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WRATH 9,0 LIICH KIN
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Azeroth foldjét mar évek ota fenyegeti Northrend jég boritotta kontinense fel6l az elvetemiilt Lich King és él6holt serege.

Most legendas h8sok kis csapata egyetlen

céltél vezérelve indul utnak: hogy sajat birodalmaban szalljanak szembe a Lich

Kinggel, és egyszer s mindenkorra leszamoljanak vele. A héséknek szembe kell nézniiik a Northrenden rajuk leselkedd
veszélyekkel, és meg kell tisztitaniuk a Lich King sotét erédjéhez, az Icecrown Citadelhez vezetd utat.
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A World of Warcraft: Wrath of the Lich King egy Pandemic-rendszert hasznalé jaték, amelyben a World of Warcraft
vilaganak héseit alakitva vezényelhetitek a Northrend elleni invaziot. Féken kell tartanotok az él6holtak pusztitisra éhes seregeit,
mikozben harom kiildetést probaltok megoldani, majd teljesitenetek kell az Icecrown Citadel kiildetést, hogy legyGzzétek a Lich Kinget!
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Az ELSG JATEK ELOTT: a kartonelemekbdl épitsétek ssze az Icecrown alapjat és tornyat, valamint az erédoket.

AZ ICECROWN CITADEL FELEPITESE
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Py o0 71 Ellenfelek: keverjétek
ELOKESZULETEK R

tegyétek képpel lefelé

1 Jatéktabla és alkatrészek: tegyétek a tablat az asztal a tabla ,Romlaspakli” AN
PN . . .. / P felirata mellé. NRERS N
k(;z/;;l)ere. ’lli?gyetek a gulokat, a fortelmeket és az er6doket }._.2__&4- S
a tabla mellé. e Ve v =
Hizzatok 1 roml4s- AN

kartyat, és tegyetek 3 gult
a kartyanak megfelel6 mezére. Ezutan tegyétek a Lich
Kinget a kartya szinével megegyez6 Lich King mezére.

2 Jelzdk és savok: tegyétek %

aromlas- és iszonyatjelzéket
a megfelel§ savok
kezd6mez6ire,
ahogy a képen is
lathato.

3 AzIcecrown Citadel:
tegyétek az Icecrown Citadel
alapjat a tabla megjelolt
mezG6jére falakkal felfelé,
majd allitsatok a tornyot
a falak kozé.

Huzzatok még 1 romlaskartyat, és tegyetek 3 galt erre
a mezdre is.

4 Icecrown Citadel
kiildetés: tegyétek az Icecrown
Citadel kiildetéslapot képpel lefelé
a tabla kijelolt helyére.

Htzzatok még 3 romlaskartyat, és tegyetek ezekre
a mezokre 2-2 gilt.

5 Jutalmak: tegyetek egy-
egy véletlenszertien hazott
jutalomkartyat képpel lefelé
a tibla mindharom kiildetéslap
mezdjére. A nem hasznalt
jutalomkartyakat tegyétek vissza
a dobozba.

Htzzatok még 3 romlaskartyat, és tegyetek ezekre
a mezokre 1-1 ghlt.

6 Kiildetések: tegyetek minden
szinb6l egy-egy véletlenszertien
huzott kiildetéslapot a tbla
megfelel§ mezbire, a leforditott
jutalomkartyakra. Tegyetek
mindhéarom felforditott
kiildetéslap kezd6mez6jére
egy-egy haladasjelz6t. Tegyetek
a tibla megfelel§ mezGire
egy-egy, a kiildetésekhez tartozo
kiildetésjelz6t. A nem hasznalt
kiildetéslapokat tegyétek vissza
a dobozba.
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Huzzatok még 1 romlaskartyat, és tegyetek erre a mezére
1 fortelmet.

AZ ELSO JATEK SORAN:
az 5. és 6. 1épés végrehajtasa soran ahelyett, hogy
véletlenszertien haznatok, hasznaljatok a kovetkez6
kiildetéseket és jutalmakat:

Jutalmak: Argent lovagok, Haladék, Csendes éjszaka

& Bl ko Noasdn A ed i Hidaa by Afelhtizott 9 romlaskartyat tegyétek képpel felfelé

a romlaskartyak dobopaklijaba.
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8 Ho6s6k: minden
jatékos valasszon egy
héslapot és vegyen el
egy segédletkartyat.
Minden jatékos vegyen
el egy cstiszkat, és tegye
az életer@savja bal széls6
mezGjére. Vegyétek
el a hgsfigurakat, és tegyétek
mindegyiket a (hdslapok hatoldalan

2

lathat6) kezdémezd&jére.

A nem hasznalt héslapokat, segédletkartyakat,
hésfigurakat és cstiszkakat tegyétek vissza a dobozba.

A sz0610jelz6t is tegyétek vissza a dobozba, erre csak az
egyszemélyes jaték soran van sziikség (lasd a 10. oldalon).

9 Hdéskartyak: valogassatok ki a hdskartyak koziil
»A romlas kozeleg” és az ,,Erdd” kartyakat, és tegyétek Sket
félre. A maradék hgskartyakat keverjétek meg, és osszatok
bel8liik minden jatékosnak a jatékosszam alapjan:

y 3
3 3
4 2
5 y

A HOSPAKLI OSSZEALLITASA (KEZDS NEHEZSEG)

LEGFELSO KUPAC

11

10 Héspaklik: a maradék héskartyakat osszatok egy sor,
lehetdség szerint egyenld méretii képpel lefelé forditott
kupacra. A kisebb kupacokat a sor jobb szélére tegyétek.
Keverjetek 1 ,,A romlas kozeleg” kartyat minden kupacba,
majd keverjetek egy-egy ,Er6d” kartyat a bal széls6
kupacokba. A kupacok és er6dkartyak szama a jaték
nehézségétdl fiigg, az aldbbiak szerint:

Kezd6 5 3
Atlagos 6 3
Hésies 7 2
Legendas S 1*

Ezeket a kupacokat pakoljatok egymésra tigy, hogy a jobb
sz€1sG legyen legalul, és a bal szélsé legfeliil; ez lesz a
héspakli. Tegyétek a hdspaklit a tabla ,Héspakli” felirata
mellé (lasd az alabbi példaban). A nem hasznalt ,A romlas
kozeleg” és ,Erdd” kartyakat tegyétek vissza a dobozba.

*Legendas nehézségi szinten ne a bal szélsG, hanem
balrél a masodik kupacba keverjétek az er6dkartyat.

Az els6 kor: a jatékot az kezdi, aki a jatékosok koziil
a legészakabbra jart.
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ALAPFOGALMAK
Hosok

A Wrath of the Lich King
tarsasjatékban a jatékosok
Azeroth legendés héseinek
bdrébe btajhatnak, hogy
egyiittes erével legy6zzek a
gonosz Lich Kinget és él6holt
seregét. Minden hésnek van egy
héslapja, amely az életerejét és
kiilonleges képességeit mutatja,
valamint egy figurdja, amely a
tablan 6t jelképezi. Ezen kiviil
minden jatékos birtokaban
lesznek héskartyak, amelyek
segitségével erdsitheti akeioit. A jatékosok a kartyaikat
képpel felfelé tartjak maguk el6tt, hogy a tobbi jatékos
is lathassa azokat.

EcyUrTmUKkODES

A jatékosok mind egylitt, egy csapatban dolgoznak azon,
hogy legy6zz¢k a Lich Kinget és él6holt seregét. A jatékosok
egyiitt gy6znek vagy veszitenek. Szabadon beszélgethetnek
egymas kozott, és adhatnak egymasnak tancsokat. Erdemes
mindenki véleményét meghallgatni, de a sajat korében végiil
mindenki maga dont. Ne feledjétek, hogy Arthast is

az arrogancia inditotta el a pusztulashoz vezet6 aton...

A romlas

Northrend kontinensét
ellepte a romlés, a Lich
King él6holtakbol allo,
kifogyhatatlan serege.

A jatékosoknak fel kell
tartoztatniuk a romlast, kiilonben elboritja Gket az dradat.

A jatékban kétféle ellenfél talalhato: gtlok és fortelmek.

A giilok 6sszegytilnek az egyes helyeken, mig a fortelmek
konyorteleniil tildozébe veszik a hésoket. Ha hagyjatok,

hogy til sok ellenfél lepje el a tiblat, elveszititek a jatékot.

A LicH KiNnG

A gtlokkal és fortelmekkel
ellentétben a Lich King a jaték
jelentds részében nem 1ép

a tibla hagyoményos mezgire,
és nem lehet kozvetleniil harcba
bocsatkozni vele.

Ehelyett a Lich King a tibla
héarom, neki kijelolt, a kiillonb6zé
régidknak megfeleld szinli mez6
egyikén all. A Lich King innen terjeszti ki gonosz befolyasat az
adott régio felett, kiillonb6z6 negativ hatasokkal nehezitve az
ott harcol¢ és kiildetésre indul6 hdsck dolgéat.

Dobodkockak

A jatékosok a dobokockak
segitségével szallhatnak szembe
a Lich King szolgéival, és
merészkedhetnek le a tiltott
helyekre.

e —

A dobokockékon kétféle szimbolum talélhaté: siker &

és védekezés @. A sikerek segitenek elérni az akci6 céljat,
sebeznek a harcban vagy el6rébb lenditik a kiildetéseket.

A védekezés 6vja meg a hésoket a sériilésektdl. A két kocka
egyforma.

Kiilldetések

Azeroth héseinek le kell gy6zniiik a northrendi veszélyeket,
hogy megtisztitsak a Lich King erédjéhez, az Icecrown
Citadelhez vezet$ utat. Ezeket a veszélyeket kiildetések
jelképezik, ezek teljesitése elengedhetetlen a gy6zelemhez.

A jaték elején a jatékosok 3 teljesitendd kiildetést kapnak
(minden régioban egyet).
Mindegyik kiildetés a
tabla egyik mezGjére
hivatkozik, ezt mutatja a
kiildetésjelz6, valamint

a legtobb kiildetésnek
valamilyen kiilonleges
hatasa is van.

A kiildetésjelz6vel
rendelkez6 mezdket
kiildetésmezének
nevezziik.

Minden kiildetést egy
adott mennyiségl haladas megtételével lehet teljesiteni,
ezt a kiildetéslapon jeloljétek.
A jatékosok a Kiildetés akcio
végrehajtasaval haladhatnak
a kiildetés teljesitése felé.

Egy kiildetés akkor teljesiil,
amikor a haladasjelzé eléri a
kiildetéssav utols6 mezdjét.
Amint mindharom kiildetés
teljesiil, megindul Icecrown
ostroma, és a jatékosoknak

a gy6zelem érdekében
teljesiteniiik kell az Icecrown
Citadel kiildetést.
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A JATEK MENETE

A jatékosok az 6ramutatd jarasanak megfelel6 sorrendben
kovetik egymast, és a koriikben az alabbi négy 1épést hajtjak
végre:

1 4 akcid végrehajtasa
2 2 h{@skartya htizasa
3 Gulok idézése

4 Fortelmek aktivalasa

4 akcio végrehajtasa

A korodben legfeljebb 4 akciot hajthatsz végre. Ugyanazt az
akci6t akar tobbszor is végrehajthatod, de minden végrehajtas
egy akcidnak szamit. Egyes h6sok egyedi, csak rajuk jellemzd
akcidkkal is rendelkeznek.

MozGAs

Lépj 4t a h6soddel egy szom-
szédos (vonallal 6sszekotott)
mezdre. Az ellenfelek (gtlok és
fortelmek) nem befolyasoljak
a hdsok mozgasat.

HARC

Ha ellenfelekkel egy mez6n vagy, a Harc akcid segitségével
eltavolithatod Gket.

A harchoz dobj mindkét dobékockaval. Minden ¢ utan 1
sebzést okozol egy, a mez6don 1év6 ellenfélnek. A glilok 1
sériilés utan lekeriilnek a tablarol, a fortelmek legybzéséhez
3 sebzésre van sziikség. A legy6zott ellenfelek visszakeriilnek
a készletbe.

Az okozott sebzést az akcidk kozott nem tartjuk nyilvan,
vagyis egy fortelem legy6zéséhez egy akciéval kell 3 sebzést
okoznod.

Miutéan sebeztél, minden, a mez6don 1évé gl és fortelem
egy-egy sériilést okoz neked. Minden (¢ eggyel csokkenti
a téged ért sebzést.

/ \ . <
PELDA A HARCRA

Thrall épp Warsong Holdban tartézkodik, 3 gil és
1 fortelem tarsasagaban. A kore ,,4 akcié végrehajtasa”
fazisban Thrall harcol Warsong Holdban.

Thrall dob mindkét kockaval, ennek eredménye 2
és1 . Thrall 2 £ -e §sszesen 2 sebzést okoz a vele egy
mezon 1évo ellenfeleknek. Thrall gy dont, hogy 2 ott
1év6 galba sebez egyet-egyet, ezzel mindkét gl lekeriil

a tablarol.

Thrall taimadasa utan 1 gal és 1 fortelem marad Warsong
Holdban. Az ellenfelek (1+1=)2 sebzést okoznak
Thrallnak. A ¢ felfog ebbdl 1-et, igy Thrall (2-1=)1-et
sériil. A két legy6zott gl nem sebez.
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KULDETES

Egy kiildetésmez6n allva, a Kiildetés akeid végrehajtasaval
lehet haladni egy kiildetés megoldéséaval, vagy teljesiteni azt.

A Kiildetés akei6 végrehajtasdhoz dobj mindkét kockéaval,
és szamold Ossze a ¢* dobésaid. Ezutan 1épj a haladasjelz6vel
az alabbiak szerint:

* Haladhatsz a kiildetéssel,
ha felmutatsz a kezedb6l
egy hiskartyat, amelynek
szimbo6luma megegyezik a
kiildetéssav kovetkez6 mezGjén
1év6 szimb6lummal. Minden,
a kiildetésmez6n 1év6 hos
hozzajarulhat 1 kartyaval a kiildetésakciéhoz
még akkor is, ha éppen nem az 6 koriik van.

»HARC” KARTYA ES
MEGFELELO HARC MEZO

¢ Minden dobott ¢* egy 1épést jelent a haladés-

jelzével (a mez6 szimbolumatol fiiggetleniil).

A héskartyédkat és a dobott sikereket tetszéleges

sorrendben felhasznalhatod. A felhasznalt héskartyakat
nem kell eldobni. A kiildetés részletes leirasaért lasd

a példat az oldal jobb szélén.

A kartyak és a ¢ -ek végrehajtasa utan annyit
sériilsz, amekkora sebzés a kiildetéslapon
lathat6. Minden dobott &/ eggyel csokkenti a
téged ért sériilést. Az ellenfelek

nem befolyésoljak a Kiildetés akciot.

Amikor a haladasjelz6 eléri a kiildetéssav utolsé mez6jét,
a kiildetés teljesiil (lasd Egy kiildetés teljesitése a 9. oldalon).

PIHENES

Dobj mindkét dobokockéval. Annyit gyogyulsz amennyi € -t
dobtal. A kiilldetésmez6kon nem tudsz pihenni.
Az ellenfelek nem befolyasoljak a Pihenés akciot.

REePULES
Mozgasd a figuradat egy er6dre.

A jaték elején nincs egyetlen er6d sem a tablan; ezek a jaték
sordn keriilnek majd fel, amikor ,Eréd” kartyat htiztok
(Lasd az Erdd leirasét a 7. oldalon).

PELDA A KULDETESRE

Tirion és Sylvanas a Naxxramas
kiildetésmez6n allnak. A haladasjelz6
a kiildetéssav harmadik mezgjén all.

Tirion Kiildetés akciot hajt végre, és dob a két
kockaval: 2 & és 1 .

Tirion felmutat a

kezébdl egy ,,Harc (2)” \

lapot, hogy el6rébb ; :
lépjen a haladasjelzével N&y  ° N

a kovetkezo6 (harc)

mezdre. “w ]

Ezutan
felhasznalja az
egyik kockaval
dobott &-t, hogy
még egy mezdvel
elérébb haladjon
a kiildetéssavon.

Sylvanas ekkor
felmutat a kezébol
egy ,,Gyogyitas” lapot,
hogy el6rébb lépjen

a haladasjelzével a
kovetkez6 (gyogyitas)
mezdre.

Tirion ekkor
felhasznalja a masik
dobott &*-t, hogy még
egy mezdvel elérébb
lépjen

a kiildetéssavon.

®

Miutan haladtak amennyit tudtak, Naxxramas
2 sériilést okoz Tirionnak.

A dobott 1 ¢ eggyel esokkenti a Tiriont éré
sebzést, aki igy (2-1=)1-et sériil. Sylvanas nem
sériil, mivel nem 6 hajtotta végre a Kiildetés
akciot. Ezutan a Naxxramas kiildetés hatasa
egy gult idéz a Naxxramas kiildetésmezére.

Ne feledjétek, hogy Tirion és Sylvanas
megtartja a kiildetéshez hasznalt kartyait,
és akar késé6bbi Kiildetés akciok soran is

. felhasznalhatjak még azokat.
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INGYENES AKCIOK

Egyes héskartyak és képességek ingyenes akciénak szamitanak. | PELDA EGY HARC KARTYARA
>

A korod ,,4 akeid végrehajtasa” fazis soran ingyenes akciokat
is végrehajthatsz, ezek nem szamitanak a négy akciod
kozé. Egy masik akei6 végrehajtasa kozben vagy egy masik
jatékos korében nem hajthatsz végre ingyenes akeiot.

Thrall és Jaina
Warsong
Holdban
tartézkodik, 1
gul és 1 fortelem

HOSKARTYAK T R
tarsasagaban.

A jatékban négy tipust héskartya talalhato. Thrall Harc

Miutén az alibb leirtaknak megfelel6en akei6t hajt végre,

kijatszol egy hGskartyat, tedd azt képpel és dob 2 &t és

felfelé a héskartyak dobopaklijaba. 1 -t.

Az Er6d” kartyak szintén a héspakliban A kockadobas

talalhatok, de masként miikodnek. utan Thrall
kijatszik a

Harc kezébdl egy

wHarc (1)”

kartyat, ezzel

kap 1 &*-t. Jaina is kijatszik egy ,,Harc (1)”
kértyat, ami még 1 &t jelent. Thrallnak
most mar 4 &*-e van.

Egy, a mez6don zajlé Harc akeid soran,
a kockadobés utan barmelyik, a mezén
tartozkod6 hés kijatszhat barmennyi
,Harc” kartyat. Minden kijatszott ,Harc”
Kartya az azon lathat6 1 vagy 2 & -t

ia a harchoz.
adiatardioz Thrall a 4 & -t a vele egy mezén all6

ellenfelek ellen hasznalja. 3 sériilést okoz

a fortelemnek, amivel legy6zi azt, majd

1 sériilést okoz a galnak, amivel az is lekeriil
a tablarol. Mivel nem marad a mezén
ellenfél, Thrall nem sériil.

VEDEKEZES

22

Amikor egy veled egy mezdn 1évé hés
sériilést szenved el, bArmennyi védekezés
kartyat kijatszhatsz a kezedbdl, hogy
kartyanként legfeljebb 2 sebzést felfogj.

UrtAazAs

A LicH KiING

A Lich King kiterjeszti arté befolyasat Northrend kiilonb6z6

régidira, ezzel er6sitve szolgait, és hatraltatva az elpusztitasara
tor6 hésoket.

Egy ingyenes akcioként kijatszhatsz

egy ,,Utazas” kartyat a kezedb6l, hogy
barmelyik, a mez6don 1évé héssel 1ép;.
Minden ,,Utazés” kartya legfeljebb a rajta
lathat6 2 vagy 4 mez8 megtételére jogosit.

A jaték legnagyobb részében a Lich King a harom Lich

King mez6 egyikén all, ami megmondja, melyik régiéra van
hatassal. Amikor egy hés a Lich King befolyasa alatt
all6 régioban Harc vagy Kiildetés akciot hajt végre,
a Lich King eggyel noveli az akcié altal a hésnek
okozott sebzést. Ez a hatas akkor is életbe 1ép, ha a hés az

Osszes ellenfelet legy6zi, vagy teljesiti a killdetést.

GroOGyITAS
Egy ingyenes akcioként kijatszhatsz

egy ,,Gyogyitas” kartyat a kezedbd],

hogy barmelyik, a mez6don 1évo
hés végrehajtson egy ingyenes Pihenés
akciot, amely soran a szokotinal eggyel
tobbet gyogyul. Az dltaldnos megkotéssel
ellentétben ez a pihenés egy

kiilldetésmez6n is végrehajthaté.

ErRGD

Amikor ,Er6d” kartyat huzol, azonnal
tegyél fel egy er6dot a tabla egy tetsz6leges
mezGjére, majd a kartyat tedd vissza

a dobozba (ne vedd a kezedbe).

Az er6dot nem teheted kiildetésmezére,
sem olyan mez6re, ahol mar ll er6d.

A LICH KING A LILA A HOZZA TARTOZO
LICH KING MEZON LILA REGIO

Az adott régioban torténd egyéb eseményekre, mint
pl. a fortelmek aktivalasara a Lich King jelenléte nincs
semmilyen hatéssal.

A tablan 1év6 er6doknek 2 hatasa van:

¢ A hGsok a Repiilés akcibval azonnal
atmozoghatnak egy olyan mezére,
ahol erdd all.

¢ Ha egy hés egy er6ddel rendelkez mezén hajt végre
Pihenés akciot, eggyel tobbet gyogyul.
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2 hdskartya huzasa

A 4 akei6 végrehajtasa utin hizd fel egyszerre a hdspakli
legfelsd két lapjat.

ERrRSD

Ha ,Eréd” kartyat htizol, azonnal hajtsd végre
(lasd az Erdéd résznél a 7. oldalon).

A ROMLAS KOZELEG

Ha a hiizott lapok kozott van
»A romlas kozeleg”, hajtsd végre
az alabbiak szerint:

1 Lépj egyet elére a romlésjelzivel
a romlassavon.

2 Huzd fel a romlaspakli legalsé lapjat, majd:

e

* mozgasd a Lich Kinget a felhtizott lap régidjanak Lich

King mezdjére.

e Tegyél az adott mezére annyi gult, hogy 3 gl
legyen ott.

o Tegyél az adott mezdre egy fortelmet.

3 Keverd meg a romlaskartyak dobdpaklijat (a pakli aljarél
imént felhizott romlaskartyaval egyiitt), és tedd ezeket
a lapokat képpel lefelé a romlaspakli tetejére.

»A romlas kozeleg” kartyat a végrehajtasa utan tedd vissza
a dobozba. Ne hiizz helyette mésik kartyat.

Ha egyszerre két ,, A romlas kozeleg” kartyat hiizol, hajtsd
végre mindkett6t egyesével, egymas utan. Ha egy ,,Er6d” és
egy ,A romlas kozeleg” kartyat hizol egyszerre, hajtsd végre
teljesen ,A romlas kozeleg” kartyat, miel6tt feltennéd az 1j
er6dot.

A KEZBEN TARTHATO LAPOK SZAMA

Egy jatékos kezében egyszerre legfeljebb 7 kartya lehet,

ez mindig mindenkire vonatkozik. Ha barmikor t6bb, mint
7 kartya lenne a kezedben, el kell dobnod héskartyakat,
vagy ki kell jatszanod jutalomkartyakat (lasd a 9. oldalon),
amig 7 kartyad nem marad.

QGulok idézése

Fordits fel a romlaspakli tetejérol
egyesével annyi lapot, amennyi
az aktualis romlasérték

(ezt a romlassavon lathatod).

Minden felforditott kartya
utin tegyél 1 galt a kartyanak
megfelel§ mezére, majd a
lapot tedd képpel felfelé a
romlaskartyak dobépaklijaba.

Ha az adott mez6n mar van 3 gil, ne tegyél fel negyediket.
Ehelyett ezt a mez6t az ellenfelek lerohanjak (a Lerohanast
lasd alabb).

Ha fel kell tenned egy gilt, de nines mar tébb a készletben,
1épj elére egyet az iszonyatjelzdvel (lasd a Nem elegendd
alkatrész részt a 9. oldalon).

Ritka, de el6fordulhat, hogy a romlaspakli lapjai elfogynak.
Ilyen esetben keverjétek meg a romlaskartyak dobopaklijat,
és csinaljatok belliik 4j hazdpaklit.

LEROHANAS

Ha hagyjatok elharap6zni a romlést, az hatraltathatja
bevesse legszorny(ibb teremtményeit. Ha egy mezdre fel
kellene tennetek a negyedik galt, ott ehelyett lerohanas
torténik. Ne tegyetek fel negyedik gult.

Lerohanés esetén 1épjetek eldre egyet az iszonyatjelzével.
Ezutan tegyetek egy fortelmet a lerohant mezére. (A gitlok
— a Pandemic alapjaték virusaival ellentétben — nem
terjednek 4t a szomszédos mezbkre a ,kitorés” soran.)

Fortelmek aktivalasa

Minden fortelem egy 1épéssel
kozelebb 1ép a legkozelebbi
hdshoz, majd 1-et sebez egy veliik
egy mez6n 1évs hésbe. Ha tobb
hés is ugyanolyan kozel van a
fortelemhez, a soron 1évé jatékos
valasztja ki, melyikiik felé indul

a fortelem.

Ha a fortelem 1épése utan nem
csak egy hdssel all egy mezén,
a soron 1évé jatékos donti el, &
melyikiiket sebzi meg a fortelem. Egy fortelem aktivalédik,
és Thrall mezgjére lép.
Thrall sériil 1-et.

Ha t6bb fortelem is ugyanazt

a hést sebzi, ezt egyszerre teszik
(vagyis egy hds 1 kijatszott
védekezés kartyaval akar tobb fortelem ellen is védekezhet).



GYOZELEM ES VERESEG

Ha az iszonyatjelz6 eléri az
iszonyatsav legals6 mezGjét,
Northrend invazidja elbukik, \\
a Lich King szérny( terve

valéra valik, és azonnal
elveszititek a jatékot.

Ha mindharom kiildetést
teljesititek, majd
megoldjatok az Icecrown
Citadel kiildetést is, legy6-
zitek a Lich Kinget, és
azonnal ti gy6ztok!

B N e SLE P,
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Egy kildetés teljesitése

Amikor a haladasjelzé eléri egy
kiildetéssav utols6 mezdjét, az

a kiildetés teljesiil. Hajtsatok végre
a kiildetés hatésait, a kiildetés altal
okozott sériiléssel egylitt, majd

a kiildetéslapot, a haladasjelz6t

és a kiildetésjelzbt tegyétek vissza

a dobozba. Az aktudlis jatékos vegye
a kezébe a kiildetéslap alatt 1év§
jutalomkartyét.

A harmadik kiildetés teljesitésekor megnyilik az Icecrown
Citadel (14sd alabb). Amikor az Icecrown Citadel kiildetést is
teljesitettétek, gydGztetek!

JUTALOMKARTYAK

A jutalomKkartyak kiilonleges
kartyak, amelyeket a hésok

a kiildetések teljesitésével
szerezhetnek meg.

Egy jutalomkartya kijatszasa
nem akecio, és a kartyat
kijatsz6 jatékos donti el, hogyan
hasznélja azt. A jutalomkartyakat kijatszasuk
utan tegyétek vissza a dobozba.

A legtobb jutalomkartya barmikor kijatszhato, akar méas
jatékos korében is. Jutalomkartya nem jatszhato ki egy
masik kartya végrehajtasa kozben. Ez azt jelenti, hogy ha
mar felhaztatok egy romlaskartyat, tal késé kijatszani egy
jutalomkartyat, hogy ne keriiljon fel Gjabb gl

(vagy hogy megakadalyozzatok egy lerohanést).

Icecrown Citadel

Az Icecrown Citadel egy kiilonleges hely, amely nem része
egyetlen régidonak sem. Amig nem teljesitettétek mindharom
kiildetést, a h6sok és a fortelmek nem 1éphetnek be ide.

GYOZELEM ES VERESEG

Amint mindharom kiildetést teljesitettétek, megkezdddik
az Icecrown Citadel ostroma. A hdsoknek be kell jutniuk
az Icecrown Citadelbe, hogy legy6zz£€k a Lich Kinget.

A harmadik kiildetés teljesitése utan azonnal:

1 Tegyétek vissza az Icecrown
Citadel tornyat a dobozba,
és forditsatok meg az alapjat.

2 Tegyétek a Lich King figurajat
az Icecrown Citadelbe. Amint a
Lich King belépett az Icecrown
Citadelbe, a jaték hatralévd
részében mar nem mozog,
és az éltala okozott extra
sebzés (a harcok és kiildetések
soran) mar csak az Icecrown
Citadelben fejti ki hatasat.

3 Forditsatok képpel felfelé az Icecrown Citadel kiildetés-
lapjat, és tegyetek egy haladasjelz6t a kiildetéssav elsé
mezdjére (hasznaljatok az imént teljesitett kiildetés
haladasjelzgjét).

A h8sok és a fortelmek mostantél beléphetnek az Icecrown
Citadelbe. A gy6zelemhez az Icecrown Citadel mez§jén allva
teljesitenetek kell az Icecrown Citadel kiildetést. Az Icecrown
Citadel kiildetésmez6nek szamit.

Nem elegendé alkatrész

Ha barmikor fel kellene tennetek a tablara egy gult vagy

egy fortelmet, de mar nincs t6bb a készletben, 1épjetek

eldre az iszonyatjelzGvel annyit, amennyi ellenfelet nem
tudtatok feltenni. Hasonléképp, ha lapot kellene hiznotok a
héskartydk paklijabol, de nem maradt mér kartya, 1épjetek
elére az iszonyatjelz6vel annyit, amennyi lapot nem tudtatok
felhtzni. (Ez a szabdly eltér az eredeti Pandemic hasonlé
helyzetekre vonatkozé szabdlyatoél.)

Sérulés és vereség

A jaték soran a h6sok sériiléseket szenvedhetnek el.
Amikor a hésod sériil, a csiszka mozgatasaval esokkentsd
az életerddet a sebzésnek megfelelGen.

Ha a hésod az Osszes életerejét elveszti, vereséget szenved.
Kovesd az alabbi lépéseket:

1 Dobd el a kezedbdl az 6sszes lapot.
2 Lépj eldre kettdt az iszonyatjelzGvel.

3 Tedd a hésfiguradat a kezd6mezdjére, és allitsd vissza
az életerejét a maximumra.

Ha épp az akcibid végrehajtasanal tartottal a korodben,

ez a fazisod azonnal véget ér, folytasd a korod a hgskartyak

huzésaval.



EGYSZEMELYES JATEK

A jaték egyediil is jatszhato, harom héssel. Kozos kartyaik
vannak, és igy kell 6sszehangolnod kiizdelmiiket.

El6késziletek

Az alapszabalyok szerint, a kdvetkezd valtozasokkal:

* Valassz 3 hdst, és a hdslapjaikat tedd magad elé egy sorba.
A hésoket az alapszabalyok szerint készitsd el (életerd,
kezddmezd, stb.). A szdldjelz6t tedd a bal szélsé hdsod folé,
ezzel jelezve, hogy melyik hés hajtja végre az els6 kort.

A maradék héslapokat és figurakat tedd vissza a dobozba.

* Huzz 4 hdskartyat, ezek lesznek a kezddlapjaid.

A jaték menete

A jaték néhany kivételt6l eltekintve ugyantgy zajlik, mint

a tobbszemélyes jaték. Tébb jatékos valtott kore helyett
héarom hdést irAnyitasz. Egymas utan (balrdl jobbra) jatszod le
a koriiket, a szolojelzével kovetve, hogy melyik hés kore van
éppen.

A harom hds kozos kartyakon osztozik (a kézben tarthatd
lapok szdma tovabbra is 7). Néhany valtozast kell figyelembe
venni a lapok kijatszasa és a Kiildetés akei6 soran, de minden
mas szabaly (a kor 1épései, stb.) a megszokott modon
zajlanak.

KARTYAK KIJATSZASA

Minden hds korében ugyantgy jatszhatsz ki kartyakat

a kezedbdl, ahogy a to6bbszemélyes jaték soran. Kijatszhatsz
lapokat a soron 1évé hésodre vagy a vele egy mezén allo
tobbi hosre.

Példaul ha Tirion korében Tirion és Liadrin ugyanazon a
mezén alinak, akkor egy ,Utazas” kartya kijatszasqual akar
Tiriont, akar Liadrint mozgathatod.

KULDETESEK

Amikor egy hés egy Kiildetés akeiot hajt végre, annyi lapot
mutathatsz fel hozza a kezedbdl, amennyi hds az adott
kiildetésmezdn all.

Példaul ha Liadrin az egyetlen hés a kiildetésmezén, akkor
a Kiildetés akcidja soran csak 1 hdskartyat haszndalhatsz fel.
Ha Tirion és Muradin szintén ezen a mezén tartézkodik,
akkor akar 3 kartyat is felhasznéalhatsz.

EGYSZEMELYES JATEK ES RESZLETEK

RESZLETEK

Ezt a részt a szabalytanulas soran nem kell elolvasnod:
akkor lapozz ide, ha egy bizonyos szabéllyal vagy alkatrésszel
kapesolatban kérdés meriilne fel.

GYAKRAN ELFELEJTETT SZABALYOK

¢ Amikor egy hatés a te mezddre (,,mez6don”) utal, az azt a
mez6t jelenti, ahol a hdséd éppen all.

e Amikor egy hatas segitségével befolyasolhatsz mas h§soket
(pl. 1éphetsz a figurajukkal), abba mindkét jatékosnak bele
kell egyeznie.

o A kiildetésekhez hasznalt hdskartyakat nem kell eldobni.

e A ,Harc” és ,Utazas” kartyak értékének a kiildetések
teljesitésekor nines szerepe. A ,Hare (2)” kartya egy mezst
1éptet a haladasjelzén, nem kett6t.

e A hdsok akar tobb kiildetésen is haladhatnak. Nem kell
teljesitenitik egy kiildetést, miel6tt belevagnanak egy tjba.

o A kézben tarthatd lapok szamara (7 hds- és jutalomkartya)
vonatkozd korlatozas mindig érvényes. Ha a kérodben
lapot hiizol, és ezzel tébb, mint 7 lap lenne a kezedben,
akkor jutalomkartyakat kell kijatszanod vagy héskartyakat
kell eldobnod, amig 7 lap nem lesz a kezedben.

* Ha t6bb killonboz6 forras is noveli a gyogyitast
(pl. a ,Gybgyitas” kartya, az er6dok vagy Liadrin
Kézratétel képessége), azok 6sszeadddnak.

e Nem hiizol masik lapot a ,,A romlas kozeleg” vagy ,,Erdd”
kartya helyett.

* Nem harcolhatsz olyan mezén, ahol nincs ellenfél.

e A Lich King sebzése akkor is érvényesiil, ha minden,
a mez6don 1év6 ellenfelet legy$ztél vagy teljesitetted
a kiildetést.

e Azonnal gy6ztok, ha teljesitettétek az Ieecrown
Citadel kiildetést:

¢ nem kell legy6zn6tok a még tablan 1év§ ellenfeleket.
¢ Nem kell végrehajtanotok a tovabbi hatasokat

(az Icecrown Citadel sebzését is beleértve).

e A romlas kozeleg” végrehajtasa soran felkeriil§ galok
nem okoznak lerochanast: annyi gilt kell feltenni,
hogy 3 legyen az adott mezén.

* A hdsok soha nem sériilnek mas hésok képességeitdl.



RESZLETEK

Hd&sdk
TiRION FORDRING

¢ Roham!: Tirion a Roham! képességét nem csak a vele
egy mezdn 4llé hgsokre tudja alkalmazni. A Roham! egy
korben t6bbszor is hasznalhatd.

LADY LIADRIN

¢ Rettenthetetlen: ha Lady Liadrin t6bb, a mezgjére
keriil§ gtlra is hathatna ezzel a képességgel, akkor minden
egyes gl felkeriilését kiilon-kiilon kell megakadalyoznia.

THRALL

¢ Villamlanc: a Villimlanc nem tAmadas; Thrallt nem
sebzik az ellenfelek a villim haszndlata utan, és ,Harc”
Kkértyak nem adnak hozza &#-t.

Példa a Villamlancra: amig Thrall Warsong Holdban
tartézkodik, a Villamlancot hasznalhatja (tobbek kozott)
Warsong Hold, a Nexus és Valiance Keep, vagy Warsong
Hold, En’Kilah templomuvarosa és Azjol-Nerub ellen.

* ¥n vagyok a hadtr: Thrall tovabbra is csak 1 kartyét
hasznalhat fel kiildetésenként a régiédban.

SYLVANAS WINDRUNNER

¢ Siralomnyil: a Sylvanasszal egy mezdn 4ll6 hdsok
kijatszhatnak ,Hare” kartyakat, hogy &4 adjanak ehhez

e

az akeidhoz. A célpont mezén 1évE hdsok nem jatszhatnak
ki kartyét.
MURADIN BRONZEBEARD

¢ A Bronzebeard-klan 6roksége: Muradin csak a sajat
Kiildetés akcidjahoz hasznalhat eggyel tobb kartyat, méas
hésok akeiéjahoz nem.

JAINA PROUDMOORE

¢ Teleport: Jaina a tavolsagot nem szamolhatja az
Icecrown Citadelen keresztiil, amig az meg nem nyilik.

VARIAN WRYNN

e A szovetségért!: ha az Icecrown Citadel mar megnyilt,
Varian mozgathat oda gilokat.

KULDETESEK

NAXXRAMAS

¢ Amikor teljesititek a Naxxramas kiildetést, még fel kell
tennetek egy gult.

AzJoL-NERUB

* A Gyoégyitas” kartyakkal lehet az Azjol-Nerubbal
szomszédos mez6kon pihenni.

ARGENT LOVAGI TORNA

e Az Argent lovagi torna hatésa csak a soron 1év§ jatékosra
érvényesiil: a tobbi jatékos a megszokott médon
hasznalhat kartyakat.

Muradin 1 kartyat hasznalhat a sajat Kiildetés akeibja
soran az Argent lovagi tornan.

HGSKARTYAK

e Egy akei6 soran barmennyi ,Hare” kartya kijatszhato,
és barmennyi, egy mezén all6 hés jatszhat ki ,,Hare”
kartyakat.

e Azegy forrasbdl szarmazo sebzés felfogasara barmennyi
,Védelem” kartya kijatszhat6, és barmennyi, egy mezén
all6 hés jatszhat ki ,,Védelem” kartyakat.

e [Egy ,Védelem” kartyaval 1 sériilés is felfoghato.

¢ A korodben barmennyi ,,Utazas” és ,,Gyogyitas” kartyat
kijatszhatsz.

JUTALOMKARTYAK

ALEXSTRASZA TISZTOGATASA

o  Alexstrasza tisztogatasat” kijatszhatod egy ,,A romlas
kozeleg” kartya végrehajtiasanak 2. és 3. 1épése kozott.

e  Alexstrasza tisztogatasa” a fortelmekre nincs hatassal.

A FENY ALDASA

A Fény aldasa” akkor is kijatszhato az Gsszes hés
gyogyitasara, ha nem minden hés sériilt.

HALADEK

¢ A soron 1év§ jatékosnak nem muszij mindharom extra
akei6t felhasznalnia.

LEGI TAMOGATAS

* Azingyenes Harc akeciot nem kotelezd végrehajtani.

Uj SZOVETSEGESEK

e Mivel ,,A romlas kozeleg” és az ,,Er6d” kartydkat, valamint
a jutalomkartyakat végrehajtasuk utan vissza kell tenni
a dobozba, ezek ninesenek a hdskartyak dobopaklijaban,
igy az ,Uj szovetségesek” kartya nines rajuk hatassal.

ELSRE A GYOZELEMERT

e A hésok az 5 mozgast szabadon eloszthatjak maguk kozott,
azonnal végrehajtva azokat.
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