PRAVIDLA HRY ‘ﬁ?.

KARAK 2: IMPERIUM

0j 0 osud ludstva akoby nemal konca. Armady dobra i zla po celej zemi zvadzajii narocné

bitky, ale vo vzduchu visi nadej, Ze dobro zvitazi. Sily zla viak maji v zalohe dalsi
sSpinavy trik. V zemi sa otvara obrovskd trhlina a z nej sa vali dalSia pocetna armada Temného
generdla. Hrdinovia sa bez ohladu na vzajomné spory ponahlaji na pomoc zabranit tomuto
necakanému ideru z hlbin zeme. Ak nechcii hrdinovia stratit nadej na vitazstvo, musia vybrat
vodcu, ktory zasadne na trén viadeu Karaku a zjednotisily dobra. Nech sa nim stane ten, kto
sa v boji s armadou netvorov vyznamena najviac!

KARAK 2: IMPERIUM je rozsirenie dobro- ZMENY V PRIPRAVE HRY

druZnej stolovej hry Karak 2. Toto rozsirenie [} Nové dieliky krajiny zamie3ajte do

pmr‘l‘ésa 5 nov;’fgh hrdinov, 8 novych dielikov prislusnych bali¢kov dielikov krajiny.
krajiny, 4 nové Zetény netvorov a predmetov,
nové pravidld na boj medzi hra¢mi a novy
herny rezim, v ktorom mozu hraci zasadnut

B} Nové Zetény armad netvorov pridajte
k ostatnym do vrecka na Zetény.

na trén viddeu Karaku. E) Blizko vrecka na Zetényarmad
netvorov umiestnite tiez kocku Pana
CIEL HRY casu, kocku Imperatorovej gardy

Ciel povodnej hry toto rozsirenie nement,
vitazom hry sa teda stale stava hrac, ktory
v jej priebehu nazbiera najviac kametiov
duse temnej armddy.

azeton Imperatorovej koruny.

B3 Privybere hrdinov primiesajte karty
hrdinov z rozdirenia Impérium ku
kartidm zo zikladnej hry.



HERNY MATERIAL

5 karténovych figiirok hrdinov
a5stojanov

8dielikov krajiny
4 dieliky krajiny prvého stupiia
(1 x Jaskyria goblinov, 1 x Bane
kamenozritov, 2 x trhlina), 4 dieliky |
krajiny druhého stupna (2 x trhlina,
1x les/skala, 1 x farma/skala)

5 kariet hrdinov

B 5zeténov mesta, pojednom
pre kazdého hrdinu

5viésich hracich kociek,
pojednej pre kazdého hrdinu

@ 1Zeton Imperatorovej koruny

Pravidl3 hry v éeskom,slovenskom
a pol'skom jazyku

B 1hraciakocka Imperatorovej gardy

E) 1hraciakocka Péna asu

4 zetény armad netvorov
(1 x Pan éasu, 3 x Duchovia)

NOVE DIELIKY KRAJINY
Rozgirenie Impérium pridiva 3 nové
druhy dielikov krajiny. Pozor! Pri vstupe
na akykolvek z novych dielikov krajiny
(Jaskyiia goblinov, Bane kamenozritov,
trhlina) netahajte z vrecka Ziaden Zetén
armddy netvorov.

Jaskyna goblinov a Bane
kamenoZritov

Privstupe na tento dielik krajiny
musf hrdina bojovat s tlupou
goblinov, respektive skupinou
kamenioZriitov, ktora tento die-
lik obyva. Po porazeni goblinov
si hra¢ zo spolo¢nej zdsoby surovin vezme
1 zetén jedla a 1 Zetén dreva. Tlupa goblinov
mé silu I a jej porazenim mdze hrd¢ postapit
na troven slavy 1, rovnako ako v pripade boja
s armddou netvorov so silou 1. Po porazeni
kameriozrutov si hra¢ zo spolo¢nej zdsoby
vezme 1 Zet6n kameria. KamenoZrati majd
silu 2 a ich porazenim méze hraé posttpit na
troveri slavy 2, rovnako ako v pripade boja
s armadou netvorov so silou 2.

Po bitke s goblinmi ¢i kamertioZritmi hracov
tah automaticky kondi, rovnako ako v pripade
beznej bitky. Ak hrdina nezvitazi, musi sa
vratit na dielik, odkial na dany dielik prisiel.
Ak hrdina nepriatela porazi a zostane na
tomto dieliku krajiny stat, ostatni hrdinovia
mbzu cez tento dielik prechiadzat. Len ¢o
sa vSak na tomto poli nenachddza Ziaden
hrdina, z jaskyne opit vylezie nova skupina
nepriatelov a zadne tento dielik znovu obyvat.
Budtici hrdina, ktory na tento dielik vstdpi, ich
tak musi znovu porazit. Pofas boja s tlupou
goblinov ¢i kamertioZratov mézu hrdinovia vy-
uzivat svoje vlastnosti (napriklad Prieskumnik
tak proti tlupe goblinov vitazi automaticky).

Pozor: Na tomto dieliku krajiny nie je moZné
vykonat akciu zisk surovin. Hrac suroviny
ziska len vo chvili, ked' porazi nepriatelov,
ktori ho obyvaji.

Pozor: Na tych dielikoch krajiny hriéi nemézu
stavat mesta.



PRIKLAD: Lord Xanros vstiipi na dielik jaskynnych
goblinov 1.V bojizvitaziaziska1Zetonjedlaadreva
2 . Nasledne na dielik vstipi Kirima 3 . Nebojuje,
pretoZe sa na dieliku uz nachadza Xanros. V nasle-
dujicom tahu obaja hrdinovia odidu 4 a potom
na dielik vstapi Elspeth s . Ked'Ze je dielik opat
prazdny, musi s goblinmi znovu bojovat.

Trhlina

Tento dielik krajiny reprezentuje
trhlinu, z ktorej sa vynorila ¢ast
armddy Temného generala. Td sa
driape na povrch, aby vyhubila
ludstvo. Vsetci hrdinovia sa musia
okamzite pondhlat na pomoc a bojovat zo
vsetkych sil, aby tento ttok odrazili a trhlinu
uzavreli. Po objaveni tohto dielika krajiny nan
okamzite presuiite vietkych hrdinov v hre.
Kazdy hrdina v tomto okamihu musi bojovat
avboji vyuzit svoju kocku hrdinu a lubovolny
pocet svojich kociek oddielu. Hrdina
s najvyssou silou dtoku v tomto siiboji ziskava
korunu a stdva sa Imperdtorom (pozrite si
dalsie uvedené pokyny). V pripade, Ze doslo
k remize a hrdinov s najvicsou silou ttoku
jeviac, hadZu vitazni hraci znovu. Tentokrat
v8ak uZ len kockou svojho hrdinu a k nej
pripoditajit vysledok predchadzajiceho hodu
armddy. Hadzu dovtedy, kym sa nerozhodne
o vitazovi. Je mozné uplatiiovat $pecidlne
schopnosti hrdinov, akoby i8lo o bitku
s armadou netvorov.

Pozor: V tomto boji sa nevyhodnocujii pravidla
Bieda a mor.

Pozor: Oddiely méZu v tomto boji zomriet,
rovnako ako v boji s armadami netvorov
alebo v boji medzi hraémi. Rovnako tak méZu
hrdinovia utrpiet zranenie (len ako vysledok
prvého hodu kockou).

NOVE ZETONY NETVOROV
A PREDMETOV

Duchovia

Ozveny déb ddvno minulych.
+ Kedysi patrili k narodu, ktory
sa vzoprel Temnému genera-
lovi. Za trest boli vietei pobiti

— aZ na jedného, ¢arodejnika znimeho
ako Pin ¢asu. Duchovia st vysledkom len
¢iastocne tispesnej snahy Pdna Casu priviest
svojich druhov spit zo zabudnutia — ani Zivi,
ani mftvi, ani hmotni, ani nehmotni. Len
zmdteni a rozzireni.

PoZehnanie

Rovnako ako ostatné kuzla,
i poZehnanie je na jedno pou-
Zitie a po pouziti ho musite
odhodit. Kazlo poZehnania
mozete zoslat kedykolvek pocas svojho tahu
a okamzite si vdaka tomu vziat jednu lubo-
volna kocku oddielu (ak vim to dovoluje vaga
troven slavy). Navyse vSak plati, Ze ak kizlo
odhodite okamzite po bitke, méZete vyrusit
efekt vietkych lebiek, ktoré vam padli, a zabrd-
nit tak vSetkej strate Zivotov i smrti oddielov
v danej bitke. [ v tomto pouZiti ziskate kocku
oddielu, ak vam to dovoluje vasa tirover slavy.

Poznambka: PoZehnanie nechrani pred automa-
tickym zranenimyv bitke s Temnym generalom.

Pozor: Ak vim na kocke hrdinu v boji padne sym-
bol dvoch lebiek, hrdina o Zivoty neprichadza,
aleje nutnévyhodnotit pravidla pre Biedua mor.

Davne legendy rozpravaji o ¢a-
rodejnikovi takom mocnom, Ze
ovlddol i samotny ¢as. A ovelkej
bitke medzi nim a Temnym
generalom v désledku krorej doslo k vyhla-
deniu darodejnikovho niroda a on sim padol
do temnot zla. Je to desivy nepriatel, ale keby
sa ho podarilo z osidiel Temného generdla
oslobodit, mohol by sa naopak stat cennym
spojencom. Jeho niklonnost je viak vrtkavd.

Kry5tal Pana ¢asu

Po porazeni Pana ¢asu a rozbiti
krystalu, ktory ho zvizuje do
sluZieb temna, sa Pan casu
pridd do hrdinovej armady,
hra¢ teda ziska kocku Péna ¢asu. Kocka Pana
asu sa nepocita do limitu daného vyskou
hrdinovej slavy. Kocka Pdna ¢asu obsahuje
2 nové symboly.




Casovd slucka: ak hrééovi v boji

padne na kocke Pana ¢asu tento

symbol, moéZe vziat lubovolny

pocet kociek (hrdinu i oddielov)
vo svojej armade a hodit nimi znovu.

Zrada: ak hrééoviv boji padne

na kocke Pina Casu tento

symbol, musi okam?Zite odo-

vzdat kocku Pana ¢asu lubo-
volnému spoluhracovi.

IMPERATOR

Len ¢o sa prvykrdt hrdinovia stretnd v boji
pri uzatvarani trhliny, hrac s najvyssou silou
v tomto boji sa stdva Imperdtorom. Imperétor
ziskava Zetén Imperdtorovej koruny, kocku
Imperdtorovej gardy a zo spolocnej zdsoby
surovin si vezme 1 Zetén surovin z kazdého
druhu. Z ostatnych hricov sa v tento moment
stdvaju vazali. Pre Imperdtora a vazalov od
tejto chvile platia mierne odlisné pravidla
vo vykondvani akeii Stavba budov a Nibor
armady. DrZitel Imperdtorovej koruny na
konci hry si navyse pripo¢itava 2 vitazné body.

Uprava akcii Stavba

Imperdtor sa stara o rast celej svojej rise, a preto
ked postavi vo svojom meste budovu, postavi rov-
nakd budovu zdarma tiez v meste [ubovolného
iného hrica. Vybrat smie len hrida, ktory ma uz
postavené samotné mesto. Zaroven si musi
vybrat hrada, krory dant budovu edte nemd
postaveni. Ak nie je Ziaden taky hra¢ v hre,
tento efekt sa neuplatni. Ziroven plati, Ze vidy
ked akciu Stavba budov vykonava vazal, musi
odovzdat jednu lubovolnd surovinu z vlastnej
zasoby Imperdtorovi ako darti. I v pripade, Ze
v ramci jednej akcie Stavba budov stavia viac
budov naraz, plati ako dari len jednu surovinu.

Pozor: Dan je nutné platit i za stavbu mesta.

Pozor: Ak hrdina nema na zaplatenie dane,
nemoze akciu Stavba budov ¢ Stavba
mesta vykonat.

PRIKLAD1: Argentusje Imperitorom a stavia vo svojom
meste budovu Strelnice. Zaroveri teda musi postavit
Strelnicuiuiného hraca. Taia uz Strelnicu ma a Lord
Xanros zatial' nema postavené mesto, na vyber sii teda
len Horan a Darius. Argentus si vyberie Dariaa zdarma
vjeho meste postavi Strelnicu.

PRIKLAD 2: V d'alse1 akcii sa rozhodne bo;ovmk vy-
uzit akciu Stavba budov a postavit Vojensky tabor
a Carodejnii veZu. Nad ramec ceny za stavbu budov
tak musi zaplatit ete jednu surovinu Carodejnikovi
drziacemu Imperatorovu korunu. Spolu teda zaplati
4 zetdny jedla, 3 Zetony kameria a 1 Zzetén dreva do
spoloénej zasoby a navy$e este jednu surovinu (vyberie
si drevo) Imperatorovi ako dan.

Uprava akcie Nabor armady

Imperator stoji v cele vojsk bojujicich proti
Temnému generdlovi a stard sa o to, aby i ar-
médy jeho vazalov boli dostatoéne silné. Ak
vykona akciu Nabor armddy, zdroven prideli
zdarma lubovolnému hrécovi jeden oddiel
zo spolo¢nej zdsoby. MoZe pri tom pridelit
len oddiel rovnakého typu, ktory sdm ziskal
v rdmci tejto akcie Nébor armady. Imperdtor
musi regpektovat obmedzenie dané vyskou
hrdinovej sldvy a musi si vybrat hrdinu, ktory
vzhladom na svoju sldvu méze pridat dalsi
oddiel do svojej armady. Ak Ziaden taky hrdina
nie je v hre, tento efekt sa neuplatni.

Pozor: Imperator nesmie vykiipit zo spoloénej
zasoby vietky zostavajiice jednotky, ak by to
znamenalo, Ze uz nezostane oddiel, ktory by
mohol pridelit d'alSiemu hracovi.

Zaroven plati, Ze vidy ked akciu Nébor ar-
médy vykondva vazal, musi odovzdat jednu
lubovolnd surovinu z vlastnej zdsoby Impera-
torovi ako dari, rovnako ako pri akeii Stavba.
I v pripade, Ze v rdmci jednej akcie Nibor
armddy ziska viac oddielov naraz, plati ako
dari len jednu surovinu.




PRIKLAD Argentus ktoryjev dane] ChVI|I Impera-

torom, vykonava akciu Nabor armady. Vycviéi dvoch
rytierov a jedného lukostrelca — posledného, ktory
je v spolo¢nej zasobe. Inému hracovi teda musi zo
spoloénej zasoby pridelit rytiera — lukostrelci uz nie
st k dispozicii a magov necviéil, takZe ich neméze
ani pridelit. Taia i Darius uZ maji vo svojej armade
maximalny pocet kociek dany iroviiou ich slavy. Argen-
tus si teda mdZe vybrat medzi Horanom a Lordom
Xanrosom a z taktickych dévodov sa rozhodne kocku
rytiera pridelit Lordovi Xanrosovi.

Kocka Imperatorovej gardy

Imperdtor si do svojej armady
prida kocku Imperdtorovej gardy.
Kocka Imperdtorovej gardy sa
nepocita do limitu daného vyskou hrdinovej
sldvy. Kocka Imperdtorovej gardy obsahuje

jeden novy symbol.
' gardy padne symbol $titu, hraé
mdZe ignorovat jeden zo symbolov
lebiek, ktoré padli na jednej z ostatnych kociek.
Moze tak zachrénit Zivot hrdinovi alebo jed-
nému zo svojich oddielov.

Stit: ak na kocke Imperatorovej

Zmena Imperatora

Len ¢o sa v priebehu hry objavi dalsia
trhlina, hrdinovia sa k nej opit so svojimi
armddami presunt a v boji o jej uzatvorenie
sa rozhodne o budticom Imperdtorovi. Po

| kazZdom tomto boji sa vidy vyhodnoti, kto

sa stal Imperdtorom, a tento hraé vzdy ziska
vietky vyhody z toho plyntice, teda korunu,
kocku Imperitorovej gardy a 1 surovinu z kaz-
dého typu. Krorykolvek hrd¢ moze v priebehu
svojho tahu kedykolvek vyzvat Imperatora
na boj o korunu. Ak chce nanho zadtocit,
musi byt jeho hrdina na rovnakom dieliku
krajiny, na ktorom stoji Imperdtor. Bojom
kondi hradov tah, rovnako ako v pripade boja
s armddou netvorov. Porazeny titoénik sa viak
nevracia na pdvodny dielik krajiny, ale zostane
na dieliku krajiny s druhym hrdinom. Utok na
Imperdtora prebieha podobnym spésobom
ako bitka s netvormi. Hrdina, ktory ttodi,
hodi kockami ako prvy. Musi pouZit kocku
hrdinu a spolu s fiou lubovolny pocet kociek
oddielov (vratane Ziadnej). Po hode kockami
si pripodita silu svojich zbrani a méze tiez
pridat silu svojich kiizel. Po vyhodnoteni sily
titoku hidZe kockami obranca. Ten, rovnako
ako titoénik, musi pouZit kocku hrdinu a spolu
s fou [ubovolny pocet kociek oddielov (vratane
ziadnej). Prid4 silu svojich zbrani a rozhodne
sa, ¢i chee vyuzit ttoéné kazla. V boji medzi
hrdinami sa vyhodnocuje Bieda a mor podla
beznych pravidiel, a to okamZite po hode -ako
po atoku, tak po obrane.

J“‘%t\e /

PRIKLAD: Taia sa presunie na pole so siiéasnym Impe-
ratorom— Argentom 1 —a napadne ho. K dispozicii ma
2 oddiely rytierov a 2 oddiely lukostrelcov. V inventari
potom mec a jedno kiizlo ohnivej gule. Rozhodne sa
hodit véetkymi kockami. Na kocke hrdinu jej padnii
dve lebky, na jednej kocke rytierov jej padne tieZ lebka
a na zvys$nych kockach po jednom meéi. 2 Okamzite
vyhodnoti pravidla pre Biedu a mor, odpocita si dva

Zivoty 3 aodhodi kocku rytierov, na ktorej padla lebka
4 . Nasledne pripo¢ita silu za meé. Kiizlo odhadzovat
nechce, rozhodne sa ho teda nepouzit. Celkova sila titoku
je teda $tyri. Potom hadZe Argentus. V inventéri ma tiez
mec a kiizlo ohnivej gule. V armade potom ma dve kocky
£ mégovajednukockurytierov. Vie, Ze potrebuje hodit as-
W53 pori tri mece, a rozhodne sa uSetrit jednu kocku magov.
Hodi teda kockou hrdinu, jednou kockou magov, jednou
kockou rytierova kockou Imperatorovej gardy 5 .Maale
smolu, padne mulen jeden meé na kocke rytierov. Kocka
hrdinui kocka magov ukazuje lebku a kocka Imperatoro-
vej gardy ukazuje $tit, pomocou ktorého Argentus vyrusi
lebku na kocke magov 6. Ani pomocou schopnosti
Magicka afinita by véak Argentus nemohol zvitazit (pri
remize by zvitazila Taia ako tto¢nik). Vitazom je teda
Taia, ktora si tak od Argenta vezme Zetén Imperétorove;j
koruny, kocku Imperatorovej gardy € a navyse zo spo-
loénej zasoby ziska po 1 Zet6ne surovin z kazdého druhu
8 . Tain tah kon¢i a obaja hrdinovia zostavajii na dieliku
krajiny, kde sa bitka odohrala.




Poznamka: Ak je sila Gitoku a obrany rovnaka,
vyhrava ttoénik.

Poznamka: Hrdinovia pouZivajii svoje schop-
nosti, akoby Slo o bitku s armadou netvorov
(nepriatel'sky hrdina sa vSak za armadu ne-
tvorov nepovazuje). Je mozné teda pouzit
bojovnikove schopnosti Vojnovd stratégia
a Drancovanie, éernoknaZnikove schopnosti
Nekromancia a Zberac dusi, schopnost bojov-
nicky Bojovi finta, kiizelnikovu Magicku afinitu,
barbarov Berserk a Tuhy korienok a samurajovu
Strategickii poziciu.

HRDINOVIA
Aderyn—Ilupicka

Lesom sa mihol tiei, takmer
neviditelny, avsak smr-
telne nebezpeény. To sa
ADERYN na svojom pan-
terovi pripravovala na
titok zo zdlohy na oddiel
nepriatelskych jedno-
tiek. Po ndvrate z hlbin
hradu Karak sa najprv
znovu spojila so svojou
starou lupiéskou bandou a uvazovala, Ze
sa ukryje do tstrania a pockd, kym zlo ne-
premdzu ostatni hrdinovia. Ale i ked nekond
vzdy prive poctivo, v hrudi jej bije srdce
hrdinu, a tak sa po par diioch v dstrani
vydala na pomoc dobru. A ktovie, moZno
sa pritom dostane i k nejakému bohatstvu.
Tvor, na ktorom jazdi: Panter
@ Lupicka sa na dennom svetle stretla
so svojou ldpeznickou bandou, ktord
jej pomdha na ceste k vitazstvu. Lupicka moze
ziskavat rytierov na vSetkych dielikoch krajiny
obsahujtcich les, a to tak, ze zaplati 2 jedld
avezme sijednu kocku rytierov. Na vykonanie
tejto $pecidlnej akcie nepotrebuje mat posta-
vené mesto ani budovu Vojensky tdbor. Tito
akeiu je mozné vyuzit len raz za tah. Z hladiska
pravidiel nejde o akciu Nabor armady.
@ Panter, na ktorom lupicka jazdi, jej
umoziiuje pohyb cez rady nepria-

telov bez toho, aby s nimi musela bojovat.

Rebeli:

Zakradanie:

6

Lupicka teda méZe volne chodit po dielikoch
krajiny obsahujicich armddy netvorov bez
toho, aby s nimi musela bojovat. Jedinou vy-
nimkou je armdda Temného generala — boju
s fiou sa takto vyhniit nedd. Ziroveri plati, Ze
vstupom na dielik krajiny s armddou netvorov
tah lupicky nekondi, pripadnym bojom s fiou
vSak nadalej dno.

Argentus — kizelnik

Argentus sa po ndvrate z kata-
komb Karaku vypravil
na dlhd cestu spat

k svojmu radu kizel-
nikov. Domnieval sa,
Ze svedectvo o utrpeni
preZitom v temnych
chodbich a doékazy
o existencii zla v pod-
zemi hradu rid pre-
svedéia o tom, Ze je nutné okamZite konat
a vypravit sa na pomoc v boji proti novému
nebezpecenstvu. Ridu kizelnikov st v8ak pro-
blémy prostého ludu vzdialené a rozhodol sa,
Ze bude lepsie vyckavat a zatial sa do konfliktu
nezapdjat. Argentus viak vie, Ze situdcia je
omnoho vdZnejsia, neZ si rdd priptista, a Ze sa
musi vydat do boja, i keby ho to malo stat Zivot.
Tvor, na ktorom jazdi: Biely lev

Magick3 afinita:

Ktzelnik este vylepsil svoje schop-

nosti Gto¢nej magie. V boji mdze

pouzit efekt ktzla Ohniva gula
bez toho, aby odhodil Zetén kazla. Navyse
moze kazlo Ohniva gula v boji spotrebovat,
a tak si pripo¢itat k svojmu atoku +2. Takto
vyuzité kizlo v§ak musi potom odhodit
z inventdra. Vo svojom tahu takto moze

pouZit len jedno kuzlo.
Lev vie svojim revom vystrasit ar-
mdadu netvorov aZ do sily 3 (kdekolvek
na hernom pléne), a tym ju premiestnit na
iny dielik krajiny herného plinu. MézZe ju
vSak presuntt len na dieliky krajiny, kroré
nie st obsadené a na ktorych by bolo mozné
postavit mesto. Tdto schopnost je mozné
pouzit kedykolvek mimo bitky, aviak len raz
za tah. NepovaZuje sa za akeiu.

Kral divociny:



Valduk - barbar
Drsnu skasku sily v katakombach Karaku
Valduk najprv nélezite oslavil. Vo vitaznej
euférii mu pramélo zalezalo na tom, Ze
vonku z(iri vojnova vrava. Bezsta-
rostnost a spokojny Zivot vsak
nemdzu trvat veéne vdobach,
ked nepriatel basi na
brény. Tak sa stalo, 7e sa
Valduk ocitol zaskoceny
ttokom nepriatelov. Prebral
sa v ruindch zniéenej krémy
uprostred popola a skazy. Az
teraz si opat uvedomil, aké je
jeho Zivotné poslanie. Skrotil teda v nedale-
kych planach toho najviaésieho srstnatého no-
sorozca, akého nasiel, a vydal sa spit tam, kam
patri, teda do boja, kde duni zem pod nohami
$ikov nepriatelov a kde znie rinéanie zbrani.
Tvor, na ktorom jazdi: Srstnaty nosorozec
Ak je barbar v boji zraneny, dostane
sa do bojového tranzu nazyvaného
berserk. Ked barbarovi na kocke hrdinu padne
symbol dvoch lebiek, pripocita si k titoku +2.
. ) NosoroZec sa vie postavit do cesty
smrtelnej rane, a tym zachranit
Zivot oddielu, ktory by inak v boji zomrel.
Hri¢ moéze namiesto smrti oddielu armady
odpocitat 1 Zivot barbarovi. Touto schopnos-
tou mdze zachrinit pred smrtou az tolko
oddielov, kolko md jeho hrdina Zivotov.

MoZe teda pri zichrane svojich oddielov
upadnit do bezvedomia.

Berserk:

Tuhy korienok:

Kirima —lovkyna Seliem

Po pordzke draka sa jej vedomie presunulo do
snovej reality, kde sa opat stretla s duchom
svojej sestry, ktory ju privital vo forme snovej
velryby. Sestry dlho spominali na spoloéné
zazitky z minulosti, na Zivot na severskych
planach a chvile, ked im
bolo spolocne najlep-

sie. I do riSe snov vsak

¢asom zacali prenikat
zndmky nastavajiceho
zaniku, pred ktorym
nie je kam sa schovat.

Sestry sa tak museli prebudit z prijemného
sna, aby zahnali zlo raz a navzdy. Spolo¢ne
viak dokdZu i nemozné a nepriatel sa bude
musiet mat na pozore pred ich hnevom.
Tvor, na ktoromjazdi: Snova velryba
Kirima je v boji zocelend nielen
&/, nehostinnych ladovych plini, ale
tiez skgkami, ktoré prinieslo dobrodruzstvo
v podzemi Karaku. Vzdy ked Gtoéi na armadu
netvorov, ktord uz leZala na hernom pline (tzn.
nie je novoodhalena), pripo¢ita si+1k tiroku.
@ Reinkarndcia Kiriminej sestry, prie-
zraénd velryba, jej umozZiiuje presun
ku ktorémukolvek zranenému hrdinovi na
hernom pléne. Tento presun sa poéita ako
pohyb a po fiom moZe vykonat na cielovom
dieliku krajiny akdkolvek akciu. V ramci
tohto presunu zaroveri sebe a hrdinovi, ku

ktorému sa presunula, vylie¢i jeden Zivot.
Ttto schopnost je moZné vyuZit len raz za tah.

Skok do boja:

Snovy pomocnik:

Saigo—samuraj

V mierumilovnej dedinke, takmer na druhej
strane sveta sa jedného diia objavil
démon, z ktorého priam "
sr$alo zlo. Spustosil domy,
rozohnal dedinéanov aj do-
bytok a znicil vietku tirodu.
Nastastie sa vcas vratil
zlovu mlady samuraj Saigo,
ktory najskér v boji démona
naldkal do pasce a potom
dontho strelil niekolko
smrtiacich sipov, ktorymi
sa mu podarilo zahnat ho
spét do sveta tiefiov. Pri pohlade na skazu,
ktort démon spdsobil, mu vsak bolo jasné, Ze
sa musi vydat na cestu a ndjst miesto, odkial
démon vzisiel. Pitranie ho priviedlo az k
hradu Karak. Koneéne tak nasiel miesto, kde
sa moze znovu postavit zo¢i-voci svojmu ne-
priatelovi a navzdy mu zabrdnit v pichani zla.
Tvor, na ktoromjazdi: Antilopa




= Skiisenosti z ciest:
@ Samuraj je skiseny lukostrelec a skvely
uditel. DokéZe tak sdm vycvicit oddiely

lukostrelcov. OkamZite po postaveni svojho
mesta hra¢ samuraja postavi zdarma i budovu

Strelnice (v rdmci rovnakej akeie).
( Antilopa samurajovi a jeho armade
; vkazdom boji umozriuje zaujat idedlne
strelecké pozicie, ktoré jeho oddielom lukostrel-
cov umoznia vyslat dve salvy $ipov namiesto
jednej. Samuraj moZe raz pocas bitky hadzat
znovu [ubovolnym poétom kociek lukostrelcov.
Pri kockdch, krorymi hadzal znovu, v§ak musi
platit vysledok druhého hodu.

ZHRNUTIE PRAVIDIEL
Nové dieliky krajiny

Strategické pozicie:

Jaskyria goblinov: ak sa na tomto dieliku
krajiny nenachddza ziadny iny hrdina, je
nutné po vstupe nat bojovat s goblinmi.
Ich silaje1, privitazstve hrac ziska 1Zet6n
jedla a1 Zetén dreva. Ak sa tu nachadza
iny hrdina, ide o priechodné pole bez
zvldstnych efektov.

Bane kamenozZritov: ak sa na tomto dieliku
krajiny nenachddza Ziadny iny hrdina, je
nutné po vstupe nail bojovat s kamerio-
Zrarmi. Ich sila je 2, pri vitazstve hrac¢
ziska 1 Zetén kameria. Ak sa tu nachddza
inj hrdina, ide o priechodné pole bez
zvlastnych efektov.

Trhlina: pri odhaleni trhliny sa na fiu presunt
vsetci hrdinovia a hodom kockami svojich
arméd (hrdinu a lubovolného poétu kociek
oddielov) sa urdi vitaz (ten, komu padlo na-
jviac mecov). Zranenie a smrt oddielov sa
vyhodnocuje podla beznych pravidiel. Vitaz
sa stane Imperdtorom.

Imperator

Hréé, ktory je Imperdtorom, smie vyuZivat
kocku Imperdtorovej gardy, ktord sa nepocita
do limitu daného vyskou jeho slivy. Okrem
toho tieZ ziska od daného hraca 1 surovinu
podla hracovej volby, vzdy ked niekto z ostat-
nych hracov (tzv. vazalov) vykona akciu Stavba

mesta, Stavba budov alebo Nabor armady.
Zaroven plati, Ze vzdy ked vykona akciu
Stavba budov, postavi zdarma rovnaka budova
v meste iného nim vybraného hraca, a vidy ked
vykona akeiu Nabor armddy, prideli zdarma
jednu kocku oddielu rovnakého typu, krory
ziskal, jednému vybranému hracovi, ktory ju
moze pridat do svojej armddy. Vo chvili, ked
sa hrd¢ stane Imperdtorom, ziska zo spoloc-
nej zasoby 1 Zetén surovin z kazdého druhu.
Imperdtorom sa moze hrac stat bud tak, ze
porazi si¢asného Imperatora v boji, alebo tak,
Ze zvitaziv boji po odhaleni trhliny. Pri dtoku
na Imperdtora hidZze najskér Gtoénik, potom
Imperdator. Hraéi hidzu kockou svojho hrdinu
alubovolnym poctom kociek svojich oddielov.
Sm vyuzivat svoje predmety a schopnosti.
Vitazi ten, kto ma vacsiu bojovi silu, v pripade
remizy vitazi Gtoénik.

Schopnosti hrdinov

ADERYN - lupicka: moZe raz za tah ako
akciu za 2 jedla vycvicit jeden oddiel rytierov
na dieliku krajiny s lesom. Nemusi bojovat
s armddami netvorov a méze prechidzat
cez ich pole.

ARGENTUS - kuzelnik: nemusi po pouziti
odhadzovat kidzlo Ohniva gula alebo ho —
raz za boj — odhodit moze a prida si tak
+2 k Gtoku. Raz za tah méze presunit jednu
armddu netvorov kdekolvek na hernom pline
na ktorékolvek volné pole.

VALDUK - barbar: ak mu padne symbol dvoch
lebiek na kocke hrdinu, ziska +2 k ttoku.

MoéZe si uberat Zivoty namiesto odhadzovania
kociek oddielov.

KIRIMA - lovkyna Seliem : pri titoku na armadu
netvorov, ktord nie je novoobjavend, ziska
+1 k Gtoku. MozZe sa raz za tah teleportovat
k inému hrdinovi a vylieCit jemu i sebe po
jednom Zivote.

SAIGO — samuraj: pri stavbe mesta automa-
ticky zdarma postavi i Strelnicu. Smie raz
za boj opakovat hod lubovolnym poétom
kociek lukostrelcoy.



