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FOES ON THE HORIZOM

WIEC, CHCESZ SIE ZACIAGNAC? COZ, KAZDY MOZE WYMACHIWAC MIECZEM. MUSISZ WPIERW DOWIESC SWEJ WARTOSCI.
WROG WYStAL SWOICH ZWIADOWCOW. WIDZIANO ICH PRZY POLNOCNYM MURZE. ZBIERAMY GRUPE OCHOTNIKOW, ABY

ICH WYTROPIC. BEDZIEMY JA PROwADZIC. Ci, KTORZY POWROCA, PRZY+ACZA SIE NAS NA STALE. ZA KROLESTWO!

Epnzvoorownms anvj

PR2zYGOTUJCIE ELEMENTY GRY TAK, JAK POKAZANO PONIZEJ:

PR2YGOTUJCIE NAKtADKI MIEJSC BUDOWY W ZALEZNOSCI
OD LICzZBY GRACZY. KAZDY GRACZ WYBIERA JEDEN KOLOR
NAKLADEK | BIERZE ZNACZNIK W TYM KOLORZE.

ZNACZNIKI W KOLORACH GRACZY NAKLADKI MIEJSC
suoowy



Kazpy GRACZ WYBIERA SWOJEGO BOHATERA | KtADZIE PRZED
SOBA ODPOWIADAJACE MU ELEMENTY: FIGURKE, PLANSZE, KARTE
AKTYWACJI | ZETONY OBRAZEN. GRACZ UMIESZCZA @ NA
2AZNACZONYM POLU NA PLANSZY BOHATERA.
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W PRZYGOTOWANIU 2ZNAJDZIECIE
TAKZE INFORMACJE O WIEZACH,
2 JAKIMI ROZPOCZYNACIE GRE.
WEZCIE WSKAZANE WIEZE z PULI
| ZADECYDUJCIE W JAKI SPOSOB
ROZDZIELICIE JE POMIEDZY GRACZY.
Kazpoy POWINEN MIEC PRZYNAIJMNIET 1
WIEZE. PRAWDOPODOBNIE JEDNI GRACZE ;
BEDA MIEC WIECEJ WIEZ OD INNYCH. L
JEST TO DOZWOLONE. -

YWARVEN B
. YMBARD ('}}‘
W NINIEJSZYM SCENARIUSZU WEZCIE

4 WIEZE: ARCHER TOWER, MAGES
GUILD, DWARVEN BOMBARD | MILITIA

BARRACKS.

NA KONIEC, WEZCIE 2 @ 11 @f»‘ z PULI | POLOZCIE
OBOK MAPY. STANOWIA ONE WASZE WSPOLNE ZASOBY.

WARUNEK ZWYCIESTWA.

KAZDY SCENARIUSZ MA SWOJ WARUNEK
ZWYCIESTWA OPISANY W PRZYGOTOWANIU.
ZAWSZE DOKLADNIE SIE Z NIM ZAPOZNAJCIE!

W NINIEJSZYM SCENARIUSZU CTRENINGOWYM),
KAZDA RUNDA MA SWOJ ODREBNY CEL. JESLI
UbA WAM SIE ZREALIZOWAC WSZYSTKIE CELE,
WYGRYWACIE!

fnozcnvwm 3

W CELU NAUKI ROZNYCH MECHANIK GRY, W TYM SCENARIUSZU
KAZDA RUNDA STAWIA PRZED WAMI INNY CEL. GDY DOWIECIE
SIE, W JAKI SPOSOB GO OSIAGNAC, MOZECIE PRZEJSC DO
KOLEJNEJ RUNDY. W RUNDZIE 1 PRZEJDZIECIE PRZEZ SZCZEGOLY
WSZYSTKICH FAZ GRY. W GLOWNEJ INSTRUKCJl ZNAJDZIECIE
OMOWIENIE PELNYCH ZASAD GRY, ALE NIE MUSICIE ICH CZYTAC.
W NINIEJSZYM SCENARIUSZU PO KAZDEJ RUNDZIE PRZEDSTAWIANE
S4 NOWE 2ASADY. ZNAJDZIECIE JE W RAMCE ,Nowa zasapa!”
NA KONCU OPISU KAZDEJ RUNDY.

JESLI ROZGRYWASZ GRE SOLO, TO W TYM
SCENARIUSZU TRAKTUJ WSZYSTKIE MIEJSCA
BUDOWY, JAKBY BYtY W TWOIM KOLORZE.
PELNE ZASADY GRY SOLO 2ZOSTAtY
OPISANE NA STR. 20 W GtOWNEJ
INSTRUKCJI.
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PRZYWOLANIE NOWYCH HORD

W PIERWSZEJ RUNDZIE ROZGRYWKI POMINCIE TE FAZE.

ZAGRYWANIE KART WIEZ | BOKATEROW

W PIERWSZEJ RUNDZIE TEGO SCENARIUSZA BEDZIECIE _TYLKO
2AGRYWAC WIEZE (POZOSTALE ZASADY ZOSTANA OBJASNIONE
POZNIEJ). W GRZE NIE MA USTALONEJ KOLEJNOSCI
ROZGRYWANIA TUR. GRACZE WYKONUJA SWOJE AKCJE
(ZAGRYWAJA WIEZE) W DOWOLNEJ KOLEJNOSCI.

ABY ZAGRAC KARTE WIEZY, WYKONAJ PONIZSZE DZIALANIA
W PODANEJ KOLEJNOSCI:

| DUNDA 1

|
é

W TEJ RUNDZIE NAUCZYCIE SIE, JAK UZYwWAC WIEZ DO WALKI 2 HORDAMI. WASZ PIERWSZY CEL: _ZBUDOWAC WSZYSTKIE WIEZE NA MIEJSCACH

BUDOWY | 2ADAC KAZDA WIEZA CO NAJMNIEJ | OBRAZENIE DOWOLNEJ HORDZIE.

ZASIEG ATAKU

KAzDy ATAK CHARAKTERYZUJE SIE OKRESLONYM ZASIEGIEM.
OKRESLA ON KIERUNEK ORAZ ODLEGtOSC, NA JAKA
MOZESZ UMIESZCZAC ZETONY OBRAZEN. ORIENTACIA WIEZY
ORAZ ORIENTACJA FIGURKI BOHATERA WPLYWAJA ZATEM
NA WYBOR CELOW. GDY UMIESZCZASZ LUB PRZESUWASZ
WIEZE LUB BOHATERA, MOZESZ ZMIENIC ICH ORIENTACJE.
NEE MOZESZ JEJ ZMIENIAC W ZADNYM INNYM MOMENCIE,
A SZCZEGOLNIE PODCZAS ATAKUY

UMIESZCZANIE ZETONOW OBRAZEN

UMIESZCZAJAC ZETON OBRAZEN NA KARCIE,
MOZESZ:

1. WYBIERZ KARTE WIEZY 2z REKI | UMIESC

ODKRYTA NA MIEJSCU BUDOWY W SWOIM
KOLORZE. DOWOLNIE OBROCIC LUB ODWROCIC ZETON.

| ZETON OBRAZEN NIGDY NIE MOZE:

x NACHODZIC NA INNY ZETON OBRAZEN LUB JAKIKOLWIEK
FIZYCZNY ELEMENT NA KARCIE HORDY.

ZAKRYC POLE z WIZERUNKIEM WROGA LUB BEZ.

2. PRZEPROWADZ ATAK TA WIEZA CROZMIESC
ZETONY OBRAZEN/ZOtNIERZY 2ZGODNIE
2 ZASIEGIEM ATAKU WIEZY).

x WySTawAG POZA KARTE HORDY.

x ByC PRzESUwWANY (RAZ POLOZONY POZOSTAJE NA
MIEJSCU).

OWAZNE
W PRzYPADKU WSZYSTKICH WIEZ tUCZNICZYCH MOZESZ ZMNIEJSZYC
ICH SItE RAZENIA, ABY PRZEPROWADZIC ATAK PRECYZYJNY
(CO WSKAzZUJA SYMBOLE PO PRAWEJ STRONIE UKOSNIKA).
W NINIEJSZYM SCENARIUSZU POMIN JEDNAK TE MOZLIWOSC.

Y "

Dzigki wiezy [} MOzESz
UMIESCIC ZETON OBRAZEN NA
HORDZIE {l, ALE NIE NA HORDZIE
2 ANl & ZOtNIERZ Zz WIEZY (D
TAKZE MOZE BYC UMIESZCZONY

TYLKO NA HORDZIE fl

Musisz UMIESCIC ZETONY

OBRAZEN / ZOLNIERZY NA

HORDZIE SASIADUJACES WE
WSKAZANYM KIERUNKU.

MUSISZ UMIESCIC ZETONY OBRAZEN DzigkI wiezy [ MOzesz
LUB ZOtNIERZY NA DOWOLNEJ HORDZIE UMIESCIC ZETON OBRAZEN
SASIADUTACET WE WSKAZANYM KIERUNKU. NA HORDZIE & ALBO &

MOZESZ UMIESZCZAC ZETONY OBRAZEN Dzigki wiEZy (6 MOZESZ
NA KAZDEJ HORDZIE SASIADUJACEJ WE UMIESCIC ZETON OBRAZEN
WSKAZANYCH KIERUNKACH. Na HoroaCH f), 81 .

RZUT DZIDA: Umiesc
ZOLNIERZY WED+UG NORMALNYCH
24540 (ZGODNIE Z ZASIEGIEM
WIEZY), NASTEPNIE UMIESC
1 ZETON ,,0ZIDY" NA SASIEDNIEJ UMIESCIC 1 ZETON ,,0zIDY"
HORDzIE CTJ. BEZPOSREDNIO NA HORDZIE &} ALBO
SASIDUTACET 2 T4, NA KTOREJ HORDZIE &)

WLASNIE UMIESCHES ZOtNIERZA)D.

DzIEKI WIEZY [) MOZESZ
UMIESCIC ZOtNIERZA NA
HORDZIE {], NASTEPNIE




<2 ZNISZCZENIE HORD LA RUCH HORD

KAzDA HORDA STARA SIE WYKONAC RUCH NA SCIEZCE O
1 POLE W KIERUNKU BRAMY. HORDA LEZACA NAJBLIZEJ
BRAMY PORUSZA SIE JAKO PIERWSZA, NASTEPNIE KOLEJNA
NAJBLIZSZA ITD.

POMINCIE TE FAZE W TEJ RUNDZIE.

JESLI NA HORDZIE S/ BOHATEROWIE * LUB JESLI NA HORDZIE NIE MA BOHATEROW ANI
Z0tNIERZE. ZOLNIERZY:

HORDA PORUSZA SIE NA KOLEJNE POLE SCIEZKI BEZ HORDY

HORDA SIE NIE PORUSZA AT (A

KaAzDy BOHATER | ZOtNIERZ NA TEJ  WS2ZYSTKIE EWENTUALNE FIGURKI ZNAJDUJACE SIE NA POLU, NA
HORDZIE DOZNAJE 1 OBRAZENIA: KTORE WCHODZI HORDA, MUSZ4 SIE WYCOFAC.

@ ZOLNIERZE NATYCHMIAST WRACAJA DO @ Kazoa wYCOFUIACA SIE FIGURKA MUSI PRZENIESC SIE NA
PULI. SASIEDNIE POLE BEZ HORDY | BEz WIEZY. JESLI TAKIE POLE
NIE ISTNIEJE, BOHATER WRACA NA SWOJA PLANSZE. CFIGURKA
@ BoHaTEROWIE,  KTORYCH __ ZDROWIE  MOZE SIE WYCOFAC NA POLE WLASNIE OPUSZCZONE PRZEZ
SPADtO DO O, NATYCHMIAST WRACAJA NA  PORUSZAJACA SIE HORDE. WS2YSTKIE WYCOFUJACE SIE FIGURKI
SWOJ4 PLANSZE. MOGA SIE PRZENIESC NA TO SAMO LUB ROZNE POLAD.

@ WYCOFANIE NIGDY NIE AKTYWUJE ELEMENTU KRAJOBRAZU
CKWIATOW, LAWY ITP.D.

JESLI NA WSZYSTKICH POLACH SCIEZKI MIEDZY PORUSZAJACA
SIE HORDA A BRAMA SA HORDY, PORUSZAJACA SIE HORDA
WDZIERA SIE DO KROLESTWA.

@ Woarcie siE Do KROLESTWA: USUN 1 ZNACZNIK SERCA

z PuLl KROLESTWA zA KAZDEGO WIDOCZNEGO WROGA NA

KARCIE TEJ HORDY, A NASTEPNIE USUN JA Z GRY.
*BOHATEROWIE POJAWIA SIE W NASTEPNEJ JESLI KROLESTWO UTRACI WSZYSTKIE SERCA, WSZYSCY GRACZE
RUNDZIE. NATYCHMIAST PRZEGRYWAJ AY

[0 POWROT NA REKE KART WIEZ | BOHATEROW

KAzZDY GRACZ ZABIERA Z POWROTEM NA REKE WSZYSTKIE
KARTY SWOICH WIEZ (ZE SWOICH MIEJSC BUDOWY).

ZAKUP WIEZ | MODYFIKACJI

W TEJ RUNDZIE ZIGNORUJCIE ULEPSZENIA WIEZ.

ZLOTO | KRYSZTALY ZDOBYTE PRZEZ GRACZY NALEZA DO

WS2YSTKICH. KAZDY GRAC2, W DOWOLNEJ KOLEJNOSCI,
: ZA 2GODA DRUZYNY, MOZE WYDAC KRYSZTALY, ABY
e ZAKUPIC NOWE WIEZE. ZWROCCIE WYDANE KRYSZTALY

DO PULl, A NASTEPNIE WSPOLNIE PRZYDZIELCIE NOWE
PrzYKtAD: ZAROWNO HORDA [} JAK | HORDA [B PRZESUWATA SIE WIEZE GRACZOM.
O 1 POLE. HORDA [} PRZESUWA SIE O 1 POLE W PRANO. HORDA B
TAKZE PRZESUWA SIE O 1 POLE W PRANO, ZMUSZAJAC ALRICA DO
WYCOFANIA SIE. HORDA @ NIE PORUSZA SIE — W ZAMIAN, ZOSTAJE
Z NEJ USUNIETY ZOtNIERZ.

2AKUP NOWYCH WIEZ: WYDAJCIE 2 KRYSZTALY ZA WIEZE
PozioMU 1 LUB 3 KRYSZTALY ZA WIEZE POzZIOMU 2.
W NINIEJSZYM SCENARIUSZU DYSPONUJECIE JEDYNIE
2 KRYSZTALAMI, WIEC MOZECIE 2ZAKUPIC TYLKO
JEDNA WIEZE POzioMU 1.

JEST TO OSTATNIE DZIALANIE W RUNDZIE.




| RUNDA 2 |
| T

TA RUNDA NAUCZY WaAS JAK ULEPSZAC WIEZE, NISzCZYC HORDY | RzUCAC W BOJ BOHATEROW! WASZE CELE: _POKONAC CO NAJMNIEJ 1 HORDE
ORAZ PRzEKAZAC | ULEPS2YC CO NAJMNIEJ Y4 WIEZE. ABY POKONAC HORDE, WSZYSTKIE POLA Z WIZERUNKIEM WROGOW NA JEJ KARCIE
mMusz4 BYC zAKRYTE (POLA BEZ WROGOW _NIE muszA BYC zAKRYTE. PaTRz:

PRZYWOLANIE NOWYCH HORD A ZAGRYWANIE KART WIEZ | BOHATEROW

Poczawszy opb STOSU PRzYWOtANIA NR 1 | DALEJ
W KOLEJNOSCI NUMERYCZNEJ, DLA KAZDEGO STOSU
WYKONAJCIE PONIZSZE DzIAtANIA:

W RUNDZIE 1 W RAMACH AKCJl ZAGRYWALISCIE JEDYNIE
KARTY WIEZ, ALE PELNE ZASADY UMOZ'LIWIAJQ WYKONANIE
JESZCZE 2 INNYCH RODZAJOW AKCJI!

GRACZE WYKONUIA AKCJE W DOWOLNEJ KOLEJNOSCI, ALE PO
JEDNEJ NARAZ. KAZDa AKCIA MUS| BYC WYKONANA W CALOSC,
ZANIM GRACZE PRZYSTAPIA DO WYKONYWANIA KOLEJNEJ. JEDEN
GRACZ MOZE WYKONAC WIECEJ AKCJ Z RZEDU.

WEZ KARTE 2z WIERZCHU STOSU.

Potbz JA NA POLU SCIEZKI NAJBLIZSZYM JEJ
PUNKTOWI PRZYWOLtANIA. JESLI NA TYM POLU
ZNAJDUJE SIE JUZ HORDA, POtOZ JA NA
PIERWSZYM POLU BEZ HORD, JAKIE NAPOTKASZ,
KIERUJAC SIE W KIERUNKU BRAMY .

W RAMACH JEDNEJ AKCJI MOZESZ WYKONAC
JEDNO Z PONIZSZYCH:

2AGRAC KARTE WIEZY C(2GODNIE z ZASADAMI
2 RUNDY 1), ALBO

A) JESLI MIEDZY STOSEM PRZYWOLANIA
A BRAMA NIE MA ZADNEGO PUSTEGO POLA
SCIEZKI, GRACZE NATYCHMIAST PRZEGRYWAJA!

ULEPS2YC | PRZEKAZAC WIEZE, ALBO

AKTYWOWAC SWOJEGO BOHATERA.

B. PRZEKAZANIE KARTY WIEZY

WYBIERZ KARTE WIEZY 2 REKI | POLOZ JA W OBSZARZE
NOWYCH WIEZ NA PLANSZY DOWOLNEGO INNEGO GRACZA.
OPCJONALNIE, MOZESZ WPIERW ULEPSZYC PRZEKAZYWANA
KARTE, ZWRACAJAC JA DO PULI | BIORAC W ZAMIAN
WIEZE TEGO SAMEGO TYPU, ALE O 1 POzZIOM WYZSzA
| PRZEKAZAC INNEMU GRACZOWI WLASNIE TE KARTE.
(ZAzwYCzAJ BEDZIESZ CHCIAt ULEPSZAC WIEZE, ALE NIE

PRzyktAD: KARTY HORD NALEZY UMIESZCZAC NA JEST TO OBOWIAZKOWED.

SCIEZCE | PORUSZAC, ZACHOWMUJIAC ICH PRAMIDLOW A
ORIENTACJE, TJ. KRAWEDZ Z KOLOROWA LINIA
POWINNA BYC ZANSZE SKIEROWANA W DOt PLANSZY.

$zyBCY WROGOWIE

JAK ZAUWAZYCIE, HORDA Z PUNKTU PRZYWOtAN
2 PRZEDSTAWIA WROGOW Z NOWYM SYMBOLEM
s2YBKOSCI. NA RAZIE ZIGNORUJCIE SYMBOL
S2YBKOSCI | NAJLEPIEJ NIE ATAKUJCIE TEJ
HORDY W TEJ RUNDZIE. ZAPREZENTUJEMY WAM
JEJ DZIALANIE POZNIEJ.

PRZEKAZANE WIEZE NIE MOGA W TEJ RUNDZIE
ATAKOWAC, ALE W PRZYSZLEJ RUNDZIE DRUZYNA BEDZIE
MIALA DOSTEP DO JESZCZE MOCNIEJSZYCH WIEZ!




C. AKTYWACJA BOHATERA

WCELUAKTYWOWANIABOHGTERA,ZAGRAIKARTQSWOJEGOBOHATERAJ
Z REKI NA SWOJ4 PLANSZE CPATRZ NIZEJD, NA WSKAZANE MIEJSCE.
MozEsz AKTYWOWAC SWOJEGO BOHATERA TYLKO RAZ NA RUNDE.

GDY AKTYWUJESZ SWOJEGO BOHATERA:

flo opcsonane: Mozesz PRZESUNAE Lus oerocit
JEGO FIGURKE.

@o OBOwWIAZKOWO: PRZEPROWADZ JEDNA Z NASTEPUJACYCH
AKCJI:
- ATAK PODSTAWOWY
- ZDOLNOSE
- ODPOCZYNEK

| eucu |

PRZESUN SWOJEGO BOHATERA O LICZBE SASIADUJACYCH ZE SOBA POL
ROWNA LICZBIE USKRZYDLONYCH BUTOW WIDNIEJACYCH NA JEGO PLANSZY.

PRrzyKtAD: ALRIC MOZE SIE PORUSZYC DO 3 POL. MOZE SIE
PRZESUNAC NA HORDE [3 ALBO B, ALE NIE MOZE zAKONC2zY(
SWOJEGO RUCHU NA POLU (B C(ZE wWzGLEDU NA WYBUDOWANA
WIEZED ANI D (GDYZ JEST zA DALEKO).

JESLI FIGURKA TWOJEGO BOHATERA ZNAJDUJE SIE NA JEGO PLANSZY,
UZNAJE SIE, ZE SASIADUJE Z KAZDA BRAMA.

PrzyktaAp: DIERDRE RUSZA SIE PO RAZ PIERWSZY W
GRZE, WIEC MOZE SIE PRZESUNAC NA POLA B, 7, @ ALBO @
(S4SIADUTACE Z BRAMA)D.

| |

PRZEPROWADZ ATAK PODSTAWOWY SWOJEGO BOHATERA (PRZEDSTAWIONY
NA JEGO PLANSZY). MOZE BYC TO ATAK DYSTANSOWY (JAK W PRZYPADKU
WIEZ) LUB ATAK WRECZ — ZGODNIE Z SYMBOLAMI NA PLANSZY BOHATERA.
2 ATAK WRECZ: Mozesz umieszCzAC ZETONY
OBRAZEN TYLKO NA HORDZIE, NA KTOREJ

ZNAJDUJE SIE FIGURKA TEGO BOHATERA.

UMIESZCZANIE | PRZESUWANIE FIGURKI

BOHATERA

MOZESZ:
PRzECHODZIC PRZEZ POLA WIEZ | HORD.

KonNczy¢ RUCH NA HORDACH | MIEJSCACH BUDOWY BEZ
WIEZ.

2AKRYWAC POLA z WIZERUNKIEM WROGOW LUB PUSTE.

OBROCIC FIGURKE CZMIENIC JEJ ORIENTACJED, UPEWNIAJ AC
SIE, ZE STOI PtASKO NA SWOJEJ PODSTAWIE. NIE MUSISZ
JEJ PRZESUWAC NA INNE POLE, ABY J4 OBROCIC.

FIGURKA NIE MOZE:
x 2AKONCZYG RUCHU NA KARCIE WIEZY.

x 2AKRYWAC ZETONOW OBRAZEN, INNYCH FIGUREK, ANI
INNYCH FIZYCZNYCH ELEMENTOW NA KARCIE HORDY.

¥ Wrsmawat swoJ4 PODSTAW4 POZA KARTE HORDY.

¥ OsBracal sig w TRAKCIE ATaKU. MOZESZ J4 OBROCIC
TYLKO W RAMACH RUCHU.




2 ZNISZCZENIE HORD

2ZNISzCz WSZYSTKIE HORDY (W DOWOLNEJ KOLEJNOSCI), NA
KTORYCH ZOSTALI ZAKRYCl WS2YSCY WROGOWIE CPOLA BEZ 3
WROGOW NIE MUSZA BYC ZAKRYTE). ZOLNIERZE

ZDROWIE BOHATEROW | ZOLNIERZY

Faza 1A PRzEBIEGA W NAST EPUJACYM PORzZADKU CHORDY 20{‘-NIERZE MAJA ZDROWIE O WARTOSCI 1.

NALEZY NISZCZYC JEDNA PO DRUGIEJD: GDY ZOtNIERZ DOZNAJE CO NAJMNIEJ 1
. ) OBRAZENIA, NATYCHMIAST ZWROC GO DO PULI.
I Kazpy BOHATER | 20+NIERZ NA ZNISZCZONEJ HORDZIE

DOZNAJA 1 OBRAZENIA. BOHATEROWIE

ZWROC WSZYSTKIE ZETONY OBRAZEN DO WLASCWYCH PULL GDY BOHATER DOZNAJE OBRAZEN, ZMNIEJSZ

) L WARTOSC JEGO ZDROWIA NA JEGO PLANSZY.
C(KARTE HORDY ODRzUC). JESLI NA KARCIE BYtA ZOSTAJE WYELIMINOWANY. ODtOZ JEGO

FIGURKA BOHATERA, ZOSTAW J4 NA POLU, Z KTOREGO FIGURKE NA JEGO PLANSZE.
USUNALES KARTE.

ZD0OBYWASZ DLA DRUZYNY EWENTUALNA NAGRODE
WIDNIEJACA NA REWERSIE ODRZUCONEJ KARTY HORDY.
UkosSnNik oznacza ALBO: wysiERz 1. DO TEGO

MOMENTU POWINNISCIE JuZ 2zNIszCzy¢ 1 ZIELONA POWROT NA REKE KARTWIEZ | BOHATEROW

HORDE | OTRzYMAC 1 ztoTo! .
KAZDoy GRACZ ZABIERA Z POWROTEM NA REKE KARTE

SWOJEGO BOHATERA ORAZ WSZYSTKIE KARTY SWOICH WIEZ
(ZE SWOICH MIEJSC BUDOWY | OBSZARU NOWYCH WIEZ).
JESLI W TEJ RUNDZIE NIE ZNISZCZYLISCIE ZADNYCH HORD, NIE
OSIAGNELISCIE WYZNACZONEGO CELU. W TAKIM PRZYPADKU B
POWTORZCIE TE RUNDE, ZMIENIAJAC COS W SWOIM PLANIE AKCJ, ZAKUP WIEZ | MODYFIKACJI
ABY zNiszCzy€ 1 HORDE. MOZE INACZES ZAGRYWAJAC BOHATEROW,

ALBO W INNY SPOSOB ROZDZIELAJAC ZETONY OBRAZEN? W TYM MOMENCIE POWINNISCIE MIEC WYSTARCZAJACO

DUZO ztOTA, ABY 2zAKUPIC MODYFIKACJE WIEZY!
MODYFIKACJE KOS2zTUJA 2 2ztOTA. MODYFIKACJE SA4
DOtACZANE DO WIEZY, ABY WZBOGACIC J4 O NOWE
EFEKTY LUB ZDOLNOSCI. KAZDA PODSTAWOWA MODYFIKACJA
JEST OPISANA W INSTRUKCJI GtOWNEJ (NA STR. 19)
ORAZ W StOWNICzZKU. W NINIEJSZYM SCENARIUSZU

LA RUCH HORD

PRZESUNCE HORDY K JAK W RUNDZE 1 2 TA ROZNCA, ZE HORDA
MOZE TERAZ RUSZYC SIE 2 RAZY, TAK JAK OPISANO PONIZEJ:

PRzED RUCHEM HORD, HORDA Z DOWOLNA LICZBA WIDOCZNYCH
SYMBOLI SzYBKOSCI SPROBUJE SIE PORUSZYC 2 RAzY.
JESLI SYMBOLE SzYBKOSCI POJAMIA SIE DOPIERO W TRAKCIE
RUCHU HORDY, NIE ZYSKUJE ONA TEJ ZDOLNOSCI W TEJ RUNDZIE.

o, ’/?‘}d A
- O
WYBIERZ JEDNA 2 TYCH: . g ALBO ?)

(WS2ZYSTKIE UMOZLIWIATA ZADANIE DODATKOWYCH OBRAZEN
LUB UMIESZCZENIE DODATKOWEGO ZOtNIERZA). MOZECIE
DOtACZYC MODYFIKACJE DO DOWOLNEJ NIE-ZOLNIERSKIES
WIEZY (WIEZE ZOtNIERSKIE NIE MOGA MIEGC MODYFIKACJII =
PR2YPOMINA O TYM TEN SYMBOL @).

W GRzE S4 Juz TwOl BOHATEROWIE, WIEC SPRAWDZ, CZY
DOZNAJA OBRAZEN, CzY MUSzA SIE wYCOFAC (zOBACz
SZCZEGOLY NA STR. 4).

RUNDA 2 |
Ve &

TYM SPOSOBEM 2YSKALISCIE NAPRAWDE SPORA MOC BoJowA! OKEJ, SKONCZMY TE ZABAWE W HARCERZYKOW. TYM RAZEM ZOSTALY OPISANE
TYLKO TE FAZY, KTORE DZIALAJA INACZEJ LUB ZAWIERAJA NOWE ELEMENTY W STOSUNKU DO POPRZEDNICH RUND. NADAL MUSICIE PRZEJSC PRZEZ
WSZYSTKIE FAZY W OKRESLONEJ KOLEJNOSCI — NAWET PRZEZ TE NIEWSPOMNIANE TUTAJ!

WaSzYM CELEM W TEJ RUNDZIE JEST ZNISZCZENIE WSZYSTKICH HORD. WYKORZYSTAJCIE ULEPSZONE WIEZE | SWOICH BOHATEROW, WYKONCZCIE HORDY
| WYGRAJCIE SCENARIUSZ!

JAKIEKOLWIEK NIEBEZPIECZENSTWO NAM GROZI, DANIE MU 2ZBYT DUZO CzZASU NA ZGROMADZENIE Sit BEDZIE OZNACZAC DLA KROLESTWA PEWNA
2AGLADE. JESLI NIE ZNISZCZYCIE WSZYSTKICH HORD, PRZEGRACIE!

CHOCIAZ W RUNDZIE 3 NIE POJAMATA SIE ZADNE NOWE HORDY, ROZEGRAJCIE JA DO KONCA. JEDNAK OD TERAZ, JESLI W FAZIE 1 CPRZYWOLANE NOWYCH
HORD) DOWOLNEJ RUNDY W_JAKIMKOUMEK STOSIE PRZYWOLANIA NE MA JUZ KART, POTEZNE ZYWIOLY PRZETACZAJA SIE PRZEZ KROLESTWO | GRA SIE
KONCZY PRZEGRANA WSZYSTKICH GRACZY. JEST TO GENERALNA ZASADA KAZDEGO SCENARIUSZA W GRZE KINGDOM RUSH: ELEMENTAL UPRISING.

ZNACIE JUZ WSZYSTKIE PODSTAWOWE ZASADY GRY. MOZECIE ROZPOCZAC KAMPANIE!




