
BOHATEROWIE RIFT IN TIME 
W ELEMENTAL UPRISING

TRYB SOLO

Możesz używać wszystkich bohaterów z Kingdom Rush: Rift in Time w rozgrywkach w Elemental Uprising. W tej 
instrukcji znajdziesz dokładne wskazówki odnośnie wykorzystania ich zdolności w scenariuszach Elemental Uprising.

Dziki kot - Dziki kot nie może aktywować kwiatów i innych 
elementów krajobrazu. We wszystkich innych aspektach 
działa tak samo jak w Rift in Time.
Like the Wind - Podczas dodatkowego ruchu bohaterowie 
mogą aktywować kwiaty i inne elementy krajobrazu. Nie 
jest to ponowna aktywacja bohatera, więc Bruxa, Deirdre 
i Elora nie mogą aktywować swoich specjalnych zdolności. 
Saitam, natomiast, zadaje dodatkowe obrażenia normalnie. 
Alleria nie może poruszać bohaterów nienależących do 
graczy (przy zadaniach dla bohaterów).
Hocus Pocus - Podczas dodatkowego ruchu bohaterowie 
mogą aktywować kwiaty i inne elementy krajobrazu. 

Nie jest to ponowna aktywacja bohatera, więc Bruxa, 
Deirdre i Elora nie mogą aktywować swoich specjalnych 
zdolności. Saitam, natomiast, zadaje dodatkowe obrażenia 
normalnie.

 
 
Knowledge is Power - Magnus nie może używać 
zdolności pasywnej żadnego bohatera (pasywne zdolności 
są oznaczone symbolem ).

Specjalne żetony obrażeń - gdy horda mająca na karcie 
1 lub więcej unikatowych żetonów obrażeń Vez'nana 
zostanie zniszczona, połóż zarobione kryształy lub 
złoto na planszy Vez'nana. Wasza drużyna otrzyma je, 
gdy tylko Vez'nan odpocznie. Vez'nan nie może atakować 
żadnego bossa swoimi specjalnymi żetonami obrażeń.

Curse of Weakening - zamiast efektów standardowych, 
umieść znacznik totemu na żetonie Curse of Weakening. 
Curse of Weakening dezaktywuje: tarcze, zbiorowe 
leczenie oraz zdolności hord: zwinne i snajperskie.

We wszystkich pozostałych przypadkach bohaterowie Rift in Time działają tak samo w obu grach. Zauważcie, że w 
Elemental Uprising możecie dowolnie obracać wszystkie żetony obrażeń.

Jeśli używasz bohaterów z Rift in Time jako rezerwowych w Elemental Uprising, zamiast przeprowadzania 
ich ataku podstawowego:

1.	 Umieść rezerwowego bohatera na dowolnym dostępnym polu.

2.	 Przesuń bohatera rezerwowego o 1 pole za każdy punkt ruchu widniejący na jego planszy. 
Możesz aktywować wszystkie kwiaty i inne elementy terenu.

3.	 Rozpatrz jedną jego zdolność.
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PRZEWODNIK ŁĄCZENIA OBU CZĘŚCI GRY



TRYB SOLO

Możesz używać wszystkich bohaterów z Elemental Uprising w Rift in Time. Poniżej znajdziesz dokładne 
wskazówki odnośnie wykorzystania ich zdolności w scenariuszach Rift in Time. 

Pamiętaj, że w Rift in Time bohaterowie nie mogą atakować bossów ani portali! Dotyczy to wszystkich 
ich zdolności specjalnych i ataków. Ponadto wszystkie żetony obrażeń zadawanych przez bohaterów 
z Elemental Uprising mogą być obracane.

Piaskowi wojownicy - Nigdy nie mogą atakować kart 
bossów ani portali.

Latanie - Latający bohaterowie mogą zakończyć 
swój ruch na karcie portalu, ale nie mogą jej 
atakować żadnymi żetonami obrażeń.

Latanie - Latający bohaterowie mogą zakończyć 
swój ruch na karcie portalu, ale nie mogą jej 
atakować żadnymi żetonami obrażeń.

Ring of Fire - Nie można używać tej zdolności 
w Rift in Time.

Używając bohaterów z Elemental Uprising jako rezerwowych w Rift in Time, zignorujcie wszystkie ich zdolności.  
W zamian przeprowadźcie ich ataki zgodnie z poniższym opisem.

Alric:

Bruxa:  Możesz także umieścić 
 na dowolnej hordzie sąsiadującej z Bruxą.

Dierdre:

Elora:  Na początku każdej 
kolejnej rundy umieść kolejny  na już 
uszkodzonej hordzie. 

Saitam:  Przesuń Saitama o 5 pól, kładąc 
 na każdej hordzie, na którą wkroczył. Saitam 

nie może wejść na tę samą hordę więcej niż raz.

Razz i Rags:

Reg’son:

Faustus:  Przesuń hordę sąsiadującą 
z Faustusem na dowolne puste miejsce na planszy. 
Nie możesz przesuwać portali i bossów. Faustus nie 
blokuje ruchu hord.

Fenix:  nie blokuje 
ruchu hord. 
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UPRISING W RIFT IN TIME

PRZEWODNIK ŁĄCZENIA OBU CZĘŚCI GRY

Wieże startowe: Używając dowolnego bohatera z Elemental Uprising w Rift in Time weźcie 4 różne wieże 
1. poziomu (w grze solo), 3 różne wieże 1. poziomu (w grze 2-osobowej), 2 różne wieże 1. poziomu  
(w grze 3-osobowej) i 1 dowolną wieże 1. poziomu (w grze 4-osobowej).


