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Pfedmluva Heroes of Might and Magic V (3.1)

Tento dokument je vysledkem koordinovaného Usili mezindrodni HoMM komunity vedeny tymem Age of
Heroes a podporovany Ubisoftem a Nival Interactive. Chtéli bychom podé&kovat pFisp&vovateldm,
prekladatellm a korektorlm zapojenych do této produkce za jejich tvrdou préci. Také chceme podé&kovat
Nivalu za odhaleni vnitfnich mechanismd hry.

Na tomto manudlu jsme s velkym nadsSenim zacali pracovat pocatkem cervna 2006 a snazili jsme se ho
b&hem rlznych vydani vylepsovat. Od za¢atku bylo nadim cilem vydat lokalizované verze manuélu, aby
ze vsech téch informaci méli néco i ti hradi, ktefi anglicky nemluvi. AvSak bychom to nemohli udélat bez
koordinovaného a horlivého Usili celé mezindrodni komunity.

Tento privodce byl vytvoren pro vas a naslouchdme vasim odezvam, abychom ho udélali lepsi:
» v ¢estiné: http://forum.heroes-centrum.com/viewtopic.php?t=610

» v anglictiné: http://heroescommunity.com/viewthread.php3?TID=19045

A ted se pojdme ponofit do bohatého a tajuplného svéta Heroes V!

Valera Koltsov, Stéphane Fidanza, Paolo Angelo Sossi.

Vv

Aktualizace: toto je edice manualu pro Tribes of the East (verze 3.1)! Nejnovéjsi verzi najdete na:
» http://www.heroes-centrum.com/h5/manual
» http://www.heroes-fr.com/en/fan_manuals.php

Tento manudl je chranén autorskymi pravy ©2006-2008 Stéphane Fidanza, Valera Koltsov, Paolo Angelo
Sossi, Adrien Petri (aka Dridri - Stromy dovednosti), Aurelian Jurcoane (aka Aurelain - Kruhy dovednosti) a
Jaromir Dalecky.

Heroes of Might and Magic V je chranén autorskymi pravy ©2006 UbiSoft Entertainment. Might and Magic
a Heroes of Might and Magic jsou registrovanymi obchodnimi zndmkami UbiSoft Entertainment, vSechna
prava vyhrazena.

PFeklad hernich textd © 2006 CD Projekt Czech, véechna prava vyhrazena.

Tento manual je pod licenci Creative Commons Attribution -
NonCommercial - NoDerivs 3.0 (by-nc-nd). To umoziuje komukoliv manual @
kopirovat a distribuovat dokud to autofi nezakazou, avsak jen pro nekomercni

Ucely a v origindlni podobé. Pro vice informaci navstivte
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/.

Radné by mél byt také zvyraznén odkaz na nésledujici webové stranky:
» http://www.heroes-fr.com/en/fan_manuals.php
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PAR sLov op UBISOFTU

Tento manuaél vznikl diky celé komunité Heroes »::}f
Might and Magic. V diskusi s hraci jsem chtél zjistit, co/by
podle nich v takové pfiruc¢ce nemélo chybét a zpst;'j jsem, Ze
jsou to velmi ochotni lidé, ktefi se na tvorbé qul;}bného
dila vzdy nadsené podileji. A tak jsem se rozhod f ¢ -

vyzkouSet pfimou spolupraci s pfiznivci hry. ‘.

Viysledek svou kvalitou a mnozstvim podrobnosti
zcela predcil nase ocekavani: fanouskové hry do ,,svého”
- manualu investovali neuvéritelné mnozstvi energie. Za
pomoci hernich vyvojari odhalovali herni mechaniku a
odkryvali samoetnou str}lkturu, kterou Nival vytvofil.

Upravami obsahu;, pfiddvanim tabulek, pﬂmﬁci pfi
piekladu nebo prostou zpétnou vazbou se zapojila vétsina
komunit a tym Age offHeroes odvedl skvélou praci, kdyz

celé toto snazeni koordinoval:

5 - Fabrice Cambounet

@) prPtiucent Heroes 5, Ubisoft

Potvrzeni o schvaleni

Toto potvrzeni o schvéleni ziskavaji pouze ty
nejkvalitn&jsi prace, které komunity nebo fanouskové
hry vytvotfili a zaslali Ubisoftu. Zde posuzujeme
viechny mapy, médy, navody ¢i jiné véci, které jsou
dilem pfiznivca hry z celého svéta. Kazdy vybrany
element bude vystaven na oficidlnich webovych
strankach Might and Magic a bude moci toto
potvrzeni nosit.




Autofi Heroes of Might and Magic V (3.1)

[ I Heroes-fr: www.heroes-fr.com
Stéphane Fidanza — projektovy manazer, koordinator lokalizaci, pdf design, psani.

[# Age of Heroes: www.HeroesofMightandMagic.com

Valera Koltsov — graficky design.
Paolo Angelo Sossi — psani, screenshoty, korektura.

[ 1 Archangel Castle: www.archangelcastle.com

Archangel Castle si vzal na starost francouzskou lokalizaci a jeho vytvorem je také
Strom dovednosti (str.145) a néjaké screenshoty lokaci na mapé.
Autofi: Exeter, Dridri.

Drachenwald: www.drachenwald.net

Drachenwald si vzal na starost némeckou lokalizaci, stejné jako ndpady a data, jako
napfiklad stranky s hrdinami soubojt (str.71) a tabulky miniartefaktl (str.292).
Autofi: Caleb, Coras Tar, Hans Maulwurf, Moeffz, SolmyrBIn, Andrean, Booky, Koni,
Lord, Gunnar, MysticPhoenix, Tedil.

s Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com

Heroes Centrum si vzalo na starost ¢eskou lokalizaci.
Autofi: Jata a pasa (preklad), Jetro (korekce).

== Heroic Corner: heroes.ag.ru

Heroic Corner si vzal na starost ruskou lokalizaci a poskytl velmi presné technické
detaily o hfe, které jste si prali znat (specialni podékovani patfi za né alexrom66).
Autofi: LaBoule, Alexey Romanikhin aka alexrom66, V.S.Pavlov.

== Jaskinia Behemota: www.jaskiniabehemota.net

Jaskinia Behemota si vzala na starost polskou lokalizaci.
Autofi: Morthi, Matiz123, Daimon_Frey, tym neoficidlniho patche pro Heroes V a
Ururam Tururam.

== La Torre de Marfil: www.torredemarfil.org

La Torre de Marfil si vzal na starost Spanélskou lokalizaci, stejné jako napady a
odezvy.
Autofi: Vitirr, Namerutan (preklad), Rob_King (screenshoty) Tulkas (korekce).

I.a GORRE "

E D€ MARFIL
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Legenda

[ I Italska verze
Italskou lokalizaci fidi Paolo Angelo Sossi.

@ Cinska verze
Cinskou lokalizaci Fidi Ubisoft China.

Specialni podékovani
Aurelain za kruh dovednosti (str.352).

Viem, ktefi poskytli zpétnou odezvu, ndpady nebo informace, zejména Vyse (shromazdéni informaci o bonusech
specializaci mést), Pitsu a tym Celestial Heavens (www.celestialheavens.com), Eric Stickland (design tabulek se
stvorenimi), Alcibiades a VokialBG (design novych tabulek nekromancie).

A samoziejmé také dékujeme Ubisoftu a Nival Interactive za odpovédi na nase otdzky a poskytnuti technickych dat o
hfe. A hlavné za vytvoreni této naddherné hry!!

@ NVAL'

INTERACTIVE

UBISOFT

Statistiky hrdinQ a jednotek

B&hem ¢teni v tomto manudlu uvidite malé ikonky reprezentujici riizné statistiky hrdinti nebo jednotek:

& Utok 3% Pogkozeni 7 Stésti ® Mana
@ Obrana @ Zivoty Morélka By Tydné
¥ Sila kouzel & Rychlost %y Stiely
<& Znalosti H Iniciativa Dosah

Ovladani magickych dovednosti

PFi seslani kouzla se Casto jeho Ucinek odviji od ovlddani dané magické skoly sesilatele, hrdiny nebo jednotky. To je
reprezentovano ndsledujicimi ikonami:

allll Zadné alll zakladni alll Lepsi alll Expertni

Napfiklad kouzlo Spravedlivd moc je z magie svétla a zvysuje Utok cile. Pokud sesilatel kouzla neméa zaddnou znalost
dovednosti Magie svétla, poté zvysi kouzlo Utok o 3. Nicméné pokud ma expertni Uroven v Magii svétla, tak kouzlo
zvysi Gtok cile o 12.

V sekci Kouzla (viz str.198), ovladaci panel na pravé stran& zobrazuje narist efektu kouzla s rliznymi Grovnémi
ovlddani dané magické dovednosti (Destruktivni magie, Magie temnoty, svétla a pfivolavani).

Né&které jednotky mohou sesilat kouzla a kazdé kouzlo v jejich knize kouzel mé specifickou Groveri ovlddani. To mizete
naji v sekci Herni mechanizmy (str.321).
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Akademie - Hrdinové — Hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

Faiz - Nicitel

Specializace na prokleti zranitelnosti, takZe kouzlo bude nejenom sniZovat
obranu cile, ale bude mu také zplsobovat urcité zranéni. Zgvaznost tohoto
zranéni se odviji od urovné hrdiny.

Zivotopis R0 M2
Faiz je ve Stiibrnych méstech zndm svym hrlznym zjevem, ktery se obvykle 9 0 @ 3
snazi zakryt sadtkem. Jeho jizvy pochdazeji z potycky s poustnimi orky. Po tomto
stfetu se z dobromysiného maga stal muz, ktery touzi po ni¢eni. Faiz mistrné ovlada

tajemnou moc, diky niz na své nepratele dokaze seslat straslivou zkazu.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni femeslo
Umozriuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni
Urovné.

Zakladni magie temnoty

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tretiho
kruhu magie temnoty a celkové zvysuje Ucinnost
magie temnoty.

Mistr bolesti

Kouzla "Hniloba" a "Zranitelnost" maji hromadné
ucinky, ale cena za jejich seslani se
zdvojnasobuje. Pro vycarovani téchto kouzel
spotiebuje hrdina pouze polovinu své aktuaini
iniciativy. PFidava +4 k sile kouzla Nesvaté slovo.

Galib - Kouzelng smrst’

v/ v

Schopnost kouzelnd smrst ma vétsi sanci, Ze odrazi nepféatelské kouzlo pfimo
na jednu z neprételskych jednotek, nez aby se jeho cil volil zcela nédhodné.

Zivotopis
Galib je dzinem, duchovni bytosti. Mezi mnoha elementalnimi duchy, ktef{ ﬂ 0 ﬁ 2
poletuji sférou magie, mé vysadni misto. Necvi¢ené oko jej nezahlédne. Galib @0 &3
neni sluzebnikem magl ze St¥brnych mést, ale je jejich spojencem a ptitelem.
Mé& své misto v kruhu rady ¢arodéjl, kteff zde vlddnou, a mize tak v radé hajit své zajmy.
Mnoho jeho lidskych prot&jskl dokdZe ndhodné odrazet nepratelska kouzla, ale Galib diky
své magické podstaté dokaze Gto¢na kouzla odrazit pfesné tam, kam potfebuje. Nepratelé
proto proti Galibovi magii radé&ji moc nepouzivaji, nebot védi, Ze by zésah schytali jejich

vlastni vojaci.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo
Umozriuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni
Urovné.

Zakladni stésti
Zvyéuje Stésti véech tvorl v arméadé hrdiny o 1

Odrazeni magie

Kazdé nicivé kouzlo nebo prokleti seslané
neprételskym hrdinou mize byt ndhodné
odrazeno na jiny cil, v€etné nepratelskych
jednotek.

&8 &
rC———

Ocista

12

Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1) Hrdinové — Akademie - Hrdinové

Havez - Pén gremlin

Vsichni gremlinové, mistfi gremlinové a gremlinové sabotéri v hrdinové armadé
ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé urovné hrdiny, prvni

urovni pocinaje.

Zivotopis 90 S°2
Haveze zajima vée bizarni nebo zvlastni. Jeho svriky sestavaji z nejriznéjsich 9 0 4@ 3
véci, které posbiral v rozli¢nych koutech Ashanu - jeho obleceni ze stinového

hedvéabi pochézi z Ygg-Challu, kozené véci z Irollanu, $perky z trpasli¢ich doll atd. Jeho
zajem o podivné véci se odrazi i v jeho vojacich; mnoho desitek let studoval gremliny a na
vychovu a vycvik téchto jestérkoidnich humanoidd se specializuje.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo

Umozniuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni
Urovné.

Zakladni valec¢né stroje
Diky této dovednosti jsou vale¢né stroje mnohem
Gcinnéjsi. Zvysuje Gtok, obranu a poskozeni, které
zplsobuji balisty. Zvy3uje poskozeni, které
zpdsobuji katapulty, a propGjcuje jim 30% Zanci
na zasah. Stanu prvni pomoci se posili IéCivé
schopnosti. Vozik se stielivem ziskd schopnost
zvysit Utok stfeleckych jednotek v armadé hrdiny
0 +1. Vozik se Balista
strelivem

Jhora - Viddce vichrd
Hrdina je drive na tahu v zavislosti na jeho trovni.

Zivotopis
Jhora je tak pohotova, Zze dokdze sesilat magické Gtoky rychlosti, o jaké se
24dnému z jejich kolegd magl ani nesni. Prvni, kdo tuto jeji schopnost odhalil, R 0 ﬁ 2
byli bandité, ktefi se ke své smile rozhodli napadnout karavanu, v jejimz ¢ele @ 0 ‘3’ 3
mladi¢ka Jhora stala. Nahla smrit magickych &ipd zahnala Gto¢niky na Gprk
daleko do hor.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo
Umozniuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni
Urovné.

Zakladni kouzelnictvi

Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval

mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje o
N .
Mysticky vycvik

Snizuje cenu vdech kouzel 0 20 %. Magicky Sip
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Narxes - Radce

Vsichni magové, arcimagové a bojovi magové v hrdinové armadé ziskaji bonus
+1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé drovné hrdiny, prvni drovni poc¢inaje.

Zivotopis
Narxes pevné veéri, ze kofeny Uspéchu tkvi v pfesnosti, svédomitosti a smyslu ﬂ 0 ﬁ 2
pro detail. Tento naro¢ny a pedantsky még je postrachem vsech akolytd, ktefi 9 0 @ 3
se vénuji studiim mystickych vét. Hodiny stravené pod jeho bdélym dozorem
skutecné nejsou pfrilis zavidénihodné, studenti tim ale poznavaji moudrost staré poucky
'tézko na cvicisti, lehko na bojisti'.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo

Umozniuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni
Urovné.

Zakladni osviceni

Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych
primarnich vlastnosti za kazdé ¢tyfi Grovné véetné
Urovni, které uz ma, a bonus +5% ke ziskané
zkusenosti.

Inteligence
Zvysuje normalni maximum many o 50 %.

Nathir - Viddce plamene

Efektivni sila kouzel je zvysSena, pokud hrdina caruje kouzla zaloZzena na ohni.
Modifikator zavisi na hrdinové trovni.

Zivotopis
PFi Valce Sedé aliance byl Nathir zajat démony a donucen k praci v sirnych R 0 ﬁ 2
dolech. Byl mezi pouhymi tfemi zajatci, ktefi prezili hromadné povsténi vézil a @ 0 ‘G’ 3
podafrilo se jim uprchnout. Nathir pfekonal ohnivé pustiny Sheoghu a nakonec
se dostal zpatky do Stfibrnych mést. Od toho dne prohlasuje, Ze oheft mu bude navzdy jen
sluzebnikem a nikdy vice jeho panem.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo

Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni
Urovné.

Zakladni destruktivni magie
Umozhiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho
kruhu destruktivni magie a celkové zvysuje
Ucinnost destruktivni magie.

Mistr ohné N
. Proptj¢uje kouzlu ohnivéa koule, ohnivé zed'a R,
armagedon Ucinek poskozeni brnéni. Jednotky,

které jsou timto kouzlem ovlivnény, utrpi jesté
postih -50% ke své obrané.
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Nur - Mystik

Hrdina je schopen si sém postupné obnovovat manu. Rychlost obnovy zavisi na
jeho drovni.

Zivotopis
Neni divu, Ze Nur mistrné ovldda magii, vZdyt je zrozena z jeji podstaty. Nur je R 0 ﬁ 2
dZin a je to mistryné meditace a mentalni koncentrace. V nescetnych bojich s ﬁ 0 @ 3

kouzly chaosu na mnoha svétech si vypéstovala neskute¢né rozumové
schopnosti a Gzasnou odolnost. Nur je diky soustavnému studiu, praxi a pfipravé schopna
neustéle si doplfiovat zadsobu své magické energie.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo

Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni
arovné.

Zakladni kouzelnictvi

Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval

mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje o
- .
Regenerace many

Zdvojnasobuje regeneraci many. Magicky &ip

Razzak - Tvdrce golem{

VsSichni Zelezni golemové, ocelovi golemové a magneticti golemové v hrdinové
armadeé ziskaji bonus +1 ke svému UGtoku a obrané za kaZdé dvé urovné hrdiny,
prvni drovni pocinaje.

Zivotopis %0 2
Obcas se stane, Ze se moudrost s vékem nedostavi. Razzak se po desetiletich 0 3
studii pokusil provést experiment, ktery by mu dovolil navzdy a bez ndmahy e G’
ovladnout Ashinu magii. M&| &tésti, ze prezil, ale zlistal ochrnuty a musi jej pfenaset sluhové.
Nicméné nezdareny experiment pfinesl i jista pozitiva - tento hrdina se zacal specializovat
na vyrabé&ni golemu, ktefi mu slouZi jako poloautomatické ruce a nohy.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo

Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni
Urovné.

Zakladni obrana
Snizuje o 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi

v boji zblizka.

Vitalita
Zvysuje pocet bodl zdravi véech tvych vojakd o 2.

(Zvlasté ucinné u velkych armad.) Zrychleni
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Cyrus - Kouzelnd smrst

Schopnost kouzelnd smrst ma vétsi $anci, Ze odrazi nepfatelské kouzlo pFimo
na jednu z neprételskych jednotek, nez aby se jeho cil volil zcela nédhodné.

Zivotopis e
Cyrus byl k zépisu do dé&jin pFedurcen. Jiz od détstvi vykazoval velikou davku $20 @82
nadani a neustale mél touhu se pomérovat s ostatnimi a pfekonéavat je. Pfesné 9 0 @ 3
tak, jak to u vlidct byva. Cyrus se brzy stal Prvnim z kruhu, nebot se na vrchol
dral zcela nekompromisné. Cyrus byl cely Zivot velmi mocnym méagem, tfebaze ¢asem jeho
rozumové schopnosti ochably pod tihou obrovského ega a hrabivosti.

» Cyrus je nepratelsky hrdina ve 3. kampani H5 (C3M3 a C3M4).

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo

Umozriuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni
Urovné.

Zakladni stésti
Zvysuje Stésti vdech tvord v armadé hrdiny o 1.

Odrazeni magie
Kazdé nicivé kouzlo nebo prokleti seslané Otista
neprételskym hrdinou mize byt ndhodné

odrazeno na jiny cil, v€etné nepratelskych

jednotek.

Maahir - Mystik

Hrdina je schopen si sém postupné obnovovat manu. Rychlost obnovy zavisi na
jeho drovni.

Zivotopis
Maahir neni mezi magy vyjimkou, co se tyce intenzity, s jakou studuje, ale tim, ﬁ 0 ﬁ 2
jak studuje. | podle téch nejpfisnéjsich méfitek je Maahir zkusenym 9 0 @ 3

cestovatelem. Své télo namaha nekoneénym stradanim ve vire, Ze se psychicka
odolnost snoubi s odolnosti fyzickou. Vysledkem jeho psychického i fyzického soustifedéni je
schopnost neobycejnou rychlosti obnovovat svou zasobu many.

» Maahir je hlavni hrdina ve scénafi pro jednoho hréée v H5 "Maahirdv dkol".

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo
Umozniuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni
Urovné.

Zakladni kouzelnictvi

Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval

mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje o
- .
Regenerace many

Zdvojnasobuje regeneraci many. Magicky &ip

16 Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1) Hrdinové — Akademie - Hrdinové z kampani

Zehir - Mistr element(

Pokazdé, kdy na hrdinové strané padne jedna skupina, je na jeji misto povolano
nékolik elementald, jejichz pocet zavisi na trovni hrdiny. Kouzla vyvolani
elementdld a fénixe, kterd takovy hrdina sesle, budou také mocnéjsi.

Zivotopis 20 82
Starsi magové obvykle Zehira popisuji jako vznétlivého, tvrdohlavého a 9 0 4@ 3
energického. Rozhodl se stat se mistrem elementalini magie, nebot se (spravné)
dovtipil, ze diky ovladnuti stvofeni tak nestalych a mocnych, jakymi elementéalové jsou, bude
pfipraven celit takika ¢emukoliv. | kdyZ byla hodnost prvniho z kruhu Zehirovi udélena
hlavné proto, aby doslo k uklidné&ni politické rivality, ostatnich osm ¢arod&jl si brzy
uvédomilo, Ze doba, za kterou Zehirovy schopnosti pfedd¢i ty jejich, se pocditad spise na mésice
nez na roky.

» Zehir je hlavni hrdina 6. kampané H5 (Mdg) a 3. kampané ToE (Letem na pomoc). Objevuje
se také ve scéndri pro jednoho hrace v HoF "PokusSeni®.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo

Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni
Urovné.

Zakladni magie pfivolavani
Umozhiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho
kruhu magie pfivolavani a celkové zvysuje
ucinnost magie privolavani.

Mistr zaklinani

Zvysuje ucinnost kouzel "Vyvoléni fénixe" a
"PFivolani elementdla" (U¢innost sily kouzel se pro
seslani téchto kouzel zvysuje o 4).
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Azyl - Hrdinové — Hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

Dougal - Velitel lu¢istnikd

Vsichni lukostrelci, kusnici a mistfi kuse v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke
svému utoku a obrané za kazdé dvé trovné hrdiny, prvni drovni pocinaje.

~ £h L
Zivotopis -
Dougal o sile Gryfi FiSe, stejné jako jeho spolubojovnici, ani v nejmensim ﬁ 1 ﬁ 1
nepochybuje. Jeho vérnost je ale jesté posilena koriskou davkou pragmatismu. 9 5 @ 1

VEFi totiz, ze nejlepsi nepfitel je ten, ktery padne jesté dfive, nez stihne ublizit

vojakim Gryfi Fige. Dougal se proto mnoho let vénoval vycviku a vybavé svych lu¢istnikd. Ti
se mu za to odmé&nuji virou, 2e dokud ma Dougal veleni, nem{Ze se jim nic stat.

» Dougal je hlavni hrdina ve scénéri pro jednoho hrace v H5 "Stihacf jizda".

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader

Jedine¢na dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
Kromé toho se zvy$uje zranéni zplsobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Lukostielba Vozik se
Zvy3uje 0 20 % poskozeni, které tvé jednotky stielivem
zpUsobuji v boji na dalku.

ay

Ellaine - Lidem milovany

VSichni rolnici, branci a vymahaci v hrdinové armadé ziskaji +1 k dtoku a
obrané za kazdé dvé urovné hrdiny, prvni drovni pocinaje. Kromé toho navic
odvedou do krdlovské pokladnice o jeden zlatdk denné vice, nezavisle na své
schopnosti placeni dani.

. 1 1
Zivotopis R ﬁ

Ellaine hrdé slouzila v kralovské armadé za valky zapomnéni. Po jejim skonceni e 2 ‘s) 1
se vratila ke spraveé statkd svého rodu jako moudrd, soucitnd a spravedlivé $lechti¢na.
PFestoZe jeji majetek byl zprvu v ubohém stavu, jeji pile pFinesla ovoce: panstvi se rozristalo
a prosperovalo. KdyzZ se ted Ellaine vratila zpatky na bojisté, vykonavaji jeji rolnici na bojisti
neobycejné odvazné skutky, nebot nezapomnéli na to, jak dobfe se méli v ¢asech miru pod
jeji vladou.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader
Jedine¢na dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté.
Kromé toho se zvy$uje zranéni zplsobené

Zakladni vedeni

Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny
o +1.

Verbovani

Zvyéuje tydenni prirlistek jednotek prvni Grovné o
+3, druhé Grovné o +2 a tfeti Grovné o +1. Aby
se efekt uplatnil, musi se hrdina posledni den v
tydnu nachazet v pratelském mésté.
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-

Irina - Cvicitel gryfd

Ly

Zivotopis

Vsichni gryfové, kralovsti gryfové a bojovi gryfové v hrdinové armadé ziskaji
bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kaZdé dvé urovné hrdiny, prvni drovni
pocinaje. Gryfové ziskaji schopnost stfemhlavy utok.

Prvni, co ve svém Zzivoteé Irina spatfila, byli gryfové; narodila se totiz do rodiny
respektovanych gryfich chovatell. Jak vyristala, poznala tyto nebezpecné a

hrdé ptaky skrz naskrz. Kdy? ji pak Ri¢e povolala do vélky, zuZitkovala v maximalni mite své
znalosti gryfl. Irina se tak vzdy ujisti, ze gryfové, se kterymi vyr.

nejlepsim stavu a dokazi rychle vykonat veskeré prikazy.

Dovednosti a schopnosti

Zakladni protiader

Jedine¢na dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
Kromé toho se zvy$uje zranéni zplsobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni stésti
Zvysuje Stésti véech tvord v armadé hrdiny o 1.

Odolnost vii¢i magii

U vSech jednotek v hrdinové armadé o 15 %
zvysuje odolnost vici magii. S mnohem vétsi
pravdépodobnosti se tak vyhnou G¢inkim
nepratelskych kouzel.

Armdada a kouzla

B
e

azi do boje, jsou v tom

ad
A

Klaus - Velitel jizdy

"odvetny uder".

vvys

Zivotopis

Jezdci, paladinové a Sampidni v hrdinové armadé ziskaji s kaZdou nové nabytou
urovni hrdiny dodatecny bonus ke klani. Posiluje se také hrdinova schopnost

R1H1

Klaus, jenz si progel dikladnym vycvikem, pochézi z chudé Slechtické rodiny z 2 1
jednoho zapadékova v Gryfi figi. Kdyby se na n&j neusmalo $tésti, zGstal by 9 "@
prakticky neznamym. Do rukou se mu vSak ndhodou dostal ztraceny pergamen, ktery mu
dovolil zG&astnit se nejtéziiho rytitského turnaje v Ri&i. Podafilo se mu pak ohromit davy tim,

Ze shodil ze sedla jedny z nejslavné&jsich rytiid zemé&. Od toho dne jej vedkefi jezdci za jeho

¢iny hluboce uznavaji.

Dovednosti a schopnosti

Zakladni protiader

Jedine¢néa dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
Kromé toho se zvy3uje zranéni zplsobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Odvetny uder

RytiF ziskd zvlastni bojovou schopnost strezit
jakoukoliv vybranou jednotku ze své armady az
do konce souboje tim, e zplsobi piimé zranéni
kazdému nepfiteli, ktery na stfeZzenou jednotku
zaUtoci.

Armada a kouzla
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Laszlo - Velitel pésakd
Vsichni péséci, panosi a zastanci v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému
Utoku a obrané za kazdé dvé urovné hrdiny, prvni drovni pocinaje.
Zivotopis
Laszlo je neurozeného pivodu, a kdyz si klestil cestu vzhiru, byl nucen prozit

mnoha utrpeni, coz jej v jeho pevném a takika zoufalém odhodlani dale posililo.
Jeho srdce ale zahorklo. Do nepréatelskych rad sekd zutivé jako prirodni zivel, je

Vv s

bojisté". Tém nezbyva, nez svého velitele poslechnout na slovo. V boji pak - ¢asto
nedobrovolné - prokazuji neuvéritelnou odvahu.

Dovednosti a schopnosti Arméada a kouzla

Zakladni protiader

Jedine¢na dovednost rytife. Umoziiuje kazdy

tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych

jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve

rytifovymi jednotkami o 5%.

R1H1
@21

proto pokryt jizvami a plati za tvrdého a nelitostného. Své pésaky hrdé nazyva "kralové

S e o . ZpﬁSObené - - -

Zakladni obrana
Snizuje o 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi
v boji zblizka.

Vitalita
Zvyéuje pocet bodl zdravi véech tvych vojakd o 2.
(Zvlasté ucinné u velkych armad.)

Maeve - Vétrny jezdec

Uc¢inek zrychleni je zvysen o 1% za kazdou hrdinovu troveri.

Zivotopis
Maeve je vynikajici a tvrdou panovnici, kterd se zoufale snazi dostat svou Fisi
fitici se do zdhuby ven ze sestupné spiraly. Maeve se pfi snaze o zachranu

tFistici se Sokoli Fige a souc¢asnych bojich s armadou démonll mize spolehnout
pouze na svou oddanost idedlim rytiFstvi a na neochvéjnou viru v Draka svétla.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader

Jedinec¢na dovednost rytife. Umozriuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve

Kromé toho se zvysuje zranéni zplisobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni vedeni

Zvysuje moréalku vsech jednotek v armadé hrdiny
o +1.

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

R1H1
@21
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Zakladni logistika
Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po zemi o 10 %.

Hledani cesty

Zakladni protiader

Jedinec¢na dovednost rytife. Umozriuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté.
Kromé toho se zvysuje zranéni zplisobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Rutger - Hledac cest
Pohybové body hrdiny jsou zvyseny o 1% za kaZdou jeho drover.

Zivotopis
Predtim, nez byl Rutger povolan do sluzby Gryfi fise ve VI¢im vévodstvi, znali
ho lidé spiSe jako povalece, tuldka a cestovatele. Rutger dokaze urychlit R 1 ﬁ 1
presuny svych vojakd tim, Zze odhali kazdou skrytou stezku ¢i zkratku, coZ se 9 2 4@ 1

naudil za svych bezstarostnych let. Cim dive vélka skonéi, tim spide se mlze
zase vratit na cesty, které jej ocividné porad lakaji ze vSeho nejvic.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Snizuje postih za pfesun v nerovném terénu o 50

%.

Kromé toho se zvy$uje zranéni zplsobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni valecné stroje
Diky této dovednosti jsou vale¢né stroje mnohem
Gc¢innéjsi. Zvysuje Gtok, obranu a poskozeni, které
o A o P ) .
zpusobuji balisty. ZvySuje poSkozeni, které
zplsobuji katapulty, a propGjcuje jim 30% Sanci
na zasah. Stanu prvni pomoci se posili [éCivé
schopnosti. Vozik se stfelivem ziska schopnost

Zakladni protiader

Jedine¢na dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve

Vittorio - Konstruktér obléhacich stroji

Balisty ziskaji za kaZdou uroveri hrdiny bonus +1 k dtoku. Sance, Ze katapult
zasahne hradby, se s kazdou urovni hrdiny zvysuje o 2%.

Zivotopis
Vittorio pamatuje mnoho bojd s bouFlivymi Svobodnymi mésty na jihovychodni 1 M
hranici Gryfi fiSe a jako takovy je expertem v uméni obléhani. Celd l1éta stravil 9 5 ‘3‘ 1
zdokonalovanim stavby a pouZiti obléhacich strojl, nebot pevné vé&fil, ze

vylepeni bitevnich technologii zachrani bezpocet gryfich zivotl. Posédky, které poprvé jeho
vytvory testuji, mohou zazit nejednu horkou chvilku, pfesto se ma vsak vSeobecné za to, ze
se jeho strojim nic nevyrovna.

» Vittorio je hlavni hrdina scénére pro jednoho hrace v H5 "Draci rytii.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Balista

zvysit Gtok stfeleckych jednotek v armadé hrdiny

o +1.

Balista

Umozriuje manudlni kontrolu balist. Balista
ziskava jeden vystrel navic. Obnovuje balistu po
bitvé, pokud byla zni¢ena.
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Alarik - Vétrny jezdec e R

Uc¢inek zrychlenf je zvysen o 1% za kaZdou hrdinovu droveri.

Zivotopis
Tento Elrathdv knéz mél vzdycky slabost pro velkolepé obiady, kde by mohl
projevit svij fanaticky z&pal pro véc. Biara proménéné v Isabelu ho proto ﬁ 1 ﬁ 1
snadno svedla sliby moci a slavy. Ted uz Elrathovi ddvno neslouZi, pfestoze si 9 5 @ 1

to sam zcela neuvédomuje. Prohnana sukuba ho jiZ zcela polapila do svych siti
plnych prondsledovani, vrazd a pfehnané podeziravosti.

» Alaric je posledni nepratelsky hrdina v 5. misi 2. kampané ToE (Lov na lovce).

Dovednosti a schopnosti Arméada a kouzla

Zakladni protiader
Jedinecna dovednost rytife. Umozriuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych

b jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté.
Kromé toho se zvysuje zranéni zplisobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Expertni Gatok
Zvysuje o 15 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Bojové Silenstvi Zrychlenf Balista

Minimalni a maximalni poskozeni zplisobované
véemi tvory pod velenim hrdiny se zvysuje o 1.
U¢inné zejména pro armady jednotek na nizké
drovni.

Andreas - Konstruktér obléhacich strojd Hammers of Fate |

Balisty ziskaji za kaZdou uroveri hrdiny bonus +1 k dtoku. Sance, Ze katapult
zasahne hradby, se s kazdou urovni hrdiny zvysuje o 2%.

Zivotopis i
Andreas je sice v jadru dobrak, ale je pro né&j jednodussi poslouchat rozkazy nez ﬂ 1 ﬁ 1
o0 nich pochybovat. Jeho nechut starat se o etiku a moralku svych pobo¢nik z 9 2 @ 1
néj déla uzite¢ného velitele, ale na druhou stranu tak kousek po kousku ztraci
svou lidskost.

» Andreas je nepratelsky hrdina v 2. a 3. kampani HoF.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader
Jedine¢na dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych

[ jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
Kromé toho se zvy3uje zranéni zplsobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni valec¢né stroje

Diky této dovednosti jsou vale¢né stroje mnohem
Gcinnéjsi. Zvysuje Gtok, obranu a poskozeni, které
zpGsobuiji balisty. Zvy3uje poskozeni, které
zpdsobuji katapulty, a propGjcuje jim 30% Zanci
na zasah. Stanu prvni pomoci se posili [écivé
schopnosti. Vozik se stielivem ziska schopnost
zvysit Utok stfeleckych jednotek v armadé hrdiny
o +1.

Balista

Balista

Umoznuje manualni kontrolu balist. Balista
ziskava jeden vystrel navic. Obnovuje balistu po
bitvé, pokud byla zni¢ena.
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Zivotopis
Coby potomek pradavné rodiny, zapletené v dlouholetych sporech, vyrostl
Benedikt mezi kletbami a krevni mstou. V boji byl pfekonan svymi sourozenci a R 1 ﬁ 1
v zoufalém pokusu ziskat moc a respekot pfisahal végnost té nejfanaticté;jsi 9 2 4@ 1
odnozi nové Alarikovy cirkve. Nyni je vudcem vojaku kralovny Isabely a touha
po uznani a postaveni jiz spalila veskeré zbytky jeho duse.

Benedikt - Hledac cest _
Pohybové body hrdiny jsou zvyseny o 1% za kaZdou jeho drover.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader

Jedinec¢na dovednost rytife. Umozriuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté.

Kromé toho se zvysuje zranéni zplisobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Lepsi logistika
Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po zemi o0 20 %.

Bertrand - Velitel pésakd

vy o

Vsichni péséci, pano$i a zastanci v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému
Utoku a obrané za kazdé dvé urovné hrdiny, prvni trovni pocinaje.

Zivotopis
Vidce véle¢nikl Bertrand, ktery mé v oblib& hojné piti a Zvykani tabaku, je
nejstastnéjsi na bitevnim poli, kdyz vede své muze do boje s po zuby 9 2 @ 1

ozbrojenymi neprételi. Teologie, ndbozenstvi, politika, aristokracie, bohové ani
filozofie ho nezajimaji - jeho misto je vzdy v ¢ele armady nedoc¢kavych vojakd, které pokazdé
dovede k vitézstvi.

Dovednosti a schopnosti Arméada a kouzla

Zakladni protiader

Jedine¢na dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepsSovat omezeny pocet lidskych

jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve

rytifovymi jednotkami o 5%.

S e o %, ZpﬁSObené - - -

Zakladni obrana
Snizuje o 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi
v boji zblizka.

Uhybani
Snizuje 0 20 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi

pfi Gtocich na dalku.
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Duncan - Hledac cest Hammers of Fate |

Pohybové body hrdiny jsou zvyseny o 1% za kaZdou jeho drover.

Zivotopis
Prestoze je Duncan ze starobylého rodu, jehoz zemé i krev pochazeji ze Sokoli
dynastie, jiz od mladi ho pfepychové komnaty kralovského palace pfilis R 1 ﬁ 1

neldkaly. Radéji bloumal po sluncem zalitych polich, prasnych cestach a hledal @ 2 "3’ 1
dobrodruzstvi, kterd tam na néj Cekala. Se Slechtou a Slechtici nemél pfilis

trpélivost, a proto svlj Zivot radé&ji zasvétil cestovani. V celé ¥iéi je skute¢né jen malo mist,
kterd jesté nenavstivil.

» Duncan se objevuje v 1. kampani HoF (Freydino dilema), v poslednich misich 2. a 3.
kampané a ve 2. misi 3. kampané ToE (Mracna se trhayji).

Dovednosti a schopnosti Armdéda a kouzla

Zakladni protiuder

Jedine¢néa dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté.
Kromé toho se zvy$uje zranéni zplisobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Taktika Zrychlenf

Zvysuje oblast, ve které mize hrdina pred bojem
své jednotky rozmistit.

Freyda - Vétrny jezdec
Ucinek zrychleni je zvysen o 1% za kaZdou hrdinovu tdrover.

Zivotopis
Freyda razi heslo "Udef jako blesk". Za svych studentskych let na Kralovské
vojenské univerzité casto prekvapovala své instruktory odvaznymi fesenimi ﬂ 1 ﬁ 1
taktickych situaci zalozenymi na rychlych pochodech, Istivych Gtocich a 9 2 ‘@ 1

geniélnich obchvatech. Freyda se v koutku duge nemize nikdy doc¢kat dalsi

bitvy, jen aby si mohla vyzkouset né&jaky svij oblibeny takticky trik. Riké se o ni, Ze svou
hodnost ziskala diky tomu, Ze je Godrikovou dcerou, ale série vitézstvi a pfikladné vedeni
jednotek umilcelo i ty nejcynictéjsi kritiky.

» Toto je Freyda z H5.

Dovednosti a schopnosti Armdada a kouzla

Zakladni protiader

Jedine¢na dovednost rytife. Umozriuje kazdy
tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté.
Kromé toho se zvy$uje zranéni zplisobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Taktika Zrychlenf
Zvysuje oblast, ve které mize hrdina pred bojem
své jednotky rozmistit.
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Freyda - Elrathova lod” _

Pokazdé, kdyZ hrdina sesle néjaké kouzlo ze skoly svétla, sesle se zaroveri i
"pomsta boh" na néhodnou nepratelskou jednotku, kterd splfiuje pfedpoklady,
aby se mohla stat cilem tohoto kouzla (tj. zabila nékoho béhem boje).

Zivotopis Rl M1
Freyda pochéazi ze vzneseného rodu, ale télem i dusi je valecnici. Jeji otec 9 2 4@ 1
Godrik ji odmalicka pevné, ale laskavé vedl k tomu, aby zila hlavné pro sluzbu
Gryfi Fisi. Bojovala ve valce krdlovny Isabely, kde na bojisti dobyla zaslouzené slavy. Za
cetné Uspéchy vdéci i tomu, Ze se dokadze rychle pohybovat a pak na protivnika udefit, kdyz
to nejméné ¢eka. Jeji vytfibena taktika se mlze méfit snad jen s jejim neméné ostrym
jazykem.

» Toto je Freyda z HOF/ToE. Je to hlavni hrdinka z 1. kampané HoF (Freydino dilema) a

objevuje se ve 2. (Mracna se trhaji) a 4. misi (Okazaly odchod) 2. kampané ToE.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader

Jedine¢na dovednost rytife. Umozfiuje kazdy
tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve

Kromé toho se zvy$uje zranéni zplsobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni magie svétla

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tretiho
kruhu magie svétla a celkové zvysuje Gcinnost
magie svétla.

Zakladni atok
Zvysuje o 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Py

%

Vsichni gryfové, kralovsti gryfové a bojovi gryfové v hrdinové armadé ziskaji
bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kaZdé dvé urovné hrdiny, prvni drovni
pocinaje. Gryfové ziskaji schopnost stfemhlavy utok.

Zivotopis
| kdyZ Gabriela nenfi kvli chorobé prodélané v détstvi tak fyzicky zdatna,
pfisahala, ze se naudi, jak svému krdlovstvi dobfe poslouzit v boji. Studiem a

povéstmi, které koluji o jejich vidcich.
Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Lepsi protiader

Jedine¢na dovednost rytife. Umozfiuje kazdy
tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
Snizuje naklady na vycvik o 15%. Kromé toho se
zvy$uje zranéni zplisobené rytifovymi jednotkami
0 10%.

Zakladni vedeni

Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny
o +1.

Gabriela - Cvicitel gryfd _

tréninkem gryfl dokézala tyto dravé nestvlry zkrotit natolik, Ze ted’ vynikaji v boji mnohem
vic. Nasla v tom uspokojeni a naplnéni svého Zivota, a proto sem tam pfimhoufi oko nad

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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Godrik - Vzorny rytir

Ucinek kouzla poZehnani se s novymi tGrovnémi hrdiny zvysuje. Ndroky na manu
jsou u kouzel magie svétla snizeny o 1.

Zivotopis
Godrik je prdvem povazovan za vzorného rytife a propagatora ryzich rytifskych ﬂ 1 ﬁ 1
idedll. Godrik si ziskava respekt véude, kde se objevi, nebot vyzaduje nejvyssi @ 2 @ 1
odvahu a oddanost jak od sebe, tak od svych podFizenych. Vojaci pod jeho

praporem mu bezmezné duvéruji, jelikoz vi o jeho hrdinskych ¢inech a o tom, Ze je s
Elrathem zadobfe. Proto je jeho samotna pritomnost na bojisti pro nékteré zarukou vitézstvi.

» Godric se objevuje v kampanich H5 (CIM5, C3M2 a v poslednich 3 misich 6. kampané). Je
také nepratelsky hrdina v C2M1 a C3M5. A k tomu Ize jesté za néj hrat ve scénéari pro
jednoho hrace v H5 "Diplomat".

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader
Jedinec¢néa dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych

b jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté.
Kromé toho se zvy$uje zranéni zplsobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni vedeni

Zvysuje moréalku vsech jednotek v armadé hrdiny
o +1.

Zakladni magie svétla Bozska sila Stan prvni
Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tretiho pomoci
kruhu magie svétla a celkové zvysuje Gcinnost

magie svétla.

Pozehnani

RytiF ziskd zvl&stni bojovou schopnost do¢asné
zvySovat moralku, iniciativu, Gtok a obranu svych
jednotek (nefunguje na nemrtvé a mechanické
jednotky).

Isabel - Draci poZehnani Hammers of Fate |

Vsechny jednotky v hrdinové armadé budou po dobu souboje pod viivem kouzla
poZehnani.

Zivotopis !
Isabela, kralovna Gryfi fide, se nev&domky stala obéti pland, jez démonické ﬂ 1 ﬁ 1
kralovstvi spradalo uz nékolik set let. V poslednim okamziku valky, kterd nese 2 @ 1
jeii jméno, ji véak jednotky hrani¢arl, ¢arodéjt, warlokl a rytitd zachranily ze @
samotného Sheoghu. Prestoze doslova prosla peklem, zachovala si pevnou viru a své
jednotky doké&ze posilovat pozehnanim.

» Toto je Isabela z HoF. Objevuje se v poslednich 2 misich kampané v HoF (C3M4: Draci a
C3M5: Rozdéleni).

Dovednosti a schopnosti Armdada a kouzla

Zakladni protiader
Jedine¢na dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych

[ jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
Kromé toho se zvy$uje zranéni zplsobené
rytifovymi jednotkami o 5%.
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Isabela - Lenni pan

Hrdina se podili na dennim prijmu krélovstvi 250 zlatymi denné. Pfi nakupu
vojaka ve méstech azylu pak dostéva slevu ve vysi 2 %.

Zivotopis
Isabela stravila své détstvi v odlouceni, obklopena chdivami a sluhy, nebot byla Rl M
ve vladdnouci rodiné Greyhoundského vévodstvi jedindckem. S vypuknutim @ 2 "3’ 1

valky citi mlada kralovna potfebu pfijit Ri&i na pomoc. Isabela pfi cesté za
splnénim svych cill bez vahani vyuzivéa toho, co je ji vlastni - bohatstvi a vznedenost.

» Toto je Isabela z H5. Je hlavni hrdinkou 1. kampané H5 (Krédlovna) a objevuje se v
poslednich 3 misich 3. kampané H5 (Nekromant).

Dovednosti a schopnosti Armdéda a kouzla

Zakladni protiuder

Jedine¢néa dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté.
Kromé toho se zvy$uje zranéni zplisobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Lepsi vedeni

Zvysuje moréalku vSech jednotek v armadé hrdiny
o +2.

Laszlo - Velitel pésakd Hammers of Fate |

Vsichni péséci, panosi a zastanci v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému
Utoku a obrané za kazdé dvé urovné hrdiny, prvni drovni pocinaje.

Zivotopis
Laszlo byval vérnym kapitanem Gryfi fise, nyni mu vsak kdysi bystry Usudek
zatemnila touha po slavé a moc sukuby Biary. Jeho laska k boji se zménila v 9 2 ‘3’ 1
prostou krveziznivost a touha se nyni upnula jen a pouze na démonickou
krélovnu, kterd piné ovlada vsechny jeho chtice. Uz ddvno neni tim silnym, uznavanym
velitelem - stal se z n&j kruty a naro¢ny uzurpétor, ktery by dokazal predhodit psiim i své
vlastni vojaky.

» Laszlo se objevuje v 1. kampani HoF (Freydino dilema).

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader

Jedine¢na dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve

rytifovymi jednotkami o 5%.

g a5, ZpﬂSObené - - -

Zakladni atok
Zvysuje o 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Taktika

Zvyéuje oblast, ve které mize hrdina pred bojem
své jednotky rozmistit.
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Lorenzo - Velitel lucistnikd Hammers of Fate |

Vsichni lukostrelci, kusnici a mistfi kuse v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke
svému utoku a obrané za kazdé dvé drovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

Zivotopis
Pod maskou posetilého frajirka a vypravéce vtipl Lorenza se skryva ¢lovék ﬂ 1 ﬁ 1
pochdazejici z rodiny s temnou minulosti, kterou obklopuji tajemné tradice. Svym 9 2 4@ 1
bezohlednym jednanim po Isabeliné navratu z Sheogu se jeji ¢lenové rychle
dostali na vysluni a i nejbliz$i pFibuzné a zndmé pobuFuje zplsob, jakym davaji na obdiv
svou nové ziskanou moc.

» Lorenzo je neprételsky hrdina v 2. a 3. kampani HoF.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader

Jedine¢nda dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
Kromé toho se zvy$uje zranéni zplsobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni atok
Zvysuje o 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Lukostielba Vozik se
Zvysuje o 20 % poskozeni, které tvé jednotky stirelivem
zpUsobuji v boji na délku.

Nikolaj - Lenni pan

Hrdina se podili na dennim prijmu krélovstvi 250 zlatymi denné. PFi nakupu
vojékd ve méstech azylu pak dostava slevu ve vysi 2 %.

Zivotopis
Nikolaj je krédlem svaté Gryfi fise. R 1 ﬁ 1
» Nicolai se objevuje na konci 5. mise 1. kampané H5 (Kréldv péd), ale nelze za @ 2 @ 1
néj hrat.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Expertni protiuder

Jedinec¢na dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté.
Snizuje naklady na vycvik o 30%. Kromé toho se
zvyduje zranéni zplisobené rytifovymi jednotkami
0 20%.

Lepsi vedeni

Zvysuje moréalku vsech jednotek v armadé hrdiny
o +2.

28

Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1) Hrdinové — Azyl - Hrdinové z kampani

Orlando - Cvicitel gryfd _

Vsichni gryfové, kralovsti gryfové a bojovi gryfové v hrdinové armadé ziskaji
bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kaZdé dvé urovné hrdiny, prvni drovni
pocinaje. Gryfové ziskaji schopnost stfemhlavy utok.

Zivotopis

» Orlando je nepratelsky hrdina ve 3. misi 1. kampané ToE (Probuzeni byka).

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader
Jedinec¢na dovednost rytife. Umozriuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych

b jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
Kromé toho se zvysuje zranéni zplisobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Ornella - Hledac cest

Pohybové body hrdiny jsou zvyseny o 1% za kaZdou jeho drover.

Zivotopis
Lady Ornella je velmi vlivnou slechti¢nou z By¢iho vévodstvi, jez se rozklada na
jihovychodé Gryfi fiSe. Vzhledem k tomu, Ze z jejiho panstvi je to ke Stfibrnym R 1 ﬁ 1
mésttim a k Hereshi co by kamenem dohodil, za valky kralovny Isabely se velmi 9 2 ‘3’ 1
spréatelila s viidci t&chto frakci, zvIaété s upitim panem Giovannim. Jejich
pratelstvi pfetrvalo, i kdyZ se spojenectvi mezi Isabelou a Markalem rozpadlo.

» Ornella a nekromant Giovanni jsou hlavni hrdinové scénare pro jednoho hrace v HoF
"Spolek" a objevuji se také v 1. misi 1. kampané ToE (Posledni zdst&va).

Dovednosti a schopnosti Armdda a kouzla

Zakladni protiader
Jedine¢néa dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych

[ jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté.
Kromé toho se zvy$uje zranéni zplsobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni vedeni

Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny
o +1.

Verbovani

Zvyéuje tydenni ptirlistek jednotek prvni Grovné o
+3, druhé Urovné o +2 a tfeti Grovné o +1. Aby
se efekt uplatnil, musi se hrdina posledni den v
tydnu nachézet v pratelském meésté.
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a

Valeria - Velitel jizdy Hammers of Fate |

Jezdci, paladinové a Sampidni v hrdinové armadé ziskaji s kaZdou nové nabytou
trovni hrdiny dodatecny bonus ke klani. Posiluje se také hrdinova schopnost
"odvetny uder".

Zivotopis %1 M1
Valeria je nejstarsim potomkem lorda Fulberta z VI¢iho vévodstvi. Byla 2 1
vychovavana v uslechtilou valecnici a paladinku Elratha a vérné bojovala po @ ‘G’
boku armdd svaté Isabely a Alarika. Ale kdyZ odhalili svou pravou néaturu, zabili jejiho otce a
ukradli jeho zemé, vzboufila se proti nim. Kdyz ji zajali a uvrhli do vézeni, jeji zuFivost
neznala mezi. Svym véznitelim se chce pomstit a je ji jedno, kdo ji v téhle jeji touze pomize.

» Valeria je nepratelsky hrdina v 2. a 3. kampani HoF.

Dovednosti a schopnosti

Zakladni protiader

Jedinecna dovednost rytife. Umoziiuje kazdy
tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych
jednotek na nejvyssi Uroven. Funguje pouze ve
méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté.
Kromé toho se zvysuje zranéni zplisobené
rytifovymi jednotkami o 5%.

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuiji v boji zblizka.

Odvetny uder

RytiF ziskd zvlastni bojovou schopnost strezit
jakoukoliv vybranou jednotku ze své armady az
do konce souboje tim, ze zplsobi piimé zranén{
kazdému nepfiteli, ktery na stfezenou jednotku
zaUtoci.

IV kampanich se také setkate s:
i » Giar: ma stejnou tvar jako Dougal a stejné speciality a dovednosti jako Klaus.
; » Glen: ma stejnou tvar jako Klaus a stejné speciality a dovednosti jako Vittorio.

Armada a kouzla
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Hvozd - Hrdinové

Anwen - Sylannin mec¢

Vsechny jednotky z hvozdu pod hrdinovym velenim psobi za kaZdou jeho
uroveri o 2% vétsi poskozeni.

Anwen brani lesy a jejich obyvatele s odhodlanosti, ktera je pozoruhodna i ﬁ 0 ﬁ 1
podle elfskych standardd. Zije v dobrovolném vyhnanstvi v lesich Irollanu, o 9 5 @ 2
které se laskyplné stara a je jejich ochrankyni. Utrpeni ¢eka na ty, kdoz se

odvazi poskodit les, ublizit jeho obyvatelim nebo tém, kdoz je chrani, nebot kdyz Anwen
vyrazi do boje, mé po svém boku bohyni Sylannu, jejiZz zloba udefi jako blesk na ty, ktefi se
néceho tak hanebného dopusti.

Zakladni mstitel

Jedine¢na dovednost hrani¢are. Umoznuje hranicafi, aby si v
cechu mstiteld v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i vSechny
jeji vylepsené verze). Vsechny jednotky hrani¢are ziskaji pfi
Gtoku na takovouto jednotku 40% $anci na zptsobeni
kritického zasahu, coz napadené jednotce zplsobi dvojnasobné
zranéni. Nez si hrani¢af bude moci zvolit néjakou jednotku za
svého Uhlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace téchto
jednotek.

Zakladni obrana
Snizuje o 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi v boji
zblizka.

Ochrana
Snizuje o 15 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi pfi
magickych Utocich.

Dirael - Krélovna roje
Kouzlo vosi roj je v zavislosti na drovni hrdiny G¢innéjsi.

Poletujici vosy, krouzici sréni, pilné vceli¢ky - vdechen tento malic¢ky |étajici
hmyz Dirael fascinoval jiZz od jejiho détstvi. PovaZovala jej za nadherné bzucici $0 &1
drahokamy. Zamilovala se do néj tak, Ze se stala druidkou, aby lépe pronikla do 5 @ 2
jeho hloubky a pochopila jeho tajemstvi. Nakonec vyslysela hlas Harmonie a sla 9

do valky po boku Sylanny, jiz pomaha vyvolavanim svych oblibenych stvoreni, kterd pak
obtézuji nepfitele.

Zakladni mstitel

Jedine¢na dovednost hrani¢afe. Umoznuje hranic¢afi, aby si v
cechu mstiteld v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i véechny
jeji vylepsené verze). Vsechny jednotky hranicare ziskaji pfi

Gtoku na takovouto jednotku 40% $anci na zptisobeni 10-14 5.7 0-2
kritického zasahu, coz napadené jednotce zptsobi dvojnédsobné Vil Ty e Lo
zranéni. Nez si hrani¢ar bude moci zvolit néjakou jednotku za Y

svého Uhlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace téchto
jednotek.

Zakladni magie pfivolavani
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tfetiho kruhu magie
privolavani a celkové zvysuje icinnost magie privolavani.

Mistr zaklinani

Zvysuje ucinnost kouzel "Vyvolani fénixe" a "PFivolani
elementdla" (G¢innost sily kouzel se pro seslani téchto kouzel
zvysuje o 4).
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Gilraen - Mistr mece

bitvach obavanymi protivniky.

Vsichni tanecnici mece, tanecnici valky a tanecnici vétru v hrdinové armadé
ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé urovné hrdiny, prvni
trovni pocinaje.

RO S

Zasmusily a v otazkach cti velmi citlivy Gilraen dlouho a tvrdé studoval styly ﬁ 2 “5’ 2
elfského Sermifstvi. Stal se uzndvanym mistrem cepele a je naro¢nym ucitelem
umeéni tance mece. Jeho presnost, sebekazen a odhodlani sdili i jeho vojaci, ktefi jsou v

Zakladni mstitel

Jedine¢na dovednost hrani¢are. Umoznuje hranicafi, aby si v
cechu mstitel v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i véechny
jeji vylepsené verze). Vsechny jednotky hranic¢are ziskaji pfi
Gtoku na takovouto jednotku 40% %anci na zptsobeni
kritického zasahu, coz napadené jednotce zplsobi dvojnédsobné
zranéni. Nez si hrani¢af bude moci zvolit néjakou jednotku za
svého Uhlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace téchto
jednotek.

Zakladni obrana

Snizuje 0 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi v boji
zblizka.

Ochrana

Snizuje o 15 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi pfi
magickych Utocich.

5-7 5-7 5-7

Tanecnici Tanecnici Tanecnici
mece mece mece

Ossir - Mistr lovu

Vsichni lovci, mistfi lovci a mysticti stfelci v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 k
Utoku a obrané za kazdé dvé drovné hrdiny, prvni drovni pocinaje.

Ossir je zkusenym a UspéSnym lovcem. S lukem dokéze hotové zazraky; patrné R 0 ﬁ 1
jev nércldé, ktery je lukostfelbou proslaven, ten nejlepsi. Kdyz kral Alaron e 5 @ 2
hledal dustojniky, byl Ossir diky svym Gzasnym dovednostem jasnou volbou,

pfestoZe by sam nejradéji zOstal ve svych milovanych lesich. Vechny pochybnosti ale vzaly
za své jiz po prvni bitvé, kdy jeho lucistnici zcela zjevné tézili z jeho vedeni.

» Ossir je hlavni hrdina scénare pro jednoho hrace v H5 "Slza pro Ossira".

Zakladni mstitel

Jedine¢na dovednost hrani¢afe. Umoznuje hranic¢afi, aby si v
cechu mstitel§ v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i véechny
jeji vylepsené verze). Vsechny jednotky hranic¢are ziskaji pfi
Gtoku na takovouto jednotku 40% Sanci na zptsobeni
kritického zdsahu, coz napadené jednotce zptsobi dvojnédsobné
zranéni. Nez si hrani¢ar bude moci zvolit néjakou jednotku za
svého Uhlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace téchto
jednotek.

Zakladni stésti
Zvyduje Stésti véech tvord v armédé hrdiny o 1.

Odolnost vii¢i magii

U vSech jednotek v hrdinové armadé o 15 % zvysuje odolnost
vi¢i magii. S mnohem vétsi pravdépodobnosti se tak vyhnou
G¢inklm nepratelskych kouzel.

) P P

3-4 3-4 3-4
Lovci Lovci Lovci
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Talanar - Elfi hnév

Tanecnici mece, lovci a druidi (plus jejich vylepsené verze) ziskaji schopnost
rozliceni.

Talanar byl jedinym preziviim jednoho z brutélnich Gtokl ze Dne ohnivych slz. ﬁ 0 ﬁ 1
Podivana na stovky mrtvych soukmenovcl natolik mladého véale¢nika ﬁ 2 @ 2
poznamenala, Ze je nyni naplnén nezkrotnou zufivosti, kdykoliv vidi své bratry

umirat. Jeho touha po pomsté je natolik silna, Ze ji pfendsi na vSechny pobliz; ¢im veétsi
ztraty vojaci utrpi, tim urputnéji bojuji.

Zakladni mstitel

Jedine¢na dovednost hrani¢are. Umoznuje hranicafi, aby si v
cechu mstitel v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i véechny
jeji vylepsené verze). Vsechny jednotky hranic¢are ziskaji pfi

Gtoku na takovouto jednotku 40% $anci na zpGsobeni 10-14 57 0-2
kritického zasahu, coz napadené jednotce zplsobi dvojnédsobné Vil e mEde Lol
zranéni. Nez si hrani¢af bude moci zvolit néjakou jednotku za Y

svého Uhlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace téchto
jednotek.

Zakladni vedeni
Zvysuje moréalku vsech jednotek v armadé hrdiny o +1.
Balista

Verbovani

Zvyéuje tydenni prirlistek jednotek prvni Grovné o +3, druhé
Urovné o +2 a tieti Urovné o +1. Aby se efekt uplatnil, musi se
hrdina posledni den v tydnu nachdazet v pratelském mésté.

Vinrael - Bojem zoceleny

Veskeré zkusenosti, které hrdina v bitvé ziska, budou zvysSeny o 2% za kaZdou
jeho uroveri.

Vinrael méa dvé schopnost| dlky kterym je pro elfy uzitecny - je obvykle pozorny R 0 ﬁ 1
a v bitvach strdvil vice ¢asu nez jakykoliv jiny vale¢nik hvozdu. Jeho oci i oci e 5 @ 2
jeho sokoll pfi bitvé neustéle pozoruji véechna zakouti bojisté. Nic o vojécich,

taktice a terénu mu tak neunikne. Jelikoz analyzuje akce své i nepratelské, nauci se z chyb a
Uspéchu obou stran velmi mnoho.

Zakladni mstitel

Jedine¢néa dovednost hranicare. Umoziuje hranicari, aby si v
cechu mstitell v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zékladni jednotky zahrnuje i vSechny
jeji vylepsené verze). Vsechny jednotky hranic¢are ziskaji pfi
Gtoku na takovouto jednotku 40% $anci na zplisobeni
kritického zasahu, coz napadené jednotce zplsobi dvojnédsobné
zranéni. Nez si hrani¢aF bude moci zvolit néjakou jednotku za
svého Uhlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace téchto
jednotek.

V|Iy Tanecnici mece Lovci

Zakladni osviceni

Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych primarnich vlastnosti
za kazdé Ctyri Grovné vcetné Urovni, které uz ma, a bonus +5%
ke ziskané zkusenosti.

Inteligence
Zvysuje normalni maximum many o 50 %.
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Wyngaal - Rychly utocnik

ostrazitost.

Jednotky v hrdinové armadé ziskaji na zacatku boje za kaZdou jeho droven 1%
bonus k iniciativé.

Wyngaal byl na pocatku svého Zivota zvéd a lovec, ale zloba vici tém, ktefi ﬂ 0 ﬁ 1
ohroZovali harmonii hvozdu, z néj udélala vale¢nika. Do zna¢né miry se spoléha ﬁ 2 @ 2
na znalosti ze svych mladych let a neustéle je na strazi pred pastmi, nadstrahami

a nemilymi prekvapenimi. Nepratelé, ktefi se Wyngaalovi postavi, nemaji pfili$ velkou Sanci
na ziskani pfevahy, nebot na Wyngaalové strané stoji léta zkusenosti a jeho neustéla

Zakladni mstitel

Jedine¢na dovednost hrani¢are. Umoziiuje hranicafi, aby si v
cechu mstiteld v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i vsechny
jeji vylepsené verze). Vsechny jednotky hranicare ziskaji pfi
Gtoku na takovouto jednotku 40% $anci na zptsobeni
kritického zasahu, coz napadené jednotce zplsobi dvojnédsobné
zranéni. Nez si hrani¢ar bude moci zvolit néjakou jednotku za
svého Uhlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace téchto
jednotek.

Zakladni utok

Zvyduje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky zpdsobuji v boji
zblizka.

Taktika

Zvysuje oblast, ve které mize hrdina pired bojem své jednotky
rozmistit.

| P

10-14 (0]
Vily Tanecnici mece Lovci

Ylthin - Panna jednorozci

urovni pocinaje.

Vsichni jednoroZci, stfibrni jednoroZci a panensti jednoroZzci v hrdinové armadé
ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé urovné hrdiny, prvni

Ylthin v ¢asech jejiho mladi pronasledovala skupina otrokart temnych elfd, pred 2 2
kterymi ji zachranil rozzufeny jednorozec. Od té doby tyto tajemné obyvatele @ ‘@
lesa uctivéa a svdj Zivot zasvétila praci v jejich prospéch. Nikdo jim nerozumi Iépe ne? Ylthin a
jediné ona dokaze jejich rychlost a silu vyuzit v boji nejlépe.

Zakladni mstitel

Jedinec¢na dovednost hranic¢are. Umozriuje hranicafi, aby si v
cechu mstiteld v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i vSechny
jeji vylepsené verze). VSechny jednotky hranicare ziskaji pfi
Gtoku na takovouto jednotku 40% $anci na zpGsobeni
kritického zasahu, coz napadené jednotce zptisobi dvojnésobné
zranéni. Nez si hrani¢ar bude moci zvolit néjakou jednotku za
svého Uhlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace téchto
jednotek.

Zakladni magie svétla

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tfetiho kruhu magie
svétla a celkové zvysuje Gcinnost magie svétla.

Mistr poZehnani

Kouzlo "Bozska sila" ziskd hromadny Gcinek a kouzlo "Ocista"
bude mit plosny efekt, cena za jejich seslani se vsak
zdvojnasobuje. Pro vycarovani téchto kouzel spotfebuje hrdina
pouze polovinu své aktudlni iniciativy.

o £l .
7 !
|

5-7 1
anecnici mece J Jednorozec

Stan prvni
pomoci
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Hvozd - Hrdinové z kampani

Alaron - EIfi hnév

rozliceni.

Tanecnici mece, lovci a druidi (plus jejich vylepsené verze) ziskaji schopnost

Vsichni elfové uctivaji idedly Harmonie, Alaron je ale uznaval az do té miry, ze
na své nepréatele pohlizel jako na Cestné soky. V globalnim méfitku to je sice

$lechetné filozofie, ale pokud vidce vojékiim nedovoli dorazit porazené Gtodici
vojéky, zplsobuje to zna¢né potize. Alaron chépe politickou nutnost likvidace ostatnich v
zajmu zachovani vlastniho krélovstvi, presto se takovym okamzikdim co nejvice vyhyba.

» Alaron se objevuje pouze v dialogovych scéndch v kampanich H5.

RO ﬁl
@2 &2

Zakladni mstitel

Jedinec¢néa dovednost hranic¢are. Umoziiuje hranicafi, aby si v
cechu mstiteld v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i vSechny
jeji vylepsené verze). VSechny jednotky hranicare ziskaji pfi
Gtoku na takovouto jednotku 40% $anci na zptisoben{
kritického zasahu, coz napadené jednotce zptsobi dvojnédsobné
zranéni. Nez si hrani¢ar bude moci zvolit néjakou jednotku za
svého Uhlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace téchto
jednotek.

Zakladni vedeni
Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny o +1.

Verbovani

Zvysuje tydenni prirlistek jednotek prvni Grovné o +3, druhé
Urovné o +2 a tfeti Grovné o +1. Aby se efekt uplatnil, musi se
hrdina posledni den v tydnu nachdazet v pratelském mésté.

Balista

Findan - Boure sip(

Findan je spiSe basnikem a diplomatem neZ valecnikem. Proto se narozdil od
mnohych svych soukmenovcl neciti v boji na mece nejlépe. Mnohem vice mu
sedi tvrdé a rychlé Gdery zdalky. Nejrad&ji ma, mlze-li nejprve nepratelské fady
oslabit sprékami dobfe mitfenych &ipQ.

Na zadatku bitvy zasype nepfatelské Fady salvami $ipd. Celkové poskozeni
zavisi na trovni hrdiny. (Ize pouZit pouze na strelecké jednotky hvozdu)

v 2 v

RO S
@2 &2

» Findan je hlavni hrdina 5. kampané H5 (Hranicar) a taky se objevuje v poslednich 3 misich
6. kampané H5. Lze za néj hrat i ve scénaFi pro jednoho hréce v HoF "Novi nepratelé".

Zakladni mstitel

Jedine¢na dovednost hrani¢are. Umoznuje hranicafi, aby si v
cechu mstiteld v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i véechny
jeji vylepsené verze). Vsechny jednotky hranic¢are ziskaji pfi
Gtoku na takovouto jednotku 40% %anci na zptsobeni
kritického zdsahu, coz napadené jednotce zptsobi dvojnédsobné
zranéni. Nez si hrani¢af bude moci zvolit néjakou jednotku za
svého Uhlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace téchto
jednotek.

Zakladni Gatok

Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky zptsobuiji v boji
zblizka.

Taktika

Zvyéuje oblast, ve které mize hrdina pred bojem své jednotky
rozmistit.

| 9P ¢

10-14 0
Vily Tanecnici mece Lovci

Vozik se
stielivem
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Tieru - Rychly dtocnik

za zachranu.

Jednotky v hrdinové armadé ziskaji na zacatku boje za kaZdou jeho droven 1%
bonus k iniciativé.

Tieru je vazeny druid, ktery bezmezné véri v dobrotu svych lidi a mezi jehoz ﬁ 0 ﬁ 1
silné vlastnosti patfi pfedevsim oddanost a odhodlani. Pevné doufa, Ze to, co ﬁ 2 @ 2
kona, je spravné a Ze by ho Sylanna varovala, kdyby ndhodou seSel z cesty. Na

rozdil od ostatnich elfd vidi ve viem $irsi souvislosti a nejen vlastni lesy a domovina mu stoji

» Tieru je hlavni hrdina scénare pro jednoho hrace v ToE "Ohnivé dny".

Zakladni mstitel

Jedine¢na dovednost hrani¢afe. Umoznuje hranicafi, aby si v
cechu mstiteld v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i véechny
jeji vylepsené verze). VSechny jednotky hranicare ziskaji pfi
Gtoku na takovouto jednotku 40% $anci na zptisobeni
kritického zasahu, coz napadené jednotce zptsobi dvojnédsobné
zranéni. Nez si hrani¢ar bude moci zvolit néjakou jednotku za
svého Uhlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace téchto
jednotek.

Zakladni utok

Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky zptsobuiji v boji
zblizka.

Taktika

Zvysuje oblast, ve které mize hrdina pired bojem své jednotky
rozmistit.

s M
10 16
Dryéady Tanecnici mece
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Kobka - Hrdinové

Eruina - Pani sabatu

Carodéjky stinu a matky stinu maji $anci znova vystrelit na aktuaini cil hrdiny.
Tato sance se zvysuje v zavislosti na hrdinové udrovni.

Ackoliv je Eruina dcerou legendéarni krdlovny Tuidhany, na svém skvélém
rodokmenu si nezaklada, radéji je ocefiovana na zakladé svych vlastnich @ 0 @ 1
skvélych schopnosti. Tajemné ¢arodéjnice a matky stinu v jeji armadé nicméné

o0 jeji matce védi, a tak za ni bojuji s upfimnym fanatismem.

» Eruina je hlavni hrdinka ze scénare pro jednoho hrace v H5 "Odpor".
i ; L . 7-10 0-2
Zakladni destruktivni magie Zvédové Krvavé panny Minotaufi

y Zakladni kolisani magie
Céste¢né rusi magickou ochranu a umozfuje
hrdinovi zpdsobit 20 % normélniho poskozeni
\ jednotkém, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
3
Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tretiho
kruhu destruktivni magie a celkové zvysuje

Geinnost destruktivni magie. i

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Vozik se
stielivem

Kythra - Pén otrok(

VSichni minotauri, minotaufi stréZe a vidcové minotaurd v hrdinové armadé
ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé urovné hrdiny, prvni
trovni pocinaje.

"

1
Kythra je jednou z nejbohatgich dam Ygg-Challu. Zdroj jejich penéz neni viibec ﬁ 0 g
zdhadou; své jméni nabyla obchodem s minotaufimi otroky, coz jeji rodina
provozuje jiz nékolik generaci. Otroci jsou také patefi jeji hrozivé armady; ti, ktefi jsou
vybréni k boji, musi projit krvavou a ¢asto smrtici $kolou gladiatord.

Zakladni kolisani magie

Caste&né rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozeni
jednotkém, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

] ] ) 3-4 3-4 3-4
Z3akladni vedeni Minotaufi Minotaufi Minotaufi

Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny

o +1.
Hospodareni “

Hrdina pfispiva na vasi véc 250 zlatymi denné. Leclové sielk

3
1
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Lethos - Mistr travic

Existuje jista sance, Ze nepratelské jednotky vstoupi do bitvy jiZ otravené. Tato
Sance zavisi na drovni hrdiny.

Lethos je velmi uzite¢nym spojencem, nebot dokaze bitvu rozhodnout dfive, R 1 ﬁ 3
nez viibec za¢ne. Ve sluzbé uz je mnoho desitek let a jeho znalostem ﬁ 0 @ 1
cizokrajnych jed a nemoci se nikdo nevyrovna. Lethosovi protivnici pocitf

G¢inek jeho kouzel a lektvar dFive, neZ viibec dorazi na bojiét&; ti chytFejii z jeho nepratel

jesté pred zacatkem bitvy radéji vzali nohy na ramena.

Zakladni kolisani magie
Caste&né rusi magickou ochranu a umozfiuje ﬁ %
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozeni
jednotkém, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
0-2
anny Minotauri

ﬂ
; . ) 7-10
Zakladni magie temnoty Zvédové
kruhu magie temnoty a celkové zvysuje Gcinnost
magie temnoty. -

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tetiho

Warlockové Ygg-Challu jsou temni a zahadni ¢arodéjové, a presto i oni Sinitara ﬂ 1 ﬁ 3
povazuji za zdhadného. Nejenze dokaze kouzla posilovat, ale dosahl v tom 0 1
takového mistrovstvi, Ze spotfebuje daleko méné vlastnich sil. Nikdo nevi e G’
presné, jak se tuto schopnost naucil, ale podle jizev na jeho obliceji Ize usoudit, Ze v tom
maji prsty dohody s draky stinu -- takové dohody, které si vyzadaji tvrdou dari na téle i

mysli.
’ Zakladni kolisani magie
Céaste&né rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zpGsobit 20 % normalniho pokozeni
\ jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
3

7-10

Sinitar - Katalyzator

Manové narocnost mystické viny se snizuje o 5% + o dalSich 1% za hrdinovou
droveri.

Umoziiuje hrdinovi ucit se kouzlim ze tietiho

kruhu destruktivni magie a celkové zvysuje
ucinnost destruktivni magie. .
Zesilena kouzla

Vdechna niciva kouzla, kterd hrdina sesle, plsobi Magicky &ip

0 50 % vétsi poskozeni, ale spotfeba many se
zdvojnasobuje.

38 Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1) Hrdinové — Kobka - Hrdinové

Sorgal - Chovatel jestéri
Specializace na néjezdniky. Zvlastni utok néjezdnika jestéfi kousnuti zpdsobuje
VEtsi poskozeni v zavislosti na trovni hrdiny.

Sorgalova zru¢nost pfi vychové bojovych jeétérek temnych elfll se nezaklada na ﬁ 1 ﬁ 3
laskavosti ani empatii, ale na nemilosrdném voyFazovénl' slabych a vycvikovém ﬁ 0 @ 1
rezimu, pfi kterém jde o zdravi i silnym jedincum. Kdyz kone¢né dojde k bitvé,

jsou jest&rky zoufalé a hladové; proto kousou ofi Sorgalovych vojakd do svych neptatel s
takovou vervou.

Zakladni kolisani magie

Caste&né rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozeni
jednotkém, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

Bojové Silenstvi
Minimalni a maximalni poskozeni zplisobované Zrychleni
vSemi tvory pod velenim hrdiny se zvySuje o 1.
Ucinné zejména pro armdady jednotek na nizké

; L. 7-10 3 0-2
Zakladni Gtok Zvédové avé panny Minotaufi
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka. ;

S

.

Vayshan - Cernd ruka

Vsichni zvédové, vrahové a stopari v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke
svému utoku a obrané za kazdé dvé drovné hrdiny, prvni drovni poc¢inaje.

Vayshan je zndm svymi odvaznymi vypady do Irollanu, kde provozuje hriiznou ﬁ 1 ﬁ 3
kratochvili spo¢ivajici v lovu pFibuznych z hvozdu. Dévody jeho nendvisti jsou e 0 G, 1
nezndmé, ale takto posedli jsou i jeho vojaci. Pro jeho temné zvédy a vrahy je
cti pridat se k nému na lovu v zalesnéné zemi a ziskat si tak velitelovu pfizen.

Vojenské stésti

Zarucuje, Zze uzite¢né bojové schopnosti jednotek
v hrdinové arméadé (jako napf. Gder u panose) se
aktivuji ¢astéji.

Zakladni kolisani magie
Césteéné rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozeni
jednotkém, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
7-10

L 7-10 7-10
Zakladni stesti Zvédové Zvédové Zvédové

Zvysuje Stésti vdech tvord v armadé hrdiny o 1.
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Yrbeth - Temny mystik
Schopnost ritudl temnoty je silnéjsi, nebot umoZriuje hrdinovi regenerovat manu
i za hranici, ktera by obycejné byla maximalni. MnoZstvi zregenerované many
nad horni hranici zavisi na drovni hrdiny.

1 3
Yrbeth byla ditétem, které bylo na svij vék nadano vyjimecnymi silami a 2 0 g 1
rozumem. Yrbethiny sily vycvi¢ené v uméni tajemna se naplno projevily pfi
zemétreseni, kdy dokazala zazra¢né soustredit tolik magické energie, ze by to zadny jiny
smrtelnik nedokéazal. Noc pFed dlleZitou bitvou Yrbeth ¢asto probdi, neni zddnym

tajemstvim, Ze ji tradvi mnohahodinovymi meditacemi.
] Zakladni kolisani magie
Caste&né rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozeni
\ jednotkém, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
3

7-10 0-2

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tretiho

kruhu magie temnoty a celkové zvysuje Ucinnost
magie temnoty. .
Ritual temnoty

Specidlni schopnost dobrodruzstvi. Hrdina stravi Magicky &ip
cely den provadénim rituadlu a obnovi si piné
».  Manu. MGze byt provedeno pouze na zac¢atku dne.

Yrwanna - Pani krve

Vsechny krvavé panny, krvavé furie a krvavé sestry v hrdinové armadé ziskaji
bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kaZdé dvé urovné hrdiny, prvni drovni
pocinaje.

1 3
Kamkoliv se Yrwanna hne, mé za sebou druzinu nohsledd, ktefi obdivuji jejf 2 0 g 1
krasu. Ale za omracujicim zevnéjskem se skryva pronikavy intelekt a Yrwanna
dobre vi, jak své nadhery vyuzit k dosazeni vlastnich cill. Pfestoze je o Yrwanné zndmo, ze
kvdli vit&zstvi ob&tovala stovky svych nasledovnik{, vérnost jejich vojakd to nijak

neoslabuje.

3 3

Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych

primarnich vlastnosti za kazdé Ctyfi Grovné véetné
Urovni, které uz ma, a bonus +5% ke ziskané
zkusenosti.

Inteligence

o - ) o -
ZvySuje normalni maximum many o 50 %. Zpomaleni

Zakladni kolisani magie
Céste¢né rusi magickou ochranu a umozfuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozeni

\ jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
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Kobka - Hrdinové z kampani

Agbeth - Temny mystik _

Schopnost ritudl temnoty je silnéjsi, nebot umoZzriuje hrdinovi regenerovat manu
i za hranici, kterad by obycejné byla maximalni. MnoZstvi zregenerované many
nad horni hranici zavisi na urovni hrdiny.

1 3
Agbeth je potomkem krutych lidi Zijicich v zufivé dobé. Byl odtrzen od svych 2 0 g 1
sylvanskych bratfi a zataZzen pod zem, kde se stal nedobrovolnou obéti valky
temnych elfd proti trpaslikdim. Piesto je strach to posledni, co by ho trépilo, a i mezi svym
pragmatickym narodem ma povést chladného, bezcitného a efektivniho zabijdka.

» Agbeth je hlavni hrdina scénare pro jednoho hrace v ToE "Nendvist plodi nenavist".

2

Zakladni kolisani magie

Céste¢né rusi magickou ochranu a umozfuje
hrdinovi zpdsobit 20 % normélniho poskozeni
jednotkém, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

Zakladni magie temnoty

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tretiho

kruhu magie temnoty a celkové zvysuje Ucinnost
magie temnoty. .
Ritual temnoty

Specidlni schopnost dobrodruzstvi. Hrdina stravi Magicky &ip

cely den provadénim ritualu a obnovi si plné
manu. M{Ze byt provedeno pouze na zac¢atku dne.

Raelag - Zastraseni
Nepratelské jednotky ziskaji postih k iniciativé v zavislosti na trovni hrdiny.

O Raelagové minulosti neni zndmo zhola nic. Pfestoze je v bitvé bezohledny a

kruty, jeho bitevni taktika i plany zlstavaji stejné tajemné jako minulost jeho ﬂ 1 ﬁ 3
samého. Své nepratele Raelag Casto prechytraci, obkli¢i a vymanévruje, a tak 9 0 @ 1
se mu vojaci stavi bez prilisné viry ve vitézstvi. Pfi boji s tak mazanym a

obavanym véle¢nikem jeho formatu si nepratelé ¢asto nejsou sami sebou vibec jisti.

» Toto je Raelag z H5. Je hlavni hrdina 4. kampané H5 (Warlock) a objevuje se v poslednich 2
misich 6. kampané H5 (C6M4 a C6M5).

Zakladni kolisani magie

Céste¢né rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozenf
jednotkém, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

. i 7-10 0-2
Zakladni obrana Zvédové panny Minotauri

Snizuje 0 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi

v boji zblizka.
Vitalita -

Zvyéuje pocet bodl zdravi véech tvych vojakd o 2.

(Zvlasteé ucinné u velkych armad.)
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Raelag - Mistr iniciativy ' Hammers of Fate |

Vsechny jednotky v hrdinové armadé ziskaji +1 % k iniciativé za kaZdou droven 1"-'*"
hrdiny. Jednotky protivnika naopak obdrzi 1% postih.

Cim Raelag byval a co dé&lal, to se asi nikdy nedovime. Pfestoze je v boji ptimy a ﬁ 1 ﬁ 3
nelitostny, své plany a taktiky skryva stejné dobfe jako svou minulost. Snad i ﬁ 0 “5’ 1
proto dokaze své protivniky snadno prelstit, obalamutit, pfevézt a prechytracit,

takZe se kazdy dvakrat rozmysli, nez by se mu postavil v boji.

» Toto je Raelag z HoF. Objevuje se ve 4. misi 3. kampané HoF (Draci).

y Zakladni kolisani magie
Céste¢né rusi magickou ochranu a umozfuje
hrdinovi zpdsobit 20 % normélniho poskozeni
\ jednotkém, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
3

7-10 0-2
Zvédové Krvavé panny Minotaufi

VEtsi poskozeni v zavislosti na trovni hrdiny.

Ranleth - Chovatel jestérd _
Specializace na ndjezdniky. Zvlastni utok néjezdnika jestéfi kousnuti zpdsobuje

Nenavist vi¢i trpaslikiim je stara jak temnfi elfové a Ygg-Chall samotny. Ranleth ﬁ 1 ﬁ 3
pochdzi z velmi stoaré rodiny,okteré stieZila svou rodovou linii stejnég, J;ako ﬁ 0 @ 1
péstovala zlobu vudi trpaslikum. Jeji rod totiz kdysi témér dvakrat kvuli

trpaslikdm zanikl b&hem vélek pod horou a Ranleth touZi nejvice pravé po pomsté a odplaté
pro ty, ktefi jeji pfibuzné zradili.

» Ranleth je druhotna nepratelska hrdinka ve 4. misi 3. kampané ToE (Okazaly odchod).

Zakladni kolisani magie

Céste¢né rusi magickou ochranu a umozfuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozeni
jednotkém, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

i . 7-10 3 0-2
Zakladni atok Zvédové Krvavé panny Minotauri

Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zplsobuji v boji zblizka.

Bojové silenstvi
Minimalni a maximalni poskozeni zplisobované Zrychleni
vsemi tvory pod velenim hrdiny se zvySuje o 1.

Ucinné zejména pro armady jednotek na nizké

drovni.
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Shadya - Temny tanecnik

Utoky zdalky plsobi mensi zranéni. Velikost snizeni poskozeni zavisi na urovni
hrdiny.

Shadyina rodina byla vyvrazdéna jiz zkraje valek o nadvlddu nad klanem R 1 ﬁ 3
Soulscar. Od svého détstvi touZi po pomsté, nebot ze své rodiny pFezila jako 9 0 @ 1
jedina. Nékdy zmizi na celé mésice, zdokonaluje se ve vsech odvétvich, jez by ji

mohla byt uzite¢nd, a pak se zase objevi, jen aby odrovnala dalsiho nepfitele ze svého
seznamu. Shadya vi naprosto vse o infiltraci, Ghybnych manévrech, Gtécich a prohnanosti,
nebot vzdy stéla sama proti véem.

» Shadya je druhotnd hrdinka 4. kampané H5 (Warlock) a objevuje se také v C6M4 (Aliance).

Zakladni kolisani magie

Céste¢né rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozeni
jednotkém, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

i | 7-10 0-2
Zakladni obrana Zvédové K anny Minotauri

Snizuje 0 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi
v boji zblizka.

/_ Uhybani
S;\iiitéj(iiocﬁa;%dz?sfozeni, které tvé jednotky utrpi S G
P ' pomoci
Thralsai - Temny mystik | Hammers of Fate

Schopnost ritudl temnoty je silnéjsi, nebot umoZzriuje hrdinovi regenerovat manu

i za hranici, ktera by obycejné byla maximalni. MnoZstvi zregenerované many

nad horni hranici zavisi na drovni hrdiny.

®R1 M3
Po prohie s Raelagem zlstala rodu Soulscar pouze hrstka vé&rnych. Mezi nimi 0 1
byl i Thralsai, ktery ve vélce krdlovny Isabely projevoval jen vlazné nadseni a 9 '@
spide se snazil prezit. Po navratu domd ho viak vzpominky na padlé ptibuzné naplnily
nezmérnou touhou po pomsté. Proto pomalu upevinoval svou moc a ¢ekal na chvili, kdy bude

74

moci vyrazit - a pak pfisla Shadya.

» Thralsai je hlavni nepréatelsky hrdina ve 4. misi 3. kampané HoF (Draci).
. o 7-10 0-2
Zakladni magie temnoty Zvédové Krvavé panny Minotaufi

Zakladni kolisani magie
Céaste¢né rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozenf
jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
3
Umoziiuje hrdinovi ucit se kouzlGm ze tietiho

kruhu magie temnoty a celkové zvysuje Gcinnost
magie temnoty.

Ritudal temnoty

Specidlni schopnost dobrodruzstvi. Hrdina stravi
cely den provadénim rituédlu a obnovi si plné
manu. M{Ze byt provedeno pouze na zac¢atku dne.
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Ylaya - Temny mystik Hammers of Fate

vy,

Schopnost ritudl temnoty je silnéjsi, nebot umoZriuje hrdinovi regenerovat manu
i za hranici, ktera by obycejné byla maximalni. MnoZstvi zregenerované many
nad horni hranici zavisi na drovni hrdiny.

1 3
Ylaya je strazkyni zakona, ktera patii k temnym elfim rodu Shadowbrand. Cely 2 0 g 1
svlj Zivot naplnila zboZnosti, oddanosti a vycvikem ve draci magii. Nyni je
uznavanou matkou rodu, ktera na svych bedrech nese nejen zodpovédnost za svij lid, ale i
sluzbu draci bohyni Malasse. Jako vojenska velitelka sice pfilis zkusenosti nema, ale v této
oblasti se pIné spoléha na své sestry a matky z rodu Ygg-Chall.

» Ylaya je hlavni hrdinka 3. kampané HoF (Ylayin ukol) a objevuje se v posledni misi 3.
kampané ToE (Okézaly odchod).

’ Zakladni kolisani magie
Céastecné rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozeni
\ | jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

i o 7-10 3 0-2
Zakladni atok Zvédové Krvavé panny Minotauri

Zvysuje o 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Ritual temnoty Ei

Specidlni schopnost dobrodruzstvi. Hrdina stravi
cely den provadénim rituélu a obnovi si plné
manu. MZe byt provedeno pouze na zac¢atku dne.

Vozik se
stielivem

]

V kampanich se také setkate s: i
» Segref: md stejnou tvar jako Sinitar a stejné speciality a dovednosti jako Yrbeth. |
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Deirdre - Bansi
Ucinnost schopnosti kvileni bénsi se s novymi trovnémi hrdiny zvysuje.

Deirdre byla prespfilis fanatickou inkvizitorkou Cirkve svétla ve Svaté gryfi fisi a
mnoho let stravila pronasledovanim démonickych kultistll ve Svobodnych ﬁ 0 ﬁ 3
méstech na vychodé&. Na okraji Gzemi Ri%e "oc¢idtovala" stejnym zplsobem 9 1 @ 1
nevinné i zlocince, Zel jeji moralni pochybeni i tak umoznilo rozsifeni korupce.

Nakonec byla svymi nepfateli umuéena k smrti. Nicméné jeji du$e nenasla pokoje, nebot ji
vyvolal nekromant touZici po jejim uméni ziskavat od zivych bytosti informace. Presvédcil ji,
aby se k nému pfidala na soukromou trestnou vypravu. Nelze pochybovat o tom, Ze nikdo
neslyel vice vykiik{ bolesti ne? Deirdre.

Zakladni nekromancie

Jedine¢né dovednost nekromanta. Umoziiuje mu
ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek
do podoby vlastnich vojakl (kazdy tyden méze
byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).
Zvysuje pocet bodll temné energie. 20-29

9-11 0-3

uchové

Zombie

Zakladni magie temnoty Kostlivci

Umoziiuje hrdinovi ucit se kouzlGm ze tietiho

Kvileni bansi

Poskytuje hrdinovi moznost vzyvat v boji
samotnou smrt. VSechny Zivé nepratelské
jednotky ziskaji postihy -1 k moralce a $tésti a -10
% k iniciativé.

kruhu magie temnoty a celkové zvysuje Gcinnost
magie temnoty.

Kaspar - Balzamovac

Stan prvni pomoci vylé&i za kazdou troveri hrdiny o 5 bod(d Zivota vice.
Poskozeni, které psobi morovy stan, je také vyssi.

A

Kaspar byval slavnym doktorem a |écitelem, ktery dokdzal vylécit i ta nejhorsi R 0 ﬁ 3
zranéni. Kaspar se zavrtaval do tajemstvi Zivota a smrti stale hloubéji, az @ 1 @ 1
provedl| vcelku nebezpecny experiment, ktery nevysel... a pfenesl jej do

kralovstvi mrtvych. | kdyz ted'stoji v ¢ele nemrtvych armad, stdle ma znalosti o anatomii a
|éceni jako nikdo jiny.

Zakladni nekromancie

Jedine¢na dovednost nekromanta. Umoziiuje mu

ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek

do podoby vlastnich vojakl (kazdy tyden mize 2

byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).

Zvysuje pocet bodd temné energie. 9-11 0-3
Zakladni valec¢né stroje KEEvE Zombie Duchove

Diky této dovednosti jsou valecné stroje mnohem

ucinnéjsi. Zvysuje Utok, obranu a poskozeni, které
3 A i P : .
zpusobuji balisty. ZvySuje poSkozeni, které
zplsobuji katapulty, a propGjcuje jim 30% Zanci
na zasah. Stanu prvni pomoci se posili [éCivé
schopnosti. Vozik se stfelivem ziskd schopnost

zvysit Gtok stieleckych jednotek v armadé hrdiny

011, Stan prvni

pomoci

Prvni pomoc

Umozriuje manudlni kontrolu stanu prvni pomoci.
Obnovuje stan prvni pomoci po bitvé, pokud byl
znicen.
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Lucretia - Upifi princezna
VSichni upifi, pdnové upird a princové upir v hrdinové armadé ziskaji bonus +1
ke svému Utoku a obrané za kaZdé dvé urovné hrdiny, prvni tGrovni pocinaje.

Tato byvalad hrabénka z Byciho vévodstvi projevila touhu po krvi i moci kratce ﬂ 0 ﬁ 3
poté, co ji na nekromantské scesti svedl samotny Sandro. Lucretia byla 9 1 4@ 1
nadanou kurtizdnou uz za svého zivota, ale pfijeti mezi upiry ji umoznilo cvicit

se v uméni svadéni, podrazeni a politikafeni nékolik dalsich stoleti. Jeji schopnosti ji nakonec
vynesly hodnost princezny nemrtvych. Je duchovni a (ne)moraln{ vidkyni ostatnich upird,
ktefi touzi po napodobeni jejich kouskd.

Zakladni nekromancie
Jedinec¢na dovednost nekromanta. Umoziiuje mu
ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek
do podoby vlastnich vojakl (kazdy tyden méze
byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).

Zvysuje pocet o — o 20_29 -
Zakladni kouzelnictvi Kostlivci Zombie Upir

Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval

1
mezi dvéma po sobé& jdoucimi kouzly se snizuje o n

10 %.

Regenerace many

Zdvojnésobuje regeneraci many. -

Naadir - Lovec dusi

Pokazdé, kdyz zahyne skupina pratelskych jednotek, je po zbytek souboje
nahrazena skupinou pfatelskych duchd. Pocet duch( zavisi na urovni hrdiny.

Naadir opovrhuje svétem zivych jesté vice nez jeho nekromantsti kolegové. ﬂ 0 ﬁ 3
Podle néj Ize dokonalost nalézt pouze v duchu obnazeném od materiélnich @ 1 @ 1
necistot. Na bojisti mu jeho GzZasna znalost duchovniho svéta umoziuje

"zachytit" duse nepféatel a pouZit je jako posily vlastnich fad. Netfeba zvlast popisovat
dopady na moralku nepratel, ktefi jsou donuceni bojovat s duchy svych padlych pratel.

» Naadir je hlavni hrdina ve scénéri pro jednoho hrace v H5 "Odpadlik".

Zakladni nekromancie

Jedine¢na dovednost nekromanta. Umoziiuje mu
ozivit 20% padlych nepfatelskych Zivych jednotek
do podoby vlastnich vojakil (kazdy tyden mlze

byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).

Zvysuje pocet e energie‘ 20_29
Zakladni magie privolavani Kostlivci Zombie Duchové

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tetiho

kruhu magie privoladvani a celkové zvysuje
Gcinnost magie privolavani.

Zakladni magie temnoty

Umoziiuje hrdinovi ucit se kouzlim ze tietiho
kruhu magie temnoty a celkové zvysuje Gcinnost
magie temnoty.
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Orson - Pan zombii

pocinaje.

zbytecné".

Orsonovi ponékud chybi charisma a pfirozena autorita. Brzy prisel na to, Ze nenf
prili§ schopnym vidcem vojaki, ktefi dokazi samostatné myslet. Aby se Orson
vyhnul tomu, Ze nékdo bude jeho rozkazy zpochybriovat nebo je nesplni, stravil nékolik let
tvorbou dokonale poslusnych zombii. Nemrtvy general razi myslenku, ze "vSe nad krkem je

Vsechny zombie, morové zombie a hnijici zombie v hrdinové armadé ziskaji
bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kaZdé dvé urovné hrdiny, prvni drovni

RO M3
@11

Zakladni nekromancie

Jedine¢na dovednost nekromanta. Umoziiuje mu
ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek
do podoby vlastnich vojakl (kazdy tyden mize
byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).
Zvysuje pocet bodll temné energie.

Zakladni obrana
Snizuje 0 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi
v boji zblizka.

Vitalita

(Zvlasté acinné u velkych armad.)

Zvysuje pocet bodl zdravi véech tvych vojakd o 2.

9-11 9-11 9-11
Zombie Zombie Zombie

Raven - PoZirac¢ dusi

sy

Kouzlo vycerpavajici prokleti nejenZe sniZi zranéni pdsobené jednotkou, ale také
sniZi jeji obranu o 1 za kaZdé tri drovné hrdiny, prvni drovni poc¢inaje.

Raven prezila valky, které oddélily nekromanty od jejich byvalych pratel, magl
ze StFibrnych mést, a vidéla v nich na vlastni o¢i, jak zhoubné Gcinky maji
kouzla na nemrtvé vojaky. Od té doby se vénovala hledani cest, jak oslabit
neprételské ¢arodéje, narusit jejich Gtoky a zkratit dobu plsobenf jejich kouzel.

v

®Oo M3
@11

» Raven je hlavni hrdina ve scénari pro jednoho hrace v H5 "Ostrov jen pro sebe".

Zakladni nekromancie

Jedinec¢néa dovednost nekromanta. Umoziiuje mu
ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek
do podoby vlastnich vojakl (kazdy tyden méze
byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).
Zvyduje pocet bodll temné energie.

Zakladni destruktivni magie

Umoziiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho
kruhu destruktivni magie a celkové zvysuje
ucinnost destruktivni magie.

Zakladni magie temnoty

Umozhiuje hrdinovi ucit se kouzlGm ze tietiho
kruhu magie temnoty a celkové zvysuje Gcinnost
magie temnoty.

20-29 9-11 0-3
Kostlivci Zombie Duchové

I
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Vladimir - OZivovac

3

Kouzlo oziveni mrtvych ma zesileny ucinek. Sila tohoto kouzla se zvysio +1 za
kazdych pét urovni hrdiny, prvni tGrovni poc¢inaje.

Vladimir se domniva, Ze Zivi vojaci ve v&tdiné ptipadd své nemrtvé prot&jsky R 0 ﬁ 3
vymanévruji a prechytraci. Proto se soustifedi na vybudovani obrovskych arméad 9 1 4@ 1
a jemnymi Utoky se vibec nezabyva. Specializuje se tudiz na vycvik hord

nemrtvych bez mozku, ktefi své protivniky prevalcuji naprostou pocetni prevahou.

Zakladni nekromancie
Jedine¢na dovednost nekromanta. Umozriuje mu
ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek
do podoby vlastnich vojakl (kazdy tyden mlze
20

byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).

Zvysuje . et -
Zakladni magie pfivolavani Kostlivci Zombie Duchové

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tetiho

kruhu magie privoladvani a celkové zvysuje
Gcinnost magie privolavani.

Mistr Zivota

Zvysuje ucinnost kouzel "VzkFiseni" a "Oziveni
mrtvych" (Gc¢innost sily kouzel se pro seslani
téchto kouzel zvysuje o 4).

konce bitvy nebude moci zopakovat. Tato pravdépodobnost roste spolu s
novymi trovnémi hrdiny. Cim vyssi je kruh kouzla, tim je mensi Sance na jeho

Zoltan - Vyséavac kouzel a
Pokud nepratelsky hrdina sesle jakékoliv kouzlo, existuje Sance, Ze jej aZ do
zablokovani.

RO B3

Zoltan patii mezi ty nemrtvé vidce, ktefi povazuji magy za své Ghlavni @ 1 ‘3’ 1
nepratele. Aby je |épe poznal, studoval Zoltan do hloubky tajemnou magii Stfibrnych mést.
Ve vysledku tak dokaze spojit své vlastni nekromantské schopnosti s témi tajemnymi za
jedinym Ucelem: jakmile nepfitel jednou na bojisti pouzije urcité kouzlo, zapomene jej az do
doby, kdy Zoltan opusti bojisté.

Zakladni nekromancie

Jedine¢néa dovednost nekromanta. Umoznuje mu
ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek
do podoby vlastnich vojak{ (kazdy tyden mize
byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).

Zvysuje pocet bodl temné energie. 20-29 9-11 0-3
Zakladni osviceni Kostlivci Zombie Duchové

Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych
primarnich vlastnosti za kazdé Ctyfi Grovné véetné
Urovni, které uz ma, a bonus +5% ke ziskané
zkuSenosti.

Mysticka intuice

Umozni hrdinovi, aby se naucil nezndmé kouzlo
pouzité nepratelskym hrdinou nebo jednotkou v
souboji (hrdina ale musi mit véechny pfedpoklady
se toto kouzlo naucit vzhledem ke Skole magie,

Urovni atd.) a prohlédnout si obsah inventare
nepfritele.
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Arantir - Avatar smrti _

Hrdina dokéaZe vyvolat zdhadné stvofeni, které se potom na bojisti bije po jeho
boku. Sila této bytosti zavisi na trovni hrdiny. Pokud tato jednotka zemre,
hrdina prijde o veskerou manu.

0 3
Vladci Hereshe jsou bezcitnd, krutd a fanatickd skupina. Ziskat si v jejich 2 1 g 1
hierarchii misto neni jen otdzkou talentu, ale i netinavného odhodlani v naplnéni
planu jejich boha - coz je pavouci aspekt samotné Ashy. Arantirovi se opravdu podafilo
dostat hodné vysoko, je pocitdn mezi ty nejlepsi, co mezi nimi zili - nebo neZili. Jeho horlivost
ve vife, uctivani bohyné a zapal pfi ni¢enf jejich démonickych nepratel z n&j délaji
Uctyhodného velitele.

» Arantir je hlavni hrdina 1. kampané ToE (Ashina vdle).

Zakladni nekromancie

Jedine¢na dovednost nekromanta. UmozZiiuje mu
ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek
do podoby vlastnich vojakl (kazdy tyden mize
byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).

o " o A ;
Zvysuje pocet bodu temné energie. 20-29

Zakladni magie pFivolavani Kostlivci Duchové
Umoziiuje hrdinovi ucit se kouzlim ze tietiho

kruhu magie privoladvani a celkové zvysuje
Gcinnost magie privolavani.

Zakladni magie temnoty

Umozhiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho
kruhu magie temnoty a celkové zvysuje Gcinnost

magie temnoty.

Giovanni - Lovec dusf ' Hammers of Fate |

Pokazdé, kdyz zahyne skupina pratelskych jednotek, je po zbytek souboje
nahrazena skupinou prételskych duchd. Pocet duch( zavisi na urovni hrdiny.

Giovanni kdysi byval hrab&tem v By&im vévodstvi, ale plvodem byl natolik $20 &3
vzdaleny vladnoucimu rodu, 2e nemohl dosahnout 2adné dlleZité pozice. Proto 9 1 @ 1
zacal svou moc hledat jinak a stejné jako jeho sestra Lucretia se i on zacal

vénovat nekromantskym uménim. Nynf{ je z n& mocny pan upird, ktery ovlada ddlezité

vy

Uzemi na hranicich Gryfi fise.

» Giovanni a rytitka Ornella jsou hlavni hrdinové scénare pro jednoho hrace v HoF "Spolek" a
objevuji se také v 1. misi 1. kampané ToE (Posledni z(stéva).

Zakladni nekromancie

Jedine¢néa dovednost nekromanta. UmozZiiuje mu
ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek
do podoby vlastnich vojakl (kazdy tyden méze
byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).
Zvysuje pocet bodll temné energie.

Zakladni magie pfivolavani
Umozfiuje hrdinovi ugit se kouzlim ze tfetiho
kruhu magie pfivolavani a celkové zvysuje
Ucinnost magie privolavani.

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zplsobuji v boji zblizka.
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Markal - Viddce mrtvych

Vsechny neutralni nemrtvé jednotky se pripoji k hrdinové armadé. Pocet, ktery
se do armady prida, je 50% pdvodniho poctu +2% za kazdou hrdinovu droveri.

Markal pilné nastudoval vse, co o nekromancii nastudovat $lo, a dosahl ﬂ 0 ﬁ 3
nejvyssich met, které lze mezi nekromanty dosdhnout, aniz by u toho jedinec 9 1 4@ 1
musel zemfFit. Markal byval dvornim astrologem a oblibenym radcem gryfi

krélovny Fiony a pifimo v srdci Svaté Fise vybudoval silnou (ale tajnou) sit uctiva¢d smrti.
Nicméné duchovni vidci Cirkve svétla si jeho hanebnych ¢inl povsimli a jakmile Fiona
skonala, vyhnali jejiho chrénénce na samotny okraj Ride. Markal si uvédomuije, Ze jakmile
prijme polibek pavouci bohyné, nebude se moci dale volné pohybovat po Ashanu, takze
radé&ji dale pIni Hereshovy Ukoly pomoci diplomacie a samozfejmé& podvodd.

» Markal je hlavni hrdina 3. kampané H5 (Nekromant). Objevuje se také jako hlavni
nepratelsky hrdina v 3. misi 6. kampané H5 (Triumvirat), stejné jako ve scéndari pro jednoho
hréce v HoF "PokusSeni".

Zakladni nekromancie

Jedine¢na dovednost nekromanta. Umoziiuje mu
ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek
do podoby vlastnich vojakl (kazdy tyden mize
byt oZiven pouze omezeny pocet jednotek).

Zvysuje pocet bodu temné energie. 20-29
Zakladni vedeni Kostlivci

Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny
o +1.

Diplomacie

Umoznuje hrdinovi efektivné vyjednavat s
nepratelskymi jednotkami. Zvysuje Sance, ze
budou chtit vstoupit do tvé armady, a snizuje
¢astku, kterou za to pozaduji.

Nikolai - OZivovac

sys

Kouzlo oZiveni mrtvych ma zesileny ucinek. Sila tohoto kouzla se zvysi o +1 za
kaZdych pét urovni hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Nicolai je hlavni nepfatelsky hrdina v 5. misi 5. kampané H5 (Pan upird). R 0 ﬁ 3

@11

Zakladni nekromancie

Jedine¢na dovednost nekromanta. Umoziuje mu
ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek
do podoby vlastnich vojakl (kazdy tyden mize
byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).
Zvyéuje pocet bodll temné energie.

Zakladni magie privolavani Kostlivci

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tfetiho
kruhu magie privolavani a celkové zvysuje
ucinnost magie privolavani.

Mistr zivota

Zvysuje ucinnost kouzel "Vzkfiseni" a "Oziveni
mrtvych" (G¢innost sily kouzel se pro seslani
téchto kouzel zvysuje o 4).
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Ornella - Upifi princezna _

VSichni upifi, pdnové upird a princové upir v hrdinové armadé ziskaji bonus +1
ke svému Utoku a obrané za kaZdé dvé urovné hrdiny, prvni tGrovni pocinaje.

Ornella byla kdysi okouzlujici a smysIna vévodkyné Gryfi fiSe, ale jeji zvédavé ﬂ 0 ﬁ 3
koketovani s nekromanty vyustilo v nezvratnou zménu. Tato Zena kdysi pIna 9 1 4@ 1
zivota ted' prestoupila na druhy bieh existence. Pod pfisnyma Arantirovyma

oc¢ima musi dokdazat, Ze je hodna jeho pfizné, pomoci mu ve valce s démony a odhalit
schopnosti a omezeni svého nového byti.

» Ornella se objevuje jako nekromant ve 3. (Probuzeni byka) a 5. misi (Srdce temnoty) 1.
kampané ToE.

Zakladni nekromancie e
Jedine¢néa dovednost nekromanta. Umoznuje mu )

ozivit 20% padlych nepratelskych Zivych jednotek

do podoby vlastnich vojak{ (kazdy tyden mize

byt oziven pouze omezeny pocet jednotek).

Zakladni magie temnoty Kostlivci Zombie Upir

Umozhiuje hrdinovi ucit se kouzlm ze tietiho

kruhu magie temnoty a celkové zvysuje Gcinnost
magie temnoty.

Padly rytiF

Diky tomu, e zasvétil sv{j Zivot studiu viech tajt
magie temnot, se rytif stava vyvrzencem vlastni

spolecnosti. Jednotky, kterym rytif veli, utrpi
postih -1 na moréalku, ale vSechna kouzla magie
temnot, kterd sesle, jsou nyni silngjsi (tato
zaklinadla se sesilaji s tc¢innosti odpovidajici sile
kouzel +5).
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klo - Hrdinov

Alastor - Nicitel mysli

Kouzla Prokleti a Zmateni navic snizuji manu svého cile, a to o jeden bod za
kazZdou hrdinovu droven.

Alastor jiz v Gtlém véku prokazoval své schopnosti v ovlddani mysli druhych tak, ﬁ 2 ﬁ 1
ze jeho détsti nepratelé nevysvétlitelné vchazeli do [dvovych poli. Viaddce byl 9 0 @ 2
tak nadsen jeho talentem, Ze mu dovolil studovat uméni psychické nadvlady

pod vedenim nejlepsich mistrl Sheoghu a pozdé&ji v nejriiznéjsich zemich Ashanu. Mnohokrét
presli vojaci fascinovani jeho pohledem na stranu démond.

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démont. Dablici a
démoni (a také jejich vylepsené verze) maji
schopnost otevfit branu na plané pekelné a

privést na bojisté posily. Kazd4 jednotka mize v

boji otevfit branu pouze jednou, pficemz vycerpa 16-23 9-11
50 % své aktualni iniciativy. Nové pfichozi tvofi 30 Rohati dé .
% jednotek, které oteviraly brénu, a po boji zmizi. Dablici kR TN ERENpS

0-3
Zakladni kouzelnictvi H

Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval
mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje o
10 %.

Regenerace many
Zdvojnasobuje regeneraci many.

Deleb - Zeleznd panna

Strely balisty pod hrdinovym velenim maji ucinky ohnivych kouli. Jejich t¢innost
se s kazdymi péti udrovnémi hrdiny zvysuje o 1.

Démonka Deleb dostala spolu s nékolika dal$imi generaly Gkol obménit R 2 ﬁ 1
vybaveni Kha-Belethova zalare tak, aby mu Iépe vyhovovalo. Tato démonka 9 0 G} 2
dokonale zn& vSechny své stroje a vyzna se v nich. Mezi pomlouvaci ma

prezdivku "Masomlynek". Deleb v&Fi spide svym vale¢nym strojim neZ nestalym vojakim
démond, jejichz vérnost zavisi na rovnovaze mezi strachem o vlastni Zivot a strachem z

muceni.
Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démond. Dablici a

démoni (a také jejich vylepsené verze) maji

schopnost otevfit branu na plané pekelné a

boji otevfit brénu pouze jednou, pfi¢emz vycerpa 16-23 9-11 0-3
50 % své aktualni iniciativy. Nové pFichozi tvofi 30 Dablici Rohati dé . Pekelni osi
% jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi. Dablici ohati demont €KEIni psi

pfivést na bojisté posily. Kazda jednotka mize v
Lepsi vale¢né stroje
Diky této dovednosti jsou vale¢né stroje mnohem
Ucinnéjsi. Zvysuje Utok, obranu a poskozeni, které
o e . o ¥ ’ z
zpusobuji balisty. ZvySuje poSkozeni, které
zplsobuji katapulty, a propjcuje jim 40% $anci
na zasah. Stanu prvni pomoci se posili [écCivé
schopnosti. Vozik se stielivem ziskd schopnost

zvysit Utok stfeleckych jednotek v armadé hrdiny
0 +2.

Vozik se Balista
strelivem
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Grawl - Pén psd
Vsichni pekelni psi, kerberové a plamenni psi v hrdinové arméadé ziskaji bonus :
+1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé drovné hrdiny, prvni drovni poc¢inaje. _

Grawla na kazdém kroku doprovazi $tékajici a slintajici smecka pekelnych psd, ﬂ 2 ﬁ 1
kerberd nebo ohnivych pst. Jsou to prosté jeho mazli¢ci, které ma rad a chrani @0 &2
je jako vlastni déti. ZIi jazykové tvrdi, ze tomu tak skutecné je, ale nikdo to

nefekne hlasitéji nez Septem a na bezpeéném misté. Je totiz dobfe zndmo, Ze kazdy, kdo se

opovazi Grawla napadnout nebo se mu jen vysmivat, toho zakratko roztrhaji jako bfitva
ostré tesaky panovych bestii.

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démont. Dablici a

démoni (a také jejich vylepsené verze) maji

schopnost otevfit branu na plané pekelné a

privést na bojisté posily. Kazda jednotka mize v

boji otevfit branu pouze jednou, pficemz vycerpa
50 % své aktualni iniciativy. Nové pfichozi tvori 30 .. . ..

% jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi. Pekelni psi Pekelni psi Pekelni psi

Lepsi destruktivni magie

Umozhuje hrdinovi ucit se kouzldm ze ¢tvrtého
kruhu destruktivni magie a celkové zvysuje
Ucinnost destruktivni magie.

Grok - BéZec

Pohybové body hrdiny jsou zvySeny o 5% + 1% za kazZdou jeho troven. Cena
kouzla teleport je o polovinu sniZzena.

Za Grokovym rychlym povysenim na Vladdcoveé dvore nestala jeho inteligence, 2 M1
ale dvé jiné véci: jeho vrozena nezdolnost a Vlddcova laska ke krveproliti. Grok 9 0 @ 2
je strlijcem krvavych zébav Vladce, kdy pro jeho kratochvili masakruje

Zakladni brana
Unikatni schopnost pana démond. Dablici a

nejriznéjsi stvofeni na tisic a jeden zplisob. VIadce vi, e pokud je tfeba néco rychle
démoni (a také jejich vylepsené verze) maji
schopnost otevfit branu na plané pekelné a

vykonat, nejlépe kol spini poslusny a brutaini Grok.
privést na bojisté posily. Kazdé jednotka mize v g !
9-11

boji otevfit branu pouze jednou, pficemz vycerpa 1 0-3
50 % své aktualni iniciativy. Nové prichozi tvofi 30 v Rohati d Pekelni psi
% jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi. Dablici @iniEid) el EEHnT [prf

Zakladni logistika
Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po zemi o 10 %.

L. Teleportace
Hledani cesty
Snizuje postih za pfesun v nerovném terénu o 50
%.
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Jezebeth - Pokusitelka

Vsechny sukuby, pani sukub a sukuby svidkyné v hrdinové armadé ziskaji
bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kaZdé dvé urovné hrdiny, prvni drovni
pocinaje.

2 1
Jezebeth je po pravu hrda na to, Ze se dokazala vypracovat v démoni hierarchii R 0 ﬁ 2
tak vysoko praveé diky své Uzasné schopnosti svadét. VSechny ctizadostivé 9 "@
sukuby, které ji fanaticky nasleduji, ji povazuji za svij zafny vzor a pfi vrazdéni a svadéni ve
jménu VIadce se ji snazi za kazdou cenu vyrovnat.

» Jezebeth je hlavni hrdina scénéfe pro jednoho hrace v H5 "Sokoldv posledni let".

boji otevfit branu pouze jednou, pfi¢emz vycerpa
50 % své aktualni iniciativy. Nové pFichozi tvori 30
% jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi.

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démond. Dablici a

démoni (a také jejich vylepsené verze) maji

schopnost otevfit branu na plané pekelné a

privést na bojisté posily. Kazdé jednotka méze v
1 9-11 1
D Rohati démoni

Zakladni kouzelnictvi

Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval
mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se sniZzuje o
10 %.

Stan prvni
Magicky vhled pomoci

Marbas - Lamac kouzel

Vsechny jednotky v hrdinové armadé ziskaji 5% odolnost vi¢i magii a dalsi 1%
za kazdou uroveri hrdiny.

Umozniuje hrdinovi ucit se magicka kouzla tretiho

kruhu bez ohledu na pokrocilost v dané skole

magie.
Marbas, jenz je jiz mnoho let tvrdym vidcem kultu démond ve St¥ibrnych ﬁ 2 ﬁ 1
méstech, do hloubky prostudoval v&déni odpadlych magd, jimz viddne a ktefi 9 0 @ 2
jej nendvidi. UCil se ¢astecné ze zvédavosti a také v zajmu sebe sama. V

pfipadé, Zze by se jeho poddani obratili proti nému, dokdze se ubranit. Ve schopnosti ustat

magické Gtoky se mu vyrovna jediné samotny Vladce démond.

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démont. Dablici a
démoni (a také jejich vylepsené verze) maji
schopnost otevfit branu na plané pekelné a

privést na bojisté posily. Kazdé jednotka mize v
boji otevfit branu pouze jednou, pficemz vycerpa B B} B

50 % své aktualni iniciativy. Nové pFichozi tvofi 30 v1§ 2,3. Roh ? (]il . P kol 3, .

% jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi. Dablici @IniEId CIETei] (ELCEnT [PF

Zakladni obrana
Snizuje o 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi
v boji zblizka.

Ochrana
Snizuje 0 15 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi
pfi magickych Gtocich.
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Nebiros - Vyvoleny chaosu 1
Stésti véech hrdinovych jednotek je zvyseno o 1. Nepfatelsky hrdina navic

nemdze pouZit svou schopnost taktiky.

Nebiros stravil v bitvach vice ¢asu nez jakdkoliv jind bytost z Sheoghu. Nebiros R 2 ﬁ 1
ale spiSe nez na tisice hodin prozitého krveproliti spoléha na své neskute¢né 9 0 4@ 2

Stésti a nepredvidatelnost. Porazeni nepratelé si stézuji, Zze na jeho strané stoji
sily samotného chaosu, které mu zarucuji ndklonnost fortuny. Coz je docela mozné,
uvazime-li, ze se vypracoval z nejposledné&jsiho otroka na jednoho z nejvétsich mocnaid

Sheoghu.

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démont. Dablici a
démoni (a také jejich vylepsené verze) maji
schopnost otevfit branu na plané pekelné a

privést na bojisté posily. Kazd4 jednotka mize v g !
boji otevfit branu pouze jednou, pficemz vycerpa B ) B

50 % své aktualni iniciativy. Nové pfichozi tvofi 30 V1§b|2'3' Roh t9 31 . p kOI 3, .
% jednotek, které oteviraly brénu, a po boji zmizi. Dablici keI Gl EXEINPS!

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Taktika

Zvyéuje oblast, ve které mize hrdina pred bojem
své jednotky rozmistit.

Nymus - StrdZce brany

Cas brédny vsech jednotek pod hrdinovym velenim je snizen o 1% za kaZdou
droven hrdiny.

Kdyz se Nymus stal svédkem masakru krale Alexeje a jeho vérnych rytifa, R 2 ﬁ 1
napadlo jej, Ze klicem k vitézstvi je taktika precisleni nepfitele. Vysledkem e 0 G} 2
mnoha let jeho vyzkumt pekelnych bran je, Zze vyvolani vojéci dorazi na bojisté

daleko rychleji nez jednotky ostatnich pani démond.

Zakladni brana

Unikéatni schopnost pana démont. Dablici a
démoni (a také jejich vylepsené verze) maji
schopnost otevfit branu na plané pekelné a
privést na bojisté posily. Kazda jednotka méze v

boji otevfit branu pouze jednou, pfi¢emz vycerpa 16-23 9-11 0-3
50 % své aktualni iniciativy. Nové pFichozi tvofi 30 OV Rohati dé " Pekelni psi
% jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi. Dablici Cnked] =T ST [T

Zakladni stésti
Zvyduje Stésti véech tvord v armédé hrdiny o 1.

Odolnost vii¢i magii

U vSech jednotek v hrdinové armadé o 15 %
zvysuje odolnost vici magii. S mnohem vétsi
pravdépodobnosti se tak vyhnou G¢inkiim
nepfatelskych kouzel.
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Peklo - Hrdinové z kampani

Agrael - Aura rychlosti

Iniciativa vSech jednotek v hrdinové armadé se zvysi o 1% za kaZdou uroveri
hrdiny.

Agrael si rychle proklestil cestu vzhliru mezi kultisty, aby se stal vérnou pravou ﬁ 2 ﬁ 1
rukou VIddce démond. Ti, kdoz ho pomlouvaji, poukazuji na jeho pfili$nou 9 0 @ 2
ctizadost a krutost, ale pravé diky své agresivité je Agrael v boji uzndvanym a

obavanym vlidcem. Jakmile se objevi dobré pfileZitost, zalto¢i, a pokud by vysledek stél za
to, neboji se ani zariskovat.

» Agrael je hlavni hrdina 2. kampané H5 (Kultista) a scénare pro jednoho hrace "Agraelova
zkouska". Také je hlavni nepfételsky hrdina v 5. misi 1. kampané H5 (Kraldv pé&d).

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démond. Dablici a
démoni (a také jejich vylepsené verze) maji
schopnost otevfit branu na plané pekelné a

privést na bojisté posily. Kazdé jednotka mize v

boji otevfit branu pouze jednou, pficemz vycerpa 16 9-11 0-3
50 % své aktualni iniciativy. Nové pfichozi tvofi 30 v, Rohati dé " Pekeln( psi
% jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi. Dablici @inEnd) el (ST [prf

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Spravedliva
Bojové sSilenstvi moc
Minimalni a maximalni poskozeni zplisobované
véemi tvory pod velenim hrdiny se zvysuje o 1.
U¢inné zejména pro armady jednotek na nizké
drovni.

Biara - StrdZce brany

Cas brany vsech jednotek pod hrdinovym velenim je snizen o 1% za kaZdou
uroveri hrdiny.

Biara je sukuba legendarnich schopnosti, pravdépodobné nejnebezpecnéjsi ﬂ 2 ﬁ 1
zbrani v arzenalu Vlddce démond. S rozséhlymi pfirozenymi dary rozéitenymi o e 0 G) 2
témér masochistickou cilevédomost je jeji talent pro svadéni, vrazdéni a

infiltraci nesrovnatelny v celém Sheoghu. Avsak kdyz to jde ztuha, obrati se na Biaru i
samotny Kha-Beleth.

» Biara je nepratelsky hrdina v kampanich H5 (C5M1, C5M4 a C6M5) a posledni nepratelsky
hrdina ve 4. misi 3. kampané ToE (Okazaly odchod).

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démond. Dablici a

démoni (a také jejich vylepsené verze) maji

schopnost otevfit branu na plané pekelné a

pfivést na bojisté posily. Kazda jednotka mize v

boji otevfit brénu pouze jednou, pfi¢emz vycerpa 9-11
50 % své aktualni iniciativy. Nové pFichozi tvofi 30 AT Ay . ..

% jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi. Dablici Rohati démoni Pekelni psi

Zakladni stésti
Zvyduje Stésti véech tvord v armédé hrdiny o 1.

Odolnost vii¢i magii

U vSech jednotek v hrdinové armadé o 15 %
zvy$uje odolnost vici magii. S mnohem vétsi
pravdépodobnosti se tak vyhnou G¢inkiim
nepratelskych kouzel.
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Guarg - Nicitel mysli
Kouzla Prokleti a Zmateni navic snizuji manu svého cile, a to o jeden bod za
kaZdou hrdinovu drover.

Néktefi state¢ni muzi, ktefi jsou nyni mrtvi, fikavali, ze Guarg "neni Uplny R 2 ﬁ 1
démon". Kdo mu pohlédne do o¢i s roztazenymi panenkami o tom mdze 9 0 4@ 2

pfemyslet, ale radsi by to nemél fikat nahlas, nebot Guarg kruté tresta ty, kdo
0-3

by se opovazili zbavit jeho magické moci.

boji otevfit branu pouze jednou, pficemz vycerpa 9-11

50 % své aktualni iniciativy. Nové prichozi tvofi 30 Rohati d& . Pekel

% jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi. QI @IS I [T

Zakladni magie temnoty

Umozhiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho
kruhu magie temnoty a celkové zvysuje Gcinnost
magie temnoty.

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démond. Dablici a
démoni (a také jejich vylepsené verze) maji
schopnost otevfit branu na plané pekelné a
privést na bojisté posily. Kazdé jednotka mize v

Mistr mysli

Kouzla "Zpomaleni" a "Zmateni" maji hromadné
ucinky, ale cena za jejich seslani se
zdvojnasobuje. Pro vycarovani téchto kouzel
spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktuaini
iniciativy.

Orlando - Aura rychlosti

svs

Iniciativa vSech jednotek v hrdinové armdadé se zvysi o 1% za kazdou uroveri
hrdiny.

Orlando je vic nez jen daldi pan démond. Kdyz Agrael zradil VI4dce démond a §24 @2
Biaru poslali pry¢ ochromit Gryfi fiSi a jeji spojence, stal se oddanym 2 @ 3
sluzebnikem, kterého samotny Kha-Beleth poslal rozdmychévat nepokoje a 9
najimat nové prisluhovace mezi nekromanty, ¢arodéji i Svobodnymi mésty. Jeho slizké

charisma a svidna brutalita mu v neklidné hierarchii Sheogu zajistily d@véru a moc.

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démond. Dablici a

» Orlando je nepratelsky hrdina v 5. misi 1. kampané ToE (Srdce temnoty).
démoni (a také jejich vylepsené verze) maji
schopnost otevfit branu na plané pekelné a

privést na bojisté posily. Kazda jednotka mize v g !
boji otevfit branu pouze jednou, pfi¢emz vycerpa
50 % své aktualni iniciativy. Nové prichozi tvofi 30 v Y . 7 ek
% jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi. Dablici Rohati démoni Pekelni psi
Zakladni valecné stroje

Diky této dovednosti jsou véle¢né stroje mnohem

ucinnéjsi. Zvysuje Utok, obranu a poskozeni, které

zplsobuji balisty. Zvysuje poskozeni, které

zplsobuji katapulty, a propdjcuje jim 30% $anci

na zasah. Stanu prvni pomoci se posili IéCivé

schopnosti. Vozik se stfelivem ziskd schopnost

zvysit Utok streleckych jednotek v armadé hrdiny

o +1.
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Veyer - Lamac kouzel

Vsechny jednotky v hrdinové armadé ziskaji 5% odolnost viic¢i magii a dalsi 1% #

za kaZdou droveri hrdiny.

Kdyz se Veyer stal svédkem masakru krale Alexeje a jeho vérnych rytitd, ﬂ 2 ﬁ 1
napadlo jej, Ze klicem kovitézstvije taktika precisleni nepfritele. Vysledkem 9 0 4@ 3
mnoha let jeho vyzkumu pekelnych bran je, Zze vyvolani vojaci dorazi na bojisté

daleko rychleji nez jednotky ostatnich pani démond.

» Veyer je nepfatelsky hrdina v kampanich H5 (C2M2 a C4M5). MiZete za néj hrét i ve

scéndri pro jednoho hrace v HoF "Hledani moci".

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démond. Dablici a
démoni (a také jejich vylepsené verze) maji
schopnost otevfit branu na plané pekelné a
pfivést na bojisté posily. Kazdé jednotka mize v
boji otevfit brénu pouze jednou, pfi¢emz vycerpa
50 % své aktualni iniciativy. Nové prichozi tvofi 30
% jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi.

Zakladni obrana
Snizuje 0 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi
v boji zblizka.

Ochrana
Snizuje o 15 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi
pfi magickych Gtocich.

] 3 - 0-3
Dablici Rohati démoni Pekelnfi psi

Stan prvni
pomoci

nadéje).

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démont. Dablici a
démoni (a také jejich vylepsené verze) maji
schopnost otevfit branu na plané pekelné a
privést na bojisté posily. Kazd4 jednotka mize v
boji otevfit branu pouze jednou, pficemz vycerpa
50 % své aktualni iniciativy. Nové pfichozi tvofi 30
% jednotek, které oteviraly brénu, a po boji zmizi.

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Bojové sSilenstvi

Minimalni a maximalni poskozeni zplisobované
vSemi tvory pod velenim hrdiny se zvysuje o 1.
U¢inné zejména pro armady jednotek na nizké
drovni.

V kampanich se také setkate s:
» Gamor: ma stejnou tvar jako Alastor a stejné speciality a dovednosti jako Grok.

Vladce démonti - Aura rychlosti

Iniciativa vSech jednotek v hrdinové armadé se zvysi o 1% za kaZdou uroveri
hrdiny.

» Kha-Beleth je posledni nepratelsky hrdina v 5. misi 6. kampané H5 (Zehirova ﬂ 2 ﬁ 1

@0 &2

16-23 9-11 0-3
Dablici Rohati démoni Pekelnfi psi
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Brand - Runovy umélec ' Hammers of Fate |

Sance na Uspéch kouzla precizni runa je zvy$ena 0 20 % a o dalsi +1 % za
kazdou urovern.

Zivotopis
Tento nerudny a samotéisky vojevidce si svou tvar vzdy zakryvé ¢ervenou $20 @82
latkou. V mladi pry totiz neobratné experimentoval s runami, které ho Seredné 9 1 @ 2
popalily. To mu vsak nezabranilo v jejich dalsim studiu. Svym zapalem a
bohabojnosti si nakonec ziskal pfizen a pozehnani samotného ohnivého draka Arkatha, ktery
mu v runové magii propQjcil nadpfirozené schopnosti.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Lepsi runové uméni

Na vlastni jednotky lze seslat magické runy 3. a 4. -
kruhu, které jim propdj¢i nové bojové schopnosti a

charakteristiky.

Precizni runa
Existuje 50% Sance, Ze se pfi aktivaci runy
nespotiebuji zddné suroviny.

Ebba - Medvédi jezdec Hammers of Fate
Vsichni jezdci na medvédu, jezdci na cerném medvédu a jezdci na bilém
medvédu v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za
kazdé dvé drovné hrdiny, prvni drovni pocinaje.

Zivotopis $20 82
Ebba bezpochyby patfi mezi nejvétsi trpasli¢i hrdinky. Jako malé dité ji 9 1 ‘3’ 2
vychovali medvédi, ktefi ji také pfinesli mezi jeji pfibuzné. Kdyz ji poprvé
spatfili, jen malokdo si v3iml, Ze ta malé a zufivé bytlstka je vlastné trpaslice. Ebba si vdak
brzy ziskala slévu i jinak neZ svou vérnosti a oddanosti drsnym medvédim vale¢nikim.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové uméni

Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 1. a 2.
kruhu, které jim propdj¢i nové bojové schopnosti a
charakteristiky.

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky

zpUsobuji v boji zblizka.

Taktika

Zvysduje oblast, ve které mize hrdina pFed bojem
své jednotky rozmistit.

heroes-fr: www.heroes-fr.com 59



Pevnost - Hrdinové — Hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

Erling - StréZce plamene Hammers of Fate |

Vsichni runovi knéZi, runovi patriarchové a strazci run v hrdinové armadé ziskaji
bonus +1 ke svému utoku a obrané za kazdé dvé trovné hrdiny, prvni drovni
pocinaje.

Zivotopis 90 B2
Ochocend bilad sova Trolinga, kterd mirumilovné dfima na ErIinogové rameni, ﬁ 1 @ 2
doprovéazela svého pana i na dlouhé vypravé do ledovych kraju. Na otazky, co v

tak vzdalenych koncinach délal, odpovida jen tajuplnym GUsmévem. Stejné jako jeho sova se i
Erling v téchto zemich naucil runové magii a trpaslici se jen marné dohaduji, kde vlastné byl
a s kym se tam setkal.

» Erling je neprételsky hrdina ve scénari pro jednoho hrace v ToE "Nendvist plodi nenavist".

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové uméni

Na vlastni jednotky lze seslat magické runy 1. a 2.
kruhu, které jim prop{j¢i nové bojové schopnosti a
charakteristiky.

Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval
mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje o
20 %.

Helmar - Posvatné kladivo Hammers of Fate

Pokazdé, kdyZ hrdina sesle na pratelskou jednotku kouzlo ze skoly magie
SVétla, existuje sance, Ze se na cilovou jednotku sesle i kouzlo "spravedliva
moc".

g

ZiVOtOpiS 0 ﬁ 2
Helmar vstoupil do armady jako bojovy runovz knéz. Svou zbozZnosti, prostotou, ﬁ 1 '& 2
asketismem a fanatickou nendvisti k nepratelum si rychle ziskal Gctu svych
druhd. Jeho nadtizeni si schopného knéze brzy viimli a zac¢ali mu své&fovat veleni mensich
jednotek. Vojaci, které vedl do bitvy, vzdy zufivé bojovali, jako by se jeho zapal pfenesl i na
né&. Nyni je Helmar uznavanym vojeviidcem, jehoZ jednotky prosluly svou zufivosti a
nemilosrdnosti.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové uméni

Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 1. a 2.
kruhu, které jim propdj¢i nové bojové schopnosti a
charakteristiky.

Umoziiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze ¢tvrtého
kruhu magie svétla a celkové zvysuje Uc¢innost
magie svétla.

Spravedliva
moc
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Inga - Mistr run Hammers of Fate

PFi kaZzdém prestupu na novou troveri se midzZe hrdina sponténné naucit o jedno
runové kouzlo vice.

Zivotopis
Tato dcera slavnych kamenik{ se né&jak nevyvedla. Namisto tesani do kamene R 0 ﬁ 2
totiz tvrdila, Ze mu dokdze "naslouchat". V mladi travila spoustu ¢asu s @ 1 '& 2

runovymi knézi a studovala tajupiné pisné, které zaslechla ve skale, jiz podle
svych zabednénych pfibuznych méla otesavat. Protoze vsak v tom zvlastnim tichém Sepotu
znéla slova samotného Arkatha, stala se nakonec skvélou velitelkou runovych knézi.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové uméni

Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 1. a 2. ——
kruhu, které jim prop{j¢i nové bojové schopnosti a

charakteristiky.

Zakladni osviceni

Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych
primarnich vlastnosti za kazdé Ctyfi Grovné véetné
urovni, které uz ma, a bonus +5% ke ziskané
zkusenosti.

Ucitel

Umozni hrdinovi, aby ostatni hrdiny naucil riznym
kouzl@m, takze si budou moci vymérovat kouzla
mezi svymi knihami kouzel.

Ingvar - Ochrédnce Hammers of Fate |

VSichni obranci, stitonosi a straZcové hor v hrdinové armadé ziskaji bonus +1
ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé urovné hrdiny a +1 k poctu Zivotd za
kazZdych pét urovni hrdiny.

Zivotopis R0 M2
Za vélky pod horou musel Ingvar branit prismyk Ledového kli¢e. Byla to lita @ 1 ® 2
Fez, kterou prezily sotva ti stovky obrancd, vétéinou pravé z jeho jednotky. Od

té doby se tento vojevidce fadi mezi nejlepéi velitele Kamennych sini. Zvlasté prosti obranci
ho ve vsech bitvach vérné podporuji.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové umeéni

Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 1. a 2.
kruhu, které jim prop{j¢i nové bojové schopnosti a
charakteristiky.

G @G @

Snizuje 0 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi
v boji zblizka.

Vitalita
Zvysuje pocet bodl zdravi véech tvych vojakd o 2.
(Zvlasté ucinné u velkych armad.)
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Karli - Ostra cepel Hammers of Fate |

Vsichni kopinici, zéskodnici a harpunari v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke
svému utoku a obrané za kazdé dvé drovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

Zivotopis
Karli stravil spoustu let v podzemnich kovéarnach. Studoval prastaré formule a R 0 ﬁ 2
experimentoval s rliznymi slitinami a piisadami, aby mohl vyrabét ty nejlepsi @ 1 "3’ 2

zbrané. Neni proto divu, Ze valecnici, kterym veli, maji takfka dokonalé zbrané,
jez jim na bojisti skytaji zna¢né vyhody.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové uméni

Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 1. a 2.
kruhu, které jim propdj¢i nové bojové schopnosti a
charakteristiky.

Zvysuje Stésti vdech tvord v armadé hrdiny o 1.

Vojenské stésti

Zarucuje, ze uzite¢né bojové schopnosti jednotek
v hrdinové armadé (jako napf. ider u panose) se
aktivuji ¢astéji.

Vozik se
stielivem

Svea - Vyvoldvac bouri | Hammers of Fate ®
Nepratelé nemohou odolat hrdinovym bleskovym kouzldm (imunity a magickd
odolnost stale plati).

Zivotopis
Svea vyrlstala ve mé&stech Stfibrného spolku, kde patfila k malému vyslanectvi, R 0 ﬁ 2
které trpaslici v zemich ¢arod&jl méli. Aviak zatimco jeji druhové Zivotem v cizf @ 1 "3’ 2
zemi trpéli a volny ¢as vétsinou travili styskanim po domové, Svea studovala
vSechny taje magickych uméni. Jeji snazeni se vyplatilo a jako jedna z mala pfislusnic
trpasli¢iho naroda se stala mistryni magie bleskd.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové umeéni

Na vlastni jednotky lze seslat magické runy 1. a 2. -
kruhu, které jim propdj¢i nové bojové schopnosti a

charakteristiky.

Zakladni destruktivni magie

Umozniuje hrdinovi utit se kouzllim ze tietiho
kruhu destruktivni magie a celkové zvysuje
ucinnost destruktivni magie.

Mistr bouFi

Kouzl@im "Blesk" a "Retézovy blesk" (pouze prvni
cil) dodévéa omracujici ucinek.
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Hangvul - StraZce plamene _

Vsichni runovi knéZi, runovi patriarchové a strazci run v hrdinové armadé ziskaji
bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé urovné hrdiny, prvni drovni
pocinaje.

Zivotopis R0 M2
Hangvul, lhostejny knéz klanu Hlubokého Zaru, vyrazil do valky proti temnym 9 1 @ 2
elfm, aby chranil sv{j narod. PFestoZe nechové k nepiatelim stejnou zast jako
jeho bratfi, nevyhyba se zddnému boji a krutostem, které jsou potfebné pro ukonceni hrozby
ze strany temnych elfd.

» Hangvul je nepratelsky hrdina ve 3. misi 3. kampané ToE (Vyvolani draka) a ve scénari pro
jednoho hrace v ToE "Nenavist plodi nenavist".

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla
Zakladni runové uméni
Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 1. a 2. -
kruhu, které jim propdj¢i nové bojové schopnosti a
charakteristiky.

Zakladni osviceni

Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych
primarnich vlastnosti za kazdé ¢tyfi Grovné véetné
Urovni, které uz ma, a bonus +5% ke ziskané
zkusenosti.

#h
et
k-

Inteligence

ZvySuje normalni maximum many o 50 %. Slepota Vozik se

stielivem

Kral Tolghar - Krdl Kamennych sini Hammers of Fate
Vsechny jednotky v hrdinové armadé maji neustale aktivni ticinek "Runy
omraceni" (obnovuje se na zacatku kola jednotky).

Zivotopis
Kral Tolghar je v jadru dobry muz, ale jiz dlouho Zije v neustdlém strachu. Boji R 0 ﬁ 2
se, e neni dost dobry pro svij lid. Boji se, e nema dost ¢isté srdce, aby na ngj 1 2
mohl jeho bh milostivé shlizet. Boji se, ze by mohl u¢init $patné rozhodnuti. 9 ‘G’
Boji se, ze jednoho krasného dne i jeho zasdhne chaos, ktery zachvatil vSechny okolni zemé.
Neni proto pfilis s podivem, Ze ho jeho rédci snadno obalamuti. Ostatni trpaslici na jeho
obavy Casto hraji jako na "bhak-zad", coz jsou jakési trpasli¢i varhany, které vsak misto
méchl pohani horky vzduch z l&vovych trhlin.

» Krél Tolghar je posledni nepfatelsky hrdina v 5. misi 3. kampané HoF (Rozdéleni) a Ize za
néj hrat ve scénéri pro jednoho hréce v HoF "Zelezny trin".

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Lepsi runové umeéni

Na vlastni jednotky lze seslat magické runy 3. a 4. -
kruhu, které jim prop{j¢i nové bojové schopnosti a

charakteristiky.

Mocna runa

Umozni vyvolat stejnou runu podruhé za
trojndsobnou cenu surovin.
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Rolf - Zlato v hrdle Hammers of Fate |

Zvysuje pravdépodobnost, Ze se k tomuto hrdinovi pfipoji neutraini jednotky.
Navic hrdina ziskdvé z vyhranych boj zlato a dalsi suroviny.

Zivotopis
Pokud se Rolf pohybuje na kralovském dvore, je ve svém Zivlu. Je prvotfidnim R 0 ﬁ 2
dvoranem a pomérné slusnym, i kdyz nijak skvélym, bojovnikem. Patfi k @ 1 @ 2

dllezitym ¢lenlim klanu, ale piilis se zabral do politiky, ne aby bral ohled na

néjaké vnéjéi okolnosti. Re¢eno bez obalu, Rolf se chce stat kralem. Na to véak musi
prokazat svou cenu véem &esti klanim, které budou volit Tolgharova néstupce. Nebude to
lehky Ukol, ale kdyzZ je jeho nebezpecné schopny bratr Wulfstan kdesi daleko, mohly by mu
jeho plany vyjit.

» Rolf je nepratelsky hrdina ve 4. misi 2. kampané HoF (Bratfi) a ve 3. misi 3. kampané ToE
(Vyvolani draka).

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové uméni

Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 1. a 2.
kruhu, které jim propdj¢i nové bojové schopnosti a
charakteristiky.

Zakladni vedeni

Zvysuje moralku véech jednotek v armadé hrdiny
o +1.

Diplomacie

Umozriuje hrdinovi efektivné vyjednavat s
nepratelskymi jednotkami. Zvysuje Sance, Ze
budou chtit vstoupit do tvé armady, a snizuje
¢astku, kterou za to pozaduji.

Waulfstan - Hranicni hlidka Hammers of Fate | « N

Hrdina ziska bonus k obrané (+1 k obrané za kazdé dvé hrdinovy trovné),
bojuje-li vice nez den cesty od viastniho mésta.

Zivotopis '
Wulfstan patfi k trpasli¢imu klanu Zimniho vétru. Je silny a otuzily, nebot R 0 ﬁ 2
vyristal v drsném podnebi trpasli¢ich hor (jen mélo jeho pfibuznych opoouétl' sva @ 1 ‘3’ 2
podzemni mésta). Na svych cestach se spratelil i s lidmi z jinych narodu, takze
ho nékteff z jeho konzervativn&jsich druhl povazuji za "ponékud divného". Svou nevybiravou
mluvou a nediplomatickymi ndzory ¢asto privadi do rozpakd i samotného krale. Ten ho
nakonec viceméné& odklidil aZ na hranice své fie, kde Wulfstan veli jedné dlleZité tvrzi.

» Wulfstan je hlavni hrdina 2. kampané HoF (Wulfstaniv vzdor) a objevuje se v posledni misi
3. kampané HoF a v poslednich dvou misich 3. kampané ToE.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové umeéni

Na vlastni jednotky lze seslat magické runy 1. a 2.
kruhu, které jim propdj¢i nové bojové schopnosti a
charakteristiky.

Zakladni logistika
Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po zemi o 10 %.

Hledani cesty

Snizuje postih za pfesun v nerovném terénu o 50
%.
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Tvrz - Hrdinové

Garuna - Popijec krve _

Kazda zabita nepratelska jednotka (vyvolané jednotky se mezi né pocitaji také)
zvysi utok vsech jednotek v hrdinové armddé o +1 za kazdych Sest trovni
hrdiny.

3 0
Skfeti historie zna dobu bojovnik{, jimZ krvavé zufivost kolovala pFimo v Zilach 2 0 g 1
coby dé&dictvi ddvnych démonickych predkl. Garuna je dcera $amanky, ktera se
Gcastnila obétnich rituall i pres své pokrocilé téhotenstvi a své dit& na svét privedla béhem
ritudlu ohné a krve. Neni tedy divu, Ze se z ni stala proslula "Popijecka krve" a pokazdé, kdyz
se ji podafi pobit skupinu nepratel, stanou se jeji bojovnici jesté silnéjsimi.

Zakladni krvava zufivost

Jedine¢néa dovednost barbara. Umoziuje
jednotkam tvrze v hrdinové armadé, aby se v
pribéhu boje dostaly na prvni Groveri krvavé
zuFivosti, coz jim propljcuje prisluné bonusy v

bojt 25- 8-11
Zakladni Gtok Goblini Kentaufri Bojovnici

Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Lukostielba
Zvysuje o 20 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji na dalku.

Gorsak - Chdnova cepel _

Zabijéci, kati a nacelnici v hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku a obrané za
kazdé dvé urovné hrdiny, pocinaje urovni prvni.

Mezi skFety je mélo pFirozenych vidcl, nebot k ziskani jejich dlvéry je B3 Mo
zapotrebi nejen statecnost a inteligence, ale i urcita divokost. Gorsak je v 9 0 @ 1
tomhle trochu vyjimecny - i ostatni velitelé k nému diky jeho dovednostem cas

od casu vzhlizeji. BEhem dlouhého sucha roku prasnych poli dokdzal udrzet kiehké
spojenectvi sedmi kmend navzdory $estimé&si¢ni cesté skrz pisek, ohni, Gtoklim rozzufenych
bestii, vélce s trpasli¢cimi odpadliky a nakonec necekané povodni. Je nacelnikem mezi
nacelniky, ktefi bojuji s velkym zapalem, kdyz Gorsak stoji po jejich boku.

Pokrocila krvava zufivost

Jedine¢néa dovednost barbara. Umoznuje
jednotkam tvrze v hrdinové armadg, aby se v
prib&hu boje dostaly na druhou Groveri krvavé
zufivosti, coz jim proplijcuje prislu$né bonusy v

boji. 25-37 8-11 1
Kentaufri Zabijak

Mocna rana

Spoji hrdinu se zvolenou jednotkou jeho vojska.
Pokazdé, kdyz dany oddil zautoci, hrdina napadne
ten samy cil. Jeho Gtok bude o 3 drovné silnéjsi
nez obvykle a mize zplsobit i kriticky zasah.

Goblini
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Hagas - Velitel kentaur( _

Kentauri, kentaufi ko¢ovnici a kentauri ndjezdnici v hrdinové armadé ziskaji
bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy drovné, prvni Grovni
pocinaje. Kromé toho ziskaji za kazdou uroven hrdiny +1% ke své pocatecni
iniciativé.

R3 MO

. . o . P « 0 1
Hagas byla nalezena opusténd a bloumajici ve stepich blizko Quthughu béhem 9 "3‘
roku mofské hivy. Ujal se ji kmen kentaurd, ktery ji vychoval jako svou vlastni. Nyni je z ni
vlidkyné kentaufi armady, ktera je diky ni nejen rychld, ale i spolehliva a nebezpe¢na.

Zakladni krvava zufFivost

Jedinec¢néa dovednost barbara. Umoznuje
jednotkam tvrze v hrdinové armadé, aby se v
prib&hu boje dostaly na prvni Grovef krvavé
zufivosti, coz jim proplijcuje prislu$né bonusy v

8-11

Kentauri

bojl 8-11 8-11
Zakladni Gtok Kentaufri Kentaufri

Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Pamét nasi krve

VSechny jednotky tvrze v barbarové armadé
ziskaji na zac¢atku boje ndhodné 50-100 bodd
zufivosti.

Kilghan - Kré/ goblind _

Pocet goblind v hrdinové armadé se kazdy tyden zvysi o mnoZstvi, které se
rovna hrdinové drovni. Pokud uz v armadé nemds vylepsené gobliny, ti, ktefi se
pripoji, také nebudou vylepseni. Pokud ano, pFipojivsi se goblini se pfidaji ke
goblindm lovcim. Sance, Ze goblini hrdinu zradi, se s kazdou hrdinovou drovni

sniZuje 0 1%. $3 80
@0 Sl
Migeni ras je mezi skiety velké tabu. | pfesto ale ze spojeni goblinl a skfetl vzedla linie
goblinich pand. Ti jsou o n&co mensi nez skieti a chytfejsi nez goblini. Kilghan se svym
rodem predstavuje to nejnebezpecnéjsi z obou ras. Goblini pro néj radi bojuji a pod jeho
velenim je mensi pravdépodobnost, Ze z bitvy utecou.

Zakladni krvava zufivost

Jedine¢néa dovednost barbara. Umoziuje
jednotkam tvrze v hrdinové armadé, aby se v
pribéhu boje dostaly na prvni Groveri krvavé
zuFivosti, coz jim propljcuje prisluéné bonusy v

boji. 2 25-37 25-37
zakladni vedeni Goblini Goblini Goblini

Zvysuje moréalku vsech jednotek v armadé hrdiny

o +1. i

Verbovani
Zvysuje tydenni prirlistek jednotek prvni Grovné o VSJZI.k se
+3, druhé Urovné o +2 a treti Urovné o +1. Aby strelivem

se efekt uplatnil, musi se hrdina posledni den v
tydnu nachazet v pratelském mésté.
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Kragh - Prvni v bitvé _

Tento hrdina dokaZe bezprostfedné po zacdtku souboje uskutecnit jeden
zvl&stni Gtok na blizko. Kromé toho zpdsobi véechny Utoky hrdiny o +5% vétsi
zranéni za kaZdou jeho uroveri.

B3 MO
Kragh byl pfirovnavan k "blesku z ¢istého nebe"; k energii, kterd prosvétli 9 0 4@ 1
neposkvrnénou oblohu nahle a z¢istajasna. Tuto prezdivku poprvé dostal, kdyz

byl nepfitel, se kterym bojoval, odmrstén beze zbrané pry¢ z kruhu jesté dfiv, nez dokondil

sviij ritudIni fev vyzvy. Kragh je prudky a agresivni i na skieti métitka a jeho rychlost a
horlivost mu umozfiuji zatto¢it jeété dfive nez jeho vojakam.

Zakladni krvava zufivost

Jedine¢na dovednost barbara. Umoziiuje
jednotkam tvrze v hrdinové armadé, aby se v
priib&hu boje dostaly na prvni Grovef krvavé
zufivosti, coz jim propljcuje prisluéné bonusy v

boll 25-37 8-11 0-4
Zakladni Gtok Goblini Kentaufri Bojovnici

Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuiji v boji zblizka.

Bojové sSilenstvi

Miniméalni a maximélni poskozeni zplisobované
véemi tvory pod velenim hrdiny se zvysuje o 1.
U¢inné zejména pro armady jednotek na nizké
Urovni.

Sak'Karukat - Krotitel wyvern _

Za kazdé-dvé-tirevné kazdou droven hrdiny, prvni trovni poéinaje, ziskaji
wyverny, odporné wyverny a paokaiové v hrdinové armadé bonus +1 +2 k
Zivotdm.

3 0
| kdyZz véechny skieti déti byvaji state¢né a divoké, Sak'Karukat byl extrém i 2 0 g 1
mezi nimi. UZ béhem dospivani byl naprosto nezvladatelny a jeho kmen se
obaval, Ze ho budou muset vyhnat. Nastésti ho zachranilo setkani s prodejcem wyvern,
jejichz moc a krutost mu rdzem ucarovaly. Zaméfil se tedy na jejich ovlddnuti a posileni.
Zene-li jeho wyverny oddanost ¢i strach, téZko fict, ale je pravda, Ze jsou mnohem siln&jsi a

v boji vydrzi déle.

8-11 0-4
Kentaufri Bojovnici

Zakladni krvava zufivost

Jedine¢na dovednost barbara. Umozriuje
jednotkdm tvrze v hrdinové armadé, aby se v
pribé&hu boje dostaly na prvni Grover krvavé
zuFivosti, coz jim propdjcuje prisluéné bonusy v
boji.

25-
Zakladni obrana Goblini

Snizuje o 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi
v boji zblizka.

Vitalita
Zvyéuje pocet bodl zdravi véech tvych vojakd o 2.
(Zvlasté ucinné u velkych armad.)
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Telsek - Chanova pést _

Bojovnici, bijci a Stvaci v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a
obrané za kazdé dvé hrdinovy trovné, prvni drovni pocinaje.

Telsek! Skreti bojovnici pozvednou hlavy a vzplane v nich ohen, sotva uslysi ﬂ 3 ﬁ 0
jeho jméno. Vychovan byl pyénou rodinou bojovnikl a svého prvniho vika zabil 9 0 4@ 1
v Sesti letech. Pod jeho velenim byly vyhlazeny celé karavany krutych otrokaru

ze Svobodnych mést - jejich téla pak dlouho hnila podél hlavnich obchodnich cest jako
varovani. Je to &ampién oby¢ejnych skietl, ktefi se mohou v boji pretrhnout, aby od této

Zakladni krvava zufFivost

Jedine¢néa dovednost barbara. Umozniuje
jednotkam tvrze v hrdinové armadg, aby se v
prib&hu boje dostaly na prvni Grovef krvavé
zufivosti, oz jim proplijcuje prislu$né bonusy v

boji- 5-7 5-7 5-7
Zakladni valeéné stroje Bojovnici Bojovnici Bojovnici

Diky této dovednosti jsou vale¢né stroje mnohem
Ucinnéjsi. Zvysuje Utok, obranu a poskozeni, které
zplsobuji balisty. Zvy3uje poskozeni, které
zplsobuji katapulty, a propGjcuje jim 30% Sanci
na zasah. Stanu prvni pomoci se posili [éCivé
schopnosti. Vozik se stielivem ziskd schopnost
zvyiit Utok stieleckych jednotek v armadé hrdiny Balista
o +1.

Sila nad magii

SniZi silu kouzel nepfitele v souboji v zavislosti na
sile kouzel barbara.

Urghat - Znalec terénu

Zvysuje pocet bodd pohybu hrdiny o 1% za kazdé jeho tri urovné. SniZuje postih
k pohybu na cizim terénu o 2% za kaZdou droven hrdiny.

Urghat se fikalo "Neviditelnad" a také "Neklidna". Jeji znalosti stopovani a R 3 ﬁ 0
cestovani v dobéach, kdy jesté byla obycejnou lovkyni, zarucily, Ze jeji kmen 9 0 @ 1
nikdy netrpél hladem. Béhem brutdaini zimy v roce dlouhého mrazu nejen ze

zabila mnoho yetiQ, ktefi se prohanéli mezi stany pti hledani jidla, ale dok&zala jednoho z
nich stopovat po Sest dni az k jeho tlupé, kde béhem dalsiho tydne pobila vSech tficet sedm
jejich ¢lend. Je zvykla cestovat daleko a svizné& po jakémkoliv terénu a vojaci, které vede, se
vzdy dostanou vsude rychleji.

Zakladni krvava zufFivost

Jedine¢né dovednost barbara. Umozriuje
jednotkam tvrze v hrdinové armadé, aby se v
priib&hu boje dostaly na prvni Grovef krvavé
zufivosti, coz jim proplijcuje pfisluéné bonusy v

boli 25-37 8-11 0-4
Zakladni logistika Goblini Kentaufri Bojovnici

Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po zemi o 10 %.

Hledani cesty

Snizuje postih za pfesun v nerovném terénu o 50
%.
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Tvrz - Hrdinové z kampani

Gotai - Vidce kmene

Vsechny valecné pokriky spotifebovavaji méné many a v zavislosti na urovni
hrdiny poskytuji vice bod( zufivosti.

Gotai je mlady slibny viidce, ktery se od ostatnich skietl odliSuje hlavné svou 23 M1
dé&sivou horlivosti. | kdyZ svym zplsobem sdilel smysl pro loajalitu ke kmeni, byl 9 0 @ 1
velmi - skoro az nepochopitelné - oddany Qurogovi, nacelnikovi, ktery ho

adoptoval, kdy? jeho vlastni rodi¢e zavrazdila skupinka yetill. Ted, kdy? Quroq zemfel, musi

Gotai najit své vlastni misto na svété. A vzhledem k jeho schopnostem zamifi nepochybné
vysoko.

» Gotai je hlavni hrdina 2. kampané ToE (Cest nasim otciim) a objevuje se v posledni misi 3.
kampané ToE (Okdzaly odchod).

Pokrocila krvava zufivost

Jedine¢néa dovednost barbara. Umoziuje
jednotkam tvrze v hrdinové armadé, aby se v
pribéhu boje dostaly na druhou Grover krvavé
zufivosti, coZ jim propljcuje pFisluiné bonusy v

ol 25-37 8-11
Zakladni vyk¥Fik Goblini Kentaufi Bojovnici

Pouziti aktivované schopnosti z kategorie
bojovych pokfikd snizi zdrzeni dal$iho tahu hrdiny
0 10%.

Slovo vidce Svolani do
zbrané

Kudzin - Lovec démon{ _

Pokud jsou v souboji pfitomny jakékoliv démonické jednotky, jednotky v
hrdinové armadé rychleji ziskaji démonickou zufivost.

KudZin je $amanka, skfeti védma, které pochopeni pland matky Zemé a otce R 3 ﬁ 0
Nebes umoznuje pfistup k mocnym vizim a maogii. Jeji vrozend inteligence a e 0 G} 1
schopnost diplomacie z ni ucinily uzndvanou vudkyni. Je ohleduplnd, moudré a

vzdélana a skreti tvrdi, Ze jeji jedinou slabosti je nedostatek smyslu pro humor...

» Kujin se objevuje ve 2. kampani ToE (Cest nasim otcim).

Zakladni krvava zufivost

Jedine¢na dovednost barbara. Umoziiuje
jednotkam tvrze v hrdinové armadé, aby se v
priib&hu boje dostaly na prvni Grovef krvavé
zufivosti, coz jim propljcuje prisluéné bonusy v

boji. 25-37 8-11 0-4
Kentaufri Bojovnici

Goblini

Zakladni osviceni

Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych
primarnich vlastnosti za kazdé Ctyfi Grovné vcéetné
Urovni, které uz ma, a bonus +5% ke ziskané
zku$enosti.

Pamét nasi krve

Vsechny jednotky tvrze v barbarové armadé Stan prvni
ziskaji na zatatku boje ndhodné& 50-100 bodd pomoci
zufivosti.
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Kunyak - Chdnova cepel _

Zabijaci, kati a ndcelnici v hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku a obrané za
kaZdé dvé urovné hrdiny, pocinaje urovni prvni.

Jako ditéti stvorené rasy vie Kunyakovi krev v zilach, kdyz vidi podminky, v ﬂ 3 ﬁ 0
nichz jeho lid Zije. Jeho lidé jsou povazovani za otroky a pro ostatni nejsou vic 9 0 4@ 1
lidmi neZ tfeba golemové ¢arodéjl - a takové zachazeni nemohou skreti

tolerovat. Pfesto sni Kunyak o n&&em jiném, chce totiZ najit misto, kde by skietlim zafidil
domov, v némz by Zili podle svych vlastnich pravidel. Je pfesvédceny, Ze jedinou nadéji pro
jeho lid je proménit tenhle sen ve skute¢nost.

» Kunyak je hlavni hrdina scénari pro jednoho hrac¢e v ToE "Kalich hromu" a "Bojovy pokfik

svobody".

Pokrocilad krvava zufivost
Jedine¢néa dovednost barbara. Umoznuje
jednotkdm tvrze v hrdinové armadé, aby se v
pribéhu boje dostaly na druhou Grove krvavé
zuFivosti, coz jim propdjcuje prisluéné bonusy v
12

boji. 3

Spoji hrdinu se zvolenou jednotkou jeho vojska.
Pokazdé, kdyz dany oddil zaltoci, hrdina napadne
ten samy cil. Jeho Gtok bude o 3 Grovné silnéjsi
ne? obvykle a mize zplsobit i kriticky zasah.

KaZda zabita nepratelska jednotka (vyvolané jednotky se mezi né pocitaji také)

zvysi Utok vsech jednotek v hrdinové armadé o +1 za kazdych Sest drovni
hrdiny.

3 0
Quroq, vidce zneuzivaného lidu, se ke svym zdmé&rdim neboji pouzit natlak, lest 2 0 g 1
ani krutost. Jak Fika, je to jen otadzka efektivity a Zadny ¢in pro néj nenf
nepfijatelny, ma-li poslouzit k dosazeni jeho vize skieti budoucnosti. Je pfesvédcen, ze lidé a
ostatni rasy budou kmeny skietll vzdy pronasledovat a zotro¢ovat, a myslenka, Ze nejlepsi
obrana je Gtok, mu urcité neni cizi.

» Quroq je hlavni hrdina tvodni kampané ToE (Zufivost kmen().

Zakladni krvava zufivost

Jedine¢na dovednost barbara. Umoziiuje
jednotkam tvrze v hrdinové armadé, aby se v
priib&hu boje dostaly na prvni Grovef krvavé
zufivosti, coz jim propljcuje pfisluéné bonusy v

boji- 25-37 8-11 0-4
Kentaufri Bojovnici

Goblini

Zakladni vedeni

Zvysuje morélku vSech jednotek v armadé hrdiny
o+1.

Zakladni atok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky Balista
zplsobuji v boji zblizka.
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2
@3
S12
& 16

@o
&GO
@ 160

Kouzelna smrst

Schopnost kouzelnd smrst ma vétsi sanci, Ze odrazi nepfatelské
kouzlo prfimo na jednu z nepratelskych jednotek, neZ aby se jeho cil
volil zcela ndhodné.

@ Hrdina dostane ke svym statistikdm diky dovednosti Osviceni bonus +3, ktery je ndhodné pouzit pfi kazdém

souboji.

Lepsi
Femeslo

Zakladni
osviceni

Zakladni
obrana

Lepsi
logistika

magie
privolavani

Sar-Issova koruna
PFridéva +6 k hrdinovym
znalostem.

Sar-Issovo roucho
PFridéva +6 k hrdinové sile

Zpomaleni
G

Zarmutek

W5

Dovednosti a schopnosti
Odrazeni magie
Kazdé ni¢ivé kouzlo nebo prokleti seslané nepfatelskym hrdinou mize byt ndhodné odraZeno na jiny
cil, véetné nepratelskych jednotek.
Mysticka intuice
Umozni hrdinovi, aby se naucil neznéamé kouzlo pouZité nepratelskym hrdinou nebo jednotkou v
souboji (hrdina ale musi mit vSechny predpoklady se toto kouzlo naucit vzhledem ke skole magie,
drovni atd.) a prohlédnout si obsah inventare nepfitele.
Uhybani
SniZuje 0 20 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi pfi utocich na délku.

&

Zavoj z mlhy

Hrdina vzyva pfirodni sily, aby
ovlivnily jednotky utocici na dalku.
Iniciativa vsech nepratelskych
stfelcd se sniZuje 0 10 % a
poskozeni, které zpdsobuji, se také
sniZuje o0 25 %.

5

Bystra mysl

Hrdina obdrZi na
zacatku boje 25% bonus
k iniciativé.

Préizkumnictvi
Hrdina ziskd +4 k dosahu viditelnosti a ziska schopnost vidét
presny pocet bojovnik v neutrdini jednotce, v armédé nepfitele,
hradu a v poséadce.
; ' Mistr zemské krve
Q Zvysuje ucinnost
kouzel "Ohniva past"
a "Zemétreseni"
(ucinnost sily kouzel
se pro seslani téchto
kouzel zvysuje o 4).

Mistr zaklinani
Zvysuje ucinnost kouzel
"Vyvolani fénixe" a
"Privolani elementéla"
(ucinnost sily kouzel se
pro seslani téchto
kouzel zvysuje o 4).

B

Artefakty

®

Kniha moci

Pridavd +1/+2/+3 k
hrdinovym znalostem a
sile kouzel v zavilosti na
jeho dovednosti Osvicent.
Ma-li hrdina schopnost
Magicky pohled, mdze se
navic naucit kouzla ctvrté

Opasek elementt
UmozZriuje pouZivat
kouzlo vyvolani
elementala. Je-li seslano,
zvysuje silu kouzel o 4.

Toulec pravého strelce
Pridava +4 k dtoku véem
streleckym jednotkam v
hrdinové armadé a
poskytuje jim neomezené
streliva.

kouzel. drovné.
Kouzla
¥ Kamenné Magicky Sip
hroty i ")
% W 5
Ohniva past 377 Mysticky PFizracné Vosi hnizdo Mysticka
W s M krystal sily ® 15 zbroj
' 8 W 18 ¥ 20
it Pést hnévu Oziveni Zemétreseni Vyvolani, WP Privolani
[ I mrtvych W7 elementall - i fénixe
®o . 17 2 35
Bozska sila ‘ Ocista “ Spravedliva ‘ Teleportace
4 g 10 moc 8
m . m 3 m 6 m
Zrychleni - Regenerace  Pomsta
w4 i "I ohti

4
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R a4 ﬁ 0 Vladce vichr
0 9 60 Hrdina je dfive na tahu v zavislosti na jeho trovni.

87 @ 100
& 10

Armada

& £
e oy

a .
E

Dovednosti a schopnosti

Q zakladni @ Znameni ¢arodé&je
femeslo Zvlastni bojova schopnost. Sesilatel se aZ do konce souboje svédZe s cilem znameni Carodéje, takZe
ucinek jakéhokoliv kouzla, které tento cil zasdhne, bude dvojndsobny a bude stat takové mnoZstvi
many, kterd by byla na takovyto dvojndsobny Ucinek zapotrebi. Kromé toho kazdé kouzlo, které
zasahne jinou jednotku, zasdhne také tuto cilovou jednotku. Pokud nema sesilatel dostatek many,
ucinek kouzla se nezdvojndsobi.
Zakladni
magie
temnoty
Leps$i magie y Mistr zemské krve . Zavoj z mlhy
privolavani Zvysuje ucinnost kouzel "Ohniva Hrdina vzyva pfirodni sily, aby ovlivnily jednotky
past" a "Zemétreseni" (ucinnost Utocici na délku. Iniciativa vsech nepfatelskych stfelcd
sily kouzel se pro seslani téchto se sniZuje 0 10 % a poskozeni, které zpdsobuji, se také
kouzel zvysuje o 4). sniZuje o 25 %.
% Expertni g Magicky vhled
kouzelnictvi UmoZiiuje hrdinovi ucit se magickd kouzla tfetiho kruhu bez ohledu na pokrocilost v dané Skole
magie.
@ Expertni ﬁ Mistr boufi m Mistr ledu m Mistr ohné
destruktivni Kouzidm "Blesk" a Kouzldm ledovéd . Propdjcuje kouziu ohnivé koule, ohniva zed’
magie . "Retézovy blesk" strela a kruh a armagedon Ucinek poskozeni brnént.
(pouze prvni cil) zimy smrtici mréz Jednotky, které jsou timto kouzlem
dodédva omracujici proplj¢uje ovlivnény, utrpfi jesté postih -50% ke své
ucinek. mrazici ucinek. obrané.
Artefakty
Halka zaéateénika Prsten z draciho oka Runova valec¢na zbroj 0dév z medvédi kiize
f O +2 zvysuje silu kouzel @ Pridava +1 ke vsem O +2 zvysuje hrdinovu j O +1 zvysuje hrdinovu
% primdrnim vlastnostem obrannou silu a znalosti. obrannou silu a pridava
hrdiny a zvysuje dalsich +25 % k obrané
iniciativu vsech stfelcd v pfed mrazivymi kouzly.
Sar-Issiiv prsten jeho armé&dé o 10 %.
@ O polovinu snizuje naroky
vsech hrdinovych kouzel
na manu.
Kouzla
&% Kamenné N S Kruh zimy Ohnlva zed’ Pad
hroty & I NS W o meteord
/ m 5 X / 4 m 19

- Retezovy Armageddon Smrtici
bles mraz
Ly B 16 ® 11
P,|;|zracne Vosi hnizdo
sily 15
W 18 ®
Zemetresem Vyvolani,
elementald
w17

 Odklon strel

Magicky Sip
® 4

Ohniva past

W s

it Pést hnévu Oziveni
i * ] mrtvych

®o

Zrychleni

& Bozska sila “ Spravedliva

4 4 6 moc
L L] W ' ® 6
¥ Slabost Zpomaleni
W 4 W 4
Zarmutek Hniloba Utrpeni
® 5 W 6 ® s
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%6 4 Tvirce golemd ; . } o ;

VsSichni zelezni golemové, ocelovi golemové a magneticti golemové
@ 5 [72Y v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému ltoku a obrané za
ﬁ 7 @ 60 kaZdé dvé urovné hrdiny, prvni drovni pocinaje.

W2 a08
et Tamnosg ! ©Boutant 9 Arimigoré

Dovednosti a schopnosti

Lepsi Zniceni artefaktu

femeslo Specialni bojovd schopnost. UmozZriuje hrdinovi nicit artefakty, jimiz jsou vybaveny pratelské
jednotky, a tak je v bitvé I&Cit nebo oZivovat.

Zakladni Balista L ) ) L .y ) ) ) y

valeéné ¥ UmoZriuje manualni kontrolu balist. Balista ziskava jeden vystiel navic. Obnovuje balistu po bitve,

stroje pokud byla zni¢ena.

Zakladni Vitalita

obrana . Zvysuje pocet bodd zdravi vsech tvych vojékd o 2. (ZvIasté dcinné u velkych armad.)

Expertni Hledani cesty Pochod golemi =/ Teleportace v boji

logistika Snizuje postih Véem golemidm pod _ Hrdina ziskdvé kouzlo "teleportace" a
za presun v 3 » vedenim hrdiny se schopnost sesilat jej v boji, pficemz se
nerovném zvysuje rychlost a zvysuje iniciativa teleportovanych tvord.
terénu 0 50 %. iniciativa o +2.

Lepsi vedeni Diplomacie { ) Uznani nezivého
UmozZriuje hrdinovi efektivné vyjedndvat s % é Na vélecné stroje a golemy nyni
nepratelskymi jednotkami. Zvysuje Sance, Ze budou pdsobi kladné mordini efekty
chtit vstoupit do tvé armady, a sniZuje ¢astku, kterou (pdsobeni negativni morélky se
za to poZaduji. neuplatriuje).

Artefakty
Me¢ moci Kapé Ivi h¥ivy Prsten vitality Prsten rychlosti
Pridava +2 k hrdinové Zvysuje morélku o +2. O +2 zvysuje maximalini Zvysuje iniciativu vSech
Gtocné sile. body zdravi vSech tvych bojovniki o 20%.
bojovniki v hrdinové
armade.

Holenice z dracich kosti

Priddvaji +3 k hrdinové

sile kouzel a 0 10%

zvysuji iniciativu vSech
nelitajicich jednotek pro
boj na blizko v jeho
armade.

Kouzla

g Ledova
strela

W 6
& Pést hnévu
i )

Zrychleni
W 4

Slabost Zpomaleni
® 4
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Heroes of Might and Magic V (3.1)

Soubojovi hrdinové — Irina (Azyl)

0

Zakladni
protiader

LepsSi vedeni

Expertni
obrana

Lepsi atok

Expertni
Stésti

Zbroj zapomenutého
hrdiny
Pridava +2 ke vsem

Cvicitel gryfa

VSichni gryfové, kralovsti gryfové a bojovi gryfové v hrdinové
armadeé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé
trovné hrdiny, prvni drovni pocinaje. Gryfové ziskaji schopnost
stfemhlavy utok.

Armada
Dovednosti a schopnosti

Bozské vedeni

Hrdina ziska zvlastni bojovou
schopnost, s jejiz pomoci mize
povzbudit svoje jednotky na bojisti,
takZe jejich tahy prijdou dFfive.

Verbovani

Zvysuje tydenni pfirdstek jednotek prvni drovné o
+3, druhé drovné o +2 a treti irovné o +1. Aby se
efekt uplatnil, musi se hrdina posledni den v tydnu

%
nachéazet v pratelském mésté.

Vitalita
Zvysuje pocet bodd zdravi vsech tvych vojék( o 2. (Zvigsté ucinné u velkych arméd.)

Taktika

k Zvysuje oblast, ve které mize hrdina pred
bojem své jednotky rozmistit.

Lukostielba

Zvysuje o 20 % poskozeni, které tvé
jednotky zpGsobuji v boji na délku.
Vojenské stésti

Zarucuje, Ze uZite¢né bojové schopnosti jednotek v hrdinové armadé (jako napfr. uder u panose) se

aktivuji castéji.

Artefakty
Nahrdelnik krvavého Ostfi rovnovahy
sparu "Dobrym" rasam pridd +3
Pridava +1 k utocné sile k hrdinové utoku a odelte

Stit k¥istalového ledu
Pridava +2 k hrdinové
obrané a rovnéz skyta

primarnim vlastnostem
hrdiny a jeho armadé

poskytuje 20% odolnost
vi¢i magii.

g Mysticky

I kr‘\’/staly
4 m 8

‘ Zrychleni

L

Hniloba
i "I

vsech bojovniki v
hrdinové armadé.

-1 od hrdinovy obrany,
zatimco "zlym" pridd +3 k
hrdinové obrané a odecte
-1 od hrdinova ttoku.

50% ochranu pred
ohnivymi kouzly.

Kouzla

Zranitelnost
® s
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Klaus (Azyl) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

Velitel jizdy

Jezdci, paladinové a sampidni v hrdinové armadé ziskaji s kazdou
nové nabytou udrovni hrdiny dodatecny bonus ke klani. Posiluje se
také hrdinova schopnost "odvetny uder".

‘T RYY
s o

Dovednosti a schopnosti

% Lepsi
¥, protiuader

zautoci.

Odvetny uder

? RytiF ziska zvlastni bojovou schopnost strezit
jakoukoliv vybranou jednotku ze své armady aZ
do konce souboje tim, Ze zplsobi pfimé zranéni

kazdému nepriteli, ktery na streZenou jednotku

PoZehnani
RytiF ziska zvlastni bojovou schopnost

docasné zvysovat moralku, iniciativu,
Utok a obranu svych jednotek
(nefunguje na nemrtvé a mechanické
jednotky).

Lepsi obrana i Ochrana . , o
- SniZuje o 15 % poskozeni, které tvé jednotky
utrpi pfi magickych dtocich.

/V'_ Uhybani
% Snizuje 0 20 % poskozeni, které tvé jednotky

utrpi pfi dtocich na dalku.

Expertni ; Mistr obrannych kouzel fiif Mistr pozehnani {t Strazny andél
magie svétla | . Kouzla "Odklon strely" a Kouzlo "BoZskd sila" ziska %’ Pokud vsechny
"Vydrz" ziskaji hromadny hromadny ucinek a kouzlo = rytifovy jednotky

"Oc¢ista" bude mit plosny efekt,
cena za jejich seslani se vsak
zdvojnasobuje. Pro vycarovani
téchto kouzel spotiebuje
hrdina pouze polovinu své
aktualni iniciativy.

padnou v bitvé,
objevi se po jeho
boku andél, ktery
vzkFisi z mrtvych
nejmocnéjsi skupinu
bojovnik a zmizi.

ucinek, cena za jejich
seslani se vSak
zdvojnasobuje. Pro
vyclarovani téchto kouzel
spotrebuje hrdina pouze
polovinu své aktuaIni
iniciativy.

Taktika
Zvysuje oblast, ve které mize hrdina pfed bojem své jednotky rozmistit.

Meé moci
Pridéva +2 k hrdinové
Utocné sile.

Artefakty

7 % Nahrdelnik Ilva Kapé lvi hFivy
Zvysuje morélku o +2.

Zvysuje morélku o +1.

Stit z dradich $upin
Pridava +3 k hrdinové
obrané a o 5% zvysuje

iniciativu vsech malych
jednotek v jeho armadeé.
Lvi koruna

Zvysuje hrdinovu morélku

a Stésti o 2.

Kouzla
Magicky Sip
w4
S#Fe Bozska sila . Ocista VzkFiseni
ﬁ'} ® @ 10 ® 15
1 Vydrz
1 "0

76 Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1)

Soubojovi hrdinové — Vittorio (Azyl)

Zakladni
protiader

Expertni
magie
temnoty

Lepsi magie
svétla

Expertni

valec¢né

stroje

Prsten vitality
O +2 zvySuje maximalni
body zdravi vsech

bojovnikd v hrdinové
armade.

% Nahrdelnik Iva
Zvysuje moréalku o +1.

Kamenné

Zarmutek
5

i

Zpomaleni
w4

Hniloba
6

Konstruktér obléhacich stroji
Balisty ziskaji za kaZdou tdroveri hrdiny bonus +1 k Gtoku.

Dovednosti a schopnosti

Odvetny uder
RytiT ziska zvlastni bojovou schopnost strezZit jakoukoliv vybranou jednotku

katapult zasahne hradby, se s kazdou urovni hrdiny zvysuje o0 2%.

Sance, Ze

ze své armady az do

konce souboje tim, Ze zplisobi pfimé zranéni kazdému nepfiteli, ktery na stfeZenou jednotku zautoci.

Mistr mysli

Kouzla "Zpomaleni" a
"Zmateni" maji
hromadné ucinky, ale
cena za jejich seslani se
zdvojnasobuje. Pro
vycarovani téchto kouzel
spotfebuje hrdina pouze
polovinu své aktualni
iniciativy.

Padly rytii
Diky tomu, Ze zasvétil svij Zivot studiu

&

kterym rytif veli, utrpi postih -1 na
mordélku, ale vsechna kouzla magie
temnot, kterd sesle, jsou nyni silnéjsi
(tato zaklinadla se sesilaji s ucinnosti
odpovidajici sile kouzel +5).

Mistr hnévu

Kouzla "Spravedlivda moc" a "Zrychleni" ziskaji hromadny ucinek,
cena za jejich seslani se vsak zdvojndsobuje. Pro vycarovani téchto
kouzel spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktudini iniciativy.

Priddva +4 k sile kouzla Svaté slovo.

Balista
UmoZriuje manudlni kontrolu balist. Balista

Stit kFistalového ledu
Pridava +2 k hrdinové

ziskava jeden vystrel navic. Obnovuje balistu
po bitvé, pokud byla znicena.

obrané a rovnéz skyta
50% ochranu pred

ohnivymi kouzly.

Troji vystrel z bal

sebou jdoucich stre

Artefakty

o

Koruna z draciho
sparu

Pridava +3 k hrdinovym
znalostem a 0 10%
zvysuje iniciativu vSech
véle¢nych strojd v jeho
armade.

Kouzla

Kletba, |
podsveéti

'm 15
.m

i Zranitelnost
® s

Utrpeni

i Slepota

W 10 10

véech taji magie temnot, se rytif stéva
vyvrZzencem vlastni spolecnosti. Jednotky,

S

Pedet
temnoty
Nepratelsky
hrdina musi
na kouzla
magie
temnoty v
boji
vynakladat
dvakrat vice
many.
Soumrak

Zvysuje silu kouzel:
+3 ke véem kouzlim
magickych Skol svétla
a temnot.

isty

Balista ziska dalsi stfelu navic (aZ do 3 za

| v jednom tahu, dokdze-li

hrdina balisty dobre ovladat).

Prsten spFiznénosti se
stroji

Pridava +1 k hrdinové
obrané. Balista a katapult
ziskavaji jeden vystrel
navic. Stan prvni pomoci
vylé&i dvakrat vice Zivotd.
Vozik se strelivem zvysuje
Utok streleckych jednotek
0 +4.

Vampyrismus
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Anwen (Hvozd) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

Anwen (Hvozd) Urovenh 15

@ o Sylannin mec
VSechny jednotky z hvozdu pod hrdinovym velenim pdsobi za
Pl kaZdou jeho urover o 2% vétsi poskozeni.
@ 40

@ Hrdina dostane ke svym statistikdm diky dovednosti Osviceni bonus +5, ktery je ndhodné pouzit pfi kazdém

souboji.

90 Nymfy Tanecnici
Valky

gﬁ Expertni & Dést Sipd % Oc&arovani $ipu ﬂ Ostrostfelba
mstitel Dava s UmozZriuje hranicari vylepsit své sipy Zvysuje ujmu, kterou
hranicari utocnymi kouzly nebo kletbami. Jeho hrani¢af na bojisti psobi

moZnost utoky (véetné zvldstni schopnosti "dést dtocicim nepfételdm. U
zadtocit na $ipd") budou nepratelské jednotky nejen jednotek, které md na
vsechny zrafiovat, ale také na né ihned seslou seznamu uhlavnich
nepratelské pfifazené kouzlo, pficemz hrani¢arovi nepratel, se uplatni kriticky
jednotky, Cerpaji manu. O¢arovani Sipu trvd do utok, poskozeni se
které ma na konce bitvy nebo dokud hrdina nepfijde zdvojnasobuje a vZdy je
seznamu o véechnu manu. zabito alespori jedno
uhlavnich stvoreni.
nepratel.

/ Lepsi atok @ Bojové silenstvi H Hnév pfirody
Minimdini a maximalni poskozeni zpdsobované viemi Vsichni tvorové z hvozdu v
tvory pod velenim hrdiny se zvysuje o 1. U¢inné zejména armadé hranicare ziskavaji +1 k
pro armady jednotek na nizké urovni. maximalnimu poskozeni.

Lepéi Mysticka intuice @ Poznej svého
osviceni Umozni hrdinovi, aby se naucil nezndmé kouzlo pouZité neprédtelskym nepfitele

hrdinou nebo jednotkou v souboji (hrdina ale musi mit vSechny Pri pouziti
predpoklady se toto kouzlo naucit vzhledem ke skole magie, drovni schopnosti "Mstitel"
atd.) a prohlédnout si obsah inventéare nepfitele. 010 % vyssi Sance

na kriticky zdsah.

Lepsi obrana Vitalita o o g vk x ) )
y Zvysuje pocet bodu zdravi vsech tvych vojaku o 2. (Zvlasté ucinné u velkych armad.)

PFivések mistrovstvi Vétrné boty Mésiéni ¢epel Ostfi rovhovahy
% Hrdina ziska jednu m O 1 zvysuji rychlost f (Levé ruka) Zvysuje g "Dobrym" rasém prida +3
droveri ve své primarni vSech jednotek. hrdinovu uto¢nou silu o k hrdinové utoku a odecte
schopnosti, ato i v +3. -1 od hrdinovy obrany,
pripadé, Ze je jiz v oboru zatimco "zlym" prida +3 k
expertem. hrdinové obrané a odecte
-1 od hrdinova utoku.

Prsten vitality CtyFlistek
O +2 zvySuje maximalni y Zvysuje Stésti o +1.
body zdravi vsech

bojovnikd v hrdinové

armade.

¥ Kamenné Magicky Sip
hroty i ")
T Mysticky
. kr‘\’/staly
* Bozska sila Zrychleni ¢ Ocista ' Regenerace
w4 4 ' 10 ® 8

it Zranitelnost
® s
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Soubojovi hrdinové — Dirael (Hvozd)

Dirael (Hvozd) Urovenh 15

Kralovna roje
Kouzlo vosi roj je v zavislosti na drovni hrdiny ucinnéjsi.

I B -

ady @ 20 Tanecnici 40 Mysticti 14 Druidstf 20 StFibrni 22 Nejvyssi
vétru strelci staresinové jednorozci druidi
E Lep$i mstitel

Dést Siph 7 O&arovani Sipu
Dé&va hranicari e UmozZriuje hranicari vylepsit své Sipy utocnymi kouzly nebo kletbami.

moznost zadtocit na Jeho dtoky (véetné zvidstni schopnosti "dést’ sipd") budou

vsechny nepratelské nepréatelské jednotky nejen zrariovat, ale také na né ihned seslou
jednotky, které ma prifazené kouzlo, pricemz hrani¢arovi ¢erpaji manu. Ocarovani Sipu
na seznamu trva do konce bitvy nebo dokud hrdina neprijde o vSechnu manu.
Uhlavnich neprétel.

Lepsi Stésti w Vojenské Stésti @ Stésti warlockd
Zarucuje, Ze uZite¢né bojové schopnosti ™ Niciva kouzla sesland hrdinou se nyni budou
jednotek v hrdinové armadé (jako napr. fidit podle $tastnych hodd, bude tedy $ance na
Uder u panose) se aktivuji Castéji. dvojndsobné poskozeni kouzly.

Lepsi Magicky vhled Brilantni mystika

kouzelnictvi UmoZriuje hrdinovi ucit se magicka kouzla Trvale zvysuje silu kouzel o +2. Hrdina
tretiho kruhu bez ohledu na pokrocilost v dané * dostane také nové kouzlo do kouzelnické
Skole magie. knihy.

destruktivni
magie
Expertni
magie
pFivolavani

@
«@
a Lepsi
2

“ Kyrys tajemné moci Nahrdelnik z dracich E Kapé z fénixova pefi Balicek tarotl
Pridava +2 k hrdinové m zubt ZlepsSuje tva kouzla @ O +1 zvysuje hrdinovo
Priddva +3 k hrdinové

sile kouzel a 0 10%

zvysuje iniciativu vSech

kouzlicich jednotek v

jeho armadé.

sile kouzel. zaloZena na ohni 0 50%. Stésti a znalosti.

Kamenné e Blesk R ¢ Retézovy
roty W 5 § blesk
s b o W 16
Magicky Sip Ledova v PAad
[ strela ¢ meteori
W6 Wiy ® 10

R Mysticky ST H h fhik Vyvolani, PFivolani
krystal i ; elementalt fénixe

i "I ® 17 W 35

: % Ohniva past
by m 8

Mysticka
zbroj

@ 20
Vydrz
W 6

Vosi roj
® s

% Pést hnévu
i I

BozZska sila
i YIS

Zpomaleni
W 4

' Zrychleni
W 4

i Zranitelnost
i 1)
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Ossir (Hvozd) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

Ossir (Hvozd)

Mistr lovu

VSichni lovci, mistfi lovci a mysticti strelci v hrdinové armadé ziskaji
bonus +1 k utoku a obrané za kazdé dvé drovné hrdiny, prvni
trovni pocinaje.

DR KR

12 Prastari 90 Nymfy 42 Mistri 27 Stribrni 33 Druidsti 40 Mysticti
enti lovcd jednorozci staresSinové strelci

E Lepéi mstitel & Dést $ipa % Ocarovani Sipu
Da&va hranicari s UmozZriuje hranicari vylepsit své Sipy uto¢nymi kouzly nebo kletbami.
mozZnost zaltocit na Jeho dtoky (véetné zvlastni schopnosti "dést $ip") budou
vsechny nepratelské nepratelské jednotky nejen zrariovat, ale také na né ihned seslou
jednotky, které ma prifazené kouzlo, pficemZ hrani¢érovi &erpaji manu. O&arovani sipu
na seznamu trva do konce bitvy nebo dokud hrdina nepfijde o vsechnu manu.

Uhlavnich nepratel.

Lepsi obrana

Lep&i magie W Mistr poZzehnani
svétla Kouzlo "BoZska sila" ziska hromadny ucinek a kouzlo "Ocista" bude mit plosny efekt, cena za jejich
&5 sesldni se vsak zdvojnasobuje. Pro vycarovani téchto kouzel spotrebuje hrdina pouze polovinu své
aktualni iniciativy.
Expertni % Stastlivec % Vojenské stésti % Elfi Stésti
Stésti Hrdina béhem Zarucuje, Ze uZiteCné bojové Bonus, kterym
dobrodruZstvi nachazi schopnosti jednotek v hrdinové Stésti prispiva k
vice zlata a celkové ma armadé (jako napr. dder u panose) poskozeni, bude o
mnohem vétsi stésti. se aktivuji ¢astéji. 25 % vyssi.
Zakladni & Taktika . 5
atok Zvysuje oblast, ve které mize hrdina pred bojem své jednotky rozmistit.
Boty ochrany pred g Zbroj udatnosti B Toulec pravého stielce V Luk z rohu jednorozce
magii Pridava +1 k hrdinové Pridava +4 k dtoku vSem Neguje vsechny postihy
Hrdina ziskd 10% morélce a obrané. stfeleckym jednotkdm v za vzddlenost u vsech
odolnost vici magii. hrdinové armadé a streleckych jednotek v
poskytuje jim neomezené hrdinové armadé.
streliva.
Mésicni éepel % Nahrdelnik vitézstvi @ Zlata podkova
(Leva ruka) Zvysuje Pridéva +2 k hrdinové Zvysuje Stésti o +2.
hrdinovu utoénou silu o utoku a sile kouzel.
+3.

£ Kamenné Magicky Sip Ledova
hroty i "I strela
“ m 5 m 6
% Ohniva past
i *:
Bozska sila ' Ocista ' Spravedliva
4 j 10 ‘ ' moc
® ® | moc
Zrychleni - Odklon strel thmﬁsta
4 | 6 0
® -‘m W 14

£ Zranitelnost
® s

Zarmutek Zpomaleni
s W 4
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Soubojovi hrdinové — Eruina (Kobka)

Eruina (Kobka)

) &% 2 Pani sabatu
Carodéjky stinu a matky stinu maji sanci znova vystrelit na aktualni

9 4 @0 cil hrdiny. Tato Sance se zvysuje v zavislosti na hrdinové urovni.

AR RN AL

14 Désivi 90 Krvavé 8 Carodé&jky 11 Mat 8 Carodé&jky 80 Krvavé 14 Hbiti
najezdnici farie stinu stinu stinu sestry najezdnici
7 Lepsi

{ kolisani

magie

-5

Elementarni vize Zesilena kouzla
Umozni warlockovi na nepréatelskych jednotkach Vsechna nic¢ivd kouzla, kterd hrdina

vidét elementy, takZe hrdinova kouzla ze skoly sesle, pdsobi 0 50 % vétsi poskozent,

destruktivni magie dokaZzi zpdsobit elementaini ale spotfeba many se zdvojndsobuje.
zranéni navic.

hrdina posledni den v tydnu nachézet v pratelském mésté. v boji se zvysuje o 1.

Mistr bouFi B i Zeslabeni magie
Kouzlim "Blesk" a "Retézovy blesk" (pouze prvni - Poskozeni zplisobené neprételskymi

cil) dodava omracujici ucinek. kouzly se sniZuje o 20 %.

% Lepsi vedeni W Verbovéni ﬁ Aura rychlosti
Zvysuje tydenni pfirdstek jednotek prvni drovné o +3, druhé Rychlost pohybu vsech
trovné o +2 a treti drovné o +1. Aby se efekt uplatnil, musi se jednotek v armadé hrdiny

Lepsi !

3 destruktivni ﬁ

/ magie *

Expertni Bojové Silenstvi ﬁ Mocné zrychleni

atok Miniméalni a maximalni poskozeni zplsobované vsemi tvory pod Hrdina ziska kouzlo
velenim hrdiny se zvysuje o 1. U¢inné zejména pro armady "hromadné zrychleni"
jednotek na nizké drovni. pokrocilé urovné.

Privések soutoku Prsten z draciho oka Trojzubec titand Prsten hbitosti

& Za kazdé 2 body many @ Pridava +1 ke vsem ZlepsSuje tva kouzla @ V boji vsem jednotkam

uplatnéné nepritelem primdrnim vlastnostem zaloZend na blescich o poskytuje +10% k

ziskdva tvij hrdina 1 bod hrdiny a zvysuje 50%. iniciativé.

many. iniciativu vsech stfelcd v

jeho arméadé o 10 %.
Holenice trpaslicich

B kralt

= Pridavaji +4 k hrdinové
utoku a chrani celou jeho
armadu pred kouzlem
Zpomaleni.

¥ Blesk
® 5

% Pést hnévu

W5

Zrychleni
W 4

Slabost Zpomaleni
W 4 W 4
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Lethos (Kobka) — Soubojovi hrdinové

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Lethos (Kobka)

Uroveh 15

8 Mistr travic

i@ 5
ﬁll

-1
&0
@ 60

o

Existuje jista Sance, Ze nepratelské jednotky vstoupi do bitvy jiz
otrdvené. Tato Sance zavisi na trovni hrdiny.

@ Hrdina dostane ke svym statistikdm diky dovednosti Osviceni bonus +5, ktery je ndhodné pouzit pfi kazdém

souboji.

i B

14 Hlubinné 14 Ohavné 18 Pani stinu | 5 Cerni draci 79 Vrahové 81 Stopari 71 Stopari k
hydry hydry

@

Mistr prokleti
Kouzla "Slabost" a
maji hromadné ucinky, ale
cena za jejich seslani se
zdvojnédsobuje. Pro seslani
téchto kouzel spotfebuje
hrdina pouze polovinu své
aktudlni iniciativy.

"Utrpent'

Umozni hrdinovi, aby se naucil neznéamé kouzlo pouZité nepratelskym hrdinou
nebo jednotkou v souboji (hrdina ale musi mit vSechny predpoklady se toto
kouzlo naucit vzhledem ke skole magie, urovni atd.) a prohlédnout si obsah

Teleportace v boji

Hrdina ziskava kouzlo "teleportace" a
schopnost sesilat jej v boji, pficemZ se
zvysuje iniciativa teleportovanych tvord.

€

Obroda temnoty
V pripadé, Ze cil
odold kouzlu magie
temnot, ziskava
hrdina zpét
veskerou manu,
kterou na seslani
kouzla vynaloZil.

Sandriiv plast
U nepratelskych jednotek

Zakladni
kolisani
magie
Lepsi .~ Inteligence Mysticka intuice
osviceni : Zvysuje a
normaini
maximum
many o 50 inventafe nepfitele.
%.
Expertni Hledani cesty Bystra mysl
logistika Snizuje postih za Hrdina obdrzi na
presun v zacatku boje 25%
nerovném terénu bonus k iniciativé.
050 %.
Expertni @@ Mistr mysli
magie % Kouzla "leomgllenl’" a ﬁ
temnoty "Ivaatenl" maji hromadné
ucinky, ale cena za jejich
seslani se zdvojndsobuje. Pro
vyclarovani téchto kouzel
spotiebuje hrdina pouze
polovinu své aktuaini
iniciativy.
Mec moci Kniha moci
Pridava +2 k hrdinové % Pridava +1/+2/+3 k
utocné sile. hrdinovym znalostem a

neguje imunitu vaci

) ;

Tunika Fezaného téla
O 3 zvysuje hrdinovu silu
kouzel, ale o 1 snizuje

sile kouzel v zavilosti na kouzldm postihujicim moralku.
jeho dovednosti Osviceni. mysl.
Ma-li hrdina schopnost
Magicky pohled, mize se
navic naucit kouzla ctvrté
drovné.
Magicky Sip Ledova
i VI strela
Zpomaleni g Zranitelnost Bojové | Kletba, | Vampyrismus
i V! W s Silenstvi podsvéti @ 10
W 15 W 15
Hniloba Utrpeni Slepota Pan loutek
i "I W5 ® 10 W 18
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Soubojovi hrdinové — Sinitar (Kobka)

oven 15

@ o Katalyzator
Manova narocnost mystické viny se sniZuje o 5% + o dalsich 1% za

@2 hrdinovou uroven.
@ 70

30 Vddci 15 Hlubinné [ 10 Pani stinu 5 Cerveni
minotaurl hydry draci

70 Stopari 50 Minotaufi
stréze

Lepsi Ritual temnoty Zesilena kouzla
kolisani Specidlni schopnost dobrodruZstvi. Hrdina strévi VSechna nicivé kouzla, kterd hrdina
cely den provadénim ritudlu a obnovi si piné sesle, pdsobi 0 50 % vétsi poskozeni,

magie
manu. MZe byt provedeno pouze na zacdtku dne. ale spotfeba many se zdvojndsobuje.

Lepsi Magicky vhled - Nestala mana
kouzelnictvi UmoZriuje hrdinovi ucit se magickd Cena za sesilani kouzel hrdinou se nahodné

kouzla tretiho kruhu bez ohledu na sniZuje az o 50 % (momentalini sniZzeni se urcuje
pokrocilost v dané skole magie. v pribéhu sesildni kouzla).

Expertni Odolnost viiéi magii % Vojenské Stésti ﬁ Stésti warlocki

Stésti U vsech jednotek v hrdinové Zarucuje, Ze uZitecné ™ Niciva kouzla seslana
bojové schopnosti hrdinou se nyni budou

odolnost v¢i magii. S mnohem jednotek v hrdinové Fidit podle Stastnych

vétsi pravdépodobnosti se tak armadé (jako napfr. hodd, bude tedy $ance na

vyhnou U¢inkdm nepratelskych uder u panose) se dvojndsobné poskozeni

kouzel. aktivuji castéji. kouzly.

armadé o 15 % zvysuje

Expertni
destruktivni
magie

Runova valecna sekyra Runova valecna zbroj Vécné zmrzly Kapé z fénixova pefi

O +2 zvysuje hrdinovu O +2 zvysuje hrdinovu rampouch Zlepsuje tva kouzla

Gtocnou silu a silu kouzel. obrannou silu a znalosti. Zlepsuje tva ledova zaloZend na ohni o 50%.
kouzla 0 50%.

w
O

» Smaragdové Balicek tarotl
pantoflicky @ O +1 zvysuje hrdinovo
0O 50% zvysuje ucinnost Stésti a znalosti.
kouzel magie zemé.

i Blesk i Kruh zimy Ohniva zed’ Péc{ a
5 9 16 meteor
® 4 ® ® ® 19

g Ledova N Retézovy Armageddon Smrtici
strela blesk @ 20 mraz
MEy B 16 ® 11
i Pést hnévu P,i'iizraéné
5 sily
® W 18

‘ OcCista ] ‘- Odklon strel
@ 10 @6

Zarmutek Zpomaleni
W5 W 4

Zranitelnost Utrpeni

®s ®s
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Deirdre (Nekropole) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

Deirdre (Nekropole) Uroveri 15

5 o Bansi
Ucinnost schopnosti kvileni bansi se s novymi drovnémi hrdiny

7 [72Y zvysuje.

7 @ 60
56 Pani upird 85 Hnijici
zombie

Calll -

12 Nehmotni 9 Prizraky ostlivi
draci Iuostma

Kvileni bansi
Poskytuje hrdinovi moZnost vzyvat v boji samotnou smrt. VSechny Zivé nepratelské jednotky ziskaji
postihy -1 k morélce a stésti a -10 % k iniciativé.

12 Bansi

Zakladni
nekromancie

Lepsi magie Mistr hnévu Vichfice
Kouzla "Spravedlivd moc" a "Zrychleni" ziskaji Hrdina povold sily pfirody, aby zapisobily

¥ L4
ﬁ svétla @ D | < [

hromadny ucinek, cena za jejich seslani se na nepratelské letecké jednotky. iniciativa-a
vsak zdvojngsobuje. Pro vycarovani téchto rychlostvSech-nepidtelskychletcl-se-snizi
kouzel spotfebuje hrdina pouze polovinu své o-2- Iniciativa vSech nepratelskych letci se
aktudlni iniciativy. PFiddva +4 k sile kouzla sniZuje 0 20 % a rychlost se sniZuje o 2.
Svaté slovo.

Expertni Magicky vhled Brilantni mystika Rozruseni

kouzelnictvi Umozriuje hrdinovi ucit se Trvale zvySuje silu Neprételsky hrdina
magicka kouzla tretiho kruhu kouzel o +2. Hrdina dostane 28% 15 % postih
bez ohledu na pokrocilost v dostane také nové k iniciativé, sesle-li v boji
dané skole magie. kouzlo do kouzelnické néjaké kouzlo.

knihy.

Expertni .+ Mistr bolesti Necista piida

magie ﬁ Kouzla "Hniloba" a "Zranitelnost" maji hromadné Hrdina vzyva pfirodni sily, aby ovlivnily

temnoty : * Ucinky, ale cena za jejich seslani se zdvojndsobuje. jednotky utocici zblizka. Kdykoli se
Pro vycarovani téchto kouzel spotrebuje hrdina nepratelska jednotka pohne, utrpi
pouze polovinu své aktualni iniciativy. Pridava +4 k urcité poskozeni. Mira poskozeni zavisi
sile kouzla Nesvaté slovo. na urovni hrdiny.

Prsten opatrnosti Sandriv plast Amulet nekromancie Hal podsvéti

O 2 zvysuje hrdinovu U neprételskych jednotek @ Snizuje iniciativu

utocnou silu a obranu, neguje imunitu vaci +10% snlzmg cenu nepfatelskych bojovnik( o

ale rychlost vsech kouzldm postihujicim Ziveni 0 10 %. 20%.

bojovnikd v jeho armadé mysl.
o 1 snizZuje.
@ Proklety prsten

O 2 sniZuje protivnikovo

Stésti.
'-fvd?Vé Ohniva zed’
strela 16
® o ®
®

Oziveni
mrtvych

® o
‘ Zrychleni
w® 4

Zpomaleni
w4
Hniloba Utrpeni B(I)]ovs
6 5 Silenstvi
Y] Y] ® 15

s

Slepota
W 10

Pan loutek
W 18

® s

Vampyrismus
® 10
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Soubojovi hrdinové — Orson (Nekropole)

Orson (Nekropole)

8 @ o Pan zombii
VSechny zombie, morové zombie a hnijici zombie v hrdinové
@ 6 @2 armadeé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé
ﬁ 10 i 60 trovné hrdiny, prvni drovni pocinaje.

&6

50 Hnijici 4 Pani lichG I 290 Kostlivi 13 Prizraky 71 3 Nehmotni 50 M S
zombie valecnici Poltergeisti draci zombie

Zakladni Kvileni bansi
nekromancie - Poskytuje hrdinovi moZnost vzyvat v boji samotnou smrt. VSechny Zivé nepratelské jednotky ziskaji
b " postihy -1 k morélce a stésti a -10 % k iniciativé.

Zakladni Prokleti mrtvého muze ;

Stésti Hrdina ziskdva schopnost ovliviiovat Stésti nepratelskych jednotek. Stésti vSech nepréatelskych
jednotek se sniZuje o 1.

Lepsi atok Bojové Silenstvi Mocné zrychleni
Minimalini a maximalni poskozeni zpdsobované vsemi tvory pod Hrdina ziska kouzlo
velenim hrdiny se zvysuje o 1. Uc¢inné zejména pro armady "hromadné zrychleni"
jednotek na nizké drovni. pokrocilé tdrovné.

Lep&i magie ; Mistr Zivota

pFivolavani @ Zvysuje ucinnost kouzel "Vzkriseni" a "OZiveni mrtvych" (icinnost sily kouzel se pro seslani téchto
kouzel zvysuje o 4).

Expertni /78 Uhybani Vitalita Posledni vzepéti

obrana ﬁ Snizuje o0 20 Zvysuje pocet Vsichni bojovnici pod velenim hrdiny jsou
% poskozeni, bod( zdravi poZehnani obrovskou Zivotaschopnosti. Pokud

které tvé vSech tvych nepratelé zautoli na jednotky hrdiny a vsechny
jednotky utrpi vojdkid o 2. je zabiji, posledni jednotka z kazdé skupiny
pri dtocich na (Zvlasté ucinné u prezije utok s jednim bodem zdravi.
dalku. velkych arméad.)
A Helmice nekromanta @ Opasek elementi Prsten vitality i Obrav kyj
O 2 zvysuje hrdinovy UmozZnuje pouZivat O +2 zvySuje maximalni O +5 zvysuje hrdinovu
znalosti. kouzlo vyvolani body zdravi véech utocnou silu, ale 0 5 %
elementdla. Je-li seslano, bojovniki v hrdinové sniZuje iniciativu vsech
zvysuje silu kouzel o 4. armade. jednotek v jeho armadé.

Baliéek tarotd Holenice z dracich kosti
% 0 +1 zvyduje hrdinovo PFiddvaji +3 k hrdinové
sile kouzel a 0 10%
zvysuji iniciativu vSech
nelitajicich jednotek pro
boj na blizko v jeho
armade.

Stésti a znalosti.

& Ohniva past = Mysticky PFizracné Vosi hnizdo
W 8 A krystal sily ® 15
W 8 W 18

Zemétreseni Vyvolani,
W7 elementall
™ 17

Zranitelnost Utrpeni
i M s

5 Pést hnévu Oil_itve,nih
5 mrtvyc
® ® 5

Vydrz ‘ Teleportace

Slabost Zarmutek
W 4 s
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Raven (Nekropole) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

Raven (Nekropole)

& -2 Pozirac dusi

Kouzlo vycerpavajici prokleti nejenZe snizi zranéni pdsobené
@0 jednotkou, ale také sniZi jeji obranu o 1 za kaZdé tfi drovné hrdiny,
@ 120

prvni drovni pocinaje.

- X TREREETT

19 Arcilichové 8 Prizrac¢ni 170 Kostlivi 50 Princové 30 Spektra E{0] 17 Pani lichd
draci valecnici upirl Poltergeisti

Zakladni
nekromancie

Chladna ocel
Hrdina vylepsuje zbrané vsech jednotek ve své armadé: dodava jim navic mrazivou silu (ocarovani se
tykd i jinych jednotek neZ nemrtvych).

Zakladni
atok

Expertni Mysticky . Kouzluvzdorné kosti . Mysticka dokonalost

kouzelnictvi vycvik Kouzla destruktivni magie Hrdina nebyvale pokrocil na poli
Snizuje * budou vsem jednotkam pod magickych védomosti, a proto jako
cenu nekromantovym velenim jednordzovy bonus trvale ziskava +2 k
vsech pdsobit 0 20 % mensi sile kouzel a do&asné +100 bod many.
kouzel o poskozeni.
20 %.

@ Expertni Mistr ledu % Mraziva smrt
destruktivni Kouzlim ledové % Posili hrdinovo sesildni kouzel ledova stfela, kruh zimy a smrtici mraz.
magie strela a kruh zimy ' Tato kouzla kromé bézného zranéni navic vZdy ustédri zranéni potiebné

smrtici mréaz
propljcuje mrazici
ucinek.

Mistr prokleti
Kouzla "Slabost" a "Utrpeni" maji hromadné ucinky, ale cena za jejich seslani se zdvojndsobuje. Pro
seslani téchto kouzel spotrebuje hrdina pouze polovinu své aktualni iniciativy.

4~@ Markalova lebka Prsten podlomené ville
g O +5 zvysuje hrdinovu Snizuje morélku
- silu kouzel a znalosti, ale nepfételskych bojovniki o
moralku o 2 body sniZuje. 2.

k zabiti alespori jedné jednotky v cilové skupiné (ovsem pouze v
pfipadé, Ze tyto jednotky nejsou imunni vdci chladu).

LepsSi magie
temnoty

4
50
L
K

&

Runova valeéna zbroj
O +2 zvysuje hrdinovu
obrannou silu a znalosti.

Prsten vyhnanstvi
Snizi Gc¢innost
nepratelskych kouzel
magie pFivolani.
Poskytne hrdinovi
schopnost "vyhnanstvi".

Eangenné Blesk Kruh zimy Péc{ a
roty 5 9 meteor
W5 ® ® W 19
Magicky $ip Ledova N Retézovy Smrtici
W 4 strela blesk mraz
®6 ® 16 ® 11
TR é Oziveni W Prizracné
mrtvych sily
o & W 18
Slabost Zpomaleni Zranitelnost Zmateni
W4 W4 W s Wo
Zarmutek Hniloba Utrpeni
®s (I3 ® s
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Soubojovi hrdinové — Deleb (Peklo)

Deleb (Peklo) Urove
13 @& o iejezné panna )
Strely balisty pod hrdinovym velenim maji Gcinky ohnivych koull. "
9 2 @0 Jejich uc¢innost se s kaZdymi péti drovnémi hrdiny zvysuje o 1.

S4 ® 50
&5

Zakladni @ Pekelny ohefi
Q brana Jednotky, které ovladd pan démond, maji Sanci 30 %, Ze pfi utoku zpdsobi dalsi poskozeni ohném.
- Poskozeni zavisi na poctu jednotek ve skupiné a na sile kouzel hrdiny. Pekelny oheri od¢erpava manu
pdna démond.
a Zakladni
magie
temnoty
W Lepsi obrana /78 Uhybani Vitalita
ﬁ SniZuje o0 20 % poskozeni, které tvé Zvysuje pocet bod zdravi vsech tvych vojéki o
jednotky utrpi pfi Gtocich na délku. 2. (Zvlasté ucinné u velkych armad.)
/ Expertni ) Bojové Silenstvi ﬁ Taktika
atok Minimélini a maximalini poskozeni zplisobované viemi tvory Zvysuje oblast, ve které mize
pod velenim hrdiny se zvysuje o 1. U¢inné zejména pro hrdina pfed bojem své
armady jednotek na nizké urovni. jednotky rozmistit.
“ Expertni ﬁ Balista { Troji vyst¥el z balisty
valeéné Umozriuje manudlini kontrolu balist. Balista Balista ziska dalsi stfelu navic (az do 3 za
stroje ziskava jeden vystrel navic. Obnovuje balistu sebou jdoucich strel v jednom tahu, dokaZe-li
po bitvé, pokud byla znicena. hrdina balisty dobre ovladat).
Mec moci Prsten rychlosti Zbroj z dracich Supin
Priddva +2 k hrdinové utocné sile. Zvysuje iniciativu vsech tvych Priddva +3 k hrdinové utoku a o 5%
bojovniki o 20%. zvysuje iniciativu vsech velkych

jednotek v jeho armadeé.

W5

® s

Zarmutek Zpomaleni Zranitelnost Utrpeni
W5 W 4 Ws ®s
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Marbas (Peklo) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

$ 11 o Lamac kouzel
Vsechny jednotky v hrdinové armadé ziskaji 5% odolnost vici magii
9 6 @0 a dalsi 1% za kazdou droven hrdiny.

S11 oo
&9

75 Rarasci

70 Rohatf
dozorci

4 Arcidablové | 10 Pekelni {50 Pani sukub 80 Kerbefi
pani

Lepsi brana & Pekelny ohe# , ’ Pozirani mrtvol
g Jednotky, které ovldda pdn démond, maji Sanci 30 %, Ze P&n démond ziskéva specidini
pfi Utoku zpGsobi dalsi poskozeni ohném. Poskozeni zavisi schopnost pozZirdni tél padlych
na poctu jednotek ve skupiné a na sile kouzel hrdiny. tvord, ¢im2 si doplfiuje manu.
Pekelny oheri od¢erpdvé manu pana démond. SeZrand téla z bojisté zmizi.
@ Expertni L Ochrana /729 Uhybani Hnév pekel
obrana @ SniZuje 0 15 % ’ﬁ SniZuje 0 20 % Hnév pekel vylepsuje schopnost
poskozeni, které tvé poskozeni, které tvé pekelného ohné. Nepfételské
Jjednotky utrpi pfi jednotky utrpi pfi jednotky nyni utrpi zranéni ohném i
magickych utocich. Utocich na délku. pri odvetnych ttocich.
@ Lepsi & Mistr ohné @ Spalujici plameny
destruktivni ; Propdjcuje kouzlu ohnivé koule, ohnivéd zed'a Spalujici plameny zlepsSuji
magie armagedon Ucinek poskozeni brnéni. Jednotky, které > schopnost pekelného ohné. Takto
jsou timto kouzlem ovlivnény, utrpi jesté postih -50% ke zplsobené poskozeni se zvysuje o
SVé obrané. 50 %.
Lep$i magie ks Mistr bolesti . . o - . " .
temnoty Kouzla "Hniloba" a "Zranitelnost" maji hromadné ucinky, ale cena za jejich seslani se zdvojnasobuje.
. Pro vycarovani téchto kouzel spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktuaini iniciativy. Pridava +4 k

sile kouzla Nesvaté slovo.

Nahrdelnik z dracich Koruna z draciho Plamenny draci jazyk Plamenna runa

m zubl sparu Pridévé +2 k hrdinové ° Priddvé +1 k hrdinové sile
Pridéva +3 k hrdinové
sile kouzel a 0 10% znalostem a 0 10% 50% ochranu pfed Utoky kouzlo.

PFridéva +3 k hrdinovym obrané a utoku. Zarucuje kouzel a poskytuje runové
zvysuje iniciativu vsech zvysuje iniciativu vsech zaloZenymi na mrazu.

kouzlicich jednotek v véle¢nych strojd v jeho
jeho armadé. armade.

Holenice z dracich kosti
Pridavaji +3 k hrdinové
sile kouzel a 0 10%
zvysuji iniciativu vsech
nelitajicich jednotek pro
boj na blizko v jeho
armade.

Eangenné Blesk
roty 5
® ®

Retézovy
blesk
'@ 16

g% Ohniva zed’ Pad

Magicky Sip Ledova
[ strela W 16 meteord
i "I W 19
Ohniva past i Pést hnévu Vosi roj
® s ® s W 5
Ocista
® 10
Slabost Zpomaleni Utrpeni Slepota
w® 4 wm 4 ® 5 @ 10
Zarmutek Zranitelnost I};I)jowté .
5 5 silenstvi
L L ® 15
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Soubojovi hrdinové — Nymus (Peklo)

Nymus (Peklo) Urove
R 15 ﬁ 2 Strazce brany
Cas brany vsech jednotek pod hrdinovym velenim je snizen o 1% za
@ 5 @3 kazdou droven hrdiny.

83 ® 60
&6

i 5 i;

8 Pekelni pani || 24 Pani sukub 16 Pekelnf 50 Kerbefi 0 Rohatf
hrebci dozorci

Rostéci 4 Arcidabl

Expertni

brana

Pozirani mrtvol
Pén démong ziskéva specidlni schopnost poZirani tél padlych tvord, ¢imZ si doplriuje manu. SeZrana
t

n
éla z bojisté zmizi.
Zakladni

magie

pFivolavani

Lepi vedeni Diplomacie g Pan brany
@ UmoZriuje hrdinovi efektivné vyjednavat s nepratelskymi Schopnost "brana" se

jednotkami. Zvysuje sance, Ze budou chtit vstoupit do tvé zesiluje, pfivadi o 20 %
armady, a sniZuje ¢astku, kterou za to poZaduji. vice posil nez normainé.

Zakladni Rychlé brany

logistika Dalsi tah jednotky, kterd prichazi bréanou, prijde dvakrat rychleji nez obvykle.

Expertni >“Z Odolnost vii¢i magii | Vojenské Stésti ¢ Brana davi

Stésti @ U vsech jednotek v hrdinové Zarucuje, Ze uZite¢né Sance 15-30 % (v
armadé o 15 % zvysuje bojové schopnosti zavislosti na stésti
odolnost v¢i magii. S mnohem jednotek v hrdinové hrdiny), Ze bude branou
vétsi pravdépodobnosti se tak armadé (jako napr. pfivoldno dvojndsobné
vyhnou G¢inkdm neprételskych uder u panose) se mnoZstvi posil nez
kouzel. aktivuji astéji. obvykle.

? Helmice chaosu % Privések mistrovstvi ﬁ Hl podsvéti % Zbroj z draéich Supin
O 3 zvysuje hrdinovy Hrdina ziska jednu Snizuje iniciativu Pridava +3 k hrdinové
znalosti, ale o 1 sniZuje droven ve své primarni nepfételskych bojovnik( ttoku a 0 5% zvysuje
jeho obranu. schopnosti, atoiv 020%. iniciativu vsech velkych

pripadé, Ze je jiz v oboru jednotek v jeho armédeé.
expertem.
% Prsten podlomené viile
SniZuje morélku
nepratelskych bojovnikd o
2.
Kamenné Magicky Sip Ledova
hroty i Y strela
o @ iy
2 Ohniva past %@ Pést hnévu Mysticky Hradba
W s W s krystal Cepeli
W W 12

BozZska sila
w4

“ Zrychleni
w4

Slabost

W 4
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Ebba (Pevnost) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

Medvédi jezdec

Vsichni jezdci na medvédu, jezdci na ¢erném medvédu a jezdci na
bilém medvédu v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému
Utoku a obrané za kazdé dvé urovné hrdiny, prvni trovni pocéinaje.

Dovednosti a schopnosti

%) 12
@7
;7
&4

ﬁ3
&0
@ 40

Armada

-5

Mocna runa

Lepsi runové na ) | L )
Umozni vyvolat stejnou runu podruhé za trojnasobnou cenu surovin.

uméni

Mistr pozehnani
Kouzlo "BoZska sila" ziska hromadny Ucinek a kouzlo "Ocista" bude mit plosny efekt, cena za jejich
seslani se vsak zdvojndsobuje. Pro vycarovani téchto kouzel spotifebuje hrdina pouze polovinu své
aktudini iniciativy.

Zakladni
magie svétla

Verbovani

Zvysuje tydenni pfirdstek jednotek
prvni drovné o +3, druhé drovné o +2
a treti drovné o +1. Aby se efekt
uplatnil, musi se hrdina posledni den v
tydnu nachazet v pratelském mésté.

Expertni
vedeni

Taktika Odplata

Expertni

[ Bozské vedeni

% Hrdina ziska zvlastni
pomoci mze povzbudit
svoje jednotky na bojisti,
takZe jejich tahy prijdou
drive.

bojovou schopnost, s jejiz

atok

Zvysuje oblast, ve
které mdzZe hrdina
pred bojem své

S
L
e
¥

jednotky rozmistit.

Pokud je morélka jednotek vedenych
hrdinou vétsi neZ nula, zpGsobuji
dalsi zranéni na blizko i na dalku
(+5% za kazdy bod moralky).

L4

&

Artefakty

0Odév z medvédi kiize
O +1 zvysuje hrdinovu

obrannou silu a pridava
dalsich +25 % k obrané
pred mrazivymi kouzly.

Vétrné boty
O 1 zvysuji rychlost
vsech jednotek.

A

Zbroj z dracich supin
Pridava +3 k hrdinové
utoku a o 5% zvysuje
iniciativu vsech velkych
jednotek v jeho armadeé.

Magicky Sip
® 4

Kouzla

Kamenné
hroty

W5

Pést hnévu
i V)

-; BozZska sila

Blesk
® s

W 4

Zrychleni - Regenerace
@ 4 :@ 8
Zarmutek

® s

i Runa

Nahrdelnik vitézstvi
Pridava +2 k hrdinové
utoku a sile kouzel.

%

A

£ Ledova

strela

S~/ Runové
souznéni
Na jedno kolo
po seslani
runy zvysuje
moralku
jednotky o
+2.

Utoéna formace
Utok trpaslicich
jednotek v hrdinové
armadé se zvysuje,
stoji-li na bojisti blizko
sebe.

Kladivo trpaslic¢iho
kovare

Zvysuje hrdindv dtok o +3
a 0 25% zvysuje obranu
proti ohnivym kouzIdm.

W ovladnuti
i magie
&1

Runa Runa
berserka vypadu
i 1 B 1

Runa , |
vymitani
1

Runa
elementalni
imunity

ol

Runa
nehmotnosti
il 1

1
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Soubojovi hrdinové — Helmar (Pevnost)

¥

l}) Hrdina dostane ke svym statistikdm diky dovednosti Osviceni bonus +5, ktery je ndhodné pouZit pfi kazdém
souboji.

Posvatné kladivo

Pokazdé, kdyZ hrdina sesle na pratelskou jednotku kouzlo ze Skoly
magie svétla, existuje sance, Ze se na cilovou jednotku sesle i
kouzlo "spravedlivd moc".

% 11
@ 12

@o
&GO
@ 90

Dovednosti a schopnosti

Mocna runa

Zakladni na ) . o )
Umozni vyvolat stejnou runu podruhé za trojndsobnou cenu surovin.

@ runové
uméni
Lepsi Runovy pramen
osviceni Hrdina ziska urcité
mnoZstvi many (v
zavislosti na znalostech)
pokazdé, kdyz je pouZita
runa.

Vzplanuti
Ohnivé kouzla, kterd hrdina
sesle v souboji, zapali

nepratele a ustédri cilovym
jednotkém v pribéhu
nésledujicich 3 kol zranéni
ve vysi 100% poskozeni
zplsobeného kouzlem.

Mysticka intuice

Umozni hrdinovi, aby se naucil neznamé kouzlo pouZité
nepratelskym hrdinou nebo jednotkou v souboji (hrdina ale musfi
mit vSechny predpoklady se toto kouzlo naucit vzhledem ke skole
magie, drovni atd.) a prohlédnout si obsah inventare nepritele.

Zakladni

kouzelnictvi SniZuje cenu vsech kouzel 0 20 %.

Vybuch many
Hrdina povola sily ohné,

° aby zap(sobily na
nepratelské sesilatele.
Pokazdé, kdyZ nepratelska
jednotka sesle kouzlo, bude
ji zpGsobeno zranéni
rovnajici se desetindsobku
drovné hrdiny.

Mistr ohné

Propdj¢uje kouzlu ohnivé
koule, ohnivé zed’a
armagedon Ucinek
poskozeni brnéni.
Jednotky, které jsou
timto kouzlem
ovlivnény, utrpi jesté
postih -50% ke své
obrané.

Mistr poZzehnani
Kouzlo "BoZska sila" ziskd hromadny Ucinek a kouzlo "Ocista" bude mit plosny efekt, cena za jejich
seslani se vsak zdvojndsobuje. Pro vycarovani téchto kouzel spotifebuje hrdina pouze polovinu své
aktualni iniciativy.

Expertni
destruktivni
magie

&
o

Lepsi magie
svétla

Sekyra horskych pant
Pridava +4 k hrdinové

utoku.

Artefakty

a 0Odév z medvédi kiize Plamenna runa
O +1 zvysuje hrdinovu 9 Pridéva +1 k hrdinové
obrannou silu a pfidava sile kouzel a poskytuje
dalsich +25 % k obrané runové kouzlo.

pred mrazivymi kouzly.
Helmice trpasli¢ich Stit trpasli¢ich krala
kralG Pridévé +4 k hrdinové
Pridéva +4 k hrdinovym obrané a chrani celou jeho

znalostem a chréni celou armadu pred kouzlem
jeho armédu pred Silenstuvi.

&€&, Kyrys trpaslic¢ich kralG

® Priddvé +4 k hrdinové
obrané a chrani celou jeho
armadu pred kouzlem
Imploze.

W Holenice trpaslicich

b krald
= Pridavaji +4 k hrdinové
utoku a chrani celou jeho
armadu pred kouzlem

Zpomaleni. kouzlem Slepota.

Kouzla
E?&l‘?nné %ezk E?.I?nligé zed' R ;ée‘{eorﬁ
® s @ 19
Magicky Sip Ohniva é y @it Imploze
i Y koule ‘'8 B 1s

Ohniva past
W 8

ZP 1 Bozska sila
(2 ®-

¢ Zrychleni i Pomsta
W4 ohi

N
) e Y
Runa Runa
berserka vypadu
i 1 &1

Runa |
vymitani
1
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Karli (Pevnost) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

Ostra cepel

VSichni kopinici, zaskodnici a harpunari v hrdinové armadé ziskaji
bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kaZdé dvé urovné hrdiny,
prvni drovni pocinaje.

Armada

o

Mocna runa Precizni runa
runové Umozni vyvolat stejnou runu podruhé za Existuje 50% sance, Ze se pfi aktivaci runy
uméni trojndsobnou cenu surovin. nespotrebuji 24dné suroviny.

zakladni -4 Runové stroje
valeéné Zvysi iniciativu véech bojovych stroji o +3.
U b

Dovednosti a schopnosti

Expertni

stroje

Expertni Vitalita ﬁ Obranna ﬁp Pfiprava

obrana 2Zvysuje pocet formace Vsechny jednotky, které jsou v mdédu obrana,
bod( zdravi Obrana budou opétovat utok nepfitele, ktery na né
vsech tvych trpaslicich zalcod, i kdyZ nepfitel bude mit schopnost bez
vojdkd o 2. jednotek v protittoku. Co vice, pokud branici jednotka ma
(ZvIasté hrdinové schopnost neomezeny protittok, zatto¢i na
ucinné u armadé se nepfritele dvakrat - pfed a po jeho uderu.
velkych zvysuje, stoji-li
armad.) na bojisti

blizko sebe.

Lepsi atok % LukostFelba ﬁ Planouci $ipy
Zvysuje 0 20 % " Balista pod hrdinovym vedenim sniZi nepréatelskou obranu na
poskozeni, které tvé . polovinu a bude psobit dalsi zranéni v Ziviu ohné. Bude-li v boji

jednotky zplsobuji v znicena, pak se po bitvé v hrdinové armadé znovu objevi.
boji na délku.

Artefakty

Nahrdelnik krvavého Kyrys trpasli¢ich kralt Prsten z draciho oka Prsten sprFiznénosti se
sparu Pridava +4 k hrdinové Pridava +1 ke vSem F stroji

PFridéva +1 k utocné sile obrané a chrani celou primdrnim vlastnostem Pridava +1 k hrdinové

véech bojovniki v jeho armédu pred hrdiny a zvysuje obrané. Balista a katapult
hrdinové armadé. kouzlem Imploze. iniciativu véech stfelcl v ziskavaji jeden vystrel
jeho arméadé o 10 %. navic. Stan prvni pomoci
Sekyra horskych pant vyléci dvakrét vice Zivotd.
PFiddvé +4 k hrdinové Vozik se strelivem zvysuje
Gtoku. Utok streleckych jednotek
0 +4.
Kamenné Magicky Sip
hroty i ")
i * I}
¥ Bozska sila ¥ Zrychleni

W 4 3 W4
Zpomaleni
w® 4

& Runa . Runa & Runa | Runa draka

ovladnuti elementalni {» W omraceni B1iea
2 magie imunity y ﬂ 1 a 1

[ B
. Runa
£ Runa Ve
nehmotnosti n ggi?v‘?sti
K iy 1 dh1dlr1

Runa
Eberserka
1 ’
Runa
7 Runa
vypadu vymitani
M1 1
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Soubojovi hrdinové — Garuna (Tvrz)

Garuna

11 @3 Popijec krve
Kazda zabita nepratelska jednotka (vyvolané jednotky se mezi né
@ 38 @ > pocitaji také) zvysi utok vsech jednotek v hrdinové armadé o +1 za
ﬁ 2 i 30 kazdych Sest drovni hrdiny.

&3

. 1 PUY N B

110 Goblini 42 Kentauri
medicinmani najezdnici

51 Bijci 31 Dcery zem

22 Né&celnici 27 Kati 4 Nezkrotni
kyklopi

Pokrocila Mocna rana

krvava Spoji hrdinu se zvolenou jednotkou jeho vojska. Pokazdé, kdyZ dany oddil zautoci, hrdina napadne

zufivost ten samy cil. Jeho Gtok bude o 3 urovné silnéjsi neZ obvykle a mizZe zpdsobit i kriticky zésah.

Expertni Bojové Silenstvi S/ Omradujici P Mucivy uder

atok MinimalIni a maximalni ) ader ¥ Mucivy uder zlepsi hrdinovu
poskozeni zpsobované viemi - Kazdy utocnou schopnost. Existuje
tvory pod velenim hrdiny se standardni 30% sance, Ze hrdinou
zvys$uje o 1. U¢inné zejména pro utok hrdiny provedeny Utok ustédri cili
armady jednotek na nizké odsune cil na dvojngsobné zranéni nez
drovni. listé iniciativy obvykle.

trochu dozadu.

rozbiti svétla Vsechna kouzla ze $koly magie svétla sesland nepritelem stoji 0 50% many vice nez obvykle.

Zakladni ﬂ Naruseni svétla

Expertni Odolnost viéi magii % Vojenské stésti ﬁ Barbarovo
Stésti U vsech jednotek v hrdinové armadé Zarucuje, Ze uZitecné Stésti
0 15 % zvysuje odolnost vic¢i magii. bojové schopnosti Hrdinova
S mnohem vétsi pravdépodobnosti jednotek v hrdinové armada ziska
se tak vyhnou G¢ink@m armadé (jako napr. uder u +5% odolnosti
neprételskych kouzel. panose) se aktivuji castéji. vc¢i magii za

kazdy bod stésti.

Boty ochrany pfred Sekyra horskych pant Zbroj udatnosti Lvi koruna
magii Pridavéa +4 k hrdinové Pridéva +1 k hrdinové Zvysuje hrdinovu morélku
Hrdina ziskd 10% dtoku. mordélce a obrané. a Stésti o 2.

odolnost vi¢i magii.

3 S;olén,i do Volani krve
zbrané 5
F ®

heroes-fr: www.heroes-fr.com 93



Hagas (Tvrz) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (3.1)

Hagas (Tvrz)

) 11 @1 Velitel kentaur

Kentauri, kentaufi ko¢ovnici a kentauri ndjezdnici v hrdinové
@ 6 @0 armadeé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé
ﬁ 1 i 60 hrdinovy Urovné, prvni trovni poéinaje. Kromé toho ziskaji za
@ 6 kaZdou uroveri hrdiny +1% ke své pocatecni iniciativé.

-.!;I-?' Hrdina dostane ke svym statistikdm diky dovednosti Osviceni bonus +3, ktery je ndhodné pouzit pfi kazdém
souboji.

50 Kentaufi 60 taufi 110 Goblini 55 Stvadi 21 Dcery 30 Nécelnici 5 Nezkrotni
kocovnici najezdnici lovci zemé kyklopi

Pamét nasi krve
\ Vsechny jednotky tvrze v barbarové armadé ziskaji na zalatku boje ndhodné 50-100 bodd zufivosti.

L S

Expertni
krvava
zuFivost
Zakladni
rozbiti

destrukce
B zakiadni ﬂ Naru$eni temnoty
Y rozbiti Véechna kouzla ze Skoly magie temnoty seslana nepfitelem stoji 0 50% many vice neZ obvykle.
temnoty
i Zakladni Ohniva krev
& X osviceni PokaZdé, kdyZ jednotka z hrdinovy armédy ziska zufivost, ziska ji 0 50% vice neZ obvykle. Ale pokud
_ jednotka zurivost ztrati, ztrati ji 1,5ndsobné vice neZ obvykle.
Expertni Znalost Zufivy vykFik Mohutny vyk¥ik
vykFik pok¥iki Ze vsech vélecnych pokfikd, které Pfi vypoctu ucinku véle¢ného
Vsechny hrdina pouZije, ziskaji jednotky dvakrat pokfiku se droven
vélecné tolik bod{ zufivosti nez obvykle (za barbarského hrdiny povaZuje
pokriky vélecny pokfik volani krve jen 1,5kr&t 0 5 vy$si, nez ve skutecnosti
stoji 0 20% tolik). je.
many
méné.
/ Zakladni % Lukostielba
atok Zvysuje o 20 % poskozeni, které tvé jednotky zplsobuji v boji na déalku.

Prsten vyhnanstvi % Nahrdelnik Iva Helmice nekromanta Luk z rohu jednorozce
SniZi Gc¢innost Zvysuje mordlku o +1. O 2 zvysuje hrdinovy Neguje vsechny postihy
nepratelskych kouzel znalosti. za vzdalenost u vsech
magie privolani. strfeleckych jednotek v
Poskytne hrdinovi hrdinové armadé.
schopnost "vyhnanstvi".

Zbroj z dracich Supin Proklety prsten
Pridava +3 k hrdinové O 2 snizuje protivnikovo
utoku a 0 5% zvysuje Stésti.

iniciativu vSech velkych
jednotek v jeho armédeé.

Svoléani do Volani krve Slovo viidce Zloba hordy
f.lgrzne W s ® 2 @ 10
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Soubojovi hrdinové — Sak'Karukat (Tvrz)

R 12 ﬁ 1 Krotitel wyvern

Za kazdé-dveé drovné kaZdou uroveri hrdiny, prvni drovni pocinaje,
9 13 @0 ziskaji wyverny, odporné wyverny a paokaiové v hrdinové armadé
o ) i 30 bonus +1 +2 k Zivotdm.

&3

G dh 1 AR &

200 Goblini 200 Goblini 50 Bijci 22 Dcery 13 Paokai 12 Odporné 3 Krveziznivi
lovci medicinmani nebes wyverny kyklopi

P
“

Pokrodila & Sila nad magii
krvava SniZi silu kouzel nepfitele v souboji v zévislosti na sile kouzel barbara.
zufivost
II ‘ Lepsi Prvni pomoc Morovy stan
valeéné UmozZriuje manualni kontrolu stanu prvni Hrdindv stan prvni pomoci ziskévé
stroje &P pomoci. Obnovuje stan prvni pomoci po bitvé, schopnost pisobit poskozeni
pokud byl znicen. nepratelskym jednotkam.
ﬁ Lepsi vedeni W Verbovani ﬁ Aura rychlosti
Zvysuje tydenni pfirdstek jednotek prvni drovné o +3, druhé Rychlost pohybu vsech
drovné o +2 a treti trovné o +1. Aby se efekt uplatnil, musi se jednotek v armadé hrdiny
hrdina posledni den v tydnu nachédzet v prételském mésté. v boji se zvySuje o 1.
@ Expertni /78 Uhybani Vitalita Posledni vzepéti
obrana ﬁ Snizuje o0 20 Zvysuje pocet Vsichni bojovnici pod velenim hrdiny jsou
% poskozeni, bod( zdravi poZehnani obrovskou Zivotaschopnosti. Pokud
které tvé vSech tvych nepréatelé zaltoci na jednotky hrdiny a vSechny
jednotky utrpi vojdkid o 2. je zabiji, posledni jednotka z kazdé skupiny
pfi utocich na (ZvIsté Gcinné u preZije dtok s jednim bodem zdravi.
dalku. velkych armad.)

Prsten vitality Nahrdelnik z dracich Odév z medvédi kiize Prsten spfFiznénosti se
O +2 zvySuje maximalini m zubd O +1 zvysuje hrdinovu p stroji

body zdravi vSech PFridéva +3 k hrdinové obrannou silu a pridava Pridava +1 k hrdinové

bojovnik v hrdinové sile kouzel a 0 10% dalsich +25 % k obrané obrané. Balista a katapult

armade. zvysuje iniciativu vsech pred mrazivymi kouzly. ziskavaji jeden vystrel
kouzlicich jednotek v navic. Stan prvni pomoci
jeho arméadé. vylé¢i dvakrét vice Zivotd.

obrav kyj Obrav stit Tunika Fezaného téla Vozik se stfelivem zvysuje

O +5 zvysuje hrdinovu O +5 zvysuje hrdinovu O 3 zvysuje hrdinovu silu utok stfeleckych jednotek

Gtocnou silu, ale 0 5 % obrannou silu, ale 0 5 % kouzel, ale o 1 sniZuje 0 +4.

snizuje iniciativu vsech snizuje iniciativu vsech moralku.

jednotek v jeho armédeé. jednotek v jeho armadeé.

Sgolégi do Slovo viidce
zZbrane 2
® ¢ ®

i Bojovy
pokrik

¥ 10
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Akademie — Specializace hrdin{ Heroes of Might and Magic V (3.1)

Kouzelna smrst

Schopnost kouzelnd smrit ma vétsi Sanci, Ze odrazi nepratelské kouzlo pfimo na jednu z nepfatelskych
jednotek, nez aby se jeho cil volil zcela ndhodné.

» Hrdinové: Galib, Cyrus.

Pokud se spusti Odvrdceni kouzel, je zde 40%+Uroveri*2% 3ance, Ze kouzlo bude odraZeno na
nepfatelskou jednotku. Jinak je cil, na ktery bude kouzlo odraZeno, ndhodné vybrén (mize byt jak
sprateleny, tak i nepratelsky).

Mistr elementt

Pokazdé, kdy na hrdinové strané padne jedna skupina, je na jeji misto povoldno nékolik elementald,
jejichz pocet zavisi na trovni hrdiny. Kouzla vyvolani elementald a fénixe, které takovy hrdina seéle,
budou také mocnéjsi.

» Hrdinové: Zehir.

Pocet elementdld je roven Uroveri/3 a jejich typ je stejny jako pro kouzlo Vyvoldni elementall. Nezavisi to
na pdvodni jednotce.

Pro kouzla Vyvoldni elemental a Pfivolani fénixe dostava Zehir bonus k sile kouzel Uroveri/3.
Nezapomerite, Ze jsou zvySovany Skody a body zdravi fénixe, ale ne utok Ci obrana, zaleZi to na urovni
hrdiny, nikoliv na sile kouzel.

Mystik
Hrdina je schopen si sdm postupné obnovovat manu. Rychlost obnovy zavisi na jeho Grovni.
» Hrdinové: Nur, Maahir.
Hrdina ziskg zpét Uroveri/3 many pfed kaZdou akci. Napfiklad to jsou pFi Etvrté drovni 2 many na akci.

Nicitel
Specializace na prokleti zranitelnosti, takZze kouzlo bude nejenom sniZzovat obranu cile, ale bude mu také
zplsobovat uréité zranéni. Zavaznost tohoto zrané&ni se odviji od Grovné hrdiny.

» Hrdinové: Faiz.

Skody jsou 10*ceil(Uroveri/3), kde ceil() je zaokrouhlovaci funkce. TakZe napfiklad $kody pro droveri 20
jsou 10*ceil(20/3)=70.

Pan gremlind

Vsichni gremlinové, mistfi gremlinové a gremlinové sabotéfi v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke
svému Utoku a obrané za kazdé dvé Urovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Havez.

Radce

Vsichni mégové, arcimagové a bojovi magové v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a
obrané za kazdé dvé Grovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Narxes.

ZvySovani je rovno Uroveri/2.
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Tviirce golemi

Vsichni zelezni golemové, ocelovi golemové a magneticti golemové v hrdinové armadé ziskaji bonus +1
ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé Urovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Razzak.

Vladce plamene

Efektivni sila kouzel je zvySena, pokud hrdina ¢aruje kouzla zaloZzena na ohni. Modifikator zavisi na
hrdinové drovni.

» Hrdinové: Nathir.
Zvyseni sily kouzel je Uroveri/3 a funguje pro Ohnivou kouli.

Vladce vichri
Hrdina je dfive na tahu v zavislosti na jeho Urovni.
» Hrdinové: Jhora.
Hrdinova iniciativa je 10+0.05*Uroveri (namisto 10).

Cvicitel gryfi

Vsichni gryfové, kralovsti gryfové a bojovi gryfové v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Gtoku a
obrané za kazdé dvé drovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje. Gryfové ziskaji schopnost stfemhlavy utok.

» Hrdinové: Irina, Gabriela, Orlando.

Draci pozehnani
VSechny jednotky v hrdinové armadé budou po dobu souboje pod vlivem kouzla pozehnani.
» Hrdinové: Isabel.

Elrathova lod’

Pokazdé, kdyz hrdina sesle néjaké kouzlo ze Skoly svétla, sedle se zarovef i "pomsta boh{" na ndhodnou
nepratelskou jednotku, kterd splfuje predpoklady, aby se mohla stat cilem tohoto kouzla (tj. zabila
nékoho béhem boje).

» Hrdinové: Freyda.

Hledac cest

Pohybové body hrdiny jsou zvyseny o 1% za kazdou jeho Uroven.
» Hrdinové: Rutger, Duncan, Ornella, Benedikt.

Viz str.319.

Konstruktér obléhacich strojd

Balisty ziskaji za kazdou Grovef hrdiny bonus +1 k Gtoku. Sance, Ze katapult zaséhne hradby, se s
kazdou Urovni hrdiny zvysuje o0 2%.

» Hrdinové: Vittorio, Glen, Andreas.

Zakladni Sance Katapultu zasdahnout je 30 %, resp. 40 % nebo 50 %, zavisi na ovladani dovednosti
Vélecné stroje — viz str.324.

Lenni pan

Hrdina se podili na dennim pfijmu kréalovstvi 250 zlatymi denné&. P¥i nakupu vojakl ve méstech azylu pak
dostava slevu ve vysi 2 %.

» Hrdinové: Isabela, Nikolaj.
Ceny Vycviku jsou snizeny o (Uroveri-1)¥2%, tento bonus Ize s&itat s ostatnimi, viz str.297.

Lidem milovany

Vsichni rolnici, branci a vymahaci v hrdinové armadeé ziskaji +1 k Gtoku a obrané za kazdé dvé Grovné
hrdiny, prvni Grovni po¢inaje. Kromé toho navic odvedou do kralovské pokladnice o jeden zlatak denné
vice, nezdvisle na své schopnosti placeni dani.

» Hrdinové: Ellaine.

heroes-fr: www.heroes-fr.com 97



Hvozd — Specializace hrdind Heroes of Might and Magic V (3.1)

Velitel jizdy

Jezdci, paladinové a Sampidni v hrdinové armadé ziskaji s kazdou nové nabytou Grovni hrdiny dodatecny
bonus ke kléni. Posiluje se také hrdinova schopnost "odvetny uder".

» Hrdinové: Klaus, Giar, Valeria.

Bonus bodnuti z trysku (5 % za policko) jevcelkové zvysen o 10%+Uroveri*1%. Napfiklad pfi trovni 15 je
bonus pro 4 policka 1.5=1.25%(1+4*5%). Skody zpsobené Odvetnym uderem jsou zvyseny o 1 % kaZdou
droven.

Velitel luéistnikd

Vsichni lukostrelci, kusnici a mistfi kuse v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za
kazdé dvé urovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Dougal, Lorenzo.
Velitel pésaki

Vsichni pésaci, panosi a zastanci v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Gtoku a obrané za kazdé
dvé Urovné hrdiny, prvni Urovni pocinaje.

» Hrdinové: Laszlo, Laszlo, Bertrand.

Vétrny jezdec
U¢inek zrychleni je zvy$en o 1% za kazdou hrdinovu Grover.
» Hrdinové: Freyda, Maeve, Alarik.

U¢inek kouzla Zrychleni v knihdch kouzel jednotek (inkvizitofi) je rovnéZ zlepsen. Napriklad pfi 20. drovni
po seslani tohoto kouzla inkvizitory, se zvysi iniciativa o 30%+20*1%=50%.

Vzorny rytir

U¢inek kouzla poZzehnani se s novymi Grovnémi hrdiny zvyuje. Naroky na manu jsou u kouzel magie
svétla snizeny o 1.

» Hrdinové: Godrik.
U¢inek PoZehnani je zdvojndsoben: ttok, obrana a morélka jsou zvyseny o 2 a iniciativa o 20 %.

Bojem zoceleny

Veskeré zkusenosti, které hrdina v bitvé ziskd, budou zvyseny o 2% za kazdou jeho Groven.
» Hrdinové: Vinrael.

Tento bonus je scitatelny s jakymkoliv dalsim zkuSenostnim bonusem.

Boufe Sipd

Na zac¢atku bitvy zasype nepratelské rady salvami &ipl. Celkové poskozeni z&visi na trovni hrdiny. (Ize
pouzit pouze na stfelecké jednotky hvozdu)

» Hrdinové: Findan.

Lovci a druidové budou zpsobovat 20%+Uroveri*2% jejich normainich $kod, rozdélené do dvou stfel u
loved/mistr( lovcd. V$echny strely se zaméfi na nejslabsi (nejnizsi trovné) skupinky v nepfatelské
armadé (pokud ma nékolik skupinek stejnych urovni, je zamérfen na posledni v seznamu armady). Strely
jsou ovlivnény vsemi obvyklymi faktory (stfelecké penalizace lukostielby, vyhnuti se, Stésti, artefakty ...).

Elfi hnév
Tanecnici mece, lovci a druidi (plus jejich vylepsené verze) ziskaji schopnost rozliceni.
» Hrdinové: Talanar, Alaron.

Kralovna roje
Kouzlo vosi roj je v zavislosti na Grovni hrdiny G¢innéjsi.
» Hrdinové: Dirael.

Skody jsou zvyseny o 5 % kazdou troveri hrdiny. Zékladni snizeni hodnoty ATB (0.2/0.4/0.6) je ndsobeno
o (1+0.02*Uroveri/3). Napfiklad pfi drovni 20 s Expertni magii pfivoldvani jsou $kody zvyseny 0 100 % a
iniciativa cile je snizena o (1+0.02*20/3)*0.6 = 0.68.

98

Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1) Specializace hrdinli — Kobka

Mistr lovu

Vsichni lovci, mistfi lovci a mysticti stielci v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 k Utoku a obrané za kazdé
dvé Urovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Ossir.

Mistr mece

Vsichni tanecnici mece, tanecnici valky a tanecnici vétru v hrdinové armadeé ziskaji bonus +1 ke svému
Utoku a obrané za kazdé dvé Urovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Gilraen.

Panna jednorozci

Vsichni jednorozci, stfibrni jednoroZzci a panensti jednorozci v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému
Utoku a obrané za kazdé dvé Urovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Ylthin.

Rychly Gtoénik
Jednotky v hrdinové armadé ziskaji na za¢atku boje za kazdou jeho Urovern 1% bonus k iniciativé.
» Hrdinové: Wyngaal, Tieru.

Bonus je momentalné 0.01 za uroven, ten zvysuje pocatecni hodnotu ATB stvoreni na bojisti — viz
str.329.

Sylannin mec
Véechny jednotky z hvozdu pod hrdinovym velenim plsobi za kaZdou jeho Grovefi o 2% vétsi poskozen.

» Hrdinové: Anwen.

Cerna ruka

Vsichni zvédové, vrahové a stopafi v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za
kazdé dvé drovné hrdiny, prvni Urovni pocinaje.

» Hrdinové: Vayshan.

Chovatel jestéra

Specializace na najezdniky. Zvlastni Gtok najezdnika jedt&F kousnuti zplsobuje v&tsi poskozeni v
zavislosti na Urovni hrdiny.

» Hrdinové: Sorgal, Ranleth.

Skody zplsobené jestéfim kousnutim jsou 1.10+0.005*Uroveri -krat requlérni $kody (namisto 0.5).
Nezapomerite, Ze to neddvé 24dné bonus k ttoku ¢ obrané néjezdnikd.

Katalyzator
Manova narocnost mystické viny se snizuje o0 5% + o dalSich 1% za hrdinovou Uroven.
» Hrdinové: Sinitar.

Ceny many jsou sniZzeny o 5%+Uroveri*1%.

Mistr iniciativy
Vsechny jednotky v hrdinové arméadé ziskaji +1 % k iniciativé za kazdou Urover hrdiny. Jednotky
protivnika naopak obdrzi 1% postih.

» Hrdinové: Raelag.

Mistr travic

Existuje jistd Sance, Ze nepratelské jednotky vstoupi do bitvy jiz otrdvené. Tato Sance zavisi na Urovni
hrdiny.

» Hrdinové: Lethos.

Sance jsou 10%+Uroveri*2% pro kaZzdou nepfatelskou jednotku. Neni ¢erpdna Lethosova mana. Magicka
ochrana cile snizena ucinkem Otravy a Odvréceni kouzel nefunguje.
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Pan otrok

Vsichni minotaufi, minotaufi strdze a viidcové minotaurl v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému
Utoku a obrané za kazdé dvé Urovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Kythra.

Pani krve

Vsechny krvavé panny, krvavé flrie a krvavé sestry v hrdinové armdadé ziskaji bonus +1 ke svému Gtoku
a obrané za kazdé dvé Urovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Yrwanna.

Pani sabatu

Carodéjky stinu a matky stinu maji 3anci znova vysttelit na aktudlni cil hrdiny. Tato $ance se zvy3uje v
zavislosti na hrdinové Urovni.

» Hrdinové: Eruina.

Sance je 10%+Uroveri*2% pro kaZzdou skupinku ¢arodéjek stinu/matek stinu v armadé. Stfela spotfebuje
pouze jednu stfelu a miZe se dokonce spustit i kdyZ se jednd o sousediciho nepfitele. Spousti se pouze
pokud Eruina zasdhne cil kouzlem zpGsobujicim pfimé skody (nikoliv s hromadnymi & na oblast
plsobicimi kouzly). Jestlize je kouzlo odraZeno Odvrdcenim kouzel, carodéjky strili na cil, na ktery bylo
kouzlo odrazeno (dokonce i na sebe).

Temny mystik

Schopnost ritual temnoty je silnéjsi, nebot umozruje hrdinovi regenerovat manu i za hranici, ktera by
obycejné byla maximalni. MnoZstvi zregenerované many nad horni hranici zavisi na Urovni hrdiny.

» Hrdinové: Yrbeth, Segref, Ylaya, Thralsai, Agbeth.

Mana regenerovang Ritudlem temnoty je rovna 2*Uroveri. Nezapomerite, Ze hrdina nemdze ziskgvat dalsi
manu, jestliZe je jiZz na nebo pfes normalni maximum.

Temny tanecnik

Utoky zdalky plsobi mensi zranéni. Velikost snizeni poskozeni zavisi na Grovni hrdiny.
» Hrdinové: Shadya.

Skody zplsobené stfeleckym Gtokem jsou snizeny o 2 % za kaZdou troveri hrdiny.

Zastraseni

Nepratelské jednotky ziskaji postih k iniciativé v zavislosti na Grovni hrdiny.
» Hrdinové: Raelag.

Iniciativa nepratel je snizena o 1 % za kaZdou uroven Raelaga — viz str.331.

ropole

Avatar smrti

Hrdina dokaze vyvolat zdhadné stvoreni, které se potom na bojisti bije po jeho boku. Sila této bytosti

zavisi na Urovni hrdiny. Pokud tato jednotka zemfe, hrdina pfijde o veSkerou manu.
» Hrdinové: Arantir.

Avatar smrti vypada jako pfizracny drak, ale je brén jako stvofeni 8. urovné. PFivolani stoji
2*Uroveri_hrdiny many. Jestlize zemfe v boji, po ndsledujici dva dny nem{zZe byt znovu vyvoldn a hrdina
okamZité ztrati vsechnu svou manu. Statistiky Avatara smrti se odvijeji od sesilatele:

9% 8 + 2*Uroveri  £& (5*Urover + 7%Sila) - (7*Uroveri + 10*Sila) B 10+floor(Uroveri/5)
@ 8 + 2*Uroveri @ 100 + 20*Uroveri + 10%Sila + 20*Znalosti & 6

Déle Avatar smrti ziskdva v zavislosti na drovni hrdiny tyto schopnosti:
» Uroveri 1: Nemrtvy, Letec, Velks jednotka
» Uroveri 8: Prokleti
» Uroveri 11: Nehmotnost
» Uroveri 13: Pohled smrti
» Uroveri 16: Zavan zoufalstvi
» Uroveri 21: Viysévani Zivota
» Uroveri 27: Smrtici uder
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Balzamovac

Stan prvni pomoci vylédi za kazdou Urover hrdiny o 5 bodl Zivota vice. Pogkozeni, které plisobi morovy
stan, je také vyssi.

» Hrdinové: Kaspar.

Stan prvni pomoci v zédkladu ozdravuje 10, 20, 50 nebo 100 bod{ zdravi v zavislosti na ovlddani
dovednosti Vale¢né stroje. Morovy stan zplsobuje stejné skody nepriteli (nefugunuje na nemrtvé,
elemetaly a mechanicka stvofeni — viz str.324), zakladni ozdraveni (poskozeni) je zvyseno pro
Balzamovace o 5*Urover.

Bansi
U¢innost schopnosti kvileni banéi se s novymi Grovnémi hrdiny zvysuje.
» Hrdinové: Deirdre.

Ucinek Kvileni bénsi je céstecné zdvojndsoben: Stésti a Morélka snizeny o 2. Iniciativa je norméiné
snizena o0 10 %.

Lovec dusi

Pokazdé, kdyz zahyne skupina pratelskych jednotek, je po zbytek souboje nahrazena skupinou
préatelskych duchd. Pocet duchl zavisi na Grovni hrdiny.

» Hrdinové: Naadir, Giovanni.

Pocet duchd je roven drovni hrdiny, ale je omezen pivodnim poctem stvoreni ve skupince.

Ozivovac

Kouzlo oziveni mrtvych ma zesileny Gcinek. Sila tohoto kouzla se zvysi o +1 za kazdych pét drovni hrdiny,
prvni Urovni pocinaje.

» Hrdinové: Vladimir, Nikolai.
Sila kouzel je zvysena o Uroveri/s.

Pan zombii

VSechny zombie, morové zombie a hnijici zombie v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a
obrané za kazdé dvé dUrovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Orson.

Pozira¢ dusi
Kouzlo vy&erpévajici prokleti nejenze snizi zranéni plisobené jednotkou, ale také sniZi jeji obranu o 1 za
kazdé tfi drovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Raven.

Obrana cile(d) je snizena o Uroveri/3. Snizeni obrany trvd po dobu kouzla a neni kumulativni. Pokud je
kouzlo nahrazeno jinym oslabujicim efektem (kouzlo Slabost u arcilichG nebo schopnost Prokleti
pfizraénych drakd), je ucinek této schopnosti ztracen.

UpifFi princezna

Vsichni upit, paAnové upird a princové upirl v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obran&
za kazdé dvé arovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Lucretia, Ornella.

Vladce mrtvych

V8echny neutraini nemrtvé jednotky se pFipoji k hrdinové armadé. Pocet, ktery se do armady prida, je
50% plvodniho poctu +2% za kazdou hrdinovu Groven.

» Hrdinové: Markal.

Pouze pivodni stvofeni Nekropole se k nému pfipoji, temni rytiti a mumie nikoliv.
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Vysavac kouzel

Pokud nepratelsky hrdina sesle jakékoliv kouzlo, existuje Sance, Ze jej az do konce bitvy nebude moci
zopakovat. Tato pravdépodobnost roste spolu s novymi Grovnémi hrdiny. Cim vyssi je kruh kouzla, tim je
mensi Sance na jeho zablokovani.

» Hrdinové: Zoltan.

Sance zablokovat kouzlo je: 100/(Uroveri_kouzla+1) + (Uroveri_Zoltana - Uroveri_nepratelského_hrdiny)
Pokud jsou oba hrdinové stejné trovné, Sance je nasledujici: 50% (1. troveri), 33% (2. droveri), 25% (3.
uroven), 20% (4. droven) a 16% (5. droven). Mohou byt zablokovana kouzla seslanad pouze nepratelskym
hrdinou. (Vysdvac kouzel byl do verze 1.2 zabugovan).

Aura rychlosti

Iniciativa vSech jednotek v hrdinové arméadé se zvysi o 1% za kazdou Uroven hrdiny.
» Hrdinové: Agrael, Vlddce démond, Orlando.

Viz str.331.

Bézec
Pohybové body hrdiny jsou zvyseny o 5% + 1% za kazdou jeho Uroveri. Cena kouzla teleport je o polovinu
snizena.
» Hrdinové: Grok, Gamor.
Viz str.319.

Lamac kouzel
Véechny jednotky v hrdinové armadé ziskaji 5% odolnost vici magii a daléi 1% za kazdou troveni hrdiny.

» Hrdinové: Marbas, Veyer.

Nicitel mysli
Kouzla Prokleti a Zmateni navic snizuji manu svého cile, a to o jeden bod za kazdou hrdinovu Uroven.
» Hrdinové: Alastor, Guarg.

Funguje pouze pokud hrdina sesila kouzlo. PFi Hromadném zmateni je mana vsech neprételskych
sesilateld kouzel snizena.

Pan pst

Vsichni pekelni psi, kerberové a plamenni psi v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a
obrané za kazdé dvé drovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Grawl.

Pokusitelka

Véechny sukuby, pani sukub a sukuby svlidkyn& v hrdinové armadé& ziskaji bonus +1 ke svému Gtoku a
obrané za kazdé dvé drovné hrdiny, prvni Urovni pocinaje.

» Hrdinové: Jezebeth.

Strazce brany
Cas brany viech jednotek pod hrdinovym velenim je snizen o 1% za kazdou Urove# hrdiny.
» Hrdinové: Nymus, Biara.

Od verze 2.1 jsou vsechny bonusy k brané scitatelné. Napriklad na trovni 15 (+15 %) s Expertni brédnou
(+40 %) a Pdnem brény (+20 %), je vyvoldno 40%+20%+15%=75 % pdvodnich jednotek.

Vyvoleny chaosu

Stésti vdech hrdinovych jednotek je zvyeno o 1. Neptatelsky hrdina navic nem{Ze pouZit svou schopnost
taktiky.

» Hrdinové: Nebiros.
Hrdinovo Stésti je rovnéz zvyseno (pro schopnosti jako Brana davu).
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Zelezna panna

Sttely balisty pod hrdinovym velenim maji Gc¢inky ohnivych kouli. Jejich G¢innost se s kazdymi péti
Urovnémi hrdiny zvysuje o 1.

» Hrdinové: Deleb.

Ohnivé koule je sesiléna s expertnim oviddanim: Skody=20+20%*Sila_kouzel. Sila_kouzel je -2+Uroveri/5,
ale minimdliné jedna. Delebiny dovednosti (jako napriklad Mistr ohné) nejsou brany v potaz.

Hranicni hlidka

Hrdina ziska bonus k obrané (+1 k obrané za kazdé dvé hrdinovy Urovné), bojuje-li vice nez den cesty od
vlastniho mésta.

» Hrdinové: Wulfstan.

Kral Kamennych sini

Vsechny jednotky v hrdinové armadé maji neustale aktivni G¢inek "Runy omraceni" (obnovuje se na
zacdatku kola jednotky).

» Hrdinové: Kral Tolghar.

Medvédi jezdec

Vsichni jezdci na medvédu, jezdci na ¢erném medvédu a jezdci na bilém medvédu v hrdinové armadé
ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé Urovné hrdiny, prvni Urovni pocinaje.

» Hrdinové: Ebba.

Mistr run

PFi kazdém prestupu na novou Uroveri se midze hrdina spontdnné& naucit o jedno runové kouzlo vice.
» Hrdinové: Inga.

Hrdina mé 25% Sanci se naucit nové runové kouzlo.

Ochrance

Vsichni obranci, stitonosi a strdzcové hor v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané
za kazdé dvé Urovné hrdiny a +1 k po¢tu Zivotl za kazdych pét Grovni hrdiny.

» Hrdinové: Ingvar.

Ostra cepel

Vsichni kopinici, zdskodnici a harpunafi v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za
kazdé dvé Urovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Karli.

Posvatné kladivo

Pokazdé, kdyz hrdina sesle na pratelskou jednotku kouzlo ze Skoly magie svétla, existuje Sance, Zze se na
cilovou jednotku sesle i kouzlo "spravedlivd moc".

» Hrdinové: Helmar.

Sance je 20%+Uroveri_hrdiny*3%.

Runovy umélec
Sance na Uspéch kouzla precizni runa je zvy$ena o 20 % a o dal3i +1 % za kazdou Groven.
» Hrdinové: Brand.

Strazce plamene

Vsichni runovi knézi, runovi patriarchové a strazci run v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému
Utoku a obrané za kazdé dvé Urovné hrdiny, prvni Grovni pocinaje.

» Hrdinové: Erling, Hangvul.
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Vyvolavac bouFi
Nepratelé nemohou odolat hrdinovym bleskovym kouzIdm (imunity a magické odolnost stale plati).
» Hrdinové: Svea.

Kouzlu nemdze byt odolano (jako v magické odolnosti), ale magickd ochrana je stale aplikovana (viz
str.292).

Zlato v hrdle

Zvysuje pravdépodobnost, Zze se k tomuto hrdinovi pFipoji neutrdini jednotky. Navic hrdina ziskava z
vyhranych bojt zlato a dalsi suroviny.

» Hrdinové: Rolf.

Hrdina mé bonus +10 % za droven u vypoctu Sily arméady k diplomatickym vypocltim — viz str.341:
globdini nasobitel je (1+0,1*Uroveri). §
Druhy efekt se zda byt stejny jako schopnost Stastlivec — viz str.128.

e
7
1)

Chanova cepel

Zabijaci, kati a nacelnici v hrdinové armadé ziskdvaji +1 k Gtoku a obrané za kazdé dvé drovné hrdiny,
pocinaje Urovni prvni.

» Hrdinové: Gorsak, Kunyak.

Chanova pést

Bojovnici, bijci a stvaci v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a obrané za kazdé dvé
hrdinovy Urovné, prvni Urovni poc¢inaje.

» Hrdinové: Telsek.

Kral goblind

Pocet goblind v hrdinové armédé se kazdy tyden zvysi o mnozstvi, které se rovna hrdinové Grovni. Pokud
uz v armadé nemas vylepsené gobliny, ti,vkteFi se pfipoji, také nebudou vylepseni. Pokud ano, pfipojivsi
se goblini se pfidaji ke goblinlim lovcim. Sance, Ze goblini hrdinu zradi, se s kazdou hrdinovou trovni
snizuje 0 1%.

» Hrdinové: Kilghan.

Schopnost Zbabélost nepratelskych goblind je také upravena v hrdiniv prospéch. Napriklad na trovni 20
sprateleni gobliny zradi pouze, kdyZ je zabito vice jak 90 % skupinky (hladina Zbabélosti je
30%-20%=10%), zatimco nepratelsti goblini utecou uz, kdyZ je jich 50 % zabito (30%+20%=50%).

Krotitel wyvern

Za kazdé-dve-drovné kazdou droveri hrdiny, prvni Grovni pocinaje, ziskaji wyverny, odporné wyverny a
paokaiové v hrdinové armédé bonus +1 +2 k zivotdm.

» Hrdinové: Sak'Karukat.
Bonus k bodm zdravi je roven 2*Uroveri-1.

Lovec démonii

Pokud jsou v souboji pfitomny jakékoliv démonické jednotky, jednotky v hrdinové armadé rychleji ziskaji
démonickou zufivost.

» Hrdinové: Kudzin.
PFi kaZdém ziskani bod( zufivosti je jejich pocet zvysen o 10+2*Urover.

Popijec¢ krve

Kazda zabitad nepratelska jednotka (vyvolané jednotky se mezi né pocitaji také) zvysi Gtok vSech jednotek
v hrdinové armadeé o +1 za kazdych Sest Grovni hrdiny.

» Hrdinové: Garuna, Quroq.

Bonus k Utoku je Uroveri/6, zaokrouhleno nahoru.
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Prvni v bitvé

Tento hrdina dokaze bezprostiedné po zacatku souboje uskutecnit jeden zvlastni Gtok na blizko. Kromé
toho zplsobi viechny ttoky hrdiny o +5% vétsi zranéni za kazdou jeho Uroven.

» Hrdinové: Kragh.

Prvni v bitvé zalind boj s hodnotou ATB 1, coZ mu d&vé prvni der, ale miZe se jednat pouze o fyzicky
utok. Skody jsou nejprve spocitany jako obvykle, zaokrouhleny dold, a pak je aplikovan nésobitel
(1+0.05*%Uroven) a na konec je vyuZzito zaokrouhlovani Nivalu.

Velitel kentaurt

Kentaufi, kentaufi kocovnici a kentaufi ndjezdnici v hrdinové armadé ziskaji bonus +1 ke svému Utoku a
obrané za kazdé dvé hrdinovy Urovné, prvni Urovni pocinaje. Kromé toho ziskaji za kazdou Uroven hrdiny
+1% ke své pocatecni iniciativeé.

» Hrdinové: Hagas.

Vidce kmene
Véechny véle¢né poktiky spotfebovavaji méné& many a v zavislosti na trovni hrdiny poskytuji vice bod@
zurivosti.

» Hrdinové: Gotai.

Cena vsech véle¢nych pokfikd je snizena o 1+Uroveri/4, zaokrouhleno dold, a mdze dosdhnout i 0 (Volani
krve bude mozné vyuZit zadarmo na 16. trovni). Bonus Zufivosti z véle¢nych pokfikd je zvysen o uroveri
hrdiny.

Znalec terénu

Zvy3uje pocet bodd pohybu hrdiny o 1% za kazdé jeho t¥i Grovné. SniZuje postih k pohybu na cizim
terénu o 2% za kazdou Uroven hrdiny.

» Hrdinové: Urghat.

Hrdinovy body pohybu jsou vyndsobeny (1+0.01*Uroveri). Napfiklad na 10. trovni s Lepsi logistikou to
dévé 3300 bodd pohybu (10% bonus).

SniZzeni penalizace za neznamy terén je scitatelny: vysledna penalizace terénu je rovna
Penalizace_terénu*Bonus_Hledani _cest*(1-0.02*Uroveri). Uvézime-li, 2e Bonus_Hledani cest je 50 %, snizi
to pfimo bonus z Hledani cest o 1 % za kaZdou droven. Na 10. urovni je tedy modifikator 0.5%0.8=0.4 a
cena za pohyb po snéhu je 100+50*%0.4=120.

Viz str.319 pro podrobnéjsi analyzu.
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Bézné dovednosti

Destruktivni Magie [NSHTRre TR Vial Roh i BestTuRees]

Zakladni destruktivni magie
Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu destruktivni magie a celkové zvysuje Géinnost destruktivni magie.

Lepsi destruktivni magie
Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm ze ¢tvrtého kruhu destruktivni magie a celkové zvysuje Gé¢innost destruktivni magie.

Expertni destruktivni magie
Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm z patého kruhu destruktivni magie a celkové zvysuje G¢innost destruktivni magie.

Schopnosti

Lity hnév
Jednotky vedené hrdinou budou pfi Utoku ustédrovat navic poskozeni ohném, jehoz sila se rovna 10% zranéni
zplisobeného timto Gtokem. (neprételé, ktefi maji imunitu vici ohni, 24dné podkozeni navic neutrpi.)
Skody zplsobené elementem ohné odpovidaji 10 % pdvodnich $kod.

» Carodé&j: pozaduje Tajemstvi zkézy (Destruktivni Magie)

» Hrani¢ar: pozaduje Tajemstvi zkdzy (Destruktivni Magie)

» Nekromant: pozaduje Tajemstvi zkdzy (Destruktivni Magie)

» Pan démon(: pozaduje Tajemstvi zkdzy (Destruktivni Magie)

» Runovy mdg: pozaduje Tajemstvi zkazy (Destruktivni Magie)

» Rytif: pozaduje Expertni vycvik (Vycvik), Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Warlock: pozaduje Tajemstvi zkdzy (Destruktivni Magie)

Mistr boufri 5
KouzlGm "Blesk" a "Retézovy blesk" (pouze prvni cil) dodava omracujici G¢inek.
Pro vice detaild o omracujicim d¢inku se podivejte na str.330.

Mistr ledu
Kouzl@m ledova strela a kruh zimy smrtici mraz propGjc¢uje mrazici G¢inek.
Pro vice detailG o mrazicim uéinku se podivejte na str.330.

Mistr ohné

Propdj¢uje kouzlu ohnivé koule, ohnivéa zed a armagedon G¢inek poskozeni brnéni. Jednotky, které jsou timto kouzlem
ovlivnény, utrpi jesté postih -50% ke své obrané.

Postih na obranu trva 1 kolo a nescita se.

Mraziva smrt
Posili hrdinovo sesilani kouzel ledova stfela, kruh zimy a smrtici mraz. Tato kouzla kromé bézného zranéni navic vzdy
ustédri zranéni potfebné k zabiti alespori jedné jednotky v cilové skupiné (ovsem pouze v pfipadé, Ze tyto jednotky
nejsou imunni vi¢i chladu).
Z kazdé cilové skupinky diky kouzlu zahyne pfesné o jedno stvofeni vice neZ normainé. Napfiklad, zpdsobi 4 bonusové
Skody rolnikovi a 220 bonusovych skod archandélovi. Pokud ma cil ochranu pred chladem, jsou bonusové Skody
odpovidajicné snizeny.

» Carod&j: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)

» Nekromant: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)

» Pan démon: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)

» Runovy mag: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)

» Rytif: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)

» Warlock: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)

Spalujici plameny
5 Spalujici plameny zlep$uji schopnost pekelného ohné. Takto zplsobené poskozeni se zvysuje 0 50 %.
» Pan démon(: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie), Pekelny ohefi (Brana)
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Tajemstvi zkazy
Hrdina trvale ziskava +2 ke znalostem a jedno ndhodné vybrané nic¢ivé kouzlo prvniho az tfetiho kruhu, které dosud
nema v kouzelnické knize.

» Carodé&j: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Nekromant: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Pan démon(: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Runovy méag: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Rytif: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Warlock: poZaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

Vybuch many
Hrdina povola sily ohné&, aby zaptisobily na nepréatelské sesilatele. Pokazdé, kdy? nepratelska jednotka sesle kouzlo,
bude ji zplisobeno zranéni rovnajici se desetindsobku Grovné hrdiny.
Skody = 10*Urovefi_hrdiny

» Carodé&j: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Nekromant: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Pan démon(: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Runovy mag: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Rytif: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Warlock: poZaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

Vzplanuti
Ohnivé kouzla, které hrdina seéle v souboji, zapali nepratele a uétédi cilovym jednotkam v pribé&hu nasledujicich 3 kol
zranéni ve vysi 100% poskozeni zplsobeného kouzlem.
Dodatecné Skody jsou zplsobeny "po" 3 kola, minéno 33.3 % Skod kaZdé kolo.
» Carodé&j: pozaduje Tajemstvi zkézy (Destruktivni Magie)
» Hrani¢ar: pozaduje Tajemstvi zkadzy (Destruktivni Magie)
» Nekromant: pozaduje Tajemstvi zkdzy (Destruktivni Magie)
» Pan démond: poZaduje Tajemstvi zkézy (Destruktivni Magie)
» Runovy méag: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)
» Rytif: pozaduje Tajemstvi zkdzy (Destruktivni Magie)
» Warlock: poZaduje Tajemstvi zkdzy (Destruktivni Magie)

Fy Zeslabeni magie
Pogkozeni zplisobené neprételskymi kouzly se snizuje 0 20 %.
» Carodéj: pozaduje Odrazeni magie (Remeslo)
» Hrani¢ar: pozaduje Mistr boufi (Destruktivni Magie)
» Nekromant: pozaduje Mistr boufi (Destruktivni Magie)
» Pan démon(: pozaduje Mistr boufi (Destruktivni Magie)
» Runovy mag: pozaduje Vzplanuti (Destruktivni Magie), Obnoveni runy (Runové uméni)
» Rytif: pozaduje Mistr boufi (Destruktivni Magie)
» Warlock: poZaduje Mistr boufi (Destruktivni Magie)
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Kouzelnictvi e po barbary —viz VKT

Zakladni kouzelnictvi
Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje 0 10 %.

Lepsi kouzelnictvi
Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje 0 20 %.

Expertni kouzelnictvi
Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje o 30 %.

Schopnosti

Brilantni mystika
Trvale zvysuje silu kouzel o +2. Hrdina dostane také nové kouzlo do kouzelnické knihy.
Hrdina se nauci nové ndhodné kouzlo prvni az tieti urovné, pro které ma dovednostni predpoklady.
» Carodé&j: pozaduje Magicky vhled (Kouzelnictvi)
» Hrani¢ar: pozaduje Magicky vhled (Kouzelnictvi)
» Nekromant: pozaduje Magicky vhled (Kouzelnictvi)
» Pan démonl: pozaduje Magicky vhled (Kouzelnictvi)
» Runovy mag: pozaduje Magicky vhled (Kouzelnictvi)
» Rytif: pozaduje Magicky vhled (Kouzelnictvi)
» Warlock: pozaduje Magicky vhled (Kouzelnictvi)

Kouzluvzdorné kosti
Kouzla destruktivni magie budou véem jednotkdm pod nekromantovym velenim pdsobit o0 20 % menéi poskozen.

» Nekromant: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi)

Magicky vhled
Umoznuje hrdinovi ucit se magicka kouzla tfetiho kruhu bez ohledu na pokrocilost v dané skole magie.

Mysticka dokonalost
Hrdina nebyvale pokrocil na poli magickych védomosti, a proto jako jednorazovy bonus trvale ziskava +2 k sile kouzel a
doc¢asné& +100 bodd many.

» Carodé&j: pozaduje Protikouzlo (Kouzelnictvi), Zni¢enf artefaktu (Remeslo)

» Hrani¢ar: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi)

» Nekromant: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi)

» Pan démond: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi)

» Runovy mdg: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi)

» Rytif: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi)

» Warlock: poZaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi), Nestédld mana (Kouzelnictvi)

Mysticky vycvik
Snizuje cenu vsech kouzel 0 20 %.

. Nestdld mana .
Cena za sesilani kouzel hrdinou se ndhodné snizuje az 0 50 % (momentalni snizeni se urcuje v prubéhu sesilani kouzla).
Je zde 50% sance, Ze cena za kouzlo bude sniZena. Skute¢na redukce je ndhodnd, mizZe dosdhnout aZ 50 %.
4 » Carodé&j: pozaduje Regenerace many (Kouzelnictvi)

» Hrani¢ar: pozaduje Regenerace many (Kouzelnictvi)

» Nekromant: pozaduje Regenerace many (Kouzelnictvi)

» Pan démont: pozaduje Regenerace many (Kouzelnictvi)

» Runovy mdg: pozaduje Regenerace many (Kouzelnictvi)

» Rytif: pozaduje Regenerace many (Kouzelnictvi)

» Warlock: pozaduje Zesilena kouzla (Retézy elementd)

., Oheri dusi
Kdyz pan démon( pozira téla, aby si doplnil manu, mohou téla néhle vybuchnout v ohnivé explozi, pficemz poskodi
vSechny blizké jednotky véetné spojeneckych.
Kazdé poZrani mrtvoly vybouchne v Ohnivou kouli, pfesné jako kdyby byla seslana hrdinou, kromé toho, Ze je sila kouzel

pro vypocitani Skod zménéna: pfi poZrani nevylepsené jednotky je sila kouzel 1 a jestli byla vylepsend, sila kouzel je 2.
» Pan démon(: pozaduje Poziréani mrtvol (Bréana)
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Protikouzlo
Specialni bojova schopnost. Anuluje veskeré Gcinky pFistiho kouzla, které protivnik sesle, ale od¢erpa dvojnasobné
mnozstvi many nez dané kouzlo.

» Carod&j: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi), Odrazeni magie (Remeslo)

» Hrani¢ar: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi), Regenerace many (Kouzelnictvi)

» Nekromant: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi), Regenerace many (Kouzelnictvi)

» Pan démonl: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi), Regenerace many (Kouzelnictvi)

» Runovy még: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi), Regenerace many (Kouzelnictvi)

» Rytif: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi), Regenerace many (Kouzelnictvi)

» Warlock: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi), Regenerace many (Kouzelnictvi)

Regenerace many
Zdvojnasobuje regeneraci many.

Pomér regenerace many je zdvojndsoben na 2*Znalosti bodd many denné.

Rozruseni

Nepratelsky hrdina dostane 20% 15 % postih k iniciativé, sesle-li v boji néjaké kouzlo.

ATB hodnota nepfatelského hrdiny je po seslani kouzla snizena o 0.15. Vyslednd hodnota mdze byt negativni. Viz
str.330.

» Carodé&j: pozaduje Brilantni mystika (Kouzelnictvf)

» Hrani¢ar: pozaduje Brilantni mystika (Kouzelnictvi)

» Nekromant: pozaduje Brilantni mystika (Kouzelnictvi)
» Pan démond: pozaduje Brilantni mystika (Kouzelnictvi)
» Runovy mag: pozaduje Brilantni mystika (Kouzelnictvi)
» Rytif: pozaduje Brilantni mystika (Kouzelnictvi)

» Warlock: poZaduje Brilantni mystika (Kouzelnictvi)
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Logistika

Zakladni logistika
Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po zemi o 10 %.

Lepsi logistika
Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po zemi o 20 %.

Expertni logistika
Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po zemi o 30 %.

Schopnosti

Bystra mysl
Hrdina obdrzi na zac¢atku boje 25% bonus k iniciativé.

Bonus je 0.25 k hrdinové pocatecni ATB hodnoté, ¢imZ se nachazi v intervalu [0.25;0.5] — viz str.328.
» Carodéj: pozaduje Prizkumnictvi (Logistika), Mysticka intuice (Osviceni)
» Barbar: pozaduje Prizkumnictvi (Logistika)
» Hrani¢aF: pozaduje Prlzkumnictvi (Logistika)
» Nekromant: pozaduje Prizkumnictvi (Logistika), Mysticka intuice (Osvicenf)
» Pan démon(: pozaduje Prlizkumnictvi (Logistika)
» Runovy mag: pozaduje Prlizkumnictvi (Logistika), Mystickd intuice (Osvicent)
» Ryti¥: pozaduje Prizkumnictvi (Logistika)
» Warlock: pozaduje Prazkumnictvi (Logistika), Mysticka intuice (Osviceni)

Hledani cesty
Snizuje postih za presun v nerovném terénu o 50 %.

Chnrapnuti
Hrdina nespotfebuje zddné body pohybu pfi sbirédni surovin, vstupu do budov a dalSich podobnych akcich.
Chriapnuti také funguje na mofi. Nalodovani nestoji Zadné pohybové body. Vylodovani stoji normainé (100 nebo 141
bod — viz str.317).

» Carodéj: pozaduje Hledani cesty (Logistika), Prizkumnictvi (Logistika)

» Barbar: pozaduje Véle¢na stezka (Logistika)

» Hrani¢ar: pozaduje Hledani cesty (Logistika), Tichy pronasledovatel (Logistika)

» Nekromant: pozaduje Hledani cesty (Logistika), Prlzkumnictvi (Logistika)

» Pan démonl: pozaduje Hledani cesty (Logistika), Pekelny oher (Brana)

» Runovy még: pozaduje Hledani cesty (Logistika), Prlzkumnictvi (Logistika)

» RytiF: pozaduje Hled&ni cesty (Logistika), Prdzkumnictvi (Logistika)

» Warlock: pozaduje Hledani cesty (Logistika), Priizkumnictvi (Logistika)

Navigace
Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po mofi 0 50 %.

Pochod golemii
Véem golemlim pod vedenim hrdiny se zvy3uje rychlost a iniciativa o +2.

» Carodé&j: pozaduje Hledani cesty (Logistika)

Pochod smrti
PFi obléhani nepratelskych hradl ziskavaji hrdinovy jednotky +4 k rychlosti.

» V8echny tfdy hrdind: pozaduje Hledani cesty (Logistika)

Prizkumnictvi

Hrdina ziské +4 k dosahu viditelnosti a zisk& schopnost vidét pFesny pocet bojovnikd v neutraini jednotce, v armadé
nepfitele, hradu a v posadce.

Rozhled hrdiny je 12 poli. U nepfatelskych hrdind se schopnosti Tichy prondsledovatel jsou zobrazeny obvyklé informace
0 armadé.
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Rychlé brany

Dal3i tah jednotky, kterd prichazi branou, pfijde dvakrat rychleji nez obvykle.

Vyvoldvajici jednotky spotrebuji pouze Ctvrtinu svého tahu k privolani posil.
» Pan démon(: pozaduje Pozirédni mrtvol (Bréana)

Teleportace v boji
Hrdina ziskdva kouzlo "teleportace” a schopnost sesilat jej v boji, pficemz se zvy$uje iniciativa teleportovanych tvord.
Cil nem@Ze byt teleportovén za nepfatelské hradby, dokud se hrdina nestane expertem v Magii svétla. Hodnota ATB
teleportovaného stvoreni je zvySena o 0.5, maximaini hodnota je 1 — viz str.330.

» Carodé&j: pozaduje Hledani cesty (Logistika)

» Pan démon: pozaduje Hledani cesty (Logistika), Rychlé brény (Logistika)

» Runovy mdg: pozaduje Hledani cesty (Logistika)

» Warlock: pozaduje Hledani cesty (Logistika)

Tichy pronasledovatel
Nepfitel uvidi pouze nejsilnéjsi hrdinovu jednotku, a to bez udani poc¢tu. Tato schopnost také umozfiuje zjistovat odvahu
neutralnich jednotek a zvétsuje rozhled hrdiny o 12 poli.
Nepratelsti hrdinové se schopnosti Priizkumnictvi uvidi obvyklé informace o armadé.
» Carodé&j: pozaduje Prizkumnictvi (Logistika)
» Barbar: pozaduje Prlizkumnictvi (Logistika)
» Hrani¢ar: pozaduje Ostrostrelba (Mstitel)
» Nekromant: pozaduje Prlizkumnictvi (Logistika)
» Pan démont: pozaduje Prizkumnictvi (Logistika)
» Runovy mag: pozaduje Prlizkumnictvi (Logistika)
» RytiF: pozaduje Prizkumnictvi (Logistika)
» Warlock: pozaduje Prlizkumnictvi (Logistika)

Valecna stezka
Za kazdé vitézstvi ziska hrdina 250 bodd pohybu po mapé navic.

» V&echny tFidy hrdin{: pozaduje Hledani cesty (Logistika)

Znamy terén

VSechny jednotky v hrdinové armadé ziskaji bonus +2 k rychlosti pohybu, odehrava-li se bitva na travnatém terénu.
» Hrani¢ar: pozaduje Hledani cesty (Logistika), Tichy pronasledovatel (Logistika)
» Rytif: pozaduje Hledani cesty (Logistika)
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Magie Pfivolavani Nenf pro barbary — viz "Rozbiti Vyvolani"
&Y  zikiadni magie pFivolavani
Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu magie privolédvéni a celkové zvysuje Gcinnost magie privolavani.

Lepsi magie pFivolavani
Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm ze ¢tvrtého kruhu magie privolavani a celkové zvysuje G¢innost magie pFivolavani.

Expertni magie pFivolavani
Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm z patého kruhu magie privolavani a celkové zvysuje G¢innost magie pFivolavani.

Schopnosti

Elementalni rovnovaha
Vynikajici znalost magie privoldvéni umoziiuje hrdinovi vyrovnat v boji situace, v nichz ¢eli zkugenym pFivolavacam.
Kdykoli pouZije nepfitel kouzlo "ptivolani elementald", automaticky se privola skupinka elementall opa¢ného
presvédceni, kterd bude bojovat po jeho boku.
Pocet elementéld je stejny jako pocet v sesilatelové skupince. Objevi se ve stejny ¢as. Pokud nepfitel vyvola fénixe, je
také zdvojen se stejnymi charakteristikami.

» Carodé&j: pozaduje Mistr zaklinani (Magie PFivol&vani)

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr zaklinani (Magie PFivolavani)

» Nekromant: pozaduje Mistr zaklinani (Magie PFivolavani)

» Pan démonl: pozaduje Mistr zaklinani (Magie Privolavani)

» Runovy méag: pozaduje Mistr zaklindni (Magie Privolavani)

» Rytif: pozaduje Mistr zaklinani (Magie Privolavani)

» Warlock: pozaduje Mistr zaklindni (Magie Privolavani)

Mistr zaklinani
Zvysuje ucinnost kouzel "Vyvolani fénixe" a "Pfivolani elementala" (Gcinnost sily kouzel se pro seslani téchto kouzel
zvysuje o 4).

" Mistr zemské krve
Zvysuje ucinnost kouzel "Ohniva past" a "Zemétreseni" (U¢innost sily kouzel se pro seslani téchto kouzel zvysuje o 4).

Mistr Zivota
Zvysuje ucinnost kouzel "Vzkfiseni" a "Oziveni mrtvych" (G¢innost sily kouzel se pro seslani téchto kouzel zvySuje o 4).

Ohnivi valecnici
Hrdina ziska kouzlo "pfivolani elementala”. Bez ohledu na okolnosti bude nyni toto kouzlo pfivolavat ohnivé elementaly.
Pocet privolanych elementald je 0 40 % vy3si nez normalné.

» Carodé&j: pozaduje Mistr zaklinani (Magie PFivolavani)

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr zaklinani (Magie PFivolavani)

» Nekromant: pozaduje Mistr zaklinani (Magie PFivolavani)

» Pan démond: pozaduje Pekelny oheri (Brana)

» Runovy méag: pozaduje Mistr zaklinani (Magie PFfivolavani)

» Rytif: pozaduje Mistr zaklindni (Magie Privolavani)

» Warlock: pozaduje Mistr zaklindni (Magie PFivolavani)

Runova zbroj
Hrdina ziské kouzlo mysticka zbroj a bonus +4 k sile kouzel pfi jeho sesilani.

» Runovy mag: pozaduje Mistr zemské krve (Magie PFivolavani), Vymitani (Magie Privolavani)

Strasidelné doly

Kdyz ziska nepratelsky ddl, miZze do n&j nekromant nasadit strasidla. V posadce dolu se objevi nékolik duchll; pocet
privolanych duchi zaleZi na po¢tu tydnd.

MnoZzstvi duchd je 5 a zvysSuje se o 5 za kazdé dva uplynulé tydny: 5*ceil(Pocet_tydni/2), kde ceil() je zaokrouhlovaci
funkce a Pocet_tydn( je pocet uplynulych tydnd (Tyden 1 Mésic 2 je celkem 5 tydnd...). Maximalni hodnota je 25.

» Nekromant: pozaduje Mistr Zivota (Magie Pfivolavani), Posel smrti (Vedeni)
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Vyhnanstvi
Zvlastni bojovéa schopnost. Zplisobi véem vyvolanym nebo branou pFivolanym jednotkém zranéni, jehoz vyse se odviji od
hrdinovy Urovné.
Skody jsou rovny 10*(Uroveri+Uroveri_ovlddéni_Magie_pFivolavani), kdy droveri oviddani Magie pfivolavani zacind na 0
pfi 2ddném ovlddéni a mize se zvysit aZ na 3 pfi Expertni magii pfivoldvani.

» Carodéj: pozaduje Odrazeni magie (Remeslo)

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr zaklinani (Magie Privolavani)

» Nekromant: pozaduje Mistr zaklinani (Magie PFivolavani), Kvileni bansi (Nekromancie), Mistr Zivota (Magie

PFivolavani)

» Pan démon: pozaduje Mistr zaklinani (Magie Privolavani)

» Runovy mdg: pozaduje Mistr zaklinédni (Magie Pfivolavani)

» Rytif: poZaduje Mistr zaklinani (Magie Pfivolavani)

» Warlock: pozaduje Mistr zaklinani (Magie Privolavani)

Vymitani
Véechna kouzla destruktivni magie seslané na privolané ¢i branou transportované jednotky zplsobuji dvojndsobné
poskozeni.

» Carod&j: pozaduje Znameni ¢arodéje (Remeslo)

» Hrani¢ar: pozaduje Ocarovani Sipu (Mstitel)

» Pan démonl: pozaduje Znameni prokletych (Bréna)

» Runovy mag: pozaduje Precizni runa (Runové uméni)

» Warlock: pozaduje Zesilené kouzla (Retézy elementd)

Zavoj z mlhy
Hrdina vzyvé pfirodni sily, aby ovlivnily jednotky Gtocici na dalku. Iniciativa véech neprételskych stielcl se snizuje o 10
% a poskozeni, které zplisobuji, se také snizuje o 25 %.

» Carod&j: pozaduje Mistr zemské krve (Magie PFivolavani)

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr zemské krve (Magie Privolavani)

» Nekromant: pozaduje Mistr zemské krve (Magie Pfivolavani)

» Pan démonl: pozaduje Mistr zemské krve (Magie Pfivolavéni)

» Runovy méag: pozaduje Mistr zemské krve (Magie Privolavani)

» Rytif: pozaduje Mistr zemské krve (Magie Privolavani)

» Warlock: poZaduje Mistr zemské krve (Magie Privolavani)
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e Svatia e po barbary — iz “Rozbit Svita®

Zakladni magie svétla
Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu magie svétla a celkové zvysuje G¢innost magie svétla.

Lepsi magie svétla
Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm ze ¢tvrtého kruhu magie svétla a celkové zvyduje Gcinnost magie svétla.

Expertni magie svétla
Umozfuje hrdinovi naucit se kouzla svétla patého kruhu a propdj¢uje magii svétla maximalini silu.

Schopnosti

Cird mana
Kouzelnici v armadé hrdiny vynaloZi na seslani kouzel jen polovinu poZzadované many.
» Carodé&j: pozaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)
» Hrani¢ar: pozaduje Vichfice (Magie Svétla), Ocarovani Sipu (Mstitel)
» Nekromant: pozaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)
» Pan démonl: pozaduje Mistr hné&vu (Magie Svétla)
» Runovy mag: pozaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)
» Rytif: pozaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)
» Warlock: pozaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)

Mistr hnévu
Kouzla "Spravedlivda moc" a "Zrychleni" ziskaji hromadny Gcinek, cena za jejich seslani se vSak zdvojnasobuje. Pro
vycarovani téchto kouzel spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktudini iniciativy. PFidava +4 k sile kouzla Svaté slovo.

Mistr obrannych kouzel
Kouzla "Odklon stiely" a "Vydrz" ziskaji hromadny ucinek, cena za jejich seslani se vSak zdvojnasobuje. Pro vycarovani
téchto kouzel spotifebuje hrdina pouze polovinu své aktudlni iniciativy.

Mistr pozehnani
Kouzlo "Bozska sila" ziskd hromadny Gcinek a kouzlo "Ocista" bude mit plosny efekt, cena za jejich seslani se vsak
zdvojnasobuje. Pro vycarovani téchto kouzel spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktudlni iniciativy.

Ohnivzdornost
Jednotky pod hrdinovou kontrolou obdrzi pouze 50% zranéni zptisobeného véemi ohnivymi kouzly a stanou se imunni
vi¢i teinku poékozeni brnéni schopnosti mistr ohné.

» Carodé&j: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)

» Nekromant: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Pan démon(: pozaduje Pekelny ohef (Brana)

» Runovy mag: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Rytif: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)

» Warlock: poZaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)

Omezeni svétla
Nepratelsky hrdina je nucen vynakladat v boji na kouzla magie svétla dvojndsobné mnozstvi many.
» Carodéj: pozaduje Odrazeni magie (Remeslo)
» Hrani¢ar: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Nekromant: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Pan démond: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Runovy mdg: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Rytif: poZaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Warlock: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)

Soumrak

Zvysuije silu kouzel: +3 ke véem kouzlim magickych &kol svétla a temnot.
» Nekromant: pozaduje Kvileni béansi (Nekromancie)
» Rytif: pozaduje Padly rytif (Magie Temnoty)
» Warlock: pozaduje Ritual temnoty (Retézy elementd)
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Strazny andél

Pokud vSechny rytifovy jednotky padnou v bitvé, objevi se po jeho boku andél, ktery vzkFisi z mrtvych nejmocné;jsi
skupinu bojovnikl a zmizi.

VzkriSeni funguje jako kouzla VzkFiseni a OZivit mrtvé na Expertni urovni ovlddani s drovni hrdiny namisto sily kouzel:
vzkFisené body zdravi odpovidaji 240+30*Uroveri_hrdiny. Na rozdil od kouzla VzkFiseni jsou Stréznym andélem vzkfisena
véechny stvofeni (véetné chrli¢d, golemd a ohnivych/ldvovych/sopecnych drakd) kromé 4 elementald. Pokud je oZivend
skupinka posledni zabitou, zachovava si svou hodnotu ATB a pokud je treba, oplati uder. Jakykoliv aktivni icinek je
ztracen.

» Rytif: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla), Pozehnani (Vycvik), Mistr pozehnani (Magie Svétla)

Vécné svétlo
Hrdinova kouzla ze Skoly magie svétla je dvojnasobné tézké odcarovat. Protikladna kouzla (jako na pfiklad zpomaleni

1 proti zrychleni), kterd nepfitel na hrdinovy jednotky sesle, maji 50% $anci na nelspéch.
Viz str.334
» Carodé&j: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Hrani¢ar: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Nekromant: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Pan démonl: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Runovy méag: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Rytif: poZaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
» Warlock: poZaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)
Vichfice
Hrdina povolé sily piirody, aby zaplsobily na nepréatelské letecké jednotky. tniciativa-arychlost véech nepiatelskych
letel-sesnizio-2- Iniciativa vSech nepiatelskych letc se sniZuje 0 20 % a rychlost se sniZuje o 2.
» Carodé&j: pozaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)
» Hrani¢ar: pozaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)
» Nekromant: pozaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)
» Pan démond: pozaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)
» Runovy mag: pozaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)
» Rytif: poZaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)
» Warlock: poZaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)
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Magie Temnoty Neni pro barbary — viz "Rozbitf Temnoty”
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Zakladni magie temnoty
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzl@im ze tfetiho kruhu magie temnoty a celkové zvy$uje G¢innost magie temnoty.

Lepsi magie temnoty
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzllim ze ¢tvrtého kruhu magie temnoty a celkové zvy$uje G¢innost magie temnoty.

Expertni magie temnoty
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzl@m z patého kruhu magie temnoty a celkové zvy3uje G¢innost magie temnoty.

Schopnosti

Mistr bolesti
Kouzla "Hniloba" a "Zranitelnost" maji hromadné ucinky, ale cena za jejich seslani se zdvojnasobuje. Pro vycarovani
téchto kouzel spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktudlni iniciativy. PFidava +4 k sile kouzla Nesvaté slovo.

Mistr mysli
Kouzla "Zpomaleni" a "Zmateni" maji hromadné Gcinky, ale cena za jejich seslani se zdvojnasobuje. Pro vycarovani
téchto kouzel spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktudlIni iniciativy.

Mistr prokleti
Kouzla "Slabost" a "Utrpeni" maji hromadné Ucinky, ale cena za jejich seslani se zdvojnésobuje. Pro seslani téchto kouzel
spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktudlini iniciativy.

Nedéista pida
Hrdina vzyva pfirodni sily, aby ovlivnily jednotky Gtocici zblizka. Kdykoli se nepratelska jednotka pohne, utrpi urcité
poskozeni. Mira poskozeni zavisi na Grovni hrdiny.
Skody = 3*Uroven, pfi kazdém pohybu nelétajici nepratelské skupinky, nikoliv za policko.
» Carodé&j: pozaduje Mistr bolesti (Magie Temnoty)
» Hrani¢ar: pozaduje Mistr bolesti (Magie Temnoty)
» Nekromant: pozaduje Mistr bolesti (Magie Temnoty)
» Pan démond: pozaduje Mistr bolesti (Magie Temnoty), Oslabujici ider (Magie Temnoty)
» Runovy még: pozaduje Mistr bolesti (Magie Temnoty)
» Rytif: pozaduje Mistr bolesti (Magie Temnoty)
» Warlock: poZaduje Mistr bolesti (Magie Temnoty)

Obroda temnoty
V pfipadé, ze cil odola kouzlu magie temnot, ziskava hrdina zpét veskerou manu, kterou na seslani kouzla vynaloZil.

Nadto, pokud je kouzlu odoldno, hrdina nespotiebuje cely tah: namisto snizeni na 0, je jeho hodnota ATB snizena na 0.2/
0.3/0.4/0.5 podle ovladani dovednosti Kouzelnictvi (Zadné/Zakladni/Lepsi/Expertni kouzelnictvi). Obroda temnoty se
spusti na samotny cil a plosna kouzla, ale ne na hromadna kouzla.

» Carodé&j: pozaduje Mistr prokleti (Magie Temnoty)

» Hranicar: pozaduje Mistr prokleti (Magie Temnoty)

» Nekromant: pozaduje Mistr prokleti (Magie Temnoty), Mistr bolesti (Magie Temnoty), Znameni nekromanta

(Nekromancie)

» Pan démonl: pozaduje Mistr prokleti (Magie Temnoty)

» Runovy mdg: pozaduje Mistr prokleti (Magie Temnoty)

» Rytif: pozaduje Mistr prokleti (Magie Temnoty)

» Warlock: pozaduje Mistr prokleti (Magie Temnoty)

Oslabujici uder
Vsechny hrdinovy standardni Gtoky uvrhnou na cil oslabujici kouzlo.
Utrpeni ma stejny ucinek a trvani jako kdyby byla seslana hrdinou.
» Pan démonl: pozaduje Znameni prokletych (Bréna)
» Rytif: pozaduje Padly rytif (Magie Temnoty)

Padly rytif

Diky tomu, Ze zasvétil sviij Zivot studiu viech tajd magie temnot, se rytii stdva vyvrzencem vlastni spole¢nosti. Jednotky,
kterym rytif veli, utrpi postih -1 na moralku, ale vSechna kouzla magie temnot, ktera sesle, jsou nyni silnéjsi (tato
zaklinadla se sesilaji s GU¢innosti odpovidajici sile kouzel +5).

» Rytif: pozaduje Odvetny Uder (Vycvik)
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Pecet temnoty

Nepratelsky hrdina musi na kouzla magie temnoty v boji vynakladat dvakrat vice many.

» Carodéj: pozaduje Odrazeni magie (Remeslo)

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)

» Nekromant: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)
» Pan démond: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)
» Runovy méag: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)
» Rytif: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)

» Warlock: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)

Rozehnani temnoty

Nepratelska kouzla temné magie budou mit jen 50% Gcinnost.

» Carodé&j: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)

» Nekromant: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)
» Pan démon: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)
» Runovy mag: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)
» Rytif: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)

» Warlock: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)

118

Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1) Dovednosti — Obrana

Zakladni obrana
Snizuje o 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi v boji zblizka.

Lepsi obrana
Snizuje o 20 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi v boji zblizka.

Expertni obrana
Snizuje o 30 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi v boji zblizka.

Schopnosti

Drzet pozice
Jednotky pod hrdinovou kontrolou ziskaji pfi vykonavani povelu obrana bonus +30% ke své obrané.

Efekt ZakoFenéni na obranu je také zdvojndsoben a zvysi prastarému entovi obranu o 100 %.
» V&echny tFidy hrdin{: pozaduje Vitalita (Obrana)

Hnév pekel
Hnév pekel vylepSuje schopnost pekelného ohné. Nepratelské jednotky nyni utrpi zranéni ohném i pfi odvetnych Utocich.

» Pan démonl: pozaduje Ochrana (Obrana), Pekelny ohefi (Bréna)

Mocna odolnost
Hrdina ziska kouzlo "hromadna vydrz" na pokrocilé Urovni.
VydrZ je sesldna na Lepsi Grovni ovladani (+9 obrana), dokud se hrdina nestane Expertem v Magii svétla (pak +12
obrana).

» Carodé&j: pozaduje Vitalita (Obrana)

» Hrani¢ar: pozaduje Vitalita (Obrana)

» Nekromant: pozaduje Vitalita (Obrana)

» Pan démon(: pozaduje Vitalita (Obrana)

» Runovy mdg: pozaduje Vitalita (Obrana)

» Rytif: pozaduje Vitalita (Obrana)

» Warlock: poZaduje Vitalita (Obrana)

Mrazivé kosti
Vylepsuje véechny nemrtvé jednotky pod velenim nekromanta mocnymi ledovymi kouzly. KaZzda nepratelska jednotka,
kterd se s nimi utka v boji zblizka, utrpi posSkozeni ledem.

Uto&nik utrpi elementérnimi $kodami vody odpovidajici 5% zp&sobenych $kod jeho cili.
» Nekromant: pozaduje Ochrana (Obrana)

Obranna formace
Obrana trpasli¢ich jednotek v hrdinové armadé se zvysuje, stoji-li na bojisti blizko sebe.
Viz str.345.

» Runovy még: pozaduje Vitalita (Obrana)

Odolnost
Hrdina trvale ziskava +2 do obrany.

» Véechny t¥idy hrdin{: pozaduje Ochrana (Obrana)

Ochrana
Snizuje o 15 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi pfi magickych Gtocich.

Ochranuj nas
O +2 zvysuje hrdinovu obranu a pfidadvé mu jednorazovou posilu slozenou z goblin{. Jejich pocet zavisi na aktualnim
tydnu.
PFipojujici goblini jsou, podle viastniho vybéru, Goblini lovci, Goblini medicinmani, nebo normaini Goblini. Pocet goblini
je roven 15ti ndsobku poctu ubéhlych tydnd (15 v tydnu 1, 90 v tydnu 6...). MaximélIni hodnota je v$ak 120.

» Barbar: pozaduje Vitalita (Obrana)
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Posledni vzepéti
Vsichni bojovnici pod velenim hrdiny jsou poZzehnéni obrovskou Zivotaschopnosti. Pokud nepfatelé zadto¢i na jednotky
hrdiny a vSechny je zabiji, posledni jednotka z kazdé skupiny prezije Gtok s jednim bodem zdravi.

Posledni vzepéti plsobi na kaZdou skupinku v hrdinové armédé, je poskytnuto kaZdé skupince obsahujici nejméné 2
stvoreni pfedtim neZ zahynula.

» Carodé&j: pozaduje Uhybani (Obrana)

» Barbar: pozaduje Uhybani (Obrana)

» Hrani¢ar: pozaduje Uhybani (Obrana)

» Nekromant: pozaduje Uhybani (Obrana)

» Pa4n démond: pozaduje Uhybani (Obrana)

» Runovy méag: pozaduje Uhybani (Obrana)

» Rytif: poZaduje Expertni vycvik (Vycvik), Drzet pozice (Obrana)

» Warlock: pozaduje Uhybéani (Obrana)

Priprava
VSechny jednotky, které jsou v médu obrana, budou opétovat Utok nepfitele, ktery na né zalGcodi, i kdyz nepfitel bude
mit schopnost bez protiGtoku. Co vice, pokud branici jednotka mé schopnost neomezeny protittok, zaltoc¢i na nepfitele
dvakrét - pfed a po jeho Uderu.
Ve standardni situaci (bez neomezeného protiitoku) je obvykle pouze jeden odvetny utok. Ten nastane pred ttokem
misto po ném.
Jestlize ma branici se jednotka neomezeny protiltok, poté stéle zlistéva klasickd odplata po dtoku, ale prvni (pouze
prvni) Utok je vracen jesté pred nim. To plati i pro prastarého enta (viz schopnost Zakorenéni — str.195).

» Carodé&j: pozaduje Drzet pozice (Obrana), Taktika (Utok)

» Barbar: pozaduje Ochrafiuj nas (Obrana), Taktika (Utok)

» Hrani¢aF: pozaduje Drzet pozice (Obrana), Taktika (Utok)

» Nekromant: poZaduje Drzet pozice (Obrana), Taktika (Utok)

» Pan démon(: pozaduje Drzet pozice (Obrana), Taktika (Utok)

» Runovy méag: pozaduje Obrannd formace (Obrana), Mocna runa (Runové uméni)

» Rytit: pozaduje Drzet pozice (Obrana), Taktika (Utok)

» Warlock: pozaduje Drzet pozice (Obrana), Taktika (Utok)

Uhybani
Snizuje o 20 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi pfi Gtocich na dalku.

Vitalita
Zvysuje pocet bodl zdravi vdech tvych vojakd o 2. (Zvl&sté Gcinné u velkych arméd.)
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Osviceni

Zakladni osviceni

Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych primarnich vlastnosti za kazdé ¢tyfi Grovné véetné Grovni, které uz ma, a
bonus +5% ke ziskané zkuSenosti.

Lepsi osviceni
Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych primarnich vlastnosti za kazdé tfi Urovné vc¢etné Urovni, které uz ma, a bonus
+10% ke ziskané zkusenosti.

Expertni osviceni
Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych primarnich vlastnosti za kazdé dvé Urovné véetné Grovni, které uz ma, a bonus
+15% ke ziskané zkusenosti.

Schopnosti

Bojové uméni

Barbarsky hrdina se mze naucit vale¢né pokfiky od ostatnich hrdind dokonce i tehdy, kdyZ nesplfiuje véechny potfebné
piredpoklady, a mize naucit ostatni hrdiny vale¢né pokfiky, které znd, splfiuji-li véechny potiebné predpoklady. Mize se
rovnéz naudit vale¢né pokriky, které pouzivaji nepfatelsti hrdinové v souboji.

HouzZevnatost
Hrdina ziska v daldim souboji bonus +2 k obrané a jednordzové navyseni zivotl o 10% za vechny jednotky ze své
armady.

Inteligence
Zvysuje normalni maximum many o 50 %.

Pomér regenerace many neni zvysen.
» Barbar: poZaduje Bojové uméni (Osvicenf)

Odhaleni temnot
Jako jednorazovy bonus postoupi hrdina na dalsi Groven.

» Barbar: pozaduje Houzevnatost (Osvicenf)

Ohniva krev
Pokazdé, kdyZ jednotka z hrdinovy armady ziska zufivost, ziska ji 0 50% vice nez obvykle. Ale pokud jednotka zufivost
ztrati, ztrati ji 1,5ndsobné vice nezZ obvykle.

Radce
Setka-li se tento hrdina s jinym préatelskym hrdinou, zisk& onen rek tolik zkuéenosti, aby se vyrovnal 25 procentiim
zkusenosti svého ucitele (toto funguje jen tehdy, méa-li doty¢ny hrdina méné zkusenosti).

» Barbar: pozaduje Inteligence (Osviceni)
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Osviceni

Zakladni osviceni

Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych primarnich vlastnosti za kazdé Ctyfi Grovné véetné Urovni, které uz ma, a
bonus +5% ke ziskané zkuSenosti.

Lepsi osviceni
Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych primarnich vlastnosti za kazdé tfi Grovné vcetné dGrovni, které uz ma, a bonus
+10% ke ziskané zkuSenosti.

Expertni osviceni
Hrdina obdrzi bonus +1 k jedné ze svych primarnich vlastnosti za kazdé dvé Urovné véetné Grovni, které uz ma, a bonus
+15% ke ziskané zkuSenosti.

Schopnosti

Inteligence
Zvysuje normalni maximum many o 50 %.

Pomér regenerace many neni zvysen.

Mysticka intuice

Umozni hrdinovi, aby se naucil nezndmé kouzlo pouzité nepratelskym hrdinou nebo jednotkou v souboji (hrdina ale musi
mit vdechny pfedpoklady se toto kouzlo naucit vzhledem ke 3kole magie, Grovni atd.) a prohlédnout si obsah inventéare
nepfitele.

Za pfedpokladu, Ze bude schopen se ho naucit normaliné, se hrdina mdze naucit jakékoliv nezndmé kouzlo seslané
nepratelskym hrdinou nebo stvorfenimi (kromé jeho vlastnich) se 100% pravdépodobnosti.

Mystické vytrzeni
Hrdina probadal hlubokd tajemstvi sesilani kouzel, ziskava trvale +2 k sile kouzel.
» Carod&j: pozaduje Ucitel (Osvicen)
» Hrani¢ar: pozaduje Ucitel (Osviceni)
» Nekromant: pozaduje Ucitel (Osviceni)
» Pan démond: pozaduje U¢itel (Osviceni)
» Runovy méag: pozaduje Ucitel (Osviceni)
» Rytif: pozaduje Ucitel (Osviceni)
» Warlock: pozaduje Ucitel (Osviceni)

Odhaleni temnot

Jako jednorazovy bonus postoupi hrdina na dalsi Uroven.
» Nekromant: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Pan démon: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Warlock: pozaduje Inteligence (Osviceni)

Odména éarodéjii
Hrdina zisk&va trvale +2 k sile kouzel a jednordzovou prémii 1000 zlatych.
» Carodé&j: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Hrani¢ar: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Nekromant: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Pan démond: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Runovy még: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Rytif: poZaduje Inteligence (Osviceni)
» Warlock: pozaduje Inteligence (Osviceni)

Pan nemrtvych
Diky detailnimu porozuméni smrti ziskdva nekromant +1 ke znalostem. Také schopnost nekromancie se zvySuje 0 5 %.

» Nekromant: pozaduje Mystické vytrzeni (Osviceni), V&cné otroctvi (Nekromancie)

Poznej svého nep¥itele
PFi pouziti schopnosti "Mstitel" o 10 % vyssi Sance na kriticky zasah.
» Hrani¢ar: pozaduje Mysticka intuice (Osviceni)
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Radce
Setkéa-li se tento hrdina s jinym pratelskym hrdinou, ziska onen rek tolik zkusenosti, aby se vyrovnal 25 procentlim
zkusenosti svého ucitele (toto funguje jen tehdy, ma-Ili doty¢ny hrdina méné zkusenosti).

» Carodéj: pozaduje Odména ¢arodé&jl (Osviceni)

» Hrani¢ar: pozaduje Inteligence (Osviceni), Ucitel (Osviceni)

» Nekromant: pozaduje Inteligence (Osvicenf), Ucitel (Osviceni)

» Pan démont: pozaduje Inteligence (Osviceni), U¢itel (Osviceni)

» Runovy mag: pozaduje Inteligence (Osviceni), Ucitel (Osviceni)

» Rytif: pozaduje Inteligence (Osviceni), Ucitel (Osviceni)

» Warlock: pozaduje Inteligence (Osviceni), Ucitel (Osviceni)

Runovy pramen
Hrdina zisk& urcité mnozstvi many (v zavislosti na znalostech) pokazdé, kdyz je pouzita runa.
Obnovena mana je rovna 0.5*Znalosti.

» Runovy mag: pozaduje Mysticka intuice (Osviceni)

Ucenec
Hrdina se naucil spoustu v&ci, a proto jako jednorazovy bonus zisk& +2 ke znalostem a 1000 bod{ zkugenosti.
» Carodé&j: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Hrani¢ar: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Nekromant: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Pan démon: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Runovy mdg: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Rytif: pozaduje Inteligence (Osviceni)
» Warlock: poZaduje Inteligence (Osviceni)

ucitel
Umozni hrdinovi, aby ostatni hrdiny naucil riznym kouzl@im, takZe si budou moci vymériovat kouzla mezi svymi knihami
kouzel.

Kouzla naucend skrze magické knihy nemohou byt poskytnuta.
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Rozbiti Destrukce Pouze pro barbary — nahrazuje "Destruktivni Magie”

Zakladni rozbiti destrukce

Veskera kouzla ze skoly magie destrukce od prvniho az do tfetiho kruhu seslana nepfitelem se snizi o jednu Groven
mistrovstvi (expertni na pokro¢ilé, pokrocilé na zékladni atp.). Sila kouzel seslanych plvodné bez ohledu na mistrovstvi
Urovné magie se snizi 0 25%.

Pokrocilé rozbiti destrukce

Veskerd kouzla ze $koly magie destrukce od prvniho aZ do tfetiho kruhu seslana nepfitelem se snizi o dvé Urovné
mistrovstvi (expertni na zékladni, pokrocilé na Zddné a zakladni na zaddné a navic postih -25% k sile kouzel). Sila kouzel
seslanych plivodné& bez ohledu na mistrovstvi Grovn& magie se snizi 0 50%. Kouzla ¢tvrtého kruhu seslané nepfitelem se
snizi o jednu Uroven mistrovstvi.

Expertni rozbiti destrukce

Veskera kouzla ze $koly magie destrukce od prvniho aZ do tfetiho kruhu seslana nepfitelem se snizi o dvé Urovné
mistrovstvi (expertni na zékladni, pokrocilé na Zzddné a zakladni na zddné a navic postih -25% k sile kouzel). Sila kouzel
seslanych plivodné& bez ohledu na mistrovstvi Grovn& magie se snizi 0 50%. Kouzla ¢tvrtého a patého kruhu seslana
nepfitelem se snizi o jednu Uroven mistrovstvi.

Schopnosti

Lity hnév
Jednotky vedené hrdinou budou pfi Gtoku ustédfovat navic poskozeni ohném, jehoz sila se rovna 10% zranéni
zplsobeného timto Gtokem. (nepratelé, ktefi maji imunitu vi¢i ohni, Zddné poskozeni navic neutrpi.)
» Barbar: poZaduje Naru$eni destrukce (Rozbiti Destrukce), Sila nad magii (Krvavéa zufivost), Mocnéa rana (Krvava
zufivost)

Naruseni destrukce
VSechna kouzla ze $koly magie destrukce seslana nepfitelem stoji 0 50% many vice neZ obvykle.

Oslabeni destrukce
Pokud nepfitel sesle jakékoliv kouzlo ze skoly magie destrukce, jeho sila kouzel se bude pocitat 0 25% nizsi nez je ve
skutecnosti.

Vybuch many
Hrdina povola sily ohné&, aby zaptisobily na nepréatelské sesilatele. Pokazdé, kdy? nepréatelska jednotka sesle kouzlo,
bude ji zplisobeno zranéni rovnajici se desetindsobku Grovné hrdiny.

» Barbar: pozaduje NaruSeni destrukce (Rozbiti Destrukce)

Zadrzeni destrukce
Pokud nepfitel sesle jakékoliv kouzlo ze skoly magie destrukce, jeho dalsi tah se 0 25% opozdi.
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Rozbiti Svatia Pouze pro barbary — nahrazue “Magie it

Zakladni rozbiti svétla

Veskera kouzla ze skoly magie svétla od prvniho az do tretiho kruhu se snizi o jednu Urover mistrovstvi (expertni na
pokrocilé, pokro¢ilé na zakladni atd.). Sila kouzel seslanych plivodné bez ohledu na mistrovstvi Girovn& magie se sni%i o
25%.

Pokrocilé rozbiti svétla

Veskera kouzla ze skoly magie svétla od prvniho az do tfetiho kruhu se snizi o jednu Urover mistrovstvi (expertni na
pokrocilé, pokro¢ilé na zakladni atd.). Sila kouzel seslanych plivodné bez ohledu na mistrovstvi Grovn& magie se sni%i o
25%.

Expertni rozbiti svétla

Veskera kouzla ze skoly magie svétla od prvniho az do tfetiho kruhu se snizi o jednu Urover mistrovstvi (expertni na
pokrocilé, pokro¢ilé na zékladni atd.). Sila kouzel seslanych plivodné bez ohledu na mistrovstvi Grovné magie se sni%i o
25%.

Schopnosti

Cird mana
Kouzelnici v armadé hrdiny vynaloZi na seslani kouzel jen polovinu poZzadované many.
» Barbar: poZaduje Naruseni svétla (Rozbiti Svétla)

Naruseni svétla
VSechna kouzla ze $koly magie svétla seslana nepfitelem stoji 0 50% many vice nez obvykle.

Ohnivzdornost
Jednotky pod hrdinovou kontrolou obdrzi pouze 50% zranéni zptisobeného véemi ohnivymi kouzly a stanou se imunni
vi¢i teinku pogkozeni brnéni schopnosti mistr ohné.

» Barbar: pozaduje Sila nad magii (Krvava zufivost)

Oslabeni svétla
Pokud nepfitel sesle jakékoliv kouzlo ze $koly magie svétla, jeho sila kouzel se bude pocitat 0 25% nizsi, nez je ve
skutecnosti.

VichFice

Hrdina povola sily piirody, aby zaptsobily na nepratelské letecké jednotky. triciativa-a-rychlostvéech-nepiételskych
letedse-snizi-o-2- Iniciativa véech neprételskych letc se snizuje o 20 % a rychlost se sniZuje o 2.
» Barbar: pozaduje ZadrZeni svétla (Rozbiti Svétla)

Zadrzeni svétla
Pokud nepfitel sesle jakékoliv kouzlo ze Skoly magie svétla, jeho dalsi tah se 0 25% opozdi.
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Rozbiti Temnoty _Pouze pro barbary — nahrazuje "Magie Temnoty”

Zakladni rozbiti temnoty

Veskerd kouzla ze Skoly magie temnoty od prvniho az do tfetiho kruhu seslana nepfitelem se snizi o jednu Uroven
mistrovstvi (expertni na pokro¢ilé, pokrocilé na zékladni atp.). Sila kouzel seslanych plvodné bez ohledu na mistrovstvi
Grovné magie se snizi 0 25%.

Pokrocilé rozbiti temnoty

Veskera kouzla ze $koly magie temnoty od prvniho az do tfetiho kruhu seslana nepfitelem se snizi o dvé Grovné
mistrovstvi (expertni na zékladni, pokrocilé na Zzddné a zakladni na zddné a navic postih -25% k sile kouzel). Sila kouzel
seslanych plivodné& bez ohledu na mistrovstvi Grovn& magie se snizi 0 50%. Kouzla ¢tvrtého kruhu seslané nepfitelem se
snizi o jednu Uroven mistrovstvi.

Expertni rozbiti temnoty

Veskera kouzla ze $koly magie temnoty od prvniho az do tfetiho kruhu seslana nepfitelem se snizi o dvé Grovné
mistrovstvi (expertni na zékladni, pokrocilé na Zzddné a zakladni na zddné a navic postih -25% k sile kouzel). Sila kouzel
seslanych plivodné& bez ohledu na mistrovstvi Grovn& magie se snizi 0 50%. Kouzla ¢tvrtého a patého kruhu seslana
nepfitelem se snizi o jednu Uroven mistrovstvi.

Schopnosti

Naruseni temnoty
Vsechna kouzla ze Skoly magie temnoty seslana nepfitelem stoji 0 50% many vice nez obvykle.

Nedéista pida
Hrdina vzyvé pfirodni sily, aby ovlivnily jednotky Gtocici zblizka. Kdykoli se nepratelska jednotka pohne, utrpi urcité
poskozeni. Mira poskozeni zavisi na Grovni hrdiny.

Skody = 3*Urover, pfi kazdém pohybu nelétajici nepiatelské skupinky, nikoliv za poli¢ko.
» Barbar: pozaduje Naruseni temnoty (Rozbiti Temnoty)

Oslabeni temnoty
Pokud nepfitel sesle jakékoliv kouzlo ze Skoly magie temnoty, jeho sila kouzel se bude pocitat 0 25% nizsi, nez je ve
skutecnosti.

Oslabujici uder
Vsechny hrdinovy standardni Gtoky uvrhnou na cil oslabujici kouzlo.
Utrpeni ma stejny ucinek a trvani jako kdyby byla seslana hrdinou.
» Barbar: pozaduje Naruseni temnoty (Rozbiti Temnoty), Mocna rana (Krvava zurivost)

Zadrzeni temnoty
Pokud nepfitel sesle jakékoliv kouzlo ze 3koly magie temnoty, jeho dalsi tah se 0 25% opozdi.
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Rozbiti Vyvolani Pouzepro barbary — nahrazue “Magie Phvolavént

Zakladni rozbiti vyvolani

Veskera kouzla ze skoly magie pfivolani od prvniho az do tfetiho kruhu sesland nepfitelem se snizi o jednu Uroven
mistrovstvi (expertni na pokro¢ilé, pokrocilé na zékladni atd.). Sila kouzel seslanych plvodné bez ohledu na mistrovstvi
Urovné magie se snizi 0 25%.

Pokrocilé rozbiti vyvolani

Veskerd kouzla ze $koly magie destrukce od prvniho aZ do tfetiho kruhu seslana nepfitelem se snizi o dvé Urovné
mistrovstvi (expertni na zékladni, pokrocilé na Zddné a zakladni na zaddné a navic postih -25% k sile kouzel). Sila kouzel
seslanych plivodné& bez ohledu na mistrovstvi Grovn& magie se snizi 0 50%. Kouzla ¢tvrtého kruhu seslané nepfitelem se
snizi o jednu Uroven mistrovstvi.

Expertni rozbiti vyvolani

Veskera kouzla ze Skoly magie pfivolani od prvniho az do tfetiho kruhu seslana nepfitelem se snizi o dvé Grovné
mistrovstvi (Expertni na zdkladni, pokrocilé na Zzadné a zakladni na Zddné a navic postih -25% k sile kouzel). Sila kouzel
seslanych plivodné& bez ohledu na mistrovstvi Grovn& magie se snizi 0 50%. Kouzla ¢tvrtého a patého kruhu seslana
nepfitelem se snizi o jednu Uroven mistrovstvi.

Schopnosti

Naruseni vyvolani
Vsechna kouzla ze Skoly magie pfivolavani sesland nepfitelem stoji 0 50% many vice nez obvykle.

Oslabeni pFivolani
Pokud nepfitel sesle jakékoliv kouzlo ze $koly magie pFivolavani, jeho sila kouzel se posuzuje, jako by byla 0 25% nizsi
nez ve skutecnosti.

Zadrzeni pFivolani
Pokud nepfitel sesle jakékoliv kouzlo ze $koly magie pFivolavani, jeho dalsi tah se 0 25% opozdi.

Zavoj z mlhy
Hrdina vzyvéa piirodni sily, aby ovlivnily jednotky Gtocici na délku. Iniciativa véech neprételskych stielcl se snizuje o 10
% a poskozeni, které zplsobuji, se také snizuje o 25 %.

» Barbar: pozaduje Oslabeni privolani (Rozbiti Vyvolani)

Zpatky do nicoty
Véechny jednotky vedené hrdinou zplsobuji véem vyvolanym nepiateldm trojndsobné zranéni.
» Barbar: poZaduje Sila nad magii (Krvava zufivost)
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Zakladni stésti
Zvysuje $tésti véech tvorl v armédé hrdiny o 1.

Lepsi Stésti
Zvysuje $tésti véech tvorl v armédé hrdiny o 2.

Expertni Stésti
Zvysuje $tésti véech tvorl v armédé hrdiny o 3.

Schopnosti

Barbarovo stésti
Hrdinova armada ziska +5% odolnosti vi¢i magii za kazdy bod Stésti.

» Barbar: pozaduje Odolnost v{i¢i magii (Stésti)

Brana davii
Sance 15 - 30 % (v zavislosti na $tésti hrdiny), Ze bude branou pfivolano dvojnasobné mnozstvi posil nez obvykle.

Dé&vé presné 10-35% pravdépodobnost: 10%+5tésti*5% a 10 % pokud je Stésti negativni. Bréna davi pouze
zdvojndsobuje bonus dovednosti Brana, ale uz ne ostatni bonusy (Pan brany, StrdZce brany).

» Pan démonl: pozaduje Vojenské stésti (Stésti)

EIfi Stésti
Bonus, kterym $tésti prispiva k poskozeni, bude o 25 % vyssi.
» Hrani¢aF: pozaduje Vojenské étésti (Stésti), Stastlivec (Stésti), Dést ipl (Mstitel)

Odolnost vii¢i magii
U véech jednotek v hrdinové armadé o 15 % zvysuje odolnost v{i¢i magii. S mnohem vétsi pravdépodobnosti se tak
vyhnou G¢inklm neprételskych kouzel.

Prokleti mrtvého muze
Hrdina zisk&dvéa schopnost ovliviiovat Stésti nepiatelskych jednotek. Stésti viech neptéatelskych jednotek se snizuje o 1.
» Carodé&j: pozaduje Vojenské stésti (Stésti)
» Barbar: pozaduje Vojenské 3tésti (Stésti)
» Nekromant: pozaduje Kvileni béansi (Nekromancie)
» Pan démont: pozaduje Vojenské Stésti (Stésti)
» Runovy mag: pozaduje Vojenské Stésti (Stéstf)
» Rytit: pozaduje Vojenské &tésti (Stésti)
» Warlock: poZaduje Vojenské Stésti (Stésti)

Stastlivec

Hrdina béhem dobrodruzstvi nachazi vice zlata a celkové m& mnohem vétsi Stésti.

Stastlivec zvysuje 0 5 % - 25 % mnoZstvi surovin a zlata nalezeného na mapé dobrodruZstvi nebo ve V&trném miynu,
Vodnim mlynu a podobné (minimalné 1 surovina navic). Truhly dévaji stdle +500 zlata, respektive davaji 1500/2000/
2500 zlata

Stésti warlocki
Ni¢iva kouzla seslané hrdinou se nyni budou Fidit podle $tastnych hodd, bude tedy $ance na dvojnasobné poskozeni
kouzly.
Sance na dvojndsobné $kody je stejnd jako obvykle: Stésti*10%, se Zadnym Spatnym Stéstim, pokud je Stésti negativni.
» Carodéj: pozaduje Vojenské Stésti (Stésti), Brilantni mystika (Kouzelnictvi)
» Hrani¢ar: pozaduje Vojenské Stésti (Stésp’), Brilantni mystika (Kouzelnictvi)
» Pan démonl: pozaduje Vojenské stésti (Stésti), Brilantni mystika (Kouzelnictvi)
» Runovy mag: pozaduje Vojenské étéﬁti (Stésti), Brilantni mystika (Kouzelnictvi) 3
» Warlock: pozaduje Vojenské étésti (St&sti), Odolnost vici magii (Stésti), Ritual temnoty (Ret&zy elementd)

Trpaslici stésti
Sance na odolani nepratelskému kouzlu se zdvojnasobuje.

Trpaslici stésti funguje na stejném principu jako Vojenské Stésti (viz str.336), dava +2 k Sanci na spusténi magické
odolnosti.

» Runovy mag: pozaduje Odolnost vici magii (Stésti)
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Valecna korist

Po kazdém vyhraném souboji hrdina ziska urcité mnozstvi penéz a surovin, Umérné cenam vsech zabitych nepratelskych
jednotek.

Z kazdé bitvy je ziskano zlato a jeden nahodny druh surovin. MnoZstvi je ndhodnd hodnota mezi 0 a maximalini
hodnotou. Maximalni hodnota se odviji z ceny zabitych stvoreni.

MaxZlato = Cena*1,5%, MaxDrevo&Ruda = Cena*0,01%, MaxVzacnéSuroviny = Cena*0,005%.

» Véechny t¥idy hrdin{: pozaduje Stastlivec (Stésti)

Vize Ashiny slzy
Hrdina nyni "citi" ve svém srdci moc Ashiny slzy. Patrani po Ashiné slze v okoli jejiho sou¢asného nalezisté bude velmi

pravdépodobné Uspésné.
Pri kopdni v oblasti 5x5 okolo gralu ma hrdina 100% Sanci, Ze ho nalezne.
» Véechny t¥idy hrdin{: pozaduje Stastlivec (Stésti)

| Vojenské stésti
| Zaruluje, Zze uzite¢né bojové schopnosti jednotek v hrdinové arméadé (jako napf. Gder u panose) se aktivuji ¢astéji.

Schopnostem jednotek je dana sance se pokazdé spustit — viz str.336.
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Zakladni utok
Zvysuje o 5 % poskozeni, které tvé jednotky zplsobuji v boji zblizka.

Lepsi utok
Zvysuje o 10 % poskozeni, které tvé jednotky zplsobuji v boji zblizka.

Expertni utok
Zvysuje o 15 % poskozeni, které tvé jednotky zplsobuji v boji zblizka.

-,
A
4

Schopnosti

Bojové silenstvi
Minima&Ini a maximalIni poskozeni zplsobované viemi tvory pod velenim hrdiny se zvysuje o 1. U¢inné zejména pro
armady jednotek na nizké drovni.

Hnév pFirody
VSichni tvorové z hvozdu v armadé hranic¢are ziskavaji +1 k maximalnimu poskozeni.
» Hrani¢aF: pozaduje Bojové silenstvi (Utok)

Chladna ocel
Hrdina vylepSuje zbrané vsech jednotek ve své armadé: dodava jim navic mrazivou silu (o¢arovani se tyka i jinych
jednotek nez nemrtvych).
Cil obdrzi dal$i elementdrni $kody vodou odpovidajici 10% pdvodnich $kod.
» Carodé&j: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)
» Hrani¢ar: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)
» Nekromant: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)
» Pan démond: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)
» Runovy méag: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)
» Rytif: poZaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)
» Warlock: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)

Lukostrelba
Zvysuje o0 20 % poskozeni, které tvé jednotky zpdsobuji v boji na dalku.

Mocné zrychleni
Hrdina zisk& kouzlo "hromadné zrychleni" pokrocilé Grovné.

Zrychleni je seslano na Lepsi drovni ovliadani (+30 % iniciativa), dokud se hrdina nestane expertem v Magii svétla (pak
+40 % iniciativa).

» Carodé&j: pozaduje Bojové &ilenstvi (Utok)

» Hrani¢aF: pozaduje Bojové Silenstvi (Utok)

» Nekromant: pozaduje Bojové Silenstvi (Utok)

» Pan démond: poZaduje Bojové Silenstvi (Utok)

» Runovy mag: pozaduje Bojové $ilenstvi (Utok)

» Rytit: pozaduje Bojové &ilenstvi (Utok)

» Warlock: pozaduje Bojové Silenstvi (Utok)

Mucivy uder
Mucivy uder zlepsi hrdinovu Gto¢nou schopnost. Existuje 30% Sance, ze hrdinou provedeny Utok ustédfi cili dvojnasobné
zranéni nez obvykle.

» Barbar: pozaduje Omracujici tder (Utok)

» Pan démond: pozaduje Znameni prokletych (Bréna)

Odplata

Pokud je moralka jednotek vedenych hrdinou vé&téi nez nula, zplsobuji dalsi zran&ni na blizko i na dalku (+5% za kazdy
bod moralky).

Skody jsou zvySovény o 5 % za kazdy bod mordlky vétsi neZ 0 (negativni morélka se nepocitd). Bonus je omezen na 25
%.

» Carod&j: pozaduje Bojové éilenstvi (Utok), Uznani neZivého (Vedeni), Zni¢eni artefaktu (Remeslo)

» Barbar: pozaduje Bojové &ilenstvi (Utok), Radost z bitvy (Vedeni)

» Hrani¢ar: pozaduje Bojové Silenstvi (Utok), Velitel bitvy (Vedeni), Dést $ipl (Mstitel)

» Runovy mag: pozaduje Uto¢na formace (Utok), Runové souznéni (Vedeni)

» Rytit: pozaduje Bojové &ilenstvi (Utok), Expertni vycvik (Vycvik) y

» Warlock: pozaduje Bojové &ilenstvi (Utok), Aura rychlosti (Vedeni), Rituél temnoty (Retézy elementd)
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o
Fq Omracujici uder
4 Kazdy standardni Gtok hrdiny odsune cil na listé iniciativy trochu dozadu.
ATB hodnota cile je sniZzena 0 0.1.
» Barbar: pozaduje Bojové $ilenstvi (Utok), Mocna rana (Krvavéa zufivost)

Planouci sSipy
Balista pod hrdinovym vedenim snizi nepféatelskou obranu na polovinu a bude plsobit daléi zranéni v Ziviu ohné. Bude-li
Vv boji zni¢ena, pak se po bitvé v hrdinové armadé znovu objevi.
Dalsi elementarni Skody ohném jsou 50. Obrana cile je pro strely balisty sniZzena na nulu.
» Carodé&j: pozaduje LukostFelba (Utok)
» Barbar: poZaduje Lukostfelba (Utok)
» Hrani¢aF: pozaduje Lukosttelba (Utok)
» Nekromant: pozaduje Lukostrelba (Utok)
» Pan démonl: pozaduje Bojové &ilenstvi (Utok), Pekelny oheri (Brana), Mucivy Gder (Utok)
» Runovy mag: pozaduje Lukostielba (Utok)
» Rytif: pozaduje Lukostfelba (Utok)
» Warlock: poZaduje Lukostrelba (Utok)

Taktika

Zvysuje oblast, ve které mize hrdina pired bojem své jednotky rozmistit.

Treti Fadek na bojisti je nyni mozZno vyuZzit k rozmisténi jednotek. Pokud ma nepratelsky hrdina také Taktiku, jeji efekt je
zruSen u obou.

Uto¢na formace
Utok trpasli¢ich jednotek v hrdinové armadé se zvysuje, stoji-li na bojisti blizko sebe.
Viz str.345.

» Runovy mag: pozaduje Taktika (Utok)
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Valecné Stroje

Zakladni valecné stroje

Diky této dovednosti jsou vale¢né stroje mnohem G¢innéjéi. Zvysuje Gtok, obranu a poskozeni, které zptsobuiji balisty.
Zvysuje podkozeni, které zplsobuji katapulty, a proptjc¢uje jim 30% $anci na zésah. Stanu prvni pomoci se posili 1&¢ivé
schopnosti. Vozik se stfelivem ziskd schopnost zvysit Gtok stfeleckych jednotek v armédé hrdiny o +1.

Kazdé uroveri dovednosti pfidévad 100 bod{ zdravi véle¢nym strojdm. Viz str.324.

Lepsi valecné stroje

Diky této dovednosti jsou vale¢né stroje mnohem G¢innéjéi. Zvysuje Gtok, obranu a poskozeni, které zplsobuiji balisty.
Zvysuje poskozeni, které zplsobuiji katapulty, a proptjc¢uje jim 40% $anci na z&sah. Stanu prvni pomoci se posili 1é¢ivé
schopnosti. Vozik se stfelivem ziské schopnost zvysit Gtok stfeleckych jednotek v armadé hrdiny o +2.

Expertni vale¢né stroje

Diky této dovednosti jsou vale¢né stroje mnohem G¢innéjéi. Zvysuje Gtok, obranu a poskozeni, které zplisobuiji balisty.
Zvysuje poskozeni, které zplsobuiji katapulty, a proptjc¢uje jim 50% $anci na z&sah. Stanu prvni pomoci se posili 1é¢ivé
schopnosti. Vozik se stielivem ziskd schopnost zvysit Utok stieleckych jednotek v armdadé hrdiny o +3.

Balista
Umoziiuje manudlni kontrolu balist. Balista ziskava jeden vystfel navic. Obnovuje balistu po bitvé, pokud byla zni¢ena.

Body zdravi Balisty jsou zdvojndsobeny.

Dalkové ovladani
Na zacatku boje zisk&$ kontrolu nad jednim z véle¢nych strojd nepfitele.
Je ndhodné vybran jeden valecny stroj, katapult nikoliv.
» Carodéj: pozaduje Katapult (Vale¢né Stroje), Znameni ¢arodéje (Remeslo)

Chvéni
Hrdina zisk& kouzlo "zemétieseni" a schopnost seslat je s ni¢ivym efektem, ktery poskozuje a omracuje vsechny
jednotky za zdmi pevnosti.
Skody zplsobené jsou 10+5*Sila_kouzel. Omracujici G¢inek zpdsobuje snizeni hodnoty ATB o 0.1. MZe zaséhnout také
vlastni jednotky. Viz str.330.

» Carodé&j: pozaduje Dalkové ovladani (Valecné Stroje)

» Nekromant: pozaduje Kvileni béansi (Nekromancie)

» Pan démonl: poZaduje Znameni prokletych (Bréna)

» Runovy mag: pozaduje Obnoveni runy (Runoveé uméni)

» Warlock: pozaduje Zesilené kouzla (Retézy element()

Katapult
Umozriuje manualni kontrolu katapultl. Katapult ziskévéa jeden vystrel navic. Po bitvé obnovuje vozik se stielivem,
pokud byl zni¢en.

Body zdravi Katapultu a Voziku se stielivem jsou zdvojndsobeny.

Morovy stan
Hrdindv stan prvni pomoci ziskavéa schopnost plisobit pokozeni nepiatelskym jednotkam.
Skody zplisobené Morovym stanem vzdy odpovidaji boddm zdravi, které by vylé¢&il Stan prvni pomoci — viz str.324.
» Barbar: pozaduje Prvni pomoc (Vale¢né Stroje)
» Nekromant: pozaduje Prvni pomoc (Valecné Stroje)
» Pan démon: pozaduje Prvni pomoc (Véle¢né Stroje)
» Warlock: pozaduje Prvni pomoc (Valecné Stroje)

Ocarovani balisty
Ocarovani Sipu bude od této chvile G¢inkovat také na balisty. VSechny strely balist ponesou hranic¢afova ocarovani a
budou tedy spotfebovavat jeho manu.

» Hrani¢ar: pozaduje Balista (Valecné Stroje), Ocarovani sipu (Mstitel)

Podpora goblini
Pokud je v hrdinové armadé vozik se stfelivem, kazdy den se k nému pfidé jeden goblin.
Kdyz armdada neobsahuje Zadné vylepsené gobliny, pripoji se alespori ti standardni. Pokud mozZno se jinak pfipoji
vylepseny goblin, nejspise goblin lovec.
» Barbar: pozaduje Katapult (Valecné Stroje)

Prvni pomoc

Umoziiuje manudini kontrolu stanu prvni pomoci. Obnovuje stan prvni pomoci po bitve, pokud byl znic¢en.

Body zdravi Stanu prvni pomoci jsou zdvojndsobeny. Tato schopnost zvysuje silu Ié¢eni a stan mize vzkFisit i jiZ padlé
jednotky.
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Runové stroje
Zvyéi iniciativu véech bojovych strojl o +3.
» Runovy méag: pozaduje Precizni runa (Runové uméni)

Sirny dést’
Katapult ziska dalsi stfelu navic (aZ do 3 za sebou jdoucich stfel v jednom tahu, dok&zZe-li hrdina katapulty dobfe
ovladat).
» Carod&j: pozaduje Katapult (Vale¢né Stroje)
» Barbar: pozaduje Podpora goblin{ (Vale¢né Stroje), Sila nad magii (Krvavé zufivost)
» Hrani¢ar: pozaduje Katapult (Valecné Stroje)
» Nekromant: pozaduje Katapult (Valecné Stroje)
» Pan démonl: pozaduje Katapult (Vale¢né Stroje), Pekelny oheri (Brana)
» Runovy még: pozaduje Katapult (Vale¢né Stroje)
» Rytif: pozaduje Katapult (Vale¢né Stroje)
» Warlock: pozaduje Katapult (Valecné Stroje)

Troji vystrel z balisty
Balista ziska dalsi stfelu navic (az do 3 za sebou jdoucich strel v jednom tahu, dokdZe-li hrdina balisty dobfe ovladat).
» Carodé&j: pozaduje Balista (Vale¢né Stroje)
» Barbar: pozaduje Balista (Valecné Stroje)
» Hrani¢ar: pozaduje Balista (Valecné Stroje)
» Nekromant: pozaduje Balista (Valecné Stroje)
» Pan démon(: pozaduje Balista (Valecné Stroje), Pekelny oher (Bréna)
» Runovy méag: pozaduje Balista (Valecné Stroje)
» Rytif: pozaduje Balista (Valecné Stroje)
» Warlock: poZaduje Balista (Vale¢né Stroje)
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Vedeni

Zakladni vedeni
Zvysuje moralku véech jednotek v armadé hrdiny o +1.

Lepsi vedeni
Zvysuje moralku véech jednotek v armadé hrdiny o +2.

Expertni vedeni
Zvysuje moralku véech jednotek v armadé hrdiny o +3.

Schopnosti

Aura rychlosti
Rychlost pohybu vsech jednotek v armadé hrdiny v boji se zvysuje o 1.
» Carodé&j: pozaduje Uznéni nezivého (Vedeni), Pochod golem{ (Logistika)
» Barbar: pozaduje Verbovani (Vedeni)
» Hrani¢ar: pozaduje Verbovani (Vedeni)
» Pan démon(: pozaduje Verbovani (Vedeni)
» Warlock: pozaduje Verbovani (Vedeni)

BozZské vedeni
Hrdina ziska zvlaétni bojovou schopnost, s jejiz pomoci mize povzbudit svoje jednotky na bojisti, takze jejich tahy pfijdou
dfive.
Hodnota ATB je zvySena o 0.33, maximalni hodnota je 1 — viz str.330.
» Carodé&j: pozaduje Uznéni nezivého (Vedeni), Pochod golem{ (Logistika)
» Barbar: pozaduje Radost z bitvy (Vedeni), Omracujici Gder (Utok)
» Hrani¢ar: pozaduje Velitel bitvy (Vedeni)
» Pan démonl: poZaduje Verbovéni (Vedeni), Diplomacie (Vedeni), Odhaleni temnot (Osviceni)
» Runovy még: pozaduje Verbovani (Vedeni), Runové souznéni (Vedeni)
» Rytif: pozaduje Verbovani (Vedeni), Odvetny Gder (Vycvik)
» Warlock: poZaduje Verbovani (Vedeni), Diplomacie (Vedeni), Odhaleni temnot (Osviceni)

Diplomacie

Umoznuje hrdinovi efektivné vyjednavat s nepratelskymi jednotkami. Zvysuje $ance, Ze budou chtit vstoupit do tvé
armady, a snizuje ¢astku, kterou za to pozaduji.

Viz str.341

Empatie
Pokazdé, kdyz se u jakékoliv jednotky v armadé hrdiny projevi pozitivni G¢inek moralky, hrdina se na listé iniciativy
posune o 10% kupfedu. A podobné kdyz se projevi negativni G¢inek moralky, posune se hrdina o 10% dozadu.
» Carod&j: pozaduje Diplomacie (Vedeni), Mystické vytrzeni (Osviceni)
» Barbar: pozaduje Diplomacie (Vedeni)
» Hrani¢ar: pozaduje Diplomacie (Vedeni)
» Nekromant: pozaduje Diplomacie (Vedeni), Mystické vytrzeni (Osviceni)
» Pan démon(: pozaduje Diplomacie (Vedeni), Mystické vytrzeni (Osviceni)
» Runovy még: pozaduje Diplomacie (Vedeni), Mystické vytrzeni (Osviceni)
» Rytif: pozaduje Bozské vedeni (Vedeni)
» Warlock: pozaduje Diplomacie (Vedeni), Mystické vytrzeni (Osviceni)

Hospodareni
Hrdina pFispiva na vasi véc 250 zlatymi denné.

Pan brany
Schopnost "brana" se zesiluje, privadi 0 20 % vice posil nez normainé.
» Pan démon(: pozaduje Verbovani (Vedeni)

Posel smrti
Vsechny neutrdIni jednotky, které se pripoji k nekromantové armadeé, budou automaticky zménény na nemrtvé tvory
pfislusné drovné.
Na rozdil od Svatyné podsvéti jsou vylepSena stvofeni pfeménéna za vylepSend nemrtva stvoreni.
» Nekromant: pozaduje Véc¢né otroctvi (Nekromancie)
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Radost z bitvy
Pokazdé, kdyz se u jakékoliv jednotky v armadé hrdiny projevi G¢inek morélky, tato jednotka ziska 50 bod@ zufivosti.

» Barbar: poZzaduje Verbovani (Vedeni), Pamét nasi krve (Krvavéa zufivost)

Runové souznéni
Na jedno kolo po seslani runy zvysSuje moralku jednotky o +2.

» Runovy méag: pozaduje Mocna runa (Runové umeéni)

Uznani nezivého
Na véle¢né stroje a golemy nyni pdsobi kladné morélini efekty (plsobeni negativni morélky se neuplatfiuje).
» Carodé&j: pozaduje Diplomacie (Vedeni)

Velitel bitvy

Trvale pfidava +2 k hrani¢arové Gtoku. Jako jednordzovy bonus se k nému pridaji tanecnici valky. Jejich pocet zavisi na
dni v tydnu.

MnoZzstvi Tanecnik( vélky je 10 a zvysuje se o 10 za kazdé dva uplynulé tydny: 10*ceil(Pocet_tydnd/2), kde ceil() je
zaokrouhlovaci funkce a Pocet_tydnu je pocet uplynulych tydnd (Tyden 1 Mésic 2 je celkem 5 tydnd...). Maximdini mozZna
hodnota je 50.

» Hrani¢ar: pozaduje Verbovani (Vedenf)

Verbovani
Zvysuje tydennf prirlistek jednotek prvni Grovné o +3, druhé Grovné o +2 a tieti Grovné o +1. Aby se efekt uplatnil, musf
se hrdina posledni den v tydnu nachazet v pratelském mésté.
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Zakladni vykrik

Pouziti aktivované schopnosti z kategorie bojovych pokfikl snizi zdrzeni dalsiho tahu hrdiny o 10%.

Lepsi vykrik
Pouziti aktivované schopnosti z kategorie bojovych pokfikl snizi zdrzeni dalsiho tahu hrdiny o 20%.

Expertni vykFrik
Pouziti aktivované schopnosti z kategorie bojovych pokfikl snizi zdrzeni dalsiho tahu hrdiny o 30%.

Schopnosti

Mohutny vykFik
PFi vypoctu Ucinku valeéného pokfiku se Urover barbarského hrdiny povazuje o 5 vyssi, nez ve skute¢nosti je.
» Barbar: pozaduje Znalost pokiik{ (VykFik)

Regenerace many
Zdvojnasobuje regeneraci many.

Rozruseni
Nepratelsky hrdina dostane 20% 15 % postih k iniciativé, sesle-li v boji néjaké kouzlo.
» Barbar: pozaduje Mohutny vykfik (Vykfik)

Znalost pokfikii
VSechny véle¢né pokfiky stoji 0 20% many méné.

ZuFivy vykFik
Ze vdech véle¢nych pokfikl, které hrdina pouzije, ziskaji jednotky dvakrét tolik bod{ zufivosti nez obvykle (za vale¢ny
pokfik volani krve jen 1,5krat tolik).
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Unikatni dovednosti

Brana (Pan démonil)

Zakladni brana

Unikatni schopnost pana démont. Déblici a démoni (a také jejich vylepdené verze) maji schopnost otevfit branu na plané
pekelné a privést na bojisté posily. Kazda jednotka mliZze v boji otevfit branu pouze jednou, pficemz vycerpa 50 % své
aktualni iniciativy. Nové pfichozi tvofi 30 % jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi.

Lepsi brana .

Unikatni schopnost pana démond. Dablici, démoni, pekelni psi a sukuby (a také jejich vylepdené verze) maji schopnost
oteviit brdnu na plané pekelné a privést na bojisté posily. Kazda jednotka mize v boji oteviit branu pouze jednou,
pricemz vycerpa 50 % své aktudini iniciativy. Nové pfichozi tvofi 35 % jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi.

Expertni brana

Unikatni schopnost pana démond. Viechny pekelné jednotky kromé& dabld, arcidabld a arcidémont maji schopnost
oteviit brdnu na plané pekelné a pFivést na bojisté posily. Kazda jednotka mize v boji oteviit branu pouze jednou,
pricemz vycerpa 50 % své aktudini iniciativy. Nové pfichozi tvofi 40 % jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi.

Dokonala brana

Unikatni schopnost pana démond. Viechny pekelné jednotky maji schopnost oteviit branu na plané& pekelné a pFivést na
bojisté posily. Kazda jednotka mize v boji otevit brdnu pouze jednou, pficemsz vycerpa 50 % své aktudlni iniciativy.
Nové prichozi tvofi 45 % jednotek, které oteviraly branu, a po boji zmizi.

Pekelny oheni

Jednotky, které ovlada pan démond, maji $anci 30 %, Ze pfi Gtoku zplsobi dalsi pokozeni ohné&m. Podkozeni zvisi na
poctu jednotek ve skupiné a na sile kouzel hrdiny. Pekelny oher odéerpavd manu pana démond.

Pekelny oheri zplisobuje 10*(Sila_kouzel+1) elementérnimi Skodami ohné. PokaZdé kdyZ je spustén, bere si 5 bodd many
z mnoZstvi Kouzelnych bodd péna démond. Skody se neodviji od poctu stvoreni.

Pozirani mrtvol
P&n démond ziskava specialni schopnost poziréni tél padlych tvord, ¢imz si doplfiuje manu. Sezrané téla z bojisté zmizi.
Jedna mana je obnovena za kaZdych 30 poZranych bod( zdravi. Nem{ze byt pfekro¢ena maximaini mana pdna démond.

Znameni prokletych

Hrdina zisk& zvlastni bojovou schopnost potrestat cilovou nepfatelskou jednotku mocnym znamenim prokletych vzdy,
kdyz se tato jednotka chystd zautocit, oplatit Gtok nebo seslat jakékoliv kouzlo. Jakmile je znameni prokletych vyhlaseno,
bude aktivni aZ do konce souboje. Pokud by jednotka zlistala stat nebo se pohybovala bez Gtoku, G¢inky znameni se
neprojevi.

Zplisobené skody jsou stejné jako normaini poskozeni hrdinou s +3 bonusem za Uroveri hrdiny — viz str.321. Pan
démond miZe soucasné zasdhnout pouze jedno stvofeni. Na vybrani cile je spotfebovdna pouze polovina tahu pana
démond.

Urgashovo volani
Oteviréni bran nastdvé okamzité.

» Pan démonl: pozaduje Planouci $ipy (Utok), Teleportace v boji (Logistika), Ne¢istd pdda (Magie Temnoty)
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Krvava zufrivost (Barbar)

Zakladni krvava zufivost
Jedine¢na dovednost barbara. Umozfiuje jednotkdm tvrze v hrdinové armédé, aby se v prib&hu boje dostaly na prvni
Groveri krvavé zufivosti, coZ jim propdj¢uje pfislusné bonusy v boji.

Pokrocila krvava zufivost
Jedine¢na dovednost barbara. Umozfiuje jednotkdm tvrze v hrdinové arméadé&, aby se v prib&hu boje dostaly na druhou
Groveri krvavé zufivosti, coZ jim propdj¢uje pfisluéné bonusy v boji.

Expertni krvava zufivost
Jedine¢na dovednost barbara. Umozfiuje jednotkdm tvrze v hrdinové armédé, aby se v prib&hu boje dostaly na tieti
Groveri krvavé zufivosti, coZ jim propdj¢uje pfisluéné bonusy v boji.

Dokonala krvava zufivost
Jedine¢na dovednost barbara. O 25% nizuje pocet bodd nutnych pro to, aby jednotky dosahly dali Grovné zufivosti.

Schopnosti

Mocna rana

Spoji hrdinu se zvolenou jednotkou jeho vojska. Pokazdé, kdyz dany oddil zalGtoci, hrdina napadne ten samy cil. Jeho
Gtok bude o 3 Grovné siln&jéi nez obvykle a mize zplsobit i kriticky zasah.

KdyZ propojené stvofeni pouZije stfelecky Utok, hrdina provede svii obvykly ttok. KdyZ pouZije Utok z blizka, hrdina
vyuZije Utok, jako kdyby byl na drovni o 3 vice. Hrdina dostava dalsi 10% sanci na ucinéni kritického zdsahu
zplsobujiciho dvojndsobné skody (to déva 40 % s Mucivym dderem a 10 % bez néj). Barbafi spotfebuji k umisténi
propojeni pouze polovinu svého tahu.

Pamét nasi krve
Véechny jednotky tvrze v barbarové armadé ziskaji na za¢atku boje nahodné 50-100 bod@ zufivosti.
Bonus bod{ zufivosti je vyndsoben 10 a je mezi 50 a 100.

Sila nad magii
Snizi silu kouzel nepfitele v souboji v zavislosti na sile kouzel barbara.

Nepritelova Sila kouzel je snizena o polovinu té barbarovo.

Absolutni zuFivost
Véechny jednotky tvrze v hrdinové armadé ziskaji na za¢atku boje 500 bod{ zufivosti navic.

» Barbar: pozaduje Bozské vedeni (Vedeni), Mudivy Gder (Utok), Sirny dést (Vale¢né Stroje)
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Mstitel (Hranicar)

o -

Zakladni mstitel

Jedine¢na dovednost hrani¢afe. Umozfiuje hrani¢afi, aby si v cechu mstiteld v libovolném mésté typu hvozd vybral 1
Uhlavniho nepfitele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i vSechny jeji vylepsené verze). Vsechny jednotky hranic¢are ziskaji
pfi Gtoku na takovouto jednotku 40% $anci na zplsobeni kritického z&sahu, coZ napadené jednotce zptsobi dvojnasobné
zranéni. Nez si hrani¢ar bude moci zvolit néjakou jednotku za svého Ghlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace
téchto jednotek.

Lepsi mstitel

Jedine¢na dovednost hrani¢aFe. Umozfiuje hrani¢afi, aby si v cechu mstiteld v libovolném mésté typu hvozd vybral 2
Uhlavni nepréatele (vybér zakladni jednotky zahrnuje i vSechny jeji vylepsené verze). Vsechny jednotky hranicare ziskaji
pfi Gtoku na takovouto jednotku 40% Sanci na zplsobeni kritického z&sahu, co? napadené jednotce zptsobi dvojnasobné
zranéni. Nez si hrani¢ar bude moci zvolit néjakou jednotku za svého Ghlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace
téchto jednotek.

Expertni mstitel

Jedine¢n4 dovednost hrani¢aFe. Umozfiuje hrani¢afi, aby si v cechu mstiteld v libovolném mésté typu hvozd vybral 3
Uhlavni nepratele (vybér zékladni jednotky zahrnuje i vSechny jeji vylepsené verze). VSechny jednotky hranicare ziskaji
pfi Gtoku na takovouto jednotku 40% $anci na zplsobeni kritického z&sahu, coz napadené jednotce zptsobi dvojnasobné
zranéni. Nez si hrani¢ar bude moci zvolit néjakou jednotku za svého Ghlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace
téchto jednotek.

Dokonaly mstitel

Jedine¢na dovednost hrani¢are. Umoziiuje hrani¢afi, aby si v cechu mstiteld v libovolném mésté typu hvozd vybral 4
Uhlavni nepratele (vybér zékladni jednotky zahrnuje i vSechny jeji vylepsené verze). VSechny jednotky hranicare ziskaji
pfi Gtoku na takovouto jednotku 40% $anci na zplsobeni kritického z&sahu, coz napadené jednotce zptsobi dvojndsobné
zranéni. Nez si hrani¢ar bude moci zvolit néjakou jednotku za svého Ghlavniho nepfitele, musi vybit dvé celé populace
téchto jednotek.

7 v

Dést sipi
D&va hranic¢afi moznost zautolit na vsechny nepratelské jednotky, které ma na seznamu Uhlavnich nepféatel.
Zplisobené skody jsou stejné jako normaini poskozeni hrdinou s +3 bonusem za droveri hrdiny — viz str.321.

Ocarovani Sipu

Umozfuje hrani¢aFi vylepsit své $ipy Gtocnymi kouzly nebo kletbami. Jeho Utoky (véetné zvlastni schopnosti "dést $ipd")
budou nepratelské jednotky nejen zrarovat, ale také na né ihned seslou pfifazené kouzlo, pficemz hranicarovi Cerpaji
manu. Oc¢arovani sipu trva do konce bitvy nebo dokud hrdina nepfijde o véechnu manu.

Soucasné mizZe byt oc¢arovéno pouze jedno kouzlo. Hranicar pfi vybrani zpoZdéného kouzla nespotiebuje 2édné ATB a
méZe hned znovu jednat.

Ostrostrelba
Zvy$uje Gjmu, kterou hrani¢ar na bojisti plisobf Gtocicim nepratellim. U jednotek, které ma na seznamu Ghlavnich
nepratel, se uplatni kriticky Gtok, poskozeni se zdvojnasobuje a vzdy je zabito alespon jedno stvoreni.

Zplsobené skody jsou stejné jako normaini poskozeni hrdinou s +3 bonusem za Uroveri hrdiny — viz str.321.

PFirozené stésti
Jednotky v armadé hrdiny maji vzdy Stésti pfi hodu na Gtok.
Pokud ma nepfritel Absolutni ochranu, ucinek obou schopnosti je zrusen.
» Hrani¢aF: pozaduje EIff $t&sti (Stésti), Zndmy terén (Logistika), Cird mana (Magie Svétla)
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Nekromancie (Nekromant)

Zakladni nekromancie
Jedine¢na dovednost nekromanta. Umoziiuje mu ozivit 20% padlych nepfatelskych Zivych jednotek do podoby vlastnich
vojaki (kazdy tyden mize byt oZiven pouze omezeny pocet jednotek). Zvysuje pocet bodl temné energie.

Lepsi nekromancie
Jedine¢nda dovednost nekromanta. Umoziiuje mu ozivit 30% padlych nepfatelskych Zivych jednotek do podoby vlastnich
vojaki (kazdy tyden mize byt oZiven pouze omezeny pocet jednotek). Zvysuje pocet bodl temné energie.

Expertni nekromancie
Jedine¢nda dovednost nekromanta. Umoziiuje mu ozivit 40% padlych nepfatelskych Zivych jednotek do podoby vlastnich
vojaki (kazdy tyden mize byt oZiven pouze omezeny pocet jednotek). Zvysuje pocet bodl temné energie.

Dokonala nekromancie
Jedine¢nda dovednost nekromanta. Umoziiuje mu ozivit 50% padlych nepfatelskych Zivych jednotek do podoby vlastnich
vojaki (kazdy tyden mize byt oZiven pouze omezeny pocet jednotek). Zvysuje pocet bodl temné energie.

Kvileni bansi
i Poskytuje hrdinovi moznost vzyvat v boji samotnou smrt. VSechny Zivé nepratelské jednotky ziskaji postihy -1 k morélce
{. a Stésti a -10 % k iniciativé.

Délka plsobeni je 2+0.25*Uroveri_hrdiny tahg.

Vécéné otroctvi

Nekromant ziskava schopnost ozZivit po boji ¢ast padlych nemrtvych jednotek ze své armady.

Je nahodné vybréana jedna skupinka, kterd utrpéla ztraty. Mrtvé jednotky v této skupince opét povstanou, jejich celkové
body zdravi mohou byt az 7+5*Uroveri_hrdiny.

Znameni nekromanta

Poskytuje nekromantovi schopnost az do konce souboje svézat svou vlastni dusi s dusemi jakychkoliv jednotek na bojisti.
Pokud je spojené jednotce zptsobeno néjaké zranéni, nekromant se na utrpeni jednotky nabaZzi a ziské& trochu many.

Za kazdych zplsobenych 75 $kod je obnovena 1 mana (pocitadlo je navyseno o $kody a pfi kazdém dosaZeni 75 je
obnovena 1 mana). MdZe byt najednou oznaceno pouze jedno stvoreni. Na vybrani cile je spotfebovéna pouze polovina
tahu nekromanta.

Hrizné kvileni
Specialni schopnost "kvileni bansi" dale snizi moralku nepfitele o -6.

» Nekromant: pozaduje Obroda temnoty (Magie Temnoty), Vyhnanstvi (Magie Pfivoldvani), PAn nemrtvych
(Osviceni)
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Runové uméni (Runovy mag)

Zakladni runové uméni
Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 1. a 2. kruhu, které jim propdj¢i nové bojové schopnosti a charakteristiky.

Lepsi runové uméni
Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 3. a 4. kruhu, které jim propdj¢i nové bojové schopnosti a charakteristiky.

Expertni runové uméni
Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 5. kruhu, které jim propdj¢i nové bojové schopnosti a charakteristiky.

Dokonalé runové uméni
Umozni pouziti magickych run bez vynalozeni dfeva a rudy.

Schopnosti
Mocna runa
Umozni vyvolat stejnou runu podruhé za trojndsobnou cenu surovin.
Obnoveni runy
Umozni obnovit posledni pouzitou runu (ndhodnou, bylo-li jich vic) na vybrané jednotce, a-timprodlouzitjeji-efekt—Tato
{6 500 Eacndiniciativy

Herni popis je nespravny: hrdina spotfebuje cely svdj tah k obnoveni runy. Jakmile je runa na stvofeni obnovena, bude
znovu dostupna za normaini cenu.

Precizni runa
Existuje 50% Sance, Ze se pfi aktivaci runy nespotfebuji zadné suroviny.

UplIna ochrana 5
Obycejné Gtoky proti hrdinovym jednotkém budou vZdy nestastné. Stastné Gtoky budou vzdy normalni. Ma-li nepfitel
dovednost absolutni stésti, oba efekty se vyrusi.

» Runovy méag: pozaduje Pfiprava (Obrana), Runova zbroj (Magie Pfivolavani), Zeslabeni magie (Destruktivni Magie)
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Remeslo (Carodéj)

=N

Zakladni Femeslo
Umoziiuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné.

Lepsi Femeslo
Umoziiuje hrdinovi vytvaret vybaveni druhé Grovné.

Expertni Femeslo
Umoziiuje hrdinovi vytvaret vybaveni téeti Grovné.

Vse podstatné o Femeslech
Snizuje cenu za tvorbu vybaveni pro jednotky na polovinu.

Schopnosti

Odrazeni magie

Kazdé ni¢ivé kouzlo nebo prokleti seslané nepratelskym hrdinou méze byt ndhodné odrazeno na jiny cil, véetné
nepratelskych jednotek.

Sance na odrazeni nic¢ivého kouzla nebo prokleti je 10%+Uroveri_hrdiny*2%. Pokud je kouzlo odraZeno, novy cil je
(rovnomérné) ndhodné vybran ze vsech jednotek na bitevnim poli. Novy cil mzZe odolat kouzlu, ale kouzlo uZ nebude
znovu odraZeno. Hromadné kouzla a kouzla s G¢inkem na urcitou oblast nemiZou byt odraZena.

Znameni ¢arodéje

Zvlastni bojova schopnost. Sesilatel se az do konce souboje svéaze s cilem znameni ¢arodéje, takze Ucinek jakéhokoliv
kouzla, které tento cil zasdhne, bude dvojndsobny a bude stat takové mnozstvi many, kteréd by byla na takovyto
dvojnasobny Gcinek zapotiebi. Kromé toho kazdé kouzlo, které zaséhne jinou jednotku, zasdhne také tuto cilovou
jednotku. Pokud nema sesilatel dostatek many, Gc¢inek kouzla se nezdvojnasobi.

Sesilatel mdzZe byt souc¢asné omezen pouze na jeden cil. Na oznaceni cile spotfebuje ¢arodéj pouze polovinu tahu.

Zniceni artefaktu

Specidlni bojova schopnost. Umoziiuje hrdinovi nicit artefakty, jimiz jsou vybaveny pratelské jednotky, a tak je v bitvé
|é¢it nebo ozivovat.

Od verze 1.4 Zniceni artefaktu obnovuje zdravi jednotky a kfisi je namisto obnovy hrdinovy many. MnoZstvi obnovenych
bod( zdravi je rovno 10*Uroveri_hrdiny*(1+Pt_(¢inkd), kde Pt_G¢inkd je pocet U&ink obsaZenych ve zni¢eném artefaktu.

Mysticka vsevédoucnost
Do hrdinovy kouzelnické knihy budou zapséna vSechna existujici kouzla a hrdina je bude moci sesilat na expertni Grovni.

» Carodé&j: pozaduje Radce (Osvicenf), Mystické dokonalost (Kouzelnictvi), Chvéni (Vale¢né Stroje)
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Retézy elementd (Warlock)

—

Zakladni kolisani magie
Céaste¢né rusi magickou ochranu a umozfiuje hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozeni jednotkam, které jsou jinak
proti kouzlu odolné.

Lepsi kolisani magie
Do zna¢né miry ruéi magickou ochranu a umozriuje hrdinovi zpGsobit 40 % normélniho po$kozeni jednotkam, které jsou
jinak proti kouzlu odolné.

Expertni kolisani magie
Z poloviny rusi magickou ochranu a umozriuje hrdinovi zpdsobit 50 % normalniho poskozeni jednotkédm, které jsou jinak
proti kouzlu odolné.

Dokonalé kolisani magie
Z velké ¢asti ruéi magickou ochranu a umozriuje hrdinovi zplsobit 75 % normalniho poskozeni jednotkédm, které jsou
jinak proti kouzlu odolné.

Schopnosti

Elementarni vize
Umozni warlockovi na nepratelskych jednotkach vidét elementy, takze hrdinova kouzla ze Skoly destruktivni magie
dokéazi zplisobit elementalni zranéni navic.

Ritual temnoty
Specialni schopnost dobrodruzstvi. Hrdina stravi cely den provadénim rituélu a obnovi si pIné manu. Mdze byt provedeno
pouze na zacatku dne.

Zesilena kouzla
Véechna nic¢iva kouzla, kterd hrdina sesle, plisobi 0 50 % vétsi poskozeni, ale spotieba many se zdvojnasobuje.

Hnév elementii
Utinek fetézu elementd zplsobuje dvojnasobné pokozeni.
» Warlock: pozaduje Stésti warlockl (Stésti), Mysticka dokonalost (Kouzelnictvi), Mistr ledu (Destruktivni Magie),
Mistr boufi (Destruktivni Magie), Mistr ohné (Destruktivni Magie), Elementarni vize (Retézy element(l)
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Vycvik (RytiF)

Zakladni protiuder

Jedine¢nd dovednost rytife. Umoziiuje kazdy tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych jednotek na nejvyssi Groven.
Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté. Kromé toho se zvy3uje zranéni zplsobené rytifovymi
jednotkami o 5%.

Lepsi protiuder

Jedine¢nd dovednost rytife. Umoziiuje kazdy tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych jednotek na nejvyssi Groven.
Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté. Snizuje naklady na vycvik o 15%. Kromé toho se zvysuje
zranéni zplsobené rytifovymi jednotkami o 10%.

Expertni protiuder

Jedine¢nd dovednost rytife. Umoziiuje kazdy tyden vylepsovat omezeny pocet lidskych jednotek na nejvyssi Groven.
Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté. Snizuje naklady na vycvik o 30%. Kromé toho se zvysuje
zranéni zplsobené rytifovymi jednotkami o 20%.

Dokonaly protiuder

Jedine¢nd dovednost rytife. Umoziiuje kazdy tyden vylepSovat omezeny pocet lidskych jednotek na nejvyssi Groven.
Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté. Snizuje naklady na vycvik o 45%. Kromé toho se zvysuje
zranéni zplsobené rytifovymi jednotkami pfi odvetném Gtoku o 25%.

Expertni vycvik
Vycvik jednotek v azylu stoji o0 35% méné nez obvykle. Aby tato dovednost Uc¢inkovala, musi byt rytif ve mésté se
cvicistém.

Odvetny uder

Rytif ziskd zvlastni bojovou schopnost strezit jakoukoliv vybranou jednotku ze své arméady az do konce souboje tim, ze
zplisobi pfimé zranéni kazdému nepfiteli, ktery na stfezenou jednotku zaltodi.

Zplisobené skody jsou stejné jako normaini poskozeni hrdinou s +3 bonusem za droveri hrdiny — viz str.321. Rytif mize
chrénit soucasné pouze jedno stvoreni. Na ochranu cile je spotfebovéna pouze polovina tahu rytife.

PoZehnani
RytiF ziskd zvlastni bojovou schopnost do¢asné zvySovat moralku, iniciativu, Utok a obranu svych jednotek (nefunguje na
nemrtvé a mechanické jednotky).

PoZehnéni zvysuje utok, obranu a morélku o +1 a iniciativu 0 10 %. Délka pdsobeni je 2+0.25*Uroveri_hrdiny tahd.

NezadrzZitelny vypad
Hrdinova schopnost odvetného ttoku zplisobuje trojndsobné poskozeni.
» Rytif: pozaduje Strdzny andél (Magie Svétla), Posledni vzepéti (Obrana), Empatie (Vedeni)
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Jednotky Heroes of Might and Magic V (3.1)

@ V pfipadé, Ze je ve mésté postavena odpovidajici vylepsena lihen, je mozno zakladni stvoreni vylepsit na jakékoliv ze dvou vylepseni a jakoZto
vylep$ené stvoreni mlze byt precvi¢eno na jiné vylepseni:

» cena vylepseni je rozdil mezi cenou zékladni jednotky a vylepsené
» cena precviceni je 10 % z ceny stvoreni, na kterou bude jednotka precvic¢ena

Knihy kouzel kouzlicich stvoreni jsou detailné zaznamenany v sekci Herni mechanizmy (viz str.321), spolu s Urovni ovladani téchto kouzel a
vypoctem sily kouzel.

Neutralni jednotky
Ohnivy Vodni Vzdusny | Zemsky . . -
Vik elementdl | elementdl | elemental | elemental Mumie Mantikora Fenix
Utok 8 33 Utok
Obrana 8 9 33 Obrana
PoSkozeni 3-5 11-20 8-12 5-7 10- 14 20 - 30 25-35 30-50 30-50 Poskozeni
Zivoty 25 43 43 30 75 50 90 120 150 Zivoty
Rychlost 6 6 5 8 5 3 7 5 10 Rychlost
Iniciativa 14 8 10 17 5 15 10 9 19 Iniciativa
Strely/Mana 50/ - -/ 12 -/20 Strely/Mana
Schopnosti Skupinovy Strelec, Kouzli, Letec, Zaddna | Neomezeny Kouzli, Velka jedn., Velka jedn., Velka jedn., Schopnosti
lovec, Zavyti. |Elementdl, Im.| Elemental, odveta, protittok, Nemrtvy, Nemrtvy, Letec, Letec, Im. vici
v{¢i ohni, Imunita v&ci Elementdl, Elementdl, | Proklety utok. Prokleti, Otraveny atok.| ohni, Ohnivy
Ohnivy stit. vodé. Imunita vi¢i | Imunita v3ci Smrtici uder. stit,
vzduchu. zemi, 50% Znovuzrozeni.
odolnost vici
magii.
Tydné 8 4 4 4 4 3 2 2 1 Tydné
Cena 150 400 400 400 400 900 1200 1800 10000 Cena
Sila / Zkus$ 355 /31 829 /60 795 /57 813 /59 856 / 63 1542 /112 2560 / 270 2523 /164 8576 / 700 Sila / Zkus
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Heroes of Might and Magic V (3.1)

Jednotky
Akademie
. Kamenny | Zelezny o Rak$asa
Gremlin chrli¢ golem Dzin rani Kolos
2 3 5 11 25 27
2 4 5 10 20 27
1-2 1-1 3-5 12-14 15-23 40-70
5 15 18 40 120 175
3 6 4 7 5 6
7 9 7 12 9 10
5/- 3/10
Strelec. Letec, Mechanickd, | Stfelec, Kouzli, | Velka jedn., Velka jedn., |Velkd jedn., Im.
Elemental, Imunita vi¢i |Zadny sttelecky|Letec, Nahodné| Zadna odveta. | v{¢i ovladani
Zufivost, zpomaleni, 50%| postih, Magicky | prokleti, 25% mysli.
Imunita v@¢i | odolnost vii¢i atok. odolnost vi¢i
vzduchu. magii. magii.
20 14 9 5 3 2 1
22 45 100 250 460 1400 2700+1$
63/6 113/10 243 /21 498 / 36 839/55 2108 /120 4822 /242
Vylepsena stvoreni - Akademie
Mlstr Gremlln ObISIdIa-. 5 Elelmen@I- Ocelovy [Magneticky Arciméag BOngy D3in sultan| D3in vezir Raks_asa Ravksasa Titan Bqurny
gremlin sabotér [novy chrli¢| ni chrli¢ golem golem mag raja KSatra titan
T,
2 5 3 2 10 14 13 27 30 30
2 3 5 6 6 4 10 14 13 20 30 30
1-2 1-2 1-2 1-2 5-7 5-7 7-7 7-7 14 -19 14 -19 23 -30 25-35 40-70 40-70
6 6 20 20 24 20 30 29 45 50 140 135 190 190
5 5 7 7 4 4 4 4 8 8 6 7 6 6
11 12 10 11 7 9 10 10 12 12 8 8 10 10
7 /- 7 /- 4 /25 6/10 5/- 5/-
Strelec, Strelec, Letec, Letec, Aura Neomezeny | Mechanicka, |Stfelec, Kouzli,|Stfelec, Kouzli,| Velka jedn., Velkd jedn., Velka jedn., Velka jedn., Velkd jedn., Velké jedn.,
Oprava. Sabot&z. Elemental, ohnivé / protiatok, Ocarovand Z&dny Utlumeni Letec, Letec, Kolo | Zadna odveta, | Smr&t, Uprk. [StFelec, Zadny | Strelec, Zadny
Zurivost, ledové / Mechanickd, | zbroj, Magnet stielecky magie, Nahodné Stéstény, 75% Uprk. postih pfi postih pfi
Imunita va¢i bleskové Imunita vGci destrukce. postih, Magicky utok, pozehnani, odolnost va¢i Utoku zblizka, | Utoku zblizka,
vzduchu, Im. | zranitelnosti, zpomaleni, Magicky Gtok, Zédny 50% odolnost [ magii, Imunita Im. va&i Im. vaci
vi¢i ohni, Zufivost, 75% odolnost Proud energie. strelecky vi¢i magii. | v&& vzduchu. ovladani mysli, [ovladani mysli,
Imunita vQci Elemental. vii¢i magii. postih. PFiv. blesku. Vyvolan{
vodé. boure.
20 20 14 14 9 9 5 5 3 3 2 2 1 1
35 35 70 70 150 150 340 340 630 630 1700 1700 3300+2@ 3300+2@
105/12 105/12 172 /18 180/19 357 /34 355/34 643 /50 642 /50 1126/ 80 1096 /81 2535/160 2581/161 6095 /290 6095 /291
heroes-fr: www.heroes-fr.com
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Jednotky

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Utok
Obrana
Poskozeni
iivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely/Mana
Schopnosti

Tydné
Cena

Sila / Zkus

Utok

Obrana
Poskozeni

Zivoty

Rychlost
Iniciativa
Strely/Mana
Schopnosti

Tydné
Cena

Sila / Zku$

Minotaur

Temny
najezdnik

Carodé&jka
stinu

Stinovy
drak

18

18

80

4 9

11

10 10

5/-

4/11

Strelec, Zadny
postih pfi Gtoku
zblizka,
Strelecky
postih.

Uder a anik.

Statecnost.

Velka jedn.,
Utok tryskem.

Velka jedn.,
Z4dn4 odveta,
Zufivost,
Tiihlavy Gtok.

Strelec, Kouzli.

Velka jedn.,
Letec, Ohnivy
dech.

7 5

6

4

3

2 1

60

125

140

300

550

1400

3000+1 4y

180 /12

333/21

342 /25

598 /40

968 /57

2193 /136

5234 /269

Minotaufi
straz

Krvava
sestra

Vidce
minotaurd

Désivy
najezdnik

Hbity
najezdnik

Hlubinna
hydra

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa

Strely/Mana
Schopnosti

Tydné
Cena

Sila / Zku$

Pani stinu

Cerny drak

Cerveny
drak

/

20

Utok

20

Obrana

Poskozeni

20

iivoty

4

5

9

9 Rychlost

11

10

11

10

11 Iniciativa

5/-

4714

-/14

Strely/Mana

StFelec, Zadny
postih pFi
utoku zblizka,
Stielecky
postih,
Otraveny utok.

Otraveny utok,
Neviditelnost.

Zadna odveta,
Uder a unik.

Z4dné odveta,
Uder a Unik,
Imunita vci

slabosti.

Dvojity uUtok,
Statecnost.

Aura
statecnosti.

Velkd jedn.,
Utok tryskem,
Jestéri
kousnuti.

Velkd jedn.,
Jestér
kousnuti,
Necekany
utok.

Velkd jedn.,
Z4dn4 odveta,
Zufivost,
Sestihlavy
atok,
Regenerace.

Velkd jedn.,
Kyseld krev,
Zufivost,
Z4dn4 odveta,
Sestihlavy
utok.

Svihnuti
bi¢em.

Stfelec, Kouzli,

Kouzli,
Svihnuti
bi¢em,
Neviditelnost.

Velkd jedn.,
Letec, Imunita
vi¢i magii,
Ohnivy dech.

Velkd jedn.,
Letec, Ohnivy
dech,
Zpopelnéni.

Schopnosti

7

7

5

5 6

6

4

3

3 2

2

1

1 Tydné

100

100

175

175 200

200

450

450

800

800 1700

1700

3700+2 4y

Cena

3700+2 4y

295/23

290 /22

484 /35

477/ 34 474 /38

488 /39

812 /59

833 /61

1324 /85

1333/86 2537 /155

2622 /156

6443 /353

6389 / 349 SIEWATH
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Jednotky

p Luko- vy M M
Rolnik strelec Pesak Knez Jezdec Andél
Utok 1 4 4 7 12 23 27 Utok
Obrana 1 3 8 5 12 21 27 Obrana
Poskozeni 1-1 2-4 2-4 5-10 9-12 20 - 30 45 - 45 Poskozeni
Zivoty 3 7 16 30 54 90 180 Zivoty
Rychlost 4 4 4 7 5 7 6 Rychlost
Iniciativa 8 9 8 15 10 11 11 Iniciativa
Strely/Mana 10/ - 7/- Strely/Mana
Schopnosti Desatky. Strelec, Zufivost, Velky | Velka jedn., | StFelec, Zadny | Velka jedn., Velka jedn., Schopnosti
Rozptylené &tit, Uder. Letec, postih pFi Gtoku Bodnuti z Letec.
strely. Neomezeny zblizka. trysku.
protittok, Im.
vidi slepoté.
Tydné 22 12 10 5 3 2 1 Tydné
Cena 15 50 85 250 600 1300  |2800+1gfy Cena
Sila / Zkus 41/4 140/ 12 201/17 524 /38 1086 / 70 2185 /115 4866 /212 Sila / Zkus

Vylepsena stvoreni - Azyl

Branec | Vymahac Kusnik | Mistr kuse Panos Zastance Kragl;r)_;//:ky Bojovy gryf| Inkvizitor | Fanatik Paladin Sampion | Archandél Zigg’l
Utok 4 5 7 31 Utok
Obrana 2 1 a4 a4 9 8 8 12 31 Obrana
PoSkozeni 1-2 1-2 2-8 2-8 2-5 2-5 5-15 6-12 20-30 20-35 50 - 50 25-75 PoSkozeni
Zivoty 6 6 10 10 26 26 35 52 100 100 220 220 Zivoty
Rychlost 4 4 4 4 4 4 7 7 8 8 8 8 Rychlost
Iniciativa 8 8 8 8 8 8 15 10 12 12 11 11 Iniciativa
Strely/Mana 12/ - 10/ - 7/12 7/15 -/14 Strely/Mana
Schopnosti Uder, Desatky. Desatky, Stielec, Ostré [StFelec, Zadny | Zufivost, Velky| Velky stit, Velka jedn., Velkd jedn., |Stfelec, Kouzli,|StFelec, Kouzli,| Velka jedn., Velka jedn., Velka jedn., Velka jedn., Schopnosti
Pokus o Gtok. strela. stielecky §tit, Ochranny | Rozseknuti, Letec, Letec, Z&dny postih | Z&dny postih Bodnuti z Bodnuti z Letec, Letec, Kouzli.
postih. stit, Uder. Zufivost. Neomezeny [ Neomezeny pfi dtoku pFi Gtoku trysku, Ruce | trysku, Utok VzkFiseni
protittok, Im. | protittok, Im. zblizka. zblizka, uzdravitele, Sampiona. [spolubojovnikd.
vii¢i slepoté, | vici slepoté, Ocistec. Imunita vGci
Stfemhlavy Stfemhlavy bojovému
utok. nalet, Bojové sSilenstvi.
Silenstvi.
Tydné 22 22 12 12 10 10 5 5 3 3 2 2 1 1 Tydné
Cena 25 25 80 80 130 130 370 370 850 850 1700 1700 3500+2* 3500+2* Cena
SIEWATH 72/8 72/8 199/19 203/20 287 /28 299 /29 716 /58 697 /58 1487 /100 1523 /100 2520 /160 2520/ 160 6153 /332 6003 /322 SIEWATH
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Jednotky

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely/Mana
Schopnosti

Tydné
Cena

Sila / Zku$

Rarasek

Pekelny pes

Sukuba

Pekelny of

Utok

Obrana

Poskozeni

Zivoty

Rychlost

4 7

Iniciativa

8 11

Strely/Mana

6/-

-/10

Schopnosti

Démon,
Pohlceni many.

Démon,
Zufivost.

Stfelec, Démon,
Protiltok z
dalky.

Velka jedn.,
Démon, Strach.

Velka jedn.,
Kouzli, Démon.

Velka jedn.,
Letec, Démon.

Tydné

15

8

5

3

2 1

Cena

40

110

240

550

1400 |2666+17)y

SHEWAAT

101/10

259/21

511/37

1069 /77

2102 /129

4868 / 245

Rohaty
dozorce

Rohaty
veteran

Kerberos

Plamenny

pes

Pani sukub

Svidkyné

Pekelny
pan

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa

Strely/Mana

Schopnosti

Tydné
Cena

SHEWATH

Pekelny

. Arcidémon
reznik

Arcidabel

18

Utok

17

Obrana

36 - 66 Poskozeni

66

199

Zivoty

8 4

6

7

6 Rychlost

15 8

9

11

Iniciativa

10

6/-

6/-

-/20

Strely/Mana

Démon, Zlodéj
many.

Démon, Vysati
many.

Démon,
Zufivost,
Exploze.

Démon,
Zufivost, Skok.

Z4dn4 odveta,
Démon,
Trihlavy Gtok.

Démon,
TFihlavy Gtok,
Z4dnéa odveta,
Ohnivy dech.

Strelec,
Démon,
Protiltok z
dalky,
Retézovy
zésah.

Stelec,
Démon,
Protittok z
dalky,
Pokuseni,
Imunita vGci
panu loutek.

Velka jedn.,
Démon,
Strach, Aura
zdéseni.

Velka jedn.,
Démon,
Zhnoucf aura,
Strach.

Velka jedn.,

Me¢ smrti.

Kouzli, Démon,

Velka jedn.,
Démon, Cepel
krveproliti,
50% odolnost
vi¢i magii.

Velka jedn.,
Letec, Démon,
Vyvolani
pekelnych
pand.

Velka jedn.,
Letec, Démon,
Neodvratné
pFivolani.

Schopnosti

16

16

15

15

8

8

5

5

3

3 2

2

1

1 Tydné

45

45

60

60

160

160

350

350

780

780 1666

1666

3666+2 9

Cena

3666+2 4y

124 /13

127/13

150/16

149/16

370/33

338/ 30

694 /55

680 /54

1415/100

1434 /101 2360 /150

2448 /157

5850/ 311

5860 / 312 SIEWAATH
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Jednotky

Kostény

Zjeveni drak

Kostlivec Zombie

Utok
Obrana

24
22

Utok
Obrana

15
15

Poskozeni Poskozeni

Zivoty 50 95 Zivoty
Rychlost 3 6 6
11 10 11 11
5/-
Velka jedn.,
Strelec,

Nemrtvy, Mrak
smrti.

Rychlost

Iniciativa
Strely/Mana
Schopnosti

Iniciativa

Strely/Mana

Z4dn4 odveta,
Nemrtvy,
Vyséavani

Zivota.

Velka jedn.,
Nemrtvy.

Velka jedn.,
Letec, Nemrtvy.

Nemrtvy,
Zufivost.

Letec, Nemrtvy,

Schopnosti
Nehmotnost.

15 9 5 3 2 1 Tydné
40 100 250 620 1400 1600+1 41

105/10 232/20 518/ 38 1166 /70 2204 /120 3174 /166

Tydné

Cena
SEWFAT

Cena
SHEWAT

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely/Mana
Schopnosti

Tydné
Cena
Sila / Zkus

Kostlivy
lucistnik

Kostlivy
vale¢nik

Morova
zombie

Hnijici Spektra

Poltergeist

Pan upird

Princ upirll

Arcilich

Pan lichG

Prizrak

Pfizracny
drak

Nehmotny
drak

zombie

19

21

26

30

19

19

24

28

25 - 30

25 - 35

55

55

100

160

3

a

6

6

7

7

11

10

10

11

11

11

11

8/-

6/16

5/19

Stielec,
Nemrtvy.

Nemrtvy,
Velky &tit, 25%
odolnost v{¢i
magii, Uder,
Ochranny stit.

Nemrtvy,

Zufivost,

Oslabujici
uder.

Letec,
Nemrtvy,
Nehmotnost,
Vysati many.

Nemrtvy,
Hnilobna aura,
Zufivost.

Letec,
Nemrtvy,
Nehmotnost,
Zlodéj streliva.

Letec, Zadna
odveta,
Nemrtvy,
Vysavani
Zivota.

Letec,
Nemrtvy,
Vysavani

Zivota,
Strnulost.

Velka jedn.,
Strelec, Kouzli,
Nemrtvy, Mrak

smrti.

Velka jedn.,
Strelec, Kouzli,
Nemrtvy.

Velka jedn.,
Nemrtvy,
Zranujici

dotek.

Velka jedn.,
Nemrtvy,
Kvileni smrti.

Velka jedn.,
Letec,
Nemrtvy,
Prokleti,
Pohled smrti.

Velka jedn.,
Letec,
Nemrtvy,
Zavan
zoufalstvi.

15

15 9

9

5

5

3

3

2

2

1

1

60

60 140

140

380

380

850

850

1700

1700

1900+24

1900+28

150/15

145/15 327 /31

331/31

739 /60

757 /62

1539 /100

1541 /101

2588 /155

2449 /156

3905 /220

3872 /221

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely/Mana
Schopnosti

Tydné
Cena
Sila / Zkus

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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Jednotky

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Utok
Obrana
Poskozeni
2ivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely/Mana
Schopnosti

Tydné
Cena
SIEWATH

Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely/Mana
Schopnosti

Tydné
Cena

Sila / Zkus

Tanec¢nik
valky

Tanecnik

Tanecnik
mece

Jednorozec

Zeleny drak

57

7

8

12

12

12 /-

5/12

Letec, Zadna
odveta,
Rozptyleny
utok.

Stielec, Dvojity
vystiel elfl.

Strelec, Kouzli.

Velka jedn.,
Aura magické
odolnosti.

Velka jedn.,
Zufivost,
Svazujici

koreny.

Velka jedn.,
Letec,
Kyselinovy
dech.

9

7

4 3

2 1

70

120

320

630

1100

2500+14%

191/15

309/24

635/43

1072 /70

1717 /100

4942 /212

Y Mistr lovec
vetru

Mysticky
strelec

Druidsky
staresina

Nejvyssi
druid

Stribrny
jednorozec

Panensky
jednorozec

Prastary
ent

Utok
Obrana
Poskozeni
2ivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely/Mana
Schopnosti

Tydné
Cena

Sila / Zkus

Zurivy ent

Smarag-
dovy drak

KFitélovy
drak

12

Utok

8

Obrana

Poskozeni

34

2ivoty

4

9

9 Rychlost

10

14

Iniciativa

14

-/ 10

16 /-

16 /-

7/15

7/15

Strely/Mana

Letec, Kouzli,
Z4dn3 odveta,
Rozptyleny
utok.

Letec, Zadna
odveta,
Rozptyleny
atok,
Symbidza.

Vélecny tanec.

Hbitost. Strelec,
Dvojity vystrel
elfd, Sipy
zpozdéni.

Strelec,
Pronikavy sip,
Zédny
strelecky
postih.

Strelec, Kouzli,
PFisun many.

Velka jedn.,
Oslepujici
utok, Aura

magické
odolnosti.

Strelec, Kouzli,
Proud energie.

Velka jedn.,
Oslepuijici
utok, Dité

svétla.

Zufivost,
Zakorenéni
Svazujici
koreny.

Velka jedn.,

Velka jedn.,
Zufivost,

, Svazujici

kofeny,
Zufivost lesa,
Imunita vici
zpomaleni.

Velka jedn.,
Letec, Imunita
vici zemi,
Kyselinovy
dech.

Velka jedn.,
Letec, Duhovy
dech.

Schopnosti

10

10

9

9 7

7

4

4 3

3 2

2

1

1 Tydné

55

55

120

120 190

190

440

440 900

900 1400

1400

3400+2£3

3400+2¢ Cena

169/16

174 /16

311/29

308 /28 433 /37

447/ 39

846 /62

862 /64 1441 /95

1457 /96 1993 /135

2032 /136

6028 / 300

5905 /301 Sila / Zkus$

168

Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1)

Jednotky

Pevnost
Obrance Kopinik Jezdecv na Rvac Rungvy Thén Ohnivy
medveédu knéz drak
Utok 1 4 5 6 10 15 Utok
Obrana 4 4 10 6 6 24 Obrana
Poskozeni 1-1 1-2 4-5 2-6 12 -15 8-12 Poskozeni
Zivoty 7 9 25 20 60 100 Zivoty
Rychlost 4 4 6 5 3 8 Rychlost
Iniciativa 9 9 10 12 8 11 9 Iniciativa
Strely/Mana 2/- 5/15 Strely/Mana
Sl loelale i Zurivost, Velky Stfelec, Velka jedn., Im. vaei Stielec, Kouzli, | Velka jedn., Velka jedn., Schopnosti
Stit, Brnéni. Ochromeni. Zufivost. ovladani mysli. [ 50% odolnost | Letec, Boufny | Elemental, Im.
vi¢i ohni, Gder. v{¢&i ohni,
Znameni ohné. Ohnivy $tit,
Ohnivy dech.
Tydné 18 14 7 6 3 P 1 Tydné
Cena 24 45 130 160 470 1300  [2700+1¢ly Cena
SHEWAT 70/7 115/10 304 /24 318 /27 932 /70 2109 /115 4883 /212 Sila / Zkus
Vylepsena stvoreni - Pevnost
&t “ (s ‘x . . | Jezdec na | Jezdec na - Runovy | Plamenny | _. . o| Lévovy Sopecny
Stitonos |Strazce hor| Zaskodnik | Harpunar éerném m. | bilém m. Berserkr Zurivec patriarcha | strazce Pan ohné |Pan hromu drak drak
Utok 1 7 7 9 10 15 Utok
Obrana 5 7 7 9 9 24 Obrana
Poskozeni 1-2 3-8 3-7 14 - 17 17 - 20 21-26 9-13 40 - 50 Poskozeni
Zivoty 12 25 30 60 65 120 145 280 Zivoty
Rychlost 4 4 4 4 7 7 5 5 3 3 8 8 5 5 Rychlost
Iniciativa 9 8 9 9 11 11 12 11 10 9 11 10 9 9 Iniciativa
Strely/Mana 4/- a4/- 5/25 5/25 Strely/Mana
e ale]elalelS s Zutivost, Velky|Zufivost, Velky [ Strelec, Z&dny | Stfelec, Utok | Velka jedn., Velka jedn., Im. vaci Zabijak obr, [Stielec, Kouzli, [Stielec, Kouzli,| Velka jedn., Velka jedn., Velka jedn., Velka jedn., Schopnosti
&tit, Brné&ni, &tit, Brnéni, postih pfi harpunou, Zufivost, ZuFivost,  [ovladani mysli,| Uder, Im. v&&i | Im. v@¢i ohni, | Im. vici ohni, |Letec, Im. v{¢i| Letec, Boutny [ Elemental, Im. [ Elemental, Im.
Ochrana Stitu. | NeGstupnost, | Gtoku zblizka, Brnéni. Brnéni, Uder | Medvédi Fev. Zufivost  |ovladani mysli,|Znameni ohnég,|Znameni ohné.| ohni, Ohniva | Gder, Imunita vii¢i ohni, vii¢i ohni,
Obranny Ochromeni. tlapou. berserkra. Bojova KFizovy Gtok. vlna, Ohnivy | v&¢i vzduchu, | Ohnivy dech, | Tekuty ohen.
postoj. zufivost. Gder. Boufna stiela. | Lavovy stit.
Tydné 18 18 14 14 7 7 6 6 3 3 2 2 1 1 Tydné
Cena 40 40 65 65 185 185 220 220 700 700 1700 1700  |3400+24y|3400+2 4y IRNEELE
Sila / Zkus 115/12 113/12 171/17 171/17 419/ 36 422/ 36 434 /41 434 /41 1308 /100 1329/101 2477 /160 2437 /161 6100/ 329 6070/ 326 Sila / Zkus
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Goblin

Kentaur

Bojovnik

Samanka

Zabijak

Wyverna

Utok

17

Obrana

17

Poskozeni

Zivoty

90

Rychlost

6

Iniciativa

11

10

Strely/Mana

8/-

-/8

Schopnosti

Krvava
zufivost,
Zbabélost,
Zrada.

Velka jedn.,
Stfelec, Krvava
zufivost,
Manévr.

Zufivost,
Krvava
zurivost.

Kouzli, Krvavéa
zufivost.

Rozseknuti,
Krvava
zufivost.

Velka jedn.,
Letec,
Regenerace.

Velka jedn.,
Krvava
zufivost,
Spolknuti gob..

Tydné

14

11

5

5

2

1

Cena

50

80

260

350

1250

2900+13

Sila / Zkus

121/11

190/17

492 /35

695/70

2058 /115

4790 /212

Goblin
lovec

Goblin
medicinman

Kentaufi
najezdnik

Kentaufi
kocovnik

Nacelnik

Odporna
wyverna

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely/Mana
Schopnosti

Tydné
Cena

SHEWATH

Paokai

Nezkrotny
kyklop

Krveziznivy
kyklop

Utok

13

Obrana
Poskozeni

15

Zivoty

48

Rychlost

7

7

7

6

Iniciativa
Strely/Mana

12

10

10

10

8/-

6 /-

-/ 12

-/8

Krvava
zufivost,
Zbabélost,
Lécka.

Schopnosti Krvava
zufivost,
Zbabélost,
Znesvécen(

magie.

Velka jedn.,
Strelec, Krvava
zufivost,
Manévr.

Velka jedn.,
Strelec, Krvava
zufivost,
Z4dny postih
pfi Utoku
zblizka.

Zufivost,

Krvavé
zufivost, Pokus
o Utok.

Krvava
zufivost,
Mocny
protiutok,
Zufivost,
Vysméch.

Kouzli, Krvavéa
zufivost,
Obétovani
goblina.

Kouzli, Krvava
zufivost,
Obétovani
goblina,
Proklety Utok,
Rychly Uder.

Aura zdéseni,

Statecnost,
Rozseknuti,
Krvavé
zufivost.

Krvava
zufivost,
PFitomnost
veleni,
Nécelniklv
rozkaz.

Velka jedn.,
Letec,
Regenerace,
Zhoubny jed.

Velka jedn.,
Letec,
Bleskovy dech,
Im. vaei
slepoté,
MrchoZrout.

Velka jedn.,
Krvava
zufivost,
Spolknuti gob.,
Héazeni
goblin{, Drtivéa
réna, Strelecky
postih.

Velka jedn.,
Krvava
zufivost,
Spolknuti gob.,
Hazeni
goblinfi, Oko
zla, Strelecky

Tydné

14

14

11

11

5

5

5

5

2

2

1

postih.
1

Cena

Sila / Zku$

70

70

120

120

360

360

500

500

1600

1600

3450+23

3450+23

174/18

181/19

254 /25

265/ 26

680 / 54

692 /55

926 /100

895 /101

2571 /160

2572 /161

5937 /317

5937 /317

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely/Mana
Schopnosti

Tydné
Cena

Sila / Zku$
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Popisy stvofeni — Akademie

Gremlin

Tato stvofeni vznikla jako vysledek experimentl se zajatymi skFety. Jsou chytFejii a poddajn&jsi nez jejich
predkové a neobejde se bez nich z4dna armada méagl. Gremlini nejrad&ji Gto¢i zdalky svymi primitivnimi
stielnymi zbranémi, kterymi na cil metaji hotici bomby. Tyto moZzdife jsou tak pevné, Ze je gremlini pfi boji
na blizko pouzivaji jako kovové kyije.

Mistr gremlin
Gremlinové, ktefi se n&jak vyznamenali na bojisti, dostanou hodnost mistrli gremlin{. Také se naudi
opravovat rlizné mechanismy (balisty, golemy, atd.).

Gremlin sabotér
Smyslem Zivota gremlinti sabotérd je nic¢it véechno, co by mohlo byt na bojisti néjak prospésné. Od
golemd, pfes katapulty, az po méstské opevnéni - nenf pred nimi v bezpedi.

Kamenny chrlic

Chrli¢i jsou sochy létajicich stvoFeni, které rozpohybovala magie. Madgové tyto bytosti respektuji, nebot se
dok&zi z vyéky snést na své nepratele a mocné je udefit kusem kamene. Kamenni chrli¢i jsou imunni vi¢i
bleskovym kouzldm.

Obsidianovy chrli¢
Materidl, z néhoz jsou vzacnéjsi a drazsi obsididnovi chrli¢i vyrobeni, je daleko odolnéjsi. Diky nému jsou
odoln{ vi¢&i ohni, mrazu a bleskim.

Elementalni chrli¢

Bajné vlastnosti mystického elementu, ze kterého jsou elementaini chrlici tvofeni, jsou dobre
zdokumentovany uz odpradavna. Nejvzacnéjsi z kamen{ je vysoce cenén pro svou unikatni schopnost
transformovat vlastnosti jakékoli pfirodni moci. Za pomoci elementéiniho chrli¢e mohou byt ohen, voda i
zemeé pretvoreny na nebezpecné zbrané.

Zelezny golem

Golemové jsou umélé bytosti, jimZ vdechla Zivot praddvna magie, aby se stali hlavni bitevni jednotkou ve
Stfibrnych méstech. V kazdé ruce tfimaji dlouhy zahnuty mec a kov, z néhoz jsou stvoreni, je jim
pfirozenym brnénim. Zelezni golemové jsou odolni vi¢i zpomalovacim efektim (pomaleji uz se stejné
pohybovat nemohou) a dobfe jsou chranéni i proti magii (vSechna Gto¢na kouzla na né maji pouze
polovi¢ni Ucinek).

Ocelovy golem
Ocelovi golemové byli svymi tviirci peclivé o¢arovani. Jsou témér nete¢ni vici magii (magické ttoky jim

Vv

nebot pfi napadeni Gtok vzdy okamzité opétuiji.

Magneticky golem
Magneti¢ti golemové se neboji ¢arodé&jl, nebot jsou imunni vi¢i vekerym magickym utoklm a jejich
magnetismus ochrani nejen je, ale i vSechny v jejich blizkém okoli.

Mag

Néktefri magové ze Stfibrnych mést slouzi i v armadé. V boji zblizka sice pfilis neobstoji, jelikoz jsou
ozbrojeni pouze dykou a nemaji pfislusny vycvik, tuto slabinu ale bohaté vyvazuji silou svych kouzel.
Jejich ohnivé strely z ¢iré magické energie zranuji kazdého, kdo se vyskytuje v jejich draze (véetné
spojencil). Také u sebe nosi svitky s daldimi kouzly.
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Arcimag
Nejmocné&ji z bojovych magl mohou byt povyseni na arcimagy, ¢imz ziskaji ptistup k dalsim zaklinadldm.

vy,

Bojovy mag

V nadherném okoli Khalefské odzy sidli stary Naef al-Madzalla, nejvétsi zndmy generdl ze Stribrnych mést.
Jen diky nému magové ziskali moznost naucit se, jak ovlddnout své kouzelni schopnosti v boji, vyuzit je
proti nepfiteli a nezranit pfitom vlastni muze.

Dzin

DZinové jsou prastaré elementalni bytosti, které ¢arodéjové dokazi privolat a magicky pfipoutat ke své
osobé&. Takovy dzin pak nem{Ze utéci a musi svého pana branit, dokud v ném zbyvé alespofi $petka
Zivotni energie. V bitvé jsou tyto jednotky velkym pfinosem, ale protoZe jsou stvoreny z ¢iré magie,
mohou se obcas chovat ponékud nevypocitatelné. Nelze napfiklad predem Fici, jaké kouzlo pouziji proti
nepfiteli, ale alespon je jisté, Ze se neobrati proti svym spojencim. Kouzleni véak nenf jejich jedinou silnou
strdnkou - se svymi tézkymi scimitary se skvéle uplatni i v boji muze proti muzi.

Dzin sultan
Dzinové sultani mohou svymi kouzly nejen nicit nepratele, ale také posilovat spojence. Avsak podobné
jako u normalnich dzin{ ani u nich nelze ptedem Fici, jaka kouzla zrovna pouZiji.

Dzin vezir

Dzinové vezifi maji moc predpovidat budoucnost. Kazdy, kdo vlastni dzinovu lampu, bude mit vzdy Stésti
v boji a jeho nepfitele postihne fada rliznych nestésti. O daru $té&stf rozhoduji sami dzinové. Mohou zafidit
dobré stésti pro spojence svého pana nebo Spatné pro jednotky jeho nepfitele.

Raksasa rani

Raksasy jsou mstivi duchové z ddvno zapomenutych vékd, ktefi v Ashanu prebyvaiji jiz vice nez tisic let.
Jejich pomstychtivost zaujala ¢arodéje, ktefi se s nimi setkali, a po mnoha pocatecnich nelspésich se je
naucili vyvoldvat a ovlddat. Mag, za néhoz se na bojisti bije rak3asa rani, ma vitézstvi témér v kapse - toto
stvoFeni se Ivi hlavou a kruté ostrymi meci totiz vzbuzuje na bojisti takovou hriizu, 7e neprételé nedokazi
jeho Utoky nijak opétovat.

Raksasa raja
Raksasa raja je stejné nebezpelnym nepfitelem jako rakSasa rani, navic se ale v pfipadé potieby dokaze
bleskurychle pohybovat.

Raksasa Ksatra

"Duchové smrti" - tak ve Stfibrnych méstech nazyvaji obavané raksasy ksatry. Tito silni, hbiti a
nemilosrdni bojovnici se ¢tyfmi zbranémi udélaji z kazdého, kdo se jim postavi v tfesouci se trosku.
Duchové smrti neberou zajatce a toho, kdo jim zkfizi cestu, proklaji mec¢em.

Kolos

Kolosové jsou nejmocnéjsimi jednotkami, jaké mohou ¢arodéjové postavit nebo privolat. Na jejich stvoreni
musi mag vynalozit spoustu mystické energie, nebot stoji na hranici Zivych a zkonstruovanych bytosti.
Kazdy z nich v sobé také nese myslenku, jakousi pseudodusi, kterou mu jeho stvoritel dava. Diky tomu je
jejich vile tak pevnd, Ze na né& neplsobi z4dn& mys| ovliviiujici magie - ¢arodé&ji budou vérni za kazdych
okolnosti. Tyto jednotky nenosi zbrané - nepratele nablizko drti svymi obrovskymi péstmi.

Titan

Titéni jsou nejvétSim Uspéchem, o jakém sni kazdy ¢arodéj. Podobné jako kolosové dokazi holyma rukama
rozdavat smrtici rdny a mysl ovladajici magie na né& nijak neplsobi. Navic mohou vrhat blesky, jimiz
nepratele zasdhnou i na velkou vzdalenost.

Boufny titan

Na jejich piikaz mGze celé bojisté zachvatit prudké boufe. Bé&da tomu, kdo se stane obétf jejich
elementélniho Silenstvi - blesky sezehnou kazdého v centru boure a divoké poryvy vétru zas odkloni Sipy
stfelcd.

Rolnik
Rolnici jsou zédkladni péchotni jednotkou svaté Gryfi fiSe. | kdyz jsou slabf a jen ¢aste¢né vycviceni, jejich
sila spo¢iva v mnozstvi. Rolnici jsou dllezitym zdrojem pFjmt svych pénd.
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Branec
Branci jsou zdkladni jednotkou svaté Gryfi fiSe. Jsou telativné slabi a ne zrovna dobfe vycviceni, ale jejich
sila spociva v mnozstvi. Tato jednotka se hodi pro ochromovéani nepratel v boji zblizka.

Vymahac
Vymaha¢i povazuji krutost za potiebné zlo, aby dosahli svych cil. Tito tvrdi bojovnici jsou v boji
neoblomni a svymi ohlusujicimi Gdery rozdrti kazdého protivnika, ktery se jim postavi do cesty.

Lukostrelec
LukostFelci Gryfi Fise mohou oslabit nepratelské Fady jesté pfed zapocetim boje zblizka, nebot vynikaji v
uméni zasypat neprétele sprikami 3ipd.

Kusnik
Kusnici hraji klicovou roli pfi oslabovani nepratelskych fad jesté pred zapocetim boje zblizka. Jejich mocné
kuSe, do kterych se nabiji masivni Sipy, jsou smrtici zejména na kratsi vzdalenosti.

Mistr kuse
S novou panovhnici ptidly do zemé i nové technologie, které umoziuji vycvik mistrl kude z Gryfi Fige. Tito
muzi nejenze stfileji daleko a presné, ale pali i velmi rychle.

e

Pésak
Péséaci jsou hlavni obrannou silou armad Gryfi fise. Mohou odrédzet Gtoky nepratel, zatimco jejich
spolubojovnici soupere obejdou a znidi.

Panos

Panosi jsou patefi kazdé armady Gryfi fiSe. Dokazi odrazit nepratelské ndjezdy, zatimco ostatni spojenci
napadaji nepfitele zezadu. Je tézké je porazit, jelikoz jsou mistry v boji zblizka. Branit se umi stejné dobre -
svym stitem dokonce mohou chrénit i okolni jednotky.

Zastance
Zku$enych $ermift nenf na bojisti nikdy dost. Tézké brnéni a oboustranné mece, které zastanci maji, jim
umoziiuje zautocit, prolomit obranu nepratel a otevfit tak cestu péchoté.

Gryf

Gryfové jsou nejrychlejsimi bojovniky FiSe, kterd nese jejich jméno. Jsou skvéli pfi Gtocich, kdy nalétavaji
do fad nepratel. Pokud jsou donuceni bojovat zblizka, jsou slabi, ale vzdy se budou branit do posledniho
dechu.

Kralovsky gryf
Kralovsti gryfové jsou nejrychlejsimi bojovniky Gryfi Fise. Vynikaji v bleskurychlych Gtocich, pfi kterych
nalétavaji do nepratelskych rfad z nebes nad bojistém.

Bojovy gryf

Bojovi gryfové se od okamziku svého narozeni uci snaset bolest a také jak se spravné pomstit svym
protivniklm. Jen maloktefi se ke gryfiim odvazi pFiblizit poté, co dospé&ji, a uz vibec nikdo se s nimi
nechce méfit v boji. Pokazdé, kdyz je gryf napaden ¢&i zranén, na Gtok odpovi s nevidanou razanci a silou.

Knéz
Knézi jsou v Gryfi iigi strézci pravé viry. Bojuji proti véem bezvérclim i t&m, ktefi by mohli ohrozit
Elrathovu cirkev. Do boje zblizka se nezapojuji, ale sesilaji na nepratelské vojaky hnév svého bozstva.

Inkvizitor

Inkvizitofi jsou strdzci pravé viry v Elratha, svatého draka svétla. Jako takovi nezavahaji ani na okamzik a
do boje proti bezvérclm vyrédzeji s obrovskym nadsenim. Inkvizitofi se nezapojuji do boje zblizka, ale ¢as
od Casu seslou na nepratelské vojaky Elrathovu zlobu a zaroven podpofi své vlastni fady néjakym
kouzlem.

Fanatik

Zéloti jsou metlou vsech, kdo se odmitaji sklonit pfed Elrathem. Svou viru prosazuji silou, a proto radéji
trestaji nez kdzou. Vede je vyssi moc, nic je neodradi od splnéni jejich cile a vSechny prosby o slitovani
jsou tedy zbytecné.
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Jezdec
Jezdci jsou Gtocnymi vojaky svaté Gryfi FiSe. Chrani je silnd platova zbroj a nejlépe se jim dafi, pokud maji
k Utoku dostatec¢né velky rozjezd.

Paladin

Paladinové jsou nejmocnéjSimi strazci a elitnimi vojaky Gryfi fiSe. Jezdi na mocnych valecnych konich,
odéni v tézké platové zbroji. Nejlépe se jim dafi, pokud se mohou k Uderu na nepfitele poradné rozjet.
Kromé toho dokazi paladinové rusit nepratelské kletby.

Sampion

Nic neni pro p&chotu tak dé&sivé jako Gtok t&Zké jizdy. Sampidni si lehce prorazi cestu ozbrojenymi oddily,
kopyty kofl poslapou nepratelské vojaky a pfitom svymi mocnymi zbran&mi srazi k zemi kazdého, kdo se
jim postavi do cesty. Na bojisti vétsinou vitézi.

Andél

Andélé jsou ztélesnénim Elratha na Ashanu a jako takovi jsou nejsilnéjsimi posly jeho moci. Tato stvoreni
svétla jsou v boji neldprosna a jejich rany jsou vzdy smrtici. Andéla nelze zabit; pokud je jeho télo pfilis
ohroZeno, stane se z n&j prizrac¢ny duch, ktery se vrati ke svému péanovi.

Archandél
Archandélé jsou jesté mocnéjsi nez andélé. Jako Elrathovi vyvoleni maji Gzasnou schopnost ozivovat
Sampiony, ktefi padli v boji, a dat jim druhou Sanci ke sluzbé svému pénovi.

Padly andél

Bil& kfidla té&chto andé&Id jsou jiz dlouho poskvrn&na krvi nepratel a jejich ¢ervené roucho varuje kazdého,
kdo véfi, ze jsou andélé laskavé bytosti. Padli andélé nejsou spasiteli nevinnych - jsou hlavné metlou
svych nepratel.

Vila

Vily jsou strdznymi duchy Kersyl{, obrovskych stromf, na nichz stoji mésta hvozdu. Ziji pfimo ve vétvich,
které jim skytaji pFistfesi i potravu. Nejsou tedy stvoreny k valce, ale kdyz nékdo ohrozuje jejich domov,
brani jej velmi Uporné. Svymi rychlymi Utoky dokazi zasdhnout vice nez jednoho protivnika a protoze jsou
to stvoreni hbitd a drobnd, nelze jim jejich Gdery oplatit.

Dryada
dokazi zasahnout vice nepratel najednou, pficemz jim nedaji prileZitost Gtok oplatit. Blizka spfiznénost se
stromy jim také v boji umozniuje sesilat rlizna prirodni kouzla.

Nymfa

V téch nejnedostupnéjsich ¢asti Irollanu Ziji nymfy. Tyto samotarské bytosti se jen malokdy zjevu;ji
ostatnim a misto toho vénuji véechen svi{j ¢as pé&i o vysoké stromy, kterym slouzi. S pomoci své magie
jsou schopné vylécit jakoukoliv rostlinu. Proto jsou uctivany i enty, jejichz zranéni dokazi tyto vily vylécit.
Na oplatku jim tyto stromy poZehnaji zdravim lesa.

Tanecnik mece

Ti nejlepsi elfi vale¢nici zasvécuji svdj Zivot bojovému uméni, jemuz se Fika bojovy tanec. Spide nez na
hrubou silu nebo ochrany spoléhaji na rychly tGder a rychly Ustup. Proto nenosi Zzddnou zbroj, takze si musf
dat pozor, aby se jim nepfitel nedostal na télo.

Tanecnik valky
Kromé tvrdého vycviku bojového tance se néktefi elfové naucili bojovému umeéni, jez jim umoziiuje
napadnout nékolik nepfatel najednou, coz z nich ¢ini velmi obavané nepratele.

Tanecnik vétru

Tanecnici vétru se cvic¢i u nejlepsich irollanskych germitt. Jsou velmi obratni a pohybuji se lehce jak pirko.
V boji jsou nejen rychli, ale i cilevédomi a jejich ostfi pfipomina otacejici se listy ve vétru. Jen mélo
protivnikl pFeZije mistrné vypady jejich zbrani.

Lovec

V dobach miru zésobi lovci véechny obyvatele hvozd jidlem - proto si jich vsichni nélezité povazuji.
Toulaji se po celém Irollanu a Ziji v souladu s pfirodou i jejimi nepsanymi zakony. Nikdy by nezabili nic
Zivého bez pfic¢iny. V dobach véalky vsak nemaji na vybranou a museji pouzit svého umu, aby z dalky nicili
své protivniky. Jejich luky je natolik poslouchaji, ze mohou v jediném okamziku vypdlit hned dvé stiely za
sebou.
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Mistr lovec

Elfi lovci jsou moudfi a ¢estni a své lesy pred ndjezdniky brani vzdy do posledniho dechu. Jsou vyhlaseni
svou neuvéfitelnou rychlosti, nebot dokazi vysttelit dva $ipy rychleji, nez jejich cil byt jen mrkne. Jejich
specialné otarované hroty navic zajidtuji, aby se nepfitel z jejich smrticiho dosahu jen tak nedostal.

Mysticky strelec

Hrozivy pohled na carovné sipy mystického strelce jisté vydési kazdého, kdo se odvazi vkrocit do stinu
Irollanskych dub{ se zlymi tmysly. Zadné brnéni neni dost pevné proti pronikavé moci jeho &ipd, které
dopadaji s takovou razanci, ze svij bezmocny cil odrazi jest& n&kolik krok{ zpét.

Druid
Druidové jsou Sylanninymi knézimi, elementalnimi draky zemé a Zivoucim ztélesnénim pfirody. Jako
takovi ovladaji zivelnou magii, kterou ve chvili ohrozeni také vyuzivaji.

Druidsky staresina

Druidsti stafedinové jsou opravdovi synové piirody, ktefi ovladli magii zemé a lesl a ve zlych ¢asech
vyuzivaji jeji sily. Nejmoudrejsi z nich se dokonce dokazi telepaticky napojit na ostatni Zijici bytosti a
prenést jejich nevyuzitou magickou energii svému hrdinovi.

Nejvyssi druid

Nejvy3si druidové Irollanu znaji viechna nejdlleZit&jsi tajemstvi elfské magie. Tito obavani kouzelnici jsou
schopni a pripraveni zastavit klidné i celou armadu, pokud by prekrocdila hranice vzneseného lesa. A jejich
schopnost predat ¢ast svych magickych schopnosti hrani¢afim je ¢asto na bojisti neocenitelna.

Jednorozec

Duse jednorozc( dli v hlubokém srdci pFirody, a proto jsou také zasvéceni elfim. Ti je povaZzuji za
totemové zvite celého Irollanu a povést pravi, ze kdyz skond posledni jednorozec, spolu s nim zahyne i
celé elfi krdlovstvi i s jeho lidem. At uZ je to pravda nebo ne, jednoroZci dokdzi svou tipytivou aurou
zastitit své spojence pred nepratelskymi kouzly.

Stribrny jednorozec

Stfibrni jednoroZci jsou mocnymi spojenci elfl, ktefi vysli ze srdce les(, aby odehnali vedkeré Gtocniky.
Kdyz stfibrny jednorozec zaltoci, vyslehne z jeho rohu jasna zare, kterd docasné oslepi nepratele. | tento
jednorozec dokaze svou aurou chranit spojenecké vojaky pred nepratelskymi kouzly.

Panensky jednorozec

Panensti jednorozci jsou vzacni, dokonce i v Irollanu. Vyskytuji se jen na jediném misté, nedaleko
médéného Gdoli a kFistalového jezera. Elfové je uctivaji, nebot to jsou jediné bytosti, které vi, jak
doséhnout stavu blazenosti.

Ent

Entdm, kteff jsou Zivoucim zt&lesn&nim lesa, pomohli na svét mocni stafi druidové. KdyZ pry do prvotnich
hvozdd poprvé veéli prvni elfové, enti uz tam byli pred nimi - ¢ekali na n& a dokonce jim pFisahali
nekoneénou vé&rnost. Nenech se zméast pomalou a kolébavou chlizi t&chto obri - jejich statnym t&lGm
hned tak néco neublizi a kazdého, kdo se jim postavi, dokdzi spoutat popinavou révou, kofeny a lidnami.

Prastary ent

Entové, kteff jsou Zivoucim zt&lesné&nim lesa, oZili diky snaze t&ch nejmocnéjéich druidl. Nenech se zmast
kolébavou, pomalou chlzi - jejich tvrda téla vydrzi opravdu hodné a v jejich kofenech a vétvich jiz nalezlo
smrt mnoho nepfatel. Kazdy prastary ent dokaze navic doslova vrist do zemé&, ¢imz se stane jeho jiz tak
houzevnaté télo jesté odolnéjsim.

Zufivy ent

Zuftivi enti se zrodili v den, kdy byla Brythigga, Matka stromU, spalena na popel. Od té doby jsou vnimani
jako ztélesnéni irollanského hnévu a zufivosti. Tyto mocné a prastaré bytosti zametou s kazdym
nepfitelem silou a moci laviny.

Zeleny drak

Zeleni draci, ktefi se usadili na lesnich Gtesech a v posvatnych jeskynich, jsou mocni spojenci elfli z
Irollanu a budou do posledniho dechu branit sva hnizdisté. Diky svému kyselinovému dechu mohou
jedinym Gtokem zasdhnout mnoho nepfatel.

Smaragdovy drak

Smaragdovi draci, ktefi se usadili na lesnich Gtesech a v posvatnych jeskynich, jsou mocni spojenci elfd z
Irollanu a budou do posledniho dechu branit sva hnizdisté. Mohou vydechovat smrtici kyselinu, kterou
nepratele snadno poslou k zemi, kterou jejimi ostatky napoji. Diky Sylanniné ochrané jim neublizi zadné
kouzlo magie zemé.

KFistalovy drak
KFistalovi draci jsou zndmi pro svou nevyzpytatelnost. Témto Uzasnym bytostem se vzdy podafi své
nepratele béhem boje 0salit a je témér nemozné uhodnout, co udélaji pristé.
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Zvéd
Hlavnim tkolem zv&d( na bojisti je st¥ilet z kusi. Jsou véak vycvi¢eni i pro boj zblizka a dokaZi se velmi
dobfe branit.

Vrah
Hlavn/ roli vraha na bojiti je Gtocit zdalky smrtici kusi. Svymi magickymi $ipy psobi neprateldm velmi
tézka zranéni.

StopaF

Temni elfové méli vzdy Uctu k zabijaktim, ale jest& vice si ceni vrahd, kteff jsou mistry utajeni a své nic
netusici obéti dokazi zlikvidovat zaskocené. Toto uméni nejvice ovladaji stopafi. Vyhnou se pastem,
mec¢im a kouzldm svych nepréatel a nevidéni proklouznou pres jakoukoliv stréz, aby pak zasadili smrtici
uder svému cili.

Krvava panna

Krvavé panny jsou bleskurychlé bojovnice, jejichZ zplisob boje by se dal pfirovnat k prekroucené formé
bojového tance. V rukou tfimaji dva kratké mece, s nimiz se rychle pfiblizi k nepfiteli, udefi a pak se vrati
na ptvodni misto.

Krvava furie

Krvavé farie jsou elitnimi vale¢nicemi vojsk temnych elfi. Bojovy tanec pojaly svym vlastnim zptsobem,
ktery je velice uc¢inny. Dokdazi vyrazit, udefit a rychle zmizet, aniz by mél nepfitel prilezitost jim réanu
oplatit.

Krvava sestra
Krvavé sestry jsou divoké a bezohledné. Véfi, Ze jsou nezranitelné, coz jejich nepratelé ¢asto potvrzuiji.
Rychle totiz Gto¢i na kazdého protivnika a pfitom se hbité vyhybaji zdsahdm nepréatelskych mecd.

Minotaur

Minotaufi jsou napdl lidé, napll byci. Stvofili je ¢arodé&jové ze Sedmimésti jako ndhradu za skiety, ale piné
zotrocit se jim je nepodafilo - potencidlni otroci uprchli na vychod a do podzemi, kde hledali klid a
svobodu. Ta jim vSak nebyla dopféna - misto toho si je podmanili temni elfové, pro néz musi vykonavat
nejpodradnéjsi prace a nejvice ponizujici Ukoly. | pfes toto zachazeni vsak minotaufi prosluli svou
state¢nosti a oddanosti. Svérend poslani pIni vzdy naplno, a to i v pfipadé, ze si je jejich pan kruté zotrocil.
Samozrejmé doufaji, Zze jednoho dne prece jen dosdhnou kyzené svobody - a temné elfy suzuji noéni mary
o tom, Ze jednoho krasného dne se tito silni bojovnici obrati proti nim a svou volnost si vybojuji.

Minotaufi straz

Ti nejlepi z minotauFich bojovnik{ ziskavaji zvlaétni gladiatorsky vycvik, po jehoZ absolvovani jsou
povyseni na strazce. Znaky svého Uradu si tetuji pfimo na télo a svymi ostrymi dvoubritymi sekyrami
neprateldim zasazuji hned dva Gdery najednou.

Viidce minotauri
| otroci maji viidce. Ti, co si zaslouzili respekt temnych elfll, se stanou viidci minotaurd, protoze elfové
védi, Ze otroci budou bojovat az do horkého konce a e povzbudi véechny ostatni ke state¢nym ¢&inlim.

Temny najezdnik

Temni najezdnici jsou patefi armad Ygg-Challu. Jsou to vyborné vycviceni a obrnéni vojaci, ktefi tdhnou do
boje pevné tfimajice sva tézka kopi a stity. Jezdi na obrovskych plazech, které si temni elfové ochodili.
Jejich hlavni zbrani je rychlost: sila, jakou svym kopim nepfitele udefi, vzdy zavisi na tom, jak dlouhy byl
jejich rozjezd.

Désivy najezdnik
Dé&sivi najezdnici se podobaji svym slabsim bratiim, temnym najezdnikim. Nicméné jsou daleko
schopnéjsi a jejich jestéri jsou vycviceni k tomu, aby své nepratele kousali.

Hbity najezdnik

Hbiti najezdnici jsou vyzbrojeni mocnymi trojzubci, jezdi na krutych a hrizostraénych jestérech a pravem
jsou povazovéni za pychu podzemni arméady. Jejich zbrané jsou témér bezchybné a vale¢na priprava jim
dovoluje zautocit na kazdého, kdo se jim postavi do cesty za jejich kyzenym cilem.

Hydra

Hydry patfi mezi dalsi stvoreni, ktera si temni elfové ochodili a zotrodili. Nikdo presné nevi, odkud vlastné
pochézeji, i kdyz jejich velice omezena inteligence a nedostatek magické moci dava tusit, ze budou
spfiznény s draky. | pfesto jsou ale velice silné a svymi hlavami dokaze Utocit hned na nékolik nepratel
najednou.
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Hlubinna hydra
Hlubinné hydry jsou starsi nez ostatni hydry a maji namisto tfi hlav hned sest; diky tomu mohou ustédrit
vétsi rdnu a napadnout vice nepratel najednou.

Ohavna hydra

Vzhledem k tomu, Ze tyto hydry poziraji obrovské jedovaté pavouky, ktefi pfebyvaji v jeskynich, prosla
jejich krev ur¢itymi zmé&nami. | relativhé mald povrchova réna zplsobi to, Ze tato krev za¢ne vfit a
nésledné se uvolni oblak kyseliny, ktery zasahne nepfitele. V piipadé zranéni tak hydra mize pouzit svou
vlastni krev jako zbran proti tém, ktefi se na ni odvazili zadtocit.

Carodéjka stinu
Carodéjky stinu jsou kné&zkami bohyné& Malassy. V boji zblizka pouzivaji bi¢l, ale mnohem radé&ji nepfitele
zasypavaji svymi temnymi kouzly.

Matka stinu

Matky stinu patii mezi elitu bojovnik( temnych elfd. V boji zblizka $vihaji svymi krutymi bi¢i, ale mnohem
radeéji spoléhaji na své mocna kouzla temné magie. Matky stinu disponuji vétsim poctem kouzel nez
c¢arodéjky.

Pani stinu
Pani stinu vzdy temné elfy pfitahovaly svou krasou, ale jen maloktefi s nimi nékdy navézali pomér. Védi,
Ze to mze mit fatdIni nasledky, uz jen kvili ohnivym bi¢lm, které nepouzivajf jen v boji.

Stinovy drak

Tito draci prebyvaji v hlubokych podzemnich jeskynich. Temni elfové je uctivaji jako avatary své Velké
matky, a proto je tyto nestviry obvykle trpi a ob&as se s nimi i spoji. | jediny z té&chto velejestérd je
désuplnym protivnikem, nebot jeho dech stvofeny z &iré negativni energie dokéze znicit i nejodolnéjsiho
nepfitele.

Cerny drak
Cerni draci jsou starsimi a mocné&j&imi piibuznymi drakl stinovych. Jsou véak mnohem siln&jéi a zcela
imunni va¢i magii.

Cerveny drak

Jenom blazen by se nechal dobrovolné pfemluvit k boji s ¢ervenym drakem. Kdyz se tenhle drak snese z
nebe na svého nepfritele, vsechno, co mu stoji v cesté, spali ohen a jeho nemilosrdnému hnévu neni Gniku.
A ani zadny bojovnik si nemUze byt jisty, kdyZ se ¢erveny drak objevi na scéné.
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Kostlivec
Kostlivec je ozbrojen sekerou a Stitem a snazi se pfinést smrt vSemu zivému. Vysoka iniciativa umoznuje
kostlivelm udefit jako prvni, ale jejich nepfili$ pevné krunyte vydrzi jen slabsi rany.

Kostlivy lucistnik
Kostlivi lucistnici atoci lukem a Sipy na ty, které nenavidi ze vSech nejvice - tedy vSechny Zivé. Vysoka
iniciativa umozfiuje kostliveim udefit jako prvni, ale jejich nepiili& pevné krunyfe vydrzi jen slabéi rény.

Kostlivy valeénik

Tyto elitni jednotky kostlivé péchoty ozbrojené pevnymi stity a nebezpecnymi palcaty jsou schopné ziskat
prevahu témér v jakémkoliv boji. Kostlivi valec¢nici se neboji smrti - také pro¢, kdyz do jeji tvare pohlédli jiz
davno.

Zombie
| tato oZivena shnila té&la jsou dilem mocnych nekromantd. | kdyZ jsou zombie pomalé a nemotorné, neciti
bolest ani strach, a proto jsou obavanymi protivniky, idedlnimi pro prvnf linii.

Morova zombie
Nekromanti radi kfisi tato hnijici téla, aby vnasela do nepratelskych fad zmar a zkdzu. Morové zombie
neznaji bolest a vydrzi i tézké rany. Utoci-li na zivé, mohou je svymi Gtoky oslabit.
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Hnijici zombie

Pro jakoukoliv Zivouci bytost nemlze byt nic odporné&jsiho nez hnijici zombie. Tyto odporné& zapachajici
mrtvoly slouZici zamé&rdm nekromantd nosi ve svém rozkladajicim mase ty nejnebezpe&néjsi nemoci.
Nepratelské jednotky, které se s témito posly smrti setkaji, rdzem ztrati veskerou nadéji a s ni i Sanci na

vitézstvi.

Duch
Duchové nikdy nedojdou odpocinku, nebot jsou navzdy pfipouténi k nekromantovi, ktery je zotrodil. Jejich

Spektra
Spektry jsou duchové, ktefi nikdy nedojdou pokoje a jsou navzdy pfipoutani k nekromantovi, ktery je

vvvvv

nepratelskych jednotek manu, ¢imz se spektry I€¢i.

Poltergeist
Poltergeisti Ziji v pokladnicich starych zboFenych hradd, které se nachazeji na hranici s Hereshem. Vice
nez cokoliv jiného nesndseji stielce a vzdycky se budou snazit vyprazdnit jejich toulce jesté predtim, nez

vlibec za¢nou stfilet.

Upir

Nekromanté, jiz chtéji obelstit smrt, se stanou upiry, ktefi dli ve vé¢né mladém, le¢ prézdném téle.
Jakékoliv zranéni, které upifi ustédri Zivym bytostem, vylécdi jejich vlastni nemrtva téla. Své bojové uméni
pilovali po cela staleti -- neni tedy divu, Ze jejich bleskurychlé Utoky jim nedokaze nikdo oplatit.

Pan upirdg

NékteFi nekromanté, ktefi hledaji moc i po smrti, se stanou pany upirtl. Jakékoliv podkozeni, jeZ panové
upirt ustédii Zivym bytostem, vylé&i jejich viastni nemrtva téla. Jejich Gdery nedokéaze nikdo oplatit, a
jelikoz se dovedou teleportovat, nelze nijak odhadnout, odkud udefi.

Princ upiri
Princi upirG se nikdy nesmite podivat do o¢i. Ne vsichni si bohuZel tuhle radu pamatuji a potom zbyte&né
riskuji, Ze upadnou do dlouhého spanku nebo dokonce do sparti samotného upira.

Lich
Lichové jsou mocni nemrtvi magové, z nichz sala nendvist ke vsem formam Zivota. Krajinu zaplavuji
morem a na své nepratele zdalky Utoci hrozivymi smrticimi oblaky.

Arcilich

Arcilichové jsou mocni nemrtvi magové, ktefi jsou pohanéni vé¢nou nenavisti ke vsemu zivému. PFinasi do
zemé mor a vyvolavaji hrozivé smrtici oblaky, kterymi likviduji nepratele z dalky. Arcilichové dokazi proklit
celé nepratelské armady najednou.

Pan lichd
Nejzkugenéjsim nekromantim se po smrti dostane té cti, Ze se proméni v pany lich{, elitni jednotky
Hereshovych arméd.

Zjeveni
Zjeveni jsou zmucené duse, jez Zizni po pomsté vsemu zivému.

Prizrak
PFizraky jsou zosobn&nim smrti - nic, ¢eho se dotknou svym mrazivym dotekem, nem{ze prezit. Dok&zi
vysavat zivotni energii pfimo z dusi nepréatel, coz z nich déla skute¢né obavané protivniky.

Bansi
Bansi vhani strach do srdci vSech Zivych bytosti a kazdy, kdo uslysi jeji narek, padne mrtvy k zemi. A na
bojisti za ni zlstava jesté vice obéti diky jeji zrezivélé kose.

Kostény drak

Prastafi kosténi draci oziveni nejmocné&jsimi nekromanty maji jediny Ukol - ni¢it nepfatele svého pana a
poslouchat jej na slovo. V nekromantskych zemich jsou tyto zridy jedinymi zastupci svého druhu, nebot
Zivé draky v téchto koncinach nenajdete.
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PFizracény drak

Pokud se domnivate, Ze pfizra¢ni draci vznikaji prostym ozivenim jedné draci kostry, jste na velikém
omylu. Nekromanti je totiz tvofi z kosti véemoznych druhd téchto velejeété&rd, do nichz pak vlozi dusi
né&kterého z vysoce postavenych nekromantd.

Nehmotny drak

Kdesi v bezednych baZinach pokryvajicich ddvna pohFebisté trini za neprostupnou jedovatou mlhou
hrozivi nehmotni draci. Jen méalokdo je spatfi a ti, ktefi méli to pochybné stésti, ze je ndhodou vidéli, jiz
neziji, aby o tom mohli vypravét.

Dablik
Déblici jsou maléd vychytrala stvoreni, kterd jsou v boji zblizka spide slabéi. Jejich sila tkvi v poctu. Dablici
maji zvlastni schopnost, s jejiz pomoci mohou vysat magickou energii nepratelského hrdiny.

Rarasek

Rarasci jsou mala vychytrala stvoreni, ktera jsou v boji zblizka spisSe slabsi - jejich sila tkvi v poctu. Rarasci
maji schopnost krast manu, diky které mohou vysavat magickou energii neptatel a predavat ji hrdinGm
své armady.

Rostak

Tito ubozi zlod&ji ukradnou cokoliv, dostanou-li k tomu pFilezitost. Ale pFedevsim rostaci s oblibou kradou
manu, kterou pak ulozenou ve svych temnych ladhvi pfedaji svym pantim v nadé&ji, Ze dostanou né&jakou
Stédrou odménu.

Rohaty démon

Rohati démoni jsou pomald a houZevnatd stvoreni na nizké drovni, jez v pekelnych armadach plni funkci
jakéhosi narazového titu. Maji totiz velmi silnou kdzi, kterou hned tak n&jaké zbraf neprorazi, a mohou
tak nepfiteli zplsobit mnohé perné chvilky.

Rohaty dozorce

Rohati dozorci jsou pomald a houZevnaté stvoreni, kterd dokazi diky své silné kzi vydrzet obrovské
poskozeni. V téle jim plapola skryty ohen, takze se mohou za cenu vlastniho Zivota promeénit v zivé
bomby, vybuchnout a zasdhnout vSechny nepratele kolem sebe..

Rohaty veteran

Rohati veterani Ziji na malych ostrlivcich v moFich lavy v pekle. JelikoZ se neradi *myji*, zkracuji si cestu
ptes lavové feky pomoci své neobycejné schopnosti skakani. Zadna jina bytost nedokaze doskodit tak
daleko jako rohaty veterdn a téhle vyhody ¢asto tyto nestviry vyuZzivaji i v boji.

Pekelny pes
Pekelni psi béhaji vztekle po bojisti a Gtocli s velikou silou a zufFivosti. Ta je vSak zaroven i jejich slabinou,
nebot do litého Gtoku davaji véechnu energii a viibec nedbaji o vlastni bezpeénost.

Kerberos

Kerberos se diky své zufivosti pfemistuje po bojisti neuvéfitelné rychle. Jeho Udery jsou silné a prudké, ale
jeho kiize nenfi dost silna, aby jej dostate¢né ochrénila pred z&sahy nepratel. Pred jeho Utoky se neda
branit a diky tomu, ze ma t¥i hlavy, Gto¢i na nékolik nepratel zarover.

Plamenny pes
Plamenni psi moznd nejsou tolik silni, ale to pIné vynahrazuji svou agresivitou a svymi tfemi hlavami, z
nichz kazda plive plameny, diky ¢emuz si zaslouZi ten nejvétsi respekt.

Sukuba
Sukuby vytvareji ohnivé koule, které vrhaji na své nepratele. Kazdy, kdo se je opovazi napadnout, se musi
pfipravit na ohnivou sprsku.

Pani sukub
Pani sukub vyvolavaji ohnivé koule, které pak vrhaji na své nepratele. Tento proklety plamen se pfi
zasahu nepfritele nezastavi; sifi se dal a nakonec sezehne i spoustu jinych jednotek.

Sviidkyné
| pfes svdj hriizny vzhled méa svliidkyné naprosto nadherny hlas. Jakmile se do n&j nékdo zaposloucha,
stane se po chvili bezmocnym a bude zcela podtizen vili této straslivé sukuby.
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Pekelny oF
Pekelny of je kruta bestie vyvolana z hloubek Sheoghu. Toto stvofeni obklopuje strach a i ti nejodvaznéjsi
bojovnici maji potize najit silu tasit mec, kdyz na né tato litd bestie zaUtodi.

No¢éni miira

Z1é no¢ni mlry vznikaji z nejzvracenéjsich predstav obyvatel Ashanu. Tyto jednotky obklopuje strach a i ti
nejodvaznéjsi valecnici maji potize najit silu tasit me¢, kdyz no¢ni mlry udefi. Aura strachu je dokonce tak
silnd, Ze nepratelé ztraci veskeré bonusy do moralky, nachazi-li se pobliz nich toto désivé stvoreni.

Pekelny hiebec
Zilami pekelnych hiebcl netece krev, ale pekelny oheri. A diky tomu i z jejich t&l vyzatuje takovy Zar, ze
kazdy, kdo se k nim jen trochu pribliZi, riskuje, Ze bude spéleny na popel.

Pekelny sluha
Tyto mocné pFigery prichézeji z nejtemnéjéich kobek podsvéti, aby plnily pféni svych pand. Pekeln{
sluhové jsou dovedni v boji zblizka i pfi sesilani Gto¢nych kouzel.

Pekelny pan
Tyto silné bestie pochazeji z nejtemnéjsich zadkouti podsvéti. Jsou zbéhli jak v boji zblizka, tak v Gto¢né
magii. Pekelni pani nesou temny me¢, jenz svou moci dokaze zabit jakékoliv stvoreni, které zasdhne.

Pekelny Feznik
Me¢ pekelnych feznik{ je vyroben ze smésice tvrzeného Zeleza. Tahle zbrafi démonlm poskytuje
mrétnost a hbitost jestérll a v boji diky ni rozseknou nepo¢itané protivnikd.

Débel
Hrdinové Sheoghu vyvolavaji dably pfimo z jejich plamenné Fise, aby vedli jejich armady. Jsou to velmi
nebezpelni protivnici, nebot se dokazi po bojisti teleportovat, takze zadny nepfitel jejich zlobé neunikne.

Arcid'abel

Mocni arcidablové povstali ze svého plamenného kralovstvi, aby se postavili do ¢ela pekelnych armad. Na
bitevnim poli se dokazi teleportovat, takze jejich hnévu neunikne zadny nepfitel. Arciddblové si mohou na
pomoc pfivolat pekelné pany.

Arcidémon

Arcidémon je pravym vidcem arméad pekel. Tato obrovské a krutd monstra se ty&i nad bojist&m a likviduji
nepratele svou mocnou zbrani. Nejen, ze se mize z¢istajasna zjevit pied protivnikem, ale ma i schopnost
pritdhnout si ho k sobé a uleh¢it si tim svij nésledny Gtok.

Obrance

Obranci jsou bezpochyby patefi trpasli¢iho vojska, a proto jich v Kamennych sinich najdete nejvice. Nosi
tvrzené trpasli¢i brnéni a dokdzi odrazet i Utoky mnohem silnéjsich nepratel, nez jsou sami.

Stitonos

Stitonosi jsou bojem ostiileni bojovnici, jejichZ Ukolem je chranit jiné trpasli¢i jednotky. Ze svych mocnych
&titl mohou vytvofit neproniknutelnou hradbu, které snizuje zranéni, jez jim nepratelé zplsobuji. Cim
delsi vzdalenost musi protivnik pfi Gtoku urazit, tim slabsi jeho Gder bude.

Strazce hor

Strazci hor jsou schopni ustat Gtoky nepfatel, jako by byli z kamene. Tito bajni trpasli¢i pésaci jsou
chranéni obrovskymi stity pfipominajicimi hradby a pfedstavuji velkou prekazku pro kazdého protivnika.
Kdyz pevné stoji, nic jim nemUze ublizit.

Kopinik
Kopinici jsou nejvétsimi trumfy trpasli¢i armddy. Silny Gtok a obratné zachazeni s tézkymi kopimi jim déava
moznost snizit nepfiteli rychlost a iniciativu.

Zaskodnik

Z kopinik, ktefi dokazi svymi t&zkymi zbran&mi nejen bodat, ale i hazet (a to pFesné), se stavaiji
zaskodnici. Mohou tak na nepratele Gtocit i z dalky. Zaroven viak skvéle bojuji i nablizko, takze nemaiji
Zadny postih jako jiné stfelecké jednotky. Krom vrhani kopi mohou rovnéz narusit nepratelskou iniciativu a
rychlost.

180

Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1) Popisy stvoreni — Pevnost

Harpunar
V rukach téch, co ji umi pouzivat, se stava harpuna velmi nebezpecnou zbrani. Jakmile je ji nepfitel
zasazen, riskuje, ze bude pfitazen a vystaven divokym Gderlim trpasli¢ich seker.

Jezdec na medvédu
Zadné vojsko se neobejde bez jizdy, jejimz hlavnim Ukolem je rychle napadat nepratele. Trpaslici za timto
Ucelem chovaji medvédy, ktefi jsou natolik silni a houZevnati, Ze nikomu nevadi jejich relativni pomalost.

Jezdec na ¢erném medvédu

Jezdci na ¢ernych medvédech predstavuji vykvét trpaslici jizdy. Jejich tézce obrnéni 'ofi' prosli prfisnym
vycvikem, ktery jesté umocnil jejich pfirozenou houzevnatost. Jejich Selmy se navic mohou rozzufit, svymi
mocnymi tlapami srézet nepratele a sniZzovat jejich iniciativu.

Jezdec na bilém medvédu
Tito obrovsti bili medvédi pochazeji z dalekého severu a jsou specialné trénovani pro boj. Jejich strasidelné
zuby, mocné spary a odporny dech vyvoldvaiji strach v kazdém, kdo se jim priplete do cesty.

Rvac

Rvaci jsou mistry boje muze proti muzi, a proto pohrdaji jakymikoliv zbranémi. Misto nich nosi kovem
vyztuzené rukavice, v nichz pouhou silou svych pazi zasazuji neprateldim mocné rany. Tito valeénici jsou
natolik odd&ni bojovym uménim, Ze na né& neplsobi z4dn& kouzla, jez n&jak postihuji mysl.

Berserkr
Berserkfi se podobaji rva¢dim, ale rukavice maji opatfeny krut& ostrymi ¢epelemi. Na bojisti je také mize
zachvatit bojové Silenstvi, které o néco snizi jejich obranu, ale o to vice umocni jejich Gtok. Pokud se to

ZuFivec
Zutivci, které trpaslici nazyvaji zabijaky monster, se neboji hyder, drakd ani jinych nestvir, jakkoli
désivych. Jsou-li zranéni, tak se jen usméji a pokracuji v boji s jesté vétsi dravosti.

Runovy knéz

Runovi knézi tvofi mezi trpasliky zvlastni kastu. Ve svych dovednostech se cvi¢i uz odmali¢ka, nebot do
jejich Ffad smi vstoupit pouze déti se zlatyma o¢ima. To se poklada za znameni boha Arkatha, ktery si je
vybral, aby se pFidali k jeho bojovym maglm. Tito muzi pak Gto¢i na neptétele z dalky a jsou velmi odolni
vli¢i magickym Gtoklm. Také mohou svého protivnika proklit znamenim ohné, které zvysuje veskerd
zranéni ohném, jez dotycny utrpi.

Runovy patriarcha

Zvlast schopni runovi knézi podstupuji zasvécovaci obfady v nejtajnéjsich sinich klanu Hlubokého Zaru a
stavaji se runovymi patriarchy. Svym Gtokem dok&Zi nepfitele seZzehnout a zplsobit, Ze ohef preskodi i na
sousedni jednotky.

Plamenny straZce

Zabit plamenného strazce neni jen tak a rozhodné to nejde bez ohnivzdorného brnéni. Je-li tento trpaslik
smrtelné zasazen, jeho mstivy duch se uvolni a to ma za nasledek prudkou explozi, kterd spali kazdého v
jeho blizkosti.

Thén

Thénové jsou mocni valecnici, ktefi vSak maji i magické schopnosti. Mohou se teleportovat do
nepratelskych fad a pak své soky rozsekat mohutnymi Udery svého obfiho kladiva. Z jeho Cepele téz
vystreluji blesky, které zasahuji i okolni protivniky. Snad ani nemusime zminovat, ze tito bojovnici jsou
zcela imunni va¢i magii bleskd.

Pan ohné
Pani ohné jsou thénové, ktei sviij Zivot zasvétili ovladani ohn&. Kazdy z nich tak m{ze jednou za boj
zvoleny cil i jeho okoli sezehnout mocnym ohnivym Gtokem.

Pan hromi

Tito obavani bojovnici jsou vyzbrojeni smrticimi sekerami, ale jesté nebezpecnéjsi jsou jejich magické
schopnosti kombinované se sevienymi péstmi, diky nimz dokdazi seslat bourné strely, které srazi
bezmocné protivniky a pfed nimiz se nelze ukryt.

Ohnivy drak

Ohnivf draci jsou détmi samotného Arkatha, dra¢iho pana ohné a bozského ochrance trpasliki. Stejné jako
jejich vzdaleni pfibuzni ¢erni draci mohou tito velejestéri na své protivniky chrlit ohen a podobné jako
fénixové na nepratelské Gtoky odpovidat ohnivymi vinami. Jim samotnym vSak ohen pochopitelné
neubliZi, vzdyt jsou z né&j stvofFeni.
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Lavovy drak
Lavovi draci se skute¢né rodi pfimo z roztaveného kamene, ktery na jejich téle casem ztvrdne a vytvori
velmi pevné Supiny. V zilach jim vSak koluje zhava, velmi zhava krev.

Sopecny drak

Hluboko v nitru zemé&, kde proudi rozzhavené lava, se rodi sopecni draci. Tato ohen plivajici monstra, co
dokazi z nepratel béhem chvile udélat hromadku popela, zvlddnou vytvaret i ohnivé stény, které hofi i
dlouho potom, co se tito draci pohnou.

el A L1 13T LE.

Goblin

Goblini jsou zbabélé jednotky a nejsou pfilis dobrymi vojaky. Klidné se pridaji k nepfiteli, i kdyby to mélo
zapficinit porazku jejich druhd. A kdyZ se za¢nou obavat o svou vlastni bezpe¢nost, budou se snazit od
nebezpedi utéct co nejdal. Jakmile je ale n&kdo zaZene do kouta a nemaji-li uz jinou moznost, budou o svdj
Zivot bojovat s az nevidanou krutosti.

Goblin lovec

Hlavni Gkol goblind lovcl je vymysleni nejriiznéj$ich $pinavych praktik na zneskodnéni nepfitele, ideainé s
osudnymi nasledky. Radi poklédaji na bojisté nejriznéjéi pasti. Také se povazuji za velké vale¢niky. Pfed
bojem se vzdy peclivé pomazou blatem a na krk si povési nahrdelnik ze zubl svych obéti.

Goblin medicinman

Goblini medicinmani jsou mezi svymi druhy velmi respektovani. Jsou uznavani diky své inteligenci a
zkusenostem - uméji hrat na tamburinu, tancovat kolem ohné a vypravét désivé pribéhy. Dovedou
zplsobit horké chvilky neptatellim, ktefi se proti nim opovaZi pouzit magii; koneckoncl nikdo nejasa, kdyz
jeho kouzla prestanou fungovat nebo nedélaji to, co maiji.

Kentaur

Kentaufi jsou lehkou jizdou skieti armady. Jsou rychli, pohyblivi a jejich lehké luky z nich ¢inf Gtoc¢nou silu,
se kterou je tfeba pocitat. Pokud jsou napadeni zblizka, stdhnou se, preskupi a znovu zaltoli pfesnou
sprékou &ipQ.

Kentaufi ko¢ovnik
Kentaufi koCovnici jsou nejzdatnéjsi stfelci mezi kentaury. Jejich luky jsou Uc¢innéjsi a dostreli dale nez luky
obycejnych kentaurd a jejich agresivita Gtok jen nasobi.

Kentaufi najezdnik

Kentaufi ndjezdnici jsou téZkou kavalérii skieti armady. Sice nejsou nejlepsimi strelci, ale dojde-li na boj
zblizka, plsobi jejich pevné brnéni a smrtici me¢ hotové divy. Miluji bojové trofeje, a proto jsou vzdy k
nalezeni ve viru bitvy, kde mohou nasbirat tolik lebek a skalpd, kolik si jen pFeji.

Bojovnik

Tito zoceleni a divoci valecnici jsou hlavni silou skieti armady a jako takovi vydrzi na jeden zatah bézet
mile pres vyprahlou step a pak jesté zautoclit na nepfitele. Jsou kruti, nemilosrdni a neznaji slovo "“Ustup’. |
proto pohrdaji gobliny a dobiraji si je pro jejich zbabélost.

Bijec

Bojovat se skietem bijcem je velmi nevdécné a vycerpavaijici prace. Tito bojovnici jsou rozeni Gtoc¢nici a
netouzi po ni¢em jiném, nez byt obklopeni nepfateli, z nichz krev tryskad proudem. V bitvé se z nich stavaji
nebezpecné stroje na zabijeni. Dokazi se pohybovat velkou rychlosti a rozlévat krev nepratel po okoli je s
jejich palicemi hracka. Tam, kde by jini vale¢nici zasahli jednou, oni zasdhnou dvakrat, takze jejich
protivnici vétsinou bitvu opousti s daleko vétsimi ztratami.

Stvac

Skreti stvaci se vyzivaji v pfepadavani nepratel. Tito mistfi boje na blizko véFi, Ze jsou jejich mece
G¢innéjéi nez palice jejich spolubojovnikl a jsou tak state¢ni, ze maji-li chranit své druhy pred Gtokem,
nepiemysli dlouho a vrhnou se na protivnika vsi silou.

Samanka
Néktefi by mozna tyto Zenské éarodéjnige oznacili za kradsné, ale jen do té doby, nez pozvednou své
ritudini dyky a za¢nou se ohanét magii. Samanky maji mezi skiety vyznamné postaveni - boji se jich a

Vv

Siroka daleka.

Dcera nebes

Dcery nebes vénovaly své byti a mysl| otci Nebes, jehoz moc dokazi skrze toto intimni spojeni vyuzit ve
své krvavé magii. Béhem rituald obétuji gobliny a poté s pomoci otce Nebes sezehnou nepratele bleskem.
I kv@li tomu se jich protivnici a také goblini tolik boji.
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Dcera zemé

Po preziti mucivé zkoudky v Mrtvych stepich mize dcera zemé vyuzit svého mistrovstvi ve skfeti krvavé
zuFivosti a v objeti matky Zemé& dokéze vyslat vinu nic¢ivych Gtokd vici véem svym nepratellim, ktefi se
nemohou ani branit. A chce-li jejich ztraty jesté zvysit, obétuje navic goblina, ¢imz vylepsi nejen vlastni

krvavou zufivost, ale zvysi tak i mnozstvi své many.

5

Zabijak

Zabijaci jsou sevienou pésti skietich armad a velitelé skfetich oddild. Jsou to opravdovi vidci a v boji jsou
vzdy prvni - svymi oboustrannymi meci ostatnim razi cestu skrz nepratele a navic svym bésnénim vlastni
jednotky i povzbuzuiji.

Kat

Kati véFi, Ze zurivost je tou nejlepsi formou obrany a strach nepréatel je pro né tou nejlepsi odménou. Proto
pohrdaji nebezpedim a odmitaji nosit v boji brnéni. Najit je Ize tam, kde je boj nejdivocejsi, a je jim jedno,
proti komu stoji. Opaji se vini boje a zalto¢( na kazdou jednotku, kterd se je odvazi napadnout.

Nacelnik

Na nacelnika povysi rada véale¢nikd jen ty nejlepéi zabijaky. Chce-li si zabijék tento titul zaslouzit, musf
prezit mnoho bojt a prokazat nehynouci vérnost kmeni a schopnost byt vyjime¢nym vidcem. Véaleénici
nacelnika nasleduji bez vahani, protoze védi, ze pod jeho velenim dosdhnou vééné sldvy a Ze se o nich
bude vypravét v legendach.

Wyverna

Wyverny, které se nejvice vyskytuji na pustych svazich kopcu sou znadmé svou nevlidnosti a zalibou v
zabijeni ¢ehokoliv, co nenf na prvni pohled podobné skiettim. Riké4 se, Ze jsou to potomci davnych drakd,
které zménila n&jaka divna magie - ale tyto domnénky zlistanou navzdy nepotvrzené, nebot ti, co je
stvorili, jsou jiz ddvno mrtvi - nepochybné zasluhou svych vlastnich vytvord.

Odporna wyverna

Samanky obcas sbiraji ¢erstvé vylihnutd mladata wyvern a pomoci specialni vyZivy u nich vypéstuji
jedové vacky. V boji pak dokaze jedovy dech odpornych wyvern zpdsobit neptatellim velké ztraty, zatimco
schopnost regenerace témto okfidlenym jestérlim zarucuje praktickou nezranitelnost.

Paokai

Paokai jsou mezi skrety nazyvani slepymi soudci - rozhoduji, kdo je zbabélec a zradce, kdo si zaslouzi
usetfit a kdo bude odsouzen ke smrti a zapomnéni. Ale osvobozujicich rozhodnuti je pomalu, nebot tyto
bytosti potfebuji maso ostatnich pro svou obzivu.

Kyklop

Tato obrovska vtéleni sily a zufivosti svych démonickych pFedkl nerozsévala hrlizu a smrt mezi neptateli
skitetd vzdycky. Celkem dlouhou dobu Zili tito netvofi oddélené od svych pokrevnich bratrancd. Ale pak se
divoci, nepredvidatelni, smysld zbaveni a neustale hladovi kyklopové lehce nechali pFesvédcit argumenty
kmenové rady, kterd jim nabidla dostatek goblin, ktefi jsou oblibenou pochoutkou téchto jednookych
monster.

Nezkrotny kyklop

Tyto obrovské nestviiry jsou natolik divoké a kruté, ze se jich boji i samotni skieti. Kdyz se nezkrotného
kyklopa zmocni zufivost, prestane sdm sebe ovlddat a za¢ne dokonce pozirat i gobliny, ktefi byvaji jeho
oblibenou pochoutkou. Kyklopova sila je tak velkd a jeho obrovsky kyj tak mocny, Ze je ¢asto vyuzivan
ml'stco) obléhacich stroj pfi ni¢eni bran, vé&zi nebo opevnéni. A b&da ubohé strazi, kterd mu padne do
sparu.

Krveziznivy kyklop
Krveziznivy kyklop nepotrebuje kyj. Jeho zbrani je velké, krvavé oko, kterym sezehne kazdou ubohou dusi,
jez nema tolik stésti, aby se vyhnula jeho prokletému pohledu.
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Neutrdlni jednotky

Vik

Vici jsou krveziznivé a nebezpecné sSelmy, jez Gtoci ve smeckach, pficemz velmi chytfe vyuZzivaji svych
schopnosti. KdyZ néktery z nich napadne svou obét, ostatni se k nému pFidaji, budou-li mit cil na dosah.
Kazdy vik také jesté predtim, neZ se vrhne na nepfitele, hrlizostrasné zavyje, aby pfivolal své druhy. Proto
pfi boji s viky vzdy pocitejte s tim, Ze jich na vas pfijde vic nez jeden.

@ Vzdusny elemental
_f !’!‘ 2l Vzdusni elementalové jsou éterické bytosti, jez tvofi jen vitr a svétlo. Nedejte se aIe zmast prvnlm
i 1/.fl dOJmem - jako neprételé jsou velmi nebezpeéni. Jejich spfiznéni s nebesy jim propdjcuje imunitu vaci
f‘-.l_ ¢ bleskdim, a jelikoz jsou nehmotni, neni mozné jim Udery oplacet.

b
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Zemsky elemental
Zeméti elementélové jsou tvrdi a nepoddaijni stejné& jako zemina, ze které povstali. Jsou 100% imunni vG¢i
zemi a 50% imunni vi¢&i véem ostatnim druhlm magie.

Ohnivy elemental

Ohnivy elemental je slou¢enim nepoddajného ducha a zivelného ohné, jenz se v boji chrani mocnym
ohnivym Stitem. Jelikoz dokdzi tato stvoreni Utocit také na dalku, jsou nebezpecna na jakoukoli
vzdalenost.

Vodni elemental

Tito elementalové jsou podobné jako jejich bratfi stvofeni z primarni hmoty Ashanu. Vodni elementélové
jsou dvojndsob nebezpeéni, jelikoz jsou imunni vici véem mrazivym kouzltim a na své neprétele sesilaj
ledové Sipy a kruhy zimy.

Mumie
Tato oZivend a nabalzamovana téla prastarych magl dokazi poradné zatopit kazdému vojsku. Mumie totiz
své obéti proklinaji riznymi temnymi kouzly. Krom toho dokaZi kiisit i své padlé spojence.

Mantikora

Tyto stradlivé zridy se lvim té&lem, drac¢imi kiidly a ocasem $korpiéna dokézi byt velmi zadkefnymi
protivniky. V boji své obéti rychle znegkodiuji jedem tak prudkym, Ze otrdvené zbrané vrahl vedle ngj
vypadaji jako hojivé mediciny.

Temny rytiF
Tito vladci upird se prohani krajinou a pFindsi pohromu viemu Zivému. Na ty, ktefi se jim postavi v boji,
Ceka strasliva kletba. Temni rytifi dokazi skolit mnoho nepratel jedinym Gderem.

Fénix
Tito bajni ptéci, jiz se ob¢as mihnou na nebi, jsou stvofeni z ¢irého ohné. Hrdina, ktery nalezne jejich
skryté doupé a ziska si jejich dlvéru, ma opravdu velké &té&sti. Fénixy Ize totiz v boji jen velmi t&Zko

zasahnout - jejich plameny sezehnou kazdého, kdo se o to pokusi. Jejich nejplsobivéj$i schopnosti véak je,
Ze se po smrti proméni v hromadku popela, z nizZ mohou znovu povstat
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25% odolnost viici magii
Uto¢né kouzla této jednotce zplisobi 0 25% mensi Skody.
» Jednotky: DZin, Kostlivy vélecnik.

50% odolnost vici magii
Utoéné kouzla zplsobi této jednotce o 50 % mensi kody.
» Jednotky: Zelezny golem, Dzin sultdn, Zemsky elemental, Pekelny feznik.

50% odolnost viici ohni
Uto¢na kouzla ohné této jednotce zplsobi 0 50% mens&i $kody.
» Jednotky: Runovy knéz.

75% odolnost viici magii
Uto¢né kouzla zplsobi této jednotce o 75 % mensi kody.
» Jednotky: Ocelovy golem, DZin vezir.

Aura bleskové zranitelnosti
Bleskové kouzla této jednotce zplsobi vétsi skody; tento efekt plati i pro viechny sousedni jednotky, véetné
pratelskych.
Utrpené skody jsou zvyseny o 50 %.
» Jednotky: Elementalni chrlic.

Aura ledové zranitelnosti
Ledové kouzla této jednotce zplsobi vétsi skody; tento efekt plati i pro véechny sousedni jednotky, véetné
spratelenych.
Utrpené skody jsou zvyseny o 50 %.
» Jednotky: Elementalni chrlic.

Aura magické odolnosti

Této jednotce i vsem spratelenym jednotkdm na polich, které s ni pfimo sousedi, se 0 30 % zvysi magicka odolnost.

» Jednotky: Jednorozec, Stfibrny jednorozec.

Aura ohnivé zranitelnosti
Ohnivé kouzla této jednotce zplisobi rozsahlejii $kody; tento efekt plati i pro viechny sousedni jednotky véetné
spratelenych.
Utrpené Skody jsou zvyseny o 50 %.
» Jednotky: Elementalni chrlic.

Aura statecnosti
Tato jednotka zvySuje moralku vsech pratelskych sousednich jednotek o +1.
» Jednotky: Vidce minotaurd.

Aura zdéseni
V&em nepratellim v okoli této jednotky se snizi moralka o 3 body (neplsobi na jednotky, jejichz moralka je vzdy
neutraini).
Hrizné aura ovlivni pouze sousedici jednotky.
» Jednotky: No&ni mdra, Kat.

Bleskovy dech

Tato jednotka zplsobi $kody véem nepiateltim, ktefi stoji vedle jejiho cile a tyto $kody se rozlozi pomérné v zavislosti

poctu cil.
» Jednotky: Paokai.

Bodnuti z trysku

Jednotka ziskava 5% bonus ke Skodam, které zplsobi, za kazdé pole, pres které pred Gtokem pFejede.
» Jednotky: Jezdec, Paladin, Sampion.

Bojova zuFivost
Kdyz tato jednotka utrpi skody, jeji iniciativa se doc¢asné zvysi o +2 a jeji Gtok o +5.
Zvyseni Bojové zufivost trva po 2 tahy a neni sCitatelné.

» Jednotky: Zufivec.
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Bojové silenstvi — Schopnosti jednotek Heroes of Might and Magic V (3.1)

Bojové silenstvi
Kazdy dalsi odvetny Uder, ktery tato jednotka provede, bude 1,5krat vyssi nez Gder pfedchozi.
Ndsobitel odplat je pfi jednani stvofeni vynulovan.

» Jednotky: Bojovy gryf.

Bourna strela
Jednou za bitvu mdze tato jednotka seslat na zvoleny cil boutny Gder (aktivovana schopnost).
» Jednotky: Pan hromd.

Bourny uder
Kromé bézného zranéni sezehne tato jednotka cil i blesky (nejedna se o magické zranéni), které pak preskoci i na
dalsiho nepfitele, pokud stoji dost blizko cili, a pak pokracuje dal, dokud se Fetéz neprerusi. Sila blesku se rovna sile
Gtoku.

» Jednotky: Thén, P4n hromd.

Brnéni
Tato jednotka je odolna vf.'léi véem kouzllim a dal&im G¢inklim, které by narusovaly jeji obrannou silu.
» Jednotky: Obrance, Stitonos, Jezdec na ¢erném medveédu, Strdzce hor, Harpunar.

Cepel krveproliti
ZpUlsobi daléi kody kazdé nestviife v cilové jednotce (+2 $kody na jednotku).
Ke vsem ndsobicim bonusidm je pfidén bonus +2 ke skodam.

» Jednotky: Pekelny reznik.

Démon
Tato jednotka pochéazi z pekla. Retézovy zasah ji neovlivni.
» Jednotky: Dablik, Raraéek, Rohaty démon, Rohaty dozorce, Pekelny pes, Kerberos, Sukuba, Pani sukub, Pekelny
of, No¢ni miira, Pekelny sluha, Pekelny pan, Dabel, Arcidabel, Roétak, Rohaty veteran, Plamenny pes,
Svidkyné&, Pekelny hiebec, Pekelny feznik, Arcidémon.

Desatky
Hrdina dostane kazdy den tolik zlatych minci, kolik jednotek s touto schopnosti je v jeho armdadé a v hradech.
» Jednotky: Rolnik, Branec, Vymahac.

Dité svétla
Jakékoliv kouzlo magie svétla, které se v boji seéle, mimo téch, co plsobi $kody, se na expertni Grovni aplikuje i na
tuto jednotku.

» Jednotky: Panensky jednorozec.
Drtiva rana
Tato jednotka vzdy napadne oblast 4 polic¢ek a je Sance, Ze timto zdsahem vynuluje nepfitelovu iniciativu. Pfi obléhanf{
mésta mlze nic¢it i zdi a véze.
Utok zasdhne viechny cile v oblasti 2x2 poli¢ka, véetné spojeneckych stvofeni. Pokud je ochromena alespori jedna
nepratelské skupina, pak cilové skupinka nezplsobi odplatu. Skody proti hradbdm a véZim jsou 10 za kazdého
kyklopa ve skupince. Viz str.336 pro sance na spusténi.

» Jednotky: Nezkrotny kyklop.

Duhovy dech
Tato jednotka zaGto¢i na viechny cile v ndhodném poloméru ve vybraném sméru. ST T T s
Duhovy dech zasahne 1 az 5 policek pocinaje cilem a pokracujic v ndhodném smérem za nim. - +'-- X --; 1+
Pocet zasahnutych poli¢ek se oaviji od stésti stvofeni: 1+(random(1;10)+5tésti)/2, zaokrouhleno N U
doli a omezeno na 5. N

» Jednotky: Kfistalovy drak. 1

Dvojity utok
Jednotka zasédhne bé&hem jednoho Gtoku svij cil hned dvakrat.
» Jednotky: Minotaufi straz.

Dvojity vystrel elfi
Nic nem{Ze této jednotce zabranit, aby vystielila na nepfitele dvé stiely misto jedné.
» Jednotky: Lovec, Mistr lovec.

Elemental
Tato jednotka nenf Ziva a nemize ji tedy ovlivnit jed, oslepeni a magie plsobici na psychiku. Nem@ze byt vzkfidena
ani |[é¢ena stanem prvni pomoci.
» Jednotky: Kamenny chrli¢, Obsididanovy chrli¢, Ohnivy elemental, Vodni elemental, Zemsky elemental, Vzdusny
elemental, Ohnivy drak, Lavovy drak, Elementalni chrli¢, Sopecny drak.

Exploze

Pouzitim této schopnosti jednou za boj mize jednotka explodovat, ¢imz zplsobi ohnivé zranénf

jednotkdm na pfilehlych polickach.

Jako kouzlo, $kody zplsobené Explozi se odvijeji na Sile kouzel jednotky: Skody=9+9*Sila_kouzel.

Podivejte se do tabulky sesilateld na str.323, abyste Zzjistili hodnotu Sily kouzel pro danou jednotku.
» Jednotky: Rohaty dozorce.

W

Hazeni goblinii
Tato jednotka mdze vyuzit pratelskou jednotku goblin{l z ptilehlého pole jako stfelu a hodit je po nepfiteli (schopnost
je nutné aktivovat).
Jeden (pokud mozZno nezranény) goblin je vzat z cilové vedlejsi skupinky, aby byl pouZit jako strelivo.
» Jednotky: Nezkrotny kyklop, Krveziznivy kyklop.
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Hbitost
Tato jednotka ziskava do pristiho kola bonus +2 k obrané za kazdé policko, které ujde.
Pro prvni tah v boji je zvySena obrana stvoreni, jako kdyby usla piny rozsah pohybu.

» Jednotky: Tanecnik vétru.

Hnilobna aura
Tato jednotka snizuje Gtok viech svych sousedt o -3, obranu o -2 a moralku o -1, nehledé& na stranu, k
niz tyto jednotky nalezi. Nemrtvi jsou vici tomuto efektu imunni.

» Jednotky: Hnijici zombie.

Imunita viiéi bojovému silenstvi
Tato jednotka je imunni vi¢i kouzlu bojové ilenstvi.
» Jednotky: Paladin.

Imunita viéi magii
Jednotka je imunni vi¢i vedkeré magii (véetné posilujicich kouzel).
» Jednotky: Cerny drak.

Imunita viéi ohni
Tato jednotka je imunni vi¢i kouzldm magie ohné.
» Jednotky: Obsididnovy chrli¢, Ohnivy elemental, Fénix, Runovy patriarcha, Pan ohné, Ohnivy drak, Lavovy drak,
Plamenny strdzce, Sopecny drak.

Imunita viéi ovladani mysli
Tato jednotka je immuni vi¢i kouzlm ovliviujicim psychiku.
» Jednotky: Kolos, Titan, Rvac, Berserkr, Boufny titan, Zufivec.

Imunita viiéi panu loutek
Tato jednotka je imunni vi¢i kouzlu pén loutek.
» Jednotky: Svidkyné.

Imunita viici slabosti
Tato jednotka je imunni vi¢i kouzlu slabost.
» Jednotky: Krvava sestra.

Imunita viiéi slepoté
Tuto jednotku nelze oslepit.
» Jednotky: Gryf, Kralovsky gryf, Bojovy gryf, Paokai.

Imunita viiéi vodé
Tato jednotka je imunni vi¢i kouzlm magie vody.
» Jednotky: Obsididnovy chrli¢, Vodni elemental.

Imunita viiéi vzduchu
Tato jednotka je imunni vi¢i kouzlm magie vzduchu.
» Jednotky: Kamenny chrli¢, Obsididnovy chrli¢, Vzdudny elemental, DZin vezir, PAn hromd.

Imunita viéi zemi
Tato jednotka je imunni vi¢i kouzl@im zemské magie.
» Jednotky: Smaragdovy drak, Zemsky elemental.

Imunita vii¢i zpomaleni
Tuto jednotku nelze zpomalit.
» Jednotky: Zelezny golem, Ocelovy golem, Zufivy ent.

Jestéri kousnuti
Zalto¢i na sousedniho nepfitele a zplsobi mu polovinu normélnich $kod, je-li tento nepfitel napaden spojeneckou
jednotkou.

» Jednotky: Désivy ndjezdnik, Hbity ndjezdnik.

Kolo stéstény
Tato jednotka mize tiikrat za boj ndhodné zvysit $tésti zvolené pratelské jednotce nebo ho naopak
snizit jednotce nepratelské (schopnost je nutné aktivovat).
Zvyseni §tésti (nebo sniZeni) je ndhodnd hodnota mezi 1 a 3. Uc¢inek neni scitatelny a opa¢né ucinky se
navzdjem vyrusi. Efekt mZe byt odstranén Ocistou a Ocistcem, ale uz ne Pfiklddénim rukou & Stanem
prvni pomoci. Doba trvani je rovna Sile kouzel sesilajici skupinky.

» Jednotky: Dzin vezir.

Kouzli
Jednotka s touto schopnosti mize sesilat kouzla podobné jako hrdinové. Zasoba many je sice omezena, ale na
zacatku kazdého boje je doplnéna na maximum. Sila kouzla zavisi na poctu jednotek (schopnost je nutné aktivovat).
Knihy kouzel viz sekce Herni mechanizmy na str.321.
» Jednotky: Inkvizitor, Pekelny sluha, Pekelny péan, Arcilich, Drydda, Druid, Druidsky staresina, Mag, Arcimag,
Carodéjka stinu, Matka stinu, Vodni elemental, Runovy knéz, Runovy patriarcha, Fanatik, Padly andé&l, Mumie,
Samanka, Dcera nebes, Pani stinu, Nejvy$éi druid, Pan lichd, Bojovy még, Plamenny strédzce, Dcera zemé.

Krvava zufivost
Této jednotce koluje v Zilach smés lidské a démoni krve, diky niz mize vyuzit krvavé zufivosti a docasné si tak v boji
vylepsit nékteré vlastnosti. Nejen Ze bude agresivnéjsi, ale ziska i schopnost pohltit ¢ast utrzenych zranéni.
» Jednotky: Goblin, Goblin lovec, Kentaur, Kentaufi ko¢ovnik, Bojovnik, Bijec, Samanka, Dcera nebes, Zabijak, Kat,
Kyklop, Nezkrotny kyklop, Goblin medicinman, Kentaufi najezdnik, Stva¢, Dcera zemé&, Nacelnik, Krveziznivy
kyklop.
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KFizovy utok
Oblast, na kterou mdze jednotka Gto¢it, bude mit tvar kiize.
Utok zasdhne pouze nepfatelské skupinky.

» Jednotky: Runovy patriarcha.

Kvileni smrti
Tato jednotka mize zplsobit podkozeni véem neptatelskym jednotkdm (vyjma mechanickych a nemrtvych) v okruhu
tif poli¢ek od ni. VySe poskozeni zalezi na moralce nepfitele a vzdalenosti od této jednotky (schopnost je nutné
aktivovat).
Zakladni skody jsou rovny (10-Mordalka_cile)*2*Pt_béansi. Sousedici cile bansi utrpi jejich zékladni Skody, zatimco cile
vzdéalené 1 policko utrpi pouze polovinu z nich a cile 2 policka vzdalené jenom 25 % skod.
Napriklad se skupinkou 8 bansi sousedici cile s Moralkou 2 utrpi 2*8*(10-2)=128 skod. Cil 2 poli¢ka vzdaleny s
Moralkou -1 utrpi 2*¥8*(10+1)/4=44 Skod.

» Jednotky: Bansi.

Kysela krev
Je-li tato jednotka napadena, vystiikne kyselinu, kterad pokryje ¢tyri ¢tverecky ze sméru Utoku a navic jesté
neprateltim zplsobi 25% normalnich $kod.
Kyselé skody jsou fyzické (a pocitdny jaku u normalniho utoku hydry proti cili).
» Jednotky: Ohavné hydra.

Kyselinovy dech
Tato jednotka zautoli na vsechny cile v ndhodném poloméru ve vybraném sméru.
Tato schopnost je stejna jako Ohnivy dech — str.190.
» Jednotky: Zeleny drak, Smaragdovy drak.
Lavovy stit
Pokud se tato jednotka zapoji do boje zblizka, Gto¢nik utrpi zranéni ohném, jehoz vyse zavisi na sile, s jakou udefil.
Utocnik obdrzi 40 % $kod zplsobenych jeho cili v podobé elementérnich ohnivych skod.
» Jednotky: Lavovy drak.
Lécka
Jednotka m@ze nali¢it na boji$té past, kterd je pro nepratele neviditelna. Kdyz do ni protivnik vkrodi, je uréitd ance, ze
ztrati ¢ast svého pohybu nebo se UplIné zastavi. Pokud past selZe, iniciativa jednotky, co ji nastrazila, se vynuluje
(schopnost je nutné aktivovat).
» Jednotky: Goblin lovec.

Letec
Tato jednotka se mize ve svém kole pohnout na jakékoliv pole bojidté, bez ohledu na prekéazky, jeZ ji stoji v cesté.
» Jednotky: Gryf, Krélovsky gryf, Andél, Archandél, Dabel, Arcidabel, Duch, Spektra, Pan upirl, Kostény drak,
Pfizra¢ny drak, Vila, Dryada, Zeleny drak, Smaragdovy drak, Kamenny chrli¢, Obsididnovy chrli¢, Dzin, DzZin
sultén, Stinovy drak, Cerny drak, Vzdudny elemental, Fénix, Thén, P4n ohné&, Bojovy gryf, Padly andél,
Mantikora, Wyverna, Odporna wyverna, Arcidémon, Cerveny drak, Nymfa, Kfistalovy drak, Poltergeist, Princ
upird, Nehmotny drak, Elementaln{ chrli¢, DZin vezir, P4n hromd, Paokai.

Magicky utok
Jednotka svou stfelou zasdhne vsechny jednotky ve sméru Gtoku, i ty pratelské.
» Jednotky: Mag, Arcimdg, Bojovy még.

Magnet destrukce
Ocitne-li se tato jednotka spole¢né s dalSimi jednotkami v dosahu plosného kouzla destruktivni magie, pohlti ¢ast
Skod, které by jinak tyto jednotky danym kouzlem utrpély. Polovina absorbovaného poskozeni se pak pfeméni na
Zivoty golem{ (neplati na kouzlo armageddon).
Pro kaZdou dalsi skupinka pod kouzlem zasahujicim oblast pfesméruji na sebe magneticti golemové 5 % skod za
tydenni pfirdstek ve své skupince. Napfiklad 70 magnetickych golem( na sebe pfevezme 35 % skod mifenych na
ostatni (70/9=7.8, zaokrouhleno dol na 7). Celkové $kody, které utrpi, jsou pak ve skute¢nosti pfekonvertovény na
ozdraveni svou schopnosti Ocarovana zbroj.

» Jednotky: Magneticky golem.

Manévr
Kdyz tato jednotka utrpi skody, bude se snazit od Uto¢nika utéct do nejblizsi neblokované oblasti v dosahu svého
pohybu, odkud vystreli a zplsobi protivnikovi polovi¢ni $kody.

» Jednotky: Kentaur, Kentaufi kocovnik.

Mec smrti
Kazdy atok ¢i protittok vzdy zabije alespon jednu jednotku nepfitelovy armady.
VZdy je zabito alespon jedno stvoreni (Skody jsou zvyseny body zdravi cile).

» Jednotky: Pekelny pan.

Medvédi Fev
Tato jednotka ma Sanci, ze cil a jeho sousedy pfi Utoku vydési (malé jednotky jsou strachu vystaveny
vice). V pfipadé Uspéchu Utocnik ziskava +1 k mordlce a +10% ke svému zdravi.
Kdy? je cil zastraden, jeho hodnota ATB je vyresetovana na 0 (jako u Strachu). Rev m4 $anci zastrasit
nepfatele nachdzejici se 6 policek pred jezdcem na bilém medvédu. Sance je poc&itdna oddélené pro
kaZdy z cild. Sance malych stvofeni, Ze nebudou zastraseni, je polovi¢ni (3ance na zastrasenf je tedy
alespor 50 % — viz str.336). KdyZ je zastrasen minimalné jeden nepfitel, cilovd skupinka nevraci uder a jezdci obdrzi
na 2 tahy +1 k morélce a +10 % ke zdravi.

» Jednotky: Jezdec na bilém medvédu.
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Mechanicka
Tato jednotka nenf Ziva (stejné jako vdichni golemové) a jako takova ma vzdy neutradlni moralku. Nem@ze ji ovlivnit
magie jedu, oslepeni ani magie plsobici na psychiku. Nem{@ze byt vzk¥isena ani Ié¢ena stanem prvni pomoci.

» Jednotky: Zelezny golem, Ocelovy golem, Magneticky golem.

Mocny protiutok
Jednotky pﬂsob[pFi protiGtoku dvojndsobné poskozeni.
» Jednotky: Stvac.

Mrak smrti
Utok z dalky zrani nejen cil, ale i véechny jednotky na zasazeném misté, které pokryl mrak smrti (3 x 3 pole). Nemrtvi
jsou na tento druh Gtoku imunni.
Hlavni cil obdrzi normalni skody a vsechny jednotky kromé nemrtvych okolo ni obdrzi 50% skody.
» Jednotky: Lich, Arcilich.

MrchozZrout
Tato jednotka miZe obnovovat své zdravi i pocet poZirdnim mrtvol nepFatel lezicich na bojisti v dosahu jejiho pohybu
(schopnost je nutné aktivovat).
Ziskané zdravi je rovno 20 % bod{ zdravi mrtvé skupinky.
» Jednotky: Paokai.

Nacelnikiv rozkaz
Tato jednotka mize zrychlit pratelskou jednotku, ale pfitom ji zplsobi $kody.
Velikost_skupinky odpovida velikosti skupinky nacelnikG: zaméfena spfatelend skupinka utrpi Velikost_skupinky Skod
a jeji hodnota ATB je zvysena o Velikost_skupinky*0.01, limitovédno na 0.6. Skody vsak nejsou omezeny.
» Jednotky: Nacelnik.

Nahodné poZehnani
Tato jednotka mlze na vybrany cil seslat ndhodné pozehnani nebo prokleti. Kouzlo je mozné seslat bud’ na préatelskou
(pozitivni efekt) nebo nepratelskou (negativni efekt) jednotku (schopnost je nutné aktivovat).

» Jednotky: Dzin sultén.

Nahodné prokleti
Tato jednotka mdZe na vybrany cil seslat ndhodné prokleti (schopnost je nutné aktivovat).
Kouzla jsou sesilana s lepsim oviddanim. DZinové sesilaji pouze proklivaci kouzlo prvni az treti drovné z Magie
temnoty. DZinové sultani jesté k tomu také sesilaji poZehnavaci kouzla prvni aZ treti irovné na spratelené jednotky z
Magie svétla. KaZdé jednotka mizZe tuto akci pouZit tfikrat.

» Jednotky: Dzin.

Necekany utok
Tato jednotka napadne na cesté za svym protivnikem kaZdou neptéatelskou jednotku, kterou potka, zplsobi ji 25%
obycejnych Skod a pfitom nehrozi, Ze by napadeni Utok opétovali.

» Jednotky: Hbity najezdnik.

Nehmotnost
Tato jednotka je nehmotnd a jakykoliv nemagicky Utok ma jen 50% %anci, e ji zplsobi $kody.
V Ffadé mohou byt maximdiné 2 zasahy/minuti proti vSem nehmotnym jednotkam, pri tfetim pokusu bude muset byt
minuta (po 2 zdsazich) nebo zasaZena (po 2 minutich). Pocitadlo je globadlIni (pro vsechny jednotky), nevaze se tedy na
kazdou jednotku.

» Jednotky: Duch, Spektra, Poltergeist.

Nemrtvy
Tato jednotka nenf Ziva (stejné jako ostatni jednotky nekropole) a jako takovd mé vzdy neutraini moralku. Nemdze ji
ovlivnit magie jedu, oslepeni ani magie plsobici na psychiku.
» Jednotky: Kostlivec, Kostlivy lu¢istnik, Zombie, Morova zombie, Duch, Spektra, Upir, Pan upird, Lich, Arcilich,
Zjeveni, Prizrak, Kostény drak, Pfizracny drak, Temny rytif, Mumie, Kostlivy valec¢nik, Hnijici zombie,
Poltergeist, Princ upird, Pan lichd, Bansi, Nehmotny drak.

Neodvratné privolani
Arcidémon mize zacilit jakoukoliv (i nepFatelskou) jednotku ve svém dosahu a teleportovat ji k sob& na nejbliz&
neobsazené pole (schopnost je nutné aktivovat).

» Jednotky: Arcidémon.

Neomezeny protiutok
Jednotka po Gtocich na blizko vzdy vraci nepratellim Gder, pokud neni napadena protivnikem se schopnosti, jeZ to
vylucuje.
» Jednotky: Gryf, Krélovsky gryf, Ocelovy golem, Zemsky elemental, Bojovy gryf.
Neustupnost

Tuto jednotku nemiZe nepfitel nikam presunout, pokud stoji na své plivodni pozici v boji.
» Jednotky: Strazce hor.

Neviditelnost
Tato jednotka se miZe jednou za boj stat na t¥i kola neviditelnou. Pokud nékoho napadne, zablokuji-li ji
cestu nepratelské jednotky nebo se zastavi na policku, které sousedi s nepratelskou jednotkou, znovu
se objevi. NepFatelé neviditelnym jednotkdm neopé&tuji Gtok. Zaddné neptéatelské kouzlo nebo efekt
(mimo té&ch plo3nych) na neviditelnou jednotku neptisobi (schopnost se musi aktivovat).

» Jednotky: Stopaf, Pani stinu.
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Obétovani goblina
Tato jednotka mize obétovat sousedici gobliny, ¢imz ziska manu a zvysi si do konce boje Gtok, obranu i moralku o 1
bod za kazdou takovou obét (celkovy bonus je omezen 5 body). Mnozstvi ziskané many se rovna dvojnasobku Zivotl
obétovaného goblina (schopnost je nutné aktivovat).
Jeden (pokud moZno nezranény) goblin je obétovan z cilové vedlejsi skupinky. Mana stvofeni mize pfeséhnout své
maximum.

» Jednotky: Dcera nebes, Dcera zemé.

Obranny postoj
Tato jednotka méa speciélni bonus k obrané, pokud zlstane na svém poc¢ate¢nim misté na bojisti.
Stvoreni ma +5 bonus ke své obrané dokud se nepohne.

» Jednotky: Strazce hor.

Ocarovana zbroj
Tato jednotka je Gpln& imunni vi¢i véem druhdm magie, mimo t&ch, které plisobi ptimé $kody. Jakékoliv
kouzlo plsobici magické gkody vylé¢i polovinu jejich ztracenych Zivotd (i se vzkfigenim).
Kolisajici magie nema na OcCarovanou zbroj Zadny ucinek.
» Jednotky: Magneticky golem.

Ocistec

Tato jednotka ma urcitou $anci, Ze z nepfitele pfi Gtoku odejme jeden pozitivni efekt.

Kdyz se schopnost spusti, a cil mg nékolik snimatelnych efektd, bude jeden néhodné vybran. Viz str.336 na spusténi.
» Jednotky: Fanatik.

Ohniva vina F F

Tato jednotka ma pfi Gtoku na nepfitele Sanci, ze vytvofi ohnivou vinu, 2[a] =
kterd zpUsobi fyzické kody véem neprateldm v ndhodném poloméru ve _‘_ - HBE
sméru cile. AEEBREE z[2]z]4]=
Vina je 5 poli¢ek dlouhy kuzel zacinajici na policku s cilem a 8 policek afa]a]afafa ABRARE
Siroky na svém konci. KaZzdé fada obdrzi méné skod: D jsou zdkladni [=1=]=]=l=ls=]=]=l=s] [s=s[=]=ls]=

Skody, skody na n-tém Fadku jsou D/n pfed aplikovanim modifikatord
utoku/obrany. Viz str.336 pro Sance na spustént.
» Jednotky: Pan ohné.

Ohnivy dech
Jednotka b&hem Gtoku nezrani jen svij cil, ale i jakoukoli jednotku stojici pfimo za ni.
Pekelni psi druhému cili zpdsobi pouze 75 % poskozent. )
» Jednotky: Stinovy drak, Cerny drak, Ohnivy drak, Lavovy drak, Plamenny pes, Cerveny drak.
Ohnivy stit
Mocny ohnivy stit zrani kazdého, kdo se na tuto jednotku odvazi zautocit. Schopnost protiltoku zde nehraje zadnou
roli.
Uto&nik utrpi 20% $kodami udélené jeho cili jako elementdrni ohnivé skody.
» Jednotky: Ohnivy elementdl, Fénix, Ohnivy drak.
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Ohnivy uder
Tato jednotka mize jednou za boj napadnout vybraného nepfitele a zplsobit mu o0 20% vé&tsi ztraty a zranéni plynouci
ze "Znameni ohné" (schopnost je nutné aktivovat).

» Jednotky: Pan ohné.

Ochrana stitu
Zranéni, které takto chrdnéné jednotka utrpi, bude nizsi 0 10 % za kazdé pole, které musel Gtoc¢nik pfi Gderu
prekonat.
Maximalni snizeni je 90 %.
» Jednotky: Stitonos.
Ochranny stit
Véem pratelskym jednotkédm, které se nachézeji na prilehlych polich, zpdsobi nemagické stielecké ttoky jen 50%
Skody.
» Jednotky: Panos, Kostlivy valecnik.

Ochromeni
PFi Uspé&ném Gtoku mize tato jednotka o 50-% 40 % snizit rychlost a 0 36-% 20 % iniciativu cile.
Cil je zranén 2 tahy.

» Jednotky: Kopinik, Z&Skodnik.

Oko zla
Jednotkam, které krveziznivy kyklop svym okem zaséhne, klesne $tésti o 3. Jeho paprsek pronika az pres dvé policka,
takze klidné projde malou jednotkou a zasadhne tu za ni, pficemz je zrani obé dvé.
Uc¢inek je trvaly. MdzZe byt odstranén Ocistou ¢i O&istcem, ale uz ne schopnosti Pfiklddani rukou ¢ Stanem prvni
pomoci.

» Jednotky: Krveziznivy kyklop.

Oprava
Pomoci této schopnosti Ize jednou za boj opravit pratelské mechanické jednotky (golemy) a vale¢né stroje (schopnost
je nutné aktivovat).
Opravované body zdravi jsou zpétinasobeny pocet stvofeni v opravované skupince.
» Jednotky: Mistr gremlin.

Oslabujici uder
PFi kazdém Uspésném Utoku klesne nepratelskému obranci Utok a obrana o dva body (aZ na nulovou hodnotu).
» Jednotky: Morova zombie.

Oslepujici utok
Kdyz tato jednotka zaUtoci na nepfitele, existuje jista Sance, ze ho kromé normalniho zranéni jesté oslepi. Oslepené
jednotky se nemohou pohybovat ani Gtocit, ale pokud na né nékdo zautoci, oslepeni se zrusi.
Kouzlo Slepota je sesiléano se silou kouzel 8.
» Jednotky: Stfibrny jednorozec, Panensky jednorozec.

Ostra strela
Pri stfelbé zblizka (méné neZ 3 pole od cile) zplsobi jednotky vé&tsi Skody, protoZe protivnikova obrana neni tak
acinna.
» Jednotky: Kusnik.
Otraveny utok
Napadeny nepfitel bude kromé normalnich skod jesté otraven. Jed mu bude béhem dalsich kol
zplisobovat ur¢ité skody.
Skody zplsobené otravou jsou imérné poctu stvofeni v utocici skupince (v &as otravy). KaZdy Vrah a
Pronédsledovatel po dalsi 3 akce zplsobi 1 $kodu. KaZdé Mantikora zpdsobi po dal$ich 10 akci 4 $kody.
» Jednotky: Vrah, Mantikora, Stopar.

Pohlceni many
Jednotka na zacatku svého prvniho tahu znici ¢ast hrdinovy many. Jeji mnozstvi zavisi na poctu jednotek.
Za kaZdou jednotku v armadé je zni¢eno priblizné 0.25 many.

» Jednotky: Dablik.

Pohled smrti
Tato jednotka sniZzuje moralku vSech nepratelskych jednotek o -1.
» Jednotky: Pfizra¢ny drak.

Pokus o utok
Tato jednotka ma Sanci zaUtocit po svém prvnim Utoku jesté jednou.
Pravdépodobnost je spocitdna po prvnim zdsahu a po nepfitelové odplaté. Druhy zdsah, pokud je, je tedy zpdsoben aZ
po odplaté. Viz str.336 pro sance na spusténi.

» Jednotky: Vymahac, Bijec.

Pokuseni
Tato jednotka mize jednou za boj ziskat kontrolu nad jakoukoliv neptételskou jednotkou. Sukuby a
jednotky imunni vi¢i ovladnuti mysli tato schopnost neovlivni. Trvani schopnosti zavisi na pomé&ru sil
svldkyné a jeji obéti a pohybuje se v rozmezi od 4 kol (cil je ¢tyfikrat slabsi nez sukuba) aZ po situaci,
kdy schopnost nemize byt pouzita viibec (cil je vice nez ¢tyfikrat siln&jsi nez sukuba). Iniciativa
svldkyné se po ¢as trvani efektu nezvysuje (schopnost je nutné aktivovat).
Trvéni je rovno 2+log _2(Sila_sukub/Sila_cile), kde log 2 je zékladni 2. logaritmus. U&inek se nedostavi, pokud svddénd
skupinka je zabita. MZe byt odstranéno Ocistou, PFiklddanim rukou a Ocistcem, ale uZ ne Stanem prvni pomoci.
» Jednotky: Svidkyné.
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Prokleti
B&hem Utoku je cil proklet a zranéni, které plisobi, je snizeno. S kazdym dalsim Gtokem je prokleti obnoveno.
Kouzlo Slabost je sesilano na zékladni drovni.

» Jednotky: Pfizra¢ny drak, Temny rytif.

Proklety utok
Po Usp&éném Utoku cilovou jednotku postihne jesté jeden z nédsledujicich efektl prokleti: slabost, zpomaleni , utrpeni
a zranitelnost. VSechny efekty jsou totozné s efekty kouzel sesilanymi na expertni Urovni.
» Jednotky: Mumie, Dcera zemé.
Pronikavy Sip
Strelecky utok této jednotky ignoruje 50% obrany cile a ma urcitou $anci, Ze protivnika posune o poli¢ko zpét a
omraci ho.
Viz str.336 pro Sance na spusténi.
» Jednotky: Mysticky strelec.

Protiutok z dalky
Jednotka vraci protivnikovi Uder svym vlastnim Gtokem na dalku (za predpokladu, Ze neni blokovana nepfitelem a ze
jiz nevycerpala vSechny své protittoky).

» Jednotky: Sukuba, Pani sukub, Svidkyné.

Proud energie
Pokud ma hrdina jednotku s touto schopnosti v armadé, bude na sva kouzla potifebovat 0 25 % méné many.
Cena kouzla je snizena o 25 %, zaokrouhleno dold.

» Jednotky: Arcimag.

Proud energie
Tato jednotka mdze zvysit hrdinovu silu kouzel o svou vlastni hodnotou této vlastnosti, ale ne o vic, nez jsou hrdinovy
znalosti. Efekt neni kumulativni a pfetrva do konce boje nebo do smrti této jednotky (schopnost je nutné aktivovat).

» Jednotky: NejvySsi druid.

PFfisun many
Tato jednotka mize prredat vlastni z&sobu many svému hrdinovi (schopnost je nutné aktivovat).
» Jednotky: Druidsky staresina.

PFitomnost veleni
Tato jednotka zvysuje iniciativu vsech pratelskych sousednich jednotek o +1.
» Jednotky: Nacelnik.

PFivolani blesku
Pomoci této schopnosti Ize privolat blesk a zplsobit tak vybranému cili magické zranéni. Schopnost Ize pouzit coby
stfelecky Utok, kdyZ standardni Gtok neni mozny nebo by zplsobil jen malé Skody (schopnost je nutné aktivovat).
Blesk zp(sobuje $kody vzdusné magie odpovidajici tficeti ndsobku poctu cilovych jednotek. Ignoruje magickou
ochranu (ale ne imunitu a magickou odolnost).

» Jednotky: Titan.

Regenerace
Tato jednotka si kazdé kolo obnovi 30-50 procent svych Zivot{.
» Jednotky: Hlubinn& hydra, Wyverna, Odporna wyverna.

Rozptylené strely
Strelba zasdhne vsechny cile (véetné pratelskych jednotek), které se nachazeji ve vybrané oblasti (3x3 pole). Kazdé
jednotce jsou zplisobeny polovi¢ni $kody oproti normainimu zasahu.

» Jednotky: Lukostrelec.

Rozptyleny utok
Jednotka zautoci soucasné na tfi pfilehld pole, na nichZ se nachazi nepfitel.
» Jednotky: Vila, Dryada, Nymfa.

Rozseknuti
Pokud tato jednotka svym Utokem zabije alespon jednoho ¢lena nepratelské jednotky, bude mit k dobru dalsi Uder.
» Jednotky: Zastance, Zabijak, Kat.

Ruce uzdravitele
Jednotka mize zcela vyhoijit jinou zvolenou jednotku a zruéit véechny negativni magické Gcinky, které na ni ptsobi.
» Jednotky: Paladin.

Rychly uder
Na tuto jednotce nemohou vratit Gder nepratelé pod vlivem kouzla Zpomaleni.
» Jednotky: Dcera zemé.
Retézovy zdsah
Tato jednotka zplsobi kody zvolenému cili a tfem dal&im cildm, které jsou mu nejblize. Kazdé (sp&&né napadeni
nepfitele zplisobf poloviénf &kody toho predchoziho. Retézovy zésah neovliviiuje démonické jednotky.
Retézovy zdsah nezplsobi $kody na pekelnych jednotkéch.
» Jednotky: Pani sukub.

Sabotaz
Tato jednotka miZe na jedno kolo vypnout jakéhokoliv mechanického protivnika, je-li celkovy pocet
Zivotd cile nizéi nez 10ti ndsobek jejiho (schopnost je nutné aktivovat).
Mechanické cile zahrnuji golemy, vozik se stfelivem, balistu, stan prvni pomoci, katapult a méstské
véze.

» Jednotky: Gremlin sabotér.
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Skok
Tato jednotka dokéaze skocit na jakoukoliv nepiatelskou jednotku pres velkou vzdalenost a ziskd tak 10% bonus k
Utoku za kazdy dilek, ktery preskoci. Po skoku se veteran postavi na poli¢ko vedle cile. Démon utrpi dvejrdsebaym
trojndsobnym odvetnym Utokem. Skok nem{ze byt delsi nez dvojnasobek bé&Zného dosahu pohybu a nesmi byt kratsi
nez dva dilky (aktivovana schopnost).

» Jednotky: Rohaty veteran.

Skupinovy lovec
Pokud tato jednotka nékoho napadne, na cil zautodi i dal$i jednotka stejného typu, pokud se nachazi v dosahu.
"Pokud se nachazi v dosahu" znamena "sousedi s cilem". Tyto sekundarni utoky nastanou pred odvetou cile, je-li
vibec néjaka.

» Jednotky: VIk.
Smrst
Tato jednotka vzdy napadne oblast 6 poli¢ek a zplsobi tak &kody kazdému, kdo se na nich nachazi.

» Jednotky: RakSasa Ksatra.

Smrtici uder
Existuje 25% Sance, ze Utok této jednotky zabije polovinu jednotek v nepfitelové oddilu.
» Jednotky: Temny rytif.

Spolknuti goblina
Tato jednotka obnovi své zdravi snédenim goblina z jednotky ve svém okoli (schopnost je nutné aktivovat).
Jeden (pokud moZno nezranény) goblin je spolknut z cilové vedlejsi skupinky, aby si kyklopové mohli obnovit piné
zdravi (bez vzkriiseni).

» Jednotky: Kyklop, Nezkrotny kyklop, KrveZziznivy kyklop.

Statecnost
Jednotka ma vzdy kladnou mordlku (alespon +1)
» Jednotky: Minotaur, Minotaufi straz, Kat.

Strach
Existuje jistd Sance, Ze nepfitel napadeny touto jednotkou zpanikafi a bude se od ni snazit utéci co nejdal, az na kraj
bitevni plochy. Pfitom ztrati vedkerou nabytou iniciativu (neplisobi na jednotky imunni vi¢i kouzldm pdsobicim na
psychiku).
Hodnota ATB cile je vynulovana. Viz str.336 pro Sance na spusténi.

» Jednotky: Pekelny of, No¢ni mira, Pekelny hfebec.

Strnulost
Tato jednotka mé urcitou Sanci uvést svym Utokem nepfitele do hlubokého spanku. Ten, dokud se
nevzbudi nebo na né&j né&kdo nezaltodi, nemlze se pohybovat ani Gtocit. Navic mu princ upird plsobi
maximalni Skody a pfi Gtoku, ktery ho probudi, nevraci Uder. Tato schopnost neucinkuje na nemrtvé,
mechanické a elementéini jednotky. L
Cil je uspdn na 2 tahy. Vsechny tfi typy upir proti spicim skupinkdm zp(sobuji maximaini skody. Viz
str.335 pro metody rozptyleni a str.336 pro sance na spusténi.

» Jednotky: Princ upird.

Strelec
Jednotka m@ze zplsobit $kody na dalku. Je-li vzdalenost cile vétéi neZ polovina bitevni plochy, utrpi protivnik jen
polovi¢ni Skody. Pokud je stfelec zablokovan nepratelskou jednotkou, nelze Gtok na dalku pouzit. Nema-li hrdina vozik
se stielivem, je pocet vystield omezen dostupnou munici.
» Jednotky: Lukostrelec, Kusnik, Knéz, Inkvizitor, Sukuba, Pani sukub, Kostlivy lucistnik, Lich, Arcilich, Lovec, Mistr
lovec, Druid, Druidsky stafesina, Gremlin, Mistr gremlin, Mag, Arcimag, Titan, Zvéd, Vrah, Carodé&jka stinu,
Matka stinu, Ohnivy elemental, Kopinik, Zaskodnik, Runovy knéz, Runovy patriarcha, Mistr kuse, Fanatik,
Kentaur, KentauFi ko¢ovnik, Svidkyné&, Mysticky stirelec, Nejvyssi druid, Pan licht, Gremlin sabotér, Bojovy
mag, Boufny titdn, Harpundf, Plamenny stradZzce, Kentauri najezdnik.

Strelecky postih
Strelec vzdy zplsobi cili jen poloviéni kody, ale pti Gtoku na blizko 24dny postih nema.
» Jednotky: Zvéd, Vrah, Nezkrotny kyklop, Krveziznivy kyklop.

StFemhlavy nalet
Tato jednotka mize jednou za boj podniknout vzdudny Gtok proti véem neprateldm v Fadé ve vybraném sméru
(schopnost je nutné aktivovat).
Tato schopnost je dostupné pouze pokud ma skupinka bojovych gryfd alespori jeden tydenni pFirdstek (5) stvofeni. PFi
aktivaci skupinka, pfed vykondnim utoku na vsechny cile bez odplaty, vziétne a zmizi z bojisté na 1 tah. Kazdy cil
utrpi 75 % norméalnich skod bojovych gryfd.

» Jednotky: Bojovy gryf.

StFemhlavy utok
Jednotka provede zpozdény vzdudny Utok na uréeném misté& bojisté a zplsobi pfitom dvojndsobné Skody véem
jednotkdm, i pratelskym, které se v danou chvili na vybraném poli nachazi. Po Gtoku se jednotka vrati na ndhodné
misto na bojisti (schopnost je nutné aktivovat).

» Jednotky: Kralovsky gryf.

Svazujici kofeny
Utocici jednotka svaze nepfitele svymi kofeny a tim jej znehybni. Jednotka miize znehybnit i n&kolik
neprétel najednou, ale efekt trva, jen pokud zlstane v t&sném kontaktu se svymi ob&tmi.

» Jednotky: Ent, Prastary ent, Zufivy ent.
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Symbioza
Tato jednotka mize v bitvé jednou vylécit a vzkiisit enty, nebo se nechat vyhoijit od nich (schopnost je nutné
aktivovat).
Cilova skupinka obdrzi 4 body zdravi za kaZzdou nymfu a skupinka nymf bude na oplatku vyléCena 20 body zdravi za
kazdou cilovou jednotku.

» Jednotky: Nymfa.

Sestihlavy utok
Jednotka zaUto¢i na $est prilehlych poli sou¢asné a zplisobi kody véem nepréatellim, ktefi se na téchto polich
nachazeji.
Hlubinnd hydra momentéiné zaltoli soucasné na vsech 12 poli okolo ni.

» Jednotky: Hlubinna hydra, Ohavna hydra.
Sipy zpozdéni
Tato jednotka stfili o¢arované sipy: kromé normalnich Skod je jesSté sance, Ze nepfitele omraci a zpozdi jeho kolo.
Pri omraceni bude nepritelova hodnota ATB snizena o 0.2. Viz str.336 pro Sance na spusténi.

» Jednotky: Mistr lovec.
Svihnuti bicem
Tato jednotka ma pfi Uspésném Utoku na blizko urditou Sanci, Ze kromé normalniho poskozeni jesté sesle jedno z
nésledujicich kouzel: zpomaleni, slabost ¢i bojové Silenstvi. (Toto kouzlo neptisobi na nemrtvé, elementalni a
mechanické jednotky.)
Kouzlo je sesiléano se silou kouzel 3. Viz str.336 pro sance na spusténi.

» Jednotky: Matka stinu, Pani stinu.

Tekuty ohen
Kromé normélnich Skod tato jednotka jeSté zanechd na misté Utoku ohnivou zed.
Ohnivé zed'trvé po 2 tahy a zpisobi 10 $kod za kaZdy tah za kaZdého sopecného draka ve skupince (na konci tahu
cile). Spratelené jednotky jsou také poskozeny. U warlocka to miZe spustit bonusové elementarni poskozeni, pokud
bylo tedy sesldno ohnivé kouzlo.
» Jednotky: Sopecny drak.
TFihlavy utok
Jednotka miZe najednou napadnout viechny nepFatele, ktefi stoji na tfech sousednich polich.
Kerbefi a plamenni psi zaltoci souc¢asné na tfi pole pfed sebou, zpdsobi skody véem nepfFatelskym jednotkdm, které
tam stoji. Hydra uto&i na Sest poli. Pekelni psi druhému cili zpGsobi pouze 75 % poskozeni.
» Jednotky: Kerberos, Hydra, Plamenny pes.
Uder
Jednotka ma pfi kazdém Gtoku Sanci na omraceni nepfitele, ktery tak nebude schopny vracet Gder a ztrati iniciativu
(mechanické jednotky ovlivnény nebudou).
Pri omraceni je hodnota ATB cile vyresetovana na 0. Viz str.336 pro Sance na spusténi.
» Jednotky: Branec, Pésak, Panos, Kostlivy valec¢nik, Zufivec.
Uder a dnik
Jednotka zaUto¢i a poté se vrati na svou plvodni pozici.
» Jednotky: Krvava panna, Krvava flrie, Krvava sestra.

Uder tlapou
Tato jednotka mize cil odrazit o pole zpét a zrudit mu vedkerou nasbiranou iniciativu. Sance z&visi na po¢tu poli, které
tato jednotka pfi Gtoku urazila.
Neprételské skupinky zapletené kofeny enta mohou trpét snizenim iniciativy, ale nebudou odstrceny (zapletené
skupinky zlstanou zapletené). Viz str.336.
» Jednotky: Jezdec na ¢erném medvédu.
Uprk
Jednotka, kterd tuto schopnost pouzije, sice ztrati jedno kolo, ale vymeénou za to pak prichazi na fadu
Castéji (schopnost je nutné aktivovat).
Po dalsi tfi akce je jednotce zdvojndsobena iniciativa. <o
» Jednotky: RakSasa raja, RakSasa KSatra. b

Utlumeni magie
Tato jednotka kompletné ochrani véechny sousedni pratelské jednotky pred Gtoky Magl na délku.
» Jednotky: Bojovy mag.

Utok harpunou
Tato jednotka si mzZe pFitdhnout cil o jedno poli¢ku bliz (schopnost je nutné aktivovat).
Jsou zplsobeny standardni $kody.

» Jednotky: Harpundr.

Utok sampiona
Pokud tato jednotka pii Gtoku urazi vice nez 2 pole, zplsobi polovi¢ni zranéni i jednotce, kterd stoji pfimo za jejim
cilem ve sméru Gtoku.

» Jednotky: Sampion.

Utok tryskem
Za kazdé pole, pres které tato jednotka béhem Utoku prejede, je snizena obrana cile 0 20 % (az do Uplné nuly).
» Jednotky: Temny néjezdnik, Désivy najezdnik.
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Valecny tanec
Jednotka najednou zaltoci na viechny nepratele, ktefi se nachézeji na osmi prilehlych polich. Cili jsou zplsobeny
standardni Skody, vSichni ostatni utrzi jen polovinu.

» Jednotky: Tanecnik valky.

Velka jednotka
Tato jednotka je vétsi nez ostatni a zabira Ctyfi policka na bojisti.
Na bojisti tato jednotka zabird 2x2 Ctverce.

» Jednotky: Gryf, Kralovsky gryf, Jezdec, Paladin, Andé&l, Archandél, Pekelny of, No¢ni mdra, Pekelny sluha, Pekelny
pén, Débel, Arcidabel, Lich, Arcilich, Zjeveni, Pfizrak, Kostény drak, Pfizra¢ny drak, Jednorozec, Stfibrny
jednorozec, Ent, Prastary ent, Zeleny drak, Smaragdovy drak, Dzin, Dzin sultdn, RaksSasa rani, RakSasa raja,
Kolos, Titdn, Temny najezdnik, Désivy najezdnik, Hydra, Hlubinna hydra, Stinovy drak, Cerny drak, Temny rytit,
Fénix, Jezdec na medvédu, Jezdec na ¢erném medvédu, Thén, Pan ohné, Ohnivy drak, Lavovy drak, Bojovy
gryf, Sampion, Padly andé&l, Mantikora, Kentaur, Kentauff ko¢ovnik, Wyverna, Odporna wyverna, Kyklop,
Nezkrotny kyklop, Pekelny hfebec, Pekelny feznik, Arcidémon, Hbity najezdnik, Ohavna hydra, Cerveny drak,
Panensky jednoroZec, Zufivy ent, Kfistalovy drak, Pan lich(, Bansi, Nehmotny drak, DZin vezir, Rak$asa K3atra,
Bourny titan, Jezdec na bilém medvédu, Pan hromd, Sopecny drak, Kentauii najezdnik, Paokai, Krveziznivy
kyklop.

Velky stit
Nemagické stfelecké Gtoky zplsobi jednotce jen 50% Skody.
» Jednotky: P83k, Panos, Obrance, Stitono$, Zastance, Kostlivy valecnik, Strazce hor.

Vysati many
Tato jednotka mize ukrast manu neptatelskému hrdinovi a predat ji pratelskym jednotkdm (schopnost je nutné
aktivovat).
Za kazdé stvoreni ve skupince je vysato 0.125 many (tedy polovicni mnoZstvi nez u "zlodéj many"). Mana je
rovnomeérné rozddna mezi spratelené kouzlici jednotky.

» Jednotky: Rostak.

Vysati many
PFi Gtoku na nepratele midze tato jednotka vysat jejich manu a pouzit ji k obnové vlastniho zdravi ¢i vzkFigeni zabitych
jednotek.
Vysdvéni many vysaje polovinu zpsobenych skod.
» Jednotky: Spektra.
Vysavani Zivota
Tato jednotka mize pii Gtoku vysat zdravi z nepfitele a vylédit si tak vlastni zranéni ¢i dokonce vzkiisit nékteré padlé
jednotky.
Vysavani Zivota vysaje polovinu zpdsobenych Skod.
» Jednotky: Upir, Pan upirl, Princ upird.

Vysméch
Tato jednotka méa $anci presunout na sebe Gtok, ktery ptivodné sméFoval na jinou pFatelskou jednotku v okoli.
Viz str.336 pro sance na spusteéni.

» Jednotky: Stvac.

Vyvolani boure
Tato jednotka mdze vyvolat lokaIni bouFkovy mrak na vybraném misté bitevniho pole. V&echny jednotky v zasazené
oblasti jsou kazdé kolo zrafiovany elektfinou. Stielecké jednotky maji navic postih na vzdalené utoky. Skody a postih
se odviji od poctu jednotek, které tento mrak vyvolaly (schopnost je nutné aktivovat).
Boufny mrak je o velikosti 3x3 po dobu 3 tahd. Stfeleckd penalizace je Velikost_skupinky*1%, maximalné vsak 90 %.
Vzdusné skody jsou rovny 10*Velikost_skupinky. Jsou aplikovany, kdyZ je bourny mrak vytvoren a na konci tahu
jakékoliv jednotky pod nim. Jeho $kody miZou byt sniZzeny ochranou proti bleskim a také je Ize kompletné pohitit bez
se nemohou prekryvat.

» Jednotky: Bourny titan.

Vyvolani pekelnych pani
Jednou za boj mize jednotka vyvolat pekelné pany, ktefi nahradi jeji zabité pratele. Pocet vyvolanych
pekelnych pand zavisi na po¢tu jednotek, které tuto schopnost pouzily (schopnost je nutné aktivovat).
Poskytuje mrtvé jednotce dostatek bod( zdravi (120 pro pfivolaného pekelného pana), aby mohli byt
privolani 2 pekelni pani za kazdého arcidébla.

» Jednotky: Arcidéabel.

Vzkriseni spolubojovnikii
Jednotka miize jednou bé&hem boje vzkfisit zabity pratelsky oddil, za predpokladu, Ze na mist&, kde byl oddil zabit,
nestoji zddné jina jednotka (schopnost je nutné aktivovat).

» Jednotky: Archandél.

Zabijak obrii
Utok a obrana této jednotky se docasné zvysi o +4, je-li protivnikem velka jednotka.
» Jednotky: Zufivec.

Zakorenéni
Jednotka, kterd se brani nebo ¢eka, ziskad do konce pristiho kola 50% bonus k obrané a navic schopnost vracet Udery
po kazdém nepratelském Utoku.
Bonus je uplatnén pouze pfi brénéni se. Cekani vZdy obnovi normaini pozici. JestliZze hrdina mé schopnost Drzet
pozice, bonus Zakofenéni je zdvojndsoben ke 100% zvyseni obrany.

» Jednotky: Prastary ent.
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Zavan zoufalstvi
Cil utoku této jednotky je automaticky zasazen kouzlem zoufalstvi (na zékladni expertni Grovni).
» Jednotky: Nehmotny drak.

Zavyti

Jednou za bitvu mdze tato jednotka ptivolat sprateleny oddil stejné sily.

Skupinka automaticky pFfi svém prvnim utoku vyvold vedle cile Gplné stejnou skupinku jednotek.
» Jednotky: VIk.

Zbabélost
Pokud je tato jednotka zranéna v boji na blizko, pokusi se utéct na nejblizsi neobsazené pole v dosahu jejiho pohybu.
Stvoreni oplati utok pouze pokud nem(ze (téct.

» Jednotky: Goblin, Goblin lovec, Goblin medicinman.

Zhoubny jed
Tato jednotka pii Gtoku nepfitele otravi. Efekt jedu trvé 3 kola a zplsobuje cili $kody vzdy v jeho kole.
Skody za tah jsou rovny 5*Velikost_skupinky, kde Velikost_skupinky je velikost skupinky odpornych
wyvern v ¢ase otravy. Ucinek otravy mize byt sejmut Pfiklddénim rukou a Stanem prvni pomoci, ale uz
ne O¢istou ci OcCistcem.

» Jednotky: Odporna wyverna.

Zlodéj many
Jednotka na zac¢atku svého prvniho tahu ukradne ¢ast many nepratelského hrdiny a preda ji hrdinovi vlastnimu.
MnozZstvi takto ziskané many zdavisi na poctu jednotek.
Za kazdou jednotku v armadé je ukradeno priblizné 0.25 many.
» Jednotky: Rarasek.

Zlodéj streliva
Tato jednotka mdze jednou za boj ukradnout né&jaké stelivo od neptitele v dosahu svého pohybu (schopnost je nutné
aktivovat).
MnoZstvi ukradeného streliva je rovno velikosti jednotky, jeZ krade, vydéleno jejim tydennim pfirdstkem.
» Jednotky: Poltergeist.

Znameni ohné
PFi Gtoku mdze tato jednotka nepfitele proklit a do¢asné tak zdvojnasobit veskeré zranéni ohném, které dotyény utrpi.
Cil je zatracen 2 tahy.

» Jednotky: Runovy knéz, Runovy patriarcha, Plamenny strazce.

Znesvéceni magie
Medicinman urcitou Sanci na znesvéceni kouzel, ktera cil sesila (jen kouzlici jednotky) - bud’ je oslabi,
zvyéi jejich cenu nebo je pfekazi. Je uré¢itd pravd&podobnost, e se znesvéceni obrati na svého plivodce
a zduplikuje negativni efekt kouzla na nestastné gobliny (schopnost je nutné aktivovat).

» Jednotky: Goblin medicinman.

Znovuzrozeni
Tato jednotka mdze jednou za boj vstat z mrtvych. Pocet oZivenych jednotek je roven po¢tu zabitych.
» Jednotky: Fénix.

Zpopelnéni
Tato jednotka se mizZe vznést a napadnout nepiitele na sousednim poli¢ku a tim mu zplsobit o 50% vétsi $kody bez
moznosti protiltoku.

» Jednotky: Cerveny drak.

Zrada

Kdyz aktudini pocet t&chto jednotek klesne pod 30 procent plvodniho poctu, zmé&ni strany.

Skupinka mdze zradit pouze jednou za boj a po boji ziistdvé se svym novym panem (pokud neni zabita).
» Jednotky: Goblin.

Zranujici dotek

Kazdy utok této jednotky zabije jednu jednotku z protivnikovy armady. Také odcaruje vSechny pozitivni magické

efekty, které zasazeného protivnika ovliviiuji (schopnost je nutné aktivovat).

Normalni dtok stvorfeni je nedotknut. KdyZ je misto néj pouZit Zrariujici dotek, bude zabito pfesné jedno stvoreni.
» Jednotky: PFizrak.

ZuFivost

Utok této jednotky se b&hem boje zvysuje vzdy, kdyZz zemFe n&jaké pratelska jednotka (mimo oZivenych jednotek a
jednotek vyvolanych za pomoci magie).

Viz str.343.

» Jednotky: P&sak, Panos, Rohaty démon, Rohaty dozorce, Zombie, Morova zombie, Ent, Prastary ent, Kamenny
chrli¢, Obsidianovy chrli¢, Hydra, Hlubinna hydra, Obrance, Stitono$, Jezdec na medvédu, Jezdec na ¢erném
medvédu, Zastance, Bojovnik, Bijec, Rohaty veterdn, Ohavna hydra, Zufivy ent, Hnijici zombie, Elementaln{
chrli¢, Strazce hor, Jezdec na bilém medvédu, Stvac.

Zufivost berserkra
PFi pouziti této schopnosti do¢asné klesne obranna sila dané jednotky na nulu, ale o to vice se zvysi jeji Gto¢nost.
dosahu nenachazi nepratelska jednotka, zaltodi alespon na jednotku pratelskou (aktivovana schopnost).

» Jednotky: Berserkr.
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ZuFivost lesa
Tato jednotka si mdzZe zvysit Gtok na Gkor obrany a pridat si k nému polovinu z ni, coZ potrva do konce
boje. Navic pfitom ziska specialni bonus k iniciativé. Pokud ent tuto schopnost vyuZije, ztrati schopnost
spoutat své nepréatele (schopnost je nutné aktivovat).
Bonus k iniciativé je +5.

» Jednotky: Zufivy ent.

Z&adna odveta
Této jednotce nepratelé nikdy nevraceji tder.
» Jednotky: Kerberos, Upir, Pan upirQ, Vila, Dryadda, Rak$asa rani, Rak$asa raja, Krvava furie, Hydra, Hlubinna
hydra, Vzdusny elemental, Plamenny pes, Krvava sestra, Ohavna hydra, Nymfa.

Z&adny postih pFi utoku zblizka
Stfelec nema zadny postih ke $koddm zplsobenym pfi Gtoku na blizko.
» Jednotky: Knéz, Inkvizitor, Titdn, Zvéd, Vrah, Zaskodnik, Fanatik, Boufny titan, Kentaufi ndjezdnik.

Z&adny stielecky postih
Stfelec nema pfi Utoku na délku z&dny postih ke zplisobenym $kodam, a to i za predpokladu, Ze stfili pfes polovinu
bitevni plochy.

» Jednotky: Mag, Arcimag, Mistr kuse, Mysticky stielec, Bojovy mag.

Zhnouci aura
Pokud se nepfitel dostane do vzdalenosti 1 pole od této jednotky, utrpi ohnivé zran&ni podle toho, kolik bojovnik{ tuto
schopnost ma.
Na zadatku tahu jakéhokoliv nepfatelského stvoreni, které sousedi s pekelnymi hifebci, utrpi 10 $kod zpisobenych
ohném za kazdého pekelného hiebce ve skupince.

» Jednotky: Pekelny hrebec.
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Uvod

Frakce - Rozdéleni magickych skol

Kazda frakce je spojena s dvéma urcitymi magickymi $kolami, podle Sance postoupeni v dovednosti (viz str.311).

Napfiklad Azyl je spojen s magii svétla a temnoty: Véz kouzel Azylu tedy bude nabizet v kazdém kruhu jedno kouzlo z
magie svétla a jedno kouzlo z magie temnoty. V prvnim kruhu naleznete Zrychleni nebo BoZskou silu, temné magie
Slabost nebo Zpomaleni. Tteti pozice (v prvni, druhém a tfetim kruhu) obsadi ndhodné vybrané kouzlo ze dvou
zbyvajicich Skol: destruktivni magie a magie privolavani. V Akademii Ize postavit Knihovnu, kterd pridava do kazdého
kruhu dalsi kouzlo, to je ndhodné vybrano z jedné ze dvou magii (destruktivni magie nebo magie temnoty), vybér vsak
neni nijak ovlivnén.

_ Privolavani Svétlo m Destrukce Temnota
_ Svétlo Temnota m Destrukce Privolavani
m Svétlo Destrukce Temnota Privolavani
_ Svétlo Destrukce - -

Kouzla na mapé dobrodruzstvi

Kouzla na mapé dobrodruzstvi ndlezi specidlni magické skole a k nauceni nepozaduji zddné specifické dovednosti.
Jestlize je tvlirce map nezakaze, zobrazi se ve v&zi kouzel, v dolni zaloZzce Kouzla na mapé dobrodruzstvi.

Magie mezi barbary: valecné pokriky a talismany

Barbaréti hrdinové se nemdzou naucit kouzllim z véi kouzel, ani nemohou sesilat kouzla diky artefaktim (knihy magii,
kouzelné svitky a hllky, Opasek elementall...). Kdyz barbafi navétivi Svatyni magie (objekt na mapé dobrodruzstvi
obvykle ucici néjaké kouzlo hrdinu, jenz ji navstivi) nebo pleni bojisté, které by jim dalo jako odménu kouzlo (Pyramida,
Dradi utopie, ...), ziskaji misto toho zkusenosti (1000*Uroveri_kouzla).

Ackoliv opovrhuji magii, stale maji barbafi moznost vyuzit many v boji: mohou pouzit valeéné pok¥iky k podporeni
svych jednotek ¢i zadrZzovani nepFatelskych stvoreni. Vale¢né pokfiky se rozd&luji na t¥i rlizné a Ize se je naudit ve
specialnich budovach Tvrze (podobnym véZim kouzel). Ctyfi magické dovednosti jsou samoziejmé pro barbary
nepouzitelné, a tak misto nich mohou ovladat odpovidajici zni¢eni magie, ktera jim dovoli snizit Gc¢inky nepratelské
magie. Kouzelnictvi je nahrazeno také podobnou dovednosti, Vykfik, kterd nahrazuje kouzla vale¢nymi pokfiky.

Na mapé mohou barbafri sesilat pouze kouzla skrze specialni objekty, tzv. talismany cestovani, které si mohou
barbarsti hrdinové zakoupit ve svych méstech v budové "Poutnikova chatr¢". Celkem jsou ve hie 4 Grovné talismand,
jez odpovidaji 4 kouzl@m, a hrdina si mize vylepsit svij talisman ve mésté, az kdyz dosahne pozadované Grovné.

Talisman cestovani prvni urovné
» Pozadovana aroven hrdiny: 1

» Cena: dih 1000, &% 3, &3

» Odemcené kouzlo: Shalassina lod’

Talisman cestovani druhé urovné
» Pozadovana Groven hrdiny: 10
» Cena: di 1000, 2, &2 @2 2

» Odemcené kouzlo: Privolat jednotky

b2 B2

Talisman cestovani tfeti urovné
» Pozadovana Groven hrdiny: 15
» Cena: i 1500, &% 3, &3, @ 3, dy3 M3 &3

» Odemcené kouzlo: Okamzité cestovani

Talisman cestovani ¢tvrté urovné
» Pozadovana aroven hrdiny: 20
» Cena: il 1500, @ 4, &4 @4 e Hs Ha

» Odemcené kouzlo: Méstsky portdl
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Cestovni magie

Uroven 2

Shalassina lod’ (@ 4 Dobrodruzna
PFivold ndamorni lod. Aby se kouzlo zdafilo, musi hrdina stat na bfehu a pobliz musi byt neobsazena lod.

Toto kouzlo se mohou naucit vSichni hrdinové. Neni tfeba Zadnych magickych dovednosti.

PFivolani jednotek Dobrodruzna
Povola jednotky z nejblizéiho mé&sta. Hrdina timto pfijde o 75% pocate¢nich bodl pohybu.

(Toto kouzlo vyzaduje, aby byl hrdina na 10. drovni. Neni k nému potfeba Zaddna magickd dovednost)
Nakupte si vsechny jednotky ve mésté pred tim, nez seslete kouzlo. Budete moci vybrat si jednotku(y),
které privolate. KaZdd pfivolana jednotka stoji 1 manu.

Okamzité cestovani ([ 15 Dobrodruzna
Teleportuje hrdinu s celou jeho armadou na jiné misto na mapé dobrodruzstvi.

(Toto kouzlo vyZaduje, aby byl hrdina na 15. drovni. Neni k nému potfeba zadnéd magickéd dovednost)
Polomér teleportu je 800 pohybovych bod( na jakémkoliv druhu terénu (zobrazit str.317). Hrdina pouZiva

polovinu svych pohybovych bodt na den. Okamzité cestovani mize byt pouZito také k pfesunuti na
mofrské hladiné avsak pouze na jiné misto na mori.

Méstsky portal ([ 20 Dobrodruzna
Prenese hrdinu do nejblizsiho pratelského mésta, hrdina tim ale pfijde o vSechny své body pohybu.
(Toto kouzlo vyZaduje, aby byl hrdina na 20. drovni. Neni k nému potieba zadnd magickéa dovednost)
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Destruktivni magie

Magicky $ip @ 4 & Primé skody ] &3 48+8*Sila
Vysle nékolik magickych stfel, které zplsobi cilové nepFatelské jednotce illl £% 56+8*sila
nefyzické poskozeni. Il[| ﬁ 6448*%S(la

il % 72+8*sila
Kamenné hroty @ 5 & Piimé skody ] &3 24+8*Sila
Plsobi rozsahlé fyzické poskozeni véem jednotkdm v dané oblasti (ve tvaru ||][| ‘m. 32+8*Sila
krize). alll &3 40+8%sila

ol £ 48+8*sila

Blesk @ 5 &3 Primé skody gl &% 11+11%Sila
Zplsobuje vybrané nepfatelské jednotce poskozeni bleskem. alll ﬁ 14+14*Sila
ﬁ Mistr boufi pfidava efekt Omraceni na prvni cil (viz str.330). ol £ 17+17+Sila

ol £3 20+20%sila
Ledova stiela (W 6 & Piimé skody ] &% 60+12*Sila
Zplsobuje vybrané nepratelské jednotce podkozeni mrazem. ||][| ‘m. 72+12*Sila
ﬂ Mistr ledu pfidévé efekt Mrazeni (zmrazi na 0.3 tahd). il £3 84+12*sila

ol £ 96+12+5ila

Ohniva koule @ 10 & Primé skody ] £% 11+11%Sla
Plsobi poskozeni ohném véem jednotkadm v dané oblasti. ||][| ﬁ 14+14%Sila
Ohniva koule ma cilovou oblast o velikosti 3x3. ||[| ﬁ 17+17%Sila
)ﬁ Mistr ohné pfidava ucinek Ni¢eni brnéni (-50 % obrana). ol £3 20+20%sila
Kruh zimy @ 9 & Piimé skody ] % 60+12*Sila
Zplsobuje poikozeni mrazem véem jednotkdm v okoli cilového mista. ||][| ﬁ 72+12*Sila
Ml Mistr ledu pridévé efekt Mrazeni (zmrazi na 0.3 tahd). all] £% 84+12+Sila
ol £ 96+12+5ila
Ohniva zed' @ 16 & Piimé skody ] £% 9+9*Sila
Vytvofi ve vybrané oblasti boji$té ohnivou zed. Po dobu nékolika kol plsobi ||]|] ﬁ 11+11*Sila
poskozeni ohném vsem jednotkdm v této oblasti. II[| ﬁ 13+13*Sila
Trvani ohnivé zdi: 3 tahy. Ohnivd zed’mdzZe byt sesléna pfimo na jednotky. Il! ﬁ 15+15*Sila

Stvofeni obdrzi $kody pokud je na né ohnivé zed'sesldna, nebo pfi prichodu
skrz ni a pfi stani v ni na konci svého kola (at délaji cokoliv).

ﬁ Mistr ohné pfiddvé dcinek Niceni brnéni (-50 % obrana).

Retézovy blesk @ 16 E3 Primé Skody | &% 10+10*Sila
Zplsobi rozsahlé poskozeni bleskem né&kolika sousednim jednotkam (aZ 4), I|][| ﬁ 15+15%Sila
pocinaje tou vybranou. Kazda dalsi jednotka utrpi 50% predchozich skod Il[l ﬁ 20+20*Sila

(mGze zasahnout i vlastni jednotku).

. o - . , alll &% 25+25%Sila
ﬁ Mistr bouri pridava efekt Omraceni na prvni cil (zobrazit str.330).

Pad meteort @ 19 & Piimé skody | &% 9+9+sila
Zplsobuje rozsahlé poskozeni zemskou silou véem tvorlim v cilové oblasti. I|][| £4 12+12%Sila
P&d meteord ma cilovou oblast o velikost 5x5. II[| £3 15+15%Sila

ol £3 20+20%sila

Imploze (B 18 & Piimé skody | £ 12+12+Sila
Zplsobuje vybrané nepFételské jednotce podkozenf silou zemé. ||][| ‘m. 17+17%Sila
ol £ 20+20*sila
gl £ 40+40+sila
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Armageddon {§ 20 & Piimé skody | £% 9+9+Sila
ZpGsobi obrovské zranéni ohném véem jednotkdm a vale¢nym strojl na bojisti I|][| 4 12412%Sila
a na\ilc jesté fyzvlcke zranf:nl jednotkdm na misté dopadu. I![| 8 15+15%Sila
Stvorent uprostred bojisté (Ctverec 4x4 policka) jsou zasahnuta skélou a utrpi .all #% 304+ 30%Sila
extra fyzické skody (tudiZ ignoruji magickou ochranu, odpor a imunity)

rovné

ol €% 5+5%sila gl &% 10+10*Sila  gil|€3 15+15*Sila gl €3 20+20*Sila
Velka stvofeni musi byt uvnitr cilové oblasti celd, aby byla zasaZena.

m Mistr ohné pfidava dcinek Niceni brnéni (-50 % obrana).

Smrtici mraz § 11 & Primé skody _ ol % 10+10%*Sila

Zmrazi cil a zplsobi mu tak okamzité zranéni ledem a v priib&hu urcité doby il 3% 14+14*Sila
jesté dalsi zvysené zranéni vlivem omrzlin. I![l 4 15+15%Sla
VSechny fyzické skody utrpené cilem v dalsim tahu jsou zvyseny o I!H 2 30+30%Sfla

(Sila+1)*3% (nebo pouze (Sila+1)*1% bez oviadani magie).
& Mistr ledu pfidéva efekt Mrazeni (zmrazi na 0.3 tahd).
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Uroveh 1

Pést hnévu @ 5 PFimé skody
PFivold magickou pést, kterd zplsobi cilové nepratelské jednotce fyzické
poskozeni. Na toto kouzlo se nevztahuje odolnost ani ochrana proti magii.

Jestlize jste zvédavy, tak Cerni draci mohou byt zasaZeni Pésti hnévu
@) Mistr Zivota pfiddva +4 k efektivni sile kouzel sesilatele.

olll £% 20+4+sila
alll £3 30+6%sila
ol £3 40+8*sila
ol £3 50+10%sila

Ohniva past @ 8 Pfimé skody
Umisti do vybrané oblasti na bojisti nékolik magickych vybusnych min.

Nepfitel miny nevidi.

Kazdé mina zplsobuje % 50+10*Sila $kod, kdyZ vybouchne.

@ Mistr zemské krve pridévé +4 k efektivni sile kouzel sesilatele.

|;||][| 2 miny
||][| 4 miny
||[| 6 min
||! 8 min

Vosi roj m 5 PFimé skody
Vyvola roj hmyzu, ktery vybrané nepratelské jednotce ustédii magické
zranéni. (Toto kouzlo nefunguje na nemrtvé, elementdlni a mechanické
jednotky.)

Pri zakladnim ovladani je sniZzena hodnota ATB cile o 0.2, respektive o 0.4 pFi
lepsim ovladani, respektive 0.6 pfi expertnim oviladani.

olll £% 10+2+sila
ol £3 20+4+sila
ol £3 30+6%Sila
ol £3 40+8%sila

Oziveni mrtvych @ 9 Vzkfiseni
Ozivi jednotky ve zvolené pratelské skupiné. Nemrtvi se k "Zivotu" probudi
natrvalo, ostatni jen do konce boje. Kazdé pouziti tohoto kouzla snizuje Zivoty
bojovnik{ ve skupiné o 20 %.

@) Mistr zivota pfiddva +4 k efektivni sile kouzel sesilatele.

olll @ 120+15%Sila
illl @ 160+20%Sila
il @ 200+25%5ila
il @ 240+30%5ila

Mysticky krystal @ 8 privoldvani |Tribes of the East|

Na zvoleném misté bojisté& vytvori krystal, ktery bude blokovat priichod aZ do
konce boje nebo dokud nebude napaden a znicen.

Krystal mé @P 1 bod zdravi a @ 0 obranu, coZ odpovidg stvofeni prvni trovné.
Exploduje, kdyZ je zni¢en, ¢imz zplsobi prilehlym stvorenim skody v zavislosti
na urovni ovladani Magie privolavani sesilatelem.

@ Mistr zemské krve pridévé +4 k efektivni sile kouzel sesilatele.

olll €3 40+8*sila
alll £3 60+12%sila
ol £3 so+16%Sila
il £3 100+20%sila

Prizraéné sily [ 18 Duplikace
Vytvaii kopii vybrané pratelské jednotky (mdze byt vytvofena pouze jedna
kopie). Kopie nem{ze kouzlit ani pouzivat specialni schopnosti. Kopie zmizi,
jakmile utrpi néjaké poskozeni. (nehmotna podstata dava kopii 50% 3anci, Ze
se vyhne zranéni).

olll Max. droveri:
illl Max. droveri:
||[| Max. droveri:
il Max. droven: 7

[ I, BN

Maximalni troveri jednotky, kterou mize sesilatel naklonovat se zvysuje s jeho drovni ovladani magie

privolavani.

Zemétieseni § 7 Objektové skody
Zemétteseni poskodi méstské hradby pfi obléhani.
Stejné jako véZe a branu

Q Mistr zemské krve pridava +4 k efektivni sile kouzel sesilatele(zlepsuje

olll €% 0- 100
alll €% 0- 200
alll 2 50 - 300
ol £ 100 - 400

schopnost Chvéni).

Hradba Zepeli @ 12 Privolavéni [ Ttibes of the East|
Docasné vytvori na vybraném misté bojisté tfi poli¢cka dlouhou zed' Proti
stfelnym a magickym Gtokdm mé zed' o 75 % vy&&i obranu a navic psobf
gkody rovné poctu ztracenych Zivotl v boji na blizko.

Na hradbu nemize byt zatito¢eno hrdinovym fyzickym utokem, ale miZze byt

olll @ 20+5*Sila
illl @ 40+8*Sila
il @ 60+10*Sila
il @ 96+12*Sila

zni¢ena kouzlem Zemétreseni. Kazda ze tfi jednopolickovych hradeb je jako samostatny objekt, jehoz

body zdravi se odviji od trovné ovladani Magie privolavant.
@ Mistr zemské krve pridévé +4 k efektivni sile kouzel sesilatele.
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Vyvolani elementalté @ 17 Privoldvéni gl 0.5*Sila
PFivold ohnivého, zemského, vodniho &i vzdusného elementdéla (v zavislostina (] 0.75*Sila
terénu bojiste), ktery bude bojovat po boku hrdiny. i!u 1%Sila
Pocet pfivolanych elementali se odviji od ovidadani magie sesilatelem. i!ﬂ 2%Sila

@3 Mistr zaklinani pridéva +4 k efektivni sile kouzel sesilatele.

Vosi hnizdo @ 15 Privolévani [Tribes of the East| ] T 2+0.25%Sila

Na vybraném misté na bojisti vytvofi vosi hnizdo. Vosi roj z tohoto hnizda i|][| E 5+0.25%Sila
bude atocit na nepratelské jednotky do konce boje nebo do té doby, nez bude i![| E 540.25%Sila

hnizdo napadeno a zni¢eno (hnizdo nezaltoci na nemrtvé, elementalni nebo ,
mechanické jednotky). ol B 10+0.25%5ila

Kdyz pfFijde jejich tah, Hnizdo automaticky sesle Vosi roj na expertni urovni (se Silou kouzel jejich
sesilatele) na nejblizsiho nepfitele, ktery timto kouzlem mize byt zasazen, jestli viibec néjakym. Kouzlo je
sesldno za pouziti many sesilatele hnizda ze plnou cenu (mozZnd sniZeni jsou ignorovana).

Hnizdo mé 10, 25, 50 nebo 100 §P bod{ zdravi v zavislosti na trovni oviddani Magie pfivoldvani
sesilatelem. Jeho {@ Obrana je rovna Urovni sesilatele a je imunni viic¢i magii. Je bréno jako stvoreni 8.
trovné se Silou 10000. Jeho iniciativa zavisi na drovni ovladani Magie privolavani sesilatelem. Pri
privolani vstoupi do bojisté s nahodnou hodnotou ATB mezi 0.5 a 1.

Uroveri 5

Mysticka zbroj (B 20 PoZehnani (|| @ 250+50*Sila
Obklopi danou skupinu jednotek stitem magické energie, ktery ¢aste¢né i|][| @ 500+50*Sila
pohlcuje ve/slfelre poskozlx'elnl, Je/ZJedeOtka, U'fr[?l. ) o ) i![l @ 600+60*Sila
Body zdravi stitu se odviji od trovné ovladani sesilatele. Vysava 25 % skod “H @ 600+60*sila
zamérenych na cil. Pfi expertnim ovladani vysava 50 % skod.
PFivolani fénixe @ 35 Privoldvani gl Efek. sila: 25%
Vyvola na bojisté fénixe, ktery bude bojovat na strané hrdiny. Naraz Ize i|][| Efek. sfla: 33%
vyvo.IaF pouvz'e Jedn,oho f,er?lxe. ) ) ) . ) i![l Efek. sfla: 50%
Statistiky privolaného fénixe se odviji od urovné sesilatele a jeho sily kouzel “H Efek. sila: 100%
(sila). Efektivni Sila kouzel je snizena (zaokrouhleno nahoru) na nizsi Groven
ovladani.

92 10 + 2*Uroveri £2 10%Sila - 15*Uroveri H 15

i@ 10 + 2*Uroveri @ 300 + 30%5ila &7

@;} Mistr zaklindni pridédva +4 k efektivni Sile kouzel sesilateli (pfed snizenim).
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Magie svétla

Uroveh 1

Bozska sila @ 4 PoZehnani
Umozni dané jednotce zpdsobit v boji v&tsi §kody. Doba trvani zavisi na
hrdinové sile kouzel.

Minimalini skody jsou zvyseny podle tohoto vzorce min+t* (max-min), kde t se
odviji od ovladani magie svétla. Pfi expertnim ovladani této magie jsou skody
vzdy rovny maximalnim.

W Mistr poZehnani pfiddvé kouzlo Hromadnd boZska sila. [ 8

ol t =50%
il t =65%
il t =80%

il t = 100%

vydrz ([ 6
Zvysuje obrannou silu vybrané pratelské jednotky. Doba trvani zavisi na sile
kouzel.

@ Mistr obranych kouzel pfiddva kouzlo Hromadna vydrz. (B 12

ocista I 10 PoZehnani
Odcaruje z nepratelskych jednotek kouzla s pozitivnim G¢inkem a z
pratelskych jednotek kouzla s negativnim G¢inkem. To, zda se od¢arovani
povede, zavisi na Urovni sesilatele, takze je nepravdépodobné, Ze by sesilatel
na nizké Urovni dokdzal odcarovat kouzlo seslané magem na vysoké Urovni.

Uroveri jednotek je 1-7 pro normaini a 2-8 pro vylepsena stvoreni.
W Mistr poZehnéni pfiddva kouzlo Hromadné ocisténi (oblast 4x4). (B 10

Regenerace ® 8 Pozennin’ [TilBESBREREIERRH

Cilové jednotce se v jejim tahu zregeneruje zdravi. Nefunguje na nemrtvé,
mechanické a elementélini jednotky.

Cil si pfed svym tahem vyléci @ 75%+Sila*5% ze svych maximélnich bodd
zdravi.

Zrychleni B 4 Pozehnani (| Bl +10% iniciativa
ZpUsobuje, Ze se vybrana pratelska jednotka uplatni v boji ¢astéji. ||]|] E +20% iniciativa
Je zvysena iniciativa cile. ol F +30% iniciativa
5@ Mistr hnévu pfidéva kouzlo Hromadné zrychleni. (B 8 ||ﬂ H +40% iniciativa
PoZehnani | @ +3 obrana

il @ +6 obrana

il @ +9 obrana
gl @ +12 obrana

olll 40% zéki. sance
illl 60% zéki. sance
alll 80% zéki. sance
il 100% zéki. sance

Celkovéd $ance na ocisténi = base% + (Uroveri_ocisténého - Uroveri_sesilatele) * 3%

oill B 1 tah

alll H 2 tahy
alll 3 tahy
ol E 4 tahy

Spravedliva moc (B 6 PoZehnani
Postizenou jednotku zachvati zufivost a touha po krvi; ziskadva bonus na Gtok.

’@ Mistr hnévu pfidavé kouzlo Hromadna spravedlivé moc. (B 12

Odklon stiel [ 6 PoZehnani
U¢ini vybranou pratelskou jednotku odolné&jsi va¢i Gtoku na délku.

SniZeni skody zaleZi na urovni ovladani magie svétla a jsou nasobitelné s
ostatnimi snizenimi $kod zpGsobenych stfelbou.

@ Mistr obrannych kouzel pfidévé kouzlo Hromadny odklon stfel. (B 12

ol 8 +3 dtok
alll 8 +6 dtok
ol 98 +9 dtok
ol 98 +12 dtok

alll 25%
alll 40%
il 55%
il 70%

Magicka imunita ([ 7 Pozehnani
Rusi plisobeni pozitivnich i negativnich magickych efektli na danou skupinu
jednotek a chréani ji proti G¢inkm daléich kouzel. D4 se seslat pouze na vlastni
skupinu.

Cil je imunni vaci kouzlm vyssich drovni, v zévislosti na trovni oviddani
sesilatele. Pouze pfi expertnim ovlddani je cil imunni vi&i véem kouzldm.
Teleportace @ 8

teleportovat jednotky pres hradby).

|]|][| Max. droveri:
il Max. droveri:
||[| Max. droveri:
||H Max. droveri:

L AN WN

Nahrazeni

Teleportuje vybranou spiatelenou jednotku na jiné misto na bojisti (pouze expert v magii svétla mize
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2 pomsta bohti (§ 14 PFimeé Skody _ ol &% 1+F*(Sita+7)
ZpUsobi vybrané jednotce magické $kody, které zavisi na poctu nepfétel, jez il &% 2+F*(Sita+7)
\iybrana jednotka zabila od zalatku boje. ol £3 3+F%(Sila+7)
Skody zplsobené kaZdému nepfatelskému stvofeni se odviji od jeho tzv. I!H 2 44FX(Sila+7)
“fragd": poctu zabitych stvofeni vyndsobenych jejich drovni. Napfiklad zabiti 5

rolnik d& 5 fragd, zatimco 1 paladin dg 6 fragQ. Zabiti pfivolané jednotky nepfidévé frag.
Ve vzorci $kod je F druhou odmocninou fragi cile.

Slovo svétla @ 15 & Primé skody | £3 8+2*Sila
VSem nemrtvym a pekeln)'/mojednotkém naobojiéti zplsobuje pogkozeni svatou ||]|] £3 12+3*5ila
si‘Iou. Poznédmka: na skfety pusobi také (kvuli jejich démonické krvi). I![l 4 30+6*Sila
3@ Mistr hnévu pfiddvd +4 k efektivni sile kouzel sesilatele. il £3 144+12%Sila
vzkiigeni @ 15 Vzkiiseni [l @ 20+5*Sila
Permanentné vzkiisi nestvlry v cilové ptatelské jednotce. Kazdé pouziti I|][| @ 40+10*Sila
tohoto kouzla do konce boje snizi zivoty cilové jednotky o 10 % z pocatecni I![| @ 60+15*Sila

hodnoty Zivotd.

Kazdé pouziti tohoto kouzla sniZuje Zivoty bojovnik{ v jednotce 0 10 %.
MnoZstvi vzkriseni se odviji od trovné ovladani magie svétla.

il @ 240+30%sila
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Magie temnoty

Slabost (B 4 Prokleti gl t = 50%
Vybrana neptéatelska jednotka zplsobuje v boji mensi pokozeni. Dobu trvani ||][| t=35%
urcuje sila kouzla. Il[| t=20%

Maximalni skody jsou sniZeny podle vzorce min+t* (max-min), kde t zdleZi na alll t=0%
trovni ovladani magie temnoty. PFi expertnim ovladani jsou skody vZdy rovné

minimainim.

’% Mistr prokleti pfidava kouzlo Hromadna slabost. [l 8

Zpomaleni @ 4 Prokleti | | -25% iniciativa
Zplsobuje, Ze se nepratelské jednotka méné zapoji do boje. ||][| H -30% iniciativa
Je sniZena iniciativa. ||[| H -35% iniciativa
ﬁ Mistr mysli pfidévé kouzlo Hromadné zpomaleni. (B 8 ||H H -40% iniciativa
Zarmutek @ 5 Prokleti _ ollll -1 Stésti / Morélka
U zvolené jednotky snizuje moralku a Stésti. il -2 Stésti / Moréika

alll -3 Stésti / Morélka
gl -4 Stésti/ Moréika

Zranitelnost [ 5 3 Prokieti ] @ -3 obrana
Znici brnéni dané skupiny jednotek a snizi tim jeji obranu. Kouzlo Ize na jednu ||][| 9 -4 obrana
skupinu seslat opakované, ale obrana nikdy neklesne pod nulu. II[| 9 _5 obrana
W Mistr bolesti ptidéva kouzlo Hromadnd zranitelnost (oblast 4x4). @ 10 all @ -6 obrana
Hniloba @ 6 & Prokleti il H 2 tahy
Sesle na cilovou nepratelskou skupinu ndkazu, kterd jim pfi kazdé vykonané |[||] H 3 tahy
akci zplsobfi zranéni zemi. (Kouzlo nefunguje na nemrtvé, elementaini a Il[l E 4 tahy

mechanické jednotky.)

Skody hniloby jsou £ 32+8*Sila.
Trvani efektu zavisi na drovni ovladani magie temnoty.

ﬁ Mistr bolesti pfiddvé kouzlo Hromadnd hniloba (oblast 4x4). [ 12

il | 5 tans

Utrpeni @ 5 Prokleti gl 9 -3 dtok

Oslabi cilovou nepratelskou jednotku tim, Ze ji snizi Gtok. I|][| R -6 utok

% wmistr prokleti pridévé kouzlo Hromadné utrpeni. B 14 il %8 -9 dtok
ol 98 -12 dtok

Zmateni {9 Prokleti | 50%

Zplsobuje, Ze cilova skupina nepratelskych jednotek zapomene, co vlastné na ||][| 70%

bojisti pohleddva. Nékteré z postizenych jednotek zapomenou vyuzit Gtok na Il[l 90%

dalku nebo odvetny Utok. (Toto kouzlo nefunguje na nemrtvych,
elementdlnich a mechanickych jednotkéach).

Cést cilové jednotky, kterd zapomind jednat, je zavisld na trovni ovlddani magie temnoty.
% Mistr mysli pfidévé kouzlo Hromadné zmateni. [ 14

alill 100%

Bojové Silenstvi [ 15 oviadanimysli [l &% Sila*1%
Uvrhne na vybranou skupinu jednotek $ilenstvi. Silené jednotky povazuji I|][| ﬁ Sila*2%
véechny ostatni jednotky a vale¢né stroje za své Uhlavni nepratele a zaltoci %20

..... ol £3 sila*3%
na nejblizsi jednotku se zdvojnasobenou zufivosti (tohle kouzlo nefunguje na ! 1a%39
nemrtvé, elementaly a mechanické jednotky). il ﬁ Sila*3%

Cilové Skody (minimaini a maximalni) jsou zvyseny v zavislosti na drovni ovladani seslétele. Pokud je
sesilatel expert v Magii temnoty, Ucinek bude trvat 2 akce, jinak v$ak pouze jednu. U¢inek nemiZe byt
odstranén Ocistou.
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Slepota [ 10 Prokleti | H 0.15*Sila
Oslepi vybrané nepiatelské jednotky, takze se nemohou pohybovat, dtocit ani ||][| E 0.2%Sila
pouzivat schopnosti. Utokem na oslepenou jednotku se slepota rusi. Dobu I![| E 0.25%S]a
trvani urcuje sila kouzla. (Toto kouzlo nefunguje na nemrtvych, elementélnich ' .
a mechanickych jednotkéach). il H 0.25%sila

Doba trvani se odviji od trovné oviddani seslatele. Pfi expertnim ovlddanim oslepend skupinka nemize
vracet uder.

Pan loutek (§ 18 oviédani mysli | H 0.15*Sila
Umozni hrdinovi docasné ovladat vybranou nepratelskou jednotku, kterd na I|][| E 0.2%Sila
tuto dobu ztrati schopnost protittoku (pro ovlddnuti jednotek 7. a vyssi Grovné I![| E 0.25%S(la
musi byt sesilatel expertem v magii temnoty). Kouzlo neptisobi na nemrtvé, H E 0.25%5]1
elementdlni nebo mechanické jednotky. il : fa

Pokud na jednotku nékdo zadltoci, kontrola nad ni zmizi. Iniciativa cile je zndsobena 0.03*Sila pFi ovladani

(0.01*Sila bez ovlddani). Nésobitel nemizZe byt viak vys$si jak 1. Trvani se odviji od sesilatelovy trovné
ovladani.

Kletba podsvéti [ 15 & Primé skody [ £% 8+2*Sila
ZpUsobi bezbozné zranéni véem jednotkdm na bojiéti s vyjimkou nemrtvych a ||]|] £% 12+3%Sila
jednotek pekla. I![| £ 30+6*Sila

W Mistr bolesti pfidévé +4 k efektivni sile kouzel sesilatele. ol £3 144+12%sila
Vampyrismus (§ 10 Pozehnani [[Tribes of the East | @ 10%+Sila*2%
Vybrané pratelska jednotka ziskd vSechny vlastnosti nemrtvych jednotek a ||]|] @ 20%+5Sila*2%
schopnost vysavat zZivot podobné jako upifi. I![| @ 30%+5i1a*2%
Kdy?Z je kouzlo aktivni, neni cil ovlivnén morélkou a stévé se imunni vic¢i mysl I!H @ 50%+Si1a*2%

ménicim kouzlGm jako Slepota nebo Pan loutek. Pokud byly tyto efekty aktivni,

jsou od¢arovany. U&inek je s&itatelny s jakoukoliv pfirozenou schopnosti Vysavani Zivota. Kouzlo nemdze
byt sesldno na mechanické ci elementalni stvorfeni. Vysaty Zivot je jen zlomek Skod, zavisejici na drovni
ovlddani Magie temnoty sesilatelem.
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Runova magie

Runa vypadu @ 1 PoZehnéni | Hammers of Fate

Rychlost jednotky se de-kencekela po jednu akci zvysi 0 100%.
Tato runa je také pouZita pfi cekdni nebo obrané.

Runa berserka & 1 PoZehnéni | Hammers of Fate

Jednotka pfFisti kolo proti stejnému cili zautodi nablizko dvakrat namisto jednou (alespon jedna bytost z
této pratelské jednotky musi byt zabita, aby na ni bylo mozné danou runu pouzit).

U¢inek je aktivni do dalsiho Utoku skupinky zblizka. Pokud je nepfdtelskd jednotka zabita na prvni tuder,
uc¢inek runy zdstane stale aktivni.

Runa ovladnuti magie &9 1 Pozehnani | Hammers of Fate

Jednotka pfi ptistim Gtoku ukradne jeden ndhodny pozitivni efekt plisobici na neptatelsky cil.

Skupinka pri svém dalsim Utoku zblizka Ci stfelbé ukradne ze svého cile néhodné pozehnani Magie svétla
(klidné i Magickou imunitu). Pokud na cili neni Zadné poZehnani, runa prijde vnivec.

Runa vymitani £ 1 PoZehnani | Hammers of Fate
Odcaruje véechny negativni efekty, které na jednotku plsobi (jen ty, které je mozné odstranit).

Budou odcarovana prokleti prvni aZ treti irovné Magie temnoty, stejné jako ostatni negativni ucinky
(napfiklad "Spaleni* dovednosti Mistr ohné). "Otravu" nelze odcarovat.

Runa elementalni imunity &1 1 Pozehnani | Hammers of Fate

Jednotka ziskd do konce boje imunitu na dva ndhodné magické elementy.
Pri kazdém pouZiti runy na skupinku budou ndhodné vybrany dva nové elementy.

Runa nehmotnosti ¢y 1 PoZehnani | Hammers of Fate
Jednotka bude jedno kolo nehmotna.

Runaomraceni @ 1 &1 PoZehnéni | Hammers of Fate

Zvolena jednotka bude moci omracit jednoho nepfitele a pfipravit ho tak o iniciativu.

U¢inek je aktivni dokud se nespusti efekt omréceni. Sance na jeho spusténi je stejnd, jako pro nékteré
schopnosti jednotek (viz str.336). MdZe se spustit pfi itoku nebo odvetném tuderu a Ize ho zesilit
Vojenskym stéstim.

Runa vzkiiSeni a1 £31 Vzkfiseni | Hammers of Fate
Vzkfisi 40 % zabitych jednotek ve zvolené skupiné.

Runa bojové zufivosti & 1 4y 1 PoZehnéni | Hammers of Fate

Jednotka v pfistim kole zaltodi na vsechny okolni nepratele (ti nevraceji tder).

Stvoreni pfi dalsSim utoku zblizka zattoli na vsechny sousedici neprételské skupinky, bez odvety
(podobné jako u schopnosti sestihlavého utoku hlubinné hydry). Pokud ma skupinka také aktivni Runu
berserka, spusti se oba Ucinky, a skupinka tedy zauto¢i na vsechny nepfitele dvakrat.

Runadraka @ 1 91 PoZehnéni | Hammers of Fate
Jednotka ziska na jedno kolo 100 % k obrané&, 100 % k Gtoku a 50% odolnost v{i¢i magii (netcinkuje na
draky).

Neovlivnéné hodnoty skupinky Utok a obrana jsou zdvojeny (ne bonusy pochazejici od hrdiny, kouzel ¢i
jinych GcinkG). Napfiklad skupinka cernych jezdcG na medvédu ziskdva +5 k utoku a +10 k obrané, at je
jejich statistika jakdkoliv.
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Valecné Pokriky

Svolani do zbrané (§ 8 Pozehnani

Na dva tfi tahy zvysi mordlku vSech jednotek v armadé na Cislo, které zavisi na Grovni hrdiny, a vSem
jednotkam tvrze proptij¢i body zufivosti navic (bonus k morélce nefunguje na nemrtvé, elementély a
mechanické jednotky).

PoZadovana uroveri hrdiny: 2
Zvyseni bod{ zufivosti arméady: +20
Zvyseni moralky je rovno 1+Uroven_hrdiny/8.

Volani krve @ 5 Pozehnéni _

Vybrana pratelska jednotka tvrze obdrzi body zufivosti navic. Jejich pocet zavisi na Urovni hrdiny.
PoZadovana uroveri hrdiny: 2

Zvyseni bod( zufivosti arméady: 0 (body zufivosti obdrZi pouze cil)

Cil ziska dalsich Uroveri_hrdiny*10 bod( zufivosti.

Slovo viidce [ 2 Pozehnan/

Hrdina zalto¢i na zvolenou préatelskou jednotku a zpGsobi ji standardni zranéni. Tento utok urychli tah
jednotky v zavislosti na Urovni hrdiny. Napadena jednotka kromé toho obdrzi body zufivosti navic.
Véale¢ny pokfik neplisobi na nemrtvé, elementély a mechanické jednotky.

PoZadovand uroveri hrdiny: 6

Zvyseni bod( zufivosti arméady: +30 )

ATB hodnota cile je zvysena o 0.1+0.02*Uroveri_hrdiny a ziska navic jesté +30 bonusovych bodd
ZUFivosti.

Désivy fev @ 7 Prokleti [ Ttibes of the East!

Hrdina mé moznost zastrasit vybranou nepratelskou jednotku v zavislosti na jeho Urovni i na Urovni
jednotky. Nezavisle na Uspéchu ¢i nelspéchu tohoto kouzla ziskaji vSechny jednotky tvrze v hrdinové
armadé néjaké body zufivosti navic (vale¢ny poktik nefunguje na jednotky imunni vi¢i ovlivnéni mysli).
PoZadovana uroveri hrdiny: 6

Zvyseni bodd zufivosti arméady: +30

U¢inek je stejny jako u zastrasujiciho Gtoku no&ni mdry. Sance na zastraseni cile je
50%+(Uroveri_hrdiny-Uroveri_cile)*5%.

Bojovy pok¥ik [ 10 PoZehnani _

Na jeden tah zvysi rychlost véech jednotek v hrdinové armadé o +1 a jejich Utok v zavislosti na Urovni
hrdiny. Vsem jednotkdm tvrze v armadé poskytne néjaké body zufivosti navic.

PoZadovana uroveri hrdiny: 11
Zvyseni bodd zufivosti armédy: +40
Bonus k utoku je roven Uroveri_hrdiny/2.

Zloba hordy @@ 10 Piimé skody |Tribes of the East|

Zplsobi vybranému nepriteli magické zrané&ni, které se rovna poctu jednotek v hrdinové armadé. Kromé
toho ziskaji vsechny jednotky tvrze v hrdinové armadé body zufivosti navic.

PoZadovana uroveri hrdiny: 11

Zvyseni bodd zufivosti arméady: +40

Zloba hordy je snizena o magickou ochranu a mize ji byt odoldno. NemiiZe byt odraZen Magickym
zrcadlem.
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Hilka zacateénika
Bézny - Zbrari - Cena: 5000

O +2 zvysuje silu kouzel

Mec moci
Bézny - Zbrari - Cena: 5000

PFidava +2 k hrdinové Gto¢né sile.

OstFi rovnovahy
BéZny - Zbrari - Cena: 5500

"Dobrym" rasam prida +3 k hrdinové
Utoku a odecte -1 od hrdinovy obrany,
zatimco "zlym" pridé +3 k hrdinové
obrané a odecte -1 od hrdinova Gtoku.

Trojzubec titanh
Bézny - Zbrarn - Cena: 6000

Zlepsuje tva kouzla zalozena na
blescich o0 50%.

Hilka

vy,

Vzacnéjsi - Zbrari - Cena: 6700

Tato hlllka umozriuje sesilat predem
dané kouzlo na lepSi mistrovské Urovni
et : I LEi
kouzlo-Gcinnejsh). Ma vsak omezeny
pocet pouziti a Ize ji znovu nabit ve vézi
kouzel. Barbarsti hrdinové povazuji
pouzivani takovéto magie v boji za
ostudné. Kouzlo je vZdy seslano s lepsi
drovni ovladani a Silou kouzel 8. Hil Ize
obvykle pouZit Sestkrat, kromé Hole
Ledové strely (3x), Ohnivé koule (3x),
Zrychleni (4x), Vydrze (4x), Zpomaleni
(5x), Utrpeni (5x) a Zranitelnosti (10).

Obriiv kyj
Vzacnéjsi - Zbrari - Cena: 8500

O +5 zvysuje hrdinovu Utoc¢nou silu,
ale 0 5 % snizuje iniciativu vSech
jednotek v jeho armadé.

Céast sady "Zbran& moci".

Kladivo trpasli¢iho kovare
Vzdcnéjsi - Zbran - Cena: 9500

Zvysuje hrdinlv Gtok o +3 a 0 25%
zvy$uje obranu proti ohnivym kouzl@m.

Runova valeéna sekyra
Vzacnéjsi - Zbrari - Cena: 10000

O +2 zvysuje hrdinovu Gtoc¢nou silu a
silu kouzel.

Cést sady "Sila run".

Sekyra horskych pani
Vzdcnéjsi - Zbran - Cena: 10000

PFidava +4 k hrdinové Gtoku.

Luk z rohu jednorozce
Vzdcnéjsi - Zbran - Cena: 12000

Neguje vSechny postihy za vzdalenost u
véech stfeleckych jednotek v hrdinové
armade.

Cast sady "Lucistniklv sen".
Plamenny dracdi jazyk
Vzacnéjsi - Zbrari - Cena: 14000

Pfiddvéd +2 k hrdinové obrané a Gtoku.
Zarucuje 50% ochranu pred Utoky
zalozenymi na mrazu.

Céast sady "Dra¢i moc".

Hl podsvéti

Relikvie - Zbrari - Cena: 17000
Snizuje iniciativu nepratelskych
bojovnikd o 20%.

Céast sady "Objeti smrti".

Sar-Issova hil
Relikvie - Zbrari - Cena: 20000

U neprétel neguje odolnost vi¢i magii.
Na magické imunity a ochrany ovsem
zadny vliv nema.

Céast sady "Sar-Issovy korunovaéni
klenoty".
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Kouzelny svitek

Vzécnéjsi - Stit - Cena: 5000

Umoziuje ze svitku vycarovat predem
dané kouzlo na lepsi mistrovské Urovni
(je-li hrdinova dovednost vyssi, je
kouzlo GU¢inné;jsi).

Mé&sicni epel

Vzdcnéjsi - Stit - Cena: 7500

(Levé ruka) Zvysuje hrdinovu Gto¢nou
silu o +3.

Obriv stit

Vzdcnéjsi - Stit - Cena: 8500

O +5 zvysuje hrdinovu obrannou silu,
ale 0 5 % snizuje iniciativu vSech
jednotek v jeho armadé.

Céast sady "Zbrané& moci".

Kniha moci

Vzgcnéjsi - Stit - Cena: 9000

Pridava +1 k hrdinovym znalostem a
sile kouzel, neméa-li tento hrdina
dovednost osviceni. PFidava +2 k
hrdinovym znalostem a sile kouzel,
ma-li tento hrdina dovednost lepsi
osviceni nebo +3, ma-li dovednost
expertni osviceni. Ma-li hrdina
schopnost magicky pohled, mdze se
navic naucit kouzla ¢tvrté arovné.

Stit kFistalového ledu
Vzacnéjsi - Stit - Cena: 9000
PFidava +2 k hrdinové obrané a rovnéz

skytd 50% ochranu pred ohnivymi
kouzly.

Stit z dragich Supin

Vzdcnéjsi - Stit - Cena: 10500
Pridava +3 k hrdinové obrané a 0 5%
zvysuje iniciativu vSech malych
jednotek v jeho armadé.

Céast sady "Dra¢i moc".

Stit trpasli¢ich kralé
Relikvie - Stit - Cena: 17000
Pridava +4 k hrdinové obrané a chrani

celou jeho armadu pfed kouzlem
Silenstuvi.

Cast sady "Brnéni trpasli¢ich kralG".

Kniha magie destrukce
Relikvie - Stit - Cena: 20000

Umoznuje sesilat kouzla destruktivni
magie i bez znalosti této Skoly. Kouzla
jsou seslana podle odpovidajici trovné
ovlddani magie hrdinou. Zesilené
verze kouzel, které jsou znéamé pouze
z Knihy, nejsou pridany do knihy
kouzel warlocka. Omracujici,
ZmraZzujici a Spalujici tcinek
schopnosti "Mistr..." bude fungovat.

Kniha magie svétla
Relikvie - Stit - Cena: 20000

Umoznuje sesilat kouzla magie svétla i
bez znalosti této Skoly. Kouzla jsou
sesldna podle odpovidajici trovné
ovlddéni magie hrdinou. Schopnosti
"Mistr..." nepfiddvaji Zadnd hromadna
a oblast zasahujici kouzla a ani bonusy
pro kouzla znédma pouze skrze Knihu.

Kniha magie temnoty
Relikvie - Stit - Cena: 20000

Umoznuje sesilat kouzla magie
temnoty bez nutnosti mit v této Skole
dovednost. Kouzla jsou seslana podle
odpovidajici drovné ovladani magie
hrdinou. Schopnosti "Mistr..."
nepriddvaji Zadna hromadnd a oblast
zasahujici kouzla a ani bonusy pro
kouzla zndmé pouze skrze Knihu.

Kniha pFivolavaci magie

Relikvie - Stit - Cena: 20000

Umoziiuje sesilat kouzla privolavaci
magie i bez znalosti této skoly. Kouzla
jsou seslana podle odpovidajici irovné
ovladéani magie hrdinou. Schopnosti
"Mistr..." nepfidavdji bonus pro kouzla
zndma pouze skrze Knihu.
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Kapsa

Ctyflistek
BéZny - Kapsa - Cena: 3000
Zvysuje Stésti o +1.

Sextant morskych elfd
Bézny - Kapsa - Cena: 5000

Umoznuje hrdinovi delsi cestovani po
mofi.

Balicek tarotti
Bézny - Kapsa - Cena: 5500

O +1 zvysSuje hrdinovo Stésti a
znalosti.

Zlata podkova
Vzdcnéjsi - Kapsa - Cena: 6000

Zvysuje Stésti o +2.

Plamenna runa
Vzdcnéjsi - Kapsa - Cena: 6500

PFidava +1 k hrdinové sile kouzel a
poskytuje runové kouzlo.

Roh bohatstvi

Vv,

Vzdcnéjsi - Kapsa - Cena: 10000
Pridava kazdy den néjaké suroviny.
Typ suroviny zavisi na dni v tydnu
(pondéli: 2-4 dreva, utery: 2-4 rudy,
stfeda: 1-2 siry, Ctvrtek: 1-2
drahokamy, patek: 1-2 rtuti, sobota:
1-2 krystaly, nedéle: 500-750 zlata).

Okovy posledniho muze

Relikvie - Kapsa - Cena: 20000
Zabrafiuje tob& i véem tvym neptatellim
utéct z boje.

Markalova lebka
Relikvie - Kapsa - Cena: 22000

O +5 zvysuje hrdinovu silu kouzel a
znalosti, ale mordlku o 2 body snizuje.

Boty rychlé cesty
Vzécnéjsi - Boty - Cena: 15000

Boty ochrany pred magii
BéZny - Boty - Cena: 4000

Hrdina zisk& 10% odolnost vi¢i magii.

Smaragdové pantoflicky
BézZny - Boty - Cena: 6000

0O 50% zvysuje Ucinnost kouzel magie
zeme.

Vétrné boty
Bézny - Boty - Cena: 7000

O 1 zvysuji rychlost vsech jednotek.

Holenice z dracich kosti
Vzacnéjsi - Boty - Cena: 10500

PFidavaji +3 k hrdinové sile kouzel a o
10% zvySuji iniciativu vSech nelitajicich
jednotek pro boj na blizko v jeho
armadé.

Céast sady "Dra¢i moc".

Boty volné cesty
Vzédcnéjsi - Boty - Cena: 11000

Umozfiuje hrdinovi bez postih{ cestovat
po nerovném terénu.

Zvysuji rychlost pohybu hrdiny po sousi.

Sandaly pozehnanych

Relikvie - Boty - Cena: 16000
PFidava +1 ke véem primarnim
vlastnostem hrdiny a +1 k morélce a
Stésti.

Holenice trpaslic¢ich kralt

Relikvie - Boty - Cena: 17000

Pfidavaji +4 k hrdinové Gtoku a chrani
celou jeho armadu pred kouzlem
Zpomaleni.

Céast sady "Brnéni trpasli¢ich krald".

Boty levitace
Relikvie - Boty - Cena: 20000

Hrdina se miZe pohybovat po mofi.

Ashina slza
Grél - Inventar - Cena: 20000

Zanes Ashinu slzu do libovolného mésta
a obyvatelé tam postavi Uzasnou
budovu, kterd ti poskytne vyhody, o
nichz se ti ani nesni.
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Helmice

Vsevidouci koruna
BéZny - Helmice - Cena: 4000

Umoznuje hrdinovi dohlédnout dale.
(+4 k vyhledu)

Helmice nekromanta
Bézny - Helmice - Cena: 5000

O 2 zvysuje hrdinovy znalosti.

Helmice chaosu
Bézny - Helmice - Cena: 5500

O 3 zvysuje hrdinovy znalosti, ale o 1
snizuje jeho obranu.

Cast sady "Urgashovo prani".

Turban osviceni
Vzacnéjsi - Helmice - Cena: 6000

Hrdina ziskava o 10 % vice zkuSenosti.
Cast sady "Roucho osvicenf".

Koruna vedeni
Vzacnéjsi - Helmice - Cena: 7000

Pridava +1 k hrdinové moralce a
zdvojndsobuje efekt dovednosti
"hospodareni”, "diplomacie" a
"verbovani". Kdyz ma hrdina
schopnost Diplomacie, jsou bonusy za
pridani se neutralni armady
zdvojndsobeny (viz str.341):

» podil -0.2 Diplomacie k Koef_nalady
je zdvojndsoben na -0.4 (krok 2)

» podil +10 % Diplomacie k
Sance_na_pfidénise je zdvojngsoben
na +20 % (krok 3)

» kdyZ se pfidd armada za penize,
stoji pouze normadlni cenu.

Koruna z draciho sparu
Vzacnéjsi - Helmice - Cena: 10500

PFidava +3 k hrdinovym znalostem a o
10% zvysuje iniciativu vSech vale¢nych
strojl v jeho armadé.

Céast sady "Dra¢i moc".

Lvi koruna

Relikvie - Helmice - Cena: 12000
Zvysuje hrdinovu mordlku a Stésti o 2.
Céast sady "Lvi duch".

Sar-Issova koruna
Relikvie - Helmice - Cena: 15000

Pridava +6 k hrdinovym znalostem.

Céast sady "Sar-Issovy korunovaéni
klenoty".

Helmice trpaslicich krald
Relikvie - Helmice - Cena: 17000

Pridava +4 k hrdinovym znalostem a
chrani celou jeho armadu pred kouzlem
Slepota.

Cast sady "Brnéni trpasli¢ich kralG".

Maska spravedlnosti
Relikvie - Helmice - Cena: 20000

Béhem boje s nepratelskym hrdinou,
ktery je na vyssi Grovni, vyrovnava
hrdinovu Uroven (zvysenim jeho
primarnich vlastnosti) na Groven
protivnika.

Kyrys

Tunika Fezaného téla
Bézny - Kyrys - Cena: 4700

O 3 zvysuje hrdinovu silu kouzel, ale 0 1
snizuje mordlku.

Kyrys tajemné moci
Bézny - Kyrys - Cena: 5000

PFidava +2 k hrdinové sile kouzel.

Zbroj udatnosti
BézZny - Kyrys - Cena: 5500

Pridavé +1 k hrdinové mordalce a
obrané.

Destickova zbroj osviceni
Vzacnéjsi - Kyrys - Cena: 10000

Hrdina ziskava o 20 % vice zkuSenosti.
Céast sady "Roucho osviceni".

Runova valecna zbroj
Vzécnéjsi - Kyrys - Cena: 10000

O +2 zvysuje hrdinovu obrannou silu a
znalosti.

Céast sady "Sila run".

Zbroj z dracich supin
Vzacnéjsi - Kyrys - Cena: 10500

Pfidava +3 k hrdinové Utoku a 0 5%
zvysuje iniciativu vsech velkych
jednotek v jeho armadé.

Céast sady "Dra¢i moc".

Sar-Issovo roucho
Relikvie - Kyrys - Cena: 15000

Pridava +6 k hrdinové sile kouzel.

Cést sady "Sar-Issovy korunovaéni
klenoty".

Kyrys trpaslic¢ich kralt

Relikvie - Kyrys - Cena: 17500

Pfidava +4 k hrdinové obrané a chrani
celou jeho armadu pred kouzlem
Imploze.

Cést sady "Brnéni trpasli¢ich krald".

Zbroj zapomenutého hrdiny
Relikvie - Kyrys - Cena: 28000
Pfidava +2 ke véem primarnim
vlastnostem hrdiny a jeho armadé
poskytuje 20% odolnost vici magii.
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Plast

Prsten

Bezedny mésec zlata
Bé&Zny - PI&st - Cena: 3000
Kazdy den ti poskytne 250 zlatych.

Sylannin plast

Bé&Zny - PI&St - Cena: 4000

0 50% snizuje ucinnost nepratelskych
kouzel magie zemé.

Odév z medvédi kiize

BéZny - PI&st - Cena: 4500

O +1 zvysuje hrdinovu obrannou silu a
pridava dalsich +25 % k obrané pred
mrazivymi kouzly.

Kapé z fénixova peri
BéZny - Pl&st - Cena: 6000

Zlepsuje tva kouzla zalozena na ohni o
50%.

Kapé lvi hfivy

Vzécnéjsi - PI&St - Cena: 6000
Zvysuje moralku o +2.

Céast sady "Lvi duch".

Toulec pravého stielce
Vzécnéjsi - PI&St - Cena: 7000
Pridava +4 k Gtoku vsem stfeleckym

jednotkdm v hrdinové armadé a
poskytuje jim neomezené streliva.

Cast sady "Lucidtnikiv sen".

Bezedny pytel zlata
Vzacnéjsi - Plast - Cena: 10000

Tvé krélovstvi ziskéd kazdy den 1000
zlatych.

Plast z dradich kfidel
Vzécnéjsi - PI&st - Cena: 10500

PFidava +3 k hrdinovym znalostem a o
10% zvysuje iniciativu vSech létajicich
jednotek v jeho armadé.

Céast sady "Dra¢i moc".

Plast stinu smrti

Relikvie - Pl&st - Cena: 13000
Snizuje mordlku a Stésti nepratel o 2.
Céast sady "Objeti smrti".

Sandrav plast
Relikvie - PI&st - Cena: 20000

U nepratelskych jednotek neguje
imunitu va¢i kouzlim postihujicim mysl.

Andélska kridla
Relikvie - PI&st - Cena: 40000

Hrdina ziskd schopnost létat.

Prsten ochrany pied blesky
BézZny - Prsten - Cena: 4000

Poskytuje 50% ochranu vi¢i kouzldm
zalozenym na blescich.

Prsten opatrnosti
BézZny - Prsten - Cena: 4500

O 2 zvysuje hrdinovu Gtoc¢nou silu a
obranu, ale rychlost viech bojovnik{ v
jeho arméadé o 1 sniZuje.

Prsten vyhnanstvi
Bézny - Prsten - Cena: 4800

Snizi G¢innost nepratelskych kouzel
magie privolani. Poskytne hrdinovi
schopnost "vyhnanstvi". Kouzlo
Vyvolani elementékd privola pouze
polovinu elementald. Pfivolany fénix,
hradba z ¢epeli a vosi hnizdo maji
pouze polovinu svych obvyklych bodd
zdravi.

Opasek element

Bézny - Prsten - Cena: 6400
Umoznuje pouzivat kouzlo vyvolani
elementdla. Je-li sesldno, zvysuje silu
kouzel o 4.

Prsten zatvrzelych
Bézny - Prsten - Cena: 7000

Poskytuje imunitu va¢i kouzlu slovo
svétla.

Céast sady "Objeti smrti".

Proklety prsten

Vzdcnéjsi - Prsten - Cena: 7000
O 2 snizuje protivnikovo Stésti.

Prsten podlomené viile

Vzdcnéjsi - Prsten - Cena: 7000

Snizuje mordlku nepratelskych
bojovnikd o 2.

Cést sady "Urgashovo prani".

Prsten vitality
Vzacnéjsi - Prsten - Cena: 8000

O +2 zvysSuje maximalni body zdravi
véech bojovnikd v hrdinové armadé.

Prsten hbitosti

Vzacnéjsi - Prsten - Cena: 8700

V boji vSem jednotkdm poskytuje +10%
k iniciativé.

Prsten z draciho oka

Vzdcnéjsi - Prsten - Cena: 13000
PFidava +1 ke véem primarnim
vlastnostem hrdiny a zvysSuje iniciativu
véech stielcll v jeho armédé o 10 %.
Céast sady "Dra¢i moc".
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Prsten rychlosti

Relikvie - Prsten - Cena: 17000

Zvysuje iniciativu véech tvych bojovnik{
0 20%.

Prsten spFiznénosti se stroji
Relikvie - Prsten - Cena: 20000

Pridava +1 k hrdinové obrané. Balista
a katapult ziskavaji jeden vystrel
navic. Stan prvni pomoci vyléci
dvakrat vice ZivotQ. Vozik se stielivem
zvysSuje Utok stieleckych jednotek o
+4.

Sar-Issiv prsten

Relikvie - Prsten - Cena: 20000
O polovinu snizuje naroky vsech
hrdinovych kouzel na manu.

Céast sady "Sar-Issovy korunovaéni
klenoty".

Nahrdelnik

Nahrdelnik Iva
Bézny - Nahrdelnik - Cena: 3000

Zvysuje moralku o +1.
Céast sady "Lvi duch".

Vécéné zmrzly rampouch
Bézny - Nahrdelnik - Cena: 6000

ZlepSuje tva ledova kouzla o 50%.

Nahrdelnik krvavého sparu
Vzécnéjsi - Nahrdelnik - Cena: 8000
Pfidava +1 k Gtoc¢né sile vsech
bojovnikd v hrdinové armadé.

Nahrdelnik vitézstvi
Vzacnéjsi - Nahrdelnik - Cena: 10000

Pridava +2 k hrdinové Gtoku a sile
kouzel.

Nahrdelnik z dracich zubt
Vzacnéjsi - Nahrdelnik - Cena: 10500

Pridava +3 k hrdinové sile kouzel a o
10% zvysuje iniciativu vSech kouzlicich
jednotek v jeho armadé.

Céast sady "Dra¢f moc".

Amulet nekromancie
Relikvie - Néhrdelnik - Cena: 7000

Dovednostnekromancie+10% SniZuje
cenu oZivenio 10 %.

Céast sady "Objeti smrti".

Piivések soutoku
Relikvie - Nahrdelnik - Cena: 15000

Za kazdé 2 body many uplatnéné
nepfitelem ziskavéa tvij hrdina 1 bod
many.

PiivéSek mistrovstvi
Relikvie - Nahrdelnik - Cena: 20000

Hrdina ziskd jednu Urovern ve své
primarni schopnosti, a to i v pfipadé, ze
je jiz v oboru expertem.
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Ve

Urgashovo prani

Dava bonusy
» Za 2 dily: Zvysuje hrdinlv Gtok o +5.

Dava bonusy - Pan démonti
» Za 2 dily: Vylepsuje schopnost bréna a
umozfuje panovi démond vyvolat 0 25%
vice jednotek nez obycejné.

Helmice chaosu
BézZny - Helmice - Cena: 5500

O 3 zvysuje hrdinovy znalosti, ale o 1
snizuje jeho obranu.

Prsten podlomené viile

Vzécnéjsi - Prsten - Cena: 7000

Snizuje moréalku nepréatelskych
bojovnikd o 2.

Zbrané moci

Dava bonusy
» Za 2 dily: Zvysuje Gtok vsech jednotek v

hrdinové armadeé o +3 a jejich zivoty o +2.

Dava bonusy - Barbar
» Za 2 dily: Barbarsky hrdina se po Gtoku posune
na listé iniciativy zpét o 30% mensi
vzdélenost.
Ucinek se také spusti pfi Mocné rané.

Obrav kyj

Vzdcnéjsi - Zbran - Cena: 8500

O +5 zvysuje hrdinovu Gto¢nou silu,
ale 0 5 % snizuje iniciativu vSech
jednotek v jeho armadé.

Obriv stit
Vzdcnéjsi - Stit - Cena: 8500
O +5 zvysuje hrdinovu obrannou silu,

ale 0 5 % snizuje iniciativu vSech
jednotek v jeho armadé.

Brnéni trpasli¢ich krall

Dava bonusy
» Za 2 dily: Pfidava +40% odolnost vici magii
vSem jednotkdm v hrdinové armadé.
» Za 4 dily: VSem pratelskym jednotkdm poskytne
na zacatku boje expertni efekt kouzel
"vydrz" a "odklon stiel".
Kouzla jsou sesilany na 10 tahd.

Dava bonusy - Runovy mag
» Za 2 dily: ZvysSuje silu kouzel runového méga o
+10%.
Bonus je alespori 1.

Kyrys trpasli¢ich krald

Relikvie - Kyrys - Cena: 17500

Pfidava +4 k hrdinové obrané a chrani
celou jeho armadu pred kouzlem
Imploze.

Holenice trpaslic¢ich kralt
Relikvie - Boty - Cena: 17000

PFidavaji +4 k hrdinové Gtoku a chrani
celou jeho armadu pred kouzlem
Zpomaleni.

Helmice trpaslicich krald
Relikvie - Helmice - Cena: 17000

Pfidadva +4 k hrdinovym znalostem a
chréni celou jeho armadu pred kouzlem
Slepota.

Stit trpasli¢ich krald
Relikvie - Stit - Cena: 17000

PFidava +4 k hrdinové obrané a chrani
celou jeho armadu pred kouzlem
Silenstvi.

216

Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1)

Sady artefaktd

Draci moc

Dava bonusy

» Za 2 dily: PFiddva +1 ke véem hrdinovym
vlastnostem.

» Za 4 dily: Pfiddva +4 ke véem hrdinovym
vlastnostem a poskytuje bonus +5 k Gtoku
a obrané véem bojovnikdim 7. stupné v
jeho armadé. Rovnéz zvysuje jejich zivoty o
+20.

» Za 6 dily: PFiddva +4 ke véem hrdinovym
vlastnostem a +5 k Utoku a obrané vsem
bojovnikdim 7. stupné& v jeho arméadé.
Rovnéz zvysuje jejich Zivoty o +20.

» Za 8 dily: Posiluje hrdinovu armadu jednou
jednotkou 7. stupné denné.

Stvoreni je z hrdinovo pfirozeného mésta,
pokud mozno klasické vylepseni, poté
alternativni vylepseni a pak zakladni
stvoreni (v tomto poradi).

Zbroj z dracich sSupin
Vzacnéjsi - Kyrys - Cena: 10500

Pridava +3 k hrdinové Utoku a 0 5%
zvySuje iniciativu vSech velkych
jednotek v jeho armadé.

Stit z dragich Supin

Vzacnéjsi - Stit - Cena: 10500
PFidava +3 k hrdinové obrané a o 5%
zvysSuje iniciativu vSech malych
jednotek v jeho armadé.

Holenice z dracich kosti
Vzécnéjsi - Boty - Cena: 10500

Pridavaji +3 k hrdinové sile kouzel a o
10% zvysuji iniciativu vSech nelitajicich
jednotek pro boj na blizko v jeho
armadé.

Plast z dracich kridel

Vzécnéjsi - PI&St - Cena: 10500
Pridava +3 k hrdinovym znalostem a o
10% zvysuje iniciativu vSech létajicich
jednotek v jeho armadé.

Nahrdelnik z dracich zubt
Vzécnéjsi - Nahrdelnik - Cena: 10500

Pridava +3 k hrdinové sile kouzel a o
10% zvysSuje iniciativu vSech kouzlicich
jednotek v jeho armadé.

Koruna z draciho sparu
Vzdcnéjsi - Helmice - Cena: 10500

Pfidava +3 k hrdinovym znalostem a o
10% zvysuje iniciativu vSech valecnych
strojl v jeho armadé.

Prsten z draciho oka

Vzdcnéjsi - Prsten - Cena: 13000
Pridava +1 ke vSem primarnim
vlastnostem hrdiny a zvysSuje iniciativu
véech stielcll v jeho armadé o 10 %.

Plamenny dradi jazyk
Vzadcnéjsi - Zbrari - Cena: 14000

Pridava +2 k hrdinové obrané a Utoku.
Zarucuje 50% ochranu pred Utoky
zalozenymi na mrazu.

Lucistnikdv sen

Dava bonusy
» Za 2 dily: VSechny stfelecké jednotky se po
vystrelu na listé iniciativy posunou zpét o
30% mensi vzdalenost.

Dava bonusy - HranicaF
» Za 2 dily: Hranic¢ar se po vystfelu posune na
listé iniciativy zpét o 30% mensi
vzdalenost.
Ucinek se také spusti pfi Desti $ip& a
Ostrostrelbé.

Luk z rohu jednorozce
Vzacnéjsi - Zbrari - Cena: 12000

Neguje vSechny postihy za vzdalenost u
vSech stieleckych jednotek v hrdinové
armade.

Toulec pravého strelce

Vzdcnéjsi - PI&st - Cena: 7000

Pfidava +4 k Utoku vsem streleckym
jednotkdm v hrdinové armadé a
poskytuje jim neomezené streliva.

Lvi duch

Dava bonusy
» Za 3 dily: Pokazdé, kdyz jednotku v hrdinové
armadé ovlivni efekt moralky, posune se
hrdina na listé iniciativy o 10% dopredu
(je-li tento efekt negativni, hrdina se
naopak posune dozadu).

Dava bonusy - RytiF
» Za 2 dily: Rytifovy Utoky (v¢etné odvetného
Uderu) snizuji moralku nepratel o -2.

Lvi koruna
Relikvie - Helmice - Cena: 12000

Zvysuje hrdinovu mordlku a Stésti o 2.

Kapé lvi hFrivy
Vzdcnéjsi - PI&st - Cena: 6000
Zvysuje moralku o +2.

Nahrdelnik Iva
BéZny - Nahrdelnik - Cena: 3000

Zvysuje mordlku o +1.
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Objeti smrti

Dava bonusy
» Za 2 dily: Snizuje rychlost vSech nepratelskych
jednotek o -1.
» Za 4 dily: Nepratelské jednotky, které neuspéji
pfi hodu na mordlku dostanou do pfistiho
kola -20% postih k Gtoku a obrané.

Dava bonusy - Nekromant

» Za 2 dily: "Kvileni bansi" nyni snizuje
nepratelskou mordlku a Stéstio -2 a
iniciativu 0 -20%. Nekromant se navic pfi
pouziti této schopnosti posune na listé
iniciativy jen o 50% zpét.
Ucinek je s¢itén s bonusem specializace
Bansi.

» Za 4 dily: Snizuje cenu oziveni o 25 % (tento
bonus se scitad s bonusem, ktery poskytuje
Amulet nekromancie).

Plast stinu smrti
Relikvie - PI4st - Cena: 13000

Snizuje moralku a stésti nepratel o 2.

Hal podsvéti

Relikvie - Zbrari - Cena: 17000
Snizuje iniciativu nepratelskych
bojovnikd 0 20%.

Prsten zatvrzelych
Bézny - Prsten - Cena: 7000

Poskytuje imunitu vici kouzlu slovo
svétla.

Amulet nekromancie
Relikvie - Néahrdelnik - Cena: 7000

Dovednost-nekromancie+10% SniZuje
cenu ozZiveni o 10 %.

» @ ¥

Roucho osviceni

Dava bonusy
» Za 2 dily: O +15% zvysSuje pocet zkusenosti,
které hrdina ziskava.

Turban osviceni
Vzdcnéjsi - Helmice - Cena: 6000

Hrdina ziskava o 10 % vice zkusSenosti.

Destickova zbroj osviceni
Vzacnéjsi - Kyrys - Cena: 10000

Hrdina ziskava o 20 % vice zkuSenosti.

Sar-Issovy korunovacni klenoty

Dava bonusy
» Za 2 dily: Zdvojnasobuje manu a silu kouzel
vSech kouzlicich jednotek v hrdinové
armadeé.
» Za 4 dily: Hrdina se po seslani jakéhokoliv
kouzla posune na listé iniciativy zpét o
10% mensi vzdalenost.

Dava bonusy - Carodéj
» Za 2 dily: Carodé&j se po seslani jakéhokoliv
kouzla posune na listé iniciativy zpét o
10% mensi vzdalenost.

Sar-Issovo roucho
Relikvie - Kyrys - Cena: 15000

Pridava +6 k hrdinové sile kouzel.

Sar-Issova hil
Relikvie - Zbrari - Cena: 20000

U nepratel neguje odolnost vi¢i magii.
Na magické imunity a ochrany ovsem
zadny vliv nema.

Sar-Issova koruna
Relikvie - Helmice - Cena: 15000

Pfidava +6 k hrdinovym znalostem.

Sar-Issiv prsten

Relikvie - Prsten - Cena: 20000
O polovinu snizuje naroky vsech
hrdinovych kouzel na manu.

Sila run

Dava bonusy
» Za 2 dily: PFidava +1 ke véem hrdinovym
vlastnostem.

Dava bonusy - Warlock
» Za 2 dily: Zdvojnasobuje efekt warlockovy
schopnosti "rlementarni vize".

Runova valeéna sekyra
Vzacnéjsi - Zbrari - Cena: 10000

O +2 zvysuje hrdinovu uUto¢nou silu a
silu kouzel.

Runova valec¢na zbroj
Vzacnéjsi - Kyrys - Cena: 10000

O +2 zvysuje hrdinovu obrannou silu a
znalosti.
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Pldn mésta - Akademie — Plany mést Heroes of Might and Magic V (3.1)

Radnice | | | Trzisté | Vyrobna
vesnice gremlind
Uro. 3
Véz kouzel Mysticka Slévarna Obsidianova
paté trovné kovéarna golem{ terasa
Uro. 6
Radnice | Opevnéni | Obchod s |Vé2 arcimagt |
méstecka artefakty
-2 S
Radnice | Citadela | Vrcholek
mésta prani
Uro. 12
Jeskyné s PFistav | | Zlaty pavilén
pokladem
Uro. 15

| Hrad | | Vzducholod’ Bourné
koloseum

220 Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1)

Pldny mést — Pl&n mésta - Azyl

@
Radnice Putyka | | Kovarna | | Trzisté | | Polnosti |
vesnice
Radnice Elitni | Posadka Véz kouzel | Statky |
meéstecka stielecka véz paté Urovné
| Opevnéni | | Basta gryfl |
W W
Uro. 9 ‘ é
Radnice | Citadela | | Staje | | Katedrala | | Sit hrdin{
mésta
w
Uro. 12 ‘
| Hrad | Paladinsky
rad
Uro. 15

Hlavni mésto

Elrathova
hlidka

Nebesky oltar
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Pldn meésta - Hvozd
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Plany mést — Plan mésta - Kobka

Pldn meésta - Kobka
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Pldn mésta - Nekropole
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Pldn meésta - Peklo
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Plan meésta - Pevnost

¢

Uro. 3

Uro. 6

Uro. 9

Uro. 12

Uro. 15

Radnice | Trzisté | Stanovisté Putyka | | Siné stitu
vesnice hlidky
Kovarna | | Siné cepele Runova Véz kouzel

svatyné paté Urovné

¥

ol

&

Radnice | Opevnéni | Bojové Ohrady
méstecka namésti medvédi
- - - - w
Radnice | Citadela | Runovy
meésta chram
| Kamenictvf | Runova Z&pasnicka | Palac klanl |
svatyné aréna
Hlavni mésto | | Hrad Planouci PFistav Lavova
kovadlina trhlina
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Pladny mést — Plan mésta - Tvrz

Pldn meésta - Tvrz
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Standardni budovy - Akademie

Radnice vesnice
Radnice vesnice umoziuje stavbu dalSich budov a vydéla tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka umoznuje stavbu dalSich budov a vydéla tvému kralovstvi 1000 zlatych denné.

» Cena: dil) 2000.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Véz kouzel prvni Urovné.

Radnice mésta

Vylepseni radnice méstecka.
Radnice mésta umozfiuje stavbu dalsich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: difj 5000.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto

Vylepseni radnice mésta.
Hlavni mésto vydélad tvému kralovstvi 4000 zlatych denné.

» Cena: dilj 10000.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: dil 5000, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 6.

Citadela

Vylepseni opevnéni.

Citadela zvysuje zakladni produkci jednotek o 50% a pridava hradni véz a prikopy slouzici k obrané
mésta.

» Cena: dil 5000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 9, Opevnéni.

Hrad

Vylepseni citadely.
Hrad pridava dalsi dvé stfelecké véze, zlepsuje opevnéni mésta a zdvojnasobuje zdkladni produkci
jednotek.

» Cena: dif) 5000, § 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Citadela.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Moralka vojak{ branicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o 1.
» Cena: dih 500, & 5.
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Trzisté
Na trzisti mGze$ sménovat suroviny a prodévat artefakty (¢im vice trzit vlastnis, tim priznivéjsi je
sménny kurs.)

Artefakty mohou byt prodény za 50 % své pdvodni hodnoty.
» Cena: dil 500, &% 5.

Skladisté surovin
Vylepseni trzisté.
Skladisté surovin ti poskytuje +1 drahokam denné.

» Cena: dif 5000, & 5.
» Pozaduje: Trzisté.

Kovarna
Kovarna tvé armadé poskytuje Vozik se stfelivem. Dal{ vale¢né stroje si mize$ koupit za trojndsobnou
cenu.

» Cena: dIh 1000, & 5.

Pristav
V ptistavu mize nakupovat lodé.

» Cena: dIh 2000, & 20.
» Pozaduje: Urover mésta 12.

Magické budovy - Akademie

Véz kouzel prvni Grovné
Hrdina, jenZ zavita do mésta, se ve vézi mlize nau¢it nové kouzla. Nalezne zde 3 kouzla prvniho kruhu.

» Cena: dili 2000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, Radnice vesnice.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véze kouzel prvni Grovné.
Hrdina, jenZ zavita do mé&sta, se ve vé&Zi mlZe nau¢it nova kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: dil) 1000, @ 5, &5 & 1, dlr 1, 1, 1.

» Pozaduje: Uroveri mésta 3, V&Z kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel treti Grovné

Vylepseni véze kouzel druhé Grovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve v&zi mize naucit novéa kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tfetiho kruhu.

» Cena: i 1000, @& 5 &5 & 2, dr2 » 2 & 2.

» Pozaduje: Urover mésta 3, V& kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel étvrté arovné

VylepSeni véze kouzel treti drovné.
Hrdina, jenZ zavitad do mésta, se ve v&Zi miZe nautit nové kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla ¢tvrtého
kruhu.

» Cena: dih 1000, & 5, & 5. & 3, @y 3. o 3, & 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel tfeti Grovné.

Véz kouzel paté arovné
Vylepseni véze kouzel ¢tvrté Urovné.
Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlize nau¢it novéa kouzla. Nachazi se zde 1 kouzlo patého kruhu.

» Cena: dilj 1000, @ 5, &5 & 5, dyr5, 5 & 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel ¢tvrté Grovné.

Knihovna

V kazdém kruhu véze kouzel bude k dispozici 1 kouzlo navic.
» Cena: dif 3000, & 2, dr 2, {9y 2, &9 2.

» Pozaduje: Uroveri mésta 9, V&2 magl, V&2 kouzel prvni Grovné.
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Mysticka kovarna

Umoznuje vyrabét vybaveni pro jednotky (t.j. podporuje zvlastni schopnost Femeslo).

Viz str.291.

» Cena: dih 2000, & 1, éh 1, @ 1, dr 1, 1, & 1.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Obchod s artefakty
Zde lze koupit artefakty.

» Cena: di) 5000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Trzisteé.

Jeskyné s pokladem

Urychluje produkci dzind, dzint sultand a dzind vezirl o +2 za tyden a kazdy den poskytuje 500 zlatakd

navic.

» Cena: difj 3000.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Oltar prani.

Vzducholod’ - Budova grélu

Vzducholod' zvysuje tydenni produkci jednotek, kazdy den prFinese tvé fisi zlato navic a zvysuje znalosti

branicich hrdin{. Ke stavbé je zapotFebi Ashina slza.

Lihné - Akademie

Dilna gremlin( - Urovef lihné 1
V diln& mize$ najimat gremliny. Tydennf pirustek: 20.
» Cena: dih 500, &k 5.

Vyrobna gremlind - Urovef lihné 1

Vylepseni dilny.
Ve vyrobné gremlind si mdze$ najimat mistry gremliny a gremliny sabotéry.
Tydenni pfirustek: 20.

» Cena: dlfj 1500, &k 5.
» Pozaduje: Dilna gremlind.

Kamenna terasa - Uroveri lihn& 2
Na kamenné terase Ize najimat kamenné chrlice. Tydenni pfirustek: 14.

» Cena: difj 1200, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Obsidianova terasa - Urover lihné 2

VylepSeni kamenné terasy.
Na obsididnové terase si mize$ najimat obsidianové chrli¢e a elementain{
chrli¢e. Tydenni pfirustek: 14.

» Cena: dilj 2400.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Kamennd terasa.

Kovarna golemi - Urover |hné 3
V kovarné golemi Ize najimat zelezné golemy. Tydenni pfirustek: 9.

» Cena: dif) 1500, & 5, @ 5 &9 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 3, Kovarna.

Slévarna golemf - Urovef Iihné 3
Vylepgeni kovarny golemd.

Ve slévarné golemd si mizes najimat ocelové golemy a magnetické golemy.

Tydennf pfirustek: 9.

» Cena: di 2500, @ 5, & 5, & 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 3, Kovarna golem.
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Véz magh - Uroven lihné 4
Ve vézi magl mdzed najimat magy. Tydenni pFirustek: 5.

» Cena: dilj 2200, & 10, i 10, &5 5.

» Pozaduje: Urovefi mésta 6.

Véz arcimagi - Urovenf lihné 4

Vylepgeni vé&ze magl.

Ve vé&Zi arcimagl si mize$ najimat arcimagy a bojové magy. Tydenni
pfirustek: 5.

» Cena: dih 5000, & 10, dly 10, £ 5.

» Pozaduje: Urover mésta 6, V&2 magu.

OltaF pfani - Urover lihné& 5
OItar prani ti umoziuje najimat dziny. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dij 2500, § 10, & 5. @ 10.

» Pozaduje: Uroven mésta 9.

Vrcholek p¥ani - Uroven Iihné 5

Vylepseni oltare prani.

Na vrcholku piani si mdze$ najimat dziny sultany a dziny veziry. Tydenni
pfirustek: 3.

» Cena: dIh 6000, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 9, OltaF prani.

Stiibrny pavilén - Uroveri lihné 6
Ve st¥ibrném pavilénu mdze$ najimat raksasy rany. Tydenni ptirustek: 2.

» Cena: dih 5000, & 10, dly 5. (o 5, £ 10.

» Pozaduje: Uroveh mésta 12, Knihovna.

Zlaty pavilén - Urovef Iihné 6

Vylepseni stfibrného pavilonu.
Ve zlatém pavilonu si mdzes najimat rak$asa raje a raksasa kgatry. Tydenn{
pfirustek: 2.

» Cena: dil 8000, & 10, dlr 10, {y 10.

» Pozaduje: Urovef mésta 12, Stifbrny pavilén.

Oblaéné koloseum - Urover lihn& 7
V obla¢ném koloseu Ize najimat kolosy. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: dih 12000, & 10, & 10, &5 5.

» Pozaduje: Urover mésta 15.

Bouiné koloseum - Uroveri lihng 7

VylepsSeni obla¢ného kolosea.

V bouFném koloseu si mize$ najimat titdny a boutné titany. Tydenni
pfirustek: 1.

» Cena: dih 12000, 8% 10, & 10, £5 10.

» Pozaduje: Uroveri mésta 15, Obla¢né koloseum.
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Standardni budovy - Azyl

Radnice vesnice
Radnice vesnice ti umoznuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka ti umoznuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 1000 zlatych denné.

» Cena: dilj 2000.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Radnice vesnice.

Radnice mésta

VylepSeni radnice méstecka.
Radnice mésta umoZfiuje stavbu daléich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: dif 5000.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto

Vylepseni radnice mésta.
Hlavni mésto vydéla tvému kralovstvi 4000 zlatych denné.

» Cena: difj 10000.
» Pozaduje: Uroven meésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: dI} 5000, &% 5, d 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 6.

Citadela

Vylepseni opevnéni.
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni pFikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dil 5000, &% 5, é 5.

» Pozaduje: Urovefi mésta 9, Opevnéni.

Hrad

VylepsSeni citadely.
S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni svého mésta a zdvojnasobis rychlost
produkce jednotek.

» Cena: dij 5000, § 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Citadela.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Moralka vojakd branicich mésto vzroste diky jeji pritomnosti o 1
» Cena: dilj 500, &% 5.

Trzisté

Na trzisti mGze$ sménovat suroviny a prodévat artefakty (¢im vice trziét vlastnig, tim priznivéjsi je
sménny kurs.)

Artefakty mohou byt proddny za 50 % své piGvodni hodnoty.

» Cena: dilj 500, &% 5.

Skladisté surovin
Vylepseni trzisté.
Skladisté surovin ti poskytuje +1 krystal denné.

» Cena: dIh 5000, & 5.
» Pozaduje: Trzisté.
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Kovarna
Kovérna tvé armadé poskytuje Balistu. Dalsi vale¢né stroje si mzes koupit za trojndsobnou cenu.
» Cena: dili 1000, & 5.

Pristav
V pfistavu mize$ nakupovat lodé&.

» Cena: difj 2000, & 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 12.

Magické budovy - Azyl

Vez kouzel prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve v&Zi miZe naucit nova kouzla. Nach&zi se zde 3 kouzla prvniho
kruhu.

» Cena: dil 2000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Véz kouzel druhé Grovné

VylepsSeni véze kouzel prvni Urovné.
Hrdina, jenZ zavita do mésta, se ve vézi mlize nau¢it nové kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: difj 1000, @ 5 &5 & 1, dr 1, 1, &1

» Pozaduje: Urover mésta 3, Vez kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel tieti Grovné

Vylepseni véze kouzel druhé dUrovné.
Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlze naucit nova kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tietiho kruhu.

» Cena: dih 1000, @ 5, &5 & 2, iy 2. dp 2, & 2.

» Pozaduje: Urover mésta 3, V&2 kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel ctvrté arovné

Vylepseni véze kouzel tieti Grovné.
Hrdina, jenZ zavita do mésta, se ve vé&Zi mlZe nau¢it novéa kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla ¢tvrtého
kruhu.

» Cena: dil 1000, @ 5, & 5, 4 3, dly 3, iy 3, &8 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel tfeti Grovné.

Véz kouzel paté Grovné

Vylepseni véze kouzel ¢tvrté Grovné.
. . v e v Vv O~ v 7 yad e
Hrdina, jenz zavita do mesta, se ve vézi muze naucit nova kouzla. Nachazi se zde 1 kouzlo patého kruhu.

» Cena: dil 1000, @ 5, &5 @ 5 @y 5 5 & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3, V&z kouzel ¢tvrté Grovné.

- vaw

v v

(v jednom mésté s touto budovou Ize vycvi¢it maximalné 7 jednotek za tyden).
Viz str.297.

» Cena: g 3500, & 10, & 5, (b 5.

» Pozaduje: Urover mésta 6.

Sin hrdind
Sin& hrdin{ podporuji zvlastni schopnost vycvik a umoziuji vycvidit 13 jednotek tydné& navic.

» Cena: dIh 5000, @ 10, & 5, i/ 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Cvic¢isté.

Staje
Po navitévé staji bude mit kazdy tv{j hrdina az do konce tydne navyseny body pohybu.
AZ do konce aktuélniho tydne dava kazdy den +600 bodd pohybu.

» Cena: dih 2000, & 10, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 9.
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Statky
Statky zvy&uji produkci rolnikl, brancl a vymahacd o +5 tydné.

» Cena: difj 1000.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Rolnicka policka.

Elrathova hlidka - Budova gralu

Elrathova hlidka zvySuje produkci jednotek o 50%, vydéla ti 5000 zlatych denné a zvysi Stésti vSech
tvych hrdind. Ke stavbé je zapotfebi Ashina slza.

Lihné - Azyl

Rolnicka poli¢ka - Uroveri Ihné 1
Na rolnickych poli¢ckdch mize$ najimat rolniky. Tydenni pFirustek: 22.
» Cena: di}j 500.

Polnosti - Uroven lihn& 1
VylepSeni rolnickych policek.
V polnostech si méZe$ najimat brance a vymahace. Tydenni ptirustek: 22.

» Cena: dil 1500.
» Pozaduje: Rolnickd policka.

Strelecka véz - Uroven lihné 2
Ve strelecké vézi Ize najimat lukostielce. Tydenni pfirustek: 12.

» Cena: dilj 1200, & 10.
» Pozaduje: Urover mésta 3.

Elitni stfelecka véz - Uroven lihné 2

Vylepseni stielecké véze.

V elitni stfelecké vézi si mize$ najimat kuéniky a mistry kude. Tydenni
prirustek: 12.

» Cena: dif) 2700, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Streleckd véz.

Kasarna - Uroveri Iihné 3
V kasarnach Ize najimat pésaky. Tydenni pfirustek: 10.

» Cena: di) 1500, § 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Kovarna.

Posadka - Urovefi lihné 3
VylepsSeni kasaren.
Ve tvrzi si miZe$ najimat panose a zasténce. Tydenni pfirustek: 10.

» Cena: dif) 3000, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Kasarna.

Véz gryfa - Uroven lihné 4
Ve vézi gryfd mdzes najimat gryfy. Tydenni pFirustek: 5.

» Cena: dih 2500, & 10, & 10, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 6.

Basta gryfa - Uroven lihné 4

Vylepéeni véze gryfa.

V basté gryfl si mlze$ najimat kralovské gryfy a zufivé gryfy. Tydenni
prirustek: 5.

» Cena: dih 4000, & 10, & 10, & 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 6, V&z gryfd.
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Klaster - Uroven lihné 5
V klastere Ize najimat knézi. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dili 3000, @ 5, & 5, &1 2, dlr 2, dp 2, &5 2.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Vez kouzel prvni Grovné.

Katedrala - Uroven lihn& 5
VylepSeni klastera.
V katedréle si mize$ najimat inkvizitory a zéloty. Tydenni pirustek: 3.

» Cena: dil 8000, @ 5, & 5, &1 3, dlr 3, (o 3, &0 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Klaster.

Bojova aréna - Uroven lihné 6
V bojové aréné Ize najmout jezdce. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: i 6000, & 15, @7 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Stdje.

;s v

Paladinsky Fad - Uroveri lihné 6

VylepsSeni bojové arény.

V paladinském Fadu si mize$ najimat paladiny a $ampiény. Tydenni
pfirustek: 2.

» Cena: dif) 9000, § 20, @y 15.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Bojova aréna.

OItaF svétla - Uroven lihng 7
Oltar svétla ti umoznuje najimat andély. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: di 10000, g 15, €3 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Klaster.

Nebesky oltaf - Uroven lihné 7

Vylepseni oltare svétla.
U nebeského oltae mdzed najimat archandély a padlé andély. Tydenni
pfirustek: 1.

» Cena: dilj 12000, & 20, €9 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Oltar svétla.
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Budovy - Hvozd

Radnice vesnice
Radnice vesnice ti umoznuje stavbu dalsich budov a vydélava tvému krélovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka ti umoznuje stavbu dalsich budov a vydélava tvému kralovstvi 1000 zlatych denné.

» Cena: dilj 2000.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Radnice vesnice.

Radnice mésta

Vylepseni radnice méstecka.
Radnice mésta umoZfiuje stavbu daléich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: dif 5000.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto

Vylepseni radnice mésta.
Hlavni mésto vydélava tvému kralovstvi 4000 zlatych denné.

» Cena: difj 10000.
» Pozaduje: Uroven meésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: dI} 5000, &% 5, d 5.

» Pozaduje: Uroverfi mésta 6.

Citadela
Vylepseni opevnéni.
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni pFikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dif) 5000, § 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 9, Opevnéni.

Hrad

VylepsSeni citadely.
S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni svého mésta a zdvojnasobis rychlost
produkce jednotek.

» Cena: dij 5000, § 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Citadela.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Moréalka vojak{ brénicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o 1
» Cena: dilj 500, &% 5.

Trzisté
Na trzisti mGze$ sménovat suroviny a prodévat artefakty (¢im vice trziét vlastnig, tim priznivéjsi je
sménny kurs.)
Artefakty mohou byt proddny za 50 % své piGvodni hodnoty.
» Cena: dilj 500, &% 5.
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Skladisté surovin
Vylepseni trzisté.
Skladisté surovin ti poskytuje +1 drahokam denné.

» Cena: dIh 5000, & 5.
» Pozaduje: Trzisté.
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Kovarna

Kovérna tvé armadé poskytuje Stan prvni pomoci. Daléi vale¢né stroje si mize$ koupit za trojndsobnou
cenu.

» Cena: dili 1000, & 5.

Pristav
V pfistavu Ize nakupovat lodé.

» Cena: difj 2000, & 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 12.

Vez kouzel prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve v&Zi miZe naucit nova kouzla. Nach&zi se zde 3 kouzla prvniho
kruhu.

» Cena: dil 2000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véze kouzel prvni Grovné.
Hrdina, jenZ zavita do mésta, se ve vézi mlize nau¢it nové kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: difj 1000, @ 5, &5 & 1, dlr 1, dp 1, 1.

» Pozaduje: Urover mésta 3, Vez kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel tieti Grovné

Vylepseni véze kouzel druhé Grovné.
Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlze naucit nova kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tietiho kruhu.

» Cena: di) 1000, @ 5 &5 @ 2. 2 &2 B 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&Z kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel étvrté arovné

Vylepseni véze kouzel tieti Grovné.
Hrdina, jenZ zavita do mésta, se ve vé&Zi mlZe nau¢it novéa kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla ¢tvrtého
kruhu.

» Cena: dil 1000, @ 5, & 5, 1 3, dlr 3, by 3, &0 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel tfeti Grovné.

Véz kouzel paté Grovné
Vylepseni véze kouzel ¢tvrté Grovné.
Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlize naucit nova kouzla. Nachazi se zde 1 kouzlo patého kruhu.

» Cena: di) 1000, @ 5, &5 @ 5 &5 &5 &s.

» Pozaduje: Urover mésta 3, V&z kouzel ¢tvrté Grovné.

Cech mstiteld
Podporuje zvlastni schopnost "Znameni mstitele". Umozriuje vybér Uhlavniho nepfitele.

» Cena: difj 1000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Lovecka bouda.

Bratrstvo mstitel@

Vylepgeni cechu mstiteld.
Podporuje zvlastni schopnost "Znameni mstitele", zvysuje $anci na zplsoben kritického zasahu
Uhlavnimu nepfiteli o 10 %.

» Cena: difj 2000.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Cech mstiteld.

Mystické jezirko
Poskytuje na zacatku kazdého tydne nékolik ndhodnych surovin.

» Cena: difj 500, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Trzisté.
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Jiskrna fontana
Poskytuje bonus +2 do Stésti branici arméady.

» Cena: gl 1000, @ 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Mystické jezirko.

Kvetouci haj
Zvysuje produkci vil, drydd a nymf o +4 tydné.

» Cena: dil 500, & 5, dly 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3, Vili stromy.

Enti Skolka
Urychluje produkci entd, prastarych entl a zufivych entl o +1 za tyden.

» Cena: dili 3000, & 10.
» Pozaduje: Urovef mésta 15, Enti klenba.

Sylannina dcera - Budova grélu

Sylannina dcera zajistuje dalsi pfijem zlata, zvy$enou produkci jednotek, zvyseni stésti viech hracovych
hrdin{. Ke stavbé je zapotFebi Ashina slza.

Vili stromy - Uroven lihné 1
U vilich strom{ m{ze3 najimat vily. Tydenni pfirustek: 10.
» Cena: di) 300, § 5.

Vili les - Uroveri lihné 1
Vylep&eni vilich strom{.
Ve vilim lese si mize$ najimat dryédy a nymfy. Tydenni ptirustek: 10.

» Cena: dih 900, & 5.
» Pozaduje: Vili stromy.

Terasy bojového tance - Uroveri lihné 2
Terasy bojového tance ti umoznuji najimat tane¢niky mece. Tydenni pfirustek: 9.

» Cena: dili 1100, & 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Aréna bojového tance - Uroven lihné 2

Vylepseni terasy bojového tance.

V aréné bojového tance si mize$ najimat tane¢niky valky a tane¢niky vétru.
Tydenni pfirustek: 9.

» Cena: dilj 2000, & 10, & 5, dlr 2.

» Pozaduje: Urovefi mé&sta 3, Terasy bojového tance.

V lovecké boudé Ize najimat lovce. Tydenni pfirustek: 7.

» Cena: dIh 1500, @ 12, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 6.

“ag

Lovecky srub - Uroven Iihné 3

Vylepseni lovecké boudy.
V loveckém srubu si miZe$ najimat mistry lovce a mystické stielce. Tydenni
pfirustek: 7.

» Cena: dih 2000, & 15, &5 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 6, Lovecka bouda.

Lovecka bouda - Urover Iihné& 3 a
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Kamenny prstenec - Uroveri lihné 4
U kamenného prstence mize$ najimat druidy. Tydenni pFirustek: 4.

» Cena: dilj 1500, & 10, dlr 3, &5 3.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Vez kouzel prvni Grovné.

Kamenny kruh - Uroveri lihné 4

VylepSeni kamenného prstence.

V kamenném kruhu si mdzeg najimat druidské staresiny a nejvyssi druidy.
Tydenni pfirustek: 4.

» Cena: dih) 4000, éh 10, @7 5, &9 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 9, Kamenny prstenec.

Palouk jednorozct - Urovef lihné 5
Na palouku jednorozcl mizes najimat jednorozce. Tydennf pfirustek: 3.

» Cena: dih 2000, & 5, dly 5, &5 5.

» Pozaduje: Urover mésta 9.

Zahrada jednorozct - Urover Iihné& 5

Vylepgeni palouku jednorozcd.
Na zahradé& jednorozcli si mdze$ najimat stiibrné jednorozce a panenské
jednorozce. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dIfj 6000, § 5, & 5 iy 5. & 10.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Palouk jednorozcd.

Enti klenba - Urover lihné 6
Pod enti klenbou mZe$ najimat enty. Tydenni pFirustek: 2.

» Cena: dil) 4000, @ 15,y 5, b 5 &5 3.

» Pozaduje: Uroven mésta 12.

Enti pFistének - Uroveri lihné 6

Vylepseni enti klenby.

V entim pFisténku si miZe$ najimat prastaré enty a zufivé enty. Tydenni
pfirustek: 2.

» Cena: dij 8000, @ 10, §lr 7, (b 5, &5 5.

» Pozaduje: Uroveh mésta 12, Enti klenba.

Dradi oltaF - Uroven lihné 7
U dra¢iho oltafe mize$ najimat zelené draky. Tydenni pirustek: 1.

» Cena: difj 8000, & 5, & 5, @y 15, &5 15.

» Pozaduje: Uroven mésta 15.

Dradi svatyné - Uroven |ihné& 7

Vylepseni draciho oltare.

V dra¢i svatyni mizes najimat smaragdové draky a kfidtalové draky. Tydenni
pfirustek: 1.

» Cena: dil 10000, &% 5, & 5, dly 10, £ 10.

» Pozaduje: Urovefl mésta 15, Dra¢i oltaf.
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Budovy - Kobka

Radnice vesnice
Radnice vesnice ti umoznuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka ti umoznuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 1000 zlatych denné.

» Cena: dilj 2000.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Radnice vesnice.

Radnice mésta

Vylepseni radnice méstecka.
Radnice mésta umoZfiuje stavbu daléich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: dif 5000.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto

Vylepseni radnice mésta.
Hlavni mésto vydéla tvému kralovstvi 4000 zlatych denné.

» Cena: difj 10000.
» Pozaduje: Uroven meésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: dI} 5000, &% 5, d 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 6.

Citadela
Vylepseni opevnéni.
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni pFikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dif) 5000, § 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 9, Opevnéni.

Hrad

VylepsSeni citadely.
S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni svého mésta a zdvojnasobis rychlost
produkce jednotek.

» Cena: dij 5000, § 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Citadela.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Moralka vojak{ branicich mésto vzroste diky jeji ptftomnosti o +1.
» Cena: dilj 500, &% 5.

Trzisté
Na trzisti mGze$ sménovat suroviny a prodévat artefakty (¢im vice trziét vlastnig, tim priznivéjsi je
sménny kurs.)
Artefakty mohou byt proddny za 50 % své piGvodni hodnoty.
» Cena: dilj 500, &% 5.

=-1E-IE I S JF JE JF S i -

Skladisté surovin
Vylepseni trzisté.
Skladisté surovin ti poskytuje +1 siru denné.

» Cena: dIh 5000, & 5.
» Pozaduje: Trzisté.
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Kovarna

Kovérna tvé armadé poskytuje Vozik se stielivem. Dali vale¢né stroje si mize$ koupit za trojnasobnou
cenu.

» Cena: difj 1000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3.

e 2

Pristav
V pfistavu Ize nakupovat lodé.

» Cena: dilj 2000.
» Pozaduje: Uroven mésta 12.

Véz kouzel prvni rovné

Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlize nau¢it nova kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla prvniho
kruhu.

» Cena: dili 2000, & 5, & 5.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véze kouzel prvni Grovné.

. . v e v Vv O~ ' z L7 z
Hrdina, jenz zavitd do meésta, se ve vézi muze naucit nova kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: difj 1000, @ 5, &5 & 1, dlr 1, dp 1, 1.

» Pozaduje: Véz kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel tieti Grovné

Vylepseni véze kouzel druhé Grovné.
Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlze naucit nova kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tietiho kruhu.

» Cena: di) 1000, @ 5. &5 @ 2. 2 &2 B 2.

» Pozaduje: Véz kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel étvrté arovné

Vylepseni véze kouzel tieti Grovné.
Hrdina, jenZ zavita do mésta, se ve vé&Zi mlZe nau¢it novéa kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla ¢tvrtého
kruhu.

» Cena: dil 1000, @ 5, & 5, 1 3, dlr 3, by 3, &0 3.

» Pozaduje: Véz kouzel treti Urovné.

Véz kouzel paté Grovné
Vylepseni véze kouzel ¢tvrté Grovné.
Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlize naucit nova kouzla. Nachazi se zde 1 kouzlo patého kruhu.

» Cena: di) 1000, @ 5, &5 @ 5 &5 &5 &Hs.

» Pozaduje: VézZ kouzel ¢tvrté Grovné.

) |
| |
|,
v
V
{}

Oltar elementt
Podporuje rasovou schopnost Retéz elementl. Zobrazi elementy na vlastnich jednotkach, coz umoznf

vy

naplédnovat G¢inn&jsi Gtok. Jednotky protikladnych element{ zasadi svym protivnikim G&inn&jsi rany.
Viz str.294.

» Cena: dih 2000, & 3, dlr 3. b 3, £3 3.

» Pozaduje: Uroveh mésta 3, V&Z kouzel prvni Grovné.

OItaF zakladnich elementi

Vylep3eni oltéfe elementd.
Podporuje rasovou schopnost Retéz elementd a 0 10 % zvysuje Ujmu, kterou plsobi. Cim vice oltaFd
postavis, tim vyssi tento bonus bude.

» Cena: dif) 3000, & 5.
» Pozaduje: Uroveri mésta 3, OltaF elementd.
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Ritualni jama

Obé&tovani jednotek zde urychli prirlistky krvavych panen, krvavych farii a krvavych sester a také
minotaurd, minotaufi strdZe a vidcl minotaurd.

Viz str.340.

» Cena: dif) 1000, {y 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Krvava aréna.

Kupecky cech

Prodava artefakty. Na zacatku kazdého tydne poskytne ndhodné suroviny. Pokud nakoupis od cechu
néjaké artefakty, zvysi se méstska produkce zlata a mnozstvi/cena surovin, které na zacatku tydne
obdrzis.

» Cena: difj 1000, @ 5, &k 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 6, Trziste.

Sin intrik
Ni¢i bohatstvi ostatnich hrac¢t a ndhodné zni¢i 2 budovy mésta v okamziku, kdy se jej zmocni nepfitel.
Znalosti véech warlockl jsou zvyeny o +1, efekt je kumulativni s ostatnimi hrady.

» Cena: difj 1500.
» Pozaduje: Uroven mésta 9.

Sidlo temnot - Budova gralu

Sidlo temnot zvysuje tydenni produkci jednotek, poskytuje tvé FiSi dalsi pFisun penéz a zvysuje silu
kouzel brénicich hrdind. Ke stavbé je zapotiebi Ashina slza.

Skola nevidéné ruky - Uroveri lihné 1
Zde Ize najimat zvédy. Tydennf pfirustek: 7.
» Cena: dIh 400, & 5.

Skola &erného srdce - Urover lihné 1

Vylepseni Skoly nevidéné ruky.
Skola ¢erného srdce ti umoziiuje najimat vrahy a stopare. Tydenni pFirustek:
7.

» Cena: difj 1200, § 5.
» Pozaduje: Skola nevidéné ruky.

Krvava aréna - Urovefi lihné 2
Krvavé aréna ti umoznuje najimat krvavé panny. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: difj 1000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Krvavy pomnik - Uroveri lihné 2

Vylepseni krvavé arény.
V krvavém pomniku si mize najimat krvavé firie a krvavé sestry. Tydenni
pfirustek: 5.

» Cena: dih 2500, & 5, dly 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, Krvava aréna.

Labyrint - Urovefi lihné 3
V labyrintu Ize najimat minotaury. Tydenni pfirustek: 6.

» Cena: dih 1200, & 5, & 10.

» Pozaduje: Uroveh mésta 6, Kovarna.
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Bludisté - Urover lihné 3

VylepSeni labyrintu.

V bludisti si mize$ najimat minotaufi strédz a viidce minotaurd. Tydenni
pfirustek: 6.

» Cena: gl 2500, &4 10, (b 5.

» Pozaduje: Urover mésta 6, Labyrint.

Temné pastviny - Urovef lihné 4
Na temnych pastvinach Ize najmout temné najezdniky. Tydenni pfirustek: 4.

» Cena: dIh 2000, @ 10, i 5.

» Pozaduje: Urover mésta 9.

HF¥i$né pastviny - Urover lihné 4

VylepSeni temnych pastvin.

Na hfi&nych pastvinach si miize$ najimat désivé ndjezdniky a pochmurné
najezdniky. Tydenni pfirustek: 4.

» Cena: dil 4000, dlr 5, b 5.

» Pozaduje: Urovers mé&sta 9, Temné pastviny.

Sy¢ici jeskyné - Uroveri lihné 5
V sycici jeskyni je mozné najimat hydry. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dib 2500, @ 5, & 5. @ 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 9.

H¥mici jeskyné - Uroverfi lihné 5

VylepSeni sycicich jeskyni.

Ve himicich jeskynich si mize$ najimat hlubinné hydry a ohavné hydry.
Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dih 4000, & 5, & 5, @y 10, £ 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 9, Sy¢&ici jeskyné.

Sin stinG - Urover Iihné 6
V sini stinG Ize najimat ¢arodéjky stinu. Tydenni pFirustek: 2.

» Cena: dlIh 4000, @ 5, &5 & 4, b 4 &H 4.

» Pozaduje: Urovef mésta 12, Sif intrik.

Palac stin@ - Urover lihné 6

Vylepseni siné stind.

V paldci stinll si mdze$ najimat matky stinu a panf stinu. Tydenni pFirustek:
2.

» Cena: dil) 6000, @ 5 & 5 & 5, (b5, & 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 12, Sifj stind.

Draéi véz - Uroven lihn& 7
V draé&i v&zi si mize$ najimat stinové draky. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: gl 12000, & 10, iy 15, < 15.

» Pozaduje: Urovefl mésta 15, Temné pastviny.

< ¢l << sid o

Draéi vrcholek - Uroveri [ihné 7

Vylepseni draci véze.
Na drac¢im vrcholku si mGze$ najimat ¢erné draky a ¢ervené draky. Tydenni
pfirustek: 1.

» Cena: dij 15000, @y 15, {9 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Dradi véz.
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Budovy - Nekropole

Radnice vesnice
Radnice vesnice ti umoznuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka ti umoznuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 1000 zlatych denné.

» Cena: dilj 2000.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Krypta.

Radnice mésta

Vylepseni radnice méstecka.
Radnice mésta umoZfiuje stavbu daléich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: dif 5000.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto

Vylepseni radnice mésta.
Hlavni mésto vydéla tvému kralovstvi 4000 zlatych denné.

» Cena: difj 10000.
» Pozaduje: Uroven meésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: dI} 5000, &% 5, d 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 3.

Citadela
Vylepseni opevnéni.
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni pFikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dif) 5000, § 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 9, Zficena véz.

Hrad

VylepsSeni citadely.
S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni svého mésta a zdvojnasobis rychlost
produkce jednotek.

» Cena: dij 5000, § 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Citadela.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Moralka vojak{ brénicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o 1.
» Cena: dilj 500, &% 5.

Trzisté

Na trzisti mGze$ sménovat suroviny a prodévat artefakty (¢im vice trziét vlastnig, tim priznivéjsi je
sménny kurs.)

Artefakty mohou byt proddny za 50 % své piGvodni hodnoty.

» Cena: dilj 500, &% 5.

Skladisté surovin
Vylepseni trzisté.
Skladisté surovin ti poskytuje +1 rtut denné.

» Cena: dIh 5000, & 5.
» Pozaduje: Trzisté.
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Kovarna

Kovarna tvé armadé poskytuje Stan prvni pomoci. Dal$i vale¢né stroje si mize$ koupit za trojndsobnou
cenu.

» Cena: dili 1000, & 5.

¥
¥

Pristav
V pfistavu mize$ nakupovat lodé&.

» Cena: difj 2000, & 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 12.

Vez kouzel prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve v&Zi miZe naucit nova kouzla. Nach&zi se zde 3 kouzla prvniho
kruhu.

» Cena: dil 2000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véze kouzel prvni Grovné.

. . v e v Vv O~ ' z L7 z
Hrdina, jenz zavitd do meésta, se ve vézi muze naucit nova kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: difj 1000, @ 5, &5 & 1, dlr 1, dp 1, 1.

» Pozaduje: Urover mésta 3, Vez kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel tieti Grovné

Vylepseni véze kouzel druhé Grovné.
Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlze naucit nova kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tietiho kruhu.

» Cena: dih 1000, @ 5, &5 & 2, dlr 2. dp 2, & 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&Z kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel étvrté arovné

Vylepseni véze kouzel tieti Grovné.
Hrdina, jenZ zavita do mésta, se ve vé&Zi mlZe nau¢it novéa kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla ¢tvrtého
kruhu.

» Cena: dil 1000, @ 5, & 5, 1 3, dlr 3, by 3, &0 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel tfeti Grovné.

Véz kouzel paté Grovné
Vylepseni véze kouzel ¢tvrté Grovné.
Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlize naucit nova kouzla. Nachazi se zde 1 kouzlo patého kruhu.

» Cena: dil 1000, & 5 &5 & 5 @y 5 5 & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3, V&z kouzel ¢tvrté Grovné.

Zesilova¢ nekromancie

Pridava 10% k dovednosti Nekromancie véech nekromantd, které ovlada hra¢, a propdjcuje jim 150 bodd
temné energie navic (dohromady se vdemi mésty), tj. podporuje zvlastni schopnost Nekromancie.

Viz str.301.

» Cena: dij 1000, i 10.
» Pozaduje: Uroveh mésta 6, VeZ kouzel prvni Grovné.

\
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Svatyné podsvéti

Svatyné podsvéti umoznuje transformaci v nemrtvé vojaky (v rdmci odpovidajici jednotky stejné Urovné,
je-li ve mésté postavena pfislusnad budova). Kazdy Gtocici nepfitel dostane navic postih -2 do moralky
Vylepsena stvoreni jsou pfeménéna na nevylepsena nemrtva stvoreni stejné urovné.

» Cena: difj 1000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 9.
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Vykopané hroby
Zvysuje produkci kostlived, kostlivych lu¢istnik( a kostlivych vale¢nikl o 6 tydné.

» Cena: difj 500, y 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Hrbitov.

Draci nahrobek
Zvysuje produkci kosténych drakd, prizra¢nych drakl a nehmotnych drakl o +1 tydné.

» Cena: dil 3000, & 10, & 10.
» Pozaduje: Urovef mé&sta 15, Draci hibitov.

Hrobka zatracenych - Budova gralu

Hrobka zatracenych zajistuje zvlastni pfisun zlata, zvySenou produkci jednotek a zlepSuje schopnost
nekromancie viech hra¢ovych hrdin{ a proptj¢uje jim 150 bodl temné energie navic. Ke stavbé je
zapotrebi Ashina slza.

Hibitov - Urovef lihn& 1
Na hitbitové mize& najimat kostlivce. Tydenni p¥irustek: 20.
» Cena: di) 300, &k 5.

PohFebisté - Urover lihné 1

Vylepseni hibitova.

Na pohiebisti si mize$ najimat kostlivé lucistniky a kostlivé vale¢niky.
Tydennf pfirustek: 20.

» Cena: dil 900, & 5.
» Pozaduje: Hrbitov.

Krypta - Urovef lihné 2
V krypt& m{zZe& najimat zombie. Tydenni pFirustek: 15.

» Cena: dih) 800, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Radnice vesnice.

Zatuchla krypta - Urover lihné 2

Vylepseni krypty.
V zatuchlé krypté si mze$ najimat morové zombie a hnijici zombie. Tydennf
pfirustek: 15.

» Cena: dil 2000, & 5, & 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, Krypta.

ZFicena véz - Uroven lihné 3
Ve ziicené vézi mized najimat duchy. Tydenni pfirustek: 9.

» Cena: dih 1000, @ 5, &. 5, & 3.

» Pozaduje: Uroveri mésta 6, Opevnéni.

Strasidelna véz - Uroven lihné 3

Vylepseni zficené véze.

Ve stradidelné v&Zi si mize§ najimat spektry a poltergeisty. Tydenni
pfirustek: 9.

» Cena: dIh 2000, @ 5, &. 5, 1 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 6, ZFicena véz.

rvrs

Upifi sidlo - Urovef lihné 4
Na upitim sidle mize$ najimat upiry. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: dih 1500, @ 10, &4 10, @ 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Putyka.
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UpiFi palac - Urover lihné 4

Vylepseni upifiho sidla.

V upifim paléci si mdze$ najimat pény upirl a prince upird. Tydenni
pfirustek: 5.

» Cena: dih 4000, & 10, & 10, dly 5, & 5.

» Pozaduje: Uroveh mésta 9, Upifi sidlo.

Hrobka - Urover [ihné 5
V hrobce mize$ najimat lichy. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dil 2000, & 10, & 10, @ 2, dly 2, b 2, £ 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Zesilova¢ nekromancie.

Mauzoleum - Urovef lihné 5
Vylepseni hrobky.
V mauzoleu si mize$ najimat arcilichy a pany lichd. Tydennf piirustek: 3.

» Cena: di 6000, @ 10, éh 10, @ 3. dlr 3. B3 & 3.

» Pozaduje: Uroven mésta 9, Hrobka.

#

Opusténé siné - Uroven lihné 6
V opusténych sinich mize$ najimat zjeveni. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dil 4000, & 10, & 10, & 10.

» Pozaduje: Urover mésta 12, Svatyné& podsvéti.

Opusténa katedrala - Uroveri lihné 6

Vylepseni opusténé siné.

V opusténé katedrale si mdzes najimat prizraky a bansi. Tydenni pfirustek: 2.
» Cena: dil) 8000, @ 10, & 5 @ 10, @y 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 12, Opusténé siné.

Dradi hibitov - Uroven Iihné 7
Na dra¢im hitbitové mize$ najimat kosténé draky. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: dih 6000, &% 20, & 20, & 20.

» Pozaduje: Urovef mésta 15, Hrad.

Dradéi hrobka - Uroven Iihné 7

Vylepseni drac¢iho hrbitova.

V draci hrobce si miZe& najimat prizra¢né draky a nehmotné draky. Tydenni
pfirustek: 1.

» Cena: dil 8000, & 20, & 10, g 15.

» Pozaduje: Urovef mésta 15, Dra¢i hibitov.
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Budovy - Peklo

Radnice vesnice
Radnice vesnice ti umoznuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka ti umoznuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 1000 zlatych denné.

» Cena: dilj 2000.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Radnice vesnice.

Radnice mésta

Vylepseni radnice méstecka.
Radnice mésta umoZfiuje stavbu daléich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: dif 5000.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto

Vylepseni radnice mésta.
Hlavni mésto vydéla tvému kralovstvi 4000 zlatych denné.

» Cena: difj 10000.
» Pozaduje: Uroven meésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: dI} 5000, &% 5, d 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 6.

Citadela
Vylepseni opevnéni.
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni pFikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dif) 5000, § 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 9, Opevnéni.

Hrad

VylepsSeni citadely.
S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni svého mésta a zdvojnasobis rychlost
produkce jednotek.

» Cena: dij 5000, § 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Obétni jama.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Moralka vojak{ brénicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o 1.
» Cena: dilj 500, &% 5.

Trzisté
Na trzisti mGze$ sménovat suroviny a prodévat artefakty (¢im vice trziét vlastnig, tim priznivéjsi je
sménny kurs.)
Artefakty mohou byt proddny za 50 % své piGvodni hodnoty.
» Cena: dilj 500, &% 5.

Skladisté surovin
Vylepseni trzisté.
Skladisté surovin ti poskytuje +1 siru denné.

» Cena: dIh 5000, & 5.
» Pozaduje: Trzisté.
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Kovarna
Kovérna tvé armadé poskytuje Balistu. Dalsi vale¢né stroje si mzes koupit za trojndsobnou cenu.
» Cena: dili 1000, & 5.

Pristav
V pfistavu mize$ nakupovat lodé&.

» Cena: difj 2000, & 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 12.

Vez kouzel prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve v&Zi miZe naucit nova kouzla. Nach&zi se zde 3 kouzla prvniho
kruhu.

» Cena: dil 2000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véze kouzel prvni Grovné.

. . v e v Vv O~ ' z L7 z
Hrdina, jenz zavitd do meésta, se ve vézi muze naucit nova kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: difj 1000, @ 5, &5 & 1, dlr 1, dp 1, 1.

» Pozaduje: Urover mésta 3, Vez kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel tieti Grovné

Vylepseni véze kouzel druhé Grovné.
Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlze naucit nova kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tietiho kruhu.

» Cena: dih 1000, @ 5, &5 & 2, dlr 2. dp 2, & 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&Z kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel étvrté arovné

Vylepseni véze kouzel tieti Grovné.
Hrdina, jenZ zavita do mésta, se ve vé&Zi mlZe nau¢it novéa kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla ¢tvrtého
kruhu.

» Cena: dil 1000, @ 5, & 5, 1 3, dlr 3, by 3, &0 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel tfeti Grovné.

Véz kouzel paté Grovné
Vylepseni véze kouzel ¢tvrté Grovné.
Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlize naucit nova kouzla. Nachazi se zde 1 kouzlo patého kruhu.

» Cena: dil 1000, & 5 &5 & 5 @y 5 5 & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3, V&z kouzel ¢tvrté Grovné.

Brany chaosu
Brany chaosu urychluji brany o 10 %. Nepratelsti hrdinové obléhajici mésto dostanou postih -2 na Stésti.
Viz str.299.

» Cena: dIh 1000, @ 2, ¢ 2.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Zridlo chaosu
Zfidlo chaosu zvysuje produkci rohatych démond, rohatych dozorct a rohatych veteranl o +2 tydné.

» Cena: dljj 1500, & 5.
» Pozaduje: Uroveri mésta 6, Véz démond.

Sin hrazy
Siné hrlizy zvysuji produkci pekelnych ofl, no¢nich mir a pekelnych hitebcl o +1 jednotku tydné.

» Cena: dif) 1000, {y 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Hofici stdje.
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Obétni jama
V této budové midzes ob&tovat jednotky vyménou za zkudenosti.
Ziskané zkusenosti jsou ztrojndsobené obétované body zdravi.

» Cena: g 2000, dly 5, dp 5, é9 5.

» Pozaduje: Uroveh mésta 12, Citadela.

Vladce muk - Budova gralu

Vladce muk zvysuje tydenni produkci jednotek o 50%, vydéla tvé Fisi dalSich 5000 zlatych denné a také
poskytne obrovsky bonus k sile kouzel brénicich hrdinl. Ke stavbé je zapotiebi Ashina slza.

Doupé d'ablikd - Urover Iihné 1
V doupéti d4blikl Ize najimat dabliky. Tydenni ptirustek: 16.
» Cena: dih 400, &k 5.

Doupé raraska - Urovef Ithné 1

Vylepgeni doupéte d4blikd.

V doupéti raréskl si mize$ najimat rarasky a roétaky. Tydenni pirustek: 16.
» Cena: dljj 1200, &k 5.
» Pozaduje: Doupé d4blikd.

Véz démonf - Uroven lihné 2
V&z démon( ti umozfiuje najimat démony. Tydenni pfirustek: 15.

» Cena: difj 1000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Basta démont - Uroveri lihné 2

Vylepgeni véZe démond.
V basté démonl si miZe$ najimat rohaté dozorce a rohaté veterény. Tydenni
pfirustek: 15.

» Cena: dih 2500, & 10, & 5.

» Pozaduje: Urovert mésta 3, V&2 démond.

Psinec - Urover lihné 3
Psinec ti umoznuje najimat pekelné psy. Tydenni pfirustek: 8.

» Cena: dil 1200, & 10, b 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 6, Putyka.

Psinec pro kerbery - Uroveri lihné 3

Vylepseni psince.

V psinci pro kerbery si mize$ najimat kerbery a plamenné psy. Tydenni
pfirustek: 8.

» Cena: dili 2500, & 15, i 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 6, Psinec.

Sin pokuseni - Urover lihné 4
V sini pokuseni mdze$ najimat sukuby. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: dih 3500, & 5, &k 5. & 3, (b 3.

» Pozaduje: Uroven mésta 9, Vez kouzel prvni Grovné.

Sif h¥ichd - Urover lihné 4

Vylepseni siné pokuseni.

V sini hiichd si mGZze& najimat pani sukub a sukuby svidkyné. Tydennf
prirustek: 5.

» Cena: dif 5000, @ 5, @l 3. by 5, &9 3.

» Pozaduje: Uroven meésta 9, Sin pokuseni.
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Hof¥ici staje - Uroven lihné 5
V hoficich stdjich Ize najimat pekelné ofe. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: difj 4000, & 5, & 5. 4y 10.

» Pozaduje: Uroven mésta 9.

Ohnivé staje - Uroven lihné 5 \
Vylepseni hoficich staji.

V ohnivych stajich si miZzes najimat no¢ni mlry a pekelné hiebce. Tydenni
pfirustek: 3.

» Cena: dih 6000, & 5, & 5. @y 7, (b 10.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Hofici staje.

Srdce jamy - Uroveri Iihné 6
V srdci jAmy Ize najimat pekelné sluhy. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: difj 5000, & 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven meésta 12, Sin pokuseni.

Srdce propasti - Urovefi lihné 6

Vylepseni srdce jamy.

V srdci propasti si mtize$ najimat pekelné pany a pekelné fezniky. Tydenni
pfirustek: 2.

» Cena: dilj 8000, & 10, & 10, &5 7.

» Pozaduje: Urovef mésta 12, Srdce jamy.

Chram padlych - Uroveri lihné 7
Chrédm padlych je sidlem dabld. Tydenni pirustek: 1.
» Cena: dil) 10000, & 10, & 10, My 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 15.

% Bl %€

Chram zatracenych - Uroveri lihné 7

Vylepseni chrédmu padlych.

V chrdmé zatracencl si mize$ najimat arcidably a arcidémony. Tydenn{
pfirustek: 1.

» Cena: gl 10000, % 10, & 15, {b 10.

» Pozaduje: Urovefl mésta 15, Chram padlych.
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Budovy - Pevnost

Standardni budovy - Pevnost

Vo bbbt tre

Radnice vesnice
Radnice vesnice umoziuje stavbu dalSich budov a vydéla tvému krélovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka umoznuje stavbu dalSich budov a vydéla tvému kralovstvi 1000 zlatych denné.

» Cena: dilj 2000.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Kovarna.

Radnice mésta

VylepSeni radnice méstecka.
Radnice mésta umoZfiuje stavbu daléich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: dil) 4000.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto

Vylepseni radnice mésta.
Hlavni mésto vydéla tvému kralovstvi 4000 zlatych denné.

» Cena: difj 8000.
» Pozaduje: Uroven meésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Postavit opevnéni znamena obehnat mésto hradbami.

» Cena: dIh 3500, &% 5, &é 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 6, Kasarna Cepele.

Citadela

Vylepseni opevnéni
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni pFikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dih 3500, &% 5, é 5.

» Pozaduje: Urovefi mésta 9, Opevnéni.

Hrad

Vylepseni citadely
S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni svého mésta a zdvojnasobis rychlost
produkce jednotek

» Cena: dil 3500, &% 10, &4 10.
» Pozaduje: Urovef mésta 15, Kamenictvi.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Moralka vojakd branicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o 1.
» Cena: dilj 500, &% 5.

Trzisté
Na trzisti mGze$ sménovat suroviny a prodévat artefakty (¢im vice trziét vlastnig, tim priznivéjsi je
sménny kurs.)
Artefakty mohou byt proddny za 50 % své piGvodni hodnoty.
» Cena: dilj 500, &% 5.

Skladisté surovin
Skladigté surovin poskytuje kazdy den jednu jednotku krystalG navic.

» Cena: dih 5000, & 5.
» Pozaduje: Trzisté.
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Kovarna
Kovérna tvé armadé poskytuje Balistu. Dalsi vale¢né stroje si mzes koupit za trojndsobnou cenu.

» Cena: difj 1000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Radnice vesnice.

Pristav
V pfistavu mize$ nakupovat lodé&.

» Cena: difj 2000, & 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 15.

Magické budovy - Pevnost

e e et afl ] ® P

Véz kouzel prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve v&Zi miZze naucit novéa kouzla. Nalezne zde 3 kouzla prvniho kruhu.

» Cena: dih 2000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véze kouzel prvni Grovné.
Hrdina, jenz zavitad do mésta, se ve vézi mize naucit nova kouzla. Nachézi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: dlh 1000, @ 5, &5 & 1, 1. 1, & 1.

» Pozaduje: Uroveh mésta 3, V&Z kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel treti arovné

Vylepseni véze kouzel druhé Urovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve v&zi mize naucit novéa kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tfetiho kruhu.

» Cena: dil 1000, @ 5, & 5, & 2, dly 2, iy 2, &5 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&Z kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel ¢tvrté Garovné

Vylepseni véze kouzel treti Grovné.
Hrdina, jenz zavita do mésta, se ve vézi mlize naucit nova kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla ¢tvrtého
kruhu.

» Cena: di}) 1000, @ 5, &5 @ 3 dr3 &3 H 3.

» Pozaduje: Uroven mésta 3, V&Z kouzel treti Grovné.

Véz kouzel paté Grovné

VylepSeni véze kouzel ¢tvrté Urovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve v&Zi miZe naucit novéa kouzla. Nachézi se zde 1 kouzlo patého kruhu.

» Cena: dil 1000, & 5, &5 @ 5 @r5 5 & 5.

» Pozaduje: Uroveh mésta 3, V&Z kouzel ¢tvrté Grovné.

Runova svatyné prvni Grovné
Hrdina, jenz zavitad do mésta, se zde mlze naucit runy prvniho a druhého kruhu.

» Cena: di 1000, & 1, & 1, dlr 1, o1, £5 1.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Runova svatyné druhé arovné

Vylepseni runového oltare prvni Grovné.
Umoznuje hrdinovi, ktery zavitd do mésta, naucit se kouzelné runy ze tfetiho a ¢tvrtého kruhu run.

» Cena: gl 4000, &b 2, @ 2. W2 &2 & 2.

» Pozaduje: Uroven mésta 3, Runova svatyné prvni Grovné.

Runova svatyné tieti Grovné

Vylepseni runového oltare druhé Grovné.
Umoznuje hrdinovi, ktery zavitd do mésta, naucit se kouzelnou runu z patého kruhu run.

» Cena: dIh 6000, & 3, & 3, dly 3. (b 3. & 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, Runovéa svatyné druhé trovné.
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Zapasnicka aréna
Zvysuje produkci rvacl, berserkrd a zutivel o +4 tydné.

» Cena: dilj 1000, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 12, Bojovy placek.

Stanovisté hlidky
Stanovisté hlidky umoznuje pfidat jeden oddil pfimo na bojisté, kde bude mésto chranit pred obléhateli.
Viz str.326.

» Cena: dIh 1000, @ 10.

Kamenictvi
Hradby mésta, kde stoji kamenictvi, jsou pevnéjsi a obléhatelé je hned tak neprorazi.

vy,

Zvysuje body zdravi hradeb, brany a vézi o 50 %.

» Cena: dili 1000, &% 5, &4 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 12, Citadela.

Runova svatyné
Zvysuje produkci runovych knézl, runovych patriarchd a strézcl run o +1 tydné.

» Cena: difj 1500.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Runova kaple.

Planouci kovadlina - Budova gralu

Planouci kovadlina o 50 % zvysuje tydenni prirlistek jednotek, denné ti pridava 5000 jednotek zlata, o 6
posiluje silu kouzel branicich hrdinl a o 6 rovnéz vylep3uje obranu jejich jednotek. Obrancim také
umoznuje pouzivat runy, aniz by k nim potfebovali néjaké suroviny. Ke stavbé této budovy potfebujes
Ashinu slzu.

Lihné - Pevnost

¢ &k e

Kasarna stitu - Uroven lihné 1
Z kaséren stitu pochazeji obranci. Tydenni pfirustek: 18.
» Cena: dilj 400, & 5.

Siné stitu - Uroven lihné 1
VylepSeni kasaren stitu.
V sinich $titu si mdzes najimat Stitonose a strazce hor. Tydenni piirustek: 18.

» Cena: dilj 1200.
» Pozaduje: Kasarna stitu.

Kasarna &epele - Urover lihné 2
V kasarnach ¢epele si mize$ najmout kopiniky. Tydenni ptirustek: 14.

» Cena: dil) 1000, £ 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Siné &epele - Uroveri lihné 2

Vylepseni kasaren cepele.

V sinich ¢epele si mdzes najimat zaskodniky a harpunére. Tydenni ptirustek:
14.

» Cena: dih 2500, & 10, dly 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, Kasarna cepele.

Ohrady medvédt - Urovef lihné 3
V ohradéch medvédl si mize$ najimat jezdce na medv&dech. Tydenni pfirustek: 7.

» Cena: dij 1200, & 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Kasarna stitu.
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Ohrady éernych medvédi - Urover lihné 3

Vylepseni kotcl medvédd.
V kotcich ¢ernych medvédd si miZe$ najimat jezdce na ¢ernych medvédech
a jezdce na bilych medvédech. Tydenni pfirustek: 7.

» Cena: dil) 2500, % 5, & 5.

» Pozaduje: Urovert mésta 6, Ohrady medvédd.

Bojovy placek - Uroveri lihné 4
Na bojovém placku Ize najimat rvace. Tydenni pFirustek: 6.

» Cena: dili 2000, & 5, & 5, 1 10, &5 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 6.

Bojové namésti - Uroven lihné 4

Vylepseni bojového placku.

Na bojovém namésti si mdze$ najimat berserkry a zufivce. Tydenni piirustek:
6.

> Cena: di 4000, 5 @ 5 & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 6, Bojovy placek.

Runova kaple - Uroveri [ihné 5
Z runové kaple vychazeji runovi knézi. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: g} 3000, & 10, & 10, @ 5. @y 5, (b 5 & 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Runovéa svatyné prvni Grovné.

Runovy chram - Urovenf lihné 5

Vylepseni runové kaple.
V runovém chrému si mize$ najimat runové patriarchy a strazce run.
Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dil 6000, & 5, dly 5. £ 10.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Runova kaple.

Siné klant - Uroven lihné 6
Ve t&chto sinich mzes najimat thény. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: difj 4000, ¥ 20.
» Pozaduje: Uroveri mésta 12, Ohrady medvédd.

Palac klan@ - Uroveri lihné 6

Vylepseni sini kland.

V paléci klanl si mdze$ najimat pany ohné a pany hrom{. Tydenni pFirustek:
2.

» Cena: dil) 8000, iy 10, &9 10.
» Pozaduje: Urover mésta 12, Siné kland.

Ohniva puklina - Urovef lihné 7
V ohnivé pukliné se rodi ohnivi draci. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: gl 10000, & 15, dlr 10, < 10.

» Pozaduje: Uroveh mésta 15.

Lavova trhlina - Urovenf lihné 7

Vylepseni ohnivé pukliny.

V lavové trhliné si mdzes najimat Iavové draky a sopecné draky. Tydenni
pfirustek: 1.

» Cena: dilj 10000, & 10, i 10.
» Pozaduje: Urovert mésta 15, Ohnivé puklina.
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Budovy - Tvrz

Radnice vesnice
Radnice vesnice umozriuje stavét ve mésté budovy a mésto diky ni vydélavé 500 zlatakl denné.

Radnice méstecka
Radnice méstecka umozniuje stavét ve mésté budovy a mésto diky ni vydélava 1000 zlatakd denné.

» Cena: dilj 2000.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Radnice vesnice.

Radnice mésta
Radnice mésta umozfiuje stavét ve mésté budovy a mésto diky ni vyd&lava 2000 zlatakl denné.

» Cena: dilj 5000.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto
Hlavni mésto tvému kralovstvi prinasi 4000 zlatak{ denné.

» Cena: gl 10000.
» Pozaduje: Urovef mésta 15, Obchod s otroky.

Opevnéni
Vystavba opevnéni tvé meésto vybavi obrannymi hradbami.

» Cena: dil 5000, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Citadela

Vylepseni opevnéni.
Citadela zvysuje zakladni produkci jednotek o 50% a pridava hradni véz a prikopy slouzici k obrané
mésta.

» Cena: i} 5000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 6, Opevnéni.

Hrad

VylepSeni citadely.
Hrad pridava dalsi dvé stfelecké véze, zlepsuje opevnéni mésta a zdvojnasobuje zdkladni produkci
jednotek.

» Cena: dif) 5000, @ 10, & 15.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Hromada lebek.

Putyka
V putyce si mdzes najimat hrdiny a zarover o jeden bod zvy$uje moralku jednotek branicich mésto.
» Cena: dil 500, &% 5.

Trzisté
Na trzidti mdze& smériovat suroviny a prodavat artefakty (¢im vice trzist vlastnig, tim pfiznivéjsi je
sménny kurs.)
Artefakty mohou byt prodény za 50 % své piivodni hodnoty.
» Cena: dih 500, & 5.

Skladisté surovin
Skladisté surovin ti poskytuje kazdy den jednu jednotku rtuti navic.

» Cena: dljj 5000, &k 5.
» Pozaduje: Trzisté.

& E 42k P
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Kovarna
Kovérna tvé armadé poskytuje Balistu. Dalsi vale¢né stroje si mzes koupit za trojndsobnou cenu.
» Cena: dili 1000, & 5.

& &

Pristav
V ptistavu si miZze& nakupovat lodé&.

» Cena: difj 2000, & 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 9.

Sal zkousek

Umoznuje hrdinovi, ktery zavital do mésta, aby se naucil vale¢ny pokfik, ktery je zde uschovan. Hrdina
se nauci oba vale¢né pokfiky prvni Grovné.

» Cena: dil 2000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Sal statec¢nosti

VylepSeni salu zkousek.
PropUijcuje hrdinovi ndhodny véle¢ny pokiik druhé trovné.

» Cena: dili 3000, @ 5, & 5, &1 2, dlr 2, iy 2, &5 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, S&l zkousek.

Sal moci
VylepSeni sélu statecnosti.
PropUj¢uje hrdinovi ndhodny véle¢ny pokFik tieti Grovné.

» Cena: dih 4000, & 5 &5 & 4, d@r 4. o 4. & 4.

» Pozaduje: Urovers mésta 3, Sal state¢nosti.

Smetisté
Zvysuje produkci goblind, goblind lovcd a goblind medicinmanl o +6 za tyden.

» Cena: dih 100, @ 1, & 1, G 1, o 1.

» Pozaduje: Urover mésta 3, Brloh goblind.

Poutnikova chatr¢
Poskytuje barbarskému hrdinovi talisman, s jejichz pomoci miize sesilat kouzla na mapé dobrodruZstvi.

»Cena: il 1500, @ 4. & 4. @ 1. 1, &1 H1.

» Pozaduje: Uroven mésta 6.

6 -0 &

Hromada lebek
Zlepsuje schopnost "krvava zufivost" tim, Ze na zac¢atku souboje armadé piidéli 50 bodl zufivosti.
Viz str.308.

» Cena: di} 2000, & 5, @ 4, & 4.

» Pozaduje: Uroven mésta 9, Citadela.

Obchod s otroky

V obchodé& s otroky mize$ prodavat jednotky ze své armady a ziskavat tak penize. Prodejni cena zavisi
na poctu trzist ve tvém krélovstvi. Cim vice jich bude$ mit, tim budou obchody vynosné&;jsi.

Prodejni cena je rovna 95 % najimaci ceny, plus 5 % za kazdé vlastnéné Trzisté.

» Cena: dih 3500, % 10, & 10, & 4, by 2, £3 4.

» Pozaduje: Urover mésta 12, Radnice mésta.

Chanova véz - Budova gralu

Chéanova v&Z zvysuje tydenni produkci jednotek o 50%, poskytuje tvé F&i daldich 5000 zlatakt denné a
zvy$uje hodnotu Gtoku véech hrdinll o +4. Ke stavbé této budovy potfebujes Ashinu slzu.
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Brloh goblind - Urover Ithné 1
V brlohu goblinti si mdze$ najimat gobliny. Tydenni ptirustek: 25.
» Cena: dIh 400.

Chatrée goblint - Urover lihné 1

Vylepgeni brlohu gobling.

V chatréich goblint si mdze$ najimat gobliny lovce a gobliny medicinmany.
Tydennf pfirustek: 25.

» Cena: dilj 1500, &4 5.
» Pozaduje: Brloh gobling.

%

Kentau¥i straz - Urovef lihné 2
U kentaufi stréZe si mize$ najimat kentaury. Tydenni prirustek: 14.

» Cena: dif) 1100, § 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Tabor kentaurd - Uroven lihné 2
Vylepseni kentaufi straze.
V tébore kentaurll si mize$ najimat kentaury kocovniky a kentaury
najezdniky. Tydenni pfirustek: 14.
» Cena: difj 2500, § 10, @ 3.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Kentaufi straz.

Stany bojovnikd - Urover Iihné 3
Ve stanech bojovnik{ si mdze& najimat skfety - bojovniky. Tydenni pFirustek: 11.

» Cena: difj 2000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 6.

Velky stan valky - Urove lihné 3

Vylep&eni stanll bojovnikd.

Ve velkém stanu valky si mize$ najimat bijce a $tvace. Tydennf pirustek:
11.

» Cena: dil 3100, & 5, &k 10, &5 4.

» Pozaduje: Uroveri mésta 6, Stany bojovnikd.

Sidlo dusi - Urover lihné 4
V sidle duéi si mdzes najimat $amanky. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: di 3200, H5 Q90 s

» Pozaduje: Uroveri mésta 9, Stany bojovnikd.

Sidlo kosti - Uroven Iihné 4

VylepsSeni sidla dusi.

V sidle kosti si mdze$ najimat dcery nebes a dcery zemé&. Tydenni ptirustek:
5.

» Cena: dih 4400, 5 éh5 M7 & 7.

» Pozaduje: Uroven mésta 9, Sidlo dusi.

Hala hnévu - Uroveri lihn& 5
V hale hnévu si mze$ najimat zabijéky. Tydenni ptirustek: 5.

» Cena: dil 4500, & 5, &k 10, & 5.

» Pozaduje: Urovefl mésta 12, Sidlo dusi.

3 » ek G6 &

Hala zufFivosti - Urover lihné 5
Vylepseni haly hnévu.
V hale zufivosti si mdze$ najimat katy a nacelniky. Tydenni pFirustek: 5.

» Cena: dil 6000, & 5, & 15, @y 5, 9 5.

» Pozaduje: Urover mésta 12, Hala hnévu.
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Utes wyvern - Uroveri lihné 6
V Gtesu wyvern si mize$ najimat wyverny. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dilj 7000, & 20, b 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 12, Poutnikova chatre.

Véz wyvern - Urover lihné 6

Vylepseni Utesu wyvern.

Ve vézi wyvern si mize$ najimat odporné wyverny a paokaie. Tydenni
prirustek: 2.

» Cena: i 9500, & 15, & 5, W 10.

» Pozaduje: Uroven mésta 12, Utes wyvern.

Roklina kyklopt - Urovef lihné 7
V rokliné kyklopl mize$ najimat kyklopy. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: dif) 10000, & 15, @ 7, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 15.

Propast kyklopt - Urover lihné 7

Vylepgeni rokliny kyklopd.

V propasti kyklopd mdzeg najimat nezkrotné kyklopy a krveziznivé kyklopy.
Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: difj 11000, & 20, & 10, @ 10.
» Pozaduje: Uroveri mésta 15, Roklina kyklopd.
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Al Safir

Al Safir je byvalym hlavnim Stfibrnym méstem, které ale obsadili nemrtvi. Pfed Markalovou kletbou jej ochranila mocnéa
kouzla, ale jeho vysoké hradby nyni slouzi nekromantim.

» Utok +2, Obrana +2: Vechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +2 ke svému Gtoku a obrané.

Azhar

Pobliz Azharu je portal, ktery vede na Gzemi démon{. A¢koliv nad nim neustéle drzi hlidku $koleni magové, elitni strazci
udrzuji tradici ob¢asnych odvéznych vypadd do pekelnych zemi, odkud si vzdy pfinesou né&kolik kotlikd rtuti navic.

» Nadbytek rtuti: +2 rtuti na zacatku kazdého tydne.

Fidaa

Fidaajské &koly a univerzity jsou vic nez jen akademiemi tajemnych uméni; jsou zndmé vycvikem magt, ktefi jsou vice
bojovniky nez akademiky. Kazdy rok absolvuje spousta studentd, ktefi se cht&ji stat hrdiny a prévé jejich sluzeb tu Ize
vyuzit za velmi rozumnou cenu.

» Misto k najimani hrdint: Useti 10 % zlata pfi najimani hrdiny

Hadiya

Pfed mnoha lety pomohli elféti vojaci obranclim Hadiye v boji proti nemrtvym. Na pamatku této bitvy seslali druidové z
Irollanu na hroby padlych mocné kouzlo, diky némuz nyni kazdy tyden vyrostou na pohfebistich nové krystaly, které
mrtvé chrani pred temnou magii nekromantd.

» Nadbytek krystal@: +2 krystaly na zacatku kaZdého tydne.
Hikm
Pristav Hikm slouZi jako bréna Stfibrnych mést do svétovych moti. Zde kotvi lodé mnoha narodd, které jsou ochotny

zaplatit vysoké poplatky za pfistani, jen aby se dostaly k bohatym trhim kouzelnickych mést. Tyto vysoké poplatky
putuji pfimo do méstské pokladnice.

» Nespocetna flotila: Méstska lodénice postavi lod za polovicni cenu (500 zlatych + 5 dreva).

Insar
Insar zajistuje zesilené méstské véze.
» Tézké véze: Strelecké véze tohoto mésta zplsobuji nepfiteli v&téi zranéni.
Obranné véze maji 25% bonus zplsobenych skod.
Janaan

PFi vélce s nekropoli se magové potykali s problémem: jejich padlé valecniky si nekromanté ozivovali, aby pak bojovali
na jejich strané&. Po narychlo svolané vale¢né radé v Janaanu doélo k zahajeni masové vyroby stant prvni pomoci, které
mély snizit vlastni ztraty a oslabit armadu nemrtvych.

» Specialista na stan prvni pomoci: Méstska kovarna nabizi stan prvni pomoci za normalni cenu namisto
obvyklého valecného stroje.
Johara
Johara je zndmé mésto femeslinikl a dratenikd. Vyrabi se zde vée od détskych hrac¢ek po mocné vojenské stroje. Mnoho

lidi se sem prichazi podivat na roztodivné vytvory, jejichz G&el znaji jen zastupy gremlin{, kteff na nich pracuji.
» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k pfirdstku stvoreni prvni trovné

Mutazz

Po dostavéni tohoto mésta se jeho zakladatel vsadil s mocnym magem Cyrem, zZe jeho hradby jsou natolik silné, ze
vydrzi Gdery titdnd. Do zakladd hradeb totiZ chytie umistil mocné artefakty a sdzku tak nakonec vyhral.

» Silné hradby: Hradby tohoto mésta je mnohem tézsi znicit.
Kazda obranné stavba (hradby, véZe a bréna) maji o 50 bodd zdravi vic.
Nawal

Kdyby se zlodéji ze Stfibrné ligy nékdy dostali k moci, byl by Nawal jejich hlavnim méstem. V tuto chvili pFivird Kruh
deviti nad zlod&ji o¢i a umozfiuje jim fungovat. Kdyby se Kruh nékdy odvazil zasahnout, mnoho lidi, zprév a artefaktt
by prosté... zmizelo...

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodé&jd nabidne vice informaci (pocité se jako 2 cechy zlodgjd).
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Nudhar

Mnoho ob¢&an( Stfibrnych mést, Gryfi fige a Irollanu si své Uspory ukladé do trezort Nudharu. Divodem jsou vysoké
Urokové miry a také zaruka ganské Rady deviti, Ze jsou penize v naprostém bezpeci. Diky tomu je Nudhar nejbohatsim
ze Stiibrnych mést.

» Hory zlata: Zvysuje denni pfijem o 250 zlata

Omran

Omran je mistem, kde se kona neobvyklé, ale dlilezité kouzelnické klani -- gladidtorské souboje mezi golemy. Jejich
pocty jsou nejvyssi v obdobi soutéze a s tim spojenych slavnosti, ale i jindy se jich ve mésté da sehnat dostatek.

» Armadni trenér tFeti Grovné: +1 k pfirdstku stvorfeni tfeti Grovné

Safir
. v . vs O z o . z o
Safir zvysuje pfirustek magu a arcimagu.
» Armadni trenér étvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni ¢tvrté drovné

Shams
Shams sniZuje o 1 obranu a Gtok nepratelského hrdiny, ktery obléha mésto.
» Utok -1, Obrana -1: Véichni nepratelé Gtocici na toto mésto ziskaji postih -1 ke svému ttoku a obrané.

Sihaam
StFelecké véze Sihaamu jsou plné d@myslnych gremlinich strojl. Principlm jejich fungovani rozumi jen n&kolik malo
mé&gd, ale vysledky hovofi za vée - stroje si na Uto¢nicich vybiraji krutou daf.
» Tézké véze: Stielecké v&Ze tohoto mésta zplsobuji nepfiteli v&tsi zranéni.
Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych $kod.
Tarfah

Obyvatelé Tarfahu nepotiebuji dievo - vedkeré potfebné teplo ziskavaji z teplych pramend a ziidel v okoli mésta. Musi
si dadvat pozor na to, kam Slapou, ale stoji jim to za to; prebytek dfeva je hlavnim zdrojem bohatstvi tohoto mésta.

» Vyrobce d¥eva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus dreva denné navic.

Thagqib
Vélka Sedé aliance lidi a elfli proti démontim se Stfibrnym méstlm nevyhnula. Obrénci Thagibu museli ustat
dlouhotrvajici oblezeni, pfi némz byli ter¢em nekonecného ostfelovani balistami. Thagibané se ale poudili rychle a
postavili si své vlastni balisty, které nyni patii mezi ty nejlepsi, jaké jsou ve Stfibrné lize k vidéni.

» Specialista na balisty: Méstska kovdrna nabizi balistu za normalni cenu namisto obvyklého vale¢ného stroje.

Tharaa

Tharaa je hluénym a neklidnym centrem obchodu Stfibrnych mést. Rada mésta Gcelné snizZila dan z obchodu, ¢imz
zvysila obrat zboZi a zajistila, Ze zbozi bude levnéjsi nez v ostatnich méstech.

» Veletrh obchodniki: Méstska trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).

Yafiah

Riké se, Ze Sar-Shazzar, jeden z mocnych méagl v ¢asech kratce po zrodu Ashanu, skonal pravé na tomto misté.
Uprostied mésta mé svij pomnik, ktery jeho obranci vzdy brani zuby nehty, jen aby se nedostal do rukou nepfatel.

» Moralka +1: VSechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke své moralce.

Yasaar

Pro obyvatele Yassaru jsou drobné otfesy takika dennim chlebem. Jejich pFicinou je totiz nezvykld metoda dolovani
rudy; kdy magové kazdych par dni vyvolaji zemétifeseni, aby tak dostali na povrch nové rudou obohacené nerosty.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Yumn

Ve mésté hazardnich hrac¢l Yumnu, hraje $tésti tak dlleZitou roli, Ze z n&j rada starsich zavedla daf. Jen méalokdo v&ff
tomu, Ze by mu vhozeni mince do staré méstské fontany pfineslo stésti, ale zda se, Ze vsichni Gto¢nici na mésto maiji
problémy s ne¢ekanymi a nevitanymi prekvapenimi.

» Stésti +1: Viechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke svému $tésti.

Zakiv

Tato kvetouci metropole vybudovana po valce s nekromanty se stala novym hlavnim méstem Stfibrnych mést. Magové
nezapomnéli pfi jeho stavbé& pouzit jediné ochranné kouzlo, a tak je toto sidlo nejmocné&jsim mé&stem véech ¢arodéju.

» Utok +2, Obrana +2: Vechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +2 ke svému Gtoku a obrané.

Ziyad
Stejné jako je stll jen tak dobry, jak je dobré dievo, ze kterého je zhotoven, i u chrli¢l zaleZi na pouzitém materialu.
Zdejéi kamenolomy se proslavily diky nerostdim, které se nejen snadno opracovévaji, ale z nich? se také daji vyrabét
tyto skvélé létajici jednotky StFibrnych mést..

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni druhé drovné
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Ashwick
Vétsina lidi se Ashwicku zdaleka vyhyba, nebot se iika, ze se ve mésté ukryvaji démoni. Ddvodem této domnénky je
sirny zapach &itici se z blizkych baZin a raseliniét, jejichz obsah je hlavnim zdrojem pFjm& mistnich.

» Nadbytek siry: +2 siry na zacatku kazdého tydne.

Ashwood

Toto mésto byvalo kdysi jen vétSim stanovym tdborem pobliz par karavanich cest a feky, ale ¢asem se rozrostlo ve
vyznamné obchodni centrum. Dnes Ize v Torostu koupit za rozumnou cenu takfka cokoliv.

» Veletrh obchodnikii: Méstska trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).

Bailey

Toto mésto byvalo kdysi jen vétSim stanovym tdborem pobliz par karavannich cest a feky, ale ¢asem se rozrostlo ve
vyznamné obchodni centrum. Dnes Ize v Bailey koupit takfka vée a za rozumnou cenu.

» Veletrh obchodnik: Méstska trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).

Balmville
Stan prvni pomoci
» Specialista na stan prvni pomoci: Méstska kovarna nabizi stan prvni pomoci za normalni cenu namisto
obvyklého valecného stroje.
Bayworth

N&zev tohoto mésta Gryfi Fise je synonymem moreplavby. Nachazi se zde ty nejlepsi lodénice a zdejsi femeslnici drzi
ceny za poctivé odvedenou praci hodné pfi zemi.

» Nespocetna flotila: Méstska lodénice postavi lod za polovicni cenu (500 zlatych + 5 dreva).

Brookshire

Toto mésto zridil kral Nikolaj jako vycvikové stredisko a jako takové okamzité prildkalo hrdiny, ktefi doufali v ziskani
slavy na bojistich pod vedeni svého charismatického vidce.

» Misto k najimani hrdinG: Uset/7 10 % zlata pri najimani hrdiny

Castlegate

Zadmérem stavitell Castlegate bylo vystavét hradby, které by vydrzely jakykoliv Gtok. BouFlivé historie pak ukézala, Ze
stavitelé odvedli svou praci na vybornou.

» Silné hradby: Hradby tohoto mésta je mnohem tézsi znicit.
Kazda obranné stavba (hradby, véZe a bréna) maji o 50 bodd zdravi vic.

Cogston

Cogston je ukryt v hlubokych lesich a stal se domovem téch, ktefi snadno nabyli velkého jméni a chtéji se vyhnout
zajmu ostatnich. Stezky vedouci k méstu zna jen velmi malo lidi, ale ti, ktefi je znaji, tady naleznou nejnovéjsi zvésti a
tajemstvi.

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodéj nabidne vice informaci (pocita se jako 2 cechy zlodéjd).

Glenheim

Mnoho lidi zajimé, pro¢ zrovna z Glenheimu pfichézi do arméady vice $ermiid neZ odjinud; vétsina mistnich na tuto
otazku jen lhostejné pokréi rameny, ale par zdejsich babizen spiklenecky zamrkda a pokyne smérem k fece, kde se
nachdazi chrdm zasvéceny bohyni plodnosti.

» Armadni trenér tFeti Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni tfeti Grovné

Greystone
Ruda navic.
» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Gryphon Hill

Gryphon Hill neprekvapivé symbolizuje gryfa. Nakonec se toto mésto prfece nachazi v kopcich, kde tato majestatni
stvoreni lovi, hnizdi a pafi se. Takrka kazdy obyvatel mésta se podili na jejich chytani ¢i vycviku.
» Armadni trenér étvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni ctvrté drovné

Gryphonhill
Bojovnici 4. stupné.
» Armadni trenér &tvrté Grovné: +1 k pFirdstku stvofeni ¢tvrté tdrovné

Chillbury

Povida se, ze pravidelné piti z jezer a studanek pobliz Chillbury pFinasi jeho obyvateldim &té&sti. Nikdo nevi, zda tomu tak
doopravdy je, ale vSichni hradi si dvakrat rozmysli, nez se pusti do hry v kostky s nékym, kdo z tohoto mésta pochazi.

» Stésti +1: Vdechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke svému $tésti.
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Merlon

Merlon se nachazi v oblasti pIné poli, kfovin a lesl. Mezi lovci bylo toto mésto oblibené uz od dob, kdy bylo pouhou
viskou. Nyni je prdvem povazovéno za hlavni mésto lukostFelcl, kde se daji snadno sehnat zbrang&, zasoby, rady,
prdvodci i pe¢livé vycpané zvifata.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni druhé drovné

Millfield
Zemé plnych sypek - tak se fikd krajiné v Gryfi fisi v okoli Millfieldu, jez byla odnepaméti zdrojem chleba pro zbytek
zemé. Jelikoz je zde snadné najit praci, vsichni rolnici se sem radi vraceji.

» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k pfirdstku stvoreni prvni trovné

Newpost

Newpost zaloZila krélovna Isabela jako mistni vycvikové stfedisko domobrany. Pfichdzeji sem hrdinové z celého kraje,
aby se zapsali do sluzeb Gryfi Fise.
» Misto k najimani hrdint: Usetr7 10 % zlata pri najimani hrdiny

Northcross

Podnikavi vladci mésta Northcross se rozhodli vydélat na poloze svého mésta, které lezi na kfizovatce obchodnich cest,
a za pravo na prijezd vybiraji mensi dafi. Vysledkem je neustévajici ptisun zlata do mé&stskych pokladnic.

» Hory zlata: Zvysuje denni prijem o 250 zlata

Palespring

Celd léta se véfilo, ze Udoli na vzdalené strané mésta otravili zIi duchové. Pravda se ale nakonec ukazala byt mnohem
prostsi - jeden alchymista zjistil, Ze se v kameni a podzemnich fekdch nachazi velké mnozstvi rtuti.

» Nadbytek rtuti: +2 rtuti na zacdtku kazdého tydne.

Sheller

Obyvatelé tohoto mésta se zabyvaji vyrobou véech druhi stel, jichZ je na trhu nedostatek. Dos&hli dokonalosti ve
zpracovani kovu a slévani a soustiedi se spiSe na kvalitu svych stiel nez na mnozstvi.

» Specialista na vozik se stielivem: Méstska kovdrna nabizi vozik se stfelivem za normdélni cenu namisto
obvyklého vélecného stroje.
Stormdale

Stormdale se nachdzi v Gzké rokling, v niz se neustdle prohani vitr. Po nékolik desetileti obranci opevnéni mésta
vylep$ovali, aZ docilili toho, Ze vitr odklani Sipy Gtocicich vojaki mimo jejich cil. Viechny Gtocici armady se musi
vyporadat s tézkymi vystupy, nerovnou zemi a poryvy vétru.

» Utok +1, Obrana +1: Viechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke svému Gtoku a obrané.

Strongbow

Strongbow se nachdzi v oblasti pIné poli, kfovin a lesl. Mezi lovci bylo toto mésto oblibené uz od dob, kdy bylo pouhou
viskou. Nyni je prdvem povazovano za hlavni mésto lukostfelcd, kde se daji snadno sehnat zbrang, zasoby, rady,
privodci i pe¢livé vycpané zvitata.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pFirdstku stvofeni druhé trovné

Thornham
Véze
» Tézké véze: Stielecké v&Ze tohoto mésta zplsobuji nepfiteli v&tsi zranéni.
Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych skod.
Timberwood

Sklad surovin v Timberwoodu je darem od irolskych elfd, ktefi jej v&novali lidem na pamétku smlouvy ,,O lese a hradé&".
Nyni hluboké elfi lesy skytaji timberwoodskym obyvatelim dvakrat tolik dfeva, nez byvé obvyklé.

» Vyrobce d¥eva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus dreva denné navic.
Vigil
Ve Vigilu je veliké mauzoleum, kde jsou pohibeni slavni vale¢nici a hrdinové ¢asd minulych. Celou budovu zdobi jejich

zbrané a zdi jsou pokryty gobeliny s vyjevy hrdinskych ¢inl. Snad proto se véichni Vigilané snazi byt stejné tak chrabii
a dosahnout podobné slavy.

» Moralka +1: VSechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke své moralce.

Waterway
Lodé
» Nespocetna flotila: Méstska lodénice postavi lod’za polovicni cenu (500 zlatych + 5 dreva).
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Aglan

Cesta do Anglanu vede skrz dlouhou a Uzkou dolinu. Jakmile se ji nepratelé pokusi projit, vstoupi jim na mysl zloba
zalesné&nych kopcl a zati#i jejich kroky. Kouzlo plsobi kromé t&ch nejotrlejsich na viechny, ktefi se pak na konci své
pouti stanou snadné&jsi kofisti obranc Anglanu.

» Utok -1, Obrana -1: Véichni neprételé Gtocici na toto mésto ziskaji postih -1 ke svému ttoku a obrané.

Altyr

Uprostred elfskych lest se vypina Altyr - V&&na hora. Na jejim Gpati stoji mésto, jehoZ hlavnim Gkolem je zdsobovat
ostatni rudou na vyrobu zbrani. Navzdory dllleZitosti mésta elfové micky pfiznavaji, Zze prijeti takovéhoto zplsobu
obzivy je svym zplsobem vyhnanstvi.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Anfail
Na hlavnim nadmeésti Anfailu stoji obrovsky balvan. Vlastné se da fici, Zze po Valce krvavého mésice bylo mésto znova
vybudovano kolem néj. Tento balvan spadl béhem obléhdani z nebe a rozdrtil démonského generala a jeho strazce, coz
uvrhlo zmatek do fad vetielcl. Kazdy obrance mésta se pired bitvou jde kamene dotknout, protoze vsichni vi, ze nosi
Stésti.

» Stésti +1: Viechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke svému Stésti.
Damlad

PFi valce krvavého mésice, kdy se ashansky lid utkal s démony, se Damlad stal mistem hrdinského odporu proti
pocetn&jdim a lépe vyzbrojenym démonlim. Mistni magové proto ocarovali mé&stské v&Ze a prenesli do nich bojovou
zufivost obléhanych. Diky témto vézim elfové mésto udrzeli a démoni nakonec museli odtdhnout s nepofizenou.

» Tézké véze: Strelecké véze tohoto mésta zplsobuji nepfiteli v&téi zranéni.
Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych skod.
Diraen

Diraen je méstem, kde se nachazi mnoho taborl a vojenskych skladist. Zdej$im vycvikem projdou takfka vsichni vojaci
a armady Ygg-Challu, takZe sehnat zde par $ermifd navic neni z4dny problém.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pFirdstku stvofeni druhé trovné

Erewel

Znalci a sbératelé uméni jsou ochotni za unikatni a krasné elfské fezbarské, kozedélné a krystalové vytvory pochéazejici
od talentovanych umélcd z Erewelu dobfe zaplatit. Mésto také vydé&lava na obchodu, nebot véem kupctim Gétuje tuéné
dané.

» Hory zlata: Zvysuje denni pfijem o 250 zlata

Falltyl

Prostota elfského zivotniho stylu ¢asto ostie kontrastuje s bohatou krasou véci, které elfové vyrabéji. Kusy povazované
za pfrilis pompézni se v Falltylu vzdy dobfe prodaji; a mésto stale bohatne.

» Veletrh obchodniki: Méstska trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).
Firios
Dokonce ani pozorny pohled nemusi vzdy odhalit nehybné postavy elfskych lukostielcd chrénicich Firios. Toto mésto
strézi svatou relikvii - stromek Brythiggy, Stromu svéta. Pro elfy je velice posvatny, takze na jeho obranu vyclenili
zvlastni jednotky.

» Armadni trenér tfeti Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni tfeti urovné

Giladan

Po mnoho let byl Irollan spojencem Gryfi i$e a pravé v tomto mésté doslo k podpisu smlouvy o vytvoFeni Sedé aliance.
Jako diikaz pratelstvi naucili inzenyfi Gryfi fige kovare z Giadanu vyrabét balisty, a tak je mésto dodnes jednim z mala
stfedisek vyroby téchto vale¢nych strojd v celém Irollanu.

» Specialista na balisty: Méstska kovdrna nabizi balistu za normalni cenu namisto obvyklého véale¢ného stroje.

Hallin

Jméno tohoto mésta je v myslich elfli synonymem slova 'hrdina'; vzpominkou na nepo¢etnou skupinu vyhladovélych
vale¢nikd, ktefi po tfi dny za boufi a vanic odrazeli armadu temnych elf(. Sta¢i, aby n&kdo na roh zahral melodii pisné
o Steadfastu, kterd vypravi pribéh této bitvy, a srdce véech obréncl se napini odvahou.

» Moralka +1: VSechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke své moralce.

Holin

Nazev tohoto mésta je mezi elfy synonymem pro 'hrdinu’, nebot se zde kdysi za zimni boufe drZela skupina
vycerpanych vale¢nikd proti obrovské presile temnych elfd celé t¥i dny. Staci, aby hudebnici na zdejsi rohy zahrali
pisefl s ndzvem Odpor nezlomnych, a do srdci obranci se vlije odvaha a odhodlani.

» Moralka +1: VSechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke své moralce.
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Mensyl

Stromy, které tvofi hradbu Mensylu, jsou unikatni, nebot se zde nachéazi sidlo prvniho druidského kruhu celého Irollanu.
Koreny téchto strom{ sahaji hluboko do zemé a prastara druidsk& magie je neoddé&liteln& svazuje se samotnym
Ashanem. Pokud se nepfiteli pfece jen sténu podafi prorazit, stromy se probudi a diru rychle zaceli.

» Silné hradby: Hradby tohoto mésta je mnohem tézsi znicit.
KaZda obrannd stavba (hradby, véZe a brdna) maji o 50 bodd zdravi vic.

Nargorad

Deset let po vélce krvavého mésice se elfové vratili k troskdm byvalého hlavniho mésta Irollanu, které znicili démoni.
Mésto prestavéli a pfejmenovali. Spolu s novym nazvem pfisla i jeho nova funkce: tézit siru, kterou elfové potiebovali k
obnové svého zni¢eného kralovstvi.

» Nadbytek siry: +2 siry na zacatku kazdého tydne.

Rael

Mnoho let stiezili elfové tajemstvi krystald, ze kterych vyrabéli (zasné éperky a mocné predméty. Za valky krvavého
mésice bylo toto tajemstvi sice prozrazeno, ale zaroven vyslo najevo, ze v tomto uméni mohou mistrovstvi dosdhnout
pouze samotni elfové. Od té doby zdejii hornici kopou krystaly, které elfové potiebuji ke svym magickym ritudldm a na
vyrobu artefaktd.

» Nadbytek krystal@: +2 krystaly na zacatku kazdého tydne.

Shalaya

I kdyZ existuje men&ina elfd, ktefi nade vée miluji ocedn, vétéina zasvétila svij Zivot lesim a horam. Kralové, kteff
pochopili vyznam mofeplavby v obrané a obchodu, se postarali o to, aby bylo v Shalaye mozné levné zakoupit plavidla.
Diky tomu se k mofeplavbé odhodlava ¢m dal vice elfd.

» Nespocetna flotila: Méstska lodénice postavi lod’za poloviéni cenu (500 zlatych + 5 dreva).

Sylina

V hustych houstinach Irollanu se skryvéa druidské mésto Sylina. Zde druidové promlouvaji k lesu a nasavaji jeho moc a
moudrost. Néktefi z nich se stali poustevniky a les jim dovolil usadit se pobliz. V pfipadé potifeby jsou dobfi a stédfi
druidové vzdy pfipraveni pomoct.

» Armadni trenér étvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni ¢tvrté trovné

Syris Thalla

Po zniceni svého starého hlavniho mésta po Dni ohnivych slz zalozili elfové nové hlavni mésto, Syris Thallu, ve kterém
se snazili zachytit alespon ¢ast krasy toho starého.

» Hlavni mésto elfdi: Tohle mésto svému majiteli poskytuje 500 zlatédkl denné a zvysuje moralku a $tésti
branicich jednotek o +2.

Thalirn
Thalirn je obklopen nespocetnymi stromy ohromného vzriistu, jeZ je ze z&kona i tradice zakdzano kacet. Namisto toho
zdej&i obyvatelé zasazuji obrovska pole mladych stromkd, o které se pak staraji a sklizeji je jako zemédélci sklizeji svou
psenici.

» Vyrobce d¥eva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus dreva denné navic.
Vinlad

zdrojem téch nejlepsich $ipQ, nebot méstsky kovar se soustiedi vyhradné na jejich vyrobu.

» Specialista na vozik se stielivem: Méstska kovarna nabizi vozik se strelivem za normalni cenu namisto
obvyklého valecného stroje.

Vintyl
Za vélky krvavého mésice vydrzel Vintyl kruté obléhani. Brancim tehdy velel Earol, ktery spolu s vojaky po dva mésice
tézkych bojd zil na polovi¢nich pridélech. Pfi vzpomince na svého velikého piredchidce si véichni vintyl$ti hrdinové
Uctuji za své sluzby méné nez jinde.

» Misto k najimani hrdint: Usetfi 10 % zlata pfi najimani hrdiny
Wenlan

Kvé&tinové mytiny v okoli Wenlanu jsou mistem konani Slavnosti tif mésicl. Lesni stvoreni si diky vildm a dryadam
nedokazi zivot bez slavnosti pfedstavit, a tak prohlasila Wenlan za své hlavni mésto. Elfové to pouze vitaji, nebot si
uvédomuji, ze pokud ve mésté bude Zit obrovské mnozstvi téchto bytosti, jen mu to zajisti vétsi bezpeénost.

» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k pfirdstku stvofeni prvni trovné

Ynthil

Ynthil je elfské mésto, které po celou dobu své historie sympatizovalo s temnymi elfy. Divod je hloubavému cestovateli
zndmy po kratké chvili. V Ynthilu kvete cech zlod&jl a podobné jako mésta temnych elfl vydélava na obchodu se
zbozim, zdhadami a tajemstvimi.

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodéj nabidne vice informaci (pocitd se jako 2 cechy zlodgjd).
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Alklomed

Jen z nékolika méalo mé&st ve spletitych jeskynich temnych elfd se d& dostat a? na mofe. Tyto ptistavy jsou z obchodniho
hlediska nesmirné dilezité, a tak jsou spravovény s mimoradnou pec¢livosti. Stavba lodi mé& nesmirnou dlleZitost, a
proto jsou jejich ceny uméle udrZzovany na nizké hladiné.

» Nespocetna flotila: Méstska lodénice postavi lod’za polovicéni cenu (500 zlatych + 5 dreva).

Colris

Zdejsi obranné véZe jsou ozdobené ostrymi magickymi hvézdami, které zplsobuji zran&ni viem, ktefi se pokusi na
mésto zaUtocit. Pdvod t&chto hv&zd je neznamy, ale je na nich vyryt znak draka, jenz napovida, Ze jsou darem od
Malassinych potomkd, které temnfi elfové uctivaiji.

» Tézké véze: Strelecké véze tohoto mésta zplsobuji nepfiteli v&téi zranéni.
Obranné véze maji 25% bonus zplsobenych skod.
Halad

Hluboko v téchto katakombach ¢arodéjnice splétaji kouzelné sité, které maiji za Ukol ochranit obyvatele kobky pred
neprateli. To je totiZ jedna z méla ¢innosti, na kterych se véechny hastefivé odnoZe temnych elfli shodnou, a tak sem
prichazeji mladé ¢arodéjnice z celého kraje, aby se této ¢innosti priucily.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni druhé drovné

Myrthin
Temni elfové neméli nikdy dostatek rtuti, tedy az do okamziku, kdy jeden chytry alchymista pfiSel na to, jak ji tézit z

podzemniho lisejniku. K tomuto Ucelu se nejlépe hodi lisejnik rostouci pobliz Myrthinu, takZe se toto mésto stalo
centrem ygg-challského obchodu se rtuti.

» Nadbytek rtuti: +2 rtuti na zacdtku kazdého tydne.

Ristyrris

Ristyrris je nékdejsi mésto klanu Soulscar a pfi vysloveni jeho jména se z Ust kazdého warlocka za¢ne hned finout
nekone¢na fada nadavek. Nedlouho po za¢atku valky kland totiz uzavieli s démony spojenectvi, které je pivedlo k
padu. Jedinou pfipominkou téchto udalosti jsou balisty, které démoni naucili ristyrriské kovare vyrabét.

» Specialista na balisty: Méstska kovdrna nabizi balistu za normalni cenu namisto obvyklého vale¢ného stroje.

Salgunsal

Na bohatstvi tohoto mésta mé nejvétsi podil staly pFisun otrokd. Obrovské mnoZstvi ve vélce nebo jinde ziskanych rabdl
slouzi jako poslusnd, organizovana a levna pracovni sila.

» Hory zlata: Zvysuje denni prijem o 250 zlata

Seishnec
Na tomto mist& jsou doma mocni jedt&Fi, které temni elfové pouzivaji misto koni. Kvili vojenské dlleZitosti tohoto
mésta do né&j neustéle proudi zastupy véle¢nikd, trenérl a kupcl. V Seishnecu nenf v ¢asech vélky nikdy nouze o
vojaky.

» Armadni trenér &tvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni ctvrté urovné
Shansyl

| kdyz druidové nejsou mezi temnymi elfy k nalezeni, nékterd seminka a semenacky se prece jen do Shansylu ze svého
domovského kraje dostaly a ted je zde temni elfové péstuji. Ve Shansylu se nachazi unikatni dimysiny systém
jeskynék, ktery sem propousti svétlo a vzduch a mistni obyvatelé tak mohou vydélavat penize obchodovanim se
direvem.

» Vyrobce d¥eva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus dreva denné navic.

Sorfail

Porazeni nekromantsti kultisté seslali na toto mésto silnou kletbu, kterd méla znicit stésti vdech kolemjdoucich; prokleti
padaji za obét nejen nepféatelé, ale i prosti ndvstévnici. Cestovatelé musi pocitat pouze se ztracenou penéZenkou, ale
na Utocici armady se bude valit jedna katastrofa za druhou.

» Stésti -1: V&ichni nepréatelé Gtodici na toto mésto ziskaji postih -1 ke svému Stésti.

Sweristal

Oblast kolem Sweristalu pfipomina netrodnou pustinu. B&hem Valek hofkého popela vypustili ¢arod&jové temnych elfd
mocné kouzlo, které odneslo vrstvu ptidy a mimo jiné odhalilo i nes¢etné rudné Zily. Dobyvani této rudy patii mezi
nejcetnéjsi povolani mistnich obyvatel.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Talgath

Obyvatele Talgathu suZuje podzemni chlad a vlhkost. Mésto je poznamenéno smrti, nebot pfi Vélce pod horou zde
naslo smrt mnoho Gto¢nikd, a tak nyni v&ichni, kteff se k jeho hradbam pfiblizi, citi, jak jim smrtelny chlad svira srdce.

» Moralka -1: VSichni nepratelé Gtocici na toto mésto ziskaji postih -1 ke své mordlce.
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Talmon

Sit podzemnich labyrintd, které jsou rozéifeny po celém Talmonu, Gsti pobliZz Ur-Tothu. Toto démonické mésto je slavné
zejméne diky bohatym zésobam diamant(. Odvazni a kradmi bojovnici Ygg-Challu se ¢asto vydavaji na tajné vypravy,
aby démonickym pokladnicim trochu ulehdili.

» Nadbytek drahokamii: +2 drahokamy na zacatku kazdého tydne.

Talosthra

Spalena plan v t&sném sousedstvi hradeb Narmoru je poseta vybuinymi kameny - pozlstatky po bitv& mezi temnymi
elfy a prohnanymi gremliny ze Stiibrné ligy. Tyto kameny neztratily svou magickou moc a zpGsobi t&zké ztraty véem,
ktefi se pokusi Narmor obléhat.

» Utok -1, Obrana -1: V&ichni nepfatelé Gtocici na toto mésto ziskaji postih -1 ke svému Gtoku a obrané.

Thilgathal

Hradby Thilgathalu obklopuje hustd miha a celé mésto je jakoby skryté v hustém Sedém oparu. At uz je tato mlha
magicka nebo ne, kazdopadné je pro obrance uzite¢na, nebot Gtocici lukosttelci své cile zasdhnou jen s nejvétsimi
obtizemi.
» Silné hradby: Hradby tohoto mésta je mnohem tézsi znicit.
KaZda obrannd stavba (hradby, véZe a brdna) maji o 50 bod{ zdravi vic.

Thralsin

Tajemstvi vyroby stanl prvni pomoci se zdalo byt navzdy ztraceno poté, co byli temni elfové odfiznuti od druidd a
Ié¢itelskych uméni Irollanu. Pilné vyzkumy zdejsich alchymistd a femesinik{l z tohoto mésta véak nakonec pfinesly
opétovny objev toho, co bylo kdysi zapomenuto. Mésto si své tajemstvi zarlivé stfezi, a tak Ize tyto stany zakoupit
pouze a jediné tady.
» Specialista na stan prvni pomoci: Méstska kovdrna nabizi stan prvni pomoci za normalni cenu namisto
obvyklého vélecného stroje.

Torost

Kazdy temny elf musi podle prastaré tradice projit uréitou formou zkousky dospélosti. V tomto mésté se schazeji
vrahové z celého okoli, aby vylezli na méstskou stfeleckou véz. Ne viem se to ale podafi; na lzkych spirélovitych
schodech na né ¢ihaji mnohé pasti a duchové mrtvych jsou neustale bdéli.

» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k pfirdstku stvoreni prvni trovné

Vantalost
Na zdejsim trhu se vzdy daji najit Zoldnéti a byvali vojaci, ktefi se zde snaZi prodat sviij t&Zce nabyty lup, aby si pak

mohli uzit zaslouzeny odpocinek a vyhodit si z kopytka. Dlsledkem toho je, Ze po celém Ashanu nenaleznete piiznivéjsi
ceny.

» Veletrh obchodnikti: Méstska trZznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).

Virbeth

Jedno z méla mést, jez zlstala nedotéena poté, co se temni elfové zmocnili jeskyni a labyrintd Ygg-Challu. Nestalo se
tak ndhodou; mésto totiz pat¥ minotaurlim, a tak jej elfové nechali stat zdamérné&, aby si zajistili pfisun minotautich
otrokl do své armédy.

» Armadni trenér treti Grovné: +1 k pfirdstku stvoreni tfeti urovné

Yeshad

Temni elfové ¢asto byvaiji ¢leny néjaké odnoze zlodéjského cechu a vsichni se vyZivaji v tajemstvich a mytech. V tomto
mésté se dozvi$ drby a povésti ze vSech kobek, a tak pokud warlock potfebuje néjakou spolehlivou informaci, nalezne ji
tady.

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodé&jd nabidne vice informaci (poéité se jako 2 cechy zlodéjd).

Yonchall

| kdyz se v tomhle ospalém méstecku nachéazi skvélad vojenskd akademie a cvicisté, lezi daleko od zemi, kde obvykle
vypukaji konflikty - daleko od hranic mezi zemémi trpaslikd a irollanskych elfll. Vysledkem je to, Ze jsou tu cviceni
hrdinové temnych elfd, ktefi piimo dychti po tom vydat se na cestu a najit &t&sti nékde jinde... a ktef si za své sluzby
neuctuji tolik co jini.

» Misto k najimani hrdint: Useti 10 % zlata pfi najimani hrdiny

Nekropole

Abi-libur

Toto mésto je centrem nekromantského obchodu s otroky a obvykle vita cizince s otevienou naruci. Nekromanté
potfebuji otroky vzdy - nebo alespon jejich téla. Cenu otrok{ navic udrzuje pii zemi spodina, ktera se sem stahuje ze
Siroka a daleka, aby se zde zbavila nechténé pritéze, kterou mohou byt nepratelé nebo i cerné ovce rodiny.

» Veletrh obchodnik: Méstska trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).
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Adad-shuma

Nemrtvi obranci Adad-shumy Gto¢i na nepfitele vlastnim ohavnym zplsobem. Pouzivaji k tomu mor a nemoci, které jim
samotnym nemohou nikterak ublizit, ale jeZ jsou pro vétsinu Gto¢nikl opravdovym prokletim.

» Tézké véze: Strelecké véze tohoto mésta zplsobuji nepfiteli v&téi zranéni.
Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych $kod.
Amel-ishkun

Jedna legenda pravi, ze hluboko v hofe Ishkun jsou ukryty prastaré artefakty Pavouci kralovny. Tato povést uz zlakala
stovky odvazlivcl, kteF pFi honbé za pokladem jen tak mimochodem vyt&Zili celé tuny rudy. Proto si néktefi odvazlivci
$ugkaji, ze celd povést je pouhym vymyslem ziskuchtivych obchodnik{ s rudou.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Ammi-eshuh

Celd historie tohoto mésta nemrtvych se to&i okolo neustalych boji mezi nemrtvymi a nedalekym hlubokym lesem.
Kazdou noc vychazeji stovky mrtvych pred meéstské hradby a vytrhavaji mladé stromky, které se snazi prosadit si své
misto na slunci. PFes den les opét vyroste, a tak to jde pofad dokola.

» Vyrobce d¥eva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus dreva denné navic.

Ammi-saduqa

Ammi-saduga se nachazi pobliz Stfibrnych meést, jejichZ obyvatelé si jak zndmo potrpi na klenoty, cennosti i bohaté
zdobené mumie a rakve. Proto se zna¢na ¢ast obyvatel tohoto mésta Zivi pravé vykradanim hrobl. Carod&jové, ktefi
sva mauzolea stFeZi, s nimi vedou neustalé pltky, ale ¢asto své poklady neuhéji. Cast lupu pak zlod&ji pouZiji na
‘ochranu' svého mésta.

» Nadbytek drahokamii: +2 drahokamy na zacatku kaZdého tydne.

Animus

Do toho mésta se opovazi zavitat jen mélokdo - pficina tkvi v tom, ze kazdy, kdo zde prenocuje, se zméni v nemrtvého.
Co je vSak jesté vice podivné, je umisténi mésta vedle hlavni cesty a silny alkohol podavany v hospodéach za prekvapivé
nizké ceny...

» Armadni trenér tfeti Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni tfeti Grovné

Apal-shipak
Apal-shipak je starobylé mé&sto dokonce i na poméry nesmrtelnych nekromantd. JelikoZ je udrzovani borticich se hradeb
obtizné, zamé&Fili se obranci namisto toho na vysekani okolnich poli a pe¢livé umist&ni obrannych véale¢nych strojd.
Vsichni Gtocnici tak musi pocitat s neustavajicim privalem tézkych strel.

» Specialista na vozik se stielivem: Méstska kovarna nabizi vozik se strelivem za normalni cenu namisto

obvyklého valecného stroje.

Apil-Sin
Upifi si toto mésto vybrali za své hlavni kvili hlubokym a temnym jeskynim v podzemi, které upravili na katakomby.
Aby zajistili ochranu svym rakvim a sobé klid a ticho, nechavaiji se hlidat po¢etnou méstskou posadkou.

» Armadni trenér ¢tvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni Etvrté lGrovné

Ashur-gamil

Obyvatelé mésta Ashur-gamil se Zivi pfevazné piratstvim a "Zivé zbozi" je jejich hlavnim zdrojem ptijmd. Diky pfilivu
penéz z otrokarstvi tak mohou lodénice pofadd pracovat na maximalni vykon a chrlit tak dalsi a dalsi lodé, které dale
podporuji tento vydéle¢ny obchod.

» Nespocetna flotila: Méstska lodénice postavi lod’za polovicni cenu (500 zlatych + 5 dreva).

Bel-ibni

Bel-ibni je jednim z mnoha mést, jez lehlo popelem poté, co nekromanté prohrali svou valku s magy. V jeho troskach
dodnes strasi duchové mnoha mrtvych nekromantskych ¢arodéjd. Nekromanté jsou pfitom v duchovni podobé skoro
tak nebezpecni jako v podobé fyzické.

» Utok -2, Obrana -2: Véichni neprételé Gtocici na toto mésto ziskaji postih -2 ke svému Gtoku a obrané.

Bel-kudurri

Zlodéjsky cech z Bel-kudurri je u¢ebnicovym pfikladem tézkych pracovnich podminek. Zdejsi zlodéji musi kazdou
informaci mnohokrat a mnohokrat ovéfit, neZ se ji odvazi sdélit svym nekromantskym zékazniklm. Kazda chyba je totiz
pfijde velmi, velmi draho...

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodéj nabidne vice informaci (pocitd se jako 2 cechy zlodgjd).

Bel-zeri

Mé&sto Bel-zeri obyvé bezpocet duchd. Jeden z nich je pry duchem samotného temného péna Nashimura, zakladatele
mésta, ktery nehodla v klidu spocinout a stale své sidlo stfeZi. Zdejsi obyvatelé na rlizna zjeveni a pfizraky uz pohlizeji
jen jako na otravnou havét, kterou odhanéji jako hmyz. Pro Gto&niky jsou véak duchové velkym problémem - snad proto
se dosud na zadného Utocnika neusmalo Stésti.

» Stésti -1: Véichni nepratelé Gtodici na toto mésto ziskaji postih -1 ke svému Stésti.
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Cerebrum

Byvald vladkyné Adad-usur, ¢arodéjka a pozdé&ji nekromantka, se velmi obdivovala véle¢nym strojim, stejné jako
studiu pavouci bohyné. Jednou musela ne¢ekané vytdhnout do valky a neméla ¢as vytvorit zastupy nemrtvych.
Spolehla se tedy na vlastni schopnosti a zacala se stavbou balist, kterym se v Ashanu nevyrovnaly takika Zadné. Mésto
v jejim odkazu pokracuje dodnes.

» Specialista na balisty: Méstska kovarna nabizi balistu za normalni cenu namisto obvyklého vélecného stroje.

Ea-ditana

Cesta do Ea-ditany je dldZdéna kostmi davnych véle¢nikd, pro které byla tato silnice posledni, po které kdy kraceli.

Kazdy smrtelnik, ktery se vyda na pout po této cest&, ma spoustu ¢asu pfemyslet o tom, co jej ¢eka na jejim konci...
» Moralka -1: VSichni nepratelé Gtocici na toto mésto ziskaji postih -1 ke své mordlce.

Enlil-saduga

V zoufalych ¢asech se lidé uchyluji k zoufalym ¢inlim; pfi morové epidemii se mnoho nakazenych vydalo do Enlil-
sadugy, protoze doufali, Ze zde budou moci dale Zit - jako nemrtvi. Enlil-saduga v3ak nikdy nesoucitila s témi, ktefi pIné
nepfijali pravou viru, a tak jsou jejich téla dodnes zdrojem vojenské moci tohoto mésta.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k prirdstku stvofeni druhé trovné

Eriba-ishkun
V tomto mé&sté jsou vystavena nabalzamovana té&la velkych hrdind minulosti. | kdyZ? do mésta pfijde osttileny veteran,
je natolik pohnut vzne$enymi rysy svych piedchldci, Ze si za své sluzby fekne méné, nez by 7adal jinde.

» Misto k najimani hrdint: Uset/7 10 % zlata pri najimani hrdiny

Nabu-shuma

Do toho mésta se opovazi zavitat jen malokdo - pfic¢ina tkvi v tom, Zze kazdy, kdo zde prenocuje, se zméni v nemrtvého.
Co je vSak jesté vice podivné, je umisténi mésta vedle hlavni cesty a silny alkohol podavany v hospodach za prekvapivé
nizké ceny...

» Armadni trenér tfeti Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni tfeti Grovné

Nadin-eshah

Vsichni nepratelé nekromantd se shodnou, e uctivani Ashi jako Pavouci bohyné& nemrtvych je jen zkazeny a zaslepeny
pohled na jeden z cykll - cyklus smrti - kterému Asha vladne. Obyvatelé Nadin-eshahu ale tvrdi, Ze artefakt samotné
Pavouci bohyné maji, a at uZ je pravda jakdkoliv, je pfekvapivé té&Zké toto mésto dobyt.

» Utok +1, Obrana +1: Véechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke svému Gtoku a obrané.

Nadin-zakir

Celd historie tohoto mésta nemrtvych se to&i okolo neustalych bojl mezi jeho obyvateli a nedalekym lesem. KaZdou
noc vychéazeji stovky mrtvych pred méstské hradby a vytrhavaji mladé stromky, které se snazi prosadit si své misto na
slunci. Ackoliv je tento marny boj stoji mnoho sil, maji nemrtvi diky nému bohaté zdsoby dreva.

» Vyrobce dieva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus dreva denné navic.

Nergal-shum

Na svété porad existuji lidé, ktefi jsou ochotni udélat pro nesmrtelnost cokoliv, a také za ni tvrdé zaplatit. Tito hlupaci
jsou vitdni pravé zde, kde nekromanté nabizeji zivot po smrti. Penize, které sem tito "zékaznici" pfinesou, putuji pfimo
do méstské pokladnice.

» Hory zlata: Zvysuje denni prijem o 250 zlata

Ninurta-usur

V jeskynich Ninurta-usury se nachazi nejbohatsi krystalové sloje v celém Ashanu. Tento poklad by se dal snadno tézit,
nebyt ovéem ostrych kamen(, agresivnich pavoukt a neuvéfitelného horka. Toto mineraini bohatstvi jsou tak schopni
ziskdvat pouze nemrtvi, kterym jsou tyto strasti lhostejné.

» Nadbytek krystal@: +2 krystaly na zacatku kazdého tydne.

Shagarakti

Ve Casech pFed vélkou zlomené hole zde stalo majestatné mésto - jedno z prvnich, které zalozili magové. Vydrzelo
mnoho valek, ale nakonec bylo znic¢eno a vitézni nekromanté postavili na jeho troskach sidlo vlastni. Rika se, ze jeho
novi vladci nyni vykopavaji staré hroby, aby tak posilili své armady nemrtvych.

» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k prirdstku stvoreni prvni trovné

Sumu-irkin
Na prvni pohled vypadaji hradby Sumu-ila vet$e a chabé; jako by nemohly odolat sile obléhacich strojd. Ale ti, ktefi se
toto mésto pokusili dobyt, by mohli vypravét, jak se kameny od o¢arovanych nahrobkd, tvoticich tyto hradby, bez
Ucinku odrdzely.
» Silné hradby: Hradby tohoto mésta je mnohem tézsi znicit.
Kazdé obranné stavba (hradby, véZe a bréna) maji o 50 bodd zdravi vic.
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Ur-Alzevoth
Kdyz prichazeji démoni, v jejich stopéach kraci zkéza a vzdy je doprovézeji vojska porobenych otrokd. Toto mésto se
pysnivalo dlleZitym pfistavem, avéak pro démony se stalo predeviim dllezitym portalem. KdyZ najezdnici pfi invazi
objevili véechny lodé&, zacali je rychle rozprodévat, nebot je ke svym zdmérdm nepotrebovali.

» Nespocetna flotila: Méstska lodénice postavi lod’za polovicéni cenu (500 zlatych + 5 dreva).

Ur-Drask
Jako ve v&ech démonickych méstech jsou i v Ur-Drasku patefi priimyslu zada otrokll. Zde sbiraji drahé kameni ze
zatopenych ramen podzemnich jezer. Drahokamy, které syti zdejsi méstskou pokladnici, jsou vykoupeny stovkami
Zivotd.

» Nadbytek drahokamii: +2 drahokamy na zacatku kazdého tydne.
Ur-Estaroth

Ur-Estaroth se nenachazi v blizkosti Zddného prirodniho zdroje ohnég, a tak musi obyvatelé udrzovat plamen ve svych
pecich pomoci dieva dovazeného nebo drancovaného z okolnich oblasti. A ackoliv se popel a difevéné uhli, které pfi
spalovani vznikaji, daji dale prodat, mésto je spiSe zndmo svymi haldami dieva pfipravenymi ke spéleni.

» Vyrobce dfeva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus dreva denné navic.

Ur-Gehenna

Démoni legenda fikda, Ze nedalekou propast obyva pomstychtivé vtéleni Urgashe, lavového elementdla, ktery se Zivi
uhlim. Démoni dozorci se proto peclivé staraji o to, aby otroci pracovali prescas a zajistili tak pfisun uhli do propasti a
zaroven zasobili démoni kovarny tunami rudy.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Ur-Gorthol
NeZ byl VIadce porazen a uvéznén v Sheoghu, vladl pravé odsud. Od té doby se zde vyrabi ta nejlepsi munice, jiz on
sam tak hojné vyuzival, kdyz lovil své nejoblibené&jsi obéti - lidi.
» Specialista na vozik se stfelivem: Méstskd kovarna nabizi vozik se strelivem za normalni cenu namisto
obvyklého valecného stroje.

Ur-Henoch

Az-Henoch, legendarni divoky démon, jehoz jméno mésto nyni nese, zde kdysi ddvno nechal nahdzet téla padlych
protivnikl na obrovské hromady Tento odporny obraz a jeho o$kliva historie snizuji morélku viech vojakd, ktefi se
meésto odvazi napadnout.

» Moralka -1: Vsichni nepratelé Gtocici na toto mésto ziskaji postih -1 ke své moralce.

Ur-Chardros

Ur-Chardros, kovarna démon(, se nachézi u sope¢ného priduchu, jenz slouzi jako vysokd pec pfi vyrobé legendarni
zbroje. Valecnici Ur-Chardosu odéni do takového brnéni dokazi prestat i rany, které by kohokoliv jiného najisto zabily.

» Utok +1, Obrana +1: Vechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke svému Gtoku a obrané.

Ur-Ishin
Mésto Ur-Ishin je pojmenovano po ohnivém jezeru, pobliz kterého vyrostlo. Divoci raradsci si k nému ¢asto chodi hrat s
ohném a ujidaji zde z prastarych uhelnych zasob, které ohen v jezere zivi. Mistni se radi bavi jejich chytanim a
naslednym cvic¢enim, takze mésto nema o rarasky v armadé nouzi.

» Armadni trenér prvni arovné: +2 k prirdstku stvofeni prvni trovné

Ur-Kharg

V jedné démoni legendé se pravi, ze v Ur-Khargu Urgash stvofil prvniho démona z hoficiho obsidanu. Proto je mésto
povazovano za svaté a o jeho obranu se staraji stale novi a novi fanaticti poutnici, ktefi sem v hojné mife pfichazi.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni druhé trovné

Ur-Korsh

Elfové jsou naprosto neoblomni, pokud je v sazce jejich ¢est, a mnohdy k vlastni $kodé dodrzuji své slovo do puntiku.
Proto navzdory odvékému nesmifitelnému nepiatelstvi s démony z Ur-Korshe jim kazdy tyden posilaji krystaly jako
vykupné, k jehoz vyplaceni se zavazali pred mnoha véky.

» Nadbytek krystal@: +2 krystaly na zacatku kaZdého tydne.

Ur-Kurgan
O zakladatelich tohoto mésta se vi jen to, ze je zahubili démoni po dlouhém a krvavém obléhani. Po opétovném
vybudovani mésta se veskera zloba a zoufalstvi obrancl usidlilo v obrannych véZich, které nyni zplsobuji véem
Gto¢nikldm vétsi poskozeni.
» Tézké véze: Stielecké v&Ze tohoto mésta zplsobuji nepfiteli v&tsi zranéni.
Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych $kod.
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Ur-Mangor

Uprostfed mésta stoji pomnik vénovany Mangorovi, coz byl démon, ktery byl nesmirné zdatnym |écitelem a byl - velmi
pomalu - zabit za svij podil na spiknuti. Jeho odkaz je nicméné silny, a tak je toto mé&sto jedinym mistem, kde se d&
sehnat stan prvni pomoci.

» Specialista na stan prvni pomoci: Méstska kovdrna nabizi stan prvni pomoci za normalni cenu namisto
obvyklého valecného stroje.
Ur-Melphas

V tomto mésté mé svlj hrob velky démoni stavitel, ktery zdejsi obci propjcil i své jméno. Jako mistrovského
femeslnika jej uznavaji dokonce i jeho nepratelé. Jelikoz si vSak vzal své tajemstvi s sebou do hrobu, hradby ostatnich
sidel démon{ nikdy nedosahnou dokonalosti zdejsiho opevnéni.

» Silné hradby: Hradby tohoto mésta je mnohem tézsi znicit.
KaZdg obrannd stavba (hradby, véZe a brdna) maji o 50 bodd zdravi vic.

Ur-Nebyrzias
Tohle byla Vlddcova pevnost pfedtim, nez byl porazen a uvéznén v Sheoghu. Od té doby se zde vyrabi ta nejlepsi
munice, jiz on sam tak hojné vyuzival, kdyz lovil své nejoblibenéjsi obéti - lidi.
» Specialista na vozik se stielivem: Méstska kovarna nabizi vozik se strelivem za normalni cenu namisto
obvyklého véalecného stroje.
Ur-Raag

Riké se, Ze nikdo nendvidi démona vic ne jiny démon. Ur-Raag je toho dlkazem; jeden rozzufeny démonicky vidce
vyvolal hordu arcid4bld a proklel svého rivala, ktery méstu viadl. U¢inky této kletby jsou citit podnes.

» Stésti -1: V&ichni nepréatelé Gtodici na toto mésto ziskaji postih -1 ke svému Stésti.

Ur-Rioch

Ur-Rioch je mésto znamé svymi neldinosné vysokymi danémi a vydirdnim, a tak v ném nikdo nechce Zzit; dokonce ani
démoni. Proto si zde odpykévaji své tresty rlzni provinilci, ktefi musi odevzdat vekery svij majetek do méstské
pokladnice - ze které si pak tu¢né desatky bere samotny Vladce.

» Hory zlata: Zvysuje denni pfijem o 250 zlata

Ur-Shangor

KdyZ je k chodu mésta zapotiebi tolik otrokd s tak vysokou imrtnosti, nastavé problém, co délat s jejich ostatky. Ale v
Ur-Shangoru to nefesi, nebot pekelni psi a kerberové v obrovskych psincich jsou stale pfi chuti.

» Armadni trenér tFeti Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni tfeti Grovné

Ur-Sphaal

Démoni maji své vlastni zplsoby, jak utigit své choutky, a toto mésto neni vyjimkou; véechno a vsichni jsou zde na
prodej. Je to mé&sto palacd a chatréi, heren a trzist. Vlada je zde zradné, nebot v ni vzdy sedi né&kdo, kdo chce mésto, ve
kterém Ize mit za penize vSechno, ovlddnout sém.

» Veletrh obchodnikti: Méstska trZznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).

Ur-Tarsh

Hluk, zdpach a mizerné jidlo délaji z Ur-Tarshe nesnesitelné misto dokonce i podle démonickych méfitek. I ti nejotrlejsi
hrdinové se po jednom nebo dvou zde stravenych dnech snazi dostat pry¢, a tak nabizi své sluzby za zna¢né mensi
mzdu.

» Misto k najimani hrdint: Usetr7 10 % zlata pri najimani hrdiny

Ur-Toth
Jako ve viech démonich méstech jsou i v Ur-Tothu patefi primyslu zdda otrok{. Zde sbiraji drahé kameni ze
zatopenych ramen podzemnich jezer. Drahokamy, které syti zdejsi méstskou pokladnici, jsou vykoupeny stovkami
Zivotd.

» Nadbytek drahokamti: +2 drahokamy na zacatku kaZzdého tydne.
Ur-Vesphaal
Ur-Vesphaal je byvalym hlavnim méstem démond, kde mél kdysi sidlo ptedchddce nyné&j$iho pana démond a v némz se
nyni nachazi jeho mauzoleum. Kdyz jej Vladce zabil a pfemistil sidlo moci jinam, byl Ur-Vesphaal postupné obsazen
témi, jez v souperici armadé prezily - sukubami.

» Armadni trenér étvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni ¢tvrté trovné
Ur-Vramin

Kazdy, kdo poprvé pfijde do Ur-Vraminu, si vS§imne obrovského ucha, které zdobi méstské brany. To je symbolem
tohoto mésta zv&dd, pomlouvacl a udavacl. Ur-Vramin je také proslaven svym cechem zlodé&jl, ktery mé vzdy presné
informace o tom, co se kde v Ashanu Sustne.

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodé&jd nabidne vice informaci (pocité se jako 2 cechy zlodgjd).
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Asbrand

Stésti provazi obyvatele Asbrandu b&hem préce i valky. Zajistuje ho pry magické kopi, jeho pycha a nejvétsi z jeho
pokladl. Legenda pravi, Ze runy zdobici ddvné ostfi jsou stopy zanechané dechem samotného Arkatha, jenz toto kopi
vénoval prvnimu z trpaslikd a ktery jim slibil ochranu a pomoc pfi véech jejich ¢inech.

» Stésti +1: Vdechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke svému $tésti.

Berngeyr
Berngeyr se nachazi v mélo rozvinuté c¢asti trpasli¢iho kralovstvi. V této divoké a pusté oblasti chovaji trpaslici své
medvédy, které pak vyuZivaji k jizd&. Dostatek medvé&dd a jezdcl oceni i posadka Berngeyru, kterd vzdy mdze té&zit z
jednoho bojovnika navic.

» Armadni trenér treti Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni tfeti Grovné
Eirik
Nezavislost a svoboda, kterou je mésto Eirik vyhlaSeno, sem neustéle pfitahuje zlodéje a darebdky i zpoza
grimheimskych hranic. Ne nadarmo se mu fikd mésto hbitych prstd a rychlé spravedinosti - trpaslici tu totiz pobyvaji
bok po boku se zlod&jskym cechem: jeho ¢lenlim zde poskytuiji azyl, pokud jim na oplatku poskytnou néjaké informace.

Ale béda zlod&ji, ktery prekro¢i stanovené hranice této oadzy vyvrheld - téméF jisté skondi jako nedobrovolny a stale
hladovy délnik v nékterém dole.

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodéjd nabidne vice informaci (pocité se jako 2 cechy zlodé&jd).
Fjori
Legendy, myty a vira ¢asto véci spise zamlzuji, nez aby je vysvétlovaly. Nikdo vSak nepochybuje, Ze runovi knézi pIni

vili samotného Arkatha, patrona trpaslikd, ktery sestoupil z hory prévé v mistech, kde nynf stoji Fjori. Tam, kde se jeho
spary zaryly do hory, se na Uboci stale objevuje ruda - k velké radosti zdejSich obyvatel.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Freywar

Vélecnici, ktefi svij Zivot zasvétili pouzivani tézkého trpasli¢iho vale¢ného kopi, tvofi Gdernou silu trpasli¢i armady.
Také jsou zndmi coby milovnici je¢menového piva. Freywar je mésto vyhldSenych pivnic, takze je trochu zazrak, ze ma
jeho poséadka vic téchto bojovnik{, neZ je obvyklé.

» Armadni trenér druhé Grovné: +2 k pfirlstku stvofeni druhé trovné

Frostfred

Zasnézeny Frostfred lezi tam, kde stale duji ledové vichry. V nehostinném kraji prezije jen méaloktery trpaslik, natoz
posetilci, ktefi by snad chtéli toto mésto napadnout. Ve spalujicim mrazu dokaze zbran udrzet pouze rodily Frostfredan
- jini v ndporech ledu a snéhu dlouho nevydrzi a brzy skond¢i v ledovém hrobé.

» Gtok -2: Vsichni nepratelé Utocici na toto mésto ziskaji postih -2 ke svému Utoku.
Geirmir
Geirmirské provincie jsou jedinym mistem, kde ziji ddvni obfi - mamuti. Trpasli¢i hrdinové na téchhle obrovskych
zvitatech jezdi, i kdyZz vytrénovany mamut je vzacnosti. V dlisledku toho je geirmirské pokladnice stéle pIna.

» Hory zlata: Zvysuje denni pfijem o 250 zlata

Gudmund

Nejvétsim nestéstim Gundmundu jsou ¢erné vrany, které sem rok co rok pfilétaji v obrovskych hejnech. Trpaslici vzdy
popadnou, co zrovna maji po ruce, a snazi se té&chto nezvanych navitévnikd pobit co nejvic. Nejvice zapotiebi jsou
pochopitelné &ipy, a proto zdejéi kovaFi vyrabéji voziky se stielivem, aby svym druhlm poskytli co nejvice munice na
hubeni ptacich vettelcd.
» Specialista na vozik se stielivem: Méstskd kovdrna nabizi vozik se strelivem za normalni cenu namisto
obvyklého vélecného stroje.

Hring

Obyvatelé Hringu si ni¢eho neceni vic nez vlastnich Zivott. Za vélky s temnymi elfy totiZ jeho populace zoufale klesla,
takze kazdy trpaslik tu ma cenu zlata. Snad proto zde Ize pofidit nejlepsi a nejlevnéjsi stany prvni pomoci, jaké se daji v
celém kraji sehnat.

» Specialista na stan prvni pomoci: Méstska kovdrna nabizi stan prvni pomoci za normalni cenu namisto
obvyklého valecného stroje.

Hrottar

PFi valkdch mezi kmeny pred nékolika sty lety bylo mésto Hrottar pusté a témér neobydlené. Kdyz se boje pfiblizily a i
poslednich par obyvatel se rozhodlo odejit, nastalo mocné zemétreseni. Kdyz jesté vydéseni trpaslici vyrazili
obhlédnout 8kody, zjistili, Ze v blizkych horach odhalila rozpukana zemé bohaté zasoby drahokamdi. Netifeba zmitiovat,
e tato zprava prilakala mohutné viny pristéhovalcd, nebot trpaslici si snad ni¢eho neceni tak jako kvalitnich klenotl a
drahych kamen(. Zakratko zdeji doly prosluly po celé zemi: zdejsi drahokamy se prodévaji nejdréze v celém Ashanu a
¢inf tak z tohoto mésta nejbohatsi grimheimskou obec.

» Nadbytek drahokam: +2 drahokamy na zacatku kaZdého tydne.
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Hyrkjolf

Hyrkjolf je mésto, kde véalecnici rozhodnuti stat se berserkry podstupuji své poledni zkousky. Nedaleko méstskych zd{
se nachazeji Kameny zufivosti, co? je val strach nahanéjicich balvan{, a jen bojovnik, ktery dokaZe jeden z nich rozdrtit
holyma rukama, se mize stat berserkrem. Ne vsichni timto testem projdou, ale proud nechrozenych trpaslikd, ktefi se
chtéji o tento titul zaslouzit, neustava - a i diky tomu nenf ve mésté nikdy nedostatek véle¢nik{.

» Armadni trenér étvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni ¢tvrté drovné

Icegerd

Zdi Icegerdu tvofi velkolepé horské stity, pokryté davnymi ledovci. Cas od ¢asu slouZi jako Ukryt pro vzpurné trpasliky
a mnoho véle¢nikl pod témito nenapadnutelnymi zdmi padlo. | kdyZ se povstalci vétéinou nakonec kvili nedostatku
jidla a zasob stejné& vzdali vit&zam, zdi zlstaly. A pro jejich obranné schopnosti tu kral Tolghar nechal vybudovat
Icegerd.
» Silné hradby: Hradby tohoto mésta je mnohem tézsi znicit.
Kazdd obranné stavba (hradby, véZe a brdna) maji o 50 bod{ zdravi vic.

Jarveg

Divoci, surovi a krutf - tyto pfivlastky jsou ¢asto davény obyvatellm Jarvegu, ti si véak z podobnych fe¢i nic nedélaji.
Jejich oblibenou zabavou jsou zviteci zapasy, od psli pfes medvédy az po snéZzné muze. Sazky jsou prijatelné a odmény
vysoké. Zatimco snih v aréné rudne krvi (coZ se ne kazdému libi), nekone&né davy sazkart a divakl se staraji o to, aby
meéstska pokladnice nikdy nezela prazdnotou.

» Hory zlata: Zvysuje denni pFfijem o 250 zlata

Knud

Jen né&ktefi zasvéceni vé&di, ze Knud je hlavnim méstem zlodé&jl trpasli¢iho kralovstvi. Trpaslici se Uskokim a kradeni
vyhybaji, protoze v&Fi, e je to necestné a ponizujici. Prakticky ale stale vyuZivaji sluzeb Cechu zlod&jl v tajnosti. Proto
je Knud misto, kde lIze ziskat informace o vSem, co se déje v Kamennych sinich, a mnozi o tom védi. Ale o své jazyky
rozhodné pfijit kvili tomu nechtéji.

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodéj nabidne vice informaci (pocitd se jako 2 cechy zlodgjd).

Kolvard
I kdy?z si trpaslici libuji zejména v boji muze proti muzi, vysoké srazy kolem Kolvardu tento zplsob bitvy v podstaté
vylucuji. Jiz od zalozeni mésta proto jeho obyvatelé spoléhaji spiSe na stielné zbrané nez na silu pazi, a proto je zvykem
se cvicit zejména v boji s kopim a ostépem. Neni tedy divu, Ze tu najdete nejlepsi jednotky v tomto oboru a vzdy se
najdou dalsi nadSenci, ktefi chtéji v této tradici pokracovat.

» Tézké véze: Strelecké véze tohoto mésta zplsobuji nepfiteli v&téi zranéni.

Obranné véze maji 25% bonus zplsobenych skod.

L’ etolf
Nejoblibenéjsimi domacimi zvitaty jsou v L'etolfu bili vici, a proto zdejsi obyvatelé nedokdazi pochopit, proc jinde jejich
mazlicky povazuji za dravé Selmy. Avsak za obcanské valky v trpasli¢im kralovstvi bylo toto mésto oblezeno a vse
nabralo trochu jiné obratky. Mistni si totiz v nouzi nejvyssi pfivolali na pomoc své 'pejsanky’. Ti vyli tak straslivé, Ze se
Utoc¢nici radéji obratili na Uték, nez by se nechali roztrhat témito nec¢ekanymi obranci.

» Moralka -1: Vsichni nepratelé Gtocici na toto mésto ziskaji postih -1 ke své moralce.

Merasgar

Drahokamy jsou vyhledavané hracky, kterych si trpaslici ceni stejné jako vzacnych kovid. Zadny jiny nérod na povrchu
Ashanu nevi o t&Zeni, opracovani a usazovéni vzacnych kament vice nez trpaslici a v zddném mésté Kamennych sini se
toho nevi vice nez v Merasgaru. Diky umisténi a vyuziti velké sit& dold se ve mé&sté vzdycky najdou né&jaké ty
nepotifebné drahokamy.

» Nadbytek drahokam: +2 drahokamy na zacatku kaZdého tydne.

Ongeir
V Ongeiru se plvodné cvi¢ili ohnivi draci, avéak za valky pod horou vtrhli do mésta temni elfové, ktefi viechny straze i
cvititele pobili a drakdim darovali svobodu. PFestoZe majestatni velejestéFi odlet&li nadobro, neubliZili ani jedinému
trpaslikovi. Ba co vic, z celého mésta jako by od té doby pfimo prystilo neuvéritelné stésti. To samoziejmé vzbudilo
vseobecny zajem a zdejsi hradi radostné vitaji kazdého poutnika, ktery se objevi v brané.

» Stésti +1: Vdechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke svému &tésti.

Rungerd

Podle povésti se kdesi v divo¢iné Severnich hvozd{ ukryvé obrovska hora zlata. Obyvatelé Rungerdu, jenZ leZi pfimo
uprostied této divociny, jsou presvédceni, Ze ona hora musi byt nedaleko jejich mésta. Proto se trpaslici uz po mnoho
generaci snazi krok za krokem obsazovat okolni kraje, aby se dostali ke kyzenému pokladu. Zatim sice jesté zadné
zlato neobjevili, ale zato dfeva maji vic nez dost.

» Vyrobce dieva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus dreva denné navic.

Skeld

Brana Skleldu pFipomina trpasli¢i &tit a je pomnikem odvahy trpasli¢ich vale¢nikl. B€hem vélky proti temnym elfim
byli ve skeldské posadce pouze obranci, ktefi byli natolik state¢ni, Ze se jim invazi sluzebnikd stinu podatilo zastavit.
Stovky bojovnikd utvofily pfed méstskou branou Zivy &tit a nepratelé tak nemohli proniknout skrz méstské zdi.

» Armadni trenér prvni Grovné: +3 k prirdstku stvoreni prvni trovné
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Steynjar
O trpaslicich se ika, Ze jsou sporivi a také lakomi. Bohaté zasoby rudy umoznily obyvateldm Steynaru tajné
manipulovat s trhem ve vlastni prospéch, diky ¢emuz si mistni obchodnici pfisli na velké bohatstvi. Ale jejich podvod
byl odhalen, ruda, kterou skryvali, zabavena pro potfeby koruny a krél prikdzal obyvateldim Steynaru t&Zit vice rudy uz
naporad.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Svadlund

Ruda z dolt, drahokamy z hor, zbrané& z kovéren - to viechno, a je$t& mnohem vice, naleznete ve Svadlundu. Toto
mésto lezi na dilezité spojnici mezi povrchem a trpasli¢im podzemim. A piestoze cesta sem je neziidka dlouhd a
strastiplnd, pfijizdi sem mnoho karavan i cizincl. Vladnouci klan se snazi vyuzit této situace a zajistit, aby stezky byly
bezpecné, obsluha vzorna a dané nizké. Vzhledem k tomu, ze zdejsi trpaslici hodlaji ze svého mésta ucinit nejbohatsi
obec v Kamennych sinich, da se tu koupit témér vse, nac si vzpomenete, a za skvélé ceny.

» Veletrh obchodnikti: Méstska trZznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).

Thorbjar

Thorbjarsky zmrzly vodopdad je Gzasnou a krdsnou podivanou. Sloup vody, tipytici se ve slunci, se ty¢i nad méstem a
jeho vrchol mizi v oblacich. Mnoho trpaslikd prich&zi do Thorbjaru jen proto, aby se pokochali timto pfirodnim
zézrakem. Jen mélo jich ale vi, Ze tento vodopéd je zdrojem prosperity: hluboko v nitru hory se skryva dalsi vodopad
plny drahokam& misto ledu.

» Nadbytek krystalQ: +2 krystaly na zacatku kazdého tydne.

Tor Hrall

Jako brana do trpasli¢iho kralovstvi je toto mésto centrem obchodu pro vdechny, ktefi chtéji obchodovat s Kamennymi
sinémi. Ceny se tu drzi nizko a trpaslici jsou $tastni, Ze nikomu nevadi jejich obchodni monopol.

» Veletrh obchodnik@: Méstska trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).
Torgerd

vy

kazdy navstévnik podrobit mnoha prohlidkdm a provérkam, a i kdyz se mu podafi dostat za hradby, budou ho neustéle
sledovat néci podeziravé zraky. Nikdo nevi, co tento lid vlastné skryvd, ale pokud se jeho domovy octnou v oblezeni,
pak obranci stoji jako vytesani z kamene.

» Obrana + 2: VSechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +2 ke své obrané.

Ulfson
Strelecké véze Ulfsonu jsou vyzdobené sloZitymi reliéfy magickych run, které do kamend vyryli runovi knézi. Napajené
horkym vzduchem z lavovych priduchd pod mé&stem a pozehnané Arkathovou moci umozfiuji tyto véZe vést presné a
nicivé strely.
» Tézké véze: Stielecké v&Ze tohoto mésta zplsobuji nepfiteli v&tsi zranéni.
Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych $kod.
Vemsdal

Vemsdal byl prvni hlavnim méstem trpaslik, obléhanym b&hem klanové valky. Ta si vyzadala mnoho Zivotl slavnych
bojovnikd a skonéila velkym turnajem, jeho? vitéz se stal zakladatelem nyni vlddnouci dynastie. PfestoZe vitéz Vemsdal
opustil a zalozil nové hlavni mésto, hrdinové sem stale proudi. Legenda pravi, Ze trpaslik, ktery zapo¢ne svou sluzbu
tady, ma pred sebou zafnou budoucnost.

» Misto k najimani hrdint: Usetri 10 % zlata pri najimani hrdiny

Tvrz

Alagh-Tolui

Ve mésté Alagh-Tolui Zije nejstarsi skieti Samanka. Jeji mysl je uz zakalenéjsi nez byvala zamlada a s paméti je to jesté
horsi, takze jeji predpovédi bere vdzné jen mélokdo. OvSsem tyto domnénky, které se z jejich Ust finou jako zrni z
roztrzeného pytle, jsou velice oblibené mezi obyvateli mésta a ¢asto mivaji nepfedstavitelné nasledky. Tyto situace
byvaji tak ¢asté, ze se Alagh-Tolui stal nejlep&im zdrojem véech drbl a fam celé zemé.

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodé&jd nabidne vice informaci (poéité se jako 2 cechy zlodéjd).

Altan

Zlato nema pro vale¢niky z Altanu moc velkou cenu - sldva a uznani se za néj v krvavych bojich koupit nedda. Skfreti
v&fi, Ze touha po $pinavém zisku jen oslabi jejich vili state¢né bojovat. Proto, nez vyrazi do vélky, bojovnici pfinesou

meéstské pokladnici vzdycky vic nez dost.
» Hory zlata: Zvysuje denni pfijem o 250 zlata
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Baishin-gal

Strelecké véze Baishin-galu postavili mocni kyklopové. Nejlepsi z nich kdysi pomahali vybudovat méstu obranu: tyto
hrozivé a impozantni bytosti vyuzily svych schopnosti, aby budovy byly daleko vyssi nez kdekoliv jinde. Diky dobrym
rampam, skvé&lé viditelnosti a velmi silnym lukim, kteri stfelcdim kyklopové poskytli, mohou neptatelim plsobit velmi
citelné ztraty.

» Tézké véze: Stfelecké véZe tohoto mésta zplsobuji nepfiteli v&téi zranéni.
Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych $kod.
Bayar
Obchodnici z celé zemé prijizdi do Bayaru, aby se mohli zic¢astnit proslaveného skretiho trhu. Je to totiz jediné misto,
kde Ize najit to nejlepsi zboZi za prekvapivé nizké ceny.
» Veletrh obchodnikti: Méstska trZznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).

Darlakh
Pro Iékafe Darlakhu jsou Zivoty a bezpeénost jejich vale¢nikll posvatné. A to je dlvod, pro¢ se tady vyrabi ty nejlepsi
stany prvni pomoci - ovdem vyménou za balisty, na jejichz vyrobu uz mésto nema c¢as ani suroviny.

» Specialista na stan prvni pomoci: Méstskd kovarna nabizi stan prvni pomoci za normalni cenu namisto
obvyklého vélecného stroje.

Harakh

Posédka Harakhu je zndmé svou neddvéFivosti vii¢i cizincim. Po celou historii mésta se nepodafilo jeho zdi pFekonat
jedinému Spehovi. To proto, Ze mocni kyklopové, ktefi stoji u bran, odhali cizince pouhym jednim pohledem. Obranci
Harakhu véfi, Ze je nikdo vlastni nezradi a Ze neotevie brany béhem oblezeni, a tato vira posiluje jejich vytrvalost a

» obrana +1: VSechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke své obrané.

Osol-Aih

Armady, které Gtoci na Osol-Aih vidi jeho vysoké stavby uz z dalky. Kazdy krok, ktery smérem k pevnosti udélaji, jen
zvysuje jejich pochybnosti. Méstskd obrana vzbuzuje strach i ve veteranech téch nejkrutéjsich valek. Lidé Osol-Aihu

vyzdobili zdi mésta mrtvymi tély svych nepratel a na véze umistili velké kosténé trumpety, které, kdyz zavane vitr,

vyloudi takové kvileni, Ze nepFatellim az ztuhne krev v Zilach.

» Moralka -1: VSichni nepratelé Gtocici na toto mésto ziskaji postih -1 ke své mordlce.

Oyugun
V Oyugunu je umistén legendarni kdmen kleteb. Praddvné runy, které stepni vitr po jeho stranach odhalil, skryvaji ty

Vv,

nejnebezpenéjsi kouzla skFetl. Mnoha mladych $amanek do Oyugunu cestuje jen, aby si na kdmen sahly, precetly si
staré znaky a objevily moudrost, kterou skryvaji.

» Armadni trenér &tvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni ctvrté drovné

Qulan

U Qulanu lezi hned nékolik vroucich jezer rtuti. Alchymisté z celého svéta tohle mésto uctivaji a casto sem prichazeji
pro magickou rtut.

» Nadbytek rtuti: +2 rtuti na zacdtku kazdého tydne.

Qutugh
Qutugh se nachézi v odlehlé ¢asti skietich zemi. Tady, v nekonecnych vétrem zmitanych stepich, se rodi ti nejsilnéjsi a
nejodoln&jsi kentaufi. Nacelnici véech kmend touzi mit tyto nomadské bojovniky ve svych armédach.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni druhé drovné

Saruul

Saruul je nejstarsi ze skietich mést. Zalozil jej samotny Kuynak, ktery kdysi osvobodil svij utiskovany lid a nésledné
znicil nepratelskou flotilu pomoci poharu desté. Hrdinové stéle véri, Ze se nad hradbami Saruulu vznasi jeho duse a
kazdy, kdo zacne svou sluzbu v tomto mésté, dosahne velikosti.

» Misto k najimani hrdint: Useti7 10 % zlata pri najimani hrdiny

Shagnakh
Skreti jsou pfimo alergicti na zapach siry, protoze jim az ptilis jasné pripomind démony, které nenavidi. Pravé proto se
vétsina jejich siry tézi v kopcich pobliz Shagnakhu: obyvatelé tohoto mésta jsou prosluli tim, Ze nemaji témér zadné
¢ichové bunky, takZe jsou schopni snaset zapach siry mnohem déle nez ostatni skfeti.

» Nadbytek siry: +2 siry na zacatku kazdého tydne.

Shugui

Pousté a stepi nejsou tim nejlepdim mistem ke ziskavani kvalitniho dfeva. Oviem Shugui je stastné misto: obklopuji jej
mohutné, husté a neproniknutelné houstiny, diky kterym mistni obyvatelé nikdy nepoznali, co je nedostatek dieva.
Riké se, Ze stromy v okoli Shugui rostou tak dobfe proto, e jsou v jejich koFenech pohibeni elfové svétla, ktefi méli tu
smdlu, Ze se stali zajatci skietQ.

» Vyrobce dieva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus dreva denné navic.
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Suren-Oroi

Suren-0Oroi se odvazi napadnout jen malokdo. Mésto se tyci na holé skédle z pevného kamene a jedina Uzka cesta
vedouci k jeho brandm se klikati po okraji bezedné propasti. Dokonce ani nejrychlejsi poslové nejsou schopni tudy
rychle projet, takze nepratelé, ktefi se pokusi o zte¢, se z&hy ocitnou pod palbou piesnych lucistnikl stojicich na vézich
mésta.

» ttok -2: Vsichni nepratelé Utocici na toto mésto ziskaji postih -2 ke svému Utoku.

Surghaal

O pradavném Surghaalu mezi skiety putuji hotové baje, protoZe tu Ziji ti nejlepdi mistfi vélky, ktefi vi o ovladani kyjl
naprosto viechno. V&ichni jsou hrdiny krvavych bojl a mladsi vale¢nici se od nich maji co u¢it. Momentainé kazdy
skret, ktery se chce prosadit na bojisti, sni o tom, Ze se pfida do surghaalské posadky.

» Armadni trenér treti Grovné: +1 k pfirdstku stvoreni tfeti turovné

Temur

Kdysi davno predstavovaly rudné Zily v Temuru hlavni zdroj Zeleza pro viechny skreti zbrojite. Casem se viak bohaté
zasoby rudy vycerpaly. V podzemnich dolech se shromazdili ti nejlepsi amani a cely dlouhy mésic kreslili na stény dold
krvavé runy a upalovali tisice goblind, aby dokon¢ili obrovskou kouzelnou malbu. Po skonéeni tohoto straslivého obFadu
vydala zemé rudu znova - a ve vétsim mnozstvi, nez by si kdo dokazal predstavit.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Ull-Dash

Skreti z Ull-Dashe nikdy nevérili na Stésti a nedoufaji, Ze by jim Stésténa podala néjakou pomocnou ruku pfi obrané
mésta. Ve viru boje se tak kazdy musi spolehnout hlavné sdm na sebe a vlastni stésti, chce-li zvitézit.

» Stésti +1: Viechny jednotky branici mésto ziskaji bonus +1 ke svému $tésti.

Uulzakh
» Armadni trenér prvni arovné: +2 k pfirdstku stvoreni prvni Grovné

Vachir

Vachirsti lu¢istnici jsou mnohem bystiejsi a presnéjsi neZ strelci z jinych mést a pravé proto spotiebuji mnohem vic &ipd
nez radovi predstavitelé této vojenské profese. Aby kovari tohoto mésta dokazali uspokojit jejich spotifebu, vzdali se

vyroby balist a zacali misto toho vyrabét spolehlivéjsi voziky se strelivem.

» Specialista na vozik se stielivem: Méstskd kovdrna nabizi vozik se strelivem za normalni cenu namisto
obvyklého vélecného stroje.

Zogsokh
Ne kazdy katapult si umi se zdmi Zogsokhu poradit. Vztycili je ti nejlepsi kamenici, ktefi spolupracovali s
nejmoudrejsimi z kmene starsich. Velké balvany v jejich zdkladech byly potfisnény nepratelskou krvi a do tmelu, ktery
je drzi pohromadé&, byla pFidavana $tava tajnych bylin ze stepi. Diky tomuto rituélu se ze Zogsokhu stala opravdova
pevnost.
» Silné hradby: Hradby tohoto mésta je mnohem tézsi znicit.
KaZdg obrannd stavba (hradby, véZe a brdna) maji o 50 bodd zdravi vic.
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Na svém pfFirozeném terénu:
» nemaji hrdinové, bez ohledu na jejich armadu,
zadnou pohybovou penalizaci (viz str.317),
» ziskaji stvoreni v boji +1 k Gtoku a +1 k obrané.

]

™

Trava
Normalni rychlost jednotek.

» PFirozeny pro: Azyl, Hvozd
» Elementy: Vzduch, Zemé

Bahno

Snizuje rychlost 0 20 % (25%
penalizace).

» PFirozeny pro: Nekropole
» Elementy: Voda, Zemé

Pisek

Snizuje rychlost 0 33 % (50%
penalizace).

» PFirozeny pro: Akademie
» Elementy: Ohen, Vzduch

Lava

Snizuje rychlost 0 20 % (25%
penalizace).

» PFirozeny pro: Peklo
» Elementy: Ohen, Zemé

Snih

Zpomaluje pohyb 0 33 % (50%
penalizace).

» PFirozeny pro: Pevnost
» Elementy: Voda, Vzduch

Tajga

Snizuje rychlost 0 20 % (25%
penalizace).

» PFirozeny pro: Tvrz
» Elementy: Vzduch, Zemé

Podzemi

Snizuje rychlost 0 20 % (25%
penalizace).

» PFirozeny pro: Kobka
» Elementy: Zemé&, Voda

Podzemi trpaslikd
Normalni rychlost pohybu.

» PFirozeny pro: Pevnost
» Elementy: Ohen, Zemé

Voda
» Elementy: Voda, Vzduch

Cesta (jakakoliv)

Zvysuje rychlost 0 33 % (25%
bonus).

Aréna

Prida hrdinovi jednorazoveé +2 k
Utoku ¢i obrané

Astrologova véz

Astrolog sledujici pohyby
hvézdnych téles umi
predpovidat budoucnost.
Dokdze odhalit konstelace pro
budouci tydny a dokonce je i
zménit v kyzeny prospéch.

Bojka
Zvysi moralku pro pristi bitvu.
Déava morélku +1.

Dolmen védéni

Jednorazové prida hrdinovi
+1000 bod{ zkugenosti.
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Doupé zlodéji

Poskytuje informace o mistnim
déni.

Fontana mladi
Zvysi moralku v pFisti bitvé a
prida ti dalsi body pohybu.

Davéd +400 bodd pohybu a
morélku +1.

Fontana sStésti

Méni stésti do pFisti bitvy.
Ndhodné dava stésti +3, stésti
+2 nebo Stésti -1.

Hrobka valec¢nika

Tato prastara hrobka byla
vystavéna na pocest valec¢nika,
ktery padl v bitvé, jez se kdysi
davno odehravala praveé na
tomto mist&. Mdzes ji prohledat
a podivat se, zda v ni nezlstal
néjaky artefakt - tak hanebny
¢in vSak o 3 body snizi tvou
moralku.

Chatr¢ c¢arodéjnice

Umozni hrdinovi naucit se novou
schopnost nebo si zlepsit
nékterou stavajici.

Chram

Zvysi moralku hrdiny v pristi
bitvé.

V 1.-6. dni dédvd morélku +1, 7.
den dédva moralku +2.

Jezero Sarlatové labuti

V pfisti bitvé zvysi hrdinovo
Stésti, ale veskeré zbyvajici body
pohybu jsou ztraceny.

Dava stésti +2. Vsechny zbyvajici
body pohybu pro ten den jsou
ztraceny.

Kaple ¢arovné myslenky

Nauci jedno mocné kouzlo tretiho
kruhu.

Barbarové, jenz navstivi tento
oltar, se Zadné kouzlo nenauci,
ale misto toho ziskaji
jednordzovy bonus 3000
zku$enostnich bodd.

Kaple ¢arovného zarikavani

Nau¢i jedno primérné kouzlo
prvniho kruhu.

Barbarové, jenZ navstivi tento
oltar, se zadné kouzlo nenauci,
ale misto toho ziskaji
jednordzovy bonus 1000
zku$enostnich bodd.

Kaple ¢arovnych gest

Nauci jedno kouzlo druhého
kruhu.

Barbarové, jenz navstivi tento
oltar, se Zadné kouzlo nenauci,
ale misto toho ziskaji
jednordzovy bonus 2000
zkusenostnich bodd.

Kartograf

Stary kartograf, ktery byval kdysi
slavnym cestovatelem, je
ochoten ti prodat kopie svych
map.

Kartograf

Stary kartograf, ktery kdysi sém
byval slavnym cestovatelem, je
ochoten ti prodat kopie svych
map.

Knihovna osviceni

Citadela osviceni ve tmarskych
zemich. Je-li tv{j hrdina
dostate¢né zkudeny, mizes si tu
0 2 body zvysit silu kouzel a
znalosti.

Knihovna osviceni potfebuje
hrdinu s 10. drovni nebo vyssi.

Kostra

M{ze obsahovat ndhodné
vybrany artefakt.

Krystal prozieni
Pfidé +1 k hrdinovym znalostem.

Lavovy oltar

Tento oltar vybudovali trpaslici
pfimo nad mistem, kde na
povrch vytékd ldva. Mlzes se tu

naucit runové kouzlo 1. - 3.
kruhu.
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Magicka studna
PIné obnovi hrdinovu manu.

Hrdina miZe vyuZit studnu pouze

jednou denné.

Magova chatr¢

Odhaluje oblasti mapy do urcité
vzdalenosti od méagova oka.

Magovo oko

Odhali okolni zemi tomu, kdo
navstivi magovu chatu.

Majak

Zvysuje pohybové body vsech
plavicich se hrdind hrace, ktery
jej ovlada.

Kazdy majak pod hracovou
kontrolou ddvé +500 bodd
pohybu vsem jeho plavicim se
hrdindm.

Mysticka knihovna

Kdyz zadné kouzlo nedokéze ze
vzduchu stvofit zlato ani jiné
cennosti, pro¢ pak neprodavat
magii samotnou? Kazdy hrdina
tu mize vyménit suroviny za
kouzla ctvrtého a patého
stupné.

Oaza
Zvysi moralku v pFisti bitvé a
poskytne pohybové body navic.

D3vé +800 bodl bodl pohybu a

moralku +1.

Obelisk
Obsahuje ¢ast tajné mapy.

Obchod s artefakty

Smelinafi z tohoto povozu ti
mohou za nehoraznou cenu
prodat néjaké artefakty.

Obnovuje se kazdy prvni den
mésice.

Obchodni stanice

Umoznuje hrdinovi nakupovat a
prodavat suroviny.

Obchodni ceny jsou stejné jako
kdy?z vlastnite 3 trzisté.

Obousmérny monolit

Pfepravi hrdinu k dalsimu
obousmérnému monolitu.

Obranna véz
Pfida hrdinovi +1 do obrany.

Oltar matky Zemé

V nadchézejicim boji vylepsi
Zivoty vSech jednotek v
hrdinové armédé o +10%.

OItaF obétovani

Pritazlivé a zaroven straslivé
misto, kde mohou hrdinové
ziskat osviceni obétovanim
svych jednotek a artefaktd v
zavislosti na své rase.

Pan vzpominek

Tento stary mag vypada jako
nékdo, kdo dosahl absolutniho
mistrovstvi ducha i mysli. Je
pfipraven se o né podélit s
kazdym, kdo mu pfispéje na
studia. Hrdina tu mdze
kompletné zménit své naucené
schopnosti a dovednosti.

Pevnost na kopci

Umoznuje vylepsit a zménit
vylepseni jednotek v hrdinové
armadeé.

Viz str.338 s cenami vylepseni.

Planetarium
Prida hrdinovi +1 k sile kouzel.
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Potrhany praporec

Zvysi stésti a moralku v pFisti
bitvé a zajisti ti pohybové body
navic.

D&vé +400 bodl pohybu,
morélku +1 a Stésti +1.

Povoz

Obsahuje malé mnozstvi surovin
nebo nadhodné zvoleny cenny
artefakt.

Pramen magického obnoveni

Jednou za tyden zdvojnasobi
hrdinovu maximaini zasobu
many.

Prorokova chatrc¢
Nabizi odménu za spinéni Gkolu

Predsunuté stanovisté hlidky

Cestu hlida predsunuté
stanovisté hlidky.

Pristav
Stavi namorni lodé.

Lod’stoji 1000 zlata a 10 dfeva,
stejné jako v méstské lodénici.

Pristiesek

Chrani néjaké suroviny.

Putyka
Umozni najmuti nového hrdiny.

Ruiny pekelného mésta

Ruiny mésta démon( zni¢eného
ohném a mecem

Tyto ruiny nemaji Zadny aktivni
ucinek.

Sekvojova pozorovatelna
Odhali okolni krajinu.

Odhaluje okruh o poloméru 30
policek.

Sfinga

Hrdina mé Sanci podstoupit
hadanku Sfingy. Za spravnou
odpovéd ziskd odménu, ale
pokud selze, bude potrestan.

Hadanky sfingy najdete na
str.349.

Sirény
Zabiji 30% hrdinovy armady, ale

daji mu za kazdou zabitou
jednotku zkusenosti.

Ziskané zkusenosti jsou rovny
vzatym bodim zdravi.

Socha stésti

V pristi bitvé zvysi stésti,
moralku, nebo oba tyto atributy
tvého hrdiny.

Déava stésti +1 pri 1./3./5. dni
tydne, morélku +1 pri 2./4./6. a
oboje pfi 7. dni.

Staje
Do konce tydne zvysi hrdinovy
body pohybu.

AZ do konce aktualniho tydne
déva kazdy den +600 bodd
pohybu.

Svatyné

Umoznuje hrdinovi ukryt se na
tomto svatém misté.

VSechny zbyvajici body pohybu
pro ten den jsou ztraceny.

Svatyné nahody

Nejen hrdina, ale i jeho armada
potfebuje obcas povzbuzeni.
Jednotky mohou v této svatyni
ziskat do ptistiho boje rlizné
bonusy ke svym vlastnostem.
Jejich typ zavisi na dnu v tydnu.

Viz str.339.
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Sylannini pradavni

Starobyly zivouci strom zvysi
aroven hrdiny. Bud' zdarma, nebo
za maly poplatek.

Skola magie

Mocny mag, ktery v této
prastaré vézi prebyva, je
ochoten t& u¢it. Mdzed situ o 1
bod zvysit silu kouzel nebo
znalosti.

Tabor Zzoldnéri
PFida hrdinovi +1 k Gtoku.

Tovarna na valecné stroje

Umoznuje hrdinovi nakupovat
valecné stroje.

Trvz

Vojenské stanovisté chranici
cestu

Ukazatel

Tento ukazatel varuje
cestovatele a pomdha jim s
orientaci.

Utes mo¥skych panen
Zvysi hrdinovo stésti v pristi
bitveé.

Dava stésti +1.

Valeéna akademie

Tuto budovu postavili a vedou
lidé, ktefi zde cvic¢i drsné a
bojem zocelené vélecniky.
MGze$ si tu o 1 bod zvysit
Gto¢nou nebo obrannou silu.

Vétrny mlyn
Jednou tydné poskytne malé
mnozstvi ndhodné suroviny.

Poskytuje 3-6 nahodnych surovin,
kromé dreva.

Vézeni

MGze$ osvobodit uvéznéného
hrdinu, ktery ti poté odpfisdhne
vérnost.

Vchod do jednosmérného
monolitu

Pfepravi hrdinu k vychodu z
jednosmérného monolitu.

Vchod do podzemi

Pfenese hrdinu do podzemni
¢asti mapy.

Vili loucka
Zvysi stésti do pristi bitvy.
Déava stésti +1.

Vir
Prepravi lod ke vzdalenému viru.
Pro detaily viz str.338.

Vodni mlyn

Jednou tydné poskytne malé
mnozstvi zlata.

Prvni tyden poskytuje 500 zlata,
pozdéji 1000 zlata.

Vychod z jednosmérného
monolitu

Vychod ze vzdéleného
jednosmérného monolitu.

Vychod z podzemni brany

Pfenese hrdinu na hlavni Groven
mapy.
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Zahrada chaunt

Jednou za tyden poskytne trochu
zlata nebo drahokamd.

Poskytuje 500 zlata nebo nékolik
drahokamd.

lll Mista pro boj na sousi jsou presné mésic po
prvnim plenéni vyresetovany. Stradzci a odmény
se pokazdé nahodné vybiraji.

Odmeény v podobé kouzel jsou ndhodné a
nezavisi na hrdinovych magickych
dovednostech. MlzZe je pouzivat az se nauci
odpovidajici mistrovstvi, pokud tak neucini,
budou tato kouzla v jeho knize kouzel
neviditelnd. Objevi se, aZ to bude mozné.

Barbarové nemohou dostat jako odménu
kouzlo, misto toho ale dostanou
1000*Uroven_kouzla zkusenosti.

Draci utopie

Po staleti jsou tyto davné ruiny
obyvéany draky. Jsi-li dostatecné
statecny, zazen je a ziskej
poklady, které hlidaji... ale bud'si
jisty, ze se jednoho dne vréti.

» StréZ: Silni draci riznych druhd: zpravidla 4-9
zelenych/smaragdovych drakl a 4-6 stinovych/
¢ernych drakd, mozné vaichni z nich. V jedné
navstéve z péti se setkate s 11 prizracnymi draky.

» Odména: dii 12000-20000 e 2-3 kouzla Grovn{ 4-5
e 1-2 relikvie e 1-4 vzacnéjsi artefakty e 0-3 bézné
artefakty.

Enti houstina

Nebezpe¢né houséti strom(,
které se nepfijemné podobaji
entlm. UZ na prvni pohled je
zirejmé, Ze kazdy, kdo ma vsech
pét pohromadé, by se mél
podobnému mistu na sto hond
vyhnout. Pfesto se naslo par
hlupékd, ktefi si mysleli opak a
jejichz lebky ted' visi na krajnich
vétvich. Uprostfed houstiny je
Uzka, Ustim podobné chodba,
na jejimz konci se tfpyti zlato
jako ndvnada pro dalsi naivni
nedovtipy.

» StréZ: 30 entd az 40 prastarych entd, 60 lovcl
nebo mistrd lovcd a nékdy také 10 druidskych
staresin.

» Odména: dih 5000-10000 « &% 10-30.

Kamenna krypta chrlic¢t

Tato podivna symetricka stavba
z tmavého kamene se trochu
podoba gotické vézi. Na
kamennych sloupech sedi
chrlici, ktefi ji stfezi.

» StréZ: 60 kamennych az 120 obsididnovych chrli¢d,
eventudalné 10 zeleznych az 20 ocelovych
golemd.

» Odména: dij 1000-3000 e &4 5-15.

Krvavy chram

Na tomto tajném misté
¢arodéjnice ukryvaji své
poklady. Tyhle museji byt zvIast
bedlivé hlidany.

» StréZ: 40 az 120 krvavych furii, 5 az 20 Carodejek
stinu a az 10 matek stinu.

» Odména: dil 2500-5500 e 0-1 vzacndjéi artefakt
e 0-1 bézny artefakt.

Krypta

V této starobylé krypté dIi
nemrtvi valecnici. Pokud je chces
obrat o jejich bohatstvi, budes je
muset porazit.

» StréZ: Slabi az stfedné& silni nemrtvi: hodné kostlivcd
(mGZou byt i lukostieletti) a zombie, pfileZitostné
doplnény o nékolik duchd, upirl a v 7.5 % ptipadd
dokonce i 5-6 lichy.

» Odména: gl 1500-5000 e 0-1 bézny artefakt.

Krypta magu

Pokud chces ziskat poklady
uvnitf, musi$ porazit strézce.

» Stréz: Jednotky Akademie riizné sily od skupinky
mé&gu a chrli¢t az po 40 méagd a 5 rakshas raj.
Véiméte si, Ze rakshasa raja mize byt misty
nahrazen i tfemi fénixy.

» Odména: gl 2500-7000 e £ 8-12 ¢ 1-2 kouzla
Urovni 4-5 e 0-1 bézny artefakt.

Pyramida

Tuto starobylou pyramidu chrénfi
Zelezni a ocelovi golemové. Rika
se, ze v jejich zdech difima
mocné kouzlo.

» Stréz: Ctyticet zeleznych golemd a dvacet
ocelovych golemd. V jednom pFipadé z tisice byste
se mohli setkat s 666 kostlivci za 1-2 kouzla 2.-4.
Urovné

» Odména: 1 kouzlo Grovni 1-5.
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Skladisté elementalt

Stojis pred skladistém, které
stfezi silna hlidka elementald.
Chces se s ni utkat a podivat se,
co se skryva uvniti?

» StraZz: Stredni az silni elementdlové: 5, 10, 15 nebo
20 jednotek kazdého druhu. Odména roste s
vyzvou.

» Odména: &3 4-12 ¢ ilp 4-12 o 7 4-12 ¢
& 4-12 ¢ @ 4-12 ¢ @ 4-12 ¢ 0-1 bé2ny
artefakt.

Trpaslici poklad

Trpaslici tu urcité skladuji
spoustu zlata a drahych
kamend, které véak dozajista
hlida pocetnd skupina strazi.

» StréZ: 50 az 150 $titonosd, 10 az 30 zaskodnikd a
obcas 5 vojevadcd.

» Odména: dili 1000-5000 ¢ £ 5-15 o iy 5-15.

Rozpadajici galeona

Tato lod' uz je tak vékovita, ze jen
tézko odhadujes, k ¢emu mohla
kdysi slouzit. Po zralé Gvaze
dochdzis k zavéru, ze se s
nejvétsi pravdépodobnosti
jednalo o galeonu. V jejich vodou
a vétrem poni¢enych Utrobach
mozna jesté zbyly néjaké
poklady, musis si je ale
vybojovat.

» StraZ: Bojujete s 38 lukostrelci a 75 rolniky o 3000
zlata a 5 kus{ rudy.
Bojujete s 15 vodnimi elementdly o 3000 zlata a
vzacnéjsi artefakt.
Bojujete s 35-40 vzdusnymi elementaly o 4000
zlata a bézny artefakt.
Bojujete s 60-80 zvédy/vrahy plus 6 hydrami nebo
2 Carodéjkami stinu o 5000 zlata a vzacnéjsi
artefakt.

» Odména: dij 3000-5000 e &k 0-5 e 0-1 vzacn&jsi
artefakt e 0-1 bézny artefakt.

Stara dzunka

UZ na prvni pohled je patrné, ze
tato dzunka si uz své odslouzila.
Mozna v ni ale jesté& zlistalo n&co
cenného - pfiprav se vsak, ze bez
boje se k pokladu nedostanes.

» StréZ: Viz Rozpadajici galeona

Zatopeny chram

Pfed davnymi véky byla tahle
budova nddhernym chrdmem.
Ted se vsak proménila v
rozvaliny, pohfbené hluboko na
dné morském, kam nikdy
nezasviti ani paprsek slunce.
Toto Zalostné misto obklopuje
podivny klid, ktery nevésti nic
dobrého. Dobrodruzi by nikdy
nemeéli dovnitf vstupovat sami.

» Straz: Silnd armada o 8-11 obrech a/nebo 4-7
titdnech doprovazenych 40-100 vodnich
elementald.

» Odména: gl 12000-20000 e 2-3 kouzla trovn{
4-5 e 1-2 relikvie e 2-4 vzacnéjsi artefakty o 0-3
bézné artefakty.

Zchatrala galéra

Tézko fici, zda se na zchatralosti
této lodi podepsaly povétrnostni
podminky nebo lehkomysiny
kapitan. Kazdopadné tu mozna
zlistalo néco cenného, bez boje
to ale neziskas.

» StrdZ: Viz Rozpadajici galeona

Ztroskotana dzunka

Tato lod’ kdysi podél celého
pobfezi pfepravovala rozlicné
véci. Jeji dny jsou uz sice davno
secteny, ale mozna uvnitf jesté
n&jaké zbozi zlistalo. Musis$ si je
ale vybojovat.

» StréZ: Viz Ztroskotand galeona

Ztroskotana galeona

Zde lezi rozbitd konstrukce a
rezavéjici déla staré galeony. Co
kdysi byvalo hrdou vale¢nou lodi,
se nyni proménilo v polorozpadly
vrak. Jedinkrat za hru zde mize$
najit poklad, ale pocitej s tim, ze
nebude nestiezeny.

» StréZz: Nemrtvé sily: 15-36 duchd/spekter,
eventuélné doplnéné houfem kostlivcd ¢i
skupinkou zombii nebo dokonce v 10 % piipadd
nékolika zjevenimi/pFizraky.

» Odména: gl 2500-5000 e 0-1 vzacnéjéi artefakt o
0-1 bézny artefakt.

Ztroskotana galéra

TéZko uvérit, Ze tento stary vrak
)l kdysi byval prekrasnou galérou,
{ jez prevazela zbozi pres
ashanskd more. Mozné ale i v
téchto troskach zbyla trocha
nékdejsiho bohatstvi - jednou ve
hie je mdze$ ziskat, pokud
ovéem premizesd stréze.

» Stréz: Viz Ztroskotana galeona

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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il Ve Vojenské posadce mohou byt vycviceny
nékteré nevylepsené jednotky 4. az 7. Urovné.
Armaéda strezici tuto posadku je slozena ze
zékladnihch piirlstkd (4/3/2/1) 4./5./6./7.
Urovné zéakladnich stvoreni frakce a obnovuje se
na zacatku kazdého tydne.

Uprchlicky tabor

V této budové Ize najmout
pokrocilé jednotky.

(zékladni tydenni pfirdstek
zakladnich stvorfeni a klasickych
vylepseni 4/5/6 trovné, plus
duchd/spekter, ale ne
neutrélnich, trpaslicich, skretich
¢i jinych alternativnich vylepSeni)

Zivelny soutok

V tomto pibytku mize$ najimat
elementdly.

Dilna gremlind

Urychluje produkci gremlin{ v
celé fisi vlastnika. V této budové
mdze& gremliny také najimat.

Kamenna terasa
Urychluje produkci kamennych

chrli¢d v celé F&i vlastnika. V této
budové mize$ kamenné chrlice

také najimat.

Kovarna golem

Urychluje produkci Zeleznych
golemd v celé ¥i&i vlastnika. V
této budové mizes zelezné
golemy také nakupovat.

Vojenské stanovisté
akademie

Urychluje produkci nékterych
jednotek akademie vyssi Grovné
po celé Fisi jejich majitele. Tyto
jednotky si mize$ najmout v této
budové.

Skola nevidéné ruky

Urychluje produkci zvédd v celé
fiSi vlastnika. V této budové
mze$ zvédy také najimat.

Krvava aréna

Urychluje produkci krvavych
panen v celé fiSi viastnika. V této
budové mlize$ krvavé panny také
najimat.

Labyrint

Urychluje produkci minotaurt v
celé fisi vlastnika. V této budové
m{Ze& minotaury také najimat.

Vojenské stanovisté kobky

Urychluje tydenni produkci
nékterych pokrocilych jednotek
kobky. V této budové mizes tyto
jednotky také najimat.

Kasarna stitu

Zvysuje pFirlistek ochrancd v Fisi
kazdého, kdo tuto budovu
vlastni. Také zde Ize tyto
jednotky najimat.

Kasarna cepele

Zvysuje ptirlstek kopinik{l v Fi&i
kazdého, kdo tuto budovu
vlastni. Také zde Ize tyto
jednotky najimat.

Kotce medvédu

Zvysuje prirGstek jezdcl na
medvédech v Fisi kazdého, kdo
tuto budovu vlastni. Také zde
Ize tyto jednotky najimat.

Vojenské stanovisté
pevnosti

Po dobu majitelova panovani
zvysuje tydenni prirtstek
nékterych vysokourovriovych
jednotek z pevnosti. Tyto vojaky
si Ize najmout v této budové.

Rolnické policko

Urychluje produkci rolnikd v celé
fiSi vlastnika. V této budové
mizZe rolniky také najimat.
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Strelecka véz

Urychli produkci lukostelcl v
celé ti&i. V této budové mized
lukostrelce také najimat.

Kasarna

Urychluje produkci p&sakd v celé
FiSi vlastnika. V této budoveé
mize$ pé&sdky také najimat.

Vojenské stanovisté azylu

Urychluje tydenni produkci
nékterych pokrocilych jednotek
azylu. V této budové mizes$ tyto
jednotky také najimat.

Doupé d'ablikd

Urychluje produkci dablikd. vV
této budové mizes tyto jednotky
také najimat.

Véz démonil
Urychluje produkci rohatych
démonl v celé fidi vlastnika. V

této budové mizes rohaté
démony také najimat.

Psinec

Urychluje produkci pekelnych
pst. V této budové mizes
pekelné psy také najimat.

Vojenské stanovisté pekla

Urychluje tydenni produkci
nékterych pokrocilych jednotek
pekla. V této budové mizes tyto
jednotky také najimat.

Hibitov

Urychluje produkci kostlivcd. V
této budové mize$ kostlivce také
najimat.

Zapomenuta krypta

Urychluje produkci zombii. V této
budové mize& zombie také
najimat.

Zficena véz
Urychluje produkci duchd. V této

budové muze$ duchy také
najimat.

Vojenské stanovisté
nekropole

Urychluje tydenni produkci
nékterych pokrocilych jednotek
nekropole. V této budové mizes
tyto jednotky také najimat.

Brloh goblint

Urychluje produkci goblinG po
celé fisi jejich majitele. Gobliny
si mize$ najmout v této
budové.

Kentaufi straz

Urychluje produkci kentaurll po
celé Fisi jejich majitele. Kentaury
si mize$ najmout v této

budové.

Stany bojovnikd

Urychluje produkci bojovnik{ po
celé Fisi jejich majitele.
Bojovniky si Ize najmout v
libovolné budové.

Vojenské stanovisté tvrze

Urychluje produkci nékterych
jednotek tvrze vyssi Grovné po
celé fisi jejich majitele. Tyto
jednotky si mGze$ najmout v
této budové.

Vili strom

Urychluje produkci vil. V této
budové mizes vily také najimat.
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Terasy bojového tance

Urychluje produkci taneé¢nikd
mece. V této budové miizes
tanec¢niky mece také najimat.

Lovecka bouda

Urychluje produkci lovct. V této
budové mize$ lovce také
najimat.

Vojenské stanovisté hvozdu
Urychluje tydenni produkci
nékterych pokrocilych jednotek
hvozdu. V této budové miizes
tyto jednotky také najimat.

Alchymisticka laboratoF

Poskytuje 1 jednotku rtuti denné.

Drahokamovy diil

Poskytuje 1 jednotku drahokamd
denné.

Lozisko siry
Produkuje 1 jednotku siry denné.

Nalezisté krystald

Poskytuje 1 jednotku krystald
denné.

Opustény diil

Tento dll je jiz dlouho opustény.
Pokud chces obnovit produkci,
poraz nemrtvé, ktefi tento ddl
obsadili.

» StréZ: 40 kostlivcl, 30 morovych zombie, 20 duch{
a 5 zjeveni (30%) e 34 zombie, 26 spekter a 9
lichG (25%) e 75 vrahl (25%) & 14 mumii (10%) e
26 zemsky elementall (10%).

Pila

Produkuje 2 jednotky dieva
denné.

Rudny dil
Produkuje 2 jednotky rudy denné.

Trpasli¢i chodby

Denné pfindsi 1 jednotku
nahodné zvolené suroviny
(véetné dreva ¢i zlata).

Zlaty dal
Poskytuje 1000 zlatych denné.

Drahokamy
Hromadka drahokamd.
Poskytuje 2-4 drahokamy.

Dfevo
Hromada dreva.
Poskytuje 4-7 dreva.

Krystaly
Hroméadka krystalQ.
Poskytuje 2-4 krystaly.
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Rtut
Kotel rtuti.
Poskytuje 2-4 rtuté.

Ruda
Hromada rudy.
Poskytuje 4-7 rudy.

Sira
Hromada siry.
Poskytuje 2-4 siry.

Taborovy ohen
Tabor mistnich zbojnikd.

Poskytuje N jednotek nahodné
suroviny a podle toho 100*N
zlata. N je 4-6 pro drevo/rudu a
4-5 pro vzacné suroviny.

Truhlice s pokladem

Stara truhlice se zlatem nebo
vzacnymi artefakty.

Déava na vybér mezi zlatem a
zkusenostmi, ndhodné 1000
zlata/500 zkusenosti nebo
1500z1./1000zkus. nebo 2000zl./
1500zk. V 4 % pfipad( obsahuje
misto toho vzacny artefakt.

Zlato
Hromadka zlata.
Poskytuje 500-1000 zlata.

Lodni truhla

Opotfebovana drevéna truhla
houpajici se ve vinach.

Mdze poskytnout 1500 zlata.

Trosecnik - pésak

Kdyz zachréni$ ztroskotaného
vojaka, mdzes ziskat odmé&nu.
Dava artefakt nebo 2000 zlata.

Troseénik - rolnik

Tento ztroskotany a zmozeny
rolnik navic jesté trpi morskou
nemoci. Zachrénis-li ho, mozna ti
réd da néco na oplatku.

Dava artefakt nebo 500-1000
Zlata.

Trosky
Plovouci trosky lodé.

Mdze poskytnou 5 dfeva, 5 dfeva
a 200 zlata, ¢i 10 dfeva a 500
zlata.
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Tyden smrtelného klidu
Tento tyden se vazné nic nedéje.

Tyden ropuchy
Mlada divka, kterd tento tyden polibi néjakou Zabu, se
pry do roka vda.

Tyden slepice

Tento tyden si davejte pozor na své kroky.
Tyden vazky

Tento tyden jen tézko najdes klidné mistecko na
rybareni na jezere.

Tyden lisky

Tento tyden nepreje kufatlim.

Tyden zajice

Tento tyden nepreje mrkvi.

Tyden veverky
Tento tyden bys nechtél byt liskovym ofechem.

Tyden housenky
Tyden, kdy elfové poréadaji velikou hostinu, po niz
nasleduji lidové tance.

Tyden kiFecka

Tydenni pFirlstky kie¢kl a zufivych bojovych kie¢kl se
zdvojnasobuji.

Tyden holuba

Tento tyden je tfeba denné lestit vSsechny sochy.

Tyden obav

Tyden zavé&re¢nych zkoudek kouzelnickych u¢ednikl
Stfibrnych mést.

Tyden vcely

Déti si tento tyden pfijdou na své - Uly produkuji tfikrat
vice medu.

Tyden vic¢iho maku

Tento tyden je vhodné obdarovat své sousedy polnimi
kvétinami.

Tyden labuté

Tyden, kdy labuté tanci na jezerech.

Tyden motyla
Tento tyden se ¢asto vyskytuji ndhlé boure.

Tyden antilopy
Tento tyden si lvi pfijdou na své.

Tyden havrana

Tento tyden se pordda soutéz o nejlepsiho strasaka.
Tyden bobra

Tento tyden nepieje stromm.

Tyden plamenaka.

Tento tyden nepieje garnattim.

Tyden Zelvy

Tyden, kdy vsichni jednaji pomaleji.

Tyden rysa

Tento tyden nepreje kralikim.

Tyden tucnaka

Tento tyden se skvéle pochoduje (jsi-li cisafem).
Tyden jestraba

Tyden, kdy je moudré si davat pozor, co se vdam déje za
zady.

Tyden jeZka

Tyden, kdy po ulicich s oblibou pochoduji jezci.

Tyden vrabce

Tento tyden nepreje ¢ervim.

Tyden Iva
Tento tyden neni dobré byt antilopou.

Tyden jelena
Tyden lovecké soutéze

Tyden sovy
Dobry tyden na nocni lety.

Tyden wyrma
Tento tyden se kdysi zdvojnasobovala produkce wyrmg,
nez byli vSichni zcela vyhubeni.

Tyden tygra
Tento tyden je zvl&$té vhodny pro vyménu prehozl na
postel.

Tyden slavnosti
PFijmy zlata, rudy a difeva z mésta jsou polovi¢ni. Bez
prijmu siry, rtuti, drahokam a krystalG.

Tyden Sperkii
Dvojnasobny pfijem drahokam{ a krystald.

Tyden alchymie
Dvojnasobny pfijem rtuti a siry

Tyden zlata

Dvojnasobné prijmy zlata ze viech zdrojd.
Tyden tézby

Dvojnasobny pfijem dfeva a rudy

Tyden plamene
Dvojnasobné rychla produkce runovych knézd,
runovych patriarch@ a plamennych strazcd.

Tyden vétru
Pohyb viech hrdinti na moti se zrychli 0 50 %.

Tyden hlouposti
Za bitvy dostanes tento tyden jen polovinu zkuSenosti.

Tyden cti
Za bitvy dostanes tento tyden dvojnasobek zkusenosti!

Tyden diplomacie

Vsechny neutrdlni jednotky, které by se za normalnich
okolnosti pfipojily k armadé za penize, se nyni pfipoji
zdarma.

Tyden kovarstvi
Cena povyseni jednotek snizena o polovinu.
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Tyden obchodu
Ceny véech artefaktd klesnou na polovinu. Poplatky za
vymeénu surovin rovnéz.

Tyden meditace
Rychlost obnovy many bude tento tyden
zdvojnasobena.

V boji

Tyden zahalky
Iniciativa vSech jednotek azylu, hvozdu, pevnosti a
akademie se b&hem bojl snizuje o 20 %.

Tyden miru
Iniciativa vSech jednotek nekropole, tvrze, pekla a
kobky se b&hem bojll snizuje 0 20 %.

Tyden slabosti
Obrana vsech jednotek azylu, hvozdu, pevnosti a
akademie se bé&hem bojl snizuje 0 20 %

Tyden neduzivosti
Obrana vsech jednotek nekropole, tvrze, pekla a kobky
se b&hem bojl snizuje 0 20 %

Tyden Zalu
Mordlka a Stésti vSech jednotek azylu, hvozdu, pevnosti
a akademie se b&hem bojl snizuje o 2.

Tyden svétla
Stésti a mordlka vSech jednotek tvrze, nekropole, pekla
a kobky se b&hem bojt snizuje o 2.

Tyden nadéje
Mordlka a Stésti vSech jednotek budou zvyseny o 1.

Tyden rovnovahy
Mordlka a Stésti nehraji tento tyden v bitvéach roli.

Tyden odolnosti
Vydrz vSech jednotek vzroste o 20 %.

Tyden moci a magie
Nemagické Skody se zvysuji 0 50 % a cena bojovych
kouzel se snizuje na polovinu.

Tyden moci
Nemagické poskozeni vzroste o 50 %.

Tyden magie
Cena kouzel klesne o polovinu.

Tyden éteru
Cena kouzel zdvojnasobena.

Tyden chaosu
Kouzla budou pUsobit 0 50 % vétsi pokozeni.

Tyden ohné a ledu
Ohnivé a ledové kouzla zplsobuji v bitvach
dvojndsobné poskozeni.

Tyden vody

Ledové kouzla zplsobi v bitvach o 50 % vétsi
poskozeni. Pocet vyvolanych vodnich elementald
zvysen 0 50 %.

Tyden ohné

Ohnivé kouzla zpGsobi v bitvach o 50 % vétsi
poskozeni. Pocet vyvolanych ohnivych elementald
zvysen o0 50 %.

Tyden zemé
Kouzla zemé zplsobi v bitvach o 50 % vé&tsi poskozeni.
Pocet vyvolanych zemskych elementald zvygen o 50 %.

Tyden vzduchu

Kouzla vzduchu zpGsobi v bitvach o 50 % vétsi
poskozeni. MnoZstvi vyvolanych vzdusnych elementald
zvyseno 0 50 %.

Tyden vyvolani

Urove# viech kouzel destruktivni magie zvy3ena na
maximum.

Tyden odvolani
Uroven vSech kouzel magie svétla zvysena na
maximum.

Tyden alternace
Sila vSech kouzel magie temnoty zvysena na
maximum.

Tyden zaklinani

Uroven vsech kouzel magie pfivolavani zvysSena na
maximum.

Prirstky stvoreni

Tyden moru 5
Vsechny jednotky ve vSech budovach zemiou. Zadné
prirlistky jednotek.

Tyden nemoci

Jedna tretina jednotek v obydlich na zac¢atku tohoto
tydne zahyne. Tydenni pirlstek je snizen na tfetinu
normalu.

Tyden chfipky

Polovina jednotek v budovach zemie (musi zbyt
alespori jedna). Pouze polovi¢ni pirlstky vech
jednotek.

Tyden Zivota

Dvojnasobné prirlistky véech jednotek.

Tyden spojeni

Trojnésobné prirlstky véech jednotek. Trojndsobné
ptijmy surovin ze viech doll a mést.

Tydny stvoreni

Tyden rolnika
Dvojnasobné rychla produkce rolnikd, branct a
vymahacd.

Tyden lukostrelce
Dvojnasobné rychla produkce lukosttelct, kugnikd a
mistrd kuse.

Tyden pésaka
Dvojnasobné rychla produkce pé&sakd, panost a
zastancd.

Tyden gryfa
Dvojnasobné rychla produkce gryfd, krélovskych gryfd
a zufivych gryfd.

Tyden knéze

Dvojnasobné rychla produkce kné&zd, inkvizitorl a
zélotd.

Tyden jezdce

Dvojnasobné rychla produkce jezdc, paladini a
gampiond.

Tyden andéla

Dvojnasobné rychla produkce andé&lt, archandéll a
padlych andéld.

Tyden gremlina
Dvojnasobné rychlé produkce gremlin{, mistrl
gremlind a gremlin{ sabotérd.

Tyden chrlice
Dvojnasobné rychla produkce chrli¢d, obsididnovych
chrli¢d a elementélnich chrli¢d

Tyden golema
Dvojnasobné rychla produkce zeleznych golemd,
ocelovych goleml a magnetickych golem.

Tyden maga
Dvojnasobné rychlé produkce magd, arcimagl a
bojovych méagu.
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Tyden dzZina

Dvojnasobné rychla produkce dzind, dzind sultanl a
dzind vezirQ.

Tyden raksasy

Dvojnasobné rychld produkce raksasa rani, raksasa raja
a raksasa ksatra

Tyden kolosa

Dvojnasobné rychla produkce kolos{, titand a boufnych
titand.

Tyden vil

Dvojnasobné rychla produkce vil, dryad a nymf.

Tyden tanecnika valky
Dvojnasobné piirlstky tane¢nikl mece, tane¢nikd valky
a tane¢nikl vétru.

Tyden lovce
Dvojnasobné rychlé produkce lovcl, mistrl lovcd a
mystickych stielcd.

Tyden druida

Dvojnasobné rychla produkce druidd, druidskych
staresin{ a nejvyséich druidd.

Tyden jednorozce

Dvojnasobné rychla produkce jednorozct, stiibrnych
jednorozcl a panenskych jednorozcd.

Tyden enta

Dvojnasobné rychla produkce entd, prastarych entl a
zufivych entd.

Tyden zeleného draka

Dvojnasobné rychld produkce zelenych, smaragdovych
a kristalovych drakd.

Tyden d’ablika

Dvojnasobné rychla produkce dablikd, rardskl a
rodtaka.

Tyden démona

Dvojnasobné rychla produkce démont, rohatych
démon{ a rohatych veterand.

Tyden pekelného psa
Dvojnasobné rychla produkce pekelnych psi, kerberd a
plamennych psg.

Tyden sukuby
Dvojnasobné rychla produkce sukub, pani sukub a
sukub svidkyn.

Tyden noéni miry
Dvojnasobné prirlistky pekelnych oft, no¢nich milr a
pekelnych hitebcl.

Tyden pekelného pana
Dvojnasobné rychla produkce pekelnych sluhd,
pekelnych panl a pekelnych feznikd.

Tyden dabla
Dvojnasobné rychla produkce dabld, arcidabld a
arcidémon.

Tyden vraha

Dvojnasobné rychla produkce zv&dd, vrahd a stopafid.
Tyden carodéjnice

Dvojnasobné rychld produkce krvavych panen,
krvavych furii a krvavych sester.

Tyden minotaura

. 7 v 7z . o . Vs
Dvojnasobné rychlad produkce minotauru, minotauri
stréze a vidcl minotaurd.

Tyden najezdnika

Dvojnasobné piirdstky temnych najezdnikl, désivych
néjezdnikd a hbitych néjezdnikd.

Tyden hydry

Dvojnasobné rychla produkce hyder, hlubinnych hyder
a ohavnych hyder.

Tyden carodéjek
Dvojnasobné rychld produkce ¢arodéjek stinu, matek
stinu a pani stinu.

Tyden draka
Dvojnasobné rychla produkce stinovych drakd, ¢ernych
drak{ a ¢ervenych drakd.

Tyden kostlivce

Dvojnasobné rychla produkce kostlived, kostlivych
lu¢istnikl a kostlivych vale¢nikd.

Tyden chodicich mrtvol

Dvojnéasobné rychla produkce zombii, morovych zombif
a hnijicich zombii.

Tyden pFizrakd
Dvojnasobné rychla produkce duchd, spekter a
poltergeistd.

Tyden upira

Dvojnasobné rychla produkce upirt, pant upirl a
princl upird.

Tyden licha

Dvojnasobné rychla produkce lichd, arcilichli a pand
lichd.

Tyden zjeveni

Dvojnasobné rychla produkce zjeveni, prizrakl a bansi.

Tyden kosténého draka
Dvojnasobné rychla produkce kosténych drakd,
pfizra¢nych drakd a nehmotnych drakd.

Tyden kozy

Dvojnasobné piirdstky obrancd, stitono3l a strazcd hor.
Tyden capa

Dvojnasobné pfirlistky kopinikl, zaskodnikl a
harpunérd.

Tyden medvéda

Dvojnasobné pfirlistky jezdcl na medvédu, jezdcl na
gerném medvédu a jezdcl na bilém medvédu.

Tyden kukacky
Dvojnasobné prirlistky rvacd, berserkrl a zufived.

Tyden plamene
Dvojnasobné rychla produkce runovych knézQ,
runovych patriarch@ a plamennych strazct.

Tyden velryby
Dvojnasobné rychla produkce thénl, panl ohné& a pand
hromd.

Tyden mloka
Dvojnasobné prirlistky ohnivych drakd, lavovych drakd
a sope¢nych drakd.

Tyden goblina
Dvojnasobné prirlistky goblin{, goblin{ lovcl a goblind
medicinman(.

Tyden kentaura
Dvojnasobné prirlistky kentaurd, kentaurd najezdniké a
kentaurl kogovnikd.

Tyden skreta

Dvojnasobné piirdstky bojovnikl, bijcl a $tvaca.
Tyden samanky

Dvojnasobné piirdstky $amanek, dcer nebes a dcer
zemé.

Tyden nacelnika

Dvojnasobné piirdstky zabijakd, katd a na¢elnikd.
Tyden wyverny

Dvojnasobné piiristky wyvern, odpornych wyvern a
paokai.

Tyden kyklopa
Dvojnasobné piirdstky kyklopl, nezkrotnych kyklopl a
krveziznivych kyklopd.

290

Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1)

Rasové dovednosti — Akademie: Remeslo

tuto budovu vyuzivat.

PFi vytvéreni téchto artefaktl jim mze ¢arodéj ptifadit rlizné ucinky, jez
zlep$uji statistiky stvoreni, které ho zisk&. Kompletni seznam Gcinkd spolu s
jejich pozadavky na suroviny mizete najit nize. V&imnéte si, ze stejny Gcinek
nemUzZe byt v jednom miniartefaktu pouzit vice neZ jednou.

Artefaktu Ize priradit aZ tfi rlzné Ucinky, to viak zavisi na ¢arodé&jové
ovl&déni schopnosti Remeslo: 1 G¢inek za Zakladni femeslo, 2 za Lepéf
femeslo a 3 za Expertni femeslo. Cena kazdého nasledujiciho G¢inku se také
méni: prvni stoji 5 jednotek vSech pfifazenych surovin, druhy stoji 10 a treti

15.

Charakteristiky artefaktt

Remeslo se zabyvéa schopnosti ¢arodéjd vytvorit "miniartefakty” a vybavit jimi stvoreni
Akademie. Za timto Uc¢elem musi byt ve mésté postavena Mysticka kovarna, kterd stoji
dili 3000 a 1 od kazdé suroviny. Jediné ¢arodéjové ovladajici dovednost Remeslo mohou

{ hoose an art

Véimnéte si, 7e poradi efektd nijak

neovliviiuje vysledny bonus ke statistikdm, ackoli to méni celkovou cenu
miniartefaktu. Pamatujte, Ze je tfeba zkouset rizné kombinace a moudie si
vybrat tu, kterd nejlépe vyhovuje vasi situaci se surovinami.

vy,

femeslo, snizuje celkovou cenu vytvoru na polovinu.

Kazdy ucinek miniartefaktu posiluje statistiky stvoreni, detailnéji nize. Sila Gc¢inku zavisi na znalostech (Zn.) hrdiny

vytvéarejiciho artefakt.

Bodani
» Efekt: Zvysuje Utoc¢né Cislo.
» Vzorec: N = 1 + Znalosti/4
» Cena: @ Ruda, @y Krystaly

Drceni zbroje

» Vzorec: N = 1 + Znalosti/15
» Cena: &% Ruda, {§ Sira

Iniciativa
» Efekt: Zvysuje iniciativu
» Vzorec: N = min(Znalosti, 50)
» Cena: {3 Rtut, {B Sira

Moralka
» Efekt: ZvySuje moralku.
» Vzorec: N = 1 + Znalosti/10
» Cena: &% Ruda, {§ Sira

Obrana
» Efekt: ZvySuje obranné cislo.
» Vzorec: N = 1 + Znalosti/4
» Cena: @% Dievo, @l Krystaly

reh £ & AN

» Efekt: Snizuje obranu nepfratel.

i Ochrana viéi magii

» Efekt: Snizuje poskozeni kouzly.

» Vzorec: viz tabulka. Hodnota ma
hranici 85 %.

» Cena: % Dievo, &) Drahokamy

Rychlost

» Efekt: Pridava body pohybu.
» Vzorec: N = 1 + Znalosti/15
» Cena: &% Ruda, &g Rtut

Stésti
» Efekt: ZvysSuje Stésti
» Vzorec: N = 1 + Znalosti/10
» Cena: % Dievo, @l Krystaly

Zdravi
» Efekt: ZvySuje body zdravi.
» Vzorec: N = 1 + Znalosti/5
» Cena: % Dievo, &) Drahokamy
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@ 9

Zn.=1 +1 -1 +1% +1 +1 +6% +1 +1 +1
Zn. =2 +2% +13%

Zn. =3 +3% +19%

Zn. =4 +2 +4% +2 +25%

Zn. =5 +5% +29% +2
Zn. =6 +6% +34%

Zn. =7 +7% +37%

Zn. =38 +3 +8% +3 +41%

Zn. =9 +9% +44%

Zn. =10 +10% +2 +47% +2 +3
Zn. =11 +11% +49%

Zn. =12 +4 +12% +4 +52%

Zn. =13 +13% +54%

Zn. =14 +14% +56%

Zn. =15 -2 +15% +58% +2 +4
Zn. =16 +5 +16% +5 +60%

Zn. =17 +17% +61%

Zn. =18 +18% +63%

Zn. =19 +19% +64%

Zn. =20 +6 +20% +3 +6 +66% +3 +5
Zn. =21 +21% +67%

Zn. = 22 +22% +68%

Zn. =23 +23% +69%

Zn. =24 +7 +24% +7 +70%

Zn. =25 +25% +71% +6
Zn. = 26 +26% +72%

Zn. =27 +27% +73%

Zn. = 28 +8 +28% +8 +74%

Zn. =29 +29% +75%

Zn. =30 -3 +30% +4 +76% +3 +4 +7
Zn. =31 +31%

Zn. = 32 +9 +32% +9 +77%

Zn. =33 +33% +78%

Zn. = 34 +34%

Zn. =35 +35% +79% +8
Zn. = 36 +10 +36% +10

Zn. =37 +37% +80%

Zn. = 38 +38%

Zn. = 39 +39% +81%

Zn. =40 +11 +40% +5 +11 +5 +9
Zn. =41 +41% +82%

Zn. =42 +42%

Zn. =43 +43%

Zn. =44 +12 +44% +12

Zn. =45 -4 +45% +83% +4 +10
Zn. = 46 +46%

Zn. =47 +47%

Zn. = 48 +13 +48% +13

Zn. =49 +49% +84%

Zn. =50 +50% +6 +6 +11
Zn. =51

Zn. =52 +14 +14

Zn. =53

Zn. =54

Zn. =55 +12
Zn. = 56 +15 +15

Zn. =57

Zn. =58

Zn. =59

Zn. =60 +16 -5 +7 +16 +85% +5 +7 +13

(P) z artefaktu zvétsen podle néasledujiciho vzorce:

[ Celkova ochrana = N + (100% - N) * P J

Napfiklad Zelezni golemové (50% magické odolnost) s artefaktem zajistujicim 34% magickou odolnost budou mit
celkovou magickou odolnost 67 %.

Magicka odolnost a magicka ochrana by nemély byt zaménovany: 25% odolnost dava 25% Sanci na odvraceni
magického Utoku, kdezto 25% ochrana systematicky snizuje Skody magického Utoku o 25 %.
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Urovné artefaktd

B&hem konstrukéniho postupu budete schopni si vybrat globalni 'typ' miniartefaktu za jaky bude povazovan. Existuji tFi
rlizné typy v zavislosti na ovlddani Remesla a poc¢tu efektl, které ma pridruzené.

Zachazeni s artefakty

Jakmile je miniartefakt vytvoFen, mizete jim vybavit nékteré z vasich stvoreni
Akademie.Nezapomeiite, ze kazdé stvoreni mize mit pouze jeden artefakt. Pokud je
u jednotky pfitomen, zobrazi se u panelu statistiky jednotky. Samozifejmé ho budete moci
odstranit kliknutim na stvoreni na odpovidajicim panelu. Jestlize ho neodstranite a
vybavite ho novym, ten stary bude nahrazen. To nabada hrace, aby premyslel, pro jakou
jednotku miniartefakt vytvori a které jednotce tak zlepsi statistiky.

Jak mlzZete vid&t, miniartefakt Ize ze stvoFeni sejmout a
opakované ho pouzit a pfenaset mezi riznymi skupinkami.
Pfesto, abyste vsak mohli udélat, musite se nachazet ve mésté
s vybudovanou Mystickou kovarnou. Upozorfiujeme, ze
miniartefakty jsou pfenaseny skupinkami stvoreni, které jsou
jimi vybaveny, nebo hrdinou, kdyz nejsou. Nicméné ve hie neni
zadné uzivatelské rozhrani, které by vdm umoznilo se na né
podivat mimo Mystickou kovarnu.

Béhem vylepsovani, spojeni ¢i rozdéleni jednotek se artefakty
nikdy neztrati. Jakmile se spoji dvé skupinky, z nichz obé jsou
vybaveny artefaktem, tak jeden bude drzet vyslednd skupinka
a ten dalsi pfipadne hrdinovi, ktery ho bude moct dat jiné
jednotce. Pokud je skupinka zabita ¢i propusténa, o jeji artefakt
navzdy prijdete.

nile the choosen art

A konecné, kazdy miniartefakt je mozno také rozlozit za
plvodni suroviny, které jste do jeho vyroby investovali.
Napfiklad kdyZz vas hrdina postoupi na dalsi Groven a vy budete
chtit vylepsit artefakt vylepsit novymi G¢inky, mizete ho
rozebrat a poté prehodnotit ¢i vylepsit jeho aktudlni Gcinky.
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Kobka: Retézec elementl

Systém Fetézce elementd umoziiuje warlockovi zpdsobit prostfednictvim jednotek a kouzel dodate¢né elementarni
Skody. Aby k tomu doslo, je zapotrebi, aby cil Gtoku mél opacny element nez jednotka (kouzlo), jez na néj Gtoci. Diky
Fetézci elementd Ize zplsobené $kody mnohonasobné zvysit.

Kazdé stvoreni a destruktivni kouzlo v Heroes of Might and Magic V nese jeden ze ¢tyr riznych elementl prastarého
svéta: [ vzduch, iy zemi, #% ohefia & vodu.

Destruktivni kouzla zptsobuji pfimé elementarni $kody zavisejici na povaze kouzla, u Ohnivé koule zplsobuje
poskozeni ohef, u ledové stfely voda, u Imploze zemé&, atd. Kompletni seznam mizete najit v tabulce kouzel nize.

Kazdému stvoreni ve hfe ndlezi vlastni element, ktery se ndhodné generuje kazdy tyden.

Aby se spustil proces elementérniho retézce, je tfeba, aby byly spinény nékteré pozadavky:

1. Elementérni vize. Tato schopnost umozni hraci vidét vy$e uvedené druhy elementd pridruzené
nepratelskym stvorenim. Bez této schopnosti nebude Fetézec elementl fungovat. Elementarni
vize umoZfiuje zplsobovat elementérni $kody pouze prostfednictvim kouzel, co? znamena,
Ze vase vlastni stvoreni jesté nejsou schopna podilet se na elementarnim retézci.

2. Oltar elementd. Oltar elementl umoziiuje hraci vidét prifazené elementy na vlastnich
jednotkach. Tato budova je vyZzadovana k tomu, aby se stvoFeni mohla Gc¢astnit Fetézce.

Pozn.: Elementéarni vize je schopnost, kterd umoznuje pouzivat Fetézec. Pokud ovladate Elementarni vizi, ale uz
neméte OItaF elementd, jste schopni fet&zit pouze kouzla. Nicméné pokud mate OltaF elementt, ale nemate
Elementarni vizi, nebudete moct fet&zit viibec nic.

Jakmile jsou pozadavky spinény, Fetézec elementd vam umozni v boji zplisobovat vice $kod. Tyto elementarni
bonusové kody jsou soucasti §kod, které zplisobi vae stvoreni ¢i kouzla norméalné udéli (viz tabulka nize). Ret&zec se
spusti, jakmile je element cilového stvoreni opacny elementu vaseho stvoren/ ¢i kouzla zplsobujiciho Skody.

3 vzduch —— il Zemé

# Ohen — & Voda

Jakmile jsou spustény elementarni $kody, elementy stvoreni (jak Gto¢niklv, tak i braniciho se stvoreni) jsou ndhodné
nové vygenerovany. Takze v pfipadé Gtoku ohné na vodu, by novymi elementy mohly byt zemé a ohen, vzduch a voda,
ohef a vzduch, atd. Kdyz boj skonéi, véechny stvoreni si pfevezmou znovu svij element, ktery jim byl udélen na
zacatku tydne. "Stfidéni elementd" zamezi stejnym jednotkdm vzdy ziskat bonus pfi Gtoku na stejny cil. Nezapomeiite,
Ze elementy, které jsou pfifazené ke kouzldm, se nikdy neméni.

Nezapomerite, Zze elementy, které jsou pfifazené ke kouzldm se nikdy neméni.

Kde se elementy zobrazuji a kde je uvidim?

Elementy pfirazené stvofenim jsou zobrazeny v boji (a také na obrazovce mésta). Element kterékoliv jednotky je
viditelny na jeji ikonce na ATB panelu a je také vidét, kdyz pravym tlacditkem kliknete na jednotku, abyste si o ni
zobrazili informace.

MiizZe Fetézec elementii fungovat i naopak? Co se stane, jestliZe nepritelova jednotka s elementem ohné
zautoci na moji jednotku s elementem vody?

Jedinou moznosti, jak miZe fungovat Fetézec i v opa¢ném sméru je ten, ze protihra¢ bude mit také warlocka a alespori
Elementarni vizi. Pak by Skody odpovidaly dalsim budovdm a schopnostem, které hrdina ma. Pokud nepfitel neni
warlock, nem{Ze fet&zec elementll pouzit.

Co se stane prFi utoku se Stéstim? A co tFeba oplaceni utoku?

Jestlize je vase stvoreni ovlivnéno Stéstim, pak se od toho odrazi mnozstvi elementarnich skody. Napfiklad, vase
stvoreni zplisobi 70 kod + 7 zemskych $kod normalné, ale se &t&stim zptisobi 140 $kody, zemské $kody tomu tak
budou také itmérné zvyseny: bude zplsobeno jesté 14 £kod. K odplaté, ano, fetézce elementd jsou jesté ve skute¢nosti
i pro odplatu vasich stvoreni.

Jsou néjaké diisledky, jestlize stvoFeni zautoéi na neopaény element? (napr. ohen vs vzduch)
Ne, pokud se ovlivni dva neopacné elementy, nic se v rdmci elementarnich skod nestane.
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A co stvofeni, které utoci jednim utokem na vice nez jednoho nepFitele?

Elementarni skody u jednotek, které maji dvojity Utok, a kdyZ oba dva jdou po sobé&, nastanou pfi prvnim Gtoku, pouze
véak, kdyz néjaké jsou. Stvoreni jako hydry nebo ¢erni draci zplsobuji $kody soucasné vice ciliim, kazda cilova
jednotka v zavislosti na jejim elementu podléhd elementarnim skodam.

Pro¢ se to jmenuje "rFetézec" elementi?
Protoze to dfive opravdu byly Fetézce (béhem beta testu). Systém byl tehdy mnohem vice komplikovanéjsi a podle

toho t&2$i k ovladani. TakZe to bylo zjednoduseno, aby to mohli vyuZivat Gplné& vsichni hraci. Pouze jméno zlstalo jako
posledni znameni slavy prastarych ¢asg.

C+1afire dam&g e

=

Zakladni kolisani magie
» Efekt: zvySeni elementarnich skod o 10 %

Lepsi kolisani magie
» Efekt: zvySeni elementarnich skod o 20 %
» Pozaduje: Zakladni kolisani magie

Expertni kolisani magie
» Efekt: zvySeni elementarnich skod o 30 %
» Pozaduje: Lepsi kolisani magie

Dokonalé kolisani magie
» Efekt: zvyseni elementarnich Skod o 40 %
» Pozaduje: Expertni kolisani magie
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OItaF zakladnich elementi
» Efekt: zvysSeni elementdrnich Skod o 10 % (pfricita se)
» Pozaduje: Urovert mésta 3, OltaF elementd
» Cena: gdill 3000, & 5

Hnév element
» Efekt: Zdvojnasobuje $kody zplisobené elementarnim Fetézcem
» Pozaduje: Stésti warlockl (Stésti), Mysticka dokonalost (Kouzelnictvi), Mistr ledu (Destruktivni
Magie), Mistr boufi (Destruktivni Magie), Mistr ohné (Destruktivni Magie), Elementarni vize
(Retézy elementd)

<

Kouzla z ostatnich magickych &kol nebudou zplsobovat zadné dalsi elementarni $kody.

Element

Sekund&rni schopnost fetézce elementd, podobné jako Protitider, se tyka také zvy$ovani daléiho faktoru — negace
magické ochrany. Zatimco pfi zvy$ovani Grovné v dovednosti Fetézce elementl vés udéld mnohem zdatné&jsi v
udélovani elementarnich skod, uceni se pfidruzenych schopnosti vdm zase dovoli posilit magickou silu vaseho hrdiny -
napt. zesilenymi kouzly. Viditelny nedostatek many, kterym trpi warloci, mdze byt ¢aste¢né snizen pomoci Ritualu
temnoty. V rdmci fetézcl elementd je zde pouze jediny modifikétor, a to Hnév elementd, ktery vdm umozfiuje zplsobit
dvojnasobné elementarni Skody (viz sekce Vyvoj hrdiny na str.311). Samoziejmé je ve mésté vzdy dostupny OItar
zakladnich elementd s 10% bonusem k elementarnim kodam.
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Rasova dovednost Azylu, Vycvik, vyuziva predevsim lidské sily. Vycvik umoznuje hraci premeénit lidskou

jednotku niz&i Grovné na jednotku vy$$i Grovné - samozi'ejmé za urditou cenu. Tento proces mize byt
vykonan pouze rytifi, tedy hrdiny Azylu.

Ze sedmi Urovni jednotek Azylu, jich je pét slozeno z lidi, takZze mate ¢tyri moznosti vylepseni.
Samoziejmé nejste vazéni na to, abyste se zastavili, ale mizete pokracovat déle v zeb¥i¢ku nahoru.
Napfiklad rolnik na lukostrelce, ten na pésaka a ten na knéze, tak jak je to zaznamendano v nasledujici tabulce.

Ve hfe je omezeni, které urcuje, kolik mize byt ve mé&st& vycvi¢eno jednotek, v zavislosti na uréitych budovéch
postavenych ve mésté, jez podporuji Vycvik: se Cvi¢idtém, které je tieba pro vyuzivani dovednosti, mdze byt
vytrénovéno 7 jednotek, pti vylepseni této budovy na Sifi hrdinl se tento pocet zvedne na 20.

Standardni ceny

Cena vycviku jednotky je trojndsobkem ceny stvoreni, na které to plvodni trénujete. Souhrnny vycvik (napfiklad z
rolnikd na panose) je zapotFebi n&kolik krokl a ceny se tudiz s¢itaji (kazdy krok je zapocitdvan do tydenniho limitu,
ktery je dodrzovan). Véechny ceny jsou predpocitany v nasledujici tabulce:

dih 150 dih 420 dih 2370 dih 6120

dih 270 dib 2220 dib 5970

dih 1950 dih 5700

dil 3750

Dalsi info
Tak jako pro né&které dal3i celo¢iselné zaokrouhlovéni ve hie smérem dold, "zaokrouhlovéni Nivalu" je: Nival_floor(x) = ceil(x)-1,
napriklad tedy Nival_floor(150) = 149.

Samoziejmé Vycvik vycvici stvofeni pouze do zakladni jednotky a to je vase vyhoda, jestlize uz pfedem vite, Ze je
budete chtit vycvicit. Jak jsme jiz zminili, mdzete vytrénovat i vylepdené jednotky, za stejnou cenu véak dostanete
jenom nevylepsenou jednotku, a tedy na tom prodélate.

Nezapomerite, Ze musi byt postavena liher jednotky, do které chcete jednotku vycvicit.

Modifikatory ceny Vycviku

Jak ukazuje tabulka nize, snizeni cen mize byt s¢itano. Napfiklad hrdina s Lepsim protitiderem (-15%) a schopnosti
Expertni vycvik (-35%), mlze vytrénovat jednotky za 50% cenu. Jestlize ma jest& navic schopnost Lenni pan
(kupfikladu Ornella v scénéari "Spolek") a 10. Groven (-18%), jsou poté ceny snizeny o 68 %, z ¢ehoz vyplyva, Ze je
treba zaplatit pouze 32 % z plvodni ceny — méné ne? je poc¢ateéni cena tréninku! V pripadé, Ze snizeni dosahne 100
%, je Vycvik zadarmo.

vy

» Efekt: Pozaduje se pro vycvik v tomto mésté. Umozriuje tydné vycvicit 7 jednotek.
» Pozaduje: Uroven mésta 6.

» Cena: dil 3500, &% 10, &b 5, {8 5
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Sin hrdind
» Efekt: Umoziiuje vycvicit v tomto mésté o 13 jednotek vice kazdy tyden, celkem tedy 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Cvicisté.

» Cena: dih 5000, @ 10, &5, {8 5

Lepsi protiuder
» Efekt: Snizuje cenu Vycviku 0 15 %.

Expertni protiuder
» Efekt: Snizuje cenu Vycviku o 30 %.

Dokonaly protituder
» Efekt: Snizuje cenu Vycviku o0 45 %.

Expertni vycvik
» Efekt: SniZzuje cenu vycviku pro tohoto hrdinu o 35 %.

Suzerain (specialita hrdiny)
» Efekt: Ceny Vycviku jsou snizeny o 2 % za kazdé dvé Grovné hrdiny: snizeni = (Urovel-1)*¥2%.

"
[

Né&sledujici tabulka obsahuje celkové ceny pro rizné kombinace ProtitGderu a Expertniho vycviku. Kazdopadné to je jen
zlomek celkové ceny Vycviku, kterou budete muset vzdycky zaplatit:

_ooOK,K KK

Zakladni Lepsi Expertni Dokonaly
protiader protiader protitider protitider
100% 85% 70% 55%

ﬁ 65% 50% 35% 20%

Strategie

Nejvice ndpadnym krokem je vycvik pésdka na knéze, coz pfeméni bojovnika na blizko na znacné silnéjsiho strelce. Z
toho d@vodu, jestlize planujete vycvik, m& mnohem menéi prioritu vylepSovani budov zvlasté pro rolniky. Rolnici totiz
poskytuji dobrou finan¢ni prémii, ktera je uzite¢nd, dokud se je nerozhodnete vycvicit na lukostrelce.

Jestlize zvazujete Vycvik, urcité by mély byt pro vas prioritou zlaté doly. Nejefektivnéjsi vycvikovou kombinaci je rolnik

na lukostfelce proti pomalejSim armadam, zatimco knéz na jezdce proti silnéjsSim. Lukostfelec na pésaka je nejucinnéjsi
proti silnym stieleckym Gto¢nikim. Pokuste se pozdrzet vycvik jednotek, ktery stoji pred postavenim Siné hrdind velké
mnozstvi penéz.
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Peklo: Brana

Pekelna schopnost Brana umoznuje stvorfenim vyvolat vice jednotek stejného druhu na bojisté. Kazda
jednotka mdze tuto schopnost vyuzit pouze jednou za boj. Aby jednotky mohli branu pouzivat, je tfeba,
aby pekelny hrdina mél dovednost Zakladni brana a mit jednotky, které neprevysuji omezeni dovednosti.
To znamend, ze Zakladni brdna vdm umozni schopnost pouzit akorat s rarédsky a rohatymi démony a z
toho dlvodu nem{Zete tuto schopnost pouzivat u pekelného psa, dokud se nenaud¢ite Lepsi branu.

Kdyz chcete pouzit branu, musite si vybrat na bojové mrfizce misto, kam posilu vyvolate. Vyvolané jednotky (posily)
potfebuji jedno kolo, aby se mohly na bojiéti objevit a v dalim uz s nimi mézete normé&lné hrat. Efekty kouzel (jako
napfiklad Zrychleni) nejsou prfeneseny na nové vyvolané stvoreni. Vyvolavajici jednotka spotfebuje pouze polovinu
svého tahu k pfivolani posil.

Netfeba Fikat, Ze ve hfe jsou pocetna vylepseni, kterd po nauceni mohou zlepsit rychlost a silu této dovednosti. Dalsi
informace v néasledujici tabulce..

Zakladni brana
» Schopnost brana ovladaji: jednotky 1. az 2. Grovné (rardsci, rohati démoni véetné vylepsenych)
» Pocet vyvolanych: velikost posily je 30 % z poctu jednotek, které vyvolavaly

Lepsi brana
» Schopnost brana ovladaji: jednotky 1. az 4. Urovné (rardsci, rohati démoni, pekelni psi a sukuby
vcetné vylepsenych)
» Pocet vyvolanych: velikost posily je 35 % z poctu jednotek, které vyvolavaly
» Pozaduje: Zakladni brana
Expertni brana
» Schopnost brana ovladaji: jednotky 1. az 6. Urovné (rarasci, rohati démoni, pekelni psi, sukuby,
pekelni ofi a pekelni sluhové véetné vylepSenych)
» Pocet vyvolanych: velikost posily je 40 % z poctu jednotek, které vyvolavaly
» Pozaduje: Lepsi branu

Dokonala brana

» Schopnost brana ovladaji: vsechny jednotky Pekla
» Pocet vyvolanych: velikost posily je 45 % z poctu jednotek, které vyvolavaly
» Pozaduje: Expertni branu

Urgashovo volani (Brana)

» Efekt na rychlosti: oteviréni bran nastava okamzité.
» Pozaduje: Planouci $ipy (Utok), Teleportace v boji (Logistika), Necista ptida (Magie Temnoty)

Pan brany (Vedeni)

» Efekt na mnozstvi: privadi o 20 % vice posil nez normalné.
» Pozaduje: Verbovani

Rychlé brany (Logistika)
» Efekt na rychlost: brany pracuji 0 100 % rychleji nez normalné (vyvolavajici jednotky spotrebuji
pouze ctvrtinu svého tahu k pfivolani posil).
» Pozaduje: Pozirani mrtvol (Brana)

- Brana davi
» Efekt na mnoZstvi: 10%-35% Sance, ze mnozstvi vyvolanych posil pomoci bréany bude
zdvojnasobeno (3ance se odviji od Stésti hrdiny: 10% + Stésti * 5%, a 10%, pokud je Stésti
negativni)

» Pozaduje: Vojenské stésti
Brany chaosu

» Efekt na mnoZstvi: 0 10 % vétsi posily (pficita se)

» Pozaduje: Uroven mésta 3

» Cena: gl 1000, & 2, &y 2

Je dllezité si uvédomit, Ze posily vyvolané skrze brédnu po boji zmizi a ni¢/m to nelze ovlivnit. Také nezapomerite, Ze
vyvolana stvofeni nepfispivaji k ziskanym zkusenostem. Jestlize se vdm podafi porazit vdechna ostatni stvofeni v boji
bez ohledu na ty, které byly vyvolany, zmizi a boj skonci jako obycejné.
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Proces brany je jako takovy povazovan za akci stvoreni. To znamend, Ze ve stejném kole nemiize jednotka jak pouzit
branu, tak i vykonat daldi akci. A jeté k tomu, zatimco stvoreni, které pouzilo branu, mZe p¥i objeveni vyvolané
jednotky normalné tdhnout, objeveni vyvolaného stvoreni se pocita jako tah. V podstaté vliastné musite ¢ekat 2 kola,
nez se dostane vyvolana jednotka na tah.

PFesto je na bojisti na mrizce v prechodné fazi vyvolani stvoreni symbol, ktery znaci umisténi vyvolané jednotky (vidi
ho oba hréaci) a po dobu nez bude vyvolédna, na ni nesmi byt seslano zaddné kouzlo, které by ji zrychlilo, zvySovalo jeji
silu nebo jinak podporovalo. TotéZ plati o sesilani kouzel jako Zrychleni na plivodni stvoFeni - vyvolana jednotka bude
mit stale zakladni iniciativu (napf. jestlize byla iniciativa zvySena o 1 na 13, vyvolané stvofeni by se na ATB panelu
objevila tak, jako kdyby plvodni jednotka méla iniciativu 12). Jakmile je stvofeni vyvolano, mize byt ovlivnéno jako
kazdé jiné, do ¢ehoz se zapocitava moralka i $tésti. Dokonce, i kdyZ je plvodni jednotka, ze které bylo stvoreni
vyvoléno, v boji zabitd, vyvolana jednotka stale zCstava - plati do té doby, dokud nejsou zabity veskeré vage plvodni
jednotky, pak totiz vyvolané jednotky zmizi a vy bitvu prohrajete.

Zatimco druhotna dovednost Brana zlepsuje silu brany, tfi ¢tvrtiny jejich schopnosti ne. Maji témér shodné usporadani
jako Remeslo a jestlize si pamatujete jednu kombinaci (dovednosti, schopnosti a jejich potieb), mizete je pouzit
efektivné u daléiho (samozi‘ejmé vyjma Gcink{ schopnosti, atd.) Vyznamné&jsi modifikatory brany pochéazeji z ostatnich
druhotnych dovednosti jako Vedeni, Logistika a Stésti. Jestlize si chcete zesilit branu jednoduseji, soustiedte se na
uceni schopnosti ze "tfi Grovni" Vyvoj hrdiny na str.311).

EROESy
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Nekropole: Nekromancie

Nekromancie je vysledkem praktikovani temnych uméni oZivit mrtva stvoreni. Nekromanti mohou
ozivovat stvoreni vSech Urovni, nikoliv pouze kostlivce, coz se odviji od typu zabitého stvoreni. Na konci
kazdé takové vitézné bitvy jsou ze zabitych nepratel odebrany body zdravi, jez uréuji maximalni mnozstvi
nemrtvych stvofeni, kterd mohou byt ozivena a nekromant si mdze vybrat, jestli je oZivi, nebo ne. Jestli
tak ucini, vyuzije Temnou energii, ktera je spole¢na pro vSechny hrace hrdiny a napliiuje se vzdy na
zacatku kazdého tydne.

V novém systému Nekromancie jsou 3 otdzky, které je tfeba si zodpovédét:
» jaké nemrtvé jednotky jsou z boje oziveny?
» kolik takovych jednotek mdze byt oZiveno?
» kolik Temné energie to bude stat?

Nemrtva stvoreni mohou byt oZivena pouze po vitézné bitvé a jejich ocekdvany pocet se odviji od bodd zdravi
zabitych nepratelskych jednotek (kromé mechanickych a elementalnich):

[ Ozivené_body_zdravi = Zabité_body_zdravi x Nekromancie ]

kde Nekromancie hlavné zalezi na hrdinovych dovednostech a poc¢tu Hromad kosti ve vasich méstech (viz nize).
Mnozstvi ozivenych stvoieni je omezeno mnozstvim zabitych stvoreni.

4 &2 & @ } B

Nekromancie 20 % 30 % 40 % 50 % +5 % +10 % +50 %

Proto jestlize zabijete 470 bodt zdravi zasluhou stvoreni a vase celkové % ozivenych jednotek skrze Nekromancii je 40
%, méli byste ziskat 188 bod{ zdravi zpét, coz odpovida napriklad 47 kostlivclim, nebo 37 kostlivym lu¢idtnikdm.
Samoziejmé pouze za predpokladu, Ze jste zabili nejmin tolik stvoreni.

Vécné otroctvi (Nekromancie)
» Efekt: Hrdina mdzZe oZivit také padlé spiatelené nemrtvé jednotky

Posel smrti (Vedeni)
» Efekt: VSechny pfipojujici se neutrdlni stvorfeni budou pretransformovany na nemrtvé odpovidajici
urovné
» Pozaduje: Véc¢né otroctvi (Nekromancie)

Pan nemrtvych (Osviceni)

» Efekt: +5 % Nekromancie
» Pozaduje: Mystické vytrzeni (Osviceni), Vé¢né otroctvi (Nekromancie)

Amulet nekromancie (artefakt)
» Efekt: Snizuje cenu oziveni 0 10 %

Hromada kosti

» Efekt: +10 % Nekromancie a +150 bodd Temné energie (za kazdou vlastnénou Hromadu)
» Pozaduje: Uroven mésta 6, V&Z kouzel prvni Grovné
» Cena: il 1000, {§ 10

Hrobka zatracenych (budova gralu)

» Effect: +50 % Nekromancie a +150 bodd Temné energie
» Pozaduje: Ashinu slzu
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Temna energie podporuje ozivovani nemrtvych stvoreni: vsichni vasi hrdinové sdileji zasobu temné energie, z které
Cerpaji ziskavani nemrtvych jednotek a kterd se napliiuje na zac¢atku kazdého tydne. Mnozstvi temné energie v zadsobé
se odviji od hrdind a budov postavenych ve méstech Nekropole:

[ Zasoba temné energie = 200 + Bonus_hrdiny + Bonus_budov ]

kde:
» Bonus_hrdiny: kazdy hrdina méa zasobu dle své Grovné. Jeho ovlddani Nekromancie tedy potom obvykle slouzi
jako nasobitel (viz tabulka nize)
» Bonus_budov: kazda Hromada kosti ve vasem kralovstvi poskytuje 150 bod{ Temné energie, stejn& jako Hrobka
zatracenych (budova gralu).

Uroven 1 1 4 Uroven 21 48 97 145 194
Uroven 2 1 2 3 4 Uroveni 22 52 105 158 211
Uroven 3 1 2 3 4 Uroven 23 57 114 171 228
Uroveh 4 1 2 3 4 Uroveni 24 61 123 185 246
Uroven 5 1 2 3 4 Uroven 25 66 132 198 265
Uroveri 6 1 2 3 4 Urover 26 70 141 212 283
Uroven 7 2 5 7 10 Uroven 27 75 151 227 303
Uroveri 8 4 9 13 18 Urover 28 80 161 241 322
Urover 9 6 13 20 27 Urover 29 85 171 256 342
Uroven 10 9 19 28 38 :Urover 30 90 181 271 362
Uroven 11 12 24 36 49 iUroven 31 85 191 287 382
Uroven 12 15 30 45 60 :Urover 32 100 201 302 403
Uroven 13 18 36 55 73  iUroven 33 106 212 318 424
Uroven 14 21 43 65 86 :Uroven 34 111 223 334 446
Uroven 15 25 50 75 100 :Uroven 35 116 233 350 467
Urovei 16 28 57 86 114 ;Urovef 36 122 244 367 489
Uroven 17 32 64 97 129 Uroven 37 127 255 383 511
Urover 18 36 72 108 145 ;Urover 38 133 267 400 534
Uroven 19 40 80 120 160 : Urover 39 139 278 418 557
Urover 20 44 88 132 177 ; UOrover 40 145 290 435 580
Dalsi info

Vzorec pro ziskani hodnoty je: Bonus_hrdiny = Nival_floor[Ovldd&ni_nekromancie * (Uroveri-5)14], pro Urovné vyssi nez 6.
"Ovladani_nekromancie" je Groven ovladani Nekromancie, od 1 (Z&kladni) do 4 (Dokonald).

V z4vislosti na sile stvorfenf je tieba urcity pocet bodl temné energie k jejimu oZiveni:

[ Cena temné energie = Sila / 25 J

Nésledujici tabulka zobrazuje cenu temné energie (TE) pro vsechny nemrtvéa stvoreni a Zijici jednotky, jez budou do
nich pfeménény. Cislo pod kazdou Zijici jednotkou vam Fikd, kolik nemrtvych oZivite, pokud zabijete 10 takovychto
stvoreni se Zakladni nekromancii (20 %). Dale poskytuje informaci o odpovidajici cené temné energie. Pro ziskani
findlni ceny a mnoZstvi, zaokrouhlete po nasobeni vysledek dold.

KdyZz ma byt ozZivena vylepsené jednotka, bude si moct vybrat, kterd vylepsena jednotka ma byt ozZivena.
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Nekropole: Nekromancie — Rasové dovednosti Heroes of Might and Magic V (3.1)
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Stvoreni nezahrnuta v této tabulce nemohou byt oZivena, patfi mezi né jednotky jako nemrtvi, mechanické (chrlice,
golemové) ¢i elementalni jednotky (elementdlové, fénix, ohnivi draci) nebo jednotky bozské povahy (andélové,
jednorozci).

Samotné nemrtvé jednotky nemohou byt oziveny skrze Nekromancii, ale pouze pomoci schopnosti Vé¢né otroctvi (viz
str.140).

Nekromancie je nejprevladajici rasovou dovednosti ve hfe. Je to krev nekromantl a pro ni jako takovou, je velké
mnozstvi moznosti, jak zvysit jeji silu pomoci mésta nebo hrdiny. Kromé 2 rlznych moznosti pfemény na nemrtvé
(Svatyné podsvéti a Posel smrti), je také mozné ozivit vSech 100 % porazenych nepratelskych jednotek, pokud je
postaveno dostate¢né mnoZstvi Hromad kosti. Samoziejmé ale oboje potfebuje velkou zadsobu temné energie, nebo
minimalné obezfetné vybirdni oZivovanych jednotek. Vedeni a Osviceni jsou dvé dalsi druhotné dovednosti, které jsou
potfeba ke zlepseni vasi obratnosti v Nekromancii.

304 Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com
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Hvozd: Mstitel

Rasovéa schopnost Hvozdu se soustiedi na pridani skod ur¢itému "Uhlavnimu" stvoreni. Se
zlepsujicim se ovladanim druhotné hracovi dovednosti Mstitel, si mize vybrat vice
Uhlavnich nepratel, za¢ina s jednim u Zakladniho mstitele a kon¢i u nejvyssiho Cisla, Ctyf,
udéleného Dokonalym mstitelem.

Bonus poskytuje 40% $anci véem jednotkdm hrani¢are zpUsobit kriticky zasah Ghlavnimu
nepfiteli, napt. zplsobit dvojnasobné $kody. Pro piresnost, kriticky zasah je 100% bonus ke $kodam, k ¢emuz se pricte
ptipadny mozny bonus Stésti: St&sti ddva +100 % $kod (+125 % s Elfskym $t&stim); bonus Stésti s Mstitelem je +200
% Skod (+225 % s Elfskym stéstim).

Hacek je nicméné v tom, ze nez bude hrac¢ schopen vybrat si svého Ghlavniho nepfitele, musi porazit dvé populace této
jednotky (nebo jejich vylepseni). To jest dvojity zakladni pFirlstek stvoreni. Napfiklad musi byt porazeni 2 ¢erni draci,
co? je jejich zdvojnasobeny zakladni piirdstek. Pokud tento pozadavek nesplnite, nebudete si moc takovouto jednotku
vybrat jako Uhlavniho nepfitele. Ve verzi 3.0 (Tribes of the East) jakmile jednou vyberete stvoreni, zakladni jednotka a

Cech mstitele

» Efekt: Umoznuje vdm vybrat Ghlavniho nepfitele.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Loveckou boudu.
» Cena: gl 1000, @ 5

Bratrstvo mstitele

» Efekt: +10% $ance zpUsobit kritické kody (kumulativni).
» Pozaduje: Urover mésta 9, Cech mstitele.
» Cena: dij 2000

Ostrostrelba

» Efekt: Dava hranic¢afi moznost zautocdit na vsechny nepratelské jednotky na bojisti. Hrani¢ar
zplsobuje poskozeni rovné trojndsobku jeho trovné. U jednotek, které mé na seznamu
Uhlavnich nepratel se uplatni kriticky Utok, poskozeni se zdvojnasobuje a vzdy je zabito
alespon jedno stvoreni.

Dést sipa
» Efekt: Dava hrani¢afi moznost zautocdit na vsechny nepratelské jednotky, které ma na seznamu
Ghlavnich nepFatel. Hrani¢ar zplsobuje poskozeni rovné trojndsobku jeho Grovné.

Poznej svého nepfritele

» Efekt: Pri pouziti schopnosti Mstitel je 0 10 % vys$si S8ance na kriticky zasah.
» Pozaduje: Mystickou intuici

Mstitel je dovednost, které je t&zké doséhnout a bezmaéla takovy Géinek mlzZe byt dosaZzen pfi rozvijeni sekundarni
dovednosti Stésti. Vyhodou je, Ze §t&sti je uvaleno bez ohledu na branici stvofeni. Pro mocného, vysoce vzdélaného
silného hrdinu, mze byt vhodny Dést &ipd, ale je velmi nepravdépodobné, Ze v jedné bitvé bude tolik Ghlavnich
nepratel. Ostrostrelba je jednoduchd a naprosto znicujici dovednost proti jednotkdm vyssich Urovni. Zatimco Ucinky
nemusi byt zrovna ohromujici, miZe byt pfi rozvijeni dovednosti Mstitel vyplytvano hodné zkugenosti, protoZe je malé
pravdépodobnost, Ze se investice vrati.
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Pevnost: Runové uméni — Rasové dovednosti Heroes of Might and Magic V (3.1)

Runové uméni je bojova schopnost zddana stvorenimi samotnymi. Runy pfichazi ve formé zlepSovace
statistik a maji, pfesné& jako kouzla, rlizné G¢inky a trvéni. Nicméné na rozdil od nich jsou aplikovany
pouze pfimo na sebe stvorfenimi Pevnosti. Dalsim rozdilem je to, Ze pouziti run neoprosti stvoreni od ATB
hodnoty, a z toho ddivodu stvofeni pouzivaji runu a Gto¢i najednou.

Namisto pouziti hrdinovy many za Gcelem seslani Gcinku, spotfebuji runy hracovy suroviny (dfevo, rudu,

rtut, krystaly, drahokamy a siru — zlato nikoliv). Pro Gplnym seznam cen run se podivejte na sekci Runovd magie —
str.208. Jak je uvedeno v Zesilovacich Runového uméni nize, urcité schopnosti umozni hrdinovi pouzit runu i bez vyuziti
surovin.

Runy se hrdina nauci béhem navstévy Pevnosti, kde je postavena Runové svatyné. Ta obsahuje, podobné jako Véz
kouzel, celkem 3 Urovné s vice a vice G¢innéjsimi runami, a aby je hrdina mohl vyuzit, musi ovladdat odpovidajici Groven
Runového uméni. Pro kompletni seznam cen a popisti se podivejte na sekci Budovy Pevnosti — str.252. Stvoren(
Pevnosti mohou jednou za boj (za stvoreni) pouzit runy nau¢ené hrdinou. Toto omezeni nicméné mdze byt zmirnéno
nékterymi schopnostmi.

Uceni se Runové magie nijak nezabranuje naucit se normalni magii, avsak narozdil od ostatnich mést, jsou u Pevnosti
pozadovany vzacné suroviny (zvlasté drahokamy a sira), coz znamena, Ze si budete muset nastavit priority. Jak jiz
jméno naznacuje, runovi magové jsou dobii v sesilani kouzel, coz mize byt obzvlasté uZiteéné v destruktivni magii.
Pfesto neméni zakladni atributy, jako znalosti a sila kouzel, G¢innost runové magie. Jedinym zptsobem, jak jej ovlivnit,
je skrze schopnosti (viz Zesilova¢e Runového uméni nize), avsak i potom se stale neméni efekt runy, protoze se

v sy

maximalné zméni vedlejsi Gcinky a cena.

Urovné Runového umeéni

Zakladni runové uméni
» Umoznuje sesilat runy: 1. - 2. Grovné
b » Runy poskytuje: Runova svatyné prvni Grovné (1 runa prvni Grovné + 1 runa druhé

Urovné)

Lepsi runové uméni
» Umoznuje sesilat runy: 3. - 4. Grovné
» Runy poskytuje: Runova svatyné druhé trovné (1 runa tfeti Grovné + 1 runa Ctvrté
Grovné)
» Pozaduje: Zakladni runové uméni

Expertni runové uméni
» Umoznuje sesilat runy: 5. Grovné
» Runy poskytuje: Runova svatyné treti Grovné (1 runa paté Urovné)

» Pozaduje: Lepsi runové uméni

Dokonalé runové uméni
» Efekt: Umoznuje vyuzivani run bez plytvani dieva ¢i rudy.
» Pozaduje: Expertni runové uméni

Zesilovace Runového uméni

Precizni runa
» Efekt: Existuje 50% Sance, Ze se pfi aktivovani runy nespotirebuji Zddné suroviny.
» Pozaduje: Zakladni runové uméni

Mocna runa
» Efekt: Umozni vyvolat stejnou runu podruhé za trojndsobnou cenu surovin.

» Pozaduje: Zakladni runové umeéni
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Obnoveni runy

» Efekt: Umozni obnovit posledni pouZzitou runu (ndhodnou, bylo-li jich vic) na vybrané jednotce, a
tim prodlouzit jeji efekt. Tato akce ubere jen 50 % soucasné iniciativy.
» Pozaduje: Zakladni runové uméni

Runovy pramen (Osviceni)

» Efekt: Za kazdé pouziti runy obnovi 0.5*Znalosti many.
» Pozaduje: Mystickou intuici (Osvicenf)

Runové souznéni (Vedeni)

» Efekt: Na jedno kolo po seslani runy zvysuje moralku jednotky o +2.
» Pozaduje: Mocna runa (Runové uméni)

Planouci kovadlina (budova gralu)

» Efekt: Umozni branicimu hrdinovi pouzivat runy bez spotfeby surovin.
» Pozaduje: Ashinu slzu

Strategie

Na rozdil od vétsiny ostatnich rasovych dovednosti, pozaduje Runové uméni po hrdinovi naucit se Expertni runové
umeéni, aby mohl vyuzivat magické runy vSech Grovni. Dokonalé runové umeéni je zapotrebi k ziskani schopnosti Precizni
runy, kterd je schopna také usetfit vzacnéjsi suroviny. Mocna runa je uzite¢na jen pokud uvazujete o Uplné ochrané
nebo méte dostatek surovin, zatimco Obnoveni runy je moZznosti proti pomalym neptéatelim nebo pro velmi dlouhé
boje.

Nejlepsi z runovych modifikatorl je schopnost Runové souznéni. Bez ohledu na jeho kratkou dobu trvéni, mdze umoznit
rychly Utok na vlastni triko vasich stvoreni. Pokud je v&$ runovy méag zavisly na kouzlech, mize byt pro vas také
uzite¢ny Runovy pramen. V kazdém pfipadé, jestlize jdete po dokonalé schopnosti, na jednu z téchto schopnosti, tedy
Runové souznéni ¢i Runovy pramen, budete muset zapomenout.
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Tvrz: Krvava zufivost — Rasové dovednosti Heroes of Might and Magic V (3.1)

Tvrz: Krvava zurivost

démonské dé&dictvi je stale na samotnych skietech viditelné se zvy&uijici se zufivosti na bojiti, a tim odhaleni bonust v
rlznych fazich zufivosti.

Stvoreni skfetl (kromé& wyvern, odpornych wyvern a paokaill) maji pfi boji po¢itadlo ZuFivosti obvykle za¢inajici na 0 a
za kazdou ucinénou akci ziskavaji body zufivosti. Pfi ¢ekani, branéni se ¢i ztraté kontrole vsak mohou tyto body i
ztratit. Ziskavanim bodd zufivosti mohou dosahnout 3 rlznych Grovni Zufivosti, které odhali skupince bonusy. Ty z&visi
na stvoreni, jak je zaznamenéano v tabulce nize.

Urovné Zufivosti:

» ZuFivost prvni Grovné&: @ 200 bod{ zufivosti

» Zufivost druhé Grovné: & 500 bodl zufivosti

» Zufivost treti Grovné: & 1000 bodl zufivosti
Samoziejmé pouze barbarsti hrdinové jsou schopni naplno vyuzit zufivosti svych jednotek a jesté k tomu budou
potfebovat postoupit ve své rasové dovednosti Krvava zufivost, aby se tyto bonusy viibec mohly spustit. Barbafi
mohou ke zvy$eni bodl zufivosti jejich vojakl také vyuzit vale¢nych pokfikl (viz str.209).

Body zufivosti maji jesté dalsi mozZnost vyuZiti, absorbovani ¢asti skod, jez stvoreni utrpi. Mnozstvi absorbovanych skod
zavisi na hrdinové Grovni ovladani schopnosti Krvava zufivost hrdinou (50 % aZ 65% — viz nize). Misto bod{ zdravi se
snizuji stvoreni body zufivosti:

[ Ztracené_body_zufivosti = 1200 * Absorbované_skody / Max_BZ_skupinky ]

Zakladni krvava zufrivost

» U&inek: Umozn{ spustit ZuFivost prvni Grovné. Body zufivosti absorbuji a2 50 % $kod, jeZ stvoreni
utrpi.

Lepsi krvava zufivost

» Uéinek: Umozni spustit Zufivost druhé Grovné. Body zufivosti absorbuji az 55 % $kod, jeZ stvoreni
utrpi.

Experni krvava zufFivost

» Uéinek: Umozni spustit Zufivost tieti Grovné. Body zufivosti absorbuji aZ 60 % &kod, jeZ stvoreni
utrpi.

Dokonala krvava zufivost

» U¢inek: SniZzuje hranice zufivosti o 25 %, tedy na 150, 375 a 750 bod{ zufivosti. Body zufivosti
absorbuji az 65 % s$kod, jez stvoreni utrpi.

Absolutni zufivost (Krvava zufivost)

» Uéinek: Stovieni skietl v hrdinové armadé zacinaji boj s 500 body zuFivosti.
» Pozaduje: Bozské vedeni (Vedeni), Mucivy Gder (Utok), Sirny dést (Valecné stroje).

Pamét nasi krve (Krvava zufivost)

» Uéinek: Stovienf skietll v hrdinové arméadé za¢inaji boj s body zufivosti ndhodné v rozmezi 50 a2
100 (pouze nasobky deseti, napf. 60, 70,...).

Ohniva krev (Osviceni)

» Ué&inek: Jakkoliv ztracené ¢i ziskané body zufivosti véemi jednotkami hrdiny budou znésobeny
1.5krat.

Radost z bitvy (Vedeni)
» Ué&inek: Pti kazdém spusténi Gc¢inku Moralky ziska stvoreni v hrdinové armé&dé 50 bod{ zufivosti.
» Pozaduje: Verbovani (Vedeni), Pamét nasi krve (Krvavéa zufivost).
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Zufivy vykFik (VykFik)
» Uéinek: Vojaci ziskaji dvakrat vice bod{ zutivosti z vale¢nych pokfikl vyvolanych hrdinou (ale 1.5x
vice skrze vale¢ny pokfik Volani krve).

Hromada lebek
» Uéinek: Vylepduje schopnost "Krvava zufivost" tak, Ze na zac¢atku boje d& armédé 50 bodd
zufivosti.
» Pozaduje: Urovell mésta 9, Citadelu.

» Cena: dif) 2000, & 5, & 4. by 4

V zdsadé vSechny akce vykonané ¢i utrpené skiety budou upravovat jejich body zufivosti. Jakmile jednou jejich
pocitadlo presdhne hodnotu vétsi nez je jedna ze 3 Grovni bodl zufivosti, ziskaji odpovidajici bonus. Avéak ztrati ho,
jestlize body zufivosti klesnou pod moznou hranici. Body zufivosti mohou klesnout pod bod 0, takZe by se skupinka
méla ¢aste¢né stat neaktivni. Body zufivosti, at uz jako odména za aktivitu spi$e neZ Uspéch, jsou obdrzeny i kdyz je
utok nelspésny.

Globalni akce

Zabiti nepratelské skupinky & +20 bod{ zufivosti

Spratelena skupinka zabita & +30 bodl zufivosti

Spréatelena skupinka zabita zufivymi stvofenimi & +60 bod{ zufivosti

Sprateleny (barbarsky) hrdina kri¢i vale¢ny

s # +20/+30/+40 bodu zufivosti (viz str.209)

Vykonani samostatnych akci

Utok z blizka

Strelecky utok

Seslani kouzla na nepfitele
Obétovani/spolknuti goblina

Branéni se

Cekani

Preskoceni kola diky $patné moralce
Ut&k kvlli Zbabé&losti

& +100 bodd zufivosti
& +50 bodl zufivosti
& +40 bod{ zufivosti
& +60 bodl zufivosti
& -30 bod{ zufivosti
# -100 bodd zufivosti
& -80 bod{ zutivosti
# -100 bodd zufivosti

Utrpeni samostatnych akci
Utrpeni kouzlem, které proklina
Slepota

Zmrazeni

Pan loutek

Zmateni

Uder, Sipy zpozdéni...
Strach
Vysdavani zivota, Oslabujici Gder

& +10 bodl zutivosti

# -100 bodU zufivosti za kazdy preskoceny tah

# Body zufivosti ziskané pfi zmrazeni jsou zdvojndsobeny
# -50 bodl zufivosti za kazdou akci

# -5/10/15/20 bod{ zufFivosti v z&vislosti na Grovni ovlddani
kouzla

& -20 bod{ zutivosti
& -100 bodd zutivosti pfi zastrasenf
# -90 bodU zufivosti

ZufFivost prvni irovné ZufFivost druhé arovné Zufivost tieti Grovné

_| +1 bod zdravi || +3 obrana, bez Zbabélosti || zadné odveta |
_| +2 body zdravi || +3 atok, Ochromeni || Z4&dné odveta |

_ +2 body zdravi Proklety Utok, Zadna

odveta
| Kentaur
+6 Gtok +2 iniciativa - dypie;”a‘:f_téko -
_| +1 rychlost, +5 BZ || +3 3kody || Uder |
_| +2 rychlost, +5 BZ || +3 Skody || Uder |
_l +8 bod{ zdravi || Neomezeny protittok || +12 obrana |

Prokleti, Ocistec
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Dcera nebes

Dcera zemé

Zufivost prvni irovné

+2 iniciativa

+2 iniciativa

+3 iniciativa

Zuiivost druhé Grovné Zufivost tfeti Grovné
+7 bodl zdravi +15 obrana
+8 bodu zdri\zn, Sila kouzel Sila kouzel x4
+8 bodd zdravi +15 obrana

+1 rychlost, +2 Gtok ||

+10 bodl zdravi |

+1 rychlost, +3 Utok ||

+10 bodl zdravi | POl ETTIGEOK

+1 rychlost, +2
iniciativa

+12 bodl zdravi

Wyverna

Odporna wyverna

ELLE]]

+5 skody

Aura zdéseni Strach

>
®
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Vyvoj hrdiny — Rozvoj dovednosti

Zakladni statistiky hrdiny

Hrdinové, nehledé na to, jestli jsou spi$ pres silu nebo magii, maji pokazdé Ctyri zakladni atributy: Gtok, obranu, silu
kouzel a znalosti. Pokazdé, kdyZ hrdina postoupi na daldi GroveR, zvysi se jednomu z téchto atributl hodnota o +1
(nebo o jesté vice s Osvicenim — zobrazit str. 122). Vybér atributu, kterému se hodnota zvysi, vlastné zavisi na
hrdinové frakci. Napriklad akademicti ¢arodéjové se soustfedi na znalosti a silu kouzel, kdezto rytifi z Azylu zase na
obranu a utok.

Jak bylo jiz zminéno, kazda tiida hrdinG mé& urcity smér ke dvéma atributl - nazyvané "primarni" a "sekundarni"
atributy. Néasledujici tabulku obsahuje, které dva atributy patfi ke které frakci a navic k tomu jesté pravdépodobnost
kazdého ze Ctyt atributd, Ze zrovna jeho hodnota bude zvyéena.

Frakce Utok Obrana Sila kouzel Znalosti

RytiF 30% 45% 10% 15% Obrana, Utok
Hranicar 15% 45% 10% 30% Obrana, Znalosti
Carodéj 10% 15% 30% 45% Znalosti, Sila kouzel
Warlock 30% 10% 45% 15% Sila kouzel, Utok
Nekromant 10% 30% 45% 15% Sila kouzel, Obrana
Pan démond 45% 10% 15% 30% Utok, Znalosti
Runovy mag 20% 30% 30% 20% Obrana, Sila kouzel
Barbar 45% 35% 5% 15% Utok, Obrana

To by vdm mélo umoznit predpokladat ziskani primarnich dovednostnich atributl pozdé&ji ve hie v zavislosti na typu
hrdiny.

Napfiklad v arovni 21:

Frakce Utok Obrana Sila kouzel Znalosti
RytiF R 7 @ 11 S 3 $ 4
Hrani¢ar % 3 @ 11 S 3 &

Carodé&j %2 2 @ 3 S s & 12
Warlock ﬁ 7 ﬁ 2 ﬁ 12 G 4
Nekromant ﬁ 2 ﬁ 7 ﬁ 12 1@ 4
P4n démond % 11 @ 2 & 4 & s
Runovy mag % 4 @ 7 e & 6
Barbar % 13 ® 7 & 2 & 3

Rozvoj dovednosti

PFi povySovani na dalsi Uroven, jsou hrdinovi nabidnuty nanejvys 2 sekundarni dovednosti — jedna nova a jedna
zdokonalujici jiz zndmou dovednost a pak také 2 schopnosti — jedna b&zna (pfistupna vdem hrdindm, nachéazi se v
zelené oblasti v sekci dovednosti na str.106) a jedna pokrocild (s pro frakci specifickymi pozadavky). Jestlize neni jiz
zadna dovednost k vylepseni (soucasné jsou jiz na expertni Grovni), je nabizenad druha nova dovednost misto ni. Jestlize
se hrdina uz nem{ze naucit daléi dovednost (viech &est pozic je jiz obsazeno) bude misto ni nabidnuto druhé vylepgeni
dovednosti. A podobné také pro dvé schopnosti. Nezapomerite, Ze dovednosti nikdy nenahradi schopnost a naopak.
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Aby mohla byt nabidnuta souvisejici schopnost, mél by mit nejprve hrdina naucenou odpovidajici dovednost. Na
zakladni Urovni se objevi pfesné jedna schopnost. Abyste se mohli naucit dalsi, je tfeba mit lepsi Grover ovladani
dovednosti a pouze expertni ovladani umozni naudit se i tieti ze schopnosti.

Dalsi info

Tato omezeni a porozuméni mechanizmu nabizeni dovednosti jsou silnym nastrojem ke zvladnuti vyvoje vaseho hrdiny. Kdyz je
otevieno mnoho voleb, spoléhdte se na Sanci, ze vdm bude nabidnuta schopnost, kterou hledate. Ale kdyz ovlivnite pocet
otevienych schopnosti, mizete ovladat pouze ty, které vdm budou nabidnuty.

Druh nové dovednosti (a tudiz i schopnosti), ktery je hrdinovi nabidnut, zavisi na tfidé vaseho hrdiny. Napfiklad je vétsi
Sance, ze bude pekelnému panu nabidnuta dovednost Logistiky, nez by byla akademickému carodéjovi. To urcuje
nejvice pravdépodobnou cestu dovednosti, které se specifickd tfida hrdiny naudi.

Dalsi info

Nezapomeiite, ze nésledujici hodnoty se aplikuji pouze na nové dovednosti. Sance na zlep$eni rliznych dovednosti, nebo nabidnuti
rlznych schopnosti, jsou stale stejné (dana vyse zminénym omezenim). Jakmile je dovednost nauc¢ena, nize uvedené 3ance jsou
rozdéleny mezi zbyvajici neznamé dovednosti.

. Pan Runovy

Dovednost Rytif Hrani¢ai Carodéj Warlock Nekromant démond méag Barbar
(I}g\s/%f\osti 10% 10%  10%  10% 15% 10% 10% 10%
Utok 10% 6% 2% 15% 8% 15% 8% 15%
Obrana 15% 10% 2% 2% 10% 8% 15% 10%
Vedeni 15% 8% 2% 2% 2% 2% 8% 10%
Logistika 8% 15% 2% 8% 8% 15% 2% 15%
Stésti 8% 15% 8% 8% 2% 8% 8% 8%
Valec¢né Stroje 10% 2% 8% 8% 2% 10% 15% 8%
Osviceni 2% 10% 15% 8% 8% 2% 8% 2%
Kouzelnictvi 2% 4% 10% 10% 10% 8% 2% 2%
Magie Temnoty 8% 2% 8% 2% 15% 8% 2% 5%
agzti;“kti"”" 2% 8% 8% 15% 8% 10% 10% 5%
Magie Svétla 8% 8% 10% 2% 2% 2% 8% 5%
Magie Privolavani 2% 2% 15% 10% 10% 2% 4% 5%

Vsimnéte si, Ze pro barbary je Kouzelnictvi nahrazeno Vykfikem a ctyfi magické dovednosti byly nahrazeny jejich
alternativami Zniceni magie.

Azyl - rytir

Rytifi exceluji v nemagicky zaloZzenych dovednostech, véetné na silu orientovanych, jako jsou Utok a Obrana. Ackoliv
maji tendenci smérovat k Vedeni, jsou rytifi pfevdzné na silu zalozeni bojovi hrdinové. Lze to snadno odvodit od
skutecnosti, ze jen s velkymi obtizemi jsou schopni se naucit Kouzelnictvi a jsou nevhodni pro magii (celkové 20 %), coz
je porovnatelné pouze s hranic¢ari Hvozdu.

Tim, Ze je hodné toto mésto zavislé na zlaté, dovednost Vedeni mu poméha skrze Hospodareni, zatimco Verbovani
zvysuje pocet stvofeni, kterd budete nejpravd&podobnéiji trénovat (rolnik, lukostfelec, pano$). Stésti (s 8 %) je cennd
dovednost k dovedeni k dokonalosti, obzvladsté kdyZz vezmeme v Uvahu na silu orientovanou prirozenou dovednost
rytitd (a potazmo stvoreni). Odolnost vi¢i magii zdvojndsobena schopnosti Ochrana je néco, co zplsobuje rytifovu
magickou nezranitelnost. Utok poskytuje jednu z nejlepsich schopnosti pro stfelce, konkrétné pro kusniky, jejichz pocet
bude zvysen Vycvikem, vcetné Bojového Silenstvi a Lukostielby.

Nezadrzitelny vypad

Ve stejném rysu jako Urgashovo volani a Hnév elementd, je Nezadrzitelny vypad pouze nésobitel
poskozeni Protilideru, coz je soucast zaludné lidské rasové dovednosti. Hlavni nevyhoda Nezadrzitelného
vypadu je v jeho nel¢innosti, obzvlaété proti lidskym protivniklim. | kdy? mizZe poskytnout v&t$i bonus
nez Hnév elementd, pocet aktivaci je ale mnohem vzacnéjsi. Nezadrzitelny vypad vyZaduje Vedeni (15
%), Obranu (15 %) a Magii svétla (8 %).

v 7

Hvozd - hranicar

| kdyz se hranicafi sami nevazi k jedné specifické oblasti, jsou velmi dobfe zku3eni v globalnich dovednostech, jako je
Stésti, Logistika i Osviceni, pfi tom se také priklanéji k Obrané. Hrani¢afri maji nékolik oblasti, ze kterych si mohou
vybirat, a mdZou se stat mistry v nékolika odli$nych oblastech (ac¢koliv pro né magické dovednosti nejsou zrovna
vyhodné).
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| kdyZz je pro hranicare ve hre pristpnych vice schopnosti zalozenych na dovednosti Valecné stroje nez pro kteréhokoliv
Stésti. Nepfispiva k tomu pouze Stésti samo o sobé&, ale v&tveni unikatnich schopnosti jako je EIfi $t&sti (Stésti), Poznej
svého neptitele (Osviceni) a samoziejmé Pfirozené Stésti (Mstitel). Kombinace té&chto schopnosti s Uhlavnim nepfitelem
a dovednosti Utok, umozfiuje hrani¢afi zplisobovat velmi velké mnoZstvi $kod.

PFirozené stésti

Pfirozené stésti dale zvysSuje naklonnost hvozdu k zaméreni se na jejich vystup Skod stéstim a skrze

bonusy Mstitele. Nutné dovednosti je snadné ziskat a jsou uzite¢né: Stésti (15 %), Logistika (15 %) a }
Magie svétla (8 %). Samoziejmé je mozné, Zze hraniCar uz ma Stésti +5, coZz omezuje celkovy pfinos

neustdlého &tésti (mysleno tak, Ze &tésti bude stejn& obdrzeno na 50 % UGtok{. Nicméné& spojeni s

Uhlavnim nepfitelem a Gto¢nymi jednotkami hvozdu, je dovednost Pfirozené $tésti silnd — a¢ mize ve hie

prijit nékdy az pfilis pozdé k tomu, aby byla optimalné vyuzita.

Akademie - ¢arodéj

Carodé&jové jsou presnym opakem rytifl. Jsou mistry v magii, obzvlasté se zamé&ruji na $koly privolavani (15 %) a svétla
(10 %), ackoliv se snadno mohou naucit jakoukoliv ze 4 Skol magie. Nicméné jsou naprosto zavisli na magii, diky ni ale
trpf jiné dovednosti jako Utok, Obrana a Vedeni, coz jsou dovednosti, na které ma hrdina pouze 2% Sanci, ze je ziska.

Hlavni vyhodou ¢arodé&jl je schopnost vyuZit dovednosti Osviceni. Uz sdm zéakladni bonus je divodem k vybrani této
dovednosti. Dvéma schopnostmi, ze kterych budou téZit ¢arodéjové nejvic, jsou Mysticka intuice a U¢enec. Nicméné po
Uplném rozvinuti mésta Akademie ztraci tyto dovednosti pouzitelnost. Magie pfivolavani (a samoziejmé jeji 'privolavaci'
kouzla) jsou primarnim cilem ¢arodé&jd, ale pravd&podobné nejvice ocenitelnou dovednosti je Kouzelnictvi. Protikouzlo a
Magicky vyhled jsou nejvyhodnéjSimi schopnostmi pro ¢arodéje, zatimco pfi velkych zdsobach many ostatni schopnosti
nejsou tak potiebné (nepocitaje Mystickou vSevédoucnost).

Mysticka vsevédoucnost

Cesta ziskani Mystické viev&doucnosti je velmi ptinosna diky uzite¢nym dovednostnim pozadavkim:
Osviceni (15 %), Kouzelnictvi (10 %) a Vale¢né stroje (8 %). Schopnost poskytuje v podstaté dvoji bonus.
Vas hrdina se naudi kazdé kouzlo, ale hlavni vyhodou je, Ze ho je schopen seslat na expertni Urovni. To
teoreticky znamena ziskani expertni Urovné vsech magii, ¢imz preskoclite obvyklé mnozstvi potfebnych
Grovni (nemysleno mnozZstvi slotll) potfebné k ziskani t&chto dovednosti. Samoziejmé jsou ochuzeny o
postranni dovednosti, ale pfesto moznosti vyuziti budou daleko vétsi. Pfesto vzhledem k tomu, Ze se
Absolutni schopnosti objevi az béhem pozdéjsi faze hry, je stale doporucovano postavit Knihovnu, pokud se jesté
neobjevila kouzla jako PFizra¢né sily nebo Spravedlivd moc.

Kobka - warlock

WWarlockové jsou pfi moznosti vybéru novych Urovni pfevazné orientovani na magii, ale maji také predpoklady pro
Utok. Kromé& vadeho hlavniho cile, kterym je Destruktivni magie a Utok, je ve hie hodn& mozZnosti k vybé&ru vyvoje
warlocka. MlZete si vybrat z Logistiky, Osviceni, Sté&sti a Kouzelnictvi. Takovato pFizplsobivost ve vyb&ru védm
umoznuje urcit cestu vyvoje vaseho hrdiny G¢innégji.

Kouzelnictvi je pro warlocky opravdu uzite¢nad dovednost, pfevazné diky schopnostem, které odemykad - Mysticky
vycvik, Regenerace many a Nestald mana. V&echny tfi pomohou warlockovi pfekonat jeho deficit many. Utok poslouzi k
zesileni &kod zplsobenych vaimi stvorenimi skrze Fetézce elementl a jesté vam dava taktické dovednosti, které by
mohly byt Zivotné dileZité pro vase pomalejsi jednotky a zajistit vadim dé&sivym néajezdnikim moznost akce kazdy tah.
Stésti je také vynikajici k zesileni elementarnich 3kod, obzvlaété G¢inné, kdyz vezmeme v Gvahu Warlockovo Stésti na
zesilend kouzla. Osviceni pomlzZe primarnim atributim warlocka diky odemknuti Inteligence - krésnad nahrada za
Kouzelnictvi, pokud uz mate Hnév elementl. BohuZel pro warlocky je obtizné vyuZit schopnost Verbovani dovednosti
Vedeni kvili pouhé 2% $anci na jeji ziskani.

Hnév elementi

S Destruktivni magii (15%), Kouzelnictvim (10%) a Stéstim (8%) jakoZto predpoklady, se proméni diky
Hnévu elementl warlock do skute¢ného stroje na kouzleni a je G¢inny pokud: jsou kouzla G¢inna, sesilédna
velmi casto, i se Stéstim, a dalsi elementarni skody mohou jednodusSe zdvojnasobit vysledné Skody.
Zesilené kouzlo se $t&stim mlze udélat Sestindsobné Skody! Hrdina by mél také investovat do jedné z
jeho dvou volnych pozic v Utoku, aby naplno vyuzil bonusd elementérnich $kod. A také samoziejmé
postavil véechny mozné Oltate zakladnich elementd.

Nekropole - nekromant

Nekromant je docela unikatni tim, ze ma 15 % investovano do nauceni se svych unikatnich rasovych dovednosti, coz
mu umoznuje je rychleji zlepsit. Avdak nekromant trpi v hlavnich dovednostnich skupinach (Vale¢né stroje, Stésti,
Vedeni), tfebaze ma prepych soustfedéni na silu ¢i magii, nebo dokonce obojiho, dar, ktery mlize rozvijet uz jenom pan
démond.

Nekromanti také dost trpi nedostatkem many, z tohoto dtvodu je Kouzelnictvi prospésnou a dosazitelnou dovednosti,
zvI48té proti warlockim (diky schopnosti Kouzluvzdorné kosti). Magie temnoty je viditeln& nekromantovou specialitou a
nabidne schopnosti, které se opravdu vyplati, jako Mistr mysli/bolesti. Obrana je ¢astecné pouzitelnd dovednost pro
nekromanta diky schopnostem zahrnujici Uhybani, Vitalitu a Mrazivé kosti. Utok poskytuje podobné uzite¢né
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schopnosti, nejvice ucinné z nich jsou Lukostfelba a Bojové Silenstvi. Logistika a Osviceni jsou pro nekromanta také
dobrou volbou.

Hrizné kvileni

Hrizné kvileni, jakoZto zna¢né vylepdeni Kvileni bansi, mdze pFinutit i vzne$eného rytite kreit se strachy.
Tah strdveny aktivovdnim srazeni mordlky poskytne nezpochybnitelny uzitek, kdyz diky mordlce -6
nepratelské skupinky ztraci své tahy kolo po kolu, ménicim je v sedici kachny (:-)). Navic Kvileni bansi
jesté mlze prijit s 10% penalizaci iniciativy. Hrizné kvileni pozaduje schopnosti, které pfinasi velky uzitek
k posileni pro nekromanty: Magie temnoty (15 %), Magie pfivolavani (10 %) a Osviceni (8 %) jsou stdle
odtvodnitelné volby samy o sobé&.

Peklo - pan démonti

Pani démonl jsou jako nekromanti schopni uplatnit se v n&kolika oblastech mistrovstvi - pohybujicich se od sily k magii
a v hodné vécech na pomezi mezi nimi. Zatimco zaméfeni se na magii by nemusela byt zrovna vhodna volba, fyzické
moznosti pana démond se to¢i okolo rasové schopnosti Bréna.

Logistika je klitem k Uspéchu pana démond, nejen na mapé dobrodruZstvi, ale také v boji, diky schopnostem Rychlé
brany a Teleportace v boji. Tyto dvé schopnosti vasim stvofenim umoznuji daleko rychleji zautocit. Vyuziti vyhod jejich
rychlosti zaleZi na Urovni ovladani dovednosti Stésti (8 %) a Utok (15 %), které jsou snadno dostupné. Dovednost Stésti
zdobi schopnosti Vojenské $tésti a Brana davd, které jsou opét pateff zesileni Gtoku, zatimco dovednost Utok je sama o
sobé ospravedInitelnd. Obrana s 8 % je skvéla k preZiti vasich, na Gtok orientovanych, stvofeni po delsi dobu.

Urgashovo volani

PrestoZze je Urgashovo volani ldkavou dovednosti, je zde nékolik nesndzi, s kterymi se bude treba
vypotadat. Jeho pozadavky samy o sobé jsou docela dobré: Logistika (15 %), s Teleportaci v boji, Utok(15
%), s Bojovym Silenstvim, ale musite vzit také magii temnoty v dobé, kdy by vice Gc¢inna Obrana, Vedeni
(vedouci k PAnu brany), Sté&sti nebo i Vale¢né stroje byly zajimavé&ji volbou. | kdyZ to neni zkdzonosné, je
to néco, co oslabuje fyzicky G¢inek jednotek Pekla. PFesto privolavani branou mize plsobit jako nahrada
obrany, tim, e mlZe byt pouzito jako navnada obzvldst proti neutrdinim jednotkdm. Okamzité
pfivolavani branou je vzdy vitdno a relativni snadnost a moznost pfivolani téchto jednotek, je déla zvlasté vitané na
velkych mapach.

Pevnost - runovi magové

Runovi magové jsou obranné zalozeni hrdinové, podobné jako jejich mésto a stvoreni, ale presto jim jejich
upfednostnované dovednosti dovoluji zplsobovat &kody i z dalky. Obrana a Véle¢né stroje jsou Casto ziskdvané
schopnosti (obé 15 %). Utok a Destruktivni magie jsou vsak také pro runového maga vybornou moznosti (8 % a 10 %).

Nehledé na efektivitu Destruktivni magie (mimo jiné diky vysoké sile kouzel a Znameni ohné), nesnadnost pro
runového maga se naucit Kouzelnictvi trochu omezuje tuto schopnost v porovnani s ostatnimi dobrymi kouzelniky, jako
jsou carodéjové nebo temni elfové. Presto Ucinnost Vzplanuti poskytuje dvojndsobné Skody (po 4 tahy - jednou pfi
seslani kouzla a pak 3krat 33.33%), neni to jako se zesilenymi kouzly. Presto je Destruktivni magie velmi zivotaschopna
volba. Evidentné nejlepsi schopnosti pro trpasliky je schopnost Pfiprava (Obrana), kterd poméahda skvéle doplinit
schopnosti jako napfiklad Obrannou formaci. Véru, Utok je také docela uzite¢ny, jelikoZ se honosi Uto¢nou formaci a
Odplatou, druhd zminéna schopnost je zvlasté efektivni diky tomu, Ze trpasli¢i jednotky jsou ve vétsim mnozstvi ve
skupinkach a udéluji mensi 8kody. Dal$imi zajimavymi schopnostmi jsou Osviceni (jako vzdy), Stésti a Logistika.

Uplna ochrana

Trpasli¢i dokonald schopnost Uplnd ochrana mé dva ze t¥ skvélych predpokladd: Obranu (15 %) a
Destruktivni magii (10 %). Tteti, Magie privolavani (4 %), neni pouze tézsi k ziskani, ale také neni zrovna
typicka pro vyvoj runového maga. Presto Pfiprava nebo kombinace Mistra ohné/Vzplanuti jsou velmi silné
schopnosti samy o sobé, zatimco Vymitani spojené se znalosti Destruktivni magie je dobry vybér proti
démondm a pfivolavacim.

Tvrz - Barbarové

Barbarové jsou, ve shodé se svym typickym vzezienim, zcela orientovani smérem k Utoku a proti magii. To se ukazuje
také ve vyvoiji statistik hradiny, nabidnutych dovednostech a také v kompletnim vybéru schopnosti, jeZz se nauci. Vybér
specializace, které davate prednost, bude zna¢né zaviset na tom, komu budete ¢elit a na kolik miZete predvidat z
vyvoje nepfitele.

Zvladnuti pouze Utocné cesty je tedy prosté: celou dobu myslite na Krvavou zufivost a vybirdte mnoho schopnosti,
které by podpofily fyzickou silu jednotek. Pamét nasi krve by méla byt vybrana v ranych fazich hry, stejné jako Véale¢né
pokfiky, které mohou byt také zajimavé zajiStény v pozadi Vykfikem a jeho schopnosti Zufivy vykfik. Investovani do
obrany by také mohl byt dobry napad, predejit tak rychlému pohlcovani Bodl zufivosti, a tak velkému oslabovani
vasich vojakd. Vitalita by mohla byt obzvlasté dobry vybér, jelikoz nepiimo zlep3uje spoustéci $anci nékterych velmi
uzite¢nych schopnosti jednotek jako Pokus o Gtok nebo Drtiva réna. Proti ¢arod&jdm a warlockim budete muset
investovat do protimagickych schonosti, a to predevsim do Sily nad magii. Pak se budete muset také pokusit
odhadnout protivnikovy volby a rozvijet odpovidajici dovednost(i) Rozbiti magie. Vybirejte obezfetné, jelikoz byste
mohli ztratit postupem ¢asu hodné dovednostnich boddl, kdyz jste se napalili.
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Absolutni zuFivost

Vydélavani na sile, to je to, o ¢em Absolutni zufivost véem je. Jednotky Tvrze, spiSe oslabené samy
sebou, jsou pfi naplnéni vztekem témér neporazitelné, a boj je tak daleko snazsi, kdyZz ho zapocnou jiz
posileni. PoZadavky jsou Utok (15 %), jasny vyb&r v kazdém ptipad&, Vedeni (10 %) a Vale¢né stroje (8
%). Posledni dovednost je prekvapujici, ale kdyz mate napadnout nékolik hradl, Sirny dést se ukaze jako
neuvéfiteln& uzite¢ny. Kromé toho je také pravidelny pfisun goblinl (Podpora goblind) vzdy dobry pro
vase kyklopy.

Ziskavani zkusenosti

Aby hrdina mohl postoupit na dal$i Grovné, je tfeba ziskat nejprve zkugenosti. To je mozné nékolika zplsoby:

» vyhrou bitvy (viz nize).

» nalezenim pokladu a vybrénim si zkugenosti: vaé hrdina mlze ziskat 500, 1000 nebo 1500 bod{ zkuéenosti nebo
dokonce vice diky dovednosti Osviceni ¢i artefaktlm (viz nize).

» navstivenim Dolmenu znalosti: hrdina ziska jednordzové 1000 bod{ zkudenosti.

» navstivenim Sylanninych prad&vnych: tento prastary Zijici strom mdze povysit vaseho hrdinu za maly poplatek
nebo dokonce zdarma.

» navstivenim Sfingy a nalezenim spravné odpovédi: ziskdte moznost vybrat si mezi velkym mnozstvi zlata,
(obvykle) silnym artefaktem nebo zkusenostmi. Jestlize neodpovite spravné, budete bojovat sami proti své
kopii (hrdina a arméada) o sv{j Zivot, ale neziskate z toho 24dné zkugenosti.

» navstivenim Sirén na mofi: 30 % vasi armady zahyne a budete odménéni odpovidajicim mnozstvim zkusenosti.

» dokonéenim Ukolu: Gkoly (z Chaty v&stce ¢&i cild mapy) nékdy maji jako odménu zkusenosti.

Nezapomefite, 2e Truhlice s pokladem miiZze byt nastavena na vlastni mnoZstvi zlata (misto standardnich 1000, 1500,
2000 zlata), ale mnozstvi zkuSenosti je vzdycky mnozstvi zlata minus 500.

Barbarové, vzhledem k jejich odporu k magii, ziskavaji zkuSenosti, zatimco ostatni hrdinové se uci kouzla: pfi navstévé

jakékoliv lokace na mapé nebo na bojisti, kde by byla moznost se naulit kouzlo, dostanou misto toho
1000*Uroven_kouzla zkusenosti.

Zkusenosti z boje

BBoj je jednim z mist, kde ziskdte nejvice zkuSenosti. Samoziejmé diky vyhie. Za kazdé nepratelské stvoreni, které
zabijete b&hem boje, ziskate ur&ité mnozstvi zkudenosti. Cim siln&jsi stvofeni, tim vice zkusenosti ziskate (viz str.162).
Nezapomefite, e za znic¢eni vale¢nych strojli za4dné zkusenosti neziskate. Presné mnozstvi zkudenosti je vzdy
zobrazeno v okné s vysledky boje.

Déle jesté jestlize porazite nepratelského hrdinu (pordzkou se mysli to, ze neutece, ani se nevzdd), ziskate prémii 500
zkudenostnich bodl, at uz je jeho Grover jakakoliv. Jestlize vybojujete nepratelské ¢i neutraini mésto, ziskate daldich
500 bodl pro vadeho hrdinu. PFestoZe neutraini arméda pfi vadem pokusu o Gtok utede, vzdy dostanete 50 %
teoreticky moznych zkusenosti z boje.

Také nezapomernite, Ze ve hie jsou dva specifické tydny, které méni mnozstvi ziskanych zkusenosti z boj:

» Tyden hlouposti: Zkusenosti ziskané z bitev jsou polovi¢ni.
» Tyden cti: ZkuSenosti ziskané z bitev jsou zdvojnasobené.

Osviceni

Dovednost Osviceni davé 5%, 10% ¢i 15% bonus k ziskanym zkuSenostem vasim hrdinou v zavislosti na
jeho Urovni ovladani této dovednosti. To by mélo pomoci vasemu hrdinovi ziskat nové Urovné rychleji,
nez ostatni, a ucit se zajimavé dovednosti ve hfe dfive. Pfesto vzhledem k stupnici Urovni (viz tabulka
nize) nepocitejte s vice jak nékolika bonusovymi Grovnémi. Nicméné Osviceni také pfidava bonus k
hrdinovym primarnim statistikdm pfi ziskani nové Urovné, coz je zfetelné uzitecné.

A k tomu jeété schopnost U¢enec (dostupné c¢arod&jlim a rytifim) pFidéva jednorézové pri
nauc¢eni 1000 zkudenostnich bod{. Zatimco panové démond, nekromanti a warlockové maiji
pristup ke schopnosti Odhaleni temnoty, coz jim pridava dalsi Groven (jsou ziskany vsechny
zkusenosti potfebné k dalsi drovni).

DDva artefakty mohou vylepsit schopnost ucit se béhem vasich dobrodruzstvi: Turban
osviceni a Desti¢kové zbroj osviceni. Prvni zvysi vSechny vasSe jakkoliv ziskané zkuSenosti o
10 %. Druhy je zvySuje o 20 %. Pfi kombinaci budou mit podobu Roucha osviceni, které
dava dalsi 15% bonus, coZ pfindsi az o 45 % vic ziskanych zkusenosti.
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Zkusenosti potiebné na danou Groven

vvy vvy

Urovné v Heroes 5 jsou navrzeny tak, aby jejich ziskani bylo t&73i a t&28i. Ve skute¢nosti je 40 nejlepsi Grovni, které
mdZete dosahnout.

Uroven 1 0| Uroven 11 17500 | Uroven 21 97949 | Uroven 31 1228915
Uroven 2 1000 | Uroven 12 20600 | Uroven 22 117 134 | Uroven 32 2 070 784
Uroven 3 2000 | Uroveri 13 24320 | Uroveh 23 140 156 | Uroven 33 3754 522
Uroven 4 3200 | Uroven 14 28784 | Uroven 24 167 782 Urover 34 7 290 371
Uroven 5 4600 | Uroven 15 34140 | Uroven 25 200933 | Uroven 35 15 069 240
Uroven 6 6200 | Urover 16 40567 | Uroven 26 244 029 | UOroven 36 32 960 630
Urovei 7 8000 | Urover 17 48279 | Uroveh 27 304363 | Uroven 37 75 899 970
Uroven 8 10 000 | Urover 18 57533 Urover 28 394 864 | Uroven 38 183 248 314
Uroven 9 12200 | Urovei 19 68637 | Urover 29 539665 | Uroven 39 462 353978
Urovefi 10 14700 | Uroveri 20 81961 | Urover 30 785826 | Uroven 40 1215939 194

Libi-li se vdm vzorce, nezapomerite, Ze rozdil mezi dvéma néaslednymi Grovnémi roste o 20 % od Urovné 12 az po
Uroven 25. Pak to uZ roste o 30 %, 40 %, 50 %... Posledni rozdil (39-40) je pak 2.7krat vétsi nez predchozi mezi 38 a
39.
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Nepresné pocty stvoreni

Pokud kliknete pravym tlacitkem na neutraini skupinku na mapé dobrodruzstvi ¢i na mésto nebo
nepratelského hrdinu, uvidite pouze pfiblizny pocet jednotek, které armada ma. Vyznamy jednotlivych
pfibliznych po¢tl jsou v tabulce niZze. Hrdina se schopnosti Priizkumnictvi (pod dovednosti Logistika)
mizZe v zavislosti na jeho rozhledu vidét presné pocty.

Rozmezi pocth

Malo 1-4
Par 5-9
Tlupa 10-19
Houf 20-49
Horda 50-99
Zastup 100-249
Stovky 250-499
Mracna 500-999
Legie 1000+

Pohyb na mapé dobrodruzstvi

Ceny pohybu

K pohybu na mapé dobrodruzstvi hrdina spotfebovava pohybové body velmi podobné, jako stvofeni v boji. | kdyz na
mapé neni zobrazena mfizka, ve skutecnosti tam je a kazdy krok stoji néjaké pohybové body v zavislosti na druhu
terénu. Standardni hodnoty jsou:
» 100 bod@ za pohyb do stran (nahoru, doll, vlevo, vpravo).
» 141 bodt za diagonalni (Sikmy) pohyb.
Dalsi info
Hodnota 141 je odvozena od Uhlopfi¢ky Ctverce, kterd je pfiblizné 1.41 vétsi nez strana. Systém stejné funguje také v boji pfi
pohybu stvoreni.

Jak Ize ocekdvat, druh terénu ovliviiuje také cenu pohybu (viz str.277). Hrdinové také jsou bez penalizace, pokud se
pohybuji po svém prirozeném terénu, ale uz nezalezi na tom, jaké je slozeni jejich arméady:

Terén Efekt Cena pohybu Diagonalni pohyb PFirozeny terén pro
Trava Standardni cena pohybu 100 141 rytife, hranicare
Bahno 25% penalizace 125 176 nekromanty
Lava 25% penalizace 125 176 pany démond
Pisek 50% penalizace 150 211 Carodéje
Snih 50% penalizace 150 211 runové magy
Tajga 25% penalizace 125 176 barbary
Podzemi 25% penalizace 125 176 warlocky
Podzemi trpaslikd  Standardni cena pohybu 100 141 runové magy
Cesta 25% bonus 75 105

Dalsi info
Rytifi a hrani¢ari sice vypadaji, Zze jsou v nevyhodé, protoZze nemaji Zzddné bonusy, ale je to vykompenzovano schopnosti "Doupé
rarésk{", pod dovednosti Logistika, coZ davé jejich armadém +2 k rychlosti, kdy? bojuji na travé.
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Penalizace terénem mize byt snizena o 50 %, jestlize hrdina ovlada schopnost Hledani cest
(pod dovednosti Logistika). To snizi penalizaci bahna na 12.5 %, tedy cena pohybu bude
112 bodd (a cena diagonalniho pohybu bude 158 bod{). KdeZto artefakt "Boty volné cesty"
kompletné odstranuji tyto penalizace.

Schopnost Chiapnuti (Logistika) umozfiuje hrdinm sbirat suroviny, navitévovat budovy nebo délat
podobné akce, aniz by je to stalo pohybové body. A to veetné& akci na mofi. Nalodovani viibec nevyuzivé
bodd pohybu, zatimco vylodovani stoji pouze standardné v zavislosti na sméru (100 nebo 141 bodd, bez
ohledu na terén). V "Tribes of the East" byla oteviena schopnost Chiiapnuti vdem frakcim a je zfejmé, ze
se vyplati si ji vzit u vdech tfid hrdind. Ve stejném duchu dévéa schopnost Valeéné stezky bonus 350
bodll pohybu za kazdou vit&znou bitvu, coz umozni hrdinovi cestovat o dal$i ti poli¢ka déle.

Body pohybu hrdint

Mnozstvi bodl pohybu je pFeduréeno na zacdtku tahu v zavislosti na dovednostech a
artefaktech. Pocate¢ni hodnota je 2500 pohybovych bodd. To mdZe byt ovlivnéno
Logistikou, kterd davé pri zakladnim ovladani daldich 10 % bodl navic. U Lepsi logistiky to
je 20 % navic a 30 % u Expertnf logistiky. Artefakt "Boty rychlé cesty" zvysuji pocet bodd o
25 %.

Dalsi info

Rychlost/iniciativa vasich stvofeni neovliviiuje body pohybu vaseho hrdiny, coZ nesouhlasi s tim, co je napsano v Heroes V
knizecce. Jak jste si mozna vSimli vyse, stvofeni se netykaji penalizace na pfirozeném terénu: v Heroes Il hrdina nemél zadnou
penalizaci, kdyz vsechny jeho stvofeni byly na pfirozeném terénu nehledé na jejich frakci. Naopak v Heroes V je jedinym
rozhodujicim faktorem frakce hrdiny, mysleno tak, Zze stvofeni nemaji zadny vliv na body pohybu hrdiny ve hre.

Ve hte je vdak péar zvldstnosti ve zplsobu, jakym jsou hodnoty zaokrouhlovany na celd ¢&isla (vysledek je zaokrouhlen
nahoru minus 1, z toho vyplyva, Ze presné celé Cislo je snizeno o 1), takze Cisla nize se mohou zdat divna. V podstaté je
nejprve ptidan bonus za Logistiku, vysledek je "zaokrouhlen dolG" a poté je aplikovdn 25% bonus z "Bot rychlé cesty".
Z toho vyplyvaji nasledujici hodnoty v rliznych moznych pfipadech:

a & &

zadna dovednost Logistiky  Zakladni logistika Lepsi logistika Expertni logistika
bez Bot 2500 2749 2999 3249
s Botami 3125 3436 3748 4061

Véimnéte si, ze shroméazdénim bonusd Expertni logistiky a Bot rychlé cesty ziskate celkové zvyseni 0 62.5 %. A s 50%
celkovym bonusem to je jiz tah zdarma kazdé dva tahy pfi Lepsi logistice a s Botami!

B&hem prozkoumé&véni milze nékteré z bodd pohybu utratit za navétiveni uréitych lokalit na mapé&. Nésledujici mista
spolehlivé pFidavaji vasemu hrdinovi ur¢ité mnozstvi bodl pohybu na den, i kdyZ je celkovy bonus vétsi neZ jeho
vychozi mnozstvi:

» Fontana mladi: +400 bodl (+1 morélka)

» Potrhany praporec: +400 bodd (+1 morélka, +1 $tésti)

» Staje: +600 bodl kazdy den aktudlniho tydne

» Oaza: +800 bodd (+1 morélka)

Navétivenim Staji ziskate do konce tydne denné& 600 bod{ navic. Nejlepéi je navstivit Staje hned prvni den! Dali lokace
vam davaji jednorazovy bonus na den, kdy je navstivite a soucasné +1 k mordlce. Nedaji vdm vic, dokud se neocitnete
v boji. Avdak i kdyZ bojujete ve stejny den, milzete je znovu navétivit pro dalsi navyseni. Vzhledem k obvyklé hustoté
nepratel je nepravdépodobné, Ze byste je pouzili nékolikrat denné!

Procentudlini vyjadreni zbyvajicich bodl pohybu je reprezentovano malym zelenym panelem pod hrdinovym portrétem.
Tento panel je plny, kdy? mé hrdina vdechny poc¢ate¢ni body (smila pro veterdny Heroesl, 24dné +++ napftiklad po
navstiveni odzy). Jestlize se va$ hrdina odmita dale pohybovat i pfes to, Ze na panelu je jesté miniaturni zbytek bodd,
jednoduse to znamen4, Ze sice body nejsou na nule, ale neni jich dostatecny pocet pro jakykoliv pohyb.

Plavba po vodé

Pohyb po moti vyuzivad stejnych principl jako pohyb po soudi. Hrdina stile za¢ind s 2500 bodd a
standardni cena pohybu je 100 bodl (a tedy i 141 bodl pro diagonalni). Avéak narozdil od souge, nejsou
zde zadné Ucinky terénu (Zddné "mélké vody" ¢i "pFiznivé vétry"). Logistika ani Hledani cesty a ani dva
artefakty, boty popsané vyse, nemaiji Zadny efekt, ani stdje vdm nic nepridaji.

Veskeré bonusy lokalit jsou viditelné na mofi nelcinné, stejné jako nalodéni a vylodéni vezme vsechny
pohybové body hrdiny. Pokuste se je vyuzit co nejmoudreji pfed tim, nez se nalodite ¢i pristanete, sebranim surovin
nebo plovoucich vrakd. Také nezapomeifite, Ze se nemiiZete nalodit/vylodit kdekoliv na pobfeZi: musite najit bieh.
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Na moti mize hrdina profitovat ze schopnosti Navigace (dalsi ze schopnosti Logistiky),
kterd vdm dé&va 50% bonus k boddm pohybu a podobné také artefakt "Sextant motskych
elfG" davajici daldich 25 %. PFi jejich zkombinovani mé vas hrdina o 87.5 % vice bodl, co?
je ve vysledku 4687 bod{! TakZe rozdil mezi pomalymi a rychlymi hrdiny je na mofi je$té
smrtelné&jsi.

bez Navigace s Navigaci
bez Sextantu 2500 3750
se Sextantem 3125 4687
Ale &ekejte! Je toho tady jesté vic — i kdyZ na vodé& neni 2adnd lokace zvy3ujici vdm pocet bodd pohybu,

mozna narazite na pobieZi na Majak. Ten pfidd véem vaéim hrdinlm plavicim se po mofi 500 bodd
pohybu kaZdy den, dokud ho mate obsazeny na za¢atku tahu. Pokud ovladdate vice Majakd, bonusy se
budou scitat.

Specializace hrdinl: BézZec, Hledac cest & Znalec terénu

Tyto tFi specializace hrdinl zvy$uji po¢et bodd pohybu hrdiny. Hleda¢ cest je pro rytifte Rutgera, kdezto B&Zec zase pro
pana démond Groka. Znalec terénu je u barbarské hrdinky Urghat, pfidané v "Tribes of the East". Nezapomefite, Ze to
funguje stejné tak na mofi, jako na sousi.

Hleda¢ cest ziskava bonus 1 % k bodim pohybu za kazdé dvé Urovné. )iz za prvni Uroven
ma 1. Takze dalsi 1 % dostane pfi Urovni 3, atd. Napfiklad 10% bonusu dosdhne na Urovni
19. Pfesnd rovnice je (Uroveri+1)/2, jako obvykle zaokrouhleno dold. V&imnéte si, ze Ruther
zactina se Z&kladni logistikou, a tak jiz na Grovni 1 méa 2776 bodd (2749*1.01). Jestlize je to
vyzadovano, mize se rychle naucit Lepsi a Expertni logistiku. Také m& schopnost Hledani
cest, kterd snizuje penalizaci terénu o 50 %.

BéZec ziskdva 5% pocatecni bonus, plus 1% bonus za kazdé ¢tyfi Urovné. To znamena 6%
zvy$eni pfi Urovni 1, co? je celkem 2913 bodd, je to dané také tim, Ze Grok za¢ina se
Zakladni logistikou (2913=2749%1.06). Dalsi 1 % dostane na Urovni 5, dalsi na devaté
Grovni... Takhle dosdhne 10% bonusu jiz na Grovni 17. Pfesna rovnice je 5+(Uroveri+3)/4.
Stejné jako Ruther i Grok zacina také se schopnosti Hledani cest. Nezapomerite, ze Rutger
vyuziva i dalsi vyhody a to tak, Ze zacind s kouzlem Teleportace a seslani stoji pouhou
polovi¢ni cenu (4 many).

Znalec terénu dostavéa za kazdou Grover 1% bonus k boddm pohybu a zaroven 2% snizeni
penalizace terénu (scitetelné s bonusem Hledani cest). Urghat zacina s Hledanim cest, tedy
uz na 10. Urovni je jeji snizeni globalni penalizace na nezndmém terénu 60 %. | kdyz to je
na travnatych plochdch a cestdch nevyuzitelné, na neznamych terénech, jako pisku nebo
snéhu, se to stava skutec¢nou vyhodou. Na daném terénu je tento sloZzeny bonus zhruba
ekvivalentni ke globalnimu bonusu bodd pohybu
Bonus_BP+Penalizace_terénu*Bonus_Hledanicest. Napfiklad na 10. Urovni to dava globalni rovnocenny bonus
10%+50%*10%=15% na pisku ¢i snéhu (50% penalizace) a 10%+25%*10%=12.5% na terénech s 25% penalizaci.
Prirlstek tohoto bonusu za Uroven je v rozmezi od 1 % do 1.5 % v zavislosti na penalizici terénu.

Dalsi info

Méjte na paméti, ze Cisla jsou samostatny bonus, zatimco jeho Ucinek je nasoben dovednosti Logistika a mozna Botami rychlé
cesty (¢i Navigaci a Sextantem na mofi). Napfiklad s Expertni logistikou a 10% bonusem specializace zacind hrdina tah s 3573
body pohybu; coz je téméF o 43 % vice nez standardnich 2500. To je daldich 130 pfes 30% bonus Expertni logistiky. A stejny
hrdina s Botami dostane celkovy bonus spiSe 78.5 % nez predeslych 62.5 %.

Porovnani Groka a Rutgera: Grok ma jasnou vyhodu na zacatku hry diky jeho 5% pocate¢nimu bonusu, jak jiz
naznacuje slovo "Bézec". Nicméné Rutgerliv postup je rychlejsi a vystrkuje rlizky jiz na 19. Grovni (10% bonus) a vedeni
se ujme na 23. Urovni (12% bonus, zatimco Grok ma stdle 11% bonus). Samoziejmé, ze jeden je rytif a druhy pan
démond, a to ndm nabizi mnoho daldich dvodl, pro¢ si vybrat jednoho nebo druhého. Urghat je tak zfejmé rychlejsi,
takZe neni moc co porovnavat. Je jasny vitéz jiz od 7. Grovné, a to i na cestach a travé, kde netézi z bonusu pohybu po

nezndmém terénu. Jakmile se dostane do kopcovitéjsich krajin, jeji specializace ji doda naprostou prudkost.

Skody v boji

Na rozdil od véech ostatnich aspektl hry, je bitva uréité mistem, na které se pripravujete vétéinu, at uz je proti
neutralnim jednotkdm k ziskani kontroly nad vice surovinami, nebo proti nepfiteli. Mezi vasim hrdinou a vasimi
stvorenimi jsou rdizné zpUsoby, jak zpUsobit $kody a my si je ted rozebereme.

PFimé skody - stvoienim

Vé&tsinu ¢asu budou vade stvoreni zplsobovat $kody zalto¢enim na nepréatelskou jednotkou v boji nha blizko &i
stieleckymi Utoky. Jak mizete oc¢ekavat, $kody zplsobené timto zplsobem se odviji od Gto¢nikova Gtoku a protivnikovy
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obrany. Zatim se nebudeme zabyvat jinymi modifikatory (véetn& penalizace stieleckych Gtokd), rovnice rozlisuje dva
pfipady:

» Uto¢nikdv Gtok je vy3&i neZ protivnikova obrana (A=D):

[ Skody = Pocet_stvorfeni * random(min_gkody, max_gkody) * [ 1 + 0.05*%(A-D) ] ]

» Uto¢nikdv Gtok je niZ&i neZ protivnikova obrana (A<D):

[ Skody = Pocet_stvoreni * random(min_g&kody, max_skody) / [ 1 + 0.05*(D-A) ] ]

kde:

» Polet_stvoreni je pocet stvoreni Gtocici skupinky.

» random(min_skody, max_skody) je ndhodna hodnota v rozsahu minimélnich a maximalnich Skod stvoreni, nemusf
to byt celé ¢islo (viz priklad nize). Mize byt ovlivnéno kouzlem Bozska sila (viz str.171) a snizeno skrze
kouzlo Slabost (viz str.204) a snizeno skrze kouzlo Slabost (viz str.206).

» nasobici faktor se odviji od Utoku a obrany skupinky a miZe byt zna¢n& ovlivnén hrdinou, a tudiz ma velky dopad
na efektivitu jednotky v boji. Na silu orientovani hrdinové budou zejména spoléhat na svij velky utok a
obranu, které zlepsi statistiky jejich stvofenim, coZz vykompenzuje nemoznost sesilat pfimo kouzla.
Samoziejmé je ve hfe ¢etné mnozstvi artefaktl, jeZ tyto hodnoty také upravuiji.

Utok - Obrana +1 42 +3 +4 +5 +6 +7 +8 49  +10 +20 +30
Nasobitel 8kod 1.05 1.10 1.15 1.20 125 130 135 140 145 150 2.00 2.50
Utok - Obrana -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 10 20  -30

Nasobitel Skod 0.952 0.909 0.870 0.833 0.800 0.769 0.741 0.714 0.690 0.667 0.500 0.400

P¥iklad: vezméme skupinku 10 gryfl Gtocici na skupinku 30 rohatych démon(l. Gryfové maji Gtok 7 a obranu 5,
zatimco rohati démoni maji Gtok 1 a obranu 3.

NejdFiv Gtodi gryfové a Skody jsou spocitany pomoci prvni rovnice:

{ Skody = 10 * random(5, 10) * [ 1 + 0.05*%(7-3) ] = 10 * random(5, 10) * 1.2

Reknéme, e ndhodné hodnota je 7.8, coz déla celkem gkody 93.6, po zaokrouhlenf doll to je 93. TakZe Gtok by zabil 7
rohatych démond, takze zbyvé 23 ¢lenna skupinka s jednim démonem, kterému zbyva 11 bod{ Zivota (plnd hodnota je
13).

Pak oplaci démoni a ve stejny ¢as je pouzita druhd rovnice:

[ Skody = 23 * random(1, 2) /[ 1 + 0.05%(5-1) ] = 23 * random(1, 2) / 1.2

Predpoklddame-li, ze ndhodna hodnota je 1.6, Utok by pak byl 30.66, po zaokrouhleni 30, coz zabije pfesné jednoho
gryfa.

RGzné modifikatory: ve hie jsou rdzné modifikdtory pochézejici z dovednosti nebo schopnosti a vystupuji jako
nasobici faktor. Napfiklad:
» StFelecka penalizace: pokud neni stanoveno jinak, stfelci maji 50% penalizaci, kdyz stfileji na
daleké cile (zndzornéno kurzorem se zlomenym Sipem).
» Penalizace boje z blizka: stfelci také maji obvykle penalizaci, kdyz jsou donuceni Gtocit na blizko.
Opét je zde 50% snizeni Skod.
» Lukosti-elba (Utok): ékody zplisobené stielami tvych stvofeni jsou zvysené o 20 %, coz mizete
pouzit jako néasobici faktor 1.2 do rovnice.
» Uhybani (Obrana): 3kody zplisobené stielami tvym stvoienim jsou snizené o 20 %, takze nasobici faktor je 0.8.

PFimé skody - hrdinové

| kdyZ hrdinové postavaji na boku bojisté&, mdzou zplsobit nepfiteli pfimé &kody. Nestoji to z&dnou manu ani
nepotfebujete zadnou schopnost. V z&vislosti na hrdinové rase mdze mit Gtok nasledujici podoby: rychly b&h skrze
bojisté, strela nebo paprsek podobny kouzlu, ale U¢inek maji stejny.

Hrdina zabije presny pocet stvoreni v zdvislosti na jeho Urovni a na Urovni cilového stvoreni. Coz znamend, ze
zplsobuje rlizné velké &kody rlznym stvofenim, tak jako zplsobené Skody jsou pouze vedlej$im vysledkem,
odvozenym z poctu zabitych stvoreni a bodl zdravi, které jednotka méla. Rovnice je ddna pro hrdinovu UGrover a
Uroveh stvoFeni. PFesné hodnoty od Grovné& 1 po Grover 32 si miiZete prohlédnout v nasledujici tabulce. Tento systém
mizZe hrdina vyuZit proti vysokolroviiovym stvoFenim i pFesto, Ze s nim nepfem{Ze nizkolroviiové jednotky. VSimnéte
si, ze hrdina na Urovni 21 zabije jednu celou jednotku sedmé Urovné.

Tento systém mdze hrdina vyuZit proti vysokouroviiovym stvofenim i presto, e s nim nepfemize nizkolroviiové
jednotky. VSimnéte si, Ze hrdina na Urovni 21 zabije jednu celou jednotku sedmé Grovné.
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Uroveri 1 Urover 2 Urover 3 Uroverr 4 Urovein 5 Urover 6 Urovern 7 Uroven 8

Uroven 1 2,000 1,000 0,800 0,500 0,300 0,200 0,100 0,010
Uroven 2 2,333 1,267 0,990 0,633 0,390 0,260 0,147 0,015
Uroven 3 2,667 1,533 1,180 0,767 0,480 0,320 0,193 0,019
Uroveri 4 3,000 1,800 1,370 0,900 0,570 0,380 0,240 0,024
Uroven 5 3,333 2,067 1,560 1,033 0,660 0,440 0,287 0,029
Uroveri 6 3,667 2,333 1,750 1,167 0,750 0,500 0,333 0,033
Uroven 7 4,000 2,600 1,940 1,300 0,840 0,560 0,380 0,038
Uroveri 8 4,333 2,867 2,130 1,433 0,930 0,620 0,427 0,043
Uroven 9 4,667 3,133 2,320 1,567 1,020 0,680 0,473 0,047
Uroven 10 5,000 3,400 2,510 1,700 1,110 0,740 0,520 0,052
Uroven 11 5,333 3,667 2,700 1,833 1,200 0,800 0,567 0,057
Uroven 12 5,667 3,933 2,890 1,967 1,290 0,860 0,613 0,061
Uroven 13 6,000 4,200 3,080 2,100 1,380 0,920 0,660 0,066
Uroven 14 6,333 4,467 3,270 2,233 1,470 0,980 0,707 0,071
Uroven 15 6,667 4,733 3,460 2,367 1,560 1,040 0,753 0,075
Uroven 16 7,000 5,000 3,650 2,500 1,650 1,100 0,800 0,080
Uroven 17 7,333 5,267 3,840 2,633 1,740 1,160 0,847 0,085
Uroven 18 7,667 5,533 4,030 2,767 1,830 1,220 0,893 0,089
Uroven 19 8,000 5,800 4,220 2,900 1,920 1,280 0,940 0,094
Uroven 20 8,333 6,067 4,410 3,033 2,010 1,340 0,987 0,099
Uroven 21 8,667 6,333 4,600 3,167 2,100 1,400 1,033 0,103
Uroven 22 9,000 6,600 4,790 3,300 2,190 1,460 1,080 0,108
Uroven 23 9,333 6,867 4,980 3,433 2,280 1,520 1,127 0,113
Uroven 24 9,667 7,133 5,170 3,567 2,370 1,580 1,173 0,117
Uroven 25 10,000 7,400 5,360 3,700 2,460 1,640 1,220 0,122
Uroven 26 10,333 7,667 5,550 3,833 2,550 1,700 1,267 0,127
Uroven 27 10,667 7,933 5,740 3,967 2,640 1,760 1,313 0,131
Uroven 28 11,000 8,200 5,930 4,100 2,730 1,820 1,360 0,136
Uroven 29 11,333 8,467 6,120 4,233 2,820 1,880 1,407 0,141
Uroven 30 11,667 8,733 6,310 4,367 2,910 1,940 1,453 0,145
Uroven 31 12,000 9,000 6,500 4,500 3,000 2,000 1,500 0,150

Kouzelné skody - hrdinové

Samoziejmé mohou hrdinové stale sesilat Skodici kouzla jako Ledova stfela. Pfesné skody zavisi na jejich sile kouzel,
ale také na ovladani pfifazené magické dovednosti.

Napfriklad hrdina sesilajici Ledovou strelu se silou kouzel 10 bez jakékoliv znalosti Destruktivni magie,
zplsobi 121 kod. Ale kdy? to samé ucini hrdina s Expertni destruktivni magii, bude moci zplsobit 220
Skod.

Pro vSechny rovnice se podivejte na sekci Kouzla (viz str.198).

Kouzelné skody - stvoreni

Kazda frakce mé vzdy nejméné jedno kouzlici stvorfeni. Kouzla, kterd sesila, jsou stejné jako ta, kterd mdze sesilat
hrdina. PouZzivaji také stejné rovnice a maji i stejné Gcinky. Kouzlici jednotky maji ur¢enou Uroven ovladani kazdého
kouzla, které mohou seslat (viz tabulka nize) a jejich skutec¢na sila kouzel se zvysuje s po¢tem ve skupiné.

{ Sila_kouzel = 21 * LOG10[ 10 + 10*Pocet_stvoreni/Tydenni_ptiristek ] - 22 ]

kde:

» PoCet_stvoreni je pocet stvoreni Gtocici skupinky.

» Tydenni_pfirlistek je zakladni tydenni pFirdstek sesilatele kouzla (viz str.162).

» LOG10 je zakladni 10 logaritmicka funkce.

» Sila kouzel je zaokrouhlena doll, jak se sludi a patii na celd &isla, ale nesmi byt nizéi nez 1.

» Cinitel (10*Pocet_stvoreni/Tydenni_pfirlstek) uvnité LOG10 je také zaokrouhlen dold. Diky povaze logaritmické
funkce nema logaritmicka funkce vliv, jakmile je ve skupince nékolik stvoreni, ale pro velmi nizky pocet
stvofeni mize zpdsobit i odchylku.
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Dalsi info
Vypusté&nim zaokrouhlovani na celé ¢&islo a pouzitim zakladni matematiky, mlze byt rovnice pfepsana priblizné v nasledujici formé
s pouzitim pfirozeného logaritmu:

Sila_kouzel = 9.12018 * In[ 1 + Pocet_stvofeni/Tydenni_pFirlstek ] - 1

Sila kouzel stvoreni ziskand ze vzorce je pouzita k vypocitani skod ¢i délce kouzel tak, jako by kouzlo seslal sdm hrdina.
Obvyklad délka pozehnani ¢i prokleti se urcuje podle sily kouzel. Upozorfiujeme, Ze kouzleni stejného pozehnani nebo
prokleti nékolikrat za sebou na stejnou jednotku nezvysuje Gcinek ani délku trvani; délka je aktualizovdna po kazdém
seslani a mdze byt snizena, pokud je sesldno kouzlo s mensi dobou trvani. Aktivni kouzla seslana na urcitou jednotku
zobrazite nékolikandsobnym kliknutim pravym tladitkem mysi na jednotku.

» Akademie: Mag (10 Mana - Tydenni pFirlistek: 5)

[|[||] p&st hnévu (B 5, il ocista @ 10

» Akademie: Arcimag (25 Mana - Tydenni pFirlstek: 5)

[||]|] Ohnivé koule (W 10, gfil] P&st hnévu @ 5, gil| Spravedlivd moc @ 6, gill Ocista @ 10

» Akademie: Bojovy mag (10 Mana - Tydenni ptirlstek: 5)

[||]|] p&st hnévu (B 5, il Ocista @ 10

» Azyl: Inkvizitor (12 Mana - Tydenni pFirlstek: 3)

{|||] Zrychleni @ 4, glll| Bozska sila @ 4, gllll vydrz @ 6

» Azyl: Fanatik (15 Mana - Tydenni pFirstek: 3)

[|||] O¢ista @ 10, glill Spravediivé moc [ 6

» Azyl: Padly andél (14 Mana - Tydenni pfirlistek: 1)

[||]|] Pomsta bohl (@ 14, gl Spravediivd moc B 6

g el 4

» Hvozd: Druid (12 Mana - Tydenni pfirlstek: 4)

» Hvozd: Druidsky staFesina (15 Mana - Tydenni pFirlistek: 4)

v v

» Hvozd: Nejvyssi druid (15 Mana - Tydenni pfirlstek: 4)

» Hvozd: Dryada (10 Mana - Tydenni ptirdstek: 10)

» Kobka: Carodéjka stinu (11 Mana - Tydenni p¥irdstek: 2)

vs O

» Kobka: Matka stinu (14 Mana - Tydenni pfirustek: 2)

» Kobka: Pani stinu (14 Mana - Tydenni pfirlistek: 2)
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» Nekropole: Arcilich (16 Mana - Tydenni pfirlistek: 3)

» Nekropole: Pan licht (19 Mana - Tydenn( pfirlstek: 3)

v, O

» Peklo: Pekelny sluha (10 Mana - Tydenni pfirustek: 2)

» Peklo: Pekelny pan (20 Mana - Tydenni prirlstek: 2)

» Pevnost: Runovy knéz (15 Mana - Tydenni piirdstek: 3)

[|[||] Odklon sttel B 6

» Pevnost: Runovy patriarcha (25 Mana - Tydenni pfirlstek: 3)
[|||] Odklon sttel @ 6, glll Ohniva zed B 16

» Pevnost: Plamenny strazce (25 Mana - Tydenni pfirlstek: 3)

[|||] Odklon sttel @ 6, glll] Ohniva koule (B 10

» Tvrz: Samanka (8 Mana - Tydenni pfirlistek: 5)

» Tvrz: Dcera nebes (12 Mana - Tydenni pfirlistek: 5)

» Tvrz: Dcera zemé (8 Mana - Tydenn/ piirstek: 5)

» Neutralni jednotky: Vodni elemental (12 Mana - Tydenni pfirlistek: 4)

{||]|] Ledova sttela @ 6, gllll Kruh zimy @ 9

» Neutralni jednotky: Mumie (20 Mana - Tydenni pFirlstek: 3)

[||I Zmateni @ 9, allll OZiveni mrtvych B 9

b -“'..-‘.';

Kouzlici jednotky z neutralnich frakci (Vodni elementalové, Mumie) jsou postihovany pfi sesilani nic¢ivych kouzel:
jejich skute¢né poskozeni je snizeno na 30 % své teoretické hodnoty. Napfiklad skupinka 10 vodnich elementall
sesilajicich Ledovou stielu by zpUsobila 57 $kod, namisto standardnich 192 (192*0.3=57.6).

Nize uvedend tabulka obsahuje predpocitanou silu kouzel pro skupinky rlznych velikosti rGiznych kouzlicich stvoreni.
Logaritmus déld u¢inné&jsi rozdéleni skupinek, zvl&sté pfi sesilani ni¢ivych kouzel. Aviak hrdina midze vstoupit do boje
akorat se sedmi skupinkami stvoreni. Navic, kdyZz je misto pro umisténi jednotek omezené a mate hodné skupinek,
umoziiujete tim lehceji nepfiteli sesilat kouzla plosného charakteru (tfeba Ohnivou kouli) nebo vyuZzit schopnosti
stvoreni Ohnivy ¢i Kyselinovy dech drakd, Mrak smrti lichg...).

FAN ¥ D

PFir.: PFir.: 2 PFir.: Pfir.: 4 Pfir.: 5 PFir.: 10 PFfir.: 15
Pocet stvor.: 1 5 2 1 1 1 1
Pocet stvor.: 2 9 5 3 2 2 1
Pocet stvoF.: 3 11 7 5 3 3 1 1
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# AN UK D

5 PFir.:

10 PFir.:

15

PFir.: PFir.: PFir.: PFir.: 4 PFir.:
Pocet stvoF.: 4 13 9 6 5 4 2 1
Pocet stvori.: 5 15 10 7 6 5 2 1
Pocet stvoF.: 6 16 11 9 7 6 3 2
Pocet stvor.: 7 17 12 9 8 6 3 2
Pocet stvoF.: 8 19 13 10 9 7 4 2
Pocet stvor.: 9 19 14 11 9 8 4 3
Pocet stvof.: 10 20 15 12 10 9 5 3
Pocet stvor.: 11 21 16 12 10 9 5 3
Pocet stvoF.: 12 22 16 13 11 10 6 4
Pocet stvor.: 13 23 17 14 12 10 6 4
Pocet stvof.: 14 23 17 14 12 11 6 4
Pocet stvor.: 15 24 18 15 13 11 7 5
Pocet stvof.: 16 24 19 15 13 12 7 5
Pocet stvor.: 17 25 19 16 14 12 8 5
Pocet stvof.: 18 25 19 16 14 12 8 6
Pocet stvor.: 19 26 20 17 14 13 8 6
Pocet stvof.: 20 26 20 17 15 13 9 6
Pocet stvor.: 25 28 22 19 17 15 10 7
Pocet stvoF.: 30 30 24 20 18 16 11 9
Pocet stvor.: 50 34 28 25 22 20 15 12
Pocet stvoF.: 75 38 32 28 26 24 18 15
Pocet stvof.: 100 41 34 31 28 26 20 17
Pocet stvoF.: 150 44 38 34 32 30 24 20
Pocet stvor.: 200 47 41 37 34 32 26 23
Pocet stvoF.: 250 49 43 39 36 34 28 25
Pocet stvor.: 300 51 44 41 38 36 30 26
Pocet stvoF.: 400 53 47 43 41 39 32 29
Pocet stvor.: 500 55 49 45 43 41 34 31
Pocet stvoF.: 750 59 53 49 46 44 38 34
Pocet stvof.: 1000 62 55 52 49 47 41 37

Proklinajici Utok prizra¢nych drakl sesila kouzlo Slabost na jejich cil, jak pfi Utoku, tak i pfi odplaté. Slabost
je sesldna na zakladni dUrovni, a jak napovida tabulka vyse, sila kouzel se odviji od poctu stvoreni ve
skupince. Vysledné maximalni skody jsou snizeny o (Skody_max-Skody_min)*65% s délkou odpovidajici sile
kouzel (vSimnéte si, ze tato rovnice se shoduje s tou na str.206).

DZinové a dzinové sultdni maji schopnost N&hodné kouzleni. Trikrdt béhem bitvy mohou zamérit
nepratelskou skupinku, na niz zakouzli prokleti 1. - 3. Urovné z magie temnoty, nebo na spratelenou
skupinku (pouze dzinové sultdni) pozehnani 1. — 3. Urovné z magie svétla. Nezapomernite vSak, ze na
nepfitele mohou dzZinové sultani seslat také pozehnani. Kouzla jsou sesildna s lepsim ovladanim, a jak je

uvedeno vyse, se silou kozel odpovidajici poctu stvoreni ve skupiné. DZinové a dzinové sultani maji

prirlistek 3 tydné.

Dzini vezirové (také s tydennim piirdstkem 3) mohou vyuZit své schopnosti Kolo &t&stény na zmé&nu $tésti

neprétel i pratel v boji. Trvani G¢inku je rovno Sile kouzel DzinG vezird.

Specialni schopnosti rohatych dozorcd (Exploze) zplisobuje 9+9*Sila_kouzel $kod viem stvoFenim, které se
nachazeji okolo nich, kde se opét sila kouzel odviji od poctu stvofeni ve skupiné.

Valecné stroje

Vélecné stroje jsou uzite¢nym mechanickym pfidavkem vasi armady. Hrdina by mél mit optimalné jeden od kazdého a
vzdy zacina prinejmensim s Katapultem. Zaujimaji specidlni misto v armadé (zadné ze sedmi mist pro stvoreni) a jsou
umist&ny za skupinky vasich stvofeni na bitevnim poli. MiZou byt napadeny témé&F véemy druhy ttokd a kouzel.
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Kromé Katapultu Ize veskeré valecné stroje koupit ve mésté a v Tovarné na vdalecné stroje na mapé dobrodruzstvi (viz
str.281). V Tovarné na vale¢né stroje zaplatite za kazdy z nich standardni cenu, ale ve mésté bude za tuto cenu
nabizen pouze jeden stroj. Dalsi dva budou tfikrat drazsi. Nabidka stroje, ktery bude za standardni cenu, se odviji od
frakce mésta (to mdze byt viak zménéno rliznymi specializacemi mést — viz str.260).

Akademie Vozik se stfelivem Vozik se strelivem

Balista Balista

Stan prvni pomoci Nekropole Stan prvni pomoci
Vozik se stfelivem Balista

Pokud bude béhem boje zni¢en Katapult, automaticky po boji bude zdarma opét obnoven. Znalost spravné schopnosti
pod dovednosti Vale¢né stroje (viz str.132) miZe umoznit to samé i s ostatnimi vale¢nymi stroji.

Balista

Balista stfili stfely na vase nepfitele. Jeho cil je automaticky vybirdn dokud se nenaucite schopnost Balista
(viz str.132).

MUzete ho koupit za dilj 1500 zlata. Balista m& [ iniciativu 10, @ 250 bod{ zdravi a neomezeny pocet
2 100 stfel. Jeho Gtok, obrana a $kody se odvijeji od ovladani dovednosti Vale¢né stroje. Body zdravi
balisty mohou byt zdvojnasobeny pfi ovladani schopnosti Balista.

uh b ]

'ﬁ Zadna Zakladni valec¢né Lepsi valecné Expertni valecné
znalost stroje stroje stroje

@ Zivoty 250 350 450 550

%2, Otok 5 10 12 15

@ Obrana 5 10 12 15

§# Poskozeni (2-3)*M (2-4)*M (2-5)*M (5-5)*M

Kde M je nasobitel rovny:

[ M = Utok_hrdiny + Znalosti_hrdiny ]

Napriklad Balista hrdiny s Gtokem 7, znalostmi 4 a LepSimi vale¢nymi stroji bude mit zakladni rozsah Skod 22-55.

Rovnice dovoluje téméF vzdy véem frakcim G¢inné uzivat Balistu. Jak mGzZete vidét v sekci Vyvoj hrdiny (viz str.311),
pan démonl mé prirozend vétsi nasobitel (75% pravdépodobnost nové Grovné) néasledovan barbarem (60%) a
¢arod&jem (55%). Nekromant je nejméné& efektivni (25%), zatimco ostatni maji 40-45 % atributd pfirozené
investovanych pfi postupu na dalsi Groven v Utoku ¢i znalostech.

Stan prvni pomoci

Stan prvni pomoci |é¢i v bitvé vase jednotky. Jako u Balisty, potfebuje vas hrdina schopnost Stan prvni
pomoci (viz str.132), abyste si mohli vybrat cil. Lé¢enim pak také mlze oZivit mrtva stvoreni a vas stan
mize ziskat dvojnasobné body zdravi. Mize byt zakoupen za il 500 zlata. Stan prvni pomoci méa
H iniciativu 10, '@ 100 bod{ zdravi a G¢inkuje 3x za bitvu. Bude &ekat, dokud nebude ?4dna jednotka
potfebovat lé¢eni. MnoZstvi vylé€enych bodd zdravi se opét odviji od Grovné ovladani dovednosti Vale¢né

stroje.
Zadna Zakladni valeéné Lepsi valeéné Expertni vale¢né
znalost stroje stroje stroje
P Zivoty 100 200 300 400
@ ozivi bodi zdravi 10 20 50 100

Déle jesté s Lepsimi vale¢nymi stroji Stan prvni pomoci zrusi z cile prokleti nizké Urovné (kouzla prvni Urovné - Slabost
a Zpomaleni a kdejaké Gcinky jako Otrava vraha). S Expertnimi vale¢nymi stroji mlze zrusit i prokleti vy$&i Grovné (az
prokleti tfeti drovné).

Vozik se strelivem

Vozik se stfelivem poskytuje neomezené stfelivo vadim stielcdm. Je obzvldsté vyhodny pro stfelce s
nizkym poctem stiel. Pocet stFel, ktery jim zbyvé vzdy zlistane na maximum a za¢ne se snizovat jeding,
kdyz je zni¢en Vozik se stfelivem.

Mimoto jesté zvysuje Utok vSech stieleckych jednotek v armadé (vcetné Balisty) o 1, 2 ¢i 3 v zavislosti na
ovlddani dovednosti Valecné stroje (Zakladni, Lepsi ¢i Expertni).
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MUzete ho koupit za gl 750 zlata. Vozik se stielivem ma [ iniciativu 10 a @ obranu 5. Body zdravi voziku se
stfelivem mohou byt zdvojnasobeny pfi ovlddani schopnosti Katapult.

& Zadna znalost Zakladni valeéné stroje Lepsi valeéné stroje Expertni valeéné stroje
P Zivoty 100 200 300 400

Katapult

Katapult vrhd na hradni opevnéni a véze balvany za Gcelem jejich zniceni pfi obléhdni mésta. K moznosti
vybrat si oblast hradby potfebuje vas hrdina schopnost Katapult (viz str.132). VSimnéte si, ze Sance
presného zdsahu se zvysuje s ovladanim dovednosti Valecné stroje (30 %, 40 %, 50 %). Pfed tim, nez jsou
zni¢eny dvé postranni v&Ze, nemize byt zbourana centralni véz.

Katapult ma [ iniciativu 10, §P 1000 bodl zdravi, @@ obranu 10 a S neomezené stiel. Zplisobené $kody se
odvijeji od ovlddani dovednosti Valecné stroje hrdinou. Body zdravi katapultu mohou byt zdvojndsobeny pfi ovladani

schopnosti Katapult.

& Zadna Zakladni valecné Lepsi valecné Expertni valecné
znalost stroje stroje stroje
@ Zivoty 1000 1100 1200 1300
£% Poskozeni 150-200 200-300 250-400 300-500
Ke zni¢eni hradniho opevnéni mizZete také vyuZit kouzla Zemétifeseni (Magie ptivoldvani — viz str.202). Skody pro

jednotlivé sekce opevnéni jsou nahodné vybrany (4 hradby, brana, centraini véz, 2 postranni véze) v rozsahu
odpovidajicimu ovladani vaseho hrdiny a jsou vynasobeny 50. Zdznam z boje vam ukdaze celkové Skody.

Méstské hradby, véze a prikop

Budovy opevnéni

samoziejmé také branit. Abyste si mohli pomoct tak udélat, mohou byt mésta obehndna hradbami proti znesnadnéni
pfistupu nepritele k vasim jednotkdm, stieleckymi vézemi a pfikopem. K ziskdni téchto obran musi byt postaveny:
Opevneéni, Citadela a Hrad. VSechny tfi stavby také jesté zvysuji body zdravi jiz existujicich obrannych staveb.

G, s T

Nic Opevnéni Citadela Hrad
Hradby - 200 200 300
Brana - 200 300 400
Prikop - - Ano Ano
Centralni véz - - 400 500
Postranni véze - - - 400

Hradby jsou rozdéleny na 4 sekce, dvé na kazdé strané brany. Projit Ize pouze pres zbofenou branu ¢i hradby. Hradby
dale také chrani branici armadu proti stfeleckym Gtoklm, které tak maji daldi 50% penalizaci (ta se pfi¢ita k zakladni
50% penalizaci, takZe Gtok zpdsobi pouze 25 % plvodnich kod).

Pfestoze je obléhaci bojisté bez jakychkoliv obrannych budov pouze o velikosti 10x12, zvétsi se na 14x14 jakmile bude
postaveno v branicim mésté Opevnéni. Tim je mysleno, Ze i velmi rychli letci, ktefi by nemohli byt zastaveni hradbami,
se obtizné&ji dostanou k nepfiteli. Dale je$té nedostanou obvyklou podporu od pé&sich jednotek a mizou byt snadnou
kofisti obrancd.

Dalsi info

Urcitd mésta jsou specializovana na zlepdeni své obrany, diky ¢emuz maji bonus 50 bod{ zdravi ke kazdé obranné stavbé (viz
str.260).

Pevnost méa dvé specialni budovy, jeZ zlepSuji obranu mésta: Kamenictvi a Stanovisté
hlidky. Kamenictvi zvysuji body zdravi hradeb, brany a vézi o 50 %, diky ¢emuz déle pFi
obléhani vydrzi. Stanovisté hlidky pfiddvd do armady braniciho mésto béhem obléhani
skupinku obrancd, jejichz pocet se odviji od Grovn& mésta (Urovef mésta) a poctu
uplynulych mésicll (Pocet_mésicd):
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[ Pocet obrancd = 5 * Uroveri_mésta * Poget_mésict

Skody zplsobené vézemi a prikopem se (rovnomérné) zvétiuji s Grovni mésta. Cim vice budov méate postaveno, tim
vice se stavaji Uucinnéjsi a napomocnéjsi. Je to zajimavy vedlejsi efekt vyvoje mésta. K tomu jesté Skody, které
zpUsobuji, nejsou omezeny obranou cile ¢i hrdinovou schopnosti Uhyban.

Centréalni vé&Z kompletn& vybudovaného mésta zplsobuje cili 70 $kod. Pro ¢aste¢né postavené mésto:

[Centrélni véz: Skody = 70 * Urovei_mésta / Max_uroveri_mésta ]

Dvé& postranni véZe kompletné vybudovaného mésta zplsobuiji cili 50 &kod:

[Postrani véZe: Skody = 50 * Urovefi_mésta / Max_urovei_mésta J

Skody zplsobené prikopem mohou byt dale zvyseny nasobitelem v zavislosti na frakci mésta:

[Pi‘ikop: Skody = 170 * Nasobitel_ptikopu * Uroveri_mésta / Max_Urovefi_mésta J

kde:
» Uroveli_mésta je Grovefi mésta (pocet postavenych budov).
» Max_uUroven_meésta je maximalni Uroven mésta, kdy jsou postaveny vsechny budovy a jejich vylepseni.
» $kody miZe znasobit Nasobitel pfikopu. Napiiklad miny Akademie zplsobi dvojnasobné $kody.

Max
aroven Nasobitel i Stvoreni
Mésto mésta prikopu Ucinek pfikopu na vézi
36 1.2 N/A ﬂ
36 2.0 Skody jsou zplisobeny minami, které jsou po
’ vybuchu odstranény. Sesila Slepotu na 1.25 tahu.

Na Utocnika je seslano kouzlo a na ndhodnou,
39 1.0 mésto branici jednotku, je umisténa runa.
Celkem je 6 moznych kombinaci (viz str.345).

Nekropole

BEEERENER |
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Max
aroven Nasobitel i Stvofreni
Mésto mésta pFikopu Ucinek pfikopu na vézi

Iniciativa

Tahy stvofeni v boji maji proménlivou délku, kterd zavisi na iniciativé stvofeni. Cim vy$3i hodnota je, tim astéji se
dostane stvoFeni na tah. M&Fitko je linearni: stvoFeni s iniciativou 15, napf. no¢ni mira, budou hréat dvakrat vice nez
stvoreni s iniciativou 8, napf. pekelny pan.

Vychozi hodnota iniciativy je v rozsahu od 5 (zemsky elementdl) az po 19 (fénix). Hrdinové maji jako vychozi iniciativu
10, ale je zde toho vice, co pro zvy$eni mdzete udélat, a tim se budeme zabyvat nize. V&imnéte si také, Ze hodnota
iniciativy je v rliznych informacnich panelech ve hite zobrazovana jako celé ¢islo, i kdyZ by to mélo byt desetinné ¢&islo
(mysleno +20 % k iniciativé 14 by mélo byt 16.8), ale desetinnda ¢ast neni UpIné ztracena a ve hfe se s ni pocita.

Ke zvyseni iniciativy jednotek je nékolik zplsobl: artefakty, kouzlo Zrychleni, "miniartefakty" pro stvofeni Akademie,
schopnost Uprk raksasy rajy... Tyto bonusy jsou s¢itatelné, az na bonusy artefaktl hrdiny, které jsou nejprvy pridany k
vytvoreni je jednodilného multiplikativniho bonusu.

Priklad: Skupinka raksas raj (iniciativa 8) pouzije Uprk (*2) s n&jakymi dal3imi bonusy — Zrychleni na lepsi
Urovni (*1.4), Zbroj z dracich Supin (+5 % k velkym jednotkdm), Prsten rychlosti (+20 %) a miniartefakt
poskytujici dalSich +20 % (*1.2).

» bonus artefaktu vychazi +25 % (*1.25)

» celkovd inicitiva je tedy 8*2*1.4*1.25%1.2 = 33.6

Viimnéte si, Ze nepratelsky artefakt snizujici iniciativu se také pti¢ita, odd&lené od hrdinovych artefaktl: HGl nastrah
(-20 %) a Prsten rychlosti (+20 %) ma ve vysledku u stvoreni s iniciativou 10 iniciativu 10*1.2*0.8 = 9.6.

Pofadi taht, ve kterém budou stvofeni na fadé, je reprezentovano jejich pozicemi na panelu ATB (panel, na kterém jsou
vidét dole na obrazovce ikony stvoreni). RGzné udalosti mohou toto pofadi zménit, jak uvidime nize, ale pokud
nenastane ?adna nepfedvidana udalost, miZete si na ném predstavit budoucnost bitvy a naplédnovat vase tahy.

Dalsi info
ATB znamena "Active Time Battle" a je to klasicky RPG systém, ktery je napfiklad pouzit v sérii Final Fantasy.

Hodnota ATB

Kazda skupinka ¢i hrdina na bojisti ma urcitou hodnotu ATB, ta je v rozmezi 0 a 1, méfidlo se totiZz postupem ¢asu samo
napliuje. Skupinka zacne jednat, pokud jeji hodnota ATB dosdhne 1. Bez z4dné dalsi bézné akce a bez zaddného
specialniho efektu, ziskdva tato hodnota znovu hodnotu 0, napf. méfidlo je vyprazdnéno akci a musi byt znovu
naplnéno.

Tempo, kterym se hodnota ATB zvysuje, zavisi linedrné na iniciativé skupinky. To je d@vod, pro¢ iniciativa umozfiuje
vice akci: méfidlo ATB se rychleji napliiuje.
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Vedlejsi pozndmka: stvoreni mohou byt ovlivnéna kouzly a Ucinky trvajici ) :
ur¢itou dobu (Slabost, Vydrz, Zmrazeni, atd.). Tato délka je vyjadiena Ancient Treant
"tahy", které jsou zobrazeny na informacnim panelu jednotek zobrazujici

aktivni G&inky. Tyto tahy jsou vypoé&itdvany na zékladé iniciativy 10, at uz Sy manent @ Pormannt

jde o jakéhokoliv sesilatele nebo cil. Nejsou totozné s tahy stvoreni. e ==

Napfiklad kouzlo Hromadné vydrz seslana na dryddy (iniciativa 14) a enty g vkl
Permaneni s Permanent

(iniciativa 7) s délkou trvani 10 tah{, bude plsobit na oba stejnou dobu.
Ale dryaddy budou moci jednat 14x béhem stejného Casu, zatimco enti
budou moci jednat pouze 7x (nezahrnuje ¢ekdni ani zddné jiné upravujici
ucinky).

Dalsi info

B&hem hrani neni zadny zplsob, jak hodnotu ATB zobrazit. Ale prededly komentai vdm umozfiuje zobrazit plynuti ¢asu: kazdé
stvoreni s aktivnim Uc¢inkem zobrazuje zbyvajici trvéni Gcinku. Tudiz pokazdé, kdyz se ATB lista zastavi, aby vyckala na vasi akci,
miZete se podivat, kolik ¢asu ub&hlo a na néjakou tu matematiku, vypocitanou hodnotu ATB: b&hem ¢asu t, hodnota ATB
iniciativy skupinky T je zvySena o t*1/10.

Zacatek boje

PFi zacatku bitvy jsou pocate¢ni hodnoty ATB ndhodné vybrany: kazda skupinka obdrzi hodnotu mezi 0 a 0.25. Odtud
hodnoty ATB vzrlistaji béznym zplsobem, jenz zaleZi na iniciativé skupinky a ta, kterd prvni dosahne 1, je na fadé.

Tento systém umozfiuje urcitou ndhodovost a prekvapeni v boji, pfinuti hra¢e pFizplsobit si strategii situaci. Nicméné
prvni tah budou mit jednotky s vysokou iniciativou a az za nimi jednotky s nizkou iniciativou, jelikoz jejich hodnota ATB
se obnovuje rychleji. Napiiklad no¢ni mira (iniciativa 16) zacinajici s hodnotou 0 (nejhorsi mozny ptipad) by méla byt
presto prvni na tahu pred pekelnym panem (iniciativa 8), ktery zac¢ind s hodnotou 0.25 (nejlepsi mozny pfipad). To
znamena, ze no¢ni mlry budou tahnout vzdy prvni a budou na tahu vzdy dvakrét a poté az pekelni pani.

Ve hfe je mnoho faktor(, které upravuji iniciativu jednotek (viz nize), ale pouze par jich specificky ovlivni
pocatecni pozici. Schopnost Bystra mysl, dostupnd pod Logistikou, dava hrdinovi 0.25 bonus k
pocate¢ni hodnoté ATB, kterd se tak nachdzi v intervalu [0.25;0.5]. Stvorfeni v armadé nejsou
ovlivnéna touto schopnosti.

Dalsi z nich je specializace hrdiny Wyngaal z Hvozdu Rychly atoc¢nik. VSechna stvoreni v
jeho armadé maji bonus 0.01 ke svépocatecni hodnoté ATB za kazdou Uroven hrdiny.
Takze namisto pocatecni hodnoty nékde v intervalu [0;0.25] zacinaji s hodnotou mezi
0.01*Uroven a 0.25+0.01*Groven. Takze napriklad pFi Urovni 15 zacdinaji s hodnotou ATB v
intervalu [0.15;0.40]. Budte si skoro jisty prvnim Uderem, ocekdvejte, Zze smaragdovi draci
pod vedenim Wyngaala budou obzvlast smrtici!

Barbarska hrdinka Hagas je Velitelka kentaurd: jakykoliv druh kentaura pod jeji kontrolou
ziskava navic k typickému bonusu specializace pocate¢ni bonus k ATB 0.01 za kazdou
W Groveni hrdiny. To by mélo zajistit, Ze ve vét3iné& pFipadd budou kentaufi stfilet prvni, oslabi
= il tak hodnoceni nepfitele pfed tim, neZ se do boje vrhnou jednotky Tvrze, coZ by se mohlo
(il projevit jako G¢inné obzvlastE, kdyZ bychom brali v Gvahu snizeni Bodl zufivosti pFi ¢ekant.

Ovliviiovani boje

Nehledé na "skutecnou akci" tahu samotného (Utok, pohyb, seslani kouzla, pouziti specidlni schopnosti),
mize stvofeni ¢ hrdina éekat nebo se branit. Pfi ¢ekéni se hodnota ATB vyresetuje na 0.5 misto na 0.
To umoznuje stvoreni oddalit jeho dalsi akci bez ztraty celého kola. PFi obrané zaujme stvoreni obranou
pozici: jeji hodnota ATB bude vyresetovana na 0 a do pfisti akce ji bude zvySena obrana o 30 %.

Obcas maji stvoreni dobrou ¢i Spatnou moralku (viz str.332). Dobréd mordalka nastavi hodnotu ATB po
akci na 0.5 misto 0, kdeZto $patnd moralka nastavi 0.5 jesté pred tim, nez stvoreni stadi vykonat
jakoukoliv akci.

Ve hie je mnoho dovednosti, schopnosti, kouzel a artefaktl, které upravuji tahy stvofeni v boji, bud’ p¥imo, nebo skrze
vylepseni iniciativy. Tyto Gcinky jsou popsany v jejich odpovidajicich sekcich. Nékteré z nich pfesto pfimo ovliviuji
hodnotu ATB a zasluhuji si nize blizsi rozbor:
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Bozské vedeni (Vedeni) prida k hodnoté ATB cile 0.33, maximalni hodnota je vSak 1: jestlize je
uz hodnota vy$i nez 0.67, prijdete o ¢ast zesileni, ale pointou mize byt to, Zze vdm to umozni
alespon hrat dfive nez nepfitel, spiSe nez Castéji.

Teleportace v boji (Logistika) pridava k hodnoté ATB teleportované skupince 0.5,
maximalni hodnota je v$ak 1. Je pfistupné pro pédny démond, warlocky, ¢arodéje a
runové magy, Ucinek je viditelné lepsi nez u Bozského vedeni, zvySeni hodnoty je
vyssi a jesté ziskate teleportaci jednotek. Nicméné stoji 8 many, zatimco Bozské
vedeni je zadarmo, coz mlize byt pro warlocky zvlasté problém.

Seslani kouzla ZemétFeseni se znalosti Chvéni (Vale¢né stroje) zplsobi Skody a
gmréél' pfi obléhani veskeré jednotky za hradbami hradu (véetné spratelenych).
Skody jsou % 10+5*Sila_kouzel. Omraceni zplsobi snizeni hodnoty ATB 0 0.1.

Pasivni schopnost Rozruseni (Kouzelnictvi) snizuje hodnotu ATB nepratelského hrdiny pfi
seslani kouzla 0 0.15. V zavislosti na obvyklé nulovaci hodnot& ATB hrdiny, mize byt vysledek i
negativni. Napfiklad pfi ovladani Zakladniho kouzelnictvi (0.1-0.15=-0.05) je vynulovana na
-0.05, nebo pfi seslani hromadného kouzla na 0.35 (obvykle se nuluje ATB na 0.5).

S Omradujicim Gderem (Utok) snizuje Gtok barbarského hrdiny hodnotu ATB cile 0 0.1, &mz ji
posune zpét na panelu ATB. Tato schopnost je piistupné pouze barbardm.

Pri seslani kouzel Ledova strela, Kruh zimy a Smrtici mraz se znalosti Mistra
ledu (Destruktivni magie), bude mit kouzlo Mrazici efekt: pfi zdsahu Ledovou
stirelou ¢i Smrticim mrazem bude cil zmrazen na 0.3 tah{, béhem kterych
nebude hodnota ATB zvySena (Ucinné snizeni o 0.3*10/Iniciativa).

Kruh zimy ma stejny efekt, akorat je rozdélen mezi cile: pokud jsou zasazeny dva
cile, je Mrazici efekt po dobu 0.15 tahl. Pokud jsou zasaZzeny tfi cile, 0.15 je
nahrazeno 0.1, atd.

Mrazici G¢innost se neodviji od toho, zda cil bude jednat ¢i uz jednal.

PFi sesilani kouzel Blesk a Retézovy blesk se znalosti Mistra boufi (Destruktivni
magie) pribude Omracujici efekt: hodnota ATB (prvniho) cile je vyndsobena 0.7.
Napfiklad hodnota ATB 0.8 se snizi na 0.56, zatimco hodnota 0.1 se snizi na 0.07.

a to v rozmezi od 0 (cil pravé vykonal akci) do 0.3 (cil je tésné pred
akci). Hodnotou sniZeni je mysleno, Ze je vzdycky méné Gc¢innd nez
Mrazici efekt, ale je stfedné G¢inné v situaci, kdy Mrazici efekt mdze byt
léCen, nez dojde k vyprseni jeho celkového trvani (Prikldadanim rukou,
Ocistou, Stanem prvni pomoci s lepsi Grovni ovladani...).

Pfi pfivolani pomoci kouzla PFizraéné sily ziskaji klony hodnotu ATB v zavislosti na drovni
sesilatele (nikoliv na sile kouzel): ATB=0.4+0.02*Uroven.

Fénix a elementalové privolani pomoci kouzel PFivolani fénixe ¢i Vyvolani
elementald dostavaji ndhodnou hodnotu ATB vynasobenou 0.05, tedy v rozmezi 0
-0.25.

Pekelni ofi, no¢ni mdry a pekelni hiebci se schopnosti Strach maji $anci (viz str.1)
zastrasit svij cil, coz mé za nasledek jeho Gték nebo vynulovani jeho hodnoty ATB.
Valecny pokfik barbara Désivy Fev (viz str.209) ma presné stejny Ucinek.

Barbafi pfi pouziti vale¢ného pokfiku Slovo viidce (viz str.209) mohou "nakopnout"
své jednotky v boji: zaltoéi na sprateleny cil (pric¢emz zplsobi obvyklé kody) a
zvysi jeho hodnotu ATB o0 0.1+0.02*Urover_hrdiny.

Skreti nacelnik ma podobnou schopnost Nacelnikév rozkaz: zvyseni ATB je 1 %
jeho velikosti skupinky, omezeno na 0.6, zatimco zplsobené $kody jsou rovny
velikosti jejich skupinky, a to bez zadné horni hranice.
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Uder stitem je schopnost pano$t, kterou maji i pégaci, branci, kostlivi vale¢nici a zufivci. Po
zaUtoceni nepfritele maji Sanci ho omracit. Omraceny nepritel neoplaci a jeho hodnota ATB je
snizena na 0. Navzdory stejnému slovnimu oznaceni nema toto omraceni nic spole¢ného s
efektem Omraceni kouzel Blesku.

Sipy zpozdéni je schopnost Mistrl lovcd, coZ zplsobuje, e jeho $ipy nékdy pfi zdsahu opozdi

vvvvv

Agraelova specializace Aura rychlosti zvysuje iniciativu jeho stvofeni o 1 % za kazdou
Uroven. To znamena, Zze na Urovni 10, zvysi Agrael jejich iniciativu o 10 %. Ma tendenci k
tomu, aby mél na tahu rychlé jednotky jako no¢ni miliry nebo kerbery, specializace mu to
zajisti, a jednotky budou prvni na tahu nebo dokonce hrat az dvakrat castéji.

Naopak Raelagovo Zastraseni snizuje iniciativu nepratelskych stvofeni o 1 % za kazdou
Raelagovu Uroven. Zatimco Agraelova specializace podporuje vlastni jednotky, Raelag je
Ucinnéjsi proti rychlym jednotkdm. V Hammers of Fate jsou spojeny u Raelaga dva efekty
do jedné specializace: Mistr iniciativy, kterd zvysuje iniciativu jeho armady o 1 % za
kazdou Uroven a zaroven ji také snizuje i 0 1 % nepratelskym jednotkam.

Dale tyden nic ned&lani a tyden pokoje snizuji iniciativu stvofeni o 20 %. Prvni plsobi akorat na jednotky Azylu,
Hvozdu, Akademie a Pevnosti a druhy tyden zase na stvorfeni Nekropole, Pekla, Kobky a Tvrze.

Iniciativa hrdind

Hrdinové mohou dé&lat rlizné akce: ¢ekat nebo se branit (dokonce, i kdyZ brané&ni neudé&la rozdil, pokud nemdze byt
jednotka napadena), pfimo Utocit na nepratelskou jednotku, pouzivat specidlni schopnosti nebo sesilat kouzla. Pro
vSechny tyto Ukony je iniciativa 10. Nicméné pfi ovladani dovednosti Kouzelnictvi mohou, poté co seslali kouzlo, ¢ekat
na dalsi akci kratSi dobu.

Bez znalosti Kouzelnictvi je hrdinova hodnota ATB jako obvykle po seslani kouzla resetovéna na 0. Se
Zékladnim kouzelnictvim na 0.1, na 0.2 s LepsSim kouzelnictvim, respektive na 0.3 s Expertnim
kouzelnictvim. V3imnéte si, Ze se to stane akorat pri seslani kouzla, nikoliv pfi pouziti schopnosti
(Pozehnani, Pozirdni mrtvol...) nebo Utoceni. Vykiik, schopnost nahrazujici Kouzelnictvi u barbari ma
stejny ucinek pFi pouziti vale¢nych pokfika.

Ve hte je ale nékolik schopnosti, které dobu &ekani snizuji jeété vice: Znameni ¢arodéje (Remeslo -
Carodéj), Odvetny Gder (Vycvik - Rytif), Znameni prokletych (Brana - Pan démont), Znameni nekromanta
(Nekromancie - Nekromant) a Mocna rédna (Krvava zufivost - Barbar). Tyto schopnosti po vykonani svého
Ukolu snizi hodnotu ATB hrdiny na 0.5. Ocarovani Sipu (Mstitel - Hrani¢aF) je dokonce jesté lepsi, i kdyz
vibec nevyuZije jakkoliv ATB: hrani¢af bude schopen ihned Uto¢it se svym &ipem zpozdéni. Utoky
samotné vynuluji ATB hodnotu hrani¢afi, jako u véech ostatnich Gtokd.

Tl Ve stejném duchu prfidavaji mistfi magie temnoty a magie svétla hromadné verze
nékterych kouzel. Pfi seslani hromadného kouzla je sesilatelova hodnota ATB resetovdna na
0.5, af uz je jeho Uroveri Kouzelnictvi jakdkoliv. Normalni verze téchto kouzel nepfindsi
zadny uzitek z tohoto rychlejsiho kouzleni.

Carodéjka Jhora ma specializaci VIddce vichrl, kterd ji umoziiuje se dokonce jesté vice
Ucastnit boje. Dostava 0.05 bonus za kazdou Uroven k jeji iniciativé, jak po seslani kouzla,
tak po kazdé jiné akci. Napfiklad zacina pfi Grovni 1 s iniciativou 10.05 a na Urovni 20 jiz
dosahne iniciativy 11. Déale také zacind se Zakladnim kouzelnictvim, coz vam zajisti, ze se
po této dovednosti nebudete muset shanét. Jak je zvyseni rychlosti znatelné? Téch nékolik
procent za Uroven nevypadd jako moc, ale pfinejmensim to umozni Jhofe systematicky
jednat pFed svymi neptateli, coz mizZe byt ¢asto pfemé&néno na zni¢ujici strategickou pFednost.

Stésti

Stvoreni v zavislosti na jejich Stésti maji pfi Gtoku dobré nebo Spatné stésti: ider s dobrym Stéstim udéli
dvakrét vice $kod, zatimco Gder se $patnym Stéstim zplsobi pouze polovi¢ni $kody. Tento nésobitel je
globalni a bere napfed v potaz vsechny ostatni mozné modifikatory skod (kromé Mstitele — viz str.305). /"

Kazdy bod stésti davd 10% Sanci na ziskadni Uderu s dobrym (kladnd hodnota) ¢i Spatnym (zdporna

hodnota) $té&stim. Pravd&podobnost nemlze byt vyssi nez 50 %. Napfiklad $t&sti +2 dava 20% $anci na

dobré $tésti. Predmétem (s vyjimkou schopnosti Stésti warlockl, kterd aplikuje $tésti i na kouzla zptsobujici kody) je
pouze normalni Gtok stvoreni.
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Dalsi info

Ve verzi 3.0 (Tribes of the East), neni §t&sti samo o sob& omezeno a milze se vyéplhat na hodnotu vy3si nez +5 (¢i nizsi nez -5).
Kdyz mate napfriklad Stésti +7, dostavate maximalné 50% Sanci na dobré Stésti, ale nepfitelovo Stésti by mélo byt snizeno o 2,
hodnota by tedy méla byt +5 a $ance z{stat stale 50 %.

Snadnym zplsobem, jak zlepdit vade Stésti je dovednosti Stésti (str.128). Va3 hrdina ziskad jeden bod ke $t&sti za
kazdou Urovef dovednosti (zakladni +1, lepsi +2, expertni +3). Na mapé také existuje né&kolik lokaci, které mdzete
navétivit (str.277), jako Vili louc¢ka ¢i Fontana $tésti. Dale také nékolik artefaktl (str.210) zvyduje $tésti vasi armady
nebo ho sniZuje neptiteli, jako Ctyflistek (+1 &tésti) & Proklety prsten (-2 Stésti nepfitele).

Nékteré méstské budovy upravuji $tésti svych obrancl (Jiskrnd fontdna v Hvozdu —
str.238) nebo ho snizuje jejich Gtoénikdm (Brany chaosu v Pekle — str.249). Budovy gralu v
Azylu a Hvozdu — Ize je postavit jediné po pfineseni Ashiny slzy, jmenovité to je Elrathova
hlidka (str.234) a Sylannina dcera (str.238), zvysuji $tésti véech hrdinl hrace o 2.

Moralka

U¢inek moralky byl odhalen uz v sekci Iniciativa: dobréd moralka umozni stvofeni hrdt mnohem &astéji,
zatimco Spatnd mordlka snizuje Ucast v boji. Viz str.329 s vice detaily.

Kazdy bod mordlky ddva 10% Sanci v boji na ziskani dobré (kladna hodnota) ¢i Spatné (zaporna hodnota)
moréalky. Pravdépodobnost nemiZe byt vy3si nez 50 %. Napfiklad +4 vam dava 40% 3anci na dobrou
mordlku po vykonani cinu stvoreni, zatimco -3 vadm dava 30% Sanci na Spatnou mordlku pred akci
stvoreni. Vsimnéte si, ze hrdinové nepodléhaji morélce, stejné tak nemrtvd stvoreni, dale mechanické jednotky a
vélecné stroje (neplati v pfipadé, Zze by vas hrdina mél schopnost Uznani nezivého — viz str.135).

Dalsi info

Ve verzi 3.0 (Tribes of the East) neni moralka sama o sob& omezena a mize se vyéplhat na hodnotu vy&éi nez +5 (¢i nizéi nez -5).
Kdyz mate napfiklad moralku +7, dostavate maximalné 50% Sanci na dobrou moralku, ale nepfitelova moralka by méla byt
snizena o 2, hodnota by tedy méla byt +5 a $ance zlstat stéle 50 %.

Morélka stvoreni se také odviji od slozeni arméady. Stvoreni bojuji radéji vedle svych spojencli neZ vedle staletych
nepratel. Vztahy mezi frakcemi mohou byt shrnuty jako dobro proti zlu v opozici. "Dobré" frakce (Akademie, Azyl,
Hvozd, Pevnost) jsou si navzajem spojenci a neprateli se "zlou" alianci (Kobka, Peklo, Nekropole, Tvrz). Pfi¢téme k tomu
neutralni jednotky, které jsou brany jako spojenci vSech. VSechny tyto vztahy jsou zobrazeny v tabulce nize:

Akademie Azyl Hvozd Pevnost Neutrdlni Kobka Peklo Nekropole Tvrz

Akademie - Spoj. Spoj. Spoj. Spoj. Nepr. Nepfr. Nepr. Nepr.
Azyl Spoj. - Spoj. Spoj. Spoj. Nepf. Nepf. Nepf. Nepf.
Hvozd Spo;j. Spo;j. - Spo;j. Spo;j. Nepf.  Nepf. Nepfr. Nepfr.
Pevnost Spoj. Spoj.  Spoj. - Spo;j. Nepf.  Nepf. Nepf. Nepf.
Neutralni Spoj. Spo;j. Spo;j. Spoj. - Spo;j. Spoj. Spo;j. Spoj.
Kobka Nepf. Nepf. Nepf. Nepf. Spoj. - Spoj. Spoj. Spoj.
Peklo Nepr. Nepf. Nepr. Nepfr. Spoj. Spoj. - Spoj. Spoj.
Nekropole Nepf. Nepf. Nepr. Nepf. Spoj. Spoj. Spoj. - Spoj.
Tvrz Nepf. Nepf. Nepr. Nepf. Spo;j. Spo;j. Spo;j. Spo;j. -

K ziskani hodnoty moralky skupinky jsou 4 nasledujici pravidla:
1. Zac¢néme s moralkou hrdiny: hodnota je upravena Vedenim, artefakty, navstivenymi lokacemi...
2. Pridejme (¢i odeberme) vztahy uvnitf armady ovliviiujici armadu s minimainé 2 skupinkami:

» pouze 1 frakce: bonus +1 k moralce,

» 2 spojenecké frakce: zddny bonus,

» 3 nebo vice spojeneckych frakci: penalizace -1 k moralce,
» pouze 2 nepratelské frakce: penalizace -1 k moralce,

» jakykoliv jiny pfipad: penalizace -2 k mordlce.

3. Pridejme (¢i odeberme) vztah s hrdinou:

» +1 pokud je hrdina stejné frakce,
» 0 pro spojence,
» -2 pro nepratele.

4. Vezméme v Uvahu vSechny specialni pripady: minotaufi maji alespon +1 moréalku (diky Statec¢nosti),
nemrtvi nejsou ovliviiovani moralkou, nékteré budovy ve mésté ovliviiuji moralku (jako tfeba Putyka, ktera
davé +1 obranclm mésta)...

Nezapomeiite:
» Pouze pravidla 3 a 4 se odvijeji od skupinek. Pravidla 1 a 2 se mohou aplikovat se stejnymi hodnotami na vSechny
skupinky v armadeé.
» "Armada" je slozena z jednotek obsazenych v boji. VSsechny zbyvaijici, béhem Taktické faze neumisténé jednotky,
nejsou zahrnuty do boje.
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Dalsi info

Pokud se vase armada sklada pouze z jedné skupinky, pravidlo 2 vdm nedava zadny bonus. Ale pokud ji rozdélite na dvé skupinky,
mdzete ziskat bonus, dokonce i pfi rozdéleni skupinky 100 stvoieni na 99+1 se objevi ve vysledku obou, protoze morélka bude
+1.

Priklad: Hrdina Azylu ma moralku +3 (napfiklad diky Expertnimu vedeni) a armadu:

Y

e

Archandé&ll (Azyl) No¢nich mir (Peklo) Jednorozct (Hvozd)

» Pravidlo 1 (moréalka hrdiny) ddvéa kazdé skupince +3 moralku.

» Pravidlo 2 (vztahy uvnitf armady) dava kazdé skupince -2 moralku ("3 frakce se spojenci a neprateli" spada do
kategorie "jakykoliv jiny pfipad").

» Pravidlo 3 (vztah s hrdinou) se odviji od skupinek.

» Pravidlo 4 se neuplatni (nebo ho nem{zeme vyuzit).

To dava kazdé skupince:

Archandélé

Vztah s hrdinou: stejna frakce, +1 moralka
Moralka skupinky: 3-2+1 = +2.

Jednorozci
Vztah s hrdinou: spojenec, +0 moréalka
Moralka skupinky: 3-2+0 = +1.

Nocéni miry
Vztah s hrdinou: nepfitel, -2 moralka
Morélka skupinky: 3-2-2 = -1.
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v

Rozptyleni Ucinku kouzla

Asi hlavnim zpGsobem jak rozptylit G¢inek kouzla z jednotky, je seslat kouzlo O&ista (magie svétla — viz
str.204). Nicméné Gspé&ch Oc¢isty nenf garantovan a zavisi na Grovni rozptylujiciho a plvodniho sesilatele
prokleti/pozehnéni.

Dal&/m zplisobem je seslani opa¢ného kouzla, tedy napiiklad: Zrychleni (+iniciativa), Bozskéa sila (+3kody)
a Spravedlivd moc (+0tok) jsou kouzlo magie svétla, kdezto opakem téchto kouzel jsou Zpomaleni (-iniciativa), Slabost
(-Skody) a Utrpeni (-Utok) z magie temnoty. Seslani jednoho z téchto kouzel rozptyli dfive seslané opacné kouzlo a
nahradi jej. Stane se to dokonce, i kdyz je druhé kouzlo slabsi nez to prvni.

Napfiklad predpokladejme, Ze je na paladiny (Gtok 24) seslano Utrpeni s lepsim ovlddanim, coz snizuje jejich Gtok o 9
na 15. Poté je na né seslana Spravedlivd moc se zakladnim ovladanim: nejdfive rozptyli Utrpeni a poté pfida +6 k
Utoku, takZe paladinové budou mit Gtok 30.

Nezapomernite, ze Vydrz (magie svétla) a Zranitelnost (magie temnoty) nejsou opacnd kouzla, takze se navzdjem
nevyrusi.

S expertni magii svétla rozptyli Magicka imunita veskeré ucinky kouzel, prokleti (véetné Zranitelnosti) a
pozehnani, z cile prfed tim, nez mu d& imunitu. Nicméné s nizSi Urovni ovlddani magie svétla je jak
rozptyleni, tak imunita, omezena na kouzla 2./3./4. Grovné&. | kdyZ je O¢ista kouzlo druhé Grovné&, nemize
nikdy rozptylit imunitu.

Nicméné Zranujici dotek pFizrakl ji rozptyli stejné jako vdechna poZehnani magie svétla (nezapomeifite, ze Mysticka
zbroj nalezi $kole magie privolavani). Schopnost paladinti Ruce uzdravitele, kromé ozdraveni cile, nepiimo odstrani
vSechny G¢inky magie temnoty.

Jak je jiz zminéno v podsekci Vale¢né stroje (viz str.324), Stan prvni pomoci mize také rozptylit prokleti, jestlize je
hrdina ovlada alespon Lepsi vale¢né stroje. Na rozptyleni nékterych prokleti je tfeba mit expertni ovladani magie.

Kouzlo Magie temnoty Vampyrismus, které dava cili atributy nemrtvého, poskytuje imunitu vici mysl
ovladajicicm efekt@m, v{¢i kterym jsou nemrtvi imunni, a v piipadé aktivity jsou Gcinné& rozptyleny. To
zahrnuje prokleti (Hniloba, Zmateni, Bojové Silenstvi, Slepota, Pan loutek), pozehnani (Regenerace), niciva
kouzla (Vosi roj, nezasazena Kletbou prokleti, ale misto toho Slovem svétla), schopnosti jednotek jako
Pokugeni, Strnulost... Pro hrdiny s tézkym pFistupem k rozptylujicim kouzldm Magie svétla mlze byt
Vampyrismus vitanou alternativou proti silnym prokletim.

Schopnost Vécné svétlo (Magie svétla) déld odcarovani vSech kouzel seslanych hrdinou dvakrat tak
tézsi (Sance na odcarovani je délena dvéma). PFi pozehnani maji jednotky 50% odolnost proti opacnym
prokletim (jako Zpomaleni vs Zrychleni). Systematicky odebirat pozehnani umi pouze pfizrak pomoci
schopnosti Zranujici dotek.

Rozptyleni prokleti

Tabulka nize obsahuje seznam rliznych prokleti (kouzel, G¢inkl schopnosti stvofeni, hrdinovych dovednosti...) a
vysledky pokust o rozptyleni prokleti ze spratelenych jednotek rdiznymi zplisoby. Kfizek (x) v tabulce zna¢i, e se jedna
o nesmyslnou kombinaci; napfiklad Ocistec se spusti pouze pfi Gtoku, coz by znamenalo, Ze by si sdm odstranil
slepotu. Nezapomeiite, ze Ocistec, prestoze se spousti pFi Utoku, mize i tak zasdhnout spratelenou jednotku, naptiklad

kdyzZ je pod kontrolou nepfitele (Pan loutek, Pokuseni).

PFi pouziti na nepratelské jednotky nerozptyli Ocista ani Ocistec prokleti (viz dale pro ucinky na pozehnanich). Magicka
imunita a Ruce uzdravitele naopak maji stejny efekt na pratelich i nepfatelich (ale mohou byt sesldny pouze na
nepratelské jednotky, kdyZ jsou pod kontrolou sesilatele). Stan prvni pomoci a Runa vymitdni nemohou byt na
nepréatele viibec pouzity.

Vsimnéte si, Ze Runa ovladnuti magie, i kdyz zde neni napséana, se zdd mit ten samy Ucinek a chovani jako Ocistec.
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Magicka Ruce Stan prvni pomoci + Runa
imunita uzdravitele Lepsi VS vymitani Odcista Ocistec

Zpomaleni Ano Ano Ano Ano Ano Ano
Slabost Ano Ano Ano Ano Ano Ano
Zarmutek Ano Ano Ano Ano Ano Ano
Zranitelnost Ano Ne Ne Ne Ne Ne
Hniloba Ano Ano Ano (exp. VS) Ano Ano Ano
Zmateni Ano (zakl. MS) Ano Ano (exp. VS) Ano Ano Ano
Utrpeni Ano (zakl. MS) Ano Ano (exp. VS) Ano Ano Ano
Slepota Ano (lepsi MS) Ano Ne Ne Ano X

Bojové Silenstvi Ano (lepsi MS) Ano Ne Ne Ne Ne
Pan loutek Ano (exp. MS) Ano Ne Ano Ano Ano
Pokuseni Ano Ano Ne Ano Ano Ano
Strnulost Ne Ano Ano X Ano X

Kolo stéstény Ne Ne Ne Ano Ano Ano
Oko zla Ne Ne Ne Ano Ano Ano
Zhoubny jed Ne Ano Ano Ne Ne Ne
Otrava Ne Ano Ano Ne Ne Ne
Znameni ohné Ne Ano Ano Ano Ano Ne
Ochromeni Ne Ne Ne Ne Ne Ne
Oslabujici ader Ne Ne Ne Ne Ne Ne
IZenJ:Ia)ieni (Mistr Ne Ano Ano X Ano ?

Spaleni (Mistr ohné) Ne Ano Ano Ano Ano Ano
Vzplanuti Ne Ano Ano Ano Ano ?

Kvileni bansi Ne Ano Ano Ne Ne Ne
Drceni zbroje Ne Ne Ne Ne Ne ?

(miniartefakt)

Rozptyleni pozehnani

Stejn& jako prokleti, tak i poZehnani mohou byt nékolika zplisoby rozptylena, viz nize. Opét se vysledky Magické
imunity aplikuji jak na pratele, tak na nepratele. Runa ovlddnuti magie, Ocista a Ocistec se pouziji pouze na nepratele
(nikdy neodstrani pozehnani ze spratelené jednotky). Zranujici dotek odstrafiuje pouze pozehnani, jak z nepfatel, tak z
pratel.

Runa vypadu nemUze byt rozptylena, jelikoZ je vzdy pouzita aZ po akci stvoreni (i ¢ekani nebo obrané).

Magicka Zranujici Runa ovladnuti
imunita dotek magie Ocista Ocistec

Bozska sila Ano Ano Ano Ano Ano
Zrychleni Ano Ano Ano Ano Ano
Vydrz Ano Ano Ano Ano Ano
Regenerace Ano Ano Ano Ano Ano
Spravedliva moc Ano (zakl. MS) Ano Ano Ano Ano
Odklon strel Ano (zékl. MS) Ano Ano Ano Ano
Magicka imunita Ne Ano Ano Ne Ano
Mysticka zbroj Ano (exp. MS) Ne Ne Ne Ne
Vampyrismus Ano (exp. MS) Ano Ano Ano Ano
Runa vypadu X X X X X

Runa berserka Ano Ne Ne Ne Ne
Runa ovladnuti magie Ne Ne Ne Ne Ne
::::si:;ementalnl Ne Ne Ne Ne Ne
Runa nehmotnosti Ano Ano Ano Ano Ano
Runa omraceni Ano Ne Ne Ne Ne
Runa bojové zufivosti Ano Ne Ne Ne Ne
Runa draka Ano Ano Ano Ano Ano
Svolani do zbrané Ano Ano Ne Ne Ne
Bojovy pokfik Ano Ano Ne Ne Ne
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Magicka Zranujici Runa ovladnuti

imunita dotek magie Ocista Ocistec
Bojova zufFivost Ne X Ne Ne X
Medvédi Fev Ne Ano Ano Ano Ano
Pozehnani Ne Ano Ne Ne Ne
Runové souznéni Ne Ano Ano Ano Ano

Spousténi schopnosti jednotek

Schopnosti jednotek se Sanci

Nékolik schopnosti jednotek se nespusti pokazdé, ale maji urcitou Sanci, Ze se tak stane. Jsou to néasledujici. Smrtici
uder Temného rytife ma jednoduchy mechanismus: dadvéd pevnou 25% pravdépodobnost zabiti poloviny cilové
skupinky. Nicméné nékolik dalsich schopnosti je daleko komplexnéjsich.

Obzvlasté pro schopnosti v tabulce nize je zdkladni pravdépodobnost spusténi mezi 5 % a 75 %, stanovené podle
néasledujici rovnice:

» Jestlize CelkovéBZ > CelkovéBZCile, pak

{ ZakladniSance = 25% + 3% * (CelkovéBZ / CelkovéBZCile) ]

» Jestlize CelkovéBZ = CelkovéBZCile, pak

[ ZakladniSance = 25% - 3% * (CelkovéBZCile / CelkovéBZ) ]

kde:
» CelkovéBZ je celkovy poc¢et bodd zdravi jednotky se schopnosti.
» CelkovéBZCile je celkovy pocet bodd zdravi cilové jednotky.
» Sance je omezena v rozmezi 5 az 75 %.

Jakmile je spocitdna zakladni pravdé:podobnost, ma kazdd schopnost urcity "soucinitel Sance", ktery vystupuje jako
pocet pokust: napfiklad s SoucinitelSance=2 ma Ocistec 2 pokusy (kazdy se zakladni $anci), pokud by se teda efekt
nespustil jiz pfi prvnim. Matematicky je tedy vzorec takto:

[ CelkovaSance = 1 - (1-ZakladniSance)Soucinitelsance J

coz také odpovida desetinnému souciniteli Sance. Tento soucinitel je pro kazdou schopnost v tabulce nize:

Soudinitel CelkovéBZCile Spoustise Spousti se p¥i boji

Sance je spoditano pfi odplaté zblizka (pro strelce) Jednotky
:?ér:gla 0.8 pred zasahem Ne X Nezkrotny kyklop
;’Ie?’dvedl 0.9 po zasahu Ne X Jezdec na bilém medvédu
Ocistec 2 po zasahu Ano Ano Fanatik
Ohniva 2 pired zasahem Ano X Pan ohné
vina
Ochromeni 0.7 po zasahu Ano Ano Kopinik, Zaskodnik
(’)slepujlm 1 po zasahu Ano - Stribrny )gdnorozgc,
utok Panensky jednorozec
Pokus o < -
atok 1 po zasahu Ne X Vymahac, Bijec
lé’irl;)mkavy 2 pred zasahem X Ne Mysticky stielec

. Pekelny of, No¢ni mdra,

Strach 0.8 po zasahu Ne X Pekelny hiebec
Strnulost 3 po zasahu Ano X Princ upirll
Slp\( - 1 pFed zasahem X Ne Mistr lovec
zpozdeéni
Syvihnutl 1.5 po zasahu Ano X Matka stinu, Pani stinu
bicem
Uder 1.5 pFed zasahem Ne X Branec, Pesak, Panos,

Kostlivy valecnik, Zufivec

336 Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (3.1) Rozvinuté herni mechanizmy — Spousténi schopnosti jednotek

Soucdinitel CelkovéBZCile Spoustise Spousti se pii boji

Sance je spocitano pfFi odplaté zblizka (pro stielce) Jednotky
Uder 1 pied zasahem Ne X Jezdec na cerném
tlapou medvedu
Vysméch 1.2 pied zasahem Ne X Stvac
Znameni Runovy knéz, Runovy
ohné 1 po zasahu X Ne patriarcha, Plamenny

strézce

Jak je uvedeno v tabulce vyse, pro nékteré schopnosti (Uder, Sipy zpozdéni, ...) je CelkovéBZCile mnozstvi bodl zdravi
prred prvnim zasahem. Pro ostatni schopnosti (Oslepujici Gtok, Zastraseni, ...) je CelkovéBZCile mnozstvi bodt zdravi
po zasahu: tato Uprava dévé lepsi vyhodu utocnikovi, jelikoz bude zdravi cile snizeno po zasahu a vysledkem bude
lepsi Sance na spusténi schopnosti (CelkovéBZ je uvazovano pred jakoukoliv odplatou).

P¥iklad: skupinka 100 P&34ak{ (26 BZ) Utoci na skupinku 10 Temnych najezdnikd (40 BZ). Spusti se Uder?
CelkovéBZ = 26*100 = 2600
CelkovéBZCile (pred utokem) = 40*10 = 400
CelkovéBZ > CelkovéBZCile: ZakladniSance = 25% + 3% * (2600/400) = 44.5%
CelkovdSance = 1 - (1-0.445)"~1.5 = 58.7%

Véimnéte si, e CelkovéBZ a CelkovéBZCile, kdykoliv se s tim pocita, pouzivaji sou¢asnou hodnotu maximalnich bodd
zdravi skupinky, vcetné bonusl/postihd. Proto jakékoliv artefakty, kouzla (OZiveni mrtvych, Vzkiigeni), dovednosti,...
upravujici toto mnozstvi, také ovliviiuji vyslednou Sanci na spusténi.

Mimo vSeobecnych schémat je nékolik schopnosti, které maji dalsi speficika:
» Pokus o utok: pravdépodobnost spusténi je spocitdna po prvnim Uderu a po odveté nepfritele.
» Strnulost se pokousi spustit po zdsahu a poté, co upifi ze svého cile vysali Zivot.
» Sipy zpozdéni se mohou spustit s kazdou stielou.

SoucinitelSance pro Uder tlapou je 1, ale ve skutecnosti je to vlastné vynasobeno poctem poli¢ek ujitych
k cili Gtoku: kdyZ je t pocet ujitych poli¢ek, pak SoucinitelSance=t. V podstaté &m dale je cil, tim
pravdépodobnéji se Uder tlapou spusti. Nezapomerite, Ze kdyZ se Jezdci nepohnou (ujitych poli¢ek=0),
nespusti se Uder tlapou (SoucinitelSance=0).

Dalsi info
Pravdépodobnost spusténi Uderu tlapou po t ujitych poli¢kach: 1 - (1-ZakladniSance)t

Medvédi Fev md Sanci zastrasit nepratele nachazejici se na 6 okolnich poli¢ckach kolem Jezdce na bilém
medvédu. Sance je pocitdna zvlast pro kazdy cil. Mald stvofeni jsou snaze zastrasiteln&jsi, odolaji Fevu
pouze jednou ze dvou piipadd.

Dalsi info
Pravdépodobnost spusténi Medv&diho fevu proti malym stvofenim: 1 - (1-CelkovadSance)/2 = 50% +
CelkovdaSance/2

Runa omraceni dava sanci trpasli¢cim stvorenim vynulovat pfi Gtoku ¢i odvetném Gderu hodnotu ATB na 0.
Tato Sance ndsleduje stejnou pravdépodobnost jako vyse, s CelkovymiBZCile pifed zdsahem. Nezapomerite
vSak, ze schopnost je na trpasli¢i jednotce aktivni, dokud se nespusti.

Vojenské stésti

Kdyz ma hrdina schopnost Vojenské 5tésti, schopnosti stvofeni diskutované vyse maji zdvojnasobeny
SoucinitelSance, takze maji dvakrét tolik pokust na uspéni. Pouze tyto schopnosti (véetné efektl Runy |
omraceni) jsou ovlivnény Vojenskym stéstim. f

Dalsi info

Celkova Sance s Vojenskym stéstim, kde c je soucinitel S$ance schopnosti, je 1-(1-P)2¢, kde P je zakladni stésti

vypocitané vyse. V prikladu Péséaci vs. Temni ndjezdnici, P=44.5% a 2c=3, coz vede k celkové Sanci na spusténi kolem 82.9 % s
Vojenskym $téstim.

Uder tlapou s Vojenskym $téstim ma na kazdé ujité poli¢ko 2 $ance: 1-(1-P) %%,

Medvédi Fev ma také, pro mensi stvoreni, dvé sance na spusténi, to dadva minimalni sanci 77 %. To umoznuje, jakmile
je jedno stvoreni zastrageno fevem, Jezdcim na bilych medvédech snadno Gtocit aniz by utrpéli odplatu.
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Detaily o mistech na mapé

Ceny v Pevnosti na kopci

Béhem své navstévy v Pevnosti na kopci mohou hrdinové za urcitou ¢astku vylepsit své jednotky.
Stvoreni nizsi Urovné se vylepsi za nizSi cenu nez normélné ve mésté (kde jesté k tomu musite mit -
postavenou budovu). Vyssi Grovné jsou zase draZzsi.

_—

Normalni cena vylepseni je ta, kterou zaplatite ve mésté za vylepseni stvoreni diky pfislusné budové: lisi
se cena vylepSené jednotky a cena nevylep3ené jednotky. Pfevody k normainim cendm vylepseni v
Pevnosti na kopci jsou nasledujici:

Uroveril Urovein2 Uroveii3 Urovei4 Urovern5 Urovei 6 Uroven 7
Prevod ceny Zdarma 50 % 100 % 125 % 150 % 175 % 200 %

Vodni viry

Po vstupu do viru (na mofi) je hrdina prfepraven k dals$imu (ndhodnému) viru. Ale néco to stoji, ¢ast
armady se totiz ztrati v rozboufenych vodach: polovina skupinek nejnizsi Grovné se ztrati, zaokrouhleno
dold (jestlize nema hrdina pouze jednu skupinku s jednim stvorenim).

"Nejnizsi drovni" je mysleno rozliSovani vylepsenych a nevylepsenych stvoreni, kterd budou vzdy nize
prvni v pofadi slotd v panelu armady hrdiny (nezapomerite, Ze nékterd okna na obrazovce dobrodruzstvi mohou
zobrazovat Spatné poradi).

Napiiklad, jestlize je armada sloZzena z 1000 lukostFelcl v prvnim slotu a jednim kamennym chrli¢em ve druhém, do
vodniho viru bude stazeno 500 lukostielcl. Pokud obsah t&chto dvou slotl prohodite, pfepadne kamenny chrli¢. Pokud
je chrli¢ vylepseny (obsidianovy), prepadnou v kazdém pripadé lukostrelci bez ohledu na jejich pozici v armadé.

V této budové se mize hrdina za uréitou cenu "odnaucit" nékteré dovednosti a schopnosti, a
ziskat tak Sanci vybrat si jiny smér vyvoje. Nejdfive si hrdina vybere mezi dovednostmi a
schopnostmi, jeZ zn&, tu, kterou chce zapomenout. Je to presné opa¢ny zplsob neZ u
povy$eni na novou Uroveri: mize si vybrat kolik chce, ale Grover dovednosti ¢i schopnosti
mUze byt vybrana pouze pokud ji neni zapotiebi pro jinou.

Vezméme si napfiklad hrdinu, ktery znd Expertni kouzelnictvi, Magicky vyhled, Regeneraci
many a Nestdlou manu. Nem{Ze si vybrat, e chce odnaucit Expertni (tudiz mit Lepsi
kouzelnictvi), aniz by si nejprve vybral schopnost, protoze vSechny jeho 3 schopnosti vyzaduji
expertni Uroven. Jestlize si pfeje zapomenout na Regeneraci many, musi nejdfiv vybrat
Nestdlou manu, pro kterou je Regenerace predpokladem. S témito dvéma vybranymi k
odstranéni, si pak mize sniZit Grover ovlddani Kouzelnictvi aZ na zékladni a zbude mu pouze jedna schopnost. Cena za
odnauceni schopnosti a dovednosti se odviji od Grovné hrdiny:

Cena za odnauceni schopnosti a dovednosti se odviji od Grovné hrdiny:

[Cena za dovednost/schopnost: 500*ceil(sqrt(Urover_hrdiny))

kde sqrt() je funkce druhé odmocniny a ceil() je funkce zaokrouhleni nahoru. To davéa néasledujici ceny za
dovednost/schopnost:

Urover Uroven Uroven Uroven Uroven Uroveri Uroven
1 2-4 5-9 10-16 17-25 26-36 37-40
Cena 500 1000 1500 2000 2500 3000 3500

Takze napftiklad hrdina na 10. Urovni by zaplatil 8000 zlata za odnauceni 4 schopnosti/dovednosti.

Jakmile si hrdina vybere, odnaucdi se vybrané dovednosti/schopnosti a bude si moct vybrat presné stejny pocet novych,
jako kdyby zrovna postoupil na dalsi Uroven. Vsimnéte si, Ze jeho primarni atributy (Gtok, obrana, sila kouzel a znalosti)
jsou timto procesem nedotknuty (kromé bonusu z Osviceni, o ktery pfi odnauceni pfijdete).
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Na OltaFi obétovani mohou hrdinové zla (pan démonl, nekromant, warlock a barbar)
obétovat stvoreni vyménou za zkusSenosti. Hrdinové dobra (ryti¥, hrani¢af, ¢arodéj a runovy
mag) mohou obétovat artefakty. Ziskané zkuSenosti jsou:

[Obétovéni stvoreni: Zkusenosti = 3 * Body_zdravi_stvoreni

[Obétovéni artefaktu: ZkusSenosti = 0.5 * Cena_artefaktu

Kazdy tyden prvni hrdina, ktery néco obétuje, ziska jako bonus +1 ke Stésti do dalsiho boje.

Véimnéte si, ze kazdy hrdina mdze také prodat artefakty za 50 % plvodni hodnoty v jakékoliv méstské trznici, nebo
obétovat stvoreni za zkusenosti v Obétni jadmé Pekla.

Stejné jako se mdzou koupit artefakty v obchodech, mohou se naucit kouzla vyssich Grovni v
obchodech s kouzly vyménou za vzacné suroviny. Typ suroviny zavisi na magické skole:
» Magie temnoty kouzla jsou prodavany za & rtut
» Destruktivni magie kouzla jsou prodavany za {8 siru
» Magie svétla kouzla jsou prodavény za @l krystaly
» Magie pFivolavani kouzla jsou prodavany za &3 drahokamy

Kouzla ¢tvrté Urovné stoji 15 jednotek surovin, zatimco kouzla 5. Urovné stoji 25 jednotek
surovin. Hrdina si miZe koupit pouze kouzla, pro které méa nezbytné predpoklady. Kazda
frakce mé preferovana kouzla, kterd se budou spiSe nabizet, kdyZ hrdina obchod navstivi:

Imploze, Retézovy blesk, Smrtici mraz, Pad meteoritl, Pfivolani fénixe, Mysticka
zbroj, Bojové Silenstvi

VzkFigeni, Slovo svétla, Pomsta bohtl, Mysticka zbroj, Slepota

vryv ,

Vzkiéeni, Vyvolani elementald, Slepota, Smrtici mraz

Implze, Retézovy blesk, Vzkiiéeni, Bojové &ilenstvi, P4d meteoritd
VzkFiseni, Kletba podsvéti, Slepota, Mysticka zbroj

Imploze, Retézovy blesk, Slepota, P4d meteorit

Nekropole Imploze, Retézovy blesk, Slepota, Prokleti podsvéti, Vampyrismus

Tvrz =

Stejné jako obchod s artefakty, tak i obchod s kouzly se kazdy mésic sdm obnovuje.

Svatyné nahody davéa bonus do dalsiho boje hrdinovi, ktery ji navstivi. Bonus se odviji od
toho, jaky je den:

» Pondéli: +3 k Gtoku

» Utery: +1 k moralce

» Stfeda: +3 k obrané

» Ctvrtek: +1 ke &t&sti

» Patek: +1 k iniciativé

» Sobota: +2 k Gtoku a +2 k obrané

» Nedéle: +1 k rychlosti

Najednou mlize mit hrdina bonus pouze z jediné Svatyné nahody.
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V Astrologové vézi mohou hrdinové vidét, jaké budou nasledujici dva tydny a jejich Ucinky, a
dokonce si miZou jeden vybrat a vyménit s nim ten aktualni. Zména aktualniho tydne stoji
dih 6000 zlata a mize byt provedena pouze jednou za tyden jednim hra¢em a ne v nedéli.
Zmé&na se projevi az ptisti den. Pokud si ve stejny den objednalo zménu tydne né&kolik hraed,
vyplIni se pouze jedna, ndhodné vybrana.

Kdyz je zmé&nén soucasny tyden, efekty véech novych tydn{ budou norméainé aplikovény.

Ritualni jdma Kobky

RitudIni jdma je specialni budova Kobky, kde mohou byt stvofeni obétovana ke zvyseni tydenniho
piirdstku krvavych panen/farii (Groveri druhd) a minotaurd/strézct minoutaurl (Groven tieti). Tato
zlepseni jsou opravdu uzite¢nd ke zvysSeni produkce stvoreni Kobky, nepochybné jejich hlavni
slabinou. NeutrdIni stvoreni pFipojujici se k armédé zde mohou byt takto dobfe vyuZita, misto toho,
aby snizovala moralku nebo zabirala sloty v armadé hrdiny.

druhé trovné. Je dokonce nizéi nez vdech stvoreni tfeti Grovné& a ve skutecnosti odpovida Grovni ¢tvrté. Primérny rlist
ostatnich stvoreni druhé Grovné je 13, coz vede k hanebnému poméru 2.6 oproti ostatnim jednotkdm druhé Grovné!!

Minotaufi jsou s jejich zakladnim tydennim ptirlstkem 6 nepatrn& lep&i, pofad sice niz&im neZ maji ostatni stvoreni tretf
Urovnég, ale blize k priméru 8.6. Spolu s vysokou rychlosti a vysokou iniciativou, které d&laji krvavé farie tak silné,
vedle jejich schopnosti Neopétovani Uderu, by minotaufi méli byt shromazdovani ve velkém mnozstvi, aby byli
skute¢né priraznou jednotkou, jak tvlrci zamysleli.

Ritudlni jdma mizZe vyfedit tento problém poskytnutim néjaké obéti: sleduje celkové mnozstvi bod{ zdravi, které byly
ve mésté obétovany, at uz se jednalo o kterykoliv druh stvofeni. KdyZ tyto body zdravi pfekro¢i v souctu urcitou
hranici, je ptidélen odpovidajici bonus, a to i nékolikrat, pokud je ob&t dostate¢né& velka. Stejny celkovy pocet bodl
zdravi je pouzit pro oba poméry nezavisle (krvavé panny/firie a minotaury), takze kazdé obétovani mlze vylepsit
tydenni ptirGstek obou.

Prirlstek krvavych panen/firii se zvys$i za kazdych n:

{ 300%2"1, napf. 300 bod{ zdravi, 600, 1200, 2400... (x2 kazdym dal&im)

Prirlstek minotaurl/strazcG minotaurd se zvysi za kazdych n:

{ 1200*3""!, napf. 1200 bod® zdravi, 3600, 10800... (x3 kazdym dalsim)

Upozorfiujeme, ze stvoreni Kobky zde nemaji n&jaké speciélni vyhody (napfiiklad zvéd se pocité za 10 bodl zdravi). To
vyustuje v nasledujici vyvoj (vysledny piirlstek je zndzornén mezi zavorkami):

m @

Krvavé panny/ MinotauFi

Obétované body farie

zdravi PFir.: 5 Prir.: 6
@ 300 +1 (6)
P 600 +2(7)
@ 1200 +3(8) +1(7)
@ 2400 +4 (9)
@ 3600 +2 (8)
@ as00 +5 (10)
@ 9600 +6 (11)
@ 10800 +3(9)
@ 19200 +7 (12)
@ 32400 +4 (10)
@ 38400 +8 (13)
@ 76800 +9 (14)
@ 97200 +5 (11)
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Kouzla Oziveni mrtvych a Vzkriseni

S patchem 1.3 se mechanizmy Oziveni mrtvych a VzkfiSeni zménily: maximalni body zdravi
cilové skupinky jsou po kazdém seslani kouzla snizeny o 20 % (OZiveni mrtvych) nebo o 10 %
(Vzkiiéeni). Maximalni mnozstvi, které mlze byt ozdraveno témito kouzlo, je také
odstupriovdno a to tak, ze maximalni pocet stvoreni ozivenych/vzkiisenych se nezméni.

Hodnota Maximalni body zdravi
Kazdéa jednotka méa hodnotu maximalni body zdravi (maxBZ) a snizujici parametr (r) zacinajici na 1. AktudIni hodnota
maximalnich bodl zdravi (akt_maxBZ) je vysledkem aplikovéni snizovani na maxBZ:

[ akt_maxBZ = r¥*maxBZ, zaokrouhleno na nejblizsi celé Cislo ]

Snizujici parametr je snizen o 0.2 pfi seslani Oziveni mrtvych a o 0.1 pfi seslani VzkFiseni.

Véimnéte si, ze akt_maxBZ nem{Zou klesnout pod 1 % normalnich bod{ zdravi, zaokrouhleno dold, ale vzdy minimaing
1.

Maximalni mnoZstvi oZivenych bodii zdravi

PFi oziveni nebo vzkiideni stvoreni, kterd maji snizenou hodnotu maximalnich bodl zdravi (r<1), pouze OZiveni mrtvych
a Vzkfiseni vyvazi nizsi soucasné akt maxBZ. Ostatni metody (Stan prvni pomoci, Vysavani Zivota, Oprava...) oZivi
obvyklé mnozstvi bodl zdravi, tedy vzkfisi vice stvoreni.

Napriklad, pokud skupinka upirl (maxBZ=30) vysaje 120 bodl zdravi, budou oZveni 4 upifi. Ale skupinka byla jiz
t¥ikrat oZivena pomoci OZiveni mrtvych (akt_maxBZ=12), pak bude oZiveno alespof 10 upirl za stejnych 120 vysatych
bodd zdravi.

Diplomacie

Odvaha a nalada

Kazda neutraini skupinka na mapé dobrodruzstvi ma dva parametry definujici jeji tendenci bojovat:
odvahu a ndladu. VSimnéte si, ze schopnost Logistiky "Tichy pronasledovatel" umoziuje hrdinovi vidét
odvahu neutralnich stvoreni na mapé dobrodruzstvi.

» Odvaha rozhoduje, jestli stvofeni budou vzdy bojovat (VZDY_BOJOVAT), vzdy se ptidajf
(VZDY_SE_PRIDAT) nebo je jejich chovani proménlivé (MOCT UTECT VZDAT SE).

» Nalada popisuje jaka je nadéje, Zze se pridaji nebo budou bojovat proti vasi armadé: spratelend, agresivni,
nepratelska nebo divoka.

Sila armady

Pro neutraini armady je sila armady souctem hodnot sily neutrdinich jednotek. U armady hrace je kazda sila skupinky
upravovana moréalkou, $téstim a rliznymi artefakty skupinky:

[ Sila_skupinky = zakladni_sila * (1+C*Moralka_skupinky) * (1+C*Stésti_skupinky) * artefakt_mod ]

kde C je parametr s (pfesnou) hodnotou:
» C = 0.0173, pokud moralka a Stésti je > 0
» C = 0.0122, pokud moralka a Stésti je < 0

[ artefakt_mod = (1 + Alniciativa/10) J

Alniciativa je iniciativa zvy3ena diky artefaktlim hrdiny.

P¥iklad: arméada je slozena z jedné skupinky 100 rolnikd, ktefi maji mordlku +5 a $tésti +3. Hrdina méa
artefakt zvys$uijici iniciativu rolnikd o 10 %. Rolnici maji silu 41 a iniciativu 8 (coZ vede ke zvy3enf iniciativy
0 0.8):

{ Sila_skupinky = 41%100 * (14+5*0.0173) * (1+3%0.0173) * (1+0.8/10) = 5060

Poznamka: Specializace hrdiny Zlato v hrdle dava hrdinovi za kazdou uroverfi dalsich +10 % k sile armady, vysledkem
je dalsi nasobitel (1+0,1*Uroven).
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PFripoji se nebo budou bojovat?

Né&sledujici propo¢ty nastanou pouze pokud bude odvaha stvofeni MOCT UTECT VZDAT SE.

Krok 1 - pomér sily:

[ Pomér_sily = Sila_armady_hrdiny / Sila_neutralni_armady ]

Krok 2 - Bojovat nebo ne?

Z nélady stvoreni a hrdinovy diplomacie je odvozeny koeficient nalady, ktery je srovnan s pomérem sily po pridani
urcité ndhodnosti. Pokud je neutralni armada vyrazné silnéjsi nez hrdinova armady, jste vyzvani na boj.
» Koef_néalady = 0.5 pro Spratelenou néladu
» Koef_nalady = 1.0 pro Agresivni naladu
» Koef_nalady = 1.5 pro Nepratelskou naladu
» Koef_nédlady = 2.0 pro Divokou nédladu
» Pokud ma hrdina schopnost Diplomacie, je Koef_nélady snizen o0 0.2 (zdvojndsobeno na 0.4 s
Korunou vedeni)

Prdh omezeni pfidani se a boje je odvozen od tohoto Koef_ndlady a porovnan s Pomérem_sily:

Prah_pridanise = random(1; 7) * Koef_nalady
Limit_bojovani = Prah_pridanise + 3*Koef_nalady

» Pfipad 1: pokud je Pomér_sily < Prah_pfidénise, neutrdini jednotky budou bojovat.

» Pfipad 2: pokud je Préah_pfidanise < Pomér_sily < Limit_bojovani, neutradini jednotky budou bojovat nebo se za
aplatu pridaji.

» Pfipad 3: pokud je Pomér_sily > Limit_bojovani, neutraini jednotky utecou nebo se zadarmo pridaji.

Krok 3 - Pridaji se nebo ne?

Sance na pridani jednotek je odvozena od nalady stvoreni a ovlivnéna n&kterymi z charakteristik hrding:
» Sance_na_pfidani = 10 % pro PFatelskou néladu
» Sance_na_pFidani = 5 % pro Agresivni naladu
» Sance_na_pfidani = 0 % pro NepFatelskou naladu
» Sance_na_pfidani = -5 % pro Divokou néladu

Ovliviiovace $ance na pridani:

» +5 % pokud hrdina a neutraini jednotky jsou spojenecké rasy (dobro/zlo)

» +5 % pokud hrdina a neutrdIni jednotky nalezi stejné rase

» +5 % pokud hrdinova armada obsahuje skupinku stejnych stvoreni jako neutrdini arméada (zakladni a vylepsené
jednotky jsou rozliSovany)

» +5 % pokud hrdinova armada obsahuje skupinku stejnych, ale vylepsenych stvofeni jako neutrdini armada
(napfiklad neutraini jednotky jsou rolnici a hrdinova armada obsahuje brance)

» +10 % pokud mé hrdina schopnost Diplomacie (s Korunou vedeni je Sance zdvojnasobena na +20%)

» +20 % pokud ma hrdina specializaci na stvofeni, kterd jsou v neutralni armadé (bonus je spustén pouze pro
hrdiny s bonusem k Gtoku/obrané, at uz jsou neutralni jednotky zakladni stvofeni nebo jakakoliv z jejich
vylepseni)

Vysledna Sance_na_ptidani davé presnou procentuelni $anci, Ze se neutrdini stvofeni pfidaji k vasi armadé.
» Jestli se pripoji,
> pripoji se zadarmo (pfipad 3). Jestlize odmitnete, utecou.
> pozadaji o penize (pfipad 2). Cena je pak trojnasobkem jejich normalni najimaci ceny. KdyZz nemate
penize, nebo odmitnete abidku, neutralni jednotky se rozhodnou bojovat. Kdyz mé hrdina
Diplomacii, je cena pouze dvakrat vétsi nez normalni (200 %) a pokud méa k tomu jesté Korunu
vedeni, je cena normalni.
» Jestli se nepfripoji, tak bud’ utecou (pfipad 3) nebo budou bojovat (pfipad 2).

V "Tribes of the East" mohou byt neutraini armady na mapé& dobrodruZstvi sloZeny z rliznych typd stvofeni. Smigena
podobnéa té standardni skupince: skupinky v armadé se postupem casu zvétéuji béznym zplsobem, ale jakmile je
skupina zabita (ale armdada je stejné porazena), znovu se neobjevi.

Smigend armédda méa také Odvahu a Naladu a fidi se podle stejnych diplomatickych procesd, akorat s ovliviiovaci
Sance_na_pfidanise:
» +5 % pokud hrdina a vSechny skupinky ve skupiné jsou na stejné strané (dobro/zlo)
» +5 % pokud hrdina a véechny skupinky ve skupiné nalezi do stejné frakce
» +5%*Pomér_shodnosti (zaokrouhleno dolll) kde Pomér_shodnosti je pomér skupinek v neutraini armadé se
skupinkami, jez se také nachéazi v hrdinové arméadé (zakladni a vylepSené jednotky jsou zde povazovany za
odlisné)
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» +5%*Pomér_vylepseni (zaokrouhleno dold) kde Pomé&r_vylepseni je pomér skupinek v neutraini armadé se
protéjsimi vylepsenymi skupinkami v hrdinové arméadé

» +10 % pokud ma hrdina schopnost Diplomacie (zdvojnasobeno na +20 % s Korunou vedeni)

» +20 % pokud ma hrdina specializace na v8echna stvoreni v neutrélni skupince (mdze nastat pouze tehdy, kdy?
je skupinka sniZzena pouze na jeden typ stvoreni a jeho vylepseni)

P¥iklad: u pravidla 3 si predstavme hrdinu Gto¢iciho na smidenou armadu slozenou z lucistnikl, panosd a palading.
Pfedpokladejme, Ze md ve vlastni armadé lucistniky a panose plus néjaka dalsi stvofeni, ale Zadné paladiny.
Pomér_shodnosti je tedy potom 2/3 a k Sance_na_pfidanise ma 3% bonus.

Rozdélovani neutradlnich armad

Kdyz zaltocite na neutrdini armadu, pocet skupinek, na které se rozdéli, se odviji od relativni sily dvou arméad: ¢im
silnéjsSi vase armada je, tim méné skupinkam budete celit. VSimnéte si, Ze rozdélovani se rozhoduje pfi fazi
Taktiky a bere se v Uvahu sila kompletni armady:
» Z&kladni pocet skupinek je 4, 3 nebo 2, v zavislosti na relativni sile armady: Pomér_sily = Sila_uto¢nikovy_armady
/ Sila_neutrdIni_armady
> pokud je Pomér_sily < 0.5, pocet skupinek zacind na Ctyrech
> pokud 0.5 < Pomér_sily < 1, pocet skupinek zacina na tfech
> pokud Pomér_sily > 1, pocet skupinek zacina na dvou.
» Taky je zde Sance na zménu zakladniho poctu skupinek:
> 30% Sance na zvysenio 1,
> 30% Sance na snizenio 1,
> 40% %ance, Ze to z{stane stejné&.
» A také je zde 50% Sance, Ze jedna ze skupinek bude vylepsena.

Zurivost

Stvoreni se schopnosti Zufivost ziskaji pfi zabiti spratelené skupinky bonus k Gtoku (kromé ozivenych nebo pfivolanych
jednotek). Ten se odviji od relativni sily zabité skupinky a rozmisténé armady: ¢im silnéjsi skupinka byla, tim bude
bonus vétsi.

Zurivé jednotky dostanou zlomek Gtoku zabité skupinky, rovny zlomku sily "ztracené" armadou:

( Bonus_zufivého_utoku = Utok_zabitych * (Sila_zabitych / Sila_arméady) ]

kdy
» Bonus_zufivého_utoku je zaokrouhlen doll, ale musi byt alespofi 1
» Utok_zabitych je zakladni Gtok zabité skupinky (bez Uprav kouzel & hrdiny)
» Sila_zabitych je sila zabité skupinky
» Sila_armady je celkova sila rozmisténé armady (jednotky zanechané béhem Taktické fadze mimo boj jsou
ignorovany)
Bonus je od prvniho ziskani permanentni a mize se s¢itat.

P¥iklad: feknéme, e mame armadu slozenou ze 100 zvéd{ a 1 hydry a skupinka zv&dd je zabita.
» Utok_zabitych = 3
» Sila_zabitych = 100 * 180 = 18000
» Sila_armady = 100 * 180 + 1 * 968 = 18968
» Bonus_zufivého_Utoku = 3* 18000 / 18968 = 2.84, zaokrouhleno doll na 2
Utok hydry bude zvy3en o 2.

Obrana proti magickym uménim

Magicka ochrana

Magickd ochrana snizuje Skody zplisobené magii. Napiiklad 34% ochrana znamend, Ze pfimé $kody zplsobené
kouzly budou pouze 66 % té&ch ptvodnich. Ochrany (P1, P2, ... Pn) se séitaji podle nasledujiciho vzorce:

{ 1-P = (1-P1)(1-P2)...(1-Pn) J

100% ochrana efektivné ¢inni jednotku imunni vi¢i pfimym $kodam zplsobenymi kouzly.

Dalsi info

Na P je také aplikovdno "zaokrouhlovani Nivalu": Nival_floor(x) = ceil(x)-1, coz znamend, ze 15 % a 14,4 % ve vysledku davaji
stejnou hodnotu P=14 %. Obzvlasté, kdyz je Ochrana (schopnost Obrany) jedinym ochrannym prostfedkem skupinky, avizovana
15% ochrana dava ve skutecnosti 14% snizeni §kod.
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Obrana proti magickym uménim — Rozvinuté herni mechanizmy Heroes of Might and Magic V (3.1)

Ochranu ovliviiuji tyto véci: Ochrana (Obrana), Kouzluvzdorné kosti (Kouzelnictvi), Zeslabeni magie
(Destruktivni magie), Odolnost vi¢i magii (schopnost jednotek, kterou maji mimo jiné golemové), mini-
artefakty s efektem "Magicka ochrana", artefakty davajici 50% ochranu pred chladem/ohném/bleskem...

Dalsi info
I kdyz mGze hrdina mit jeden &i vice Prstenll ochrany pred blesky, jejich bonus se zapocitavé pouze jednou.

Magicka odolnost

Magickd odolnost je Sance, ze se jednotka vyhne kouzlu. Napfiklad 20% odolnost davd 20% Sanci, ze nebudou
zplsobeny v podstaté z4dné Skody. Odolnosti (R1, Rz, ... Rn) se séitaji podle nésledujiciho vzorce:

[ R=Ri1+R2+ ...+ Rn ]

100% odolnost ¢inni jednotku imunni vG¢i viem nepréatelskym kouzlGm (nikoliv pouze t&m, které zplsobuji pfimé
gkody). Obecnéji, kdyz se spusti odolnost, cilova jednotka se tvafi jako kdyby byla imunni vi¢i tomu kouzlu. Kdyz se
nespusti, vezme se v potaz Magickd ochrana cile.

e

e
i g i
F =,

W=

Odolnost ovliviuji tyto véci: Magickd odolnost (Stésti), Lamac kouzel (Marbasova
specializace), Aura magické odolnosti (jednorozcova schopnost), artefakty "Zbroj

zapomenutého hrdiny", "Boty ochrany pfed magii", "Sar-Issova hal"...

Pfestoze mlze byt odolnost vy$&i nez 100 %, vy$si hodnota jiz nemd Zadny dodate¢ny
efekt. Stoprocentni hodnota také ucini magickou ochranu nepouzitelnou, protoze imunita je
uz dosazena.

Imunita

Mé&jte na paméti, e magicka ochrana se vztahuje pouze ke kouzldm zplsobujicim piimé gkody:

[ Imunita = 100% ochrana = 100% odolnost ]

Imunita mdZe byt doc¢asné ziskédna také skrze kouzlo "Magickd imunita", ale pokud neni
sesilatel expert v Magii svétla, je omezena pouze na urcité Urovné kouzel. Dokonce i z
ostatnich zdrojd jsou imunity ¢astou pouze ¢aste¢né, zaméfuji se totiz pouze na specifické
kouzlo nebo skupinu kouzel. Tfeba chrli¢i jsou imunni vi¢&i bleskim a golemové zase vici
Zpomaleni. Artefakt "Helmice trpasli¢ich krald" ucini hrdinovu armadu imunni v{ci
Slepoté...

Cerni draci jsou jedinym stvoFenim imunnim v{¢i véem magiim (ale nikoliv proti kouzllm, které zplsobuji fyzické kody
jako tfeba Pést hnévu). Nicméné je jejich imunita ¢astecné popirdna, kdyz jsou ovladdani jejich hrdinou (skrze Kolisani
magie).

Kolisani magie

Kolisani magie (warlockova rasova dovednost) snizuje magickou ochranu o 20 %, 40 %, 50 % nebo 75% v 1 _.'-_-L_-,___.;,«
zavislosti na hrdinové ovladani této dovednosti. Napfiklad, jestlize m& stvoreni 72% magickou ochranu, i B
Expertni kolisani magie (50% snizeni) dostane ochranu na pouhych 36 %. Stvoreni imunni va¢i kouzlu
(nebo se 100% odolnosti) prece jenom utrpi 50 % normalnich skod (jelikoZz imunita je ekvivalentem ke
100% odolnosti).

Jestlize ma stvoreni oboje, tfeba 72% ochranu a 15% odolnost, a sesilatel Expertni kolisani magie:
» kdyZ se odolnost spusti (15% Sance), pak jednotka utrpi 50 % skod
» jinak (85% Sance) ochrana klesne na 36 % a skupinka utrpi 64 % Skod
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Rozvinuté herni mechanizmy — Trpasli¢i formace

U¢inky ptikopu Pevnosti

PFikop Pevnosti ma ponékud zvlastni Gc¢inek: kdyZ do né&j Gtoc¢nik vstoupi, spusti se na néj sesilani ndhodného Gto¢ného
kouzla a na ndhodného obrance mésta je sesldna obranna runa. Urcité kouzlo je svédzano s urcitou runou, je 6 moznych
kombinaci:

Utoéné kouzlo Obranna runa

Sok

(jako Ucinek "Mistra boufi") TS SR

AR

- Zmrazeni

(jako Ucinek "Mistra ledu") Runa berserka

Zpomaleni

(s LepSim ovladanim a Silou kouzel 3) AUz GelRelLE maglE

Znameni ohné

(jako Ucinek schopnosti runového knéze) Runa elementaini imunity

Spéleni .
(jako Uc¢inek "Mistra ohné") AU (MRS

Sok Bozské vedeni
(jako Ucinek "Mistra boufi") (jako rytifova schopnost Vedeni)

RE R

Trpasli¢i formace

Uto¢nd a Obranna formace jsou dvé schopnosti, které mohou trpasli¢i hrdinové vlastnit.
Prvni z nich se tfadi k dovednosti Utoku a druha k Obrané&. Davaji bonus k Gtoku (respektive
obrané) trpaslic¢ich stvofeni v hrdinové armadé v pripadé, Ze jsou na bojisti pohromadé
vedle sebe. Pouze stvoreni Pevnosti mohou byt vzata do takovéto formace, a ziskat tak

Bonus zavisi na relativni sile skupinek a jejich spojeneckych trpasli¢ich skupinek:

[ Bonus = floor[ 10 * log(SILA_SOUSEDICI/SILA_SKUPINKY) ] ]

kdy
» floor() je zaokrouhlovani dol{l
» log() je zakladni 10 logaritmus
» SILA_SKUPINKY je sila skupinky
» SILA_SOUSEDICI je celkové sila sousedicich spojeneckych trpasli¢ich stvofeni
» maximalni bonus je 10

Nezapomefite, Zze vzorec nezdavisi na Grovni hrdiny. Zde je 10 pFedpocitanych (jiz zaokrouhlenych) hranic pro
SILA_SOUSEDICI/SILA_SKUPINKY:

Bonus +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
1.259 1.585 1.995 2.512 3.162 3.981 5.012 6.310 7.943 10

Priklady:
- 1 skupinka 10 3titono$d vedle skupinky 20:
skupinka 10 dostane bonus +3 (druha skupinka nedostane zadny bonus).

- 3 skupinky 10 &titono30 v trojuhelnikové formaci:
kazda dostane bonus +3.

- 200 &titonodt vedle 20 Iavovych drakd:

200 3titonosl: Sila = 200%115 = 23000

20 lavovych drakd: Sila = 20%6100 = 122000

Z&dny bonus pro draky, $titonosi dostanou bonus +7 (122000/23000=5.3)
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Zradné ¢innosti goblinl — Rozvinuté herni mechanizmy Heroes of Might and Magic V (3.1)

Obé schopnosti spocivaji v pfiprave Iéc¢ky na nepfitele (bud’ poloZzenim pasti na bojisté nebo pokusem zmareni jednoho
z jeho kouzel). PFi aktivaci maji obé 4 mozné vysledky - Sance ovlivnéné uUrovni a poltem goblind a nepfatelskych
stvoreni. Sance nejsou naprosto ovlivnény Vojenskym Stéstim.

Lécka

CtyFi mozné vysledky jsou:
1. » stvoreni zastavi
2. » stvoreni ujde o 2 policka méné nez se predpokladalo
3. » stvoreni ujde o 1 policko méné nez se predpokladalo
4. » past selze a hodnota ATB goblind se vyresetuje na 0

Pro cilovou skupinku je nasledujici mnozstvi pocitéano takto:

{ N(t) = Uroveri + Vylepdeni + Velikost_skupinky/Tydenni_pfirlistek, zaokrouhleno doll ]

kde Uroveri je Groveri stvofeni a Vylep3eni je 1, pokud je stvoteni vylepseno, jinak je 0.

Pro skupinku goblind je vzorec takovyto:

[ N(g) = Velikost_skupinky/25, zaokrouhleno dolt ]

kde Velikost_skupinky je velikost skupinky goblind v momenté& nastraZeni pasti.

Pravdépodobnost vysledku se odviji od rozdilu mezi N(g) a N(t):
» pokud N(g)=N(t), je 25% Sance pro vsechny 4 varianty
» pokud N(g)>N(t), $ance jsou posunuty ve prospéch goblind o 5 % za kazdy rozdilovy bod. Kazd4 pravd&podobnost
nemdize byt mensi nez 5 %.
» pokud N(g)<N(t), Sance jsou posunuty ve prospéch cile.

N(g)-N(t) Pravdépodobnosti EN(g)-N(t) Pravdépodobnosti EN(g)-N(t) Pravdépodobnosti

1 30/25/25/20 5 50/25/20/5 9 70/20/5/5
2 35/25/25/15 ’ 6 55/25/15/5 L 10 75/15/5/5
3 40/25/25/10 7 60/25/10/5 L 11 80/10/5/5
4 45/25/25/5 ’ 8 65/25/5/5 L 212 85/5/5/5

P¥iklad 1: Jestlize skupinka goblind ma o 1 bod vice nez jeji cil (+1), pravdépodobnosti jsou 30 %/25 %/25 %/20 %. PFi
+4 body jsou $ance 45 %/25 %/25 %/5 %. Paty bod uz nem{zZe sniZit hodnotu posledni $ance a tak by se pfesunul k té
predchozi: 50%/25%/20%/5%.

P¥iklad 2: Skupinka 100 goblinl (N=4) nastrazi 1é¢ku, do které se dostane 6 magmatickych drakd (N=14). Draci maji o

10 bodl vice, a tak se pravdépodobnost nakloni v jejich prospéch, a bude néasledujici 5 %/5 %/15 %/75 %, z ¢ehoz
vyplyvd, ze mé |éCka 75% Sance, Ze selze a pouze 5% Sanci, ze draky zastavi.

Znesvéceni magie

Kdyz skupinka goblinli medicinman(l zamifi nepFatelského sesilatele kouzel, aby jejich magii znesvétili a
cil se pokusi pozdéji seslat kouzlo, jsou 4 mozné vysledky:
1. » kouzlo selze
2. » efektivni sila kouzel sesilatele pro kouzlo je polovi¢ni
3. » kouzlo stoji dvojndsobek (i kdyz nema sesilatel dostatek many, je kouzlo sesldno a mana
sesilatele vynulovana)
4. » pokus goblin{ ztroskota, jejich ATB je vyresetovéna na 0, a pokud kouzlo zptisobuje $kody ¢&i se jedna o
proklinajici kouzlo nezasahujici urcité Gzemi, je na gobliny zdvojeno bez spotieby dalsi many.

Hodnoty N(t) a N(g) se pocitaji stejnym zplsobem jako pro Léc¢ku, zatimco tady je N(g) pocitano, kdyz se cil pokusi
zakouzlit, a ne kdyz goblini pouzili tuto schopnost. KdyzZ je cilem hrdina, je pouZit nasledujici vzorec:

{ N(t) = Uroveri_hrdiny + Uroveri_kouzla ]

Pravdépodobnosti 4 moznych vysledk{ jsou 10 %/40 %/40 %/10 %, jez jsou posouvany kazdym rozdilovym bodem N(g)
a N(t), jako u Lécky. Pokud je na stejny cil pouzito vicekrdt Znesvéceni magie, je brano v potaz pouze to nejsilngjsi.
Jakmile je jednou schopnost pouzita, nemlze byt G¢inek odkouzlen.
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Heroes of Might and Magic V (3.1)

Obtiznostni Grovné

Lehkd

Chovani Al

Al nesesila kouzla vyssi nez treti Grovné a pohybuje se pfimo k
nepratelské jednotce, Gto¢i na jednotky v ndsledujicim poradi:
bojujici na blizko, letce a stfilejici/kouzlici jednotky.

vs O

Al mé pouze polovi¢ni pfirustek jednotek a stavi kazdy druhy den.
Najima 1+Ovladdand Mé&sta hrdind (kde Ovladana Mésta je pocet
ovladanych mést), maximalni pocet je véak 8 hrdin. DdleZitost
mést je pro n&j primérna.

Neutralni stvofeni

Neutraini jednotky jsou o 50% mensi, ale zkuSenosti ziskané
zabitim jedné jednotky jsou zdvojndsobeny, takze ziskany pocet
zkuSenosti je stejny.

MnoZstvi neutralnich jednotek vzrlistd o 5 % na zac¢atku kazdého
tydne.

Pocatecni suroviny
Clovék

dih 50000 zlato

& 50 DFevo

&% 50 Ruda

B 25 Sira

&l 25 Rtut

@ 25 Drahokamy

ﬁ 25 Krystaly

Pocitac
dih 5000 zlato
& 10 DFevo
& 10 Ruda
b 3 sira
4l 3 Rtut
@ 3 Drahokamy
* 3 Krystaly
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Obtiznostni Grovné

Heroes of Might and Magic V (3.1)

Normalni

Chovani Al
Al nesesila kouzla vyssi nez treti Grovné a pohybuje se pfimo k

Pocatecni suroviny

nepratelské jednotce, Gtoc¢i na jednotky v ndasledujicim poradi: Clovék Pocitac

bojujici na blizko, letce a stfilejici/kouzlici jednotky. :Iﬂ 30000 Zlato dﬂ 10000 Zlato

Al stavi kazdy druhy den. Najima 1+Ovlddana_Mésta hrdin (kde & 30 D¥evo & 10 D¥evo

Ovladdana_Mésta je pocet ovldadanych meést), maximaini pocet je

viak 8 hrdind. DileZitost mést je pro n&j primérna. & 30 Ruda & 10 Ruda

Neutralni stvoreni {9 15 sira 4y 5 sira

MnoZstvi neutralnich jednotek vzrlistd 0 9 % na zac¢atku kazdého & 15 Rtut & 5 Rtut

tydne.

y @ 15 Drahokamy @ 5 Drahokamy
dlr 15 Krystaly gl 5 Krystaly

Tézka

Chovani Al Poésteéni suroviny

Al nema zadné omezeni moznosti sesilani kouzel. Pohybuje se .

svymi jednotkami podle umisténi nepfitele tak, aby se vyhnul Clovék Pocitac

prvnimu napadeni a Utoc¢i na jednotky v néasledujicim poradi: 20000 Zlat 20000 Zlat

letce, strilejici/kouzlici a na blizko bojujici jednotky. ﬂ ato ﬂ ato

. .y . _ I 20 Df 20 DF¥

Pokud je to mozné, Al stavi kazdy den. Najima & reve & reve

2+0vladdana Mésta hrdinl (kde Ovladdand Mésta je pocet &% 20 Ruda &% 20 Ruda

ovladanych mést), maximalni pocet je véak 14 hrdind. Mé&sto je . .

pro n&j vysoce ddlezité, je agresivngjsi vici lidskym hraedm nez 4y 10 sira 4y 10 sira

ostatnim pocitatem fizenym hra¢dm a utikd mnohem & 10 Rtut 4 10 Rtut

jednoduseji nez v normalni obtiznosti.

Neutralni stvofeni

V kampanich jsou neutrdlni jednotky o 30 % vétsi, ale zkusenosti
za kazdou zabitou jednotku jsou snizeny tak, ze vysledny pocet

@ 10 Drahokamy
dly 10 Krystaly

@ 10 Drahokamy
dlr 10 Krystaly

zkudenosti je stejny. Ve scénéfich a mapéach pro vice hract jsou jednotky o 12 % vétsi, ale neni na né& uplatfiovano

zadné snizeni ziskanych zkuSenosti.

MnoZstvi neutralnich jednotek vzrlsta o 10 % na zac¢atku kazdého tydne.

Heroicka

Chovani Al

Al nema zddné omezeni moznosti sesilani kouzel. Pohybuje se
svymi jednotkami podle umisténi nepfitele tak, aby se vyhnul
prvnimu napadeni a Gto¢i na jednotky v nasledujicim poradi:
letce, stfilejici/kouzlici a na blizko bojujici jednotky.

Pokud je to mozné, Al stavi kazdy den. Najima
1+2*0Ovlddand Mé&sta hrdinl (kde Ovladand Mésta je pocet
ovladanych mést), maximalni pocet je véak 17 hrdin{. Mé&sto je
pro né&j stale vysoce ddlezité, je agresivn&jsi vici lidskym hrac¢lm
nez ostatnim, pocitatem Fizenym, hra¢dm a utikA mnohem
jednoduseji nez v tézké obtiZznosti.

Neutralni stvofeni

V kampanich jsou neutrdini jednotky o 50 % vétsi, ale zkuSenosti
za kazdou zabitou jednotku jsou snizeny tak, Zze vysledny pocet

Pocatecni suroviny

Clovék
dih 10000 ziato
&% 10 D¥evo
&% 10 Ruda
W 5 Sira
4l 5 Rtut
@ 5 Drahokamy

dly 5 Krystaly

Pocitac
dih 30000 ziato
& 30 D¥evo
&% 30 Ruda
W 15 sira
4l 15 Rtut
@ 15 Drahokamy

dlr 15 Krystaly

zkudenosti je stejny. Ve scénafich a mapéach pro vice hra¢l jsou jednotky o 40 % vétsi, ale neni na né uplatfiovéano

zadné snizeni ziskanych zkusSenosti.

Mnozstvi neutralnich jednotek vzristd o 11 % na zac¢atku kazdého tydne.
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Heroes of Might and Magic V (3.1) Hadanky sfingy

1. Ktery rod vytvoFil prvni dynastii, jeZ vladla 7. Kolik elementalnich draki Fidi a viadne
svaté Gryfi Fisi? Ashanu?
a. Stag a. 2
b. Griffin b. 6
c. Falcon c. 4
1500 Boty rychlé cesty 3000 15000 Prsten z draciho oka 20000
2. Kdo byl sedmym drakem? 8. Kdo je Asha?
a. Sar-Elam a. Prvni krélovna temnych elfd
b. Kha-Beleth b. Nikolajova matka
c. Urgash c. Drak radu
5000 Stit z dracich $upin 50000 15000 Koruna z dra¢iho sparu 20000
3. Kdo byl prvnim a nejmocnéjsim ¢arodéjem 9. Co je Talonguard?
Ashanu? a. Legendarni mec
a. Cyrus b. Lestidlo na hiebiky
b. Sar-Elam c. Hlavni mésto azylu
c. Sar-Shazzar i i
@ é 15000 Nahrdelnik Iva 20000
15000 Kouzelny svitek 20000

) ) 10. Tieru zije na...
4. Co je Gv"yf’ srdce? a. ostrové Draci mlhy
a. Cast duse krale Alexeje b. penzi

b. Obliben piseri pévcd c. ostrové Soumraku
c. Pikantni kulinarska specialita

@ ‘3 é 15000 Sextant morskych elftl 20000

15000 Boty ochrany pfed magii 20000

11. Irollan je...

5. Kdo je Nikolajovym otcem? a. Kralovstvi elfd

a. VladimirI. b. Findanlv jednorozec

b. Petr Vellk)'/ c. Drak zemé

c. AlexejIV.
@ o é 15000 CtyFlistek 20000
15000 Prsten vitality 20000

L. . Tix7 . 12. Kdo porazil nejvice démon(i?
6. Jaky je nejmocnéjsi artefakt, ktery Ize

ziskat? a. Kha Bgleth
i b. Alexej
a. Zlata podkova ¢ Tieru

b. Gryfi srdce

c. Ashina slza @ 7 é
O % é 15000 Nahrdelnik Iva 20000

15000 Trojzubec titand 20000
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mést?
a. Loukoum
b. Titdn
c. Smaragdovy drak

® £ ol

15000 Trojzubec titand 20000

14. Co na Ashi uctivaji nekromanté?
a. Srpek mésice
b. Pavouka
c. Zabijackého zajice

® 4 ol

15000 Nahrdelnik krvavého sparu 20000

15. Co je Sheogh?
a. Nebeské mésto andé&Id
b. Legendarni drak
c. Vézerisky svét démonl

® & il

15000 Prsten vitality 20000

16. Stinovi draci jsou potomky...
a. Malassy

b. Sylanny
c. Elratha

® P 4 Al

15000 Boty ochrany pifed magif 20000

17. Kuchyné temnych elfii je znama kviili...

a. Zdravym pokrm@m
b. Palivému kofenf
c. Schopnosti oplacet

® (52 oIl

15000 Bezedny pytel zlata 20000

18. Co udéla elf, kdyz dospéje?
a. Podstoupi Ukol

b. Vyrobi si vlastni luk
c. Ozenise

® # ol

15000 Bezedny mésec zlata 20000

19. Kam pisi elfové své pFibéhy?
a. Na stromy
b. Do tetovani

c. Do knih
15000 Kapé z fénixova pefi 20000
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20. Ktery je nejvzacnéjsi kov, ktery tézi temni
elfové?

a. Stinova ocel

b. Hvézdostfibro

c. Heavy Metal

® 4 ol

15000 Stit kfistalového ledu 20000

21. Jaka je barva Isabelinych viasii?
a. Zrzava
b. Hnéda
c. Je plesatd

® * b

15000 Bezedny mésec zlata 20000

22. Na co se da pouZit sextant morskych elfi?
a. Krychlejsi plavbé
b. Na vyvolavani vodnich elemental{

c. Na ozdobu pracovniho stolu
20000

15000 Kouzelny svitek

23. Jaka je ritualni zbran ¢arodéjnic temnych
elfii?

a. Hadi bi¢
b. Tesdk
c. Kosté

® '] ol

15000 Turban osviceni 20000

24. Cim je Nur mezi hrdiny akademie zvlastni?
a. Jetodzin

b. Neméa zaddné magické schopnosti
c. Jetodivka

® % alh

15000 Prsten ochrany pred blesky 20000

25, Jaka je Agraelova unikatni schopnost?
a. Je extrémné rychly
b. Vladdne zvlastni ohnivou magii

c. Jedou po ném vsechny holky

® 3 ol

15000 Boty rychlé cesty 20000

26. Markal pFi sobé vZdy nosi lebku...

a. Své patronky, krdlovny Fiony
b. Svého ucitele, Sandra

c. Svého nejvétsiho nepfitele, Cyra

® 4 oLl

15000 N&hrdelnik krvavého sparu 20000

Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com
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Hadanky sfingy

27. Raelag je viidcem...

a. Drizztova fanclubu
b. Klanu Shadowbrand
c. Klanu Nightshard

® o ol

15000 Me¢ moci 20000

28. Nejvyssi kral Alaron ztratil podporu...

a. Starobylych entl
b. Smaragdovych drakd
c. Stiibrnych jednorozcl

® 5 oLl

15000 Sextant mofskych elfi 20000

29. V jakém vztahu je Freyda ke Godrikovi?

a. Jeto jeho panos
b. Jeto jeho dcera
c. Jetojeho netef

® % i

15000 CtyHlistek 20000

30. Jaka je démony uprFednostriovana
surovina?

a. Sira
b. Drahokamy
c. Rtut
15000 Bezedny mésec zlata 20000

Odpovédi: 1:c; 2:a; 3:b; 4:a; 5:c; 6:c; 7:b; 8:c; 9:c; 10:a; 11:a; 12:b; 13:b; 14:b; 15:c; 16:a; 17:b; 18:a; 19:b; 20:a;

21:b; 22:a; 23:a; 24:a; 25:a; 26:a; 27:b; 28:b; 29:b; 30:a;

heroes-fr: www.heroes-fr.com
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