


Heroes of Might and Magic III: The Board Game je strategickad deskova hra pro 1-3 hrace. Toto je zédkladni sada.

V zemich Antagarichu hrdinové sily a magie pokracuji v prizkumu nezkrotnych krajin vSech kralovstvi:
odkryvaji prastaré artefakty, objevuji nové osady a ziskdvaji na svou stranu mocna stvofeni. V8im, co ¢ini,
usiluji o moudrost a zkuSenosti. V priizkumu krajin jim pomaha armada vérnych. A diky tomu,
ze vyhane€ji z okolnich hranic nenechavé nepritele, se jejich jména t€si mezi obyvateli vife a divere.

Budete hrdinou sily, bojovnikem hrd€ nesoucim me¢ a stit, nebo se stanete hrdinou magie,
vyuZivajicim prastarou moc kouzel? At uZ si ke slaveé zvolite kteroukoli cestu,
meéjte své vérné bojovniky blizko a sviij bali¢ek karet jesté bliz!

Vitejte v zemi Antagarichu u Heroes of Might and Magic III: The Board Game.
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SEZNAM KOMPONENT |

1 x pravidla 1 x Kniha misi

20 x dilek mapy
(3 x startovni, 9 % daleky,
6 x blizky, 2 x stfedovy)

3 x prehledova karta

£

2 x 3 x 3 x
kostka utoku kostka surovin kostka pokladu



e ———
"~ Plamenny jazyk
rudého draka

24 x zakladni karta

1 x karta strilny

41 x karta neutralni jednotky

Pozehnani

5

koule

0: Rt sl sty fioks.
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46 x karta kouzla

S
Kouzia
Utok

Jodnotn, kiers zsOm3, ziakivi...

20 x karta A1

—e
StFilna y |

.

30 x karta dovednosti

Krizaci

) Po el et souboj m iebon
o jednotica 0

3 x karta hradeb,
1 x karta brany




33 x zetony zlatakia 21 x Zetony 16 x Zetony
stavebnich materiala cennosti
3 x Zeton vystavby 3 x Zeton populace

15 x Zeton posSkozeni 6 x Zeton
ochromeni/obrany

1t

17 x Zeton pohybu 2 x Zeton moralky 1 x Zeton Gralu

W AR S e

100 x akrylova kosticka
(po 20 v modré, fialové a §edé, 40 x &ernd)




Kazd4 partic Heroes of Might and Magic ITI: The
Board Game probiha bud’ v ramci scénaie, nebo kam-
pané. Kazdy scéndf ma svou vlastni mapu, podminky
vitézstvi a specifickd pravidla. Budete si také moci vy-
brat ze spousty hrdind, pfi€emz kazdy z nich ma vlastni
dovednosti a balicky karet, ¢imZ je hra t€éméf nekonecné
znovuhratelna.

HERNI MODY

Heroes of Might and Magic III: The Board Game lze
hrat v kterémkoli ze Etyt nasledujicich modi:

STRET

PIné€ kompetitivni m6d pro 2-3 hrace. Vyberte si scénaf
pro ,,Stet” z knihy misi a poraZzte své nepfatele diive,
neZ oni zni¢i vas!

KAMPAN

Heroes of Might and Magic III: The Board Game lze
také hrat s6love€ proti umélému soupefi. S6lova kampail
se sklada ze série propojenych scénari, které vas prova-
zeji poutavym piib&hem. Zazijete v nich unikatni uda-
losti a vyzkousSite si zajimavé herni mechaniky. Pravidla
specificka pro s6lovy moéd naleznete na stran¢€ 33.

ALIANCE

Tymovy zpdsob hry, v némZ se utkaji dva dvoudlenné
tymy hragi proti sobé. Ke hie ve étyfech hradich oviem
potiebujete rozsiteni. Pravidla a scénafe pro moéd ,,Ali-
ance* najdete v pravidlech kteréhokoli roz§ifeni, které
pfidava frakci navic.

KOOPERATIVNI MOD
Kooperativni méd, v n€mz 2—3 hraci hraji spolu a snazi
se splnit tentyZ cil.







Tento diagram vas provede ptipravou scénafe dle knihy 3. Vyberte si jednoho z hrdind své frakce za svého

misi. hlavniho hrdinu.
1. Vyberte si scénaf z knihy misi. Pro vasi prvni 4. Z krabice si vezméte nasledujici komponenty
partii doporuGujeme scénaf Prekrdsny novy svét plislusejici vasi vybrané frakei:
(viz str. 7 knihy misi). a) 1 x oboustrann4 karta hrdiny
2. Vyberte si kteroukoli frakei, ktera je zatim vol- b) 2 x figurka hrdiny

na. Pokud se nedohodnete, kdo bude hrit za

koho, hod’te si kostkou surovin — komu padne
vvvvv d) 1 x deska mésta

e) 7 x oboustrannd karta jednotky

¢) 7 x dilek méstské budovy

V zakladni krabici najdete tfi rizné frakce. Kaz-

da z nich ma svoje unikéatni dovednosti a zptisob f) 3 x karta zaméfeni pro vaSeho hrdinu
hry. Kazd4 ma také svou vlastni barvu, pomoci g) 1 x karta dovednosti pro va§eho hrdinu
niz frakce rozeznate. h) 20 x kostitka frakce
a) Hrad: Vedte do boje hrdé vojsko lidskych i) 1 x Zeton vystavby
véale¢nikil s podporou gryfil a and€la! j) 1 x Zeton populace

K) 1 x Zeton knihy kouzel

5. Vlozte jednu ze svych akrylovych kosti¢ek do
policka 1 stupnice Grovné na své kart€ hrdiny
(nadepsané ,,1°). V4§ hrdina za¢ina na arovni 1.

b) Kobky: V podzemnich kobkéich d&ekaji
ohavna stvoreni a monstra na vase rozkazy...

Zlohledi

6. Pfipravte mapu dle po¢tu hraca a rozlozte dilky
mapy tak, jak je znazornéno v knize misi.

7. Polozte pred sebe desku mésta a vedle ni dilky
méstskych budov. Zkontrolujte, které budovy
jsou dle aktualn& zvoleného scénafie jiZ postave-
né a odpovidajici dilky budov polozte na desku
mesta.

¢) Nekropole: Povstaiite a znovu se chopte 8.
svého trinu jako pravoplatny vidce mrt-

Nastavte svilj fivodni p¥ijem — jak je uveden
v pravidlech scénafe — a umistéte jednu kosticku
vych! své frakce na odpovidajici policko jako sviij uka-
zatel pHjmu. Zetony populace, vystavby a kni-
hy kouzel poloZte na odpovidajici mista desky
mesta.

9. Setfid’te Zetony surovin a utvofte z nich hromad-
ky na stole na dosah vSech hracu. Vezméte si
z nich své pocateéni suroviny, uréené aktualnim
scénafem, a poloZte tyto Zetony vedle své karty
hrdiny. To je vaSe osobni zasoba.




10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Ostatni Zetony roztfid’te dle typd a vyloZte na
sttil jako obecnou zasobu.

Roztfid'te zdkladni karty dle typd do &tyfech
sloupecki: #utok, obrana, moc a védomosti. Na-
hlédnéte na hodnoty hrdiny na své karté hrdiny
a vezméte si z kazdého sloupecku patfiény pocet
karet (viz str. 11, Popis karty hrdiny). To je vas
uvodni balic¢ek Might & Magic.

Je-1i va$ hlavni hrdina hrdinou sily, pfidejte si
do svého bali¢ku jednu kopii karty kouzla Ma-
gicky $ip. Je-li hrdinou magie, pfidejte 2 kopie
této karty.

Pridejte si do bali¢ku kartu dovednosti svého
hrdiny a také karty zaméfeni Grovné 1.
Zamichejte cely baliéek a poloZte si jej licem
dolti vedle karty hrdiny. Tim jste utvofili sviij tzv.
bali¢ek Might & Magic.

Karty dovedneosti, artefaktii a kouzel zamichejte
kazdy druh zv1ast’ a utvotte 3 baliky licem dolt.
Z kazdého balicku otocte jednu kartu licem vzhi-
ru, coz zaloZi 3 separatni odhazovaci hromadky.

Vyberte si Gvodni obtiZnost a vezméte si odpovi-
dajici pocatecni bonusy (viz str. 35, ObtizZnost).
Rozdélte neutrdlni jednotky do 4 balicki
dle jejich stupné (bronzové *, stiibrné R
zlaté a azurové ). Zamichejte kazdy bali-
¢ek zvlast a poloZte je licem doli. Nechte pobliz
dostatek mista na odhazovaci hromadky.

Umistéte desku bojisté vedle mapy. Zkontroluj-
te, kolik pocatecnich jednotek mate obdrzet. Ty
si udrzujte v odd€lené hromadce.

Polozte poéitadloe kol vedle mapy a ¢ernou kosti¢-
ku umistéte do prvniho vyiezu (oznaéeného ,,1¢).
Zamichejte karty hvézdaFskych vyhlaSek a je-
jich bali¢ek poloZte licem dolii vedle pocitadla
kol.

Libovolné natocte sviij startovni dilek a figurku
svého hrdiny postavte na policko mésta.

Hrac, ktery nejrychleji dokaze vyjmenovat 5 ne-
utralnich jednotek z pocitatové hry Heroes of
Might and Magic III, bude zacinat. Pfipadné
hod’te kazdy kostkou ttoku a hra¢, kterému pad-
lo nejvice, bude zacinat. Dale se hradi stiidaji po
sméru hodinovych rucicek.

PORADI KOL

I~ o

Tim, Ze kazdy z hract odehraje po 1 tahu, uplyne jedno
herni kolo. Ve hie se pravidelné stfidaji dva druhy kol:

Vyrobni kolo: Na zacatku vyrobniho kola zis-
k4 kazdy hra¢ pfijem z méstskych budov, osad
a dold, které ovlada (viz str. 16, Suroviny). Mnoz-
stvi obdrzenych surovin vidi na pocitadle pfijmu.

Hvézdarské kolo: Na zacatku tohoto kola oto-
Cite vrchni kartu hvézdarské vyhlasky, prectete
text na ni a vyhodnotite ho. Na t&chto kartach na-
jdete rizné efekty s riznym trvanim, které vzdy
pozmeni prubeh hry.

Na pocitadle kol vzdy uvidite, kolikaté kolo a ktery druh
kola aktualn€¢ probiha. Jakmile kazdy hra€¢ odehraje po
1 tahu, posuiite Cernou kosti¢ku na pocitadle o poli¢ko
dale.




Je mozZné, Ze scénaf stanovi dalsi specidlné casované
udélosti, které se provedou za ur€itych podminek — na-
priklad kdyZ nastane kolo s uréitym &islem nebo kdyZ se
ve hie ptihodi jista udélost.

TAH HRACE

Ve svém tahu jste aktivnim hra¢em. Na zacatku tahu mii-
Zete z ruky odhodit libovolny pocet karet a dobrat si ze
svého dobiraciho balicku Might & Magic do ruky karty
do svého aktudlniho limitu podtu karet. Mate-li v ruce
vice karet nez vas limit, musite néjaké odhodit, aby vam
v ruce zbyl jen podet odpovidajici vaSemu limitu. Mate-
-li na zacatku tahu v ruce tolik karet, kolik je vas limit,
nemusite nic odhazovat ani dobirat. V4§ aktudlni limit
poétu karet se dozvite na pocitadle irovné na své karte
hrdiny (viz str. 12, Uroveri vaseho hrdiny).

Béhem hry mizete provadét rizné akce:

MESTSKE AKCE

Kazdou z méstskych akci miizete provést jednou za kolo,
ve svém tahu i v tahu jiného hrace, dokonce i t&€sné pied
soubojem — ale ne b&hem souboje. Po provedeni akce
mésta otoéte odpovidajici Zeton na své desce mésta na
opacnou stranu. Tuto akci budete moci znovu provést az
pristi kolo (na prelomu kol se Zetony otaceji opét ,,aktiv-
ni“ stranou vzhiru).

Zeton vystavby, symbolizujici rozkvét vaseho
meésta (viz str. 17, Mésto).

Zeton populace, kter§ pouZivate k verbovani
a posileni jednotek ¢&i k naverbovani sekunddar-
niho hrdiny (viz str. 26, Jednotky).

Zeton knihy kouzel, pomoci néjZ nakupujete
kouzla (viz str. 15, Vystavba cechu magit).

AKCE MORALKY

Béhem hry vam muZe vlivem nav§tivenych mist rizné
klesat ¢i stoupat moralka. Ziskate-li pozitivni moralku,
poloZte si Zeton moralky pobliz svého dobiraciho balic-
ku Might & Magic. Takovy Zeton miZete mit jen jeden,
ale mizete jej kdykoli vyuzit a odhodit — dokonce i b&-
hem souboje — k provedeni libovolné z téchto ti akei:

Dobrat si 1 kartu ze svého balic¢ku.

Odhodit libovolny pocet karet z ruky a dobrat si
stejny podet ze svého balicku.

Opakovat hod kostkou (tzv. ,,pfehodit*).

Kdykoli vas hrdina obdrzi negativni moralku, musite od-
hodit Zeton pozitivni moralky, pokud jej mate. V opac-
ném piipadé si vezméte Zeton negativni morélky. VZidy
miZete mit celkem jen 1 Zeton moréalky.

Mate-li obdrzet Zeton negativni moralky a uZ jej méte,
namisto toho na konci svého tahu odhod’te v§echny karty
z ruky.

Pokud hra¢ ziska pozitivni moralku ve chvili, kdy je dr-
Zitelem Zetonu negativni moralky, pouze odhodi Zeton
negativni moralky.

POZNAMKA: Frakce Nekropole ignoruje veikeré
efekty moralky.

POHYBOVE AKCE

Bé&hem vaSeho tahu se hrdinové mohou pohnout libo-
volngkrat a libovoln€ opakovan€, pokud na to mate dost
bodii pohybu (BP, viz nasledujici strana). Za kazdy vy-
naloZeny BP muZete provést jednu z nasledujicich akei:
Piesunout hrdinu o 1 poli¢ko kterymkoli smérem.
Pokracovat v souboji proti neutralnim jednotkam
po 1 dalsi klani (viz str. 29, Priprava souboje).*
Otocit neprozkoumany dil mapy, je-li va§ hrdina
na poli¢ku sousedicim s timto dilkem.
Unmistit novy dilek mapy ze své zasoby dalekych
dilka (I-111, viz str. 19, Dilky mapy dle scéndre).

VynaloZené BP znézornite otoéenim svych zetond pohy-
bu na hn€dou stranu.

*Po dohrani souboje miiZete provadet dalsi akce, pokud
vam zbyvaji BP.
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Ve hie jsou dva typy postav: hrdinové sily a hrdinové
magie. Kazda frakce ma alespoii jednoho hrdinu od kaz-

dého typu. Pojem ,,hraciv hrdina“ oznacCuje bud’ hlavni-
ho hrdinu, nebo sekundarniho hrdinu.

HLAVNI HRDINA

Hlavniho hrdinu pfedstavuje jeho figurka a karta hrdiny.
Hlavni hrdina kazdé frakce ma 3 pohybové body, pomoci
nichz mtZete provadét rizné akce. Pouze hlavni hrdina ma
pristup ke kartam balicku Might & Magic a pouze on zis-
kava zkuSenosti, na zakladé nichZ si miiZe zvySovat svou
aroveil. Kazdy hlavni hrdina za¢ind na urovni 1 a miize
dosahnout az tirovné€ 7.

ZkuSenosti budete ziskavat poraZenim neutralnich jedno-
tek a znepratelenych hrdint, jejichz obtiznost/Groven je
vy$§i nez uroveti va§eho hlavniho hrdiny. ZkuS$enost se
da ziskat i z riznych lokaci na mapé€ ¢i z pokladu, padne-
-li na kostce pokladu ,,zkuSenost* (viz str. 18).

SEKUNDARNI HRDINA

Pokud ovladate mésto ¢i osadu, miizete maverbovat
sekundarniho hrdinu své frakce. To znamené otocit svilj
Zeton populace na neaktivni stranu a utratit 10 zlat'’akd.
Sekundarniho hrdinu pfedstavuje zbyvajici figurka vasi
frakce, ktera se také pohybuje po mapé (takZe mate 2 hr-
diny soucasn¢).

Po naverbovani umistéte figurku svého sekundérniho
hrdiny do svého mésta ¢i osady. Ten nebude mit svou
kartu hrdiny, neziskavé zkuSenosti a ma 2 BP. Pokud
v prib&hu hry ziska jakékoli karty, vezméte si je do ruky,
stejné€ jako v pfipadé hlavniho hrdiny.

Kdyz se vas sekundarni hrdina ucastni souboje, vyuzi-
va vaSe béZné jednotky. Béhem tohoto souboje vSak
nemiizete vyuzivat karty z ruky ¢i ze svého bali¢ku Mi-
ght & Magic. Potka-li sekundarni hrdina znepfateleného
hrdinu, miizete bud’ bojovat, nebo vyfadit sekundarniho
hrdinu ze hry (viz str. 32, Konec souboje).

o

Je-1i sekundérni hrdina poraZen, je vyfazen ze hry, ale
ve svém piistim tahu ho miZete znovu naverbeovat jako
obvykle. Hrac, ktery ciziho sekundarniho hrdinu porazi,
ziska jednu kosti¢ku frakce od hrace, jemuZ patfil (viz
str. 35, Podminky vitézstvi).

POPIS KARTY HRDINY

Karta hrdiny
1. Jméno 7. Moc
2. Povolani 8. Védomosti
3. Typ 9. Uvodni dovednost
4. Barva frakce 10. Zamé&feni
5. Utok 11. Pogitadlo trovng
6. Obrana

Zaméreni hrdiny — ukazuje typ karty zaméreni, kterou
si ptidavate do balicku Might & Magic na zadatku hry
a kdyZ vas hrdina zvysi Groven. Karty zaméfeni se nepo-
Citaji do vaseho limitu poctu kouzel.

Pocitadlo urovni — zde je vidét aktualni Groven hlavniho
hrdiny. Jsou tu také uvedeny dalsi efekty vazané na aktu-
alni Grovné a karty, které obdrzite jako bonus za zvyseni
arovné.

. g, 11 (&"E‘ .



x Utok — znazortiuje podet karet utoku, které si pii-
date do balicku na zacatku hry.

Obrana — zndzoriiuje pocet karet obrany, které
si pfidate do balicku na zacatku hry.

i+ -+ Moc — zndzoriuje pocet karet moci, které si pfi-
w date do bali¢ku na zadatku hry.

Védomosti — znizoriuje pocet karet védomosti,
- které si pridate do balicku na zaC4tku hry.

EFEKTY UROVNI

Pocitadlo trovné ukazuje vas§ limit karet na ruce, limit
vyuziti pokroéilych efektd za kolo (viz nasl. stranu, Kar-
ty dovednosti), karty zaméieni, které ziskate, nebo pravo
nahlédnout do balic¢ku karet dovednosti (viz nasledujici
stranu).
Uroveii 1 — Limit poétu karet v ruce je 4. Pfidejte
si do balicku prvni kartu zaméfeni.
Uroveii 2 — Nahlédn&te (2) do balicku doved-
nosti. Na této Grovni muiZete hrat 1 pokrocily
efekt za kolo (viz str. 13).
Uroveit 3 — Limit po&tu karet v ruce je 5.
Nahlédnéte (2) do balic¢ku dovednosti.
Uroveit 4 — Pridejte si do bali¢ku druhou kartu
zameéteni. MiiZete hrat 2 pokrocilé efekty karet
za kolo.
Uroveit 5 — Limit podtu karet v ruce je 6.
Nahlédnéte (2) do bali¢ku dovednosti.
Uroveit 6 — Ptidejte si do balitku teti kartu
zaméfeni. MiiZete hrat 3 pokrocilé efekty karet
za kolo.
Urovenh 7 — Limit poétu karet v ruce je 7.
Nahlédnéte (2) do balicku dovednosti.

Efekty vSech urovni jsou zndzorn€ny symboly na karté

hrdiny:
Zlaté Grovné (R &, IV, ?VIE) vam
pfidavaji kartu zameéfeni, zatimco stiibrné tirov-
né dovoli nahliZeni (2) do bali¢ku dovednosti.
Pocet kralovskych korun g ukazuje, kolik po-
krocilych efektii mtuZete za kolo zahrét, zatimco
symbol karet .JJ znazornuje limit karet v ruce.

POZNAMKA: Pomoci &ernych kosti¢ek na kart& hrdi-
ny si miZete udrzovat prehled, kolik vam zbyva moz-
nych vyuziti pokrogilych efektii \bbdy.




Pocdate¢ni baliCek sestava ze zdkladnich karet, karet do-
vednosti, jedné ¢i dvou karet kouzla a karty zamé&ieni vy-
bran¢ho hrdiny, tj. celkem 9 karet. Kdykoli ziskéte kartu
(napf. prizkumem mapy ¢&i nakupovanim kouzel od Cechu
méagh) a neni uvedeno jinak, vezmete si ji pfimo do ruky.

OBECNA PRAVIDLA O KARTACH

1. Kdykoli mate nahlédnout (X) do baliCku karet
dovednosti, artefakti ¢i kouzel, mizete si vy-
brat: bud’ si prohlédnete hornich X karet z da-
ného balicku, vezmete si jednu z nich do ruky
a ostatni odhodite, nebo — namisto nakukovani na
hornich X karet — si vezmete do ruky horni kartu
patficné odhazovaci hromadky.

2, BaliCky karet dovednosti, artefaktii i kouzel maji
kazdy svou vlastni odhazovaci hromadku, ktera
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pomaha hrac¢um tyto bali¢ky rozeznat.
3. Kdykoli mate kartu vyradit, Gplné ji vyfadte
z probihajici partie hry a vrat'te ji do krabice.
4. Karty, které miZete hrat, se déli dle svych efekti
do &ty typu:
a) Okamzité ” efekty vyhodnotite ihned.
b) Aktivaéni IZ-> efekty hrajete pfi aktivaci
svych jednotek.
¢) Mapové (! efekty pfi souboji pouzit nesmite.
d) Dlouhodobé O efekty trvaji, dokud ne-
vyprsi nebo do zacatku pfistiho tahu hrace,
ktery danou kartu zahral (dle toho, co na-
stane dfiv).

5. Jakmile svou kartu vyuZijete, odhod’te ji na svou
osobni odhazovaci hromadku. Karty s dlouho-
dobymi efekty odhodte teprve poté, co jejich
efekt vyprsi nebo je vyuZit.

6. Je-li vas dobiraci baliGek Might & Magic prazd-
ny a mate si dobrat novou kartu, zamichejte svou
odhazovaci hromédku a utvofte z ni balic¢ek

novy.

o

KARTY DOVEDNOSTI
A ZAKLADNI KARTY

Kazda karta dovednosti i zdkladni karta maji bézny efekt
a silné&j§i pokroéily efekt Wty uvedeny pod b&Znym efek-
tem. M¢jte na paméti, ze kazdé kolo miizete zahrat jen
omezeny podet pokrodilych efekti. Limit tohoto poctu

z4avisi na urovni vaseho hlavniho hrdiny.
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Zahraj tuto kartu po seslani kouzla:
sto odhozeni karty tohoto kouzla
ezmi zpé&t do ruky. B&hem tohoto |

ki&nf miZed seslat o 1 kouzlo vic. i

Karta dovednosti Zdakladni karta

3. Pokrogily efekt

4. Karta specificka pro
jednu frakci*

1. Nazev
2. B&ny efekt

*Specifické karty pro konkrétni frakci miiZete pridat do
balicku Might & Magic libovolné frakce, ale pouZivat je
miuiZe pouze frakce, pro niz jsou urceny. NahliZite-li do
balicku dovednosti a vytahnete si kartu specifickou pro
Jjinou frakci nez vaSe, miiZete se rozhodnout ji odhalit,
odhodit na odhazovaci hromdadku karet dovednosti a do-
brat si misto ni kartu novou. Karty se symbolem @ miiZe
pouzivat pouze frakce Nekropole.

. g, 13 (&"E‘ .



KARTY ARTEFAKTU

KARTY KOUZEL

Karty artefaktti se déli do tfi Grovni: malé, velké a relikvie.
Na zac¢atku hry jsou vSechny artefakty zamichany do 1 ba-
licku. Tyto karty mohou ovlivnit pribéh souboje, moralku
¢i generovani surovin, dokonce vam mohou pomoci dobi-
rat si karty. Ziskat je muZete bud’ béhem prizkumu, nebo
kdyZz vam padnou na kostce pokladu (viz str. 18).

Bezedny
meésec zlata

M Ziskas 3 ¢=.
~——= NEBO =—- @
N Vyfad’ tuto kartu a zfskaX 6 &—

Relikvie

Karta velkého artefaktu

3. Tematicky text

1. Nazev
2. Efekt

Ackoli karty kouzel poskytuji mnoho riznych efek-
th, v&t§inu z nich vyuZzijete v soubojich. Karty kouzel
ziskate bud’ v Cechu magt ve mésté, nebo je naleznete
pfi prizkumu mapy. Sesldni kouzla nema striktn€ vzato
Zadné naklady, ale ¢im vice pfidate ,,moci®, tim siln&j§i
kouzlo bude. Efekty ptidavajici moc provadite pti sesi-
lani kouzla a pfebyte¢na moc propadd — nemuzZete si ji
uchovat pro dalsi kouzla.

Chcete-li kouzlo posilit, musite z ruky odhodit jiné karty
kouzel nebo pouzit kartu artefaktu, dovednosti ¢i (za-
kladni) kartu moci. Lze seslat pouze jedno kouzlo za
kazdé klani (kolo souboje), ale posilit je 1ze libovolnym
podtem karet.

@ menna kuze @;tské brana
! ey

i,
=

M Vybrana jednotka ziska:

0 +1

- g

2 +3

—————— ncbo
N+ u':’ : )

Beézné kouzlo

0 hrdinu do vybraného
5 ovladas. Poté:

0: Nic dalsfho
2: +1 8
4: +2

— nebo
M+l BJ : )

Pokrocilé kouzlo

3. Efekt kouzla
4. Alternativni efekt

1. Nazev

2. Symbol magické
skoly

Priiklad:

Sandro v minulém tahu vyuZil vSechny své karty, takze
nyni — na zacdatku tahu — si dobere do limitu karet na
ruce. Dobere si kartu moci a tri kouzla: Magicky Sip,
Spéch a Méstska brana. Poté se presune do nikym ne-
ovladaného dolu, ¢imz zacind souboj s neutralnimi jed-
notkami.

ey
Magickd

® Prosun syého hirdiou do vybaného!

0 Nic dalsiho
L AT )



Béhem souboje se Sandro rozhodne seslat Magicky $ip
proti nepratelskéemu Lotrovi, ktery ma 3 HP. Zakladni
hodnota poskozeni udéleného Magickym Sipem je 1, ale
da se zvy§it, pokud pouzije vice moci. Sandro ma v ruce
kartu moci a kartu Spéchu a rozhodne se obé zahrat, aby
zvySil moc kouzla. Diky tomu Lotra porazil, aniz by na
néj musel fyzicky zautocit.

Magicky Sip

Jakmile souboj skonci, Sandro sesle kouzlo Méstska bra-
na, aby svého hrdinu teleportoval do spratelené osady &i
mésta. ProtoZe predchozi kouzlo Magicky Sip posilil dal-
Simi dvéma kartami, je toto jeho posledni karta v ruce,
kterou posilit nemuize — tim by ziskal body pohybu po te-
leportovani do mésta.

Méstska brana

VYSTAVBA CECHU MAGU
Nejsnazsi zplsob, jak si do balicku pfidat nové karty
kouzel, je vybudovat ve svém meésté Cech magu.

Po postaveni Cechu magi dvakrat po sob& nahlédné-
te (2) do balic¢ku kouzel. Zaginate-li hru s jiz vybudo-
vanym Cechem magu, pridejte si tyto karty do balicku
namisto do ruky. Pokud poté chcete ziskat nova kouzla,
zaplat'te naklady uvedené na desce mé&sta a nahlédné-
te (2) do balicku kouzel. MiiZete tak ucinit pouze jednou
za kolo. Poté otocte Zeton knihy kouzel. V kole, kdy jste
Cech magt vybudovali, ho je§té pouZit nemuzZete.

Priklad 1:

Alamar, hrdina cernoknéznik z frakce Kobek, se rozhod-
ne postavit Cech mdgii. Ma pravo nahlédnout (2) do ba-
licku kouzel celkem dvakrat — napoprvé se mu zamlou-
va horni karta odhazovaci hromaddky, kouzlo Kamennd
kiiZe, proto si je vezme do ruky.

Tim odhali dalsi kartu na vrchu odhazovaci hromadky
kouzel, Magicky $ip. Alamar ale uz ma dostatecné silnou
armddu jednotek a nepotrebuje kouzla udélujici posko-
zeni, proto se napodruhé rozhodne nahlédnout na horni
2 karty dobiraciho balicku. To jsou bohuzel opét kouzla
udélujici poskozeni — dvé Ohnivé koule. Alamar si musi
Jjednu z nich ptidat do ruky a druhou odhodit na odhazo-
vacit hromadku karet kouzel.

Priklad 2:
Tamika, Rytirka smrti z frakce Nekropole, jizZ ma ve svém
meésté Cech mdgu a rozhodne se koupit si kouzla. Zaplati

pozZadované ndklady (uvedené na desce mésta) a miiZe
nahlédnout (2) do balicku kouzel.

O kartu Prokleti, lezici na vrchu odhazovaci hromadky,
nemd zdajem. Proto se rozhodne nahlédnout na horni dvé
karty dobiraciho balicku kouzel.

Prokleti

Odhali Ohnivou kouli a Magicky Sip. I kdyz by se Tamice
libily obé, mize si vzit jen jednu z téchto karet. Vezme si
do ruky Ohnivou kouli a Magicky $ip odhodi na odhazo-
vaci hromddku kouzel. Oboji si koupit nesmi vzhledem

k limitu koupeni jen jednoho kouzla z Cechu magii za
kolo.

Magicky Sip Ohniva Koule




Chcete-li ve hie Heroes of Might and Magic III: The Kostka surovin % muZe poskytnout nésledujici kombi-
Board Game uspét, bez zdrojii se neobejdete. Budete je nace surovin:

potfebovat k vystavbé svého mésta, verbovani jednotek 2
i nédkupu kouzel.

¢& — 2 x stavebni materialy

A
»
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o

Ve hie jsou tfi typy surovin: zlat’dky, stavebni materialy — 4 x stavebni materialy

a cennosti. Suroviny lze ziskavat diky osadam a doltim,
které vlastnite, ale také pouzivanim artefaktti a hazenim
kostkou surovin.

v -

yIN
>

&
N

— 1 x cennosti

=S

— 2 x cennosti

Y= - 3 x Zlatak

6@2 — 6 x zlatak
V disledku né€kterych udalosti &i pti navitéve Trzisté (viz
str. 36, Tabulka trzisté) miuzete smenit suroviny Ci vyra-

Zlataky Stavebni material Cennost
dit kartu.




Kazda frakce ma své vlastni mé&sto s unikatnimi budova-
mi, které po postaveni poskytuji rizné efekty:

Radnice — béhem vyrobniho kela poskytuje
pfijmy navic ¢i specifickou dovednost frakce.

Citadela — umozni vam peosilit vase karty jed-
notek — zmenit je z Arstky na tlupu. Navic je-li
va$e mésto obléhano, pfiddvad mu hradby, branu
a stfilnu.

Pribytky jednotek — umoZni vam verbovat jed-
notky. S kazdym dal§im se vam zpfistupni ver-
bovani jednotek vyssiho stupné€, ale musite je
postavit v potfadi *, ,

Cech magii — umoziiuje nakup kouzel.

Fraké&ni budovy — maji riizné efekty v zavislosti
na frakeci.

Vystavbu nové budovy miiZete provést jen jednou za
kolo — uhrad’te naklady budovy uvedené na desce mésta
a otoCte svijj zeton vystavby. Odpovidajici dilek budo-
vy umistéte na svou desku mésta. Zadnou dalsi vystavbu

provést nemiizete, dokud si na za¢atku pristiho kola neo-
tocite Zeton vystavby opét licem vzhiiru.

Kdyz zkouméte mapu, mizete ovladnout neutrdlni osa-
dy a obléhat zneptatelend mésta tak, Ze na né€ piesunete
svého hrdinu. Obléhate-li mésto €i osadu nélezici jinému
hraédi, napadeny hra¢ miize zaplatit do banku 8 zlat'’aki,
aby se mohl branit s vyuZitim své armady (za pfedpokla-
du, Ze jeho hrdina na daném policku jiZ nestoji). Pokud
se rozhodne zaplatit, pfemisti na misto svou armadu, ni-
koli v§ak svého hlavniho hrdinu, takZe v souboji nebude
moci vyuzivat karty z ruky. Po bitvé se armada ihned
pfesune zpét k hlavnimu hrdinovi.

Pokud ovladnete zneptatelené mésto, polozte svou fraké-
ni kosti¢ku na dané mésto a vezméte si frakéni kosticku
od ptedchoziho drzitele mésta. V nékterych scénarich
se to miize pocitat ke splnéni podminek vitézstvi (viz
str. 35, Podminky vitézstvi). Zadné budovy ani doved-
nosti ovladaného meésta vSak vyuzivat nemiiZzete ani ne-
mate moznost verbovat jednotky jinych frakci. Znovu
zdiraziiujeme, Ze ovladnuti zneptateleného mésta miize
pfindset rizné odmény v zavislosti na scénaii a miZzete
diky nému dokonce splnit vit€znou podminku.

Pokud neptitel ovladne vase mésto, stale miiZete vyuzi-
vat efekty budov v ném véetné verbovani jednotek.




DILKY MAPY ANATOMIE DILKU MAPY

Kazdy dilekmapy seskladaze 7 oddélenychpoliéek, naka-
TYPY Di LKI‘j MAPY Zdém jsou riizné lokace, které mtzete navstivit. Na nékte-
rych je i fimské &islo oznadujici obtiZznost policka (I-VII)
a neutralni jednotky, které tam muizete potkat (viz str. 35,
Obtiznost). Plna Zluta ¢ara kolem policka znadi, Ze je
poli¢ko blokovano a nelze na né vstoupit.

Objevovani novych oblasti a vzrusujicich dobrodruzZstvi
je dulezitou soucasti hry Heroes of Might and Magic
III. Béhem prizkumu mapy budou va$i hrdinové ces-
tovat skrz rizné lokace i typy terénu znazornéné dilky
mapy. Ty se déli do 4 typu liSicich se tirovni a obtiZnosti,
jak je uvedeno na rubu dilk.

4
&

1. Prazdné polic¢ko 4. Blokované poli¢ko
2. Lokace 5. Céara okraje
3. Symbol artefaktu 6. Obtiznost politka

Policka oznaCena symbolem § lllJ' vam dovoli hodit kost-

1. Startovni dilky: I kou pokladu, ktera mtiZze poskytnout nasledujici bonusy:
2. Dalekeé dilky: II-11I ®A - 1 hod kostkou surovin.

3. Blizké dilky: IV-V % — 2 hody kostkou surovin — vyberte si jeden
4. Stfedové dilky: VI-VII

z obou vysledki hodu.

m — Y% urovné€ zkuSenosti. V43 hlavni hrdina
ziské + pil Grovne.

:g — Artefakt. Nahlédné&te (2) do balicku arte-
fakti.




KATEGORIE LOKACI

Kazdé policko patfi do jedné ze tfi kategorii, diky Ce-
muz bude hned jasné, co musite udé€lat, jakmile vas hr-
dina policko navstivi (viz str. 20, Seznam lokaci mapy).
Chcete-li lokaci navstivit, musite pfesunout svého hrdinu
na dané poli¢ko. Pokud se tim spusti souboj, musite jej
vyhodnotit dfive, neZ vyhodnotite efekt policka. Prazdna
policka efekt nemaji a pfesun na n€ nespousti souboj s ne-
utralnimi jednotkami.

K objeveni — Jakmile toto poli¢ko jednou navsti-
vite, poloZte na n¢ Cernou kosticku, aby to bylo
zfejmé. Policko jiZz bylo objeveno a pro v§echny
hrage véetné€ vés dale plati jako prazdné.

K vlastnéni — Tato poli¢ka miizete vlastnit,
ovladnout ¢i kontrolovat. Jakmile policko ovlad-
nete, oznacte je jednou kostiCkou své frakce.
Ostatni hrac¢i mohou toto poli¢ko pozdéji ovlad-
nout po vés a nahradit vasi frakéni kosticku svo-
ji. Pro hrdiny sp¥atelené frakce vstupujici na po-
licko ovladané vasi frakci plati ovladané policko
jako prazdné.

K navi¥té€vovani — Toto policko miizete navsté-
vovat opakované a pokazdé vyhodnocovat jeho
efekt (ma-li n&jaky). Sem se zadné kosticky ne-
pokladaji, protoZe neni tfeba nic oznaCovat.

DILKY MAPY DLE SCENARE

V kazdém scénafi pouzijete n&jakou kombinaci stfedo-
vych (VI-VII) a/nebo blizkych (IV-V) dilkd mapy. Na
nich jsou nejsiln€jsi nepratelé, ale také nejlepsi kotist. Na
zacatku hry pfedepsané dilky zamichejte a polozte je do
sloupecku licem dolt dle instrukci pfipravy patfi¢ného
scénare. Ziistanou zahadou, dokud je n¢ktery hrdina ne-
prozkouma. V nékterych scénatich obdrZite svou osobni
zasobu vzdalenych (II-1II) dilkti mapy. Béhem pfipravy
je zamichate a rovnomé&rné rozdate mezi hrace. Jakmile
se n&ktery hra¢ rozhodne se svym hrdinou prozkoumat
nova tzemi, pfida k mapé€ horni dilek ze své osobni za-
soby — polozi jej licem vzhtiru, protoZe predstavuje nove
prozkoumand izemi. Pokud vam dojdou vzdalené dilky

v osobni zasobé&, dalsi jiz k mapé prikladat nemiZete.

POKLADANI DILKU MAPY

Dilky muzete prikladat k mapé& pouze ve chvili, kdy novy
dilek sousedi jak s vasim hrdinou, tak s alesponi dvéma dal-
§imi dilky mapy. Musite je také pfilozit tak, Ze mezi novym
a existujicimi dilky lze nalézt platnou pfistupovou cestu.
Jinymi slovy, a€ neni zakdzano mit na mapé& vice souse-
dicich blokovanych poli, novy dilek musi byt pro hrdiny
dosazitelny ze vSech ostatnich dilkti. Prikladany dilek je
moZné libovolné& natodit.

Sem dilek pridat nelze

Sem dilek prilozit miiZzete, protoZe bude

sousedit se dvéma dalsimi dilky.




SEZNAM LOKACI MAPY

Kategorie: K vlastnéni

Jedné se o startovni poli¢ko hrade. Pokud hra¢ ovladne
mesto, kde nezacinal, ziska bonus dle pravidel scénéfe.

Hradni mésto

Meésto Kobek

Meésto Nekropole

VODNI MLYN

Kategorie: K objeveni

Ziskate 3

VETRNY MLYN

Kategorie: K objeveni

Ziskdite 1 X7

MYSTICKA ZAHRADA

Kategorie: K objeveni

Vyberte si: Ziskate bud’ 2 ,nebo 1 “«“’r,‘.




SVATYNE MAGICKYCH GEST STROM POZNANI

Kategorie: K objeveni

Kategorie: K objeveni

MiZete nahlédnout (2) do balicku kouzel. MiZete zaplatit 3 ;«“,r/‘, nebo 10 a ziskat 2 E
SVATYNE ZARIKAVANI SEKVOJOVA ROZHLEDNA

Kategorie: K objeveni

Kategorie: K objeveni

MiuzZete zaplatit 3 a nahlédnout (2) do bali¢ku kou- Prozkoumejte/ptilozte dilek mapy s timto dilkem souse-

zel.

dici.

KAMEN PROZRENI CHYSE CARODEJNICE

Kategorie: K objeveni

V43 hlavni hrdina zisk4 1 Y.

Kategorie: K objeveni

Musite bud’ vyiadit kartu dovednosti ze své ruky, nebo
se podivat na horni kartu bali¢ku dovednosti a tu si bud’
pfidat do ruky, nebo odhodit na odhazovaci hromadku
karet dovednosti.

—ﬁ 21 O



Kategorie: K objeveni Kategorie: K navi§tévovani

Ziskavate Zeton pozitivni moralky. Ziskavate 1 bod pohybu (BP) navic.

HROBKA DRACI UTOPIE

Kategorie: K objeveni Kategorie: K vlastnéni
Muzete dvakrat nahlédnout (2) do balic¢ku artefakti. Efekt této lokace se méni dle aktudlniho scénafe.

Naésledné obdrzite dvakrat negativni moralku.

FONTANA MLADI MAGICKY PRAMEN

Kategorie: K objeveni Kategorie: K objeveni

Hrdina, ktery vstoupil na toto policko, ziskdva na tento Mizete se podivat na horni 3 karty své osobni odhazo-

tah 1 bod pohybu (BP) navic. Ziskavate i Zeton pozitivni vaci hromadky a jednu z nich si vréatit do ruky. Ostatni

moralky. karty vrat'te na svou odhazovaci hromadku v libovolném
poradi.

A
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TRZISTE SYMBOL POKLADU

Kategorie: K nav§tévovani Kategorie: K objeveni
UmozZni hrdinovi, ktery lokaci navstivil, sménit né€které Hodte uvedenym pocltem kostek pokladu, vyberte si
suroviny ¢i vyradit kartu (viz str. 16). a vyhodnot'te jeden z vysledkii hodu.

GRAL SYMBOL ARTEFAKTU

Kategorie: K objeveni Kategorie: K objeveni

Ziskate Zeton gralu. Ten se zpravidla tyka vit€zné pod- Miizete nahlédnout (2) do bali¢ku artefaktt.
minky daného scénafe.

KOSTEL SYMBOL SUROVIN

Kategorie: K nav§tévovani Kategorie: K objeveni

Kostel je ttociste pro zbloudilé duse — na hrdiny na tom- Hodte uvedenym poctem kostek surovin, vyberte si
to poli¢ku nemiize jiny hrdina zaatodit. Je-li toto poli¢ko a vyhodnot'te jeden z vysledki hodu.

obsazeno hrdinou, ostatni hrdinové se zde nemohou za-

stavit, ale mohou projit skrz.




BLOKOVANE POLICKO

Kategorie: —

Toto je specialni druh poli¢ka, na néjZ hrdinové nemo-
hou vstoupit. Na mapé¢ je snadno rozeznate podle vyraz-
ného Zlutého okraje.

OBELISK

Kategorie: K vlastnéni

Efekty obelisku se méni dle aktudlniho scénite. Kdyz
obelisk navstivite, kosti¢ky ostatnich frakci neodstra-
fiujte — na poli¢ku obelisk mohou lezet kosti¢ky vice (i
znepratelenych) frakci. Pro frakci, ktera dany obelisk jiz
navstivila, plati nadale jako prazdné poli¢ko.

Kategorie: K vlastné&ni

Kdyz dobudete osadu a oznacite ji kosti¢kou své frakce,
mizete si vybrat z nékolika bonusii. Dobudete-li osadu,
kterou pfedtim Zadny hra nevlastnil, ziskate bonus navic
(viz dalsi strana).

Hradni osada

Osada Kobek

Osada Nekropole




Kategorie: K vlastné&ni

Dobudete-li dil, ktery pfedtim Zadny hra¢ nevlastnil,
ihned vam poskytne svij piijem. Krom toho bude (v za-
vislosti na typu) pasivné€ generovat ptijem na zaCatku ka-
Zdého vyrobniho kola.

Rudny dil: 2 x stavebni material

Alchymisticka laborato¥, kii§talovy dil, diamantové
jezirko: 1 x cennost

Zlaty dil: 5 x zlatdk

Zlaty diil
(zlat'iky)

Rudny dul
(stavebni
material)

Alchymisticka
laborator
(cennosti)

Kristalovy dil
(cennosti)

Diamantové
jezirko
(cennosti)

OSADY

Osady funguji jako mésta. Rozdil je v tom, Ze neobsahuji
Zz4dné budovy. Kdyz dobudete osadu a poloZite na poli¢-
ko jednu ze svych kostiéek frakce, miizete si vybrat jeden
z nasledujicich bonusii:

Zvysit svij piijem zlatakt o5.

Zvysit sviij piijem stavebniho materialu 02
Zvysit svij pfijem cennosti “«“’r} ol.

Posilit jednu ze svych bronzovych &i stfibrnych

jednotek za polovinu obvyklych nakladd (viz
str. 27, Naklady na jednotky).*

Rozhodnete-li si zvySit pfijem, polozte odpovidajici Ze-
ton suroviny na poli¢ko osady. Pokud nad osadou ztratite
kontrolu, o jeji produkci pfijdete (a piijem opét patfiéné
snizite).

Jste-li upln€ prvnim hra€em, kdo osadu dobyl, ziskate
bonus navic: bud’ suroviny odpovidajici zvolenému zvy-
Seni pfijmu (5 zlat'dki, 2 stavebni materialy ¢i 1 cennos-
ti), nebo muZete posilit nékterou svou bronzovou &i stii-
brnou jednotku zcela zdarma (namisto za polovic).

*To je jednorazovy efekt. Dana osada nebude produko-
vat zddny prijem, dokud ji nedobude jiny hrdc. Polovinu
ndkladu zaokrouhlujte nahoru.

DOLY

5 OO

Doly jsou lokace k vlastnéni, které v zévislosti na typu
generuji pfijem. Kdyz ovladnete dil, poloZte na jeho po-
licko kosti¢ku své frakce a odstraiite kosti¢ky jakychkoli
jinych frakci, které tu byly. Jste-li prvnim hrac¢em, ktery
ovladl dosud nikym nevlastnény ddl, navic ihned ziskate
jeho piijem.

Vstoupi-li hrdina na poli¢ko s dolem vlastnénym jinym
hric¢em a nejsou zde pritomni hrdinoveé jinych hract, pii-
chozi hrdina ihned ovladne ddl. Doly, které dosud zadny
hra¢ nevlastnil, jsou vZdy branény neutrdlnimi jednot-
kami.




Kazda frakce ma k dispozici 7 riznych jednotek, kazdou — —= @
z nich s unikatnimi hodnotami a dovednostmi. Hru ob- ] ARG LY 1

vykle zainate s jednotkami otoCenymi na stranu ,,hrst- |
ka“, ale mizete je posilit tim, Ze uhradite nédklady na
posileni uvedené na kazdé karté. Poté kartu otodite na
druhou stranu, kde je ,tlupa“ téZe jednotky. Kazdy hrac¢
ma svij vlastni bali¢ek rekrutovanych jednotek (méjte
ho pii sobé&!). Na desce bojisté nemizZete mit nikdy vice
nezZ 5 jednotek souCasné. Je-li pfi souboji jednotka pora-
Zena, vyfad’te ji z bali¢ku. Jednotky, které souboj prezZi-
ji, si do bali¢ku vrat'te. Vyfazenou jednotku miZete do
balicku vratit tim, Ze ji znovu naverbujete. Verbovani
i posilovani jednotek mizete provadét pouze, lezi-li vas

Zeton populace licem vzhiru. Pfi jeho otoceni (jednou za Karta jednotky (hrstka) Karta jednotky (tlupa)
kolo) miiZzete naverbovat i posilit libovolny pocet jed-

notek, pokud za vSechny zaplatite ndklady. Poté Zeton 1. Nazev 7. Iniciativa

otod&ite licem dolii a tuto akci budete mit znovu k dispo- 2. Stupeti 8. Néklady naverbovéni
zici od zacatku piistiho kola. 3. Typ 9. Néklady posileni
Pokud kdykoli ptijdete o vSechny své jednotky — bud’ 4. Utok 10. Symbol tlupy

v souboji, nebo Gstupem (viz str. 32, Konec souboje) — 5. Obrana 11. Unikatni dovednost
nahrad’te vS§echny jednotky, které jste vlastnili, pocatec- 6. HP

nimi jednotkami daného scénare.

'p}\x’ Utok — Urduje mnozstvi poskozeni, které jed-
notka miZe ud€lit. Mnohé efekty toto Cislo upra-
vuji.

/ HP — Uréuje, kolik poSkozeni miize jednotka

. vstfebat, nez zahyne. KdyZ posilena jednotka
(. ,tlupa®) dostane poskozeni vyssi nebo rov-
no svému maximalnimu HP, oto¢te ji na stranu
Hhrstka® a piipadné zbylé poSkozeni ji udglte
na této strang. Kdyz ,,hrstka® dostane poskozeni
vyS$§i nebo rovno svému maximalnimu HP, od-
straiite kartu z desky bojisté. Po skonceni sou-
boje odstrante veskeré zetony poskozeni ze viech
preziv§ich jednotek. Byla-li v§ak jednotka v da-
sledku poskozeni pfeto¢ena z ,,tlupy* na ,,hrstku®,
ziistane tak, dokud ji znovu neposilite.

r~r

Obrana — Urcuje, o kolik jednotka snizi posko-
zeni, které v utoku dostava. Neplati v§ak na po-
§kozeni vlivem kouzel ¢i jinych efektil.

hr*lf-‘;i ” f‘@aﬂl _ |



Imiciativa — uréuje, kdy b&hem souboje miize

- byt jednotka aktivovina. Cim vyS§i &islo, tim
dfive jednotka provadi akce.
Unikatni dovednost — VétSina jednotek ma unikétni do-
vednosti, coZ plati jako jejich individualni pravidla na-
vic. D€l se do péti skupin: aktivadni akce, utoéna akce,
zvlastni akce, pasivni dovednost a odveta.

Aktivadni akce IZ-:> — efekt vyhodnot'te ve chvi-
li, kdy je jednotka aktivovana.

Utotna akee $# — efekt vyhodnotte ve chvili,
kdy jednotka zattoci. Provadi-li vice nez jeden
utok, vyhodnotte efekt pouze pii prvnim atoku.
Zvlastni akce @ — tento efekt mizete vyhod-
notit namisto provedeni vSech obvyklych akci.

Pasivni dovednost QS — efekt vyhodnotte ve
chvili, kdy jsou splnény uvedené podminky.
Odveta \"5 — efekt vyhodnot'te, kdykoli jednot-
ka provadi odvetny utok.

Priiklad:

Probihad souboj Alamara se Sandrem. Alamar se rozhodne
seslat magicky Sip posileny +1 moci na Sandrovu tlupu
zombii. Zombie maji 3HP a viivem tohoto kouzla utrpi
2 poSkozeni, ¢imz jim zbude 1 HP. Jejich Obrana (1) se
neuplatni, protoZe nefunguje proti kouzlim.

Zombije

= [

Nyni Alamar zautoci na zombie svou tlupou harpyyi, kte-
ré udili 3 poskozeni. Toto posSkozeni je sniZeno o obranu
zombii (2), takZe zombie obdrzZi 2 poSkozeni.

W Tiupy

AL T N

Tim pocet poSkozeni prekroci pocet HP zombii, takze
Sandro musi zombie otocit na stranu ,, hrstka“ a poté
Jjednotce udeélit 1 zbyvajici posSkozeni.

Zombije

TYPY JEDNOTEK

Kazd4 jednotka spada do jedné ze tii kategorii:

Pozemni — mize se piesunout az o 3 policka
a zadto€it na sousedici jednotky.

t Létajici — muize se piesunout az o 3 policka,
za(tocCit na sousedici jednotky a ignorovat bojové
prekaZky (viz str. 30, Soubojova terminologie).

Stiilejici — mize se pfesunout aZ o 1 polic¢ko, ale
po pohybu nemtZe atodit. Pokud s ni aktualng
nesousedi nepratelska jednotka, mize zahtocit
na jakoukoli jednotku na desce bojiste. Utrpi
viak bojovy postih*, kdyZ utoéi na sousedici
jednotku nebo kdyz je v zadni linii a Gto¢i na
jednotku v soupetove zadni linii (viz str. 29, Prii-
béh souboje). Dal¥i postih k atoku (-1 %) utrpi
i ve chvili, kdy Gto¢i na jednotku za nepratelskou
hradbou ¢i branou.

*Utocite-li s bojovym postihem, hod'te 2 kostkami titoku
a vyhodnotte horsi vysledek.

NAKLADY NA JEDNOTKY

Kazda frakce ma k dispozici 7 riznych jednotek, které
miZe verbovat. Kazd4 jednotka ma na karté uvedeny
dva rizné nédklady, naklad na naverbovani (@) a na-
klad na posileni (fft). Chcete-li si ptidat jednotku do
svého baliC¢ku naverbovanych jednotek, musite mit jiz
postaveny pfislusny pfibytek jednotky a zaplatit cenu
za naverbovani. Chcete-li jednotku posilit, musite mit
postavenou citadelu, zaplatit naklady za posileni své
jiz naverbované jednotky a poté otodit kartu na stranu
Htlupa®. Posilené jednotky maji vyssi hodnoty a n¢kdy
i nové dovednosti.



Frakéni jednotky se d€li do 3 stupiid. Jednotky daného
stupn€ miZete verbovat teprve poté, co mate postave-
ny piibytek daného stupné. Bronzové jednotky vyZzaduji
pribytek stupné 1, stfibrné stupné 2 a zlaté stupné 3. Te-
prve diky pfibytku stupné 3 také mtliZzete pouzivat svou
dovednost diplomacie a verbevat azurové jednotky (viz
str. 28, Neutralni jednotky).

Piiklad:

Kralovna Catherine postavila viechna tFi obydli, diky
Cemuz si muze naverbovat viechny své frakcni jednotky.
Jeste pred soubojem naverbuje archandély, ale v balicku

Jiz ma 6 jednotek, proto se rozhodne, Ze archandélé na-
hradi jeji nejslabsi jednotku, halapartniky.

Méstska
budova

Piibytek

Bronzové 3
stupné 1

jednotky

) ¢ Piibytek
St¥ibrné jednotky stupne 2

w Piibytek
Zl1até jednotky stupné 3

halapartnici,
elitni strelci,
gryfové

k¥izaci,
fanatici

Sampioni,
archandélé

NEUTRALNI JEDNOTKY

Neutralni jednotky jsou dle svého stupné€ rozdéleny do
4 balickti, od bronzovych (nejslabsich) pres stfibrné
a zlaté aZ po azurové (nejsilngjsi). KdyZ se pustite do
souboje, doberte si karty z balicku neutralnich jednotek
odpovidajiciho obtiZznosti vyzna¢ené na polic¢ku mapy,
kde k souboji doslo (viz str. 35, Obtiznost).

Diky diplomacii si miZete neutrdlni jednotku maver-
bovat. K tomu potfebujete jak mit postaveny piibytek
odpovidajici stupni dané jednotky (na azurové jednotky
potfebujete ptibytek stupné 3), tak i uhradit ndklady na
naverbovani uvedené na kart€ neutrdlni jednotky.
POZNAMKA: Azurové jednotky jsou nejsilngj§i jed-
notky v celé hie a vySe uvedeny zpiisob je jedind metoda,
jak je naverbovat.

Kobky Nekropole

kostlivci,
zombie,

pfizraky

troglodyti,

harpyje,
zlohledi

meduizy,
minotaufi

upifi,
lichové
mantikory, dé&sivi rytifi,

derni draci ptizraéni draci
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K souboji dochézi, kdykoli se hrdina pfesune ¢i je umis-
tén na dosud nenavstivené pole s neutralnimi jednotkami,
nebo kdyz hrdina interaguje s jinym hracem bud’ obléha-
nim jeho mé&st, nebo setkdnim s jeho hrdinou.

PRIPRAVA SOUBOJE

PRUBEH SOUBOJE

Souboj se odehrava na desce bojisteé 4 x 5.

Zadni linie

-

Podle toho, proti jakym jednotkam bojujete, se délka
souboje muze lisit:

Neutrdlni jednotky stupné bronzové az zlaté —
souboj trva jen jedno klani.

Jakékoli neutrdlni jednotky azurového stupné
a zneprateleni hrdinové — souboj trvé, dokud né&-
ktera strana nevyhraje nebo se nevzda.

Pokud neporazite bronzovou, stfibrnou ¢i zlatou neutral-
ni jednotku za 1 klani (tj. 1 kolo souboje), miZzete za-
platit 1 BP a prodlouzit souboj o dalsi 1 klani (to mdZete
i opakovat, dokud mate BP k uhrazeni). NemiZete nebo
nechcete-li platit BP navic, va§ hrdina se stdhne, souboj
konéi a figurku svého hrdiny musite pfesunout zpé€t na
poli¢ko, odkud se vydala zah4jit souboj.

o

29

V tom piipad€ se policko, kde se souboj odehraval, ne-
poditd za navstivené. Odhod'te karty neutrdlnich jedno-
tek, které se souboje zucastnily. AZ se sem n&ktery hrdi-
na vyda pfisté, vylosujete nové.

PRIPRAVA NEUTRALNICH JEDNOTEK
Jakmile dojde k souboji s neutralnimi jednotkami:

Polozte libovolnych az 5 svych jednotek na zadni
a predni linii jedné strany desky bojiste.
Podivejte se na tabulku obtiZznosti (viz str. 35)
a doberte odpovidajici pocet karet neutralnich
jednotek z patfiCnych baliCk{. Ty rozestavte na
opacnou stranu.

V s6lové kampani a kooperativni varianté:

a) Umistéte stfilejici neutralni jednotky do
zadni linie desky bojisté. Z levé strany hra-
¢e, ktery neutralni jednotky ovlada, je umis-
t'ujte v pofadi klesajici hodnoty iniciativy.

b) Umistéte 1étajici a pozemni neutralni jed-

notky do pfedni linie. Opét z levé strany
z pohledu hrace umist'ujte jednotky v pota-
di klesajici hodnoty iniciativy. Kazda jed-
notka musi leZet na jednom poli¢ku. Nezby-
vé-li v predni linii misto, umistéte zbyvajici
jednotky do zadni linie, opé&t zleva.

Maji-li dvé jednotky stejnou hodnotu inici-
ativy, zaCnéte jednotkami vyS$Siho stupne.
Maji-li ob&€ jednotky stejnou hodnotu ini-
ciativy i stupeti, rozhoduje o potradi jejich
umisténi hrac, ktery je ovlada.

V médech Stiet a Aliance:

a) Kontroly neutralnich jednotek se vZdy cho-
pi hréc, ktery prave ukonéil sviyj tah.

b) Ackoli tento hra¢ rozhoduje i o rozmist&ni

neutralnich jednotek na zacatku souboje,

musi stfilejici jednotky umistit do zadni li-

nie, je-li to moZné.

——




Kdykoli zautoéi neutrdlni jednotka, hrac, ktery ji ovlada,
musi vZzdy zadtocit na hrdinovy jednotky. Pokud to neni
mozné, musi utratit veSkeré moznosti pohybu neutralni
jednotky k pfesunu smérem k hrdinovym jednotkam.

PRIPRAVA SOUBOJE HRDINA vs HRDINA

Priprava souboje hrdina versus hrdina je podobna pfi-
pravé souboje s neutralnimi jednotkami. Jediny rozdil je
v tom, Ze se jedna o souboj dvou hrach, pfi némz kazdy
ovlada svoje jednotky.

Nejdiive na desku bojisté polozi 5 svych jednotek tto-
¢ici hra¢ dle postupu uvedeného v pfipravé neutrdlnich
jednotek. Poté branici se hra¢, opét stejnym postupem,
jen na opac¢né stran€ desky bojiste.

TERMINOLOGIE SOUBOJU

Aktivace — kdyZ je jednotka aktivovand, zaCne konat
— presune se a/nebo zatito¢i. Abyste si udrZeli ptehled,
které jednotky se v tomto klani jiZz aktivovaly, polozte
na jiz aktivované jednotky po jedné frakcni kostiCce. Pii
pfipravé dalsiho klani je odstraiite.

Bojové prekazky — Kazd4 karta umisténé na desku sou-
boje plati jako bojova prekdzka. Jako takova tedy muize
blokovat pohyb nelétajicich jednotek. Patii sem ostatni
karty jednotek, karty hradeb a bran. Jednotky obrance
mohou ov§em branou prochézet, jako by to bylo prazdné
policko. Krom toho mohou byt hradby a brany zniceny,
kdyZ na né€ zauto€i sousedici pozemni ¢&i 1étajici jednot-
ka — v tom pfipadé patfiénou kartu obrat'te na opa¢nou
stranu a jiz neplati jako prekazka.

Klani — jedno klani (tedy jedno ,kolo souboje®, chcete-
-li) znamena cyklus aktivace vSech jednotek obou stran
Gacastnicich se boje. Hradi aktivuji své jednotky v potadi
od nejvyssi hodnoty iniciativy. Pokud jiZ jeden z u¢astnikii
boje nema jednotky, které by jest€ aktivoval, jeho soupef
aktivuje zbytek jednotek, dokud nejsou aktivovany uplné
viechny. Poté mlzZe zacCit nové klani (nové kolo souboje).

Kostka titoku — Cervena kostka s hodnotami -1 a% +1.
Hod'te ji pokazdé, kdyz né€ktera jednotka zatutoci, a vy-
sledek pfi¢téte k hodnoté utoku dané jednotky.

Obrana ' — je-li teréem utoku jednotka se Zetonem
obrany, hod’te iitoénou kostkou (po hodu na utok) jesté
jednou. Padne-li vysledek +1, ziskdva tato jednotka bo-
nus 1 k hodnoté obrany. Ma-li jednotka Zeton obrany na
zacatku svoji aktivace, odhod’te jej bez efektu — v tomto
klani nemiiZe provést obrannou akci.

LA [ . < -
Ochromeni o‘ﬁ:a' — ochromena jednotka pfeskoci svou nej-

vr

bliZsi aktivaci a namisto ni je odstranén zeton ochromeni.

Pokud je pfedtim teréem utoku a/nebo dostava poskozeni,
také odstraite Zeton ochromeni. Pokud b&hem tohoto kla-
ni je$té neprovadéla odvetny utok, provede jej jako ob-
vykle.

Odvetny utok — Prezije-li jednotka utok od sousedici
jednotky, ihned zpétné€ zaGtoci na jednotku, jeZ ji napad-
la. Kazda jednotka miiZze za jedno klani provést jeden
odvetny atok. Odvetné utoky se provadi jako bézné tto-
ky, takze pti nich mtizete hrat karty z ruky. Odvetny Gtok
nemize zpusobit dal§i odvetny utok. Abyste si pamato-
vali, ktera jednotka jiz odvetny utok provedla, poloZte
na kartu 1 ¢ernou kosticku a na konci klani ji odstraiite.

Sousedici jednotka — jednotka je sousedici, je-li vzda-
lena jedno poli¢ko na ortogonalni krok (ne diagonaln¢).

HRANI KARET BEHEM SOUBOJE

Bé&hem jednoho klani mtZe kazdy hrac¢ zahrat z ruky
nejvySe jednu kartu kouzla. Karty s efektem dlouho-
dobym Q) &i aktivatnim B lze vyuZit pouze bshem
aktivace vlastnich jednotek, ale pfed provedenim utoku.
Karty s okamzitym efektem ” muzete zahrat kdyko-
liv s vyjimkou ¢asu mezi hodem na ttok a vyhodnoce-
nim Gtoku (neni-li uvedeno jinak). Okamzité efekty ”
zvy$ujici hodnoty jednotky konéi pied dalsi akei, kterou
jednotka provede, at’ uz itoci, nebo se brani. Dlouhodobé
efekty O trvaji do konce souboje nebo dokud neni efekt
karty vyCerpan. Jakmile dlouhodoby efekt karty O Zja-
kéhokoli diivodu pfestane platit, kartu odhod'te.

Priiklad:

Sandro ma Zlob¥#i palici pustoSeni — artefakt pridavajici
k utoku bonus +2, odhodi-li kartu z ruky. Ma take dvé
karty obrany a kouzlo Ohniva koule.

Kou &~ Zlobri palice
pusmicnl

Ohniva

Znepratelena tlupa gryfii ma vyssi hodnotu iniciativy,
takZe se aktivuje drive a zautoli na jeho désivé rytire.
Sandro pouzije pokrocily efekt své karty obrany, aby po-
Skozeni desivych rytiru snizZil o 2. Na kostce utoku hrace
za gryfy padne ,,+1°, &imzZ se jejich hodnota utoku zvysi
na 4. Zakladni hodnota obrany désivych rytivu je 2. Diky
zahrané karté obrany se zvySuje na 4, takzZe gryfové Zad-
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né posSkozeni neudéli. Po utoku se hodnota obrany dési- POR ADi JEDNOTEK V KL ANi

vych rytiru vraci zpét na ,, 2 * uvedené na karté.

1. Hraci aktivuji své jednotky v klesajicim pofadi
iniciativy, po¢inaje kartou s nejvys$si hodnotou,
kterda v tomto klani je§té nebyla aktivovana.
Jsou-li na obou stranach souboje jednotky se
stejnou hodnotou iniciativy, pfednost ma utoc-
nik. KaZzda jednotka miize byt v jednom klani

aktivovana pouze jednou.

if TEUPA 2. Aktivovana jednotka se miliZze ortogonalng pie-
sunout az o pocet polic¢ek v zavislosti na svém
typu. Poté se hra¢ miZe rozhodnout provést za
ni utok na jinou jednotku. Pozemni a 1étajici jed-
notky mohou utodit po pfesunu, zatimco stfile-
jici jednotka muze utocit pouze pied pohybem.

Désivi rytiri prezili a nyni tedy provedou odvetny itok. Namisto utoku se miiZete rozhodnout s jednot-
Sandro se musi rozhodnout, zda p¥i ném pouZije Zlobii kou branit — v tom pfipad¢ jeji aktivace ihned
palici pustoSeni, nebo ne. Protoze ho ale gryfové celkem kon¢i a na kartu jednotky poloZte Zeton obrany.
nastvali, rozhodne se ji pouZit a odhodi s ni i kartu obra- 3. Ne? jednotka zattodi, rozhodnéte se, zda chcete
ny. Diky tomu se hodnota titoku désivych rytiti zvysi na z ruky zahrat n&jaké karty s dlouhodobym O &
7. Sandrovi padne ,,0° na kostce utoku, takze gryfové aktiva¢nim E—{> efektem.

dostanou celkove 7 poskozent. 4. Pted bojovym hodem mitzete jak vy, tak v4§ sou-

R per hrat karty s okamiit}’lm” efektem, a zvysit

Désivi rytiti w | tak jednotce hodnotu atoku &i obrany. Poté hod'-

~ te kostkou utoku, vysledek hodu pfic¢téte k hod-

not¢€ utoku a urCete, jaké posSkozeni vas utok ude-

li. Nezapomeiite na pfipadné jiné modifikatory
utoku (napt. bojové postihy).

5. Od celkové hodnoty utoku odeététe hodnotu
obrany branici se jednotky. Vysledek tohoto roz-
dilu je mnozstvi poSkozeni, které napadena jed-
notka utrpi. Byla-li hodnota obrany stejna ¢i vys-

—

§1 neZ celkova hodnota ttoku, neutrpi poSkozeni
Zadné. Za kazdy bod poskozeni polozte na napa-
denou jednotku Zeton poskozeni. Pokud je pocet
bodi poskozeni vy$si neZ zbyvajici HP jednotky,
otodte jeji kartu (z ,,tlupa‘ na ,,hrstka*) ¢i ji od-
straiite z bojiste (pokud to jiz byla ,hrstka“).

Karta tlupy gryfit ma 4 HP, takZe se musi otocit na stranu

,»hrstka* a stdle obdrzZet jesté 3 poskozent, &imz jim zbu- 6. Pokud napadend jednotka prezila, sousedi s itog-

nikem a v tomto klani je§té neprovedla odvetny
atok, provede jej.

7. Pokradujte od kroku 1, dokud nejsou aktivovany
vSechny jednotky.

8. Konec tohoto klani (= kola souboje).

de jediny HP. Ted’ jsou perfektnim tercem pro Ohnivou
kouli, kterou ma Sandro jesté v ruce!

POZNAMKA: Pokud je na desce boji§té vicero jed-
notek se stejnou hodnotou ﬁ/, aktivujte nejprve jednu
atoénikovu, poté jednu obrancovu. Toto stiidani v pfipa-
dé¢ potieby opakujte.




ZKUSENOST

Kdyz porazite znepratelené¢ho hrdinu ¢i neutralni jednot-
ky, va§ hlavni hrdina ziska zkuSenost. Mnozstvi ziskané
zkuSenosti zavisi na obtiznosti setkéni.

1. Je-li obtiznost poli¢ka €i troveii nepratelského
hrdiny niz§i neZ Groven vaseho hrdiny, Zadnou
zkuSenost neziskate.

2. Je-li obtiZnost poli¢ka ¢&i trovent nepiatelského
hrdiny rovna va¥i, ziskate 1 Bq.

3. Je-li vyssi, ziskdte 2 B

4. PoraZeni neutrdlnich jednotek azurového stupné
okamyzité zvy$i vasi Groveii na 7.

Priklad:

Hrdina na vrovni 5 porazi azurové jednotky (setkdani na
policku obtiznosti 7). Jeho uroveri zkuSenosti se ihned
zvy§i na 7 (tedy o 2 urovné!).

POZNAMKA: Bojujete-li s armadou, ktera byla trans-
portovana do mésta/osady, ¢i bojujete-li se sekundarnim
hrdinou, neziskate zkuSenost zadnou.

RYCHLY SOUBOJ

Je-li uroveini vaseho hrdiny alespoii o 1 vySsi nez obtiz-
nost polic¢ka, neutrdlni jednotky ve strachu prchnou. Se-
tkani s neutrdlnimi jednotkami je pro vas okamzit& vitéz-
né, souboj ani neprob&hne.

KONEC SOUBOJE

Souboj miZe skoncit tfemi zpisoby:

1. Hrac se vzda (to lze pouze pii souboji s jingym
hracem).

2. Hrag se ze setkani stahne (to lze pouze pfi sou-
boji s neutrdlnimi jednotkami vyjma jednotek
azurového stupné).

3. Kterikoli strana zcela pi#ijde o jednotky.

Béhem souboje s jinym hrac¢em se miZete vzdat, kdykoli
je na vas fada s aktivaci jednotky, ale pfedtim, nez s ni
provedete pohyb ¢&i utok.

Chcete-li se vzdat znepratelenému hrdinovi, musite dat
soupefi 10 zlatakd. Poté premistéte svého hrdinu do
libovolného mésta Ci osady, kterou ovladate. Kdyz se
v souboji vzdate, nepocita se to jako pordzka a nepfijdete
o své zbyvajici jednotky.

Ustup ze souboje s neutrilnimi jednotkami se také ne-
pocita jako porazka. Vezméte si zpét vSechny zbyvajici
jednotky z bojisté a hrdinu pfesuiite na poli¢ko, kde stal
posledné.

Branite-li své mésto, nelze se ani vzdat, ani ustoupit.

Je-li va§ hrdina poraZen jinym hrdinou, dejte danému
soupefi 5 zlatdki a dostanete negativni morélku (viz
Akce mordlky na str. 10). Poté pfemistéte svého praveé
porazeného hrdinu do libovolného mésta ¢i osady, které

vlastnite.




Hrajete-li solové, musite dodrzovat par pravidel navic,
aby byl vas zézitek ze hry plny.

Al hrdinové v kampanovém modu Heroes of Might and
Magic III: The Board Game vyuzivaji 2 balicky — ba-
licek AT karet a baliCek kouzel. Bali¢ek Al karet sestava
z karet, které funguji podobné jako dovednosti &i arte-
fakty, ale meéni se v zavislosti na zvolené obtiZznosti hry
(viz Obtiznost hry na str. 35).

- == 1. Nazev
@brana 2. Popis
Polozte tuto kartu na Al jednot Uprava hOdIlOty:
kiera je na fade v nklivaci.'@
Kdyz se bude pristé 3. Snadni

brénit Gtoku, ziskava...
4. Normalni

5. Obtizna
6. Nemozna
7. Typ karty

@u(lm’l @rmzilni
+1 '

@moim’l

Karta AI

Dle instrukci na kartach AI bude AI vyuZivat i baliGek
karet kouzel, v n€émz jsou kouzla, jezZ budou Al hrdinovi
pomahat v soubojich.

AI SOUBOJ

Pti souboji proti neutralnim &i znepiatelenym jednotkam
postupuje Al podle té€chto pravidel, jez maji za cil si-
mulovat Zivého hréde:
1. Pravidla iniciativy ziistavaji totoZn4 — za¢in4 jed-
notka s nejvyssi iniciativou a utoénik ma prioritu.
Kdyz bojujete proti AL, pokazdé kdyz AT aktivuje
jednotku, doberte kartu z bali¢ku Al a vyhodnot'-
te jeji efekt za Al.

o

2. Je-li to mozné, pozemni a létajici jednotky Al
vzdy utoéi na jednotky stejného stupné. Pokud
to mozné neni, zauto¢i vzdy na nejblizsi jednot-
ku dostupnou za jeden pohyb. Pfemisti se na do-
stiel, pokud je to nutné. Znepiatelené jednotky
preferuji GtoCit na jednotky miZ&§iho stupné, ne-
mohou-li Gitocit na stupeii stejny.

3. Stiilejici jednotky AI upfednostiiuji stilejici
jednotky stejného stupné, poté stiilejici nizsiho
stupné a nakonec stfilejici vysS§iho. Nejsou-li
na bojisti zadné stfilejici jednotky, na néz by Al
mohl utocit, upfednostiiuji pozemni &i 1étajici
jednotky stejného stupné. Maji-li dle t€chto pra-
videl na vybér vice cilt, Gto¢i na nejblizsi. Po-
kud maji stale vice cilii, vyberte za Al vy.

AT POHYB

AT hrdinové maji 3 body pohybu a pfesouvaji se po mapeé
jako obvykle. Musite za né€ vyhodnotit nasledujici kroky:

1. Zkontrolujte, zda je va§ hrdina na tomtéZ dilku
mapy jako hrdina Al. Pokud ano, AT hrdina utrati
veskeré body pohybu na pfesun smérem k vase-
mu hrdinovi v pokusu zah4jit souboj.

2. Zkontrolujte, zda jsou na dilku mapy s Al hrdi-
nou néjaké osady ¢i doly, které by mohl ovlad-
nout. Pokud ano, pfesuiite AI hrdinu k nejbliZzsi-
mu a ovladnéte jej za AL

3. Nejsou-li akce 1 ani 2 mozné, vyda se Al hrdina
k vaSemu meéstu.

4. Opakujte od bodu 1, dokud AT nevyc&erpa vSech-
ny své body pohybu.

Al automaticky vyhrava v soubojich proti neutralnim
jednotkam. Chovéani Al se v§ak miZe zménit v zavislosti
na scénafi, ktery hrajete.

POZNAMKA: Neni-li uvedeno jinak, AI hrdinové vzdy
zac¢inaji na poli¢ku svého frakéniho mésta.



PRIZPUSOBENI HRY7E

Tabulka volitelnych pravidel

Hra bude Zména oproti obvyklym pravidlim

Ovladnutd meésta neprodukuji suroviny,
ale mizete vyuzivat budovy ve vami ovlddaném méste.

Nesmite prehazovat kostky.
Kostky pokladii a surovin davaji vzdy jen 1 surovinu.
Z4dny po&atedni bonus.

~r 1

Hru zadinite se sekundarnim hrdinou.

Kazda jednotka pfi atoku ud€li alespon 1 )/ :

V8ehchny doly a osady poskytuji dvojity piijem.

Smeénovat suroviny mizete kdykoli. Z trzist’ se stanou lokace k objeveni,
jejichz efektem je dobrani 1 karty z bali¢ku artefaktii.

ProdluZovéni souboje nestoji BP.
Kostka atoku neovliviiuje hodnotu ttoku (ale miiZze interagovat s jinymi efekty).
Karty hvézdarskych vyhlasek otacejte i na zacatku vyrobnich kol.
Karty hvézdafskych vyhlasek neotidejte viibec.
Cerné kosticky oznadujici objevené lokace k objeveni odstraiite na za&atku 4., 8. a 12. kola.

Karty, které byste si normaln¢ brali do ruky, namisto toho
davejte do své odhazovaci hromadky.




OBTIZNOST

Béhem pfipravy hry si vyberte obtiznost. Ovlivni poca-
te¢ni bonus a pocet neutralnich jednotek, které pfi pru-
zkumu mapy potkate. Po vyhodnoceni pocateénich bo-
nusti zamichejte bali¢ek artefaktil.

POCATECNI BONUSY

Snadna — Hod’te 2 kostkami surovin a vezméte
si do zasoby oba vysledky hodu, NEBO dvakrat
nahlédnéte (2) do bali¢ku artefakti.

Normani — Hod'te 2 kostkami surovin a libovol-
ny z vysledkti hodu si vezméte do zasoby, NEBO
nahlédnéte (2) do balic¢ku artefaktii.

ObtiZna — Hod'te 1 kostkou surovin a vysledek
hodu si vezméte do zasoby, NEBO otacejte karty
z bali¢ku artefaktii, dokud nenajdete mensi arte-
fakt. Ten si vezmeéte do ruky.

NemoZna — Bez pocatecniho bonusu.

PODMINKY VITEZSTVI

Ac¢ se vit€¢zné podminky v riznych scénafich meéni, nej-
frakce. Toho dosihnete ovladnutim vSech mést a osad
patficich nepfiteli.

Neni-li uvedeno jinak, hrac, ktery po 3 celd po sobé na-
sledujici kola zlistane bez mésta i osady, prohrava a je
vyftazen ze hry. TotéZ se stane, je-li va§ hlavni hrdina po-
raZen pri obran¢ obléhaného mésta a Zadnd dalsi mésta
ani osady nemate. Vyfazeny hra¢ muzZe stale ovladat ne-
utralni jednotky pfi soubojich s jinymi hraci.

V né&kterych scénafich muzete mit také za ukol sesbirat
frakeni kosticky soupeiti — které se pocitaji do limitu vi-
t€zné podminky — tim, Ze porazite jejich hrdiny ¢&i ovlad-
nete jejich mésta.

Tabulka obtiZnosti setkani dle policek

Obtiznost

Snadna

Uroven 1 1x 1x

Uroven II

Uroven 111

Uroven IV

Uroven V

Uroven VI

Urovei VII

Prehled tabulky

*— jednotka z bali¢ku bronzovych
—jednotka z bali¢ku stfibrnych

A

Normalni

Obtizna Nemozna

253

—jednotka z bali¢ku zlatych
*— jednotka z bali¢ku azurovych

.,

35 (O n—



TABULKA TRZISTE

Kdyz navstivite trzist¢, mazete bud’te sménit suroviny
dle nasledujici tabulky, nebo vyfadit ze hry jednu kartu
z ruky a ziskat 1 zlat’ak.

POZNAMKA: Nesmite takto vy¥adit karty zam&¥eni, z4-
kladni karty, po¢ateCni dovednosti ani karty Magicky Sip.

Sprateleni hraCi si mohou vymeéiiovat karty artefaktt
a kouzel, ale musi si vymeénit vZdy kartu za kartu a jejich
hrdinové musi stat na sousednich poli¢kach. Lze vyméiio-
vat pouze karty v rukach.

...a chci koupit @=

Prodavam @)=...

Prodavam

= R E
Prodiavam gy ---

Tabulka trzisté

...a chci koupit ...a chci koupit .‘:’.




POZNAMKY
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PREHLED

CASOVANI KARET

M Okamiité efekty vyhodnotis ihned.

I:-{> Aktivaéni efekty hrajes pfi aktivaci svych
jednotek.

Mapové efekty nelze pouzit v souboji.

Dlouhodobé efekty trvaji, dokud nevyprsi

nebo do zacatku pristiho tahu hrace, ktery
kartu zahral (dle toho, co nastane dfiv).

AKCE JEDNOTEK

Efekt vyhodnot’ ve chvili, kdy je jednotka
aktivovana.

Efekt vyhodnot’ ve chvili, kdy jednotka
zaato€i. Provadi-li vice nez 1 utok, efekt plati
pouze pii prvnim atoku.

Tento efekt miZe§ vyhodnotit namisto vSech
ostatnich obvyklych akci.

Efekt vyhodnot, jsou-li splnény uvedené
podminky.

Vyhodnot’ efekt pokazdé kdyz jednotka
provadi odvetny utok.

AKCE MORALKY

1. Pozitivni moralka:
a) Dober si 1 kartu.
b) Piehod’ 1 kostku.
¢) Odhod’ libovolny poéet karet a stejny pocet
si dober.
2, Negativni moralka:
a) Mas-li ziskat negativni moralku a u? ji mas,
na konci tahu odhod’ z ruky vSechny karty.
b) Mas-li ziskat pozitivni moralku a mas ne-
gativni, namisto ziskani pozitivni moralky
pouze odhodi§ negativni.

Frakce Nekropole ignoruje veskeré efekty moralky.

SYMBOLU

SYMBOLY NA MAPE

Ukazuje obtiZnost setkani na poli¢ku (uréuje
stupefi neutralnich jednotek).

Hod'’ kostkou pokladu a ziskej bonus dle
vysledku.

Hod’ kostkou surovin a ziskej bonus dle
vysledku.

Ziskej polovinu urovné zkuSenosti.
Nahlédni (2) do bali¢ku kouzel.
Nahlédni (2) do bali¢ku artefaktii.
Ziskas pozitivni moralku.

Ziskas negativni moralku.

Ziskas dalsi bod pohybu (BP).

i
*
b
b
(]
28
%

Tato lokace ma specialni efekt (viz str. 20
té&chto pravidel).

Symboeoly surovin:

@= Zlato

.‘:‘3 Stavebni materialy
R«“’r/‘ Cennosti

= ,,symbol suroviny* — ihned zisk4$ danou
surovinu.

O »Symbol suroviny* — ihned zvy$ svou produkci
dané suroviny. Pokud tuto lokaci doted’
zadny hrac neovladal, také ihned poskytne
danou surovinu.

oS ,.symbol suroviny“ mp — je nutné zaplatit
danou surovinu, abys néco ziskal(a).

2 ,.symbol“ — proved’ danou akci dvakrat.

2 i\l‘ly\' ® 1 — hod’ 2 kostkami pokladu a vyhodnot
jeden z vysledki hodu.




