NOVY HRDINA: HOXIR

Hoxir funguje jako ostatni hrdinové, s vyjimkou dodate¢nych
pravidel, ktera jsou popsana nize.

Pokud vlastnite rozsifeni Fierce Powers & Crawling Shadows,
muzete hrat s dodate¢nymi osobnimi desti¢kami oznacenymi
symboly (pocatecni desticky) a (ostatni osobni
desticky) podle pravidel popsanych v Pravidlech rozsifeni
Fierce Powers & Crawling Shadows na strané 13.

Pokud si zvolite zbran z novych pocate¢nich desticek,
umistéte jednu ze svych zbrani na pfislusné pole pro osobni
desticku na své desce hrdiny a tu druhou do jednoho z vak.
Muzete ji prodat v obchodni lokaci nebo ji pouzit ke splnéni
ukolu jako obvykle.

Pokud rozsiteni Fierce Powers & Crawling Shadows nemate,
dodatecné osobni desticky muzete pouzit pouze v s6lové hre,
viz Pravidla hry, str. 31.

PRIPRAVA HRY

Kromé bézné pripravy desky hrdiny si nasledujicim zptisobem
prichystejte také herni material tykajici se Hoxirovych
prisluhovaca:

1. VSechny 3 karty Hoxirovych prisluhovaca polozte vedle desky

hrdiny natocené o 90 stupnti po sméru hodinovych rucicek.

2. Kartu Nekromancie polozte vedle karet prisluhovact
stranou 0—14 vzhuru.

Vitalita
pfisluhovace ~rizné podoby, kazdou na jedné strané karty. Na kartach

HOXIROVY OSOBNI DESTICKY

Kromé zbrani, Stitu a schopnosti jsou mezi osobnimi
destickami Hoxira také zbroj, prsteny a lektvar. Pro tyto
desticky plati stejnda pravidla jako pro ostatni pfedméty ve hre
a standardni pravidla pouzivani efektl vybaveni a lektvard.

SADA VYHNANECKE ZBROJE

VSechny osobni destic¢ky zbroje jsou soucdsti specialni sady
vyhnanecké zbroje, pro kterou plati stejna pravidla jako pro
ostatni sady zbroje ve hre. Osobni destic¢ky prstent do této
sady nepatfi.

Casti sady vyhnanecké zbroje, které vyloZite na vy$sich
urovnich reputace, se nazyvaji ,,oarované“, tj. o¢arovana
vyhnaneckd helma, oarované vyhnanecké boty atd.

Cdsti ocarované vyhnanecké zbroje
HOXIROVI PRISLUHOVACI

Hoxir ma 3 prisluhovace - 1étajici lebku, hnilobného reznika
anemrtvého Slechtice. Kazdého z nich zastupuje jedna karta
Hoxirova prisluhovace. VSichni prisluhovaci maji 2

Hoxirovych
prisluhovact

je uvedena
vitalita a Gtocna
schopnost
prisluhovace,




viz Cast Pouzivani tito¢nych schopnosti Hoxirovych
prisluhovaci na strané 3.

Poznamka: Pokud mezi poZzadavky nékterého tkolu je urcita
hodnota vitality (Lord, osobni tikoly atd.), pocita se pouze
Hoxirova vitalita. Nepficitejte k ni vitalitu prisluhovaca.

Karta Hoxirova prisluhovace, ktera je natoc¢ena o 90° po
sméru hodinovych ruci¢ek znamend, Ze dany prisluhovac
neni aktivni. Neaktivniho prisluhovace nelze pouzivat. Aby se
z neaktivniho prisluhovace stal aktivni, musite ho vyvolat.

Aktivni

NEKROMANCIE

Pfisluhovace je mozné
vyvolat pomoci
nekromancie. Celkovou
| hodnotu nekromancie
[ spocitate se¢tenim hodnot
bez znamének + ¢i - na svych naucenych a/nebo vybavenych
osobnich destickach.

Priklad hodnoty
nekromancie NQ o=
osobni desticce

Priklad: Na desce hrdiny mdte vybavené desticky Vyhnanecké
rukavice (1) a Pfizracnou htilku (2) a naucenou schopnost
Zloment (1). Vase celkovd hodnota nekromancie tedy cint 4.

VYVOLAVANI PRISLUHOVACU

Prisluhovace si muzete vyvolat kdykoli mimo boj, mate-li
dostatecné mnozstvi nekromancie a zaplatite-1i potfebny pocet
zlatych. Privyvolani prisluhovace si muzete vybrat kteroukoli
stranu jeho karty. Prisluhovace vyvolate nasledovné:

1. Rozhodnéte se, kterého prisluhovace (nebo vice
prisluhovact) cheete vyvolat. Musite mit mnozstvi
nekromancie dostacujici k jejich vyvolani.

2. V zévislosti na mnozstvi nekromancie, které pozadovani
ptisluhovaci k vyvolani potfebuji, zaplatte prislu$ny

pocet zlatych.
3. Karty odpovidajicich Hoxirovych prisluhovact natocte 1;
z neaktivni pozice (natoceni 0 90° po sméru hodinovych [ é‘,
rucicek) do pozice aktivni (vzprimené). } Fﬁ'
Nekromancie potfebna k vyvolani konkrétniho prisluhovace e

je hodnota uvedend v symbolu nekromancie na karté daného
Hoxirova prisluhovace. Modifikuje se pomoci libovolného
modifikatoru (¢islo se znaménkem + ¢i -) v symbolu

nekromancie na osobnich destickach naucenych/vybavenych 5 ‘i':-“
na desce hrdiny, na nichz je dany prisluhovac vyobrazeny. iy
Priklad: Chcete vyvolat hnilobného feznika, coZ by normdlné
vyZadovalo 5 bodti nekromancie. \
T
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Hodnota nekromancie
potrebnd k vyvoldni
hnilobného Feznika

. 3 5 ‘\';ﬁg

Na desce hrdiny vSak mdte naucenou osobni
desticku Masivni. JelikoZ je na ni vyobrazeny
hnilobny feznik a v symbolu nekromancie je
uvedeno ¢islo -1, staci vdm k jeho vyvoldn{
0 1 bod nekromancie méné. K vyvoldn{
tohoto hnilobného Feznika tedy potrebujete
4 body nekromancie.

>
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Nekromancie ]
snizend o 1 .

Pokud chcete vyvolat vice prisluhovact najednou, sectéte e
hodnoty nekromancie potfebné k jejich vyvolani. =4

Pocet zlatych, které musite za vyvolani prisluhovaci zaplatit,

je uveden na karté Nekromancie a zavisi na celkové hodnoté -
nekromancie potrebné k vyvolavani prisluhovact. Na karté 41
Nekromancie najdéte nejnizs$i hodnotu nekromancie, ktera v -y
se rovna celkové hodnoté nekromancie potrebné k vyvolani '
prisluhovacii nebo je vyssi. PoCet zlatych, které musite za

vyvolani zaplatit, se nachazi na stejném radku.

0-14 W

Priklad: Pokud k vyvoldni poZadovanych
prisluhovacii potfebujete 5-7 bodil
nekromancie, musite zaplatit 2 zlaté.
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Prisluhovace muZete vyvolat béhem svého tahu vickrat,
pokud mate dostate¢né mnozstvi nekromancie a zlatych.

KARTA NEKROMANCIE

Jakmile dosahnete
15 bodt reputace, otocte ] 7
kartu Nekromancie na
druhou stranu. Odted
budete za pouziti
nekromancie platit nizsi
cenu. Kartu jiz do konce
hry neotacejte, a to ani
pokud vam reputace
klesne pod 15 bod.




HOXIROVI AKTIVNI PRISLUHOVACI

Aktivnich prisluhovact muzete mit vice, pokud je soucet
hodnot vSech symbol nekromancie vasich nauc¢enych/
vybavenych osobnich desticek stejny nebo vyssi nez soucet
hodnot nekromancie (v¢. vSech modifikator) na kartach
vasich aktivnich prisluhovaca.

Pokud vam kdykoli celkova hodnota nekromancie klesne pod
soucet hodnot nekromancie vasSich aktivnich prisluhovaca,
okamzité musite jednoho ¢i vice z nich deaktivovat, dokud
vam hodnota nekromancie zase nestoupne.

Priklad: Prdvé jste vyvolali hnilobného feznika za 4 body
nekromancie (na karté prisluhovace je uvedena hodnota 5 bodl,
kterou jste sniZili pomoci modifikdtoru -1 na osobni desticce
Masivni naucené na desce hrdiny). Z drivéjska mdte aktivniho
prisluhovace létajici lebka s hodnotou nekromancie 1. JelikoZ
vdm ted zbyvaji pouze 4 body
nekromancie, musite jednoho
¢i vice svych prisluhovacii ihned
deaktivovat. Rozhodnete se
deaktivovat létajici lebku a
natocite jeji kartu prisluhovace
0 90° po sméru hodinovych
rucicek.

Kartu aktivniho pfisluhovace nesmite otacet na druhou
stranu. Nejdriv musite daného pfisluhovace deaktivovat a az
poté muzete vyvolat prisluhovace na druhé strané karty, ¢imz
ho aktivujete.

Béhem boje muZete vyuzivat jednu i vice Gto¢nych
schopnosti Hoxirova aktivniho prisluhovace.

DEAKTIVACE HOXIROVA PRISLUHOVACE

Kdykoli béhem svého tahu se mtzete rozhodnout Hoxirova
aktivniho prisluhovace deaktivovat natocenim jeho karty do
neaktivni pozice. Jakmile se z aktivniho pfisluhovace stane
neaktivni, odeberte z jeho karty vSechny Zetony zranéni (viz
strana 2).

SCHOPNOSTI ELEMENTALU

Na Hoxirovy prisluhovace nemaji vliv schopnosti elementala
vody ani ohné. To znamena, Ze pokud Hoxir vstoupi na pole
pod vlivem téchto elemtentald, prisluhovaci se nehoji ani
neutrpi zranéni.

LECIVE EFEKTY

Kdykoli Hoxir nebo jeden z jeho prisluhovact spusti

1écivy efekt (z osobnich desticek, predmétt, konfrontace
elementdla atd.), mizete si vybrat, zda zranéni vylécite
Hoxirovi, nebo jednomu z jeho aktivnich prisluhovact, nebo
zda hodnotu 1éceni libovolneé rozdélite mezi né.

POUZIVANI UTOCNYCH SCHOPNOSTI
PRISLUHOVACU

Abyste bojové schopnosti Hoxirovych prisluhovaci mohli
vyuzivat, musi byt dani prisluhovaci aktivni.

Létajici lebka mtze provést Prvni ranu, zatimco hnilobny
feznik a nemrtvy Slechtic mohou provadét utocny hod hrdiny.
Kdykoli se rozhodnete pouzit nékterou z ttocnych schopnosti
prisluhovace, musite ji pouZit namisto Gtoku vaseho hrdiny,
tzn. v jednom kole boje nesmite pouZit efekt Prvni rany

/ tto¢ného hodu hrdiny prisluhovace i hrdiny. Stejné tak

v jednom kole boje nesmite pouZit Gtocnou schopnost
hnilobného feznika i nemrtvého $lechtice. Uto¢nou
schopnost Hoxirova pfisluhovace vSak miazete modifikovat
schopnostmi ¢i predméty svého hrdiny jako obvyKkle.

Uto¢nou schopnost prisluhovace mizete pouzit, dokud je
dany prisluhovac aktivni. Nemusite tedy daného prisluhovace
vyvolavat pokazdé, kdyz chcete pouzit jeho schopnost.

PODROBNEJSI POPIS UTOCNYCH
SCHOPNOSTI PRISLUHOVACU

LETAJICI LEBKA
Casovani: Prvni rdna

Pfi prvnim Gtoku
monstra v tomto boji
navic podle vysledné
sily atoku Hoxirova
prisluhovace odectéte
od sily itoku monstra
odpovidajici pocet
bodu.

HNILOBNY REZNIK

Casovani: Uto¢ny hod
hrdiny
Navic podle vysledné

sily itoku Hoxirova
prisluhovace:

¢ Pfinasledujicim
utoku monstra v tomto boji od sily Gtoku monstra
odectéte odpovidajici pocet bodu.

¢ Prinasledujicim Gtoku monstra v tomto boji Hoxir utrpi
01zranéni méneé.

+ VyleCte Hoxirovi, nebo jeho prisluhovaci 1 zranéni.
NEMRTVY SLECHTIC

Casovani: Uto¢ny hod
hrdiny
Navic podle vysledné

sily itoku Hoxirova
prisluhovace:

+ Prinasledujicim
utoku monstra v tomto boji od sily Gitoku monstra
odectéte 3.

¢ Prinasledujicim Gtoku monstra v tomto boji Hoxir utrpi
o odpovidajici pocet zranéni méné.



OVLADANI PRISLUHOVACU

Nékteré z vasich osobnich desticek

se pouzivaji k vylepseni Hoxirovych

prisluhovacti. Témto osobnim destickam

se fika schopnosti Ovladani. abyste mohli

vyuZivat efekt schopnosti Ovladani, musite Priklad schopnosti
se ji naucit jako obvykle. ovldddni

Efekty téchto schopnosti jsou permanentni, a pokud se
fidite vSemi standardnimi pravidly pro u¢eni a umistovani
schopnosti na desku hrdiny, mtzete jich mit neomezeny
pocet.

Efekty kazdé schopnosti Ovladani jsou popsany na
prehledovém listu pro Hoxira.
UTRPENA ZRANENI

Zranéni, kterd Hoxir a/nebo jeho prisluhovaci utrpi, zavisi na
Casovani, pokud neni uvedeno jinak (viz Scénarové vyjimky
nize):

¢ Mimo boj: VSechna zranéni utrpi pfimo Hoxir.

¢ Béhem boje: Zranéni utrpi aktivni prisluhovac a Hoxir
v nasledujicim poradi:

1. Létajici lebka
2. Hnilobny rfeznik
3. Nemrtvy Slechtic

4. Hoxir
Pokud je pocet zpiisobenych zranéni vétsi, nez kolik je
potreba k zabiti prisluhovace, zbyvajici zranéni utrpi
prisluhovac, ktery nasleduje v potadi (nebo Hoxir).

Zranéni zpusobenda Hoxirovu prisluhovaci si poznacte pomoci
Zetonu zasaht hrdiny, za kterého v této hfe nikdo nehraje.

SCENAROVE VYJIMKY
OBRANA OSAD

Pokazdé, kdyz by vam Farruga zpusobil zranéni, utrpi tato
zranéni aktivni prisluhovac a Hoxir, jak je popsano vyse
v ¢asti Utrpénad zranéni (Béhem boje).

" HROZBA JMENEM MIRREZIL

Pokazdé, kdyz by vam Mirrezil zpasobil zranéni, utrpi tato
zranéni aktivni prisluhovac a Hoxir, jak je popsano vyse
v Casti Utrpéna zranéni (Béhem boje).

VZESTUP ZENCE DUSI

Pokazdé, kdyz by vam zahnani prisluhovact zptsobilo
zranéni, utrpi tato zranéni HoxirGv aktivni prisluhovac

a Hoxir, jak je popsano vyse v ¢asti Utrpéna zranéni (Béhem
boje).

Poznamka: Po zahnani pfisluhovace si mazete privolat
Hoxirovy prisluhovace, nez zadtocite na véz.
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GAMES

LOV HLAV

Pokazdé, kdyz by vdm pohyb hydry, plo$ny ttok, protiatok,
pocatecni umisténi nebo Zeton kyseliny zptisobily zranéni,
utrpi tato zranéni aktivni prisluhovac a Hoxir, jak je popsano
vySe v ¢asti Utrpéna zranéni (Béhem boje).

PARALELNI DIMENZE

Pokazdé, kdyz by vdm zadsah mystické bariéry zptisobil
zranéni, utrpi tato zranéni aktivni prisluhovac a Hoxir, jak je
popsano vyse v ¢asti Utrpéna zranéni (Béhem boje).

STRET S DABLEM

Na konci kazdého kola se zranéni ustédrend zplozencem Faer
rovnaji sou¢tu poloviny vaseho maximalniho zdravi a vitality
vSech aktivnich Hoxirovych prisluhovact (nehledé na to,
kolik zranéni jiz utrpéli), zaokrouhleno dolt. Tato zranéni
utrpi aktivni prisluhovac a Hoxir, jak je popsano vyse v ¢asti
Utrpéna zranéni (Béhem boje).

SMRT HOXIRA V BOJI

Pokud Hoxir v boji zemre, kromé standardniho postupu si
vezméte pocet zlatych uvedeny na karté Nekromancie (na
strané, ktera je momentalné otoCend vzhiru), ktery odpovida
celkové hodnoté nekromancie vasich naucenych a/nebo
vybavenych osobnich desticek (bez znamének + i -). VZdy
ziskate pocet zlatych odpovidajici hodnoté, ktera je vétSi nebo
rovna nekromancii z vasich osobnich desticek.

Priklad: Hoxir zemvel v boji

s monstrem. Jeho reputace nepresdhla
15 bodil. Celkem md na naucenych/
vybavenych osobnich destickdch 8 bodii
nekromancie, takZe podle otoCené strany
karty Nekromancie ziskd 3 zlaté.




