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Frakce Peklo netoleruje slabost. Pohani ji neutuchajici touha vladnout a jeji jediny cil je dostat svét
pod svou véénou nadvlady a vSechny, kdo se postavi na odpor, proménit v popel. Pokud hordy démonti
vypochoduji z ohnivych jam pekelnych, zemé se bude tfast pod dusotem jejich kopyt. A svét shofi v plamenech!
Dlouho sledovali a vyckavali, ale jejich trpélivost se tenéi — jsou ptfipraveni.

Chopite se veleni pekelné armady zkazy?

V tomto rozsifeni Heroes of Might and Magic II1: The Board Game najdete n€kolik novych moznosti,
napf. vylepSené zakladni karty, novou frakci, novy scénar a volitelné pravidla pro zdkladni hru.
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7 % dilek mapy:
# 1 x startovni dilek
# 3 xvzdaleny dilek
# 2 x blizky dilek
# 1 x stfedovy dilek
1 %< deska mésta
1 x kniha misi
1 x piehledova karta
2 x figurka hrdiny
7 x figurka jednotky
2 x karta hrdiny (oboustranna)
7 % karta jednotky
7 x dilek budovy
7 x karta neutralni jednotky
3 x karta hvézdarské vyhlasky

SEZNAM KOMPONENT

4 x karta artefaktu
6 x karta kouzla
5 x karta dovednosti
12 x karta zaméfen{
7 x zédkladni karta
@& 2 xutok
@ 2 X obrana
# 2 xXmoc
# 1 x vé&domosti
20 x mocnéjsi zakladni karta
9 x Zeton zlat’aku
#® 3x“1”
@ 3x“3”
& 3x“10”
7 x Zeton stavebnich material
® 3x“1”
® 4x<3”

Version: 1.0 CZE

5 x Zeton cennosti
#® 3x“1”
® 2x“3”
4 x Zeton poSkozeni
#® 2 x “]1 zranéni / 2 zranéni”
(oboustranny)
® 2 x “3 zranéni / 5 zran&ni”
(oboustranny)
1 x Zeton vystavby
1 X Zeton populace
1 % Zeton kouzelné knihy

1 x Zeton moralky

30 x akrylova kosti¢ka
@ 10 % Cerna
#® 20 x Cervena

e N T



NOVE PRVKY

VYLEPSENA KARTA

Tyto karty funguji podobné jako zakladni karty, ale maji
vzdy jen jeden efekt a nikdy na n€ neni tfeba (ani mozn¢)
vyuzit \bhdy

Kdyz navstivite lokaci osa hvézd, miiZete si vymeénit jednu
svou zéakladni kartu za vylepSenou kartu téhoz typu. Vy-
lepSené karty muZete ziskat i z jinych zdroji, jako nové
artefakty, dovednosti a hv&zdarské vyhlasky.
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1j tuto kartu po sesléni kouzla.
lo odhozeni karty tohoto kouzla
si ji vezmi zp&t do ruky.

\iraj tuto kartu po seslanf kouzla.
to odhozeni karty tohoto kouzla

si j1 vezmi zpét do ruky. B&hem tohoto
F klini miiZe¥ seslat o 1 kouzlo vic. 1

Wilepsena karta Zakladni karta

1. Nazev
2. Bé&Zny efekt

3. Pokrodily efekt
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POVOLAVANI

Tento novy druh akce umozni pfidavat jednotky na boji-
§t€ béhem souboje. Pokud jednotka provede akci povo-
ldni, umistéte povolanou jednotku na sousedici poli¢ko
s povolavajici jednotkou. Povolana jednotka bude akti-
vovana jesté v tomtéz klani, pokud jeji hodnota iniciati-
vy je niZ§i nebo rovna hodnot€ iniciativy jednotky, ktera
ji povolala. Je-li vy§8i, povazuje se za jiZz aktivovanou.
Neni-li uvedeno jinak, povolané jednotky se po souboji
ptidaji do vaseho balic¢ku jednotek.

POZNAMKA: Akci @ pekelného pana lze vyuZit
pouze jednou za souboj. Tento efekt nemiize povolat

démony z neutralniho baliCku. Pokud se touto akci
rozhodnete posilit démony, neplatite zddné naklady.

NEZNAME MESTO

Kdyz tuto lokaci na mapé& prozkoumate, kazdy hra¢ hodi
2 % Hrac s nejvyssim souctem kusii surovin mtize vy-
brat jednu frakci (krom frakei, které jiZ hraji). Od té chvi-
le je poli¢ko branéno jednotkami takto vybrané frakce.

POZNAMKA: Stadi ptipravit karty jednotek této frakce,
nic jiného.

KdyzZ se hrdina pfesune na poli¢ko s neznamym méstem,
za¢ne obléhani — souboj proti jednotkam vybrané frakce.
Neni-li uvedeno jinak, je nezndmé mésto branéno:

# 1 x tlupou *
# 2 x tlupou
# 2 x hrstkou

POZNAMKA: Konkrétni * jednotku muZe vybrat
hrac, ktery ovlada jednotky branici neznamé mesto.

POZNAMKA: B&hem tohoto obléhani nepouZivejte kar-
tu sttilny.
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IFRITI IMUNITA

Specialni dovednost tlupy ifrith a neutralni jednotky ifri-
th jim umoziuje ignorovat poSkozeni z kouzel patficich
do Skoly ohng.

Ifritové

£
‘i‘

A
‘EX

& TLUPA

z magickych Sipi

Ifritove
Jjednotka Pekla

Ifritove
neutralni jednotka

POZNAMKA: Jiné efekty neZ poskozeni na tyto jednot-
ky ptsobi norméalné.

Kouzla patfici do §koly ohn& poznate podle ohnivého
okraje ilustrace na karté kouzla.

SKOLY MAGIE

Nekteré karty se odvolavaji na Skoly magie a kazda karta
kouzel patfi do jedné z nasledujicich &ty §kol: vzduch,
oheii, zemé a voda. KaZzd4 §kola kouzel ma sviij specific-
ky okraj kolem ilustrace kouzla:

neutrélnich jednotek. Libovolnou z nich’
muze$ odhodit a zbylé vratit na bali¢ek

POZNAMKA: Agkoli Magicky $ip patti do viech gkol,
miZete vyuzit vzdy jen jeden bonus Skoly soucasné.

Skola ohné Skola vody
»
| |
M
Skola vzduchu Skola zemé

LOKACE MAPY

V rozs$ifeni Peklo najdete dilky mapy s novymi lokace-
mi. Jejich popis je uveden na str. 12 té€chto pravidel.



Ke hrani tohoto m6du potfebujete alespoii jednu frakci
z roz§ifeni, aby mohli hrat 4 hradi tymové dva na dva.

NOVA PRAVIDLA

V médu aliance plati tato pravidla:

7w o

Aliance je tym 2 hracu, ktery urCite na zacatku
partie a plati po celou dobu hry.

Kazdy hra¢ si na zacatku scénafe vybere frakci.
Sprateleni hradi si mohou vyméiovat artefak-
ty a kouzla. Vzdy vSak kartu za kartu a pouze
v ptipadé, Ze jejich hrdinové stoji na sousedicich
polic¢kach.

Suroviny si spfateleni hra¢i mohou volné preda-
vat kdykoli (bez ohledu na pozice hrdintt). Mo-
hou tak é&init v tahu kteréhokoli z nich.

Z4dny hra¢ nesmi ovlddnout lokaci, kterou
vlastni jeho spfateleny partner.

URCENI VITEZE

Sprateleni hra¢i maji vzdy stejné podminky vité€zstvi ¢i

o ls

prohry. Ve hie nejsou Zadnd méfitka urdujici, ktery ze
spratelenych hracia byl lepsi €i pispél k vitézstvi vic.




MOD ALIANCE

PRIBEH DVOU ZEMI

Kontinenty vychodniho a zdpadniho Varesburgu se roz-
hodly jesté jednou pustit do vzdjemné vdlky. Nejlepsi
strategie je zajistit zdroje svého kontinentu (za pomoci
spojence) a pak se co nejrychleji presunout na ten druhy.

POCET HRACU
Scénar pro 4 hrace (2 vs. 2).

DELKA SCENARE
Hraje se na 11-13 kol.

PRIPRAVA MAPY

Vezmete si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici stran¢:
# 4 x startovni dilek (I)
#® 8 x blizky dilek (IV-V), z ¢ehoZ 4 museji obsa-
hovat obelisk
® 4 x vzdaleny dilek (II-1II)
® 4 x vzdaleny dilek (II-III), kazdy hra¢ dostane
jeden do osobni zasoby.

POZNAMKA: Startovni dilky s blokovanym poli¢kem
(tj. zluté ohrani¢enym) polozte tak, jak ukazuje diagram.
Poté rozdélte blizké dilky do dvou hromadek (bez obelis-
ku a s nim) a pokladejte je stridave, aby Zadné dva dilky
s obeliskem spolu nesousedily.

POCATECNI SUROVINY
Kazdy hra€ ma do zadatku tyto suroviny:

14 x 4 x 1 x b‘«‘"r,‘
POCATECNI PRIJMY

Pfijmy vSech hraca na pocitadlech nastavte na:

66109’ 6‘09’ ‘60,9 ““’7‘
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POCATECNI BUDOVY
Kazdy hrag¢ zaéina s témito budovami:

» * ptibytek

POCATECNI JEDNOTKY
Kazdy hra¢ zacind s témito jednotkami:

#® 2 xtlupa * s nejnizs§imi naklady naverbovani.

DALSI SCENAROVA PRAVIDLA
Pfed zadatkem scénare:

# Na mapé jsou 4 startovni lokace rozdélené do
2 oblasti. Aliance si vyberou své startovni ob-
lasti a kazdy hra€ poté jednu z pozic v oblasti
jejich tymu.

# Volitelng: Chcete-li zajistit, Ze je hra dobie vy-
véazena, doporudujeme odstranit karty (nebo ig-
norovat efekty) umoziujici hra¢im piesouvat
hrdiny pfes blokovana poli¢ka, napf. Andélska
kfidla.

Bé&hem tohoto scénéfe:
® KdyZ hrad navitivi obelisk, zisks S,
# KdyzZ platite zlat'aky, abyste mohli branit své ob-

Iéhané frakéni mésto, miiZzete pfi tom pouzivat
i sviij balic¢ek Might & Magic.

PODMINKA VITEZSTVI

Chcete-li zvitézit, vase aliance musi bud’ na konci kola
ovladat 12 dilkti mapy, nebo ovladnout jedno ze znepra-
telenych mest a dalsi 2 kola nad nim udrZet kontrolu.

Dilek mapy ovladate, pokud na ném vlastnite dil nebo
osadu a soucasné na ném nejsou zadni znepiateleni hr-
dinové.
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POCITADLO KOL

Hra kon¢i na konci 11. kola. Pokud n€ktery z hra¢d ovlad-
ne nepratelské mésto b&hem 10. &i 11. kola, hra pokracuje
do konce 12., respektive 13. kola. Pokud podminku vi-
tézstvi splni oba tymy, hra konéi remizou. Nesplni-li ji
Zadny, obé aliance prohraji.

CASOVANA UDALOST
Na zacatku 4. a 9. kola kazdy hra¢€ hodi a vyhodnoti 1 %




MOD STRET

PREDURCENY OSUD

O truny v sousedicich krdlovstvich je stdle vetsi tahanice.
Jen jedno kralovstvi si v§ak zaslouzi viadnout jim vSem.
Je nacase, abys utnul vSechny ty Zabomysi valky a ukadzal
vSem lordiim, Ze prdvé tobé osud predurcil viddnout!

POCET HRACU

Scénaf pro 3 hrace.

DELKA SCENARE
Hraje se na 12—14 kol.

PRIPRAVA MAPY

Vezmete si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici stran¢:
# 3 x startovni dilek ()
# 6 x blizky dilek (IV-V), 3 z nich museji obsaho-
vat obelisk.
#® 6 x vzdéleny dilek (II-III), kazdy hrag si vezme
dva do osobni zasoby.

POZNAMKA: Startovni dilky s blokovanym poliCkem
(tj. zluté ohrani¢enym) poloZte tak, jak ukazuje diagram.
Poté rozdélte blizké dilky do dvou hromadek (bez obelis-
ku a s nim) a pokladejte je stridavé, aby Zadné dva dilky
s obeliskem spolu nesousedily.

POCATECNI SUROVINY
Kazdy hra¢ ma do zadatku tyto suroviny:

12 x 4 0 x %

POCATECNI PRIJMY
Piijmy vSech hra¢u nastavte na poéitadlech na:

661097 6‘0” 6‘0’9 “"7‘

POCATECNI BUDOVY

Kazdy hrag¢ zaéina s témito budovami:
» * ptibytek
# cech magh

POCATECNI JEDNOTKY
Kazdy hra¢ zacind s témito jednotkami:

# 1 xtlupa * s nejvySsimi ndklady naverbovani.

DALSI SCENAROVA PRAVIDLA

Pfed zadatkem scénafe:

# Volitelné: Chcete-li zajistit, ze je hra dobie vyvazena,
doporucujeme odstranit karty (nebo ignorovat
efekty) umoZiujici hra¢lim piesouvat hrdiny ptes
blokovana poli¢ka, napt. Andélska kridla.

Bé&hem tohoto scénafe:
® Kdy? hra¢ navitivi obelisk, ziska *
#® KdyZ platite zlatdky, abyste mohli branit své

obléhané frakéni mésto, muizete pii tom pouzivat
i sviyj balicek Might & Magic.
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PODMINKA VITEZSTVI

Chcete-li zvitézit, musite na konci kola ovladat 7 dilka
nebo ovladnout jedno ze znepritelenych meést frakce
a udrZet nad nim kontrolu po 2 nasledujici kola.

Dilek mapy ovladate, pokud naném vlastnite dal nebo osadu
a souCasné na ném nejsou zadni zneprateleni hrdinové.

POCITADLO KOL

Hra kon¢i na konci 12. kola. Pokud n&ktery hra¢ ovladne
soupefovo mésto v 11. &i 12. kole, hra pokrac¢uje do konce
13., resp. 14. kola. Vsichni hraci, ktefi splnili nékterou
podminku vitézstvi, vyhravaji. Vichni ostatni prohravaji.

CASOVANA UDALOST
Na zacatku 4. a 9. kola ziska kazdy hrdina 1 'ﬁ I
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MOD STRET

CARPE DIEM

Pred par lety se bohové rozhodli, Ze s timto svétem uz
nechtéji mit co do ¢inéni. Nyni v§ude viddne chaos.

Kazdy vini vSechny ostatni za to, Ze bohové odesli. A ty
Jjsi presvedceny, Ze svetu bez bohu miizeS svou viadou
vrdtit rad pouze ty.

POCET HRACU

Scénar pro 2 hrade.

DELKA SCENARE
Hraje se na 14 kol.

PRIPRAVA MAPY

Vezméte si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici stran¢:
® 2 x startovni dilek (I)

® 4 xblizky dilek (IV-V), 2 z nich museji obsaho-
vat obelisk

® 1 x stfedovy dilek (VI-VII) s nezndmym méstem

#® 4 x vzdéleny dilek (II-1II), kazdy hrag si vezme

dva do osobni zasoby

POZNAMKA: Startovni dilky s blokovanym poli¢kem
(tj. Zluté ohraniCenym) poloZte tak, jak ukazuje diagram.
Poté rozdglte blizké dilky do dvou hromadek (bez obelis-
ku a s nim) a pokladejte je stiidavé, aby Zadné dva dilky
s obeliskem spolu nesousedily.

POCATECNI SUROVINY
Kazdy hra€¢ ma do zadatku tyto suroviny:

10 % 3 x lxb\«f’r,‘

POCATECNI PRIJMY
Pfijmy vSech hra¢a nastavte na pocitadlech na:

661 09’ 6‘05’

660,9 “",/1

POCATECNI BUDOVY

Kazdy hrag¢ zaéina s témito budovami:
» * ptibytek
# cech magi

POCATECNI JEDNOTKY
Kazdy hra¢ zacind s témito jednotkami:

#® 1 xtlupa * s nejvyssi cenou naverbovani.

DALSI SCENAROVA PRAVIDLA

Pfed zadatkem tohoto scénéfe:

# Volitelné: Chcete-li zajistit, Ze jehra dobie vyvazena,
doporucujeme odstranit karty (nebo ignorovat
efekty) umoZiujici hra¢tim piesouvat hrdiny ptes
blokovana poli¢ka, napt. Andélska kridla.

Bé&hem tohoto scénafe:
® Kdy? hra¢ navitivi obelisk, ziska *

# Hrdina na stfedovém dilku nesmi vstoupit na
startovni dilek nepf¥itele.

# KdyzZ platite zlat'dky, abyste mohli branit své ob-
1éhané frakéni mésto, miiZzete pfi tom pouzZivat
i sviyj baliéek Might & Magic.

PODMINKA VITEZSTVI

Ovladnéte neznamé mésto na stfedovém dilku.

POCITADLO KOL

Nesplni-li nikdo podminku vitézstvi do konce 14. kola,
hra kon¢i nerozhodné.

CASOVANA UDALOST

Na zacatku 3., 6. a 9. kola ziska hlavni hrdina nezacina-
jictho hrage 1 7.







Kategorie: K vlastnéni

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

NEZNAME MESTO

Kategorie: K vlastnéni

Kdyz dobudete osadu a oznacite ji kosti¢kou své frakce,
miZete si vybrat z n€kolika bonusti. Dobudete-li osadu,
kterou predtim Zadny hra¢ nevlastnil, ziskate bonus navic
(viz str. 25 pravidel zakladni hry).

OSA HVEZD

Kategorie: K vlastnéni

Kdyz dobudete neznamé mésto, které dosud zadny hrac
nevlastnil, ihned vam poskytne 10 . Krom toho bude
i na zaditku kazdého vyrobniho kola pasivné generovat
. Dalsi podrobnosti naleznete na str. 3,
Neznamé meésto.

pfijem: 10

POZNAMKA: Dilek s touto lokaci mii¥ete na mapu za-
fadit pouze v ptipadé, ze mate k dispozici alespoii 1 frak-
ci, za kterou nikdo nehraje.

e

Kategorie: K vlastnéni

Mizete z ruky vyFadit jednu zdkladni kartu a vzit si
namisto ni jednu vylepSenou kartu stejného typu. Po ptidani
své frakéni kosti¢ky na tuto lokaci neodstrafiujte kosti¢ky
ostatnich frakci — mize tu lezet jedna od kazdé frakce.
Jakmile zde leZi vaSe kosticka, osa hvézd pro vas plati jako
prazdné policko (jako by to bylo poli¢ko k objeveni).
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POZNAMKY
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(Acid Cave), Mateusz “Hellburn” Jarosz (Jaskinia Behemota)
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hvézdarskych vyhlasek: Jedrzej Mroczkiewicz, Marek
Pakieser (Kopalnia Drewna)

Ceska verze: Spieltexter Ludiversal Translations
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