


Valka. Vilka se nikdy neméni... a pro nékoho ani nikdy nekon¢i.

To se tyka dokonce i mirumilovnych elfd a trpaslikiit AvLee. Nade$el &as pfevzit veleni nad témito prastarymi
narody a ukézat celému Antagarichu, kdo je tady panem. Mate-li radi zdhady, ponoite se s Gem a Geluem

do péatrani pro zlovéstnych tajemstvich v pozadi zahadného feté€zce vrazd.

V tomto rozsifeni k Heroes of Might and Magic II1: The Board Game najdete novou frakci
a n€kolik dalgich vylepSeni, véetné karet valeénych stroji, nového scénafe, nékolika volitelnych pravidel
pro zékladni hru a kampan€ vyhrazené pro novou frakci.
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7 x 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 pFehledova karta
2 x figurka hrdiny
7 % figurka jednotky
1 x karta hrdiny (oboustranna)
7 x karta jednotky
7 x dilek budovy
2 x karta neutralni jednotky

e A

SEZNAM KOMPONENT

3 x karta hvézdar¥ské vyhlasky
8 x karta artefaktu
20 x karta kouzla
4 x karta dovednosti
6 x karta zaméreni
12 x karta vale¢ného stroje
7 % zakladni karta
# 1 x1tok
# 3 x obrana
# 1 xmoc
#® 2 x y&domosti
9 % Zeton zlataku
® 3x“1”
& 3x“3”
® 3x“10”

Version: 1.0 CZE

e

6 x Zeton stavebniho materidlu
# 3x“1”
#® 3x“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 Gerna
# 20 x zelena




NOVE PRVKY

TRVALE KARTY

OQ Tyto karty bud’ poskytuji bonus, nebo maji podmin-
ku, ktera ¢eka na vyplnéni. KdyZz zahrajete trvalou kartu,
polozte ji pred sebe. Zistane tam, dokud ji bud’ neodho-
dite, nebo nenahradite jinou trvalou kartou. Hrd¢ miize
mit pfed sebou nejvyse jednu trvalou kartu.

POZNAMKA: Dokud je trvala karta ve hfe, stile mi-
Zete vyuzivat jeji efekty, b&€Zné &i pokrocilé. Ale pozor,
efekty se neséitaji — pouzivate-li pokroéily, nepficitejte
jej k béZznému.

LOKACE MAPY

Yy

V rozsifeni Basta najdete nové dilky mapy s novymi
typy lokaci. Jejich kompletni seznam najdete na str. 25.

VALECNE STROJE

Tento novy typ karet 1ze ziskat z vyrobny valecnych stro-
Jju nebo na #rZisti. Pokud kupujete valeény stroj na #rZisti,
nesmite soucasné provadét smeénu dle obvyklych pravi-
del trzisté a navic stroj stoji o 3 zlat’dky vice, neZ je jeho
cena ve vyrobné vdleénych stroji. BaliCek karet valec-
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nych stroji polozte na dosah vSem hracim.

Karta vailecného stroje

1. Nazev
2. Efekt

3. Cena ve vyrobng

4. Cena na trzisti



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

NOVA PRAVIDLA

V moédu aliance plati tato pravidla:
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Aliance je tym 2 hracu, ktery urCite na zacatku
partie a plati po celou dobu hry.

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

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

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

URCENI VITEZE

Sprateleni hra¢i maji vzdy stejné podminky vité€zstvi ¢i
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prohry. Ve hie nejsou Zadnd méfitka urdujici, ktery ze
spratelenych hracia byl lepsi €i prispél k vitézstvi vic.




MOD ALIANCE

KRALOVA VYZVA

Krdl vam vyjevil, Ze za nekolik mésicu pravdépodobné
zemre. Z toho duvodu dal vyhlasit, Ze kdokoli se cho-
pi vyzvy do pul roku vybudovat pomnik gralu v hlavnim
meésté Osha, zdédi celé krdlovstvi.

Rukavice byla vrZzena, chopite se ji?

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

DELKA SCENARE
Hraje se na 11-14 kol.

PRIPRAVA MAPY

Vezmete sinasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici stran¢:
# 4 x startovni dilek (I)
# 8 x blizky dilek (IV-V), 4 z nich museji obsaho-
vat obelisk
#® 2 x stfedovy dilek (VI-VII), jeden z nich musi
obsahovat gral
# 8 x vzdaleny dilek (II-III) — kazdy hra& dostane
dva do své zasoby

POZNAMKA: Pied rozmistovanim blizkych dilki
je roztfidte na dvé hroméadky (s obeliskem a bez néj).
Umistujte dilky z téchto hromadek stridave, takze spolu
Zadné dva dilky s obeliskem nebudou sousedit.

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

16 % 4 x

S
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POCATECNI PRIJMY

Pfijmy vSech hrada na pocitadlech nastavte na:

6‘109, ‘60” 660’, ““"’/1
POCATECNI BUDOVY
Kazdy hra€ zacind s témito budovami:

® Y piibytek
POCATECNI JEDNOTKY

Kazdy hra¢ zacina s témito jednotkami:

2 % tlupa * s nejniz§imi naklady naverbovani.

DALSI SCENAROVA PRAVIDLA

Bé&hem tohoto scénéfe:

@"ﬁ"‘l ¥

Kdy? hrag navitivi obelisk, hodi 2 §¥) a vyhod-
noti jednu libovolnou z nich.

Kdyz hrac¢ zaplati za presun armady, aby branila
jeho obléhané mé&sto, smi pfi souboji pouzivat
svij bali¢ek Might & Magic.

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

Chcete-li ziskat Zeton grélu, 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).

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

Zeton gralu zvy$uje pfijem o5.




PODMINKA VITEZSTVI
Chcete-li ve scénéafi zvitézit, va§ hrdina musi ziskat Ze-
ton gralu a dopravit ho do vaseho mésta frakce.

POCITADLO KOL

Pokud nikdo alesponi jednou neziskal gral do konce
11. kola, hra konéi a v8ichni hrac¢i prohrévaji.

Pokud gral n€kdo ziskal, méate trochu €asu navic — do
konce 14. kola — abyste pfinesli gral do svého frakéniho
meésta. Pokud se to nepodaii, v§ichni hraéi prohravaji.

CASOVANA UDALOST

Na zacatku 4. a 9. kola odstratite v§echny éerné kosticky
ze vSech lokaci mapy.




MOD STRET

TRPASLICI ZLATO

Zlata horecka zachvdtila celou oblast, kdyz renomovany
trpasli¢i hornik Nevida Kovar $tastnou nahodou obje-
vil zlatou Zilu v hodnoté 75 000 zlatdku. Vichni mistni
vlddci vyslali hornické expedice.

POCET HRACU

Scénaf pro 2—3 hrace.

DELKA SCENARE
Hraje se na 10 kol.

PRIPRAVA MAPY

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

Ve scénari pro 2 hrade:

# 2 x startovni dilek (I)

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

# 1 x stfedovy dilek (VI-VII) s polickem gralu

® 4 x vzdaleny dilek (II-IIT) — kazdy hrac si vezme
dva do svoji zasoby

Ve scénari pro 3 hrace:

#® 3 x startovni dilek (I)

# 6 x blizky dilek (IV=V), 3 z nich museji obsaho-
vat obelisk

# 1 x stfedovy dilek (VI-VII) s poli¢kem gralu

#® 6 x vzdileny dilek (II-1II) — kazdy hra¢ dostane
dva do svoji zasoby

POZNAMKA: Pfed rozmistovanim blizkych dilki
je roztfid'te na dvé hromadky (s obeliskem a bez ngj).
Umistujte dilky z téchto hromadek stfidaveé, takZze spolu
Zadné dva dilky s obeliskem nebudou sousedit.

POCATECNI SUROVINY

Kazdy hra¢ mé do zadatku tyto suroviny:

15 % 3 x IX‘W’
POCATECNI PRIJMY

Piijmy vSech hracl nastavte na pocitadlech na:

6610’, 6629’ 6609’ ““"’/‘
POCATECNI BUDOVY
Kazdy hra¢ zacind s témito budovami:

® Y piibytek.
POCATECNI JEDNOTKY

Kazdy hra¢ zaéind s témito jednotkami:

#® 1 xTlupa * s nejvy$§imi naklady naverbovani.

DALSI SCENAROVA PRAVIDLA

Pfed zadatkem scénafre:

# Pouzivani karet, které poskytuji suroviny, je
v tomto scénéfi zakdzédno. Pokud behem akce
nahlédnuti (X) doberete n&jakou takovou kartu,
ukazte ji ostatnim hraé¢tum, odhod’te a doberte si
za ni jinou.

Bé&hem tohoto scénéfe:

# Pouze hlavni hrdina miZze ziskat Zeton gralu.

# Pii ziskani gralu ziska hrac¢ ihned 15 a jak-
mile hlavni hrdina doru¢i gral do mésta své frak-
ce, produkce

® Kdy? hra& navtivi obelisk, hodi 2 g% a vyhod-
noti jednu libovolnou z nich.

se zvysi o 5.

#® Kdyz hrac zaplati za pfesun armady, aby branila
jeho obléhané mésto, smi pfi souboji pouzZivat
svij bali¢ek Might & Magic.



#® 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 mozné normalné.

# Chcete-li ziskat Zeton gralu, va$ 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).

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

POZNAMKA: Neni-li v obecné zasobé& dost Zetoni ,
miZete polozit ¢ernou kosti¢ku na zeton ,,1¢ , aby
predstavoval zeton ,, 10

PODMINKA VITEZSTVI

Chcete-li ve scénafi zvitézit, musite mit na konci kola
u sebe 75 . Splituje-li podminku vice nez jeden hrag,
vitézi hrag, ktery ma vic.

POCITADLO KOL

Neni-li podminka vitézstvi splnéna do konce 10. kola,
hra kon¢i a v8ichni hraéi prohravaji.

CASOVANA UDALOST

Nazacatku 2., 4., 6., 8. a 10. kola odhod’te Cerné kosticky
ze v§ech vétrnych a vodnich mlynti na mapé.



SCENAR
PRO 2 HRACE

SCENAR
PRO 3 HRACE
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KAMPAN BASTY —

POMSTA CHLADNA JAK SMRT

1. HLEDANI VRAHA

Kdyz jsou dva vilddcové AvLee nalezeni mrtvi, Gem
a Gelu se vydavaji na vypravu za spravedlivou pomstou.
Na této cesté viak najdou mnohem vic, nez kdy doufali.
Podari se jim prekazit zdkeiné spiknuti chystané na hra-
nicich AvLee, nebo se jim zlo uz nepoda¥i zastavit?

DELKA SCENARE

Hraje se na 11 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: Basta

Hrdina frakce: Gelu

Armada frakce: Hrstka kentaurdi, hrstka trpaslik,
hrstka elfu

Pocateéni suroviny: 14 x ,4 % , produkce

45 navic
Polatecni budovy: * pribytek, pribytek, citadela
Polatecni bonus: Vyberte si z nasledujicich moznosti:
& +2 g\‘,;;
® +4

# Karta vale¢ného stroje vozik s munici

PRIPRAVA Al HRDINY

Frakce: Nekropole
Al hrdinové: Galthran, Aislinn, méstskd armada
AT armady:
# Aislinnina armada: tlupa kostlivct, tlupa zom-
bif, hrstka lichti, Y lotfi*
# Galthranova armada: tlupa upirt, tlupa zom-
bii, tlupa lichi, mumie*
# Meéstska armada: tlupa zombii, tlupa upird, tlu-
pa dé€sivych rytiid, tlupa lichii, karty hradeb a bra-
ny, hrstka ¢ernych drakt

o

Galthraniv bali¢ek: 4 x karta sily

Aislinnin baliek: 1 x karta sily, 3 x karta magie
Balitek mé&stské armady: 3 x karta sily, 2 x karta spe-
ciality

Aislinnin bali¢ek kouzel: 2 x Spéch, 1 x Magicky Sip
Specialita méstské armady: karta vale¢ného stroje
Balista**

*Pred zacdtkem scéndre najdéte tyto karty v patficném
balicku neutralnich karet.

** Ponechte si tuto kartu u své armady. Jeji efekt se ak-

tivuje, kdyz to poZaduje karta speciality (namisto na za-
catku souboje).

PRIPRAVA MAPY

Vezmeéte si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici strané:
2 x startovni dilek (I):

# 1 x Nekropole (S1)

# 1 x Basta (S4)

2 x vzdaleny dilek (II-III):
# 2 x Basta (vyberte si z: F10-F12)

3 x blizky dilek (IV-V):
#® 1 x Nekropole (vyberte si z: N1, N4)
@ 2 x Basta (N7, N8)

Navic si na ¢asovanou udilost p¥ipravte:
# 1xvylosovanyvzdalenydilekKobek (vybertesiz:
F2, F5, F8)

# 1 x vylosovany blizky dilek Kobek (vyberte si
z: N2, N5)

ROZMISTENI HRDINU

Oba zneptatelené hrdiny pifedstavuji obé figurky hrdint
frakce Nekropole. Na map¢ se objevi v diisledku ¢aso-
vané udalosti. Ktera figurka je kterd, se rozhodnéte li-
bovolng.

o A 10 FEJE



Svého hrdinu postavte na centralni poli€ko startovniho
dilku Basty.

DALSI PRAVIDLA

Bé&hem tohoto kampaniového scénafe pro Bastu plati tato
pravidla:
#® Zneptateleni hrdinové hraji az po vas.
# MiuZete vstoupit na blokované policko, stoji-li na
ném nepratelsky hrdina.
# Po porazeni zneptatelené armady ziskéate 2 ““’r,‘.
#® Kdyz vas hrdina poprvé vstoupi na poli¢ko s obe-
liskem, spusti se piibéhova udalost. Poté kdykoli

navstivite konkrétni obelisk poprvé, hod’te 2 kost-
kami pokladu a libovolnou z nich vyhodnot'te.

PODMINKY VITEZSTVI/PROHRY
Vitézstvi: Musite porazit v§echny znepfatelené armady.
Prohra: Prohrajete, stane-li se jedno z:

#® Ztratite kontrolu nad svym frakénim méstem.
#® Prohrajete v souboji proti znepfatelené armadg.

# Neporazite v§echny nepfatelské armady do kon-
ce 11. kola.

Dilky Basty

Y P

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

@ Piectéte odstavec ,,Zdhadnad smrt.

Zagatek 5. kola:
#® Pokud jste uz Cetli odstavec ,, Zdchrana Soleda-
re”, nyni se nedéje nic. V opatném pripad€ ted’
prectéte odstavec ,, Ruiny Soledare “.

Zadatek 7. kola:

# Od tohoto tahu je obtiZnost vSech setkani na

Ywr

mapé vySsi o 1 aZ do konce scénéfe (viz str. 35
hlavnich pravidel, Tabulka obtiznosti setkani dle
policek).

#® Prectéte odstavec ,,Cesty, které si vybirame*.

# Postavte Galthrana na blokované poli¢ko blizké-
ho dilku Nekropole. Pokud neni prozkoumany,
nejdiive jej otocte licem vzhiru.

Konec 11. kola:

# Pokud jste do této chvili nesplnili podminky vi-
tézstvi, prohravéate. Ve je ztraceno!

KdyZ ve scénafFi zvitézite:

#® Prectéte odstavec ,,Odpovédi, jez prinaseji dalsi
otazky*.

Dilky Nekropole

Dilky Kobek

ﬂmﬁ 1 FAE



PRIBEH

ZAHADNA SMRT

MEél to byt nezajimavy den. Kdyz Lesni hlidka podavala
hlaseni vladciim, byl to vZdy den vyplnény timornou ste-
reotypni diinou. Ale osud vZdy ma v rukavu par trumfd,
jak lidi prekvapit, a ted’ byla fada na tobé to zjistit.

»Kapitan Gelu, predkové budiz pochvileni!* Takto t&
mlady méstsky straZzny pozdravil, kdyz jsi dorazil do
Willowglenu. ,,Stalo se néco stra§ného,” zadéal otfeseng,
ale pak se nejisté odmlicel, nevéda, jak pokraCovat.

‘66

»Jlak mluv! Nemam celej den!* Tvilj hlas bryskné prorizl

ranni povetti.

,,Lord Falorel byl zavrazdén!*“ vydrmolil strdZny. Pak se
zhluboka nadechl a tobé& bylo jasné, co bude néasledovat.
,Ale... to neni vSechno...

Potom se pustil do popisu udéalosti pfedchozich dni.

Lord Falorel byl podle v§eho otraven. To sice neni nejdiv-
n¢jsi zplisob, jak zabit Slechtice, ale rozhodné nejostudnéj-
§i. A jako by to nestadilo, ohled4ni mrtvého téla odhalilo,
Ze lord Falorel viibec nebyl elf! Podle vieho jen jako elf
vystupoval, ale ve skutecnosti byl upir!

Jak pokracovalo liceni hrozné noviny, schéizeli se k vam
dal$i a dal$i straZzni. Nehnut€ jsi upiral zamradené o¢i na
stiil pfed sebou. Hlou¢kem se néhle prodral novy posel,
pfinésejici zpravy z vychodu, které ochladily naladu ve
stanu o dalSich par stupiiti. Popisoval, ze nekromantské
sily obsadily mésteéko Soledare. Kostlivei kraceji ulice-
mi a vSude vladdne chaos. Posel t& prosi, aby ses rychle
vydal na vychod a Soledare osvobodil.

Nedistojnd smrt lorda Falorela a zji$téni, ze byl upir,
vrha stin pochybnosti na v8echny tvé ptedchozi &iny.
Vsechna ta taZeni, co jsi pod jeho velenim podnikl — ted’
premitas, kolik z nich viibec bylo ve jménu spravedlnos-
ti. Byly to rozkazy lorda Falorela? Nebo toho podvod-
ného imititora? Tvare vSech téch, které jsi pobil, se ti
mihaji pfed o¢ima... v§echny jejich narky...

Asi nikdy nezjisti§, co mé&l ten podvodnik za lubem, ale
muzes si byt jisty, Ze ho jeho nepiatelé nakonec dostali.
Déje se néco podivného a ty musis pfijit na to, co to je!
Bez ohledu na celou tu faleSnou hru musi§ vraha najit
a vyporéadat se s nim pro dobro AvLee.

Otocte jeden blizky dilek Basty na mapé — ten uZ je pro-
zkoumany.
Mate Cas do konce 4. kola dorazit k obelisku. Pokud

to zvladnete, pfectéte odstavec ,,Zdchrana Soledare®.
V opaéném piipadé€ tento odstavec preskocte.

o

ZACHRANA SOLEDARE

TN

BliZi§ se k Soledare — osamocenému méstecku lezicimu
na vychod od tvych obvyklych hlidkovych tras. Z tvého
vyvyseného rozhledu se ti jevi opusténé. Tedy... jevilo by
se tak, nebyt nemrtvych hemZicich se v ulicich. Natdhne§
se pro dalekohled, ktery by ti pomohl situaci zhodnotit
detailnéji. Srdce ti poskoc€i, kdyz vidi§ znamky odporu!
Jeste je nadé&je, mésto se jesté da zachranit!

Zaméii§ se na nepfitele. Mezi kracejicimi mrtvolami

spatii$ jednu vys§i bledou postavu, které kostlivou rukou
kyne t€m ohavnostem. To musi byt velitel...

Nahle se ozve straslivy vyktik, pii némz ti ztuhne krev.
Vzpomenes si na vSechny ty vykiiky svych obéti. Kiik
téch, které jsi nespravedlive zabil... budou té strasit. Ted’
uZ je ti jasné, ze to se zapomenout neda. Chces-li si o€is-
tit dusi, bude tfeba pokani, a osvobozeni tohoto mista
bude dobrym zaéatkem.

Je nutné, aby se o té&chto udalostech dozveédéli erathijsti
vidci. Zaroven se v8ak obavas, Ze se jim tvé role v tom
pribéhu nebude libit.

NI

Spustis dalekohled a ohlédnes se na své vojsko. Ostiizim
zrakem zachyti§ n€kolik hlav ukrytych v podrostu kolem
stromu, na né&jz si vy$plhal. Trpélivé tam ¢ekaji na rozka-
zy. Jemnym pokyvnutim hlavy das povel k ttoku.

Kdyz vstoupite na policko s obeliskem, pustite se do
boje s Aislinninou armadou.

Pokud zvitézite, vyberte si:

® +4
& +15

a zvysit produkci 02
a zvysit produkci o5

Poté prectéte odstavec ,,A stale vpred™.

RUINY SOLEDARE

Dnes t& navstivil neCekany host — jediny obyvatel Sole-
dare, ktery zkazu ptezil. Vylozil ti v§echny hrizy, kterym
s rodinou pfihlizel, kdyz se ukryvali v troskdch mesta,
jakoZ i o strastiplném putovani, které absolvovali, aby se
dostali do vaseho tdbora. To nejmensi, co mizes udélat,
je nabidnout mu jidlo a vodu, které v pauzach mezi vy-
pravénim hltavé polyka.

»--- a 1 kdyZ byla vétSina znifend, vy najdete zpusob, jak
Soledare navratit byvalou slavu.*“ V zoufalé nadéji k tobé
pozveda své modré oci.

Piemitas o jeho slovech. Nékteré véci se nezméni, i kdyz
bychom si to vaZzné prali.

i A 12(_55“



Pies mlhu v8ech nedavnych tragickych udalosti ti v hla-
ve dale znéji vykiiky t€ch, které jsi skolil na lordovy roz-
kazy. Chces-li svou dusi odistit, je nutné, aby se erathij§ti
vudcové dozvédéli o vSech téchto udalostech. Jen se bo-
18, Ze nebudou potéseni tvou roli v nich.

Ziskavate 8 x a v tomto kole dalsi 2 f&

Umistéte figurku Aislinn na policko obelisku na blizkém
dilku Basty. Pokud neni prozkouman, oto&te licem vzhi-
ru viechny dilky Basty na celé mapé a poté figurku umis-
téte. Pridejte do jeji armady hrstku upird.

Prectéte odstavec ,, Kudy dal*.

KUDY DAL

Pieziv§i Soledaru ti poskytli cennou a zajimavou infor-
maci. Tvrdi, Ze pod celou oblasti je olbfimi sit” podzem-
nich tunelid, kterda zasahuje daleko za feku a umoznuje
pfistup na spoustu rtiznych mist. Kdybyste ji dokézali
spravné vyuzit, umoZnila by necekané vypady a dalsi
bojové vyhody. To rozhodné stoji za to prozkoumat, pro-
toZe neptfitel si bfeh uréité bedliveé stieZi.

Vezméte dva dilky Kobek (odlozené béhem piipravy mapy)
a umistéte je mezi ob& ¢asti mapy tak, aby propojily blizky
dilek Nekropole a blizky dilek Basty. Presnéjsi umisténi
a natoceni je na vés. V8echny jsou jiZ prozkoumané.

CESTY, KTERE SI VYBIRAME

> M sy

Znicehonic jsi v lese. BEZi§ a néco se Zene za tebou. Sly-
§i8 myriaddu hlasi, jak k¥i¢i tvoje jméno.

Okoli poznavas, chodival jsi sem jako dité. Na rozdil od
tvych vzpominek vSak je tohle misto s kazdym dalSim
krokem temné&j$i a zlové€stn&€j§i. Nahle se cesta dvoji.
Jedna nasvicena stezka vede ven z lesa, zatimco druha
pokracuje hloub do temnot. Volba je jasna. OtociS se
smérem ke svétlu, kdyz v tom citi§, jak ti néco uchopi-
lo a pevné sevielo nohy. Shlédnes dold. Bledé mrtvolné
ruce t¢ stahuji niz a niz az do hlubin zemé. A u téch ru-
kou tvare — znamé tvare téch, které jsi zabil. Tohle jsou
ty obliéeje, co se k tobé ve vzpominkéch stale vraceji
a kfi¢i. Ted jsou jeste hlasit€jsi a jejich hlahol jeden pres
druhého ti rezonuje lebkou:

,» Neni Zadna snadna cesta ven... Slysis...? Tos udélal ty...
Neuteces! Kapitane... Pro tebe Zddné vykoupeni... Slysis
mé, kapitane?

Vzbudis se. Instinktivné se natdhne§ po dyce a zamavas
ji pfed sebou ve vzduchu, tvaii v tvar t€m désivym hla-
sim. Silueta u vchodu do tvého stanu nerv6zné opakuje:

»Sly§ite mé&, kapitane?*

Poznava§ mladého rekruta a spusti§ niz niz.

f¢¢

»Hlaseni!* poruéi§ a vojin zasalutuje.

» V&§tci tvrdi, Ze pravé jméno toho upira, co se vydaval za
lorda Falorela, bylo Vayarad. Byl to upifi lord ze severo-
zapadni Deyji. Pomalu osazoval AvLee svymi potomky
a pfipravoval zfejmé& né&jaky prevrat. Jeho ,armady* rost-
ly pomalu, ale piece. Skute¢ny lord Falorel pry byl zabit
uz pred n€jakou dobou a Vayarad ho pln€ nahradil. Je

dost pravdépodobné, Ze byl lord Falorel vzkiiSen a nyni
slouZi v deyjskych arméadéch.*

»Slouzi? To je dost divoky odhad. Pro¢ si to mysli?*

»Jsou to véstci...“ odmléi se a pokréi rameny. KdyzZ ale vidi
tvillj zamradeny vyraz, rychle prejde k dal§im zpravam.
,,Krom toho jsme si v§imli pohybu v nekromantské ar-
madé, na jih od nasi souCasné pozice. Zda se, ze miri
rovnou sem.*

Ptikyvnes. Dalo se &ekat, Ze na tebe n€koho poslou, kdyz
ses vydal na tuto cestu.

,,Jo a dorazila zprava od erathijskych velitela!* dodava
s témer zarivym Gsmeévem a podava ti dopis.

»Zprava o skonu lorda Falorela se jiz donesla k bézne-
mu lidu. SiFi se jako lavina a elfsti §lechticové maji obavy

a duvodna podezreni. Zjistéte, kdo byl vrahem.




Elfove proveruji své zdroje, zda nebylo AvLee kompromi-
tovano jeste hloub. Dostalo se k nam hlaseni o dalsich
nekromantskych aktivitich. Spojte se s druidkou jménem
Gem, ktera jiz nyni tyto udalosti vySetruje.

Ohledné vasich predchozich tazZeni, které jste podnikal pod
velenim falesneho lorda Falorela, neméjte obavy! Kral
Gryphonheart situaci rozumi a stoji v této veci za vami. “

To byla rozhodné uklidiiujici slova a navic po tvé dnesni
no¢ni mute pfisla jako na zavolanou. V srdci ti v8ak dal
panuje neklid. Koneckoncil, tak velké viny se nelze zba-
vit mavnutim kouzelného proutku — ani kdyZ jim mava
ruka zvykla tfimat kralovské zezlo.

Az vstoupite na startovni dilek Nekropole, pieététe odsta-
vec ,,Hon dobytka*. Zahajte souboj s mestskou armadou.

—— A5 1 O

HON DOBYTKA

Prijizdite k Siroké a hluboké propasti poblizZ n€kolika
vesnic. UZ jsi slySel o tom, Ze nekromanti nahané&ji ves-
ni¢any do ohrad, aby je mohli snadno pozabijet a rovnou
skupinove probudit k nemrtvému Zivotu. S nepiijemnou
predtuchou, co uvidis pfed sebou, ses naklonil a nahlédl
doli. Obecné se fika, Ze tyto ritudly pfemén v kostlivce
jsou morbidni a ohyzdné. Ale jedna véc je to védét a tpl-
né jina to vidét pted sebou...

Z pohledu na stopy nelidského mudeni, kterym ti chu-
déci museli projit, se ti obraci zaludek. Nast&sti dokazes
navaly zvraceni zarazit diky svému vycviku. Vztekem ti
vie krev a davas si za tkol ty nebozaky pomstit.

Stouras se mezi ohavnymi vykopavkami, abys zjistil vic.
Soudé¢ dle Cerstvosti stop jsou nekromanti n€kde pobliz,
coz ti mize hrat do karet. Zbyva jen jediné.

Naléhavym gestem pokynes svym jednotkam, aby vyra-
zili k pozicim nekromantd.

KdyZ porazite méstskou armadu, pieététe odstavec ,,0d-
povédi, jez prindSeji dalsi otdzky “.

ODPOVEDI, JEZ PRINASEJI DALSI
OTAZKY

Dnes dorazil dopis od druidky jménem Gem. Chce se
s tebou sejit, aZ si vyfidi§ zaleZitosti v zemi lorda Falore-
la, a blize vySetfit nedavné udalosti s nekromanty. Gem
ma za to, Ze se pripravuji udefit u samotného centra Av-
Lee, a tob& nezbyva nez souhlasit.

,,Co budete délat, kapitane?* zepta se jeden z tvych du-
stojnik.
i (13

,»AZ tady skonCim... sejdu se s ni,
pauze k zamySleni.

odpovis po kratké

Pokyvnutim ho propusti§ z hlaSeni. Dlstojnik zasalutuje
a odejde shanét dalsi informace.

Rozhlédnes se. Skrabance a skvrny od krve na sténéch,
rozbity nabitek, prasklé okno, ohofely strop... to v§echno
by jist€ mohlo vypravét, ale ne tak zajimavy pfibéh jako
ten, co jste pravé zadali rozkryvat. Najde§ pouZitelnou
zidli, pfetahes ji po podlaze, posadi§ se na ni a upfes svilj
pohled na siluetu leZici na zemi. Presnéji... siluetu, kte-
rou tvi vojaci drzi u zemé nésilim.

»Takze tenhle Sandro byl s Vayaradem nepfitel a mozna
praveé on porucil tu otravu? Dobra, mluv dal.«




KAMPAN BASTY —

POMSTA CHLADNA JAK SMRT

2. POSLEDNI SPOCINUTI

DELKA SCENARE
Hraje se na 13 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: Basta
Hrdina frakce: Gem

Armada frakce: hrstka kentaurt, hrstka trpasliki,
hrstka elfa

4

Pocate¢ni suroviny: 12 x , 4 % > 2 X R)f/> pro-

dukce +5 navic

Polatecni budovy: * ptibytek, ptibytek, citadela
Polatecni bonus: Vyberte si jednu z moznosti:

& 8
® +H4
#® Dvakrit nahlédnéte (2) do balicku kouzel.

PRIPRAVA AI HRDINY
Frakce: Nekropole

Znepiateleni hrdinové: Ochranka lorda Fayetta, lord
Fayette

Znepiatelené armady:
# Ochranka lorda Fayetta: tlupa kostlivci, tlupa
upirt, tlupa zombii, hrstka lichti
# Armada lorda Fayetta: tlupa zombii, tlupa upi-
i, tlupa lichti, tlupa désivych rytir
Bali¢ek ochranky: 5 X karta sily
Balic¢ek lorda Fayetta: 3 X karta sily, 2 x karta magie

Bali¢ek kouzel lorda Fayetta: 2 x Kamennd kiize

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Nekropole (S1)

# 1 x Kobky (S2)

# 1 x Basta (S4)

2 x vzdéleny dilek mapy (II—IIT):
# 2 x Basta (vyberte si z: F10—F12)

6 x blizky dilek (IV=V):
@ 2 x Kobky (N2, N5)
# 2 x Nekropole (N1, N4)
# 2 x Basta (N7, N8)

Startovni dilek Basty je uz prozkouman.

ROZMISTENI HRDINU

Ochranku lorda Fayetta predstavuje jeden z hrdint frak-
ce Nekropole. Na mapé se objevi v dusledku ¢asované
udalosti.

Postavte svého hrdinu na prostfedni poli¢ko startovniho
dilku Basty.

DALSI PRAVIDLA

V tomto scénéfi kampané pro Bastu plati nasledujici pra-
vidla:
#® Zneprateleni hrdinové se pfesouvaji az po hraci.
# MuzZete vstoupit na blokované polic¢ko, stoji-li na
ném zneprateleny hrdina.
# Po porazeni armady zneprateleného hrdiny zis-
= 4
kate 2 %jf/.
#® Kdyz va$ hrdina poprvé vstoupi na poli¢ko
s obeliskem, spusti pfibéhovou udalost.

m"l-ﬂ-éa = E}"ml 7



PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY
Vitézstvi: Musite porazit v§echny nepfatelské armady.
Prohra: Prohrajete, stane-li se jedno z:

#® Ztratite kontrolu nad svym frakCnim méstem.
# Prohrajete v boji proti nepfatelské armadg.

#® Neporazite viechny nepfatelské armédy do kon-
ce 13. kola.

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

@ Prectéte odstavec ,,Posledni sluzba “.

Dilky BasSty

Zacdatek 4. kola:

# Predtéte odstavec ,, Milé vzpominky “.

Zacdatek 7. kola:

#® Pokud jste jiZ Cetli odstavec ,, Stari prdtelé “, ne-
stane se nic. V opa¢ném ptipad& postavte figur-
ku ,,ochranky lorda Fayetta“ na centralni policko
startovniho dilku Nekropole a pfidejte k jeho ar-
made hrstku d&sivych rytifi.

Konec 13. kola:

#® Neni-li lord Fayette dosud poraZen, prohravate.
Vse je ztraceno!

KdyZ ve scénafki zvitézite:

# Piedtéte odstavec ,, Posledni povinnost “.

Dilky Nekropole

Dilky Kobek

f “‘sf-a 16 (_\33“ E



PRIBEH

POSLEDNI SLUZBA

Sedis ve stanu osvetleném poloSerym magickym sveétlem
— jako druidka bys nikdy neplytvala magickou moc na
néco tak zbyteéné okazalého jako zafivé svétlo. Je tfeba

wevr

PR

piru, jak pife§ dopis Clancymu, svému pfiteli hrani¢afi.
Zcasti proto, abys ho zpravila o v8em dulezitém. Z¢&asti
k usporadani vlastnich mySlenek.

,,KdyZz jsem se vydala za lordem Fayettem nahlasit mu,
jak mé Sandro podrazil, dozvédeéla jsem se, Ze je na va-
lecném tazeni do Deyji a stdle se nevratil. Tak jsem ho
sledovala magicky a zjistila jsem, Ze se mu ta mise néjak
straslive zvrtla. Zabili ho nekromanti a... “ Ttas ruky t&
donuti dat si na chvili pauzu. Ovladne§ své rozruSeni,
sevies brk silné€ji a prinutis§ se pokracovat ve vete.

,» vzkvisili jako rytire smrti! “ Do vykti¢niku vrazis tolik
dirazu, Ze doslova propichne$ papir. Nadechnes se... na
té dirce nezaleZi.

»K d’asu s nekromanty!“ Uvolni§ svou frustraci vykiikem.

,»Pro svého viadare muzu udélat jeste jednu posled-
ni sluzbu. Proklouzli jsme do zemé nikoho mezi AvLee
a Deyjou. Zde seskupime armadu a budeme pochodovat
do vnitrozemi Deyji. Rozhodla jsem se poskytnout jeho
dusi klid tim, Ze znicim nemrtvé télo, které ji poutad s tim-
to svétem. Aspor to mu dluzim.

Kdyz vstoupite na policko s obeliskem na blizkém dilku
Basty, ptectéte odstavec ,,Jedna pohroma za druhou‘.

KdyzZ vstoupite na poli€ko mésta na startovnim dilku Ne-
kropole, zahajte souboj s ,,ochrankou lorda Fayetta®. Na
stranu nepfitele pfidejte tfi hradby a jednu branu. Kdyz
je porazite, ptectéte odstavec ,,Stari pratelé “.

MILE VZPOMINKY

Zvendéi stanu zaslechne§ tiché praskani taboraki.
Vitr Spitd svd nocni tajemstvi a bzucici hmyz hodu-
je na zbylém jidle. Ale ty zlstavas ve stanu. V jedné
ruce drzi§ psaci brk nad listem papiru a v druhé dopis.
Dopis vlhky slzami. Dopis od vdovy po lordu Fayettovi.
,»Dnes jsem obdrzela dopis od manzZelky lorda Fayetta,
za¢ina§ psat své hlaSeni Clancymu. ,, V ném mi sdélila, Ze
pFisla na duvod tajné mise svého manzela. Ziejmé se po-
kousel zjistit, co se stalo jeho sousedovi, lordu Falorelovi.
Falorelovu mrtvolu nasel jisty hranicar jménem Gelu, ale
byla to mrtvola upira. Neni jasné, co se stalo. Nahradil snad
upir lorda Falorela? Nebo ho nékdo unesl a promeénil v upi-

ra? Nebo za tim stoji néco jiného? A kdo zabil toho upira?

v

Zatimco pises, slySi§ skrz stanovou plachtu elfi hlasy
venku.

,»-..ta modra kolem jejich o¢i musi n€co znamenat.“

,»yAle ze by valecné liCeni? Mné nepfipada jako bojov-
nice.*

» 10 nikdy nepoznés... jsou riizny typy... kych druidi...«
Sly$i§ posledni utrzky rozhovoru, nez se hlasy ztrati
v dali.

»MozZna v jiné dobé bych se tomu zasmala,” zaseptas si
pro sebe. ,,Vymyslela bych si tfeba, Ze se takhle maluju
na pamatku néceho, co pro mé néjaké zvitatko udélalo.
Treba myval, co umyl v fece moje jidlo. Proste ¢ast toho
byt druid. Zasmali byste se? Nebo byli zklamani? To by
meé mohlo rozladit a za¢ala bych naddvat — mozna Ze to
myvalovo gesto nebyl n€jaky velky darek, ale pro me ta
vzpominka hodné znamena.*“ Pti té predstavé se mirné
usméjes. Potom se podiva$ na rozepsany dopis a znovu
slysis svijj hlas.

,,Hmm, ale jedno mi nejde do hlavy... pro¢ byl deyjsky
vladce hranic ochotny mluvit o tom s lordem Fayettem?*




JEDNA POHROMA ZA DRUHOU
Sejdes se s Clancym, ktery vyrazil napfed oblast pro-

sel, a taky rikal, Ze jeho zvédi vidéli obrovskou arma-
du nekromantii na cesté do podzemi. Evidentné né€koho
stiezili, ale nebylo mozné poznat, koho. Taky se ukézalo,
ze i v Deyji jesté zbyva par obyvatel, ktefi nejsou nemrt-
vi. Clancyho zvédové je vEera kontaktovali a pfinesli za-
jimaveé zpravy. Mistni deyjsky vladce hranic byl nedavno
zavrazdeén. Ziejm¢e ve stejny den jako lord Fayette.*

»Jla zajimava Cast je ale tahle — ti lidi si mysli, Ze pohra-
ni¢niho vladce zabil jiny deyjsky vladaf.“ Vyznamné se
na tebe podiva.

Podle vSech téch informaci se zdé4, Ze jsi sotva nahlédla
pod slupku mnohem vét§iho spiknuti. Porazka lorda
Fayetta mozna nebude stacit na to, aby se zastavilo, co
uz je rozjeté...

Prozkoumejte jeden z blizkych dilkii Nekropole. Poté oba
blizké dilky Kobek.

STARI PRATELE
Zrovna dokoncujes posledni modlitbu, kdyz tvi muzi za-
hlazuji hrob posledniho porazeného.

»led mozna dojdou chvilky klidu,* mumlés si pro sebe,
zatimco se snazi§ setfast hrozny pocit, ktery t& pronasle-
duje uz od prvni poloviny bitvy. Ty nepratelské jednot-
ky... vSechny byly soucasti armady lorda Fayetta. Jeho
osobni strazci. Par z nich jsi dokonce diiv povaZovala
za prétele...

Drobnou utéchou ti zlistava, Ze jsi vysvobodila jejich
duse zpod jha nekromantskych zaklinadel. Ale jen drob-
nou. Ten, kdo tohle zptsobil, je pofdd né€kde na svobod&
a ma volne ruce k pachani dalSich ohavnosti.

,Jlohle musi prestat,” zaptisahneS se vztekle, zatimco
pozorujes vychodni obzor.

Od této chvile kdykoli vstoupite na poli¢ko s obeliskem
na blizkém dilku Nekropole, teleportujete se na policko
s obeliskem na blizkém dilku Kobek — a naopak.

Timto tahem pocinaje je Groven obtiZnosti vSech setka-
ni na mapé vyssi o 1, a to aZ do konce scénafe (viz str.
35 hlavnich pravidel hry, Tabulka obtiznosti setkdni dle

policek).

Kdyz vstoupite na poli¢ko s m&stem na startovnim dilku
Kobek, zahajte souboj s ,,armadou lorda Fayetta®. Pfi-
dejte na stranu nepfitele 3 karty hradeb, 1 kartu brany
a 1 kartu stfilny. Pokud nepfitele porazite, piectéte od-
stavec ,,Posledni povinnost*.
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POSLEDNI POVINNOST

Diva$ se na nehybné t€lo svého byvalého péana. Jeho
klidna pbéza ostie kontrastuje s boufi emoci, ktera zufi
v tobé&. Velky lord Fayette. Tvijj piitel. Ze ho nékdo pro-
budil k neZivotu, bylo ohavné a nefér. Mohl toho jeste
tolik dokazat. Tolik prozit. Tolik pfib&ht si vyslechnout
a jeste vice povédét. Mohl toho tolik...

Ve vzteku zatfesesS hlavou. Na to ted’ neni ¢as. Truchleni

za piitele musi poc¢kat, neZz dokonéis, co jsi zadala. Ted’
se musi$ soustfedit. Povolas k sob& Clancyho.

Yewr

néjakého vétsiho planu.” Zavies oci a odvratis se od téla
zesnulého. ,,Ale nejsem si jista, zda zemftel proto, Ze byl
vladcem na hranicich, nebo proto, ze se o né¢em dozve-
dél az pfili§ mnoho.*

,-Rekl bych, Ze planem bylo napadnout AvLee,* odml-
¢i se, aby vaznost jeho obvinéni mohla pln€ dopadnout.
»Je to docela pfimocara a o€ividna strategie. Smrt dvou
vladaid na hranicich AvLee vyvold zmatky a nejistotu...*

,»To dava smysl,* sko¢i§ mu do feéi. ,,Jenze... jenze deyj-
sky vladaf na opacné stran€ hranice byl také zabit. Skoro
by se zdalo, Ze v planu je né€co jesté vétsiho neZ invaze,
nebo se tu déje vic nez jedna véc.*

Clancy na tvé myslenky jen pfikyvne.

»Rozhodla jsem se, Ze sdélim druidskému nejvys§imu
koncilu, co vim, a pozadam je, aby to predali Radé¢ star-
Sich celého AvLee. Poslu dopis Geluovi a feknu mu, Ze
spolu smrti lorda Falorela a lorda Fayetta podle mé& n&jak
souvisi a...“ Nahlé sucho v ustech t€ pfinuti se odmlcet.
»--- poprosim ho, at’ se se mnou sejde, az...“ Znovu ti
selze hlas. ,,Az pochovam l-lorda Fayetta.”“ Parkrat se
nadechnes a dokonci§ myslenku.

,»Musim se dozvédét, co se déje. Potiebuju to veédet.




KAMPAN BASTY —

POMSTA CHLADNA JAK SMRT

3. VYSLANCI

POMSTY

DELKA SCENARE
Hraje se na 12 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: Basta

Hrdinové frakce: Gem, Gelu

Armada frakce: hrstka kentaurti, hrstka trpaslikii, hrst-
ka elfu

Y

Podateéni suroviny: 14 x » 3 X %)/, pro-

dukce +5

, 8 %
navic
Pot4tetni budovy: W pribytek, 7 piibytek, citadela
Pocateni bonus: Vyberte si jednu z mozZnosti:
s

® 2Ny

#® Nahlédnéte (4) do balicku artefakti.

#® Posilnéte dvé ze svych jednotek.

PRIPRAVA AI HRDINY
Frakce: Nekropole

Znepiateleni hrdinové: Charna, Galthran, Vidomina
Znepiiatelené armady:
# Charnina armada: tlupa zombii, tlupa ptizra-
ki, tlupa lichi, hrstka upira
# Galthranova armada: tlupa upirt, tlupa lichq,
tlupa zombii, hrstka d&sivych rytifi
# Vidominina armada: tlupa kostlived, tlupa dési-
vych rytifd, tlupa ptizraénych draki, tlupa lichii
Charnin bali€ek: 4 x karta sily
Galthraniiv bali¢ek: 4 x karta sily
Vidominin bali€ek: 4 x karta magie, 3 x karta speciality
Vidominin bali€ek kouzel: 2 x Spéch, 2 x Lék
Vidominina specialita: karta dovednosti Carodéjnictvi*

Navic si na ¢asované uddlosti p¥ipravte: Sandrovy
karty zaméfeni I a VI

*Pokud otocite karty specialit dvakrat za sebou nebo
pokud v balicku AI hrdiny nezbyly Zdadné karty kouzel,
udélte )/‘ ve v§i L] svoji jednotce s nejméné HP.

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Nekropole (S1)

# 1 x Basta (S4)

4 x vzdaleny dilek (II—III):
# 2 x Basta (vyberte si z: F10—F12)
# 2 x Nekropole (vyberte si z: F1, F4, F7)
4 x blizky dilek (IV—V):
# 2 x Nekropole (N1, N4)
# 2 x Basta (N7, N8)
Navic si na ¢asovanou udalost pripravte:
# 1 x stredovy dilek (VI-VII) s Draci utopii (vy-
berte si z: C1, C3)

Startovni dilek Basty je jiz prozkoumany.

ROZMISTENI HRDINU

Charnu a Galthrana predstavuji dvé figurky hrdint frak-
ce Nekropole. Na mapé¢ se objevi v disledku specialnich
udalosti. Ktery je ktery, je na vas.

Vidomina se na mapé€ nevyskytuje.

Svého hrdinu postavte na centralni polic¢ko startovniho
dilku Basty.
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DALSI PRAVIDLA CASOVANE UDALOSTI
V tomto scénéti kampané pro Bastu plati nasledujici pra- Tyto herni efekty spousti nasledujici udalosti:

vidla: Zatatek partie:

# Pokazdé kdyz hrdina vstoupi na policko s obelis-

el . # Piectéte odstavec ,Je nutné zastavit deyjskeé lordy™.
kem, spusti pfibéhovou udalost.

# Nepratelsti hrdinové se piesouvaji az po hradi. Zatitek 3. kola:
# Po por‘aieni armady nepratelského hrdiny ziska- # Piectéte odstavec ,,Prizraky na obzoru‘.
te 2 %\(/.
)[4 Zatitek 7. kola:
# Obtiznost kazdého setkédni na mapovych dilcich
Nekropole je vyssi o 1 (viz str. 35 Tabulka obtiz- @ Preltéte odstavec ,,Nekromantské posily*.
nosti setkani dle policek zakladnich pravidel hry). # Postavte Galthrana na centrélni poli¢ko jedno-
ho ze vzdalenych dilki Nekropole — to, které je
PODMiNKY ViTEZSTVi/PROHRY VZdé.leIléjﬁi od vaseho hrdmy Pokud jsou obg

) stejné& daleko, miiZete si vybrat libovolné.
Vitézstvi: Musite porazit nepfatelskou armadu v Draci

utopii. Konec 12. kola:

Prohra: Prohrajete, stane-li se jedno z: # Pokud nezvitézite do konce tohoto kola, prohrali

, 5 . jste. VSe je ztraceno!
@ Ztratite kontrolu nad méstem své frakce. J J

# Neptatelska armada v Draéi utopii neni porazena KdyZ ve scénafi zvitézite:
do konce 12. kola.

@ Piectéte odstavec ,,Jesté neni konec®.




Dilky Basty

Dilky Nekropole
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PRIBEH

JE NUTNE ZASTAVIT DEYJSKE LORDY

Pied nékolika dny poverila Rada starSich AvLee Gem
a Gelua, aby pomstili smrti lorda Falorela, lorda Fayetta,
dradich lordt a v8ech ostatnich obéti nekromantského
radéni. A i1 kdyZ se oba uz s nepfritelem setkali, nic je
nemohlo pfipravit na hriizy, které vidé€li na deyjskych
hranicich. Jamy. Nedbale vykopané jamy plné hromad
a hromad lidskych t€l. Ne, ne t€l. Jen kusit zbylého masa,
tuny hnijiciho lidského masa, které nekromanty pfesta-
lo zajimat, kdyz svou Eernou magii vyrvali z vesni¢anti
kostry.

,»T0... j-je... strasny,* vykoktal Gelu ve snaze zapudit za-
vrat’, kterd mu obracela Zaludek naruby.

Gem jen zirala chladnyma nevidoucima o¢ima. Po né&ja-
ké chvili si dfepla a skryla tvaF v dlanich.

»la panenka mé& dostala,” vyhrkla tfesoucim hlasem.
,, Vypada uplné stejné jako ta, co mé€la moje sestra, nez
zemiela. Vzpomindm si, Ze jsem ji zavidéla, Ze s takovou
panenkou je nejStastn&jsi holka na svété... A pak horda
kostlivc zabila kazdyho ve vesnici...“ Jeji hlas se vy-
tratil.

,,Neme¢la by ses na to divat. To neni nic pro...”

7
1

,,»Ja byla jedina prezivsi.
mo do Geluovych odi.

Zvedla hlavu a podivala se pii-

,Jsem RADA, e m& Rada star¥ich vybrala jako jednoho
z dvojice, co vytresta Deyju.*

V jejich ocich planulo odhodlani, které by mohlo skaly
lamat. Gelu rad&ji odvratil sviij pohled k obzoru. Ze své-
ho vrsku jasné€ vidéli jednotliva tidoli této cizi, umirajici
krajiny. Vypadalo to, Ze podzim pfiSel brzy a vymaloval
stromy a kefe do odstini hn€dé a rudé. Zazloutlé trava
ustupovala Sedé vyprahlé hlin€ a stromy od pohledu bo-
jovaly o pieziti, pokud nebyly rovnou suché a mrtvé.

»KdyZ jsem se dozv&dé&l, Ze za smrti lorda Falorela je
Sandro, patral jsem dal a pfiSel na to, Ze ti draci lordi,
co jsem zabil, nebyli zlo¢inci. Byli to pravi vladci hranic
AvLee. M¢l jsem nutkani to osobné vysvétlit Radé star-
sich AvLee a pfijmout jejich trest za svou chybu. Rada
mi napfed nevéfila, ale kdyz se poradili s vé€§tcem, stano-
vili, ze nejlépe chybu napravim, kdyZ se vydam na trest-
né tazeni proti Deyji,” Gelu se odmicel, kdyz vidé€l, jak
se Gem zveda a jde k nému. Nakonec svou fe¢ uzaviel:
»Jsem hrdy na to, Ze jsem pfijal jejich rozsudek, i kdyz
jsem kvli tomu musel na €as opustit Lesni gardu.

Na chvili zavladlo hrobové ticho, jak oba zvazovali své
moZnosti.




,»Musime znicit deyjské vladare dfiv, nez AvLee proméni
v pustinu nemrtvych,* prohlasil Gelu.

»A to vSechny,” dodala Gem.

Jakmile vstoupite na policko meésta na startovnim dilku
Nekropole, preététe odstavec ,,7o je vSechno?”.

PRIZRAKY NA OBZORU

Pravé dorazilo hlaseni od zvédu. Zda se, ze dnes vidéli
n¢jaké ne Gplne bézné erathijské jednotky. Byly soucasti
milice mé&sta Clovergreen. Znaly Gem. A nesly zajimavé
zpravy. Dva barbafi jménem Crag Hack a Yog vyrazili
z Erathie napadnout Deyju.

Zatimco tak pfemitite, co to miZe znamenat, uvidite
posla, jak si sp&$né razi cestu hloucky vojakii. Doje-
de az k vam a zhrouti se Ginavou. Je to pohubla divka,
zjevn€ ma vysokou horecku a mluvi z cesty, ale aspoii
&ast z toho vzkazu pochopite. Jedna z jejich nejéastéj-
Sich halucinaci jsou tucty bledych pfizraki, které tdhnou
krajinou a pustosi domy a statky. A je pravda, Ze na jih
odtud bylo spatfeno celé hejno té€chto nekromantskych
zridnosti. Ale vzhledem ke stavu poselkyné bude trvat
minimaln€ pér dni, nez se trochu d4 dohromady. M¢&li
byste ji nechat za sebou, nebo pockat na jeji zotaveni?
Koneckonct je to jen jedna osoba... ne?

Otocte licem vzhiiru startovni dilek Nekropole. Od této
chvile je prozkoumany.

Umistéte Charnu na centralni poliCko startovniho dilku
Nekropole. Béhem boje s touto armadou Al hrdiny zvyste
X pfizrakid o 1.
Pokud zvitézite, vyberte si:

#® Ztratte 1 'ﬁ a ziskejte pozitivni moralku.

#® Ziskejte negativni moralku.

NEKROMANTSKE POSILY

Dnes se mas sejit se svym partnerem v té€to misi. Spéchas
na misto setkani, ale cesta nepfatelskym tizemim neni
Zadné prochazka rizovym sadem. KdyZ se tam koneéné
dostanes, je uz dlouho po setméni. I pfes své zpoZzdéni
a tinavu vejdes do stanu. Odpoc&inout se d4 i béhem ho-
voru.

Po dlouhych hodinach vzijemného vypravéni Gem vy-
buchne vzteky.

,,Dnes jsem dostala zpravu od Ethrica. Rika, e uZ jsou to
desitky let od doby, co byl Sandro jeho u¢ednikem. Tvrdi
taky, Ze Sandro jednoho dne zbéhl a stal se nekroman-
tem!“ k¥i¢i a naStvan€ pochoduje sem a tam.

,»To jméno padlo i béhem vyslechu,” doda Gelu klidng.

23

»A to jesté nejsou vSechny Spatny zpravy. Ethric tvrdi,
Ze se Sandro snaZzi sestrojit mocnou magickou relikvii ze
vSech té&ch artefakt, co jsem mu j4 sehnala. Byla jsem
tak rozzufend, Ze jsem fvala. Moji vojaci se bali ke mné
priblizit.«

133

,» 1o si umim predstavit, “ ekl si Gelu pro sebe.

Néhle zaslechnete Suméni a vidite stinovou siluetu na
st€n€ stanu. Témé&F instinktivn€ si vymeénite pohledy,
abyste se beze slov domluvili, jak na nezvaného hosta
zaltoCit. Je to upir. Par magickymi slovy Gem osvi-
ti celou oblast, takze si n€kolik shrbenych postav musi
s mZouranim kryt o¢i. Dal$i upifi. Vas tabor zfejmé pie-
padl maly oddil t€chto tvord a par mladych rekrutti padlo
za obé&t’ jejich $picakiam.

Diky vasi zku§enosti, instinktiim a spolupraci to byl ne-
uvéfitelné rychly boj. Mozna proto, ze upirii bylo tak
malo, nebo proto, Ze je vas odpor prekvapil. Take to ale
znamena, ze jste piisli o prvek prekvapeni, protoze at’ uz
upiry poslal kdokoli, ur¢ité dobte vi, Ze jste v Deyji.
»Sandro mozné postavil mocnou relikvii ze vSech té&ch
artefakti, které ziskal,” premysli§ nahlas. ,,Myslis, Ze
vladati AvLee byli zavrazdéni pravé proto, Ze odkryli
tenhle plan?«

Vyberte si jednu z moZnosti:

@ Mate-li tlupu , otocte ji na stranu ,,hrstka“.
@ Mate-li Wy, odhodte ji.

Nemate-li ani jedno z vySe uvedeného, nestane se nic.

Poté otocte licem vzhiru oba vzdélené dilky Nekropole.

TO JE VSECHNO?

Oba dorazite do jednoho z nekromantskych hradu. Vypa-
da opustény. Ve spéchu a pred nedavnem.

,»,Myslis, Ze se nas tak boji?* premita Gem.

» 10 pochybuju,” odpovi Gelu a peclive si prohlizi okoli.
»1 kdyZ tusi, kudy jedeme, neméli by byt schopni urcit né§
pfijezd takto pfesné. Utekli pfed nékym jinym.*

Procesévate hrad a po dlouhém a namahavém hledani
najdete v jednom z krbti naptil spaleny kus papiru. Je
to mapa ukazujici cestu ke ,,hradu Cryphtome*. Hledate
dal, ale zadnou jinou relevantni informaci uz neobjevi-
te. K vasemu prekvapeni dorazi o hodinu pozdé&ji vasi
elfi prizkumnici s n€kolika zlobfimi §piony v poutech.
Nesou vam zpravu od barbarského hrdiny jménem Yog.
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»-Hmm, toho jsem jednou potkala v Enrothu,* pronese
Gem, kdyz si zpravy vyslechne.

,»Je jeste s jednim barbarem jménem Crag Hack,* dodava
posel. ,.I o Cragovi jsem sly$ela,” fekne Gem.

»Yog a Crag Hack maji na nekromanty spadeno, na San-
dra obzvlast. A...“ Zlobruv hlas piejde do mumlani, tak-
Ze se oba instinktivn€ naklonite bliz.

,»C0ze?! Crag pro Sandra sbiral artefakty a ty se OPRAV-

fee

DU zkombinovaly v mocnou relikvii

Vezmeéte si pfipraveny stfedovy dilek mapy a ptidejte jej
k mapé tak, ze sousedi s alespoii jednim blizkym dilkem
Nekropole. Kdyz vstoupite na policko Draci utopie, pre-
&téte odstavec ,,hrad Cryphtome*.

Vyberte si:
s,
® 3N
& +10
# Nahlédnéte (4) do bali¢ku artefakt

HRAD CRYPTHOME
Z Gkrytu mezi opusténymi mé&stskymi budovami si pro-

hlizite hrad. Tentokrat jste si jisti, Ze neni opustény. Cela
hejna kostliveti proudi branou tam i zpét s bednami z4-
sob v naruéi.

,Barbafi se rozhodli napadnout Deyju pravé kvili tomu, Ze
maji na Sandra pitku, ale Yog by rad veédé€l, o co tady doo-
pravdy jde,” pfemysli Gelu nahlas.

,,.Pifku. Jak kulantné& fedeno!“ zachichota se Gem.

»10 se skvé&le hodi i pro nase tazeni. My uto¢ime na Dey-
ju ze severu, zatimco oni ze zapadu.*

»Erathijsti se z toho zvencnou, az uslysi o Yogovi a Cra-
govi. Chci mluvit s Yogem. Kde je ta mapa?“ pta se Gem
a hrabe se v batohu.

,»Hmm, nejdfiv musime obsadit hrad Cryphtome a zajis-
tit tuhle ¢ast Deyji. Potom pozidddme Yoga s Cragem,
aby se s nama sesli na misté jménem...“ odmlc¢i se, zatim-
co rozklad4 mapu a ukazuje si cestu prstem, ,,... Blagden.
A potom...«

Zastavi vypravéni uprostfed véty, protoze jedna sténa
hradu se zborti a dovnitf se Zenou kostlivci. Za nimi sto-
ji bledy nekromant obklopeny zlovéstnymi rytifi a éte-
rickymi pozustatky ddvno mrtvych draki. Mrtvych, ale
smrticich. Gem se zjezi chloupky na rukou, jak z ni ne-
kromant za¢ne vysavat magickou energii. Zda se, Ze ma
nezmérnou moc. Vase vojsko uZ vyrazilo do utoku, a tak
se oba pridate k boji. Jeden veli ostfostfelcim vypustit
sténu §ipt a druha povolava magickou moc pfirody.
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Zacinéa boj s Vidomininou armadou. Polozte obé karty
Sandrova zaméfeni na jednotku tlupa kostlivci. Poté za
tuto jednotku proved'te jeden titok zdarma — aZ na né€ pfi-
jde fada dle iniciativy, budou moci tto¢it znovu.

Je-li vasim hlavnim hrdinou Gelu, udélte 1 A kazdé ne-
prételské jednotce na bojisti. Je-1i hlavnim hrdinou Gem,
udélte 3 A jedné zvolené nepratelské jednotce.

Poté souboj pokraduje dle obvyklych pravidel.

JESTE NENI KONEC

Jakmile vyfidite posledni nepfételskou jednotku, Gem
vyrazi na nepratelskou velitelku. Vidomina si zakryje tvar
dlani, aby se branila Geminu pomstychtivému vzteku.

13

,»Pr0s...“ zaéne, ale §ip z Geluova luku ji roztfisti jak
slovo na jazyku, tak zbytek hlavy. Jeji t&lo se okamzité
rozpadne v prach a padne k zemi.

,,Co to...l

»aolem!“ Gem zalapd po dechu ve smé&si piekvapeni
a vzteku. Poté si dfepne a zaCne se hrabat v hlin€ zbylé
z golema. ,,Ona uz musela utéct, nékdy b&hem bitvy. Ni-
kdo tady nezbyl.“

Gelu posle zufivym kopancem jednu lebku vzduchem.
,.Neboj, my je dostanem,* ujisti ho Gem.

»Vechny,“ doda Gem skrz zataté zuby. Kdyz jeho vztek
konecn€ ustoupi, vyrazi do nyni opusténé¢ho hradu Cry-
phtome.
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MESTO

Kategorie: K vlastnéni

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

DUL: PILA

Kategorie: K vlastnéni

Pila funguje stejné jako ostatni doly. Ovladnete-li dul,
ktery do té chvile zadny hrac¢ nevlastnil, ihned vam po-
skytne sviij pfijem. Krom toho pasivné poskytuje sviij
pfijem na zadatku kazdého vyrobniho kola.

Pila: 2 x Stavebni materialy

Kategorie: K vlastnéni

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

Kategorie: K nav§tévovani Kategorie: K nav¥tévovani

UmozZni hrdinovi, ktery je navstivi, sméfiovat suroviny Tato lokace umozni hrdinovi zakoupit valeény stroj.
¢i vyradit kartu (dle pravidel zdkladni hry), NEBO nové

koupit valecny stroj. Cena je o 3 zlatdky vySSi neZ ve

vyrobné valeénych strojti.

Kupujete-li valecny stroj, nesmite v t€ze navsteve trziste

vyuzZit zddnou z akci dle pravidel zékladni hry.
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Dominik Radkiewicz, Marcin Radomski, Jamie Rowley,
Tomasz “Student” Rudnik, Cyprian Sala, Krystian Skrzyszewski,
Adam Smuda, Grzegorz Sowa, Justyna Stawowska, Krzysztof
Szych, Jan Tomczak, Michat Tomczak, Szymon Tomczak,
Bartosz Tafelski, Rafat Tomczyk, Karol M. Toporowicz,
Oktawian Tosko, Maciej Urbaniak, Sara Urbanczyk, Milan
Varga, Adam Witek, Pawel Wojciechowski, Witold Wojcieszak,
Arkadiusz Zawieja, Karol Zawieja, Adam Zielke

Awaria Pradu, Boardowa Cafe, Druga Era, Fani Gier,
Fantasmagoria, Hirawka, Igranie w Lochu, Inowroctawski
Klub Fantastyki Cerber, Ludiversum, ParaDice, Planszownia
Grodzisk, Planszéwkowi Astronauci, Pok6j Geeka,
Portotypy, Szczecinecki Klub Fantastyki, Trzy Plansze

Konzultace piibéhu: Mateusz Bak, Rafat “Dark Dragon” Monka
(Acid Cave), Mateusz “Hellburn” Jarosz (Jaskinia Behemota)

Dé&kujeme za inspiraci a tematické texty na kartach
hvézdarskych vyhlaSek: Jedrzej Mroczkiewicz, Marek
Pakieser (Kopalnia Drewna)

Ceska verze: Spieltexter Ludiversal Translations
Pieklad: Michal Starek
Korektury: Marek Dvorak

Koordinator: Michael Csorba
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