








32 =1p 0. 9DKUD DO HRY PRINDE LETAJICT HORDA,
HRAC! JI VZDY MUST VLOZIT DO PODLOZKY HORDY.
POKUD J50U VEECHNY PODLOZKY VE HRE VYUZIVA-
NY, VEZMETE PODLOZKU ZPOD NEKTERE HORDY VE
HRE A POUZIJTE JI PRO UMISTENI LETAJICI 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 HRAC FIGURKU SVEHO
HRDINY POSTAVI A NASTAVI UKAZATEL ZDRAVi NA

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

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

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

PRUZKUMNICI - J2oU SPECIALNT SYMBOLY, KTERE
MOHOU BYT NA NEKTERYCH KARTACH HORD. TA-
KOVA HORDA MA VE SPODNI GASTI UVEDENU 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 PRIiCHODU
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S NEJNIZSIM CISLEM. 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 - TiITO 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.
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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.
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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.
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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.
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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.
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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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GRAFICKA UPRAVA A ILUSTRACE MATEUSZ KOMADA,
KATARZYNA KOSOBUCKA, PRZEMYSELAW KASZTELANIEC

VYROBA VINCENT VERGONJEANNE
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VEDOUCT VYROBY PRZEMEK DOLEGOWSKI
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PRAVIDLA THE GAMING RULES! TEAM, RUSS WILLIAMS




