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BOHATEROWIE LINIREI, NASZE KROLESTWO ZNOW OBLEGAJA HORDY POTEZNYCH WROGOW! Jak NIEGDYS
STOJ4 U NASZYCH BRAM, ALE ZDAJE SIE, IZ TYM RAZEM TE BEZWZGLEDNE POTWORY POSIADLY DODATKOWO
WLADZE NAD SitAMI NATURY.

WIATR ZAWSZE WIEJE IM W PLECY, DODAJAC SzZYBKOSCl: NIEOCZEKIWANE ERUPCJE WULKANOW POKRYWAJ A
NASZE WIOSKI GRLBA WARSTW A POPIOtU | LAWY ; ZIEMIA TRZESIE SIE POD NASZYMI TYLKO STORAMI, GRO?:QC
ROZST APIENIEM | POGRZEBANIEM NASZYCH ODDZIALOW | WIEZ; A STWORZENIA DOTAD ZAMIESZKUJACE GLEBIE
OCEANGW WY LtANIAJ A SIE Z TAJEMNICZYCH ODMETOW POJAWIAJ ACYCH SIE ZNIENACKA NA NASZEJ DRODZE.

OBAWIAM SIE, ZE NIE UDA NAM SIE DtUZEJ TRZYMAC TYCH HORD | ZYWIOLAKOW Z DALA OD NASZEGO
KROLESTWA. DLATEGO WSZYSCY RAZ JESZCZE MUSIMY PRZYWDZIAC ZBROJE!

GRA KOOPERACYINA TYPU TOWER DEFENSE.
AUTORZY: ALARA CAMERON, HELANA HOPE I SEN-FOONG LIM.
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Kingpom RusH: ELEMENTAL UPRISING TO GRA KOOPERACYINA, W KTOREJ GRACZE BRONIA SWOJEGO
KROLESTWA ZAATAKOWANEGO FPRZEZ HORDY WROGOW. KAMPANIA SKtADA SIE Z 12 SCENARIUSZY, Z KTORYCH
KAZDY OFERUJE INNE WYZWANIA ORAZ CELE DO ZREALIZOWANIA. JEDNAK GLOWNY CEL ZAWSZE POZOSTAJE
TEN SAM — ZNISZCZYC NADCIAGAJACE HORDY!

SCENARIUSZE S#A PRZEZNACZONE DLA 1-4 GRACZY | ROZEGRANIE POJEDYNCZEGO SCENARIUSZA POWINNO
zZAJ 4('2 op 60 po 90 MINUT. JEST TO GRA W PELNI KOOPERACYINA, WIEC DO 2WYCIESTWA NIEZBEDNE
JEST, ABY GRACZE WALCZYLI WSPOLNIE DLA DOBRA OGOtU!

| WARUNKI ZWYCIESTWA I PORAZKI CI

GLOWNYM CELEM GRACZY JEST ZNISZCZENIE HORD ZAGRAZAJACYCH KROLESTWU. JEDNAKZE KAZDY
SCENARIUSZ CECHUJE SIE INDYWIDUALNYM WARLINKIEM 2WYCIESTWA, DLATEGO GRACZE POWINNI UWAZNIE
CzYTal ZALOZENIA KAZDEGO 2 NICH.

O ILE WARLINEK ZWYCIESTWA JEST ZWYKLE JEDEN, O TYLE MOZLIWOSCI PORAZKI JEST ZAZWYCZAJ KILKA.
WS2YSCY GRACZE NATYCHMIAST PRZEGRYWAJA, JESLE

[ wezvstkie znaczniki serc KrOLESTWA ZOSTANA UTRACONE.

Lus

@ NA POCZATKU RUNDY WSZYSTKIE STOSY PRZYWOLANIA SA4 PUSTE.
A TAKZE, GDY
@ ZOSTANIE SPELNIONY DODATKOWY WARLINEK PRZEGRANEJ DLA DANEGO SCENARIUSZA.
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PRZVGOT OWAMIE Gny | e POtOZCIE WSKAZANA LICZBE ZNACZNIKOW

28 A SERC 0BOK BRAMY KROLESTWA.

WYBIERZCIE SCENARIUSZ z KSIEGI  SCENARIUSZY. | WYDZIELCIE WSKAZANA LICZBE KART HORD
ZALECAMY ROZGRYWANIE SCENARIUSZY W  PODANES CRESZTE ODtOZCIE DO PUDELKAD.
KOLEINOSCI C(PoCzawszy oD . PROLOGU™, KTORY :

NALICZY WAS WIELL ZASAD ALBO OD SCENARIUSZA NR 1 POtOZCIE WSKAZANE KARTY HORD ODKRYTE
BLOOMING THREATS™. SCENARILISZ POKAZE WM JAK " NA SCIEZCE PROWADZACEJ DO KROLESTWA.

PRZYGOTONAC PLANSZE, KARTY 2, KARTY HORD ITD. - .
& e . e UTWORZCIE STOSY PRZYWOLANIA TAK JaK

W ZALEZNOSCI OD WYBRANEGO SCENARIUSZA, POKAZANO, A NASTEPNIE POLOZCIE KAZDY STOS
WYKONAJCIE PONIZSZE DZIALANIA W PODANEJ CZAKRYTY) OBOK JEGO ZNACZNIKA PRZYWOLANIA.

KOLEJINOSC: . . .
PRzYGOTUJCIE PULE WIEZ: POSORTUJCIE WIEZE ZE

[ W ZALEZNOSCI OD LICZBY GRACZY PRZYGOTLWICIE WZGLEDU NA RODZAJ | PCZIOM, TAK JAK POKAZANO.
PLANSZE, TAK JAK POKAZANO, UZYwWAJAC
WSKAZANYCH PLYTEK SCIEZKI, PLYTEK BRAMY,
NAKLADEK MIEJSC BUDOWY, ZNACZNIKOW
PRZYWOLANIA | WSZELKICH DODATKOWYCH
ELEMENTOW WYMIENIONYCH W SCENARILUSZU.

PRZYGOTUJCIE ZASOBY OGOLNE: PO+OZCIE
WSZYSTKIE ZNACZNIKI Z+tOTA, KRYSZTALOW
I INNE WYMIENIONE KOMPONENTY W POBLIZU
OBSZARU GRY.

KRYSZTALY | ZLOTO:

ZNACZNIKI
KRYSZTALOW | Z+OTA
STANOWI4 WSPOLNE
ZASOBY WSZYSTKICH
GRACZY | MOGA BYC

UZYWANE PRZEZ
KAZDEGO Z NICH.




~ PRZYGOTOWANIE GRACZA
KAZpy GRACZ WYBIERA SWOJEGO BOHATERA
| ODPOWIADAJACE MU ELEMENTY:
Y/ PLANSZE BOHATERA
B karTe BoHATERA
@ ZETONY OBRAZEN BOHATERA
D Feurke BoHatERA
[E zerony zoounosci BomateRA
[? ZNACZNIK SERCA
USTALCIE | ROZDZIELCIE POMIEDZY SIEBIE WIEZE
STARTOWE. (KAZDY GRACZ MOZE MIEC INNA

LICZBE WIEZ STARTOWYCH NA POCZATKU GRY,
Nawer O)J.
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WYBIERZCIE POZIOM TRUDNOSCI | WEZCIE

" WSKAZANA LICZBE ZNACZNIKOW KRYSZTALOW
| ZLtOTA. STANOWIA ONE WSPOLNE ZASOBY
GRACZY. KAZDY SCENARIUSZ OKRESLA,
ILE ZNACZNIKOW Z+tOTA | KRYSZTALOW
NALEZY WzIAC NA STANDARDOWYM POZIOMIE
TRUDNOSCI.

ELEMENTY DODATKOWE
DLA BRUXY: wezicie 3
ZNACZNIKI CzASzZKI. W PUDELKU
ZNAJDZIECIE Y TAKIE ZNACZNIKI,
ALE CZWARTY JEST DOSTEPNY
TYLKO NA POTRZEBY
KONKRETNEJ ZDOLNOSCI.

ELEMENTY DODATKOWE

DLA ALRICA: wezcie
2 PIONKI PIASKOWYCH
WOJOWNIKOW.




PRZEBIEC CRY

RozGRYWKA TRWA SZEREG RUND. KAZDA RUNDA
SKLADA SIE 2 NASTEPUJACYCH FAZ:

PRZYWOLANIE NOWYCH HORD (ratrz STR. 9)

WEZCIE KARTE HORDY Z WIERZCHU KAZDEGO STOSU
PRZYWOLANIA | POLOZCIE NA SASIADUJACYM ZE
STOSEM POLU SCIEZKI.

| ZAGRYWANIE KART WIEZ | BOHATEROW
" CpaTrz STR. 10)

ZAGRAJCIE KARTY WIEZ | BOHATEROW, ABY ZAKRYGC
WIZERLINKI WROGOW NA KARTACH HORD FIGURKAMI
| ZETONAMI OBRAZEN.

OZASADY SASIADOWANIA

SASIADOWANIE LICZY SIE TAKZE
PO SKOSIE, CHYBA ZE WYRAZNIE
ZAZNACZONO INACZEJ.

ZNISZCZENIE HORD (ratRz STR. 16

USUNCIE KARTY HORD, NA KTORYCH ZAKRYTO
WIZERLUINKI WSZYSTKICH WROGOW. WEZCIE NAGRODY.

" RUCH HORD (parrz sTR. 17)

WSZYSTKIE KARTY HORD, KTORE POZOSTALY NA
SCIEZCE, PRZESUWAJA SIE W KIERUNKU BRAMY
KROLESTWA.

| POWROT NA REKE KART WIEZ | BOHATEROW

CratRz STR. 18D

WEZCIE NA REKE WSZYSTKIE ZAGRANE KARTY ORAZ
KARTY 2 OBSZARU PRZYSZLYCH WIEZ.

ZAKUP WIEZ | MODYFIKACJI Cratrz STR. 18)

WSPOLNIE ZADECYDUJCIE O WYDANIU KRYSZTALOW
| ZLOTA NA ZAKUP NOWYCH WIEZ | MODYFIKACJI
ORAZ NA ULEPSZENIE WIEZ.




1. PRZYWOLANIE NOWYCH HORD
OUWAGA

W PIERWSZEJ RUNDZIE ROZGRYWKI POMINCIE TE FAZE.

KARTY HORD NALEZY UMIESZCZAC NA SCIEZCE
| PORUSZAC, ZACHOWUJAC ICH PRAWIDLOWA
Pocz4wszy OD STOSU PRZYWO+LANIA NR 1 | DALEJ ORIENTACJE — KRAWEDZ Z KOLOROW 4 LINIA POWINNA
W KOLEJNOSCI NUMERYCZNEJ, DLA KAZDEGO STOSU BYC ZAWSZE SKIEROWANA W DOt PLANSZY.
WYKONAJCIE PONIZSZE DZIALANIA:

W PONIZSZYM PRZYKLADZIE HORDA PO LEWEJ
1. WEZCIE WIERZCHNIA KARTE ZE STOSU | UMIESCCIE JEST ZORIENTOWANA NIEPRAWID£OWO, GDYZ
ODKRYT4 NA PUSTEJ TACCE. KOLOROWA LINIA NIE JEST SKIEROWANA W
DOt PLANSZY. HORDA PO PRAWEJ JEST

. ZORIENTOWANA PRAWID £.0WO.
ll. UmiESCCIE TACKE z KART4 NA PUSTYM

POLU SCIEZKI (NA KTORYM NIE MA INNEJ
TACKID) ZNAJDUJACYM SIE NAJBLIZEJ JEJ STOSU
PRZYWOLANIA.

OWAZNE

JESLI MIEDZY STOSEM PRZYWOLANIA A BRAMA
NIE MA ZADNEGO PUSTEGO POLA SCIEZKI, GRACZE
NATYCHMIAST PRZEGRYWAJ 4!

WIERZCHNIA KARTA zE stosu fl musi Byé
UMIESZCZONA NA POLU [B. NAST EPNIE WIERZCHNIA
KARTA ZE STOSU & mMusi BYC UMIESZCZONA NA
rpoLu [B.




2. ZAGRYWANIE KART
WIEZ | BOHATEROW

GRACZE WYKONUJI A AKCIE W DOWOLNEJ KOLEJNOSCI,
ALE PO JEDNEJ NARAZ. KaZpa akcia musi 8Y¢
WYKONANA W CALOSCI, ZANIM GRACZE PRZYST APIA
DO WYKONYWANIA KOLEJNEJ. JEDEN GRACZ MOZE
WYKONAC KILKA AKCJI Z RZEDU.

W RAMACH JEDNEJ AKCJI MOZESZ
WYKONAC JEDNO Z PONIZSZYCH:

ZAGRAC KARTE WIEZY
(PaTRZ 0OBOKD

PrzekAZAC KARTE WIEZY
CpaTrRZz STR. 13)

AKTYWOWAC SWOJEGO BOHATERA
CpaTRz STR. 14).

KARTA WIEZY

@ Nazwa WIEZY

@ FPoziom wiEZY

G TYP OBRAZEN, JAKIE ZADAJE
wiEza CRzvczne i, maGiCzne ()
ALBO BEZPOSREDNE (7))

LiczBa | KSZTALT ZETONOW
OBRAZEN

e ZASIEG ATAKU

DODATKOWE MIEJSCE NA
MODYFIKACJE WIEZY

A. ZAGRANIE KARTY WIEZY

Na KkaAZoYmM MIEJSCU BUDOWY MOZE LEZEC
MAKSYMALNIE | WIEZA ZOLNIERSKA | 1 _ WIEZA
NIE-ZOLNIERSKA. JESLI NA MIEJSCU BUDOWY
LEZA JAKIEKOLWIEK FIGURKI CBOHATER, PIASKOWY
ZOLNIERZ, MACKI ITP.D, NIE MOZNA NA NIM
zeaupowaC WIEZY. NIE MOZna zsBupowaC WIEZY
TAKZE W PRZYPADKU, GDY NA MIEJSCU BUDOWY
LEZY ELEMENT KRAJOBRAZU, CHYBA ZE JEST TO
ZETON kwiarow CPATRZ RAMKAD.

Mozesz zBUDOWAC WIEZE NaA

MIEJSCU  BUDOWY, NA KTORYM

LEZY DOWOLNY ZETON kwiatu CALE
ME MOZESZ BUDOWAC, JESLI JEST TO INNY
ELEMENT KRAJOBRAZUD. PO zBUDOWANIU
WIEZY ZETON KWIATU ZOSTAJE NA POLU,
ALE JAKO ZE JEST ZAKRYTY WIEZ4, NIE
MOZE BYC AKTYWOWANY.

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

I. WYBIERZ KARTE WIEZY Zz REKI | UMIESC
NA MIEJSCU BUDOWY W SWOIM KOLORZE
(PRZESTRZEGAJAC POWYZSZYCH ZASAD).

Il .PrzeprOMADZ ATAK T A WIEZ4, UMIESZCZAT AC
NA KARTACH WROGOW ZOtNIERZY / ZETONY
OBRAZEN ZGODNIE Z ZASIEGIEM ATAKU WIEZY
Cparrz STR. 1.




ATAKOWANIE | NISZCZENIE HORD

DziEki  ATAKOM ~ PRZEPROWADZANYM  PRZEZ ~ WIEZE
| BOHATEROW MOZESZ ZAKRYWAC ZETONAMI OBRAZEN POLA
Z WIZERUNKAMI WROGOW (A TAKZE BEZ ICH WIZERUNKLD
NA KARTACH HORD. TAKZE FIGURKA BOHATERA (PATRZ
STR. 14) POSTAWIONA NA POLACH NA KARCIE HORDY
C(z WIZERLINKIEM WROGOW LUB BEZ) ZAKRYWA TE POLA.

GDY WSZYSTKIE POLA Z WIZERUNKAMI WROGOW NA
DANEJ KARCIE HORDY ZOSTANA ZAKRYTE, KARTA ZOSTAJE
ZNISZCZONA W FAZIE 3. ZNISZCZENIE HORD CPaTRZ
STR. 16). DO TEGO CZASU KARTA POZOSTAJE NA SCIEZCE.
Do zZNISZCZENIA WYMAGANE JEST ZAKRYCIE TYLKO POL
Z WIZERUNKIEM WROGOW. POLA BEZ WROGOW MOGA
POZOSTAC ODKRYTE W DOWOLNEJ LICZBIE.

TYPY OBRAZEN

ATAK ZA POMOCA ZETONOW OBRAZEN:

UWAGA! NASTAPILA ZMIANA ZASAD W STOSUNKU
DO GRY ,,KINGDOM RUSH: RIFT IN TIME”,

UMIESZCZAJAC ZETON OBRAZEN NA
KARCIE, MOZESZ:

‘-.,;*'" ZAKRYC POLE Z WIZERUNKIEM WROGA LUB BEZ.
-':.,5-.-""Dowow.t£ OBROCIC LUB ODWROCIC ZETON.
ZETON OBRAZEN NIGDY NIE MOZE:

NACHODZIC NA INNY ZETON OBRAZEN LUB
JAKIKOLWIEK FIZYCZNY ELEMENT NA KARGIE HORDY.

¥ Wystawaé pPoza KARTE HORDY.
SR
By PRZESUWANY. (RAZ POLOZONY . a3
POZOSTAJE NA MIEJSCUD.

WRAZ Z POSTEPEM KAMPANI BEDZIESZ NAPOTYKAC CORAZ SILNIEJSZYCH WROGOW, KTORYCH BEDA
OBOWIAZYWAC SPECJALNE REGULY. NIEKTORZY BEDA, NA PRZYKtAD, ODPORNI NA OKRESLONY TYP OBRAZEN.
ZETONY OBRAZEN | ZOtNIERZE ZAWSZE REPREZENTUJA JAKIS TYP: FiZYCZNY, MAGICZNY ALBO BEZPOSREDNI,

SYMBOLE TYP OBRAZEN

FIZYCZNE: 0zZNACZONE SYMBOLEM ,MIECZA" | CZERWONYMI STRZALKAMI

& @
%

ZASIEGU. ZOLNIERZE CHARAKTERYZUJA SIE NAJCZESCIEJ TYM TYPEM ATAKU,
CHYBA ZE ZDOLNOSC WIEZY LUB BOHATERA WYRAZNIE MOWI INACZEJ, OBRAZEN
FIZYCZNYCH NIE MOZNA ZADAWAC WROGOM ODPORNYM NA OBRAZENIA FIZYCZNE.

MAGICZNE: 0zNACZONE SYMBOLEM ,NIEBIESKIET MAGI™ | NIEBIESKIMI
STRZALKAMI ZASIEGU. OBRAZEN MAGICZNYCH NIE MOZNA ZADAWAC WROGOM
ODPORNYM NA OBRAZENIA MAGICZNE.

BEZPOSREDNIE: 0ZNACZONE SYMBOLEM .,FIOLETOWEGO MIECZA”
| FIOLETOWYMI STRZALKAMI ZASIEGU. OBRAZENIA BEZPOSREDNIE MOG4 BYC
ZADAWANE WROGOM ODPORNYM NA ATAKI FIZYCZNE | MAGICZNE.

FIGURKA BOHATERA MOZE BYC POSTAWIONA NA KARTACH WROGOW ODPORNYCH NA ATAKI FIZYCZNE BADZ MAGICZNE,
GDYZ POWODUJE OBRAZENIA BEZPOSREDME. JEDNAKZE, GDY BOHATER ATAKUJE ZETONAMI OBRAZEN, ZADAJE OBRAZENIA
PRZYPISANEGO SOBIE TYPU | ZAZWYCZAJ NIE SA TO OBRAZENIA BEZPOSREDNIE.

WROGOWIE ODPORNI NA OBRAZENIA FIZYCZNE | MAGICZNE POJAWIAJ A SIE W POZNIEJSZYCH SCENARIUSZACH.




ZASIEG ATAKU

KaZpy ATAK CHARAKTERYZUJE SIE OKRESLONYM ZASIEGIEM. OKRESLA ON KIERUNEK ORAZ ODLEGtOSC,
NA JAKA MOZESZ UMIESZCZAC ZETONY OBRAZEN. ORIENTACJA WIEZY ORAZ ORIENTACJA FIGURKI BOHATERA

WPLYWAJA ZATEM NA WYBOR CELOW.

GDY UMIESZCZASZ

LUB PRZESUWASZ WIEZE LUB BOHATERA,

MOZESZ ZMIENIC ICH ORIENTACJE. NIE MOZESZ JEJ ZMIENIAC W ZADNYM INNYM MOMENCIE, A SZCZEGOLNIE

pPopCzAS ATaKU!

SYMBOLE TYP OBRAZEN

&

ATAK WRECZ: Mozesz umieszczal ZETONY
OBRAZEN TYLKO NA HORDZIE, NA KTOREJ
ZNAJDUJE SIE FIGURKA TEGO BOHATERA.

MOZESZ UMIESZCZAC ZETONY OBRAZEN /
ZOLNIERZY TYLKO NA HORDZIE SASIADUJACEJ
WE WSKAZANYM KIERUNKLU.

JESLI MASZ MOZLIWOSC UMIESZCZENIA
WIECEJ ZETONOW OBRAZEN PODCZAS
TAKIEGO WIELOKIERUNKOWEGO ATAKU, MOZESZ
UMIESZCZAC ZETONY / ZOLMIERZY NA TYCH
SAMYCH LUB ROZNYCH HORDACH.

MO ZESZ UMIESZCZAC ZETONY OBRAZEN
/ ZOLNIERZY NA KAZDEJ HORDZIE
SASIADUIACES WE WSKAZANYCH KIERUNKACH.

MOZESZ UMIESZCZAC ZETONY OBRAZEN /
ZOLNIERZY DOWOLNIE NA JAKICHKOLWIEK
SASIEDNICH HORDACH.

ATAK PRECYZYJINY: MOZESZ

UMIESZCZAC zetony oBRAZEN /

ZOLNIERZY NA DOWOLNEJ HORDZIE,
ZNAJDUJ4CEJ SIE GDZIEKOLWIEK NA PLANSZY.

ZETONY Z WIEZ tUCZNICZYCH (POLACZONE
ZNAKIEM ,*") MUSZ4 BYC UMIESZCZANE NA
JEDNEJ HORDZIE.

RZUT DZIDA: UMIESC ZOLNIERZY WEDLUG
NORMALNYCH zASAD (ZGODNIE Z ZASIEGIEM
WIEZY), NASTEPNIE ZA KAZDEGO ZOtNIERZA
UMIESC DODATKOWO JEDEN ZETON ,DZIDY™
NA HORDZIE SASIADUJACEJ Z T4, NA KTOREJ
UMIESCILES ZOLNIERZA.

ZOLNIERZ | JEGO ~DEIDA” ZADAJT A OBRAZENIA
TEGO SAMEGO TYPU.

ALRIC [} MOZE zaatakowaC
HORDE &3 ATAKIEM WRECZ.

WIEZA ADEPT [ MOZE ZAATAKOWAC TYLKO HORDE
. NIE MOZE zaatakowaC ZADNEJ INNEJ HORDY.

BRrUxA (& MOZE zAATAKOWAC SWOIM
PODSTAWOWYM ATAKIEM HORDE & ALBO HORDE
). WIEZA WIZARD [D) MOZE zAATAKOWAC HORDY
17, kKtADAC WSZYSTKIE ZETONY OBRAZEN NA
JEDNEJ Z NICH LUB DOWOLNIE JE ROZDZIELAJAC.

WiEEZA DWARVEN BOMBARD [3 MOZE
ZAATAKOWAC HORDY 73| & KEADAC NA KAZDEJ
Z NICH ZETON OBRAZEN 1x1.

WiEZAa KNIGHTS BARRACKS [7 MOZE UMIESCIC

DWOCH ZOENIERZY NA HORDZEE &, & aLBo &)

CALBO UMIESCIC PO JEDNYM ZOLNIERZU NA
DWOCH ROZNYCH HORDACH).

WIEZA SHARPSHOOTER (8 MOZE ZAATAKOWAC
HORDE & DWOMA ZETONAMI 2X1 ALBO MOZE
W ZAMIAN UMIESCIC Dwia ZETONY 1x1 Na
DOWOLNEJ Z WIDOCZNYCH HORD: fl 2 & aLBo &),

WIEZA SHARPSHOCTER (B NME MOZE zAatakowal
DWOCH ROZNYCH HORD.

WIEZa KNIGHT BARRACKS [F UMIESZCZA
PO JEDNYM ZO+tNIERZU NA HORDACH
&1 {1 NASTEPNIE ZOLNIERZ Z HORDY &
MOZE zaatakowaC HORDE fl, & aLeo &}
ZETONEM 1x1. ZOLNIERZ z HORDY &} MOZE
ZAATAKOWAC HORDE & ALBO &) ZETONEM 1x1.




B. PRZEKAZANIE KARTY WIEZY

WYBIERZ KARTE WIEZY Zz REKI | POtOZ JA
ZAKRYTA W OBSZARZE NOWYCH WIEZ NA PLANSZY
DOWOLNEGO INNEGO GRACZA. OPCJONALNIE, PRZED
PRZEKAZANIEM, MOZESZ J4A ULEPSZYC. W T™M
CELU WEZ Z PULI KARTE WIEZY TEGO SAMEGO
RODZAJU, ALE O 1 POZIOM WYZSZA, A NASTEPNIE
UMIESC W OBSZARZE PRZYSZLYCH WIEZ WYBRANEGO
GRACZA.

PrzekazywanNie (I ULEPSZANIED WIEZ TO JEDYNY
SPOSO8 NA ZDOBYCIE WIEZ 3. | 4. poziomu. NIE
MUSISZ ULEPSZAC WIEZY, ABY J4 PRZEKAZAC, ALE
ZAZWYCZAJ BEDZIESZ CHCIAt TO ZROBIC, JESLI
TYLKO BEDZIE TO MOZLIVWE.




C. AKTYWACJA BOHATERA

GDY AKTYWUJESZ SWOJEGO BOHATERA, POLOZ JEGO
KARTE NA JEGO PLANSZY | WYKONAJ PONIZSZE
CZYNNOSCI W PODANEJ KOLEJNOSCE

| ecn |

BOHATER MOZE SIE PORUSZYC O LICZBE SASIADUJI ACYCH
ZE SOBA POL ROWNA LICZBIE USKRZYDLONYCH BUTOW
WIDNIEJACYCH NA JEGO PLANSZY. MOZE PRZECHODZIC
PRZEZ DOWOLNE POLA PLANSZY, ALE NE MOZE
ZAKONCZYC SWOJEGO RUCHU NA POLU Z WIEZA.

ﬁo OPCJONALNIE: MOZESZ PRZESUNAC LUB
OBROCIC JEGO FIGURKE.

220 OBowigzKOWO:  PRZEPROWADZ  JEDNA
Z NASTEPUJACYCH AKCJE:

- ATAK PODSTAWOWY
- ZDOLNOSE
- ODPOCZYNEK

NIE MOZESZ PRZESUNAC FIGURKI BOHATERA PO
PRZEPROWADZENIU NiM AKCJl. MOZESzZ AKTYWOWAC
SWOJEGQ BOHATERA TYLKO RAZ NA RUNDE.

5959'5

—— Te——

BRUXA MOZE SIE PORUSZYC DO 3 POL.

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

OWAZNE

MOZESZ AKTYWOWAC SWOJEGO BOHATERA TYLKO
~ WTEDY, GDY NIE JEST ON WYELIMINOWANY Z GRY.

BOHATER WYELIMINOWANY Z GRY NE MOZE 8y¢

AKTYWOWANY, A JEDYNIE ZREGENEROWANY. W TYM CELU

PRZYWROC MAKSYMALNY POZIOM JEGO ZDROWIA CALE _
~ NIE ODSWIEZAJ JEGO WYKORZYSTANYCH ZDOLNOSCID. * \

W TYM STANIE BOHATER CZEKA NA NASTEPNA RUNDE. R -

ATaK PODSTAWOWY

) Dwa miegsca Na
" ZDOLNOSCI BOHATERA

) MIEJSCE NA KARTE
" BOHATERA

(#) w0 mwsemee ),
... \@ﬁ AT THE BEGINNING OF BRLXA'S Q= Tovers &.

someno. 2on eacu @) S 1 RAY TURN SEQUENCE 18-
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W OR ADJACENT TO BRLIA'S SRACE 15 DESTROVED,
? FUT (@) ON 1ER B0ARD.
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) SPECJALNE SYMBOLE
| UMIEJETNOSCI BOHATERA N




UMIESZCZANIE | PRZESUWANIE FIGURKI BOHATERA __ TAK IVOWY

Kazoy
BOHATER MOZE %9 BASIC ATTACK
PRZEPROWADZIC ATAK |
PODSTAWOWY, TAK
JAK WIEZE.
SzCZEGOLY
DOTYCZACE TEGO
ATAKU WIDNIEJ A

W LEWYM GORNYM ROGU PLANSZY BOHATERA.

MOZESZ:
\lf PRZECHODZIC PRZEZ POLA WIEZ | HORD.

gfkoﬁwémmmmtmmmm
WIEZ,

\/ Zakrywat POLA z WIZERUNKIEM WROGOW LUB PUSTE.
PAMIETAT, ZE FIGURKI BOHATEROW ZADAJA OBRAZENIA
BEZPOSREDNIE, WIEC MOGA BYC UMIESZCZANE ZARGWNO
NA WROGACH Z OBRONA FIZYCZNA, JAK | MAGICZNA.

xfcmadc:dme CZMIENIC JEJ ORIENTACJED, UPEWNIAJAC
Slg, ZE STOI PLASKO NA SWOJEJ PODSTAME. NIE mMUSISZ
JEJ PRZESUWAC NA INNE POLE, ABY J4 OBROCIC.

ZDOLNOSCI

KAZDY BOHATER, ZAMIAST ATAKU PODSTAWOWEGO,
MOZE UZY( SWOJEJ ZDOLNOSCI KAZDY BOHATER
MOZE MIEC DO 2 ZzZDOLNOSCI (W ZALEZNOSCI OD
LiICZBY GRACZY). W  SCENARIUSZU ZNAJDZIECIE
INFORMACJE O DOSTEPNYCH ZDOLNOSCIACH.

FIGURKA NIE MOZE:
¥ Zaxomiczyé RUCHU NA KARCIE WIEZY.

ZAKRYWAC ZETONOW OBRAZEN, INNYCH FIGUREK, ANI INNYCH
FIZYCZNYCH ELEMENTOW NA KARCIE HORDY. GDY BOHATER UZYWA SWOJEJ ZDOLNOSCI, ODWROC JEJ
ZETON NA DRUGH STRONE. NIE MOZESz SKORzYSTAC
Z TEJ ZDOLNOSCI PONOWNIE AZ DO MOMENTU, GDY

BOHATER ODPOCZNIE.

¥ Wysmawaé swos4 PODSTAWA POZA KARTE HORDY.

¥ OBRACAC SIE W TRAKCIE ATaKU. MOZESz J4 OBROCI
TYLKO W RAMACH RUCHU.

ZDOLNOSCI CZNACZONE TYM SYMBOLEM TO ZDOLNOSCI
) PsYWNE. ICH DZIALANE JEST ClAGLE. ZDOLNOSC
=0 PSYWNA JEST STALE AKTYWNA, ME MOZESZ JEJ
AKTYWONAC W RAMACH AKCJ BOHATERA.

AKTYWOWANIE KWIATOW I INNYCH _ ODPOCZYNEK
ELEMENTOW KRAJOBRAZU

»ZAMIAST PRZEPROWADZANIA ATAKU PODSTAWOWEGO LUB
AKTYWOWANIA ZDOLNOSCI, BOHATER MOZE ODPOCZAC,
ABY ODZYSKAC WSZYSTKIE PUNKTY ZDROWIA | ODSWIEZYC
WYKORZYSTANE ZDOLNOSCI.

GDY BOHATER PRZECHODZI PRZEZ
LUB WCHODZI NA POLE Z ZETONEM
KwWIATOW, TO PO ZAKONCZONYM
RUCHU MOZESZ AKTYWOWAC
| WYCZERPAC TEN ZETON
CODWRACAJAC GO NA ZWIEDtA STRONED. NASTEPNIE
ROZPATRZ EFEKT TEGO ZETONU CJaK OPISANO
W SCENARIUSZU LUB NA KARCIE POMOCY DANEGO
TYPU KWIATU — KWIATY).

PamigTad! JeSLI TWOJ BOHATER ZOSTAt WYELIMINOWANY,
POMIJA SWOJA NAJBLIZSZA AKTYWACJE | ODZYSKUJE
WSZYSTKIE PUNKTY ZDROwIA., TO NIE JEST ODPOCZYNEK!
NEE ODSWIEZASZ JEGO WYKORZYSTANYCH ZDOLNOSCI.

OWAZNE

WSsSzYsCY BOHATEROWIE MAJA TAKZE
UNIKATOWE UMIEJETNOSCI NA SWOICH
PLANSZACH. PRzZECZYTAJ JE UWAZNIE
JESZCZE PRZED ROZGRYWKA. PozwoL4
CI PRZEPROWADZIC DODATKOWE AKCJE
PODCZAS AKTYWACJ!I BOHATERA.

W POZNIEJSZYCH SCENARIUSZACH POJAWIA SIE
ZETONY INNYCH KWIATOW ORAZ INNYCH ELEMENTOW
KRAJOBRAZU. ZASADY ICH DOTYCZACE ZNAJDZIESZ
W SCENARIUSZU | StOWNICZKU.




3. ZNISZCZENIE HORD

ZNISZCZ WSZYSTKIE HORDY (W DOWOLNEJ KOLEJNOSCID,
NA KTORYCH ZOSTALI ZAKRYCI WSZYSCY WROGOWIE
(POLA BEZ WROGOW NIE MUSZA BYC ZAKRYTED.

FAZA TA PRZEBIEGA W NASTEPUJACY M PORZADKU
CHORDY NALEZY NISZCZYC JEDNA PO DRUGIETD.

@® Kazpy BOHATER | ZOLNIERZ NA
ZNISZCZONEJ KARCIE HORDY DOZNAJE
1 OBRAZENIA.

@ ZWROC wWSZYSTKIE ZETONY OBRAZEN
DO WLASCIWYCH PULI

@ USUN KARTE HORDY WRAZ Z TACKA ZE
SCIEZKI (KARTE HORDY ODRzUC). JESLI
NA KARCIE BYtA FIGURKA BOHATERA,
ZOSTAW JA NA POLU, Z KTOREGO
USUNALES KARTE.

@ Zoosywasz DLA DRUZYNY EWENTUALNA
NAGRODE WIDNIEJACA NA  REWERSIE
ODRZUCONEJ KARTY HORDY. UKOSNIK
0zZNACzZA ALBO.

PO zZNISZCZENIU TEJ HORDY
DRUZYNA OTRZYMUJE
1 ztOTO ALBO 1 KRYSZTAL.

'ZDROWIE BOHATEROW | 20LNIERZY

Z0LNIERZE 9
ZOLNIERZE MAJA ZDROWIE ( -

O WARTOSCI 1. GDY ZOLNIERZ DOZNAJE
CO NAJMNIEJ 1 OBRAZENIA, NATYCHMIAST
ZWROC GO DO PULI.

BOHATEROWIE

GDY BOHATER DOZNAJE OBRAZEN,
ZMNIEJSZ WARTOSC JEGO ZDROWIA

NA JEGO PLANSZY. JESLI ZDROWIE
SPADNIE DO O, BOHATER ZOSTAJE
WYELIMINOWANY. ODt0OZ JEGO FIGURKE
NA JEGO PLANSZE.

OCHRONA - BoHatER
OBDARZONY OCHRONA DO
KONCA BIEZACEJ RUNDY
IGNORLITE OBRAZENIA CNIE TRACI
ZOROWIA | NIE MOZE 2OSTAC
WYELIMINOWANY J.




4. RUCH HORD

HORDY STARAJA SIE DOTRZEC DO BRAMY KROLESTWA. ICH RUCH PO SCIEZCE ODBYWA SIE NASTEPUJACO:

1. Kazpa HORDA NA SCIEZCE tACZACEJ PUNKT PRZYWOtAN 1 Z BRAMA STARA SIE WYKONAC RUCH.
JAKO PIERWSZA RUSZA SIE HORDA ZNAJDUJACA SIE NAJBLIZEJ BRAMY.

2. KAZpA HORDA NA SCIEZCE LACZACEJ PUNKT PRZYWOtAN 2 Z BRAMA STARA SIE WYKONAC RUCH. NAJPIERW
RUSZAJA SIE HORDY ZNAJDUJACE SIE NAJBLIZEJ BRAMY, ALE NIE PORUSZAJ HORD, KTORE W TEJ FAZIE JUZ
SIE RUSZYLY. (POWTORZ TO DZIALANIE DLA PUNKTU PRZYWOtAN 3 ITD.D.

Kazpy WIELKI WROG
(zAIMUJI ACY KILKA POL KARTYJ,
KTORY NIE ZOSTAt W CAtOSCI
ZAKRYTY, A KTORY WDARL SIE
DO KROLESTWA, POWODUJE
STRATE AZ 4 SERC (zAmiasT 1).

HORDA, NA KTOREJ ZNAJDUJT 4 SIE JACYS BOHATEROWIE LUB ZOtNIERZE,
NE PORUSZA SIE. W ZAMIAN, KAZDY BOHATER | ZOLNIERZ NA TEJ
HORDZIE DOZNAJE 1 OBRAZENIA W MOMENCIE JEJ PROBY RLCHU.

HORDA BEZ BOHATEROW | ZOLMIERZY PORUSZA SIE W KIERUNKU
BRAMY NA NASTEPNE POLE SCIEZKI, NA KTORYM NE MA HORDY.
PORUSZAIACA SIE HORDA MOZE W TYM CELU PRZEJSC PRZEZ INNE
HORDY, WIEC STRZEZ SIEY

JESLI HORDA PORUSZY SIE NA POLE SCIEZKI, NA KTORYM STOI CO
NAJMNIET | FIGURKA BOHATERA, KAZDY Z TYCH BOHATEROW MUSI SIE
WYCOFAC NA SASIEDNIE POLE BEZ HORDY | BEZ WIEZY. WYCORANIE
KRAJOBRAZU,

JESLI MIEDZY PORUSZAJACA SIE HORDA A BRAMA NIE MA ZADNYCH
WOLNYCH POL, HORDA WDZIERA SIE DO KROLESTWA. ZA KAZDEGO
WIDOCZNEGO WROGA NA KARCIE TEJ HORDY USUN 1 ZNACZNIK
SERCA Z PULl KROLESTWA. NASTEPNIE ODRzUC TE HORDE Z GRY.
JESLI KROLESTWO UTRACI WSZYSTKIE SERCA, WSZYSCY GRACZE
NATYCHMIAST PRZEGRYWAJA!




5. POWROT NA REKE KART WIEZ | BOHATEROW

KAZDY GRACZ ZABIERA Z POWROTEM NA REKE KARTE SWOJEGO BOHATERA ORAZ WSZYSTKIE KARTY SWOICH
WIEZ (ZE SWOICH MIEJSC BUDOWY | OBSZARU NOWYCH WIEZD.

8. ZAKUP WIEZ | MODYFIKACJI

ZLOTO | KRYSZTALY ZDOBYTE PRZEZ GRACZY NALEZA DO WSZYSTKICH. WSPOLNIE DECYDUJECIE O TYM, NA
JAKIE NOWE WIEZE | MODYFIKACJE WYDAC Z+OTO | KRYSZTALY. ZWROCCIE WYDANE ZtOTO | KRYSZTALY DO
PULI, A NASTEPNIE WSPOLNIE PRZYDZIELCIE NOWE WIEZE GRACZOM | ZDECYDUJCIE, KTORE WIEZE OTRZYMAJA
MODYFIKACJE. MOZECIE DOKONAC DOWOLNEJ LICZBY ZAKUPOW.

ZAKUP NOWYCH WIEZ i -

MOZECIE wYpAaC 2 KRYSZTALY NA ZAKUP
DOWOLNEJ KARTY WIEZY 1. POZIOMU Z PULI
ALBO 3 KRYSZTALY NA ZAKUP DOWOLNEJ
KARTY WIEZY 2. POZIOMU Z PULL

MozZeciE kKupowaC TYLKO WIEZE 1. | 2.
PozioMU. WYZSZE POZIOMY SA DOSTEPNE
JEDYNIE POPRZEZ PRZEKAZYWANIE SOBIE
WIEZ w FAzIE 2 (paTRZ STR. 13). PuLa
WIEZ JEST OGRANICZONA. JESLI w PULI NIE
MA DANEJ KARTY, NIE MOZNA JEJ ZAKUPIC.
ZakUP WIEZY Z PULl Z DOLACZONYMI
MODYFIKACJAMI PRZEBIEGA W TAKI SAM
SPOSOB.

=S
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P
e

MozZecie wypaC 2 ztOTA NA ZAKUP
MODYFIKACJI | DOtgczyC J4 DO
JAKIEJKOLWIEK  “UPRAWNIONEJ”  WIEZY.
FPAMIETAJCIE, ZE:

@ Kazpa MODYFIKACIA MOZE BYC UZYTA
TYLKO RAZ W DANYM SCENARIUSZU | NIE
MOZE BYC PRZENIESIONA DO INNEJ WIEZY.

@ ZawszE MOZECIE ZAKUPIC DOWOLNE Z 6
PODSTAWOWYCH MODYFIKACJII COPISANYCH
Na STR. 19).

W POZNIEJSZYCH SCENARIUSZACH DOST EPNE
S4 MODYFIKACJE ZAAWANSOWANE.

zakup Nowven mopyrikacs (@),



&

MODYFIKACJE |

WIEZE ZOLNIERSKIE NIE

MOG4 MIEC MODYFIKACJL. TEN - ZETON OBRAZEN
SYMBOL NA KARCIE WIEZY ARTYLERYJSKICH 2X1:
PRZYPOMINA O TEJ ZASADZIE. Y
GDY TA WIEZA ATAKUJE, UMIESC
DODATKOWY ZETON OBRAZEN FIZYCZNYCH
2X] NA HORDZIE SASIADUJACES WE

WSKAZANYM KIERUNKU.
WIEZE macow (1., 2. 1 3.

POZIOMU) MOG4A MIEC DO 2 e . z—
MODYFIKACJI. TEN SYMBOL NA ZETON OBRAZEN 1IX1:
KARCIE WIEZY PRZYPOMINA O =3 ; -
TES ZASADZIE. s E e
) 3 DODATKOWY ZETON OBRAZEN
/ ' FIZYCZNYCH 1X1 NA DOWOLNEJ
: HORDZIE.

OBRAZENIA BEZPOSREDNIE:

WSZYSTKIE ZETONY OBRAZEN
ZADAWANE PRZEZ TE WIEZE S4
OBRAZENIAMI BEZPOSREDNIMI.

ATAK PRECYZYJNY:

TA WIEZA, WSZYSTKIMI SWOIMI
ZETONAMI OBRAZEN, PRZEPROWADZA
ZAWSZE ATAK PRECYZYINY (ZAMIAST

ATAKU WIDOCZNEGO NA KARCIED.

DODATKOWY ZOtNIERZ:

GDY T4 WIEZA ATAKUJE, UMIESC
DODATKOWEGO ZOtNIERZA NA
DOWOLNEJ HORDZIE SASIADUJIACET
W JEDNYM ZE WSKAZANYCH
KIERUNKOW.

PODATKOWE MIEJSCE BLIDOWY:

NA MIEJSCU BUDOWY, NA KTORYM
WYBLUDOWANO TE WIEZE, MOZNA
ZBUDCWAC JESZCZE JEDNA
NIE-ZOLNIERSKA WIEZE.
W PUDELKU ZNAJDZIESZ 2 KOPIE KAZDEJ MODYFIKACUJI. (W SUMIE MOG4 SIE TU WIEC
DRUGI EGZEMPLARZ DOLOZYLISMY NA  WYPADEK ZNAJDOWAC 2 WIEZE NIE-ZOENIERSKIE
ZNISZCZENIA BADZ 2ZAGUBIENIA. UMIESC MODYFIKACJE FLSDsHE k).
WYSTEPUJACE W DANYM SCENARIUSZU (PO 1 KOPID
W DOLACZONYM DO GRY ALBUMIE. POMOZE TO
W TRAKCIE ROZGRYWK| SLEDZIC, KTORE MODYFIKACJE
S4 JESZCZE DOSTEPNE.




RYB SOLO |

@ P

W GRZE UZYWASZ JEDNEGO GLOWNEGO BOHATERA, DWOCH BOHATEROW REZERWOWYCH | TRZECH KOLOROW
MIEJSC BUDOWY.

BOHATEROWIE REZERWOWI. ZoeCcYpuJ JESZCZE PRZED ROZGRYWKA, KTORZY BOHATEROWIE WEZMA
W NIEJ UDZIAt JAKO REZERWOWI | TRZYMAJ ICH FIGURKI ORAZ KARTY POD REKA. CPLANSZE BOHATEROW
REZERWOWYCH ODtOZ DO PUDELKAD.

RAz NA RUNDE, W _FAZIE 2. ZAGRYWANIE KART WIEZ | BOHATEROW,
OPROCZ SWOJEGO GLOWNEGO BOHATERA, MOZESZ AKTYWOWAC 1 BOHATERA
REZERWOWEGO CPRZED LUB PO AKTYWACJl GLOWNEGO BOHATERAD:

1) UMIESC FIGURKE WYBRANEGO BOHATERA REZERWOWEGO NA DOWOLNEJ HORDZIE
LuB PoLU CZGODNIE Z ZASADAMI UMIESZCZANIA FIGUREKD.

2) AKTYWUJ EFEKTY WIDNIEJACE NA STRONIE BOHATERA REZERWOWEGO (BENCH
HERO) JEGO KARTY (PATRZ PO LEWEJD.

3) USUN FIGURKE | KARTE BOHATERA REZERWOWEGO Z GRY NA KONIEC RUNDY, W KTOREJ GO UZYtLES
(CHYBA ZE EFEKT MOWI INACZEJ). KAZDY BOHATER REZERWOWY MOZE BYC UZYTY TYLKO RAZ W ClAGU GRY.

GDY ULEPSZASZ | PRZEKAZUJESZ KARTE WIEZY, POSTEPUJ WEDLUG ZASAD STANDARDOWYCH, Z JEDNYM
WYJATKIEM: UMIESC TE WIEZE W SWOIM OBSZARZE NOWYCH WIEZ.

Na POCzZATKU KAZDEJ RUNDY MUSISZ WYBRAC JEDEN Z KOLOROW MIEJSC BUDOWY, KTORY NIE BEDZIE DLA
CIEBIE DOSTEPNY PRZEZ CALtA TE RUNDE. MIEJSC BUDOWY W POZOSTALYCH DWOCH KOLORACH MOZESZ
uzywat NORMALNIE.

NIE MOZESZ WYBRAC TEGO SAMEGO KOLORU (KTORY STANIE SIE NIEDOSTEPNY) DWA RAZY Z RZEDU.

ZAWSZE MOZESZ sTAMIAC
WIEZE NA BIALYCH MIEJSCACH
BUDOWY, KTORE SA DOSTEPNE
W NIEKTORYCH SCENARIUSZACH.

ABY ZMNIEJSZYC TRUDNOSC...

Mozesz UZyC DODATKOWO 1 LUB 2 BOHATEROW
REZERWOWYCH CCO DAJE ICH W SUMIE 3 LUB 4).
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| POZIOMY TRUDNOSCI |

LATWY STANDARDOWY TRUDNY

* Ak | KA KX

2 @ |
+ ; PopCzas PRzYGOTOWANIA WEZCIE 2 Qo‘
1 (@? TYLE ZtOTA | KRYSZTALOW, ILE -

3 @ - @ PRZEWIDZIANO W SCENARIUSZU. 2 %’)
gy ez

PooCzas PRzYGOTOWANIA
WEZCIE O 2 ztOTa | 1 Popczas PrRzyGOTOWANIA

KRYSZTAt WIECEJ NIZ WEZCIE O 2 ztOTA | 2
PRZEWIDZIANO W SCENARIUSZU. KRYSZTALY MNIEJS NIZ

DopaTKowo ULEPSZCIE DO 3
ROZNYCH WIEZ STARTOWYCH
o 1 poziom.

ZELAZNE EROICZNE »
WYZWANIE \”wv?ﬁmmz

1 @ 3®

1 @ PopCzas PRzYGOTOWANIA WEZCIE O 3
KRYSZTALY MNIEJ NIZ PRZEWIDZIANO
FopCzas PRzYGOTOWANIA WEZCIE O 1 ZLOTO W SCENARIUSZU. ZWROCCIE TAKZE DO PULI 1
I 1 KRYSZTAL MNIEJ NiZ PRZEWIDZIANO Z WIEZ STARTOWYCH. PONADTO OBOWIAZLIWJE
W SCENARIUSZU. PONADTO, KAZDY SCENARIUSZ DODATKOWY WARUNEK PRZEGRANEJ: JESLI
OFERUWJE INN4 DODATKOW 4 ZASADE W RAMACH ZDROWIE JAKIEGOS BOHATERA SPADNIE DO O,
LZELAZNEGO WYZWANIA™. WS2ZYSCY GRACZE NATYCHMIAST PRZEGRYWAJA.

PRZEWIDZIANOG W SCENARIUSZU.




