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Ze skatej lodem krainy wieczpej zimy, ze spieznych rowpinp
i pokrytych lodowcami gor Potpocy, ze wspapiatych pata-
cow z krystaliczpego lodu padcigga nowa szkota Tash-Kalar:
Wieczpy Mroz.

Z talii Wiecznego Mrozu korzysta sig w taki sam sposob, jak z talii z gry pod-
stawowej. Jesli gracz gra talig szkoty Wiecznego Mrozu, otrzymuje odpowia-
dajace jej 18 kart istot i zestaw pionow. W pudetku z dodatkiem znajduje sie
rowniez plansza punktacji dla trybu Bitwy na smierc i zycie.

Wiele zistot Wiecznego Mrozu posiada efekty Mrozu(*), ktore mozna prze-
chowywac w celu pozniejszego uzycia. Takie zdolnosci daja wiele mozliwosci
taktycznych, ale jednoczesnie czynia te talie trudna do opanowania dla po-
czatkujacych, bowiem jej sita zalezy od umiejetnosci przeprowadzenia ataku
we wasciwym momencie.




Efekty Mrozu
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AKTYWACJA EFEKTOW MROZU

Gracz moze aktywowac efekt Mrozu podczas dowolnej ze swoich tur, pawet
podczas tury, w ktorej zostata przywotana istota z tym efektem Mrozu. Efekt
Mrozu, podobnjie jak flare, mozna zagrac przed lub po dowolnej akeji (a takze
przed lub po dowolnej flarze; z kolei flare mozna rzucic przed lub po dowol-
nym efekcie Mrozu). Podobnie jak w przypadku flar, gracz nie moze aktywo-
wac efektu Mrozuw trakcie rozpatrywania innego efektu.

Aktywowanie efektu Mrozunie zuzywa zadnych akcji gracza.

Kiedy gracz aktywuje efekt Mrozu, rozpatruje go zgodnie z normalnymi zasa-
dami, a potem odrzuca jego karte.

Stan istoty lub piona, ktorym stata si¢ dana istota, nie ma znaczenia na wyni-
kajacy z karty efekt Mrozu. Nawet jesli dana istota zostata zniszczona w wy-
niku swojego normalnego efektu, gracz powinien umiescic jej karte na stole
jako efekt Mrozuzachowany w celu pozniejszego wykorzystania.

TYLKO 1EFEKT MROZU NA RAZ

W danym momencie gracz moze miec na stole tylko jeden zachowany efekt
Mrozu. Jesli gracz przywota kolejna istote z efektem Mrozu, nie wykorzy-
stawszy jeszcze zachowanego efektu Mrozu poprzedniej przywotanej istoty,
musi albo odrzucic karte, ktora juz znajduje sig na stole, albo tez odrzucic bez
rozpatrywania nowy efekt Mroza. Wybor nalezy do gracza.
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Uwaga! Gracz pie moZe pominac tej zasady, patychmiast wykorzystujac je-
den z efektow. Umieszczepie efektu Mrozu pa stole jest czescig akjiprzywo-
fapia istoty, a jak wspompiano wczesniej, efektow Mrozu pie mozpa zagry-
wac w trakcie ippych akji. Gracz musi poczekac z aktywacja efektu Mrozu do
momentu zakopczenia akcji przywotapia.

GRA ZESPOLOWA

Gracz nie wspotdzieli efektow Mrozu z partnerem. Z efektu Mroza moze sko-
rzystac tylko gracz, ktory przywotat dana istote. Zasady pozwalaja jednak na
przekazanie kontroli w trakcie rozpatrywania efektu, dlatego gracz moze zde-
cydowac, ze aktywuje swoj efekt Mrozu, a potem przekaze kontrole partnerowi,
tak aby to on go rozpatrzyt.

Nowe stowa kluczowe:

Efekt Mrozu. Efekt poprzedzony symbolem * lub karta z efektem Mrozu.

Umjiescic efekt Mrozu w grze. Umiesc karte z efektem Mrozu przed soba na
stole, jednoczesnie odrzucajac efekt Mrozu, ktory juz znajduje sie w grze.

Usunac piona z gry. Pod koniec tury, zamiast oddawac piona wtascicielowi,
nalezy odtozyc go na bok na czas dalszej rozgrywki. Zapas pionow danego
rodzaju danego gracza zostaje zmniejszony o 1.

Kazdy z pozostatych graczy lub zespotow. W rozgrywce zespotowej efekt
ten wptynie tylko na ture nastepnego gracza (poniewaz w grze biorg udziat
tylko 2 zespoty), natomjiast podczas rozgrywki niezespotowej wptynie na
wszystkich pozostatych graczy.

Lustrzane odbicie pola. Kazdemu 2ottemu polu odpowiada pole niebieskie.
Nalezy sobie wyobrazi¢ lustro dzielace plansze na pot: zotta strona jest od-
biciem niebieskiej (i odwrotnie). Lustrzane odbicie niebieskiego pola to pole
20tte znajdujace sig w tym samym rzedzie i oddalone od tego wyimaginowa-
nego lustra o tyle samo pol, co pole iebieskie.

Zamien w piona wrogiego koloru. Aby zamienic swojego piona w piona wro-
giego koloru, gracz zastepuje swojego piona wrogim pionen tej samej rangi
(chyba ze tres¢ karty mowi o innej randze). Uwaza sie to za zniszczenie wta-
snego piona, ale gracz nie musi w zaden sposob tego zaznaczac. Jesli w grze
nie ma juz dostepnych wrogich pionow odpowiedniej rangi, nic si¢ nie dzieje.
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ILUSTRACJE: DAVID COCHARD
DODATKOWE ILUSTRACJE: JAKUB POLITZER
OPRACOWANIE GRAFICZNE: FILIP MURMAK
TEUMACZENIE: MARCIN WEENICKI
GLOWNITESTERZY: VIT VODICKA
PETR MURMAK

Testerzy: Vitek, Zdenek, Vodka, Marcela, dedlius, Gallardus, Rychlik,
PitrPicko, StormKnight, Nightmare, Juraj, kreten, HealingAura, ceenan,
jarmuk, Alne, mathmanx, Alnagon, joeyman3, Tuko, Galego, Danielka, Paul
Grogan), Leba, alenen, Agner, Gregaria, Fodskammel, ovis, RedMonkeyBoy,
failtech, smoox, jesb, manustrium, silvergoose, Trumboliscious, Mravenec,
Via, lky, Gekon), Patrik, Eyron, Petr, Opcik, Phoenix, Dita, Yuri, Staia, Jasor
iinni.

Specjalne podzigkowania dla: Vitka i Zdenka za piezliczone partie online
z uzyciem talii Wiecznego Mrozu.

Aby dowiedziec si¢ wiecej o grze,
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