~ Pravidla vo3sicent ~

PRIPRAVURA HRY

Postupujte podle obecnych pravidel s ndsledujicimi zménami:

Na zac¢dtku kampang si kazdy hrdina misto svych dvou startovnich dovednosti zkombinuje
dovednosti I. i IL. drovné do jednoho balicku a koupf si dovednosti v hodnoté az 13 zlatych.
Zbyl€ zlaté mizete utratit za jidlo nebo si je nechat v batohu druziny.

KOMPONENTY V TOMTO ROZSIRENI

» 1deska hrdinky Carodjky + 8 karet taktiky druziny

» 1 figurka Carodéjky * 2 odd¢lovace karet

* 24 karet dovednost{ Carod¢jky » 1dilek pofadi pomocnika

» 1dilek poradi hrdce » 1krabitka na Zetony neptdtel

» 2 zetony kouzla » 24 oboustrannych Zetoni nepidtel
o 1krabi¢ka hrdiny » 4 bojové kostky

+ 3 zetony osudu + 12 zetonu vysledku

+ 1karta bosse » 1 zeton balvanu

» 1Zeton bosse + 5 Zetonu zdravi

» 13 oboustrannych dilki bojovychmap + 6 Zetonu energie
» 74 karet do krabicky na karty
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PRAVIDLA ROZSIRENI

ZIUOT JE TEZKY

Roziteni Stiet nesmrtelnych je slozitéjsi nez zdkladni
hra. Dirazn¢ doporu¢ujeme, abyste pied hranim tohoto
roz3ifeni odehrdli kampan zdkladni hry, nebo alespon
jeji véwsi edst. Zatimeo v kampani zdkladni hry se pii-
beh piizpisobuje dspéchim a nedspéchim v boji (z velké
¢dsti) a umozhuje vdm pokracovat jinou cestou, pokud
neuspéjete v bojové scéné, v kampani Stret nesmrtelnych
je nékolik bojovych scén, které je tieba dokoncit dspés-

ug POROZUMENI

2. Zeton

4. Zeton

ng, abyste mohli postoupit v kampani. Pokud jsou tyto
typy bojovych scén nedspéiné, mohou je hrd¢i zopako-
vat utracenim jednoho ze dvou dostupnych Zetoni osudu
(viz ni%e). Pokud nejsou k dispozici Z4dné Zetony osudu,
kampan kon¢i nedspésné a hrd¢i musi za&it znovu od
zaédtku. Pokud se tak stane, nenechte se odradit. Tato
kampan je koncipovdna jako vyzva.

3 CARODEBJKA

Earodéjka md dva Zetony kouzel, velky a maly. Pfed-
stavuji misto nebo bytost, na kterou zamétuje svou
pozornost a magickou energii. Pokud je tak uvedeno
u dovednosti, umistéte velky Zeton na bojovou mapu
podle dovednosti a maly Zeton na kartu dovednosti,
abyste si zapamatovali, Ze je toto kouzlo aktivni. Na bo-
jové map¢ muzete mit vidy pouze jeden Zeton kouzla.
Pokud aktivujete jinou dovednost, kterd pouZivd Zeton
kouzla, okamzit¢ odstrafite oba Zetony kouzel a postu-
pujte podle vy3e uvedenych pokyni.

UKLID

Zeton kouzla je odstranén ze hry behem ptipravy, ni-
koli béhem dklidu. Pokud chcete, aby efekt dovednos-
ti zustal aktivni, muZete utratit 1 ‘, abyste ponechali
7eton kouzla ve hie. Pokud tak uéinite, nechte Zetony
kouzel na bojové mapé a na karte do-
vednosti. B¢hem svého tahu mizete
pms zopakovat efekty dovednosti, na kte-
5 X5 ré je umistén Zeton kouzla. Pokud je
kouzlo zaméfeno na uréity cil nebo
sadu cila, zistdvaji tyto cile pro toto
kolo stejné. Mizete provést tento
efekt a poté zahrdt jinou dovednost,
kterd vyuzivd Zeton kouzla jinym
zpusobem.




TRAKTIKY ORLZINY

Béhem odpocinkovych scén mohou hrdinové ziskat kar-
ty taktiky druziny. Ty funguji podobné jako dovednosti,
aviak umoziuji spoustét efekty kombinaci vysledki na
kostkdch vice hrdint. Vysledky mohou hrd¢i ptifazovat
ke kart¢ taktiky ve fdzi pfipravy. Hrdinové mohou mit
vice karet taktiky druziny, pted zacdtkem boje si viak
musi zvolit vidy pouze jednu.

ZETONY 0SLTU

Nejste oby¢ejni smreelnici, jste vyvolen{ osudem!
Bohové vds predur¢ili k velikosti. To je ve hie
pfedstavovdno Zetony osudu. Kampan z tohoto
roziifeni za¢indte se dvéma Zetony osudu.

Nékteré bojové scény je tieba dokonéit dspésng, abys-
te mohli v kampani pokra¢ovat. Aplikace zobrazi, které
z nich to jsou. Pokud tyto bojové scény skoné{ nedspéchem,
mohou je hré¢i zopakovat utracenim jednoho ze dvou do-
stupnych Zetont osudu. Pokud vim nezbyvaji zddné Zetony
osudu, hra kon¢i a spusti se odpovidajici konec ptibehu.

Kdyz chcete znovu spustit bojovou scénu, odlozte jeden ze
svych Zetont osudu a klepnéte na prislusné tlacitko v apli-
kaci. Aplikace vriti bojovou scénu do vychoziho stavu.
Vsichni hrdinové si obnovi zdravi a energii az do své ma-
ximdlni drovne. Viechny spotiebované predmeéty zistdvaji
spotiebovdny a viechny karty stavu, které béhem této bojo-
vé scény hrdinové ziskali, se vréti do balicku a zamichaji se.

8ONLSY ZA LIKVIJACI

V rozsiteni Stiet nesmrtelnych mite béhem nékterych bo-
jovych scén moznost ziskat dal3i zlaté za likvidaci ne-
prdtel. Abyste ziskali tento bonus, musite porazit viech-
ny nepftdtele jednoho nebo vice typu (barev). Aplikace
uri, které typy neprdtel je tieba zlikvidovat.

JIZONI NEPRATELE

Jizdni neptdtelé jsou kombinaci bilych ne-
pidtel a jezdce, ktery na nich sedi. Poloz-
te Zeton jezdce na Zeton bil¢ho nepfitele.
Utoky vedené proti jizdnim nepidtelim
zasdhnou nejprve jezdce, nikoliv nepiitele, na némz
sedi. Kdyz je jezdec porazen, odstraiite jeho Zeton. Do-
kud je jezdec nazivu, pouZijte jeho jizdni kartu. Kdyz je
jezdec porazen, pouZijte kartu tvora, na némz jel, k vy-
fedeni jeho akef a reakei.

POHYB JIZDY

Protoze jizdni neptdtelé jsou rychli, maji specidlni pra-
vidla pro pohyb. Jizdni nepidtelé se mohou pohybovat
smérem k hrdinovi, zadto¢it a pokratovat v pohybu.
V prvni &4sti téro sekvence se jizdni nepiitel zameri na
nejblizstho hrdinu (pokud jsou dva nebo vice cild ve stej-
ném dosahu, upiednostni hrdiny v pofadi podle hrd¢a).
Po provedeni ttoku se mohou jizdni neptdtelé pohybovat
d4l. Musi se presunout do jin€ oblasti, nez ze které vyjeli.
Pokud existuje vice neZ jedna oblast, do které se mohou
pohnout, vyberte cilovou oblast ndhodné.

Pokud se jizdni neptitel pohne a zadtoéi na hrdinu na
dilku, z n¢hoz neni jind moznost ndsledného tahu nez
zpét na ten, ze kterého jizdni nepfitel vyjel, umistéte
jizdniho nepfitele mimo bojovou mapu, tésné vedle okra-
je dilku, z néhoz vyjel.

Tento neptitel se poéitd jako sousedici s oblastf, jejihoz
okraje se dotykd. Hrdinové nesmi ndsledovat nepfitele
mimo bojovou mapu, ale mohou na ngj stiilet. Behem
tiklidu umistéte viechny jizdni nepidtele mimo bojovou
mapu zpét na dilek, jehoz se dotykaji.

Kdy? je jezdec porazen, aktivujte bilého jizdniho
tvora. Nyni se chovd jako kazdy jiny nepfitel.
Viichni jizdni tvorové bez jezdce v oblasti  {
s zetonem vychodu A (nikoliv s jinym
vychodem) jsou odstranéni z bojové
mapy.

Pro déely presunu a opusten{
mapy jizdni{ tvory ignorujte.



NOUE SCHOPNOSTI NEPRATEL

Nepidtelé v roziiteni Stiet nesmrtelnychmaji nové dpravy
akei popsané niZze:

VZDALENOST 2+

Pokud je v pruhu akef diplné vpravo uvedena vzddlenost
2+, znamend to, Ze se takovd akce provede vidy, pokud je
nejblizsi hrdina vzddlen dvé nebo vice oblasti.

RYCHLY

Rychli nepidtelé zahrnuji viechny jizdni nepidtele a néko-
lik dalsich. Hrdinové jim mohou pridélit pouze 1 dtok, coZ
znamend 1 ,/ plus modifikdtory za tah na Rychlé nepidte-
le ve stejné oblasti. Strelecké ditoky funguji normdlne.

ZADRZENI
Kdyz je hrdina zadrzen, poloite jeho figurku na

bok. Zadrzeni hrdinové se nemohou nijak pohybo-
vat ani piesouvat. Zadrieni se nepovazuje za omezeni
pohybu pro ticely dovednosti a piedmeéti, které ignoruji
omezeni pohybu, ale za stav, ve kterém se hrdina nachd-
zi. Zadrzeni hrdinové ignoruji efekty odstréeni a pi‘ita-
zeni. Jediny zpusob, jak odstranit efekt zadrzeni a mit
tak moznost se pohybovat, je pouzit & . Presun nelze
pouZit k odstranéni zadrzeni.

Nekteii nepidtelé se zaméiuji specidlné na zadriené
hrdiny. Ti maji dtok upraveny symbolem ¥. Pokud Jje
n&kolik zadrzenych hrdind ve stejném dosahu, mohou
si hrdinové zvolit, komu bude udéleno zranéni, jako ob-
vykle. Pomocnici ignoruji efekt zadrzeni (viz niZe).

SEE:

Schopnost Siz¢ umoziuje nepidtelim zadrzet hrdinu
v sousedni oblasti. To se provddi nad rdmec ” dtoku na
jejich pruhu akei. Nepidtelé se schopnosti Sizé'se pokusi
zacilit na nezadrzeného hrdinu v sousedn{ oblasti, a to
jak pro sviaj " itok, tak pro svoji schopnost Sizé Pokud
jsou viichni hrdinové v sousedni oblasti zadrZeni, igno-
rujte schopnost Szz¢

POMOCNICI

V ngkterych bojovych scéndch mizete velet po-

mocnikim. Pomocnici funguji podobné jako ne-

pidtelsti prisluhovaci, ale jsou pod vasi kontro-
lou. Na kart¢ pomocniki jsou uvedeny akce, které muize
kazdy zeton pomocnika provést, spolu s jejich zdravim
a schopnostmi. Pomoci odpovidajicich Zetond neptdtel
muZete na bojové mapé zndzornit pomocniky. Hrd¢i se
mohou rozhodnout, jak si mezi sebou rozdéli kontrolu
nad t&¢mito pomocniky.

Pomocnik se aktivuje na konci f4ze akei poté, co posledn{
hr4¢ dokonéi svijj tah. Umistéte dilek pofadi pomocniki
za dilek poradi posledniho hrdce.

Kazdy Zeton pomocnika miZe provést jednu z akef
uvedenych na kart¢ a aktivovat piipadné schopnosti.
Viimngéte si, Ze nékteré schopnosti se spoustéji béhem ne-
prdtelskych reakei nebo neprdtelskych tahi.

a odolnosti pomocnika

Schopnosti pomocniku

PPRONASLEDOVANI: Pokud se prisluhovaé
presune z oblasti s timto pomocnikem, jeden
‘pomocnik stejncho typu ho ihned ndsleduje.

Pruh ake{
pomocnika ~~__

-4,
Odpovidajici
Zeton pomocnika

@ JAGUAR

Hodnota zbroje Typ pomocnika (v tomto piipadé bily)

Nepidtelé se zaméfuji na pomocniky stejnym zptsobem
jako na hrdiny s tim rozdilem, ze pokud se hrdina nachd-
zi ve stejné oblasti jako Zeton pomocnika, je hrdina vidy
zaméten jako prvni, pokud je to mozné. Pokud mohou
nepidtelé cilit na vice pomocnika, budou vidy cilit na
Zeton, ktery md na sobg& nejvice kosti¢ek zranéni, pokud
je to moziné. Pomocnikim se behem iklidu obnovuje
odolnost stejnym zpusobem jako neprdtelim.

Pomocnici ignoruji obtizny terén a nemohou interagovat
s zddnymi Zetony na bojové mapé, jako jsou dveie, truh-
ly, portdly atd., ani nesmi sbirat drahokamy ani jidlo.
Plat{ na né schopnosti nepidtel. Mapu opoust¢ji automa-
ticky.

Pomocnici se do bojové scény ptiddvaji pouze tehdy, po-
kud je to vyslovn¢ uvedeno v pokynech k piiprave.

PREHLED SYMBOLL
O0BECNE SYMBOLY

Symbol Zetonu kouzla: Znamend, Ze do-
&/} vednost pouZivd Zeton kouzla a umoziuje
udrzet kouzlo ve hie spotiebovdnim 1 ¢

[IPRAVY AKGI NEPRATEL

Néhodny pohyb: Nzhodné uréuje smér
jednoho & na pruhu akei neptitele nebo po-
mocnika. Jizdn{ neptdtelé se musi ndhodné
pohnout do jiné sousedn{ oblasti, nez ze které
vyjeli.

Pokud je to mozné, zacili na zadrzeného hrdi-
nu. Pokud nen{ z4dny hrdina zadrzeny, hrdci
rozhodnou, na kterého hrdinu se zaméri.
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