIGURKA SPELNIA W TYM SCENARIUSZU FUNKCJE BRAMY.
ZNACZNIKI OGNIA

ZNACZNIKI OGNIA SA W TYM SCENARIUSZU UZYWANE JEDYNIE DO OZNA—
CzaNiA POSTﬁPéW VEZ'NANA W POSZUKANIU SWOJEJ DUSZY.
2ZWYCIESTWO I PORAZKA

2ZWYCIEZYCIE, JESLI VEZ'NAN ODNAJDZIE SWOJ 4 DUSZE. STANIE SIE TAK,
GDY UGASICIE 5 ZNACZNIKOW OGNIA. VEZ'NAN USUWA PO 1 ZNACZNIKU
NA RUNDE CPATRZ NIZEJ). GDY USUNIECIE OSTATNI ZNACZNIK OGNIA,
WYGRYWACIE, O ILE VEZ'NAN PRZETRWA DO KONCA TEJ RUNDY.

PRZEGRYWACIE, JESLI VEZ'NAN UTRACI WSZYSTKIE SWOJE SERCA.
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TEN SCENARIUSZ WPROWADZA ZMIANY W KILKU PODSTAWOWYCH ZA—
SADACH GRY. PONIZEJ PRZEDSTAWIONO JE W KOLEJNOSCI, W JAKIEJ
WPLYWAJA NA PRZEBIEG RUNDY:

FAZA 1.

FIGURKA VEZ'NANA ZAWSZE STOl OBOK KTOREGOS STOSU PRZYWO—
LANIA. ZE STOSU, PRZY KTORYM AKTUALNIE STOI VEZ'NAN, NIE SA4
PRZYWOLYWANE ZADNE HORDY.

PO PRZYWOLANIU NOWYCH HORD NA PLANSZE USUNCIE 1 ZNACZNIK OGNIA
LEZACY OBOK STOSU PRZYWOLANIA, PRZY KTORYM STOI VEZ'NAN. JEZELI
PO USUNIECIU ZNACZNIKA OGNIA PRZY TYM STOSIE NIE POZOSTAL JUZ
ZADEN ZNACZNIK OGNIA, PRZESTAWCIE VEZ'NANA OBOK NASTEPNEGO STO-
SU PRZYWOLANIA W ROSNACYM PORZADKU NUMERYCZNYM. CPRZYKLAD:
JEZELI PO USUNIECIU ZNACZNIKA OGNIA PRZY STOSIE PRZYWOLANIA
1 NIE POZOSTAL JUZ ZADEN ZNACZNIK OGNIA, POSTAWCIE VEZ'NANA OBOK
STOSU PRZYWOLANIA 2).

PO PRZESTAWIENIL VEZ'NANA NIE ZMIENIAJCIE ORIENTACJI HORD. JED—
NAK WSZYSTKIE NOWO POJAWIAJ ACE SIE HORDY BED A4 ZORIENTOWANE
WZGLEDEM NOWEJ POZYCJI VEZ'NANA. JESLI NIE MA JUZ ZADNYCH
ZNACZNIKOW OGNIA NA PLANSZY, WYGRYWACIE NA KONIEC TEJ RUNDY.

FAZA 4.

PoDCzAS AKTYWACJI HORD NALEZY POSTEPOWAC TAK, JAK GDYBY
FIGURKA VEZ'NANA BYtA BRAMA. TO 0zZNACZA, ZE JAKO PIERWSZA
AKTYWUJE SIE HORDA LEiQCA NAJBLIZEJ FIGURKI, NASTEPNIE KOLEJNA
NAJBLIZSZA | TAK DALEJ, AZ WSZYSTKIE HORDY ZOSTANA AKTYWOWANE.
GDY HORDY WYKONUJA RUCH, PORUSZAJA SIE W KIERUNKU VEZ'NANA.

UzZNAJE SIE, ZE HORDA DOPADLA VEZ'NANA, JESLI OPUSCILA SCIEZKE
PRZEZ POLE, PRZY KTOREGO KRAWEDZI STOI FIGURKA VEZ NaNa. GDY
TAK SIE DZIEJE, VEZ'NAN TRACI SERCA ZGODNIE Z ZASADAMI UTRATY
SERC PRzEZ KROLESTWO.

VEZ'NAN MOZE BYC ATAKOWANY PRZEZ HORDY Z CECHA CELNEGO OKA,
JESLI ZAKONCZA ONE SWOJA AKTYWACJE NA POLU, PRZY KTOREGO
KRAWEDZI STOI VEZ'NAN. PAMIETAJICIE: PRZEGRYWACIE, JESLI VEZ'NAN
UTRACI WSZYSTKIE SWOJE SERCA!
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A1s |
® UMESCCIE 2 ZNACZNIKI OGNIA OBOK STOSU | “/,‘,M,, 1
PRZYWOLANIA NR 1. ===
® UMIESCCIE 2 ZNACZNIKI OGNIA OBOK STOSU
PRZYWOLANIA NR 2.
® UMIESCCIE 1 ZNACZNIK OGNIA OBOK STOSU PRZYWOLANIA NR 3.
® UMIESCCIE KARTE HORDY CERBERA NA TACCE, TAK JAK POKAZANO
POWYZEJ.
® UMIESCCIE FIGURKE VEZ'NANA OBOK STOSU PRZYWOLANIA NR 1.







| moLock w TRYBIE PORTAL STORM |

W ROZDZIALE O TRYBIE ,,PORTAL STORM" (ZAPEWNIATACYM REGRYWALNOSC
SCENARIUSZY) KONCZACYM KSIEGE SCENARILSZY W GRZE PODSTAWOWEJ
2ZNAJDZIECIE INFORMACJE O DWOCH LOSOWO WYBRANYCH BOSSACH ORAZ
LOSOWYCH STOSACH HORD. ZAWARTOSC NINIEJSZEGO DODATKU MOZNA
+4CzYC Z TRYBEM ,,PORTAL STORM”. DO TEGO CELU StUZ4: KARTA
UDERZENIA ,,ERUPTION™ ORAZ KARTA 2YCIA MOLOCHA | JEGO KARTA PO—
MOCY DLA TRYBU ,,PORTAL STORM”. PONIZEJ ZNAJDZIECIE SZCZEGOLOWE
2ASADY ICH UZYCIA. TAKZE KARTY HORD Z FALI M MOZNA UZYC W TYM
TRYBIE, WTASOWUJAC JE W GRUPY O ODPOWIEDNICH LITERACH.

KARTY FALI M

KARTY z FaLI M MOGA4 ZOSTAC W£4CZONE DO TRYBU , PORTAL STORM"™.
W TAKIM WYPADKU PODCZAS PRZYGOTOWANIA STOSOW PRZYWO+ANIA
NALEZY DOt0ZYC JE DO NASTEPUJACYCH GRUP:

GRUPA A - ZIELONE Z FALI M
GRuPA C - CZERWONE z FaLl M
GRrUPA D - ZOtTE z FALI M

MOLOCH

TEN DODATEK ZAWIERA KARTY ZYCIA | POMOCY, JAKICH POTRZEBUJECIE,
ABY wt4CzyYC MOLOCHA DO SCENARIUSZY W TRYBIE ,,PORTAL STORM"™
Z GRY PODSTAWOWEJ.

GDY MOLOCH JEST AKTYWOWANY, ALE PRZED JEGO RUCHEM: JESLI
W TEJ RUNDZIE NIE UMIESZCZONO NA JEGO KARCIE 2YCIA ZADNYCH
ZETONOW OBRAZEN, WYBIERZCIE JEDNO MIEJSCE BUDOWY SASIADUJI ACE
2 MOLOCHEM | UMIESCCIE NA NIM ZNACZNIK OGNIA.

ZNACZNIKI OGNIA W TRYBIE ,,PORTAL STORM" DZIALAJA TAK SAMO JAK
W SCENARIUSZACH 2 TEGO DODATKU: JESLI NA MIEJSCU BUDOWY, NA
KTORYM UMIESZCZANY JEST ZNACZNIK, STOI WIEZA, NALEZY OD+0ZYC
J4 DO PULI. PONADTO NA MIEJSCU BUDOWY ZE ZNACZNIKIEM OGNIA NIE
MOZNA STAWIAC NOWYCH WIEZ.

GDY MOLOCH ZOSTANIE POKONANY, USUNCIE WSZYSTKIE ZNACZNIKI
OGNIA Z GRY.

KARTA UDERZENIA , ERUPTION”

PRZED ROZPOCZECIEM GRY Z PLANSZY ZOSTAJE USUNIETA JEDNA
2 3 KART KARCZOWNIKOW CODBLOKOWLWACA STOS PRZYWOLANIAD.
W ODPOWIEDNIE MIEJSCE WSKAZANE PRZEZ KARTE KARCZOWNI-
KOW WPROWADZONA ZOSTAJE ZIELONA HORDA Z FALI 6. GDY DO—
BIERZECIE KARTE ,ERUPTION", UMIESCCIE KARTE HORDY CERBERA
NA SPODZIE TEGO ODBLOKOWANEGO STOSU PRZYWOLANIA. JESLI
W STOSIE NIE MA ZADNYCH KART, KARTA CERBERA BEDZIE =

JEDYNA W TYM STOSIE. CERBER POJAWI SIE W PEWNEJ CHWILI @

NA PLANSZY WEDtUG STANDARDOWYCH ZASAD.
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SPRAWDZCIE INNE DODATKI DO GRY(
KINGDOM RUSH!
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