ZANIM ROZPOCZNIECIE GRE...

Kingoom RusH: ELEMENTAL UPRISING TO GRA KAMPANIINA. ZALECAMY ROZGRYWANIE SCENARIUSZY
W PODANEJ KOLEJNOSCI, GDYZ KAZDY Z NICH WPROWADZA DO GRY NOWE ELEMENTY, A ODPOWIEDNIA

CHRONOLOGIA ZAPEWNIA CIAGtOSC OPOWIADANEJ HISTORII.
W CELU NAUKI GRY, ZACHECAMY DO ROZEGRANIA OPCJONALNEGO PROLOGU ,,FOES ON THE

HORIZON™, KTORY ZNAJDZIECIE W OSOBNEJ KSIAZECZCE. PRzZEPROWADZI WAS ON, KROK PO
KROKU, PRZEZ WSZYSTKIE FAZY GRY. JESLI CHCECIE, MOZECIE GO JEDNAK POMINAC | ROZPOCZAC

OD RAzZU OD SCENARIUSZA NR 1 ,,BLOOMING THREATS”.

W KAZDYM SCENARIUSZU ZNAJDZIECIE NAST EPUJACE INFORMACJE:

KTORE zooLnoScI WU/ ME SA DOSTEPNE
Krore m | MODYFIKACJE S4 DOSTEPNE

e (D 1 @ POWINNISCIE wzIAC NA STANDARDOWYM POZIOMIE TRUDNOSCI

Ie O POWINNISCIE POt0OZYC W POBLIZU BRAMY

Z JAKIMI WIEZAMI ROZPOCZYNACIE ROZGRYWKE C(PRZYDZIELCIE JE GRACZOM WEDLUG UZNANIAD

JAK PRZYGOTOWAC m

HORDY STOSY PRZYWOLANIA

PRzYGOTUJCIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL: UTWORZCIE ZAKRYTE STOSY PRZYWOLAN Z PRZYGOTOWANYCH WCZESNIES
KART HORD, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU. W TYM PRZYKLADZIE NA

DOLE STOSU 1 ZNAJDUJE SIE ZIELONA KARTA, A NA GORZE CZERWONA.
FaLa O FaLa 1 FaLa 2 POLOZCIE KAZDY STOS OBOK MAPY, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKLU.

1X ZIELONA 2X ZIELONA 2X ZIELONA

2x ZOtTA 2x ZOtTA 1x zO0tTA a
(2

1X CZERWONA e
(%2,




JAK PRZYGOTOWAC MAPE W ZALEZNOSCI OD LICZBY GRACZY

NA TYM POLU POtOZCIE NAKtADKE MIEJSCA
BUDOWY WE WSKAZANYM KOLORZE.

Na TYym POLU POtOZCIE W TACCE
ODKRYT A, LOSOWO DOBRANA SPOSROD
PRZYGOTOWANYCH, HORDE WSKAZANEGO
POZIOMU | KOLORU.

NA TYM POLU POtOZCIE ODKRYTY ZETON
MAGICZNEGO KwWIATU. JESLI NA TYM POLU JEST
MIEJSCE BUDOWY, ZETON KWIATU POtOZCIE NA
NIM.

NA ILUSTRACJACH ZWIAZANYCH Z PRZYGOTOWANIEM MAPY MOGA SIE POJAWIC NAST EPUJACE SYMBOLE:

POtOZCIE ZETON PRZYWOLANIA O WSKAZANYM
NUMERZE OBOK WSKAZANEGO POLA SCIEZKI.

)| POtOZCIE PLYTKE BRAMY 0BOK
: WSKAZANEGO POLA SCIEZKI

2 GRACZY:
2x ARCHER TOWER,

1x MaGe GuILD,
1x MiLITIaA BARRACKS 4




I ZELAZNE{WYZWANIE]

NIE MOZECIE KupPowaC wiEz 1.

poziomu. CNA POCzATKU GRY

OTRZYMUJECIE WIEZE 1. POzIOMU

WEDtUG STANDARDOWYCH ZASAD).

USUNCIE 2z PLANSZY WS2YSTKIE
ZETONY KWIATOW.

ZBIERZCIE SIE, LUDZIE! WROG STOI U NASZYCH BRAM! TO JUZ NIE JEST 2WYCZAJNA WOJNA. WALCZYMY ZE STWORZENIAMI
O NIESPOTYKANYCH DOTAD MOCACH. PAMIETACIE, JAK NASZE BABKI SPIEWALY O TAJEMNICZYCH KWIATACH ROSNACYCH NA
POBLISKICH W2GORZACH? TE OPOWIESCI BYLY PRAWDZIWE! TE KWIATY MOGA SIE OKAZAC NASZA JEDYNA OBRONA PRZECIWKO
PRZERAZAJACYM ZYWIOLAKOM MAGMY. NIECH NATURA POKONA TO, CO NIENATURALNE!

WARUNEK ZWYCIESTWA ®x 5  STOSY PRZYWOLANIA

WYGRYWACIE, JESLI PO ZAKONCZENIU 5. RUNDY NA MAPIE NIE BEDZIE 2 PRZYGOTOWANYCH KART HORD UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA,
ZADNYCH WROGOW. TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU.

Ws2zYSCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI
WS2ZYSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB GDY ZABRAKNIE KART WE
WSZYSTKICH STOSACH PRZYWOtANIA (5. RUNDE NALEZY DOKONCZYC).

WIERZCH STOSU

 BOHATEROWIE

DOSTEPNI SA WS2YSCY BOHATEROWIE.

NIE UZYWAJCIE ZETONOW ZDOLNOSCI BOHATEROW (ZOSTAWCIE JE W
PUDELKU).

WIEZE

NIE UZYWAJCIE WIEZ 4. POZIOMU (ZOSTAWCIE JE W PUDELKU).

DOSTEPNYCH JEST & PODSTAWOWYCH MODYFIKACJI WIEZ.

> ®
E 1. PRZYGOTOWANIE STOSOW |

HORDY

PRZYGOTUJCIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL:

FaLa O FaLa 1 FaLa 2
1X ZIELONA 2X ZIELONA 2X ZIELONA
2x 20tTA 2x 20tTA 1x 2OtTA

1X CZERWONA




E?. NOWE REGlltYE

KWIATY

JESLI TwOJ BOHATER PRZECHODZI PRZEZ
POLE 2z ZETONEM MAGICZNEGO KWIATU
LUB JESLI KONCZY NA NIM SWOJ RUCH,
MOZESZ NATYCHMIAST ODWROCIC TEN ZETON
NA ZWIEDtA STRONE, ABY GO AKTYWOWAC.
Mozesz AKTYWOwWAC WIECEJ KWIATOW
W TRAKCIE JEDNEJ TURY, JESLI TwOJ
BOHATER PRZECHODZI PRZEZ NIE LUB KONCZY NA NICH SWOJ
RUCH. ZETON MAGICZNEGO KWIATU LEZACY ZWIEDtA STRONA
DO GORY NIE MOZE BYC AKTYWOWANY. W TYM SCENARIUSZU
NIE MOZECIE 2 POWROTEM ODWRACAC KWIATOW C(KAZDY MOZE
8rC UzZYTY TYLKO RAZ).

AKTYWACJA: UMIESCCIE PO 1 ZETONIE BEZPOSREDNICH OBRAZEN
1x1 NA MAKS. 2 ROZNYCH DOWOLNYCH HORDACH NA PLANSZY.

- NOWI WROGOWIE

OBRAZENIA SPECJALNE

WROGOWIE Zz TYM SYMBOLEM MOGA
8YC ZAKRYWANI TYLKO PRZEZ ZETONY
BEZPOSREDNICH OBRAZEN, ZOtNIERZY | FIGURKI
BOHATEROW.

WIELKI WROG

GDY HORDA ZAWIERAJACA WIELKIEGO WROGA

. WEDRZE SIE DO KROLESTWA | CHOCIAZ JEDNO

S POLE WIELKIEGO WROGA NIE JEST ZAKRYTE,
KROLESTWO TRACI AZ 4 SERCA.

NIEUSTEPLIWY WROG

NIEUSTEPLIWI WROGOWIE TO WIELCY WROGOWIE,
KTORYCH KAZDE POLE MUSI ZOSTAC ZAKRYTE
INNYM BOHATEREM LUB ZETONEM OBRAZEN.
JEDNAKZE OKRESLONY BOHATER LUB ZETON
OBRAZEN MOZE zAKRYC POJEDYNCZE POLA U WIECEJ NIz 1
NIEUST EPLIWEGO WROGA.

S$ZyBCY WROGOWIE

PopCzAs RUCHU HORD, HORDA Z DOWOLNA
LICZBA WIDOCZNYCH SYMBOLI S2YBKOSCI
PORUSZY SIE 2 RAzY CJESLI TO MOZLIWE).
SYMBOLE S2YBKOSCI ODKRYTE DOPIERO PO
RUCHU HORDY (w PRZYPADKU USUNIECIA Z
KARTY WYELIMINOWANYCH BOHATEROW LUB
ZOLNIERZYD NIE POWODUJA JEJ DRUGIEGO RUCHU.




ZELAZNE{WYZWANIE]

2A KAZDYM RAZEM, GDY
CZEMPION NIE PRZEPROWADZA
SWOUJUEGO ATAKU SPECJALNEGO,
USUNCIE Z NIEGO MAKS. 1 ZETON
OBRAZEN. WSPOLNIE ZDECYDUJCIE,
KTORY ZETON USUNAC
COOWOLNEJ WIELKOSCI | TYPUD.

EVERYTHING CHANGED

WHEN THE LAVA APPEARED |

ZETNIJ BESTII tEB, A RESZTA SAMA SIE ROZLECI. NAJPIERW TRZEBA UBIC GOBLINY

MASZERUJACE NA PRZODZIE. WTEDY MORALE CALEJ TEJ POTWORNIASTEJ RESZTY
Z CALA PENNOSCIA UPADNIE. NASI ZWMIADOWCY DONOSZA O DZIWNYCH ZBIORNIKACH LAWY,
JAKIE POJAWILY SIE NIEOPODAL. ZNAJDZCIE JE, GDYZ MOGA KRYC W SOBIE SKARBY.
ALE POZOSTANCIE CZUJNI — NIEBEZPIECZENSTWO MOZE CZYHAC WSZEDZIE!

WARUNEK ZWYCIESTWA @x 3 STOSY PRZYWOLANIA

ZNIS2CZCIE WS2ZYSTKICH TRZECH CZEMPIONOW C(PATR2Z: NIZEJ)

. . . Z PR2YGOTOWANYCH KART HORD UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA,
| PRZEZYICIE DO KONCA RUNDY, W KTOREJ TO Sl STANIE.

TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU.
WsSzYSCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI
WSZYSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB GDY JAKIKOLWIEK CZEMPION WEDRZE
SIE 0O KROLESTWA.

UMIESCCIE STOSY PRZYWOLANIA OBOK POL MAPY, TAK JAK
POKAZANO NA RYSUNKU.
WIERZCH STOSU

 BOHATEROWIE v

RS %
DOSTEPNI SA WS2YSCY BOHATEROWIE. & - T
@«
BOHATEROWIE MOG A UZYWAC WSZYSTKICH ZDOLNOSCI Z SYMBOLEM 6. n g LS *2, K 2,
W ROZGRYWKACH 1- | 2-0SOBOWYCH KAZDY BOHATER MOZE ; N N
KOR2ZYSTAC Z 2 ZDOLNOSCI. W ROZGRYWKACH 3- | 4-0SOBOWYCH ! ‘ ’q;’\
z 1 ZDOLNOSCI. 2 nakesl
f A @-
o ¥ TS A_iq;_ N % -1l L
WIEZE \? \r Y
- *2 27 E g
NIE UZYWAJCIE WIEZ 4. POZIOMU (ZOSTAWCIE JE W PUDELKU). o ot A
. [0 [ a e
DOSTEPNYCH JEST & PODSTAWOWYCH MODYFIKACJI WIEZ. R Lo = o A_'{"E Al (%2
z o o - »
f 1. PRZYGOTOWANIE STOSOW | o = A——
. s o - o - m -
; oy = =
m’ I’y [ y - '///77 ///7 N
R . { €12 1) spop stosu g L&Y

PRrzyGOTUJCIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL: JESLI
W DANEJ FALI | W DANYM KOLORZE JEST WIECEJ KART, NIz POTRZEBA
W DANYM SCENARIUSZU, WYBIERZCIE POTRZEBNA LICZBE W SPOS0O8B
Losowy.

FaLa O FaLa 1 FaLa 2
2X ZIELONA 3X ZIELONA 3X ZIELONA
2x 2OtTA 3x 20t Ix 20t

3X CZERWONA 3X CZERWONA
FaLa 3 FaLa S
1X ZIELONA 2X PUSTE

1x 20tTA 3x C1
1X CzERWONA




zz. PRZYCOTOWANIE anv:j

ZBIORNIK LAWY

UMIESCCIE ZBIORNIK LAWY NA WSKAZANYM
POLU | POLOZCIE NA NIM 2 KRYSZTALY.

JESLI BOHATER PRZEJDZIE PRZEZ POLE ZE
ZBIORNIKIEM LAWY LUB ZAKONCZY NA NIM
SWOJ RUCH, WEZCIE 1 KRYSzTAt Z TEGO POLA CJESLI JAKIS
20STAL) DO SWOICH zASOBOW. KAZDY BOHATER MOZE wW
JEDNEJ SWOJEJ TURZE WzIAC MAKS. 1 KRYSZTAL 2 KAZDEGO
ZBIORNIKA LAWY .

PO RUCHU HORD KAZDY BOHATER SASIADUJACY ZE ZBIORNIKIEM
LUB ZNAJDUJACY SIE NA ZBIORNIKU LAWY DOZNAJE 1 OBRAZENIA.

OZYWIENIE KWIATOW

WYBIERZCIE | ODWROCCIE 1 ZAKRYTY ZETON
KWIATOW DOWOLNEGO TYPU NA AKTYWNA
STRONE. CJESLI NIE MA ZAKRYTYCH ZETONOW
KWIATOW, NIC SIE NIE DZIEJE.D

NA REWERSIE GOBLINA WIDNIEJA 2 TAKIE SYMBOLE, WIEC
PRZEPROWADZCIE OZYWIENIE KWIATOW DWUKROTNIE.

NOWI WROGOWIE

T

1
A

PUSTE KARTY HORD

Poczawszy oD SCENARIUSZA 2: W STOSACH
PR2ZYWOtANIA POJAWIAJA SIE PUSTE HORDY.
GDY ODKRYWACIE TAKA KARTE PODCzAS
PRZYWOLANIA NOWYCH HORD, NIE UMIESZCZAJCIE
JEJ NA MAPIE, TYLKO USUNCIE 2 GRY. NIE DOBIERAJCIE NOWEJ
KARTY W JEJ MIEJSCE!

MAGICZNE TARCZE

HORDA z TYM SYMBOLEM JEST ODPORNA
NA OBRAZENIA OKRESLONEGO TYPU
NADCHODZACE 2 OKRESLONEGO KIERUNKU.
W PRzZYKtADZIE PO LEWEJ: OBRAZENIA
NADCHODZACE 2 POLA W KOLUMNIE NA LEWO LUB NA PRAWO
OD POLA ZAJMOWANEGO PRZEZ TE HORDE SA BLOKOWANE.

TARCZA CHRONI TYLKO TE HORDE. NIE BLOKUJE OBRAZEN
ZADAWANYCH INNYM HORDOM.

TARCZA NIE BLOKUJE OBRAZEN ZADAWANYCH PRZEZ BOHATEROW
NA KARCIE HORDY.

RzuT DzIpA MOZE DOSIEGNAC HORDY 2z TARCzA, JESLI
NADCHODZI 2 INNEJ STRONY.




CZEMPIONI

CZEMPIONI SA TRAKTOWANI JAK HORDA. PODEJMUJIA PROBE RUCHU,
GDY NADEJDZIE ICH KOLEJ.

1, BEzPOSREONIO PRZED TYM, JaK CZEMPION MA PODJAC PROBE
RUCHU, ODKRYJCIE WIERZCHNIA KARTE ZE STOSU CZEMPIONOW:

JESLI NA KARCIE CZEMPIONA NA TACCE WIDOCZNYCH JEST CO
NAJMNIES TYLE CNIEZAKRYTYCH) SYMBOLI, ILE WSKAZUJE ODKRYTA
KARTA, TO CZEMPION PRZEPROWADZA
SWOJ ATAK SPECJALNY. ODRzuUC
DOBRANA KARTE NA ODKRYTY STOS
ODRZUCONYCH KART CZEMPIONOW,
BEZ WZGLEDU NA TO, CZY CZEMPION
PRZEPROWADZIt SWOJ ATAK
SPECJALNY .

Ir
F THIS Champioy Has

-

PERFORMS 75 Spgyy,,
ATTack

2, NASTEPNIE CZEMPION WYKONUJE SWOJ RUCH CJAK HORDAD.

CZEMPION WYKONUJE SWOJ RUCH BEZ W2ZGLEDU NA TO, CzY
PRZEPROWADZIt ATAK SPECJALNY.

JESLI W ROZGRYWCE WYSTEPUJE KILKU CZEMPIONOW, KAZDY
2 NICH DOBIERA KARTE ZE STOSU, PROBUJE PRZEPROWADZIC
ATAK SPECJALNY, A NASTEPNIE WYKONUJE RUCH CJAK HORDY,
W KOLEJNOSCI ZALEZNEJ OD ODLEGLOSCI OD BRAMY).

PRZYTOCZONE TU ZASADY DOTYCZACE CZEMPIONOW DOTYCZA
TAKZE WSZYSTKICH CZEMPIONOW, JACY POJAWIA SIE
W PRZYSZLYCH SCENARIUSZACH.

S'PECJAI:MY ATAK WODZA
GOBLINOW. ROZLUPYWANIE

CZASZEK

UsSuN wsSzYSTKICH ZOtNIERZY z TEJ HORDY
| SASIEDNICH HORD. NASTEPNIE WS2ZYSCY BOHATEROWIE
NA TEJ | NA SASIEDNICH HORDACH DOZNAJA 1
OBRAZENIA.

1 Gracz:

1x ARCHER TOWER
1x MaGE GuILD
1x DWARVEN BOMBARD

i
BARRACKS 4
E‘ }mun 9
BARRACKS b £
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NASzA ZYCIODAINA DZUNGLE TRAWI OGIEN! ALE TO NIE WINA PODPALACZY.
W NaszyM KROLESTWIE ZALEGLO SIE WIEKSZE 2t0O, KTORE POSTANOWILO
ZNISzCzyC JEGO PtUCA. SItY SPECJALNE, POD DOWODZTWEM ALRICA | JEGO
PIASKOWYCH WOJOWNIKOW, WYRUSZAJA O SWICIE, ABY POKONAC OGNISTEGO
PAzUrA, KTORY PRZEWODZI ZYWIOLAKOM MAGMY. SMIALKOWIE, KTORZY DO NICH

DOLACZA, ZAPISZA SIE NA ZAWSZE W NASZEJ PAMIECI

WARUNEK ZWYCIESTWA @X 5

POKONAJCIE WSZYSTKIE 3 KARTY OGNISTEGO PAZURA | PRZEZYICIE AZ
DO KONCA RUNDY, W KTOREJ TO SIE STANIE.

WszYSCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI
WSZYSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB ZABRAKNIE KART WE WSZYSTKICH
STOSACH PRzZYWOtANIA.

BOHATEROWIE

DOSTEPNI SA WS2YSCY BOHATEROWIE, Z WYJATKIEM ALRICA.

BOHATEROWME MOG4 UZYWAC WSZYSTKICH ZDOLNOSCI Z SYMBOLEM 6.
W ROZGRYWKACH 1- | 2-0SOBOWYCH KAZDY BOHATER MOZE
KORzYSTAC z 2 ZDOLNOSCI. W ROZGRYWKACH 3-— | 4—-0SOBOWYCH
2z 1 ZDOLNOSCI.

WIEZE

Z WIEZ 4. POZIOMU DOSTEPNE SA: CROSSBOw FORT, ASSASSIN'S
GuUILD, ARCHMAGE | DWAARP. PozOSTALE WIEZE 4. POzIOMU
ZOSTAWCIE W PUDELKU.

DOKLADNE OBJASNIENIA DZIALANIA WIEZ ZNAJDZIECIE W StOWNICZKU.

DOSTEPNYCH JEST & PODSTAWOWYCH MODYFIKACJI WIEZ.

ﬁ 1. PRZYGOTOWANIE STOSOW 3

HORDY

PrzyGoTuJCIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL:

FaLa O FaLa 1 FaLa 2
3X ZIELONA 3Xx ZIELONA 3x ZIELONA
3x 20tTA 2x 20tTA 3x zZOtTA

3X CZERWONA 1X CZERWONA 3X CZERWONA

ZELAZNEJWYZWANIE]

NA KONIEC FAZY RUCHU
ALRICA: JESLI NA WIDOCZNEJ
KARCIE OGNISTEGO FPAzURA
NIE MA ZADNYCH ZETONOW
OBRAZEN, KAZDY BOHATER
ZNAJDUJACY SIE NA PLANSZY
DOZNAJE 1 OBRAZENIA. ALRIC
IGNORUJE WSZELKIE OBRAZENIA.

ORAZ

FIGURKI (wtAaCZAJAC
PIASKOWYCH WOJOWNIKOW )
NIE MOGA zAKONCzY¢
SWOJEGO RUCHU NA WIDOCZNEJ
KARCIE OGNISTEGO FPazURA.

STOSY PRZYWOLANIA

2 PRZYGOTOWANYCH KART HORD UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA,
TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU.

WIERZCH
sTosu
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FaLa 3 FaLa 4 FaLa S
1X ZIELONA 1X ZzIELONA WYDARZENIE A-8
1x ZOtA 2x ZOtTA 3x PUSTE
3x OGNISTY

Pazur



®
Z“" PRZVGOTOWANIE MAPY |

TAK, W ROZGRYWCE WYSTEPUJA DWIE
8rAMY!

UMIESCCIE TUTAJ ZETON ZtOTEGO
ZBIORNIKA LAWY, A NA NIM 2 ZtOTA.

NA TYM POLU UMIESCCIE FIGURKI ALRICA
| JEGO 2 PIASKOWYCH WOJOWNIKOW.

ZOSTAWCIE PLANSZE ALRICA W PUDELKU.

UtOzCIE KARTY OGNISTEGO PAZURA W STOSIE
CKARTA ,1” NA WIERZCHU, A KARTA ,3” NA
SPODZIE) | UMIESCCIE TUTAJ.

UMIESCCIE 2 ZNACZNIKI CELU NA MAPIE, PO 1
NA KAZDYM SYMBOLU FLAGI.

KARTY WYDARZEN

GDY DOBIERZECIE KARTE WYDARZENIA,
ROZPATRZCIE JEJ EFEKT, A NASTEPNIE JA
ODR2ZUCCIE.

NA KONCU INSTRUKCJI ZNAJDZIECIE OPIS WSZYSTKICH KART
WYDARZEN (STR. 60-61).

BIALE UNIWERSALNE MIEJSCE
Bupowy

BIALE MIEJSCA BUDOWY NALEZ4 DO
WSZYSTKICH GRACZY. WIECEJ GRACZY MOZE
WYBUDOWAC WIEZE NA TYM SAMYM BIALYM
MIEJSCU BUDOWY (PRzY ZACHOWANIU
STANDARDOWYCH OGRANICZEN BUDOWY). W FAzIE 5. POWROT
NA REKE KART WIEZ | BOHATEROW, KAZDA WIEZA Z BIALEGO
MIEJSCA BUDOWY MOZE BYC ZABRANA PRZEZ INNEGO GRACZA,
BEZ WZGLEDU NA TO, KTO JA4 WYBUDOWAL. W GRZE SOLO NIE
MOZESZ WYBRAC | ZABLOKOWAC BIALYCH MIEJSC BuDOWY (STR. 20).




NOWI WROGOWIE

MAGICZNY WROG

‘ WROGOWIE z SYMBOLEM @ | NIEBIESKIM
OBRAMOWANIEM MUSZA BYC ZAKRYWANI
ZETONAMI OBRAZEN MAGICZNYCH CLuB

BEZPOSREDNICH).

FIzyCZNY WROG

BEZPOSREDNICH).

._‘\

TR
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P - >
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WROGOWIE z SYMBOLEM & | 2O0tTYM
OBRAMOWANIEM MUSZA BYC 2ZAKRYWANI
ZETONAMI OBRAZEN FizYCzZNYCH CLuB

ZADANIE DLA BOHATERA: ALRIC

ALRIC I PIASKOWI WOJOWNICY

WASZYM CELEM W TYM SCENARIUSZU
JEST 2ZNISZCZENIE OGNISTEGO PazURA. DO
SUKCESU NIEZBEDNA BEDZIE POMOC ALRICA.

NA POCzATKU FAZY 2. ZAGRYWANIE KART
WIEZ | BOHATEROW MOZECIE PRZESUNAC ZAROWNO ALRICA,
JAK | KAZDEGO Z PIASKOWYCH WOJOWNIKOW O MAKS. 2
POLA. WS2ZYSCY ONI MAJA OCHRONE, ALE SAMI 2 SIEBIE NIE
ZADAJA ZETONOW OBRAZEN. WCIAZ JEDNAK MOGA ZATRZYMAC
HORDE LUB PR2YCZYNIC SIE DO JEJ ZNISZCZENIA, ZAKRYWAJAC
SWOJA FIGURKA WROGOW.

OGNISTY PAZUR

NIE MOZECIE 2ADAWAC OBRAZEN KARTOM OGNISTEGO PAZURA,
JESLI ALRIC NIE ZAJMUJE POLA ZE ZNACZNIKIEM CELU.

MOZECIE ATAKOWAC TYLKO WIDOCZNA CWIERZCHNIAD KARTE
2e STOSU OGNISTEGO PAzURA. PO zAKRYCIU wWS2ZYSTKICH
KOLOROWYCH POL ZNISZCZCIE KARTE W FAZIE 3. ZNISZCZENIE
HORD. NASTEPNIE USUNCIE ZNISZCZONA KARTE ZE STOSU
OGNISTEGO PAZURA, PRZECZYTAJCIE TRESC NA JEJ REWERSIE
| USUNCIE JA Z GRY.

OGNISTY PAzZUR NIGDY SIE NIE PORUSZA. ZADAJE JEDNAK
OBRAZENIA FIGURKOM STOJACYM NA JEGO KARCIE, TAK JAK
INNE HORDY .

1 Gracz:
1x ARCHER TOWER
1x MaGE GuILD

(ELE_mr 0 B 5 1x ADEPT Gu”-o

IRar .Y/
& 1x DWARVEN BOMBARD

1x FOOTMEN BARRACKS

MBABD (1
rddmz 2
JARRACK: 2




2 GRACZY:

1xX ARCHER TOWER

1x MaGE GuILD

1x ADEPT GUILD

1x DWARVEN BOMBARD
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1x ARCHER TOWER
1x ADEPT GUILD

1Xx DWARVEN BOMBARD
1x FOOTMEN BARRACKS
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4 GRAczY:
1x ARCHER TOWER

1x ApEPT GUILD
1X MILITiA BARRACKS
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ZELAZNE{WYZWANIE]

KROLESTWO MA TYLKO 1
ZNACZNIK SERCA. JESLI
JAKIKOLWIEK WROG WEDRZE SIE
00 KROLESTWA, PRZEGRYWACIE.

WSROD CHLOPOW KRAZY OSTATNIO PLOTKA O WYtANIAJACEJ SIE Z MGIEL POSTACI JACKA O'LANTERN. MIESZKANCY WIOSKI
PORZUCAJA SWE PRACE, A RYBACY UCIEKAJA ZNAD ZMACONYCH WOD SPOKOJNYCH DOTAD STAWOW. ZAPASY KURCZA SIE
W SzYBKIM TEMPIE. NAJWYZS2Y C2AS UZYC NASZEJ SEKRETNEJ BRONI. CzAS UWOLNIC MAGIE OGNIAY

WARUNEK ZWYCIESTWA Quxs STOSY PRZYWOLANIA

POKONAJCIE WS2ZYSTKICH 4 CZEMPIONOW CNIZEJ)D | NIE DOZNAJCIE PORAZKI ~ Z PRZYGOTOWANYCH KART HORD UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK

AZ DO KONCA RUNDY, W KTOREJ TO SIE STANIE. JAK POKAZANO NA RYSUNKU.
WSZYSCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI WSZYSTKIE

ZNACZNIKI SERC LUB ZABRAKNIE KART W CO NAJMNIEJ 2 STOSACH WIERZCH

PRZYWOLANIA. STOSU

BOHATEROWIE pe me mas
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DOSTEPNI SA WS2ZYSCY BOHATEROWIE. 5 ¥ K
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BOHATEROWIE MOGA uzywaC wszySTKICH ZDOLNOSCI z SYMBOLAMI 7E e (ﬁy —/
® us §6. w rozerYwkacH 1- | 2-0s0BOwYCH KazDY e E;‘ o a 4
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Z WIEZ 4. POZIOMU DOSTEPNE SA: CROSSBOw FORT, ASSASSIN'S et | g
GUILD, ARCHMAGE | DWAARP. PozOSTALE WIEZE Y. POZIOMU ZOSTAWCIE i
W PUDEtKU. DOKtADNE OBJASNIENIA DZIALANIA WIEZ ZNAJDZIECIE gy B )
W SLOWNICZKU. No— ‘4
DOSTEPNYCH JEST & PODSTAWOWYCH MODYFIKACJ WIEZ. :" @ )
f w | |
1. PRZYGOTOWANIE STOSOW |
@ 4
PR2zYGOTUJCIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL:
FaLa O FaLa 1 FaLa 2 FaLa 3 FaLa 5 FaLa S
3X ZIELONA 3x ZOtTA 2x 2OtTA 1x CZERWONA 2X ZIELONA 2X PUSTE
1x 20t7A 33X CZERWONA 1x 20tTA WYDARZENIA A, B
2X CZERWONA 1X CZERWONA DyNiA x3
1x C1
- 3x C2
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Zz. PRZYGOTOWANIE MAPYE

f?. NOWE REGllf.Y?
) 4

OGNISTY KWIAT

GDY AKTYWUJECIE OGNISTY KWIAT, POLOZCIE 1
ZETON BEZPOSREDNICH OBRAZEN 1x1 NA KAZDEJ
HORDZIE SASIADUJACEJ 2 AKTYWOWANYM
OGNISTYM KWIATEM.

METNY STAW

BOHATEROME NIE MOGA PRZECHODZIC PRZEZ
METNY STAW ANI KONCzYC NA NiM SWOJEGO
RUCHU. JESLI NIE ZAZNACZONO INACZEJ, WE
WS2YSTKICH SCENARIUSZACH 2 METNYCH
STAWOW WY LANIATA SIE MACKI.

MACKI

MACKI WYLANIAJACE SIE Z METNYCH STAWOW
BLOKUJA MIEJSCA BUDOWY. NIE MOZECIE
BUDOWAC WIEZ NA MIEJSCACH BUDOWY, NA
KTORYCH SA4 MACKI. JESLI MACKI ZNAJDUJA SIE NA ZETONIE
WIEZY, NIE MOZECIE JEJ WzIAC Z POWROTEM W FAZIE 5.
POWROT NA REKE KART WIEZ | BOHATEROW.

KIEDY BOHATER CALE NIE PIASKOWY WOJOWNIK) PRZECHODZI
PRZEZ POLE Z MACKAMI LUB KONCzY NA NIM SWOJ RUCH,
USUNCIE TE MACKI Z GRY.

POJAWIANIE SIE MACEK NA PLANSZY

W KAZDEJ RUNDZIE, PO RUCHU HORD, WPROWADZCIE DO GRY
NOWE MACKI. W ROZGRYWCE 1- | 2—0SOBOWEJ UMIESCCIE
1 MACKI 2 PULI NA MIEJSCU BUDOWY, KTORE SASIADUJE
Z METNYM STAWEM | NA KTORYM NIE MA MACEK.

W ROZGRYWCE 3- | 4-0OSOBOWEJ UMIESCCIE 2 MACKI Z PULI,
PO 1 NA 2 ROZNYCH MIEJSCACH BUDOWY, Z KTORYCH KAZDE
SASIADUJE Z METNYMI STAWEM | NA KTORYM NIE MA MACEK.

MACKI MOZNA UMIESZCZAC NA MIEJSCACH BUDOWY Z DOWOLNA
LiczBA WiEZ (WtACZAJAC O). NAWET JESLI W DANEJ RUNDZIE
ROZMIESCILISCIE JUZ MACKI WYNIKAJACE Z WYDARZENIA B,
NADAL UMIESZCZACIE NOWE MACKI NA PLANSZY 2ZGODNIE
Z POWYZSzYMI ZASADAMI.

NA PLANSZY MOZNA UMIESCIC TYLKO 4 MACKI. JESLI W PULI
NIE MA MACEK, ZIGNORUJCIE DOKtADANIE NOWYCH | NIE
PRZESUWAJCIE MACEK BEDACYCH JUZ NA PLANSZY.

NOWI WROGOWIE

TARCZE FiZYCZNE

W SCENARIUSZU NR 2 SPOTKALISCIE TARCZE
MAGICZNE.  TARCZE  FIzZYCZNE  DZIAtAJA
W IDENTYCZNY SPOSOB, ALE W STOSUNKU
DO OBRAZEN FIZYCZNYCH.




CZEMPION. JACK O’LANTERN

JaCK O’LANTERN JEST NOWYM CZEMPIONEM (PATRZ: STR. 28). HORDY DYN

W GRZE WYSTEPUJA 3 KARTY HORDY DYN.
SA PRZYWOLYWANE NA PLANSZE JEDYNIE
PO ATAKU JACKA. GDY MACIE UMIESCIC NA
PLANSZY HORDE DYN, DOBIERZCIE LOSOWO 1 Z NICH. GDY HORDA

SPECJALNY ATAK JACKA DYN ZOSTANIE POKONANA, WEZCIE NAGRODE | POTASUJCIE JA
, \ O'LANTERN: WZBUDZANIE RAZEM z POZOSTALYMI KARTAMI HORD DYN. JESLI w PULl NIE
i PRZERAZENIA MA ZADNEJ KARTY HORDY DYN, A JACK ATAKUJE, PRZENIESCIE
GO PO PROSTU NA NASTEPNY STOS PRZYWOtANIA | NIE

1. UsuN z HORDY z JACKIEM WSZYSTKIE ZETONY UMIESZCZAJCIE NA PLANSZY NOWEJ HORDY DYN.

OBRAZEN | ZOtNIERZY.

2. Ws2zYSCY BOHATEROWIE ORAZ PIASKOWI WOJOWNICY
NA KARCIE Z JACKIEM DOZNAJA 1 OBRAZENIA | MUSZ4
SIE WYCOFAC NA SASIEDNIE POLE.

3. UMIESC KARTE z JACKIEM NA WIERZCHU STOSU
HORD ZNAJDUJACEGO SIE OBOK ZNACZNIKA WYDARZEN
@ CRazem z tackq, JESLI CHCES2).

4. UMIESCCIE HORDE DYN CODKRYT A4, NA TACCE, PATRZ:
RYSUNEK PONIZEJ) NA MIEJSCU, KTORE WtASNIE
OPUSCItA KARTA JACKA, | WYKONAJCIE NIA RUCH.
(WszySTKIE HORDY DYN MAJA SYMBOL SzYBKOSCI,
WIEC NATYCHMIAST PORUSZAJA SIE 2 RAzY).

5. PRZENIES ZNACZNIK WYDARZENIA DO NASTEPNEGO
STOSU PRZYWOtAN O BEZPOSREDNIO NIZSzYM
NUMERZE (21, 14, 43, 352),

1 GRracz:

1x ARCHER TOWER
1x MaAGE GUILD F
1x ADEPT GUILD jARcHEs

1x DWARVEN ARTILLERY
1x MILITIA BARRACKS -
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2 GRAC2Y:

2x ARCHER TOWER

1x MaGE GUILD

1x ApepT GUILD

1x DwWARVEN BOMBARD
1x MiLITIA BARRACKS
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ZELAZNE{WYZWANIE]

ELORA MUSI WPIERW ZAMROZIC

SRODKOWY METNY STAW.

‘warunek zwvciesrws QX 5
USUNCIE wWSzYSTKIE 3 METNE STAWY | NIE D&NAJCIE PORAZKI DO

KONCA RUNDY, W KTOREJ TO SIE STANIE.

Ws2YSCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI
WSZYSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB ZABRAKNIE KART WE WSZYSTKICH
STOSACH PRZYWOtANIA.

WIEZE

DOSTEPNE SA WS2YSTKIE WIEZE.
DOSTEPNYCH JEST & PODSTAWOWYCH MODYFIKACJI WIEZ.

2 1. PRZYGOTOWANIE STOSOW ;’

HORDY

PR2YGOTUJICIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL:

FaLa 2 FaLa 4

1X ZIELONA

FaLa 3
1X ZIELONA

FaLa 1
2X ZIELONA
2x ZOtTA

2x zZOtTA 2x 2ZOtTA

3x CZERWONA 3XxX CZERWONA
FaLa S
WYDARZENIE A

FaLa 6
1x zIELONA

FaLa 5
2x z0t1A
DyNia x3

1x C2

2X CZERWONA 2X CZERWONA

LEmATAN NA WOLNOSCI! NASI LUDZIE GINA W OSLIZGtYM USCISKU JEGO MACEK. NASZA JEDYNA NADZIEJA JEST ELORA
WINTERSONG | JEJ LODOWA MAGIA. ELORA ZAMROZI WSZYSTKIE STAWY, ALE MUSIMY DO TEGO CZASU OCHRONIC KROLESTWO!

' BOHATEROWIE

DOSTEPNI S4 WS2YSCY BOHATEROWIE Z WXJATKIEM ELORY. NA POCZATKU
GRY UMIESCCIE ELORE WRAZ Z INNYMI BOHATERAMI BIORACYMI UDZIAL
W ROZGRYWCE OBOK BRAMY.

BOHATEROWIE MOGA UzYwAC WSzZYSTKICH ZDOLNOSCI 2 SYMBOLAMI

Lus 66 W ROZGRYWKACH 1- | 2—-0SOBOWYCH KAZDY
BOHATER MOZE KORZYSTAC Z 2 ZDOLNOSCI. W ROZGRYWKACH 3-
| 4-0S0BOWYCH 2z 1 ZDOLNOSCI.

| STOSY PRZYWOLANIA

KART HORD UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK

z

JAK POKAZANO NA RYSUNKU.
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| 3. NOWE REthtY}

ZADANIE DLA BOHATERA. ELORA

~ 2 GRACzY:

1X ARCHER TOWER
2x MaGE GuILD
1x DWARVEN BOMBARD

ARCHER

Waszym CELEM JEST POMOC ELORzE

W ZAMROZENIU METNYCH STAWOW. ELORA

ROZPOCZYNA GRE OBOK DOWOLNEJ BRAMY

| WYKONWJE RUCH NA POCZATKU FazYy 2.

ZAGRYWANIE KART WIEZ | BOHATEROW.

ELORA PORUSZA SIE DO 3 POL | MOZE
ZAKRYWAC WROGOW TAK JAK INNI BOHATEROWIE. MOZE
TAKZE USUwAC MACKI | AKTYWOWAC KWIATY.

W TYM SCENARIUSZU, W PRZECIWIENSTWIE DO INNYCH
BOHATEROW, ELORA MOZE SKONCzY¢ SWOJ RUCH NA
METNYM STAWIE. JESLI W FAZIE 3. ZNISZCZENIE HORD
ELORA JEST NA ZETONIE METNEGO STAWU | Z TYM STAWEM
NIE SASIADUTA ZADNE MACKI, ELORA ZAMRAZA TEN STAW
CUSUNCIE JEGO ZETON Z GRY). ABY WYGRAC, ELORA Musi
usuNAgC wszYSTKIE 3 METNE STAWY.

1X ARCHER TOWER
1x MaGE GuILD

ZBIOROWE LECZENIE | ; 1X DWARVEN BOMBARD
1x MiLITiA BARRACKS

JESLI NA KARCIE HORDY WIDOCZNY JEST
CO NAJMNIEJ 1 SYMBOL ZBIOROWEGO
LECZENIA, USUNCIE 2z NIEJ ORAZ
WSZYSTKICH SASIEDNICH HORD WSZYSTKIE
ZETONY OBRAZEN.

JACK O’LANTERN

==3 JACK O’'LANTERN DzIAtA
= _| DOKLADNIE TAK SAMO JAK
W POPRZEDNIM SCENARIUSZU. PrzEz

CAtA ROZGRYWKE POZOSTAJE NA LEWEJ SCIEZCE,
PRZESKAKUIAC MIEDZY PUNKTAMI PRZYWOLANIA 1 | 2.

¥, obiBito ¢}
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ARCHER

TOWES



ZELAZNE{WYZWANIE]

(( PRZED POTASOWANIEM TALII
- B0SSA USUNCIE Z NIEJ
WSZYSTKIE KARTY Z SYMBOLEM
ZELAZNEGO WYZWANIA.

LEGENDA LEMATANA JEST WLASNIE PISANA OD NOWA, GDYZ POTWOR SIE UWOLNIE | NA NASZYCH OCZACH DOStOWNIE POZERA
KROLESTWO! DZzIELNI ZOtNIERZE! ZBIERZCIE W SOBIE CAt4 SWA ODWAGE | STAWCIE CZOtO ZAGROZENIU. PIESNI StAMACE

TE BITWE BEDA ROZBRZMIEWAC W KOMNATACH WSZYSTKICH ZAMKOW LINIREL

WARUNEK ZWYCIESTWA @x 5

POKONAJCIE LEwmiATANAT

WsS2YSCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI
WS2YSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB ZABRAKNIE KART WE WSZYSTKICH STOSACH
PRZYWOLANIA, LUB LEWIATAN WEDRZE SIE DO KROLESTWA.

" BOHATEROWIE

DOSTEPNI SA WS2YSCY BOHATEROWIE.

BOHATEROWIE MOGA UzYwAC WSZYSTKICH ZDOLNOSCI 2 SYMBOLAMI

Lus . W ROZGRYWKACH 1- | 2-0SOBOWYCH KAZDY
BOHATER MOZE KORZYSTAC z 2 ZDOLNOSCI. W ROZGRYWKACH 3-
| 4-0S0BOWYCH z 1 ZDOLNOSCI.

WIEZE

DOSTEPNE S4 WS2YSTKIE WIEZE.
DOSTEPNE SA WSZYSTKIE MODYFIKACJE WIEZ.

z 1. PRZYGOTOWANIE STOSOW :j

HORDY

PRZYGOTUJCIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL:

FaLa O FaLa 1 FaLa 2 FaLa 3
2X ZIELONA 2x ZOtTA 1xX zIELONA 2x zZOtTA
1X CZERWONA 2Xx CZERWONA 2X ZOtTA 2X CZERWONA

3X CZERWONA

STOSY PRZYWOLANIA

Z PRZYGOTOWANYCH KART HORD UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK
JAK POKAZANO NA RYSUNKU.

WIERZCH WIERZCH WIERZCH
sTtosu sTosu STosu
E E /E /
(%2, I _|’ »’\
Lg-.,;nL L.‘\i-ﬂ-‘{;r— [ *tﬁ-{;‘;L
MR b5 o
\ L v
i .24 (¥
\ Ty b v A—
K2 =
| 2 SN X
| I ka'sj.ﬂ_i#
a -
N =
a - A -
A
=2 kL:\t -
£ e
o R
@ )
FaLa 4 FaLa 5 FaLa 6 FaLa S
o 4x KARTA
1X ZIELONA 1X 20tTA 1X ZIELONA A
o 5X KARTA
1X ZOt7A 1X CZERWONA !
3x PUSTE

3x CZERWONA



zz. PRZYGOTOWANIE MAPYE

f.‘s’. NOWE REGUf.Y?
2 4

ZAMROZONE KWIATY

GDY AKTYWUJECIE ZAMROZONY KWIAT, NA
JEDNEJ WYBRANEJ HORDZIE UMIESCCIE ZETON
BEZPOSREDNICH OBRAZEN 1x1 ORAZ 2ZNACZNIK
TOTEMU. ZNACZNIK TOTEMU DEZAKTYWUJE TARCZE
| ZDOLNOSCI ZBIOROWEGO LECZENIA NA CZAS
TRWANIA JEDNEJ RUNDY CUSUNCIE GO PO RUCHU HORD).

POLA Z WODA

KAZDY BOHATER MOZE PRZECHODZIC PRZEZ POLA
Z WOD4, ALE NIE MOZE NA NICH zAKONCzY(
SWOJEGO RLICHU.

MACKI

W TYM SCENARIUSZU NIE WYSTEPUJA
METNE STAWY, WIEC MACKI NIE WYLANIAJA
SIE Z NICH. W ZAMIAN, POJAWIAJA SIE NA
PLANSZY WSKUTEK ATAKOW LEwiataNA CPaTRz:
NIZEJ). PO UMIESZCZENIU NA PLANSZY MACKI
DzIAtAJA TAK SAMO JAK W POPRZEDNICH SCENARIUSZACH
(BLOKUJA BUDOWANIE WIEZ | ZABIERANIE ICH Z POWROTEM NA
REKE, A BOHATEROMEE MOGA WCHODZIC NA ICH POLA | PRZEZ NIE
PRZECHODZIC ORAZ JE USUWAC).

, %z
i |
y J

e

'NOWE MODYFIKACJE WIEZ

GDY TA WIEZA ZOSTAJE PRZEKAZANA
| ULEPSZONA, BOHATER, KTORY JA OTRZYMAL,
MOZE ODPOCZAC BEZ POSWIECANIA NA TO
SWOJEJ TURY. CULEPSZENIE WIEZY JEST
WARUINKIEM KONIECZNYMD.

GDY TA WIEZA ZOSTAJE PRZEKAZANA
| ULEPSZONA, WEZ 2 KRYSZTAtY | 1 ztOTO.
CULEPSZENIE WIEZY JEST WARUNKIEM
KONIECZNYM).

GDY TA WIEZA ZOSTANIE ZAGRANA, 2APtAC
1 KRYSzTAt, ABY PO PRZEPROWADZONYM
ATAKU ZABRAC JA 2 POWROTEM. MOZESz
ZAGRAC TE WIEZE PONOWNIE W TEJ
RUNDZIE.

GDY TA WIEZA ZOSTANIE ZAGRANA NA POLE
Z KWIATEM, OZYW GO.




. NOWI WROGOWIE

LEWIATAN

W TYM SCENARIUSZU SPOTKACIE BOSSA -
LewiaTaANA. NA MAPIE JEST ON REPREZENTOWANY
PRZEZ FIGURKE. LEMIATAN PORUSZA SIE | ATAKUJE
INACZEJ NIZ POZOSTALI WROGOWIE.

PRZYGOTOWANIE

PRZED ROZGRYWKA PRZYGOTUJCIE STOS 2YCIA LEwIATANA
SKLADAJACY SIE Z 4 KART 2YClA LEwiataNa COZNACZONYCH
CYFERKAMI W LEWYM DOLNYM ROGU)D. UtOZCIE KARTY W
KOLEJNOSCI, 2 KARTA NUMER 4 NA SPODZIE | KARTA NUMER 1
NA WIERZCHU | POtOZCIE STOS W POBLIZU MAPY.

5 KART LEWIATANA BEZ CYFEREK | SIATKI POL TO KARTY AKCJI
LEwiATANA. OD+OZCIE KARTY 2z SYMBOLEM i NA STOS
ODRZUCONYCH KART LEWIATANA, A POZOSTALE KARTY AKCJI
POTASUJCIE | POLOZCIE W OBSZARZE GRY. STANOWIA ONE STOS
AKCJI LEWIATANA.

ATAK NA LEWIATANA

ATAKUJAC LEWIATANA, WASZYM CELEM JEST JEGO FIGURKA,
ALE ZETONY OBRAZEN NALEZY KtASC NA WIERZCHNIEJ KARCIE
JEGO STOSU 2ZYCIA. ABY POKONAC KARTE LEWIATANA, MUSICIE
2AKRYC WS2ZYSTKIE POLA Z WIZERUNKIEM LEwiaTANA. JESLI W
FAZIE 3. ZNISZCZENIE HORD WSZYSTKIE TAKIE POLA NA KARCIE
2YclA LEMIATANA SA ZAKRYTE, USUNCIE Z NIEJ ZETONY OBRAZEN,
ODWROCCIE NA DRUGA STRONE | ODCZYTAJCIE ZAPISANE NA
REWERSIE DALSZE INSTRUKCJE.

JAKO ZE LEWIATAN STALE PRZEBYWA W WODZIE, NA JEGO KARTACH
NIE MOZECIE KtASC ZADNYCH FIGUREK CBOHATEROW, ZOtNIERZY,
PIASKOWYCH WOJOWNIKOW ITP.).

AKTYWACJA LEWIATANA

LEWIATAN PODEJMUJE DZIALANIE W FAZIE 4. RUCH HORD, PRZED
RUCHEM JAKICHKOLWIEK INNYCH HORD. DOBIERZCIE PIERWSZA
KARTE 2E STOSU AKCJl LEWIATANA | PRZEPROWADZCIE OBIE
AKCJE W KOLEJNOSCE: NAJPIERW LEWA GORNA, POTEM PRAWA
DOLNA. NASTEPNIE PRZESUNCIE LEWIATANA O 1 POLE w DOt
PRZEZ WODE | ODRZUCCIE WYKORZYSTANA KARTE AKCJI.

JESLI STOS AKCJI LEWIATANA JEST PUSTY, POTASUJCIE
WSZYSTKIE KARTY ODRZUCONE | UFORMUJCIE NOWY STOS.

ABY WYGRAC W TYM SCENARIUSZU, MUSICIE POKONAG LEwiATANA
Y4 RAzY. JESLI POTWOROWI UDA SIE PRZESUNAC PONIZEJ DOLNEJ
KRAWEDZI PLANSZY, WDZIERA SIE DO KROLESTWA | PRZEGRYWACIE!

KAZDE MACKI NISZCzA WIEZE, NA KTOREJ SIE
ZNAJDUJA ALBO LEZACA NA SASIEDNIM POLU.
ODtOZCIE ZNISZCZONE WIEZE DO PULI. JESLI
ISTNIEJE KILKA MOZLIWYCH CELOW, ZNISZCZCIE
WIEZE NA POLU 2z MACKAMI CJESLI TAKA JEST),
A NIE WIEZE NA SASIEDNIM POLU. KAZDE MACKI
MOGA zNISzCzyC TYLKO 1 WIEZE. JESLI JEDNAK KILKA MACEK
MOZE zNISzCzYC TE SAMA WIEZE LUB ROZNE, MUSzA NISzCzy(
ROZNE WIEZE, ABY 2ZNISzCzYC ICH JAK NAJWIECEJ.

ROzDZIELCIE WSKAZANA LICZBE MACEK (TUTAJ:
2) POMIEDZY MIEJSCA BUDOWY SASIADUJACE
2 LemiaTaNEM.

2ADAJCIE 1 OBRAZENIE KAZDEMU BOHATEROWI,
KTORY SASIADUJE Z MACKAMI.

1 GrACz:
1x ARCHER TOWER

2x MaGe GuILD
1x DWARVEN ARTILLERY

ARCHER

TOWER

DWARVEN

ARTILLERY
& e
|




TUTAJ DODAJCIE
PLYTKE A4,




(ZELAZNE|WYZWANIE]

NIE UMIESZCZAJICIE NA PLANSZY
STARTOWEGO USKOKU.
UsKOKOW NIE MOZNA
usuwaC z PLANSZY.

Bitwa 87¢ MOZE SIE SKONCZYtA, ALE WOJNA TRWA NADAL. GDY WODY POWOLI SIE USPOKAJAJA, ZACZYNA TRzASC SIE
ZIEMIA. CZEMPIONI CIENIA | ICH LOJALNE WIWERNY PRZYBYLI, ABY STANAC DO WALKI z2 NASZYMI ODDzIAtAMI. MUSIMY BRONIC

TEJ ZIEMI, GDYZ JEST TO ZIEMIA NASZYCH PRZODKOW.

WARUNEK ZWYCIESTWA @x 5

POKONAJCIE WS2ZYSTKICH CZEMPIONOW CIENIAY

WS2YSCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI
WSZYSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB ZABRAKNIE KART WE WSZYSTKICH
STOSACH PRZYWOLANIA, LUB CHOC JEDEN CZEMPION CIENIA WEDRZE SIE
00 KROLESTWA.

" BOHATEROWIE

DOSTEPNI SA WS2YSCY BOHATEROWIE.

BOHATEROWIE MOGA UzywaC wWSzYSTKICH ZDOLNOSCI 2 SYMBOLAMI
6 Lus 66 W ROZGRYWKACH 1- | 2—-0OSOBOWYCH KAZDY
BOHATER MOZE KORzYSTAC z 2 2ZDOLNOSCI. W ROZGRYWKACH 3-—
| 4-0S0BOWYCH 2z 1 ZDOLNOSCI.

WIEZE

DOSTEPNE S4 WSZYSTKIE WIEZE.
DOSTEPNE S4 WS2YSTKIE MODYFIKACJE WIEZ.

2 1. PRZYGOTOWANIE STOSOW ;?

HORDY

PR2YGOTUJICIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL:

2

STOSY PRZYWOLANIA

FaLa O FaLa 1 FaLa 2 FaLa 3
1x ZIELONA  2X ZIELONA  1Xx ZIELONA 2X CZERWONA
1X 20tTA  1xX CZERWONA 3X CZERWONA
FaLa 6 FaLa 7 FaLa S
1X ZOtTaA 3x ZOtTA 3x C3
2X CZERWONA 3X CZERWONA  1x PUSTA
WYDARZENIE A

2

ay

=

-

S

7%

o

JAK POKAZANO NA RYSUNKU.

WIERZCH
STOSU

e

Lo A

KART HORD UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK

zz. PRZYGOTOWANIE MAPY:i

810

88 numer 4



fe. NOWE REGUf.Y?
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USKOK

Uskoki SA NOWYM ELEMENTEM KRAJOBRAZU. UMIESZCZA SIE JE
NA SCIEZCE. WS2YSTKIE HORDY PORUSZAJACE SIE PO SCIEZCE
PRZESKAKLLIA USKOKI.

GDY BOHATER WEJDZIE NA POLE z DUZYM
USKOKIEM, OBROCCIE USKOK NA DRUGA STRONE
CMALEGO USKOKU).

GDY BOHATER WEJDZIE NA
POLE Z MALYM USKOKIEM,
USUNCIE TEN USKOK Z GRY.

BOHATEROWIE NIE MOGA4
SIE WYCOFYwAC NA POLA
Z USKOKAMI.

NOWI WROGOWIE

LATAJACE HORDY

GDY LATAJACA HORDA MA WYKONAC RUCH
CWLICZAJAC PRZYWOLANIED, USUNCIE 2 NIEJ
WSZYSTKICH ZOtNIERZY, A WSZYSCY BOHATEROWIE
ZNAJDUJACY SIE NA NIEJ WYCOFUJA SIE. NIE
DOZNAJA PRZY TYM OBRAZEN. NASTEPNIE HORDA
PORUSZA SIE NORMALNIE W STRONE BRAMY, PRZESKAKUIAC INNE
LATATACE HORDY. MOZE SIE JEDNAK ZATRZYMAG NA TYM SAMYM
POLU CO NIELATAJACA HORDA (BOHATEROWIE MUSZA SIE Z NIEJ
wyCOFAC). NIE USUWAJ PRZY TYM ZADNYCH ZETONOW OBRAZEN.
GDY LATAJACA HORDA PORUSZY SIE | ODKRYJE LEZACA POD NIA
NIELATATACA HORDE, TA DRUGA PORUSZA SIE NORMALNIE W TEJ
TURZE (BYC MOZE ZMUSZONA PRZESKOCZYC TE LATAJACA HORDE)D.

JESLI LATAJACA HORDA, KTORA LEZALA NA INNEJ
HORDZIE, ZOSTANIE ZNISZCZONA, LEZACY NA NIEJ
BOHATEROWIE MUSZA SIE WYCOFAC.

NIEKTORE POLA NA KARCIE LATAJACEJ HORDY
OPATRZONE SA TYM SYMBOLEM. TYCH POL NIE
MOZECIE ZAKRYWAC ANI ZETONAMI OBRAZEN, ANI
BOHATERAMI.

SPECIALNY ATAK CZEMPIONA
CIENIA; POZARCIE

USUN wsSzYSTKICH ZOtNIERZY | BOHATEROW Z KARTY
CZEMPIONA CIENIA CBOHATEROWIE WYCOFUJA SIE, NIE

DOZNAJAC OBRAZEN).

Po RucHu CzEMPIONA CIENIA POtOZ ZETON
uskoku (STRONA Z DUZYM USKOKIEM KU
GORZE) NA POLU, KTORE OPUSCIt. JESLI w PULI
2ABRAKLO ZETONOW USKOKOW, KROLESTWO
TRACI 1 SERCE.
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NIE UZYWAJCIE ZADNYCH
ZETONOW KWIATOW.

WWWWMOW@WWWOWQW.IWW.KmYOWZAPOMNQ!PRﬂVEM
KAZDEGO CZLOWEKA JEST BYCIE WOLNYM PO SMIERCI. NASI POKONANI TOWARZYSZE ZOSTALI POZBAMENI TEGO PRAWA. SPETANI MIEDZY
MMAéVMTAM,OCZEKAIQNASZ&JW.M(BMYINﬁRWEWé’MiWQERDREWJEIMISJIOCALEMAZAGUBIONYCHDUSZ.

WARUNEK ZWYCIESTWA @x 5

NIE DOZNAJCIE PORAZKI PRZEZ & RUND | USUNCIE WSZYSTKIE ZNACZNIKI
WYDARZEN.
WsS2YSCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI

WSZYSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB ZABRAKNIE KART WE WSZYSTKICH
STOSACH PRZYWOtLANIA.

R0ozGRYwkA TRwA & RUND (DO
OPROZNIENIA WSZYSTKICH STOSOW
PRZYWOtANIA). CzyLl, JESLI PO FAZIE 1.
W STOSACH NIE MA JUZ KART HORD,
WYGRYWACIE NA KONIEC BIEZACEJ
RUNDY, JESLI W GRZE NIE POZOSTALY
Juz zaoNe zetony (). Jesii
KROLESTWO UTRACI WS2YSTKIE SERCA
LUB JESLI PRZED KONCEM &. RUNDY NIE
USUNIECIE wszYsTKICH zNACZNIKOw D),
PRZEGRYWACIE.

BOHATEROWIE

NA POCzATKU GRY KAZDY GRACZ MOZE WYBRAC DOWOLNEGO
BOHATERA (z WYJATKIEM DIERDRE). UMIESCCIE DIERDRE ORAZ
BOHATEROW WYBRANYCH PRZEZ GRACZY OBOK BRAMY.

BOHATEROWIE MOGA UzYwaC wWSzYSTKICH ZDOLNOSCI 2 SYMBOLAMI

® cus 6. w rozerywkach 1- | 2-0soBowycH Kazpy
BOHATER MOZE KORZYSTAC Z 2 ZDOLNOSCI. W ROZGRYWKACH 3-
| 4-0SOBOWYCH z 1 ZDOLNOSCI.

WIEZE 2
DOSTEPNE SA WSZYSTKIE WIEZE.

DOSTEPNE SA WS2YSTKIE
MODYFIKACJE WIEZ.

z 1. PRZYGOTOWANIE STOSOW ;g’

HORDY

PRZYGOTUJICIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL:

FaLa 1 FaLa 2 FaLa 4 FaLa 5
2x 20tTA 1x 20tTA 1X ZIELONA 1X ZIELONA
2X CZERWONA 1Xx ZOtTA 2x CZERWONA
FaLa 6 FaLa 7 FaLa 8 FaLa S
1X ZIELONA 3x zZOtTA 2X ZIELONA 1x C1

1Xx 20tTA  1x CZERWONA 2Xx ZOtTA

2X CZERWONA

STOSY PRZYWOLANIA

2 PRZYGOTOWANYCH KART HORD UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK
JAK POKAZANO NA RYSUNKU.

WIERZCH
STOSU
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X
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zz. PRZYGOTOWANIE anyj

ROZGRYWKA NA OSOBNYCH MAPACH:

® MAPY NADZIEMIA ORAZ PODZIEMIA NALEZY

utozy¢é 0soBNo.
DIERDRE ROzZPOCZYNA GRE 0BOK BRAMY

o BOHATEROWIE NIEBEDACY W GRZE MOGA
WYKORZYSTAC SWOJ PIERWSZY PUNKT RUCHU,
ABY WEJSC NA DOWOLNA Z DWOCH MAP.

WYBRANEJ MAPY | WYKONUJE RUCH NA
POCZATKU FAZY 2. ZAGRYWANIE KART
WIEZ | BOHATEROW. W PIERWSZEJ RUNDZIE

0 . TELEPORTUJCIE DIERDRE NA
o GRACZE MOG4 BUDOWAC WIEZE NA OBU DOWOLNE POLE TEJ MAPY.

MAPACH. W POZNIEJSZYCH RUNDACH, W KAZDEJ RUNDZIE

o EFEKTY KWIATOW MOG A ZACHODZIC ZARGWNO gl = 10 1A DOWOLIE DOSTEFME POLE
NA DRUGIEJ MAPIE. JESLI DIERDRE STAtA NA

NA JEDNES,| JAKSIENAT DRI AR POLU Z INNYM BOHATEREM, TO TEN BOHATER
o BOHATEROWIE MOGA PRZECHODZIC MIEDZY TAKZE SIE TELEPORTUJE. PODOBNIE JAK INNI BOHATEROWIE,
MAPAMI W RAMACH SWOJEJ AKCJI CZAMIAST DIERDRE MOZE zAKRYWAC WROGOW | AKTYWOWAC KWIATY.

ATAKU  LUB  ODPOCZYNKUD. Na  NOWEJ Ws2zySTKIE 3 ZNACZNIKI WYDARZEN LEZA NA TYCH SAMYCH
MAPIE POJAWIAJA SIE NA JEDNYM z 3 POL poLacH C 4> NA OBU MAPACH.
SASIADUTACYCH Z BRAMA.

JESLI NA KONIEC Fazy 2. DIERDRE STOI NA ZNACZNIKU
WYDARZENIA, USUNCIE GO. GDY DIERDRE USUWA ZNACZNIK,
A NA ANALOGICZNYM POLU NA DRUGIEJ MAPIE STOI BOHATER,
MOZECIE USUNAC TAKZE ZNACZNIK SPOD TEGO BOHATERA.

NOWI WROGOWIE

ZA KAZDYM RAZEM, GDY USUWACIE ZNACZNIK WYDARZENIA,
UMIESCCIE NA TYM POLU ZETON KWIATU: ﬂ ® .
ALBO .

ZWINNE HORDY

NA ZWINNYCH HORDACH NIE MOZECIE
UMIESZCZAC ZETONOW OBRAZEN, JESLI NIE MA
NA NICH ZADNEGO ZOtNIERZA LUB BOHATERA.

KWIAT ZIEMI

GoY KWIATY ZIEMI 20STAJA AKTYWOWANE,
WYBIERZCIE JEDNEGO BOHATERA, KTORY
OTRZYMA OCHRONE DO KONCA TEJ RUNDY.

CZARNE POLA ZWINNYCH HORD NIE MOGA BYC ZAKRYWANE PRZEZ
ZETONY OBRAZEN ANI BOHATEROW.
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TYLKO SAITAM MOZE WCHODZIC W
INTERAKCIE 2 KWIATAMI | USKOKAMI.

STORM CHASER

STAWILISMY CZOtO PLOMIENIOM, ZWALCZYLISMY WODE | USPOKOILISMY ZIEMIE. DzIS, NASZYM WROGIEM JEST WIATR!
NA HORYZONCIE POJAMIL SIE POTEZNY CYKLON, A W NIM NOWE LEGIONY ZYWIOtAKOW. LECZ SOJUSZ LUDZI Z MALPAMI JEST
SILNY. SAITAM, BOG MALP, KIEDYS JUZ UJARZMIL WIATR. POJDZMY W SLADY NASZYCH BRACI PO ZWYCIESTWO!

WARUNEK ZWYCIESTWA @x 5 STOSY PRZYWOLANIA

Z PRZYGOTOWANYCH KART HORD UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK
JAK POKAZANO NA RYSUNKU.

WszYSCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI WIERZCH

NIE DOZNAJCIE PORAZKI DO MOMENTU UKONCZENIA WYPRAWY SAITAMA.

STOSu

\Lfs: s T \ Lo
n ‘

WSZYSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB ZABRAKNIE KART WE WSZYSTKICH
STOSACH PRZYWOLANIA.

. BOHATEROWIE

NA POCzATKU GRY KAZDY GRACZ MOZE WYBRAC DOWOLNEGO
BOHATERA (2 WYJATKIEM SAITAMA).

BOHATEROWIE MOGA UzYwAC WSZYSTKICH ZDOLNOSCI 2 SYMBOLAMI
6 Lus 66 W ROZGRYWKACH 1- | 2-0SOBOWYCH KAZDY
BOHATER MOZE KORZYSTAC Z 2 ZDOLNOSCI. W ROZGRYWKACH 3-
| 4—0S0BOWYCH 2z 1 ZDOLNOSCI.

WIEZE

DOSTEPNE S4 WS2YSTKIE WIEZE.

DOSTEPNE SA WSZYSTKIE MODYFIKACJE WIEZ.

z 1. PRZYGOTOWANIE STOSOW ;?

HORDY

PR2YGOTUJICIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL:

FaLa O FaLa 1 FaLa 2 FaLa 3
2x CZERWONA 3x ZIELONA  3Xx ZIELONA 1x CZERWONA
IX CZERWONA 2x 2z0tTa

2X CZERWONA

FaLa 6 FaLa 7 FaLa 8 FaLa S
1X CZERWONA 3x 20t7A 1x ZOtm 2x C3
2X CZERWONA 1x CZERWONA  2X PUSTE

ABC




ZABLOKOWANA SCIEZKA

W TYM SCENARIUSZU ANI
BOHATEROWIE, ANI HORDY NIE
MOG4 wCHODzIC NA POLA
METNYCH STAWOW. HORDY
ZAWSZE WYBIERAJA AKTUALNIE NAJKROTSZA
DOSTEPNA SCIEZKE PROWADZACA DO BRAMY.
LATATACA HORDA MOZE PRZESUNAC SIE NA
NIELATAJACA HORDE, ALE NIE NA METNY STAW.

W TYM SCENARIUSZU NIE WYSTEPUJA MACKI.

CYKLON

PO RUCHU HORD PRZYWOLAJCIE
HORDE 2z WIERZCHU STOSU
PRZYWOLANIA ZNAJDUJ ACEGO
SIE 0BOK CYKLONU. NASTEPNIE
PRZESUNCIE CYKLON — POtOZCIE JEGO ZETON
0BOK KOLEJNEGO PUNKTU PRZYWOtANIA
(z1na2,22NAa3 123 NaD.

ZADANIE DLA BOHATERA. SAITAM

WASzYM CELEM W TYM
SCENARIUSZU JEST POMOC
SAITAMOWI ZAKONCzYC BURZE.
SAITAM ROZPOCZYNA GRE NA
POLU SCIEZKI OBOK BRAMY
| WYKONUJE RUCH NA POCZATKU
FAZY 2. ZAGRYWANIE KART WIEZ | BOHATEROW.
SAITAM PORUSZA SIE DO 3 POL | MOZE
ZAKRYWAC WROGOW TAK JAK INNI BOHATEROWIE.
MOZE AKTYWOWAC KWIATY | 2AMYKAC USKOKI,

ZA KAZDYM RAZEM, GDY SAITAM MA DOzZNAC
OBRAZEN, USUNCIE W ZAMIAN 1 SERCE
2 KROLESTWA zA KAZDE OBRAZENIE, JAKIE
MIALBY OTRZYMAC. W TYM SCENARIUSZU SAITAM
NIGDY NIE ZOSTAJE USUNIETY Z PLANSZY. ZA
KAZDYM RAZEM, GDY SAITAM WCHODZI NA POLE
2 FLAGA, PRZENIESCIE JA NA WIERZCH STOSU
WYDARZEN. WYGRYWACIE, JESLI NIE DOZNACIE
PORAZKI DO KONCA RUNDY, W KTOREJ ZOSTANIE
ODKRYTE WYDARZENIE B (PATRZ: NIZEJ).

STOS WYDARZEN

PO PRzywOtANIU HORD,
JESLI NA STOSIE WYDARZEN
ZNAJDUJ A SIE 3 FLAGI,
USUNCIE JE | DOBIERZCIE
WIERZCHNIA KARTE. W PRZECIWNYM RAZIE, NIE
DOBIERAJCIE KARTY WYDARZENIA W TEJ RUNDZIE.
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BRUXA NIE MOZE zATRZYMYWAC
SIE NA KARTACH HORD.

NIEBO POCIEMNIALO OD GRADU STRZAt. HORDY STRZELCOW DZIESIATKUJA NASZE ODDZIALY. MARTWI POWSTAJA Z POLA WALKI,
SIEJAC PANIKE WSROD NASZYCH LUDZI. W KONCU NADSZEDt CZAS, BY WYPOWIEDZIEC STRASZLIWE SLOWA MROCZNEGO RYTUALU,
KTORY POMOZE NAM PRZECIWSTAWIC SIE SAMEMU ANUBISOWI, KTORY POWSTAt PRZECIWKO NAM. W TYCH CZASACH MUSIMY
PRZYTAC NOWA NATURE RzZECzY. TYLKO RYTUALY BRUXY MOGA POWSTRZYMAC ztO W C2YSTEJ POSTACI...

‘warunek zwyciestws QX 5

ODPRAWCIE 3 RYTUALY BRUXY.

WsS2YSCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI
WSZYSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB ZABRAKNIE KART WE WSZYSTKICH STOSACH
PRZYWOLANIA.

'\ BOHATEROWIE

Na POCZATKU GRY KAZDY GRACZ MOZE WYBRAC DOWOLNEGO BOHATERA
(z wxsqTKiIEM BRUXY).

BOHATEROWIE MOGA UZYWAC WSZYSTKICH ZDOLNOSCI Z SYMBOLAMI
6 Lus 66 W ROZGRYWKACH 1- | 2—-0SOBOWYCH KAZDY
BOHATER MOZE KORZYSTAC Z 2 ZDOLNOSCI. W ROZGRYWKACH 3-
| 4-0SOBOWYCH Z 1 ZDOLNOSCI.

WIEZE

DOSTEPNE S4 WSZYSTKIE WIEZE.
DOSTEPNE S4 WS2ZYSTKIE MODYFIKACJE WIEZ.

z 1. PRZYGOTOWANIE STOSOW :g’

HORDY

PrzycoTuJCie NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL:

FaLa O FaLa 1 FaLa 2 FaLa 3
1X ZIELONA 1x CZERWONA 1X ZIELONA Ix 20t
1x zOtTA 2X CZERWONA
2x CZERWONA
FaLa 4 FaLa &6 FaLa 7 FaLa 8
1x ZIELONA 1x ZIELONA 3x 20t 1x ZIELONA
1X CZERWONA 2x zOtTA 33X CZERWONA 2X CZERWONA

2X CZERWONA

FaLa 9 FaLa S
2X ZIELONA 1x PUSTE
2x ZOtTA WYDARZENIE A

2X CZERWONA 3x C3

3x C4

PRZYWOLANIA N \
s ‘“._.,., N2 | n— s

Z PRzYGOTOWANYCH
KART HORD
UTWORZCIE STOSY
PRZYWOLANIA, TAK
JAK POKAZANO NA
RYSUNKU.




Burzowy KWIAT

GDY AKTYWWJECEE BURZOWY KWIAT, UMESCCIE NA JEDNEJ
WYBRANEJ HORDZIE ZETON BEZPOSREDNICH OBRAZEN
2x1. USUNCIE z TEJ HORDY WSZYSTKICH ZOtNIERZY
| WYCOFAJCIE Z NIEJ WSZYSTKICH BOHATEROW. NASTEPNIE
PRZESUNCIE HORDE NA DOWOLNE PUSTE POLE SCIEZKI.

f?. NOWE REGllf.Y?
< 4

ZADANIE DLA BOHATERA. BRUXA

BRUXA ROZPOCZYNA GRE OBOK WYBRANEJ BRAMY NOWI WROGOWIE

| WYKONUJE RUCH NA POCZATKU FAZY 2. ZAGRYWANIE
KART WIEZ | BOHATEROW. BRUXA PORUSZA SIE DO

3 POL | MOZE zAKRYWAC WROGOW TAK JAK INNI SNAJPER
BOHATEROWIE. MOZE AKTYWOWAC KWIATY | ZAMYKAC
USKOKI. JESLI NA KARCIE HORDY WIDOCZNY JEST TEN SYMBOL, HORDA SIE NIE PORUSZA.
2A KAZDYM RAZEM, GDY BRUXA MA DOZNAC OBRAZEN, USUNCIE W ZAMAN, ZADATE 1 OBRAZENE WYBRANEML BOHATEROM. JAK TYLKD WSZYSTKE
W 2AMIAN 1 SERCE 2z KROLESTWA ZA KAZDE OBRAZENIE, JAKIE MIALABY SYMBOLE —)) Z0STANA ZAKRYTE, HORDA BEDZIE SIf NORMALNIE PORUSZAC
OTRZYMAC. W TYM SCENARIUSZU BRUXA NIGDY NIE ZOSTAJE USUNIETA PO SCIEZCE. NAWET JESLI NA HORDZIE
Z PLANSZY. 2E SNAJPERAMI WIDOCZNE S4 SYMBOLE CMENTARZ ANUBISA
SZYBKOSCI, HORDA ODDAJE TYLKO 1 STRZAL. ‘s
ODPRAWIENIE RYTUALU . PasywNa zoOLNOSC ANuBISA:
HORDA 2ZE SNAJPERAMI MOZE ODDAC ZA KAZDYM RAZEM, GDY HORDA
GDY BRUXA STOI NA KARCIE NISZCZONEJ HORDY LUB Z NIA SASIADUJE, STRZAL TYLKO DO BOHATERA ZNAJDUJ ACEGO Z0STAJE ZNISZCZONA, PRZENIES
Z00BYWA CzASzKI. KtADZCIE JE NA KARCIE BRUXY. PozA TYM BRUXA SE W TYM MOMENCEE NA PLANSZY. JA NA CMENTARZ ANUBISA,

NIE ATAKUJE ANI NIE ZADAJE ZADNYCH OBRAZEN. A NASTEPNIE GO POTASUJ.

5 7 A = e eeee————
BRUXA DYSPONUJE DODATKOWA ZDOLNOSCIA: MOZE ODPRAMIC RYTUAL, m—
JESLI KONCZY SWOJA TURE NA POLU (.} | NA JEJ KARCIE LEZ4 N SPECIALNA AKCIA ANUBISA - ARMIA UMARLYCH

3 czaszki. ODPRAWIENIE RYTUALU OZNACZA USUNIECIE 3 CzZASZEK £ ..

B A FL oG] 2 MAPY. { ! UMESCCE HORDE Z WERZCH CVENTARZA ANUBISA NA POLLL,
; : KTORE ANUBIS WLASNIE OPUSCIt. HORDA PRZYWOLANA

PO ODPRAWIENIU 3 RYTUAtOW WSZYSTKIE HORDY ZOSTAJA ZNISZCZONE W TEN SPOSOB NE PORUSZA SE W TEJ RUNDZEE.

| GRACZE WYGRYWAJ 4! L A
JESLI ANUBIS MA WYKONAC SPECJALNA AKCJE, ALE SIE NIE PORUSZYt,

HORDA Z CMENTARZA ZOSTAJE PRZYWOtANA NA POLE PRZED NIM.

CMENTARZ
ANUBISA

_ 0
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PooCzaAs PRzYGOTOWANIA
KAZDY GRACZ MUSI UMIESCIC
NA DOWOLNYM POLU SCIEZKI

ZETON USKOKU. W ROZGRYWCE
4-0SOBOWEJ USUNCIE PONADTO
1 KRYSZTAt ZE ZBIORNIKA LAWY.

Mozemy BYC zDZIESIATKOWANI. MOZEMY MIEC KIEPSKIE WYPOSAZENIE. LECZ NASZA WOLA PRZETRWANIA JEST WIEKSZA Ni2
KIEDYKOLWIEK! NIECH TO BEDZIE PROROCTWO ODBIJAJACE SIE ECHEM W SZEREGACH WROGA: ZADEN ZYWIOtAK NIE ZABIJE
DUCHA LINIREI! POKAZ SIE, TY, KTORY STOISZ ZA TYM WSZYSTKIM! TYLKO TCHORZE CHOWAJA SIE ZA SWOIMI ZOLNIERZAMI.

WARUNEK ZWYCIESTWA '@X 5 STOSY PRZYWOLANIA

WYGRYWACIE, JESLI NA KONIEC RUNDY NIE MA ZADNYCH HORD W GRZE. )
Z PRZYGOTOWANYCH KART HORD UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA, TAK

WsS2zySCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI gak POKAZANO NA RYSUNKU.
WSZYSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB ZABRAKNIE KART WE WSZYSTKICH STOSACH

PRZYWOLANIA, LUB NIE STARCZY TAC, ABY UMIESCIC WSZYSTKIE HORDY NA

PLANSZY. WIERZCH

srosu
BOIIATEROWIE ™ Eu:‘;_ o =y
DOSTEPNI 54 WS2ZYSCY BOHATEROWIE. | KETh Q= - Kr
e KR
4 ﬁ [
B

. . . = R, S A;

BOHATEROWIE MOGA UZYWAC WSZYSTKICH ZDOLNOSCI z SYMBOLAMI A .
. ﬁ 7 ‘X f =

® Lus §6. w rozerywkacH 1- | 2-0s0BowYCH KAZDY L E 3 &

| 4-0S0BOWYCH 2z 1 ZDOLNOSCI.

22
. 2 . - oA =" A_{_—f_
BOHATER MOZE KORZYSTAC Z 2 ZDOLNOSCI. W ROZGRYWKACH 3- - \r F B;
\ s
152

W
e
b,
e’y

C
e

i pea—
WIEZE o
DOSTEPNE S4 WSZYSTKIE WIEZE. ez R A iy BN
DOSTEPNE S4 WSZYSTKIE MODYFIKACJE WIEZ. Ln i e
e e
—, B @c
iﬁ 1. PRZYGOTOWANIE STOSOW | -
<. 4 (@) @
HORDY
PR2YGOTUJCIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL:
FaLa O FaLa 1 FaLa 2 FaLa 3 FaLa 4 FaLa 5
3Xx ZIELONA 1x ZIELONA 1x zIELONA 1x ZIELONA 1X ZOtTA 1x CZERWONA
Ix zOtTA 1xX CZERWONA Ix 2OtTa
1x CZERWONA
FaLa & FaLa 7 FaLa 8 FaLa 9 FaLa S FaLa S
2X ZIELONA 2x ZOt1A 1x ZIELONA 2X ZIELONA 1x C1 Wyarzena A, 8, C
1x 20tTA Ix 20t1A 2x zZOtTA 1x C2 3x PUSTE
1X CZERWONA 2X CZERWONA 1x C3 3Xx DYNIE

1x C4




zz. PRZYGOTOWANIE MAPYE
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OBOWIAZUT A EFEKTY ZELAZNYCH
WYZWAN NA KARTACH AKCJI
ELEMENACE’ A.

WOJOWNICY! NASI WROGOWIE StABNA. BEZ SWOJEGO
LIDERA NICZEGO NIE zDzIAtAJA, A OW LIDER Juz zA
CHWILE POSMAKUJE NASZEJ STALI. POWSTANIE ZYWIOtAKOW
CHYLI SIE Ku KONCOWI! ZWYCIEZYMY! ELEMENACE, IDZIEMY
PO CIEBIEY

‘warunek zwyciesrws QX 5

POKONAJCIE ELEMENACE!

WszySCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI
WSZYSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB ZABRAKNIE KART WE WSZYSTKICH STOSACH
PRZYWOLANIA, LUB ELEMENACE WEDRZE SIE DO KROLESTWA.

 BOHATEROWIE

DOSTEPNI SA WsS2YSCY BOHATEROWIE.

BOHATEROWIE MOGA UZYWAC WSZYSTKICH ZDOLNOSCI Z SYMBOLAMI 6
wB%WRozekymcM-lz-osoaowymmz'waormkmoz'e
KOR2YSTAC 2 2 ZDOLNOSCIL. W ROZGRYWKACH 3- | 4-0SOBOWYCH
2 1 ZDOLNOSCI.

WIEZE

DOSTEPNE S4 WS2YSTKIE WIEZE.
DOSTEPNE SA WSZYSTKIE MODYFIKACJE WIEZ.

z 1. PRZYCOTOWANIE STOSOW ;‘i’

HORDY

PR2YGOTUJICIE NASTEPUJACE KARTY HORD ZE WSKAZANYCH FAL:

FaLa O FaLa 1 FaLa 2 FaLa 3 FaLa 4
1X ZIELONA  2X ZIELONA 1x 26t 1X ZIELONA  2X ZIELONA

1Ix 20t 1X ZO0tTA 2Xx CZERWONA 2X CZERWONA 1x ZOtTA

1X CZERWONA 1X CZERWONA
FaLa S FaLa 6 FaLa 7 FaLa 8 FaLa 9

f?. NOWE REGULY?
\° 4

2x 20tTA 2x ZOtTA 1x ZOtTA 1x ZOtTA  1X ZIELONA

2X CZERWONA 3X CZERWONA 2X CZERWONA 2X ZOtTA ”ow, WMOWIE

FAaLa S FaLa E
WYDARZENIE A SX KART AKCJl ELEMENACE'A

ELEMENACE

W TYM SCENARIUSZU SPOTKACIE BOSSA O IMIENIU
ELEMENACE. NA MAPIE JEST ON REPREZENTOWANY
PRZEZ FIGURKE. ELEMENACE PORUSZA SIE |
ATAKUJE INACZEJ NiZ POZOSTALI WROGOWIE.

Y4x KARTY ZYCIA ELEMENACE'A




PRZYGOTOWANIE

PRZED ROZGRYWKA PRZYGOTUJCIE STOS ZYCIA ELEMENACE'A SKtADAJACY
SIE 2 4 KART 2YClA ELEMENACE'A COZNACZONYCH CYFERKAMI W PRAWYM
DOLNYM ROGU)D. UtOZCIE KARTY W KOLEINOSCI, 2 KARTA NUMER 4 NA
SPODZIE | KARTA NUMER 1 NA WIERZCHU | POLOZCIE STOS W POBLIZU
MAPY. 5 KART ELEMENACE'A BEZ CYFEREK | SIATKI POL TO KARTY AKCJI

ELEMENACE'A. ODLOZCIE KARTE 2 AKCJA ,,MAGIC” NA STOS ODRZUCONYCH
KART ELEMENACE'A, A POZOSTALE KARTY AKCJl POTASUJCIE | POtOZCIE
W OBSZARZE GRY. STANOWIA ONE STOS AKCJI ELEMENACE'A.

ATAK NA ELEMENACE'A

ATAKUIAC ELEMENACE'A, WASZYM CELEM JEST JEGO FGURKA, ALE ZETONY
OBRAZEN NALEZY KtASC NA WIERZCHNIEJ KARCIE JEGO STOSU ZYCIA.
ABY POKONAC KARTE ELEMENACE'A, MUSICIE ZAKRYC WSZYSTKIE POLA Z
WIZERUNKIEM ELEMENACE'A. JESLI W FAZIE 3. ZNISZCZENIE HORD WSZYSTKIE
TAKIE POLA NA KARCIE 2YCIA ELEMENACE'A SA ZAKRYTE, USUNCIE Z NIEJ T o ¥
ZETONY OBRAZEN, ODWROCCIE NA DRUGA STRONE | ODCZYTAJCIE ZAPISANE m PO
NA REWERSIE DALSZE INSTRUKCJE. ELEMENACE MUSI ZOSTAC ZNISZCZONY & R
PRZEZ WIEZE | KWIATY. BOHATEROWIE NIE MOGA ZADANWAC MU OBRAZEN:

NE MOGA GO ANI ATAKOWAC, ANI WCHODZIC NA JEGO KARTE. ZOLNIERZE

MOGA zADAWAC MU OBRAZENIA TYLKO RZUTEM DZIDA, JAKO ZE ZADNE

FIGURKI NIE MOGA BYC UMIESZCZANIE NA ELEMENACE.

AKTYWACJA ELEMENACE'A

ELEMENACE PODEJMUJE DZIALANIE W FAZIE 4. RUCH HORD, PRZED RUCHEM
JAKICHKOLWIEK INNYCH HORD. DOBIERZCIE WIERZCHNIA KARTE ZE STOSU
AKCJI ELEMENACE’'A | ODCZYTAJCIE JEJ TRESC NA GLOS, AKTYWUJAC
WS2ZYSTKIE EFEKTY. NASTEPNIE PRZESUNCIE ELEMENACE'A O 1 POLE |
ODRZUCCIE WYKORZYSTANA KARTE AKCJL.

JESLI STOS AKCJl ELEMENACE'A JEST PUSTY, POTASWICIE WSZYSTKIE KARTY
ODRZUCONE | UFORMUJCIE NOWY STOS.

ABY WYGRAC W TYM SCENARIUSZU, MUSICIE POKONAC ELEMENACE'A Y4 RAZY.
JESLI WCZESNIEJ UDA MU SIE WEDRZEC DO KROLESTWA, PRZEGRYWACIE!

KARTA ZYCla ELEMENACE’A
(z siatka POL

| NUMEREM W PRAWYM
DOLNYM ROGU).

KARTA AKCJI ELEMENACE’A.
PotOZCIE STOS KART
AKCJl ELEMENACE'A 0BOK

PRZYGOTOWANIE : UmMIESCCIE
KARTE AKCJl ,,MAGIC” NA STOSIE

ML

RRACK

1
& o



| THE ELEMENTAL RIFT 4

NIEKTORE RZECZY NIGDY SIE NIE ZMIENIAJA. KROLESTWA zAWSZE BEDA W NIEBEZPIECZENSTWIE, A TACY NAPALENCY JAK TY

ZAWSZE BEDA SZUKAC OKAzJl DO BITKI. TAK WIEC... GOTOW POLAMAC ZNOW TROCHE KOSCI?

‘warunek zwvciesrwa QX 5 srosy przyworaNiA

WYGRYWACIE NA KONIEC RUNDY, JESLI POKONALISCIE 2 BOSSOW. Z PRZYGOTOWANYCH KART HORD UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA,

WS2YSCY NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE, GDY: KROLESTWO UTRACI TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU.
WS2YSTKIE ZNACZNIKI SERC LUB 2ZABRAKNIE KART WE WSZYSTKICH
STOSACH PRZYWOLANIA.

WIERZCH STOSU

| BOHATEROWIE i uma Gme  cams

Bl per Boss Grum 8 Grura A
Baummmzmoequz’méwszywzoams‘c:zsmamﬁ KARTA_ Grura C 8oss Grura E
Lus 66 W RO2GRYWKACH 1- | 2-0SOBOWYCH KAZDY e
; ; . - GRrurA D Grura E GRrura D
BOHATER MOZE KOR2YSTAC Z 2 2ZDOLNOSCI. W ROZGRYWKACH 3-  ELEMENTAL RIFT
| 4-0S0BOWYCH 2 1 ZDOLNOSCI. Karm Grura D Grura E Grura F
ELemeane RET GRruPA E Grupa F GruPA G

' WIEZE ' ‘ Grura G GRrupa F @
DOSTEPNE S4 WSZYSTKIE WIEZE. (D) :

DOSTEPNE SA WS2YSTKIE MODYFIKACJE WIEZ.

> D
E 1. PRZYGOTOWANIE STOSOW | Ez e mpyz

HORDY

ABY PR2ZYGOTOWAC HORDY, WPIERW MUSICIE JE POGRUPOWAC.
GRUPY PRZEDSTAWIAJA SIE NASTEPUJACO:

GruPA A Grura B Grura C GrurA D
ZIELONE z FALI O ZOtTE z FALI O CZERWONE 2 FAI O ZOLTE z FaLl 4
ZIELONE z FaLI 1 ZOtTE z FALI 2 CZERWONE 2 FALl 2 ZOLTE Z FALI 6
ZIELONE z FALI 2 CZERWONE z FaLI 1 ZOtTE z FaLl 1 CZERWONE 2 FaLl 3

CZERWONE z FaLI 4 _
Czernone z faui 5 |2

CZERWONE z FALI 6 812
ELEMENTAL &

Grura E Grura F Grura G oz j)
ZOLTE z FALI 3 ZIELONE Z FALI 8  ZOLTE 2 FALI 9 CvkLON \

ZOLTE Z FALIS  ZIELONE z Fal 9 CZERWONE z Fal 7 2 55T KART

ZELONE z FaLI 3 ZOtTE z FaLI 7 CZERWONE Z i 8 g JO KART,

ZIELONE Z FALI 4  ZOtTE z FALI 8  CZERWONE 2 FALl 9
ZIELONE Z FALI S

ZIELONE Z FALI &




j:a PRZYCOTOWANIE anvj

LACZENIE ELEMENTOW 2z KiNGDOM RusH: RIFT IN TiME:

W TRYBIE ELEMENTAL RIFT MOZECIE UzyC BOSSOW z TRYBU

PORTAL STORM.

NIE MOZECIE JEDNAK UZYC BOSSOW z TRYBU ELEMENTAL RIFT - <is | . ] I

W TRYBIE PORTAL STORM. o == — — [ g
— Wy, biezicis )

’o PRZYGOTUJCIE MAPE, TAK JAK POKAZANO NA RYSUNKU.

N ; \ ¥ ¥ ol - ; !-ﬁ.}l. oot e
2. PR2YGOTUICIE BUKIET KWATOW: WEZCIE PO 2 ZETONY KAZDEGO - . V| | =] ]
RODZzAJU KWIATOW COGNISTE, BURZOWE, ZIEMI | MROzZU)D (=
| ULtOZCIE JE W STOSIE OBOK PULI WIEZ. NIE UMIESZCZAJCIE J
W STOSIE ZETONOW MAGICZNYCH KWIATOW!

i

Q. OvtbCE Na BOK KaRTY czempiondw CCl, C2, C3 | CH, ARCHER TOWER OWARVEN. ARTILIER
A TAKZE KARTY IM TOWAR2YSZACE (POMOCY, HORD DYN RACL : D A BARRA
| AKTYWACJ). CZEMPIONI MOGA 8YC PRZYWOLYWANI WSKUTEK POZIO BOR GRA

WYDARZEN W TRYBIE ELEMENTAL RIFT. ODtOZCIE JE NA BOK
RAZEM Z KARTAMI POMOCY BOSSOW: LEMATHANA | ELEMENACE A.

4., Prezvcomuicie STOS ELEMENTAL RIFT:

A. ODtOZCEE NA BOK KARTE CykLonu Cz ,.C™).

B. ODtOZCIE NA BOK KARTY 2YCIA | KARTY
pomocy 80ssOow CUWAGA pLa GRAczy
POSIADATACYCH KINGDOM RusH: RIFT IN

TIME: TE KARTY MOGA MIEC

REWERSY KART PORTAL STORM, GDYZ MOZECIE

uzywaC BOSSOW z TRYBU PORTAL STORMD.

C. PotasuJCie RESZTE KART ELEMENTAL RIFT.

D. PrRzYGOTUJCIE STOS ELEMENTAL RIFT JAK NA
RYSUNKU, UMIESZCZAJAC CYKLON Jako 3.
KARTE OD GORY.

E. KARTY 2YClA BOSSOW BEDA UZYWANE DO TWORZENIA STOSOW ARCHER TOWER

F. KARTY POMOCY BOSSOW BEDA UZYWANE TYLKO W PRZYPADKU, )
GDY DANY BOSS ZOSTANIE PRZYWOLANY ZE STOSU HORD.
TRZYMAJCIE JE W 2ASIEGU REKI RAZEM Z KARTAMI CZEMPIONOW.

!

L . AG -
“.... U 2 j
[‘ J Wi

| = ==

— o 2

») i

W) ASTillERy (2}

5. ProvGoTUICIE GRUPY HORD.
TRYB ELEMENTAL RIFT UZYWA LOSOWO PRZYGOTOWANYCH
STOSOW HORD. POJEDYNCZE HORDY NALEZY LOSOWO DOBRAC
Z OKRESLONEJ GRUPY. WEZCIE WSZYSTKIE POSIADANE KARTY
HORD | PODZIELCIE JE NA GRUPY 2ZGODNIE 2 TABELA NA
POPRZEDNIEJ STRONIE. NASTEPNIE POTASUJCIE OSOBNO KARTY
W KAZDEJ GRUPIE. TERAZ PRZYGOTUJCIE STOSY HORD, TAK JAK
POKAZANO NA RYSUNKU, NP. BIORAC LOSOWA KARTE z GRUPY
A W MIEJSCE KAZDEGO ,/A” W STOSIE. e

)

6. Weicke karTY 2Cia BOSSOW (MOGA MIEC REWERSY PORTAL
STORM). POTASUJCIE JE | UZUPELNIJCIE NIMI 2 MIEJSCA
OZNACZONE ,,BOSS™ W STOSACH HORD.

POZIO BOR RA

7. PRZYGOTUICE STOSY HORD, UZYWAJAC ODPOWIEDNICH GRUP.

f‘l. NOWE REGULYE
@

NOWE KWIATY

PO RUCHU HORD, USUNCIE KAZDY ZWIEDLY ZETON KWIATU
BEDACY W GRZE | ZAMIENCIE GO NA 1 WYBRANY ZETON
KWATOW 2 BUKIETU CJESLI JAKIES W NIM JESZCZE ZOSTALY).




[ WYDARZENIA |

t N T & S
fSCEMARIUS'z g [Tt | SCENARIUSZ 7 |
© @ © @

A/B

WYGLADA NA TO, ZE NAS/ SOJUSZNICY NIE DAJA
RADY LICZNYM WROGIM HORDOM. POWINNMISMY DAC

A

W JASKINI StYCHAC GtOSNE DUDNIENIE... NAGLE
NASTEPUJIE ERUPCIA WULKANUY Z WULKANICZNEGO

M SZANSE NA ZLAPANIE ODDECHU! PYEtU WYLANIATA Sl NOWE HORDY.

Piaskowi woJowNicY TRACA OCHRONE DO KONCA TEJ
RUNDY .

UmMIESCCIE ZETON PRZYWOtAN 4 NA
ZETONIE ZBIORNIKA LAWY. HORDY 2zE
STOSU PRZYWOLAN 4 POJAMIATA SIE

NA SKR2YZOWANIU CZTERECH DROG.
PrRzywotAJCIE KOLEJNA HORDE
Z TEGO STOSU | JEDNA HORDE ZE

¢ S
_I SCENARIUSZ 4 [ L2 Havwo sTosu 4.
A &

A

NAS/! ZOLNIERZE SKAMIENIELI ZE STRACHU.
GENERALOWIE WROGA KONTRATAKUITAT

W TEJ RUNDZIE CZEMPIONI NIE DOBIERAJA KARTY ZE
SWOJEGO STOSU ATAKU. W ZAMIAN PO PROSTU WYKONUJA

SWOJ SPECJALNY ATAK. 4 PRZECHODZA FR oD 0
fh O DO ZABLOKOWANIA 4 4 R
B e Fopo owA /74 4 PO
4 4 ROWA ORA B B
W TYCH WODACH CZAl SIE COS BARDZO DZIWNEGO... ROZFPR AC PRZY OKA GsTwo wopy. Po
UMIESECIE NA PLANSZY DODATKOWA FIGURKE MACEK, [ oo icalall e
ZGODNIE ZE STANDARDOWYMI ZASADAMI. W ROZGRYWKACH C -
3- | 4-0SOBOWYCH UMIESCCIE 2 DODATKOWE FIGURKI | AITAMA NA A RUND
MACEK. Po ORD
PR PO
ATD A ORDA PR a4 DO PRZOD
0 1 PO = o A .
f T '
| SCENARIUSZ 5 | S

A

WSZEDOBYLSKIE MACKI WIJ4 SIE PO ZIEMI
/ CO RUSZ CHWYTAJH NOWZ OFIARE, KTOREJ,
POMIMO STARAN, NIE UDAJE SIE UCIEC. MALE,
LEDVO ODCZUWALNE, TRZESIENIA POWODUJIA, ZE
FUNDAMENTY OStABIONYCH WIEZ KRUSZEJA.

Az DO KONCA GRY, ZA KAZDA FIGURKE MACEK,
KTOREJ NIE MOZECIE UMIESCIC NA PLANSZY, ZWROCCIE

DO PULI JEDNA WYBRANA WIEZE POzIOMU 1 CJESLI TO
MOZLIWED. NIE MOZECIE WYBRAC WIEZY BLOKOWANEJ , : : : , ]
PRZEZ MACKI. N | ) . Ok &
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| SCENARIUSZ 10 |
© &

4 20, Co. - O
BED CAN/A ATR 4 ©
R 4 4 4 ROB O 4 RA A
OR AGA4 O OR 4 4 ROWA RA
o o 4 - ,,CZUTESZ POWIEW WIATRUZ SKAD NADCHODZI?"
RUD : UmMIESCCIE CYKLON W PUNKCIE PRzYWOtAN 1. CYKLON
o . AZ A 50 NIE PORUSZA SIE W TEJ RUNDZIE.
POR R D O
- O P BUDO O 4 P,
RO O PR L4 R ONO O

POR ORD RA

ROZGONIENIE CYKLONU.

NATYCHMIAST PO TYM JAK BRUXA ODPRAWI
SWOJ DRUGI RYTUAL, USUNCIE CYKLON 2
GRY.

@ S
| SCENARIUSZ 11 |
© 7 @

A

NAD NASZYMI GLtOwAMI ZBIERAJA SIE BURZOWE
CHMURY .

UMIESCCIE CYKLON W PUNKCIE PRZYWOtAN 1.

B

BOHATEROWIE, PRZYGOTUICIE SIE! NATTRUDNIETSZE
CHWILE WCIAZ PRZED Namil!

NaA KONCU TEJ RUNDY: KAZDY BOHATER SASIADUJACY
ZE ZBIORNIKIEM LAWY LUB METNYM STAWEM DOZNAJE 1
OBRAZENIA. NASTEPNIE USUNCIE ZBIORNIK LAWY | METNY
STAW Z GRY. MACKI BEDACE W GRZE POZOSTAJA, ALE
NIE UMIESZCZA SIE NOWYCH MACEK NA PLANSZY PO RUCHU
HORD.

(o

BURZA W KONCU CICHMIE. NAPRZOD, OBRONCY
LINMIREI!

UsuNCIE CYKLON z GRY. PRzYWOLAJCIE KOLEJINA
KARTE Z TEGO PUNKTU PRZYWOtAN.

& S
| SCENARIUSZ 12|
% &

os | 1 A
. KWIATY POCHLANIATA ENERGIE ZywlOtow

PROMIENIUTACA Z ELEMENACE'A | OZYWAT4H NA
nowo.”

WS2YSTKIE KWIATY OZYWAJA.
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