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KWIATY....................2 BOHATEROWIE............5 SYMBOLE..................11
CZEMPIONI.................2 MODYFIKACJEWIEZ......®

WROGOWIE................4 WIEZA......................9

JESLI TWOJ BOHATER PRZECHODZI PRZEZ POLE Z ZETONEM
KWIATU LUB JESLI KONCZY NA NIM SWOJ RUCH, MOZESZ
NATYCHMIAST ODWROCIC TEN ZETON OBRAZKIEM DO DOtU,
ABY GO AKTYwowaC. MOZESz AKTYWOWAC WIECEJ
KWIATOW W TRAKCIE JEDNEJ TURY, JESLI TWOJ BOHATER
PRZECHODZI PRZEZ NIE LUB KONCZY NA NICH SWOJ RUCH.
ZETON KWIATU LEZACY OBRAZKIEM DO DOtU NIE MOZE
8YC AKTYWOWANY. KAZDY ZETON KWIATU MOZE 8YC
UZYTY TYLKO RAZ, CHYBA ZE ZOSTANIE ODWROCONY NA
AKTYWNA STRONE ZA POMOCA MODYFIKACJI WIEZY LUB
ZDOLNOSCI CZEMPIONA.

Ws2ySTKIE KWiATY zADATA (5.

,, MAGICZNY KWIAT

GDY AKTYWUJESZ MAGICZNY KWIAT,
UMIESC NA MAKS. 2 ROZNYCH
HORDACH W t@l CDOWOLNYM MIEJSCU NA
PLANSZY ). NASTEPNIE ODWROC ZETON NA
JEGO ZWIEDtA STRONE.

OGNISTY KWIAT

GDY AKTYWUJESZ OGNISTY KWIAT, POtOZ
ﬂ NA KAZDEJ SASIADUTACEJ Z NIM
HORDZIE. NASTEPNIE ODWROC ZETON NA
JEGO ZWIEDtA STRONE.

KWIATY E

J KWIAT MROZU

GDY AKTYWUJESZ KWIAT MROZU, UMIESC

. Oraz &) NA DOWOLNEJ HORDZIE
w @ NasTEPNIE ODWROC ZETON NA
JEGO ZWIEDA STRONE.

TOTEM NIE MOZE 2zAKRYWAC WROGOW CUMIESC GO
GDZIEKOLWIEK NA HORDZIE, NP. NA LEZACYCH NA NIEJ
ZETONACH OBRAZEN LUB PUSTYM POLU). ZNACZNIK
roremu oezaxrywuse IEIINDY ERENEY . . &
ORAZ 2ZDOLNOSCI HORD. USUN TOTEM PO RUCHU

J RWIAT ZIEMI

GDY AKTYWUJESZ KWIAT ZIEMI, DOWOLNY
BOHATER w '@ 2YSKUJE OCHRONE DO
KONCA BIEZACEJ RUNDY. UMIESC
NA PLANSZY TEGO BOHATERA DLA
PRZYPOMNIENIA. NASTEPNIE ODWROC
ZETON NA JEGO ZWIED+A STRONE.

BURZOWY KWIAT

GDY AKTYWUJESZ BURZOWY KWIAT,

umies¢ BUBA N DOWOLNEJS HORDZIE

w '@ UsuN z TEJ HORDY WSZYSTKICH

ZOLNIERZY | WYCOFAJ Z NIEJ WSZYSTKICH

BOHATEROW. NASTEPNIE PRZESUN HORDE
NA DOWOLNE PUSTE POLE SCIEZKI. NAST EPNIE ODWROC
ZETON NA JEGO ZWIED+A STRONE.

BOSSOWIE S4 ODPORNI NA DzIAtANIE BURZOWEGO
KwiATU.
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CZEMPIONI SA TRAKTOWANI JAK HORDA. PODEIMUJ A
PROBE RUCHU, GDY NADEJDZIE ICH KOLEJ.

1. BEZPOSREDNIO PRZED TYM, JAK CZEMPION MA
PODJAC PROBE RUCHU, ODKRYJ WIERZCHNIA KARTE ZE
STOSU CZEMPIONOW:

JESLI NA KARCIE CZEMPIONA NA TACCE WIDOCZNYCH
JEST CO NAJMNIEJ TYLE CNIEZAKRYTYCH) SYMBOLI, ILE
WSKAZUJE ODKRYTA KARTA, TO CZEMPION PRZEPROWADZA
SWOJ ATAK SPECJALNY. ODRzUC DOBRANA KARTE NA
ODKRYTY STOS ODRZUCONYCH KART CZEMPIONOW, BEZ
WZGLEDU NA TO, C2Y CZEMPION PRZEPROWADZIL SWOJ
ATAK SPECJALNY.

2. NASTEPNIE CZEMPION WYKONUJE SWOJ RUCH (JAK HORDA)D.

CZEMPION WYKONUJE SWOJ RUCH BEZ WZGLEDU NA TO,
C2Y PRZEPROWADZIt ATAK SPECJALNY.

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

WODZ GOBLINOW

J ATAK SPECIALNY. ROZLUPYWANIE
CZASZEK

UslN ws2zYSTKICH ZOtNIERZY Z TEJ HORDY
| SASIEDNICH HORD. NASTEPNIE WS2YSCY
BOHATEROWIE NA TEJ | NA SASIEDNICH
HORDACH DOZNAJA 1 OBRAZENIA,

JACK O’'LANTERN

j ATAK SPECIALNY: WZBUDZANIE
PRZERAZENIA

1. UsuN z HORDY z JACKIEM WSZYSTKIE
ZETONY OBRAZEN | ZOtNERZY.
2. WszysCY BOHATEROME ORAZ PIASKOM

{ cZEMPIONI E

WOJOWNICY NA KARCIE 2 JACKIEM DOZNAJA 1 OBRAZENIA
| MUSZ4 SIE WYCOFAC NA SASIEDNIE POLE.

3. UMIESC KARTE z JACKIEM NA WIERZCHU STOSU HORD
ZNAJDUJACEGO SIE OBOK ZNACZNIKA WYDARZEN ()
CRaAzEM z TACK4, JESLI CHCESZ).

4. UMieSC HORDE DYN CODKRYT4, NA TACCE, PATRZ:
RYSUNEK PONIZEJ) NA MIEJSCU, KTORE WtASNIE
OPUSCILtA KARTA JACKA, | WYKONAJ N4 RUCH.
(WS2zYSTKIE HORDY DYN MAJA SYMBOL S2YBKOSCI,
WIEC NATYCHMIAST PORUSZAJA SIE 2 RAZY).

5. PRZENIES ZNACZNIK WYDARZENIA DO NASTEPNEGO
STOSU PRZYWOtAN O BEZPOSREDNIO  NIZSzYM
NUMERZE (21, 14, 453, 352).

CZEMPION CIENIA

ATAK SPECIJALNY : POZARCIE

UsuN wszYSTKICH ZOtNIERZY
| BOHATEROW z KARTY CzEMPIONA
CIENIA CBOHATEROWIE WYCOFUJA SIE, NIE
DOZNAJAC OBRAZEN).

Po RucHu CzEMPIONA CIENIA POtOZ

ZETON USKoku C(STRONA z puzym

USKOKIEM KU GORZE) NA POLU, KTORE
OPUSCIt. JESLI W PULI ZABRAKLO ZETONOW USKOKOW,
KROLESTWO TRACI 1 SERCE.

AKCJIA SPECTALNA; ARMIA UMAREYCH

UMIESC HORDE 2z WIERZCHU CMENTARZA
ANUBISA NA POLU, KTORE ANUBIS W+ASNIE
OPUSCIt. HORDA PRZYWOLANA W TEN
SPOSOB NIE PORUSZA SIE W TEJ RUNDZIE.

JESLI ANUBIS MA WYKONAC SPECJALNA

AKCJE, ALE SIE NIE PORUSZYt CNP.

WSKUTEK DZIALANIA ZOLNIERZY LUB

BOHATEROW), HORDA Z CMENTARZA
ZOSTAJE PRZYWOLANA NA POLE FPRZED NIM.

CMENTARZ ANUBISA

PasywNa ZDOLNOSC ANUBISA: ZA KAZDYM RAZEM, GDY HORDA
ZOSTAJE ZNISZCZONA, PRZENIES JA NA CMENTARZ
ANUBISA, A NASTEPNIE GO POTASUJ. P




AKTYWNE ZDOLNOSCI

AKTYWUJS ZDOLNOSCI WROGOW, TYLKO JESLI NIE S4 ONI
ZAKRYCI NA POCZATKU Fazy 4 — RUCH HORD.

$2ZYBKOSC: PoDCz4S RUCHU HORD, HORDA Z DOWOLN4
LICZBA WIDOCZNYCH SYMBOLI S2YBKOSCI PORUSZY SIE 2
RAZY CJESLI TO MOZLIWE). SYMBOLE SZYBKOSCI ODKRYTE
DOPIERO PO RUCHU HORDY (W PRZYPADKU USUNIECIA Z
KARTY WYELIMINOWANYCH BOHATEROW LUB ZOtNIERZY)
NIE POWODUJ A JEJ DRUGIEGO RUCHU.

%) ZBIOROWE LECZENIE: JESLI NA KARCIE HORDY
WIDOCZNY JEST CO NAJMNIEJ 1 SYMBOL ZBIOROWEGO
LECZENIA, USUN Z NIEJ ORAZ ZE WSZYSTKICH SASIEDNICH
HORD WSZYSTKIE ZETONY OBRAZEN.

SNAJPER: JeSLI NA KARCIE HORDY WIDOCZNY JEST
TEN SYMBOL, HORDA SIE NIE PORUSZA. ZAMIAST TEGO, ZADAJE
1 OBRAZENIE BOHATEROW WYBRANEMU PRZEZ GRACZY. JAK
TYLKO WSZYSTKIE SYMBOLE SNAJPEROW ZOSTAN A ZAKRYTE,
HORDA BEDZIE SIE NORMALNIE PORUSZAC PO SCIEZCE. NAWET
JESLI NA HORDZIE ZE SNAJPERAMI WIDOCZNE SA SYMBOLE
SzYBKOSCI, HORDA ODDAJE TYLKO 1 STRzAt. HORDA ZE
SNAJPERAMI MOZE ODDAC STRZAt TYLKO DO BOHATERA
ZNAJDUJI ACEGO SIE W TYM MOMENCIE NA PLANSZY.

ZDOLNOSCI PASYWNE

PaSYWNE ZDOLNOSCI WROGOW NIE AKTYWUJ A SIE, W
ZAMIAN SPRAWIAJ 4, ZE TRUDNIEJ GO POKONAC.

ZWINNE HORDY. NA zZWINNYCH HORDACH NIE
MOZNA UMIESZCZAC ZETONOW OBRAZEN, JESLI
NIE MA NA NICH ZADNEGO ZOtNIERZA LUB
BOHATERA. NIE MOZNA ZAKRYWAC POL Z ﬁ
ZADNYMI ZETONAMI OBRAZEN.

LATAJACE HORDY. GDY LATAJACA HORDA MA
wYKONAC RUCH CWLICZAJAC PRZYWOLANIE),

USUN z NIEJ WSZYSTKICH ZOtNIERZY, A
WS2YSCY BOHATEROWIE ZNAJDUJACY SIE NA

NIEJ WYCOFUJ4 SiE. NIE DOZNAJA PRzY

TYM OBRAZEN. JESLI PRZED NIA ZNAJDUJE

SIE NIELATAJACA HORDA, UMIESC LATAJACA HORDE
NA NIEJ. NIE USUWAJ PRZY TYM ZADNYCH ZETONOW
OBRAZEN. GDY LATAJACA HORDA PORUSZY SIE | ODKRYJE
LEZACA POD NIA NIELATAJ ACA HORDE, TA DRUGA

PORUSZA SIE NORMALNIE W TEJ TURZE (8¢ MOZE
ZMUSZONA PRZESKOCZYC TE LATAJACA HORDE)D. JESLI
LATAJACA HORDA, KTORA LEZAtA NA INNEJ HORDZIE,
ZOSTANIE ZNISZCZONA, LEZACY NA NIEJ BOHATEROWIE MUSZA
SIE wYCOFAC.

Ne MoZNa zakrYwaC POL 2 @ummzemwwmzm

WIELCY WROGOWIE: GDY HORDA ZAWIERAJ ACA
WIELKIEGO WROGA WEDRZE SIE DO KROLESTWA
| CHOCIAZ JEDNO POLE WIELKIEGO WROGA NIE
JEST ZAKRYTE, KROLESTWO TRACI AZ 4 SERCA
CA NIE 1 SERCE zA KAZDE NIEZAKRYTE POLE)D.

| PODATNOSC NA OBRAZENIA MAGICZNE. TEN
SYMBOL MOZESZ ZAKRYC TYLKO OBRAZENIAMI
MAGICZNYMI | BEZPOSREDNIMI (W t4CZAJ AC
FIGURKE BOHATERA).

| PODATNOSC NA OBRAZENIA FIZYCZNE: TEN
SYMBOL MOZESZ ZAKRYC TYLKO OBRAZENIAMI
FIzYCZNYMI | BEZPOSREDNIMI (W tACZAJAC
FIGURKE BOHATERA).

| OBRAZENIA SPECJALNE: WROGOWIE Z TYM
! SYMBOL?M MOGQ BYC’ ZAKRYWANI TY.LKSD
PRZEZ ZETONY BEZPOSREDNICH OBRAZEN,
20tNIERZY | FIGURKI BOHATEROW.

TARCZA: HORDA z TYM SYMBOLEM

BLOKUJE OBRAZENIA WSKAZANEGO TYPU

NADCHODZ ACE 2 OKRESLONEGO KIERUNKU.

Z2ABLOKOWANY ZETON OBRAZEN NIE MOZE

8YC UMIESZCZONY NA BLOKUJACEJ GO

HORDZIE, ALE MOZESZ UMIESCIC GO NA INNEJ HORDZIE,

ZGODNIE Z 2ASADAMI. TARCZA NIE BLOKUJE OBRAZEN

ZADAWANYCH PRZEZ BOHATEROW NA KARCIE HORDY.

Rzut pzip 4 MOZE DOSIEGN AC HORDE Z TARCZ4, JESLI

NADCHODZI Z INNEJ STRONY. NIE MOZNA ZAKRYWAC POL
z IR zAONYMI ZETONAMI OBRAZEN.

NIEUSTEPLIWI; NIEUSTEPLIWI WROGOWIE

TO WIELCY WROGOWIE, KTORYCH KAZDE POLE

MUS| ZOSTAC ZAKRYTE INNYM BOHATEREM LUB

ZETONEM OBRAZEN. JEDNAKZE OKRESLONY

BOHATER LUB ZETON OBRAZEN MOZE

2AKRYC POJEDYNCZE POLA U WIECEJ NIZ 1
NIEUST EPLIWEGO WROGA.
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ALRIC MA 2 PUNKTY ZDROMA | 3 PUNKTY RUCHU. PopCzas
PODSTAWOWEGO ATAKU WRECZ ZADAJE OBRAZENIA FiZYCZNE
WIELKOSCI 3 POL W KSZTALCIE LITERY L. TowaRzySzy MU 2
PIASKOWYCH WOJOWNIKOW, KTORZY ZACHOWU 4 SIE NIECO INACZET
OD ZOtNIERZY | BOHATEROW.

PiasKom WOJOWNICY TO 2 UNIKATOWE FIGURKI, KTORE POMAGAJ A
ALRICOM W JEGO WYPRAME. NIE SA ANI ZOLNIERZAMI, ANI
BOHATERAMI. MOGA 2AKRYWAC HORDY, ALE NIE POTRAFIA
WS2YSTKIEGO, CO BOHATEROWIE CNP. NIE WCHODZA W INTERAKCJE
2 KRAJOBRAZEM — KWIATAMI, ZBIORNIKAMI LAWY ITP.D. DYSPONUI 4
2 PUNKTAMI RUCHU. MAJ A OCHRONE, WIEC NIGDY NIE OTRZYMUJI A
OBRAZEN. ZATRZYMUJI A RUCH HORDY, NA KTOREJ SIE ZNAJDUJ A,
JAK INNE FIGURKI | NIE DOZNAJ A PRzY TYM OBRAZEN! MAJ A TAKZE
DODATKOW 4 ZDOLNOSC: GDY DOWOLNY Z BOHATEROW MIALBY
OTRZYMAC OBRAZENIA, GRACZE MOGA PRZENIESC 1 PIASKOWEGO
WOJOWNIKA Z POLA TEGO BOHATERA NA PLANSZE ALRICA, ABY
ZNIWELOWAC TE OBRAZENIA. PIASKOWI WOJOWNICY MOGA WEJSC
NA PLANSZE ALBO PO PIERWSZYM RUCHU ALRICA CWYKONUJA
WTEDY OD RAZU SWOJ RUCH), ALBO PO JEGO ODPOCZYNKU.
W 0BU PRZYPADKACH OBAJ WOJOWNICY WCHODZA NA POLE, NA
KTORYM STOI ALRIC. GDY HORDA PRZESUWA SIE NA POLE, NA
KTORYM STOI PIASKOWY WOJOWNIK, MUSI ON SIE WYCOFAC NA
DOWOLNE SASIEDNIE PUSTE POLE, TAK JAK BOHATER.

ZDOLNOSC 1. FLURRY

PrROSTY ATAK  WRECZ
A8 POZWALAJACY UMIESCIC 3
/50 LSSl ROZNE ZETONY OBRAZEN
LMY (TROCHE ZATEM LEPSZY
OD ATAKU PODSTAWOWEGO,

SZCZEGOLNIE WOBEC NIEUSTEPLIWYCH WROGOW).

ZDOLNOSC 2: BLOOD AND SAND

JLL TA zDOLNOSC PozwALA ZADAG

: MNIEJSZE OBRAZENIA NIZ ATAK

- = PODSTAWOWY, ALE W ZAMIAN

%), BLOOD AND SAND i POzZwWALA PRzywotAaC

T

2 POWROTEM PIASKOWYCH

WOJOWNIKOW SPOZA PLANSZY ALBO PRZENIESC ICH
Z DOWOLNEGO POLA NA POLE ALRICA.

BOHATEROWIE :f

ZDOLNOSC 2: TIL SHADE IS GONE!

TEN POTEZNY ATAK POZWALA

KAZDEMU PIASKOWEMU

~ Sl WOJOWNIKOWI, KTORY JEST

LR MY Na HORDZIE, UMIESCIC NA

NIEJ ZETON BEZPOSREDNICH

OBRAZEN W KSzTALCIE LITERY L, ALE wszysCy

PIASKOWI WOJOWNICY (BEZz WZGLEDU NA TO, CzY BYLI

NA HORDZIE) MUSZA POWROCIC NA PLANSZE ALRICA

| NIE MOGA BYC W TEJ SAMEJ RUNDZIE WPROWADZENI
Z POWROTEM NA PLANSZE.

ZDOLNOSC 4: | HAVE NO FEAR!

B JesT TO ZDOLNOSC PASYWNA

S Sl ZAPEWNIAJACA  PIASKOWYM

e (:*SI‘ WOJOWNIKOM ZDOLNOSCI

WL LN 5oHATEROW. DZIEKI NIEJ MOGA

AKTYWOWAC KWIATY, ZBIERAC

ZETONY ZE ZBIORNIKOW Z LAW A | USUWAC MACKI ORAZ USKOKI.

DODATKOWO, GDY PIASKOWY WOJOWNIK SIE PORUSZA, UMIESC

ZETON BEZPOSREDNICH OBRAZEN 1x1 NA KAZDEJ HORDZIE,
KTORA OPUSZCZA.

BRUXA

BRUXA zDOBYWA CZASZKE, ILEKROC NISZCZYSZ HORDE
SASIADUJACA Z NIA. Na POCZATKU AKTYWACJI BRUXY (PRZED
RUCHEMD 2ZA KAZDA CZASZKE LEZACA NA JEJ PLANSZY
MOZESZ UMIESCIC ZETON MAGICZNYCH OBRAZEN 1x1 NA
SASIADUI ACET Z NIA HORDZIE. ZBIERANIE CZASZEK | ZADAWANIE
Z ICH POMOCA 3 DODATKOWYCH OBRAZEN W KAZDEJ RUNDZIE
JEST DOSC tATWE. JEDNAKZE INNE ZDOLNOSCI SPECJALNE
BRUXY WYMAGAJA WYDAWANIA CZASZEK.

GDY BRUXA TRACI SWOJ OSTATNI PUNKT ZDROWIA, TRACI TAK ZE
WSZYSTKIE ZNACZNIKI CZASZEK.

ZDOLNOSC 1: THE PAYMENT IS FAIR

BRUXA zDOBYWA 2 CzASZKI.

| THE PAYMENT IS FAIR [6




ZDOLNOSC 2: LAUGHING SKULLS

200LNOSC TA POzZWALA

BRUXIE wYDAWAC CzASZKI, ABY
LU 2A0AVAC WIECEJ OBRAZEN NIZ
QUL TV JET INNE ATAKI.

ZDOLNOSC 2: DREAD AURA

TA zZDOLNOSC POzwALA BRUXIE wYDAWAC CzASZKI,
ABY ZAPEWNIC OCHRONE DOWOLNYM BOHATEROM NA
66 g PLANSZY. MOZESZ UMIESCIC
D3 ZNACZNIK OCHRONY OBOK
PLANSZY DANEGO BOHATERA,

ABY PAMIETAC O JEGO OCHRONIE.

ZDOLNOSC 4. BONE DANCE

TA ZDOLNOSC POzwALA BRUXIE

PRZECHOWYWAC DO Y4 CZASZEK

CzamiasT 3), DzIEKI CZEMU

MOZE WYDAC WIECEJ CZASZEK

DLA WIEKSZEGO EFEKTU W
JEDNEJ RUNDZIE. JEDNAK JEJ MAKSYMALNA LICZBA
PUNKTOW ZDROWIA WYNOSI TERAZ 2 (ZAMIAST 3),
WIEC MUSISZz BYC OSTROZNY!

DIERDRE

DIERDRE POSIADA 2 WRODZONE ZDOLNOSCI. WINGS
OF LIGHT POZWALAJA JEJ NA TELEPORTACJE NA
DOWOLNE POLE NA MAPIE ZANIM SIE RUSZY COLATEGO
TEZ POSIADA TYLKO 1 PUNKT RUCHU — | NADAL MOZE
GO UzYC, NA PRZYKLAD, ABY AKTYWOWAC KWIATY).
HoLy LIGHT pziatA NA CALEJ PLANSZY, SPRAWIAJAC,
ZE ZOLNIERZE STAJA SIE BARDZIEJ EFEKTYWNI. JESLI
W JAKIEJKOLWIEK FAZIE ZOtNIERZ OPUSZCZA GRE,
UMIESC ZETON BEZPOSREDNICH OBRAZEN 1x1 NA POLU,
KTORE OPUSCIH. GDY DIERDRE TRACI SWOJ OSTATNI
PUNKT ZDROWIA | ZOSTAJE WYELIMINOWANA, HOLY LIGHT
PRZESTAJE DzIAtAC NA CzAs 1 RUNDY CDO CzASU, GDY
DIERDRE 0ODZYSKA ZDROWIE).

PoDCzAS PODSTAWOWEGO ATAKU DIERDRE ZADAJE
OBRAZENIA WRECZ CHORDZIE, NA KTOREJ SIE ZNAJDUJED
LUB OBRAZENIA DYSTANSOWE CDOWOLNEJ HORDZIE PO
LEWEJ, NA WPROST LUB PO PRAWEJ SWOJEJ STRONIE).

ZDOLNOSC 1; HALLELUJAH

WYBIERz DIERDRE  ALBO
DOWOLNEGO INNEGO BOHATERA NA
S o7 | JEJ POLU LUB NA POLU SASIEDNIM.
WD  WYBRANY BOHATER ODZYSKUJE
WSZYSTKIE SWOJE PUNKTY ZDROWIA

CALE NIE WYKORZYSTANE ZDOLNOSCIT) | 2YSKUJE
OCHRONE, DZIEKI KTOREJ W TEJ RUNDZIE NIE STRACI
ZADNEGO PUNKTU ZDROWIA. SYMBOL KLEPSYDRY
MA PRZYPOMINAC, ZE TA OCHRONA TRWA DO KONCA
BIEZACEJ RUNDY. DODATKOWO, JESLI WYBRANY BOHATER
STOI NA HORDZIE, UMIESC NA NIEJ ZETON MAGICZNYCH
OBRAZEN 1x1. TARCZA HORDY NIE MOZE ZABLOKOWAC
TYCH OBRAZEN, PONIEWAZ POWODUJE JE BOHATER NA
KARCIE HORDY.

ZDOLNOSC 1; CONSECRATION

Zwro¢ WLASCICIELOWI

DOWOLNA WIEZE 1. POzioMU

SASIADUIACA z DIERDRE.

Moze J4 zAGRAC PONOWNIE

JESZCZE W TEJ RUNDZIE. NA
OPUSZCZONYM POLU BUDOWY MOZESZ JESZCZE W TEJ
RUNDZIE POSTAWIC NOWA WIEZE.

ZDOLNOSC 2: SAY YOUR PRAYERS

N TA PASYWNA 2zDOLNOSC

ZASTEPUJE HoLy LIGHT.

CPotdz JA Na ZETONIE HoLy

LIGHT, aBY GO zAKRYC).

EFEKT: zAMIAST UMIESZCZAC

ZETON OBRAZEN PO USUNIECIU ZOLNIERZA, ZDOLNOSC

YOUR PRAYERS POZWALA UMIESCIC ZETON

BEZPOSREDNICH OBRAZEN 1X1 WRAZ Z ZOLNIERZEM
NA HORDZIE, NA KTOREJ NIE MA INNYCH ZOtNIERZY .

ZDOLNOSC 4: PURIFICATION IS AT HAND

\ l e WYBIERZ DOWOLNA HORDE

- | UMIESC NA NIEJ DWA ZETONY
@R, | BECPOSREDNICH OBRAZEN 2x1.
i ISAT HAND __ |

b -




ELORA WINTERSONG

ZDOLNOSC PASYWNA ELORY POZWALA JEJ ZADAWAC DODATKOWE
OBRAZENIA W KAZDEJ RUNDZIE WSZYSTKIM HORDOM, KTORE
MAJA JUZ NA SOBIE JEJ ZETON OBRAZEN. TE DODATKOWE
OBRAZENIA SA GENEROWANE NA KARCIE HORDY, WIEC NIE SA
BLOKOWANE PRZEZ JEJ TARCZE.

JESLI ELORA ZOSTANIE WYELIMINOWANA CUTRACI OSTATNI PUNKT
ZDROWIAD, TO W KOLEJNEJ RUNDZIE, GDY SIE ZREGENERUJE,
NIE DzZIAtA ZDOLNOSC WINTER IS COMING.

ZDOLNOSC 1: STAY FROSTY

ELORA MOZE zADAC TRZY ZETONY

OBRAZEN 1x1, ROZDZIELAJ AC JE

sl  WEDLUG WLASNEGO UZNANIA
R LU pOMIEDZY 1, 2 LUB 3 HORDAMI.
JEST TO ATAK PRECYZYINY, CZYLI

MOZE DOSIEGN AC DOWOLNE HORDY NA PLANSZY.

ZDOLNOSE 2: IT’'S CHILLING TIME!

PODOBNIE Jak WINTER IS COMING,

TA ZDOLNOSC PozwALA ELORZE

2ADAC DO TRZECH DODATKOWYCH

ZETONOW OBRAZEN, KAZDY NA

INN4Q HORDE, KTORA MA Juz
NA SOBIE JEJ ZETON OBRAZEN. S4 TO BEZPOSREDNIE
OBRAZENIA CNIE MAGICZNE), DZIEKI CZEMU ZAPEWNIAJ A
WIECEJ MOZLIWOSCI WYBORU CELU.

ZDOLNOSC 2. ICE ICE BABY!

KAzZzDy BOHATER NA HORDZIE
2 PRZYNAJMNIEJ 3 POLAMI
ZAKRYTYMI PRZEZ ZETONY
ELORY, 2YSKUJE OCHRONE DO
KONCA BIEZACEJ RUNDY. CTO NIE
JEST ZDOLNOSC PASYWNA — TRZEBA J4 AKTYWOWAC! ).

ZDOLNOSC 4. PERMAFROST

UMIESC DO TRZECH ZETONOW

BEZPOSREDNICH OBRAZEN 2Xx1,

KAZDY NA INNYM ZNACZNIKU

PRZYWOLANIA. W POZNIEISZYM

CZASIE UMIESC TE ZETONY NA
NASTEPNEJ HORDZIE, KTORA ZOSTANIE PRZYWOtANA Z TEGO
STOSU. OBRAZENIA PERMAFROST SA ZAWSZE ZADAWANE
NASTEPNEJ HORDZIE, KTORA ZOSTAJE PRZYWOLANA
Z DANEGO STOSU. JESLI, NA PRZYKtAD, JACK O’LANTERN
ZOSTANIE PRZYWOLANY JAKO NASTEPNY, TO ON OTRZYMA
OBRAZENIA.

EI—

Popstamowy ATaK SAITAMA ZAPEWNIA MU UNIKALN A ZDOLNOSC
PONOWNEGO RUCHU DO 2 POL PO ZADANIU OBRAZEN.

PasywNa zDOLNOSC Sarama (ZADAWANIE OBRAZEN, ILEKROC
OPUSZCZA POLE Z HORDAD ZACHECA DO CZESTEGO PRZEMIESZCZANIA
SIE, NAWET TAM | 2 POWROTEM POMIEDZY DWOMA HORDAMI.

ZDOLNOSC 1; ANGRY GOD

SAITAM OTRZYMUJE OCHRONE

PRZED OBRAZENIAMI W TEJ RUNDZIE

CPRZYPOMINA O TYM KLEPSYDRA)D.

Dooatkowo, JESLI SAITAM JEST

NA HORDZIE, TO KAZDY ZETON
OBRAZEN LUB ZOLNIERZ UMIESZCZANY NA TEJ HORDZIE
ZADAJE DODATKOWO ZETON BEZPOSREDNICH OBRAZEN 2x17
To MOZE BYC BARDZO PRZYDATNE, GDY INNI BOHATEROWIE
| WIEZE ATAKUJA TE HORDE.

ZDOLNOSC 2 ASANTE SANA SQUASH BANANA

R TA ZDOLNOSC NIE ZADAJE ZADNYCH
{ @ OBRAZEN, ALE ZAPEWNIA SAITAMOM
< ‘u,wf?'-gh."-' DODATKOWE S PUNKTOW RUCHU. CO
QY IITIURY  wiECES, ZDOLNOSC PASYWNA MIGHTY
MONKEY NADAL DZIAtA | ZOSTAJE
WZMOCNIONA, GDY Z SAITAM MOZE 2ZADANAC BEZPOSREDNIE
OBRAZENIA PO AKTYWOWANIU ASANTE SANA SQUASH
BANANA. SAITAM MOZE ZATEM WYKONAC RUCH O 2 POLA
W RAMACH RUCHU PODSTAWOWEGO | JESZCZE O KOLEJNE
S POL, 2ADATAC NAWET DO 7 OBRAZEN. ASANTE SANA
SauasH BANANA MOZE TAKZE POMOC SZYBKO PRZEMIESCIC
SAITAMA NA DRUGA STRONE PLANSZY.

ZDOLNOSC 2. SPINNING POLE

3 UmIESC ZETON BEZPOSREDNICH
“*" OBRAZEN 2x1 NA KAZDEJ
HORDZIE SASIADUJ ACEJ

-*Lsg’mﬂnvl'c; LIz SATAMEM CPODOBNIE JAK WIEZA
ARTYLERYXISKA 3. POZIOMU, ALE
2 INNYM TYPEM OBRAZEN).

ZDOLNOSC 4. MONKEY PALM

SAITAM OTRZYMUJE 1 DODATKOWY

PUNKT RUCHU | JESLI NA KONIEC

. () SN Fazy 2 JEST NA HORDZIE, TO TA

WLl 4TVNEY HORDA NIE ZADAJE OBRAZEN,
NIE PORUSZA SIE | NIE
AKTYWUJE ZADNYCH INNYCH ZDOLNOSCI CNP.
ZBIOROWEGO LECZENIA LUB ATAKU CZEMPIONAD.




zmowrlmaz WiEZ :qj

W ELEMENTAL UPRISING WYSTEPUTA 3 TYPY MODYRKACT WEZ:

® & PODSTANOWYCH MODYRKACJ WEEZ DOSTEPNYCH WE
WSZYSTKICH SCENARILISZACH

Y4 ZAANANSONANE MODYFKACJE WIEZ DOSTEPNE OD

PODSTAWOWE MODYFIKACJE WIEZ

WIEEZE MAGOW POzIOMU 1., 2. | 3. MOGA MIEC DO 2
ROZNYCH MODYFIKACJI. EFEKTY MODYFIKACJI NIE tACZA
SIE. NA PRZYKLAD, JESLI ZAMONTUJESZ NA JEDNEJ
WIEZY MODYFIKACJE ,,BEZPOSREDNIE OBRAZENIA" ORAZ
,.DODATKOWY ZOLNIERZ", TO OW DODATKOWY ZOLNIERZ
NADAL ZADAJE SWOJE STANDARDOWE OBRAZENIA FIZYCZNE.

ZETON OBRAZEN ARTYLERYJSKICH 2X1: Goy
TA WIEZA ATAKUJE, UMIESC DODATKOWY
ZETON OBRAZEN FizYCZNYCH 2X1 NA HORDZIE
SASIADUJ ACEJ WE WSKAZANYM KIERUNKU.

ZETON OBRAZEN IX1: GDY TA WIEZA ATAKUE,
UMIESC DODATKOWY ZETON OBRAZEN
FIZYCZNYCH 1X1 NA DOWOLNEJ HORDZIE.

BEZPOSREDNIE OBRAZENIA. WSzYSTKIE
ZETONY OBRAZEN ZADAWANE PRZEZ TE
WIEZE S4 OBRAZENIAMI BEZPOSREDNIMI.

ATAK PRECYZYJINY. TA WIEZA, WSZYSTKIMI

SWOIMI ZETONAMI OBRAZEN, PRZEPROWADZA

2AWSZE ATAK PRECYZYINY CZAMIAST ATAKU

WIDOCZNEGO NA KARCIE). JESLI TA MODYFIKACJIA
ZOSTANIE DO+ ACZONA DO WIEZY ARTYLERXISKIEJ, TA MOZE
PRZEPROWADZIC SWOJ STANDARDOWY ATAK Z DOWOLNEGO
MIEJSCA NA PLANSZY (JAKBY LEZAtA NA DOWOLNYM
POLU | ATAKOWALA SASIADUIACA HORDE)D.

DODATKOWY ZOLNIERZ: GDY TA WIEZA
ATAKUJE, UMIESC DODATKOWEGO ZOtNIERZA
NA DOWOLNEJ HORDZIE SASIADUJACEJ
W JEDNYM ZE WSKAZANYCH KIERUNKOW.

DODATKOWE MIEJSCE BUDOWY. Na MIEJSCU
BUDOWY, NA KTORYM WYBUDOWANO TE
WIEZE, MOZNA ZBUDOWAC JESZCZE JEDNA
NIE-ZOtNIERSK A WIEZE. (W SUMIE MOG 4
SIE TU WIEC ZNAJDOWAC 2 WIEZE NIE-
—ZOLNIERSKIE | 1 ZOLNIERSKAD.

ZAAWANSOWANE MODYFIKACJE WIEZ

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

GDY TA WIEZA ZOSTAJE PRZEKAZANA
| ULEPSZONA, WEZ 2 KRYSZTALY |
1 ztoro. CULEPSZENIE WIEZY JEST
WARUNKIEM KONIECZNYM)D.

GDY TA WIEZA ZOSTANIE ZAGRANA,
zaPtAaC 1 KRYSzTAt, ABY PO
PRZEPROWADZONYM ATAKU ZABRAC
JA Z POWROTEM. MOZESZ ZAGRAC
TE WIEZE PONOWNIE W TEJ RUNDZIE.

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

2 MODYFIKACJE ,,SOKOLNIK®’

W GRZE WYSTEPUJA TYLKO 2 MODYFIKACJE
. SOKOLNIK”. ABY JE ZDOBYC, NALEZY POZYSKAC
wiEZE CROSSBOw FORT. KAzDA MODYFIKACJA
SOKOLNIK™ DODAJE DO Ataku wiezy Y3
W JEDNYM ZE WSKAZANYCH KIERUNKOW.

Mozesz Dot ACZYC ,,SOKOLNIKA™ DO DOWOLNEJS WIEZY W
GRZE, ALE NIE MOZESZ DOt.ACZY ¢ OBU DO TEJ SAMEJS WIEZY.
+SOKOLNIK™ ZADAJE OBRAZENIA FIZYCZNE. ,, SOKOLNIK™
MOZE BYC DOLACZONY NAWET DO WIEZY, KTORA
NORMALNIE NIE MOZE MIEC MODYFIKACJI CTI. WIEKSZOSC
WIEZ Y. POZIOMU | WSZYSTKIE WIEZE ZOtNIERSKIED,
A TAKZE NIE ZAJMUJE MIEJSCA PRZEZNACZONEGO NA
STANDARDOWE MODYFIKACJE. ,,SOKOLNIK™ MOZE 8YC
DOtACZONY DO WiEZY CROSsBow FORT.




| wies wezuicze

ARCHER TOWER

2ADAJE OBRAZENIA FIZYCZNE | MOZE
MIEC 1 MODYFIKACJE. WYBIERZ
JEDNO: UMIESC 7@ & NA 1 HORDZIE
SASIADUJACEJ WE WSKAZANYM
KIERUNKU ALBO UMIESC & Na
DOWOLNEJ HORDZIE NA PLANSZY.

MARKSMAN TOWER

2ADAJE OBRAZENIA FIZYCZNE | MOZE
MIEC 1 MODYFIKACJE. WYBIERZ
JEDNO: UMIESC @@ ¥ Na 1 HORDZIE
SASIADUJACES WE WSKAZANYM
KIERUNKU ALBO UMIESC @® Na
DOWOLNEJ HORDZIE NA PLANSZY.

SHARPSHOOTER TOWER

2ADAJE OBRAZENIA FIZYCZNE | MOZE
MIEC 1 MODYFIKACJE. WYBIERZ JEDNO:
UMIESC 2 @W NA 1 HORDZIE
SASIADUJACES WE WSKAZANYM
KIERUNKU ALBO UMIESC 2 & Na
DOWOLNEJ HORDZIE NA PLANSZY.

TRIBAL AXETHROWERS

2ADAJE OBRAZENIA FizYCZNE. NIE MOZE
MIEC MODYFIKACJI. WYBIERZ JEDNO:
umiesé 2 @@ | & Na 1 HORDZIE
SASIADUTACES WE WSKAZANYM
KIERUNKU ALBO UMIESC 2 @ 1 &
NA DOWOLNEJ HORDZIE NA PLANSZY.

&) NE MOZE zAKRYWAC WROGOW CUMIESC GO
GDZIEKOLWIEK NA HORDZIE, NP. NA LEZACYCH NA NIEJ
ZETONACH OBRAZEND. ZNACZNIK TOTEMU DEZAKTYWUJE

B B . @ oraz ) zDOLNOSCI

HORD. USUN TOTEM PO RUCHU HORD.

CROSSBOW FORT

2ADAJE OBRAZENIA FizYCZNE. NIE MOZE

MIEC MODYRIKACJL. 22047 2 & JEDNEJS

ALBO DWOM HORDOM. DODATKOWO, WEZA

ZAPEWNIA 2 MODYRKACJE ,,SOKOLNIK”.
W GRZE WYSTEPUIA TYLKO 2 MODYFAKACJE ,,SOKOLNIK™
| MOZNA JE zDO0BY ¢ TYLKO, PO2YSKUJAC TE WEZE. Kazoa
MODYFKACIA ,,SOKOLNIK™ DODAJE DO ATAKU WEZY &
W JEDNYM ZE WSKAZANYCH KIERUNKOW.

Mozesz potAczyC ,,SOKOLNIKA™ DO DOWOLNEJ WIEZY
W GRZE, ALE NIE MOZESZ DOtACZYC OBU DO TEJ
SAMEJ WIEZY. ,,SOKOLNIK™ ZADAJE OBRAZENIA FIZYCZNE.
.. SOKOLNIK™ MOZE BYC DOLACZONY NAWET DO WIEZY,
KTORA NORMALNIE NIE MOZE MIEC MODYFIKACJI CTJ.
WIEKSZOSC WIEZ 4. POZIOMU | WSZYSTKIE WIEZE
ZOtNIERSKIED, A TAKZE NIE ZAJMUJE MIEJSCA
PRZEZNACZONEGO NA STANDARDOWE MODYFIKACJE.
..SOKOLNIK™ MOZE BYC DOLACZONY DO WIEZY
CrossBow FORT.

WIEZE MAGOW

MAGE GUILD

2ADAJE OBRAZENIA MAGICZNE | MOZE
MIEC 2 MODYFIKACJE. UMIESC

NA HORDZIE SASIADUJACEJ WE
WSKAZANYM KIERUNKU.

ADEPT GUILD

2ADAJE OBRAZENIA MAGICZNE | MOZE
MIEC 2 MODYFIKACJE. UMIESC

NA HORDZIE SASIADUJACEJ WE
WSKAZANYM KIERUNKU.

WizARD TOWER

2ADAJE OBRAZENIA MAGICZNE | MOZE
MIEC 2 MODYFIKACJE. ROzDzIEL
zerony K3 12 ) miEDzy maks.
3 HORDAMI SASIADUJI ACYMI Z WIEZA WE
WSKAZANYCH KIERUNKACH.

ARCHMAGE TOWER

RazozeL 3 () MEDZY mMaks. 3 HORDAMI
SASIADUJI ACYMI Z WIEZA WE WSKAZANYCH
KIERUNKACH. NasTEPNE UmESE (KA
NA DOWOLNEJ HORDZIE W RAMACH ATAKU

NECROMANCER TOWER

2ADAJE OBRAZENIA BEZPOSREDNIE
CZAROWNO ZETONY OBRAZEN,
JAK | ZOtNIERZED | MOZE MIEC 1
MODYFIKACJE. UmiESE T3 1 & na
KAZDEJ SASIADUJI ACES HORDZIE.




WIEZE ARTYLERYJSKIE

DWARVEN BOMBARD

ZADAJE OBRAZENIA FIZYCZNE | MOZE MIEC
1 MODYFIKACJE. UMIESC @ NA KAZDEJ
HORDZIE SASIADUJACES WE WSKAZANYM
KIERUNKU.

DWARVEN ARTILLERY

2ADAJE OBRAZENIA FiZYCZNE | MOZE MIEC
1 MODYFIKACSE. UmiESS TEBEA NA KaZDES
HORDZIE SASIADUJACES WE WSKAZANYM
KIERUNKU.

DWARVEN HOWITZER
ZADAJE OBRAZENIA FIZYCZNE | MOZE MIEC 1
mopyFikacE. UmEse TR Na kazoes
SASIADUJ ACEJ HORDZIE.

BATTLE-MECHA T200

ZADAJE OBRAZENIA FizYCZNE. NIE MOZE MIEC
MODYFIKACL. UMIESC NA JEDNEJ
Z HORD SASIADUJACYCH WE WSKAZANYCH
KIERUNKACH ALBO NA HORDZIE ODDALONEJ O 2
POLA NA WPROST. NASTEPNIE UMIESC w

NA KAZDEJ HORDZIE SASIADUIACET Z HORD A,
Na kToRES umescies RS

DWAARP

ZADAJE OBRAZENIA FizYCZNE. NIE MOZE
MIEC MODYFIKACJII. UMIESC w
NA KAZDEJ SASIADUJACEJ HORDZIE.
NASTEPNIE UMIESG KOLEJINY Na il
Z SASIEDNICH HORD.

| wieze fowmiersie |

JESLI NIE NAPISANO INACZEJ, NA JEDNYM POLU BUDOWY MOZESZ
ZAWSZE ZBUDOWAC 1 ZOLNIERSKA | 1 NIE-ZOLNIERSK A WIEZE.

MILITIA BARRACKS

ZADAJE OBRAZENIA FizYCZNE CZAROWNO

ZOLNIERZ, JAK | ZETON OBRAZEND. NIE MOZE

MIEC MODYFIKACT. UMIESC % NA HORDZIE

SASIADUTACES WE WSKAZANTM KIERUNKU,
NASTEPNIE UMIESC ﬁ NA HORDZIE SASIADUJACEJ 2 HORDA, NA
KTOREJ UMIESCHES ZOLNIERZA.

FOOTMEN BARRACKS

ZADAJE OBRAZENIA FizYCZNE CZAROWNO

20tNIERZE, JAK | ZETON OBRAZEN)D.

NIE MOZE MIEC MODYFIKACJI UMIESC 2

3_ NA JEDNEJ LUB DWOCH DOWOLNYCH
HORDACH SQSIADUJZ/CYCH WE WSKAZANYCH KIERUNKACH, A
NAST EPNIE UMIESC @ NA HORDZIE SASIADUJIACEJ 2 JEDNA
Z HORD, NA KTOREJ WtASNIE UMIESCHES ZOtNIERZY .

KNIGHTS BARRACKS

ZADAJE OBRAZENIA FizYCzZNE CZAROWNO

ZOtNIERZE, JAK | ZETONY OBRAZEN). NIE

MOZE MIEC MODYFIKACTI. UMIESC 2 e% NA

JEDNE LUB DWOCH S ASIADLT ACYCH HORDACH,
A NASTEPNIE ZA KAZDEGO ZOtNIERZA UMIESC @ NA HORDZIE
SASIADUIACEJT Z T A, NA KTOREJ UMIESCILES DANEGO ZOLNIERZA.

ASSASSIN'S GUILD

ZADAJE OBRAZENIA BEZPOSREDNIE (ZAROWNO

ZOLNIERZE, JAK | ZETONY OBRAZEN). NIE

MOZE MIEC MODYFIKACTI. UMIESC 2 3 NA

JEDNE LUB DWOCH S 4SIADLT ACYCH HORDACH,
A NASTEPNIE ZA KAZDEGO ZOtNIERZA UMIESC ﬁ NA HORDZIE
SASIADUTACEJ Z T A, NA KTOREJ UMIESCILES DANEGO ZOtNIERZA.
NA MIEJSCU BUDOWY, NA KTORYM WYBUDOWANO TE WIEZE,
MOZNA ZBUDOWAC DODATKOWA NIE-ZOLNIERSKA WIEZE. (W
SUMIE MOGA SIE TU WIEC ZNaAJDOWAC 3 WIEZE: ASSASSIN'S
GUILD | 2 NIE-ZOtNIERSKIE WIEZED.

KNIGHTS TEMPLAR

2ADAJE OBRAZENIA FizYCZNE (ZAROWNO

ZOLNIERZE, JAK | ZETONY OBRAZEN)D. NIE

MOZE MIEC MODYFIKACJI. NAJPIERW JEDEN

2 BOHATEROW SASIADUJACYCH 2 TA WIEZA
0DZYSKUJE 1 ZDROWIE. UMIESC 2 §9) NA JEDNEJ LUB DWOCH
SASIEDNICH HORDACH, A NASTEPNIE ZA KAZDEGO ZOtNIERZA
umiesé ﬁ NA HORDZIE SASIADUJACEJ Z TA, NA KTOREJ
UMIESCI-ES DANEGO ZOtNIERZA.




ZETON OBRAZEN ALRICA

ZETON OBRAZEN BRUXY

ZETON OBRAZEN DIERDRE

ZETON OBRAZEN ELORY

ZETON OBRAZEN SAITAMA

ZETON OBRAZEN tUCZNICZYCH

ZETON OBRAZEN MAGICZNYCH
ZETON OBRAZEN
ZADANYCH DZIDA

ZETON OBRAZEN
ARTYLERYJSKICH

ZETON OBRAZEN
MAGICZNEGO KWIATU

ZETON OBRAZEN
OGNISTEGO KWIATU

ZETON OBRAZEN
KWIATU MROZU

ZETON OBRAZEN
BURZOWEGO KWIATU

ATAK WRECZ

OBRAZENIA FIZYCZNE

OBRAZENIA MAGICZNE

OBRAZENIA
BEZPOSREDNIE

ATAK PRECYZYJINY

ZASIEG ATAKU

OBRAZENIA
ARTYLERYJSKIE

RZUT DZIVA

TOTEM

OCHRONA

RUCH

ZOtNIERZ
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