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Kazdou partii Heroes of Might and Magic III: The Board Game hrajete vZdy dle scénare Ci jako soucast kampang.
Kazdy scénaf ma svou vlastni mapu, vit€zné podminky a specidlni pravidla. VZdy si miizete vybrat z n€kolika
riznych hrdini, z nichz kazdy ma své schopnosti a bali¢ky karet, diky éemuz je hra neuvéfiteln€ znovuhratelna.
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PRIPRAVA

SCENARE

Pied za¢atkem hry proved'te nasledujici kroky:

1. Vyberte si scénaf z Knihy scénafd nebo si vy-
tvofte sviij vlastni.
2. Vyberte si frakci a vezméte si vSechny piislus-

né herni komponenty (viz str. 7 Priprava hry
v hlavnich pravidlech hry).

3. Podivejte se na Pfipravu mapy scénafe, ktery
jste si vybrali. Rozmistéte pozadované dilky dle
ilustrace. V né&kterych scénafich také obdrzi-
té osobni zasoby dalekych dilki mapy (II-III),
které mizete v prubchu partie piilozit k mapé

v ramci prizkumu (viz hlavni pravidla, str. 19
Dilky mapy dle scéndre).

4. Nastavte si své startovni suroviny a pfijem, jak
je ve scénaii uvedeno.

5. Na svou desku mé&sta poloZte pocateéni dilky
budov. Pfipravte si pocateéni karty jednotek
a utvofte z nich bali¢ek své armady.

6. Na pocitadle kol oznacte vSechny ¢asované uda-
losti poloZenim Eernych kosti¢ek na patfiéna &is-
la kol. Jakmile ukazatel kol pfijde na oznacdené
policko, vyhodnot’te Casovanou udalost a kostic-
ku odhod'te.

7. Vyberte si za¢inajiciho hrace.

8. Zacnéte hrat.




Tti pln€ kompetitivni scénéafe pro 2—3 hrace.

PODMINKY VITEZSTVI

A& ma kazdy scénaf modu stiet své vlastni podminky
vitézstvi Ci prohry, existuje par univerzalnich pravidel
platnych pro kazdy scénéf, neni-li uvedeno jinak:

# Pokud po 3 po sob& nasledujici kola nevlastnite
zadné mésto ani osadu, prohravate a vypadavéate
ze hry.

# Pokud v4s hlavni hrdina brani obl¢hané mésto
a je porazen a vy soudasné nemate zadna dalsi
meésta ani osady, prohravate a vypadavéte ze hry.

#® Jste-li jediny hrac zbyly ve hre, vyhravate.

# Pokud shromaZzdite frak¢ni kosticku od kazdého
soupefe z téch, kdo jeste zbyli ve hie (a jedna se
o hru 3 nebo vice hraéi), vyhravate.

Frakéni kosti¢ky jingch hra¢a mizete ziskat tim, Ze po-
razite kteréhokoli jejich hrdinu nebo ovladnete meésto
jejich frakce. Jakmile n€ktery hrac¢ splni vitéznou pod-
minku, hra na konci daného kola kon¢i, neni-li uvedeno
jinak.




MOD STRET

USTUP MNICHU

Mnisi, kteri tuto cdst svéta ovlddali po staleti, byli ko-
necné zahndni zpét na své ostrovy. Jste lordové Cerstvé
osvobozeni z mnisského podruci a nyni citite, zZe je vasim
ttkolem tyto zemé sjednotit pod svou viddou.

POCET HRACU

Scénaf pro 2 hrade.

DELKA SCENARE

Hraje se na 7 kol.

PRIPRAVA MAPY

Vezmcéte sinasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici stran¢:

# 2 x startovni dilek (I)

#® 2 x daleky dilek (TII-IIT)

#® 2 x blizky dilek (IV-V)

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

15 % 4 x 2 x “"r,‘
POCATECNI PRIJMY

Prijmy vSech hracl na pocitadlech nastavte na:

(13 2 (139 224 (1% B4 ‘
15 2 1 \“r/‘
POCATECNI BUDOVY
Kazdy hra¢ zacina s t€mito budovami:
@ Y Pribytek
# Citadela

#® Cech magi

POCATECNI JEDNOTKY
Kazdy hrag¢ zaéind s témito jednotkami:
#® 2 x hrstka * jednotek s nejvyssi cenou naver-
bovéani.

DALSI PRAVIDLA SCENARE
Pfed zacatkem scénéfe:
# Namisto dvojiho nahliZeni (2) do bali¢ku kouzel

(coz jsou obvykla pravidla pfi postaveni Cechu
magl) nahlédnéte (3) pouze jednou.

Bé&hem tohoto scénéfe:

# Nesmite naverbovat sekundarniho hrdinu.

#® Na zacatku vyrobniho kola ziskate navic bud’
2 %, nebo 1 % (pokazdé vybirdte).

# Kdykoli je obelisk navstiven poprvé, hrac, ktery
jej objevil, hodi 2 % a vezme si suroviny dle
vysledku jedné zvolené kostky do osobni zasoby.

# Kdykoli hra¢ presune hrdinu do frakéniho més-
ta protihra¢e, nemusi hrac¢, ktery brani své més-
to, platit zlatdky, aby do néj pfesunul armadu.
V souboji o obranu mésta smi i pouzivat svilj
baliéek Might & Magic.



VITEZNA PODMINKA CASOVANE UDALOSTI

Porazte neptatelského hrdinu v souboji. V tomto scénéfi nejsou Zadné.

POCITADLO KOL

Pokud do konce 7. kola Zadny hra¢ nezvitézi, oba si do-
berou do ruky karty do svého limitu a zah4aji posledni
souboj, ktery rozhodne o vité€zi. Hra¢ s vyssi tirovni zku-
Senosti je utoénikem. Maji-li oba stejnou uroven, oba
hragi hodi 2 ®Q a seétou vysledky. Hrag, jemuz padlo
vice kusti surovin, je uto¢nikem.
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MOD STRET

PREKRASNY

NOVY SVET

Vybuch obrovité sopky otrasl samotnymi zdklady sveta,
kontinenty se rozpadly a vizemi se rozdélila nanovo. Jak-
mile randal utichl, lide vylezli ze svych ukryti a zacali
v tomto prekrdsném novém sveété znovu budovat civilizaci.

POCET HRACU

Scénaf pro 2—3 hrace.

DELKA SCENARE

Hraje se na 9 kol.

PRIPRAVA MAPY
Vezmcéte sinasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici stran¢:
Scénaf pro 2 hrade:
#® 2 x startovni dilek (T)
# 2 x blizky dilek (IV-V)
#® 4 x vzdaleny dilek (IT-III), kazdy hra¢ dostane
2 do své zésoby
Scéna¥ pro 3 hrade:
#® 3 x startovni dilek (I)
# 3 x blizky dilek (IV-V)

#® 6 x vzdéleny dilek (II-IIT), kazdy hra¢ dostane
2 do své zasoby

POCATECNI SUROVINY

Kazdy hra€ ma do zacatku tyto suroviny:
15 x 3 x

POCATECNI PRIJMY

Pfijmy vSech hra¢d na pocitadlech nastavte na:

«“1” ;“",1

(13 2 (139 224
10 2 )

POCATECNI BUDOVY

Kazdy hrag¢ zaéina s touto budovou:

» * ptibytek.

POCATECNI JEDNOTKY
Kazdy hra¢ zacind s témito jednotkami:
# 1 x hrstka * jednotky s nejvyssi cenou naver-
bovéani

#® 1 x tlupa * jednotky s nejnizsi cenou naver-
bovani

DALSI PRAVIDLA SCENARE

Bé&hem tohoto scénate:

# Kadykoli je obelisk navstiven poprvé, hrac, ktery
jej objevil, hodi 2 % a vezme si suroviny dle
vysledku jedné zvolené kostky do osobni zasoby.

#® Porazite-li hrdinu jiného hrace, ziskate 20

PODMINKA VITEZSTVI

Pokud na konci kola jeden hra¢ vlastni alespoii 5 doli,
odehrajte jesté jedno posledni kolo. Hrag, ktery ma na
konci tohoto findlniho kola nejvice doli, vitézi. Ma-li
vice hra¢i stejny nejvyssi pocet doll, hra konéi remizou.

POCITADLO KOL
Nezvitézi-li zddny hra¢ do konce osmého kola, vyhrava na
konci devatého kola hrac, ktery ma v tu chvili nejvice dolti.

CASOVANE UDALOSTI

Na zacatku tfetiho, Sestého a devatého kola odstratite
v8echny ¢erné kosti¢ky z vodnich i vétrnych mlynii na mapé.



SCENAR
PRO 2 HRACE

SCENAR
PRO 3 HRACE




MOD STRET

Po smrti krdle dostali t¥i princové a nerozlucni prate-
1é kazdy jednu cEdst krdlovstvi — a ndhle se z nich stali
nepratelé. Musis ukazat svym byvalym kamardadum, jak
spravné vladnout, a nejlepsi ukdzka bude za pomoci sily.

POCET HRACU

Scénar pro 3 hrace.

DELKA SCENARE

Hraje se na 11 kol.

PRIPRAVA MAPY

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

® 3 startovni dilek (I)

® 6« blizky dilek (IV-V), 3 z nich museji obsaho-
vat obelisk

® |« stiedovy dilek (VI-VII) s polickem gralu

® 6 vzdaleny dilek (II-III), kazdy hra¢ dostane
2 do své zasoby (v diagramu je prihlednymi dil-
ky naznaceno, kam je nejlepsi je umistit).

POZOR: Nez zacnete rozmistovat blizké dilky, rozttid’-
te je do dvou hromadek, bez obelisku a s nim. Rozmis-
tujte je stiidave, at’ spolu z4dné dva dilky s obeliskem
nesousedi.

POCATECNI SUROVINY
Kazdy hra¢ ma do zacCatku tyto suroviny:

10 x 0 x 0 x %
POCATECNI PRIJMY

Piijmy vSech hract na pocitadlech nastavte na:

(13 2 (139 224 (1% B2 ‘
15 2 17 %/

POCATECNI BUDOVY

KazZdy hrag¢ zadina s témito budovami:
- * ptibytek
# radnice
@ citadela

POCATECNI JEDNOTKY
Kazdy hra¢ zacina s témito jednotkami:
#® 1 x hrstka * jednotky s nejvyssi cenou naver-
bovéni

# 1 x hrstka jednotky s nejniz§i cenou naver-
bovéni

DALSI PRAVIDLA SCENARE

Pfed zadatkem scénare:

# Hlavni hrdina kazdého hrace za¢iné na trovni 3.
Dvakrat nahlédnéte (2) do balicku dovednosti
a karty pfidejte do svého tivodniho balicku.

Bé&hem tohoto scénafe:

# KdyZ navstivite obelisk, hodite 2 i\I‘U"\l a vyberete
si vysledek, ktery vyhodnotite.

#® Poté, co zaplatite zlatdky za obranu svého na-
padeného frak¢niho mésta, smite vyuzivat i sviij
bali¢ek Might & Magic.

@ Jakmile ovladdnete soupefovo mésto:

a) Zvyste sviyj pfijem o pfijem, ktery mél
dany soupet.

b) Krom toho ihned ziskate:
15 x YE alx \1‘,',‘.

@ Porazite-li hlavniho hrdinu, ziskate 10

#® Je-li va§ hlavni hrdina v souboji poraZzen jinym
hrdinou, prohravate scénar a vypadavate ze hry.



Ignorujte bojovéa setkani na poli¢ku s gralem.
Pokud dosud zadny hrac nevzal Zeton gralu, ne-
smite polic¢ko s gradlem navstivit, dokud nena-
vitivite alesponi 2 rizné obelisky. Jakmile gral
nekdo vzal, uz je to mozn€ normalne.

Chcete-li ziskat Zeton gralu, vas hrdina musi pii
vstupu na poli¢ko s grdlem 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).

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

PODMINKA VITEZSTVI
Hra konéi, jakmile zlistdva ve hie jediny hra¢, nebo pokud
kterykoli hra¢ prenese gral do svého mésta. Tim zvitézi.

POCITADLO KOL

Pokud na konci 11. kola neni zadny vitéz a Zadny hrac
nevypadl ze hry, v§ichni tfi hradi ve scénafi prohravaji. Byl-
li jeden hra¢ poraZen, zbyvajici dva si doberou do limitu
v ruce a zahraji si finalni souboj, ktery rozhodne o vitézi.

CASOVANA UDALOST

Na zacatku 3. a 6. kola odstratite v§echny ¢erné kosticky
ze vSech poli¢ek mapy.




Na nésledujicich stranach jsou dva pln€ kooperativni
scénaie pro 2—3 hrade.

Ve v8ech kooperativnich hrach predstavuji hraéi sp¥ra-
telené frakce a spolu se snazi splnit vit€éznou podminku
scénafe — vyhraji ¢i prohraji v§ichni spolecné.

Pii hie za neutralni jednotky pouzivejte pravidla pro sou-
boj v s6lové hie (viz str. 33 hlavnich pravidel, A7 souboy).
Navic kdyz vas hrdina navstivi trzist€, mizete krom jeho
obvyklych efekti (viz str. 36, Tabulka trziste) také dat
své suroviny libovolnému hraci.

Podminky vitézstvi v kooperativnich scénafich mohou
byt napiiklad:

# Porazit urity pocet neutralnich jednotek.

# Ovladnout specifické lokace.
Pokud kterykoli hra¢ splni podminku vitézstvi dané-

ho scénaie — neni-li uvedeno jinak — hra ihned konci
a vSichni hra¢i svorn¢ vitézi.
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KOOPERATIVNI MOD

SAMPIONI GELEY

Ty a tvi spojenci jste byli napadeni vadlecniky z jiného
svéta. Nastal v§ak ¢as odplaty. Nasbirejte zdroje, uzavre-
te docasné aliance a shromazdéte sily, s nimiz zachranite
svou Fisi!

POCET HRACU

Scénaf pro 2—3 hrace.

DELKA SCENARE
Hraje se na 11 kol.

PRIPRAVA MAPY

Vezmete si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujicich stranach:

Scénaf pro 2 hrace:

# 2 x startovni dilek (I)

#® 4 x blizky dilek (IV-V), z nichZ 2 museji obsa-
hovat obelisk

#® 1 x stitedovy dilek (VI-VII) s polickem Draéi
utopie

#® 4 x vzdaleny dilek (ITI-1IIT). Kazdy hrag si 2 znich
vezme do své osobni zasoby.

Scéna¥ pro 3 hrade:

# 3 x startovni dilek ()

# 6 x blizky dilek (IV-—V), z nichZ 3 museji obsa-
hovat obelisk

# 1 x stredovy dilek (VI-VII) s polickem Draci
utopie

# 6 x vzdaleny dilek (II-1II). Kazdy hra¢ si 2 znich
vezme do osobni zasoby.

29 2 X

POCATECNI SUROVINY

Kazdy hra¢ ma do zadatku tyto suroviny:

15 % 3 x

POCATECNI PRIJMY

Piijmy vSech hract na pocitadlech nastavte na:

(13 2 (171 %24 (1971 %24 ‘
10 0 0 “"r/‘
POCATECNI BUDOVY
Kazdy hra¢ zacina s touto budovou:
» * ptibytek

POCATECNI JEDNOTKY
Kazdy hrag¢ zacina s témito jednotkami:

@ Viechny 3 Wy jednotky, vzdy jako hrstka

DALSI PRAVIDLA SCENARE

Béhem tohoto scénéfe:
# Kdykoli navstivite obelisk, hodite 2 § .|u| a vybe-
rete si, kterou z nich vyhodnotit.

# Hrdina nemize vstoupit na poli¢ko ,,Draéi uto-
pie“, dokud jeho frakce nenavstivila alespoii
2 obelisky (pii hie ve dvou) nebo alespoii 3 obe-
lisky (pti hie ve tfech).
# Kdykoli hra¢ poprvé navstivi Draéi utopii, polo-
Zi na ni jednu svou frak¢ni kosticku.
# Krom toho nesmite:
a) utocCit na hrdiny jinych hraci.
b) ovladnout dil &i osadu, které jiz vlastni jiny
hrad.

= = T T |




PODMINKA VITEZSTVI CASOVANE UDALOSTI

Jakmile na poli¢ku Draci utopie lezi frakéni kosticka Na zacatku 4. a 8. kola odstraiite z mapy vSechny erné
kazdého hrace, hra konéi a hradi svorné vitézi. kosti¢ky na vodnich a vétrnych mlynech.
POCITADLO KOL

Pokud neni do konce 11. kola splnéna podminka vitéz-
stvi vySe, hrac¢i svorn€ prohravaji.

SCENAR
PRO 3 HRACE
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SCENAR
PRO 2 HRACE




KOOPERATIVNI MOD

" NESVATA VYPRAVA

Hluboko pod povrchem cihaji monstra, jakd nikdy nikdo
nevidél. Rikad se, Ze se chystaji opustit hlubiny a pFivlast-
nit si sveét na povrchu. Vyrazte do boje a zdrtte armady
zla, dokud to jeste jde. Mozna jste posledni obrannou li-
nii svéta, jak jej zndte!

POCET HRACU

Scénaf pro 2—3 hrace.

DELKA SCENARE
Podle vybrané obtiznosti scénére:
# snadni: 8 kol
# normalni: 10 kol
@ obtiZna: 12 kol
.

nemozna: 14 kol

PRIPRAVA MAPY

Vezméte si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici stran¢:
Scénar pro 2 hrade:
# 2 x startovni dilek (I)
@ 4 x blizky dilek (IV-V), 2 z nich museji obsaho-
vat obelisk
@ 1 x sttedovy dilek (VI-VII) s polickem Draci
utopie
@ 2 x vzdaleny dilek (II-III), kazdy hra¢ si 1 vez-
me do osobni zasoby

Scénaf pro 3 hrade:

# 3 x startovni dilek (I)

# 6 x blizky dilek (IV-V), z éehoz 3 museji obsa-
hovat obelisk

# 1 x stfedovy dilek (VI-VII) s poli€kem Draci
utopie

® 3 x vzdaleny dilek (II-1II), kazdy hra& si 1 vez-
me do osobni zasoby

¥ e . W
P M CJ} L2 l('& oL

POCATECNI SUROVINY

Kazdy hra¢ mé do zadatku tyto suroviny:
6 x 2 x

POCATECNI PRIJMY

Piijmy vSech hract na pocitadlech nastavte na:

(13 2 (139 224 12 ‘
10 2 1> Ny

POCATECNI BUDOVY
KaZdy hra¢ za¢ind s témito budovami:

w * piibytek

» pribytek
@ citadela
POCATECNI JEDNOTKY
Kazdy hrac€ zacina s témito jednotkami:
@ 1 x hrstka jednotky s nejniz§i cenou naver-
bovéni

DALSI PRAVIDLA SCENARE

Bé&hem tohoto scénéfe:

# Dle zvolené obtiZznosti ndhodné& vylosujte nasle-
dujici poCet karet neutralnich jednotek z prislus-
nych bali¢kli. Tim utvofite samostatny balic¢ek
jednotek pro Draéi utopii:

1

a) Snadné:SX*,Sx ,3 %

b) Normélni:4><*,5>< N3P ,2x*

¢) Obtizna:2 x Wr,5x77,5x  ,3xW
 4x W

d) Nemozna: 1 X*,S X 57/ %3

Tento novy balicek zamichejte. Pokazdé kdyz
hrdina vstoupi do Draci utopie, dobere 5 karet
z bali¢ku Draéi utopie namisto toho, aby je dobi-
ral z bé&Znych bali¢kii neutralnich jednotek.




Jednotky dobrané z bali¢ku rozmistéte na desku
bojisté (viz str. 29 hlavnich pravidel, Priprava
neutrdlnich jednotek).

V nésledném souboji se budete snaZit porazit
jednotky, které v Draci utopii potkate. Karty po-
razenych jednotek navratte do bézného balicku
neutralnich jednotek pfislusného stupné€, nepo-
razené zamichejte zpét do specialniho balicku
Draci utopie. Pokud na zacitku souboje zbyva
v bali¢ku jiz méné& nezZ 5 karet, poloZte na bojiste
viechny, které zbyvaji.

# Souboj proti azurovym jednotkdm lze nyni pro-

dluzovat za 1 BP za klani, stejn€ jako obvykle
souboj proti ne-azurovym jednotkam.

# Kdykoli navstivite obelisk, hodite 1 i\l‘lﬂ\' al %
a ziskdte bonus dle jednoho vybraného
vysledku hodu.

#® Hrdinové nesmé&ji vstoupit na poliko Dra&i
utopie, dokud dana frakce nenavstivila alesporni
2 obelisky (ve hie ve dvou) nebo 3 obelisky (ve
hte ve tfech).

# Krom toho nesmite:
a) uto€it na hrdiny jinych hraci.
b) ovladnout dul &i osadu, které jiz vlastni

jiny hrac.

PODMINKA VITEZSTVI

Jakmile jsou vSechny jednotky z bali¢ku Draci utopie
porazeny, hra konéi a hrac¢i svorn€ vyhravaji scénéfr.

POCITADLO KOL

Maximalni pocet kol k poraZeni v§ech neutralnich jedno-
tek v Draci utopii zavisi na obtiznosti scénére.

Nezvladnou-1i hra¢i v daném poctu kol porazit viechny
neutralni jednotky v Draéi utopii, svorné prohravaji.

CASOVANE UDALOSTI

Na zacatku 4. a 8. kola odstratite v§echny ¢erné kosticky
z vodnich a vétrnych mlynii na mapé.
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KAMPAN

Kampani se rozumi série tematicky navazujicich scénéii
vytvotenych pro sdlovou hru proti Al soupeti (fizenému
ovsem pravidly a kartami, bez pouziti chytrého zarizeni).

Zakladni krabice Heroes of Might and Magic III:
The Board Game obsahuje kampai pro frakci Hrad.

Kampani se déli na vzajemné& propojené scénafe, kazdy
z nich mé ov8em svou vlastni podminku vitézstvi.

V kazdém scénafi potkate zneprateleného Al hrdinu.
Popis kazdého scénare se d€li na dvé ¢asti:
# Seckce hernich mechanik popisujici, jak se kazdy
scénaf ma hrat.
# Pribchova sekce s neékolika texty, jez mate vzdy
precist v urcitych mistech scénafte.

KAMPANOVA PRAVIDLA

# V nasledujicich pasaZich Knihy misi budeme o Al
hrdinech mluvit jako o znepfatelenych hrdinech.

#® Kazdy scénaf vypravi pfib&h. Na konci kazdé
sekce najdete shrnuti zmén, které scénaf celko-
vému piib&hu ptinesl.

# V soubojich Al hrdinové pouzivaji dva balicky:

a) Al balicek, ktery udava, jaké akce AT hrdina
ve svém tahu v tomto klani provede.

b) Baliek karet kouzel, ktery bude AI hrdina
v soubojich vyuZivat.

# Kazdy zneptételeny hrdina mé vlastni sadu karet
jednotek. Pripravte karty jednotek, jak uvadi pri-
prava scénéfe, takZe az dojde k souboji se zne-
pratelenym hrdinou, mizete:

a) vytvofit nepfatelské armady dle informaci
ve scénéfi.

b) rozmistit jednotky Al hrdiny na desku boji-
§té (viz str. 29 hlavnich pravidel, Priprava
neutralnich jednotek).

# Vytvoite baliGek AT karet i baliek Al kouzel dle
pokyni pfipravy scénafe. Ponechte si misto na
odhazovaci hromadky.

# Karty ¢i jiné komponenty uvedené jako
specialita scénafe poloZte licem vzhuru pobliz
obou AT balickt.

# Kdykoli se nepratelska jednotka aktivuje, otoCte
kartu z bali¢ku Al a vyhodnot'te ji.

a) Ma-li Al hrdina seslat kouzlo, oto&te kartu
z balicku Al kouzel.

b) Kdyz AT hrdina vyuZziva specialitu uvedenou
v pfipravé scénare, patfiCnou kartu nezaha-
zujte. Oproti obvyklym pravidlim mize Al
hrdina pouzivat danou specialitu opakovang,
pokud to urdi text karty z Al balicku.

#® UdrZujte si v8echny patfi¢né komponenty po
ruce, protoze jak se bude ptib&h vyvijet, Kniha
misi vam miize dat instrukci je pouzit.

PRIJMY HRACE
Na zacatku kazdého kampatiového scénéfe nastavte sviij
pfijem na:
6‘10,, ‘6097 6609’ “"’/‘

Tyto hodnoty se mohou zménit dal§imi pravidly scénafre.
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BALICEK AI — TYPY KARET

Balicek Al tvori tfi typy karet:

» 4 — karty magie

_ VYHODNOCOVANI
CASOVANYCH UDALOSTI

Kazdy scénaf obsahuje n€kolik ¢asovanych udalosti, kte-
ré propojuji mechaniky s ptib&hem, aby pfinesly vzrusu-
jici hragsky zazitek.

Na zacatku scénatfe poznacte viechny ¢asované udalosti
na poditadle kol ¢ernymi kostickami, abyste je nezapo-
mneli v€as vyhodnotit.

~ PRECHOD
DO NASLEDUJICIHO SCENARE

Ze svého balicku Might & Magic vyttid'te v§echny karty
hodnot a kartu zamé&feni trovné 1 a odlozte je stranou. Ze
zbyvajicich karet si vyberte libovolnych 5, vyjma karet
zaméFeni, a pfidejte je ke kartdm odloZenym stranou na
zacatku. To bude vas pocatecni baliek pro pfisti scénar.

ZkuSenost vaSeho hrdiny klesa zpét na 1.




KAMPAN HRADU - AT ZIJE KRALOVNA!

1. NAVRAT DOMU

Po pristani u rodnych brehii se potvrdily jak osklivé zkaz-
ky, tak moje vlastni obavy. Od doby, co miyj otec zemvel,
se o nase kralovstvi nevybiravé pretahuji hrabivi souse-
dé. Erathia ale nesmi padnout!

Pomozte Catherine postavit zdkladnu, odkud vysvobodi
Erathii ze sparii itoénikt.

DELKA SCENARE

Tento scénar se hraje na 8 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: Hrad
Hrdina frakce: Catherine

Armada frakce: hrstka halapartnikfi, hrstka elitnich
stielct, hrstka gryfi

Podatecni zdroje: 15 x >, 1 x %y
Poédteéni budovy: Zadné
Podatecni bonus: Vyberte si jednu z moznosti:

#® Posilte své elitni stfelce a halapartniky
& 3 ‘ﬁr/‘ suroviny
# Nahlédnéte (3) do balicku artefakti

PRIPRAVA AI HRDINY
Frakce: Kobky

Znepiatelena armada: neutrilni arméda Grovné IV,
hrstka minotaurti

AT bali€ek: 6 x karta sily
Bali¢ek AT kouzel: neni

Specialita: Pfipravte si kartu jednotky troglodyt, kterou
pozdé&ji ve scénéti vyuzijete

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Kobky (S2)

5 x vzdaleny dilek (II-IIT):

# 5 xlibovolna frakce ze zakladni krabice (vyberte
z F1-F9)

1 x blizky dilek (IV-V):
# 1 x Hrad — pouzijte blizky dilek se zelenou tra-
vou a obeliskem (N3)

ROZMISTENI HRDINU

Postavte jednoho z hrdinti Kobek na pocétecni dilek
Kobek s jejich m&stem. Svého hrdinu postavte na dilek
nejvice vlevo, jak je vidét na diagramu. Tento dilek je jiz
prozkouman. Dilek nejvice vlevo musi byt otoCen tak, at’
je jeho prazdné poli¢ko nejvice vlevo (&ili je to policko
nejvice vlevo celé mapy) — zde va§ hrdina za¢ina.

DALSI PRAVIDLA

V tomto scénéti kampané pro ,,Hrad“ plati tato pravidla:
# Startovni dilek Kobek (I) napravo je jiZ prozkou-
many.
# VA4S hrdina mize dosadhnout nejvyse trovné 4.
# NemduZete si postavit ZzZddné méstské budovy, ale
mizete:

a) verbovat * a jednotky, aniz byste ve
mésté méli odpovidajici piibytky. Zlaté jed-
notky naverbovat nemiiZete.

b) posilovat své jednotky, aniZ byste méli po-
tfebné budovy.

# Kazdé kolo je vyrobni, ale suroviny budete zis-
kévat pouze ze svych dolu a osad.
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#® KdyZz navstivite obelisk, aktivujete specialni
udalost.

#® Zneprateleny hrdina se nehybe, jen vyckava.

# YV tomto scénafi neprohrajete, pokud neovlada-
te mésto.

PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY

Vité€zstvi: Dorazite-li k mé&stu na dilku Kobek, porazite
frakci Kobek obyvajici mé&sto a osvobodite Riona.

Prohra: Ve scénafi prohrajete, pokud se stane jedno z:

# Prohrajete v jakémkoli souboji.
# Nedobudete mé&sto Kobek do konce 8. kola.

CASOVANE UDALOSTI
Nasledujici herni efekty spousti tyto udalosti:
Zadkatek hry:

#® Piectéte odstavec ,,Uvitaci party.

Konec 8. kola:

# Pokud jste dosud neporazili frakci Kobek, je vie
ztraceno — prohravate!

Prozkoumani druhého vzdileného dilku (II-IIL, prv-
ni prozkoumany dilek je vaS startovni):

@ Piectdte odstavec ,, Rozcesti “.
Vyhra ve scénari:

@ Prectéte odstavec ,, Nestésti nechodi nikdy samo “.
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PRIBEH

UVITACI PARTY

Breh byl rozboureny. Zufive. Jako by se samo pocasi
hnévalo nad tim, co vidi, a rad&ji ukryvalo mrtvoly do
vysokych vin.

Catherine se pfinutila odvratit zrak a prohlédla si hlaseni,
ktera lezela na stole v jejim stanu.

,»Plavi se k nam pres ocean...

,»---StFilna na severovychod od Plinthu podlehla naporu
hordy troglodyti... *

,» -+« I pFes nase prosby nikde Zadné posily.
“...videli jsme d'abelska stvoreni a obyvatele kobek...”

,»Neprislo Zadné varovani. V noci jsme byli najednou
obkliceni...

Rict, e to vypadalo bledg, bylo jako Fict, Ze troglody-
tiv dech ma lehky odér. Nejdiive ji zemiel otec, Nicolas
Gryphonheart, a ted’ v§echen ten chaos. Ale neneché pre-
ce znicit otcovo dédictvi. Erathia nesmi padnout.

Chopila se brku a jala se psat dopis ostatnim generaliim.

,»INas prvni vysadek obsadil zdevastovanou zakladnu. In-

formaci je mdlo a jsou prinejlepSim nespolehlivé. Okolni
obyvatelé uprchli ze svych vesnic. Zbyli preZivsi vypra-
veji rozporupiné pribehy.

Jeji ruka se na chvili zastavila a ona znovu zabloudila
pohledem k poslednimu hl4$eni. VSichni generalové pro-
Cesavaji region. Kdysi jej branili ti nejvycvi€enéjsi hrdi-
nové Erathie. Nikdo nevi, kam se podé€li.

Lid¢€ jsou strachy bez sebe. Neni divu. Ale vSechny ty
zkazky a pozorovani... mrtvola minotaura a utrhnuté hla-
va mezi spalenymi troskami...

,»-- dle vSech diitkazii $lo o invazi z Nighonu, ““ pfipsala po
chvili. ,, Shromazdete mistni domobranu a rychle ji vycvicte.
Znicte vSechny znepratelené sily, na které narazite.

V délce slysela vojaky, jak mezi sebou $eptaji:

»--. Mmate né&jaké zpravy ze Steadwicku?“ ... je to prav-
da, Ze vé&tsi polovina Erathie padla... ,,... a co Tatalia?“
»Jeden muij pribuzny se cviCil na kopinika ve straZnici na
sever od Caryatidu... doufam, Ze invazi piezil.*

Na kaZzdém taZeni po veCerech nejvice myslela na dvée

véci. Jak tenké stény stani viibec nic neutaji a jak kiehka
je moralka jejiho muZzstva.

22

Pod tihou okolnosti téméf rozdrtila brk dlani. T¥esouci

r o~

rukou pfipsala posledni fadek:
,, Predpokladejte to nejhorsi. Ze jsme ve valce.

Jakmile prozkouméte druhy vzdaleny dilek (II-III), pre-
¢téte odstavec ,,Dvé cesty. Za prvni dilek se pocitd ten
prozkoumany od zadatku partie.

DVE CESTY

Dosla jsi na rozcesti. Majestatni horsky hieben d€li pé-
Sinu vedvi: jedno je dlazdéna cesta obklopend stromy
a loukami, druhé je pi¥ikra stezka podél tpati hory, st&zi
viditelnd pod nanosy snéhu. Snih ovSem neni jediné véc,

které se na ni v dennim svétle blysti.
Vyberte si svilj osud:

#® Travnata stezka — pfedtéte odstavec ,,Travnatd
stezka “.

# Zasnézena p&sina — ptectéte ,, ZasnéZend pésina “.

TRAVNATA STEZKA
Vstoupila jsi na luka. Cesta je Sirokd a tvym jednotkdm

se pochoduje snadno — na chvili si uZivate slunce a tfeba
byste se i zaposlouchali do zpévu ptakil... kdyby ovSem
kolem nepanovalo mrtvolné ticho. Celou krajinou pro-
stupuje pach smrti a z vesnic na obzoru stoupa d&sivy

¢erny kout. Pobidne§ koné vpred.

Pravé prozkoumany vzdaleny dilek (II-IIT) a dal$i dilek
v poradi povazujte za ,.travnatou stezku“. Zbyvajici dva
vzdalené dilky (II-IIT) jsou zasn&zena pé&Sina.

Vstoupite-li na zasné€Zenou pé&Sinu, prectéte odstavec
., Zasnézenad pésina ““.

Vstoupite-li na poli¢ko s obeliskem, piectéte odstavec
»Z hlubin zemé... .

ZASNEZENA PESINA
Cesta je naro¢na. Vojéci se ani neodvaZuji jet na konich
ze strachu, ze uklouznou. Ale tvé o€i t& neklamaly — do-
byvatel€ nechali toto misto nedotCené. VSechny poklady
ukryté v této zemi jsou vaSe.

Vzdaleny dilek (II-III), ktery jste prave objevili, stejné
jako dali neprozkoumany dilek s nim sousedici, pova-
Zujte za ,,zasnézenou pesinu. Zbylé dva vzdalené dilky
(II-IIT) krom startovniho jsou ,,travnata stezka“.

Vsechny bonusy za navstévovani policek zde plati dvoj-
nasob. Produkce dolti a osad se neméni.

Dokud jste na zasn&Zené pé§ing, vas hrdina mé o 1 BP méné.
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Vstoupite-li na travnatou stezku, preététe odstavec
,, ITravnata stezka “.

Vstoupite-li na policko s obeliskem, piectéte odstavec
,»Z hlubin zemé... “

Z HLUBIN ZEME...
Kapitan tvého prfedvoje ptfed tebou poklekne a podava
hlaseni.

,»Ma kralovno, nasli jsme v téchto zemich stopy velkych
pfesunid armédy. Stovky otiskid nohou i pafati, asi...”

»UkaZ mi je,” sko¢i§ mu do feci.
Stopy vedou k osamé&lému obelisku uprostied louky, kde

nahle konéi. Obrovska spousta otiskti, viechny vedou
sem a zmizi. Nebo moZna...

Natdhnes$ ruku a sdhne§ na kamen. Jeho povrch vypada
tvrdy a pevny bez nejmensich prasklinek. Tvij hmat ale
fika néco jiného. Namisto chladné tvrdé skaly tva ruka
bez odporu projde skrz.

»Shromazdi vojsko!* zakti¢i§ na nejbliz§iho bojovnika.
,,Jdeme dovnitf.«

Uvnitf najdete bludist€é potemnélych a spletitych tune-
14, které se zdanlivé tdhnou donekoneéna. Po nékolika
dlouhych hodinach bloudéni izkymi chodbami dojdete
do obrovské klenuté jeskyné€, chabé ozafené svitem po-
chodni. Pod shluky stalaktitti se ty¢i nighonsky zamek
obestoupeny hordami monster. Minotaufi, troglodyti, ja-
cisi drobni uchechtani ni¢emové a dalsi stvofeni, jejichz
jména si ani nepamatujes.

Vsichni tu stoji bok po boku a vy&kavaji.

Po zadech ti b&ha mréz, ale vyda§ muzstvu rozkaz k po-
stupu vpied.

Postavte svého hrdinu na prazdné poli¢ko dilku Kobek.

Na kazdé z ostatnich poli¢ek tohoto dilku, vyjma policka
meésta, poloZte po jedné fialové kosticce.

Kazda fialova kosticka predstavuje neutralni armadu.
ObtiZnost setkdni se rovnd trovni vaSeho hrdiny. Ke
kazdému bojovému setkéni navic pfidejte jednu kartu
hrstky troglodytti.

Jakmile porazite kteroukoli neutrdlni armédu, odstraiite
fialovou frakéni kosticku z daného policka a poloZte si ji
na svou kartu hrdiny.

Nemtizete vstoupit na poli¢ko mésta Kobek, dokud ne-
mate na karté hrdiny alesponi dvé fialové kosticky.

KdyZ dobudete mé&sto, preététe odstavec ,, Nestésti ne-
chodi nikdy samo “.

NESTESTI NECHODI NIKDY SAMO

Porazili jste strdZe nighonského hradu a tvoje muZstvo
se rozdélilo, aby hlidalo periferii a prohledalo hrad. Tva
intuice ti fika, Ze uvéznéni hrdinové budou v nejhlubsich
patrech sklepeni, a tak sis s sebou vzala par straznych a se
zlou predtuchou ses vydala do utrob hradu. Nemylila ses.

Nastésti jsou stale nazivu. PodvyZiveni, zjizveni a zra-
neéni... ale Zivi. Mezi nimi najdes i legendarniho Riona,
bojového medika z armady Erathie. Rika se, Ze kdy*
jeho kapitan padl v boji s hordami monster, Rion dokéazal
pfevzit veleni a s hrstkou muZzi se branit nepfiteli, nez
dorazily posily. Jeho talentu bude moZna znovu potieba.

Zatimco si tak v hlavé probiraS udalosti dneSniho dne,
pfibéhne k tobé udychany posel.

»Ma kralovno... Nase h-hlavni mésto... Steadwick je ob-
1éhan Nighonskymi!*




KAMPAN HRADU - AT ZIJE KRALOVNA!

2. STRAZNI ANDELE

DELKA SCENARE

Scénar se hraje na 10 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: Hrad
Hrdina frakce: Vyberte si: Catherine, nebo Rion

Armada frakce: hrstka halapartnikti, hrstka elitnich
stfelct, hrstka gryfi

Pocatedni suroviny: 15 % 53 2% s 1 x %)
Potbtetni budovy: W piibytek
Polatedni bonus: Vyberte si jednu z moznosti:

# Pridejte si do ruky kartu PoZehnani
#® +10
# Pfidejte si do arméady hrstku fanatikd

PRIPRAVA Al HRDINY
Frakce: Kobky

Znepiateleni hrdinové: Prvni vlddce, druhy vladce
Znepiatelené armady:

# Armada prvniho vladce: tlupa troglodyti, tlu-
pa zlohledii, hrstka minotaurti, hrstka mantikor

# Armada druhého vladce: tlupa zlohledd, tlupa
minotaurd, hrstka mantikor, hrstka éernych dra-
kua

Balicek prvniho vladce: 3 x karta sily, 2 x karta magie
Bali¢ek druhého vladce: 3 x karta sily, 2 x karta magie
Al baliéek kouzel: 2 x Kamenna kize, 2 x Magicky Sip
Oba vladci pouzivaji tentyz bali¢ek kouzel.

Specialita: Pfipravte kartu jednotky medtzy, b&hem
scénafe ji vyuZijete.

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Hrad (S3)

3 x Vzdaleny dilek (II-IIT):
# 3 x Hrad (F3, F6, F9)

2 x Blizky dilek (IV-V):
@ 2 x Kobky (N2, N5)

ROZMISTENI HRDINU

Oba AI hrdiny — prvniho i druhého vladce — pfedstavuji
ob¢ figurky hrdinti frakce podzemi. Kdyz prozkoumaéte
blizky dilek (IV-V), postavte jednoho znepratelného hr-
dinu na poli¢ko obelisku nebo chyse ¢arodéjnice.

Svého hrdinu postavte na prostfedni poli¢ko startovniho
dilku frakce Hrad.

DALSI PRAVIDLA

Béhem tohoto scénare plati nasledujici pravidla:

@ Va3 hrdina nemiiZe ziskat zkuSenost nad uroveii 5.

# Zneptateleni hrdinove se nehybou, jen vyckavaji.

@ Zlatobranu Erathie nemiizete postavit, dokud
nesplnite specidlni podminky dané v tomto scé-
nafi.

# Prvni zneptateleny hrdina, s nimZ bojujete, bude
,»prvni vladce®, druhy potom ,,druhy vliadce*.
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PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY

Vitézstvi: Porazte obé zneptatelené armady.
Prohra: Ve scénafi prohrajete, stane-li se jedno z:

#® Prohrajete v jednom souboji.

# Neporazite obé zneptatelené armady do konce
10. kola.

CASOVANE UDALOSTI
Nasledujici herni efekty spousti tyto udalosti:
Zaéatek hry:

# Piectéte odstavec ,, Stdale kupiedu “.

Konec 10. kola:

# Pokud jste neporazili obé znepfatelené armady,
je vSe ztraceno — prohravate!

Prizkum dilku mapy s osadou:

@ Pieététe odstavec ,, Ochrdnci Fair Featheru “.

Prizkum dilku mapy s chysi ¢arodéjnice nebo s obe-
liskem:

# Piedtéte odstavec ,, Pohyb v hloubce...*.
Vyhra ve scénari:

@ Piectdte odstavec ,, Neni cas Sekat “.
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PRIBEH

STALE KUPREDU

Zajatci se ve tvé péci vdeécne napili a najedli a pak ochot-
n& poskytli par informaci. Situace je bohuZel jest€ hor-
8i, nez jsme se obavali. Nejen Ze jsou nighonsti rozlezli
vSude mozn¢, oni i vyhravaji. A nejsou na to sami. Kral
Gryphonheart zifejm& nezemtel z pfirozenych piicin —
nékdo mu otravil jidlo. A co je jesté horsi, stalo se tak
o dost driv, nez prisla invaze. Musela to byt prace najem-
ného vraha. Ale vraha tak zkuSeného a mazaného, aby
obelstil straze i samotného vladaie, nemiize najmout jen
tak nékdo. Které kralovstvi za tim stoji? Deyja? Tatalia?
AvLee? Jaci dalsi nepfatelé ¢ihaji ve stinech?

Zvé&dové hlasi, Ze v oblasti je n&€kolik jeskyni. Je dost
pravdépodobné, Ze pod zemi najdeme dal$i nighonské
pevnosti.

Nase jednotky zajistily dobie zabezpeceny hrad na seve-
ru. To bude dobra zdkladna na nasledujici bitvy.

s

Nesmime polevit v ostraZitosti. Cas b&%i a na chyby neni
misto.

Prozkoumate-li dilek mapy s osadou, preététe odstavec
,, Ochranci Fair Featheru“.

Vstoupite-li na policko s chysi darodéjnice &i s obelis-
kem, piectéte odstavec ,, Pohyb v hloubce... .

OCHRANCI FAIR FEATHERU

V délce vidis, jak se z nebes snaseji jiskry a zespod stou-
pa husty kouf. Lidé méstecka Fair Feather se nevzdavaji.
Vyhravaji? Nebo prohrévaji? Asi na tom nezélezi. Ted’
uz je to opotiebovavaci valka. Cela oblast se hemzi ar-
madami nighonskych vladct a Fair Feather je obkli¢en.
Ale je zvlastni, je béZni sedlaci témto straSidelnym po-
tvordm odolavaji. Jiskry na nebi t& zaujaly a poZadala jsi
porudika o dalekohled. Jediny pohled ti vykouzlil Gsmév
na tvari.

»10 nejsou nighonskéd monstra,” #ikas s sty od ucha
k uchu.

Andélé. Uz byli v Erathii spatfeni. Béhem zamoteni
z podzemi se tu a tam objevily zpravy o okiidlenych by-
tostech bijicich démony hlava nehlava. Bud’ se andé€lé

vratili, nebo tu byli celou dobu. Tézko ale fict, jak dlou-
ho dokaze Fair Feather odolavat. Pokud padne, mtiZeme
prijit o velmi cenného spojence...

Kdyz na tomto policku osady bojujete s neutralni arma-
dou, pfidejte k ni tlupu meduz. Pokud osadu ovladnete,
namisto standardniho bonusu postavte ve svém mésté
zdarma budovu ,,Zlatobrina Erathie®.

Vstoupite-li na poli¢ko s chysi ¢arodéjnice &i s obelis-
kem, prectéte odstavec ,, Pohyb v hloubce... “.

POHYB V HLOUBCE...
Vasi zvédové potvrzuji, ze nighonské sily se stale ukry-
vaji v jeskynich.

»1y zatraceny zrudy... plazi se to pod erathijskou zemi
jako Cervi,” odpovis poslovi s viditelnym znechucenim.
,» V8ak my je z té€ch prokletejch tunelt vyZenem.*
Podékujes zvédiim a pozadas je, aby o svych zjisténich
informovali i ostatni vojeviidce. Pak se vydas na obhlid-
ku svého tdbora a sledujes, jak se tvoji muzi chystaji
k dalsi bitvée.

Brzo bude tahle zem¢& zase svobodna. UZ brzo.

Kdyz ve scénafi vyhrajete, prectéte odstavec ,, Neni cas
Cekat .

NENI CAS CEKAT

Zuhelnatglé zbytky nighonskych stvoreni leZi pied tebou
a plni zatuchly podzemni vzduch jest€ odporn&j$im za-
pachem. VS8ichni tvi vojaci maji plné ruce prace s &is-
t€nim terénu a ptipravou doCasného tdbora, a tak mas
chvili pro sebe a své mySlenky. V tuhle chvili sice jde
v§echno podle planu, ale kral Gryphonheart vzdycky -
kal, Ze je tfeba mit neustéle o€i na §topkach.

Prvnim krokem boje za osvobozeni Erathie bude vyma-
nit hlavni mésto Steadwick zpod jha nighonské okupace.
A nebude to snadny tkol, protoze vladci kobek zablo-
kovali horské prismyky vedouci do steadwického udoli.




KAMPAN HRADU - AT ZIJE KRALOVNA!

3. OSVOBOZENI

STEADWICKU

DELKA SCENARE

Scénar se hraje na 13 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: Hrad
Hrdina frakce: Vyberte si: Catherine, nebo Rion

Armada frakce: Hrstka halapartnikii, hrstka elitnich
stielct, hrstka gryfii, hrstka fanatikt.

Polatedni suroviny: 15 x , 3 % , 1 x \«“,r‘, navic

+2 produkce
Méstské budovy: W pribytek, 1 piibytek, citadela
Pocateni bonus: Vyberte si jednu z mozZnosti:

#® Pfidejte si do ruky kartu PoZehndni
® +10
# Nahlédné&te (3) do bali¢ku artefaktii.

PRIPRAVA AI HRDINY
Frakce: Kobky
Znepiateleni hrdinové: Nepratelsky piedvoj, armada
Steadwicku
Znepiatelené armady:
#® Nepratelsky predveoj: Tlupa zlohled, hrstka
minotaurd, hrstka mantikor

# Amada Steadwicku: tlupa mediz, tlupa mino-
taurd, tlupa mantikor, tlupa Eernych drakt

Baliéek predvoje: 3 x karta sily, 1 x karta magie

Bali¢ek armady Steadwicku: 3 x karta sily, 2 x karta
speciality, 2 x karta magie

<

Al bali¢ek kouzel: 2 X ,, kamennd kize“, 2 % ,,zpomaleni

Oba hrdinové nepiatelského piedvoje pouZivaji stejny ba-
licek. Vsechny znepratelené armady pouzivaji stejny ba-
licek kouzel. Po kazdém souboji oba bali¢ky zamichejte.

rv 66

Specialita: Karta dovednosti ,, Zbrojir

PRIPRAVA MAPY
Vezméte si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici strang:
1 x Startovni dilek (I):
# 1 x Hrad (S3)

4 x Vzdaleny dilek (IT-IIT):
# 1 x Hrad (vyberte si z: F3, F6, F9)
# 3 x Nekropole (F1, F4, F7)

2 x Blizky dilek (IV-V):
#® 2 x Kobky (N2, N5)

1 x St¥edovy dilek (VI-VII):
# 1 x dilek s Draci utopif (C1)

ROZMISTENI HRDINU

Dva znepratelené hrdiny (tvorici ,,nepratelsky predvoj*)
predstavuji obé& figurky hrdind frakce Kobky. Objevi se
az v prub&hu hry na blokovanych poli¢kach vzdédlenych
dilkti mapy (v disledku Casovanych udalosti).

Svého hrdinu postavte na centralni policko startovniho
dilku mapy.

DALSI PRAVIDLA

V tomto scénéti kampané pro ,,Hrad* plati tato pravidla:
# Vas hrdina za¢iné na urovni 2.

Obelisky vam pfi objeveni davaji 2 “"r,‘.

Zneprateleni hrdinové se presouvaji aZ po vas.

Miizete vstoupit na blokované policko, pokud na
ném je zneprateleny hrdina.

Kdyz poraiite armadu nepfatelského predvoje,
ziskate 2 72

# Na policku Draci utopie bude vas hrdina bojovat
s armadou Steadwicku.

POZOR: Na rozdil od predchozich scénaru se zde bu-
dou AI hrdinové hybat dle obvyklych pravidel.
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PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY

Vitézstvi: Porazte nepratelskou armadu v Dra¢i utopii
(armady neptételského piedvoje porazit nemusite).

Prohra: Ve scénafi prohrajete, stane-li se jedno z:

# VaSe frak¢ni mésto bude dobyto.

# Do konce 13. kola neporazite armadu v Draci
utopii.

CASOVANE UDALOSTI
Niésledujici herni efekty spousti tyto udalosti:
Zaditek hry:

@ Piectéte odstavec ,, Kdo s mecem zachazi... “.

Zaédatek 5. kola:

@ Piectte odstavec ,, Temnd mracna ze severu “.
#® Umistéte prvniho hrdinu neptatelského pfedvoje
na blokované poli¢ko nejvice vpravo.

Zacatek 8. kola:

# Byla-li poraZzena armada prvniho hrdiny pfed-
voje, umistéte druhého neptatelského hrdinu na
blokované poli¢ko nejvice vpravo.

Kone 13. kola:

# Na konci tohoto kola prohravate.
Je-li prozkouman dilek mapy s osadou:
@ Piectéte odstavec ,,Vézni “.
KdyZ ve scénaFi zvitézite:

76
0

@ Piectéte odstavec ,,Osvobozen
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PRIBEH

KDO S MECEM ZACHAZI...

Hladina byla klidna jako blystivé zrcadlo, nikde ani vin-
ka. U malého lesniho rybni¢ku to tedy neni zrovna pie-
kvapivé. Catherine v8ak ptipadalo, Ze voda odrazi jeji
klidn¢ a tiché odhodlani. Lokla si ze své Cutory a vratila
se do stanu, kde na ni ¢ekali vérni vojeviidci.

Podle rannich hl4d€eni se nighonské sily obehradily
v Stadwickém adoli. V§echny pozemni piistupové cesty
nighonsti zablokovali, takze zasoby jim nejspiS zabez-
pecovala sit’ podzemnich tunelil. Jinak by pfece davno
museli vyhladovét.

»KdyZz nic jiného,” zacal jeden z generald, ,,je dobrou
zpravou, ze nam Bracada poskytne podporu. Pokud tam
dorazime, AvLee taky. D4l asi neni o ¢em mluvit. Ne-
smime polevit, dokud nebude Steadwick svobodny!*
Posledni vétu vykiikl s pozvednutou zat'’atou pésti. Nato
se od ostatnich ozval chor povzbudivych jasavych hlasti.

,» Pokud jedni z nich neotravili mého otce, “ pomyslela si
Catherine pro sebe.

»l tak musime najit cestu skrz hory. Podle v§eho vlad-
ci z kobek zasobuji armady ve Steadwicku podzemnimi
tunely, pronesla Catherine klidnég. ,,Ale ty se tahnou po
celé zemi, Ze ano?*

,.Pfesné tak, ma kralovno.

Dé&di¢ka trinu Enrothu se chladn€ usmala. Jak zesnuly
kral Gryphonheart vZdycky fikaval: najdi nejslabsi misto
a tam udef. Nepfitel brzo ochutna svou vlastni medicinu.

Pokud prozkoumate dilek mapy s osadou, prectéte odsta-
vec ,, Vézni“.

Na zacatku patého kola prectéte odstavec ,, Temnd mrac-
na ze severu “.

TEMNA MRACNA ZE SEVERU

Vasi armadu dohnal posel na zpoceném a zpén€ném
koni. KdyZ popadnul dech, sdélil vam stra§nou novinu.
Z ukrytych jeskyni rozesetych mezi fekami a lukami po
celé zemi prichazeji nepratelské sily. Kdo vi, kde presné
tyto vchody do podzemi jsou?

Zrychli§ svilj pochod k neptételské pevnosti a zamé&fis
v8echny zdroje na posileni osvoboditeld?

Nebo opevni§ své mésto a naSetii$ si dost zlata, abys ho
se svou arméadou ubranila?

Y

VEZNI

Cel4 tato oblast byla zpustoSena valkou. Obzory hyzdi
doutnajici vesnice a vzduch je prostoupen Stiplavym dy-
mem z doutnajiciho dfeva a odpornym pachem spaleného
masa. Tvi vojaci ti obCas hlési zvuky pfichazejici z lesa,
jako vzlykot, nafek a dokonce kiik. Mohou to byt jen vy-
d&senti lidé, ale také divoké stviiry oddélené od nighonské
armady...

Dle vypovédi n€kolika zachranénych svédki byl general
Kendal béhem boje zajat. Mnozi maji za to, ze ho drzi ve
veézeni na severozapad¢, coz by znamenalo, Ze je n€kde
pobliz.

,,Bylo by moudré se ho pokusit osvobodit, je to skve-
ly vojevidce,“ pfipomnél jeden z tvych radciu, jako by
to nebylo nabiledni. Skuteénou otazkou ziistava, zda je
stale nazivu... a zda s nim neni n€kdo dalsi. Ocekévat
od nighonskych projevy milosrdenstvi by bylo navysost
naivni, obzvlast’ s pfihlédnutim k tomu, jak se chovaji k
mistnim civilistim. Ale kdybyste méli Stésti... no, Stéste-
na hraje ve valkach duleZitou roli.

Vstoupite-li na poli¢ko s osadou, je obtiznost setkani s
neutralnimi jednotkami rovna irovni vaseho hrdiny. Pfi-
dejte k armad¢€ navic jednotku hrstky medaz.

Ovladnete-li tuto osadu, ziskate nasledujici bonusy:

# Naverbujte zdarma sekundérniho hrdinu, nebo
ziskejte 10

#® Ziskejte pozitivni moralku, nebo nahlédnéte (2)
do balicku artefakti.

réc
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Kdyz ve scénafi zvitézite, piectéte ,, Osvobozen
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OSVOBOZENI

Jakmile se vam uspésné podafilo obsadit pevnost, dala
jsi pokyn vSem stfelctim, aby zaujali pozice u hradeb.
KdyZz mate nyni moznost Gtocit zevnitt hradu ven, otevi-
raji se vim upln€ nové strategické moZnosti.

,,Na mij povel!* vykiiknes. ,,Tfi. Dva. Jedna. Pal!*

Prival §ipti a kouzel se z oblohy snese na nic netusici

monstra. Po¢ateéni poSkozeni je nepifedstavitelné. Poté
nastava chaos. Nighonska arméada se ve zmatku dava na
utek, protozZe postrada velitele — vSichni byli uvnitf hra-
du. Monstra se v panice snazi pifed nédporem utéct. Bo-
huzel pro né na tinikové cesté ¢ekaji sily tvych spojenci.

Zaméii§ svou pozornost na hlavni nadvoti, kam tvi voja-
ci shromazd’uji zbyvajici nighonské vojeviidce. Piecha-
zi§ ke stfedni Casti hradeb a Cekas, az se armida uti$i.
Poté spustis:

»Vybudovali jsme v Erathii solidni zdkladnu, ale narod
lezi t€méf v troskach. Osvobozenim hlavniho mésta
Steadwicku to teprve zacalo. Nepolevime, dokud z na-
§ich zemi nevyZeneme vSechny ttoéniky!* kii¢i§ z pl-
nych plic.

,,Erathie nikdy nepadne!!!*
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Smeéna

...a chci koupit @=

Tabulka trzisté

el

chci koupit

...a chci koupit .‘:‘.

Uroven IV

Uroven V

Urovei VI

Uroven VII

2%

2 x

1x W
SES A58 ¢
25 1<

Snadna: 2 %, nebo 2 q:
Normalni: 2 % — 1, nebo nahlédnéte (2) :f

2x W

1 x

Ixfn2xWn i<W 2xWL2x W

1x ,2><*,2><* 2><*,3><*

2% 2% ,IX*
Pocatecni bonusy:

Prodavim @=... - 6zal 2zal
Prodavam 1za3 - 1za2
e e
Prodavam gy --- lzal 3zal -
Tabulka obtiznosti setkani dle policek

ObtiZnost Snadna Normalni ObtiZna NemoZna
Uroven I 1x 1x 2 x 3 x
Uroven IT 2% 2% 3% 2% ,IX*
Urovei II1 1x ,IX* 2x ,IX* 1x ,ZX* 3><*

21 x W
1P, 3 K
P, 4 < W
2x W

% 53

Obtizna: 1 %, nebo 1 maly q: do ruky

NemoZna: neni

Prehled tabulky

—jednotka z balicku bronzovych
Y — jednotka z balizku st¥ibrngch

Y - jednotka z balitku zlatych

—jednotka z balicku azurovych




