viechny prred nim 1 ty, které budou ndsledovat.

Den nemilosrdnych bojir 0 oviddnuti svéta
warcraftu. Svet nz viem pripadd prilis maly a navic
se v ném odehrdvad nikdy nekoncici svar mezi Alianci
a Hordon. Prichdzi nsvit a s nim i éas, kdy se do
prednich linii postavite 1 vy.

Na Azerothu zacind novy den, steny jako




@ 20 odznaki unikétnich
zvlastnich schopnosti

pro kazdého hrace

@ Nasledujici herni soucasti:

12
12 Artefaktil
a Legenddrnich
mist

&

Hory

T

Hlidkové veze Vojenské cile

Prizracné
stény

Bomby (6 vybuchujicich
+ 6 vadnych)

Naga

@ 6 oboustrannych, rizné velkych herich map: 2 velké, 2 stfedniand2malé o 1dvoudilny Ukaza-

@ 16 zastav ras z World of Warcraft, barevné pro aktivni a Sedé pro tpadek

Orkové, aktivni a béhem npadkn

@ 5 prehledovych karet, jedna 8

# 1obecna kostka 7 s : N
posil ‘{’ Nahodné vyberte sadu hernich map, jejich
pocet a typ bude zaviset na poctu hracu.
# 5 hrac¢li— 2 velké + 1 stfedni + 2 malé;

tel hernich kol Pokud hru hrajete poprvé, vyloupejte z desek vsechny herni

soucdsti. Roztfidte je a umistéte do pfislusnych zasobnikd. ¢ 4 hraci— 1 velka + 2 stfedni + I mald;
@ 1tymova varianta pravidel Nékteré typy Zetonl budou pasovat do vyjimatelného zasob- # 3 hraéi—1 velkd + 1 stfedni + 1 malg; @
: ; niku, ktery je soucastf hry. Dalsi soucasti ulozte do pfislusnych © 2 hradles 1 velka + 1 stredi :
# Kniha pravidel prihradek v hlavnim zasobniku uvnitf krabice. Pro lepsi pred- : stiedni

stavu, jak zorganizovat Zetony, se poradte s ilustraci v Pfiloze Typ mapy poznate podle ikon S (mald), M (stfed-
I. Na strance 10. ni) nebo L (velka) uvedenych v jednom regionu na
IR dané mapé. Umistéte je do stfedu stolu a nechte o

mezi nimi trochu volného prostoru. Tyto mapy jsou
ostrovy a jejich rozmisténi na stole nema na hru
Zadny vliv.

velkd

- -"\.""i’:\f\f-w T A ] v—-f" nvv-d\“-— e P
& Priprava hry pro 3 hrdce -
Q e

% Polozte Ukazatel hernich kol vedle map a umistéte ukazatel
na prvni poli¢ko €. Ukazatel sleduje postup hry. Hra konéi
v kole, kdy ukazatel dosahne posledniho policka. Posledni

kolo se urcuje podle poctu hraci (8 kol pro 5 hracq, 9 kol pro
4 hrace, 10 kol pro 2-3 hrace.).

® Vytahnéte z krabice vyjimatelny zasobnik se vSemi rasovy-
mi Zetony a otevieny ho umistéte vedle map tak, aby na néj
vsichni snadno doséhli @.

® Zamichejte vSechny standarty, pét nahodné vyberte
a otocené licem (barevnou stranou) nahoru je srovnejte do
jednoho sloupce @). Zbyvajici standarty umistéte otocené
licem jako bali¢ek pod sloupec. @. Udélejte to samé s od-
znaky zvlastnich schopnosti — zamichejte je a umistéte po
jednom nalevo vedle standarty kazdé rasy. Jejich kruhovy
okraj pékné zapadne do vyfezu na standarté. Zbytek odznaku
umistéte jako bali¢ek nalevo od sefazenych standart @. Nyni
byste méli na stole vidét celkem Sest kombinaci standart ras
a zvlastnich schopnosti. Poc¢itame k nim i vrchni standartu
a odznak na baliccich.

Zetony Harmonie  Pevnosti

® Umistéte Zeton Murlocs do kazdého regionu

W'"H‘ NﬂME mapy, kde je zobrazen tento symbol @. Na
e — zastupce této primitivni rasy mizete narazit
'IHH-IH |i|||!m|.‘ v celém Azerothu a na zaéatku hry obyva né-

Sampion Setmy A S x ANCGRNS 2 A oe ; s mﬂ Wk.' kolik regiont. Ve Small World of Warcraft jsou
il b - =y e e od zacatku povazovani za rasu v upadku.
# 110 vitéznych minci: d : B L ;;“W] H?_,
— ) £ ] "3 (R = R L 2 = % Umistéte Zeton Hory do kazdého regionu na
v ] . ' a0 - “ 0 ) d -'-fullml, i jIL{ mapé, kde je zobrazen symbol Hor @.

Tﬁ i

S t ?(') f;‘%j . (_). = ”WHN H|i|wf‘ / Zamichejte dohromady Artefakty a Legendarni mista.
€ (BLY /0 .15 m:lumllm mﬂm u Néhodné jich vyberte tolik, kolik je hracd, a umistéte je
|| il

. s otocené licem dold na kazdou mapu do regionu s ikonou S,
O 00000 EHO O ] veolo

% Dejte kazdému hraci pét jedni¢kovych vitéznych minci. @).
Umistéte vSechny zbyvajici mince, véetné trojkovych, pétko-
vych a desitkovych, do zasoby vitéznych minci vedle map tak,
aby na né snadno dosahli vsichni hraci. Tyto mince b€hem hry
poslouZi jako ména a na konci hry se podle nich uréi vitéz .

Pokud jste jiz hrali Small World, Azeroth vam bude pfipadat
velmi povédomy. Rasy, které spolu ve svété Warcraftu valci,

: ;L8]

e ’ se sice od téch v pivodni hire [isi, ale herni mechaniky si jsou
G velmi podobné.
16 /A Pravidia, kterd jsou nové nebo odli¥nd, lze snadno
¥ poznat podle této ikony.
Night Elves orcs Pandaren Tauren Trolls Worgen




Azeroth je majestatni a rozlehly svét, ale neni dost velky
pro vSechny rasy, které ho neochotné sdili a neustale se
snazi rozsifovat své uzemi. VSe navic komplikuje skutecnost,
Ze vétsina téchto ras patfi k valcicim frakcim zaklesnutym
v nekoncicim konfliktu. A rasy, které k nim nepatfi, s radosti
vyuzivaji tohoto prastarého svaru, aby ovladly nova tzemi, na
kterych by mohly vzkvétat.

Kdyz si vyberete kombinaci rasy ze svéta Warcraftu a zvlastni
schopnosti, musite vyuzit jejich unikatni vlastnosti, abyste
ovladli okolni regiony a nahromadili vitézné mince — casto
na Ukor slabsich sousedt. Umistovanim bojovniki (rasovych
ZetonU) v riznych regionech a dobyvanim sousednich tzemf
ziskate vitézné mince za kazdy region, ktery na konci kola
ovladate. Vase rasa se casem stane piilis roztazenou (Stejné
jako jiné, které jste uz rozdrtili!) a bude tfeba tuto civilizaci
opustit a poohlédnout se po jiné. Klicem k vitézstvi je védét,
kdy mate své staré impérium uvrhnout do Upadku a ujmout
se otézi nového, které ovladne sveét Warcraftu!

Hrag, ktery jako posledni hral pocitacovou hru, zacind a za-
hraje svij prvni tah. Hraci se pak postupné stfidaji po sméru
hodinovych rucicek. Jakmile kazdy hra¢ odehraje svij tah,
zacina nove kolo.

Ukazatel hernich kol posouva prvni hraé. Pak odehraje svij
tah a po ném postupné hraji ostatni hraci.

Kdyz Ukazatel hernich kol dojde na posledni pole, kazdy
hra¢ odehraje svij posledni tah a hra kondi. Vitézem hry je
vyhlasen hrac, ktery nashromazdil nejvice vitéznych minci.

L PRVITI KOLO

Béhem prvniho kola kazdy hrac¢ provede nasledujici:

1. Vybere kombinaci rasy a zvlastni schopnosti
2. Obsadi nékteré regiony
3. Ziska nékolik vitéznych minci

1. Vybér rasy a zvlastni schopnosti

Hrac si vybere jednu kombinaci rasy a zvlastni schopnos-
ti, ktera je odhalena na stole (véetné kombinace svrchnich
otocenych karet navrchu balick ras a zvlastnich schopnosti).

Cena jednotlivych kombinaci je urcena jejich pozici ve
sloupci. Prvni kombinace, ktera se nachazi na vrcholu sloupce,
je zdarma. Kazda dalsi kombinace smérem dolt je o 1 vitéz-
nou minci drazsi nez ta nad ni. Hra¢ cenu zaplati tak, ze na
kazdou kombinaci nad tou, kterou si vybral, umisti jednu
vitéznou minci.

Hrac si na zacatku
- hry vybere kombinaci
rasy Forsaken
a zvlastni schopnosti
Bylinkari. Umisti
- tedy po jedné vitézné
minci na kazdou
kombinaci nad nimi
a sadu si vezme.

Ve H

Pokud na kombinaci, kterou si hrac vybral, lezi vitézné mince

(polozené hraci, ktefi kombinace preskocili), hra¢ si mince

vezme, ale nejprve musi polozit své vitézné mince na kazdou
kombinaci umisténou nad tou, kterou si vybral.

Hrac pred sebe polozi licem nahoru obracenou kombinaci
a vezme si ze zasoby tolik rasovych Zetond, kolik ¢ini soucet
hodnot uvedenych na standarté rasy a odznaku pfislusné
zvlastni schopnosti.

Pokud neni feceno néco jiného (napf. u Forsaken), tyto ra-
sové zZetony jsou jediné, které bude moct hrac za tuto rasu
béhem hry umistit.

Pokud Legendarni misto nebo vlastnost rasy hraci umozni
ziskat ze zasobniku dalsi rasové Zetony, stale bude omezen
poctem Zetond, které jsou fyzicky dostupné. Proto pokud uz
bude mit hrd¢ na mapdch 20 zeton rasy Forsaken, nebude
moct pouzit unikatni vlastnost této rasy, dokud se nékteré
jeji Zetony neuvolni.
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'H, schopnosti a odpovidajicich 4+6=10 rasovych Zetonil.
Nakonec hrac¢ doplni sloupec kombinaci, aby si mohli vy-
brat i ostatni. Toho docili tak, Ze ve sloupci posune zbyvajici

kombinace (véetné vitéznych minci na nich, pokud tam né-
jaké jsou) o jednu pozici vys, aby vyplnil vzniklou mezeru

} Hrac si bere vybranou kombinaci rasy a zvlaseni
' (J

a otocenim svrchnich Zetonu balickd odhali novou kombinaci.
Diky tomu budou vzdy vsichni hraci moct vybirat z 6 viditel-
nych kombinaci. Pokud dojdou standarty ras nebo odznaky
zvlastnich schopnosti, zamichejte vyfazené Zetony a sestavte
z nich nové balicky.
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Doplnovani sloupce kombinaci ras a zvlastnich

EQJ Schophosti. ( (_J

2. Dobyvani regionu
Hrac pouziva rasové Zetony k dobyvani regiont na mapé, za
jejichz ovladani pak hra¢ dostava vitézné mince.

€9 > Prvni dobyvani

Hrécova rasa se mize na zacatku svého prvniho tahu usa-
dit na libovolném ostrové, ale nejprve se tam musi vylodit
dobytim jednoho z jeho Vstupnich regioni (se zobrazenou
ikonou kotvy). Aby se k tomuto regionu dostal, musi hrac
prekonat more, a proto potfebuje nasadit nejméné 3 rasové
Zetony (viz nize).

€9 > Dobyvini regionu
Aby mohl hra¢ dobyt region, musi mit k dispozici:
4 2 rasové zetony

4 +1 dodatecny rasovy Zeton za kazdou Pfizracnou sténu,
Pevnost nebo Hory.

¢ +1 dodatecny rasovy Zeton za pfepravu, pokud je region
Vstupnim regionem a nesousedi s Zzadnym regionem,
ktery dana rasa jiz ovlada (jedna se o vydaje na pfepravu
mezi vzdalenymi ostrovy).

4 +1 dodatecny rasovy Zeton za kazdy Zeton rasy Murlocs
nebo kazdy jiny rasovy Zeton, ktery se jiz v dobyvaném
regionu nachazi.

More a Jezera obvykle dobyvat nelze, ale pokud ano (napf.
unikatni vlastnost rasy Naga), naklady na dobyvani budou 2 ra-
sové zetony a region bude poskytovat standardni 1 vitéznou
minci hraci, ktery ho ovlada.

Po dobyti regionu musi hrac do jeho hranic na mapu umistit
rasové zetony, které ho dobyvaly. Tyto zetony v regionu zu-
stavaji, dokud nebude hrac na konci pfesouvat své bojovniky
(viz Pfesun bojovnikd, str. 6).

A |
vstupni
region
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P vylodéni na této
mapé je nutné nejprve
dobyt Vstupni region.
Aby se hrdac mohl na

teéchto zamorenych

Polich usadit, bude

muset pouzit

4 drahocenné rasové

zetony.

Dilezita poznamka: Bez ohledu na unikdtni vlastnosti rasy
nebo zvldstni schopnosti, hra¢ musi mit vzdy k dispozici nej-
meneé jeden rasovy Zeton, aby mohl zahdjit nove dobyvani.

) Nepfatelské ztraty a ustup

Pokud se v dobytém regionu nachazely rasové zetony jiné-
ho hrace, vSechny tyto Zetony se okamzité vraci do hracovy
ruky a:

4 Jeden rasovy Zeton je permanentné vyfazen a vraci se
do zasobniku

# Ostatnirasové Zetony z{stavaji v ruce a v ramci posledni
akce v tahu prave hrajiciho hrace jsou pfemistény do
libovolného regionu(l), které stdle ovlada jejich rasa,
pokud néjaké takové jesté jsou.

Region(y), do kterych se zbyvajici rasové Zetony, pokud né-
jaké byly, pfesunuly, nemusi sousedit s regionem, ze kterého
se stahly. Pokud byly v tomto tahu dobyty vSechny regiony
a hraci rasové Zetony zlstanou pouze v ruce a na mapach uz
Zadné nebudou, mize je v nasledujicim tahu umistit stejnym
zpusobem, jako kdyby provedl prvni dobyvani.

Kdyz je obsazen region branény jedinym rasovym Zetonem,
je tento Zeton vyrazen. K tomu obvykle dojde, kdyz zeton
obrance patfi rase Murlocs nebo rase v Upadku (viz Vyhlaseni
upadku str. 8).

Poznamka: Hrac miize napadnout i region ovlddany jeho
vlastni starsi rasou, kterd je nyni v upadku. Ztrati tak Zeton
rasy v upadku ale miiZe ziskat region, ktery je vijhodnéjsi ovld-
dat jeho soucasnou aktivni rasou. Fi s

Hory nelze pfesouvat a zlstéavaji na misté, kde poskytuji
ochranu proti novym dobyvateltm.




€9 > Nisledna dobyvani
Aktivni hra¢ mizZe tento proces zopakovat a napad-
nout tolik novych regiond, kolik si bude prat, pokud bude

mit k dispozici dostatek rasovych Zetond, aby mohl vyrovnat
naklady na dobyvani.

Novy region Ize dobyvat, pokud kombinace rasy a zvlastni
schopnosti nedovoluji néco jiného, pouze tehdy, kdyz plati
nasledujici:

# Region sousedi (ma spolecnou hranici) s regionem, kde
se nachazi Zetony aktivni rasy utocnika.

NEBO

¢ Je to Vstupni region na libovolné mapé. Pokud Vstupni
region nesousedi s regionem ovlddanym utocnikem, je
tfeba zvysit naklady o 1 rasovy Zeton. Tyto dodatecné
naklady se nazyvaji preprava.

Prestoze méla rasa Forsaken nedostatek bojovnikil, diky

dobyvani podarilo obsadit region Hory.

)}t’astnému hodu kostkou posil se jim v ramci posledniho

— )

) Pfesun bojovnika

Kdyz hra¢ v daném tahu skon¢i s dobyvanim, mtize libovol-
né presunout rasové Zetony, které jsou umisténé na mape,
z jednoho ovladaného regionu do jiného, ktery ovlada stejna
rasa, za predpokladu, ze v kazdém ovladaném regionu zi-
stane minimalné jeden rasovy Zeton. Regiony spolu nemusi
sousedit.

Po 1ispesném obyti Pole armdda rasy Forsaken pokracuje ’
)@; do sousednich Kopcti, kreré oviadd rasa Kobolds. -

) Pokus o posledni dobyvani/
Hod kostkou posil

Béhem pokusu o poslednf dobyvéni v ramci svého tahu se
hrd¢ muze ocitnout v situaci, kdy nemd dost rasovych Zeton(

k dobyti dalSiho regionu. Pokud ma stéle alespon jeden ne-
pouzity rasovy Zeton, hrac¢ se mize pokusit o posledni Gtok.
Vybere si region, na jehoz dobyti mu chybi 3 nebo méné ra-
sovych Zetond. Jakmile je region vybran, hrd¢ si jednou hodi
kostkou posil. Je nezbytné, aby si hra¢ dobyvany region vybral
dfiv, nez si touto kostkou hodi. Tento region ani nemusi byt
mezi dostupnymi regiony tim nejslabsim, staci, kdyz muze
byt dobyt stastnym hodem kostkou.

Pokud je soucet hodnoty na kostce a zbyvajicich rasovych

ZetonU ve vlastnictvi hrdce dostatecné vysoky, aby byl region - Gl ; ' 4
dobyt, hrac do néj umisti zbyvajici rasové zZetony. V opacném Hrac mezi svymi regiony presouvd Zetony rasy Forsaken.
pfipadé zbyvajici rasové zZetony umisti do regionu, ktery jiz PouZije pfi tom i 1 dodatecny rasovy Zeton, ktery ziskal

diky unikatni viastnosti jejich rasy, protoze v tomto
tahn znicili 2 Zetony — 1 Zeton rasy Murlocs a 1 Zeton

rasy Kobolds. Hrdcé by moh! ziskat 2 bonusové rasové
),Zetony, pokud by za kaZdy zaplatil 1 vitéznou minci, ale
{ f?: rozhodl se, Ze si koupi jen jeden. {(_.‘-I

ovlada. V kazdém pfipadé dobyvacna cast jeho tahu timto
okamzité konci.

3. Ziskavani vitéznych minci

” Kdyz hra¢ dokondi svij tah, obdrzi ze zdsoby 1 vitéznou
minci za kazdy region, ve kterém se na mape nachazi jeho
rasové zetony. Hra¢ miize ziskat dalsi bonusové vitézné min-
ce diky vlastnostem své rasy, zvlastnim schopnostem, Arte-
faktim a Legenddrnim mistdm.

Rasa Forsaken ziskava 3 vitézné mince za tri ovlddané
regiony a 1 bonusovou vitéznon minci diky své zvldstni
schopnosti Bylinkdri, kterd priddva bonusovou vitéznon
minci za kazZdy region Kopce, ktery rasa oviddd
W5 na konci svého tahu. {.( )

e

€ > Frakéni bonus Aliance a Hordy

Vétsina ras patii bud k Alianci, nebo k Hordé, dvéma frakcim,
které spolu bojuji, kam jen pamét sahd. Pokud rasa z jedné
frakce zautodi na rasu z druhé Frakce, hrac ziskava Frakéni bo-

nus —na konci svého tahu dostane 1 bonusovou
vitéznou minci za kazdou rasu z nepratelskeé Frakce,
kterou v daném tahu porazil
¢ Dobyti dvou a vice regionl stejné rasy poskytuje jen
1 VM, pokud neni feceno jinak (napf. u Legenddrniho
mista Battleground, str. 14).

# Aktivni rasa a rasa v Gpadku se poditaji jako dvé rtzné
rasy, i kdyz patfi stejnému hraci.

Tt et P

Aliance

Nékteré rasy nepatfi ani k Alianci nebo k Hordé. Tyto rasy
jsou neutralni. Pokud neutrdlni rasa dobyde alian¢ni region
nebo region Hordy, neziska za to Zadnou bonusovou VM.
To samé plati i v pfipad€, kdyz Aliance nebo Horda dobyde
region ovladany neutralni rasou.

e T T A-s-sﬂ
Prikladem neutrdlni rasy je rasa Naga. T
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- Hrac poslal rasu Forsaken
do upadku a nahradil ji
rasou Blood Elves, kterd
je soucdsti Hordy. Jako

prvni s ni obsadi Vstupni
region oviddany rasou
Dwarves, a pak dobyde
i dva sousedni regiony
ovlddané rasou Humans.

Na konci svého tahn
hrdcé dostane Frakeni
bonus 2 vitézné mince
— 1 za kazdou rasn
Aliance, jefiz region dobyl
(1 za Dwarves a 1 za
Humans).

g




Rasa Blood Elves je
aktivni a hrac, keery ji
ovidda, diky jeji unikatni
vlastnosti ziskavd jednu
bonusovon vitéznon
minci, protoze ovlada
Magicky region. Rasa
Forsaken je naopak
v upadku a jeji zvlIastni
schopnost Bylinkdari nz
aktivni neni. Hrac tedy
ziskd 1 vitéznon minci
Za region, ktery rasa
Forsaken ovlddd, ale
nedostane nzZ zadnon

bonusovon vitéznon minci
za Kopce. F

1

b

> Ziskavani vitéznych minci béhem
apadku

Jak bude hra postupovat, hra¢ bude mit pravdépodobné na
mapé i nékolik Zeton jiné rasy. Budou to pozlstatky pred-
chozi rasy, u které se rozhodl vyhlasit Upadek (viz Vyhlaseni
upadku, str. 8).

2 s~

Kazdy region, ve kterém se nachazi Zetony vasi rasy v Gpad-
ku, také poskytuje 1 vitéznou minci. Vlastnosti ras, zvlastni
schopnosti a jiné Ucinky jiz bonusové mince neposkytuji,
pokud neni v jejich popisu vyslovné uvedeno néco jiného.

Hraci svou zasobu vitéznych minci nechavaji u sebe a po
celou dobu hry pred ostatnimi hraci skryvaji jejich hodnoty.
Vyslednd suma se odkryje az na konci hry. Pokud hrac potre-
buje mince rozménit, mize tak kdykoliv ucinit v bance.

II. NASLEPITA KOLA

V nasledujicim kole prvni hra¢ posune Ukazatel hernich kol
o jedno pole a hra pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.
Kazdy hra¢ musi b€hem svého tahu provést jednu z nésle-
dujicich akcf:

# Rozsifit tizemi dalSim dobyvénim.

NEBO
4 Vyhlasit Gpadek a vybrat si novou rasu.

Bez ohledu na to, jakou akci si vybere, hrac pak prejde do faze
ziskavani vitéznych minci (viz. Ziskavani vitéznych minci, str. 7).

vew Vé

Rozsirovani izemi dalSim dobyvanim

) Piiprava vasich bojovniku

Hrac v kazdém regionu, ktery ovlad4, ponecha jeden ra-
sovy Zeton. VSechny zbyvajici aktivni rasové Zetony si
muze vzit zpét do ruky a pouzit je k dobyvani novych
regiond.

> Dobyvani

Vsechna pravidla souvisejici s dobyvanim novych regiontd
(viz. Dobyvéni regiond, str. 5) musi byt respektovéna, s vy-
jimkou pravidel souvisejicich jen s prvnim dobyvanim—ta se
vztahuji pouze na nové rasy vstupujici na mapu.

> Opusténi regionu

K dobyvani novych regiond mohou byt pouzity pouze ra-
sové zetony, které se vratily do ruky. Pokud hra¢ potfebu-
je vic rasovych Zetonl, muze Uplné opustit nékteré — nebo
vsechny—ovlddané regiony, ve kterych pak nezlstane zadny
rasovy zeton. Takto opusténé regiony jiz nejsou povazovany
za ovladané a nepfindsi hraci zadné vitézné mince. Pokud se
hrac¢ rozhodne opustit vSechny regiony, které ovlada, jeho
nasledujici dobyvani se musi fidit pravidly prvniho dobyvani
(viz. Prvni dobyvani, str. 5).

Vyhlaseni upadku

Jakmile hra¢ dojde k zavéru, ze se jeho aktivni rasa pfilis
roztahla a nemad jiz silu k GspéSnému rozsifovani izemi nebo
k obrané stavajictho Gzemi pred soupefi, hrd¢ mize vyhldsit
Upadek a vybrat si na zacatku dalSiho tahu z nabidky na stole
novou kombinaci rasy a zvlastni schopnosti.

Hrac upadek vyhlasi tim, Ze otodi standartu své soucasné
rasy, aby vsichni vidéli Sedou upadkovou stranu, a odstrani
jeji odznak zvlastni schopnosti, ktera uz nema zadné ucinky,
pokud neni vyslovné uvedeno néco jiného (napf. u zvlastnich
vlastnosti Zenisté nebo Obyvatelé mokin).

Pak v kazdém ovladaném regionu otoci jeden rasovy Zeton
na upadkovou stranu, odstrani vSechny nadbytecné rasové
Zetony z mapy a uklidi je do zasobniku.

Poznamka: v nektergch pripadech (unikdtni vlastnost rasy
Tauren nebo po pouZiti zvldastni schopnosti Zurivci) se mize
v jednom regionu nachdzet vic Zetoni rasy v upadRu, Rtere
posili obranu regionu. Kdyz je takovy region dobyt, jsou od-
stranény vSechny rasove Zetony v upadku).

Kazdy hrd¢ maze mit v jednu chvili na mapé v tpadku jen
jednu rasu. Pokud na mapé stale zlstavaji zbytky Zetont
hracovy predchozi rasy v upadku, jsou vSechny okamzité
odstranény z mapy a uklizeny do zasobniku, nezZ budou na
upadkovou stranu otoceny nové rasové zetony.

Standarta nyni zaniklé rasy je zastréena dospod balicku,
nebo na spodni pozici ve sloupci otocenych standart, po-
kud uz zadny bali¢ek neni. K tomu stejnému dojde, pokud
je z mapy odstranén posledni Zeton rasy v Upadku, kdyz je
dobyt posledni region, ktery ovladala.

Hrac se rozhodl vyhldsit tipadek rasy Blood Elves. Mél
uz viak na mapé v upadku rasu Forsaken, které

tim vyprsel jeji cas! Jeji zbyvajici rasové Zetony json

V}oalstmnény zZ mapy a jeji standarta je zastréena dospod J

-.:2] balickn. ( e

Hra¢ béhem tahu, kdy vyhlasuje Gpadek, nemtze dobyvat
dalsi regiony a jeho tah konéi okamzité po ziskani vitéznych
minci! Za kazdy region, ktery jeho rasa v upadku ovlada, do-
stane 1 vitéznou minci, a pokud neni vyslovné feceno néco
jiného, nedostane zadné bonusové vitézné mince, které by
poskytovala standarta této rasy nebo jeji vyfazena zvlastni
schopnost.

V dalSim tahu si hra¢ vybere z dostupnych kombinaci no-
vou kombinaci rasy a zvlastni schopnosti. Pak se fidi stejny-
mi pravidly jako pfi prvnim tahu hry. Jedinym, ale ddlezitym

rozdilem je, ze ve fazi Ziskavani vit€znych minci
vybere vitézné mince jak od své nové rasy, tak od
zbytk( staré rasy v ipadku.

Poznamka: Rasa Murlocs jsou vZdy povazovdna za rasu
v upadku, kterd nepatri Zadnemu hraci.

Nastal cas tipadku rasy Blood Elves. Jeji Zetony jsou
viechny odstranény s vyjimkou téch, které jsou otocené
+ na upadkovou stranu, a jeji odznak zvldstni schopnosti je

} odstranén ze hry.
K ,72: Lr.

V nepravdépodobném piipadé, Ze v balicku odznaku zvlast-
nich schopnosti nezistal Zadny odznak, ktery by se sparoval
s novou rasou a umistil do nabidky na stole, vezméte ze za-
sobniku odstranéné odznaky, zamichejte je a vytvofte novy
bali¢ek zvlastnich schopnosti.

Jakmile Ukazatel hernich kol dosahne posledniho pole (v za-
vislosti na poctu hracu) a vsichni hrd¢i méli moznost odehrat
svlj posledni tah, kazdy hra¢ ukdze a spocitd své vitézné
mince. Vyhrava hrac s nejvyssi sumou. Pokud dojde k remize,
vyhrava hrag, ktery ma na mapdch nejvic rasovych Zetont
(aktivnich i v dpadku).




. ZORGANIZOV AT
7A8OBIIKY

Protoze krabice hry Small World of Warcraft obsahuje velké
mnozstvi desek, po vyloupani vSech zetonl a minci zUsta-
ne velka mezera mezi zasobnikem, na kterém desky lezely,
a vikem krabice. Pokud své hry ukladate na stojato, tato me-
zera pravdépodobné zplsobi, Ze se herni soucdsti vysypou
a pomichaji.

— jakmile jsou z desek vyloupany vsechny soucasti, prazdné
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11 RASY A ZVLA’éTm’
SCHOPNOSTI

Ve Small World of Warcraft je 16 ras a 20 zvlastnich schop-
nosti.

Kazda rasa ma svou unikatni standartu a dostatecny pocet
rasovych zetond, aby ji $lo kombinovat se vSéemi odznaky
zvlastnich schopnosti.

Kazdy odznak zvlastni schopnosti poskytuje uni-
katni vyhodu rase, se kterou je spojen.

Abyste se tomu vyhnuli, doporucujeme provést nasledujici

ramy nevyhazujte a naskladejte je na sebe na stole. Opatrné
vytahnéte zasobnik, ktery sedi na dné vasi krabice. Dejte si
pozor, abyste tenky plast neposkodili. Prazdné ramy desek
naskladejte do krabice a pak na né postavte zasobnik. Ten ted’
bude vyvyseny tak akorét, aby se po ulozeni map ze zasobni-
ku nic nevysypalo. Nyni mizete krabici klidné postavit na bok
anemusite se se bat, Ze se vam jeji obsah vysype a pomicha.

Na ilustraci dole vidite, kam patfi jednotlivé herni Zetony
a mince. Vyjimatelny zasobnik se pouziva pouze k ulozeni
rasovych Zetond, kde ma kazda rasa své oddéleni. Velikost
oddélenti je stejna, aby se v nich mohly ukladat zetony i ji-
nych ras. Zetony rasy Murlocs se uklddaji v hlavnim zdsobniku.
Vsechny zetony a mince maji v zasobniku své ur¢ené misto.
Mapy, prehled pravidel a kniha pravidel se ukladaji nahoru.

Herni souddsti: fel |

b

- Kostka

Standar-
| tyras

bs

lodznaky
zvlastnich
schopnosti

9000

Vitézné mince : (J

Rasové zetony se na mapu umistuji barevnou stranou na-
horu, pokud je rasa aktivni, a Sedou stranou nahoru, pokud
je rasa v upadku.

Pokud neni feceno jinak, vyhody poskytované standartou
aktivnirasy a pfilozené zvlastni schopnosti se scitaji a presta-

PP

vaji platit, kdyz rasa vyhlasi upadek.

Region neni povazovan za prazdny jen a pouze tehdy, kdyz
se v ném nachdazi nejméné jeden zeton rasy Murlocs nebo
jeden jiny rasovy zeton (aktivni nebo v Upadku). Region, ktery
obsahuje zeton Hor, Artefaktu nebo Legendarniho mista, ale
nenachazi se tam Zeton rasy Murlocs nebo nepratelskeé rasy,
je povazovan za prazdny.

<X

BL@OD ELVES
Tento elfsky narod Zizni po magii.
Ziskavaji 1 bonusovou vitéznou
minci za kazdy Magicky region, =

3 ktery na konci tahu ovladaji. @

Tato rasa mize béhem kazdého souperova
M tahu seslat kouzlo Holy Light. Prni rasovy

W\ Zeton, ktery mél byt odstranén (kvili do-
| byvani nebo néjaké schopnosti), se vraci
hraci a mize byt opét normalné umistén.
Vsechny nasledujici ztracené zetony jsou
vyfazeny jako obvykle.

DWARVES
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Kdyz tato rasa dobyva region Hory,

. jeji naklady na dobyvani jsou 0 2 ze-

\ tony nizsi nez obvykle, ale staleje T

il nutno pouzit nejméné 1 zeton. '

""ETHEREALS
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b1 Tito sbératelé mocnych relikvii mohou jed-

J nou za tah ukrast Artefakt z regionu sousedi-
\ cihos ovladanym regionem tak, Ze presunou
| Zeton Artefaktu do tohoto regionu (@ mohou
okam#ité pouzit Ucinky Artefaktu) NEBO
mohou dobyt libovolny sousedni region, kde
se nachazi Legendarni misto, a naklady na dobyvani budou o 2 zetony
nizsi nez obvykle, ale stale je nutno pouzit nejméné 1 zeton.

F@RSAKEH

W S PR - *

Nemrtva armada mdze do svych fad ver-
bovat i mrtva téla svych nepfatel. Pokazdé,
\  kdyz nékoho prinuti odstranit rasovy Seton
| (aktivniiv upadku), mize utratit 1 vitéznou
minci, aby ziskala dodatecny zeton své vlast-
ni rasy. Dodatecné rasové zetony hrac ziska
po skonceni posledniho dobyvani svého tahu a pred umistovanim bojov-
nikd (s dodatecné ziskanymi zetony lze dobyvat az v nasledujicim kole).

Tito neohrozenti letci mohou jednou za tah
M provést letecky ttok na libovolny region

% na libovolné mapé. Mohou se k tomuto
A regionu chovat, jako by byl sousedni. Navic

si po vybéru regionu hod pred titokem kostkou posil, ktera
muze snizit naklady dobyvani. Pokud je letecky ttok poslednim
dobyvanim, mohou si kostkou hodit dvakrat - jednou diky unikatni
vlastnosti své rasy a podruhé za obvykly pokus o posledni dobyvant.

g ey, ———

GOBLIHS
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Zakernl zaskodnici mohou na
konci svého tahu do sousednich
regiond, kde se nachazi aktivni
W jednotky soupefe, umisit Bomby.
Kdyz si poprvé vyberete tuto
rasu, zamichejte 12 Zetoni Bomb a umis- b
téte balicek licem dolli otoCenych Zetond na stil vedle sebe. Kdyz N
chcete do sousedniho regionu ovladaného souperem umistit Bombu, b
vezméte svrchni Zeton (v jednom regionu nesmi byt vic nez jeden zeton
Bomby) a polozte ho do vybraného regionu, aniz byste se na néj podivali.

Na zacatku vaseho dalsiho tahu, pokud je region stale ovladany sou-
pefem (i kdyby rasa mezitim vyhlasila tpadek), zeton otocte. Vybuch
znamena Uspésné dobyti (souper ztraci 1 rasovy Zeton a pripadné dalsi
si vezme k dalSimu umisténi jako obvykle) a region je nyni prazdny.
Vadnd bomba nema zadny tcinek. V obou pfipadech je zeton Bomby
odstranén a ulozen do krabice.

Pokud je region pred vasim dalSim tahem opustén, polozte zeton
Bomby zpatky na balicek, aniz byste se na néj podivali.

Kdyz tato rasa vyhlasi ipadek, zetony Bomb umisténé na konci jejich
predchoziho kola jsou otoceny a jejich UCinek se aplikuje jako obvykle.
Pokud je balicek Bomb dobran, nové Bomby na mapy uz pridavat nelze.

‘u‘ ktefi nejsou soucasti
\ Hordy, oznacit strate-
gické regiony. Na konci
kazdého tahu umisti své 2 zetony Vojen-

skych cilt (pokud je to nutné, vezmou je

zmapy) do dvou rliznych regiond, které neovlada Aliance. Pokud hrac, ]
ktery nepatfi k Hordé (véetné samotnych lidi) ispésné obsadi region L
s Vojenskym cilem, ziska 2 vitézné mince a vrati zeton jeho majiteli, s
ktery take ziskd 2 bonusové vitézné mince. Pokud region dobydou
samotni lidé, druhy bonus neziskaji. Pokud region s Vojenskym cilem
obsadi hra¢ Hordy, nic se nestane a zeton v regionu zlistava.

K@B.LDS

1 Na tuto v podzemi Zijici rasu mi- 7~

J Zete narazit v kazdé vétsi jeskyni, |

a proto miize zautocit na libovolny

| region s Jeskyni, jako by byI sousedni. Pfi prv-
nim dobyvani mize poutit region sJeskynl

jako Vstupni region, a pokud tak ucini, ¢

nemusi platit 1 rasovy Zeton navic za prepravu.




il Tato rasa obvykle zije na dné oceanu, a pro-

] tomUZe, narozdil od ostatnich ras, dobyvat
i region More. Cilem jejiho prvniho dobyvani
mdize byt i Mof'e (vyzaduje 2 rasové zetony),
odkud mohou dal expandovat. V regionech
Mofe zlistava i béhem tipadku.

Kdyz tato rasa dobyva region |
Lesy, jeji naklady na dobyvani
jsou 0 1 Zetony nizsi nez ob- |
vykle, ale stale je nutno pou-
zit nejméné 1 Zeton. Pokazdé,
kdyz néjaky Les obsadi, umisti
na néj zeton Prizracné stény. Pfizracna sténa se pocita jako
10branny zeton a zlistava na misté i béhem tpadku, ale je
odstranéna, kdyz je region dobyt nebo opustén.

S

Pokazdé, kdyz tito rozeni va-
lecnici dobydou region ovla-
dany Alianci, ziskaji za néj
1 bonusovou vitéznou minci.
Tento bonus se scitd s Frakénim
bonusem.

1 Tato rasa dd na konci kaz-
4 dého tahu kazdému soupefi,
na jehoz aktivni rasu v tomto
tahu netocili, jeden Zeton
Harmonie. To plati i pro prvni kolo a hra-

Nize popsané zvlastni schopnosti se vztahuji jen na rasu,
se kterou jsou sparované. Pokud neni vyslovné feceno néco
jiného, obvykle se nevztahuji na Zetony vasi pfedchozi rasy,
kterd je nyni v upadku.

V nasledujicim seznamu jsou uvedeny detaily vyhod, které
jednotlivé zvlastni schopnosti poskytuji. Dodate¢ny pocet ra-
sovych Zetond, které obdrzite pfi spojeni zvlastni schopnosti

se standartou rasy, je uveden v kruhu na odznaku zvlastni

schopnosti.

BRCHEOLOGOVE

Tato rasa ucencii miluje studium prastarych
véci a podivnych mist a ziskava 1 bonusovou

vitéznou minci za kazdy Artefakt a kazdé @

Legendarni misto, které ovlada na konci tahu.

v

Ce, ktefi zatim nevlastni zadnou rasu. Hrac s Zetonem Harmonie pak
musf zaplatit 2 vitézné mince, nez na tuto rasu bude moct zatitocit.
To zahmuje pokus o dobyti regionu nebo jakékoliv pfinuceni hrace,
aby ze svého lzemi odstranil rasovy Zeton. Tyto vitézné mince se plati
jen jednou, i kdyby souper napadl nékolik region(i této rasy. Zetony se
na zacatku kazdého tahu Pandaren(i vraci zpét.

Tito mohutm houzevnat| valecnici mkdy

neokupuji (a nedobyvaji) region méné nez

se 2 rasovymi zetony. Kdyz je vsak JejICh

region dobyt Jeden rasovy Zeton ztracii oni.

Jejich rasovy Zeton nemize byt za zadnych

okolnosti ponechan sam a to vcetné faze
,Priprava bojovnikii“. Pokud by rasovy zeton ziistal z jakéhokoliv divodu
sam, jeho majitel ho musi pfesunout do jiného regionu, ktery ovlada.
Kdyz tato rasa vyhlasi Upadek, ponechaji v kazdém regionu 2 rasové
zetony misto jednoho.

Kdyz tito mazani vale¢nici dobyvaji region,
ktery neni prazdny, jejich naklady na dobyva-
ni jsou 0 1Zetony nizsi nez obvykle, ale stale
je nutno pouzit nejméné 1 Zeton.

T

W@RGEH

Tato rasa si na za¢atku kazdého svého tahu
musf vybrat mezi lidskou podobou (okamzité

ziskava 2 bonusové vitézné mince) a worgen

podobou (zaplati 1 vitéznou minci a naklady
na veskera dobyvani budou o 1 Zeton nizsi
nez obvykle, ale stale bude nutno pouzit
nejmeéné 1zeton).

BYLINKARI

Rasa bylinkaru, ktera zna moc bylin a zis-
kava 1 bonusovou vitéznou minci za kazdy
region Kopce, ktery ovlada na konci tahu.

/v e
FARMARI
Farmarska rasa ziskava 1 bonusovou vi- -

téznou minci za kazdy region Pole, ktery
ovlada na konci tahu.

HORALOVE

Rasa horalli ziskava 1 bonusovou vitéznou
minci za kazdy region Hory, ktery ovlada na
konci tahu.

HORl’l,ioCi, > @

Rasa horniki, ktera prahne povzacnychdra- =
hokamech a ziskava 1 bonusovou vitéznou

minci za kazdy region Jeskyné, ktery ovlada @
na konci tahu.

HRANICARI
Tato rasa miluje hluboké hvozdy aziskava @SS
1bonusovou vitéznou minci za kazdy regi- @

on Lesy, ktery ovlada na konci tahu.

KOVARI

Rasa s touto schopnosti dokaze ukovat mocné zbrané
anaklady na dobyvani budou u vSech regionii 0 1Zeton

nizsi nez obvykle, ale stale je nutno pouzit nejméné
1zeton.

KROTITELE

Zkrocené Selmy se v bitvé vzdy hodi. Tato
rasa na zacatku kazdého svého tahu odstra-
ni vSechny své Zetony Selem. Poté zkontroluje, kolik
: ovldda region Kopce, a vezme si OdPOVIdajICI pocet
Zeton(i Selem. Zetony Selem jsou ve viech ohledech stejné jako rasové
zetony alze je vyuzit pfi dobyvam reglonu a presouvat na konci tahu. Avsak
kdyZ je dobyt region, kde je neJmene ¢ jeden 7eton Selmy, jeden 7eton Selmy
je odstranén, zatimco ostatni mohou byt znovu nasazeny jako obvykle.

MOREPLAVCI

Tito zkuseni moFeplavci neplati +1 rasovy zeton navic
za prrepravu, kdyz dobyvaji nesousedici Vstupni region
na mapé.

OBRANCI

Tato rasa na konci svého tahu umisti Hlid-
kovou véz do kazdého svého regionu
Pole, u kterého ovlada vétsinu souse-
dicich regionli (kontroluje jich vic nez
kterakohv jin rasa, at uz aktivni, nebo v upadku) a odstrani
vsechny Hlidkové véze z regionii PoIe kde uz vétsinu soused-
nich regiondi neoviéda. Zeton Hiidkové véz zajistuje, Ze region
bude imunni viici vSem schopnostem a pokusiim o dobyti.

OBYVATELE MOKRIn

Soupeffi musi témto obyvateltim mokiin &
zaplatit 1 vitéznou minci, nez zacnou

dobyvat region Baziny, ktery tato rasa ovlada. Tato
schopnost zistava aktivni i béhem tpadku.

PORTALOVI mMAGOVE

Mistfi portalové magie mohou dvakrat za “&&¥
tah vyménit vSechny Zetony (s vyjimkou zetondi Hor
a Legendarnich mist) mezi dvéma Magickymi regiony.

PRUZKuUmMnici

Rasa priizkumnika ziskava 1 bonusovou vitéznou minci
za kazdy ostrov, na kterém na konci svého tahu ovlada
alespon jeden region.

RASELINARI |
Tato rasa ziskava 1 bonusovou vitéznou &
minci za kazdy region Baziny, ktery ovla-

da na konci tahu.

VvV 4
RYBARI
Rybafska rasa ziskava 1 bonusovou vitéz-
nou minci za kazdy ovladany region, ktery ==

sousedi s Jezerem nebo Morem. @

sampioni

Tato rasa si hy¢ka 1 mocného Sampiona.

Jednou za tah mdize zdarma dobyt libovolny

sousedni region bez ohledu na to, kolik je v ném ne-

pratelskych rasovych Zetondl a obran. Jakmile je region

dobyt, umistéte do néj svého Sampiona. Sampion se
pfi obrané pocita jako 1 rasovy zeton. Pokud nepfitel tento region dobyde,
Sampion se stane jeho zajatcem. Zadny dalSi zeton obrancii neni odstranén.
Majitel Sampiona musf nepriteli okamzité zaplatit vykupné 1 vitéznou minci
a vzit si Sampiona zpét. Znovu nasazen bude stejné jako obvykly rasovy
Zeton a znovu ho plijde pouzit az v dalSim tahu.

VOJEVUDCI

Nic nepotési rasu s touto schopnosti vic nez vitézstvi
v bitvé. Pokazdé, kdyz dobyde region, ktery nebyl
prazdny, ziskava 1 bonusovou vitéznou minci.

ZASTRASOVATELE

Tito mistrovsti manipulatofi mohou béhem svého tahu
trikrat presunout 1 rasovy Zeton ze souperova soused-
niho regionu, at uZ je dana rasa aktivni nebo v tipadku,
do libovolného jiného regionu ovladaného stejnou
rasou (pokud néjaky je, jinak je Zeton odstranén). Toto
|ze provést ve 3 riiznych regionech, nebo nékolikrat ve stejném regionu.

« zetony rasy Murlocs jsou odstranény vzdy.

+ Pokud je v regionu Pfizracna sténa nebo Pevnost, je odstranéna pried
rasovymi Zetony. Jeji odstranéni se pocita jako jedno poutiti zvlastni
schopnosti.

+ Tato schopnost musi byt poutita pried poslednim dobyvanim hracova

tahu.

ZURIVCI

Po dobyti regionu, ktery branily nejméné dva zetony
obranct, tato rasa ziska tolik bonusovych vitéznych
minci, kolik bylo v regionu rasovych Zetondi obranci.

ZENISTE 9

Viyhlasen stavitelé mohou umistit 1 Pev- | H

nost do kazdého regionu, ktery ovla- 3

daji. Pevnost posiluje obranu regionu o= Rn

01 (stejné jako kdyby tu byl jesté jeden rasovy Zeton)
a zlistava zde i béhem Upadku. Pevnost odstrarite, pokud je region dobyt
nebo opustén. V regionu mize byt pouze 1 Pevnost a na véech mapach
miize byt maximalné 10 Pevnosti.




>[Il ARTEFAKTY
A LEGENDARMI MISTA

Ve Small World of Warcraft je 5 Artefakti a 7 Legendarnich
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Kdyz hrac vstoupi do regionu s neodkrytym Artefaktem
nebo Legendarnim mistem, Zeton otodi. Jakmile je zZeton
jednou odhalen, zlstava otoceny po celou hru. Hréd¢, ktery
ovladd region s Legenddrnim mistem nebo Artefaktem, mize
okamzité vyuzit jejich dcinky.

™\ Zetony s touto ikonou jsou Artefakty. Artefakt z0-
stava v regionu, kde byl naposledy pouzit.

(h\ Zetony s touto ikonou jsou Legendarni mista. Ze-

A, tony mist nelze presouvat. Vyjimkou je legendarni
misto Well of Eternity, které musi byt po odhaleni
umisténo do regionu Jezero nebo More.

Kdyz je region s Artefaktem nebo Legendarnim mistem dobyt,
Zeton zméni majitele a ten ho mlze okamzité pouzit. Kdyz je
region obsahujici Artefakt opustén, Artefakt v regionu zlstava.

Poznamka: Rasy v upadku nemohou vyuzivat vghody Arte-
fakta a ucinki Legenddrnich mist, pokud neni vygslovné uve-
den opak.

AEGIS OF AGGRAMAR

Majitel tento Artefakt na konci svého tahu umisti do
jednoho regionu, ktery ovlada. Tento region je imunni
vici vSem schopnostem a pokusiim o dobyti, dokud
soupef majiteli nezaplati 2 vitézné mince.

ASHES OF AL'AR

Tento artefakt umozfiuje majiteli jednou za tah dobyt
libovolny region na libovolné mape. Vlastnik stale mus
vyrovnat naklady na dobyvani, jako by byl vybrany
region sousedni.

DOOMHAMMER

Hra, ktery tfima tuto mocnou zbraf, mize jednou za
tah dobyt libovolny 1 region, kde se nachazi jen jeden
zeton, ale musi nejdriv predchozimu vlastnikovi zaplatit
2 vitézné mince. Pokud zadny predchozi vlastnik neni,
mince se vraci do zasoby vitéznych minci.

FROSTMOURNE

Majitel miize tento obavany mec jednou za tah pouzit
a0 2 zetony snizit naklady na dobyvani jednoho regionu,
ale stdle je nutno poutit nejméné 1 zeton.

HEART OF AZEROTH

Vlastnik tento Artefakt na konci svého tahu umisti do
jednoho regionu, ktery ovlada. Kazdy hrac, ktery se svou
aktivni rasou ovlada alespon jeden region sousedici
s Heart of Azeroth mu musi zaplatit 1 vitéznou minci.

BATTLEGROUID

Rasa ovladajici toto Legendarni misto ziskava dvoj-
nasobny Frakéni bonus za kazdou napadenou rasu
- pokud jsou béhem jednoho tahu dobyty dva a vice
regiony patfici stejné rase z nepfatelské frakce, hrac
ziska 2 bonusové vitézné mince.

Pokud toto Legendarni misto ovlada neutralni rasa, mize se rozhodnout,
jestli bude po dobu trvani svého tahu bojovat za Alianci nebo za Hordu
a docasné vyuzivat Frakéni bonus véetné bonusu popsané vyse. Na konci
svého tahu je tato rasa znovu povazovana za neutralni. Pokud je v dalsim
tahu Legendarni misto stale pod jeji kontrolou, majitel neutraini rasy si
mize znovu bez ohledu na predchozi volbu vybrat mezi Alianci a Hordou.

DARK PORTAL

Rasa, ktera ovlada region s timto Legendarnim mistem,
ziskava na konci tahu 2 bonusové vitézné mince.

KARAZHATD

Rasa, ktera ovlada toto Legendani misto, ziskava na
konci tahu 1 bonusovou vitéznou minci za kazdy DALSI
kontrolovany region stejného terénniho typu jako ten,
kde se nachazi Karazhan.

LIGHT’S HOPE CHAPEL

Rasa, ktera ovlada toto Legendarni misto, neztraci zadné
rasové zetony, kdyz je napadena.

Kdyz je region s timto Legendarnim mistem dobyt jinym
hracem, byvaly majitel jesté jednou profituje z jeho tcinkd a nemusi odha-
zovat rasové zetony, které se mu po tomto toku vratily do ruky.

MEETING STONE

Rasa ovladajici toto Legendari misto neplati +1 rasovy
Zeton za prepravu, kdyz dobyva nesousedici Vstupni
region.

SPIRIT HEALER

Aktivni rasa, ktera ovlada toto Legendarni misto, ziskava
béhem priesunu bojovniki jeden bonusovy rasovy zeton
(za predpokladu, ze se v zasobniku néjaky stale nachazi).

WELL OF ETERNITY

Kdyz je tento Zeton otocen, presurite ho na region Jezero
na stejné mapeé. Pokud na mapé Jezero neni, vezméte
si jiny Zeton Legendarniho mista. Rasa, ktera na konci
tahu ovlada nejvice regionii sousedicich s timto Jezerem,
ziskava 2 vitézné mince, i kdyby se nachazela v upadku. V pripadé remizy
tento bonus neziskava nikdo.
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“Sebovi a Adrienouvi.
Diky vam je Small World of Warcraft lepsim mistem”

— Philippe Keyaerts
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Dauys of Wonder
N Online

Zaregistruj si svou deskovou hru:

Zveme té do komunity hract Days of Wonder Onine,
kde najdes spoustu online verzi nasich her. Pouzij Days
of Wonder Online cislo, pfidej ho ke svému existujicimu
Days of Wonder Online uctu nebo si vytvor novy ucet na:
www.daysofwonder.com/small-world-of-warcraft a klikni
na tlacitko ,New Player Signup“ na titulni strance. Pak na-
sleduj instrukce. Vice o hrach od Days of Wonder se dozvis
také na:

www.daysofwonder.com

Neustdle se rozristajici svét Azeroth plny magie a neko-
necnych dobrodruzstvi prozkoumej na:

www.worldofwarcraft.com
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