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Kontinent Antagarich je ve valce, protoze nékolik ruznych frakci vedenych jejich Hrdiny bojuje
o nadvladu. Vyberte si svou Frakci a Hrdinu a vyzente z téchto zemi své vzpurné nepratele!

Heroes of Might and Magic III: The Board Game je takticko-strategicka deskova hra
na hrdiny pro 1-3 hrace pti hrani se zakladni sadou, nebo pro vice hraci pti pouziti rozsiteni.

Poznamka: V téchto pravidlech se herni

prvky a komponenty pisi s Velkym pisme- Vyjimky a poznamky s oranzovymi od-
nem. Tuény text se pouziva pro zvyraznéni kazy jsou vysvétleny v rameccich, jako

dilezitych pravidel. Kurziva se pouziva pro je tento.
herni priklady. Hnédé odkazy vas vezmou do
odpovidajicich ¢asti.

Protichtidna pravidla komponent se fesi
podle nasledujici priority: Karty Hracu,
Karty Jednotek, Desky Mést, Kniha
Misi, tato kniha pravidel.




HERNI MODY

Each game of Heroes III is played using a
Scenario from the Mission Book. The core
game only allows you to choose scenarios for
1-3 players. For 4 or more players, expansions
are required.

In addition to the scenario objectives, read
the general victory conditions depending on
the scenario type.

There are several types of scenarios:

Clash

A fully competitive mode. Your opponents
control Neutral Units in your Combat.

Campaign

A single player mode of interconnected Sce-
narios against an enemy Al. For rules unique
to Solo Mode, see the Al rules. Further rules
changes are detailed in the Campaign Mis-
sion Books.

Alliance

Usually a 2 vs. 2 team-based mode with ex-
panded opportunities to trade between allied
players.

Cooperative

A Cooperative mode where everyone shares
the same goal. The Al rules and expanded
Trading rules apply here.

Tournament

A 1 vs. 1 mode with different way of building
Map and scoring. See the Tournament Book.

In addition, the Battlefield Expansion in-
troduces two focused 1 vs. 1 modes without
Scenarios (see the expansion’s rulebook):

Adventure
The Map exploration is replaced with Adven-

ture Cards, culminating in a tactical combat
on a large hexagonal battlefield.

Skirmish

Skip the exploration phase and engage di-
rectly in tactical combat.




Tento pruvodce poskytuje vizualni prehled vSech soucasti hry, véetné kazdého rozsiteni. Po-

drobnéjsi informace, véetné presného mnozstvi a obrazki jednotlivych komponent, najdete v
oficidlnim prtvodci obsahem od Archonu.
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PRIPRAVA HRY

Tato ¢ast vas provede procesem pripravy hry
podle Scénére z Knihy Misi.

1. Vyberte si Scénar z Knihy Misi. Pro

vasi prvni hru doporucujeme zvolit
Scénar , Prekrasny Novy Svét* (viz
strana 7 v Knize Misi).

. Vyberte si jednu z dostupnych Frakei.

. Vyberte si jednoho z Frakénich Hrdini
své Frakce jako vaseho Hlavniho Hr-
dinu. Kazda Frakce ma alespon jednu
oboustrannou Kartu Hrdiny, na které
je z kazdé strany vyobrazen jiny Hr-
dina.

. Vezméte si nasledujici komponenty pa-
tiici k vasi Frakei:
a) 1 x Oboustranna Karta Hrdiny (s
vybranym Hrdinou nahote)

b) 2 x Figurka Hrdiny

7 x Dilek Meéstské Budovy

)

c)

d) 1 x Deska Mésta
)
)

e) 7 x Oboustrannd Karta Jednotky

f) 3 x Karta Zaméreni vami vybra-
ného Hrdiny

g) 1 x Karta Dovednosti vami vy-
braného Hrdiny

h) 20 x Kosticka Frakce

i) 1 x Zeton Vystavby

)
j) 1 x Zeton Populace
k) 1 x Zeton Knihy Kouzel

1) 3 x Zeton Pohybu

5. Umistéte jednu ze svych Kosticek

Frakce na prvni policko ukazatele
Urovné na Karté Hrdiny (oznacenou
symbolem ®T%). V43 Hrdina je nyni
na urovni 1.

6.

10.

11.

112,

13.

Rozlozte Dilky Mapy a dalsi kompo-
nenty Scénatfe podle navodu zobraze-
ného v Knize Misi.

Polozte Desku Meésta vasi vybrané
Frakce ptred sebe a Dilky Méstskych
Budov polozte vedle ni. Zkontrolujte,
které budovy jsou jiz postaveny ve Scé-
nari, ktery se chystate hrat, a umis-
téte prislusné Dilky Meéstskych Budov
na Desku Mésta. Vyhodnodte pripadné
okamzité uc¢inky jiz postavenych budov
na konci ptipravy hry.

Nastavte iivodni ptijem podle scénare a
umistéte Kosticky Frakel na odpovida-
jici ukazatele prijmu na Desce Mésta.
Umistéte Zetony Populace, Vystavby
a Knihy Kouzel na ptislusna mista na
Desce Mésta.

Seskupte Zetony Surovin na oddélené
hromadky umisténé v dosahu vsech
hrac¢t. Vezméte si pocatecni Suroviny
urcené scénarem, ktery hrajete, a umis-
téte je vedle své Desky Mésta. Toto je
vas zdroj Surovin.

Rozdélte zbyvajici Zetony do odpovi-
dajicich hromadek.

Roztridte Zakladni Karty na ¢tyfi hro-
médky: Utok, Obrana, Moc a Védo-
mosti. Podivejte se na hodnoty na
Karté Hrdiny a vezméte si z kazdé hro-
madky odpovidajici pocet karet.

Pokud je vas Hlavni Hrdina Hrdinou
Sily @, pridejte do svého Balicku 1 ko-
pii Kouzla Magicky Sip, a pokud je Hi-
dinou Magie & pridejte do svého Ba-
licku 2 tato kouzla.

Pridejte si do vaseho Uvodniho Balicku
Kartu Dovednosti vaseho Hlavniho Hr-
diny a Karty Zaméreni Urovné 1.







14. Zamichejte v4$ Uvodni Balicek a umis-
téte ho licem doli vedle vasi Karty Hr-
diny. Toto je Balicek Might & Magic
vaseho Hlavniho Hrdiny a je nyni pri-
praven. V této knize pravidel je zkracen
na Vas Balicek.

15. Roztridte Karty Dovednosti, Artefakta
a Kouzel do 3 Balickt licem dolt
(véetné nepouzitych Kouzel Magicky
Sip) a zamichejte je. Z kazdého z téchto
Balicki vezmeéte vrchni kartu a polozte
ji vedle téhoz Balicku licem nahoru,
¢imz vytvorite 3 samostatné Odhazo-
vaci Hromadky.

16. Zvolte si Obtiznost Scénéare a vezméte
si odpovidajici Po¢ateéni Bonus(y).

17. Roztridte Neutralni Jednotky do 4 Ba-
lickti podle jejich trovné (#vrvrdr).
Tyto Balicky pak zamichejte a nechte
si dostatek mista pro jejich Odhazovaci
Hromadky.

18. Umistéte Desku Bojisté v dosahu
hrac¢t. Zkontrolujte ve Scénari, které
pocatecni Jednotky jste obdrzeli a
umistéte je na hromadku pobliz Desky
Mésta, oddélené od zbyvajicich Jedno-
tek vasi Frakce.

19. Umistéte Pocitadlo Kol vedle herniho
planu a na policko ,,1“ umistéte Cer-
nou Kosticku.

20. Zamichejte Karty Hvézdarskych Vy-
hlasek a polozte je licem doli vedle Po-
c¢itadla Kol.

21. Otocte vychozi Dilek Mapy podle
svych predstav. Vyberte si figurku Hr-
diny predstavujici vaseho Hlavniho Hr-
dinu a umistéte ji na prostiedni Pole
startovniho Dilku Mapy.

22. Vyberte si zac¢inajicitho hrace. Zacina-
jici hrac¢ se béhem hry nikdy neméni.
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Hra je rozdélena do Kol, béhem nichz kazdy
hrac provede sviij Tah v potadi ve sméru ho-
dinovych rucicek, pocinaje zac¢inajicim hra-
¢em. Béhem svych taht hraci presouvaji své
Hrdiny na Herni Mapé, stavi nové Budovy ve
svém Mésté a Verbuji Jednotky s cilem splnit
vitéznou podminku Scénéarte.

Provedte nasledujici kroky na zacatku kaz-
dého Kola, kromé prvniho Kola:

@ Otolte vSechny difve pouzité Zetony
Stavby, Populace a/nebo Knihy Kou-
zel zpét na jejich aktivni stranu.

@ Otocte vSechny difve pouzité Zetony
Bodu Pohybu (BP) zpét na jejich ak-
tivni, zelenou stranu.

® Obnovte pouziti Pokrocilych Efektu
.

Poté hraci, v zavislosti na aktualnim cisle
kola, bud ziskaji Suroviny, nebo vytesi Kartu
Hvézdarska Vyhlaska:

® Lichd Kola jsou Kola Surovin.
Vsichni hraci ziskavaji ptijem z Budov,
Osad a Dolu, které ovladaji. Tento krok
preskocte v prvnim Kole.

® Sudd kola jsou Kola Hvézdara. Vy-
tahnéte si Kartu Hvézdarska Vyhlaska
a vyreste jeji efekty.

® Pokud jsou ve Scénéri oznaceny caso-
vané Udalosti, kterych bylo nyni dosa-
zeno, vyreste je.

Po zahajeni Kola se hraci stridaji v poradi
ve sméru hodinovych rucicek, jak je popsano
v nasledujici casti. Poté, co vsSichni hraci
odehraji sviij Tah, posuiite Cernou Kosticku
na Pocitadle Kol o jedno policko doptedu a
znovu provedte zacatek Kola. Pokracujte v
hrani novych Kol, dokud nebude splnéna né-

oA

kterd z podminek pro ukonceni Scénare.

Ve hie Aliance se tymy po kazdém tahu
stfidaji. Na zacatku prvniho tahu vaseho

tymu v daném kole si miZete vybrat, kdo
bude hrat prvni a kdo posledni.
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TAHY HRACU

Na zacatku svého Tahu si obnovte Karty v
ruce podle nasledujicich kroki:

® Odhodte libovolny pocet Karet z ruky.
Pokud vas aktualni pocet presahuje Li-
mit Karet na ruce ), musite odhodit
karty, abyste se do limitu vesli.

® Poté si mizete dobrat Karty az do vyse
svého Limitu Karet na ruce.

® Po dobrani Karet vyfeste vsechny
efekty typu , na zacatku svého tahu“.

Vas aktudlni Limit Karet na ruce zavisi na
Urovni vaseho Hlavniho Hrdiny. Zadatek va-
seho tahu je jedinym okamzikem, kdy se kon-
troluje Limit Karet na ruce.

Hraci mohou béhem tahu vyuzit tfi typy
akci: Pohyb, Mésto a Moralka. Jakmile
vsichni hraci utrati vsechny své Body Po-
hybu a nechtéji pouzit dalsi Akce Mésta nebo
Moralky, aktualni kolo kondi.

Akce Pohybu

Akce Pohybu se provadéji utracenim Bodu
Pohybu (BP). Hra¢ muze pouzit Akce Po-
hybu pouze béhem svého tahu.

Za kazdy utraceny 1 BP muzete provést
jednu z nasledujicich akei:

® Presunout Hrdinu o 1 pole v libovol-
ném smeéru.

® Znovu Navstivit pole, ve kterém se na-
chazi vas hrdina.
® Pokracovat v Souboji proti Neutralnim

Jednotkam dalsi 1 bojové kolo.

® Odkryt Dilek Mapy, pokud je vas Hr-
dina na poli vedle tohoto Dilku.

® Umistit novy Dilek Mapy z vasi zasoby
Vzdalenych (II-IIT) Dilka Mapy.

= =

Aktivni a neaktivni Zeton Pohybu.

Pouzité mnozstvi BP oznadite otocenim Ze-
tont Pohybu na jejich hnédou, neaktivni
stranu. Pokud méa hrac¢ Hlavniho i Sekundar-
niho Hrdinu, sledujte jejich BP oddélené. Hr-
dinové mohou utracet BP v libovolném po-
radi.

Spojenecti Hrdinové se mohou pohybovat je-
den pres druhého, ale nemohou zastavit sviij
pohyb na stejném Poli. Kdyz se pohybujete
pres Pole se spojeneckym Hrdinou, Nenavste-
vujete, ani Neobjevujete pole, na kterém spo-
jenecky Hrdina stoji.

Kdykoliv dostanete pokyn k ziskani (do-
datecnych) BP, nékdy reprezentovanych
symbolem @#, tyto BP zlistanou za-
chovany pouze pro kolo, ve kterém

byly ziskany. V nepravdépodobné situ-
aci, kdy se dva spojenecti hrdinové ocit-
nou na stejném poli, musite pouZzit dalsi
BP, abyste jednoho z nich presunuli pry¢
z tohoto pole.




Akce Mésta

Kazdou z nize uvedenych Akci Mésta miizete
provést jednou za Kolo. Tyto Akce Ize pro-
vést kdykoliv béhem Tahu jakéhokoliv hrace,
s vyjimkou Souboje nebo situace, kdy by vase
Akce Mésta prerusila jinou Akci. Napriklad
s Zetonem Knihy Kouzel nelze soucasné do-
birat karty Kouzel.

Kdyz hrac¢ oznami, ze se chysta zahajit Sou-
boj, miizete na to reagovat libovolnym po-
¢tem Akci Meésta do chvile, nez provedete né-
ktery z krokt pripravy Souboje.

Po provedeni Akce Meésta otocte prislusny
Zeton na své Desce Mésta na jeho neaktivni
stranu. Tuto Akci nemuzete znovu pouzit az
do zadatku dalsiho kola, kdy se Zetony ob-
novi.

@ Zeton Vystavby, slouzi k rozsifeni va-

Seho Mésta.

@ Zeton Populace se pouziva k Verbovani

a Posileni Jednotek nebo k Verbovani
Sekundarniho Hrdiny.

B Zeton Knihy Kouzel se pouziva k na-

kupu Kouzel. K jeho pouziti je nutna
budova Cechu Méag.

Akce Moralky

Hrac¢i mohou ziskat nebo ztratit Moralku
prostfednictvim ritznych hernich efektt a
udalosti. Kdyz ziskate Moralku, vezméte si
Zeton Pozitivni Moralky . Takovy Zeton
muzete mit pouze jeden. Pokud se chystate
ziskat druhy Zeton, mizete pred ziskdnim
druhého okamzité utratit prvni Zeton. Zeton
Pozitivni Moralky 1ze kdykoliv pouzit k pro-
vedeni nékteré z nasledujicich Akei:

@ Dobrat si Kartu z vaseho Balicku.

® Odhodit libovolny pocet Karet, a pak
si stejny pocet Karet dobrat.

® Znovu hodit libovolnou Kostkou, kte-
rou jste pravé hodili.

Pokud ztratite Moralku, odhodte Zeton Po-

zitivni Moralky . pokud ho méate. V opac-
ném piipadé ziskite Zeton Negativni Mo-
ralky M. Ziskani Pozitivni Moralky v dobé,
kdy mate Zeton Negativni Morélky, naopak
tento Zeton odhodi. Pokud byste méli zis-
kat druhy Zeton Negativni Moralky, musite
na konci svého Tahu misto toho Odhodit
vSechny Karty z ruky.

Frakce Nekropole # ignoruje vSechny
efekty Moralky. Nemuze nikdy za Zad-

nych okolnosti ziskat nebo ztratit Mo-
ralku.

Priklad Tahu

Alice, kterd hraje hrdinku Catherine, zacind
svuj tah. 'V ruce md 8 Karty z predchoziho
kola a rozhodne se 2 z mich Odhodit, nez si
dobere karty ze svého Balicku aZ do Limitu
Karet na ruce Wy. Soucasny limit je 5, protoZe
jeji Hlavni Hrdina je na 8. Urovni, takZe si
po Odhozeni Karet dobere 4 Karty (viz Efekty
Urovn).

Poté utrati svij Zeton Vijstavby a postavi ¥
Obydli, a pak svij Zeton Populace na Verbo-




vani Y Jednotky Sampioni. Mize to udélat,
protoze predtim postavila Obydli niZsi urovné
(¥ a <), a md dostatek Surovin jak na stavbu
Obydli, tak na Verbovdni Sampioni.

Nyni je pripravena na nadchdzejici Bitvu a
utrati Bod Pohybu, aby presunula svého Hlav-
niho Hrdinu na sousedni Pole, které momen-
talne okupuje Nekromancer Sandro, nepri-
telsky Hlavni Hrdina ovladany Bobem. Kdyz
Alice ozndmi svij zamer zahdgjit Souboj, oba
hrdci maji stale moznost provést Akce Meésta.




Hraci vzdy ovladaji Hlavniho Hrdinu a mo-
hou si navic naverbovat i Sekundarniho Hr-
dinu. ,Hrdina Hrace® mize odkazovat na
kteréhokoliv z nich. Hrdinové se pouzivaji k
provadéni Akci Pohybu na herni desce a k za-
hajeni Souboji proti neprateliim za tcelem
dosazeni vitéznych podminek Scénére.

Hlavni Hrdina

Hlavni Hrdina je reprezentovan vybranou fi-
gurkou, Kartou Hrdiny a Vasim Balickem.
Kazd4 Frakce m4 Hlavniho Hrdinu se 3 .
Pouze Hlavni Hrdina muze pouzit Vas Bali-
cek.

Kazdy Hlavn{ Hrdina za¢{nd hru na Urovni
1 a mize postoupit az na Uroveil 7 ziskavé-
nim Zkusenosti. Zkusenosti se ziskavaji z vi-
tézného Souboje, Navstévy uréitych Lokaci
a Kostky Pokladu §8. Ziskani 1 ZkusSenosti je
reprezentovano symbolem Bg.

Sekundarni Hrdina

Pokud ovladate Mésto nebo Osadu, Sekun-
darni Hrdina miize byt Naverbovan oto¢enim
vaseho Zetonu Populace a zaplacenim 10

Jednotky nemohou byt Naverbovany
nebo Posileny pokud se Zeton Populace

pouzil k Naverbovani Sekundarniho Hr-
diny.

Vas Sekundarni Hrdina pouziva zbyvajici fi-
gurku Hrdiny vasi Frakce. Mozna budete
chtit oznacit tuto figurku Zetonem (napf.
Kostickou Frakce), aby se odlisil od Hlavniho
Hrdiny. Po Naverbovani Sekundarniho Hr-
diny umistéte figurku do Mésta nebo Osady,
které ovladate. Muzete mit pouze jed-

noho Sekundarniho Hrdinu.

Sekundarni Hrdinové maji 2 ##; kdyz zis-
kate Sekundarniho Hrdinu, vezméte si dalsi
sadu 2 Zetoni Pohybu k reprezentaci je-
jich PB. Sekundarni Hrdinové nemaji svou
vlastni Kartu Hrdiny, nemohou ziskavat
Zkusenosti, nemohou hrat Karty z Va-
Seho Balicku béhem Souboje, ale mohou
pouzit stejné Jednotky jako Hlavni Hr-
dina. Pokud Sekundarni Hrdina ziska jaké-
koliv Karty, umistéte je do své ruky jako ob-
vykle (viz Stavba Balicku). Sekundarni Hrdi-
nové maji stejnou Uroveii jako Hlavni Hrdina
pro Ucely feseni Rychlého Souboje.

Pokud je vas Sekundarni Hrdina napaden ne-
pratelskym Hrdinou, miizete se rozhodnout,
ze tento Hrdina bude okamzité porazen bez
Souboje. Kdyz je Sekundarni Hrdina pora-
zen, odstrante ho ze hry. Sekundérni Hrdi-
nové mohou byt znovu Naverbovani dalsim
pouzitim Zetonu Populace.




Popis Karty Hrdiny

1. Jméno -~ Jméno Hrdiny. Pouziva se k
identifikaci. Nema zadny herni efekt.

2. Povolani — Povolani Hrdiny. Nem4 zadny
herni efekt.

3. Typ — Typ Hrdiny (Sila @ nebo Magie 1 P
). Urcuje pocet Kouzel Magicky Sip ve \ 1‘@ Clonk ..n..omﬂ
vasem Uvodnim Balicku (1 nebo 2). v . ‘

4. Barva Frakce — Pripominka barvy kos-
ticek a figurek Frakce.

5. Utok — Pocet Karet Utoku ve vaSem
Uvodnim Balicku.

6. Obrana — Pocet Karet Obrany ve vasem
Uvodnim Balicku.

Karta Hrdiny

1. Jméno 8. Védomosti
7. Moc — Pocet Karet Moci ve vasem Uvod- 2 Rasrel 9. gvod(;lf
, v ovednost
nim Balicku. 3. Typ
i i . . ; 4. Barva Frakce 10. Zaméreni
8. Védomosti — Pocet Karet Védomosti ve .
vagem Uvodnim Balicku N 1. Eotlisdi
: 6. Obrana Urovni
9. Uvodni Dovednost — Pripominka uni- 7. Moc

katni Karty Dovednosti, se kterou Hrdina
zacina.

10. Zaméreni Hrdiny — Pripominka Karet
Zameéreni, které Hrdina pridava do svého
balicku na zacatku hry a po konkrétnich
urovnich. Kazdy hrdina ma t¥i Karty Za-
méreni.

11. Poé&itadlo Urovni — Kdykoliv Hlavni
Hrdina ziska 1 nebo vice ZkuSenosti B,
posunite kosticku o dany pocet krokt na W,
pocitadle. Kdyz kosticka dosahne dalsiho
slotu na horn{ fadé, Hrdina ziskd Uroveri.
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Efekty Urovni

Hlavni Hrdinové vzdy zacinaji kazdy Scénar
na Urovni 1 a mohou postoupit ziskdvanim
Zkusenosti B§. Nejbéznéjsimi zdroji ziskavani
Zkusenosti jsou Kostka Pokladu g8 a Souboj.
Kazd4 nové Uroveti vyzaduje 2 ZkuSenosti.
Kdyz Hlavni Hrdina doséhne nové Urovné,
okamzité vyreste jeji ucinky. Ziskavani Zku-
Senosti na Urovni 7 nemé zadny efekt.
Poéitadlo Urovni na Karté Hrdiny zobrazuje
nasledujici informace:

® Aktuilni Uroveri Hlavnfho Hrdiny a
mnozstvi ziskanych Zkusenosti, zobra-
zeno pozici kosticky.

® VAas aktudlni Limit Karet na ruce 8.

® Pocet Pokrocilych Efckti W které
miuizete pouzit béhem Kola.

® Na jakych Urovnich musi v43 Hlavni
Hrdina Hledat novou Kartu Doved-
nosti nebo ziskat Kartu Zaméreni.
Cisla trovni napsand zlatou barvou
na Poéitadle Urovni (&, VL a
?VI%) vam dévaji Kartu Zaméreni,
zatimco stifbrné Urovné (II, III, V,
VII) vam dévaji Kartu Dovednosti.

Seznam vsech efektu:

® Uroven 1 — Vas Limit Karet na ruce

je 4. Pridejte prvni Kartu Zaméreni do
Vaseho Balicku.

Uroven 2 — Hledejte (2) v Balicku Do-
vednosti. Mizete hrat 1 Kartu s Pokro-
¢ilym Efektem za Kolo.

Urovent 3 — V4§ Limit Karet na ruce
je 5. Hledejte (2) v Balicku Dovednosti.

Urover 4 — Ziskejte druhou Kartu Za-
méreni. Muzete hrat 2 Karty s Pokro-
cilym Efektem za Kolo.

Uroven 5 — V4§ Limit Karet na ruce
je 6. Hledejte (2) v Balicku Dovednosti.

Urovern 6 — Ziskejte t¥et{ Kartu Zamé-
feni. Mizete hrat 3 Karty s Pokrocilym
Efektem za Kolo.

Uroveii 7 — Va3 Limit Karet na ruce
je 7. Hledejte (2) v Balicku Dovednosti.




Hracské Balicky

Vsichni hrac¢i maji unikatni Balicek, ktery
reprezentuje Dovednosti a Vybaveni jejich
Hlavniho Hrdiny. Balicky mohou obsahovat
Zakladni Karty, Karty Dovednosti, Kouzel,
Artefaktia a Zaméreni Hlavniho Hrdiny. Ba-
licek kazdého hrace zacind s 9 kartami vy-
branymi béhem pripravy hry.

Obecna Pravidla Karet

1. Karty mohou byt hrany pouze ve va-
sem Tahu nebo v Souboji zahrnujicim
vaseho Hlavniho Hrdinu.

2. Kartu po pouziti odhodte. Kazdy hrac
mé svou Odhazovaci Hromadku.

3. Pokud je vas Bali¢ek prazdny, kdyz
pottrebujete dobrat Kartu, zamichejte
svou Odhazovaci Hromadku do no-
vého Balicku a doberte z néj.

4. Kdykoliv vas Hrdina ziskd Kartu z ja-
kéhokoliv duavodu, dejte ji primo do
vasi ruky, pokud neni uvedeno jinak.

5. Kdykoliv méte pokyn Hledat (X) v
Balicku Dovednosti, Artefaktu nebo
Kouzel, mtzete budto prohlédnout
vrchnich (X) Karet z daného Balicku,
jednu z nich si vzit do ruky a ostatni
odhodit, NEBO muzete misto toho
ziskat vrchni Kartu z Odhazovaci Hro-
madky daného Balicku.

6. Balicky Dovednosti, Artefakti a Kou-
zel maji své vlastni Odhazovaci Hro-
madky, vytvorené béhem pripravy hry.
To pomaha je identifikovat. Pokud Ba-
licek nékdy dojde, zamichejte ho a od-
hodte jeho vrchni Kartu, aby vznikla
nova Odhazovaci Hromadka. Kdykoliv
je jedna z téchto Odhazovacich Hroma-
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dek prazdna, doplnte ji vrchni Kartou
z odpovidajictho Balicku.

7. Karty maji nasledujici typy efekti:

® Okamzité M Efekty jsou vyte-
Seny okamzité.

® Aktivacni = Efekty musi byt
hrany pri Aktivaci vasi vlastni
Jednotky v Souboji.

® Mapové @ Efekty nemohou byt
pouzity béhem Souboje.

® Pokracujici U Efekty trvaji, do-
kud nejsou spotrebovany nebo do-
kud hrac, ktery je zahral, nezacne
své dalsi Kolo (co nastane diive).

® Trvalé OO Karty zustavaji ve
hie, dokud nejsou odhozeny nebo
nahrazeny. Muzete mit sou-
casné pouze jednu trvalou
Kartu; hrani dalsi odhodi prvni.

8. Kdykoliv je feceno, ze mate odstranit

kartu, odstrante ji zcela ze hry.
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Karty Dovednosti a Zakladni
Karty

Vsechny Karty Dovednosti a Zakladni Karty
maji Bézny Efekt a silnéjsi Pokrodily
W Efekt, ktery je zobrazen pod BéZnym
Efektem. Kdykoliv hrajete Kartu Dovednosti
nebo Zakladni Kartu, musite si vybrat, ktery
efekt pouzivate. Pocet W Efektti, které mii-
zete pouzit v kazdém Kole, je omezen Urovni
vaseho Hlavniho Hrdiny. Sledujte pocet pou-
ziti jakymkoliv vhodnym zpiisobem, napii-
klad piesouvianim Cernych Kostek na a z
Karty Hrdiny.

Karta Dovednosti Zdkladni Karta

1. Nézev 3. Pokrocily Efekt

4. Karta speci-
fickd pro danou
Frakci*

2. Bézny Efekt

Neékteré karty jsou omezeny na Frakci
Nekropolis ®. KdyZ hrac, ktery neni z
této Frakce, takovou Kartu dobere z Ba-
licku Dovednosti, mutizZe ji budto odho-
dit a dobrat si novou Kartu jako nahradu,
nebo si ji ponechat. Hraci, ktefi nejsou z
této Frakce, nemohou Karty specifické
pro Nekropolis zahrat ze své ruky Zad-
nym zptsobem kromé efektl, které je
odhodi.

Karty Artefaktt

Artifact Cards have a top and bottom effect.
When you play one, you must choose which
effect you are using. They are divided into 3
Levels: Minor, Major, and Relic, with diffe-
rent border color. These Levels relate to the
overall Power of the Card and may be refe-
renced when resolving certain effects or du-
ring Scenario setup. Otherwise, all Artifact
Cards are normally shuffled together to form
the Artifact Deck regardless of their Level.
They are gained through map exploration.

Artifacts can be traded in Alliance and Coo-
perative Scenarios.

)| Endless Bag
¢ @ of Gola

Relikvie
Velky Artefakt
1. Name 3. Level
2. Effect 4. Fluff



Karty Kouzel

Spell Cards have three possible primary ef-
fects. Using the topmost, basic version of the
Spell usually has no additional costs. To ac-
cess the other effects, you may Empower a
Spell by paying the indicated cost (3) to get
a more powerful outcome (4). You may pay
this cost by playing other cards for their Em-
power W&y effect (e.g. the Spell Power Statis-
tic) before casting the Spell. All Spell Cards
also have an alternative bottom (5) Wy effect.
You cannot preserve the played Wf: casting a
Spell consumes all the Wy played so far, and
if you stop playing cards, the power dissipa-
tes. You may use a cheaper Wy effect than
what you’ve paid for, though.

] 5)

Spell Card

1. Spell Name
2. School of Magic
3. Cost to Empower

4. Spell Effect

5. Alternative
Effect

Kouzla mohou byt ziskdna postavenim Ce-
chu Magi. Stavba také umoziiuje pouzit Ze-
ton Knihy Kouzel k nakupu dalsich Kouzel.
Zeton nelze pouzit béhem stejného Kola,
ve kterém byl Cech postaven. Kouzla mohou
byt také sménéna v Alianci a Kooperativnich
Scénérich.

Béhem Souboje muze kazdy hra¢ pouzit
pouze jednu Kartu Kouzla za Kolo
Boje.

————
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When you use an effect which lets you cast a
Spell from somewhere other than your hand
(such as directly from the Spell Deck), place
that Spell into your Discard Pile after casting
it.

Schools of Magic

All Spell Cards belong to one School of Ma-
gic: either Air, Fire, Earth or Water. Spells
with one School symbol on them are called
Basic Spells, while Spells with four identi-
cal symbols are called Expert Spells. Ma-
gic Arrow is a Basic Spell; when casting the
Magic Arrow, you must select which School
it belongs to. By default there’s no difference,
but certain game effects can refer to specific
Schools and to Basic/Expert Spells.

"

School of Fire School of Water

. e

School of Air School of Earth
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Karty Zaméreni Hrdiny

Hero Specialty Cards are gained from Level
ups. Each Main Hero has a unique set of Spe-
cialty Cards. While many of these Cards have
effects which resemble Spell Cards and even
make use of W and Schools of Magic, Speci-
alty Cards are their own unique category
of cards. For example, the limit of 1 Spell
per Combat Round doesn’t apply to Speci-
alty Cards.

Crusaders

T For this Combat, your selected unit’s I

% is increased by 1.

The effect doubles for the

Crusaders unit.

A Level 4 Specialty Card, belonging to Catherine the
Knight.

V- -
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Priklad Hledani

Bob, ktery hraje za carodéje Deemera, po-
stavil behem predchoziho Herniho Kola Cech
Mdgi, coZ mu nyni wmozniuje pouZit Zeton
Knihy Kouzel k nakupu dalsich Kouzel.

PouZivd Zeton a plati cenu 5 uvedenou na
jeho Desce Mésta, coZ mu umoznuje Hledat
(2) v Balicku Kouzel.

Nyni ma na vybér bud ziskat vrchni Kartu
z Odhazovaci Hromddky Karet Kouzel, nebo
se podivat ma dvé vrchni Karty z Ba-
licku Kouzel a jednu z nich ziskat. Nema
zajem o ziskani Kouzla Prokleti, které
je na wvrcholu Odhazovaci Hromdaddky, a
misto toho se rozhodne podivat se na dve
Karty — Magicky Sip a Ohnivou Kouli.

Rozhodne se ponechat si Ohnivou Kouli. VlozZi
ji do své ruky a odhodi Magicky Sip do Od-
hazovaci Hromddky Karet Kouzel.




SUROVINY

Ve hie jsou tri typy Surovin: Zlataky « -,
Stavebni Materialy a Cennosti . Su-
roviny se béhem hry utraceji za rozsito-
vani vaseho Mésta, za Verbovani Jednotek
a za nakup Kouzel. Suroviny mizete ziskat
z Osad a Doli, které Obsadite, hranim Ka-
ret a hazenim Kostkou Surovin %. Kdykoliv
se zvysi nebo snizi Produkce Surovin nékte-
rého hrace, posunte kostku téchto Surovin na
jeho Pocitadle Produkce o odpovidajici pocet Pocitadlo Produkce Surovin
mist.

Mozné vysledky hodu Kostkou Surovin %:

2.*.'. — 2 x Stavebni materialy

@ ) 4.*:-. — 4 x Stavebni materialy
Zlatdky Stavebni Cennosti 1
Materidly Ny — 1 x Cennosti
Hraci zacinaji kazdy Scéndr s poctem Suro- zhﬁ'/‘ — 2 x Cennosti
vin uvedenym v ptripravé daného Scénare. Su-
roviny mohou byt také obchodovany. Neni 30)::: — 3 x Zlataky
zadny limit na mnozstvi Surovin, které mu-
Jete mit. % — 6 x Zlatiky
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Kazda Frakce ma své vlastni Mésto, umisténé
uprostied jejich Startovniho Dilku. Mésto je
vase nejdulezitéjsi misto, protoze mnoho Scé-
nara muze skoncit pokud je Obsazeno nepta-
telskym Hrdinou.

Obsah vaseho Mésta a celkovy stav Frakce
je reprezentovan Deskou Mésta. Ta ukazuje
vase aktudlné postavené Budovy, naklady na
stavbu budoucich Budov, vase ptijmy Suro-
vin a stav Ak¢nich Zetont Mésta.

VsSechny Frakce mohou ve svém Mésté posta-
vit nasledujici Budovy:

® Radnice — Poskytuje ptijem Surovin,
nebo Dovednost specifickou pro danou
Frakci.

® Citadela — Umoznuje vam Posilit Jed-
notky pii pouziti Zetonu Populace.
Také chrani vase Mésto, kdyz je napa-
deno.

® Obydli Jednotek — Umoznuje vam
Verbovat Jednotky. Obydli maji tii
Urovné, které odemykaji nové Jed-
notky a musi byt postaveny v nésle-
dujicim poradi: Wvrvy

® Cech Magt — Ziskava vam Kouzla.

® Budova Frakce - Budova specificka
pro danou Frakci s unikatnim efektem.

Jen jedna Budova muze byt postavena v
kazdém Kole pomoci Zetonu Vystavby. Kdyz
postavite Budovu, zaplafte jeji cenu v Suro-
vinach, oto¢te Zeton Vystavby na jeho neak-
tivni stranu a umistéte novy Kartonovy Kus
Budovy do jeho spravného slotu na Desce
Mésta. Pokud ma Budova jakékoliv okamzité
efekty pfi jejim postaveni, okamzité je vy-
reste.

Postavené Budovy jsou vzdy reprezentovany
symbolem v kruhu. Budovy, které lze posta-
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vit v budoucnu, jsou reprezentovany obdél-
nikem, ktery stanovuje cenu Budovy v Su-
rovinach. Nékteré Stavebni Dilky jsou obou-
stranné a mohou byt pozdéji vylepseny a oto-
ceny tak, aby predstavovaly dvé ruzné bu-
dovy soucasné. Takové vylepseni musi byt
postaveno v odpovidajicim poradi.




PRVKY MAPY

Mapa kazdého Scénare se sklada ze ¢tyt typu
Dilka Mapy. Hréci zacinaji na Startovnim (I)
Dilku své Frakce. Nasledujici stranka popi-
suje, jak mohou byt ostatni dilky umistény
a objeveny. Béhem ptipravy hry by vsechny
dilky mély byt ndhodné vybrany z moznych
Dilkti podle popisu ve Scénari a zamichany,

1) . 2) '
pricemz zustavaji licem doli.
@ 9

Rimska &islice na kazdém dilku popisuje
obtiznost Neutralnich Jednotek na da-
ném dilku, stejné jako pocet odmeén, které
hrac¢i mohou na daném dilku ocekavat. Star-
tovni (I) Dilky jsou nejjednodussi, zatimco
Stiedové (VI-VII) Dilky jsou nejobtiznéjsi.
1. Startovni Dilek Mapy: I
2. Daleky Dilek Mapy: TI-IIT
3. Blizky Dilek Mapy: IV-V
4. Stiedovy Dilek Mapy: VI-VII

Popis Dilki Mapy
Kazdy Dilek Mapy je rozdélen do 7 samo-

statnych Poli, kterd mohou vasi Hrdinové 1. Préazdné Pole 5. Hranice
Navstivit. Kdyz se vas Hrdina presune na 2. Lokace 6. Blokované Pole
Pole, ml‘lSI ho N?/VStwlt’ POkud'Je tCi ,Inozone, 3. Symbol Artefaktu 7. Nazev Dilku, napft.
nebo nejprve zacit Souboj proti neprateltim, K F2 nebo #N3

o ", Y i 4 2 2 4. Obtiznost Pole
kteri ho strezi, nez ho Navstivi. Prazdna Pole
nedélaji nic. Plné zluté ¢ary na okraji Pole
nelze prekrocit. Rimské cislice napsané na Na Blokované Pole nelze vstoupit, ale

Poli oznacuji, ze Pole je stfezeno Neutralnimi 1ze jej opustit.
neprateli, se kterymi se musi bojovat, aby ho
bylo mozné Navstivit.
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Kategorie Lokaci

Navstéva Poli poskytuje Hrdinim vyhody,
jako je ziskdvani Surovin nebo Karet (viz
Vsechny Lokace na Mapé). Existuji tfi ka-
tegorie Poli:

® Navstivitelné — Jakmile toto pole Na-
vitivite, umistéte na néj Cernou Kos-
ticku. Povazujte jej za Prazdné Pole,
dokud na ném je Cerna Kosticka.

® Obsaditelné — Tato Pole mohou byt
hraci zabrana a poskytuji pasivni vy-
hody. Kdyz jedno Navstivite, umistéte
na néj svou Kosticku Frakce. Nepratel-
sti Hrdinové, kteri Navstivi vase Obsa-
zena Pole, nahradi vasi Kosticku svou,
aby ukradli efekty Pole. Spojenecti
Hrdinové povazuji Obsazena Pole za
prazdna.

® Opakované navstivitelné — Toto
Pole miizete Navstivit vicekrat. Pri Na-
vstévé na néj neumisfujte zadné Kos-
ticky. Mtzete zaplatit 1 BP za opétov-
nou Navstévu tohoto Pole.

G0~
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Umistovani a Objevovani No-
vych Dilki

Hrdinové mohou utratit 1 BP za odha-
leni sousedniho licem doli obraceného Dilku,
nebo za umisténi Dalekého (II-1II) Dilku
Mapy ze své vlastni zasoby Dilki. Vsechny li-
cem dolt obracené Dilky by mély byt skryty
pred vsemi hradi, dokud nejsou pfipra-
veny k umisténi nebo odhaleni. Nové Dilky
musi sousedét s polem, na kterém stoji Hr-
dina, ktery utratil BP a musi byt propo-
jeny alespon se dvéma dalsimi existujicimi
Dilky. Nové Dilky musi byt také umistény
tak, aby existovala platna cesta, ktera je na-
konec spoji se vsemi ostatnimi Dilky. Dilky
Mapy muzete vzdy prii umistovani nebo od-
halovani otocit.

Kdyz Navstivite Navstivitelné Pole, mu-
site na toto Pole umistit Cernou Kos-

ticku, i kdyZ nemtzete nebo nechcete po-
uzit ucinky tohoto Pole.

Tento dilek sem nelze pridat

Tento dilek lze pridat sem, protoZe bude
sousedét se dvema dalsimi dilky




Priklad Tahu

Alice chce zabrat sousedni Dl tim, Ze ho Ob-
sadi se svym Hlavnim Hrdinou, Nekroman-
tem Sandrem. Utrdci 1 BP, aby se presunula
na Dul, kde zacind Souboj proti Neutrdlnim
Jednotkdm, protoZe Pole md Hodnoceni Ob-
tiznosti a nebylo drive Obsazeno Zddnym hrd-
cem.

Dul se ukdZe byt strezen Troglodyty, kteri
maji 3 HP #. Alicina soucasnd ruka obsa-
huje Kartu Moci, Blesk, Zrychleni a Méstsky
Portal. Béhem Souboje sesila Blesk a Posi-
luje W3y ho alternationim (spodnim) efektem
Zrychlent, coZ zpusobi, Ze Blesk udéli 3 po-
skozeni 8, zabiji Troglodyty a Alice vyhrdavd
Souboj.

) Until the end of the Combat,

the selected unit gains:

Souboj trval pouze jedno Kolo, takzZe Alice by

u"’rg;)j

nemohla seslat jak Blesk, tak Zrychlent, pro-
toze hraci jsou omezeni na hrani pouze jedné
Karty Kouzla za Kolo Boje.

Alice nyni Obsazuje Dul umisténim jedné ze
svych Kosticek Frakce na néj. Obsazeni to-
hoto konkrétniho Dolu zvysuje jeji produkci
Stavebnich Materidli <= o 2 a také okamZzite
ziskavd produkcni hodnotu Dolu 2 &, protoZe
byla pruni hrackou, kterd ho Obsadila.

Poté chcee Alice zpet branit drive Obsazenou
Osadu seslanim Méstského Portdlu, ktery ji
jesté zistal v ruce. Jeji Hrdina je na Urovni
2, takzZe ho miZze Posilit Pokrocilym Efektem
Karty Moci W, coz ji po sesldni udéli dalsi
Bod Pohybu.

S =
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@ Move your Hero to a selected Town
or Settlement i ur control. and:
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JEDNOTKY

Kromé Hrdiny a s nim spojeného Balicku
maji hraci také balicek Karet Jednotek,
ktery predstavuje armady pohybujici se s je-
jich Hrdiny. Kazda Frakce ma pristup k 7
raznym Jednotkam, z nichz kazda ma uni-
katni statistiky a dovednosti. Jednotky jsou
nezbytné pro vitézstvi v Souboji a k plnéni
ciltt Scénére. Pokyny v pripravé kazdého Scé-
nare uvadeji, které Karty Jednotek by mély
byt zahrnuty do vaseho Startovniho Balicku
Jednotek. Tento Balicek by mél byt jasné od-
délen od zbytku Jednotek vasi Frakce.

Kazda Jednotka Frakce je oboustranna, se
slabsi stranou ,, Hrstka“ a silnéjsi stranou
,» Tlupa“. Jednotky ,, Hrstka® mohou byt Po-
sileny na ,, Tlupu“, zatimco utrzeni posko-
zeni muze nasledné snizit Jednotku zpét na
stranu ,, Hrstka“. Jednotky by mély byt vzdy
udrzovany na své spravné strané pri pohybu
nebo kontrole.

Balicek Jednotek hrace muze mit jakykoliv
pocet Jednotek, ale béhem Pripravy Souboje
muze byt k boji vybrano nejvyse 5 Jedno-
tek. Pokud je Jednotka porazena v Souboji,
odhodte ji ze svého Balicku Jednotek.

Jednotky mohou byt Verbovany a Posileny
oto¢enim Zetonu Populace a zaplacenim ceny
za Verbovani < nebo Posileni #t. KdyZ to
udélate, muzete okamzité Verbovat a Posilit
kolikrat chcete, pokud mate dostatek Suro-
vin a potiebné Budovy k tomu. Verbovani
Jednotky vyzaduje, aby vase Meésto meélo
Obydli odpovidajici Urovni této Jednotky
(Wi7r). Posileni vyzaduje, aby vase Mésto
mélo, kromé Obydli odpovidajici Urovni této
Jednotky, také Citadelu.

Jakékoliv efekty, které vas instruuji k Po-
sileni, nevyzaduji utrdceni vaseho Ze-
tonu Populace ani vlastnéni Citadely
nebo jakéhokoliv Obydli.

Pokud jsou vSechny Jednotky ve vaSem
Balicku Jednotek porazeny, okamzité
nahrad’te sviij Balicek Jednotek Startov-
nimi Jednotkami Scénare. Porazené Jed-
notky Frakce mohou byt vZzdy znovu Na-
verbovany s dalsim pouZitim Zetonu Po-
pulace.




Popis Karty Jednotky

>\ Utok — Hodnota poskozeni, které tato
Jednotka udéluje pri utoku.

3 Obrana - Hodnota, o kterou tato Jed-
notka snizuje poskozeni zpusobené Utokem
na ni. Netyka se poskozeni z Kouzel nebo ji-
nych nettoénych efekti.

Z HP - Neboli zivoty. Hodnota posko-
zeni potfebna k porazeni Jednotky. ,, Hrstka“
Jednotek je odhozena ze Souboje a z Ba-
licku Jednotek, kdyz je porazena. ,Tlupa“
Jednotek se oto¢i zpét na ,,Hrstku® Jed-
notek, pricemz veskeré prebytecné posko-
zeni je preneseno na stranu ,, Hrstky“. Jed-
notky si mezi Souboji zachovavaji sviij status
, Hrstky* nebo ,, Tlupy*“. Veskeré poskozeni je
na konci Souboje vyléceno ze vsech Jednotek.

> Iniciativa - Urcuje, kdy se Jednotka
Aktivuje béhem Souboje. Jednotky s vyssi
Iniciativou se Aktivuji jako prvni.

-
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Unit Card (Few) Unit Card (Pack)

Name 7. Initiative
Tier 8. Recruitment
Type cost

9. Reinforcement

& > & ®

Attack

cost
Berees 10. Pack symbol
HP

11. Special Ability

Vétsina Jednotek mé unikatni dovednost:

® Aktivace ® se vyhodnoti, kdyz se Jed-
notka Aktivuje.

® Utok % se vyhodnoti, kdyz Jednotka
uto¢i béhem své Aktivace. V piipadé vice
utoku se efekt vyhodnoti pouze pro prvni
utok.

® Jind Akce @ mize byt vyfeSsena misto
normalni Aktivace Jednotky. Nahrazuje ves-
kery pohyb a/nebo tutok.

® Pasivni & se vyhodnoti, kdykoliv je spl-
néna jeji podminka.

® Odveta ¥ se vyhodnoti, kdyz Jednotka
oplaci utok.

® V jakychkoliv jinych pripadech bez vyse
uvedenych ikon se dovednost Jednotky pou-
ziva podle jejiho textu. Jednotky mohou také
pouzivat symboly predstavujici FEfekty Ka-
ret.




Typy Jednotek
Existuji tii typy Jednotek:

® Pozemni ¥ Jednotky se mohou pre-
sunout az o 3 pole, a poté zaitocit na
sousedniho nepritele.

® Létajici £ Jednotky se mohou piesu-
nout az o 3 pole, ignorovat Bojové
Prekazky, a poté zautocit na soused-
niho nepritele.

® Strilejici @ Jednotky mohou zatitocit
na jakoukoliv nepratelskou Jed-
notku, a poté se presunout az o 1 pole
NEBO se presunout az o 1 pole bez
utoku.

Pokud je @ Jednotka vedle nepratelské Jed-
notky, jejim cilem tutoku musi byt tento
sousedni nepritel. Kdyz takto tto¢i na sou-
sedniho nepritele, @ Jednotka trpi postihem
v Souboji: hodte dvéma Kostkami Utoku
(misto jedné) a pouzijte mensi vysledek.

Tento postih se také aplikuje, pokud ‘@& Jed-
notka utoci ze své Zadni linie do Zadni linie
nepritele. Hradby a Brany mohou také snizit
poskozeni z utoku .

Neutralni Jednotky

Neutralni Jednotky stfezi riznd mista na
Herni Mapé. Zahajeni a vitézstvi v Souboji

proti nim je nezbytné pro Navstiveni vétsiny
Lokaci. Neutralni Jednotky jsou rozdéleny do
¢tyt ruznych trovni, kazd4a s vlastnim Balic-
kem. Kromé W, 77 a ¥¥, existuji také Azurové
W Neutralni Jednotky, které jsou nejsilnéjsi
ve hre.

Kazdy z téchto Balickt by mél byt vzdy udr-
zovan oddélené od ostatnich a zamichan bé-
hem pripravy hry. Pokud Bali¢cek Neutral-
nich Jednotek nékdy dojde, zamichejte od-
hozené karty do nového Balicku. Kdyz za-
¢ina Souboj proti Neutralnim Jednotkam,
vyberte prislusny pocet Jednotek z kazdé
urovné, které se ticastni tohoto Souboje.

Je mozné, aby hraci ziskali Neutralni Jed-
notky do svého Balicku Jednotek prostred-
nictvim raznych efektt, jako jsou pravidla
specificka pro dany Scénar nebo Karta Do-
vednosti Diplomacie. Neutralni Jednotky
nelze Posilit, protoze jsou jednostranné.
Porazenou Neutralni Jednotku umistéte do
prislusné Neutralni Odhazovaci Hromadky:.

Postavené % Obydli ve vaSem mésté
vam umoziuje dobrat si kartu ~ Jed-
notky pomoci bézného (horniho) efektu

Karty Dovednosti Diplomacie. Tento
efekt neplati pro Portal Privolani z
Kobky.

Budova Mésta

Obydli

Bronzové Urovneé 1

w Obydli
Stribrné Urovneé 2

e Obydli

Zlaté Urovné 3

Hrad Kobka

Halapartnici,
Lucistnici,
Grifinové
Kfizaci,
Fanatici

Sampioni,
Archandélé

Nekropolis

Kostlivci,
Zombie,
Prizraky

Troglodyti,
Harpyje,
Z1é Oci
Meduzy, Upiri,

Minotauri Lichové

Mantikory,
Cerni Draci

Hrozivi Rytifi,
Prizracni Draci




Priklad Herni Situace

Bob, ktery hraje za Carodéje Alamara, sesild
Magicky Sip proti Aliciné ,tlupe“ Kostlived a
Posiluje W Kouzlo o 2 pomoci Pokrocilého
Efektu W& Karty Moci.

)

Magic Arrow

Kostlivei utrzi 3 poskozeni & od Kouzla. Je-
jich Obrana @ o hodnoté 1 poskozeni ne-
snizuje, protoge se vztahuje pouze na Utoky.
Kostlivei maji pouze 2 HP ¥, takZe se nyni
otoci na svou stranu ,Hrstka® a 1 prebytecné
poskozeni .4 na nich zistane.

E ~ 'Skeletons . 3 ) Skeletons (
I | & - En L

————
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SOUBOJ

Souboj s Neutralnimi Jednotkami zacing, vou Pole.
kdyz se Hrdina pfesune na nenavstivené
Pole s fimskou ¢islici, ktera oznacuje typ
a pocet Neutrdlnich Jednotek strezici toto
Pole. Souboj se odehrava na 4x5 Desce Bojiste,
kterda se sklada ze dvou rad Zadnich, dvou
Prednich a jedné prostredni. V Souboji proti

Neutralnim Jednotkam, postupujte podle
® Presunete se na jakékoliv Pole obsahu- téchto kroku:

jici jednoho z jejich Hrdint.

Priprava Souboje

Souboj s jinym hracem muze zacit dvéma
zpusoby:

® Vyberte si jednu ze stran Desky Bo-

® Presunete se do jimi vlastnéného Mésta jisté jako svou vlastni. Umistéte aZ 5
nebo Osady. svych Karet Jednotek volné na Zadni
Hra¢i mohou béhem svého Kola zadit vice a Predni linie této strany.
Soubojii. ® Zkontrolujte Tabulku ObtiZnosti a
vezmeéte dany pocet Neutralnich Jed-
Pokud je vaSe Mésto nebo Osada napa- notek z jejich Balick.
dena nepratelskym Hrdinou a vas Hr- ® Neutrdlni Jednotky jsou umistény
dina neni na tomto Poli, mtiZete oka- rizné podle Herntho ReZimu:

mzité zaplatit 8 @= a branit se pouze s
vaSimi Jednotkami. Béhem tohoto Sou-
boje nemtiZete pouZzit sviij Balicek, pro-
toZe vas Hlavni Hrdina neni pritomen.
Placeni téchto Zlat'dkt predstavuje na-
klady na prepravu armady.

® Ve Scénérich Stret nebo Aliance
ovlada Neutralni Jednotky nepratelsky
hrac sedici po vasi pravici a rozhoduje
o jejich umisténi. & Jednotky musi byt
umistény v Zadni linii, pokud je to
mozné.

® Ve Scénatrich Kampan nebo Koope-
rativni jsou Neutrdlni Jednotky umis-
tény zleva doprava z pohledu hréce.
Nejprve umistéte jakékoli ‘@ Jednotky
do Zadni linie. Pak umistéte jakékoli

porazen namisto Boje, diky cemu si mt- ¥ nebo #£ Jednotky do Pedni linie.
zete zachovat své Jednotky. | Pokud neni dostatek mista k umisténi
| Jednotky do jeji spravné linie, umistéte
Rychly Souboj ji do druhé linie. Jednotky musi byt
umistény v klesajicim poradi Inicia-
tivy. Pokud je shoda, umistéte nejprve
Jednotky vyssi trovné. Pokud je stale
shoda, rozhodnou o poradi hraci.

Je-li vas Vedlejsi Hrdina napaden, mu-
Zete se rozhodnout, ze bude okamzité

Pokud je Uroven vaseho Hrdiny vys$i nez
Obtiznost Pole v Souboji proti Neutralnim
Jednotkdm, nedochazi k zadnému Sou-
boji. Hrac¢ je povazovan za toho, kdo pora-
zil Neutralni Jednotky automaticky, a nezis-
kdva zddné odmény ze Souboje pred Navste- @ Utodici hra¢ umisti az 5 Jednotek na

Priprava Jednotek pfi boji s jinymi hraci:




svou vybranou stranu Desky Bojiste,
pak nasleduje obrance.

® Pokud Souboj probihd ve Mésté s Ci-
tadelou, obrance ptrida karty Hradeb,
Brany a Stiilny po umisténi svych Jed-
notek.

Terminologie Souboje

Néasledujici terminy se pouzivaji k popisu
efektt a prvkt béhem Souboje:

Uto¢ici hra¢ — Hrad, ktery zah4jil Souboj.
Branici se hra¢ — Hrac, proti kterému byl
Souboj zahéjen.

Aktivace — Jednotka se Aktivuje, kdyz je na
radé v poradi Iniciativy.

Sousedni Jednotka — Jednotka je pfimo
sousedni s jinou, pokud je o jedno pole vzda-
lena v kardindlnim sméru (ne diagondlné).

Kolo Boje — Plny cyklus vsech Jednotek
kazdého hrace, které jsou Aktivovany.

Bojové Prekazky — Kazda karta na Desce
Bojisté je Bojova Prekazka. Blokuji pohyb
vsech nelétajicich Jednotek.

Kostka Utoku — Cervend
Kostka, jejiz vysledky se po-
hybuji od -1 do +1. Hodte
Kostkou kdykoliv Jednotka
utoci a pridejte vysledek k
hodnoté Utoku Jednotky.

Odvetny Utok — Pokud Jednotka prezije
utok od sousedni Jednotky, provede utok
zpét na tuto Jednotku. Kazda Jednotka
miiZe provést pouze 1 Odvetny Utok za Kolo
Boje. Odvetné Utoky funguji stejné jako nor-
malni itoky, ale nemohou zptisobit dalsi Od-
vetny Utok. Oznacte Jednotky, které pro-
vedly Odvetny Utok v tomto Kole, Cernou
Kostickou.

Ochromeni & — Neékteré efekty umisti na
Jednotky Zeton Ochromeni. Tato Jednotka
musi preskocit svou dalsi Aktivaci a na-
sledné odstranit Zeton. Pokud je Jednotka
napadena nebo utrpi jakékoliv posko-
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zeni difve, odstrante Zeton. Zeton nebréani
Jednotkdm v provadéni Odvetnych Utokii.

Obrana ¥ — Jednotky se mohou rozhodnout
ziskat Obranny Zeton a ukonéit Aktivaci
misto dtoku. Kdyz je Jednotka s Zetonem
Obrany napadena, provedte dalsi hod Kost-
kou Utoku po poatednim ttoéném hodu.
Pokud hodite ,,+1“, branici se Jednotka ziska
pro tento utok extra 1 Obranu. Pokud méa
Jednotka Zeton Obrany na zacatku své ak-
tivace, odhodte ho. Jednotka nemiize béhem
této aktivace provést dalsi Akci Obrany.

Struktura Kola Boje

Souboj je rozdélen na Kola, béhem nichz se
vsechny Jednotky tucastnici se tohoto Sou-
boje Aktivuji jednou podle Iniciativy. Po
Aktivaci vSech Jednotek zacind nové Kolo
Boje. Souboj trva, dokud nejsou vSechny Jed-
notky na jedné strané eliminovany, hrac¢ Ne-
ustoupi pti boji s Neutralnimi Jednotkami
nebo Nekapituluje jinému hraci.

Struktura Kola Boje:

® Hraci Aktivuji své Jednotky v sestup-
ném poradi podle [niciativy Jednotek.
Pokud dojde ke shodé, stridaji se
uto¢nici a obranci, poc¢inaje utocni-
kem.

® Kdyz se Jednotka Aktivuje, umistéte
na ni Kosticku Frakce, abyste oznacili,
ze byla Aktivovana v tomto Kole Boje.

® Aktivované Jednotky se mohou pohy-
bovat a 1utocit podle svého typu. Ne-
utralni Jednotky ovlddané souperem
musi vzdy utocit, pokud je to mozné.

® Misto utoku se mize Jednotka branit.
V Neutralnim Souboji se Neutralni ne-
pratelské Jednotky nemohou branit, i
kdyz jsou ovladany jinym hracem.

® Pred tutokem Jednotky mohou oba
hraci hrat Karty. Karty se fesi v po-
rfadi, v jakém se hrac¢i rozhodnou je
hrat.

® Po vyhldseni atoku a po zahrani vSech



karet hodte Kostkou Utoku. Upravte
utok tutocici Jednotky podle vysledku
Kostky, poté jej snizte o Obranu bra-
nici se Jednotky. Zbytek zptlisobi po-
skozeni branici se Jednotce.

® Pokud branici se Jednotka sousedi s
utoc¢nikem, oplati utok, pokud tak ne-
ucinila v tomto Kole.

® Pokracujte v aktivaci Jednotek, dokud
nebudou vsechny jednou Aktivovany.
Po aktivaci posledni Jednotky kondci
Kolo Boje.

Casové Limity Souboje

Souboj proti Neutralnim Jednotkdm mé ca-
sovy limit jednoho Kola Boje. Pokud ne-
muzete vyhrat Souboj pred koncem aktual-
niho Kola Boje, musite bud Ustoupit nebo
utratit 1 BP Hrdiny, ktery Souboj zah4jil,
abyste mohli hrat dalsi Kolo. Kdyz Ustou-
pite, ukoncete Souboj a presunte Hrdinu,
ktery Souboj zahajil, zpét na Pole, které na-
posledy Navstivil. Ustup nem4 74dné jiné
negativni dusledky.

Souboje proti Azurovym vv Jednotkam,
jinym hrac¢im nebo Al Hrdintim nemaji
Zadny Casovy limit a nelze z nich Ustou-
pit.

Pouzivani Karet v Souboji

Mizete pouzit pouze jedno Kouzlo za
Kolo Boje. Pokracujici U a = Aktivacni
efekty mohou byt pouzity pouze pri Ak-
tivaci jedné z vasich Jednotek a pred
jejim utokem. Pokracujici efekty trvaji do
konce Souboje nebo dokud neni efekt na

karté vycerpan.

Okamzité M Karty mohou byt hrany kdyko-
liv, mimo dobu mezi hodem Kostkou Utoku
a vyhodnocenim poskozeni, neni-li uvedeno
jinak. Efekty zvySujici 3 Jednotky (napf.
Zakladni Karty) vyprsi, jakmile je proveden
prvni utok touto Jednotkou, nebo kdyz Ak-
tivace konci, podle toho, co nastane drive.
Zvysend @ vyprsi podobnym zptsobem.

Konec Souboje

Pokud jsou vsechny Jednotky na jedné strané
porazeny, Souboj okamzité konc¢i a strana
s prezivSimi jednotkami je vitézna. Kdyz
Souboj kon¢i, vsechna poskozeni ze vsech
prezivsich Jednotek jsou vylécena. Presunte
vsechny Jednotky vlastnéné Hracem zpét do
jejich Balicku Jednotek a Odhodte zbyvajici
nepratelské Neutralni Jednotky.

Porazeni Hlavni Hrdinové musi byt pre-
misténi do pratelského Meésta nebo Osady,
zatimco Sekundarni Hrdinové jsou odstra-
néni ze hry, dokud nejsou znovu Naverbo-
vani. Pordzka Hlavniho Hrdiny mutze zptiso-
bit Vytazeni Hrace.

Pokud porazite vsechny Jednotky béhem
Souboje proti Hlavnimu Hrdinovi jiného
hrace, porazeny hrac¢ ztraci Moralku a
musi zaplatit vitézi 5 « . Neztracite Mo-
ralku ani neplatite , pokud je porazen
Sekundarni Hrdina. V obou pripadech
porazeny hrac¢ také dava vitézi jednu ze
svych Kosticek Frakce. Muzete Kapitulovat
jinému hraci tim, ze mu pri Aktivaci Jed-
notky zaplatite 10 « =. Presunte svého Hlav-
niho Hrdinu nebo odstrante svého Sekun-
darntho Hrdinu ze hry, jako byste byli po-
razeni ztratou svych Jednotek. Kapitulace
nema zadné dalsi primé dusledky; vitéz ne-
ziska Frakéni Kostku.

NemitizZete kapitulovat pri obrané Mésta.

Po vitézstvi v Souboji a ziskani Zkusenosti,
musi Hrdinové Navstivit Pole, kde se Sou-
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boj odehral.

Zkusenost ze Souboje

Vitézstvi v Souboji s vasim Hlavnim Hr-
dinou obvykle poskytuje Zkusenosti. Pokud
byla Obtiznost Neutrdlniho Pole nebo Uro-
ven porazeného nepratelského Hlavniho Hr-
diny rovna vasi Urovni, ziskejte 1 |. Pokud
byla vyssi nez vase Uroveii, ziskejte 2 B
Vitézstvim v Neutradlnim Souboji proti Ne-
utralni Azurové W Jednotce ziskava vas Hr-
dina okamzité Uroveti 7. Pokud ziskéte vice
Urovni najednou, vyfeste jejich efekty po-
stupné. Zvyseni Urovné musi byt vyFeseno
pred Navstévou Pole, kde se Souboj odehral.

Sekundarni Hrdinové nemohou nikdy ziskat
Zkusenosti. Také neziskate Zkusenosti za po-
razeni Sekundarniho Hrdiny, nebo pokud
vam nepratelsky Hrdina Kapituluje.

Kampan a Kooperativni Méd

Béhem téchto hernich rezimi se vSechny ne-
pratelské Jednotky aktivuji, jak je popsano v
sekci Pravidel Al




Priklad Souboje

Bobovy Zombie se chystaji zautocit na Aliciny
Grifiny. Kdyz Bob ozndmi 4tok, oba hrdci
nyni maji moznost upravit Utok nebo Obranu
své Jednotky hranim libovolného poctu M ka-
ret, které zvysuji 3 utocici Jednotky nebo @
branici se Jednotky.

Bob se rozhodne zahrdt kartu +1 Utok a 2vysi
utok Zombie z 2 na 3. Alice reaguje zahrdanim
karty +1 Obrana a zvysi Obranu Grifini z 0
na 1. Oba by mohli hrdt libovolny pocet dal-
sich karet v libovolném poradi, ale rozhodnou
se zastavit po zahrani téchto karet.

Po zahrani vsech karet je pro tutok hozena
Kostka Utoku, aby ddle upravila mnoZstvi po-
skozent, které tocici Jednotka zpiusobi. Bob
hodi +1. Tim se utok Zombie zvysi z 3 na 4,
coZ je ndsledné snizeno Obranu Grifini o 1.
Proto jsou na Grifiny umistény 3 poskozeni
8. Protoze maji 4/ HP %, nejsou pretoceni
na svou stranu ,Hrstka“.

Grifini na sobé nemaji Cernou Kosticku,
takZe nyni zahdji Odvetny Utok. Kosticka by
na né po nem byla normdalné umisténa, avsak
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jejich Unikatnid Dovednost uvadi, Ze mohou
oplatit jakykoliv pocet utoki, takzZe k tomu ne-

dojde.

Oba  hraci mohou znovu wupravit statistiky
svgich  Jednotek béhem Odvetného Utoku.
Drive hrané karty Utoku a Obrany jiZ nemaji
Zddny efekt.




Obrana Meésta S Citadelou

Kdyz je napadeno Meésto s Citadelou,
obrance prida 3 Hradby a 1 Branu jako Pre-
kazky v libovolném poradi do Prostredni
Rady Desky Bojisté po umisténi svych Jed-
notek. Karta Brany neni Prekazkou pro
obrance. Karty Hradby a Brany mohou byt
zniceny utokem jakékoliv sousedni ¥ nebo £
Jednotky:.

Branici se Jednotky stojici na své strané a
ve stejném sloupci jako Zed nebo Brana
ziskavaji ochranu proti utokim @&. Pokud
jsou cilem utoku @& provedeného nepratel-
skou Jednotkou, snizte poskozeni ttoku
ol.

Yl ¥ ﬁ&

REERE LT

Kdyz jsou Halapartnici za neznicenou
Brdnou, jsou chrdanéni pri dtoku
zpoza Hradby. Utok @ Zljch O md
snizZené poskozent o 1.

[
Xa B2 (a3 o
Place this card near the Combat board.
Discard this card immediately when
both the Gate card and all the Wall cards
are destroyed. :’ It can only be attacked |

by % attacks or card effects.

©2022 Ubisoh Entertainment

Obréance také ziskava kartu Sttilny, ktera je
umisténa vedle Desky Bojisté. Utoc¢nik ji ne-
musi znicit, aby vyhral Souboj.

Protoze Halapartnici nejsou za mnezni-
cenou Hradbou, ochrana nefunguje.
Zlé Oci utoci bez postihu.




Tah AI Hrdiny

Al Hrdinové se pouzivaji v Kampanich. Za-
¢inaji ve svém Meésté a maji 3 BP, které vzdy
utraceji za provadéni nasledujicich Akel v se-
stupné priorité:

® Pokud je AI Hrdina na stejném Dilku
jako Hrdina hrace, utrati vSsechny BP,
aby se k nému priblizil a zautocil.

® Pokud jsou na stejném Dilku Doly
nebo Osady, které by AI mohlo Obsa-
dit, presunte se k nejblizsimu z nich.

® Jinak se presunte smérem k hracovu
Meéstu. Opakujte tuto sekvenci, dokud
nebudou vSechny BP spotfebovany. Al
Hrdinové provadeéji sviij tah po hraci.
Al Hrdinové vzdy automaticky vyhraji
Souboj proti jakymkoliv Neutralnim Jed-
notkam a zaroven Obsadi nebo Navstivi
vSechna Pole, kterymi prochazeji. Z Poli
neziskavaji zadné vyhody.
ATl Hrdinové musi Objevovat skryté Dilky
Mapy jako obvykle utracenim 1 BP predtim,
nez na né vstoupi. Hra¢ vybird orientaci to-

hoto Dilku.

Al Hrdinové nemohou Kapitulovat a vy ne-
muzete Kapitulovat jim; vzdy budou bojovat,
dokud jim nedojdou Jednotky. Vitézstvi v
Souboji proti AI Hrdinovi neposkytuje zadné
odmeény, pokud to neni uvedeno ve Scénafi.
Al Hrdinové nemaji Desku Mésta, Suroviny
ani Kartu Hrdiny. Jejich Jednotky jsou sta-
tické a definované nastavenim Scénate nebo
jinymi pravidly.

Jakékoliv rozdily oproti vyse uvedenému bu-
dou popsany ve vlastnich pravidlech daného
Scénare.
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. Nézev
. Popis
. Lehky Modifikator

. Normalni Modifi-
kétor

. Teézky Modifikator

(ormal
d
ossible
:

6. Nehratelny
Modifikator

. Typ Karty

Karta AT

Al Hrdinové pouzivaji béhem Souboje dva
Balicky: AI Balicek a Al Balicek Kou-
zel. Al Balicek je sestaven ze tii typu Al ka-
ret: Sila ¢, Magie & a Schopnost €. Kazdy
scénar Kampané uvadi pocet a typy karet,
které je treba zahrnout béhem pripravy. Tyto
karty vybirejte nahodné. Pokud jsou zahr-
nuty Karty Schopnosti, vyhledejte a odlozte
odpovidajici Kartu Dovednosti. Sestavte Al
Balicek Kouzel oddélenim uvedenych Kou-
zel od bézného Balicku Kouzel. Pripravené
Balicky zamichejte.

Kdyz AI Hrdina Aktivuje Jednotku, do-
berte si Al Kartu a vyhodnofte ji, nez se Jed-
notka pohne a/nebo zatto¢i. Pokud je Al
Balicek béhem Souboje vycerpan, prestante
z néj dobirat. Efekt kazdé Al karty zavisi
na Obtiznosti hry. Karta Sily @ je pripo-
jena k jednotce, dokud nenastane prvni tto-
k/obrana. Al Balicek Kouzel se pouziva vzdy,
kdyz je dobrana Karta Magie <. Pokud je Al
Hrdinovi prikazano, aby dobral kartu, ucini
tak a vyTesi dalsi kartu z Al Balicku.



Souboj proti AI

These rules apply during Combat in Solo
and Cooperative Scenarios. The rules for
Al unit placement during setup are descri-
bed in Combat chapter.

When Neutral enemies or Al Heroes acti-
vate a unit, they follow a set of automatic
instructions:

® Pozemni ¥ a Létajici £ Jednotky ne-
pratel uprednostnuji atok na Jednotky
stejné urovné. Pokud to neni mozné,

evv s

. .

stupném poradi drovni, az po bronzo-
vou), a pokud to také neni mozné, utoci
na Jednotku vyssi tirovné (ve vzestup-
némqq poradi urovni).

Priklad: Yo md priority: ¥¢ - Y7 - %
- .

@ Strilejici @ Jednotky upfednostnuji
utok na jiné Strilejici @ Jednotky
stejné drovné, poté nizsi drovné, a na-
konec vyssi irovné, ve stejném poradi
urovni jako vyse. Pokud nejsou k dis-
pozici zadné Strilejici @ Jednotky, na
které by mohly tutocit, uprednostnuji
Pozemni ¥ a Létajici £ Jednotky ve
stejném poradi trovni.

Priklad: Y7 md priority: 77 - % -
WS - WD - e - W - YO E -
Y £

V obou pripadech, pokud existuje vice nez
jeden platny cil, itoci na nejblizsi. Pokud je
kdykoliv shoda mezi platnymi cili, hrac si vy-
bere, ktera Jednotka bude napadena.

Nepratelské Jednotky se nesmi Branit pokud
k tomu nemaji instrukce.

e
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Béhem pripravy hry si musi hraci zvolit
Obtiznost. Existuji ¢tyti rtizné Obtiznosti,
kazda s jinym pocatecnim bonusem, ktery
hrac¢i obdrzi béhem kroku 16 Ptipravy Hry:

® Lehka — Hodte 2 ® a vezméte si Su-
roviny z obou — NEBO — Hledejte (2)
v Balicku Artefakti, dvakrat.

® Normalni — Hodte 2 ® a vezmeéte si

Suroviny z jednoho z nich — NEBO —
Hledejte (2) v Balicku Artefakti.

® Tézka — Hodte 1 ® a vezméte si Su-
roviny — NEBO — berte karty z vrcholu
Balicku Artefakt, dokud nenajdete 1
Mensi Artefakt a dejte si ho do ruky.

® Nemozna - Zadny pocatecni bonus.

Mise v Kampani maji unikatni bonusy, které
nahrazuji bézny pocatecni bonus.

Vsechny Artefakty ziskané z pocatecniho
bonusu by mély byt umistény do vasi ruky
a ne do vaseho Uvodniho Bali¢ku. Pokud
jste hledali néjaké Artefakty, zamichejte Ba-
licek Artefaktt a jeho Odhazovaci Hroméadku
dohromady, a poté odhodte jeden Artefakt
z vrchu, abyste znovu vytvorili Odhazovaci
Hromadku Artefaktti.

Zvolena obtiznost také urcuje pocet a typ Ne-
utralnich Jednotek béhem Neutralniho Sou-
boje podle Tabulky Obtiznosti na zadni
strané knihy.




Obtiznost
Hry

Zvyseni
ZvySeni
Zvyseni
ZvySeni
Snizeni
Snizeni
Snizeni
Snizeni
Snizeni
Varianta

Varianta

Varianta

Varianta

Varianta

Tabulka Volitelnych Pravidel
MiiZete upravit pravidla pro zvySeni nebo snizeni obtiznosti hry.

Zména vychozich pravidel

Meésta neprodukuji suroviny pri Obsazeni, ale
hracéi mohou vyuzivat budovy dobytého Mésta.

Nemtizete znovu hodit kostkami.
VSechny kostky Pokladti a Surovin poskytuji pouze 1 surovinu.
Z4dny pocatecni bonus.
Zacinate hru se Sekundarnim Hrdinou.
Kazda jednotka zptisobi pfi utoku alespon 1 .

Vsechny Doly a Osady poskytuji dvojndsobny ptijem.

Miizete kdykoliv sménovat své suroviny; TrZiSté se stava
Navstivitelné a dobirate 1 kartu z Balicku Artefaktti.

Prodlouzeni Souboje jiz nestoji Zadné BP.

Kostka Utoku jiz neovliviiuje poskozeni (ale dovednosti stale ano).

Karta Hvézdarska VyhlaSka je také otaCena na zacCatku kol Surovin.
Karty Hvézdarskych Vyhlasek jiZ nejsou otaceny.

Cerné Kosti¢ky na vsech Navstivitelnych po-
lich jsou odstranény ve 4., 8. a 12. kole.

Karty, které by normadlné Sly do vasi ruky, jdou
misto toho okamzité do vasi Odhazovaci Hromadky.




Pole Trzisté a dalsi efekty vam umoznuji bud:

® obchodovat s vice Surovinami podle ta-
bulky na zadni strané knihy,

® odstranit kartu =z ruky na
Trzisti, abyste ziskali 1 ,

Karty Zaméfeni, Statistik, Uvodni

Dovednosti a Magickych Sipti na
TrZzisti nelze odstranit.

® nebo koupit Valecny Stroj, pokud méate
rozsiteni Basta.
V Alianci a Kooperativnich Scénarich si
mohou hraéi vzajemné vymeénit Suroviny a
karty podle téchto pravidel:

® V Aliancich mohou spojenci obcho-
dovat se Surovinami kdykoliv béhem
svych taht, kromé Souboje.

® V Kooperativnich Scénarich mohou

byt Suroviny darovany ostatnim hra-
c¢im pri Navstéeve Trziste.

V obou typech Scénait si mohou spo-
jenci vyménovat Karty Kouzel a Ar-
tefakta v jakékoliv kombinaci, pokud
maji hrdiny na sousednich Polich. Ob-
chodovat muzete pouze karty z ruky
a musite vymeénit stejny pocet karet.




Vsechny Scénére maji své vitézné podminky
popsané v Knize Scénéarii. Kromé toho je
vzdy mozné byt Vyrazen z jakéhokoliv Scé-
nare nasledujicimi zptusoby:

® Hrajete 3 plna kola bez kontroly nad
Méstem nebo Osadou. Pocet zbyva-
jicich kol pocitejte pomoci jakékoliv
vhodné komponenty.

® Prohrajete Souboj s vasim Hlav-
nim Hrdinou, kdyz uz neméte zadna
Meésta nebo Osady, véetné obrany va-
Seho posledniho Mésta nebo Osady.

Vyrtazeni hraci jsou okamzité odstranéni ze
hry. Odstrante jejich Kosticky Frakce a fi-
gurky Hrdint z Herni Mapy. Zachézejte s
kartami v jejich Balicku jako s kartami Od-
stranénymi ze hry po zbytek Scénare. Pokud
jste VyTazeni, muzete se stale ucastnit hry
kontrolovanim Neutralnich Jednotek.

Pokud Vyradite vSechny nepratelské

Frakce, okamZité vyhravate Scénar.

Ve Scénarich typu Stret se tfemi nebo vice
hraci vam okamzité vitézstvi ve hie zajisti
ziskani Kosticky Frakce od kazdého nepra-
telského hrace. Dalsi specifickd pravidla Scé-
nare mohou také upravit vysledek ziskavani
Kosticek Frakce.

A © e

Po dohréni Scénaife Kampané nastavte Uro-
ven vaseho Hrdiny na 1 a pripravte Uvodni
Balicek pro dalsi Scénar. Bude se skladat z:

® vsech Zakladnich karet z vaseho Ba-
licku,
® karty Zaméreni tirovné 1,

@® 5 dalsich karet, vyjma karet Zaméreni,
dle vaseho vybéru z vaseho Balicku.

Vynechte kroky 11-13 Pripravy Hry pro dalsi
Scénar Kampané.




Trvalé karty

Pridany zejména v rozsifeni Basta, vysvét-
leny v sekci Hracské Balicky.

Valecné Stroje

Pridany v rozsiteni Basta. Valeéné Stroje
jsou Trvalé karty, které lze koupit bud na Tr-
7zisti nebo v Tovarné na Valecné Stroje. Po-
kud si jeden koupite na Trzisti, nemuzete
pouzit zadnou z dalsich obvyklych funkci
tohoto Pole béhem této Navstévy. Valecné
Stroje jsou také na Trzisti drazsi.

OO At the beginnyof cach Combat ‘

)l round, decal 1 v he cnemy unit C
with the lowest x/
a ™ =

©2022 archon ©2022 Ubisoft Entertainment

War Machine Card
Name
Effect
Cost in a War Machine Factory

= 89 P

Cost in a Trading Post

‘ﬁ"’c/‘) 4 O




Events Vylepsené Karty

Added by the Fortress expansion. Event Pridany v rozsiteni Peklo. Tyto karty jsou
cards may be used in games with more than silnéjsimi verzemi Zakladnich Karet. Maji
one player. Shuffle the Event Deck during pouze jeden efekt, ktery je identicky s Po-
setup. At the start of each Resource Round kroc¢ilym Efektem Zakladni Karty, ale nevy-
(except the first Round), draw and read the zaduje pouziti .

next Event Card after receiving Resources.
The first Event is drawn by the starting pla-
yer. Change the player who draws the
Event in a clockwise order every time a
new Event is drawn. Resolve any effects in
clockwise order starting with the player who
drew the Card. Any cards which were reve-
aled as a part of resolving an Event should
be shuffled back into their respective Decks
afterwards.

Empowered Statistic Card
Statistic Card

1. Name 3. Expert Effect
2. Basic Effect

Repeat 3 tim

!
|

In secret, each cir hand as they are , , .
( willing to pay for it ThmIr reveal your bets at t ne. i NahO dne MeStO
| The one with the highest proposal discards t s

the card. If there are no bets or there is a tie,

Ptridano v rozsiteni Peklo. Vice v sekci
Vsechny Lokace Mapy.

FEvent Card

1. Name 3. Effect

2. Fluff

Privolani

Nékteré karty z rozsiteni Peklo mohou béhem
Souboje Privolat Jednotky. Tento efekt neu-
moznuje Privolat Jednotky z Balicku Neut-
ralnich Jednotek. Umistéte privolanou Jed-
notku vedle privolavajici Jednotky. Privo- /
lané Jednotky se Aktivuji v Kole, ve kte-
rém byly privolany, pokud je jejich Inicia-
tiva nizsi nebo rovna Iniciativé pravé Aktivo-
vané Jednotky. Jinak s nimi zachazejte, jako
by se jiz Aktivovaly v tomto Kole Boje. Po
Souboji, pokud neni uvedeno jinak, jsou Pfi-

volané Jednotky pridany do vaseho Balicku
Jednotek.

—
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Symboly na Mapé
Efekty Poli, které vam umoziuji Hledat
Obtiznost Pole odpovidajici trovni Kouzla nebo Artefakty, nebo kde mu-
I-VII Neutralnich Jednotek. site utratit suroviny, abyste pouZili efekt
7 : Pole, jsou vZdy volitelné. Na takova Na-
Hodte Kostkou Pokladu 2 3
e deny bonus \‘E"g 1{5 vstivitelnd Pole musite vZdy umistit Cer-
(R, ., B, nebo ¥) & nou Kostku, i kdyZ se rozhodnete efekt
e ’ Pole nepouZit.

»
Nl

% Hodte Kostkou Surovin a ziskejte
uvedené Suroviny.

Hodte 2 Kostkami Surovin a vy-
berte si bonus z jedné z nich.

-

Efekty nésledujicich Navstivitelnych poli
jsou vysvétleny symboly vlevo:
Ziskejte jeden bod ZkuSenosti.

Hledejte (2) v Balicku Artefaktu.
Hledejte (2) v Balicku Kouzel.

Artefakt

Ziskejte Pozitivni Morélku.
Ziskejte Negativni Moralku.
Ziskejte tento tah 1 Bod Pohybu.

Specialni efekt, viz Opakované Na-
vstivitelna nebo Dalsi pole.

~> % Ff xH

‘I‘ /5 /4 — Okamzité ziskejte uve-

denou Surovinu.

[ §) [6ia /sy — Zvysite produkei uve-
dené Suroviny. Pokud je pole po-
prvé Obsazeno, ziskate produkci na-
vic okamzite.

) / /‘\-ﬁ'/‘ ®» — Hric¢ musi zaplatit

uvedenou cenu, aby néco ziskal.

2 X — Provedte akci X dvakrat.

2 ﬂ‘.‘-ﬁ/2 % »1  Hodte 2 Kost-
kami Pokladu nebo Surovin a vyberte

si jednu.

G
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Efekty nésledujicich Navstivitelnych poli jsou vysvétleny symboly na predchozi strané:

Pramen mladi Vodni kolo

Y%

Kvili chybé tisku ma Vétrny mlyn na dilku #N3
7. Mélo by tam byt ,,+1 .

LA T T



Meésta, Doly a Osady

Meésta jsou vzdy umisténa ve stfedu Star-
tovniho (I) Dilku. Obsazeni nepiételského
Meésta zabrani jejich Sekundarnim Hrdintim
se tam objevit a Hlavnim Hrdinim se tam
presunout, pokud jsou porazeni. Obsazeni
Meésta miize zpusobit Vyrazeni Hrace a Scé-
nare obvykle maji specidlni odmény za je-
jich Obsazeni. Obsazeni Mésta vam také da
Kosticku Frakce od jeho ptivodniho maji-
tele. Obsazeni Mésta neovlivni jeho ptivod-
niho majitele zadnym dalsim zptisobem. Ne-
ztrati pristup ke své Desce Mésta ani k je-
jim funkcim. Rovnéz neziskate pristup k je-
jich Desce Mésta ani k Jednotkdm Frakce.

Meésta ze zakladni hry.

Doly jsou Obsaditelna Pole, ktera zvysuji
prijem konkrétni suroviny, kdyz jsou Ob-
sazena. Pokud jste prvni, kdo Dul Obsadi,
okamzité vam také poskytne svij prijem.
Vsechny Doly maji symbol U a vedle néj ob-
razek Suroviny, kterou produkuji.

Dul, ktery produkuje s, strezZeny
Neutrdlnimi Jednotkamsi drovné I1I. Pruni
hrac, ktery toto Pole Obsadi, okamzite ziskd
jeden <y navic ke zvyseni svého prijmu .

48

Osady funguji jako misto pro zrozeni Sekun-
darnich Hrdinti a jako misto, kam se mohou
Hlavni Hrdinové presunout, pokud jsou pora-
zeni. Kdyz Obsadite Osadu, vyberte si, zda
zvysite svij prijem « -, nebo o jedno
pole. Stejné jako u Dolt, pokud jste prvni
hra¢, ktery Osadu Obsadi, okamzité zis-
kate Suroviny odpovidajici tomuto zvyseni
produkce. Obsadte Osadu pifslusnym Zeto-
nem Suroviny, aby bylo vidét, kterou Suro-
vinu produkuje. Kdyz Obsadite nepratelskou
Osadu, miizete tuto Surovinu zmeénit.

Navic, misto zvyseni Produkce Surovin,
muzete zvolit Posileni jedné ze svych W
nebo ¥ Jednotek okamzité za polovinu bézné
ceny, zaokrouhleno nahoru. Pokud jste prvni
hrac¢, ktery Osadu Obsadil, Posilte tuto Jed-
notku zdarma. Pokud zvolite Posileni, neu-
mistujte na Osadu zadné Zetony Surovin.

2l LR
Vsechny mozné Osady. Kazdd md styl podle
jiné Frakce. Funguji ale vsechny stejné.

ol -
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Opakované Navstivitelna Pole

Knihovna

Kategorie: Opakované Navstivitelné
Muzete ¢ 3 a odstranit 1 Zékladni Kartu z
vasi ruky nebo Odhazovaci Hromadky a nahra-
dit ji jinou Zékladni Kartou. Muzete to udélat
dvakrat za Navstévu.

Svatyné

Kategorie: Opakované Navstivitelné
Hrdinové na tomto Poli nemohou byt napadeni
jinymi Hrdiny. Piéatelsti Hrdinové mohou projit
skrz nepratelské Hrdiny na tomto Poli, ale ne-
mohou zde zastavit.

Kategorie: Opakované Navstivitelné
Vyberte jednu moznost: Obchodujte se su-
rovinami NEBO Odstrante kartu NEBO kupte
Valecny Stroj.

Kategorie: Opakované Navstivitelné
Podivejte se na vrchni 4 karty z Odhazovaci Hro-
madky Artefakti. Muzete si koupit jednu z nich
za:

5 pokud je to Maly Artefakt
7 pokud je to Velky Artefakt
10 pokud je to Relikvie

Hostinec

Kategorie: Opakované Navstivitelné
MuZete o 7 k ziskdni Sekundarniho Hr-
diny. Umistéte jeho figurku na toto Pole. Poté
vyberte jednoho nepratelského hrace, ktery Od-
hodi 1 ndhodnou kartu ze své ruky.

Tovarna na Valec¢né Stroje
7 e 35

Kategorie: Opakované Navstivitelné
Kupte Valecny Stroj.

V- -
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Kategorie: Opakované Navstivitelné
Ziskejte 1 BP . Trva pouze jeden Tah. Viz
Akce Pohybu.

Ostatni Pole

Strom poznani
ke O

Kategorie: Navstivitelné
MuZete o 3 w7 nebo 10

k ziskani 2 .

Kategorie: Navstivitelné

Ziskejte Zeton Gralu. Ve hie miZe existovat
pouze jeden Zeton Gralu. Neziskavejte dalsi, po-
kud je Cerna Kosticka tohoto Pole odstranéna
nebo pokud existuje vice Poli Gralu. Efekty Ze-
tonu jsou popsany ve Scénari.

Sekvojova rozhledna

Kategorie: Navstivitelné
Objevte skryty Dilek Mapy sousedici s timto.

Trh Casu

Kategorie: Navstivitelné

Odstrante jednu kartu z vasi ruky. Poté Hle-
dejte (2) v Balicku Dovednosti, Kouzel, nebo
Artefaktu.
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Hradisté

=

Kategorie: Navstivitelné

MiuzZete okamzité Posilit jednu ze svych W nebo
v'v Jednotek. Cena Posilen{ je sniZzena o 3 ,
minim&lné na 0.

Kouzelny Pramen

Kategorie: Navstivitelné

Mizete se podivat na vrchni 3 karty vasi Odha-
zovaci Hromadky a jednu z nich vratit do vasi
Ruky. Zbylé karty vratte na vrch Odhazovaci
Hromadky v libovolném poradi.

Obelisk

Kategorie: Obsaditelné

Efekty Obelisku zavisi na Scénari. Kdyz toto
Pole Obsazujete, neodstranujte zadné nepratel-
ské Kosticky Frakce; vice hra¢ti muze mit na
tomto Poli Kosticku Frakce.

Vézeni

Kategorie: Navstivitelné

Ziskejte Sekundarntho Hrdinu. Umistéte jeho fi-
gurku na toto Pole. Pokud jiz Sekundarniho Hr-
dinu mate, ziskate misto toho 3

Chyse Carodé&jnice

Kategorie: Navstivitelné

Vyberte 1 moznost: Odstrante Kartu Doved-
nosti z ruky NEBO se podivejte na vrchni kartu
Balicku Dovednosti a kartu si dejte do ruky,
nebo na prislusnou Odhazovaci Hromadku.

Ucenec

Kategorie: Navstivitelné
Hodte 1 Kostkou Utoku. Podle vysledku udé-
lejte nasledujici:

+1 — Ziskejte Zakladni Kartu podle vaseho
vybéru, nebo odstrante Zikladni Kartu z
vasi ruky.
0 — Doberte 2 karty z Balicku Dovednosti,
jednu z nich si nechte a druhou odhodte.
-1 — Doberte 2 karty z Balicku Kouzel, jednu
z nich si nechte a druhou odhodte.



Draci Utopie Univerzita

Kategorie: Obsaditelné Kategorie: Navstivitelné
Efekty zévisi na Scénafi. % 6 -~ k Hledej (4) v Odhazovaci Hromédce
Dovednosti.

Hvézdna Osa

Kategorie: Obsaditelné

MizZete odstranit jednu ze svych Zdkladnich
Karet z ruky a nahradit ji Vylepsenou Kartou
stejného typu. Kdyz toto Pole Obsazujete, ne-
odstranujte zadné nepratelské Kosticky Frakce;
na tomto Poli mize mit Kosticku Frakce vice
hracu.

Nahodné Mésto

2,

Kategorie: Obsaditelné

KdyZ je odhaleno, vSichni hraci hodi 2 %. Hrac
s nejvyssim hodem si vybere nepouzitou Frakei.
Néhodné Mésto je branéno Jednotkami této
Frakce. Obsahuji jednu ,, Tlupu“ ¥, dvé ,, Tlupy*
¥ a dvé ,Hrstky“ ¥ Jednotek. Jednotku ¥
vybere hrac, ktery kontroluje Jednotky béhem

toho Souboje. Obsazeni tohoto Pole zvysi pro-
dukci o 10, coz také okamzité ziskate, pokud
jste prvni, kdo toto Pole Obsadil.

G
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Tabulka ObtiZnosti Setkani
Normalni Tezka Nehratelna
Uroven I
Uroven II

Uroven III * * Xk % i & & ¢

Uroven IV * * % ) 6 6 ¢
Uroven V * kAW e 6 6 ¢ ) 6.6 .6 ¢

Uroveii VI A Adkhk  AkAkk  dkkkhk

Uroven VII

Tabulka Obchodu
Transakce ...nakoupit &= ...nakoupit - 5 ...nakoupit &
Prodat @=... 6@=» 1 20=» 1
Prodat -... 13 » 3 @= 12 &

Prodat &... l&»1 0= 31y
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