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Vitejte ve hie Heroes of Might and Magic III: The Board Game! V této knize najdete kratky vyukovy scénaf pro dva

hrége, ktery byl navrzen k vysvétleni principti hry, aniz byste museli &ist velkou brozuru pravidel &i knihy misi.

Tyto brozury si ovSem pripravte k ruce — na jejich zadnich stranich najdete prehledové tabulky, na néz se Casto budeme
odvolavat. Pfipravte si i oboustrannou pfehledovou kartu, protoze je na ni v bodech vyznacena struktura a prubéh kola.

Tento scénaf je uréen pro dve frakce, za néZ hraji zivi hradi, ale klidn€ jej miizete absolvovat i s6love a ovladat obé.
Vzhledem k tomu, Ze se v tomto scénéfi pouziva (a popisuje) pouze materidl zdkladni hry, doporué¢ujeme zatim
nepridavat do hry komponenty z rozsireni.

Na nasledujicich stranach se dozvite, jak pripravit vyukovy scénéf, a odehrajete prvni ukazkove kolo pfedepsané
krok po kroku, v némzZ pokryjeme nejb&zné&jsi akce, které budete pii hrani Heroes III: TBG provadét. Patii mezi

né pohyb hrdiny po mapé&, vyhodnocovani souboje, kdyZ se vas hrdina stietne s neprateli, zvySovani hrdinovy tirovné
a ziskavani novych karet.

Jakmile dohrajete prvni ukazkové kolo, méli byste byt schopni dokonéit scénaf po svém. Na zaéatku druhého kola
vas provedeme jesté par pravidly, napt. spravou meésta. Pak uz ve hie miZete experimentovat dle libosti. Par pravidel
hry jsme pro tento scénaf mirn€ upravili, abychom jisté herni principy zddraznili a umoznili vam do hry snadné&ji
proniknout. VSechny tyto zmény jsou jasn€ oznaeny a ve vét§ing pfipadd ovlivituji jen spravu karet v prvnim
ukazkovém kole.

V tomto scénéfi se chopite dvou frakci ze zdkladni hry, Kobek a Nekropole, a jejich hrdinek Mutare a Tamiky.

Cilem obou frakei je prozkoumat mapu, zatimco posiluji své hrdiny a armady, které s hrdiny cestuji, a nakonec

v souboji porazit hrdinu soupetfovy frakce. Kdo zvitézi? Budou to mrtvi, kteti povstali z Nekropole, nebo podlé bestie
¢thajici v hlubinach podzemnich Kobek?




PRINCIPY HRY

Heroes of Might and Magic III: The Board Game

se snazi pripodobnit jak vizaz, tak herni pocit z ptivodni
videohry z roku 1999. Pokud ji znate, pravdépodobné
se mezi mnoha principy, efekty karet i mechanikami
souboje budete citit jako doma. Pokud jste v8ak
videohru nehrali, nebojte, tato kniha je napsana

i pro hrace ptedlohou nepolibené.

Kazda partie Heroes I1I se pfipravuje a hraje dle
scénare, ktery naleznete v nékteré Knize misi. Ve hie
je nékolik riznych typt scénaiti véetn€ scénaiti pro
s6lovou hru nebo hru kooperativni proti virtudlnim
soupeitim. Scénaf popsany v této knize se hraje v moédu
Stiet — tedy v modu, v n€émz Zivi hraci hraji proti sob¢.
Scénare s sebou obvykle nesou jista unikatni pravidla

a Casto i vit€znou podminku, kterou se hraci snazi splnit.
V tomto vyukovém scénafi bude va§im tkolem vstoupit
svym hrdinou na policko obsazené hrdinou soupete

a zvitézit v nésledném souboji. Scénafe mohou mit

i spoustu dal§ich pravidel a tprav, které hru okofeni.

AZ se se hrou seznamite, budete moci tvofit své vlastni
scénare s pomoci Knihy turnajt.

Na zacatku scénafe si musite zvolit, za kterou frakci
budete hrat. V zékladni hie najdete tfi: Hrad, Kobky

a Nekropoli. V rozsifenich je mozZzné ziskat frakce dalsi.
Ke kazdé frakci nalezi n€kolik unikatnich komponent
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dané barvy: sada 7 riznych oboustrannych karet
jednotek, 20 oznacovacich kosti¢ek, deska mésta,
dve¢ figurky hrdinti a alespoii jedna oboustranna karta
hrdiny. V tomto scénafi budou proti sob¢ hrat fialova
(Kobky) a $ed4 frakce (Nekropole) — jejich karty

a desky snadno poznate dle barvy okrajt.

Béhem hry vzdy ovladate hlavniho hrdinu, kterého
predstavuje figurka a karta hrdiny, a méte k dispozici
sviij bali¢ek hracich karet zvany bali¢ek Might &
Magic. Kazdy hlavni hrdina ma svij unikatni baliek.
Jak bude vas hrdina béhem hry prozkoumavat krajinu,
ucit se nové schopnosti a nalézat magické pfedméty,
budete si do bali¢ku ptidavat karty ¢i je z né€j vyfazovat.
Hraci karty si dobirate z osobniho dobiraciho balicku
a po zahrani putuji do vas$i osobni odhazovaci
hromadky — tu zamichate, kdykoli si mate dobrat kartu
a v dobiracim balicku vam dosly karty. Diky tomu
miZete tutéZ kartu schopnosti &i predmeétu vyuzivat
znovu, kdyz vam opét ptijde do ruky. Tomuto
mechanismu se v deskovkach fika deckbuilding.

Jak bylo uvedeno, hrdinové jsou nerozlucnée spjati

se svou frakci. KdyZ si vyberete svou frakci, musite

si souc¢asné vybrat jednoho z jejich hrdind. Karty hrdinti
jsou oboustranné a kazda strana vyobrazuje jiného
hrdinu. V tomto vyukovém scénafi jsme frakce i hrdiny
vybrali za vés.

Dulezitou &asti kazdého scénéfe je mapa slozend

z dilkd. Na zacatku scénare zpravidla vaSe figurka
hrdiny stoji na startovnim dilku mapy pfisluSejicim vasi
frakci — startovni dilky poznate dle fimské I na rubu.
Ostatni dilky mapy mivaji na rubu jiné fimské Cislice
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oznadujici obtiZnost, s jakou se bude potykat hrdina,
ktery dilek prechdzi — ¢im vyssi €islo, tim riskantnéjsi
cesta po dilku, ale také cenné&jsi kofist z néj. Na kazdém
dilku je 7 8estithelnikovych poli¢ek. KdyzZ se vase
figurka hrdiny prfemisti na nékteré policko, vyhodnotite
efekt tohoto policka. Tomu se ika navstivit policko.

Pfi pfesunu svého hrdiny po map& musite utracet

body pohybu (BP) daného hrdiny. Mnoho poli¢ek

stiezi neutralni jednotky — to jsou nepratelé, které

musite porazit v souboji, neZ smite poli¢ko vyhodnotit.
Pfesunete-li hrdinu na poli¢ko s hrdinou soupeie, zahéjite
souboj mezi vami dvéma.

Pfi souboji vyuzZivate své karty jednotek. Viechny frakéni
karty jednotek jsou oboustranné: na jedné strané je slabsi
varianta zvand ,,hrstka“, kterou lze vylepsit na silné&jsi
variantu ,,tlupa® (strana karty s holografickym okrajem).
Souboj se hraje na specialni desce bojiste, ktera simuluje
taktické tahové souboje ptivodni videohry.

Mimo souboj muizete provadét rizné akce svého mésta,
jejichZ prosttednictvim verbujete nové jednotky, stavite
budovy a ucite se kouzla. Za kaZzdou z té€chto akci musite

platit kombinaci tfi zdrojt: zlataka , stavebnich
materialti a cennosti }“’r/‘. Témeét viechno ve hie
stoji alespoii néjaké zlat’aky. Pomoci stavebnich
materialti budete (nepiekvapive) stavét nové budovy,
zatimco pokrocilé jednotky ¢i budovy zpravidla vyZaduji
i cennost nebo dvé.

Jakmile v8ichni hréagi utrati v§echny BP svych hrdint,
kolo kon¢i a nastane dalsi kolo hry. Takto hra postupuje,
dokud neni splnéna podminka konce scénére.
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DILKY MAPY II. DESKA BOJISTE

Najdéte tyto dilky mapy a sloZte z nich mapu dle PoloZte desku bojisté pobliz mapy.
obrazku. Zamichejte vzdalené dilky (II-III) a blizké

dilky (IV-V) zvlast’ licem doli, takze nebudete veédet,
kde leZi ktery. Kazdy dilek ma na jednom poli¢ku
na licové stran€ pismena pro snadné€jsi rozpoznani:

a) startovni dilek Nekropole (S1) a Kobek (S2)
b) vzdalené dilky (II-III): F4, F5, F7, F8
¢) blizké dilky (IV-V): N1, N2

ITII. NEUTRALNI JEDNOTKY

Karty neutralnich jednotek roztrid’te do balicki

i-11l dle jejich stupné€ zndzorn€ného symbolem na rubu —

(startovni
dilek Kobek)

IV. KARTY HRADEB A BRANY

Pi-111 N Vedle desky bojisté polozte kartu Stiilny, Hradeb a Brany.

(startovni
dilek Nekropole)
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V. ZETONY

= w1 o . e
Zetony roztiidéné dle typti — suroviny (¢, > )

¢erné kosti¢ky, Zetony poskozeni, Zetony pohybu
(8ipky), zetony morélky aZetony ochromeni — pfipravte
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v hromadkach na dosah vSem hrac¢im.

VI. FRAKCE

Piipravte obé frakce, které se v tomto scénéti utkaji
(Kobky a Nekropoli) dle nasledujicich krok:

1. Najdéte karty hrdinek Mutare (Kobky) a Tamika
(Nekropole). Pozor, jedna se o oboustranné karty
—na druhé strané je Alamar a Sandro, s nimiz
v tomto scénéfi nehrajeme.

2. Najdéte tfi karty zamé&feni pro kazdou z hrdinek.
Karta zaméfeni ma v levém spodnim rohu
podobiznu hrdiny, fimské &islo v pravém spodnim
rohu a ndzev zamé&feni uvedeny i na kart€ hrdiny.

oA A r—

3.

4.

5.

Pripravte desky mesta pro Kobky a Nekropoli
a odpovidajici dilky budov. Nazev frakce
je vZdy na rubu desky.

V kazdé desce mésta nechte pouze dilek budovy
se symbolem * Ostatni dilky budov
si pfipravte stranou.

Najdéte tyto 3 Zetony v barvé obou frakci

a umistdte je na patficna mista desek mésta:
a) Populace
b) Vystavby
¢) Knihy kouzel

Odlozte stranou kosticky obou frakci.
Ve hie by mélo byt 20 fialovych kosti¢ek Kobek
a 20 Sedych kosticek Nekropole.
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7. Vyberte si jednu figurku hrdiny kazdé frakce
a postavte ji na prostfedni policko startovniho
dilku dané frakce. I figurky maji barvu
odpovidajici frakci.

Karta Karta Karta
kouzla artefaktu schopnosti

Poté rozttid’te i zadkladni karty dle typu
do hromadek: tok, obrana, moc a védomosti.

8. Najdéte 7 oboustrannych karet jednotek kazdé

frakce. Ty poznate dle holografické folie na strang 12. Vytvoite pocateéni balicek Might & Magic obou
»tlupa“ a dle okraje v barvé frakce. Kazda frakce hra¢a. Slozeni po¢ateEniho balicku je vzdy
ma 3 jednotky *, 2 a2 . uvedeno symboly v horni &asti karty hrdiny.

Jakmile si vezmete patfiCny pocet vSech karet,
pridejte tolik karet Magicky Sip, abyste
v pocateénim bali¢ku méli celkem 9 karet.

Mutare (Kobky) tedy bude mit:

2 x Utok

2 x Obrana

1 x Moc

1 x Védomosti

1 x Taktika (z bali€ku dovednosti)

1 % karta zaméfeni Draci s pofadovym
Cislem I

9. Pfipravte desku pocitadla kol a umistéte ernou
kosti¢ku na poli¢ko ,,1°.

1 x Magicky §ip (z bali¢ku kouzel)

10. Zamichejte karty hv&zdafskych vyhlaSek a poloZte
jejich bali€ek licem dolti doprostied stolu.

11. Nasledujici karty rozdélte do 3 balicka dle typu:
kouzla, artefakty a dovednosti. Rozpoznate
je dle obrazku nize.

A



Tamika (Nekropole) bude mit:
@ 1 x Utok

2 x Obrana

2 x Moc

1 x V&domosti

1 x Utok (POZOR, hn&d4 karta z bali¢ku
dovednosti!)

1 x karta zamé&¥eni D&sivi rytifi s pofadovym
c¢islem I

#® 1 x Magicky $ip (z balicku kouzel)

wa
oy
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NAS TIP: Zbytek zakladnich karet vrat'te
do krabice.

13. Polozte frakéni kostiCku kazdého hrage
do vyfezu nejvice vlevo na karté hrdiny.
To je ukazatel irovné hrdiny a kosti¢ka
znazoriuje, ze zkuSenost vaseho hrdiny je 1.

14. Umistéte frakéni kostiGky do patfiénych vyfezi
v pravé spodni Casti desky mésta, kde predstavuji
vas§ pocateéni pfijem surovin:
a) 10
b) 2

©) 1Ny
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15. Rozdejte ob&ma hra¢im nasledujici zdroje
(pozor, existuji Zetony zdrojii riiznych hodnot):

a) 15 "
‘P e

b) 4
9 13y
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16. Oba hradi si vezmou 3 jednotky * odpovidajici
jejich frakci. Ty tvofi pocatecni balicek jednotek
pro dany scénaf. V8echny karty otocte na stranu
,hrstka® (bez holografického ramecku). Dbejte
na to, aby se tento vas balicek naverbovanych
jednotek nesmichal s ostatnimi kartami vaSich
jednotek, které zatim ve hfe nejsou. Symbol *
je v pravém hornim rohu karty.

VII. BALICKY

Zamichejte bali¢ky karet kouzel, artefaktti a dovednosti
pfipravené na stole. Z kazdého balicku vylozte horni kartu
licem vzhiiru vedle né&j, kde bude tvotit zdklad odhazovaci
hroméadky — podle nich od sebe bali¢ky rozeznate.
Hroméadka by méla vzdy obsahovat alespon 1 kartu.

Balicek Balicek Balicek
kouzel artefaktii dovednosti

VIII. KOSTKY

Doprostied stolu ptipravte 8 specidlnich kostek.

Kazdy hra¢ hodi 2 kostkami surovin %

Komu padlo vice, vybere si ze dvou dostupnych frakeci.
Hra¢ za Nekropoli v tomto scénafi za¢ina.

.

Kostky utoku Kostky surovin Kostky pokladu




Po dokonceni téchto krokii by vase herni oblast méla vypadat néjak takto. Nyni jste pfipraveni zah4jit hru.




TAHY HRACU

TAH NEKROPOLE

Tak jdeme na to! Hra¢ za Nekropoli je zaéinajicim
hraCem, takZe zaCneme jeho tahem. Zacinajici hrac¢
se mezi jednotlivymi koly hry neméni, takZe hrac
za Nekropoli bude zahajovat kazdé kolo

Na zacatku svého tahu si vZdy miZzete dobrat karty

az do svého aktualniho limitu karet v ruce !’/

Pro ucely vyuky pravidel si viak nyni hra¢ za Nekropoli
dobere do ruky vSech 9 karet svého balicku.

V nésledujicich kolech uz budeme dodrzovat obvykla
pravidla dobirdni karet, k ¢emuz se jeste vratime.

Nyni je ¢as pfesunout figurku Tamiky, hrdinky Nekropole,
po mapé, abyste tak prozkoumali a vyplenili

okolni krajinu. Kazdy hlavni hrdina méa
3 body pohybu (BP) pfedstavované Zetony

Sipek. Vezmeéte si 3 z nich a otocte

je na zelenou stranu — s jejich pomoci

si budete udrZovat prehled o zbyvajicich BP. ’
Na hernim materialu jsou BP nékdy také \/\
Pfesun hrdiny na sousedni poli¢ko vZdy stoji 1 BP. Pti
pohybu hrdina nesmi pfekrocit Zluté ary na startovnich

oznaceny timto symbolem: .

dilcich ani vstoupit na poli¢ka ohrani¢ena tu¢nou zlutou
&arou, ktera se nachéazeji na kazdém dilku mapy.

Nyni pfesuiite figurku hrdinky Nekropole na policko

s obrazkem truhlice, které sousedi s méstem Nekropole.
Pfi tom otocCte jeden Zeton Sipky na hnédou stranu.
Tento BP jste jiz utratili a v tomto kole nelze znovu
vyuzit. Na zaéatku piistiho kola viechny Sipky pretodite
opét na zelené.

Nyni si prohlédnéte symboly na poli¢ku, kam v4§ hrdina
praveé vstoupil. Symbol truhlice znaéi, ze mate hodit
kostkou pokladu i\l‘lﬂ\" ale je zde také fimska &islice 1.

To znamen4, Ze policko stiezi neutralni armada irovne
I, kterou musite porazit dfive, neZ budete poklad moci
sebrat. Je €as pfipravit sviij prvni souboj.




Souboj se odehrava na vyhrazené desce bojisté

o rozmeru 4%5 poli na karty. Protoze vy jste Gto¢nik,
ktery souboj vyvolal, musite své jednotky rozmistit
diive, nez vylosujete a polozite prvni kartu obranci
(neutralnich jednotek). Vyberte si jednu stranu bojisté

a polozte v8echny tfi své jednotky do zadni linie, jak
vidite na obrazku. V pf#istich soubojich smite na zacatku
libovolné€ rozmistit jednotky do zadni i pfedni linie,

ale nikdy do centralni fady poli. V bali¢ku armady
smite mit libovolny pocet jednotek, ale do souboje jich

vzdy poslete nejvyse 5.

ZADNI LINIE = &
|

Daéle musite vylosovat, které neutralni jednotky policko
stiezi. To by za obvyklych okolnosti znamenalo otodit
horni karty neutralnich jednotek z patfiénych balicktl.
V tomto vyukovém souboji si vSak vybereme konkrétni
neutralni jednotky, abychom na jejich schopnostech
ukazali ur€ita pravidla souboje. Najdéte v balicku
neutrdlnich jednotek kartu ,,Harpyje‘ a umistéte

ji na desku bojisté dle obrazku.

Tim jste rozmistili jednotky obou stran a souboj mtize
zacit prvnim kldnim (to je nazev pro kolo souboje).

V kaZzdém klani bude kazda jednotka na bojisti jednou
aktivovana. Pofadi jejich aktivace uréuje hodnota
iniciativy uveden4 na kazdé kart&. Cim vyssi &islo,
tim diive se jednotka b&hem klani aktivuje.
POZNAMKA: Mi-li vice vagich jednotek stejnou
hodnotu iniciativy, pofadi aktivace uréujete vy. Jsou-li
jednotky se shodnou iniciativou na opa¢nych stranach
souboje, ptednost ma Gto¢nikova (tj. jednotka hrade,
ktery vyvolal souboj) a poté se pravidelné stiidaji
obrancova—utocnikova—obrancova atd.

Harpyje ma4 iniciativu 8, coZ je vice, nez ma kterakoli
jednotka Nekropole. Harpyje hraji prvni. Umistéte

na harpyje jednu frakéni kosti¢ku hrace za Kobky.
Pouzivame kosticku frakce Kobky, protoZe dle obvyklych
pravidel ovlada neutralni jednotky néktery ze soupett.

NAS TIP: Bojujete-li s neutrlnimi jednotkami, ovlada
je vas soupet — proto k ozna¢ovani pouzivame jeho
kosticky. Soupet ovladajici neutralni jednotky ovSem
nesmi vyuZivat svij bali¢ek Might & Magic.

Kdykoli se aktivuje pozemnixnebo 1étajici t jednotka,
milZe se nejdiive ptesunout o aZ 3 policka a poté zattodit
na sousedni nepratelskou jednotku. Stiilejici {ZS jednotky
funguji trochu jinak, ale ty probereme pozdéji. Harpyje

je 1étajici t jednotka, takZe se muiZe pfesunout a zatitocit
na kteroukoli jednotku Nekropole.

————
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Vysoka hodnota iniciativy harpyji je pro vas, hrace
za Nekropoli, Spatna zprava. Nastésti vSak proti nim
mate eso v rukavu. Pfizraky jsou dobrym cilem pro
atok harpyji. Pfesuiite harpyje vedle nich. Jednotky
se mohou na bojisti pohybovat pouze ortogonalné
(vodorovné ¢i svisle).

ZADNI LINIE

PREDNI LINIE -

Harpyje nyni zautoc€i, ale hra¢ za Nekropoli ma nejprve
mozZnost zahrat karty z ruky a ovlivnit vysledek ttoku.
V ruce méate dvé zakladni karty ,,Obrana‘“. V horni
Sasti karty je symbol M a vedle ngj +1 . Symbol
blesku znamenad, Ze kdyz tuto kartu zahrajete, ma
okamzity a jednorazovy efekt. Druhy symbol znaéi, Ze
efekt docasn€ zvysi hodnotu obrany jedné spratelené
jednotky. To by se mohlo hodit! V tuto chvili spodni
éast karty ignorujme.

- A

Zahrajte na ptizraky obé& karty obrany — vyloZte je licem
vzhiiru vedle desky bojisté. Nyni vyhodnot'te titok
harpyji. Kdykoli jednotka zautoéi, jeji hodnota Gtoku

je upravena o vysledek hodu kostkou ttoku.

Nyni jednou kostkou utoku (Cervena) hod’te a vysledek
pri¢téte k hodnoté utoku harpyji. Zakladni hodnota
atoku jednotky je uvedend na jeji kart€ u symbolu X
Karty miZete hrat pouze PRED hodem kostkou, proto
jste museli obé& karty obrany zahrat predtim.

Vs e
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Dle vysledku hodu (=1, 0 ¢&i +1) je utok harpyji 1, 2 nebo
3. Tuto hodnotu snizte o hodnotu obrany { prizrakii.
Zakladni hodnota jejich obrany (uvedena na jejich karte)
je 0, ale diky dvéma zahranym kartdm obrana maji nyni
obranu zvySenou na 2. Jinymi slovy, pokud na kostce
atoku padlo +1, je utok harpyji 3, coz vzhledem

k obrané piizraka ve vysi 2 znamend, ze piizraky utrpi

1 poskozeni a méte na n€ polozit 1 Zeton poskozeni A
Byl-li vysledek hodu mensi neZ +1, neutrpi pfizraky
poskozeni zadné. V kazdém ptipadé jste viak zachranili
pfizraky pred eliminaci timto Gtokem, coZ se snadno
mohlo stat. Bez zahranych karet obrany by vysledek
hodu +1 znamenal 3 poskozeni, coz by piizraky zabilo,
protoze maji jen 3 HP ‘

Pojd’me se déle podivat na text na kart¢ harpyji.

Maji specialni schopnost uvedenou symbolem utoéné
akce ’9 To znamena, Ze se efekt vyhodnocuje pokazdé,
kdyz tato jednotka zautoci. Kdyz jednotka A zatitoci na
sousedici jednotku B, za obvyklych okolnosti jednotka
B ihned poté provede utok na jednotku A, zvany odvetny
utok. Schopnost harpyji ovsem uvadi, Ze ignoruji
soupefiv odvetny utok, tedy Ze pfizraky nyni zatutocit
nemohou (kazda jednotka miiZe provést jen 1 odvetny
atok za klani — odvetny utok piizrakti se NEpocita

za provedeny). Navic se harpyje po utoku mohou vratit
na puvodni misto. Hned jejich kartu piesuiite.

Tim je utok a cela aktivace harpyji u konce. V tuto chvili
odhod’te karty ” zahrané béhem aktivace harpy;ji

do odhazovaci hromadky hrace, ktery je zahral.

Hrac¢ za Nekropoli si zaloZi osobni odhazovaci
hromadku dvéma kartami obrany.
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Nyni jsou dle poradi iniciativy s aktivaci na fadé pfizraky.
Je tfeba se harpyjim pomstit! PoloZte na kartu ptizrakii
jednu frakéni kosti¢ku Nekropole znazoriiujici, Ze byly
aktivovany, a preététe si jejich schopnost. Je uvozena
symbolem aktivacni akce , COZ Znamena, ze se provede,
kdykoli je jednotka aktivovana — tedy ted’. Efekt fika,

Ze mate v tuto chvili odhodit z karty piizrakii 1 Zeton
poskozeni A Pokud se tedy harpyjim pted chvili povedlo
ptizrakim udélit 1 poSkozeni, nyni se jim ,,zahoji*.

Sméle do utoku a zni¢te harpyje! I ptizraky jsou 1étajici
f jednotka, takZe se mohou pied Gtokem ortogonalné
presunout az o 3 pole. Létajici jednotky mohou takto
prochézet i skrz jiné jednotky ¢&i pfekazky. Presuiite
kartu pfizrakti vedle harpyji. Pfed hodem kostkou ttoku
mizZete opét zahrat karty a upravit prizrakiim hodnoty.
Tentokrat ovSem zvysite hodnotu toku piizrakii,

aby byly harpyje zlikvidovany jedinym tderem.

Zahrajte z ruky svou zékladni kartu Gtoku (aplné€ stejné
jako predtim dvé zékladni karty obrany) a zvyste si itok
jesteé vic pomoci karty zaméteni Dé&sivi rytiti, jejiz efekt
v horni ¢asti pfinese piizraktim k utoku dalsi +1 X
Diky tomu budou mit hodnotu titoku 5, coZ znamena,

ze 1 kdyby vam na kostce utoku padlo —1, budou
harpyje zniceny, protoze nemaji obranu a maji 4 HP ‘

Nyni hod’te kostkou utoku a poloZte na harpyje Zetony
poskozeni A odpovidajici udélenému poskozeni.
ProtoZe obdrzely poskozeni alespoii ve vysi jejich HP *,
jsou zniCeny a jejich kartu odhod’te z desky bojiste.
Polozte jejich kartu vedle bali¢ku neutralnich

jednotek, ¢imz zaloZite odhazovaci hromadku. Odhod’te i
zahranou zékladni kartu Utok a kartu zamé&Feni

Dé&sivi rytifi na svou osobni odhazovaci hromadku karet.

an
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Vsechny neptételské jednotky jsou timto zni¢eny, takze
v souboji ihned vyhravate. Karty vSech prezivsich
jednotek Nekropole vrat'te z boji§té zpét do balicku
jednotek hrade za Nekropoli. VSechny zetony a kosticky
z bojiste presuiite zp€t do obecné zasoby. Po vitézstvi

v boji va$ hrdina obvykle ziské zkuSenost, coz
predstavuje symbol E*a V tomto pfipad€ ziskate 1 Eﬁ,
protoZe nepratelska armada byla na stejné tirovni jako
vas hrdina. Kosti¢ku na stupnici irovné na karté€ hrdiny
Tamiky piesutite o 1 policko dal (diagonding).

Nyni je jiz na ptl cesty k dosazeni Girovné 1T

(kazda Groveii znamena zvySeni o 2 ﬂ).

NAS TIP: Souboj proti neutralnim jednotkam se vzdy
snaZte ukondit za jediné klani. Kazdé dalsi klani

vas stoji bod pohybu. Blize vysvétlime pozdéji.

Nyni mtZete vyplenit truhlici na tomto poliku.

To znamena hodit kostkou pokladu i\l‘lﬂ)' a ziskat bonus
dle vysledku hodu, ale v tuto chvili feknéme, Ze vam
padlo ﬁ Oznadte poli¢ko mapy Eernou kosti¢kou,
aby bylo jasné, Ze poklad jiz je vybran — od této chvile
se povazuje za prazdné poli¢ko. Poté presuiite ukazatel
zkusSenosti Tamiky o dalsi policko dal

(opét diagonalng), protozZe ziskala dalsi 1 ﬂ

Tamika doséhla tirovné 11! Kdykoli vas hrdina dosahne
arovné oznacené stfibrnou barvou (1L, III, V a VII),
ziska novou dovednost z bali¢ku karet dovednosti.

K tomu je tfeba provést tzv. nahlédnuti. Nahlédnuti (X)
do bali¢ku dovednosti, kouzel ¢&i artefaktt provedete
tak, ze se bud’ podivate na hornich X karet, jednu

si nechate a ostatni odhodite, nebo si — namisto
nahliZeni na hornich X karet z bali¢ku — vezmete horni
kartu z odpovidajici odhazovaci hromadky.




Vzdy, kdyz dosahnete ,,stiibrné* tirovné€ zkuSenosti,
smite nahlédnout (2) do bali¢ku dovednosti.

To proved’te nyni a nove ziskanou kartu si vezmeéte
do ruky. Pokud si vezmete kartu z odhazovaci za porazené, souboj na desce bojisté ani neprob&hne
hromadky (ktera se tim vyprazdni), zaloZte novou a vas hrdina neziska Zadnou novou zku$enost E*a
odhazovaci hromédku otoCenim horni karty z balicku.

ProtoZe jste neutralni armadu automaticky porazili,
muZete nyni vyhodnotit efekt policka. Symboly O

a surovin znaci, Ze jde o dil. Doly jsou dileZité lokace,
nebot’ vam pfi navstéveé zvysuji pravidelny piijem
surovin. Polozte na poli¢ko jednu frakéni kosticku
Nekropole znazoriiujici, Ze dil patfi vam. Diky tomu

se vam zvysi produkce : pfesuiite kosticku
na stupnici na své desce mésta o poli¢ko doprava.

Protoze jste také viibec prvni hrag, ktery neutralni dal
ovladl, ziskate piijem okamzit&! Hra¢ za Nekropoli
si vezme 2 Zetony diky produkci dolu.

MozZnost 1

Moznost 2

Pokud kart€ dovednosti zatim zcela nerozumite, - i e,
Tomuto ziskani kontroly nad poli¢kem se fikéa

,ovladnuti“. Navstivite-1li policko ovladané neptitelem,
nahradite jeho kosti¢ku za vlastni. Tim se zvyS$i vas
pfijem dané suroviny a snizi se pfijem nepfitele, ktery

nic se nedéje. Nekteré principy ¢i symboly budeme
probirat pozdé&ji. Na posledni stran€ pravidel najdete
shrnuti vétSiny ve hie pouzivanych symboli.

V3simnéte si, Ze nove ziskana karta putuje rovnou dil ztraci. Nicméné v okamziku ovladnuti ziskava
do vasi ruky. Diky tomu mutzete novou kartu hned pfijem pouze hrag, ktery lokaci ovladne poprvé
vyuZit — nezapominejte na to pfi vybirani. KdyZ kartu (tj. do té doby byla neutralni).

zahrajete, poloZite ji na osobni odhazovaci hromadku
a diky tomu zistane soucasti vaseho balicku M&M.
To znamena, Ze aZ si budete v budoucnu dobirat kartu
a vas§ dobiraci bali¢ek bude prazdny, zamichate osobni
odhazovaci hromédku v€etn€ nové€ ziskané karty.

POZNAMKA: Ptijem navic ztratite, pokud dany
dil prestanete ovladat (kostiCku na patficné své stupnici
pfijmu posuiite o poli¢ko zp&t).

Utrat'te sviij druhy BP a pfesuiite se na dalsi sousedni
policko se symboly O a . I toto policko strezi
neutralni armada. Protoze je v8ak urovei vaseho hrdiny
vy$8i nez Groveni této armady, neutrdlni jednotky

se budou bat s vami bojovat! Kdykoli vstoupite

na polic¢ko, jehoz troveti (tj. uvedené fimské ¢&islo

na poli¢ku) je niz§i nez Grovei va§eho hrdiny, dojde

k tzv. rychlému souboji. Nepratelé se povazuji

i
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Nyni pomoci posledniho BP provedeme néco, TAH KOBEK
co jsme Vv této partii jest€ nezkusili. Za 1 BP miizete

objevit sousedni dilek mapy. Za posledni BP Tamiky

V nasledujicim textu oslovujeme hrace za Kobky.
tedy otodte licem vzhtuiru sousedici dilek mapy II-III.

Stejné jako vas soupef za Nekropoli si na tento vyukovy

N?Z_ dilek po otocenT poloZite zpét na stil, muz.ete tah doberte do ruky vSech 9 karet ze svého balicku M&M
jej libovolné pootodit. Sousedici dilky nemuseji mit

symboly orientovany stejnym smérem. Co ale museji,
je mit vSechna policka pfistupna ze vsech ostatnich

a vezmgéte si tfi Zetony pohybu otoCené na zelenou stranu.
Nasledné& hned otocte prvni z nich na stranu hnédou
a presutite figurku hrdiny na poli¢ko se symbolem %

Jjiz odhalenych dilkd. Jinymi slovy dilek nesmite To nestfes Zhdnf nepiételé (nenf zde Hmsks Sslice), tak?

muizete hned ziskat odménu. Hod'te jednou $edou kostkou
surovin % a vezméte si Zetony surovin dle vysledku hodu.
Policko oznacte ¢ernou kostiCkou, nyni uz je prazdné.

pootodit tak, aby jeho neprostupna poli¢ka aplné
zablokovala pristup ze stavajicich dilkd.

Za dalsi BP presuiite hrdinu na sousedni policko

s fimskou ¢islici ,,I“, kde vas ¢eka souboj. Opét plati,
Ze vy jako uto¢nik pokladate karty svych jednotek
na bojisté prvni a pot€ namisto ota€eni horni karty

z balicku * v ném najdéte kartu Halapartnici

a poloZte ji také na bojisté (viz obrazek).

Pokud si nejste jisti, jak nejlépe objeveny dilek natocit,
podivejte se na popisy poli¢ek na konci této knizky.
Obvykle je lepsi napied vstupovat na policka niZSich
obtiznosti a brzy ovladnout co nejvice dold. Po pfiloZeni
noveho dilku vas prvni tah konéi a na fade je hrac¢

za Kobky.

— ﬁ lﬁﬁiﬁ- - : .



Harpyje Kobek maji iniciativu 6, takZe se budou
aktivovat jako prvni. PoloZte svou frakéni kosticku

na jejich kartu, &imz znazornite, Ze byly aktivovany.
Poté je pfesuiite k halapartnikiim a zautocte. Ackoli
byste mohli utok posilit hranim karet z ruky — tak jako
pred chvili hra¢ za Nekropoli — podivame se, co se stane,
kdyZ halapartnici vas§ ttok preziji. Hod'te kostkou ttoku,
upravte hodnotu toku harpyji o vysledek hodu a udélte
halapartnikiim poskozeni. Nemaji Zddnou obranu ',
takZe jedinym modifikatorem hodnoty tatoku je kostka.

ProtoZe halapartnici po tomto titoku neskonali a sousedi
s harpyjemi, provedou odvetny ttok. Ten funguje stejné
jako jakykoli jiny utok. Pfi jeho vyhodnoceni smite

i hrét karty jako obvykle. Jediny rozdil je, ze odvetny
utok nemiiZe zpisobit dalsi odvetny Gtok a ze se pii n€ém
neaktivuji zadné efekty pfti aktivaci % jednotky, ktera
odvetny atok provadi (protoze se nejedna o jeji aktivaci).

Zahrajte jednu ze svych karet obrana na harpyje, aby

je neznicil §tastny hod kostky. Poté hod’te kostkou ttoku
za halapartniky a udé€lte poskozeni harpyjim. Nakonec
polozte jednu ¢ernou kosti¢ku na kartu halapartnika,
¢imzZ znézornite, Ze uz provedli odvetny utok — kazda
jednotka miiZe odvetny ttok provést jen jednou za klani.
POZOR: Na konci klani odhod’te vsechny kosticky

(jak oznadujici aktivaci, tak odvetné utoky) ze v§ech
karet jednotek.

Nyni je na fadé dalsi jednotka — zlohledi. PoloZte

na né€ jednu frakeni kosticku Kobek. Je to strilejici QS
jednotka, takZe miiZe zattocit na nepiitele, ktery

s ni nesousedi. Ted’ by tedy mohla halapartniky prosté
zastrelit. Ale pojd’me je sundat stylové — pomoci magie!

Zahrajte z ruky kartu Magicky Sip. Je to karta kouzla
”: a ke kouzltim se vaze par dalSich pravidel. Zaprvé,
za jedno klani mize kazdy hra¢ zahrat jen jedno kouzlo.
I kdybyste méli dve rizné karty magického Sipu,
nemohli byste je zahrat ob&.

Zadruhé ma kazdé kouzlo tfi rizné efekty lisici se silou,
jak je uvedeno na kazdé kart&. Horni efekt je obvykle
zdarma, jak znazoriiuje nula v kolecku, zatimco druhy

a tfeti efekt vyZaduje posileni kouzla o dany pocet
&1, Pii sesilani kouzla miiZete zahrat libovolny podet
dalgich karet p¥inasejicich bonus W], &im kouzlo
posilite. Maji ho rizné karty, napf. zdkladni karta

Moc nebo vSechny karty kouzel (které miizete namisto
seslani pouzit k posileni kouzla jiné karty).

Karta Magicky $ip mé aktivacni efekt E-{}, musi byt
tedy zahrana b&hem aktivace vasi jednotky. Udéli 1, 2
nebo 3 poskozeni A dle mnozstvi ptidané &I Kartu
nyni zahrajte, abyste ud€lili posSkozeni halapartniktim.
Pokud jim jiZ vaSe Harpyje udélily 3 poSkozeni, kouzlo
posilovat nemusite. Jinak spolu s kartou Magicky

Sip zahrajte z ruky i kartu Moc, ¢imZ poskozeni Sipu
posilite na hodnotu 2

Wb

Pokud po seslani kouzla halapartniktim jest¢ 1 HP #
zbyva, zalitoéte na né svymi zlohledy, ¢imZ je dorazite.
Utok na dalku funguje stejné jako jakykoli jiny atok.
Na podrobné;jsi pravidla utoku na dalku se podivame
pozdé&ji. Nezapomeiite viechny zahrané karty odhodit
na osobni odhazovaci hroméadku karet hrace za Kobky.




Halapartnici jsou zni¢eni a vy vyhravate v souboji!
Odhod’te jejich kartu na odhazovaci hromadku
neutralnich jednotek * a karty jednotek Kobek

si vezmeéte z desky bojisté zp&t do osobniho balicku
armady. Mutare nyni ziskava 1 m, presuiite kosticku
na jeji stupnici zkuSenosti o 1 doprava. Nakonec
muzete vybrat truhlici na tomto poli¢ku. Tentokrat
hod’te kostkou pokladu i\l‘ﬂ\' a ziskate uvedeny bonus.
Vysvétleni viech symbold najdete na zadni strané
pravidel hry. Oznacte poli¢ko s truhlici ernou kosti¢kou
znazoriujici, ze se odted’ povazuje za prazdné policko.

Za posledni BP presuiite svého hrdinu zpét do mésta
Kobek. Tim kon¢i vas tah a s nim i prvni kolo hry.
Diky, Ze jste dosli aZ sem!




HRANI ZBYTKU SCENARE

V tuto chvili uz chapete vét§inu konceptt hry natolik,
Ze byste méli byt schopni odehrat zbytek scénaie.
Existuje vsak jesté par pravidel, ktera bychom meli
zminit, nez se vydate do Erathie na vlastni p&st.

Nize najdete seznam relevantnich témat pro tento scénét.

Kazdy odstavec také obsahuje nas tip: rady a ptiklady
blize popisujici hru.

ZACATEK NOVEHO KOLA

Jakmile v§ichni hraci odehraji po jednom tahu, je

Cas zahéjit nové kolo. Nejdfive presuiite kosticku na
pocitadle kol o policko dal, na pole oznaCené ,,2%.

To, Ze se kosti¢ka nachazi ve spodni poloviné pocitadla
(s obrazkem sextantu na pozadi) znaci, Ze pravé zaéina
tzv. hvézdarské kolo. Na zacatku kazdého hveézdarského
kola otocite a vyhodnotite horni kartu z balicku
hvézdarskych vyhlasek. Ty riznymi zpisoby méni
pribéh hry a vzdy ovliviiuji vSechny hrace. Prectéte text
efektu nahlas, vyhodnotte jej a kartu odhod'te.
Otoéite-li kartu, jejiz efekt nechapete, otoéte jinou.

Na zacatku tfetiho kola se kosti¢ka na pocitadle piesune
na policko ,,3%, které se nachéazi zase v horni poloviné
(s ktist'aly na pozadi), coZ znamen4, Ze se jedna

o vyrobni kolo. Na za¢atku kazdého vyrobniho kola
ziské kazdy hra¢ nové suroviny dle své vyse piijmu.
Tyto dva typy kol se stiidaji po cely priibeh partie.

Na zadatku kazdého kola si také doplnite vycerpané
body pohybu (BP), Zetony mé&stskych akci a vyuziti
pokrocilych efekti W, coz si vysvétlime za chvili.

NAS TIP: Se zdroji nakladejte moudte. Nové produkujete
jen v kazdém druhém kole. Na zacatku scénare se obvykle
nejvice vyplati investovat do budovéani armady.
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JAK VYHRAT VYUKOVY SCENAR

JR S

Hlavnim cilem obou hract je porazit soupefova hrdinu
v souboji. K tomu dojde, kdyz va§ hrdina vstoupi

na poli¢ko se soupefovym hrdinou.

Zacatek souboje proti jinému hraci funguje téméf stejné
jako zacatek souboje proti neutrdlni armadé. Nejprve
rozmisti své jednotky utoénik, poté obrance. ProtozZe
jsou pfitomni oba hrdinové, mohou pti souboji své karty
M&M hrat oba hraci. Souboj probihd na neomezeny
pocet klani, dokud jeden z hra¢i nepfijde o vSechny
jednotky. Tim jeho soupet ve scénafi zvitézi! Pokud

k tomuto rozhodujicimu souboji nedojde do konce 8.
kola, za¢ne automaticky, jakmile hra¢ za Kobky uzavie
kolo. V tomto pfipadé je Gto¢nikem hra¢ za Kobky.

Ve hie je i dalSich par pravidel, napiiklad jak se pfi
souboji vzdat, ale nyni je vynechame, protoze pro tento
scénaf nejsou relevantni.

NAS TIP: ProtoZe pfi shod& v hodnot? iniciativy vzdy

hraje prvni atoénik, je vyhodné&jsi byt v soubojich
utocnikem. Snazte se svilj pohyb planovat tak, at’ jste
jim praveé vy.

MESTSKE AKCE

Pojd’'me se podivat na to, jak rozvijet své mésto

a verbovat nové jednotky. Ve hie jsou tfi typy
méstskych akei, z nichZ kaZdou pfedstavuje jiny Zeton
na desce mésta — vystavba, populace a kniha kouzel.
Pomoci nich své mésto rozsifujete, verbujete nové
jednotky a kupujete nové karty kouzel.

Meéstské akce muizete provést kdykoli (i mimo sviij tah),
ne v8ak béhem souboje. Mé&stskou akci mizete dokonce
proveést i tésn€ pred zacatkem souboje, tedy v reakci na
to, Ze vas soupet praveé napadl.

Chcete-li vyuzit méstskou akci, otocte dany
Zeton na neaktivni stranu. Akce vystavba

vam umozni ptidat si na desku mésta novou
desticku budovy. Zaplat'te uvedené naklady
budovy v surovinach a vlozZte desti¢ku budovy
na patficné pole desky meésta — naklady jsou uvedené na
rubu desticky budovy i na prazdném poli desky mésta.
Ne&ktera pole pro budovu maji uvedeny dva rtizné nazvy

i néklady. To proto, Ze horni uvedena budova je nutnym
predpokladem k postaveni budovy spodni. Kdyz postavite
prvni z té€chto dvou, umistéte destic¢ku na pole tak, aby
ukazovala nazev a néklady na budovu, kterou vam jesté
zbyva postavit. Piibytky, které vam umozinuji verbovat
jednotky ruznych stupiid, musite vystavét ve vzrustajicim

=
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poradi stupng: * — — . Vyhody poskytnuté
kazdou budovou jsou uvedeny pfimo na desce mésta.

*
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Zeton populace vam umozni p¥idat

si do balicku armady dalsi frak¢ni jednotky.
Kdyz Zeton otoéite, miZete naverbovat
libovolny poéet novych jednotek, pokud za
vSechny uhradite niklady naverbovani \.f a také mate
ve svém meésté postaveny odpovidajici ptibytek.

Karty novych jednotek si pfidejte do bali¢ku arméady —
novi rekruti vzdy pfichazeji otoceni na stranu ,,hrstka®.
Odted’ je miizete pouzit v souboji.

Zeton populace vam také umoZni jednotky posilovat.
Posileni jednotky znamend pfetoceni jeji karty ze slabsi
strany ,,hrstka* na siln&j§i stranu ,,tlupa.

Chcete-li jednotku posilit, musite mit krom
odpovidajiciho ptibytku postavenou i citadelu.

Opét miiZete za jednu akci posilit, kolik jednotek
chcete, vCetné jednotek Cerstveé naverbovanych.
Néklady za posileni fft jsou vZdy uvedeny na karté
jednotky vedle nakladt za naverbovani. Mate-li posilit
kartu jednotky na zaklad€ né€jakého efektu (napt. diky
textu jiné karty), dané budovy postaveny mit nemusite.




Posilené jednotky, které utrpi poskozeni ve vysi svych
HP, otocCite zp€t na slabsi stranu ,,hrstka“ a na tlupu

je budete muset opét posilit dal§im vyuzitim zetonu
populace. Utrpi-li tlupa dokonce vy§s§i poskozeni nez
jejich celkové HP, po otoCeni karty poloZte zbylé Zetony
poskozeni na stranu hrstka — poditejte peclive!

Tteti mozZné vyuziti Zetonu populace je namisto
posilovani a verbovéani jednotek naverbovat
sekundarniho hrdinu. To ovSem neni v tomto vyukovém
scénafi dovoleno — po dohrani scénafe si miZete piedist
podrobnosti na str. 11 Pravidel.

Zeton knihy kouzel miiZete vyuZivat

od té chvile, co ve svém mésté postavite
cech mégu (ale aZ od nasledujiciho kola).
Po vyuziti Zetonu zaplat’te néklady

a nahlédnéte do balicku kouzel,

jak je uvedeno na desce mésta.

Na zac4tku kazdého kola otote viechny tfi Zetony
méstskych akci na aktivni stranu, aby se daly znovu vyuZit.

NAS TIP: Vétsinou se vyplati jako prvni budovu

. Pokud se jiz

na zac¢atku zaméfite na posilovani své armédy, da vam
to vyhodu uz béhem prvnich soubojt. Budovy, které
vam poskytuji nové karty, byvaji vyhodnéjsi v pozdéjsi
&asti partie, kdy se zvy$i vas limit karet v ruce .J/
Vyukovy scénéf je kratky, takze stavét radnici se vam
spiS nevyplati. Cech magh mize byt dobry napad, je-li

postavit citadelu nebo piibytek

v odhazovaci hromadce kouzel silné kouzlo nebo mate-
li v ruce hodné karet posilujicich kouzla.

AKCE MORALKY

Dalsi druh akce, kterou miizete provést, je akce moralky.
Kdyz ziskavéate * ¢i ztracite m moralku, vezméte

si zeton odpovidajiciho typu. MuZete mit nejvyse jeden
Zeton moralky. Mate-li ziskat opacny typ Zetonu (pozitivni/
negativni), nez aktualné mate, jen svilj Zeton odhod'te.

Zeton pozitivni moralky * miiZete
kdykoli odhodit a provést jednu z akci
uvedenych nize. Mate-li ziskat Zeton
pozitivni moralky v dobé&, kdy uZ jeden
mate, miuZete jej ihned vyuzit a vzapéti
ziskat novy. Mozna vyuziti jsou:

# Doberte si kartu ze svého bali¢ku Might & Magic.

# Odhodte z ruky libovolny pocet karet a stejny

pocet si doberte ze svého balicku.

# Opakujte hod kostkou.

21

Negativni moralka sama o sob& nemé
zadny efekt (vyjma toho, Ze s ni nemiizete
ziskat zeton pozitivni moralky), ale mate-
li ziskat zeton negativni moralky m

v dobé, kdy uz jeden méate, musite na
konci tahu odhodit vSechny karty z ruky.

POZOR: Frakce Nekropole nemiize vibec nijak ziskat
ani vyuzivat Zetony moralky. Z toho vyplyva, Ze v tomto

scénafi je moralkou ovlivnén pouze hra¢ za Kobky.
NAS TIP: Odhazovani karet a dobirani stejného
poé&tu je opravdu silny efekt. Setfete si Zeton pozitivni
moralky na chvili, kdy si doberete nevyhodné karty.
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ZKUSENOST A LIMIT Jak jsme vidéli, porazite-li neutrélflﬂf arméadu stejné
drovne jako vas hrdina, ziskate 1 pig. Porazite-li armadu

KARET V RUCE vy33i Grovng, ziskate hned 2 J&{, a zvit&zite-li v souboji,

v némz proti vam bojovaly azurové * jednotky,

ihned zvysite uroven svého hrdiny na maximum, tedy

aroven VII. Stejné ziskavate zkusenost za boj proti

nepratelskému hrdinovi — 1 ﬂ, ma-li stejnou Groven,

2 P, méa-li vyssi.

Nyni se bliZze podivame na zvySovani zkuSenosti hrdini
a zachazeni s kartami v ruce. UZ vime, Ze pfi dosaZeni
,.StFibrné* urovné ziskate novou kartu dovednosti.

Pfi dosaZeni ,,zlaté“ trovng (R [V& a 2V &)
ziskate novou kartu zaméreni specifickou pro svého

hrdinu — v okamziku dosaZeni si ji vezméte do ruky NAS TIP: Nezapomeiite v kazdém kole pokrotilé
a zustane ve vasem balicku M&M. efekty vyuzit. V&t§ina karet je diky nim dvakrat

ewr

acinnéjsi a né€které maji i silné unikatni efekty.

Symbol By uréuje v4s limit karet
v ruce. Na zadatku hry je to jen

4, ale na Grovnich III, V a VII

se vam vzdy zvysi o 1. Na zacatku
kazdého tahu (pocinaje 2. kolem
vyukového scénaife) mizete vzdy
z ruky odhodit libovolny pocet karet a dobrat si do svého
limitu. Mate-li na za¢atku tahu v ruce vice karet, nez

je vas limit, musite karty nad limit odhodit (a ptfipadné

i dalsi, pokud si chcete dobrat jiné) — to plati uz pro

2. kolo vyukového scénéfe, protoze v 1. kole jste méli
v ruce cely sviij bali¢ek. Kdykoli si béhem hry méte
dobrat kartu a vas dobiraci balicek M&M je vycerpany,
zamichejte svou odhazovaci hromadku a utvoite novy.

Symbol \WMd/ ukazuje, kolik pokrogilych efektii karet
miZete zahrat za jedno kolo hry. Poéet vyuzitych

pokrocilych efektli si mizete —]
poznacit umist&nim ¢ernych kosticek
na svou kartu hrdiny (a jejich

odhozenim na konci kazdého kola). =R
<

Hra¢ za Nekropoli jiZ ziskal jedno
vyuziti Wit/ za kolo, protoze Tamika
je na urovni II. VSechny zakladni karty a n€které dalsi
maji ve spodni ¢asti pod symbolem Wty uvedeny
siln&jsi alternativni efekt. V kazdém kole mizete tento
efekt vyuzit tolikrat, kolika symbolti \Mdf jste nejvyse
dosahli na stupnici tirovng vaseho hrdiny.




EFEKTY KARET

Par zpisobu vyuziti karet ze svého balicku M&M

uZ jsme si ptedstavili — jmenovité karty zdkladni, karty
zaméfeni a karty kouzel. Zatim jsme nehrali zddné
karty dovednosti ani artefaktu, ale jejich efekty vam
po docteni tohoto odstavce budou jasné. Podivejme

se na par dalSich pravidel ohledné hrani karet a dalsi
symboly, které na nich muZete najit.

Zaprvé, karty miZete hrat pouze ve svém tahu nebo
b&hem souboje, kterého se ucastni vas hlavni hrdina

— karty pfedstavuji dovednosti ¢i artefakty daného
hrdiny, takZe je nemizete vyuzit pfi soubojich, jichz
se nezucastni. Zadruhé, nové karty ziskavate vzdy
pfimo do ruky, neni-li uvedeno jinak. Obcas dostanete
instrukci, Ze mate vyfradit kartu. To znamena vybranou
kartu Gipln€ vytadit ze hry (a vratit do krabice)

na zbytek scénare.

Karty z vaseho bali¢ku Might & Magic mohou mit
nasledujici typy efektii:

#® Okamzité ” efekty jsou jednorazové efekty
vyhodnocené hned po zahrdni — méni hodnoty
jednotky na jeden ttok ¢i vam poskytuji zdroje.

# Aktivaéni IZ-:> efekty musite zahrat na zaCatku
aktivace své jednotky b&€hem souboje.

#® Mapové (! efekty nelze vyuZivat b&hem souboje.

# Dlouhodobé O efekty trvaji, dokud nevyprsi
dle popisu na kart€, nebo dokud hrac, ktery
je zahral, neza¢ne sviij ptisti tah (dle toho,
co nastane dfiv). Ovliviiuje-li takova karta
souboj (napt. meéni hodnoty jednotky), musi byt
zahrana na zacatku aktivace vasi jednotky.

o
e

T B T p——
L

A

( I

POZNAMKA: Kartu dovednosti Nekromancie
muZe vyuZit pouze hraé za Nekropoli, jak pFipomina
symbol M. Pokud hra¢ za Kobky nahliZi do balitku
dovednosti a oto¢i tuto kartu, miiZe ji odhodit

a dobrat si za ni jinou. MiiZe se sice rozhodnout
si ji vzit, ale nebude ji moci zahrat.

POZNAMKA: Zahrajete-li horni efekt karty
Diplomacie a mate-li postaveny pribytek

i jednu neutrélni jednotku z balicku , kterou
si miiZzete naverbovat.

, otoCte

NAS TIP: Bé¢hem souboje proti soupefi smite karty

s okamzitym efektem ” pouzivat v libovolném poradi.
Vzdy miZete kartu zahrat i v reakci na kartu zahranou
soupefem. To znamen4, Ze v ramci jednoho utoku
muZete zahrat i n€kolik takovych karet, pripadné

i na stfidacku se soupefem.

NEUTRALNI JEDNOTKY

Kdykoli budete od této chvile zahajovat souboj proti
neutralnim jednotkam, jednotky urcite nahodné
oto¢enim karet z patfi¢nych bali¢kt neutralnich
jednotek. Halapartniky a neutralni harpyje ponechte
v odhazovaci hromadce * a balicky zamichejte.

Jednotky, které budou na daném policku bojovat, urcuje
obtiZnost poli¢ka uvedend fimskou &islici. Na zadni
stran€ Knihy misi najdete tabulku obtiZznosti setkani

dle policek, ktera uvadi, kolik kterych typi jednotek
mate vZdy otodit pfi vstupu hrdiny na dané poli¢ko.
Vyukovy scénéf hrajte na normalni obtiZnost,

tj. zahdjite-1i napriklad souboj na policku oznaceném
III, budou vasimi nepféateli dveé karty * a jedna

Za neutralni jednotky vzdy hraje vas soupeft, ktery také
rozhoduje, kam je po oto€eni rozmistit. Pozor, stiilejici
jednotky Q3
KdyZ je neutrdlni jednotka aktivovana, musi vZdy utocit
na jednotku pro ni nepiatelskou, a pokud nemutize, musi
se presunout co nejblize nepratelské jednotce. Hrac,

vSak musi umistit do zadni linie.

ktery neutrélni jednotky ovlad4, jim nesmi poméhat
svymi kartami M&M z ruky, protoze jeho vlastni hrdina
se souboje neucastni.

Neéktere efekty — napft. karta Diplomacie — vam umozni
pfidat si do bali¢ku karty neutralnich jednotek. Ty nelze
posilit (karty jsou jednostranné). Je-li vase naverbovana
neutralni jednotka zabita, odhod’te jeji kartu na odhazovaci
hromédku neutralnich jednotek daného stupné.

NAS TIP: VyuZijte toho, Ze neutralni jednotky

v souboji s neptatelskym hrdinou ovladate vy!

MizZete tak sniZzit jeho pokrok ve hre. Porazite-li jeho
jednotky, bude muset vynaloZit zdroje, aby si armadu
znovu naverboval. Navic bude-li souboj trvat vice klani,
bude muset spotifebovat BP na prodlouzeni souboje

a nebude je moci vynaloZit na postup po mapé.
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SOUBOJ

Zatim jsme provedli jen dva souboje a oba trvaly jen
jedno klani. Od této chvile kdyZ dokonéite klani a zadna
strana nebude poraZena, zacne nove klani souboje.

V tom piipadé odstratite vSechny kostic¢ky ze viech
karet na bojisti. V novém klani se opét viechny jednotky
budou aktivovat a mohou provést odvetny ttok.

Souboj proti neutralnim jednotkam *, a

ma4 limit jednoho klani. Pokud je hrdina do té doby
neporazi a chce v souboji pokrac¢ovat, musi za kazdé
dalsi klani utratit 1 sviij BP, nebo se z boje stadhnout.

KdyzZ se stahujete ze souboje, presuiite sve€ho hrdinu
zpét na policko, odkud se vydal souboj zahdjit.
Odhod’te karty v8ech neutralnich jednotek z bojisté

a karty svych prezivsich jednotek si vrat'te do balicku
armady. KdyZ na poli¢ko vstoupi dal$i hrdina (nebo
znovu vas), vylosujete nové neutralni jednotky. Souboj
proti neutralnim jednotkam limit poctu klani nema.
Stahnout se musite i ve chvili, kdy vam v souboji proti
neutrdlnim jednotkam dojdou vase vlastni jednotky.
Pokud si dokonce vy€erpéate cely balicek armady, znovu
si naberte tvodni jednotky, s nimiz jste scénaf za€inali.

NAS TIP: Ceka-li vas naroény souboj, snate
se na n¢j vydat s co nejvice BP. Stahovani se z boje
po ztraté jednotek a/nebo s prazdnou rukou pomérné boli.
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TYPY JEDNOTEK

Uz jste si vyzkouSeli ovladani 1étajici i stfilejici
jednotky, ale nyni se na vSechny 3 typy jednotek
podivame bliZe. Typ jednotky je vzdy uveden
symbolem v levém hornim rohu karty.

@ Pozemni jednotkyx se mohou pfesunout
az o 3 pole a poté zautocCit na sousediciho
nepfitele. Nemohou se pfesouvat skrz jiné karty
(ani sptatelené jednotky).

# Létajici jednotky t se mohou pfesunout
az o 3 pole a poté zautocit na sousediciho
nepfitele. Mohou vést pohyb skrz jiné karty,
ale ne se na nich zastavit.

® Stiilejici jednotky 23 mohou zattoit
na kteréhokoli nepfitele a poté se presunout
o aZ 1 pole. Nesm¢ji se vSak pfesouvat pifed
utokem. Pokud v okamziku aktivace sousedi
s nepratelskou jednotkou a budou provadét utok,
museji cilit na sousediciho nepfitele
(a pravdépodobné utrpét jeho odvetny utok).
Navic pfi itoku na sousediciho nepftitele maji
bojovy postih — musite hodit DVEMA kostkami
utoku a vybrat si horsi vysledek. Tento bojovy
postih se uplatni také ve chvili, kdy stfilite ze své
zadni linie do zadni linie soupefovy. Stfilejici
jednotka utrpi bojovy postih (za utok na sousedici
jednotku) 1 kdyZ provadi odvetny ttok.

NAS TIP: Rozmisténi jednotek na zadatku souboje
je dulezité. Pozemni jednotky doporucujeme umistit
do pfedni linie, aby jejich postup k nepfiteli nebyl
blokovan. Létajici jednotky mohou zacCinat v kterékoli
linii a stfilejicim jednotkam je obvykle 1épe v zadni
linii, kde jsou vice chranény.




AKCE JEDNOTEK

Nyni si probereme vSechny symboly schopnosti jednotek:

* I:-:> — vyhodnotte v okamziku aktivace jednotky.

- % — vyhodnotte, kdyZ jednotka tito¢i jako
soudast své aktivace (tj. nikoli kdyZ provadi
odvetny utok). Pokud dostane moznost provést
vice utokd, efekt se uplatni pouze na ten prvni.

L] @ — vyhodnot’te efekt namisto pohybu
a utoku, tj. tento efekt nahrazuje celou aktivaci.

* @S — vyhodnot’te pfi splnéni uvedené podminky.
. \'\—\ — vyhodnot’te, kdyZ jednotka provadi
odvetny utok.
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Jednotky patfici hraClim se také mohou namisto itoku
brénit. V tom pifipad€ na kartu jednotky polozte Zeton
obrany. Je-li jednotka s timto Zetonem napadnuta,

po hodu kostkou Gtoku na Gtok napadajici jednotky
hodte kostkou utoku vy. Padne-li ,,+1°, ziskava branici
se jednotka +1 k obran&. Zeton obrany odhod’te

na zacatku pristi aktivace branici se jednotky. Jednotka
se nesmi branit po dv€ klani po sob&. Neutralni jednotky
se branit nemohou, ani kdyZ je ovladé protihrac.

Na zékladé n&kterych efektii budete na karty jednotky
poklédat Zeton ochromeni 8:%, Namisto pristi aktivace
ochromené jednotky jen odhod’te Zeton ochromeni

a polozte na jednotku frakéni kosti¢ku na znameni

toho, Ze byla aktivovana — tj. kviili ochromeni ptijde

o nejblizsi aktivaci. Utrpi-li ochromen4 jednotka
poskozeni nebo je napadena diive, neZ dojde k jeji
aktivaci, Zeton ochromeni také odhod’te. V tom pfipad¢
mize v témZe klani provést aktivaci i odvetny Gtok jako
obvykle. Zetony ochromeni t::%' jsou oboustranné, jejich
druha strana slouZi jako Zeton obrany.

NAS TIP: Pozorns &tste schopnosti jednotek. N&které
efekty, jako napf. ignorovani odvetnych ttokil, mohou
mit na protistranu ni¢ivy dopad, kdyz je vyuZijete
spravne. Jednotky maji obvykle jiné schopnosti na stran¢
,Hhrstka® a , tlupa®. Schopnosti neutralnich jednotek

se Casto 1i8i od schopnosti stejnych frakénich jednotek.

OBLEHACI SOUBOJ

Tuto sekci preététe pouze v tom vzacném piipads,

Ze hrdina jednoho hrace vstoupi na policko souperova
meésta. Pokud k findlni bitv€ mezi obéma hrdiny dojde
ve mésté, muzete pro zjednoduseni ignorovat pravidla
obléhani.

Kdyz vstoupite na policko soupefova mesta, nastava
specialni souboj znamy jako obléhéni. Dojde k nému pouze
v piipadé, Ze je ve m&sté pfitomen hrdina hrace, jemuz
mesto patii, nebo Ze tento hra€ zaplati 8
mésto branit svymi jednotkami. Tento placeny piesun
ovSem do mésta pfemisti pouze armadu, nikoli hrdinu,
takZe obrance nebude moci béhem souboje hrat své karty
M&M z ruky. Pokud ve vyukovém scénéfi zvitézite pii
takovém obléhani, nezvitézite v samotném scénaii —
podminka vitézstvi je porazit souperova HRDINU.

, aby mohl

Je-li v obléhaném m¢éste postavena citadela, ziskava
obrance na bojisté 3 karty hradeb, 1 kartu brany

a 1 kartu stfilny (poloZenou mimo desku bojiste).
Karty hradeb a brany polozi obrance v libovolném
poradi do centralni fady poli bojiste.

Hradby a brana predstavuji na bojisti prekazku, stejné
jako jakakoli karta jednotky. Pozemni x ani stiilejict
‘QS jednotky skrz n€ nemohou projit. Brana predstavuje
vyjimku pro obrance, jehoz jednotky mohou branou
prochazet i se na ni zastavit. Branu i hradby lze

zni¢it utokem libovolné pozemni €i 1étajici jednotky

ze sousedniho pole. Tyto titoky jsou vzdy usp&sné,
neaktivuji se pfi nich efekty ’9 utodici jednotky

a nehazi se kostkou tutoku.
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Sttilna je stfilejici jednotka bojujici pti obléhani mésta
na stran€ obrance. Nijak se na ni nevztahuji efekty
pracujici s pozici jednotky, protoze neni umisténa

na desku bojisté (napf. nemiiZe provadét odvetny utok).
Lze ji poskodit pouze kouzly ¢i utoky na délku,

ale je zni¢ena i ve chvili, kdy jsou zni¢eny v§echny

3 hradby a brana (tj. tyto 4 karty jsou otoceny licem
doltr). Obléhatel mesta mize v souboji zvitézit, i kdyz
stiilna jeste stoji.

Jednotky obrance ve sloupci poli za nezni¢enou
hradbou i branou maji bonus k obrané — jsou-li
napadeny stilejicimi jednotkami protistrany, je
poskozeni udélené timto titokem snizeno o 1.

Pokud se v8ak atocici ¢i napadend jednotka pfesune
na centralni fadu poli €i na stranu nepfitele (tj. Gtok jiz
neprobiha ,,pies hradby*), tento bonus se neuplatiiuje.

Pokud dobudete soupefovo meésto, oznacte jej svou
frakéni kostiC¢kou. Obvykle za to ziskate n€jakou
odménu specifikovanou ve scénafi, ale ne v tomto
vyukovém. Na rozdil od videohry miize soupet dale
vyuzivat akce svého mésta, i kdyz bylo vami dobyto,
a vy neziskate pfistup k efektim jeho budov ani jeho
frakce. Mé&jte vSak na pameti, Ze ztratit kontrolu nad
svym meéstem mize byt osudné — nevlastnite-li z&dné
meésto po 3 po sobé& nasledujici kola, prohravate

a vypadavate ze hry.

NAS TIP: MuZete Gtodit na své vlastni hradby, &im%
si vytvofite diru pro prichod svych jednotek.




TYPY LOKACI

Doted’ jsme s hrdiny navstivili n€kolik poli¢ek, které
se vyhodnocovaly rizné dle svého typu. Pojd'me
se podivat na 3 typy policek, které se ve hie vyskytuji.

Policko k objeveni po prvni navstéveé hrdiny

a vyhodnoceni efektu oznadite ernou kosti¢kou.

Od té doby se pro viechny poéita jako prazdné.
Kosti¢ku umist'ujete i v pripade€, Ze se rozhodnete efekt
nevyhodnotit. Tato poli¢ka poskytuji jednorazovou
vyhodu, napf. truhlice s pokladem. Vét§ina polic¢ek

ve hie je k objeveni.

Policko k nav§tévovani, jak jeho ndzev napovida,

1ze nav§tévovat opakované tim, Ze se na né€ vas hrdina
vrati nebo vynaloZi 1 BP b&hem toho, co na ném stoji.
Sem patfi riizné druhy opakovan€ vyuzitelnych sluzeb,
napt. sméfiovani surovin na trzisti.

Polic¢ko k vlastnéni miiZze né€ktery hrac¢ ovladnout

a vlastnit. Tato poli¢ka obvykle poskytuji hra¢tim dalsi
pfijem. KdyZ je polic¢ko k vlastnéni ovladnuto poprvé
(tj. do té€ doby bylo neutrdlni), poskytne sviij pfijem

i okamzité jako bonus.

Nize najdete kompletni seznam v$ech poli¢ek, na které
narazite ve vyukovém scénafi, a jejich efektd.

NAS TIP: Na zaklad¥ efektii n&kterych karet
hvézdérskych vyhlasek odhodite cerné kosticky

z poli¢ek k objeveni, takZe jejich jednoradzovy efekt
bude dostupny znovu. V pozdni ¢asti hry se také miize
hodit navstivit trziSt€ a sménit své suroviny za néjaké
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SEZNAM LOKACI
V TOMTO SCENARI

KAMEN PROZRENI

Kategorie: K objeveni

V43 hrdina ziska 1 B

MAGICKY PRAMEN

Kategorie: K objeveni

MiiZete se podivat na horni 3 karty své osobni
odhazovaci hroméadky a jednu z nich si vratit do ruky.
Ostatni karty v libovolném poradi vrat’te na svou
odhazovaci hromadku.

—————e A A r—



SYMBOL SUROVIN

Kategorie: K vlastné&ni Kategorie: K objeveni
Kdyz toto poli¢ko navstivite, poloZte sem jednu svou Hod’te uvedenym podétem kostek surovin (1 nebo 2),
frakéni kosticku, aby bylo zfejmé, Ze jste dil ovladli, vyberte si jeden z vysledkt hodu a vyhodnotte jej.

a zvyste svij piijem odpovidajici suroviny o 1 policko.
Jste-li prvnim hra¢em, ktery ovladl do té doby neutralni
dul, ziskate jeho pfijem okamzité. Miizete ovladnout i dil
patiici jinému hraci, ktery si pak svou frak¢ni kosticku

z policka vezme zpét a ptijem dané suroviny si od té chvile
snizi (posune kosti¢ku u piislusného piijmu o poli¢ko zpét).

MYSTICKA ZAHRADA SVATYNE MAGICKYCH GEST

Kategorie: K objeveni Kategorie: K objeveni
Ziskate bud’ 2 , hebo 1 §|"r,‘. Muizete nahlédnout (2) do balicku kouzel.

SEKVOJOVA ROZHLEDNA

Kategorie: K objeveni Kategorie: K objeveni
Prozkoumejte dilek mapy lezici licem dolu a s timto Ziskéate Zeton pozitivni moralky *

dilkem sousedici. Rozhledna nema efekt, pokud
s ni Zadny takovy dilek nesousedi.
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SYMBOL POKLADU

Kategorie: K vlastné&ni

Pfestanete-li ovladat své mé&sto, mate 3 celd kola

na to, abyste né€jaké mésto ovladli. Pokud se vam

to nepodafi, prohravate. Utok na mésto spusti obléhaci
souboj (viz str. 25).

TRZISTE

Kategorie: K objeveni

Hod’te uvedenym podétem kostek pokladu (1 nebo 2 i\l‘ﬂ\')’
vyberte si jeden z vysledkii hodu a vyhodnotte je;j.

STROM POZNANI

Kategorie: K nav§tévovani

Bud’ miizete sménit libovolny pocet surovin dle tabulky
uvedené na zadni strané¢ Knihy misi, nebo vyfad'te

1 kartu z ruky a ziskate 1 . Nemiizete vSak za jednu
navstévu ucinit oboji. Nesmite vyFadit kartu zaméfeni,
zakladni kartu, pocatecni dovednost ani karty kouzla
Magicky Sip.

| A = O s |

Kategorie: K objeveni

Smite zaplatit 3 ‘\‘"’/‘ nebo 10 a ziskat 2 E*a

HROBKA

Kategorie: K objeveni

Muizete dvakrat nahlédnout (2) do balic¢ku artefakti.
Nasledn¢€ dvakrat obdrzite negativni moralku m




VODNI MLYN KOSTEL

Kategorie: K objeveni Kategorie: K navitévovani

Ziskate 3 . Kostel je utocisté pro zbloudilé duse — na hrdiny na tomto
poli¢ku nemiize jiny hrdina zattodit. Je-li toto polic¢ko
obsazeno hrdinou, ostatni hrdinové se zde nemohou
zastavit, ale mohou projit skrz.

|
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Kategorie: K objeveni Kategorie: K nav§tévovani

VETRNY MLYN

Ziskéate 1 ‘«“,r/‘. Ziskate 1 BP navic. Trva pouze po tento tah.




Autofi hry: Kamil Biatkowski, Jacek Karpowicz, Aleksander
Kubiak, Jakub S. Olekszyk

Autor sélevych pravidel: Aleksander Kubiak
Autor turnajovych pravidel: Kamil Biatkowski
Autor vyukového scénaie: Kamil Biatkowski
Technické texty: Hermanni Karppela

Korektury: Derek Barry, Paul Becker, EliSka Boudova, Santiago
Adridn Dominguez, Matthieu Emont, Szymon Ewertowski, Bruce
Fletcher, Pauline Fuchs, Malte Kiihle, Jaume de Marcos, Anna Skup,
Michal Starek, Piotr A. Wesotowski

Preklad: Michal Starek a Eliska Boudova pro agenturu The Geeky Pen

Graficky design a sazba: Hubert Charczynski, Anna Gut, Dawid
Kopczynski, Patryk Kubiak, Przemystaw Nawrocki, Natalia Rachowska

lustrace krabice a obalky: Iana Vengerova

Tlustrace: Tomasz Badalski, Yoann Boissonnet, Janos Brumar, Shen
Fei, Marcin Jarkiewicz, Dave Ketch, Krzysztof Porchowski Jr.,
Viviane Tybusch Souza, Tomasz Tworek, Iana Vengerova, Bartosz
Winkler

Miniatury: Adrian Bukowski, Adrianna Dotowska, Pawel Kazub,
Aleksandra Lupa-Trendota, Maciej Powarunas, Konrad Rogowski,
Stefano Vecchi

Marketing: Wiktoria Budnik, Szymon Ewertowski, Kamil Grochowski

Vedouci projektu: Michal Hartlinski, Jakub S. Olekszyk, Michat
Tukan

Provozni Feditel: Michal Pawlaczyk

Vykonny feditel: Jarostaw Ewertowski

Licen¢ni tym (Ubisoft) Heroes of Might & Magic:
Eric Damian-Vernet — Vedouci znacky

Theo Gallego—Hlavni designer

Vicky Malineau — ReZisér pfib&hu

Zv1astni pod&kovani:
Jean-Felix Monin— Kreativni dohled (Ubisoft)

Jon Van Caneghem a New World Computing — autofi ptivodni
videohry Heroes of Might & Magic

Testovani hry a konzultace:

Artur Adamski, Stawomir Aftarczuk, Piotr Andrzejewski, Maciej
Barczyk, Derek Barry, Filip Begben, Marijn Bierhof, Edyta
Borkowska, Michat Borkowski, Konrad Boryczka, Maxime
Bouchard, Alex Brown, Adam Burdykiewicz, Marcel Cwertetschka-
Mattasits, Jarostaw Czerwiec, Stawomir Czuba, Kamila Faber,
Aleksandra Frackowiak, Piotr Gapinski, Iwona “Ivcia” Gawronska,

‘E’é’_} 31 (_\?"a“

Nina Gerling, Izabella Gladysiak, Kuba Iwaszko, Anna Jabczynska
Adamska, Kaja Jastrzgbska, Patrycja Jaszewska, Kacper Jurczynski,
Aleksandra Kajkowska, Robert Kalek, Filip Karpowicz, Artur
Kasprzyk, Marcin Kawczynski, Piotr Kierzkowski, Darek “KIRA™
Kloskowski, Kamil Kluba, Joanna Kmieé, Marcin Kmie¢, Lustyk
Kostek, Julia Kostka, Katarzyna Kotas, Zuzanna Kotlarek, Theofilos
Koutroubis, Kacper Koziot, Adrian Krasicki, ¥ ukasz Krogulec,
Grzegorz Kurytowicz, Dawid KuZniacki, Pawel Kwiecien, Karol
“Hadesto” Lach, Peer Lagerpusch, Konstantinos Lekkas and Dracon
Rules Design, Emilia Lewandowska, Ziemowit Lewandowski,
Tomasz Matyszka, Robert Mankowski, Marcin Marenda, Philip
Middleton, Maciej Miga, Anna Mtynska, Cezary Miynski, Stawomir
Mocha, Adam Mrowiec, Michatl Musiat, Kajetan Najda, Robert
Nieroda, Aleksander Nowacki, Aleksandra Olejniczak, Mateusz
Olejniczak, Kacper Olekszyk, Kamil Ortow, Szymon Pach, Adam
Pankau, Bartosz Perzynski, Pawel Piekarski, Jan Pietras, Rafat
Polakowski, Marcin P6tbrat, Konstantinos Poumpouridis, Dominik
Radkiewicz, Marcin Radomski, Jamie Rowley, Tomasz “Student”
Rudnik, Cyprian Sala, Krystian Skrzyszewski, Adam Smuda,
Grzegorz Sowa, Justyna Stawowska, Krzysztof Szych, Bartosz
Tafelski, Jan Tomczak, Michat Tomczak, Szymon Tomczak, Rafat
Tomczyk, Karol M. Toporowicz, Oktawian Tosko, Sara Urbanczyk,
Maciej Urbaniak, Milan Varga, Adam Witek, Pawel Wojciechowski,
Witold Wojcieszak, Arkadiusz Zawieja, Karol Zawieja, Adam Zielke

Awaria Pradu, Boardowa Cafe, Druga Era, Fani Gier,
Fantasmagoria, Hirawka, Igranie w Lochu, Inowroctawski Klub
Fantastyki Cerber, Ludiversum, ParaDice, Planszownia Grodzisk,
Planszéwkowi Astronauci, Pok6j Geeka, Portotypy, Szczecinecki
Klub Fantastyki, Trzy Plansze

Konzultace p¥ibéhu: Mateusz Bak, Rafat “Dark Dragon” Monka
(Acid Cave), Mateusz “Hellburn” Jarosz (Jaskinia Behemota)

Dékujeme za inspiraci a tematické texty na kartich
hvézdaFskych vyhlafek: Jedrzej Mroczkiewicz, Marek Pakieser
(Kopalnia Drewna)

Archon Studio a jeho logo jsou ochranné znamky Archon Spoéika z o.o.
Archon Studio je registrovana ochranna znamka Archon Studio.

VSechna prava vyhrazena jejich majitelim. ©2024 Archon.

Archon Studio sidli na adrese Magazynowa 17, Pita 64-920, Polsko.
Skuteéné komponenty se mohou od ilustraci mirng liSit.

Vytisténo v Cin&. 3D komponenty vyrobeny v Cing. Sestaveno

v Cing, distribuce Archon Sp. z 0.0.

Might & Magic™, Heroes™, Ubisoft a logo Ubisoft jsou
registrované a neregistrované ochranné znamky spole¢nosti
Ubisoft, vyuzity v licenci Ubisoft Entertainment. ©2024 Ubisoft
Entertainment.



©2024 Archon © 2024 Ubisoft Entertainment.




