
Utwórzcie zakryte stosy przywołań z przygotowanych wcześniej 
kart hord, tak jak pokazano na rysunku. W tym przykładzie na 
dole stosu 1 znajduje się zielona karta, a na górze czerwona.

Połóżcie każdy stos obok mapy, tak jak pokazano na rysunku.
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STOSY PRZYWOŁANIA

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal:

Fala 0

1x zielona

2x żółta

1x czerwona

Fala 1

2x zielona

2x żółta

 Fala 2

2x zielona

1x żółta

HORDY

Kingdom Rush: Elemental Uprising to gra kampanijna. Zalecamy rozgrywanie scenariuszy 
w podanej kolejności, gdyż każdy z nich wprowadza do gry nowe elementy, a odpowiednia 
chronologia zapewnia ciągłość opowiadanej historii.
W celu nauki gry, zachęcamy do rozegrania opcjonalnego prologu „Foes on the 
horizon", który znajdziecie w osobnej książeczce. Przeprowadzi Was on, krok po 
kroku, przez wszystkie fazy gry. Jeśli chcecie, możecie go jednak pominąć i rozpocząć 
od razu od scenariusza nr 1 „Blooming threats".

W każdym scenariuszu znajdziecie następujące informacje:

. Które zdolności BOHATERÓW  są dostępne

. Które WIEŻE  i modyfikacje są dostępne

. Ile  i  powinniście wziąć na standardowym poziomie trudności

. Ile  powinniście położyć w pobliżu bramy

. Z jakimi wieżami rozpoczynacie rozgrywkę (przydzielcie je graczom według uznania)

. Jak przygotować HORDY

ZANIM ROZPOCZNIECIE GRĘ...
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Na ilustracjach związanych z przygotowaniem mapy mogą się pojawić następujące symbole:

2 graczy:

2x Archer Tower, 
1x Mage Guild, 
1x Militia Barracks

1
MILITIA
barracks

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

JAK PRZYGOTOWAĆ MAPĘ W ZALEŻNOŚCI OD LICZBY GRACZY

Na tym polu połóżcie nakładkę miejsca 
budowy we wskazanym kolorze.

Połóżcie płytkę bramy obok 
wskazanego pola ścieżki. 

Na tym polu połóżci e  w tacce 
odkrytą, losowo dobraną spośród 
przygotowanych, hordę wskazanego 
poziomu i koloru.

Na tym polu połóżcie odkryty żeton 
Magicznego kwiatu. Jeśli na tym polu jest 
miejsce budowy, żeton kwiatu połóżcie na 
nim.

Połóżcie żeton przywołania o wskazanym 
numerze obok wskazanego pola ścieżki. 

0

22

11
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Zbierzcie się, ludzie! Wróg stoi u naszych bram! To już nie jest zwyczajna wojna. Walczymy ze stworzeniami 
o niespotykanych dotąd mocach. Pamiętacie, jak nasze babki śpiewały o tajemniczych kwiatach rosnących na 
pobliskich wzgórzach? Te opowieści były prawdziwe! Te kwiaty mogą się okazać naszą jedyną obroną przeciwko 
przerażającym żywiołakom magmy. Niech natura pokona to, co nienaturalne!

WARUNEK ZWYCIĘSTWA STOSY PRZYWOŁANIA

11 BLOOMING THREATS

X 5

żelazne wyzwanieżelazne wyzwanie

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW 

Fala 0

1x zielona

2x żółta

1x czerwona

Fala 1

2x zielona

2x żółta

 Fala 2

2x zielona

1x żółta

HORDY

BOHATEROWIE

WIEŻE

Z przygotowanych kart hord utwórzcie stosy przywołania, 
tak jak pokazano na rysunku.

Wygrywacie, jeśli po zakończeniu 5. rundy na mapie nie będzie 
żadnych wrogów.

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub gdy zabraknie kart we 
wszystkich stosach przywołania (5. rundę należy dokończyć). 

Dostępni są wszyscy bohaterowie.

Nie używajcie żetonów zdolności bohaterów (zostawcie je w 
pudełku).

Nie używajcie wież 4. poziomu (zostawcie je w pudełku).

Dostępnych jest 6 podstawowych modyfikacji wież.

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal: Zasoby 
graczy:

4x

2x

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

A14

A9 A10

A13

A1

11

22

1

2

0

0

2

2

1

1

Nie możecie kupować wież 1. 
poziomu. (Na początku gry 
otrzymujecie wieże 1. poziomu 
według standardowych zasad). 
Usuńcie z planszy wszystkie 

żetony kwiatów.

Wierzch stosu Wierzch stosu

11 22Spód stosu Spód stosu
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1 gracz:

2 graczy:

3 graczy:

4 graczy:

3. NOWE REGUŁY

0

0 1

0

0 1

0

0 1

0

0 1

2x Archer Tower, 
1x Mage Guild, 
2x Militia Barracks

3x Archer Tower, 
1x Mage Guild, 
2x Militia Barracks

2x Archer Tower, 
1x Mage Guild, 
1x Militia Barracks

2x Archer Tower 
1x Militia Barracks

NOWI WROGOWIE

KWIATY

Jeśli Twój bohater przechodzi przez 
pole z żetonem Magicznego kwiatu 
lub jeśli kończy na nim swój ruch, 
możesz natychmiast odwrócić ten żeton 
na zwiędłą stronę, aby go aktywować. 
Możesz aktywować więcej kwiatów 
w trakcie jednej tury, jeśli Twój 

bohater przechodzi przez nie lub kończy na nich swój 
ruch. Żeton Magicznego kwiatu leżący zwiędłą stroną 
do góry nie może być aktywowany. W tym scenariuszu 
nie możecie z powrotem odwracać kwiatów (każdy może 
być użyty tylko raz).

Aktywacja: Umieśćcie po 1 żetonie bezpośrednich obrażeń 
1x1 na maks. 2 różnych dowolnych hordach na planszy.

Obrażenia specjalne
Wrogowi e  z  tym symbolem mogą 
być zakrywani tylko przez żetony 
bezpośrednich obrażeń, żołnierzy i figurki 
bohaterów.

Wielki wróg 
Gdy horda zawierająca wielkiego wroga 
wedrze się do Królestwa i chociaż jedno 
pole wielkiego wroga nie jest zakryte, 
Królestwo traci aż 4 serca.

Szybcy wrogowie 
Podczas ruchu hord, horda z dowolną 
liczbą widocznych symboli szybkości 
poruszy się 2 razy (jeśli to możliwe). 
Symbole szybkości odkryte dopiero po 
ruchu hordy (w przypadku usunięcia z 
karty wyeliminowanych bohaterów lub 

żołnierzy) nie powodują jej drugiego ruchu.

1
MILITIA
barracks

1
MILITIA
barracks

1
MILITIA
barracks

1
MAGE
guild

1
MILITIA
barracks

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
MILITIA
barracks

1
ARCHER
tower

1
MAGE
guild

1
MILITIA
barracks

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

Nieustępliwy wróg 
Nieustępliwi wrogowie to wielcy wrogowie, 
których każde pole musi zostać zakryte 
innym bohaterem lub żetonem obrażeń. 
Jednakże określony bohater lub żeton 

obrażeń może zakryć pojedyncze pola u więcej niż 1 
nieustępliwego wroga.
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Zetnij bestii łeb, a reszta sama się rozleci. Najpierw trzeba ubić gobliny 
maszerujące na przodzie. Wtedy morale całej tej potworniastej reszty 
z całą pewnością upadnie. Nasi zwiadowcy donoszą o dziwnych zbiornikach lawy, 
jakie pojawiły się nieopodal. Znajdźcie je, gdyż mogą kryć w sobie skarby. 
Ale pozostańcie czujni - niebezpieczeństwo może czyhać wszędzie! 

WIEŻE

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal: Jeśli 
w danej fali i w danym kolorze jest więcej kart, niż potrzeba 
w danym scenariuszu, wybierzcie potrzebną liczbę w sposób 
losowy. 

Nie używajcie wież 4. poziomu (zostawcie je w pudełku).

Dostępnych jest 6 podstawowych modyfikacji wież.

HORDY

Dostępni są wszyscy bohaterowie.

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolem . 
W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy bohater może 
korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach 3- i 4-osobowych 
z 1 zdolności.

Z przygotowanych kart hord utwórzcie stosy przywołania, 
tak jak pokazano na rysunku.

Umieśćcie stosy przywołania obok pól mapy, tak jak 
pokazano na rysunku.

Zniszczcie wszystkich trzech czempionów (patrz: niżej) 
i przeżyjcie do końca rundy, w której to się stanie.

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub gdy jakikolwiek czempion wedrze 
się do Królestwa. 

22
Żelazne wyzwanieŻelazne wyzwanie

Za każdym razem, gdy 
czempion nie przeprowadza 
swojego ataku specjalnego, 

usuńcie z niego maks. 1 żeton 
obrażeń. Wspólnie zdecydujcie, 

który żeton usunąć 
(dowolnej wielkości i typu).

EVERYTHING CHANGED 
WHEN THE LAVA APPEARED

Fala 3

1x zielona

1x żółta

1x czerwona

Fala S

2x puste

3x C1

Fala 0

2x zielona

2x żółta

3x czerwona

Fala 1

3x zielona

3x żółta

3x czerwona

 Fala 2

3x zielona

1x żółta

1

0

0

2

0

2

1

1

0

1

1

c1

3

0

1

2

1

1

c1

3

3

c1

Wierzch stosu

11 22 33Spód stosu

STOSY PRZYWOŁANIAWARUNEK ZWYCIĘSTWA X 3

BOHATEROWIE
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Zasoby 
graczy:

3x

3x

Magiczne tarcze
Horda z tym symbolem jest odporna 
na obrażenia określonego typu 
nadchodzące z określonego kierunku. 
W przykładzie po lewej: Obrażenia 

nadchodzące z pola w kolumnie na lewo lub na prawo 
od pola zajmowanego przez tę hordę są blokowane.

Tarcza chroni tylko tę hordę. Nie blokuje obrażeń 
zadawanych innym hordom.

Tarcza nie blokuje obrażeń zadawanych przez bohaterów 
na karcie hordy. 

Rzut dzidą może dosięgnąć hordy z tarczą, jeśli 
nadchodzi z innej strony. 

Zbiornik lawy
Umieśćcie zbiornik lawy na wskazanym 
polu i połóżcie na nim 2 kryształy.

Jeśli bohater przejdzie przez pole ze 
zbiornikiem lawy lub zakończy na nim 

swój ruch, weźcie 1 kryształ z tego pola (jeśli jakiś 
został) do swoich zasobów. Każdy bohater może w 
jednej swojej turze wziąć maks. 1 kryształ z każdego 
zbiornika lawy.

Po ruchu hord każdy bohater sąsiadujący ze zbiornikiem 
lub znajdujący się na zbiorniku lawy doznaje 1 obrażenia.

Puste karty hord
Począwszy od scenariusza 2: W stosach 
przywołania pojawiają się puste hordy. 
Gdy odkrywacie taką kartę podczas 
przywołania nowych hord, nie umieszczajcie 

jej na mapie, tylko usuńcie z gry. Nie dobierajcie nowej 
karty w jej miejsce! 

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

A6A7A5 A1
2211

33

NOWI WROGOWIE3. NOWE REGUŁY

Ożywienie kwiatów 
Wybierzcie i odwróćcie 1 zakryty żeton 
kwiatów dowolnego typu na aktywną 
stronę. (Jeśli nie ma zakrytych żetonów 
kwiatów, nic się nie dzieje.)

Na rewersie goblina widnieją 2 takie symbole, więc 
przeprowadźcie ożywienie kwiatów dwukrotnie.
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1 gracz:

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
2x Militia Barracks

1
MILITIA
barracks

1
MILITIA
barracks

1BOMBARD
Dwarven

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

0

2 0 1

Czempioni są traktowani jak horda. Podejmują próbę ruchu, 
gdy nadejdzie ich kolej.

1.  Bezpośrednio przed tym, jak czempion ma podjąć próbę 
ruchu, odkryjcie wierzchnią kartę ze stosu czempionów: 

Jeśli na karcie czempiona na tacce widocznych jest co 
najmniej tyle (niezakrytych) symboli, ile wskazuje odkryta 
karta, to czempion przeprowadza 
swój atak specjalny. Odrzuć 
dobraną kartę na odkryty stos 
odrzuconych kart czempionów, 
bez względu na to, czy czempion 
przeprowadził swój atak 
specjalny.

CZEMPIONI

Specjalny atak wodza 
goblinów: Rozłupywanie 
czaszek
Usuń wszystkich żołnierzy z tej hordy 
i sąsiednich hord. Następnie wszyscy bohaterowie 
na tej i na sąsiednich hordach doznają 1 
obrażenia.

2.  Następnie czempion wykonuje swój ruch (jak horda).
Czempion wykonuje swój ruch bez względu na to, czy 
przeprowadził atak specjalny.

Jeśli w rozgrywce występuje kilku czempionów, każdy 
z nich dobiera kartę ze stosu, próbuje przeprowadzić 
atak specjalny, a następnie wykonuje ruch (jak hordy, 
w kolejności zależnej od odległości od bramy). 

Przytoczone tu zasady dotyczące czempionów dotyczą 
także wszystkich czempionów, jacy pojawią się 
w przyszłych scenariuszach.

c1c1
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2 graczy:

3 graczy:

4 graczy:

2x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
2x Militia Barracks

1x Archer Tower 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks

1x Archer Tower 
1x Militia Barracks

1
MILITIA
barracks

1
MILITIA
barracks

1BOMBARD
Dwarven

1
MAGE
guild

1
MILITIA
barracks

1
ARCHER
tower

1BOMBARD
Dwarven

1
MILITIA
barracks

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

0

2 0 1

0

2 0 1

0

2 0 1
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Naszą życiodajną dżunglę trawi ogień! Ale to nie wina podpalaczy. 
W naszym Królestwie zalęgło się większe zło, które postanowiło 
zniszczyć jego płuca. Siły specjalne, pod dowództwem Alrica i jego 
piaskowych wojowników, wyruszają o świcie, aby pokonać Ognistego 
Pazura, który przewodzi żywiołakom magmy. Śmiałkowie, którzy do nich 
dołączą, zapiszą się na zawsze w naszej pamięci!

żelazne wyzwanieżelazne wyzwanie

RUMBLE IN THE JUNGLE33

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW

HORDY

WIEŻE

Z przygotowanych kart hord utwórzcie stosy przywołania, 
tak jak pokazano na rysunku.

Pokonajcie wszystkie 3 karty Ognistego Pazura i przeżyjcie aż 
do końca rundy, w której to się stanie.

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub zabraknie kart we wszystkich 
stosach przywołania. 

Dostępni są wszyscy bohaterowie, z wyjątkiem Alrica.

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolem . 
W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy bohater może 
korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach 3- i 4-osobowych 
z 1 zdolności.

Z wież 4. poziomu dostępne są: Crossbow Fort, Assassin’s 
Guild, Archmage i DWAARP. Pozostałe wieże 4. poziomu 
zostawcie w pudełku.

Dokładne objaśnienia działania wież znajdziecie w słowniczku.

Dostępnych jest 6 podstawowych modyfikacji wież.

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal:

Na koniec fazy ruchu 
Alrica: Jeśli na widocznej 
karcie Ognistego Pazura 
nie ma żadnych żetonów 
obrażeń, każdy bohater  

znajdujący się na planszy  
doznaje 1 obrażenia. Alric 
ignoruje wszelkie obrażenia. 

ORAZ

Figurki (włączając 
piaskowych wojowników) 

nie mogą zakończyć 
swojego ruchu na widocznej 
karcie Ognistego  Pazura. 

4

b

0

4

0

1

1

0

0

a

3

0

0

0

0

2

2

2

4

1

2

2

2

2

3

2

2

Wierzch
stosu

11

22 33

44Spód stosu

Fala 0

3x zielona

3x żółta

3x czerwona

Fala 1

3x zielona

2x żółta

1x czerwona

 Fala 2

3x zielona

3x żółta

3x czerwona

Fala 3

1x zielona

1x żółta

Fala 4

1x zielona

2x żółta

Fala S

Wydarzenie A-B

3x puste

3x Ognisty 
Pazur

WARUNEK ZWYCIĘSTWA

STOSY PRZYWOŁANIA

X 5

BOHATEROWIE
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Zasoby 
graczy:

3x

3x

Białe uniwersalne miejsce 
budowy
Białe miejsca budowy należą do 
wszystkich graczy. Więcej graczy może 
wybudować wieżę na tym samym białym 
miejscu budowy (przy zachowaniu 

standardowych ograniczeń budowy). W fazie 5. Powrót 
na rękę kart wież i bohaterów, każda wieża z białego 
miejsca budowy może być zabrana przez  innego gracza, 
bez względu na to, kto ją wybudował. W grze solo nie 
możesz wybrać i zablokować białych miejsc budowy (str. 20).

Karty wydarzeń
Gdy dobierzecie kartę wydarzenia , 
rozpatrzcie jej efekt, a następnie ją 
odrzućcie.

Na końcu instrukcji znajdziecie opis wszystkich kart 
wydarzeń (str. 60-61).

3. NOWE REGUŁY

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

A12A11

A8 A5A6A4A2
11 44

22 33

Tak, w rozgrywce występują dwie 
bramy!

Ułóżcie karty Ognistego Pazura w stosie 
(karta „1" na wierzchu, a karta „3" na 
spodzie) i umieśćcie tutaj.

Umieśćcie tutaj żeton złotego 
zbiornika lawy, a na nim 2 złota.

Na tym polu umieśćcie figurki Alrica 
i jego 2 piaskowych wojowników. 

Zostawcie planszę Alrica w pudełku.

Umieśćcie 2 znaczniki celu na mapie, po 1 
na każdym symbolu flagi.

a
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1 gracz:

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Adept Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Footmen Barracks

barracks 2FOOTMEN

1BOMBARD
Dwarven

towerguild
ADEPT

2

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

Alric i piaskowi wojownicy
Waszym celem w tym scenariuszu 
jest zniszczenie Ognistego Pazura. Do 
sukcesu niezbędna będzie pomoc Alrica.

Na początku fazy 2. Zagrywanie kart 
wież i bohaterów możecie przesunąć zarówno Alrica, 
jak i każdego z piaskowych wojowników o maks. 2 
pola. Wszyscy oni mają ochronę, ale sami z siebie nie 
zadają żetonów obrażeń. Wciąż jednak mogą zatrzymać 
hordę lub przyczynić się do jej zniszczenia, zakrywając 
swoją figurką wrogów. 

Ognisty Pazur
Nie możecie zadawać obrażeń kartom Ognistego Pazura, 
jeśli Alric nie zajmuje pola ze znacznikiem celu.

Możecie atakować tylko widoczną (wierzchnią) kartę 
ze stosu Ognistego Pazura. Po zakryciu wszystkich 
kolorowych pól zniszczcie kartę w fazie 3. Zniszczenie 
hord. Następnie usuńcie zniszczoną kartę ze stosu 
Ognistego Pazura, przeczytajcie treść na jej rewersie 
i usuńcie ją z gry.

Ognisty Pazur nigdy się nie porusza. Zadaje jednak 
obrażenia figurkom stojącym na jego karcie, tak jak 
inne hordy.

NOWI WROGOWIE

Magiczny wróg
Wrogowie z symbolem  i niebieskim 
obramowaniem muszą być zakrywani 
żetonami obrażeń magicznych (lub 
bezpośrednich). 

Fizyczny wróg
Wrogowie z symbolem  i żółtym 
obramowaniem muszą być zakrywani 
żetonami obrażeń fizycznych (lub 
bezpośrednich).

1

1 1

0

ZADANIE DLA BOHATERA: ALRIC
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barracks 2FOOTMEN

barracks 2FOOTMEN

2 graczy:

3 graczy:

4 graczy:

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Adept Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks 
1x Footmen Barracks

1x Archer Tower 
1x Adept Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Footmen Barracks

1x Archer Tower 
1x Adept Guild 
1x Militia Barracks

1
MILITIA
barracks

1BOMBARD
Dwarven

1BOMBARD
Dwarven

1
MILITIA
barracks

towerguild
ADEPT

2

towerguild
ADEPT

2

towerguild
ADEPT

2

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1

1 1

0

1

1 1

0

1

1 1

0
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Wśród chłopów krąży ostatnio plotka o wyłaniającej się z mgieł postaci Jacka o'Lantern. Mieszkańcy wioski 
porzucają swe prace, a rybacy uciekają znad zmąconych wód spokojnych dotąd stawów. Zapasy kurczą się 
w szybkim tempie. Najwyższy czas użyć naszej sekretnej broni. Czas uwolnić magię ognia! 

Fala 0

3x zielona

1x żółta

2x czerwona

Fala 1

3x żółta

3x czerwona

 Fala 2

2x żółta

Fala 3

1x czerwona

żelazne wyzwanieżelazne wyzwanie

THIS IS HALLOWEEN44

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW

HORDY

WIEŻE

Z przygotowanych kart hord utwórzcie stosy przywołania, tak 
jak pokazano na rysunku.

Pokonajcie wszystkich 4 czempionów (niżej) i nie doznajcie porażki 
aż do końca rundy, w której to się stanie.

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci wszystkie 
znaczniki serc lub zabraknie kart w co najmniej 2 stosach 
przywołania. 

Dostępni są wszyscy bohaterowie.

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolami 
 lub . W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy 

bohater może korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach  
3- i 4-osobowych z 1 zdolności.

Z wież 4. poziomu dostępne są: Crossbow Fort, Assassin’s 
Guild, Archmage i DWAARP. Pozostałe wieże 4. poziomu zostawcie 
w pudełku. Dokładne objaśnienia działania wież znajdziecie 
w słowniczku.

Dostępnych jest 6 podstawowych modyfikacji wież.

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal:

Królestwo ma tylko 1 
znacznik serca .  Jeśli 
jakikolwiek wróg wedrze się 
do Królestwa, przegrywacie.

1

5

0

0

0

5

1

1

1

5

c1

b

5

a

1

2

2

3

c2

c2

0

c2

Wierzch
stosu

11

22

33

44Spód stosu

Fala 5

2x zielona

1x żółta

1x czerwona

Fala S

2x puste

Wydarzenia A, B

Dynia x3

1x C1

3x C2

WARUNEK ZWYCIĘSTWA STOSY PRZYWOŁANIAX 5

BOHATEROWIE
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3. NOWE REGUŁY

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

macki
Macki wyłaniające się z mętnych stawów 
blokują miejsca budowy. Nie możecie 
budować wież na miejscach budowy, na 

których są macki. Jeśli macki znajdują się na żetonie 
wieży, nie możecie jej wziąć z powrotem w fazie 5. 
Powrót na rękę kart wież i bohaterów. 

Kiedy bohater (ale nie piaskowy wojownik) przechodzi 
przez pole z mackami lub kończy na nim swój ruch, 
usuńcie te macki z gry.

Pojawianie się macek na planszy
W każdej rundzie, po ruchu hord, wprowadźcie do gry 
nowe macki. W rozgrywce 1- i 2-osobowej umieśćcie 
1 macki z puli na miejscu budowy, które sąsiaduje 
z mętnym stawem i na którym nie ma macek.

W rozgrywce 3- i 4-osobowej umieśćcie 2 macki z puli, 
po 1 na 2 różnych miejscach budowy, z których każde 
sąsiaduje z mętnymi stawem i na którym nie ma macek.

Macki można umieszczać na miejscach budowy z dowolną 
liczbą wież (włączając 0). Nawet jeśli w danej rundzie 
rozmieściliście już macki wynikające z wydarzenia B, 
nadal umieszczacie nowe macki na planszy zgodnie 
z powyższymi zasadami.

Na planszy można umieścić tylko 4 macki. Jeśli w puli 
nie ma macek, zignorujcie dokładanie nowych i nie 
przesuwajcie macek będących już na planszy.

Mętny staw
Bohaterowie nie mogą przechodzić przez 
mętny staw ani kończyć na nim swojego 
ruchu. Jeśli nie zaznaczono inaczej, we 
wszystkich scenariuszach z mętnych 

stawów wyłaniają się macki.

Ognisty kwiat
Gdy aktywujecie Ognisty kwiat, połóżcie 1 
żeton bezpośrednich obrażeń 1x1 na każdej 
hordzie sąsiadującej z aktywowanym 
Ognistym kwiatem.

NOWI WROGOWIE

Tarcze fizyczne
W scenariuszu nr 2 spotkaliście tarcze 
magiczne. Tarcze fizyczne działają 
w identyczny sposób, ale w stosunku 
do obrażeń fizycznych.

Zasoby graczy:

3x 3x

A3A10

A6A2

11

22 33

44
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1

0

0

1 gracz:

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Adept Guild 
1x Dwarven Artillery 
1x Militia Barracks

1
MILITIA
barracks

Dwarven
2ARTILLERY

towerguild
ADEPT

2

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

Hordy dyń
W grze występują 3 karty hordy dyń. 
Są przywoływane na planszę jedynie 
po ataku Jacka. Gdy macie umieścić na 

planszy hordę dyń, dobierzcie losowo 1 z nich. Gdy horda 
dyń zostanie pokonana, weźcie nagrodę i potasujcie ją 
razem z pozostałymi kartami hord dyń. Jeśli w puli nie 
ma żadnej karty hordy dyń, a Jack atakuje, przenieście 
go po prostu na następny stos przywołania i nie 
umieszczajcie na planszy nowej hordy dyń.

Czempion: Jack O'Lantern
Jack O'Lantern jest nowym czempionem (patrz: str. 28).

Specjalny atak Jacka 
O'Lantern: Wzbudzanie 
przerażenia

1. Usuń z hordy z Jackiem wszystkie żetony 
obrażeń i żołnierzy.

2. Wszyscy bohaterowie oraz piaskowi wojownicy 
na karcie z Jackiem doznają 1 obrażenia i muszą 
się wycofać na sąsiednie pole.

3. Umieść kartę z Jackiem na wierzchu stosu 
hord znajdującego się obok znacznika wydarzeń 

 (Razem z tacką, jeśli chcesz). 

4. Umieśćcie hordę dyń (odkrytą, na tacce, patrz: 
rysunek poniżej) na miejscu, które właśnie 
opuściła karta Jacka, i wykonajcie nią ruch. 
(Wszystkie hordy dyń mają symbol szybkości, 
więc natychmiast poruszają się 2 razy).

5. Przenieś znacznik wydarzenia do następnego 
stosu przywołań o bezpośrednio niższym 
numerze (2→1, 1→4, 4→3, 3→2).
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1

0

0

1

0

0

1

0

0

2 graczy:

4 graczy:

3 graczy:

2x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Adept Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks

1x Archer Tower 
1x Dwarven Bombard

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery

1
MILITIA
barracks

1BOMBARD
Dwarven

towerguild
ADEPT

2

Dwarven
2ARTILLERY

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

1BOMBARD
Dwarven

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower
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Lewiatan na wolności! Nasi ludzie giną w oślizgłym uścisku jego macek. Naszą jedyną nadzieją jest Elora 
Wintersong i jej lodowa magia. Elora zamrozi wszystkie stawy, ale musimy do tego czasu ochronić Królestwo!

SASHIMI, ANYONE?55
Żelazne wyzwanieŻelazne wyzwanie

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW

Fala 1

2x zielona

2x żółta

3x czerwona

Fala 2

1x zielona

2x żółta

3x czerwona

Fala 3

1x zielona

Fala 4

2x żółta

Fala 5

2x żółta

2x czerwona

Fala 6

1x zielona

2x czerwona

Fala S

Wydarzenie A

Dynia x3

1x C2

HORDY

WIEŻE

Z przygotowanych kart hord utwórzcie stosy przywołania, tak 
jak pokazano na rysunku.

Usuńcie wszystkie 3 mętne stawy i nie doznajcie porażki do 
końca rundy, w której to się stanie.

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub zabraknie kart we wszystkich 
stosach przywołania.

Dostępni są wszyscy bohaterowie z wyjątkiem Elory. Na początku 
gry umieśćcie Elorę wraz z innymi bohaterami biorącymi udział 
w rozgrywce obok bramy.

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolami 
 lub . W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy 

bohater może korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach 3- 
i 4-osobowych z 1 zdolności.

Dostępne są wszystkie wieże.

Dostępnych jest 6 podstawowych modyfikacji wież.

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal:

2. PRZYGOTOWANIE MAPY
A9

Zasoby 
graczy:

3x

3x

A1 A13A5

A6 A4

22

11

33 44

Elora musi wpierw zamrozić 
środkowy mętny staw.

1

5

2

c2

6

2

5

6

4

5

2

1

5

2

3

1

1

6

2

a

1

Wierzch
stosu

11 22

33

44
Spód stosu

WARUNEK ZWYCIĘSTWA

STOSY PRZYWOŁANIA

X 5
BOHATEROWIE
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Zbiorowe leczenie
Jeśli na karcie hordy widoczny jest 
co najmniej 1 symbol zbiorowego 
leczenia , usuńcie z niej oraz 
wszystkich sąsiednich hord wszystkie 
żetony obrażeń.

ZADANIE DLA BOHATERA: ELORA

3. NOWE REGUŁY

Waszym celem jest pomoc Elorze 
w zamrożeniu mętnych stawów. Elora 
rozpoczyna grę obok dowolnej bramy 
i wykonuje ruch na początku fazy 2. 
Zagrywanie kart wież i bohaterów. 
Elora porusza się do 3 pól i może 

zakrywać wrogów tak jak inni bohaterowie. Może 
także usuwać macki i aktywować kwiaty.

W tym scenariuszu, w przeciwieństwie do innych 
bohaterów, Elora może skończyć swój ruch na 
mętnym stawie. Jeśli w fazie 3. Zniszczenie hord 
Elora jest na żetonie mętnego stawu i z tym stawem 
nie sąsiadują żadne macki, Elora zamraża ten staw 
(usuńcie jego żeton z gry). Aby wygrać, Elora musi 
usunąć wszystkie 3 mętne stawy.

NOWI WROGOWIE

Jack O'Lantern
Jack O ' Lantern dzia ła 
dokładnie tak samo jak 
w poprzednim scenariuszu. Przez 

całą rozgrywkę pozostaje na lewej ścieżce, 
przeskakując między punktami przywołania 1 i 2.

3 graczy:
1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks 1

MILITIA
barracks

1BOMBARD
Dwarven

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

4 1 2

1

2 graczy:
1x Archer Tower 
2x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
2x Militia Barracks 1

MILITIA
barracks

1
MILITIA
barracks

1BOMBARD
Dwarven

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

4 1 2

1

4 graczy:
1x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks

4 1 2

1

1
MILITIA
barracks

1BOMBARD
Dwarven

1
MAGE
guild

1 gracz:
1x Archer Tower 
2x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks

1
MILITIA
barracks

1BOMBARD
Dwarven

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

4 1 2

1
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Legenda Lewiatana jest właśnie pisana od nowa, gdyż potwór się uwolnił i na naszych oczach dosłownie pożera 
Królestwo! Dzielni żołnierze! Zbierzcie w sobie całą swą odwagę i stawcie czoło zagrożeniu. Pieśni sławiące 
tę bitwę będą rozbrzmiewać w komnatach wszystkich zamków Linirei.

IT CAME FROM THE DEEP66
żelazne wyzwanieżelazne wyzwanie

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW

Fala 0

2x zielona

1x czerwona

Fala 1

2x żółta

2x czerwona

 Fala 2

1x zielona

2x żółta

3x czerwona

Fala 3

2x żółta

2x czerwona

Fala 4

1x zielona

1x żółta

3x czerwona

Fala 5

1x żółta

 Fala 6

1x zielona

1x czerwona

Fala S

4x karta 
życia Lewiatana

5x karta 
akcji Lewiatana

3x puste

HORDY

WIEŻE

Z przygotowanych kart hord utwórzcie stosy przywołania, tak 
jak pokazano na rysunku.

Pokonajcie Lewiatana!

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub zabraknie kart we wszystkich stosach 
przywołania, lub Lewiatan wedrze się do Królestwa.

Dostępni są wszyscy bohaterowie.

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolami 
 lub . W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy 

bohater może korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach 3- 
i 4-osobowych z 1 zdolności.

Dostępne są wszystkie wieże.

Dostępne są wszystkie modyfikacje wież.

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal:

Przed potasowaniem talii 
bossa usuńcie z niej 

wszystkie karty z symbolem 
żelaznego wyzwania.
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0

3

2

1

2
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3

1

6

4

5

Wierzch
stosu

Wierzch
stosu

Wierzch
stosu

11

22 33

Spód stosu

WARUNEK ZWYCIĘSTWA STOSY PRZYWOŁANIAX 5

BOHATEROWIE
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3. NOWE REGUŁY

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

Zasoby 
graczy:

3x

3x

A6

B13

B9 A5 A8

B7A2

11

22

33

NOWE MODYFIKACJE WIEŻZamrożone kwiaty
Gdy aktywujecie Zamrożony kwiat, na 
jednej wybranej hordzie umieśćcie żeton 
bezpośrednich obrażeń 1x1 oraz znacznik 
totemu. Znacznik totemu dezaktywuje tarcze 
i zdolności zbiorowego leczenia na czas 

trwania jednej rundy (usuńcie go po ruchu hord).

Gdy ta wieża zostaje przekazana 
i ulepszona, bohater, który ją otrzymał, 
może odpocząć bez poświęcania na to 
swojej tury. (Ulepszenie wieży jest 
warunkiem koniecznym).

Gdy ta wieża zostaje przekazana 
i ulepszona, weź 2 kryształy i 1 złoto. 
(Ulepszenie wieży jest warunkiem 
koniecznym).

Gdy ta wieża zostanie zagrana, zapłać 
1 kryształ, aby po przeprowadzonym 
ataku zabrać ją z powrotem. Możesz 
zagrać tę wieżę ponownie w tej 
rundzie.

Gdy ta wieża zostanie zagrana na pole 
z kwiatem, ożyw go.

Pola z wodą 
Każdy bohater może przechodzić przez pola 
z wodą, ale nie może na nich zakończyć 
swojego ruchu.

macki
W tym scenariuszu nie występują 
mętne stawy, więc macki nie wyłaniają 
się z nich. W zamian, pojawiają się na 
planszy wskutek ataków Lewiatana (patrz: 
niżej). Po umieszczeniu na planszy macki 

działają tak samo jak w poprzednich scenariuszach 
(blokują budowanie wież i zabieranie ich z powrotem na 
rękę, a bohaterowie mogą wchodzić na ich pola i przez nie 
przechodzić oraz je usuwać).
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1 gracz:

1x Archer Tower 
2x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery 
1x Militia Barracks

1
MILITIA
barracks

Dwarven
2ARTILLERY

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

2

4

3 4

Lewiatan
W tym scenariuszu spotkacie bossa - 
Lewiatana. Na mapie jest on reprezentowany 
przez figurkę. Lewiatan porusza się i atakuje 
inaczej niż pozostali wrogowie.

Przygotowanie
Przed rozgrywką przygotujcie stos życia Lewiatana 
składający się z 4 kart życia Lewiatana (oznaczonych 
cyferkami w lewym dolnym rogu). Ułóżcie karty w 
kolejności, z kartą numer 4 na spodzie i kartą numer 1 
na wierzchu i połóżcie stos w pobliżu mapy.

5 kart Lewiatana bez cyferek i siatki pól to karty akcji 
Lewiatana. Odłóżcie karty z symbolem  na stos 
odrzuconych kart Lewiatana, a pozostałe karty akcji 
potasujcie i połóżcie w obszarze gry. Stanowią one stos 
akcji Lewiatana.

Atak na Lewiatana
Atakując Lewiatana, Waszym celem jest jego figurka, 
ale żetony obrażeń należy kłaść na wierzchniej karcie 
jego stosu życia. Aby pokonać kartę Lewiatana, musicie 
zakryć wszystkie pola z wizerunkiem Lewiatana. Jeśli w 
fazie 3. Zniszczenie hord wszystkie takie pola na karcie 
życia Lewiatana są zakryte, usuńcie z niej żetony obrażeń, 
odwróćcie na drugą stronę i odczytajcie zapisane na 
rewersie dalsze instrukcje.

Jako że Lewiatan stale przebywa w wodzie, na jego kartach 
nie możecie kłaść żadnych figurek (bohaterów, żołnierzy, 
piaskowych wojowników itp.).

NOWI WROGOWIE Aktywacja Lewiatana
Lewiatan podejmuje działanie w fazie 4. Ruch hord, przed 
ruchem jakichkolwiek innych hord. Dobierzcie pierwszą 
kartę ze stosu akcji Lewiatana i przeprowadźcie obie 
akcje w kolejności: najpierw lewą górną, potem prawą 
dolną. Następnie przesuńcie Lewiatana o 1 pole w dół 
przez wodę i odrzućcie wykorzystaną kartę akcji.

Jeśli stos akcji Lewiatana jest pusty, potasujcie 
wszystkie karty odrzucone i uformujcie nowy stos.

Aby wygrać w tym scenariuszu, musicie pokonać Lewiatana 
4 razy. Jeśli potworowi uda się przesunąć poniżej dolnej 
krawędzi planszy, wdziera się do Królestwa i przegrywacie!

Każde macki niszczą wieżę, na której się 
znajdują albo leżącą na sąsiednim polu. 
Odłóżcie zniszczone wieże do puli. Jeśli 
istnieje kilka możliwych celów, zniszczcie 
wieżę na polu z mackami (jeśli taka jest), 
a nie wieżę na sąsiednim polu. Każde macki 

mogą zniszczyć tylko 1 wieżę. Jeśli jednak kilka macek 
może zniszczyć tę samą wieżę lub różne, muszą niszczyć 
różne wieże, aby zniszczyć ich jak najwięcej.

 
Rozdzielcie wskazaną liczbę macek (tutaj: 
2) pomiędzy miejsca budowy sąsiadujące 
z Lewiatanem.

Zadajcie 1 obrażenie każdemu bohaterowi, 
który sąsiaduje z mackami.

11

22
22
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1
MILITIA
barracks

Dwarven
2ARTILLERY

3 graczy:

4 graczy:

2 graczy:

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery 
1x Militia Barracks

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard

1x Archer Tower 
2x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Dwarven Artillery 
1x Militia Barracks

1
MILITIA
barracks

1BOMBARD
Dwarven

Dwarven
2ARTILLERY

1BOMBARD
Dwarven

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

2

2

2

4

4

4

3

3

3

4

4

4

TUTAJ DODAJCIE 
PŁYTKĘ A14.
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Bitwa być może się skończyła, ale wojna trwa nadal. Gdy wody powoli się uspokajają, zaczyna trząść się 
ziemia. Czempioni cienia i ich lojalne wiwerny przybyli, aby stanąć do walki z naszymi oddziałami. Musimy bronić 
tej ziemi, gdyż jest to ziemia naszych przodków.

THEY CAME FROM BELOW77
żelazne wyzwanieżelazne wyzwanie

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW

Fala 0

1x zielona

1x żółta

Fala 1

2x zielona

1x czerwona

 Fala 2

1x zielona

3x czerwona

Fala 3

2x czerwona

Fala 6

1x żółta

2x czerwona

Fala 7

3x żółta

3x czerwona

 Fala S

3x C3

1x pusta

Wydarzenie A

HORDY

WIEŻE

Z przygotowanych kart hord utwórzcie stosy przywołania, tak 
jak pokazano na rysunku.

Pokonajcie wszystkich czempionów cienia!

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub zabraknie kart we wszystkich 
stosach przywołania, lub choć jeden czempion cienia wedrze się 
do Królestwa.

Dostępni są wszyscy bohaterowie.

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolami 
 lub . W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy 

bohater może korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach 3- 
i 4-osobowych z 1 zdolności.

Dostępne są wszystkie wieże.

Dostępne są wszystkie modyfikacje wież.

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal:

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

Nie umieszczajcie na planszy 
startowego uskoku. 
Uskoków nie można  
usuwać z planszy.

3

7

7

c3

6

2

7

3

6

7

7

1

6

c3

a

2

0 2

7

Wierzch
stosu

11

22

33

44

Spód stosu

Zasoby 
graczy:

3x

3x

B4

B11

B10 B8

B5

B2

B2

11

44
33

22

Uwaga! Hordy 
pojawiają się 
przy punkcie 
przywołania 
numer 4 

dopiero na 
późniejszym 

etapie 
scenariusza.

WARUNEK ZWYCIĘSTWA STOSY PRZYWOŁANIAX 5

BOHATEROWIE
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3. NOWE REGUŁY

Uskok
Uskoki są nowym elementem krajobrazu. Umieszcza się je 
na ścieżce. Wszystkie hordy poruszające się po ścieżce 
przeskakują uskoki.

Gdy bohater wejdzie na pole z dużym 
uskokiem, obróćcie uskok na drugą stronę 
(małego uskoku).

Gdy bohater wejdzie na 
pole z małym uskokiem, 
usuńcie ten uskok z gry.

Bohaterowie nie mogą 
się wycofywać na pola 
z uskokami.

NOWI WROGOWIE

Latające hordy
Gdy latająca horda ma wykonać ruch 
(wliczając przywołanie), usuńcie z niej 
wszystkich żołnierzy, a wszyscy bohaterowie 
znajdujący się na niej wycofują się. Nie 
doznają przy tym obrażeń. Następnie horda 

porusza się normalnie w stronę bramy, przeskakując inne 
latające hordy. Może się jednak zatrzymać na tym samym 
polu co nielatająca horda (bohaterowie muszą się z niej 
wycofać). Nie usuwaj przy tym żadnych żetonów obrażeń. 
Gdy latająca horda poruszy się i odkryje leżącą pod nią 
nielatającą hordę, ta druga porusza się normalnie w tej 
turze (być może zmuszona przeskoczyć tę latającą hordę).

Jeśli latająca horda, która leżała na innej 
hordzie, zostanie zniszczona, leżący na niej 
bohaterowie muszą się wycofać.

Niektóre pola na karcie latającej hordy 
opatrzone są tym symbolem. Tych pól nie 
możecie zakrywać ani żetonami obrażeń, ani 
bohaterami.

Specjalny atak czempiona 
cienia: Pożarcie

Usuń wszystkich żołnierzy i bohaterów z karty 
Czempiona cienia (bohaterowie wycofują się, nie 
doznając obrażeń).

Po ruchu Czempiona cienia połóż żeton 
uskoku (stroną z dużym uskokiem ku 
górze) na polu, które opuścił. Jeśli w puli 
zabrakło żetonów uskoków, Królestwo 
traci 1 serce.

1
MILITIA
barracks

1 gracz:

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery 
1x Militia Barracks

Dwarven
2ARTILLERY

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

B2

2

0

c3

1

1

1
MILITIA
barracks

2 graczy:

2x Archer Tower 
2x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery 
1x Militia Barracks

Dwarven
2ARTILLERY

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

B2

2

0

1

c3

1

1
MILITIA
barracks

3 graczy:

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery 
1x Militia Barracks

Dwarven
2ARTILLERY

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

B2

2

0

c3

1

1

4 graczy:

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery

Dwarven
2ARTILLERY

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower B2

2

0

c3

1

1

Mały 
uskok

Duży 
uskok
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W wojnie nie chodzi tylko o walkę. W wojnie chodzi o pozostanie człowiekiem. I biada tym, którzy o tym zapomną! Prawem 
każdego człowieka jest bycie wolnym po śmierci. Nasi pokonani towarzysze zostali pozbawieni tego prawa. Spętani między 
dwoma światami, oczekują naszej pomocy. Musimy interweniować! Pomóżmy Dierdre w jej misji ocalenia zagubionych dusz.

WARUNEK ZWYCIĘSTWA

STOSY PRZYWOŁANIA

X 5

BOHATEROWIE

DIERDRE’S LOST LEGIONS88
żelazne wyzwanieżelazne wyzwanie

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW 

Fala 1

2x żółta

2x czerwona

Fala 2

1x żółta

 Fala 4

1x zielona

1x żółta

Fala 5

1x zielona

2x czerwona

Fala 6

1x zielona

1x żółta

Fala 7

3x żółta

1x czerwona

 Fala 8

2x zielona

2x żółta

2x czerwona

Fala S

1x C1

HORDY

WIEŻE

Z przygotowanych kart hord utwórzcie stosy przywołania, tak 
jak pokazano na rysunku.

Nie doznajcie porażki przez 6 rund i usuńcie wszystkie znaczniki 
wydarzeń.

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub zabraknie kart we wszystkich 
stosach przywołania.

Na początku gry każdy gracz  może wybrać dowolnego 
bohatera (z wyjątkiem Dierdre). Umieśćcie Dierdre oraz 
bohaterów wybranych przez graczy obok bramy.

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolami 
 lub . W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy 

bohater może korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach 3- 
i 4-osobowych z 1 zdolności.

Dostępne są wszystkie wieże.

Dostępne są wszystkie 
modyfikacje wież.

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal:

Nie używajcie żadnych 
żetonów kwiatów.

1

5

5

6

8

4

7

8

8

c1

8

7

7

7

2

8

8

6

5

Wierzch
stosu

3311

22

44Spód stosu

Rozgrywka trwa 6 rund (do 
opróżnienia wszystkich stosów 
przywołania). Czyli, jeśli po fazie 1. 
w stosach nie ma już kart hord, 
wygrywacie na koniec bieżącej 
rundy, jeśli w grze nie pozostały 
już  żadne  ż etony  .  Jeś li 
Królestwo utraci wszystkie serca 
lub jeśli przed końcem 6. rundy nie 
usuniecie wszystkich znaczników , 
przegrywacie.

4646



Zwinne hordy
Na zwinnych hordach ni e możeci e 
umieszczać żetonów obrażeń, jeśli nie ma 
na nich żadnego żołnierza lub bohatera.

Czarne pola zwinnych hord nie mogą być zakrywane przez 
żetony obrażeń ani bohaterów.

3. NOWE REGUŁY

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

Zasoby 
graczy:

5x

3x

A9

A4 A13
A8

A7 A6

44

33

B1

B10 B14

B5

22

11

ZADANIE DLA BOHATERA: DIERDRE

Dierdre rozpoczyna grę obok bramy 
wybranej mapy i wykonuje ruch na 
początku fazy 2. Zagrywanie kart 
wież i bohaterów. W pierwszej rundzie 
teleportujcie Dierdre na 
dowolne pole tej mapy. 

W późniejszych rundach, w każdej rundzie 
teleportujcie ją na dowolne dostępne pole 
na drugiej mapie. Jeśli Dierdre stała na 
polu z innym bohaterem, to ten bohater 
także się teleportuje. Podobnie jak inni bohaterowie, 
Dierdre może zakrywać wrogów i aktywować kwiaty.

Wszystkie 3 znaczniki wydarzeń leżą na tych samych 
polach ( ) na obu mapach.

Jeśli na koniec fazy 2. Dierdre stoi na znaczniku 
wydarzenia, usuńcie go. Gdy Dierdre usuwa znacznik, 
a na analogicznym polu na drugiej mapie stoi bohater, 
możecie usunąć także znacznik spod tego bohatera.

Za każdym razem, gdy usuwacie znacznik wydarzenia, 
umieśćcie na tym polu żeton kwiatu: , ,  
albo .

Kwiat ziemi
Gdy Kwiaty ziemi zostają aktywowane, 
wybierzcie jednego bohatera, który 
otrzyma ochronę do końca tej rundy.

NOWI WROGOWIE

ROZGRYWKA NA OSOBNYCH MAPACH:
. Mapy nadziemia oraz podziemia należy 
ułożyć osobno.
. Bohaterowie niebędący w grze mogą 
wykorzystać swój pierwszy punkt ruchu, 
aby wejść na dowolną z dwóch map.
. Gracze mogą budować wieże na obu 
mapach.
. Efekty kwiatów mogą zachodzić zarówno 
na jednej, jak i na drugiej mapie.
. Bohaterowie mogą przechodzić między 
mapami w ramach swojej akcji (zamiast 
ataku lub odpoczynku). Na nowej 
mapie pojawiają się na jednym z 3 pól 
sąsiadujących z bramą.
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1
MILITIA
barracks

1
MILITIA
barracks

2 graczy:

2x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
2x Militia Barracks

1BOMBARD
Dwarven

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1

4

1 1

1
MILITIA
barracks

1
MILITIA
barracks

1 gracz:

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
2x Militia Barracks

1BOMBARD
Dwarven

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

1

4

1 1
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1
MILITIA
barracks

4 graczy:

1x Archer Tower 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks

1BOMBARD
Dwarven

1
ARCHER
tower

1

4

1 1

1
MILITIA
barracks

3 graczy:

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks

1BOMBARD
Dwarven

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

1

4

1 1
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Stawiliśmy czoło płomieniom, zwalczyliśmy wodę i uspokoiliśmy ziemię. Dziś, naszym wrogiem jest wiatr! 
Na horyzoncie pojawił się potężny cyklon, a w nim nowe legiony żywiołaków. Lecz sojusz ludzi z małpami jest 
silny. Saitam, bóg małp, kiedyś już ujarzmił wiatr. Pójdźmy w ślady naszych braci po zwycięstwo!

Zasoby 
graczy:

5x

5x

7

1

6

2

7

8

0

2

c3

2

2

2

2

c3

b

a

c

3

2

7

7

1

0

STORM CHASER99
żelazne wyzwanieżelazne wyzwanie

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW

Fala 0

2x czerwona

Fala 1

3x zielona

1x czerwona

 Fala 2

3x zielona

2x żółta

2x czerwona

Fala 3

1x czerwona

Fala 6

1x czerwona

Fala 7

3x żółta

2x czerwona

 Fala 8

1x żółta

1x czerwona

Fala S

2x C3

2x puste

Wydarzenia  
A, B. C

HORDY

WIEŻE

Z przygotowanych kart hord utwórzcie stosy przywołania, tak 
jak pokazano na rysunku.Nie doznajcie porażki do momentu ukończenia wyprawy Saitama.

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub zabraknie kart we wszystkich 
stosach przywołania.

Na początku gry każdy gracz może wybrać dowolnego 
bohatera (z wyjątkiem Saitama).

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolami 
 lub . W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy 

bohater może korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach 3- 
i 4-osobowych z 1 zdolności.

Dostępne są wszystkie wieże.

Dostępne są wszystkie modyfikacje wież.

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal:

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

Tylko Saitam może wchodzić w 
interakcję z kwiatami i uskokami.

Wierzch
stosu

33
11

22

44

Spód stosu

B1

B6 B11

B5

B15B12

33

11 22

B3

a

44

ST
O
S
 

W
YD

AR
ZE

Ń

WARUNEK ZWYCIĘSTWA STOSY PRZYWOŁANIAX 5

BOHATEROWIE
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1
MILITIA
barracks

1
MILITIA
barracks

1
MILITIA
barracks

1
MILITIA
barracks

1
MILITIA
barracks

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

3. NOWE REGUŁY

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1 gracz:

3 graczy:

4 graczy:

2 graczy:

1x Archer Tower 
2x Mage Guild 
2x Militia Barracks

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Militia Barracks

1x Mage Guild 
1x Militia Barracks

2x Archer Tower 
2x Mage Guild 
2x Militia Barracks

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

7

8

1

1

a

ST
O
S
 

W
YD

AR
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Ń

7

8

1

1

a

ST
O
S
 

W
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Ń

7

8

1

1

a

ST
O
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W
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Ń

7

8

1

1

a

ST
O
S
 

W
YD

AR
ZE

Ń

1
MILITIA
barracks

1
MAGE
guild

Zablokowana ścieżka
W tym scenariuszu ani 
bohaterowie, ani hordy nie 
mogą wchodzić na pola 
mętnych stawów. Hordy 

zawsze wybierają aktualnie najkrótszą 
dostępną ścieżkę prowadzącą do bramy. 
Latająca horda może przesunąć się na 
nielatającą hordę, ale nie na mętny staw.

W tym scenariuszu nie występują macki.

Cyklon
Po ruchu hord przywołajcie 
hordę z wierzchu stosu 
przywołania znajdującego 
się obok cyklonu. Następnie 

przesuńcie cyklon - połóżcie jego żeton 
obok kolejnego punktu przywołania  
(z 1 na 2, z 2 na 3 i z 3 na 1).

stos wydarzeń
Po przywołaniu hord, 
jeśli na stosie wydarzeń 
znajdują się 3 flagi, 
usuńcie je i dobierzcie 

wierzchnią kartę. W przeciwnym razie, nie 
dobierajcie karty wydarzenia w tej rundzie.

a

ZADANIE DLA BOHATERA: SAITAM

Waszym celem w tym 
scenariuszu jest pomóc 
Saitamowi zakończyć burzę. 
Saitam rozpoczyna grę na 
polu ścieżki obok bramy 
i wykonuje ruch na początku 

fazy 2. Zagrywanie kart wież i bohaterów. 
Saitam porusza się do 3 pól i może 
zakrywać wrogów tak jak inni bohaterowie. 
Może aktywować kwiaty i zamykać uskoki.

Za każdym razem, gdy Saitam ma doznać 
obrażeń, usuńcie w zamian 1 serce 
z Królestwa za każde obrażenie, jakie 
miałby otrzymać. W tym scenariuszu Saitam 
nigdy nie zostaje usunięty z planszy. Za 
każdym razem, gdy Saitam wchodzi na pole 
z flagą, przenieście ją na wierzch stosu 
wydarzeń. Wygrywacie, jeśli nie doznacie 
porażki do końca rundy, w której zostanie 
odkryte wydarzenie B (patrz: niżej).
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Niebo pociemniało od gradu strzał. Hordy strzelców dziesiątkują nasze oddziały. Martwi powstają z pola walki, 
siejąc panikę wśród naszych ludzi.  W końcu nadszedł czas, by wypowiedzieć straszliwe słowa mrocznego rytuału, 
który pomoże nam przeciwstawić się samemu Anubisowi, który powstał przeciwko nam. W tych czasach musimy 
przyjąć nową naturę rzeczy. Tylko rytuały Bruxy mogą powstrzymać zło w czystej postaci...

Fala 0

1x zielona

1x żółta

2x czerwona

Fala 1

1x czerwona

 Fala 2

1x zielona

2x czerwona

Fala 3

1x żółta

Zasoby 
graczy:

5x

3x

STOSY 
PRZYWOŁANIA

żelazne wyzwanieżelazne wyzwanie

DEATH IS NOT THE END1010

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW

HORDY

WIEŻE

Z przygotowanych 
kart hord 
utwórzcie stosy 
przywołania, tak 
jak pokazano na 
rysunku.

Odprawcie 3 rytuały Bruxy.

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub zabraknie kart we wszystkich stosach 
przywołania.

Na początku gry każdy gracz może wybrać dowolnego bohatera 
(z wyjątkiem Bruxy).

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolami 
 lub . W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy 

bohater może korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach 3- 
i 4-osobowych z 1 zdolności.

Dostępne są wszystkie wieże.

Dostępne są wszystkie modyfikacje wież.

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal:

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

Bruxa nie może zatrzymywać 
się na kartach hord.

22

22

33

33

Fala 4

1x zielona

1x czerwona

Fala 6

1x zielona

2x żółta

2x czerwona

Fala 7

3x żółta

3x czerwona

Fala 8

1x zielona

2x czerwona

Fala 9
2x zielona
2x żółta

2x czerwona

Fala S
1x puste

Wydarzenie A
3x C3
3x C4

c4

8

0

9

6

9

Wierzch
stosu

6

c3

7

4

a

c4

6

c3

7

6

3

Wierzch
stosu

7

0

c4

8

9

6

9

4

9

2

Wierzch
stosu

7

2

c3

7

0

Wierzch
stosu

11

11

Spód stosu

B2

B4 B12 B14

B6

B3

WARUNEK ZWYCIĘSTWA X 5

BOHATEROWIE
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7

0

1

2 8

9

2 graczy:

4 graczy:3 graczy:

2x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery 
3x Militia Barracks

1x Mage Guild 
1x Militia Barracks

1x Mage Guild 
2x Militia Barracks

Burzowy kwiat
Gdy aktywujecie Burzowy kwiat, umieśćcie na jednej 
wybranej hordzie żeton bezpośrednich obrażeń 
2x1. Usuńcie z tej hordy wszystkich żołnierzy 
i wycofajcie z niej wszystkich bohaterów. Następnie 
przesuńcie hordę na dowolne puste pole ścieżki.ZADANIE DLA BOHATERA: BRUXA

3. NOWE REGUŁY

Bruxa rozpoczyna grę obok wybranej bramy 
i wykonuje ruch na początku fazy 2. Zagrywanie 
kart wież i bohaterów. Bruxa porusza się do 
3 pól i może zakrywać wrogów tak jak inni 
bohaterowie. Może aktywować kwiaty i zamykać 
uskoki.

Za każdym razem, gdy Bruxa ma doznać obrażeń, usuńcie 
w zamian 1 serce z Królestwa za każde obrażenie, jakie miałaby 
otrzymać. W tym scenariuszu Bruxa nigdy nie zostaje usunięta 
z planszy. 

Odprawienie rytuału
Gdy Bruxa stoi na karcie niszczonej hordy lub z nią sąsiaduje, 
zdobywa czaszki. Kładźcie je na karcie Bruxy. Poza tym Bruxa 
nie atakuje ani nie zadaje żadnych obrażeń. 

Bruxa dysponuje dodatkową zdolnością: Może odprawić rytuał, 
jeśli kończy swoją turę na polu  i na jej karcie leżą 
3 czaszki. Odprawienie rytuału oznacza usunięcie 3 czaszek 
z karty i znacznika flagi z mapy.

Po odprawieniu 3 rytuałów wszystkie hordy zostają zniszczone 
i gracze wygrywają!

Snajper
Jeśli na karcie hordy widoczny jest ten symbol, horda się nie porusza. 
W zamian, zadaje 1 obrażenie wybranemu bohaterowi. Jak tylko wszystkie 
symbole  zostaną zakryte, horda będzie się normalnie poruszać 
po ścieżce. Nawet jeśli na hordzie 
ze snajperami widoczne są symbole 
szybkości, horda oddaje tylko 1 strzał.

Horda ze snajperami może oddać 
strzał tylko do bohatera znajdującego 
się w tym momencie na planszy.

NOWI WROGOWIE

Specjalna akcja Anubisa - Armia umarłych

umieśćcie hordę z wierzchu cmentarza Anubisa na polu, 
które Anubis właśnie opuścił. Horda przywołana 
w ten sposób nie porusza się w tej rundzie.

Jeśli Anubis ma wykonać specjalną akcję, ale się nie poruszył, 
horda z cmentarza zostaje przywołana na pole przed nim.
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barracks
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barracks

Dwarven
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1
MAGE
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1
MAGE
guild

1 gracz:
2x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery 
2x Militia Barracks

1
MILITIA
barracks

1
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barracks

Dwarven
2ARTILLERY

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

7

0

1

2 8
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Cmentarz Anubisa
Pasywna zdolność Anubisa: 
Za każdym razem, gdy horda 
zostaje zniszczona, przenieś 
ją na cmentarz Anubisa, 
a następnie go potasuj.

CMENTARZ 
ANUBISA

CMENTARZ 
ANUBISA

CMENTARZ 
ANUBISA

CMENTARZ 
ANUBISA
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Możemy być zdziesiątkowani. Możemy mieć kiepskie wyposażenie. Lecz nasza wola przetrwania jest większa niż 
kiedykolwiek! Niech to będzie proroctwo odbijające się echem w szeregach wroga: Żaden żywiołak nie zabije 
ducha Linirei! Pokaż się, ty, który stoisz za tym wszystkim! Tylko tchórze chowają się za swoimi żołnierzami.

 ALL ELEMENTS BREAK LOOSE1111
żelazne wyzwanieżelazne wyzwanie

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW

Fala 0

3x zielona

1x żółta

Fala 1

1x zielona

1x czerwona

 Fala 2

1x zielona

1x żółta

1x czerwona

Fala 3

1x zielona

Fala 4

1x żółta

Fala 5

1x czerwona

 Fala 6

2x zielona

1x żółta

1x czerwona

Fala 7

2x żółta

Fala 8

1x zielona

1x żółta

2x czerwona

Fala 9

2x zielona

2x żółta

 Fala S

1x C1

1x C2

1x C3

1x C4

Fala S

Wydarzenia A, B, C

3x puste

3x dynie

HORDY

WIEŻE

Z przygotowanych kart hord utwórzcie stosy przywołania, tak 
jak pokazano na rysunku.

Wygrywacie, jeśli na koniec rundy nie ma żadnych hord w grze.

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub zabraknie kart we wszystkich stosach 
przywołania, lub nie starczy tac, aby umieścić wszystkie hordy na 
planszy.

Dostępni są wszyscy bohaterowie.

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolami 
 lub . W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy 

bohater może korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach 3- 
i 4-osobowych z 1 zdolności.

Dostępne są wszystkie wieże.

Dostępne są wszystkie modyfikacje wież.

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal:

Podczas przygotowania 
każdy gracz musi umieścić 
na dowolnym polu ścieżki 

żeton uskoku. W rozgrywce 
4-osobowej usuńcie ponadto 
1 kryształ ze zbiornika lawy.
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1
MILITIA
barracks

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

Zasoby 
graczy:

4x

4x

B6B2

B12B4

B15

B11

B10

B3

11

44

3322

Dwarven
2ARTILLERY

Dwarven
2ARTILLERY Dwarven

2ARTILLERY

Dwarven
2ARTILLERY

1 gracz:

3 graczy: 4 graczy:

2 graczy:

2x Archer Tower 
2x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery

1x Archer Tower 
2x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery

2x Archer Tower 
2x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery 
1x Militia Barracks

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
MAGE
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1
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1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower
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tower

1
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tower

1
ARCHER
tower 1
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Wojownicy! Nasi wrogowie słabną. Bez swojego 
lidera niczego nie zdziałają, a ów lider już za 
chwilę posmakuje naszej stali. Powstanie żywiołaków 
chyli się ku końcowi! Zwyciężymy! Elemenace, idziemy 
po ciebie!

WATER. EARTH. AIR. FIRE.1212
żelazne wyzwanieżelazne wyzwanie

1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW

Fala 0

1x zielona

1x żółta

1x czerwona

Fala 1

2x zielona

1x żółta

 Fala 2

1x żółta

2x czerwona

Fala 3

1x zielona

2x czerwona

Fala 4

2x zielona

1x żółta

1x czerwona

Fala 5

2x żółta

 Fala 6

2x żółta

2x czerwona

Fala 7

1x żółta

3x czerwona

Fala 8

1x żółta

2x czerwona

Fala 9

1x zielona

2x żółta

 Fala S

Wydarzenie A

Fala E

5x kart akcji Elemenace'a

4x karty życia Elemenace'a

HORDY

WIEŻE

Z przygotowanych 
kart hord utwórzcie 
stosy przywołania, 
tak jak pokazano na 
rysunku.

Pokonajcie Elemenace!

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub zabraknie kart we wszystkich stosach 
przywołania, lub Elemenace wedrze się do Królestwa.

Dostępni są wszyscy bohaterowie.

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolami  
lub . W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy bohater może 
korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach 3- i 4-osobowych  
z 1 zdolności.

Dostępne są wszystkie wieże.

Dostępne są wszystkie modyfikacje wież.

Przygotujcie następujące karty hord ze wskazanych fal:

Obowiązują efekty żelaznych 
wyzwań na kartach akcji 

Elemenace'a.
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Zasoby 
graczy:

3x

4x

B6 B2 B5

A4

A1

11

22

33

Elemenace
W tym scenariuszu spotkacie bossa o imieniu 
Elemenace. Na mapie jest on reprezentowany 
przez figurkę. Elemenace porusza się i 
atakuje inaczej niż pozostali wrogowie.

NOWI WROGOWIE

2. PRZYGOTOWANIE MAPY

STOSY 
PRZYWOŁANIA

3. NOWE REGUŁY

WARUNEK ZWYCIĘSTWA X 5

BOHATEROWIE
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1 gracz:

3 graczy:

4 graczy:

2 graczy:

1x Archer Tower 
2x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks

2x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks

1x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks

1x Archer Tower 
3x Mage Guild 
1x Dwarven Bombard 
1x Militia Barracks
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guild
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1BOMBARD
Dwarven
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Przygotowanie
Przed rozgrywką przygotujcie stos życia Elemenace'a składający 
się z 4 kart życia Elemenace'a (oznaczonych cyferkami w prawym 
dolnym rogu). Ułóżcie karty w kolejności, z kartą numer 4 na 
spodzie i kartą numer 1 na wierzchu i połóżcie stos w pobliżu 
mapy. 5 kart Elemenace'a bez cyferek i siatki pól to karty akcji 
Elemenace'a. Odłóżcie kartę z akcją „Magic" na stos odrzuconych 
kart Elemenace'a, a pozostałe karty akcji potasujcie i połóżcie 
w obszarze gry. Stanowią one stos akcji Elemenace'a.

Atak na Elemenace'a
Atakując Elemenace'a, Waszym celem jest jego figurka, ale żetony 
obrażeń należy kłaść na wierzchniej karcie jego stosu życia. 
Aby pokonać kartę Elemenace'a, musicie zakryć wszystkie pola z 
wizerunkiem Elemenace'a. Jeśli w fazie 3. Zniszczenie hord wszystkie 
takie pola na karcie życia Elemenace'a są zakryte, usuńcie z niej 
żetony obrażeń, odwróćcie na drugą stronę i odczytajcie zapisane 
na rewersie dalsze instrukcje. Elemenace musi zostać zniszczony 
przez wieże i kwiaty. Bohaterowie nie mogą zadawać mu obrażeń: 
nie mogą go ani atakować, ani wchodzić na jego kartę. Żołnierze 
mogą zadawać mu obrażenia tylko rzutem dzidą, jako że żadne 
figurki nie mogą być umieszczanie na Elemenace.

Aktywacja Elemenace'a
Elemenace podejmuje działanie w fazie 4. Ruch hord, przed ruchem 
jakichkolwiek innych hord. Dobierzcie wierzchnią kartę ze stosu 
akcji Elemenace'a i odczytajcie jej treść na głos, aktywując 
wszystkie efekty. Następnie przesuńcie Elemenace'a o 1 pole i 
odrzućcie wykorzystaną kartę akcji.

Jeśli stos akcji Elemenace'a jest pusty, potasujcie wszystkie karty 
odrzucone i uformujcie nowy stos.

Aby wygrać w tym scenariuszu, musicie pokonać Elemenace'a 4 razy. 
Jeśli wcześniej uda mu się wedrzeć do Królestwa, przegrywacie!

2

Karta życia Elemenace'a  
(z siatką pól 
i numerem w prawym 
dolnym rogu).

Karta akcji Elemenace'a. 
Połóżcie stos kart 

akcji Elemenace'a  obok 
jego stosu kart życia.

Przygotowanie : Umieśćcie 
kartę akcji „Magic"  na stosie 
odrzuconych kart akcji.
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Niektóre rzeczy nigdy się nie zmieniają. Królestwa zawsze będą w niebezpieczeństwie, a tacy napaleńcy jak Ty 
zawsze będą szukać okazji do bitki. Tak więc... gotów połamać znów trochę kości?

STOSY PRZYWOŁANIA

THE ELEMENTAL RIFT

Z przygotowanych kart hord utwórzcie stosy przywołania, 
tak jak pokazano na rysunku.

Wygrywacie na koniec rundy, jeśli pokonaliście 2 bossów.

Wszyscy natychmiast przegrywacie, gdy: Królestwo utraci 
wszystkie znaczniki serc lub zabraknie kart we wszystkich 
stosach przywołania.

Bohaterowie mogą używać wszystkich zdolności z symbolami   
lub . W rozgrywkach 1- i 2-osobowych każdy 
bohater może korzystać z 2 zdolności. W rozgrywkach 3- 
i 4-osobowych z 1 zdolności.

Dostępne są wszystkie wieże.

Dostępne są wszystkie modyfikacje wież.

Aby przygotować hordy, wpierw musicie je pogrupować. 
Grupy przedstawiają się następująco:

Zasoby graczy:

4x 2x

B10

B12

B3B6

B1 B5

22

11

33

44

Grupa A

Zielone z fali 0

Zielone z fali 1

Zielone z fali 2

Grupa B

Żółte z fali 0

Żółte z fali 2

Czerwone z fali 1

Grupa C

Czerwone z fali 0

Czerwone z fali 2

Żółte z fali 1

Grupa D

Żółte z fali 4

Żółte z fali 6

Czerwone z fali 3

Czerwone z fali 4

Czerwone z fali 5

Czerwone z fali 6
Grupa E

Żółte z fali 3

Żółte z fali 5

Zielone z fali 3

Zielone z fali 4

Zielone z fali 5

Zielone z fali 6

Grupa F

Zielone z fali 8

Zielone z fali 9

Żółte z fali 7

Żółte z fali 8

Grupa G

Żółte z fali 9

Czerwone z fali 7

Czerwone z fali 8

Czerwone z fali 9

Elemental 
Rift

Cyklon
2 zestawy kart 

bossów
10 kart 

Elemental Rift 

karta  
Elemental Rift

karta  
Elemental Rift

karta  
Cyklonu
karta  

Elemental Rift
karta  

Elemental Rift
karta  

Elemental Rift

Grupa A

Boss

Grupa C

Grupa D

Grupa D

Grupa E

Grupa G

Grupa C

Grupa B

Boss

Grupa E

Grupa E

Grupa F

Grupa F

Grupa B

Grupa A

Grupa E

Grupa D

Grupa F

Grupa G

Wierzch stosu

11 22 33

44

Spód stosu

2. PRZYGOTOWANIE MAPY
1. PRZYGOTOWANIE STOSÓW

HORDY

WIEŻE

WARUNEK ZWYCIĘSTWA X 5

BOHATEROWIE
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2dowolna karta

2dowolna karta

2dowolna karta

3 graczy:

4 graczy:

2 graczy:

1 gracz:

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 
1x Dwarven Artillery 
1x Militia Barracks

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 

1x Archer Tower 
1x Mage Guild 

+ 3x wieże poziomu 1 (wybór graczy)

+ 2x wieże poziomu 2 (wybór graczy)

+ dowolna wieża poziomu 2

1
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1
MILITIA
barracks

1
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Dwarven
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Dwarven
2ARTILLERY

Dwarven
2ARTILLERY

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
MAGE
guild

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

1
ARCHER
tower

3. PRZYGOTOWANIE GRY

Łączenie elementów z Kingdom Rush: Rift in Time:
W trybie Elemental Rift możecie użyć bossów z trybu 
Portal Storm.
Nie możecie jednak użyć bossów z trybu Elemental Rift 
w trybie Portal Storm.

1.  Przygotujcie mapę, tak jak pokazano na rysunku.

2. Przygotujcie Bukiet kwiatów: weźcie po 2 żetony każdego 
rodzaju kwiatów (ogniste, burzowe, ziemi i mrozu) 
i ułóżcie je w stosie obok puli wież. Nie umieszczajcie 
w stosie żetonów magicznych kwiatów!

3.  Odłóżcie na bok karty czempionów (C1, C2, C3 i C4), 
a także karty im towarzyszące (pomocy, hord dyń 
i aktywacji). Czempioni mogą być przywoływani wskutek 
wydarzeń w trybie Elemental Rift. Odłóżcie je na bok 
razem z kartami pomocy bossów: Lewiathana i Elemenace'a.

4.  Przygotujcie stos Elemental Rift:
A. Odłóżcie na bok kartę Cyklonu (z „C”).
B. Odłóżcie na bok karty życia i karty 

pomocy bossów (UWAGA dla graczy 
posiadających Kingdom Rush: Rift in 

Time: te karty mogą mieć 
rewersy kart Portal Storm, gdyż możecie 
używać bossów z trybu Portal Storm).
C. Potasujcie resztę kart Elemental Rift.
d.  Przygotujcie stos Elemental Rift jak na 

rysunku, umieszczając Cyklon jako 3. 
kartę od góry.

e.  Karty życia bossów będą używane do tworzenia stosów 
hord.

f.  Karty pomocy bossów będą używane tylko w przypadku, 
gdy dany boss zostanie przywołany ze stosu hord. 
Trzymajcie je w zasięgu ręki razem z kartami czempionów.

5. Przygotujcie grupy hord.
Tryb Elemental Rift używa losowo przygotowanych 
stosów hord. Pojedyncze hordy należy losowo dobrać 
z określonej grupy. Weźcie wszystkie posiadane karty 
hord i podzielcie je na grupy zgodnie z tabelą na 
poprzedniej stronie. Następnie potasujcie osobno karty 
w każdej grupie. Teraz przygotujcie stosy hord, tak jak 
pokazano na rysunku, np. biorąc losową kartę z Grupy 
A w miejsce każdego „A” w stosie.

6.  Weźcie karty życia bossów (mogą mieć rewersy Portal 
Storm). Potasujcie je i uzupełnijcie nimi 2 miejsca 
oznaczone „Boss” w stosach hord.

7.  Przygotujcie stosy hord, używając odpowiednich grup.

4. NOWE REGUŁY

Nowe kwiaty 
Po ruchu hord, usuńcie każdy zwiędły żeton kwiatu 
będący w grze i zamieńcie go na 1 wybrany żeton 
kwiatów z Bukietu (jeśli jakieś w nim jeszcze zostały).

1x Dwarven Artillery 
1x Militia Barracks

1x Dwarven Artillery 
1x Militia Barracks

Grupa 
A

Grupa 
A

Grupa 
A

Grupa 
A

Grupa 
A

Grupa 
A

Grupa 
A

Grupa 
A

Grupa 
A

Grupa 
A

Grupa 
A

Grupa 
A

Grupa 
B

Grupa 
B

Grupa 
B

Grupa 
B

dowolna karta 1

dowolna karta 1

dowolna karta 1
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WYDARZENIA

SCENARIUSZ 3

SCENARIUSZ 9

SCENARIUSZ 4

SCENARIUSZ 7

SCENARIUSZ 5

A/B
Wygląda na to, że nasi sojusznicy nie dają 
rady licznym wrogim hordom. Powinniśmy dać 
im szansę na złapanie oddechu!

Piaskowi wojownicy tracą ochronę do końca tej 
rundy.

A
„Mam! Nie przechodzą przez wodę, więc możemy 
użyć go do zablokowania ścieżki, tak jak muru!” 
Podekscytowany Saitam wskakuje do stawu 
i zaczyna wirować coraz szybciej i szybciej, 
rozpryskując przy okazji mnóstwo wody. Po 
chwili staw jest już w innym miejscu - hordy 
będą musiały teraz obrać dłuższą drogę.

Umieśćcie Saitama na mętnym stawie. W tej rundzie 
Saitam się nie aktywuje. Po zniszczeniu hord 
przesuńcie mętny staw na wskazane pole. Jeśli 
znajduje się tam już horda, przesuńcie ją do przodu 
o 1 pole (razem ze wszystkimi płytkami i figurkami) 
i wtedy umieśćcie staw.

Oto przykład rozgrywki 2-osobowej. Niezależnie 
od liczby graczy, przesuńcie mętny staw razem 
z Saitamem i innymi elementami na wskazane pole.

A
Nasi żołnierze skamienieli ze strachu. 
Generałowie wroga kontratakują!

W tej rundzie czempioni nie dobierają karty ze 
swojego stosu ataku. W zamian po prostu wykonują 
swój specjalny atak.

B
W tych wodach czai się coś bardzo dziwnego...

Umieśćcie na planszy dodatkową figurkę macek, 
zgodnie ze standardowymi zasadami. W rozgrywkach 
3- i 4-osobowych umieśćcie 2 dodatkowe figurki 
macek.

A
W jaskini słychać głośne dudnienie... nagle 
następuje erupcja wulkanu! Z wulkanicznego 
pyłu wyłaniają się nowe hordy.

Umieśćcie żeton przywołań 4 na 
żetonie zbiornika lawy. Hordy ze 
stosu przywołań 4 pojawiają się 
na skrzyżowaniu czterech dróg. 
Przywołajcie kolejną hordę 
z tego stosu i jedną hordę ze 
stosu 4. 

A
Wszędobylskie macki wiją się po ziemi 
i co rusz chwytają nową ofiarę, której, 
pomimo starań, nie udaje się uciec. Małe, 
ledwo odczuwalne, trzęsienia powodują, że 
fundamenty osłabionych wież kruszeją.

Aż do końca gry, za każdą figurkę macek, 
której nie możecie umieścić na planszy, zwróćcie 
do puli jedną wybraną wieżę poziomu 1 (jeśli to 
możliwe). Nie możecie wybrać wieży blokowanej 
przez macki.
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SCENARIUSZ 10

SCENARIUSZ 11

SCENARIUSZ 12

B
Saitam skacze po polu bitwy jak szalony. 
„Będzie wspaniale! Patrzcie na mnie!" krzyczy, 
wirując tak jak robił to w stawie. Tym razem 
przyciąga cyklon, który zaczyna wirować razem 
z nim. „Powstrzymajcie je jeszcze chwilę! To 
trudniejsze niż myślałem!”

Umieśćcie Saitama i cyklon na wskazanym polu. 
Saitam nie porusza się w tej rundzie. Nie możecie 
używać białego placu budowy. Na koniec tej rundy, 
jeśli Królestwo przetrwa, śmiercionośny cyklon 
porwie wszystkie hordy i ... wygracie!

C
Skąd oni się wzięli? Pojawili się znikąd!

Umieśćcie hordę zielonej fali 0 na wskazanym polu. 
Podczas ruchu hord ta horda porusza się jako 
ostatnia.

A
„Czujesz powiew wiatru? Skąd nadchodzi?"

Umieśćcie cyklon w punkcie przywołań 1. Cyklon 
nie porusza się w tej rundzie.

A
Nad naszymi głowami zbierają się burzowe 
chmury.

Umieśćcie cyklon w punkcie przywołań 1.

B
Bohaterowie, przygotujcie się! Najtrudniejsze 
chwile wciąż przed nami!

Na końcu tej rundy: każdy bohater sąsiadujący 
ze zbiornikiem lawy lub mętnym stawem doznaje 1 
obrażenia. Następnie usuńcie zbiornik lawy i mętny 
staw z gry. Macki będące w grze pozostają, ale 
nie umieszcza się nowych macek na planszy po ruchu 
hord.

C
Burza w końcu cichnie. Naprzód, obrońcy 
Linirei!

Usuńcie cyklon z gry. Przywołajcie kolejną 
kartę z tego punktu przywołań.

A
„Kwiaty pochłaniają energię żywiołów 
promieniującą z Elemenace'a i ożywają na 
nowo.”

Wszystkie kwiaty ożywają.
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Rozgonienie cyklonu:
Natychmiast po tym jak Bruxa odprawi 
swój drugi rytuał, usuńcie cyklon z 
gry.
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