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PŘEDANÉ VĚŽE

PRŮBĚH KOLA
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STŘELCI, OSTŘELOVAČI, DOMOBRANA 

OSTŘELOVAČI, DOMOBRANA 
DOMOBRANA

TRVALÉ SCHOPNOSTI JSOU AKTIVNÍ DO KONCE 

KOLA. PRO PŘIPOMENUTÍ JE PONECHEJ POLO-

ŽENÉ NA OBRÁZKU SVÉHO HRDINY.

HRDINOVÉ S OCHRANOU NEDOSTÁVAJÍ DO KON-

CE KOLA ŽÁDNÁ ZRANĚNÍ.
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ZA KAŽDÉ PRÁZDNÉ 

POLÍČKO PŘEKRYTÉ TÍMTO 

ÚTOKEM UMÍSTI 

NA SOUSEDNÍ HORDU.
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1 HRÁČ: 
2 HRÁČI: 
3 HRÁČI: 
4 HRÁČI:

ČARODĚJ, STŘELCI, DĚLOSTŘELCI, DOMOBRANA
OSTŘELOVAČI, 2× ČARODĚJNÝ UČEŇ
OSTŘELOVAČI, ČARODĚJNÝ UČEŇ
OSTŘELOVAČI

JESTLIŽE TÍMTO ÚTOKEM 
PŘEKRYJEŠ PRÁVĚ DVA 

NEPŘÁTELE, UMÍSTI 
 NA KAŽDOU 

SOUSEDNÍ HORDU.
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ČARODĚJ, STŘELCI, DĚLOSTŘELCI, DOMOBRANASTŘELCI, OSTŘELOVAČI, ČARODĚJNÝ UČEŇOSTŘELOVAČI, ČARODĚJNÝ UČEŇČARODĚJNÝ UČEŇ

JESTLIŽE JE MAGNUS NA STAVEBNÍM MÍSTĚ,UMÍSTI  NA CÍLOVOU HORDU.

Magnus
mocný

1 HRÁČ: 
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Aktivuj 
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PŘEDANÉ VĚŽE

PRŮBĚH KOLA
1. zvláštní schopnost

2. zvláštní schopnost
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ČARODĚJ, OSTŘELOVAČI, LUČIŠTNÍCI, DOMOBRANASTŘELCI, ČARODĚJNÝ UČEŇ, DOMOBRANASTŘELCI, ČARODĚJNÝ UČEŇ
STŘELCI

KOČKA NEDOSTANE ZRANĚNÍ, POKUD STOJÍ 
NA HORDĚ V OKAMŽIKU JEJÍHO PORAŽENÍ.
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MŮŽEŠ NA SVÉM POLI 
OŽIVIT KOČKU.
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PŘÍCHOD NOVÝCH HORD
HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ
PORAŽENÍ KARET HORD
POHYB KARET HORD
ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ
UTRÁCENÍ KRYSTALŮ
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1818 DÍLKŮ CEST 
V RŮZNÝCH TVARECH

55 DESEK HRDINŮ

55 FIGUREK HRDINŮ

11 FIGURKA 
KOČKY

55 KARET HRDINŮ

HERNÍ KOMPONENTY

N ASTAL KONEC VĚKU VĚŽÍ. KDYŽ BYLI PORAŽENI POSLEDNÍ NEPŘÁTELÉ, SLOŽILI CHRABŘÍ OBRÁNCI KRÁLOV-
STVÍ SVÉ ZBRANĚ A ZAČALI SE VĚNOVAT MÍRUMILOVNĚJŠÍM ČINNOSTEM. AVŠAK ANI TI NEJLEPŠÍ ČARODĚ-

JOVÉ SI NEPOVŠIMLI, ŽE JEJICH KRÁLOVSTVÍ SLEDUJE TÉMĚŘ VŠEMOCNÁ ČASODĚJKA, SKRYTÁ ZA ZÁVOJEM 
MOCNÝCH ZAKLÍNADEL. VE CHVÍLI, KDY BYLA ROZEBRÁNA POSLEDNÍ Z VĚŽÍ, KTERÉ TAK SPOLEHLIVĚ BRÁNILY 
ZEMI, POUŽILA ČASODĚJKA VEŠKERÉHO SVÉHO ZAKLÍNAČSKÉHO UMU A VYTVOŘILA TRHLINU V PŘEDIVU SA-
MOTNÉHO ČASU A PROSTORU. 

NEJDŘÍV TO VYPADALO JEN JAKO MÍRNÉ CHVĚNÍ VZDUCHU, VE KTERÉM SE POSTUPNĚ OTEVÍRAL PRŮCHOD, 
Z NĚJŽ ZAČALI VYSTUPOVAT PROTIVNÍCI ZE VŠECH MOŽNÝCH ČASŮ. Z TAJEMNÉ TRHLINY VYCHÁZELY BYTOSTI 
Z POVĚR A MÝTŮ, A ZATÍMCO SE VRHALY DO BOJE S OBRÁNCI, DALŠÍ PODOBNÉ TRHLINY SE ZAČALY OBJEVOVAT 
PO CELÉM KRÁLOVSTVÍ. 

CHRÁNĚNI ŠTÍTY A MEČI, PUSTILI SE KRÁLOVŠTÍ STAVITELÉ A KOUZELNÍCI URYCHLENĚ DO STAVEB VĚŽÍ, KTERÉ 
BY POMOHLY BRÁNIT SE PROTI NOVÉ NEPŘÁTELSKÉ HROZBĚ. A PAK DORAZILA ZPRÁVA: „KONEČNĚ SE NÁM 
PODAŘILO PRONIKNOUT DO TAJŮ MAGIE ČASU A PROSTORU!“ S VYUŽITÍM TÉTO NOVÉ DOVEDNOSTI POVOLA-
LO KRÁLOVSTVÍ K OBRANĚ HRDINY Z MINULOSTI I BUDOUCNOSTI A USMĚRNĚNÍM TOKŮ ČASOVÉ ENERGIE SE 
PODAŘILO VYTVOŘIT NOVÉ STAVEBNÍ MATERIÁLY, S JEJICHŽ POMOCÍ BYLY OBRANNÉ VĚŽE STEJNĚ POHYBLIVÉ 
JAKO JEJICH PROTIVNÍCI!
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PO POHYBU HORD:

JESTLIŽE JSOU VE HŘE MÉNĚ NEŽ 

DVA PORTÁLY, POLOŽTE NA JEDNU 

HORDU DÍLEK PORTÁLU. Z TAKOVÉ 

HORDY SE STANE PORTÁL.

PO POHYBU HORD:

JESTLIŽE JSOU VE HŘE MÉNĚ NEŽ 

DVA PORTÁLY, POLOŽTE NA JEDNU 

HORDU DÍLEK PORTÁLU

HORDY SE STANE

POKUD OPUSTÍ MAPU A NENÍ-LI KOM-
PLETNĚ PŘEKRYTÝ, KRÁLOVSTVÍ ZTRA-
TÍ 4 BODY ZDRAVÍ.

Velký nepřítel

OVĚŘTE JAKO PRVNÍ! PŘED POHYBEM OD-

STRAŇTE Z TÉTO HORDY VŠECHNY DÍLKY 

POŠKOZENÍ.

HRDINOVÉ A VOJÁCI NEMOHOU PŘE-
KRÝVAT SMRTÍCÍ NEPŘÁTELE.

léčení

smrtící

VŠICHNI HRDINOVÉ, KTEŘÍ PO POHYBU 

TÉTO HORDY STOJÍ NA NÍ NEBO NA SOU-
SEDNÍM POLI, DOSTANOU 1 ZRANĚNÍ.

ÚTOK NA BLÍZKO
PŘESNÝ ÚTOK

FYZICKÝÚTOK MAGICKÝÚTOK UNIVERZÁLNÍÚTOK

zaměření

POHNE SE DVAKRÁT.
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zrychlenízrychlení44 PŘEHLEDOVÉ

KARTY

4444 KARET VĚŽÍ
1818 KARET STAVEBNÍCH MÍST

000

9191 KARET HORD 
A PORTÁLŮ

33 FIGURKY BOSSŮ

PŘEHLEDOVÁ KARTA
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JESTLIŽE JSOU VE HŘE MÉNĚ NEŽ DVA PORTÁLY, 

UMÍSTĚTE DÍLKY PORTÁLŮ, DOKUD VE HŘE NEBUDOU 

DVA PORTÁLY. DÍLKY PORTÁLU MŮŽETE UMÍSTIT POU-

ZE NA HORDY, KTERÉ:

A NEJSOU PORTÁLY,

B NESTOJÍ NA NICH HRDINA,

C NEBUDOU UMÍSTĚNÍM DÍLKU PORTÁLU PORAŽENY.

POKUD V TOMTO KOLE DÍLEK PORTÁLU NEUMÍSTÍTE, 

PAK SE OBĚ ČASODĚJKY POHNOU O JEDNO POLE SMĚ-

REM K BÍLÉMU STAVEBNÍMU MÍSTU.

1. PŘÍCHOD NOVÝCH HORD

3. PORÁŽENÍ KARET HORD

4. AKTIVACE ČASODĚJEK

5. POSUN KARET HORD

6. ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ

7. UTRÁCENÍ KRYSTALŮ

2. HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

NEJPRVE VEZMĚTE A VYHODNOŤTE AKČNÍ KARTU 
LILITH.

VŠICHNI HRDINOVÉ NA POLI S LILITH A NA 
POLÍCH S LILITH SOUSEDÍCÍCH DOSTANOU 
1 ZRANĚNÍ.

VYBERTE VĚŽ SOUSEDÍCÍ S LILITH A VRAŤTE 
JI DO SPOLEČNÉ ZÁSOBY.

POTÉ, POKUD NA POLI PŘED LILITH NENÍ HORDA, PO-
HNĚTE S LILITH O JEDNO POLE SMĚREM K ŽETONU 
PŘÍCHODU 3. NEMŮŽE-LI SE LILITH POHNOUT, PRO-
HRÁVÁTE.

1. PŘÍCHOD NOVÝCH HORD

3. PORÁŽENÍ KARET HORD

NEJPRVE VEZMĚTE A VYHODNOŤTE AKČNÍ KARTU 

4. AKTIVACE LILITH

5. POSUN KARET HORD

6. ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ

7. UTRÁCENÍ KRYSTALŮ

2. HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ
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JI DO SPOLEČNÉ ZÁSOBY.

POTÉ, POKUD NA POLI PŘED LILITH NENÍ HORDA, PO-
HNĚTE S LILITH O JEDNO POLE SMĚREM K ŽETONU HNĚTE S LILITH O JEDNO POLE SMĚREM K ŽETONU 
PŘÍCHODU 3. NEMŮŽE-LI SE LILITH POHNOUT, PRO-PŘÍCHODU 3. NEMŮŽE-LI SE LILITH POHNOUT, PRO-
HRÁVÁTE.HRÁVÁTE.

POTÉ, POKUD NA POLI PŘED LILITH NENÍ HORDA, PO-

5. POSUN KARET HORD5. POSUN KARET HORD5. POSUN KARET HORD

6. ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ6. ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ6. ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ

33 PŘEHLEDOVÉ 
KARTY BOSSŮ

2222 SPECIÁLNÍCH KARET
(AKCÍ A ŽIVOTA)

66 DÍLKŮ KOUZEL

22 DÍLKY
VÝCHODŮ

1212 PODLOŽEK HORD

22 DÍLKY PORTÁLŮ

33 KARTY KRAJINY

1616 KARET PORTÁ-
LOVÝCH BOUŘÍ

2020 DÍLKŮ ZVLÁŠTNÍCH 
SCHOPNOSTÍ

33



1818 ŽETONŮ ZDRAVÍ

1212 FIGUREK VOJÁKŮ

66 ŽETONŮ
PŘÍCHODU

1212 ŽETONŮ KRYSTALŮ

44 ŽETONY
BAREV HRÁČŮ

11 PRAVIDLA

176176 DÍLKŮ POŠKOZENÍ 
RŮZNÝCH TVARŮ

11 MAPA
KRÁLOVSTVÍ

11 SEŠIT SCÉNÁŘŮ

ÚVOD

ZÁKLADNÍ 
HRA

Trhlina v časeTrhlina v čase

Přicházejí Přicházejí 
a mají sekerya mají sekery

Z minulosti... a budoucnosti?Z minulosti... a budoucnosti?

Návrat lorda ČernivceNávrat lorda Černivce

S mečem a magiíS mečem a magií

Déšť šípůDéšť šípů

Jménem krále!Jménem krále!

Mrzne, až praštíMrzne, až praští
Mražený ČernivecMražený Černivec

Návrat Návrat 
pavoučí bohyněpavoučí bohyně V pavučiněV pavučině

Horda za hordouHorda za hordou

Plazí pohromaPlazí pohroma

Stromy útočí!Stromy útočí!

Souboj elfůSouboj elfů A zase ten Černivec!A zase ten Černivec!

Oheň a síraOheň a síra

Anděl z ohybu časuAnděl z ohybu času

Leťte, mí holoubkové, leťteLeťte, mí holoubkové, leťteČas konceČas konce

GERALD
VS JÁTY
ROZŠÍŘENÍ

VEZ’NAN
VS MOLOCH
ROZŠÍŘENÍ

PAVOUČÍ
BOHYNĚ
ROZŠÍŘENÍ

01

Trhlina v časeTrhlina v čase

PřicházejíPřicházejí
a mají sekerya mají sekery

Z minulosti... a budoucnosti?Z minulosti... a budoucnosti?

Návrat lorda Černivce Návrat lorda Černivce  

S mečem a magiíS mečem a magií

Déšť šípůDéšť šípů

Jménem krále!Jménem krále!

Jen pár Jen pár 
akrů leduakrů ledu
Jen pár Jen pár 

akrů leduakrů ledu

Mrzne, až praštíMrzne, až praští
Mražený ČernivecMražený Černivec

Návrat Návrat 
pavoučí bohyněpavoučí bohyně V pavučiněV pavučině

Písky a portályPísky a portályPísky a portályPísky a portály

Horda za hordouHorda za hordou

Plazí pohromaPlazí pohroma

Stromy útočí!Stromy útočí!

Souboj elfůSouboj elfů A zase ten Černivec!A zase ten Černivec!

Vez‘nanova dušeVez‘nanova dušeVez‘nanova dušeVez‘nanova duše

Oheň a síraOheň a síra

Cesta do Cesta do 
pekelpekel

Cesta do Cesta do 
pekelpekelAnděl z ohybu časuAnděl z ohybu času

Přízračné překvapeníPřízračné překvapeníPřízračné překvapeníPřízračné překvapení

Leťte, mí holoubkové, leťteLeťte, mí holoubkové, leťteČas konceČas konce
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33 ARCHY SAMOLEPEK
NA MAPU KRÁLOVSTVÍ

KINGDOM RUSH - TRHLINA V ČASE JE KOOPERATIVNÍ HRA, VE KTERÉ HRÁČI HRAJÍ JEDNOTLIVÉ SCÉNÁ-
ŘE SE VZRŮSTAJÍCÍ OBTÍŽNOSTÍ. SCÉNÁŘE POSTUPNĚ VYPRÁVĚJÍ PŘÍBĚH O TOM, JAK SE ČASODĚJKA 

POKOUŠELA ZLOMIT VEŠKERÝ ODPOR A ZMOCNIT SE VLÁDY NAD KRÁLOVSTVÍM. V KAŽDÉM SCÉNÁŘI HRÁČI 
NARAZÍ NA JINÉ NEPŘÁTELE A BUDOU MÍT JINÉ ÚKOLY.

HRDINOVÉ OVLÁDANÍ HRÁČI ZVÍTĚZÍ, POKUD SE JIM PODAŘÍ SPLNIT ZADÁNÍ SCÉNÁŘE. VŠECHNY POTŘEBNÉ 
INFORMACE JSOU V SEŠITU SCÉNÁŘŮ.

TATO PRAVIDLA HRÁČE NAUČÍ ZÁKLADY HRY, KTERÉ POTŘEBUJÍ K ODEHRÁNÍ PRVNÍHO SCÉNÁŘE. POSTUPEM 
ČASU SE HRÁČI NAUČÍ I NOVÁ PRAVIDLA, KTERÁ BUDOU VŽDY POPSÁNA V SEŠITU SCÉNÁŘŮ U KAŽDÉHO JED-
NOTLIVÉHO SCÉNÁŘE. POKUD BY HRÁČI POTŘEBOVALI NĚKTERÉ PRAVIDLO RYCHLE NAJÍT, JE NA KONCI TĚCHTO 
PRAVIDEL NA STRANĚ 18 REJSTŘÍK S KRÁTKÝM POPISEM JEDNOTLIVÝCH PRAVIDEL.

ZPŮSOB, JAKÝM HRÁČI ZVÍTĚZÍ NEBO PROHRAJÍ, SE LIŠÍ SCÉNÁŘ OD SCÉNÁŘE. ZÁKLADNÍ PRAVIDLA JSOU VŠAK 
STÁLE STEJNÁ A JSOU VYSVĚTLENA NA NÁSLEDUJÍCÍCH STRÁNKÁCH.
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PŘÍPRAVA HRY
POPIS OBECNÉ PŘÍPRAVY HRY NAJDETE NA ZAČÁT-
KU KNIHY SCÉNÁŘŮ.

POTÉ SI HRÁČI ZVOLÍ SCÉNÁŘ A HRU PŘIPRAVÍ 
PODLE PŘÍSLUŠNÝCH POKYNŮ V SEŠITU SCÉNÁŘŮ. 
PŘED KAŽDÝM SCÉNÁŘEM HRÁČI VYTVOŘÍ SPO-
LEČNOU ZÁSOBU DÍLKŮ POŠKOZENÍ A KARET VĚŽÍ.

PRŮBĚH HRY
VE HŘE KINGDOM RUSH BUDOU Z PODIVNÝCH POR-
TÁLŮ PŘICHÁZET HORDY NEPŘÁTEL VE SNAZE ZNIČIT 
KRÁLOVSTVÍ. NEPŘÁTELÉ SE OBJEVÍ NA KRAJÍCH 
MAPY A PO CESTÁCH SE BUDOU BLÍŽIT K HRANICÍM 
KRÁLOVSTVÍ. HRÁČI TOMU MUSÍ ZABRÁNIT. POMOCÍ 
SVÝCH VĚŽÍ A HRDINŮ MUSÍ ZNIČIT NEPŘÁTELE DŘÍ-
VE, NEŽ DOJDOU K HRANICÍM KRÁLOVSTVÍ, A TAKÉ 
MUSÍ UZAVŘÍT VŠECHNY PORTÁLY. PODMÍNKY VÍ-
TĚZSTVÍ NEBO PORÁŽKY JSOU V KAŽDÉM SCÉNÁŘI 
JINÉ, ALE HRÁČI VŽDY HRAJÍ NĚKOLIK KOL, DOKUD 
NENÍ NĚKTERÁ Z PODMÍNEK SPLNĚNA. KAŽDÉ KOLO 
JE ROZDĚLENO DO ŠESTI FÁZÍ V NÁSLEDUJÍCÍM PO-
ŘADÍ.

PŘÍCHOD NOVÝCH HORD
NA ZAČÁTKU KAŽDÉHO KOLA PŘIJDOU NOVÉ NE-
PŘÁTELSKÉ HORDY. NOVÉ HORDY HRÁČI VLOŽÍ DO 
PODLOŽKY A POLOŽÍ JE NA CESTU.

HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ
S NEPŘÁTELSKÝMI HORDAMI BUDOU HRÁČI BOJO-
VAT POMOCÍ SVÝCH VĚŽÍ A HRDINŮ. VĚTŠINU AKCÍ 
HRÁČI PROVEDOU V TÉTO FÁZI, KTEROU MOHOU 
VŠICHNI ODEHRÁT SOUČASNĚ. BUDOU HRÁT VĚŽE 
Z RUKY NEBO JE VYLEPŠOVAT A PŘEDÁVAT JINÝM 
HRÁČŮM. VĚŽE POTÉ UDĚLÍ ZRANĚNÍ BUĎ VE FOR-
MĚ DÍLKŮ POŠKOZENÍ RŮZNÝCH TVARŮ, NEBO PO-
MOCÍ FIGUREK VOJÁKŮ, NA ZÁKLADĚ SCHOPNOSTÍ 
KAŽDÉ Z VĚŽÍ. HRDINOVÉ MAJÍ JEDINEČNOU SADU 
SCHOPNOSTÍ PRO BOJ S NEPŘÁTELI A MOHOU BÝT 
AKTIVOVÁNI ZAHRÁNÍM KARET HRDINŮ. VE VĚTŠINĚ 

NA ZAČÁTKU KAŽDÉHO KOLA PŘIJDOU NOVÉ NE-
1. FÁZE

S NEPŘÁTELSKÝMI HORDAMI BUDOU HRÁČI BOJO-
2. FÁZE

SCÉNÁŘŮ BUDE K DOSAŽENÍ VÍTĚZSTVÍ POTŘEBA 
ZNIČIT VŠECHNY PORTÁLY. V NĚKTERÝCH VŠAK BU-
DOU HRÁČI MUSET PORAZIT MOCNÉ BOSSY.

PORAŽENÍ KARET HORD
JAKMILE VŠICHNI HRÁČI PROVEDOU SVÉ AKCE, 
ZKONTROLUJÍ, ZDA NEJSOU NA NĚKTERÝCH KAR-
TÁCH HORD PŘEKRYTI VŠICHNI NEPŘÁTELÉ. V TOM 
PŘÍPADĚ JSOU TAKOVÉTO HORDY PORAŽENY. PO-
KUD VŠAK JE NA PODLOŽCE TAKÉ HRDINA, DOSTANE 
1 ZRANĚNÍ. ZA PORAŽENÉ HORDY ZÍSKAJÍ HRÁČI 
KRYS TALY, KTERÉ MOHOU VYUŽÍT K NÁKUPU NO-
VÝCH VĚŽÍ V 6. FÁZI.

POHYB KARET HORD
VŠECHNY ZBÝVAJÍCÍ HORDY HRÁČI POSUNOU SMĚ-
REM K VÝCHODU Z MAPY. HORDY S HRDINY NEBO 
S VOJÁKY SE NEPOSOUVAJÍ, ALE VOJÁCI A HRDINO-
VÉ NA NICH DOSTANOU ZRANĚNÍ. POKUD NĚKTERÁ 
Z HORD DOSÁHNE VÝCHODU (TEDY OPUSTÍ MAPU), 
DOJDE K ÚTOKU NA KRÁLOVSTVÍ. JE-LI KRÁLOVSTVÍ 
ZNIČENO, HRÁČI PROHRÁVAJÍ!

ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ
HRÁČI SI VEZMOU VŠECHNY SVÉ KARTY ZPĚT DO 
RUKY, ABY JE MOHLI POUŽÍT V DALŠÍM KOLE.

UTRÁCENÍ KRYSTALŮ
HRÁČI MOHOU ZA ZÍSKANÉ KRYSTALY NAKUPOVAT 
NOVÉ VĚŽE. KRYSTALY JSOU PRO VŠECHNY HRÁČE 
SPOLEČNÉ, TAKŽE SE MUSÍ SPOLEČNĚ DOMLUVIT, 
JAKOU VĚŽ KOUPÍ A KTERÝ Z HRÁČŮ SI JI VEZME 
DO RUKY.

PODMÍNKY VÍTĚZSTVÍ
POKUD NENÍ U SCÉNÁŘE UVEDENO JINAK, HRÁČI 
ZVÍTĚZÍ NA KONCI KOLA, VE KTERÉM SE JIM PODAŘÍ 
ZNIČIT POSLEDNÍ PORTÁL.

PROHRA
HRÁČI IHNED PROHRAJÍ, POKUD JSOU ODEBRÁNY 
VŠECHNY ŽETONY ZDRAVÍ U VÝCHODU Z MAPY.

HRÁČI IHNED PROHRAJÍ, POKUD DO KRÁLOVSTVÍ 
VSTOUPÍ KARTA PORTÁLU NEBO FIGURKA BOSSE.

3. FÁZE

VŠECHNY ZBÝVAJÍCÍ HORDY HRÁČI POSUNOU SMĚ-
4. FÁZE

HRÁČI SI VEZMOU VŠECHNY SVÉ KARTY ZPĚT DO 
5. FÁZE

HRÁČI MOHOU ZA ZÍSKANÉ KRYSTALY NAKUPOVAT 
6. FÁZE

VSTOUPÍ KARTA PORTÁLU NEBO FIGURKA BOSSE.
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PODROBNÝ POPIS

1. FÁZE: PŘÍCHOD NOVÝCH HORD
POČÍNAJE BALÍČKEM NEPŘÁTEL UMÍSTĚNÝM U ŽE-
TONU PŘÍCHODU S NEJNIŽŠÍM ČÍSLEM A POSTUPNĚ 
U VŠECH OSTATNÍCH OTOČÍ HRÁČI HORNÍ KARTU 
LÍCEM NAHORU.

KAŽDOU Z TĚCHTO KARET HRÁČI VLOŽÍ DO POD-
LOŽKY HORDY A TU POLOŽÍ NA POLE S CESTOU 
PŘÍMO PŘED BALÍČKEM NEPŘÁTEL, ZE KTERÉHO 
KARTA POCHÁZÍ.

KAŽDÁ KARTA HORDY MÁ NA JEDNÉ STRANĚ FIALO-
VÝ OKRAJ. HRÁČI NATOČÍ KARTU TAK, ABY TENTO 
FIALOVÝ OKRAJ BYL ROVNOBĚŽNĚ S NEJBLIŽŠÍM 
VÝCHODEM.

JE-LI POLE OBSAZENO, HRÁČI PODLOŽKU POLOŽÍ 
NA PRVNÍ VOLNÉ POLE S CESTOU MEZI ŽETONEM 
PŘÍCHODU A VÝCHODEM. POKUD NEBUDE NA CESTĚ 
DOSTATEK VOLNÝCH POLÍ, MŮŽE DOJÍT K TOMU, ŽE 
HORDA DOSÁHNE VÝCHODU IHNED PŘI PŘÍCHODU!

HRDINOVÉ NA CESTĚ NEBRÁNÍ TOMU, ABY NA 
JEJICH POLE BYLA UMÍSTĚNA HORDA. POKUD BY 
MĚLA BÝT NA POLE S HRDINOU UMÍSTĚNA HORDA, 
POSUNOU HRÁČI HRDINU NA SOUSEDNÍ PRÁZDNÉ 
POLE NEBO STAVEBNÍ MÍSTO. POKUD ŽÁDNÉ TA-
KOVÉ POLE VOLNÉ NENÍ, VRÁTÍ HRDINU NA DESKU 
JEHO HRÁČE. HORDU POTÉ POLOŽÍ NA POLE, KDE 
PŮVODNĚ STÁL HRDINA.

POZNÁMKA
V PRVNÍM KOLE HRY HRÁČI 1. FÁZI VYNECHAJÍ.

2. FÁZE: HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

KAŽDÝ HRÁČ MŮŽE PROVÉST LIBOVOLNÝ POČET 
AKCÍ, DOKUD MU TO JEHO KARTY UMOŽŇUJÍ. HRÁČI 
MOHOU PROVÁDĚT SVÉ AKCE SOUČASNĚ NEBO JE-
DEN PO DRUHÉM (V LIBOVOLNÉM POŘADÍ). KAŽDÝ 
HRÁČ MUSÍ NEJPRVE DOKONČIT VŠECHNY KROKY 
JEDNÉ AKCE, NEŽ ZAČNE PROVÁDĚT DALŠÍ.

HRÁČI MOHOU PROVÁDĚT NÁSLEDUJÍCÍ AKCE:
HRÁT KARTY VĚŽÍ

PŘEDÁVAT KARTY VĚŽÍ

HRÁT KARTU SVÉHO HRDINY

POPIS KARTY VĚŽE
JMÉNO VĚŽE

ÚROVEŇ VĚŽE

TYP POŠKOZENÍ UDĚLENÝ VĚŽÍ (FYZICKÉ TYP POŠKOZENÍ UDĚLENÝ VĚŽÍ (FYZICKÉ TYP POŠKOZENÍ UDĚLENÝ VĚŽÍ (FYZICKÉ , MAGICKÉ , MAGICKÉ , MAGICKÉ , UNIVERZÁLNÍ , UNIVERZÁLNÍ , UNIVERZÁLNÍ )

POČET A TVAR DÍLKŮ POŠKOZENÍ

SMĚROVÉ ŠIPKY

AA

BB

CC

DD

EE

POKUD BYL NĚKTERÝ Z HRDI-
NŮ V MINULÉM KOLE PORAŽEN 
A NENÍ NA ZAČÁTKU TÉTO FÁZE 

VE HŘE, MŮŽE JEJ JEHO HRÁČ OŽIVIT. TO 
PROVEDE TAK, ŽE NASTAVÍ HRDINOVO ZDRAVÍ 
NA PLNÝ POČET A POSTAVÍ JEHO FIGURKU. 
KARTU HRDINY HRÁČ POLOŽÍ NA SVOJI DESKU. 
V TOMTO KOLE NESMÍ PROVÁDĚT SE SVÝM 
HRDINOU ŽÁDNÉ AKCE! ZÁROVEŇ SI NEOBNO-
VUJE POUŽITÉ ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI!

POKUD BYL NĚKTERÝ Z HRDI-
NŮ V MINULÉM KOLE PORAŽEN 
A NENÍ NA ZAČÁTKU TÉTO FÁZE 
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AA BB

CC

OBĚ VĚŽE, JAK UČEŇ, TAK OSTROSTŘELCI, MOHOU 
ZAÚTOČIT NA POLE AA  I BB .

HRANÍ KARET VĚŽÍ

PŘI ZAHRÁNÍ KARTY VĚŽE JI HRÁČ POLOŽÍ ZE SVÉ RUKY NA STAVEBNÍ MÍSTO SVOJÍ BARVY.

VĚŽ NEMŮŽE BÝT POLOŽENA NA MÍSTO S FIGURKOU HRDINY, JINOU VĚŽÍ (VÝJIMKOU JSOU VĚŽE S VOJÁKY) 
ANI NA STAVEBNÍ MÍSTO JINÉHO HRÁČE.

KAŽDÁ VĚŽ MÁ JEDEN NEBO VÍCE ÚTOKŮ (JAK UKAZUJÍ DÍLKY POŠKOZENÍ NA KARTĚ). JAKMILE HRÁČ ZAHRAJE 
KARTU VĚŽE, MUSÍ JEDENKRÁT PROVÉST VŠECHNY JEJÍ ÚTOKY, KTERÉ MAJÍ PLATNÝ CÍL. NA KAŽDÉ KARTĚ 
JE UVEDENÝ TYP ÚTOKU A SMĚR, KTERÝM VĚŽ STŘÍLÍ. NATOČENÍ VĚŽE ZÁROVEŇ URČUJE SMĚRY ÚTOKU 
A NATOČENÍ DÍLKŮ POŠKOZENÍ.

SMĚROVÉ ŠIPKY: SMĚROVÉ ŠIPKY UKAZUJÍ, JAK DALEKO A JAKÝM SMĚREM VĚŽ STŘÍLÍ. JE-LI NA KARTĚ 
VÍCE ŠIPEK, ZNAMENÁ TO, ŽE VĚŽ DOKÁŽE CÍLIT NA VÍCE POLÍ NA CESTĚ.

AA

IKONY SMĚROVÝCH ŠIPEK POPIS ÚTOKU

PŘÍMÝ: TENTO ÚTOK MŮŽE CÍLIT NA POLE PŘÍMO SOUSEDÍCÍ S VĚŽÍ 
VE SMĚRU ŠIPKY.

ŠIKMÝ: TENTO ÚTOK MŮŽE CÍLIT NA POLE DIAGONÁLNĚ SOUSEDÍCÍ 
S VĚŽÍ VE SMĚRU ŠIPKY.

NEPŘÍMÝ: KAŽDÁ ŠIPKA NAVÍC VE STEJNÉM SMĚRU UMOŽŇUJE VĚŽI 
CÍLIT NA POLE VZDÁLENÉ O JEDNO POLE DÁLE V PŘÍMÉM SMĚRU OD 
VĚŽE.

PŘESNÝ: TENTO ÚTOK MŮŽE CÍLIT NA LIBOVOLNÉ POLE NA MAPĚ.
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DÍLKY POŠKOZENÍ SE NEMOHOU PŘEKRÝVAT, NE-
MOHOU PŘEKRÝVAT ANI VOJÁKY ANI FIGURKU HR-
DINY A MUSÍ BÝT UMÍSTĚNY TAK, ABY BYLY CELOU 
PLOCHOU UMÍSTĚNY NA JEDNÉ KARTĚ HORDY.

NĚKTEŘÍ NEPŘÁTELÉ NA KARTĚ HORDY MOHOU BÝT 
ODOLNÍ PROTI NĚKTERÝM TYPŮM ÚTOKU (COŽ UR-
ČUJE SYMBOL). TO ZNAMENÁ, ŽE TENTO NEPŘÍTEL 
NEMŮŽE BÝT PŘEKRYT DÍLKEM S TÍMTO TYPEM 
ÚTOKU.

MÁ-LI NĚKTERÝ Z ÚTOKŮ VÍCE SMĚROVÝCH ŠIPEK 
A VÍCE DÍLKŮ POŠKOZENÍ, MŮŽE HRÁČ TYTO DÍLKY 
POŠKOZENÍ POLOŽIT LIBOVOLNĚ NA HORDY V DO-
SAHU ÚTOKU VĚŽE.

VÝJIMKOU JSOU VĚŽE, NA NICHŽ JE MEZI DÍLKY 
POŠKOZENÍ UVEDENO ZNAMÉNKO „+“, V TAKOVÉM 
PŘÍPADĚ MUSÍ HRÁČ UMÍSTIT DÍLKY POŠKOZENÍ NA 
STEJNOU HORDU.

LIBOVOLNÉ OTÁČENÍ: DÍLKY POŠKOZENÍ UMISŤOVANÉ PŘI VY-
HODNOCOVÁNÍ ÚTOKU S TÍMTO SYMBOLEM MOHOU HRÁČI LI-
BOVOLNĚ OTÁČET A PŘEVRACET.

TYPY ÚTOKU A OBRANY: TYP ÚTOKU JE OZNA-
ČEN SYMBOLEM A BARVOU ŠIPEK A URČUJE TAK, 
KTEŘÍ NEPŘÁTELÉ MOHOU BÝT ÚTOKEM PŘE-
KRYTI. TYPY OBRANY NEPŘÁTEL JSOU TAKÉ 
OZNAČENY SYMBOLY, KTERÉ URČUJÍ, KTERÝM 
TYPEM ÚTOKU NEMOHOU BÝT DANÍ NEPŘÁTELÉ 
PŘEKRYTI.

BB

TYP ÚTOKUSYMBOL

FYZICKÝ ÚTOK
SMĚROVÉ ŠIPKY JSOU ČERVENÉ.

MAGICKÝ ÚTOK
SMĚROVÉ ŠIPKY JSOU MODRÉ.

TYP OBRANYSYMBOL

FYZICKÁ ODOLNOST
NEMŮŽE BÝT PŘEKRYTA FYZICKÝM 
ÚTOKEM Z VĚŽÍ, OD VOJÁKŮ ANI ZE 
ZVLÁŠTNÍCH SCHOPNOSTÍ HRDINŮ.

MAGICKÁ ODOLNOST
NEMŮŽE BÝT PŘEKRYTA MAGICKÝM 
ÚTOKEM Z VĚŽÍ, OD VOJÁKŮ ANI ZE 
ZVLÁŠTNÍCH SCHOPNOSTÍ HRDINŮ.

SMRTÍCÍ
MŮŽE BÝT PŘEKRYTA POUZE DÍLKY 
ZRANĚNÍ, NE VOJÁKY ANI HRDINY.

POZNÁMKA
ABY HRÁČI PORAZILI KARTU HORDY, MUSÍ PŘEKRÝT 
VŠECHNY NEPŘÁTELE VYOBRAZENÉ NA KARTĚ.

UNIVERZÁLNÍ ÚTOK
MŮŽE PŘEKRÝVAT NEPŘÁTELE 

S FYZICKOU I MAGICKOU ODOLNOSTÍ. 
SMĚROVÉ ŠIPKY JSOU FIALOVÉ.

ÚTOK S DÍLKY POŠKOZENÍ: JAKMILE PROBĚH-
NE ÚTOK, UMÍSTÍ HRÁČ NA HORDU, NA NIŽ VĚŽ 
ÚTOČILA, DÍLEK POŠKOZENÍ. DÍLEK MUSÍ UMÍSTIT 
TAK, ABY JEHO NATOČENÍ ODPOVÍDALO VYOB-
RAZENÍ NA KARTĚ VĚŽE. HRÁČ NEMŮŽE DÍLEK 
OTÁČET ANI PŘEVRACET, POKUD NENÍ NA KARTĚ 
VĚŽE SYMBOL LIBOVOLNÉHO OTÁČENÍ.

CC
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ZÁSOBA DÍLKŮ POŠKOZENÍ NENÍ OMEZENÁ. V OJE-
DINĚLÝCH PŘÍPADECH SE VŠAK MŮŽE STÁT, ŽE V ZÁ-
SOBĚ NEBUDE POTŘEBNÝ DÍLEK. V TOM PŘÍPADĚ 
HRÁČ MŮŽE POUŽÍT JINÝ DÍLEK STEJNÉHO TVARU 
NEBO POŽADOVANÝ TVAR SLOŽIT Z NĚKOLIKA MEN-
ŠÍCH DÍLKŮ.

VĚŽE S VOJÁKY
NĚKTERÉ VĚŽE, JAKO NAPŘÍKLAD VĚŽ 1. ÚROV-
NĚ – DOMOBRANA, POSKYTUJÍ MÍSTO DÍLKŮ ÚTOKU 
VOJÁKY. POKUD HRÁČ ZAHRAJE VĚŽ S VOJÁKY, 
VEZME SI ZE ZÁSOBY UVEDENÝ POČET FIGUREK 
VOJÁKŮ A UMÍSTÍ JE NA HORDU V DOSAHU VĚŽE.

VOJÁK MŮŽE BÝT UMÍSTĚN KAMKOLIV NA KARTU 
HORDY, A PŘEKRÝT TAK JEDNO LIBOVOLNÉ PO-
LÍČKO, POKUD TO UMOŽŇUJE TYP ÚTOKU. VOJÁCI 
NEMOHOU BÝT UMÍSTĚNI NA JIŽ UMÍSTĚNÝ DÍLEK 
POŠKOZENÍ, NA JINÉHO VOJÁKA NEBO NA FIGURKU 
HRDINY.

VOJÁCI NEMOHOU BÝT UMÍSTĚNI NA PRÁZDNÉ PO-
LÍČKO NA KARTĚ HORDY. POKUD HRÁČ NEMŮŽE 
PODLE TĚCHTO PRAVIDEL VOJÁKA UMÍSTIT, PŘICHÁ-
ZÍ O NĚJ A VRÁTÍ JEJ DO SPOLEČNÉ ZÁSOBY.

VOJÁK MÁ 1 BOD ZDRAVÍ, TAKŽE JAKMILE DOSTANE 
ZRANĚNÍ, VRACÍ SE ZPĚT DO SPOLEČNÉ ZÁSOBY.

VOJÁCI NEJENŽE ÚTOČÍ NA NEPŘÁTELE, ALE TAKÉ 
BRÁNÍ HORDĚ, NA NÍŽ JSOU UMÍSTĚNI, V POHYBU, 
COŽ MŮŽE BÝT ZÁSADNÍ PŘI ZPOMALENÍ NÁPORU 
NEPŘÁTEL!

ZÁSOBA FIGUREK VOJÁKŮ JE OMEZENÁ. JSOU-LI 
JIŽ VŠECHNY FIGURKY UMÍSTĚNY NA KARTÁCH 
HORD, HRÁČI JIŽ DALŠÍ VOJÁKY UMÍSTIT NEMOHOU. 
MOHOU VŠAK PŘEMÍSTIT VOJÁKY Z JEDNÉ KARTY 
NA JINOU, KTERÁ JE V DOSAHU PRÁVĚ ZAHRANÉ 
VĚŽE S VOJÁKY.

OBVYKLE HRÁČI MOHOU NA JEDNO SVÉ STAVEBNÍ 
MÍSTO ZAHRÁT JEN JEDNU VĚŽ. VĚŽ S VOJÁKY 
VŠAK MŮŽE BÝT ZAHRÁNA NA JINOU VĚŽ NEBO JINÁ 
VĚŽ MŮŽE BÝT ZAHRÁNA NA VĚŽ S VOJÁKY. HRÁČ 
TAK MŮŽE MÍT NA JEDNOM SVÉM STAVEBNÍM MÍSTĚ 
ZAHRANÉ DVĚ VĚŽE, POKUD JE ALESPOŇ JEDNA 
Z TĚCHTO VĚŽÍ S VOJÁKY (JE TAKÉ POVOLENÉ 
ZAHRÁT VĚŽ S VOJÁKY NA JINOU VĚŽ S VOJÁKY). 
TAKTO MŮŽE HRÁČ VĚŽE ZAHRÁT POUZE NA SVÉ 
KARTY STAVEBNÍCH MÍST.
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HELENA ZAHRÁLA VĚŽ STŘELCŮ, ABY 
ZA ÚTOČILI NA KARTU HORDY. SMĚROVÉ 
ŠIPKY JÍ UMOŽŇUJÍ ZAÚTOČIT NA HORDU 
NA SOUSEDNÍM POLI CESTY A UMÍSTIT NA 
NI UVEDENÝ DÍLEK ZRA NĚNÍ. PROTOŽE NA 
VĚŽI NENÍ SYMBOL LIBOVOLNÉHO OTÁČENÍ, 
NEMŮŽE DÍLEK OTOČIT TAK, ABY PŘEKRYLA 
DVA VLKY. PŘI PONECHÁNÍ VERTIKÁLNÍHO 
NA TOČENÍ DÍLKU POŠKOZENÍ VŠAK MŮŽE 
PŘEKRÝT 1 GOBLINA A 1 VLKA NEBO 2 GO-
BLINY.
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AA

1

BB
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NEBO

DAVID JIŽ ZAHRÁL VĚŽ S DO-
MOBRANOU. VZHLEDEM K TOMU, 
ŽE SE JEDNÁ O VĚŽ S VOJÁKY, 
MŮŽE NA NI ZAHRÁT VĚŽ S LU-
ČIŠTNÍKY A ZAÚTOČIT S NÍ PODLE 
BĚŽNÝCH PRAVIDEL.
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KARTY PORTÁLŮ

VE VĚTŠINĚ SCÉNÁŘŮ MAJÍ HRÁČI 
ZA ÚKOL ZNIČIT VŠECHNY PORTÁ-
LY, POKUD SEŠIT SCÉNÁŘŮ NEUVÁ-
DÍ JINAK. PORTÁLY JSOU MOCNÉ 
ZDROJE MAGIE A ČASOVÉ ENERGIE, 
TAKŽE ÚTOKY NA PORTÁLY MOHOU 
ZPŮSOBIT ZTRACENÍ VĚŽE V ČASE. 
POČET KARET PORTÁLŮ SE V JED-
NOTLIVÝCH SCÉNÁŘÍCH LIŠÍ.

UPROSTŘED KARTY PORTÁLU JE UVEDENO ČÍS-
LO ÚROVNĚ VĚŽÍ. TOTO POLÍČKO S ČÍSLEM NESMÍ 
BÝT PŘEKRYTO DÍLKEM POŠKOZENÍ ANI VOJÁKEM. 
MUSÍ ZŮSTAT VŽDY VIDITELNÉ, NEBOŤ OZNAČUJE 
MINIMÁLNÍ ÚROVEŇ VĚŽE, KTERÁ NA PORTÁL MŮŽE 
ZAÚTOČIT. VĚŽ MUSÍ MÍT STEJNOU NEBO VYŠŠÍ 
ÚROVEŇ, NEŽ JE UVEDENO NA KARTĚ PORTÁLU.

JESTLIŽE HRÁČ ZAÚTOČÍ VĚŽÍ NA PORTÁL, UMÍS-
TÍ DÍLEK POŠKOZENÍ BĚŽNÝM ZPŮSOBEM A POTÉ 
OTOČÍ KARTU VĚŽE LÍCEM DOLŮ. NA KONCI 5. FÁZE 
HRÁČI VRÁTÍ VŠECHNY TAKOVÉ VĚŽE ZPĚT DO SPO-
LEČNÉ ZÁSOBY.

VĚŽ BUDE OTOČENA LÍCEM DOLŮ I V PŘÍPADĚ, ŽE BY 
NA PORTÁL VYUŽILA POUZE JEDEN ZE SVÝCH ÚTO-
KŮ. V TAKOVÉM PŘÍPADĚ SE NEJPRVE VYHODNOTÍ 
VŠECHNY ÚTOKY TAKOVÉ VĚŽE A POTÉ JE KARTA 
OTOČENA LÍCEM DOLŮ.

VĚŽ NEMUSÍ ÚTOČIT NA PORTÁL, MÁ-LI V DOSAHU 
JINÉ MOŽNÉ CÍLE. JE-LI PORTÁL JEDINÝM MOŽNÝM 
CÍLEM, MUSÍ HRÁČ POUŽÍT VŠECHNY ÚTOKY NA 
KARTU PORTÁLU. HRÁČ SE NEMŮŽE ROZHODNOUT, 
ŽE NEZAÚTOČÍ.

VÝJIMKA: JSOU-LI VŠICHNI NEPŘÁTELÉ NA KARTĚ 
PORTÁLU JIŽ PŘEKRYTI, NEMUSÍ HRÁČI UMISŤOVAT 
DÍLKY POŠKOZENÍ NA PRÁZDNÁ POLÍČKA NA KARTĚ 
PORTÁLU. A NEMUSÍ TAK OTÁČET TAKOVOU VĚŽ 
LÍCEM DOLŮ.

HRDINOVÉ SE MOHOU POHYBOVAT PŘES KARTY 
PORTÁLŮ, ALE NIKDY NESMÍ UKONČIT SVŮJ POHYB 
NA KARTĚ PORTÁLU. ŽÁDNÉ Z DÍLKŮ POŠKOZE-
NÍ OD HRDINŮ NEMOHOU BÝT POUŽITY NA KARTY 
PORTÁLŮ.

KARTY PORTÁLŮ SE POHYBUJÍ STEJNĚ JAKO 
VŠECHNY OSTATNÍ KARTY HORD. JEDINÝM ROZDÍ-
LEM JE, ŽE POKUD KARTA PORTÁLU OPUSTÍ MAPU 
VÝCHODEM, HRÁČI IHNED PROHRÁVAJÍ!

333

PŘEDÁVÁNÍ KARET VĚŽÍ

MÁ-LI HRÁČ V RUCE KARTU VĚŽE, KTEROU NEHOD-
LÁ V TOMTO KOLE POUŽÍT, MŮŽE JI PŘEDAT JINÉMU 
LIBOVOLNÉMU HRÁČI.

HRÁČ PŘEDÁVAJÍCÍ KARTU VĚŽE JI NEJPRVE MUSÍ 
VYLEPŠIT. TO PROVEDE TAK, ŽE ZE SPOLEČNÉ ZÁ-
SOBY VEZME O JEDNU ÚROVEŇ VYŠŠÍ VĚŽ STEJNÉ-
HO TYPU. TU POTÉ POLOŽÍ LÍCEM DOLŮ DO OBLASTI 
PRO PŘEDANÉ VĚŽE NA DESCE HRÁČE, KTERÉMU 
VĚŽ PŘEDÁVÁ. KARTU VĚŽE Z RUKY NAKONEC VRÁ-
TÍ NA ODPOVÍDAJÍCÍ MÍSTO DO SPOLEČNÉ ZÁSOBY.

ZÁSOBA KARET VĚŽÍ JE OMEZENÁ. POKUD V ZÁ-
SOBĚ NENÍ KARTA NUTNÁ PRO ZVÝŠENÍ ÚROVNĚ 
VĚŽE, NENÍ MOŽNÉ TAKOVOU KARTU VYLEPŠIT. 
MÍSTO TOHO MUSÍ HRÁČ TUTO KARTU PŘEDAT BEZ 
VYLEPŠENÍ, LÍCEM DOLŮ, DO OBLASTI PRO PŘEDANÉ 
VĚŽE NA DESCE HRÁČE, KTERÉMU VĚŽ PŘEDÁVÁ.

NEJVYŠŠÍ MOŽNÁ ÚROVEŇ VĚŽE JE STANOVENA 
VYBRANÝM SCÉNÁŘEM.

POZNÁMKA
TOTO JE JEDINÝ ZPŮSOB, JAK VYLEPŠOVAT SVÉ VĚŽE, 
PROTO SI ZAČNĚTE PŘEDÁVAT KARTY CO NEJDŘÍVE 
A DĚLEJTE TO ČASTO!
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POPIS DESKY HRDINYPOPIS DESKY HRDINYPOPIS DESKY HRDINYPOPIS DESKY HRDINYPOPIS DESKY HRDINYPOPIS DESKY HRDINYPOPIS DESKY HRDINYPOPIS DESKY HRDINY

základní útok

Aktivuj 
svého hrdinu

PŘEDANÉ VĚŽE

PRŮBĚH KOLA

1. zvláštní schopnost

2. zvláštní schopnost

1 HRÁČ: 
2 HRÁČI: 
3 HRÁČI: 
4 HRÁČI:

STŘELCI, DĚLOSTŘELCI, PĚŠÁCI, ČARODĚJNÝ UČEŇ 
STŘELCI, OSTŘELOVAČI, DOMOBRANA 
OSTŘELOVAČI, DOMOBRANA 
DOMOBRANA

TRVALÉ SCHOPNOSTI JSOU AKTIVNÍ DO KONCE 
KOLA. PRO PŘIPOMENUTÍ JE PONECHEJ POLO-
ŽENÉ NA OBRÁZKU SVÉHO HRDINY.

HRDINOVÉ S OCHRANOU NEDOSTÁVAJÍ DO KON-
CE KOLA ŽÁDNÁ ZRANĚNÍ.

TRVALÉ

OCHRANA

6
5
4
3
2
1

ZA KAŽDÉ PRÁZDNÉ 
POLÍČKO PŘEKRYTÉ TÍMTO 

ÚTOKEM UMÍSTI 
NA SOUSEDNÍ HORDU.

malik
divoká palice

TRVALÉ SCHOPNOSTI JSOU AKTIVNÍ DO KONCE 
KOLA. PRO PŘIPOMENUTÍ JE PONECHEJ POLO-
ŽENÉ NA OBRÁZKU SVÉHO HRDINY.

TRVALÉ

OCHRANA

6

HRDINOVÉ S OCHRANOU NEDOSTÁVAJÍ DO KON-
CE KOLA ŽÁDNÁ ZRANĚNÍ.

OCHRANA
ŽENÉ NA OBRÁZKU SVÉHO HRDINY.

OCHRANA

PŘÍCHOD NOVÝCH HORD

HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

PORAŽENÍ KARET HORD

POHYB KARET HORD

ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

UTRÁCENÍ KRYSTALŮ

POČÁTEČNÍ VĚŽE

HHHHHHRRRHRHHHRHRHRHHHRH DDDRDRRRDRDRDRRRDR IIIDIDDDIDIDIDDDID NNNINIIINININIIINI AAANANNNANANANNNAN

AA   HRDINŮV ZÁKLADNÍ ÚTOK

BB   DVĚ VOLNÁ MÍSTA NA 
HRDINOVY ZVLÁŠTNÍ 
SCHOPNOSTI

CC   MÍSTO NA HRDINOVU KARTU

DD  HRDINOVO JMÉNO

EE  HRDINOVY BODY ZDRAVÍ

FF  HRDINOVY BODY POHYBU

GG  MÍSTO NA PŘEDANÉ VĚŽE

HH  PRŮBĚH KOLA

II   SYMBOLY A HRDINOVY 
SCHOPNOSTI

JJ   HRDINOVA POČÁTEČNÍ 
SADA VĚŽÍ

HRÁČI AKTIVUJÍ HRDINU TÍM, ŽE ZAHRAJÍ SVOU KAR-
TU HRDINY A UMÍSTÍ JI NA SVOU DESKU HRDINY.

PAMATUJTE: POKUD BYL HRDINA NA ZAČÁTKU TO-
HOTO KOLA OŽIVEN, NEMŮŽE HO HRÁČ AKTIVOVAT, 
PROTOŽE JEHO KARTA JE JIŽ POLOŽENA NA JEHO 
DESCE.

JAKMILE JE HRDINA AKTIVOVÁN, MŮŽE HRÁČ PRO-
VÉST JEHO AKCI A POHNOUT JEHO FIGURKOU, V LI-
BOVOLNÉM POŘADÍ.

 POHYB FIGURKOU HRDINY
  HRÁČ MŮŽE POHNOUT FIGURKU HRDINY O JED-
NO POLE ZA KAŽDÝ BOD POHYBU NA HRDINOVĚ 
DESCE. POKUD HRDINA BĚHEM POHYBU PROVE-
DE AKCI, NESMÍ UŽ V TOMTO KOLE POKRAČO-
VAT V POHYBU (VIZ NÍŽE).

  FIGURKY HRDINŮ SE MOHOU POHYBOVAT JAK 
ORTOGONÁLNĚ, TAK I DIAGONÁLNĚ. MOHOU SE 

POHYBOVAT PO CESTÁCH, PŘES PRÁZDNÁ POLE, 
PŘES STAVEBNÍ MÍSTA (S VĚŽEMI I BEZ VĚŽÍ) 
A PŘES POLE S HORDAMI. NEMOHOU SE PO-
HNOUT MIMO MAPU A NEMOHOU UKONČIT POHYB 
NA POLI S VĚŽÍ.

  FIGURKY HRDINŮ SE MOHOU POHYBOVAT PŘES 
KARTU PORTÁLU, ALE NESMÍ NA NÍ UKONČIT 
POHYB.

  POKUD JE FIGURKA HRDINY NA HRÁČOVĚ DES-
CE, MUSÍ BÝT PRVNÍ BOD POHYBU POUŽIT K PO-
STAVENÍ FIGURKY NA CESTU SOUSEDÍCÍ S VÝ-
CHODEM Z MAPY.

  NA ÚTOCÍCH A ZVLÁŠTNÍCH SCHOPNOSTECH 
HRDINŮ MOHOU BÝT SMĚROVÉ ŠIPKY, PROTO 
JE DŮLEŽITÉ, KTERÝM SMĚREM JE FIGURKA 
NATOČENÁ. NATOČENÍ FIGURKY TOTIŽ URČUJE, 
KTERÁ POLE MŮŽE HRDINA ZASÁHNOUT. SMĚR, 
KTERÝM JE FIGURKA NATOČENÁ, SI HRÁČ ZVOLÍ 
PO POHYBU.

AA

HRANÍ KARTY HRDINY

AA

BB

CC

divoká palice
DD

EE

FF

GG

ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ HH

II

JJ
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POKUD HRDINA UKONČÍ POHYB NA KARTĚ HORDY, 
DOJDE KE STŘETNUTÍ. HRÁČ UMÍSTÍ FIGURKU TAK, 
ABY JEJÍ PODSTAVEC PŘEKRÝVAL 2 × 2 POLÍČKA 
NA KARTĚ HORDY. POKUD NA KARTĚ HORDY NENÍ 
TAKOVÉ MÍSTO, HRDINA NESMÍ NA TAKOVÉ KARTĚ 
HORDY UKONČIT POHYB.

PŘI STŘETNUTÍ HRÁČ VYUŽÍVÁ HRDINU K PŘÍMÉMU 
ÚTOKU NA NEPŘÁTELE. JEHO ÚTOK SE POVAŽUJE 
ZA UNIVERZÁLNÍ A MŮŽE PŘEKRÝT VŠECHNY NE-
PŘÁTELE (I S FYZICKOU ČI MAGICKOU ODOLNOSTÍ) 
KROMĚ SMRTÍCÍCH.

 PROVEDENÍ JEDNÉ AKCE
KAŽDÝ HRDINA MÁ ZÁKLADNÍ ÚTOK A ZVLÁŠTNÍ 
SCHOPNOSTI. HRDINOVÉ NEMOHOU ÚTOČIT NA 
KARTY PORTÁLŮ. HRDINA MŮŽE JAKO AKCI PRO-
VÉST ZÁKLADNÍ ÚTOK, POUŽÍT ZVLÁŠTNÍ SCHOP-
NOST NEBO SI ODPOČINOUT.

ZÁKLADNÍ ÚTOK:
KAŽDÝ HRDINA MÁ JEDEN ZE DVOU TYPŮ ZÁKLAD-
NÍHO ÚTOKU, POMOCÍ NĚHOŽ UMISŤUJE DÍLKY PO-
ŠKOZENÍ, PODOBNĚ JAKO TO DĚLAJÍ VĚŽE. KAŽDÝ 
HRDINA MÁ SVOJI VLASTNÍ SADU TĚCHTO DÍLKŮ.

ÚTOKY NA BLÍZKO (BEZ SMĚROVÝCH ŠIPEK) 
MOHOU BÝT UMÍSTĚNY POUZE NA HORDU, S NÍŽ 
JE HRDINA VE STŘETNUTÍ (VIZ STRANA 20). 
NEMOHOU PŘEKRÝVAT JINÉ DÍLKY POŠKOZENÍ, 
VOJÁKY NEBO HRDINY A NESMÍ PŘESAHOVAT 
MIMO KARTU HORDY.

BB

  STŘELECKÉ ÚTOKY (SE SMĚROVÝMI ŠIPKAMI) 
FUNGUJÍ NAPROSTO STEJNĚ JAKO ÚTOKY VĚŽÍ. 
HRDINA JE NEMŮŽE POUŽÍT NA KARTU HORDY, 
NA NÍŽ STOJÍ JEHO FIGURKA.

HRDINOVY ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI:
KAŽDÝ HRDINA MÁ JEDINEČNÉ ZVLÁŠTNÍ SCHOP-
NOSTI S MOCNÝMI EFEKTY. KAŽDÁ SCHOPNOST JE 
PŘEDSTAVOVÁNA DÍLKEM, NA NĚMŽ JE KRÁTKÝ 
POPIS DANÉ SCHOPNOSTI. V PŘÍPADĚ NEJASNOSTÍ 
JE PODROBNÝ POPIS VŠECH ZVLÁŠTNÍCH SCHOP-
NOSTÍ HRDINŮ NA STRANÁCH 22–24.

HRÁČ MŮŽE VYUŽÍT HRDINOVU ZVLÁŠTNÍ SCHOP-
NOST, POUZE POKUD JE DÍLEK TÉTO SCHOPNOSTI 
POLOŽEN LÍCEM NAHORU. PO POUŽITÍ SCHOPNOSTI 
HRÁČ DÍLEK OTOČÍ LÍCEM DOLŮ. DÍLKY POUŽITÝCH 
ZVLÁŠTNÍCH SCHOPNOSTÍ HRÁČ OTOČÍ ZPĚT LÍ-
CEM NAHORU, POKUD HRDINA PROVEDE AKCI OD-
POČINEK.
EXISTUJÍ DVA RŮZNÉ TYPY ZVLÁŠTNÍCH SCHOP-
NOSTÍ: OKAMŽITÉ A TRVALÉ
EXISTUJÍ DVA RŮZNÉ TYPY ZVLÁŠTNÍCH SCHOP-

: OKAMŽITÉ A TRVALÉ .

  OKAMŽITÉ SCHOPNOSTI OBVYKLE ZPŮSOBUJÍ 
ZRANĚNÍ NEPŘÁTELŮM.

  TRVALÉ SCHOPNOSTI JSOU AKTIVNÍ AŽ DO KON-
CE KOLA A MOHOU PROBÍHAT BĚHEM KTERÉKO-
LIV FÁZE (PODLE POPISU NA DÍLKU SCHOPNOSTI).

OCHRANA JE JEDNÍM DRUHEM TRVALÉ SCHOP-
NOSTI, KTERÁ HRDINU CHRÁNÍ PŘED VŠEMI 
TYPY ÚTOKŮ (VČETNĚ POHYBU HORDY, PORA-
ŽENÍ HORDY, ZAMĚŘENÍ A EFEKTŮ BOSSŮ) AŽ 
DO KONCE KOLA. OCHRANA NEPLATÍ PRO VO-
JÁKY. HRÁČI MUSÍ POZORNĚ ČÍST POPIS, ABY 
VĚDĚLI, KTERÉHO HRDINU SCHOPNOST CHRÁNÍ.

OCHRANA
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ODPOČINEK: PŘI PROVEDENÍ TÉTO AKCE HRÁČ 
PŘESUNE ŽETON ZDRAVÍ NA DESCE SVÉHO HRDINY 
ZPĚT NA NEJVYŠŠÍ HODNOTU A OTOČÍ LÍCEM NA-
HORU VŠECHNY SVÉ POUŽITÉ DÍLKY ZVLÁŠTNÍCH 
SCHOPNOSTÍ.

ZRANĚNÍ HRDINŮ: HRDINOVÉ MOHOU BÝT ZRA-
NĚNI NĚKOLIKA ZPŮSOBY, VČETNĚ SITUACE, KDY 
STOJÍ HRDINA NA KONCI 3. FÁZE NA KARTĚ PORA-
ŽENÉ HORDY. POKUD JE HRDINA ZRANĚN, HRÁČ SI 
PŘESUNE ŽETON ZDRAVÍ O JEDNO POLE DOLEVA ZA 
KAŽDÉ ZRANĚNÍ. POKUD HRÁČ PŘESUNE UKAZATEL 
NA , JE HRDINA PORAŽEN. V TAKOVÉM PŘÍPADĚ 
HRÁČ POLOŽÍ FIGURKU HRDINY NA BOK NA DES-
KU HRDINY. NA ZAČÁTKU DALŠÍHO KOLA JEJ HRÁČ 
MUSÍ OŽIVIT.

NA PRVNÍM OBRÁZKU ZAČÍNÁ ALLERIA NA CESTĚ AA . CHCE SE PŘIDAT KE ZHOŘOVI NA KARTĚ HORDY BB . 
POHNE SE TEDY O DVĚ POLE, NEJPRVE DIAGONÁLNĚ NA VĚŽ S ČARODĚJEM A POTÉ ORTOGONÁLNĚ, ABY SE 
STŘETLA S HORDOU BB .

NA DRUHÉM OBRÁZKU JE JIŽ VIDĚT, JAK ALLERIA PORAZILA DVA NEPŘÁTELE NA KARTĚ HORDY BB TÍM, ŽE 
JE JEJÍ PODSTAVEC PŘEKRYL. ALLERIA POTÉ PROVEDE SVŮJ ZÁKLADNÍ ÚTOK, COŽ ZNAMENÁ, ŽE UMÍSTÍ NA 
SOUSEDNÍ KARTU HORDY CC DÍLEK POŠKOZENÍ, ČÍMŽ PORAZÍ POSLEDNÍ DVA NEPŘÁTELE NA SOUSEDNÍ KARTĚ. 
OBĚ KARTY HORD BB I CC JSOU PORAŽENY, ALE JAK ZHOŘ, TAK ALLERIA DOSTANOU PO JEDNOM ZRANĚNÍ ZA 
TO, ŽE JEJICH FIGURKY STOJÍ NA PORAŽENÝCH KARTÁCH HORD.
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3. FÁZE: PORAŽENÍ KARET HORD
TATO FÁZE PROBÍHÁ V NÁSLEDUJÍCÍM POŘADÍ:

  ODSTRANĚNÍ PORAŽENÝCH HORD 
A ZISK KRYSTALŮ

JSOU-LI VŠICHNI NEPŘÁTELÉ NA KARTĚ HORDY 
PŘEKRYTI DÍLKY POŠKOZENÍ, VOJÁKY NEBO HRDINY, 
HRÁČI TAKOVOU KARTU I S PODLOŽKOU ODSTRANÍ 
Z MAPY.

VŠECHNY DÍLKY POŠKOZENÍ A VOJÁKY HRÁČI VRÁTÍ 
DO SPOLEČNÉ ZÁSOBY.

HRÁČI VEZMOU KARTU Z PODLOŽKY A NA JEJÍ RU-
BOVÉ STRANĚ NAJDOU POČET KRYSTALŮ, KTERÉ 
ZA PORAŽENÍ HORDY ZÍSKAJÍ. ZÍSKANÉ KRYSTALY 
HRÁČI UKLÁDAJÍ DO SPOLEČNÉ ZÁSOBY POBLÍŽ VÝ-
CHODU Z MAPY. KARTA HORDY JE POTÉ ODSTRA-
NĚNA ZE HRY.

 ZRANĚNÍ HRDINŮ
JESTLIŽE NA KARTĚ HORDY V OKAMŽIKU, KDY 
JE PORAŽENA, STOJÍ FIGURKA HRDINY, DOSTANE 
TENTO HRDINA 1 ZRANĚNÍ. FIGURKA HRDINY POTÉ 
ZŮSTÁVÁ NA POLI, ZE KTERÉHO BYLA PORAŽENÁ 
HORDA ODSTRANĚNA.

 KONTROLA PORTÁLŮ
POKUD HRÁČI ZNIČILI PORTÁL, OVĚŘÍ V POPISU 
SCÉNÁŘE V SEŠITU SCÉNÁŘŮ, KOLIK PORTÁLŮ JE 
SOUČÁSTÍ BALÍČKU HORDY. JESTLIŽE HRÁČI ZNIČILI 
POSLEDNÍ PORTÁL Z BALÍČKU, PAK JE TOTO KOLO 
POSLEDNÍM VE HŘE. HRÁČI DOHRAJÍ ZBÝVAJÍCÍ 
FÁZE KOLA, A POKUD NA KONCI KOLA NENÍ KRÁ-
LOVSTVÍ ZNIČENO, TAK HRÁČI ZVÍTĚZÍ!

  ODSTRANĚNÍ PORAŽENÝCH HORD 11

 ZRANĚNÍ HRDINŮ22

 KONTROLA PORTÁLŮ33

4. FÁZE: POHYB KARET HORD
KARTY HORD SE BUDOU POKOUŠET POHYBOVAT 
SE SMĚREM K VÝCHODU Z MAPY, JE-LI TO MOŽ-
NÉ. PŘED POHYBEM HORDY HRÁČI VŽDY NEJPRVE 
ZKONTROLUJÍ VIDITELNÉ SYMBOLY SCHOPNOSTÍ NA 
KARTĚ HORDY (VIZ NÍŽE).

VŽDY PŘED POHYBEM HORDY HRÁČI OVĚŘÍ, ZDA 
NA KARTĚ NEJSOU VIDITELNÉ SYMBOLY SCHOP-
NOSTÍ, JAKO NAPŘÍKLAD:

LÉČENÍ , ZRYCHLENÍ  A ZAMĚŘENÍ .

11

POZNÁMKA
PORTÁLY A BOSSOVÉ SE POHYBUJÍ STEJNĚ JAKO 
KARTY HORD, A POKUD PORTÁL NEBO BOSS OPUSTÍ 
MAPU VÝCHODEM, HRÁČI IHNED PROHRÁVAJÍ.

SCHOPNOSTTYP 
NEPŘÍTELE

LÉČENÍ
KARTA HORDY S LIBOVOLNÝM PO-
ČTEM SYMBOLŮ LÉČENÍ PŘINUTÍ 
HRÁČE, ABY PŘED POHYBEM Z HORDY 
ODSTRANILI VŠECHNY DÍLKY POŠKO-
ZENÍ. OVĚŘENÍ TOHOTO SYMBOLU 
MUSÍ PROBĚHNOUT PŘED OVĚŘENÍM 
VŠECH OSTATNÍCH SYMBOLŮ.

ZRYCHLENÍ
KARTA S LIBOVOLNÝM POČTEM 
SYMBOLŮ ZRYCHLENÍ SE POHNE 
DVAKRÁT ZA KOLO.

ZAMĚŘENÍ 
KARTA S LIBOVOLNÝM POČTEM SYM-
BOLŮ ZAMĚŘENÍ UDĚLÍ PO POHYBU
JEDNO ZRANĚNÍ KAŽDÉMU HRDINOVI 
NA SOUSEDNÍCH POLÍCH (SOUSEDÍ-
CÍCH S NOVOU POZICÍ NA CESTĚ).
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22
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3344

88

POČÍNAJE HORDOU NEJBLÍŽE K VÝCHODU A DÁLE 
NÁSLEDUJÍCÍ NEJBLIŽŠÍ ATD. HRÁČI POHNOU KAŽ-
DOU HORDOU NA NÁSLEDUJÍCÍ POLE NA CESTĚ 
SMĚREM K VÝCHODU. PŘI POHYBU HORDOU MUSÍ 
HRÁČI ZACHOVAT JEJÍ NATOČENÍ, TEDY ABY FIALO-
VÁ LINKA BYLA VŽDY ROVNOBĚŽNĚ S VÝCHODEM.

  HORDY, NA KTERÝCH JSOU VOJÁCI NEBO HRDINO-
VÉ, SE NEPOHNOU. KAŽDÝ VOJÁK A KAŽDÝ HRDI-
NA NA KARTĚ HORDY DOSTANE JEDNO ZRANĚNÍ.

JE-LI NA KARTĚ HORDY SYMBOL ZRYCHLENÍ, PO-
KUSÍ SE POHNOUT DVAKRÁT. VOJÁCI ZABRÁNÍ 
POUZE PRVNÍMU POHYBU. HRDINOVÉ ZABRÁNÍ 
OBĚMA POHYBŮM, ALE DOSTANOU 2 ZRANĚNÍ. 
JESTLIŽE JE HRDINA PRVNÍM ZRANĚNÍM PO-
RAŽEN, ODSTRANÍ JEJ HRÁČ Z KARTY HORDY 
A DRUHÉMU POHYBU UŽ TAK NEZABRÁNÍ.

  JESTLIŽE SE KARTA HORDY PŘESUNE NA POLE, 
NA NĚMŽ STOJÍ FIGURKA HRDINY, POSTAVÍ HRÁČ 
HRDINU NA LIBOVOLNÉ SOUSEDNÍ POLE S CES-
TOU BEZ HORDY NEBO PRÁZDNÝM STAVEBNÍM 
MÍSTEM. POKUD NA MAPĚ ŽÁDNÉ TAKOVÉ POLE 
NENÍ, POSTAVÍ SI HRÁČ FIGURKU HRDINY NA SVOU 
DESKU.

  V PŘÍPADĚ, ŽE SE MÁ HORDA POHNOUT NA POLE, 
NA NĚMŽ JIŽ STOJÍ JINÁ HORDA, PŘESKOČÍ PO-
HYBUJÍCÍ SE HORDA TOTO POLE A POHNE SE NA 
NÁSLEDUJÍCÍ VOLNÉ POLE SMĚREM K VÝCHO-
DU. JE TEDY MOŽNÉ, ŽE POHYBUJÍCÍ SE HORDA 
TAKTO PŘESKOČÍ NĚKOLIK JINÝCH HORD. MŮŽE 
DOJÍT I K TOMU, ŽE HORDA DÍKY TOMU OPUSTÍ 
MAPU!

  V NĚKTERÝCH SCÉNÁŘÍCH MOHOU BÝT ROZ-
CESTÍ. V TAKOVÉM PŘÍPADĚ SE NEJPRVE PO-
HNOU VŠECHNY HORDY NA CESTĚ, SMĚŘUJÍCÍ 
K ŽETONU PŘÍCHODU S NEJNIŽŠÍM ČÍSLEM, POTÉ 
S DRUHÝM NEJNIŽŠÍM ATD., DOKUD SE NEPO-
HNOU VŠECHNY HORDY.

22 JESTLIŽE KARTA HORDY OPUSTÍ MAPU VÝCHO-
DEM, SPOČÍTAJÍ HRÁČI NEPŘEKRYTÉ NEPŘÁTELE 
NA KARTĚ HORDY A ZA KAŽDÉHO TAKOVÉHO NE-
PŘÍTELE ODEBEROU JEDEN ŽETON ZDRAVÍ ZE ZÁ-
SOBY POBLÍŽ VÝCHODU. POKUD HRÁČI ODSTRANÍ 
VŠECHNY ŽETONY Z TÉTO ZÁSOBY, JE KRÁLOV-
STVÍ PORAŽENO A HRÁČI PROHRÁVAJÍ!

POKUD KRÁLOVSTVÍ ZBÝVAJÍ NĚJAKÉ BODY 
ZDRAVÍ, OTOČÍ HRÁČI KARTY HORD, KTERÝM SE 
PODAŘILO DOSÁHNOUT VÝCHODU, LÍCEM DOLŮ 
A ZÍSKAJÍ VY OBRAZENÝ POČET KRYSTALŮ. KARTY 
HORD POTÉ HRÁČI VRÁTÍ DO KRABICE.

33

44

POZNÁMKA
JAKMILE JE ZRANĚN VOJÁK, VRÁTÍ JEJ HRÁČI DO 
SPO LEČNÉ ZÁSOBY.

ŽETONY ZDRAVÍ PŘEDSTAVUJÍ POČET OBRÁN-
CŮ KRÁLOVSTVÍ. JSOU-LI VŠICHNI PORAŽENI, 

KRÁLOVSTVÍ PADLO A HRÁČI IHNED PROHRÁ-
VAJÍ. OBČAS SI MŮŽETE DOVOLIT PUSTIT DO 
KRÁLOVSTVÍ JEDNU, DVĚ HORDY. ALE NIC SE 
NESMÍ PŘEHÁNĚT!

CALL OF THE WILD

Summon and activate the Wildcat.

TENTO OBRÁZEK UKAZUJE, V JAKÉM POŘADÍ BY SE HORDY POHY-
BOVALY, POKUD BY NA KAŽDÉM POLI BYLA JEDNA HORDA:
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NA PRVNÍM OBRÁZKU JE VIDĚT SITUACE 
NA ZAČÁTKU 3. FÁZE. NA CESTĚ JSOU 
TŘI KARTY HORD. VŠICHNI NEPŘÁTELÉ NA 
KARTĚ AA  JSOU PŘEKRYTI, TÍM JE TATO 
HORDA PORAŽENA A ODSTRANĚNA. MA-
LIK A 2 VOJÁCI DOSTANOU PO JEDNOM 
ZRANĚNÍ. VOJÁCI SE VRACÍ DO ZÁSOBY 
A MALIK PROZATÍM ZŮSTÁVÁ NA MÍSTĚ.

HORDY BB A CC NEBYLY PORAŽENY A MO-
HOU SE TAK POHNOUT (4. FÁZE).

NA DRUHÉM OBRÁZKU SE JIŽ DRUHÁ HOR-
DA BB POHNULA O JEDNO POLE SMĚREM 
K VÝCHODU. MALIK SE TAK MUSÍ PŘESU-
NOUT A JEHO HRÁČ VYBERE SOUSEDNÍ 
POLE, NA KTERÉ SE PŘESUNE.

PROTOŽE JE NA HORDĚ BB SYMBOL ZRYCH-
LENÍ A ZÁROVEŇ NA KARTĚ NEJSOU ANI 
VOJÁCI, ANI HRDINOVÉ, POHNE SE HORDA 
PODRUHÉ. DOSTANE SE TAK MIMO MAPU 

A UDĚLÍ KRÁLOVSTVÍ 5 ZRANĚNÍ, JEDNO 
ZA KAŽDÉHO NEPŘEKRYTÉHO NEPŘÍTELE. 
NAŠTĚSTÍ KRÁLOVSTVÍ ZBÝVAJÍ JEŠTĚ 
2 BODY ZDRAVÍ, TAKŽE HRÁČI ZATÍM NE-
PROHRÁLI.

NA TŘETÍM OBRÁZKU JE VIDĚT, ŽE HORDA 
CC  SE NEPOHNULA, NEBOŤ NA NÍ JSOU 
TŘI VOJÁCI A HRDINA MAGNUS. VŠECH-
NY SYMBOLY  JSOU PŘEKRYTÉ, TAKŽE 
SE TATO SCHOPNOST NEVYHODNOCUJE. 
MAGNUS A VŠICHNI VOJÁCI DOSTANOU 
1 ZRANĚNÍ, PROTOŽE ZABRÁNILI HORDĚ 
V POHYBU. VOJÁCI SE VRÁTÍ DO SPOLEČ-
NÉ ZÁSOBY. MAGNUSOVO ZDRAVÍ KLES-
NE NA NULU, JE TEDY PORAŽEN. HRÁČ SI 
JEHO FIGURKU POLOŽÍ NA BOK NA SVOJI 
DESKU HRDINY. MAGNUSE SI TENTO HRÁČ 
MUSÍ OŽIVIT NA ZAČÁTKU NÁSLEDUJÍCÍHO 
KOLA.

11 22 33
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HRA JEDNOHO HRÁČE5. FÁZE: ODEBRÁNÍ 
KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

  KAŽDÝ HRÁČ SI VEZME DO RUKY VŠECHNY VĚŽE 
ZE SVÝCH STAVEBNÍCH MÍST.
  KAŽDÝ HRÁČ SI VEZME DO RUKY VŠECHNY KAR-
TY VĚŽÍ Z MÍSTA PRO PŘEDANÉ VĚŽE NA DESCE 
SVÉHO HRDINY (TEDY VĚŽE, KTERÉ MU PŘEDALI 
OSTATNÍ HRÁČI).
  KAŽDÝ HRÁČ SI VRÁTÍ DO RUKY SVOJI KARTU 
HRDINY.

POČET KARET V RUCE NENÍ NIJAK OMEZEN.

6. FÁZE: UTRÁCENÍ KRYSTALŮ
HRÁČI SE SPOLEČNĚ DOHODNOU, KTERÉ KARTY 
VĚŽÍ CHTĚJÍ KOUPIT A KTEŘÍ Z HRÁČŮ JE ZÍSKAJÍ. 
ZÍSKANÉ KRYSTALY JSOU SPOLEČNÉ – KRYSTALY 
NIKDY NEZÍSKÁVÁ JEDEN HRÁČ.

  HRÁČI MOHOU UTRATIT 2 KRYSTALY ZA VĚŽ 
1. ÚROVNĚ ZE SPOLEČNÉ ZÁSOBY. POTÉ URČÍ, 
KTERÝ HRÁČ SI JI VEZME DO RUKY.
  HRÁČI MOHOU UTRATIT 3 KRYSTALY ZA VĚŽ 
2. ÚROVNĚ ZE SPOLEČNÉ ZÁSOBY. POTÉ URČÍ, 
KTERÝ HRÁČ SI JI VEZME DO RUKY.

HRÁČI MOHOU NAKOUPIT LIBOVOLNÝ POČET VĚŽÍ, 
DOKUD NA NĚ MAJÍ KRYSTALY. ZAKOUPENÉ VĚŽE SI 
MOHOU LIBOVOLNĚ ROZDĚLIT.
ZÁSOBA KRYSTALŮ JE OMEZENÁ. POKUD V ZÁSOBĚ 
NEJSOU ŽÁDNÉ KRYSTALY, NEMOHOU JE HRÁČI ZÍS-
KÁVAT, DOKUD NĚJAKÉ Z NICH NEUTRATÍ.

VÍTĚZSTVÍ NA KONCI KOLA
NA KONCI KOLA HRÁČI OVĚŘÍ, JESTLI VYHRÁLI. PO-
KUD POPIS SCÉNÁŘE NEŘÍKÁ JINAK, HRÁČI VŽDY 
ZVÍTĚZÍ, JAKMILE ZNIČÍ POSLEDNÍ KARTU PORTÁLU. 
VŠIMNĚTE SI, ŽE OVĚŘENÍ VÍTĚZSTVÍ JE VŽDY AŽ 
NA KONCI KOLA.

KAMPAŇ MŮŽE HRÁT JEDEN HRÁČ SÁM. SCÉNÁŘE 
PŘIPRAVÍ PODLE POPISU V SEŠITU SCÉNÁŘŮ A PO-
DLE ZVOLENÉ OBTÍŽNOSTI NACHYSTÁ POČÁTEČNÍ 
ZDROJE.

PŘI HŘE JEDNOHO HRÁČE JSOU TŘI ZMĚNY V PRAVID-
LECH:

  HRANÍ KARET VĚŽÍ
NA MAPĚ JSOU VŽDYCKY TŘI BARVY STAVEBNÍCH 
MÍST, Z NICHŽ HRÁČ MUSÍ NA ZAČÁTKU KAŽDÉHO 
KOLA JEDNU ZVOLIT. STAVEBNÍ MÍSTA ZVOLENÉ BAR-
VY NESMÍ V DANÉM KOLE HRÁČ POUŽÍVAT KE STAVBĚ 
VĚŽÍ. V JINÝCH PŘÍPADECH FUNGUJÍ PODLE BĚŽNÝCH 
PRAVIDEL.

  HRÁČ MŮŽE VŽDY STAVĚT VĚŽE NA BÍLÝCH STA-
VEBNÍCH MÍSTECH (DOSTUPNÝCH V NĚKTERÝCH 
SCÉNÁŘÍCH).

  HRÁČ SI NEMŮŽE VE DVOU KOLECH PO SOBĚ ZVOLIT 
STEJNOU BARVU.

STŘÍDAČKA HRDINŮ
PŘI HŘE JEDNOHO HRÁČE HRÁČ HRAJE ZA JEDNOHO 
HRDINU, KTERÉMU ŘÍKÁME „HLAVNÍ HRDINA“. HRÁČ SI 
KROMĚ HLAVNÍHO HRDINY PŘIPRAVÍ TAKÉ „STŘÍDAČ-
KU“ SLOŽENOU AŽ ZE TŘÍ DALŠÍCH HRDINŮ. KAŽDÝ 
Z HRDINŮ NA STŘÍDAČCE MŮŽE DO HRY VSTOUPIT 
NA JEDNO KOLO, NA JEHOŽ KONCI JE ODSTRANĚN 
ZE HRY. V TAKOVÉM KOLE HRÁČ MŮŽE AKTIVO-
VAT JAK SVÉHO HLAVNÍHO HRDINU, TAK HRDINU 
ZE STŘÍDAČKY. TOHO HRÁČ POSTAVÍ KAMKOLIV NA 
MAPU A PROVEDE JEHO ZÁKLADNÍ ÚTOK. NA KONCI 
KOLA HRÁČ HRDINU ZE STŘÍDAČKY ODSTRANÍ ZE HRY 
A PO ZBYTEK TÉTO HRY JEJ UŽ HRÁČ NEBUDE SMĚT 
POUŽÍT. VŠECHNY DÍLKY POŠKOZENÍ OD ODSTRA-
NĚNÉHO HRDINY ZŮSTÁVAJÍ VE HŘE, DOKUD NENÍ 
PORAŽENA HORDA, NA NÍŽ JSOU UMÍSTĚNY.

VYLEPŠOVÁNÍ VĚŽÍ
PŘI VYLEPŠOVÁNÍ VĚŽÍ VE HŘE JEDNOHO HRÁČE 
ODLOŽÍ HRÁČ KARTU VĚŽE DO SPOLEČNÉ ZÁSOBY 
A VEZME SI ZE ZÁSOBY VĚŽ STEJNÉHO TYPU O JED-
NU ÚROVEŇ VYŠŠÍ. TU SI POTÉ POLOŽÍ NA MÍSTO 
PRO PŘEDANÉ VĚŽE NA DESCE SVÉHO HRDINY.

  11

22

33

POZNÁMKA
VĚŽE, KTERÉ JSOU NA STAVEBNÍCH MÍSTECH PO-
LOŽENÉ LÍCEM DOLŮ, VRACÍ HRÁČI DO SPOLEČNÉ 
ZÁSOBY, PROTOŽE BYLY V TOMTO KOLE ZNIČENY.

POZNÁMKA
PŘI HŘE JEDNOHO HRÁČE JSOU HRDINOVÉ S ÚTOKEM NA BLÍZKO 
MNOHEM SILNĚJŠÍ NEŽ HRDINOVÉ S ÚTOKEM NA DÁLKU. PROTO 
DOPORUČUJEME JAKO HLAVNÍHO HRDINU JEDNOHO Z TROJICE MA-
LIK, ZHOŘ NEBO LILITH.
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REJSTŘÍK

V TOMTO REJSTŘÍKU JSOU VŠECHNY TERMÍNY, SE 
KTERÝMI SE BĚHEM KAMPANĚ MOHOU HRÁČI SETKAT. 
DOPORUČUJEME ZDE HLEDAT JEN V PŘÍPADĚ PO-
TŘEBY, ABY SI HRÁČI NEPOKAZILI ZÁŽITEK Z HRANÍ.

ABECEDNÍ SEZNAM
BOSS – SPECIÁLNÍ NEPŘÍTEL, KTERÝ SE OBJEVUJE 
V NĚKTERÝCH SCÉNÁŘÍCH. VŠECHNA PRAVIDLA PRO 
BOSSE JSOU POPSÁNA V JEDNOTLIVÝCH SCÉNÁŘÍCH.

CESTA – ČÁST MAPY, PO NÍŽ SE POHYBUJÍ PODLOŽ-
KY S HORDAMI. SPOJUJE ŽETONY PŘÍCHODU S VÝ-
CHODEM Z MAPY A JE TVOŘENA NĚKOLIKA POLI.

DĚLOSTŘELECKÉ VĚŽE – TYTO VĚŽE PŘI ÚTOKU 
UMISŤUJÍ NĚKOLIK DÍLKŮ POŠKOZENÍ. PATŘÍ MEZI NĚ 
OSTŘELOVAČI (1. ÚROVEŇ), DĚLOSTŘELCI (2. ÚRO-
VEŇ), KANONÝŘI (3. ÚROVEŇ), TLUSTÁ BERTA 
(4. ÚROVEŇ) A TESLA X104 (4. ÚROVEŇ).

DÍLKY POŠKOZENÍ – DÍLKY RŮZNÝCH TVARŮ A VE-
LIKOSTÍ, KTERÉ PŘEDSTAVUJÍ ZRANĚNÍ, KTERÁ 
VĚŽE, KOUZLA A HRDINOVÉ UDĚLUJÍ NEPŘÁTELŮM. 
POKLÁDAJÍ SE NA KARTY HORD, TAK ABY PŘEKRÝ-
VALY NEPŘÁTELE. KAŽDÝ TYP VĚŽÍ MÁ SVÉ VLASTNÍ 
GRAFICKY ROZLIŠENÉ DÍLKY RŮZNÝCH TVARŮ. KAŽ-
DÝ HRDINA MÁ TAKTÉŽ SVOJI SADU DÍLKŮ S JEDINEČ-
NOU ILUSTRACÍ ODPOVÍDAJÍCÍ JEHO SCHOPNOSTEM.

DOTÝKAT SE – TENTO VÝRAZ JE POUŽÍVÁN, JESTLI-
ŽE JE LIBOVOLNÝ KOMPONENT ORTOGONÁLNĚ VE-
DLE JAKÉHOKOLIV JINÉHO KOMPONENTU.

DUCH – SYMBOL DUCHA JE TVOŘEN SYMBOLEM 
1 × 3 POLÍČKA. TATO POLÍČKA NEMOHOU BÝT PŘE-
KRYTA HRDINY, VOJÁKY ANI DÍLKY POŠKOZENÍ A NENÍ 
NUTNÉ JE PRO PORAŽENÍ HORDY PŘEKRÝT.

VE SCÉNÁŘÍCH, V NICHŽ SE VYSKYTUJÍ DUCHOVÉ, 
MUSÍ HRÁČI VYTVOŘIT BALÍČEK ŠESTI KARET DU-
CHŮ (SE SYMBOLEM DUCHA A DVĚMA KRYSTALY NA 
ZADNÍ STRANĚ). TENTO BALÍČEK HRÁČI PONECHAJÍ 
MIMO HERNÍ OBLAST.

JE-LI HORDA S DUCHEM PORAŽENA, VŠICHNI HRDI-
NOVÉ NA NÍ SE MUSÍ, KROMĚ JEDNOHO ZRANĚNÍ, 
PŘESUNOUT NA SOUSEDNÍ VOLNÉ POLE (POKUD 
ŽÁDNÉ TAKOVÉ POLE NENÍ, MUSÍ SE VRÁTIT ZPĚT 
NA SVOJI DESKU). POTÉ HRÁČI VEZMOU KARTU 
Z BALÍČKU KARET DUCHŮ, DAJÍ JI DO PODLOŽKY 
A POLOŽÍ JI NA POLE, KDE BYLA PŘEDCHOZÍ HORDA 
S DUCHEM PORAŽENA. HRÁČI ZA PORAŽENÍ HORDY 

S DUCHEM NEZÍSKAJÍ ŽÁDNÉ KRYSTALY (JAK JE 
VIDĚT NA ZADNÍ STRANĚ TAKOVÉ KARTY HORDY). 
KRYSTALY NA SOBĚ VŠAK MAJÍ KARTY DUCHŮ, ZA 
JEJICHŽ PORAŽENÍ HRÁČI ZÍSKAJÍ DVA KRYSTALY.

FYZICKÉ POŠKOZENÍ – TYP POŠKOZENÍ NĚKTE-
RÝCH ÚTOKŮ. ÚTOKY UDĚLUJÍCÍ FYZICKÉ POŠKOZE-
NÍ NEMOHOU BÝT POUŽITY K PŘEKRYTÍ NEPŘÁTEL 
S FYZICKOU ODOLNOSTÍ.

HORDA – HORDA JE TVOŘENA ROZLIČNÝMI NEPŘÁ-
TELI NA JEDNÉ KARTĚ. HORDY JSOU POVAŽOVÁNY 
ZA JEDEN PRVEK, ALE KAŽDÝ NEPŘÍTEL NA NÍ MŮŽE 
BÝT JINÝ. KARTY HORD HRÁČI VKLÁDAJÍ DO POD-
LOŽEK.

HRDINOVÉ – JSOU HLAVNÍMI POSTAVAMI, S NIMIŽ 
HRÁČI HRAJÍ. KAŽDÝ HRDINA MÁ SVOJI FIGURKU, 
DESKU A KARTU KE SPOUŠTĚNÍ SCHOPNOSTÍ. KAŽ-
DÝ HRDINA MÁ ZÁKLADNÍ ÚTOK A 4 RŮZNÉ ZVLÁŠT-
NÍ SCHOPNOSTI. HRDINOVÉ MOHOU PŘEKRÝVAT 
NEPŘÁTELE (NE VŠAK PORTÁLY A BOSSE) POD-
STAVCEM SVOJÍ FIGURKY, ČÍMŽ ZABRÁNÍ HORDĚ 
V POHYBU.

KOUZELNICKÉ VĚŽE – TYTO VĚŽE UDĚLUJÍ VĚTŠÍ 
ZRANĚNÍ NEŽ OSTATNÍ VĚŽE. ZRANĚNÍ Z TĚCHTO 
VĚŽÍ JE MAGICKÉHO TYPU. PATŘÍ MEZI NĚ ČARO-
DĚJNÝ UČEŇ (1. ÚROVEŇ), ČARODĚJ (2. ÚROVEŇ), 
MÁG (3. ÚROVEŇ), ARCIMÁG (4. ÚROVEŇ) A ČER-
NOKNĚŽNÍK (4. ÚROVEŇ).

KRÁLOVSTVÍ – OBECNÝ POJEM PRO OBLAST, KTE-
ROU SE HRDINOVÉ SNAŽÍ BRÁNIT. NEMÁ SVOJE POLE 
NA MAPĚ, ALE JE ZA VÝCHODEM Z MAPY. MÁ ZÁSO-
BU BODŮ ZDRAVÍ A V ZÁVISLOSTI NA SCÉNÁŘI MŮŽE 
MÍT I DALŠÍ SCHOPNOSTI NEBO PRAVIDLA.

KRYSTAL – SPOLEČNÝ ZDROJ, KTERÝ HRÁČI ZÍSKÁ-
VAJÍ ZA PORÁŽENÍ HORD A KTERÝ POKLÁDAJÍ VE-
DLE VÝCHODU. KRYSTALY HRÁČI POUŽÍVAJÍ K NÁ-
KUPU NOVÝCH VĚŽÍ. HRÁČI MOHOU ZÍSKAT NEJVÝŠE 
12 KRYSTALŮ, POKUD JICH JIŽ 12 MAJÍ, MOHOU 
DALŠÍ ZÍSKAT AŽ POTÉ, CO V 6. FÁZI NĚJAKÉ UTRA-
TÍ.

LÉČENÍ – HORDA S LIBOVOLNÝM POČTEM VIDITEL-
NÝCH SYMBOLŮ LÉČENÍ HRÁČE PŘINUTÍ, ABY PŘED 
POHYBEM Z TAKOVÉ HORDY ODSTRANILI VŠECH-
NY DÍLKY POŠKOZENÍ. TENTO SYMBOL SE VŽDY 
VYHODNOCUJE JAKO PRVNÍ PŘED VYHODNOCENÍM 
OSTATNÍCH SYMBOLŮ.

LÉTAJÍCÍ – SYMBOL LÉTAJÍCÍCH NEPŘÁTEL JE VŽDY 
VE TVARU 1 × 2 POLÍČKA. JE V ČERVENÉM POLI, 
A TUDÍŽ NEJDE PŘEKRÝT. TENTO SYMBOL NEMUSÍ 
BÝT PŘEKRYT, ABY BYLA HORDA PORAŽENA. 
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POZNÁMKA: POKUD DO HRY PŘIJDE LÉTAJÍCÍ HORDA, 
HRÁČI JI VŽDY MUSÍ VLOŽIT DO PODLOŽKY HORDY. 
POKUD JSOU VŠECHNY PODLOŽKY VE HŘE VYUŽÍVÁ-
NY,  VEZMĚTE PODLOŽKU ZPOD NĚKTERÉ HORDY VE 
HŘE A POUŽIJTE JI PRO UMÍSTĚNÍ LÉTAJÍCÍ HORDY. 

PŘED POHYBEM LÉTAJÍCÍ HORDY HRÁČI VŽDY NEJ-
PRVE ODSTRANÍ VŠECHNY VOJÁKY A VŠECHNY HR-
DINY PŘESUNOU NA SOUSEDNÍ VOLNÉ POLE. POTÉ 
SE HORDA POHNE BĚŽNÝM ZPŮSOBEM. POKUD BY 
SE LÉTAJÍCÍ HORDA MĚLA POHNOUT NA POLE, NA 
NĚMŽ JE JIŽ JINÁ HORDA, NEPŘESKOČÍ JI, ALE MÍSTO 
TOHO SE POHNE NA TAKOVOU HORDU. TO ZNAMENÁ, 
ŽE LÉTAJÍCÍ HORDY MOHOU UKONČIT SVŮJ POHYB 
NA JINÉ HORDĚ. POKUD K TOMU DOJDE, HRÁČI NE-
MOHOU ÚTOČIT NA HORDU POD LÉTAJÍCÍ HORDOU.

POKUD MAJÍ HRÁČI POHYBOVAT SLOUPCEM NĚKO-
LIKA HORD, VŽDY NEJPRVE VYŘEŠÍ POHYB HORNÍ 
HORDY A POTÉ POSTUPNĚ POHNOU DALŠÍMI HOR-
DAMI.

MAGICKÉ POŠKOZENÍ – TYP POŠKOZENÍ NĚKTE-
RÝCH ÚTOKŮ. ÚTOKY UDĚLUJÍCÍ MAGICKÉ POŠKO-
ZENÍ NEMOHOU BÝT POUŽITY K PŘEKRYTÍ NEPŘÁ-
TEL S MAGICKOU ODOLNOSTÍ.

NEPŘÍTEL – KAŽDÝ OBRÁZEK NA KARTĚ HORDY 
JE NEPŘÍTEL. EXISTUJÍ RŮZNÉ DRUHY NEPŘÁTEL 
S ROZDÍLNÝMI VLASTNOSTMI, KTERÉ JE POTŘEBA 
VYHODNOCOVAT SAMOSTATNĚ. NEPŘÁTELÉ JSOU 
SOUČÁSTÍ HORDY.

ODPOČINEK – JEDNA Z AKCÍ HRDINŮ, KTERÁ JIM 
UMOŽŇUJE ZÍSKAT ZPĚT VŠECHNY BODY ZDRAVÍ 
A OBNOVIT SVÉ POUŽITÉ ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI. 
POKUD HRDINA ODPOČÍVÁ, JINOU AKCI JIŽ V TOMTO 
KOLE NEMŮŽE PROVÉST.

OCHRANA – EFEKT ZVLÁŠTNÍCH SCHOPNOSTÍ NEBO 
AKCÍ, KTERÉ HRDINY CHRÁNÍ PŘED TÍM, ABY DOSTALI 
ZRANĚNÍ.

OKAMŽITÁ – SCHOPNOST S JEDNORÁZOVÝM EFEK-
TEM, KTERÝ HRÁČ VYHODNOTÍ HNED PO ZAHRÁNÍ 
TAKOVÉ SCHOPNOSTI.

OŽIVENÍ – HRDINA, KTERÝ BYL PORAŽEN A POLO-
ŽEN NA DESKU HRDINY, MUSÍ STRÁVIT NÁSLEDUJÍCÍ 
KOLO OŽIVENÍM. PŘI OŽIVENÍ HRÁČ FIGURKU SVÉHO 
HRDINY POSTAVÍ A NASTAVÍ UKAZATEL ZDRAVÍ NA 
NEJVYŠŠÍ HODNOTU. ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI SI HR-
DINA PŘI OŽIVENÍ NEOBNOVUJE.

PODLOŽKA HORDY – PODLOŽKY NA KARTY HORD, 
POHYBUJÍCÍCH SE PO CESTĚ.

PORTÁL – SPECIÁLNÍ KARTA, JEJÍŽ ZNIČENÍ JE OB-
VYKLE CÍLEM SCÉNÁŘE. NA PORTÁLY NEMOHOU 
ÚTOČIT HRDINOVÉ. POKUD JE KARTA PORTÁLU PŘE-
SUNUTA ZA VÝCHOD Z MAPY, HRÁČI IHNED PROHRÁ-
VAJÍ.

PRŮZKUMNÍCI – JSOU SPECIÁLNÍ SYMBOLY, KTERÉ 
MOHOU BÝT NA NĚKTERÝCH KARTÁCH HORD. TA-
KOVÁ HORDA MÁ VE SPODNÍ ČÁSTI UVEDENU ŘADU 
SYMBOLŮ. SYMBOLY JSOU TŘÍ RŮZNÝCH DRUHŮ 
A VŽDY JSOU V ŘADĚ ZA SEBOU. SYMBOLY ODPOVÍ-
DAJÍ KARTÁM KRAJINY POUŽITÝCH V DANÉM SCÉNÁŘI 
K TOMU, ABY BLOKOVALY CESTY A NĚKTERÉ ŽETONY 
PŘÍCHODU. POKUD DO HRY VSTOUPÍ KARTA HORDY 
SE SYMBOLY PRŮZKUMNÍKŮ, HRÁČI ZKONTROLUJÍ 
SPODNÍ ŘADU SYMBOLŮ. JE-LI STÁLE VE HŘE KARTA 
ODPOVÍDAJÍCÍ PRVNÍMU SYMBOLU V ŘADĚ, HRÁČI 
ODLOŽÍ TAKOVOU KARTU ZPĚT DO KRABICE A KARTU 
HORDY SE SYMBOLY PRŮZKUMNÍKŮ VLOŽÍ DO POD-
LOŽKY, KTEROU POLOŽÍ NA MÍSTO, ODKUD BYLA KAR-
TA KRAJINY ODLOŽENA. POKUD KARTA ODPOVÍDAJÍCÍ 
PRVNÍMU SYMBOLU JIŽ VE HŘE NENÍ, HRÁČI OVĚŘÍ 
NÁSLEDUJÍCÍ SYMBOL A POTÉ PŘÍPADNĚ POSLEDNÍ 
SYMBOL. POKUD JIŽ BYLY ODSTRANĚNY VŠECHNY 
TŘI KARTY KRAJINY, HORDA VSTOUPÍ DO HRY BĚŽ-
NÝM ZPŮSOBEM (TEDY NA POLE CESTY U ŽETONU 
PŘÍCHODU, Z JEHOŽ BALÍČKU BYLA KARTA TAŽENA).

ČERVENÝ PRUH NA KARTÁCH HORD SE SYMBOLY 
PRŮZKUMNÍKŮ NEMŮŽE PŘEKRÝVAT DÍLEK POŠKO-
ZENÍ, HRDINOVÉ ANI VOJÁCI A JEHO PŘEKRYTÍ NENÍ 
NUTNÉ K PORAŽENÍ TAKOVÉ HORDY.

OTEVŘENÍ NOVÉ CESTY: PO ODEBRÁNÍ KARTY 
KRAJINY BUDOU HORDY PŘICHÁZET I OD ŽETONŮ 
PŘÍCHODU, KTERÝ BYL DOSUD BLOKOVÁN. V KOLE, 
V NĚMŽ BYLA CESTA OTEVŘENA, Z DANÉHO BALÍČKU 
KARET HORD NOVÁ HORDA NEPŘICHÁZÍ.

PŘESNÝ – TENTO ÚTOK MŮŽE CÍLIT NA LIBOVOLNÉ 
POLE NA CESTĚ.

ROZCESTÍ – NA NĚKTERÝCH MAPÁCH BUDOU ROZ-
CESTÍ. PŘI POHYBU HORD SE NEJPRVE POHNOU 
HORDY NA CESTĚ VEDOUCÍ K ŽETONU PŘÍCHODU 
S NEJNIŽŠÍM ČÍSLEM. POTÉ SE POHNOU HORDY NA 
CESTĚ S DRUHÝM NEJVYŠŠÍM ČÍSLEM ATD. HORDY 
SE VŽDY POHYBUJÍ OD TĚCH NEJBLÍŽE KRÁLOVSTVÍ 
PO TY NEJVÍCE VZDÁLENÉ OD KRÁLOVSTVÍ.

SMĚROVÉ ŠIPKY – SYMBOLY NA VĚŽÍCH NEBO 
ZVLÁŠTNÍCH SCHOPNOSTECH, KTERÉ UKAZUJÍ, NA 
KTERÉ POLE MŮŽE DANÁ VĚŽ NEBO SCHOPNOST CÍLIT. 
SMRTÍCÍ NEPŘÁTELÉ – TITO NEPŘÁTELÉ MOHOU 
BÝT PŘEKRYTI POUZE DÍLKY POŠKOZENÍ, NE VOJÁKY 
ANI HRDINY.
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SOUSEDNÍ – TENTO VÝRAZ POUŽÍVÁME PRO KOM-
PONENTY, KTERÉ DIAGONÁLNĚ NEBO ORTOGONÁL-
NĚ SOUSEDÍ S LIBOVOLNÝM JINÝM KOMPONENTEM.

STAVEBNÍ MÍSTO – POLE KOLEM CESTY, NA KTERÁ 
MŮŽE BÝT ZAHRÁNA VĚŽ. MOHOU BÝT V BARVÁCH 
HRÁČŮ NEBO V BÍLÉ BARVĚ.

STŘELECKÉ VĚŽE – TYTO VĚŽE MAJÍ VĚTŠÍ DO-
STŘEL NEŽ OSTATNÍ VĚŽE. PATŘÍ MEZI NĚ STŘEL-
CI (1. ÚROVEŇ), LUČIŠTNÍCI (2. ÚROVEŇ), OST-
ROSTŘELCI (3. ÚROVEŇ), HRANIČÁŘI (4. ÚROVEŇ) 
A MUŠKETÝŘI (4. ÚROVEŇ).

STŘETNUTÍ – POKUD HRDINA UKONČÍ SVŮJ POHYB 
NA KARTĚ HORDY, MŮŽE SVÝM PODSTAVCEM PŘE-
KRÝT NEPŘÁTELE. TOMUTO SE ŘÍKÁ STŘETNUTÍ 
S HORDOU.

STŘÍDAČKA HRDINŮ – ZÁSOBA HRDINŮ, KTERÉ 
MŮŽE HRÁČ JEDNORÁZOVĚ VYUŽÍT PŘI HŘE JEDNO-
HO HRÁČE (KROMĚ SVÉHO HLAVNÍHO HRDINY). VIZ 
PRAVIDLA PRO HRU JEDNOHO HRÁČE NA STRANĚ 17.

TRVALÁ – SCHOPNOST, JEJÍŽ EFEKT ZŮSTÁVÁ AK-
TIVNÍ DO KONCE KOLA, V NĚMŽ BYLA SCHOPNOST 
ZAHRÁNA. NĚKTERÉ ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI MOHOU 
TRVAT I DÉLE. V TAKOVÉM PŘÍPADĚ JE VŽDY V PO-
PISU VLASTNOSTI NEBO KOUZLA UVEDENO, DO KDY 
JEJÍ EFEKT TRVÁ.

TYPY ÚTOKŮ – ÚTOK MŮŽE BÝT FYZICKÝ, MAGICKÝ 
NEBO UNIVERZÁLNÍ (NEPOČÍTÁ SE ANI JAKO FYZICKÝ 
ANI JAKO MAGICKÝ). NEPŘÍTEL MŮŽE BÝT PŘEKRYTÝ 
POUZE ÚTOKEM TYPU, PROTI NĚMUŽ NENÍ ODOLNÝ.

UNIVERZÁLNÍ ÚTOK – MŮŽE PŘEKRÝVAT NEPŘÁ-
TELE S FYZICKOU I MAGICKOU ODOLNOSTÍ.

ÚTOK – PŘEKRYTÍ NEPŘÍTELE DÍLKEM POŠKOZENÍ 
V DŮSLEDKU HRANÍ VĚŽÍ, KOUZEL NEBO AKCÍ HR-
DINŮ.

ÚTOK NA BLÍZKO – ÚTOČNÁ AKCE SCHOPNOSTI 
HRDINY, KTERÁ CÍLÍ NA POLE, NA NĚMŽ DANÝ HRDINA 
STOJÍ.

ÚTOK NA DÁLKU – ÚTOČNÁ AKCE NEBO ZVLÁŠTNÍ 
SCHOPNOST, KTERÁ MŮŽE CÍLIT NA HORDU, NA NIŽ 
UKAZUJÍ ŠIPKY SPOJENÉ S ÚTOKEM.

VELKÝ NEPŘÍTEL – NEPŘÁTELÉ ZABÍRAJÍCÍ NA 
KARTĚ HORDY 2 × 2 POLÍČKA. OPUSTÍ-LI MAPU 
HORDA S VELKÝM NEPŘÍTELEM, U KTERÉHO JE ALE-
SPOŇ JEDNO ZE ČTYŘ POLÍ NEPŘEKRYTÉ, KRÁLOV-
STVÍ ZTRATÍ 4 BODY ZDRAVÍ.

VĚŽ – KARTA, KTEROU HRÁČI HRAJÍ, ABY ÚTOČILI 
NA HORDY. VE HŘE JE NĚKOLIK TYPŮ A ÚROVNÍ 
VĚŽÍ. POKUD HRÁČ NEHRAJE VĚŽ, MŮŽE JI PŘEDAT 

JINÉMU HRÁČI, ČÍMŽ JI VYLEPŠÍ NA VYŠŠÍ ÚROVEŇ.

VĚŽE S VOJÁKY – TYTO VĚŽE PŘI ÚTOKU MÍSTO 
DÍLKŮ POŠKOZENÍ UMISŤUJÍ FIGURKY VOJÁKŮ. VĚŽE 
VOJÁKŮ MOHOU BÝT ZAHRÁNY NA JINÉ VĚŽE A JINÉ 
VĚŽE MOHOU BÝT ZAHRÁNY NA VĚŽE VOJÁKŮ. NEJ-
VYŠŠÍ DOVOLENÝ POČET VĚŽÍ NA JEDNOM STAVEB-
NÍM MÍSTĚ JSOU DVĚ. PATŘÍ MEZI NĚ DOMOBRANA 
(1. ÚROVEŇ), PĚŠÁCI (2. ÚROVEŇ), RYTÍŘI (3. ÚRO-
VEŇ), SVATÝ ŘÁD (4. ÚROVEŇ) A BARBAŘI (4. ÚRO-
VEŇ).

VOJÁCI – FIGURKY, KTERÉ POSKYTUJÍ VĚŽE VO-
JÁKŮ. POKLÁDAJÍ SE NA KARTY HORD, STEJNĚ 
JAKO DÍLKY POŠKOZENÍ, ABY PŘEKRÝVALI NEPŘÁ-
TELE. NAVÍC DOKÁŽOU, STEJNĚ JAKO HRDINOVÉ, 
ZABRÁNIT HORDÁM V POHYBU. MAJÍ POUZE JEDEN 
BOD ZDRAVÍ, TUDÍŽ JSOU ODSTRANĚNI VŽDY, KDYŽ 
DOSTANOU ZRANĚNÍ. VOJÁCI SE POKLÁDAJÍ NA NE-
PŘÁTELE A NEMOHOU BÝT POLOŽENI NA SMRTÍCÍ 
NEPŘÁTELE. POKUD NELZE VOJÁKA POSKYTNUTÉ-
HO VĚŽÍ NEBO JINÝM EFEKTEM NA KARTU HORDY 
UMÍSTIT, NENÍ TAKOVÝ VOJÁK POSKYTNUT (ZBYTEK 
EFEKTU VŠAK PROBĚHNE).

VÝCHOD – KONEC CESTY, KTERÝ PŘEDSTAVUJE 
POLE NEJBLÍŽE KE KRÁLOVSTVÍ. DOSAŽENÍ VÝCHO-
DU JE CÍLEM VŠECH HORD.

ZAMĚŘENÍ – POTÉ CO SE POHNE HORDA S ALE-
SPOŇ JEDNÍM VIDITELNÝM SYMBOLEM ZAMĚŘENÍ, 
UDĚLÍ JEDNO ZRANĚNÍ KAŽDÉMU HRDINOVI NA SOU-
SEDNÍCH POLÍCH (TEDY POLÍCH SOUSEDÍCÍCH S PO-
LEM, NA NĚŽ SE HORDA POHNULA).

ZDRAVÍ – TYTO ŽETONY PŘEDSTAVUJÍ POČET OB-
RÁNCŮ KRÁLOVSTVÍ A TAKÉ POČET BODŮ ZDRAVÍ 
HRDINŮ.

ZRYCHLENÍ – HORDA S ALESPOŇ JEDNÍM VIDITEL-
NÝM SYMBOLEM ZRYCHLENÍ SE V TOMTO KOLE PO-
KUSÍ POHNOUT DVAKRÁT ZA SEBOU.

ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮ – SCHOPNOSTI, 
KTERÉ MOHOU HRDINOVÉ BĚHEM HRY POUŽÍVAT. 
PODROBNĚJI JSOU VYSVĚTLENY NA STRANĚ 22.

ŽETON PŘÍCHODU – TYTO ŽETONY UKAZUJÍ, V JA-
KÉM POŘADÍ A KUDY HORDY PŘICHÁZEJÍ NA MAPU, 
A TAKÉ, V PŘÍPADĚ VÍCE CEST NA MAPĚ, UKAZUJÍ 
POŘADÍ, V JAKÉM SE HORDY NA MAPĚ POHYBUJÍ (VIZ 
ROZCESTÍ VÝŠE).
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POZNÁMKA
VE HŘE NEJSOU DÍLKY POŠKOZENÍ ODPOVÍDAJÍCÍ TĚM VYOBRAZENÝM NA DÍLCÍCH KOUZEL. 
HRÁČI MÍSTO NICH POUŽIJÍ LIBOVOLNÝ DÍLEK POŠKOZENÍ STEJNÉHO TVARU A VELIKOSTI 
ZE ZÁSOBY.

PŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮPŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮPŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮPŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮPŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮPŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮPŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮPŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮPŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮPŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮPŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮPŘEHLED PRAVIDEL ZE SEŠITU SCÉNÁŘŮ
KOUZLA

POČÍNAJE ČTVRTÝM SCÉNÁŘEM SI HRÁČI NA ZAČÁTKU KAŽDÉ HRY BUDOU MOCI ZVOLIT KOUZLA. KOUZLA 
PŘEDSTAVUJÍ MALÉ DÍLKY, KTERÉ DAJÍ HRÁČŮM MOŽNOST JEDNOU ZA HRU POUŽÍT MOCNOU SCHOPNOST. NA 
ZADNÍ STRANĚ DÍLKU JE OBRÁZEK A NÁZEV KOUZLA A JEDEN NEBO DVA SYMBOLY SÍLY KOUZLA. NĚKTERÉ 
SCÉNÁŘE SE BĚHEM PŘÍPRAVY NA TYTO SYMBOLY ODVOLÁVAJÍ. V NĚKTERÝCH SCÉNÁŘÍCH SI HRÁČI MOHOU 
VYBÍRAT POUZE Z KOUZEL S JEDNÍM SYMBOLEM, V JINÝCH BUDOU MOCI VYBÍRAT ZE VŠECH KOUZEL.

BĚHEM DRUHÉ FÁZE MOHOU HRÁČI POUŽÍT LIBOVOLNÁ KOUZLA, KTERÁ MAJÍ. HRÁČ KOUZLO POUŽIJE TAK, ŽE 
PROVEDE JEHO EFEKT A DÍLEK S KOUZLEM VRÁTÍ DO KRABICE. KOUZLA ÚTOČÍCÍ NA HORDU NEMOHOU BÝT 
POUŽITA K ÚTOKU NA PORTÁLY NEBO BOSSE.

OHNIVÝ DÉŠŤ: TOTO KOUZLO MÁ JEDEN SYMBOL SÍLY. HRÁČ UMÍSTÍ DÍLKY PO-
ŠKOZENÍ 1 × 2 A 1 × 1 KAMKOLIV NA JEDNU HORDU. JEDNÁ SE O MAGICKÝ ÚTOK.

POSILY: TOTO KOUZLO MÁ JEDEN SYMBOL SÍLY. HRÁČ UMÍSTÍ DVA VOJÁKY NA 
LIBOVOLNÉ HORDY (NA JEDNU NEBO NA DVĚ). JEDNÁ SE O UNIVERZÁLNÍ ÚTOK.

HROMOBITÍ: TOTO KOUZLO MÁ JEDEN SYMBOL SÍLY. HRÁČ UMÍSTÍ DÍLEK POŠKO-
ZENÍ 1 × 2 NA JEDNU HORDU. POTÉ UMÍSTÍ DÍLEK POŠKOZENÍ 1 × 1 NA KAŽDOU 
HORDU, KTERÁ S PRVNÍ HORDOU SOUSEDÍ. JEDNÁ SE O MAGICKÝ ÚTOK.

BLESKY: TOTO KOUZLO MÁ JEDEN SYMBOL SÍLY. HRÁČ UMÍSTÍ ČTYŘI DÍLKY 
POŠKOZENÍ 1 × 1 JEDEN VEDLE DRUHÉHO. KAŽDÝ NÁSLEDUJÍCÍ DÍLEK MUSÍ BÝT 
UMÍSTĚN TAK, ABY HRANOU SOUSEDIL ALESPOŇ S JEDNÍM DŘÍVE POLOŽENÝM 
DÍLKEM BLESKŮ. JEDNÁ SE O FYZICKÝ ÚTOK.

ZLATÉ RUCE: TOTO KOUZLO MÁ DVA SYMBOLY SÍLY. HRÁČ PŘEDÁ JEDNU VĚŽ 
SPOLUHRÁČI A VYLEPŠÍ JI O DVĚ ÚROVNĚ. NAPŘÍKLAD PŘEDÁ-LI KARTU STŘELCI 
(1. ÚROVEŇ), VYLEPŠÍ JI NA OSTROSTŘELCE (3. ÚROVEŇ), MÍSTO BĚŽNÉHO VY-
LEPŠENÍ NA LUČIŠTNÍKY (2. ÚROVEŇ). VYLEPŠENOU VĚŽ HRÁČ POLOŽÍ DO OBLASTI 
PRO PŘEDANÉ VĚŽE JINÉHO HRÁČE, JAKO OBVYKLE.

OHNUTÍ ČASU: TOTO KOUZLO MÁ DVA SYMBOLY SÍLY. HRÁČ UMÍSTÍ DÍLEK POŠKOZENÍ 
1 × 2 NA PORTÁL, HORDU NEBO NA KARTU ŽIVOTA BOSSE. POTÉ VYBERE JEDNOHO 
HRDINU, KTERÝ DOSTANE JEDNO ZRANĚNÍ. JEDNÁ SE O UNIVERZÁLNÍ ÚTOK.
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POZNÁMKA 
PALBA NEMÁ PODROBNÝ POPIS, PROTOŽE JEDINÝM EFEKTEM TÉTO 
SCHOPNOSTI JE UMÍSTĚNÍ VYOBRAZENÝCH DÍLKŮ POŠKOZENÍ.

POZNÁMKA 

POČÍNAJE PÁTÝM SCÉNÁŘEM DO HRY VSTOUPÍ BÍLÁ STAVEBNÍ MÍSTA. TATO MÍSTA 
NEPATŘÍ ŽÁDNÉMU HRÁČI, ALE JSOU VŠECH HRÁČŮ. NA TATO MÍSTA MŮŽE ZAHRÁT VĚŽ 
KTERÝKOLIV HRÁČ. 

VĚŽE ZAHRANÉ NA BÍLÁ STAVEBNÍ MÍSTA NEMUSÍ ODEBRAT HRÁČ, KTERÝ VĚŽ NA 
TOTO MÍSTO ZAHRÁL. PŘI ODEBÍRÁNÍ VĚŽÍ Z BÍLÝCH MÍST SE HRÁČI DOHODNOU, KTERÝ 
Z HRÁČŮ SI VĚŽ ODEBERE. JSOU-LI NA BÍLÉM MÍSTĚ DVĚ VĚŽE, MŮŽE SI KAŽDOU Z NICH 
ODEBRAT JINÝ HRÁČ.

BÍLÉ STAVEBNÍ MÍSTO

ALLERIA MÁ FIGURKU KOČKY. TA FUNGUJE STEJNĚ JAKO OSTATNÍ HRDINOVÉ (PLATÍ PRO NI VŠECHNA PRAVIDLA 
PRO HRDINY). KOČKA MŮŽE BÝT AKTIVOVÁNA KAŽDÉ KOLO: MŮŽE SE POHNOUT AŽ O 2 POLE A MŮŽE SE STŘET-
NOUT S HORDOU. JE-LI NA HORDĚ, KTERÁ BYLA PORAŽENA, NEDOSTANE KOČKA ŽÁDNÉ ZRANĚNÍ A ZŮSTANE NA 
POLI, NA NĚMŽ BYLA HORDA. JESTLIŽE DOSTANE ZRANĚNÍ JINÝM ZPŮSOBEM, JE PORAŽENA A MUSÍ SE VRÁTIT NA 
HRDINOVU DESKU. KOČKA SE NEOŽIVUJE. MÍSTO TOHO JI HRÁČ POSTAVÍ NA POLE S ALLERIÍ POTÉ, CO POUŽIJE 
SVŮJ ZÁKLADNÍ ÚTOK. PO PRVNÍM POHYBU V KAŽDÉ HŘE POSTAVÍ HRÁČ KOČKU NA POLE S ALLERIÍ – KOČKA SE 
POTÉ MŮŽE ROVNOU POHNOUT.

ALLERIA VÁNEK

ZÁKLADNÍ ÚTOK
JAKMILE ALLERIA POUŽIJE SVŮJ 
ZÁKLADNÍ ÚTOK, MŮŽE NAVÍC 
POSTAVIT FIGURKU SVÉ KOČKY 

NA POLE, NA NĚMŽ STOJÍ. KOČKA NEMŮŽE BÝT AKTI-
VOVÁNA V KOLE, VE KTERÉM BYLA, DÍKY TOMUTO EFEK-
TU, VRÁCENA DO HRY. (VÝJIMKOU JE HRA JEDNOHO 
HRÁČE, VE KTERÉ JE ALLERIA POUŽITA JAKO HRDINA 
ZE STŘÍDAČKY.)

VOLÁNÍ DIVOČINY
TENTO ZVLÁŠTNÍ ÚTOK MŮŽE 
BÝT POUŽIT POUZE K ÚTOKU NA 
HORDU, NA NÍŽ STOJÍ FIGURKA 
KOČKY. TÍMTO ÚTOKEM HRÁČ 

UMÍSTÍ 4 DÍLKY POŠKOZENÍ 1 × 1, JAK JE UVEDENO 
NA DÍLKU. POKUD KOČKA NENÍ VE HŘE, NEMÁ TATO 
SCHOPNOST ŽÁDNÝ EFEKT.

JAKO VÍTR 
POTÉ CO ALLERIA PROVEDE 
ÚTOK DÍKY TÉTO SCHOPNOSTI, 
MŮŽE SI VYBRAT LIBOVOLNÉHO 
HRDINU VE HŘE (VČETNĚ SEBE 

SAMOTNÉ). VYBRANÝ HRDINA SE POTÉ MŮŽE POHNOUT 
O JEDNO POLE A PROVÉST SVŮJ ZÁKLADNÍ ÚTOK. TAK-
TO MŮŽE BÝT HRDINA AKTIVOVÁN DVAKRÁT ZA JEDNO 
KOLO.

KRVÁCÍ TO?
JAKO SOUČÁST TOHOTO ÚTOKU 
ALLERIA POLOŽÍ NAVÍC DVA DÍL-
KY POŠKOZENÍ 1 × 1 NA HORDU, 
NA NÍŽ STOJÍ KOČKA. JESTLIŽE 

KOČKA NENÍ VE HŘE NEBO NENÍ NA DESCE HORDY 
V DOBĚ POUŽITÍ TÉTO SCHOPNOSTI, DÍLKY POŠKOZENÍ 
NAVÍC HRÁČ NEUMISŤUJE.

základní útok

PŘEDANÉ VĚŽE

PRŮBĚH KOLA

1 HRÁČ: 
2 HRÁČI: 
3 HRÁČI: 
4 HRÁČI:

ČARODĚJ, OSTŘELOVAČI, LUČIŠTNÍCI, DOMOBRANA
STŘELCI, ČARODĚJNÝ UČEŇ, DOMOBRANA
STŘELCI, ČARODĚJNÝ UČEŇ
STŘELCI

KOČKA NEDOSTANE ZRANĚNÍ, POKUD STOJÍ 
NA HORDĚ V OKAMŽIKU JEJÍHO PORAŽENÍ.

6
5
4
3
2
1

MŮŽEŠ NA SVÉM POLI 
OŽIVIT KOČKU.

alleriaalleria
vánekvánek

KOČKA

POČÁTEČNÍ VĚŽE

PŘÍCHOD NOVÝCH HORD

HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

PORAŽENÍ KARET HORD

POHYB KARET HORD

ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

UTRÁCENÍ KRYSTALŮ

ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI HRDINŮ
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ZÁKLADNÍ ÚTOK
PŘI POUŽITÍ TÉTO SCHOPNOSTI 
MŮŽE MALIK ZA KAŽDÉ PRÁZD-
NÉ POLÍČKO (BEZ NEPŘÍTELE) 

PŘEKRYTÉ DÍLKEM ZÁKLADNÍHO ÚTOKU UMÍSTIT JEDEN 
DÍLEK POŠKOZENÍ 1 × 1 NA SOUSEDNÍ HORDU.

PŘEKVAPIVÝ ÚTOK
PŘI POUŽITÍ TÉTO SCHOPNOSTI 
MALIK VYBERE JEDNOHO HRDINU 
(I SEBE SAMOTNÉHO). VYBRANÝ 
HRDINA SI OTOČÍ JEDNU SCHOP-

NOST LÍCEM NAHORU. IHNED POTÉ MŮŽE MALIK PRO-
VÉST DALŠÍ AKCI, KTERÁ MŮŽE BÝT ZÁKLADNÍ ÚTOK, 
POUŽITÍ ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI (JINÉ NEŽ PŘEKVAPIVÝ 
ÚTOK) NEBO ODPOČINEK.

ZEMĚTŘESENÍ
HRÁČ UMÍSTÍ DÍLEK POŠKOZENÍ 
NA HORDU, NA NÍŽ MALIK STO-
JÍ. AŽ DO KONCE KOLA ZÍSKÁVAJÍ 
VŠICHNI HRDINOVÉ NA POLI S MA-

LIKEM (VČETNĚ MALIKA) OCHRANU (DOKUD JSOU NA 
STEJNÉM POLI JAKO MALIK).

RÁNA PALICÍ
PO UMÍSTĚNÍ DÍLKU POŠKOZENÍ 
TÉTO SCHOPNOSTI MŮŽE MALIK 
ZA KAŽDÉ POLÍČKO S NEPŘÍTE-
LEM, KTERÉHO PŘEKRYL, UMÍSTIT 

JEDEN DALŠÍ DÍLEK POŠKOZENÍ 1 × 1 NA JEDNU STEJNOU 
SOUSEDNÍ HORDU.

RUCE PRYČ
PŘI POUŽITÍ TÉTO SCHOPNOSTI 
MALIK ZÍSKÁ DO KONCE KOLA 
OCHRANU. NAVÍC MŮŽE PROVÉST 
SVŮJ ZÁKLADNÍ ÚTOK.

základní útok

PŘEDANÉ VĚŽE

PRŮBĚH KOLA

1 HRÁČ: 
2 HRÁČI: 
3 HRÁČI: 
4 HRÁČI:

STŘELCI, DĚLOSTŘELCI, PĚŠÁCI, ČARODĚJNÝ UČEŇ 
STŘELCI, OSTŘELOVAČI, DOMOBRANA 
OSTŘELOVAČI, DOMOBRANA 
DOMOBRANA

TRVALÉ SCHOPNOSTI JSOU AKTIVNÍ DO KONCE 
KOLA. PRO PŘIPOMENUTÍ JE PONECHEJ POLO-
ŽENÉ NA OBRÁZKU SVÉHO HRDINY.

HRDINOVÉ S OCHRANOU NEDOSTÁVAJÍ DO KON-
CE KOLA ŽÁDNÁ ZRANĚNÍ.

TRVALÉ

OCHRANA

6
5
4
3
2
1

ZA KAŽDÉ PRÁZDNÉ 
POLÍČKO PŘEKRYTÉ TÍMTO 

ÚTOKEM UMÍSTI 
NA SOUSEDNÍ HORDU.

malikmalik
divoká palicedivoká palice

PŘÍCHOD NOVÝCH HORD

HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

PORAŽENÍ KARET HORD

POHYB KARET HORD

ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

UTRÁCENÍ KRYSTALŮ

POČÁTEČNÍ VĚŽE

MALIK DIVOKÁ PALICE

ZÁKLADNÍ ÚTOK
TENTO ÚTOK MÁ JAK SMĚROVÉ 
ŠIPKY, TAK SYMBOL ÚTOKU NA 
BLÍZKO. LILITH TAK MŮŽE UMÍSTIT 

DÍLEK POŠKOZENÍ 1 × 1 NA HORDU, NA NÍŽ STOJÍ, NEBO 
NA HORDU NA SOUSEDNÍM POLI. PO PROVEDENÍ ÚTOKU 
HRÁČ VYBERE LILITH NEBO HRDINU NA STEJNÉM NEBO 
SOUSEDNÍM POLI. VYBRANÝ HRDINA SI UZDRAVÍ JEDEN 
BOD ZDRAVÍ A JEDNU POUŽITOU SCHOPNOST SI OTOČÍ 
LÍCEM NAHORU.

PEKELNÉ KOLO
PŘI POUŽITÍ TÉTO SCHOPNOSTI 
LILITH UMÍSTÍ DÍLEK POŠKOZENÍ 
1 × 2 NA VŠECHNY HORDY, KTERÉ 
S NÍ SOUSEDÍ. JEDNÁ SE O ÚTOK 

UNIVERZÁLNÍHO TYPU, TAKŽE IGNORUJE FYZICKOU I MA-
GICKOU ODOLNOST.

SMRTÍCÍ KOSA
PŘI POUŽITÍ TÉTO SCHOPNOSTI 
LILITH UMÍSTÍ DVA DÍLKY POŠKO-
ZENÍ 1 × 2 A DVA 1 × 1 NA SVÉ 
POLE. MUSÍ JE UMÍSTIT TAK, ABY 

SE KAŽDÝ Z TĚCHTO DÍLKŮ DOTÝKAL JINÉ STRANY JEJÍHO 
PODSTAVCE. JEDNÁ SE O ÚTOK UNIVERZÁLNÍHO TYPU, 
TAKŽE IGNORUJE FYZICKOU I MAGICKOU ODOLNOST.

HNĚV BOŽÍ
PŘI POUŽITÍ TÉTO SCHOPNOSTI 
SI LILITH VYBERE HORDU, S NÍŽ 
SOUSEDÍ, A UMÍSTÍ NA NI DÍLKY 
POŠKOZENÍ 1 × 1, 1 × 2 A DVA VO-

JÁKY. JEDNÁ SE O ÚTOK UNIVERZÁLNÍHO TYPU, TAKŽE 
IGNORUJE FYZICKOU I MAGICKOU ODOLNOST.

VZKŘÍŠENÍ
PŘI POUŽITÍ TÉTO SCHOPNOSTI 
LILITH UMÍSTÍ DÍLEK POŠKOZENÍ 
1 × 2 NA HORDU, NA NÍŽ STOJÍ. 
POKUD JE TATO HORDA VE 3. FÁZI 

TOHOTO KOLA PORAŽENA, LILITH SI IHNED UZDRAVÍ 
3 BODY ZDRAVÍ A PO ZBYTEK KOLA ZÍSKÁ OCHRANU. 
JEDNÁ SE O ÚTOK UNIVERZÁLNÍHO TYPU, TAKŽE IGNO-
RUJE FYZICKOU I MAGICKOU ODOLNOST.

základní útok

PŘEDANÉ VĚŽE

PRŮBĚH KOLA

POČÁTEČNÍ VĚŽE

PŘÍCHOD NOVÝCH HORD

HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

PORAŽENÍ KARET HORD

POHYB KARET HORD

ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

UTRÁCENÍ KRYSTALŮ

1
2
3
4
5
6

1 HRÁČ: 
2 HRÁČI: 
3 HRÁČI: 
4 HRÁČI:

ČARODĚJ, STŘELCI, OSTŘELOVAČI, PĚŠÁCI
STŘELCI, ČARODĚJNÝ UČEŇ, DOMOBRANA
ČARODĚJNÝ UČEŇ, DOMOBRANA
DOMOBRANA

TRVALÉ SCHOPNOSTI JSOU AKTIVNÍ DO KON-
CE KOLA. PRO PŘIPOMENUTÍ JE PONECHEJ 
POLOŽENÉ NA OBRÁZKU SVÉHO HRDINY.

TRVALÉ

LILITH NEBO JINÝ 
SOUSEDNÍ HRDINA SI 
OBNOVÍ SCHOPNOST 

A UZDRAVÍ .   

lilithlilith

LILITH
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POZNÁMKA
MAGICKÁ BOUŘE NEMÁ PODROBNÝ POPIS, PRO-
TOŽE JEDINÝM EFEKTEM TÉTO SCHOPNOSTI JE 
UMÍSTĚNÍ VYOBRAZENÝCH DÍLKŮ POŠKOZENÍ.

POZNÁMKA

MAGNUS MOCNÝ

ZÁKLADNÍ ÚTOK
TENTO ÚTOK MAGNUSOVI UMOŽ-
ŇUJE UMÍSTIT NAVÍC DÍLEK PO-
ŠKOZENÍ 1 × 2 NA KARTU HORDY, 

POKUD MAGNUS STOJÍ NA STAVEBNÍM MÍSTĚ (NE NA 
CESTĚ). TAKOVÉ MÍSTO TEDY NEMŮŽE BÝT VE STEJNÉM 
KOLE POUŽITO PRO ZAHRÁNÍ VĚŽE, POKUD Z NĚJ MAG-
NUS PO ÚTOKU NEODEJDE.

ČÁRY MÁRY
PŘI POUŽITÍ TÉTO ZVLÁŠTNÍ SCHOP-
NOSTI MAGNUS MŮŽE PŘESUNOUT 
LIBOVOLNÉHO HRDINU (I SEBE SA-
MOTNÉHO) NA LIBOVOLNÉ LEGÁLNÍ 

POLE NA MAPĚ. TENTO HRDINA POTÉ MŮŽE PROVÉST 
SVŮJ ZÁKLADNÍ ÚTOK. MAGNUS POTÉ UMÍSTÍ 3 DÍLKY 
POŠKOZENÍ 1 × 1 NA HORDU, NA NIŽ HRDINA ZAÚTOČIL.

PŘELUD
PŘI POUŽITÍ TÉTO SCHOPNOSTI MAG-
NUS UMÍSTÍ DVA VOJÁKY A DVA DÍLKY 
POŠKOZENÍ 2 × 1 NA JEDNU SOU-
SEDNÍ HORDU. TYTO VOJÁKY I TYTO 

DÍLKY POŠKOZENÍ MUSÍ UMÍSTIT NA STEJNOU HORDU. JEDNÁ 
SE O ÚTOK MAGICKÉHO TYPU.

SÍLA VĚDĚNÍ
MAGNUS MŮŽE TUTO SCHOPNOST 
POUŽÍT, ABY PROVEDL EFEKT LI-
BOVOLNÉ ZVLÁŠTNÍ SCHOPNOSTI 
VE HŘE, SVÉ NEBO JINÉHO HRDI-

NY. MAGNUS MŮŽE PROVÉST I EFEKT SCHOPNOSTI OTO-
ČENÉ LÍCEM DOLŮ. MAGNUS PROVEDE SCHOPNOST, JAKO 
BY BYLA JEHO (VČETNĚ JMÉNA V POPISU). POKUD NA-
PŘÍKLAD PROVEDE EFEKT MALIKOVY SCHOPNOSTI RUCE 
PRYČ, KTERÁ ŘÍKÁ, ŽE „MALIK ZÍSKÁVÁ 
PŘÍKLAD PROVEDE EFEKT MALIKOVY SCHOPNOSTI 

“, ZÍSKÁ 
OCHRANU MAGNUS.

základní útok

PŘEDANÉ VĚŽE

PRŮBĚH KOLA

POČÁTEČNÍ VĚŽE

TRVALÉ

PŘÍCHOD NOVÝCH HORD

HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

PORAŽENÍ KARET HORD

POHYB KARET HORD

ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

UTRÁCENÍ KRYSTALŮ

TRVALÉ SCHOPNOSTI JSOU AKTIVNÍ DO KON-
CE KOLA. PRO PŘIPOMENUTÍ JE PONECHEJ 
POLOŽENÉ NA OBRÁZKU SVÉHO HRDINY.

1
2
3
4
5
6

ČARODĚJ, STŘELCI, DĚLOSTŘELCI, DOMOBRANA
STŘELCI, OSTŘELOVAČI, ČARODĚJNÝ UČEŇ
OSTŘELOVAČI, ČARODĚJNÝ UČEŇ
ČARODĚJNÝ UČEŇ

JESTLIŽE JE MAGNUS NA STAVEBNÍM MÍSTĚ,
UMÍSTI  NA CÍLOVOU HORDU.

MagnusMagnus
mocnýmocný

1 HRÁČ: 
2 HRÁČI: 
3 HRÁČI: 
4 HRÁČI:

základní útok

PŘEDANÉ VĚŽE

PRŮBĚH KOLA

POČÁTEČNÍ VĚŽE

TRVALÉ

PŘÍCHOD NOVÝCH HORD

HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

PORAŽENÍ KARET HORD

POHYB KARET HORD

ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

UTRÁCENÍ KRYSTALŮ

TRVALÉ SCHOPNOSTI JSOU AKTIVNÍ DO KON-
CE KOLA. PRO PŘIPOMENUTÍ JE PONECHEJ 
POLOŽENÉ NA OBRÁZKU SVÉHO HRDINY.

1
2
3
4
5
6

ČARODĚJ, STŘELCI, DĚLOSTŘELCI, DOMOBRANA
STŘELCI, OSTŘELOVAČI, ČARODĚJNÝ UČEŇ
OSTŘELOVAČI, ČARODĚJNÝ UČEŇ
ČARODĚJNÝ UČEŇ

JESTLIŽE JE MAGNUS NA STAVEBNÍM MÍSTĚ,
UMÍSTI 

JESTLIŽE JE MAGNUS NA STAVEBNÍM MÍSTĚ,
 NA CÍLOVOU HORDU.

MagnusMagnus
mocnýmocný

1 HRÁČ: 
2 HRÁČI: 
3 HRÁČI: 
4 HRÁČI:

ZHOŘ

ZÁKLADNÍ ÚTOK
JESTLIŽE ZHOŘ DÍLKEM POŠKO-
ZENÍ SVÉHO ZÁKLADNÍHO ÚTOKU 
PŘEKRYJE PRÁVĚ 2 NEPŘÁTELE, 

MŮŽE NAVÍC UMÍSTIT JEDEN DÍLEK POŠKOZENÍ 1 × 1 NA 
KAŽDOU SOUSEDNÍ HORDU.

OHNIVÉ ŠÍLENSTVÍ
JESTLIŽE ZHOŘ POUŽIJE TUTO 
SCHOPNOST A PŘEKRYJE JEJÍM 
DÍLKEM POŠKOZENÍ PRÁVĚ 3 NE-
PŘÁTELE, VYBERE SI JEDNOHO 

HRDINU (VČETNĚ SEBE SAMÉHO), KTERÝ SI IHNED VYLÉČÍ 
JEDEN BOD ZDRAVÍ.

OHEŇ A SÍRA
JESTLIŽE ZHOŘ POUŽIJE TUTO 
SCHOPNOST A PŘEKRYJE JEJÍM 
DÍLKEM POŠKOZENÍ PRÁVĚ 3 NE-
PŘÁTELE, MŮŽE NAVÍC UMÍSTIT DVA 

DALŠÍ DÍLKY POŠKOZENÍ 1 × 1 NA JEDNU SOUSEDNÍ HORDU.

SÍLA PLAMENŮ
JESTLIŽE ZHOŘ POUŽIJE TUTO 
SCHOPNOST, MŮŽE SE POHNOUT 
O 4 POLE NAVÍC A UMÍSTIT DÍ-
LEK POŠKOZENÍ 1 × 1 NA KAŽ-

DOU HORDU, PŘES KTEROU PŘI TOMTO POHYBU PROJDE. 
ZHOŘ STÁLE MŮŽE PŘED VYUŽITÍM TÉTO AKCE NEBO 
PO NÍ PROVÉST BĚŽNÝ POHYB. NAKONEC SI ZHOŘ NEBO 
SOUSEDNÍ HRDINA VYLÉČÍ 2 BODY ZDRAVÍ.

ZHOŘ!
JESTLIŽE ZHOŘ POUŽIJE TUTO 
SCHOPNOST, MŮŽE UMÍSTIT DVA 
DÍLKY POŠKOZENÍ 3 × 1 NA DVĚ 
RŮZNÉ HORDY, KTERÉ S NÍM SOU-

SEDÍ. ZHOŘ TUTO SCHOPNOST NEMŮŽE POUŽÍT NA HOR-
DU, SE KTEROU SE STŘETL.

základní útok

PŘEDANÉ VĚŽE

PRŮBĚH KOLA

PŘÍCHOD NOVÝCH HORD

HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

PORAŽENÍ KARET HORD

POHYB KARET HORD

ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

UTRÁCENÍ KRYSTALŮ

1
2
3
4
5
6

1 HRÁČ: 
2 HRÁČI: 
3 HRÁČI: 
4 HRÁČI:

ČARODĚJ, STŘELCI, DĚLOSTŘELCI, DOMOBRANA
OSTŘELOVAČI, 2× ČARODĚJNÝ UČEŇ
OSTŘELOVAČI, ČARODĚJNÝ UČEŇ
OSTŘELOVAČI

JESTLIŽE TÍMTO ÚTOKEM 
PŘEKRYJEŠ PRÁVĚ DVA 

NEPŘÁTELE, UMÍSTI 
 NA KAŽDOU 

SOUSEDNÍ HORDU.

zhořzhoř
POČÁTEČNÍ VĚŽE

základní útok

PŘEDANÉ VĚŽE

PRŮBĚH KOLA

PŘÍCHOD NOVÝCH HORD

HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

PORAŽENÍ KARET HORD

POHYB KARET HORD

ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

UTRÁCENÍ KRYSTALŮ

1
2
3
4
5
6

1 HRÁČ: 
2 HRÁČI: 
3 HRÁČI: 
4 HRÁČI:

ČARODĚJ, STŘELCI, DĚLOSTŘELCI, DOMOBRANA
OSTŘELOVAČI, 2× ČARODĚJNÝ UČEŇ
OSTŘELOVAČI, ČARODĚJNÝ UČEŇ
OSTŘELOVAČI

JESTLIŽE TÍMTO ÚTOKEM 
PŘEKRYJEŠ PRÁVĚ DVA 

NEPŘÁTELE, UMÍSTI 
 NA KAŽDOU 

SOUSEDNÍ HORDU.

zhořzhoř
POČÁTEČNÍ VĚŽE

základní útok

PŘEDANÉ VĚŽE

PRŮBĚH KOLA

PŘÍCHOD NOVÝCH HORD

HRANÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

PORAŽENÍ KARET HORD

POHYB KARET HORD

ODEBRÁNÍ KARET VĚŽÍ A HRDINŮ

UTRÁCENÍ KRYSTALŮ

1
2
3
4
5
6

1 HRÁČ: 
2 HRÁČI: 
3 HRÁČI: 
4 HRÁČI:

ČARODĚJ, STŘELCI, DĚLOSTŘELCI, DOMOBRANA
OSTŘELOVAČI, 2× ČARODĚJNÝ UČEŇ
OSTŘELOVAČI, ČARODĚJNÝ UČEŇ
OSTŘELOVAČI

JESTLIŽE TÍMTO ÚTOKEM 
PŘEKRYJEŠ PRÁVĚ DVA 

NEPŘÁTELE, UMÍSTI 
 NA KAŽDOU 

SOUSEDNÍ HORDU.

zhořzhoř
POČÁTEČNÍ VĚŽE

AUTOŘI HRY  HELANA HOPE, SEN FOONG-LIM A JESSEY WRIGHT
GRAFICKÁ ÚPRAVA A ILUSTRACE  MATEUSZ KOMADA, 
KATARZYNA KOSOBUCKA, PRZEMYSŁAW KASZTELANIEC
VÝROBA  VINCENT VERGONJEANNE
VÝVOJ  FILIP MIŁUŃSKI, TOMASZ NAPIERAŁA
VEDOUCÍ VÝROBY  PRZEMEK DOŁĘGOWSKI
FIGURKY  HERIBERTO VALLE MARTINEZ
PRAVIDLA  THE GAMING RULES! TEAM, RUSS WILLIAMS

TVŮRCI

ČESKÁ VERZE
PŘEKLAD A GRAFICKÁ ÚPRAVA
VLADIMÍR SMOLÍK A BLACK LIGHT STUDIO
JAZYKOVÁ ÚPRAVA  ELIŠKA POSPÍŠILOVÁ
REDAKCE PŘEKLADU  
MARTIN HRABÁLEK, JAN BŘEZINA, FILIP X KROA, 
KAMIL SMOLA A MICHAL POŽÁREK
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