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PRAVIDLA HRY -

Boj 0 osud lidstva jako by nemél konce. Armady dobra i zla po celé zemi svadeji narocné
bitvy, ale ve vzduchu visi nadeje, ze dobro zvitézi. Sily zla vSak maji v zaloze dalsi Spinavy
trik. \/ zemi se otevird obrovska trhlina, z niz se vali dalsi pocetna armada Temného generala.
Hrdinové, bez ohledu na vzajemné svary, spechaji zabranit tomuto necekanému tideru. Aby
méli nadeji zvitezit, musi vsak vybrat viidce, ktery usedne na triin viadce Karaku a sjednoti
sily dobra. Necht se jim stane ten, kdo se v boji s armddou nestviir vyznamena nejvice!

KARAK 2: IMPERIUM

KARAK 2:IMPERIUM je rozsifeni dobro- @ 3 z
druzné deskové hry Karak 2. Toto rozsireni ZME I\TY' v PgIPRPfYE' HRY
piinasi 5 novych hrdini, 8 novych dilka [} Novédilky krajiny zamichejte do
krajiny, 4 nové Zetony nestvur a pfedméta, pfislusnych balicka dilka krajiny.
nova pravidla pro boj mezi hrdéi a novy [J Nové Zetony armad nestviir pFidejte
herni rezim, ve kterém mohou hraci used-

Ve k ostatnim do sacku na Zetony.
nout na trun vladce Karaku.

E) PobliZsacku na Zeton armad nestviir

CIL HRY umistéte také kostku Pana ¢asu,

Cil puvodni hry toto rozsifeni neméni, kostku Imperatorovy gardy a Zeton
vitézem se tedy stale stdvd hrac, keery Imperatorovy koruny.

v jejim prabéhu nasbira nejvice kament B Privybéru hrdini pfimichejte karty
duse temné armady. .

hrdint z rozsifeni Imperium ke
kartam ze zakladni hry.



HERNI MATERIAL

) 5 kartonovych figurek hrdini
a5 stojanki
B sdilkikrajiny
4 dilky krajiny prvniho stupné
(1x jeskyné goblint, 1x doly
kamenoZrouta, 2x trhlina), 4 dilky
krajiny druhého stupné (2x trhlina,
1x les/skala, 1x farma/skala)
B s5karethrdint
@ 5zetonimésta,
pojednom pro kazdého hrdinu
B 5 vétsich hracich kostek,
pojedné pro kazdého hrdinu
@ 1:Zeton Imperatorovy koruny
pravidla hry v éeském, slovenském
apolskémjazyce
B 1 hracikostka Imperatorovy gardy
B) 1 hraci kostka Pana casu
109} Zetony armad nestvur
(1x Pan éasu, 3x Duchové)

NOVE DILKY KRAJINY

Roz$ifeni Imperium pfidva 3 nové druhy
dilka krajiny. Pozor! Pfi vstupu na jakykoli
z novych dilka krajiny (jeskyné goblina, doly
kamenozroutt, trhliny) netahejte ze sacku
zadny Zeton armady nestvur!

Jeskyné goblini a doly
kamenozZrout

Pfi vstupu na tento dilek krajiny
musi hrdina bojovat s tlupou
goblint, respektive skupinou
kamenoZrouta, kterd tento dilek
obyva. Po poraZeni goblint si
hra¢ ze spolecné zasoby surovin vezme
1 Zeton jidla a 1 Zeton dfeva. Tlupa goblina
ma silu 1 a jejim poraZenim muze hraé po-
stoupit na Grover slavy , 1, stejné jako v pti-
padé boje s armadou nestvur o sile 1. Po po-
razeni kamenzoroutu si hra¢ ze spole¢né
zasoby vezme 1 Zeton kamene. KamenozZrouti
maji silu 2 a jejich porazenim muze
hraé¢ postoupit na aroven slavy ,2¢, stejné
jako v pripadé boje s armadou nestvur

o sile 2. Po bitvé s gobliny ¢i kamenoZrouty
hracav tah automaticky konci, stejné jako
v pfipadé bézné bitvy. Pokud hrdina nezvi-
tézi, musi se vratit na dilek, odkud prisel.
Pokud hrdina nepfitele porazi a ziistane na
tomto dilku krajiny stdt, ostatni hrdinové
mohou pfes tento dilek prochazet. Jakmile se
zde vSak nenachdzi zZadny hrdina, z jeskyné
vyleze nova skupina nepfitel a zacne dilek
obyvat. Pfisti hrdina, ktery sem vstoupi, je tak
musi znovu porazit. Pfi boji s tlupou goblina ¢i
kamenoZrouty mohou hrdinové vyuzivat své
vlastnosti (napfiklad Pruzkumnik tak proti
tlupé goblint vitézi automaticky).

Pozor: Na tomto dilku krajiny nelze vykonat
akci zisk surovin. Hraé suroviny ziska pouze ve
chvili, kdy porazi nepfatele, ktefi jej obyvaji.

Pozor: Na téchto dilcich krajiny hraéi nemohou
stavét mésta.



I

PRIKLAD: Lord Xanros vstoupi na dilek jeskyni
goblintt 1.V bitvé zvitézi a ziska 1 Zeton jidla
adreva 2. Nasledné na dilek vstoupi Kirima 3.
Nebojuje, protoZe se na dilku uz nachazi Xanros.
V nasledujicim tahu oba hrdinové odejdou 4
apoté nadilek vstoupi Elspeth s . Protoze je dilek
opét prazdny, musi s gobliny znovu bojovat.

Trhlina

Tento dilek krajiny reprezentuje
trhlinu, ze které se vynofila ¢ast
armady Temného generala, ktera
se drdpe na povrch, aby vyhubila
lidstvo. VSichni hrdinové musi okam?zité pri-
spéchat na pomoc a bojovat ze véech sil, aby
tento ttok odrazili a trhlinu uzavfeli. Po obje-
veni tohoto dilku krajiny na néj okamzité
presuiite vSechny hrdiny ve hfe. Kazdy hrdina
v tento okamzik musi bojovat a v boji vyuzit
svoji kostku hrdiny a libovolny pocet svych
kostek oddilu. Hrdina s nejvyssi silou atoku
v tomto souboji ziskavd korunu a stivd se
Imperatorem (viz dile). V ptipadé, Ze doslo
k remize a hrdint s nejvétsi silou dtoku je vice,
hézi vitézni hraci znovu. Tentokrat viak jiz
pouze kostkou svého hrdiny a k ni pficitaji
vysledek pfedchoziho hodu armady. Hizi
tolikrat, dokud neni o vitézi rozhodnuto.
Lze uplatiiovat specidlni schopnosti hrdina,
jako by se jednalo o bitvu s armadou nestvir.

Poznamka: V tomto boji se nevyhodnocuji
pravidla pro Bidu a mor.

Pozor: Oddily mohouv tomto boji zemfit, stejné
jako v boji s armadami nestvir nebo v boji
mezi hraéi. Stejné tak mohou hrdinové utrpét
zranéni (pouze viak v dusledku prvniho hodu).

NOVE ZETONY NESTVUR
A PREDMETU

Duchové

Ozvény dob ddvno minulych.
1 Kdysi patrili k nérodu ktery se

najednoho, arodéje zndmého jako Pan Casu.
Duchové jsou vysledkem jen ¢astecné tispésné
snahy Pana Casu privést své druhy zpét ze
zapomneéni — ani zivi, ani mrtvi, ani hmotni,
ani nehmotni. Jen zmateni a rozzureni.
Pozehnani

Stejné jako ostatni kouzla, i po-
zZehnani je jednorazové a po pou-
ziti jej musite odhodit. Kouzlo
pozehnani mizete seslat kdyko-
liv béhem svého tahu a oka-
mzité si diky tomu vzit jednu libovolnou
kostku oddilu (dovoluje-li vim to vase Groven
slavy). Navic vsak, pokud kouzlo odhodite
okamzité po bitvé, mazete vyrusit efekt vSech
lebek, které vam padly, a zabranit tak veskeré
ztraté zivott i smrti oddilt v dané bitvé. I pti
tomto pouZiti ziskdte kostku oddilu, dovolu-
je-li vim to vase Groveri slavy.

Pozndmka: PoZehnani nechrani pfed automa-
tickym zranénim v bitvé s Temnym generalem.

Pozor: Pokud vim na kostce hrdiny v boji
padne symbol dvou lebek, o Zivoty hrdina
nepfichazi, ale je nutné vyhodnotit pravidla
pro Bidu a mor.

Pan éasu

Déavné legendy vypravéji o Caro-
déji tak mocném, Ze ovladl i sa-
motny Cas. A o velké bitvé mezi
nim a Temnym generalem, v je-
jimz dasledku doslo k vyhlazeni
Carodéjova niroda a on sdm padl do tenat zla.
Je to désivy neptitel, ale kdyby se ho podafilo
z osidel Temného generala osvobodit, mohl
by se naopak stit cennym spojencem. Jeho
niklonnost je vSak vrtkava.

Krystal Pana casu

Po porazeni Pana ¢asu a rozbiti
krystalu, ktery ho svazuje do

sluzeb temna, se Pan Casu pridd L

do hrdinovy armédy, hrac te<}y
ziska’. kostku Péna Easu: Ta
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| Casovd smycka: Pokud hraéi v boji
padne na kostce Pdna ¢asu tento
symbol, muze vzit libovolny
pocet kostek (hrdiny i oddila)
ve své armadeé a hodit s nimi znovu.

Zrada: Pokud hraci v boji padne

na kostce Pdna casu tento

symbol, musi okamzité ode-

vzdat kostku Pana casu libo-
volnému spoluhraci.

IMPERATOR

Jakmile se poprvé hrdinové setkaji v boji pri
uzavirani trhliny, hrac s nejvyssi silou v tomto
boji se stava Imperdtorem. Imperator ziskdva
Zeton Imperdtorovy koruny, kostku Impera-
torovy gardy a ze spolecné zdsoby surovin
si vezme po 1 Zetonu surovin od kazdého
typu. Z ostatnich hracu se v tento moment
stavaji vazalové. Pro Imperatora a vazaly od
této chvile plati mirné odlisnd pravidla pfi
vykonavani akci Stavba budov a Nabor armady.
Drzitel Imperatorovy koruny na konci hry si
navic pfipocitava 2 vitézné body.

Uprava akci Stavba

Imperdtor se stard o rust celé své fise, a proto,
kdyz postavi ve svém mésté budovu, postavi
tu stejnou budovu zdarma také ve mésté
libovolného jiného hrice. Vybrat smi pouze
hrace, ktery ma jiz postavené samotné mésto.
Zaroven si musi vybrat hrace, ktery danou
budovu jesté nema postavenou. Neni-li zadny
takovy hrac ve hre, tento efekt se neuplatni.
Zaroven pokazdé, kdyz akei Stavba budov pro-
vadi vazal, musi odevzdat jednu libovolnou
surovinu z vlastni zdsoby Imperatorovi jako
dan. I v pfipadé, ze v ramci jedné akce Stavha
budov stavi vice budov najednou, plati jako dan
pouze jednu surovinu.

Pozor: Dan je nutné platit i za stavbu mésta!

Pozor: Pokud hrdina nema na zaplaceni dané,
nemuzZe akci Stavba budov ¢i Stavba mésta provést!

B AR

PRIKLAD 1: Argentus je Imperatorem a stavi ve svém
mésté budovu Stfelnice. Zaroven tedy musi postavit
St¥elnici i ujiného hrace. Taia jiz Stfelnici ma a Lord
Xanros zatim nema postavené mésto, na vybér je
tedy pouze Horan a Darius. Argentus si vybere Daria

PRIKLAD 2: V dal3i akci se rozhodne Horan vyu7it akci
Stavba budov a postavit Vojensky tabor a Carodéjnou
véZ. Nad ramec ceny za stavbu budov tak musi zaplatit
jesté jednu surovinu Argentusovi, drZzicimu Imperato-
rovu korunu. Celkem tedy zaplati 4 Zetony jidla, 3 Zetony
kamene a1Zeton dfeva do spolecné zasoby a navicjesté
jednu surovinu (vybere si dfevo) Imperatorovijako dari.

Uprava akce Ndbor armédy

Imperator stoji v ¢ele vojsk bojujicich proti
Temnému generdlovi a stard se i o to, aby
i armady jeho vazalt byly dostate¢né silné.
Vykona-li akci Nabor armady, zéroven pFidéli
zdarma libovolnému hraéi jeden oddil ze
spolecné zisoby. Muze pti tom udélit pouze
oddil stejného typu, ktery sim ziskal v ramci
této akce Nabor armady. Imperator musi re-
spektovat omezeni dané vysi hrdinovy slavy
a musi si vybrat hrdinu, ktery vzhledem ke své
slavé maze pridat dal$i oddil do své armady.
Pokud Zddny takovy hrdina neni ve hte, tento
efekt se neuplatni.

Pozor: Imperator nesmi vykoupit ze spoleéné
zasoby viechny zbyvajicijednotky, pokud by to
znamenalo, Ze uz nezbude oddil, ktery by mohl
pridélit dalsSimu hradi.

Zaroven pokazdé, kdyz akci Nabor armady
provadi vazal, musi odevzdat jednu libovol-
nou surovinu z vlastni zdsoby Imperatorovi
jako dari, stejné jako pfi akei Stavba. 1 v pri-
padé, Ze v ramci jedné akce Nabor armady
ziska vice oddilt najednou, plati jako dan
pouze jednu surovinu.



PRIKLAD Argentus, ktery jev danou chv1I| Impera-

torem, provadi akci Ndbor armady. Vycviéi dva rytife
ajednoho luéistnika— posledniho, ktery je ve spoleéné
zasobé. Jinému hraci tedy musi ze spoleéné zasoby
pridélit rytife — luéistnici jiz nejsou k dispozici a magy
necvicil, takZe je nemuze ani pfidélit. Taia i Darius
jiz maji ve své armadé maximalni pocet kostek, dany
arovnijejich slavy. Na vybér ma tedy Argentus mezi
Horanem a Lordem Xanrosem a z taktickych duvodu
se rozhodne kostku rytife pfidélit Lordu Xanrosovi.

Kostka Imperatorovy gardy
Imperator si do své armady prida
kostku Imperatorovy gardy. Ta se
nepocita do limitu daného vysi
hrdinovy slavy. Kostka Impera-

torovy gardy obsahuje jeden novy symbol.

' hra¢ maze ignorovat jeden ze
symbolu lebek, které padly na

jedné z ostatnich kostek. MaZe tak zachranit
Zivot hrdinovi nebo jednomu ze svych oddilu.

Stit: Pokud na kostce Imperato-
rovy gardy padne symbol $titu,

PRIKLAD: Taia se pfesune na pole se sou¢asnym Impe-
ratorem — Argentusem 1 —a napadne jej. K dispozici
ma 2 oddily rytifi a 2 oddily lu¢iStniku. V inventafi pak
mec a jedno kouzlo Ohniva koule. Rozhodne se hodit
véemi kostkami. Na kostce hrdiny ji padnou dvé lebky,
najedné kostce rytifu ji padne také lebka a na zbylych
kostkach pojednom meéi. 2 Okamzité vyhodnoti pra-

vidla pro Bidu a mor, odecte si dva Zivoty 3 a odhodi

Zména Imperatora

Jakmile se ve prubéhu hry objevi dalsi
trhlina, hrdinové se k ni opét se svymi ar-
madami pfesunou a v boji o jeji uzavreni
se rozhodne o budoucim Imperatorovi. Po
kazdém tomto boji se vzdy vyhodnoti, kdo
se stal Imperdtorem, a tento hrac vzdy ziskd
veskeré vyhody z toho plynouci, tedy korunu,
kostku Imperatorovy gardy a 1 surovinu od
kazdého typu. Kterykoli hra¢ maze v prubéhu
svého tahu kdykoliv vyzvat Imperatora k boji
o korunu. Aby na néj mohl zautocit, musi
byt jeho hrdina na stejném dilku krajiny, na
kterém stoji Imperator. Bojem kon¢i hrd¢uv
tah stejné jako v pripadé boje s armadou
nestvir. Porazeny tGto¢nik se vSak nevraci
na puvodni dilek krajiny, ale ztstane na
dilku krajiny s druhym hrdinou. Utok na
Imperdtora probihd podobnym zpusobem
jako bitva s nestvirami. Hrdina, ktery titoci,
hodi kostkami jako prvni. Musi pouzit kostku
hrdiny a spolu s ni libovolny pocet kostek
oddila (véetné zadné). Po hodu kostkami
si pfipocte silu svych zbrani a muze také
pfidat silu svjch kouzel. Po vyhodnoceni sily
tutoku hazi kostkami obrance. Ten stejné jako
uto¢nik musi pouzit kostku hrdiny a spolu
s ni libovolny pocet kostek oddila (vCetné
zadné). Prida silu svych zbrani a rozhodne
se, zda chce vyuzit utoéna kouzla. Pfi boji
mezi hrdiny se vyhodnocuje Bida a mor dle
béZnych pravidel, a to okamzité po hodu - jak
po utoku, tak po obrané.

kostku rytifu, na které padla lebka 4 . Nasledné pfi-
pocte silu za meé. Kouzlo odhazovat nechce, rozhodne
sejej tedy nepouzit. Celkova sila itoku je tak éty¥i. Poté
hazi Argentus. V inventafi ma také mec a kouzlo Oh-
niva koule. Varmadé pak ma dvé kostky magu ajednu
kostku rytifl. Vi, Ze potfebuje hodit alespon tfi mece,
arozhodne se neriskovat jednu kostku magu. Hodi
tedy kostkou hrdiny, jednou kostkou magii, jednou
kostkou rytifi a kostkou Imperatorovy gardy 5. Ma
ale smilu, padne mujenjeden meé na kostce rytifu.
Kostka hrdiny i kostka magu ukazuje lebku a kostka
Imperatorovy gardy ukazuje stit, s jehoz pomoci Ar-
gentus vyrusi lebku na kostce magu 6 . Ani s pomoci
schopnosti Magicka afinita by vSak Argentus nemohl
zvitézit (pFi remize by zvitézila Taia, jakoZto titoénik).
Vitézem je tedy Taia, ktera si tak od Argentuse vezme
Zeton Imperatorovy koruny, kostku Imperatorovy gardy
@ anavicze spoleéné zasoby ziska po 1 Zetonu surovin
od kazdého druhu 8 . Taiin tah kon¢i a oba hrdinové
zustavaji na dilku krajiny, kde se bitva odehrala.



Pozndmka: Pokud je sila itoku a obrany stejna,
vyhrava atoénik!

Poznamka: Hrdinové pouZivaji své schopnosti,
jako by se jednalo o bitvu s armadou nestviir
(nepfatelsky hrdina se v§ak za armadu nestvur
nepovazuje). Lze tedy pouZzit valeénikovy schop-
nosti Vilecndstrategie a Plundrovini, ernoknéz-
nikovy schopnosti Nekromancie a Shérac dus,
schopnost bojovnice Bojovi finta, kouzelnikovu
Magickou afinitu, barbarova Berserka a Tuhy
koFinek a samurajovu Strategickou pozici.

HRDINOVE
Aderyn — lupicka

Lesem se mihnul stin, témér ne-
viditelny, avak smrtelné ne-
bezpeény. To se ADERYN na
svém panterovi pfipravovala
k atoku ze zalohy na oddil
nepratelskych jednotek.

Po navratu z hlubin hradu

Karak se nejprve znovu spo-

jilase svou starou lupi¢skou
bandou a uvazovala, Ze se
ukryje do dstrani a pocka,
az ostatni hrdinové zlo pfemohou. Ale i kdyz
nejedna vzdy zrovna poctive, v hrudi ji bije
srdce hrdiny, a tak se po par dnech v Gstrani
vydala na pomoc dobru. A kdo vi, moznd se
pfi tom nachomytne i k néjakému bohatstvi.

Jizdni tvor: Panter
Lupicka se na dennim svétle setkala
se svou loupeznickou bandou, kterd
ji pomaha na cesté k vitézstvi. Lupicka muze
ziskavat rytite na vSech dilcich krajiny obsahu-
jicich les, a to tak, Ze zaplati 2 jidla a vezme si
jednu kostku rytifi. K provedeni této specialni
akce nepotfebuje mit postavené mésto ani
budovu Vojensky tabor. Tuto akci Ize vyuzit
pouze jednou za tah. Z hlediska pravidel se

nejedna o akci Nabor armady.
Panter, na kterém lupicka jezdji, ji

umoznuje pohyb skrz fady nepfi-
tel, aniz by s nimi musela bojovat. Lupicka
tedy muze volné chodit po dilcich krajiny

Rebelové:

PliZeni:

jiny s armadou nestvur tah luplcky nekonéi,
pfipadnym bojem s ni vSak nadale ano.

Argentus — kouzelnik

ARGENTUS se po navratu z ka-
takomb Karaku vypravil na /A
dlouhou cestu zpét ke
svému fadu kouzel-
nikti. Domnival se, Ze
svédectvim o utrpeni
prozitém v temnych
chodbach a dikazy o exi-
stenci zla v podzemi
hradu fad presvédci
o tom, Ze je nutné oka-
mzité jednat a vypravit se na pomoc v boji
proti novému nebezpeci. Radé kouzelniku
jsou vSak problémy prostého lidu vzdalené
a bylo rozhodnuto, zZe bude lepsi vyckavat
a prozatim se do konfliktu nezapojovat.
Argentus vsak vi, Ze situace je mnohem
vaznéjsi, nez si rada pfipousti a Ze se musi
vydat do boje, i kdyby ho to mélo stt Zivot.

Jizdni tvor: Bily lev
Kouzelnik jesté vylepsil své schop-
nosti Gto¢né magie. V boji muze pou-
zit efekt kouzla Ohniva koule, aniz by odhodil
zeton kouzla. Navic muZe kouzlo Ohniva koule
v boji spotfebovat a timto si pricist ke svému
titoku +2. Takto vyuzité kouzlo vsak musi poté
odhodit z inventdre. Ve svém tahu takto muze

pouZit pouze jedno kouzlo.
‘ Lev umi svym Fevem vystrasit armadu
nestvur az do sily 3 (kdekoli na hernim
planu) a tim ji pfemistit na jiny dilek krajiny
herniho planu. MuZe ji vSak pfesunout pouze
na dilky krajiny, které nejsou obsazeny a na
kterych by bylo mozné postavit mésto. Tuto
schopnost Ize pouzit kdykoli mimo bitvu, av§ak
pouze jednou za tah. NepovaZzuje se za akei.

Magicka afinita:

Kral divociny:



: nalemte oslavil. Ve vitézné
alo zalezelo na tom, Ze

STarostnost a spoko;eny Zivot
vSak nemohou trvat vécné
v dobdch, kdy nepritel busi
na brany. Tak se stalo, Ze
se Valduk ocitl zaskocen
utokem nepratel. Probral
se v ruinch znicené krémy,
uprostred popela a zkazy. AZ
nyni si opét uvédomil, jaké
je jeho zivotni poslani. Zkrotil tedy v neda-
lekych planich toho nejvétsiho srstnatého
nosorozce, jakého nasel, a vydal se zpét tam
kam patti — do boje, kde duni zemé pry¢ po-
chodem $iku nepratel a kde zni finceni zbrani.
Jizdni tvor: Srstnaty nosorozec

- Berserk:

“ Je-li barbar v boji zranén, dostane
se do bojového tranzu nazyvaného
berserk. Kdyz barbarovi na kostce hrdiny
padne symbol dvou lebek, pricte si k ttoku +2.
Nosorozec se umi postavit do cesty
smrtelné riné a tim zachrénit Zivot

oddilu, ktery by jinak v boji zemfel. Hra¢
muze misto smrti oddilu armady odecist
1 zivot barbarovi. Touto schopnosti muze
zachranit pred smrti az tolik oddil, kolik ma

jeho hrdina Zivott. MuZe tedy pfi zachrané
svych oddilt padnout do bezvédomi.

Tuhy kofinek:

Kirima — lovkyné Selem

Po porazce draka se KIRIMINO védomi presu-
nulo do snové reality, kde se opét stfetla s du-
chem svoji sestry, jenz ji privital ve formé snové
velryby. Sestry dlouze vzpominaly na spole¢né
zazitky z minulosti, na Zivot na severskych
planich a chvile, kdy jim bylo spole¢né ne]lepe
I do fiSe snu vak Casem __
zacal pronikat znamky (&=
nastavajiciho zaniku,
pred kterym neni kam
se schovat. Sestry se tak
musely probudit z pfijem-
neho snu, aby zapudﬂy i

Spolecné v§ak dokazou i nemozné a nepfitel se
bude muset mit na pozoru pred jejich hnévem.

Jizdni tvor: Snova velryba
@ Lovkyné Selem je v boji zocelend

nejen nehostinnymi ledovymi pla-
némi, ale také zkouskami, které prineslo
dobrodruzstvi v podzemi Karaku. Kdyz
ato¢i na armadu nestvar, ktera jiz lezela na
hernim planu (tzn. neni nové odhalena),

pricitd si +1 k atoku.
Reinkarnace Kiriminy sestry, pfi-

zracnd velryba, ji umozuje presun ke
kterémubkoliv zranénému hrdinovi na hernim
planu. Tento pfesun se po¢itd jako pohyb a po
ném muze provést na cilovém dilku krajiny
jakoukoliv akci. V rdmci tohoto pfesunu zaro-
veil sobé a hrdinovi, ke kterému se pfesunula,
vyléci jeden Zivot. Tuto schopnost Ize vyuzit
pouze jednou za tah.

Skok do boje:

Snovy pomocnik:

Saigo — samuraj

V mirumilovné vesnici, té-
mé¥ na druhé strané svéta,
se jednoho dne objevil
démon, z néhoz ¢iselo zlo.
Zpustosil domy, rozehnal
vesnicany i dobytek a zni¢il
veskerou trodu. Nastésti
se vCas vratil z lovu mlady
samuraj SAIGO, ktery
nejprve pry¢ démona naldkal do pasti a poté
do néj strelil nékolik $ipu, kterymi se mu
podafilo zahnat jej zpét do svéta stint. Pfi po-
hledu na zkazu, jiz démon zpusobil, mu vsak
bylo jasné, Ze se musi vydat na cestu a najit
misto, odkud démon vzesel. Jeho patrani ho
pfivedlo az k hradu Karak. Kone¢né tak nasel
misto, kde se muze svému nepfiteli postavit
znovu a navzdy mu zabranit v pachdni zla.
Jizdni tvor: Antilopa

ZkusSenosti z cest:
Samura] e zkusenyluc1stn1k kvely
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Strategické pozice:
Antilopa samurajovi a jeho armadé
v kazdém boji umoznuje zaujmout
idedlni strelecké pozice, které jeho oddilam
lucistnik@t umozni vyslat dvé salvy Sipi na-
misto jedné. Samuraj muzZe jednou béhem
bitvy hdzet znovu libovolnym poctem kostek
lucistnika. U kostek, kterymi hdzel znovu, v§ak
musi platit vysledek druhého hodu.

SHRNUTI PRAVIDEL
Nové dilky krajiny

Jeskyné goblini: Pokud se na tomto dilku
krajiny nenachdzi zadny jiny hrdina, je
nutné po vstupu na néj bojovat s gobliny.
Jejich sila je 1, pfi vitézstvi hrac¢ ziska
1zeton jidla a1 Zeton dfeva. Nachazi-li se
tujiny hrdina, jedna se o prichozi pole bez
zvlastnich efekea.

Doly kamenoZroutii: Pokud se na tomto dilku
krajiny nenachdzi zadny jiny hrdina, je
nutné po vstupu na néj bojovat s kameno-
zrouty. Jejich sila je 2, pfi vitézstvi hrac¢
ziskd 1 Zeton kamene. Nachazi-li se tu
jiny hrdina, jedna se o prachozi pole bez
zvlastnich efekea.

Trhlina: Pfi odhaleni trhliny se na ni pfesu-
nou v8ichni hrdinové a hodem kostkami
svych armad (hrdiny a libovolného poctu
kostek oddilt) uréi vitéze (ten, komu padlo
nejvice mect). Zranéni a smrt oddila se
vyhodnocuje dle béznych pravidel. Vitéz

se stane Imperatorem.

Imperator

Hrac, ktery je Imperdtorem, smi vyuZivat
kostku Imperatorovy gardy, ktera se nepocita
do limitu daného vysi jeho slavy. Kromé toho
mu jeho vazalové (tzn. ostatni hraci) plati
surovinu dle své volby pokazdé, kdyz vykonaji
akci Stavba mésta, Stavba budov nebo Nabor
armady. Zaroven pokazdé, kdyz vykona akci
Stavba budov, postavi zdarma stejnou budovu

A\
ve mésté jiného jim vybraného hrace a poka-
zdé, kdyz vykona akci Nabor armady, pridéli
zdarma jednu kostku oddilu stejného typu,
ktery ziskal, jednomu vybranému hraci, ktery
ji muzZe pridat do své armady. Ve chvili, kdy
se hra¢ stane Imperdtorem, ziskd ze spolecné
zasoby po 1 Zetonu surovin od kazdého druhu.
Imperdtorem se muze hrac stat bud tak, ze
porazi soucasného Imperatora v boji, nebo
tak, ze zvitézi v boji po odhaleni trhliny. Pfi
utoku na Imperatora hazi nejprve atocnik,
poté hra¢ Imperdtora. Hraéi hizi kostkou
svého hrdiny a libovolnym poctem kostek
svych oddila. Smi vyuZzivat své pfedméty
a schopnosti. Vitézi ten, kdo ma vétsi bojovou
silu, v pfipadé remizy vitézi atocnik.

Schopnosti hrdint

ADERYN - lupicka: MuzZe jednou za tah
jako akci za 2 jidla vycvicit jeden oddil rytifu
na dilku krajiny s lesem. Nemusi bojovat
s armadami nestvar a maZze prochazet pres
jejich pole.

ARGENTUS - kouzelnik: Nemusi po pouZiti
odhazovat kouzlo Ohniva koule nebo jej —
jednou za boj — odhodit muze a prida si tak
+2 k atoku. Jednou za tah muze pfesunout
jednu armidu nestviar kdekoli na hernim
pldnu na kterékoli volné pole.

VALDUK - barbar: Padne-li mu symbol dvou
lebek na kostce hrdiny, ziska +2 k atoku.
Muze si ubirat Zivoty namisto odhazovani
kostek oddilu.

KIRIMA - lovkyné Selem: Pfi dtoku na ar-
madu nestvur, kterd neni nové objevena,
ziska +1 k Gtoku. MuZe se jednou za tah
teleportovat k jinému hrdinovi a vylécit mu
i sobé po jednom Zivotu.

SAIGO - samuraj: Pfi stavbé mésta automa-
ticky zdarma postavi i Strelnici. Smijednou
za boj opakovat hod libovolnym poctem
kostek lucitstnikua.




