
WROGOWIE NA HORYZONCIE

Ten wprowadzający scenariusz ma na celu naukę podstawowych 
zasad gry Kingdom Rush: Elemental Uprising. Zalecamy rozpoczęcie 

nauki gry od tego scenariusza, zanim przejdziecie do kampanii. 

SCENARIUSZ WPROWADZAJĄCY



Więc, chcesz się zaciągnąć? Cóż, każdy może wymachiwać mieczem. Musisz wpierw dowieść swej wartości. 
Wróg wysłał swoich zwiadowców. Widziano ich przy północnym murze. Zbieramy grupę ochotników, aby 
ich wytropić. Będziemy ją prowadzić. Ci, którzy powrócą, przyłączą się nas na stałe. Za Królestwo! 

ZNACZNIKI W KOLORACH GRACZY NAKŁADKI MIEJSC 
BUDOWY
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KARTA HORDY

PRZYGOTOWANIE GRY

FOES ON THE HORIZON

Przygotujcie elementy gry tak, jak pokazano poniżej:

Przygotujcie nakładki miejsc budowy w zależności 
od liczby graczy. Każdy gracz wybiera jeden kolor 
nakładek i bierze znacznik w tym kolorze.
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Każdy scenariusz ma swój warunek 
zwycięstwa opisany w przygotowaniu. 
Zawsze dokładnie się z nim zapoznajcie! 
W niniejszym scenariuszu (treningowym), 
każda runda ma swój odrębny cel. Jeśli 
uda Wam się zrealizować wszystkie cele, 
wygrywacie!

WARUNEK ZWYCIĘSTWA:

Jeśli rozgrywasz grę solo, to w tym 
scenariuszu traktuj wszystkie miejsca 
budowy, jakby były w Twoim kolorze. 
Pełne zasady gry solo zostały 
opisane na str. 20 w głównej 
instrukcji.

W przygotowaniu znajdziecie 
także informację o wieżach, 
z jakimi rozpoczynacie grę. 
Weźcie wskazane wieże z puli 
i zadecydujcie w jaki sposób 
rozdzielicie je pomiędzy graczy. 
Każdy powinien mieć przynajmniej 1 
wieżę. Prawdopodobnie jedni gracze 
będą mieć więcej wież od innych. 
Jest to dozwolone.

W niniejszym scenariuszu weźcie 
4 wieże: Archer Tower, Mages 
Guild, Dwarven Bombard i Militia 
Barracks.

Każdy gracz wybiera swojego bohatera i kładzie przed 
sobą odpowiadające mu elementy: figurkę, planszę, kartę 
aktywacji i żetony obrażeń. Gracz umieszcza  na 
zaznaczonym polu na planszy bohatera.

Na koniec, weźcie 2  i 1  z puli i połóżcie 
obok mapy. Stanowią one Wasze wspólne zasoby.

ROZGRYWKA
W celu nauki różnych mechanik gry, w tym scenariuszu 
każda runda stawia przed Wami inny cel. Gdy dowiecie 
się, w jaki sposób go osiągnąć, możecie przejść do 
kolejnej rundy. W rundzie 1 przejdziecie przez szczegóły 
wszystkich faz gry. W głównej instrukcji znajdziecie 
omówienie pełnych zasad gry, ale nie musicie ich czytać. 
W niniejszym scenariuszu po każdej rundzie przedstawiane 
są nowe zasady. Znajdziecie je w ramce „Nowa zasada!" 
na końcu opisu każdej rundy.
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Musisz umieścić żetony 
obrażeń / żołnierzy na 
hordzie sąsiadującej we 
wskazanym kierunku. 

Dzięki wieży AA, możesz 
umieścić żeton obrażeń na 
hordzie 11, ale nie na hordzie 
22 ani 33. Żołnierz z wieży DD 
także może być umieszczony 

tylko na hordzie 11. 

Musisz umieścić żetony obrażeń 
lub żołnierzy na dowolnej hordzie 
sąsiadującej we wskazanym kierunku. 

Możesz umieszczać żetony obrażeń 
na każdej hordzie sąsiadującej we 

wskazanych kierunkach.

Dzięki wieży BB, możesz 
umieścić żeton obrażeń 
na hordzie 22 albo 33. 

Dzięki wieży CC możesz 
umieścić żeton obrażeń 
na hordach 11, 22 i 3 3 .

RZUT DZIDĄ: Umieść 
żołnierzy według normalnych 
zasad (zgodnie z zasięgiem 
wieży), następnie umieść 

1 żeton „dzidy” na sąsiedniej 
hordzie (tj. bezpośrednio 

sąsiadującej z tą, na której 
właśnie umieściłeś żołnierza).

Dzięki wieży DD możesz 
umieścić żołnierza na 
hordzie 11, następnie 

umieścić 1 żeton „dzidy" 
na hordzie 22 albo 

hordzie 44. 

RUNDA 1
W tej rundzie nauczycie się, jak używać wież do walki z hordami. Wasz pierwszy cel:  Zbudować wszystkie wieże na miejscach 
budowy i zadać każdą wieżą co najmniej 1 obrażenie dowolnej hordzie.

PRZYWOŁANIE NOWYCH HORD

W pierwszej rundzie rozgrywki pomińcie tę fazę.

ZAGRYWANIE KART WIEŻ I BOHATERÓW
W pierwszej rundzie tego scenariusza będziecie  tylko 
zagrywać wieże  (pozostałe zasady zostaną objaśnione 
później). W grze nie ma ustalonej kolejności 
rozgrywania tur. Gracze wykonują swoje akcje 
(zagrywają wieże) w dowolnej kolejności.

Aby zagrać kartę wieży, wykonaj poniższe działania 
w podanej kolejności:

1.  Wybierz kartę wieży z ręki i umieść 
odkrytą na miejscu budowy w swoim 
kolorze. 

2.  Przeprowadź atak tą wieżą (rozmieść 
żetony obrażeń/żołnierzy zgodnie 
z zasięgiem ataku wieży).
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ZASIĘG ATAKU

Każdy atak charakteryzuje się określonym zasięgiem. 
Określa on kierunek oraz odległość, na jaką 
możesz umieszczać żetony obrażeń. Orientacja wieży 
oraz orientacja figurki bohatera wpływają zatem 
na wybór celów.  Gdy umieszczasz  lub przesuwasz 
wieżę lub bohatera, możesz zmienić ich orientację. 
Nie możesz jej zmieniać w żadnym innym momencie, 
a szczególnie podczas ataku!

UMIESZCZANIE ŻETONÓW OBRAŻEŃ:

Umieszczając żeton obrażeń na karcie, 
możesz:

 Zakryć pole z wizerunkiem wroga lub bez.

Dowolnie obrócić lub odwrócić żeton.

ŻETON OBRAŻEŃ NIGDY NIE MOŻE:

 Nachodzić na inny żeton obrażeń lub jakikolwiek 
fizyczny element na karcie hordy.

 Wystawać poza kartę hordy.

 Być przesuwany (Raz położony pozostaje na 
miejscu).

WAŻNE
W przypadku wszystkich wież łuczniczych możesz zmniejszyć 
ich siłę rażenia, aby przeprowadzić atak precyzyjny  
(co wskazują symbole po prawej stronie ukośnika).  
W niniejszym scenariuszu pomiń jednak tę możliwość.
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ZNISZCZENIE HORD

Pomińcie tę fazę w tej rundzie.

POWRÓT NA RĘKĘ KART WIEŻ I BOHATERÓW

Każdy gracz zabiera z powrotem na rękę wszystkie 
karty swoich wież (ze swoich miejsc budowy). 

ZAKUP WIEŻ I MODYFIKACJI

W tej rundzie zignorujcie ulepszenia wież. 

Złoto i kryształy zdobyte przez graczy należą do 
wszystkich. Każdy gracz, w dowolnej kolejności, 
za zgodą drużyny, może wydać kryształy, aby 
zakupić nowe wieże. Zwróćcie wydane kryształy 
do puli, a następnie wspólnie przydzielcie nowe 
wieże graczom.

Zakup nowych wież: wydajcie 2 kryształy za wieże 
poziomu 1 lub 3 kryształy za wieżę poziomu 2. 
W niniejszym scenariuszu dysponujecie jedynie 
2 kryształami, więc możecie zakupić tylko 
jedną wieżę poziomu 1.

Jest to ostatnie działanie w rundzie.

RUCH HORD
Każda horda stara się wykonać ruch na ścieżce o 
1 pole w kierunku bramy. Horda leżąca najbliżej 
bramy porusza się jako pierwsza, następnie kolejna 
najbliższa itd.
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Przykład: Zarówno horda aa, jak i horda bb przesuwają się 
o 1 pole. Horda aa przesuwa się o 1 pole w prawo. Horda bb 
także przesuwa się o 1 pole w prawo, zmuszając Alrica do 
wycofania się. Horda cc nie porusza się - w zamian, zostaje 
z niej usunięty żołnierz.

JEŚLI NA HORDZIE SĄ BOHATEROWIE *LUB 
ŻOŁNIERZE:

JEŚLI NA HORDZIE NIE MA BOHATERÓW ANI 
ŻOŁNIERZY:

Horda porusza się na kolejne pole ścieżki bez hordy 
w kierunku bramy. 

Jeśli na wszystkich polach ścieżki między poruszającą 
się hordą a bramą są hordy, poruszająca się horda 
wdziera się do Królestwa.

 Wdarcie się do Królestwa: usuń 1 znacznik serca 
z puli Królestwa za każdego widocznego wroga na 
karcie tej hordy, a następnie usuń ją z gry. 
Jeśli Królestwo utraci wszystkie serca, wszyscy gracze 
natychmiast przegrywają!

Wszystkie ewentualne figurki znajdujące się na polu, na 
które wchodzi horda, muszą się wycofać. 

 Każda wycofująca się figurka musi przenieść się na 
sąsiednie pole bez hordy i bez wieży. Jeśli takie pole 
nie istnieje, bohater wraca na swoją planszę. (Figurka 
może się wycofać na pole właśnie opuszczone przez 
poruszającą się hordę. Wszystkie wycofujące się figurki 
mogą się przenieść na to samo lub różne pola).

 Wycofanie nigdy nie aktywuje elementu krajobrazu 
(kwiatów, lawy itp.).

Horda się nie porusza

Każdy bohater i żołnierz na tej 
hordzie doznaje 1 obrażenia:

 Żołnierze natychmiast wracają do 
puli.

 Bohaterowie, których zdrowie 
spadło do 0, natychmiast wracają na 
swoją planszę.
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* Bohaterowie pojawią się w następnej 
rundzie.
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RUNDA 2

PRZYWOŁANIE NOWYCH HORD
Począwszy od stosu przywołania nr 1 i dalej 
w kolejności numerycznej, dla każdego stosu 
wykonajcie poniższe działania:

I Weź kartę z wierzchu stosu.

II. Połóż ją na polu ścieżki najbliższym jej 
punktowi przywołania. Jeśli na tym polu 
znajduje się już horda, połóż ją na 
pierwszym polu bez hord, jakie napotkasz, 
kierując się w kierunku bramy.

a) Jeśli między stosem przywołania 
a bramą nie ma żadnego pustego pola 
ścieżki, gracze natychmiast przegrywają!

ZAGRYWANIE KART WIEŻ I BOHATERÓW
W rundzie 1 w ramach akcji zagrywaliście jedynie 
karty wież, ale pełne zasady umożliwiają wykonanie 
jeszcze 2 innych rodzajów akcji!

Gracze wykonują akcje w dowolnej kolejności, ale po 
jednej naraz. Każda akcja musi być wykonana w całości, 
zanim gracze przystąpią do wykonywania kolejnej. Jeden 
gracz może wykonać więcej akcji z rzędu.

W RAMACH JEDNEJ AKCJI MOŻESZ WYKONAĆ 
JEDNO Z PONIŻSZYCH:

Zagrać kartę wieży (zgodnie z zasadami 
z rundy 1), albo 

ulepszyć i przekazać wieżę, albo

aktywować swojego bohatera.
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Przykład: Karty hord należy umieszczać na 
ścieżce i poruszać, zachowując ich prawidłową 
orientację, tj. krawędź z kolorową linią 
powinna być zawsze skierowana w dół planszy.

Szybcy wrogowie 
Jak zauważycie, horda z punktu przywołań 
2 przedstawia wrogów z nowym symbolem 
szybkości. Na razie zignorujcie symbol 
szybkości i najlepiej nie atakujcie tej 
hordy w tej rundzie. Zaprezentujemy Wam 
jej działanie później.
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B. PRZEKAZANIE KARTY WIEŻY

Wybierz kartę wieży z ręki i połóż ją w obszarze 
nowych wież na planszy dowolnego innego gracza. 
Opcjonalnie, możesz wpierw ulepszyć przekazywaną 
kartę, zwracając ją do puli i biorąc w zamian 
wieżę tego samego typu, ale o 1 poziom wyższą 
i przekazać innemu graczowi właśnie tę kartę. 
(Zazwyczaj będziesz chciał ulepszać wieże, ale nie 
jest to obowiązkowe).

Przekazane wieże nie mogą w tej rundzie 
atakować, ale w przyszłej rundzie drużyna będzie 
miała dostęp do jeszcze mocniejszych wież!

Ta runda nauczy Was jak ulepszać wieże, niszczyć hordy i rzucać w bój bohaterów! Wasze cele:  Pokonać co najmniej 1 hordę 
ORAZ przekazać i ulepszyć co najmniej 4 wieże. Aby pokonać hordę, wszystkie pola z wizerunkiem wrogów na jej karcie 
muszą być zakryte (pola bez wrogów  nie muszą być zakryte. Patrz: 
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UMIESZCZANIE I PRZESUWANIE FIGURKI 
BOHATERA

Możesz:

 Przechodzić przez pola wież i hord.

 Kończyć ruch na hordach i miejscach budowy bez 
wież.

 Zakrywać pola z wizerunkiem wrogów lub puste. 

 Obrócić figurkę (zmienić jej orientację), upewniając 
się, że stoi płasko na swojej podstawie. Nie musisz 
jej przesuwać na inne pole, aby ją obrócić.

Figurka nie może:

 Zakończyć ruchu na karcie wieży.

 Zakrywać żetonów obrażeń, innych figurek, ani 
innych fizycznych elementów na karcie hordy.

 Wystawać swoją podstawą poza kartę hordy.

 Obracać się w trakcie ataku. Możesz ją obrócić 
tylko w ramach ruchu.

W celu aktywowania bohatera, zagraj kartę swojego bohatera 
z ręki na swoją planszę (patrz niżej), na wskazane miejsce. 
Możesz aktywować swojego bohatera tylko raz na rundę.

C. AKTYWACJA BOHATERA

Gdy aktywujesz swojego bohatera: 

1.1. Opcjonalnie: Możesz przesunąć lub obrócić 
jego figurkę.

2. 2. Obowiązkowo: Przeprowadź jedną z następujących 
akcji:

- atak podstawowy

- zdolność

- odpoczynek

Przesuń swojego bohatera o liczbę sąsiadujących ze sobą pól 
równą liczbie uskrzydlonych butów widniejących na jego planszy.

Przykład: Alric może się poruszyć do 3 pól. Może się 
przesunąć na hordę aa albo bb, ale nie może zakończyć 
swojego ruchu na polu cc (ze względu na wybudowaną 
wieżę) ani dd (gdyż jest za daleko).

Jeśli figurka Twojego bohatera znajduje się na jego planszy, 
uznaje się, że sąsiaduje z każdą bramą.

Przykład: Dierdre rusza się po raz pierwszy w 
grze, więc może się przesunąć na pola ee, ff, G G albo h h  
(sąsiadujące z bramą). 

Przeprowadź atak podstawowy swojego bohatera (przedstawiony 
na jego planszy). Może być to atak dystansowy (jak w przypadku 
wież) lub atak wręcz - zgodnie z symbolami na planszy bohatera.

RUCH

ATAK

Atak wręcz: Możesz umieszczać żetony 
obrażeń tylko na hordzie, na której 
znajduje się figurka tego bohatera.

11

22

dd aa

bb

ggff

ee

cc

hh

77



POWRÓT NA RĘKĘ KART WIEŻ I BOHATERÓW
Każdy gracz zabiera z powrotem na rękę kartę 
swojego bohatera oraz wszystkie karty swoich wież 
(ze swoich miejsc budowy i obszaru nowych wież). 

ZAKUP WIEŻ I MODYFIKACJI
W tym momencie powinniście mieć wystarczająco 
dużo złota, aby zakupić modyfikację wieży! 
Modyfikacje kosztują 2 złota. Modyfikacje są 
dołączane do wieży, aby wzbogacić ją o nowe 
efekty lub zdolności. Każda podstawowa modyfikacja 
jest opisana w instrukcji głównej (na str. 19) 
oraz w słowniczku. W niniejszym scenariuszu 

 

wybierz jedną z tych: ,  albo 
 

(wszystkie umożliwiają zadanie dodatkowych obrażeń 
lub umieszczenie dodatkowego żołnierza). Możecie 
dołączyć modyfikacje do dowolnej nie-żołnierskiej 
wieży (wieże żołnierskie nie mogą mieć modyfikacji - 
przypomina o tym ten symbol ).

ZDROWIE BOHATERÓW I ŻOŁNIERZY

ŻOŁNIERZE

Żołnierze mają zdrowie o wartości 1. 
Gdy żołnierz doznaje co najmniej 1 
obrażenia, natychmiast zwróć go do puli.

BOHATEROWIE

Gdy bohater doznaje obrażeń, zmniejsz 
wartość jego zdrowia na jego planszy. 
Jeśli zdrowie spadnie do 0, bohater 
zostaje wyeliminowany. Odłóż jego 
figurkę na jego planszę.

RUCH HORD
Przesuńcie hordy tak jak w rundzie 1 z tą różnicą, że horda 
może teraz ruszyć się 2 razy, tak jak opisano poniżej:

Przed ruchem hord, horda z dowolną liczbą widocznych 
symboli szybkości  spróbuje się poruszyć 2 razy. 
Jeśli symbole szybkości pojawią się dopiero w trakcie 
ruchu hordy, nie zyskuje ona tej zdolności w tej rundzie. 

W grze są już Twoi bohaterowie, więc sprawdź, czy 
doznają obrażeń, czy muszą się wycofać (zobacz 
szczegóły na str. 4).
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Jeśli w tej rundzie nie zniszczyliście żadnych hord, nie 
osiągnęliście wyznaczonego celu. W takim przypadku 
powtórzcie tę rundę, zmieniając coś w swoim planie akcji, 
aby zniszczyć 1 hordę. Może inaczej zagrywając bohaterów, 
albo w inny sposób rozdzielając żetony obrażeń?

RUNDA 3
Tym sposobem zyskaliście naprawdę sporą moc bojową! Okej, skończmy tę zabawę w harcerzyków. Tym razem zostały opisane 
tylko te fazy, które działają inaczej lub zawierają nowe elementy w stosunku do poprzednich rund. Nadal musicie przejść przez 
wszystkie fazy w określonej kolejności - nawet przez te niewspomniane tutaj!

Waszym celem w tej rundzie jest zniszczenie wszystkich hord. Wykorzystajcie ulepszone wieże i swoich bohaterów, wykończcie hordy 
i wygrajcie scenariusz!

Jakiekolwiek niebezpieczeństwo nam grozi, danie mu zbyt dużo czasu na zgromadzenie sił będzie oznaczać dla Królestwa pewną 
zagładę. Jeśli nie zniszczycie wszystkich hord, przegracie!

Chociaż w rundzie 3 nie pojawiają się żadne nowe hordy, rozegrajcie ją do końca. Jednak od teraz, jeśli w fazie 1 (Przywołanie nowych 
hord) dowolnej rundy w jakimkolwiek stosie przywołania nie ma już kart, potężne żywioły przetaczają się przez Królestwo i gra się 

kończy przegraną wszystkich graczy. Jest to generalna zasada każdego scenariusza w grze Kingdom Rush: Elemental Uprising.

Znacie już wszystkie podstawowe zasady gry. Możecie rozpocząć kampanię!

ZNISZCZENIE HORD
Zniszcz wszystkie hordy (w dowolnej kolejności), na 
których zostali zakryci wszyscy wrogowie (pola bez 
wrogów nie muszą być zakryte).

Faza ta przebiega w następującym porządku (hordy 
należy niszczyć jedna po drugiej):

I Każdy bohater i żołnierz na zniszczonej hordzie 
doznają 1 obrażenia.

II. Zwróć wszystkie żetony obrażeń do właściwych puli.

III. Usuń kartę hordy wraz z tacką ze ścieżki 
(kartę hordy odrzuć). Jeśli na karcie była 
figurka bohatera, zostaw ją na polu, z którego 
usunąłeś kartę. 

IV Zdobywasz dla drużyny ewentualną nagrodę 
widniejącą na rewersie odrzuconej karty hordy. 
Ukośnik oznacza ALBO: wybierz 1. Do tego 
momentu powinniście już zniszczyć 1 zieloną 
hordę i otrzymać 1 złoto!
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