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Diky tomuto rozsifeni miizete vést bitvy na hexovém (= Sestitthelnikovém) planu.
MiZete velet své armade miniatur na bojisti a vyuZivat prekazek ke své vyhode.
Zda ovSem se vSemi t€mito moznostmi prelstite nepfitele, ziistdva na vas.

V této knize najdete nové mody hry, diky nimz mutizete skocCit piimo do bitvy.

YN~ 1

na souboje jeden na jednoho, ale také pravidla, jak pouZit hexové bitevni pole v b&Zné hie.
Méd debrodruZstvi —tento m6d nahrazuje mapu, po niz hrdinové kraceji, balickem karet.
Méd Sarviatka —s timto médem muZete skocit pfimo do bitvy.

Oba médy predpokladaji znalost pravidel zakladni hry a uvadeéji pouze rozdily oproti nim.
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1 x pravidla hry 2 x prehledova karta

1 x deska bitevniho pole

1 x Zeton
iniciativy

50 x karta 10 x karta 10 x karta
dobrodruzstvi pozitivni moralky negativni moralky




PRIPRAVA HRY

S BITEVNIM POLEM

MOD DOBRODRUZSTVI @®

Naésledujicim postupem si pfipravite potfebné kompo-
nenty ze zakladni hry:

1.

Oba hraci si vyberou jednu z dostupnych frakci
a vezmou si nasledujici:

a) 1 kartu hrdiny

b) 1 desku mésta

¢) 7 karet jednotek (oboustrannych)

d) 7 figurek jednotek

e) 3 karty zamé&feni patfici k hrdinovi

f) 1 kartu dovednosti patfici k hrdinovi

g) 20 frakénich kostiGek
Ptipravte balicky karet artefaktli, kouzel a do-

vednosti jako obvykle. Ze hry vyrad'te tyto karty
dovednosti: diplomacie a logistika.

Rozd€lte Zetony surovin, pofkozeni a ochrnuti/
obrany na hromadky dle druhu.

Ptipravte kostky atoku, surovin i pokladu.
PoloZte ¢ernou kosti¢ku na prvni poli¢ko poéita-
dla kol (oznadené ,,1%).

Polozte jednu frakéni kosti¢ku do vytezu N[ &
na své karté hrdiny.

Kazdy hra¢ si vezme tyto pocateéni suroviny:
15 0=,3 ofa a LNy
Nastavte si pfijmy na 10 ,0
Pripravte si pocCateCni balicky Might & Magic
jako obvykle (viz str. 9 hlavnich pravidel).

s
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Poté pfipravte i potifebné komponenty z tohoto roz§ifeni:

10.
11.

12.
13.

Umistéte desku bitevniho pole mezi oba hrade.
Piipravte bali¢ek dobrodruzstvi i bali¢ky pozi-
tivni a negativni moralky.

Ptipravte Zetony prekazek a iniciativy.

Oba hraci hodi 2 % Hrac s vyssim souctem
bude zacdinat.

e
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MOD SARVATKA ©)

Nasledujicim postupem si pfipravite potfebné kompo-
nenty ze zakladni hry:

1.

Oba hraci si vyberou jednu z dostupnych frakci
a vezmou si nasledujici:

a) 1 kartu hrdiny

b) 7 karet jednotek (oboustrannych)

¢) 7 figurek jednotek

d) 3 karty zaméfeni patiici k hrdinovi

e) 1 kartu dovednosti patfici k hrdinovi

f) 20 frakénich kosticek
Ptipravte bali¢ky karet artefaktii, kouzel a do-

vednosti jako obvykle. Ze hry vytad'te tyto karty
dovednosti: diplomacie a logistika.

Rozdélte Zetony surovin, poSkozeni a ochrnuti/
obrany na hromadky dle druhu.

Pripravte kostky titoku a surovin.

Polote jednu frakéni kosti¢ku do vyfezu S [ &
na své karté€ hrdiny.

Ptipravte si pocatedni balicky Might & Magic
jako obvykle (viz str. 9 hlavnich pravidel).

M

Poté pripravte i potiebné komponenty z tohoto rozsireni:

7k
8.

9.
10.

Umistéte desku bitevniho pole mezi oba hrace.
Ptipravte balicek dobrodruzstvi i balicky pozi-
tivni a negativni moralky.

Piipravte zetony pirekazek a iniciativy.

Oba hrati hodi 2 Q. Hré¢ s vyS$im souttem
bude zacinat.
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BALICEK KARET MORALKY

V médech DobrodruZstvi a Sarvétka se namisto Zetonii
moralky pouzivaji bali¢ky karet moralky. Zamichejte kaz-
dy zv1ast’ a polozte je jako dobiraci pobliZ poéitadla kol.

4 Pocitivei morilka - R

|
Thned poloZ 1 &8 @

na jednu ze svych jednotek.

@;lﬁ’

|
Odhod’ 1 kartu dobmdruﬁi@

a dober si za ni novou.

@EJE

Karta pozitivni moralky Karta negativni moralky

oy

1. Jméno 3. Symbol rozsifeni

2. Efekt

Efekt — Vyhodnot'te pfi splnéni uvedené podminky.

v

Symbol rozSifeni Bitevni pole — karty s timto symbo-
lem p#i hrani zékladni hry vyfad'te & ignorujte.

BALICEK KARET POZITIVNI MORALKY

Pokazdé kdyZ ziskate pozitivni moralku a mate u sebe
néjaké karty negativni moralky, jednu z nich odhod’te.
Pokud jste u sebe Zadné neméli, nahlédnéte (2) do balic-
ku pozitivni moralky. Novou kartu pozitivni morélky po-
lozte licem vzhtru vedle své karty hrdiny a nevybranou
kartu dejte dospod dobiraciho balicku. V médech Dobro-
druZstvi & Sarvitka miiZete mit soudasné vzdy aZ 2 karty
pozitivni moralky. Kdykoli mtZete jednu &i ové odhodit
a vyhodnotit jeji/jejich efekt. Poté kartu vratte dospod
bali¢ku pozitivni morélky.

BALICEK KARET NEGATIVNI MORALKY
Ziskéte-1i negativni morélku, opét analogicky nejdiive
odhazujete karty pozitivni moralky, které mate u sebe,
za kazdou negativni, jiz byste méli ziskat. Pokud neméte
kartu pozitivni moralky, doberte si kartu z bali¢ku nega-
tivni moralky a poloZte ji vedle své karty hrdiny. Neni
7zadny limit karet negativni moralky, které miizete mit
soucasné u sebe.

Kazdou svou kartu negativni moralky musite vyhodnotit
ve chvili, kdy udava text na karté. Poté ji dejte dospod
balicku karet negativni moralky.




Jedna se o kompetitivni mod pro dva hrade (jeden na
jednoho), v némz si nejprve pomoci tahéni karet dob-
rodruzstvi vylepsujete své balicky, ziskavate suroviny,
posilujete armady a mnoho dal§iho. Muizete ovladat az
7 jednotek. Jakmile tato faze skonéi, nastava zavéreéna
bitva jeden na jednoho na desce bitevniho pole.

Pokud mate Ci si doberete kartu (vCetné karty zamére-
ni svého hrdiny), kterd dava suroviny & body pohybu
(BP) nebo snizuje ndklady na nékteré akce, poloZte ji ve-
dle své karty hrdiny namisto zafazeni do svého balicku
Might & Magic. MiZete ji kdykoli pozdé&ji jednorazove
pouzit a nasledné vytadit ze hry. V. médu Dobrodruzstvi
ziskavate Wl stejn€ jako v zékladni hte, ale jsou jednora-
zové. Na zacatku souboje se vas limit Wt/ obnovi.

Vyberte si velikost mapy a délku hry:

# Kratka — hraje se na 9 kol.
# Stfedni — hraje se na 13 kol.
# Dlouh4 — Hraje se na 16 kol.

PRUBEH KOLA

Na zacatku kazdého kola si zac¢inajici hra¢ dobere 3 kar-
ty dobrodruzstvi. V8echny si je piecte, jednu si ponecha
a zbylé 2 posle soupeti, ktery si ponecha jednu z nich
a zbylou odhodi. Kazdy hra¢ poté vyhodnoti svou vy-
branou kartu dobrodruZstvi, nebo si ji odlozi licem doli
pobliz své karty hrdiny k pozdé&jsimu pouZiti. Pokud své
karty vyhodnocuji oba hraci, ¢ini tak v pofadi od zacina-
jiciho hrage. Vyhodnocené karty dobrodruzstvi si poloZte
licem vzhtiru vedle své karty hrdiny (ano, nikoli do od-
hazovaci hromadky). Pot€ kolo konci.

POZNAMKA: V mé6du DobrodruZstvi miiZete vyuZivat
méstské akce stejné jako v zakladni hie.

POZNAMKA: Jeden hrad je vzdy zadinajici v kolech
s lichymi pofadovymi ¢&isly, druhy v kolech se sudymi.
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Po dobréani karet dobrodruZstvi, ale ptfed vybérem jedné
z nékteré dfive odlozené

z nich, miiZete vyuzit efekt
karty k tomu, abyste libovolny pocet pravé dobranych
karet zamichali zp&t do dobiraciho bali¢ku karet dobro-
druzstvi a dobrali si stejny pocet novych karet.

I kdyZ v tomto médu va§ hrdina pfimo nema BP lﬁ
jako takové, mizete takto vyuzivat poskytnuty né-
kterymi kartami.

POZNAMKA: Kazdy hra¢ miize mit na pozd&ji odlo-
Zenu nejvyse 1 kartu dobrodruzstvi. Tu si poloZte vedle
karty hrdiny licem dold. MiiZete ji pozdé€ji nahradit jinou
odloZenou kartou, odhodit, nebo zahrat.

V poslednim kole jiZ nedobirate novou kartu dobrodruz-
stvi. Stale mGZete vyuzit svou ulozenou kartu dobrodruz-
stvi a pomoci surovin stavét budovy nebo verbovat ¢i
posilovat jednotky. Po poslednim kole zaCind zavéreCny
souboj na bitevnim poli.

HVEZDARSKA KOLA

V kazdém hvézdaiském kole si namisto otoCeni karty
hvézdarské vyhlasky vyberte jednu z nésledujicich dvou
moznosti:
@ Zvyste jeden sviij vybrany pfijem o 1 stupen,
# nebo hodte 1 % a zvyste si pfijem suroviny od-
povidajici vysledku hodu, k tomu vSak navic zis-

kate zdkladni pfijem této suroviny, tj. 5 pro ,
2 pro nebo 1 pro -\.“’;,

POZNAMKA: Zvyseni pfijmu o 1 stupeii znamen4 po-
sunout kosti¢ku oznacujici tento pfijem o 1 misto déle,
stejn€ jako byste v zakladni hie pravé dobyli dil.
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KARTY DOBRODRUZSTVI

Kazda karta dobrodruzstvi patfi do jednoho ze dvou
typu: souboj, nebo udalost.

Strom poznani
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K. dobrodruzstvi — uddlost K. dobrodruzstvi — souboj

1. Nazev 4. Bojovasila

2. Typ 5. Kofist za vitézstvi

3. Efekt 6. Zikladni odména
VYHODNOCENI KARTY

DOBRODRUZSTVI — SOUBOJ

Vyberte si jednu z moZnych bojovych sil uvedenych na
karte€. Vyberte si 2 svoje jednotky, sectéte jejich hodnoty
atoku a hodte 2 kostkami titoku. Pokud celkovy soucet
je alespoii tak vysoky jako vybrana bojova sila nebo ji
prevysuje, ziskate zakladni odménu a kofist uvedenou
u vybrané bojové sily.

Pokud vas celkovy soucet je niZ$i nez vybrana bojova
sila karty, ziskate pouze zdkladni odménu a polozte Ze-
ton aﬁs na kartu jedné z jednotek, které se zucastnily

tohoto souboje. Pokud do né€kterého z ptistich soubojit
vyberete tuto ochromenou jednotku, jeji hodnota atoku

31

Zeton c}%

VYHODNOCENI KARTY
DOBRODRUZSTVi — UDALOST

Vyhodnotte efekt popsany textem na karte.

POZNAMKA: Efckty karet obeliskii jsou tim siln&js,
¢im vice karet obeliskil jste jiz zahrali.

PODMINKA VITEZSTVI

Chcete-li zvitézit, musite v zavére€ném souboji na bi-
tevnim poli porazit v§echny jednotky, které vyslal vas
soupet.




SOUBOJ NA

BITEVNIM POLI

V médu Dobrodruzstvi za¢iné zaveéredny souboj na kon- T
ci posledniho kola, zatimco v médu Sarvatka za¢ina ve
chvili, kdy je balicek pfipraven.

POZOR: Odhodte vSechny Zetony c}@’s umisténé na
va$e jednotky b&€hem predchozi faze Dobrodruzstvi.

DOBRANI KARET

Tento krok se provadi pouze v mdédech DobrodruzZstvi
nebo Sarvatka.

Doberte si karty ze svého dobiraciho balicku do svého
limitu karet v ruce (viz str. 12 pravidel zdkladni hry).

4

ROZMISTENI PREKAZEK

Zetony prekazek jsou oboustranné a rozdélené do 3 typu:
efekt, prekazka a hradba/brana. Tyto Zetony nahrazuji
karty bojovych prekaZek a funguji stejné (viz str. 30 za-
kladnich pravidel).

r

POZNAMKA: Viechny figurky jednotek se také po&ita-

Jjijako ptekazky.
’
wr &
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Efekt Prekazka Hradba/brana

/4

ZONA NASAZOVANI

POZNAMKA: Chcete-li oznadit efekt kouzla ohnivd
zed’, polozte zeton prekazky ,ohniva zed* na prazdny
hex a kartu kouzla vedle desky bitevniho pole jako pfi-
pominku.

Pocinaje zacinajicim hri€em se oba hradi stfidaji v po-
kladani pfekazek na desku bitevniho pole. Z4dn4 prekaz-
ka nesmi sousedit s jinou prekazkou ani se zonou nasa-
zovani kteréhokoli hrace. Prekazky a figurky umisténé spravné jsou vyznaceny
zelenym okrajem, nespravné umisténé cervenym.

Zo6nou nasazovani se rozumi tmavs$i Seda oblast, kam
hrac¢i umist'uji své jednotky na bitevni pole.

o
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ROZMISTENI JEDNOTEK

Pocinaje zaéinajicim hraCem se hraci st¥idaji v umist’o-
vani jednotek na bitevni pole, po jedné. Po umisténi po-
sledni figurky souboj zaCina.

POZNAMKA: Prvni hra¢ si vybere zénu nasazovani,
kdyz umisti svou prvni jednotku. Druhy hra¢ poté umis-
tuje jednotky do z6ény nasazovani na opaéné strané bi-
tevniho pole.

ZMENY PRAVIDEL SOUBOJE

POHYB JEDNOTEK

Hodnota pohybu jednotky na bitevnim poli se rovna jeji
iniciativ€ — jednotka s iniciativou 8 se muZe pfesunout
aZ o 8 hexti. Jakmile aktivace jednotky skoncCi, oznacte
ji svou frakéni kosti¢kou. Kosti¢ky odstranite na za¢atku
pfistiho klani.

STRILEJICI JEDNOTKY

Tyto jednotky se mohou BUD piesunout, NEBO zautogit.
Sttilejici jednotka utrpi bojovy postih, pokud utoéi na sou-
sedici jednotku nebo na jednotku, ktera je od ni vzdalena
8 ¢i vice hextl.

BALICEK MIGHT & MAGIC

Pokrodilé efekty karet muzete hrat jednou za klani, ni-
koli jednou za cely souboj. Na konci kazdého klani si
kazdy hrad¢ dobere 2 karty z balicku. Krom toho ziskéte
1 bod Wby, nejvyse v8ak do vySe limitu vaseho hrdiny
(dle jeho trovné zkuSenosti).

ZETON INICIATIVY

Na zacatku souboje ziska prvni hra¢ Zeton iniciativy. Ma-
jitel Zetonu aktivuje své jednotky jako prvni v piipadé
shody v hodnot¢ iniciativy jednotky. Jakmile jsou vSech-
ny jednotky s touto hodnotou inicativou aktivovany, pie-
dejte zeton soupefti.

POZNAMKA: Ostatni pravidla souboje jsou shodna
jako v zékladni hie.




V této variant& pfeskocite fazi DobrodruZstvi a s pfedpfi-
pravenym balickem se vrhnete pfimo do bitvy.

Vyberte si jednu z variant a nasledujte instrukce:

SOUBOJ ARMAD

Nastavte uroven svého hrdiny na 7. Utvorte si poCatecni
bali¢ek Might & Magic a upravte ho takto:

# Pridejte vSechny karty hrdinova zaméfeni.

# Vylosujte si 6 karet dovednosti. Dv& z nich vy-
fad’te a zbylé si pfidejte do balicku.

#® Vylosujte si 4 karty artefaktd. Jednu vyfadte
a zbylé si ptidejte do balicku.

# Vylosujte si 3 karty kouzel, hrajete-li za hrdinu
sily, nebo 5, hrajete-li za hrdinu magie. P¥idejte
je do balicku.

Zamichejte si baliéek. VEech 7 karet svych jednotek oto-
¢te na stranu ,,tlupa™ a pokraCujte dle odstavce Souboj na
bitevnim poli.

STREDNI SARVATKA

Nastavte urovenl svého hrdiny na 5. Utvofte si poCateéni
balicek Might & Magic a upravte ho takto:

# Pridejte karty zamé&feni svého hrdiny tirovné I a IV.

# Vylosujte si 4 karty dovednosti. Jednu z nich vy-
fad’te a zbylé si pfidejte do balicku.

#® Vylosujte si 3 karty artefaktid. Jednu vyfadte
a zbylé si pridejte do balicku.

# Vylosujte si 2 karty kouzel, hrajete-li za hrdinu

sily, nebo 4 karty kouzel, hrajete-li za hrdinu ma-
gie, a pridejte si je do balicku.

Zamichejte si bali¢ek. Otoéte vSechny své * a jed-
notky na stranu ,,tlupa“ a pokracujte dle odstavce Souboj
na bitevnim poli.

KRATKA POTYCKA

Nastavte trovenl svého hrdiny na 3. Utvoite si po¢ateéni
balicek Might & Magic a upravte ho takto:

# Priidejte kartu zaméfeni svého hrdiny Grovné I.

# Vylosujte si 3 karty dovednosti. Jednu z nich vy-
fad’te a zbylé si pfidejte do balicku.

#® Vylosujte si 2 karty bali¢ku, jednu z nich vytad'te
a zbylou si pridejte do balicku.

#® Vylosujte si 1 kartu kouzla, hrajete-li za hrdinu
sily, nebo 2, hrajete-li za hrdinu magie. Pfidejte
si je do balicku.

Zamichejte si baliéek. Otodte své * a jednotky
na stranu ,,hrstka* a pokraCujte dle odstavce Souboj na
bitevnim poli.

PODMINKA VITEZSTVI

Chcete-li zvitézit, musite v zavéreéném souboji na bi-
tevnim poli porazit vSechny jednotky, které na né vyslal
vas soupet.

f "‘i@ 10 @a“ E



BITEVNI POLE

V ZAKLADNI HRE

Podle nésledujicich pravidel miZete bitevni pole vyuzit
i v hrach dle zéakladnich pravidel. Doporu¢ujeme pou-
Zivat bitevni pole pouze k soubojim hrac proti hraci.
Chcete-li jej vyuzit i pfi boji proti neutralnim jednotkam,
ignorujte limit poc¢tu klani — ptidavani dal$ich klani ne-
stoji BP. Berte vSak na védomi, Ze tim se podstatn¢ pro-
tahne herni doba.

ROZMISTENI PREKAZEK

Zetony prekazek jsou oboustranné a rozdé&lené do 3 typu:
efekt, prekazka a hradba/brana. Tyto Zetony nahrazuji
karty bojovych prekazek a funguji stejné (viz str. 30 z4-
kladnich pravidel).

POZNAMKA: Viechny figurky jednotek se také po&ita-
Jjijako prekazky.

Efekt Prekadzka Hradba/brana

POZNAMKA: Chcete-li oznaédit efekt kouzla ohnivd
zed, polozte Zeton piekazky ,,ohniva zed™ na prazdny
hex a kartu kouzla vedle desky bitevniho pole jako pfi-
pominku.

Pocinaje zaCinajicim hri€em se oba hradi stfidaji v po-
kladani pfekazek na desku bitevniho pole. Zadna piekaz-
ka nesmi sousedit s jinou pfekaZkou ani se zénou nasa-
zovani kteréhokoli hrace.

Zb6nou nasazovani se rozumi tmavs$i Seda oblast, kam
hraci umist'uji své jednotky na bitevni pole.

ROZMISTENI JEDNOTEK

Podinaje zacinajicim hradi se hraci stfidaji v umist'ovani
jednotek na bitevni pole, po jedné. Po umisténi posledni
figurky souboj zacina.

A
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ZONA NASAZOVANI

Prekdazky a figurky umisténé spravné jsou vyznaceny
zelenym okrajem, nespravné umisténé cervenym.




ZMENY PRAVIDEL SOUBOJU

POHYB JEDNOTEK

Hodnota pohybu jednotky na bitevnim poli se rovna jeji
iniciativé — jednotka s iniciativou 8 se mtze pfesunout
az o 8 hextl. Jakmile aktivace jednotky skonci, oznacte
ji svou frakéni kostiCkou. Kosti¢ky odstranite na zadatku
pristiho klani.

STRILEJICI JEDNOTKY

Tyto jednotky se mohou BUD piesunout, NEBO zattogit.
Sttilejici jednotka utrpi bojovy postih, pokud Gto¢i na sou-
sedici jednotku nebo na jednotku, ktera je od ni vzdalena
8 ¢i vice hexti.

ZETON INICIATIVY

Na zadatku souboje ziska prvni hra¢ Zeton iniciativy. Ma-
jitel zetonu aktivuje své jednotky jako prvni v pripadé
shody v hodnoté¢ iniciativy jednotek. Jakmile jsou vSech-
ny jednotky s touto hodnotou iniciativy aktivovany, pfe-

dejte zeton soupeti. Ostatni pravidla souboje jsou stejna
jako v zékladni hte.

OBLEHANI

Pii obléhani mésta ptidejte na desku bitevniho pole hrad-
by a branu (viz nasledujici strana). Jednotky obrance mo-
hou branou prochazet, jako by to byl prazdny hex.

1. Hradba 4. Hradba
2. Hradba 5. Hradba
3. Brana

POZNAMKA: Stejné jako v zikladni he plati, Ze chce-
te-li znicCit hradbu ¢i branu, vase jednotka musi stat na
sousedicim hexu. Takto znifené piekaZzky odstraiite
z desky bitevniho pole.

BALICKY MORALKY V ZAKLADNI HRE

Balicky karet moralky mizete pouzivat i v zdkladni hie
namisto Zetond. Nasledujte pravidla Balicek karet mordl-
ky s jednou vyjimkou: pokazdé kdyz mate ziskat *
Ci m, doberte si 1 kartu z ptislusného balicku. Mate-li
si n€kdy b&hem hry dobrat z bali¢ku karet moralky, ktery
je prazdny, postupujte dle pravidel zékladni hry (tj. pou-
Zivejte zetony moralky).
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