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upiné vsichni. Neni cas na spani, smrtka nam drti palce, tak se chopte kladiv, bomb a do toho! Sesikujte jednotky, nacelnici... nepritel neceka!

Dovedte svuj klan k vitézstvi vylepSovanim své radnice, budovanim vesnice a najezdy na vesnice soupefu. Za viechny tyto akce budete body v podobé hvézd Wy
anadelnik, ktery téch W nashromazdi nejvic, bude nejslavngjsim vojeviidcem (a vitézem hry)!

HERNi SOULASTI

I Karty téZebnich budov I Hlavni bali¢ek

4 karty 14 karet 14 karet

radnice zlatého dolu elixirové studny Rub karet

RADNICE

@f’

VATV DUL EliXiROVA)

BODOVANI:
1% za urover.

22 karet 18 karet
budovy jednotek r

Herni plan

v Wi 2

Jednotky* 4 dilky vylep$eni 4 dilky vylepSeni ys

z ' rz(;',{i::sem I rzggi:gsem 4 hragské desk za(;zi:;f:’::]l'ho 4 bodovaci Zzetony 12 staviteli 4 mistfi stavitelé

drovné2a3 drovné4as racske desky hréJ(;e (1 pro kazdého) (3 pro kazdého) (1 pro kazdého)

Obranné stavby
‘ Palebné stavby
2 bouracifigfs2\obri 207zlatakil 20 elixirGl 20 drahokamil 14 Zetondl 25 Zetonii \
slevy pozaru .
J" .‘ _ St ]
6 .e Iﬁ e
14 dél 8 stfilen 45 hradeb
- = ; 5 zlatakd x5 5 elixird x5 5 atoénych kostek 2 obranné kostky N\ e
2 P.E.K.K.A 1kralovna 1 drak 3 balény 1 kral

~N lugistnic barbar( r Mate radi banany? My ano! Pokud jich najdete vSech 16, sdilejte fotku na socialnich
sitich s hashtagem #TheEpicRaidBananas a oznaéte @ TheMaestroTeam



PRIPRAVA HRY - spoleiné prvky

Polozte herni plan doprostred stolu.
VSechny figurky jednotek poloZte pobliz planu.

VSechny zlaté doly a vSechny elixirové studny poloZte na odpovidajici
pole herniho planu.

Zamichejte hlavni bali¢ek (budovy i jednotky) dohromady a poloZte ho
licem dold pobliz herniho planu.

© 0 000

Vyplnte pole na hernim planu u akce VYBUDUJ NEBO NAJMI kartami
z tohoto bali¢ku. Vyplite pouze pole ozna¢ena spravnym poctem
hraéul (na obrazku nize je vyznacena pfiprava hry ve dvou).

O

V8echny Zetony ) drahokamd, @ elixird, ) zlataki
a (] slev vylozte k hernimu planu, kde tvofi bank.

Pripravte pobliz planu 5 . Utoénych kostek i 2 i@l obranné kostky.
Polozte pobliz planu vSechny @ zetony pozaru.

Polozte palebné stavby (déla, stfilny a véZe magu) i hradby pobliz oblasti
obrannych staveb vyzna¢ené na hernim planu.

Pfedejte Zeton zadinajiciho hraée i tomu, kdo naposled délal no&ni
najezdy na lednicku.
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PRRiPRAVA HRY - osobNi prvky

@ Kazdy si vyberte barvu a vezméte si tyto komponenty dané barvy:

Kromé toho si vezméte:

¢ 1 kartu zlatého dolu

* 1 kartu elixirové studny
* 1 kartu radnice

* 2 dilky vyleps$eniradnice
* 4 hradby

* 1 délo

* 1 hra¢skou desku
* 3 stavitele

* 1 mistra stavitele
* 1 bodovaci zeton

@ Umistéte oba dilky vylepSeni radnice (Uroven 2/3 a Groven 4/5) vedle

své hracské desky. Poté umistéte nasledujici soucasti na vyobrazena
policka vylep$eni radnice na hra¢ské desce: Délo na Uroven 2, 2 hradby
na Uroven 3 a 5, mistra stavitele na Groven 4.

Umistéte do fady kartu zlatého dolu, kartu radnice a kartu elixirové
studny, jak je vyobrazeno v pfikladu.

@ Vezmeéte si 1 barbara a 1 luciStnici a postavte je na pfislusna policka své
hracské desky.

Kazdy hrac si vezme 1 drahokam ) a poloZijej na svou desku jako na
obrazku.

PoloZte svlij bodovaci Zeton pod napis Start na zacatku bodovaci stupnice.
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BUDTE ZALINAT.
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Pouzijte ve hre
3 a4 hraéu.

Pouzijte ve hie
4 hraéu.




PRUBEH HRY

Clash of Clans: Epicky najezd se hraje na kola. Kazdé kolo sestava z 5 fazi:
1. Téibha

2. Akce staviteld

3. Bodovani vesnice

4. Haseni a navrat

5. Slevy a dopInéni

Takto hra pokracuje, dokud néktery hra¢ nema na konci faze bodovani
vesnice 40 nebo vice hvézd Wr. Poté hra koné&i a vitézi hrag, ktery dosahl

nejvyssiho poctu hvézd.
T

1. Tézba -

Ve fazi tézby ziska kazdy hrac suroviny v zavislosti na poctu zlatych dold,
elixirovych studni a dalSich budov s nadpisem TE2BA, které ma ve své
vesnici. Tuto fazi mohou vyhodnocovat vSichni hraci sou€asné.

Ve hre jsou 3 suroviny:

© Zlataky: za né se pofizuji nové budovy.

‘ EliXiRY: za né se pofizuji jednotky a vylepSuje radnice.

0 DRraHokaMy: Zoliky, které Ize vyuzit jako zlataky ) &i elixiry @ .

Poznamka: Kazdy hrac zacina hru s jednou elixirovou studnou a jednim zlatym
dolem, takZe uz v prvnim kole vytézi 1 elixir@ a 1 zlatdk ).

VY, BUDULE

VY,BUDUL
[RNEEC NATIMIS

[RNEBONATMIE

[ELCIXIROVA
[STUDNA

© supercell Ov.

2. Akce stavitela

Béhem této faze se budete stfidat v tazich pocinaje zacCinajicim hracem.
Tahem je umisténi jednoho ze svych stavitelll na neobsazené akéni policko
na hernim planu.

Nelze umistovat stavitele na poliCka obsazena jinym stavitelem &i oznacena
vy$8im poc¢tem hrac, nez kolik se zGGastni partie. Mistr stavitel miZe byt
umistén na policko obsazené jinym stavitelem - kaZdy hrac si vSak musi
svého mistra stavitele v prubéhu hry zpFistupnit.

Po umisténi stavitele je na tahu vas soupefr po levici. Takto se stfidejte,
dokud kazdy neumisti vSechny své stavitele. Hrac, kterému uz stavitelé
nezbyvaji, je vynechavan, dokud vsSichni neumisti vSechny své dostupné
stavitele.

Akéni policka se déli nasledovné:

0 Vybuduj nebo NajMmi (budovu ¢i jednotku)
) Budes zatinat

> vviepsi svou radnici

<) Postav obranné stavby
€ Epicky Najezd /7 najezd

Ihned po umisténi svého stavitele pfislusnou akci
vyhodnotte.

EPICKY NAJEZD
BONUS + @ /78

VY BUDUJ VYLEPSI
[ NEBOMAUMIEN

SVOU PADNICI

2 !
| VEZIMAGO) |

(B3 %% 4)



Pokracovani faze akci staviteld...

VYBUDUJ|NEBO|NAIMI J

L 5 3

Poridte si kartu umisténim svého stavitele na policko
do sloupce, kde karta lezi, a zaplatte cenu karty

' 1 )

Lze si pofridit dva typy karet:
budovy ¢ijednotky.

« Budovy: Kartu musite poloZit vedle existujici
karty ve své vesnici, rovnou hranu k rovné
hrané. Budovy se déli do tfi typu: téZebni,
bonusové a bodovaci.

Tézebni budovy vam umozni ve fazi tézby ziskat
vice surovin.

Bonusové budovy vam udili bonus, ktery
posiluje jednotky i jiné budovy.

Bodovaci budovy pfinasi hvézdy W ve fazi
bodovani.

, N
Obrana
TYP W 2a kaZdou tvou
elixirovou stud \SEHQPNDS"'
A — ’

« Jednotky: kartu umistéte do sekce
jednotek své hracské desky. Vezméte si
i figurku odpovidajici jednotky a postavte ji na
kartu. MuZete mit neomezeny poéet karet
jednotek.

d Karta jednotky N
Cena / utok
(i
“ Obrana
Silueta —~— 5/
jEdNOka T . +1 ¥ 2a katdou véZ magi
. ve TVOJi vesnici. TEM a_
ScHopNost T T
- TS text
(Na str. 7 najdete podrobnosti o jednotkach.)

A

BUDES|ZALINAT,

T L T —

Vezméte si 1 drahokam )
a také zeton zag. hrace .
V pristi fazi stavitelll budete 3.':
zadinat vy. Toto politko mize W=

v kazdém kole obsadit (a akci provést) jen jeden
hra¢ — ani mistr stavitel sem nemuize, je-li policko
jiz obsazeno.

2¥ BUDEZ ZALINAT,
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VYLEP3I
SVOU RADNICI

Kazdé vylepSeni radnice zvysi jeji obranu Q ataké
pocdet hvézd i, které radnice
prinese ve fazi bodovani vesnice.
Vylep$eni muize prinést i dalsi
odmény uvedené na hracské
desce.

P S
= VYLEPSI L

SVOU/PaDN

Za vylepSeni radnice musite zaplatit cenu pfisti Urovné
v daném podtu elixir(i @ . Ceny jsou uvedené na vasi
hra¢ské desce pro kazdou Uroveri zvlast.

Jakmile vylepsite svou radnici, okamzité ziskate
odmény odpovidajici prave postavené urovni.

V okamziku vylepSeni radnice na uroven 4 si
zpristupnite svou figurku mistra stavitele, kterou
muZete vyuZit jeSté béhem aktudini faze stavitelt
(a samozrejmé i vSech nasledujicich).

Vylepseni radnice

Vylepseni

; eNa
Na UroveN 2 =

—
=y
L.' i)

PRridejte si
~ do vesnice délo

-

< [a T4 @
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Postavte 2 hradby a 1 libovolnou palebnou stavbu.

« Hradby: Vytvaiibariéru mezi
dvéma kartami budov ve vesnici.
Pri provadéni této akce vzdy
postavite 2 hradby.

(-5
HRADBY/x2]

Palebné stavby se déli do 3 typ(:

« Deélo: Stavi se zdarma. Muze cilit
jen na pozemni jednotky.

+ StRilna: Stoji 1 zlatak ).
Muze cilit na v8echny jednotky.

« VéZ magii: Stoji 2 zlataky ().
Kazdy vysledek hodu |5 za véz
magu se podita jako 2 zasahy
a hod kostkou navic. Mdze cilit
jen na pozemni jednotky.

Hradby i palebné stavby pomahaji chranit vasi
vesnici pfed najezdy i epickymi najezdy jednotek
soupefl. Chce-li se soupefova jednotka dostat do
va$i budovy, musi predtim podpalit @ hradbu, ktera
budovu brani ze strany, pres kterou chce jednotku
vyslat. Palebné stavby udéluji zdsahy jednotkam
provadeéjicim najezd, diky Eemuz muazete najezdniky
znicit dfive, nez podpali @ va$e budovy.
Poznamka: Pokud v obecné zdsobé dojdou figurky
nékterého typu palebné stavby, po zbytek hry ji neni
mozné postavit.

“ UmisTovaNi obRaNNYCH staveb

Hradby Ize umistit
k libovolné strané
karty budovy.

Palebné stavby Ize

umistit k rohovym

_ vyfezlim karet bu-
- dov ¢i do kruhové-

ho vyrezu tvorené-

ho vice spojenymi

kartami. PFi najezdu

na radnici by si

obrance hazel

2 obrannymi kost-

kami 9 (za délo

a za stfilnu).




NAJEZD ¢1 EPICKY, NAJEZD

B&hem najezdd mohou hradi
Utogit a podpalovat §§ vesnice
souperd, aby ziskali suroviny,
hvézdy i a zhorsili soupefi
bodovani vesnice.

Provadite-li epicky najezd,
ziskate bonus 1 elixir @ &i
1 zlatak @ pred zacatkem
najezdu (tento Uvodni bonus
je jediny rozdil mezi béznym
a epickym najezdem).

Po zahajeni najezdu zacina bitva v nékolika vinach,
a to dle nasledujiciho postupu:

1.  Vyberte sivesnici soupere, kterou napadnete.

2. Vyberte si 1 typ jednotky (barbar, drak atd.).
Mate-li vice jednotek tohoto typu, mizete je
vyslat do Utoku soucasné, ¢imz zvysSite Sance,

zvysite pocet svych Gtocnych kostek .

3. Postavte vybranou jednotku/y na nechranénou
budovu ¢&i hradbu, kterou chcete napadnout.

Budova ¢i hradba je nechranénd, pokud jeji
pfima hrana lezi na okraji vesnice, nebo k jeji
pfimé hrané vede od okraje vesnice cesta
slozena z:

* podpalenych budov a hradeb § a/nebo

* budov ¢&i hradeb, na nichz stoji neporazena
jednotka.

=4 N\

Priklad vyslani atocnika
Zlata sochaje
pred utoéniky
chranéna
hradbami.

Elixirova studna je
podpalena i .
takze skrz ni
mohou utoénici
proniknout

k radnici
(vylepsené na
Uroven 2).

Obrance nyni mdze vyuzit své palebné stavby 5.

a zkusit Utok odvratit.

* Obrance hodi 1 . obrannou kostkou za
kaZdou palebnou stavbu, ktera sousedi
s kartou budovy ¢i s hradbou, ktera je
teréem néjezdu. Na véze magl hazejte
zvlast, abyste se neztratili v jejich bonusech
za vysledek hodu.

e Zakazdy vysledek hodu K obrance
hodi dalsi obrannou kostkou .

¢ Obrance Gtocicim jednotkam udéli 1 zasah
za kazdy symbol 8, ktery mu padl.

e Je-li uto¢nikové jednotce udéleno stejné
nebo vice zasahu, nez je jeji obrana Q
jednotka je porazena. Polozte figurku na
bok, tohoto najezdu jiz se nezucastni.
Pozor: Na ¢astecné poskozeni jednotky
se v této hre nehraje. Pokud ji nedokazete
udeélit dostatek zasahti, aby dorovnal &i
prevysil hodnotu jeji obrany Q
Jjednotka ziistavad neporaZena (a pripadny
pristi utok na ni musi opét dorovnat CELOU
Jjeji hodnotu obrany).

e Podpalena palebna stavba @ nepfridava
k hodlim na obranu zadnou kostku .

W

Za délo padl 1 %. Uto&ici barbar mé obranu
1 [, takze je poraZen. Za stfilnu napadeny
hra¢ na obranu nehazi, protoze stfilna

Utoénikovy jednotky, které zGstaly po obrané
neporazeny, se nyni pokusi podpalit @ kartu
budovy ¢i hradbu, kterou napadly (nékteré
jednotky mohou zaméfit utok na palebné
stavby stojici v rozich karet budov).

« Utoéite-li vice jednotkami téhoZ typu,
v§emi jejich itoénymi kostkami
hod'te soucasné.

e Za kazdy vysledek hodu pd hod'te dalsi
uto€nou kostkou .

* Napadena hradba ¢i budova utrpi 1 zasah
za kazdy symbol \ ktery ato¢nikovi padl.

Je-lihradbé ¢i budové udéleno stejné nebo
vice zasah(, nez je jeji obrana Q byla
Uspésné podpélena @ Stejné jako v pripadné
jednotek plati, ze na Caste¢né poskozeni se
nehraje — nedokéaze-li jeden utok dorovnat

&i prevysit hodnotu obrany () hradby nebo
budovy, ta nebude podpélend ().

* Pokud Gtoc¢nik podpali &55 budovu
nebo hradby, umisti na ni Zeton pozaru
& aziska 1 hvézdu .

Pokud podpalil tézebni budovu, ihned
si z obecné zasoby vezme surovinu
odpovidajici jeji produkci.

e Podpalené &3 budovy se v tomto kole
zcela ignoruji béhem faze bodovani
vesnice — nepoditaji se do bonusd jinych
budov a samy také hvézdy nepfinaseji.

Neporazené jednotky uto€nika nechte stat
na budovéach ¢i hradbach, na néz zautocily.
Pomahaiji dal$im vindm Gtoku — zplsobuiji,

ze dalSi budovy ,hloubégji” ve vesnici jsou
nechranéné.

Zbyvaji-li tto¢nikovi na hraCské desce jed-
notky, které béhem tohoto najezdu neutocily,
mUzZe se vrétit k bodu 2 a vybrat si novy typ
jednotek, ktery zahdji dalsi vinu Gtoku na tutéz
vesnici. Uto&nik miZe pokragovat v Gitoénych
vinach, dokud mu na hraéské desce nedojdou
jednotky.

Dalsi priklady — viz str. 8.

N\ nesousedi s budovou, jeZ je cilem ndjezdu. 7
J z N\ J
” @ O0branna kostka NTr
. prazdno =Zadny zasah
W% =1 zasah
# % =1zdsahaobrance hodi
¥ dalsi kostkou obrany ig§-
A Vs A

v

toEna kostka
prazdno =zadny zasah

=1 zdsah

=1 zésah a uto¢nik hodi
dalsi kostkou Utoku @@

W% % =2zasahy
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3. Bodovani vesNice Phiklad
Béhem této faze ziska kazdy hrac hvézdy * na zakladé budov ve svoji vesnici, které bodovani vesnice
nejsou podpéleny @ Dva typy budov piinaseji hvézdy Yip: Tato vesnice béhem najezdu
utrpéla jisté poskozeni.
- Radnice: Hrac ziska 1 * za kazdou Uroven svoji radnice. Kdyby zlatd socha nebyla
podpalena {3, prinesla by
Podpaélena @ radnice nepfinasi zadné hvézdy * kE & & 4
i Radnice na Urovni 2 prinese
+ Bodovaci budovy: Bodovaci budovy maji unikatni bodovaci podminky 2 %W : je to jedind bodujici
popsané prfimo na karté. Ziskate hvézdy za kazdou bodovaci budovu, kde je budova béhem této faze
uvedena podminka spinéna. bodovani vesnice.
Podpalené &S bodovaci budovy nepfinaseji zadné hvézdy * r
|

Priklad slevy
a dopInéni
Nikdo v tomto kole nepostavil

obra, dilnu ani maga, takze
na kazdou z téchto karet
pribude 1 zeton slevy [ J.
Kdyby néktera z nich zlistala
dostupna do konce dalsiho
kola, dostane dalsi Zzeton
slevy [ ].

Kontrola koNce HRY

Hra pokracuje, dokud néktery hrac (nebo hraci) nema na konci faze bodovani vesnice
alespon 40 hvézd * Pokud ma, hra kon¢i a vitézi hrag, ktery dosahl nejvyssiho poctu
hvézd *

Pokud zadny hra¢ nema alespon 40 * hvézd, vyhodnotte zbylé dvé faze tohoto kola
a poté zahajte kolo nové.

4. Haseni a Nnavrat

Na dilng odted'lezi 2 Zzetony
slevy [ ], takZe jeji cena je
odvanizsi=6 ).

Béhem této faze odhod'te vSechny Zzetony pozaru @ ze vSech vesnic (z budov,
hradeb i palebnych staveb).

Poté si kazdy hra¢ vezme k sobé vSechny své stavitele (i mistra) z herniho planu
a v8echny své figurky jednotek stojici Ci lezici ve vesnicich soupefu.

A

5. Slevy a dopINéni Nnabidky

Polozte 1 zeton slevy @ na kazdou kartu budovy (vyjma zakladnich téZebnich ve
sloupcich vlevo) a na kazdou kartu jednotky na hernim planu. Tyto karty budou pfristi
kolo levnéjsi - sleva je 1 zlatak O ¢i 1 elixir o za kazdy zeton slevy é lezicina
karté, a to do nulové ceny.

Po rozmisténi Zzetonu slev doplnte prazdna policka budov/jednotek na hernim planu
novymi kartami z dobiraciho bali¢ku. Doplfiujte pouze karty na policka oznacena dle
poctu hracy, ktefi se Ucastni partie. Poté mUize zacit nové kolo.
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PRIRULKA JEDNOTEK

Ludistnice e e @

MuzZe atoéit na obranné stavby. Pfi vyslani lu¢iStnice maze
Utocnik oznamit, ze lugistnice bude mifit na sousedici palebnou
stavbu ¢i hradbu — namisto budovy, na kterou byla vyslana.

Kralovna luéistnic G 9 @

Kazda luéistnice utoénika mize provést 1 utok navic.
Jakmile luc¢istnice dokon¢i Gtok a neni porazena, mlze zahdjit
utok novy: uto€nik ji znovu vysle do téze vesnice na kterékoli
nechranéné misto. Kralovna lucistnic se nepodita jako
lu€istnice. Tento efekt plati pro daného hrace, i kdyz je krélovna
lu€istnic porazena.

Baldn 6 B @

Léta (muze se hybat pFes hradby a nemuze byt cilem Gtoku dél
ani vézi magu). Ma-li byt vyslan na budovu obklopenou jinymi
budovami, i pro balén plati, ze alespon jedna obklopujici budova
musi byt podpalena @ ¢i na ni musi stat jednotka.

Barbar o g @

Zakladni barbar. Je vybaven muznym knirem.

Kral barbard G 9 @

KaZdy barbar atoénika ziskava +1 . uto€nou kostku. VSichni
barbafi si budou hazet 3 . namisto 2 . Krél barbar(i se
nepocita jako barbar. Tento efekt plati pro daného hrace, i kdyz je
krél barbarti porazen.

Drak 69 @

Léta (muze se hybat pres hradby a nemuzZe byt cilem ttoku
dél ani vézi magu). Za kazdy \ ktery padne na jeho (tok,
udéli zasah vSem budovam v pfimé linii. Zasahy, které pri Gtoku
padnou, se uplatni na vSechny karty budov v jedné libovolné
primé linii pocinaje budovou ¢&i hradbou, na kterou byl drak
vyslan. Kazda budova dostane zdsah v plné vysi, takze drakovy
3 zasahy podpali @ kazdou budovu s hodnotou obrany 3@

nebo nizsi v dané linii. Drakovy utoky nikdy nepodpali hradby.

Ide of x L@ PR

»

¥

ObR GB@

Utoé&i na VSECHNY sousedici obranné stavby (hradby i palebné

stavby). Zasahy udélené obrem muzete libovolné rozdélit mezi kartu

budovy, kam byl vyslan, a vSechny sousedici obranné stavby. Priklad:

padnou-li pfi obrovu Gtoku 4 zasahy, miize podpalit budovu s obranou
, Na niz stoji, a 2 sousedici déla.

:.E.K.K.A 6] 3

Utoéi dvakrat, neni-li porazena palebnymi stavbami.

Neni-li P.E.K.K.A porazena po Utoku obrance, miize ji ito¢nik znovu
vyslat na nechranénou budovu ¢&i hradbu v téZe vesnici. Misto, kam
byla P.E.K.K.A vyslana podruhé, nemusi sousedit s mistem, kde utocila
poprvé.

Bouraé 6 B @

Pred Gtokem podpali @jednu hradbu. Pfed vyslanim bourace mize
Uto¢nik podpalit @ libovolnou nechranénou hradbu v cilené vesnici.
Toto podpaleni neni Gtok (takze neaktivuje sousedici palebné stavby).
Bourac poté miiZe zautocit na libovolnou nechranénou budovu ¢i
hradbu — nemusi se jednat o budovu sousedici s hradbou podpéalenou
diky bouracové schopnosti.

Maig Ge@

Ma bonus +1 [§ za kazdou v&Z magii ve vesnici UTOCNIKA.
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. prazdno = Zadny zasah
. % =1zasah

=1 zasah a Gto¢nik hodi
dal$i kostkou Utoku g

. W% % =2zasahy

. prazdno =zadny zasah
. % =1zéasah

. & % =1zasahaobrance hodi
$

dalSi kostkou obrany ig#-
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U Priklad vyslani utocnika @ Priklad obrany Obranne stavby

Zlata socha je « HRrRadby: Vytvafibariéru
pfed uto¢niky mezi dvéma kartami budov
chrénéna ve vesnici.
hradbami. i
Elixirové studna ie « Deéla: Mdze cilitjen na
podpélend & ) pozemni jednotky.
Eﬁﬁijgtzoglnfci « StRilna: Mize cilit na
proniknout v8echny jednotky.
k radnici T — R
(vylepsené na Za délo padl 1 %. Utogici barbar méa obranu VEVZ l’wa,gu. “
Grover 2). 1 [0, takZe je porazen. Za stfilnu napadeny Kaqu Vy,S|endek hOE:I’u,
hra¢ na obranu nehazi, protoze stfilna za véz magu se pocita jako
nesousedi s budovou, jez je cilem ndjezdu. 2 zasahy a hod kostkou
navic. Mize cilit jen na
pozemni jednotky.
7 O\ 7 \

3 )
1 barbar zadto&i na hradbu, kterd ma g Déle Gtoénik vysle PE.K K.A ke zlaté sose. Schopnost PE.K.K.A jiumozni byt vyslana do
obranu 1 [J, a hradi padne % . Barbar Obrance za stfilnu hodi & %, mUZe tedy utoku dvakrat po sobé. Presune se k radnici
hradbu podpalil §§§, coz ttoénikovi pfinese hazet jesté jednou kostkou. Na té padne % . na drovni 2.0bréancizadéloa str.|lnu ,kJeho
1 &im# obrance udéli celkem 2 zasahy, coz smille padne [l + [l PEKKAje stale

na PE.K.K.A nesta&i— ma obranu 3 [J. neporazena a Uto¢nik muze hazet na jeji utok.
Utoé&nik za PE.K.K.A hodi % W, takZe zlatou Padne mu % % . podpali & radnici na
sochu podpali g a ziska 1 . Urovni 2 aziskdzato 1 .
Ve
d © Utoina kostka @ Obranna kostka




