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Baziny Tatalie nejsou vhodnym mistem pro ty, kdo si necht&ji umazat ruce. Pfezivat v nich znamenéa bojovat.
A chcete-li bojovat, musite obrnit své odhodlani a ovladnout svilj vnitfni plamen. Pouze ti, kdo jsou toho schopni,

jsou hodni veleni Pevnosti.

V tomto roz§ifeni pro Heroes of Might and Magic III: The Board Game najdete n€kolik novych prvkil, véetné
karet udalosti, nové frakce, nového scénare, nékolika volitelnych pravidel pro zakladni hru a dedikovanou kampati.
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7 % dilek mapy:
# 1 x startovni dilek
# 3 x vzdaleny dilek
# 2 x blizky dilek
#® 1 x stfedovy dilek
1 x deska mésta
1 x kniha misi
1 x piehledova karta
2 x figurka hrdiny
7 x figurka jednotky
1 x karta hrdiny (oboustranna)
7 % karta jednotky
7 x dilek budovy
2 x karta neutralni jednotky

SEZNAM KOMPONENT

3 x karta hv&zdarFské vyhlasky
8 x karta artefaktu

20 x karta kouzla

4 x karta dovednosti

6 x karta zamé¥Feni

20 x karta udalosti

8 x zakladni karta

# 4 x obrana

@ 2 xmoc

# 2 x v&domosti
9 x Zeton zlataku

® 3x“1”

# 3 x“3”

® 3 %107

Version: 1.0 CZE

6 % Zeton stavebniho materidlu
® 3x“1”
#® 3 x“3”
4 x Zeton cennosti
® 3x“1”
® 1x“3”
1 x Zeton vystavby
1 x Zeton populace
1 x Zeton kouzelné knihy
1 x Zeton moralky
30 x akrylova kosti¢ka
#® 10 x Cerna

# 20 x tmavé zelena




NOVE PRVKY

UDALOSTI

4 r e

Rozsifeni Pevnost pfinasi ,.karty udalosti®, které ovliv-
nuji pribeh hry novym zplsobem. S timto rozsifenim
jsou tedy ve hte tfi typy udalosti:

# karty hvézdatskych vyhlasek*,

#® cCasované udalosti*,

# karty udélosti.

* Detailnéjsi popis naleznete v hlavnich pravidlech na str. 9.

KARTY UDALOSTI

Na zadatku kazdého vyrobniho kola (vyjma prvniho)
poté, co si kazdy hra€ vezme zdroje odpovidajici jeho
produkci, otodite kartu udalosti a vyhodnotite ji dle po-
pisu. Prvni kartu oto¢i prvni hra¢, poté — v dal§im vyrob-
nim kole — je na fad¢ druhy hrac. Karty udalosti riznymi
zpisoby ovliviiuji hru a jejich efekt vZdy plati ihned. Ba-
licek karet udalosti na za¢atku hry zamichejte a polozte
pobliz pocitadla kol.

@@ Podezrelda aikedZJYp)

stoji.

entni muz

Opakuyj tfikrat: Oto& vrchni kartu z baligku arte:

Kazdy hra¢ vezme tajné do ruky tolik @=, kolik je oc
za artefakt zaplatit. Odhalte &4stky soutasné. Hra& s nej\.
nabidkou penize odhodi a ziska kartu artefaktu. Pokud nikdo
Z4dné @= nenabidl nebo v pfipad® shody o nejvyssi Eastku
kartu neziska nikdo — odhodte ji.

]

Karta udalosti

1. Nazev 3. Efekt

2. Tematicky text

VYHODNOCOVANI KARET UDALOSTI

Kdykoli ve hie vyuzivéte karty udélosti, plati nasledujici
pravidla:

# Karty udélosti se pouzivaji pouze ve hrach vice
hra¢a. Pokud popsana akce nezahrnuje vase pro-
tihrace, kazdy hrac¢ akci provede v poradi dle ho-
dinovych ruéicek.

# Neni-li specifikovano, v jakém potadi akce pro-
vadét, provadéjte je v potadi dle hodinovych ru-
Cicek pocCinaje hracem, ktery kartu otocil.

# Pokud akce popsané na karté neovliviiuji jiné
hrace, muzete je provadét soucasné a necekat, az
akci dokonc¢i hrac¢ pred vami.

# Pokud po vyhodnoceni udalosti zbyvaji na sto-
le n&jaké nevybrané karty, zamichejte je zp&t do
balickt, z nichZ pochézeji.




SKOLY MAGIE

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

e

Stésti

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

“

Skola ohné Skola vody

»
e
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Skola vzduchu Skola zemé

LOKACE MAPY

V rozsifeni Pevnost najdete dilky mapy s novymi loka-
cemi. Jejich popis je uveden na str. 26 t€chto pravidel.



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

NOVA PRAVIDLA

V médu aliance plati tato pravidla:

7w o

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

Kazdy hra¢ si na zacatku scénafe vybere frakci.
Sprateleni hraci si mohou vyméiiovat artefakty
akouzla. VZdy vsak kartu za kartu a pouze v pripad¢,
Ze jejich hrdinové stoji na sousedicich polickach.
Suroviny si spfateleni hra¢i mohou volné& pfeda-
vat kdykoli (bez ohledu na pozice hrdintt). Mo-
hou tak ¢init v tahu kteréhokoli z nich.

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

URCENI VITEZE

Sprateleni hraci maji vzdy stejné podminky vitézstvi €i

o ls

prohry. Ve hie nejsou zaddna méfitka urlujici, ktery ze

7 %o

spratelenych hraca byl lepsi &i piispél k vitézstvi vic.




MOD ALIANCE

AROGANCE

Kadysi, pred mnoha staletimi, viddl ve svété mir. Cty¥i nd-
rody zily vedle sebe v souladu a dile se stykaly. Pak jsi
ale k moci prisel ty a napadlo té, Ze by bylo lepsi, kdybys
ovladl cely svet.

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

DELKA SCENARE
Hraje se na 12 kol.

PRIPRAVA MAPY

Vezmete si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici stran¢:
# 4 x startovni dilek (I)
#® 8 x blizky dilek (IV-V), z nichZ 4 museji obsa-
hovat obelisk
#® 2 x stfedovy dilek (VI-VII), z nichZ alespoii
1 musi obsahovat gral
#® 8 x vzdaleny dilek (II-III), kazdy z hracd dosta-
ne 2 do osobni zasoby.
POZNAMKA: Blizké dilky pfed rozmisténim roztfid’te
do dvou hromadek (s obeliskem a bez né&j). Pokladejte je
stfidave, aby spolu Zadné dva dilky s obeliskem nesousedily.

POCATECNI SUROVINY
Kazdy hra¢ ma do zacatku tyto suroviny:

13 x 4 x 1 x )y
POCATECNI PRIJMY

Piijmy vSech hra¢u na poéitadlech nastavte na:

66109’ 6609, 6609, “‘“’,/1

,l-"-_-—

POCATECNI BUDOVY
Kazdy hrag¢ zaéina s témito budovami:

L * ptibytek

POCATECNI JEDNOTKY
Kazdy hra¢ zacind s témito jednotkami:

#® 2 x hrstka * s nejvyssi cenou naverbovani.

DALSI PRAVIDLA SCENARE

V tomto scénafi:

# Pouze hlavni hrdina mii¥e ziskat gral.

#® Lze ziskat pouze jeden grél, i kdyby jej obsaho-
valy dva dilky.

#® Pokud dosud zadny hra¢ neziskal Zeton gralu,
nesmite poli¢ko s gralem navstivit, dokud vase
aliance dohromady nenavstivila alesponi 4 rizné
obelisky. Jakmile néktery hrac jiz jednou gral
ziskal, je to mozné normalng.

#® Chcete-li ziskat Zeton gralu, va§ hrdina musi pfi
vstupu na poli€ko s gralem utratit 2 BP.

#® Pokud nektery hrdina porazi hrdinu se Zetonem
gralu, ziska zeton gralu pro sebe.

# Pokud se hrdina s grilem v souboji vzda, je Ze-
ton gralu umistén na poli¢ko, kde souboj prob&hl
(a kde se vzdal).

#® Porazi-li neutrdlni armada hrdinu se Zetonem
gralu, je Zeton gralu umistén na poli¢ko, kde se
tak stalo.

@ Zeton gralu zvy$uje pfijem 05.

PODMINKA VITEZSTVI

Chcete-li ve scénafi vyhrat, musi vaSe aliance dopravit
Zeton gralu do nékterého z vaSich mést.

L




POCITADLO KOL

Neni-li do konce 12. kola splnéna podminka vySe, hra
kon¢i a v8ichni hradi prohravaji.

CASOVANA UDALOST
Na zacatku 3., 6. a 9. kola ziska kazdy hrdina pozitivni
moralku.




MOD STRET

HLEDANI

SVATEHO GRALU

Grdl se pry ztratil nékde v této oblasti a vy jste byli po-
véreni jeho nalezenim a dorucenim. Dejte si v§ak pozor.
Nohsledi vasich nepratel se jej snazi uzmout pro sebe!

POCET HRACU

Scénaf pro 2—3 hrace.

DELKA SCENARE
Hraje se na 10—13 kol.

PRIPRAVA MAPY

Vezméte si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici strang:

rwo

Pro hru dvou hracu:

# 2 x startovni dilek (I)
# 6 x blizky dilek (IV-V), z toho 3 museji obsaho-
vat obelisk
# 1 x stfedovy dilek s polickem gralu (VI-VII)
# 4 x vzdaleny dilek (II-III), kazdy hra¢ dostane
2 do osobni zasoby
POZNAMKA: Blizké dilky pfed rozmisténim roztfid’te
do dvou hromadek (s obeliskem a bez né&j). Pokladejte je
stiidave, aby spolu zadné dva dilky s obeliskem nesousedily.
Pro hru t¥i hraci:
#® 3 x startovni dilek (T)
# 6 x blizky dilek (IV-V), z &ehoz 3 museji obsa-
hovat obelisk
# 1 x stfedovy dilek (VI-VII) s polic¢kem grélu
# 6 x vzdaleny dilek (II-III), kazdy hra¢ dostane
2 do osobni zasoby
POZNAMKA: Blizké dilky pfed rozmisténim rozt¥id'te do
dvou hromadek (s obeliskem a bez né&j). Pokladejte je stéida-
vé&, aby spolu zadné dva dilky s obeliskem nesousedily.

Vo
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POCATECNI SUROVINY

Kazdy hra¢ ma do zadatku tyto suroviny:

16 x 4 x 1% >‘<|‘,,;
POCATECNI PRIJMY

Ptijmy vSech hracl na pocitadlech nastavte na:

6610” 6609’ 6609’ ““"’/‘
POCATECNI BUDOVY
Kazdy hra¢ zacind s témito budovami:

® Y piibytek.
POCATECNI JEDNOTKY

Kazdy hra¢ zaéind s témito jednotkami:

@® 2 xtlupa * jednotek s nejniZ$i cenou verbovani.

DALSI PRAVIDLA SCENARE

V tomto scénéfi:

# Pouze hlavni hrdina miZe ziskat gral.

#® Pokud dosud zadny hra¢ neziskal Zeton gralu,
nesmite policko s gralem navstivit, dokud vase
aliance dohromady nenavstivila alesponi 4 rizné
obelisky. Jakmile n&ktery hra¢ jiz jednou gral
ziskal, je to moZzné normalné¢.

# Chcete-li ziskat Zeton gralu, vas hrdina musi pfi
vstupu na poli€ko s gralem utratit 2 BP.

#® Pokud néktery hrdina porazi hrdinu se Zetonem
gralu, ziska zeton gralu pro sebe.

# Pokud se hrdina s gralem v souboji vzda, je Ze-

ton gralu umistén na poli¢ko, kde souboj prob&hl
(a kde se vzdal).

H& @E



@ Porazi-li neutrdlni armida hrdinu se Zetonem
gralu, je Zeton gralu umistén na policko, kde se
tak stalo.

@ Zeton gralu zvy3uje pfijem 05.

SCENAR
PRO DVA

SCENAR
PRO TRI

PODMINKA VITEZSTVI

Vas hlavni hrdina musi ziskat Zzeton gralu a vrétit se
s nim do vaSeho mésta frakce.

POCITADLO KOL

Neni-li gral poprvé sebran do konce 10. kola, hra kon¢i
a vSichni hrédi scénéf prohravaji.

Pokud jiz né€ktery hra¢ gral sebral, ale nedorucil ho
do z4dného mésta frakce, hra pokraduje az do konce
13. kola. Pokud se nepodafi dorucit gral ani potom, hraci
scéndr prohravaji.

CASOVANA UDALOST
Na zadatku 3. a 9. kola ziskavaji v8ichni hrdinové po +1 BP.




KAMPAN PEVNOSTI —- HRATKY S OHNEM

1. SKLIZEN Z VESNIC

Po obnoveni Erathie byl nekromantsky kult lorda Haarta
postaven mimo zdkon a jeho c¢lenové se stahli do tajnych
skrysi. Kultisté vzkrisili sveho vudci a rozhodli se presu-
nout do Tatalie.

Soucasnesedo Tatalievratilaicarodéjnice Adrienne, kterd
dokondila studia u erathijskych klerikii. Setkala se s poné-
kud nevlidnym prijetim, protoZe se specializovala na Sko-
lu ohne, ktera v Tatalii neni zrovna populdrni. Po navratu
do domoviny zjistila, Ze jisty rytiv smrti vraZdi jeji krajany,
aby poskytl mrtvnou pudu své armade kostlivei a zombil.
Vasim ukolem v roli Adrienne bude zlikvidovat toto zlo
a vrdtit své domoviné puvodni slavu a stabilitu. Cilem je
upiné vymyceni nemrtvého moru.

DELKA SCENARE
Hraje se na 13 kol.

PRIPRAVA HRACE

Frakce: Pevnost

Hrdina frakce: Vyberte si — Adrienne, nebo Wystan
Frakéni armada: hrstka gnold, * lotr*
Podlatedni suroviny: 12 x

Poclateéni budovy: Zadné

Pocateéni bonus: Vyberte si jednu z moznosti::

# Nahlédnout (3) do balicku artefakti
#® Nahlédnout (3) do balicku kouzel
® +4

* Pred zacdtkem scéndre tuto kartu vyhledejte v balicku
neutrdlnich jednotek.

PRIPRAVA Al HRDINY
Frakce: Nekropole

Znepiiateleni hrdinové: ,,NocCni bési*

Znepratelena armada: tlupa upirt, tlupa lichii, tlupa

zombii, mumie*

Balitek AI karet: 2 x karta magie, 4 X karta sily
Bali¢ek Al kouzel: 2 x Prokleti

Specialita: Pripravte kartu zombii.

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Pevnost (S5)

3 x vzdaleny dilek (II-III):
# 2 x Hrad (vyberte si z: F3, F6, F9)
# 1 x Pevnost (vyberte si z: F13-F15)

3 x blizky dilek (IV-V):
# 1 x Nekropole (vyberte si z: N1, N4)
# 2 x Pevnost (N9, N10)

ROZMISTENI HRDINU

Svého hrdinu Pevnosti postavte na prazdné policko na
dilku nejvice dole vlevo — co nejdale od startovniho dil-
ku Pevnosti. Mapa by méla byt pootoCena tak, Ze toto
prazdné policko je policko nejvice vlevo z celé mapy.

DALSI PRAVIDLA

V tomto scénéfi kampan& pro Pevnost plati nésledujici
pravidla:

# Spodnidilek mapynejvice vlevo jejiZ prozkouméan.

# Vag hlavni hrdina nemtZze dosahnout vys§i Grov-
né zkuSenosti nez 5.

# Dokud mésto nedobudete, nemuizete verbovat
jednotky ani vyrabét suroviny.

® Na specialni udalost si ptipravte dv& kopie karty
dovednosti Diplomacie.

f “‘E’Ea 10 (_Ga“ E



#® Efekt karty diplomacie 1ze vyuzit na jednotky
a , 1 kdyZ nemate odpovidajici pribytek.
# Kdykoli se pustite do souboje s neutralnimi jed-

notkami, jednu nahrad’te hrstkou zombii.

# Navstivi-li vas hrdina obelisk dfive neZ v 6. kole,
nestane se nic. Poté obelisk spousti specialni
udélost v pfib&hu.

PODMINKY VITEZSTVI/PROHRY

Vitézstvi: Musite splnit podminky popsané v odstavci
,,INékteré véci se nemeéni*.

Prohra: Prohrajete, pokud:

# Beé&hem 4 kol neovladnete mésto.

# Nesplnite podminky popsané v odstavci ,, Nékte-
ré veci se nemeni ““.

CASOVANE UDALOSTI
Zacdatek 1. kola:

@ Piedtéte odstavec ,, Prosime, pomoz nam!“.

Mapové dilky
Hradu

Konec 4. kola:
# Pokud v tuto chvili stale neovlddate mésto, pro-
hravate scénar.
Zacdatek 6. kola:

@ Piectdte odstavec ,, Nékteré véci se neméni “.

Zadatek 8. kola:

#® Odstrante &erné kostiCky ze viech lokaci mapy.
Vsechny lokace k objeveni je mozné ,,objevit*
ZNnovu.

Konec 13. kola:

# Nesplnite-li podminky popsané v odstavci ,, Nekte-
re veci se nemeni “ do konce 13. kola, prohravate.

KdyZ ve scénafFi zvitézite:

# Priectéte odstavec ,,Kde je svétlo, je vidy i stin®.

Mapové dilky
Pevnosti

Mapové dilky
Nekropole

m"'f-'c_a . E}"ml



PRIBEH

PROSIME, POMOZTE NAM!

Adrienne se vyskrabala na kopec, aby si oblast 1épe
prohlédla. Krajina na opacné stran€ kopce ji jeste
vice pfipomnéla milovanou Tatalii — lesy byly hustsi
a pastviny pomalu prechazely v mechovité mocaly.
Dokonce si v8§imla né&kolik bylin, které divoce rostly
v jeji domoving.

Pies to ji vSak tento vyhled pfili$ net&sil. At otocila oci
kamkoli, viude panovala podivna prazdnota. Zadny
koufici komin, Zadné komniské povozy, Zadni unaveni
sedlaci plahoéici se na polich. Doufala, Ze po tinavné
cesté¢ ji srdce trochu pookieje pohledem na znidma
panoramata, ale namisto toho u kazdé dalsi opusténé
visky o kousek posmutnéla.

»Jesté jsem nepotkala ani zivacka, mumlala si. ,,VSude
jen ten ohavnej puch...”

Byla by dokonce rad&ji za hlomoz nevychovanych
hrajicich si décek. Nebo jejich posklebovani. Cokoli, jen
ne tohle ticho.

Ohnivd &arod&jnice — jak ji zadali fikat — nesnesla
odlouéeni od své domoviny, ale také v ni nebyla vitana.
Lid Tatalie se totiZ obaval ohnivé magie a vSech, kdo
ji ovladali. Ale to byla cena, kterou Adrienne ochotné
zaplati. Kdyz vi, jakd moc se v ohni skryva, a kdyz ji
ovladne... nechala se vést vlastnimi tuzbami, kracela jiz
odmala za nimi, i kdyz to tehdy znamenalo zanechat sviij
domov a znaAmy svét za sebou...

Nikdy toho nelitovala. Cas, ktery proZila ve Steadwicku
s kleriky, byl plodny a uzite¢ny. Bez toho by se nikdy
nestala tim, kdo byla dnes. Ale bylo to tak daleko od
bazin a moktad, které ji vonély domovem!

Z chmurnych tvah ji vytrhl nédhly pohyb v kfovi pod
nedalekou jedli. Seskocila z kon€ a vydala se bliz.
Kfovi znovu zaSustilo a ona se pfipravila k utoku. I ve
Erathii jsou divoka zvitata, na néz je tieba dat si pozor.
Toto vSak nebyla Zadnd Selma, jen vydéSeny sedlak.
Tvaf mél potfisnénou zaschlou krvi a té€lo vyhublé
na kost. Nebyl schopny ze sebe vydat hlasku, hrdlo
seviené nepredstavitelnou hriizou. Pod tihou tragickych
vzpominek sotva koktal. Teprve po par douscich vody
a trochy pfemlouvani roztfesenym preskakujicim hlasem
popsal hriizy, jichz byl svédkem.

»Ja... ja oral na poli a moje Zena sbirala s déckama
jahody.“ Zavftel o€i, aby z nich vypudil d&sivé obrazy
vzpominek, a zhluboka se nadechl. ,,A pak... pak jsme
zaslechli vyti jako nikdy predtim. Zmrzl jsem hrizou
a jen bezmocné ziral, jak ty véci let§] k my Zené

Ve

a détem.“ Vzlykl, na chvili neschopen slova. ,,A pak
jsem zdrhal a zdrhal a zdrhal. Ani se neohlidl. Mortimer
meé naSel o dva dny pozdéjc. Ted’ uz je ale mrtvej, teda
tak néjak mrtvej. Chodi, ale neslysi ani nevidi, Ze jsme
jeho kamaradi. A zaskrtil si vlastniho synka!“ Na ta slova
se muz zcela sesypal a rozbreéel se jako mimino.

To bylo hor§i, mnohem horsi.
Nevis, kdo to ud€lal, ani proc.

Va§ hrdina ihned ziskava jednu uroveii zkuSenosti
— namisto obvyklé karty dovednosti si doberte kartu
diplomacie. Jakmile si doberete svou pocatecni ruku,
polozte druhou kartu diplomacie na sviij dobiraci bali¢ek.

Pokud vstoupite na poli¢ko s nepfatelskym meéstem,
miZete jej dobyt. Brani jej neutralni arméada Grovné IIL
Po dobyti mesta prectéte odstavec ,, Mésto Basdar “ niZe.

MESTO BASDAR

Jak se bliZite k napiil zni¢enému mé&stu Basdar, vojskem
se nese mumlani a vypjaty Sepot. Maji obavy o své
domovy i rodiny a zacinaji pfemyslet, zda se kdy vrati
domi — nebo zda bude k ¢emu se vréatit. Takové hovory
celkem pochopitelné podkopavaji moralku muzstva.
Potiebujete i néjaké dobré zpravy, protozZe bez nich
dozajista prohrajete valku.

Bohuzel zpravy od ostatnich potvrzuji vaSe nejhorSi
obavy. N&kdo masakruje fadové obyvatele, aby si
vytvofil armédu nemrtvych. Ale za jakym ucéelem...

Mezi sutinami spatfi§ drobnou siluetu holCi¢ky a na
chvili zapudi§ temné mySlenky. M4 oSunt€lé a potrhané
Saty a je vyhladovél4, ale v o€ich ji planou houzevnaté
plaminky. Rozkaze§ vojaktim, aby se s ni podélili
0 zasoby, a hol¢icka se na jidlo vrhne s vI¢im apetitem. Je
to odvazné mladé dévée — kdyz se n€kolik dni skryvala
v hlidkové v&€zi, d€lala si na sté€nu Carky, koho spattila.
Vid¢€la pét muzi na velkych ¢ernych konich. Deset muzii
se sviticimi dlouhymi holemi a dvacet dva krvosaju.
Tticet pét otrhanych 1étajicich Zenskych se sviticima
ocima. Padeséat Sourajicich se hnilobnych mrtvol a stovku
kostlived vybavenych kousky brnéni. KdyZ to v§echno
vyjmenovala, zacala vzlykat tlevou, ze se kone¢n¢ ocitla
v naznaku bezpeci.

Tohle musi skongit. Dit€ by nemélo prihlizet takovymto
hrizdm. S timto odhodlanim v srdci da§ povel armadg,
aby zde rozbila zékladnu, a brzy jiz sedi§ v relativnim
tkrytu vlastniho stanu. Rozhodnes se o celé situaci
zpravit vedeni Erathie...
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Nez zpravu dopises, soumrak zbarvi latku tvého stanu do
plamenné rudé. Naposledy ji pielétnes oCima.

,,Jmenuji se Adrienne, ale ¥ikaji mi ohniva carodejka
Tatalie. Jsem si védoma, Ze naSe ndrody proti sobé
doneddavna vdlcily, ale nyni musime spolupracovat.
Na ceste ze Steadwicku domu jsem potkala sedlika
z Brastletonu. Mi muzi potvrdili zkazky, Ze si nemrtvi
podrobuji zemi. Utoci na mir a poklidny Zivot celé
Erathie a ja jedina jsem se rozhodla prosby obycejnych
lidi vyslyset. Jsem si védoma, Ze s nimi sami mdte sviyj dil

rvr

potizi, ale hodila by se nam pomocnd ruka.

Soudis, Ze dopis vyjadiuje vaZnost celé situace, a zvedas
se ze zidle, abys jej odeslala. Doufas, ze erathijsti
vezmou prosbu o pomoc z Tatalie vadZné. Zatimco se
pfipravuje$ vyrazit pro posla, objevi se tvij davérny
pfitel a radce Baltron.

»Adrienne, Erathia nam rozhodn€ nepomiiZe a stejn€ u nich
Skemras. Oni se z té€ valky jes§t€ nevzpamatovali a dost

Yy

mozna na né nemrtvi Gtoci taky. Pro¢ se viibec pokousi§?*

»ProtoZe musim,* po tvafi ti preleti naznak ismévu. ,,Takto
si vlastn€ kryju zada. Pokud prohrajeme, nikdo nemtz
fict, Ze jsem se nesnaZila sehnat pomoc. A co kdyZ nés
neodmitnou? To je moznost, které se nemiizu jen tak vzdat.
Ty bojovat neumis a ja potiebuju zkusené muze, valecniky
i magy. Tvych rad si cenim, ale prosté se neobejdeme bez
dalsi pomoci. Nebude to snadna bitva a ty to vis.”

Pod naléhavosti tvych slov se zmlZe jen na mliceni.
Véaznost situace ti opdt zaplasi usmev z tvare a na jeho
misto se vrati zamra¢ené odhodlani, na které jsou tvé
obli¢ejové svaly zvyklé.
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Po dobyti mésta si vyberte jednu z nasledujicich moznosti:
Moznost 1— ziskate:
# radnici

W piibytek
+30
43} 5“’;

nastavte si produkci na 2
na 20

nastavte si produkci

Moznost 2 — ziskate:
® Yy piibytek
pribytek
+8
+8
s,
i 4
nastavte si produkci na 2
na 20

nastavte si produkci

NEKTERE VECI SE NEMENI

Minulou noc jste dorazili k obrovské hromadé¢ tlejiciho
masa. I kdyz se nehybala, byli jste si jisti, Ze je to
past. A tak rad¢ji nez riskovat dalsi nerovny souboj jsi
vypustila plameny hofici ve tvé dusi a spélila jsi téla na
popel. Tvé muzZe vSak ukazka ohnivé magie vydésila.
Prestoze jsi je zbavila hordy (zfejm¢€) zombii, couvali od
tebe ve strachu pfed tvou moci.

Jak se tak vzpamatovavas, vS§imneS si oblaku prachu,
ktery se vznasi nad cestou vzadu za tvymi muzi a pomalu
se priblizuje. Proderes se vojaky a zjistis, Ze k vam pfrijeli

dva jezdci na konich, zfejmé& poslové.

Jeden z nich patfil do skupiny, kterou jsi vyslala do Tatalie
na prizkum. Vratil se jen on. Tvé obavy se plni — nemrtva
infekce se rozsifila pres hranice a do vnitrozemi Tatalie.
Zda se, 7e hned tak nedostane§ moZnost informovat
sousedni zemé o ¢emkoli. S tim problémem si budes muset
poradit sama. Navic pfed n€kolika dny n€kdo zahlédl
vidce neptatelské armady. Byl to rytit smrti na velkém
¢erném koni. Armada vérnych naslouchd kazdému jeho
préani a rozkazu. Postupuje hloub do Tatalie a tobg je jasné,
%e to pro tvou zemi neni dobré znameni. Cas nedeka.

Zato pri pohledu na druhého posla ti srdce poskoci
radosti. Ma na sobé€ oficialni erb Erathie! Takova rychla
odpovéd’ miiZze znamenat jen jediné€! Rychle mu vytrhnes
z ruky list s odpovédi na sviij vzkaz, ale nadSeni ti vydrzi,
jen neZ zaénes Cist.




,»S politovanim vam oznamujeme, Ze vam v této veci
nemiuzeme pomoci. Kvili novému a hrozivému nebezpeci
nemiizeme postradat byt jediného rytire ni klerika.
Protoze k naruseni doslo na hranici Erathie a Tatalie,
byli bychom vdecni, kdyby se vam s vasimi lidmi podarilo
se s veci vyporddat. Existuje nicméné jeden rytir, kterého
miizete najmout. Aktudlné jej drzi v zajeti skupina zvana
,nocni bési‘. Pokud jej osvobodite a ukaZete mu tento
dopis, nabidne vam své sluzby. *

Se stézi potlaGovanym vztekem dopis zmackas a vlozZi§
si ho do kapsy. Ti parchanti nikdy neposlouchaji! Béhem
Cteni se ti navic za zady objevil Baltron. Podle vyrazu
tvé tvafe odhadl odpovéd’ na svou nevyféenou otazku
a nyni promluvil:

»Ma nejdraz§i mlada carodéjko,“ zadal ténem
napovidajicim, Ze pijde o kazéni ,ja ti to fikal‘. ,,Varoval
jsem t&, ze nema$ Skemrat pomoc od Erathie. Vzdyt
se nedokdzeme dopsat ani tatalskym. Vpravdé mé

prekvapuje, ze si viibec dali tu praci ti néco odepsat...

Nastvané ho prerusis. ,,Ticho! Ja jsem ta, co tady
rozhoduje. Nech si od cesty to svoje ,ja ti to fikal‘. Byla
jsem si dobie védoma4, co ndm nejspis odpovi. Ale aspoii
jsem to zkusila a ted” se mizem o to vic soustfedit na
vycisté€ni tyhle zemé& od nemrtvyho moru.“ Podvédomeé
se ti seviely pésti a prastara moc t& obtaci jako had
pripraveny udetit. Kdyz vSak vidi§ hriizu v jeho ocich,
s mirnym studem se stdhne§ a v duchu se proklina§, ze se
nechés$ tak snadno vyprovokovat. Chce§ vyrazit na cestu,

ale jeste pred prvnim krokem t& posel zarazi.

»Jo neni vSechno,”“ fika omluvné a podava ti dalsi
méné oficidlni dopis od erathijskych vladafii na pokraji
kralovstvi. V§imli si tvého tazeni. Potiebuji penize, aby
mohli val€it. A pres zavoj svych kazdodennich starosti si
neuveédomili, Ze na hranicich ¢ihaji problémy. Posel fik4,
Ze pokud se nevrati s dluznym desatkem z této oblasti,
bude muset erathijské armad€ oznamit, Ze si to tady
podmanila tatalska ¢arodéjnice, a to by pro tebe mohlo
byt dost $patné. Ta jejich drzost nezné hranic!

wrw

Baltron uz nefekl ani slovo a nechal t& byt. Poroudis
rozbit tabor — potrebujes chvili pro sebe a usporadat
si myS$lenky. T¢é noci se ti tvi vlastni muZi vyhybali ve
strachu z ohnivych kouzel.

KdyzZ ses rano vzbudila, vyhled na ¢ervanky halil husty
cerny kout. Vybéhla ses podivat, pro¢ hofi les, a uvidé€la
jsi néco, co t& pot&Silo. MuZi zachmufené obklopovali
hranici. Na ni byla péalena téla padlych. Zda se, Ze se tvi
vojaci smifili s ohn€m a pochopili, jakou hodnotu miize
mit. Nebudou-li t€la padlych dokonale zni¢ena, nepftitel
je ohavnou magii miZe probudit k (ne)zivotu a pfidat na
svou stranu...

Nyni se dozvite podminky vitézstvi pro tento scénaf
(musite splnit ob& dve):

1. Musite shromazdit:
® 40 x
® 20x
® 10xxjy

Uspéjete-li, prectéte odstavec ,,Spinavd politika™
dale. Pozor! O tyto suroviny pfijdete!

2. Vstupte na poli¢ko s obeliskem, piedtéte
odstavec , Noéni bési“ a porazte armadu
Nocnich bésti v boji.

Splnite-li ob& tyto podminky, ptectéte odstavec ,, Kde je
svetlo, je vidy i stin*.




SPINAVA POLITIKA

Skrz zataté zuby cedi§ nadavky, Ze n€kdo i v téchto
chvilich fes$i politiku, ale shroméazdi§ povinny desatek.
Tvi muZi naposledy piepocCitavaji bedny materidlu
pozadovaného erathijskymi lordy, to vie pod bedlivym
dohledem jejich posla.

~ I

Ted’, kdyz mas jednu véc z krku, vyrazi§ dal na cestu.
Okolni krajina va$ postup rozhodn€ neulehuje. Plice
ti plni hnilobny puch smrti, ve vzduchu piimo citi§
v8udypfitomny rozklad. Nemrtvé hrizy zamofily zemi
a stvoftily pustinu, v niz nemuze zit nikdo. Na nedalekém
kameni vidi§ vySkrabany vzkaz POZOR NA NOCNI BESY!

Shromazdis vojsko a vyrazi§ dal s novym odhodlanim.
Vrat'te tyto suroviny do obecné zasoby:

#® 40 x

#® 20x
4

® 10 x ¥y

8

4

NOCNI BESI

Pii cest¢ malym tdolim jste s armédou dorazili na
spalenisté, kde ziejmé doslo k veliké bitv€. VSude
kolem leZely zbrang a téla vojéki i kofiti jako chmurna
pfipominka vélky. Mezi stromy se odraZely vykiiky
mucenych a umirajicich muzi. Tvi zkuSeni zvédi po
kratkém prizkumu hlasi, Ze vidi upiry, jak se pfizivuji na
preziv8ich. Nebozi vojaci namisto ¢estné smrti krmi tato
stvofeni bez dusSe. Ale slysite vykiiky jejich viidce. Sir
Michael zije.

Pospisi§ si za jeho hlasem, ale kdyZ projizdi§ kolem
jednoho ketiku, chyti t& za pazi neuvéfiteln€ silné ruka
a zadrzi na misté. Za sebou slysiS stary a vyschly, ale
pobaveny hlas:

»Ale, ale, ale. Podivejme, koho to sem Certi nesou. TakZe
ty si mysli§, Ze si s ndma poradi§? My mame jinej nézor.*
Pozvedne§ hlavu a vidi§ upira, ktery pied chvilkou
zdatile napodoboval Michaeltv hlas.

,Helemese! Zradylko!“

Instinktivné shromézdi§ svou vnitini moc a vypusti§ ji
v ohnivém zablesku, ktery v§e za tebou spali. S potéSenim
citis, jak upirovo sevfeni povolilo, zatimco ¥ve v agénii.
Na to se odné&kud objevi jejich viidce.

»Parta otrhanci, co se ndm pftisli naservirovat k vecefi.
Hmmmm, vyborng. Pfimo delikatn€. Pust'te se do nich,

(G
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Zaénéte souboj s armédou noénich bésii. Po prvni kolo
bitvy maji v§echny jednotky jejich armady inciativu +2.

PoloZte zeton 2 na jednotku upird.

Pokud v souboji vyhrajete, preététe odstavec ,, Upiri
vézeni“ nize.

UPIRI VEZENI

Bitva skoncila a se svymi muzi se vydas na obhlidku
vézeni, které predtim stfezili upifi, jeZ jste prave
zneskodnili. Uvnitf ¢eka na zachranu skupina erathijcii.
Nektefi maji ruce v fetézech prikovanych ke zdem,
zatimco jini jen tak leZi na zemi. VSechny hyzdi jizvy
po Spicacich.

Zavola$ jméno sira Michaela a do popiedi vystoupi statny
muz. Nejen Ze je stile nazivu, zdd se i zcela v poradku!
Ukézes mu dopis, on si jej precte a poklekne na jedno koleno.
,Prisaham vérnost svou a svych muzi.“ Se spokojenym
usmevem se das do osvobozovani zajatcti z okovi.

KDE JE SVETLO, JE VZDY I STIN

Byl to dlouhy a tnavna den. Projizd’ka milovanou
krajinou dé&tstvi, Cerstvé posetou mrtvymi tély, by
asi zmohla kaZdého. A jako by to nestacCilo, pfinesli
zvédové dal§i Spatné zpravy. Stopovali rytife smrti
a kone¢né zjistili, kdo to ve skuteénosti je. Ti rytifi
smrti a nekromanti byli zivymi €leny kultu, ktery slouzil
lordu Haartovi. Vzkfisili ho z mrtvych. On na oplatku
vzkiisil dalsi padlé éleny svého kultu a ted mu slouzi
s bezmeznou loajalitou.

a2 g

S tézkym povzdechem se uchyliS do svého prostého
stanu, aby sis urvala par hodin spanku. VSimneS§ si,
Ze vchod voln& vlaje, a tak vstupuje$ s opatrnosti,
premitajic, zda nemrtvi n€kdy pouzivaji najemné vrahy.
Pokud ano, dnes to naStésti nezjistiS. Cely wvnitfek
stanu pokryvaji tucty kvétin, jejichZz vané se sléva do
nebeského parfému. Zhluboka ji vdechnes a uvédomis
si, Ze tohle by baltronsti vojaci neudélali.

Zvonivy smich zpoza stanové plachty ti napovi, kdo
za timto hezkym gestem vézi. Dé&ti, které jste erstvé
osvobodili, t€ s radosti sleduji, jak si uzivas kvétiny
uprostfed hriiz valek. Usméje§ se na né a zazenes je do
posteli. Ale diky nim tu noc spi§ klidné a ve snech se
vraci$ do bezstarostného obdobi svého détstvi.
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KAMPAN PEVNOSTI —- HRATKY S OHNEM

2. POCHOD

NEMRTVYCH

DELKA SCENARE
Hraje se na 12 kol.
PRIPRAVA HRACE
Frakce: Pevnost

Hrdina frakce: Vyberte si —Adrienne, nebo Wystan

Fraké¢ni armada: Tlupa gnoli

Podatetni suroviny: 10 x © =, 3 x &2, 1 x s,
dalsich +5 k produkci
Potatetni budovy: W pribytek, 7 pribytek

Bonus: Vyberte si jednu z moznosti:
# Piidat si do armady hrstku jeStéraki, hrstku
véazek a hrstku baziliskd

@ Pridat si do armady hrstku elitnich stfelct, hrstku
gryfi a hrstku kiizakt

PRIPRAVA AI HRDINY

Frakce: Nekropole

Znepiateleni hrdinové: Nagash

Znepiatelena armada: Tlupa dé€sivych rytifi, tlupa upi-
rd, tlupa pfizraku, tlupa lichi

Al balic¢ek: 6 x karta magie, 1 X karta sily, 3 X karta
speciality

Al balicek kouzel: 2 x Magicky $ip, 2 x Prokleti,
2 X Zpomaleni

Speacialita: Karta dovednosti Carodéjnictvi*

Navic: Ptipravte si karty jednotek zombie, kostlivci a pri-
zraci, které pozd€ji ve scénati vyuzijete

* Pokud dvakradt po sobé doberete kartu speciality nebo
pokud v balicku AI kouzel uz nezbyvaji Zadné karty, udélite
A ve vyisi \lull své jednotce s nejméné HP.

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Pevnost (S5)

3 x vzdaleny dilek (II-IIT):
# 3 x Pevnost (F13, F14, F15)

4 x blizky dilek (IV-V):
# 2 x Kobky (N2, N5)
# 2 x Pevnost (N9, N10)

Startovni dilek a oba blizké dilky Kobek jsou jiz pro-
zkoumané na zac¢étku hry.

ROZMISTENI HRDINU

Postavte figurku svého hrdiny na prostfedni poli¢ko star-
tovniho dilku Pevnosti.

DALSI PRAVIDLA

V tomto scénati kampané pro Pevnost plati tato pravidla:
#® KdyZ poprvé prozkoumate blizky dilek Pevnosti
s obeliskem, pfectéte odstavec ,, §patnd rozhodnut{“

# Na polic¢ko s obeliskem nesmite vstoupit, dokud
nejsou vSechny doly a osady dobyty (krom téch
na blizkych dilcich Kobek).

# Vstoupite-li na obelisk na blizkém dilku Pevnos-
ti, va$ hrdina se teleportuje na policko s obelis-
kem na blizkém dilku Kobek.

PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY

Vitézstvi: Musite ovladnout (tedy poloZit svou frakéni
kostic¢ku na) vSechny doly a osady na mapé.

Prohra: Ve scénafi prohrajete, pokud do konce 12. kola
nesplnite podminku vitézstvi vyse.
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CASOVANE UDALOSTI
Nésledujici herni efekty spousti tyto udalosti:
Zaclatek partie:

#® Piectéte odstavec ,,Ve stinu rytire smrti“.

# Kdykoli zadina souboj s neutrdlnimi jednotkami,
namisto prvni vytazené nasad’te hrstku kost-
livct.

Zacdiatek 3. kola:

# Piectéte odstavec ,, Zatracené narozeniny “.

# Od tohoto kola budou mit vSechna setkani s ne-
utralnimi jednotkami o 1 vySSi obtiZnost, nez
udava polic¢ko (viz tabulku obtiznosti setkani na
str. 35 hlavnich pravidel hry).

#® Kdykoli zacina souboj s neutralnimi jednotkami,

nasad’te hrstku zombii a na-
hrstku kostlivct.

namisto prvni
misto druhé

Zaédatek 5. kola:

# Predtéte odstavec ,,Narozeninovy darek™.

# Kdykoli zacina souboj s neutralnimi jednotkami,
namisto prvni * nasad’te hrstku zombii a na-
misto prvni tlupu pfizraku.

Konec 12. kola:

# Pokud do konce kola nebyla poraZzena nepratelska
armada a splnéna vitéznd podminka, prohravate.

Pokud prokoumsate blizky dilek Pevnosti s obeliskem:
# Piedtéte odstavec ,, §patnd rozhodnuti.
KdyZ ve scénafFi zvitézite:

@ Piectéte odstavec ,,Posledni z nich “.




PRIBEH

VE STINU RYTIRE SMRTI

Po Uspésném osvobozeni hranice mezi Erathii a Tatalii
od nemrtvych jsi s hlou¢kem vé&mych zamifila do
vnitrozemi Tatalie. Postupovali jste opatrné v obavach,
co tam uvidite. Po valce o obnoveni Erathie se
nekromantsky kult lorda Haarta st4hl do ustrani — nyni se
vSak podle v8eho vratili na svétlo a vzkiisili svého vidce.
Znovu zivy lord Haart byl na tazeni Tatalii a tvofil si
superobii armadu nemrtvych. Rytit smrti ohroZujici tvou
milovanou domovinu.

,»Mam-li pokracovat ve svém honu na mrtvého vailecnika,
budu potrebovat pomoci. Doufam, Ze mi krajané budou
rozumni a nezapudi hrdinku jen proto, Ze pouziva ohnivou
magii...“ Navzdory témto temnym myS$lenkam zkousis

Vv

usnout, ale sotva zamhouii$ oci, Baltron ti vrazi do stanu.

,yAdrienne! Mame problém s muzstvem! Pojd’ rychle!* Ve
sp&chu jsi na sebe hodila Saty a s polozalepenyma o¢ima
ses vypotacela ze stanu pfimo doprostfed rvacky. Po celém
tabore zufil péstni souboj mezi Tatalskymi a Erathijskymi!
,»Hned pfestaiite! Tvljj silny hlas se nese nad hlavami
si, Ze jediny vysledek bude tviij zitiejsi chrapot. Ze svého
nitra povolavas vztek nutny k uvolnéni sily ohné&.

Z rukou ti vytryskne plamenny gejzir k no¢nimu nebi
a muzi se rychle vrhnou do tkrytu.

Kdyz se trochu zklidni§, za¢ne§ pomalu prochézet
tdborem a s potéSenim sledujes, jak se muzi drzi zpatky.
Hledas, kdo to zacal. V minulosti byli uz dva horkokrevni
jezdci potrestani za provokovani tvych mocnych gorgon
tim, Ze se na nich pokouseli jet. Jeden z té€chto potiZistii
tu ted’ lezi mrtvy — ziejme se naudil, pro¢ se lidé mocnym
gorgonam obvykle nedivaji do o&i. Chladné zira$§ na
zbyvajiciho jezdce a beze slova ho uchopis pod krkem.

Skrz zataté zuby mu do tvéfe procedis tfi slova: ,,Dost—
bylo-RVACEK !

Cely tabor poskoCi, kdyZ posledni slovo zvyrazni$
malym §lehnutim plamene z volné ruky. Jezdec si bude
muset vyménit spod’ary. Pusti§ ho a pomalu se vydas
zpét do stanu. Kontrolu prebere Baltron, ktery muzim
jeste trochu vynada a za¢ne organizovat hojeni ranénych
a pohibivani mrtvych.

Tady bohuzel $patny den nekonéi. U vchodu do tvého
stanu Cekaji zvédové se svym hladSenim. A nejsou to
dobré zpravy.

T




Prvni z nich pry na vyzvédach nedosel daleko, nez
narazil na prvni skupiny nemrtvych. Rytif smrti mél
zfejmé genidlni napad. Jeho jednotky stieZily pribytky
v8ech obcanti Tatalie. KdyZz se objevili novi rekruti
pfipraveni bojovat za Tatalii, nemrtvi zaatocili. Oblast
zaklel mocnymi kouzly — dokud nemrtvi v oblasti zabijeli
tatalijské, kouzla je k¥isila a novi nemrtvi se ptidavali na
opacnou stranu boje. S touto taktikou se bude nemrtva
armada kazdy tyden zvétSovat a brzo bude nezastavitelna.
Dalsi zvédové hlasili, ze podobnou strategii zfejmé rytif
nasadil po celé zemi. Je nutné nemrtvé z celé zemé vybit
a vysvobodit Tatalii z kostlivého sevieni.

ZATRACENE NAROZENINY

Dnes je smutny den. M4as narozeniny. Na rozdil od mnoha
ostatnich jej vSak nemiizeS oslavit se svou rodinou,
dokonce ani tvoji krajané s tebou slavit nebudou. TiSe
odkraci§ do lesti, abys byla chvili o samoté se svymi
mySlenkami. Cely klidny den by byl fajn, ale par hodin
asvitu bude muset stacit. Tedy aspoii v téch par hodin jsi
doufala, nez jsi usly$ela hlas svého radce:

,»Ma pani, madme problémy.* Otoéi§ se k nému a zkousis
nedat najevo zadné emoce. ,Pfijela k nam z ciziny
darod&jnice, aby nam pomohla. Pry byla potéSena, Ze
n&kdo uz pracuje na zapuzeni nemrtvych z té€chto zemi,
nez se dozveédéla o tobe, Adrienne. Kvili tvé ohnivé magii
odesla za vladafi, aby nahléasila tviij prestupek. Kvuli tomu
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strachu z ohné pfijde moZzna veskera nase snaha vnive¢.

Baltron ma vaznou tvaf. Vzdy byl dobrym radcem,
Cestnym a upfimnym. A tak Cekad$ na Spatné zpravy.
Vzdycky jsou $patné.

,Jestli se k vladafim viibec dostane, bude to za nékolik
tydnti. Pak bude muset pockat, nez miiZze pfednést svoje
hlaseni. Festival Zivota v Krewlodu se bliZi a lidi budou
chtit védét, kdo bude novy krél, pokud vibec né&kdo.
Dokud nebude korunovan novy kral Krewlodu, kazdy
si bude chtit ohlidat hranice.“ Chvili se odml¢i, mozna
vyc&kavaje na tvou odpoveéd’, ale po par vtefinach ticha
pokraéuje: ,,Pfes to v§echno, az tohle budou mit z krku,
obrati svou pozornost k tob&. A jestli selzeme, budou
vinit tebe, i kdyz za nic z tohohle nemtzes. Pouzivas
ohnivou magii, a tak se t& budou stranit a bat, dokud jim
neptjde o kejhak.“

Odplivl si na zem znechuceny nad tim, jak jeho vlastni
lidé vnimaji ohnivou magii. Jen diky ni jsi byla schopna
zbavit hrani¢ni oblast nemrtvych a ted’ i vysvobodit
nevinné. Ale 1lidé maji tak kratkou pamét. Nicméné
dobte vi§, ze aZ bude krewlodsky kral zvolen a ostatni
vladafi budou mit volné ruce, zaméifi se jejich pozornost
na tebe. Cas b&Zi.

Ja T

,»Snad tuhle oblast do té doby vycistime a budeme na
stop€ ptivodu celé hrozby.*

,»Souhlasim, priteli. Mij vybér magické skoly je mé
vlastni bfimé&. Nemusis ho nést se mnou,* ¥ika$ mu. Jeho
odpovéd’ pfedem znas.

,»T0 jsou kecy a ty to vis.“ Jeho slova ti vykouzli na tvari
lehky Gismév. ,,Vratme se k tomu, co se déje ted’. Slyseli
jsme nep&kné zpravy o té€ch, koho jsme zachranili.
Podle vieho se nékteii vydali hledat bezpeéi a pieziti
v nedalekych jeskynich... ale nemrtvi je tam nasledovali.
Musime ty stviry zni¢it, neZ bude pozd&.“ Pfikyvnes
na souhlas. Den uZ je tak dost mizerny a ty potfebujes
jen chvilku klidu pro sebe. Baltron tedy odchazi a ty
poslouch4s, jak jeho kroky mizi v dalce. Koneéné sama.
I kdyZ jen na chvili.

NAROZENINOVY DAREK

,Promiiite,” jeden z tvych porucikii se k tob& opatrné
ptiblizuje. Je si pln¢ v€dom, Ze jsi v poslednich dnech
neméla nejlep$i néladu. ,,SlySeli jsme, ze jste pred
n¢kolika dny meéla narozeniny. No... néco jsme vam
pfinesli.“ Zvédave si od né&j pfevezmes srolovany svitek.
Je to kopie dopisu, ktery ta ¢arod€jnice z ciziny, o niZ
Baltron mluvil, adresovala vladaiim Tatalie.

Situace je zoufala. Jsme pod hroznou presilou nemrtvych.
Vsechny vesnice v oblasti padly. Je nds hrstka a nepritele
minimdlné dvakrat tolik. Bylo potvrzeno, Ze lorda Haarta
vzkrisili z mrtvych a nyni vede své vérné, coz jsou vsechno
lichové ci rytiri smrti. Vypaluji bazZiny, az neziistane nic.
Pomozte ndm, nebo shovi cela Tatalia.

Tiva

Po doruc¢eni takové zpravy by vladati neméli na vybranou
nez takova tvrzeni proSettit. Pokud je lord Haart skutecné
pouzivajici ohefi. Tohle vladafe zpomali — aspoii na
néjaky Cas.

Nakonec je to moc hezky darek k narozeninam.

SPATNA ROZHODNUTI

Rytitf smrti ma pred tebou a tvymi vojaky slusny naskok.
A rozhodné& ho nepromarnil. Je$té doneddvna byly vSude
kolem koufici trosky. Ted’ uz se zemé vzpamatovava,
ale jeste n¢jakou chvili zabere, nez ji baziny zcela zhoji.
Aktualné zadinaji v nékterych oblastech rychle dortstat
stromy a rostliny, ale stéle jsou trochu hol€. Prvni porucik
se t€ pta, proC se usmivas sama pro sebe.
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»Iyhle baziny neni jednoduchy vypalit, je tu dost vody,
co hasi ohné. PoZary spalily obfi lany hor i lesti, ale
zem¢ se hoji rychleji, nez neptatelé ¢ekali. Cizinci, co tu
nevyrtstali, nerozuméj, jak rychle se baZiny hoji.*
usmev se vSak brzy zmeéni v tsklebek, kdyz si povSimnes
starého vstupu do podzemniho tunelu. A také hromady
tlejicich t€l u vchodu. Tady se ziejmé& zoufali tatalijsti

Tvilj

uchylili do podzemi. Bude tfeba je vysvobodit, protoze
se nemrtvi vydali za nimi.

Hned jakmile vstoupite dovnitf, usly$i§ vyti nesouci se
podzemnimi tunely. Béha z né&j mraz po zadech. Jeskyné
jsou ovsem tak neuvefiteln€ rozlehlé a plné ozveén, Ze
nelze urcit, odkud vyti pfichazi. Nemrtvi mohou byt
hned za pfistim zéhybem chodby, nebo také na mile
daleko. Tvi muzi se rozklepali strachy, a tak je nechavas
za sebou a kraci§ dél sama. Kazda buiika ve tvém téle
ti radi se otodit a schovat, ale ty vi§, Ze to neptipada
v uvahu. Vojaci potfebuji nebojacného viidce, za nimz
by mohli jit. Shromazdi§ svou magickou silu, osvé&tlis
chodbu a zrychli§, abys setfasla svou vlastni nervozitu.
Muzstvo se zanedlouho pfida.

Od této chvile budete mit dve lokace k ovladnuti svou
frakéni kosti¢kou. V druhé z nich se misto obvyklé
armady utkéte s Nagashovou armadou. Na jejich stranu
desky bojisté pridejte hradby a branu. Hrajete-li na
obtiZznou ¢i nemoznou obtiZnost, pfidejte jim i stfilnu.

Pokud nad nimi zvitézite, preététe odstavec ,, Posledni
z nich “ nize.

POSLEDNI Z NICH

Boj byl dlouhy a unavny. Tvi muZzi se rozptylili —
nékteti se vydali najit par zbylych nemrtvych, aby je
dorazili, zatimco ostatni pomalu stavi provizorni tabor.
Nevypadaji o moc lip nez nemrtvi, s nimiz pred kratkou
dobou bojovali. Pi prohlidce oblasti najde$ v jedné rokli
stovky vydé&Senych gnolt — nedovolili si vyjit na svétlo,
dokud nebyli presvédceni, Ze nesvata hrozba je zcela
pry¢. Zda se, ze aspoii par svych krajanti jste zachranili.

Vzadu za hlou¢kem svych vémych spatfi§ pohyb. Sp&cha
k tobé posel a podéva ti oficialni odpoveéd’ na Tivin dopis.
Pokud se rozhodli nepfizniv€... v€ci pro tebe mohou
dopadnout opravdu ¢emé.
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Tivo,

situaci jsme proverili. Je to rozhodné lord Haart a jeho
verni, kdo podpaluje Tatalii, nikoli ta ohniva carodéjka.
Tudiz jeji prohreSky budeme Fesit pozdéji. Posleme ti
pomoc hned, jak to pujde. Pokracuj ve svém skvélém
postupu.

Viadari.

Dovoli§ si zasmat se nahlas.




KAMPAN PEVNOSTI —- HRATKY S OHNEM

3. TATALIA

V PLAMENECH

DELKA SCENARE

Hraje se na 14 kol.

PRIPRAVA HRACE

Frakce: Pevnost

Hrdina frakce: Vyberte si — Adrienne, nebo Wystan
Frakéni armada: Tlupa gnoli, hrstka jestéraki

Polatedni suroviny: 15 x , 6 X

4
» 1 Ny,
produkce +5 navic a +1 b“"f/‘ navic

Polatecni budovy: * pribytek, ptibytek, citadela
Polatecni bonus: Vyberte si z nasledujicich moznosti:
# pridejte si do armady tlupu vazek a hrstku baziliski

@ pridejte si do armady tlupu elitnich stielcd a hrstku

PRIPRAVA AI HRDINY
Frakce: Nekropole

Znepiateleni hrdinové: Haartiiv stoupenec 1, Haartiv
stoupenec 2, lord Haart
Znepiatelené armady:

# Armaida Haartovych stoupencii: tlupa zombii,

v o

tlupa upird, tlupa lichd, hrstka dé€sivych rytifa
# Armada lorda Haarta: tlupa dernych draki,

7o

tlupa désivych rytiid, tlupa pfizraénych drakd,
tlupa licht
Balitek Haartovych stoupencii: 2 X karta sily

Bali¢ek lorda Haarta: 6 % karta sily, 3 % karta magie,
2 x karta speciality

Bali¢ek AT kouzel: 2 x Prokleti, 1 X Zpomaleni

Specialita lorda Haarta: karta dovednosti Utok

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Pevnost (S5)

4 x vzdaleny dilek (II-IIT):
# 4 x ndhodné& vylosované dilky Nekropole (z: F1,
F4, F7) nebo Pevnosti (z: F13-F15)
4 x blizky dilek (IV-V):
# 2 x Nekropole (N1, N4)
# 2 x Pevnost (N9, N10)

Pro ¢asovanou udalost si navic pripravte:
# 1 x stfedovy dilek (VI-VII) s Draci utopii (C1)

ROZMISTENI HRDINU

Oba znepftatelené hrdiny predstavuji obé figurky hrdinti frak-
ce Nekropole. Postavte je na blokovana poli¢ka na blizkych
dilcich (IV-V), jak popisuje sekce Casovanych udalosti.

Svého hlavniho hrdinu postavte na centralni policko
startovniho dilku Pevnosti.

DALSI PRAVIDLA

Ve scénéti této kampané pro Pevnost plati nasledujici
pravidla:

# Obtiznost vSech setkani je vyssi o 1 (viz str. 35
hlavnich pravidel hry).

# Zneprateleni hrdinové se pohybuji dle obvyk-
lych pravidel.

#® Zneprateleni hrdinové hraji vzdy az po vas.

# Mizete vstoupit na blokované policko, je-li na
ném znepiateleny hrdina.

# Po porazeni armady znepfateleného hrdiny zis-
Kite 2 %

# KdyzZ vas hrdina navstivi obelisk, vZzdy to spusti
specialni udalost.
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PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY

Vitézstvi: Musite navstivit oba obelisky a porazit v§ech-
ny tfi nepratelské armady.

Prohra: Prohrajete, stane-li se jedno z:

# Vase frakéni mésto bude dobyto.
# Prohrajete v jednom souboji.
# Nesplnite podminku vitézstvi do konce 14. kola.

CASOVANE UDALOSTI
Nasledujici herni efekty spousti tyto udalosti:
Zadatek partie:

66
7.

# Prectcte odstavec ,,0bdobi poZehndn

Zacditek 5. kola:

# Piectéte odstavec ,,Armddy ze viech sméri .

# Otocte licem vzhiru neprozkoumané blizké dil-
ky na pravé stran€ mapy.

A
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# Postavte figurku prvniho Haartova stoupence na
blokované policko nejvice vpravo na blizkych
dilcich mapy.

Zackiatek 9. kola:

@ Priectéte odstavec ,,CtyFi jezdci®.
# Otocte licem vzhiiru neprozkoumané blizké dil-
ky na levé stran¢ mapy.

# Postavte figurku prvniho Haartova stoupence na
blokované polic¢ko nejvice vlevo na blizkych dil-
cich mapy.

Konec 14. kola:

#® Pokud jste do této chvile nesplnili podminku vi-
tézstvi, vSe je ztraceno a prohravate!

KdyZ ve scénafi zvitézite:

#® Precltéte odstavec ,,Zemrit jako hrdina, nebo....




PRIBEH

OBDOBI POZEHNANI

,»Jlomu nevéfim,“ mumlas Baltronovi, zatimco studujes
mapy regionu rozprostfené na navlhlé zemi tvého stanu.
Posledni hlaSeni o aktivité lorda Haarta nedavaji smysl.
Zveédove hlasi, ze se obratil na severozapad a vyrazil po-
dél pobtezi. Jen tam tak dfepi a ¢ekd, aZ ho n€kdo ptijde
vyiidit. ,,Nevim, co si mrtvi pamatuji z é¢asu, kdy byli
nazivu. Ale pokud mé lord Haart néjaké vzpominky na
Tatalii, zfejmé si ji pamatuje $patné,* 1ikas. ,,Je tam jak
kachna na odstfel.”

Baltron ptikyvne a jako by na tuhle chvili éekal, okamZi-
té doda: ,,Jenze...«

v

»Jenze moralka muZzstva stoji za starou belu,” dokoncis
jeho mySlenku. ,Nelibi se jim poslouchat ohnivou
darodé&jku.«

Kratce vykro¢is ven pied svij stan, aby sis muzstvo pro-
hilédla. Gnolové podpalili vlhké dfevo a ukazuji vojakim
sira Michaela par triki, které znaji jen obyvatelé baZiny.
Ti se vahavé snaZi gnoly napodobit a zapalit si vlastni
oheil. Po chvili vykfeSou... zdchvat smichu. DeStiva se-
zb6na zacala a na tento les sesila své laskyplné mokré po-
zdravy. Usméje§ se sama pro sebe.

»Ale... je§té min se jim 1ibi vyhlidka na nesmrt.*

»Osvobodit Tatalii z kostlivého sevieni zlych nemrtvol
nebude snadné...“ Baltron se odmliéi, jako by ¢ekal na
tvou odpoveéd’. Kdyz vidi, ze nepfijde, odkasle si a po-
kraduje: ,ale... moznd mame §tésti. V téhle oblasti ziji
dvé staré moudré Zeny, jejichz znalosti magickych rituala
a kouzel ndm mohou pomoci. Méli bychom najit védminy
chyse, abychom nalezli svazky ohnivé a zemské magie.*

»Doufejme, Ze budou ochotni pomoci ohnivé ¢arodé&jce,*
poseptas si pro sebe.

V4§ hrdina ihned ziskava dal$i uroveti zku$enosti — na-
hlédnéte (2) do balicku dovednosti.

Vstoupite-li na policko s obeliskem, pfectéte odstavec
., Svitek zemé ““.

ARMADY ZE VSECH SMERU

Vladci dodrzeli slovo a poslali posily, zkusené veterany,
ktefi uz néco zazili. PotéSené sledujes, jak se ve tvém
tabore schazeji po cesté od hranic; drsni a zku$eni vojaci,
vzdy pfipraveni bojovat. Zatimco se kochés, dorazi posel
se zpravou o n€kolika méstech, kterd Gtokiim nemrtvych
odolavaji, ale dlouho uZ to nevydrZzi. ZmenSujici se ne-
mrtvé armady lorda Haarta tam zamé&fuji své sily. M&s-
tané t€ prosi o pomoc, nez se sami stanou nemrtvymi.

Ja T
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A ackoli posel zna pouze posledni znaAmou polohu ne-
mrtvé armady, ze zprav o jeji zniCujici stop€ mas sluSnou
predstavu, kam mé namifeno. P¥imo k tobé&.

Vyber si jednu moZnost:
MozZnost 1 — ziskas:

# hrstku gorgon do armady
@® 5

MozZnost 2 —ziskas:

# hrstku fanatikii do armady
& +5

Moznost 3 — ziskas:

@& +15

CTYRI JEZDCI

------

z nich tdhne dva koné&, v§ichni jsou naloZeni sedlovymi
brasnami. Jezdci rychle sesedaji, stahuji brasny ze zvirat
a té€Zce je shazuji na zem. Rychly pohled ti napovi, co je
jejich obsahem.

zpravu od vidci. Nemohou ted’ poslat vojaky, ale posila-
ji zasoby na podporu vystavby zdejsich mést...*
,»,Coze? pta§ se. Mezitim zvédové hlasi, Ze tvym sme-
rem pochoduje dalsi armada.

Vyberte si jednu moZnost:

Moznost 1 — ziskéte:
& 15
& +4
s,
® vy
Moznost 2 — ziskate:

& +10
s,
® 6N

Jakmile porazite ob& nepiatelské armady mapy, vas hrdi-
na miZe postoupit k finalni bitvé. Piejdéte na horni pra-
vy dilek mapy a za 1 BP pridejte stftedovy dilek mapy.
Dokud je propojeny, mizete jej pfilozit kdekoli. Vstou-
pit na néj miizete teprve poté, co jste navstivili oba obe-
lisky. Jakmile vstoupite na centralni policko prilozeného
sttedového dilku, pieététe odstavec ,,Jako nemrtva mys
v pasti‘‘ a zahajte souboj s armadou lorda Haarta.

_-""h-'l‘.




SVITEK ZEME

Ptijizdis ke staré chysi obklopené svézi zeleni. Zdi i stie-
chu pokryvaji mechy a liSejniky. Opatrné otevies dvete.
Uvnitt u krbu sedi v€édma v houpacim kiesle. Jeji tvar
je asi stejné stard jako cela chySe a je tak zvrasné€na, Ze
premyslis, zda neni také pokryté lisejnikem. UZ uz do-
chazi§ k zaveru, Ze je védma mrtva, kdyz vtom se jeji
oci oteviou.

,Cekala jsem t&,“ prohlasi s pohledem upfenym do
tvych o¢i.

»lakZe i vite, pro¢ jsem tady.

»Vim, co potfebujes, ale i j4 mam svoje potieby. Mam-
-li tuhle chalupu opustit, potfebuji ochranu p¥ed nebez-
pecim, nez ti dam to jediné, co mé chrani ted’ — svitek
zemské magie.*

Vyberte si jednu mozZnost:

® Vytad'te z ruky jeden artefakt se symbolem '

#® Vyifad'te jednu ze své armady.

Pokud ani jedno nemizete, vrat'te se na tuto lokaci poz-
dé&ji, aZ budete moci jednu z podminek splnit.

Pokud miiZete, poloZte na toto poli¢ko jednu svou fraké-
ni kosticku — od této chvile, kdyz toto policko znovu
navstivite, miiZzete vyfadit z ruky jednu kartu artefaktu
a ziskat za to jednu novou kartu kouzla (kterou doberete
shora balicku).

Vstoupite-li na jiné policko s obeliskem, prectéte odsta-
vec ,,Svitek ohné “.

SVITEK OHNE

Lord Haart a jeho nemrtvi sluZebnici za sebou zanechali
stopu zkazy, krajina se vSak zacinala hojit. V horach uz
byl sem tam vidé€t kousek zelen€, jak koukal zpod sutin.
Baziny Tatalie se ze vSech téch popéalenin brzy zotavi.
Ty ale vi§, ze pokud lorda Haarta brzy n¢kdo nezasta-
vi, v§echna krasna pfirodni zékouti Tatalie se proméni
v pustiny nemrtvych. Dokonce i baziny potiebuji par ne-
dotCenych oblasti, aby se uzdravily celé.

Pred sebou vidis chysi dalsi védmy, sedici uprostied ho-
jici se krajiny. Vypad4, jako by n€kdo vykotlal obti hou-
bu. Baltron zrychli smérem k ni, takZe nez tam dorazis,
uzZ je ponoien v zivém hovoru s védmou.
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,»---2 nemuzu ten svitek dopsat, dokud neziskdm mec
pekelného ohné,“ fika stafena vyschlym chraplavym
hlasem. Nakolik to ale muze§ posoudit, vypada

vvvvvv

zhruba stejné stara.

,»Spéchali jsme sem, protoze jsme vedéli, Ze mate svitek
ohnivé magie. Cela zemé& je zamofena nemrtvymi a na
smlouvini nemame ¢as. Krom toho k ¢emu potiebujete
plamenny mec, abyste napsala magicky svitek?!“

,»,Je mij a ja fikam, kdy je dopsanej a kdy neni. Ten mec.
Pfineste mi ho a ja...“

,,Jestli prahnete po pekelném ohni, ten vam klidné obsta-
ram,* vlozi§ se do hovoru. Tvij chladny ton hlasu ostie

kontrastuje s horkymi plameny ohnivée koule, ktera ti ros-
te v dlani...

,»J4—ja netikala, Ze nejsem ochotna vyjednavat,” odpovi
babice rozklepanym hlasem, neschopna odtrhnout o¢i od
tvé rozpalené ruky.

Vyberte si jednu moznost:

#® Vytfad'te z ruky jednu kartu artefaktu.
® Zaplatte 4 x N/

Pokud ani jedno nemiiZete, vratte se na tuto lokaci poz-
déji, az budete moci jednu z podminek splnit.

Pokud miizete, poloZte na toto policko jednu svou frak¢-
ni kosti¢ku — od této chvile, kdyz toto poli¢ko znovu
navstivite, miZete vyfadit z ruky jednu kartu artefaktu
a ziskat za to jednu novou kartu kouzla (kterou doberete
shora balicku).




JAKO NEMRTVA MYS V PASTI

Celé dny cestujete sm&rem ke sloupu ¢erného koufe na
obzoru. Koneéné se kouf tenci a vy dorazite ke spalenis-
ti. Pravé zde vypalil lord Haart svou cestu Tatalii a z ne-
bohych vesni¢anil, ktefi zemfeli v plamenech, vytvarel
zastupy svych vérnych. Ohavny puch spalenych t&l ti
plni nozdry.

Tvari v tvar vasim jednotkam stoji lord Haart a za nim,
stejn€ nehybné& a vyhriizné, jeho nemrtva arméda. Osob-
né vede své vérné do boje namisto toho, aby vie sledoval
z povzdaéli a bezpeci. Jeho zlov€stna postava na Cerném
koni je fascinujici. Téme&f majestatni... Kolik bazné& asi
musel ve svych neptatelich budit, dokud byl nazZivu?

»Ale pro¢ neutika? Pro¢ mi dovolil zahnat ho do kouta?
Pycha? Poktiveny zbytek rytifskych idealdi? Nebo jiny
duvod?* premitas.

Rikas Baltronovi, aby ptipravil vojsko k ttoku. Mezitim
vezmes svitek zemé do jedné ruky a svitek ohné do dru-
hé. Soustfedis do nich svou vnitini magii a oba se rozvi-
nou, coz naplni okolni vzduch hutnou energii. Pfipravu-
jes si kouzla stejné jako tvi vojaci vyzbroj a vystroj.

V prvnim klani tohoto souboje mtZete seslat jedno kouzlo
ze Skoly zem¢€ a jedno ze Skoly ohn€&. Ani jedno z nich se
nepoditd do vaseho limitu seslanych kouzel. Ob¢ seslete
s nejvy¥sim moznym W] a jejich karty se vdm namisto
odhozeni vraci do ruky. Po porazeni nepratelské armady
prectéte odstavec ,,Zemiit jako hrdina, nebo...”

ZEMRIT JAKO HRDINA, NEBO...

KdyzZ jste zemi Usp€Sné& zbavili nemrtvych, fekne§ svym
vojaktim, aby pohibili ohotelé zbytky lorda Haarta a vra-
tili ho tam, kam patii. Kdyz kol dokon¢ili, rychle ode-
§li beze slova i bez ohlédnuti. Zadné modlitby. A urdits
Zadné truchleni.

Zistala jsi sama. Jako obvykle.

ro I

Divas se na hrob lorda Haarta a ¢erstvou hlinu, ktera ho
pokryva. Dobfe vi§, Ze kdysi byval jednim z nejskvélej-
Sich rytifi celé Erathie, neZ se zapletl s nekromantskym
kultem. Jak si ho lidé budou pamatovat? Pro¢ zastavil své
taZzeni? Tusi§, Ze se pravdu nikdy nedozvi§, ale jsi rada, Ze
veéci dopadly takhle.

»Zitra se probudim a tato noCni mira skonc¢i. Pro mg,
Tatalii i jeji lid,” Septa§ si pro sebe. ,,Nevim, zda jsem
pohibila hrdinu, nebo padoucha.*

»Za svij Zivot jsem slySela spoustu piibéhii o odvaze
i padu lorda Haarta. Ted’ k nim miiZzu pfipsat dalsi.* Oto-
¢S se a pomalu odchézis cestou skrz bitevni pole. Kolem
se hemZi tvi vojaci, pomahaji ranénym, truchli pro ztratu
svych padlych kamaradi... néktefi jen s prazdnym pohle-

dem lezi na zemi.

Za chvili zmizi§ v pratelském objeti lesa. I tam t& vSak
nasleduje jedna mysSlenka. ,, 4% si k vécnému odpocinku
lehnu ja, jaké pribéhy se o mné budou vyprdavet? Drza
Carodéjka prindsejici ohern do kraje zemé a vody, nebo

zachrankyné toho kraje?




MESTO OSADA

Kategorie: K vlastnéni Kategorie: K vlastnéni

Jedné se o startovni poli¢ko hrade. Pokud hra¢ ovladne Kdyz dobudete osadu a oznacite ji kosti¢kou své frakce,

mesto, kde nezacinal, ziska bonus dle pravidel scénéafe. miiZete si vybrat z n€kolika bonusti. Dobudete-li osadu,
kterou predtim Zadny hra¢ nevlastnil, ziskate bonus navic
(viz str. 25 pravidel zakladni hry).

UCENEC

Kategorie: K objeveni

Hodte 1 kostkou utoku. Dle vysledku hodu vyhodnotte
nasledujici:
# +1 —Vezméte si 1 libovolnou zikladni kartu,
nebo vyfad’te 1 zékladni kartu z ruky.

#® ( —Doberte si 2 karty dovednosti, jednu z nich
si nechte a druhou odhod’te.

# -1 —Doberte si 2 karty kouzel, jednu z nich si
nechte a druhou odhod’te.
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