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| BOHATEROWIE RIFT IN TIME
&_ W ELEMENTAL UPRISING

Mozesz uzywaC wszySTKICH BOHATEROW z KINGDOM RusH: RIFT IN TIME w ROZGRYWKACH w ELEMENTAL UPRISING. W TEJ
INSTRUKCJI ZNAJDZIESZ DOK £ ADNE WSKAZOWKI ODNOSNIE WYKORZYSTANIA ICH ZDOLNOSCI W SCENARIUSZACH ELEMENTAL UPRISING.

ALLERIA SWIFTWIND

Dziki KoT — DzIKI KOT NIE MOZE AKTYWOWAC KWIATOW | INNYCH
ELEMENTOW KRAJOBRAZU. WE WSZYSTKICH INNYCH ASPEKTACH
DzIatA TAK SAMO Jak w RIFT IN TIME.

LIKE THE WIND — PODCzAS DODATKOWEGO RUCHU BOHATEROWIE
MOGA AKTYWOWAC KWIATY | INNE ELEMENTY KRAJOBRAZU. NIE
JEST TO PONOWNA AKTYWACJA BOHATERA, WIEC BRLIXA, DEIRDRE
1 ELORA NIE MOG A AKTYWOWAC SWOICH SPECJALNYCH ZDOLNOSCIL.
SaITAM, NATOMIAST , ZADAJE DODATKOWE OBRAZENIA NORMALNIE.
ALLERIA NIE MOZE PORUSZAC BOHATEROW NIENALEZACYCH DO
GRACZY CPRZY ZADANIACH DLA BOHATEROW).

Hocus Pocus - PopCzAS DODATKOWEGO RUCHU BOHATEROWIE
MOGA AKTYWOWAC KWIATY | INNE ELEMENTY KRAJOBRAZU.

MAGNUS SPELLBANE

NIE JEST TO PONOWNA AKTYWACJA BOHATERA, WIEC BRUXA,
DEIRDRE | ELORA NIE MOG A AKTYWOWAC SWOICH SPECJALNYCH
ZDOLNOSCI. SAITAM, NATOMIAST , ZADAJE DODATKOWE OBRAZENIA
NORMALNIE.

KNOWLEDGE IS POWER — MAGNUS NIE MOZE UzYwaAC
ZDOLNOSCI PASYWNEJ ZADNEGO BOHATERA (PASYWNE ZDOLNOSCI
s4 cznaczone smeoem (@)).
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SPECJALNE ZETONY OBRAZEN — GDY HORDA MAJACA NA KARCIE
1 LUB WIECEJ UNIKATOWYCH ZETONOW OBRAZEN VEZ'NANA
ZOSTANIE ZNISZCZONA, POtOZ ZAROBIONE KRYSZIALY LUB
ZLOTO NA PLANSZY VEZ'NANA. WASZA DRUZYNA OTRZYMA JE,
GDY TYLKO VEZ'NAN ODPOCZNIE. YEZ'NAN NIE MOZE ATAKOWAC
ZADNEGO BOSSA SWOIMI SPECJALNYMI ZETONAMI OBRAZEN.
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CURSE OF WEAKENING — ZAMIAST EFEKTOW STANDARDOWYCH,
UMIESC ZNACZNIK TOTEMU NA ZETONIE CURSE OF WEAKENING.
CURSE OF WEAKENING DEZAKTYWUJE: TARCZE, ZBIOROWE
LECZENIE ORAZ ZDOLNOSCI HORD: ZWINNE | SNAJPERSKIE.

WE WS2zYSTKICH POZOSTALYCH PRZYPADKACH BOHATEROWE RIFT IN TIME DZIALAJA TAK SAMO W OBU GRACH. ZAUWAZCIE, ZE W
ELEMENTAL UPRISING MOZECIE DOWOLNIE OBRACAC WSZYSTKIE ZETONY OBRAZEN.
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(l% TRYB SOLO

JESLI UZYWASZ BOHATEROW Z RIFT IN TIME JAKO REZERWOWYCH W ELEMENTAL UPRISING, ZAMIAST PRZEPROWADZANIA

ICH ATAKU PODSTAWOWEGO:

a. UMIESC REZERWOWEGO BOHATERA NA DOWOLNYM DOSTEPNYM POLU.

9' PRZESUN BOHATERA REZERWOWEGO O 1 POLE ZA KAZDY PUNKT RUCHU WIDNIEJACY NA JEGO PLANSZY.
' MOZESz AKTYWOWAG WSZYSTKIE KWIATY | INNE ELEMENTY TERENU.

a_ RozPATRZ JEDNA JEGO ZDOLNOSC.
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| BOHATEROWIE ELEMENTAL
&__UPRISING W RIFT IN TIME |
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Mozesz uzywaC wSzYSTKICH BOHATEROW z ELEMENTAL UPRISING w RIFT IN TIME. PONIZEJ ZNAJDZIESZ DOK £ ADNE
WSKAZOWKI ODNOSNIE WYKORZYSTANIA ICH ZDOLNOSCI W SCENARIUSZACH RIFT IN TIME.

PamiETag, 26 w RIFT IN TIME BOHATEROWIE NIE MOGA ATAKOWAC BOSSOW ANI PORTALI! DOTYCZY TO WS2ZYSTKICH
ICH ZDOLNOSCI SPECJALNYCH | ATAKOW. PONADTO WSZYSTKIE ZETONY OBRAZEN ZADAWANYCH PRZEZ BOHATEROW

2 ELEMENTAL UPRISING MOG4 BYC OBRACANE.

Piaskowi wodownicy - NIGDY NIE MOGA ATAKOWAC KART — LATANIE - LATAJACY BOHATEROWIE MOGA ZAKONCzYC
B0SSOW ANI PORTALI. SWOJ RUCH NA KARCIE PORTALU, ALE NIE MOGA4 JEJ
ATAKOWAC ZADNYMI ZETONAMI OBRAZEN.

FAUSTUS RING OF FIRE - NIE MOZNA UZzywal TEJ ZDOLNOSCI
w RIFT IN TIME.

LAataNIE - LATATJACY BOHATEROWIE MOGA ZAKONC2YC
SWOJ RUCH NA KARCIE PORTALU, ALE NIE MOGA JEJ
ATAKOWAC ZADNYMI ZETONAMI OBRAZEN.

WIEZE STARTOWE: UZ2YWAJ AC DOWOLNEGO BOHATERA Z ELEMENTAL UPRISING W RIFT IN TIME WEZCIE 4 ROZNE WIEZE
1. pozioMu Cw GRZE SOLOD, 3 ROZNE WIEZE 1. PoziomMu Cw GRZE 2-0SOBOWEJ), 2 ROZNE WIEZE 1. PozioMU
(w GRzE 3-0SOBOWEJ) | 1 DOWOLNA WIEZE 1. POzZIOMU (W GRZE 4—0SOBOWEJ).

E TRYB SOLO

UzywaJg AC BOHATEROW z ELEMENTAL UPRISING JAKO REZERWOWYCH W RIFT IN TIME, ZIGNORLWICIE WSZYSTKIE ICH ZDOLNOSCI.
W ZAMIAN PRZEPROWADZCIE ICH ATAKI ZGODNIE Z PONIZSZYM OPISEM.
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BRUXA: 0;& @ MOzZESz TAKZE UMIESCIC REG'SOM:Q@

NA DOWOLNEJ HORDZIE SASIADUJACES Z BRUX 4. . - .
FAuSTUS: Q@ @ PRZESUN HORDE SASIADUJACA

i
DIEPDRE:Q@‘ (5’3"/@ 2 FAUSTUSEM NA DOWOLNE PUSTE MIEJSCE NA PLANSZY.

g N B& . NIE MOZESZz PRZESUWAC PORTALI | BOSSOW. FAUSTUS NIE
ELORA. O;& 4D NA POCzATKU KAZDEJ

. ) BLOKUJE RUCHU HORD.
KOLEJNEJ RUNDY UMIESG KOLEINY 3 5% NA Juz

USZKODZONEJ HORDZIE. —- FENIX; g@ NIE BLOKLWJE

. . . RUCHU HORD.
SMITAM. Q PrzeSuN Saitama O S POL, KtADAC

ﬁ; NA KAZDEJ HORDZIE, NA KTORA WKROC2ZY t. SAITAM
NIE MOZE WEJSC NA TE SAMA HORDE WIECEJ NIZ RAZ.




