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PRIBEHY IMPERIA:

MOCNOSTI

V druhé poloviné 19. stoleti dosahuje Impérium Je-
jiho Velicenstva takového rozmachu, jako zédnd jind
fiSe pfed nim ani po ném. Mocenskym centrem této
fiSe, nad niz nezapadd slunce, je nejvétsi mésto staro-
slavné Anglie, Londyn. V ném sidli Jeji Velicenstvo,
korunovand hlava Impéria. Zde se v politickém boji
stietdvaji mocnosti, z nichz vzejde druhy nejmocnéjsi
¢loveék v Britdnii — Ministersky pfedseda. A prévé tady
se odehrdvd nas pribéh.

Ve hie PRiBEHY IMPERIA: MOCNOSTI se hrddi za-
poji do nelitostného boje o moc, na jehoz konci bude
zndm jediny vitéz. V tomto zdpase se stietne Sest
frakci, jez usiluji 0 nadvlddu nad Londynem.



ZEDNARI spiddaji svétovlddné pliny ve skrytu svych
167i. Dbaji na diskrétnost, vzdjemné si poméhaji a ni-
kdy mezi sebe nepusti zeny.

MAGOVE jsou lidé, ktefi se v honbé za moci spojili se
svéty nadpfirozenych sil a kouzel. Rddi tahaji za nitky

uddlosti a prizptsobuji béh svéta svym cilim.

INDUSTRIALOVE vsadili na silu pokroku a technologie.
Umné vyuzivaji strach a obdiv, ktery vzbuzuji jejich
nevidané vyndlezy, jakymi jsou automatoni a zékefné
moderni zbrané.

ORIENTALNI KUIT je ztélesnénim odporu proti pyse
britského cloveéka, ktery se domnivd, ze mu svét lezi
u nohou. Skryty a zdhadny, zvolna pracuje na tom, aby
se sily Vychodu chopily vlddy nad Londynem, srdcem
Impéria.

SIDHE sice nepochdzeji z tohoto svéta, ovsem nékeefi
z nich zde maji své zdjmy, kviili nimz nevahaji zasaho-
vat do béhu udilosti.

STRIGOI jsou obdvanymi a zdhadnymi bytostmi, které
kuji své pikle ve stinu tzkych uli¢ek i v lesku pald-
covych plesti. At uz pfisli z balkdnské divociny ¢i ze

. samotného Pekla, jisté je, ze jim nejde o nic mensiho

ne? je vldda nad Londynem.




OBSAH HRY
Pravidla pro dvé varianty hry
6 sad karet frakci po 12 kartdch (celkem 72 karet)
6 karet seznamii Postav
6 karet hrdcii se symboly (rozlisovaci karty pro
variantu Ilumindti)

6 karet s prebledem bodovini

HRACI KARTY (KARTY FRAKCI)

Hracich karet je 72 a jsou rozdéleny do 6 mocenskych
frakei po 12 kartdch. Kazdd frakce se sklddd ze 4 ka-
ret Postay, 2 karet Hrozeb, 5 karet Uddlosti a 1 karty
Ukrytu. Frakee i typ karty jsou uvedeny nad textovou
tabulkou pfimo na karté.

Postavy

Postavy jsou pétefi kazdé frakce. Prdvé ony pfind-
$eji hré¢m nejvéesi bodové zisky. Jejich role pii hie
muize byt dvoji: Bud jako Kandiddti na post Minis-
terského predsedy stoji v pozadi a ¢ekaji na vhodnou
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KARTA FRAKCE

KARTA HRACE SE
SYMBOLEM

~ Arminus Wambrey

mistr prevleki

Hrabé Moroi
sberatel dust
i Lady Johanna Griffiths
pani pomsty

Jane Gray
.

SEZNAM POSTAV
FRAKCE

zévérené bodovani
varianta lluminéti

Za Jivé Postavy v rémei jedné frakee
1 Postava

2Postavy 7bodis

3 Postavy 12bodit
1Postavy 18 bodit

Za tispinou Hrozbu
1 zabity Agent = 3 body

Za vystoupeni Kandiddta
potet bodii rovny pofadovému Eislu kola,
v néms vystoupil

Za Uddlosti se symbolem
NN, piidem? N je potet Uddlosti se
symbolem

Za ukonenf hry
3body

PREHLED BODOVANI{



chvili k vystoupeni, nebo jako Agenti figuruji v litém
piedvolebnim boji a snazi se urvat co nejvétsi zisk pro
svého Kandid4ta.

Hra rozliSuje mezi muzskymi a zenskymi Posta-
vami, oviem pro jednoduchost se pojmem ,Agent"
mysli jak muz, tak Zena. Pokud je tomu jinak, je to
vzdy zdtraznéno na misté. Napiiklad nékteré zvldseni
schopnosti ovliviiuji ,,Agentky (ne Agenty)“. V piipa-
d¢ Kandiddta na pohlavi postavy nezdlezi.

Pokud byste méli nékdy pochybnosti, zda je né-
kterd z Postav muz, (i zena, podivejte se na kartu pre-
hledu postav — muzi jsou uvedeni na prvnich dvou,
zeny na tietim a ¢tvrtém misté. Vyjimkou je frakee
Zednart, kterou tvorfi sami muzi.

Hrozsy

Hrozba je zdkladnim ndstrojem, kterym lze ohrozit
cizi Agenty a tim znepfijemnit zivot soupefim. Dobfe
pouzitd Hrozba dokdze Agenta zabit (vyfadit), a pro-
toze kazdd Spatnost musi byt odménéna, pfinese své-
mu majiteli body navic. Kromé toho se Hrozby hodi

pii ovliviiovdni konce hry a nacasovdni okamziku, kdy
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va$ Kandiddt vefejné vystoupi, aby se chopil moci. Ale
nepiedbihejme...

UkryTy

Ukryt je hlavni (a ¢asto jedinou) moznosti, jak spoleh-
livé ochrdnit vlastni Agenty pfed neprételskymi Hroz-
bami. Jejich pocet ve hfe je oviem oproti Hrozbdm

polovi¢ni, a proto musi byt pouzivdny s rozmyslem.

UDALOSTI

Co by to bylo za pfedvolebni boj bez pfevratnych udd-
losti, které hybou vefejnym minénim a mocenskymi
vztahy? At uz jsou ddny shodou ndhod, nebo jsou
peclivé zrezirovdny jednou ze stran, vzdy zasdhnou do
vyvoje situace. Nékteré dokdzou piekazit pliny sou-
peft, jiné pfindSeji body jejich vlastnikovi. Vzhledem
k jejich velkému poctu tvorfi hlavni ndplii hry.

JAK vYPADA HRA?

Ve hie hra¢i stavéji ze svych karet fadu, kterd md pred-
stavovat casovou osu uddlosti provizejicich predvo-
lebni boj. Ve hie je tolik fad, kolik je hrd¢. Protoze

_9_



vsichni pfiddvaji karty stejnym tempem (jedna karta
za kolo), daji se kromé fad rozeznat i sloupce — ty
oznacuji, jaké aktivity frakef se sesly ve stejnou dobu
a navzdjem se tedy ovliviiuji. Postupné tedy vznikne na
hracim stole z karet tabulka o poctu fad odpovidajicim
poctu hrdcti a poctu sloupcti odpovidajicim poctu kol.
Vyhodou je, Ze vSe, co se béhem hry stalo, se dd zpét-
né dohledat a zkontrolovat. Proto neni tieba zapisovat
body v pribéhu hry, ale az na konci.

VARIANTY HRY

PRiBEHY IMPERIA: MOCNOSTI obsahuji dvé plnohodnot-
né varianty hry — Zdpas o moc a Ilumindti. Neni moz-
né fici, kterd z nich je zdbavnéjsi & napinavejsi. Je viak
pravdépodobné, Ze nékterym hré¢im bude po nékolika
hernich partiich jedna vyhovovat vice nez druhd.

V Zépase o moc hric¢i piedstavuji mocenské frak-
ce, které usiluji Cestnymi i neCestnymi (témi hlavné)
metodami dostat svého Kandiddta na post Minister-
ského predsedy. Kazdy hré¢ tedy hraje vyhradné s kar-
tami jedné frakee.
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V Hlumindtech hré¢i predstavuji jakési Sedé emi-
nence v pozadi, které vyuzivaji mocenského boje frakei
k vlastnim aéelim. I v této varianté figuruje Kandiddt,
keery je hrd¢ovym bilym koném. Varianta se li§i hlavné
v tom, ze hrd¢ neni omezen na karty jedné frakce, ale

muZe teoreticky pouzivat vechny karty v balicku.




Pobled na rozehranou partii
varianty Zdpas o moc 177 hri-
i (Strigoi, Zedndri, Sidhe) po
polozent karet ve cturtém kole.
(Hrdc Sidhe je znevyhodnén —
poklddd svou kartu oteviend).

Karta kandiddta

Seznam postav

Karta frakce

——
varianta Zipas mocnosti
sTRIGOn
28 Hvdho agents
Aody -

2a dspésnou Hrorbu
1280ty Agent - 3 body

abtiatel ol ikl
e ki s Agent sl

+1/MRTVY AGENT NA STOLE

livého agenta
[Sbody - st schoprons

a Gpiineu Hrozba
Hzabity Agent - 3 bo

e sloup
o 4/ AGENTKA|

rhviretné bodovini
varianta Zipas mocnosti

sione.

28 vystoupent Kandidita
potet bodh rovny pofadovému sl
Kola, v némé vystoupil

a Uddlosti se symbolem
iy i

Hra¢ Strigoi

Hraé Zednafi

 PROBUZEN! FERIE

Hraé Sidhe



PRAVIDLA HRY

VARIANTA ZAPAS O MOC

PRIPRAVA HRY

Rozttidte karty podle frakei, kazdy hrd¢ dostane jednu
sadu, z niz si skryté vybere jednu ze ¢tyf Postav. Tato
Postava se stane jeho Kandiddtem, zbylé tii se stanou
Agenty. Kazdy hrd¢ polozi svého Kandiddta licem dola
na stdl tak, aby vSichni Kandiddti vytvofili sloupec.
Ostatni karty véetné Agenti zamichd a ndhodné si vy-
bere 5 z nich. Ty budou tvofit jeho ,,ruku® na zaddtku
hry. Zbytek poslouzi jako dobiraci bali¢ek. Na kartu
Kandidéta si kazdy hrd¢ polozi kartu seznamu postav
piislusné frakce.

— AT e

Tip: Vahledem k tomu, Ze zvldstni schopnost Postavy je védy
vdzand na roli Agenta, zvolenim Postavy za Kandiddta se
pripravite o moznost tuto schopnost béhem hry pouzit. Tuto
skutecnost miizete pri vjbéru Kandiddta zoblednit.
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PRUBEH KOLA

I. POLOZENI KARET

Hrédi poklddaji karty licem dolt s vyjimkou jednoho
z nich, o kterém fikime, Ze m4 v tomto kole ve své frakci
zrddce. Tento hrd¢ musi poloZit svou kartu jako prvni,
a to licem vzhiiru, coz mu dévé oproti ostatnim hrd¢tim
citelnou nevyhodu. Ostatni se totiz mohou na zdkladé¢
jeho karty rozhodnout, které karty budou sami pokld-
dat. V prvnim kole m4 ve frakci zrddce ten hré¢, ktery
se jako posledni dopustil néjakého prestupku (chiize na
cervenou, jizda MHD na ¢erno...). V dalSich kolech uz je
hra¢ se zrédcem urcen fetézové (viz ddle). Na poradi po-
kldddn{ ostatnich karet jiz nezdlezi, protoze jsou vSechny
pokldddny licem dold, tudiz se navzdjem neovlivni. Svou
kartu kazdy hra¢ poklddd napravo od karty z minulého
kola (v prvnim kole je to karta Kandiddta). V kazdém
kole tedy vznikne novy sloupec karet. Thned poté, co hrd¢
polozi svou kartu, dobere si vrchni kartu z dobiractho ba-
licku. Ve chvili, kdy posledni hrd¢ polozi svou kartu, oto-
& se vsechny karty licem vzhiru a nastévé vyhodnoceni.
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II. VYHODNOCENI KARET
Bézné poradi vyhodnocent je:

[ o P ————
1) UpALOSTI Tip: Naucte se dobirat
2) AGENTI karty automaticky hned po
3) Hrozsy polozeni. Hrddi na to Casto
4) UkryTY zapominaji.

Existuji ale i vyjimky, dané logikou véci. Napiiklad
Agentka Harionago dokdze zrusit efekt libovolné Ud4-
losti. Je tedy jasné, ze jeji efeke tuto Uddlost predbihd.
Vsechny tyto schopnosti budou vysvétleny dale. Pfi
vyhodnocent se ¢asto stane, ze nékteré karty zrusi efek-
ty jinych. ZruSené karty otocte licem dolu, aby vds na
konci hry nemdtly pii s¢itdni bodu.

1) UpALOSTI
Vyhodnotte kartu podle textu, ktery obsahuje, pokud
se jednd o Uddlost s okamzitym efektem.

Seznam: Bitva knizat Férie, Hleddni nevidé-
ného, Intervence Scotland Yardu, Nepovedeny
experiment, Oko vidouciho, Podvizené stopy,

_16_

Probuzeni Férie, Sifry minulosti, Tajnd dohoda,
Tiha prizdnoty, Valpurzina noc, Zhoubné vibeni,
Zvédové noci.
Ostatni Udélosti budou vyhodnoceny az na konci hry.
V balicku je téz 5 Uddlosti, které obsahuji pouze
symbol slozeny z keltského uzlu a pismene kouzelnické
abecedy. Nazyvaji se ,Uddlosti se symbolem® a jejich
jedinym efektem je, Ze na konci hry pfindSeji majite-
li body. Jejich efekt (bodovy pfinos) mtize byt zruSen
stejné jako efekt kazdé jiné Uddlosti.

2) AGENTI
Je-li odkryta hré¢ova karta Agenta, jsou jeho soupefi
o krok blize uréent, kdo je jeho Kandiddtem. Nastdvd ,,ti-
povéni Kandiddta“: Soupefi mohou dohromady vznést
jeden tip na jeho totoznost (je tedy tfeba, aby se vSichni
domluvili). Pokud je jejich tip spravny, hré¢ musi svého
Kandiddta odhalit. Pokud nikoli, hré¢ jim sdéli, Ze se
mylili. V obou piipadech hra pokracuje normélné dal.
V piipadé, Ze se hré¢i nejsou schopni dohodnout
na tom, které jméno budou tipovat, postupuje se, jako
kdyby se zmylili.
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VétSina schopnosti Agentl se projevi az na konci
pii zdvéreéném vyhodnoceni. V tom pfipadé vzdy plai,
ze Agent musi piezit, aby byla jeho schopnost aplikovi-
na. Nékeeti Agenti viak maji okamzity efeke, ktery neni

podminén piezitim do konce hry.

3) Hrozay
Chce-li hra¢ vefejné odhalit totoznost svého Kandidd-
ta, mize tak udinit vyhradné po tspé$ném polozeni
Hrozby (neni-li Hrozba zrusena naptiklad Udélosti).
V piipadé, ze takto vystoupi, dostane pii zdvére¢ném
vyhodnoceni pocet bodt odpovidajici pofadovému
&slu kola, v némz vystoupil. Pokud jeho Kandiddta
odhali soupefi béhem tipovdni, nedostane nic. Je tedy
patrné, ze vykldddni Hrozeb je tieba peclivé nacasovat.
Kazd4 Hrozba ohrozuje vSechny Agenty, keeif jsou
s nf polozeni ve stejném sloupci. V. piipadg, ze tito Agen-
ti nebudou ochrinéni Ukrytem & jinym zpiisobem,
zemiou a svému majiteli nepfinesou zddné body. Kartu
Agenta, ktery byl zabit Hrozbou, oto¢te licem dold, a to
ihned poté, co je jasné, ze uz mu zddny Ukryr nepomuze
(tedy v ndsledujicim kole po vyhodnoceni karet).
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4) UkryTY

Karta Ukrytu je jednou z méla moznosti, kterou si své
Agenty muzete ochrdnit pfed ttoky cizich Hrozeb.
Agent lezici vedle karty Ukrytu (at uz vpravo, nebo
vlevo) je imunni vidi véem Hrozbdm lezicim v jeho
sloupci. To pochopitelné plati jen v ptipadé, neni-li
sém Ukryt znehodnocen néjakou jinou kartou.
(Pozndmka: Hrozba ohrozuje pouze Agenta, nikoli

Ukryt.)

U nékterych karet se vyskytuji symboly, které maji

usnadnit orientaci.
& lebka ozna¢uje Hrozbu ¢i kartu se stejnym efektem
@ $tit oznacuje Ukryt ¢i kartu se stejnym efektem

c Sipka oznacuje vztah k sousedni karté ve stejné
fad¢ ve sméru Sipky

dvojita Sipka oznacuje vztah ke viem kartdm
sousedniho sloupce ve sméru Sipky
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ITI. URCENI HRACE SE ZRADCEM VE FRAKCI

Po vyhodnoceni je ur¢en hrd¢, keery bude mit piiSti
kolo ve frakci zrddce (tedy bude vyklddat oteviené jako
prvni). Vybere ho ten hrd¢, keery mél ve frakei zrddce
v tomto kole.

KoNEC HRY
Hra koné¢f v okamziku, kdy nastane jedna z téchto
dvou moznosti:

@® Na stole lezi pocet Hrozeb, ktery se rovnd poctu
hra¢t + 1. (Pro hru 4 hrééa je to 5 Hrozeb atd.) Do
tohoto poctu se nezapocitdvaji Hrozby zrusené ¢i
zménéné schopnostmi nékterych karet.

@ Kandiddti vsech hrd¢t jsou zndmi. Nezdlezi na tom,
zda byli odhaleni soupefi nebo vystoupili sami.

V poslednim kole hry se vyhodnoti karty jako ob-
vykle a poté se piejde k zdvére¢nému bodovdni. Vsich-
ni hré¢i odhali své karty Kandiddti, a to i v pfipadé, ze
nebyli odhaleni a nepodafilo se jim vystoupit.
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ZAVERECNE BODOVANI

Jako pomicku pouzijte karty se stru¢nym shrnutim
bodovéni. Pi bodovdni miiZete postupovat po jednot-
livych frakeich nebo po bodovacich kategoriich napti¢
frakcemi — zélezi na tom, co vdm vice vyhovuje. Zpo-
¢4tku neni $patné psdt si body na papir. Pfed tim, nez
zalnete pocitat body, se ujistéte, zda jsou viechny zru-

$ené karty a mrtvi Agenti otoceni licem dola.

ZA ZIVEHO AGENTA
Nejvétsiho bodového zisku zpravidla hré¢ dosahuje za
Agenty, keefi prezili do konce hry.

Kazdy hrd¢ obdrzi 4 body za Agenta, plus body,
které jsou soucdsti schopnosti Agenta.

ZA UspESNou Hrozsu

Pokud hra¢ zvoli sprdvné nacasovani a podaif se mu Hroz-
bou zniit ciztho Agenta, bude odménén. Ziskd 3 body
za kazdého Agenta, kterého svou Hrozbou zni¢il. Pi tom
nezdlezi na tom, zda byl jedinym hrd¢em, keery do piislus-
ného sloupce polozil Hrozbu, ¢ zda jich bylo vic — 3 body
za zabitého Agenta ziskdva kazdy.
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Z vysTOUPENI KANDIDATA

Pokud v priabéhu hry pomoci Hrozby hrd¢ tspésné
vystoupi se svyym Kandiddtem, obdrzi pocet bodi od-
povidajici pofadovému ¢islu kola, v némz vystoupil.
(Pokud je odhalen soupefi nebo nevystoupi ani v po-
slednim kole, nedostane nic.)

ZA UDALOSTI SE SYMBOLEM
Kazd4 Uddlost se symbolem keltské magie a znakem
kouzelnické abecedy ddvé svému majiteli 2 body.

ZA UKONCENI HRY
Hric, ktery zptsobi ukondeni hry, obdrzi 3 body. D4

se toho dosdhnout dvéma zplisoby:

@® Vystoupenim ¢ odhalenim svého Kandiddta
(tedy vystoupit nebo byt odhalen jako posledni).

@® Dolozenim Hrozby v kole, kdy celkovy pocet

Hrozeb na stole dosdhne nebo presihne limit po-
tiebny pro ukonceni hry (pocet hraci + 1).
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ViTEZ HRY
Vitézem se stdvd hrd¢ s nejvy$$im poctem boda. V pii-
padé rovnosti je to hra¢, ktery ziskal vice bodu za vy-
stoupen{ Kandiddta.

Kandiddt vitézného hréce se stdvd Ministerskym
piedsedou pro nadchdzejici volebni obdobi, tedy do

vy

pristl partie.




VARIANTA ILUMINATI

V této kapitole je popsdna druhd varianta hry zvand
HNumindti. Z Gspornych déivodi zde popisujeme pouze
rozdily oproti varianté Zdpas o moc. Pravidla, keerd
zde nebudou zminéna, se shoduji s predchozi varian-

tou.

PRIPRAVA HRY

Nejprve vytiidte z balitku vSechny karty Postav. Poté
si kazdy hrd¢ skryté vylosuje jednu Postavu, kterd bude
jeho Kandiddtem, podivd se na ni a polozi ji licem
dolt na stal. Vechny zbylé karty véetné Postav se za-
michaji a mezi hréce se rozdd po tfech kartdch. Ostatni
karty tvoii spole¢ny dobiraci bali¢ek. Abyste si zapa-
matovali, komu patii kterd fada, dostane kazdy hrd¢
kartu se symbolem (rozliSovaci karta), kterou polozi
na svou kartu Kandiddta. Tyto karty budou slouzit jen
pro orientaci. Nemaji nic spole¢ného s Uddlostmi se
symboly a jejich piipadnd barevnd podobnost s karta-
mi frakei je ¢isté ndhodnd.
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PRUBEH KOLA

ROZDELENI KARET

Hrd¢i uréi losem zaéinajictho hréce. Ten sejme vrch-
ni karty z dobiractho bali¢ku v takovém poctu, ktery
odpovidd poctu hrdct. Polozi tyto karty licem vzhiru
na sttil, aby na né vSichni dobfe vidéli. Poté si vybere
jednu z nich a vloz si ji do ruky. Totéz udélaji ostatni
hré¢i v pofadi ve sméru hodinovych ruci¢ek. V pfistim

kole se pozice za¢inajiciho hriée piesouvd doleva.

POLOZENI KARET

Hréci poklddaji karty stejnym zplsobem jako ve va-
rianté Zépas o moc s tim rozdilem, ze z4dny z hrd¢a
nemd ve své frakei zrddce, tedy vSichni vyklddaji na-
jednou a skryté. Hrdc¢i smi poklddat i kartu, keerou si
pravé vybrali pfi rozdélent karet.

'VYHODNOCENI KARET
Ve probihd stejnym zptsobem jako ve varianté Z4pas
0 mog, s jedinym rozdilem: Pfi tipovdni Kandidéta (po
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vylozeni Agenta) soupefi maji prdvo tipovat frakei, do
které Kandiddt patif. Stejné jako pii tipovdni jména
se musi vSichni soupefi shodnout na jediném ndvrhu.
Uspééné uhodnuti frakce sice neznameni odhaleni
Kandidéta, ale posune hrdce blize ke zjiSténi jeho to-
toznosti. Pii kazdém tipovdni je na tvaze hrdca, zda
tohoto préva vyuziji, ¢i zda budou chtit tipovat pfimo
Kandid4ta.

Z AVERECNE BODOVANI

ZA 71vou Postavu

Hra¢ obdrzi body v zdvislosti na tom, kolik postav jed-
né frakee ziskal do své fady. Kandiddt se na rozdil od
varianty Zdpas o moc rovnéz zapocitivd a povazuje se
za zivou Postavu bez ohledu na to, zda byl odhalen,
vystoupil ¢&i ztstal v utajeni.

1 Postava — 3 body
2 Postavy — 7 bodit
3 Postavy — 12 bodtt
4 Postavy — 18 bodtt
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Priklad: Hrdc¢ md na stole Kandidita z frakce Industri-
dlové, Agenta z frakce Industridlové a dva dalsi Agenty
z frakce Mdgové. Celkem ziskd 14 bodii.

K témto bodim se samoziejmé je$té pripocitdvaji
body ziskané zvlastnimi schopnostmi Agentu.

ZA UspESNOU HrROZBU
3 body za zabitého Agenta

Z.A vYSTOUPENT KANDIDATA
Pocet bodt odpovidajici pofadovému éislu kola,

v némz vystoupil.

ZA UDALOSTI SE SYMBOLEM

Za kazdou nezrusenou Uddlost se symbolem dostane
hré¢ tolik bodu, kolik Uddlosti se symbolem m4 na
stole. Ve vysledku to je:

1 Uddlost — 1 bod

2 Udalosti — 4 body
3 Uddlosti — 9 bodi
4 Udadlosti — 16 bodi

ZA UKONCENI HRY
Hréc, keery zptisobi ukonéeni hry, obdrzi 3 body.




SCHOPNOSTI KARET

Schopnosti nékterych karet si zaslouzi podrobnéjsi
vysvétleni, protoze kapacita textového pole na karté
samotné je omezend. Karty jsou uvedeny v abecednim

potadi.

ACWEL SMRTIHLAV — tato schopnost miZe nejen zami-
chat s ohrozenim Agenttl, ale i posunout konec hry.
Hrozby pteménéné na Ukryty se totiz nepotitaji do
celkového poctu pro ukonceni hry. Ukryty pfeménéné
na Hrozby se naopak poditaji. Na vystoupeni Kandi-
ddta pomoci Hrozby vsak tato schopnost zddny vliv
nemd. Abyste si zapamatovali, e Hrozby a Ukryty

byly zménény, miizete je otocit vzhiru nohama.

ArMINUS WAMBREY — Agenta, jehoz schopnost Armi-
nus ziskd, si hrd¢ vybird ihned po otoceni karet. Schop-
nost, kterou Arminus ziskd, se aplikuje stejnym zptso-
bem jako u ptivodniho Agenta, oviem vztahuje se na
Arminovu polohu v rdmci fady a sloupce.
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AsHRAF CHAADIR — jako Agent ohroZuje ostatni Agenty
stejné jako Hrozba, ov§em pro jiné tcely se za Hrozbu

nepovazuje.

Brrva kNizar FERIE — tato karta se jakoito Udd-
lost vyhodnocuje dfive nez Agenti. V piipadé stie-
tu s Acwelem Smrtihlavem tedy zrusi Ukryty, natez
Acwel Smrtihlav pteméni Hrozby ve sloupci na Ukry-

ty, které jiz nejsou Bitvou knizat Férie zrueny.

Enup — aby méla pro ni karta se symbolem efekt
Ukrytu, musi, stejné jako Ukryt, lezet nalevo ¢i na-
pravo od ni.

HarionaGo — Efekt této Agentky predbihd efekey
viech ostatnich karet a je proveden okamzité. Nezdlezi
tedy na tom, zda Harionago pfezije do konce hry &
nikoli.

JANE GRAY — Agenta, kterého chces zabit, uréi ihned
po otoceni karet. Miize$ natocit jeho kartu, aby sis ho

zapamatoval. Pokud Jane Gray pfezije do konce hry,
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a dot¢eny Agent nebude chrinén Ukrytem, bude na
konci hry zabit.

LADY CAROLINE HAWTHORN — tato prohnand Agent-
ka zpusobuje hned dva efekty. Zaprvé se povazuje za
chrénénou Ukrytem, pokud se v jejim sloupci nachdz
néjaky Agent (ne Agentka). Za druhé dokdZe postvat
cizi Agenty (ne Agentky) proti sobé navzdjem — kazdy
Agent ve sloupci piisobi jako Hrozba na viechny ostat-
ni Agenty ve sloupci.

LADY JoHANNA GRIFFITHS — Agenta, kterého chce§ za-
bit, ur¢i ihned po otoceni karet. MtiZe§ natocit jeho
kartu, aby sis ho zapamatoval. Pokud Lady Johanna
prezije do konce hry a Kandiddt v fadé¢ dot¢eného
Agenta nebude odhalen (tedy bud vystoupi, nebo zii-
stane skryt), bude dot¢eny Agent zabit.

LADY VIRGINIA CAMPBELL — schopnost této Agentky
umoziiuje vybrat si ze dvou efektti. Hrd¢ si mtize vy-
ménit kartu svého Kandidéta za jinou kartu Postavy
ze své ruky, pochopitelné tak, aby soupefi nevidéli,
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o jakou kartu jde. Tato moznost se uplatni hlavné ve
varianté¢ Ilumindti. Druhou moznosti je vystoupeni
Kandiddta — tim vlastné Lady Campbell nahrazuje
Hrozbu. Tato moznost se uplatni v obou variantdch
hry. Ob¢é moznosti se provadéji jesté pred tipovdnim
Kandiddt.

MORRIGAN EVENINGSTAR — poéitaji se jen ty karty sym-
bold, které nejsou zni¢eny (napiiklad kartou rusici

Udalosti).

NEPOVEDENY EXPERIMENT — efeke této Uddlosti pred-
bihd vechny ostatni karty. Teprve karta, kterou hré¢
polozil na Nepovedeny experiment, se vyhodnocuje
béznym zpusobem. Samotny efekt Nepovedeného
experimentu tedy nemiize byt zruSen kartami, jako je
tieba Harionago.

OCHRANNE RITUALY — pfestoze tato Uddlost funguje
jako Ukryt, nejednd se o Ukryt, a tedy nemiize byt
zruSena kartami rusicimi Ukryty. Naopak mize byt
zruSena kartami, které rus{ Uddlosti.
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PODVRZENE STOPY — viz Nepovedeny experiment.

SIR CHARLES MARSHALL — za Hrozbu se povazuje
i shopnost Agenta Ashraf Chaadir.

SIR MARTIN LEDOUX — Uddlost, kterd se pomoci jeho
schopnosti pfesune do soucasného kola, jiz nemd z4d-
né okamzité efekty, ale na konci hry se pfi bodovani
vyhodnocuje z hlediska této polohy.

Strry MiNULOSTI — Efekt Udélosti, kterd je touto kar-
tou zkopirovdna, se uplatni stejné jako efekt pivodni
karty, oviem z hlediska polohy karty Sifry minulosti.
Pokud naptiklad Sifry minulosti kopiruji efekr zisku
bodit za Ukryt v ptedeslém sloupci, jednd se o sloupec
pred Siframi minulosti, nikoli pied kartou, kterd byla
kopirovéna.

Nelze zkopirovat efeke Uddlosti, kterd byla zru-
Sena.

Pokud dojde k interakci s kartou Nepovedeny
experiment, vyhodnocuje se nejprve Nepovedeny ex-
periment. Tedy majite] Nepovedeného experimentu
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polozi novou Udalost, a teprve potom si majitel Sifer
minulosti vybere, kterou z Udélosti (véetné té dodatec-
né polozené) zkopiruje.

TAJNA DOHODA — viz Tiha prazdnoty.

TiHA PRAZDNOTY — rusi i Uddlosti se symbolem — ma-
jitel za né neobdrzi Zddné body. Tato karta se vzdy vy-
hodnocuje jako prvni, tedy rusi efekty viech ostatnich
Udalosti, a to bez vyjimky.

ZHOUBNE VABENI — viz Bitva knizat Férie.

ZVEDOVE NOCI — viz Sifry minulosti.
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RIBEHY C(%PERIA

Chcete odehrit piibéh mocnych v Impériu

z pohledu agentii, ktefi usiluji o pozici

ministerského piedsedy? Kupte si Pfibéhy

Impéria RPG, ptibéhovou hru, kterd vim

umozni odvypravét piibéh postav, jak by se
odehral ve filmu ¢&i knize.

k mani na
www.fantasyobchod.cz
dalsi informace na

imperium.mytago.cz
www.facebook.com/pribehy
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WJ MOCNOSTI lw

imperium.mytago.cz
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