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Deskova hra - pravidla

Deskovou hru Warcraft hraji 2 az 4 hraci 60 az 90 minut.
Predlohou ji byla mnohokrat ocenéna pocitacova hra Warcraft
od firmy Blizzard Entertainment.

\

Uvod

V deskové hie Warcraft kazdy hrac veli jedné ze Gtyr ras:
Lidské Alianci, Nemrtvé Zkaze, Oréi Hordé, nebo Hlidce
Noénich EIlft.

V prabéhu hry se hraéi pokouseji vést své rasy k vitézstvi
pomoci vojenské sily, magické moci a silné ekonomiky.

Scénare

Srdcem deskové hry Warcraft je scénar. Nez za¢nete hrat hru,
musite si vybrat, ktery scénar budete hrat. Scénar vam fekne,
jak pripravit herni plan, specialni pravidla pro hrani hry a jak Ize
hru vyhrat. Nékolik scénarl naleznete na konci pravidel.
MuZete si vymyslet viastni scénare se souéastmi pfilozenymi k
této hie. MlZete také navstivit internetové stranky
www.fantasyflightgames.com pro dal$i scénéare a nové
vzrusujici varianty pro vasi deskovou hru Warcraft.

Abyste mohli zagit, vysvétli vam tato pravidla "hlavni herni
scénar”, ktery Ize hrat ve dvou nebo &tyfech hracich. (Pro hru
ve tfech hracich se podivejte na scénar "Elfi brana" na konci
pravidel.) Poté, co si zahrajete hlavni hru, mizete vyzkouset
dalSi scénare.

Cil hlavni hry

V hlavni hi'e pro 2 hrace vyhraje ten, kdo jako prvni méa na konci
svého tahu 15 vitéznych bodU. V hlavni hie pro 4 hraée vyhrava
tym, ktery jako prvni ma 30 vitéznych bodu na konci kola
kteréhokoli z ¢lent tymu. Vitézné body jsou ziskavany pomoci
karet zkuSenosti, zvySovani trovné jednotek a ovladnutim
nékterych klicovych izemi na hernim planu.

Hraé mize byt také okamzité vyfazen ze hry, pokud jeho mésto
obsadi nepratelské jednotky. Odstrarite délniky, jednotky a
zakladny tohoto hrace z herniho planu. Pokud hrajete tymovou
hru (jako napf. hlavni hru pro 4 hraée), jsou spoluhraci tohoto
hrace rovnéz vyrazeni ze hry. Pokud takto ve hie zlstane jen
jeden hrac nebo tym, hra kongi a tento hrac (tym) vyhrava.

Ctyfi rasy

Hraci si mohou vybrat ze Ctyr ras:

Lidska Aliance

Lidska Aliance zahrnujici Lidi, Elfy a Trpasliky, je jednou z
nejvSestrannéjSich ras ve hre, se srovnatelné& dobrymi
pozemnimi, streleckymi a leteckymi jednotkami.

Barva Lidi je modra.

Oréi Horda

Horda obsahuje Orky, Trolly a Taureny, spolu se zvifaty, které si
ochaoéili. Vlastni nejsilnéjsi pozemni jddnotky ve he, ale maji
slabé leteckeé jednotky.

Orci barva je cervena.

Nemrtva Zkaza

Nemrtva Zkaza se sklada z ohyzdnych kreatur, z nichZ byly
mnohé oZiveny, aby slouzily svym hrozivym pantim. Stejné jako
Lidé, ma Zkaza vyvazenou a vsestrannou armadu, ktera se
nespecializuje na zadny typ jdfevoednotek.

Barva Nemrtvych je fialova.

Hlidky Nocnich EIfti

Nocni Elfové z Kalimdoru jsou mocnou a starobylou rasou,
ktera je spfiznéna s lesnimi tvory.

Nocni Elfové se pysni nejsilngj§imi stfeleckymi jednotkami ve
hfe, ale maji slabé pozemni jednotky.

Barva Nocnich Eift je zelena.

| Soucasti
| 13 kusu hernich poli
|| 40 drevénych znacek pozemnich jednotek (10 pro kazdou
| rasu)
| 28 drevénych znacek streleckych jednotek (7 pro rasu)
| 16 drevénych znacek leteckych jednotek (4 pro rasu)
| 4 méstska centra (1 pro rasu)
| 8 znacek zakladen (2 pro rasu)
|| 32 stavebnich karet (8 pro rasu)
32 karet délniku (8 pro rasu)
© 36 karet jednotek (9 pro rasu)
| 84 karet zkusenosti (21 pro rasu)
100 zetonu zdroju (50 zlatych, 50 drevénych)
'| 18 zetonu vycerpani
| 14 Zetonu vyprav (stopovani)
| 4 bitevni kostky
1 kostka zdroju

Nez zaénete hrat poprvé, vyjméte peclivé vSechny hraci karty z
ramu tak, aby se neposkodily.

Mésto nocnich Meésto Lidi Meésto Orki Mésto Nemrtvych
Elfd
Pole zlatého dolu Pole hor Cilové pole Pole lesa

Casti herniho planu

Casti herniho planu se daji sloZit riiznymi zptisoby a vytvori tak
herni plan.

Kazda cast je oboustranna, a ma na kazdé strané jiny barevny
ciselny kod (jako "modrozelena 7" nebo "rizova 2"). Kazda éast
herniho planu se sklada z 2 nebo vice poli. Poli je $est druha:

- pole Mésta: Kazda rasa ma vlastni pole méstského centra.
Vase jednotky a délnici tudy vstupuji do hry. Pokud vase mésto
nékdy obsadi nepratelské jednotky, budete odstranéni ze hry.
Toto pole ma hodnotu 3 vitéznych bodt. Dokud zde mate
alespon jednu jednotku, mate 3 vitézné body.
- pole Lesa:
Jestlize zdek podle typl (stfelecké, letecké, pozemni)
a seradte je podle Urovni tak, Ze troven 1 bude nahofe.
Umistéte tyto tfi balicky podle obrazku.
- pole Zlatého dolu:
Jestlize zde mate délniky, muZete zde tézit zlato.
- pole Hor:
Na toto pole mohou vstupovat pouze letecké jednotky.
- cilové Pole:
Pokud zde mate néjaké jednotky, pfi¢itaji se vitézné body
uvedené na tomto poli k va§emu celkovému poctu vitéznych
poli.
- prazdné Pole:
Toto pole nema zadny herni Gginek.

Pozemni jednotka

Strelecka jednotka

Letecka jednotka

Tyto drevéné figurky predstavuiji vase bojové jednotky na
hernim planu. Béhem hry miiZe jedna figurka pfedstavovat
nékalik rliznych typl jednotky podle toho, jak zvy3ujete Groveri
vasich jednotek.

Znacky délniku

Délnik Délnik Délnik Délnik Obrazek
Nocnich Lidi Orki Nemrtvych déinika
elfd

Tyto lepenkové znacky predstavuji vaSe nebojové sily, které pro
vas tézi stavebni dfevo, doluji zlato a stavi budovy.

Méstské centrum

Toto centrum predstavuje
domaci mésto,kde jsou cviceny
vaSe jednotky a stavény
budovy. Vase méstské

centrum neni soucasti

herniho planu, ale je umisténo
pred vami.

Oréi méstské centrum
(Kazda rasa ma své Méstské centrum)

Karty budov

Budova Pozemnich
Jjednotek

Budova Streleckych
Jjednotek

Budova Leteckych
Jednotek

Tyto karty pfedstavuji stavby ve vaSem mésté, v nichZ jsou
cviteny nové jednotky. Kazda stavba je oznacena typem
jednotky, kterou v ni Ize cviéit (pozemni, stfeleckou nebo
leteckou) a naklady (zlato a dfevo) na vycvik této jednotky.

K tomu, abyste mohli zvySovat troven jednotek nebo cvidit vice
jednotek zaroven, potrebujete vétsi pocet budov prislusného
typu. (ZvySovani urovné a vycvik jednotek jsou blize vysvétleny
déle v pravidlech.) Karty budov jsou polozeny pred vami spolu
s va§im méstskym centrem.

Znacka zakladny

Zakladna Zakladna Zakladna Zakladna
Nocnich Lidi Orkii Nemrtvych
Elfa

Jestlize ve hi'e mate zakladnu, miZete nasazovat jednotky
a délniky do hry na poli této zakladny.

Kostky

Ctyfi mensi kostky se pouzivaji v bitvach, zatimco vétsi se
jmenuje kostka zdrojii a pouziva se k uréeni, kolik zlata a dieva
obdrzite, kdyz téZite na poli zlatého dolu nebo lesa.

Karty jednotek

Tyto karty vam poskytuji dlilezité informace o vasich jednotkach
na hernim planu. Pouziva se jich také pfi postupu jednotek
(leteckych, stfeleckych nebo pozemnich) na vy$si Groveri.



1. Typ: Tento obrazek ukazuje,
ktery typ jednotky (pozemni,
streleckou nebo leteckou) karta
popisuje. (V tomto pfipadé karta
popisuje oréi pozemni jednotku.)

2. Uroveii: Toto &islo ukazuje,
na jakou Urover byla jednotka
vylepsena.

3. Zvlastni schopnost: :
Tento obrazek ukazuje, jakou zvlastni
schopnost (pokud néjakou) tento typ
jednotky ma (jak je popsano

na obrazku "Zvlastni schopnosti
jednotek" na konci pravidel).

4. Pozadavky na zvysSeni Grovné: Zde je uvedeno, kolik
a jakych typl staveb musite mit ke zvySeni tirovné tohoto typu
jednotky.

5. Sila: Toto ¢islo ukazuje, jak Gcinny je tento typ jednotky

Pozemni jednotka Strelecka jednotka Letecka jednotka

6. Vitézny bod: Kazdy typ vasSich jednotek vam poskytne jeden
vitézny bod, pokud bude vylepSen na nejvyssi trover.

Na zacatku hry jsou vSechny vase karty stejného typu
(stfelecké, letecké nebo pozemni) sefazeny tak, ze karta

s trovni 1 je nahore. Vrchni karta hromadky poskytuje dulezité
informace pro v8echny vase jednotky toho typu. Jak vylepSujete
vaSe jednotky, lepSi schopnosti se dostanou nahoru a vase
jednotky tohoto typu budou efektivnéjsi ve hre.

Karty zkusenosti
Tyto karty predstavuji
schopnosti vasi rasy
naucené béhem bitvy,
kouzla sesilana magicky
nadanymi ¢leny vasi rasy s 3

a dal8i zvlastni schopnosti vasi rasy. Kazda rasa ma unikatni
balicek karet zkuSenosti. Kazdy hrac zacina se tremi kartami
na zacdatku hry a dobira si dalsi karty béhem bitvy.

Zetony zlata a dreva

Tyto Zetony predstavuji zdroje zlata
a dreva ve hre. Kdyz vasi délnici
doluji zlato a tézi drevo, hodite si
kostkou zdrojll a vezmete si podle
hodu odpovidajici pocet Zetont
zlata a dreva, aby bylo vidét,

kolik zdroja jste shromazdili.

Zetony vycCerpani

Tyto Zetony se pouzivaji k oznaceni
lesa nebo zlatého dolu, jehoz zdroje
jsou Eastecéné nebo Uplné vyEerpany.
Jedna strana Zetonu ukazuje "¢astecné vycerpani" a druha
ukazuje "uplné vycerpani." (Vy€erpani je vysvétleno v téchto
pravidlech.)

hoe 5115

Gastedné dpiné

Dalsi zetony

DalSi Zetony, které najdete ve vasi deskové hie Warcraft,

se pouzivaji ve specialnich scénafich, které naleznete na konci
pravidel.

Priprava hry

1. Vytvorte herni plan

Nejprve musite €asti herniho planu slozit tak, aby vytvofily herni
plan. Pro hru pro 2 a 4 hrage vytvorte herni plan tak, jak je to
popsano na obrazcich "Hra pro dva (Etyfi) hrace" (viz dale).
Vsimnéte si, Ze plan pro 2 a 4 hrace se sestavuje odliSné.

Pro 3 hrace pouzijte plan a pravidla ze scénare "Elfi brana"
popsaného na konci pravidel.

Hra pro 4 hrace: V3echny rasy jsou pouzity a plan se sklada
podle obrazku. Hraéi hrajici za Lidi a No¢ni Elfy tvofi jeden tym,
zatimco Orkové a Nemrtvi tvori druhy tym. A
(Podivejte se na "Tymovou hru" dale v pravidlech.)

Hra pro 2 hraée: Nahodné vyberte 2 rasy. Zbyvajici 2 rasy

se nepouziji. Sestavte plan tak, jak je to nakresleno na obrazku
+Hra pro dva hragée”. VSimnéte si, Ze pokud pouzivate Lidi nebo
Noéni Efy, musite otoCit €ast s méstem (z modrozelené strany
na riZovou), abyste dosahli spravného umisténi pole mésta,
jak je nakresleno na obrazku.

2. Usporadani méstského centra

Nahodné urcete, ktery hrac bude hrat kterou rasu. Pokud s tim
vSichni hraéi souhlasi, mGze si kazdy hrac rasu vybrat.

Kazdy hrac si vezme méstské centrum, karty zkuSenosti, karty,
figurky jednotek a znaéky pro svou rasu a umisti je na stul pred
sebe (jak je nakresleno na obrazku "Usporadani mésta" ).

3. Pocatecni zdroje

Na zacatku hry oddélte Zetony zlata a dfeva a umistéte je do
dvou samostatnych hromadek. Kazdy hra¢ dostane z téchto
hromadek 5 ks dfeva a 5 ks zlata.

4. Rozmisténi startovnich jednotek
Kazdy hrag si vezme 3 pozemni jednotky a 3 délniky ze svych
rezerv a umisti je na pole ve mésté na hernim planu.

5. Usporiadani karet jednotek

Kazdy hrac si na zac¢atku hry zamicha svij bali¢ek karet
zkuSenosti a vytahne si z néj 3 karty. Hraci se mohou divat
na karty ve své ruce.

6. Dobrani karet

KazZdy hra€ zamicha svdj balicek karet zkuSenosti a vytahne
si na zacatku hry 3 karty. Hraci se mohou divat na karty

ve své ruce.

7. Vyberte prvniho hrace
Nahodné vyberte prvniho hrace. Hlavni hra je nyni pfipravena
a muze zacit.

Uspoiradani mésta
Obrazek ukazuje usporadani mésta jednoho hrace
na zacatku hry.

1. Rozdélte své jednotky, budovy, zakladny a rezervy délnikd
do jednotlivych hromadek a umistéte je vedle vaseho mést-
ského centra.

2. Toto jsou vasSe pocatecni hromadky zlata a dreva. BEhem hry
budete pridavat natézené zlato a drevo do téchto hromadek.

3. Pokud postavite novou budovu, bude umisténa tady.

4. Usporadejte vaSe karty jednotek podle typu (strelecké,
letecké, pozemni) a sefadte je podle drovni tak, Ze troveri 1
bude nahore. Umistéte tyto tfi balicky podle obrazku.

Méstské centrum
; " iy @ Hromadka zlata

R

% Hromédka dieva

Rezervy jednotek

Balléek karet
ZkuSenostl

__Rezervy budov

Meéstské centrum

Poradi kola
Deskova hra Warcraft se hraje po sériich kol. KaZzdé kolo je
rozdéleno na 4 kroky. Kroky kola jsou:

Poradi kola

Krok 1. Pohyb: Presurite své jednotky a délniky po hernim |

planu a zac¢néte bitvy.

Krok 2. Tézba: NatéZte zlato a drevo z kazdého pole zlatého |

dolu nebo lesa, na kierém mate délniky.

Krok 3: Umist'ovani: Umistéte do hry délniky a jednotky,

které jsou momentalné ve vycviku, a polozte budovy
a zakladny, které jsou ve vystavbé do hry.

| Krok 4. Nakupovani: Utratte zlato a dfevo na jednu

z nasledujicich moznosti: Vycvik délniku a jednotek (prijdou

do hry v dalsim Umistovacim kroku béhem vaseho pristino |
| kola). Stavba novych budov a zakladen (prijdou do hry
i v dalSim Umistovacim kroku béhem vasSeho pristiho kola). |

VylepSeni jednoho nebo vice typl jednotek o jednu Grover.

Postaveni herniho planu: Hra pro ¢tyfi hrace
Umistéte 13 soucasti herniho planu (modrozelené ¢asti
1 az 13) podle obrazku. Soucasti opatrné posurite k sobé tak,

aby nezlstaly Zadné mezery.
Pole s méstem

Pole s méstem

Krok 1: Pohyb

Béhem vaseho pohybového
kroku mizete jednou pohnout
kazdou ze svych jednotek
a délnika na hernim planu.
Kazdou pozemni

a stieleckou jednotkou
muZete presunout o jedno
pole a kazdou leteckou
jednotkou nebo délnika

0 2 pole jakymkoliv smérem
s nasledujicimi vyjimkami:

—Pole s méstem
Lidi
Omezeni poctu

Na konci vaseho pohybového kroku nesmite nikdy mit vic jak
3 jednotky na jednom poli. Stejné tak nesmite mit na konci
vaseho pohybového kroku vic jak 3 délniky na jednom poli.
Tato omezeni poctu jsou navzajem nezavisla. To znamena,
ze mizete mit tfi jednotky a tfi délniky na stejném poli,

ale u zadného typu nesmite mit vic jak tfi na jednom poli.

Toto omezeni plati jen pro vase vlastni jednotky a délniky.
Mizete napriklad pfesunout 3 své jednotky na pole obsazené
tfemi protivnikovymi jednotkami, takZe na jednom poli bude
celkem 6 jednotek (to bude mit za nasledek bitvu na konci



vaSeho pohybového kroku, jak je popsano v kapitole "Bitva"
nize v pravidlech).

Podivejte se také na kapitolu "Tymova hra", abyste vidéli,
jak funguji tato omezeni v tymové hre.

Rychlost leteckych jednotek a délniku
Letecké jednotky a délnici se mohou béhem vaseho
pohybového kroku pohnout az o 2 pole.

Stietnuti jednotek

Jestlize se jedna z vasich jednotek pohybuje pres vice poli (bud’
proto, Ze to je letecka jednotka, nebo pomoci karty "Urychleni")
a vstoupi na pole, které obsahuje nepratelskou jednotku,
nepratelského délnika nebo nepratelskou zakladnu, musi pohyb
okamzité zastavit.

Omezeni pohybu délnikt

Ackoliv se vasi délnici obvykle pohybuiji jako jednotka,
nemohou se presunout na pole obsazené nepratelskymi
jednotkami, délniky nebo zakladnami, ledaze uz je na tomto poli
jedna ¢&i vice vasich jednotek (je v porfadku, pokud se na toto
pole vase jednotky presunuly az béhem tohoto kola).

Hory a letecké jednotky
Pouze letecké jednotky se mohou pfesunout na pole hor
(jak je uvedeno na obrazku "Priklady pohybu")

Kontrola bitev

Poté, co pohnete se svymi jednotkami béhem Pohybového
kroku na vSech polich, ktera obsahuiji alespori jednu vasi
jednotku, a alespori jednu nepratelskou jednotku, vypukne bitva
(pro podrobnosti se podiveijte na kapitolu "Bitva").

Hra pro dva hrace

Pokud po pohybu vasich jednotek vznikne na hernim planu vice
jak jedna bitva, mizZete je resit v libovolném poradi. Viechny
bitvy vSak musi byt vyfeSeny, nez bude krok pokracovat.

Poznamka: Pohyb jednotky do prostoru obsazeného
nepratelskymi délniky nezplsobi bitvu.

Bezbranni délnici, zakladny a mésta

Poté, co byly vyreseny vSechny bitvy, v8ichni délnici a zakladny
na polich s nepratelskymi jednotkami jsou automaticky zni¢eni
a odstranény z hernfho planu.

AZ vSichni hraci dokonéi své pohyboveé kroky a vyiesi se
vSechny bitvy, kterykoliv hrag, na jehoz poli s méstem zlistanou
nepratelské jednotky, umisti na toto pole znadku éasteéného
vycerpani. Tato znacka nemuzZe byt z pole Zadnym zptisobem
odstranéna.

Pokud uz na mésté znacka castedného vyderpani je, je tento
hra¢ a jeho spoluhraci okamzité vyrazeni ze hry. Odstrarite

délniky, jednotky a zakladny téchto hracd z herniho planu.
Jestlize poté zlstane na hernim planu jen jeden hra¢ nebo
jeden tym, hra kong¢i a tento hraé (tym) vyhrava.

Hra pokracuje

Po skoné&eni pohybového kroku hrace a vyreSeni vSech
vzniklych bitev koné&i pohybovy krok tohoto hrace. Nasleduje
pohybovy krok dalSiho hrace. Pokud uz vSichni hraci dokongili
své pohybové kroky, hra pokracuje tézebnim krokem.

Krok 2: Tézba

Béhem tézebniho kroku ziskavate zlato a dievo z poli
se zlatymi doly a lesy, na nichz mate délniky. v

Zaénéte dolovanim zlata. Najdéte vSechny zlaté doly,

ve kterych mate alespori jednoho délnika a hodte si jednou
kostkou zdroju za kazdého délnika, kterého mate ve zlatém
dole. Vezmeéte si pocet Zetonu zlata v po¢tu odpovidajicim
vasim hodtm.

Stejnym zplisobem postupujte pro kazdé pole s lesem,

na kterém mate alespori jednoho délnika: najdéte vSechna
pole, kde tézite, jednou si hodte kostkou zdrojii za kazdého
delnika, kterého mate na poli s lesem, a vezmeéte si tolik zeton(
dreva, kolik vam na kostce padne.

Priklad: hra¢ Orki ma jednoho délnika ve zlatém dole a
jednoho v lese. Hodi kostkou zdroju za délnika ve zlatém dole
a padne mu "1" Dostane jeden Zeton zlata ze zlaté hromadky a
pfida ho do své osobni hromadky. Potom si hodi za délnika

v lese a padne mu "2". Pfida si do své hromadky dva Zetony
dreva.

Vase zdroje musi byt poloZeny ped vami tak, aby na né bylo
vidét. Pokud se vas jiny hra¢ zeptd, kolik zdroji mate,
musite pravdivé odpovédét. Pokud hromadku zdrojt,

ze které si potrebuje dobrat vyGerpate, pouzijte mince nebo
néjaké jiné znacky, abyste mohli sledovat, kolik zdroji vam
pribylo, nebo si je poznamenejte na papir.

Vycéerpani zdroju

Zlaté doly a lesy nevydrzi vécné. Pokud hazite kostkou zdrojl
a padne vam "3", musite na dul ¢i les umistit Zeton ¢astecného
vyCerpani. To znamenad, Ze pole je ¢aste¢né vyGerpano.

Pokud uz na poli je Zeton ¢astecného vycerpani, otoéte ho
stranou s kfizem nahoru. Pole s Zetonem se znackou kfize je
zcela vycerpano. Pole, ktera jsou zcela vyCerpana, uz dale
neprodukuji zdroje béhem tézebniho kroku.

Poznamka: jakmile jsou vaSe zlaté doly a lesy vyéerpany,

meéli byste zvazit presun a obsazeni novych poli zdroju,
abyste mohli stavét to, co potrebujete.

Vice délniku

MizZete mit aZ tfi délniky na jednom poli zlatého dolu nebo lesa.

Pokud mate na jednom poli vice déInik(, hodte si pro kazdého
zvlast, ale postupné. Pokud hod zptisobi vy&erpani pole,
nemUzete uz na tomto poli hazet.

Priklad: Orkové maji jednoho délnika na poli s lesem, dva
délniky na dalsim poli s lesem a dva délniky na poli ¢astecné
vyCerpaného zlatého dolu. Hrac Orkd si jednou hodi pro prvni
les a padne mu "2", potom si hodi pro druhy les a padne "3",
polozi tedy na toto pole znacku vycerpani (pulkou krize
nahoru). Nakonec si hodi podruhé pro druhy les a padne mu
"1". Kdyz spocita své hody, dostane 6 drevenych Zetonii z
hromadky drevénych Zetond. Déle si hodi pro ¢astecné
vyCerpany zlaty dul, padne mu "3" a dostane 3 zlaté Zetony.
Otoci Zeton vycerpani na zlatém dole tak, Ze bude ukazovat
plny kiiz (ukazujici, Ze pole je zcela vycerpano). Jeho zbyvajici
délnik je na tomto poli zbytecny a toto kolo uz nemiize tezit.
Tento hrac udéla nejlépe, kdyz v dalsim kole své déiniky z
tohoto pole presune jinam.

Hra pokracuje

Poté, co hra¢ obdrzi zdroje ze vSech zlatych doltl a lesu, kde
ma své délniky, jeho téZebni krok kondi. Zacina t&éZebni krok
dalSiho hrace. Pokud téZebni krok dokongili vSichni hraéi, hra
pokracuje krokem Umisténi.

Priklady Pohybu (viz obrazek vyse)

1. Tato letecka jednotka se mlze pohnout o dvé pole, ale hybe
se na pole obsazené nepratelskymi jednotkami, takze musi
zastavit. Na konci pohybového kroku hrace, ktery zrovna
hraje, vypukne na tomto poli bitva.

2. Na toto pole byla zahrana Karta ,Urychleni®, ktera umoznila
pozemni a letecké jednotce na tomto poli pohyb aZ o tfi pole
v ramci kola.

3. Tato jednotka se nemize pohnout na pole pod sebou,
protoze uz na ném jsou tfi spratelené jednotky. Vyhoda
"urychleni" zlstane tedy nevyuzita.

4. Tato jednotka se nemGze pohnou na pole vpravo,
protoze je to pole s horami. Pouze letecké jednotky
se mohou hybat na pole s horami.

5. Tento délnik se nemlze pohnout na pole vpravo, protoZe toto
pole je obsazeno nepratelskymi jednotkami.

Krok 3: Umisténi
Abyste ziskali nové jednotky, délniky, budovy a zakladny,

musite je koupit (jak je vysvétleno v kroku 4: Nakupovani),
ale nedostanou se do hry drive nez v kroku Umisténi v dal§im
kole.

Umist'ovani jednotek a délniku

Béhem vaSeho kroku Umisténi muZete vzit kteroukoliv jednotku
nebo délnika, ktefi jsou ve vycviku (viz dale v pravidlech),

a umistit je na vaSe pole s méstem nebo zakladnou. (Podivejte
se na pfiklad na obrazku "Umistovani jednotek"). Pokud
jednotky nebo délnici vstoupi do hry ve mésté obsazeném
nepiatelskymi jednotkami, Zadna jednotka ani délnik (bez
ohledu na to, kterému hraci patfi) nesmi toto pole opustit a bitva
se vyfe§i béhem pohybového kroku jako obvykle.

Umist'ovani jednotek
Pokud umistujete jednotku,
odstrarite znacku jednotky

z budovy, ve které byla cvi-
¢ena, a umistéte ji na herni
plan na pole mésta

nebo zakladny.

umistovani jednotek

Hraé Orku odstranil letecké a pozemni jednotky z budov, ve
kterych byly v prikladu cviceny, a umistil je na pole s méstem.



Dokonceni staveb

Za druhé, muzete dokoncit kteroukoliv z vasich budov,

ktera je ve vystavbé (jak je vysvétleno déle v pravidlech) tak,

Ze ji otocite obrazkem nahoru na vasem méstském centru.
Vratte vSechny délniky z této budovy na pole mésta (pro pfiklad
se podivejte na obrazek "Dokonceni staveb").

Dokonceni zakladen

Nakonec muizete dokoncit zakladny, které jsou ve vystavbé
(jak je popséano dale v pravidlech), tak, Ze je otogite obrazkem
nahoru na hernim planu. Umistéte vSechny délniky z této
zakladny zpét na pole obsazené zakladnou. Tito délnici se nyni
mohou pohybovat, t&Zit nebo stavét jiné budovy.

(Podivejte se na priklad na obrazku "Dokonc&eni zakladny").

Béhem kroku Umisténi mohou byt nové dokonéené jednotky

a délnici umisténi na plan na pole s vasim méstem nebo

na pole obsazené jednou z vasich zakladen. Jednotky a délnici
mohou byt umisténi na nové postavenou zakladnu, ktera byla
dokonéena béhem toho samého kroku Umisténi.

Omezeni poctu a Nepovinné umisténi

Kdyz umistujete jednotku a délniky, nesmite prekrocit omezeni
poctu tfi jednotek a tti délnikdi na jednom poli. Pokud nemate
jednotku nebo délnika kam umistit, zGstavaji ve vycviku

a nevstupuji do hry. Podobné, pokud by navrat délnika na pole
s vaSim méstem kvuli dokonceni stavby prekrocil omezeni
maximalniho poctu délnikd, zistava budova ve vystavbé

a nevstupuje do hry. Délnici budujici stavby se nemohou vracet
do vasi zakladny. Vzdy kdyz rozmistujete, mizete se rozho-
dnout, zda chcete dokongit nové délniky, jednotky, budovy nebo
zakladny.

Hra pokracuje

Poté, co hrag pfivede do hry své jednotky, délniky, budovy

a zakladny, konéi jeho krok Umisténi. Na radé je krok Umisténi
dalSiho hrace. Pokud svij krok Umisténi dokonéili jiz vsichni
hraci, pokracuje hra krokem Nakupovani.

Krok 4: Nakupovani
Béhem tohoto kroku si miZete zvolit jednu z nasledujicich
mozZnosti, za kterou utratite své zdroje zlata a dFivi:

vycvik jednotek a délniku

stavéni staveb a zakladen

vylepseni typu jednotky

Mizete se rozhodnout neutracet prostiedky na zadnou z téchto
moznosti, ale nesmite zvolit vice jak jednu moznost pouZziti
zdrojl.

Volba 1: Vycvik jednotek a délnikd

Abyste mohli do hry privést nové jednotky a délniky béhem
vaSeho kroku Umisténi, musite je nejprve vycviéit. Vycvik
se provadi ve tfech krocich:

1. Vyberte si budovu ve vasem mésté, ktera miiZze produkovat
pozadovany typ jednotky.

Stavba musi byt kompletni (tj., ne ve vystavb&) a nesmi zde jiz
byt cvi€eny jiné jednotky. Jestli nemate stavbu, v niz Ize
produkovat jednotku, nelze takovou jednotku cvicit.

2. Zaplaceni zdroju potfebnych k vycviku jednotky.

Tyto naklady jsou zobrazeny na budové, ktera tuto jednotku
produkuje. (Napriklad na budové, ve které se cvi¢i pozemni
jednotky je nakresleno 1 zlato a 1drevo, takze musite
investovat 1 zlato a 1 dfevo, abyste zaéali vycvik pozemni
jednotky.) Pokud chcete investovat zdroje, jednoduse je vratte
na prislusnou centralni hromadku.

3. Vezméte jednotku z vasich rezervnich jednotek a umistéte
ji na budovu, aby bylo vidét, Ze je ve vycviku.
Pro pfiklad se podivejte na obrazku "Priklad vycviku"

Vycvik délnika

Délnici jsou cviceni a pfivedeni do hry Gplné stejné jako
jednotky. Délnici jsou cviceni v budové déinik( natiSténé

na vasem Méstském centru. NemUzZete postavit Zadné dalsi
budovy pro délniky, takze v jednom okamziku muZete cvicit jen
jednoho délnika.

Dokonéeni staveb
Pokud dokonéite budovu, otoéte jeji kartu na znameni, Ze je
dokoncena. Odstrafite z ni vS8echny délniky a umistéte je na
pole mésta. V pfikladu
nakresleném nize otoci
hra¢ Orkd dvé své
budovy a odstrani

z nich délniky

na znameni, Ze jsou
dostavéné.

Omezeni vycviku
Kdyz cvicite, mlzete cvicit
tolik jednotek a délniku,
kolik vam budovy a zdroje dovoli. Av§ak nesmite cviéit vice
jednotek a délnikd, nez kolik je jich priloZzeno ke hie. Z tohoto
diivodu mizete mit ve hie najednou jen 4 letecké jednotky,

7 stfeleckych, 10 pozemnich a 8 délnikl. Pokud jsou jiz
vSechny ve hre, nékteré z nich musi nejprve byt zabity,

nez mizete zacit cvicit dalsi.

Dokoncen/ staveb

Budovy a Méstska centra

VSimnéte si, Ze na vaSem Méstském centru jsou natistény dvé
budovy: budova pro délniky (ktera produkuje délniky) a budova
pozemnich jednotek (ktera produkuje pozemni jednotky). Pokud
chcete cvicit vic jak jednu pozemni jednotku najednou, musite
postavit dal§i budovu pozemnich jednotek. Pokud chcete cvicit
jiné typy jednotek, musite postavit prislusné typy budov.
Nesmite v8ak stavét Zadné dal$i budovy pro délniky nebo cvicit
vice jak jednoho délnika najednou.

Dokon¢eni zakladen

Pokud dokongite zakladnu, otoéte jeji znacku na znameni,

Ze je hotova. Posurite délniky nahoru nad zakladnu na jednu
stranu na tom samém poli, abyste ukazali, ze délnici dokondili
stavbu.

dokonceni zakladen

Priklad Vycviku

V tomto pfikladu ma hraé hrajici za Orky tfi budovy pro
pozemni jednotky (jednu na Méstském centru a dvé dalsi
postavil) a jednu budovu pro letecké jednotky. Chce vycvicit dvé
pozemni jednotky, takZe zaplati 2 zlata a 2 dfeva (cena

je uvedena na budové) a umisti pozemni jednotku z rezerv
na kazdou ze dvou budov pro pozemni jednotky.

Také chce vycvidit leteckou jednotku, tak zaplati 2 zlata

a 2 dreva a umisti leteckou jednotku z rezerv na budovu pro
letce. Nakonec by chtél vycvicit streleckou jednotku, ale nema
pro ni Zadnou budovu, takZe ji nemuze cvicit, dokud takovou
budovu nepostavi.

\ Priklad vycviku
Volba 2: Stavba budov a zakladen
Abyste dostali nové budovy a zakladny do hry,
musite je nejprve postavit. To vas nejenom stoji zlato a drevo,
ale také to zaméstna vaSe délniky. (Délnici, ktefi stavi budovy,
nemohou tézit zdroje).

Stavba budov

Stavba budovy se provadi ve trech krocich:

1. Pridéleni délnika.

Za kazdou budovu, kterou chcete stavét, musite mit na poli
meésta jednoho délnika. K postaveni budovy odeberte jednoho
délnika z pole Mésta. Toto je vas pridéleny délnik, ktery stavi
novou budovu (Pokud nemate délnika na poli Mésta, nemlzete
stavét budovu.)

2. Zaplaceni 2 zlata a 2 dreva
K zaplaceni stavby, jak je popsano v kapitole vycvik.

3. Pridani budovy do mésta.

Vezméte budovu z vasich rezerv a poloZte ji licem dol(

k oznageni, ze je ve vystavbé. Umistéte piidéleného délnika
na tuto budovu a poloZte ji tak, aby sousedila s Mé&stskym
centrem. Tato budova bude dostavéna béhem vaseho dal§iho
kroku Umisténi, pokud se nerozhodnete jinak.

Stavba zakladen
Stavba zakladny se provadi ve tfech krocich:

1. Pridéleni délnika.

Pro kazdou zakladnu, kterou chcete postavit, musite mit

na poli, kde chcete zakladnu postavit, jednoho délnika.

K postaveni zakladny odeberte jednoho délnika z vybraného
pole. Toto je vas pridéleny délnik, ktery stavi novou
zakladnu.(Pokud nemate délnika na tomto poli, nem(izete zde
zakladnu postavit.)

2. Zaplaceni 2 zlata a 2 dieva
K zaplaceni stavby, jak je popsano v kapitole vycvik.

3. Umisténi zakladny na herni plan.

Vezmeéte znacku zakladny z vasich rezerv a polozte ji licem
dolli k oznaceni, ze je ve vystavbé. Umistéte pridéleného
délnika na tuto znacku. Pokud tento délnik cokoli udéla
(pfesune se, tézi zdroje, zli¢astni se bitvy, je zabit, atd.) pred
dokonéenim zakladny, pak je tato zakladna zni¢ena. V.
opacném pfipadé bude zakladna dokoncéena b&hem kroku
Umisténi vaseho dalSiho kola, pokud se nerozhodnete jinak.

Priklad: Hra¢ za Orky chce postavit budovu pro pozemni
Jednotky a zakladnu. Nejprve zaplati 4 zlata a 4 dfeva za
budovu i zékladnu. Pak vezme budovu pro pozemni jednotky a
zéakladnu ze svych rezerv. PoloZi budovu licem doli do svého
mésta, odebere jednoho délnika z pole mésta a poloZi ho na
budovu. Nakonec vybere pole na hernim planu, kde mé
néjakého délnika. PoloZi znacku zakladny na toto misto licem
dolt a umisti déinika z tohoto pole na zakladnu.




Stavebni omezeni

Postavit muZete tolik budov a zakladen, kolik vam umozni
mnozstvi vasich zdroju a délniku.

Nicméné pocet budov a zakladen, které miizete mit ve hre,

je omezen poctem budov a zakladen v rezervach. Z tohoto
divodu muzete postavit pouze 2 budovy pro pozemni jednotky,
3 budovy pro stfelecké jednotky, 3 budovy pro letecké jednotky
a 2 zakladny.

Volba 3: Vylepsovani

Kdyz se rozhodnete vylepsit jednotky, muzete vylepsit jeden
nebo vice druhu jednotek, pokud k tomu mate pfislusné budovy
a zdroje. Karta jednotky uréuje, jaké budovy jsou potieba

k vylepSeni tohoto typu jednotek na dal$i Grover. Pokud mate
alespon tolik budov, kolik je poZzadovano, muzete zaplatit 2 zlata
a 2 dieva na vylepSeni tohoto typu jednotek. MiZete vylepsit
tolik typti jednotek, kolik dovoluji vase budovy a zdroje, ale
nesmite vylepsit jeden typ jednotky vic nez jednou za krok
Nakupovani. Kdyz vylepsite typ jednotky, dejte vrchni kartu
jednotky na spodu baliku. VSechny vase jednotky na hernim
planu jsou ihned vylepSeny a maji silu a zvlastni schopnosti
uvedené na nyné&jsi vrchni karté jednotky.

Priklad: Hrac za Orky chce vylep$it své pozemni jednotky.
Podiva se na kartu pozemnich jednotek a vidi, ze nahore

Jje karta drovné 1 a ke zvyseni Urovné je potfeba jedna budova
pro pozemni jednotky. Hra¢ za Orky ma nejméné jednu tuto
budovu, tak zaplati 2 zlata a 2 dfeva k vylepseni pozemnich
Jednotek. Vezme horni kartu (roveri 1) a da ji dospod karet
pozemnich jednotek, ¢imz odhali novou vrchni kartu (Groveri 2).
Uroveri 2 pozemnich jednotek potiebuje 2 budovy pozemnich
Jjednotek k dalSimu zvyseni trovné. Pokud hra¢ za Orky ma
takové dvé budovy, pristi kolo mizZe zaplatit dalsi 2 zlata

a 2 dieva a znovu zvysit troveri svych pozemnich jednotek.

Pokud se po sejmuti vrchni karty ukaze symbol vitéznych
bodi misto pozadavku dal$i vylep$eni na vylep$eni, tento typ
jednotek jste vylepsili na nejvyssi moznou troveri. Timto
zplsobem muzZete ziskat aZ 3 vitézné body (1 za pozemni,

1 za stfelecké a 1 za letecké jednotky). PovSimnéte si také, Ze
mnoho typl jednotek ma zvlastni schopnosti. Popis a pravidla
pro tyto zvlastni schopnosti jsou na zadni strané pravidel.

Dilezita poznamka: Peclivé vybirejte, které jednotky vylepsit.
Je obtiZné postavit dostatek budov k vylepseni vSech typl
jednotek na maximum, a vase rozhodnuti v této otazce bude
mit vyznamny vliv na vasi strategii a taktiku.

Konec kola

Poté, co vsichni hradi odehrali krok Nakupovani, je kolo u
konce. Hrac po levici prvniho hrace se stava novym prvnim
hracem a zacina nové kolo.

Priklad vylepSovani jednotky

s 4 =
Nova sila jednotky
Pazadavky na vylepSenl

Vylepsovani jednotky

K vylepSeni jednotky musite mit pocet a typ budov uvedenych
v pozadavcich na vylepSeni. V prikladu na obrazku nize musi
mit hra¢ za Orky 3 budovy pro pozemni jednotky, aby vylepsil
jednotky z Urovné 3 na Urover 4.

Kdyz vylepSujete jednotku, odloZte vrehni kartu jednotky
dospod baliku.

Zvlastnl schopnosti

Nové odhalena vrchni karta udava novou Silu a zvlastni
schopnosti vSech vasich jednotek tohoto typu.V tomto prikladu
postoupi pozemni jednotky hrace za Orky na Uroveri 4.
V&echny maji silu 5 a zvlastni schopnost Plosny Utok.

Bitva

Kdykoli se jednotky oviadané dvéma rznymi hraci (v tymové
hfe dvéma rliznymi tymy) ocitnou na stejném poli po skon&eni
pohybového kroku hrace, nastane bitva. Pole, na kterém bitva
vypukne se nazyva bojisté. VSechna pole sousedici s bojistém
se nazyvaji kfidla. VSechny jednotky na bojisti a na kridlech se
ucastni bitvy, pokud jsou ovliadany jednim ze dvou hracq, jejichz
jednotky bojuji nebo ¢leny jejich tymu. Kdyz zacéne bitva, |
vezmou si vSichni hradi, jejichz jedna &i vice jednotek se
Ucastni bitvy, jednu kartu zkusenosti z baliku. Kdykoliv dojdou
hraci karty zkuSenosti, zamicha balicek odhozenych karet a
vytvori z néj novy balik karet zkuSenosti.

Utocnik a Obrance

Utoénikem v bitvé je hrag, jehoz pohyb zplisobil bitvu. Obrance
je hrag, jehoz jednotky byly napadeny uto¢nikem. V tymové hie
jsou spojenci utocnika také Utocniky, pokud se jedna nebo vice
jejich jednotek ucastni bitvy. Spojenci obrance jsou také
obranci, pokud se jedna nebo vice jejich jednotek Gcastni bitvy.

Faze bitvy
Bitva se odehrava pfesném poradi, protoZe nékteré typy
jednotek jsou rychlejsi nez jiné. Bitva postupuje takto:

Faze 1. Utok stireleckych jednotek

Zucastnéné strelecké jednotky (itoci na zaGatku bitvy

(viz kapitola "Utogeni"). Strelecké jednotky obou stran Gtoci
souGasné. Ztraty zplsobené streleckym Gtokem jsou odebrany
z herniho planu. Uginky karet zkugenosti,

které pusobi na jednu fazi bitvy, kongi.

Faze 2. Utok leteckych jednotek

Po vyreSeni utoku stieleckych jednotek, kazda zGcastnéna
letecka jednotka Gtogi (viz kapitola "Utodeni" nize). Letecké
jednotky obou stran Gtogi soucasné. Ztraty zplisobené leteckym
tokem jsou odebrany z herniho planu. Uginky karet
zkuSenosti, které plsobi na jednu fazi bitvy, kongi.

Faze 3. Utok pozemnich jednotek

Nakonec Utodi (viz kapitola "Utodeni" niZe) viechny zuéastnéné
pozemni jednotky. Pozemni jednotky obou stran Gtogi
soucasné. Ztraty zplisobené pozemnim Gtokem jsou odebrany
z herniho planu. Uginky karet zku§enosti, které piisobi na jednu
fazi bitvy, kon¢i.

Poznamka: letecké jednotky nemohou byt vybrany jako
ztraty zadnym hracem béhem Faze 3 (Utok pozemnich
jednotek). Pokud hraci zbyly pouze letecké jednotky,
vSechny zbyvajici ztraty, které maji byt pfifazeny v této fazi,
zanikaji. Jinymi slovy, pozemni jednotky nemohou

za normalnich okolnosti znicit letecké jednotky.

Zacina nové kolo

V tomto okamziku kon€i G¢inky karet zkusenosti ptsobici

na jedno kolo boje a zaéne nové kolo bitvy znovu fazi 1. Bitva
takto pokracuje dokud jeden z hract neovliadne bojisté

(viz "Konec bitvy").

Utoceni

Utok se provede seétenim poétu jednotek ttodiciho typu
(strelecké, letecké, pozemni), které mate v bitvé, a hozenim
stejného poctu bojovych kostek. Napriklad, pokud mate

2 pozemni jednotky na bojisti a 4 dalSi pozemni jednotky
na kridlech, hodite celkem Sesti kostkami.

ZpUsobite jednu ztratu svému nepfiteli za kazdou kostku,

jednotek (uvedena na karté jednotky). Pokud mate vice

utocicich jednotek nez kostek, zapamatuijte si vysledky hodu

a hodte dodateéné za zbylé jednotky. Napfiklad utocite

6 pozemnimi jednotkami se silou 2 a na kostkach vam padne 4,
3, 1 a 3. Poté hodite znovu dvéma kostkami za zbyvajici
jednotky, a padne 2 a 6. Dohromady secteno zplisobite
protivnikovi dvé ztraty.

Odstranéni Ztrat

Kdyz utrpite ztraty, musite odstranit jednu z vasich bojujicich
jednotek (z bojisté &i kridel) za kazdou vam zplsobenou ztratu.
Vy si vybirate, které z vaSich vlastnich jednotek budou zabity

a odstranény z pole, a poté vraceny do vasich rezerv.
Nemuzete vybrat délniky jako ztraty.

Obrance musi jako prvni odstranit jednu svou ztratu

(za predpokladu, ze alespon jednu utrpél), poté Utocnik odstrani
jednu ztratu a tak dale, dokud nejsou vSechny ztraty odstra-
nény. Karty které snizuji ztraty musi byt zahrany pred ode-
branim prvni ztraty.

Poznamka: Pri odstrafiovani ztrat je nutno provést strategicka
rozhodnuti. Zaprvé, asto je smysluplné odstrarovat slabsi,
levnéjsi jednotky jako prvni. Zadruhé, miZete ukonéit bitvu
(fakticky "utikat") odstranénim ztrat z bojisté, i kdyz mate jesté
hodné jednotek na kfidlech (pfed koncem bitvy ale musite
odstranit vSechny zplisobené ztraty). A konecné, mlizete
zabranit druhé bitvé (viz "Vicenasobné bitvy") odstranénim ztrat
z kfidel obsazenych nepratelskymi jednotkami, drive nez se
tato pole stanou bojiStém samostatné bitvy.

Konec bitvy

Bitva pokracuje, dokud bitevni pole neobsahuje jednotky pouze
jedné rasy, nebo neni Gplné prazdné. Pri uréovani, zda bitva
pokracuje, se nepfihlizi k jednotkdm na kfidlech.

Takto miiZe byt bitva rychle ukonéena odebranim ztrat z bojisté.
Hrag, ktery ma néjaké zivé jednotky na bitevnim poli, je vitéz
bitvy. Vitéz kazdé bitvy si ihned vezme jednu kartu zku$enosti
ze svého baliku zkuSenostnich karet, jako odménu za vitézstvi.

Hrani karet

Karta mlze byt zahrana kdykoliv to je mozné (uvedeno v po-
pisu karet na konci pravidel), ale karty hrané b&hem bitvy
mohou byt hrany, pouze pokud mate alespori jednu jednotku
Ucastnici se bitvy.

Pokud chté&ji hraci na obou stranach hrat karty, Gtoénik musi
dovolit obranci, aby hral svou kartu jako prvni. Po shiédnuti
karty obrance mize utoénik zménit nazor a rozhodnout se pro
zahrani jiné karty nebo nehrat kartu vibec. V tymové hie ma
kazdy obrance moznost hrat kartu, teprve poté muze hrat kartu
kazdy Gtocnik.

Hory a letecké jednotky

Pouze letecké jednotky se mohou piesunout na pole hor.
Letecké jednotky na polich hor se Gi¢astni bojl jako oby&ejné.
Pokud je samotnym bojistém pole hory, jednotky na kfidlech
se mohou normalné Géastnit.

Vicenasobné bitvy

Pokud jste na konci vaseho pohybového kroku pohnuli
jednotkami do nékolika poli obsazenych nepfatelskymi
jednotkami, musite vybojovat nékolik bitev (jednu bitvu
na kazdém poli). 7

Kazda bitva se vyhodnocuje oddélené.

ProtoZe je to vas tah, musite vybrat pofadi vyhodnocovani
bitev. PovSimneéte si, Ze pokud dvé bojisté sousedi, jednotky
se na téchto polich se mohou zéastnit obou bitev,

protozZe jednotky jsou na kridlech druhého bitevniho pole
(viz obrazek “Priklady bitevniho pole”).



Priklad bitevniho pole 1

V nasem prvnim prfikladu, Noéni Efové (Zeleni) vstoupili na pole
1 béhem faze pohybu hrade za Elfy. Po dokon&eni viech
pohybl se musi vyfesit viechna boijisté vznikla na hernim
planu. Jednotky Nemrtvych a EIfil, které se zt&astni boje jsou
jednotky na bojisti (1) a vSechny jednotky Nemrtvych a EIft

na kfidlech (vSechna pole sousedici s boji§tém, na nakresu
vyznacena svétlejSi barvou). Oréi letecka jednotka na poli 2,

i kdyZ je na kridle, se nelcastni boje, protoze Géastnici bitvy
jsou jen Nemrtvi a Elfové.

Jednotka Nemrtvych na poli 3 také nezasahne do boje, protoZe
neni na kridle.

Priklad bitevniho pole 2

V naSem druhém prikladu, Elfové vstoupili na dvé riizna
sousedici pole obsahujici jednotky Nemrtvych. Poté, co hrac
Elft dokon&i vSechny pohyby, musi se vyfesit viechna bojisté
vznikla na hernim planu.

Protoze vznikla 2 bojisté -- Aa B musi hrag Elfti rozhodnout,
ktera z téchto dvou bitev se odehraje jako prvni. Pokud bude
bojisté A vyhodnoceno jako prvni, vdechny jednotky na poli B
se mohou bitvy G€astnit, protoZe jsou na jednom z kiidel bojisté
A (to plati i obracené). Pokud se b&hem bitvy odeberou ztraty
ze sousediciho nevyhodnoceného bojisté, tato bitva se nemusi
vlbec odehrat, pokud na tomto bojisti po vyhodnoceni prvni
bitvy zlistanou pouze jednotky jednoho hraée. Jednotky

na polich 1 a 2 mohou bojovat v obou bitvach, protoZe jsou

na kiidle pole Ai B.

Priklad bitvy

Hrac¢ za Noéni Elfy posunul svoje jednotky na pole obsazené
Lidskymi a Oréimi jednotkami, takze na konci jeho pohybového
kroku nastanou dvé bitvy. Hraé za Elfy urci, Ze prvni bude
vyreSena bitva s Lidmi. VSechny jednotky Elft a Lidi na bojisti
a na kridlech se uc¢astni bitvy. Or¢i jednotky, i kdyZ jsou na
kridlech, se neti¢astni.

(V tomto pripadé se nejedna o tymovou hru).

Strelecké utoky
Nejprve zautoci stielecké jednotky.
No¢ni Elfové maji v bitvé jednu
stfeleckou jednotku (sila 2)

a Lidé maiji 2 (sila 3).

Hrac za Elfy hodi "4" (minul),
hraé za Lidi hodi "5" a "2",
coz znamena Ze Elfové
utrpéli jednu ztratu.

Hrac EIfi vybere jednu

ze svych pozemnich jednotek ' Stfelecké dtoky
na kfidle a odstrani ji z herniho planu.
Letecké utoky \

DalSi na radé je utok leteckych
jednotek. Elfové maji jednu
leteckou jednotku (sila 3)

a Lidé dvé jednotky (rovnéz
sila 3).Hrac za Elfy hodi "3"

a zpusobi tak jednu ztratu,
hraci za Lidi padne "2" a "6",
zpUsobi tedy také jednu
ztratu. Hrac Elfd vybere

dal3i pozemni jednotku

z kfidla, Hra¢ Lidi vybere
jako ztratu jedinou pozemni
jednotku, kterou ma na bojisti.

Pozemni utok

Nakonec zautoci pozemni jednotky.
Hrag za Noéni Elfy ma &tyfi pozemni
jednotky (sila 2) a hrag Lidi nema
Zadnou. Hra¢ Nocnich EIfd
hodi "5", "2", "3" a "2",
takze zplisobi dvé ztraty.
Hra¢ Lidi nehazi zadnou
kostkou (protoze jiz nema
zadné pozemni jednotky

v bitvé) a musi ukongcit bitvu
odstranénim svych dvou
stfeleckych jednotek z bitevniho pole.
(Hraci nemohou vybrat letecké jednotky jako ztraty
pfi pozemnim ttoku.)

' Pozemnl ttoky

ProtozZe hra¢ Nocnich EIft je jediny hrag, ktery méa jednotky na
bojisti, bitva konéi. Jelikoz délnik Lidi je ponechan bez obrany,
je zabit a odstranén z herniho planu. (Pokud by hraé Lidi mohl
vybrat jednu nebo obé letecké jednotky jako ztraty, bitva by
pokracovala dalSim kolem, zacinaje opét stieleckymi Gtoky.)

Konec pfikladu

Vitézstvi a Konec hry

Ve varianté zakladni hry pro dva hrade, prvni hrag, ktery ma 15
vitéznych bodu na konci svého kola, vyhrava hru. Ve varianté
pro ¢&tyfi hrace, prvni tym ktery ma spoleéné 30 vitéznych bodu
na konci kola jednoho z €lend tymu, vyhrava hru. Vitézné body
mohou byt ziskany z nasledujicich zdrojt :

Zkusenost: Kazdy balik karet zkuSenosti obsahuje tfi karty

s vitéznymi body, kde kazda ma hodnotu 1 vitézného bodu,
kdyz je hrac pred sebe polozi licem nahoru.

Vylepseni: Kazdy typ jednotek ma hodnotu 1 vitézného bodu
po vylepSeni na nejvyssi Uroven.

Ovladnuti herniho planu: Mnoho poli na hernim planu ma
hodnotu vitéznych bodu pro hrace, ktery na nich ma na konci
kola jednotky. Na kazdém takovém poli je uvedeno,

jakou hodnotu ma. Pole Mést jsou nejhodnotnéjsi, kazdé ma
hodnotu 3 vitéznych bodl, dalsi cilova pole maji hodnotu pouze
1 nebo 2 vitéznych bodu.

Dokud ovladate viastni Mésto (tj. dokud tam mate alespon
jednu jednotku), mate nejméné 3 vitézné body.

Hraci a jejich spoluhraci mohou byt porazeni také tim,

Ze cizi jednotky obsadi jejich Mésto. Pokud ve hie zlistane
pouze jeden hra¢ nebo tym, pak hra konci a tento hrac nebo
tym vyhral.

Poznamky k tymové hre

Ve verzi zékladni hry pro 4 hrace, utvofi hraci dva tymy.
Hragci Lidi a Noc¢nich EIft vytvori jeden tym, a hraci Orku

a Nemrtvych vytvori druhy. Hraéi v jednom tymu maji nékolik
vyhod a omezeni:

Sdileni zdrojt: Tymovi spoluhraci mohou kdykoliv pozadat
jeden druhého o zdroje, i kdyz hraci nejsou povinni spoluhraci
pozadované zdroje poskytnout.

Spratelené jednotky a Omezeni poctu: Mizete presunout své
jednotky a délniky na pole obsazena spoluhraéem, aniz byste
vyvolali bitvu. Jednotky a délnici vaSeho spoluhrace se ovsem
zapocitavaji do omezeni poctu (nejvyse 3 jednotky a 3 délnici
na jednom poli)

Bitva a ztraty: Jednotky vaseho spoluhrace se mohou Géastnit
bitvy spolu s vadimi jednotkami, pokud si to spoluhra¢ preje,
ale za své jednotky si v bitvé hazi sam. Pri odstrariovani ztrat
se vy a vas spoluhrac jako tym musite dohodnout, jak budou
ztraty rozdéleny mezi vasSimi jednotkami.

Sdileni Karet: MiiZzete svému spoluhradi ukazovat své karty
zkuSenosti, ale nem(zZete mu Zadnou z nich predat.

Navic miZete hrat karty v bitvé, pouze pokud se jedna nebo
vice vasich jednotek bitvy tcastni.

Scénaie

Po odehrani nékolika zakladnich her mizete zkusit si zahrat
néktery z nasledujicich scénarl nebo ho pouzit pro inspiraci
k vytvoreni vlastniho scénare.Tyto scénare se pripravuji jinak
nez zakladni hra. Pfiprava a vitézné podminky kazdého
scénare jsou popsany dale. Hraci by si méli uvédomit,

Ze v nékterych scénarich nezalezi na vitéznych bodech.

Deskova hra Warcraft obsahuje mnozstvi Zetonl, které se
pouzivaji v dale uvedenych scénarich. Tyto Zetony nemaji
Zadné predem stanovené Ucinky, takze je ve svych scénafich
muZete pouZit dle vlastniho uvazeni.

Scénar Elfl Brana

Elfi Brana

Nemrtva Zkaza,

Lidska Aliance a Orci
Horda bojuji mezi sebou
a malou skupinou
Nocnich EIfli o nadvladu
nad mocnou branou,
ktera umozriuje

v okamziku pre-
sunout jednotky
na velké vzda-
lenosti. OvSem
armady musi
vykonat vice nez
jen dosahnout Elfi
brany k jejimu
ovladnuti - musi
opevnit svoje pozice a udrzet

nepratele z dosahu, aby zabezpedili branu.

Pocet hracu: 3

Rasy: V3echny krome Nocnich Elfi

Potfebné zvlastni zetony : Zadné

Nastaveni herniho planu: Herni plan se sestavuje podie
obrazku. Kazdy hrac zacina s 5ks zlata a 5ks dreva.

Polozte zeton Gplného vycerpani na kazdy zlaty dul a les kromé&
téch, které sousedi s Mésty. Prvni hrac je vybran nahodné,
stejné jako v zakladni hre.



Pocatecni jednotky: Kazdy hrac zacina s 3 pozemnimi
jednotkami a 3 délniky ve svém Mésté. Navic umistéte

2 stielecké jednotky Noénich Elfl a 1 pozemni jednotku
Nocnich Elfti na kazdé z poli A, B a C a 3 letecké jednotky
Nogcnich Elfti na pole D.

Zvlastni pravidla: Zlaté doly a lesy sousedici s Mésty

se nemohou vyéerpat (Pokud hodite "3" pfi téZeni na téchto
polich, ignorujte vy&erpani zdroje). Jednotky Nocnich EIft
na hernim planu jsou neutralni a nepohybuji se. Zaéinaji hru
vylepseny na Uroveri 2.

Pokud s nimi hraé bojuje, hrac¢ po jeho levé ruce hazi za Elfy,
ale nemGze pouzivat své karty. Tyto Elfi jednotky slouzi

k obrang EIfi brany a pokud jsou zabity, odchazeji nadobro
ze hry.

Podminky vitézstvi: Vyhravate, pokud na konci kola mate
alespori jednu jednotku na poli D a sou¢asné celkovy pocet
nepratelskych jednotek na polich sousedicich s polem

D (véetné Nocnich Elft) je mensi nez 3. Také vyhravate,
pokud zbyvajici dva hraci byli odstranéni ze hry.

Pochod Nekromantui

Nekromanti Nemrtvé Zkazy slidi krajinou a jejich fady se za
pochodu rozristaji o oZivené mrtvoly. Lidé musi nekromanty
zastavit, nez jejich armada povstane a cely region padne

do jejich spart.

Pocet hracu: 2

Rasy: Lidé a Nemrtvi

Potrebné zvlastni Zzetony: V tomto scénafi potfebujete dva
Zetony Nekromantt a ostatni specialni Zetony zobrazené

na obrazku pocatecniho rozmisténi.

Nastaveni herniho planu: Herni plan sestavte podle obrazku.
Umistéte Zetony na pole A az E podle obrazku a polozte dva
zetony jednotek Nekromantl podle obrazku. Lidé maji Méstské
centrum jako obycejné a dostanou 5 ks zlata a 5 ks dieva

do zacatku. Hra¢ Nemrtvych nema zadné Méstské centrum,
zadné zasoby ani budovy.

Hra¢é Nemrtvych zacina jako prvni.

Pocatecni jednotky: Hrac Nemrtvych zaéina hru s 2
jednotkami Nekromantt na polich vyznacenych obrazkem.
Lidé zagcinaji hru s 3 délniky a 3 pozemnimi jednotkami

ve svém Mésté.

Hra za Nemrtvé: Kdyz hra¢ Nemrtvych té€zi, a ma na poli A
Nekromanta, miZe ihned zdarma umistit nemrtvou pozemni
jednotku na toto pole. Pokud ma Nekromanta na poli B,
muZze ihned zdarma umistit nemrtvou streleckou jednotku
na toto pole. Pokud ma Nekromanta na poli C, miZe ihned
zdarma umistit nemrtvou leteckou jednotku na toto pole.
PFi umistovani volnych jednotek musi hra¢ Nemrtvych
dodrzovat bé&Zna pravidla pro omezeni poctu jednotek

na jednom poli.

Kdyz hra¢ Nemrtvych vylepSuje jednotky, a ma Nekromanta na
poli D nebo E, mizZe vylepsit jeden typ jednotky zdarma
(nebo dva typy jednotek pokud ma Nekromanty na obou
polich). Pokud jedno z téchto specialnich poli (A-E) ztrati svij
zvlastni Zeton (jako disledek zniGeni Lidmi), toto pole uz nadale
nema Zadneé zvlastni schopnosti. Hrat Nemrtvych nemtize cvigit
jednotky ani stavét béhem svého kroku Nakupovani.

Hra za Lidi: Hrag lidi hraje svoje tahy béznym zpUsobem s tim,
Ze zlaty dll a les sousedici s jeho Méstem se nemohou
vycerpat.

Zvlastni pravidla: Jednotky Nekromant( dodrzuji stejna
pravidla jako délnici: Pohybuji se o 2 pole béhem Pohybového
kroku a jsou zabiti, pokud se ocitnou sami na poli

s nepratelskymi jednotkami na konci Pohybového kroku.
Podobné je zniGen Zeton na zvlastnim poli (pole A-E),

pokud jednotka Lidi ukoné&i pohyb na tomto poli.

Posledni pravidlo je, Ze oba Nekromanti nemohou sdilet stejné
pole.

Vitézstvi: Hra¢ Nemrtvych zvitézi, pokud zni¢i Lidi obsazenim
jejich pole Mésta (stejné jako v zakladni hie). Hrag Lidi vyhraje
pokud zni¢i oba Nekromanty nebo zni¢i vSechny zvlastni
Zetony na polich A, Ba C.

Zajatci

Prislusnici Oréi Hordy zajali Tyrande, viidce Nocnich EIfa.

Za odplatu uvéznili Noéni Elfové Thralla, valeéného velitele Orci
Hordy. Kazda strana ted doufa, Ze jako prvni osvobodi svého

zajatého velitele.

Pocet hraéu: 2

Rasy: Orkové a Noéni Elfové

Potrebné zvlastni zetony: 4 Zetony zdi, 2 Zetony zajatct
(Or¢iho a Noénich EIf(, jak je zobrazeno na obrazku )
Nastaveni herniho planu: Herni plan sestavte podle obrazku.
Oba hraci za€inaji se 3 délniky a 3 pozemnimi jednotkami

ve svém Méste. Umistéte 4 Zetony zdi na plochu podle
obrazku. Polozte zetony zajatcl na pole A a B, jak je
zobrazeno.

Zvlastni pravidla: Zdi nemohou byt pfekroceny pozemnimi
nebo streleckymi jednotkami. Pozemni ani strelecka jednotka
na jedné strané zdi se navic nem(ze Ucastnit bitvy

(jako jednotka na kridle) odehravajici se na druhé strané zdi.
Zdi ovliviuji timto zplsobem pouze okraj pole, na kterém stoji.
Pohyb a boj na kridle pres ostatni okraje jsou neovlivnény.
Kazda jednotka mizZe presunout (vzit s sebou) zajatce své rasy
pfi svém pohybu. Zajatec se nemuZe pohybovat pokud neni
doprovéazen jednotkou viastni rasy.

Vitézstvi: Hrac vyhraje bud zni¢enim druhého hrade nebo
pfesunutim zajatce vlastni rasy do svého pole Mésta, &imZ ho
zachrani.

Nordrassil, Strom svéta

Nemrtva Zkaza ovladana démonem Achimondem pfisla znigit
Nordrassil, Strom svéta, ktery drzi mnoho z magie Azerothu.
Pokud uspéji, svét bude napaden a znic¢en Planouci Legii.
Lidska Aliance, Orci Hordy a Nocni Elfové se sjednotili, aby
tomuto zlovéstnému planu zabranili. Tyto tfi skupiny musi
spolupracovat v obrané Nordrassilu nez Furion Stormrage
(Bourkohnév), velitel druid(i Noénich Elft, vyvola kouzlo
nezbytné pro konecnou porazku Planouci Legie.

Pocet hracu: 4
Rasy: VSechny
Potiebné zvlastni zetony: 1 Zeton Nordrassilu

Nastaveni herniho planu: Herni plan sestavte podle obrazku.
Umistéte zeton Nordrassilu na pole A.

Hraéi nemaji zadné zdroje. VSechny typy jednotek vSech hracu
zacinaji hru vylepSené na svoji nejvyssi troveri. Hraci Lidi,
Orkd a Noénich EIfll jsou v jednom tymu, bojuji proti hragi
Nemrtvych a plati pro né vSechna pravidla tymové hry popsana
v zakladni hre.

Hraé¢ Noénich Elft zacina jako prvni hrag.

Pocatecni jednotky: Kazdy hrac zacina se armadou jednotek
vyznacenou na obrazku. (Podivejte se na obrazek pro zjisténi
poctu a polohy jednotek.)

Umistéte Lidskou zakladnu na pole B.

Umistéte Oréi zakladnu na pole C.

Umistéte zakladnu Noénich EIfti na pole D.

Umistéte zakladny Nemrtvych na pole E a F.



Zvlastni schopnosti jednotek

PloSny uatok : Pokud pfi Utoku jednotky s touto schopnosti
padne na kostce 1, zplsobi 2 zranéni misto jednoho.

Léceni: Pokud se bitvy G¢astni jedna nebo vice vasich
jednotek s touto schopnosti, pak kazdy hod 1 vaseho proti-
vnika (modifikace hodu kostkou se nezapoditavaji)
zplsobi o jednu ztratu méné nez obvykle (tj. 0 normalng, 1 pfi
ploSném Utoku). Kazda 1 se stale povaZuje za zasah a nerusi
Zadnou schopnost aktivovanou hodem 1 (Vzkfiseni mrivych
a dalsi).

Pomaly jed: Na zacatku kazdého kola v bitvé vyber jednu
fazi bitvy za kazdou jednotku s touto schopnosti, ktera se ji
Ucastni. Tvoje jednotky v téchto fazich zalto€i a zpUsobi
ztraty jako prvni misto obvyklého souc¢asného Gtoku. Pokud
més$ tfi nebo vice jednotek s touto schopnosti v bitve,

tvoje jednotky Uto€i a zrariuji prvni ve vSech fazich.

Krveziznivost: Béhem hodu na Utok hod' 1 extra ttok, pokud
mas jednu nebo vice jednotek s touto schopnosti v bitvé.
Tuto schopnost nemuize$ pouzit b&hem bitevni faze,

v niz nemas ani jeden Gtok.

VzkiiSeni mrtvych: Jestli se jedna nebo vice vaSich
jednotek s touto schopnosti iéastni bitvy, pak kazdy hod 1 pfi
Utoku vam umozni, kromé zpUsobeni ztraty, pridat jednu
pozemni jednotku z vaSich rezerv na bojisté. Pri tomto
umistovani pozemnich jednotek miZete ignorovat. Omezeni
poctu jednotek na jednom poli. Jakmile ovéem bitva skongi,
musite vratit vSechny pozemni jednotky, které prevysuji
pocetni omezeni, zpét do rezerv.

Schopnosti karet

Efekty jednotlivych karet zkuSenosti jsou popsany
pod pfislusnou rasou:

Povolani do zbrané: Zahraj tuto kartu po pohybu
nepratelské jednotky na pole obsahujici jednoho
nebo vice tvych délnikd. Tito délnici se do konce
tohoto Pohybového kroku povazuji za pozemni
jednotky.

Zrus kouzlo: Zahraj tuto kartu béhem bitvy pro
zruSeni efektu karty, ktera byla pravé zahrana
a jejiz efekty nebyly jesté vyhodnoceny.

Neviditelnost: Zahraj tuto kartu pfed odebranim
ztrat ke sniZeni poctu ztrat hrace o 1.

Polymorf: Zahraj tyto kartu na zacatku kola
béhem bitvy. Vyber jednu nepratelskou jednotku
Gcastnici se bitvy. Tato jednotka nemize v tomto
kole utodit.

Orkové

Zhltnuti: Zahraj tuto kartu na pocatku kola
@ béhem bitvy. Odstrari jednu nepratelskou
stfeleckou nebo pozemni jednotku z bitvy, dokud
. bitva neskonci. Pokud bitvu vyhrajete, jednotka je
zabita, jinak se vrati na své ptvodni misto.

Polapeni: Zahraj tuto kariu na zacatku faze
pozemniho utoku. Protivnikovy letecké jednotky
mohou byt az do konce bitvy odebrany jako ztraty
i pfi Gtoku pozemnich jednotek.
1

Otravena kopi: Zahraj tuto kartu béhem boje
pred hozenim svych Gtok(. Hod' znovu v8echny
utoky, které tuto fazi minuly, ale nové vysledky si
uz musite ponechat (kouzlo nelze hrat 2x v téze
fazi).

Rabovani: Zahraj tuto kartu v bitvé poté,

co protivnik odebral jednotku jako ztratu. Vezmi si
od tohoto hrade zlato a dfivi v cené zabité
jednotky. Pokud nema hra¢ dostatek zlata nebo
drivi, vezmi si od né&j vSechny zdroje tohoto typu.
Nezapomerite, ze v tymové hie cely tym sdili
zdroje.

Nocni Elfové

Skritéi ohen: Zahraj tuto kartu béhem bitvy pred
hozenim utokll nékteré faze. Odecti 1 od vSech
svych hodl na utok v této fazi. K této Upravé se
vS8ak nepfihlizi, je-li vyZzadovan konkrétni hod
(napf. pro Plosny ttok).

Presna stielba: Zahraj tuto kartu béhem bitvy
tésné predtim, nez protivnik odebere =ztratu,
kterou jsi toto kolo zpusobil. Tuto ztratu vyberes
misto protivnika, pfi dodrZeni b&znych pravidel
pro odebirani ztrat. V tymové hie Ize prifadit
zranéni libovolnému z protivnikl v bitvé.

Mésicni ostri: Zahraj tuto kartu béhem bitvy, po
hozeni Utok( nékteré faze. Za kazdy Uspésny
zasah hod jeden zvlastni Utok navic se silou
prislusné jednotky.

Obnova: Zahraj tuto kartu na zacatku svého
Tézebniho kroku

k odebrani Zetonu castecného nebo UpIného
vyc€erpani z jednoho pole lesa dle svého vybéru.

Zmrzaceni: Zahraj tuto kartu na zacatku
protivnikova Pohybového kroku a vyber jedno
pole na ploSe. VSechny nepratelské jednotky

a délnici na tomto poli se toto kolo pohnou o jedno
pole méné (minimum 0).

Prokleti: Zahraj tuto kartu béhem bitvy poté,

co protivnik hodil titok. Za kazdy jeho zasah hod
kostkou. Zabrani§ jedné ztraté za kazdy hod 3
nebo méné.

Vyvolej budovu: Zahraj tuto kartu béhem kroku
Nakupovani a mize$ zahajit stavbu budovy ve
svém Mésté (ne stavbu zakladny) bez pouZziti
délnika.

Sit’: Zahraj tuto kartu na zac¢atku faze pozemniho -
atoku. Protivnik mlze az do konce bitvy vybirat
svoje letecké jednotky jako ztraty pfi pozemnim
Gtoku.

VSechny rasy

Urychleni: Zahraj tuto kartu na pocatku
Pohybového kroku a vyber jedno pole na hraci
ploSe. Tvoje jednotky a délnici na tomto poli se
béhem tohoto tahu mohou pohnout az o 2 dalsi
pole, celkové maximalné o 3. Jednotka se musi
zastavit v pohybu, pokud vstoupi na pole obsahu-
jici nepratelskou jednotku, délnika nebo
Zakladnu.

Zdroje: Zahraj tuto kartu na pocatku kroku
Nakupovani a vezmi si 2ks zlata anebo 2ks
dieva, jako bys je pravée vytézil.

Méstska Brana: Zahraj tuto kartu na konci
Pohybového kroku libovolného hrace pred vSemi
bitvami. Okamzité presur vSechny svoje jednotky
(nikoli délniky) z jednoho pole do svého Mésta
nebo Zakladny. Jednotky prekracujici Omezeni
poctu na tomto poli musi byt umistény na pole
sousedici s timto Méstem nebo Zakladnou.
Z4dné jednotky nem(iZze§ zanechat na vybraném
poli.

Vitézny bod: Tuto kartu mize$ drzet v ruce,
dokud se nerozhodne$ ji pred sebe zahrat.
Jakmile je zahrana, ma hodnotu 1 vitézny bod.
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Mas na to, abys pfeZil v dobé chaosu?

Magicky svét Azerothu je drasan krvavou znicujici valkou. Bésnici hordy
Orku se op€t snaZzi ziskat zpét ztracenou moc. Lidska aliance se semkla celice
tvafi v tvat hrozbé Orki, suZovana tajemnymi prokletimi a kultem smrti.
Ovladana hroznym Kralem Nemrtvych, sifi Zkaza Nemrtvych zhoubu po celé

i %Tﬂe‘g O ARD G A"‘t R - zemi a rozsiruje své fady mrtvolami padlych. Mysti¢ti Noéni Elfové, ochranci

e &~ en lesa, brani sviij domov proti tém, ktefi se ho snaZzi znesvétit....

—

...vitej se svété deskové hry Warcraft.

The WARCRAFT - deskova hra je zaloZena na cenami ovéncené pocitacové
hie Warcraft od Blizzard Entertainment. Ve Warcraftu kazdy hrac veli jedné
ze Ctyr ras: Lidské alianci, Nemrtvé Zkaze, Oréi hordé, nebo Hlidce noénich
elfii. Béhem hry se hraci pokouse;ji vést své rasy k vitézstvi pomoci vojenské
sily, magické moci, a silné ekonomiky. Srdcem Warcraftu je scénat.

Nez zacnete hrat hru, musite si vybrat ktery scénaf budete hrat. Scénaf vam
fekne jak pfipravit hraci plochu, specialni pravidla pro hrani hry, a jak lze hru

: / vyhrit. MuZete si vymyslet i vlastni scénaie nebo si jen na internetu najit
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