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Komponenty

Krasnoludzie, przejrzyj nasze zasoby. Przestudiuj nasze tradycje i zapoznaj sie z kazdym narzedziem. Naucz sie grac na
naszych instrumentach i spiewac nasze piesni. Dzieki tej wiedzy uda nam sie przetrwac surowg zime. Damy rade, po prostu
rob to co ja. Hej ho!

24x Znaczniki
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Autor & Grafik: Luis Briieh | Producent & Project Manager: Constantine Kevorque
Testerzy: Alexandros Manos, André Teruya Eichemberg, Anastasios Grigoriadis, Carlos Couto, Evellyn Briiehmdieller, Ferdinand
Andrew, Fernando Celso, Igor Knop, Iriana Theoharopoulos, Jesse Galloway, Joe Sallen, Karen Soarele, Luis Francisco Coutinho,
Reid Palmer, Renato José Lopes, Rodrigo Deus, Sam Fraser, Stefani Angelopoulos | Specjalne podziekowania dla: Amarice,
Fabio Piovesan, Darren Hsiao & Boardsheep, John Jacobs, Kei Kouji, Grizzly Overland, Patrick Stangier, Tim Hotaling.

Wsparcie na: support@vesuviusmedia.com | Prawa autorskie: Vesuvius Media - 2017

16 figurek Potwordéw (2 kazdego typu)




Przygotowanie gry

Nadeszta zima... Przygotowalismy sie. Nasze mury sq grube a ich fundamenty gtebokie, ale pozostajg bezuzyteczne
bez bohaterdw chronigcych je przed naszymi wrogami! Ta walka nie bedzie fatwa, ale nasza piesri musi przetrwac!

@ potwory:

Przetasuj karty Potwordéw. Utoz talie
Potwordw i ich figurki w zasiegu graczy.

O plansza:

Umies¢ plansze na srodku stotu.

© Bohaterowie:

Przetasuj karty Bohateréw. Umies¢ 4

odkryte karty by stworzy¢ Pule Bohaterow.

O katakLizmy:

Przetasuj karty Kataklizméw. Utdz talie
Kataklizmoéw i Znaczniki Kataklizmow w
zasiegu graczy.

@ Plansze Graczy:

Kazdy z graczy otrzymuje Plansze Gracza, 1
zestaw Znacznikéw Gracza oraz 1 Znacznik
Muzyki.

@ figurki Gracza:

Kazdy z graczy otrzymuje zestaw 7 Krasnoludow
w wybranym przez siebie kolorze i umieszcza je
na swojej Planszy Gracza.



Przygotowanie Planszy Gracza:

W grze znajdujg sie 4 surowce: Ztoto, Drewno, Kamien
oraz Zywnos$¢. Gracz rozpoczyna gre z dwoma
jednostkami kazdego zasobu. Uzyj swojego Znacznika
Monety by oznaczac ilo$¢ twojego ztota oraz po
jednym Znaczniku Skrzyni by oznaczy¢ ilos¢ Jedzenia,
Kamienia oraz Drewna.

Zawsze gdy zyskasz badz stracisz dany surowiec,
przesun wtasciwy Znacznik na odpowiednie pole

toru surowca. Nie mozna mie¢ wiecej niz 7 jednostek
danego surowca.

Umies¢ pierwszy Znacznik Zwoju na polu 5 toru Akcji.
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G Talia Akeyi:
Kazdy z graczy otrzymuje 7 kart Startowych
Bohaterdow (po jednym kazdego rodzaju) by
stworzy¢ poczatkowa talie Akcji. Pamietajcie, ze
wszystkie karty Startowych Bohateréw sg warte O
Punktéw Zwyciestwa (PZ) podczas punktowania
Bohaterdw na koniec gry. Kolor wstazek widocznych
pod symbolem PZ na kartach Startowych Bohateréw
musi zgadzac¢ sie z kolorem wybranych przez gracza
Krasnoludow.
A
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O znacanik Pierwszego @ obroicy:
Gpaczq: Zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara idac od pierwszego
Najmtodszy gracz dostaje gracza, drugi gracz umieszcza 1 Krasnoluda na dowolnej
Znacznik Pierwszego Gracza. strefie planszy. Nastepnie trzeci i czwarty gracz umies-
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. . Q Tor 2ivy:
Gdy w rozgrywce bierze udziat 3

Umies$¢ Znacznik Zimy na polu 1toru zimy
na planszy.
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graczy, odkryj i umies¢ obok planszy
jedna karte Kataklizmu. W przypadku 4
graczy, odkryj 2 karty Kataklizmu.




Pola walki

Na planszy znajduje sie 5 réznych typow stref:

Kopalnia

2amek

Kazda strefa na planszy (za wyjatkiem Zamku) zawiera
symbol wskazujacy jej typ oraz numer. Te unikalne pary
stuzg do identyfikacji konkretnej strefy okreslonej przez
rézne karty w grze.

Przyktadowo, jesli przywotany Ka-
taklizm lub Potwdr ma nastepujacy
symbol, odnosi sie on do KOPALNI z
numerem 4.

Jesli nie zaznaczono inaczej, Krasnoludy moga by¢ umieszczane i
przenoszone do dowolnej strefy na planszy. Na jednej strefie moze
znajdowac sie kilka Potworow, Kataklizmow i Krasnoluddw.

Grafika po prawej stronie przedstawia poczatkowe ustawienie gry dla 4 graczy.

110 Jestescie gotowi by rozpoczac rozgrywke. Przejdzcie do “Oméwienia
Gl‘aj3|e. Rozgrywki”



Pula Bohaterow

Odkryte
Potwory

Odkryte
Kataklizmy

Ten obrazek przedstawia
poczatkowe ustawienie gry
dla 4 graczy.

Hala Muzyczna Tor zimy. Jesli udato sie Wam przetrwac 7
tygodni, policzcie PZ by wytoni¢ zwyciezce.



Omowienie rozgrywki

Zima chwycita nasza kraine w swe lodowe szpony! Krasnoludy musza stawic¢ czota przerazajacym
stworzeniom i $miertelnym zywiotom jesli chca przetrwac. Chociaz kazdemu klanowi zalezy by zgarnaé
najwiecej Punktéw Zwyciestwa (PZ), musza one ze sobg wspotpracowad, by przezy¢ surowa zime.
Rozgrywka Dwar7s Winter trwa 7 rund zwanych “tygodniami”. Kazdy tydzien podzielony jest na 4 fazy. Po
zakonczeniu siédmego tygodnia nastepuje finalne zliczenie punktow i wytonienie zwyciezcy.

Faza 1: Najazd wrogéw | Faza 2: Przygotowanie | Faza3:Akcje | Faza 4: Rozstrzygniecie

faza 1: Najazd wrogow
1.1) odswiez tory

Wszyscy gracze przywracajg Znaczniki Zwojoéw na torach Akgcji i
Rozmiaru Reki odpowiednio na pola 5i 7. Gracze odzyskujg z Hali
Muzycznej uzyte Znaczniki Muzyki.

1.2) Atak potworow

Pierwszy gracz decyduje w jakiej kolejnosci Potwory sie poruszajag. Wybranego Potwora przesuwa o 1 strefe w
strone Zamku, nastepnie aktywuje jego umiejetnosc. Po rozpatrzeniu efektéw zdolnosci, pierwszy gracz wybiera
kolejnego Potwora i powtarza ten krok, dopdki wszystkie Potwory nie zostang przemieszczone, a efekty ich
umiejetnosci rozpatrzone.

... i uaktywnij jego specjalna
zdolnos¢!

Przesuri kazdego Potwora o 1 strefe blizej w kierunku
Zamku...

Jesli na planszy nie ma zadnego Potwora, nic sie nie dzieje. Przejdz do 1.3) Wsparcie Potworéw.



By rozpatrzy¢ umiejetnosé Potwora, zastosuj jej efekty na wszystkich dotknietych graczach. Na przyktad, jesli Potwor
sprawia, ze tracisz Akcje, wszyscy dotknieci gracze przesuwaja swoje Znaczniki Zwoju o jedno pole nizej na torze
Akcji, na Planszy Gracza. Jesli nie zaznaczono inaczej, umiejetnosci Potwora nie naktada sie, jesli gracz posiada wiecej
Krasnoludéw. Przyktadowo, jesli posiadasz 2 Krasnoludy w strefach zaatakowanych przez Mroznego Giganta, tracisz
tylko 1 Akcje, nie 2.

Kiedy tracisz punkt Akcji lub zmniejszasz Rozmiar Reki, powinienes przesuna¢ odpowiedni Znacznik o jedno pole w prawo
na wiasciwym torze Planszy Gracza. Nigdy nie mozesz mie¢ mniej niz 3 Akcje lub Rozmiaru Reki mniejszego niz 5.

Umiejetnosci Potwora

Kazdy Potwor posiada wtasng umiejetnosé, ktéra moze zmienic przebieg gry. Jesli nie zaznaczono inaczej,
umiejetnos¢ Potwora aktywowana jest podczas jego ataku. Dodatkowo nie mozesz Produkowac zadnych surowcow
w strefie okupowanej przez Potwora. Tylko umiejetnosci, ktére Produkuja, s dotkniete przez Potwora.

(O ) & ) e

Jesli posiadasz Krasnoludy Przemies¢ o jedno pole Jesli posiadasz Krasnoludy Jesli posiadasz Krasnoludy
w jego strefie lub innego Potwora w w jego strefie lub sasiedniej,  w jego strefie lub sasiedniej,
sasiedniej, tracisz 1 Akcje. jego strefie lub sasiedniej. ~ ZMniejszasz Rozmiar Reki o 1. tracisz 1 Drewno.
P, A
Kazdy gracz sciaga jednego Gdy przywotany, Jesli posiadasz Krasnoludy Nie mozesz zagraé na
;cﬁ%?;if;sdl?éugs rZ]: ;t,;zz ujawnia dodatkowy w jego strefie lub sasiedniej, instrumencie odpowiednim
' Kataklizm. tracisz 1 Zywnosc. dla danej strefy.

Planszy Gracza.



1.3) wsparcie Potworow

Po przemieszczeniu wszystkich Potwordw na planszy, przywotaj nowego Potwora (jesli trzeba) na podstawie liczby
graczy. Na koniec tej fazy na planszy powinna znajdowac sie odpowiednia liczba potworéw zgodna z ponizsza informacja:

Potwory: 1Gracz: 2 Potwory; 2 Graczy: 3 Potwory; 3-4 Graczy: 4 Potwory.

Liczba Krasnoluddéw w
strefie potrzebnych

do pokonania.

By przywotaé nowego Potwora, pierwszy gracz bierze pierwsza karte z wierzchu talii Potwordw i odkryta ktadzie
w wolnym miegjscu obok planszy. Nastepnie ktadzie on figurke nowego Potwora na odpowiedniej strefie planszy. W
jednej strefie moze znajdowac sie wiecej niz 1 Potwor.

Niektére Potwory, jak np. Krél Ogrow posiadajg umiejetnosé, ktdra aktywuje sie w momencie przywotania.
Zdolnos¢ trzeba rozpatrzy¢ w chwili umiejscowienia figurki na planszy.
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14) odkryy katakliziv

Pierwszy gracz bierze pierwszg karte z wierzchu talii Kataklizmow i odkrytg ktadzie w wolnym miejscu obok planszy. Nastepnie
ktadzie on 1 Znacznik Kataklizmu na odpowiedniej strefie planszy.

N .
N... Zdobyte PZ
I — 'qk‘
Zdobyte Ztoto pe.

llos¢ Krasnoludow
potrzebnych do
przezwyciezenia.

Kataklizmy sie nie przemieszczaja. Dopdki jeden z graczy nie posiada odpowiedniej liczby Krasnoludéw w strefie i nie wyda
wystarczajgcej ilosci surowcow, Kataklizm zostaje w strefie. Dopdki Kataklizm nie zostanie zwalczony, a jego znacznik
usuniety, nie mozna produkowac surowcéw w tej strefie. Tylko umiejetnosci, ktore Produkuja sg dotkniete przez Kataklizm.

Jesli na koniec tygodnia na planszy znajduje sie 4 lub wiecej aktywnych Kataklizméw, gra
natychmiastowo konczy sie porazka.

Rada: Jesli jest to mozliwe, sprébuj unikna¢ sytuacji w ktérej Kataklizmy lub Potwory blokuja ten
sam rodzaj surowcéw, bo inaczej wpadniesz w duze tarapaty!



faza 2: Przygotowanie

Podczas Fazy Przygotowania, gracze przygotowuja Bohaterdw z ich talii Akcji. Te karty wejda do
gry w Fazie Akcji. Spodjrz na karty w swojej talii Akcji.

Spodjrz na karty w swojej talii Akcji. To twoi Bohaterowie! Kazdy gracz zaczyna gre z tymi samymi
7 kartami w talii Akcji. W trakcie rozgrywki Wasze talie Akcji bedg sie powiekszac wraz z kolejnymi
nabywanymi Bohaterami.

Wybierz tyle kart z talii Akcji ile wskazuje tor Rozmiaru Reki na twojej Planszy Gracza. Wybrane karty wedruja do
twojej reki, a pozostate potdz zakryte obok Planszy Gracza.

Jako, ze w trakcie Fazy Akcji bedziesz mdogt uzywac tylko kart z reki,
powinienes madrze je wybrad!




faza 3: Akcye!

Tor Akcji na twojej Planszy Gracza wskazuje ile Akcji mozesz wykonac¢ w trakcie trwania Fazy Akcji. Mozesz wykonac
dowolne Akcje z dostepnych: Umiesci¢ Krasnoluda; Przemiesci¢ Krasnoluda;Zdoby¢ Bohatera; zagra¢ na Instrumencie
(Hej ho! Hej ho!). Mozesz réwniez, wramach darmowej akcji, Pokona¢ Potwora lub Przezwyciezy¢ Kataklizm, oczywiscie o
ile posiadasz odpowiednig liczbe Krasnoluddéw i surowcow.

3.1) um.esc Krasnoluda Wydajac 1 punkt Akcji, mozesz przenies¢ jednego Krasnoluda z Planszy

Gracza do dowolnej strefy na planszy. Nie mozesz jednak nigdy umiescic¢
2 Krasnoluddéw w tej samej strefie podczas tej samej tury. W swojej turze
mozesz wielokrotnie wykonac te akcje, o ile masz dostepne punkty AKcji.

Wydajac 1 punkt Akcji, mozesz przemiesci¢ 1 Krasnoluda na sgsiednig

3.Z) PPZeMieSC Krasnoluda strefena planszy. W swojej turze mozesz wielokrotnie wykonac te akcje, o
ile masz dostepne punkty AKcji.




By zdoby¢ Bohatera z Puli Bohateréw musisz wydac 1 punkt akcji oraz

zaptaci¢ odpowiednig ilos¢ ztota zgodnie z informacjg na planszy.
3‘3) Zdoqui BOhatera Umies¢ nowo zdobytego Bohatera zakrytego na wierzchu swojej talii

Akcji. Przesun pozostatych Bohaterow w prawo, wypetniajac luke i wytéz

nowego Bohatera. Te akcje mozesz wykonac tylko RAZ podczas swojej
tury.

.
> = e
.
.
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Zdobyte PZ . ] -» 2t
G -, oot jego kst
'=

. Bohatera :
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3) Umie$¢ 9o n :
wierzchu swoses 4) przesun !
tal! T m— yzupeny

Posiadanie szerokiego przekroju Bohateréw do wyboru z twojej talii Akcji jest kluczem do zwyciestwa.



3.4) zagraj MeI-Odie Wydaj 1 punkt akcji by zagra¢ na nieuzytym jeszcze instrumencie. Umies¢

swoj Znacznik Muzyki w Hali Muzycznej na wybranym instrumencie.

Nie mozesz wybrac instrumentu, na ktorym juz lezy Znacznik Muzyki.
Mozesz teraz zagra¢ melodie i natychmiast rozwazy¢ dowolng ilos¢ kart
na rece, ktére majg symbol wybranego instrumentu. Nie musisz uzy¢
wszystkich pasujgcych kart.

Po zagraniu swoich kart, kazdy gracz (zgodnie z ruchem wskazdéwek
zegara) moze zagrac¢ dowolng ilos¢ swoich kart z reki, ktére maja symbol
wybranego przez Ciebie instrumentu.

Mozesz wykonac te Akcje tylko RAZ na ture.

Przyktadowo, zo6tty gracz wybiera Bebny i umieszcza jego Znacznik Muzyki na odpowiednim instrumencie w Hali
Muzycznej na planszy. Nastepnie zagrywa swojg karte aby Wyprodukowad 1 Drewno w kazdym Lesie ktéry zajmuje.
Jako, ze posiada 2 Krasnoludow w roznych Lasach, dostaje 2 Drewna.

... hastepnie zo6tty gracz zagrywa kolejna karte z symbolem Beb-
now by przenies¢ swojego Krasnoluda z Lasu 1 do Kopalni 4.




Nastepnie, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz moze zagra¢ swoje karty reki z
odpowiednim symbolem.

... jako, ze nie mozna produkowac surowcow w strefach zajetych Kataklizmem, czerwony
gracz najpierw zagrywa karte by przenies¢ sie z Lasu 2 do Lasu 1.

Pamietaj: Produkcja surowcéw zwigzana jest z Twoja obecnoscia w konkretnej strefie i moze zostac
zablokowana przez Kataklizmy i/lub Potwory.
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Umiejetnosci Bohaterow

&=V

Produkujesz 1 Drewno

=

Produkujesz 1 Zywnos¢

B0

=3

na kazdy Las ktory
Zajmujesz.

na kazde Pole
ktore zajmujesz.

D e

Produkujesz 1 Kamien
na kazda Kopalnie
ktora zajmujesz.

0w

Przemies¢ dowolnego
Krasnoluda (swojego
lub innego gracza) w Lesie
o 1 strefe.

Zaptac 2 Ztota aby

Przemies¢ dowolnego

Krasnoluda (swojego

lub innego gracza) w
Polu o 1 strefe.

Przemies¢ dowolnego

Krasnoluda (swojego

lub innego gracza) w
Kopalni o 1 strefe.

R

zdoby¢ dowolna karte
z Puli Bohaterow.

Zdobywasz 1
Zywnosé, 1 Kamien,
1 Drewno.

@

Umies¢ lub Przemies¢
maksymalnie dwa
twoje krasnoludy.

0

Zdobywasz 1 Ztoto.

Zdobywasz 2 Drewna.

Zdobywasz 2
ZyWnosci.

Zdobywasz 2
Kamienie.

Zdobywasz 2 Ztota.




Jesli cos jest zepsute, Moy mtot to naprawi.
Jesli nie, topor da rade. Jesli dalej bedzie

problem, Midd go rozwiaze.

¥/a

Zdobywasz 1 Drewno
lub 1 Zywnosé.

Zdobywasz 1 Drewno lub 1

Kamien.

Zdobywasz 1 Zywnos¢
lub 1 Ztota

24

Zdobywasz 1 Kamien
lub 1 Ztota

/W

Przemies¢ dowolne 2
Krasnoludy (twoje lub
innego gracza) w
Lasach o 1 strefe.

Przemie$¢ dowolne 2
Krasnoludy (twoje lub
innego gracza) w
Polach o 1 strefe.

Przemies¢ dowolne 2
Krasnoludy (twoje lub
innego gracza) w
Kopalniach o 1 strefe.

Usun swojego jednego
Krasnoluda z planszy
by zdoby¢ 3 Ztota.

Wydaj 1 Drewno by
zdoby¢ 3 Zywnosci.

Wydaj 1 Kamien by
zdoby¢ 3 Ztota

Umies¢ lub Przemies¢
jednego twojego
krasnoluda.

Zdobywasz 1 Drewno.

Zdobywasz 1 Zywnosc¢.

Zdobywasz 1 Kamien.

Zdobywasz 1 Ztoto.




3.5) baprmowa Akcja: Pokonaj Potwora

W swojej turze, jesli zajmujesz te samg strefe co Potwor i posiadasz odpowiednia liczbe Krasnoludéw oraz surowcéw,

mozesz go pokonad. Zdejmij z planszy figurki Krasnoludow uzytych do zabicia Potwora i potdz je z powrotem na swojej
Planszy Gracza, ustaw Znaczniki surowcow na odpowiednich polach wtasciwych toréw i usun figurke Potwora z planszy.
Na koniec potdz zakrytg karte pokonanego Potwora w poblizu twojej Planszy Gracza. Na koniec gry zdobedziesz za nig

3.6) Darmowa Akcja: Przezwyciez Kataklizm

W swojej turze, jesli zajmujesz te sama strefe co Kataklizm i posiadasz odpowiednia liczbe Krasnoluddéw oraz surowcow,
mozesz go zwalczy¢. Zdejmij z planszy figurki Krasnoludéw uzytych do przezwyciezenia Kataklizmu i potdz je z powrotem
na swojej Planszy Gracza, ustaw Znaczniki surowcéw na odpowiednich polach wiasciwych toréw, dodaj zdobyte Ztoto i
usun Znacznik Kataklizmu z planszy. Na koniec, umie$¢ zakrytg karte zwalczonego Kataklizmu w poblizu twojej Planszy
Gracza. Na koniec gry zdobedziesz za nig PZ.



faza 4: Rozstrzygniecie!

Jesli na koniec tygodnia na planszy znajduja sie 4 aktywne Kataklizmy lub
Potwdr znajduje sie w zamku, przegrywacie gre!

Jesli to nie jest 7 tydzien i nadal zyjecie, przesuncie
Znacznik Zimy o 1 pole w prawo na torze i
przekazcie Znacznik Pierwszego Gracza kolejnej
osobie (zgodnie z ruchem wskazowek zegara).

Jesli to jest koniec 7 tygodnia i zdotaliscie nie odda¢ Zamku w rece
Potworow lub nie zostaliscie przyttoczeni Kataklizmami, to znaczy, ze
przetrwaliscie zime! Pierwsze oznaki wiosny nareszcie sie pojawiaja, a
Wy powinniscie policzy¢ Punkty Zwyciestwa by wytoni¢ zwyciezce.

20



Wygrana

Na koniec gry gracz z najwiekszg iloscig Punktow Zwyciestwa (PZ) wygrywa.
Punkty zwyciestwa zdobywane sg dzieki:

Pokonanym Potworom: Przezwyciezonym Kataklizmom: Zdobytym Bohaterom:
Kazdy pokonany Potwor wart jest Kazdy zwalczony kataklizm wart jest Kazdy Bohater w twojej talii Akcji
wskazang na jego karcie ilos¢ PZ. wskazang na jego karcie ilos¢ PZ. wart jest wskazana na jego karcie

ilos¢ PZ.

Producent:
Za kazdy surowiec, ktéry
posiadasz w 7 jednostkach dostajesz
wskazang na Planszy Gracza ilos¢ PZ.

Rozstrzyganie remisow:
W przypadku remisu zwyciestwo przypada graczu

Milicja: ktory ma najwiecej Krasnoludéw na Planszy Gracza,
Jesli na koniec gry lub jego Bohaterowie sg warci wiecej PZ, lub
wszystkie twoje posiada wiecej Ztota, lub posiada wiecej Jedzenia,
Krasnoludy znajduja lub posiada wiecej Kamienia, lub posiada wiecej
sie na Planszy Drewna, lub zwalczyt wiecej Kataklizméw i w
Gracza, dostajesz ostatecznosci graczu, ktéry pokonat najwiecej
3 PZ. Potworow. Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie

zwyciestwem!
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Przykiad Punktowania:

@ Na koniec gry z6tty gracz posiada 7
Ztota,wiec dostaje 3 PZ.

I/_l Na koniec gry z6tty gracz posiada 7
S|  Kamienia, wiec dostaje 2 PZ.

. 4 Nakoniec gry z6tty gracz posiada na
i g swojej Planszy Gracza 7 Krasnoluddéw,

é a wiec dostaje 3 PZ.

Z6tty gracz dostaje rowniez
punkty za zdobyte podczas

gry Karty Bohateréw. W tym
przypadku dostaje tacznie 13 PZ
(3+2+2+2+1+3).

Na koniec, dostaje punkty za
przezwyciezone Kataklizmy (3+3) oraz
pokonane Potwory (5+3). tacznie 14 PZ.

Wynik Koncowy:

Wynik koncowy zéttego gracza to: 3+2+3+13+14 = 35 PZ!
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wapiant solo:

W trybie solowym, graj doktadnie tak samo jak w Jesli przetrwasz zime, poréwnaj swéj wynik z ponizsza
zwyktej grze, ale z nastepujacymi zmianami: tabelka by okresli¢ swoj sukces:
Gracz zaczyna z 4 Ztota i 4 jednostkami Ocalaty: 25 PZ oraz przezwyciezytes$ 4+ Kataklizmy.

EZBEGD TP SUTEHEE, towca Bestii: 30 PZ oraz pokonates 5+ Potwordw.

Zamiast 1 Znacznika Muzyki, gracz dostaje 3

Znaczniki. W trybie solowym, umieszczenie Rycerz Okragtego Stotu: 35 PZ oraz zdobytes 7+

Bohaterow.
Znacznika Muzyki traktowane jest jako
darmowa akcja. Krol Mrozu: 40 PZ oraz posiadasz co najmniej 1 surowiec w
. ] o 7 jednostkach.
Mozesz wydac tyle punktow Akcji ile chcesz
(dopdki limit na to pozwala) by zdobywac Legenda: 50+ PZ oraz pokonates 7+ Potworow i
Bohateréw z Puli Bohateréw przezwyciezytes 7+ Kataklizmow.

wariant koszmaru:
sy 00000
Wapiant 2adzy Krwi:

Za kazdego réznego pokonanego Potwora
dodaj dodatkowy 1 PZ na koniec gry.

W tym przyktadzie, gracz dostatby
18 PZ za pokonanie tych Potworéw oraz
dodatkowe 3 PZ za jego zadze krwi.

23



Legendarne! - rozszerzenie

By przetrwac te zime bedziemy potrzebowac czegos wiecej niz bohaterow... Potrzebujemy. Legend! Zeszlismy. wiec
na samo dno krysztatowych jaskin by odnaleZz¢ medrca, ostatniego z nas, ktory pamieta Stare czasy.

Komponenty: 12 Kataklizmdw, 8 Potwordw (karty i figurki); 4 Startowych Bohaterdw; 12 Legendarnych Krasnoluddw

Kazda dodatkowa zawartosc przynalezna do tego rozszerzenia oznaczona jest tym symbolem:

Efekt Kkuli Sniezne):

Jesli odkryty kataklizm znajduje sie na tej samej strefie co inny aktywny kataklizm;
oraz na planszy znajduje sie 3 lub mniej aktywnych kataklizmow, przywotaj kolejny
kataklizm.

Umiejetnosci Legendarnych Potworow

Jesli posiadasz Krasnoludy Jesli posiadasz Krasno- Jesli posiadasz Jesli posiadasz Krasnoludy
W jego strefie lub sasiedniej, ludy w jego strefie lub Krasnoludy w jego strefie W jego strefie lub sasiedniej,
Przemies¢ go o 1 strefe blizej sgsiedniej, tracisz 1 Ztoto. lub sasiedniej, tracisz 1 tracisz 1 Zywnos’c’ 1 Kamien, 1

zamku.

Podczas przygotowania gry, wszyscy gracze otrzymaja dodat_k% kartgﬁghatera Medrca = f
Medrzec pozwala na ulepszenie jednego z twoich’ Krasnoludow znajdu acy'c_kglg na Planszy Gracza w
Legendarnego Krasnoluda (czytaj nizej) za 2'Ztota. Zamlen zwykfa figurke Krasnoluda na Legendarna

- tWOJego wyboru Mozesz miec tylko jednego Legendarnego Krasnoluda kazdego rodzaju Wszystkle
‘Legendarne Krasnoludy. sa warte 2 PZ na koniec gry.Jako! ze dostaniesz dodatkowa karte na reke, od
.samego poczatku musisz zdecydowac ktore 7.kart bedziesz uzywac. -

Wojownik Lodu:
% Wojownicy licza
3 sie jako 2 zwykte
% Krasnoludy w walce
z Potworami.

Straznik Ziemi:
Jesli twoj Straznik
znajduje sie w strefie z
Kataklizmem, ptacisz 1
surowiec mniej by go
zwalczyd.

Krél Gromu:
Umieszczenie twoje-
go Krdla na planszy
traktowane jest jako

darmowa akcja.




