






�3�2�=�1�p�0�.�$�� 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).

2020



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
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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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