emsta Wurlokow

* Preez amesmcwlecm byly przez wszystkich pogardzane 1 wykorzystywane. Przesladowane zardwno przez
Przymierze, jak 1 Horde, zniewolone przez Nagi tub wyparte ze swoich terendw przez imme rasy, Murloki
W konicu nie wytrzymaty, Zebraty wszystlie swoje sity i obraty jeden jedyny cel — zemste. Czy przecrwasz
L te gigantyczna, tuskowats, fale, ktora zaleje cate Azeroth?

W tym wariancie solo mierzysz sie z wirtuatnym przeciwnikiem (Murloki), obstugiwanym przez ciebie
wediug prostych regot.
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b Muu rozszerzenie do gry solo oraz na 2 graczy of
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PRZYGOTOWANIE GRY

€) Wylosuj zestaw plansz jak do gry &7

2-osobowej (1 duza + 1 mata).

@ Gra trwa 9 rund, wiec zakryj pole
z numerem 10 na torze rund np. moneta.

@ Dobierz 14 zetonéw Murlokéw. Pozostate
zetony zostaw w pudetku — nie beda
uzywane w pierwszej grze.

Uwaga: W kolejnych rozgrywkach mozesz
podniesé/obnizyé poziom trudnodci poprzez
zwiekszanie/zmniejszanie liczby Murlokéw.

@ Przygotuj gre w standardowy sposéb,
wigcznie z umieszczeniem na planszy kilku
z dobranych zetonéw Murlokéw
w rejonach z ich symbolem. Pozostate
zetony umie$¢ obok planszy. Wez 5 monet
zwyciestwa o wartosci 1. Murloki
zaczynajg bez monet.

6 Umieéé Artefakty i Legendarne miejsca w
standardowy sposob. Jednakze, jesli
umiescisz taki znacznik w regionie
z Murlokiem, natychmiast odwrdé go
awersem do gory.

W tym wariancie Murloki sg traktowane jako 77 il : e - "m ’IW‘
neutralna aktywna rasa. Nie posiadaja jednak _ _ ORI 5
zadnej zdolno$ci rasowej ani specjalnej. ( i = o L ||’||m|| HWW‘
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PRZEBIEG GRY

© Jeste$ pierwszym graczem. Twoje tury sg rozgrywane w
standardowy sposdb z jednym wyjatkiem: zetony Murlokdw
nigdy nie s3 odrzucane. Jedli podbijasz region nalezacy do
nich, odtéz ich zeton obok planszy.

Gdy zakonczysz swojg ture, rozegraj ture Murlokdw:

# Pozostaw po 1 zetonie Murlokéw w kazdym regionie, ktdry
kontroluja, pozostate dotgczajac do reszty ich zetondw lezg-
cych obok planszy. Murloki nigdy nie porzucajg regiondw na
poczatku swojej tury.

# Dokonaj podboju Murlokami wedtug ponizszych zasad:

# Murloki podbijajg regiony zgodnie ze zwyktymi zasadami
sasiedztwa i kosztu, dopdki nie wyczerpig im sie zetony.

# Zawsze podbijaja region o najnizszym koszcie. Gdy kilka
regiondw posiada taki sam koszt (co zdarza sie czesto),
Murloki zawsze wybiora region cenniejszy dla ciebie. W
przypadku remisu, wybiorg region zawierajgcy Artefakt lub
Legendarne miejsce. Je§li to nie przyniesie rozstrzygniecia,
priorytetem bedzie twoja aktywna rasa. Dalszy remis
rozstrzygnij wedle uznania.

# Murloki wzywaja positki wedtug standardowych zasad.
Jesli taki podbdj sie nie powiedzie, nieuzyte zetony potdz
obok planszy.

B —— e

Na poczathr koleine] tury Murlokdw, regiony do- podbicin '

¢ Murloki zdobywajg 1 monete zwyciestwa za kazdy region, W pilerwszej kolejnosct to 2 regiony GOr ajmowane praez

ktdry zajmujg. wymierajaca rase Krasnoludow @1 Gory zajmowane
- L . . przez pojedynczy Zeton Krwawego Eifa & oraz bagna

¢ Murloki nie przegrupowujg sie na koniec swojej tury. bronione przez 2 Krwawych flfow € wszysthie WYWMKMQ

uiycia 4 Zetondw. W zwiazkn ze zdolnoscia rasows, Krwawych
Elfow (+1 moneta zwyclestwa za konerolowany region
magiczny), Bagna daja i 2 monety, co sprawia, Ze Murloki ¢
beda, cheiaty podbic je najpierw, Jesli ten region bytby lepiej
broniony, Murloki podbityby region Gdr @, poniewaZ skupiaia
sie na twojej aktywnej rasie.

WYIIERANIE

Mozesz przeprowadzi¢ wymieranie swojej aktywnej rasy

w standardowy sposéb z jednym wyjgtkiem: na poczatku
kolejnej rundy, zanim wybierzesz nowa rasg wraz ze specjalng
zdolnoscig, rzué koscig positkéw. Dodaj 1 do wyniku. Liczba
oczek {od 1 do 4) odpowiada kombinacji rasy i zdolnosci, ktéra
odrzucasz, liczac od géry (najdalej stosu): pusta $cianka
oznacza, ze odrzucasz pierwszg rase, 1 oczko oznacza
odrzucenie drugiej itd. Jesli na odrzucanej rasie lezg jakies
monety, daj je Murlokom.

Uzupetnij kolumne i wybierz dla siebie nowg rase.

Murloki nigdy nie wymieraja.

'"ﬁ' ur!M’ a!m SWojd, afre. Region, keory lm“ongﬁ

nanizszym koszrem to Pola @i Las@ oba zajmowane przez
nojedyncze Zetony wymierajacej rasy Krasnoluddw, lub &ory bez
Zerondw & wszystlie wymagain niycia 3 Zetondw. Murloki
nastawiaia sie na dwa regiony zajmowane przez Krasnotndy,
gdvz kazdy z nich daje ci 1 monete zwyciestwa. Nie jestes
W stanie rozstrzygnac tego remisu, wiec wybierasz, e Murloki
V' podbija, Poln @ 3
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KOTIEC GRY

Gra konczy sie po 9 rundach. Wygrywasz, jesli zdobedziesz
wigcej punktéw niz Murloki. W przypadku remisu, Murloki

WYygrywajg.

Jesli wygrasz, Murloki rozpoczng swojg kolejng rozgrywke

z 1 zetonem wiecej. Analogicznie w przypadku twojej porazki,
Murloki rozpoczng swojg kolejng rozgrywke z 1 zetonem
mniej.

DODATKOWE UWAGI

4 Jesli na planszy znajduje si¢ Zeton Czempiona, to podczas
podboju Murlokéw (i tylko wtedy, na potrzeby wyznaczenia
priorytetéw podboju), region z tym Zetonem jest traktowany,
jakby dawat ci dodatkowe 2 monety zwycigstwa. Postepuj
zgodnie ze standardowymi zasadami, jesli Czempion trafi

do niewoli Murlokéw.

¢ Murloki nigdy nie tracg (ani nie zyskujg) zetondw rasy.
Mozesz uzy¢ zdolnosci rasy Porzuconych, by zyskaé
dodatkowe zetony wedtug standardowych zasad, ale zetony
Murlokéw jak zwykle w tym wariancie umie$¢ obok planszy.

# Legendarne miejsca i Artefakty. Murloki nie przenoszg
Artefaktdw, korzystajg jedynie z pasywnych zdolnosci
nastepujacych zetondw: Egida Aggramara, Serce Azeroth

i kazdego Legendarnego miejsca poza Polem Bitew

i Uzdrowicielkg Dusz.

W ramach rekompensaty, Murloki otrzymujg dodatkowa

1 monete zwyciestwa za kazde Legendarne miejsce i Artefakt,
ktdry kontrolujg, a nie s3 w stanie go uzyé.

# Jedli grasz Pandarenami, wreczasz zeton Harmonii
Murlokom wedtug standardowych zasad (jesli nie
zaatakowates§ ich w tej turze). Priorytety Murlokéw sie jednak
nie zmieniajg i wybieraja pola do podboju jak zwykle. Zgodnie
ze standardowymi zasadami, jesli cie zaatakujg, to dostajesz
od nich 2 monety zwyciestwa.

# Korzystajac ze zdolnosci specjalnej Sitacze, nie odrzucaj
zetonow Murlokéw. Zamiast tego przenies je do nowych
regiondw, tak jak w przypadku kazdej innej rasy.

# Jesli cheesz podniest poziom trudnosci powyzej

15 zetondw Murlokéw, uzyj innej niewykorzystywanej
rasy, gdyz Murlokéw w pudetku jest doktadnie 15.

UWARIANT 2-080BOWY

Mozesz takze zagra¢ w Zemste Murlokéw w 2 osoby. W tym
wariancie dwéch graczy walczy o regiony ze sobg nawzajem
oraz z Murlokami.

Zasady s3 zblizone do rozgrywki solo z ponizszymi wyjgtkami:

¢ Wylosuj zestaw plansz jak w grze 3-osobowej (1 duza
+ 1 $rednia + 1 mata).

# Rozgrywka trwa 8 rund (zakryj pola 9i 10
monetami).

Gracz, ktéry ostatnio spacerowat nad woda,
zostaje pierwszym graczem.

# Kazdy gracz na zmiane kontroluje Murloki w kazdej
turze (uzyj dowolnego znacznika, by okreslaé, kto w danej
turze jest za to odpowiedzialny).

¢ W pierwszej rundzie bedzie to drugi gracz.

# Gracz kontrolujgcy Murloki, rozgrywa ich ture od razu
po swojej.

# Do podboju Murloki wybierajg regiony jak zwykle, z tym
wyjgtkiem, ze rasy gracza kontrolujacego Murloki, sg
odporne na ataki (zaréwno aktywne, jak i wymierajace).

# Na koniec rundy znacznik gracza kontrolujgcego
Murloki jest przekazywany kolejnemu graczowi.

# Jesli Murloki wygraja, kolejng rozgrywke rozpoczynaja
z 1 zetonem mniej. Jesli zakoncza na 3 pozycji, kolejng
rozgrywke rozpoczynaja z 1 zetonem wigcej.
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