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GNiew ZywiokOow

Gra przygodowa dla 2-5 uczestnikow

NADCIAGA ZEO

Na wysokiej, mrocznej skale tkwi w zlowieszczej ciszy prasta-
ra Straznica Grozy. Przez wiele stuleci drugi Kamien Gromu spo-
czywal u jej pozbawionego swiatla serca. Po zniszczeniu Lochu
Ponurej Twierdzy I zdobyciu tamtejszego Kamienia Gromu, 1oz-
proszone stugi Zaglady szukaja nowego schronienia. Chronione
przed niedosztymi bohaterami przez niezliczone putapki, gniez-
dza sie W czarnym sercu Straznicy niczym rdza zbierajgca sie na
zbozu. Scigaja je jednak prawi Smiatkowie, $ciagani syrenim spie-
wem Kamienia Gromu warowni. W akcie desperacji, zle stugusy
wzywajg jednego z najpotezniejszych agentow Zaglady: Strazni-
ka ze Straznicy Grozy! Czy twoi bohaterowie pokonajg potwor-
nych mieszkancow Straznicy? Czy padniesz ofiarg zabdjczych
pulapek I sidel, ktore przez wieki chronity Kamien Gromu? Czy
straszliwy Straznik wydostanie si¢, by sia¢ spustoszenie na oko-
licznych ziemiach?

ZAWARTOSC PUOSLRA
340 kart
1 karta Kamienia Gromu
5 kart pomocy graczy
12 kart putapek
33 karty doboru losowego
42 karty podstawowe (w tym dodatkowe karty choroby)
51 kart Potworow
84 karty Bohaterow
112 kart Wioski
76 separatorow kart

Cel GRyY

Poprowadzisz swojg grupe poszukiwaczy przygod poprzez mrocz-
ne sale Straznicy Grozy. Spotkasz tam niewyobrazalne potwory
koszmarne putapki oraz, co gorsza, straszliwego Straznika. Zbie-
rzesz wielkich bohaterow, potezne czary oraz najskuteczniejsze
bronie z pobliskiej wioski Brelingard. Twoim celem jest tajemniczy
Kamien Gromu, ukryty gteboko w lochach Straznicy.

Kazdy z uczestnikow konstruuje w trakcie gry wlasng talie kart.
Talia odzwierciedla zdolnosci i ekwipunek druzyny. Twoje zwycie-
stwo i chwata beda zaleze¢ od odpowiedniego doboru kart!
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Gniew Zywiotéw jest dodatkiem do zestawu podstawowego gry
Kamien Gromu. Zawiera nowe karty, ktorymi mozna grac¢ razem
z kartami z wersji podstawowej lub zupelnie od niej niezaleznie.
Zawiera ponadto nowe zasady oraz stowniczek ze wszystkimi kar-
tami z niniejszego dodatku. Aktualng edycje zasad podstawowych
mozna znalez¢ pod adresem:

w jezyku angielskim: http://www.alderac.com/thunderstone
W jezyku polskim: http://wwwrebel.pl/go/gniew-zywiolow

NOwe RARTY OChOTNIROW

Gniew Zywiolow zawiera 30 nowych kart Ochotnikéw. Posiadaja
one klase Bohater (ktorej brakowato w pierwszym wydaniu) oraz
pozwalajg graczom na dtuzszg i wieksza rozgrywke.

Jakkolwiek zostang wykorzystane nalezy pamieta¢, ze do przy-
gotowania podstawowej gry w Kamien Gromu uzywa si¢ tylko 30
Ochotnikow.

- Jesli po raz pierwszy grasz

w Gniew Zywiolow, zamiast
doboru losowego uzyj po-
nizszych kart.

Karty oznaczone (*) poja-
wiajg sie po raz pierwszy
w niniejszym dodatku.

Karta Straznika
Mroczny Rycerz*

| Karty Potworéw

Horda*
Zywiotak e Natura*
Nieumarty ¢ Zaglada

Karty Putapek
Putapka e Zguba*

Karty Bohaterow
(wszystkie poziomy)
Graal
Faeyn
Diin*
Torynczyk*

Karty Wioski
Przekleta Butawa*
Eliksir Przewidywania*
Latarnia
Berto Magow* ' @
Magiczny Pocisk*
Medrzec*
Krotki Luk*
Straznik miejski

Karty Podstawowe
Sztylet
Zelazne racje
Ochotnik
Pochodnia

2011-04-05 11:53:24 ‘



TS2 rules FINAL_PLO3_poprawki_|

NOWe

Uzywajac niniejszego dodatku stosujemy wszystkie zasady z ze-
stawu podstawowego gry Kamien Gromu, za wyjatkiem zmian opi-

sanych ponizej.
OWANIA DO GRY

Dodanie Gniewu Zywiolow do twojego zestawu gry Kamien Gro-
mu otwiera wiele nowych mozliwosci, wyzwan i wariantow roz-
grywki. Poza wariantami Kampanii, opisanymi na stronie 12, po-
siadasz teraz Putapki, Straznikow oraz drugi Kamien Gromu, ktore
mogg wplyng¢ nawet na zupetnie przypadkowo przygotowang gre.

Jesli pierwszy raz grasz z dodatkiem Gniew Zywioldw, uzyj kart
wymienionych na stronie 2. Jesli jest to kolejna twoja partia, uzyj
kart doboru losowego. Karty doboru losowego pozwalaja doswiad-
czy¢ szerokiej gamy kombinacji kart i calej roznorodnosci Kamie-
nia Gromu.

Przygotowanie gry wykonuje sie wedlug tej samej procedury, co

w zestawie podstawowym, z kKilkoma drobnymi zmianami w pro-
cesie budowy Talii Lochu.

Zacznij rozdzielajac karty doboru losowego na talie Wioski, Po-
tworéw oraz Bohaterow. Zbierz wszystkie karty doboru losowego
danego typu z zestawu podstawowego oraz Gniewu Zywiolow. Kil-

ka kart posiada duzy znak zapytania oraz napis ,Wiasciwos¢ Lo-
chu”. Karty te dodaja do lochu specjalne wiasciwosci, takie jak pu-
tapki i powinny zosta¢ wtasowane do talii kart doboru losowego
Potworow.

Przetasuj osobno wszystkie trzy talie doboru losowego, tak samo
jak w wersji podstawowej gry. Rowniez tak samo, uzywajgc talii do-
boru losowego wylosuj karty biorgce udziatl w grze. Karty doboru
losowego nie biorg udziatu w grze, wiec po zakonczeniu przygoto-
wan powinny wroci¢ do pudeltka.

Teraz zbuduj Tali¢ Lochu. Pojedynczo odkrywaj karty z talii doboru
losowego Potworow, az odkryjesz trzy rozne karty Potworéw; nie-
zaleznie od jakichkolwiek kart doboru losowego Wiasciwosci Lo-
chu.

Jesli odkryles jakies karty Wiasciwosci Lochu, zbierz wszystkie
karty oznaczone ,Wtasciwos¢ Lochu” i przetasuj je, tworzac stos.
Za kazda wczesniej pociggnieta karte doboru losowego Wiasciwo-
Sci Lochu, wez ze stosu jednag karte Wiasciwosci Lochu. W ten spo-
sob do Talii Lochu zostang dodane karty, ktore nie sg potworami,
takie jak Putapki i Straznicy.

Jesli odkryta zostata karta doboru losowego Horda Potworow, be-
dziesz musial stworzy¢ osobng Talie¢ Hordy (patrz ,Horda” na stro-
nie 7).
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Wez wszystkie Potwory i Putapki odpowiadajgce odkrytym kartom.
Dla kazdej klasy Potworow istnieje dziesie¢ kart Potworow, nato-
miast kart Putapek kazdego typu jest tylko szesc. Jesli odkrytes kar-
te doboru losowego Hordy, nie zapomnij do stosu doda¢ kart za-
miany Hordy. Jakiekolwiek karty Straznikow odtoz na razie na bok.
Przetasuj wybrane karty Potworéw i Putapek by utworzy¢ Talie Lo-
chu. Zaleznie od tego, ktore karty Wiasciwosci Lochu zostaly od-
kryte (jesli w ogole), Loch moze zawierac od 30 do 42 kart.

Jezeli odkryte zostaly karty doboru Wtasciwosci Lochu o nazwie
Straznik, to do Lochu nalezy teraz dodac takg samaq liczbe kart
Straznikow. Dla kazdego straznika odlicz dziesiec kart z talii, nie
odkrywajac ich. Wez karte Straznika (jest tylko jeden Straznik kaz-
dego typu) 1 wymieszaj z tymi dziesiecioma. Powtorz procedure,
jesli w twojej grze jest obecnych wielu Straznikow. Umies¢ uzyska-
ne jedenascie kart na spodzie uprzednio stworzonej Talii Lochu.

Na koniec odlicz dziesi¢¢ kart z wierzchu talii i potasuj, dodajac
jedng z kart Kamieni Gromu. Te jedenascie kart takze umies¢ na
spodzie uprzednio stworzonej Talii Lochu.

Uwaga: Na stronie 12 i dalszych znajdujg sie warianty gry zawie-
rajgce obie karty Kamieni Gromu. Zanim rozpoczniecie rozgryw-
ke upewnij si¢, ze wszyscy zgadzacie sie, co do przygotowanego
wariantu gry.

Tak jak w zasadach podstawowych, odkryj trzy karty z wierzchu
Talii Lochu by stworzy¢ Hale Lochu. Pozostaw troche miejsca na
Szereg 0, jesli w Talii Lochu znajduja si¢ Straznicy (patrz ,Karty
Straznikoéw” na stronie 5). Jesli odkryjesz jakies Pulapki, umiesc je
na spodzie Talii Lochu i uzupetniaj Loch dopodki nie bedzie w nim
widocznych Pulapek.

Straznica Grozy jest teraz gotowa by przyjac twych poszukiwaczy
przygod!

Kiedy Talia Lochu bedzie gotowa, zaludnij Wioske, uzywajgc zasad
z zestawu podstawowego. Rozdaj kazdemu graczowi karty podsta-

wowe potrzebne do budowy poczatkowej Talii Druzyny. Przetasuj
swoja wlasnag tali¢ i pociggnij szes¢ kart.

Jestescie teraz gotowi by rozpocza¢ gre!
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RARTy pULApeER

Czesto najwiekszym wyzwaniem czekajacym
twoich Bohaterow wcale nie bedg Potwory
w Hali Lochu. Zdradliwe i sSmiertelnie nie-
bezpieczne Putapki czyhajg na nieostroz-
nych.

Karty Putapek sa dodawane do Talii Lo-
chu w podobny sposéb, co karty Potwo-
row (patrz ,Przygotowania do Gry” na

stronie 4). Wszystkie karty Putapek opisane sg

stowem ,Putapka” na pasku Cechy lub Klasy posrodku
karty. Aktualnie istniejq dwa rodzaje kart Putapek: Putapki Zgub-
ne i Putapki Smiertelne. Putapki Zgubne moga powodowac kary dla
graczy, a Pulapki Smiertelne moga zabi¢ twoich Bohateréw. W od-
roznieniu od Potworow, efekty Putapek sg rozgrywane w momen-
cie-ich odkrycia (tuz przed efektem Wtargniecia podczas wejscia
do Lochu). Jesli odkryjesz karte Putapki podczas uzupetniania Hali

Lochu (w wyniku opuszczenia jej przez Potwora), natychmiast wy-

petnij instrukcje zawarte w tekscie karty. Niektore Putapki dziata-

ja na wszystkich graczy, a inne jedynie na gracza, ktory je odkryt.

Pamigetaj by uzupetni¢ Hale Lochu przed pociggnieciem kart na ko-
niec swojej tury.
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Zazwyczaj karta Putapki zostaje usuni¢ta po rozpatrzeniu jej efek-
tow. Jednak niektore karty (takie jak Klatka) pozostajg w grze, kiedy
ich efekt natychmiastowy zostanie rozpatrzony. Zawsze uzupetniaj
Hale Lochu, kiedy Putapka zostanie usunieta lub, kiedy tekst karty
Putapki tego wymaga. Jesli odkryjesz kolejng Putapke natychmiast
rozegraj jej efekty. Odkrywaj i rozgrywaj karty dopoki w Hali Lochu
pozostang tylko Potwory i/lub Kamienie Gromu.

RARTY STRAZNIROW

Najpotezniejszymi slugami Zaglady z pewnoscig sg Straznicy.
O wiele silniejsi niz inne Potwory, ci nieustraszeni panowie Zla po-
trafiag wynurzyc sie z Hali Lochu, by sia¢ spustoszenié na okolicz-
nych terenach!

Jak pozostale Potwory, Straznik zostanie wtaso-
wany do Talii Lochu (patrz ,Przygotowania do
Gry” na stronie 4). Kiedy karta Straznika zo-
stanie odkryta, jest dodawana do Hali Lochu
i zachowuje sie tak, jak zwykly Potwor. Gra-
cze mogaq atakowac Straznika w Hali Lochu
wedlug normalnych zasad.

Wszyscy Straznicy posiadaja specjal-
ny efekt Wtargniecia: kiedy osiagnie on
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Szereg 1 Hali Lochu, Straznik wytoni si¢ z Lochu by zaatakowac
Wioske! Odsun Straznika od Hali Lochu, tworzgc nowy ,Szereg 0”,
po czym uzupehij Hale Lochu wedtug normalnych zasad.

Tylko Straznik moze zajmowac miejsce w Szeregu 0. Jesli Straznik
zostanie pokonany, Szereg 0 przestaje istnie¢. Kazdy gracz moze
zaatakowac Straznika w Szeregu 0, a w tej bitwie nie bedzie kary
za brak Swiatta (kara za brak Swiatta = 0).

W odroznieniu od zwyklych efektow Wtargniecia, efekt Strazni-
ka jest ciggly, trwa dopoki Straznik przebywa w Szeregu 0 i dziata
na wszystkich graczy. Kazdy z graczy musi rozpatrzyc¢ ten specjal-
ny efekt Wtargniecia podczas swojej tury. Ponadto, zaden z graczy
nie moze zdoby¢ Kamienia Gromu, gdy Straznik przebywa w Sze-
regu O Jesli jednak Kamien Gromu przemiesci sie do Szeregu 1,
gra si¢ natychmiast konczy nawet, jesli w Szeregu 0 nadal przeby-
wa Straznik.

Dopoki nie zostang pokonani w bitwie, Straznicy sg odporni na
wszystkie akcje oraz Efekty powodujgce ich usuniecie z Hali Lo-
chu (tacznie z Szeregiem 0) lub ich przemieszczanie w jej wnetrzu.
Oznacza to, ze czary takie jak Wypedzenie nie dziataja na Strazni-
ka i nie wycofa sie on na spod Talii Lochu, jesli go zaatakujesz, ale
nie zdotasz pokonac.

Uwaga: Dodatek Gniew Zywiotow zawiera tylko dwoéch z wielu
Straznikow.

Jesli zdarzy sie, ze w Szeregu 0 jest juz jeden Straznik, a kolej-
ny przemiesci si¢ do Szeregu 1, obaj dzielg Szereg 0, gdyz nie ma
limitu ilosci Straznikow, mogagcych znajdowac sie w tym Szere-
gu. Jednakze gracz, ktory podczas swojej tury zdecyduje si¢ na
Wejscie do Lochu, nadal wybiera tylko jednego Potwora, z ktorym
stoczy bitwe, niezaleznie od ich ilosci w danym Szeregu.
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bBORDA

Hordy to specjalny rodzaj kart Potworow, ktore staja sie coraz sil-
niejsze im czesciej z nimi walczysz. Horda posiada dwa typy kart:
pierwszy to karty zamiany, ktorych wszystkie statystyki majg war-
tos¢ ,0” i ktore nie posiadajg tekstu. Jesli Horda jest uzywana
W grze, wszystkie jej karty zamiany wtasowuje si¢ do Talii Lochu,
tak jak inne karty Potworow.

Z pozostatych kart buduje sie oddzielng Talie Hordy. Uloz te karty
odkryte w szeregu wedlug wartosci Zdrowia, od 3 do 12 — z war-
toscig 3 na wierzchu talii, a 12 na jej spodzie. Nie tasuj Talii Hordy.
Umiesc jg obok Hali Lochu.

Za kazdym razem, kiedy karta zamiany Hordy pojawi sie w Hali
Lochu, jest natychmiastowo usuwana z gry, a na jej miejsce nalezy
potozy¢ karte z wierzchu Talii Hordy. W ten sposob Horda staje sie
coraz silniejsza z kazda nowa kartg, pojawiajgca si¢ w Hali Lochu.

Zauwaz rowniez, ze Hordy nie majg wartosci Punktow Zwycie-
stwa podczas gry, za to mogg by¢ warte wiele Punktow Zwycie-
stwa, jesli na koncu rozgrywki znajduja si¢ w twojej Talii Druzyny:.
Wartos¢ Punktow Zwyciestwa kazdej karty Hordy w twojej talii jest
rowna ilosci kart Hordy w twojej talii na koncu gry (maksymalna
wartos¢ = 5PZ za kazda karte Hordy). Jesli masz jedng karte Hordy,
to jest ona warta 1 PZ. Jesli masz trzy, to kazda z nich bedzie warta
3 PZ, czyli w sumie 9 PZ. Jesli miatbys siedem kart Hordy, to kazda
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z nich bylaby warta 5 PZ, co dawaloby w su-
mie 35 PZ na koncu gry.

Uwaga: Kazdy Efekt karty wskazujgcy na
wartos¢ Punktow Zwyciestwa na karcie
Potwora, na przyktad ,mniej niz 4 PZ",
nie dziata na Horde.
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RAMIEN AGONIl

Gniew Zywioléw wprowadza drugi Kamien

Gromu, ktéory moze sie skrywa¢ w Straz-

nicy Grozy. Kamien Agonii nie daje jednak

tych samych korzysci, co Kamien Tajemnic.

Po pierwsze, jest wart tylko 1 PZ na koncu
gry. Po drugie, daje premie do Swiatla, ktorej
uzy¢ mozna tylko grajac w jeden z warian-
tow Kampanii (patrz strona 12).

RAMIEN AgoNil

W swojej rozgrywce mozesz uzy¢ dowol-
nego Kamienia Gromu ze wszystkich ze-
stawow. Mozesz wybra¢ dowolny z nich
przed gra, zmieniajgc na inny pomiedzy partiami lub
przetasowac je wszystkie razem i wybrac jeden losowo.

Do licha! Przeciez to twoja gra! Jesli chcesz, mozesz nawet wtaso-
wac oba z nich do ostatnich dziesieciu kart Talii Lochu i zakonczy¢
gre dopiero, gdy pojawia sie¢ oba Kamienie!

Poza Efektami bojowymi, niektére Potwory posiadajg jedng lub
kilka Cech. Cechy sa mocami dziatajgcymi stale na korzys¢ Po-
twora.

Przyklad: Mahoniowy Oparma Ceche “Odpornos¢ na Atak magicz-
ny”. Redukuje ona do zera wszystkie premie druzyny do magicz-
nego Ataku.

Karty mogg mie¢ wiele roznych Cech. Ponizej opisano Cechy z ni-
niejszego zestawu.

Dla twojej wygody, wypisano wszystkie Cechy z Kamienia Gromu
oraz Gniewu Zywiolow.

Bohaterowie z Sila mniejsza niz X nie moga atakowac: Bohatero-
wie z Sila mniejsza niz wskazana liczba (X) nie uczestnicza w bi-
twie ze swym Atakiem, Atakiem magicznym czy innymi korzyscia-
mi (np. Swiatlem). Poniewaz ci Bohaterowie wcigz wchodza do Lo-
chu wraz z resztg druzyny, mogg stac sie celami efektow bojowych
stosowanych przez nacierajace Potwory.

Kary za brak Swiatla nie moga by¢ zmniejszane: Swiatlo oraz inne
umiejetnosci i Efekty kart nie dzialaja. Kara za brak Swiatta dla
tego Potwora zawsze bedzie rowna (lub wyzsza) jego Szeregowi
w Hali Lochu.
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Musi zostac¢ Pokonany by zostac usuniety z Hali Lochu: Potwor ten
jest odporny na kazdy Efekt, ktory spowodowalby jego usunigcie
z Hali Lochu z jakiegokolwiek powodu, jak na przyktad efekty za-
klecia Wypedzenie lub Berla Magow. Potwor nie wycofa sie row-
niez na spod Talii Lochu, gdy zostanie zaatakowany, ale nie poko-
nany. Potwor jest usuwany z Hali Lochu tylko, jesli zostanie poko-
nany w bitwie.

Nie moze by¢ Atakowany; jesli [co$] jest Aktywne/Przydzielone:
Nie mozesz zadeklarowac, ze atakujesz tego Potwora, jesli korzy-
stasz z zabronionego [czegos]. Mogg to by¢ rzeczy takie jak Atak,
Atak magiczny, Swiatlo lub Efekty Lochu (i inne). Jesli masz [co$]
na rece, mozesz zrezygnowac z korzysci otrzymywanych z tej kar-
ty, by zaatakowac tego Potwora.

Niewyposazeni Bohaterowie nie moga atakowac: Niewyposaze-
ni Bohaterowie nie uczestniczg w bitwie ze swym Atakiem, Ata-
kiem ‘magicznym czy innymi korzysciami (np. Swiattem). Ponie-
waz ci Bohaterowie wcigz wchodzg do Lochu wraz z resztg druzy-
ny, moga stac sie celami efektow bojowych stosowanych przez na-
cierajgce Potwory.

Odpornos¢ na Atak magiczny: Wartosci Ataku magicznego na
wszystkich kartach zostaja zmniejszone do zera. Przeciwko temu
Potworowi mozna zastosowac wytgcznie Atak nie magiczny. Bio-
rgcy udziat w bitwie Bohaterowie (rowniez ci, ktorzy nie zapew-

niajg Ataku czy Ataku magicznego) wcigz daja pozostate korzysci,
takie jak Swiatto i/lub inne Cechy.

Odpornos¢ na Bron sieczng: Kazdy Atak lub Atak magiczny Bronig
sieczng zostaje zmniejszony do zera. Cecha nie wplywa na inne
efekty takiej Broni (np. Swiatlo).

Odpornos¢ na niewyposazonych Bohaterow: Premie do Ataku lub
Ataku magicznego kazdego Bohatera, ktory nie jest wyposazony
w Bron, zostaja zmniejszone do zera. Cecha nie wplywa na inne
efekty i korzysci (np. Swiatlo). Przykladowo: EIf Czarodziej bez
przydzielonej Broni nadal daje Swiatlo +1, ale nie Atak magicz-
ny +2.

Odpornos¢ na Zaklecia: Premia do Ataku lub Ataku magicznego
wszystkich Zakle¢ jest zmniejszona do zera. Zaden inny Efekt lub
zdolnos¢ Zaklecia nie moze miec jako cel tego Potwora i/lub na
niego nie zadziata. Wszelkie Premie do Swiatla pochodzace z Za-
kle¢ sg rozpatrywane normalnie. Przykladowo: zaklecie Ognista
Kula nadal dawac bedzie Swiatlo +1, ale nie Atak magiczny +3.

Polowa Ataku magicznego: Po obliczeniu premii do Ataku magicz-
nego ze wszystkich zrodet, zmniejsz jej wartos¢ o polowe, ewen-
tualnie zaokraglajac w dot.

Polowa Ataku bez obecnego [czegos]: Twoja catkowita wartos¢ Ata-
ku po zastosowaniu wszystkich modyfikatoréw zostaje zmniejszo-
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na o potowe (ewentualnie zaokrgglajac w dob), jesli nie posiadasz
wymaganego [czegos]. Moze to by¢ Atak magiczny, Bron czy co-
kolwiek innego. Jesli posiadasz wymagang rzecz, korzystasz z pet-
nej wartosci Ataku.

Swiatto -X: Kary do Swiatla sa stale i nie uruchamiaja sie jako efekt
bojowy. Zamiast tego oblicza si¢ je przed rozpoczeciem bitwy, a nie
jako zwyczajny efekt bojowy:

Wytacznie Atak magiczny: Twojg catkowitg wartos¢ Ataku zwiek-
szajg jedynie karty zapewniajgce Atak magiczny. Aby zwyciezy¢,
musisz wylacznie za pomoca Ataku magicznego osiggnac lub
przekroczy¢ Zdrowie Potwora. Bioracy udziat w bitwie Bohatero-
wie (rowniez ci, ktorzy nie zapewniaja Ataku czy Ataku magicz-
nego) wciaz daja pozostate korzysci, takie jak Swiatlo i/lub inne
Cechy.

Wymagany Atak magiczny: Aby pokona¢ Potwora, musisz posia-
dac¢ Atak magiczny na poziomie przynajmniej +1. Dozwolona jest
kazda inna kombinacja Ataku i Ataku magicznego. Wcigz mozesz
zdecydowac sie na zaatakowanie Potwora nawet bez Ataku ma-
gicznego (aby odepchna¢ go na spod Talii Lochu).

reRTY GLOBALNE

Naprawde potezne Potwory moga posiadac Efekt globalny. Te sku-
teczne umiejetnosci wptywaja na wszystkich graczy, Bohaterow i/
lub Potwory. Efekty globalne pozostajg w grze tak dtugo, jak Po-
twor nimi wtadajgcy pozostaje w Hali Lochu (tgcznie z Szeregiem
0). Efekty globalne, tak jak Efekty bojowe, nie dzialajg, kiedy Po-
twor je posiadajacy jest odkrywany z reki gracza podczas jego tury.
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BOHATER WIOSKA

- Bozy Ambrozja

. Diin Amulet Sity

. Gohlenczyk Berlo Magow

- Runotworca Eliksir Przewidywania

Slepy lluzoryczne Ostrze
Torynczyk Kowal

- Ulicznik Krotki Luk

‘ ; Magiczny Pocisk

¢ POTWOR Medrzec

. Golem Miecz Dwureczny

' Horda Powolna Smier¢

b Zywiotak e Bol Poborca Podatkowy

| Zywiotak e Natura Przekleta Butawa

i SPECJALNA

| Pulapka ¢ Smierc¢
¢ Pulapka ¢ Zguba
. Straznik (2)

. Wybierz Dwie
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Jesli chcesz, by twoja gra byta dtuzsza i trudniejsza (lub po prostu
inna niz zwykle), sprébuj jednego z ponizszych wariantow Kam-

panii:

Epicka Kampania sprawdzi hart nawet najodwazniejszych Boha-
terow. Wymaga kart zaréwno z zestawu podstawowego Kamienia
Gromu, jak i z Gniewu Zywioléw. Bedziesz potrzebowat:

TS2 rules FINAL_PLO3_poprawki_|

Jedng karte Straznika

Dwie karty Kamieni Gromu

Cztery stosy kart podstawowych

(Ochotnik, Pochodnia, Zelazne racje i Sztylet)
Cztery stosy kart Bohaterow

(wybranych za pomoca kart doboru losowego)
Piec klas Potworow (po 10 kart dla kazdej

— wybranych za pomoca kart doboru losowego)
Osiem stosow kart Wioski

(wybranych za pomoca kart doboru losowego)
Karty Choroby i PD

Przygotuj Talie Lochu wedtug zasad opisanych ponizej:

1. Wez wszystkie 50 kart Potworow i przetasuj je razem, tworzac
jedna talie.

2. Podziel tg talie na pie¢ réwnych stosow po dziesie¢ kart. Wez
dwa z tych stosow i przetasuj je razem z jedng z kart Kamieni
Gromu. Bedzie to spod Talii Lochu. Wtasuj drugi Kamien Gro-
mu w trzeci stos i umies¢ uzyskane jedenascie kart na wierz-
chu talii. Nastepnie dodaj Straznika do czwartego stosu, pota-
suj i umies¢ go na wierzchu talii. Na koncu umies¢ ostatni stos
kart na wierzchu - Talia Lochu jest gotowa do gry.

3. Odkryj trzy karty z wierzchu Talii, by stworzy¢ Hale Lochu, tak
jak w zasadach podstawowych. @

Zaludnij Wioske tak, jak opisano w Przygotowaniach do Gry na
stronie 2 zasad zestawu podstawowego. Kazdy gracz ciggnie po-
czatkowg Talie Druzyny zgodnie z zasadami podstawowymi.
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Epicka Kampania jest rozgrywana zgodnie z normalnymi zasada-
mi, z wyjatkiem dwoch ponizszych zmian:

Kiedy pierwszy Kamien Gromu osiggnie Szereg 1 Hali Lochu, moze
zostac zabrany, jesli gracz pokonat w tej turze Potwora zajmujace-
go Szereg 1. Jesli nie zostanie zabrany, natychmiast zostaje znisz-
czony i wypada z gry. Niezaleznie od powyzszego, gra sie nie kon-
czy. Uzupetnij Hale Lochu i kontynuuj gre wedlug normalnych za-
sad.

Jesli udato ci sie zabra¢ Kamien Gromu, to moze on stac sie Tro-
feum, jezeli na jego karcie opisane sg jakies korzysci.

Gra konczy sie dopiero, kiedy drugi Kamien Gromu osiggnie Szereg
1 (i zostanie zabrany lub nie). Policz wyniki wedtug normalnych
zasad. Gracz posiadajacy najwiecej Punktow Zwyciestwa wygry-
wa'

WA

Wariant ten oferuje dodatkowe utrudnienie gry w postaci scenariu-
sza, w ktérym musisz wygra¢ dwie partie gry pod rzad, by zosta¢
zwycigzcg calej Podziemnej Przeprawy.

Podczas przygotowania do gry, wybierz dwie karty Kamieni Gro-
mu. Losowo wybierz jedng, ktéra zostanie uzyta w pierwszej par-
tii, a drugq pozostaw na parti¢ nastepna. Zbuduj Tali¢ Lochu oraz
Wioske tak, jak zazwyczaj i rozdaj kazdemu graczowi podstawo-
we Talie Druzyny. Pierwsza partia Podziemnej Przeprawy jest roz-
grywana catkowicie zgodnie z zasadami podstawowymi. Kiedy Ka-
mieri Gromu osiggnie Szereg 1, oblicz punkty zwyciestwa graczy
tak samo jak zwykle.

PRZYGOTOWANIE DRUGIE] PARTIT - =~

Wszyscy gracze zwracaja wszystkie karty ze swoich talii i przy-
gotowywana jest kolejna partia, rowniez wedtug zasad podstawo-
wych.

Partia ta rozpoczyna sie zasada specjalng: Gracz, ktory w pierw-
szej partii osiagnat najwyzszy wynik, dodaje Kamien Gromu z tam-
tej rozgrywki do swojej poczatkowej Talii Druzyny. Gracz ten za-
czyna z 13 kartami zamiast zwyczajowych 12.

Ponownie, na koniec rozgrywki zwyczajowo oblicz wyniki, a gracz,
ktory osiggnagl najwyzszy, otrzymuje drugi Kamien Gromu.

[®
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Jesli w tym momencie jeden z graczy posiada oba Kamienie Gro- MA

mu, zostaje zwyciezcg Podziemnej Przeprawy! Jesli nie, gracz, kto-

ry wygral pierwsza partie, musi odda¢ swéj Kamien Gromu, ktéry ~ Wariant ten wprowadza do gry w Kamieri Gromu walory turniejo-
zostanie uzyty w nastepnej partii. Zwyciezca ostatniej rozgrywki ~ We 1acznie z systemem punktowym oraz mozliwoscig modyfika-
zatrzymuje swoj Kamier Gromu i moze korzystac z niego podczas cji talii na przestrzeni kilku gier. By skorzystac¢ z tego wariantu, na-
nastepnej partii. Gracz ten rozpocznie teraz z 13 kartami w swo- 162y zmodyfikowaé zasady podstawowe oraz punktacje jak opisa-

jej Talii Druzyny. no ponizej:
Gra trwa, az jeden z graczy zdobedzie oba Kamienie Gromu (wy- 1. Wybierz dwa Kamienie Gromu. Losowo wybierz jeden 'z nich,
arywajac dwie gry pod rzad). ktory zostanie uzyty w pierwszej partii, a drugi odt6z na bok.

2. Przygotuj karty Wioski oraz Tali¢ Lochu wedtug zasad podsta-

@ Ten wariant kampanii gra sie identycznie do Podziemnej Przepra- 2 KgZ}dy gracz bierze poczatkowq Talie Druzyny (dwoch Ochot- ®
wy, z jednym wyjatkiem: W Pogoni, wszystkie potwory (oraz inne nikéw, dwie Pochodnie, dwie Zelazne Racje oraz dwa Sztyle-
Karty Wlasciwosci Lochu, jesli sq obecne) pozostajgce w talii oraz y ).'Rotasu]ae J& wy]?1erzc1e glacza [OXPORQIGEatNe T
hali na koncu pierwszej partii tasujemy i odktadamy na bok. grajcie normalng parti¢ gry.

Przygotowujemy kolejna rozgrywke, uzywajac innych grup potwo- PIFRWSZA PARTIA
row oraz wiasciwosci lochu. Potasuj potwory jak zazwyczaj, jed-

nak, kiedy usuniesz ostatnie 10 kart i wtasujesz w nie Kamien Gro-
mu, umies¢ pozostate z poprzedniej gry potwory na gorze stosu,
a potem potdz na nich reszte talii.

Pierwsza partia w Odysel jest grana catkowicie zgodnie z zasada-
mi podstawowymi. Jednakze, gdy gra dobiegnie konca, wyniki ob-
liczane sg odmiennie:

1. Oblicz sume PZ uzyskang przez kazdego gracza.
2. Ustal, ktory z graczy zajal miejsce pierwsze, drugie, trzecie itd.
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3. Kazdy z graczy otrzymuje 1 Punkt Gry za kazdego gracza, kto-
rego pokonat lub z ktérym zremisowat. Dodatkowo, zwyciezca
partii dostaje 1 dodatkowy Punkt Gry. NIE sg to Punkty Zwycie-
stwa i powinny by¢ notowane osobno, by nie zapomnie¢ o0 wy-
nikach poszczegolnych graczy.

Na przykltad, w grze, w ktorej bierze udziat trzech graczy, ten
z nich, ktory uzyskat najwiecej PZ, otrzyma 3 Punkty Gry. Gracz,
ktory uzyskat drugi wynik otrzymuje 1 Punkt Gry, a gracz z naj-
mniejsza liczba PZ otrzymuje 0 Punktow Gry.

PARTIA DRUGA

Po obliczeniu wynikow pierwszej partii, przygotuj partie druga.
Przygotowanie tej rozgrywki postepuje zgodnie z zasadami pod-
stawowymli, ze zmianami opisanymi ponizej:

1.~ Zwyciezca pierwszej partii dodaje Kamien Gromu oraz jed-
ng wybrang karte Bohatera ze swojej poprzedniej talii do swo-
jej poczatkowej Talii Druzyny (Bohater nie moze mie¢ warto-
$ci PZ).

2. Pozostali gracze dodajg po dwoch wybranych Bohaterow ze
swoich poprzednich talii (wszyscy Bohaterowie nie moga miec
wartosci PZ).

3. Stosy Bohaterow z poprzedniej gry muszg zosta¢ zamienio-
ne na cztery nowe, losowo dobrane stosy Bohateréw. Zaden
stos Bohaterow nie moze sie powtarzac z jednej gry na drugg.

4. Skonstruuj Tali¢ Lochu, korzystajac z drugiej karty Kamienia
Gromu (wczesniej odtozonej na bok).

Wszyscy gracze zaczynaja druga partie z czternastoma kartami
zamiast zwyczajowych dwunastu. Rozegraj drugg partie zgodnie
z zasadami podstawowymi oraz podlicz wyniki tak jak opisano po-
wWyzej.

Po drugiej rozgrywce zsumuj Punkty Gry z obu partii. Zwycieza
gracz, ktory po dwoch grach posiada najwiecej Punktow Gry: Jesli
dwoch lub wiecej graczy ze sobg remisuje, remisujacy gracz, ktory
posiada Kamieri Gromu, zostaje zwyciezca. Jesli dwaj remisujacy
gracze posiadajg Kamien Gromu, zwyci€za gracz, ktorego Kamien
Gromu jest wart wiecej PZ!

Uwaga: Wraz z dodatkowymi Kamieniami Gromu pojawia sie moz-
liwos¢ rozszerzenia Odysei na trzy lub wiecej partii gry. Jesli tak
uczynisz, przygotuj kolejne partie wedlug zasad podanych dla Par-
tii Drugiej.

_Maciek.indd 15
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SAMOTNIe STAWIAJAC
CzokA clevNoéc

Jesli akurat w poblizu nie ma partneréw do gry, a ty mimo to masz
ochote na partyjke w Kamien Gromu, sprobuj szczescia w tym wa-
riancie dla jednego gracza. Masz do wyboru trzy poziomy trudno-
sci. Kiedy uznasz, ze jeste$ juz zbyt doswiadczony na poziom Nor-
malny, zagraj na poziomie Wojownika. A jesli Wojownik bedzie juz
dla ciebie zbyt prosty, zmierz si¢ z poziomem Koszmaru!

NORMALNY

Przygotuj gre wedtug zasad z zestawu podstawowego, ale nie uzu-
pelniaj Szeregobw w Hali Lochu.

Tury rozgrywa si¢ tak samo jak w normalnej rozgrywce. Mozesz
odwiedzi¢ Wioske, Wejs¢ do Lochu lub Odpoczywac. Jednak po
kazdej turze, z glebin Lochu ku Wiosce wypetzng Potwory!

Po pierwszej turze, odkryj karte Potwora z wierzchu talii i umies¢
ja w Szeregu 3 Hali Lochu.

Na koncu kazdej tury, odkryj nastepng karte Potwora, umieszcza-
jac ja w Szeregu 3 i popychajac do przodu inne Potwory tak samo,
jak podczas uzupetniania Hali Lochu.

Jesli Hala Lochu jest petna, dodanie nowego Potwora wypchnie
z niej Potwora w Szeregu 1. Potwor ten zaatakuje Wioske! Umiesc
karte tego Potwora zakryta na specjalnym ,Stosie Zwyciestwa Po-
tworow.” Bedzie to twoj ,przeciwnik” w tej rozgrywce. Twoim ce-
lem jest uzyskanie wiecej Punktow Zwycigstwa niz suma wartosci
PZ kart w Stosie Zwycigstwa Potworow na koncu gry.

Walka z Potworami zmieni szybkos¢ opuszczania Lochu przez Po-
twory, zaleznie od twoich sukcesow w bitwach.

Przegrana w bitwie z Potworem: jesli zaatakujesz Potwora, ale nie
uda ci sie go pokona¢, nie powréci on na spod talii. Dodaj tego
Potwora do Stosu Zwyciestwa Potworow i uzupetnij Hale Lochu
wedlug podstawowych zasad. W zwiazku z usunieciem Potwora
z Hali, zaden Potwor w Szeregu 1 nie zostanie wypchniety do Wio-
ski.

Wygrana w bitwie z Potworem: jesli zaatakujesz Potwora 1 zwycig-
zysz, dodaj Potwora do swoich kart odrzuconych tak jak zwykle
i uzupetnij Hale Lochu wedtug zasad podstawowych. W zwigzku
z usunieciem Potwora z Hali, zaden Potwor w Szeregu 1 nie zosta-
nie wypchniety do Wioski. Dodatkowo, jako nagroda za twoje zwy-
ciestwo, na koniec nastepnej tury nie odkrywaj kolejnej karty Po-
twora ze stosu i nie dodawaj jej do Szeregu 3 Hali Lochu.
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Gra konczy sie jak zwykle: kiedy Kamien Gromu osiggnie Szereg 1.
Jesli pokonasz Potwora przed Kamieniem Gromu, mozesz go za-
brac¢ i doda¢ do swojego wyniku.

Zsumuj Punkty Zwyciestwa w swojej talii wedtug zasad podstawo-
wych. Osobno zsumuj punkty w Stosie Zwyciestwa Potworow. Je-
sli suma twoich Punktow Zwyciestwa jest wieksza od sumy w Sto-
sie Zwyciestwa Potworow, uratowates Wioske przed zniszczeniem
1 wygrates gre! W przeciwnym wypadku... no coz, lepiej nie dra-
Zyc¢ tego tematu...

Uwaga: We wszystkich wersjach gry dla jednego gracza, wszelkie
Karty przemieszczajgce Potwory miedzy Szeregami w Lochu, takie
jak Wypedzenie, Elf Zaklinacz i Berfo Magow sa niedozwolone!
Nie uzywaj tych kart w grze dla jednego gracza.

WOJOWNIK

Na poziomie Wojownika gra si¢ tak samo jak na Normalnym, ze
Zmianami opisanymi ponizej:

1. Na poczatku gry usun potowe kart Bohateréw kazdego pozio-
mu ze wszystkich stosow (pozostanie wiec tylko trzech Bo-
haterow 1 Poziomu, dwoch Bohateréw 2 Poziomu oraz jeden
Bohater 3 Poziomu kazdego typu). Usun rowniez potowe kart
z kazdego stosu kart Wioski (pozostang wiec cztery karty kaz-
dego typu). Bedziesz mial znacznie mniej zasobéw by odpie-
ra¢ ataki Potworow z Lochu!

2. Jesli pokonasz Potwora wartego mniej niz 2 PD, na koniec na-
stepnej tury zostanie odkryty Potwor z wierzchu talii, Kto-
ry normalnie dotgczy do Szeregu 3 Hali Lochu. Odrobing wy-
tchnienia uzyskasz jedynie pokonujac Potwora wartego 2 PD
lub wiece;j.

KOSZMAR

Na tym poziomie korzystasz ze wszystkich zasad Wojownika z tyl-
ko jedna zmiang: Potwory sa odkrywane z talii w kazdej turze,
w ktorej nie walczyles z Potworem.
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GRASUJACE POTWORY Locdhy TEMATYCZNE

Ten wariant jest hybrydg normalnej rozgrywki grupowej oraz agre-
sywnych potworéw wystepujacych w grze dla jednego gracza.
Podczas tworzenia Talii Lochu, uzyj 4 rodzajow potworow zamiast
3, jak rowniez wszelkich witasciwosci lochu, jakie wylosujesz.
Uzyj kosci lub zetonéw w ilosci rownej liczbie graczy.

Na koncu kazdej tury, jesli nie zdecydowales$ sie wejs¢ do lochu,
dodaj zeton potworowi w przednim szeregu. Na poczatku tury, jesli
potwoér ma tyle zetonow ile jest graczy w grze, musisz albo wejs¢
do lochu i zaatakowac tego potwora, albo potozy¢ jego karte od-
krytg przed sobg, jako karte kary. (Karty tej nigdy nie wtasowuje sie
do swojej talii.) Gdy tak sie stanie, hala jest uzupetniana a zetony
usuwane. W nastepnej turze, zegar zacznie odmierzac czas pozo-
staty nowemu potworowi w przednim szeregu.

Jesli wejdziesz do lochu i zaatakujesz potwora w innym szeregu niz
przedni, zetony nie sg dodawane. Jesli potwor w przednim szere-
gu zostanie zaatakowany lub przesuniety, zetony sg usuwane i ze-
gar zacznie odmierzac¢ czas nowemu potworowi w przyszlej turze.

Na koncu gry, odejmij 1 PZ za kazdg karte kary (niepowstrzymane-
go potwora), ktorg uzyskates w trakcie gry.

TS2 rules FINAL_PLO3_poprawki_Maciek.indd 18

Mozna gra¢ w Kamieri Gromu z dowolng mieszankg losowo wy-
branych kart bohateréw, lochu i wioski, jednakze mozna réwniez
grac z zestawem kart wybranym przez graczy przed
rozpoczeciem rozgrywki. Ponizej przedstawiamy cztery mozliwe
zestawy lochéw tematycznych.

WYSOKIE FANTASY
Loch: Smok, Horda, Nieumarly e Duch, Putapka e Smier¢

Bohaterowie: Bozy, Krasnolud, Elf, Lorigg

Wioska: Magiczny Pocisk, Ognista Kula, Latarnia, Jagody;
Karczmarz, Kowal, Krotki Miecz, Halabarda

SWIETA WOINA

Loch: Rycerz Zagtady ¢ Humanoid, Nieumarty e Rycerz Zagtady,
Nieumarly e Duch, Mroczny Rycerz

Bohaterowie: Bozy, Graal, Regijczyk, Slepy

Wioska: Swietlisty klejnot, Ambrozja, Medrzec, Przekleta Bulawa,
Amulet Sity, Miot bojowy, Wypedzenie, Berto Magow

FURIA ZYWIOLOW

Loch: Zywiotak e Natura, Zywiotak ¢ Bol, Golem, Putapka e Zguba
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Bohaterowie: Rubieze, Selurin, Torynczyk, Diin

Wioska: Magiczny Pocisk, Ognista Kula, Powolna Smier¢,
lluzoryczne Ostrze, Uczta, Wtocznia, Toporek, Amulet Sity

TWARDZIELE

Loch: Zywiotak e Bdl, Istota z Otchtani, Smok, Putapka ¢ Zguba,
Pulapka ¢ Smier¢, Mroczny Rycerz

Bohaterowie: Lorigg, Bractwo, Runotworca, Ulicznik

Wioska: Powolna Smier¢, Eliksir Przewidywania,
Poborca Podatkowy, Karczemna Burda, Krotki Miecz, Wiocznia,
Tajemne Energie, Karczmarz
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stownNiczek RART

Ambrozja: Wszyscy Bohaterowie w twojej rece otrzymujg korzy-
$ci Ambrozji i nie mogg by¢ usunieci przez zaden Efekt Lochu ani
Efekt Bitewny.

Amulet Sily: Ten Przedmiot zawsze daje Swiatto +2, nawet, jesli za-
den bohater nie jest obecny.

Berlo Magow: Musisz pociggnagc¢ jedng karte, kiedy korzystasz
z tego Efektu Lochu.

Bozy Uzdrowiciel lub Prorok: Ta umiejetnos¢ nie jest Wielokrotna.
Mozesz odrzucic¢ tylko jedng karte Choroby, korzystajac z Efektu
Lochu Bozego Uzdrowiciela.

Diin Sztukmistrz: Dodaj karte Bohatera pociagnieta dzieki temu
Efektowi Lochu do twojej reki, nie do stosu kart odrzuconych.

Diin' Uwodziciel: Jesli nie masz na rece Ochotnikoéw, efekt nie
wystepuje. Kiedy Ochotnik kopiuje innego Bohatera, otrzymuje
wszystkie umiejetnosci, takie jak Atak, Atak magiczny, Swiatto, Ce-
chy oraz Efekty. Traktuj tego Ochotnika jakby wszystkie elementy
na jego karcie byty identyczne jak wybranego Bohatera. Ochotnik
nie moze stac si¢ kopia Diina Uwodziciela.

Eliksir Przewidywania: Jesli ujawnisz te karte by unikng¢ Putapki,
wez jg z powrotem do swojej reki, nie trafia ona do stosu kart od-

rzuconych. Jesli wszyscy gracze ujawnig Eliksiry, Putapka jest igno-
rowana. Jesli zostanie uzyty przeciwko Kamiennej Kuli, nie odkry-
wasz kart. Musisz pociagna¢ dwie karty, kiedy korzystasz z tego
Efektu Lochu.

Gliniany Golem: +2 do Sity jest Efektem Trofeum.

Gniew Gromu: Wszystkie karty w twojej rece, niezaleznie czy zo-
staty uzyte w bitwie, czy nie, sa tasowane, kiedy rozpatrywany jest
ten Efekt Bitewny.

Gniew Ognia: Premia do Swiatla jest Efektem Trofeum.

Gniew Powietrza: Mozesz zrezygnowac z Kkorzysci wszystkich
ujawnionych Zakle¢ w twojej rece, by moc zaatakowac tego! Zy-
wiotaka.

Gniew Wody: Jesli wszyscy Bohaterowie sa wyposazeni w Bron [ub
posiadajg Atak magiczny, Efekt nie zadziata.

Gniew Ziemi: Kazdy Zywiotak w twojej rece neguje ten Efekt Bi-
tewny, niezaleznie od rodzaju tego Zywiotaka.

Gohlenczyk kowca: Niezaleznie od wyniku bitwy, wszyscy pozo-
stali gracze muszg odrzucic karte, kiedy uzyjesz Efektu Lochu tego
Bohatera. Typy Potworow znajduja sie w polu Cech w Srodkowej
czesci karty:.
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Gohlenczyk Traper lub Tropiciel: Efekt nie zadziala, jesli nie posia-
dasz w rece zadnej karty Potwora.

Golem: Bohaterowie ze zbyt niskg wartoscig Sity nie dajg zadnych
korzysci podczas bitwy, lacznie ze Swiattem.

Horda: Karty Hordy nie majg wartosci PZ podczas gry. Rozlicza sie
je tylko na koncu rozgrywki. Wartos¢ kazdej karty Hordy jest row-
na catkowitej liczbie kart Hordy w twojej talii (maksymalnie 5 PZ
kazda).

Iluzoryczne Ostrze: Jesli w Wiosce nie ma kart Broni, to Zaklecie
nie przyniesie efektu. Nie mozna uzy¢ Iluzorycznego Ostrza by
usunac Karte Broni, jesli w rece nie posiadasz Bohatera z Sitg wy-
starczajgca, by wyposazy¢ go w te Bron.

Kamienna Kula: Gracze na przemian odkrywajg po jednej karcie,
dopoki nie zostanie odkrytych trzech Bohaterow. Jesli w twojej Ta-
lii Druzyny nie ma juz kart, kiedy nadejdzie twoja kolej by odkry¢
karte, przetasuj swojq talie.

Kamien Agonii: Mozesz uzyc tej, lub dowolnej innej karty Kamie-
nia Gromu, w dowolnej grze. Mozesz wybrac¢ jeden, lub wyloso-
wac go.

Klatka: Tylko aktywny gracz umieszcza Bohatera w Klatce. Na-
stepny gracz, ktory pokona dowolnego Potwora, ratuje uwiezione-
go Bohatera i umieszcza go na swoim stosie kart odrzuconych na-

wet, jesli nie jest graczem, z ktorego talii pierwotnie pochodzit 6w
Bohater.

Kowal: Jako ze druga umiejetnos¢ Kowala jest Efektem Wioski, Bo-
hater, ktory wroci do twojej talii nie doda swojej wartosci w ztocie
do twojej sumy zlota w tej turze.

Krotki Luk: Bohater moze zosta¢ wyposazony w Krotki uk na-
wet, jesli Potwor, ktorego atakujesz nie znajduje sie w Szeregu 2
lub 3. Jesli w Krotki kuk wyposazony zostanie Lucznik, catkowita
premia do Ataku tuku wynosi +5, jednak tylko przeciwko Potworo-
wi w Szeregu 2 lub 3. Zadna z tych premii nie liczy sie, kiedy ata-
kujesz Szereg 1.

Magiczny Pocisk: Tego Zaklecia nie mozna uzy¢ przeciwko Potwo-
rom w zadnym innym Szeregu, lacznie ze Straznikami w Szere-
gu 0.

Medrzec: Mozesz usung¢ dowolng karte w swojej rece by otrzy-
mac 1 PD

Miecz Dwureczny: Efekt tej Broni jest rozstrzygany po zakoncze-
niu bitwy lub, kiedy inny Efekt Lochu wymaga uzupetienia Hali
Lochu. Kazdy Miecz Dwureczny moze uzy¢ tej umiejetnosci tyl-
ko raz na bitwe.
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Mroczny Rycerz: Ten Potwor jest Straznikiem. Ty wybierasz, kto-
ra karta zostanie usuni€ta po pociggnieciu nowej reki kart na kon-
cu swojej tury.

Powolna Smier¢: Mozna laczyc¢ efekt kilku Zakle¢ Powolnej Smier-
ci by zmniejszy¢ Zdrowie wszystkich Potworow o wiecej niz 2. Jesli
Zdrowie Potwora zostaje zmniejszone ponizej 1, trafia on na twoj
stos kart odrzuconych. Nie otrzymujesz zadnych PD za Potwory
usuniete przez Powolng Smier¢. Potencjalnie mozesz zabic Kilka
potworéw na raz przy pomocy Powolnej Smierci. Zaklecie to nie
ma wplywu na nowe potwory wkraczajgce do Hali Lochu.

Poborca Podatkowy: Ta karta posiada warto$¢ w ztocie rowng zero.

Przekleta Butawa: Nie musisz przydzielac¢ Przekletej Butawy, kiedy
ja ujawnisz. Efekt ,Otrzymujesz Chorobe” Przekletej Butawy dziata
tylko, kiedy wyposazysz kogos w tg bron.

Pulapka Gazowa: Nie musisz ujawnia¢ Kaptana lub Ztodzieja, jesli
chcesz otrzymac jedng Chorobe.

Runotworca Syrena lub Wiedzma: Niezaleznie od wyniku bitwy;
wszyscy pozostali gracze muszag odrzuci¢ karte, kiedy uzyjesz
Efektu Lochu tego Bohatera.

Slepy Arcymistrz: Wszystkie Kary za brak Swiatla sg réwne zero.
Ta umiejetnos¢ pozwala ci zaatakowac Migopsa w dowolnym Sze-

regu. Ta umiejetnos¢ moze zmniejszy¢ Kare za brak Swiatta Gnie-
wu Wody do zera.

Slepy Neofita lub Mnich: Premia do Ataku magicznego za usunie-
cie Przedmiotu dajacego Swiatlo jest dodatkowa do normalnej pre-
mii do Ataku tego Bohatera. Obejmuje to Latarnie oraz Pochodnie,
ale nie Plomienny Miecz.

Torynczyk: Bohaterowie Torynscy moga by¢ wyposazeni w. dowol-
na ilo$¢ Broni. Kazda Bron przydzielona do Torynczyka, musi miec¢
Ciezar mniejszy lub réwny jego Sile. Nie sumuj Ciezaru Broni.

Torynczyk Gladiator: Jesli Efekt Bitewny usunie pozyczong Bron,
nie jest ona zwracana pierwotnemu wlascicielowi. Zamiast tego,
usun te karte.

Trucizna Deliryczna: Ta Pulapka nie dziata na aktywnego gracza.

Udreka Cienia: Ochotnicy nie posiadaja poziomu, wiec ten Efekt
Wrtargniecia na nich nie dziata.

Udreka Dymu: Kiedy wystgpi Efekt Wtargniecia, dziala on na
wszystkich graczy (lacznie z aktywnym). Jesli ujawnisz wiecej niz
jednego Ochotnika, tylko jeden zostanie usuniety.

Udreka Krwi: Nie jest istotne, czy Udreka Krwi zostanie pokonany,
czy nie — jego Efekt Bitewny dziata na wszystkich graczy, acznie
z graczem aktywnym.
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Udreka Lawy: Ochotnicy nie posiadajg poziomu, wiec ten Efekt
Wtargniecia na nich nie dziata.

Udreka Pary: Ten Efekt Globalny zapobiega opuszczaniu Hali Lo-
chu przez Potwory we wszystkich Szeregach, jesli nie zostaty po-
konane w bitwie. Nie powstrzymuje to Potworéw przed przemiesz-
czeniem sie do stosu zwyciestwa w rozgrywce dla jednego gracza.
Atak +1 jest Efektem Trofeum.

Ulicznik Oszust: Niezaleznie od wyniku bitwy, wszyscy pozosta-
li gracze musza odrzucic¢ karte, kiedy uzyjesz Efektu Lochu tego
Bohatera.

Ulicznik Kanciarz: Jesli w twojej rece sg karty o sumie wartosci
w. ztocie rownej pie¢ lub wiecej, to catkowita premia do Ataku
Kanciarza wynosi +7.

Wilczy Dot: Efekt tej Pulapki rozliczany jest zanim aktywny gracz
odrzuci swoja reke w tej turze.
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wlzymwwlosce

. Odston karty na rece.

2. Mozesz wykorzysta¢ dowolne Efekty Wioski na ujawnionych kartach.
Mozesz uzyc kilka, zadnych, lub wszystkie Efekty na karcie w dowolnej
kolejnosci, zwracajac uwage, by nie skorzystac z efektow kart usunie-
tych. Zaden pojedynczy Efekt na karcie nie moze zosta¢ uzyty wiecej niz
raz. Efekty i produkcja zlota sq kumulatywne.

3. Teraz wyprodukuj ztoto, sumujgc warto$¢ w ztocie wszystkich ujawnio-
nych kart nadal pozostajacych w grze, do jakiegokolwiek ztota wyprodu-
kowanego podczas Kroku 2.

4. Mozesz kupi¢ jedna karte z Wioski — obejmuje to karty Podstawowe, Bo-
hateréw lub Wioski — z wierzchu dowolnego stosu w Wiosce. Koszt Za-
kKupu musi by¢ nizszy lub réwny sumie twojego wyprodukowanego zto-
ta. Zawsze umieszczaj zakupione karty na swoim stosie kart odrzuco-
nych. Ztoto, ktore nie zostalo zuzyte, przepada. Jesli jaki$ Efekt pozwala
ci zakupi¢ wiecej kart, catkowity Koszt Zakupu musi by¢ nizszy lub réw-
ny wartosci twojego ztota.

5. Ostatecznie, podnosisz poziom dowolnego lub wszystkich kart Bohate-
row, korzystajac z Punktow Doswiadczenia, ktore zgromadzites.

6. Zakoncz swoja turg odrzucajac wszystkie karty (niezaleznie, czy ich uzy-
wate$, czy nie) odkryte na swoj stos kart odrzuconych i pociggnij szes¢
nowych kart do swojej nowej reki.

welécie ©o Lochu

1. Odston karty na rece.
2. Mozesz wykorzystac¢ kilka, zadnych lub wszystkie Efekty Lochu na swo-

ich kartach. Jesli karta nie posiada zadnego Efektu przymusowego (jak Cho-
roba), nie musisz uzy¢ wszystkich Zakle¢ lub Efektow. Mozesz wyposazy¢
kazdego Bohatera w jedng Bron, jesli speinia on wymog wystarczajgcej Sity.

. Wybierz Potwora oraz Szereg, ktory chcesz zaatakowac.
. Rozstrzygnij bitwe.

a. Oblicz calkowitg wartos¢ twojego Ataku, uwzgledniajac wszystkie
Kary za Brak Swiatla.

b. Rozstrzygnij Efekty Bitewne (oblicz ostateczng wartos¢ Ataku, jesli to
konieczne).

¢. Umies¢ niepokonanego Potwora na spodzie Talii Lochu.

d. Umies¢ pokonanego Potwora oraz karty Choroby na swoim stosie kart
odrzuconych.

e. Otrzymaj Lupy (jesli wystepujg).

f. Przemiesc¢ karty Potworéw by zaja¢ wolne szeregi i uzupetnij Hale Lochu.
g. Rozstrzygnij Efekty Putapek (jesli wystepuja).

h. Rozstrzygnij Efekty Wtargniecia (jesli wystepujq).

. Zakoncz swoja ture odrzucajgc wszystkie karty (niezaleznie, czy ich uzy-

wate$, czy nie) odkryte na swoj stos kart odrzuconych i pociagnij szes¢
nowych kart do swojej nowej reki.

Uwaga: Akcje musza by¢ podejmowane zgodnie z kolejnoscig w turze, wiec
karta moze zosta¢ odrzucona lub usunieta przed produkcja zlota. Na przy- W
ktad, jesli Lichwiarz usunie karte posiadajgca wartos¢ w ztocie, to nie be- 1. Mozesz usunaé jedna karte z reki

e a o W dais iainiciof kary) 2. Zakoncz swoja ture odrzucajgc wszystkie karty odkryte na swoj stos kart
odrzuconych i pociagnij szes¢ nowych kart do swojej nowej reki.
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