D DOKTOR SIDHAR — ALCHYMISTA

KiZe z kamene: Alchymista utrpi zranéni pouze v pfipadé, ze
je jeho sila titoku nizsi nez sila protivnika o 3 nebo vice boda.

Priklad: Alchymista bojuje proti mumii o sile 7 a sila jeho vitoku musi
byt alespori 8, aby ji porazil. Pokud je sila jeho iitoku 6 nebo 5, prohrdl, ale neni
zranény. Teprve ve chvili, kdy by mél jeho vitok silu 4 nebo méné, utrpi zranén.

Transformace: Alchymista miZe Zeton, ktery si vylosoval, vritit
do sdcku a vytdhnout misto néj novy. Za pouziti této vlastnosti

ale musi zaplatit jednim ze svych Zivotu. Vlastnost Ize pouZit

iv ptipadé, Ze by se tim Alchymista p¥ipravil o posledni Zivot.

Piiklad: Hrac Alchymisty, ktery privé objevil mistnost, ze sacku vytdhne DRAKA.
Momentalné vSak nemd dostatecnou silu, aby nad nim mohl zvitézit. Rozhodne
se tedy DRAKA odloZit. Ztrati jeden Zivot a ze sacku vytdhne dalsi Zeton. Jde
0 KRALE KOSTLIVCU se sekerou. Ani s nim se neodvazi bojovat, ztrati tedy dalsi
Zivot a také tento Zeton odloZi stranou. Na tveti pokus vytdhne ze sicku KRYSU.
Souboj s ni je presné tim, co by rdd zkusil, a tak jeji Zeton poloZi do nové objevené
mistnosti. Nésledné vriti Zetony DRAKA a KRALE KOSTLIVCU zpét do sacku
a poté zahdji boj s KRYSOU.

SIDHAR SE NARODIL NA DALNEM VYCHODE a uZ od titlého véku miloval ex-
perimenty. VyuZival svych védomosti a napravoval neduhy ostatnich. V dospélosti
se povést o jeho uméni natolik rozsi¥ila, Ze si ho na své dvory zvali i mocni viadari.
Postupem casu se stal jednim z nejzkusenéjsich lécitelsi své doby. Cerpal z davného
alchymistického uméni, sam vsak posunul hranice poznani lektvarii jako nikdo pred
nim. Pravé diky nim je stile ve skvélé kondici a i ve svjich 123 letech si udrZuje nadlid-
skou silu a odolnost. Md to jediny vedlejsi vicinek — déti se ho boji. Do hradu Karak se
vypravilv nadéji, Ze staré podzemi ukyjvd neznamé substance, pro které najde vyuZiti
ve svyjich pokusech. Ani zlaté poklady ale nehodld p¥ehlizet — nastvddané bohatstvi
mu umozni takové experimenty, jakych se dosud nikdo neodvizil!

BEEE DOKTOR SIDHAR — ALCHYMISTA

@ KoZa z kamefia: Alchymista utrpi zranenie len v pripade, Ze sila jeho

tatoku je niz§ia nez sila protivnika o 3 alebo viac bodov.

Priklad: Alchymista bojuje proti miimii o sile 7 a sila jeho iitoku musi byt aspori 8, aby
ju porazil. Ak je sila jeho titoku 6 alebo 5 prehral, ale nie je zraneny. AZ vo chvili, ked
by mal jeho iitok silu 4 alebo menej, utrpi zranenie.

Transformacia: Alchymista méZze Zetén, ktory si vylosoval, vratit do
% vrecka a vytiahnut si miesto neho novy. Za pouZitie tejto vlastnosti

ale musi zaplatit jednym zo svojich Zivotov. Vlastnost sa da pouzit
iv pripade, Ze by sa tym Alchymista pripravil o posledny Zivot.

Priklad: Hrac Alchymistu, ktory prave objavil miestnost, z vrecka vytiahne DRAKA.
Momentdlne vSak nemd dostatocnii silu, aby nad nim mohol zvitazit. Rozhodne sa
teda DRAKA odloZit. Strati jeden Zivot a z vrecka vytiahne dalsi Zeton. Ide o KRALA
KOSTLIVCOV so sekerou. Ani s nim sa neodvédzi bojovat, strati teda dalsi Zivot a aj
tento Zeton odlozi nabok. Na treti pokus vytiahne z vrecka KRYSU. Stiboj s fiou je
presne to, Co by rad skiisil, a tak jej Zeton polozi do novo objavenej miestnosti. Nésledne
Vvréti Zetény DRAKA a krdla kostlivcov naspt do vrecka a potom zacne boj s KRYSOU.

SIDHAR SA NARODIL NA DALEKOM VYCHODE a uZ od titleho veku miloval experi-
menty. Vyuzival svoje vedomosti a naprival neduhy ostatnych. V dospelosti sa povest
0 jeho ument natolko rozsirila, Ze si ho na svoj dvor pozjvali i mocni viaddri. Postupom
Sasu sa stal jednym z najskiisenejsich liecitelov svojej doby. Cerpal z ddvneho alchy-
mistického umenia, sam vSak posunul hranice poznania liecivyich odvarov ako nikto
pred nim. Prive vdaka nim je stile v skvelej kondicii a aj vo veku 123 rokov si udrZiava
nadludski silu a odolnost. Ma to jediny vedlajsi vicinok — deti sa ho boja. Do hradu
Karak sa vydal v nddeji, Ze staré podzemie ukryjva nezname substancie, ktoré by mohol
vyuZit pri svojich pokusoch. Ani zlaté poklady vSak nehodld ignorovat — nazhromaz-
dené bohatstvo mu umozni také experimenty, na aké sa doposial nikto neodvazil!

B [oKTOR SIDHAR — DER ALCHEMIST

Stahlerne Haut: Die Trinke des Alchemisten machen ihn robust.
Wenn er einen Kampf verliert, verliert er kein Leben, aufier er hat
den Kampf um 3 oder mehr verloren.

Beispiel: Der Alchemist kimpft gegen eine Mumie mit Kraft 7. Ev braucht eine 8 oder
héher, um zu gewinnen. Wenn seine Gesamtkraft 6 oder 5 ist, verliert er, nimmt aber
keinen Schaden. Der Alchemist erleidet im Kampf mit der Mumie nur dann Schaden,
wenn seine Gesamtkraft 4 oder weniger betrigt.

Verwandlung: Nachdem er eine Spielmarke aus dem Beutel gezogen
% hat, kann der Alchemist sie beiseitelegen und stattdessen eine andere

ziehen. Jede Verwendung dieser Fahigkeit kostet ihn 1 Leben. Sie
kann mehrmals verwendet werden. Sobald der Alchemist die gezogene Marke
nimmt, legt er die beiseitegelegten Marken zuriick in den Beutel. (Wenn der
Alchemist sein letztes Leben fiir diese Fihigkeit aufwendet, wird er bewusst-
los —er legt die Marke ab, interagiert aber in diesem Zug nicht mit ihr).

Beispiel: Der Spieler des Alchemisten zieht einen DRACHEN fiir den Raum, den er
gerade entdeckt hat. Er ist nicht stark genug, um den DRACHEN zu besiegen, also
beschlief3t er, ihn beiseite zu legen. Er dreht 1 Spielmarke des Lebens um und zieht
erneut. Diesmal bekommt er einen KNOCHENMANNER-KONIG, gegen den er auch

nicht kimpfen will. Er dreht eine weitere Lebensmarke um und zieht erneut. Diesmal
ist es eine RATTE, die ihm mehr zusagt. Der Drache und der KNOCHENMANNER-
-KONIG werden in den Beutel zuriickgelegt, und der Alchemist wird gegen die RATTE
kampfen.

IM FERNEN OSTEN GEBOREN, BEGANN SIDHAR schon sehr friih mit seinen
wissenschaftlichen Experimenten. Als seine Erkenntnis wuchs, entdeckte er
Wege, die Krankheiten anderer zu heilen, und erlangte schliefilich einen solchen
Ruf, dass dieser ihm Einladungen an die Hofe michtiger Herrscher einbrachte.
Er entwickelte sein Konnen weiter, indem er die uralten Geheimnisse der Al-
chemie studierte und so die Lehre von den Trinken soweit voranbrachte wie
niemand zuvor. Jetzt, im Alter von 123 Jahren, trinkt er weiterhin seine eigenen
Triinke und gewinnt so iibermenschliche Kraft und Ausdauer villig ohne Neben-
wirkungen (aufSer, dass kleine Kinder Angst vor ihm haben). SIDHAR ist voller
Hoffnung nach Schloss Karak gekommen, dort eine neue, geheime Zutat zu finden.
Aber natiirlich macht es ihn auch gliicklich, mérchenhaft reich zu werden und so
Experimente zu finanzieren, von denen niemand sonst auch nur zu traumen wagt.

B B pocrtor siDHAR - ALCHIMISTE

Peau d'acier : Les potions de I'alchimiste le rendent résistant.
Quand il perd une bataille, il ne perd pas de PV a moins qu’il ait
perdu la bataille a 3 ou plus.

Exemple : L'Alchimiste combat une momie avec une force de 7. Il a besoin d’un 8 ou
mieux pour gagner. Si sa puissance totale est de 6 ou 5, il perd, mais ne prend aucun
dommage. L'Alchimiste ne prendra des dégdts dans un combat avec la momie que si
sa puissance totale est de 4 ou moins.

Transformation : Aprés avoir pioché un jeton du sac, 'Alchimiste

peut le mettre de coté et en piocher un autre a la place. Chaque

utilisation de cette compétence cofite 1 PV. Elle peut étre utilisée

plusieurs fois. Une fois que 'Alchimiste accepte le jeton tiré, retournez les

jetons mis de coté dans le sac. (Si'Alchimiste utilise son dernier PV avec

cette compétence, il tombe inconscient — il place le jeton, mais n’interagit
pas avec lui ce tour.)

Exemple : Le joueur de I'Alchimiste pioche un DRAGON pour la piéce qu’il vient de
découvrir. Il west pas assez fort pour vaincre le DRAGON, il décide alors de le mettre
de coté. Il retourne un jeton de 1 PV et pioche & nouveau. Cette fois, il obtient un ROI
SQUELETTE, qu’il ne veut pas combattre non plus. Il retourne un autre jeton PV et
pioche & nouveau. Cette fois, il obtient un RAT, ce qui est plus a son goilt. Le DRA-
GON et le ROI SQUELETTE sont retournés dans le sac, et l'Alchimiste combat le RAT.

NE EN EXTREME-ORIENT, SIDHAR a commencé ses expériences scientifiques trés
t0t. Au fur et G mesure que ses connaissances grandissaient, il découvrit des moyens
de guérir les maladies des autres, gagnant finalement une réputation qui lui valut
des invitations aux cours de puissants dirigeants. Il a continué a faire progresser son
métier en étudiant les anciens secrets de l'alchimie, alors méme qu'il faisait avancer la
science des potions comme personne ne Lavait jamais fait auparavant. Aujourd hui
dagé de 123 ans, il continue d'utiliser ses propres potions sur lui-méme, maintenant
la force et lendurance surhumaines sans effets secondaires (mais les petits enfants
ont peur de lui). SIDHAR est venu au Chateau de Karak dans l'espoir de trouver un
nouvel ingrédient secret. Mais bien siir, il serait aussi heureux de devenir fabuleuse-
ment riche afin qu'il puisse financer des expériences dont personne d'autre ne réverait.

= DOCTOR SIDHAR — THE ALCHEMIST

Skin of Steel: The Alchemist’s potions make him tough. When he
loses a battle, he will not lose HP unless he lost the battle by 3 or
more.

Example: The Alchemist fights a MuMMY with strength 7. He needs an 8 or better to
win. If his total power is 6 or 5, he loses, but takes no damage. The Alchemist will take
damage in a fight with the MUuMMY only if his total power is 4 or less.

Transformation: After drawing a token from the bag, the Alchemist

can set it aside and draw a different one instead. Each use of this
skill costs 1 HP. It can be used multiple times. Once the Alchemist

accepts the drawn token, return the set-aside tokens to the bag. (If the

Alchemist uses his last HP on this skill, he falls unconscious - he places the
token, but does not interact with it this turn.)

Example: The Alchemist’s player draws a DRAGON for the room he just discovered.
He’s not strong enough to defeat the DRAGON, so he decides to set it aside. He flips
over 1 HP token and draws again. This time he gets a SKELETON KING, which he
doesn’t want to fight either. He flips over another HP token and draws again. This
time he gets a RAT, which is more to his liking. The DRAGON and the SKELETON
KING are returned to the bag, and the Alchemist will fight the RAT.

BORN IN THE FAR EAST, SIDHAR began his scientific experiments at a very early
age. As his knowledge grew, he discovered ways to heal others’ maladies, eventually
gaining a reputation that earned him invitations to the courts of powerful rulers. He
continued to advance his craft by studying the ancient secrets of alchemy, even as he
advanced the science of potions like no one ever had before. Now 123 years old, he
continues to use his own potions on himself, maintaining superhuman strength and
endurance with no side effects (except that small children are afraid of him). SIDHAR
has come to Karak Castle in the hope of finding a new secret ingredient. But of course,
he'd also be happy to become fabulously wealthy, so he could fund experiments that
1o one else would even dream of.

mmm DOKTOR SIDHAR — ALCHEMIK

Stalowa skéra: Mikstury Alchemika wspomagaja jego odpornosé
na obrazenia. Jesli Alchemik przegra walke o mniej niz 3 punkty,

nie straci PW.

Przyktad: Alchemik walczy z mumig o sile 7. Aby wygrac potrzebuje uzyskac wynik
8 lubwigcej. Jezeli wigc uzyska 6 lub 5 punktow przegra, ale nie straci PW. Jesli uzyska
4 lub mniej punktow przegra i straci PW.

Transformacja: Po wyciagnieciu zetonu z woreczka, Alchemik

moze odlozy¢ go na bok i wylosowa¢ inny. Kazde uzycie tej umie-

jetno$ci wymaga stracenia 1 PW. Mozna uzywac jej wielokrotnie.

Kiedy Alchemik zaakceptuje wylosowany Zeton, pozostate nalezy odlozy¢

ponownie do woreczka. Jezeli w wyniku uzycia tej umiejetnosci Alchemik

straci przytomno$¢, umieszcza zeton na planszy ale nie wykonuje juz
zadnej akgji.

Przyklad: Alchemik odkrywa nowe pomieszczenie i wycigga zeton SMOKA. Nie ma

wystarczajgcej sity, aby go pokonaé, wydaje wigc 1 PW, odktada smoka na bok

i losuje ponownie. Wycigga z woreczka KROLA SZKIELETOW, z ktdrym réwniez nie

chee walczyé. Wydaje wiec kolejny PW, odklada kréla na bok i losuje po raz trzec.
Tym razem wycigga SZCZURA z ktérym chce walczy¢, kontynuuje wigc swojg ture.
SMOK i KROL SZKIELETOW wracajq do woreczka.

URODZONY NA DALEKIM WSCHODZIE SIDHAR rozpoczql swoje eksperymenty juz
w bardzo mtodym wieku. Gdy jego wiedza rosta, odkrywat nowe sposoby leczenia
choréb, zyskujgc rozglos i reputacje, ktéra przyniosta mu zaproszenia na dwory
poteznych wladcow. Kontynuowal nauke, studiujgc starozytne tajemnice alchemii—
wiedzy o eliksirach, ktérq posiadt jak nikt wezesniej. Teraz SIDHAR ma 123 lata i na-
dal uzywa na sobie wlasnych mikstur, zachowujgc nadludzkq site i wytrzymatosé
bez skutkdw ubocznych (poza tym, ze male dzieci si¢ go bojg). SIDHAR przybyl do
zamku Karak w nadziei na znalezienie nowego tajnego skladnika. Ale oczywiscie
bythy réwniez szczgsliwy, gdyby stat sig bajecznie bogaty, aby mdc finansowac eks-
perymenty, o ktérych nikt inny nawet nie Snit.

B B poctor siDHAR — ALCHIMISTUL
@ Piele de otel: Alchimistul a devenit rezistent datorita potiunilor

sale. Cand este invins in luptd, acesta nu va pierde un jeton viata
decat dacd este o diferentd mai mare de 3 puncte intre puterea sa
totala de atac §i cea a adversarului.

Exemplu: Alchimistul se luptd cu o MUMIE cu puterea de atac 7. Pentru a cistiga,
rezultatul aruncarii cu zarurile trebuie sd fie 8 sau mai mult. Dacd puterea sa totald
de atac este 5 sau 6, acesta va pierde, dar nu va suferi daune. Daca puterea totald
de atac a Alchimistului este 4 sau mai micd, atunci el va pierde un jeton viatd.

Transformare: Dupa extragerea unui jeton din saculet, Alchimistul

il poate pune deoparte (daci nu este multumit de alegerea sa) si

extrage un nou jeton. Fiecare utilizare a acestei abilitati costa

1jeton viata si poate fi folosita de mai multe ori. Dupa ce acceptd jetonul

extras, Alchimistul va returna in saculet jetoanele puse deoparte. (Daca

va pierde ultimul jeton viata in timpul folosirii acestei abilitati, Alchimistul

va deveni inert — plaseazd jetonul pe noua placuta, dar nu va interactiona
cu el in timpul acestei runde.)

Exemplu: Pentru placuta nou descoperitd, Alchimistul extrage din saculet DRAGO-
NUL. Acesta nu este suficient de puternic pentru o lupta si decide s il lase deoparte.
Pierde un jeton viatd si extrage din nou. De data aceasta, extrage un SCHELET DE
REGE, dar nu doveste si se lupte nici cu el. Va pierde incd un jeton viatd si va ex-
trage din nou. Acum extrage un SOBOLAN URIAS, care i este pe plac. DRAGONUL
si SCHELETUL DE REGE se vor Intoarce in saculet, iar Alchimistul se va lupta cu
SOBOLANUL URIAS.

NAscuT IN ORIENTUL INDEPARTAT, SIDHAR §i-a inceput experimentele stiinfifice
la o virsta fragedd. Pe masuri ce 1i cresteau cunostintele, a descoperit noi moduri
de a vindeca bolile semenilor sdi, construindu-si o reputatie care i-a adus invitatii
la curtile marilor domnitori. A continuat sa-ti dezvolte mestesugul studiind secretele
stravechi ale alchimiei, cu toate cd a dezvoltat stiinta potiunilor asa cum nimeni
nu a mai facut-o vreodatd. Acum, la cei 123 de ani ai si, continud sa foloseasca
potiunile sale pe el tnsusi, mentindndu-si o putere si o rezistentd supraomenesti,
fara efecte secundare (exceptdnd doar frica pe care o inspira copiilor mici). SIDHAR
a ajuns la Castelul Karak cu speranta gasirii unui nou ingredient secret. Desigur,
ar fi foarte fericit si si devind deosebit de bogat, pentru a putea finanta experimente
la care nimeni nu ar visa.

ELSPETH — BOJOVNICE

Bojova finta: Bojovnice je uz od atlého véku trénovand v uméni boje
se dvéma medi. Pfi kazdém souboji s nestviirou miiZe znovu hodit
jednou z kostek v ptipadé, kdy ji vysledek prvniho hodu nevyhovuje.
V takovém pfipadé se pocita az vysledek opravného hodu.

Repozice: Bojovnice se miiZe presunout skrze desticku katakomby
obsahujici Zeton nestviry. Na aktivaci této schopnosti spotfebuje
jeden pohybovy krok a utrati jeden Zivot. Po pouZiti této schopnosti
presurite figurku Bojovnice na desticku sousedici s destickou obsahujici
nestvaru. Tuto vlastnost Ize vyuZit i pfi vstupu do neprobddané oblasti.
Pokud Bojovnice do neprobidané oblasti takto vstoupi, postupujte podle
standardnich pravidel pro vstup do neprobddané oblasti.
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ELSPETH JE JEDINOU DCEROU mocného vladave Zdpadni ¥iSe. Jeho vzdusné paldce
vSak pro ni byly tésnym vézenim. Zatimco jeji t¥i brat¥i vypravéliv hodovnich sinich
o svyich velkolepych dobrodruZstvich, krisné princezné byl souzen jen zpév a vysivn.
ELSPETH se vSak s takovym tidélem smi¥it nehodlala. S tajnou pomoci krilova zbroj-
mistra se noc co noc cvicila v boji s meCem — nejdviv jednim, pak i dvéma zdrover.
Byl to privé jeji ucitel, ktery princezné povédél o neklidu za velkym movem, Sivicim
se z trosek hradu Karak. ELSPETH zbrojmistriv p¥ibéh nadchl - zatouZila dokdzat,
Ze i Zena je schopna uskutecnit slavny hrdinsky cin stejné dob¥e, ne-li [épe neZ muzi.
V den osmndctjich narozenin se vyplizila z paldce, v prestrojent pronikla na palubu
malé karavely a vyplula za dobrodruZstvim.

ELSPETH — BOJOVNICKA
@ Bojova finta: Bojovnicka bola uz od ttleho veku trénovand na boj

s dvoma me¢mi. Pri kazdom stboji s netvorom méze znovu hodit
jednu z kociek, ak jej vysledok prvého hodu nevyhovuje. V takom
pripade sa pocita az vysledok opravného hodu.

Repozicia: Bojovnicka sa moze presunit cez dosticku katakomb,
ktoré obsahuje jeden Zeton netvora. Na aktivaciu tejto schopnosti

spotrebuje jeden pohybovy krok a strati jeden Zivot. Po pouZiti tejto
schopnosti presurite figiirku Bojovnicky na policko susediace s polickom,
kde sa nachddza netvor. Ttto vlastnost mdzete vyuZit aj pri vstupe do ne-
prebddanej oblasti. Ak Bojovnitka do neprebadanej oblasti takto vstiipi,
postupujte podla Standardnych pravidiel na vstup do neprebadanej oblasti.

ELSPETH JE JEDINOU DCEROU mocného krila Zdapadnej rise. Jeho vzdusné palice
vsak boli pre iiu tesnym viizenim. Zatial o jej traja bratia rozprivali v hodovnyich sie-
tiach o svojich velkolepych dobrodruzstvéch, krdsnej princeznej bolo siidené venovat sa
len spevu a vy$ivaniu. Tvrdohlavi ELSPETH savSak s takym iidelom nehodlala zmierit.
S tajnou pomocou krilovho zbrojmajstra sa noc o noc cvicila v boji s mecom — najskor
s jednym, potom i s dvoma naraz. Bol to prave jej ucitel, kto jej prezradil o nepokoji
zavelkym morom, Siviacom sa z trosiek hradu Karak. Zbrojmajstrov pribeh princeznii
ELSPETH nadchol - zatiiZila dokdzat, Ze aj Zena je schopnd sldvnych hrdinskych cinov
minimdlne tak dobre, ak nie lepsie, ako muzi. V deri svojich osemndstych narodenin sa
vykradla z paldca, v prestrojent prenikla na palubu malej karavely a vyplavala za dobro-
druzstvom.

ELSPETH — DIE KRIEGERPRINZESSIN

Wenn sie das tut, muss sie den neu gewiirfelten Wert verwenden.

Taktische Neupositionierung: Die Kriegerprinzessin kann sich

durch eine Platte hindurchbewegen, auf der sich ein Monster

befindet. Dies kostet sie einen Schritt und ein Leben. Danach wird
die Kriegerprinzessin auf eine Platte bewegt, die an diejenige angrenzt,
durch die sie sich gerade hindurchbewegt hat. Diese Fihigkeit kann auch
verwendet werden, wenn sie ein unentdecktes Gebiet betritt; in diesem
Fall gelten die Regeln fiir das Betreten des unentdeckten Gebiets.

Kampfkunst: Die Kriegerprinzessin wurde von Kindesbeinen an im
@ Doppel-Schwertkampf unterrichtet. In jedem Kampfkann ELSPETH
einen ihrer Wiirfel neu werfen, wenn ihr das Ergebnis nicht zusagt.

ELSPETH IST DIE EINZIGE TOCHTER des michtigen Herrschers der Westlichen
Kanigreiche. Leider erwiesen sich dessen luftige Paliste fiir sie eher als Gefingnis.
Wiihrend ihre Briider Geschichten von ihren mutigen Abenteuern erzihlten, wurde
die schone Prinzessin im Singen und Nihen unterwiesen. Doch dies sollte nicht
das Schicksal der eigensinnigen ELSPETH sein. Mit heimlicher Unterstiitzung des
koniglichen Waffenmeisters iibte sie sich jede Nacht im Schwertkampf— zundchst
mit einem, recht bald aber mit zwei Schwertern. Dieser Lehrer war es auch, der
ELSPETH von dem Bosen erzihlte, welches jenseits des grofSen Meeres in der Burg
Karak lauerte. Die Prinzessin war sofort fasziniert — und sehnte sich plotzlich nach
ihrer eigenen Heldengeschichte, in der eine Frau denselben Sieg erringen kann wie
die Mdnner; oder sogar einen noch viel grifSeren! Am Tag ihres 18. Geburtstages
schlich sie sich aus dem Palast davon und segelte auf einem kleinen Schoner in ihr
eigenes Abenteuer.

ELSPETH — LA PRINCESSE GUERRIERE

Finesse de battaie : La Princesse Guerriére a été formée a la
technique de la double manipulation d’épée depuis son enfance.
Dans chaque combat elle peut relancer I'un de ses dés sile lancer
st pas a son goiit. Si c’est le cas, elle doit utiliser la valeur relancée.

Repositionnement tactique : La Princesse Guerriére peut
traverser une tuile contenant un monstre pour le cotit d’'un
mouvement et d’'un PV. Ensuite, la Princesse Guerriére est
déplacée sur une tuile adjacente a la tuile quelle a ainsi traversée. Cette
compétence peut étre utilisée méme en entrant dans une zone inconnue;
dans ce cas, utilisez les régles pour l'entrée dans une zone inconnue.
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ELSPETH EST LA FILLE UNIQUE du puissant souverain des Royaumes
de L’Ouest. Hélas, ses palais aérés étaient plutot une prison étroite pour elle.
Pendant que ses fréves racontaient leurs aventures courageuses, la belle prin-
cesse apprenait a chanter et coudre. Mais cela ne devait pas étre la destinée pour
la tenace ELSPETH. Avec l'aide secréte du maitre darmes du voi, elle pratiquait le
maniement de I'épée tous les soirs — d'abord avec une, puis bientdt avec deux épées.
Ce fut son professeur qui raconta a la princesse le mal qui rddait sur la Grande
Mer et dans le Chiteau de Karak. Elspeth a été charmée par Uhistoire du maitre
d'armes - quand soudain, elle désira son propre récit héroique ot une femme docile
peut atteindre la méme victoire que les hommes; voire une victoire plus grande!
Le jour de son 18e anniversaire, elle se faufila hors du palais et sur une petite
goélette, elle navigua pour sa propre aventure.

ELSPETH — WARRIOR PRINCESS

Dual Wielding: The Warrior Princess is skilled in the art
of misdirection. In every combat she can reroll one of her die
if the roll is not to her liking. If she does, she has to use the
rerolled value.

Tactical Reposition: The Warrior Princess can charge past
monsters. For a cost of 1 move and 1 HP, she can move through
a tile with a monster and onto a tile adjacent to the monster.
She can do this even when the adjacent tile is undiscovered (in which
case, follow the usual rules for moving into an undiscovered zone).
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ELSPETH IS THE ONLY DAUGHTER of the mighty ruler of the Western King-
doms. Alas, its airy palaces were, for her, more like a prison. While her brothers
were telling stories of their brave adventures, the beautiful princess was taught
how to sing and sew. But this was not to be the destiny for stubborn ELSPETH.
With the secret help of the king’s master-at-arms, she practiced her swordsman-
ship every night — at first with one, but soon with two swords. It was her very
teacher who told the princess about the evil across the Great Sea, lurking in the
castle Karak. Elspeth was charmed by the master-at-arms’ tale. She longed for
her own tale, a story in which a woman could achieve as much glory as a man.
Or perhaps even more! On the day of her 18th birthday, she sneaked out of the
palace and on a small schooner she sailed for her own adventure.
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; ELSPETH — WOJOWWNICZA
KSIEZNICZKA

Finezja: Wojownicza Ksiezniczka od dziecka uczyta sie techniki
walki dwoma mieczami. W kazdej walce moze przerzucié¢ jedna
kos¢. Zawsze musi zaakceptowaé drugi wynik.

Taktyczne przemieszczenie: Wojownicza Ksiezniczka moze
przej§¢ przez pomieszczenie z potworem nie zatrzymujac sie —

za cene 1 punktu ruchu i 1 PW - do pomieszczenia obok. Moze
skorzystaé z tej umiejetnosci rowniez w przypadku wchodzenia na
nieodkryte pola. W tym przypadku skorzystaj ze standardowych zasad
odkrywania pomieszczenia.

ELSPETH TO JEDYNA CORKA potgznego wladcy Zachodnich Krolestw. Niestety,
przestronne sale patacu wydawaty jej sie zawsze wigzieniem. Podczas gdy jej
bracia opowiadali historie o swoich odwaznych przygodach, pigkna ksigzniczka
uczyla sig Spiewac i szy¢. Ale przeznaczenie szykowalo dla upartej ELSPETH
inny los. Z pomocq cztonka Gwardii Krélewskiej ELSPETH potajemnie uczyta
sig wladac najpierw jednym, a wkrdtce dwoma mieczami. To 6w nauczyciel opo-
wiedziat ksigzniczce o zhu, czajgcym sig nad Wielkim Morzem, w zamku Karak.
ELSPETH — oczarowana opowiescig zapragnela zmieni¢ swoje przeznaczenie.
Zamiast potulng dziewczyng zapragnela zostaé bohaterkq, takg samq jak jej
bracia - a nawet lepszq! Dlatego w dniu swoich 18 urodzin wymknela si¢ z pa-
tacu i na matym szkunerze wyplynela na poszukiwanie przygod.

B B ELspeTH - PRINTESA RAZBOINICA

in eroare. In fiecare lupta, ea poate arunca din nou cu unul dintre
zaruri, dacd nu i convine primul rezultat. Daca va face acest lucru,
valuain considerare rezultatul celei de-a doua aruncari.

. Ambidextrie: Printesa Razboinica este iscusita in arta inducerii

Repozitionare tactica: Printesa Razboinica poate trece pe linga
monstri. Costul este de 1 mutare i 1jeton viatd pentru a tra-
versa o placuta pe care se afld un mostru ca sa ajunga pe cea
adiacenta. Aceastd abilitate poate fi folosita si pentru a ajunge pe o
placutd nedescoperita inci (caz in care vor fi urmate regulile de joc
obisnuite pentru deplasarea intr-o zona nedescoperita)

ELSPETH ESTE UNICA FIICA a marelui domnitor al Regatelor Vestice. Din picate,
palatele grandioase au fost mai mult o inchisoare pentru aceasta. In timp ce fratii ei
spuneau povesti despre aventurile lor curajoase, frumosa printesd a fost invatati sa
cante si si coasd. Dar nu va fi acesta destinul ambitioasei ELSPETH. Cu ajutorul pe
care i l-a oferit in secret maestrul armurier al regelui, ea si-a exersat in fiecare seari
abilitdtile de spadasing — prima daté cu una, apoi cu doud sabii. Insusi maestrul
i-a spus printesei despre raul de dincolo de Marea Vastd, care pandeste in Castelul
Karak. ELSPETH a fost fermecatd de povestea maestrului si tanjea dupd propria sa
poveste, una in care o femeie poate obtine la fel de multd glorie ca un barbat. Sau
poate chiar mai multi! In ziua celei de-a 18-a aniversari, ea s-a furisat afard din
palat si a navigat pe o mica goeletd spre propria ei aventurd.

i KIRIMA — LOVKYNE SELEM

Ochrankyné: Lovkyné Selem se mazZe pfemistit na pole, na kterém se

nachazilibovolny hrdina, jemuz chybi alespori jeden Zivot. Po pfesunu
tomuto hrdinovi Lovkyné Selem jeden Zivot vyléci. Pfesun a vyléceni
Zivota spotfebuje jeden krok pohybu Lovkyné Selem.

Priklad: Alchymista v minulém tahu bojoval proti krdli kostlivci, souboj prohrdl,
a p¥isel tak o jeden Zivot. Lovkyné Selem se rozhodne pouzit schopnost , Ochrinkyné,
piresune se na pole, kde stoji Alchymista, a vyléci mu jeden Zivot. Poté pokracuje ve
zbyvajicich krocich a miiZe tak nap¥iklad vyrazit do boje s kralem kostlivci a zvlddnout
to, s &im si Alchymista neporadil.

H Bojovy skok: Vzdy, kdyZ bojuje s jiz objevenou nestvarou
(tzn. takovou, kterd nebyla tazena v tahu Lovkyné Selem), pFicita
Lovkyné $elem +1 k sile svého atoku.

Priklad: Lovkyné Selem chce bojovat s krdlem kostlivci, s nimZ si neporadil Alchy-
mista v predchazejicim p¥ikladu. Sila krile kostlivci je 10. Vysledek hodu kostkou
(int 10, 0 remizu se vSak nejednd. Nestviira jiZ totiZ byla objevena, a Lovkyné Selem
tak p¥ipoCitd jesté bonus +1 k sile svého titoku. Vyslednd sila jejiho iitoku tak ¢ini 11,
coZ staci na to, aby krdle kostlivcii porazila.

SESTRY KIRIMA A NUAVA O SVE RODICE PRISLY jiZ v détstvi. Spolecné se pak
protloukaly nekonecnymi ledovymi planémi. Ta starsi z nich, NUAVA, se vZdy zod-
povédné starala o mladsi sestru a naudila ji, jak preZit v nehostinném prostiedi.
KIRIMA pomdhala p¥i lovu a brzy se starsi seste v této discipliné vyrovnala. Spolu
byly silné a myslely si, Ze je nikdo nedokdze p¥emoci. Jednoho dne vSak narazily na
nejobdvanéjsi severskou Selmu — nanooka. Boj byl nelitostny, obé sestry p¥i ném
utrpély Fadu zranéni, ale nakonec nestviiru poko¥ily. Cena za to vSak byla veliki —
ve stejnou chvili, kdy nanook vydechl naposledy, zemvela i NUAVA. KIRIMA se poté
zap¥isahala, Ze zbavi svét vsech krvelacnych Selem a nestvitr. Ty nejhorsi pry cihaji
v ddvném obydli z kamene, jez lezi v zemi, kde nikdy nevidéli snih a led.

BEB KIRIMA — LOVKYNA SELIEM

ktorom sa nachddza lubovolny hrdina, ktorému chyba aspoti jeden
Zivot. Po presune tomuto hrdinovi Lovkyna Seliem jeden zivot
,vylie¢i“. Presun a vyliedenie Zivota spotrebuje jeden krok pohybu
Lovkyne Seliem.

‘ Ochrankyfia: Lovkyria Seliem sa moéZe premiestnit na pole, na

Priklad: Alchymista v minulom tahu bojoval proti krdlovi kostlivcov, siiboj prehral
a prisiel tak o jeden Zivot. Lovkyria Seliem sa rozhodne pouZit schopnost ,,Ochran-
kyria‘, presunie sa na pole, kde stoji Alchymista, a vylieci mu jeden Zivot. Potom
pokracuje v zostavajiicich krokoch a moZe tak napriklad vyrazit do boja proti krdlovi
kostlivcov a zvladnut to, s im si Alchymista neporadil.

Bojovy skok: VZdy, ked bojuje s uz objavenym netvorom (tzn. takym,
e ktory nebol vytiahnuty v tahu Lovkyria Seliem), pripo¢ita si Lovkyna
Seliem +1 k sile svojho ttoku.

Priklad: Lovkyia Seliem chce bojovat' s KRALOM KOSTLIVCOV, s ktorym si neporadil
Alchymista v predchddzajiicom priklade. Sila KRALA KOSTLIVCOV je 10. Vysledok
hodu kockou je 10, o remizu vSak nejde. Netvor uz bol objaveny a Lovkyria Seliem si
tak pripoCita eSte bonus +1 k sile svojho titoku. Vyslednd sila jej iitoku je teda 11, ¢o
staci na to, aby KRALA KOSTLIVCOV porazila.

SESTRY KIRIMA A NUAVA PRISLI O SVOJICH RODICOV uZ v detstve. Spolocne sa
potom pretlkali nekonecnymi ladovymi plaviami. StarSia z nich, NUAVA, sa vZdy zodpo-
vedne starala o mladSiu sestru a naucila ju, ako prezit v nehostinnom prostredi. KIRIMA
pomdhala prilove a Coskoro sa sestre v tejto discipline vyrovnala. Spolu boli silné a mysleli
si, Ze ich nikto nedokdZe premact. Jedného diia vSak narazili na najobdvanejsiu severskii
Selmu —nanooka. V neliitostnom boji obe sestry utrpeli vela zranent, ale napokon netvora
porazili. Cena za tovsak bola privysokd—v tej istej chvili, ked nanookvydyjchol naposledy,
zomrela i NUAVA. KIRIMA sa potom zaprisahala, Ze zbavi svet vSetkych krvilacnjch
Seliem a netvorov. Tie najhorsie vraj cihajii v ddvnom obydli z kameria, o lezi v zemi,
kde nikdy nevideli sneh a lad.

B «iRIMA — DIE BESTIENJAGERIN

Beschiitzen: Die Bestienjigerin kann andere Helden retten. In

ihrem Zug kann sie sich auf ein beliebiges Feld mit einem anderen
Helden bewegen, der nicht die volle Anzahl an Leben hat. Dieser
Held heilt 1 Leben. (Ein ohnmichtiger Held, der auf diese Weise
geheilt wird, kommt wieder zu Bewusstsein und verliert nicht
seinen nichsten Zug).

Beispiel: Der Alchemist hat gerade 1 Leben im Kampf gegen einen KNOCHEN-
MANNER-KONIG verloren. Die Bestienjigerin beschlief3t, ihre Beschiitzer-Fihigkeit
einzusetzen. Sie bewegt sich auf die Platte mit dem Alchemisten und er erhilt 1 Leben.
Jetzt ist sie in der Niihe des unbesiegten KNOCHENMANNER-KONIGS; also nutzt sie
ihren nichsten Zug, um in den Raum zu gehen und zu beenden, was der Alchemist
begonnen hat.

. Hinterhalt: Wenn sie ein Monster angreift, das in einem fritheren

Zug aufgedeckt wurde, erhilt die Bestienjigerin +1 auf ihre Kraft.

Beispiel: Im Kampf mit dem KNOCHENMANNER-KONIG aus dem vorherigen Bei-
spiel wiirfelt die Bestienjigerin eine 10. Da der KNOCHENMANNER-KONIG bereits
zu Beginn ihres Zuges da war, erhilt sie +1. Noch vor dem Hinzurechnen der Waffen
hat sie also eine 11, was genug ist, um einen KNOCHENMANNER-KONIG mit der Kraft
10 zu besiegen.

ALS WAISENKINDER WANDERTEN KIRIMA UND IHRE ALTERE SCHWESTER NUAVA
durch die eisigen Ebenen. NUAVA kiimmerte sich um KIRIMA und lehrte sie, in der
lebensfeindlichen Umgebung zu iiberleben. KIRIMA lernte das Jagen schnell und war
bald genauso geschickt wie ihre Schwester. Sie waren beide stark und glaubten, un-
besiegbar zu sein. Dann trafen sie auf Nanook, den michtigen Eisbiren. Der Kampf
war hart und erbittert und das Blut aller drei Kimpfer furbte den Schnee rot. Am Ende
war Nanook besiegt, aber um den Preis von NUAVAS Leben. Nun ist KIRIMA allein und
hilt sich an ihren Schwur, die Welt von allen blutriinstigen Bestien und Monstern zu
befreien. Sie hat gehdrt, dass die Schlimmsten von ihnen auf Schloss Karak hausen.

l] KIRIMA — LA CHASSEUSE DE BETES

Protection : La Chasseuse de Bétes peut sauver ses compagnons
héros. Pour un mouvement, elle peut se déplacer sur ’importe quelle
tuile avec un autre héros qui a moins que sa santé maximale. Ce
héros guérit de 1 PV. (Un héros inconscient guéri de cette fagon
devient conscient et ne perd pas son prochain tour.)

Exemple : LAlchimiste vient de perdre 1 PV en combattant un ROI SQUELETTE. La Chas-
seuse de Bétes décide d'utiliser sa compétence Protection. Elle se déplacer sur la tuile de
PAlchimiste et il regoit 1 PV. Maintenant, elle est prés de ce ROI SQUELETTE invaincu,
alors elle utilise alors son prochain déplacement pour se rendre dans cette piéce et finir ce
que Lalchimiste a commencé.

41 Embuscade: Lors de lattaque d'un monstre qui a été révélé a un tour
précédent, La Chasseuse de Bétes gagne un bonus de +1 4 sa force.

Exemple : Dans le combat contre le ROI SQUELETTE dans I'exemple précédent,
La Chasseuse de Bétes obtient un 10. Parce que le ROI SQUELETTE était déja la au
début de son tour, elle obtient un bonus de +1. Méme avant de compter les armes, elle
obtient un 11, ce qui est suffisant pour vaincre un ROI SQUELETTE avec une force de 10.

ORPHELINES QUAND ELLES ETAIENT ENFANTS, KIRIMA ET SA SEUR AINEE
NUAVA erraient dans les plaines glacées. NUAVA a pris soin de KIRIMA et lui a appris a
survivre dans la terre inhospitaliére. KIRIMA a appris a chasser et a bientdt égalé 'ha-
bileté de sa sceur. Les deux étaient fortes, et elles croyaient que rien ne pouvait jamais les
vaincre. Puis elles ont rencontré Nanook, l'ourspolaire gargantuesque. La bataille fut
violente et févoce. Le sang des trois combattants entacha la neige. Finalement, Nanook
a été vaincu, mais seulement au prix de la vie de NUAVA. Maintenant seule, KIRIMA
ajuré de débarrasser le monde de toutes les bétes et monstres sanguinaires. Elle a en-
tendu dire que le pire d’entre eux se cache dans le Chateau de Karak.

SFE KIRIMA — THE BEAST HUNTER

Protector: The Beast Hunter can rescue her fellow heroes. As a move,
she can relocate herself to any tile with another hero who has less

than full health. That hero heals 1 HP. (An unconscious hero healed

in this way becomes conscious and does not lose their next turn.)

Example: The Alchemist has just lost 1 HP fighting a SKELETON KING. The Beast
Hunter decides to use her Protector skill. She moves to the Alchemist’s tile and he gains
1 HP. Now she’s near the undefeated SKELETON KING; so she uses her next move to go
into that room and finish what the Alchemist started.

#1 \ Ambush: When attacking a monster that was revealed on an earlier
/) turn, the Beast Hunter gains a bonus of +1 to her strength.

Example: In the fight with the SKELETON KING from the previous example, the Beast
Hunterrolls a 10. Because the SKELETON KING was already there at the start of her turn,
she gets a+1 bonus. Even before counting any weapons, she has an 11, which is enough to
defeat a skeleton king with strength 10.

ORPHANED AS CHILDREN, KIRIMA AND HER OLDER SISTER NUAVA wandered the

icy plains. NUAVA took care of KIRIMA and taught her how to survive in the inhos-

pitable land. KIRIMA learned to hunt, and soon equalled her sister’s skill. Both were
strong, and they believed that nothing could ever defeat them. Then they met Nanook,

the gargantuan polar bear. The battle was violent and fierce. Blood from all three

combatants stained the snow. In the end, Nanook was defeated, but only at the cost of
Nuava’s life. Now alone, KIRIMA has sworn to rid the world of all bloodthirsty beasts

and monsters. She has heard that the worst of these lurk in Karak Castle.

mmm KIRIMA — EOWCZYNI BESTII

Obrofica: Lowczyni Bestii moze ratowaé innych bohateréw. W ra-
mach ruchu moze przenies¢ sie na dowolny kafelek z innym boha-
terem, ktéry ma mniej niz pelne zdrowie. Kirima leczy mu 1 PW.

(Uzdrowiony w ten sposéb nieprzytomny bohater odzyskuje przy-
tomnos¢ i nie traci kolejnej tury).

Przyktad: Alchemik wlasnie stracit 1 PW w walce z KROLEM SZKIELETOW. Eowczyni
decyduje sig uzy¢ swojej umiejetnosci Obrovica. Porusza sig na kafelek Alchemika, a on zy-
skuje 1 PZ. Teraz Eowczyni jest blisko niepokonanego KROLA SZKIELETOW, wigc wykorzy-
stuje swdj nastgpny ruch by wejsc dojego pomieszczenia i dokoriczyé to, co zaczql Alchemik.

+1 \ Zasadzka: Atakujac potwora, ktéry zostal ujawniony we wezesniej-
szej turze, Lowczyni zyskuje premie +1 do swojej sily.

Przyklad: W walce z KROLEM SZKIELETOW z poprzedniego przyktadu Lowczyni
Bestii wyrzuca 10. Poniewaz Krdl byt tam juz na poczqtku jej tury, otrzymuje premig
+1. Jeszcze przed policzeniem broni ma 11, co wystarczy, aby pokona¢ Krdla o sile 10.

OSIEROCONE JAKO DZIECI KIRIMA I JE] STARSZA SIOSTRA NUAVA wedrowaly po
lodowych réwninach. NUuAvA zaopickowala sig Kirimq i pokazla jej, jak przetrwaé w
niegoscinnej krainie. KIRIMA nauczyla sig polowa¢ i wkrétce doréwnata umiejetno-
Sciom swojej siostry. Obie byly bardzo silne i wierzyly, ze nic ich nigdy nie pokona. Po-
tem spotkaty Nanooka, gigantycznego niedzwiedzia polarnego. Bitwa byla gwaltowna
i zacigta. W koricu Nanook zostat pokonany, ale niestety — kosztem zZycia NUAVY.
KIRIMA przysiggta wigc uwolnic¢ Swiat od wszystkich bestii i potworéw. Slyszala, ze
najgorsze z nich czajg sig w zamku Karak.

B B «irima —ucicasa DE BEsTH

Protectie: Ucigasa de bestii poate salva ceilalti eroi. Folosind o mu-
tare, ea se poate transfera direct pe o plicuta pe care se aflaun alterou,
care are minim unul dintre jetoanele viata intors pe partea cu craniu.
Acel erou se va vindeca (va intoarce pe partea cu inimd un singur jeton

viata). De asemenea, un erou inert devine activ si nu isi pierde urma-
toarea runda.

Exemplu: Alchimistul a pierdut un jeton viatd in lupta cu un SCHELET DE REGE.
Ucigasa de bestii decide sa-si foloseasca abilitatea de Protectie - se transferd pe pld-
cuta pe care se afla Alchimistul, iar acesta isi recapatd jetonul viatd pierdut. Acum,
ease afli langd SCHELETUL DE REGE care nu a fost invins. Isi va folosi urmétoarea
mutare pentru a intra tn acea incdpere si pentru a termina ce a inceput Alchimistul.

#1 )\ Ambuscada: Cand ataci un monstru care a fost descoperit ante-
rior, Ucigasa de bestii va adduga +1 la puterea sa totala de atac.

Exemplu: In lupta cu SCHELETUL DE REGE din exemplul anterior, rezultatul
aruncarii cu zarurile este 10. Pentru cd SCHELETUL se afla deja acolo la inceputul
rundei sale, Ucigasa primeste un bonus de +1 la puterea totald de atac. Chiar inainte
de a adauga armele la totalul puterii sale, ea are deja 11, ceea ce este suficient pentru
a Tnvinge SCHELETUL, care are puterea totald de atac 10.

RAMASE ORFANE DE CAND ERAU COPII, KIRIMA $I SORA SA MAI MARE, NUAVA,
au cutreierat cimpiile tnghetate. NUAVA a avut griji de KIRIMA si a invatat-o s su-
pravietuisca pe pamanturile vitrege. KIRIMA a tnvatat si vaneze si curind a egalat
abilitatile surorii sale. Ambele erau puternice si credeau cd nimic nu le poate invinge
vreodatd. Apoi l-au intdlnit pe Nanook, ursul polar urias. Lupta a fost violenta si
feroce. Sangele celor trei a patat zdpada. Intr-un final, Nanook a fost invins, dar
cu pretul vietii NUAVEL Acum singurd, KIRIMA a jurat si scape lumea de toate
bestiile si monstrii insetati de sange. A auzit ca cea mai rea dintre ele pandeste in
Castelul Karak.

— PRAVIDLA————
THE RULEBOOK




