Warcratt Expansion
set

NO\'Ievh.erm pole' , Vodni pole
Stejné jako oreginal

Warcraft The Board Game, o

jsou tato herni pole
ke tvorbé herniho

prostredi. VSechny jsou

oboustranné a kazda
strana obsahuje maly barevny kéd na okraji

(rGZova nebo purpurova) a ¢islo. Toto rozsifeni
obsahuje novy typ herniho pole — voda.

e Vodni pole: Pouze letecké jednotky
mohou vstoupit na toto pole. Ovsem, ne se
na ném zastavit, mohou skrze néj pouze
proletét.

Novy Zzeton budovy
Toto rozsireni uvadi novy typ budovy, ktera cvici
nové jednotky — hrdiny. Rozsifeni obsahuje jednu

tuto budovy pro kazdou
rasu. (Trénink hrdind bude
blize popsan pozdéji

v pravidlech)

Nové Zetony pro zikladny Budova hrdiny
Tyto zakladny jsou stejné jako
v oreginalu Warcraft The
Board Game, ale rozliSeny
barvou kazdé rasy. Tyto

zakladny vymérite za
predeslé. Zakladna

Dievéna znacka hrdiny

Tyto drevéné znacky prezentuji

hracova hrdinu na hracim poli. *
Hrdinové jsou nové jednotky

v rozsifeni a detailné popsany Hrdina
pozdéji v pravidlech.

Duch  Ochrance Obraz
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S

Zetony nestviir

Tyto karetni znacky prezentuji

Neutralni nestvary, které Ize nalézt ve svété
Azerothu. Pfedni strana nestvlry zobrazuje jeho
statistiky:

1. Sila: Toto Cislo udava, jak silna je nestvira
v souboji. Funguji naprosto stejné jako
bojova jednotka.

2. Kostka: Toto Cislo udava, kolikrat si
nestvlra vrha kostkou v souboji. Kdyz je
nestvlra v pribéhu souboje ranéna, ztraci
hod kostkou. Jakmile ztrati vSechny
kostky, nestvira umira. (Kostky a zranéni
nestvlry jsou blize popsana pozdéji
v pravidlech)

3. Typ: Tato ikona zobrazuje jaky druh
jednotky dana nestvlra je. (Pozemni,
Streleck3, Letecka jednotka)

4. Specialni dovednost: Tato ikona
zobrazuje, jakou specialni dovednost dana
nestvira ma (pokud néjakou ma). Popis
kazdé specialni dovednosti je na
referencnich listech.

Povolana stvoreni

Tyto znacky prezentuji stvoreni, ktera jsou
vyvolavana hrdiny do boje. Stejné jako u
nestvlr ma kazdé povolané stvoreni svou
statistiku zobrazenou kolem sebe. Kazdé
povolané stvoreni ma barveny indikator své
rasy (modry, zeleny, Cerveny, fialovy).
Povolané jednotky neovliviiuji omezeny pocet
jednotek na poli. Rozdilna stvoreni jsou

Ent Mstivy MasoZravy Zombie Pekelnik
Duch Brouk

zobrazena nize.



Vyzkumné Zetony

Tyto Zetony jsou vyuZivany

k ,Vyzkumu kouzla“. Jejich

pouZiti je blize popsano

pozdéji v pravidlech. Pro

kazdou rasu rozsifeni obsahuje 2 vyzkumné
tokeny.

Nové karty zkuSenosti

Toto rozsireni obsahuje 120 novych karet,
které zaménte za ty staré, které Ize najit

v zdkladni hre. Jako u predeslych jsou tyto
karty rozliSeny barvou a obrazkem rasy na
druhé strané. Tyto karty funguji stejné jako

v zakladni hfe, ale obsahuji nové zkusenosti
pro kazdou rasu a vylepseni jako napfiklad
,mana“, ktera slouzi hrdinim k pou?ziti
specialnich dovednosti. (Blize popsano pozdéji

v pravidlech)

Karty hrdina

Tyto karty obsahuji dlleZité informace
ohledné vaseho hrdiny. Kazda rasa ma k volbé
4 hrdiny. Kazdy hrdina ma set 3 karet. (1,2,3
uroven)

1. Typ: Tato ikona zobrazuje, jaky typ
jednotky hrdina je (Pozemni, Strelecka,
Letecka)

2. Uroven: Toto ¢islo udava, jakou troveri
hrdina ma. Hrdina zacéind s Urovni 1 a
ziskavanim zkusenosti z boji mlze
postoupit az na Uroven 3.

3. Sila: Toto ¢islo uddava, jak silny je hrdina
v souboji. Stejné jako u obycejnych
jednotek.

4. Zivot: Toto &islo udava, kolikrat musi byt
hrdina zranén, aby v boji padl a byl
odebran ze hry. KdyZ hrdina dostane
zranéni, neni ihned odebran ze hry, ale
ziskava zasah. Kdyz se pocet zasahl u
hrdiny rovnd poctu Zivotd, je zabit a
odebran ze hry.

5. Specialni dovednost: Tento text popisuje,
jakou specialni dovednost ma hrdina na
dané drovni. Se zvySovanim urovné hrdiny
se specialni dovednosti zlepsuji. Kazda
dovednost ovsem potfebuje k jeji funkci
manu, ktera je zobrazena vedle kouzla
hvézdickami. (Blize popsano pozdé;ji
v pravidlech)

Zasahové zetony

Tyto Zetony zobrazuiji, kolik

zésahi hrdina dostal. Na zagatku Q
hry, se vSechny tyto Zetony daji

na jednu hromadu. Pozdéji v pravidlech
popsana jejich pfesna funkce.

Nové zdrojové Zetony



V rozsiteni jsou také dalsi zdrojové Zetony.

Jejich poutziti je naprosto stejné jako u Stavba zakladen
predeslych. Ovsem na novych Zetonech se Kdyz stavite novou zdkladnu a jiz mate vSechny
zvysuje hodnota, ktera je zobrazena cislem. ve hie, mlZete jednoduse jednu zédkladnu

znicit a presunout na jiné vami pozadované

policko. Konstrukce je naprosto stejna jako
i L. byste stavili novou zakladnu.
Skryté zdrojové zetony

Tyto Zetony jsou pouZivany k jednomu z druht

ch el kterd i . dsi Vstoupeni na horska pole
novych pravidel, které je popsano pozdéji. . )
Y, P va P i P R J, Obycejné jednotky nemohou vstoupit na
Otoci se naopak a po opétovném otodeni , . e e v b ax
o B horska pole. Oviem v pfipadé, Ze si hrac¢
zobrazuiji kolik jednotek zlata nebo dreva bude . . e
jednotky vytvofi skrze specidlni dovednost,

na daném misté. oy Y e
mUze vytvorené jednotky umistit i na horskou
oblast. V pfipadé Ze odejde, se jiz nemUze

vratit zpét.

Bitevni kridla

Nové patraci Zet Y . " . . .
ovep ¢l zetony VSechna policka prilehld k souboji jsou bitevni

Tyto dalsi Zetony mohou byt pouZity pro rdzné

e i . ) kfidla, jestli obsahuje néjaké jednotky. Toto je
scénare, a také pro ty, které jsou na konci

velice duleZita informace, kdyZ pouzivate

técht idel.
echto pravide napfiklad hrdinovy specidlni dovednosti.

Jeden z téchto Zeton( je ,Strom Vé¢nosti“.
Tento Zeton prezentuje Pevnost Nocnich EIf( a

) . , ) ) Hlavni hra pro 3 hrace
je pouzivan k rasové dovednosti popsané ., e . .
. . Toto rozsifeni umozZiuje hru pro tfi hrace. Je
pozdéji v pravidlech. L o . ;
stejna jako pro dva hrace, ovsem s rozdilnou

i g stavbou svéta pro tfi hrace. Vitéz je ten, kdo
\% Zy ziské jako prvni 15 Vitézny bod.

Strom Vé¢nosti
Hracav referencni list
Jsou zde 4 tyto referencni listy. 1 Pro kazdou
rasu. Na zacatku hry si kazdy hrac vezme list
rasy, za kterou hraje. Kazdy list obsahuje popis
specialni dovednosti ze zakladni hry, a také
popis specialni rasové dovednosti, ktera byla
pridana s rozsifenim. (Je to struény prehled o
dovednostech ve hre)

Aktivace dovednosti, ,Pfirozeny” vrh kostkou
Dovednosti jsou aktivovany vrhem kostky na
Cisle 1 (nebo jiné specifické Cislo) pouze

v pfipadé, Ze padne presné potiebné Cislo pro
danou dovednost. Specialni dovednosti

nepodporuji Zadna upravna kouzla (napf.
SkFitéi ohen / Faerie Fire). Takze pokud
napfiklad hodite 2 Utok a pouZzijete Skfitci
ohen, nebude specidlni dovednost aktivovana.

Vitézstvi v souboji



Hrac je vitézem souboje pokud je posledni,
ktery ma v bojisti jednu nebo vice jednotek. Je
také moiné, Ze bitva skonci bez vitéze.

V tomto pripadé, si nikdo z hracd nebere kartu
zkuSenosti.

Novad volitelna pravidla

NiZe jsou pod cisly nové dodatky, strategie a
zazitky do hry Warcraft The Board Game.
Nadsledujici pravidla mohou byt do zakladni
hry pfiddna nebo sloucena s nékterymi jinymi
pravidly ve hre.

Volba 1: Strategie hry 4 hracl

Pokud chcete hrat obyéejnou hru 4 hracu bez
néjak dlouhého herniho ¢asu, staci snizit pocet
pottebnych vitéznych bodd z 30 na 20. Hrac
pak nebude nucen svého protivnika uplné
zlikvidovat a hra zabere méné casu. Ale dejte si
pozor! Protivnik ve hfe mlze vypadat, zZe
naprosto prohrava v bitvé, byt je velice blizko
vitézstvi!

Volba 2: Rasové dovednosti

Pokud hrajete s touto novou dovednosti,
kazda ze ¢tyr ras ma svou specialni abilitu,
ktera je vysvétlena nize.

Dovednost lidské aliance

Kooperativni budovani

V pribéhu nakupovani ma lidsky hrac 4
moZnosti pro Utratu jeho surovin: mize
sestavit kompletni budovu a zakladny
umisténim 2 délnikl (oproti 1) a Utratou 3
zlata a 3 dreva (oproti 2 zlata a 2 dfeva) za
budovu nebo zakladnu. Takto koupené budovy
se daji do hry ihned dokoncené bez nutnosti
Umistovaciho tahu.

Dovednost hordy orkt

Obranné tézké Sipy

V pribéhu 1. Kroku pohybu, mize orkska
pevnost nebo zakladna utocit jako strelecké
jednotky se silou 2, pokud je v bitvé nebo

v bitevnim kfidle (vyZaduje alespon jednu orci
jednotku v souboji). Orkské pevnosti a
zakladny si vrhaji kostkou za kazdého délnika,
kterého maji uvnitr budovy. Napfiklad:

V zakladné jsou dva délnici. Hrac si tedy hodi
3x (Zakladna-délnik-délnik), se silou 2.
Pevnosti, zakladny a délnici ork nemohou byt
v tomto pfipadé napadeni. Slouzi jako utok
navic pro hrace orka.

Dovednost noénich elfich strazch

Antikové

Pevnost noc¢nich elf se mlze pohybovat o
jedno policko za jedno kolo. Predtim, nez je
vytvoren herni plan musi hrac nocnich elfd
umistit na prazdné policko na svou pevnost
(modré pole 22), a poté na toto prazdné
policko umistit Zeton ,Strom Vécnosti“. Nize
obrazek s ndvodem:

V pribéhu 1. Kroku — pohybu mUze hrac

nocnich elfl se svou pevnosti pohnout o jedno
policko. NemuUZe s pevnosti ovsem vstoupit na
Skalu, Vodu, Pevnost nebo Zakladnu. Nesmi
také vstoupit na policko, obsahujici néjakou
nepratelskou jednotku nebo délnika. Pokud
Strom Vé¢&nosti obsahuje nepfatelské jednotky
nemUzZe se hybat. (Tento Zeton je jako
primarni pevnost nocnich elfd.)

Jako dalsi, mdzZe hra¢ nocnich elfl pohnout se
svou zakladnou o jedno poli¢ko. Nesmi se svou
zakladnou vstoupit na Skalu, Vodu, Pevnost
nebo Zakladnu. Nesmi také vstoupit na



poli¢ko, obsahujici néjakou nepratelskou
jednotku nebo délnika.zakladna nocnich elfd
nema omezeni poctu jednotek.

,Strom Vécnosti“a Zakladna noc€nich elfa
nemohou byt cilem karet, které ovliviuji
pohyb jednotek. Stejné jako
Zmrzaceni(Cripple), Urychleni(Fast), Méstska
Brana(Town Portal) nebo Pfeneseni
Hmoty(Mass Teleport)

Dovednost nemrtvé zkazy

ShromazZdovdni nemrtvych sil

V prabéhu kroku 2. Tézby, si mlze hrac
nemrtvych vytézit drevo z jakéhokoli lesniho

policka, kde md 3 pozemni jednotky. 3

pozemni jednotky hrace nemrtvych, jsou brany

jako jeden délnik. (napriklad ma hrac
nemrtvych na lesnim poli 3 délniky a 3
pozemni jednotky = ma 4. Délnika)

V pribéhu 4. Kroku Nakupovani, hrac
nemrtvych nemusi pridélit déInika kdyz stavi
budovu nebo zakladnu. Zatimco ostatni

pottebuji jednoho délnika na kazdou budovu a

zakladnu pro jeji stavbu, tito délnici nemusi
byt pfidéleni do stavby. Budova bude
dokoncena (ve 3. Kroku Umistvani) i

v pfipadé, Ze bude délnik zabit nebo bude
zrovna tézit v lese.

Volba 3: Nestviry
Nestvary jsou neutralni stvoreni, které valci
mezi véemi rasami ve Warcraftu. Zadna z nich
neni pfitel, zautoci na vse, co jim vejde do
cesty. Nestvlry mohou byt vyuzity mnoha
zpUsoby ve scénafich. Primarné se do hry
nastavuji takto:

1. Povytvoreni herniho svéta obratte
vsechny nestvlry naopak tak, aby byla
vidét Cisla. Rozdélte je na hromadky s Cisly
ladisly 2.

2. Vezméte jednu nestvlru s Cislem 1 a dejte
ji na policko, které obsahuji jeden Vitézny
bod, aniz byste se na nestvlru podivali ze
predni strany.

3. Vezméte jednu nestvlru s Cislem 2 a dejte
ji na policko, které obsahuje dva Vitézné
body, aniz byste se na nestvlru podivali ze
predni strany.

4. Stejnym zplsobem dopliite viechna takto
chybéjici policka. Policka s Vitéznymi body
3 a 4 zGstavaji primarné nechranéna.




Nestvtry na poli

Nestvlry jsou vZidy nepratelské jednotky. Pokud
jedna z tvych jednotek vstoupi na pole s nestvirou,
musi okamZité zastavit. Délnici nesmi vstoupit na
pole obsahujici nestvdru, neni-li zde jiz vase
jednotka.

Pokud vase jednotka vstoupi na policko

s nestvlrou a jeho Zeton je stale otocen hlavni
stranou dol( — otodi jej. Nestvlra je otocena,
dokud neni zabita.

Boje s nestvtirami

Kazda nestvlira ma Silu stejné jako kazda jiny
jednotka. Vzdy maji typ jednotky, kterou
prezentuji. Typ jednotky urcuje poradi, ve kterém
dand nestvlra utodi.

(stfelecka -> letecka -> pozemni)

KdyZ utocite na nestvdru, za nestvlru hazi hrac po
vasi levici. Pamatujte, Ze vZdy kdyZ vstoupite do
boje, si musite vzit kartu zkusenosti. Pokud
vyhrajete, tak si berete jesté jednu. Hrac po vasi
levici si karty netaha a nesmi za nestvlru pouZit ani
Zadnou ze svych karet zkusenosti.

Nestvlry maji své kostky (Zivoty), které prezentuji,
na kolik monster vlastné utocite.

KdyzZ zplsobite nestvire zasah, ztraci tolik kostek,
kolik zasahu ji zpUsobite. (Napriklad pokud mad
nestvira 5 kostek, a vy zasdhnete 2x, nestviira
bude mit v jejim pfistim utoku jiZ pouze 3 vrhy
kostkou. Pokud dostane dal$i 3 zdsahy, bude zabita
a odebrdna ze hry. Pokud preZije, regeneruje se do
plvodniho stavu a v pristim souboji md opét 5
kostek.)

Pokud je v bojisti s nestvirou hrdina a nestvira je
zabita, vezméte si Zeton nestvary, obratte jej a
podivejte se, kolik bodU zkusenosti jste ziskali.
Pokud bylo v souboji vice spratelenych hrdin(,
kazdy z nich ziskava plny pocet bodd zkusenosti.
(Vezméte dalsi, bokem odloZené, Zetony se
stejnym Cislem zkuSenosti a dejte ji dalSimu
hrdinovi)

Tyto body zkusenosti jsou pouzivany ke zvySeni
urovné vaseho hrdiny.

Pokud je néjaka hrdinska jednotka v bitevnim
kridle a je nestvlra zabita, body zkuSenosti neziska.
Hrdina musi byt ve stfedu bojisté. Body zkusenosti
mUzZe vyuzit ke zvySeni Urovné pouze hrdina. Pro
jednotky jsou tyto body nepouZzitelné.

Volba 4: Hrdinové

Warcraft je o né¢em vic nez jen armadach
mlaticich se v boji. Je také o hrdinech — mocnych
Carodéjich, uslechtilych rytitich a moudrych
nacelnicich, ktefi vedou tvé sily do boje.

Hrdina je novd jednotka uvedena v tomto rozsifeni.
Hrdina ma 4 typy setd, kdy kazdy set obsahuje 3
karty pro kazdou droven hrdiny. NezZ hra zacne,
kazdy hrac si vybere jednoho ze 4 hrdin( pro svou
frakci.

Pokud chcete hrdiny ve hie pouzit, drzte se
nasledujicich krokd:

1. Kazdy hrac si vezme drevénou znacku
hrdiny, budovu hrdiny, povolané stvoreni
a 4 sety karet, prezentujici jednotlivé
hrdiny pro rasu.

2. KaZdy z hracd si da budovu hrdiny do své
pevnosti (otoCenou a jiz hotovou) a do
rezerv si daji své rasové povolané
stvoreni.

3. KaZdy hrac si zvoli jednoho ze ¢tyf hrdind.
Jakmile tak ucini, zbytek hrdinG se da do
krabice a ve hfe se nebudou pouzivat.
Kazdy hra¢ ma ve hie pouze jednoho
hrdinu.

4. Kazdy hrac si sefadi karty svého hrdiny
podle Urovné (stejné jako u jednotek od

5. KdyZ se pfi startu do pevnosti davaji
jednotky, hraci si do pevnosti pfidaji také
hvézdu = hrdinu. (Hrdina nema zadny vliv
na omezeni jednotek na jednom poli).

Dilezita poznamka:

Pokud chcete hrdiny pouZivat, musite pouZivat novy
balicek karet z rozsifeni. (Obsahuji nové informace
jako napfiklad mana). Dalsi nutnosti jsou nestvury,
nebo vds hrdiny nikdy neziska vyssi uroven nez-li
prvni.



Pohyb hrdinQ Pokud vas hrdina zabije jiného hrdinu, ziskava tak 2

V pribéhu 1. Kroku Pohybu, se hrdina mize body zkuSenosti. Pokud se tak stane, vezméte
pohybovat o 2 policka. Nesmi ovSsem vstoupit na Z rezerv nepouzitou nestvilru se 2 body

vodu a skalu. Stejné jako ostatni jednotky musi zkuSenostmi a dejte si je k hrdinovi. Tyto body jsou
zastavit kdyz prochazi polickem, kterém obsahuje pouzity ke zvySeni Urovné, popsané nize.

nepratelské jednotky, délniky nebo zakladnu.
HRDINA SE NEZAPOCITAVA DO OMEZENi POCTU Povolané jednotky
Mnoho hrdin( si mGzZe povolat jednotky. KdyzZ si

Boj s hrdiny s hrdinou néjakou stvlru povolate, jednoduse ji

Hrdinové maji Silu a Utodi stejné jako vSechny vezméte z rezerv a postavte na misto urcené

ostatni jednotky. Stejné tak maji typ jednotky dovednosti (Obvykle pozice hrdiny). POVOLANA

(stfelecka nebo pozemni), co? uréuje poradi Gtoku. JEDNOTKA SE NEZAPOCITAVA DO OMEZENI
POCTU

Jinak nez jednotky, maji hrdinové Zivoty. Toto Cislo

urcuje, kolik zasahtd musi hrdina dostat, aby byl Povolané stviry funguji stejné jako nestviiry

zabit a odebran ze hry. s mensim rozdilem. Pokud dostanou zasah jsou

okamtité zabity. Za povolanou stviru vrha hrac.
KdyzZ je hrdina zasazen, pridejte si vedle jeho karty

zasahovy Zeton, ktery signalizuje, kolik zasaht jiz Pokud je hrdina zabit, je povolana stvlira okamzité
obdrzel. Tento Zeton hrdina ma, dokud nezemre odebrana. Vétsina povolanych stvlr je odebrana
nebo jej nékdo nevyléci. Pokud je hrdina zabit, po bitvé, ale jsou zde i vyjimky, které jsou popsany
odeberte vSechny zasahy a také jej odeberte ze podrobnéji pfimo na karté dovednosti.

hry.

aktualni

uroven, typ

Sk syl b
- e L
s ey

1 a praveé ziskal 2

body zkuSenosti.

vrchni kartu s Grovni 1 dej pod
hromadku setu tak, aby $la vidét urovné 3, bude mit jiz 3 listy

predesla dovednost. Nyni ma tvij dovednosti.




Specialni dovednosti a mana

Kazdy hrdina zacina s jednou specialni dovednosti
(popsano na hrdinové karté s urovni 1) a ziskava
dalsi se zvySenim drovné. Abyste aktivovali
hrdinovu specidlni dovednost, musite zaplatit
manou.

Kazda karta zkuSenosti v tomto rozsifeni ma
natistény pocet many. Odstranénim karty z vasi
ruky, mazZete kartu pouzit budto k aktivaci
hrdinovych dovednosti (Mana), nebo k pouZiti
karty zkusenosti (Kouzlo).

Priklad: Hrdina nocnich elfl ,,Warden” ma jako
specialni dovednost Stinovy Utok(Shadow Strike),
ktera stoji 2 body many. K aktivaci této dovednosti,
musite pouzit 2 karty s 1 manou, nebo 1 kartu

S manou 2.

Dalsi informace pro specialni dovednosti hrdiny:

e Neni-li to speciadlné uvedené v textu,
hrdina jednu ze svych specidlnich
dovednosti pouzit pouze jednou v bitvé.

e  MdlZete pouZit vic many nez je potieba.
Ovsem mana, ktera neni poutZita, se ztraci
a jiz se nedd pouzit. (Napf. dovednost stoji
2 many a hrac pouzije kartu s manou 3,
ale zbytek se ztraci)

e  Karta, kterd je zahrana jako mana, nema
zadny jiny efekt. Karta je poté odebrana.

e Specialni dovednost hrdiny, mGze byt
pouZita ve specialnim ¢asovém Useku
v souboji. Kdy jakou dovednost pouzit je
na karté hrdiny. (Pro lepsi prehled se
podivejte na ¢ast ,,asovani”).

e Aby mohl hrdina pouzit svou dovednost,
musi se Ucastnit souboje.

ZvysSovani Urovné

Stejné jako ostatni jednotky, mliZe hrdina taktéz
ziskat novou uroven. Nejsou vylepSovani v kroku 4.
Nakupovani, ale po dosazeni potfebného poctu
bodl zkusenosti.

Pokud je v bojisti s nestvirou hrdina a nestvira je
zabita, vezméte si Zeton nestvary, obratte jej a
podivejte se, kolik bodU zkusenosti jste ziskali.
Pokud bylo v souboji vice spratelenych hrdin(,
kazdy z nich ziskava plny pocet bodl zkusenosti.

(Vezméte dalsi, bokem odloZené, zZetony se
stejnym Cislem zkuSenosti a dejte ji dalSimu
hrdinovi). Pokud je néjaka hrdinska jednotka

v bitevnim kfidle a je nestvlra zabita, body
zkuSenosti neziska. Hrdina musi byt ve stredu
bojisté. Body zkuSenosti mlze vyuzit ke zvyseni
urovné pouze hrdina. Pro jednotky jsou tyto body
nepouzitelné.

Pokud ma vas hrdina jiz potfebny pocet bodu
zkusenosti, tak na konci POHYBOVEHO kroku
jakéhokoli hrace, mlzete svému hrdinovi zvysit
Uroven.

Jako prvni odstrarite body zkusenosti od hrdiny a
odloZte je zpét do krabice.

Poté kartu aktualni rovné dejte pod set karet tak,
aby sla vidét pouze dovednost z predeslé urovné.
Nyni ma vas hrdina vyssi roven a vice specialnich
dovednosti. (Blize popsano na obrazku s kartou
hrdiny vyse).

Dalsi informace pro zvySovani urovni hrdiny:

e NemduZete svému hrdinovy zvysit Uroven,
vice nez jednou za tah.

e  ZvySeni Urovné neoSetfuje vaseho hrdinu.
Zasahové Zetony dejte po zvySovani
urovné zpét na hrdinu (pokud néjaké ma)

e  Pokud je vas hrdina jiz na Urovni 3,
neziskava dalsi body zkuSenosti. Jakmile
zabije néjakou nestvlru, Zeton si nebere
jako zkusenost, ale Zeton nestvlry da zpét
do krabice.

e Pokud je hrdina zabit, ztraci veskeré body
zkuSenosti. Odeberte hrdinu ze hry i se
zkuSenostmi a zasahovymi Zetony.

e  ZvySovani Urovné neni to stejné jako
vylepSovani jednotek. Nepotrebujete
k tomu Zadnou budovu na vic a nestoji to
zadné suroviny.

Trénink hrdint

Kdyz je hrdina dan do hry hned pfi startu hry, neni
tfeba jej trénovat v budové hrdiny. Ovsem, pokud
je zabit, musite si jej znovu vycvicit v budové
hrdiny.



Hrdinové jsou trénovani v pribéhu 4. Kroku
Nakupovani (na budové jsou natistény pozadavky
stejné jako u jinych jednotek). Stoji 1 zlatoa 1
drevo za jednu uroven. (napf. Hrdina drov. 3 bude
stat 3 zlato a 3 drevo).

Hrdina, o kterého ztratite v bitvé a poté znovu
vytrénujete, pfichazi do hry se stejnou Urovni, na
které byl zabit.

Pokud chcete, mUzZete hrdiny vytrénovat s nizsi
urovni, nez na které zemrel (typické pro Setfeni se
surovinami). Pokud tak ucinite, hrdina tuto uroven
ztraci permanentné a jiz ji nelze vratit (pouze
opétovnym zabijenim nestvir nebo hrdin).

Volba §: Vyzkum kouzel

Kdyz hrajete s volitelnymi pravidly, hradi si karty
zkusenosti netahaji pfi zac¢atku souboje, ani pfi
vitézstvi v souboji. Misto toho, se karty zkusenosti

|u

vytvari pomoci , Vyzkumu kouze
K pouziti , Vyzkumu kouzel” postupujte takto:

e Na zacatku hry, si kazdy hrac vezme jeho
rasové Vyzkumné Zetony a da si je do jeho
rezerv. Hradi zacinaji, stejné jako predtim,
se 3 kartami v rukach

eV pribéhu vaseho Nakupovani, pokud si
zvolite trénink jako jednu z moZnosti,
mUZete si misto délnika ,Vyzkoumat
Kouzlo”. Jednoduse zaplatte za Vyzkum
kouzla stejné jako za délnika a , Vyzkumny
Zeton“ postavte na budovu délnik(l. Naraz
muZete zkoumat aZ 2 kouzla. Pokud si
zvolite vyzkum kouzla, jiz nemuzete
trénovat délniky. (Ostatni jednotky ano,
vyzkum je povazovan za trénink)

e V prubéhu vaseho Umisténi, odeberte
Vyzkumny Zeton/y z budovy délnikd a
liznéte si 1 nebo 2 karty (podle toho, kolik
vyzkumnych Zeton( jste zkoumali)

Volba 6: Cerpani zdroji

Pokud hrajete s témito volitelnymi pravidly, je krok
2. Tézba hran trochu jinak. Kazdé misto zdrojd, ma
presny pocet surovin kolik obsahuje. Hraci si jiz
nevrhaji kostkou zdrojd, misto toho 1 délnik vytézi
VZDY 2 suroviny z daného zdroje. Toto pravidlo

odebira ndhodnost pfi vyCerpani zdrojl, ale zabira
vice ¢asu pfi déleni zlata/dfeva.

Pro toto Cerpani zdrojl postupujte takto:
Jakmile je herni deska hotova, dejte 1x 10-zlato a
2x 5-zlato na nejblizsi ddl kazdé rasy. (20zlata na
kazdy dul). Stejné tak drevo, 1x 10-dfevo a 2x 5-
dfevo na nejblizsi les pro kazdou rasu. (20 dfeva
pro kazdy les).

V pribéhu tézby si jiz hra¢ nevrha zdrojovou
kostkou, ale jednoduse si vezme 2 suroviny za
kazdého délnika.

Priklad: Lidsky hra¢ ma délnika v lesnim policku. Je
zde 5-drevo Zeton(. KdyZ hrdc tézi, rozméni 5-drevo
Zetonl na 5 jednoduchych Zeton( a dva si vezme.
Tim tedy na lesnim policku zistanou 3 jednoduché
drevo Zetony a 2 Zetony si bere hrdc.

V této volitelné Casti jiz neni tfeba pouzivat
,Zetony vyéerpani“. DGl / Les je prazdny jakmile
jsou vytéZzeny veskeré zasoby surovin.

Poznamka: Pokud tuto volbu pouZivdte, Karta
nocnich elfii Obnoveni(Renew) prida 10 dreva na
lesni policko, oproti normdlnimu efektu.

Volba 7: Skryté zdroje
Pokud hrajete s témito pravidly, je to stejné jako u
Volby 6, ale hra je pfipravovana trochu jinak.

Kazdy hrac si ke svému nejblizSimu Dolu a Lesu u
Pevnosti da 1x 10-zlato 2x 5-zlato/ 1x 10-dfevo 2x
5-zlato. Kazdy dul a les nejblize Pevnosti kazdé rasy
bude mit tedy 20 dreva a 20 zlata.

Vezméte Zetony skrytych zdrojli a vSechny je
obratte tak, abyste nevidéli ¢islo zobrazené na
pfedni strané. Poté je ndhodné roztfidte na
vSechny Lesy a Doly. Pokud hrac vstoupi na policko,
kde je skryty zdroj, otoci jej a mlzZe zacit obycejné
tézit. Skryty zdroj udava pocet zasob surovin na
daném policku.

Priklad: Lidsky hra¢ ma délnika na lesnim policku.
Otocil skryty zdroj, na kterém je Cislo ,,15“. Vezme
tedy 15 obycejnych Zetoni dreva a poloZi je na les.
V TéZebnim tahu si hrdc¢ rozméni drevo tak, aby si
vzal 2 dreva a na policku zbylo 13 dreva.



Kdyz na daném poli¢ku dojdou zasoby surovin, je
zdroj vycerpan.

Poznamka: Pokud tuto volbu pouZivdate, Karta
nochnich elfi Obnoveni(Renew) pridd 10 dreva na
lesni policko, oproti normdinimu efektu.

Dodatek 1: Casovani

Kazdy hrdina mGze svou specialni dovednost pouZit
ve specidlnim Case, ktery je napsan proloZenym
pismem na zacatku hrdinovy dovednosti.

Zacatek (Tahu, Kola, Faze, Kroku):

Takovato dovednost musi byt zahrana napriklad,
kdyz hraci zacina Krok 1. Pohyb. (jesté neZ pohne
s jednotkou)

Konec (Bitvy, Tahu, Kola, Faze, Kroku):
Takovato dovednost musi byt zahrana napfiklad na
konci bitvy, kdy je jiz vyhlasen vitéz.

Pred obéti:
Takovato dovednost musi byt zahrana dfive, nez
zacCne hrac odstranovat zasahnuté jednotky.

Odezva:

Takovato dovednost musi byt zahrana ve
specifickém ¢ase napsaném v popisu dovednosti.
Napftiklad, nékteré karty mohou byt pouzity az po
pouziti nékterych jinych dovednosti / karet.

Vzdy:
Takovato schopnost mize byt zahrana kdykoli.

Casové neshody
Pokud chce kartu, nebo dovednost zahrat vice nez

jeden hrac ve stejném Case, zacina prvni hrac a
jede se po sméru hodinovych ruci¢ek. Hra¢ nemusi
pouZzit kartu nebo dovednost, kterou mél v planu,
po tahu predchoziho hrace.



