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Tento dokument je vysledkem koordinovaného 'Usili mezinarodni HoMM
komunity vedeny tymem Age of Heroes a podporovany Ubisoftem a Nival
Interactive. Chtéli bychom podékovat prispévovatelim, prekladateldm a
korektorim zapojenych do této produkce za jejich tvrdou praci. Také chceme
podékovat Nivalu za odhaleni vnitfnich mechanismu hry.

Na tomto manudlu jsme s velkym nadSenim zacali pracovat pocatkem
gervna a snazili jsme se ho b&hem rlznych vydani vylepSovat. Od zadatku bylo
nasim cilem vydat lokalizované verze manualu, aby ze vSech téch informaci méli
néco i ti hraci, ktefi anglicky nemluvi. AvSak bychom to nemohli udélat bez
koordinovaného a horlivého Usili celé mezinarodni komunity.

Tento privodce byl vytvofen pro vads a naslouchdme vasim odezvam,
abychom ho udélali lepsi:
» v anglictiné: http://heroescommunity.com/viewthread.php3?TID=19045
» v Cestiné: http://forum.heroes-centrum.com/viewtopic.php?t=610
A ted se pojdme ponorit do bohatého a tajuplného svéta Heroes V!

Valera Koltsov, Stéphane Fidanza, Paolo Angelo Sossi.
Tym Age of Heroes.

Aktualizace: Po Uspéchu prvniho vydani tohoto manualu jsme pysni, ze vam
mUzZeme predstavit jeho zkontrolované vydani Hammers of Fate (verze 2.1)!

Age of Heroes je webova stradnka o Heroes of Might and Magic, kde mizZete najit nejnovéjsi
zpravy ze svéta Heroes 5, kompletni nejnovéjsi herni informace s interaktivnimi tabulkami,
mapy a mody vytvorené hraci, strategické prirucky, turnaje s cenami a mnohem vice. Age
of Heroes je také domovem pro néjvétsi diskusni forum o HOMM — HeroesCommunity.com


http://heroescommunity.com/viewthread.php3?TID=19045
http://forum.heroes-centrum.com/viewtopic.php?t=610
http://www.heroesofmightandmagic.com
http://heroescommunity.com

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.




Heroes of Might and Magic V (2.1) Autofi

Age of Heroes: www.HeroesofMightandMagic.com

Valera Koltsov — projektovy manazer, infrastruktura webu, graficky design.
Stéphane Fidanza — koordinator lokalizaci, architektura, pdf design, psani.
Paolo Angelo Sossi — psani, screenshoty, korektura.

[0 Archangel Castle: www.archangelcastle.com

Archangel Castle si vzal na starost francouzskou lokalizaci a jeho vytvorem je také
Strom dovednosti (str.100) 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
naptiklad stranky s hrdinami soubojl (str.48) a tabulky miniartefakt(l (str.196).
Autofi: Caleb, Coras Tar, Hans Maulwurf, Moeffz, SolmyrBIn, Andrean, Booky, Koni,
Lord, Gunnar, MysticPhoenix, Tedil.

== Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com

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

== 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).

LA BORRE™ N

}., (D€ MARFIL

Specialni podékovani
Aurelain a Celestial Heavens (www.celestialheavens.com) za kruh dovednosti a Pitsu zvl&sté za napady.

Vsem, ktefi poskytli zpétnou odezvu, ndpady nebo informace (shromazdéni informaci o bonusech specializaci mést -
vyse).

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

o :
NIVAL

INTERACTIVE

UBISOFT

™
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Legenda Heroes of Might and Magic V (2.1)

Statistiky hrdinl a jednotek

B&hem ¢&teni v tomto manualu uvidite malé ikonky reprezentuijici rlizné statistiky hrdin{ nebo jednotek:

& Utok 3 Pogkozeni P Stésti ® Mana
i@ Obrana @ Zivoty (@ Morélka g7 Tydné
¥ Sila kouzel & Rychlost % Stiely
& Znalosti Hl Iniciativa Dosah

Ovladani magickych dovednosti

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

il Zadné allll zékladni alll Lepsi alill Expertni
Napfiklad kouzlo Spravedlivd moc je z Magie svétla a zvysuje Utok cile. Pokud sesilatel kouzla neméa zadnou 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.120), ovladaci panel na pravé strané zobrazuje narist efektu kouzla s rliznymi Grovnémi
ovladani dané magické dovednosti (Destruktivni magie, Magie temnoty, svétla a privolavani).

Nékteré jednotky mohou sesilat kouzla a kazdé kouzlo v jejich knize kouzel mé specifickou Groveri ovlddani. To mizete
naji v sekci Herni mechanizmy (str.221).

Tento manudl je chrdnén autorskymi pravy ©2006-2007 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 chrdnén autorskymi pravy ©2006 UbiSoft Entertainment. Might and Magic a Heroes of
Might and Magic jsou registrovanymi obchodnimi zndmkami UbiSoft Entertainment, vSechna prava vyhrazena.
Preklad hernich textl © 2006 CD Projekt Czech, véechna prava vyhrazena.

Tento manudl je pod licenci Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivs ( b
2.5 (by-nc-nd). To umoznuje komukoliv manudl kopirovat a distribuovat dokud to autofi
nezakdazou, avsak jen pro nekomercni GCely a v originalni podobé. Pro vice informaci navstivte T EAHTRGREID
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/2.5/.

Radné by mél byt také zvyraznén odkaz na nasledujici webové stranky:
http://www.heroesofmightandmagic.com/heroes5/game_manuals.shtml

iv Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com
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Hrdinové - Akademie — Hrdinové Heroes of Might and Magic V (2.1)

Cyrus (Hrdina z kampani) - Kouzelnd smrst

Schopnost kouzelnd smrst ma vétsi $anci, Ze odrazi nepratelské kouzlo primo
na jednu z nepratelskych jednotek, neZ aby se jeho cil volil zcela nahodné.

Zivotopis :
Cyrus byl k zapisu do déjin pfedurcen. Jiz od détstvi vykazoval velikou davku R 0 ﬁ 2
nadani a neustale mél touhu se pomérovat s ostatnimi a prekonavat je. Pfesné
tak, jak to u vidcd byva. Cyrus se brzy stal Prvnim z kruhu, nebot se na vrchol (@ 0 <» 3
dral zcela nekompromisné. Cyrus byl cely zZivot velmi mocnym magem, tiebaze
¢asem jeho rozumové schopnosti ochably pod tihou obrovského ega a hrabivosti.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni femeslo
Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné. “

Zakladni stésti
Zvy$uje &tésti véech tvord v arméadé hrdiny o 1.

Odrazeni magie

Kazdé nicivé kouzlo nebo prokleti seslané
nepratelskym hrdinou mize byt ndhodné& odraZeno
na jiny cil, v¢etné nepratelskych jednotek.

Faiz - Nicitel
Specializace na prokleti zranitelnosti. Kouzla nejen snizuji obranyschopnost cile,
ale zaroveri jej i zraniuji. Uinnost této schopnosti zavisi na hrdinové drovni.

Zivotopis
Faiz je ve Stiibrnych méstech zndm svym hrlznym zjevem, ktery se obvykle R 0 ﬁ 2
snazi zakryt sadtkem. Jeho jizvy pochazeji z potycky s poustnimi orky. Po tomto
stfetu se z dobromysiného maga stal muz, ktery touzi po ni¢eni. Faiz mistrné @ 0 @ 3

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

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo
Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné. “

Zakladni magie temnoty

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
magie temnoty a celkové zvysuje Gc¢innost magie

& &
s e

temnoty.

Mistr bolesti
Kouzla "Hniloba" a "Zranitelnost" maji hromadné .

Gcinky, ale cena za jejich seslani se zdvojnasobuje. Zranitelnost

Pro vycarovani téchto kouzel spotfebuje hrdina
pouze polovinu své aktudlni iniciativy. PFidava +4 k
sile kouzla Nesvaté slovo.

2 Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (2.1) Hrdinové — Hrdinové - Akademie

Galib - Kouzelng smrst

Schopnost kouzelnd smrst ma vétsi $anci, Ze odrazi nepratelské kouzlo pfimo
na jednu z nepratelskych jednotek, nez aby se jeho cil volil zcela nahodné.

Zivotopis
Galib je dzinem, duchovni bytosti. Mezi mnoha elementalnimi duchy, ktefi R 0 ﬁ 2
poletuji sférou magie, mé vysadni misto. Necvi¢ené oko jej nezahlédne. Galib
neni sluzebnikem magl ze Stiibrnych mést, ale je jejich spojencem a pritelem. @ 0 '3) 3
Mé své misto v kruhu rady ¢arodéjd, ktefi zde vlddnou, a mize tak v radé hajit
své zajmy. Mnoho jeho lidskych prot&jgk dokaZe ndhodné odréZet nepratelska kouzla, ale
Galib diky své magické podstaté dokdze Gto¢na kouzla odrazit pfesné tam, kam potrebuje.
NeptFatelé proto proti Galibovi magii radé&ji moc nepouzivaji, nebot védi, Ze by zdsah schytali
jejich vlastni vojaci.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni femeslo
Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné.

20-29 8-11 0-3

Zakladni stésti s p - 5 o p
Gremlini Kamenni chrlici Zelezni golemové

Zvysuje $tésti véech tvorl v arméadé hrdiny o 1.

Odrazeni magie

Kazdé nicivé kouzlo nebo prokleti seslané
nepratelskym hrdinou mize byt ndhodné odraZeno
na jiny cil, v¢etné nepratelskych jednotek.

Havez - Pan gremlind

Specializace na gremliny. V$ichni gremlini a pani gremlinG v hrdinové armadé
ziskavaji +1 k utoku a obrané za kaZdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od

prvni.
Zivotopis
TSP SooPE o 80 @2
Haveze zajima vSe bizarni nebo zvlastni. Jeho svrsky sestavaji z nejruznéjsich
véci, které posbiral v rozli¢nych koutech Ashanu - jeho obleceni ze stinového @ 0 @ 3

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

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni femeslo
Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné.

20-29 20-29 20-29

Zakladni valecné stroje Gremlini Gremlini Gremlini

Zvysuje celkovou Géinnost vélecnych strojt.
Zvys$uje Utok a obranu balist, a také jimi zplsobené
poskozeni. Zvysuje poskozeni zplisobené
katapultem a zajistuje mu pravdépodobnost zédsahu
30 %. Stan prvni pomoci ziskava zvysenou
schopnost 1é¢it. Vozik se stielivem ziskava
schopnost zvySovat o 1 Utok na délku bojujicich
jednotek v arméadé hrdiny. Vozik se Balista

strelivem
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Jhora - Vlddce vichri
Hrdina je dfive na tahu v zavislosti na jeho uUrovni.

Zivotopis s i
Bystra mysl propjcuje Jhoie schopnost podnikat magické Gtoky rychlosti, jiz se -
nikdo z magu nevyrovna. Prvni, kdo to pocitil na vlastni kiiZi, byli jisti posetili R 0 ﬁ 2
bandité. Pokusili se totiz ze zalohy napadnout karavanu, s niz tehdy jesté mala
Jhora cestovala. Uto¢niky vSak vzapéti zasypala takova boufe Eldritchovych 9 0 ‘@ 3

gipl, Ze sotva stacili prchnout do hor.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo
Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné. ﬂ

Zakladni kouzelnictvi
Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval

mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje o

10 %.
Mysticky vycvik

Snizuje cenu vsech kouzel 0 20 %.
Magicky Sip

Maabhir (Hrdina z kampani) - Mystik

Hrdina je schopen si sam postupné obnovovat manu. Rychlost obnovy zavisi na
Jjeho drovni.

Zivotopis
Maahir neni mezi magy vyjimkou, co se tyce intenzity, s jakou studuje, ale tim, R 0 ﬁ 2
jak studuje. | podle téch nejpfisnéjsich méfitek je Maahir zkusenym
cestovatelem. Své télo namaha nekoneénym stradanim ve vire, Ze se psychicka @ 0 ‘@ 3
odolnost snoubi s odolnosti fyzickou. Vysledkem jeho psychického i fyzického

soustredéni je schopnost neobycejnou rychlosti obnovovat svou zadsobu many.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Ffemeslo
Umoziiuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné. M

Zakladni kouzelnictvi
Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval

mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje o

10 %.
Regenerace many

Zdvojnasobuje regeneraci many.
Magicky Sip
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Narxes - Radce

Specializace na magy. Magové a arcimagové v hrdinové armadé ziskavaji +1 k
Utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od prvni.

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

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo
Umoziuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné.

Zakladni osviceni

Za kazdé Ctyfi Urovné (véetné Urovni jiz
dosazenych) ziska hrdina +1 k jedné z primérnich
vlastnosti a 5% bonus k ziskanym zkuSenostem.

Inteligence
Zvysuje normalni maximum many o 50 %.

Nathir - Viadce plamene
Efektivni sila kouzel je zvySena, pokud hrdina Caruje kouzla zaloZend na ohni.
Modifikator zavisi na hrdinové drovni.

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 povstani vézil a
podafilo se jim uprchnout. Nathir pfekonal ohnivé pustiny Sheoghu a nakonec 9 0 @ 3
se dostal zpatky do Stiibrnych mést. Od toho dne prohlasuje, ze ohen mu bude
navzdy jen sluzebnikem a nikdy vice jeho panem.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Femeslo
Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné.

Zakladni destruktivni magie

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
destruktivni magie a celkové zvysuje Gcinnost
destruktivni magie.

Mistr ohné ‘
Kouzlim "Ohniva koule" a "Armageddon" dodava —
schopnost poskozovat zbroj. Jimi postizené Ohniva koule

jednotky utrpi dalsi 50% postih na obranu.
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Nur - Mystik

Hrdina je schopen si séam postupné obnovovat manu. Rychlost obnovy zavisi na
Jjeho drovni.

Zivotopis
Neni divu, Ze Nur mistrné ovlada magii, vzdyt je zrozena z jeji podstaty. Nur je R 0 ﬁ 2
dzZin a je to mistryné meditace a mentalni koncentrace. V nescetnych bojich s
kouzly chaosu na mnoha svétech si vypéstovala neskute¢né rozumové @ 0 ‘@ 3
schopnosti a Uzasnou odolnost. Nur je diky soustavnému studiu, praxi a
pfipravé schopna neustéle si dopliiovat zdsobu své magické energie.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni Ffemeslo
Umoziiuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné.

Zakladni kouzelnictvi
Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval

mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje o

10 %.
Regenerace many

Zdvojnasobuje regeneraci many.
Magicky Sip

Razzak - Tvirce golem{

Specializace na golemy. Zelezni a ocelovi golemové v hrdinové armadé
ziskavaji +1 k utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy Grovné, poclitano od
prvni.

Zivotopis %O §2
Obcas se stane, Zze se moudrost s vékem nedostavi. Razzak se po desetiletich
studii pokusil provést experiment, ktery by mu dovolil navzdy a bez ndmahy 0 43’ 3

ovladnout Ashinu magii. Mé&| §tésti, ze prezil, ale zlstal ochrnuty a musi jej
prendset sluhové. Nicméné nezdareny experiment prinesl i jistd pozitiva - tento hrdina se
zacal specializovat na vyrabé&ni golemd, ktef mu slouZi jako poloautomatické ruce a nohy.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni femeslo
Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné

Zakladni obrana
Snizuje 0 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi

v boji zblizka.

Vitalita
Zvysuje pocet bodl zdravi véech tvych vojakl o 2.
(Zvlasté ucinné u velkych arméd.)

Zrychlenf
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Zehir (Hrdina z kampani) - Mistr element(

Pokazdé, kdy na hrdinové strané padne jedna skupina, je na jeji misto
povoldno nékolik elementéld, jejichZ polet zavisi na drovni hrdiny. Kouzla
vyvolani elementald a fénixe, kterd takovy hrdina sesle, budou také mocnéjsi.

Zivotopis 0 &2
Starsi magové obvykle Zehira popisuji jako vznétlivého, tvrdohlavého a R ﬁ
energického. Rozhodl se stat se mistrem elementalni magie, nebot se (spravné) Q 0 ‘3‘ 3
dovtipil, ze diky ovladnuti stvoreni tak nestalych a mocnych, jakymi
elementélové jsou, bude pfipraven celit takika ¢emukoliv. | kdyZ byla hodnost prvniho z
kruhu Zehirovi udélena hlavné proto, aby doslo k uklidnéni politické rivality, ostatnich osm
¢arodé&jl si brzy uvédomilo, Ze doba, za kterou Zehirovy schopnosti pred¢i ty jejich, se poéita
spiSe na mésice nez na roky.

Dovednosti a schopnosti Armdada a kouzla

Zakladni Femeslo
Umoziiuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné.

Zakladni magie privolavani

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
magie privolavani a celkové zvysuje Gcinnost
magie privolavani.

Mistr zaklinani

Zvysuje Ucinnost kouzel "Vyvolani fénixe" a
"PFivolani elementala" (Gc¢innost sily kouzel se pro
seslani téchto kouzel zvysSuje o 4).
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Andreas (Hrdina z kampani) - Konstruktér obléhacich strojd

Za kaZdou uroveri hrdiny ziskaji balisty +1 k Gtoku. Sance na zdsah se u
katapultG zvySuje o 2% s kaZdou urovni hrdiny.

Zivotopis

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje

kazdy tyden o stupeni vylepsit urcity pocet lidskych
LY jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde

je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou

rytifovy jednotky opétovat nepfatelsky Gtok, budou

05 % ucinnéjsi.

Zakladni valecné stroje

Zvysuje celkovou Géinnost vélecnych strojt.
Zvys$uje Utok a obranu balist, a také jimi zplsobené
poskozeni. Zvysuje poskozeni zplisobené
katapultem a zajistuje mu pravdépodobnost zasahu
30 %. Stan prvni pomoci ziskdva zvysenou
schopnost 1é¢it. Vozik se stielivem ziskava
schopnost zvySovat o 1 Utok na délku bojujicich
jednotek v armadé hrdiny.

Balista

Balista

Umoziuje manudlni kontrolu balist. Balista ziskava
jeden vystrel navic. Obnovuje balistu po bitvé,
pokud byla zni¢ena.

Dougal - Velitel lu&istniki

VSichni lukostrelci a kusnici v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a obrané
za kazdé dvé hrdinovy drovné, pocitano od prvni.

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.
VEF totiz, Ze nejlepsi nepritel je ten, ktery padne jesté drive, nez stihne ublizit 9 2 @ 1
vojaktim Gryfi fide. Dougal se proto mnoho let vé&noval vycviku a vybavé svych
lu¢istnik{. Ti se mu za to odménuji virou, Ze dokud ma Dougal veleni, nem{Ze se jim nic stat.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje

kazdy tyden o stupen vylepsit urcity pocet lidskych
LY jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde

je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou

rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Gtok, budou

05 % ucinnégjsi.

Zakladni Gtok

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

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

Vozik se
stielivem
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Duncan (Hrdina z kampani) - Hleda cest
Pohybové body hrdiny jsou zvyseny o 1% za kaZdou jeho urover.

Zivotopis
PFestoze je Duncan ze starobylého rodu, jehoz zemé i krev pochéazeji ze Sokoli
dynastie, jiz od mladi ho prepychové komnaty kralovského palace pfilis R 1 ﬁ 1
neldkaly. Radé&ji bloumal po sluncem zalitych polich, prasnych cestach a hledal
dobrodruzstvi, kterd tam na néj ¢ekala. Se Slechtou a Slechtici nemél pfilis 9 2 ‘3’ 1

L oMy

trpé&livost, a proto svij Zivot rad&ji zasvétil cestovani. V celé Fisi je skute¢né jen
malo mist, kterd jesté nenavstivil.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje
kazdy tyden o stupen vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou
rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Utok, budou
0 5 % ucinnéjsi.

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

Taktika

Zvysuje oblast, ve které mdze hrdina pted bojem
své jednotky rozmistit.

Ellaine - Lidem milovany

VSichni rolnici a branci v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a obrané za
kaZdé dvé hrdinovy drovné, pocitano od prvni. Kazdy rolnik & branec v armadé
také prinese do kralovské kasy 1 zlaty denné.

Zivotopis %181
Ellaine hrdé slouzila v krdlovské armadé za valky zapomnéni. Po jejim skonceni
se vratila ke spraveé statkd svého rodu jako moudrd, soucitna a spravedlivé 9 2 @ 1

Slechti¢na. Prestoze jeji majetek byl zprvu v ubohém stavu, jeji pile pfinesla

ovoce: panstvi se rozrlstalo a prosperovalo. Kdyz se ted' Ellaine vrétila zpatky na bojisté,
vykonavaji jeji rolnici na bojisti neobycejné odvazné skutky, nebot nezapomnéli na to, jak
dobre se méli v ¢asech miru pod jeji viadou.

Dovednosti a schopnosti Armdéda a kouzla

Zakladni protiader

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje
kazdy tyden o stupeni vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou

05 % ucinnéjsi.
Zakladni vedeni

Zvysuje moralku véech jednotek v armadé hrdiny o
+1.

Verbovani

Zvysuje tydenni prirlstek 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
nachdazet v pratelském mésté.
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Dovednosti a schopnosti

Zakladni protiader

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje
kazdy tyden o stupen vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou
rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Utok, budou
0 5 % ucinnéjsi.

Zakladni magie svétla

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
magie svétla a celkové zvysuje Uc¢innost magie
svétla.

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

Freyda (Hrdina z kampani) - Vétrny jezdec

Utinek spéchu je zvysen o 1% za kaZdou hrdinovu droveri.

Freyda pochdzi ze vzneseného rodu, ale télem i dusi je valecnici. Jeji otec

Godrik ji odmali¢ka pevné, ale laskavé vedl k tomu, aby Zila hlavné pro sluzbu R 1 ﬁ 1
Gryfi Fisi. Bojovala ve vélce krélovny Isabely, kde na bojisti dobyla zaslouzené

sldvy. Za Cetné Uspéchy vdécdi i tomu, Ze se dokaze rychle pohybovat a pak na 9 2 G> 1
protivnika udefit, kdyZ to nejméné ¢eka. Jeji vytfibena taktika se mlze méfit

snad jen s jejim neméné ostrym jazykem.

Armada a kouzla

vitézstvi.
Dovednosti a schopnosti

Zakladni protiader

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje
kazdy tyden o stupeni vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou
rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Utok, budou
05 % ucinnégjsi.

Zakladni vedeni

Zvysuje moralku véech jednotek v armadé hrdiny o
+1.

Zakladni magie svétla

Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
magie svétla a celkové zvysuje Uc¢innost magie
svétla.

Pozehnani

Rytif ziskava specialni bojovou schopnost docasné
zvySit moralku, iniciativu, Utok a obranu svych
jednotek.

Godrik (Hrdina z kampani) - Vzorny rytif

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

Godrik je prdvem povazovan za vzorného rytife a propagatora ryzich rytitskych R 1 ﬁ 1
idedll. Godrik si ziskavéa respekt véude, kde se objevi, nebot vyzaduje nejvy3si

odvahu a oddanost jak od sebe, tak od svych podfizenych. Vojaci pod jeho 9 2 <$> 1
praporem mu bezmezné dvéFuji, jelikoz vi o jeho hrdinskych ¢inech a o tom, Ze

je s Elrathem zadobfe. Proto je jeho samotna pfitomnost na bojisti pro nékteré zarukou

Arméada a kouzla

Stan prvni
pomoci

Bozska sila
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Irina - Cviditel gryfld

schopnost stfemhlavého utoku.

VSichni gryfové a kralovsti gryfové v hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku a
obrané za kazdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od prvni. Gryfové ziskavaji

Prvni, co ve svém Zzivoté Irina spatfila, byli gryfové; narodila se totiz do rodiny
respektovanych gryfich chovatell. Jak vyrdstala, poznala tyto nebezpeéné a 9 2 ‘3‘ 1
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 vyrazi do

boje, jsou v tom nejlepsim stavu a dokdzi rychle vykonat veskeré prikazy.

Dovednosti a schopnosti

Zakladni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje

kazdy tyden o stupeni vylepsit urcity pocet lidskych
LY jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde

je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou

rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Utok, budou

05 % ucinné&jsi.

Zakladni stésti
Zvysuje étésti véech tvorl v armédé hrdiny o 1.

Odolnost vici magii

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

Armdda a kouzla

poZehnani.

s vy

Dovednosti a schopnosti

Zakladni protiader

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje

kazdy tyden o stupen vylepsit urcity pocet lidskych
LY jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde

je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou

rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Utok, budou

05 % ucinnégjsi.

Isabel (Hrdina z kampani) - Drali poZehnani
VSechny jednotky v hrdinové armadé budou po dobu souboje pod viivem kouzla

Isabela, krélovna Gryfi fide, se nev&domky stala obé&ti plan{, jez démonické
kralovstvi spradalo uz nékolik set let. V poslednim okamziku vélky, kterd nese
jeji jiméno, ji vSak jednotky hranicaru, ¢
samotného Sheoghu. Pfestoze doslova prosla peklem, zachovala si pevnou viru
a své jednotky dokaZze posilovat pozehnanim.

arodé&jd, warlokd a rytifd zachranily ze

svO

Arméada a kouzla

Age of Heroes: www.HeroesofMightandMagic.com
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Isabela (Hrdina z kampani) - Lenni pan

Hrdina se podili na dennim prijmu kralovstvi 250 zlatymi denné. Pfi nakupu
vojéki ve méstech azylu pak dostédva slevu ve vysi 2 %.

Zivotopis
Isabela strévila své détstvi v odlouceni, obklopena chlvami a sluhy, nebot byla R 1 ﬁ 1
ve vlddnouci rodiné Greyhoundského vévodstvi jedinackem. S vypuknutim
vélky citi mlada krélovna potitebu pfijit Ri&i na pomoc. Isabela pii cesté za @21
spIn&nim svych cilli bez vahani vyuziva toho, co je ji vlastni - bohatstvi a
vznesenost.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje
kazdy tyden o stupen vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou
rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Gtok, budou
05 % UCinngjsi.

LepsSi vedeni

Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny o
+2.

Klaus - Velitel jizdy

Jezdci a paladinové v hrdinové armadé ziskavaji s jeho novymi Grovnémi dalsi
bonusy za utok z trysku. Hrdinova schopnost "odvetny utok" je silnéjsi.

Zivotopis
Klaus, jenz si progel dikladnym vycvikem, pochézi z chudé Slechtické rodiny z R 1 ﬁ 1
jednoho zapadéakova v Gryfi Fi&i. Kdyby se na né&j neusmalo $tésti, zstal by
prakticky neznamym. Do rukou se mu vSak ndhodou dostal ztraceny pergamen, 9 2 @ 1
ktery mu dovolil zG¢astnit se nejtézsiho rytitského turnaje v Ridi. Podatilo se mu
pak ohromit davy tim, Ze shodil ze sedla jedny z nejslavnéjgich rytitd zemé&. Od toho dne jej

veskefi jezdci za jeho Ciny hluboce uznavaji.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziuje
kazdy tyden o stupen vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou
rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Utok, budou
05 % ucinnégjsi.

Zakladni atok

Zvysuje o0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.

Odvetny uder

RytiF ziskava specialni bojovou schopnost chranit
az do konce boje jakéhokoli vybraného tvora ve své
arméadé plsobenim pfimého poskozeni kazdému
nepfiteli, ktery na vybranou chréanénou jednotku
zaltodi.
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Laszlo - Velitel péséka

VSichni panosi a pésaci v hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku a obrané za
kaZdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od prvni.

Zivotopis ¢
Laszlo byval vérnym kapitdnem Gryfi fiSe, nyni mu vsak kdysi bystry Usudek R 1 ﬁ 1
zatemnila touha po slavé a moc sukuby Biary. Jeho laska k boji se zménila v
prostou krveziznivost a touha se nyni upnula jen a pouze na démonickou 9 2 ‘3‘ 1
kralovnu, ktera plné ovlada vsechny jeho chtice. Uz ddvno neni tim silnym,
uznavanym velitelem - stal se z néj kruty a naro¢ny uzurpator, ktery by dokazal predhodit
pstim i své vlastni vojaky.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje
kazdy tyden o stupeni vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou

rytI,Fovy jeantky Opétovat nepFételSky utOk’ - - - -

05 % ucinné&jsi.
Zakladni Gtok

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

Taktika

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

Zrychlenf

Lorenzo (Hrdina z kampani) - Velitel lu&istnikd

VSichni lukostrelci a kusnici v hrdinové armadé ziskavaji +1 k dtoku a obrané
za kazdé dvé hrdinovy drovné, pocitano od prvni.

Zivotopis

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiader

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje
kazdy tyden o stupen vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou
rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Utok, budou
0 5 % ucinnéjsi.

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

Lukostielba
Zvysuje o0 20 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji na dalku.

Vozik se
strelivem
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Maeve - Vétrny jezdec —
Utinek spéchu je zvysen o 1% za kaZdou hrdinovu drovers.
Zivotopis

Maeve je vynikajici a tvrdou panovnici, kterd se zoufale snazi dostat svou Fisi

fitici se do zahuby ven ze sestupné spirdly. Maeve se pfi snaze o zachranu R 1 ﬁ 1
t¥tici se Sokoli Fiée a souc¢asnych bojich s armadou démonl mlze spolehnout

pouze na svou oddanost idedlim rytiFstvi a na neochvéjnou viru v Draka svétla. 9 2 ‘3’ 1

Dovednosti a schopnosti Armdéda a kouzla

Zakladni protiader

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje
kazdy tyden o stupeni vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou
rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Utok, budou

6’5 % Geinnéjsi -
Zakladni vedeni

Zvysuje moralku véech jednotek v armadé hrdiny o
+1.

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

Zrychlenf

Nikolaj (Hrdina z kampani) - Velitel pésakd

Vsichni panosi a péséaci v hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku a obrané za
kazdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od prvni.

Zivotopis
Nikolaj je krdlem svaté Gryfi Fise.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Expertni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje
kazdy tyden o stupen vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Snizi cenu vycviku o 30 %.

i ra,ny’ kteryml o rYtllFovy jeantky - - -

opétovat nepratelsky Utok, budou o 20 % ucinnéjsi.

LepsSi vedeni

Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny o
+2.
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v vy

Dovednosti a schopnosti

Zakladni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje
kazdy tyden o stupen vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou
rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Gtok, budou
05 % UCinngjsi.

Zakladni vedeni

Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny o
+1.

Verbovani

Zvyéuje tydennf prirlstek 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
nachdzet v pratelském mésté.

Ornella (Hrdina z kampani) - Lenni pan

Hrdina se podili na dennim prijmu kralovstvi 250 zlatymi denné. Pfi nakupu
vojéki ve méstech azylu pak dostédva slevu ve vysi 2 %.

Lady Ornella je velmi vlivnou Slechti¢nou z By¢iho vévodstvi, jez se rozkldda na
jihovychodé Gryfi fiSe. Vzhledem k tomu, Ze z jejiho panstvi je to ke Stfibrnym
méstlm a k Hereshi co by kamenem dohodil, za valky kralovny Isabely se velmi 9 2 ‘3‘ 1
sprételila s vlidci téchto frakci, zvIaété s upitim panem Giovannim. Jejich
pratelstvi pretrvalo, i kdyZ se spojenectvi mezi Isabelou a Markalem rozpadlo.

Armaéada a kouzla

®R1H1

Rutger - Hledal cest

Dovednosti a schopnosti

Zakladni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje
kazdy tyden o stupen vylepsit urcity pocet lidskych
jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde
je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou
rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Utok, budou
05 % ucinnégjsi.

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

Hledani cesty

Snizuje postih za pfesun v nerovném terénu o 50
%.

Pohybové body hrdiny jsou zvySeny o 1% za kaZdou jeho uroven.

PFedtim, nez byl Rutger povolan do sluzby Gryfi fise ve VI¢im vévodstvi, znali
ho lidé spiSe jako povalece, tuldka a cestovatele. Rutger dokdze urychlit
presuny svych vojakl tim, Zze odhali kazdou skrytou stezku ¢&i zkratku, coz se
naucil za svych bezstarostnych let. Cim dfive valka skonéi, tim spide se mlze
zase vratit na cesty, které jej ocividné porad lakaji ze véeho nejvic.

Armdada a kouzla

A

®R1 M1
@21
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Valeria (Hrdina z kampani) - Velitel jizdy

Jezdci a paladinové v hrdinové armadé ziskavaji s jeho novymi drovnémi dalsi
bonusy za utok z trysku. Hrdinova schopnost "odvetny utok" je silnéjsi.

Zivotopis
BR1PA1
@2 ol

Dovednosti a schopnosti Armdéda a kouzla

Zakladni protiader

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje

kazdy tyden o stupeni vylepsit urcity pocet lidskych
LY jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde

je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou

rytifovy jednotky opétovat nepratelsky Utok, budou

05 % ucinnégjsi.

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

Odvetny ader

Rytit ziskdva specialni bojovou schopnost chranit
az do konce boje jakéhokoli vybraného tvora ve své
armadé plisobenim primého poékozeni kazdému
nepfiteli, ktery na vybranou chranénou jednotku
zautodi.

Vittorio - Konstruktér obléhacich stroji

Za kaZdou uroveri hrdiny ziskaji balisty +1 k (toku. Sance na zésah se u
katapultd zvysuje o 2% s kaZdou drovni hrdiny.

Zivotopis
Vittorio pamatuje mnoho bojd s bouFlivymi Svobodnymi mésty na jihovychodni R 1 ﬁ 1
hranici Gryfi Fise a jako takovy je expertem v uméni obléhani. Celd léta stravil
zdokonalovanim stavby a pouziti obléhacich strojd, nebot pevné vé&fil, ze @21
vylep$eni bitevnich technologii zachréni bezpocet gryfich zivotd. Posadky, které
poprvé jeho vytvory testuji, mohou zazit nejednu horkou chvilku, presto se ma vsak
véeobecné za to, Ze se jeho strojiim nic nevyrovna.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje

kazdy tyden o stupen vylepsit urcity pocet lidskych
LY jednotek. Funguje pouze ve méstech typu azyl, kde

je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou

rytifovy jednotky opétovat nepratelsky utok, budou

0 5 % ucinnéjsi.

i

Zakladni valecné stroje

Zvyéuje celkovou ucinnost vale¢nych strojt.
Zvys$uje Utok a obranu balist, a také jimi zplsobené
podkozeni. Zvyduje poékozeni zplsobené
katapultem a zajistuje mu pravdépodobnost zasahu
30 %. Stan prvni pomoci ziskava zvysenou
schopnost 1é¢it. Vozik se stielivem ziskava
schopnost zvySovat o 1 Utok na dalku bojujicich
jednotek v arméadé hrdiny.

Balista

Umoziiuje manudlni kontrolu balist. Balista ziskava
¥ jeden vystfel navic. Obnovuje balistu po bitvé,
pokud byla zni¢ena.

IV kampanich se také setkate s: E
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. |
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Hrdinové -

Hvozd

vyhyba.

Alaron (Hrdina z kampani) - Elfi hnév

Tanecnik mece, tanecnice valky, lovec, mistr lovec, druid a druidsky staresina
ziskava schopnost zufivosti.

Vsichni elfové uctivaji idedly Harmonie, Alaron je ale uznaval az do té miry, ze ﬁ 0 ﬁ 1
na své nepréatele pohliZel jako na Cestné soky. V globalnim méfitku to je sice

$lechetné filozofie, ale pokud vidce vojékiim nedovoli dorazit porazené Gtodici @ 2 43’ 2
vojaky, zplisobuje to zna¢né potize. Alaron chéape politickou nutnost likvidace

ostatnich v zajmu zachovéni vlastniho kralovstvi, pfesto se takovym okamzikim co nejvice

Zakladni mstitel

Unikatni schopnost hrani¢are. Umoznuje hranicafi
vybrat si jednoho Ghlavniho nepfitele pro cech
mstitell v kazdém mésté ve hvozdu. Véechny
jednotky hrani¢are budou mit Sanci 40 %, ze
tomuto protivnikovi ustédFi kriticky zasah a tim mu
zplsobi dvojnasobné poskozeni. NeZ si vybere
Uhlavniho nepfitele, musi hranic¢ar zabit dvé piné
skupiny téchto jednotek.

Zakladni vedeni

Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny o
+1.

Verbovani

Zvysuje tydenni prirlstek jednotek prvni trovné o
+3, druhé Grovné o +2 a treti Grovné o +1. Aby se
efekt uplatnil, musi se hrdina posledni den v tydnu
nachazet v pratelském mésteé.

10-14 5-7 0-2
Vily Tanecnici mece Lovci

Balista

Anwen - Sylannin mecC

Véechny jednotky z hvozdu pod hrdinovym velenim plsobi za kaZdou jeho ﬁ

uroven o 2% vétsi poskozeni

odvazi poskodit les, ubI|2|tJeho obyvatelum nebo tém, kdoz je chrani, nebot
kdyz Anwen vyrazi do boje, ma po svém boku bohyni Sylannu, jejiz zloba udefi jako blesk na
ty, ktefi se néeho tak hanebného dopusti.

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

Zakladni mstitel

Unikatni schopnost hrani¢afe. Umoznuje hranicafi
vybrat si jednoho Ghlavniho nepfitele pro cech
mstiteld v kazdém mésté ve hvozdu. Vechny
jednotky hrani¢are budou mit sanci 40 %, ze
tomuto protivnikovi ustédFi kriticky zasah a tim mu
zplsobi dvojnasobné podkozeni. NeZ si vybere
Uhlavniho nepfitele, musi hrani¢ar zabit dvé piné
skupiny 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 Gtocich.

)

10-14 5-7
Vily Tanecnici mece LOVCI
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Dirael - Kralovna roje
Kouzlo roj vos je v zavislosti na tGrovni hrdiny uéinnéjsi.

Poletujici vosy, krouzici sréni, pilné vceli¢ky - vdechen tento malic¢ky |étajici
hmyz Dirael fascinoval jiz od jejiho détstvi. Povazovala jej za nddherné bzucici R 0 ﬁ 1
drahokamy. Zamilovala se do néj tak, ze se stala druidkou, aby lépe pronikla do

jeho hloubky a pochopila jeho tajemstvi. Nakonec vyslyZela hlas Harmonie a ¢la @ 2 <3 2
do valky po boku Sylanny, jiz pomaha vyvolavanim svych oblibenych stvofeni,

kterd pak obtézuji nepfitele.

Zakladni mstitel

Unikatni schopnost hrani¢are. Umoznuje hranicari
vybrat si jednoho Uhlavniho nepfitele pro cech
mstiteld v kazdém mésté ve hvozdu. Viechny
jednotky hrani¢afe budou mit Sanci 40 %, ze
tomuto protivnikovi ustédFi kriticky zdsah a tim mu
zplsobi dvojndsobné poskozeni. Nez si vybere
Uhlavniho nepfitele, musi hranicar zabit dvé piné
skupiny téchto jednotek.

Zakladni magie pfFivolavani
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu

magie privolavani a celkové zvysuje Gcinnost
magie privolavani.

Mistr zaklinani

ZvySuje ucinnost kouzel "Vyvolani fénixe" a
"Pfivolani elementala" (Uc¢innost sily kouzel se pro
seslani téchto kouzel zvysuje o 4).

Findan (Hrdina z kampani) - Boure $ipd
Na zalatku bitvy zasype nepratelské fady salvami $ipl. Celkové poskozeni
zavisi na urovni hrdiny. (Ize pouZit pouze na stielecké jednotky hvozdu)

Findan je spiSe basnikem a diplomatem neZz valecnikem. Proto se narozdil od R 0 ﬁ 1
mnohych svych soukmenovcil neciti v boji na mece nejlépe. Mnohem vice mu
sedf tvrdé a rychlé Gdery zdalky. Nejrad&ji ma, mize-li nejprve nepratelské fady (@ 2 < 2

oslabit sprékami dobfe mitfenych &ipQ.

Zakladni mstitel

Unikatni schopnost hrani¢afe. Umoznuje hranicafi

vybrat si jednoho Uhlavniho nepfitele pro cech

mstiteld v kazdém mésté ve hvozdu. Viechny

jednotky hranic¢are budou mit Sanci 40 %, ze

tomuto protivnikovi ustédFi kriticky zasah a tim mu

zpUsobi dvojnésobné podkozeni. NeZ si vybere -
Ghlavniho nepfitele, musi hrani¢ar zabit dvé plné Tanecnici mece Lovci
skupiny téchto jednotek.

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

Vozik se
stielivem

Taktika

Zvysuje oblast, ve které mdze hrdina pted bojem
své jednotky rozmistit.
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Gilraen - Mistr mece
VSichni tanecnici mece a valelni tanelnici ziskaji +1 k obrané a utoku za kaZdé
tri urovné hrdiny, poclitano od prvni drovné.

Zasmusily a v otdzkach cti velmi citlivy Gilraen dlouho a tvrdé studoval styly R 0 ﬁ 1
elfského Sermifstvi. Stal se uzndvanym mistrem cepele a je naro¢nym ucitelem
uméni tance mece. Jeho presnost, sebekdazen a odhodlani sdili i jeho vojaci, @2 P2

ktefi jsou v bitvach obavanymi protivniky.

Zakladni mstitel

Unikatni schopnost hrani¢are. Umoznuje hranicafi
vybrat si jednoho Uhlavniho nepfitele pro cech
mstiteld v kazdém mésté ve hvozdu. Vechny
jednotky hrani¢afe budou mit Sanci 40 %, ze
5-7

tomuto protivnikovi ustédfi kriticky zésah a tim mu

o . L P p s 5-7 5-7
hiunino napfitele. rusl a4t zabit v o -
Ghlavniho nepfitele, musi hrani¢aF zabit dvé piné Tanecnici mece @ Tanecnici mece @ Tanecnici mece

skupiny téchto jednotek.

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

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

Ossir - Mistr lovu

Vsichni lovci a mistfi lovci v hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku a obrané za
kazdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od prvni.

>

Ossir je zkusenym a Uspésnym lovcem. S lukem dokéze hotové zazraky; patrné ﬁ 0 ﬁ 1
je v narodé, ktery je lukostielbou proslaven, ten nejlepsi. Kdyz kral Alaron

hledal ddstojniky, byl Ossir diky svym Gzasnym dovednostem jasnou volbou, @ 2 “5’ 2
pfestoZe by sam nejradéji zdstal ve svych milovanych lesich. Vechny

pochybnosti ale vzaly za své jiz po prvni bitvé, kdy jeho lucistnici zcela zjevné tézili z jeho
vedeni.

Zakladni mstitel

Unikatni schopnost hrani¢are. Umoznuje hranicafi
vybrat si jednoho Ghlavniho nepfitele pro cech
mstiteld v kazdém mésté ve hvozdu. Viechny
jednotky hrani¢are budou mit Sanci 40 %, ze

tomuto protivnikovi ustédFi kriticky zasah a tim mu 3.4 3.4 3.4
ZpﬁSObI, dvojnéSObné pogkozenl’. bt VYbere
Uhlavniho nepfitele, musi hrani¢ar zabit dvé pIné Lovci Lovci Lovci

skupiny téchto jednotek.

Zakladni stésti
Zvy$uje &tésti viech tvord v arméadé hrdiny o 1.

Odolnost vici magii

U vSech jednotek v hrdinové armadé o 15 %
zvyduje odolnost va¢i magii. S mnohem vétsi
pravdépodobnosti se tak vyhnou Gé¢inkim
nepratelskych kouzel.
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Talanar - E/fi hnév

Tanelnik mece, tanelnice valky, lovec, mistr lovec, druid a druidsky staresina
ziskava schopnost zurivosti.

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

Ly

umirat. Jeho touha po pomsté je natolik silna, Ze ji prenasi na vSechny pobliz;

¢im vétsi ztraty vojaci utrpi, tim urputnéji bojuji.

tomuto protivnikovi ustédFi kriticky zasah a tim mu 10-14 5.7 0-2
ZpﬂSObi dvojnéSObné p0§kozenll. Hoy VYbere - _ -
Ghlavniho neptitele, musi hrani¢ar zabit dvé plné Vily Tanecnici mece Lovci

skupiny téchto jednotek.

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

Zakladni mstitel

Unikatni schopnost hrani¢afe. Umoznuje hranicafi
vybrat si jednoho Uhlavniho nepfitele pro cech
mstiteld v kazdém mésté ve hvozdu. Viechny
jednotky hrani¢are budou mit Sanci 40 %, ze

Balista

Verbovani

Zvysuje tydenni prirlstek jednotek prvni Grovné o
+3, druhé Grovné o +2 a treti Urovné o +1. Aby se
efekt uplatnil, musi se hrdina posledni den v tydnu
nachazet v pratelském mésteé.

Vinrael - Bojem zoceleny

Veskeré zkusenosti, které hrdina v bitvé ziska, budou zvyseny o 2% za kaZdou
Jjeho urover.

Vinrael méa dveé schopnosti, diky kterym je pro elfy uzite¢ny - je obvykle pozorny R 0 ﬁ 1
a v bitvach stravil vice ¢asu nez jakykoliv jiny vale¢nik hvozdu. Jeho oci i oci

jeho sokol& pFi bitvé neustéle pozoruji véechna zakouti boji&té. Nic o vojacich, @ 2 < 2
taktice a terénu mu tak neunikne. Jelikoz analyzuje akce své i nepratelské,

nauci se z chyb a Uspéchu obou stran velmi mnoho.

Zakladni mstitel

Unikatni schopnost hrani¢are. Umoznuje hrani¢ari
vybrat si jednoho Uhlavniho nepfitele pro cech
mstiteld v kazdém mésté ve hvozdu. Viechny
jednotky hrani¢afe budou mit Sanci 40 %, ze

tomuto protivnikovi ustédFi kriticky zdsah a tim mu 10-14 5.7 0-2
ZpﬂSObi dvojnéSObné pogkozenl" bt vybere - _ -
Ghlavniho nepfitele, musi hrani¢ar zabit dvé piné Vily Tanecnici mece

skupiny téchto jednotek.

Zakladni osviceni

Za kazdé Ctyfi Urovné (vcéetné drovni jiz
dosazenych) ziska hrdina +1 k jedné z primarnich
vlastnosti a 5% bonus k ziskanym zkuSenostem.

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

Na zalatku bitvy ziskavaji vsechny jednotky v hrdinové armadé bonus +8-5%
+2 % k iniciativé za kaZdou hrdinovu Groveri.

Wyngaal byl na po¢étku svého Zivota zvéd a lovec, ale zloba vi¢i tém, ktefi R 0 ﬁ 1
ohrozovali harmonii hvozdu, z néj udélala vale¢nika. Do zna¢né miry se spoléha

na znalosti ze svych mladych let a neustéle je na strazi pred pastmi, nadstrahami @ 2 @ 2
a nemilymi prekvapenimi. Nepratelé, ktefi se Wyngaalovi postavi, nemaji prilis

velkou $anci na ziskani pfevahy, nebot na Wyngaalové strané stoji |éta zkusenosti a jeho

neustala ostrazitost.

=
tomuto protivnikovi ustédFi kriticky zasah a tim mu
quto ProtvATKOVE LStee iy zas 10-14 5-7 0-2
zpusobi dvojnasobné poskozeni. Nez si vybere . v . . .
Ghlavniho nepfitele, musi hrani¢ar zabit dvé piné Vily Tanecnici mece Lovci

skupiny téchto jednotek.

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

Zakladni mstitel

Unikatni schopnost hrani¢afe. Umoznuje hranicafi
vybrat si jednoho Uhlavniho nepfitele pro cech
mstiteld v kazdém mésté ve hvozdu. Viechny
jednotky hrani¢are budou mit Sanci 40 %, ze

Taktika

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

Ylthin - Panna jednoroZcd

VSichni jednoroZci a stribrni jednoroZci v hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku
a obrané za kazdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od prvni.

Ylthin v ¢asech jejiho mladi pronasledovala skupina otrokard temnych elfd, pred )0 §1
kterymi ji zachrénil rozzufeny jednorozec. Od té doby tyto tajemné obyvatele
lesa uctiva a svdj Zivot zasvétila praci v jejich prospéch. Nikdo jim nerozumi @ 2 ‘@ 2
Iépe nez Ylthin a jediné ona dokdaZe jejich rychlost a silu vyuzit v boji nejlépe.

Zakladni mstitel bR
Unikatni schopnost hrani¢are. Umoznuje hranicafi oy LA
vybrat si jednoho Ghlavniho nepfitele pro cech . B
mstiteld v kazdém mésté ve hvozdu. Viechny =M - 5
jednotky hrani¢are budou mit Sanci 40 %, ze =i

tomuto protivnikovi ustédFi kriticky zasah a tim mu 10-14 5.7 1
Uhlavniho nepfitele, musi hrani¢ar zabit dvé pIné Vily Tanecnici mece Jednorozec

skupiny téchto jednotek.

Zakladni magie svétla

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
magie svétla a celkové zvysuje Uc¢innost magie
svétla.

Stan prvni

Mistr poZehnani RelloS
Kouzlo "Bozska sila" ziskd hromadny Gcinek a

kouzlo "Ocista" bude mit plosny efekt, cena za

jejich seslani se viak zdvojnasobuje. Pro vycarovani

téchto kouzel spotfebuje hrdina pouze polovinu své

aktualini iniciativy.
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Hrdinové - Kobka

Eruina - Pani sabatu

Cvf‘arodéjky a matky stinu maji Sanci na volny vystrel na soulasny cil hrdiny.
Sance se zvys$uje se vzristajici hrdinovou Grovni.

Ackoliv je Eruina dcerou legendarni krdlovny Tuidhany, na svém skvélém
rodokmenu si nezaklada, radéji je ocenovana na zakladé svych vlastnich
skvélych schopnosti. Tajemné ¢arodéjnice a matky stinu v jeji armadé nicméné @ 0 ‘G’ 1
o0 jeji matce védi, a tak za ni bojuji s upfimnym fanatismem.

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

p p - . 7-10 3 0-2

Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzllm ze tietiho kruhu

destruktivni magie a celkové zvysuje Uc¢innost

destruktivni magie.

Zakladni atok &
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky

zptisobuji v boji zblizka. Vozik se
stielivem

Kythra - Pan otrok(

Specializace na minotaury. Minotaufi a stréZci minotaurd v hrdinové armadé
ziskavaji +1 k utoku a obrané za kaZdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od

prvni.

Kythra je jednou z nejbohatsich dam Ygg-Challu. Zdroj jejich pené&z neni viibec
zdhadou; své jméni nabyla obchodem s minotaufimi otroky, coz jeji rodina
provozuje jiz nékolik generaci. Otroci jsou také patefi jeji hrozivé armady; ti,

s s

ktefi jsou vybrani k boji, musi projit krvavou a ¢asto smrtici $kolou gladiatord.

91
i@ o

= W

©%

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

. ] . 3-4 3-4 3-4

Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny o
+1.

Hospodareni “

Hrdina pfispiva na vasi véc 250 zlatymi denné.
Ledova strela
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Lethos - Mistr travi¢

Existuje jista Sance, Ze nepratelské jednotky vstoupi do bitvy jiZ otrdvené. Tato
Sance zavisi na urovni hrdiny.

Lethos je velmi uzite¢nym spojencem, nebot dokaze bitvu rozhodnout dfive, Q1 M3
nez viibec za¢ne. Ve sluzbé& uZ je mnoho desitek let a jeho znalostem
cizokrajnych jed(l a nemoci se nikdo nevyrovna. Lethosovi protivnici pociti @ 0 ‘@ 1

Ucinek jeho kouzel a lektvard dfive, nez viibec dorazi na bojiét&; ti chytreji z
jeho nepratel jesté pred zacatkem bitvy radéji vzali nohy na ramena.

f Zakladni kolisani magie
Céastecné rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho pogkozeni
\ jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
H Zakladni magie temnoty E

K.

0-2

temnoty. -

7-10
Zvédové

Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzl@m ze t¥etiho kruhu
magie temnoty a celkové zvysuje G¢innost magie

Raelag (Hrdina z kampani) - Mistr iniciativy

VSechny jednotky v hrdinové armadé ziskaji +1 % k iniciativé za kaZdou
uroven hrdiny. Jednotky protivnika naopak obdrzi 1% postih.

Cim Raelag byval a co délal, to se asi nikdy nedovime. PfestoZe je v boji ptimy a R 1 ﬁ 3
nelitostny, své plany a taktiky skryva stejné dobre jako svou minulost. Snad i

proto dokdze své protivniky snadno prelstit, obalamutit, pfevézt a prechytracit, @ 0 ‘@ 1
takze se kazdy dvakrat rozmysli, nez by se mu postavil v boji.

’ Zakladni kolisani magie
Céste¢né rusi magickou ochranu a umoziiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozenf
\ jednotkdm, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

7-10 3 0-2
Zvédové Krvavé panny Minotaufi

Age of Heroes: www.HeroesofMightandMagic.com 23



Hrdinové - Kobka — Hrdinové Heroes of Might and Magic V (2.1)

Raelag (Hrdina z kampani) - Zastrasen/
Nepratelské jednotky maji v zavislosti na drovni hrdiny postih na iniciativu.

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

kruty, jeho bitevni taktika i plany zUstavaji stejné tajemné jako minulost jeho R 1 ﬁ 3
samého. Své nepratele Raelag Casto prechytraci, obkli¢i a vymanévruje, a tak

se mu vojaci stavi bez pfilisné viry ve vitézstvi. Pfi boji s tak mazanym a 9 0 @ 1
obavanym véle¢nikem jeho formatu si nepfatelé ¢asto nejsou sami sebou viibec

jisti.

Zakladni kolisani magie
Céastecné rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho pogkozeni
jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
3

. p 7-10 0-2

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

» Vitalita -

Zvys$uje pocet bodl zdravi véech tvych vojakl o 2.
(ZVI4&té Geinné u velkych armad.)

Shadya (Hrdina z kampani) - Temny tanecnik
Utoky zdélky plsobi mengi zranéni. Velikost sniZeni poskozeni z&visi na drovni %
hrdiny.

Shadyina rodina byla vyvrazdéna jiz zkraje valek o nadvladu nad klanem R 1 ﬁ 3
Soulscar. Od svého détstvi touzi po pomsté, nebot ze své rodiny pfezila jako

jedina. Nékdy zmizi na celé mésice, zdokonaluje se ve vSech odvétvich, jez by ji 9 0 ‘@ 1
mohla byt uzite¢nd, a pak se zase objevi, jen aby odrovnala dalsiho nepfitele ze

svého seznamu. Shadya vi naprosto vse o infiltraci, Uhybnych manévrech, Gtécich a
prohnanosti, nebot vzdy stdla sama proti véem.

Zakladni kolisani magie

Céaste¢né rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zpGsobit 20 % normélniho poskozeni
jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

p p 7-10 3 0-2

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

Uhybani

Snizuje 0 20 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi

pfi Gtocich na dalku. Stan prvni
pomoci
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Sinitar - Katalyzator
Manova ndroénost mystické viny se sniZuje o 5% + o dalSich 1% za hrdinovou
droveri.

Warlockové Ygg-Challu jsou temni a zahadni ¢arodéjové, a presto i oni Sinitara R 1 ﬁ 3
povazuji za zahadného. Nejenze dokaze kouzla posilovat, ale dosahl v tom

takového mistrovstvi, Zze spotfebuje daleko méné vlastnich sil. Nikdo nevi Q 0 @ 1
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 dan na
téle i mysli.

f Zakladni kolisani magie
Céstecné rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho pogkozeni
\ !/ jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
. 3

K.

. p I . 7-10 0-2

Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzl@m ze t¥etiho kruhu
destruktivni magie a celkové zvysuje Gc¢innost

destruktivni magie.
Zesilena kouzla
Véechna nicivé kouzla, kterd hrdina seéle, plisobi o .
50 % vétsi poskozeni, ale spotfeba many se Magicky Sip

zdvojnasobuje.

Sorgal - Chovatel jestérd

74

Specializace na najezdniky. Zvlastni utok najezdnika jestéri
VEtsi poskozeni v zavislosti na urovni hrdiny.

kousnuti zpGsobuje

&

Sorgalova zru¢nost pfi vychové bojovych jestérek temnych elf se nezakladda na R 1 ﬁ 3
laskavosti ani empatii, ale na nemilosrdném vyrazovéani slabych a vycvikovém

rezimu, pfi kterém jde o zdrav/ i silnym jedincim. KdyZ kone¢né dojde k bitvé, 9 0 ‘@ 1
jsou jestérky zoufalé a hladové; proto kousou ofi Sorgalovych vojakt do svych

nepratel s takovou vervou.

Zakladni kolisani magie

Céastecné rusi magickou ochranu a umozfuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho poskozeni
jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

Zvysuje o0 5 % poskozeni, které tvé jednotky

zpUsobuji v boji zblizka.

Bojové sSilenstvi

Minimaln{ a maximalni poskozen{ zplisobované
vSemi tvory pod velenim hrdiny se zvySuje o 1.
Ucinné zejména pro armady jednotek na nizké
drovni.
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Thralsai (Hrdina z kampanfi) - Temny mystik

Schopnost ritudiniho transu je silnéjsi, nebot umoZriuje hrdinovi regenerovat
manu i za hranici, kterd by obyc&ejné byla maximalni. MnoZstvi zregenerované
many nad horni hranici zavisi na drovni hrdiny.

Po prohie s Raelagem z(stala rodu Soulscar pouze hrstka vérnych. Mezi nimi
byl i Thralsai, ktery ve vélce krélovny Isabely projevoval jen vlazné nadseni a
spie se snazil pFezit. Po navratu dom{ ho viak vzpominky na padlé piibuzné
naplnily nezmérnou touhou po pomsté. Proto pomalu upeviioval svou moc a ¢ekal na chvili,

®R1H3
@01

kdy bude moci vyrazit - a pak pfisla Shadya.

Zakladni kolisani magie

Céastecné rusi magickou ochranu a umozfuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho pogkozeni
jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

Zakladni magie temnoty

Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzllm ze tietiho kruhu
magie temnoty a celkové zvysuje Uc¢innost magie
temnoty.

Ritual temnoty

Specialni schopnost dobrodruzstvi. Hrdina stravi
cely den provadénim ritudlu a obnovi si plné manu.
., M{zZe byt provedeno pouze na za¢atku dne.

L ) 3

3 0-2
K nny Minotauri

7-10
Zvédové

Vayshan - Cerné ruka

Specializace na zvédy. Zvédové a vrahové v hrdinové armadé ziskavaji +1 k
Utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od prvni.

Vayshan je zndm svymi odvaznymi vypady do Irollanu, kde provozuje hrliznou
kratochvili spocivajici v lovu piibuznych z hvozdu. Ddvody jeho nendvisti jsou
nezndmé, ale takto posedli jsou i jeho vojaci. Pro jeho temné zvédy a vrahy je
cti pfidat se k nému na lovu v zalesnéné zemi a ziskat si tak velitelovu prizen.

R1 B3
@O0

Zakladni kolisani magie

Céastecné rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho pogkozeni
jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

&

Zakladni stésti
Zvysuje étésti véech tvorl v arméadé hrdiny o 1.

Uzite¢né bojové schopnosti jednotek v hrdinové
armadé (jako Uder Stitem u panose) se budou
spoustét ¢astéji.

5 Vojenské stésti

7-10
Zvédové
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Ylaya (Hrdina z kampani) - Temny mystik
Schopnost ritudiniho transu je silnéjsi, nebot umoZriuje hrdinovi regenerovat
manu i za hranici, kterd by obyc&ejné byla maximalni. MnoZstvi zregenerované

many nad horni hranici zavisi na drovni hrdiny.

Ylaya je strazkyni zakona, ktera patii k temnym elfdm rodu Shadowbrand. Cely R ! ﬁ 3
svlij Zivot naplnila zboZnosti, oddanosti a vycvikem ve dra&i magii. Nyni je @ 0 @ 1
uznavanou matkou rodu, kterd na svych bedrech nese nejen zodpovédnost za

svyj lid, ale i sluzbu dra¢i bohyni Malasse. Jako vojenské velitelka sice piili§ zkugenosti nema,

ale v této oblasti se pIné spoléha na své sestry a matky z rodu Ygg-Chall.
f Zakladni kolisani magie
Céstecné rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho pogkozeni
\ jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
3

Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky

zpUsobuji v boji zblizka.

Ritual temnoty &

Speciadlni schopnost dobrodruzstvi. Hrdina stravi
cely den provadénim ritudlu a obnovi si piné manu. Vozik se
». MUze byt provedeno pouze na za¢atku dne. stielivem

Yrbeth - Temny mystik

Schopnost ritudiniho transu je silnéjsi, nebot’ umoZriuje hrdinovi regenerovat
manu i za hranici, kterd by obycejné byla maximaini. MnoZstvi zregenerované
many nad horni hranici zavisi na Grovni hrdiny.

Yrbeth byla ditétem, které bylo na svij vék nadano vyjimecnymi silami a
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 nedokazal. Noc pted dileZitou bitvou Yrbeth ¢asto probdi, neni zadnym

tajemstvim, Ze ji trdvi mnohahodinovymi meditacemi.

] Zakladni kolisani magie
Céaste&né rusi magickou ochranu a umozfiuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho pogkozenf
\ jednotkdm, které jsou jinak proti kouzlu odolné.
3

7-10
Krvavé panny Minotaufi

Zakladni magie temnoty

Zvédové

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

temnoty.
Ritual temnoty

Specidlni schopnost dobrodruzstvi. Hrdina stravi

cely den provadénim ritudlu a obnovi si piné manu. Magicky Sip

. MdZe byt provedeno pouze na zacétku dne.
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Yrwanna - Pani krve

prvni.

neoslabuje.

Kamkoliv se Yrwanna hne, ma za sebou druzinu nohsledd, ktefi obdivuiji jeji
krasu. Ale za omracujicim zevnéjskem se skryva pronikavy intelekt a Yrwanna
dobFe vi, jak své nadhery vyuzit k dosazeni vlastnich cilll. PfestoZe je o Yrwanné
z ~ O sev s v / 7 7.0 v v s +71.0 .
znamo, ze kvuli vitézstvi obétovala stovky svych nasledovniku, vérnost jejich vojaku to nijak

Specializace na krvavé panny; krvavé panny a krvavé furie v hrdinové armadé
ziskavaji +1 k utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od

®R1H3
@01

Zakladni kolisani magie

Céastecné rusi magickou ochranu a umozfuje
hrdinovi zplsobit 20 % normélniho pogkozeni

\ | jednotkam, které jsou jinak proti kouzlu odolné.

Zakladni osviceni

Za kazdé Ctyfi Urovné (vcéetné drovni jiz
dosazenych) ziska hrdina +1 k jedné z primérnich
vlastnosti a 5% bonus k ziskanym zkusenostem.

Inteligence
ZvySuje normalni maximum many o 50 %.

V kampanich se také setkate s:

3

maleni

» Segref: ma stejnou tvar jako Sinitar a stejné speciality a dovednosti jako Yrbeth.
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Hrdinové - Nekropole

Deirdre - Bansi
Ueinnost schopnosti kvileni bansi se s novymi trovnémi hrdiny zvysuje.

Deirdre byla prespfilis fanatickou inkvizitorkou Cirkve svétla ve Svaté gryfi fiSi a ’
mnoho let stravila pronasledovanim démonickych kultistd ve Svobodnych R 0 ﬁ 3
méstech na vychodé&. Na okraji Gzemi Rige "oc¢istovala" stejnym zplsobem

nevinné i zloc¢ince, Zel jeji moralni pochybeni i tak umoznilo rozsifeni korupce. 9 1 ‘3’ 1
Nakonec byla svymi neprateli umucena k smrti. Nicméné jeji duse nenasla

pokoje, nebot ji vyvolal nekromant touzici po jejim uméni ziskavat od Zivych bytosti
informace. Presvéddil ji, aby se k nému pridala na soukromou trestnou vypravu. Nelze
pochybovat o tom, Ze nikdo neslysel vice vykfikl bolesti neZ Deirdre.

-

Zakladni nekromancie

Schopnost, kterou maji pouze nekromanti.

Umoznuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych el L
nepratelskych ¢i vlastnich jednotek, které nepatfi k i

nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit). Eﬁ‘

. . . 20-29 9-11 3

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
magie temnoty a celkové zvysSuje Gcinnost magie

temnoty.
Kvileni bansi

Poskytuje hrdinovi moznost vzyvat v boji samotnou

smrt. VSechny zivé nepratelské jednotky ziskaji
postihy -1 k mordlce a $tésti a -10 % k iniciativé.

Giovanni (Hrdina z kampani) - Lovec dusi

Pokazdé, kdy nepratelsti bojovnici padnou v bitvé, objevi se mala skupina
duchd, ktefi té poslouchaji. Jejich po&et zavisi na hrdinové drovni.

s v

Giovanni kdysi byval hrab&tem v By¢im vévodstvi, ale plvodem byl natolik R 0
vzdéleny vladnoucimu rodu, Ze nemohl dosdhnout 24dné dileZité pozice. Proto
zacal svou moc hledat jinak a stejné jako jeho sestra Lucretia se i on zacal 9 1
vénovat nekromantskym uménim. Nynfi je z n& mocny pan upird, ktery ovlada

s vy

dlleZité Uzemi na hranicich Gryfi fige.

3
&1

Zakladni nekromancie

Schopnost, kterou maji pouze nekromanti.
Umozniuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych
nepratelskych ¢i vlastnich jednotek, které nepatfi k
nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

Zakladni magie pfivolavani

Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
magie privolavani a celkové zvysuje Uc¢innost
magie privolavani.

Zakladni atok
Zvysuje o0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpUsobuji v boji zblizka.
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Kaspar - Balzamovac

Stan prvni pomoci vylé&i za kaZdou Groveri hrdiny o 5 bodd Zivota vice.
Poskozeni, které plsobi morovy stan, je také vy$si.

Kaspar byval slavnym doktorem a |écitelem, ktery dokazal vylécit i ta nejhorsi R 0 ﬁ 3
zranéni. Kaspar se zavrtaval do tajemstvi Zivota a smrti stale hloubégji, az

proved| vcelku nebezpecny experiment, ktery nevysel... a prenesl jej do 9 1 ‘3‘ 1
kralovstvi mrtvych. | kdyz ted'stoji v ¢ele nemrtvych armad, stdle ma znalosti o

anatomii a IéCeni jako nikdo jiny.

Zakladni nekromancie

Schopnost, kterou maji pouze nekromanti.
Umoznuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych
nepratelskych ¢i vlastnich jednotek, které nepatfi k

nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

Zakladni valeéné stroje 2023 Sl
Kostlivci mbie

Zvyéuje celkovou Ucinnost vale¢nych strojt.
Zvysuje Utok a obranu balist, a také jimi zplsobené
podkozeni. Zvyduje poékozeni zplsobené
katapultem a zajistuje mu pravdépodobnost zadsahu
30 %. Stan prvni pomoci ziskava zvysenou
schopnost Ié¢it. Vozik se stfelivem ziskava
schopnost zvySovat o 1 Utok na dalku bojujicich
jednotek v arméadé hrdiny. Stan prvni

pomoci

Y

0-3
Duchové

Prvni pomoc

Umoziiuje manudlni kontrolu stanu prvni pomoci.
Obnovuje stan prvni pomoci po bitve, pokud byl
zni¢en.

Lucretia - Upifi princezna

Véichni upifi a péni upirG v hrdinové armadé ziskdvaji +1 k dtoku a obrané za
kaZdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od prvni.

o2

s v

Tato byvald hrabénka z Byciho vévodstvi projevila touhu po krvi i moci kratce R 0 ﬁ 3
poté, co ji na nekromantské scesti svedl samotny Sandro. Lucretia byla

nadanou kurtizdnou uz za svého Zivota, ale pfijeti mezi upiry ji umoznilo cvicit Q 1 ‘3‘ 1
se v uméni svadéni, podrazeni a politikafeni nékolik dalsich stoleti. Jeji

schopnosti ji nakonec vynesly hodnost princezny nemrtvych. Je duchovni a (ne)moralni
vldkyni ostatnich upir(, ktefi touzi po napodobeni jejich kouskd.

Zakladni nekromancie
Schopnost, kterou maji pouze nekromanti.

nepratelskych ¢i vlastnich jednotek, které nepatfi k a
nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

Umoziiuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych

Zakladni kouzelnictvi A0 e
L o o Kostlivci Zombie

Zvysuje rychlost kouzleni hrdiny pfi boji. Interval

mezi dvéma po sobé jdoucimi kouzly se snizuje o
10 %.

Regenerace many
Zdvojnasobuje regeneraci many.

C
T
=
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Markal (Hrdina z kampani) - Vldadce mrtvych

VSechny neutrdini nemrtvé jednotky se pripoji k hrdinové armadé. Pocet, ktery
se do armdady pfida, je 50% pivodniho poétu +2% za kaZdou hrdinovu Groveri.

Markal pilné nastudoval vSe, co o nekromancii nastudovat Slo, a dosahl R 0 ﬁ 3
nejvyssich met, které lze mezi nekromanty dosadhnout, aniz by u toho jedinec
musel zemfFit. Markal byval dvornim astrologem a oblibenym radcem gryfi Q 1 ‘3‘ 1

vy

kralovny Fiony a pfimo v srdci Svaté fie vybudoval silnou (ale tajnou) sit

uctiva¢d smrti. Nicméné duchovni viidci Cirkve svétla si jeho hanebnych ¢inli povéimli a
jakmile Fiona skonala, vyhnali jejiho chranénce na samotny okraj Ri¢e. Markal si uvédomuje,
ze jakmile pFijme polibek pavouci bohyné, nebude se moci dale volné pohybovat po Ashanu,
takze rad&ji dale plIni Hereshovy Gkoly pomoci diplomacie a samoziejmé podvodd.

Zakladni nekromancie

Schopnost, kterou maji pouze nekromanti.
Umoziiuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych
nepratelskych ¢i vlastnich jednotek, které nepatfi k
nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

. . z 2 9-11
Zakdadni vedeni o
ZvySuje moralku viech jednotek v armédé hrdiny o

+1.

Diplomacie

Umoziiuje hrdinovi efektivné vyjednavat s
nepratelskymi jednotkami. ZvySuje Sance, Ze
budou chtit vstoupit do tvé armady, a snizuje
¢éastku, kterou za to pozaduji.

Naadir - Lovec dus/

Pokazdé, kdy nepratelsti bojovnici padnou v bitvé, objevi se mala skupina
duchd, ktefi té& poslouchaji. Jejich polet zavisi na hrdinové drovni.

Naadir opovrhuje svétem Zzivych jesté vice nez jeho nekromantsti kolegové. R 0 ﬁ 3
Podle néj Ize dokonalost nalézt pouze v duchu obnazeném od materialnich
necistot. Na bojisti mu jeho UzZasna znalost duchovniho svéta umozniuje 9 1 "3‘ 1

"zachytit" dude nepféatel a pouZit je jako posily vlastnich fad. Netfeba zvI&st
popisovat dopady na moréalku nepréatel, ktefi jsou donuceni bojovat s duchy svych padlych
pratel.

Zakladni nekromancie C o

Schopnost, kterou maji pouze nekromanti. d

Umoziiuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych | B
neprételskych ¢i vlastnich jednotek, které nepatii k e
nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit). -

. . . - T 2 9-11 0-3
B e e et
Umoznuje hrdinovi ucit se kouzlum ze tretiho kruhu

magie privolavani a celkové zvysuje Gcinnost

magie privolavani.
Zakladni magie temnoty

Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
magie temnoty a celkové zvysuje G¢innost magie
temnoty.
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Nikolai (Hrdina z kampani) - OZivovac

Kouzlo oZiveni mrtvych ma zvyseny ucinek. Polet oZivenych jednotek je zvysen
0 1 za kazdych pét urovni hrdiny, pocitano od prvni.

®Oo M3
@11

Zakladni nekromancie

Schopnost, kterou maji pouze nekromanti.
Umoznuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych
nepratelskych ¢i vlastnich jednotek, které nepatfi k

nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

. . . - P 20-29 9-11 0-3
e o et
UmozZnuje hrdinovi ucit se kouzlum ze tretiho kruhu

magie privolavani a celkové zvysuje G¢innost

magie privolavani.
Mistr Zivota

Zvysuje ucinnost kouzel "Vzkriseni" a "Oziveni

mrtvych" (G¢innost sily kouzel se pro seslani téchto
kouzel zvySuje o 4).
Orsonovi ponékud chybi charisma a pfirozenda autorita. Brzy pfiSel na to, ze neni R 0 ﬁ 3
prili§ schopnym vidcem vojakd, ktefi dokazi samostatné myslet. Aby se Orson
vyhnul tomu, Ze nékdo bude jeho rozkazy zpochybriovat nebo je nesplini, stravil 9 1 ‘3’ 1
nékolik let tvorbou dokonale poslusnych zombii. Nemrtvy general razi

myslenku, Ze "vSe nad krkem je zbyte¢né".

Orson - Pan zombii

VSechny zombie a morové zombie v hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku a
obrané za kazdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od prvni.

Zakladni nekromancie

Schopnost, kterou maji pouze nekromanti.
Umoziiuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych
nepratelskych ¢i vlastnich jednotek, které nepatfi k
nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

Zakladni obrana oAl = Al ERIlL
. . , L . Zombie Zombie Zombie
Snizuje 0 10 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi

v boji zblizka.

Vitalita

Zvys$uje pocet bodl zdravi véech tvych vojakl o 2.
(ZVIA&t8 Geinné u velkych armad.) -
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Raven - PoZira¢ dusi

Kouzlo prokleti nyni sniZi nejen poskozeni, které postizend jednotka pdsobi,
také jeji zdsobu many, a to o 1 bod za kazdé tri urovné hrdiny, pocitano od
prvni urovné.

®Oo M3

Raven prezila valky, které oddélily nekromanty od jejich byvalych pratel, magl
ze Stfibrnych mést, a vidéla v nich na vlastni oc¢i, jak zhoubné Gc¢inky maji @1H1
kouzla na nemrtvé vojaky. Od té doby se vénovala hledani cest, jak oslabit

nepratelské ¢arodéje, narusit jejich Gtoky a zkratit dobu plsobenf jejich kouzel.

Zakladni nekromancie

Schopnost, kterou maji pouze nekromanti.
Umoziiuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych
nepratelskych ¢i vlastnich jednotek, které nepatfi k
nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

Zakladni destruktivni magie A2
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
destruktivni magie a celkové zvysuje Gcinnost
destruktivni magie.

9-11 0-3
Zombie Duchové

Kostlivci

Zakladni magie temnoty

Umozriuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
magie temnoty a celkové zvysSuje G¢innost magie
temnoty.

I =

Vladimir - OZivovac

Kouzlo ozZiveni mrtvych ma zvyseny ucinek. PocCet oZivenych jednotek je zvysen
0 1 za kazdych pét urovni hrdiny, pocitano od prvni.

Vladimir se domniva, Ze Zivi vojaci ve vét§iné piipadd své nemrtvé protéjsky R 0 ﬁ 3
vymanévruji a prechytradi. Proto se soustfedi na vybudovani obrovskych armad
a jemnymi Utoky se vibec nezabyva. Specializuje se tudiz na vycvik hord @ 1 ‘3’ 1

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

Zakladni nekromancie

Schopnost, kterou maji pouze nekromanti.
Umoznuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych
nepratelskych ¢i vlastnich jednotek, které nepatfi k
nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

. . . - PR, 20-29 9-11 0-3
e o et
UmozZznuje hrdinovi ucit se kouzlum ze tretiho kruhu

magie privolavani a celkové zvysuje Gcinnost
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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Zoltan - Vysavac kouzel

zablokovani.

Zoltan patif mezi ty nemrtvé vidce, kteFi povazuji magy za své Ghlavni
nepratele. Aby je Iépe poznal, studoval Zoltan do hloubky tajemnou magii
Stfibrnych mést. Ve vysledku tak dokaze spojit své vlastni nekromantské schopnosti s témi
tajemnymi za jedinym Gcelem: jakmile nepfitel jednou na bojisti pouzije urcité kouzlo,
zapomene jej az do doby, kdy Zoltan opusti bojisté.

Pokud nepratelsky hrdina sesle jakékoliv kouzlo, existuje sance, Ze jej aZ do
konce bitvy nebude moci zopakovat. Tato pravdépodobnost roste spolu s
novymi urovnémi hrdiny. Cim vyssi je kruh kouzla, tim je mensi Sance na jeho

®Oo M3
@11

Zakladni nekromancie

Schopnost, kterou maji pouze nekromanti.
Umoziiuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych
nepratelskych ¢i vlastnich jednotek, které nepatfi k
nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

Zakladni osviceni

Za kazdé Ctyfi Urovné (vcéetné Urovni jiz
dosazenych) ziska hrdina +1 k jedné z primérnich
vlastnosti a 5% bonus k ziskanym zkuSenostem.

Mysticka intuice

Umoznuje hrdinovi naucit se nezndmé kouzlo, které
nepratelsky hrdina nebo jednotka pouzije v boji
(hrdina musi byt schopen se dané kouzlo naucit, co
se tyce skoly, Urovné atd.).

L

20-29

Kostlivci

9-11 0-3
Zombie Duchové
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Hrdinové - Peklo

Agrael (Hrdina z kampani) - Aura rychlosti

Iniciativa vsech jednotek v hrdinové armadé je za kaZdou uroven hrdiny
zvysena o 1%.

Agrael si rychle proklestil cestu vzhliru mezi kultisty, aby se stal vérnou pravou R 2 ﬁ 1
rukou VIddce démond. Ti, kdoZ ho pomlouvaji, poukazuji na jeho pFili$nou
ctizddost a krutost, ale praveé diky své agresivité je Agrael v boji uzndvanym a @ 0 ‘3’ 2

obavanym vidcem. Jakmile se objevi dobra pfileZitost, zatto¢i, a pokud by
0-3

vysledek stdl za to, neboji se ani zariskovat.

Zakladni brana

Schopnost, kterou maji pouze péani démond. Dablici
a démoni (véetné jejich vylepsenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
privolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka

mdZe branu otevfit pouze jednou za boj, ¢imz 16-23 9-11
vycerpa 50 % své iniciativy. Nové pFichozi jednotky
maji 30 % z té&ch, jeZ je vyvolaly, a na konci bitvy sl o s

zmizi.

Zakladni atok
Zvysuje o0 5 % poskozeni, které tvé jednotky
zpusobuji v boji zblizka.

Spravedliva

Bojové Silenstvi O
Minimaln{ a maximalni poskozenf zplisobované

vSemi tvory pod velenim hrdiny se zvySuje o 1.

Ucinné zejména pro armady jednotek na nizké

arovni.

Alastor - Nicitel mysli

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

Alastor jiz v Utlém véku prokazoval své schopnosti v ovladani mysli druhych tak, R 2 ﬁ 1
ze jeho détsti nepratelé nevysvétlitelné vchazeli do [dvovych poli. Viadce byl

tak nadsen jeho talentem, ze mu dovolil studovat uméni psychické nadvlady @ 0 ‘& 2
pod vedenim nejlepdich mistr& Sheoghu a pozdé&ji v nejriiznéjsich zemich

Ashanu. Mnohokrat predli vojaci fascinovani jeho pohledem na stranu démond.

9-11
Démoni

Zakladni brana

Schopnost, kterou maji pouze pani démond. Dablici
a démoni (vCetné jejich vylepsenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
privolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka

vycerpa 50 % své iniciativy. Nové pfichozi jednotky
maji 30 % z téch, jez je vyvolaly, a na konci bitvy

Pekelni psi
zmizi.

0-3
Zakladni kouzelnictvi H

mdZe brénu otevfit pouze jednou za boj, ¢imz
uz u otevfit pouze j uz j, ¢imz 16-23
Dablici

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

Regenerace many
Zdvojnasobuje regeneraci many.
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Biara (Hrdina z kampani) - StraZce brany

Cas brény vsech jednotek pod hrdinovym velenim je snizen o 1% za kaZdou
uroven hrdiny.

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

infiltraci nesrovnatelny v celém Sheoghu. Avsak kdyZz to jde ztuha, obrati se na

Biaru i samotny Kha-Beleth.
0-3

Zakladni brana

Schopnost, kterou maji pouze pani démond. Dablici
a démoni (vCetné jejich vylepsenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
pfivolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka

mdZe branu otevfit pouze jednou za boj, ¢imz 16-23 9-11
vycerpa 50 % své iniciativy. Nové pfFichozi jednotky ot _
maji 30 % z téch, je2 je vyvolaly, a na konci bitvy Dablici Déemoni Pekelni psi

zmizi.

Zakladni stésti
Zvysuje étésti véech tvorl v armadé hrdiny o 1.

Odolnost vii¢i magii

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

Deleb - Zeleznd panna -
Strely balisty pod hrdinovym velenim maji GcCinky ohnivych kouli. Jejich 5
ucinnost se s kazdymi péti Grovnémi hrdiny zvysuje o 1. ;
Démonka Deleb dostala spolu s nékolika dal$imi generaly kol obménit R 2 ﬁ 1
vybaveni Kha-Belethova zZaléfe tak, aby mu Iépe vyhovovalo. Tato démonka

dokonale znd vSechny své stroje a vyzna se v nich. Mezi pomlouvaci ma 9 0 ‘3’ 2

prezdivku "Masomlynek". Deleb v&Fi spie svym véle¢nym strojim nez
nestalym vojékim démond, jejichz v&rnost zavisi na rovnovéze mezi strachem o vlastni zivot
a strachem z muceni.

Zakladni brana

Schopnost, kterou maji pouze pani démont. Dablici
a démoni (vCetné jejich vylepsenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
pfivolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka

mdze brénu otevfit pouze jednou za boj, ¢imz 16-23 11
vyéerpé A InICIatIvy NOVé pFIIChOZi jeantky
maji 30 % z t&ch, jeZ je vyvolaly, a na konci bitvy Dablici Demoni Pekelni psi

zmizi.

Lepsi valecné stroje

Zvysuje celkovou Géinnost vélecnych strojd.

Zvys$uje Utok a obranu balist, a také jimi zplsobené

poskozeni. Zvysuje poskozeni zplisobené

katapultem a zajistuje mu pravdépodobnost zadsahu ,

40 %. Stan prvni pomoci zisk&vé zvy$enou V\?Z'.k se
schopnost 1é¢it. Vozik se stielivem ziskava strelivem

schopnost zvySovat o 2 Utok na délku bojujicich
jednotek v arméadé hrdiny.
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Grawl - Pan psi
VSichni pekelni psi a kerberové v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a :
obrané za kazdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od prvni.

Kamkoliv se Grawl hne, doprovazi ho smecka vyjicich slintajicich pekelnych psd. R 2 ﬁ 1
Tyto bestie jsou jediné, o¢ se Grawl alespon trochu stard, chrani je, jako by to
byla jeho vlastni rodina. Néktefi se posmivaji, Ze to doopravdy jeho pfibuzni @0 {2
jsou, ale délaji to potaji, nebot kazdy, kdo Grawla napadne nebo jej urazi, je

okam?zit& roztrhan ostrymi tesaky jeho v&rnych kerberd.
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a

privolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka ! ! ! ! ! !
4-5

mdZe branu oteviit pouze jednou za boj, ¢imz 4.5 4.5
vyéerpé o i SVé InICIatlvy NOVé pFIIChOZI/ jeantky -
maji 30 % z téch, jeZ je vyvolaly, a na konci bitvy Pekelni psi Pekelni psi Pekelni psi

zmizi.

Zakladni brana

Schopnost, kterou maji pouze pani démond. Déblici
a démoni (vcetné jejich vylepSenych verzi) ziskavaji

LepsSi destruktivni magie

Umozriuje 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 uroveri. Cena
kouzla teleport je o polovinu sniZena.

Za Grokovym rychlym povysenim na VIadcové dvore nestéla jeho inteligence, R 2 ﬁ 1
ale dvé jiné véci: jeho vrozena nezdolnost a VIddcova laska ke krveproliti. Grok
je strljcem krvavych zébav Vladce, kdy pro jeho kratochvili masakruje 9 0 @ 2

. O Vv v , s . o z s~ . v v
nejruzngjsi stvoreni na tisic a jeden zpusob. Vladce vi, ze pokud je tfeba néco
rychle vykonat, nejlépe Ukol spini poslusny a brutaini Grok.

Zakladni brana

Schopnost, kterou maji pouze pani démont. Dablici
a démoni (vCetné jejich vylepsenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
pfivolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka

mdze brénu otevfit pouze jednou za boj, ¢imz
vycerpa 50 % své iniciativy. Nové pfichozi jednotky vlfi-2’3l
maji 30 % z téch, jeZ je vyvolaly, a na konci bitvy Dablici Démoni Pekelni psi

zmizi.

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

Teleportace

Hledani cesty

Snizuje postih za pfesun v nerovném terénu o 50
%.
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Guarg (Hrdina z kampani) - Nicitel mysli
Kouzla Prokleti a Zmateni navic sniZuji manu svého cile, a to o jeden bod za
kaZdou hrdinovu droven.

Néktefi state¢ni muzové, ktefi jsou nyni mrtvi, fikavali, ze Guarg "neni Upiny R 2 ﬁ 1
démon". Kdo mu pohlédne do oé&i s roztazenymi panenkami o tom mdze

pfemyslet, ale radsi by to nemél Fikat nahlas, nebot Guarg kruté tresta ty, kdo @0 {2
by se opovazili zbavit jeho magické moci.

Zakladni brana

Schopnost, kterou majf pouze pani démond. Dablici
a démoni (vCetné jejich vylepsenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
pfivolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka

mdze brénu otevfit pouze jednou za boj, ¢imz
vycerpa 50 % své iniciativy. Nové pfichozi jednotky }53'2,3,
maji 30 % z téch, jeZ je vyvolaly, a na konci bitvy Dablici Demoni Pekelni psi

zmizi.

Zakladni magie temnoty

Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
magie temnoty a celkové zvysuje G¢innost magie
temnoty.

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 aktudlni iniciativy.

Jezebeth - Pokusitelka
VSechny sukuby a pani sukub v hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku a obrané
za kazdé dvé hrdinovy drovné, pocitano od prvni.

Jezebeth je po pravu hrdd na to, Ze se dokézala vypracovat v démoni hierarchii R 2 ﬁ 1
tak vysoko praveé diky své Uzasné schopnosti svadét. VSechny ctizadostivé
sukuby, které ji fanaticky nasleduji, ji povazuji za svij zafny vzor a pfi vrazdé&nf 9 0 @ 2

a svadéni ve jménu Vladce se ji snazi za kazdou cenu vyrovnat.

Zakladni brana
Schopnost, kterou maji pouze pani démond. Dablici
a démoni (véetné jejich vylepsenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
1
Sukuba

privolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka

mize brénu otevfit pouze jednou za boj, ¢imz 16-23
vycerpa 50 % své iniciativy. Nové pfichozi jednotky i
maji 30 % z téch, jeZ je vyvolaly, a na konci bitvy Dablici

zmizi.

9-11
D i

Zakladni kouzelnictvi

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

Stan prvni

Magicky vhled pomoci

Umoznuje hrdinovi ucit se magicka kouzla tretiho
kruhu bez ohledu na pokrocilost v dané skole
magie.
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Marbas - Lamac kouzel
Véechny jednotky v hrdinové armadé ziskaji 5% odolnost vi&i magii a dalsi 1%
za kaZdou uroveri hrdiny. )

Marbas, jen je jiz mnoho let tvrdym viidcem kultu démond ve Stfibrnych R2 M1
méstech, do hloubky prostudoval v&déni odpadlych magd, jimz viadne a kteff
jej nendvidi. UCil se ¢astecné ze zvédavosti a také v zajmu sebe sama. V Q 0 ‘3‘ 2

pripadé, Ze by se jeho poddani obratili proti nému, dokaze se ubranit. Ve
schopnosti ustat magické Gtoky se mu vyrovna jediné samotny VIadce démond.

Zakladni brana
Schopnost, kterou maji pouze pani démond. Déblici
a démoni (vcetné jejich vylepSenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
privolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka
0-3

mdZe branu oteviit pouze jednou za boj, ¢imz 16-23 0-11
maji 30 % z téch, jeZ je vyvolaly, a na konci bitvy Dablici Demoni Pekelni psi

zmizi.

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

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

Nebiros - Vyvoleny chaosu )
Stésti véech hrdinovych jednotek je zvyseno o 1. Nepfatelsky hrdina navic
nemGZe pouZit svou schopnost taktiky.

Nebiros stravil v bitvach vice ¢asu nez jakakoliv jind bytost z Sheoghu. Nebiros ﬂ 2 ﬁ 1
ale spiSe nez na tisice hodin prozitého krveproliti spoléha na své neskutec¢né

Stésti a nepredvidatelnost. Porazeni nepratelé si stézuji, Ze na jeho strané stoji ﬁ 0 43‘ 2
sily samotného chaosu, které mu zarucuji ndklonnost fortuny. Coz je docela

mozné, uvazime-li, Ze se vypracoval z nejposlednéjsiho otroka na jednoho z nejvétsich
mocnart Sheoghu.

Zakladni brana

Schopnost, kterou maji pouze pani démond. Déblici
a démoni (vCetné jejich vylepSenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
privolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka

mdzZe branu oteviit pouze jednou za boj, ¢imz 23 0-11

vycerpa 50 % své iniciativy. Nové pfichozi jednotky , .
maji 30 % z t&ch, jez je vyvolaly, a na konci bitvy Dablici Demoni Pekelni psi
zmizi.

Zakladni atok

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

Taktika

Zvysuje oblast, ve které mdze hrdina pted bojem
své jednotky rozmistit.
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Nymus - StraZce brany

Cas brény vsech jednotek pod hrdinovym velenim je snizen o 1% za kaZdou
uroven hrdiny.

KdyZ se Nymus stal svédkem masakru krale Alexeje a jeho vérnych rytitd, R 2 ﬁ 1
napadlo jej, ze klicem k vitézstvi je taktika precisleni nepfitele. Vysledkem

mnoha let jeho vyzkumt pekelnych bran je, Ze vyvolani vojéci dorazi na bojisté Q 0 @ 2
daleko rychleji nez jednotky ostatnich pani démond.

Zakladni brana
Schopnost, kterou majf pouze pani démond. Dablici
a démoni (vCetné jejich vylepsenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
pfivolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka
0-3

mdze brénu otevfit pouze jednou za boj, ¢imz 16-23 9-11

vyéerpé o Rt InICIatIvy oty kahoz" jeantky _
maji 30 % z téch, jez je vyvolaly, a na konci bitvy Dablici Deémoni Pekelni psi
zmizi.

Zakladni stésti
Zvysuje $tésti véech tvorl v armadé hrdiny o 1.

Odolnost vii¢i magii

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

Veyer (Hrdina z kampani) - Lamac kouzel

V$echny jednotky v hrdinové armadé ziskaji 5% odolnost vi¢i magii a dalsi 1%
za kaZdou uroven hrdiny.

£

Kdyz se Veyer stal svédkem masakru krale Alexeje a jeho v&rnych rytiia, ﬁ 2 ﬁ 1
napadlo jej, ze klicem k vitézstvi je taktika precisleni nepfitele. Vysledkem

mnoha let jeho vyzkum& pekelnych bran je, Ze vyvolani vojaci dorazi na bojisté 9 0 @ 3
daleko rychleji nez jednotky ostatnich pant démond.

Zakladni brana

Schopnost, kterou maji pouze pani démond. Dablici
a démoni (véetné jejich vylepsenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
privolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka
mize brénu otevfit pouze jednou za boj, ¢imz
vycerpa 50 % své iniciativy. Nové pfichozi jednotky
maji 30 % z téch, jez je vyvolaly, a na konci bitvy
zmizi.

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

Stan prvni

Ochrana pomoci

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

40
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Vladce démoni (Hrdina z kampani) - Aura rychlosti

Iniciativa vsech jednotek v hrdinové armadé je za kaZzdou urover hrdiny
zvysena o 1%.

Zakladni brana
Schopnost, kterou majf pouze pani démond. Dablici
a démoni (vCetné jejich vylepsenych verzi) ziskavaji
schopnost otevfit branu do pekelné dimenze a
pfivolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka
0-3

mdze brénu otevfit pouze jednou za boj, ¢imz 16-23 9-11

vyéerpé o Rt InICIatIvy oty kahoz" jeantky _
maji 30 % z téch, jez je vyvolaly, a na konci bitvy Dablici Deémoni Pekelni psi
zmizi.

Zakladni atok

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

Bojové silenstvi

Minimalni a maximalni poskozeni zplisobované
vSemi tvory pod velenim hrdiny se zvySuje o 1.
Ucinné zejména pro armady jednotek na nizké
drovni.

V kampanich se také setkate s: i
» Gamor: ma stejnou tvar jako Alastor a stejné speciality a dovednosti jako Grok. |
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Brand - Runovy umélec

Sance na Uspéch kouzla precizni runa je zvy$ena o 20 % a o dal$i +1 % za
kazdou uroveri.

Zivotopis
Tento nerudny a samotéafsky vojevidce si svou tvar vzdy zakryva cervenou R 0 ﬁ 2
latkou. V mla&di pry totiZ neobratné experimentoval s runami, které ho Seredné
popdlily. To mu vsak nezabranilo v jejich dalsim studiu. Svym zdpalem a @ 1 ‘3’ 2

bohabojnosti si nakonec ziskal pfizen a pozehnani samotného ohnivého draka
Arkatha, ktery mu v runové magii prop{jcil nadpfirozené schopnosti.

Dovednosti a schopnosti Arméada a kouzla

Lepsi runové uméni

Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 3. a 4.

kruhu, které jim propjci nové bojové schopnosti a
X charakteristiky.

Precizni runa
Existuje 50% Sance, Ze se pfi aktivaci runy
nespotfebuji Zddné suroviny.

Ebba - Medvédi jezdec

Specializuje se na medvédi jezdce. Jezdci na medvédu a jezdci na cerném
medvédu v hrdinové armadé ziskaji +1 k utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy
urovné, poclinaje prvni.

Zivotopis %0 §2
Ebba bezpochyby patii mezi nejvétsi trpasli¢i hrdinky. Jako malé dité ji
vychovali medvédi, ktefi ji také pfinesli mezi jeji pfibuzné. Kdyz ji poprvé @ 1 ‘3’ 2

spatfili, jen mélokdo si viiml, Ze ta mala a zufiva bytlstka je vlastné trpaslice.
Ebba si vSak brzy ziskala sladvu i jinak nez svou vérnosti a oddanosti drsnym medvédim
vale¢nikliim.

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.

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

Taktika

Zvysuje oblast, ve které mize hrdina pied bojem
své jednotky rozmistit.
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Erling - StraZce plamene

Specializuje se na knéZi. Runovi knéZi a patriarchové v hrdinové armadé ziskaji
+1 k Utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy urovné, pocinaje prvni.

Zivotopis
Ochocenad bild sova Trolinga, kterd mirumilovné difima na Erlingové rameni, R 0 ﬁ 2
doprovéazela svého péana i na dlouhé vypravé do ledovych kraj. Na otazky, co v
tak vzdalenych koncinach délal, odpovida jen tajuplnym Gdsmeévem. Stejné jako @1$2
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.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové uméni

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

Lepsi kouzelnictvi

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

%
e

Helmar - Posvatné kladivo

Pokazdé, kdyz hrdina sesle na pratelskou jednotku kouzlo magie svétla,
existuje sance, Ze se na ni sesle zarover i kouzlo spravedliva moc.

A

Zivotopis
Helmar vstoupil do armady jako bojovy runovy knéz. Svou zboznosti, prostotou, R 0 ﬁ 2
asketismem a fanatickou nendvisti k neprateltim si rychle ziskal Gctu svych
druhd. Jeho nadfizeni si schopného knéze brzy viimli a zac¢ali mu svéfovat @ 1 ‘3’ 2
veleni mensich jednotek. Vojaci, které vedl do bitvy, vzdy zufivé bojovali, jako
by se jeho zapal pfenesl i na n&. Nyni je Helmar uznévanym vojevidcem, 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 propiijci nové bojové schopnosti a
charakteristiky.

Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze ¢tvrtého
kruhu magie svétla a celkové zvysuje Gcinnost
magie svétla.

Spravedliva
moc
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Hrdinové - Pevnost — Hrdinové Heroes of Might and Magic V (2.1)

Inga - Mistr run

PFi kazdém pfestupu na novou droveri se mdZe hrdina spontdnné naudit o
jedno runové kouzlo vice.
Zivotopis
Tato dcera slavnych kamenik( se né&jak nevyvedla. Namisto tesani do kamene ﬂ 0 ﬁ 2
totiz tvrdila, Ze mu dokdaze "naslouchat". V mladi travila spoustu ¢asu s
runovymi knézi a studovala tajuplné pisné, které zaslechla ve skale, jiz podle e‘ 1 '@ 2
svych zabednénych pfibuznych méla otesavat. ProtoZe vsak v tom zvlastnim
tichém Sepotu znéla slova samotného Arkatha, stala se nakonec skvélou velitelkou runovych

v

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

Za kazdé Ctyfi Urovné (vcéetné Urovni jiz
dosazenych) ziskd hrdina +1 k jedné z primarnich
vlastnosti a 5% bonus k ziskanym zkusenostem.

Uditel

Umoznuje hrdinovi ucit ostatni rlizna kouzla,
dokaze vyménovat kouzla mezi kouzelnickymi
knihami.

Ingvar - Ochrance

Specializuje se na obrance. Obranci v hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku a
obrané za kaZdé dvé drovné a +1 k Zivotlim za kaZdych pét drovni hrdiny.

Zivotopis
Za valky pod horou musel Ingvar brénit prsmyk Ledového kli¢e. Byla to lita R 0 ﬁ 2
fez, kterou prezily sotva tii stovky obrancd, vétéinou pravé z jeho jednotky. Od
té doby se tento vojevidce fadi mezi nejlepéi velitele Kamennych sini. ZvIasté @‘ 1 ‘3’ 2
prosti obranci ho ve vSech bitvach vérné podporuiji.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové uméni

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

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

» Vitalita

Zvysuje pocet bodl zdravi véech tvych vojakl o 2.
(Zvlasté ucinné u velkych arméd.)
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Heroes of Might and Magic V (2.1) Hrdinové — Hrdinové - Pevnost

Karli - Ostra cepel
Specializuje se na kopiniky a zaskodniky. Kopinici a zaskodnici v hrdinové
armadé ziskavaji +1 k Utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy urovné, pocinaje
prvni.

Zivotopis %0 B2
Karli stravil spoustu let v podzemnich kovarnach. Studoval prastaré formule a
experimentoval s rliznymi slitinami a pfisadami, aby mohl vyrabét ty nejlepsi @ 1 '@ 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 propj¢i nové bojové schopnosti a
charakteristiky.

& &
s

Zvysuje $tésti véech tvorl v arméadé hrdiny o 1.

. Vojenské stésti
Uzite¢né bojové schopnosti jednotek v hrdinové ~
armadé (jako uder Stitem u panose) se budou Vozik se
spoustét castéji. strelivem

Kral Tolghar (Hrdina z kampani) - Krdl Kamennych sini
VSechny jednotky v hrdinové armadé ziskaji staly efekt runy omraceni @

(obnovuje se na zalatku kola jednotky).

Zivotopis
Krél Tolghar je v jadru dobry muz, ale jiz dlouho Zije v neustalém strachu. Boji R 0 ﬁ 2
se, ze neni dost dobry pro svij lid. Boji se, Ze nemé dost ¢isté srdce, aby na négj
mohl jeho blh milostivé shlizet. Boji se, Ze by mohl ucinit $patné rozhodnuti. @ 1 '@ 2
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 lavovych trhlin.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Lepsi runové uméni

Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 3. a 4. ~
kruhu, které jim propij¢i nové bojové schopnosti a |
charakteristiky.

Mocna runa

Umozni vyvolat stejnou runu podruhé za
trojndsobnou cenu surovin.
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Rolf (Hrdina z kampani) - Zlato v hrdle

2Zvysuje pravdépodobnost, Ze se k tomuto hrdinovi pripoji neutralni jednotky.
Navic hrdina ziskdvé z vyhranych boji zlato a dals$i suroviny.

Zivotopis
Pokud se Rolf pohybuje na kralovském dvore, je ve svém Zivlu. Je prvotfidnim
dvoranem a pomérné slusnym, i kdyz nijak skvélym, bojovnikem. Patfi k
dllezitym ¢lenlim klanu, ale pfilis se zabral do politiky, nez aby bral ohled na
néjaké vnéjsi okolnosti. Re¢eno bez obalu, Rolf se chce stat krdlem. Na to vsak

mu jeho plany vyjit.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové umeéni

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

Zakladni vedeni

Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny o
+1.

Diplomacie

Umozniuje hrdinovi efektivné vyjednavat s
nepratelskymi jednotkami. ZvysSuje Sance, Ze
budou chtit vstoupit do tvé armdady, a snizuje
¢astku, kterou za to pozaduiji.

Svea - Vyvolavac bouri
Nepratelé nemohou odolat hrdinovym bleskovym kouzldm (imunity a magicka
odolnost stale plati).

Zivotopis
Svea vyrlistala ve mé&stech Stfibrného spolku, kde patfila k malému vyslanectvi,
které trpaslici v zemich ¢arodé&ji méli. Aviak zatimco jeji druhové Zivotem v cizi
zemi trpéli a volny ¢as vétsinou travili styskanim po domové, Svea studovala
vSechny taje magickych umeéni. Jeji snazeni se vyplatilo a jako jedna z méla
prislunic trpasli¢iho néroda se stala mistryni magie bleskd.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové uméni

Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 1. a 2.

kruhu, které jim propQj¢i nové bojové schopnosti a |
charakteristiky.

Zakladni destruktivni magie

Umozfuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu
destruktivni magie a celkové zvysuje Uc¢innost
destruktivni magie.

Mistr bouFi

Kouzllim "Blesk" a "Retézovy blesk" (pouze prvni
cil) dodava omracujici Ucinek.
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musi prokézat svou cenu véem Sesti klanim, které budou volit Tolgharova nastupce. Nebude
to lehky dkol, ale kdyZ je jeho nebezpeéné schopny bratr Wulfstan kdesi daleko, mohly by




Heroes of Might and Magic V (2.1) Hrdinové — Hrdinové - Pevnost

Waulfstan (Hrdina z kampani) - Hrani¢ni hlidka

Hrdina ziska bonus k obrané (+1 k obrané za kazdé dvé hrdinovy lrovné),
bojuje-li vice neZ den cesty od vlastniho mésta.

Zivotopis
Wulfstan patfi k trpasli¢imu klanu Zimniho vétru. Je silny a otuzily, nebot R 0 ﬁ 2
vyrdstal v drsném podnebi trpasli¢ich hor (jen malo jeho piibuznych opousti své
podzemni mésta). Na svych cestach se spratelil i s lidmi z jinych narodd, takze @1$2
ho néktefi z jeho konzervativnéjich druhl povazuji za "ponékud divného". Svou
nevybiravou mluvou a nediplomatickymi nazory ¢asto privadi do rozpak{ i samotného kréle.

Ten ho nakonec viceméné odklidil aZz na hranice své Fige, kde Wulfstan veli jedné dilezité
tvrzi.

Dovednosti a schopnosti Armada a kouzla

Zakladni runové umeéni

Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 1. a 2.
kruhu, které jim propiijci 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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Heroes of Might and Magic V (2.1) Soubojovi hrdinové — Galib (Akademie)

Kouzelna smrst

Schopnost kouzelnd smrst ma vétsi Sanci, Ze odrazi nepfatelské
kouzlo pfimo na jednu z nepréatelskych jednotek, nez aby se jeho cil
8 @ 90 volil zcela ndhodné.

9

Dovednosti a schopnosti
Odrazeni magie
KaZdé nicivé kouzlo nebo prokleti seslané nepfatelskym hrdinou mdZe byt ndhodné odraZeno na jiny
cil, véetné nepratelskych jednotek.

Lepsi
Femeslo

Odolnost viéi magii
= U véech jednotek v hrdinové armadé o 15 % zvysuje odolnost vi¢&i magii. S mnohem vétsi
pravdépodobnosti se tak vyhnou G&inkdm nepratelskych kouzel.

Zakladni
Stésti

Protikouzlo
Specialni bojova schopnost. Anuluje veskeré (cinky pristiho kouzla, které protivnik sesle, ale
odcerpa dvojndasobné mnoZstvi many nez dané kouzlo.

Expertni
kouzelnictvi

Zakladni
osviceni

Zakladni Lukostielba
atok Zvysuje o 20 % poskozeni, které tvé jednotky zplsobuji v boji na délku.

Expertni Mistr zaklinani Mistr Zivota
magie Zvysuje ucinnost kouzel "Vyvolani fénixe" a @ Zvysuje ucinnost kouzel "Vzkfiseni" a
privolavani "Pfivolani elementdla” ((cinnost sily kouzel se "OZiveni mrtvych" (i&innost sily kouzel se
pro seslani téchto kouzel zvysuje o 4). pro seslani téchto kouzel zvysuje o 4).
Artefakty
Nahrdelnik z dracich zubd Kyrys trpaslic¢ich krala Prsten rychlosti
Pridava +3 k hrdinové sile kouzel a Pridava +4 k hrdinové obrané a Zvysuje iniciativu vsech tvych
a o 10% zvysuje iniciativu vsech chrani celou jeho armadu pred bojovnik{ o 20%.
kouzlicich jednotek v jeho armadé. kouzlem Imploze.
Kouzla

i Ohniva past Oziveni PFizracné sily Ohniva zed’ Mysticka zbroj
4 B s Etv?ch W 18 W 16 d 20
’ 9

Pést hnévu & Vosi roj Zemétreseni Vyvolani PFivolani
®s W5 w7 elementald fénixe
: ® 17 : @ 35

Ocista
® 10
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Jhora (Akademie) — Soubojovi

hrdinové

Heroes of Might and Magic V (2.1)

% 3
Y
16
&9

Lepsi
Femeslo

33

Expertni
kouzelnictvi

Expertni
destruktivni
magie

Expertni
obrana

\\

@ B ®

5
L 4
%

Zakladni N
& & osviceni e’
Nahrdelnik z dracich
zubi

Pridava +3 k hrdinové
sile kouzel a a 0 10%
zvysuje iniciativu vSech

kouzlicich jednotek v
jeho armadeé.

pre=

7%

"

Pést hnévu
i I

Bozska sila
W 4

Zpomaleni
4

o
&0
@ 135

@

Vladce vichr

Hrdina je dfive na tahu v zavislosti na jeho Grovni.

Dovednosti a schopnosti

Odrazeni magie
Kazdé nicivé kouzlo nebo

prokleti seslané nepratelskym

hrdinou miZe byt ndhodné
odraZeno na jiny cil, véetné
nepratelskych jednotek.

Mysticky vycvik

Znameni ¢arodéje

Specialni bojova schopnost. Pomoci znameni ¢arodéje se
sesilatel propoji aZ do konce boje se zvolenou jednotkou,
¢imz zdvojnéasobi ucinek kaZzdého nasledujiciho kouzla na
ni seslaného. Stoji 2x vice many. Pokud bude tato
jednotka zasaZena nepratelskym kouzlem, pak toto kouzlo
postihne i jeho sesilatele. Kdyz nebude dost many, ucinek

fr

SniZuje cenu vsech kouzel o 20 %.

Mistr boufi
Kouzldm "Blesk" a
"Retézovy blesk"
(pouze prvni cil)
dodava omracujici
ucinek.

Uhybani

m

Mistr ohné

Kouzldm "Ohnivéa koule" a
"Armageddon" dodava schopnost
poskozovat zbroj. Jimi postizené
jednotky utrpi dalsi 50% postih na
obranu.

Mistr ledu
Kouzldm "Ledovd
strela" a "Kruh
zimy" dodéava
zmrazujici ucinek.

se neprojevi.
m

SniZuje o 20 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi pri utocich na dalku.

Inteligence

Zvysuje normalni maximum many o 50 %.

Pridava +1 ke vsem

0 10% zvysuje
iniciativu vsech

hrdinovym atributim a

Artefakty
Prsten z draciho oka

Prsten vitality

O +2 zvysuje maximalni
body zdravi viech
bojovnikd v hrdinové
armade.

Sar-Issovo roucho
Pridava +6 k hrdinové
sile kouzel.

 §

streleckych jednotek v

jeho armadeé.

Ledova stiela
W 6

Kruh zimy
W o

Vosi roj
5

Zrychleni
W 4

Zranitelnost
® 5

Kouzla

Retézovy blesk
W 16

Pad meteori
W 19

Vyvolani

L elementald

W 17
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Heroes of Might and Magic V (2.1) Soubojovi hrdinové — Razzak (Akademie)

%) 6 &5 Tviirce golemi 5

Specializace na golemy. Zelezni a ocelovi golemové v hrdinové
@ > @0 armadeé ziskavaji +1 k utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy
ﬁ 7 @ 60 urovné, pocitano od prvni.

Dovednosti a schopnosti

Znameni ¢arodéje

Specialni bojova schopnost. Pomoci znameni ¢arodéje se sesilatel propoji az do konce boje se
zvolenou jednotkou, ¢imzZ zdvojnasobi Gcinek kaZzdého néasledujiciho kouzla na ni seslaného. Stoji 2x
vice many. Pokud bude tato jednotka zasaZena nepratelskym kouzlem, pak toto kouzlo postihne i
jeho sesilatele. KdyZ nebude dost many, ucinek se neprojevi.

Zakladni Vitalita Mocna odolnost
obrana ) Zvysuje pocet bodd zdravi véech tvych vojakd o Hrdina ziskdva kouzlo "hromadna

2. (Zvlasté ucinné u velkych arméad.) vydrz" na pokroCilé drovni.

Zakladni
Femeslo

Lepsi atok
Hospodareni (@), Uznani nezivého
Hrdina pfispiva na vasi véc 250 ‘% g Na vélecné stroje a golemy nyni pdsobi kladné mordini

Expertni
vedeni ! 4 1€ € Y A !
zlatymi denné. efekty (plsobeni negativni moralky se neuplatriuje).

Expertni Hledani cesty Pochod golem{ =/ Teleportace v boji
logistika Snizuje postih za Vsem golemdm pod ) Hrdina ziskdva kouzlo "teleportace” a

pfesun v nerovném vedenim hrdiny se schopnost sesilat jej v boji, pficemz

terénu o 50 %. zvysuje rychlost a se zvysuje iniciativa teleportovanych
iniciativa o +2. tvord.
Artefakty

Mec¢ moci Kapé Ivi hfivy Prsten rychlosti Holenice z dracich
Pridava +2 k hrdinové Zvysuje moralku o +2. Zvysuje iniciativu vsech kosti

tvych bojovniki o 20%. Pfidévaji +3 k hrdinové
sile kouzel a 0 10%
zvysuji iniciativu vsech
nelitajicich jednotek pro
boj na blizko v jeho
armadé.

utocné sile.

Kouzla
Magicky Sip Ledova strela
® 4 6
Ohniva past Pést hnévu Vosi roj
®s ® s ® s
¢ Bozska sila © Zrychleni Odista Teleportace
W 4 W 4 10 8

Slabost Zpomaleni Zranitelnost
W 4 ®- ®s
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Irina (Azyl) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (2.1)

Cvicitel gryfd

VSichni gryfové a kralovsti gryfové v hrdinové armadé ziskavaji +1
k Utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy Grovné, poclitano od prvni.
Gryfové ziskavaji schopnost stfemhlavého utoku.

Dovednosti a schopnosti

% Lepsi Odvetny ader Pozehnani
¥, protiader Rytif ziskava specidlni bojovou schopnost chranit aZ do Rytif ziskava speciélni bojovou
konce boje jakéhokoli vybraného tvora ve své armadeée schopnost docasné zvysit
plsobenim pfimého poskozeni kazdému nepfiteli, ktery morélku, iniciativu, utok a obranu
na vybranou chranénou jednotku zaltodi. svych jednotek.
Lepsi Stésti Odolnost viici magii
= U vdech jednotek v hrdinové armadé o 15 % zvysuje odolnost vi¢i magii. S mnohem vétsi
pravdépodobnosti se tak vyhnou Géinkdm nepratelskych kouzel.

Expertni
vedeni

Lepsi obrana Vitalita . o . e cvx v . 3
y Zvysuje pocet bodu zdravi vsech tvych vojaku o 2. (Zvlasté ucinné u velkych armad.)

Bojové Silenstvi Taktika
Minimalni a maximaini poskozeni zpfjsobované vsemi tvory Zvysuje oblast, ve které mize
hrdina pfed bojem své

pod velenim hrdiny se zvysSuje o 1. U¢inné zejména pro

armady jednotek na nizké Grovni. Jjednotky rozmistit.
Artefakty
Plast z dradich kF¥idel Sekyra horskych Vétrné boty Prsten vitality
Pridava +3 k hrdinové pant w O 1 zvysuji rychlost O +2 zvysuje maximalni
znalostem a 0 10% Pridava +4 k hrdinové vSech jednotek. body zdravi viech
zvysuje iniciativu vSech utoku. bojovnikG v hrdinové
létajicich jednotek v armade.
jeho armadeé.
Kouzla
" Bozska sila ¢ Zrychleni 7 Ocista
W 4 W 4 @ 10

Slabost Hniloba Zranitelnost
@4 ® 6 ® s

52 Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (2.1) Soubojovi hrdinové — Klaus (Azyl)

ﬁ 4 Velitel jizdy

Jezdci a paladinové v hrdinové armadé ziskavaji s jeho novymi
@2 urovnémi dalsi bonusy za utok z trysku. Hrdinova schopnost
@ 30 "odvetny Gtok" je silnéjsi.

Dovednosti a schopnosti

& Expertni Odvetny uder Pozehnani
s protiGder Rytit zisk‘_évé sp,ecia’ln_/' bojovog schopnost chr‘,a'nit ag’ dvo Rytir ziskava gpec:;é/m’,bvc_)jovou
konce boje jakéhokoli vybraného tvora ve své armadé schopnost dolasné zvysit
plsobenim pfimého poskozeni kaZdému nepfiteli, ktery morélku, iniciativu, utok a obranu

na vybranou chranénou jednotku zautoci, svych jednotek.

Lepsi Gtok Bojové Silenstvi Taktika
Miniméalni @ maximalni poskozeni zptijsobované vsemi 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 drovni. Jjednotky rozmistit.
Leps$i magie # Mistr poZzehnani -~ § Strazny andél
svétla Kouzlo "BoZska sila" ziskd hromadny ucinek a kouzlo % Pokud vsechny rytifovy jednotky
"Ocista" bude mit plosny efekt, cena za jejich seslani = padnou v bitvé, objevi se po jeho
se vSak zdvojndsobuje. Pro vycarovani téchto kouzel boku andél, ktery vzkfisi z mrtvych
spotrebuje hrdina pouze polovinu své aktualni nejmocnéjsi skupinu bojovnikd a
iniciativy. zmizi.
Lep&i vedeni i Bozské vedeni
/ RytiT ziskava zvlastni bojovou schopnost povzbuzovat své jednotky na bojisti, diky cemuZ prijdou
= drive na radu.
Artefakty
Boty ochrany pred Meé moci Lvi koruna Stit trpasligich kralt
magii Pridava +2 k hrdinové Zvysuje hrdinovu Pridava +4 k hrdinové
Hrdina ziska 10% atocné sile. mordlku a Stésti o 2. obrané a chrani celou

odolnosti vi&i magii. Jjeho armadu pred
kouzlem Silenstvi.

Kouzla
- Odcista

) @ 10

- Odklon strel
W 6

© Bozska sila
® 4

Slabost Zpomaleni
® - @

© Zrychleni
w4
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Vittorio (Azyl) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (2.1)

% 9 & 3 Konstruktér obléhacich stroji 5
Za kazdou udrovern hrdiny ziskaji balisty +1 k utoku. Sance na zasah
9 9 72y se u katapultd zvysuje o 2% s kaZdou drovni hrdiny.

P X3 ® 60
&6

Dovednosti a schopnosti

4 Zakladni Odvetny uder
% protiGder Rytit ziskava specialni bojovou schopnost chranit aZ do konce boje jakéhokoli vybraného tvora ve
své armadé plsobenim pfimého poskozeni kaZzdému nepfiteli, ktery na vybranou chrdnénou
jednotku zadtoci.

“ Expertni Balista Prvni pomoc ‘g Troji vystrel z balisty
valeéné * UmoZriuje manudlini kontrolu Umozriuje manudini Balista ziskdvé dalsi
stroje balist. Balista ziskava jeden kontrolu stanu prvni vystiel (aZ tfi vystrely

vystrel navic. Obnovuje pomoci. Obnovuje stan po sobé, pokud hrdina
balistu po bitvé, pokud byla prvni pomoci po bitvé, ovlada dovednost
zni¢ena. pokud byl znicen. "balista").

W LepSi obrana
Expertni
vedeni

ﬁ Lep3i magie @ Mistr hnévu W Mistr pozehnani
svétla Kouzla "Spravedlivd moc" a "Zrychleni" ziskaji Kouzlo "BoZska sila" ziska hromadny ucinek

hromadny ucinek, cena za jejich seslani se a kouzlo "Oc¢ista" bude mit plosny efekt,
vSak zdvojnasobuje. Pro vycarovani téchto cena za jejich seslani se viak
kouzel spotifebuje hrdina pouze polovinu své zdvojndsobuje. Pro vycarovani téchto
aktudlni iniciativy. Pridava +4 k sile kouzla kouzel spotrebuje hrdina pouze polovinu
Svaté slovo. své aktualni iniciativy.

Artefakty

Zbroj z dracich supin Stit kFistalového ledu Koruna z draciho Holenice z dracich
Pridava +3 k hrdinové Pridava +2 k hrdinové sparu kosti

utoku a o 5% zvysuje obrané a rovnéz skyta Pridava +3 k hrdinové Pridavaji +3 k hrdinové

iniciativu vsech velkych 50% ochranu pred znalostem a 0 10% sile kouzel a 0 10%
jednotek v jeho ohnivymi kouzly. zvysuje iniciativu vsech zvysuji iniciativu vSech
armadé. véleénych strojd v jeho nelitajicich jednotek pro
armadé. boj na blizko v jeho
armadé.
Kouzla
- Bozska sila %.© Ocista = odklon stiel .. Teleportace
W 4 < B 10 i "3 8

- Zrychleni
W 4

Slabost

Zpomaleni
W4 4
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Heroes of Might and Magic V (2.1)

Soubojovi hrdinové — Anwen (Hvozd)

Anwen (Hvozd)

@2 Sylannin mec

@2 kaZdou jeho droven o 2% vétsi poskozeni.

@ 40

V$echny jednotky z hvozdu pod hrdinovym velenim plsobi za

Uroveh 15

]

M &

100 Dryady 00 Tanednici Mistfi lovcl i 25 Druidsti
Valky staf S

P

10 Prastarf 5 Smaragdovi
enti draci

= Expertni
mstitel

kletbami. Vsechny utoky
hrani¢are ("Dést $ipG" nebo
"Ostrostrelba") budou
nepratelské jednotky nejen
zranovat, ale také na né ihned
seslou pfirazené kouzlo,
pri¢emz &erpaji manu
hrani¢are. Olarovani Sipu trva
do konce bitvy nebo dokud
hrdina neprijde o vsechnu
manu.

na vsechny
nepratelské
jednotky, které ma
na seznamu
Uhlavnich nepratel.
Hrani¢aF zplsobuje
poskozeni rovné
jeho drovni +3.

utrpi pri magickych atocich.
Lepsi Gtok Bojové silenstvi

tvory pod velenim hrdiny se zvysuje o 1. Ucinné
zejména pro armady jednotek na nizké urovni.

nepratelsky hrdina nebo jednotka pouZije v boji (hrdina musi
byt schopen se dané kouzlo naucit, co se tyce skoly, urovné
atd.).

Dést Siph 7 O&arovani $ipu
Dava hranilari s UmoZriuje hraniéari vylepsit své
mozZnost zattocit Sipy atoénymi kouzly nebo

Lepsi Mysticka intuice
osviceni Umozriuje hrdinovi naucit se neznédmé kouzlo, které

Ostrostielba

Déava hrani¢ari moZnost
zautocit na vSechny
nepratelské jednotky na
bojisti. Hrani¢af zplsobuje
poskozeni rovné jeho urovni
+3. U jednotek, které ma
na seznamu uhlavnich
nepratel, se uplatni kriticky
utok, poskozeni se
zdvojndsobuje a vZdy je
zabito alespori jedno
stvoreni.

Lepsi obrana ad Ochrana /79 Uhybani
e Snizuje o 15 % posSkozeni, které tvé jednotky % Snizuje o 20 % poskozeni, které tvé
jednotky utrpi pfi utocich na dalku.

Hnév pfirody
Minimaini a maximélini poskozeni zpfisobované vsemi VSichni tvorové z hvozdu v armadé
hranicare ziskavaji +1 k
maximalnimu poskozeni.
Poznej svého nepfitele
PFi pouziti schopnosti
"Mstitel” 0 10 % vysSi sance
na kriticky zasah.

Mec moci
Pridava +2 k hrdinové utocné sile.

primarni schopnosti, a to i v 2.
pripadé, Ze je jiz v oboru
expertem.

PFivések mistrovstvi Lvi koruna
Hrdina ziska jednu droveri ve své Zvysuje hrdinovu moréalku a Stésti o

Blesk

W5

& Kamenné hroty Magicky Sip

Ohniva past
w8

Ocista

) @ 10

Bozska sila
W 4

Zpomaleni

Zrychleni
. 4

Zranitelnost
i ")
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Dirael (Hvozd) — Soubojovi hrdinové

Heroes of Might and Magic V (2.1)

Dirael (Hvozd)

300 Dryady

20 Tanecnici
Valky

Kralovna roje

Kouzlo roj vos je v zavislosti na drovni hrdiny Gcinnéjsi.

30 St¥ibrni 40 Druidi
jednorozci

Uroveh 15

Smaragdovi

draci

Lepsi mstitel

Expertni
magie
pFivolavani

2
&

Expertni
kouzelnictvi

Lepsi
destruktivni
magie

Dést siph

Déava hranicari moZnost zautodit
na vSechny nepratelské
jednotky, které ma na seznamu
Uhlavnich nepratel. Hrani¢ar
zplsobuje poskozeni rovné jeho
drovni +3.

Mistr zaklinani

Ocarovani Sipu

UmozZriuje hranilafi vylepsit své sipy dtocnymi kouzly
nebo kletbami. Véechny utoky hranicare ("Dést $ipG"
nebo "Ostrostrelba") budou nepratelské jednotky nejen
zrarniovat, ale také na né ihned seslou pfirazené kouzlo,
pri¢emz Cerpaji manu hrani¢are. Ocarovani sipu trva do
konce bitvy nebo dokud hrdina nepfijde o véechnu manu.

Zvysuje ucinnost kouzel "Vyvolani fénixe" a "Privolani elementala” (icinnost sily kouzel se pro

seslani téchto kouzel zvysuje o 4).

Mistr ohné

Kouzlim "Ohnivé koule" a "Armageddon”
dodava schopnost poskozovat zbroj. Jimi
postiZené jednotky utrpi dalsi 50% postih
na obranu.

Vybuch many

Hrdina vzyva pfirodni sily, aby ovlivnily
magicky utocici jednotky. Kdykoli nepratelska
Jjednotka sesle kouzlo, utrpi poskozeni ve vysi
10-ti nasobku hrdinovy urovné.

&

Kyrys tajemné moci
Pridava +2 k hrdinové sile kouzel.

"

Nahrdelnik z draéich zubd
Pridava +3 k hrdinové sile kouzel a
a o 10% zvysuje iniciativu vsech
kouzlicich jednotek v jeho armadé.

Sar-Issova hiil

U nepratel neguje odolnost vdci
magii. Na magické imunity a ochrany
ovsem Zadny vliv nema.

X

B
=

Ohniva past
8

Pést hnévu
W5

BozZska sila
W4

Zpomaleni
P

Ledova stiela
® 10

Kruh zimy

W o W 16

& Vosi roj Ohniva zed’
| @5 W 16

Vyvolani
elementald
w17

PFizracné sily
W 18

Zrychleni

. Ocista
®4 )

| @ 10

Zranitelnost
s

Ohniva koule

Pad meteord
® 19

Retézovy blesk

Pfivolani
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Heroes of Might and Magic V (2.1) Soubojovi hrdinové — Ossir (Hvozd)

Ossir (Hvozd)

ﬂ 1 Mistr lovu
VSichni lovci a mistfi lovci v hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku
&3 a obrané za kazdé dvé hrdinovy urovné, pocitano od prvni.

@ 70

1 B B & P&

16 Prastari 90 Dryady 80 Mistri 30 Stribrni 60 Tanecnici 30 Druidsti u:
enti lovcl jedn i Valky staredinové

-

vSechny nepratelské jednotky, nepfatelské jednotky na bojisti. Hrani¢ar zpdsobuje
které ma na seznamu Uhlavnich poskozeni rovné jeho urovni +3. U jednotek, které ma
nepfatel. Hrani¢ar zplsobuje na seznamu uhlavnich nepratel, se uplatni kriticky
poskozeni rovné jeho drovni +3. utok, poskozeni se zdvojnasobuje a vzdy je zabito

alespori jedno stvoreni.

X

pertni
ésti

0
(=3

Lep&i mstitel Dést Siph Ostrostielba
Dava hrani¢ari moZnost zautocit na Dava hrani¢ari moznost zautocit na vsechny

Odolnost viéi magii Vojenské stésti EIfi Stésti
U vsech jednotek v hrdinové armadé UzZitecné bojové Bonus, kterym
0 15 % zvysuje odolnost vii&i magii. schopnosti jednotek v Stésti prispiva k

S mnohem vétsi pravdépodobnosti hrdinové armadé (jako poskozeni, bude o
se tak vyhnou G&inkdm uder Stitem u panose) 25 % vyssi.
nepratelskych kouzel. se budou spoustét

castéji.

Expertni Lukostielba Taktika
atok Zvysuje o 20 % poskozeni, které tvé jednotky Zvysuje oblast, ve které mizZe hrdina prfed

zplsobuji v boji na dalku. bojem své jednotky rozmistit.

Expertni
magie svétla

B D

Zbroj zapomenutého Prsten z draciho oka
hrdiny Pridava +1 ke vsem

Pridava +2 ke vsem hrdinovym atributiim a

Nahrdelnik Iva Luk z rohu jednorozZce
Zvysuje moralku o +1. Neguje vsechny postihy

za vzdalenost u vSech

hrdinovym atributim a 0 10% zvysuje streleckych jednotek v
¢ini jeho armadu o 20% iniciativu véech hrdinové armadé.
odolné&jsi viaei magii. streleckych jednotek v

jeho armadé.

Magicky Sip Ledova strela
Ohniva past
w8

Teleportace

Bozska sila . Ocista
o ® 8

. Odklon strel
W4 j

W e

- Zrychleni
| m 4

Zpomaleni Zranitelnost
ﬁ 4 ® s
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Eruina (Kobka) — Soubojovi hrdinové

Heroes of Might and Magic V (2.1)

Eruina (Kobka)

i 2
&0

Pani sabatu
Carodéjky a matky stinu maji anci na volny vystrel na soucasny cil
hrdiny. Sance se zvysuje se vzristajici hrdinovou drovni.

A A

LB

20 Désivi 90 Krvavé 10 Carodgjky 15 Matky 10 Carodégjky 90 Krvavé 20 Désivi u:
najezdnici rie stinu stinu stinu farie najezdnici

Zakladni
kolisani
magie

Lepsi
destruktivni
magie
Expertni
atok

Lepsi vedeni

Expertni
kouzelnictvi

© X wée

o
9
-
5

Elementarni vize
UmoZriuje warlockovi vidét elementy na nepratelskych jednotkach a u kouzel destrukéni magie.

Taktika

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

Lukostielba

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

Mocné zrychleni
Hrdina ziska kouzlo
"hromadné zrychleni" na
pokrocilé trovni.

¥

Verbovani ﬁ

Zvysuje tydenni pfirlstek jednotek prvni trovné o +3, druhé
urovné o +2 a treti urovné o +1. Aby se efekt uplatnil, musi
se hrdina posledni den v tydnu nachazet v pratelském mésté.

Aura rychlosti

Rychlost pohybu vsech
jednotek v armadé hrdiny v
boji se zvysuje o 1.

Mysticky vycvik
SniZuje cenu vsech kouzel 0 20 %.

Plamenny draci jazyk
Pridévéa +2 k hrdinové
obrané a Gtoku.
Zarucuje 50% ochranu
pred utoky zaloZenymi
na mrazu.

R

@

Nahrdelnik z dracdich
zubt

Pridava +3 k hrdinové
sile kouzel a a 0 10%
zvysuje iniciativu vsech
kouzlicich jednotek v jeho
armadé.

Holenice z dracich
kosti

Pridavaji +3 k hrdinové
sile kouzel a 0 10%
zvysuji iniciativu vsech
nelitajicich jednotek pro
boj na blizko v jeho
armadé.

Prsten z draciho oka
Pridava +1 ke vsem
hrdinovym atributim a
0 10% zvysuje
iniciativu vsech
streleckych jednotek v
jeho armadeé.

% "

Magicky Sip

W 4

Blesk

® 5

Pést hnévu
i I}

Zrychleni B
W4 |

Slabost

Pad meteord
® 19

Ohniva koule
® 10

Ledova stfela
i "l

Retézovy blesk

Kruh zimy 5
16

® o

Ocista

W 10

Zpomaleni
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Heroes of Might and Magic V (2.1) Soubojovi hrdinové — Lethos (Kobka)

Uroveh 15

Lethos (Kobka

)
6 1 Mistr travic
Existuje jista sance, Ze nepratelské jednotky vstoupi do bitvy jiz
@ ° @0 otrdvené. Tato Sance zavisi na urovni hrdiny.
;0 @ 60
&o

A ih A& & :

25 Désivi 25 Hlubinné 20 Matky 7 Cerni draci | 150 Vrahové
najezdnici hydry stinu

Zakladni
{ kolisani

magie

Expertni .« Mistr bolesti i Mistr mysli "“< Obroda temnoty

magie ﬁ Kouzla "Hniloba" a % Kouzla "Zpomaleni" a 'V pripadé, Ze cil

temnoty . * "Zranitelnost" maji hromadné "Zmateni" maji hromadné " odola kouzlu
ucinky, ale cena za jejich seslani ucinky, ale cena za jejich magie temnot,
se zdvojnasobuje. Pro seslani se zdvojndsobuje. Pro ziskava hrdina
vycarovani téchto kouzel vycarovani téchto kouzel zpét veskerou
spotrebuje hrdina pouze spotrebuje hrdina pouze manu, kterou na
polovinu své aktualini iniciativy. polovinu své aktuaini seslani kouzla
Pridava +4 k sile kouzla Nesvaté iniciativy. vynaloZil.
slovo.

s zakladni g Mysticky vycvik
kouzelnictvi Snizuje cenu vsech kouzel 0 20 %.
{ Lepsi utok & Taktika ﬁ Mocné zrychleni

Zvysuje oblast, ve které mdZe hrdina pfed Hrdina ziska kouzlo "hromadné zrychleni”
bojem své jednotky rozmistit. na pokrocilé drovni.

Lepsi Prizkumnictvi =/ Teleportace v boji

logistika f Hrdina ziska +4 k dosahu viditelnosti a ziska Hrdina ziskdvéa kouzlo "teleportace” a
schopnost vidét pfesny pocéet bojovnikd v schopnost sesilat jej v boji, pficemz se
neutraini jednotce, v armadé nepritele, hradu a zvy$uje iniciativa teleportovanych tvord.
v poséadce.

O 3 zvysuje hrdinovu silu kouzel, ale
o0 1 sniZuje moralku.

Pridava +4 k hrdinové obrané a
chrani celou jeho armadu pied

Pridava +4 k hrdinové znalostem a
chrani celou jeho armadu pred

Helmice trpasli¢ich kralt @ Stit trpasli¢ich krala t Tunika Fezaného téla

“E

kouzlem Slepota. kouzlem Silenstvi.

Ledova stiela
W 6

& Kamenné hroty Magicky Sip
Ohniva past Oziveni
W s mrtvych

. o

Zrychleni
W 4

~ Ocista

@ 10 | @
Slabost Hniloba Utrpeni Slepota Pan loutek
w4 @ 6 ®s ® 10 W 18
Zpomaleni ¥ Zranitelnost Bojové Kletba podsvéti
i 4 s Silenstvi W o
: W 15
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Sinitar (Kobka) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (2.1)

Sinitar (Kobka) oven 15

@2 Katalyzator
Manova narocnost mystické viny se snizuje o 5% + o dalSich 1% za
@4 hrdinovou droveri.

B ADd AP

50 Vrahové 30 Désivi 15 Hlubinné 10 Matky 5 Cerni draci
najezdnici hydry stinu

Expertni Ritual temnoty Zesilena kouzla
kolisani Specialni schopnost dobrodruZzstvi. Hrdina stravi Vsechna niciva kouzla, kterd hrdina

cely den provadénim ritualu a obnovi si piné sesle, plsobi 0 50 % vétsi poskozeni, ale

magie
9 manu. MdZe byt provedeno pouze na zalatku spotfeba many se zdvojndsobuje.

dne.

W +
Expertni g Tajemstvi zkazy . s e s Qg
destruktivni 5 Hrdina trvale ziskava +2 ke znalostem a jedno nahodné vybrané nicive kouzlo prvniho az tretiho
magie « W kruhu, které dosud nema v kouzelnické knize.
Expertni Mysticky vycvik Regenerace many = Nestala mana )
kouzelnictvi SniZuje cenu Zdvojnasobuje Cena za sesilani kouzel hrdinou se
’ - nahodné snizuje az o 50 %
%. (momentalni snizeni se uréuje v

vsech kouzel o 20 regeneraci many.
pribéhu sesiléni kouzla).

tésti

0¢
-
("3

Lep:

\
Plast z dracich kridel Nahrdelnik vitézstvi Smaragdové 7% Lvi koruna
Pridava +3 k hrdinové Pridava +2 k hrdinové pantoflicky e Zvysuje hrdinovu
znalostem a 0 10% utoku a sile kouzel. O 50% zvysuje morélku a stésti o 2.
zvysuje iniciativu vSech ucinnost kouzel magie
Iétajicich jednotek v zemé.

jeho armadeé.

Pad meteord

Retézovy blesk Armageddon
W 16 W 20

Imploze
W 18

Ohniva koule
W 10

Ledova stfela
i ")

Kruh zimy
i V)

Pést hnévu
W5

Ocdista

W 10

Slabost Zpomaleni
® - ® -

Zranitelnost
i )
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Heroes of Might and Magic V (2.1) Soubojovi hrdinové — Deirdre (Nekropole)

Uroveh 15

Bansi
Ucinnost schopnosti kvileni bansi se s novymi urovnémi hrdiny
zvysuje.

i & O 3 2 W

20 Arcilichové 15 Prizracni 15 Prizraky 160 Kostlivi 60 Pani upirl
draci lucistnici
Lepsi
nekromancie

Kvileni bansi Znameni nekromanta
Poskytuje hrdinovi moZnost vzyvat v Dava nekromantovi schopnost dusevniho propojeni

boji samotnou smrt. VSechny Zivé s kterymkoli tvorem na bojisti aZ do konce bitvy.

nepratelské jednotky ziskaji postihy Utrpi-li dané jednotka néjaké poskozeni, dostane
-1 k moralce a Stésti a -10 % k nekromant urcité mnoZstvi many, nebot tézi z
iniciativé. utrpeni téchto tvord.

¥ ®

Expertni Mistr bolesti Mistr prokleti
magie Kouzla "Hniloba" a "Zranitelnost" maji hromadné % Kouzla "Slabost" a "Utrpeni” maji
temnoty ucinky, ale cena za jejich seslani se hromadné ucinky, ale cena za jejich
zdvojndsobuje. Pro vycarovani téchto kouzel seslani se zdvojndsobuje. Pro seslani
spotrebuje hrdina pouze polovinu své aktualni téchto kouzel spotifebuje hrdina pouze
iniciativy. Priddva +4 k sile kouzla Nesvaté polovinu své aktualni iniciativy.
slovo.
ﬁ Lep&i magie @ Mistr poZehnani % Soumrak
svétla Kouzlo "BoZské sila" ziskd hromadny ucinek a kouzlo "Ocista" Zvysuje silu kouzel: +3 ke
bude mit plosny efekt, cena za jejich seslani se vsak véem kouzlm magickych
zdvojndsobuje. Pro vylarovani téchto kouzel spotfebuje hrdina Skol svétla a temnot.
pouze polovinu své aktudlini iniciativy.
@ Lepsi % Magicky vhled % Kouzluvzdorné kosti
kouzelnictvi UmoZriuje hrdinovi ucit se magicka Kouzla destruktivni magie budou véem
kouzla tretiho kruhu bez ohledu na * jednotkdm pod nekromantovym velenim pdsobit

pokrocilost v dané skole magie. 0 20 % mensi poskozeni.
Sandrav plast Sar-Issova hiil Prsten podlomené viile
U nepratelskych jednotek neguje U nepratel neguje odolnost vaéi SniZuje morélku nepratelskych
imunitu v3¢& kouzlGm postihujicim magii. Na magické imunity a bojovnik{ o 2.

mysl. ochrany ovsem Zadny vliv nema.

Magicky Sip
&9 Pést hnévu Oziveni
W5 mrtvych

/ ® o

Zrychleni
. 4

Ledova stiela
W 6

Odklon stiel
W 6

- Odista

® 10

- Bozska sila
W 4

& Slabost Hniloba

) W 4 ®e & :

& Zpomaleni Utrpeni Bojové Pan loutek
4 i ") Silenstvi W 18

® 15

Kletba podsvéti
® o

Zmateni
o
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Orson (Nekropole) — Soubojovi hrdinové

Heroes of Might and Magic V (2.1)

Orson (Nekropole)

@o
&GO
@ 30

e

Pan zombii
VSechny zombie a morové zombie v hrdinové armadé ziskavaji +1
k Utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy Grovné, poclitano od prvni.

Ii&&ﬂ

150 Morové
zomble

¥ o

5 PF éni
draci

Kvileni bansi
Poskytuje hrdinovi mozZnost vzyvat v
boji samotnou smrt. VSechny Zivé
nepratelské jednotky ziskaji postihy
-1 k morélce a stésti a -10 % k

Lepsi
nekromancie

e

iniciativé.
Ochrana

Expertni ra
Snizuje 0 15 %

obrana

&
J

akladni
ouzelnictvi

XN

utok

-

epsi

"
"

nizké drovni.
Lepsi magie Mistr prokleti
temnoty

@”g@»@

poskozeni, které tvé
jednotky utrpi pri
magickych utocich.

Bojové Silenstvi

MinimdlIni a maximaini poskozeni zpdsobované
vSemi tvory pod velenim hrdiny se zvySuje o
1. U¢inné zejména pro armady jednotek na

Kouzla "Slabost" a
seslani téchto kouzel spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktualini iniciativy.

Znameni nekromanta

Dava nekromantovi schopnost dusevniho propojeni
s kterymkoli tvorem na bojisti aZ do konce bitvy.
Utrpi-li dané jednotka néjaké poskozeni, dostane
nekromant ur&ité mnoZstvi many, nebot téZi z
utrpeni téchto tvord.

4

&

Vitalita

Zvysuje pocet bod(
zdravi vsech tvych
vojakd o 2. (Zvi&sté
ucinné u velkych
armad.)

Mrazivé kosti

Vylepsuje vsechny nemrtvé jednotky
pod velenim nekromanta mocnymi
ledovymi kouzly. KaZda nepratelska
jednotka, kterd se s nimi utka v boji
zblizka, utrpi poskozeni ledem.

b

Chladna ocel

Hrdina vylepsuje zbrané vsech jednotek ve
své armadé: dodava jim navic mrazivou
silu (olarovani se tyka i jinych jednotek nez
nemrtvych).

A

"Utrpeni" maji hromadné (cinky, ale cena za jejich seslani se zdvojnasobuje. Pro

Prsten vitality
O +2 zvysuje maximalni body
zdravi vsech bojovnik( v hrdinové

o

Proklety prsten
O 2 snizuje protivnikovo Stésti.

Stit k¥istalového ledu
Pridava +2 k hrdinové obrané a
rovnéZ skyta 50% ochranu pred

Y

armadé. ohnivymi kouzly.
. Magnck n Ledova stiela
hmva past Pest hnévu Oziveni Vosi roj
mrtvych ® s
® o
Iabost Hnlloba Utrpeni Bojové
w5 Silenstvi
W 15
omalem Zramtelnost Zmateni Slepota
W o ® 10
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Heroes of Might and Magic V (2.1) Soubojovi hrdinové — Raven (Nekropole)

Raven (Nekropole)

Pozirac dusi

Kouzlo prokleti nyni sniZi nejen poskozeni, které postiZend jednotka
plsobi, také jeji zdsobu many, a to o 1 bod za kaZdé tfi urovné
hrdiny, pocitano od prvni Grovné.

i B 3 B :

30 Arcilichové | 25 Prizraky 200 Kostlivi l 60 Pani upir 60 Spektra
luciStnici

Vécné otroctvi

Zakladni
Nekromant ziskdva schopnost oZivit po boji ¢ast padlych nemrtvych jednotek ze své armady.

nekromancie

Expertni i Mistr ledu Mraziva smrt
Kouzlim "Ledov§ stfela" a & Dodavé vétsi silu nekromantovym kouzliim "Ledova stiela" a

destruktivni A A P ) W R P "
magie Kruh zimy" dodava Kruh zimy". Tato kouzla zabiji alespori jednoho protivnika,

N ®

zmrazujici ucinek. pokud neni imunni vd¢i chladu.
Zakladni
magie
temnoty
Zakladni Inteligence

Zvysuje normalni maximum many o 50 %.

@

@

osviceni

Expertni Magicky vhled Mysticky . Kouzluvzdorné kosti
kouzelnictvi UmoZriuje hrdinovi ucit se vycvik Kouzla destruktivni magie budou

magicka kouzla tretiho SniZuje cenu vsem jednotkam pod

v

%

Kyrys tajemné moci
Pridava +2 k hrdinové
sile kouzel.

kruhu bez ohledu na vsech kouzel o nekromantovym velenim psobit o
pokrocilost v dané Skole 20 %. 20 % mensi poskozeni.
magie.
Vééné zmrzly Prsten z draéiho oka Prsten podlomené Holenice z dradich
rampouch @ Pridava +1 ke vsem % vile kosti
ZlepSuje tvéa ledova hrdinovym atributim a SniZuje moralku Pridavaji +3 k hrdinové
kouzla 0 50%. 0 10% zvysuje nepratelskych sile kouzel a 0 10%
iniciativu véech bojovnikd o 2. zvysuji iniciativu vsech
streleckych jednotek v nelitajicich jednotek pro
jeho armadé. boj na blizko v jeho
armade.

Magicky Sip Ledova strela Ohniva koule Pad meteord Imploze
i VIS i "l ® 10 ® 19 W 18
W Blesk Kruh zimy ¥ Retézovy blesk Armageddon
W s W o W 16 ¥ 20
Oziveni PFizraéné sily
mrtvych ® 18
® o
Spravedliva
moc
W 6

Slabost Zpomaleni Hniloba Zranitelnost
) W 4 W 4 3 ® s
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Deleb (Peklo) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (2.1)

Deleb (Peklo)

Zelezna panna R -
Strely balisty pod hrdinovym velenim maji GcCinky ohnivych kouli. *
Jejich ucinnost se s kaZzdymi péti drovnémi hrdiny zvysuje o 1. \

[id
100 Rohatfi
démoni

Zakladni

brana

Expertni Balista Prvni pomoc

valeéné Umozriuje manualni kontrolu balist. Balista Umozriuje manualni kontrolu stanu prvni

stroje ziskava jeden vystrel navic. Obnovuje balistu pomoci. Obnovuje stan prvni pomoci po
po bitvé, pokud byla znicena. bitvé, pokud byl znicen.

ﬁ Lepsi vedeni
Lepsi obrana /7@ Uhybani Vitalita
ﬁ SniZuje o 20 % poskozeni, které tvé Zvysuje pocet bodd zdravi véech tvych vojakd

jednotky utrpi pfi utocich na dalku. 0 2. (Zvlasté ucinné u velkych armad.)

Expertni Bojové Silenstvi Taktika

atok Minimalni a maximaini poskozeni sz’sobované vsemi tvory Zvysuje oblast, ve které mize
pod velenim hrdiny se zvysSuje o 1. U¢inné zejména pro hrdina pfed bojem své

armady jednotek na nizké Grovni. Jjednotky rozmistit.

Me¢ moci Prsten rychlosti Zbroj z dradich supin Stit z dradich Supin
Pridava +2 k hrdinové Zvysuje iniciativu vSech Pridava +3 k hrdinové Pridava +3 k hrdinové

atocné sile. tvych bojovniki o 20%. Utoku a o 5% zvysuje obrané a o 5% zvysuje

iniciativu vSech velkych iniciativu vSech malych
jednotek v jeho jednotek v jeho armadé.
armade.

Ledova stiela
W 6

Magicky Sip
; & Pést hnévu Vosi roj
) @5 ® s

Ohniva past
w8
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Heroes of Might and Magic V (2.1) Soubojovi hrdinové — Marbas (Peklo)

Lamac kouzel
Véechny jednotky v hrdinové armadé ziskaji 5% odolnost vaci
magii a dalsi 1% za kaZdou udroven hrdiny.

70 Rohatf

démoni

PoZirani mrtvol
Pan démond ziskéva specialni schopnost

Lepéi brana . Pekelny ohen
Jednotky pod velenim pana démond maji 30%
' pozirdni tél padlych tvord, &mz si

Sanci, Ze pfi utoku nepfiteli ustédri dalsi zranéni

ohném. Pekelny oheri véak pdna démon( doplriuje manu. SeZrana téla z bojisté
pfipravuje o manu. zmizi.,

@ Expertni .#5) Ochrana /73 Uhybani vitalita
obrana @ SniZuje o 15 % poskozeni, ﬁ SniZuje o 20 % poskozeni, Zvysuje pocet bod( zdravi
které tvé jednotky utrpi pFi které tvé jednotky utrpi ! viech tvych vojékd o 2.
magickych utocich. pri Gtocich na dalku. (Zvlasté acinné u velkych

armad.)

Lepsi . Mistr ohné& ) spalujici plameny
destruktivni Kouzldm "Ohniva koule" a "Armageddon" dodava Spalujici plameny zlepsuji schopnost
magie schopnost poskozovat zbroj. Jimi postizené jednotky pekelného ohné. Takto zplisobené

utrpi dalsi 50% postih na obranu. poskozeni se zvysuje o 50 %.

Odolnost viié¢i magii
- U vech jednotek v hrdinové armadé o 15 % zvysuje odolnost vi¢i magii. S mnohem vétsi
pravdépodobnosti se tak vyhnou Géinkim nepratelskych kouzel.

Lepsi Stésti

Boty ochrany pied Koruna z draciho Sar-Issovo roucho Kapé z fénixova pefi
‘3 magii sparu Pridava +6 k hrdinové Zlepsuje tva kouzla
Hrdina ziska 10% Pridéva +3 k hrdinové sile kouzel. zaloZzena na ohni o 50%.
odolnosti vi¢i magii. znalostem a o 10%
zvysuje iniciativu vsech
véleénych strojd v jeho
armadé.

Ledova stiela Ohniva koule Pad meteori

4 W 6 @ 10 ® 19
& Blesk Kruh zimy Retézovy blesk
| W5 W o W 16
Ohniva past Pést hnévu Vosi roj
8 i ") W5

Ocista

W 10
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Nymus (Peklo) — Soubojovi hrdinové Heroes of Might and Magic V (2.1)

Nymus (Peklo) Uroveri 15

R 9 ﬁ 4 Strazce brany
Cas brany vsech jednotek pod hrdinovym velenim je snizen o 1%
@ 6 &> za kaZdou uroven hrdiny.

82 ® 20
&2

o Pl ) 3

o
100 Rardsci @4 Arcidéablové 12 Pekelni 40 Pani sukub 20 Nocnf 60 Kerbefi k
pani

Lepsi vedeni Verbovani Pan brany
Zvysuje tydenni pfirlstek jednotek prvni Grovné o +3, druhé Schopnost "brana" se

urovné o +2 a treti rovné o +1. Aby se efekt uplatnil, musi zesiluje, privadi o 20 % vice

Expertni @ Znameni prokletych
@ brana Pén démond ziskéva specialni bojovou schopnost. Na nepratelské jednotky, které se chystaji
' " zadtocit, provést odvetny Utok nebo kouzlit, mdZe seslat mocné znameni prokletych. To je po
zakouzleni aktivni aZ do konce boje. Zdstane-li dand jednotka necinnd nebo se pohne, aniz by
zautocila, znameni se neuskutecni.
@ Expertni »*Z  Odolnost viici magii | Vojenské Stésti @ Branadavi
Stésti @ U vdech jednotek v hrdinové Uzitecné bojové Sance 15 - 30 % (v
armadé o 15 % zvysuje odolnost schopnosti jednotek v zavislosti na Stésti
vi&i magii. S mnohem vétsi hrdinové armadé hrdiny), Ze bude branou
pravdépodobnosti se tak vyhnou (jako uder Stitem u privolano dvojndsobné
u&inkGm nepfatelskych kouzel. panose) se budou mnoZstvi posil nez
spoustét castéji. obvykle.
% Lepéi itok Bojové Silenstvi a Mugivy dder
Minimalini a maximalni poskozeni I Mucivy uder zlepsuje schopnost znameni
zplsobované viemi tvory pod velenim - prokletych. Pokud je pdn démond sesle, se
hrdiny se zvysuje o 1. U¢inné zejména pro 40% pravdépodobnosti zpdsobi cili
armady jednotek na nizké drovni. dvojndsobné poskozeni.
se hrdina posledni den v tydnu nachézet v pratelském posil neZz normalné.
mésteé.
Lepsi Hledani cesty Rychlé brany
logistika SniZuje postih za presun v nerovném V dalsim kole jednotka, ktera ziskala vylepSeni, bude
terénu o 50 %. dvakrat rychlejsi neZz normalné.

L

PFivéSek mistrovstvi Prsten podlomené viile Lvi koruna
Hrdina ziska jednu droveri ve své % Snizuje moréalku nepratelskych Zvysuje hrdinovu moralku a stésti o
primdrni schopnosti, a to i v bojovnikd o 2. 2.

pfipadé, Ze je jiz v oboru

expertem.

Kamenné hroty Magicky Sip

Vosi roj
W s

Ledova stiela
i "I

ﬁﬂﬂ

- Bozska sila
® 4

Slabost
W 4
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Heroes of Might and Magic V (2.1) Soubojovi hrdinové — Ebba (Pevnost)

% 13 o Medvédi jezdec

Specializuje se na medvédi jezdce. Jezdci na medvédu a jezdci na
@ 7 @2 cerném medvédu v hrdinové armadé ziskaji +1 k utoku a obrané za
87 @ 40 kazdé dvé hrdinovy urovné, pocinaje prvni.

Armada

Dovednosti a schopnosti

Mocna runa

LepSi runové na . , L, )
Umozni vyvolat stejnou runu podruhé za trojnasobnou cenu surovin.

@ uméni
Expertni Taktika e . .
atok Zvysuje oblast, ve které mizZe hrdina prfed bojem své jednotky rozmistit.

%@

Lepsi magie
svétla

S\

SniZuje o0 20 % poskozeni, které tvé Zvysuje polet bod( zdravi véech tvych vojaki
0 2. (Zvlasté ucinné u velkych armad.)

Lepsiobrana 7@ Uhybani W Vitalita

Jjednotky utrpi pfi utocich na délku.

Lepsi Stésti % Vojenské stésti

UZite¢né bojové schopnosti jednotek v hrdinové armadé (jako uder Stitem u panoSe) se budou
spoustét Castéji.

Artefakty
\ Vétrné boty Odév z medvédi kiize Nahrdelnik vitézstvi Kladivo trpasli¢iho
\ﬂ' O 1 zvysuji rychlost l O +1 zvysuje hrdinovu Pridava +2 k hrdinové kovare
vSech jednotek. obrannou silu a pridava utoku a sile kouzel. O +3 zvysuje hrdinovu
dalsich +25 % k obrané utoénou silu a pridava
pred mrazivymi kouzly. dalsich +25% obrané

pred ohnivymi kouzly.

Zbroj z dracich Supin
Pridavé +3 k hrdinové
utoku a 0 5% zvysuje
iniciativu vsech velkych
Jjednotek v jeho armadé.

Kouzla

Kamenné hroty Magicky Sip Blesk Ledova stiela
®s W 4 s e

Pést hnévu
w5

' Bozska sila

" Teleportace
W 4 8

 Odklon st¥el
| m 6

Slovo svétla

5 Spravedliva
® 11

/ moc

- W6

&= Zrychleni
. &

Zpomaleni
4

Runa vypadu Runa vymitani Runa omraceni

&1 i1 H141
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Helmar (Pevnost) — Soubojovi hrdinové

Heroes of Might and Magic V (2.1)

%6
i@ 5
B8
&8

Zakladni
runové
umeéni
Expertni
magie svétla

LepsSi obrana

Expertni
destruktivni
magie

v
S

silu a znalosti.

Magicky Sip

w4

o

- Bozska sila
W 4

Zrychleni
W 4

Runa berserka
i 1

Runova valec¢na zbroj
O +2 zvysuje hrdinovu obrannou

Kamenné hroty

Posvatné kladivo

@o
&GO
@ 80

spravedlivd moc.

Armada

Pokazdé, kdyZ hrdina sesle na pratelskou jednotku kouzlo magie
svétla, existuje Sance, Ze se na ni sesle zdaroven i kouzlo

472 9 X &
]

Dovednosti a schopnosti

Mistr hnévu

Kouzla "Spravedlivda moc" a
"Zrychleni" ziskaji hromadny
ucinek, cena za jejich seslani
se vSak zdvojndsobuje. Pro
vycarovani téchto kouzel
spotrebuje hrdina pouze
polovinu své aktualni
iniciativy. Priddva +4 k sile
kouzla Svaté slovo.

@

Ochrana
SniZuje o 15 % poskozeni, které tvé
Jjednotky utrpi pfi magickych Gtocich.

2

e

Mistr ohné

Kouzldm "Ohnivé koule" a
"Armageddon" dodava
schopnost poskozovat zbroj.
Jimi postiZzené jednotky utrpi
dalsi 50% postih na obranu.

Artefakty
Kapé z fénixova peri
Zlepsuje tva kouzla zaloZena na

¥

ohni 0 50%.

Kouzla
Blesk

® s

Ohniva koule
10

/ mocC

“ We

Runa vymitani
1

Mistr obrannych kouzel
Kouzla "Odklon strely" a
"Vydrz" ziskaji hromadny
ucinek, cena za jejich
seslani se vSak
zdvojndsobuje. Pro
vycarovani téchto kouzel
spotrebuje hrdina pouze

|

Vécné svétlo
Hrdinova kouzla svétla
Jje dvakrat obtiznéjsi
od&arovat. Kouzla
opacénych ucinkd (napf.
zpomaleni versus
zrychleni) seslana na
nepratelského hrdinu

. Spravedliva

polovinu své aktuaini budou mit 50% Sanci na

iniciativy. selhani.
Obranna formace
Obrana trpasli¢ich jednotek v hrdinové armadé
se zvysuje, stoji-li na bojisti blizko sebe.
Vzplanuti Vybuch many

Ohniva kouzla seslana
hrdinou zapali
nepratele a budou po
dalsi 3 kola
zplsobovat cili 100 %
stavajicich skod.

Hrdina vzyva prirodni sily,
aby ovlivnily magicky utocici
jednotky. Kdykoli
nepratelska jednotka sesle
kouzlo, utrpi poskozeni ve
vySi 10-ti ndsobku hrdinovy
urovné.

@

Holenice trpasli¢ich krald
Pridavaji +4 k hrdinové Gtoku a
chrani celou jeho armadu pred
kouzlem Pomalost.

¥ Retézovy blesk Armageddon
) @ 16 B 20

Pad meteort

W 19 W

# ¢ odklon stiel
| m 6

Imploze
18

Teleportace
8

5 Slovo svétla
W B 11
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Heroes of Might and Magic V (2.1)

Soubojovi hrdinové — Karli (Pevnost)

Ostra cepel

Armada

& & 2 &
i w8 e

Specializuje se na kopiniky a zaskodniky. Kopinici a zaskodnici v
hrdinové armadé ziskavaji +1 k utoku a obrané za kazdé dvé
hrdinovy drovné, polinaje prvni.

Dovednosti a schopnosti

Mocna runa

Umozni vyvolat stejnou runu
podruhé za trojndsobnou cenu
surovin.

Expertni
runové
umeéni

O
@)
Y
A

Odolnost viié¢i magii )
U vsech jednotek v hrdinové %
armadé o 15 % zvysSuje odolnost

vi&i magii. S mnohem vétsi
pravdépodobnosti se tak vyhnou

u&inkGm nepfatelskych kouzel.

Expertni
Stésti

Zakladni Vitalita

obrana

&
b

=

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

A

LepsSi atok

%)

Sekyra horskych pant
Pridéva +4 k hrdinové utoku.

Artefakty

Mésicni cepel

utoc¢nou silu o +3.

Kouzla

<
¢
5

»
@

Kamenné hroty Magick
Ws W 4

Vosi roj
5
Bozska sila - Odista
W 4 | @ 10
Zpomaleni
4
Runa berserka Runa ovladnuti Runa
1 magie elementalni
{ @1 imunity

Runa vypadu Runa vymitani 1

&1 i1 Runa
nehmotnosti
Wy

1

Obnoveni runy
UmozZni obnovit posledni pouZitou runu (ndhodnou,

bylo-li jich vic) na vybrane jednotce, a—sm-pfed-leazﬁeﬂ
okt T 50.0 s imiciativ,

Vojenské stésti

UZite¢né bojové

schopnosti jednotek v
hrdinové armadé (jako
uder Stitem u panose)

7
]

\ TrpasI|C| Stésti
Sance na odolani
nepFételskému
kouzlu se
zdvojndsobuje.

se budou spoustét

Castéji.

®

Zvysuje polet bod( zdravi véech tvych vojékd o 2. (Zvidsté u&inné u velkych arméd.)

%

(Leva ruka) Zvysuje hrdinovu

Utoéna formace
Utok trpaslicich jednotek v hrdinové armadé se
zvysuje, stoji-li na bojisti blizko sebe.

Kyrys trpasli¢ich krala
Priddvéa +4 k hrdinové obrané a
chrani celou jeho armadu pred
kouzlem Imploze.
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Akademie — Specializace hrdin{ Heroes of Might and Magic V (2.1)

Kouzelna smrst

Schopnost kouzelna smrit ma vétsi sanci, Ze odrazi nepfatelské kouzlo pfimo na jednu z nepFatelskych
jednotek, nez aby se jeho cil volil zcela ndhodné.

» Hrdinové: Cyrus, Galib.

Pokud se spusti Odvraceni kouzel, je zde 40%+Uroveri*2% Sance, Ze kouzlo bude odraZeno na
nepfatelskou jednotku. Jinak je cil, na ktery bude kouzlo odraZeno, ndhodné vybrédn (miZe byt jak
sprateleny, tak i nepratelsky).

Mistr elementt

Pokazdé, kdy na hrdinové strané padne jedna skupina, je na jeji misto povolano né&kolik elementald,
jejichz pocet z&visi na Urovni hrdiny. Kouzla vyvoldni elementalll a fénixe, ktera takovy hrdina sedle,
budou také mocnéjsi.

» Hrdinové: Zehir.

Polet elementéld je roven Uroveri/3 a jejich typ je stejny jako pro kouzlo Vyvoldni elementdld. Nezévisi
to na pdvodni jednotce. )

Pro kouzla Vyvoldni elementali a Privolani fénixe dostdva 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 ziska zpét Uroveri/3 many pfed kaZdou akci. Napfiklad to jsou pfi Ctvrté drovni 2 many na akci.

Nicitel
Specializace na prokleti zranitelnosti. Kouzla nejen snizuji obranyschopnost cile, ale zaroven jej i zrafuji.
Ucinnost této schopnosti zavisi na hrdinové Urovni.

» 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

Specializace na gremliny. V&ichni gremlini a pani gremlind v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a
obrané za kazdé dvé hrdinovy Grovné, pocitano od prvni.

» Hrdinové: Havez.

Radce

Specializace na magy. Magové a arcimagové v hrdinové armadeé ziskavaji +1 k Gtoku a obrané za kazdé
dvé hrdinovy Urovné, pocitano od prvni.

» Hrdinové: Narxes.

Magové a arcimagové v hrdinové armadeé ziskaji za kazdé dveé drovné hrdiny +1 k jejich utoku a obrané
pocinaje prvni urovni. Zvysovani je rovno Uroveri/2.
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Tviirce golemi

Specializace na golemy. Zelezni a ocelovi golemové v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Utoku a obrané za
kazdé dvé hrdinovy Grovné, pocitano od prvni.

» Hrdinové: Razzak.

Vladce plamene

Efektivni sila kouzel je zvySena, pokud hrdina ¢aruje kouzla zaloZzena na ohni. Modifikator zavisi na
hrdinové Urovni.

» Hrdinové: Nathir.

Zvyseni sily kouzel je Uroveri/3 a funguje pro Ohnivou kouli. (Stejné to fungovalo také pro Armageddon
pred vydanim patche 1.2).

Vladce vichri
Hrdina je dfive na tahu v zavislosti na jeho Urovni.
» Hrdinové: Jhora.
Hrdinova iniciativa je 10+0.05*Uroveri (namisto 10).

Cvicitel gryfa

Vsichni gryfové a kralovsti gryfové v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a obrané za kazdé dvé
hrdinovy Urovné, pocitano od prvni. Gryfové ziskavaji schopnost stfemhlavého Gtoku.

» Hrdinové: Irina.

Draci pozehnani
Vsechny jednotky v hrdinové armadé budou po dobu souboje pod vlivem kouzla pozehnani.
» Hrdinové: Isabel.

Hledac cest

Pohybové body hrdiny jsou zvyseny o 1% za kazdou jeho Groven.
» Hrdinové: Rutger, Duncan.

Viz str.219

Konstruktér obléhacich strojt

Za kazdou Grovefi hrdiny ziskaji balisty +1 k Gtoku. Sance na zésah se u katapultl zvy$uje o0 2% s kazdou
urovni hrdiny.

» Hrdinové: Vittorio, Glen, Andreas.

Zakladni Sance Katapultu zasahnout je 30 %, resp. 40 % nebo 50 %, zavisi na ovladani dovednosti
Vélec¢né stroje — viz str.223.

Lenni pan

Hrdina se podili na dennim pfijmu kralovstvi 250 zlatymi denné. PFi ndkupu vojakl ve méstech azylu pak
dostava slevu ve vysi 2 %.

» Hrdinové: Isabela, Ornella.

Ceny Vycviku jsou snizeny o (Uroveri-1)*2%, tento bonus Ize séitat s ostatnimi, viz str.201.

Lidem milovany

Vsichni rolnici a branci v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy Urovné,
pocitano od prvni. Kazdy rolnik ¢i branec v armadé také prinese do kralovské kasy 1 zlaty denné.

» Hrdinové: Ellaine.

Velitel jizdy

Jezdci a paladinové v hrdinové armadé ziskavaji s jeho novymi Grovnémi dalsi bonusy za Utok z trysku.
Hrdinova schopnost "odvetny Gtok" je silnéjsi.

» Hrdinové: Giar, Valeria, Klaus.
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Bonus bodnuti z trysku (5 % za policko) je celkové zvysen o ( Uroveri+1)*2%. Napfiklad pfi trovni 15 je
bonus pro 4 politka 1.584=(1+16*2%)*(1+4*5%). Skody zpsobené Odvetnym Uderem jsou zvyseny o
1 % kazdou uroveri.

Velitel luéistnika

Vsichni lukostrelci a kusnici v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy
Urovné, pocitdno od prvni.

» Hrdinové: Dougal, Lorenzo.
Velitel pésaki

Vsichni panosi a pésaci v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy Grovné,
pocitano od prvni.

» Hrdinové: Laszlo, Nikolaj.

Vétrny jezdec
U¢inek spé&chu je zvy$en o 1% za kazdou hrdinovu Groves.
» Hrdinové: Freyda, Maeve.

Kouzlo Zrychleni v knihdch kouzel jednotek (inkvizitofi) je rovnéz zvysen. Napriklad pFi trovni 20,
inkvizitoFi sesilaji toto kouzlo, které zvysi iniciativu o 30%+20*1%=50%.

Vzorny rytir

U¢inek kouzla pozehnani se s novymi trovnémi hrdiny zvy$uje. Naroky na manu jsou u kouzel magie
svétla snizeny o 1.

» Hrdinové: Godrik.
U¢inek PoZehnani je zdvojnésoben: Utok, obrana a morélka jsou zvyseny o 2 a iniciativa o 20 %.

Bojem zoceleny
Veskeré zkusSenosti, které hrdina v bitvé ziskd, budou zvySeny o 2% za kazdou jeho Uroven.
» Hrdinové: Vinrael.

Tento bonus je scitatelny s jakymbkoliv dalsim zkuSenostnim bonusem.

Boufe Sipd
Na zac¢atku bitvy zasype nepratelské fady salvami &ipG. Celkové poskozeni z&visi na trovni hrdiny. (Ize
pouzit pouze na stfelecké jednotky hvozdu)

» Hrdinové: Findan.
Lovci a druidové budou zplsobovat 20%+Uroveri*2% jejich norméinich $kod, rozdélené do dvou stfel u
loved/mistr( lovcl. Véechny stfely se zaméff na nejslabsi (nejniZsi urovné) skupinky v nepfatelské
armadé (pokud ma nékolik skupinek stejnych drovni, je zaméfen na posledni v seznamu armady). Strely
jsou ovlivnény vsemi obvyklymi faktory (stfelecka penalizace lukostrelby, vyhnuti se, Stésti, artefakty

Elfi hnév

Tanecnik mece, tanecnice valky, lovec, mistr lovec, druid a druidsky staresina ziskdva schopnost
zufivosti.

» Hrdinové: Alaron, Talanar.

Kralovna roje
Kouzlo roj vos je v zavislosti na Urovni hrdiny G¢innéjsi.
» Hrdinové: Dirael.

Skody jsou zvyseny o 2 % kaZdou droveri hrdiny. Zakladni snizeni hodnoty ATB (0.2/0.4/0.6) je
ndsobeno o (1+0.01*Uroveri/3). Napriklad pfi drovni 20 s Expertni magii pfivolavani jsou skody zvyseny
0 40 % a iniciativa cile je snizena o (1+0.01*20/3)*0.6 = 0.64.
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Mistr lovu

Vsichni lovci a mistfi lovci v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy
urovné, pocitano od prvni.

» Hrdinové: Ossir.

Mistr mece

Vsichni tanecnici mece a véalecni tanecnici ziskaji +1 k obrané a Utoku za kazdé tfi Urovné hrdiny,
pocitdno od prvni Grovné.

» Hrdinové: Gilraen.

Panna jednorozci

Vsichni jednorozci a stfibrni jednorozci v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a obrané za kazdé dvé
hrdinovy drovné, pocitdno od prvni.

» Hrdinové: Ylthin.

Rychly Gtoénik
Na zacatku bitvy ziskavaji vsechny jednotky v hrdinové armdadé bonus +0;5% +2 % k iniciativé za
kazdou hrdinovu Uroven.

» Hrdinové: Wyngaal.

Bonus je momentalné 0.02 za uroveri, ten zvysuje pocatecni hodnotu ATB stvoreni na bojisti — viz
str.228.

Sylannin mec
Véechny jednotky z hvozdu pod hrdinovym velenim plsobi za kaZdou jeho Grovefi o 2% vétsi poskozen.
» Hrdinové: Anwen.

Cerna ruka

Specializace na zvédy. Zvédové a vrahové v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a obrané za kazdé dvé
hrdinovy Urovné, pocitdno od prvni.

» Hrdinové: Vayshan.

Chovatel jestéra

Specializace na najezdniky. Zvlastni Gtok najezdnika jest&F kousnuti zplsobuje v&tsi poskozeni v
zavislosti na Urovni hrdiny.

» Hrdinové: Sorgal.

Skody zplsobené jestérim kousnutim jsou 1.10+0.005*Uroveri -krét regulérni $kody (namisto 0.5).
Nezapomerite, Ze to neddva Z2adna bonus k Gtoku & obrané ndjezdnikd.

Katalyzator

Manové naro¢nost mystické viny se snizuje o 5% + o dalsich 1% za hrdinovou Uroven.
» Hrdinové: Sinitar.

Ceny many jsou snizeny o 5%+Uroveri*1%.

Mistr iniciativy
Véechny 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 kaZdou nepfételskou jednotku. Neni éerpéna Lethosova mana. Magické
ochrana cile snizend ucinkem Otravy a Odvraceni kouzel nefunguje.
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Pan otrok

Specializace na minotaury. Minotaufi a strazci minotaurd v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a
obrané za kazdé dvé hrdinovy Urovné, pocitdno od prvni.

» Hrdinové: Kythra.

Pani krve

Specializace na krvavé panny; krvavé panny a krvavé furie v hrdinové armdadé ziskavaji +1 k Utoku a
obrané za kazdé dvé hrdinovy Urovné, pocitdno od prvni.

» Hrdinové: Yrwanna.

Pani sabatu

Carodé&jky a matky stinu majf $anci na volny vystiel na sou¢asny cil hrdiny. Sance se zvy3uje se
vzrlstajici hrdinovou drovni.

» Hrdinové: Eruina.

Sance je 10%+Uroveri*2% pro kaZdou skupinku ¢arodéjek stinu/matek stinu v armadé. Spusti se pouze
pokud Eruina zasdhne cil kouzlem zpisobujici $kody. Funguje s kouzly plsobicimi na ur&itou oblast
(cilovym centralnim bodem), ale ne s hromadnymi kouzly (jako Armageddon). Jestlize je kouzlo
odrazeno Odvracenim kouzel, Carodéjky stfili na cil, na které bylo kouzlo odraZzeno (dokonce i na sebe).

Temny mystik

Schopnost ritudiniho transu je silnéjsi, nebot umozniuje hrdinovi regenerovat manu i za hranici, ktera by
obycejné byla maximalni. MnozZstvi zregenerované many nad horni hranici zavisi na Grovni hrdiny.

» Hrdinové: Yrbeth, Segref, Ylaya, Thralsai.

Mana regenerovand Ritudlem temnoty je rovna 2*Uroveri. Nezapomerite, Ze hrdina nemizZe ziskévat
dalsi manu, jestlize je jiz na nebo pres normalni maximum.

Temny tanecnik

Utoky zdalky plsobi mensi zranéni. Velikost snizeni poskozeni zavisi na Grovni hrdiny.
» Hrdinové: Shadya.

Skody zplisobené stieleckym Utokem jsou snizeny o 2 % za kaZdou Groveri hrdiny.

Zastraseni
Nepréatelské jednotky maiji v zavislosti na Urovni hrdiny postih na iniciativu.
» Hrdinové: Raelag.
Iniciativa nepratel je snizena o 1 % za kaZdou uroveri Raelaga — viz str.229.

Nekropole

Balzamovac

Stan prvni pomoci vyléi za kazdou Grover hrdiny o 5 bodl Zivota vice. Podkozeni, které plisobi morovy
stan, je také vyssi.

» Hrdinové: Kaspar.

Stan prvni pomoci v zékladu ozdravuje 10, 20, 50 nebo 100 bod{ zdravi v zavislosti na ovlddani
dovednosti Vdle¢né stroje. Morovy stan zpsobuje stejné $kody nepfiteli (nefugunuje na nemrtvé,
elemetaly a mechanicka stvofeni — viz str.223), zakladni ozdraveni (poskozeni) je zvyseno pro
Balzamovace o 5*Uroven.

Bansi
U¢innost schopnosti kvileni banéi se s novymi Grovnémi hrdiny zvy$uje.
» Hrdinové: Deirdre.

Ucinek Kvileni bénsi je Eastecné zdvojndsoben: Stésti a Mordlka snizeny o 2. Iniciativa je norméiné
snizena o 10 %.

Lovec dusi

Pokazdé, kdy nepFateléti bojovnici padnou v bitvé, objevi se mald skupina duchd, ktefi t& poslouchaj.
Jejich pocet zavisi na hrdinové Urovni.

» Hrdinové: Giovanni, Naadir.

Poc&et duchd je roven drovni hrdiny, ale je omezen pvodnim poltem stvofeni ve skupince.
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Ozivovac
Kouzlo oZiveni mrtvych ma zvyseny Ucinek. Pocet oZivenych jednotek je zvySen o 1 za kazdych pét Urovnfi
hrdiny, pociténo od prvni.

» Hrdinové: Nikolai, Vladimir.
Sila kouzel je zvysena o Uroveri/s.

Pan zombii

Vsechny zombie a morové zombie v hrdinové armadeé ziskavaji +1 k Gtoku a obrané za kazdé dvé
hrdinovy Urovné, pocitdno od prvni.

» Hrdinové: Orson.

Pozirac dusi
Kouzlo prokleti nyni snizi nejen poskozeni, které postizena jednotka plsobi, také jeji zAsobu many, a to o
1 bod za kazdé tfi Grovné hrdiny, pocitano od prvni Grovné.

» 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
pfizracnych drakd), je ucinek této schopnosti ztracen.

UpifFi princezna

Vsichni upi¥i a pani upird v hrdinové arméadé ziskavaji +1 k Gtoku a obrané za kazdé dvé& hrdinovy Grovné,
pocitano od prvni.

» Hrdinové: Lucretia.

Vladdce mrtvych

VSechny neutrdlni nemrtvé jednotky se pfipoji k hrdinové armadé. Pocet, ktery se do armady pfida, je
50% plvodniho po¢tu +2% za kazdou hrdinovu Groveri.

» Hrdinové: Markal.

Pouze plivodni stvofeni Nekropole se k nému pfipoji, temni rytifi nikoliv.

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 urovné, Sance je nasledujici: 50% (1. troven), 33% (2. uroveri), 25%
(3. aroveri), 20% (4. uroveri) a 16% (5. uroveri). Mohou byt zablokovana kouzla seslana pouze
nepratelskym hrdinou. (Vysavac kouzel byl do verze 1.2 zabugovan).

Aura rychlosti

Iniciativa vSech jednotek v hrdinové arméadeé je za kazdou Uroven hrdiny zvysena o 1%.
» Hrdinové: Agrael, Vlddce démond.

Viz str.229

BéZec
Pohybové body hrdiny jsou zvyseny o 5% + 1% za kazdou jeho Urover. Cena kouzla teleport je o polovinu
snizena.

» Hrdinové: Gamor, Grok.

Viz str.219

Lamac kouzel
Véechny jednotky v hrdinové armadé ziskaji 5% odolnost vi¢i magii a dal$i 1% za kazdou Uroveri hrdiny.

» Hrdinové: Marbas.

Age of Heroes: www.HeroesofMightandMagic.com 75



Pevnost — Specializace hrdind Heroes of Might and Magic V (2.1)

Nicitel mysli
Kouzla Prokleti a Zmateni navic snizuji manu svého cile, a to o jeden bod za kazdou hrdinovu Groven.
» Hrdinové: Alastor, Guarg.

Funguje pouze pokud hrdina sesila kouzlo. Pfi Hromadném zmateni je mana vSech nepratelskych
sesilateld kouzel sniZena.

Pan pst

Vsichni pekelni psi a kerberové v hrdinové armadé ziskdvaji +1 k GUtoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy
urovné, pocitdno od prvni.

» Hrdinové: Grawl.

Pokusitelka

VSechny sukuby a pani sukub v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy
Urovné, pocitdno od prvni.

» Hrdinové: Jezebeth.

Strazce brany
Cas brany viech jednotek pod hrdinovym velenim je snizen o 1% za kazdou Urover hrdiny.
» Hrdinové: Biara, Nymus.

Od verze 2.1 jsou vsechny bonusy k brané scitatelné. Napriklad na Grovni 15 (+15 %) s Expertni branou
(+40 %) a Pdnem brény (+20 %), je vyvoldno 40%+20%+15%=75 % plvodnich jednotek.

Vyvoleny chaosu

Stésti viech hrdinovych jednotek je zvyeno o 1. Nepratelsky hrdina navic nem@ze pouzit svou schopnost
taktiky.

» Hrdinové: Nebiros.
Hrdinovo stésti je rovnéZ zvyseno (pro schopnosti jako Brana davu).

Zelezna panna

Strely balisty pod hrdinovym velenim maji G¢inky ohnivych kouli. Jejich G¢innost se s kazdymi péti
Urovnémi hrdiny zvysuje o 1.

» Hrdinové: Deleb.

Ohnivé koule je sesildna s expertnim oviéddénim: Skody=20+20%*Sila_kouzel. Sila_kouzel je Uroveri/5,
ale minimalné jedna. Delebiny dovednosti (jako napfiklad Mistr ohné) nejsou brany v potaz.

Hraniéni hlidka

Hrdina ziskd 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 ziskaji staly efekt runy omracéeni (obnovuje se na zac¢atku kola
jednotky).

» Hrdinové: Kral Tolghar.

Medvédi jezdec

Specializuje se na medvédi jezdce. Jezdci na medvédu a jezdci na ¢erném medvédu v hrdinové armadé
ziskaji +1 k Utoku a obrané za kazdé dvé hrdinovy Urovné, pocinaje prvni.

» Hrdinové: Ebba.

Mistr run

PFi kazdém prestupu na novou Uroveri se mdze hrdina spontdnné& naucit o jedno runové kouzlo vice.
» Hrdinové: Inga.

Hrdina ma 25% sanci se naucit nové runové kouzlo.
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Ochrance

Specializuje se na obrance. Obranci v hrdinové armadé ziskdvaji +1 k Utoku a obrané za kazdé dvé
Grovné a +1 k Zivotlm za kazdych pé&t Grovni hrdiny.

» Hrdinové: Ingvar.

Ostra cepel

Specializuje se na kopiniky a zaSkodniky. Kopinici a zaskodnici v hrdinové armadé ziskavaji +1 k Gtoku a
obrané za kazdé dvé hrdinovy Urovné, pocinaje prvni.

» Hrdinové: Karli.

Posvatné kladivo

Pokazdé, kdyz hrdina sesle na pratelskou jednotku kouzlo magie svétla, existuje Sance, Ze se na ni sesle
zéroven 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

Specializuje se na knézi. Runovi knézi a patriarchové v hrdinové armadé ziskaji +1 k Gtoku a obrané za
kazdé dvé hrdinovy Grovné, pocinaje prvni.

» Hrdinové: Erling.

Vyvolavac bouFi
Nepratelé nemohou odolat hrdinovym bleskovym kouzIdm (imunity a magicka odolnost stale plati).
» Hrdinové: Svea.

Kouzlu nemdze byt odoléno (jako v magické odolnosti), ale magicka ochrana je stale aplikovédna (viz
str.196).

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.
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Bézné dovednosti

Destruktivni Magie

Zakladni destruktivni magie
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzl@m ze tietiho kruhu destruktivni magie a celkové zvy$uje G¢innost destruktivni magie.

Lepsi destruktivni magie
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzllim ze ¢tvrtého kruhu destruktivni magie a celkové zvy$uje G¢innost destruktivni magie.

Expertni destruktivni magie
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzllim z patého kruhu destruktivni magie a celkové zvy$uje G¢innost destruktivni magie.

Schopnosti

Lity hnév

Nepratelské jednotky utrpi pfi vSech Gtocich zblizka i na dalku dalsi elementéini poskozeni ohném.
» Carodéj: pozaduje Zeslabeni magie (Destruktivni Magie), Znameni ¢arodéje (Remeslo)
» Rytif: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie), Expertni vycvik (Vycvik)

Skody zplisobené elementem ohné odpovidaji 10% pivodnich $kod.

Mistr bouri y
KouzlGm "Blesk" a "Retézovy blesk" (pouze prvni cil) dodava omracujici G¢inek.
Pro vice detaild o omralujicim Uc&inku se podivejte na str.228.

Mistr ledu
Kouzllim "Ledové stfela" a "Kruh zimy" dodava zmrazujici G¢inek.

Pro vice detaild o mrazicim G&inku se podivejte na str.228.

Mistr ohné
Kouzlm "Ohniva koule" a "Armageddon" dodavéa schopnost poskozovat zbroj. Jimi postizené jednotky utrpi dalsi 50%
postih na obranu.

Postih na obranu trva 1 kolo a nescita se.

Mraziva smrt
Dodava vétsi silu nekromantovym kouzldm "Ledova stiela" a "Kruh zimy". Tato kouzla zabiji alespori jednoho protivnika,
pokud nenf imunni v¢i chladu.

» Nekromant: pozaduje Mistr ledu (Destruktivni Magie)

Z kazdé cilové skupinky diky kouzlu zahyne presné o jedno stvofeni vice neZ normalné. Napfiklad, zpdsobi 4 bonusové
Skody rolnikovi a 220 bonusovych skod archandélovi. Pokud ma cil ochranu pred chladem, jsou bonusové skody
odpovidajicné snizeny.

Spalujici plameny
Spalujici plameny zlepéuji schopnost pekelného ohné&. Takto zplsobené poskozeni se zvysuje o 50 %.
» Pan démond: poZaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie), Pekelny oheri (Brana)

Tajemstvi zkazy
Hrdina trvale ziskava +2 ke znalostem a jedno ndhodné vybrané nicivé kouzlo prvniho az tfetiho kruhu, které dosud
nemé v kouzelnické knize.

» Hrani¢ar: pozaduje Ocarovani Sipu (Mstitel), Vybuch many (Destruktivni Magie)

» Nekromant: pozaduje Mystickd dokonalost (Kouzelnictvi), Mraziva smrt (Destruktivni Magie)

» Warlock: pozaduje Ritual temnoty (Retézy elementd)

Vybuch many
Hrdina vzyva pfirodni sily, aby ovlivnily magicky Gtocici jednotky. Kdykoli nepratelska jednotka sesle kouzlo, utrpi
poskozeni ve vysi 10-ti ndsobku hrdinovy Urovné.

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

» Pan démond: pozaduje Brilantni mystika (Kouzelnictvi), Pekelny ohef (Brana)

» Runovy mag: pozaduje Vzplanuti (Destruktivni Magie)

» Warlock: pozaduje Tajemstvi zkazy (Destruktivni Magie), Odplata (Utok)

Skody = 10*Uroveri_hrdiny
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Vzplanuti
Ohnivéa kouzla seslané hrdinou zapali nepratele a budou po dalsi 3 kola zptisobovat cili 100 % stavajicich $kod.
» Runovy méag: pozaduje Mistr ohné (Destruktivni Magie)

Dodateéné skody jsou zplsobeny "po" 3 kola, minéno 33.3 % $kod kaZdé kolo.

Zeslabeni magie
PoSkozeni zplsobené nepratelskymi kouzly se sniZuje 0 20 %.
» Carodéj: pozaduje Odrazeni magie (Remeslo)

Kouzelnictvi

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 o0 30 %.

Schopnosti

Brilantni mystika
Trvale zvysuje silu kouzel o +2. Hrdina dostane také nové kouzlo do kouzelnické knihy.
» Hrani¢ar: pozaduje Regenerace many (Kouzelnictvi)
» Pan démon(: pozaduje Elementalni rovnovéha (Magie Privolavani), Ohen dusi (Kouzelnictvi)

Hrdina se nauci nové nahodné kouzlo prvni az treti urovné, pro které ma dovednostni predpoklady.

Kouzluvzdorné kosti
Kouzla destruktivni magie budou véem jednotkdm pod nekromantovym velenim plsobit 0 20 % men&i poskozenti.
» Nekromant: pozaduje Magicky vhled (Kouzelnictvi)

Magicky vhled
Umoznuje hrdinovi ucit se magicka kouzla tfetiho kruhu bez ohledu na pokrocilost v dané skole magie.

Mysticka dokonalost

Za to, ze dosahl vynikajiciho pokroku v kouzelnictvi, hrdina ziskava trvale +2 k sile kouzel a do¢asné + 100 many.
» Nekromant: pozaduje Vé&c¢né otroctvi (Nekromancie), Kouzluvzdorné kosti (Kouzelnictvi)
» Rytif: pozaduje Pozehndni (Vycvik), Mysticky vycvik (Kouzelnictvi)

Mysticky vycvik
Snizuje cenu vsech kouzel 0 20 %.

» Warlock: pozaduje Regenerace many (Kouzelnictvi)
Je zde 50% $ance, Ze cena za kouzlo bude sniZena. Skute&nd redukce je ndhodnd, mizZe doséhnout aZ 50 %.

., Ohen dusi .
KdyZ pan démonu pozira téla, aby si doplnil manu, mohou téla nahle vybuchnout v ohnivé explozi, pficemZ poskodi
vSechny blizké jednotky véetné spojeneckych.
» Pan démon(: pozaduje Pozirani mrtvol (Brana)

Kazdé pozrani mrtvoly vybouchne v Ohnivou kouli, pfesné jako kdyby byla seslana hrdinou, kromé toho, Ze je Sila
kouzel pro vypocitani skod zménena: pri poZrani nevylepsené jednotky je Sila kouzel 1 a jestli byla vylepsend, Sila
kouzel je 2.

. Nestdld mana .
Cena za sesilani kouzel hrdinou se nahodné snizuje az 0 50 % (momentaini snizeni se urcuje v prubéhu sesilani kouzla).
» Carodéj: pozaduje Protikouzlo (Kouzelnictvi), Odrazeni magie (Remeslo)
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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.
» Carodé&j: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi)
» Hrani¢ar: pozaduje Brilantni mystika (Kouzelnictvi), Mystické vytrzeni (Osviceni), Ohnivi vélecnici (Magie
Privolavani)
» Warlock: pozaduje Vybuch many (Destruktivni Magie), Nestald mana (Kouzelnictvi), Odolnost (Obrana)

Regenerace many
Zdvojnasobuje regeneraci many.

Rozruseni
Nepratelsky hrdina dostane 20% 15 % postih k iniciativé, sesle-li v boji néjaké kouzlo.
» Runovy mdg: pozaduje Mysticky vycvik (Kouzelnictvi)
ATB hodnota nepfételského hrdiny je po sesléni kouzla snizena o 0.15. Vyslednd hodnota mizZe byt negativni. Viz
str.228.

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

Lepsi logistika
Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po zemi 0 20 %.

Expertni logistika
Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po zemi o 30 %.

Schopnosti

Bystra mysl
Hrdina obdrzi na zac¢atku boje 25% bonus k iniciativé.
» Runovy mag: pozaduje Chnapnuti (Logistika), Obnoveni runy (Runové uméni)

Bonus je 0.25 k hrdinové pocateéni ATB hodnoté, imz se nachazi v intervalu [0.25;0.5] — viz str.227.

Hledani cesty
Snizuje postih za presun v nerovném terénu o 50 %.

Chnapnuti
Hrdina nespotfebuje zaddné body pohybu pfi sbirdni surovin, vstupu do budov a dalSich podobnych akcich.
» Runovy mdg: pozaduje Hledani cesty (Logistika)
Chriapnuti také funguje na mofi. Nalodovani nestoji Zadné pohybové body. Vylodovani stoji normalné (100 nebo 141
bod — viz str.217).

Navigace
Zvysuje rychlost pohybu hrdiny po mofi o0 50 %.

Pochod golemii
Viem golemﬁm pod vedenim hrdiny se zvySuje rychlost a iniciativa o +2.
» Carodéj: pozaduje Hledani cesty (Logistika)

Pochod smrti
PFi obléhani nepratelskych hradt ziskavaji hrdinovy jednotky +4 k rychlosti.
» Nekromant: pozaduje Hledani cesty (Logistika)
» Rytif: pozaduje Zndmy terén (Logistika), Expertni vycvik (Vycvik)
» Warlock: pozaduje Teleportace v boji (Logistika), Ritual temnoty (Retézy elementd)
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Priizkumnictvi
Hrdina ziskd +4 k dosahu viditelnosti a ziskd schopnost vidét presny pocet bojovnik{l v neutrélni jednotce, v armadé
nepfitele, hradu a v posadce.

Rozhled hrdiny je 12 poli.

Rychlé brany
V dalsim kole jednotka, kterd ziskala vylepseni, bude dvakrat rychlejsi nez normalné.
» Pan démond: pozaduje Hledani cesty (Logistika)

Vyvolavajici jednotky spotfebuji pouze Etvrtinu svého tahu k privolani posil.

Teleportace v boji
Hrdina ziskdva kouzlo "teleportace” a schopnost sesilat jej v boji, pficemz se zvy$uje iniciativa teleportovanych tvord.
» Carodéj: pozaduje Pochod golem{ (Logistika), Znameni ¢arodéje (Remeslo)
» Pa4n démond: pozaduje Pozirédni mrtvol (Bréna), Rychlé brany (Logistika)
» Warlock: pozaduje Priizkumnictvi (Logistika)
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.228.

Tichy pronasledovatel
Nepfitel uvidi pouze nejsilngjsi hrdinovu jednotku, a to bez udani poétu. Tato schopnost také umozfiuje zjistovat odvahu
neutralnich jednotek a zvétsuje rozhled hrdiny o 12 poli.

» Hrani¢ar: pozaduje Prlizkumnictvi (Logistika)

» Nekromant: pozaduje Pochod smrti (Logistika)

Znamy terén
Vsichni tvorové v armadé hrdiny (rytife nebo hranic¢are) ziskavaji +1 k pohybové rychlosti v bitvé, pokud se boj odehrava
na travnatém terénu.

» Hranic¢ar: pozaduje Tichy pronasledovatel (Logistika)

» Rytif: pozaduje Hledani cesty (Logistika)

Magie Privolavani

Pl

Zakladni magie pfFivolavani
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze tietiho kruhu magie privoldvani a celkové zvySuje Gcinnost magie privolavani.

Lepsi magie pFivolavani
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzldm ze ¢tvrtého kruhu magie privolavani a celkové zvysuje G¢innost magie pFivolavani.

Expertni magie pfrivolavani
Umozfiuje hrdinovi ucit se kouzldm z patého kruhu magie privolavani a celkové zvysuje Gc¢innost magie pFivolavani.

Schopnosti

Elementalni rovnovaha
Vynikajici znalost magie pfivolavani umozfiuje hrdinovi vyrovnat v boji situace, v nichz ¢eli zkudenym ptivolavacaim.
Kdykoli pouzije nepfitel kouzlo "pFivoléni elementall", automaticky se ptivoléd mala skupinka elementall opa¢ného
presvédceni, kterd bude bojovat po boku hrdiny.

» Pan démon(: pozaduje Chvéni (Vale¢né Stroje), Ohnivi vale¢nici (Magie Privolavani)

» Rytif: pozaduje Expertni vycvik (Vycvik), Mistr zaklindni (Magie Privolavani)
Polet elementall je stejny jako polet v sesilatelové skupince. Objevi se ve stejny ¢as. Pokud nepfitel vyvold fénixe, je
také zdvojen se stejnymi charakteristikami.

Mistr zaklinani
Zvysuje ucinnost kouzel "Vyvolani fénixe" a "Privolani elementéla” (G¢innost sily kouzel se pro seslani téchto kouzel
zvysSuje o0 4).

Mistr zemské krve
Zvysuje ucinnost kouzel "Ohniva past" a "Zemétreseni" (G¢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).
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MIZna sténa
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 0 10 %. 5

» Carodé&j: pozaduje Vyhnanstvi (Magie PFivolavéni), Znameni ¢arodé&je (Remeslo)

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr zemské krve (Magie PFfivolavani)

Ohnivi valecnici
Hrdina zisk& kouzlo "pFivolani elementdla". Bez ohledu na okolnosti bude nyni toto kouzlo pfivolavat ohnivé elementaly.
Pocet pfivolanych elementald je o 40 % vy$$i nez norméalné.

» Hrani¢ar: pozaduje Ohnivzdornost (Magie Svétla), MIzna sténa (Magie Privolavani)

» Pan démon: pozaduje Mistr zaklinani (Magie Privolavani)

Runova zbroj
Hrdina zisk& kouzlo mysticka zbroj a bonus +4 k sile kouzel pfi jeho sesilani.
» Runovy méag: pozaduje Mistr Zivota (Magie PFivolavani)

Strasidelné doly
Kdy? ziska nepratelsky ddl, mze do néj nekromant nasadit stradidla. V posadce dolu se objevi nékolik duchli; pocet
privolanych duch{ zaleZi na po¢tu tydnd.

» Nekromant: pozaduje Mistr Zivota (Magie Privolavani)
MnoZstvi duchd je 5 a zvySuje se o 5 za kaZdé dva uplynulé tydny: 5*ceil(Pocet_tydni/2), kde ceil() je zaokrouhlovaci
funkce a Po&et_tydn(d je polet uplynulych tydnd (Tyden 1 Mésic 2 je celkem 5 tydnd...). Maximaind hodnota je 25.

Vyhnanstvi
Zvlastni bojova schopnost. Odcaruje ¢ast privolanych nebo branou transportovanych jednotek.

» Carodé&j: pozaduje Mistr zaklinani (Magie PFivolavani)

» Nekromant: pozaduje Tajemstvi zkdzy (Destruktivni Magie), Kvileni bansi (Nekromancie)
Vyhnanstvi sniZuje mnoZstvi vsech branou transportovanych nebo privolanych stvoreni v jednom momenté (plosny
efekt). V kazdé skupince je vyhnéno 25%+Uroveri_hrdiny*3% nestvir, ale nejméné 1 (uZitecné proti fénixovi).
Upozorriujeme, Ze pfi urovni hrdiny 25 a vice jsou vyhnana vsechna pfivolana a branou transportovana stvoreni!!

Vymitani
Véechna kouzla destruktivni magie seslané na privolané ¢i branou transportované jednotky zpGsobuji dvojnédsobné
poskozeni.

» Runovy mag: pozaduje Mocna runa (Runové uméni), Runova zbroj (Magie Pfivolavani)

» Warlock: pozaduje Mistr zaklindni (Magie Privolavani)

Magie Svétla

Zakladni magie svétla
Umozriuje hrdinovi ucit se kouzl@im ze tietiho kruhu magie svétla a celkové zvy3uje G¢innost magie svétla.

Lepsi magie svétla
Umozniuje hrdinovi udit se kouzlim ze ¢tvrtého kruhu magie svétla a celkové zvyduje G¢innost magie svétla.

Expertni magie svétla
Umozniuje hrdinovi udit se kouzlim z patého kruhu magie svétla a celkové zvy3uje G¢innost magie svétla.

Schopnosti

Ciré mana

Kouzelnici v armadé hrdiny vynalozi na seslani kouzel jen polovinu pozadované many.
» Carod&j: pozaduje Chvéni (Vale¢né Stroje), Omezeni svétla (Magie Svétla), Obroda temnoty (Magie Temnoty)
» RytiF: poZaduje Pozehnani (Vycvik), Strézny andél (Magie Svétla)
» Warlock: poZaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)

Mistr hnévu
Kouzla "Spravedlivd moc" a "Zrychleni" ziskaji hromadny Gcinek, cena za jejich seslani se vsak zdvojnasobuje. Pro
vycarovani téchto kouzel spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktualni iniciativy. Pfidava +4 k sile kouzla Svaté slovo.

Mistr obrannych kouzel
Kouzla "Odklon stfely" a "Vydrz" ziskaji hromadny ucinek, cena za jejich seslani se vSak zdvojnasobuje. Pro vycarovani
téchto kouzel spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktudlni iniciativy.
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Mistr poZehnani
Kouzlo "Bozska sila" ziskd hromadny Ucinek a kouzlo "Ocista" bude mit plosny efekt, cena za jejich seslani se vSak
zdvojndsobuje. Pro vycarovani téchto kouzel spotiebuje hrdina pouze polovinu své aktudlni iniciativy.

Ohnivzdornost
Vegkeré ohnivé Gtoky zplisobi jednotkdm pod hrdinovym vedenim pouze 50 % $kody. Také budou imunni vi¢i kouzl&m
poskozujicim zbroj pfi schopnosti "mistr ohné".

» Hrani¢ar: pozaduje Ocarovani Sipu (Mstitel), Vichfice (Magie Svétla)

» Pan démond: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla), Pekelny oheri (Brana)

Omezeni svétla
Nepfatelsky hrdina je nucen vynakladat v boji na kouzla magie svétla dvojnasobné mnozstvi many.
» Carodéj: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)

Soumrak
Zvysuje silu kouzel: +3 ke véem kouzlim magickych kol svétla a temnot.
» Nekromant: pozaduje Mistr pozehnani (Magie Svétla)
» Warlock: pozaduje Cird mana (Magie Svétla), Rituél temnoty (Retézy elementd)

Strazny andél
Pokud vsechny rytifovy jednotky padnou v bitvé, objevi se po jeho boku andél, ktery vzkfisi z mrtvych nejmocné;jsi
skupinu bojovnik{ a zmizi.

» Rytif: pozaduje Mistr pozehnani (Magie Svétla)
VzkfiSeni funguje jako kouzla Vzkfiseni a OZivit mrtvé na Expertni Grovni ovlddani s drovni hrdiny namisto sily kouzel:
vzkFisené body zdravi odpovidaji 240+30*Uroveri_hrdiny. Na rozdil od kouzla Vzkfiseni jsou Straznym andélem
vzkFideni véechny stvoreni (véetné chrli¢d, golemd a ohnivych/Idvovych drak() kromé 4 elementald. Pokud je oZivena
skupinka posledni zabitou, zachovava si svou hodnotu ATB a oplati ider, pokud je treba. Jakykoliv aktivni ucinek je
ztracen.
Vécné svétio
seslana na nepratelského hrdinu budou mit 50% S$anci na selhani.

» Runovy méag: pozaduje Mistr obrannych kouzel (Magie Svétla)

Viz str.232

Vichfice
Hrani¢aF vzyva prirodni sily, aby ovlivnily nepfatelské letecké jednotky. Iniciativa a rychlost vSech nepfatelskych
leteckych jednotek se sniZzuje o 1.

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr hnévu (Magie Svétla)

Magie Temnoty

Z

2

Zakladni magie temnoty
Umozriuje hrdinovi udit se kouzl@m ze tietiho kruhu magie temnoty a celkové zvy3uje G¢innost magie temnoty.

Lepsi magie temnoty
Umozriuje hrdinovi ucit se kouzl@m ze ¢tvrtého kruhu magie temnoty a celkové zvySuje G¢innost magie temnoty.

Expertni magie temnoty
Umozniuje 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 aktudlni iniciativy.
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Mistr prokleti
Kouzla "Slabost" a "Utrpeni" maji hromadné Ucinky, ale cena za jejich seslani se zdvojnasobuje. Pro seslani téchto kouzel
spotfebuje hrdina pouze polovinu své aktualni iniciativy.

Nedista piada
Hrdina vzyva pfirodni sily, aby ovlivnily jednotky Gtocici zblizka. Kdykoli se nepratelska jednotka pohne, utrpi urcité
poskozeni. Mira poskozeni zavisi na Grovni hrdiny.

» Hrani¢ar: pozaduje Mistr bolesti (Magie Temnoty)

» Nekromant: pozaduje Odhaleni temnot (Osviceni)

Skody = 3*Uroveri_hrdiny, pfi kazdém pohybu, nikoliv za policko.

Obroda temnoty
V pripadé, Ze cil odolad kouzlu magie temnot, ziskdva hrdina zpét veskerou manu, kterou na seslani kouzla vynalozil.

» Carodé&j: pozaduje Lity hnév (Destruktivni Magie), Pe¢et temnoty (Magie Temnoty)

» Pan démonl: pozaduje Oslabujici tder (Magie Temnoty), Mistr mysli (Magie Temnoty)

» Warlock: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)
Nadto, pokud je kouzlu odoléno, hrdina nespotrebuje cely tah: namisto sniZzeni 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 hromadnymi kouzly.

Oslabujici uder
Oslabujici Gder zlepsuje schopnost znameni prokletych. Ta nyni cil nejen zrani, ale také jej prokleje kouzlem slabeosti
utrpeni.

» Pan démonl: pozaduje Znameni prokletych (Bréna)

» Rytif: pozaduje Padly rytit (Magie Temnoty), Aura rychlosti (Vedenf)

Utrpeni mé stejny Ucinek a trvani jako kdyby byla seslana hrdinou. Vyvoldvé ho Oslabujici dder rytifd.

Padly rytiF
Diky tomu, Ze zasvétil svij zivot studiu viech taji magie temnot, se rytii stdvé vyvrzencem vlastni spole¢nosti. Jednotky,
kterym rytit veli, utrpi postih -1 na morélku, ale vSechna kouzla magie temnot, kterd sesle, jsou nyni silnéjsi (tato
zaklinadla se sesilaji s Gc¢innosti odpovidajici sile kouzel +5).

» Rytif: poZaduje Mistr prokleti (Magie Temnoty)

Pecet temnoty

Nepratelsky hrdina musi na kouzla magie temnoty v boji vynakladat dvakrat vice many.
» Carodé&j: pozaduje Mistr mysli (Magie Temnoty)
» Hranic¢ar: pozaduje Ocarovani $ipu (Mstitel), Necista plida (Magie Temnoty)

Rozehnani temnoty
Nepratelska kouzla temné magie budou mit jen 50% Gcinnost.
» Runovy mdg: pozaduje Mistr prokleti (Magie Temnoty)

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

Lepsi obrana
Snizuje 0 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, které pod velenim hrdiny pIni pfikazy k obrané, ziskavaji 60% bonus k obrané.
» Hrani¢ar: pozaduje Posledni vzepéti (Obrana), Zndmy terén (Logistika)
» Pan démon: pozaduje Hnév pekel (Obrana)
» Rytif: pozaduje Vitalita (Obrana)

Efekt Zakofenéni na obranu je také zdvojnasoben a zvysi prastarému entovi obranu o 100 %.

Hnév pekel
Hnév pekel vylepsuje schopnost pekelného ohné. Nepratelské jednotky nyni utrpi zranéni ohném i pfi odvetnych Gtocich.
» Pan démonl: pozaduje Pekelny oheri (Brana), Uhybéni (Obrana)
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Osviceni

Mocna odolnost
Hrdina ziskava kouzlo "hromadna vydrz" na pokrocilé arovni.
» Carodéj: pozaduje Odolnost (Obrana), Odrazeni magie (Remeslo)
» Warlock: poZaduje Vitalita (Obrana)
VydrzZ je seslana na Lepsi Grovni ovladani (+9 obrana), dokud se hrdina nestane Expertem v Magii svétla (pak +12
obrana).

Mrazivé kosti
Vylepsuje vsechny nemrtvé jednotky pod velenim nekromanta mocnymi ledovymi kouzly. Kazda nepratelska jednotka,
kterd se s nimi utka v boji zblizka, utrpi poSkozeni ledem.

» Nekromant: pozaduje Ochrana (Obrana)

Utoénik utrpi elementérnimi $kodami vody odpovidajici 5% zpdsobenych $kod jeho cili.

Obranna formace
Obrana trpasli¢ich jednotek v hrdinové armadé se zvysuje, stoji-li na bojisti blizko sebe.
» Runovy mag: pozaduje Ochrana (Obrana)

Viz str.238.

Odolnost

Hrdina trvale ziskava +2 do obrany.
» Carod&j: pozaduje Ochrana (Obrana)
» Nekromant: pozaduje Znameni nekromanta (Nekromancie), Mrazivé kosti (Obrana)
» Warlock: pozaduje Ochrana (Obrana)

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

Posledni vzepéti
Vsichni bojovnici pod velenim hrdiny jsou poZehnani obrovskou Zivotaschopnosti. Pokud nepfatelé zadtodi na jednotky
hrdiny a vSechny je zabiji, posledni jednotka z kazdé skupiny prezije Gtok s jednim bodem zdravi.

» Hrani¢ar: pozaduje Vitalita (Obrana)

» Rytif: pozaduje Drzet pozice (Obrana), Aura rychlosti (Vedenf)
Posledni vzepéti pdsobi na kaZdou skupinku v hrdinové armadé, je poskytnuto kaZdé skupince obsahujici nejméné 2
stvoreni predtim nezZ zahynula.

PFiprava
VSechny jednotky, které jsou v médu obrana, budou opétovat Utok nepfitele, ktery na né zalGc¢odi, i kdyz nepfitel bude
mit schopnost bez protiGtoku. Co vice, pokud branici jednotka mé schopnost neomezeny protittok, zautoc¢i na nepfitele
dvakrat - pfed a po jeho Gderu.

» Runovy méag: pozaduje Obrannd formace (Obrana)
Ve standartni situaci (bez neomezeného protittoku) je obvykle pouze jeden odvetny utok. Ten nastane pred utokem
misto po ném.
Jestlize méa brénici se jednotka neomezeny protiltok, poté stéle zistéva klasickd odplata po uUtoku, ale prvni (pouze
prvni) Utok je vracen jesté pred nim. To plati i pro prastarého enta (viz schopnost Zakorenéni — str.119).

Uhybani
Snizuje o 20 % poskozeni, které tvé jednotky utrpi pfi GUtocich na dalku.

Vitalita
Zvysuje pocet bodl zdravi véech tvych vojakl o 2. (Zvlasté Geinné u velkych arméad.)

Zakladni osviceni
Za kazdé Ctyfi Urovné (vCetné Grovni jiz dosazenych) ziska hrdina +1 k jedné z priméarnich vlastnosti a 5% bonus k
ziskanym zkuSenostem.

Lepsi osviceni
Za kazdé tri Urovné (vCetné Urovni jiz dosazenych) ziska hrdina +1 k jedné z priméarnich vlastnosti a 10% bonus k
ziskanym zkuSenostem.

Expertni osviceni
Za kazdé dvé urovné (véetné Urovni jiz dosazenych) ziskd hrdina +1 k jedné z primarnich vlastnosti a 15% bonus k
ziskanym zkuSenostem.
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Schopnosti

Inteligence
Zvysuje normalni maximum many o 50 %.

Mysticka intuice
Umoznuje hrdinovi naucit se neznamé kouzlo, které nepratelsky hrdina nebo jednotka pouZije v boji (hrdina musi byt
schopen se dané kouzlo naudit, co se tyce skoly, Grovné atd.).

Za pfedpokladu, Ze bude schopen se ho naucit norméiné, se hrdina mdzZe naucit jakékoliv neznémé kouzlo seslané
nepratelskym hrdinou nebo stvorenimi (kromé jeho viastnich) se 100% pravdépodobnosti.

Mystické vytrZzeni

Hrdina probadal hluboka tajemstvi sesilani kouzel, ziskava trvale +2 k sile kouzel.
» Hrani¢ar: pozaduje Ostrostielba (Mstitel), Poznej svého nepfitele (Osviceni)
» Pan démon(: pozaduje Ucitel (Osviceni)

Odhaleni temnot

Hrdina zdarma postupuje na dalsi Groven.
» Nekromant: pozaduje Znameni nekromanta (Nekromancie), Pan nemrtvych (Osviceni)
» Pan démonl: pozaduje Mystické vytrzeni (Osviceni)
» Warlock: pozaduje Mystickd intuice (Osviceni)

Odména carodéji
Hrdina ziskava trvale +2 k sile kouzel a jednorazovou prémii 1000 zlatych.
» Carodé&j: pozaduje Ucitel (Osviceni)
» Rytif: pozaduje Uc¢enec (Osviceni)
» Warlock: pozaduje Odhaleni temnot (Osviceni), Elementarn{ vize (Retézy elementd)

Pan nemrtvych
Diky detailnimu porozuméni smrti ziskdva nekromant +1 ke znalostem. Také schopnost nekromancie se zvySuje 0 5 %.
» Nekromant: pozaduje Ucitel (Osviceni)

Poznej svého nepFitele
PFi pouziti schopnosti "Mstitel" 0 10 % vys$si Sance na kriticky zasah.
» Hrani¢ar: pozaduje Mysticka intuice (Osviceni)

Radce
Setkéa-li se tento hrdina s jinym pratelskym hrdinou, ziska onen rek tolik zkusenosti, aby se vyrovnal 25 procentfim
zkusenosti svého ucitele (toto funguje jen tehdy, méa-Ili doty¢ény hrdina méné zkusenosti).

» Runovy méag: pozaduje Precizni runa (Runové uméni), Runovy pramen (Osviceni)

Runovy pramen
Hrdina zisk& urcité mnozstvi many (v zavislosti na znalostech) pokazdé, kdyz je pouzita runa.
» Runovy mdg: pozaduje Mysticka intuice (Osviceni)

Obnovend mana je rovna 0.5*Znalosti.

Ucenec

Za to, ze se pilné ucil, hrdina ziskadva +2 ke znalostem a dalsi prémii + 1000 zkusSenosti.
» Carodé&j: pozaduje Odména ¢arodé&jl (Osvicent)
» Rytif: pozaduje Ucitel (Osviceni)

ucitel
Umozriuje hrdinovi ucit ostatni rlizna kouzla, dokaze vymériovat kouzla mezi kouzelnickymi knihami.
Kouzla naucend skrze magické knihy nemohou byt poskytnuta.

Zakladni stésti
Zvysuje $tésti véech tvorl v armédé hrdiny o 1.

Lepsi stésti
Zvysuje $tésti véech tvorl v armédé hrdiny o 2.
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Utok

Expertni Stésti
Zvy$uje &tésti véech tvord v arméadé hrdiny o 3.

Schopnosti

Brana davii

Sance 15 - 30 % (v zavislosti na Stésti hrdiny), Zze bude branou pfivolano dvojnasobné mnoZstvi posil nez obvykle.
» Pa4n démond: pozaduje Vojenské Stésti (Stéstf)

D&vé presné 10-35% pravdépodobnost: 10%+Stésti*5% a 10 % pokud je Stésti negativni,

EIfi Stésti
Bonus, kterym Stésti pFispiva k poskozeni, bude 0 25 % vyssi.
» Hrani¢ar: pozaduje Vojenské Stésti (Stésti)

Odolnost viici magii
U véech jednotek v hrdinové armadé o 15 % zvysuje odolnost vaci magii. S mnohem vétsi pravdépodobnosti se tak
vyhnou G¢inkdim neptéatelskych kouzel.

Prokleti mrtvého muze

Hrdina ziskava schopnost ovliviovat Stésti nepFatelskych jednotek. Stésti véech nepratelskych jednotek se snizuje o 1.
» Hrani¢ar: pozaduje Dé&t &ipd (Mstitel), EIfi st&sti (Stésti)
» Nekromant: pozaduje Kvileni bansi (Nekromancie)
» Pan démond: pozaduje Obroda temnoty (Magie Temnoty), Brana davi (Stésti)

Stastlivec

Hrdina béhem dobrodruzstvi nachézi vice zlata a celkové ma mnohem vétsi Stésti.

Stastlivec zvyiuje 0 5 % - 25 % mnoZstvi surovin a zlata nalezeného na mapé dobrodruZstvi nebo ve Vétrném mlynu,
Vodnim mlynu a podobné (minimalné 1 surovina navic). Truhly davaji stale +500 zlata, repsektive davaji
1500/2000/2500 zlata

Stésti warlocki
Ni¢ivé kouzla seslané hrdinou se nyn{ budou Fidit podle $tastnych hodd, bude tedy $ance na dvojnasobné poskozeni
kouzly.

» Warlock: pozaduje Vojenské Stésti (Stésti)
Sance na dvojndsobné $kody je stejné jako obvykle: Stésti*10%, se 2adnym $patnym Stéstim, pokud je Stésti
negativni.

Trpaslici stésti
Sance na odolani nepfatelskému kouzlu se zdvojnasobuje.
» Runovy mag: pozaduje Odolnost vici magii (Stésti)
Trpaslic¢i stésti funguje na stejném principu jako Vojenské Stésti (viz str.232), dava +2 k Sanci na spusténi magické
odolnosti.

Valeéna kofrist
Z kazdé vitézné bitvy ziska hrdina néjaké zlato a zdroje jako vale¢nou kofist.
» Carodé&j: pozaduje Stastlivec (Stésti)
» Ryti¥: pozaduje Vize Ashiny slzy (Stésti), Odména ¢arodé&j (Osviceni)
Z kazdé bitvy je ziskano zlato a jeden nahodny druh surovin. MnoZstvi je nahodna hodnota mezi 0 a maximaini
hodnotou. Maximalni hodnota se odviji z ceny zabitych stvoreni.
MaxZlato = Cena*1,5%, MaxDrevo&Ruda = Cena*0,01%, MaxVzacnéSuroviny = Cena*0,005%.

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.
» Carodéj: pozaduje Vale¢na kofist (Stésti), Zniceni artefaktu (Remeslo)
» Rytif: pozaduje Stastlivec (Stéstf)
» Warlock: pozaduje Stésti warlock@ (Stésti), Pochod smrti (Logistika)
PFi kopdni v oblasti 5x5 okolo grélu ma hrdina 100% sanci, Ze ho nalezne.

Vojenské stésti
Uzite¢né bojové schopnosti jednotek v hrdinové armadé (jako Uder Stitem u panose) se budou spoustét castéji.
Schopnostem jednotek je dana Sance se pokaZdé spustit — viz str.232.

Zakladni dtok
Zvysuje 0 5 % poskozeni, které tvé jednotky zplsobuji v boji zblizka.
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Lepsi utok
Zvy$uje o 10 % poskozeni, které tvé jednotky zplsobuji v boji zblizka.

Expertni utok
Zvy$uje o 15-% 20 % poskozeni, které tvé jednotky zplsobuji v boji zblizka.

Schopnosti

Bojové silenstvi
Minima&Ini a maximalIni poskozeni zplsobované viemi tvory pod velenim hrdiny se zvy3uje o 1. U¢inné zejména pro
armady jednotek na nizké Grovni.

Hnév pfirody
Vsichni tvorové z hvozdu v armadé hranicare ziskavaji +1 k maximalnimu poskozeni.
» Hrani¢ar: pozaduje Bojové Silenstvi (Utok)

Chladna ocel
Hrdina vylepSuje zbrané vsech jednotek ve své armadé: dodava jim navic mrazivou silu (oarovani se tyka i jinych
jednotek nez nemrtvych).

» Carod&j: pozaduje Planouci &ipy (Utok), Znameni ¢arodéje (Remeslo)

» Nekromant: pozaduje Bojové Silenstvi (Utok)

Cil obdrzi dalsi elementérni $kody vodou odpovidajici 10% pidvodnich $kod.

Lukostrelba
Zvysuje o0 20 % poskozeni, které tvé jednotky zplsobuji v boji na dalku.

Mocné zrychleni
Hrdina zisk& kouzlo "hromadné zrychleni" na pokrocilé Grovni.
» Nekromant: pozaduje Chladnéa ocel (Utok), V&&né otroctvi (Nekromancie)
» Pan démonl: pozaduje Mucivy tder (Utok)
» RytiF: pozaduje Odplata (Utok), Oslabujici Gder (Magie Temnoty), Posledni vzepéti (Obrana)
» Warlock: pozaduje Taktika (Utok)
Zrychleni je seslano na Lepsi urovni ovladani (+30 % iniciativa), dokud se hrdina nestane expertem v Magii svétla (pak
+40 % iniciativa).

Mucivy uder
Mucivy Uder zlep$uje schopnost znameni prokletych. Pokud je pan démonl sesle, se 40% pravdépodobnosti zptsobi cili
dvojndsobné poskozeni.

» Pan démonl: poZaduje Bojové &ilenstvi (Utok), Znameni prokletych (Bréna)

Odplata

Jednotky pod vedenim hrdiny zpdsobuiji vice poskozeni v z&vislosti na stavu své moralky.
» Runovy mag: pozaduje Utoénd formace (Utok), Vymitani (Magie Pfivolavéni), Empatie (Vedeni)
» Rytif: poZaduje Expertni vycvik (Vycvik)
» Warlock: pozaduje Zesilena kouzla (Retézy elementd), Mocné zrychleni (Utok)

Skody jsou zvysovény o 5 % za kaZdy bod morélky vétsi neZ 0 (negativni morédlka se nepocitd).

Planouci Sipy

Balista pod velenim hrdiny anuluje obranu nepfitele a zplsobuje dalsi elementalni poskozeni ohném.
» Carodé&j: pozaduje LukostFelba (Utok)
» Hrani¢aF: pozaduje Ostrostielba (Mstitel), Hnév piirody (Utok)

Dalsi elementarni skody ohném jsou 50. Obrana cile je pro stfely balisty snizena na nulu.

Taktika

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

Treti Fadek na bojisti je nyni mozZno vyuZit k rozmisténi jednotek. Pokud ma nepratelsky hrdina také Taktiku, jeji efekt
je zrusen u obou.

Utoéna formace
Utok trpaslicich jednotek v hrdinové armade se zvysuje, stoji-li na bojisti blizko sebe.
» Runovy mag: pozaduje Taktika (Utok)

Viz str.238.
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Valecné Stroje

Zakladni valecné stroje

Zvysuje celkovou Gcinnost vale¢nych stroji. Zvysuje Gtok a obranu balist, a také jimi zplsobené poskozeni. Zvysuje
poskozeni zplsobené katapultem a zajistuje mu pravd&podobnost zdsahu 30 %. Stan prvni pomoci ziskava zvysenou
schopnost Iécit. Vozik se stfelivem ziskava schopnost zvySovat o 1 Gtok na délku bojujicich jednotek v armadé hrdiny.

KaZda droveri dovednosti pfiddvé 100 bod( zdravi valeénym strojim. Viz str.223.

Lepsi valecné stroje

Zvysuje celkovou Géinnost valec¢nych stroji. Zvysuje Gtok a obranu balist, a také jimi zplsobené pogkozeni. Zvysuje
poskozeni zplsobené katapultem a zajistuje mu pravd&podobnost zdsahu 40 %. Stan prvni pomoci ziskava zvysenou
schopnost Iéc¢it. Vozik se stfelivem ziskava schopnost zvySovat o 2 Gtok na dalku bojujicich jednotek v arméadé hrdiny.

Expertni valecné stroje

Vylepsuje ttoc¢nou silu viech tvych vale¢nych stroji. Zvysuje Gto¢nou, obrannou a $kody plsobici silu balisty. U
katapultu zvysuje plisobené &kody a dava mu 50% $anci na zasah. Rovnéz zvysuje G¢innost stanu prvni pomoci.
Vozikdim se stelivem zase davéa schopnost o +3 zvy$ovat Gto¢nou silu stfeleckych jednotek v hrdinové armadé.

Balista
Umozriuje manudlni kontrolu balist. Balista ziskava jeden vystfel navic. Obnovuje balistu po bitvé, pokud byla znic¢ena.

Body zdravi Balisty jsou zdvojnasobeny.

Dalkové oviladani
Na zacatku boje ziskas$ kontrolu nad jednim z vale¢nych strojd nepfitele.
» Carodéj: pozaduje Katapult (Valecné Stroje)

Je néhodné vybran jeden valeCny stroj, katapult ne.

Chvéni
Hrdina zisk& kouzlo "zemétfeseni" a schopnost seslat je s ni¢ivym efektem, ktery poskozuje a omracuje vsechny
jednotky za zdmi pevnosti. y

» Carodé&j: pozaduje Zni¢eni artefaktu (Remeslo), Dalkové ovladdani (Vale¢né Stroje)

» Pan démon(: pozaduje Sirny dést (Valec¢né Stroje), Znameni prokletych (Bréna)

» Warlock: pozaduje Katapult (Valecné Stroje)
Skody zplsobené jsou 10+5*Sila_kouzel. Omralujici G¢inek zpdsobuje snizeni hodnoty ATB o 0.1. MdZe zasdhnout také
viastni jednotky. Viz str.228.

Katapult
Umozriuje manualni kontrolu katapulttl. Katapult zisk&véa jeden vysttel navic. Po bitvé obnovuje vozik se stielivem,
pokud byl zni¢en.

Body zdravi Katapultu a Voziku se strelivem jsou zdvojnasobeny.

Morovy stan

HrdinGv stan prvni pomoci ziskava schopnost plsobit poskozeni nepfatelskym jednotkam.
» Nekromant: pozaduje Prvni pomoc (Valecné Stroje)
» Warlock: poZaduje Chvéni (Vale¢né Stroje)

Skody zplsobené Morovym stanem vZdy odpovidaji boddm zdravi, které by vylééil stan Prvni pomoci — viz str.223.

Ocarovani balisty
Schopnost o¢arovani $ipd se bude nyni vztahovat také na balisty. Véechny stfely z balisty budou nyni o¢arovény
hrani¢afskymi kouzly a budou tedy ¢erpat z many hranicare.

» Hrani¢ar: pozaduje Balista (Valecné Stroje), Ocarovani sipu (Mstitel)

Prvni pomoc

Umoziiuje manudlni kontrolu stanu prvni pomoci. Obnovuje stan prvni pomoci po bitvé, pokud byl zni¢en.

Body zdravi Stanu prvni pomoci jsou zdvojndsobeny. Tato schopnost zvysuje silu lééeni a stan mzZe vzkfisit i jiZ padlé
jednotky.

Runové stroje
Zvysi iniciativu véech bojovych strojd o +3.
» Runovy még: pozaduje Balista (Valecné Stroje)

Sirny dést’
Katapult ziskava dalsi vystrel (az tfi vystrely po sobé, pokud hrdina ovlada dovednost "katapult").
» Pan démond: pozaduje Katapult (Valec¢né Stroje)
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Vedeni

Troji vystrel z balisty

Balista ziskava dalsi vystrel (az tfi vystiely po sobé, pokud hrdina ovldda dovednost "balista").
» Hranic¢ar: pozaduje Ocarovani balisty (Valec¢né Stroje), Dést sipl (Mstitel)
» Runovy mag: pozaduje Runové stroje (Vale¢né Stroje), Mocna runa (Runové umeéni)
» Rytif: poZzaduje Odvetny Uder (Vycvik), Balista (Vale¢né Stroje)

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

Lepsi vedeni
Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny o +2.

Expertni vedeni
Zvysuje moralku vsech jednotek v armadé hrdiny o +3.

Schopnosti

Aura rychlosti

Rychlost pohybu vSech jednotek v armadé hrdiny v boji se zvySuje o 1.
» Rytif: pozaduje Pozehnani (Vycvik), Bozské vedeni (Vedeni)
» Warlock: pozaduje Verbovani (Vedeni)

BoZské vedeni

Rytif ziskava zvlastni bojovou schopnost povzbuzovat své jednotky na bojisti, diky ¢emuz pFijdou dfive na Fadu.
» Rytif: pozaduje Odvetny uder (Vycvik)

Hodnata ATB je zvysena o 0.33, maximalni hodnota je 1 — viz str.228.

Diplomacie
Umoziiuje hrdinovi efektivné vyjednavat s nepfatelskymi jednotkami. Zvysuje $ance, Ze budou chtit vstoupit do tvé
armady, a snizuje ¢astku, kterou za to pozaduji.

Viz str.235

Empatie
Pokazdé, kdyz se spusti efekt moralky, postoupi hrdina o 10 % dopfedu na panelu iniciativy (postihne-li jednotku efekt
Spatné morélky, klesne i iniciativa hrdiny).

» Runovy mag: pozaduje Runové souznéni (Vedeni), Radce (Osviceni)

Hospodareni
Hrdina pFispiva na vasi véc 250 zlatymi denné.

Pan brany
Schopnost "brdna" 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
prislusné drovné.
» Nekromant: pozaduje Verbovani (Vedeni)
Na rozdil od Svatyné podsvéti jsou vylepsena stvoreni pfeménéna za vylepsena nemrtva stvoreni.

Runové souznéni
Na jedno kolo po seslani runy zvysuje moralku jednotky o +2.
» Runovy még: pozaduje Diplomacie (Vedeni)

Uznani nezivého
Na vélecné stroje a golemy nyni plsobi kladné moralni efekty (plisobeni negativni moralky se neuplatfiuje).
» Carodéj: pozaduje Hospodareni (Vedeni)
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Velitel bitvy
Trvale zvysuje Gtok hranicare o +2. Vale¢ni tanecnici se pfipoji k armadé hranicare a budou za né&j bojovat. Jejich pocet
zé&visi na poctu tydnd.

» Hrani¢ar: pozaduje Verbovani (Vedeni)
MnoZstvi Taneénikd valky je 10 a zvysuje se o 10 za kaZdé dva uplynulé tydny: 10*ceil(Podet_tydnd/2), kde ceil() je
zaokrouhlovaci funkce a Pocet_tydnu je pocet uplynulych tydnd (Tyden 1 Mésic 2 je celkem 5 tydnd...). Maximaini
mozZna hodnota je 50.

Verbovani
Zvysuje tydenni prirlstek jednotek prvni trovné o +3, druhé Grovné o +2 a tieti irovné o +1. Aby se efekt uplatnil, mus{
se hrdina posledni den v tydnu nachézet v pratelském mésté.
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Unikatni dovednosti

Brana (Pan démoni)

Zakladni brana

Schopnost, kterou maji pouze pani démond. Dablici a démoni (véetné jejich vylepéenych verzi) ziskavaji schopnost
otevfit branu do pekelné dimenze a ptivolat si tak na bojidté posily. Kazd4a jednotka mdze branu oteviit pouze jednou za
boj, ¢imz vycerpa 50 % své iniciativy. Nové pFichozi jednotky maiji 30 % z téch, jez je vyvolaly, a na konci bitvy zmizi.

Lepsi brana

Schopnost, kterou maji pouze pani démond. Dablici, démoni, pekelni psi a sukuby (véetné jejich vylepienych verzi)
ziskavaji schopnost oteviit branu do pekelné dimenze a pfivolat si tak na bojiété posily. Kazda jednotka m@ze branu
otevfit pouze jednou za boj, ¢imz vycerpa 50 % své iniciativy. Nové pfichozi jednotky maji 35 % z téch, jez je vyvolaly, a
na konci bitvy zmizi.

Expertni brana

Schopnost, kterou maji pouze péni démond. Véechny pekelné jednotky kromé dabll a arcidabll ziskavaji schopnost
otevfit branu do pekelné dimenze a ptivolat si tak na bojidté posily. Kazda jednotka mlze branu oteviit pouze jednou za
boj, ¢imz vycerpa 50 % své iniciativy. Nové pFichozi jednotky maiji 40 % z téch, jez je vyvolaly, a na konci bitvy zmizi.

Dokonala brana

Schopnost, kterou maji pouze pani démond. Viechny pekelné jednotky ziskavaji schopnost otevfit branu do pekelné
dimenze a privolat si tak na bojisté posily. Kazda jednotka méze brénu otevfit pouze jednou za boj, ¢imz vyéerpa 50 %
své iniciativy. Nové pfichozi jednotky maji 45 % z téch, jez je vyvolaly, a na konci bitvy zmizi.

Pekelny ohen

Jednotky pod velenim pana démonl maji 30% $anci, Ze pfi Gtoku nepfiteli ust&di daldi zran&ni ohném. Pekelny ohefi
véak pana démond pfipravuje o manu.

Pekelny oheri zplsobuje 50+5*Sila_kouzel elementarnimi skodami ohné. PokaZdé kdyZ je spustén, bere si 5 bodd many
z mnozstvi Kouzelnych bod pana démond. Skody se neodviji od poctu stvofeni.

Pozirani mrtvol
Pan démond ziskava specialni schopnost pozirani t&l padlych tvord, ¢imz si doplfiuje manu. Sezrané téla z bojisté zmizi.
Jedna mana je obnovena za kaZdych 30 poZranych bodd zdravi.

Znameni prokletych

Pan démond ziskava specialni bojovou schopnost. Na nepFételské jednotky, které se chystaji zaGtocit, provést odvetny
Gtok nebo kouzlit, mize seslat mocné znameni prokletych. To je po zakouzleni aktivni az do konce boje. Zdstane-li dana
jednotka necinna nebo se pohne, aniz by zautocila, znameni se neuskutecni.

Zplsobené skody jsou stejné jako norméini poskozeni hrdinou s +3 bonusem za Uroveri hrdiny — viz str.220. Pan
démonLZ mdZe soudasné zasdhnout pouze jedno stvofeni. Na vybrani cile je spotfebovdna pouze polovina tahu péna
démond.

Urgashovo volani
Otevirani bran nastava okamzité. 5 )
» Pan démon(: pozaduje Teleportace v boji (Logistika), Prokleti mrtvého muze (Stésti), Mocné zrychleni (Utok)
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Mstitel (Hranicar)

o -

Zakladni mstitel

Unikéatni schopnost hrani¢are. Umozfiuje hrani¢afi vybrat si jednoho Ghlavniho nepfitele pro cech mstiteld v kazdém
mésté ve hvozdu. Vsechny jednotky hranic¢afe budou mit Sanci 40 %, Ze tomuto protivnikovi ustédFi kriticky zadsah a tim
mu zplsobi dvojnasobné poskozeni. NeZ si vybere Ghlavniho nepfitele, musi hrani¢ar zabit dvé piné skupiny téchto
jednotek.

Lepsi mstitel

Unikéatni schopnost hrani¢are. Umozfiuje hrani¢afi vybrat si dva Uhlavni nepratele pro cech mstitelll v kazdém mésté ve
hvozdu. Vdechny jednotky hrani¢afe budou mit $anci 40 %, ze témto jednotkdm ust&dFi kriticky zasah a tim jim zplsobi
dvojndsobné poskozeni. NezZ si hrani¢ar vybere jednotku za Ghlavniho nepfitele, musi zabit dvé pIné skupiny téchto
bytosti.

Expertni mstitel

Unikéatni schopnost hrani¢are. Umozfiuje hrani¢afi vybrat si tii Ghlavni nepratele pro cech mstitelll v kazdém mésté ve
hvozdu. Vdechny jednotky hrani¢afe budou mit $anci 40 %, ze t&mto jednotkdm ust&dFi kriticky zasah a tim jim zplsobi
dvojndsobné poskozeni. NezZ si hrani¢ar vybere jednotku za Ghlavniho nepfitele, musi zabit dvé pIné skupiny téchto
bytosti.

Dokonaly mstitel

Unikéatni schopnost hrani¢are. Umozfiuje hrani¢afi vybrat si ¢tyfi Ghlavni nepiatele pro cech mstiteld v kazdém mésté ve
hvozdu. Vdechny jednotky hrani¢are budou mit $anci 40 %, ze t&mto jednotkdm ust&dFi kriticky zasah a tim jim zplsobi
dvojnasobné poskozeni. NeZ si hranic¢ar vybere jednotku za Uhlavniho nepfitele, musi zabit dvé pIné skupiny téchto
bytosti.

Dést Sipi
D&va hranic¢afi moznost zaltolit na vsechny nepréatelské jednotky, které mé na seznamu Uhlavnich nepfatel. Hrani¢ar
zplisobuje pogkozeni rovné jeho Grovni +3.

Zplsobené skody jsou stejné jako normélini poskozeni hrdinou s +3 bonusem za uroveri hrdiny — viz str.220.

Ocarovani Sipu

Umoziiuje hranicari vylepsit své Sipy Gtoé¢nymi kouzly nebo kletbami. Véechny Gtoky hrani¢éie ("Dést $ipG" nebo
"Ostrostrelba") budou nepratelské jednotky nejen zrafiovat, ale také na né ihned seslou pfifazené kouzlo, pficemz
¢erpaji manu hrani¢are. Ocarovani Sipu trva do konce bitvy nebo dokud hrdina nepfijde o vsechnu manu.

Soudasné mizZe byt oéarovédno pouze jedno kouzlo. Na vybréni oarovaného kouzla hrani¢aF spotfebuje pouze polovinu
tahu.

Ostrostrelba

D&vé hrani¢ari moznost zaltocit na véechny nepratelské jednotky na bojisti. Hrani¢ar zplsobuje poskozeni rovné jeho
arovni +3. U jednotek, které mé na seznamu Uhlavnich nepfatel, se uplatni kriticky Gtok, poskozeni se zdvojnéasobuje a
vzdy je zabito alespori jedno stvoreni.

Zplsobené skody jsou stejné jako normélini poskozeni hrdinou s +3 bonusem za droveri hrdiny — viz str.220.
PrFirozené stésti
Jednotky v armadé hrdiny maji vzdy Stésti pfi hodu na dtok. 5
» Hrani¢ar: pozaduje Planouci $ipy (Utok), Prokleti mrtvého muze (Stésti), Drzet pozice (Obrana)
Pokud ma nepfitel Absolutni ochranu, ucinek obou schopnosti je zrusen.
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Nekromancie (Nekromant)

3L T

Zakladni nekromancie
Schopnost, kterou maji pouze nekromanti. Umozriuje nekromantovi vzkfisit 20 % padlych nepfatelskych ¢i vlastnich
jednotek, které nepatfi k nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

Lepsi nekromancie
Schopnost, kterou maji pouze nekromanti. Umozriuje nekromantovi vzkfisit 30 % padlych nepfatelskych ¢i vlastnich
jednotek, které nepatfi k nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

Expertni nekromancie
Schopnost, kterou maji pouze nekromanti. Umoziiuje nekromantovi vzkfisit 40 % padlych nepfatelskych ¢i vlastnich
jednotek, které nepatfi k nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

Dokonala nekromancie
Schopnost, kterou maji pouze nekromanti. Umoziuje nekromantovi vzkfisit 50 % padlych nepfatelskych ¢i vlastnich
jednotek, které nepatfi k nemrtvym (jejich omezeny pocet Ize tydné zvysit).

Schopnosti

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.

Délka pdsobeni je 2+0.25*Uroveri_hrdiny tahd.

Vécné otroctvi
Nekromant ziskava schopnost oZivit po boji ¢ast padlych nemrtvych jednotek ze své arméady.

Je ndhodné vybrdna jedna skupinka, ktera utrpéla ztraty. Mrtvé jednotky v této skupince opét povstanou, jejich celkové
body zdravi mohou byt aZz 7+5*Uroveri_hrdiny.

Znameni nekromanta

D&avé nekromantovi schopnost dusevniho propojeni s kterymkoli tvorem na bojisti az do konce bitvy. Utrpi-li dand
jednotka néjaké poskozeni, dostane nekromant urcité mnozstvi many, nebot t&zi z utrpeni téchto tvord.

M{ze byt najednou ozna&eno pouze jedno stvofeni. Jedna mana je obnovena za kazdych obdrZzenych 50 bod( $kod. Na
vybrani cile je spotfebovana pouze polovina tahu nekromanta.

Hrizné kvileni
Specialni schopnost "kvileni bansi" dale snizi moralku nepfitele o -6.
» Nekromant: pozaduje Mocné zrychleni (Utok), Tichy pronasledovatel (Logistika), Necista plda (Magie Temnoty),
Kvileni bansi (Nekromancie)
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Runové uméni (Runovy mag)

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

Lepsi runové uméni
Na vlastni jednotky Ize seslat magické runy 3. a 4. kruhu, které jim prop{j¢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 Easniniciativy

Herni popis je nesprdvny: hrdina spotfebuje cely svij tak k obnoveni runy. Jakmile je runa na stvofeni obnovena, bude
znovu dostupna za normalni cenu.

Precizni runa
Existuje 50% Sance, Ze se pfi aktivaci runy nespotfebuji zadné suroviny.

Upina ochrana
Oby¢ejné Gtoky proti hrdinovym jednotkdm budou vzdy netastné. Stastné Gtoky budou vzdy normalni. M&-li nepfitel
dovednost absolutni stésti, oba efekty se vyrusi.
» Runovy méag: pozaduje Troji vystrel z balisty (Valec¢né Stroje), Vybuch many (Destruktivni Magie), Bystré mysl|
(Logistika), Priprava (Obrana)
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Remeslo (Carodéj)

=N

Zakladni Femeslo
Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni prvni Grovné.

Lepsi Femeslo
Umoziiuje hrdinovi vytvaret vybaveni druhé Grovné.

Expertni Femeslo
Umoznuje hrdinovi vytvaret vybaveni treti 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) nédhodné vybran ze vech jednotek na bitevnim poli. Novy cil miZe odolat kouzlu, ale kouzlo uZz nebude
znovu odraZeno. Hromadna kouzla a kouzla s ucinkem na uréitou oblast nemdZou byt odraZena.

Znameni ¢arodéje

Specialni bojova schopnost. Pomoci znameni ¢arodéje se sesilatel propoji az do konce boje se zvolenou jednotkou, ¢imz
zdvojndsobi Uc¢inek kazdého nésledujiciho kouzla na ni seslaného. Stoji 2x vice many. Pokud bude tato jednotka
zasazena nepratelskym kouzlem, pak toto kouzlo postihne i jeho sesilatele. KdyZ nebude dost many, G¢inek se neprojevi.

Sesilatel mdZe byt soudasné omezen pouze na jeden cil. Na oznaceni cile spotifebuje ¢arodéj pouze polovinu tahu.

Zniceni artefaktu

Specialni bojova schopnost. Umoziiuje hrdinovi nicit artefakty, jimiz jsou vybaveny pratelské jednotky, a v boji je tak
1é¢it ¢i kFisit.

Od verze 1.4 Zniceni artefaktu obnovuje zdravi jednotky a kfisi je namisto obnovy hrdinovy many. MoZnostvi
obnovenych bodd zdravi je rovno 10*Uroveri_hrdiny*(1+Pt_ucinkd), kde Pt_ucinkd je pocet (cinkd obsaZenych ve
zni¢eném artefaktu.

Mysticka vsevédoucnost
Do hrdinovy kouzelnické knihy budou zapséna vSechna existujici kouzla a hrdina je bude moci sesilat na expertni drovni.
» Carodéj: pozaduje Nestald mana (Kouzelnictvi), MIZna sténa (Magie Pfivolavani), U¢enec (Osviceni), Chladna ocel
(Utok)
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Retézy elementd (Warlock)
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Z&kladni 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 umoziuje 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 jednotkém, které jsou
jinak proti kouzlu odolné.

Schopnosti

Elementarni vize
Umoziiuje warlockovi vidét elementy na nepratelskych jednotkach a u kouzel destrukéni magie.

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 poskozeni. 5
» Warlock: pozaduje Morovy stan (Vale¢né Stroje), Vize Ashiny slzy (Stésti), Odména ¢arodé&jd (Osvicenf)
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Vycvik (RytiF)

Zakladni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje kazdy tyden o stupen vylepsit uréity pocet lidskych jednotek. Funguje
pouze ve méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté. Navic rany, kterymi budou rytifovy jednotky opétovat
nepratelsky Utok, budou o 5 % Uc¢innéjsi.

Lepsi protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje kazdy tyden o stupen vylepsit uréity pocet lidskych jednotek. Funguje
pouze ve méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté. Snizi cenu vycviku o 15 %. Navic rany, kterymi budou rytifovy
jednotky opétovat nepratelsky Gtok, budou o 10 % G¢&inné&jsi.

Expertni protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje kazdy tyden o stupen vylepsit uréity pocet lidskych jednotek. Funguje
pouze ve méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté. Snizi cenu vycviku o 30 %. Navic rany, kterymi budou rytifovy
jednotky opétovat nepréatelsky Gtok, budou o 20 % G¢inné&jsi.

Dokonaly protiuder

Schopnost, kterou maji pouze rytifi. Umoziiuje kazdy tyden o stupen vylepsit uréity pocet lidskych jednotek. Funguje
pouze ve méstech typu azyl, kde je postaveno cvicisté. Snizi cenu vycviku o 45 %. Navic rany, kterymi budou rytifovy
jednotky opétovat nepfatelsky Utok, budou o 25 % Ucinné&jsi.

Expertni vycvik
Jednotky cvi¢ené ve méstech typu azyl stoji o 35 % méné nez normalné. Funguje pouze tehdy, pokud se rytif nachazi ve

Odvetny uder
Rytit ziskdva specialni bojovou schopnost chranit az do konce boje jakéhokoli vybraného tvora ve své arméadé
plsobenim p¥mého poskozeni kazdému nepfiteli, ktery na vybranou chranénou jednotku zattod.

Zplsobené skody jsou stejné jako normaini poskozeni hrdinou s +3 bonusem za droveri hrdiny — viz str.220. Rytif
miZe chranit soucasné pouze jedno stvofeni. Na ochranu cile je spotfebovana pouze polovina tahu rytife.

Pozehnani
Rytit ziskdva specialni bojovou schopnost docasné zvysit moréalku, iniciativu, Utok a obranu svych jednotek.

PoZehnani zvysuje Gtok, obranu a morélku o +1 a iniciativu 0 10 %. Délka plsobeni je 2+0.25*Uroveri_hrdiny tahd.

NezadrzZitelny vypad
Hrdinova schopnost odvetného Utoku ;pﬂsobuje trojndsobné poskozeni. .
» Rytif: pozaduje Véale¢na kofist (Stésti), Odvetny Gder (Vycvik), Pochod smrti (Logistika), Cird mana (Magie Svétla)
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Jednotky

Heroes of Might and Magic V (2.1)

1.4

"

Neutralni jednotky
Ohnivy Vodni Zemsky | Vzdusny Temny - . .
elemental | elementdl | elemental | elemental rytir Fénix Vik Mantikora | - Mumie

Utok 8 8 23
Obrana 8 11 6 23
Poskozeni 11-20 8-12 10-14 5-7 25-35 30-50 3-5 30-50 20-30
Zivoty 43 43 75 30 90 150 25 120 50
Rychlost 6 5 5 8 7 10 6 5 3
Iniciativa 8 10 5 17 10 19 14 9 15
SC\WAVELEN 50 / - -/18 -/32
S{elglejelnloriil | Elemental, Im.|  Elemental, Elemental, Elemental, Velkd Velka Skupinovy Velka Nemrtvy,
vi¢ci ohni, Imunita vG¢i | Imunita vG¢i | Imunita vaci Jednotka, Jednotka, lovec, Zavyti. | Jednotka, | Proklety utok,
Ohnivy stit, | ledové magii, | zemi, 50% bleskim, Nemrtvy, Letec, Ohnivy Letec, Kouzli.
Strelec. Kouzli. odolnost vi¢i | Letec, Zadna Prokleti, &tit, Im. vaci Otraveny Gtok.
magii, odveta. Smrtici Gder. ohni,
Neomezeny Znovuzrozeni.
protittok.
4 4 4 4 2 1 8 2 3
400 400 400 400 1200 10000 150 1800 900
829 795 856 813 2560 8576 355 2523 1542

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti
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Heroes of Might and Magic V (2.1)

Jednotky

Utok
Obrana
Poskozeni

Zivoty
Rychlost
Iniciativa

Strely / Mana
Schopnosti

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti

Akademie
Gremlin M'Str. Kamer\vny Ob15|d|a-. Y Zelezny Ocelovy Mag Arcimag DzZin Dzin sultan Raksqsa Raks.asa Kolos Titédn
gremlin chrli¢ novy chrlic| golem golem rani raja
3 3 3 5 6 10 13 15 25 25 27 30
2 2 4 5 5 6 10 12 13 20 20 27 30
1-2 1-2 1-1 1-2 3-5 5-7 7-7 12-16 16 - 22 15-23 23-30 40-70 40-70
5 6 15 20 18 24 30 33 40 120 140 175 190
3 5 6 7 4 4 4 7 8 5 6 6 6
7 11 9 10 7 7 10 12 12 9 8 10 10
5/- 7/ - 3/15 4/25 5/-
Strelec. Strelec, Letec, Letec, Mechanicka, | Mechanicka, |Sttelec, Zadny |Stfelec, Zadny Velkd Velkd Velkd Velkd Velkd Velkd
Oprava. Elemental, Elemental, Imunita vG¢i | Imunita vaci stfelecky stelecky Jednotka, Jednotka, Jednotka, Jednotka, Jednotka, Im. | Jednotka, Im.
Zufivost, Zufivost, zpomaleni, zpomaleni, | postih, Kouzli, | postih, Kouzli, Letec, Letec, Zadna odveta. | Zadna odveta, | vi¢i ovladani | vici oviadani
Imunita vG¢i | Imunita vi¢& | 50% odolnost | 75% odolnost | Magicky Gtok. | Magicky Gtok, Nahodné Néhodné Uprk. mysli. mysli, Strelec,
bleskdim. blesk@im, Im. | v{¢i magii. vi¢i magii, Proud energie. kouzli. kouzli. Zadny postih
v{¢i ohni, Neomezeny pfi titoku
Imunita vQci protidtok. zblizka, PFiv.
ledové magii. blesku.
20 20 14 14 9 9 5 5 3 3 2 2 1 1
22 35 45 70 90 130 250 340 480 700 1400 1770 3500+1G 4700+2G
63 105 113 172 243 357 498 687 839 1126 2108 2535 4822 6095

Krvava
panna

Krvava
furie

Minotaur

Minotaufi
stradz

Temny
najezdnik

Désivy
najezdnik

Carodéjka
stinu

Stinovy
drak

Cerny drak

18

20

18

20

80

90

4

4

9

9

11

10

10

10

10

5/-

5/-

4/11

4/18

Sttelec, Zadny

postih pfi

Utoku zblizka,

Sttelecky
postih.

StFelec, Zadny
postih pfi
utoku zblizka,
Otraveny utok,
Stielecky
postih.

Uder a Unik.

_Uder a anik,
Z&dnd odveta.

Statecnost.

Statecnost,
Dvojity Utok.

Velka
Jednotka, Utok
tryskem.

Velkd
Jednotka, Utok
tryskem,
Jestér
kousnuti.

Velka
Jednotka,
TF{hlavy Gtok,
Z4dnéa odveta,
Zufivost.

Velka
Jednotka,
Sestihlavy

Utok, Zadna
odveta,
Regenerace,
Zufivost.

Strelec, Kouzli.

Stfelec, Kouzli,
Svihnuti
bi¢em.

Velkd
Jednotka,
Letec, Ohnivy
dech.

Velka
Jednotka,
Letec, Imunita
vi¢i magii,
Ohnivy dech.

7

7

5

3

1

1

60

100

125

900

3700+1 4y

4500+2 /y

180

295

333

1324

5234

6443

Utok
Obrana
Poskozeni

Zivoty
Rychlost
Iniciativa

Strely / Mana
Schopnosti

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti
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Jednotky

Heroes of Might and Magic V (2.1)

Utok
Obrana
Poskozeni

Zivoty
Rychlost

Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti

Azyl
Rolnik Branec lejko_ Kusnik Pésak Panos Gryf Kralovsky Knéz Inkvizitor Jezdec Paladin Andél Archandél
strelec gryf
1 1 4 4 4 5 7 9 12 23 31
1 1 3 4 8 9 5 8 12 21 31
1-1 1-2 2-4 2-8 2-4 2-5 5-10 5-15 9-12 9-12 20- 30 20 - 30 45 - 45 50 -50
3 6 7 10 16 26 30 35 54 80 90 100 180 220
4 4 4 4 4 4 7 7 5 5 7 8 6 8
8 8 9 8 8 8 15 15 10 10 11 12 11 11
10/ - 12 /- 7/- 7/12
Desatky. Uder. Strelec, Strelec, Ostra Velky stit, Velky stit, Letec, Velkd Letec, Velka |Strelec, Zadny | StFelec, Zadny Velka Velka Velkd Velka
Rozptylené stiela. Uder, Zufivost. Uder, Jednotka, Jednotka, postih pfi postih pfi Jednotka, Jednotka, Jednotka, Jednotka,
stiely. Ochranny stit, | Neomezeny Neomezeny | Gtoku zblizka. | Gtoku zblizka, Bodnuti z Bodnuti z Letec. Letec,
Zurivost. protittok, protiutok, Kouzli. trysku. trysku, Vzkiiseni
Imunita vi¢i | Imunita vaci PFikladani spolubojovnikd,
slepoté. slepoté, rukou.
Stremhlavy
Gtok.
22 22 12 12 10 10 5 5 3 3 2 2 1 1
20 30 50 80 90 130 260 360 650 900 1250 1550 3200+1i 4200+2i
41 70 140 199 201 287 524 716 1086 1487 2185 2520 4866 6153
Rebelové
v . v . Bojovy . = . Padly
Vymahac | Mistr kuSe | Zastance gryf Fanatik Sampion andél
Utok 5 8 6 20 Utok
Obrana 1 4 8 12 14 Obrana
Poskozeni 1-2 2-8 2-5 5-15 9-12 20 - 35 25-75 Poskozeni
Zivoty 6 10 26 35 80 100 220 Zivoty
Rychlost 4 4 4 7 5 8 8 Rychlost
Iniciativa 8 8 8 15 10 12 11 Iniciativa
Strely / Mana 10/ - 5/15 Stiely / Mana
[Sel ool Tol 4l Desatky, Uder. [ StFelec, Zadny| Velky stit, Letec, Velkd |Sttelec, Zadny Velka Velké Schopnosti
stfelecky Rozseknuti. Jednotka, postih pfi Jednotka, Jednotka,
postih. Neomezeny | Gtoku zblizka, Bodnuti z Letec,
protiutok, Kouzli. trysku, Utok Vysavani
Imunita v&¢i Sampiona. zivota.
slepoté,
Bojové
Silenstvi.
22 12 10 5 3 2 1
30 80 130 360 900 1550 4200
72 203 299 725 1523 2520 6003

Utok
Obrana
Poskozeni

Zivoty
Rychlost

Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti
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Jednotky

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti

Rarasek

Rohaty
dozorce

Pekelny
pes

Kerberos

Sukuba

Pani sukub

Pekelny of

Pekelny
pan

Arcidébel

29

36 - 66

199

4

4

7

7

8

8

11

11

6/-

6/-

-/18

-/29

Pohlceni
many, Démon.

Zlodéj many,

Démon.

Zufivost,
Démon.

Exploze,
Zufivost,
Démon.

Trihlavy Gtok,
Zadna odveta,
Démon.

Stelec,
Protiltok z
dalky, Démon.

Strelec,
Protittok z
_ dalky,
Retézovy
zasah, Démon.

Velka
Jednotka,
Strach,
Démon.

Velka
Jednotka,
Strach, Aura
zdéseni,
Démon.

Velka
Jednotka,
Kouzli, Démon.

Velka
Jednotka, Mec
smrti, Kouzli,
Démon.

Velkd
Jednotka,
Teleportace,
Démon.

Velka
Jednotka,
Teleportace,
Vyvolani
pekelnych
pénd, Démon.

1

1

3666+1 49

4666+2

4868

5794

Kostlivec

Kostlivy
lucistnik

Zombie

Morova
zombie

Spektra

Pan upird

Arcilich

Zjeveni

PFizrak

PFizracny
drak

15

19

24

26

30

15

19

22

24

28

25-30

25-35

35

50

55

95

100

160

7

3

3

6

6

6

7

11

10

10

11

11

11

11

8/-

5/-

6/16

Nemrtvy.

Nemrtvy,
Strelec.

Nemrtvy,
Zufivost.

Nemrtvy,
Oslabujici
Uder, Zufivost.

Letec,
Nemrtvy,
Nehmotnost.

Letec,
Nemrtvy,
Nehmotnost,
Vysati many.

Nemrtvy,
Z4dné odveta,
Vysavani
Zivota.

Nemrtvy,
Z4dn4 odveta,
Vysavani
Zivota,
Teleportace.

Velkd
Jednotka,
Nemrtvy,

Stfelec, Mrak
smrti.

Velkd
Jednotka,
Nemrtvy,
Stfelec, Mrak
smrti, Kouzli.

Velka
Jednotka,
Nemrtvy.

Velkd
Jednotka,
Nemrtvy,
Zranujici

dotek.

Velka
Jednotka,
Nemrtvy,

Letec.

Velkd
Jednotka,
Nemrtvy,
Letec, Prokleti.

1

1

2400+1g

2900+2

3174

3905

Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti
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Jednotky

Heroes of Might and Magic V (2.1)

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti

Tanecnik

Tanecnik
valky

Mistr lovec

Druidsky
staresina

Jednorozec

Sttibrny
jednorozec

Prastary

Smarag-
dovy drak

ent

17

17

57

77

7

7

8

9

12

12

12

14

-/10

12 /-

16/ -

5/12

7/15

Letec, Zadna
odveta,
Rozptyleny
Gtok.

Letec, Zadna
odveta,
Rozptyleny
utok, Kouzli.

Vale¢ny tanec.

Strelec,
Dvojity vystrel.

Strelec,
Dvojity vystrel,
Sipy zpozdéni.

Strelec, Kouzli.

Strelec, Kouzli,
PFisun many.

Velka
Jednotka, Aura
magické
odolnosti.

Velka
Jednotka, Aura
magické
odolnosti,
Oslepujici
atok.

Velka
Jednotka,
Svazujici
kofeny,
Zufivost.

Velka
Jednotka,
Svazujici
koreny,
Zakorenéni,
Zufivost.

Velka
Jednotka,
Letec,
Kyselinovy
dech.

Velka
Jednotka,
Letec,
Kyselinovy
dech, Imunita
viici zemi.

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti

Utok
Obrana
Poskozeni
Zivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti

4 4 1 1
310 425 3500+14%(4700+2 4%
635 846 4942 6028
Pevnost
. Err Y " Ly . | Jezdec na | Jezdec na - Runovy Runovy . .o Ohnivy Lavovy
Obrance | Stitonos Kopinik | ZaSkodnik medvédu | éerném m. Rvac Berserkr Kkn&z patriarcha Thén Vojevudce drak
1 1 4 4 5 6 6 7 10 10 15 15
4 5 4 4 10 14 6 7 6 9 25 25
1-1 1-2 1-2 2-3 4-5 5-6 2-6 3-8 12-15 14 -18 8-12 9-14 40 - 50
7 12 10 12 25 30 20 25 60 70 100 120 230
4 4 4 4 6 7 5 5 3 3 8 8 5 5
9 9 9 9 10 11 12 12 8 9 11 11 9 9
2/- 4/- 5/15 5/25
Zufivost, Zufivost, Strelec, Stfelec, Zadny | Zufivost, Velka|Zufivost, Velka Im. vGci Im. vGci Sttelec, Kouzli, | Stfelec, Kouzli, Velka Velkd Ohnivy dech, | Ohnivy dech,
Brnéni, Velky | Brnéni, Velky | Ochromeni. postih pri Jednotka. Jednotka, ovladani mysli.|ovladani mysli,| 50% odolnost | 50% odolnost Jednotka, Jednotka, Ohnivy stit, Lavovy stit,
Stit. Stit, Ochrana Utoku zblizka, Brnéni, Uder Zufivost vi¢i magii, vi¢i magii, Teleportace, | Teleportace, |Elemental, Im.|Elemental, Im.
&titu. Ochroment. tlapou. berserkra. |Znameni ohné.[Znameni ohn&,| Imunita va¢i | Imunita vici viei ohni. viidi ohni.
KFizovy utok. bleskdim, bleskdim,
Boufny uder. | Bourny uder,
Boufna strela.
18 18 14 14 7 7 6 6 3 3 2 2 1 1
24 40 45 65 130 185 160 215 470 670 1300 1700 3500+1* 4500+2*
70 115 110 156 304 419 317 440 819 1129 2133 2505 5022 6100

Utok
Obrana
Poskozeni
2ivoty
Rychlost
Iniciativa
Strely / Mana
Schopnosti
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50% odolnost viici magii
Utocna kouzla zpﬁsobl’ této jednotce o0 50 % mensi Skody.
» Jednotky: Zelezny golem, Zemsky elemental, Runovy knéz, Runovy patriarcha.

75% odolnost viici magii
Uto¢na kouzla zpUsobi této jednotce o 75 % menéi $kody.
» Jednotky: Ocelovy golem.

Aura magické odolnosti
Vsem pratelskym jednotkdm, které se nachdazeji na sousedicich polich, se 0 30 % zvysi magicka odolnost.
» Jednotky: Jednorozec, Stfibrny jednorozec.

Aura zdéseni
Véem neprateldim vzdalenym aZ t¥i pole od této jednotky klesne morélka o tfi body (jednotky s vzdy neutralni moralkou
nejsou ovlivnény).
Hriznd aura ovlivni pouze sousedici jednotky.
» Jednotky: No¢ni mdra.

Bodnuti z trysku
Jednotka ziskava 5% bonus ke Skodam, které zplsobi, za kazdé pole, pies které prejede pred Gtokem.
» Jednotky: Jezdec, Paladin, Sampion.

Bojové Silenstvi
Kazdy dalsi odvetny Uder, ktery tato jednotka provede, bude 1,5krat vyssi nez Gder predchozi.
Nasobitel odplat je pFi jednani stvoreni vynulovan.

» Jednotky: Bojovy gryf.

Bourna strela
Jednou za bitvu m{ze tato jednotka seslat na zvoleny cil boufny tder (aktivovana schopnost).

» Jednotky: Vojevlidce.
Bourny uder
Kromé bézného zranéni sezehne tato jednotka cil i blesky (nejedna se o magické zranéni), které pak preskoci i na
dalsiho nepfritele, pokud stoji dost blizko cili, a pak pokracuje dal, dokud se fetéz neprerusi. Sila blesku se rovna sile
utoku.

» Jednotky: Thén, Vojevlidce.

Brnéni
Tato jednotka je odolné viici véem kouzllm a daléim G¢ink{m, které by naruovaly jeji obrannou silu.
» Jednotky: Obréance, Stitonos, Jezdec na ¢erném medvédu.

Démon 5
Tato jednotka pochazi z pekla. Retézovy zasah ji neovlivni, ale kouzlo svaté slovo ano.
» Jednotky: Déablik, Rardsek, Rohaty démon, Rohaty dozorce, Pekelny pes, Kerberos, Sukuba, Pani sukub, Pekelny
of, No¢ni miira, Pekelny sluha, Pekelny pan, Dabel, Arcidabel.

Desatky

Hrdina dostane kazdy den tolik zlatych minci, kolik jednotek s touto schopnosti je v jeho armadé a v hradech.
» Jednotky: Rolnik, Vymahac.

Dvojity dtok

Jednotka zaséhne bé&hem jednoho Gtoku svij cil hned dvakrat.
» Jednotky: Minotaufi straz.

Dvojity vystrel

Jednotka vystreli na nepfitele dvé stiely misto jedné.
» Jednotky: Lovec, Mistr lovec.

Elemental
Tato jednotka neni 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¢, Obsididnovy chrli¢, Ohnivy elemental, Vodni elemental, Zemsky elementdl, Vzdusny
elementdl, Ohnivy drak, Lavovy drak.
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Exploze
Jednotka zrani vsechny jednotky kolem sebe (schopnost je nutné aktivovat).
Jako kouzlo, $kody zplsobené Explozi se odvijeji na Sile kouzel jednotky: Skody=9+9*Sila_kouzel. Podivejte se do
tabulky sesilateld na str.223, abyste zjistili hodnotu Sily kouzel pro danou jednotku.
» Jednotky: Rohaty dozorce.

Imunita viici bleskiim
Tuto jednotku nelze zranit bleskem.
» Jednotky: Kamenny chrli¢, Obsididnovy chrli¢, Vzdusny elemental, Thén, Vojevidce.

Imunita viici ledové magii
Tato jednotka je imunni vi¢i kouzldm ohnivé magie.
» Jednotky: Obsididanovy chrli¢, Vodni elemental.

Imunita viici magii
Jednotka je imunni vi¢i vedkeré magii (v€etné posilujicich kouzel).
» Jednotky: Cerny drak.

Imunita vici ohni
Tato jednotka je imunni vi¢i kouzldm magie zemé.
» Jednotky: Obsididnovy chrli¢, Ohnivy elemental, Fénix, Ohnivy drak, Lavovy drak.

Imunita viéi ovladani mysli
Tato jednotka je odolna vici kouzlim ovliviiujicim psychiku.
» Jednotky: Kolos, Titdn, Rvac, Berserkr.

Imunita vidi slepoté
Tuto jednotku nelze oslepit.
» Jednotky: Gryf, Krélovsky gryf, Bojovy gryf.

Imunita vici zemi
Tato jednotka je imunni vi¢i kouzldm ledové magie.
» Jednotky: Smaragdovy drak, Zemsky elemental.

Imunita viiéi zpomaleni
Tuto jednotku nelze zpomalit.
» Jednotky: Zelezny golem, Ocelovy golem.

JestéFi kousnuti
Uto¢&i na okolni nepfatele. Pokud neptitel napadne svého spojence, zplisobi mu pouze polovi¢ni zranéni.
» Jednotky: Désivy ndjezdnik.

Kouzli
Jednotka s touto schopnosti mize sesilat kouzla podobné jako hrdinové. Zasoba many je sice omezena, ale na zac¢atku
kazdého boje je doplnéna na maximum. Sila kouzla zavisi na poctu jednotek (schopnost je nutné aktivovat).
» Jednotky: Inkvizitor, Pekelny sluha, Pekelny pan, Arcilich, Dryada, Druid, Druidsky stafesina, Mag, Arcimag,
Carodéjka stinu, Matka stinu, Vodni elemental, Runovy knéz, Runovy patriarcha, Fanatik, Mumie.

vrv

KFiZovy utok
Oblast, na kterou mzZe jednotka Utocit, bude mit tvar kFize.
Utok zasahne pouze nepratelské skupinky.

» Jednotky: Runovy patriarcha.

Kyselinovy dech
Jednotka b&hem utoku nezrani jen svij cil, ale i jakoukoli jednotku stojici pfimo za ni.
» 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.
Utoé&nik obdrZi 40 % $kod zpldsobenych jeho cili v podobé elementdrnich ohnivych $kod.
» Jednotky: Lavovy drak.

Letec
Tato jednotka se milze ve svém kole pohnout na jakékoliv herni pole, bez ohledu na prekézky, jeZ stoji v cesté.
» Jednotky: Gryf, Kralovsky gryf, Andél, Archandél, Duch, Spektra, Kostény drak, Pfizracny drak, Vila, Dryada,
Zeleny drak, Smaragdovy drak, Kamenny chrli¢, Obsididnovy chrli¢, Dzin, Dzin sultan, Stinovy drak, Cerny drak,
Vzdusny elemental, Fénix, Bojovy gryf, Padly andél, Mantikora.

Magicky utok
Jednotka svou stielou zasdhne vsechny jednotky ve sméru Utoku, i ty pratelské.
» Jednotky: Mag, Arcimag.

Mec smrti
Kazdy atok ¢i protittok vzdy zabije alespon jednu jednotku nepfitelovy armady.
VZdy je zabito alespori jedno stvoreni (Skody jsou zvyseny body zdravi cile).

» Jednotky: Pekelny pén.

Mechanicka
Tato jednotka nenf Ziva (stejné jako vdichni golemové) a jako takovd ma vzdy neutrdlni moralku. Nem@ze ji ovlivnit
magie jedu, oslepeni ani magie plsobici na psychiku. Nem{@ze byt vzkFisena ani Ié¢ena stanem prvni pomoci.

» Jednotky: Zelezny golem, Ocelovy golem.
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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 obdrzZi normalni skody a vsechny jednotky kromé nemrtvych okolo ni obdrzi 50% Skody.
» Jednotky: Lich, Arcilich.

N&hodné kouzli
Jednotka sesle na zvoleny cil ndhodné kouzlo. Kouzla mohou byt seslany bud’ na pratelské (pozitivni efekt) nebo
nepratelské (negativni efekt) jednotky. Schopnost je nutné aktivovat.
Kouzla jsou sesilana s lepsim ovladanim. DZinové sesilaji pouze proklivaci kouzlo prvni az treti drovné z Magie
temnoty. DZinové sultani jesté k tomu také sesilaji poZehndvaci kouzla prvni azZ treti Grovné na spratelené jednotky z
Magie svétla. KaZda jednotka miZe tuto akci pouZit tfikrat.

» Jednotky: Dzin, Dzin sultan.

Nehmotnost
Tato jednotka je nehmotné a jakykoliv nemagicky Gtok méa jen 50% &anci, ze ji zptisobi kody.
V Fadé mohou byt maximalné 3 zasahy/minuti proti vsem nehmotnym jednotkam, pfi Ctvrtém pokusu bude muset byt
minuta (po 3 zasazich) nebo zasazena (po 3 minutich). Pocitadlo je globalni (pro vSechny jednotky), nevaze se tedy na
kaZdou jednotku.

» Jednotky: Duch, Spektra.

Nemrtvy
Tato jednotka neni Ziva (stejn& jako ostatni jednotky nekropole) a jako takové méa vzdy neutralni moralku. Nem{ze 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.

Neomezeny protiiutok
Jednotka po Gtocich na blizko vzdy vraci nepréatellim Gder, pokud neni napadena protivnikem se schopnosti, jeZ to
vylucuje.
» Jednotky: Gryf, Kralovsky gryf, Ocelovy golem, Zemsky elemental, Bojovy gryf.
Ohnivy dech

Jednotka b&hem dtoku nezrani jen svijj cil, ale i jakoukoli jednotku stojici pfimo za ni.
» Jednotky: Stinovy drak, Cerny drak, Ohnivy drak, Lavovy drak.

Ohnivy stit
Mocny ohnivy Stit zrani kazdého, kdo se na tuto jednotku odvazi zaltocit. Schopnost protiitoku zde nehraje zddnou
roli.
Utoénik utrpi 20% $kodami udélené jeho cili jako elementérni ohnivé $kody.
» Jednotky: Ohnivy elemental, Fénix, Ohnivy drak.
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Ochrana Stitu
Zranéni, které takto chranénd jednotka utrpi, bude nizsi o 10 % za kazdé pole, které musel Utoc¢nik pfi Gderu prekonat.
Maximalni snizeni je 90 %.

» Jednotky: Stitonos.

Ochranny stit
Véem préatelskym jednotkédm, které se nachézeji na prilehlych polich, zplsobi nemagické stielecké ttoky jen 50%
Skody.

» Jednotky: Panos.

Ochromeni
Pri Uspé&dném Gtoku mize tato jednotka o 50 % sniZit rychlost a 0 30 % iniciativu cile.
Cil je zranén 2 tahy.

» Jednotky: Kopinik, ZaSkodnik.

Oprava
Pomoci této schopnosti Ize jednou za boj opravit pratelské mechanické jednotky (golemy) a valecné stroje (schopnost
je nutné aktivovat).
Opravované body zdravi jsou zpétindsobeny pocet stvoreni 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 sesilano se silou kouzel 8.
» Jednotky: Stfibrny jednorozec.

Ostra strela
Pfi stielbé zblizka (méné nez 3 pole od cile) zplsobi jednotky vétsi $kody, protoze protivnikova obrana neni tak Gé¢inna.
» Jednotky: Kusnik.

Otraveny utok
Napadeny nepfitel bude kromé normalnich $kod jesté otraven. Jed mu bude b&hem dalsich tfi kol zplsobovat ur¢ité
Skody.
Skody zplisobené otravou jsou Umérné poctu stvorfeni v Gtodici skupince (v &as otravy). Nésobitel pro vrahy je 1 a pro
mantikory 4.

» Jednotky: Vrah, Mantikora.

Pohlceni many
Jednotka na zacatku boje znici ¢adst many nepratelského hrdiny. Mnozstvi absorbované many zavisi na poctu jednotek.
Za kaZdou jednotku v armadé je zni¢eno pfiblizné 0.25 many.

» Jednotky: Dablik.

Prokleti
B&hem Utoku je cil proklet a zranéni, které plisobi, je snizeno. S kazdym dalim Gtokem je prokleti obnoveno.
Kouzlo Slabost je sesilano s lepsim ovladanim.

» Jednotky: Pfizrac¢ny drak, Temny rytif.

Proklety utok
Po Uspésném utoku bude doty¢ny nepfitel zasazen i nékterym z nasledujicich neblahych kouzel: prokleti, zpomaleni,
oslabeni nebo rusici paprsek. Jejich tcinky se budou rovnat stejnojmennym kouzlGm na expertni Grovni.

» Jednotky: Mumie.

Protiutok z dalky
Jednotka vraci protivnikovi Uder svym vlastnim Gtokem na délku (za pfedpokladu, Ze neni blokovana nepfitelem a ze jiz
nevycerpala vSechny své protiutoky).

» Jednotky: Sukuba, Pani sukub.

Proud energie
Pokud mé hrdina jednotku s touto schopnosti v armadé, bude na sva kouzla potifebovat 0 25 % méné many.
» Jednotky: Arcimag.
Prikladani rukou
Jednotka dokéaze zcela vyhojit jednoho ¢lena sprateleného oddilu a zrusit veskeré magické Gcinky, které na dany oddil
plsobi.
» Jednotky: Paladin.
Pfisun many
Tato jednotka mizZe predat vlastni zdsobu many svému hrdinovi (schopnost je nutné aktivovat).
» Jednotky: Druidsky staresina.

PFivolani blesku
Pomoci této schopnosti Ize pfivolat blesk a zplisobit tak vybranému cili magické zran&ni. Schopnost Ize pouzit coby
stfelecky Utok, kdyZ standardni Gtok neni mozny nebo by zplsobil jen malé &kody (schopnost je nutné aktivovat).
Blesk zplsobuje $kody vzdusné magie odpovidajici tficeti ndsobku poltu cilovych jednotek. Ignoruje magickou ochranu
(ale ne imunitu a magickou odolnost).

» Jednotky: Titén.
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Regenerace
Tato jednotka si kazdé kolo obnovi 30-50 Zivotd.
» Jednotky: Hlubinn& hydra.

Rozptylené stiely
Stielba zasahne vSechny cile (véetné pratelskych jednotek), které se nachazeji ve vybrané oblasti (3x3 pole). Kazdé
jednotce jsou zplsobeny polovi¢ni $kody oproti normalnimu zasahu.

» Jednotky: Lukostrelec.

Rozptyleny utok
Jednotka zautoci soucasné na tfi prilehld pole, na nichZ se nachazi nepfitel.
» Jednotky: Vila, Dryada.

Rozseknuti
Pokud tato jednotka svym Utokem zabije alespon jednoho ¢lena nepratelské jednotky, bude mit k dobru dalsi tder.
» Jednotky: Zastance.
Retézovy zdsah
Jednotka zpdsobi &kody vybranému protivnikovi a daldim tfem nejbliz&im cildm. Kazdy dalsi zasazeny nepfitel je zranén
za polovinu predchoziho zdsahu.
Retézovy zdsah nezpdsobi $kody na pekelnych jednotkéch.
» Jednotky: Pani sukub.

Skupinovy lovec
Pokud tato jednotka nékoho napadne, na cil zautoc¢i i dalsi 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
viibec néjaka.

» Jednotky: VIk.
Smrtici uder
Existuje 25% Sance, ze Utok této jednotky zabije polovinu jednotek v nepfitelové oddilu.

» Jednotky: Temny rytiF.

Statecnost
Jednotka ma vzdy kladnou morélku (alespon +1)
» Jednotky: Minotaur, Minotaufi straz.

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 (neplsobi na jednotky imunni vi¢i kouzlim plsobicim na
psychiku).
Hodnota ATB cile je vynulovéana.

» Jednotky: Pekelny of, No¢ni mira.

Strelec
Jednotka mize zplisobit $kody na dalku. Je-li vzdalenost cile v&tsi nez polovina bitevni plochy, utrpi protivnik jen
polovi¢ni Skody. Pokud je stielec zablokovan nepratelskou jednotkou, nelze Gtok na dalku pouzit. Nema-li hrdina vozik
se strelivem, je pocet vystiell omezen dostupnou munici.
» Jednotky: Lukostfelec, Kusnik, Knéz, Inkvizitor, Sukuba, Pani sukub, Kostlivy luc¢istnik, Lich, Arcilich, Lovec, Mistr
lovec, Druid, Druidsky stafeina, Gremlin, Mistr gremlin, Mag, Arcimég, Titan, Zvéd, Vrah, Carodé&jka stinu,
Matka stinu, Ohnivy elementdl, Kopinik, Zaskodnik, Runovy knéz, Runovy patriarcha, Mistr kuse, Fanatik.

Strelecky postih
Strelec vzdy zpGsobi cili jen polovi¢ni kody, ale pfi Gtoku na blizko zadny postih nema.
» Jednotky: Zvéd, Vrah.

Stremhlavy utok
Jednotka provede zpozdény vzdugny Utok na uréeném misté bojisté a zplsobi pfitom dvojnadsobné gkody véem
jednotkdm, i pratelskym, které se v danou chvili na vybraném poli nachazi. Po Utoku se jednotka vrati na ndhodné
misto na bojisti (schopnost je nutné aktivovat).

» Jednotky: Kralovsky gryf.

Svazujici koFeny
Utodici jednotka svéze nepfitele svymi kofeny a tim jej znehybni. Jednotka miZe znehybnit i nékolik nepFatel najednou,
ale efekt trvé, jen pokud zlstane v t&sném kontaktu se svymi ob&tmi.

» Jednotky: Ent, Prastary ent.

Sestihlavy ttok
Jednotka zaUto¢i na Sest prilehlych poli sou¢asné a zplsobi $kody viem nepiatellim, ktefi se na t&chto polich nachéazeji.
Hlubinna hydra momentalné zautoli soucasné na vsech 12 poli okolo ni.

» Jednotky: Hlubinna hydra.
Sipy zpozZdéni
Tato jednotka stfili o¢arované sipy: kromé normalnich Skod je jeSté Sance, Ze nepfitele omraci a zpozdi jeho kolo.
Pri omraceni bude nepritelova hodnota ATB sniZena o 0.2.

» Jednotky: Mistr lovec.
Svihnuti bicem
PFi Uspésném Utoku na blizko existuje urcitéd Sance na seslani jednoho z nasledujicich kouzel: zpomaleni, slabost ¢i
berserk. (Toto kouzlo nefunguje na nemrtvych, elementdlnich a mechanickych jednotkach).

Kouzlo je sesilano se silou kouzel 3.
» Jednotky: Matka stinu.
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Teleportace
Jednotka mize sama sebe teleportovat na bojisti a tak se vyhne jakymkoliv pfekazkam.
» Jednotky: Dabel, Arciddbel, Pan upird, Thén, Vojevidce.
TFihlavy utok
Jednotka mlze napadnout véechny nepfatele, ktefi stoji na tfech polich v okoli.
Kerberos zautodi soudasné na tfi pole pfed sebou, zplsobi $kody véem nepfatelskym jednotkam, které tam stoji.
Hydra utoci na Sest poli.
» Jednotky: Kerberos, Hydra.

Uder
Jednotka ma pfi kazdém Utoku Sanci na omraceni nepfitele, ktery tak nebude schopny vracet Uder a ztrati iniciativu
(mechanické jednotky ovlivnény nebudou).
Pri omraceni je hodnota ATB cile vyresetovana na 0.
» Jednotky: Branec, Pésak, Panos, Vymahac.
Uder a unik
Jednotka zaUto¢i a poté se vrati na svou plvodni pozici.
» Jednotky: Krvavéd panna, Krvava furie.

Uder tlapou
Tato jednotka mdze cil odrazit o pole zpét a zrusit mu vegkerou nasbiranou iniciativu. Sance zavisi na poc¢tu poli, které
tato jednotka pfi Gtoku urazila.
Nepratelské skupinky zapletené kofeny enta mohou trpét snizenim Iniciativy, ale nebudou odstréeny (zapletené
skupinky zlstanou zapletené). Viz str.232.

» Jednotky: Jezdec na ¢erném medvédu.
L'Iprk
Jednotka, kterd tuto schopnost pouzije, sice ztrati jedno kolo, ale vymeénou za to pak pfrichdzi na fadu ¢astéji (schopnost
je nutné aktivovat).
Po dalsi tfi akce je jednotce dvojnasobena iniciativa.

» Jednotky: RakSasa raja.

Utok $ampiona
Pokud tato jednotka pfi Gtoku urazi vice neZ 2 pole, zplsobi poloviéni zranéni i jednotce, kterd stoji pfimo za jejim cilem
ve sméru Utoku.

» Jednotky: Sampion.

Utok tryskem
Za kazdé pole, pres které tato jednotka béhem Utoku prejede, je snizena obrana cile o 20 % (az do UpIné nuly).
» Jednotky: Temny ndjezdnik, Désivy najezdnik.

Valecny tanec
Jednotka najednou zalto¢i na véechny nepfatele, ktefi se nachazeji na osmi ptilehlych polich. Cili jsou zplisobeny
standardni Skody, vSichni ostatni utrzi jen polovinu.

» Jednotky: Tanecnik valky.

Velka Jednotka
Na bojisti tato jednotka zabira 2x2 Ctverce.

» Jednotky: Gryf, Kralovsky gryf, Jezdec, Paladin, Andél, Archandé&l, Pekelny of, No¢ni mira, Pekelny sluha, Pekelny
pan, Dabel, Arcidabel, Lich, Arcilich, Zjeveni, Piizrak, Kostény drak, Pfizra¢ny drak, JednoroZec, Stfibrny
jednorozec, Ent, Prastary ent, Zeleny drak, Smaragdovy drak, Dzin, DZin sultdn, RakSasa rani, RakSasa raja,
Kolos, Titdn, Temny néajezdnik, D&sivy najezdnik, Hydra, Hlubinna hydra, Stinovy drak, Cerny drak, Temny rytiF,
Fénix, Jezdec na medvédu, Jezdec na ¢erném medvédu, Thén, Vojevidce, Bojovy gryf, Sampion, Padly andél,
Mantikora.

Velky stit
Nemagické stfelecké Gtoky zplsobi jednotce jen 50% $kody.
» Jednotky: P&8&k, Pano$, Obrance, Stitonos, Zasténce.

Vysati many
PFi Gtoku na nepréatele mdze tato jednotka vysat jejich manu a pouzit ji k obnové vlastniho zdravi ¢i vzkFieni zabitych
jednotek.
Vysavani many vysaje polovinu zpsobenych $kod.
» Jednotky: Spektra.
Vysavani Zivota
Tato jednotka mize pii Gtoku vysat zdravi z nepfitele a vylécit si tak vlastni zrané&ni ¢i dokonce vzkfisit nékteré padlié
jednotky.
Vysavani Zivota vysaje polovinu zpsobenych $kod.
» Jednotky: Upir, Pan upirl, Padly andé&l.

Vyvolani pekelnych pani
Jednou za boj miiZze jednotka vyvolat pekelné pany, ktefi nahradi jeji zabité pratele. Pocet vyvolanych pekelnych pand
zavisi na poctu jednotek, které tuto schopnost pouzily (schopnost je nutné aktivovat).
Poskytuje mrtvé jednotce dostatek bod( zdravi (120 pro pfivolaného pekelného péna), aby mohli byt pfivolani 2
pekelni pani za kazdého arcidébla.

» Jednotky: Arcidébel.
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VzkFfiseni spolubojovniki
Jednotka miize jednou b&hem boje vzkiisit zabity pratelsky oddil, za predpokladu, Zze na mist&, kde byl oddil zabit,
nestoji zadna jina jednotka (schopnost je nutné aktivovat).

» Jednotky: Archandél.

Zakorenéni
Jednotka, kterd se brani nebo ¢eka, ziskd do konce pristiho kola 50% bonus k obrané a navic schopnost vracet Gdery po
kazdém nepréatelském Utoku.
Bonus je uplatnén pouze pfi brénéni se. Cekéni vZdy obnovi normaini pozici. Jestlize hrdina mé schopnost Driet
pozice, bonus Zakofeneni je zdvojnasoben ke 100% zvyseni obrany.

» Jednotky: Prastary ent.

Zavyti

Jednou za bitvu m{zZe tato jednotka pfivolat sprateleny oddil stejné sily.

Skupinka automaticky pri svém prvnim Gtoku vyvola vedle cile Gpiné stejnou skupinku jednotek.
» Jednotky: VIk.

Zlodéj many
Jednotka na zacatku boje ukradne ¢ast many nepratelského hrdiny a preda ji hrdinovi vlastnimu. MnoZstvi pfenesené
many zavisi na poctu jednotek.
Za kaZdou jednotku v armadé je ukradeno pfiblizné 0.25 many.
» Jednotky: Rarasek.

Znameni ohné
PFi Gtoku mdze tato jednotka nepfitele proklit a do¢asné tak zdvojnasobit vedkeré zran&ni ohn&m, které doty&ny utrpi.
Cil je zatracen 2 tahy.

» Jednotky: Runovy knéz, Runovy patriarcha.

Znovuzrozeni
Tato jednotka miiZze jednou za boj vstat z mrtvych. Pocet oZivenych jednotek je roven poctu zabitych.
» Jednotky: Fénix.

Zranujici dotek
Kazdy utok této jednotky zabije alespon jednu jednotku z nepfitelovy armady. Také odcaruje vSechny pozitivni magické
efekty, které zasazeného protivnika ovliviuji (schopnost je nutné aktivovat).

» Jednotky: Pfizrak.

Zufivost
Této jednotce se zvysi Utok, pokud béhem boj zemfe néjaka pratelska jednotka (nevztahuje se na vzkfisené ¢i magii
vyvolané jednotky).
Viz str.237.
» Jednotky: P&3ak, Panos, Rohaty démon, Rohaty dozorce, Zombie, Morova zombie, Ent, Prastary ent, Kamenny
chrli¢, Obsidianovy chrli¢, Hydra, Hlubinna hydra, Obrénce, Stitonos, Jezdec na medvédu, Jezdec na ¢erném
medvédu.

Zurivost berserkra
PFi pouziti této schopnosti do¢asné klesne obranna sila dané jednotky na nulu, ale o to vice se zvysi jeji Gto¢nost. Takto
dosahu nenachazi nepratelska jednotka, zaltodi alespon na jednotku pratelskou (aktivovana schopnost).

» Jednotky: Berserkr.

Z&dna odveta
Této jednotce nepratelé nikdy nevraceji ider.
» Jednotky: Kerberos, Upir, Pan upirt, Vila, Dryada, Rak$asa rani, Rak$asa raja, Krvava furie, Hydra, Hlubinna hydra,
Vzdusny elemental.

Zadny postih pFi titoku zblizka
Stfelec nema zadny postih ke $kodam zplisobenym pfi Gtoku na blizko.
» Jednotky: Knéz, Inkvizitor, Titdn, Zvéd, Vrah, Zaskodnik, Fanatik.

Zadny 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: Mdg, Arcimag, Mistr kuse.
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Uvod

Frakce - Rozdéleni magickych skol

Kazda frakce je spojena s dvéma urcitymi magickymi Skolami, podle Sance postoupeni v dovednosti (viz str.212).

Vezméme napftiklad Azyl, je spojen s Magiemi svétla a temnoty: Véz kouzel Azylu tedy bude nabizet jedno kouzlo z Magie
svétla a jedno kouzlo z Magie temnoty v kazdém kruhu. V prvnim kruhu bude obsahovat Zrychleni nebo BoZskou silu a bud’
Slabost nebo Zpomaleni. Treti pozice (v prvni, druhém a tfetim kruhu) bude ndhodné vybrané kouzlo ze dvou zbyvajicich skol:
Destruktivni a Privolavani.

V Akademii Ize postavit Knihovnu, kterd pridava dalsi kouzlo do kazdého kruhu, to je ndhodné vybrané z jedné ze dvou magif
(Destruktivni magie nebo Magie temnoty), nenfi to vsak nijak ovlivnéno.

PFivolavani Svétlo m Destrukce Temnota
Svétlo Temnota m Destrukce Privolavani
Svétlo Destrukce Temnota PFivolavani
Svétlo Destrukce

Kouzla na mapé dobrodruzstvi

sy

Kouzla na mapé dobrodruzstvi nalezi specialni magické skole a nepozaduji zddné specifické dovednosti k nauceni. Jestlize je
tvlrce map nezakéze, zobrazi se ve vézi kouzel, v dolni z&lozce Kouzla na mapé dobrodruZstvi.

Uroven 2

Shalassina lod’ [l 4 Dobrodruznd
PFivold ndmofni 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
PFivola jednotku z nejblizéiho mésta. (spotfebuje 75% z plnych bodd pohybu hrdiny)
Nakupte si vSechny jednotky ve mésté pred tim, neZ seSlete kouzlo. Budete moci vybrat si jednotku(y), které privolate. KaZzda

privolana jednotka stoji 1 manu.
Toto kouzlo vyZaduje uroveri hrdiny 10, aby se jej mohl naucit (neni tfeba ovladat Zadnou dovednost).

Okamzité cestovani [l 15 Dobrodruzna
Teleportuje hrdinu s celou jeho arméadou na jiné misto na mapé dobrodruzstvi.

Polomér teleportu je 800 pohybovych bodl na jakémkoliv druhu terénu (zobrazit str.217). Hrdina pouZivé polovinu svych
pohybovych bodu na den. OkamZité cestovani miZe byt pouZito také k pfesunuti na morské hladiné avéak pouze na jiné misto
na mori.

Toto kouzlo vyZaduje Groveri hrdiny 15, aby se jej mohl naucit (neni tieba ovladat Zadnou dovednost).

Méstsky portal ([ 20 Dobrodruzné
Premisti hrdinu do nejblizsiho pratelského mésta (vSechny body pohybu se tim spotfebuji).

Toto kouzlo vyZaduje troveri hrdiny 20, aby se jej mohl naucit (neni tfeba ovladat Zadnou dovednost).
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Destruktivni magie

Magicky sip [ 4 ﬂ PFimé Skody | & 48+8*Sila
Vyéle nékolik magickych stiel, které zplisobi cilové nepratelské jednotce nefyzické poskozeni. I|][| £3 56+8*Sila
gl &% 64+8%sila
gill &% 72+8%sila

Kamenné hroty [ 5 A, Primé skody lll &% 24+8%sila
Plsobi rozsahlé fyzické poskozeni véem jednotkdm v dané oblasti (ve tvaru kize). I|][| % 3248%Sila

gl &% 40+8%sila
gill &% 48+8*sila

Ledova stiela ([ 6 & Piimé skody | & 60+12%Sila
Zpdsobuje vybrané nepratelské jednotce poskozeni mrazem. I|][| % 72+12%Sila
ﬁ Mistr ledu pfidéva efekt Mrazeni (zmrazi na 0.3 tahd). Il[l 3 84+12%Sila

gill &% 96+12*Sila

Blesk [ 5 &3 primé skody il &% 11+11%Sila
Zplsobuje vybrané nepratelské jednotce poskozeni bleskem. I|][| % 14+14%Sila
ﬁ Mistr bourfi pridava efekt Omraceni na prvni cil (zobrazit str.228). Il[l % 17+17%Sila

II! £33 20+20%Sila

Ohniva koule ([ 10 & Piimé skody olll &% 11+11%Sila
Plsobi poskozeni ohném véem jednotkdm v dané oblasti. I|][| % 14+14%Sila
Ohniva koule ma cilovou oblast o velikosti 3x3. Il[l % 17+17%Sila
m Mistr ohné pridava ucinek Ni¢eni brnéni (-50 % obrana). Il! &3 20+20*Sila
Kruh zimy @ 9 & Pfimé skody I]|][| 3% 60+12%Sila
Zpdsobuje poskozeni mrazem viem jednotkam v okoli cilového mista. I|][| % 72+12%Sila
ﬁ Mistr ledu pridadvé efekt Mrazeni (zmrazi na 0.3 tah{). Il[l % 84+12%Sila

gill &% 96+12%Sila

5 M Retézovy blesk ([ 16 B8 Primé skody ] &% 20+20*sila

Zpdsobi rozsahlé poskozeni bleskem né&kolika sousednim jednotc:,kém (az 4), pocinaje tou I|][| £% 20+20%Sila

vybranou. Kazda dalsi jednotka utrpi 50% predchozich skod (muze zasdhnout i vlastni jednotku). ,
gill &% 20+20%sila

Mistr bouri pridava efekt Omraceni na prvni cil (zobrazit str.228). B}
ﬁ gill &% 25+25%sila

Pad meteort ([ 19 M Piimé skody | &% 15+15%Sila
Zpdsobuje rozséhlé poskozeni zemskou silou véem tvordim v cilové oblasti. I[|[| &% 15+15%Sila
Pad meteor ma cilovou oblast o velikost 5x5. Il[l &% 15+15%Sila

Il! &% 20+20%Sila

Armageddon (@ 20 & Primé skody il &% 15+15%Sila
Plsobi rozsahlé poskozeni véem jednotkédm a véle¢nym strojlim na bojisti. I|][| % 15+15%Sila
Stvoreni uprostied bojisté (Ctverec 4x4) jsou zasaZeny skalou a utrpi extra fyzickym poskozenim l[l &% 154+15%Sila
rovnym Skodam viny, ktera ignoruje Magickou ochranu. Velka stvofeni musi byt uvnitf cilové i )
oblasti celd, aby byla zasaZena. gl &% 30+30%sila
Nezapomerite, Ze Zesileny Armageddon nezplsobuje 24dné $kody skalou (od verze 1.2).

\ Mistr ohné pridava ucinek Ni¢eni brnéni (-50 % obrana).

Imploze (B 18 A Piimé skody | &% 20+20*sila
ZpUsobuje vybrané nepratelské jednotce poskozeni silou zemé. I|][| % 20+20%Sila
gill &% 20+20%sila
gill &% 40+40%sila
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Uroven 1

kouzlo se nevztahuje odolnost ani ochrana proti magii.
Jestlize jste zvédavy, tak Cerni draci mohou byt zasaZeni Pésti hnévu
Mistr Zivota pridava +4 k efektivni sile kouzel sesilatele.

Pést hnévu () 5 PFimé Skody | & 20+4*sila
PFivold magickou pést, ktera zplsobi cilové nepratelské jednotce fyzické poskozeni. Na toto I[|[| 3 30+6*Sila
gl &% 40+8*sila
gl &% 50+10%Sila

Ohniva past ([ 8 PFimé Skody (| 2 miny

Umisti do vybrané oblasti na bojisti nékolik magickych vybusnych min. Nepfitel miny nevidi. I[|[| 4 miny

KaZdé mina zplsobuje ¥o§ 50+10%*Sila $kod, kdyZ vybouchne. sl 6 miny

@ Mistr zemské krve pridava +4 k efektivni sile kouzel sesilatele. Il! 8 miny

Oziveni mrtvych [ 9 Vzkriseni |][|[| @ 120+15%Sila

Ozivi jednotky ve zvolené skupiné. Nemrtvi se k "zivotu" probudi natrvalo, ostatni jen do konce |][| @ 160+20*sila

bitvy. Kazdé pouziti tohoto kouzla snizuje Zivoty bojovnik{ v jednotce o 20%. i ,
s e o . gill ‘WP 200+25*sila

(@) Mistr Zivota ptiddva +4 k efektivni sile kouzel sesilatele.

.ll @ 240+30*Sila

na nemrtvych, elementalnich a mechanickych jednotkéach).
Pri zékladnim ovladani je sniZzena hodnota ATB cile sniZzena o 0.2, respektive o 0.4 pfi lepsim

Vosiroj [ 5 PFimé Skody | & 10+2*Sila
PFivola roj hmyzu, ktery zplisobi pogkozeni vybrané nepratelské jednotce. (Toto kouzlo nefunguje I|][| £% 20+4*Sila

gl &% 30+6%sila
ovladani, respektive 0.6 pfi expertnim ovladani. ||! & 40+8*Sila

vsem jednotkam v této oblasti.
Trvani ohnivé zdi: 3 tahy. Ohnivéd zed’ miZe byt sesldna pfimo na jednotky. Stvofeni obdrzi $kody

(at délaji cokoliv).

Zemétieseni ([ 7 Objektové skody u|]|] 3 0-100
Zemétieseni poSkodi méstské hradby pfi obléhani. I[|[| £30-200
Stgjné jako véZe a branu Il[l 3 50 - 300
@ Mistr zemské krve pfidava +4 k efektivni sile kouzel sesilatele. Il! &3 100 - 400
Prizraéné sily () 18 Duplikace I]|][| Max. droveri: 4
Vytvéﬁ’ kopii v¥?rané pFa’_t’eIs:ké jednotky (mﬁ_ie byt Yy_tvor"e_na pouze jedna kopie). Kopie nemflé/e I|][| Max. drovefi: 5
kouzlit ani pouzivat specialni schopnosti. Kopie zmizi, jakmile utrpi néjaké poskozeni. (nehmotna . ..
podstata davéa kopii 50% $anci, ze se vyhne zranéni). allll Max. droveri: 6
Maximalini droveri jednotky, kterou miZe sesilatel naklonovat se zvysuje s jeho trovni oviddani all Max. droveri: 7
magie privolavani.

Ohniva zed @ 16 & pPiimé skody | &% 9+9*Sila
Vytvoii ve vybrané oblasti bojit& ohnivou zed. Po dobu nékolika kol plsobi poskozeni ohném I|][| % 11+11%Sila

gl &% 13+13*Sila

pokud je na né ohnivé zed’ sesldna, nebo pti prichodu skrz ni a pfi sténi v ni na konci svého kola |l! £} 15+15%Sila

Vyvolani elementala {§ 17

@ Mistr zaklinani pridava +4 k efektivni sile kouzel sesilatele.

Pocet vyvolanych elementald se rovna sile kouzel sesilatele. PFi expertnim ovldadani se toto &islo zdvojndsobuje.

Privolavani

PFivola ohnivého, zemniho, vodniho ¢i vzdusného elementdla (v zavislosti na terénu bojisté), ktery bude bojovat po boku hrdiny.

Mysticka zbroj ( 20

PoZehnani

Obklopi danou skupinu jednotek stitem magické energie, ktery ¢aste¢né pohlcuje veskeré poskozeni, jez jednotka utrpi.
Stit mé @ 270+30%Sila_kouzel bodd zdravi a vysévé 25 % z udélenych $kod cily. PFi expertnim ovlddani vysdvd 50 % Skod.

Pfivolani fénixe ([ 35

hrdinou na bojisté.

Statistiky pfivolaného fénixe se odviji od urovné sesilatele a jeho sily kouzel (sila):
92 10 + 2*Urover £4 10%Sila - 15*Uroveri H 15
i@ 10 + 2*Urover @ 300 + 30*sila a7

@ Mistr zaklindni pridava +4 k efektivni sile kouzel sesilatele.

Privolavani

Po ¢as bitvy vyvola fénixe, ktery bude hrdinovi poméhat porazit nepftitele. Pouze jeden fénix miZe byt v jednu chvili pFivolany
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Magie svétla

Uroven 1

magie svétla. PFi expertnim ovladani této magie jsou skody vZdy rovny maximalnim.
Mistr poZehnéni priddvé kouzlo Hromadnd bozské sila. [ 8

Bozska sila () 4 Pozenani ] t = 50%
Umozni dané jednotce zplsobit v boji v&tsf Ekody. Doba trvani zavisi na hrdinové sile kouzel. I|][| t=65%

Minimaini skody jsou zvyseny podle tohoto vzorce min+t* (max-min), kde t se odviji od oviddani I![l t=80%

l!ﬂ t = 100%

ptatelskych jednotek. Usp&snost odekleti zavisi na Urovni sesilatele kouzla; neni tedy
pravdépodobné, Zze kouzelnik na nizké Grovni zrusi ucinky kouzla seslaného magem vysoké

Celkova Sance na ocisténi = base% + (Uroveri_ocisténého - Uroveri_sesilatele) * 3%
Uroven jednotek je 1-7 pro normalini a 2-8 pro vylepsena stvoreni.

Mistr poZehnéni pridévé kouzlo Hromadné ocisténi (oblast 4x4). ([ 10

Zrychleni [ 4 Pozehnani | T +10% iniciativa
Zplsobuje, Ze se vybrana pFatelska jednotka uplatni v boji ¢ast&ji. I|][| H +20% iniciativa
cia’tiva cile je zvysena. I![l i +30% iniciativa
J@ Mistr hnévu pfidévéa kouzlo Hromadné zrychleni. (B 8 '!n F +40% iniciativa
otista (@ 10 PoZehnani I]["] 40% z&kl. Sance
Snima Ucinky pfiznivych kouzel z nepratelskych jednotek a Ucinky negativnich kouzel z I["] 60% zakl. $ance

I![l 80% zakl. Sance
arovné. I!H 100% zakl. sance

Magicka imunita [ 7

se seslat pouze na vlastni skupinu.

vydrz B 6 PoZehnéni I]|][| {@ +3 obrana
Zvysuje obrannou silu vybrané pratelské jednotky. Doba trvani zavisi na sile kouzel. I|]|] & +6 obrana
@ Mistr obranych kouzel pfidévé kouzlo Hromadné vydrs. (B 12 I![l i@ +9 obrana
I!H @ +12 obrana
Spravedliva moc ([ 6 Pozehnani | $8. +3 atok
Postizenou jednotku zachvati zufivost a touha po krvi; ziskava bonus na Gtok. I|][| BZ +6 dtok
@ Mistr hnévu pridava kouzlo Hromadna spravedliva moc. m 12 I![l ﬁ +9 Utok
aill B& +12 dtok
Odklon stiel (| 6 Pozehnani I]|][| 25%
U¢ini vybranou pratelskou jednotku odoln&jsi vici Gtoku na délku. I|][| 40%
SniZeni skody zaleZi na drovni ovladani magie svétla. I![l 559,
@ Mistr obrannych kouzel pfidévé kouzlo Hromadny odklon strel. [l 12 I!H 70%
Pozehnani

Rusi plisobeni pozitivnich i negativnich magickych efektl na danou skupinu jednotek a chréni ji proti G¢ink&m dalsich kouzel. D&

Cil je imunni v¢&i kouzldm prvni az &tvrté drovné. PFi expertnim ovilddani je cil navic imunni i va¢&i kouzldm paté drovné.

Teleportace (J 8 Nahrazeni
Teleportuje vybranou spiatelenou jednotku na jiné misto na bojisti (pouze expert v magii svétla mize teleportovat jednotky pres
hradby).
Slovo svétla ([l 11 PFimé Skody | & 16+4*Sila
ZpUsobuje pogkozeni svatou silou véem nemrtvym a pekelnym jednotkdm na bojisti. I|][| 5 16+4%Sila
@ Mistr hnévu pfidava +4 k efektivni sile kouzel sesilatele. I![l 3 16+4*Sila

gill &% 64+8%Sila
Vzkiigeni @ 15 Vzkiiseni [II][| @ 60+15%Sila
Ozivi jednotky v cilové pratelské skupiné. I|][| @ 60+15%Sila
MnoZstvi vzkriseni se odviji od urovné ovladani magie svétla. I![l @ 60+15%Sila

gill ‘W 240+30*sila
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Magie temnoty

Slabost W 4 Prokleti ] t = 50%
Vybrana nepratelska jednotka zplsobuje v boji mensi poékozeni. Dobu trvani uréuje sila kouzla. I|][| t = 35%
Maximalni skody jsou sniZeny podle vzorce min+t* (max-min), kde t zdlezi na drovni ovladani l[l t=20%
magie temnoty. Pri expertnim ovladani jsou Skody vZdy rovné minimalnim. i H t = 0%

= (]
ﬂ Mistr prokleti pfiddvé kouzlo Hromadné slabost. [ 8 il
Zpomaleni [ 4 Prokleti ] B -25% iniciativa
Zplsobuje, Ze se nepfatelska jednotka méné zapoji do boje. I|][| A -30% iniciativa
sniZena iniciativa. gill B -35% iniciativa
ﬁ Mistr mysli pfiddvé kouzlo Hromadné zpomaleni. [ 8 Il! H -40% iniciativa

Zranitelnost [ 5 Prokleti  qi[|  #d -3 obrana
Zni¢i brnéni dané skupiny jednotek a snizi tim jejich obranu. Kouzlo Ize na jednu skupinu seslat |][| i@ -4 obrana
opakované, ale obrana nikdy neklesne pod nulu. i

] @ -5 obrana

ﬁ Mistr bolesti pfidévé kouzlo Hromadné zranitelnost (oblast 4x4). (B 10
gl @ -6 obrana

Hniloba @ 6 dl Prokieti alll 2 tany
Nakazi cilovou nepratelskou jednotku morem, takze vzdy, kdyZ se tato jednotka chysta k néjaké |][| 3 tahy
akci, utrpi urcité poskozeni silou zemé. (Toto kouzlo nefunguje na nemrtvych, elementdlnich a g

mechanickych jednotkach). Il[l 4 tahy
Skody hniloby jsou %% 32+8%*Sila. glll 5 tand

Trvani efektu zavisi na urovni ovladani magie temnoty.
ﬁ Mistr bolesti pfiddvé kouzlo Hromadnd hniloba (oblast 4x4). (B 12

Zmateni ([ 9 Prokleti (] 50%
Zpdsobuje, e cilova skupina nepratelskych jednotek zapomene, co vlastné na bojiéti pohledava. |][| 70%
Nékteré z postizenych jednotek zapomenou vyuzit Gtok na dalku nebo odvetny Gtok. (Toto kouzlo B o
nefunguje na nemrtvych, elementélnich a mechanickych jednotkach). Il[l 90%
Cast cilové jednotky, kterd zapomind jednat je zavisld na trovni oviddéni magie temnoty. |l! 100%

% Mistr mysli pfiddvé kouzlo Hromadné zmateni. (B 14

Utrpeni [ 5 Prokleti I]["] WL -3 dtok
Oslabi cilovou nepratelskou jednotku tim, Ze snizi jeji Gtok. I[|[| %2 -6 Gtok
ﬂ Mistr prokleti pfidévé kouzlo Hromadné utrpeni. [l 14 Il[l %2, -9 dtok

.ll &, -12 dtok

Bojové sSilenstvi [ 15 § oviadani mysli
Uvede danou skupinu jednotek do bojového Silenstvi. Silenstvim stizend skupina povaZzuje véechny ostatni jednotky a vélecné
stroje za své osobni nepréatele a Utodi na nejblizsi z nich s dvojnasobnou zufivosti.

Skody (miniméini a maximaini) zpfisobené cilem jsou zvyseny o Sila_ kouzel*3% Jednotka je ovlivnéna na jeden tah. Pokud je
sesilatel expert v Magii temnoty, je (c¢inek prodlouZen na 2 tahy. Uéinek nemizZe byt odéarovan OCistou.

Slepota ( 10 Prokleti
Oslepi vybrané nepfételské jednotky, takZe se nemohou pohybovat, Gtocit ani pouzivat schopnosti. Utokem na oslepenou
jednotku se slepota rusi. Dobu trvani uréuje sila kouzla. (Toto kouzlo nefunguje na nemrtvych, elementélnich a mechanickych
jednotkach).

Cil je oslepen na 0.25*Sila_kouzel tahd. PFi expertnim ovlddani nemdze cil vratit dder.

Pan loutek (B 18 ovladani mysli
Poskytuje hrdinovi do¢asnou kontrolu nad vybranou nepféatelskou jednotkou. Jednotky pod vlivem tohoto kouzla nemohou vracet
Uder. Tento Ucinek pomine, bude-li jednotka napadena. (Toto kouzlo neucinkuje na nemrtvé, elementéini a mechanické
jednotky.)

Cilové jednotka z(dstdvéd pod kontrolou sesilatele na 0.25*Sila_kouzel tahd. Jeji iniciativa je zndsobena o 0.03*Sila_kouzel
béhem tohoto ¢asu. Jakékoliv $kody, které ji budou udéleny zpsobi ztrdtu kontroly nad ni.

Kletba podsvéti [ 9 PFimé Skody | & 16+4*Sila
Zplsobuje poskozeni véem tvorlim na bojisti, ktefi nepochézeji z pekla nebo nejsou nemrtvé. I|][| 3 16+4*Sila
ﬁ Mistr bolesti pfidava +4 k efektivni sile kouzel sesilatele. Il[l % 16+4%Sila

gill &% 64+8%sila
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Heroes of Might and Magic V (2.1) Kouzla — Runova magie
Runova magie

Runa berserka @i 1 Pozehnani
Jednotka pristi kolo proti stejnému cili zattoc¢i nablizko dvakrat namisto jednou (alespori jedna bytost z této pratelské jednotky
musi byt zabita, aby na ni bylo mozné danou runu pouzit).

U¢inek je aktivni do dal$iho utoku skupinky zblizka. Pokud je nepfételskd jednotka zabita na prvni dder, uéinek runy zdstane
stale aktivni.

Runa vypadu &% 1 PoZehnani
Rychlost jednotky se do konce kola zvysi 0 100 %.

Runa vymitani £§ 1 PoZehnéani

Odcaruje véechny negativni efekty, které na jednotku plsobi (jen ty, které je mozné odstranit).

Budou odcarovana prokleti prvni aZ treti urovné Magie temnoty, stejné jako ostatni negativni ilinky (napfiklad "Spaleni”
dovednosti Mistr ohné). "Otravu" nelze odCarovat.

Runa ovladnuti magie &9 1 PoZehnani
Jednotka pfi pristim Gtoku ukradne jeden ndhodny pozitivni efekt plsobici na nepratelsky cil.

Skupinka pri svém dalsim Utoku zblizka Ci stielbé ukradne ze svého cile nédhodné poZehnani Magie svétla (klidné i Magickou
imunitu). Pokud na cili neni Zadné poZehnani, runa prijde vnivec.

Runa elementalni imunity &3 1 PoZehnani
Jednotka ziska& do konce boje imunitu na dva ndhodné magické elementy.

Pri kaZzdém pouZiti runy na skupinku budou néahodné vybrany dva nové elementy.

Runa nehmotnosti @l 1 PoZehnani
Jednotka bude jedno kolo nehmotna.

Runa vzkiiseni g 1 &9 1 Vzkiiseni
VzkFisi 40 % zabitych jednotek ve zvolené skupiné.

Runaomraéeni % 1 & 1 PoZehnani
Zvolena jednotka bude moci omréacit 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.232). MdzZe se spustit pfi Gtoku nebo odvetném dderu a Ize ho zesilit Vojenskym $téstim.

Runa bojové zufivosti & 1 @y 1 PoZehnani
Jednotka v pristim kole zauto¢i na vSechny okolni nepratele (ti nevraceji uder).

Stvoreni pfi dals$im Utoku zblizka zaltoci na vSechny sousedici nepratelské skupinky, bez odvety (podobné jako u schopnosti
Sestihlavého Gtoku hlubinné hydry). Pokud ma skupinka také aktivni Runu berserka, spusti se oba Ucinky, a skupinka tedy
zautoli na vsechny nepritele dvakrat.

Runadraka % 1 g1 Pozehnani
Jednotka ziska na jedno kolo 100 % k obran&, 100 % k Gtoku a 50% odolnost vi¢i magii (netcinkuje na draky).

Neovlivnéné hodnoty skupinky Utok a obrana jsou zdvojeny (ne bonusy pochézejici od hrdiny, kouzel & jinych d&inkd).
Napfiklad skupinka &ernych jezdcl na medvédu ziskdva +5 k Gtoku a +10 k obrané, at je jejich statistika jakakoliv.
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Artefakty

Heroes of Might and Magic V (2.1)

Hilka zacateénika
BézZny - Zbrari - Cena: 5000

O +2 zvysuje silu kouzel

Mec moci
Bézny - Zbran - Cena: 5000

PFidava +2 k hrdinové Gtoéné sile.

Trojzubec titanh
Bézny - Zbran - Cena: 6000

Zlepsuje tva kouzla zalozend na
blescich 0 50%.

Halka
Vzacnéjsi - Zbran - Cena: 6700

Tato hidlka umoziiuje sesilat predem
dané kouzlo. Ma vSak omezeny pocet
pouziti a Ize ji znovu nabit ve vézi
kouzel.

Obriiv kyj

Vzacnéjsi - Zbran - Cena: 8500

O +5 zvysuje hrdinovu Utoc¢nou silu,
ale 0 5 % snizuje iniciativu vSech
jednotek v jeho armadé.

Kladivo trpasli¢iho kovare
Vzacnéjsi - Zbrar - Cena: 9500
O +3 zvysuje hrdinovu Gto¢nou silu a

pridavé daldich +25% obrané pred
ohnivymi kouzly.

Runova valeéna sekyra
Vzacnéjsi - Zbran - Cena: 10000

O +2 zvysSuje hrdinovu Utocnou silu a
silu kouzel.

Sekyra horskych panti
Vzacnéjsi - Zbran - Cena: 10000

Pridadvéa +4 k hrdinové Gtoku.

Luk z rohu jednorozce
Vzacnéjsi - Zbran - Cena: 12000

Neguje vSechny postihy za vzdalenost
u vsech streleckych jednotek v
hrdinové armadé.

Plamenny draci jazyk
Vzacnéjsi - Zbran - Cena: 14000

Pridava +2 k hrdinové obrané a Utoku.
Zarucuje 50% ochranu pred Utoky
zalozenymi na mrazu.

H{l podsvéti

Relikvie - Zbran - Cena: 17000
Snizuje iniciativu nepréatelskych
bojovnik{ 0 20%.

Sar-Issova hiil
Relikvie - Zbrar - Cena: 20000

U neprétel neguje odolnost vici magii.

Na magické imunity a ochrany ovsem
zadny vliv nema.
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Artefakty

Kouzelny svitek
Vzacné€jsi - Stit - Cena: 5000

Umoznuje ze svitku vycarovat predem
dané kouzlo.

Mésicni cepel

Vzacnéjsi - Stit - Cena: 7500

(Leva ruka) Zvysuje hrdinovu Uto¢nou
silu o +3.

Obriv Stit

Vzacnéjsi - Stit - Cena: 8500

O +5 zvysuje hrdinovu obrannou silu,
ale 0 5 % snizuje iniciativu vSech
jednotek v jeho armadé.

vevals

Stit kiistalového ledu
Vzacnéjsi - Stit - Cena: 9000
PFidava +2 k hrdinové obrané a rovnéz

skyta 50% ochranu pfed ohnivymi
kouzly.

Stit z dracich Supin

Vzacnéjsi - Stit - Cena: 11000
Pridava +3 k hrdinové obrané a o 5%
zvysuje iniciativu vSech malych
jednotek v jeho armadé.

Stit trpaslicich kralé
Relikvie - Stit - Cena: 17000

Pridavé +4 k hrdinové obrané a chrani
celou jeho armadu pred kouzlem
Silenstvi.

Kniha destrukce
Relikvie - Stit - Cena: 20000

Umoznuje sesilat kouzla destruktivni
magie i bez znalosti této Skoly.

Kniha magie svétla
Relikvie - Stit - Cena: 20000

Umoznuje sesilat kouzla magie svétla i
bez znalosti této Skoly.

Kniha magie temnoty
Relikvie - Stit - Cena: 20000

Umoznuje sesilat kouzla magie
temnoty i bez znalosti této skoly.

Kniha pFivolavaci magie
Relikvie - Stit - Cena: 20000

Umoznuje sesilat kouzla pfivolavaci
magie i bez znalosti této skoly.

Kapsa

Ctyflistek
BéZny - Kapsa - Cena: 3000

Zvysuje Stésti o +1.

Sextant morskych elfi
BézZny - Kapsa - Cena: 5000

Umoziiuje hrdinovi delsi cestovani po
mofri.

Baliéek tarotti
BézZny - Kapsa - Cena: 5500

O +1 zvysuje hrdinovo stésti a
znalosti.

Zlata podkova
Vzacnéjsi - Kapsa - Cena: 6000

Zvysuje Stésti o +2.

Plamenna runa
Vzacnéjsi - Kapsa - Cena: 6500

PFidava +1 k hrdinové sile kouzel a
poskytuje runové kouzlo.

Markalova lebka
Relikvie - Kapsa - Cena: 22000

O +5 zvysSuje hrdinovu silu kouzel a
znalosti, ale mordlku o 2 body snizuje.

Okovy posledniho muze
Relikvie - Kapsa - Cena: 40000
Zabranuje tobé i vSem tvym
neptatellm utéct z boje.
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Helmice

Kyrys

@« » §

Vsevidouci koruna
BézZny - Helmice - Cena: 4000

Umoziuje hrdinovi dohlédnout dale

(+4 k vyhledu).

Helmice nekromanta
BézZny - Helmice - Cena: 5000

0O 2 zvysuje hrdinovy znalosti.

Helmice chaosu
BéZny - Helmice - Cena: 5500

O 3 zvysuje hrdinovy znalosti, ale o 1
snizuje jeho obranu.

Turban osviceni
Vzacnéjsi - Helmice - Cena: 6000

Hrdina ziskdvéa o 10 % vice zkuSenosti.

Koruna z draéiho sparu
Vzacnéjsi - Helmice - Cena: 11000

Pridava +3 k hrdinové znalostem a o
10% zvysSuje iniciativu vSech
véle¢nych strojd v jeho armadé.

Lvi koruna
Relikvie - Helmice - Cena: 12000

Zvysuje hrdinovu mordlku a Stésti o 2.

Sar-Issova koruna
Relikvie - Helmice - Cena: 15000

PFidava +6 k hrdinové znalostem.

Helmice trpaslicich kralt
Relikvie - Helmice - Cena: 17000

Pridava +4 k hrdinové znalostem a
chrani celou jeho arméadu pred
kouzlem Slepota.

Tunika Fezaného téla
Bézny - Kyrys - Cena: 4700

O 3 zvysuje hrdinovu silu kouzel, ale o
1 snizuje moralku.

Kyrys tajemné moci
BézZny - Kyrys - Cena: 5000

Pridava +2 k hrdinové sile kouzel.

Zbroj udatnosti
Bézny - Kyrys - Cena: 5500

Pridava +1 k hrdinové moralce a
obrané.

Destickova zbroj osviceni
Vzacnéjsi - Kyrys - Cena: 10000

Hrdina ziskdvéa o 20 % vice zkuSenosti.

Runova valec¢na zbroj
Vzacnéjsi - Kyrys - Cena: 10000

O +2 zvySuje hrdinovu obrannou silu a
znalosti.

Zbroj z dracich Supin

Vzacnéjsi - Kyrys - Cena: 11000
Pridava +3 k hrdinové Utoku a 0 5%
zvysuje iniciativu vSech velkych
jednotek v jeho armadé.

Sar-Issovo roucho
Relikvie - Kyrys - Cena: 15000

PFidava +6 k hrdinové sile kouzel.

Kyrys trpaslic¢ich kralt
Relikvie - Kyrys - Cena: 17500

Pridava +4 k hrdinové obrané a chrani
celou jeho armadu pred kouzlem
Imploze.

Zbroj zapomenutého hrdiny
Relikvie - Kyrys - Cena: 28000

Pridava +2 ke viem hrdinovym
atributdm a ¢inf jeho armadu o0 20%
odoln&jsi vaci magii.
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Boty ochrany pred magii
BéZny - Boty - Cena: 4000

Hrdina ziskd 10% odolnosti vi¢i magii.

Smaragdové pantoflicky
BéZny - Boty - Cena: 6000

0 50% zvysuje Ucinnost kouzel magie
zemé.

Vétrné boty
BéZny - Boty - Cena: 7000

O 1 zvysuji rychlost vsech jednotek.

Boty volné cesty
Vzacnéjsi - Boty - Cena: 11000

Umozfuje hrdinovi bez postih{
cestovat po nerovném terénu.

Holenice z dracich kosti
Vzacnéjsi - Boty - Cena: 11000

Pridavaji +3 k hrdinové sile kouzel a o
10% zvySuji iniciativu vSech
nelitajicich jednotek pro boj na blizko v
jeho armadé.

Boty rychlé cesty

Vzacnéjsi - Boty - Cena: 15000
Zvysuji rychlost pohybu hrdiny po
sousi.

Sandaly pozehnanych
Relikvie - Boty - Cena: 16000
O 1 zvysSuje vSechny hrdinovy
statistiky.

Holenice trpaslic¢ich kralG
Relikvie - Boty - Cena: 17000

Pfidavaji +4 k hrdinové Gtoku a chrani
celou jeho armadu pred kouzlem
Pomalost.

Boty levitace
Relikvie - Boty - Cena: 20000

Hrdina se m{ze pohybovat po mofi.

Bezedny mésec zlata
BézZny - PI&St - Cena: 3000

Kazdy den ti poskytne 250 zlatych.

Sylannin plast

BézZny - PI3st - Cena: 4000

O 50% snizuje Ucinnost nepratelskych
kouzel magie zemé.

Odév z medvédi kiize
BézZny - PIast - Cena: 4500
O +1 zvysuje hrdinovu obrannou silu a

pridava dalsich +25 % k obrané pred
mrazivymi kouzly.

Kapé z fénixova pefi
Bézny - PI&st - Cena: 6000

Zlepsuje tvéa kouzla zalozena na ohni o
50%.

Kapé lvi hfivy
Vzacnéjsi - PIast - Cena: 6000

Zvysuje moralku o +2.

Bezedny pytel zlata
Vzdcnéjsi - PIast - Cena: 10000

Tvé kralovstvi ziskd kazdy den 1000
zlatych.

Plast z dradich kFidel
Vzacnéjsi - PI3st - Cena: 11000

Pridava +3 k hrdinové znalostem a o
10% zvysuje iniciativu vSech létajicich
jednotek v jeho armadé.

PIast stinu smrti
Relikvie - PI3$t - Cena: 13000

Snizuje moralku a stésti nepratel o 2.

Sandriv plast

Relikvie - Plast - Cena: 20000

U nepratelskych jednotek neguje
imunitu vi¢i kouzl@m postihujicim
mysl.

Andélska kridla
Relikvie - PIast - Cena: 40000

Hrdina ziskd schopnost létat.
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Prsten

Prsten ochrany pied blesky
BézZny - Prsten - Cena: 4000

Poskytuje 50% ochranu vi¢i kouzldm
zalozenym na blescich.

Prsten opatrnosti
Bézny - Prsten - Cena: 4500

O 2 zvysSuje hrdinovu Gto¢nou silu a
obranu, ale rychlost viech bojovnikd v
jeho armadé o 1 snizuje.

Opasek elementd
BézZny - Prsten - Cena: 6400

Umoznuje pouzivat kouzlo vyvolani
elementadla. Je-li seslano, zvysuje silu
kouzel o 4.

Prsten zatvrzelych
BéZny - Prsten - Cena: 7000

Poskytuje imunitu vi¢i kouzlu slovo
svétla.

Proklety prsten
Vzacnéjsi - Prsten - Cena: 7000

O 2 snizuje protivnikovo Stésti.

Prsten podlomené viile
Vzacnéjsi - Prsten - Cena: 7000

Snizuje moralku nepratelskych
bojovnikd o 2.

Prsten vitality
Vzacnéjsi - Prsten - Cena: 8000

0O +2 zvySuje maximalni body zdravi
véech bojovnik{ v hrdinové armadé.

Prsten hbitosti
Vzacnéjsi - Prsten - Cena: 8700

V boji vSéem jednotkdm poskytuje
+10% k iniciativé.

Prsten z draciho oka
Vzacnéjsi - Prsten - Cena: 13000

Pfidava +1 ke vsem hrdinovym
atributdm a o 10% zvysuje iniciativu
véech streleckych jednotek v jeho
armadeé.

Prsten rychlosti

Relikvie - Prsten - Cena: 17000
Zvysuje iniciativu vSech tvych
bojovnikd 0 20%.

Sar-Issiv prsten

Relikvie - Prsten - Cena: 20000
O polovinu snizuje naroky vsech
hrdinovych kouzel na manu.

Nahrdelnik

Nahrdelnik Iva
BézZny - Nahrdelnik - Cena: 3000

Zvysuje moralku o +1.

Vécné zmrzly rampouch
BézZny - Nahrdelnik - Cena: 6000

Zlepsuje tva ledova kouzla o 50%.

Nahrdelnik krvavého sparu
Vzacnéjsi - Nahrdelnik - Cena: 8000
Pridava +1 k Utoc¢né sile vsech
bojovnikd v hrdinové armadé.

Nahrdelnik z dracich zubl
Vzacnéjsi - Nahrdelnik - Cena: 11000

PFidava +3 k hrdinové sile kouzel a a o
10% zvysSuje iniciativu vSech kouzlicich
jednotek v jeho armadé.

Nahrdelnik vitézstvi
Vzacnéjsi - Nahrdelnik - Cena: 16000

Pridavé +2 k hrdinové Gtoku a sile
kouzel.

Amulet nekromancie
Relikvie - Nahrdelnik - Cena: 7000

Dovednost nekromancie +10 %

Piivések soutoku
Relikvie - Nahrdelnik - Cena: 15000

Za kazdé 2 body many uplatnéné
nepfitelem ziskava tvdj hrdina 1 bod
many.

Privések mistrovstvi

Relikvie - Nahrdelnik - Cena: 20000
Hrdina ziskd jednu Urover ve své
primarni schopnosti, a to i v pfipadé,
ze je jiz v oboru expertem.

Ashina slza
Gral - Inventar - Cena: 20000

Zanes Ashinu slzu do libovolného
mésta a obyvatelé tam postavi
Uzasnou budovu, ktera ti poskytne
vyhody, o nichz se ti ani nesni.
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Pldn mésta - Akademie — Plany mést

Heroes of Might and Magic V (2.1)

Radnice
vesnice

Vyrobna
gremlind

Uro. 3
Véz kouzel Mysticka Slévarna Obsidianova
paté drovné kovérna golemd terasa
Uro. 6
Radnice | Opevnéni | Obchod s |Véi arcimagd |
meéstecka artefakty
Uro. 9 u
Radnice | Citadela | Vrcholek
mésta prani
Uro. 12
Jeskyné s Pristav | | Zlaty pavilén
pokladem
Uro. 15
Hlavni mésto| | Hrad | | Vzducholod’ Bourné
koloseum
132 Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (2.1)

Pldny mést — Pl&n mésta - Azyl

Uro. 3

Uro. 6

Uro. 9

Uro. 12

Uro. 15

(]
Radnice Putyka | | Kovérna | Trzisté | | Polnosti |
vesnice
Radnice Elitni Véz kouzel | Statky |
méstecka strelecka véz paté trovné

| Opevnéni |

| Basta gryf |

P

Radnice
meésta

| citadela |

| Katedrala |

[ sifi hrdin&

Hrad

i#

Hlavni mésto

Elrathova
hlidka

Paladinsky
rad

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 — Plany mést Heroes of Might and Magic V (2.1)

Pldn mésta - Nekropole
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Pldn meésta - Peklo
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Pldn mésta - Pevnost — Plany mést

Heroes of Might and Magic V (2.1)

Plan meésta - Pevnost

v

Radnice | Trzisté | Stanovisté Putyka | | Siné stitu
vesnice hlidky
Uro. 3 é !
Kovarna | | Siné cepele Runové Véz kouzel
svatyné paté trovné
Radnice | Opevnéni | Bojové Ohrady
méstecka namésti medvédi
Radnice | Citadela | Runovy
mésta chrém
= - - - - W w
Uro. 12 H
| Kamenictvi | Runova Zapasnicka | Palac klanG |
svatyné aréna
Uro. 15 ﬁ-
Hlavni mésto | | Hrad Planoucf PFistav Lavova
kovadlina trhlina
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Standartni budovy - Akademie

Radnice vesnice
Radnice vesnice umoZzriuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka umozriuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 1000 zlatych denné.

» Cena: difj 2000.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, V&Z kouzel prvni Grovné.

Radnice mésta

Vylepseni radnice méstecka.
Radnice mésta umoZfiuje stavbu daldich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: gl 5000.
» Pozaduje: Urover mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto

Vylepseni radnice mésta.
Hlavni mésto vydéla tvému kralovstvi 4000 zlatych denné.

» Cena: dilj 10000.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: di} 5000, &% 5, d 5.

» Pozaduje: Urover mésta 6.

Citadela
VylepSeni opevnéni.
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni pfikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dili 5000, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urovert mésta 9, Opevnéni.

Hrad

Vylepseni citadely.
S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni mésta a zdvojnasobis rychlost
produkce jednotek.

» Cena: dij 5000, @ 10, & 10.

» Pozaduje: Uroven mésta 15, Citadela.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Moradlka vojak{d branicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o 1.
» Cena: dil 500, &% 5.
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Trzisté
Na trzisti miZes nakupovat a prodéavat suroviny (&m vice trZist viastnis, tim levnéji té to vyjde).
» Cena: dilj 500, &% 5.

Skladisté surovin
Vylepseni trzisté.
Skladisté surovin ti poskytuje +1 drahokam denné.

» Cena: dil 5000, &4 5.
» Pozaduje: Trzisté.

Kovarna

Kovarna zasobi tvé armady voziky se strelivem. Ostatni valecné stroje tu Ize zakoupit za trojndsobnou
cenu.

» Cena: dijj 1000, & 5.

Pristav
V pfistavu mizes nakupovat lodé.

» Cena: dilj 2000, & 20.
» Pozaduje: Urover mésta 12.

Magické budovy - Akademie

Véz kouzel prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd 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 zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit novd kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: di 1000, @ 5 &5 3 1, dr1, M1, &1

» Pozaduje: Uroven mésta 3, V&2 kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel treti Grovné

Vylepseni véze kouzel druhé urovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit nové kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tfetiho
kruhu.

» Cena: (i} 1000, @ 5 &5 @ 2. #r2 M2 H 2.

» Pozaduje: Uroven mésta 3, V&Z kouzel druhé Urovné.

Véz kouzel ¢tvrté arovné

Vylepseni véZe kouzel treti urovné.

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachézi se zde 2 kouzla &tvrtého
kruhu.

» Cena: dih 1000, 8% 5, & 5. & 3, @y 3. (o 3, & 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel tfeti Grovné.

Véz kouzel paté arovné

Vylepseni véZe kouzel Ctvrté drovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd 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.
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Knihovna

V kazdém kruhu véZe kouzel bude k dispozici 1 kouzlo navic.

» Cena: dil 3000, & 2, dlr 2, i 2, &5 2.

» Pozaduje: Uroveri mésta 9, V&2 magl, V&2 kouzel prvni Grovné.

Mysticka kovarna
Umoziiuje vyradbét vybaveni pro jednotky (t.j. podporuje zvldstni schopnost femeslo).

»Cena: fi 2000, @ 1, éh 1. @ 1, @1 M1 H1

» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Obchod s artefakty
Zde Ize koupit artefakty.

» Cena: difj 5000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Trziste.

Jeskyné s pokladem
Urychluje produkci dZind/dzind sultdnd o 2 za tyden a poskytuje dal$ich 500 zlatych denné.

» Cena: difj 3000.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Oltar prani.

Vzducholod’ - Budova grélu

Vzducholod’ zvysuje tydenni produkci jednotek, kaZdy den prinese tvé Fisi zlato navic a zvySuje znalosti
brénicich hrdind. Ke stavbé je zapotfebi Ashina slza.

Lihné - Akademie

Dilna gremlind - Urover lihné 1
V dilné mdzZes najimat gremliny. Tydenni pfirustek: 20.
» Cena: dilj 500, & 5.

Vyrobna gremlindi - Urover lihné 1
Vylepsena dilna.
Ve vyrobné gremlind Ize najimat mistry gremliny. Tydenni pFirustek: 20.

» Cena: dIh 1500, & 5.
» Pozaduje: Dilna gremlind.

Kamenna terasa - Uroveri lihné& 2
Na kamenné terase Ize najimat kamenné chrli¢e. Tydenni pfirustek: 14.

» Cena: dil) 1200, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Obsidianova terasa - Urovern lihné 2

Vylepseni kamenné terasy.
Na obsidianové terase Ize najimat obsidianové chrli¢e. Tydenni pfirustek: 14.

» Cena: dif) 2400.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Kamennd terasa.

Kovarna golemd - Uroveri lihné 3

V kovérné golem( Ize najimat Zelezné golemy. Tydenni pfirustek: 9.
» Cena: dil 1500, éu 5, @ 5 & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Kovarna.
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Slévarna golemi - Urover lihné 3
Vylepseni kovarny golemd.
Ve slévarné golem( Ize najimat ocelové golemy. Tydenni pFirustek: 9.

> Cena: di 2500, @ 5, & 5, & 5.

» Pozaduje: Urovert mésta 3, Kovarna golem.

Vé&z magl - Urovef lihné 4
Ve véZi magl mizes najimat magy. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: dilj 2200, @& 10, i 10, &5 5.

» Pozaduje: Urovefi mésta 6.

Véz arcimagi - Uroven lihné 4

VylepSeni véZe méagd.

Ve véZi arcimagi mizes najimat arcimagy. Tydenni pfirustek: 5.
» Cena: dih 5000, & 10, dly 10, £ 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 6, Véz magu.

OltaF pfani - Urover lihné 5
Oltar prani ti umoZriuje najimat dziny. Tydenni prirustek: 3.

» Cena: dih 2500, &% 10, &4 5, & 10.

» Pozaduje: Urover mésta 9.

Vrcholek p¥ani - Urovef Iihné 5
Vylepseni oltare prani.
U vrcholku prani Ize najimat dzZiny sultany. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: di} 6000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Uroveh mésta 9, OltaF pFani.

Stiibrny pavilén - Uroveri lihné 6
Ve stiibrném pavilénu mdZes najimat rak$asy rany. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dil) 5000, @& 10, dlr 5, (o 5, €9 10.

» Pozaduje: Urovef mésta 12, Knihovna.

Zlaty pavilén - Urovef Iihné 6

VylepsSeni stribrného pavilonu.
Ve zlatém pavilénu miZes najimat raksasy raji. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dilj 8000, & 10, dlr 10, {y 10.

» Pozaduje: Urover mésta 12, Stfibrny pavilén.

Oblaéné koloseum - Urovef lihné 7
V obla¢ném koloseu Ize najimat kolosy. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: dili 12000, @ 10, & 10, &5 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 15.

Bouiné koloseum - Urover lihné& 7

Vylepseni oblacného kolosea.
V bourném koloseu Ize najimat titany. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: gl 12000, 8% 10, & 10, £5 10.

» Pozaduje: Uroveri mésta 15, Obla¢né koloseum.
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Standartni budovy - Azyl

Radnice vesnice
Radnice vesnice ti umoZzriuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka ti umoZriuje 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 umoZriuje stavbu dalsich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: g 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 mésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: gl 5000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 6.

Citadela

Vylepseni opevnéni.
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni prikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dil 5000, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Opevnéni.

Hrad

Vylepseni citadely.
S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni svého mésta a zdvojndsobis
rychlost produkce jednotek.

» Cena: dif) 5000, @ 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Citadela.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Morédlka vojék(d branicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o 1
» Cena: dih 500, & 5.

Trzisté
Na trzisti miZes nakupovat a prodavat suroviny (&m vice trZist viastnis, tim levnéji té to vyjde).
» Cena: dilj 500, &% 5.

Skladisté surovin

VylepsSeni trzisteé.

Skladisté surovin ti poskytuje +1 krystal denné.
» Cena: dilj 5000, & 5.
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» Pozaduje: Trzisté.

Kovarna
Kovarna zasobi tvé armady balistami. Ostatni valeCné stroje tu Ize zakoupit za trojndsobnou cenu.
» Cena: dljj 1000, & 5.

Pristav
V pfistavu miZes nakupovat lodé.

» Cena: di) 2000, & 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 12.

Magické budovy - Azyl

A
W
i
it
&
&

Vez kouzel prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachadzi se zde 3 kouzla prvniho
kruhu.

» Cena: dij 2000, @ 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véze kouzel prvni Grovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit novd kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: di 1000, & 5 &5 d 1. dr1. » 1, & 1.

» Pozaduje: Urover mésta 3, VeZ kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel treti arovné

Vylepseni véZze kouzel druhé urovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachézi se zde 2 kouzla tfetiho
kruhu.

» Cena: dih 1000, @ 5, &5 & 2, iy 2. 2, & 2.

» Pozaduje: Urover mésta 3, V&Z kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel ¢tvrté arovné

Vylepseni véZe kouzel treti urovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachézi se zde 2 kouzla &tvrtého
kruhu.

» Cena: dih 1000, @ 5, & 5, & 3, iy 3. b 3, & 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel tfeti Grovné.

Véz kouzel paté arovné

Vylepseni véZe kouzel Ctvrté drovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe nauéit nové kouzla. Nachdzi se zde 1 kouzlo patého
kruhu.

» Cena: di} 1000, & 5, &5 @ 5 @r5 5 & 5.

» Pozaduje: Uroveh mésta 3, V&z kouzel ¢tvrté Grovné.

Cvicisté podporuje zvidstni schopnost vycviku, kterd umoZriuje vytvaret ze slabsich vojakd vojaky
vySSich trid (ve mésté s touto budovou Ize takto vycvicit pouze 7 jednotek tydné).

» Cena: difj 3500, & 10, & 5, b 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 6.

Sin hrdind
Siri hrdinG umoZriuje zvidstni schopnost vycviku a umoZriuje vycviéit dalsich 13 jednotek za tyden.

» Cena: dIh 5000, @ 10, & 5, i/ 5.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Cvic¢isté.
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Staje
Po névstévé stdji bude mit kaZdy tvij hrdina aZ do konce tydne navyseny body pohybu.

» Cena: dilj 2000, & 10, & 5.

» Pozaduje: Urovefi mé&sta 9.

Statky

m Statky zvysuji produkci rolnikG a brancd o +5 za tyden.

» Cena: difj 1000.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Rolnicka policka.

Elrathova hlidka - Budova grélu

Elrathova hlidka zvysuje produkci jednotek o 50%, vydéla ti 5000 zlatych denné a zvysi stésti vsech
tvych hrding. Ke stavbé je zapotfebi Ashina slza.

Lihné - Azyl

Rolnicka poli¢ka - Uroveri lihné 1
Na rolnickych poli¢kdch miZes najimat rolniky. Tydenni pfirustek: 22.
» Cena: dilj 500.

Polnosti - Uroveri lihné 1

Vylepseni rolnickych policek.
Na polnostech mizZes najimat brance. Tydenni pfirustek: 22.

» Cena: dilj 1500.
» Pozaduje: Rolnicka policka.

Stielecka véz - Uroven lihné 2
Ve strelecké vézi Ize najimat lukostrelce. Tydenni pFfirustek: 12.

» Cena: gl 1200, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Elitni stfelecka véz - Uroven lihné 2
Vylepseni strelecké véze.
V elitni stfelecké vézi Ize najimat kusniky. Tydenni prirustek: 12.

» Cena: dif) 2700, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Strelecka véz.

Kasarna - Uroveri lihné 3
V kasarndach Ize najimat pésaky. Tydenni pfirustek: 10.

» Cena: dif) 1500, § 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Kovarna.

Tvrz - Urover lihné 3

Vylepseni kasaren.
Ve tvrzi m3Zes najimat panoSe. Tydenni pFirustek: 10.

» Cena: dil) 3000, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Kasarna.

Véz gryfa - Urover Iihné 4
Ve véZi gryfi mdzes najimat gryfy. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: dilj 2500, & 10, & 10, @ 5.

» Pozaduje: Urovefi mésta 6.
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Basta gryf - Urover lihné 4

Vylepseni véZe gryfd.
V basté gryfd miZes najimat krélovské gryfy. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: dil 4000, & 10, & 10, @ 5.

» Pozaduje: Urover mésta 6, V&z gryfa.

Klaster - Urovef lihné 5
V klastere Ize najimat knézi. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dili 3000, @ 5, & 5, &1 2, dlr 2, iy 2, &5 2.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Vez kouzel prvni Grovné.

Katedrala - Uroveri lihné 5

Vylepseni klastera.
V katedrale je mozné najimat inkvizitory. Tydenni pFirustek: 3.

» Cena: dil 8000, @ 5, & 5 & 3, dlr 3, o 3, £ 3.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Klaster.

Bojova aréna - Urovef lihné 6
V bojové aréné Ize najmout jezdce. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dih 6000, & 15, dly 10.
» Pozaduje: Uroveh mésta 12, Staje.

Paladinsky Fad - Urovefi lihné 6
Vylepseni bojové arény.
Paladinsky rad ti umoZrniuje najimat paladiny. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: di) 9000, § 20, iy 15.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Bojova aréna.

OltaF svétla - Uroven lihng 7
Oltar svétla ti umoZriuje najimat andély. Tydenni prirustek: 1.

» Cena: i) 10000, & 15, &9 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Klaster.

Nebesky oltaf - Urover lihné 7
VylepsSeni oltare svétla.
Nebesky oltar ti umoZzriuje najimat archandély. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: dij 12000, & 20, £3 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Oltar svétla.
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Budovy - Hvozd

Radnice vesnice
Radnice vesnice ti umoZzriuje stavbu dalsich budov a vydélava tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka ti umoZriuje 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 umoZriuje stavbu dalsich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: g 5000.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto

VylepSeni radnice mésta.
Hlavni mésto vydélava tvému krélovstvi 4000 zlatych denné.

» Cena: difj 10000.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: gl 5000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 6.

Citadela
Vylepseni opevnéni.
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni prikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dil 5000, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Opevnéni.

Hrad

Vylepseni citadely.

S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni svého mésta a zdvojndsobis
rychlost produkce jednotek.

» Cena: dif) 5000, @ 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Citadela.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Morédlka vojék(d branicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o 1
» Cena: gIh 500, & 5.

Trzisté
Na trzisti miZes nakupovat a prodavat suroviny (&m vice trZist viastnis, tim levnéji té to vyjde).
» Cena: dilj 500, &% 5.
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Skladisté surovin

VylepsSeni trzisté.

Skladisté surovin ti poskytuje +1 drahokam denné.
» Cena: dilj 5000, & 5.
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» Pozaduje: Trzisté.

Kovarna

Kovarna zasobi tvé armady stanem prvni pomoci. Ostatni valecné stroje tu Ize zakoupit za trojndsobnou
cenu.

» Cena: dljj 1000, & 5.

Pristav
V pfistavu Ize nakupovat lodé.

» Cena: di) 2000, & 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 12.

Vez kouzel prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachadzi se zde 3 kouzla prvniho
kruhu.

» Cena: dij 2000, @ 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véze kouzel prvni Grovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit novd kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: di 1000, @ 5, &5 d 1, dr 1. &1 H1.

» Pozaduje: Urover mésta 3, Ve kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel tieti Grovné

Vylepseni véZze kouzel druhé urovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit nové kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tfetiho
kruhu.

» Cena: dil) 1000, @ 5 &5 @ 2. @2 &2 B 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&Z kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel ¢tvrté arovné

Vylepseni véZe kouzel treti irovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachézi se zde 2 kouzla &tvrtého
kruhu.

» Cena: dih 1000, 8 5, & 5. & 3, dlr 3, o 3. £ 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel tfeti Grovné.

Véz kouzel paté arovné

Vylepseni véZe kouzel Ctvrté drovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe nauéit nové kouzla. Nachdzi se zde 1 kouzlo patého
kruhu.

» Cena: dih 1000, & 5 &5 & 5 @y 5 5 & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 3, V&Z kouzel ¢tvrté Grovné.

Cech mstitell
Podporuje zvlastni schopnost "Znameni mstitele". UmoZriuje vybér uhlavniho nepritele.

» Cena: difj 1000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Lovecka bouda.

Bratrstvo mstiteld

Vylep$eni cechu mstiteld.
Podporuje zvidstni schopnost "Znameni mstitele", zvysuje Sanci na zpdsobeni kritického zdsahu
Uhlavnimu nepfiteli o 10 %.

» Cena: dilj 2000.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Cech mstiteld.
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Mystické jezirko
Poskytuje na zacatku kaZdého tydne nékolik ndhodnych surovin.

» Cena: difj 500, &) 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Trziste.

Jiskrna fontana
Poskytuje bonus +2 do Stésti branici armady.

» Cena: dij 1000, @ 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Mystické jezirko.

Kvetouci haj
Urychluje produkci vil a dryad o +4 za tyden.

» Cena: dilj 500, @ 5, dly 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, Vili stromy.

Enti Skolka
Urychluje produkci ent o +1 za tyden.

» Cena: dif) 3000, § 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Enti klenba.
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Sylannina dcera - Budova grélu

Sylannina dcera zajistuje dalsi pfijem zlata, zvy$enou produkci jednotek, zvyseni $tésti véech hraéovych
hrdind. Ke stavbé je zapotfebi Ashina siza.

Vili stromy - Uroves lihné& 1
U vilich strom mzes$ najimat vily. Tydenni pfirustek: 10.
» Cena: dil 300, &% 5.

Vili les - Urover lihné 1
Vylepseni vilich stromd.
Zde miZes najimat dryddy. Tydenni pfirustek: 10.

» Cena: dIh 900, & 5.
» Pozaduje: Vili stromy.

Terasy bojového tance - Uroveri Iihné 2
Terasy bojového tance ti umoZnuji najimat tanecniky mece. Tydenni prirustek: 9.

» Cena: dil) 1100, & 5, é 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

&EC & &

Aréna bojového tance - Uroveri lihné 2

Vylepseni teras bojového tance.
V aréné bojového tance Ize najimat tanelniky valky. Tydenni pfirustek: 9.

» Cena: dif 2000, & 10, & 5, dlr 2.

» Pozaduje: Urovefi mésta 3, Terasy bojového tance.

Lovecka bouda - Urovef lihn& 3
V lovecké boudé Ize najimat lovce. Tydenni pfirustek: 7.

» Cena: dilj 1500, &% 12, & 5.

» Pozaduje: Urovefi mésta 6.
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Lovecky srub - Uroven Iihné 3

Vylepseni lovecké boudy.
V loveckém srubu mZes$ najimat mistry lovcd. Tydenni pfirustek: 7.

» Cena: dil 2000, & 15, &) 5.

» Pozaduje: Urover mésta 6, Lovecka bouda.

Kamenny prstenec - Uroveri lihné 4
U kamenného prstence miiZes najimat druidy. Tydenni pFirustek: 4.

» Cena: dilj 1500, & 10, iy 3, &5 3.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Vez kouzel prvni Grovné.

Kamenny kruh - Uroveri lihné 4

Vylepseni kamenného prstence.
U kamenného kruhu Ize najimat druidské staresiny. Tydenni prirustek: 4.

» Cena: dil 4000, & 10, dly 5, £ 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 9, Kamenny prstenec.

Palouk jednorozct - Urovef lihné& 5
Na palouku jednorozc mizes najimat jednoroZce. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: g 2000, @ 5, iy 5. é9 5.

» Pozaduje: Urover mésta 9.

Zahrada jednorozci - Urover Ithné 5

Vylepseni palouku jednoroZcd.
V zahradé jednoroZcd Ize najimat stfibrné jednoroZce. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: di) 6000, @ 5, & 5 iy 5. & 10.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Palouk jednorozcd.

Enti klenba - Urovef lihné 6
Pod enti klenbou miZe$ najimat enty. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dil 4000, @ 15, iy 5, (o 5, &5 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 12.

Enti pFistének - Uroveri lihné 6
VylepSeni enti klenby.
Enti pristének ti umoZriuje najimat prastaré enty. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dili 8000, & 10, iy 7, (5, &9 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 12, Enti klenba.

Draéi olta¥ - Uroven lihné 7
U dra&ino oltafe miiZes najimat zelené draky. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: difj 8000, & 5, & 5, @y 15, &5 15.

» Pozaduje: Uroven mésta 15.

Dradi svatyné - Uroven |ihn& 7
Vylepseni draciho oltare.
V dra&i svatyni mizes najimat smaragdové draky. Tydenni pFirustek: 1.

» Cena: dih 10000, & 5, & 5, dly 10, £ 10.

» Pozaduje: Urover mésta 15, Draci oltaf.
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Budovy - Kobka

Radnice vesnice
Radnice vesnice ti umoZzriuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka ti umoZriuje 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 umoZriuje stavbu dalsich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: g 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 mésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: gl 5000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 6.

Citadela
Vylepseni opevnéni.
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni prikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dil 5000, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Opevnéni.

Hrad

Vylepseni citadely.

S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni svého mésta a zdvojndsobis
rychlost produkce jednotek.

» Cena: dif) 5000, @ 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Citadela.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Moradlka vojék(d brénicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o +1.
» Cena: dih 500, & 5.

Trzisté
Na trzisti miZes nakupovat a prodavat suroviny (&m vice trZist viastnis, tim levnéji té to vyjde).
» Cena: dIh 500, @ 5.
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Skladisté surovin

VylepsSeni trzisté.

Skladisté surovin ti poskytuje +1 siru denné.
» Cena: dilj 5000, & 5.
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» Pozaduje: Trzisté.

Kovarna

Kovarna zasobi tvé armady voziky se strelivem. Ostatni valecné stroje tu Ize zakoupit za trojndsobnou
cenu.

» Cena: dljj 1000, & 5.
» Pozaduje: Urover mésta 3.

Pristav
V pfistavu Ize nakupovat lodé.

» Cena: difj 2000.
» Pozaduje: Uroven mésta 12.

i

Véz kouzel prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachdzi se zde 3 kouzla prvniho
kruhu.

» Cena: dili 2000, & 5, & 5.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véze kouzel prvni Grovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit novd kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: di 1000, @ 5, &5 d 1, dr 1. &1 H1.

» Pozaduje: VézZ kouzel prvni Urovné.

Véz kouzel tieti Grovné

Vylepseni véZze kouzel druhé urovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit nové kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tfetiho
kruhu.

» Cena: dil) 1000, @ 5 &5 @ 2. @2 &2 B 2.

» Pozaduje: Véz kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel ¢tvrté arovné

Vylepseni véZe kouzel treti irovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachézi se zde 2 kouzla &tvrtého
kruhu.

» Cena: dih 1000, 8 5, & 5. & 3, dlr 3, o 3. £ 3.

» Pozaduje: Véz kouzel treti Grovné.

Véz kouzel paté arovné

Vylepseni véZe kouzel Ctvrté drovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe nauéit nové kouzla. Nachdzi se zde 1 kouzlo patého
kruhu.

» Cena: dih 1000, & 5 &5 & 5 @y 5 5 & 5.

» Pozaduje: Véz kouzel ¢tvrté Urovné.

Oltar elementi

Podporuje rasovou schopnost Retéz elementd. Zobrazi elementy na vlastnich jednotkéch, coZ umozni
naplanovat ucinnéjsi dtok. Jednotky protikladnych element( zasadi svym protivnikdm u&innéjsi rény.

» Cena: dil 2000, & 3, dlr 3, i 3, &5 3.

» Pozaduje: Uroveri mésta 3, V&Z kouzel prvni Grovné.
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Oltar zakladnich elementt

VylepSeni oltére elementd. .
Podporuje rasovou schopnost Retéz elementd a o 10 % zvysuje Ujmu, kterou pdsobi. Cim vice oltard
postavis, tim vyssi tento bonus bude.

» Cena: difj 3000, & 5.
» Pozaduje: Urover mésta 3, OltaF elementd.
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Ritualni jama
Urychluje produkci krvavych panen, krvavych furii, minotaurd a stréZcG minotaurd. Pokud zde obétujes
néjaké jednotky, miZe to mit za ndsledek zdanlivé ndhodné urychleni produkce jednotek.

» Cena: difj 1000, 4y 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Krvava aréna.

Kupecky cech

Prodava artefakty. Na zalatku kazdého tydne poskytne nahodné suroviny. Pokud nakoupis od cechu
néjaké artefakty, zvysi se méstska produkce zlata a mnoZstvi/cena surovin, které na zacatku tydne
obdrZis.

» Cena: dih 1000, @ 5, & 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 6, Trzisté.

4

Sin intrik
Ni&i bohatstvi ostatnich hraéd a ndhodné znié&i 2 budovy mésta v okamziku, kdy se jej zmocni nepfitel.
Znalosti vsech warlockd jsou zvyseny 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 risi dalsi pFisun penéz a zvysuje silu
kouzel branicich hrdind. Ke stavbé je zapotiebi Ashina slza.

Skola nevidéné ruky - Uroveri lihné 1
Zde Ize najimat zvédy. Tydenni prirustek: 7.
» Cena: dil 400, % 5.

Skola &erného srdce - Uroveri lihné 1
VylepSeni skoly nevidéné ruky.
Ve skole erného srdce Ize najimat vrahy. Tydenni pfirustek: 7.

» Cena: difj 1200, § 5.
» Pozaduje: Skola nevidéné ruky.

Krvava aréna - Urover lihné 2
Krvava aréna ti umozriuje najimat krvavé panny. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: difj 1000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Krvavy pomnik - Urovef lihné 2
Vylepseni krvavé arény.
U krvavého pomniku mdZes najimat krvavé farie. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: dih 2500, & 5, dly 3.

» Pozaduje: Uroveh mésta 3, Krvava aréna.

Labyrint - Urovefi lihné 3
V labyrintu Ize najimat minotaury. Tydenni pfirustek: 6.

» Cena: dih 1200, & 5, & 10.

» Pozaduje: Urovef mésta 6, Kovarna.
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Bludisté - Uroven |ihné 3
Vylepseni labyrintu.
V bludisti Ize najimat strédZce minotaurd. Tydenni pFirustek: 6.

» Cena: dil 2500, & 10, (b 5.

» Pozaduje: Urover mésta 6, Labyrint.
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Temné pastviny - Urover lihné 4
Na temnych pastvinach Ize najmout temné ndjezdniky. Tydenni pfirustek: 4.

» Cena: dil 2000, & 10, (b 5.

» Pozaduje: Urovefi mé&sta 9.

vrv s

HFiSné pastviny - Urover lihné 4
Vylepseni temnych pastvin.
Na hrisnych pastvinach Ize najmout désivé najezdniky. Tydenni pfirustek: 4.

» Cena: dil 4000, dlr 5, b 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 9, Temné pastviny.

Sy¢ici jeskyné - Uroveri lihné 5
V sycici jeskyni je mozné najimat hydry. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dih 2500, @ 5, &. 5, iy 5.

» Pozaduje: Urover mésta 9.

Himici jeskyné - Uroven Iihn& 5
Vylepseni sycici jeskyné.
Ve himici jeskyni nasly své utocisté hlubinné hydry. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dih 4000, & 5, & 5, @y 10, 5 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Sy¢&ici jeskyné.

Sin stinG - Urover Iihné 6
V sini stind Ize najimat temné &arodéjnice. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dih 4000, & 5 &5 & 4, b 4, £ 4.

» Pozaduje: Urovef mésta 12, Sify intrik.

Palac stin - Urover lihné 6
Vylepseni siné stinu.
V téchto pochmurnych komnatdch Ize najimat matky stinu. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dil) 6000, @ 5 & 5 & 5, (b5, 5.

» Pozaduje: Uroveri mésta 12, Sifj stind.

Draéi véz - Uroven lihn& 7
V dra&i vézi mazes najimat stinové draky. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: dili 12000, & 10, dlr 15, iy 15.

» Pozaduje: Urovert mésta 15, Temné pastviny.

Draéi vrcholek - Uroveri lihné 7
Vylepseni dracli véze.
Draci vrcholek ti umozniuje najimat Cerné draky. Tydenni prirustek: 1.

» Cena: dij 15000, dy 15, {9 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Dradi véz.
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Budovy - Nekropole

Radnice vesnice
Radnice vesnice ti umoZzriuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka
Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka ti umoZriuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 1000 zlatych denné.
‘ ‘j » Cena: dilj 2000.

» Pozaduje: Uroven mésta 6, Krypta.

» Cena: g 5000.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto

Vylepseni radnice mésta.

Hlavni mésto vydéla tvému kralovstvi 4000 zlatych denné.
» Cena: dilj 10000.

» Pozaduje: Urover mésta 15, Radnice mésta.

Radnice mésta
Vylepseni radnice méstecka.
I Radnice mésta umoZriuje stavbu dalsich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: gl 5000, @ 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Citadela
Vylepseni opevnéni.

S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni prikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dil 5000, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Zficena véz.

» Cena: dif) 5000, @ 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Citadela.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Morédlka vojék(d branicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o 1.
» Cena: dih 500, & 5.

Trzisté
Na trzisti miZes nakupovat a prodavat suroviny (&m vice trZist viastnis, tim levnéji té to vyjde).
» Cena: dilj 500, &% 5.

Skladisté surovin

VylepsSeni trzisté.

Skladisté surovin ti poskytuje +1 rtut denné.
» Cena: dilj 5000, & 5.

Hrad

Vylepseni citadely.

S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni svého mésta a zdvojndsobis
rychlost produkce jednotek.
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» Pozaduje: Trzisté.

Kovarna

Kovarna zasobi tvé armady stanem prvni pomoci. Ostatni valecné stroje tu Ize zakoupit za trojndsobnou
cenu.

» Cena: dljj 1000, & 5.

T E

Pristav
V pfistavu miZes nakupovat lodé.

» Cena: di) 2000, & 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 12.

Vez kouzel prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachadzi se zde 3 kouzla prvniho
kruhu.

» Cena: dij 2000, @ 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véze kouzel prvni Grovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit novd kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: dih 1000, @ 5 &5 3 1, dr1. M1 S 1.

» Pozaduje: Urover mésta 3, Ve kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel tieti Grovné

Vylepseni véZze kouzel druhé urovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit nové kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tfetiho
kruhu.

» Cena: dih 1000, &% 5, & 5. &l 2, dlr 2, y 2, £ 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&Z kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel ¢tvrté arovné

Vylepseni véZe kouzel treti irovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachézi se zde 2 kouzla &tvrtého
kruhu.

» Cena: dih 1000, 8 5, & 5. & 3, dlr 3, o 3. £ 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel tfeti Grovné.

Véz kouzel paté arovné

Vylepseni véZe kouzel Ctvrté drovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe nauéit nové kouzla. Nachdzi se zde 1 kouzlo patého
kruhu.

» Cena: dih 1000, & 5 &5 & 5 @y 5 5 & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 3, V&Z kouzel ¢tvrté Grovné.

Hromada kosti

PFiddva 10 % ke schopnosti nekromancie véech hrééovych nekromanti a pfidavéa jim 150 bod(d temné
energie navic (kumulativni ze vsech mést); tj. podporuje zvlastni schopnost nekromancie.

» Cena: dIfj 1000, {4y 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Vez kouzel prvni Urovné.

@ g = < —

Svatyné podsvéti

Svatyné podsvéti umozZriuje transformaci v nemrtvé vojaky (v ramci odpovidajici jednotky stejné
urovné, je-li ve mésté postavena prislusna budova). Kazdy utocici nepfitel dostane navic postih -2 do
moralky

» Cena: difj 1000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 9.
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" Vykopané hroby
Urychluji produkci kostlivci/kostlivych luéistnikG o +6 za tyden.

¥
' ' » Cena: dil 500, i} 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 6, Hbitov.

Draci ndhrobek
Urychluje produkci kosténych a pfizraénych drakd o +1 za tyden.

» Cena: dil 3000, & 10, & 10.
» Pozaduje: Urovef mésta 15, Draci hibitov.

Hrobka zatracenych - Budova gralu

Hrobka zatracenych zajistuje zvlastni pfisun zlata, zvy$enou produkci jednotek a zlepsuje schopnost
nekromancie véech hracovych hrdinG a propdjcuje jim 120 150 bod( temné energie navic. Ke stavbé je
zapotrebi Ashina slza.

Hibitov - Uroven lihn& 1
Na hibitové midZes najimat kostlivce. Tydenni pfirustek: 20.
» Cena: dil) 300, & 5.

VylepSeni hrbitova.

Na pohrebisti Ize najimat kostlivé lucistniky. Tydenni pfirustek: 20.
» Cena: difj 900, & 5.
» Pozaduje: Hrbitov.

Poh¥ebisté - Uroven Iihné 1 g

Krypta - Urovef lihné 2
V krypté mizZe$ najimat zombie. Tydenni pfirustek: 15.

» Cena: difj 800, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Radnice vesnice.

Zatuchla krypta - Urovef lihné 2 -
Vylepseni krypty.
V zatuchlé krypté miiZes najimat morové zombie. Tydenni pFirustek: 15.

» Cena: dil 2000, & 5, & 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, Krypta.

ZFicena véz - Urover lihné 3

(el CRE8

Ve zficené véZi miZes najimat duchy. Tydenni pfirustek: 9.

» Cena: dIh 1000, @ 5, &. 5, & 3.

» Pozaduje: Urovefl mésta 6, Opevnéni.

Strasidelna vé&z - Urovef lihné 3

Vylepseni zricené véze.

Ve strasidelné vézi Ize najimat spektry. Tydenni prirustek: 9.
» Cena: dij) 2000, § 5, & 5. @ 5.

» Pozaduje: Uroveh mésta 6, ZFicena véz.

Upiti sidlo - Urover lihné 4
Na upifim sidle miZes najimat upiry. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: difj 1500, & 10, & 10, @ 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Putyka.
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Upifi palac - Urovef lihné 4
Vylepseni upifiho sidla.
V upifim paléci Ize najimat pdny upird. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: dil 4000, & 10, & 10, dly 5, &9 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Upiff sidlo.

Hrobka - Urovefi lihné 5
V hrobce mizZes najimat lichy. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dili 2000, & 10, & 10, @ 2, dly 2, i 2, &5 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Hromada kosti.

Mauzoleum - Uroveh lihné 5
Vylepseni hrobky.
V mauzoleu mizes najimat arcilichy. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: gl 6000, & 10, & 10, & 3, dly 3, i 3, £ 3.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Hrobka.

Opusténé siné - Uroven lihné 6
V opusténych sinich mize$ najimat zjeveni. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dih 4000, & 10, &4 10, & 10.

» Pozaduje: Urovef mésta 12, Svatyné podsvéti.

Opusténa katedrala - Uroveri lihné 6
Vylepseni opusténé siné.
V opusténé katedrédle naleznes pfizraky. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dil) 8000, # 10, & 5 @ 10, @y 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 12, Opusténé siné.

Draéi hibitov - Urovef Ithné 7
Na dra&im hfbitové miZes najimat kosténé draky. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: i 6000, & 20, & 20, G 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Hrad.

Draéi hrobka - Urover lihné 7
Vylepseni draciho hrbitova.
V draci hrobce Ize najimat pfizracné draky. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: dilj 8000, & 20, & 10, & 15.

» Pozaduje: Urovef mésta 15, Dra¢i hibitov.
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Budovy - Peklo

Radnice vesnice
Radnice vesnice ti umoZzriuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka ti umoZriuje 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 umoZriuje stavbu dalsich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: g 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 mésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: gl 5000, & 5, & 5.

= » Pozaduje: Uroven mésta 6.

Citadela
Vylepseni opevnéni.
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni prikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dil 5000, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Opevnéni.

Hrad

Vylepseni citadely.
S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni svého mésta a zdvojndsobis
rychlost produkce jednotek.

» Cena: dif) 5000, § 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Obétni jama.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Morédlka vojék(d branicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o 1.
» Cena: dih 500, & 5.

Trzisté
Na trzisti miZes nakupovat a prodavat suroviny (&m vice trZist viastnis, tim levnéji té to vyjde).
» Cena: dilj 500, &% 5.

Skladisté surovin

VylepsSeni trzisté.

Skladisté surovin ti poskytuje +1 siru denné.
» Cena: dilj 5000, & 5.
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» Pozaduje: Trzisté.

Kovarna
Kovarna zasobi tvé armady balistami. Ostatni valeCné stroje tu Ize zakoupit za trojndsobnou cenu.
» Cena: dljj 1000, & 5.

Pristav
V pfistavu miZes nakupovat lodé.

» Cena: di) 2000, & 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 12.

Vez kouzel prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachadzi se zde 3 kouzla prvniho
kruhu.

» Cena: dij 2000, @ 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véze kouzel prvni Grovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit novd kouzla. Nachazi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: i 1000, & 5 &5 d 1. dr1. H1, S 1.

» Pozaduje: Urover mésta 3, Ve kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel tieti Grovné

Vylepseni véZze kouzel druhé urovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit nové kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla tfetiho
kruhu.

» Cena: dih 1000, @ 5, &5 & 2, dlr 2. dp 2, & 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&Z kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel ¢tvrté arovné

Vylepseni véZe kouzel treti irovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachézi se zde 2 kouzla &tvrtého
kruhu.

» Cena: dih 1000, 8 5, & 5. & 3, dlr 3, o 3. £ 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel tfeti Grovné.

Véz kouzel paté arovné

Vylepseni véZe kouzel Ctvrté drovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe nauéit nové kouzla. Nachdzi se zde 1 kouzlo patého
kruhu.

» Cena: dih 1000, & 5 &5 & 5 @y 5 5 & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 3, V&Z kouzel ¢tvrté Grovné.

Brany chaosu
Brany chaosu o 10 % urychluji brany. Nepratelsti hrdinové obléhajici mésto budou mit postih -2 ke
Stésti.

» Cena: dil 1000, & 2, iy 2.

» Pozaduje: Uroveri mésta 3.

Zfidlo chaosu
ZFidlo chaosu zvysuje produkci rohatych démond nebo rohatych dozorcd o 2 za tyden.

» Cena: difj 1500, 4y 5.
» Pozaduje: Uroveri mésta 6, Véz démond.
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Sin hrazy
Siri hriizy zvy$uje produkci pekelnych ofi nebo no&nich mdr o +1 za tyden.

» Cena: difj 1000, 4y 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Hofici stdje.

Obétni jama
V této budové miiZes obétovat jednotky vyménou za zkuSenosti.

» Cena: m 2900, * 5, -{h‘ 5, @ 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 12, Citadela.

Vladce muk - Budova grélu

Vlddce muk zvysuje tydenni produkci jednotek o 50%, vydéla tvé Fisi dalSich 5000 zlatych denné a také
poskytne obrovsky bonus k sile kouzel brénicich hrdin(. Ke stavbé je zapotrebi Ashina slza.

Doupé d'ablikd - Urover Iihné 1
V doupéti dblikd Ize najimat débliky. Tydenni pfirustek: 16.
» Cena: dil 400, &k 5.

Doupé raraska - Uroven Iihné 1
VylepSeni doupéte dablikd.
V doupéti rardskd Ize najimat rardsky. Tydenni pfirustek: 16.

» Cena: dili 1200, &4 5.
» Pozaduje: Doupé dablikd.

Véz démon - Urover lihné 2
Vé&Z démond ti umoZiiuje najimat démony. Tydenni pfirustek: 15.

» Cena: difj 1000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3.

Basta démon - Urover lihné 2
VylepSeni véZe démond.
Basta démon( ti umoZriuje najimat rohaté démony. Tydenni pfirustek: 15.

» Cena: dih 2500, &% 10, & 5.

» Pozaduje: Urovert mésta 3, V&2 démond.

Psinec - Uroven lihné 3
Psinec ti umoZriuje najimat pekelné psy. Tydenni pfirustek: 8.

» Cena: dij 1200, § 10, {dy 2.

» Pozaduje: Uroven mésta 6, Putyka.

Psinec pro kerbery - Uroveri lihné 3

Vylepseni psince.
V tomto psinci miZes najimat kerbery. Tydenni pfirustek: 8.

» Cena: dIh 2500, @ 15, i 5.

» Pozaduje: Uroveh mésta 6, Psinec.

Sin pokuseni - Urover lihné 4
V sini pokuseni mizes najimat sukuby. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: dil 3500, & 5, & 5, & 3, b 3.

» Pozaduje: Urover mésta 9, Vez kouzel prvni Grovné.
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Sif h¥ichd - Urover lihné 4
Vylepseni siné pokuseni.
V sini hfich§ Ize najimat pani sukub. Tydenni pfirustek: 5.

» Cena: dif 5000, @ 5, @l 3. &y 5, &9 3.

» Pozaduje: Uroven mésta 9, Sin pokuseni.

HofFici staje - Uroven lihné 5
V horicich stajich Ize najimat pekelné ore. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: difj 4000, & 5, & 5. 4y 10.

» Pozaduje: Uroven mésta 9.

Ohnivé staje - Uroven lihné 5

Vylepseni horicich staji.

V ohnivé stgji mGzes najimat noéni mdry. Tydenni prirustek: 3.
» Cena: dil 6000, & 5, & 5, @y 7, (b 10.

» Pozaduje: Uroven mésta 9, Hofici staje.

Srdce jamy - Uroveri Iihné 6
V srdci jamy Ize najimat pekelné sluhy. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dif) 5000, & 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Sin pokuseni.

Srdce propasti - Urovefi lihné 6
Vylepseni srdce jamy.
V srdci propasti mdZes najimat pekelné pany. Tydenni pFirustek: 2.

» Cena: dif) 8000, & 10, @ 10, & 7.

» Pozaduje: Uroven mésta 12, Srdce jamy.

Chram padlych - Urovef Iihné 7
Chrém padlych je sidlem dabld. Tydenni pFirustek: 1.
» Cena: dill 10000, & 10, 1 10, iy 5.

» Pozaduje: Urover mésta 15.

Chram zatracenych - Urover lihné 7
VylepSeni chrému padlych.
Chrém zatracenych je sidlem arcidabld. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: dIj 10000, # 10, & 15, 4y 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Chram padlych.
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Budovy - Pevnost

Standartni budovy - Pevnost

o bbbt re

Radnice vesnice
Radnice vesnice umozZiiuje stavbu dalsich budov a vydéla tvému kralovstvi 500 zlatych denné.

Radnice méstecka

Vylepseni radnice vesnice.
Radnice méstecka umoZzriuje 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 umoZriuje stavbu dalsich budov a zajistuje tvému krélovstvi pfisun 2000 zlatych denné.

» Cena: g 4000.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Radnice méstecka.

Hlavni mésto

Vylepseni radnice mésta.
Hlavni mésto vydéla tvému kralovstvi 4000 zlatych denné.

» Cena: dilj 8000.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Radnice mésta.

Opevnéni
Opevnéni poskytne tvému méstu obranné hradby.

» Cena: gl 3500, @ 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 6, Kasarna cepele.

Citadela

Vylepseni opevnéni.
S vystavbou citadely ziskas pevnost, vodni prikopy a zvysis produkci zakladnich jednotek o 50 %.

» Cena: dih 3500, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Opevnéni.

Hrad

Vylepseni citadely.
S vystavbou hradu ziskas dalsi dvé strelecké véze, zlepsis opevnéni mésta a zdvojnasobis rychlost
produkce jednotek.

» Cena: dif) 3500, § 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 15, Kamenictvi.

Putyka
V putyce Ize najimat hrdiny. Mordlka vojékd brénicich mésto vzroste diky jeji pfitomnosti o 1.
» Cena: dih 500, & 5.

Trzisté
Na trzisti miZes nakupovat a prodavat suroviny (&m vice trZist viastnis, tim levnéji té to vyjde).
» Cena: dIh 500, @ 5.

Skladisté surovin
Skladisté surovin ti denné pfindsi +1 krystal.

» Cena: g 5000, & 5.
» Pozaduje: Trzisté.
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A
]

Kovarna
Kovarna zasobi tvé armdady balistami. Ostatni valecné stroje tu Ize zakoupit za trojnasobnou cenu.

» Cena: difj 1000, & 5.
» Pozaduje: Uroven mésta 3, Radnice vesnice.

Pristav
V pfistavu miiZes nakupovat lodé.

» Cena: dij 2000, & 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 15.

Magické budovy - Pevnost

W
¢
¥
¥
¥
4
4

Véz kouzel prvni rovné
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi midZe naudit novd kouzla. Nalezne zde 3 kouzla prvniho kruhu.

» Cena: dih) 2000, & 5, & 5.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Véz kouzel druhé Grovné

Vylepseni véZe kouzel prvni trovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit novd kouzla. Nachadzi se zde 3 kouzla druhého
kruhu.

» Cena: dif) 1000, @ 5 &5 G 1, dlr 1, 1, 1.

» Pozaduje: Uroveri mésta 3, V&Z kouzel prvni Grovné.

Véz kouzel tieti Grovné

Vylepseni véze kouzel druhé urovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se ve véZi miZe naudit nové kouzla. Nachdzi se zde 2 kouzla tfetiho
kruhu.

» Cena: dilj 1000, @ 5, & 5, & 2, dly 2, iy 2, &8 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, V&z kouzel druhé Grovné.

Véz kouzel ¢tvrté arovné

Vylepseni véze kouzel treti urovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit novd kouzla. Nachazi se zde 2 kouzla &tvrtého
kruhu.

» Cena: di} 1000, @ 5, &5 @ 3 @3 M3 H 3.

» Pozaduje: Uroven mésta 3, V&Z kouzel treti Grovné.

Véz kouzel paté arovné

Vylepseni véze kouzel Ctvrté urovné.
Hrdina, jenz zavitd do mésta, se ve véZi mize naudit nové kouzla. Nachazi se zde 1 kouzlo p&tého
kruhu.

» Cena: dil 1000, @ 5 &5 @ 5 @y 5 5 &5

» Pozaduje: Urover mésta 3, V&Z kouzel ¢tvrté Grovné.

Runova svatyné prvni Grovné

Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se zde mZe nauéit runy prvniho a druhého kruhu.

» Cena: gl 1000, & 1, & 1, dlr 1, 1, &5 1.

» Pozaduje: Urover mésta 3.

Runova svatyné druhé arovné
Vylepseni runového oltare prvni trovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se zde mZe nauéit runy tfetiho a &tvrtého kruhu.

» Cena: dih 4000, & 2, @ 2, dly 2, b 2, &5 2.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, Runovéa svatyné prvni Grovné.
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Runova svatyné tieti Grovné

Vylepseni runového oltare druhé drovné.
Hrdina, jenZ zavitd do mésta, se zde miZe naudit runu patého kruhu.

» Cena: difj 6000, & 3, Q 3 3, b 3, & 3.

» Pozaduje: Uroven mésta 3, Runova svatyné druhé Grovné.

Zapasnicka aréna
O +4 zvysuje tydenni pfirGstek rva&d a berserkrd.

» Cena: dilj 1000, &% 5, & 5.

» Pozaduje: Urovef mésta 12, Bojovy placek.

Stanovisté hlidky
Stanovisté hlidky umozriuje pridat jeden oddil pFfimo na bojisté, kde bude mésto chranit pred obléhateli.
» Cena: dij 1000, & 10.

Kamenictvi

ﬂ Hradby mésta, kde stoji kamenictvi, jsou pevnéjsi a obléhatelé je hned tak neprorazi.

» Cena: dIh 1000, @ 5, & 5.

» Pozaduje: Uroven mésta 12, Citadela.

Runova svatyné
O +1 zvysuje tydenni pfirGstek runovych knéZi a patriarchd.

» Cena: difj 1500.
» Pozaduje: Uroven mésta 12, Runova kaple.

Planouci kovadlina - Budova gralu

Planouci kovadlina o 50 % zvysuje tydenni pfirlstek jednotek, denné ti pfiddva 5000 jednotek zlata, o 6
posiluje silu kouzel brénicich hrdinG a o 6 rovnéZ vylepSuje obranu jejich jednotek. Obrancim také
umoZzniuje pouZivat runy, aniz by k nim potrebovali néjaké suroviny. Ke stavbé této budovy potrebujes
Ashinu slzu.

Lihné - Pevnost

Kasarna stitu - Urover Ithné 1
Z kasaren stitu pochdzeji obranci. Tydenni prfirustek: 18.
» Cena: dil 400, &k 5.

Siné stitu - Uroveri lihné 1
Vylepseni kasaren stitu.
V sinich Stitu si Ize najimat stitonose. Tydenni pfirustek: 18.

» Cena: dil 1200.
» Pozaduje: Kasarna stitu.

Kasarna &epele - Urover lihné 2
V kasdrnach &epele si mizes najmout kopiniky. Tydenni pfirustek: 14.

» Cena: dilj 1000, & 10.
» Pozaduje: Urover mésta 3.

Siné éepele - Urover lihné 2
Vylepseni kasaren Cepele.
Ze sini ¢epele pochazeji zaskodnici. Tydenni pfirustek: 14.

» Cena: gl 2500, & 10, iy 3.

» Pozaduje: Urovef mésta 3, Kasarna cepele.
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Ohrady medvédi - Urovef lihné 3
V ohraddch medvédd si miZes najimat jezdce na medvédech. Tydenni pfirustek: 7.
» Cena: difj 1200, § 10, & 10.
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Kasarna stitu.
Ohrady ¢éernych medvédd - Uroven lihné 3

VylepSeni kotc medvédd.
Z ohrad &ernych medvédd vychazeji jezdci na Eernych medvédech. Tydenni pFirustek: 7.

» Cena: dili 2500, & 5, &4 5.

» Pozaduje: Urover mésta 6, Ohrady medvéda.

Bojovy placek - Uroveri lihné 4
Na bojovém placku Ize najimat rvace. Tydenni pFirustek: 6.

» Cena: dil) 2000, @ 5, & 5, & 10, £ 5.

» Pozaduje: Uroverl mésta 6.

Bojové namaésti - Uroven lihné 4
Vylepseni bojového placku.
Na bojovém namésti miZzes najimat berserkry. Tydenni pfirustek: 6.

» Cena: dih 4000, @ 5 & 5, £ 5.

» Pozaduje: Urovefl mésta 6, Bojovy placek.

Runova kaple - Urover Ithné 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, Runova svatyné prvni Grovné.

Runovy chram - Urovef lihné 5
Vylepseni runové kaple.
V runovém chramu Ize najimat runové patriarchy. Tydenni pfirustek: 3.

» Cena: dil 6000, @& 5, i 5, &9 10.

» Pozaduje: Urovef mésta 9, Runové kaple.

Siné kland - Urover Iihné 6
Ve téchto sinich miZes najimat thény. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: gl 4000, ¥ 20.
» Pozaduje: Uroveri mésta 12, Ohrady medvédd.

Vylepseni kmenovych sini.
V kmenovém paldci mizes najimat vojeviidce. Tydenni pfirustek: 2.

» Cena: dil 8000, dly 10, £3 10.
» Pozaduje: Urover mésta 12, Siné kland.

Palac klant - Uroveri lihné 6 a

Ohniva puklina - Urovef lihné 7
V ohnivé pukliné se rodi lavovi draci. Tydenni pfirustek: 1.

» Cena: gl 10000, & 15, dlr 10, < 10.

» Pozaduje: Uroven mésta 15.

Lavova trhlina - Uroven Iihné 7

Vylepseni ohnivé pukliny.

V Idvové trhliné miZes najimat Idvové draky. Tydenni pfirustek: 1.
» Cena: difj 10000, & 10, {9 10.

» Pozaduje: Urovef mésta 15, Ohniva puklina.

166

Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (2.1) Specializace mést — Akademie

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: Obranci ziskavaji bonus +2 k Gtoku a +2 k obrané

Anwaar
Poustnimu méstu Anwaar se obcas Fikd Mésto svétel. Jeho zdi a také nespocetné jeho vézi je vyztuzeno Zulou bohatou
na kifemen a vylesténo nebo pokryto zlatem ¢i stiibrem. Svételnymi kouzly se nesetfi, aby vsechna ta nadhera byla
vidét i v noci. Utocnici, ktefi se snazi mifit proti této zafi, riskuji, Ze minou o vic nez malo.

» Gtok -1, obrana -1: Uto¢nici maji postih -1 na Gtok a -1 na obranu

Azhar
Pobliz Azharu je portdl, ktery vede na Gzemi démond. Ac¢koliv nad nim neustéle drzi hlidku $koleni magové, elitni strazci
udrzuji tradici ob&asnych odvaznych vypadt do pekelnych zemi, odkud si vzdy pfinesou nékolik kotlikd rtuti navic.

» Nadbytek rtuti: +2 rtuti na zacatku kazdého tydne.

Fidaa
Stejné& jako je stdl jen tak dobry, jak je dobré direvo, ze kterého je zhotoven, i u chrli¢l zaleZi na pouzitém materiélu.
Zdejéi kamenolomy se proslavily diky nerostdim, které se nejen snadno opracovévaji, ale z nich se také daji vyrabét
Uzasni chrlici.

» Misto k najimani hrdint: Usetri 10 % zlata pfi najimani hrdiny
Hadiya
Pfed mnoha lety pomohli elféti vojaci obranclm 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 pfed temnou magii nekromantd.

» Nadbytek krystal@: +2 krystaly na zalatku kaZdého tydne.

Hikm

Pristav Hikm slouzi jako brana Stfibrnych mést do svétovych mofi. Zde kotvi lodé mnoha néarodd, které jsou ochotny
zaplatit vysoké poplatky za pfistani, jen aby se dostaly k bohatym trhéim kouzelnickych mést. Tyto vysoké poplatky
putuji pfimo do méstské pokladnice.

» Nespocetna flotila: Méstska lodénice postavi lod’za polovicni cenu (500 zlatych + 5 dreva).

Janaan

PFi vélce s nekropoli se magové potykali s problémem: jejich padlé vélecniky si nekromanté ozivovali, aby pak bojovali
na jejich strané. Po narychlo svolané véle¢né radé v Janaanu doslo k zahajeni masové vyroby stand 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 femesinik{l a dratenikd. Vyrébi se zde vie od dé&tskych hracek po mocné vojenské stroje. Mnoho
lidi se sem prichazi podivat na roztodivné vytvory, jejichz G¢el znaji jen zastupy gremlin{, ktefi na nich pracuiji.

» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k pfirdstku stvofeni prvni trovné

Kadashman
Toto meésto tajemného védéni ztratilo svou moc, kdyz bylo kratce po Gtoku nemrtvych prokleto. Ztratilo svou magickou
podstatu a je od té doby sidlem nekromantd.

» Tézké véze: Stielecké véze plsobi nepratellim vétsi skody

Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych Skod.

Mutazz
Po dostavéni tohoto mésta se jeho zakladatel vsadil s mocnym mdagem Cyrem, Ze jeho hradby jsou natolik silné, Ze
vydrzi Gdery titdnd. Do zakladt hradeb totiz chytie umistil mocné artefakty a sdzku tak nakonec vyhral.

» Silné hradby: Hradby jsou odolnéjsi
KaZdé obranné stavba (hradby, véZe a brédna) maji o 50 bod{ zdravi vic.
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Nawal

Kdyby se zlodé&ji 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 umoZfuje jim fungovat. Kdyby se Kruh nékdy odvéazil zasahnout, mnoho lidi, zprav a artefaktt
by prosté... zmizelo...

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodéji nabidne vice informaci (poita se jako 2 cechy zlodéj().

Nudhar

Mnoho ob¢&an( Stfibrnych mést, Gryfi fige a Irollanu si své Gspory ukladé do trezort Nudharu. Divodem jsou vysoké
urokové miry a také zdruka ganské Rady deviti, Ze jsou penize v naprostém bezpeci. Diky tomu je Nudhar nejbohatsim
ze Stfibrnych mést.

» Hory zlata: Zvysuje denni pfijem o 250 zlatych

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 prirdstku stvofeni tfeti drovné

Qays

Qays je ¢asto napadanou hrani¢ni oblasti mezi Stiibrnymi mésty a Gzemim hereshskych nekromantd. V ddsledku toho
Kruh deviti rozhodl, Ze posili obranu mésta. Jednim z opatieni je zvydeni po¢tu magl v posddce, ktefi jsou vzdy
pfipraveni branit méstské zdi.

» Armadni trenér ¢tvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvoreni &tvrté drovné

Sihaam
Strelecké véze Sihaamu jsou pIné ddmysinych gremlinich strojd. Principim jejich fungovani rozumi jen nékolik mélo
mégl, ale vysledky hovofi za vée - stroje si na Uto¢nicich vybiraji krutou dan.
» Tézké véze: Stielecké v&Ze plsobi nepratelim vétsi skody
Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych $kod.
Tarfah

Obyvatelé Tarfahu nepotiebuji dievo - veskeré potiebné teplo ziskavaji z teplych pramen( a zfidel v okoli mésta. Musi
si davat pozor na to, kam Slapou, ale stoji jim to za to; nedostatek dfeva je hlavnim zdrojem bohatstvi tohoto mésta.

» Vyrobce d¥eva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus drfeva denné navic.

Thaqib
Vélka Sedé aliance lidi a elfll proti démontm se Stfibrnym méstlm nevyhnula. Obrénci Thagibu museli ustat
dlouhotrvajici oblezeni, pfi némz byli ter¢em nekonecného ostielovani balistami. Thagibané se ale poucili rychle a
postavili si své vlastni balisty, které nyni patfi mezi ty nejlepsi, jaké jsou ve Stfibrné lize k vidéni.

» Specialista na balisty: Méstska kovarna nabizi balistu za normalni cenu namisto obvyklého valecného stroje.

Tharaa

Tharaa je hlu¢nym a neklidnym centrem obchodu Stfibrnych mést. Rada mésta Ucelné snizila dan z obchodu, ¢imz
zvysila obrat zbozi a zajistila, Ze zbozi bude levnéjsi nez v ostatnich méstech.

» Veletrh obchodnikti: Méstska trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).

Yafiah

Rika se, Ze Sar-Shazzar, jeden z mocnych magl 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 nepratel.

» Moralka +1: Obranci ziskdvaji bonus +1 k moralce

Yasaar

Pro obyvatele Yassaru jsou drobné otiesy takika dennim chlebem. Jejich pficinou je totiz nezvykld metoda dolovani
rudy; kdy magové kazdych par dni vyvolaji zemétieseni, 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 dlileZitou roli, Ze z néj rada starsich zavedla dar. Jen mélokdo v&Fi
tomu, ze by mu vhozeni mince do staré méstské fontany pfineslo stésti, ale zda se, ze vsichni Gto¢nici na mésto maji
problémy s nec¢ekanymi a nevitanymi prekvapenimi

» Stésti +1: Obranci ziskavaji bonus +1 ke $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 méstem véech ¢arodé&jd.

» utok +2, obrana +2: Obranci ziskavaji bonus +2 k Gtoku a +2 k obrané

Ziyad

Stejné& jako stll mdze byt vzdy jen tak dobry, jak je dobré dfevo, ze kterého byl zhotoven, volba kamene ovliviiuje
velkou mérou kvalitu chrli¢e. Lomy zde jsou zndmé svou hojnosti kvalitniho kamene, jejz Ize jednoduse pretvaret na
slavné létajici jednotky Stfibrnych mést.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pfirlstku stvofeni druhé Grovné
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Ashwick
Vétsina lidi se Ashwicku zdaleka vyhyba, nebot se iika, ze se ve mésté ukryvaji démoni. DGvodem 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 obchodnikii: Méstska trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).

Balmville

V balmvilleskych houstinach rostou zazra¢né byliny, ze kterych méststi Iékafi vyrabi 1é¢ivé balzdmy a lektvary.
Méstané jsou v téchto rostlindch jiz natolik zbéhli, Ze Balmville prohlasili hlavnim méstem Ié¢eni.

» Specialista na stan prvni pomoci: Méstska kovarna nabizi stan prvni pomoci za normalni cenu namisto
obvyklého valecného stroje.

Bayworth

Nazev tohoto mésta Gryfi FiSe je synonymem moreplavby. Nachdzi 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 dfeva).

Brookshire

Toto mésto zfidil krél Nikolaj jako vycvikové stredisko a jako takové okamzité prildkalo hrdiny, ktefi doufali v ziskani
sladvy na bojistich pod vedeni svého charismatického vidce.

» Misto k najimani hrdin: Usetri 10 % zlata pri najimani hrdiny

Castlegate

Zadmérem stavitell Castlegate bylo vystavét hradby, které by vydrzely jakykoliv Gtok. BouFliva historie pak ukézala, ze
stavitelé odvedli svou praci na vybornou.

» Silné hradby: Hradby jsou odolnéjsi
KaZdé obranné stavba (hradby, véZe a brédna) maji o 50 bod{ 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 zlodéjl nabidne vice informaci (pocita se jako 2 cechy zlodéjd).

Glenheim

Mnoho lidi zajima, pro¢ zrovna z Glenheimu pfichazi do armady vice $ermiti 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 treti Grovné: +1 k pfiristku stvofeni tfeti urovné

Greystone
Greystone ziskal své jméno diky velkym $edym kamendm, které se povaluji véude v jeho okoli. Z t&chto kamend Ize
ziskat pfi zpracovani vice rudy nez obycejné, proto je jejich téZba hlavni ndpini greystonskych obyvatel.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Gryphon Hill
Gryphon Hill nepfekvapivé symbolizuje gryfa. Nakonec se toto mésto pfece 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 &tvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni Etvrté drovné

Chillbury

Povida se, Ze pravidelné piti z jezer a studanek pobliz Chillbury ptinasi jeho obyvatelim &t&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: Obranci ziskavaji bonus +1 ke &téstf

Merion

Merlon se nachazi v oblasti pIné poli, kFovin a lesd. Mezi lovci bylo toto mésto oblibené uz od dob, kdy bylo pouhou
viskou. Nyni je prdvem povazovéno za hlavni mésto lukostrelcl, kde se daji snadno sehnat zbrané, zasoby, rady,
privodci i pe¢livé vycpané zvitata.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni druhé Grovné
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Millfield
Zemeé plnych sypek - tak se fikda krajiné v Gryfi fisi v okoli Millfieldu, jez byla odnepaméti zdrojem chleba pro zbytek
zemé. Jelikoz je zde snadné najit préci, vSichni rolnici se sem radi vraceji.

» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k pfirdstku stvoreni prvni Grovné

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: Usetri 10 % zlata pri najimani hrdiny

Northcross

Podnikavi obyvatelé Northcrossu se rozhodli tézit z vyhodné polohy na kfiZovatce obchodnich cest a zavedli maly
poplatek za pravo vstupu do svého mésta. Vysledkem je staly prisun penéz do méstské pokladnice.

» Hory zlata: Zvysuje denni prijem o 250 zlatych

Palespring
Celd léta se vérilo, 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 fekach nachazi velké mnozstvi rtuti.

» Nadbytek rtuti: +2 rtuti na zacatku kazdého tydne.

Sheller

Obyvatelé tohoto mésta se zabyvaji vyrobou véech druhi stiel, jichZ je na trhu nedostatek. Dosahli dokonalosti ve
zpracovani kovu a slévani a soustiedi se spiSe na kvalitu svych stfel nez na mnozstvi.

» Specialista na vozik s munici: Méstska kovarna nabizi vozik s munici za normalni cenu namisto obvyklého
valecného 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, e vitr odklani Sipy Gtocicich vojaki mimo jejich cil. Vdechny Gtocici armady se musi
vyporadat s tézkymi vystupy, nerovnou zemi a poryvy vétru.

» Gtok +1, obrana +1: Obranci ziskavaji bonus +1 k Gtoku a +1 k 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 povaZovéno 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 Grovné

Thornham
Véze
» Tézké véze: Stielecké v&Ze plsobi nepratelim vétsi skody
Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych $kod.
Timberwood

Sklad surovin v Timberwoodu je darem od irolskych elfd, ktefi jej v&novali lidem na pamétku smlouvy ,,O lese a hrad&“.
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 ¢ast 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: Obranci ziskavaji bonus +1 k moralce

Waterway
Lodé
» Nespocetna flotila: Méstska lodénice postavi lod’ za polovicni cenu (500 zlatych + 5 dreva).

Aglan

Cesta do Anglanu vede skrz dlouhou a Uzkou dolinu. Jakmile se ji nepratelé pokusi projit, vstoupi jim na mysl zloba
zalesn&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 obranct Anglanu.

» Gtok -1, obrana -1: Uto¢nici maji postih -1 na Utok a -1 na obranu
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Altyr

Uprostred elfskych lest se vypind Altyr - V&&na hora. Na jejim Gpati stoji mésto, jehoz hlavnim Gkolem je zasobovat
ostatni rudou na vyrobu zbrani. Navzdory dileZitosti mésta elfové ml¢ky priznévaji, Ze pfijeti takovéhoto zplsobu
obzZivy je svym zplsobem vyhnanstvi.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Anfail

Na ndmésti Anfailu stoji obrovsky balvan; kolem kterého bylo mésto po valce krvavého mésice znovu postaveno.
Balvan spadl z nebes pfi obléhéni a zabil generadla démond a celou jeho osobni straz, diky ¢emuz se podafilo Gto¢niky
zahnat na Gprk. Pfed bitvou se kazdy obrance Anfailu kamene dotkne, nebot se vi, Ze pFinasi $tésti.

» Stésti +1: Obranci ziskavaji bonus +1 ke $tésti

Damlad

PFi vélce krvavého mésice, kdy se ashansky lid utkal s démony, se Damlad stal mistem hrdinského odporu proti
pocetnéjsim a Iépe vyzbrojenym démondm. Mistni magové proto ocarovali méstské véze a prenesli do nich bojovou
zufivost obléhanych. Diky témto vézim elfové mésto udrzeli a démoni nakonec museli odtdhnout s nepofizenou.

» Tézké véze: Stielecké véze plsobi nepratellim vétsi skody
Obranné véZze maji 25% bonus zplsobenych $kod.
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 dermifd navic neni 24dny problém.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pfirlstku stvofeni druhé drovné

Erewel

Znalci a sbératelé uméni jsou ochotni za unikatni a krasné elfské rezbarské, kozedélné a krystalové vytvory pochazejici
od talentovanych umélcd z Erewelu dobfe zaplatit. M&sto také vyd&lava na obchodu, nebot véem kupctim Gétuje tu¢né
dané.

» Hory zlata: Zvysuje denni prijem o 250 zlatych

Falityl

Prostota elfského zivotniho stylu ¢asto ostie kontrastuje s bohatou krasou véci, které elfové vyrabéji. Kusy povazované
za prilis pompézni se v Falltylu vzdy dobfe prodaji; a mésto stale bohatne.

» Veletrh obchodnikti: Méstska trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).
Firios
Dokonce ani pozorny pohled nemusi vzdy odhalit nehybné postavy elfskych lukostielcd chranicich Firios. Toto mésto
strazi svatou relikvii - stromek Brythiggy, Stromu svéta. Pro elfy je velice posvatny, takZe na jeho obranu vyclenili
zvlastni jednotky.

» Armadni trenér tieti Grovné: +1 k pfirstku stvorfeni tieti urovné

Giladan

Po mnoho let byl Irollan spojencem Gryfi i$e a pravé v tomto mésté doslo k podpisu smlouvy o vytvoreni Sedé aliance.
Jako dlikaz pratelstvi naucili inzenyfi Gryfi fise kovare z Giladanu vyrabét balisty, a tak je mé&sto dodnes jednim z méla
stredisek vyroby t&chto véle¢nych stroji v celém Irollanu.

» Specialista na balisty: Méstska kovarna nabizi balistu za normalni cenu namisto obvyklého valecného stroje.

Hallin

Nézev tohoto mésta je mezi elfy synonymem pro 'hrdinu’, nebot se zde kdysi za zimni boufe drzela skupina
vycerpanych véle¢nikd proti obrovské presile temnych elfd celé tfi dny. Staci, aby hudebnici na zdejsi rohy zahrali
pisefl s ndzvem Odpor nezlomnych, a do srdci obranci se vlije odvaha a odhodlani.

» Moralka +1: Obranci ziskavaji bonus +1 k moralce

Holin

Néazev 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 tii dny. Sta¢i, aby hudebnici na zdej$i rohy zahrali
pisefl s ndzvem Odpor nezlomnych, a do srdci obranci se vlije odvaha a odhodl4ni.

» Mordlka +1: Obranci ziskdvaji bonus +1 k moralce

Mensyl
Stromy, které tvofi hradbu Mensylu, jsou unikatni, nebot se zde nachazi sidlo prvniho druidského kruhu celého Irollanu.
Koteny t&chto stromi sahaji hluboko do zemé a prastara druidska magie je neoddéliteln& svazuje se samotnym
Ashanem. Pokud se nepfiteli pfece jen sténu podafi prorazit, stromy se probudi a diru rychle zaceli.
» Silné hradby: Hradby jsou odolnéjsi
KaZzdg obrannd stavba (hradby, véZe a bréna) maji o 50 bod( 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 potfebovali k
obnové svého zni¢eného kralovstvi.

» Nadbytek siry: +2 siry na zalatku kazdého tydne.
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Rael

Mnoho let stieZili elfové tajemstvi krystall, ze kterych vyrabéli Gzasné &perky a mocné predméty. Za valky krvavého
meésice bylo toto tajemstvi sice prozrazeno, ale zaroven vyslo najevo, ze v tomto uméni mohou mistrovstvi dosdhnout
pouze samotni elfové. Od té doby zdejsi hornici kopou krystaly, které elfové potiebuji ke svym magickym rituéldm a na
vyrobu artefakt@.

» Nadbytek krystalli: +2 krystaly na zalatku kaZdého tydne.

Shalaya

| kdyZ existuje mensgina elf(, ktefi nade ve miluji ocedn, vétsina zasvétila svij Zivot lesim a hordm. Kralové, kteff
pochopili vyznam moreplavby 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 polovicni cenu (500 zlatych + 5 dreva).

Sylina
V hustych houstinach Irollanu se skryva 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 potireby jsou dobfi a stédfi
druidové vzdy pripraveni pomoct.

» Armadni trenér étvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvoreni &tvrté drovné

Syris Thalla

Po znic¢eni svého starého hlavniho mésta po Dni ohnivych slz zaloZili elfové nové hlavni mésto, Syris Thallu, ve kterém
se snazili zachytit alespori ¢ast krasy toho starého.

» Hlavni mésto elfti: +500 zlatych denné, obranci ziskavaji bonus +2 k moralce a ke Stésti

Thalirn
Thalirn je obklopen nespocetnymi stromy ohromného vzrlistu, jeZ je ze zakona i tradice zakdzéno kécet. Namisto toho
zdejsi obyvatelé zasazuji obrovska pole mladych stromkd, o které se pak staraji a sklizeji je jako zemé&d&lci sklizeji svou
psenici.

» Vyrobce dfeva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus dfeva denné navic.
Vinlad

zdrojem té&ch nejlepsich $ipQ, nebot méstsky kovar se soustiedi vyhradné na jejich vyrobu.

» Specialista na vozik s munici: Méstska kovarna nabizi vozik s munici za normalni cenu namisto obvyklého
valecného stroje.

Vintyl
Za valky krvavého mésice vydrzel Vintyl kruté obléhani. Branclim tehdy velel Earol, ktery spolu s vojaky po dva mésice
t&zkych bojd Zil na polovi¢nich pridélech. Pfi vzpomince na svého velikého piredchidce si vichni vintyl$ti hrdinové
Uctuji za své sluzby méné nez jinde.

» Misto k najimani hrdin: Usetri 10 % zlata pfi najimani hrdiny
Wenlan

Kvétinové mytiny v okoli Wenlanu jsou mistem konani Slavnosti tif mésict. Lesni stvoreni si diky vildm a dryddam
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 bezpecnost.

» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k pfirdstku stvoreni prvni drovné

Ynthil

Ynthil je elfské mésto, které po celou dobu své historie sympatizovalo s temnymi elfy. Ddvod je hloubavému cestovateli
znamy po kratké chvili. V Ynthilu kvete cech zlod&j a podobné jako mésta temnych elfl vydé&lava na obchodu se
zbozim, zdhadami a tajemstvimi.

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodéjd nabidne vice informaci (poitd se jako 2 cechy zlodéji).

Alklomed

Jen z nékolika méalo mést ve spletitych jeskynich temnych elfd se dé dostat az na more. Tyto piistavy jsou z obchodniho
hlediska nesmirné ddleZité, a tak jsou spravovény s mimoradnou peclivosti. Stavba lodi m& nesmirnou dilezitost, a
proto jsou jejich ceny uméle udrzovany na nizké hladiné.

» Nespocetna flotila: Méstska lodénice postavi lod’za polovicni cenu (500 zlatych + 5 dieva).

Colris
Zdejsi obranné véze jsou ozdobené ostrymi magickymi hvézdami, které zptsobuji zranéni véem, ktefi se pokusi na
mésto zalto¢it. Pdvod t&chto hv&zd je neznamy, ale je na nich vyryt znak draka, jenZ napovida, Ze jsou darem od
Malassinych potomkd, které temni elfové uctivaji.
» Tézké véze: Stielecké v&Ze plsobi nepratelim vétsi skody
Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych $kod.
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Halad

Hluboko v téchto katakombéach ¢arodéjnice splétaji kouzelné sité, které maji za Gkol ochranit obyvatele kobky pred
neptateli. To je totiZ jedna z méala ¢innosti, na kterych se véechny haétefivé odnoZe temnych elfli shodnou, a tak sem
prichazeji mladé ¢arodéjnice z celého kraje, aby se této ¢innosti priucily.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pfirlstku stvofeni druhé Grovné

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 zacatku kazdého tydne.

Ristyrris
Ristyrris je byvalym méstem klanu Soulscar, jehoz jméno vyprovokuje kazdého warlocka k vyféeni mnoha naddavek. V
rané ¢asti valek klanl se jeho obyvatelé spol¢ili s nicemnymi démony. Jedinou pripominkou tohoto aktu jsou balisty,
které se kovéfi z Ristyrrisu nau¢ili vyrabét pravé od démond.

» Specialista na balisty: Méstska kovarna nabizi balistu za normalni cenu namisto obvyklého valecného stroje.

Salgunsal

Na bohatstvi tohoto mé&sta 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 zlatych

Seishnec

Na tomto misté& jsou doma mocni je$t&Fi, které temni elfové pouzivaji misto koni. Kvili vojenské dileZitosti tohoto
mésta do né&j neustéle proudi zastupy véle¢nikd, trenérl a kupcl. V Seishnecu nenf v ¢asech valky nikdy nouze o
vojaky.

» Armadni trenér étvrté Grovné: +1 k prirdstku stvofeni &tvrté drovné

Shansyl

| kdyz druida mezi temnymi elfy nalézt nelze, nékterd seminka a semenacky se prece jen do Tondnoru ze svého
domovského kraje dostala a ted je zde temnf elfové pé&stuji. V Tondnoru se nachazi unikatni dmysiny systém jeskynék,
ktery sem propousti svétlo a vzduch, a mistni obyvatelé tak mohou vydélavat penize obchodovanim se dievem.

» 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 vSech kolemjdoucich; prokleti
padaji za obé&t nejen neptatelé, ale i prosti ndvstévnici. Cestovatelé musi pocitat pouze se ztracenou penézenkou, ale
na Utocici armady se bude valit jedna katastrofa za druhou.

» Stésti -1: Uto¢nici maji postih -1 na &tésti

Sweristal

Oblast v okolf Sweristalu pfipominda holou pustinu. za vélky horkého popela seslali warlockové temnych elfi mocné
kouzlo, které odhodilo silnou vrstvu zemé a ndhodou obnazilo takfka nekonecna loziska rudy. Jeji téZba je tak jednim z
hlavnich zajma obyvatel celého kraje.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Talgath

Obyvatele Talgathu suZuje podzemni chlad a vihkost. Mé&sto je poznamenano smrti, nebot pfi Valce pod horou zde
naslo smrt mnoho Gtoé¢nikd, a tak nynf véichni, ktefi se k jeho hradbam priblizi, pociti, jak jim smrtelny chlad svird
srdce.

» Moralka -1: Uto¢nici maji postih -1 na morélku

Talmon

Sit podzemnich labyrintd, které jsou roziifeny po celém Talmonu, Usti pobliz Ur-Tothu. Toto démonické mésto je slavné
zejméne diky bohatym z&sobam diamant{l. Odvazni a kradmi bojovnici Ygg-Challu se ¢asto vydavaji na tajné vypravy,
aby démonickym pokladnicim trochu ulehdili.

» Nadbytek drahokamti: +2 drahokamy na zacatku kazdého tydne.

Talosthra

Vyprahla planina, ktera obklopuje zdi Talosthry, je pokrytd vybusnymi runami, jez jsou pfipominkou davného boje mezi
temnymi elfy a zfejmé chytiej&imi runovymi knézi. Kameny své magické schopnosti neztratily a zplsobi zna¢né zranén{
kazdému, kdo se bude snazit Talosthru obléhat.

» Gtok -1, obrana -1: Uto¢nici maji postih -1 na Utok a -1 na obranu

Thilgathal
Hradby Vinhitu obklopuje hustd mlha a celé mésto je jakoby skryté v hustém $edém oparu. At uZ je tato mlha magicka
nebo ne, kazdopadné je pro obrance uzite¢nd, nebot Gtocici lukostfelci své cile zasdhnou jen s nejvétsimi obtizemi.
» Silné hradby: Hradby jsou odolnéjsi
KaZzda obrannd stavba (hradby, véZe a bréna) maji o 50 bodd zdravi vic.
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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 kovarna nabizi stan prvni pomoci za normalni cenu namisto
obvyklého valecného 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 vSem se to ale podafi; na lzkych spiralovitych
schodech na né ¢ihaji mnohé pasti a duchové mrtvych jsou neustdle bdéli.

» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k pfirdstku stvorfeni prvni Grovné

Vantalost

Na zdej&im trhu se vzdy daji najit Zoldnéfi a byvali vojaci, ktef se zde snazi prodat svij tézce nabyty lup, aby si pak
mohli uzit zaslouzeny odpocinek a vyhodit si z kopytka. DUsledkem toho je, Ze po celém Ashanu nenaleznete piiznivé&jsi
ceny.

» Veletrh obchodnikii: Méstska trznice 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 patfi minotaurlim, a tak jej elfové nechali stat zamérné, aby si zajistili pfisun minotautich
otrokl do své armédy.

» Armadni trenér treti Grovné: +1 k pfirGstku stvoreni tieti urovné

Yeshad

Temni elfové Casto byvaji ¢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 né&jakou spolehlivou informaci, nalezne ji
tady.

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodéjl nabidne vice informaci (poita se jako 2 cechy zlodéjd).

Yonchall

Tohle mésto je tak nudné, tiché, ospalé a pfilis svazané pravidly, ze vsichni, ktefi v sobé maji kousek ducha, zde
stradaji. Vysledkem je, e vichni hrdinové temnych elfll touZi po odchodu aZ tak, Ze si za své sluzby feknou o mnoho
méné penéz.

» Misto k najimani hrdinG: Usetri 10 % zlata pri najimani hrdiny

Nekropole

Abi-libur

Toto mésto je centrem nekromantského obchodu s otroky a obvykle vita cizince s otevienou narudi. Nekromanté
potfebuji otroky vzdy - nebo alespon jejich téla. Cenu otrok{ navic udrzuje pii zemi spodina, kterad se sem stahuje ze
siroka a daleka, aby se zde zbavila nechténé pritéze, kterou mohou byt nepratelé nebo i ¢erné ovce rodiny.

» Veletrh obchodnikti: Méstska trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).

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: Stielecké véze plsobi nepratellim vétsi skody
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, kteFi pfi honbé za pokladem jen tak mimochodem vytézili celé tuny rudy. Proto si néktefi odvazlivci
duskaji, 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 vychéazeji stovky mrtvych pred méstské hradby a vytrhavaji mladé stromky, které se snazi prosadit si své
misto na slunci. PFes den les opét vyroste, a tak to jde porad dokola.

» Vyrobce d¥eva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus drfeva denné navic.

Ammi-saduqa

Ammi-saduga se nachazi pobliz Stfibrnych mést, jejichZ obyvatelé si jak zndmo potrpi na klenoty, cennosti i bohaté
zdobené mumie a rakve. Proto se znacna ¢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.
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Animus

Do toho mésta se opovazi zavitat jen malokdo - 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 poddvany v hospodéach za prekvapivé
nizké ceny...

» Armadni trenér tfeti Grovné: +1 k pfirdstku stvoreni treti Grovné

Apal-shipak
Apal-shipak je starobylé mé&sto dokonce i na poméry nesmrtelnych nekromantd. JelikoZ je udrzovéani borticich se hradeb
obtizné, zamé&Fili se obranci namisto toho na vysekani okolnich poli a pe¢livé umisté&ni obrannych vale¢nych strojd.
Vsichni Gtocnici tak musi pocitat s neustavajicim privalem tézkych strel.
» Specialista na vozik s munici: Méstska kovarna nabizi vozik s munici za normalni cenu namisto obvyklého
vale¢ného 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 pocetnou méstskou posadkou.

» Armadni trenér ¢tvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvoreni &tvrté drovné

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 dfeva).

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.

» Gtok -2, obrana -2: Uto¢nici maji postih -2 na Gtok a -2 na obranu

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 zlodéji nabidne vice informaci (po&ita se jako 2 cechy zlodéjd).

Bel-zeri

Né&pis "Vzdej se své nadé&je" zdobi prapor z lidské klze a kosti, ktery visi nad branami Bel-zeri. Je to jednak mé&stské
motto, ale také varovani pfed mocnym obrannym kouzlem, které zasadhne kazdého, kdo by se odvazil zautocit.

» Stésti -1: Uto¢nici maji postih -1 na Stésti

Cerebrum

Jedna byvala vlddkyné Adad-usuru, ¢arodéjka a pozdéji nekromantka, méla neobvyklou zdlibu - vedle studia uceni
Pavouci bohyné ji zajimaly také vale¢né stroje. KdyZz musela necekané vytahnout do vélky, neméla ¢as na vytvareni
legii nemrtvych, a tak se radéji obratila k tomuto svému konicku. Mésto v jejim odkazu pokracuje dodnes, prestoze to
pro Heresh neni typické.

» Specialista na balisty: Méstska kovarna nabizi balistu za normalni cenu namisto obvyklého valecného stroje.

Ea-ditana

Cesta do Ea-ditany je dlaZd&na kostmi davnych vale¢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: Uto¢nici maji postih -1 na moralku

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 vSak nikdy nesoucitila s témi, kteff
pIné nepfijali pravou viru, a tak jsou jejich téla dodnes zdrojem vojenské moci tohoto mésta.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pfirlstku stvofeni druhé drovné

Eriba-ishkun
V tomto mésté jsou vystavena nabalzamovana téla velkych hrdind minulosti. | kdyZ do mésta pfijde ostfileny veteran,
je natolik pohnut vzne$enymi rysy svych predchlidcd, Ze si za své sluzby fekne méné, nez by zadal jinde.

» Misto k najimani hrdint: Usetri 10 % zlata pri najimani hrdiny

Nabu-shuma

Do toho mésta se opovazi zavitat jen malokdo - pFicina tkvi v tom, Ze kazdy, kdo zde pfenocuje, se zméni v nemrtvého.
Co je vSak jesté vice podivné, je umisténi mésta vedle hlavni cesty a silny alkohol poddvany v hospodach za prekvapivé
nizké ceny...

» Armadni trenér tFeti Grovné: +1 k pfirdstku stvofeni tfeti urovné
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Nadin-eshah

Vsichni neptatelé nekromantd se shodnou, e uctivani Ashi jako Pavou¢i bohyn& nemrtvych je jen zkazeny a zaslepeny
pohled na jeden z cykll - cyklus smrti - kterému Asha vladne. Obyvatelé Nadin-eshahu ale tvrdi, Ze artefakt samotné
Pavoudi bohyné& maji, a at uz je pravda jakakoliv, je pfekvapivé té&2ké toto mésto dobyt.

» utok +1, obrana +1: Obranci ziskavaji bonus +1 k Utoku a +1 k obrané

Nadin-zakir

Celd historie tohoto mésta nemrtvych se to¢i okolo neustélych boji mezi jeho obyvateli a nedalekym lesem. Kazdou
noc vychazeji 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 zasoby dreva.

» Vyrobce d¥eva: 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 vitani prave 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 zlatych

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 mineralni bohatstvi jsou tak schopni
ziskavat pouze nemrtvi, kterym jsou tyto strasti Ihostejné.

» Nadbytek krystal@: +2 krystaly na zalatku 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 zni¢eno a vitézni nekromanté postavili na jeho troskach sidlo vlastni. Rika se, Ze jeho
novi vladci nyni vykopavaji staré hroby, aby tak posilili své arméady nemrtvych.

» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k pfirdstku stvoreni prvni drovné

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, tvoficich tyto hradby, bez
Ucinku odréazely.
» Silné hradby: Hradby jsou odolnéjsi
KaZda obranné stavba (hradby, véZe a bréna) maji o 50 bodd zdravi vic.

Ur-Alzevoth
Kdyz prichazeji démoni, v jejich stopéach kraci zkéza a vzdy je doprovézeji vojska porobenych otrokd. Toto mésto se
py$nivalo dllezitym pfistavem, aviak pro démony se stalo pfedeviim dileZitym portalem. KdyZ najezdnici pfi invazi
objevili vdechny lodé&, zacali je rychle rozprodévat, nebot je ke svym zdmé&rdm nepottebovali.

» Nespocetna flotila: Méstska lodénice postavi lod’za polovicni cenu (500 zlatych + 5 dreva).

Ur-Drask
Jako ve véech démonickych méstech jsou i v Ur-Drasku patefi priimyslu zada otrokl. 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 kazdého tydne.
Ur-Estaroth

Ur-Estaroth se nenachazi v blizkosti Zzddného prirodniho zdroje ohné, a tak musi obyvatelé udrzovat plamen ve svych
pecich pomoci dfeva dovazeného nebo drancovaného z okolnich oblasti. A ac¢koliv se popel a dfevéné uhli, které pfi
spalovani vznikaji, daji dale prodat, mésto je spiSe zndmo svymi haldami dfeva pfipravenymi ke spaleni.

» Vyrobce d¥eva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus drfeva denné navic.

Ur-Gehenna

Démoni legenda fika, Ze nedalekou propast obyva pomstychtivé vtéleni Urgashe, ldvového elementala, ktery se Zivi
uhlim. Démoni dozorci se proto peclivé staraji o to, aby otroci pracovali pfescas a zajistili tak pfisun uhli do propasti a
zaroven zdsobili démoni kovarny tunami rudy.

» Vyrobce rudy: Skladisté surovin produkuje o jeden kus rudy denné navic.

Ur-Gorthol
NeZ byl VIaddce 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 s munici: Méstska kovarna nabizi vozik s munici za normalni cenu namisto obvyklého
vale¢ného stroje.
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Ur-Henoch

Az-Henoch, legendarni divoky démon, jehoz jméno mésto nyni nese, zde kdysi ddvno nechal nahdzet téla padlych
protivnik{ na obrovské hromady Tento odporny obraz a jeho o$klivé historie snizuji morélku viech vojakd, ktefi se
mésto odvazi napadnout.

» Moralka -1: Uto¢nici maji postih -1 na moralku

Ur-Chardros

Mé&sto Ur-Chardros, kovarna démon{, se nachazi u sope¢ného zfidla, které je zdrojem plament k vyrobé legendarnich
zbroji. Obrance Ur-Chardru, jenz si na sebe takovou zbroj oblece, pak vydrzi rany, které by jiného dozajista zabily.

» utok +1, obrana +1: Obranci ziskavaji bonus +1 k Gtoku a +1 k 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 oher v jezefe Zivi. Mistni se radi bavi jejich chytdnim a
naslednym cvi¢enim, takZze mésto nema o rarasky v armadé nouzi.

» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k pfirstku stvoreni prvni drovné

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 fanati¢ti poutnici, ktefi sem v hojné mife pfichazi.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k prirdstku stvofeni druhé trovné

Ur-Korsh

Elfové jsou naprosto neoblomni, pokud je v sazce jejich ¢est, a mnohdy k vlastni Skodé dodrzuji své slovo do puntiku.
Proto navzdory odvékému nesmifitelnému nepratelstvi s démony z Ur-Korshe jim kazdy tyden posilaji krystaly jako
vykupné, k jehoZ vyplaceni se zavazali pfed mnoha véky.

» Nadbytek krystalli: +2 krystaly na zalatku 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 zplisobuji véem
Uto¢niklm vétéi poskozeni.

» Tézké véze: Stielecké véze plsobi nepratelim vétsi skody

Obranné véze maji 25% bonus zplsobenych $kod.

Ur-Mangor
Uprostfed mésta stoji pomnik vénovany Mangorovi, coz byl démon, ktery byl nesmirné zdatnym |écitelem a byl - velmi

pomalu - zabit za svUj podil na spiknuti. Jeho odkaz je nicméné silny, a tak je toto mésto jedinym mistem, kde se da
sehnat stan prvni pomoci.

» Specialista na stan prvni pomoci: Méstska kovarna nabizi stan prvni pomoci za normalni cenu namisto
obvyklého valecného stroje.

Ur-Melphas

V tomto mé&sté mé svij hrob velky démoni stavitel, ktery zdejsi obci propjcil i své jméno. Jako mistrovského
femeslinika jej uznavaji dokonce i jeho nepréatelé. JelikoZ si vSak vzal své tajemstvi s sebou do hrobu, hradby ostatnich
sidel démon{ nikdy nedoséhnou dokonalosti zdej$iho opevnéni.

» Silné hradby: Hradby jsou odolnéjsi
KaZda obrannd stavba (hradby, véZe a bréna) maji o 50 bod( zdravi vic.

Ur-Nebyrzias
Tohle byla Vlddcova pevnost predtim, nez byl porazen a uvéznén v Sheoghu. Od té doby se zde vyrabi ta nejlepsi
munice, jiz on sdm tak hojné vyuzival, kdyz lovil své nejoblibenéjsi obéti - lidi.
» Specialista na vozik s munici: Méstska kovarna nabizi vozik s munici za normalni cenu namisto obvyklého
vale¢ného stroje.

Ur-Raag
Riké se, Ze nikdo nenévidi démona vic nez jiny démon. Ur-Raag je toho diikazem; jeden rozzufeny démonicky vidce
vyvolal hordu arcid4bl{ a proklel svého rivala, ktery méstu vladl. U¢inky této kletby jsou citit podnes.

» Stésti -1: Uto¢nici maji postih -1 na §tésti
Ur-Rioch
Ur-Rioch je mésto zndmé svymi neldnosné vysokymi danémi a vydirdnim, a tak v ném nikdo nechce Zit; dokonce ani

démoni. Proto si zde odpykavaji své tresty rizni provinilci, ktefi musi odevzdat veskery svij majetek do mé&stské
pokladnice - ze které si pak tu¢né desatky bere samotny Vladce.

» Hory zlata: Zvysuje denni prijem o 250 zlatych

Ur-Shangor

Kdyz je k chodu mésta zapotFebi tolik otrokd s tak vysokou Umrtnosti, nastdvé 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 treti Grovné
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Ur-Sphaal

Démoni maji své vlastni zplsoby, jak utisit své choutky, a toto mé&sto neni vyjimkou; véechno a véichni jsou zde na
prodej. Je to mé&sto paldcd a chatréi, heren a trzigt. VIada je zde zrddna, nebot v ni vzdy sedi né&kdo, kdo chce mésto, ve
kterém lze mit za penize vSechno, ovladnout sdm.

» Veletrh obchodnikd: Méstska trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trznice).

Ur-Tarsh

Hluk, zdpach a mizerné jidlo délaji z tohoto mésta nesnesitelné misto dokonce i podle démonickych méfitek. I ti
nejotrlejsi hrdinové se po jednom nebo dvou zde strdvenych dnech snazi dostat pry¢, a tak nabizi své sluzby za znacné
mensi mzdu.

» Misto k najimani hrdint: Usetri 10 % zlata pfi najimani hrdiny

Ur-Toth
Jako ve véech démonich méstech jsou i v Ur-Tothu patefi prlimyslu zada otrok{. Zde sbiraji drahé kameni ze
zatopenych ramen podzemnich jezer. Drahokamy, které syti zdejsi méstskou pokladnici, jsou vykoupeny stovkami
ZivotQ.

» Nadbytek drahokamii: +2 drahokamy na zalatku kaZdého tydne.
Ur-Vesphaal
Ur-Vesphaal je byvalym hlavnim méstem démont, kde mél kdysi sidlo predchddce nynéjéiho 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 ¢tvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvoreni &tvrté drovné

Ur-Vramin

Kazdy, kdo poprvé pfijde do Ur-Vraminu, si vS§imne obrovského ucha, které zdobi méstské brany. To je symbolem
tohoto mésta zvédl, pomlouvacll a udavacll. 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 zlodéjl nabidne vice informaci (pocitd se jako 2 cechy zlodéjd).

Asbrand
Stésti provazi obyvatele Asbrandu b&hem prace i valky. Zajistuje ho pry magické kopi, jeho pycha a nejvétsi z jeho
pokladd. Legenda pravi, Ze runy zdobici dadvné ost¥i jsou stopy zanechané dechem samotného Arkatha, jenz toto kopi
vé&noval prvnimu z trpaslikd a ktery jim slibil ochranu a pomoc pfi véech jejich ¢inech.

» Stésti +1: Obranci ziskavaji bonus +1 ke &téstf

Berngeyr
Berngeyr se nachazi v malo rozvinuté ¢asti trpaslic¢iho krdlovstvi. V této divoké a pusté oblasti chovaji trpaslici své
medvédy, které pak vyuZivaji k jizdé. Dostatek medvédd a jezdcl oceni i posadka Berngeyru, kterd vzdy mize tézit z
jednoho bojovnika navic.

» Armadni trenér treti Grovné: +1 k pfirGstku stvofeni tfeti urovné
Eirik
Nezavislost a svoboda, kterou je mésto Eirik vyhlaSeno, sem neustale pfitahuje zlodéje a darebdky i zpoza
grimheimskych hranic. Ne nadarmo se mu fikd mésto hbitych prstd a rychlé spravedinosti - trpaslici tu totiz pobyvaijf
bok po boku se zlod&jskym cechem: jeho ¢lenlim zde poskytuji azyl, pokud jim na oplatku poskytnou néjaké informace.
Ale bé&da zlod&ji, ktery prekro¢i stanovené hranice této odzy vyvrheld - témér jisté skonéi jako nedobrovolny a stale
hladovy délnik v nékterém dole.

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlod&ji nabidne vice informaci (po&ita se jako 2 cechy zlodéja).

Fjori

Legendy, myty a vira casto véci spiSe zamlzuji, nez aby je vysvétlovaly. Nikdo vSak nepochybuje, Ze runovi knézi pIni
vlli samotného Arkatha, patrona trpaslikd, ktery sestoupil z hory préavé 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
Véleénici, ktefi svij Zivot zasvétili pouzivani t&zkého trpasli¢iho véale¢ného kopi, tvoFi dernou silu trpasli¢i armady.
Také jsou zndmi coby milovnici je¢menového piva. Freywar je mésto vyhldsenych pivnic, takze je trochu zazrak, ze ma
jeho posadka vic t&chto bojovnikl, nez je obvyklé.

» Armadni trenér druhé Grovné: +1 k pfirlstku stvofeni druhé Grovné

Frostfred

Zasnézeny Frostfred lezi tam, kde stéle duji ledové vichry. V nehostinném kraji prezije jen maloktery 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 skon¢i v ledovém hrobé.

» Gtok -2: Uto¢nici maji postih -2 na Gtok
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Geirmir
Geirmirské provincie jsou jedinym mistem, kde Ziji ddvni obfi - mamuti. Trpasli¢i hrdinové na téchhle obrovskych
zvifatech jezdi, i kdyZ? vytrénovany mamut je vzacnosti. V disledku toho je geirmirska pokladnice stéle pina.

» Hory zlata: Zvysuje denni prijem o 250 zlatych

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 t&chto nezvanych navitévnikl pobit co nejvic. Nejvice zapotiebi jsou
pochopitelné& &ipy, a proto zdejsi kovaFi vyrabéji voziky se stfelivem, aby svym druhlm poskytli co nejvice munice na
hubeni ptacich vetrelcd.
» Specialista na vozik s munici: Méstska kovarna nabizi vozik s munici za normalni cenu namisto obvyklého
vale¢ného stroje.

Hring
Obyvatelé Hringu si ni¢eho neceni vic nez vlastnich Zivott. Za véalky 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 kovarna 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 zemétfeseni. Kdyz jeSté vydéseni trpaslici vyrazili
obhlédnout 8kody, zjistili, Ze v blizkych horach odhalila rozpukana zemé bohaté zasoby drahokamdi. Netfeba zmitiovat,
Ze tato zprava prildkala mohutné viny prist&éhovalcl, nebot trpaslici si snad ni¢eho neceni tak jako kvalitnich klenotd a
drahych kamen(. Zakratko zdeji doly prosluly po celé zemi: zdejsi drahokamy se prodévaji nejdréze v celém Ashanu a
¢ini tak z tohoto mésta nejbohatsi grimheimskou obec.

» Nadbytek drahokamii: +2 drahokamy na zacatku kaZdého tydne.

Hyrkjolf

Hyrkjolf je mésto, kde véalecnici rozhodnuti stat se berserkry podstupuji své poledni zkousky. Nedaleko méstskych zdf
se nachézeji Kameny zufivosti, coZ je val strach nahané&jicich 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
cht&ji o tento titul zaslouZit, neustava - a i diky tomu neni ve mésté& nikdy nedostatek vale¢nikd.

» Armadni trenér &tvrté Grovné: +1 k pfirdstku stvoreni Etvrté trovné

Icegerd
Zdi Icegerdu tvofi velkolepé horské stity, pokryté davnymi ledovci. Cas od ¢asu slouZi jako Gkryt pro vzpurné trpasliky
a mnoho véle¢nikd pod t&mito nenapadnutelnymi zdmi padlo. | kdy? se povstalci vétsinou 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 jsou odolnéjsi
KaZdé obranné stavba (hradby, véZe a bréna) maji o 50 bod{ zdravi vic.

Jarveg

Divoci, surovi a kruti - tyto privlastky jsou ¢asto ddvany obyvatelim Jarvegu, ti si véak z podobnych Feéi nic nedélaji.
Jejich oblibenou zabavou jsou zviteci zapasy, od psll pfes medvédy az po sné&Zné muze. Sazky jsou prijatelné a odmény
vysoké. Zatimco snih v aréné rudne krvi (coz se ne kazdému libi), nekoneéné davy sazkaiG a divakd se staraji o to, aby
meéstska pokladnice nikdy nezela prazdnotou.

» Hory zlata: Zvysuje denni prijem o 250 zlatych

Knud

Jen néktefi zasv&ceni védi, ze Knud je hlavnim méstem zlod&jd trpasli¢iho kralovstvi. Trpaslici se Gskoklim a kradenf{
vyhybaji, protoze v&F, e je to necestné a ponizujici. Prakticky ale stale vyuZivaji sluzeb Cechu zlod&jl v tajnosti. Proto
je Knud misto, kde Ize ziskat informace o vSem, co se déje v Kamennych sinich, a mnozi o tom védi. Ale o své jazyky
rozhodné pfijit kvili tomu nechté&ji.

» Informaéni centrum: Méstsky cech zlodéjl nabidne vice informaci (pocita se jako 2 cechy zlodéjd).

Kolvard
I kdyZ si trpaslici libuji zejména v boji muze proti muzi, vysoké srazy kolem Kolvardu tento zplsob bitvy v podstaté
vylucuji. Jiz od zaloZzeni mésta proto jeho obyvatelé spoléhaji spise na stfelné 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: Stielecké véze plsobi nepratellim vétsi skody

Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych $kod.

L etolf
Nejoblibenéjsimi domacimi zvifaty jsou v L'etolfu bili vici, a proto zdejsi obyvatelé nedokdzi 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: Uto¢nici maji postih -1 na morélku

Age of Heroes: www.HeroesofMightandMagic.com 179



Pevnost — Specializace mést Heroes of Might and Magic V (2.1)

Merasgar

Drahokamy jsou vyhledavané hracky, kterych si trpaslici cenf stejné jako vzacnych kovd. Zadny jiny nérod na povrchu
Ashanu nevi o t&Zeni, opracovani a usazovéni vzacnych kamend vice neZ trpaslici a v zddném mé&st& Kamennych sini se
toho nevi vice neZ v Merasgaru. Diky umist&ni a vyuZiti velké sit& dold se ve mésté& vzdycky najdou né&jaké ty
nepotirebné drahokamy.

» Nadbytek drahokamti: +2 drahokamy na zacatku kazdého tydne.

Oongeir
V Ongeiru se plvodné cvi¢ili ohnivi draci, avdak za valky pod horou vtrhli do mé&sta temnf elfové, ktefi viechny straze i
cvicitele pobili a drakdim darovali svobodu. PFestoze majestatni velejestéfi odletéli 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 hracdi radostné vitaji kazdého poutnika, ktery se objevi v brané.

» Stésti +1: Obranci ziskavaji bonus +1 ke $tésti

Rungerd

Podle povésti se kdesi v divocing Severnich hvozdd 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 difeva maji vic nez dost.

» Vyrobce d¥eva: Skladisté surovin produkuje o jeden kus drfeva denné navic.

Skeld

Bréna Skleldu pfipomina trpasli¢i &tit a je pomnikem odvahy trpasli¢ich vale¢nikl. B&hem valky proti temnym elfim
byli ve skeldské posadce pouze obranci, ktefi byli natolik state¢ni, Ze se jim invazi sluzebnikd stinu podafilo zastavit.
Stovky bojovnikd utvofily pfed méstskou branou zivy $tit a nepréatelé tak nemohli proniknout skrz méstské zdi.

» Armadni trenér prvni Grovné: +2 k pfirdstku stvoreni prvni drovné

Steynjar
O trpaslicich se ik&, 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 prikazal obyvatelim 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 kovéaren - to véechno, a je$t& mnohem vice, naleznete ve Svadlundu. Toto
mésto leZi na dleZité spojnici mezi povrchem a trpasli¢im podzemim. A piestoZe cesta sem je nezfidka 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 trznice bude nabizet lepsi kurz (pocita se jako 2 trZnice).

Thorbjar

Thorbjarsky zmrzly vodopad je Gzasnou a krasnou 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 vodopdd je zdrojem prosperity: hluboko v nitru hory se skryva dalsi vodopad
plny drahokamd misto ledu.

» Nadbytek krystalli: +2 krystaly na zalatku 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 skryva, ale pokud se jeho domovy octnou v oblezeni,
pak obranci stoji jako vytesani z kamene.

» obrana +2: Obranci ziskdvaji bonus +2 k obrané

Ulfson
Strelecké véze Ulfsonu jsou vyzdobené slozitymi reliéfy magickych run, které do kamend vyryli runovi knézi. Napajené
horkym vzduchem z lavovych priiduchd pod mé&stem a pozehnané Arkathovou moci umozfiuji tyto véze vést presné a
nicivé strely.
» Tézké véze: Stfelecké véze plsobi nepFatellim vétsi Ekody
Obranné véZe maji 25% bonus zplsobenych $kod.
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Vemsdal

Vemsdal byl prvni hlavnim méstem trpaslik{i, obléhanym b&hem klanové valky. Ta si vyzadala mnoho Zivotl slavnych
bojovnikd a skon¢ila velkym turnajem, jehoz vitéz se stal zakladatelem nyni vlddnouci dynastie. Pfestoze vitéz Vemsdal
opustil a zaloZil nové hlavni mésto, hrdinové sem stéle proudi. Legenda pravi, Ze trpaslik, ktery zapoc¢ne svou sluzbu
tady, ma pred sebou zafnou budoucnost.

» Misto k najimani hrdint: Usetri 10 % zlata pri najimani hrdiny

Hll‘ﬂlﬂ 150 H
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Na svém pfFirozeném terénu:
» nemaji hrdinové, bez ohledu na jejich armadu,
zadnou pohybovou penalizaci (viz str.217),
» 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: Nekropoli
» Elementy: Voda, Zemé

A Pisek

Snizuje rychlost 0 33 % (50%
A penalizace).

» PFirozeny pro: Akademii
» 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

Podzemi

Snizuje rychlost 0 20 % (25%
penalizace).

» PFirozeny pro: Kobku
» Elementy: Zemé, Voda

Podzemi trpasliki
Normalni rychlost pohybu.

» PFirozeny pro: Pevnost
» Elementy: Oheni, Zemé

Voda
» Elementy: Voda, Vzduch

Cesta (jakakoliv)

Zvysuje rychlost 0 33 % (25%
bonus).

Aréna

Jednou pfidad +2 k hrdinové
utoku nebo obrané.

Bojka
Zvysi moralku pro pristi bitvu.

Dolmen védéni

Jednorazové pfida hrdinovi
+1000 bodl zkugenosti.

Doupé zlodé&jt

Poskytuje informace o mistnim
déni.

Fontana mladi
Zvysi moralku v pFisti bitvé a
prida ti dalsi body pohybu.
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Fontana stésti
Méni stésti do pristi bitvy.

Hrobka valec¢nika

Tato prastarad hrobka byla
vystavéna na pocest valec¢nika,
ktery padl v bitvé, jez se kdysi
davno odehravala pravé na
tomto mist&. MOzes 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
bitve.

Jezero Sarlatové labuti

V piisti bitvé zvysi hrdinovo
Stésti, ale veskeré zbyvajici
body pohybu jsou ztraceny.

Kaple ¢arovné myslenky

Nauci jedno mocné kouzlo
tretiho kruhu.

Kaple ¢arovného zarikavani

Nau¢i jedno prdmérné kouzlo
prvniho kruhu.

Kaple ¢arovnych gest

Nauci jedno kouzlo druhého
kruhu.

Kartograf

Stary kartograf, ktery byval
kdysi slavnym cestovatelem, je
ochoten ti prodat kopie svych
map.

Kartograf

Stary kartograf, ktery kdysi sdm
byval slavnym cestovatelem, je
ochoten ti prodat kopie svych
map.

Knihovna osviceni

Citadela osviceni ve tmarskych
zemich. Je-li tvlj hrdina
dostate¢n& zkudeny, mizes si
tu o 2 body zvysit silu kouzel a

znalosti (drovern 10 nebo vyssi).

Kostra

MUze obsahovat ndhodné
vybrany artefakt.

Krystal prozieni

Pfida +1 k hrdinovym
znalostem.

Lavovy oltar

Tento oltafr vybudovali trpaslici
pfimo nad mistem, kde na
povrch vytéka lava. MOzes$ se tu
naucit runové kouzlo 1. - 3.
kruhu.

Magicka studna
PIné obnovi hrdinovu manu.

Magova chatré

Odhaluje oblasti mapy do urcité
vzdalenosti od mégova oka.

Magovo oko

Odhali okolni zemi tomu, kdo
navstivi magovu chatu.
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Majak

ZvysSuje pohybové body vsech
plavicich se hrdinG hréace, ktery
jej ovlada.

Oaza
Zvysi moralku v pFisti bitvé a
poskytne pohybové body navic.

Obelisk
Obsahuje ¢ast tajné mapy.

Obchod s artefakty

Smelinafi z tohoto povozu ti
mohou za nehordznou cenu
prodat néjaké artefakty.

Obchodni stanice

Umoznuje hrdinovi nakupovat a
prodavat suroviny.

Obousmérny monolit

Prepravi hrdinu k dalSimu
obousmérnému monolitu.

Obranna véz
PFida hrdinovi +1 do obrany.

Pevnost na kopci

Umoznuje ti vylepsit jednotky v
hrdinové armadé.

Planetarium
PFida hrdinovi +1 k sile kouzel.

Potrhany praporec

Zvysi stésti a moralku v pristi
bitvé a zajisti ti pohybové body
navic.

Povoz

Obsahuje malé mnozstvi
surovin nebo ndhodné zvoleny
cenny artefakt.

Pramen magického obnoveni

Jednou za tyden zdvojnéasobi
hrdinovu maximalni zdsobu
many.

Prorokova chatré

Nabizi odménu za splnéni Ukolu

Pristav
Stavi namorni lodé.

Pristiesek
Chrani néjaké suroviny.

Putyka
Umozni najmuti nového hrdiny.
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Ruiny pekelného mésta

Ruiny mésta démon{ zni¢eného
ohném a mecem

Sekvojova pozorovatelna
Odhali okolnf krajinu.

Sfinga

Hrdina ma Sanci podstoupit
hadanku Sfingy. Za spravnou
odpovéd' ziskd odménu, ale
pokud selze, bude potrestan.

Sirény

Zabiji 30% hrdinovy armady,
ale daji mu za kazdou zabitou
jednotku zkusenosti.

Socha stésti

V pristi bitvé zvysi stésti,
moralku, nebo oba tyto atributy
tvého hrdiny.

Staje
Do konce tydne zvysi hrdinovy
body pohybu.

Svatyné

Umoznuje hrdinovi ukryt se na
tomto svatém miste.

Sylannini pradavni

Starobyly Zivouci strom zvysi
Groven hrdiny. Bud' zdarma,
nebo za maly poplatek.

Skola magie

Mocny mag, ktery v této
prastaré vézi prebyva, je
ochoten t& u¢it. MGzed situo 1
bod zvysit silu kouzel nebo
znalosti.

Tabor zoldnérh
PFida hrdinovi +1 k Utoku.

Tovarna na valec¢né stroje

Umoziuje hrdinovi nakupovat
valecné stroje.

Trvz

Vojenské stanovisté chranici
cestu

Ukazatel

Tento ukazatel varuje
cestovatele a pomaha jim s
orientaci.

Utes mo¥skych panen
Zvysi hrdinovo stésti v pristi
bitvé.

Valeéna akademie

Tuto budovu postavili a vedou
lidé, ktefi zde cvici drsné a
bojem zocelené vélec¢niky.
MGzes si tu o 1 bod zvysit
Gtocnou nebo obrannou silu.

Vétrny mlyn
Jednou tydné poskytne malé
mnozstvi ndhodné suroviny.

Vézeni

MGze$ osvobodit uvéznéného
hrdinu, ktery ti poté odpfisdhne
vérnost.
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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.

.

Vir

Pfepravi lod ke vzdalenému
viru.

Vodni mlyn

Jednou tydné poskytne malé
mnozstvi zlata.

Vychod z jednosmérného
monolitu

Vychod ze vzdaleného
jednosmérného monolitu.

Vychod z podzemni brany

PFenese hrdinu na hlavni
droven mapy.

Zahrada chaunt

Jednou za tyden poskytne
trochu zlata nebo drahokamd.

Draci utopie

Tyto starobylé ruiny od
pradavna obyvaji draci. Poraz je
a ziskas jejich poklady.

» Straz: Silni draci rGiznych druh@: zpravidla 4-9
zelenych/smaragdovych drakl a 4-6
stinovych/¢ernych drakl, mozna véichni z nich. V
jedné navstévé z 5 se setkdte s 11 pfizracnymi
draky.

» Odména: dil 12000-20000 e 2-3 kouzla Grovni
4-5 e 1-2 relikvie e 1-4 vzacnéjsi artefakty e 0-3
bézné artefakty.

Enti houstina

Nebezpecné housti stromd,
které se nepfijemné podobaji
entlm. UZ na prvni pohled je
zirejmé, ze kazdy, kdo mé 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, Ustdim podobnéa chodba,
na jejimz konci se tfpyti zlato
jako navnada pro dalsi naivni
nedovtipy.

» StréZ: 30 entl az 40 prastarych entl, 60 lovcl
nebo mistrd lovcd a nékdy také 10 druidskych
staresin.

» Odména: gl 5000-10000 « & 10-30.

Kamenna krypta chrlich

Tato podivna symetrickd stavba
z tmavého kamene se trochu
podobéa gotické vézi. Na
kamennych sloupech sedi
chrlici, ktefi ji strezi.

» Straz: 60 kamennych az 120 obsidianovych
chrli¢d, eventudiné 10 zeleznych az 20
ocelovych golemd.

» Odména: dil 1000-3000 e & 5-15.

Krvavy chram

Na tomto tajném misté
¢arodéjnice ukryvaji své
poklady. Tyhle museji byt zvlast
bedlivé hlidany.

» StraZz: 40 az 120 krvavych furii, 5 az 20 ¢arodejek
stinu a az 10 matek stinu.

» Odména: gl 2500-5500 e 0-1 vzacnéjsi artefakt
e 0-1 bézny artefakt.
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Krypta

V této starobylé krypté dli
nemrtvi valecnici. Pokud je
chces obrat o jejich bohatstvi,
budes je muset porazit.

» StraZ: Slabi az stfedné silni nemrtvi: hodné
kostlivcl (mdzou byt i lukostrelecti) a zombie,
prileZitostn& dopln&ny o nékolik duch, upirl a v
7.5 % ptipad( dokonce i 5-6 lichy.

» Odména: gl 1500-5000 e 0-1 bésny artefakt.

Krypta magd

| Pokud chces ziskat poklady
uvnitf, musi$ porazit strézce.

» Str?: Jednotky Akademie r(zné sily od skupinky
z o v O v 7 o .
magu a chrlicu az po 40 magu a 5 rakshas raj.
Véiméte si, Ze rakshasa raja mize byt misty
nahrazen i tremi fénixy.

» Odména: dil 2500-7000 ¢ &% 8-12 e 1-2 kouzla
arovni 4-5 e 0-1 bézny artefakt.

Pyramida

Tuto starobylou pyramidu
chréni zelezni a ocelovi

| golemové. Rika se, Ze v jejich
zdech dfima mocné kouzlo.

» Stréz: Ctyficet Zeleznych golem( a dvacet
ocelovych golemd. V jednom ptipadé z tisice
byste se mohli setkat s 666 kostlivci za 1-2
kouzla Urovni 2-4.

» Odména: 1 kouzlo Urovni 1-5.

4 Skladisté elementalt

Stojis pred skladistém, které
stfezi silna hlidka elementald.
Chces se s ni utkat a podivat se,
co se skryva uvniti?

» Straz: Stfedni az silni elementalové: 5, 10, 15
nebo 20 jednotek kazdého druhu. Odména roste
S vyzvou.

» Odména: &3 4-12 ¢ il 4-12 ¢ ifly 4-12 ¢
& 4-12 ¢ [ 4-12 ¢ @ 4-12 ¢ 0-1 bé2ny
artefakt.

Trpaslici poklad

Trpaslici tu urcité skladuji
spoustu zlata a drahych
kamen(, které viak dozajista
hlidad pocetné skupina strazi.

» StréZ: 50 az 150 &titonodl, 10 az 30 zaskodnikd a
obcas 5 vojevidcd.

» Odména: dil 1000-5000 ¢ £ 5-15 o i 5-15.

Rozpadajici galeona

Tato lod' uz je tak vékovita, ze
jen tézko odhadujes, k ¢emu
mohla kdysi slouzit. Po zralé
Uvaze dochazis k zaveéru, ze se
s nejvétsi pravdépodobnosti
jednalo o galeonu. V jejich
vodou a vétrem poni¢enych
Utrobach mozné jesté zbyly
néjaké poklady, musis si je ale
vybojovat.

» StraZ: Bojujete s 38 lukostrelci a 75 rolniky o 3000
zlatych a 5 kust rudy.
Bojujete s 15 vodnimi elementdly o 3000 zlatych
a vzacnéjsi artefakt.
Bojujete s 35-40 vzdusnymi elementdly o 4000
zlatych a bézny artefakt.
Bojujete s 60-80 zvédy/vrahy plus 6 hydrami
nebo 2 ¢arodéjkami stinu o 5000 zlatych a

vy,

vzacnéjsi artefakt.

» Odména: dil 3000-5000 e &k 0-5 e 0-1
vzacnéjsi 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
néco cenného - pfiprav se vsak,
7e bez boje se k pokladu
nedostanes.

» StraZ: Viz Rozpadajici galeona

Zchatrala galéra

TéZko Fici, zda se na
zchétralosti této lodi podepsaly
povétrnostni podminky nebo

il lehkomyslIny kapitan.
Kazdopadné tu mozna zlstalo
néco cenného, bez boje to ale
neziskas.

» Straz: Viz Rozpadajici galeona

Ztroskotana dzunka

Tato lod' kdysi podél celého
pobrezi pfepravovala rozli¢né
véci. Jeji dny jsou uz sice ddvno
seCteny, ale mozna uvnitf jesté
né&jaké zbozi zlstalo. Musi$ si je
ale vybojovat.

» StraZz: Viz Ztroskotana galeona
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Ztroskotana galeona

Zde lezi rozbité konstrukce a
rezavéjici déla staré galeony.
Co kdysi byvalo hrdou véle¢nou
lodi, se nyni proménilo v
polorozpadly vrak. Jedinkrat za
hru zde mdze$ najit poklad, ale
pocitej s tim, ze nebude
nestrezeny.

» StréZ: Nemrtvé sily: 15-36 duchl/spekter,
eventualné dopln&né houfem kostlivcl ¢i
skupinkou zombii nebo dokonce v 10% pFipadl
nékolika zjevenimi/prizraky.

» Odména: gl 2500-5000 e 0-1 vzacnéjsi artefakt
e 0-1 bézny artefakt.

Ztroskotana galéra

] Tézko uvérit, Ze tento stary vrak

il kdysi byval pfekrasnou galérou,
| jez prevazela zbozi pres
ashanska more. Mozna ale i v
téchto troskach zbyla trocha
nékdejsiho bohatstvi - jednou
ve hie je mlze ziskat, pokud
ovéem premuizes stréze.

» StraZ: Viz Ztroskotana galeona

Zivelny soutok

V tomto pibytku mizeg najimat
elementdly.

Uprchlicky tabor

V této budové Ize najmout
pokrocilé jednotky (zdkladni
pfirdstek stvofeni drovni 4/5/6
a duchl/spekter, ale ne
neutrdlnich, trpaslicich &i
odpadlych jednotek).

Dilna gremlind

Urychluje produkci gremlin{ v
celé fisi vlastnika. V této
budové mize$ gremliny také
najimat.

| Kamenna terasa

Urychluje produkci kamennych
chrli¢d v celé Fi3i vlastnika. V
této budové mizes kamenné
chrlice také najimat.

Kovarna golemi

Urychluje produkci Zeleznych
golemd v celé ¥i&i vlastnika. V
této budové mizes zelezné
golemy také nakupovat.

Vojenské stanovisté
akademie

Urychluje produkci nékterych
pokrocilych jednotek akademie.
Tyto jednotky miize$ v této
budové také najimat.

Skola nevidéné ruky

Urychluje produkci zvédd v celé
Fisi vlastnika. V této budoveé
mze$ zvédy také najimat.

Krvava aréna

Urychluje produkci krvavych
panen v celé Fisi vlastnika. V
této budové mizes krvavé
panny také najimat.

Labyrint

Urychluje produkci minotaurd v
celé Fisi vlastnika. V této
budové miize$ minotaury také
najimat.

Vojenské stanovisté kobky

Urychluje tydenni produkci
nékterych pokrocilych jednotek
kobky. V této budové mizes
tyto jednotky také najimat.

Kasarna stitu

Zvysuje prirlstek ochrancd v
fiSi kazdého, kdo tuto budovu
vlastni. Také zde Ize tyto

| jednotky najimat.

Kasarna cepele
Zvysuje prirlstek kopinikd v Fisi
kazdého, kdo tuto budovu

vlastni. Také zde Ize tyto
jednotky najimat.
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Kotce medvéda

| p—
< Zvysuje prirlstek jezdcl na
medvédech v Fisi kazdého, kdo
L. . -

tuto budovu vlastni. Také zde

Ize tyto jednotky najimat.

Vojenské stanovisté
pevnosti

Po dobu majitelova panovani
zvysuje tydenni prirlstek
nékterych vysokouUrovnovych
jednotek z pevnosti. Tyto vojaky
si Ize najmout v této budové.

Rolnické policko

Urychluje produkci rolniké v
celé fisi vlastnika. V této
budové mlizes rolniky také
najimat.

Strelecka véz

Urychli produkci lukostelct v
celé Fisi. V této budové mizes
lukostrelce také najimat.

Kasarna

Urychluje produkci p&saka v
celé fisi vlastnika. V této
budové miizes p&saky 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 démon

Urychluje produkci rohatych
démond v celé Fisi 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.

Hfbitov

Urychluje produkci kostlivcd. V
této budové mize$ kostlivce
také najimat.

Zapomenuta krypta

Urychluje produkci zombii. V
této budové miize$ zombie také
najimat.

| ZFicena véz

Urychluje produkci duchi. vV
této budové mlze$ duchy také
najimat.

Vojenské stanovisté

[ nekropole
| Urychluje tydenni produkci

nékterych pokrocilych jednotek

:,-’ nekropole. V této budové mizes

tyto jednotky také najimat.

Vili strom

Urychluje produkci vil. V této
budové mizes vily také

| najimat.

Terasy bojového tance

Urychluje produkci taneé¢nikd
mece. V této budové mizes
tanecniky mece také najimat.

Age of Heroes: www.HeroesofMightandMagic.com

189



Doly — Mista na mapé

Heroes of Might and Magic V (2.1)

Lovecka bouda

Urychluje produkci lovct. V této
budové mizes lovce také
najimat.

Vojenské stanovisté hvozdu

Urychluje tydenni produkci
nékterych pokrocilych jednotek
hvozdu. V této budové mizes
tyto jednotky také najimat.

Alchymisticka laborator

Poskytuje 1 jednotku rtuti
denné.

Drahokamovy diil

Poskytuje 1 jednotku
drahokam( denné.

Lozisko siry

Produkuje 1 jednotku siry
denné.

Nalezisté krystald

Poskytuje 1 jednotku krystall
denné.

Opustény diil

Tento dll je jiz dlouho
opustény. Pokud chces obnovit
produkci, poraz nemrtvé, ktefi
B tento dil obsadili.

» StraZ: 40 kostlivcd, 30 morovych zombie, 20
duchtl a 5 zjeveni (30%) e 34 zombie, 26 spekter
a 9 lichQ (25%) e 75 vrahl (25%) e 14 mumif
(10%) e 26 zemsky elementall (10%).

Pila

Produkuje 2 jednotky dfeva
denné.

Rudny dal

Produkuje 2 jednotky rudy
denné.

Trpaslici chodby

Denné pfindsi 1 jednotku
nahodné zvolené suroviny
(vCetné dreva ¢i zlata).

Zlaty dal
Poskytuje 1000 zlatych denné.

Drahokamy
Hromé&dka drahokamd.

Dievo
Hromada dreva.

Krystaly
Hromé&dka krystalG.

Pokladnice

Stara truhlice se zlatem nebo
vzacnymi artefakty.
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Rtut
Kotel rtuti.

Ruda
Hromada rudy.

Sira
Hromada siry.

Taborovy ohen

_ Zlato
Hromadka zlata.

Tabor mistnich zbojnikd.

Lodni truhla

Opotifebovana dfevéna truhla
houpajici se ve vinach.

Trosecnik - pésak
Kdyz zachranis ztroskotaného
vojaka, mizes ziskat odménu.

Trosecnik - rolnik

Tento ztroskotany a zmozeny
rolnik navic jesté trpi mofskou
nemoci. Zachranis-li ho, mozna
ti rdd da néco na oplatku.

Trosky
Plovouci trosky lodé.
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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 bys mél dadvat pozor, kam Slapes.

Tyden svétlusky

Tento tyden nas ¢ekaji nejkrasnéjsi noci.

Tyden vazky

Tento tyden jen tézko najdes klidné mistecko na
rybafeni na jezere.

Tyden lisky

Tento tyden nepreje kufatlim.

Tyden krysy

Kocky si tento tyden pfijdou na své.

Tyden zajice
Tento tyden nepieje mrkvi.

Tyden veverky
Tento tyden bys nechtél byt liskovym ofechem.

Tyden housenky
Tyden, kdy elfové poradaji velikou hostinu, po niz
nasleduji lidové tance.

Tyden kfecka
Tydenni produkce kFe¢kl a zufivych bojovych
kre¢kd se zdvojnasobuje.

Tyden holuba
Tento tyden je tfeba denné lestit vSsechny sochy.

Tyden obav
Tyden zavére¢nych zkoudek kouzelnickych ucednikl
Stribrnych mést.

Tyden vcely

Déti si tento tyden pfijdou na své - Gly produkuji
trikrat vice medu.

Tyden vi¢iho maku

Tento tyden je vhodné obdarovat své sousedy
polnimi kvétinami.

Tyden labuté
Bez zvlastnich Gkazl.

Tyden motyla
Tento tyden se Casto vyskytuji ndhlé boure.

Tyden antilopy
Tento tyden si lvi pfijdou na své.

Tyden Zebrakii
Tento tyden by mél kazdy obdarovat chudé.

Tyden havrana
Tento tyden se porada soutéz o nejlepsiho strasaka.

Tyden bobra
Tento tyden nepieje stromm.

Tyden plamenaka.
Tento tyden nepieje garnattim.

Tyden Zelvy
Tento tyden si nikdo s ni¢im nedéla hlavu.

Tyden rysa
Tento tyden nepteje kralikim.

vv s

Tyden tucnaka

Tento tyden se skvéle pochoduje (jsi-li cisafem).
Tyden jestraba

Tento tyden se poradné divej kolem sebe, aby ti
nadhodou néco nespadlo na hlavu.

Tyden jeZka

Tyden, kdy po ulicich s oblibou pochoduji jezci.

Tyden vrabce .
Tento tyden nepreje ¢ervum.

Tyden viastovky

Tento tyden se vraceji vlastovky, které obcas
prinaseji kokosové ofechy.

Tyden Iva

Tento tyden neni dobré byt antilopou.

Tyden kohouta

Tento tyden museji vSichni velmi brzy vstavat.
Tyden zmije

Tento tyden se poradné divej, kam Slapes.

Tyden ovce
Produkce viny se zdvojnasobuje.

Tyden jelena
Tento tyden se kond nejvétsi lovecka soutéz v celém
Ashanu.

Tyden sovy
Tento tyden preje no¢nimu létani.

Tyden wyrma

Tento tyden se kdysi zdvojnasobovala produkce
wyrmd, neZ byli véichni zcela vyhubeni.

Tyden tygra

Tento tyden je zvl&sté vhodny pro vyménu prehozl
na postel.

Tyden slavnosti
PFijmy zlata, rudy a dfeva z mésta jsou polovi¢ni.
Bez ptijm{ siry, rtuti, drahokam( a krystald.

Tyden sSperkii

Dvojité pfijmy drahokami a krystald.
Tyden alchymie

Dvojnasobné vyt&Znost dold na rtut a siru.

Tyden zlata

Dvojnasobné prijmy zlata ze véech zdrojd.
Tyden tézby

Dvojité pffjmy dfeva a rudy z dold.
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Toulani

Tyden plamene
Dvojnasobné prirlistky runovych knézi a patriarchd.
Pohyb v&ech hrdin{ zvysen o 50 %.

Tyden vétru
Pohyb v&ech hrdint na mofi se zrychli 0 50 %.

Tyden hlouposti
Za bitvy dostanes tento tyden jen polovinu
zkuSenosti.

Tyden cti
Za bitvy dostanes tento tyden dvojndsobek
zkuSenosti!

Tyden diplomacie

Vsechny neutrdIni jednotky, které by se za
normalnich okolnosti pfipojily k armadé za penize,
se nyni pripoji zdarma.

Tyden kovarstvi
Cena povyseni jednotek snizena o polovinu.

Tyden obchodu .
Ceny vSech artefaktu klesnou na polovinu. Poplatky
za vyménu surovin rovnéz.

Tyden meditace
Rychlost obnovy many bude tento tyden
zdvojndsobena.

V boji

Tyden zahalky
Iniciativa vSech jednotek azylu, hvozdu, akademie a
pevnosti bude snizena 0 20 %.

Tyden miru
Iniciativa vSech jednotek nekropole, pekla a kobky
bude snizena 0 20 %.

Tyden slabosti
Hodnota obrany vsech jednotek azylu, hvozdu,
akademie a pevnosti bude snizena 0 20 %.

Tyden neduzivosti
Hodnota obrany vSech jednotek nekropole, pekla a
kobky poklesne o0 20 %.

Tyden Zalu
Moralka a Stésti vsech jednotek azylu, hvozdu,
akademie a pevnosti klesne o 2 body.

Tyden svétla
Stésti a mordlka vSech jednotek nekropole, pekla a
kobky poklesne o 2.

Tyden nadéje
Mordlka a Stésti vSech jednotek budou zvyseny o 1.

Tyden rovnovahy
Moréalka a Stésti nehraji tento tyden v bitvach roli.

Tyden odolnosti
Vydrz vSech jednotek vzroste o 20 %.

Tyden moci a magie
Nemagické poskozeni vzroste o 50 %, cena kouzel
klesne 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 plsobit 0 50 % vétsi poskozeni.

Tyden vody

Ledové kouzla zplsobi v bitvach o 50 % vétsi
poskozeni. Pocet vyvolanych vodnich elementald
zvySen 0 50 %.

Tyden ohné

Ohnivé kouzla zplsobi v bitvach o 50 % vétsi
poskozeni. Pocet vyvolanych ohnivych elementald
zvySen 0 50 %.

Tyden zemé

Kouzla zemé zplsobi v bitvach o 50 % vétsi
poskozeni. Pocet vyvolanych zemskych elementald
zvysen o0 50 %.

Tyden vzduchu

Kouzla vzduchu zpdsobi v bitvidch o 50 % vétsi
poskozeni. Mnozstvi vyvolanych vzduSnych
elementald zvyéeno o 50 %.

Tyden vyvolani
Uroven vsech kouzel destruktivni magie zvySena na
maximum.

Tyden odvolani
Urover vsech kouzel magie svétla zvysena na
maximum.

Tyden alternace
Sila vSech kouzel magie temnoty zvysena na
maximum.

Tyden zaklinani
Uroven vsech kouzel magie pfivolavani zvySena na
maximum.

PFirlstky stvoreni

Tyden moru
VSechny jednotky ve viech budovach zemfou.
Z4dné prirlstky jednotek.

Tyden nemoci

Dveé tfetiny vSech jednotek v budovéch zahynou
(vzdy vSak zbude alespon jedna). Pouze tifetinové
piirdstky véech jednotek.

Tyden chfipky

Polovina jednotek v budovach zemfe (musi zbyt
alespori jedna). Pouze polovi¢ni piirlstky viech
jednotek.

Tyden Zivota
Dvojnédsobné prirlstky véech jednotek.

Tydny stvoreni

Tyden rolnika
Dvojnésobné pfirlstky rolnikd a brancd.

Tyden lukostrelce

Dvojnasobné pFirlstky lukostielcl a kugnikd.
Tyden pésaka

Dvojnasobné pFirlstky pésakd a panost.
Tyden gryfa

Dvojnasobné pFirlstky gryfd a kralovskych gryfd.
Tyden knéze

Dvojnésobné prirlistky knézd a inkvizitord.
Tyden jezdce

Dvojnésobné prirlstky jezdcl a paladind.
Tyden andéla

Dvojnasobné pFirlstky andéll a archandéld.

Tyden gremlina
Dvojnésobné prirlstky gremlind a mistrd gremling.
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Tyden chrlice

Dvojnasobné piirdstky chrli¢t a obsidianovych
chrlied.

Tyden golema

Dvojnasobné piirdstky Zeleznych a ocelovych
golemd.

Tyden maga

Dvojnasobné piirdstky magt a arcimagd.

Tyden dzZina

Dvojnasobné prirlistky dzind a dzind sultand.
Tyden raksasy

Dvojnasobné pfirlistky rak3asy raji a raksasy rani.

Tyden kolosa
Dvojnasobné piirlstky kolosd a titand.

Tyden vil
Dvojnasobné piirdstky vil a dryad.

Tyden tanecnika valky
Dvojnasobné prirlistky tane¢nikll valky a mece.

Tyden lesniho elfa
Dvojnasobné piirdstky lovcd a mistrd lovcd.

Tyden druida

Dvojnasobné piirdstky druidd a druidskych
staFesind.

Tyden jednoroZce

Dvojnasobné prirlistky jednorozcl a stiibrnych
jednorozc.

Tyden enta

Dvojnasobné piirdstky entl a prastarych entd.
Tyden d’ablika

Dvojnasobné prirlistky dablikd a raraska.
Tyden démona

Dvojnasobné piirdstky démon( a rohatych démond.

Tyden pekelného psa
Dvojnasobné piirdstky pekelnych psi a kerberd.

Tyden sukuby

Dvojnasobné prirlistky sukub a pani sukub.

Tyden nocéni miiry

Dvojnasobné piirstky pekelnych oid a no¢nich mdr.
Tyden pekelného pana

Dvojnasobné piirlstky pekelnych sluht a pekelnych
pand.

Tyden d’abla

Dvojnasobné piirdstky d4bll a arcidabll.

Tyden vraha

Dvojnasobné piirdstky zvédd a vrahd.

Tyden carodéjnice

Dvojnasobné piirdstky krvavych panen a farii.
Tyden minotaura

Dvojnasobné prirlistky minotaurl a strazcl
minotaurd.

Tyden ndjezdnika

Dvojnasobny pFirlstek jezdeb-na-medvédu-ajezded
nAa-Cerném-medveédu temnych a désivych
ndjezdnikd.

Tyden hydry

Dvojnasobné prirlistky hyder a hlubinnych hyder.

Tyden carodéjek
Dvojnasobné piirdstky matek a ¢arodé&jek stinu.

Tyden draka
Dvojnasobné piirlstky stinovych drakll a ¢ernych
drakd.

Tyden kostlivce

Dvojnasobné prirlistky kostlivcl a kostlivych
lu¢istnikd.

Tyden chodicich mrtvol

Dvojnasobné prirlistky zombii a morovych zombii.

Tyden pFizrakid
Dvojnasobné prirlistky duchl a spekter.

Tyden upira

Dvojnasobné piirGstky upirl a pant upird.
Tyden licha

Dvojnasobné piirlstky licht a arcilichd.

Tyden kosténého draka
Dvojnasobné prirlistky kosténych drakl a
pfizra¢nych drakd.

Tyden obrance
Dvojnasobny ptirstek obrancl a silnych stitonosd.

Tyden kopi

Dvojnasobny pFirlstek kopinik(l a zadkodnikd.
Tyden medvéda

Dvojnéasobny prirlstek jezdcl na hnédém a ¢erném
medvédu.

Tyden zuFivosti
. 7 . vs O 7 vO o
Dvojnasobny prirustek rvacu a berserkru.

Tyden plamene

Dvojnasobné prirlistky runovych knézi a patriarchd.
Pohyb v&ech hrdin{ zvysen o 50 %.

Tyden théna

Dvojnasobné piirlstky thénl a pand boufi.

Tyden mloka

Dvojnasobny prirlstek ohnivych a ldvovych drakd.
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budovu vyuZivat.

PFi vytvéieni téchto artefaktd mize ¢arod&j udélit artefatku rizné Gcinky,
které zlep$uji statistiky stvoreni, které ho ziskd. Kompletni seznam G¢inkd
miZete najit nize, spolu s jejich pozadavky na suroviny. V&imnéte si, Zze

stejny G¢inek nemize byt pouZit vice neZ jednou v jednom miniartefaktu.

Artefaktu Ize pFiradit aZ tfi rlizné Gcinky, to viak zavisi na ¢arodg&jové
ovl&déni schopnosti Remeslo: 1 G¢inek za Zakladni femeslo, 2 za Lepdf
femeslo a 3 za Expertni femeslo. Cena kazdého nasledujiciho Gc¢inku je také
progresivni: prvni stoji 5 vSech pFifazenych surovin, druhy stoji 10 a treti 15.

Charakteristiky artefaktt

Remeslo se zabyvéa schopnosti ¢arodéjd vytvorit "miniartefakty” a vybavit jimi stvofeni
Akademie. Za timto Gcelem musi byt ve mésté postavena Mysticka kovarna, ktera stoji
dili 3000 a 1 od kazdé suroviny. Jediné ¢arodéjové s dovednosti Remeslo mohou tuto

Véimnéte si, 7e poradi efektd nijak
neovliviiuje vysledny bonus ke
statistikdm, ackoli to méni celkovou cenu miniartefaktu. Pamatujte si, ze je

tfeba zkouget rizné kombinace a moudre si vybrat tu, které nejlépe vyhovuje
vasi situaci se surovinami.

{ hoose an art

e

femeslo, snizuje celkovou cenu vytvoru na polovinu.

Kazdy ucinek miniartefaktu posiluje statistiky stvoreni, detailnéji nize. Sila Uc¢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 nepratel.

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: Zvysuje Stésti
» Vzorec: N = 1 + Znalosti/10
» Cena: @ Dievo, @l Krystaly

Zdravi
» Efekt: ZvySuje body zdravi.
» Vzorec: N = 1 + Znalosti/5
» Cena: % Dievo, &3 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% magicka 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

Béhem konstrukéniho postupu budete schopni si vybrat globaini 'typ' miniartefaktu za jaky bude povazovan. Typ
samotny nema viibec zadny dopad na statistiky. Kazdy se nachazi ve tfech trovnich v zavislosti na ovladéni Remesla a
poctu efektl, které ma pridruzené.

Zachazeni s artefakty

Jakmile je miniartefakt vytvoFen, mizete jim vybavit nékteré z vasich akademickych
stvoreni. Nezapomerite, Ze stvoreni mizete dat pouze jeden artefakt. Pokud je
pritomen artefakt u jednotky, je zobrazen u panelu statistiky jednotky. Samoziejmé 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 vytvofi a tim padem, které jednotce zlepsi
statistiky.

Jak mUzete vidét, miniartefakt Ize ze stvoreni sejmout a
opakované ho pouzit a pfenaset mezi riznymi skupinkami.
Pfesto, ale musite byt ve mésté s postavenou Mystickou
kovarnou, abyste byli schopni to udélat. Upozoriiujeme, ze
miniartefakty jsou prenaseny skupinkami stvoreni, které jsou
jimi vybaveni, nebo hrdinou, kdyz nejsou. Nicméné zde nenf
zadné uzivatelské rozhrani, které by vdm umozilo se na né
podivat mimo Mystickou kovarnu.

Béhem vylepsovani, spojeni ¢i rozdéleni jednotek se artefakty
nikdy neztrati. Jakmile se spoji dvé skupinky, které obé jsou
vybaveny artefaktem, tak jeden bude drzet vyslednd skupinka
a ten dalsi propadne hrdinovi, ktery ho bude moct dat jiné
jednotce. Pokud je skupinka zabita ¢i propusténa, jeji artefakt
se navzdy ztrati.

Nakonec také, kdyz je miniartefakt vytvoren za urcitou cenu,
mdze byt také rozlozen. Souc¢asti budou vytazeny s tmyslem
ziskat zpét suroviny. Napfiklad, kdyz vas hrdina ziska dalsi
Uroven a vy budete chtit vylepsit vas miniartefakt pfidanim mu
vice efektl, mdzete ho rozebrat a poté prehodnotit ¢i vylepsit
jeho aktudlini Gcinky.

Strategie

Mysticka vsevédoucnost

Mystickd vSevédoucnost je jednou z opravdu "dokonalych" schopnosti. Cesta k této schopnosti je opravdu
vyhodna (ackoliv mozna omezend ztratou Magie svétla), sklizi dovednosti jako Osviceni, ale poskytne v
podstaté dvojnasobny bonus. Vas hrdina se nauci kazdé kouzlo, ale hlavni je, Ze je bude moct sesilat na
expertni Grovni. To teoreticky znamena, Ze ziskal expertni uméni v Magii temnoty, Destruktivni magii,
atd., proto bylo potiebné preskakovani uréitych zvySovani Urovni k rozvinuti téchto dovednosti.
Samoziejmé postradaji své vlastni schopnosti, ale pfesné tak se moznosti stanou daleko vétsi. Nicméné
kvili opozd&né povaze dokonalych schopnosti, je stale doporu¢ena Knihovna, jestlize se neobjevi kouzla jako PFizracné
sily nebo Spravedlivd moc.
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Kobka: Retézec elementl

Systém Fetézce elementd umoziiuje warlockovi zpdsobit jeho jednotkami a kouzly dodate¢né elementérni Skody. Aby
byli tyto $kody udé&leny, je tfeba, aby cil Gtoku mél opaény element ne? mé jednotka (kouzlo), kterd na n&j Gtoci. Mize
velmi zvétsit skody a jako takovy, je to velmi prospésny systém.

Kazdé stvoreni a destruktivni kouzlo v Heroes of Might and Magic V nese jeden ze ¢tyf rGznych elementl prastarého
svéta: Vzduch, Jfis Zemé, # Ohena & Voda.

Deset destruktivnich kouzel zplsobuje pFimé elementarni $kody zavisejici na povaze kouzla, napt. ohefi pro Ohnivou
kouli, zemé pro Implozi, voda pro Ledovou stfelu, atd. Kompletni seznam m{zZete najit v tabulce kouzel nize.

Kazdé stvoreni ve hfe ma vlastni element, ktery se ndhodné generuje kazdy tyden.

Aby se vykonal proces elementérniho Fetézce, je tfeba, aby byly napinény nékteré potreby:

1. Elementarni vize. Tato schopnost umozni hraci vidét vyse uvedené druhy elementd pFidruzené
nepratelskym stvorenim. Bez této schopnosti nebude Fetézec elementl fungovat. Elementarni
vize umoZiiuje zplsobovat elementérni $kody pouze pres kouzla, znamen4 to, Ze vase vlastni
stvoreni jesté nejsou schopna podilet se na elementarnim retézci.

2. OltaF elementd. OltaF elementl umozfiuje hraci vidét pFifazené elementy na vlastnich
jednotkach. Tato budova je vyZadovana k tomu, aby se stvoFeni mohla G¢astnit Fetézce.

Pozn.: Elementéarni vize je schopnost, kterd umoznuje pouzivat Fetézec. Pokud ovladate Elementarni vizi, ale uz
neméte OltaF elementd, jste schopni fet&zit pouze kouzla. Nicméné pokud mate OltaF elementll a nemate Elementérn{
vizi, nebudete moct Fetézit vibec nic.

Jakmile jsou pozadavky spinény, Fetézec elementd vdm umozni zplsobovat v boji vice $kod. Tyto elementarni
bonusové kody jsou soucasti $kod, které zplisobi vade stvoreni ¢i kouzla (viz tabulka nize). Spusti se, jakmile je
element cilového stvoreni opacny nez element vaseho niciciho kouzla ¢i stvoreni.

Vzduch <--> fi Zemé

# Ohen <--> & Voda

Jakmile jsou spustény elementarni skody, elementy stvoreni (jak Gto¢nikovi, tak i brénicimu stvoreni) jsou ndhodné
nové vygenerovany. Takze jestli zalutocil Ohen na Vodu, novymi elementy by mohly byt Zemé a Ohen, Vzduch a Voda,
Ohefi a Vzduch, atd. Kdyz skonéi boj, véechny stvoFeni si pfevezmou znovu sviij tydenni element. "St¥dani element("
zamezi stejnym jednotkdm vzdy ziskat bonus pFi Gtoku na stejny cil.

Nezapomerite, Ze elementy, které jsou pfifazené ke kouzldm se nikdy nemé&ni.

Kde se elementy zobrazuji a kde je uvidim?

Elementy pfirazené stvorenim 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 tlacitkem kliknete na jednotku, abyste si o ni
zobrazili informace.

MiiZe Fetézec elementii fungovat i naopak? Co se stane, jestlize nepFitelova jednotka s ohnivym
elementem zautoci na moji jednotku s vodnim elementem?

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 odpovidali dalsim budovdm a schopnostem, které ma. Pokud nepfitel neni warlock,
nemize pouzit fetézec elementd.

Co se stane pFi Utoku se Stéstim? A co tfeba oplaceni utoku?

Jestlize je vaSe stvoreni ovlivnéno Stéstim, pak se od toho mnozstvi elementérnich Skody odrdzi. Napriklad, jestli vase
stvoreni zplsobi 70 $kod + 7 zemskych $kod normalné, ale se $téstim zplsobi 140 $kody, tak zemské $kody tomu
budou také umérné zvyéeny: bude zplsobeno jeété 14 &kod. K odplaté, ano, fetézce elementd jsou jesté ve skutecnosti
pro odplatu vasich stvoreni.

Jsou néjaké diisledky, jestliZe stvofeni zautoc¢i na neopacny element? (napF. oheri vs vzduch)
Ne, nic se v rdmci elementéarnich Skod nestane, pokud se ovlivni dva neopacné elementy.
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A co stvoreni, které plisobi na vice nez jednoho nepf¥itele s jednim titokem?

Jednotky, které zplsobi dvojity Gtok a ty Gtoky jsou po sobé jdouci, tak elementarni $kody, pokud né&jaké jsou, nastanou
pfi prvnim Gtoku. Stvoreni jako Hydry nebo Cerni draci zptisobuji §kody soucasné vice ciliim, kazda cilova jednotka
podléhd elementdrnim Skoddm v zdvislosti na jejim elementu.

Proc¢ se to jmenuje "Fetézec" elementij?

Protoze to jednou byly retézce (béhem beta testu). Systém byl tehdy mnohem vice komplikovanéjsi a podle toho tézsi k
ovladani. Takze to bylo zjednodugeno, aby se umoznilo to vyuzivat véemi hraci. Jenom jméno zlstalo jako posledni
znameni slavy prastarych ¢asa.

C+1aFire dam

58

Zakladni kolisani magie
» Efekt: zvySeni elementarnich skod o 5 %

Lepsi kolisani magie
» Efekt: zvySeni elementarnich skod o 10 %
» Pozaduje: Zakladni kolisani magie

Expertni kolisani magie
» Efekt: zvySeni elementarnich skod o 15 %
» Pozaduje: Lepsi kolisdni magie

Dokonalé kolisani magie

» Efekt: zvySeni elementarnich skod o 20 %
» Pozaduje: Expertni kolisani magie
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Oltar zakladnich elementi

» Efekt: zvySeni elementarnich Skod o 10 % (pficita se)
» Pozaduje: Urovert mésta 3, OltaF elementd
» Cena: gdill 3000, & 5

Hnév elementt

» Efekt: Zdvojnasobuje kody zplsobené elementdrnim fetézcem
» Pozaduje: Morovy stan, Vize Ashiny slzy, Odmé&na ¢arodé&jl

<

Kouzla z ostatnich magickych &kola nebudou zplisobovat zadné daléi elementérni $kody.

Element

Sekundarni schopnost fetézce elementt, podobné jako Protilider, se tyka také zvy$ovani daldiho faktoru - negaci
magické ochrany. PFi zvy$ovani Grovné v dovednosti fetézce elementl vés udéld mnohem zdatnéjsi v udélovani
elementarnich Skod, uc¢eni pfidruzenych schopnosti vdm zase dovoli posilit magickou silu vaseho hrdiny - napf.
zesilenymi kouzly. ZFetelny nedostatek many, kterym trpi warloci mdze byt ponékud sniZen pomoci Ritualu temnoty. V
rémci fetézcl elementd je zde pouze jediny modifikator, a to Hnév elementd, ktery vdm umozfiuje zplsobit
dvojnasobné elementérni kody. Samozrejmé ve mésté je vzdy dostupny OltaF zakladnich elementd s 10% bonusem k
elementarnim Skodam.

Hnév elementii

Sila absolutni schopnosti Hnév elementtl zavisi na poc¢atecni Gcinosti &kod zplisobenych Fetézcem
elementl va&im hrdinou. Vé&téinou mize byt dosazena tato vlastnost nékolika Oltafi zakladnich elementd.
Jamile hrdina pozdé&ji dosahne trovni vyvoje, mize se Hnév elementl prokazat jako nezkrotny, zvIasté
jestlize méa warlock zbé&hlost také ve Stésti a Utoku. Hnév elementt je velmi aktivni schopnost, ktera se
zacina pouzivat jakmile jsou zplsobeny jakékoliv elementarni ékody. Pro zjist&ni jeji dostupnosti, se
podivejte do sekce Vyvoj hrdiny na str.212.
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Rasova dovednost Azylu, Vycvik, vyuziva predevsim lidské sily. Vycvik umoznuje hraci preménit lidskou
jednotku niz&i Grovné na lidskou jednotku vy$&i Grovné - samoziejmé za urcitou cenu. Tento proces mize
byt vykonan pouze rytifi, tedy hrdiny Azylu.

Ze sedmi Urovni jednotek Azylu, jich je pét slozeno z lidi, takZze mate ¢tyfi moznosti vylepseni.
Samoziejmé nejste vazéni na to, abyste se zastavili, ale mizete pokracovat déle v zebii¢ku nahoru.
Napfiklad, rolnik na lukostrelce, ten na pésaka a ten na knéze, tak jak je to zaznamenano v nasledujici tabulce.

Ve hite je omezeni, které uréuje, kolik miZe byt ve mésté vycvi¢eno jednotek, v zavoslosti na postavenych budovéach ve

Y

pfi vylepdeni této budovy na Sifi hrdind se tento pocet zvedne na 20.

Standardni ceny

Cena vycviku jednotky je trojndsobkem ceny stvoFeni, na které to pGvodni trénujete. Souhrny vycvik (napfiklad z
rolnikd na panose je tfeba nékolik krokd a ceny se tudiz s¢itaji (kazdy krok je zapoéitavan do tydenniho limitu, ktery je
dodrzovén). Viechny ceny jsou pfedpocitany v nasledujici tabulce:

dih 150 dih 420 dih 2370 dil 6120

dih 270 dib 2220 dib 5970

dih 1950 dih 5700

dil 3750

Samoziejmé Vycvik vycvici stvoreni pouze do zakladni jednotky a to je vase vyhody, jestlize vite uz predem, Ze je
budete chtit vycvi¢it. Jak jsme jiz zminili, mdZete vytrénovat i vylepgené jednotky, presto bude cena stejna a budou
zménény v ty samé, nevylepsené jednotky vyssi Grovné.

Nezapomerite, Ze musi byt postavena lihen jednotky, do které chcete jednotku vycvicit.

Modifikatory ceny Vycviku

Jak ukazuje tabulka niZe, snizeni cen mize byt shromazdovéno. Naptiklad hrdina s Lep&im protitiderem (-15%) a
schopnosti Expertniho vycviku (-35%) m{ze vytrénovat jednotky za 50% cenu. Jestlize ma jest& navic schopnost Lennf
pan (na ukazku Ornella v scénari "Spolek") a Uroven 10 (-18%), poté je snizeni ceny o 68 %, z ¢ehoz vyplyva, ze je
tfeba zaplatit pouze 32 % z plvodni ceny — méné ne? je po¢ateéni cena tréninku! V pfipadé, ze snizeni dosahne 100
%, je Vycvik zadarmo.

Dalsi info
Tak jako pro nékteré dal$i celo¢iselné zaokrouhlovéni ve hite smérem dold, "zaokrouhlovéni Nivalu" je: Nival_floor(x) = ceil(x)-1,
napriklad tedy Nival_floor(150) = 149.

vy

» Efekt: Pozaduje se pro vycvik v tomto mésté. Umozriuje tydné vycvicit 7 jednotek.
» Pozaduje: Uroven mésta 6.

» Cena: dil 3500, @ 10, &b 5 B 5

Sin hrdind
» Efekt: Umozﬁuje vycvicit v tomto mésté o 13 jednotek vice kazdy tyden, celkem tedy 20.
» Pozaduje: Uroven mésta 9, Cvicisté.

» Cena: difj 5000, &% 10, & 5, i 5
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Lepsi protiuder
» Efekt: Snizuje cenu Vycviku o 15 %.

Expertni protiader
» Efekt: Snizuje cenu Vycviku o 30 %.

Dokonaly protiuder
» Efekt: Snizuje cenu Vycviku o 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 = (Uroven-1)*2%.

Nésledujici tabulka obsahuje celkové ceny pro riizné kombinace ProtiGideru a Expertniho vycviku. Kazdopadné to je
zlomek celkové ceny Vycviku, kterou budete muset vzdy zaplatit:

KooK

Zakladni Lepsi Expertni Dokonaly

Ay

p. D

protiuder protiuder protiuder protiuder
100% 85% 70% 55%

ﬁ 65% 50% 35% 20%

Strategie

Nejvice ndpadnym krokem je vycvik pésdka na knéze, coz preméni bojovnika na blizko na zna¢né silnéjsiho stfeleckého
Gto¢nika. Z toho dlivodu, jestlize planujete vycvik, tak vylepgovani budov ma mnohem mensi prioritu zvlasté pro
rolniky. Rolnici totiZz poskytuji dobrou finan¢ni prémii, kterd je uzite¢na, 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 lukostrelce proti pomalejSim armddam, zatimco knéz na jezdce proti silnéjSim. Lukostfelec na péséka je nejucinéjsi
proti silnym stfeleckym Gto&nikim. Pokuste se pozdrzet vycvik jednotek, ktery stoji velké mnoZzstvi penéz pred
postavenim Siné hrdinG.

NezadrzZitelny vypad

Nezadrzitelny vypad je pouze nasobitel $kod zplsobenych odvetnym ttokem, souc¢asti zaludné azylové
rasové dovednosti Protitider. Hlavni nevyhodou je kvili net¢innosti odvetného Gtoku, zvl&été proti
lidskym protivnikdim. Zatimco to mlze poskytnout vé&t&i bonus nez Hnév elementd, vicendsobné
zaktivovani je mnohem méné castéjsi. A jesté k tomu dovednosti (bez ohledu na Magii svétla) nejsou
naklonéné k vyvoji rytife, coz zplisobuje Nezadrzitelny vypad mnohem nedosaziteln&jim.
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Peklo: Brana

Pekelné schopnost Brana umoziiuje stvofenim vyvolat vice jednotek stejného druhu na bojiété. Kazda jednotka mize
tuto schopnost vyuzit pouze jednou za boj. Aby jednotky mohli branu pouzivat, je tfeba, aby pekelny hrdina mél
dovednost Zakladni brédna a mit jednotky, které neprevysuji omezeni dovednosti. To znamend, Zze Zakladni brana vam
umozni schopnost pouzit akorat s rardsky a rohatymi démony a z toho dlivodu nem{izete tuto schopnost pouzivat s
pekelnym psem dokud se nenaucite Lepsi branu.

Kdyz chcete pouzit branu, musite si vybrat na bojové mrizce 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 hie jsou pocetnd vylepseni, kterd po nau¢eni mlzou 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

» Efekt na rychlosti: otevirédni bran nastava okam?zité.
» Pozaduje: Teleportaci v boji, Prokleti mrtvého muze, Mocné zrychleni

Pan brany
» Efekt na mnozstvi: privadi o 20 % vice posil nez normalné.
» Pozaduje: Verbovani

Rychlé brany
» Efekt na rychlost: brany pracuji o0 100 % rychleji nez normalné (vyvolavajici jednotky spotrebuji
pouze ctvrtinu svého tahu k pfivolani posil).
» Pozaduje: Hledani cest

- 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, & 2

Je dilezité 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 vdechny ostatni stvofeni v boji
bez ohledu na ty, které byly vyvolany, zmizi a boj skonci jako obycejné.

Proces brany je jako takovy povazovén za akci toho stvofeni. To znamena, Ze ve stejném kole nem(ize jednotka jak
pouzit branu, tak i vykonat dal$i akci. A je$té k tomu, zatimco stvoreni, které pouzilo branu mdze pfi objeveni vyvolané
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jednotky normalné tdhnout, objeveni vyvolaného stvoreni se pocité jako tah. V podstaté vlastné musite ¢ekat 2 kola
nez se dostane vyvoland jednotka na tah.

Nicméné v prechodné fazi vyvolani stvoreni, je na bojiSti na mfizce symbol, ktery znaci umisténi vyvoldné jednotky
(vidi ho oba hraci) a po dobu nez bude vyvoldna, na ni nesmi byt sesildno zadné kouzlo, které by ji zrychlilo, zvysSovalo
jeijf silu nebo jinak podporovalo. TotéZ plati o sesilani kouzel jako Zrychleni na plvodni stvofeni - vyvolana jednotka
bude mit stale zakladni iniciativu (napft., jestlize byla iniciativa zvy$ena o 1 na 13, vyvolané stvoreni by se na ATB
panelu objevila tak, jako kdyby plvodni jednotka méla iniciativu 12). Jakmile je stvofeni vyvolano, mize byt
ovliviiovano jako kazdé jiné, do ¢eho? se zapocitava morélka i Stésti. Dokonce i kdyZ je plvodni jednotka, ze které bylo
stvoreni vyvolano, v boji zabita, vyvolana jednotka stéle z{stava - plati do té doby, dokud nejsou zabity vedkeré vase
plvodni jednotky, pak totiZ vyvolané jednotky zmizi a vy bitvu prohrajete.

Zatimco druhotna dovednost Brana zlepsuje silu brany, tfi¢tvrtiny jejich schopnosti ne. Maji témer shodné usporadani
jako Remeslo a jestlize si pamatujete jednu kombinaci (dovednosti, schopnosti a jejich potieb), miiZete je pouZit
efektivné k daléimu (samozfejmé vyjma G¢inkd schopnosti, atd.) Vyznamé&jéi modifikatory brany pochézeji z jinych
druhotnych dovednosti jako Vedeni, Logistika a Stésti. Jestlize si chcete zesilit branu jednoduseji, soustfedte se na
uceni schopnosti ze "tfi Grovni".

Urgashovo volani

| kdyz okamzita brana je velmi atraktivni dovednosti, po cesté je vdak nékolik zaskobrtnuti, se kterymi se
budete muset vyrovnat. Zatimco potiebné schopnosti pro Ugashovo volani jsou docela dobré

(Teleportace v boji, Bréna davi a Bojové &ilenstvi), budete si muset spide vzit Magii temnoty nez
robustnéjsi Obranu nebo Vedeni (to vede k Panovi brany). Ackoliv to neni pohroma, ponékud to oslabi
fyzickou stranku pekelnych jednotek. Avéak Brana miize plsobit jako ndhrada za Obranu, protoze
vyvolané jednotky mohou byt pouzivany jako ndvnady obzvlasté proti neutrdInim jednotkdm. Okamzita
brana je vzdy vitdna a relativni klid a moznost pfivolani téchto jednotek je velmi ldkava na vétSich mapéch.

EROES \f

or M1GHT ano NAG
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Nekropole: Nekromancie

Nekromancie je vysledkem praktikovani temnych uméni oZivit mrtva stvoreni. Principy Nekromancie v
Heroes 5 byly ve verzi 2.1 kompletné predélany a nekromanté nyni mohou ozivovat stvofreni vsech
arovni, nikoliv pouze kostlivce, coZ se odviji od typu v boji zabitého stvoreni. Na konci kazdé takové
vitézné bitvy jsou ze zabitych nepiatel odebrany body zdravi, jenz urcuji maximalni mnozstvi nemrtvych
stvoFeni, které mohou byt oZiveny a nekromant si mize vybrat, jestli je oZivit, nebo ne. Jestli tak u¢ini,
vyuzije Temnou energii, ktera je spole¢na pro vsechny hrace hrdiny a naplfiuje se vzdy na zacatku
kazdého tydne.

V novém systému Nekromanice 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 o¢ekovany pocet se odviji od bodd zdravi
zabitych nepiatelskych jednotek (kromé mechanickych a elementalnich):

[ Ozivené_body_zdravi = Zabité_body_zdravi x Nekromancie ]

kde Nekromancie hlavné zdlezi na hrdinovych dovednostech a poc¢tu Hromad kosti ve vasich méstéch (viz nize).
MnozZstvi oZivenych stvoieni je omezeno mnozstvim zabitych stvofreni.

a & @ &« § B

Nekromancie 20 % 30 % 40 % 50 % +5 % +10 % +10 % +50 %

Proto jestlize zabijete 470 bodU zdravi zasluhou stvofeni a vase celkové % oZzivenych jednotek skrze Nekromancii je 40
%, méli byste ziskat 188 bod{ zdravi zpét, coz odpovida naptiklad 47 kostlivclim, nebo 37 kostlivym lucistnikd.
Samoziejmé pouze za predpokladu, Ze jste zabili nejmin tolik stvoreni.

—
O Vécné otroctvi (Nekromancie)
P = » Efekt: Hrdina m{zZe ozivit také padlé spFatelené nemrtvé jednotky
Posel smrti (Vedeni)
» Efekt: VSechny pFipojujici se neutrdini stvofeni budou pretransformovany na nemrtvé odpovidajici
arovné
» Pozaduje: Verbovani
.

Pan nemrtvych (Osviceni)

» Efekt: +5 % Nekromancie
» Pozaduje: Ucitel

Amulet nekromancie (artefakt)
» Efekt: +10 % Nekromancie

Hromada kosti
» Efekt: +10 % Nekromancie a +150 bodd Temné energie (za kazdou vlastnénou Hromadu)
» Pozaduje: Uroven mésta 6, Véz 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, stjné& jako Hrobka
zatracenych (budova gralu).

L 8 £ 8 £
Uroven 1 1 2 3 4 Uroven 21 48 97 145 194
Uroven 2 1 2 3 4 Uroven 22 52 105 158 211
Uroven 3 1 2 3 4 Uroven 23 57 114 171 228
Uroven 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
Urover 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 :Urover 34 111 223 334 446
Uroven 15 25 50 75 100 :Uroven 35 116 233 350 467
Urovei 16 28 57 86 114 ;Urover 36 122 244 367 489
Uroven 17 32 64 97 129 i Uroven 37 127 255 383 511
Urover 18 36 72 108 145 ;Urover 38 133 267 400 534
Uroven 19 40 80 120 160 : Uroven 39 139 278 418 557
Urover 20 44 88 132 177 ; UOrover 40 145 290 435 580

Ozivovani nemrtvych stvoreni stoji body temné energie v zavislosti na sile stvoreni:

[ Cena temné energie = Sila / 25 ]

Nésledujici tabulka zobrazuje pro vdechny nemrtva stvoreni cenu jejich temné energie (TE) a zijici jednotky, jenZ budou
do nich ptetransformovéany. Cislo pod kazdou Zijici jednotkou vam Fikd, kolik nemrtvych oZivite, pokud zabijete 10
takovychto stvoreni se Zakladni nekromancii (20 %), poskytuje informaci o odpovidajici cené temné energie. Pro
ziskani findlni ceny a mnozstvi zaokrouhlete po nasobeni vysledek dold.

2,00 3,00 6,00

[ TE: 2,16 | 1,50 3,00

2,80 4,00 4,00 5,60 2,00
1,53 3,65 3,06 1,18 1,41
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& 8,

[ TE: 6,00 | 1,88 3,06

| 0,53 ][ 13,16 || 3,68 ][ 3,16 | 2,63 |

W A

[TE: 20,72 ] 1,33 || 2,67 |[ 400 | 133 |

W ‘ il
[ TE: 29,56 | . | 571 ][ 1,43 |

2 . d
| TE: 46,64 | 072

I ELE R,
[TE:60,72] [ 2,91 1,20 1,09 2,91 3,27 2,91 2,18 2,55

X *ﬂ’ﬁ éh

[ TE: 87,20] 2,32 3,68 0,69

&«'& 2249
[TE: 103,52] 2,40 32 3,98 62 [ 2,40 ][ 2,80 ][ 3,50 3,80 2,00 2,40
& ﬁé’ﬁ

[TE: 126,96] 2,67 2,67 1,60

& w

[TE: 156,20] 2,50 3,00

Stvoreni nezahrnutd v této tabulce nemohou byt oZivena jako nemrtva, jelikoz jsou mechanicka (chrli¢i, golemové),
elementalni (elementalové, fénix, ohnivy/lavovy drak) nebo bozské povahy (andél, archandél, padly andél).

Samotné nemrtvé jednotky nemohou byt ozZiveny skrze Nekromancii, ale pouze pomoci schopnosti V&¢né otroctvi (viz
str.95).
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Nekromancie je nejptevladajici rasovou dovednosti ve hte. Je to krev nekromantt a pro ni jako takovou, je velké
mnozstvi moznosti jak zvysit jeji silu pomoci mésta nebo hrdiny. Bez ohledu na 2 rlizné moznosti premény na nemrtvé
(Svatyné podsvéti a Posel smrti) je také mozné ozivit vSech 100 % porazenych nepratelskych jednotek jako kostlivce

......

dalsi druhotné dovednosti, které jsou potieba ke zlepseni vasi obratnosti v Nekromancii.

Hrizné kvileni

Znacné vylepseni Kvileni bansi, Hriizné kvileni G¢inné vzdy snizi moralku nepfitele do zdporné hodnoty, a
proto se bude vé&téina vznedenych rytifl kréit strachem. Jako u Prirozeného $tésti musi byt vylepseno
Lu¢igtnictvi, coZ je vice zni¢ujici nez Hrlizné kvilen( s pfihlédnutim k jednoduchosti jeho ziskani a ’
gradujicimu mnozstvi Kostlivych lu¢idtnikd, ktefi zdobf vasi armadu. | kdy? Nekromancie nepotiebuje : w
zadné daléi vylepdeni, skute¢nost, ze Hrlzné kvileni s ni nenf asociovéno z ni déla vice piinosnou
dovednost nez jen pro nekromanty (kdo by nechtél, aby jeho nepréatelé trpéli -6 postihem na moralku).
Tim je mysleno, premé&na potFebna k aktivaci této dovednosti mize byt kompenzovana vice skli¢ujici akci nez je
ocekdvano pouze Spatnou moralkou nepfitele.
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Hvozd: Mstitel

Rasovéa schopnost Hvozdu se soustiedi na pridani skod specifickému "Uhlavnimu" stvoreni.
Jak hré¢ zlepsuje své ovladani druhotné dovednosti Mstitel, mlze si vybrat vice Ghlavnich

nepratel, zacina s jednim, se Zakladnim mstitelem az k nejvyssimu Cislu, které je Ctyfi,
udélené Dokonalym mstitelem.

i

Bonus poskytuje 40% $anci véem jednotkdm hrani¢are zplsobit kriticky zasah Ghlavnimu
nepfiteli, napt. zplisobit dvojnasobné $kody. Pro piresnost, kriticky zasah je 100% bonus ke $kodam, k ¢emuz se pricte
bonus St&sti, jestli vibec je: Stésti dava +100 % &kod (+125 % s Elfskym $t&stim); bonus Stésti s Mstitelem je +200 %
skod (+225 % s Elfskym stéstim).

Problém je nicméné v tom, Ze hra¢ musi porazit dvé populace této jednotky, nez bude schopen si je vybrat za
Ghlavniho nepfitele. To jest dvojity zakladni tydenni pFirlstek stvoreni. Napiiklad, musi byt porazeni alespofi dva ¢erni
draci, coz je jejich zdvojnasobeny zakladni prirlistek. Ackoli jestlize porazite 4 pekelné pany, tak k vybé&ru do vaseho
seznamu Uhlavnich nepratel pfibydou jak pekelni padnové, tak pekelni sluhové. Jestlize tento pozadavek nesplnite,
nebudete schopni si vybrat poZzadované stvoreni jako vaseho Ghlavniho nepfitele.

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
Ostrostielba
» 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 hranic¢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

Msitel je dovednost, které je t&Zké dosdhnout a bezmala takovy U¢inek mize byt dosazen pfi rozvijeni sekundérn{
dovednosti Stésti. Vyhodou je, Ze §t&sti je uvaleno bez ohledu na branici stvofeni. Pro mocného, vysoce vzdélaného
silného hrdinu, mze byt Dést &ipl vhodny, ale je velmi nepravdépodobné, Ze v jedné bitvé bude tolik uhlavnich
nepratel. Ostrostrelba je jednoduchd a naprosto znicujici dovednost proti jednotkdm vyssich Urovni. Zatimco efekty
nemusi byt pfili ohromujici, mdze byt vyplytvdno hodné zkudenosti pfi rozvijeni dovednosti Mstitel, kdyZ je mala
pravdépodobnost, Ze se investice vrati.

PFirozené stésti

PFirozené stésti navazuje na tendenci Hvozdu zaméfit velkou ¢ast jejich skod na Stésti a bonusy Mstitele.
| kdyZ se to mlze zdat snadno dosazitelné, hlavni nevyhodou je pfijiti 0 schopnost Lukostielba. V
nejlepsim pripadé budou mit jiz hrani¢afi hodnotu Stésti +5, snizenim celkového rozdilu (vidici jak Stésti
se spide prilepi na 50 % Gtokl nez na 0 %) k 50% zvyseni spide nez 100%. Nicméné, spolu se Mstitelem a
Gto¢nymi jednotkami Hvozdu je PFirozené $tésti mocnou schopnosti - ackoliv mize pfijit ve hie az pfilis
pozdé, aby se toho dalo optimalné vyuzit.
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Runové uméni je bojova schopnost zadana samotnymi stvorenimi. Runy pfichazi ve formé statistického
zlep&ovace a maji rlizné ucinky a trvani, presné jako kouzla. Nicméné na rozdil od kouzel jsou aplikovany
pouze pfimo na sebe stvorfenimi Pevnosti. Dalsim rozdilem je to, Ze pouziti run neodprosti stovieni od
ATB hodnoty, a z toho dlivodu stvoieni pouZivaji runu a Uto¢i najednou.

Namisto pouziti hrdinovy many za Gcelem seslani Gcinku, spotfebuji runy hracovy suroviny (dfevo, rudu,

rtut, krystaly, drahokamy a siru — zlato ne). Pro Gplnym seznam cen run se podivejte na sekci Runové magie —
str.125. Jak je uvedeno v Zesilovacich Runového uméni nize, urcité schopnosti umozni hrdinovi pouzit runu i bez vyuziti
surovin.

Runy se hrdina nauci béhem ndavstévy meésta Pevnost, kde je postavena Runova svatyné. Ta obsahuje, podobné jako
Véz kouzel, celkem 3 Grovné s vice a vice G¢innéjSimi runami a vzhledem k tomu musi hrdina ovlddat dovednost
Runové uméni. Pro kompletni seznam cen a popisll se podivejte na sekci Budovy Pevnosti — str.163. Stvoreni pevnosti
mohou jednou za boj (za stvoreni) pouzit runy nauc¢ené hrdinou. Toto omezeni mdze byt nicméné vylepeno
nékterymi schopnostmi.

Uceni se Runové magie nijak nezabrarnuje 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 Znalosti a Sila kouzel G&innost runové magie. Jedinym zplsobem, jak jeji U¢inek
ovlivnit, je skrze schopnosti (viz Zesilovac¢e Runového umeéni nize), avsak i potom se stdle neméni efekt runy, protoze

ivsosvs

se maximalné zméni vedlejsi Gcinky a cena.

Urovné Runového uméni

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 treti 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 umeéni

Zesilovace Runového umeéni

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 uméni
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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: Diplomacii (Vedeni)

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 dUrovni. Dokonalé runové umeéni je néco, co umoznuje i Precizni runu,
ktera je schopna také zachovat vzacné&jsi suroviny. Mocna runa je uZzite¢na jen pokud uvazujete o Uplné ochrané nebo
méte dostatek surovin, zatimco Obnoveni runy je moznosti proti pomalym neptatelim nebo pro velmi dlouhé boje.

Nejlepsi z runovych modifikatort je schopnost Runové souznéni. Bez ohledu na jeji kratkou dobu trvéni, mdze dovolit
rychly Utok na vlastni triko vasich stvoreni. Pokud je v&$ runovy méag zavisly na kouzlech, mizZe byt pro vas také
uzite¢ny Runovy pramen. V kazdém pripadé, jestlize jdete po dokonalé schopnosti, na jednu ze schopnosti Runové
souznéni a Runovy pramen budete muset zapomenout.

Uplina ochrana

Uplnd ochrana je néco jako PFirozené $tésti u Hvozdu: ucini kazdy Gtok proti hrdinové armédé nestastny,
a ten tak zpUsobi jen 50 % kod. KdyZ jsou tvaii v tvaF proti sobé tyto dvé dovednosti, jejich efekt se
Vyrusi.

| kdyZ to nema nic do ¢inéni s Runovym uménim, UpInd ochrana je pfistupna diky prosp&snym
dovednostem, které jsou pozadovany, jako napfiklad Valecné stroje a Destruktivni magie. Runové stroje
a Vzplanuti jsou oddélené prospé&sné schopnosti, specifické pro runové magy. Chriapnuti, schopnost u Logistiky, mize
také hodné pomoct, specialné na mapach s hodné nalodovanim a vylodovanim.
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Zakladni statistiky hrdiny

Hrdinové, nehledé na to, jestli jsou spi§ ptes silu nebo magii, maji pokazdé ¢tyFi zakladni atributy: Utok, Obrana, Sila
kouzel, Znalosti. Pokazdé, kdyZ hrdina postoupi na daléi Uroven, zvysi se jednomu z téchto atributl hodnota o 1 (nebo
0 jesté vice s Osvicenim — zobrazit str. 86). Vybér atributu, kterému se zvysi hodnota, vlastné zavisi na hrdinoveé frakci.
Napfriklad akademicti carodéjové se soustifedi na znalosti a silu kouzel, kdezto rytifi z Azylu zase na obranu a Utok.

Jak bylo jiz zmin&no, kazda tiida hrdiny ma specificky smér ke dvéma atributll - nazyvané "primarni" a "sekundarni"
atributy. Néasledujici tabulku obsahuje, které dva atributy patfi ke které frakci a navic k tomu jesté pravdépodobnost
kazdého ze Ctyt atributdl, 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

To by vdm mélo umoznit pfedpokladat ziskani primarnich dovednostnich atributl pozdé&ji ve hie v zavislosti na typu
hrdiny.

Napfiklad v Grovni 21:

Frakce Utok Obrana Sila kouzel Znalosti
Ryti¥ % 7 @& 11 S 3 & a4
Hrani¢ar % 3 @& 11 S 3 & s
Carodéj % 2 @ 3 S s & 12
Warlock ﬁ 7 ﬁ 2 ﬁ 12 @ 4
Nekromant ﬁ 2 ﬁ 7 ﬁ 12 @ 4
Pan démont % 11 @ 2 B 4 & s
Runovy mag % 4 @ 7 5 8 <& 6

Rozvoj dovednosti

PFi povySovani na dalsi Uroven, jsou hrdinovy nabidnuty nanejvys 2 sekundarni dovednosti — jedna nova a jedna
zdokonalujici jiz zndmou dovednost a pak také 2 schopnosti — jedna b&zna (pfistupna véem hrdindm, nachézi se v
zelené oblasti v sekci dovednosti na str.78) a jedna pokrocild (specificka pro frakci s urcitymi pozadavky). Jestlize nenf
jiz zAdndé dovednost k vylepSeni (soucasné jsou jiz na expertni Urovni), tak je nabizend druhd nova dovednost misto ni.
Jestlize se hrdina uz nemize naucit daldi dovednost (véech $est pozic je jiz obsazeno) bude misto ni nabidnuto druhé
vylepSeni dovednosti. A podobné také pro dvé schopnosti. Nezapomerite, Ze dovednosti nikdy nenahradi schopnost a
naopak.

Aby mohla byt nabidnuta schopnost, mél by mit nejprve hrdina naucenou odpovidajici dovednost (alespon na zakladni
arovni). To odemkne tfi bézné schopnosti té dovednosti pro pozdéjsi zvySovani Urovné. Jakmile bude souvisejici
schopnost vybrana, hrdina se bude muset naucit lepsi Groven dovednosti pfed tim, nez jsou mu nabidnuty dalsi
schopnosti z dané dovednosti. Expertni Groven je tfeba k nabidnuti tfeti schopnosti.
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Dalsi info

Tato omezeni a porozuméni mechanizmu nabizeni dovednosti jsou silnym nastrojem ke zvladnuti vyvoje vaseho hrdiny. Kdyz je
otevFeno mnoho voleb, spolehate se na $anci, Ze vdm bude nabidnuta schopnost, kterou hledate. Ale pokud miiZete omezit pocet
otevienych schopnosti, mizete ovladat pouze to, které vdm budou nabidnuty.

Druh nové dovednosti (a tudiz i schopnosti), ktery je hrdinovy nabidnut zavisi na tfidé vaseho hrdiny. Napfiklad je vétsi
Sance, 7ze bude pekelnému panu nabidnuta dovednost Logistiky neZz by byla akademickému c¢arodéjovi. To diktuje
nejvice pravdépodobnou cestu dovednosti, které se specificka tfida hrdiny naudi.

Dalsi info

Nezapomeiite, Ze nasledujici hodnoty se pouze aplikuji na nové dovednosti. Sance na zlepseni riiznych dovednosti nebo nabidnuti
rznych schopnosti jsou stale stejné (dané vyse zminénym omezenim). Jakmile je dovednost nau¢ena, nize uvedené Sance jsou
rozdéleny mezi zbyvajici neznamé dovednosti.

Dovednost Ryti¥ Hrani¢aF Carodéj Warlock Nekromant Pan démoni Runovy mag
Rasové dovednosti 10% 10% 10% 10% 15% 10% 10%
Utok 10% 2% 2% 15% 8% 15% 8%
Obrana 15% 10% 2% 2% 10% 8% 15%
Vedeni 15% 8% 2% 2% 2% 2% 8%
Logistika 8% 15% 2% 8% 8% 15% 2%
Stésti 8% 15% 8% 8% 2% 8% 8%
Valecné Stroje 10% 2% 8% 8% 2% 10% 15%
Osviceni 2% 10% 15% 8% 8% 2% 8%
Kouzelnictvi 2% 8% 10% 10% 10% 8% 2%
Magie Temnoty 8% 2% 8% 2% 15% 8% 2%
Destruktivni Magie 2% 8% 8% 15% 8% 10% 10%
Magie Svétla 8% 8% 10% 2% 2% 2% 8%
Magie Privolavani 2% 2% 15% 10% 10% 2% 4%

Azyl - rytir
Rytifi exceluji v nemagicky zalozenych dovednostech, véetné na silu orientovanych, jako jsou Utok a Obrana. Ackoli
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 hrani¢afi Hvozdu.

Tim, Ze je hodné toto mésto zavislé na zlaté, dovednost Vedeni mu pomaha skrze Hospodafeni, zatimco Verbovani
zvyduje pocet stvofeni, které budete nejpravdépodobnéji trénovat (rolnik, lukostfelec, pano$). Stésti (s 8 %) je cennd
dovednost k dovedeni k dokonalosti, obzvlasté kdyz vezmeme v Uvahu na silu orientovanou pfirozenou dovednost
rytitl (a potazmo stvoFeni). Odolnost vi¢i magii zdvojnasobena schopnosti Ochrana je néco, co zplsobuje rytifovu
magickou nezranitelnost. Utok poskytuje jednu z nejlepsich schopnosti pro stielce, konkrétné pro kusniky, jejichZ pocet
bude zvysen Vycvikem, véetné Bojového Silenstvi a Lukostrelby.

JestliZze jste se ndhodou snazili o Nezadrzitelny vypad, dokonalou schopnost Azylu, setkali jste se s nékolika prekazkami
se kterymi jste museli zapolit. Nezadrzitelny vypad si vynuti Magii svétla (8 %), Logistiku (8 %), Sté&sti (8 %) a Osviceni
(2 %). Bohuzel zadna z téchto dovednosti nezlepsi rytfovu bojovou obratnost a ziskani Osviceni je zvIdsté obtizné a k
tomu jesté neposkytne uzite¢né schopnosti. Magie svétla by se mohla zdat jako G¢innda, ale Utok a Obrana jsou
potfebné, jestlize jejich sila ma byt maximalni.

av 7V

Hvozd - hranicar

| kdyz se hrani¢ari sami nevazi k jedné specifické oblasti, jsou velmi dobfe zkuseni v globalnich dovednostech jako je
Stésti, Logistika i Osviceni, zatimco se také priklanéji k Obrané. Hrani¢afi maji nékolik oblasti, ze kterych si mohou
vybirat a mdzou se stat mistry v nékolika odlidnych oblastech (ac¢koli pro n& magické dovednosti nejsou zrovna
vyhodné).

| kdyZ je ve hfe vice schopnosti zalozenych na dovednosti Valecné stroje pfistupnych pro hranicare vice nez pro
kteréhokoliv jiného hrdinu, 2% Sance jejiho ziskadni pfi nové Urovni ji déld obtizné ziskatelnou. Hrani¢afi jsou
nezpochybnitelné& mistfi Stésti. Nepfispiva k tomu pouze Stésti samo o sobé&, ale vétveni unikatnich schopnosti jako je
EIfi 3tésti (Stésti), Poznej svého nepfitele (Osviceni) a samoziejmé& PFirozené &tésti (Mstitel). Kombinace téchto
schopnosti s Uhlavnim nepftitelem a dovednosti Utok, umoZfiuje hrani¢afi zplisobavat velmi velké mnozstvi $kod.

Na rozdil od jinych hrdin{ jsou hrani¢afi pozehnani diky skutecnosti, Ze jejich Pfirozené &tésti (dokonald schopnost) je
nejen relativné snadno ziskatelnd, ale také dovednosti, které jsou pozadovany, témér dokonale padnou pro tohoto
hrdinu. Utok (2 %), Obrana (10 %), Logistika (15 %) a Stésti (15 %) pfedstavuji nezbytné dovednosti. Jedinou prekazkou
je Utok (ktery sdm o sobé je vyhodnou schopnosti pro hrani¢afe), ¢imz je mysleno to, Ze jestlize vdm nabizi pocita¢
Zakladni utok, nevahejte a berte ho!
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Akademie - Carodéj

Carodé&jové jsou pfesnym opakem rytitd. Jsou mistry v magii, obzvlasté se zamé&Fuji na koly PFivolédvani (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 méa hrdina pouze 2% 3anci, Ze je ziska.

Hlavni vyhodou ¢arodéjl je schopnost vyuzit dovednosti Osviceni. Uz sam 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 pfivoladvani (a samoziejmé jeji 'privolavaci'
kouzla) jsou primarnim cilem &arodé&jl, 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 potiebené (nepocitaje Mystickou vSevédoucnost).

Carodé&jové jsou na tom stejné jako hrani¢afi pokud se jednd o jejich ultimatni schopnost. V obou pfipadech je
vyzadovan Utok (2%) vedle mnoZstvi uzite¢nych a dosazitelnych schopnosti, v tomto pfipadé Osviceni (15%),
Kouzelnictvi (10%) a Magie pFivolavani (15%). Narozdil od Hvozdu, Utok neni idedIni schopnost pro Carodé&je a mizou
ziskat mnohem vice z nemagickych schopnosti jako Obrana nebo Vedeni. Ale pokud je Mystickd vSsevédoucnost vasim

Kobka - warlock

Warlockové jsou pfi moznosti vybé&ru novych Grovni pfevazné orientovani na magii, ale maji také predpoklady pro Utok.
Kromé& vadeho hlavniho cile, kterym je Destruktivni magie a Utok, je ve hie hodné& moznosti k vybéru vyvoje warlocka.
MGzete si vybrat z Logistiky, Osviceni, Stésti a Kouzelnictvi. Takovato pFizplsobivost ve vyb&ru vdm umoziiuje urdit
cestu vyvoje vaseho hrdiny ucinnéji.

Kouzelnictvi je opravdu uZitecnd dovednost pro warlocky, prevazné diky schopnostem, které odemyka - Mysticky
vycvik, Regenerace many a Nestald mana. Viechny tfi pomohou warlockovi pfekonat jeho deficit many. Utok poslouzi k
zesileni 8kod zplsobenych vadimi stvofenimi skrze fetézce elementl a je$té vam dava taktické dovednosti, které by
mohly byt Zivotné dileZité pro vase pomalejsi jednotky a zajistit vasim dé&sivym néjezdnikim moznost akce kazdy tah.
Stésti je také vynikajici k zesileni elementérnich &kod, obzvl&été u¢inné, kdyz vezmeme v Gvahu Warlockovo $tésti na
zesilend kouzla. Osviceni pomlze primarnim atributdm warlocka diky odemknuti Inteligence - krésnad nahrada za
Kouzelnictvi, pokud uz mate Hnév elementt. Bohuzel pro warlocky je obtizné vyuzit schopnost Verbovéni dovednosti
Vedeni kvili pouhé 2% $anci na jeji ziskani.

Hnév elementd, coZ je ultimatni schopnost warlockd, je rozhodné vice uréen pro, na silu zalozeného warlocka, ¢mz mu
znemoznuje se naucit kombinaci Destruktivni magie/Kouzelnictvi. PoZzadované dovednosti Ize pomérné snadno ziskat:
Osviceni, Logistika, Stésti a Vale¢né stroje, véechny s 8% pravd&podobnosti. Warlockové se stavaji docela bezzubi bez
Utoku, Obrany ¢&i Destruktivni magie a jsou tedy zavisli na elementéalnich &kodach a kouzlech nizkych Grovni.

Nekropole - nekromant

Nekromant je docela unikatni tim, ze ma 15 % investovano do nauceni se svych unikatnich rasovych dovednosti, coz
mu umoznuje je rychleji zlepsit. Avsak nekromant trpi v hlavnich dovednostnich skupinach (Valecné stroje, Stésti,
Veden(), tfebaze mé prepych soustfedéni na silu ¢i magii, nebo dokonce obojiho, dar, ktery mdze rozvijet pouze pan
démond.

Nekromanti také dost trpi nedostatkem many, z tohoto dtvodu je Kouzelnictvi prospéénou a dosazitelnou dovednosti,
zvl48té proti warlocklm (diky schopnosti Kouzluvzdorné kosti). Magie temnoty je viditeln& nekromantovou specialitou a
nabidne schopnosti, které se opravdu vyplati, jako Mistr mysli/bolesti a Znameni nekromanta. Obrana je Castecné
pouzitelnd dovednost pro nekromanta diky schopnostem zahrnujicim Ubybdni, Vitalitu a Mrazivé kosti. Vitalita je
obzvlasté vitdna diky vysokému pfijmu Kostlivych lu¢istnikl. Utok poskytuje podobné uzite¢né schopnosti, nejvice
Gcinné z nich jsou - Lukostielba a Bojové Silenstvi. Logistika a Osviceni jsou také dobrou volbou pro nekromanta.

Nekromantovo Hrlizné kvileni je nesmirn& snadno ziskatelné oproti ostatnim ultimatnim schopnostem. Nejen, ze
potfebuje dovednosti, které jsou velmi ¢asto nabizeny, ale také jsou skvéle vyuzitelné k vyvoji hrdiny. Utok (8 %),
Magie temnoty (15 %), Osvicen{ (8 %) a Logistika (8 %) jsou sami o sobé velmi odGvodnitelné schopnosti.

Peklo - pan démont

Nekromanti jsou jako panové démonl schopni uplatnit se v nékolika oblastech mistrovstvi - pohybujicich se od sily k
magii a v hodné vécech na pomezi mezi nimi. Zatimco zaméreni se na magii by nemusela byt zrovna vhodna volba,
fyzické moznosti pana démond se to¢i okolo rasové schopnosti Brana.

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 stvorfenim umozniuji daleko rychleji zautocit. Vyuziti vyhod jejich
rychlosti zaleZi na Grovni ovladani dovednosti Stésti (8 %) a Utok (15 %), které jsou snadno dostupné. Dovednost 5tésti
zdobi schopnosti Vojenské &tésti a Brana davd, které jsou opét patefi zesileni Gtoku, zatimco dovednost Utok je sama o
sobé ospravedInitelnd. Obrana s 8 % je skvéld k preziti vasich, na Gtok orientovanych, stvoreni po delsi dobu.

Urgashovo volani, ultimatni schopnost, i kdyz je skvélé samo o sobé&, vyzaduje dovednosti, jeZ jsou nutné, jako Stésti
(8%), Utok (15%) a Logistika (15%), jez jsou ale také skvélé samy o sobé. Magie temnoty (8%), i kdyz neni katastrofalni
volbou, vylu¢uje moznost Obrany/Vale¢nych strojd, ale je to srozumitelnd obét, pokud se budete chtit naucit Urgashovo
volani.
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Pevnost - runovi magové

Runovi magové jsou obranné zaloZeni hrdinové, podobné jako jejich mésto a stvoreni, ale presto jim jejich
upfednostriované dovednosti dovoluji zplsobovat $kody i z dalky. Obrana a Vale¢né stroje jsou casto ziskavané
schopnosti (obé 15 %). Utok a Destruktivni magie jsou vsak také vybornou moznosti pro runového maga (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. Pfesto Ucinnost Vzplanuti poskytuje dvojndsobné Skody (po 4 tahy - jednou pfi
seslani kouzla a pak 3krat 33.33%), neni to jako se zesilenymi kouzly. Pfesto je Destruktivni magie velmi zivotaschopna
volba. Zretelné nejlepsi schopnosti pro trpasliky je dovednost Pfiprava (Obrana), kterd pomahda skvéle doplnit
schopnosti jako napf. Obranna formace. Véru, Utok je také docela uzite¢ny, honosici se Uto¢nou formaci a Odplatou,
druhy zminény je zvlasté efektivni diky tomu, Ze trpasli¢i jednotky jsou ve vétsim mnozstvich ve skupinkach a udéluji
men&i $kody. Dal$imi zajimavymi schopnostmi jsou Osviceni (jako vzdy), Stésti a Logistika.

Trpasli¢i ultimatni shcopnost, Uplna ochrana, je jedna z nejlepsich s ohledem na schopnosti pozadované. Vale¢né
stroje, Logistika, Destruktivni magie a Obrana jsou skvélou kombinaci samy o sobé&, a spolu se schopnostmi jako
Runové stroje, Bystra mysl, Mistr ohné a Pfiprava, nemusi hrdina délat kompromisy ani ndhodou pfi tom, kdyz chce
dos&hnout ultimatni schopnosti. Jedina potiz mize byt nabidnuti Logistiky brzy diky rychlému zpdsobu vyvoje ve hre.

Ziskavani zkusenosti

Aby hrdina mohl postoupit do dal3i Grovné, je tfeba ziskat nejprve zkugenosti. To je mozné nékolika zplsoby:

» vyhrou bitvy (viz nize).

» nalezenim pokladu a vybranim si zkusenosti: va3 hrdina mize ziskat 500, 1000 nebo 1500 bodd zkugenosti nebo
dokonce vice diky dovednosti Osviceni ¢i artefaktlm (viz nize).

» navétivenim Dolmenu znalosti: hrdina ziska jednorézové 1000 bodd zkugenosti.

» navstivenim Sylanninych pradévnych: tento prastary Zijici strom mdze povysit vadeho hrdinu za maly poplatek
nebo dokonce zdarma.

» navstivenim Sfingy a nalezenim spravné odpoveédi: ziskate 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 svij Zivot, ale neziskaté z toho zadné zkugenosti.

» navstivenim Sirén na mofi: 30 % vasi armady zahyne a budete odménéni odpovidajicim mnozstvim zkusenosti.

» dokoncenim Ukolu: Ukoly (z chaty véstce ¢i cild mapy) nékdy maji jako odménu zkugenosti.

Zkusenosti z boje

Boj je jednim z mist, kde ziskate nejvice zkusenosti, samoziejmé diky vyhfe. Za kazdé nepratelské stvoreni, které
zabijete b&hem boje ziskate urc¢ité mnozstvi zkudenosti. Cim siln&jsi stvofeni, tim vice zkudenosti ziskate. Pfesné
hodnoty mlzete okamzité najit online na Age of Heroes. Nezapomeiite, 7e za zni¢eni vale¢nych strojd z4dné zkugenosti
neziskate. Pfesné mnozstvi zkuSenosti je vzdy zobrazeno v okné s vysledky boje.

K tomu jesté, jestlize porazite nepratelského hrdinu (pordzkou se mysli to, Ze neutece ani se nevzda), ziskate prémii
500 zkuenostnich bodd, at uZ je jeho Urover jakakoliv. Jestlize vybojujete neptételské ¢&i neutrdlni mésto, ziskate
daldich 500 bod{ pro vaseho hrdinu.

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 dava 5%, 10% ¢&i 15% bonus ke ziskanym zkuSenostem vasim hrdinou v zavislosti na
jeho Urovni ovladdani této dovednosti. To by mélo pomoci vasemu hrdinovi ziskat nové Grovné rychleji nez
ostatni a ucit se zajimavé dovednosti ve hfe dfive. Pfesto nepocitejte s vice jak nékolika bonusovymi
arovnémi, vzhledem k stupnici Grovni (viz tabulka niZze). Nicméné Osviceni také pfidava bonus k
hrdinovym primarnim statistikdm p¥i ziskani nové Urovné, coz je zfetelné uzitecné.

A k tomu jeété schopnost U¢enec (dostupné ¢arod&jlim a rytiiim) pFidéva jednorézové pri
nau¢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).

Dva artefakty mohou zvysit vasi schopnost ucit se béhem vasich dobrodruzstvi: Turban
osviceni a Destickova zbroj osviceni. Prvni zvysi vSsechny vaSe ziskané zkusenosti o 10 %
naucené jakkoliv. Druhy je zvysSuje o0 20 %.
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Zkusenosti potiebné na danou Groven

Urovné v Heroes 5 jsou navrzeny tak, aby jejich ziskani bylo t&2&i a t&28i. Ve skutecnosti je 40 nejlepsi Grovni, které
mdzZete dosahnout.

Uroven 1 0 Uroven 11 17500 | UOroven 21 97949 | Uroves 31 1228915
Uroven 2 1 000 Uroveri 12 20600 | Urove# 22 117 134 | Uroveh 32 2 070 784
Uroven 3 2000 | Uroven 13 24320 | Uroven 23 140 156 | Uroven 33 3 754 522
Uroveri 4 3200 Urover 14 28784 | Uroven 24 167 782 Urover 34 7 290 371
Urovef 5 4 600 Uroves 15 34140 | Uroven 25 200 933 Urover 35 15 069 240
Uroveri 6 6200 | Uroveii 16 40567 | Urover 26 244 029 | Uroven 36 32 960 630
Uroven 7 8 000 Uroven 17 48279 | Uroven 27 304 363 Uroven 37 75 899 970
Uroveri 8 10000 | Urovern 18 57533 | Uroven 28 394 864 | Uroven 38 183 248 314
Urover 9 12 200 Urover 19 68 637 Urover 29 539 665 Uroveri 39 462 353 978
Urovefi 10 14700 | Uroveri 20 81961 | Urover 30 785826 | Urover 40 1215 939 194

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 2.7krdt vétsi nez predchozi mezi 38 a
39.
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Herni mechanizmy — Pohyb na mapé dobrodruzstvi

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 vidét pfesné pocty v zavislosti na jeho rozhledu.

Malo
Par
Tlupa
Houf
Horda
Zastup
Stovky
Mracna

Legie

Rozmezi poétl

1-4
5-9
10-19
20-49
50-99
100-249
250-499
500-999
1000+

Pohyb na mapé dobrodruzstvi

Ceny pohybu

K pohybu na mapé dobrodruzstvi hrdina spotfebovava pohybové body velmi podobné, jako stvoreni v boji. | kdyZz na
mapé€ neni zobrazena mfizka, ve skutecnosti tam je a kazdy krok stoji né&jaké pohybové body v zavislosti na druhu

terénu. Standardni hodnoty jsou:

» 100 bod@ za pohyb do stran (nahoru, doll, vlevo, vpravo).

» 141 bod za diagonalni (sikmy) pohyb.

Dalsi info

Hodnota 141 je odvozena od Uhlopficky Ctverce, kterd je priblizné 1.41 vétsi nez strana. Systém stejné funguje také v boji pfi

pohybu stvoreni.

Jak mlzete ocekévat, druh terénu ovliviiuje cenu pohybu (viz str.182). Hrdinové také jsou bez penalizace pokud se
pohybuji po svém pFirozeném terénu bez ohledu na jejich armadu:

Terén Efekt

Trava Standardni cena pohybu
Bahno 25% penalizace
Lava 25% penalizace
Pisek 50% penalizace
Snih 50% penalizace
Podzemi 25% penalizace
Podzemi trpaslikd  Standardni cena pohybu
Cesta 25% bonus

100
125
125
150
150
125
100
75

141
176
176
211
211
176
141
105

Cena pohybu Diagonalni pohyb Pfirozeny terén pro

rytife, hrani¢are
nekromanty
pény démont
Carodéje
runové magy
warlocky
runové magy

Dalsi info

Rytifi a hrani¢ari sice vypadaji, Zze jsou v nevyhodé, protoze nemaji Zzddné bonusy, ale je to vykompenzovano schopnosti "Doupé

raraékd", pod dovednosti Logistika, coz dava jejich armadam +1 k rychlosti, kdyZ 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 diagonélniho pohybu bude 158 bodd). KdeZto artefakt "Boty volné cesty"
kompletné odstranuji tyto penalizace.

Schopnost Chhapnuti (Logistika), dostupnd viem hrdinlm Pevnosti, umoziuje sbirat suroviny,
navstévovat budovy nebo délat podobné akce, aniz by je to stdlo pohybové body. A to véetné akci na
mofi. Nalodovani viibec nevyuziva bodd pohybu, zatimco vylodovani stoji pouze standartné v zavislosti
na smé&ru (100 nebo 141 bod{, bez ohledu na terén).

Body pohybu hrdint

MnoZstvi bodl pohybu je pfeduréeno na zacatku tahu v zavislosti na dovednostech a
artefaktech. Pocate¢ni hodnota je 2500 pohybovych bodd. To mdze byt ovlivnéno
Logistikou, kterd davé pFi zékladnim ovladani dalsich 10 % bod{ navic. U Lepsi logistiky to
je 20 % navic a 30 % u Expertnf logistiky. Artefakt "Boty rychlé cesty" zvy$uji po¢et bodd o
25 %.

Dalsi info

Rychlost/iniciativa tvych stvofeni neovliviiuje body pohybu tvého hrdiny, coz nesouhlasi s tim co je napséno v Heroes V knizecce.
Jak jste si mozna vsimli vySe, stvofeni se netykaji penalizace na pfirozeném terénu: v Heroes lll hrdina nemél zadnou penalizaci,
kdyz vSechny jeho stvoreni byly na pfirozeném terénu nehledé na jejich frakci. Naopak v Heroes V je jedinym rozhodujicim
faktorem frakce hrdiny, mysleno tak, Ze stvofeni nemaji zadny vliv na body pohybu hrdiny ve hre.

Ve hie je véak péar zvldstnosti ve zplsobu, jakym jsou hodnoty zaokrouhlovany na celd ¢isla (vysledek je zaokrouhlen
nahoru minus 1, z toho vyplyva, Ze presné celé ¢islo je snizeno o 1), takZe ¢isla nize se mohou zdat divna. V podstaté je

nejprve pFidan bonus za Logistiku, vysledek je "zaokrouhlen dold" a poté je aplikovdn 25% bonus z "Bot rychlé cesty".

Z toho vyplyvaji nasledujici hodnoty v rlznych moznych pfipadech:

e & k.

zadna dovednost Logistiky  Zakladni logistika Lepsi logistika Expertni logistika
bez Bot 2500 2749 2999 3249
s Botami 3125 3436 3748 4061

Viimnéte si, Ze shroméazdénim bonusl Expertni logistiky a Bot rychlé cesty ziskate celkové zvyeni 0 62.5 %. A s 50%
celkovym bonusem to je jiz tah zdarma kazdé dva tahy pfi Lepsi logistice a s Botami!

B&hem prozkoumavani mize nékteré z bodd pohybu utratit za navstiveni uréitych lokalit na mapé&. Nasledujici mista
spolehlivé pFidavaji vasemu hrdinovi ur¢ité mnozstvi bodl pohybu na den, i kdyZ je celkovy bonus vétii nez jeho
vychozi mnozstvi:

» Fontana mladi: +400 bod{ (+1 morélka)

» Potrhany praporec: +400 bod& (+1 moralka)

» Staje: +600 bodl kazdy den aktudiniho tydne

» O4za: +800 bodl (+1 morélka)

Navstivenim Staji ziskate do konce tydne denné 600 bod{. Nejlepsi je navstivit hned prvni den! Dalsi lokace vam davaji
jednordzovy bonus na den, kdy je navstivite a soucasné +1 k moralce. Nedaji vdm vic dokud se neoctnete v boji. Avsak
i kdyZ bojujete ve stejny den, mizete je znovu navétivit pro dalsi navyseni. Vzhledem k obvyklé hustot& nepratel je
nepravdépodobné, Ze byste je pouzili nékolikrat denné!

Procentudlini vyjadieni zbyvajicich bodl pohybu je reprezentovano malym zelenym panelem pod hrdinovym portrétem.
Tento panel je pIny, kdyZ mé hrdina vechny poc¢atecni body (smila pro veterdny Heroesl, zaddné +++ napiiklad po
navétiveni odzy). Jestlize va$ hrdina odmita se dale pohybovat i pfes to, Ze na panelu je jest& miniaturni zbytek bodd,
jednoduse to znamena, Ze sice body nejsou na nule, ale neni jich dostatecny pocet pro jakykoliv pohyb.

Plavba po vodé

Pohyb po mofi vyuziva stejnych principl jako pohyb po soudi. Hrdina stdle za¢ind s 2500 bodd a standardni cena
pohybu je 100 bodd (stale 141 bodl pro diagonalni). Avéak narozdil od souge zde nejsou z&dné Ucinky terénu (z&dné
"mélké vody" ¢i "priznivé vétry"). Logistika ani Hledani cesty a ani dva artefakty, boty popsané vyse, nemaji zadny
efekt, ani staje vdm nic nepfidaji.

Veskeré bonusy lokalit jsou zietelné na mofi neldcinné, stejné jako nalodéni a vylodéni vezme vsechny pohybové body
hrdiny. Pokuste se je vyuZit co nejmoudreji pfed tim, neZ se nalodite ¢i pfistanete, sebranim surovin nebo plovoucich
vrakl. Také nezapomerite, Ze se nem{zZete nalodit/vylodit kdekoliv na pobfezi: musite najit bireh.
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Na moti mize hrdina profitovat ze schopnosti Navigace (dalsi ze schopnosti Logistiky),
kterd vdm dé&va 50% bonus k bodlm 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 moti 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 zadnd lokace zvy3ujici vdm pocet bodd pohybu,

mozna narazite na pobieZi na Majak. Ten pfidd véem vadim hrdinlm plavicim se po mofi 500 bodd
pohybu, dokud ho mate obsazeny na za¢atku tahu. Pokud ovladate vice Majakl, bonusy se budou s¢itat.

Specializace hrdini: BéZec & Hledac cest

Tyto dvé specializace hrdinG zvyduji poc¢et bodd pohybu hrdiny. Hleda¢ cest je pro rytife Rutgera, kdeZto Bézec zase
pro pana démon{ Groka. Nezapomerite, Ze to funguje stejné tak na moti jako na sousi.

Hleda¢ cest ziskava bonus 1 % k bodlm pohybu za kazdé dvé& trovné. Jiz mé 1 % za prvni
Uroven. Takze dalsi 1 % dostane pfi Grovni 3, atd. Napfiklad 10% bonusu dosdhne na Urovni
19. PFesné rovnice je (Urovefi+1)/2, jako obvykle zaokrouhleno dold. Véimnéte si, Ze Ruther
zacind se Zakladni logistikou a tak jiz na Grovni 1 méa 2776 bod{ (2749%1.01). Jestlize je to
vyzadovano, midze se rychle naucit Lepi a Expertni logistiku. Také ma schopnosti Hledani
cest snizujici penalizaci terénu o 50 %.

Bézec ziskdva 5% pocatecni bonus, plus 1% bonus za kazdé Ctyfi Grovné. To znamena 6%
zvydeni pfi Grovni 1, coz je celkem 2913 bodd, dané také tim, Zze Grok zacind se Zakladni
logistikou (2913=2749*1.06). DalSi 1 % dostane na Urovni 5, dalSi na devaté Uurovni...
Takhle dosdhne 10% bonusu jiz na Grovni 17. Pfesnd rovnice je 5+(Urovefi+3)/4. Stejné
jako Ruther zacind Grok také se schopnosti Hledani cest. Nezapomente, ze Rutger také
vyuziva dalsi vyhody a to té, Ze zacind s kouzlem Teleportace a seslani stoji pouhou
polovi¢ni cenu (4 many).

Dalsi info

Méjte na mysli, ze ¢isla jsou samotny bonus, zatimco jeho Ucinek je ndsoben dovednosti Logistika a moznd 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 dalSich 130 pres 30% bonus Expertni logistiky. A stejny hrdina s
Botami dostane celkovy bonus 78.5 % spi$e neZ predeslych 62.5 %.

Porovnani obou hrdin: Grok ma jasnou vyhodu na zac¢atku hry diky jeho 5% pocate¢nimu bonusu, jak jiz naznacuje
slovo "B&Zec". Nicméné Rutgerllv postup je rychlejsi a ujme se vedeni na 23. Grovni (12% bonus, zatimco Grok ma
stale 11% bonus). Samoziejmé&, 7e jeden je rytit a druhy pan démonl vdm déavd mnoho daldich ddvodl vybrat si
jednoho nebo druhého.

Skody v boji

Na rozdil od viech ostatnich aspektd hry, bitva je urit& néco, na co se pripravujete vétsinu ¢asu, at uz proti neutralnim
jednotkdm, abyste méli pod kontrolou vice surovin, nebo proti nepfiteli. Mezi vasim hrdinou a vasimi stvofenimi jsou
rlizné zplsoby, jak zplsobit $kody a my si je ted rozebereme.

Primé skody - stvorenim

Vétdinu ¢asu budou vade stvofeni zplsobovat &kody zalto¢enim na nepratelskou jednotkou v boji na blizko ¢i
stfeleckymi Gtoky. Jak mizete ¢ekat, $kody zplsobené timto zplsobem se odviji od Uto¢nikova Gtoku a protivnikovy
obrany. Zatim se nebudeme zabyvat jinymi modifikatory (véetné penalizace stieleckych Gtokd), rovnice rozliduje dva

pripady:

» Uto¢nikGv Gtok je vys$i nez protivnikova obrana (A=D):

{ Skody = Pocet_stvoreni * random(min_skody, max_gkody) * [ 1 + 0.05*(A-D) ] J

» Uto¢nikdv Utok je nizsi nez protivnikova obrana (A<D):

[ Skody = Podet_stvoreni * random(min_skody, max_gkody) / [ 1 + 0.05%(D-A) ] ]

kde:
» PoCet_stvoreni je pocet stvoreni Gtocici skupinky.
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» random(min_Skody, max_Skody) je ndhodnd hodnota v rozsahu minimalnich a maximalnich Skod stvoreni, nemusi
to byt celé &islo (viz priklad nize). To mizZe byt ovlivnéno kouzlem Bozska sila (viz str.123) a snizeno skrze
kouzlo Slabost (viz str.124).

» nasobici faktor se odviji od Utoku a obrany skupinky a mZe byt zna¢né ovlivnén hrdinou, a tudiz ma velky dopad
na efektivitu jednotky v boji. Na silu orientovani hrdinové budou zejména spoléhat na svij velky ttok a
obranu, které se pridaji ke statistikdm jejich stvofeni, coz vykompenzuje nemoznost sesilat kouzla pfimo.
Samoziejmé je ve hie ¢etné mnozstvi artefaktl, jenz tyto hodnoty také upravuiji.

Utok - Obrana +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9  +10 +20 +30
Nasobitel §kod 1.05 1.10 1.15 1.20 1.25 1.30 1.35 1.40 1.45 1.50 2.00 250
Utok - Obrana -1 ) -3 -4 -5 -6 -7 -8 -9 10 20 -30

Nasobitel §kod 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: vezmé&me skupinku 10 gryfl Gtoéici na skupinku 30 rohatych démonl. Gryfové maji Gtok 7 a obranu 5,
zatimco rohati démoni maji Gtok 1 a obranu 3.

Nejdfiv Gtoci gryfové a skody jsou spocitdny 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 $kody 93.6, po zaokrouhleni doll to je 93. TakZe Gtok by zabil 7
rohatych démon{, takze zbyvéa 23 ¢lennd skupinka s jednim démonem, kterému zbyvéa 11 bodl Zivota (pIna hodnota je
13).

Pak oplaci démoni a ve stejny Cas 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, tak pak je Utok 30.66, po zaokrouhleni 30, coz zabije pfesné jednoho
gryfa.

RGzné modifikatory: ve hie jsou rlzné 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: strelci také maji obvykle penalizaci, kdyz jsou donuceni Gtocit na blizko.
Opét je zde 50% snizeni $kod.

» Lukostielba (Utok): ékody zplisobené stielami tvych stvofeni jsou zvysené o 20 %, co? mizete
pouzit jako nasobici faktor 1.2 do rovnice.

» Uhybani (Obrana): $kody zplisobené stielami tvym stvoienim jsou snizené o 20 %, takze nasobici faktor je 0.8.

PFimé skody - hrdinové

| kdyZ hrdinové postavaji na boku bojist&, mdzou zplsobit nepfiteli piimé &kody. Nestoji to z&4dnou manu ani
nepotiebujete Zadnou schopnost. V zavislosti na hrdinové rase mdze mit Gtok nasledujici podoby: rychly b&h skrze
bojisté, stiela nebo paprsek podobny kouzlu, ale G¢inek maji stejny.

Hrdina zabije presny pocet stvoreni v zavislosti na jeho Urovni a na Urovni cilového stvorfeni. CoZ znamena, Ze
zplsobuje rlzné velké &kody rdznym stvorenim, tak jako zplsobené gkody jsou pouze vedlej$im vysledkem,
odvozenym z poctu zabitych stvoreni a bodd zdravi, kterd méla. Rovnice je dané pro hrdinovu Groveri a danou Groveri
stvoreni a presné hodnoty od trovné 1 po Groveri 32 si mizete prohlédnout v nasledujici tabulce.

Tento systém mze hrdina vyuZit proti vysokolUroviiovym stvofenim i presto, e s nim nepiremize nizkourovriové
jednotky. VSimnéte si, Ze hrdina na Urovni 21 zabije jednu celou jednotku sedmé Urovné.

Uroveiil1 Uroveii2 Uroveii3 Uroveii4 Uroveii5 Urovei 6 Uroven 7

Urover 1 2,000 1,000 0,800 0,500 0,300 0,200 0,100
Uroven 2 2,333 1,267 0,990 0,633 0,390 0,260 0,147
Uroven 3 2,667 1,533 1,180 0,767 0,480 0,320 0,193
Uroven 4 3,000 1,800 1,370 0,900 0,570 0,380 0,240
Uroven 5 3,333 2,067 1,560 1,033 0,660 0,440 0,287
Urover 6 3,667 2,333 1,750 1,167 0,750 0,500 0,333
Uroven 7 4,000 2,600 1,940 1,300 0,840 0,560 0,380
Uroveri 8 4,333 2,867 2,130 1,433 0,930 0,620 0,427
Uroven 9 4,667 3,133 2,320 1,567 1,020 0,680 0,473
Uroven 10 5,000 3,400 2,510 1,700 1,110 0,740 0,520
Uroven 11 5,333 3,667 2,700 1,833 1,200 0,800 0,567
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Uroveril Uroveri2 Urovei3 Uroven4 Uroven 5 Uroveii 6 Uroven 7

Uroven 12 5,667 3,933 2,890 1,967 1,290 0,860 0,613
Uroven 13 6,000 4,200 3,080 2,100 1,380 0,920 0,660
Uroven 14 6,333 4,467 3,270 2,233 1,470 0,980 0,707
Uroven 15 6,667 4,733 3,460 2,367 1,560 1,040 0,753
Uroven 16 7,000 5,000 3,650 2,500 1,650 1,100 0,800
Uroven 17 7,333 5,267 3,840 2,633 1,740 1,160 0,847
Uroven 18 7,667 5,533 4,030 2,767 1,830 1,220 0,893
Uroven 19 8,000 5,800 4,220 2,900 1,920 1,280 0,940
Uroven 20 8,333 6,067 4,410 3,033 2,010 1,340 0,987
Uroven 21 8,667 6,333 4,600 3,167 2,100 1,400 1,033
Uroven 22 9,000 6,600 4,790 3,300 2,190 1,460 1,080
Uroven 23 9,333 6,867 4,980 3,433 2,280 1,520 1,127
Uroven 24 9,667 7,133 5,170 3,567 2,370 1,580 1,173
Uroven 25 10,000 7,400 5,360 3,700 2,460 1,640 1,220
Uroven 26 10,333 7,667 5,550 3,833 2,550 1,700 1,267
Uroven 27 10,667 7,933 5,740 3,967 2,640 1,760 1,313
Uroven 28 11,000 8,200 5,930 4,100 2,730 1,820 1,360
Uroven 29 11,333 8,467 6,120 4,233 2,820 1,880 1,407
Uroven 30 11,667 8,733 6,310 4,367 2,910 1,940 1,453
Uroveii 31 12,000 9,000 6,500 4,500 3,000 2,000 1,500

Kouzelné skody - hrdinové

Samoziejmé stdle hrdinové mohou sesilat Skodici kouzla jako Ledova strela. Pfesné Skody zavisi na jejich sile kouzel,
ale také na ovladani pfifazené magické dovednosti.

Napfiklad hrdina sesilajici Ledovou stfelu se Silou kouzel 10 bez jakékoliv znalosti Destruktivni magie,
zplsobi 121 Zkod. Ale kdyZ to samé ucini hrdina s Expertni destruktivni magii, bude moci zpGsobit 220
Skod.

Pro vSechny rovnice se podivejte na sekci Kouzla (viz str.120).

Kouzelné skody - stvoreni

Kazda frakce méa vzdy nejméné jedno kouzlici stvoreni. Kouzla, které kouzli, jsou stejna jako ty, které mdze sesilat
hrdina, také pouzivaji stejné rovnice a maji stejné Gcinky. Kouzlici jednotky maji uréenou uroveri ovladdani kazdého
kouzla, které mohou seslat (viz tabulka nize) a jejich skutecna Sila kouzel se zvysuje s poctem ve skupiné.

[ Sila_kouzel = 21 * LOG10[ 10 + 10*Pocet_stvoreni/Tydenni_ptirlstek ] - 22 ]

kde:

» Polet_stvoreni je pocet stvoreni Gtocici skupinky.

» Tydenni_pfirlstek je zakladni tydenni pirdstek sesilatele kouzla (viz str.108).

» LOG10 je zédkladni 10 logaritmicka funkce.

» Sfla kouzel je zaokrouhlena doll, jak se sluéi a patii na celd ¢isla, ale nesmi byt nizéi nez 1.

» Cinitel (10*Pocet_stvoreni/Tydenni_pfirlistek) uvniti LOG10 je také zaokrouhlen dold. Diky povaze logaritmické
funkce nema vliv, jakmile mé skupinka né&kolik stvoFeni, ale obcas se miiZe povést ji stvorit par velmi
nizkych po¢td.

Dalsi info
Vypusténim zaokrouhlovani na celé ¢&islo a pouzitim zékladni matematiky, mliZze byt rovnice pfepsana v pFiblizné formé s pouzitim
pfirozeného logaritmu:

Sila_kouzel = 9.12018 * In[ 1 + Pocet_stvoreni/Tydenni_p¥irlstek ] - 1

Sila kouzel stvoreni ziskand ze vzorce je pouzita k vypocitani skod ¢i délce kouzel tak, jako by tomu bylo, kdyby je
pouzil hrdina. Obvyklad délka pozehnani ¢i prokleti se urcuje podle Sily kouzel. Upozoriiujeme, ze kouzleni stejného
pozehnani nebo prokleti nékolikrdt za sebou na stejnou jednotku nezvysSuje Ucinek ani délku trvani; délka je
aktualizovana po kazdém seslani a mize byt snizena, pokud je seslano kouzlo s mensi dobou trvani. Aktivni kouzla
seslana na urcitou jednotku zobrazite nékolikandsobnym kliknutim pravym tlacitkem mysi na jednotku.

» Akademie: Mag (15 Mana - Tydenni pFirlstek: 5)

[gul] pést hnévu (B 5, gfl| Ocista M 10

Age of Heroes: www.HeroesofMightandMagic.com 221



Skody v boji — Herni mechanizmy Heroes of Might and Magic V (2.1)

» Akademie: Arcimag (25 Mana - Tydenni pFirlstek: 5)

[||]|] Ohnivé koule (® 10, gfil] P&st hnévu @ 5, gil| Spravedlivd moc @ 6, gill Ocista @ 10

» Azyl: Inkvizitor (12 Mana - Tydenni pFirlstek: 3)

[|||] Zrychleni @ 4, gl Bozska sila @ 4, gl vydrz ® 6

v, O

» Hvozd: Dryada (10 Mana - Tydenni pfirustek: 10)

» Hvozd: Druid (12 Mana - Tydenni pfirdstek: 4)

» Hvozd: Druidsky staFesina (15 Mana - Tydenni pFirlstek: 4)

» Kobka: Carodéjka stinu (11 Mana - Tydenni p¥irdstek: 2)

vs O

» Kobka: Matka stinu (18 Mana - Tydenni pfirustek: 2)

» Nekropole: Arcilich (16 Mana - Tydenni pfirlstek: 3)

» Peklo: Pekelny sluha (18 Mana - Tydenni pfirlstek: 2)

» Peklo: Pekelny pan (29 Mana - Tydenni pfirlistek: 2)

» Pevnost: Runovy knéz (15 Mana - Tydenni pfirlstek: 3)

[|[||] Odklon sttel (B 6

» Pevnost: Runovy patriarcha (25 Mana - Tydenni pFirlstek: 3)

[|||] Odklon sttel @ 6, glll Ohniva zed (B 16

vs O

» Rebelové: Fanatik (15 Mana - Tydenni pfirustek: 3)

[|||] Slepota @ 10, gfill Spravediivd moc @ 6

» Neutralni jednotky: Vodni elemental (18 Mana - Tydenni pfirlistek: 4)

[||]|] Ledova stiela (B 6, gl Kruh zimy @ 9

» Neutralni jednotky: Mumie (32 Mana - Tydenni pFirlstek: 3)

[||| Zmateni (B 9, gllll Oziveni mrtvych @ 9

Nize uvedend tabulka obsahuje predpocitanou Silu kouzel pro skupinky rliznych velikosti rdznych kouzlicich stvoreni.
Logaritmus déla Gcin&j$i rozdéleni skupinek, zvl&sté pfi sesilani nic¢ivych kouzel. Avéak hrdina mdze vstoupit do boje
akorat se sedmi skupinkami stvoreni. Navic, kdyZ je misto pro umisténi jednotek omezené a mate hodné skupinek,
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umoziiujete tim lehceji neprlteli sesilat kouzla plosneho charakteru (tfeba Ohnivou kouli) nebo schopnosti stvoreni
(Ohnivy ¢i Kyselinovy dech drak{, Mrak smrti lichg..

FAR DK EE D

PFir.: PFir.: PFir.: PF¥ir.: 4 PFir.: 5 Pi‘ir 10 P¥Fir.: 15

Pocet stvor.: 1 5 2 1 1 1 1 1
Pocet stvor.: 2 9 5 3 2 2 1 1
Pocet stvor.: 3 11 7 5 3 3 1 1
Pocet stvoi.: 4 13 9 6 5 4 2 1
Pocet stvoi.: 5 15 10 7 6 5 2 1
Pocet stvor.: 6 16 11 9 7 6 3 2
Pocet stvor.: 7 17 12 9 8 6 3 2
Pocet stvoi.: 8 19 13 10 9 7 4 2
Pocet stvor.: 9 19 14 11 9 8 4 3
Pocet stvor.: 10 20 15 12 10 9 5 3
Pocet stvor.: 11 21 16 12 10 9 5 3
Pocet stvor.: 12 22 16 13 11 10 6 4
Pocet stvor.: 13 23 17 14 12 10 6 4
Pocet stvor.: 14 23 17 14 12 11 6 4
Pocet stvor.: 15 24 18 15 13 11 7 5
Pocet stvor.: 16 24 19 15 13 12 7 5
Pocet stvor.: 17 25 19 16 14 12 8 5
Pocet stvor.: 18 25 19 16 14 12 8 6
Pocet stvor.: 19 26 20 17 14 13 8 6
Pocet stvor.: 20 26 20 17 15 13 9 6
Pocet stvor.: 25 28 22 19 17 15 10 7
Pocet stvor.: 30 30 24 20 18 16 11 9
Pocet stvor.: 50 34 28 25 22 20 15 12
Pocet stvor.: 75 38 32 28 26 24 18 15
Pocet stvoi.: 100 41 34 31 28 26 20 17
Pocet stvoi.: 150 44 38 34 32 30 24 20
Pocet stvoi.: 200 47 41 37 34 32 26 23
Pocet stvor.: 250 49 43 39 36 34 28 25
Pocet stvoi.: 300 51 44 41 38 36 30 26
Pocet stvoi.: 400 53 47 43 41 39 32 29
Pocet stvoi.: 500 55 49 45 43 41 34 31
Pocet stvoi.: 750 59 53 49 46 44 38 34
Pocet stvor.: 1000 62 55 52 49 47 41 37

Proklinajici Utok pFizra¢nych drakd sesild kouzlo Slabost na jejich cil, jak pti Gtoku, tak i pfi odplaté. Slabost
je seslana na Zakladni Urovni a Sila kouzel se odviji od poctu stvoreni ve skuping, jak napovida tabulka
vyse. 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.124).

DZinové a dzinové sultdani maji schopnost N&hodné kouzleni. Trikrdt béhem bitvy mohou zamérit
nepratelskou skupinku, na kterou zakouzli prokleti Magie temnoty ndhodné vybrané 1. - 3. Urovné nebo na
spratelenou skupinku (pouze dzinové sultani) pozehnani Magie svétla ndhodné vybrané 1. — 3. Urovné.
Nezapomernite vSak, ze na nepfitele mohou dzinové sultani seslat také pozehndni. Kouzla jsou sesldna s
lepsim ovladanim a se Silou kozel odpovidajici poCtu stvoreni ve skuping, jak je uvedeno vyse. DZinové a
dZinové sultani maji piirlstek 3 tydné.

Specialni schopnosti rohatych dozorc (Exploze) zplisobuje &% 9+9*Sila_kouzel $kod viem stvofenim,
které se nachdzeji okolo nich, kde se opét Sila kouzel odviji od poctu stvoreni ve skupiné.

Valecné stroje

Valecné stroje jsou uzite¢nym mechanickym pridavkem vasi armady. Hrdina by mél mit optimalné jeden od kazdého a
vzdy zacind v nejhorsim pfipadé s Katapultem. Zaujimaji specidlni misto v armadé (zadné ze sedmi mist pro stvoreni) a
jsou umistény za skupinky vasich stvofeni na bitevnim poli. MiZou byt napadeny vétéinou Gtokd 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.185). Sice v Tovarné na valecné stroje zaplatite za kazdy z nich standardni cenu, za stejnou cenu bude ve mésté
nabizen pouze jeden. Dalsi dva budou tfikrat drazsi. Nabidka stroje, ktery bude za standardni cenu se odviji od frakce
mésta (toto vdak mdze byt zmé&néno rliznymi specializacemi mést — viz str.167).

Akademie Vozik se strelivem m Vozik se strelivem
Balista m Balista
Stan prvni pomoci Stan prvni pomoci
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.90) mdze umoznit to samé i s ostatnimi vale¢nymi stroji.

Balista

Balista stfili Sipy na vase nepfitele. Jeho cil je automaticky vybirdn dokud se nenaucite schopnost Balista
(viz str.90).

MUzete ho koupit za dilj 1500 zlata. Balista m& [ iniciativu 10, @ 250 bod{ zdravi a neomezeny pocet
stfel. Jeho Utok, obrana a Skody se odvijeji od ovlddani dovednosti Valecné stroje. Body zdravi balisty
mohou byt zdvojnasobeny pfi ovlddani schopnosti Balista.

né il uh

ﬁ . Zakladni valeéné Expertni valecné
Zadna znalost stroje Lepsi valecné stroje stroje

@ Zivoty 250 350 450 550

$& Utok 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 ]

Napfriklad Balista hrdiny s Gtokem 7, znalostmi 4 a Lepsimi vale¢nymi stroji bude mit zdkladni rozsah skod 22-55.

Rovnice dovoluje skoro vzdy véem frakcim G¢inné uZivat Balistu. Jak mizete vidét v sekci Vyvoj hrdiny (viz str.212),
pédn démond mé& prirozené vétéi nasobitel (75% pravdépodobnost nové Urovné) nésledovan carodéjem (55%).
Nekromant je nejméné efektivni (25%), zatimco ostatni maji 40-45 % atributl pfirozené investovanych pfi postupu na
dalsi droverni v Utoku ¢&i znalostech.

Stan prvni pomoci

Stan prvni pomoci Ié¢i v bitvé vase jednotky. Jako u Balisty vas hrdina potfebuje schopnost Stan prvni
pomoci (viz str.90), aby jste si mohli vybrat cil. Lé¢enim pak také mdlZe oZivit mrtva stvoreni a va$ Stan
mUze ziskat dvojnasobné body zdravi.

MdZe byt zakoupen za dili 500 zlata. Stan prvni pomoci ma JH iniciativu 10, @ 100 bodl zdravi a
G¢inkuje 3x za bitvu. Bude ¢ekat, pokud nebude Zadna jednotka potfebovat lé¢eni. Mnozstvi vylé¢enych bodd zdravi se
opét odviji od Urovné ovladani dovednosti Valecné stroje.

wh ik i

% . Zakladni vale¢né LepsSi vale€¢né Expertni vale¢né
Zadna znalost stroje stroje stroje

@ Zivoty 100 200 300 400

@ ozivi bodii zdravi 10 20 50 100

A k tomu jesté s Lepsimi valecnymi stroji Stan prvni pomoci zrusi z cile prokleti nizké Grovné (Kouzla prvni Grovné -
Slabost a Zpomaleni a lecjaké G¢inky jako Otrava vraha). S Expertnim véle¢nymi stroji mize zrudit i prokleti vyssi
Urovné (az prokleti tfeti Grovné).
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Vozik se strelivem

Vozik se stfelivem poskytuje neomezené stelivo vagim stielcdm. Je obzvldsté vyhodny pro strelce s
nizkym poc¢tem stfel. Pocet stFel, ktery jim zbyvé vzdy zlistane na maximum a za¢ne se shizovat jeding,
kdyz je znic¢en Vozik se strelivem.

Mimoto jesté zvysuje Utok vsech stieleckych jednotek v armadé (vcéetné Balisty) o 1, 2 ¢i 3 v zavislosti na
ovlddani dovednosti Valecné stroje (Zakladni, Lepsi ¢i Expertni).

MdZete ho koupit za dij 750 zlata. Vozik se stfelivem ma JH] iniciativu 10 a @@ obranu 5. Body zdravi voziku se
stfelivem mohou byt zdvojnadsobeny pfi ovladani schopnosti Katapult.

& Zadna znalost Zakladni valeéné stroje Lepsi valeéné stroje Expertni valeéné stroje
@ 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.90). VSimnéte si, ze Sance
piresného zasahu se zvysuje s ovladanim dovednosti Vale¢né stroje (30 %, 40 %, 50 %). Pfed tim, nez jsou
zni¢eny dvé postranni v&Ze, nemize byt zbourana centraini véz.

Katapult ma [ iniciativu 10, §P 1000 bodl zdravi, @@ obranu 10 a g neomezené stiel. Zplisobené $kody se
odvijeji od ovladdani dovednosti Valecné stroje hrdinou. Body zdravi katapultu mohou byt zdvojndsobeny pfi ovlddani

schopnosti Katapult.

% y Zakladni valeéné S Expertni valeéné
Zadna znalost stroje Lepsi valecné stroje stroje
@ Zivoty 1000 1100 1200 1300
£} Poskozeni 150-200 200-300 250-400 300-500
Ke zni¢eni hradniho opevnéni mlzZete také vyuZit kouzla Zemétifeseni (Magie ptivoldvani — viz str.122). Skody pro

jednotlivé sekce opevnéni jsou ndhodné 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 obehnana hradbami k prevenci proti
tomu, aby nepfitel dosel k vasim jednotkdm, stieleckymi vézemi a pfikopem. Opevnéni, Citadela a Hrad musi byt
postaveny k ziskani téchto obran. To jesté zvySuje také body zdravi jiz existujicich obrannych staveb.

G, e ..

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. Déle
také chrani brénici armadu proti stfeleckym Gtoklm, které ziskavaji dalsi 50% penalizaci (ta se pfi¢ita k zakladni 50%
penalizaci, takZe Gtok zplsobi pouze 25 % plvodnich $kod).

Prestoze je obléhaci bojisté pouze 10x12 bez jakykoliv obrannych budov, zvétsi se na 14x14 jakmile bude postaveno
Opevnéni v branicim mésté. Tim je mysleno, Ze i velmi rychli letci, ktefi by nemohli byt zastaveni hradbami, se obtiznéji
dostanou k nepfiteli. Je$té navrch, nedostanou obvyklou podporu od pé&sich jednotek a mlzZou byt snadnou kofisti
obrancd.

Dalsi info
Ur¢itd mésta jsou specializovana na zlepseni jejich obrany, diky ¢emuz maji bonus 50 bod{ zdravi ke kazdé obranné stavbé (viz
str.167).
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Pevnost méa dvé specialni budovy zlepsSujici obranu mésta: Kamenictvi a Stanovisté hlidky.
Kamenictvi zvysuji body zdravi zdi, brany a vézi o 50 %, diky ¢emuz déle pfi obléhani
vydrzi. Stanovisté hlidky pfiddva do armady branici mésto béhem obléhani skupinku
obrancd, jejichZ pocet se odviji od Grovné& mésta (Urovef_mé&sta) a poc¢tu uplynulych mésicl
(Pocet_mésicd):

[ Podet obrédncl = 10 * Urovefi_mésta * Poget_mésicl

Skody zplisobené vézmi a ptikopem se (linearné) zvétéuji s trovni mésta. Cim vic budov mate postaveno, tim vice se
stavaji G¢inn&jsi a ndpomocnéjéi. Je to zajimavy postrani efekt vyvoje mésta. A jeét& $kody, které zplsobuji, nejsou
omezeny obranou cile ¢i hrdinovou schopnosti Unhybani.

Centréalni v&2 kompletn& vybudovaného mésta zplsobuje cili 70 $kod. Pro ¢aste¢né postavené mésto:

—

[Centrélni véz: Skody = 70 * Uroveri_mésta / Max_Uroveri_mésta

Dvé& postranni véze kompletné vybudovaného mésta zplsobuiji cili 50 &kod:

[Postrani véze: Skody = 50 * Uroveri_mésta / Max_Urover_mésta ]

Skody zplsobené piikopem mohou byt dale zvyéeny nésobitelem v zavislosti na frakci mésta:

{Pi‘ikop: Skody = 170 * Nasobitel_ptikopu * Uroveri_mésta / Max_Urovefi_mésta ]

kde:
» Urovefi_mésta je Grovné mésta (pocet postavenych budov).
» Max_Uroven_meésta je maximalni Groven mésta, kdy jsou postaveny vsechny budovy a jejich vylepseni. Obvykle
to je 36, kromé Kobky (37) a Hvozdu (38).
» Nasobitel_pfikopu je obvykle 1, kromé Pekla (1.2) a min Akademie (2.0).

Max
aroven Nasobitel ) Stvofeni na
Mésto mésta prikopu Ucinek pfikopu vézi
36 1.0 N/A

36 2.0 jsou po vybuchu odstranény. Sesila
Slepotu na 1.25 tahu.

Skody jsou zplisobeny minami, které ﬁ

Nekropole

IR |
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Max
aroven Nasobitel i Stvofeni na
Mésto mésta pFikopu Ucinek piikopu vézi
Na Utocnika je seslano kouzlo a na
39 1.0 nadhodnou, mésto branici jednotku, je

umisténa runa. Celkem je 6 moznych
kombinaci (viz str.238).

Iniciativa

Tahy stvofeni v boji maji proménlivou délku, které zavisi na iniciativé stvofeni. Cim vy$si 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 zvydeni mizete udélat, s ¢imz se budeme zabyvat nize. V&imnéte si také, e hodnota
iniciativy je zobrazovéana jako celé ¢islo v rliznych informaénich panelech ve hie, i kdyZ by to mélo byt desetinné ¢&islo
(mysleno +20 % k iniciativé 14 by mélo byt 16.8), ale desetinnd ¢ast neni Uplné ztracena a pocita se s ni ve hre.

Poradi tahd 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 toto pofadi mohou zménit, jak uvidime nize, ale pokud
nenastane zadna neprfedvidana udélost, mizete si predstavit budoucnost bitvy na ném a naplanovat vase tahy.

{

250 ¢ 27

3). No retalation to shooters

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 mezi 0 a 1, trochu jako ATB méfidlo napliujici se
samo béhem doby. Skupinka zacne jednat, pokud jeji hodnota ATB dosdhne 1. Bez Zzadné dalsi bézné akce a bez
Zzadného specidlniho efektu, tato hodnota ziska 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 ddvod pro¢ iniciativa umozriuje
vice akci: méfidlo ATB se rychleji napliiuje.

Vedlejsi pozndmka: stvoreni mohou byt ovlivnéna kouzly a Ucinky trvajici ) :
ur¢itou dobu (Slabost, Vydr?, Zmrazeni, atd.). Tato délka je vyjadiena Ancient Treant
"tahy", které jsou zobrazeny na informacnim panelu jednotek zobrazujici
aktivni Gc¢inky. Tyto tahy jsou vypoditavany na zakladé iniciativy 10, at uz

jde o jakéhokoliv sesilatele nebo cil. Nejsou totozné s tahy stvofen. ST N

Napfiklad kouzlo Hromadné vydiz seslana na dryddy (iniciativa 14) a enty a =
(iniciativa 7) s délkou trvani 10 tahd, bude plsobit na oba stejnou dobu. S
Ale dryady budou moci jednat 14x béhem stejného Casu, zatimco enti
budou moci jednat pouze 7x (nezahrnuje ¢ekdni ani zadné jiné upravujici
acinky).

Permanent

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 Ucinku. Tudiz pokazdé, kdyz se ATB lista zastavi, aby vyckala na vasi akci,
mlZete 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.
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Zacatek boje

PFi zacatku bitvy jsou pocatecni hodnoty ATB ndhodné vybrany: kazda skupinka obdrzi hodnotu mezi 0 a 0.25. Odtud,
hodnoty ATB vzristaji béznym zplsobem, zalezicim na iniciativé skupinky a ta, ktera prvni doséhne 1, je prvni na radé.

Tento systém umozfiuje urcitou ndhodovost a prekvapeni v boji, prinuti hra¢e pFizplsobit si strategii situaci. Nicméné
prvni tah budou mit jednotky s vysokou iniciativou a az za nimi jednotky s nizkou iniciativou, protoze jejich hodnota
ATB se obnovuje rychleji. Napiiklad no¢ni mira (iniciativa 16) za¢inajici s hodnotou 0 (nejhorsi mozny pfipad) by méla
byt presto prvni tah pred pekelnym pdnem (iniciativa 8), ktery zacind s hodnotou 0.25 (nejlepSi mozny pfipad). To
znamena, ze no¢ni miry budou tahnout vzdy prvni a budou na tahu vzdy dvakrét a poté az pekelni pani.

Ve hfe je mnoho faktorl upravujici iniciatavu jednotek (viz nize), ale pouze pér jich ovlivni specificky
pocatecdni pozici. Schopnost Bystra mysl, dostupna pro hrdiny Pevnosti pod Logistikou, dava hrdinovi
0.25 bonus k pocate¢ni hodnoté ATB, kterd se nachdzi v intervalu [0.25;0.5]. Stvoreni v armadé nejsou
ovlivnéna touto schopnosti.

Dalsi z nich je specializace hrdiny Wyngaal z Hvozdu Rychly atoénik. Viechna stvoreni v
jeho armdadé maji bonus 0.02 za kazdou Uroven hrdiny k jejich pocate¢ni hodnoté ATB.
Takze namisto pocatecni hodnoty nékde v intervalu [0;0.25] zacinaji s hodnotou mezi
0.02*Uroven a 0.25+0.02*Groven. Takze napriklad pfi Urovni 15 zacdinaji s hodnotou ATB v
intervalu [0.30;0.55]. Bud'si skoro jisty prvnim Gderem, olekavej, Ze smaragdovi draci pod
vedenim Wyngaala budou obzvl&st smrtici!

Ovliviiovani boje

Nehledé na "skutecnou akci" tahu samotného (Utok, pohyb, seslani kouzla, pouziti specidlni schopnosti),
mze 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.230). 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 G¢inky jsou popsany v jejich odpovidajicich sekcich. Nékteré z nich pfesto pfimo ovliviuji
hodnotu ATB a zasluhuiji si blizsi rozbor nize:

Bozské vedeni (Vedeni) prida k hodnoté ATB cile 0.33, maximalni hodnota je vSak 1: jestlize je
uz hodnota vy$i nez 0.67, pfijdete o ¢ast zesileni, ale pointou mize byt to, Ze vdm to umozni
alespon hrat dfive nez nepfitel, spiSe nez Castéji. Tato schopnost je pfistupna pouze pro rytire.

Teleportace v boji (Logistika) pridava k hodnoté ATB teleportované skupince 0.5,
maximalIni hodnota je v$ak 1. Je pfistupna pro pédny démond, warlocky a ¢arodé&je,
Ucinek je viditelné lepsi nez u rytifova Bozského vedeni, zvyseni hodnoty je vyssi a
jeste ziskate teleportaci jednotek. Nicméné stoji 8 many, zatimco Bozské vedeni je
zadarmo, coz mize byt zvlast& problém pro warlocky.

Seslani kouzla ZemétFeseni se znalosti Chvéni (Vale¢né stroje) zplsobi $kody a
omradi pri obléhani veskeré jednotky za hradbami hradu (véetné spratelenych).
Skody jsou #F 10+5*Sila_kouzel. Omra&eni zplsobi snizeni hodnoty ATB 0 0.1.
Tuto schopnost se miizou naucit pani démond, warlockové a ¢arodéjové.

Pasivni schopnost Pevnosti Rozruseni (Kouzelnictvi) snizuje pfi seslani kouzla hodnotu ATB
nepratelského hrdiny o 0.15. V zavislosti na obvyklé nulovaci hodnot& ATB hrdiny mize byt
vysledek i negativni. Napriklad pfi ovlddani Zakladniho kouzelnictvi (0.1-0.15=-0.05) je
vynulovana na -0.05, nebo na 0.35 pfi seslani hromadného kouzla (obvykle se nuluje ATB na
0.5).

PFi seslani kouzel Ledova strela a Kruh zimy se znalosti Mistra ledu
(Destruktivni magie), bude mit kouzlo Mrazici efekt.

PFi zdsahu Ledovou stirelou bude cil zmrazen na 0.3 tahl, bé&hem kterych nebude
hodnota ATB zvySena (Ucinné snizeni o 0.3*10/Iniciativa).
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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 zasazeny tfi cile, 0.15 je
nahrazeno 0.1, atd.

Mrazici G¢innost se neodviji od toho, zda cil bude jednat ¢i uz jednal.

PHi sesilanf kouzel Blesk a Retézovy blesk se znalosti Mistra boufi (Destruktivni
magie) ma Omracujici efekt: hodnota ATB (prvniho) cile je vynasobena 0.7 (pred
patchem 1.2 to bylo 0.3). Napfiklad, hodnota ATB 0.8 se snizi na 0.56, zatimco
hodnota 0.1 se snizi na 0.07.

| pfes vylepseni v patchi 1.2, je stdle Zmrazeni lepsi nez Omréaceni.

Pred 1.2 bylo Omréaceni efektivnéjsi nez Zmrazeni proti skupinkadm, které jiz byly
témé&F na tahu, ale nevyhodné v{¢i skupinkdm, které pravé hrély. Véimnéte si, ze
"pravé hraly" neni o poradi, ale o ve hie nezobrazitelné hodnoté ATB: posledni
stvoFeni by mohlo mit svij rozsah ATB jiz napiné&ny.

PFi pFivolani pomoci kouzla PFizra€né 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
elementall dostavaji ndhodnou hodnotu ATB vynasobenou 0.05 v rozmezi O -
0.25.

Uder stitem je schopnost pano$d, kterou maji i pé$aci a branci. Po zalto¢eni nepfitele maiji
Sanci ho omradit. Omraceny nepritel neoplaci a jeho hodnota ATB je snizena na 0. Navzdory
stejnému slovnimu oznaceni nemd toto omrdaceni nic spole¢ného s efektem Omraceni kouzel
Blesku.

Sipy zpozdéni je schopnost Mistrl lovcd, coz zplsobuje, e jeho $ipy nékdy pri zdsahu opozdi

vvvvv

Agraelova specializace Aura rychlosti zvysuje iniciativu jeho stvofeni o 1 % za kazdou
Uroven. To znamena, ze na Urovni 10, zvysi Agrael jejich iniciativu o 10 %. Ma tendenci k
tomu, aby mé&l uz rychlé jednotky jako no¢ni miry nebo kerbery, co? jim mize zajistit, ze
budou prvni na tahu nebo dokonce hrat az dvakrat ¢astéji.

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.

A jesté tyden nic nedélani a tyden pokoje snizuji iniciativu stvoreni o 20 %. Prvni plsobi akorat na jednotky Azylu,
Hvozdu, Akademie a Pevnosti a druhy tyden zase na stvoreni Nekropole, Pekla a Kobky.

Iniciativa hrdind

Hrdinové mohou dé&lat rlzné akce: ¢ekat ¢&i se branit (dokonce i kdy? branéni 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 ovlddanim dovednosti Kouzelnictvi, mohou ¢ekat mensi dobu na dalsi
akci, poté co seslali kouzlo.

Bez znalosti Kouzelnictvi je hrdina hodnota ATB jako obvykle po seslani kouzla resetovéana na 0. Nicméné
je to resetovdno na 0.1 se Zakladnim kouzelnictvim, na 0.2 s LepSim kouzelnictvim a 0.3 s Expertnim
kouzelnictvim. Vsimnéte si, Ze se to stane akordt pfi seslani kouzla, nikoliv pfi pouziti schopnosti
(Pozehnani, Pozirani mrtvol...) nebo Gtoceni.

vvvvv

Ve hie je nicméné schopnost, kterd to déld jesté kratsi: Ocarovani Sipu (Mstitel - hrani¢ar), Znameni
¢arodéje (Remeslo - ¢arodéj), Znameni prokletych (Bréna - pan démon() a Znameni nekromanta (Magie
temnoty - nekromanti). Ty po vykonani svého Ukolu snizi hodnotu ATB hrdiny na 0.5. V pfipadé Ocarovani
Sipu se hodnota ATB hrani¢afe vynuluju az po provedeni Gtoku ocarovanym kouzlem, stejné jako po
kazdém jiném Utoku.
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) Ve stejném duchu pridavaji mistfi Magie temnoty a Magie svétla hromadné verze nékterych
kouzel. PFi seslani hromadného kouzla je sesilatelova hodnota ATB resetovéna na 0.5, at uZ
je jeho Uroven Kouzelnictvi jakdkoliv. Normalni verze téchto kouzel nepfinasi zadny uzitek z
tohoto rychlejsiho kouzleni.

Carodéjka Jhora md specializaci VIddce vichrl, kterd ji umoziiuje se dokonce jedté vice
Ucastnit boje. Dostava 0.05 bonus za kazdou Uroven k jeji iniciativé, také po seslani kouzla,
stejné jako po kazdé jiné akci. Napfiklad zadind pfi Urovni 1 s iniciativou 10.05 a na Urovni
20 jiz dosdhne iniciativy 11. Navic 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 nevypadad jako moc, ale pfinejmensim to umozni Jhofe
systematicky jednat pred jejimi neprateli, coz mize byt ¢asto pfeménéno na znicujici strategickou prednost.

Stésti

Hodnota Stésti je v rozmezi od -5 do +5. Kazdy bod ji ddvd 10% Sanci dostat Uder se Stéstim (pokud je

pozitivni), nebo Uder se Spatnym Stéstim (pokud je negativni). Napfiklad stésti +5 dava 50% Sanci na

Gder se 3t&stim. V Gvahu je bran pouze normalni Gtok stvofeni(kromé& warlockova $t&sti, kde se Sté&sti /"
aplikuje také ke &kodam zplsobujicim kouzllm).

Uder s dobrym &t&stim zplsobuje dvakrat vice $kod. Zatimco $patné &tésti zplisobi poloviéni $kody.
Nésobitel je celkovy a bere v Gvahu vSechny predeslé ovliviiovace skod (kromé Mstitele — viz str.209).

Snadnym zplsobem, jak zlep&it vase &t&sti je dovednosti Stésti (str.87). Va3 hrdina ziska jeden bod ke &té&sti za kazdou
Uroven dovednosti (Zakladni +1, Lepsi +2, Expertni +3). Na mapé také existuje nékolik lokaci, které mizete navétivit
(str.182), jako Vili lou¢ka ¢i Fontana $tésti. Jesté také nékolik artefaktd (str.126) zvysuje &tésti vasi arméady nebo ho
snizuje nepfiteli, jako CtyFlistek (+1 $t&sti) & Proklety prsten (-2 $tésti nepfitele).

Nékteré méstské budovy také upravuji &t&sti svych obréncl (Jiskrnd fontdna v Hvozdu —
str.149) nebo ji snizuje jejich Gto¢nikdm (Brany chaosu v Pekle — str.160). Budovy grélu v
Azylu a Hvozdu — Ize je postavit jediné po pfineseni Ashiny slzy, jmenovité to je Elrathova
hlidka (str.145) a Sylannina dcera (str.149), zvysuji $tésti véech hrdinG hrace o 2.

Moralka

Hodnota morélky je v rozmezi od -5 do +5, kazdy bod dava 10% Sanci ziskat dobrou (¢i Spatnou) moralku
v boji. Napfiklad, moralka +4 vdm davé 40% Sanci na dobrou mordalku po akci stvofeni, zatimco -3 vém
davéa 30% sanci na Spatnou mordlku pfed akci stvoreni. Nezapomeiite, Zze hrdinové nejsou subjekt jehoz
se moralka tyka, také se netykd ani nemrtvych stvoreni, stejné jako elementéld a mechanickych jednotek
a vale¢nych strojl (dokud hrdina neziské schopnost Uznani nezivého) — viz str.91).

U¢inek moralky byl jiz odhalen v sekci Iniciativa. Dobrd moralka umozfiuje stvofeni se G&astnit boje ¢asté&ji, zatimco
$patnéa zplsobuje, Ze se ho jednotka U¢astni méné. Vice informaci na str.227.

Morélka, stejné jako Stésti, ma své vlastni podplirné dovednosti: Vedeni (viz str.91), které poskytuje +1 bod k moralce
za Uroven. Samoziejmé také na mapé dobrodruzstvi naleznete lokace ¢i artefakty, které moralku také zvysuji, jako
Oéza ¢i Potrhany praporec.

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) jsou si navzajem spojenci a nepratelskd "zId" aliance (Kobka, Peklo, Nekropole). Pri¢téme k tomu neutrdlni
jednotky, které jsou brany jako spojenci vSech. VSechny tyto vztahy jsou zobrazeny v tabulce nize:

Akademie Azyl Hvozd Pevnost Neutralni Kobka Peklo Nekropole

Akademie - Spo;j. Spo;j. Spo;j. Spo;j. Nepfr. Nepfr. Nepf.
Azyl Spoj. - Spoj. Spoj. Spoj. Nepf. Nepf. Nepfr.
Hvozd Spoj. Spoj. - Spoj. Spoj. Nepr. Nepr. Nepfr.
Pevnost Spoj. Spoj. Spoj. - Spoj. Nepf. Nepf. Nepf.
Neutralni Spo;j. Spo;j. Spo;j. Spo;j. - Spoj. Spoj. Spoj.
Kobka Nepf. Nepfr. Nepfr. Nepf. Spo;j. - Spoj. Spo;j.
Peklo Nepfr. Nepfr. Nepfr. Nepr. Spoj. Spoj. - Spoj.
Nekropole Nepfr. Nepfr. Nepf. Nepf. Spoj. Spoj. Spoj. -

K ziskdni hodnoty Moralky skupinky jsou 4 néasledujici pravidla:
1. Zac¢néme s moralkou hrdiny: hodnota je upravena Vedenim, artefakty, navstivenymi lokacemi...
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2. Pridejme (Ci odeberme) vztahy uvnitF armady ovliviiujici armadu s minimalné 2 skupinkami:

» pouze 1 frakce: bonus +1 k moralce,

» 2 spojenecké frakce: zadny 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 moralku (diky Statec¢nosti),
nemrtvi nejsou ovliviiovani moralkou, nékteré budovy ve mésté ovliviuji moralku (jako tfeba Putyka, ktera
d&vé +1 obrancdim 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.
» "Arméada" je slozena z jednotek obsazenych v boji. VSechny zbyvaijici, béhem Taktické faze neumisténé jednotky,
nejsou zahrnuty do boje.

Dalsi info

Pokud se vase armada sklada pouze z jedné skupinky, pravidlo 2 vdm nedava zadny bonus. Ale pokud ji rozdélite na dvé skupinky,
miZete ziskat bonus, dokonce i pfi rozdéleni skupinky 100 stvoreni na 99+1 se objevi ve vysledku obou, protoZze moralka bude
+1.

Priklad: Hrdina Azylu mé +3 mordlku (napfiklad diky Expertnimu vedeni) a armadu:

Archandé&ll (Azyl) No¢nich mdr (Peklo) Jednorozct (Hvozd)

» Pravidlo 1 (moralka hrdiny) dava kazdé skupince +3 morélku.

» 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 nemiZeme vyuzit).

To dava kazdé skupince:

Jednorozci
Vztah s hrdinou: spojenec, +0 moralka
Mordlka skupinky: 3-24+0 = +1.

Archandélé
Vztah s hrdinou: stejné frakce, +1 mordlka
Mordlka skupinky: 3-2+1 = +2.

Noéni mfry
Vztah s hrdinou: nepfitel, -2 moréalka
Moralka skupinky: 3-2-2 = -1.
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v

Rozptyleni Gc¢inku kouzla

Asi hlavnim zplsobem rozptyleni G¢inku kouzla z jednotky je seslat kouzlo Oé&ista (Magie svétla — viz
str.123). Nicméné Gspéch Ocisty nenf garantovadn a zavisi na Grovni rozptylujiciho a plvodniho sesilatele
prokleti/pozehnani.

Dal&/m zplisobem je seslani opa¢ného kouzla, jako napfiklad: Zrychleni (+iniciativa), Bozské sila (+3kody)
a Spravedlivd moc (+U0tok) 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 (Utok 24) seslano Utrpeni s lepsim ovladanim, coz snizuje jejich Utok 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.

Nezapomente, Zze Vydrz (Magie svétla) a Zranitelnost (Magie temnoty) nejsou opacnd kouzla, takze se navzajem
nevyrusi.

Magicka imunita rozptyli veskeré Gcinky kouzel, prokleté (véetné Zranitelnosti) a pozehnani, z cile pred
tim, nez mu da imunitu. Jak rozptyleni, tak i imunita se vazi ke kouzIim prvni az étvrté Grovng, jestlize nenf
seslano s expertnim ovlddanim. | kdyZ je O¢ista kouzlo druhé Urovné, nemize rozptylit imunitu.

Nicméné zrafiujici dotek ptizrakd ji rozptyli stejné& jako viechna pozehnani Magie svétla (nezapomerite, Ze
Mystick& zbroj nalezi kole Magie privolavani). Schopnost paladin prikladani rukou, kromé ozdraveni cile nep¥imo
odstrani vsechny ucinky Magie temnoty.

Jak je jiz zminéno v podsekci Vale¢né stroje (viz str.223), Stan prvni pomoci také mlze rozptylit prokleti, jestlize je
hrdina ovlada alespon Lepsi valecné stroje.

Trpasli¢i schopnost Vééné svétlo (Magie svétla), pfidand v Hammers of Fate, déld odcarovani vsech

v vy

jednotky 50% odolnost proti opa¢nym prokletim (jako Zpomaleni vs Zrychleni). Systématicky odebirat
pozehnani umi pouze pfizrak pomoci schopnosti Zranujici dotek.

Spousténi schopnosti jednotek

Schopnosti jednotek se Sanci

Nékolik schopnosti jednotek se nespusti pokazdé, ale maji uréitou Sanci, Ze se tak stane. Jsou to nasledujici:
» Rozbiti stitu: branec, pésak, panos
» Ocarovené Sipy: mistr lovec
» Oslepujici Gtok: stfibrny jednorozec
» Zastrasujici Gtok: pekelny of, no¢ni mira
» Uder bi¢em: matka stinu
» Ochromeni: Kopinik, ZaSkodnik
» Uder tlapou: Jezdec na ¢erném medvédu
» Znameni ohné: Runovy knéz, Runovy patriarcha
» Smrtici tder: temny rytif

Smrtici ider temného rytife ma jednodussi mechnizmus: davé 25% pravdépodobnost zabiti poloviny z cilové skupinky.
Pro ostatnich schopnosti je pravdépodobnost spusténi mezi 5 % a 75 %, stanovené podle nasledujici rovnice:

» Jestlize CelkovéBZ > CelkovéBZCile, pak

[ Sance = 25% + 3% * (CelkovéBZ / CelkovéBZCile) ]
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» Jestlize CelkovéBZ = CelkovéBZCile, pak

[ Sance = 25% - 3% * (CelkovéBZCile / CelkovéBZ) J

kde:
» CelkovéBZ je celkovy pocet bodd zdravi jednotky se schopnosti.
» CelkovéBZCile je celkovy pocet bodd zdravi cilové jednotky.
» Sance je omezend v rozmezi 5 az 75 %.

Pro "nizkoUroviiové" schopnosti (rozbiti Stitu, oarovani $ipu a Gder tlapou), je CelkovéBZCile mnozstvi bodl
zdravi pred zésahem (&i pred prvnim vystfelem mistrl lovcd). Tyto schopnosti se nespousti pfi odvetnych Gderech.
Ocarované Sipy se mohou spustit s kazdou stfelou, ale funguji pouze pfi stfelbé&, nikoliv pfi boji na blizko.

Runa omracdeni dava Sanci trpasli¢im stvorenim vynulovat pfi Gtoku ¢i odvetném Uderu hodnotu ATB na 0.
Tato Sance nasleduje stejnou pravdépodobnost jako vyse, s CelkovymiBZCile pFed zasahem.
Nezapomernte, Ze schopnost je na trpasli¢i jednotce aktivni, dokud se nespusti.

Pravdépodobnost spuéténi Uderu tlapou navic zavisi na poltu poli¢ek, které se musi ujit k cili Gtoku:
kazdé policko, viz vyse, efektivné zvysSuje celkovou spoustéci pravdépodobnost. Napfiklad, jestlize Jezdci
ujdou 3 policka ke svému cili, Uder tlapou dostane 3 $ance ke spusténi, kazdou vypocitanou jak je popsano
vy$e. Nezapomerite, Ze pokud se Jezdci nehybou (ujitych poli¢ek=0), Uder tlapou se nespusti.

Dalsi info
Celkové $ance je pak 1-(1-P)t, kdy P je $ance prvniho pokusu, jak je vypotitano vyse a t je pocet ujitych policek.

Pro ostatni schopnosti (oslepujici utok, strach, svihnuti bic¢em, ochromeni a znameni ohné), je CelkovéBZCile
mnozstvi bod{ zdravi po z&sahu: body zdravi cile budou snizeny, coz bude mit za nasledek vétsi $anci, Ze se schopnost
spusti (CelkovéBZ jsou vzdy pozadovany pred jakymkoliv odvetnym Uderem, jelikoz je Ucinek schopnosti aplikovan
pired odvetou). Strach a znameni ohné se mohou spustit pouze pfi Utocich (znameni ohné: pouze pfi stfeleckych
Gtocich). Oslepujici Gtok, Svihnuti bicem a ochromeni se spousti i pfi odvetnych Uderech (ochromeni: stfelba a boj na
blizko).

Napf¥iklad: skupinka 100 panosl (26 BZ) zalto¢i na 10 ¢lennou skupinku temnych najezdnik{ (40 BZ).
CelkovéBZ = 26*100 = 2600
CelkovéBZCile (pred utokem) = 40*10 = 400
CelkovéBZ > CelkovéBZCile: Sance = 25% + 3% * (2600/400) = 44.5%

Vojenské stésti

Kdyz ma hrdina schopnost Vojenské sStésti, 6 schopnosti jednotek o kterych jsme mluvili vySe dostanou
dalsi Sanci ke spusténi, pokud se nespusti béhem prvni akce. Jak je to uvedeno ve vySe uvedeném |
prikladu, jestlize rozbiti &titu panode se nespusti b&hem prvnich 44.5 %, pak se o to mize pokusit po !
druhé se stejnou 44.5% pravdépodobnosti, ¢imz mu déva druhou $anci.

Vsimnéte si, Ze Vojenské Stésti funguje pouze na vySe uvedené schopnosti (Uder, ofarovany Sstit,
oslepujici Utok, strach, Svihnuti bicem, ochromeni, Gder tlapou, znameni ohné, smrtici ider) a na Runu omréaceni.

Dalsi info

Matematicky je celkova Sance s Vojenskym stéstim 1-(1-P)?, kde P je vySe vypocitana Sance. V prikladu panosi vs temni najezdnici
je P=44.5% coz vede k celkové Sanci na spusténi asi 69.2% s Vojenskym $téstim.

Uder tlapou s Vojenskym 3téstim dostane 2 $ance za ujité poli¢ko: 1-(1-P) %%,

Ceny v Pevnosti na kopci

budovu). Vyssi Grovné jsou zase draZzsi.

Normalni cena vylepseni je ta, kterou zaplatite ve mésté za vylepseni stvoreni diky prislusné budové: lisi
se cena vylepSené jednotky a cena nevylepsené jednotky. Pfevody k normalnim cendm vylepseni v
Pevnosti na kopci jsou nasledujici:

Uroveiil1 Uroveri 2 Uroveii3 Uroveir4 Urovei 5 Uroveii 6 Uroven 7
Pirevod ceny Zdarma 50 % 100 % 125 % 150 % 175 % 200 %

Age of Heroes: www.HeroesofMightandMagic.com 233



Vodni viry — Rozvinuté herni mechanizmy Heroes of Might and Magic V (2.1)

Vodni viry

Po vstupu do viru (na mofi) je hrdina prfepraven k dalsimu (ndhodnému) viru. Ale néco to stoji, ¢ast
armady se totiz ztrati v rozboufenych vodéach: 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).

Napfiklad, jestlize je arméada slozena z 1000 lukostielcl v prvnim slotu a jednim kamennym chrli¢em ve druhém, do
vodniho viru bude stazeno 500 lukostfelcl. 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.

Ritualni jdma Kobky

RitudIni jdma je specialni budova Kobky, kde mohou byt stvorfeni 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, bez toho, abychom zde mohli
nalézt néjakou slabinu. Neutraini stvoreni pFipojujici se k armadé mohou zde byt takto dobfe vyuzita,
misto toho, aby sniZovala moralku nebo zabirala sloty v armadé hrdiny.

Krvavé panny/firie maji se zakladnim tydennim pfirlstkem 5 jednozna¢né nejnizéi rist ze stvoren
druhé drovné. Je dokonce nizéi ne? véech stvoreni tfeti Grovné& a ve skute¢nosti 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 piirlstkem 6 nepatrn& lep&i, pofad sice niz&im neZ maji ostatni stvofeni tfeti
Urovnég, ale blize k priméru 8.6. Spolu s vysokou rychlosti a vysokou iniciativou, které dé&laji krvavé farie tak silné,
vedle jejich schopnosti Neopétuje Gder, minotaufi by méli byt shromazdovéani ve velkém mnozZstvi, aby byli skute¢nou
priraznou jednotkou, jak tvdrci zamysleli.

Ritudlni jAma mize vyresit tento problém poskytnutim né&jaké obéti: to pomahda udrzovat celkové mnozstvi bodd zdravi,
které byly obétovany ve mésté, at uz se jednalo o kterykoliv druh stvofeni. Kdyz tyto body zdravi pfekro¢i v souctu
ur&itou hranici, je prid&len odpovidajici bonus, i nékolikrat, pokud je ob&t dost velka. Stejny celkovy pocet bodl zdravi
je pouzit pro oba poméry nezavisle (krvavé panny/firie a minotaury), takze kazdé obétovani mize vylepsit tydenni
piirdstek obou.

Prirlstek krvavych panen/firii se zvysi 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)

Upozoriiujeme Ze zde neni 24dné specialni zachazeni se stvorenimi Kobky (napfiklad zv&d se po¢ita za 10 bodl zdravi).
Toto vyustuje v nésledujici vyvoj (vysledny piirdstek je zndzornén mezi jednotlivymi kategoriemi):
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e

¥
Krvavé MinotauFi

Obétované body panny/farie

zdravi PFir.: 5 PFir.: 6
@ 300 +1 (6)
@ 600 +2(7)
@ 1200 +3(8) +1(7)
@ 2400 +4 (9)
@ 3600 +2 (8)
@ 4800 +5 (10)
@ 9600 +6 (11)
@ 10800 +3(9)
@ 19200 +7 (12)
@ 32400 +4 (10)
@ 38400 +8 (13)
@ 76800 +9 (14)
@ 97200 +5 (11)

s

Kouzla OZiveni mrtvych a Vzkfiseni

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
odstupriovano a to tak, Zze maximalni pocet stovieni ozivenych/vzkfiSenych se nezméni.

Hodnota maximalni body zdravi
Kazda jednotka ma hodnotu maximalni body zdravi (maxBZ) a snizujici parametr (r) zacinajici na 1. Aktualni hodnota
maximalnich bodl zdravi (akt_maxBZ) je vysledkem aplikovani snizovani na maxBZ:

{ akt_maxBZ = r*maxBZ, zaokrouhleno na nejblizsi celé cislo J

Snizujici parametr je snizen o 0.2 pfi seslani OzZiveni 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 alespor 1.

Maximalni mnoZstvi ozdravenych bodi zdravi

PFi oZiveni nebo vzkFigeni maji stvofeni snizenou hodnotu maximalnich bodl zdravi (r<1), mlze byt vzkFigeno vic
stvoreni nez normalné. Napfiklad, pokud skupinka upirl (maxBZ=30) vysaje 90 bodd zdravi, budou oziveni 3 upifi. Ale
skupinka byla jiz 3krat oZivena pomoci OZiveni mrtvych(akt_ maxBZ=12), pak bude oZiveno alespofi 7 upirll za stejnych
90 vysatych bodl zdravi.

Trik funguje pro Vysavani Zivota a viechny ostatni zplsoby vzkiiseni jednotek, kromé& dvou kouzel: OZiveni mrtvych a
Vzkfiseni. Maximalni mnozstvi ozivené (maxOzdrav) témito kouzly je vskutku odstupfiovano pomoci akt_ maxBZ:

[ skupinka_maxOzdrav = maxOzdrav * akt_maxBZ/maxBZ ]

Diplomacie

Odvaha a nalada

Kazda neutrdini skupinka na mapé dobrodruzstvi ma dva parametry definujici jeji tendenci bojovat:
odvahu a naladu. Vsimnéte si, Ze schopnost Logistiky "Tichy pronasledovatel" umoziiuje hrdinovi vidét
odvahu neutralnich stvoreni na mapé dobrodruzstvi.

» Odvaha rozhoduje, jestli stvofeni budou vzdy bojovat (VZDY_BOJOVAT), vzdy se ptidaji
(VZDY_SE_PRIDAT) nebo jejich je jejich chovani proménlivé (MOCT_UTECT VZDAT _SE).

» Nalada popisuje jaka je nadéje, Ze se pridaji nebo budou bojovat proti vasi armadé: spratelend, agresivni,
nepratelska nebo divoka.
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Sila armady

Pro neutraini armady je sila armady souc¢tem hodnot Sily neutralnich 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) ]

Alniciativa je iniciativa zvy3ena diky artefaktlim hrdiny.

P¥iklad: arméada je sloZena z jedné skupinky 100 rolnikd, ktefi maji moralku +5 a $tésti +3. Hrdina méa
artefakt zvys$ujici iniciativu rolnikd o 10 %. Rolnici maji silu 41 a iniciativu 8 (coZ vede ke zvy$enf iniciativy
00.8):

{ Sila_skupinky = 41%100 * (14+5*0.0173) * (1+3%0.0173) * (1+0.8/10) = 5060

Pripoji se nebo budou bojovat?

Né&sledujici propo¢ty nastanou pouze pokud bude odvaha stovieni MOCT UTECT VZDAT SE.

Krok 1 - pomér sily:

[ Pomér_sily = Sila_armady_hrdiny / Sila_neutralni_armady ]

Krok 2 - Bojovat nebo ne?
Z néalady stofeni a hrdinovy diplomacie je odvozeny koeficient nalady, ktery je srovnan s pomérem sily po pfidani uric¢té
nahodnosti. Pokud je neutrdini armada vyrazné silnéjsi nez hrdinova armady, jste vyzvani na boj.

» Koef_nélady = 0.5 pro SpFatelenou naladu

» Koef_nalady = 1.0 pro Agresivni naladu

» Koef_néalady = 1.5 pro Nepratelskou naladu

» Koef_ndlady = 2.0 pro Divokou naladu

» Pokud ma hrdina schopnost Diplomacie, je Koef nélady snizen 0 0.2

Prah omezeni pfidani se a boje je odvozen od tohoto Koef ndlady a porovnan s Pomérem_sily:

Prah_pfidanise = random(1; 7) * Koef_nalady
Limit_bojovani = Prah_pridanise + 3*Koef_nalady

» Pfipad 1: pokud je Pomér_sily < Prah_pfidanise, neutraini jednotky budou bojovat.

» Pfipad 2: pokud je Prah_pfidanise < Pomér_sily < Limit_bojovani, neutraini jednotky budou bojovat nebo se za
uplatu pridaji.

» Pfipad 3: pokud je Pomér_sily > Limit_bojovani, neutralni jednotky utecou nebo se zadarmo pridaji.

Krok 3 - Pridaji se nebo ne?

Sance na ptidani jednotek je odvozena od nalady stovieni a ovlivnéna n&kterymi z charakteristik hrding:
» Sance_na_pfidani = 10 % pro PFatelskou naladu
» Sance_na_pfidani = 5 % pro Agresivni naladu
» Sance_na_pfidani = 0 % pro NepFatelskou naladu
» Sance_na_pfidani = -5 % pro Divokou néaladu

Ovliviiovace Sance na pridani:

» +5 % pokud hrdina a neutrdIni jednotky jsou spojenecké rasy (dobro/zlo)

» +5 % pokud hrdina a neutrdIni jednotky nalezi stejné rase

» +5 % pokud hrdinova armada obsahuje skupinku stejnych stvoFeni jako neutrdini armdda (zdkladni a vylepsené
jednotky jsou rozliSovany)

» +5 % pokud hrdinova armada obsahuje skupinku stejnych, ale vylepsenych stvoieni jako neutrdlnd armada
(napfiklad, neutraini jednotk jsou rolnici a hrdinova armada obsahuje brance)

» +10 % pokud mé hrdina schopnost Diplomacie

» +20 % pokud ma hrdina specializaci na stvofeni, kterd jsou v neutrdlni armadé.

Vysledna Sance_na_pfidani dava presnou procentuelni $anci, Ze se neutrdini stvofeni pfidaji k vasi armadé.
» Jestli se pFipoji,
> pFipoji se zadarmo (pfipad 3). Jestlize odmtnete, utecou.
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> pozadaji o penize (pripad 2). Cena je pak trojndsobnou jejich normalni najimaci ceny (nebo
dvojnasobnou s Diplomacii). Kdyz neméate penize, nebo odmitnete abidku, neutrdini jednotky se
rozhodnou bojovat.
» Jestli se nepfipoji, tak bud’ utecou (pfipad 3) nebo budou bojovat (pfipad 2).

Rozdélovani neutralnich armad

Kdyz zaUtocite na neutrdini armadu, pocet skupinek, na které se rozdéli, se odviji od relativni sily dvou armad: ¢im
silnéjsi vase armada je, tim méné skupinkam budete celit. VSimnéte si, Ze rozdélovani se rozhoduje pfi fazi
Taktiky a bere se v Gvahu sila kompletni armady:
» Zakladni pocet skupinek je 4, 3 nebo 2, v zavisloti na relativni sile armady: Pomér_sily = Sila_uto¢nikovy _armady
/ Sila_neutrdlni_armady
> pokud je Pomér_sily < 0.5, pocet skupinek zacina na Ctyfech
> pokud 0.5 < Pomér_sily < 1, pocet skupinek zacina na tfech
> pokud Pomér_sily > 1, pocet skupinek zac¢ind na dvou.
» Taky je tady Sanci na zménu zékladniho poctu skupinek:
> 30% Sance na zvysSenio 1,
> 30% Sance na snizenio 1,
» 40% 3ance, Ze to zlstane 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 Utoku zabité skupinky, rovny zlomku Sily "ztracené" armadou:

[ Bonus_zufivého_Gtoku = Utok_zabitych * (Sila_zabitych / Sila_arméady) ]

kdy
» Bonus_zufivého_ltoku je zaokrouhlen dol{, ale musi byt alespofi 1
» Utok_zabitych je zakladni Utok zabité skupinky (bez Gprav kouzel ¢&i hrdiny)
» Sila_zabitych je Sila zabité skupinky
» Sila_armady je celkova sila rozmisténé armady (jednotky zanechané béhem Taktické faze mimo boj jsou
ignorovany)

Bonus je od prvniho ziskani pernamentni a mize se s¢itat.

P¥iklad: Feknéme, e mame arméadu slozenou ze 100 zv&dl a 1 hydry a skupinka zv&dd je zabity.
» Utok_zabitych = 3
» Sila_zabitych = 100 * 180 = 18000
» Sila_armdady = 100 * 180 + 1 * 968 = 18968
» Bonus_zufivého_Utoku = 3* 18000 / 18968 = 2.84, zaokrouhleno dol{i na 2

Utok hydry bude zvy3en o 2.
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U¢inky ptikopu Pevnosti

PFikop Pevnosti ma ponékud zvlasti ic¢inek: kdyZz do né&j Utoc¢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 Runa omraceni
(jako Ucinek "Mistra boufi")
Zmrazeni

(jako Ucinek "Mistra ledu") Runa berserka

Zpomaleni

(s LepSim ovladanim a Silou kouzel 3) AUz GelRelLE Al

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)

R R e A

Trpaslic¢i formace

Uto¢nd a Obranna formace jsou dvé schopnosti, které mohou trpasli¢i hrdinové vlastnit,
prvni z nich se fadf k dovednosti Utoku a druhd k Obrané. D&vaji bonus k Utoku (respektive
Obrané) trpasli¢ich stvoreni v hrdinové armadé v pfipadé, Ze jsou na bojisti pohromadé
vedle sebe. Pouze stvoreni Pevnosti mohou byt vzaty do takovéto formace a ziskat tak

Bonus zavisi na relativni Sile skupinek a jejich spojeneckych trapsli¢ich skupinek:

[ Bonus = floor[ 10 * log(SILA_SOUSEDICI/SILA_SKUPINKY) ] ]

kdy
» floor() je zaokrohlovani dold
» log() je zakladni 10 logaritmus
» SILA_SKUPINKY je Sila skupinky
» SILA_SOUSEDICI je celkové Sila sousedicich spojeneckych trpasli¢ich stvofeni
» maximalni bonus je 10

Nezapomerfite, Zze vzorec nezdavisi na Urovni 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 &titonodl vedle 20 lavovych 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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Obtiznostni Grovné

Lehkd

Chovani AI

Al nesesila kouzla vyssi nez treti Grovné a pohybuje se pfimo k
nepratelské jednotce, Uto¢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.
Najiméa 1+Ovladdand Mé&sta hrdind (kde Ovladana Mésta je pocet
ovladanych mést), maximalni pocet je véak 8 hrdin. DUleZitost
mést je pro n&j primérna.

Neutralni stvoreni

Neutrdini 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 40000 zlato

&b 50 Dievo

&% 50 Ruda

B 20 sira

&l 20 Rtut

@ 20 Drahokamy

ﬁ 20 Krystaly

Pocitac
dih 5000 zlato
& 10 DFevo
& 10 Ruda
b 3 sira
4l 3 Rtut
@ 3 Drahokamy
* 3 Krystaly
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Normalni
Chovani AI Poé&teéni suroviny
Al nesesila kouzla vyssi nez treti Grovné a pohybuje se pfimo k .
nepratelské jednotce, Uto¢i na jednotky v ndsledujicim pofadi: Clovék Pocitac
bojujici na blizko, letce a strilejici/kouzlici jednotky. !Iﬂ 30000 Zlato liﬂ 10000 Zlato
Al stavi kazdy druhy den. Najima 1+Ovlddana Mé&sta hrdin( (kde & 30 D¥evo & 10 D¥evo
Ovladdana_Mésta je pocet ovldadanych meést), maximaini pocet je
véak 8 hrdind. DileZitost mést je pro n&j primérna. & 30 Ruda & 10 Ruda
Neutralni stvoFeni {9 15 sira 4y 5 sira
Mnozstvi neutralnich jednotek vzristd o 9 % na za¢atku kazdého &l 15 Rtut &l 5 Rtut
tydne.

@ 15 Drahokamy @ 5 Drahokamy

dlr 15 Krystaly dlr 5 Krystaly
Tézka
Chovani AI Poé&teéni suroviny
Al nema zadné omezeni moznosti sesilani kouzel. Pohybuje se .
svymi jednotkami podle umisténi nepfitele tak, aby se vyhnul Clovék Pocitac
prvnimu napadeni a Utol¢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 D¥ 20 DF¥

Pokud je to mozné, Al stavi kazdy den. Najima & reve & reve
2+0vlddand Mésta hrdind (kde Ovlddand 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 hraédm nez 4y 10sira 4y 10 sira
ostatnim poditatem fizenym hra¢dm a utikd mnohem & 10 Rtut 4 10 Rtut

jednoduseji nez v normalni obtiznosti.

Neutralni stvoFeni

V kampanich jsou neutrdIni 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 scénafich a mapéach pro vice hré¢d jsou jednotky o 12 % vétsi, ale neni na né uplatfiovéno

zadné snizeni ziskanych zkuSenosti.

MnoZstvi neutralnich jednotek vzrista o 10 % na zac¢atku kazdého tydne.

Heroicka

Chovani AT

Al nem& zddné omezeni moznosti sesilani kouzel. Pohybuje se
svymi jednotkami podle umisténi nepfitele tak, aby se vyhnul
prvnimu napadeni a (to¢i na jednotky v nasledujicim poradi:
letce, strilejici/kouzlici a na blizko bojujici jednotky.

Pokud je to mozné, Al stavi kazdy den. Najima
1+2*0vlddand_Mé&sta hrdinG (kde Ovladani Mésta je pocet
ovladdanych mést), maximalni pocet je véak 17 hrdinl. Mésto je
pro né&j stale vysoce ddlezité, je agresivn&jsi vici lidskym hrac¢im
nez ostatnim, pocitatem Fizenym, hra¢dm a utikA mnohem
jednoduseji nez v tézké obtiznosti.

Neutralni stvoreni

V kampanich jsou neutrdlni jednotky o 50 % vétsi, ale zkusenosti
za kazdou zabitou jednotku jsou snizeny tak, Zze vysledny pocet

Pocatecni suroviny

Clovék
dih 10000 zlato
&% 10 Dfevo
& 10 Ruda
B 5 sira
&l 5 Rtut
@ 5 Drahokamy
ﬁ‘ 5 Krystaly

Poéita
dih 30000 ziato
& 30 Drevo
& 30 Ruda
B 15 Sira
& 15 Rtut
@ 15 Drahokamy

dlr 15 Krystaly

zkudenosti je stejny. Ve scénafich a mapéach pro vice hré¢d jsou jednotky o 40 % vétsi, ale neni na né uplatfiovano

zadné snizeni ziskanych zkuSenosti.

MnoZstvi neutralnich jednotek vzrista o 11 % na zac¢atku kazdého tydne.
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Hadanky sfingy

Ktery rod vytvoril prvni dynastii, jeZ viadla

svaté Gryfi Fisi?

1. Falcon
2. Griffin
3. Stag
1500 Boty rychlé cesty 3000

Kdo byl sedmym drakem?
1. Sar-Elam

2. Urgash
3. Kha-Beleth
5000 Stit z dra¢ich Supin 50000

Kdo byl prvnim a nejmocnéjsim carodéjem
Ashanu?

1. Sar-Elam

2. Sar-Shazzar

3. Cyrus

® ik

15000 Kouzelny svitek 20000

Co je Gryfi srdce?
1. Cést duse kréle Alexeje
2. Oblibena pisefi p&vcl
3. Pikantni kulinafska specialita

® b 4 i

15000 Boty ochrany pifed magif 20000

Kdo je Nikolajovym otcem?

Kolik elementalnich draki Fidi a vliadne

Ashanu?
1. 6
2. 2
3. 4
15000 Prsten z draciho oka
Kdo je Asha?

1. Drak fadu
2. Nikolajova matka
3. Prvni krdlovna temnych elf8

® ip

15000 Koruna z draciho spéaru

Co je Talonguard?

1. Hlavni mésto azylu
2. Legendarni mec
3. Lestidlo na hrebiky

® -

15000 Nahrdelnik Iva

Tieru Zije na...

1. ostrové Draci mlhy
2. ostrové Soumraku

3. penzi
15000 Sextant morskych elfd
Irollan je...

1. Krélovstvi elfl

20000

20000

20000

20000

1. AlexejIv. 2. Drak zemé
2. Vladimir | 3. Findanlv jednorozec
3. Petr Veliky
i L E 15000 CtyFlistek 20000
15000 Prsten vitality 20000
Kdo porazil nejvice démoni?
Jaky je nejmocnéjsi artefakt, ktery Ize ziskat? pl AIexejJ
1. Ashina slza >, Kha Beleth
2. Zlaté podkova 3. Tieru
3. Gryfisrdce
i ) % o i 15000 N&hrdelnik lva 20000
15000 Trojzubec titanu 20000
Age of Heroes: www.HeroesofMightandMagic.com 241



Hadanky sfingy

Heroes of Might and Magic V (2.1)

Jaka je nejmocnéjsi jednotka Stribrnych mést?
1. Titén
2. Smaragdovy drak
3. Loukoum

® F ol

15000 Trojzubec titand 20000

Co na Ashi uctivaji nekromanté?

1. Pavouka
2. Srpek mésice
3. Zabijackého zajice

® 4 oLk

15000 N&hrdelnik krvavého sparu 20000

Co je Sheogh?

1. Vézefisky svét démonl
2. Nebeské mésto andé&ld
3. Legendarni drak

® & Al

15000 Prsten vitality 20000

Stinovi draci jsou potomky...

1. Malassy
2. Sylanny
3. Elratha

® 3 il

15000 Boty ochrany pred magif 20000

Kuchyné temnych elfii je znama kviili...
1. Péalivému kofenf
2. Zdravym pokrmdm
3. Schopnosti oplacet

® & i)

15000 Bezedny pytel zlata 20000

Co udéla elf, kdyz dospéje?
1. Podstoupi Gkol
2. Vyrobi si vlastni luk
3. Ozenise

® * ol

15000 Bezedny mésec zlata 20000

Kam pisi elfové své pribéhy?
1. Do tetovani
2. Na stromy

3. Do knih
15000 Kapé z fénixova pefi 20000

voavs vvr

Ktery je nejvzacnéjsi kov, ktery téZi temni
elfové?

1. Stinova ocel
2. Hvézdostfibro
3. Heavy Metal

® 4 ol

15000 Stit kfistalového ledu 20000

Jaka je barva Isabelinych viasii?

1. Hnéda
2. Zrzava
3. Jeplesatd

® » Al

15000 Bezedny mésec zlata 20000

Na co se da pouzit sextant morskych elfii?
1. Krychlejsi plavbé
2. Na vyvolavani vodnich elementald
3. Na ozdobu pracovniho stolu

® o &

15000 Kouzelny svitek 20000

Jaka je ritudlni zbran ¢arodéjnic temnych elfi?
1. Hadi bi¢
2. Tesdk
3. Kosté
15000 Turban osviceni 20000
Cim je Nur mezi hrdiny akademie zviastni?
1. Jeto dzin
2. Jeto divka

3. Nema zadné magické schopnosti

® % b

15000 Prsten ochrany pred blesky 20000

Jaka je Agraelova unikatni schopnost?

1. Je extrémné rychly
2. VIadne zvlastni ohnivou magii
3. Jedou po ném vsechny holky

® 3 ol

15000 Boty rychlé cesty 20000

Markal pri sobé vZdy nosi lebku...

1. Své patronky, kralovny Fiony
2. Svého ucitele, Sandra
3. Svého nejvétsiho nepfitele, Cyra

® 4 ol

15000 N&hrdelnik krvavého sparu 20000

Raelag je viidcem...

1. Klanu Shadowbrand
2. Klanu Nightshard
3. Drizztova fanclubu

® o ol

15000 Me¢ moci 20000

v s

Nejvyssi kral Alaron ztratil podporu...

1. Smaragdovych drakd
2. Stfibrnych jednorozcd
3. Starobylych entl

® 5 ii?

15000 Sextant morskych elft 20000

242

Heroes Centrum: www.heroes-centrum.com



Heroes of Might and Magic V (2.1) Hadanky sfingy

V jakém vztahu je Freyda ke Godrikovi? Jaka je démony uprfednostriovana surovina?
1. Jeto jeho dcera 1. Sira
2. Jeto jeho netef 2. Rtut
3. Jeto jeho panos 3. Drahokamy
15000 Ctyflistek 20000 15000 Bezedny mésec zlata 20000
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