


Drazi Erathiané,

Doufame, Ze se vam i vasim armadam dafi dobfe. Jeste jednou dékujeme za Vasi trpélivost a zapojeni se do procesu
vytvéareni Heroes of Might & Magic: The Board Game. Béhem jejiho vyvoje a testovani jsme obc¢as dostali
otazky — od betatestert i samotnych hra¢da — které naAm pomohly najit jistd nedorozuméni a chyby v pravidlech hry.
Proto jsme se rozhodli sepsat tyto Hvézdarské odpovedi.

Na nésledujicich strankach najdete seznam otazek, které byly béhem procesu vyvoje pokladany nejCastéji. Zpétna vaz-
ba od mnohych hra¢ti nam pomohla identifikovat pravidla, kterd mohou byt v jistém kontextu problematicka, a diivo-
dy, pro¢ tomu tak je. Vézte, Ze pravidla v knihach pravidel by méla vie vysvétlovat dostatecné a preéteni této brozury
neni povinné, ale muZzete tu najit odpoveédi na n€které nejasnosti, které se ve vaSich partiich mohou vyskytnout.

De&kujeme za podporu a pochopeni.

S pozdravem
Tym tviircu Heroes of Might and Magic III: The Board Game.
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HVEZDARSKE ODPOVEDI

HERNI MECHANIKY

Kdyz si pravidla odporuji, co ma pFednost?

Potadi pravidel od nejvyssi priority je: karty ve hie,
karty jednotek, desky mést, knihy misi, kniha pravidel.
KdyzZ zahrajete novou kartu, zkontrolujte efekty, které
uz ve hie jsou (i dovednosti jednotek) a ovéite si, jak se
Jiz platné efekty skladaji ¢i pfici s vasi hranou kartou.

Dostanu produkei svého mésta v prvnim kole?
Ne, do prvniho kola méte jen ,,poc¢ate¢ni suroviny*
popsané v pfipraveé scénare.

Prehledova karta

V jakém potradi hradi hraji v médu aliance?

V moédu aliance hrajete na tymy. Oba tymy hraji tahy
na stiida¢ku, dokud neodehraji sviij tah vSichni 4 hraci.
Kdyz je na tahu vas tym a nikdo z vaseho tymu jesté

v tomto kole nehral, miZete si vybrat, kdo bude hrat
prvni (tj. v kazdém kole mtZete volit jinak dle aktualni
situace).

Scéna¥ neuvadi, kam postavit moji nebo
nepiatelskou figurku hrdiny.

Neni-li uvedeno jinak, za¢inaji na policku mésta na
startovnim dilku své frakce.

Hlavni sesit pravidel, str. 9, 33

KdyZ vstoupim na poli¢ko lokace, musim ji
vyhodnotit?

Ano, musite, po€inaje soubojem (ma-li se tam odehrat).
Hlavni sesit pravidel, str. 19

Miij hrdina stoji na poli¢ku, kde byly obnoveny
zdroje diisledkem uddalosti, nebo ziistal na trZisti —
musim nynfi utratit dal§i bod pohybu (BP), pokud
chci totéZ poli¢ko vyhodnotit znovu?
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Ano. Stoji-li vas hrdina na poli¢ku, které si pfejete
vyhodnotit znovu, musite vynalozit 1 BP, i kdyZ se
figurka nepotiebuje piesunout.

Hlavni sesit pravidel, str. 10

Jak mam ziskat specificky typ kouzla, nap¥. kouzlo
Skoly vzduchu?

Hlavnim zdrojem kouzlem je Cech magi. Kdyz
nahliZite (X) do balicku kouzla, miZzete si bud’ vzit
horni kartu z obecné odhazovaci hromadky karet
kouzel, nebo otoéit hornich X karet z obecného
dobiraciho balicku. I kdyz se vam zadné z téchto kouzel
aktudln€ nehodi, mé&jte na paméti, Ze muZete karty
kouzel vyuzivat k posilovani kouzel jinych. Existuji

1 dovednosti, které vdm umozni nahlizet na vétsi pocCet
karet &i kupovat kouzla levnéji (jako napt. moudrost).

Mohu hrat karty v tahu jiného hrade?

Ano, ale pouze pokud probiha souboj s vasim hlavnim
hrdinou. V nékterych scénatich miZete pouZivat karty
i v soubojich, kdy je napaden va$ sekundarni hrdina,

v tom ptipadé€ to 1ze i tehdy (ale stale pouze béhem
souboje).

Hlavni sesit pravidel, str. 11

Mam si nové porizenou kartu davat do své
odhazovaci hromadky?

Ne, kazda karta, kterou si nove poridite, putuje do vasi

ruky.

Hlavni sesit pravidel, str. 13

Co se stane, kdyZ chci ovladnout osadu, kterou uz
nékdo ovlada?

Musite si vybrat jeden z uvedenych bonust, ale
neziskate bonus za prvni ovladnuti. Nemiizete ovladnout
lokaci, kterou jiz ovladéate vy nebo vas spojenec v modu
aliance.

Hlavni sesit pravidel, str. 19




Jaky je rozdil mezi tenkymi a silnymi ¢arami
oddélujicimi poli¢ka na dilku mapy?

Tenké odd€luji policka, mezi kterymi se va§ hrdina
muzZe presunout, zpravidla za 1 BP. Silné blokuji
hrdintiv pfesun. Silnou ¢aru miZete prekrolit, pouze
pokud zahrajete kartu, kterd to vyslovné umoZzZiiuje,
nebo je-li to dovoleno specidlnimi pravidly scénére.

Hlavni sesit pravidel, str. 18

Je poli¢ko s gralem obnovitelné?

Vyuziva-li scénar gral, je Zeton gralu vZdy jen jeden.
Jsou-li ve scénafi 2 poli¢ka s gralem, muzete Zeton
»VZit“ z kteréhokoli z nich. Jakmile jej vSak n&ktery
hrac¢ vzal, ob€& lokace plati jako prazdné policko

— pfi vstupu na né vSak musite vyhodnotit souboj

s neutralnimi jednotkami.

Hlavni sesit pravidel, str. 23

Jak mohu odhodit negativni mor:ilku?

Nejsnazsi zptisob je ziskat pozitivni moralku

z n€kterého ze zdroju: artefakty, dovednosti nebo lokace
mapy.

Ziskate-li pozitivni moralku ve chvili, kdy mate u sebe
Zeton negativni moralky, pak namisto ziskani zetonu
pozitivni moralky odhodite tu negativni. Pamatujte,

Ze miiZete u sebe mit jen jeden Zeton moralky. Frakce
Nekropole @ viechny efekty moralky ignoruje.

Hlavni sesit pravidel, str. 10

Hrdinové magie piisobi ze startu silnéjsi.

Ze zacatku je rozdil mezi hrdiny sily a hrdiny magie jen
maly. Hrdinové magie mohou plisobit mocnéji, protoze
maji vice karet kouzel, ale maji také méné karet, které
1ze — na rozdil od kouzel — hrat neomezenékrat (jako
utok ¢&i obrana). Krom toho je kouzla tfeba ¢asto
posilovat odhazovanim jinych karet z ruky, ¢imz
hrdinové magie rychleji ,,spotfebuji“ svou ruku béhem
soubojti.

Jak mam vyuZit kartu morilky, ktera poskytuje
bonus +1 k utoku, obrané ¢i bojové sile béhem
pristiho souboje?

Tuto kartu musite zahrat pfed zagatkem souboje

a funguje pouze na prvni utok &i obranu, které
vyhodnocujete. Treti moznost pojednava o ,,souboji“
b&hem mddu DobrodruzZstvi (ve fzi dobrodruzstvi).
TakZe jakmile kartu zahrajete, chronologicky prvni

veéc z vySe uvedenych tfi dostane bonus +1 a tuto kartu
moralky odhodite. Podobn¢ zatitodi-li na vas nepfitel ze
v8eho nejdfiv, dostanete bonus +1 k obrané.
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HRDINOVE

Jak mohu vyuZit hodnoty uvedené naho¥e na karté&
hrdiny?

Tyto hodnoty a tivodni dovednost se pouzivaji jen k se-
staveni vaSeho pocatecniho balicku Might & Magic. Ni-
kdy dal ve hte je jiZ nevyuzivate. Zaméfeni funguje jesté
trochu jinak — musite najit 3 karty zamé&feni odpovidajici
vaSemu hrdinovi (vSechny maji uvedeny nazev) a prvni
z nich (oznaCenou 1) si pfidejte do pocateéniho balicku.
Zbylé si pridate do bali¢ku, jakmile va$ hrdina ziska Gro-
veii IV, resp. VL.

Hlavni sesit pravidel, str. 9

Mohou se dva hrdinové vyskytnout na 1 dilku mapy?

Ano, na dilku mapy ano, ale ne na tomtéZ policku. Kazdy
dilek méa 7 poliéek, ale na jednom muzZe stat jen 1 hrdina.
Hrdina mtiZe projit skrz policko obsahujici jiného hrdinu
— patficiho témuZ hraci nebo jeho spojenci v mddu Ali-
ance — ale nesmi tam ukondit sviij pohyb. Vstoupite-li na
policko se znepratelnym hrdinou, za€iné souboj.

Co kdyZ si mohu hodit kostkou pokladu diky akei
svého sekundarniho hrdiny a padne mi ﬂ?

Sekundarni hrdina nemiize ziskat zkuSenost, takze se
tento efekt ignoruje. Ziskava-li vas sekundarni karty ¢i
suroviny, ziskate je normélng. Ignorujete pouze vysledek

Hlavni sesit pravidel, str. 11

Jak vlastné funguje zkuSenost?

Pokazdé¢ kdyz ziskate hlavnim hrdinou ﬂ, posuiite ukaza-
tel hrdinovy tirovné na dalsi poli¢ko na jeho karté hrdiny.
Za kazdé 2 takové kroky ziska va§ hlavni hrdina 1 troven
zkusenosti.

Hlavni sesit pravidel, str. 32

Karty zamé&Feni, které se odvolavaji na konkrétni
druh jednotek — jako karty pat¥ici Josephine nebo
Mutare — se vztahuji i na neutrilni jednotky?
Nekteré karty zaméfeni se neodvolavaji na jednu
konkrétni jednotku — napf. karty Mutare hovofi

0 ,,jakychkoli dracich®. Libovolna jednotka, kterd ma ve

jméné ,,draci“ (vCetné ,,vilodraci*), se kvalifikuje.

Mohu p¥esunout svého sekundiarniho hrdinu, i kdyz
mému hlavnimu hrdinovi stile zbyvaji BP?

Ano, jejich akce miZete rozdelit libovolné, ale pamatuj-
te, Ze jejich zbyvajici BP musite také sledovat odd€leng
— hlavni hrdina ma 3 BP, zatimco sekundarni pouze 2.

Hlavni sefit pravidel, str. 11
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Mohu mit vic nez 3 g?

Ano, to je mozné. Dalsi & 1ze ziskat z nékterych
efektti karet jako napf. artefakty.

MESTO

Mohu postavit cech magu a pouZit sviij Zeton
kouzelné knihy b&€hem souperova tahu, abych ziskal
vice kouzel, neZ na mé zavtoci?

Ano, v tuto chvili mizete postavit cech magi, ale
nemiZete pouZit svilj Zeton kouzelné knihy, protoze
dle textu uvedeného na desce mésta lze kouzla kupovat
jen ve svém tahu. Stéle v§ak (i v soupefovée tahu)
ziskate karty kouzel, které cech poskytuje v okamziku
postaveni.

Hlavni sesit pravidel, str. 15

KdyZ vlastnim souperovo frakéni mésto, mohu
pouzivat efekty jeho budov?

Nemtizete pouzivat efekty budov soupefova frakéniho
mesta, které jste dobyli, pokud to vyslovn€ nepovoluji
pravidla konkrétniho scénéfe.

Hlavni sesit pravidel, str. 17

Kolik jednotek mohu naverbovat &i posilit?

Jednou za kazdé kolo miiZete otodit Zeton populace
na neaktivni stranu a bud’ naverbovat sekundarniho
hrdinu, nebo verbovat a posilovat své jednotky.

V druhém piipadé jich miiZzete verbovat ¢i posilit,
kolik chcete, ale za kazdou jednotlivou musite uhradit
uvedené naklady.

Hlavni sesit pravidel, str. 26

Pokud mi radnice dava BP navic, miiZe je pouZit
kterykoli hrdina?

Ano, pokud si vybirate ziskat f& navic, vybirate si
i to, ktery z va$ich hrdinu dostane onen 1 BP.

SOUBOJ

Kdo vybira jednotky/poli¢ka, na néZ zahrana karta
cili, pokud se ma vybrat vice neZ jedna?

Ten, kdo kartu hraje. M4 pravo si vybrat jeji efekt tak,
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dodrzuje efekt popsany na karte.

Jaky je rozdil na karté mezi ,,2% a ,,az 2%?

Piislovce ,,az* na kart€é mirné méni vyznam — efekt
s timto slovem umozituje, ale NENUTI hrage, ktery
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kartu hraje, vybrat si cokoli v rozmezi 0—2, napft.
vybrat si jen jeden, nebo dva cile, na néz kouzlo mifi.
Napt. dovednost tlupy hyder: bez slivka ,,az* by byla
NUCENA 1utocit na pf¥esné 2 sousedni jednotky.

Existuje ve hi‘e néco jako ,,palba do vlastnich“?
Nap¥. kdyZ kouzlo (kruh mrazu, peklo, ohniva koule
atd.) nebo dovednost jednotky (lichové, zlati draci
atd.) ovliviiuje vice neZ jeden cil, ale s prvnim cilem
sousedi pouze spratelené jednotky?

Ano, ,,pratelské palba‘“ v Heroes existuje. Tyto
dovednosti a kouzla musite pouzivat opatrn€ nebo ve
chvili, kdy si myslite, Ze poSkozeni vlastnich jednotek za
vysledny efekt stoji.

Mohu hriat karty po titoku jednotky a piredtim, neZ
prijde odvetny titok na ni?
Ano, maji-li symbol ” .

Hiavni sefit pravidel, str. 30

Mohu naverbovat jednotky pfimo pied soubojem

s jinym hra¢em?

Ano, pokud jste v tomto kole doposud nevyuzili Zeton
populace, miizete verbovat i posilovat libovolny pocet
jednotek, kolik si muzete dovolit.

Hlavni sesit pravidel, str. 10

Jak poznam, kam b&hem obléhani mé&sta poloZit
stény a brany?

Na prostfedni fadé desky bojiste je poloprithledng
naznaceno, kam tyto karty patfi. Obrance (hrac za
obléhané mésto) se miZe svobodné rozhodnout, na
které ze 4 poli¢ek umistit branu.

Rychly soubeoj sekundarniho hrdiny probiha stejné
jako u hlavniho hrdiny?

Ano. To, zda bude souboj rychly, zavisi na arovni
va$eho hlavniho hrdiny. Sekundérni hrdina neziskava
zkuSenost ani Grovng, ale v tomto piipad€ pouzijte
aroveii svého hlavniho hrdiny.

Hlavni sesit pravidel, str. 32

MiiZe jednotka provést odvetny titok poté, co je
kouzlem vzkiiSena?

Ne. Kouzlo musite seslat v okamziku, kdy by ‘
jednotky kleslo na nulu. To plati jak v pfipad€ vyfazeni
LHhrstky®, tak pfi pfeméné ,.tlupy* v ,,hrstku*. Kouzlo
se uplatni predtim, nez miize jednotka provést odvetny
atok, a de facto zrusi pfedchozi utok — tim padem neni
,»Za co* ¢init odvetu. :)




Ignoruji kouzla hodnotu obrany? Mam hazet
kostkou tdtoku, kdyZ vitoéim kouzlem?
Ano, kouzla ignoruji hodnotu ' — v jejich ptipadé
se neposuzuje sila utoku, nybrz rovnou pocet Zetont

, které mate na cilenou jednotku umistit. Také na né
nehazite kostkou utoku, protoze ta se vztahuje na ,,b&Zné*
silové utoky.
Hlavni sesit pravidel, str. 26

Dovednost né€kterych jednotek ,,ignorovat odvetné
ttoky*“ funguje na vSechny jejich titoky, nebo pouze
na prvni utok klani?

Na vSechny utoky, které jednotka s touto dovednosti
podnika.

Mohu pouZit Stan prvni pomoci predtim, neZ
nepratelska jednotka podnikne odvetny titok na
moji?

Ano, limit je jednou za kléni. Musite jej vSak vyuzit
diive, nez zaéne utok, nebo musi vase jednotka titok
prezit, aby mohla byt o 1 ,,zhojena®.

KdyZ udilim poSkozeni kartou kouzla, odstranim
i tak z cilené jednotky Zeton ochromeni?

Ano. Pokud jednotka s Zetonem ochromeni dostane
poskozeni (aspon 1 Zeton )/‘), Zeton ochromeni se
odhazuje. MizZete tak dokonce zamérné zranit svou
vlastni jednotku, abyste odstranili (‘3?'5

Hlavni sesit pravidel, str. 30

Funguje dovednost jednotky lichové i proti
sousedicim jednotkam?

Ano, funguje pokazdé, kdyz lichové utoci.

Mohu pouZivat karty s okamzZitym efektem w )
béhem nep¥atelské aktivace jednotky?

Ano, tyto karty muzete zahrat kdykoli, ale musite tak
udinit pfed hodem na ttok. Okamzity efekt plati jen
béhem tohoto titoku.

Hlavni sesit pravidel, str. 31

KdyZ hraju za neutrdlni jednotky, méiZu provadét
akci obrana ¢i piresun?

Ne, musite provést utok, pokud je v dosahu platny cil
utoku (je-1i jich vice, vy si vybirate cil a cestu k nému).
Pokud neni moZné na Zadnou jednotku zautodit, musite
pfesunout neutralni jednotku k nejbliZsi jednotce, na niz
by atocit mohla, a to tak daleko, jak je moZné.

Hlavni sesit pravidel, str. 30
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Mohu kouzlem Uklid odstranit libovonou piekazku?

Toto kouzlo nemiize vyradit jednotku. MiZete jim vsak
odstranit v§echny typy prekazek, véetné bran, hradeb
a ohnivych zdi.

MiiZe jakdkoli jednotka vejit na poli¢ko obsazené
prekaZkou z efektu (jako je nap¥. kouzlo Ohnivd
zed’)?

Ano, na rozdil od béznych piekazek je ohniva zed
vytvofena kouzlem a nebréni jednotce ve vstupu na
dané pole — karta ma vyS§i prioritu pravidel nez sesit
pravidel.

Funguje Zemétieseni na viechny typy piekaZek?

Ne, pouze na hradby a branu. Ostatni ptekazky
neovlivni.

Povazuji se i jednotky sousedici pouze rohem karet
(tj. diagonalné) za ,,sousedici*?

Ne, na desce bojisté se za sousedici povazuji pouze
jednotky sousedici ortogonélné, tedy vodorovné ¢&i
svisle. Na desce bitevniho pole se vSak za sousedici
povaZzuji kterakoli dvé policka, ktera spolu sdileji hranu.

Hiavni sesit pravidel, str. 30

Hrac seSle kouzlo Zufivost na mou jednotku. Kdo
vybira cil jejiho utoku?

Je-li vase jednotka cilem kouzla Zurivost, jste to vy,
kdo vybira cil jejiho utoku, ale musite dodrzet text
efektu karty. Musi tedy zattocit na ,,nejbliZ§i jednotku*
— pokud ma na vybér vice nejblizsich, je vybér na

vas. Pokud jsou v8ak vSechny nejblizsi jednotky vase
vlastni, musi zattoédit na jednu z nich, neda se svitit.

Co se stane, kdyZ prohraji souboj s neutralnimi
jednotkami?

Pokud jste v souboji porazeni a ptijdete o vSechny
jednotky, presunite svého porazeného hrdinu na poli¢ko
mesta ¢i osady, kterou vlastnite. Pfipravte si novy
bali¢ek armady dle pfipravy daného scénare.

Hlavni sefit pravidel, str. 26

Souboj s neutralnimi jednotkami skonéil remizou
(ZAdna ze stran neztratila v§echny jednotky). Zistane
miij hrdina na poli¢ku, kde se souboj odehral?

Pokud byly aktivovany vSechny jednotky, Zadna ze stran
neni poraZena a nechcete vynaklddat BP na prodlouZeni
souboje, vas hrdina se stahne. Postavte jeho figurku

na policko, odkud se k souboji piesunul, a vezmeéte si
viechny jednotky z desky bojisté zp&t do svého balic¢ku.
Méjte na paméti, ze chcete-1i znovu zatito€it na neutralni
armadu na tomto policku, vas hrdina musi vynaloZit BP,
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aby na poli¢ko znovu vstoupil. AZ tak uéini, vylosujte
novou neutralni armadu (dle obtiznosti policka a pravidel
scénéfe).

Hlavni sesit pravidel, str. 32

Kvalifikuje se jednotka jako ,,spiritelena sama sobé
pro ucely vyhodnocovani efektii pouZivajicich pojem
»Sprateleny«?

Ne, ,,spiatelena jednotka znamena jakakoli JINA
jednotka, kterou v daném souboji ovladate.

KdyZ je cilem utoku jednotka s Zetonem ochromeni,
provede potom odvetny utok?

Ano, ale pouze pokud dostane alesponi 1 )/‘, jesté

v tomto klani neprovedla odvetny ttok a uto€nik

s napadenou jednotkou sousedi. Pokud pfisla )4 od
‘QS jednotky nebo efektu kouzla, pouze odstranite Zeton
ochromeni (opé€t v pripad€, Ze ochromena jednotka
dostala alespori 1 )/‘).

Hlavni sesit pravidel, str. 30

Miij sekunddrni hrdina je napaden. Mam v souboji
pouZit v§echny své jednotky?

Maximalni pocet jednotek na jedné stran€ bojisté je 5.
Nemusite pouZit vS§echny své jednotky, vyberte si, kolik
chcete, ale nejvyse 5. MiiZete se i piipadné€ boje zcela
vzdat a odstranit svého sekundarniho hrdinu z mapy
(pozdé&ji si ho muizete znovu naverbovat); to se oviem
pocita za vitézstvi protistrany.

Hlavni sesit pravidel, str. 11, 26

Kdy odhazuji Zeton obrany?

0%

Zeton obrany zistava na kart& jednotky do jeji ptisti
aktivace. Pokud tam na zacatku aktivace stale byl,
nesmi jednotka znovu provést akci obrana. Kdyz je
jednotka s Zetonem obrany napadena, hod’te kostkou
atoku — padne-li ,,+1%, pfiététe 1 k hodnoté obrany
jednotky. Tento hod provadite po soupefovu hodu na
atok.

Hlavni sesit pravidel, str. 30

V pripadé shody v nejvyssi hodnoté iniciativy se
aktivuji nap¥ed vSechny jednotky tito¢nika s touto
iniciativou a poté viechny jednotky obrance?

Ne. Jednotky aktivujete v potadi iniciativy od
nejvyssich. Ma-li vice nez jedna jednotka tutéz
(nejvyssi) hodnotu iniciativy, pak se stfidaji v aktivaci
po jedné, pocinaje utoénikem: utoénikova-obrancova-
atoénikova-obrancova... Pfi kazdé shod€ v nejvyssi
hodnot€ iniciativy plati, ze prvni koné vzdy Gtocnikova
jednotka. Uto&nik také na desku bojist& umistuje
v8echny své jednotky jako prvni.

l;"-:.-_
' = 5N ~ —

Tato pravidla plati pfi soubojich na desce bojiste, stiidani
aktivace jednotek na bitevnim poli probiha jinak.

Hlavni sesit pravidel, str. 31

Pokud moje stFilejici jednotka sousedi
s nepidtelskou jednotkou, miiZe i tak Gtodit na
jakoukoli jinou nep¥aitelskou jednotku?

Ne. V tomto pripad€ mize bud’ zattocCit na sousedici
jednotku (coz pro ni pravdépodobné znamena atodit

s bojovym postihem), nebo se pfesunout. Méjte na
paméti, ze karty jako teleport Ci taktika mohou pomoci
rozhybat takto ,,uvézn&né* jednotky.

Hlavni sesit pravidel, str. 27

Zeton ochromeni byl z mé jednotky odstranén tésné
pred jeji aktivaci. Aktivuje se jednotka normalné&?

Ano.

Hlavni sesit pravidel, str. 30

JEDNOTKY

Moje jednotka miiZe uito¢it dvakrat, hizim dvakrat
kostkou udtoku?

Ano. Kazdy z atokii se vyhodnocuje zvl4st. Muze-li tedy
va$e jednotka provést vice titok b&hem jedné aktivace,
mizZete hrat karty na posileni kazdého z nich zvlast.
Okamyité efekty M viak funguji vzdy na 1 konkrétni
atok bezprostfedné nésledujici zahrani karty. Na kazdy
utok také hazite kostkou Gtoku. TotéZ plati pro odvetné
atoky, pii nichz lze také hrat karty.

Mam odhazovat karty ovliviiujici jednotku, kdyZ ji
pretadim ze strany ,,tlupa* na ,,hrstka*?

Ne, karty ovliviiujici jednotku zlistdvaji na desce, dokud
efekt trva.

KdyZ mi dovednost jednotky uklada piFehazovat
urdity vysledek kostky (nap¥. kfiZdci), mam tento
vysledek piehazovat donekoneéna, nebo pouze
poprvé, kdyZ padne?

Dovednost kfizakd uvadi ,,mtzes* (tedy nemusis)
prehazovat, takZe se muizete kdykoli rozhodnout
vyhodnotit ,,0“. Pokud ji vyhodnotit nechcete, muzete
prehazovat tak dlouho, dokud bude ,,0 padat.

Funguje pasivni efekt jednotky na mapé?

Mohu napriklad pouzit pasivni dovednost pegasii,
abych nep¥itelova kouzla oslabil i mimo souboj?

Ne. Efekty @9\ na kartach jednotek funguji pouze\béhem
souboje. Nefunguji na map€. Krom toho miize ¢
ovlivnit jiné jednotky pouze ve chvili, kdy tak vyslovné
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uvadi. Obycejné se QS dovednost vztahuje pouze na
jednotku, ktera ji ma.

KdyZ drak tito¢i na 2 jednotky, je poté cilem dvou
odvetnych utokii?

Dovednost neékterych draki je titocit na 2 jednotky ,,v
linii*“. Béhem utoku musi byt oba cile sousedici a v
prfimé linii od draka — jinymi slovy, drak a oba cile
jeho utoku jsou v jedné linii 3 sousedicich jednotek.
Po utoku drak schyta odvetny Gtok jen od sousedici
neprételské jednotky.

Hlavni sesit pravidel, str. 30

KdyZ seslu poZehnani posilené o 1 a moje jednotka
utodi na zombie, ziskaji zombie dalsi +1 do obrany
diky své dovednosti?

Ne, zombie neziskaji +1 do obrany. Kouzlo poZehndni
vam dovoluje ignorovat kostku atoku, takze at’ vam
padne cokoli, nevyhodnocujete to — dovednost zombii se
uplatni pouze na vysledek na kostce atoku.

Dovednost tlupy vaZek se uplatni pouze na
nadchazejici odvetny utok, nebo na zbytek souboje?

Postih na}( se uplatni pouze na jeden odvetny atok od
jednotky, na niz pfedtim tlupa vazek zautocila.

Jak funguje dovednost mumii?

Dovednost mumi ma 2 efekty. Prvni se spousti, kdyz
mumie na nékoho utoéi — po hodu bojovou kostkou
nepricitejte jeji vysledek k hodnote€ ttoku (ale hodit
musite z divodu jinych efekti, které mohou hod
ovlivnit). Efekt QS se naopak vyhodnocuje, kdyz jsou
mumie cilem Gtoku; Gto¢nikova kostka utoku je namisto
hodu nato¢ena na vysledek ,,-1.

Pokud specidlni dovednost Fika ,,ignorujte
dlouhodoby efekt*, jak presné to funguje?

Ne&které jednotky jako titani &i chrlice mohou ignorovat
O. To znamen4, Ze takovymi efekty nejsou ovlivnény.
Jinymi slovy, je-li na bojisté €i na tuto jednotku zahrana
karta s efektem O, nema na ni vitbec zadny vliv.

Rusi ifriti dovednost efekty karet zaméreni?

Ne. Ifriti dovednost se vztahuje na karty kouzel, takze
karty zaméfeni ovliviuji ifrity jako obvykle.

Jak funguji Rashkovy karty zaméfeni nebo kouzlo
ohnivy §tit proti utoficim jednotkam?

Ze vseho nejdriv Gtocici jednotka vyhodnoti svilj itok
a dovednost. Thned poté dostane A z ohnivého $titu
¢i Rashkova zaméreni — to se d&je najednou, &ili )/‘

”H‘?%SE?
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dostane i v pfipadé, Ze napadenou jednotku vytadi. Poté
miiZe napadena jednotka (neni-li vyfazena) provést
odvetny utok. Pokud plati souéasné kouzlo ohnivy §tit

i Rashkovo zaméfeni, vyhodnoti se ob& v témze kroku.

Kosti¢ka se na cil atoku wyvern pokliada pokazdé?

Ano, pokazdé kdyz wyverny provedou utok, musi se na
cil atoku polozit kosti¢ka (kosticky). KdyZ se pozdéji
jednotka s kostiCkou aktivuje, 1 kosticku odstrante

a udélte jednotce 1 A Pokud jednotka vynechava
aktivaci kvuli efektu kouzla ¢i ochromeni, kostiCku
neodstranuje. Tyto kostiCky se pocitaji jako efekt, takze
je 1ze odstranit napf. kouzlem /ék. V tom piipadé z karty
jednotky odhod’te viechny kosticky.

KdyZ neutralni p¥rizra¢ni draci zavtodi a cil toku se
musi pFesunout, kdo ho presouva?

Hrac ovladajici jednotku, na niz pfizraéni draci
zaudtocili, ji musi pfesunout o 1 poli¢ko déle od drakd,
je-li to mozné. Policko, kam se jednotka pfesouva,
musi byt prazdné a nesmi sousedit s pfizranymi draky.
Pokud Zadné takové policko neni dostupné, napadena
jednotka zlstava na pivodnim miste.

KARTY

Mam zahranou kartu s dlouhodobym efektem
pokladat pobliZ karty hrdiny, abych si pamatoval, Ze
efekt plati?

Ano. Takové karty mate odhazovat teprve ve chvili, kdy
jejich efekt skonc¢il. Karta, kterd ovliviiuje konkrétni
jednotku, by méla leZet pobliz dané karty jednotky, aby
se vam pfipominala. Pamatujte, Ze efekt O plati, pouze
dokud je karta ve hte. Jakmile ji odhodite, efekt konéi.

I tak ale miizete vyuzit kartu védomosti a vratit si kartu

O do své ruky.

Hlavni sesit pravidel, str. 13

Nékteré karty zaméreni funguji velmi podobné jako
kouzla. Jsou to kopie kouzla navic, daji se posilovat
a pocitaji se do limitu seslanych kouzel? Plati na

n& trvalé karty posilujici kouzla, jako jsou Skoly
magie?

Ne a ne. A¢koli n&které karty zamé&feni plisobi
prakticky stejné jako kouzlo a dokonce se daji posilovat
kartami moci, nejsou to kouzla. Limit seslanych kouzel
se vztahuje striktné€ jen na karty typu ,,kouzla®. Karty
zaméfeni nejsou nijak ovlivnény efekty, které posiluji &i
oslabuji kouzla.

Hlavni sesit pravidel, str. 11
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Kdy mohu zahrat Sandrovu kartu zaméfeni ¢i
Vidominino zamé¥enf Grovné IV?

Ob¢& miizete pouZit jak na mapé, tak béhem souboje.
Mg¢jte v§ak na pameéti, Ze tim nezmizi efekty ani Zetony
poskozeni leZici na dané jednotce. Sandro dokonce miize
dvé své karty zamé&feni polozit na kostlivce, jednu na
druhou.

Mohu zahrat kartu zamé¥eni nazvanou dle jednotky
(mapf. ,,désivi rytifi) na jakoukoli jednotku, nebo
musim vybrat danou jednotku (désivé rytiie)?

Tyto karty zaméreni miizete uplatnit na jakoukoli
jednotku. Karta zamé&feni se jmenuje podle jednotky jen
proto, aby se viibec néjak jmenovala a 1épe jste ji mohli
najit v balicku vSech karet zaméfeni. Ackoli nemate
povinnost uplatnit jeji efekt praveé na jednotku, ktera

se jmenuje stejné, byva efekt praveé pro tuto jednotku

e

silng&jsi.

Mohu pouZit kartu dovednosti nekromancie na jiné
jednotky neZ nemrtvé?

Ne. Obvykle nemrtvé jednotky ovlada pouze frakce
Nekropole. PouZivat jednotky jinych frakci je moZné
pouze v né€kterych scénéfich &i ve vasich vlastnich
upravach pravidel. Nékteré udalosti a dovednost
diplomacie vam mohou umoznit naverbovat neutralni
jednotky, ale ty nemaji stranu ,,tlupa*, takze je nelze
posilovat.

Uplatiiuje se sleva z karty nekromancie pouze na
zlaf4ky, nebo i na jiné suroviny?

Pouze mnozstvi zlat'dki je snizeno na polovic.

Jak dlouho funguje kouzlo zairmutek, kdyZ je seSlu
na nepi‘atelskou jednotku tésné pi‘ed tim, neZ ma
provést odvetny titok na moji jednotku?

Kouzlo zarmutek ma okamzity efekt ” , ale ma se hrat
pred aktivaci jednotky. Odvetny utok neni aktivace
jednotky. Kouzlo zdrmutek byste méli sesilat pouze na
jednotky, které v daném klani jesté nebyly aktivovany.

Mohu pouZit paprsek naruSeni a zrusit specidlni
dovednost jednotky Cerni draci?

Na neutralni jednotku jej seslat mizete. V ptipadé frakéni
jednotky zaleZi na tom, zda je to hrstka, nebo tlupa.

Na tlupu jej pouzit nejde, protoze jeji dovednosti je
ignorovat vSechny efekty kouzel. Na hrstku ano, protoZe
dovednost hrstky je pouze omezeni A z kouzel. Méjte
na paméti, Ze dovednost ,,ignorovat efekty v§ech kouzel*
plati pro obé strany u€astnici se bitvy! Je-li tlupa cernych
draki soutasti VASI armady, také na n& nebudou %4dné
kouzla pusobit, ani ta posilujici!

l;"-:.-_
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Nékteré karty jako Fetézovy blesk mohou ovlivnit
vicero jednotek. Kdo vybira cile, pokud je jich vice
nez jeden?

V této a podobnych situacich vybira vSechny cile hrac,
ktery zahral kartu kouzla. To plati i pro jednotky ttoc&ici
na vice nez jednu jednotku.

Z kolika Skol magie miiZe benefitovat kouzlo
magicky Sip?

Magicky §ip patti do viech Skol magie, ale vzdy miize
ziskat bonus pouze z jedné ze Skol soudasng. Poéita se
také za b&zné kouzlo.

Kniha misi Pevnosti, str. 4

Kolik mohu mit trvalych karet, jednu na kazdého
svého hrdinu?

Ne, jen jednu trvalou kartu celkem. Chcete-li zahrét
novou, musite odhodit tu, kterou uz mate.
Kniha misi Basty, str. 3

Odhazuji-li kartu, kterou jsem zahral (napf¥. proto,
Ze jeji efekt skoncil), poéita se to jako odhozeni pro
efekty udavajici ,,odhod’ X karet“?

Ne. Kdyz kartu zahrajete, musite provést efekty na ni

a pokud si karta jako podminku efektu ukldd4 odhozeni
dalsich karet, jedné se o jiné karty z ruky.

V jakém potadi se vyhodnocuji karty hvézda¥skych
vyhlaSek a karty udalosti?

Oba typy karet vyhodnocujte souc¢asné pro vSechny
hrace. Pokud to neni mozné, hvézdarské vyhlasky se
vyhodnocuji v pofadi tahu od zad¢inajiciho hrace a karty
udalosti v potadi tahu od hrace, ktery kartu otocil.

Kniha misi Pevnosti, str. 3

Mohu pouZivat karty s okamzZitym efektem na
mapé?

Ano, kartu s efektem N miiZete zahrat i na mapé, ale
ne viechny vam daji n&jaky benefit. N&které se vztahuji
pouze na souboj, takze pouzivat je na mapée by bylo
plytvani. Na mapé€ je nejlepsi vyuzivat karty, které vam
dévaji suroviny, snizuji nadklady na verbovani nebo
udileji vasim hrdiniim BP navic.

Mohu pouZit karty kouzel s okamZitym efektem, vratit
si je do ruky pomoci védomosti a pouZit je znovu?

Ano, karty s okamzitym efektem si mizete vratit do
ruky a znovu zahrat bez problému. N&kterd kouzla

s efektem O predstavuji vyjimku, protoze se odhazuji,
teprve az jejich efekt dobéhne nebo je pouzit. Nicméné
i tak vam nic nebrani zahrat 2 kopie téze O karty.




Kdy mohu vyuZit kartu dovednosti udeni?

Pouze v okamzZicich, kdy vas hrdina skute¢né postupuje
na vySsi urovei. Tj. ziskava-li pul irovné a jeho
uroven zkuSenosti se zvysuje ze 3,0 na 3,5, nesplituje
podminku zahrani karty.

Které jednotky mohu naverbovat diky karté
diplomacie?

K naverbovani jednotky musite uhradit naklady a mit ve
frakénim mésté postaveny specificky typ ptibytku. Stupeii
jednotky, kterou miizete naverbovat, zavisi na daném pii-
bytku. Mate-li naptiklad pouze piibytek pro
te verbovat jednotky jiného stupné nez *

, hemuZe-

Hlavni sesit pravidel, str. 28

Mohou v¥echny frakce ziskat kartu dovednosti
nekromancie?

Pokud ma hra¢ za jinou frakci nez Nekropole ziskat
kartu nekromancie, ma dv€ moznosti. Bud’ ji ukaze
ostatnim hrac¢im, odhodi na spolecnou odhazovaci
hroméadku karet dovednosti a dobere si za ni jinou —
nebo si ji ponechd ve svém balicku Might & Magic.
Nebude ji ovSem moci pouzit, protoze karty se
symbolem @ miuze vyuzivat pouze frakce Nekropole.

Hlavni sesit pravidel, str. 13

Mohu pouzit kartu védomosti a vratit si svou kartu
zamé&feni po zahraini do ruky?

Ne, efekt karty védomosti funguje pouze na karty
kouzel.

Kolik atokd maji hydry?

Hydry Gtoci na 2 sousedici jednotky soucasné. Kazdy
atok se vyhodnocuje zvlast, véetn& hrani ” karet

a hodu kostkou utoku.

Jak se pozna vzacnost riiznych typa karet?

Vzéacnost karet artefaktii rozeznate dle barvy okraje.

V piipadé kouzel jde o podet rohti kolem ilustrace kouzla
— 1 roh u béZnych kouzel, 4 u pokrocilych. (Vyjimku tvori
pouze bézné kouzlo magicky sip, které ma 4 rohy, protozZe
kady patii do jiné Skoly magie.)

Hlavni sesit pravidel, str. 14

Kolik kostek mohu prehodit diky kouzlu veseli?
Zalezi na stupni posileni tohoto kouzla. S 0 L]
mizete jednou piehodit kazdy hod kostkou utoku
b&hem aktivace, v niZ jste kartu veself zahrali. S 2 \lull
miuzete jednou piehodit kazdy hod kostkou titoku
b&hem daného klani a se 4 \Lu!] b&hem celého souboje.
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Kolik zkuSenosti ziskim po poraZeni Al hrdiny?
Cokoli, co ziskate po souboji s nim — v&etné ﬂ —je

zminéno ve scénafi. Pokud scénaf v této situaci nic
neuvadi, nic neziskate.

Co znamena ,,zvla§tni stav* na Al kartach?
Skodlivé efekty ovliviiujici jednotku, jako
napt. ochromeni.

Kam mam pokladat zahrané Al karty utoku &i
obrany a jak dlouho jejich efekty plati?

Tyto karty se vZdy pokladaji na karty jednotek v armadé
Al, nikdy na jednotky v armad¢ hrace. Al karta zlistane
takto leZet na kart€ jednotky, dokud jeji efekt neni
vyuzit — pokladejte tyto efekty za dlouhodobé {)

a kartu odhod’te, az efekt vyhodnotite.

Kdy ,,prohraji v souboji s nepratelskou armadou“?
KdyZ se stihnu nebo vzdim, po&ita se to jako
»prohra“, nebo prohravam pouze v piipadé, Ze je
moje armada zcela zni¢en4a?

V s6lové kampani se v soubojich proti Al hrdinovi
vzdavat nesmite, protoZe se nepodita za ,,souboj s jinym
hrécem®.

Stahnout se z boje proti neutrdlnim jednotkdm (vyjma
azurovych) muzete, ale bude se to povaZovat za prohru
v souboji proti nepratelské armadeé. Ve scénéfich, kde
je prohra v souboji podminkou prohry scénare, se tudiz
nesmite ani stdhnout.

Hlavni sefit pravidel, str. 32




ROZDIL MEZI PC HROU
A DESKOVOU HROU

Mousim se vracet do mésta, kdyZ chci verbovat
jednotky?

Ne, verbovat jednotky muZete z kteréhokoli mista mapy
— dokonce i mimo sviij tah — ale pouze jednou za kolo.
Velikost vasi armady neni omezena.
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Nemusite ¢ekat cely tyden, nez vSechny pribytky zvysi
vasi populaci jako v PC hte.

Mohu navstévovat chysi ¢arodéjnice opakované?

Ne, v této hie muzZete kazdou chy$i ¢arodéjnice
navstivit jen jednou za partii (pokud neni cernd kosticka
nav§tiveni z lokace odhozena scénafovou udalosti).

Hlavni sesit pravidel, str. 19, 21

Mohu si naverbovat vice nez 1 sekundarniho hrdinu?

Ne, lze naverbovat jen jednoho hrdinu mimo svého
hlavniho, ale Zadny z nich se nemusi vracet do mésta,
aby verboval dalsi jednotky. Jsou dostupné obéma
hrdintim hned od okamZiku naverbovani.

Hlavni sesit pravidel, str. 11

Mohu pouZit Zeton pozitivni mor:ilky, abych ziskal
dalsi aktivaci své jednotky?

Ne, moralka v této he funguje trochu jinak. Pfi
odhozeni zetonu pozitivni moralky muZete provést jednu
z akci uvedenou v pravidlech a na prehledové kartg.

Hlavni sesit pravidel, str. 10

Mohu pouZit dovednost rezistence a zrusit kouzlo,
které si nep¥itel seslal na jednu ze svych jednotek?

Ano, v této hie 1ze pouzit rezistenci proti jakémukoli
kouzlu.

Pokud na svoje trpasliky seslu kouzlo, musim
uplatnit jejich specidlni dovednost a hodit kostkou,

i kdyZ je to jednotka MOJI armady?

Ano, trpasli¢i specialni schopnost plati na kazdé kouzlo
¢i zameéfeni na né vyuZzité.

Jsou v této hi‘e kouzla (nap¥. poZehndni), ktera jsou
nékterym frakcim nedostupna, nebo je miiZe pouZit
kterikoli frakce na kteroukoli jednotku?

Ne, pouze dovednost nekromancie je omezena na jednu
konkrétni frakci, vSechny ostatni efekty mohou byt
vyuzity kteroukoli frakci na kteroukoli jednotkou, pokud
je to v souladu s pravidly uvedenymi na kartach kouzla
a jednotek.

T et
| i"’i.{ /f\c? 11 63 A },i il : |

KdyZ strilejici (Ranged) jednotka sousedi

s jednotkou nepfitele, ztrati sviij status ,,stiflejici“?
Ne, stale se na ni vztahuji modifikatory pro ‘QS
jednotky.

V tomto pripad€ miiZe pouze zautocCit na sousedici
jednotku, nebo se piesunout (pamatujte na postihy)!

Hlavni sesit pravidel, str. 27

Kolik kouzel mohu zahrat?

Obecné pravidlo zni, ze miizete zahrat jen jedno kouzlo
za klani, ale na rozdil od PC hry mohou nékteré efekty
karet (napt. védomosti zahrané s g‘) zvyS§it vas limit
kouzel.

Hlavni sefit pravidel, str. 14

Jak &asto mohu vyuZivat tentyZ artefakt ¢i jinou
jednu kartu?

KaZdou kartu miizete pouzit jednou a pot€ ji odhodit na
svou odhazovaci hromadku. Kdyz vyuZijete ¢i odhodite
vSechny karty ze svého bali¢ku a mate si dobrat nove,
zamichate odhazovaci hromadku a vytvoftite si dobiraci
bali¢ek novy. Kdyz vam poté stejna karta pfijde na ruku
znova, muZete ji znovu vyuzit. Nastésti pro vas je ve
hte spousta efektil, které vam umozni kartu ziskat na
ruku znovu rychleji (napf. vybrat si ji pfimo do ruky ze
své odhazovaci hromadky).

Hlavni sefit pravidel, str. 13




EROES]]

OF MIGHT AND MAGIC

H

THE BOARD GAME




