Nechce se vam ¢ist pravidla?
Podivejte se na videonavod:

ZATI’M CO BYLI HRDINOVE zaméstnani bojem s Temnym generalem, armddy nestviir

vedené neméné desivymi Jezdci Chaosu vyuZzily pFileZitosti a zpustosily nechranéna
mesta. KdyZ se valecna viava utisila a z dobytych mést neziistal kamen na kameni, zacaly
pocetné hordy pod prapory Jezdcii Chaosu vyhlizZet novou koFist. Pred jejich zuFivosti nejsou
v bezpeci uz ani mésta hrdinii! Cas zkazy se blizi!

Yoy

Karak 2: Chaos je jiz 2. rozsitenim dobrodruzné deskové hry Karak 2.
Prindsi celkem 5 modulu: Nové budovy, Trzisté, Hordy, Jezdci Chaosu
a Novi hrdinové. Kazdy modul Ize zahrnout do hry samostatné, stejné
jako muZzete pouzivat vSechny najednou. Daji se rovnéz kombinovat
s 1. rozSifenim Imperium.

KOMPONENTY

MODUL NOVE BUDOVY:
1 15 Zetoni budov
2 10 stiednich kostek elitnich oddilu
3 5Zetont aktualizovanych budov

MODUL TRZISTE:

4 2dilky krajiny (trzisté)

5 12 Zetonu zakoupitelnych
predméti (3x mec, 5x ohniva koule,
1x valecné kladivo, 3x amulet)

MODUL HORDY:

6 3dilky krajiny (padlé mésto)

7 3 ¢iselniky hord

8 3 Zetony hord

MODUL JEZDCI CHAOSU: o

9 3kartonové figurky Jezdcii Chaosu

s plastovymi stojanky
MODUL NOVi HRDINOVE:

10 2 karty hrdini

11 2 Zetony mést

12 2 vétsi kostky hrdint

13 2 kartonové figurky hrdint
s plastovymi stojanky

Mate néjakou komponentu poskozenou nebo vam chybi? Napiste na info@albi.cza my vam zdarma zasleme nahradu!




MODUL NOVE BUDOVY

voy

Rozsifeni Kamkz Chaos obsahuje 10 novych druhu budov (n 3 cteré ]sou dost pné

Kazdy hrac tedy muZe vzdy postavit pravé 6 budov, pficemz smi mit pouze 1 kopii od kazdé z mch |
Pro nové budovy plati stejna pravidla jako pro budovy ze zakladni hry — stavi se pomoci akce Stavba
budov a hra¢ musi zaplatit uvedenou cenu.

Zmény v pripravé hry — vybér budov

Pred zacatkem hry (poté, co se ve 14. kroku 3. Jakmile kaZzdy hra¢ dostane prilezitost k vy-
pripravy zakladni hry uréi zacinajici hrac), béru budovy, za¢ina nové kolo vybirani,
provedte nasledujici: ale tentokrat si jako prvni vybird zacinajici
hra¢ a dale se pokracuje po sméru hodino-
vych rucicek. Zacinajici hrac si tedy vybira
v prvnim kole jako posledni a ve druhém

1. Polozte viech 15 zetontu novych budov jako
nabidku doprostfed stolu.

2. Poéinaje poslednim hri¢em v pofadi tahu jako prvni. Kazdy hra¢ si opét muze vybrat
(tj. hra¢em napravo od zacinajiciho hrice) jednu budovu z nabidky a nahradit jednu ze
a dale proti sméru hodinovych rucicek si svych stavajicich budov.

kazdy hra¢ muze vybrat jednu budovu z na-
bidky. Ihned si vezme jeji Zeton a nahradijim
jednu ze svych stavajicich budov. Nahrazena
budova se vrati zpét do krabice. 5. Nyni nastava prvni tah zacinajiciho hrace.

4. Vsechny budovy, jez zlistanou v nabidce,
se vrati zpét do krabice.

PRIKLAD 1: VYBER BUDOV
V partii 4 hraci je zaéinajicim
hrdinou HORAN. Proto si jako
prvni bude vybirat budovu TAIA,
ktera sedi napravo od néj.
Zvoli si Kolosarium a nahradi
jim Vojensky tabor (1).

Poté si DARIUS vezme Spitdl

a nahradi jim Portil (2).

Jako dal$i si HANNAH vybere
Bazilis¢i doupé namisto Vojen-
ského tabora (3). V tuto chvili si
HORAN vezme Hdj ochrédncii (4)
a Obchodni stanici (5), jimiz na-
hradi Prapory slavy a Strelnici.
Poté si HANNAH vezme Monu-
ment misto Stdji (6).

DARIUS se rozhodne nebrat si
dalsi budovu a TAIA si vybere
druhou Obchodni stanici,
kterou nahradi Portdl (7).




nicené elitni oddlly sevracido spolecne zasoby a je mozné je vycvicit znovu. VSechny elitni oddlly

ma]l na svych kostkdch unikatni symboly, jejichz efekty jsou popsany nize.

Bazilis¢i doupé (4 kameny)
Jakmile hra¢ postavi ve svém mésté
Bazili$éi doupé, mize v rdmci akce
Nébor cvi€it bazilisky. Oddil bazi-
lisku stoji 2 kameny.

Bazilis¢ijed —jestlize padne tento
symbol, je oddil baziliskd znicen
ajeho kostka se vrati do spolecné
zasoby. Zaroven hrac¢ ziskd 1 meé
za kazdy zniceny oddil a kazdy ztraceny Zivot
v ramci tohoto hodu, tedy za kazdou hozenou
lebku.

Poznamka: Je-li zabranéno zniéeni oddilu
baziliski (napF. za pomoci amuletu ochrany),
schopnost se neaktivuje.

Kolosarium (3 dreva, 2 kameny)
Jakmile hra¢ postavi ve svém mésté
Kolosarium, miuZe v ramci akce
Nébor cvicit kolosy. Oddil kolostu
stoji 1 dfevo a 1 kimen.

Oprava —jestlize padne tento sym-
bol, musi hra¢ zaplatit 1 kimen,
jinak je tento oddil kolosti znicen
ajeho kostka se vrati do spolecné
zasoby.

Minotaufi labyrint (5 jidel)
Jakmile hra¢ postavi ve svém mésté
Minotaufi labyrint, maZe v ramci
akce Nabor cvicit minotaury. Oddil
minotaurd stoji 2 jidla.

Minotaufi hlad - jestlize padne
tento symbol, musi hra¢ pred
vyhodnocenim bitvy odstranit
jeden svtj oddil, jinak musi od-
stranit kostku minotaura. MazZe si vybrat takovy
oddil, kterému padla lebka.

H4&j ochrancu (5 diev)

Jakmile hra¢ postavi ve svém
meésté H4j ochranctl, mize v ramci
akce Nébor cviéit ochrdnce. Oddil
ochranct stoji 2 dfeva.

Ochrana —jestliZze padne tento

symbol, oddil ochrancti je znicen

ajeho kostka se vrati zpét do spo-

le¢né zasoby. Ziroven to vsak
zabrani vem ztritdm oddilu a Zivotu za lebky
v ramci tohoto hodu.

Poznamka: Aby tento efekt fungoval a bylo mozné
zachranitjiné oddily, musi byt oddil ochranci
skuteéné znicen. Jestlize tomu néjaky efekt za-
brani (napfiklad amulet ochrany), tato schopnost
se neaktivuje.

Hnizdisté gryfa

(2jidla, 2 dFeva, 1 kamen)

Jakmile hra¢ postavi ve svém mésté
Hnizdisté gryfi, mize v ramci
akece Nabor cvicit gryfy. Oddil gryfa
stoji 1 dfevo a 1 jidlo.

HouZevnatost — jestlize padne
tento symbol, je oddil gryft znicen
ajeho kostka se vrati do spole¢né
zasoby. Hra¢ muze nasledné pfi-

dat do své armady zdarma 1 libovolny dostupny
zakladni oddil (rytife, lu¢istniky nebo magy).

Poznamka: Aby tento efekt fungoval a bylo
mozné ziskat zakladni oddil, musi byt oddil gryfit
skuteéné znicen. Jestlize tomu néjaky efekt za-

brani (napfiklad amulet ochrany), tato schopnost
se neaktivuje.




PRIKLAD 2: OBCHOD

HORAN si ve svém mésté postavil Obchodni stanici.
Momentalné ma 5 dfev a 1jidlo, ale potfebuje

3 kameny. Proto se rozhodne vyménit 2 dfeva
a1jidlo za 3 kameny.

Zaroven viak musi za tento obchod zaplatit

1 dalsi surovinu navic (v tomto pfipadé dfevo).
Vrati tedy do spoleéné zasoby 3 dfeva a1jidlo
avezme si odsud na oplatku 3 kameny.

DALSi BUDOVY

Monument (1 dFevo, 2 kameny)

Monument je zvlastni budova, jeZ

hradi poskytuje jednu schopnost

nékterého z ostatnich hrdint. Tu
si hra¢ vybird a oznamuje ostatnim ve chvili, kdy
Monument postavi. Nasledné ji mize vyuzivat
az do konce hry.

Obchodni stanice

(1jidlo, 2 dreva)

Hrag, ktery md ve svém mésté po-
stavenou Obchodni stanici, muze
vyménovat suroviny v poméru 1:1. Za tento
obchod vsak musi zaplatit navic 1 libovolnou
surovinu do spole¢né zdsoby. Vymeéna se pro-
vadi v rdmci akci Stavba budov nebo Nabor,
nevyzaduje tedy samostatnou akci.

Citadela (5 kamenti)

Pokazdé kdyz horda ttoc¢i na
meésto (viz nize), v némz je posta-
vena Citadela, snizi se sila hordy
0 5 jesté predtim, nez zni¢i néjakou budovu.
Navic musi kazdy hra¢, jehoz hrdina vstoupi do

Ze vdaném mésté zakondi sviij pohyb. Proto
schopnosti hrdint jako Magicky béh (ELSPETH)
nebo Let na orlu (HANNAH) tento efekt nevyvolaji.

Hostinec (3 dreva)

Hrag, ktery ma ve svém mésté
postaveny Hostinec, ziskavd na
zacatku svého tahu 1 libovolnou
surovinu ze spole¢né zasoby.

Pozor: Tuto surovinu si musi vzit pfedtim, neZ
zaéne provadét jakékoli akce.

Spital (2 kameny, 1jidlo)

Na hréée, ktery ma postaveny Spi-
tal, nemohou ostatni hraéi uvrh-
nout bidu a mor. Navic si kazdou
akei Léceni obnovi vSechny své ztracené Zivoty,
nikoli pouze dva.

Prapory slavy

Tento modul obsahuje rovnéz

aktualizovanou verzi zetont bu-

dovy Prapory slavy ze zakladni hry.
Jestlize pouzivate modul Nové budovy, nahradte
jimi pavodni Prapory slavy. Jejich cena je vyrazné
sniZena, protoze v rozsifeni Chaos je mozné
ziskat slavu sndze nez v zdkladni hre.

PRIKLAD 3: NAKUP PREDMETU

TAIA se pfed svou prvni akci vdaném tahu pfesune
na trZisté a rozhodne se koupit si mec a ohnivou kouli
(1). VynaloZi na to jednu svoji akci a zaplati celkem
2jidlaa1 kamen do spoleéné zasoby (2). Poté si
vezme Zetony zakoupenych predméti a umistije
na pfislusna pole inventare na své desce hrdiny (3).




Sté prinasi

mény v pripravé hry

~ Ve 2. kroku pfipravy zamichejte obé desticky
krajiny trzisté mezi ostatni desticky krajin prv-
niho stupné. Zetony zakoupitelnych predméti
roztfidte podle druht na 6 hromadek a ty po-
lozte vedle hromadky dilka krajin. Predstavuji
zasobu pfedmétu na trzisti, jeZ je mozné si
kou pit.

v

Desticka krajiny trzisté
Kdyz prikladate trzisté

k hernimu planu, ne- ‘ Y‘ s
umistujte na né Zetony . g \gﬂ;_'é% Z
armdad nestvur. Na trzi- < | A
§té se nemohou Zetony ® ‘;\..:'?
armad nestviir dostat 33 % :

ani zddnym jinym
zpusobem.

Hordy se trzi$tim vyhybaji a obchdzi je. Na trzis-
tich nelze rovnéz stavét mésta, stejné jako se na
né nemuizZe presunout SIDHAROVO létajici mésto.
Na trzi$tich — a pouze na nich - je mozné pro-
vadét novou akci Nakup predmétii. V ramci této
akce si hrdina, jenZ se nachdzi na trzisti, maze
koupit libovolny pocet dostupnych pfedméta
ze zasoby trzisté, na které md dost surovin.

I
do hry novy druh dilku krajiny a novou akci, jez je s nim spojena. Poskytuje “&
moznost ziskat pfedméty (vedle porazky armdad nestvir).

Zakoupitelné predméty

Pro zakoupitelné predméty plati stejna pravidla
jako pro pfedméty z Zetont armdad nestvir: umis-
tuji se na odpovidajici pole inventare na desce hr-
diny, a pokud se jich hrdina chce zbavit, napfiklad
aby ziskal misto v inventafi, poloZi je licem nahoru
na pfislusny dilek krajiny. Rozdil spo¢iva v tom,
ze se neziskavaji jako odména za porazku armad
nestvur, ale kupuji se za cenu uvedenou na jejich
zadnich stranach. Zakoupitelné predméty maji
mirné odlisny tvar oproti pfedmétim z Zetont
armdd nestvir, aby se daly sndze rozeznat a omy-
lem se neocitly v sicku s Zetony armad nestvir.
Koupit si Ize nasledujici pfedméty:

Me¢: Umistuje se do inventafe na pole ¢
pro zbrané. Ma-li hrdina tuto zbrar,
pficte po hodu kostkami k celkové sile
atoku +1. Stoji 2 jidla.

Valeéné kladivo: Umistuje se do inven-
tafe na pole pro zbrané. Ma-li hrdina
tuto zbran, pficte po hodu kostkami
k celkové sile atoku +2. Stoji 1 jidlo,
1 dvevo a 4 kameny.

Amuletslavy: Umistuje se do inventare
na pole pro amulety. Hrdina s timto
amuletem md o 2 vyssi droven slavy.
Stoji 1 jidlo, 1 d¥evo a 1 kamen.

Amulet akce: Umistuje se do inventdre
na pole pro amulety. Hrdina s timto
amuletem ma k dispozici o jednu akei
navic. Stoji 3 dveva a 3 kameny.

Amulet ochrany: Umistuje se do in-
ventafe na pole pro amulety. Hrdina
s timto amuletem miZe vzdy po hodu
kostkami v bitvé ignorovat dva sym-
boly lebky na svych kostkach. Stoji
2jidla, 2 dfeva a 2 kameny. ‘

Ohniva koule: Umistuje se do inven-
tafe na pole pro kouzla. i
se hrdina toto



co hrdinové bojuji! Tento modul vnasi do hry novou dynamiku. Pfivadina scén:
vojska nestviir, kterd tdhnou krajinou a Gito¢i na mésta hrdint. :

Zmeény v pripravé hry

Ve 2. kroku pfipravy hry zamichejte dilky krajin
(padla mésta) mezi dilky krajin odpovidajicich
stupnit (jedno padlé mésto patti mezi dilky
krajin prvniho stupné, dvé mezi dilky krajin
druhého stupné).

Zetony a ¢iselniky hord pf¥ipravte pobliz hro-
madky dilka krajin.

Nova pravidla
OBJEVENI SE HORDY A VYBER CiLE

JestliZe je k hernimu planu pfiloZzeno padlé
mésto, neumistujte na né zadné Zetony armad
nestvur. Misto toho na né polozte ¢iselnik hordy
s odpovidajici barvou a znakem. Tento &iselnik
predstavuje danou hordu.

-

Poznamka: Na desti¢kach padlych mést nelze
stavét mésta a kaple (schopnost promo hrdiny
MINIMA) ani ziskavat suroviny. Nemohou na
né Zadnym zplsobem vstoupit armady nestviir
anemuze se na né pfesunout ani SIDHAROVO

létajici mésto.

Hodnota na ¢iselniku predstavuje silu hordy.
Kdyz ho umistujete na herni plan, nastavte tuto
hodnotu na maximum. Nasledné musite nové
hordé urcit cil.

Tim se stavd mésto nékterého hrdiny, jez spliuje
nasledujici podminky:

z s~

1. V daném mésté se nenachazi Zeton hordy
ani Zeton bidy a moru.

2. Jehovlastnik md nejvice kament dusi.




arover slavy.

4. Nejvice postavenych budov.

5 Pouze pokud hrajete s rozsitenim Imperium:
Imperator.

6. Nejvice kostek v armadé.
7. Nejvice surovin.

8. Jestlize panuje shoda i nadale, v8ichni pri-
slu$ni hradi si hodi kostkou hrdiny. Cilem
se stava mésto hrace, jemuZ padne nejméné
mect (hody zahrnujici pouze lebky se pova-
zuji za vysledky s 0 me¢i). V pfipadé shody
v nejmensim poctu mecu hizeji doty¢ni
hradi tak dlouho, dokud nedospéji k jedno-
zna¢nému vysledku.

Pokud neni mozné urcit hordé cil (napfiklad
nejsou dosud postavena zadna mésta), zustane
na dilku krajiny, kde se objevila, a jeji cil se musi

PRIKLAD 4: OBJEVENI SE HORDY
A VYBER CILE

2%

V partii 4 hracu provadi TAIA priazkum
krajiny a objevi padlé mésto s cernou
vlajkou. Vezme ciselnik cerné hordy,
nastavi ho na hodnotu 10 a polozi ho
na nové pridany dilek krajiny (1).
Nyni je zapotrebi urcit této hordé cil.

Dosud postavili sva mésta pouze TAIA,
HOoRAN a DARIUS, a proto se bude
rozhodovat mezi nimi. HORAN je momen-
talné pod vlivem bidy a moru (2), takze
jeho mésto nelze vybrat.

TAIA a DARIUS vlastni oba po 2 kamenech
dusi (3), ale DARIUS ma iiroveri slavy 5,
zatimco TAIA pouze 4 (4). Cilem hordy
se tedy stava Dariovo mésto, na néz

yex

se polozi Zeton cerné hordy (5).

Nakonec se TAIA musi pustit do boje
s pravé objevenou ¢ernou hordou (6).

urcit ve chvili, kdy se k hernimu planu pfida
dalsi padlé mésto, dfive nez se stanovi cil pro
nove se objevivsi hordu.

Pozndmka: Pokud uz nelze pfidat k hernimu pla-
nu dalsi padlé mésto (napfiklad protoze se tam
jiz vSechna tfi nachazi) a sou¢asné neni mozné
uréit nékteré hordé Zadny platny cil, ¢iselnik

a zeton dané hordy se bez t¢inku odstrani ze hry.

Hrag, jehoZz mésto se stalo cilem hordy, na né
umisti jeji Zeton. Do mésta, kde se nachizi Zeton
hordy, nelze pfidavat zadny dalsi Zeton, takze
jeho vlastnik nemuze byt naptiklad postiZzen
efektem bida a mor.

Jakmile je urcen cil hordy, musi se hrdina, ktery
znicené mésto objevil, a nachazi se tedy na jeho
dilku, pustit s danou hordou do boje.

Pohyb hordy

Hrag, jehoz mésto je cilem hordy, md rovnéz
na starost jeji pohyb. Na zacatku svého tahu,
pfed provedenim jakékoli akce nebo efektu
(napriklad pohybu SIDHAROVA mésta nebo zisku
suroviny z Hostince), musi posunout tuto hordu
o jeden dilek bliZe ke svému méstu. Horda pfi
pohybu ignoruje propasti, ale nikdy nevstoupi
do Zaddného mésta hrdinu, hradu Karak, doli
kamenozroutd, jeskyni goblint nebo na trzisté;
tyto dilky musi obejit. Hra¢ si miize vybrat, na
ktery dilek se horda pfesune, ale vzdy se musi
jednat o takovy, aby se nachazel blize k cilovému
meéstu. Jestlize neexistuje zadna cesta, kterou
by se horda mohla dostat ke svému cili, nebude
se pohybovat a zistane na misté.

Na dilku krajiny s hordou neni mozné provadeét
zadné jiné akce nez s ni bojovat.

Jakmile horda dorazi na dilek krajiny sousedici
s cilovym méstem, uz se nadale nepohybuje,
ale na zacatku tahu vlastnika tohoto mésta na
mésto zaltodi (viz nize).




PRIKLAD 5: POHYB HORDY

DARIOVO mésto (1) je cilem erné hordy.
Na zaéatku svého tahu musi proto DARIUS
pohnout touto hordou o jeden dilek kra-
jiny smérem ke svému méstu. Oba dilky
v pfimém sméru jsou nepFistupné:
najednom se nachazi TAINO mésto (2)

a druhy pfedstavuje trzisté (3).

Proto se horda muZe pfemistit bud' na di-
lek lesa (4), nebo na dilek farmy a lesa (5).
DARIUS si nechce zablokovat zdroj jidla,
a proto hordu pfesune na dilek lesa (6).

Bitva s hordou

Z hlediska schopnosti hrdint se horda povazuje
za armadu nestvar. Hrdina se maZe pustit do
bitvy s hordou, pokud vstoupi na dilek krajiny,
kde se horda nachazi. Jestlize naopak horda
vstoupi na dilek krajiny s hrdinou, smi se tento
hrdina okamZité pfesunout na néktery sousedni
dilek krajiny, kde se nenachdzi zadné armdady ne-
stvar nebo hordy. Pokud se nepfesune, musina
zalatku svého nasledujiciho tahu svést s hordou
bitvu. Jeho prvni akce tedy bude Bitva s hordou,
zatimco o dalsi akei ¢i akee pfijde, protozZe bitvou
hra¢uv tah vzdy konéi. Pro bitvy s hordami plati
stejnd pravidla jako pro bitvy s armaddami nestvir
s nasledujicimi zménami:

Na zacatku bitvy ztraci hrdina automaticky jeden
zivot (stejné jako pfi boji s Temnym generalem).

PRIKLAD 6: BITVA S HORDOU

Béhem svého pohybu dorazi
Cernd horda na dilek krajiny,
kde se nachazi HorAN.

Ten se rozhodne neustupovat
a ve svém nasledujicim tahu
provede akci bitva s hordou.

Nejprve pfijde 01 Zivot (1).
Aktualni sila hordy je 8 (2).
HoRAN hodi svymi kostkami

a pouzije predméty, aby nakonec
docilil atoku o sile 5 (3). Diky tomu
snizisilu hordyz8na3 (4),

vezme i 1 libovolnou surovinu

ze spolecné zasoby —1 kamen (5)

oy

a zvysi si diroveri slavy na 5 (6).

ProtoZe jeho prvni akci byla bitva,
jeho tah konéi a druha akce
propadne.

V dusledku bitvy ztrci horda tolik bodu sily,
kolik ¢ini hrdinova celkova sila ttoku (upravte
patfiénym zpusobem hodnotu sily hordy na
jejim ¢iselniku). Dokonce i kdyz hrdintav dtok
nesnizi silu hordy na 0, ziskd hrdina odménu,
a sice 1 libovolnou surovinu za kazdé 3 body
sily, které se mu podarilo hordé ubrat. Poté
musi hrdina ustoupit na dilek krajiny, z néhoz
ptisel, resp. pokud se na za¢atku svého tahu jiz
nachazel na dilku s hordou, musi ustoupit na
néktery sousedni dilek krajiny, kde se nenachdzi
zadné armddy nestvir, horda nebo arcinepritel
(napiiklad Temny general nebo Jezdec Chaosu).
Jestlize zadny takovy dilek neexistuje, ustoupi
do svého mésta. Pokud ho dosud nepostavil,
ustoupi do hradu Karak.




é vice bodu sily, nez
ovetl slavy, zvysi si troven
Pokud se hrdinovi podafi

- rovnéz kameny dusi, jez jsou na ném vyobrazeny.

Zeton dané hordy se nasledné odstrani ze hry.

Poznamka: JestliZe se na jednom dilku krajiny
nachazi sou¢asné horda ajedna i vice armad
nestvur, jejich sily se s€itaji. Kdyz hraé s takovym
uskupenim bojuje, pouZije se jeho titok nejprve
na snizovani sily hordy, za néz ziska odpovidajici
odmeény. Pokud hordu eliminuje a poté mu stale
zbyva dostateéné velka sila Gtoku, porazi souc¢asné
i armady nestviir. Odménu za porazku armad
nestvir ziska aZ tehdy, jestliZe zniéi hordu i vSech-
ny pfitomné armady nestvur jedingm atokem.
Pokud ma hrdina dostateénou silu itoku, aby
snizil silu hordy na 0, ale sou¢asné ne dost velkou,
aby porazil i zbylé armady nestvir, ziskd odménu
za zniceni hordy (suroviny, ¢iselnik), ale nasledné
musi ustoupit podle vyse popsanych pravidel (na
sousedni dilek krajiny bez armad nestvir a hord,
resp. do vlastniho mésta ¢&i do hradu Karak).

Utok na mésto

Jakmile horda dorazi na dilek krajiny sousedici
s cilovym méstem, na zacatku tahu jeho vlastnika
misto pohybu na mésto zattoéi. Utok na mésto
probihd v nisledujicich krocich:

1. Jestlize ma vlastnik napadeného mésta posta-
venou Citadelu, snizi se sila hordy ihned 0 5.

2. Pokud sila hordy neklesla v pfedchozim
kroku na 0 ¢i niZe, musi vlastnik mésta vybrat
jednu budovu a zni¢it ji (oto€it nepostavenou
stranou nahoru). Rovnéz tak musi aplikovat
prislu§né efekty (napfiklad snizeni tirovné
slavy, pokud byly zni¢eny Prapory slavy).

3. Nasledné se sila hordy snizi o tolik bod,
kolik ¢inil pocet surovin potfebny k postaveni
znicené budovy.

Veskeré snizent sily hordy béhem ttoku na mésto
se povazuje za zpusobené jeho vlastnikem, ktery
ziskava prislusné odmeény (suroviny a slavu). Za
timto tcelem se snizeni sily hordy v 1. a 3. kroku
tutoku na mésto s¢itaji dohromady. Jestlize béhem
tatoku na mésto dojde k poklesu sily hordy na 0 ¢i
nize, ziskava vlastnik mésta rovnéz jeji ¢iselnik,
a tim pddem i kameny dusi, které jsou na ném
vyobrazeny (Zeton zni¢ené hordy se nasledn

PRIKLAD 7: UTOK NA MESTO

Cernd horda dorazila na dilek krajiny sousedici
s Dariovym méstem. Proto na zaéatku jeho tahu, nez
bude moci cokoli udélat, horda na mésto zatto¢i.

Jeji poéateénisila ¢ini 8 (1). DARIUS ma ve svém
mésté Citadelu (2), takZe okamzité snizi hordé silu
05 na3 (3). Poté je na fadé horda. DARIUS se musi
rozhodnout, kterou ze svych dvou postavenych
budov zni¢i - Citadelu nebo Praporyslivy. Rozhodne
se pro Prapory slavy, takZe otoéi pfislusny Zeton

(4) nepostavenou stranou nahoru a sniZi si iiroven
sldvy 02 na 5 (5). Cena za postaveni Prapori slavy

oy

¢ini 1 dFevo (6), proto se sila hordy sniZio 1 na 2 (7).

DARIUS snizil hordé silu celkové 0 6 (z8 na 2),
takzZe ziska ze spoleéné zasoby 2 libovolné surovi-
ny (8) a zvysi si Groven slavy na 6 (9). Na zacatku
dalsiho Dariova tahu éerna horda opét zadtoci
najeho mésto, pficemz bude jiz v 1. kroku zni¢ena
diky efektu Citadely (sniZeni sily 0 5).

Zeton mésta se vrati jeho vlastnikovi a sila hordy

se snizi o 2 (cenu za stavbu mésta). Ihned poté f
se této hordé ur¢i novy cil podle dfive popsanych
pravidel a jeji Zeton se pfesune na nové vybrané
mésto. Neni-li v danou chvili mozné uréit zads
platny cl, ziistane horda jednoduse stat na aktudl
nim dilku krajiny a vjibérova procedu




vovs

désivou silu. Treti jezdec, nejsilngjsi ze vsech, je obklopen plameny a jiz pouhd jeho p¥itomnost 1
poZary. Kazdy z nich jede na prizracném o¥i a jejich zkaZené armady Sii chaos po celé zemi. H
vSemi prostiedky branit svét Zivych a premoci tyto tajemné zlosyny a jejich krveZiznivé hordy.
Tento modul pfinasi do hry Jezdce Chaosu —
3 nové arcinepratele, které muzete pouzit misto
Temného generdla a pro néz plati odli$nd pravidla.

Poznamka: Vzhledem k obtiZnosti tohoto mo-
dulu vim doporuéujeme pouzivat ho soucasné
s moduly Nové budovy a TrZisté.

Zmény v pripravé hry

Ve 2. kroku pfipravy hry dejte stranou finalni
dilek, ktery se pfi hte s Jezdci Chaosu nepouziva.

Misto toho zamichejte dilky krajin padlad mésta
mezi dilky krajin odpovidajicich stupria (jedno
padlé mésto patii mezi dilky krajin prvniho
stupné, dvé mezi dilky krajin druhého stupné)
bez ohledu na to, zda hrajete s modulem Hordy.

Rovnéz tak nebudete potfebovat herni material
pro Temného generala; misto néj pfipravte herni
material pro Jezdce Chaosu.

Nova pravidla Kazdy Jezdec Chaosu m4 jinou silu a nabizi

jinou odménu:
JEZDCI CHAOSU ]

— Prvni Jezdec Chaosu: sila 10, odména:
3 kameny dusi

— Druhy Jezdec Chaosu: sila 15, odména:
4 kameny dusi

— Treti Jezdec Chaosu: sila 20, odména:
5,5 kament dusi

Ve hre se objevuji celkem 3 figurky Jezdct Chaosu.
Na kazdé figurce je vyobrazen prapor, jehoz barva
odpovida jednomu padlému méstu (a horde). Dile
obsahuje informace o sile Jezdce Chaosu a odméné
v kamenech dusi za jeho porazku.

Pokud hrajete s modulem Hordy, Jezdec Chaosu
se objevi v prislu§ném padlém mésté soucasné Konec hry

s hordou. 2 . ! Ty
Hra konc¢i v okamziku, kdy jsou poraZeni

Pokud hrajete bez modulu Hordy, Jezdec Chao-  vSichni 3 Jezdci Chaosu. Vitézem se stiava
su se objevi ve padlém mésté ve chvili, kdy je  hra¢ s nejvétsim poctem kamenu dusi.

pfiloZeno k hernimu plinu. Poznamka: Pokud pouZivate soucasné i modul
Bitva s Jezdcem Chaosu se z hlediska schopnosti Hordy, koni hra v okamziku, kdy jsou poraZeni
hrdint a dalsich efekta Fidi stejnymi pravidly jako viichni 3 Jezdci Chaosu bez ohledu na to, zda ve

e ot nestvill hfe zbyvaji jesté néjaké hordy.
- Kdyz hrdina porazi Jezdce Chaosu, ziska jeho

figurku a tim i vyobrazené kameny dusi jako

odménu za vitézstvi.




 tak odvazné, ze se mnohdy na obloze mihnou jako pouhd cmouha. Srdce plné
neklidu ji pohanélo vpred uz od chvile, kdy prvni naznaky chaosu narusily
poklidné nebe. Kdysivystupovala v cirkuse a jeji akrobatické dovednosti z ni
udélaly legendu mezi létajicimi artisty, ale ted je vyuZiva pro néco mnohem
duleZitéjsiho. Dlouho se drZela stranou a hledala zpiisob, jak znovu prokazat
svou hodnotu poté, cojijedina ukvapend chyba p¥ipravila o dvivéru jeji byvalé
skupiny. Ale ted', kdyz se temné sily zacaly $i¥it, jeji bourlivy duch naznal, Ze
prisel cas bojovat. S jiskvivym tismévem pobidla dravce vpred, pripravend

Celit vSem temnym silam s neochvéjnou kurazi skutecné hrdinky.

JiZDNIi TVOR: OREL

SCHOPNOSTI:

Mistrovsky vrh: HANNAH je specia-

listka na boj vrhacimi zbranémi.

MuZe umistovat zbrané na pole pro
kouzla. Kdykoli pouZzije v boji zbran z pole pro
kouzla, odstrani ji ze hry, resp. vrati na trzisté,
pokud se jednd o zakoupitelny predmeét.

Sidhar — Alchymista

Let na orlu: HANNAH létd na obfim

orlovi, ktery dokaze urazit vétsi

vzdalenost nez bézné jizdni zvife
a prekonavat propasti, jez ji stoji v cesté. HAN-
NAH muze pred kazdou akei vykonat pohyb do
vzdalenosti 2 dilka krajiny (misto 1) a ignorovat
pfipadné propasti, stejné jako efekty dilku, keery
pouze prelétd. Nemuze vsak takto provddét
prazkum krajiny (pfi vstupu do neobjevené
oblasti se muzZe i nadile pfesunout pouze na
sousedni dilek krajiny).

Alchymista SIDHAR stravil roky zdokonalovanim svého uméni — lektvarii,
elixirii avynalezii—s cilem zlepsit Zivoty téch, kdo to nejvice potrebovali. Vzdy
veril, Ze znalosti a moc by se mély sdilet se slabymi, presto mu jeho minulost
tiSe pFipomind, Ze zacal jednat prlis pozdé. Po jedné tragické nehodé, kdy
jeho vynalezy napachaly vice Skody nez uzitku, se stahl do tistrani, aby
se vyrovnal s nasledky své ctizadosti. AvSak rostouci chaos ve sveté v ném
probudil néco hlubokého. Zaslechl volani, které ho ponouka, aby vyuzival sviij
talent k lécent a pomoci bezmocnym. Nyni je Sidhar v sedle mechanického
kovového brouka, jehoz sam sestrojil, pFipraven vrhnout se do viru udalosti,
aby napravil chyby minulosti a chranil ty, kte¥i se sami ochranit nedokaZou.

JiZDNi TVOR: MECHANICKY BROUK

SCHOPNOSTI:
Létajici mésto: SIDHAROVO mésto
w umi létat. Na zacatku svého tahu
muze Sidhar pfesunout Zeton svého
mésta na sousedni dilek krajiny. Nesmi se vsak
iednat o dilek s méstem jiného hrdiny, armédami

Na dilku, kde se nachdzi SIDHAROVO mésto,
nelze sbirat suroviny (tak jako na jakémkoli dilku
s méstem). Pokud se SIDHAR nachdzi ve svém
mésté, muZe se pohnout s nim bez nutnosti
vynakladat vlastni pohyb. 1

Néloz: Sidhar mtZe po

kg;@lu. sveho utoku

+1. Takto m



CASTO KLADENE DOTAZY

Jak postupovat v pfipadé, Ze Imperator po-
stavi budovu, kterou ostatni hraci nemohou
postavit, nebo vycvici oddil, ktery ostatni
hraci nemohou cvicit?

Jestlize zadny jiny hra¢ nemtiZe postavit
takovou budovu/vycvicit takovy oddil, neni
Imperator povinen pro né staveét/cvicit.
Ovsem pokud postavi vice budov nebo vycvici
vice oddilt, pfi¢emz nékteré z nich lze posta-
vit/vycvi€it pro jiného hrace, musi tak ucinit.
Mohu sebrat predmét ze zasob na trzisti
poloZeny na dilku krajiny? A musim v tako-
vém pFipadé platit jeho cenu?

Pokud takovy pfedmét nékdo polozi na dilek
krajiny a vy ho posléze zvednete a zatadite
do svého inventarfe, jeho cenu neplatite.

Na ktery dilek krajiny ustupuje hrdina po
prohrané bitvé, pokud na dilek krajiny,
kde se odehrala, vstoupil zjiného nez
sousedniho dilku?

Zakladni pravidlo fikd, Ze hrdina vzdy
ustupuje na dilek krajiny, z néhoz vstoupil
do bitvy (napfiklad ze svého mésta, pokud
pouzil Portal).

Co se stane, kdyZ mam ve své armadé dva
oddily ochrancti a na oboujejich kostkach
padne specialni efekt?

Jeden oddil ochranct zachrani druhy

i vSechny ostatni oddily, ale sdm je znicen.
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Jinak feceno, aby se efekt aktivoval, musite
jeden oddil ochrinct odstranit.

Jak se vyhodnocuje efekt Baziliséijed pFi
boji s Imperatorem?

Efekt se vztahuje pouze na svého majitele.
Hra¢ ziska me¢ za kazdy sviij znic¢eny oddil/
ztraceny zivot. Nikoli za znicené oddily
ostatnich hraca.

Kdyz je znicen oddil gryfii, mohu si diky
efektu HouZevnatost brat i takové zakladni
oddily, pro které nemam postavené
budovy?

Ano.

KdyZ je miij Monument zniéen hordou,
mohu si pfi jeho znovupostaveni vybrat
jinou schopnost nez puvodné?

Ano.

MiiZe ARGENTUS vyuzivat svou schopnost
na ohnivé koule z trZisté?
Ano.

MuzZe se MINIMUS stat cilem hordy?
Ne, jelikoZ Minimus nemd vlastni mésto,
nemuze byt ani cilem hordy.

Funguje MINIMOVA schopnost Svétlo

v temnoté na Jezdce Chaosu?

Ne, MINIMoVA schopnost vychazi z jeho
osobnich vazeb na pretoriany.

4
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Hledéite inspiraci?

Chcete si (nejen) o nasich hrach
popovidat s dal$imi nad$enymi hraci?
Pfipojte se do skupiny ,Hry nas bavi“!




