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ASTAL KONEC VEKU VEZ]. KDYZ BYLI PORAZENI POSLEDNI NEPRATELE, SLOZILI CHRABRI OBRANCI KRALOV-
STVi SVE ZBRANE A ZAGALI SE VENOVAT MIRUMILOVNEJSIM GINNOSTEM. AVSAK ANI TI NEJLEPST GARODE-
JOVE 8l NEPOVSIMLI, ZE JEJICH KRALOVSTVI SLEDUJE TEMER VEEMOCNA CASODEJKA, SKRYTA ZA ZAVOJEM
MOCNYCH ZAKLINADEL. VE CHVILI, KDY BYLA ROZEBRANA POSLEDNI z VEZ], KTERE TAK SPOLEHLIVE BRANILY
ZEMI, POUZILA GASODEJKA VESKEREHO SVEHO ZAKLINAGSKEHO UMU A VYTVORILA TRHLINU V PREDIVU SA-

MOTNEHO EASU A PROSTORU.

NEJDRIV TO VYPADALO JEN JAKO MIRNE CHVENI VZDUCHU, VE KTEREM SE POSTUPNE OTEVIRAL PRUCHOD,
Z NEJZ ZACALI VYSTUPOVAT PROTIVNICI ZE VBECH MOZNYCH GASL. Z TAJEMNE TRHLINY VYCHAZELY BYTOSTI
Z POVER A MYTLl, A ZATIMCO SE VRHALY DO BOJE $ OBRANCI, DALST PODOBNE TRHLINY SE ZACALY OBJEVOVAT
PO CELEM KRALOVSTVI.

CHRANENI STITY A MECI, PUSTILI SE KRALOVSTI STAVITELE A KOUZELNICI URYCHLENE DO STAVEB VEZ], KTERE
BY POMOHLY BRANIT SE PROTI NOVE NEPRATELSKE HROZBE. A PAK DORAZILA ZPRAVA: ,KONEGNE SE NAM
PODARILO PRONIKNOUT DO TAJLUI MAGIE GASU A PROSTORUI™ S vYUZITIM TETO NOVE DOVEDNOST! POVOLA-
LO KRALOVSTVI K OBRANE HRDINY Z MINULOSTI | BUDOUCNOSTI A USMERNENIM TOKL GASOVE ENERGIE SE
PODARILO VYTVORIT NOVE STAVEBNI MATERIALY, & JEJICHZ POMOC] BYLY OBRANNE VEZE STEJNE POHYBLIVE
JAKO JEJICH PROTIVNiC!!
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ARCHY SAMOLEPEK
NA MAPU KRALOVSTVI

INGDOM RUSH — TRHLINA V CASE JE KOOPERATIVNI HRA, VE KTERE HRACI HRAJT JEDNOTLIVE SCENA-

RE SE VZRUSTAJICT OBTIZNOSTI. SCENARE POSTUPNE VYPRAVEJI PRIBEH O TOM, JAK SE GASODEJKA
POKOUSELA ZLOMIT VESKERY ODPOR A ZMOCNIT SE VLADY NAD KRALOVSTVIM. V KAZDEM SCENARI HRACI
NARAZI NA JINE NEPRATELE A BUDOU MIT JINE LIKOLY.

HRDINOVE OVLADANI HRAG! ZVITEZI, POKUD SE JIM PODARI SPLNIT ZADANI SCENARE. VVEECHNY POTREBNE
INFORMACE JSOU V SESITU SCENARL.

TATO PRAVIDLA HRAGE NAUGT ZAKLADY HRY, KTERE POTREBUJI K ODEHRANI PRVNIHO SCENARE. POSTUPEM
CAsU SE HRACI NAUGT | NOVA PRAVIDLA, KTERA BUDOU VZDY POPSANA V SESITU SCENARL U KAZDEHO JED-
NOTLIVEHO SCENARE. POKUD BY HRACI POTREBOVALI NEKTERE PRAVIDLO RYCHLE NAJIT, JE NA KONCI TECHTO
PRAVIDEL NA STRANE 18 REJSTRIK 8 KRATKYM POPISEM JEDNOTLIVYCH PRAVIDEL.

ZPLISOB, JAKYM HRAGI ZVITEZI NEBO PROHRAJI, SE LIST SCENAR OD SCENARE. ZAKLADNI PRAVIDLA JSOU VSAK
STALE STEJUNA A JSOU VYSVETLENA NA NASLEDUJICICH STRANKACH.



PoPIs OBECNE PRIPRAVY HRY NAJDETE NA ZAGAT-
KU KNIHY SCENARLI.

POTE 8l HRAGI zVOLI SCENAR A HRU PRIPRAVI
PODLE PRISLUSNYCH POKYNLI V SESITU SCENARLI.
PRED KAZDYM SCENAREM HRACI VYTVORI sPO-

s

LEGNOU ZASOBU DILKL POSKOZENI A KARET VEZI.

PRUBEH HRY

VE HRe KINGDOM RUSH BLIDOU Z PODIVNYCH POR-
TALU PRICHAZET HORDY NEPRATEL VE SNAZE ZNIGIT
KRALOVSTVI. NEPRATELE SE OBJEVI NA KRAJICH
MAPY A PO CESTACH SE BUDOU BLIZIT K HRANICIM
KRALOVSTVI. HRAG) TOMU MUST ZABRANIT. POMOCT
SVYCH VEZT A HRDINU MUST ZNIGIT NEPRATELE DRi-
VE, NEZ DOJDOU K HRANICIM KRALOVSTVI, A TAKE
MUST UZAVRIT VSECHNY PORTALY. PODMINKY Vi-
TEZSTVI NEBO PORAZKY JSOU V KAZDEM SCENARI
JINE, ALE HRAGI VZDY HRAJI NEKOLIK KOL, DOKUD
NENI NEKTERA Z PODMINEK SPLNENA. KAZDE KOLO
JE ROZDELENO DO 3ESTI FAZI V NASLEDUJICIM PO-
RADI.

W72 PRICHOD NOVYCH HORD

NA zZACGATKU KAZDEHO KOLA PRIJDOU NOVE NE-
PRATELSKE HORDY. NOVE HORDY HRAGI VLOZI DO
PODLOZKY A POLOZI JE NA CESTU.
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HRANI KARET VEZI A HRDINU
S NEPRATELSKYMI HORDAMI BUDOU HRACI BOJO-

VAT POMOCI 8VYCH VEZ[ A HRDINU. VETSINU AKCT
HRACI PROVEDOU V TETO FAZzl, KTEROU MOHOU
VSICHNI ODEHRAT SOUGASNE. BUDOU HRAT VEZE
Z RUKY NEBO JE VYLEPSOVAT A PREDAVAT JINYM
HRACUM. VEZE POTE UDELI ZRANENT BUD VE FOR-
ME DILKL POSKOZENI RUZNYCH TVARL, NEBO PO-
MOCI FIGUREK VOJAKLI, NA ZAKLADE SCHOPNOSTI
KAZDE z VEZI. HRDINOVE MAJI JEDINEGNOU SADU
SCHOPNOSTI PRO BOJ 8 NEPRATELI A MOHOU BYT

AKTIVOVANI ZAHRANIM KARET HRDINU. VE VETSINE

SCENARL BUDE K DOSAZENI VITEZSTVI POTREBA
ZNIGIT VEECHNY PORTALY. V NEKTERYCH VSAK BU-
DOU HRAGI MUSET PORAZIT MOCNE BOSSY.

JAKMILE VSICHNI HRAGI PROVEDOU SVE AKCE,
ZKONTROLUJI, ZDA NEJSOU NA NEKTERYCH KAR-
TACH HORD PREKRYTI VSICHNI NEPRATELE. V TOM
PRIPADE JSOU TAKOVETO HORDY PORAZENY. PO-
KUD VSAK JE NA PODLOZCE TAKE HRDINA, DOSTANE
1 ZRANENI. ZA PORAZENE HORDY ZiSKAJI HRACI
KRYSTALY, KTERE MOHOU VYUZIT K NAKUPU NO-
VYCH VEZI v 6. FAZI.

POHYB KARET HORD

VEECHNY zBYVAJICT HORDY HRAZI POSUNOU SME-
REM K VYCHODU Z MAPY. HORDY & HRDINY NEBO
S VOJAKY SE NEPOSOUVAJI, ALE VOJACI A HRDINO=
VE NA NICH DOSTANOU ZRANENI. POKUD NEKTERA
Z HORD DOSAHNE VYCHODU (TEDY OPUSTI MAPL),
DOJDE K UTOKU NA KRALOVSTVI. JE-LI KRALOVSTVI
ZNIGENO, HRACGI PROHRAVAJI!
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ODEBRANI KARET VEZI A HRDINU

HRACGI 81 VEZMOU VEECHNY SVE KARTY ZPET DO
RUKY, ABY JE MOHLI POUZIT V DALSIM KOLE.

HRAGI MOHOU ZA ZISKANE KRYSTALY NAKUPOVAT
NOVE VEZE. KRYSTALY JSOU PRO VSECHNY HRACGE
SPOLEGNE, TAKZE SE MUSI SPOLEGNE DOMLUVIT,
JAKOU VEZ KOUPI A KTERY Z HRACL 8l JI VEZME
DO RUKY.

PODMINKY VITEZSTVI

POKUD NENI U SCENARE UVEDENO JINAK, HRAGI
ZVITEZI NA KONCI KOLA, VE KTEREM SE JIM PODAR]
ZNIGIT POSLEDNI PORTAL.

PROHRA

HRAC! IHNED PROHRAJI, POKUD JSOU ODEBRANY
VEECHNY ZETONY ZDRAVI U VYCHODU Z MAPY.

HRACI IHNED PROHRAJI, POKUD DO KRALOVSTVI
VSTOUPI KARTA PORTALU NEBO FIGURKA BOSSE.




PODROBNY POPIS

1. FAZE: PRICHOD NOVYCH HORD

POGINAJE BALICKEM NEPRATEL UMISTENYM U ZE-
TONU PRICHODU 8 NEJNIZSIM GISLEM A POSTUPNE
U V3ECH OSTATNICH OTOGT HRAC!I HORNI KARTU

LICEM NAHORU.

O POZNAMKA

V PRVNIM KOLE HRY HRAZI 1. FAzZI VYNECHAJI.

adh

KAZDou z TECHTO KARET HRAGI VLOZI DO POD-
LOZKY HORDY A TU POLOZI NA POLE & CESTOU
PRIMO PRED BALICKEM NEPRATEL, ZE KTEREHO
KARTA POCHAZI.

KAZDA KARTA HORDY MA NA JEDNE STRANE FIALO-
VY OKRAJ. HRAGI NATOGT KARTU TAK, ABY TENTO
FIALOVY OKRAJ BYL ROVNOBEZNE S NEJBLIZSIM
VYCHODEM.

JE-LI POLE OBSAZENO, HRACI PODLOZKU POLOZI
NA PRVNI VOLNE POLE 8 CESTOU MEZI ZETONEM
PRICHODU A VYCHODEM. POKUD NEBUDE NA CESTE
DOSTATEK VOLNYCH POLI, MUZE DOJIT K TOMU, ZE
HORDA DOSAHNE VYCHODU IHNED PRI PRicHODU!

HRDINOVE NA CESTE NEBRANI TOMU, ABY NA
JEJICH POLE BYLA UMISTENA HORDA. POKUD BY
MELA BYT NA POLE $ HRDINOU UMISTENA HORDA,
POSUNOU HRAGI HRDINU NA SOUSEDNI PRAZDNE
POLE NEBO STAVEBNI MISTO. POKUD ZADNE TA-
KOVE POLE VOLNE NENI, VRATI HRDINU NA DESKU
JEHO HRAGE. HORDU POTE POLOZI NA POLE, KDE
PLIVODNE STAL HRDINA.

POKUD BYL NEKTERY Z HRDI-

B) NU Vv MINULEM KOLE PORAZEN

A NENi NA ZACATKU TETO FAZE

VE HRE, MUZE JEJ JEHO HRAC OZIVIT. TO

PROVEDE TAK, ZE NASTAVI HRDINOVO ZDRAVI

NA PLNY POCET A POSTAVI JEHO FIGURKLU.

KARTU HRDINY HRAC POLOZI NA 8VOJI DESKLU.

V TOMTO KOLE NESMI PROVADET SE SVYM

HRDINOU ZADNE AKCE! ZAROVEN 6/ NEOBNO-
VUJE POLIZITE ZVLASTNI 8CHOPNOSTI!

KAZDY HRAG MUZE PROVEST LIBOVOLNY POCET
AKCI, DOKUD MU TO JEHO KARTY UMOZNUJI. HRAGI
MOHOU PROVADET SVE AKCE SOUGASNE NEBO JE-
DEN PO DRUHEM (V LIBOVOLNEM PORADI). KAZDY
HRAG MUST NEJPRVE DOKONGIT VSECHNY KROKY
JEDNE AKCE, NEZ ZACNE PROVADET DALSI.

HRACI MOHOU PROVADET NASLEDUJICI AKCE:
@ HRAT KARTY VEZ|

@ PREDAVAT KARTY VEZI
@® HRAT KARTU SVEHO HRDINY

POPIS KARTY VEZE
o JMENO VEZE
0 UROVEN VEZE
o TvP POSKOZENT LIDELENY VEZT (FYZICKEK, MAGICKE ), INVERZALNT €72

0 POGET A TVAR DILKL POSKOZENI
G SMEROVE 3IPKY
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HRANI KARET VEZI |

PRI ZAHRANT KARTY VEZE JI HRAC POLOZI ZE SVE RUKY NA STAVEBNI MISTO SVOJI BARVY.

T

VEZ NEMUZE BYT POLOZENA NA MISTO S FIGLIRKOU HRDINY, JINOU VEZI (VYJIMKOU JSOU VEZE S VOJAKY)
ANI NA STAVEBNI MISTO JINEHO HRACE.

KAZDA VEZ MA JEDEN NEBO VICE UTOKL (JAK UKAZUJ DILKY POSKOZENT NA KARTE). JAKMILE HRAC ZAHRAJE
KARTU VEZE, MUS] JEDENKRAT PROVEST VBECHNY JEJI UTOKY, KTERE MAJI PLATNY CiL. NA KAZDE KARTE
JE UVEDENY TYP UTOKU A SMER, KTERYM VEZ STRILI. NATOGENI VEZE ZAROVEN URGUJE SMERY LUTOKU
A NATOGENT DILKLI POSKOZENI.

v -

gr SMEROVE SIPKY: SMEROVE IPKY UKAZUJT, JAK DALEKO A JAKYM SMEREM VEZ STRILI. JE-LI NA KARTE
VICE SIPEK, ZNAMENA TO, ZE VEZ DOKAZE CILIT NA VICE POLI NA CESTE.

IKONY SMEROVYCH SIPEK POPIS UTOKU

‘ PRIMY: TENTO LITOK MLUZE CILIT NA POLE PRIMO SOUSEDICT & VEZT
VE SMERU SIPKY.

SIKMY: TENTO LITOK MLUZE CILIT NA POLE DIAGONALNE SOUSEDIC

s

8 VEZ] VE SMERU SIPKY.

NEPRIMY: KAZDA 3IPKA NAVIC VE STEJNEM SMERU LUMOZNUIJE VEZ)
CILIT NA POLE VZDALENE O JEDNO POLE DALE V PRIMEM SMERU OD
VEZE.

PRESNY; TENTO LITOK MUZE CILIT NA LIBOVOLNE POLE NA MAPE.

OBE VEZE, JAK UCEN, TAK OSTROSTRELCI, MOHOU
ZAUTOCIT NA POLE /3 | (3.




@. TYPY (TOKU A OBRANY: TyP LITOKU JE OZNA-

CEN SYMBOLEM A BARVOU SIPEK A URGUJE TAK,
KTERI NEPRATELE MOHOU BYT UTOKEM PRE-
KRYTI. TYPY OBRANY NEPRATEL JSOU TAKE
OZNACGENY SYMBOLY, KTERE URGUJI, KTERYM
TYPEM UTOKU NEMOHOU BYT DANI NEPRATELE
PREKRYTI.

TYP (TOKU

SYMBOL

&

FYZICKY UTOK
SMEROVE 3IPKY JSOU GERVENE.

MAGICKY UTOK
SMEROVE SIPKY JSOU MODRE.

UNIVERZALNI (ITOK
MUIZE PREKRYVAT NEPRATELE
S FYZICKOU | MAGICKOU ODOLNOSTI.
SMEROVE SIPKY JSOU FIALOVE.

TYP OBRANY

FYZICK/ ODOLNOST
NEMUZE BYT PREKRYTA FYZICKYM
UTOKEM Z VEZ], OD VOJAKL ANI ZE
ZVLASTNICH SCHOPNOSTI HRDINLI.

MAGICKA ODOLNOST
NEMLZE BYT PREKRYTA MAGICKYM

UTOKEM Z VEZI, OD VOJAKL ANI ZE
ZVLASTNICH SCHOPNOSTI HRDINLI.

SMRTICI
MUZE BYT PREKRYTA POLIZE DILKY
ZRANENI, NE VOJAKY ANI HRDINY.

_  LIBOVOLNE OTACENI: DiLKy POSKOZENT UIMISTOVANE PRI VY-
HODNOCOVANI UTOKU 8 TIMTO SYMBOLEM MOHOU HRAZGI LI-

) (TOK S DILKY POSKOZENI: JAKMILE PROBEH-
NE UTOK, UMISTI HRACG NA HORDU, NA NIZ VEZ
UTOCGILA, DILEK POSKOZENI. DILEK MUST UMISTIT
TAK, ABY JEHO NATOGENI ODPOVIDALO VYOB-
RAZENI NA KARTE VEZE. HRAG NEMUZE DILEK
OTAGET ANI PREVRACET, POKUD NENI NA KARTE
VEZE SYMBOL LIBOVOLNEHO OTACENI.

BOVOLNE OTAGET A PREVRACET.

b

DiLKY POSKOZENI SE NEMOHOU PREKRYVAT, NE-
MOHOU PREKRYVAT ANI VOJAKY ANI FIGURKU HR=-
DINY A MUST BYT UMISTENY TAK, ABY BYLY CELOU
PLOCHOU UMISTENY NA JEDNE KARTE HORDY.

NEKTERI NEPRATELE NA KARTE HORDY MOHOU BYT
ODOLNI PROTI NEKTERYM TYPLIM UTOKU (COZ UR-
GUJE 8YMBOL). TO ZNAMENA, ZE TENTO NEPRITEL
NEMUZE BYT PREKRYT DILKEM & TIMTO TYPEM
UTOKU.

O POZNAMKA

Ay HRACZI PORAZILI KARTU HORDY, MUSI PREKRYT

VEECHNY NEPRATELE VYOBRAZENE NA KARTE.

e

A

MA-LI NEKTERY Z UTOKLU VICE SMEROVYCH SIPEK
A VICE DILKL POSKOZENI, MUZE HRAG TYTO DILKY
POSKOZENI POLOZIT LIBOVOLNE NA HORDY V DO-
SAHU UTOKU VEZE.

VYJMKOU JSOU VEZE, NA NICHZ JE MEZI DILKY
POSKOZENT UVEDENO ZNAMENKO ,+", V TAKOVEM
PRIPADE MUST HRAC UMISTIT DILKY POSKOZENI NA
STEJNOU HORDU.




ZASOBA DILKL POSKOZENT NENI OMEZENA. V OJE-
DINELYCH PRIPADECH SE V3AK MUZE STAT, ZE V ZA-
SOBE NEBUDE POTREBNY DILEK. V TOM PRIPADE
HRAG MUZE POUZIT JINY DILEK STEJNEHO TVARU
NEBO POZADOVANY TVAR SLOZIT Z NEKOLIKA MEN-
SiCH DILKLI.

VEZE S VOJAKY

NEKTERE VEZE, JAKO NAPRIKLAD VEZ 1. UROV-
NE = DOMOBRANA, POSKY TUJI MiSTO DILKU UTOKU
VOJAKY. POKUD HRAC ZAHRAJE VEZ 8 VOJAKY,
VEZME 8l ZE ZASOBY UVEDENY POCET FIGUREK
VOJAKL! A UMISTI JE NA HORDU V DOSAHU VEZE.

VOJAK MUZE BYT UMISTEN KAMKOLIV NA KARTU
HORDY, A PREKRYT TAK JEDNO LIBOVOLNE PO-
LiékO, POKUD TO UMOZNUJE TYP UTOKU. VOJACI
NEMOHOU BYT UMISTENI NA JIZ UMISTENY DILEK
POSKOZENI, NA JINEHO VOJAKA NEBO NA FIGURKU
HRDINY.

VOJACI NEMOHOU BYT UMISTENI NA PRAZDNE PO-
LIGKO NA KARTE HORDY. POKUD HRAG NEMUZE
PODLE TECHTO PRAVIDEL VOJAKA UMISTIT, PRICHA-
Zi O NEJ A VRATI JEJ DO SPOLEGNE ZASOBY.

VOJAK MA 1 BOD ZDRAVI, TAKZE JAKMILE DOSTANE
ZRANENI, VRACT SE ZPET DO SPOLECGNE ZASOBY.

VOJUACI NEJENZE UTOCT NA NEPRATELE, ALE TAKE
BRANI HORDE, NA NiZ Jsou UMISTENI, V POHYBU,
COZ MUZE BYT ZASADNI PRI ZPOMALENI NAPORU
NEPRATEL!

ZASOBA FIGUREK VOJAKL JE OMEZENA. Jsou-Ll
JIZ VSECHNY FIGURKY UMISTENY NA KARTACH
HORD, HRACI JIZ DALST VOJAKY UMISTIT NEMOHOU.
MOHOU VSAK PREMISTIT VOJAKY Z JEDNE KARTY
NA JINOU, KTERA JE V DOSAHU PRAVE ZAHRANE
VEZE 8 VOJAKY.

OBVYKLE HRACI MOHOU NA JEDNO SVE STAVEBNI
MISTO ZAHRAT JEN JEDNU VEZ. VEZ & VOJAKY
VSAK MUZE BYT ZAHRANA NA JINOU VEZ NEBO JINA
VEZ MUZE BYT ZAHRANA NA VEZ 8 VOJAKY. HRAG
TAK MUZE MIT NA JEDNOM SVEM STAVEBNIM MiSTE
ZAHRANE DVE VEZE, POKUD JE ALESPON JEDNA
Z TECHTO VEZI 8 VOJAKY (JE TAKE POVOLENE
ZAHRAT VEZ 8 VOJAKY NA JINOU VEZ 8 VOJAKY).
TAKTO MUZE HRACG VEZE ZAHRAT POUZE NA SVE
KARTY STAVEBNICH MIST.

HELENA ZzAHRALA VEZ STRELCU, ABY
ZAUTOCILI NA KARTU HORDY. SMEROVE
SIPKY JI UMOZNUJI ZAUTOGIT NA HORDU
J NA SOUSEDNIM POLI CESTY A UMISTIT NA

NI UVEDENY DILEK ZRANENI. PROTOZE NA
VEZI NENT 8YMBOL LIBOVOLNEHO OTAGEN!,
NEMUZE DILEK OTOGIT TAK, ABY PREKRYLA
DVA VLKY. PRI PONECHANI VERTIKALNIHO
NATOGENT DILKU POSKOZENI V3AK MUZE
PREKRYT 1 GOBLINA A 1 VLKA NEBO 2 GO-
BLINY.

DaviD JiZ zAHRAL VEZ s DO-
MOBRANOU. VZHLEDEM K TOMU,
ZE SE JEDNA 0 VEZ s VOJAKY,
MUZE NA NI ZAHRAT VEZ s LU-
CISTNIKY A ZAUTOGIT S Ni PODLE
BEZNYCH PRAVIDEL.



= k i
T 'étiu_v_?_q-.,q__q‘

s 0

KARTY PORT,

VE VETSINE SCENARL MAJI HRACI
ZA UKOL ZNIGIT VEECHNY PORTA-
LY, POKUD SESIT SCENARL NELIVA-
DI JINAK. PORTALY JsoU MOCNE
ZDROJE MAGIE A (ASOVE ENERGIE,
TAKZE UTOKY NA PORTALY MOHOU
ZPUSOBIT ZTRACENI VEZE V GASE.
POCET KARET PORTALL SE V JED-
NOTLIVYCH SCENARICH LIS,

UPROSTRED KARTY PORTALU JE UVEDENO CGis-
LO LIROVNE VEZi. TOTO POLIGKO & GISLEM NESMI
BYT PREKRYTO DILKEM POSKOZENI ANI VOJAKEM.
Musi zUSTAT VZDY VIDITELNE, NEBOT OZNAGUJE
MINIMALN] LROVEN VEZE, KTERA NA PORTAL MUZE
ZAUTOGIT. VEZ MUsSi MIT STEUNOU NEBO VY&3[
UIROVEN, NEZ JE UVEDENO NA KARTE PORTALU.

JESTLIZE HRAG zAUTOG VEZI NA PORTAL, UMis-
Ti DILEK POSKOZENI BEZNYM ZPLISOBEM A POTE
OTOCT KARTU VEZE LICEM DOLLI. NA KONCI 5. FAZE
HRACI VRAT] VBECHNY TAKOVE VEZE ZPET DO SPO-
LECNE ZASOBY.

VEZ BUDE OTOCENA LICEM DOLLI | V PRIPADE, ZE BY
NA PORTAL VYUZILA POUZE JEDEN ZE SVYCH UTO-
K. V TAKOVEM PRIPADE SE NEJPRVE VYHODNOTI
VSECHNY UTOKY TAKOVE VEZE A POTE JE KARTA
OTOCENA LICEM DOLUI.

VEZ NEMUST UTOGIT NA PORTAL, MA-LI V DOSAHU
JINE MOZNE CILE. JE-LI PORTAL JEDINYM MOZNYM
CILEM, MUST HRAG POUZIT VSECHNY LTOKY NA
KARTU PORTALU. HRAC SE NEMUZE ROZHODNOUT,
ZE NEZAUTOZI.

VYJIMKA: Jsou-LI VEICHNI NEPRATELE NA KARTE
PORTALU JIZ PREKRYTI, NEMUST HRAGI UMISTOVAT
DILKY POSKOZENI NA PRAZDNA POLIGKA NA KARTE
PORTALU. A NEMUS] TAK OTACET TAKOVOU VEZ
LiCEM DOLLI.

HRDINOVE SE MOHOU POHYBOVAT PRES KARTY
PORTALLI, ALE NIKDY NESMI LIKONCIT SVLIJ POHYB
NA KARTE PORTALU. ZADNE z DILKL POSKOZE-
NI OD HRDINL NEMOHOU BYT POUZITY NA KARTY
PORTALLI.

KARTY PORTALU SE POHYBUJI STEIJNE JAKO
VSECHNY OSTATNI KARTY HORD. JEDINYM ROZDIi-
LEM JE, ZE POKUD KARTA PORTALU OPUSTI MAPU
VYCHODEM, HRACI IHNED PROHRAVAJI!

A S
PREDAVANI KARET VEZi

MA-LI HRAC V RUCE KARTU VEZE, KTEROU NEHOD-
LA V TOMTO KOLE POUZIT, MUIZE JI PREDAT JINEMU
LIBOVOLNEMU HRACI.

HRAZ PREDAVAJICT KARTU VEZE JI NEJPRVE MUST
VYLEPSIT. TO PROVEDE TAK, ZE ZE SPOLECNE ZA-
80BY VEZME O JEDNU UROVEN VY33 VEZ STEJNE-
HO TYPU. TU POTE POLOZI LICEM DOLL DO OBLASTI
PRO PREDANE VEZE NA DESCE HRACE, KTEREMU
VEZ PREDAVA. KARTU VEZE Z RUKY NAKONEC VRA-
Ti NA ODPOVIDAJICT MISTO DO SPOLEGNE ZASOBY.

\ O poznimKka

~ TOTO JE JEDINY ZPLISOB, JAK VYLEPSOVAT SVE VEZE,
PROTO 8l ZACNETE PREDAVAT KARTY CO NEJDRIVE
A DELEJTE TO &AsTO!

o |
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ZASOBA KARET VEZI JE OMEZENA. POKUD V ZA-
SOBE NENI KARTA NUTNA PRO ZVY3ENI LIROVNE
VEZE, NENI MOZNE TAKOVOU KARTU VYLEPSIT.
MisTO TOHO MUST HRAG TUTO KARTU PREDAT BEZ
VYLEPSENI, LICEM DOLU, DO OBLASTI PRO PREDANE
VEZE NA DESCE HRACE, KTEREMU VEZ PREDAVA.

NEJVYSST MOZNA UROVEN VEZE JE STANOVENA
VYBRANYM SCENAREM.




o HRDINLIV ZAKLADNI UTOK

6 DVE VOLNA MisTA NA
HRDINOVY ZVLASTNI
SCHOPNOSTI

; ﬁ.(f) & Tiiont 7ok | B AN ¢ N g MIiSTO NA HRDINOVU KARTU

ZA KAZDE PRAZDNE

POLIEKO PREKRYTE TIMTO g : _' : A GI HRD'NOVO JMéNO

LITOKEM UMIST! o)
NA SOUSEDNI HORDU.

@ PeicrHop NovyeH Horp

€) HRANI KARET VEZI A HROINU
&) PORAZENT KARET HORD .

D PoHys KARET HORD e X < ! | HRDINOVY BODY POHYBU
O ODEBRANI KARET VEZ A HROINLY
) UTRACENI KRYSTALL

e MisTO NA PREDANE VEZE

hll"\l!n PAlICE BN & . .
VISR I Nkl ) & _g, PRUBEH KOLA

& | ) Jm— N g SYMBOLY A HRDINOVY
i ' SCHOPNOSTI

_aﬁ —~ e —— AT A S, AOBAR T { 'gl HRD'NOY f\ POCATECH
. - S e, T SADA VEZI

HRIWI KARTY HEDINY

HRAGI AKTIVUJT HRDINU TiM, ZE ZAHRAJI 8VOU KAR- POHYBOVAT PO CESTACH, PRES PRAZDNA POLE,
TU HRDINY A UMISTI JI NA 8VOU DESKU HRDINY. PRES STAVEBNI MISTA (8 VEZEMI | BEZ VEZI)
PAMATUJITE; POKLD BYL HRDINA NA ZAGATKU TO- A PRES POLE § HORDAMI. NEMOHOU SE PO~
HOTO KOLA OZIVEN, NEML?ZVEv HO kafcv AKTIVOVAT, :’:i‘g_f"s"“‘%gfp LIANEMOHOU LIKONC IRy
PROTOZE JEHO KARTA JE JIZ POLOZENA NA JEHO

DESCE. @ FIGURKY HRDINLI SE MOHOU POHYBOVAT PRES

JAKMILE JE HRDINA AKTIVOVAN, MUZE HRAG PRO- :gﬁl: Bl b b S TS G Cdeteir

VEST JEHO AKCl A POHNOUT JEHO FIGURKOU, V LI- ’

BOVOLNEM PORADI. @ POKUD JE FIGURKA HRDINY NA HRACOVE DES-
CE, MUSI BYT PRVNi BOD POHYBU POUZIT K PO=

o POHYB FIGURKOU HRDINY STAVENI FIGLIRKY NA CESTU SOUSEDICI S VY-

IO CHODEM Z MAPY.
@ HRAC MUZE POHNOUT FIGURKU HRDINY O JED-
NO POLE ZA KAZDY BOD POHYBU NA HRDINOVE ® NA UTOCICH A ZVLASTNICH SCHOPNOSTECH
DESCE. POKUD HRDINA BEHEM POHYBU PROVE- HRDINU MOHOU BYT SMEROVE &IPKY, PROTO
DE AKCl, NESMI UZ V TOMTO KOLE POKRAGO- JE DULEZITE, KTERYM SMEREM JE FIGLURKA
VAT V POHYBU (VIZ NIZE). NATOGENA. NATOGENI FIGURKY TOTIZ URGUJE,
KTERA POLE MUZE HRDINA ZASAHNOUT. SMER,
KTERYM JE FIGLURKA NATOGENA, Sl HRAG zVOLI
PO POHYBU.

@ FICLURKY HRDINLI SE MOHOU POHYBOVAT JAK
ORTOGONALNE, TAK | DIAGONALNE. MOHOU SE

"'?A_'ﬂd‘\_g:'frhwm_...ii L




POKUD HRDINA UKONGI POHYB NA KARTE HORDY,
DOJDE KE STRETNUTI. HRAG UMISTI FIGURKU TAK,
ABY JEJI PODSTAVEC PREKRYVAL 22 POLICKA
NA KARTE HORDY. POKUD NA KARTE HORDY NENI
TAKOVE MISTO, HRDINA NESMI NA TAKOVE KARTE
HORDY UKONCIT POHYB.

PRI STRETNUTI HRAC VYUZIVA HRDINU K PRIMEMU
UTOKU NA NEPRATELE. JEHO UTOK SE POVAZUJE
ZA UNIVERZALNI A MUZE PREKRYT VBECHNY NE-
PRATELE (1 8 FYzICKOU &I MAGICKOU ODOLNOSTT)
KROME SMRTICICH.

© rrovEDENT JEDNE AkCE

KAZDY HRDINA MA ZAKLADNI UTOK A ZVLASTNI
SCHOPNOSTI. HRDINOVE NEMOHOU UTOGIT NA
KARTY PORTALLL. HRDINA MUZE JAKO AKCl PRO-
VEST ZAKLADNI UTOK, POUZIT ZVLASTNI SCHOP-
NOST NEBO 8! ODPOCINOUT.

ZAKLADNI UTOK:

KAZDY HRDINA MA JEDEN ZE DVOU TYPL ZAKLAD-
NIHO LTOKU, POMOCI NEHOZ UMISTUJE DILKY PO-
SKOZENI, PODOBNE JAKO TO DELAJI VEZE. KAZDY
HRDINA MA 8VOJI VLASTNI SADU TECHTO DILKU.

@ UTOKY NA BLIZKO (8ez SMEROVYCH SIPEK)
MOHOU BYT UMISTENY POUZE NA HORDU, 8 NiZ
JE HRDINA VE STRETNUTI (Viz STRANA 20).
NEMOHOU PREKRYVAT JINE DILKY POSKOZENI,
VOJAKY NEBO HRDINY A NESMI PRESAHOVAT
MIMO KARTU HORDY.

ZAKLADNI (TOK |

ZA KAZDE PRAZDNE
POLIEKO PREKRYTE TIMTO
1 s
UTOKEM LMISTI &
NA SOUSEDNI HORDU.

@ STRELECKE (TOKY (s SMEROVYMI ZIPKAMI)
FUNGUJI NAPROSTO STEJNE JAKO UTOKY VEZI.
HRDINA JE NEMLUZE POUZIT NA KARTU HORDY,
NA NiZ 8TOJI JEHO FIGURKA.

JESTLIZE JE MAGNUS NA STAVEBNIM MISTE,

®.o

UMISTI NA efLovou HORDU.

HRDINOVY ZVLASTNI SCHOPNOSTI:

KAZDY HRDINA MA JEDINEGNE ZVLASTNI SCHOP-
NOSTI 8 MOCNYMI EFEKTY. KAZDA SCHOPNOST JE
PREDSTAVOVANA DILKEM, NA NEMZ JE KRATKY
POPIS DANE SCHOPNOSTI. V PRIPADE NEJASNOSTI
JE PODROBNY POPIS VEECH ZVLASTNICH SCHOP-
NOSTI HRDINLI NA STRANACH 22-24.

HRAG MUZE VYUZIT HRDINOVU ZVLASTNI SCHOP-
NOST, POUZE POKUD JE DILEK TETO SCHOPNOSTI
POLOZEN LICEM NAHORU. PO POUZITI SCHOPNOSTI
HRAG DILEK OTOC] LICEM DOLLL. DILKY POUZITYCH
ZVLASTNICH SCHOPNOSTI HRACG OTOGi ZPET Li-
CEM NAHORU, POKUD HRDINA PROVEDE AKCl OD-
POCINEK.

EXISTUJI DVA RUZNE TYPY ZVLASTNICH SCHOP-
NOSTI: OKAMZITE A TRVALE 2.

©® OKAMZITE SCHOPNOSTI OBVYKLE ZPLISOBUJI
ZRANENT NEPRATELLIM.

© TRVALE SCHOPNOSTI Js0U AKTIVNT AZ DO KON-
CE KOLA A MOHOU PROBIHAT BEHEM KTEREKO-
LIV FAZE (PODLE POPISU NA DILKU SCHOPNOSTI).

@ OCHRANA JE JEDNIM DRUHEM TRVALE SCHOP-
NOSTI, KTERA HRDINU CHRANI PRED VEEMI
TYPY UTOKL (VEETNE POHYBU HORDY, PORA-
ZENT HORDY, ZAMERENI A EFEKTU BOSSL) AZ
DO KONCE KOLA. OCHRANA NEPLATI PRO VO-
JAKY. HRACGI MUsi POZORNE &isT POPIS, ABY
VEDELI, KTEREHO HRDINU SCHOPNOST CHRANI.




ODPOCINEK: P2l PROVEDENT TETO AKCE HRAC
PRESUNE ZETON ZDRAVI NA DESCE SVEHO HRDINY
ZPET NA NEJVYS3] HODNOTU A OTOC! LICEM NA-
HORU V3ECHNY SVE POUZITE DILKY zVLASTNICH

SCHOPNOSTI.

ZRANENI HRDINU: HRDINOVE MOHOU BYT ZRA-
NENI NEKOLIKA ZPLISOBY, VEETNE SITUACE, KDY
STOJI HRDINA NA KONCI 3. FAZE NA KARTE PORA-
ZENE HORDY. POKUD JE HRDINA ZRANEN, HRAG &I
PRESUNE ZETON ZDRAVI O JEDNO POLE DOLEVA ZA
KAZDE ZRANENI. POKUD HRAG PRESUNE UKAZATEL
NA Q, JE HRDINA PORAZEN. V TAKOVEM PRIPADE
HRAC POLOZI FIGURKU HRDINY NA BOK NA DES-
KU HRDINY. NA ZAGATKU DALSTHO KOLA JEJ HRAC
MUSi OZIVIT.

NA PRVNIM OBRAZKU ZAGINA ALLERIA NA CESTE /3. CHCE SE PRIDAT KE ZHOROVI NA KARTE HORDY (3.
POHNE SE TEDY O DVE POLE, NEJPRVE DIAGONALNE NA VEZ S CARODEJEM A POTE ORTOGONALNE, ABY SE
STRETLA S HORDOU 3.

NA DRUHEM OBRAZKU JE JIZ VIDET, JAK ALLERIA PORAZILA DVA NEPRATELE NA KARTE HORDY {8 TiM, ZE
JE JEJI PODSTAVEC PREKRYL. ALLERIA POTE PROVEDE SVUJ ZAKLADNI UTOK, COZ ZNAMENA, ZE UMISTI NA
SOUSEDNI KARTU HORDY (G DILEK POSKOZENI, GiMZ PORAZI POSLEDNT DVA NEPRATELE NA SOUSEDNT KARTE.
OBE KARTY HORD 2 1@ JSOU PORAZENY, ALE JAK ZHOR, TAK ALLERIA DOSTANOU PO JEDNOM ZRANENT ZA
TO, ZE JEJICH FIGURKY STOJI NA PORAZENYCH KARTACH HORD.

& B (s f :
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4, FAZE: POHYB KARET HORD

KARTY HORD SE BUDOU POKOUSET POHYBOVAT
SE SMEREM K VYCHODU Z MAPY, JE-LI TO MOZ-
NE. PRED POHYBEM HORDY HRACI VZDY NEJPRVE
ZKONTROLUJI VIDITELNE 8YMBOLY SCHOPNOSTI NA
KARTE HORDY (VIz NIZE).

3. FAZE: PORAZENI KARET HORD

TATO FAZE PROBIHA V NASLEDUJICIM PORADI:

Q ODSTRANENI PORAZENYCH HORD
A ZISK KRYSTALL

Jsou-LI VSICHNI NEPRATELE NA KARTE HORDY
PREKRYTI DILKY POSKOZENI, VOJAKY NEBO HRDINY,
HRAG! TAKOVOU KARTU | 8 PODLOZKOU ODSTRANI
Z MAPY.

VEECHNY DILKY POSKOZENI A VOJAKY HRAG! VRATT
DO SPOLEGNE ZASOBY.

O POZNAMKA
~ PORTALY A BOSSOVE SE POHYBUJI STEJINE JAKO

KARTY HORD, A POKUD PORTAL NEBO BOSS OPUSTI
MAPU VYCHODEM, HRAGI IHNED PROHRAVAJI.

HRAGI VEZMOU KARTU Z PODLOZKY A NA JEJI RU-
BOVE STRANE NAJDOU POCET KRYSTALL, KTERE
ZA PORAZENI HORDY ZiSKAJI. ZISKANE KRYSTALY
HRACG! UKLADAJI DO SPOLEGNE ZASOBY POBLIZ VY-
CHODU Z MAPY. KARTA HORDY JE POTE ODSTRA-
NENA ZE HRY.

Q ZRANENI HRDIN(]

JESTLIZE NA KARTE HORDY V OKAMZIKU, KDY
JE PORAZENA, STOJI FIGLURKA HRDINY, DOSTANE
TENTO HRDINA 1 ZRANENI. FIGURKA HRDINY POTE
ZUSTAVA NA POLI, ZE KTEREHO BYLA PORAZENA
HORDA ODSTRANENA.

© rowmroLa porriLi

Pokup HRAZI zNIGILI PORTAL, OVERI V POPISU
SCENARE V SESITU SCENARL, KOLIK PORTALU JE
SOUCASTI BALIGKU HORDY. JESTLIZE HRACI ZNIGILI
POSLEDNI PORTAL z BALIGKU, PAK JE TOTO KOLO
POSLEDNIM VE HRE. HRACI DOHRAJI zBYVAJici
FAZE KOLA, A POKUD NA KONCI KOLA NENi KRA-
LOVSTVI ZNIGENO, TAK HRACGI zVITEZI!

A vy

g= VZDY PRED POHYBEM HORDY HRAGI OVERI, ZDA

NA KARTE NEJSOU VIDITELNE SYMBOLY SCHOP-
NOSTI, JAKO NAPRIKLAD:

LECENI ), ZRYCHLENI A ZAMERENI ().

SCHOPNOST

LECENI

KARTA HORDY & LIBOVOLNYM PO-
CTEM SYMBOLL LEGENT PRINUTI
HRACE, ABY PRED POHYBEM Z HORDY
ODSTRANILI VEECHNY DILKY POSKO-
ZENI. OVERENI TOHOTO SYMBOLU
MUST PROBEHNOUT PRED OVERENIM
VBECH OSTATNICH SYMBOLLI.

ZRYCHLENI

KARTA & LIBOVOLNYM POGTEM
SYMBOLL ZRYCHLENI SE POHNE
DVAKRAT ZA KOLO.

ZAMERENI

KARTA S LIBOVOLNYM POGTEM SYM-
BOLU ZAMERENI UDEL PO POHYBU
JEDNO ZRANENT KAZDEMU HRDINOVI
NA SOUSEDNICH POLICH (SOUSEDI-
CICH 8 NOVOU POZICT NA CESTE).




g POZINAJE HORDOU NEJBLIZE K VYCHODU A DALE

NASLEDUJICT NEJBLIZST ATD. HRACI POHNOU KAZ-
DOU HORDOU NA NASLEDUJICI POLE NA CESTE

SMEREM K VYCHODU. PRI POHYBU HORDOU MUST

HRACI ZACHOVAT JEJI NATOCENI, TEDY ABY FIALO-
VA LINKA BYLA VZDY ROVNOBEZNE 8 VYCHODEM.

g JESTLIZE KARTA HORDY OPUSTI MAPU VYCHO-

DEM, SPOGITAJI HRAGI NEPREKRYTE NEPRATELE
NA KARTE HORDY A ZA KAZDEHO TAKOVEHO NE-
PRITELE ODEBEROU JEDEN ZETON ZDRAVI ZE ZA-
80BY POBLIZ VYCHODU. POKUD HRAGI ODSTRANT
VSECHNY ZETONY Z TETO ZASOBY, JE KRALOV-

. _ STV PORAZENO A HRACI PROHRAVAJI!
® HORDY, NA KTERYCH JSOU VOJACI NEBO HRDINO=-

VE, SE NEPOHNOU. KAZDY VOJAK A KAZDY HRDI-
NA NA KARTE HORDY DOSTANE JEDNO ZRANEN(.

—\ZeToNy zoRAVI PREDSTAVLLI POCET OBRAN-
CU KRALOVSTVI. JEOU-LI VSICHNI PORAZEN,
KRALOVSTVI PADLO A HRAC| IHNED PROHRA-
VAJI. OBCGAS 81 MUZETE DOVOLIT PUSTIT DO
KRALOVSTVI JEDNU, DVE HORDY. ALE NIC SE
NESMI PREHANET/!

O POZNAMKA
JAKMILE JE ZRANEN VOJAK, VRATI JEJ HRAZI DO
SPOLEGNE ZASOBY.

@ JE-LINA KARTE HORDY SYMBOL ZRYCHLENI, PO=
KUsi SE POHNOUT DVAKRAT. VOJAC!I ZABRANI
POUZE PRVNIMU POHYBU. HRDINOVE ZABRANI
OBEMA POHYBLIM, ALE DOSTANOU 2 ZRANENI.
JESTLIZE JE HRDINA PRVNIM ZRANENIM PO-
RAZEN, ODSTRANI JEJ HRAC Z KARTY HORDY
A DRUHEMU POHYBU UZ TAK NEZABRANI.

g POKUD KRALOVSTVI zBYVAJI NEJAKE BODY
ZDRAVI, OTOGI HRACGI KARTY HORD, KTERYM SE
PODARILO DOSAHNOUT VYCHODU, LICEM DOLL
A ZISKAJI VYOBRAZENY POCET KRYSTALLL KARTY
HORD POTE HRACG! VRATI DO KRABICE.

® JESTLIZE SE KARTA HORDY PRESUNE NA POLE, T o Y -\ R IO S by o o
NA NEMZ STOJI FIGURKA HRDINY, POSTAVI HRAG

TENTO OBRAZEK UKAZUJE, V JAKEM PORADI BY SE HORDY POHY-

HRDINU NA LIBOVOLNE SOUSEDNI POLE § CES- -
BOVALY, POKUD BY NA KAZDEM POLI BYLA JEDNA HORDA:

TOU BEZ HORDY NEBO PRAZDNYM STAVEBNIM
MISTEM. POKUD NA MAPE ZADNE TAKOVE POLE
NENI, POSTAVI 81 HRAC FIGURKU HRDINY NA 8Vou
DESKU.

® V PRIPADE, ZE SE MA HORDA POHNOUT NA POLE,
NA NEMZ JIZ 8TOJI JINA HORDA, PRESKOGT PO-
HYBUJICI SE HORDA TOTO POLE A POHNE SE NA
NASLEDUJIC] VOLNE POLE SMEREM K VYCHO-
DU. JE TEDY MOZNE, ZE POHYBUJICI SE HORDA
TAKTO PRESKOGI NEKOLIK JINYCH HORD. MUZE
DOJIT | K TOMU, ZE HORDA DIKY TOMU OPUSTI
mapu!

@ V NEKTERYCH SCENARICH MOHOU BYT ROZz-
CESTI. V TAKOVEM PRIPADE SE NEJPRVE PO-
HNOU VSECHNY HORDY NA CESTE, SMERUJICT
K ZETONU PRICHODU & NEJNIZSIM GISLEM, POTE
S DRUHYM NEJNIZSIM ATD., DOKUD SE NEPO-
HNOU VEECHNY HORDY.




NA PRVNIM OBRAZKU JE VIDET SITUACE
NA ZAGATKU 3. FAZE. NA CESTE Jsou
TRI KARTY HORD. V3ICHNI NEPRATELE NA
KARTE /B Jsou PREKRYTI, TIM JE TATO
HORDA PORAZENA A ODSTRANENA. MA-
LIK A 2 VOJACI DOSTANOU PO JEDNOM
ZRANENI. VOJACI SE VRACI DO zAsOBY
A MALIK PROZATIM ZUISTAVA NA MISTE.

HORrDY {2 A @ NEBYLY PORAZENY A MO-
HOU SE TAK POHNOUT (4. FAZE).

NA DRUHEM OBRAZKU SE JIZ DRUHA HOR=
DA [2 POHNULA O JEDNO POLE SMEREM
K VYCHODU. MALIK SE TAK MUSI PRESU-
NOUT A JEHO HRAC VYBERE SOUSEDNI
POLE, NA KTERE SE PRESLINE.

PROTOZE JE NA HORDE (23 SYMBOL ZRYCH-
LENT A ZAROVEN NA KARTE NEJSOU ANI
VOJACI, ANI HRDINOVE, POHNE SE HORDA
PODRUHE. DOSTANE SE TAK MIMO MAPU

A UDELI KRALOVSTVI 5 ZRANENI, JEDNO
ZA KAZDEHO NEPREKRYTEHO NEPRITELE.
NASTESTI KRALOVSTVI zBYVAJI JESTE
2 BODY ZDRAVI, TAKZE HRACI ZATIM NE-
PROHRALI.

NA TRETIM OBRAZKU JE VIDET, ZE HORDA
@ sE NEPOHNULA, NEBOT NA Ni Jsou
TRI VOJACI A HRDINA MAGNUS. V3ECH-
NY SYMBOLY  JSOU PREKRYTE, TAKZE
SE TATO SCHOPNOST NEVYHODNOCUJE.
MAGNUS A VBICHNI VOJACI DOSTANOU
1 ZRANENI, PROTOZE ZABRANILI HORDE
V POHYBU. VOJACI SE VRATI DO SPOLEC-
NE zAsOBY. MAGNUSOVO ZDRAVI KLES-
NE NA NULU, JE TEDY PORAZEN. HRAG gl
JEHO FIGURKU POLOZI NA BOK NA sVOJI
DESKU HRDINY. MAGNUSE 8l TENTO HRAG
MUST OZIVIT NA ZAGATKU NASLEDUJICTHO
KOLA.




5. FAZE: ODEBRANI .,
KARET VEZi A HRDINU

® KAZDY HRAG 8l VEZME DO RUKY VSECHNY VEZE
ZE SVYCH STAVEBNICH MigT.

@ KAZDY HRAC 8l VEZME DO RUKY VSECHNY KAR-
TY VEZ] Z MISTA PRO PREDANE VEZE NA DESCE
SVEHO HRDINY (TEDY VEZE, KTERE MU PREDALI

OSTATNI HRAG).

® KAZDY HRAC sl VRATI DO RUKY SVOJI KARTU
HRDINY.

POCGET KARET V RUCE NENI NIJAK OMEZEN.

2

i HRA JEDNOHO HRACE |

L

KAMPAN MUZE HRAT JEDEN HRAC SAM. SCENARE
PRIPRAVI PODLE POPISU V SESITU SCENARU A PO-
DLE ZVOLENE OBTIZNOSTI NACHYSTA POCATEGNI

ZDROJE.

PRI HRE JEDNOHO HRAGE JSOU TRI ZMENY V PRAVID-
LECH:

© #ruwi karer vizi

NA MAPE JsouU VZDYCKY TRI BARVY STAVEBNICH
MiST, Z NICHZ HRAG MUST NA ZACATKU KAZDEHO
KOLA JEDNU ZVOLIT. STAVEBNI MISTA ZVOLENE BAR-

O POZNAMKA VY NESMI V DANEM KOLE HRAC POUZIVAT KE STAVBE
VEZE, KTERE JSOU NA STAVEBNICH MISTECH PO- VEZI. V JINYCH PRIPADECH FUNGUJI PODLE BEZNYCH
LOZENE LICEM DOLU, VRACT HRAZI DO SPOLEENE BB  PRAVIDEL.

s

, , , 0
6. FAZE. UTRACENI KRYSTALU
HRAGI SE SPOLEGNE DOHODNOU, KTERE KARTY
VEZI CHTEJI KOUPIT A KTERI Z HRACLI JE ZISKAJI.
ZISKANE KRYSTALY JSOU SPOLECNE — KRYSTALY
NIKDY NEZISKAVA JEDEN HRAC.

@ HRAGI MOHOU UTRATIT 2 KRYSTALY zA VEZ
1. UROVNE ZE SPOLECNE zAsOBY. POTE UREI,
KTERY HRAG 8l Jl VEZME DO RUKY.

@ HRAGI MOHOU UTRATIT 3 KRYSTALY ZA VEZ
2. UROVNE ZE SPOLEGNE zAsOBY. POTE UREI,
KTERY HRAC 8l J| VEZME DO RUKY.

HRAZI MOHOU NAKOUPIT LIBOVOLNY POCET VEZI,
DOKUD NA NE MAJI KRYSTALY. ZAKOUPENE VEZE g
MOHOU LIBOVOLNE ROZDELIT.

ZASOBA KRYSTALL! JE OMEZENA. POKUD V ZASOBE
NEJSOU ZADNE KRYSTALY, NEMOHOU JE HRAC! Zig-

KAVAT, DOKUD NEJAKE Z NICH NEUTRATI.

VITEZSTVI NA KONCI KOLA

NA KONCI KOLA HRACI OVERI, JESTLI VYHRALI. PO-
KUD POPIS SCENARE NERIKA JINAK, HRAGI VZDY
ZVITEZI, JAKMILE ZNIE] POSLEDN] KARTU PORTALU.
V3IMNETE I, ZE OVERENT VITEZSTVI JE VZDY AZ
NA KONCI KOLA.

O POZNAMKA
— PRI HRE JEDNOHO HRAGE JSOU HRDINOVE S LUTOKEM NA BLIzZKO
) MNOHEM SILNEJSI NEZ HRDINOVE S LUTOKEM NA DALKU. PROTO

\_ DOPORUCGUJEME JAKO HLAVNIHO HRDINU JEDNOHO Z TROJICE MA-
LIK, ZHOR NEBO LILITH.

&) vyLePSOViNI VEZI

VEBNICH MISTECH (DOSTUPNYCH V NEKTERYCH

SCENARICH).

@ HRAC sINEMUZE VE DVOU KOLECH PO SOBE ZVOLIT
STEJNOU BARVU.

- © smiivacka nroii

PRI HRE JEDNOHO HRACE HRAG HRAJE ZA JEDNOHO
HRDINU, KTEREMU RIKAME ,HLAVNI HRDINA". HRAG 8
KROME HLAVNIHO HRDINY PRIPRAVI TAKE ,STRIDAG-
KU" SLOZENOU AZ zE TRI DALSICH HRDINL. KAZDY
Z HRDINLI NA STRIDAGCE MUZE DO HRY VSTOUPIT
NA JEDNO KOLO, NA JEHOZ KONCI JE ODSTRANEN
ZE HRY. V TAKOVEM KOLE HRAG MUZE AKTIVO-
VAT JAK SVEHO HLAVNIHO HRDINU, TAK HRDINU
ZE STRIDACKY. TOHO HRAC POSTAVI KAMKOLIV NA
MAPU A PROVEDE JEHO ZAKLADNI UTOK. NA KONCI
KOLA HRAC HRDINU ZE STRIDACGKY ODSTRANI ZE HRY
A PO ZBYTEK TETO HRY JEJ UZ HRAC NEBUDE SMET
POUZIT. VBECHNY DILKY POSKOZENI OD ODSTRA-
NENEHO HRDINY ZUSTAVAJI VE HRE, DOKUD NENT
PORAZENA HORDA, NA NiZ JSOU UMISTENY.

v v,

T

PRI VYLEPSOVANI VEZI VE HRE JEDNOHO HRAGE
ODLOZi HRAG KARTU VEZE DO SPOLECNE ZAsSOBY
A VEZME 81 ZE ZASOBY VEZ STEIJNEHO TYPU O JED-
NU UROVEN VY33i. TU gl POTE POLOZI NA MISTO
PRO PREDANE VEZE NA DESCE SVEHO HRDINY.




V TOMTO REJSTRIKU JSOU VSECHNY TERMINY, SE
KTERYM| SE BEHEM KAMPANE MOHOU HRACI SETKAT.
DOPORUCLJEME ZDE HLEDAT JEN V PRIPADE PO-
TREBY, ABY S| HRACI NEPOKAZILI ZAZITEK Z HRANI.

ABECEDNI SEZNAM

BOS'S — SPECIALNI NEPRITEL, KTERY SE OBJEVUJE

V NEKTERYCH SCENARICH. VSECHNA PRAVIDLA PRO
BOSSE JSOU POPSANA V JEDNOTLIVYCH SCENARICH.

CESTA - CAST MAPY, PO NiZ SE POHYBLIJI PODLOZ-
KY & HORDAMI. SPOJUJE ZETONY PRICHODU & VY-
CHODEM Z MAPY A JE TVORENA NEKOLIKA POLI.
DELOSTRELECKE VEZE - TvTO VEZE PRI LITOKU
UMISTUJT NEKOLIK DILKL POSKOZENI. PATRI MEZI NE
OsTRELOVALI (1. UROVEN)D, DELOSTRELCI (2. LIRO-
VEND, KANONYRI (3. UROVEN), TLUSTA BERTA
(4. UroVEN) A TESLA X104 (4. UROVEND).

DILKY POSKOZENI - DiLky RUZNYCH TVARL A VE-
LIKOSTI, KTERE PREDSTAVUJI ZRANENI, KTERA
VEZE, KOUZLA A HRDINOVE UDELUJI NEPRATELLIM.
POKLADAJI SE NA KARTY HORD, TAK ABY PREKRY-
VALY NEPRATELE. KAZDY TYP VEZI MA SVE VLASTNI
GRAFICKY ROZLISENE DILKY RUZNYCH TVARL. KAZ-
DY HRDINA MA TAKTEZ 8VOJI SADU DILKLI 8 JEDINEG-
NOU ILUSTRACI ODPOVIDAJICT JEHO SCHOPNOSTEM.

DOTYKAT SE - TENTO VYRAZ JE POUZIVAN, JESTLI-
ZE JE LIBOVOLNY KOMPONENT ORTOGONALNE VE-
DLE JAKEHOKOLIV JINEHO KOMPONENTL.

DUCH - SYMBOL DUCHA JE TVOREN SYMBOLEM
1 %3 pOLiGKA. TATO POLIGKA NEMOHOU BYT PRE-
KRYTA HRDINY, VOJAKY ANIDILKY POSKOZENT A NENT
NUTNE JE PRO PORAZENI HORDY PREKRYT.
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VE SCENARICH, V NICHZ SE VYSKYTUJI DUCHOVE,
MUsi HRAGI VYTVORIT BALICEK SESTI KARET DU-
CHU (SE 8YMBOLEM DUCHA A DVEMA KRYSTALY NA
ZADNI STRANE). TENTO BALIGEK HRACI PONECHAJ
MIMO HERNI OBLAST.

JE-LI HORDA & DUCHEM PORAZENA, VSICHNI HRDI-
NOVE NA Ni SE MUSi, KROME JEDNOHO ZRANENI,
PRESUNOUT NA SOUSEDNI VOLNE POLE (POKUD
ZADNE TAKOVE POLE NENI, MUSI SE VRATIT ZPET
NA 8VOJl DESKU). POTE HRAGI VEZMOU KARTU
Z BALIGKU KARET DUCHU, DAJI JI DO PODLOZKY
A POLOZI JI NA POLE, KDE BYLA PREDCHOZI HORDA
S DUCHEM PORAZENA. HRAGI zA PORAZENI HORDY

S DUCHEM NEZISKAJI ZADNE KRYSTALY (JAK JE
VIDET NA ZADNI STRANE TAKOVE KARTY HORDY).
KRYSTALY NA SOBE V3AK MAJI KARTY DUCHL, ZA
JEJICHZ PORAZENT HRACG! ZiSKAJI DVA KRYSTALY.

FYZICKE POSKOZENI - TYp POSKOZENT NEKTE-
RYCH UTOKU. UTOKY UDELUJICT FYZICKE POSKOZE-
Ni NEMOHOU BYT POUZITY K PREKRYTI NEPRATEL
8 FYZICKOU ODOLNOSTI.

HORDA - HORDA JE TVORENA ROZLIGNYMI NEPRA-
TELI NA JEDNE KARTE. HORDY JSOU POVAZOVANY
ZA JEDEN PRVEK, ALE KAZDY NEPRITEL NA N MUZE
BYT JINY. KARTY HORD HRAGI VKLADAJI DO POD-
LOZEK.

HRDINOVE - JSou HLAVNIMI POSTAVAMI, § NIMIZ
HRACI HRAJI. KAZDY HRDINA MA 8VOJI FIGURKU,
DESKU A KARTU KE SPOUSTENI SCHOPNOSTI. KAZ-
DY HRDINA MA ZAKLADNI UTOK A 4 RUZNE ZVLAST-
NI SCHOPNOSTI. HRDINOVE MOHOU PREKRYVAT
NEPRATELE (NE VSAK PORTALY A BOSSE) POD-
STAVCEM SVOJI FIGURKY, GIMZ ZABRANI HORDE
V POHYBU.

KOUZELNICKE VEZE - TyYTO VEZE UDELUJT VETE]
ZRANENT NEZ OSTATNI VEZE. ZRANENI Z TECHTO
VEZI JE MAGICKEHO TYPU. PATRI MEZI NE CARO-
DEUNY UEN (1. UROVEN), CARODEJ (2. UROVEND,
MAc (3. LroVEN), ArciMAG (4. LROVEN) A CER-
NOKNEZNIK (4. UROVEND.

KRALOVSTVI - OBECNY POJEM PRO OBLAST, KTE-
ROU SE HRDINOVE SNAZi BRANIT. NEMA SVOJE POLE
NA MAPE, ALE JE ZA VYCHODEM Z MAPY. MA zAso-
BU BODLI ZDRAVI A V ZAVISLOSTI NA SCENARI MUZE
MIT | DALST SCHOPNOSTI NEBO PRAVIDLA.

KRYSTAL — SPOLEGNY ZDROJ, KTERY HRAGI ZiSKA-
VAJI ZA PORAZEN] HORD A KTERY POKLADAJI VE=-
DLE VYCHODU. KRYSTALY HRAGI POUZIVAJI K NA-
KUPU NOVYCH VEZi. HRACI MOHOU ZISKAT NEJVYSE
12 KRYSTALU, POKUD JICH JZ 12 MmAJi, MOHOU
DALS] ZISKAT AZ POTE, CO V 8. FAZI NEJAKE LUTRA-
Ti.

LECENI - HORDA S LIBOVOLNYM POZTEM VIDITEL-
NYCH SYMBOLL! LEGENT HRACE PRINUTI, ABY PRED
POHYBEM Z TAKOVE HORDY ODSTRANILI VSECH-
NY DILKY POSKOZENI. TENTO SYMBOL SE VZDY
VYHODNOCUJE JAKO PRVNI PRED VYHODNOCENIM
OSTATNICH SYMBOLLI.

LETAJICI - SYMBOL LETAJICICH NEPRATEL JE VZDY
VE TVARU 1x2 POLIGKA. JE V GERVENEM POLI,
A TUDIZ NEJDE PREKRYT. TENTO SYMBOL NEMUS]
BYT PREKRYT, ABY BYLA HORDA PORAZENA.




POZNAMKA: POKLID DO HRY PRIJDE LETAJICT HORDA,
HRAC! JI VZDY MUST VLOZIT DO PODLOZKY HORDY.
POKUD JS0U VEECHNY PODLOZKY VE HRE VYUZIVA-
NY, VEZMETE PODLOZKU ZPOD NEKTERE HORDY VE
HRE A POUZITE JI PRO UMISTENS LETAJICT HORDY.

PRED POHYBEM LETAJICI HORDY HRACI VZDY NEJ-
PRVE ODSTRANI VSECHNY VOJAKY A VSECHNY HR-
DINY PRESUNOU NA SOUSEDN] VOLNE POLE. POTE
SE HORDA POHNE BEZNYM ZPLSOBEM. POKUD BY
SE LETAJIC] HORDA MELA POHNOUT NA POLE, NA
NEMZ JE JIZ JINA HORDA, NEPRESKOGT JI, ALE MISTO
TOHO SE POHNE NA TAKOVOU HORDU. TO ZNAMENA,
ZE LETAJIC] HORDY MOHOU UKONGIT 8VLIJ POHYB
NA JINE HORDE. POKUD K TOMU DOJDE, HRAGI NE-
MOHOU UTOGIT NA HORDU POD LETAJIC] HORDOU.

POKUD MAJI HRACI POHYBOVAT SLOUPCEM NEKO-
LIKA HORD, VZDY NEJPRVE VYRESI POHYB HORNI
HORDY A POTE POSTUPNE POHNOU DALSIMI HOR-
DAML.

MAGICKE POSKOZENI - Typ POSKOZEN NEKTE-
RYCH UTOKL. UTOKY UDELUJICT MAGICKE POSKO-
ZENI NEMOHOU BYT POUZITY K PREKRYTI NEPRA-
TEL 8 MAGICKOU ODOLNOSTI.

NEPRITEL - KAZDY OBRAZEK NA KARTE HORDY
JE NEPRITEL. EXISTUJI RUZNE DRUHY NEPRATEL
S ROZDILNYMI VLASTNOSTMI, KTERE JE POTREBA
VYHODNOCOVAT SAMOSTATNE. NEPRATELE Jsou
SOUCASTI HORDY.

ODPOCINEK - JEDNA Z AKCI HRDINLI, KTERA JIM
UMOZNUJE ZISKAT ZPET V3ECHNY BODY ZDRAVI
A OBNOVIT SVE POUZITE zVLASTNi SCHOPNOSTI.
POKUD HRDINA ODPOCIVA, JINOU AKCI JIZ V TOMTO
KOLE NEMLZE PROVEST.

OCHRANA - EFEKT ZVLASTNICH SCHOPNOSTI NEBO
AKCI, KTERE HRDINY CHRANI PRED TIM, ABY DOSTALI
ZRANENT.

OKAMZITA - SCHOPNOST & JEDNORAZOVYM EFEK-
TEM, KTERY HRAG VYHODNOTI HNED PO ZAHRANI
TAKOVE SCHOPNOSTI.

OZIVENI - HRDINA, KTERY BYL PORAZEN A POLO-
ZEN NA DESKU HRDINY, MUSI STRAVIT NASLEDUJICT
KOLO OZIVENIM. PRI OZIVENT HRAG FIGURKU SVEHO
HRDINY POSTAVI A NASTAVI UKAZATEL ZDRAVi NA

NEJVYSST HODNOTU. ZVLASTNI SCHOPNOSTI 8! HR-
DINA PRI OZIVENT NEOBNOVUJE.

PODLOZKA HORDY - PODLOZKY NA KARTY HORD,
POHYBUJICICH SE PO CESTE.

PORTAL - SPECIALNT KARTA, JEJIZ ZNIGENT JE OB-
VYKLE CILEM SCENARE. NA PORTALY NEMOHOU
UTOCIT HRDINOVE. POKUD JE KARTA PORTALU PRE-
SUNUTA ZA VYCHOD Z MAPY, HRAGI IHNED PROHRA-
VAJI.

PRUZKUMNICI - J2oU SPECIALNT SYMBOLY, KTERE
MOHOU BYT NA NEKTERYCH KARTACH HORD. TA-
KOVA HORDA MA VE SPODNI GASTI UIVEDENU RADU
SYMBOLL. SYMBOLY Jsou TRI RUZNYCH DRUHLI
A VZDY JSOU V RADE ZA SEBOU. SYMBOLY ODPOVI-
DAJI KARTAM KRAJINY POUZITYCH V DANEM SCENARI
K TOMU, ABY BLOKOVALY CESTY A NEKTERE ZETONY
PRICHODU. POKUD DO HRY VSTOUPI KARTA HORDY
SE SYMBOLY PRUZKUMNIKL, HRAGI ZKONTROLUJI
SPODNI RADU 8YMBOLLI. JE-LI STALE VE HRE KARTA
ODPOVIDAJICI PRVNIMU SYMBOLU V RADE, HRACI
ODLOZI TAKOVOU KARTU ZPET DO KRABICE A KARTU
HORDY SE SYMBOLY PRUZKUMNIKL VLOZI DO POD-
LOZKY, KTEROU POLOZI NA MISTO, ODKUD BYLA KAR-
TA KRAJINY ODLOZENA. POKUD KARTA ODPOVIDAJICT
PRVNIMU SYMBOLU JIZ VE HRE NENI, HRAGI OVER]
NASLEDUJICT SYMBOL A POTE PRIPADNE POSLEDNI
SYMBOL. POKUD JIZ BYLY ODSTRANENY VSECHNY
TRI KARTY KRAJINY, HORDA VSTOUPI DO HRY BEZ-
NYM zPLISOBEM (TEDY NA POLE CESTY U ZETONU
PRICHODU, Z JEHOZ BALIGKU BYLA KARTA TAZENA).

CERVENY PRUH NA KARTACH HORD SE SYMBOLY
PRUZKUMNIKL NEMUZE PREKRYVAT DILEK POSKO-
ZENI, HRDINOVE ANI VOJACI A JEHO PREKRYTI NENT
NUTNE K PORAZENI TAKOVE HORDY.

OTEVRENI NOVE CESTY: PO ODEBRANI KARTY
KRAJINY BUDOU HORDY PRICHAZET | OD ZETONU
PRICHODU, KTERY BYL DOSUD BLOKOVAN. V KOLE,
V NEMZ BYLA CESTA OTEVRENA, Z DANEHO BALIGKU
KARET HORD NOVA HORDA NEPRICHAZI.

PRESNY - TENTO LITOK MLIZE CILIT NA LIBOVOLNE
POLE NA CESTE.

ROZCESTi - NA NEKTERYCH MAPACH BUDOU ROZ-
CESTI. PRI POHYBU HORD SE NEJPRVE POHNOU
HORDY NA CESTE VEDOUC] K ZETONU PRICHODU
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S NEJUNIZSIM GISLEM. POTE SE POHNOU HORDY NA
CESTE S DRUHYM NEJVYSSIM GISLEM ATD. HORDY
SE VZDY POHYBUJI OD TECH NEJBLIZE KRALOVSTVI

PO TY NEJVICE VZDALENE OD KRALOVSTVI.
SMEROVE SIPKY - SYMBOLY NA VEZICH NEBO

ZVLASTNICH SCHOPNOSTECH, KTERE UKAZUJI, NA
KTERE POLE MLIZE DANA VEZ NEBO SCHOPNOST CILIT.

SMRTICI NEPRATELE - TITO NEPRATELE MOHOU
BYT PREKRYTI POUZE DILKY POSKOZENI, NE VOJAKY
ANI HRDINY.




SOUSEDNI - TENTO VYRAZ POLIZIVAME PRO KOM-
PONENTY, KTERE DIAGONALNE NEBO ORTOGONAL-
NE SOUSEDI S LIBOVOLNYM JINYM KOMPONENTEM.

STAVEBNI MISTO - POLE KOLEM CESTY, NA KTERA
MUZE BYT ZAHRANA VEZ. MOHOU BYT V BARVACH
HRAGLI NEBO V BILE BARVE.

STRELECKE VEZE - TYTO VEZE MAJ VETEI DO-
STREL NEZ OSTATNI VEZE. PATRI MEZI NE STREL-
al (1. UrRoveN), Ludidtnicl (2. UROVEN), OsT-
ROSTRELCI (3. UROVEN)D, HRANIEAR! (4. UROVEN)
A MUSKETYRI (4. UROVEN).

STRETNUTI — POKLID HRDINA LKONGT SVLIJ POHYB
NA KARTE HORDY, MLUZE SVYM PODSTAVCEM PRE-
KRYT NEPRATELE. TOMUTO SE RIKA STRETNUTI
S HORDOU.

STRIDACKA HRDINU - ZASOBA HRDING, KTERE
MUZE HRACG JEDNORAZOVE VYUZIT PRI HRE JEDNO-
HO HRAGE (KROME SVEHO HLAVNIHO HRDINY). Viz
PRAVIDLA PRO HRU JEDNOHO HRAGE NA STRANE 17.

TRVALA - SCHOPNOST, JEJiZ EFEKT ZLISTAVA AK-
TIVNI DO KONCE KOLA, V NEMZ BYLA SCHOPNOST
ZAHRANA. NEKTERE ZVLASTNI SCHOPNOSTI MOHOU
TRVAT | DELE. V TAKOVEM PRIPADE JE VZDY V PO-
PISU VLASTNOSTI NEBO KOUZLA UVEDENO, DO KDY
JEJI EFEKT TRVA.

P2 0 - . - - .
TYPY UTOKU - UTOK MUZE BYT FYZICKY, MAGICKY
NEBO UNIVERZALNI (NEPOCITA SE ANI JAKO FYZICKY
ANI JAKO MAGICKY). NEPRITEL MLUZE BYT PREKRYTY
POLIZE UTOKEM TYPU, PROT!I NEMUZ NENI ODOLNY.
UNIVERZALNI UTOK - MLZE PEREKRYVAT NEPRA-
TELE 8 FYZICKOU | MAGICKOU ODOLNOSTI.
UTOK - PEEKRYTI NEPRITELE DILKEM POSKOZENT
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V DUSLEDKU HRANI VEZI, KOUZEL NEBO AKCI HR-
DINL.

UTOK NA BLIZKO - UITOGNA AKCE SCHOPNOSTI
HRDINY, KTERA CILI NA POLE, NA NEMZ DANY HRDINA
8TOJI.

(TOK NA DALKU - UTONA AKCE NEBO ZVLASTNI
SCHOPNOST, KTERA MUZE CILIT NA HORDU, NA NIZ
UKAZUJT 8IPKY SPOJENE S LITOKEM.

VELKY NEPRITEL - NEPBATELE zABIRAJICI NA
KARTE HORDY 22 POLIGKA. OPUSTI-LI MAPU
HORDA & VELKYM NEPRITELEM, U KTEREHO JE ALE-
SPON JEDNO ZE ETYR POLI NEPREKRYTE, KRALOV-
STVi ZTRATI 4 BODY ZDRAVI.

VEZ - KARTA, KTEROU HRAGI HRAJI, ABY LTOZILI
NA HORDY. VE HRE JE NEKOLIK TYPL A UROVNI
VEZ]. POKUD HRAC NEHRAJE VEZ, MUZE JI PREDAT

JINEMU HRAGI, 3IMZ JI VYLEPS] NA VYS3i LIROVEN.

VEZE S VOJAKY - TYTO VEZE PBI ITOKU MISTO
DILKL POSKOZENT UMISTUJI FIGURKY VOJAKL. VEZE
VOJAKL MOHOU BYT ZAHRANY NA JINE VEZE A JINE
VEZE MOHOU BYT ZAHRANY NA VEZE VOJAKL. NEJ-
VY33 DOVOLENY POCET VEZI NA JEDNOM STAVEB-
NIM MISTE Jsou DVE. PATRI MEzI NE DOMOBRANA
(1. UrROVEN), PESAcI (2. UROVEN), RYTIRI (3. URO-
VEN), SVATY RAD (4. UROVEN) A BARBARI (4. URO-

VEND.

VOJACI - FIGLIRKY, KTERE POSKYTUJI VEZE VO-
JAKU. POKLADAJI SE NA KARTY HORD, STEJNE
JAKO DILKY POSKOZENI, ABY PREKRYVALI NEPRA-
TELE. NAVIC DOKAZOU, STEUNE JAKO HRDINOVE,
ZABRANIT HORDAM V POHYBU. MAJI POUZE JEDEN
BOD ZDRAVI, TUDIZ JSOU ODSTRANENI VZDY, KDYZ
DOSTANOU ZRANENT. VOJACI SE POKLADAJI NA NE-
PRATELE A NEMOHOU BYT POLOZENI NA SMRTICI
NEPRATELE. POKUD NELZE VOJAKA POSKYTNUTE-
HO VEZI NEBO JINYM EFEKTEM NA KARTU HORDY
UMISTIT, NENI TAKOVY VOJAK POSKYTNUT (ZBYTEK
EFEKTU VSAK PROBEHNE).

VYCHOD - KONEC CESTY, KTERY PREDSTAVUJE
POLE NEJBLIZE KE KRALOVSTVI. DOSAZENI VYCHO-
DU JE CILEM VSECH HORD.

ZAMERENI - POTE CO SE POHNE HORDA S ALE-
SPON JEDNIM VIDITELNYM SYMBOLEM ZAMERENI,
UDELI JEDNO ZRANENT KAZDEMU HRDINOVI NA S0OU-
SEDNICH POLICH (TEDY POLICH SOUSEDICICH 8 PO-
LEM, NA NEZ SE HORDA POHNLLA).

ZDRAVI - TYTO ZETONY PREDSTAVUJI POGET OB-
RANCLI KRALOVSTVI A TAKE POCET BODL ZDRAVI
HRDINLI.

ZRYCHLENI - HORDA & ALESPON JEDNIM VIDITEL-
NYM SYMBOLEM ZRYCHLENI SE V TOMTO KOLE PO-
KUST POHNOUT DVAKRAT ZA SEBOU.
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ZVLASTNI SCHOPNOSTI HRDINU - SCHOPNOSTI,
KTERE MOHOU HRDINOVE BEHEM HRY POUZIVAT.
PODROBNEJI JSOU VYSVETLENY NA STRANE 22.

ZETON PRICHODU - TYTO ZETONY LKAZUJI, V JA-
KEM PORADI A KUDY HORDY PRICHAZEJI NA MAPU,
A TAKE, V PRIPADE VICE CEST NA MAPE, UKAZUJI
PORADI, V JAKEM SE HORDY NA MAPE POHYBLT (VIZ
ROZCESTI vY3E).




POGINAJE ETVRTYM SCENAREM 8l HRAGI NA ZACATKU KAZDE HRY BUDOU MOCI ZVOLIT KOUZLA. KouzLA
PREDSTAVUJI MALE DILKY, KTERE DAJI HRAGLIM MOZNOST JEDNOU ZA HRU POUZIT MOCNOU SCHOPNOST. NA
ZADNI STRANE DiLKU JE OBRAZEK A NAZEV KOUZLA A JEDEN NEBO DVA SYMBOLY SiLY KOUZLA. NEKTERE

SCENARE SE BEHEM PRIPRAVY NA TYTO SYMBOLY ODVOLAVAJI. V NEKTERYCH SCENARICH 81 HRAGI MOHOU
VYBIRAT POUZE Z KOUZEL S JEDNIM SYMBOLEM, V JINYCH BUDOU MOCI VYBIRAT ZE VSECH KOLIZEL.

BEHEM DRUHE FAZE MOHOU HRAGI POUZIT LIBOVOLNA KOUZLA, KTERA MAJI. HRAG KOUZLO POUZIJE TAK, ZE
PROVEDE JEHO EFEKT A DILEK S KOUZLEM VRATI DO KRABICE. KouzLA UTOCICT NA HORDU NEMOHOU BYT
POUZITA K UTOKU NA PORTALY NEBO BOSSE.

OHNIVY DEST: TOTO KOLZLO MA JEDEN SYMBOL SiLY. HRAG LUMISTT DILKY PO-
SKOZENI 1 %2 A 1 %1 KAMKOLIV NA JEDNU HORDU. JEDNA SE O MAGICKY LUITOK.

POSILY: TOTO KOUZLO MA JEDEN SYMBOL SiLY. HRAC UMISTI DVA VOJAKY NA
LIBOVOLNE HORDY (NA JEDNU NEBO NA DVE). JEDNA SE O UNIVERZALNI LTOK.

HROMOBITI: TOTO KOUZLO MA JEDEN SYMBOL &iLY. HRAG LMISTT DILEK POSKO-
ZENI 1 %2 NA JEDNU HORDU. POTE UMISTi DILEK POSKOZENI 1 %1 NA KAZDOU
HORDU, KTERA & PRVNI HORDOU SOUSEDI. JEDNA SE O MAGICKY UTOK.

BLESKY:. TOTO KOUzZLO MA JEDEN SYMBOL SiLY. HRAZ uMisTi ETYRI DILKY
POSKOZENI 1 x 1 JEDEN VEDLE DRUHEHO. KAZDY NASLEDUJICT DILEK MUST BYT
UMISTEN TAK, ABY HRANOU SOUSEDIL ALESPON & JEDNIM DRIVE POLOZENYM
DILKEM BLESKL. JEDNA SE O FYZICKY UTOK.

OHNUTI CASU: TOTO KOUZLO MA DVA S8YMBOLY SiLY. HRAG LIMISTT DILEK POSKOZENT
1 x 2 NA PORTAL, HORDU NEBO NA KARTU ZIVOTA BOSSE. POTE VYBERE JEDNOHO
HRDINU, KTERY DOSTANE JEDNO ZRANENI. JEDNA SE O UNIVERZALNI LTOK.

ZLATE RUCE: TOTO KOUZLO MA DVA SYMBOLY SiLY. HRAC PREDA JEDNU VEZ
SPOLUHRACGI A VYLEPSI JI O DVE UROVNE. NAPRIKLAD PREDA-LI KARTU STRELCI
(1. UROVEND, VYLEPSI JI NA OSTROSTRELCE (3. UROVEN), MiSTO BEZNEHO VY-
LEPSENI NA LUGISTNIKY (2. UROVEN). VYLEPSENOU VEZ HRAC POLOZI DO OBLASTI
PRO PREDANE VEZE JINEHO HRACE, JAKO OBVYKLE.

O POZNAMKA

VE HRE NEJSOU DILKY POSKOZENI ODPOVIDAJICT TEM VYOBRAZENYM NA DILCICH KOUZEL.
HRACZI MISTO NICH POUZIJI LIBOVOLNY DILEK POSKOZENI STEJNEHO TVARU A VELIKOSTI
ZE ZAsOBY.

yr




POGINAJE PATYM SCENAREM DO HRY VSTOUPI BILA STAVEBNI MISTA. TATO MISTA
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NEPATR] ZADNEMU HRAGI, ALE JSOU VBECH HRAZL. NA TATO MISTA MUZE ZAHRAT VEZ

KTERYKOLIV HRAG.

VEZE ZAHRANE NA BILA STAVEBNI MISTA NEMUSI ODEBRAT HRAG, KTERY VEZ NA
TOTO MISTO ZAHRAL. PRI ODEBIRANI VEZi Z BILYCH MiST SE HRAGI DOHODNOU, KTERY
Z HRAGU 8l VEZ ODEBERE. JSOU-LI NA BILEM MISTE DVE VEZE, MUZE 8l KAZDOU Z NICH

ODEBRAT JINY HRAG.

ALLERIA MA FIGURKU KOCKY. TA FUNGUJE STEJINE JAKO OSTATNI HRDINOVE (PLATI PRO NI VBECHNA PRAVIDLA
PRO HRDINY). KOGKA MUZE BYT AKTIVOVANA KAZDE KOLO: MUZE SE POHNOUT AZ O 2 POLE A MUZE SE STRET-
NOUT 8 HORDOU. JE-LI NA HORDE, KTERA BYLA PORAZENA, NEDOSTANE KOGKA ZADNE ZRANENT A ZUSTANE NA
POLI, NA NEMZ BYLA HORDA. JESTLIZE DOSTANE ZRANENI JINYM ZPUSOBEM, JE PORAZENA A MUSI SE VRATIT NA
HRDINOVU DESKU. KOCKA SE NEOZIVUJE. MISTO TOHO JI HRAG POSTAVI NA POLE 8 ALLERI POTE, CO POUZIE

SVUJ ZAKLADNI UTOK. PO PRVNIM POHYBU V KAZDE HRE POSTAVI HRAC KOGKU NA POLE S ALLERI —

POTE MUZE ROVNOU POHNOUT.

g  ZAKLADNI (TOK

@ \0 JAKMILE ALLERIA POUZIJE VLY

. . MUZEE NA sVEM POLI
OZVIT KOGKU.

ZAKLADNI UTOK, MLUZE NAVic
POSTAVIT FIGURKU SVE KOGKY
NA POLE, NA NEMZ STOJI. KOGKA NEMUZE BYT AKTI-
VOVANA V KOLE, VE KTEREM BYLA, DIKY TOMUTO EFEK-
TU, VRACENA DO HRY. (VYJIMKOU JE HRA JEDNOHO
HRACE, VE KTERE JE ALLERIA POUZITA JAKO HRDINA
ZE STRIDAGKY.)

VOLANI DIVOCINY

TENTO zVLASTNI OTOK MUZE
BYT POUZIT POUZE K UTOKU NA
HORDU, NA NiZ STOJI FIGURKA
KOGKY. TIMTO UTOKEM HRAG
UMISTi 4 DILKY POSKOZENI 1x1, JAK JE UVEDENO
NA DiLKU. POKUD KOCGKA NENi VE HRE, NEMA TATO
SCHOPNOST ZADNY EFEKT.
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O POZNAMKA

KOGKA SE

JAKO VITR

POTE ¢O ALLERIA PROVEDE
UTOK DIKY TETO SCHOPNOSTI,
MUZE 8l VYBRAT LIBOVOLNEHO
HRDINU VE HRE (VEETNE SEBE
SAMOTNE). VYBRANY HRDINA SE POTE MUZE POHNOUT
O JEDNO POLE A PROVEST SVUJ ZAKLADNI UTOK. TAK-
TO MUZE BYT HRDINA AKTIVOVAN DVAKRAT zA JEDNO
KOLO.

KRVACI TO?

JAKO SOUGAST TOHOTO UTOKU
ALLERIA POLOZi NAViC DVA DiL-
KY POSKOZENI 1 x1 NA HORDU,
NA NiZ 8TOJI KOGKA. JESTLIZE
KOGKA NENi VE HRE NEBO NENi NA DESCE HORDY
V DOBE POUZITI TETO SCHOPNOSTI, DILKY POSKOZENT
NAVIC HRAG NEUMISTUJE.

KRVACI TO? &
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Umistr (#) (¥ Ma HorOU,

PALBA NEMA PODROBNY POPIS, PROTOZE JEDINYM EFEKTEM TETO
SCHOPNOSTI JE UMISTENI VYOBRAZENYCH DiLKLI POSKOZENI.

b SO i




SIPKY, TAK SYMBOL UTOKU NA
BLIZKO. LILITH TAK MUZE UMISTIT
DILEK POSKOZENI 1 1 NA HORDU, NA NiZ sTOJi, NEBO
NA HORDU NA SOUSEDNIM POLI. PO PROVEDENI UTOKU
HRAC VYBERE LILITH NEBO HRDINU NA STEJNEM NEBO
SOUSEDNIM POLI. VYBRANY HRDINA 8l UZDRAVI JEDEN
BOD ZDRAVI A JEDNU POUZITOU SCHOPNOST 8l OTOGH
LICEM NAHORU.

PEKELNE KOLO

PRI pouZITi TETO SCHOPNOSTI
LILITH UMISTi DILEK POSKOZENI
1 x 2 NA VBECHNY HORDY, KTERE
S Ni 8OUSEDI. JEDNA SE O UTOK
LUNIVERZALNIHO TYPU, TAKZE IGNORUJE FYZICKOU | MA=
GICKOU ODOLNOST.

SMRTICI KOSA

PRI pouZITi TETO SCHOPNOSTI
LILITH UMISTI DVA DILKY POSKO-
ZENI 1x2 A DvA 1x1 NA SVE
POLE. Musi JE UMISTIT TAK, ABY
SE KAZDY Z TECHTO DILKLI DOTYKAL JINE STRANY JEJIHO
PODSTAVCE. JEDNA SE O UTOK UNIVERZALNIHO TYPU,
TAKZE IGNORUJE FYZICKOU | MAGICKOU ODOLNOST.

HNEV BOZi

PRI pouZITi TETO SCHOPNOSTI
8l LILITH VYBERE HORDU, S NiZ
SOUSEDI, A UMISTI NA NI DiLKY
POSKOZENI 1x1,1 x2 A DVA VO-
JAKY. JEDNA SE O UTOK UNIVERZALNIHO TYPU, TAKZE
IGNORUJE FYZICKOU | MAGICKOU ODOLNOST.

v v

e vziiReni VZKRISENI |
SRR | PRI POUZITI TETO SCHOPNOSTI
_";;;‘;; Wi LILITH UMISTI DILEK POSKOZENI
C SRl 1x2 NA HORDU, NA NiZ STOJI.
— Pokup JE TATO HORDA VE 3. FAZI
TOHOTO KOLA PORAZENA, LILITH 8l IHNED UZDRAVI
3 BODY ZDRAVI A PO ZBYTEK KOLA ZISKA OCHRANU.
JEDNA SE O UTOK UNIVERZALNIHO TYPU, TAKZE IGNO-
RUJE FYZICKOU | MAGICKOU ODOLNOST.

ZA KAZDE PRAZDNE ZWI _um_K
°;f:;;*j;;g‘3w PRI pouUzZITI TETO SCHOPNOSTI
LR MUZE MALIK ZA KAZDE PRAZD-
NE POLIGKO (BEZ NEPRITELE)
PREKRYTE DILKEM ZAKLADNIHO UTOKU UMISTIT JEDEN

DILEK POSKOZENI 1 %1 NA SOUSEDNI HORDLI.

PREKVAPIVY (TOK

PRI POUZITI TETO SCHOPNOSTI
MALIK VYBERE JEDNOHO HRDINU
(I SEBE SAMOTNEHO). VYBRANY
HRDINA 81 OTOGI JEDNU SCHOP-
NOST LICEM NAHORU. IHNED POTE MUZE MALIK PRO-
VEST DALSI AKCl, KTERA MUZE BYT ZAKLADNI UTOK,
POUZITI zZVLASTNI 8CHOPNOST! (JINE NEZ PREKVAPIVY
UTOK) NEBO ODPOCINEK.

PREKVAPIVY LITOK

JEDEN HRDINA 81
OBNOVI SCHOPNOST.
PROVED JINOU AKCL

ZEMETESEN] zmppss'zm )
PPN HRAC LIMISTI DILEK POSKOZENI
e Sl NA HORDU, NA NiZ MALIK sTO-

Ji. AZ DO KONCE KOLA ZiSKAVAJI

VSICHNI HRDINOVE NA POLI 8 MA-

LIKEM (VEETNE MALIKA) OCHRANU (DOKUD Jsou NA

STEJNEM POLI JAKO MALIK).

_ RimAPAUC @ RANA PM{CI .
& PO PO LIMISTENI DILKU POSKOZENI
Wil TETO SCHOPNOST! MUZE MALIK
S losall ZA KAZDE POLICKO & NEPRITE-
LEM, KTEREHO PREKRYL, UMISTIT
JEDEN DALST DILEK POSKOZENI 1 * 1 NA JEDNU STEJNOU

SOUSEDNI HORDU.

P 2T RUCE PRYC

PRI pPOUZITI TETO SCHOPNOSTI
MALIK ZISKA DO KONCE KOLA
OCHRANU. NAVIC MUZE PROVEST
sVLiJ ZAKLADNI (ITOK.

£ Proves zixLaoni uirox.

g MaLik ziskAvA @




TENTO UTOK MAGNUSOVI UMOZ-

iy feig) NUJE LMISTIT NAVIC DILEK PO-

SKOZENT 1 x 2 NA KARTU HORDY,

POKUD MAGNUS STOJI NA STAVEBNIM MISTE (NE NA

CESTE). TAKOVE MISTO TEDY NEMLIZE BYT VE STEUNEM

KOLE POUZITO PRO ZAHRANI VEZE, POKUD Z NEJ MAG-
NUS PO UTOKU NEODEJDE.

: PRIPOUZITI TETO ZVLASTNI 8CHOP-
NOSTI MAGNUS MUZE PRESUNOUT
LIBOVOLNEHO HRDINU (I SEBE sA-
MOTNEHO) NA LIBOVOLNE LEGALNI
POLE NA MAPE. TENTO HRDINA POTE MUZE PROVEST
VL ZAKLADNI UTOK. MAGNUS POTE UMISTI 3 DILKY
POSKOZENI 1 ¥ 1 NA HORDU, NA NIZ HRDINA ZAUTOGIL.

PRELUD

PRIPOLIZITI TETO SCHOPNOSTIMAG-
NUS UMISTI DVA VOJAKY A DVA DILKY
POSKOZENI 2%1 NA JEDNU SOuU-
SEDNI HORDU. TYTO VOJAKY | TYTO
DILKY POSKOZENT MUST UMISTIT NA STEJNOU HORDU. JEDNA
SE O UTOK MAGICKEHO TYPU.

SILA VEDENT SILA VEDENI
MAEGNUS MUZE TUTO SCHOPNOST
. Mized POUZIT, ABY PROVEDL EFEKT LI-
i BOVOLNE ZVLASTNI SCHOPNOSTI
VE HRE, SVE NEBO JINEHO HRDI-
NY. MAGNUS MUZE PROVEST | EFEKT SCHOPNOSTI OTO-
GENE LICEM DOLL. MAGNUS PROVEDE SCHOPNOST, JAKO
BY BYLA JEHO (VEETNE JMENA V POPISU). POKUD NA-
PRIKLAD PROVEDE EFEKT MALIKOVY SCHOPNOST! RUCE
PRYC, KTERA RiKA, E ,MALIK ZiskAVA ©)", ziskA

OCHRANU MAGNUS,

O POZNAMKA
MAGICKA BOURE NEMA PODROBNY POPIS, PRO-

TOZE JEDINYM EFEKTEM TETO SCHOPNOSTI JE
UMISTENI VYOBRAZENYCH DiLKLI POSKOZENI.

PREKLAD A GRAFICKA LIPRAVA

VLADIMIR SMOLIK A BLACK LIGHT STUDIO
JAZYKOVA LiPRAVA ELISKA POSPISILOVA
REDAKCE PREKLADU

MARTIN HRABALEK, JAN BREZINA, FILIP X KROA,
KAMIL SMOLA A MICHAL POZAREK

’ ’
b JESTLIZE TIMTO UTOKEM mml mk

PREKRYJES PRAVE DVA

@ 9\ NE;TLEALZ;:;H JESTL'ZE ZHOR D”—KEM POSKO-
LAY

el ZCN| SVEHO ZAKLADNIHO UTOKU

PREKRYJE PRAVE 2 NEPRATELE,
MUZE NAVIC UMISTIT JEDEN DILEK POSKOZEN] 1 *1 NA
KAZDOU SOUSEDNI HORDU.

OHNIVE SILENSTVI

JESTLIZE ZHOR POUZWE TUTO

SCHOPNOST A PREKRYJE JEJIM

DILKEM POSKOZENI PRAVE 3 NE-

PRATELE, VYBERE 8| JEDNOHO
HRDINU (VEETNE SEBE SAMEHO), KTERY 8! IHNED VYLEG]
JEDEN BOD ZDRAVI.

& OHEN A SiRA OHEN 4 SIRA g .
\Poso JESTLIZE ZHOR POUZIWE TUTO
e, M| SCHOPNOST A PREKRYJE JEJIM
DILKEM POSKOZENI PRAVE 3 NE-
PRATELE, MLIZE NAVIC UMISTIT DVA
DALSI DILKY POSKOZENI 1 % 1 NA JEDNU SOUSEDNT HORDU.

SiLA PLAMENU

JESTLIZE ZHOR POUZWNE TUTO
SCHOPNOST, MUZE SE POHNOUT
O 4 POLE NAVIC A UMISTIT Di-
LEK POSKOZENI 1x1 NA KAZ-
DOU HORDU, PRES KTEROU PRI TOMTO POHYBU PROJDE.
ZHOR STALE MUZE PRED VYUZITIM TETO AKCE NEBO
PO Ni PROVEST BEZNY POHYB. NAKONEC 81 ZHOR NEBO
SOUSEDN] HRDINA VYLEGT 2 BODY ZDRAVI.

ZHOR!

JESTLIZE ZHOR POUZWE TUTO
SCHOPNOST, MUZE UMISTIT DVA
DILKY POSKOZENI 3%1 NA DVE
RLZNE HORDY, KTERE S NiM soU-
SEDI. ZHOR TUTO SCHOPNOST NEMUZE POUZIT NA HOR-
DU, SE KTEROU SE STRETL.
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