2 edyqja

Wojna rozstrzygnela si¢ cale pokolenia temu. Gnomy, nasi znienawidzeni wrogowie, wyparly nas z rodowej siedziby
pod gorg. Od tamtej pory tutalismy si¢ w dziczy probujgc przetrwaé mimo mrozu i glodu. Jednak ostatnio cos sig
zmienito. Czué to w kosciach. Gora zapadta si¢ pozbawiona ducha naszego ludu, ktory utrzymywat jg w catosci.
Pogrzebata rywali pod zwalami skatl, biorgc niemy odwet za nasze dawne krzywdy. Niedobitki Gnomow uciekty,
zas zawalone masq kamieni groty, ktore tworzyly nasz starozytny dom, wzywajq do powrotu. Najwyzszy czas
odpowiedziec na ow zew. Pazurem i mlotem, znojem i magig powrocimy do domu, zas nasz dom powrdci do nas.

Jako powazany przywédca zdobywaj poparcie trolli z klanéw Blota, Ognia, Lodu i Ksiezyca. Kop tunele bogate
w kamien, Zelazo i klejnoty. Drgz rozlegle pomieszczenia i zmieniaj je w wielkie groty. Wydobywaj posqgi
staroZytnych i z pomocg klanow przywracaj im dawng swietnosc, stawiajqc jak najblizej serca géry. Wzbierajgca
lawina trolli powracajgcych do domu bedzie poteznie¢ wraz z postgpem odbudowy naszego krolestwa. Przemoze
i porwie wszystko na swej drodze, az jeden przywddca wybije si¢ nad pozostatych i zastuzy na tytul Kréla Gor!

Werbuj trolle z hordy, aby stworzy¢ stale potezniejace,
wyjatkowe zrédlo zasobdw, ktére pozwoli ci realizowaé
obrang strategie.

Zakladaj warsztaty, aby zapewni¢ sobie wszechstronnos¢
i rzucaj czary, ktore nagna los do twojej woli.

Z mysla o koronie zdobywaj honor poprzez wydobywanie
z tuneli coraz cenniejszych mineratéw, przewozenie
posagow przez wlasne tunele jak najblizej serca gory
(w idealnej sytuacji na pasujqgce cokoly klanowe) oraz
poswiecanie wielkich grot o oszalamiajacych rozmiarach.

Kiedy nadejdzie chwila koronacji, zwyciezy przywddca
o najwiekszym honorze. Wlasnie on zostanie obwotany
Krélem Gor i obejmie wladze nad zjednoczonymi klanami!
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ELEMENTY GRY

1 DWUSTRONNA PLANSZA

AN\

ZAKOPANE ZASOBY Tor COKOLOW

5 ARKUSZY GRACZY

ToR PUNKTAC]I

oraz
Musisz

/

TABELA PUNKTACJI POSAGOW SkrAD RAMKI TROLLI

17 KART CZAROW

Werbujge frolla
2-poziomowego lub
3-poziomowego wfej furze,
utyj jako lap6wek dowolnej
kombinacji zasobéw
zamiast samych monet.

GEREMONIA WY

Odrau jednego
2poriomowego rollaz wojego
wiecu (waz 2¢ wezystkini
zasobani,akie posiada).

Zasigp go >poriomowym
rollem 2 hordy:

TaBELA PUNKTAC)I TUNELI

Natychniagt yfop m

funel placqc 7q pigge,
T postepujgc wedlug
wszystkich normalnych
2asad kopanjq funelj,
* Weigt moges; ,
Tl
W 2 ktoku twojelury,

52 KAFELKI TUNELI

Migjsce
POSAGU

O/KOTWA

12x

PUNKT STARTOWY
W GRZE
4-OSOBOWE]

10x

PuUNKT STARTOWY
W GRZE
§-OSOBOWE]

5x

PUNKT STARTOWY
W GRZE
3-OSOBOWE]

(NA STRONIE
JESIENNE])

5x

SERCE GORY

5x 5x

Migjsce
WARSZTATU

PoLE skar

5x 5x

6 KAFELKOW WIELKICH GROT

— SZYLD PUNKTAC)I

— OkLrarz

Siedziba Szamana

Dom Kamieniarza

Wielka Kuznia

Skarbiec

Tygiel Szczelina



30 KART POCZATKOWYCH TROLLI

Po 6 W KOLORZE KAZDEGO GRACZA

ZAséB
Moze byc wielokrotnie
wytwarzany podczas gry.

|:|, PoczaTkowy zAsOB
Ponizej przerywanej linii
widnieje otrzymywany

jednorazowo poczatkowy
zasob (zasoby).

55 KART TROLLI

21 1-POZIOMOWYCH, 17 2-POZIOMOWYCH 1 17 3-POZIOMOWYCH

TroLL TroLL

z KLANU KsIEZyca

TroLL
z KLANU OGNIA

z KLANU Lopu

/
—

TroLL
Z KLANU Brota

Paskr poziomu

Wskazuja poziom
danego trolla.

ZAsoBY

Moga by¢ wielokrotnie
wytwarzane podczas
gry.

5 KAFELKOW WROT

Po 1 w KOLORZE KAZDEGO GRACZA

5 ZNACZNIKOW PUNKTAC]I

Po 1 w KOLORZE KAZDEGO GRACZA

3 ZETONY

WYBORU COKOLU

21 POSAGOW

22 KAFELKI WARSZTATOW

Po 2 xoPIE 11 ROZNYCH WARSZTATOW

7 OGNIA 7 Lobu 7 KsiEZyca
18 cOkOLOW 15 ZETONOW PUNKTACJI COKOLOW
3x 4x 4x 4x
6 OgnNia 6 Lopu 6 Ksigzyca

Wiszystkie siedem pokazanych ponizej typéw elementéw gry to zasoby. Kamien, zelazo i klejnoty naleza do podkategorii zasobow okreslanej jako
mineraly. Ilos¢ wszystkich zasobow jest nieskoticzona. Jesli ktéregos zabraknie, nalezy go tymczasowo czyms zastgpic.

35 KAMIENIA 35 ZELAZA 30 KLEJNOTOW 45 wOZKOW 20 MELOTOW 25 RUN 35 MONET

o ® & ®» & @

MINERAEY
2 ZETONY 1 KORONA 2 KARTY SKEADOW 1 WOREK
KO RONACJI WSKAZUJE ROZPOCZYNA]ACEGO ZES POLU
GRACZA.

‘WALACZNIE DO TRYBU GRY ZESPOLOWE]




OGOLNE PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Uldzcie plansze na srodku stotu, tak aby byla widoczna strona dopasowana do obecnej liczby graczy. Strona zimowa przeznaczona jest dla 4 lub 5 graczy.
Strona jesienna dla 3 graczy. 2 gracze moga uzywa¢ dowolnej strony planszy. Utworzcie obok planszy stosy rezerw dla wszystkich zasobow (kamienia,
zelaza, klejnotow, monet, wozkéw, mlotow i run).

2. Utworzcie obok planszy rezerwe tuneli poprzez ulozenie w stosy kafelkéw tuneli o tym samym ksztalcie. Obok umiesccie tez wielkie groty.

3. Utworzcie horde. W tym celu potasujcie karty trolli podzielone wedlug poziomu. Ponizej opisano, jak utworzy¢ 3-poziomowy uktad kart (po 5/4/3 trolle
w kazdym rzedzie od dotu do gory, utozone w ksztalt ,,piramidy”).
o W dolnym rzedzie wytdzcie pigé trolli 1-poziomowych. Reszte talii odldzcie obok.
o W $rodkowym rzedzie wylozcie cztery trolle 2-poziomowe. Reszte talii odldzcie obok.
o W gérnym rzedzie wylodzcie trzy trolle 3-poziomowe. Reszte talii odtdzcie obok.

4. Wtbzcie cokoly do woreczka i pomieszajcie je. Wylosujcie 4 cokoty i uldzcie po jednym na kazdym 2-poziomowym trollu w hordzie (kazdy ma trafi¢
na symbol cokotu widoczny na kartach). Woreczek odtozcie obok. Wezcie 3 zetony wyboru cokotu i utdzcie po jednym na kazdym 3-poziomowym trollu
w hordzie (kazdy ma trafi¢ na symbol cokotu widoczny na kartach).

5. Utdzcie obok hordy stos ztozony z 2 Zetonéw koronacji, tak aby Zeton z 5 spoczywal na wierzchu zetonu z 3.
W grze 2-osobowej odldzcie zeton z 5 do pudetka i grajcie tylko zetonem z 3.

6. Potasujcie zakryte kafelki warsztatow, a nastepnie odkryjcie 2 kafelki na gracza oraz 1 dodatkowy kafelek. Utworzcie rezerwe z odkrytych Zetonow
warsztatow, umieszczajac je w nieuzywanym rogu planszy. Odlézcie wszystkie nieodkryte warsztaty do pudetka.

Jezeli chcecie, mozecie wybrac warsztaty zamiast je losowac, lub usung¢ z puli duplikaty przed losowaniem.

7. Potasujcie zakryte karty czaréw, utworzcie z nich talie i wytdzcie z niej 3 odkryte karty. Tworza one ksigge czaréw. Talie odtdzcie obok.

8. Ustawcie posagi na miejscach posagdw na planszy w nastepujacy sposob: wylosujcie posag dowolnego klanu (przyktadowo Ksigzyca) i ustawcie go na
dowolnym, losowym miejscu posagu. Nastepnie ustawcie posag innego klanu (przyktadowo Ognia) na nastepnym miejscu posagu, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Wreszcie ustawcie posag ostatniego klanu (w tym przyktadzie Lodu) na nastepnym miejscu posagu, zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara. Powtarzajcie czynnoéci zgodnie z opisanym powyzej schematem idgc wokot planszy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, az wypelnicie wszystkie
miejsca posagoéw. Odldzcie niewykorzystane posagi do pudetka.

9. Pomieszajcie zakryte zetony punktacji cokotéw i roztdzcie je losowo odkryte na torze cokoléw, tak aby na kazdym z jego pél znalazt sie 1 zeton.

PRZYGOTOWANIE GRACZY

A. Wybierzcie rozpoczynajacego gracza i przekazcie mu korone, aby o tym pamieta¢. Kazdy gracz wybiera kolor gracza, a nastepnie bierze
arkusz gracza, 6 kart poczatkowych trolli, kafelek wrét oraz znacznik punktacji we wcze$niej wybranym kolorze. Wszystkie elementy gry
w nieuzywanych kolorach graczy nalezy odlozy¢ do pudetka.

B. Wszyscy gracze umieszczaja swoje znaczniki punktacji na polu ,,0” toru punktacji.

C. Zaczynajac od rozpoczynajacego gracza i idac wokot stotu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kazdy gracz umieszcza swoj kafelek wrét na
wybranym punkcie startowym z oznaczeniem odpowiedniej liczby graczy (przyktadowo gdyby graty 4 osoby, bytby to dowolny punkt oznaczony ,4”).

W grze 2-osobowej mozna wykorzysta¢ dwa dowolne punkty startowe o tych samych numerach. Im blizej znajdg si¢ wrota graczy, tym mocniejsza
bedzie rywalizacja.

Najtatwiej i najbardziej intuicyjnie jest umiesci¢ wejscie najblizej miejsca, gdzie sie siedzi, ale nie jest to wymagane. Wszystkie wejscia majg drobne
zalety i wady, jednak zbalansowano ich rozmieszczenie, aby zagwarantowac takie same szanse zwyciestwa.

D. Kazdy gracz ustawia poczatkowe trolle w swdj wiec. Wiec gracza to piramida kart trolli, ktora bedzie on budowaé w toku gry z mysla o wytwarzaniu
zasobow. Kazdy gracz zaczyna od potasowania swojej talii poczatkowych trolli i wykonuje nastepujace kroki:

» Dobiera dwie wierzchnie karty z talii, wybiera i zachowuje jedna z nich, a nastepnie uktada ja odkryta na jednej z 4 pustych ramek na swoim
arkuszu gracza. Druga pozostawia na rece. Potem dobiera kolejnego trolla ze swojej talii i znéw decyduje, ktéra z 2 posiadanych na rece kart
ulozy¢ na pustej ramce. Gracz powtarza te czynnos¢, az bedzie mie¢ poczatkowy rzad 4 trolli w obrebie wiecu, 1 trolla na rece i 1 trolla w talii,
ktorego nie mial jeszcze okazji obejrzec.

Warto zwrdci¢ uwage, ze na karcie kazdego poczgtkowego trolla widniejg dwa rzedy zasobow. Gorny wskazuje, co dany troll bedzie wielokrotnie
wytwarzac podczas rozgrywki. Dolny natomiast informuje o jednorazowym zysku zasobow w chwili wyboru danego trolla do wiecu. Nalezy pamietac,
ze w trakcie gry dwa srodkowe trolle w poczgtkowym rzedzie bedg wytwarzac swoje zasoby czeiciej niz dwa zewngtrzne trolle.

o Gracz bierze z rezerw wszystkie poczatkowe zasoby widoczne na wybranych przez niego kartach poczatkowych trolli i umieszcza je w swoim
sktadzie. Nastepnie przesuwa swoj arkusz gracza do gory w taki sposob, aby zastoni¢ poczatkowe zasoby na kartach swoich trolli.

E. Zaleznie od pozycji w porzadku tury, gracz otrzymuje premie w postaci dodatkowych poczatkowych zasobéw. Rozpoczynajacy gracz nie dostaje
zadnych dodatkowych zasobow. Drugi i trzeci gracz otrzymuja poczatkowe zasoby z trolla, ktorego karte maja na rece. Trafiaja one do ich sktadéw.
Czwarty i piaty gracz otrzymuja poczatkowe zasoby z trolla, ktérego karte maja na rece oraz z zakrytego dotychczas trolla z ich talii. Wszystkie zasoby
trafiaja do skladow wlascicieli. Wszystkie karty poczatkowych trolli oprdcz czterech kart bedacych czgécig wiecow graczy nalezy odlozy¢ do pudelka.

Jestescie gotowi do rozpoczecia gry!
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywke otwiera rozpoczynajacy gracz. Skladaja si¢ na nig kolejne tury rozpatrywane zgodnie z ruchem wskazéwek zegara az do zakonczenia gry.
Koncowg punktacje dodaje sie wowczas do obecnej punktacji celem wylonienia zwyciezcy. Ponizej opisano kilka ogélnych zasad, ktdre nalezy pozna¢ przed
rozpoczeciem gry:

SIEC GRACZA

Kazdy gracz buduje na planszy sie. Jej poczatkiem sg wrota, a potem rozrasta si¢ ona
obejmujac tunele i wielkie groty. Wrota gracza stanowia poczatek jego sieci. Tunel to
osobny kafelek tunelu (lub fragment kafelka tunelu wychodzgcy spod wielkiej groty).

SASIADOWANIE

Na potrzeby wszystkich zasad gry pola na planszy uwaza sie za ,sasiadujace” tylko
jesli wspéldziela ptaska krawedz. Kwadraty lezace na ukos i dotykajace sie tylko
rogami nie sasiaduja ze soba.

WYDAWANIE ZASOBOW

Podczas rozgrywki gracze wydajg zasoby, aby wykonywa¢ okre$lone dziatania. Wydane
zasoby wracaja na odpowiednie stosy rezerw, chyba ze zaznaczono inaczej. Gracz moze
swobodnie wydawac wszystkie zasoby, ktorych jest wlascicielem (bez wzgledu na to, czy Przyklad wydawania: gracz chce wydac cztery kamienia na
znajdujq sie na obszarze jego skladu, czy na kartach trolli w jego wiecu). wykopanie tunelu. Posiada dwa kamienia w skladzie oraz
trzy kamienia na kartach trolli. Moze wyda¢ dowolne cztery
z posiadanego pie¢ kamienia poprzez odlozenie odpowiednich
zasobéw do rezerwy.

1. Neteszraui 1 car  motesz by warstatu.
2

Niemal zawsze najlepiej wydawacé w pierwszej kolejnosci zasoby lezgce na trollach,
a w drugiej te znajdujgce si¢ w sktadzie. W ten sposéb zwalnia sig miejsce na trollach
i tym samym mogq ponownie wytworzyé odpowiednie zasoby.

W swojej turze gracz wykonuje nastepujace kroki w podanej kolejno$ci*:

1. CZARY | WARSZTATY

Gracz moze rzuci¢ 1 czar oraz aktywowac 1 ze swoich warsztatow.
Moze zrobi¢ obie te rzeczy (w dowolnej kolejnosci), jedng z nich lub nie robi¢ zadne;.

2. WERBOWANIE LUB KOPANIE

Gracz musi zwerbowac¢ 1 trolla z hordy lub wyda¢ mineraly, aby wykopac¢ 1 tunel
i zdoby¢ honor.

3. WIELKA GROTA

Gracz moze poswigcic¢ 1 wielka grote.

4, PRZESUNANIE POSAGOW

Gracz moze przesung¢ dowolng liczbe posagéw w obrebie swojej
sieci wydajac na to wozki.

* WYMIANA Z REZERWANMI

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze wydac 4 zasoby
(w dowolnej kombinacji), aby otrzymac z rezerw 1 wybrany

zasob dowolnego typu i umiesci¢ go w swoim skladzie.

Gracz moze to zrobi¢ dowolna liczbe razy w swojej turze.



1. CZARY | WARSZTATY

Gracz moze rzuci¢ jeden czar oraz aktywowac jeden warsztat, z ktérym styka sie jego
sie¢. Moze zrobi¢ obie te rzeczy (w dowolnej kolejnosci), jedna z nich lub nie robi¢ zadne;j.

RZUCENIE JEDNEGO CZARU

Chcac rzuci¢ czar gracz najpierw musi wydac 1 rune, umieszczajac ja na karcie czaru
(odkrytego w ksigdze czaréw), ktéry chce wykorzystal. Nastepnie rozpatruje efekt
czaru zgodnie z opisem z jego karty.

« Gracz moze zdecydowad, ze wydaje rune, lecz ignoruje caly efekt czaru. Nie moze
jednak czgsciowo zignorowa¢ efektu czaru.

Jesli runa potozona przez gracza jest trzecig na karcie danego czaru, ulega on
zniszczeniu po tym, jak gracz rozpatrzy jego dziatanie. Wowczas nalezy odtozy¢

3 runy do rezerwy, umiesci¢ karte zniszczonego czaru na spodzie talii czaréw i dobraé
nowa karte, ktdra ja zastapi.

AKTYWACJA JEDNEGO WARSZTATU

Na poczatku gry nikt nie ma dostepu do warsztatu. W sekcji Wykopanie tunelu
opisano, jak gracze moga zacza¢ dodawaé warsztaty na plansze.

Kazdy warsztat na planszy posiada maksymalnie 4 wejscia — po jednym z kazdej
strony. Wejscie jest otwarte, jesli styka sie z siecig dowolnego gracza. Dopdki sie¢
danego gracza styka si¢ z co najmniej jednym z wej$¢ danego warsztatu, gracz
moze aktywowa¢ dany warsztat (maksymalnie) raz za kazde z jego otwartych
wejs¢, bez wzgledu na liczbe wejé¢, z ktorymi styka sie sie¢ danego gracza.

» Wszystkie zasoby otrzymane za posrednictwem warsztatu pochodzg z rezerw
i trafiajg do skladu danego gracza.

Korzystanie z warsztatéw zapewnia sposéb na ,uwolnienie” trolli z obcigzajgcych je
zasobow, dzigki czemu wytworzg one wigcej na dalszym etapie gry.

« Kiedy gracz wielokrotnie korzysta z warsztatu, kazde uzycie stanowi osobne
dziatanie, wykonywane w kolejnoéci wyznaczonej przez gracza.

« Kilku graczy moze mie¢ wejscia do tego samego warsztatu. Co wazne, sam
warsztat nie stanowi czeéci sieci zadnego z graczy.

WARSZTATY

Wybierz jedng

2 ponitszych opcji, aby
wWaigé 2 rezerw | umiescié
w twoim skladzie
‘wymienione zasoby:

* 3 kamienia ‘
*2ela

Przyklad: gracz wydaje 1 rung (ze sktadu lub z jednego ze swoich trolli),
aby rzucié czar Rytuat Ziemi z ksiegi czarow. Umieszcza wydang rune na
karcie tego czaru. Nastepnie rozpatruje jego efekt. Runa gracza jest drugg
na karcie, wigc poki co czar pozostaje dostepny w ksiedze czaréw.

Przyktad: swojg ture rozpatruje rézowy gracz. Jego siec tgczy sie

z pokazanym warsztatem Wytworcy narzedzi. Posiada on jedno otwarte
wejscie z sieci gracza oraz dwa otwarte wejscia z innej sieci. Poniewaz
warsztat ma 3 otwarte wejscia, rozpatrujgcy swojg ture gracz moze z niego
skorzysta¢ maksymalnie 3 razy.

Przy kazdym uzyciu gracz mogtby wydac klejnot,

aby otrzymadé miot i umiesci¢ go w swoim sktadzie

albo wydac mtot, aby otrzymac klejnot i umiescic¢

go w swoim sktadzie.



2. WERBOWANIE LUB KOPANIE

Gracz musi wybra¢ jedng z dwoch opcji i ja rozpatrzy¢. Jesli posiada juz 10 trolli w swoim (pefnym) wiecu, nie moze zwerbowac trolla i zamiast tego musi
wykopac¢ tunel. Jesli nie posiada doé¢ mineraléw, aby wykopa¢ tunel, musi zwerbowac trolla. Jesli gracz nie jest w stanie ani zwerbowac trolla ani wykopa¢

tunelu, ignoruje ten krok swojej tury.

« Jesli gracz nie posiada do$¢ mineratéw, aby wykopa¢ tunel, ale moglby je potencjalnie uzyskaé (przyktadowo poprzez wymiane, warsztaty czy uzycie czarow),

nie jest do tego zobowigzany.

WERBOWANIE TROLLA

Kiedy gracz werbuje trolla z hordy, wykonuje 3 ponizsze kroki:
KROK PIERWSZY: WYBOR WERBOWANEGO TROLLA

« 1-poziomowego trolla z dolnego rzedu mozna zwerbowa¢ za darmo.

o Chcac zwerbowac trolla 2-poziomowego ze sSrodkowego rzedu, gracz musi
przekupi¢ dwa znajdujace sie ponizej niego trolle 1-poziomowe poprzez
wydanie i umieszczenie 1 monety na kazdym z nich (na fgczng sume
2 monet w tapéwkach).

o Chcac zwerbowac trolla 3-poziomowego z gornego rzedu, gracz musi
przekupi¢ dwa znajdujace sie ponizej niego trolle 2-poziomowe oraz
trzy znajdujace si¢ ponizej nich trolle 1-poziomowe poprzez wydanie
i umieszczenie 1 monety na kazdym z nich (na fgczng sume 5 monet
w tapowkach).

Gracz nie moze zwerbowa¢ konkretnego trolla, jesli nie jest w stanie przekupic¢
wszystkich trolli, ktére znajdujg sig ponizej niego. Nalezy pamietal, ze
I-poziomowe trolle sq zawsze darmowe! Dobrym pomystem jest umieszczanie
tapowek na podobiznie trolla, dzieki czemu symbole zasobow, ktére zapewnia,
pozostajg widoczne.

KROK DRUGH: WZIECIE TROLLA

Gracz bierze wybrang karte trolla z hordy i uzupelnia puste miejsce w hordzie
nowym trollem dobranym z talii tego samego poziomu (dodaje tez cokét
z woreczka, jesli to nowy troll 2-poziomowy).

o Gracz zbiera tez lapowki umieszczone na karcie danego trolla (zwykle to
monety, ale czasem mogg to by¢ inne zasoby, jesli w gre wchodzity efekty
czaréw) i dodaje je do swojego skladu.

« Jesli wybrany troll byt 2-poziomowy, lezy na nim cokét (chyba ze zabrakto ich

w danej rozgrywce). Gracz umieszcza go w swoim skladzie.

« Jesli wybrany troll byl 3-poziomowy, gracz moze obejrze¢ zawarto$¢ woreczka

i wzig¢ dowolny wybrany przez siebie cokot (o ile jakis si¢ tam znajduje).
Potem umieszcza go w swoim skladzie. Zeton wyboru cokotu na trollu
3-poziomowym ma przypominaé o wykonaniu tej czynnosci. Zeton nalezy
umiesci¢ na nowo dobranym trollu, ktéry wlasnie trafit do hordy.

BRAK TROLLI

Jesli zabraknie trolli z danego poziomu, a gracz mialby dobra¢ karte trolla,
zamiast tego dobiera ja z talii nastepnego wyzszego poziomu (lub nastgpnego
nizszego poziomu, jesli to pierwsze nie jest mozliwe).

BRAK COKOLOW

Liczba cokoléw jest ograniczona. Kiedy ich zabraknie, w grze przestaja
pojawiac si¢ nowe cokoty.

SPOCZYNEK TROLLI

Kiedy gracz skonczy werbowanie trolla, kazdy troll w hordzie, ktéry obecnie
posiada 4 lapowki (zwykle monety) zadowolony udaje si¢ na spoczynek.
Nalezy odrzuci¢ danego trolla na spéd jego talii, a 4 tapowki, ktore lezaly

na jego karcie, odtozy¢ do rezerw. Nastepnie gracz odkrywa nowego trolla

z odpowiedniej talii, aby zastapic trolla, ktory udat sie na spoczynek.

Przyktad: gdyby gracz chcial zwerbowaé
3-poziomowego trolla z Klanu Lodu, znajdujgcego sig

w prawym goérnym rogu hordy, musiatby wydac monety,
aby przekupi¢ wszystkie piec trolli ponizej niego. W tym
celu umiescitby po 1 monecie na kazdym z tych trolli.

Przyklad: gracz umiescit pie¢ tapéwek, zatem bierze
trolla z Klanu Lodu - doktadnie tego, ktérego chciat.
Nastepnie dobiera nowego 3-poziomowego trolla z
talii i zapetnia nim puste miejsce.

Na karcie nowego trolla gracza znajdowat sig zeton
wyboru cokotu, ktéry miat przypominac o tym, aby
gracz wzigt wybrany cokét z woreczka. Dlatego gracz
wybiera cokél, umieszcza go w swoim sktadzie, po
czym odktada zeton wyboru cokotu na karte nowego
trolla z hordy.




KROK TRZECI: DODANIE TROLLA DO WIECU
| WYWOEANIE LAWINY

Gracz dodaje $wiezo zwerbowanego trolla do swojego wiecu umieszczajac
go ponad i pomiedzy dwoma trollami juz bedacymi czescig wiecu (do
gracza nalezy wybor gdzie umiescic karte, jesli ma kilka opcji).

W ten sposob w toku rozgrywki gracz tworzy ,,piramide” trolli, na ktérg
tgcznie zlozy sie 10 trolli (wliczajgc poczgtkowe trolle), oczywiscie
zakladajgc, ze graczowi uda sig jg w pelni ukoriczyc.

Nastepnie gracz aktywuje swojego nowego trolla, jak tez dwa trolle
bezposrednio pod nim oraz dwa trolle bezposrednio pod kazdym z tych
dwoch trolli, i tak dalej na zasadzie schodzacej w do6t lawiny. Kiedy troll
zostaje aktywowany, otrzymuje (z rezerw) kazdy zasob przedstawiony na
jego karcie, ktorego obecnie nie posiada. Gracz umieszcza otrzymany
zasOb bezposrednio na aktywowanym trollu przykrywajac odpowiadajacy
mu symbol. Jesli na danym symbolu znajduje sie juz zaséb, troll nie
otrzymuje kolejnego.
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Przyktad: oto trzeci troll, ktérego gracz zwerbowat podczas tej rozgrywki i obecnie
sg dwa mozliwe miejsca, gdzie moze go umiesci¢. Nalezy zwréci¢ uwage, ze niektore
trolle w wiecu gracza wcigz posiadajg zasoby, ktére wytworzyly wczesniej.

Gracz decyduje sig umiescic karte nowego trolla w lewej gérnej czesci wiecu,

co wywoluje naprawde duzg lawing! Najpierw aktywuje sie nowy troll, otrzymujgc
3 zelaza, 1 rung oraz 1 wozek. Wszystkie zasoby gracz bierze z rezerw i umieszcza
na odpowiadajgcych im symbolach na karcie trolla.

Nastepnie aktywujg sig znajdujgce sig ponizej trolle Ognia i Blota. Troll Ognia
otrzymuje 2 kamienia, lecz nadal posiada wézek zdobyty podczas wczesniejszej
aktywacji i ten zas6b nie jest wytwarzany ponownie. Troll Blota otrzymuje zelazo,
ale nie klejnot, ktory takze posiada w zwigzku ze wczesniejszg aktywacjg.

Lawina toczy sie w dot az do najnizszego rzedu! Idgc od lewej pierwszy troll

otrzymuje monete, a drugi klejnot. Z kolei trzeci nie wytwarza niczego nowego,
gdyz posiada zdobyty wczesniej kamie. Czwarty troll z dolnego rzedu nie jest
czescig tej lawiny.




WYKOPANIE TUNELUY | ZDOBYCIE HONGRU

Kiedy gracz chce wykopa¢ tunel, wybiera kafelek tunelu z rezerwy, wydaje
odpowiednie mineraly, a potem umieszcza go w obrebie gory przedluzajac tym
samym swoja siec tuneli i zdobywajac honor.

Koszt tunelu jest rowny liczbie pol, z ktérych sktada sie dany kafelek tunelu.
Przykladowo tunel zlozony z 4 pdl kosztuje 4 mineraly. Wszystkie wydawane
mineraly musza by¢ takie same (przyktadowo wszystkie muszqg reprezentowac
zelazo).

Punktacja za tunel zalezy od jego rozmiaru oraz typu mineralu, jaki zostal na
niego wydany. Na arkuszach graczy znajduje si¢ tabela opisujaca punktacje. Po
wybudowaniu tunelu gracz powinien przesuna¢ znacznik punktacji na torze
punktacji, aby oznaczy¢ zysk honoru.

Przyklad: gracz chce wydoby¢ grupe
zasobow lezgcych obok jego sieci poprzez
wykopanie tunelu. Posiada 4 kamienia,
zatem wydaje catos¢ i wybiera z rezerwy
tunel o rozmiarze 4 pol.

Zgodnie z tabelg punktacji 4-polowy tunel z kamienia ma wartos¢
4 honoru. Zatem gracz przesuwa swoj znacznik punktacji
0 4 pola w gére toru punktacji.
Umieszczenie tunelu na wskazanym miejscu zapewnia
graczowi zakopane tam zasoby (2 zelaza i 1 miot).
Trafiajg one do jego sktadu. Dodatkowo zostaje tez
wydobyty posgg Ognia, stajqc sie czescig sieci gracza.

« Gracz moze odwraca¢ na drugg strong i obraca¢ kafelek tunelu w dowolny

sposob zanim umiesci go na planszy.

« Gracz nigdy nie moze umiesci¢ tunelu w taki sposéb, aby wychodzit poza brzeg
planszy albo nachodzil na dowolny inny kafelek, miejsce warsztatu lub Serce Géry.

« Nowy tunel musi zosta¢ umieszczony w taki sposob, aby co najmniej jedna z jego
krawedzi sasiadowata z siecig gracza i tym samym ja przedtuzata. Na poczatku
gry na sie¢ gracza skfadajg si¢ wytacznie jego wrota. W miare jak gracz dodaje
tunele i wielkie groty, wszystkie staja si¢ czescia jego sieci. Warsztaty (nawet, jesli
gracz ma dostep do ich wejs$¢) nie s3 uwazane za cze$¢ jego sieci.

« Gracz nigdy nie moze umiesci¢ tunelu w taki sposob, aby sasiadowat
z jakakolwiek czeécig sieci rywala. Kafelki tuneli réznych graczy moga leze¢
wzgledem siebie na ukos, tak, ze stykaja si¢ rogami — nigdy blizej. W praktyce
oznacza to, ze zawsze bedzie jasne, do kogo naleza poszczegélne tunele.

o W rzadkim przypadku, gdy kafelek lub grupa kafelkow zostanie odizolowana
(czyli nie mozna poprowadzic sciezki przez sgsiadujgce pola do wrét),
odizolowany fragment przestaje by¢ czescia sieci ktoregokolwiek gracza.
Dowolny gracz moze pdzniej polaczy¢ odizolowany fragment z wlasna siecia,
tym samym przejmujac go i przedluzajac wlasng sie.

POLA SKAL

Pola ze skalnymi pierscieniami to pola skaf. Za kazde pole skal,
stanowigce cze$¢ nowego tunelu, gracz musi wydaé 1 mlot. Jedli nie

jest on w stanie wyda¢ odpowiedniej liczby mlotéw, nie moze umiesci¢
tunelu w wybranym miejscu. Czasami zakopane posqggi lub zakopane
zasoby (patrz nizej) znajduja si¢ na polach skal, co powoduje, ze trudniej
je pozyskac.

ZAKOPANE POSAGI

Kazdy posag niebedacy czeécia zadnej sieci to zakopany posgg. Jesli Gdyby zamiast tego gracz postanowit umiescic ten
nowy tunel przykryje taki posag, zostaje on wydobyty i gracz bedacy sam tunel we wskazanym miejscu, musiatby wydac
wlascicielem tunelu moze go pdzniej przesuwaé. Wydobyty posag nalezy 3 mioty celem przebicia si¢ przez 3 pola skat, ktére
umiesci¢ na polu na kafelku nowego tunelu odpowiadajacemu polu przykrytby tunel.

planszy, na ktérym do tej pory stat dany posag.

ZAKOPANE zASOBY

Jesli nowy tunel przykryje jakiekolwiek zakopane zasoby, gracz
natychmiast pozyskuje te zasoby z rezerw i umieszcza je w swoim skladzie.




DODANIE coKotu?

Jesli tunel, ktéry wlasnie wykopal gracz, posiada kotwe oraz dany gracz ma w swoim
skladzie cokdl, moze go teraz doda¢ do wykopanego tunelu. Kotwy to otwory
znajdujace si¢ w wiekszosci kafelkow tuneli.

Warto zwrdci¢ uwage, ze tunele ztozone z 5 pél nie majg kotew.

Wazne ograniczenie! Goéra dzieli si¢ na 5 obszaréw. Idac od zewnatrz do $rodka
oznaczono je nastepujacymi kolorami: ciemnoszarym, szarym, bragzowym,
pomaranczowym i zottym. Na kazdym obszarze géry moze znajdowac sie tylko
1 cokot kazdego klanu (Ognia, Lodu i Ksigzyca).

Kolory na torze cokoléw odpowiadaja obszarom planszy — w sekcji kazdego obszaru
znajduja sie pola Ognia, Lodu oraz Ksi¢zyca. Kiedy gracz umiesci cokot, natychmiast
zabiera Zeton punktacji cokolu odpowiadajacy klanowi oraz obszarowi, gdzie umie$cit
dany cokol. Gracz zachowuje Zeton zakryty w swoim sktadzie. Na koniec gry bedzie on
wart pokazang liczbe punktéw honoru.

Jesli w momencie, gdy gracz postanowi zabra¢ zeton, zorientuje sie, Ze nie ma go na
torze cokolow, oznacza to, ze umieszczenie cokotu bylo niezgodne z zasadami i ze ktos
wezesniej umiescit cokét danego klanu na danym obszarze. W takiej sytuacji gracz musi
zabra¢ nielegalnie umieszczony cokét z powrotem do swojego sktadu.

« Cokdt podwoi warto$¢ w honorze przypisang do posagu z tego samego klanu, jesli
gracz zdota przesuna¢ odpowiedni posag na pasujacy cokdl i bedzie on tam sta¢ na
konicu gry (patrz Koticowa punktacja).

» Umieszczanie cokolu dziala na zasadzie teraz albo nigdy. Mozna go doda¢ na kotwe
wylacznie w chwili wykopywania konkretnego tunelu. Gracz nie moze doda¢ cokotu
pozniej. Cokoléw nie mozna przesuwaé po umieszczeniu.

« Gracz moze umiesci¢ cokdl na kotwie, nawet jesli w danym miejscu znajduje sie juz
posag. Posag automatycznie trafia na cokol, cho¢by byl nieodpowiedniego koloru.

Gracze zawsze mogqg podnosi¢ swoje cokoly, aby zaglgda¢ przez otwory kotew
i sprawdzad, na ktérym obszarze one lezg.

ZALOZENIE WARSZTATU?

Jesli tunel, ktéry wlasnie wykopal gracz, sasiaduje
z pustym miejscem warsztatu, moze on

wybracé jeden z warsztatéw dostepnych

w rezerwie i doda¢ go na dane miejsce.

Godra zawiera wigcej miejsc niz jest
dostepnych warsztatéw, zatem istnieje
mozliwos¢, ze graczom skoticzq sie
warsztaty.

« Jest tez mozliwe polaczenie sie z wiecej
niz jednym miejscem i zatozenie
kilku warsztatow podczas
jednego kopania tunelu.

Przyktad: gracz wlasnie umiescit 4-polowy tunel. Jego kotwa znajduje
sie na zoltym obszarze, stanowigcym bardzo cenng lokalizacje. Gracz
posiada w sktadzie dwa cokoly - jeden Ognia i jeden Ksigzyca.

Gracz sprawdza tor cokolow i orientuje sig, ze ktos juz
zabrat zeton Ksiezyca z zZ6ttego obszaru za umieszczenie
cokotu Ksiezyca na zottym obszarze. Na szczescie zeton
Ognia jest nadal dostepny!

Gracz umieszcza swoj cokét Ognia na kotwie i zabiera zeton (o wartosci
3 honoru) z toru cokotéw. Jesli dodatkowo uda mu sie umiescic¢ posgg
Ognia na tym cokole, osiggnie on naprawde wysokg wartos¢ punktowg!

Przyklad: tunel umieszczony przez gracza we
wskazanej pozycji znajduje si¢ obok miejsca
warsztatu. Gracza interesuje Wytwérca
amuletéw, wigc bierze odpowiedni warsz-

tat z rezerwy i dodaje go na dane miejsce.

W przyszlych turach bedzie mégt skorzystacé
z tego warsztatu!
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3. WIELKA GROTA

Gracz moze po$wieci¢ jedna wielka grote (na ture) poprzez wzigcie jej z rezerwy
i ulozenie na swojej sieci tuneli. Zakrywane tunele musza obejmowac fragment
sieci bez przerw, ktéry odpowiada rozmiarami i ksztaltem samej wielkiej grocie
(zakrywane tunele mogg zostac zakryte przez wielkg grote czesciowo lub w catosci).

Poswiecanie wielkich grot nie wigze sie z zadnymi dodatkowymi kosztami.
Wszystkie cokoly zakryte wielka grota nalezy usuna¢ z gry (gracze nie tracg zetonéw
punktowania cokotow, ktére wzieli za umieszczenie takich cokoléw, a powtdrzenie tych
samych kombinacji klanu / obszaru wcigz pozostaje niezgodne z zasadami).

» Wszystkie posagi zakryte wielka grota umieszcza si¢ w doktadnie tym samym
miejscu, w ktérym byly, kiedy staty na wlasnie zakrytym tunelu.

« Wielkimi grotami mozna zakrywaé wylacznie tunele. Nigdy nie umieszcza si¢
ich na wrotach, warsztatach czy innych wielkich grotach.

« Kiedy wielka grota znajdzie si¢ juz na swoim miejscu, na potrzeby zasad

sasiadowania (wliczajgc w to przesuwanie posggow) nalezy ja traktowac jak .
2 ( /e P posagiw) Y ) Przyklad: w obrebie sieci gracza znajduje sie fragment na tyle duzy,

duzy tunel. aby zmiescic¢ wielkg grote nazywang Skarbcem, zatem postanawia
« Fragmenty tuneli wychodzace spod wielkich grot staja si¢ osobnymi tunelami. on jg poswigcic. Bierze kafelek z rezerwy i uklada go na wybranym
« Na kazdej wielkiej grocie znajduje sie pole oftarza. Oltarze sa podobne do miejscu. To dziatanie bedzie miato wptyw na cokét oraz posgg, ktére

cokotéw w takim sensie, Ze stanowig miejsca punktowania dla posagéw, ale AR S

technicznie rzecz biorac nie sg cokotami. Na kazdym oltarzu mozna umiesci¢
jeden posag z dowolnego klanu.

Na konicu gry wielka grota przynosi graczowi tyle honoru, ile wynosi nizsza
nadrukowana na niej warto$¢. Jednak jesli podczas obliczania koficowe;j
punktacji na oftarzu danej wielkiej groty znajduje si¢ jakikolwiek posag, zamiast
tego dana grota przynosi graczowi tyle honoru, ile wynosi wyzsza nadrukowana
na niej warto$c.

« To jedyna zdobycz punktowa danego posagu (nie punktuje on zgodnie ze
zwyklym punktowaniem opartym o obecnos¢ na konkretnym obszarze gory).
Ponadto kazdy posag w wielkiej grocie, ktory nie stoi na ottarzu, nie przynosi
zadnych punktéw.

Cokét Lodu umieszczony wczesniej przez gracza zostaje usuniety z gry
(mimo to gracz zachowuje zeton punktacji cokotu, ktéry otrzymat

za umieszczenie tego cokotu na planszy). Posgg Ksiezyca pozostaje

na planszy na doktadnie tym samym polu, ktére zajmowat w obrebie
zakrytego tunelu.

Jesli gracz nie podejmie Zadnych dodatkowych dziatan, na
koricu gry Skarbiec bedzie wart 6 punktow honoru... ale
jesli zdota przesungc ten posgg Ksiezyca (lub jakikolwiek
inny) na oltarz przed koricem gry, Skarbiec osiggnie
zawrotng wartos¢ 15 punktow honoru!




4. PRZESUWANIE POSAGOW

Gracz moze wydawaé wozki (tyle, ile chce sposréd posiadanych), aby przesuwad posagi
w obrebie swojej sieci z my$lg o umieszczeniu ich jak najblizej Serca Gory, gdzie

beda warte wigcej honoru. Kazdy wydany wozek pozwala na przesuniecie jednego
wydobytego posagu w obrebie sieci gracza:

A. na inne pole tunelu, w ktérym juz znajduje si¢ dany posag albo

B. na dowolne pole sasiadujacego tunelu.

Przyktad przesuwania: gracz chce przesungé posqgg Ognia na cokot
Ognia oraz posqgg Ksiezyca na oltarz w wielkiej grocie. Na ten moment
nie moze przesunqgc posqgu Lodu, gdyz jest on weigz zakopany.
Fragmenty liczgce sig jak tunele zostaly obwiedzione ramkami, aby
byly dobrze widoczne.

B ¥ &

Wozex OGNIA ‘Woézek Lopu Wozek Ksigzyca ‘WOZEK UNIWERSALNY O

Wozek klanowy z symbolu okreslonego koloru na karcie trolla mozna wykorzysta¢
wylacznie do przesuniecia posagu odpowiedniego klanu. Wézek uniwersalny (ze
sktadu gracza lub znacznie rzadziej z symbolu wézka uniwersalnego na karcie trolla)
mozna wyda¢ do przesuniecia dowolnego posagu.

« Na konkretnym polu moze sta¢ tylko 1 posag, ale posagi moga by¢ przesuwane przez
swoje pola.

« Posagi moga stac na cokotach niepasujacego koloru (niemniej nie przyniosq zadnych
premii punktowych). Posagi na cokolach (bez wzgledu na kolor) mozna przesuwac.

Trolle gracza posiadajg wozek Ognia, wozek uniwersalny oraz wozek
Ksigzyca. Ponadto gracz posiada w swoim sktadzie kolejny wézek
« Kilka posagdéw moze zajmowac rozne pola tego samego tunelu, ale na konicu gry uniwersalny oraz zestaw innych zasobéw.

honor przyniesie tylko 1 posag na tunel.

Gracz wydaje wozek Ksigzyca, aby przesungc posgg Ksiezyca na ottarz.
Nastepnie wydaje wozek Ognia oraz dwa wozki uniwersalne, aby
przesungé posqg Ognia trzy razy, tak jak to pokazano na ilustracji.

Gracz méglby poczekad do pozniejszej tury, gdy wytworzy wiecej
wozkow, aby wykonac ostatnie przesunigcie posggu na cokét Ognia,
ale istnieje jeszcze jeden sposéb, aby to osiggngc: jesli gracz wymieni 4
inne zasoby umieszczajqgc je w rezerwach i wezmie za nie wozek (ktéry
z zasady moze by¢ uniwersalny), dokona ostatniego przesuniecia i od
razu umiesci posgg Ognia na odpowiednim cokole!
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WYWOLANIE KONCA GRY (KORONACJA)

Pierwszy gracz, ktéry zwerbuje do swojego wiecu 10. trolla (,wiericzgc” swojg piramide)
bierze pierwszy zeton koronacji, ktory jest wart na koficu gry 5 honoru. Kiedy
nastepny gracz zwerbuje swojego 10. trolla, bierze drugi zeton koronacji posiadajacy na
koncu gry warto$¢ 3 honoru. To dzialanie wywoluje tez koniec gry.

W grze 2-osobowej wykorzystuje sie wylgcznie zeton koronacji
o wartosci 3 honoru. Jego wzigcie wywotuje koniec gry.

Po zabraniu drugiego zetonu koronacji nalezy dokonczy¢ obecna runde (ostatnim
graczem w rundzie jest ten, kto siedzi na prawo od rozpoczynajgcego gracza - jesli to
wlasnie ten gracz zabrat drugi zeton koronacji, runda dobiega kotica wraz z koticem jego
tury), a nastepnie kazdy gracz moze rozpatrzy¢ jeszcze 2 tury zgodnie z normalnym
porzadkiem tury. Potem rozgrywka dobiega konca.

Pierwsza osoba, ktora zwieticzyta piramide, zapewnia sobie

Kazdy gracz powinien dobrze sie zastanowic! Potem wzigc gleboki oddech. cenny zeton o wartosci 5 honoru oraz moze liczy¢ na korzysci
Zaplanowaé, jak najlepiej rozegraé dwie ostatnie tury gry. Nalezy tez zwigzane w wywolaniem poteznej lawiny bogactw! Wyczucie
pamigtaé, zew swojej turze zawsze mozna wym;enuf 4 zusoby na 1 zaséb czasujest tutaj niezwykle kluczowe... Nikt nie chce tego zrobié
z rezerw. Nie jest to szczegdlnie efektywny sposéb pozyskiwania zasobéw, ani za wezesnie, ani za poZno. Gracze powinni zwracac uwage

na postepy rywali, aby jak najlepiej wykorzystaé wlasne lawiny!

ale moze pomdc w maksymalnym wykorzystaniu pozostatego czasu.
Warto tez przypomniec sobie wszystkie pie¢ sposobéw zdobywania
honoru. Dzigki temu gracz ma wigksze szanse na wysoki wynik!

KONCOWA PUNKTACJA

Gracze $ledza swoje wyniki za pomocg znacznikéw lezacych na torze punktacji. Podczas gry zdobywali honor za wykopywanie tuneli. Teraz dodadza
do tych wynikéw kolejne punkty honoru pochodzace z pigciu réznych zrodel. W miare rosniecia koicowego wyniku gracze powinni przesuwacé
swoje znaczniki po torze punktacji.

Jesli znacznik ktoregos gracza okrgzy caly tor punktacji przekraczajgc wartos¢ 100, najlepiej umiesci¢ pod nim monete z rezerwy, aby o tym pamigtaé.

1. ZETONY KORONACJI
Gracze posiadajacy pierwszy i drugi zeton koronacji otrzymuja za
nie odpowiednio 5 honoru i 3 honoru.

2. PUNKTACJA COKOEOW

Gracze odkrywaja zetony punktacji cokoléw zgromadzone za
umieszczanie na planszy cokotéw. Sg one warte tyle honoru, ile na
nich oznaczono.

3. ZESTAWY POZOSTALYCH ZASOBOW

Gracze przenosza wszystkie zasoby ze swoich trolli do sktadéw
(wozki klanowe stajg si¢ uniwersalne wedtug normalnych zasad)

i segreguja je w zestawy. Kazdy zestaw trzech identycznych zasobow
(przykladowo trzy runy, trzy zelaza albo trzy wézki) zapewnia
graczowi 1 honoru.

« Nawet w tej chwili gracze moga dokona¢ dowolne;j
liczby wymian z rezerwami celem uzbierania kolejnych Przykladowo gdyby graczowi zostaly zasoby pokazane powyzej, otrzymatby
zestaw6w 3 pasujgcych zasobow. Te wymiany rozpatruje 1 honoru za wozki oraz 1 honoru za kamien. Jakkolwiek brak tutaj wiekszej
sie po normalnym kursie 4 réznych zasobow za liczby zestawow 3 zasobéw, mdgtby dodatkowo wymienic cztery mieszane zasoby

1 dowolny zaséb wybrany przez eracza z rezerw. (1 rune, 1 miot, 2 Zelaza) na monete, co pozwolitoby mu zebrac jeszcze jeden zestaw
Y Wy VP & ’ 3 zasobéw i zdobyc¢ dodatkowy punkt honoru.
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4. WIELKIE GROTY

Za kazda wielka grote w obrebie swojej sieci gracz otrzymuje mniejszg liczbe
punktéw honoru pokazang na jej szyldzie punktacji zakladajac, ze na oltarzu groty
brak posagu. Z drugiej strony jesli na ottarzu stoi posag (dowolnego klanu), gracz
zdobywa wyzsza liczb¢ punktéw honoru.

« Posagi w wielkich grotach (bez wzgledu na to, czy znajdujg si¢ na ottarzach, czy nie)
nie przynosza punktéw zgodnie z normalna punktacja oparta o obszar, ktorg
opisano ponizej.

5. POSAGI

Kazdy odkopany posag w tunelach (lub na wrotach) gracza przynosi

honor zaleznie od obszaru gory, na ktérym sie znajduje. Posagi nie musza
sta¢ na cokotach, ani nawet na kotwach, aby przynies¢ punkty, lecz te

na odpowiadajacych im cokolach zapewniaja podwdjna liczbe punktéw
honoru. Punktacje za posagi przedstawiono ponize;j:

‘WarTo$¢
PODSTAWOWA:

‘WarT0$¢
NA COKOLE:
Punktuje maksymalnie 1 posag na tunel.

Waine: gracz moze zdoby¢ punkty tylko za 1 posag na danym
kafelku tunelu.

PRZYKEAD OBLICZANIA KONCOWEJ PUNKTACJI:

Gracz za wykopywanie tuneli zdobyt podczas rozgrywki
43 honoru.

Posiada on drugi Zeton koronacji o wartosci 3 honoru.

Jego Zetony punktacji cokotéw przyniosty tgcznie 11
honoru.

Wreszcie pozostale zasoby zapewniajg 1 honoru.

Wielkie groty gracza dajg mu nastepujgcq liczbe
punktow honoru:

A Ottarz w tej wielkiej grocie jest pusty, zatem grota
zapewnia mniejszg liczbe punktow — w tym
przypadku zero honoru. Posqg Lodu w tej wielkiej
grocie nie przynosi zadnych punktow.

B Na ottarzu w tej wielkiej grocie stoi posag, zatem
gracz otrzymuje za nig wigkszg liczbe punktow - az 3
15 honoru! A

Posqgi w sieci gracza, ktore nie stojg w wielkich grotach,
zapewniajq honor w nastepujgcy sposob:

1 ' Posgg Ognia na cokole na z6ttym obszarze ma
wartos¢ 20 honoru.

2 Posgg Lodu na z6ttym obszarze (nie na cokole) ma
warto$¢ 10 honoru.

3 Posgg Ognia na cokole na szarym obszarze ma
warto$¢ 8 honoru.

Ostateczny wynik gracza to 111
honoru... Czy okaze sig wystarczajgcy,
by zwyciezyc w grze i siegngé po
korong?

Kiedy zostang obliczone wyniki wszystkich graczy, osoba posiadajaca najwiecej honoru zostaje obwotana Krélem Gor i zwycieza w grze! W przypadku remisu
remisujgcy gracze dodajg paski poziomow trolli, ktére zwerbowali. Remisujgcy gracz o nizszej sumie wygrywa remis. Jesli nadal jest remis, zwycigza gracz bedgcy

pozniej w porzgdku tury.




ZASADY GRY ZESPOLOWEJ

ProjE ROZWOJ GRY

Jay CorMIER 1 GRAEME JAHNS
ILUusTRACJE

KwancHAr MoRiyA

OPRACOWANIE GRAFICZNE I INSTRUKC JA
Josnua CarpPEL

W RCIE ROZWOJU GRY

BURNT IsLAND GAMES
MoDELOWANIE 3D

HERIBERTO MARTINEZ

Wxeapk1 GAME Travz

NoaH ADELMAN

EDYCJA POLSKA:

Tl UMACZENIE

MAaRrexk MYDEL

REDAKCJA 1 KOREKTA

Lukasz CHEEMECKI, Lukasz Tkaczyk
SKEAD I PRZYGOTOWANIE DO DRUKU
KrzyszTor BERNACKI

Graeme pragnie podziekowad swojej zonie Joanne za nieustajace e. Za to samo Jay pragnie
podziek odzinie Cormier. Testerzy gry: Marcel Perro, Michael Xuereb, Garrett M. Petersen, Stephanie
Kwok, Gordon Oscar, Zach Bearinger, Greg Stoddard, Brittany Cole, Craig Bednar, Sen-Foong Lim, Hoby
Chou, Eric Raue, Scott Glasgow, Jonathan Moxness, Jeremy Lord, JC Cheuk, Chase Disher, Andrei Filip,

Jon Benjamin, Shad Miller, Jennifer Woytowich, Thomas Patterson, Frank Roberts, Sarah McGrath, Peter
Reinhardt, Ben Chhoa, Jeremy Rozenhart, Luis Coutinho, Gordon Willsher, David Willsher, Timothy
Veugelers, Miriam Veugelers, Douglas Jahns, Colleen Jahns, Lanz Singbeil, Kevin Wilson, Jen Wilson, Phil
Wolfman, Sean Ross, Paul Willsher, Rodney Gitzel, Sandi Kilby, Funky Swadling, Taylor Fales, Keith Morris,
Mark Morris, Donald Snider, Lance Mueller, Stephanie Paddock, Erwin Veugelers, Kirstin Veugelers, Colleen
Willsher. Dziekujemy tez Game Artisans of Canada (zwlaszcza oddzialowi z Vancouver) za nieustajaca
inspiracje i wsparcie oraz wszystkim innym, ktérych imion zapomnieliémy wymieni¢.

Zesp6t Burnt Island Games pragnie podzigkowa¢ nastepujacym osobon i Aubrey Cappel, Sen-Foong Lim,
Daryl Andrews, Marc Specter, Sara Meadows, Melissa Delp, Andrew Wolf, Sean Jacquemain, Yuval Grinspun,
Derek i Lizzy Funkhouser. Podzigkowania wedruja tez do Johna Manona za zatozenie wspanialej grupy na
Facebooku, Jona Mietlinga za jego magiczne talenty w zakresie obrobki wideo, Kwanchaia za powotanie
naszych trolli do Zycia, a szczeg6lnie do Jaya i Graeme’a za powierzenie nam tego wspanialego projektu.
Oczywiscie nie dokonaliby$my tego bez naszej zacieklej armii Wspierajacych z Kickstartera. Specjalne
podziekowania: Zach Otto, Dylan C. Otero, Anatoly ,,Mebius” Blinovsky, Adam Christian Eves, Mathieu
Belley i Maxime Lefebvre za wymyslenie szesciu dodatkow 3-poziomowych trolli!
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