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Chtéli byste rozdrtit své neptatele na prach po boku krveziznivé Mutare? OZivit armady nemrtvych, a pomoci tak
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vyplnit Sandrovi jeho nejtemnéjsi touhy? Nebo se pridat k Draconovi na cest€ za sldvou a vyzvat nejmocnéjsi draky,
jaci kdy kraceli po zemi? To v§e a mnohem vic vas éeké v piibézich, jeZ lezi pfed vami.

V této broZure najdete tfi nové kampané k Heroes of Might and Magic III: The Board Game:

® Draci krev — kampaii Kobek,

® Vzestup nekromanta — kampan Nekropole,

® Drakobijce — kampaii Véze.
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15 x dilek mapy:
#® 1 x startovni dilek
#® 10 x vzdaleny dilek
#® 3 x blizky dilek
# 1 x stfedovy dilek
1 x deska mésta
1 x kniha misi
1 x piehledova karta
2 x figurka hrdiny
7 x figurka jednotky
7 % karta hrdiny (oboustranna)
7 x karta jednotky
7 x dilek méstské budovy
28 x karta neutralni jednotky
4 x karta hvézdarské vyhlasky

SEZNAM KOMPONENT

11 x karta artefaktu
7 x karta kouzla

11 x karta dovednosti
42 x karta zamé¥Feni

7 x karta zaméieni
#® 1 xutok
@ 1 x obrana
# 2 xmoc
#® 3 % védomosti
12 x Zeton zlat’aku
® 4x«1”
® 4x“3”
® 4x“10”
9 x Zeton stavebnich materiali
® 5x“1”
® 4x“3”

Version: 1.0 CZE

8 x Zeton cennosti
® 4x“1”
® 4x“3”
10 % Zeton po¥kozeni
# 5 x “1 zranéni / 2 zranéni”
(oboustranné)
#® 5 x “3 zranéni / 5 zranéni”
(oboustranné)
1 x Zeton vystavby
1 x Zeton populace
1 x Zeton kouzelné knihy
6 x Zeton obrany/ochromeni
5 x Zeton pohybu
1 x Zeton moralky

30 x akrylova kosti¢ka
# 10 x Cerna
# 20 x svétle modra
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NOVE PRVKY

LOKACE MAPY

V tomto roz§ifeni najdete nové dilky mapy s novymi
lokacemi. Kompletni seznam téchto lokaci najdete na
str. 41.

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. Hra¢ 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
j&j k bé€znému.

SKOLY MAGIE

Ne&které karty se odvolavaji na §koly magie a kazd4 karta
kouzel patii do jedné z nasledujicich ¢tyf Skol: vzduch,
ohen, zem¢ a voda. Kazda skola kouzel ma sviij specific-
ky okraj kolem ilustrace kouzla:

POZNAMKA: A&koli magicky $ip pat¥i do véech $kol,
miZete vyuzit vZdy jen jeden bonus $koly soucasné.
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Skola ohné

Skola vody

bk

Skola vzduchu Skola zemé

FIGURKY VE HRE

Na zacatku hry ptipravte v§echny figurky, které budete
chtit pouzivat. Béhem souboje muZete figurku postavit
na desku bojiste na jeji kartu, aby bylo jasnégji vidét, kde
ktera jednotka stoji.

POZNAMKA: Figurky frak&nich jednotek maji stejnou
barvu jako okraj karty jednotky.

DALSI PRAVIDLA
Hrajete-li s figurkami, dbejte na par pravidel navic:

1. Pokud nastane béhem souboje s neutralnimi jed-
notkami né&ktera z t&chto situaci, danou kartu od-
hod’te a doberte misto ni jinou:

a) Pokud si doberete tutéz neutralni jednotku
vice neZ jednou.

b) Pokud si doberete kartu jednotky, kterou uz
ve své armadé mate.

¢) Pokud si doberete kartu jednotky patfici
vasi frakci.

2. Kdyz verbujete neutralni jednotky, nesmite
naverbovat jednotky patfici frakci, za niz hra-
je nékdo jiny, ani z4dné jednotky, které uz jsou
v armédé nékterého hride. Odhod’te tuto kartu
jednotky a doberte jinou.
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KAMPAN KOBEK - DRACI KREV

1. DRANCOVANI

MRCHOZROUTU

Ambicidzni viadkyné Mutare touzi zaujmout prdvoplat-
né misto po boku mocnych panit Nighonu. V Nighonu se
puda ale nedédi — musite ji vyrvat z rukou téch, kdo jsou
prilis slabi, nez aby dokdzali vzdorovat. Zatimco silni
viadnou, kosti slabych lemuji podzemni tunely této tem-
né rise.

DELKA SCENARE
Hraje se na 11 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: Kobky

Hrdina frakce: Mutare

Armada frakce: hrstka troglodytt, hrstka harpyji, hrst-
ka zlohledd

Pocatecni suroviny: Zadné
Pocatecni budovy: Zadné
Pocatecni bonus: Vyberte si jednu z moznosti:

# Pridejte si do armady hrstku mediz
# Posilnéte troglodyty a harpyje
# Nahlédnéte (4) do bali¢ku artefakta

PRIPRAVA AI HRDINY
Frakce: Kobky

Zneprateleni hrdinové: Caomham, Preuet
Znepiatelené armady:

# Caomhamova armada: neutridlni armada o 1
aroven vys nez vas$ hrdina, 1 X stfilna, 3 X hrad-
ba, 1 X brana

#® Preuetova armada: hrstka cernych drakd,
2 nédhodné vylosovana neutralni jednotka*

Caomhamiiv baliek: 2 x karta sily, 2 x karta magie
Preuetiiv baliek: 2 x karta sily, 2 x karta magie

Balitek AI kouzel**: 2 x ohnivy §tit, 2 x oslepeni

P

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

** Vsichni Al nepratelé pouzivaji stejny balicek kouzel.
Po kazdem souboji ho utvorte znovu a zamichejte.

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Kobky (S2)

3 x Vzdaileny dilek (IT-IIT):
# 3 xKobky (F2, F5, F8)

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

ROZMISTENI HRDINU

Oba nepratelské hrdiny — Caomhama a Preueta — pied-
stavuji ob& figurky hrdint frakce Hrad. Pfipravte si je
vedle mapy, pozd&ji b&hem scénaie je budete potiebovat.

Svého hrdinu Kobek postavte na prazdné poli¢ko na nej-
spodné&jsim dilku mapy. Prazdné policko musi byt nej-
spodnéj§im poli¢kem celé mapy. Pokud je prazdné polic¢-
ko uprostied dilku, miizete dilek natoéit libovolné&.

DALSI PRAVIDLA
Béhem této kampané pro Kobky plati nasledujici pravidla:
# Nesmite zvysit droven zkuSenosti svého hrdiny
nad 4.
# Nesmite stavét piibytky.
# Nesmite verbovat pomoci budov ve svém mésté
ani produkovat suroviny, dokud mésto nedobudete.
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Nesmite si naverbovat sekundarniho hrdinu.
Caomham se nehybe.
Preuet se hybe na konci vaseho tahu.

Za navstévu obeliskil neziskate nic.

Ignorujte viehny hranice poli¢ek na vaSem star-
tovnim dilku Kobek.

PODMINKY VITEZSTVI/PROHRY

Vité€zstvi: Musite porazit oba znepratelené hrdiny: Cao-
mhama a Preueta.

Prohra: Prohrajete scénéf, pokud prohrajete v jakémko-
li souboji.

CASOVANE UDALOSTI
Nasledujici herni efekty spousti tyto udalosti:

Zacatek partie:

@ Piedtéte odstavec ,,Slabi musi padnout “.

Zaédatek 5. kola:

# Postavte figurku Caomhama na nejbliZ§i obelisk
vaSemu hrdinovi. Pokud na mapé zadny pro-
zkoumany obelisk neni, Caomham se objevi,
jakmile prvni prozkoumate.

Zadatek 8. kola:

# Najdéte blokované poli¢ko nejvice vlevo a na-
hote ze viech prozkoumanych dilkti a umistéte
na n€j Preueta.

Konec 11. kola:

# Prohravate, vSe je ztraceno!
KdyZ ovladnete mésto na startovnim dilku:
#® Prectéte odstavec ,,Opustend jeskynée*.
KdyZ ve scénafi zvitézite:

#® Preltéte odstavec ,,Teprve se rozehrivame*.




PRIBEH

SLABI MUSI PADNOUT

Vecer byl pochmurny a temny. Nebo to mozna bylo rano.
Ci snad poledne? Urgit, jaka denni doba vlastng je, bylo
v hlubokych jeskynich vZdycky obtizné, dokonce i pro
obyvatele Nighonu.

Mutare si psala denik. Nebo spise zapisky z valky, aby-
chom byli pfesni.

,,Ordwald. Jen z toho jména se mi dela Spatné. Tenhle
olezlej dédek spravoval bohaty tizemi, co dostal darem
od svyho o dost schopnéjsiho otce. Sviyj cas promrhal
a pro svou slavu neudélal zhola nic. Uz prilis dlouho sto-
Jjim v jeho stinu a kréim se u jeho hranic...

Mutare se na tyto véty zamyS§lené zahledéla, zatimco jeji
brk svadél zutivou bitvu se zbytky skopového mezi je-
jimi zuby. Spokojena s vysledkem obojiho, pfikyvla a s
hlasitou ranou denik zavtela.

»AW, vypiskl troglodyt, ktery ji slouzil jako stil. Mutare
vyznamné zvedla oboci a nestastnik uz prchal z jejiho
dosahu.

V doprovodu malé jednotky svych nejvérnéjsich valec-
nikd zamifila ke svému koni. Obratné€ na n&j vyskocila
a uz se fitili temnymi chodbami. Zatimco davala rozka-
zy, ani se neobtéZovala zpomalit. Jeji slova se rozlé¢hala
jeskyni jako ozvéna.

»Moji §pehové mi prozradili, Ze na Ordwalda naraz za-
ato€ili dva mladi, mocichtivi lordi. A zda se, Ze se jim

MroGc

docela dafi.
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»Mozna jsou silngjsi, nez vypadaji,” chrlil ze sebe jeden

z jejich generaltl, zatimco se snaZzil stihat jeji Silené tempo.

Ignorovala ho. ,,Jesté pfed rokem by je rozmaz jako ro-
puchy,* prohlésila. ,,Ordwald uz neni, co bejval, Ze se
nechal takhle zaskocit.*

,,Takze shromazdime nase armady a rozdrtime ho?* na-
vrhoval dalsi, ale jeho hlas se chvél nejistotou.

,»,Mala jednotka posta¢i,” rozhodla Mutare. ,,Rychlost
bude kli¢ova. Dlouho jsme &ekali, neZz Ordwald spadne.
Ted mu klouze pod nohama. To jediny, co je potieba, je
trochu do néj stréit.

Kdyz dobudete mésto na startovnim dilku, pfectéte od-
stavec ,,Opustend jeskyne*. Mésto brani neutrdlni arma-
da urovné 111

Po jeho dobyti ziskate:
® Yy pribytek

radnici

+25

+6

+3 5y

Produkci 15




OPUSTENA JESKYNE

,»Ordwald tu neni. To se pak nemiiZzeme divit, Ze tak
snadno zabrali jeho drZzavy, fika jeden z tvych bojovni-
ki druhému.

Otravené kopnes do zidle, kterd se s mlasknutim prevrati
na vlhkou podlahu. Spolu s vézném, ktery k ni byl ptiva-
zany. Je ale moc vy&erpany na to, neZ aby ti dopial vic
nez jen zmuceny povzdech.

Vysetfovani odhalilo, ze Ordwald nebrani svoje zemg,
protoZe se vydal hledat bajnou Ampulku draci krve.

»Vypada to, Ze investoval vSechen Cas i otcovy penize,
aby ji naSel. M4 se za to, Ze kdyZ ji vypijete, promé&nite
se v draka,* dopliiuje jeden z holomkti, zatimco pilné bi-
cuje veézné.

»MozZnd, Ze dédek neni takovej pitomec, jakej jsem my-
slela.*

»Ale starej je.

»Najdu jeho i ampulku, ale nejdiiv se zbavim t&ch dvou
chlapecki. Urcité o tom artefaktu taky védé&j.© Usmé&jes
se. Z téhle malé nepiijemnosti bude nakonec pékné po-
vyraZzeni. Caomham a Preuet by t& urcit€ pronasledova-
li, az po Ordwaldovi pijdes. Takze bude nejlepsi zaéit
s nimi. No tak fajn!

A7 porazite obé nepratelské armady, prectéte odstavec
,» [eprve se rozehrivame “.

TEPRVE SE ROZEHRIVAME

Mec¢ zasvisti a sté€na jeskyné zrudne sprikou horké krve.
Muz se tvari piekvapen€, zatimco jeho hlava pomalu
klouZe z krku.

,» Tak kdopak byl tohle, Caomham, nebo Preuet? “ Zaji-
mavé otazka, ale na odpovédi moc nezalezi.

,» VZdycky jsem si tikala, Ze jednou budu mocnou §lech-
ticnou, “ premysli§ dal, zatimco se diva§ do vyhasinaji-
cich o€i. ,, Zabrat Rauricovy zemé byl jen prvni krok. Ale
myslela jsem si, Ze to nezviddnu, dokud nebudu starsi. Az
mi bude tFeba 26 nebo 27. Ale ampulka vSechno méni. “

Zvednes zrak. Vojéci éekaji na tvé rozkazy.

»leprve se rozehiivame!* zaifve§ a zamavas zkrvavenym
mecem. OhlusSujici fev mnoha stovek hrdel je ti odpovédi.

Kdokoliv se promeni draka, snadno si prorazi cestu mezi
nejmocngjsi z Nighonu.




KAMPAN KOBEK - DRACI KREV

2. KREV

OTCE DRAKU

DELKA SCENARE

Hraje se na 11 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: Kobky

Hrdina frakce: Vyberte si — Mutare, nebo Alamar

Armada frakce: hrstka troglodyti, hrstka harpyji, hrst-
ka zlohledti

Pocatedni suroviny: 14 x 5 3) % , 1 x “"r,‘, k pro-

dukci +5 navic

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

# Nahlédnéte (3) do bali¢ku artefaktt

o winly

# Posilnéte viechny 3 své jednotky

PRIPRAVA AI HRDINY

Frakce: Kobky

Znepiateleni hrdinové: Ordwaldiv pfedvoj, draci
strazci

Znepiatelené armady:

ostrostiel-
zafikavaci*

# Armida Ordwaldova predvoje:
ci* 2 x
# Armada dradich strazci: 2 x * néhodna ne-
utralni jednotka**, nahodna neutr. jednotka**

golemové***,

Bali¢ek Ordwaldova piedvoje: 3 x karta sily, 2 x karta
magie

Balifek dradich straZcii: 5 x karta sily, 1 x karta speciality
Bali¢ek kouzel Ordwaldova predvoje: 2 X Prokleti
Specialita dradich straZch: karta dovednosti Zbrojir

* Pred zacatkem scénare najdéte tuto kartu v patricném
balicku neutrdlnich jednotek.

5 NS

**Doberte si patricny pocet neutrdlnich jednotek z da-
ného balicku neutralnich jednotek.

*¥% Otdcejte karty z patricného balicku neutralnich jed-
notek, dokud nenajdete dva golemy. Ostatni otocené kar-
ty zamichejte zpét do balicku.

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)

3 x Vzdaleny dilek (II-IIT):
# 3 x Kobky (F2, FS, F8)

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

1 x Stiedovy dilek (VI-VII):
# Stfedovy dilek s Draci utopii (C1)

ROZMISTENI HRDINU

Nepfitele v tomto scénafi predstavuje jedna z figurek
frakce Hrad. MuZete se rozhodnout, kterou pouZijete.
Ptipravte si figurku vedle mapy, pozdéji béhem scénare
ji budete potrebovat.

Vas hrdina za¢ina na poli¢ku mésta startovniho dilku
Kobek.

DALSI PRAVIDLA

Be&hem tohoto scénare pro Kobky plati nasledujici pravidla:
# Pokud navstivite obelisk, Ordwaldav pifedvoj se
jeden tah nepohne.

# Vsechny hranice mezi poli¢ky startovniho dilku
ignorujte.
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#® Nepfratelsky hrdina ignoruje vSe ostatni a pfesouva # Od této chvile bude obtiZnost viech bojovych se-

se primo k Draci utopii, a to nejkrat§i moznou ces- tkani na mapé€ vyssi o 1 azZ do konce scénare (viz
tou. Nijak se pfimo neZene za va$im hrdinou, ale str. 35 zakladnich pravidel, Tabulka obtiznosti
pokud se ocitnete na stejném policku, nepratelsky setkani dle policek).
hrdina bude bojovat.

Zacdatek 4. kola:

#® Neptatelsti hrdinové se hybaji po vasem tahu.
# Kdyz vstoupite na poli€¢ko Draéi utopie, budete ® Prettéte odstavec ,,Cas bezi".

bojovat s armédou draéich straZci. Konec 11. kola:

= T 2 # Pokud jste dosud nevyhrali, pak ve scénati pro-
PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY T

Vité&zstvi: Musite porazit armadu v Draci utopii. Porazit

. . KdyZz 1 licko Draci ie:
Ordwaldiiv pfedvoj je nepovinné. dyZ vstoupite na policko Draci utopie

) ] . . @ Piectdte odstavec ,,Dradi strdazcic.
Prohra: Ve scénafi prohrajete, pokud Ordwalduv pred- e

voj dorazi do Draci utopie. KdyZ ve scénafFi zvitézite:

# Piectéte odstavec ,,Na konci cesty.

CASOVANE UDALOSTI
Niésledujici herni efekty spousti tyto udalosti:

Zacatek partie:

@ Piectéte odstavec ,,Rozhodujici vihoda®.




PRIBEH

ROZHODUJICI VYHODA
Jako obvykle si urovnavas myslenky tak, ze je pises do
deniku. Do svych zapiskti z valky.

,»Nasla jsem Ordwalda. Je uz blizko ampulce, ale diky
jeho zbytecny opatrnosti a senilnimu pristupu ho snad
dokazu predbéhnout. Musim si na néej davat majzla, ale
hlavne mi jde o artefakt. Ampulka draci krve mi da vy-
hodu, co potrebuju, abych se zaradila mezi nejmocnéjsi
pany z Nighonu. Kdyz ho predbéhnu a dostanu se k am-
pulce, urcite tam budou hlidaci. Draci strazZci. Pak se
budu muset postavit bud’ Ordwaldovi, nebo jim, ale dost
moznd obéma. “

Sotva jsi dopsala posledni slovo, objevil se pred tebou
udychany posel.

,,Na zapad od nas teC¢e podzemni feka,* vychrli. ,,Velitel
prizkumnikd si mysli, Ze Ordwaldovy voje tam prosly
uz pred néjakou dobou. U feky stoji véznice. Je v ni za-
vieny Cernokné€Znik jménem Alamar. Jsem si jisty, Ze by
se k ndm pridal, kdybychom ho osvobodili.*

Posel se ukloni a éeka na dalsi rozkazy. Zamyslis se, od-
lozi§ brk a zaénes udilet rozkazy: ,,General Miah necht
se chopi veleni armad cekajicich u Hlubokych jeskyni.
Kdyby se nas nékdo pokusil pronasledovat, musi ho za-
stavit za kazdou cenu — zabijet jejich prizkumniky, tto-
¢it na slaby mista, klast faleSny stopy a ty nejvytrvalejsi
zadupe do zemé.*

Zaveli§ své osobni strdzi a vyrazite z mistnosti. Mala
jednotka miize nepozorované proklouznout v§ude, kam
to bude nutné.

Mistnost se vyprazdni. Ziistane v ni jen posel, ktery se
nedockal odpovédi.

Vas hrdina ihned ziskava jednu troveii — nahlédnéte (2)
do bali¢ku dovednosti.

Na konci pohybu svého hrdiny se v tomto kole miZete
rozhodnout:

# IThned zahajte souboj s neutralni armadou urov-
né III — oni jsou uto¢nici a vy nemusite vynakla-
dat BP na prodluzovani souboje. Pokud zvitézi-
te, ziskate sekundarniho hrdinu.

# Ziskate jednorazové 1 bod pohybu navic, ale aZ

do konce scénéfe ztratite moznost naverbovat
sekundarniho hrdinu.
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CAS BEZI

Léta strdvend v podzemi byvaji na jeho obyvatelich znat.
V tomhle drsném prostiedi pfeziji jen nejodolné&jsi. Tak-
ze kdyz se dozvis, ze Ordwaldovy voje proklouzly ptes
Miaha a pochoduji k tobé€, jen pokr&is rameny.

Vzdyt je to jedno, at’ je jich, kolik chce.

Dobry velitel musi pocitat s kazdou situaci a vZzdycky
vyhrat — nebo asporii pfezZit. Rauric to nechéapal, coz byl
pfesné ten divod, pro¢ jsi ho zabila a zabrala jeho pan-
stvi. Jestli se Ordwald dostane k ampulce prvni, mozna
bude ¢as z Nighonu prchnout...

Postavte figurku predstavujici Ordwalduv pfedvoj na
blokované policko na vzdaleném dilku nahofe vpravo.
Pokud zatim neni prozkouman, otocte jej licem vzhiiru
a poté postavte figurku.

Jakmile vstoupite na poli¢ko Draci utopie, prectéte od-
stavec ,,Draci strazci®.

DRACI STRAZCI

Draci utopie se tyCi pred tebou. Cela oblast se teteli ma-
gii tak silnou, Ze kamenny chodnik pod tebou mé&kne
jako samet a okoli cesty lemuji podivné stromy nep¥iro-
zenych tvarti. Barvy, pro jaké neexistuji slova, 0ito¢i na
tvé smysly. Zveda se ti zaludek. Zajimalo by té&, jestli zde
Ziji také né&jaci zeleni nebo zlati draci. Normaln€ se totiz
vyskytuji jen na povrchu. Dost by to vysveétlovalo.

»Rostliny maj bejt hnédy nebo zeleny,* vr€is si pro sebe,
kdyz tla¢i§ do prastarych dveii.

Ve vézi najde§ hromady kosti viech riznych tvord vale-
jicich se na schodech vedoucich nahoru. Mnohé z nich
jsou lidské. Jakmile schody vyslapes, objevi se pred te-
bou obrovska komnata chranénéa draky. Prastara, maje-
statni stvofeni. Cekaji, nehybni a nepfekvapeni. MoZn4
t€ vlibec nevnimaji jako hrozbu?

Za sebou slysiS cinkani tasenych zbrani, syCeni mediz
a temné vréeni minotaurd.

Beze slova tasi$ a tvoje armada vyrazi do utoku.

Kdyz v souboji zvitézite, prectéte odstavec ,,Na konci
cesty*.

NA KONCI CESTY

Kdyz s nimi skonéi§, z Draéi utopie zbydou jen trosky.
Rozbotené zdi jsou poseté stopami po dradich drapech.
Brodis se krvi, v niZ se lesknou draci Supiny. Také mnoho
tvych valeénikii zde poloZilo své Zivoty. Ale ted’ vSechno
konéi. Ampulka je tam vepfedu, za tou horou dracich t&l.
Mocni draci.

Nejsilnéjsi tvorové na svéte.

V3sichni lezi na zemi, chladnouci a mrtvi.

U tvych nohou.
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DELKA SCENARE
Hraje se na 10 kol.
PRIPRAVA HRACE
Frakce: Kobky

Hrdina frakce: Vyberte si — Mutare, nebo Alamar

Armada frakce: hrstka harpyji, hrstka minotaurt,

hrstka medaz
Pocatedni suroviny: 20 X ,5 % ,2 X ‘\\"f‘,
k produkci +1 b\«“’r} navic a +5 navic

Polatecni budovy: * pribytek, pribytek, citadela

Pocdatecni bonus: Vyberte si jednu z moznosti:
# pridejte si do armady hrstku éernych drakt

# pfidejte si do armady nahodné vylosovaného
draka z balitku ‘Y neutrélnich jednotek
# Posilte vSechny 3 své jednotky

PRIPRAVA AI HRDINY
Frakce: Kobky

Znepiateleni hrdinové: Prvni lord, druhy lord, tfeti
lord, Ordwald

Znepiatelené armady:
# Armada prvniho lorda: tlupa troglodytd, tlupa
zlohledt, 1 % nahodna neutralni jednotka*
#® Armada druhého lorda: hrstka mantikor, 1 X
neutralni armada Grovn& 4**

# Armada tietiho lorda: tlupa mantikor, 1 x
nahodna neutralni jednotka*, 1 % neutralni arma-
da na irovni 4**

# Ordwaldova armada: tlupa mantikor, 1 x *
nahodna neutrélni jednotka*, 1 % neutralni armé-
da na Girovni 4**

Balicek lorda***: 3 x karta sily, 1 x karta magie
Ordwaldiiv bali€ek: 5 x karta sily, 2 x karta magie
Lordsky bali¢ek kouzel***: 1 x oslepent, 2 X magicky Sip
Ordwaldiv bali¢ek kouzel: 2 x zpomalent, 2 x kamen-
nd kiize, 1 x oslepeni

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

**Viz str. 35 zakladnich pravidel — tam najdete, z kte-
rych jednotek se sklada armada které urovné.
***VSichni lordi pouzivaji tentyz balicek Al i balicek
kouzel. Oba po kazdém souboji znova utvorte a zami-
chejte.

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Kobky (S2)

3 x Vzdileny dilek (ITI-III):
# 3 x Kobky (F2, F5, F8)

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

1 x Stiedovy dilek (VI-VII):
#® Stiedovy dilek s Draéi utopii (C1)

ROZMISTENI HRDINU

Ctyfi nepiatelské hrdiny predstavuji &tyti figurky hrdint
frakci Hrad a Nekropole. Pripravte si je vedle mapy, poz-
dé&ji je budete potfebovat.

Vas hrdina zaéina na poli¢ku mésta na startovnim dilku
Kobek.
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DALSI PRAVIDLA

V tomto scénéti pro Kobky plati nasledujici pravidla:

# Ignorujte hranice poli¢ek na startovnim dilku.

#® V Dradi utopii miizete verbovat draky* za ceny

uvedené na jejich kartach. Potfebujete k tomu
pfibytek. Nesmite mit v armade vice nez

dva draky.

#® Kdyz porazite nepfatelského hrdinu, ziskate ptl
urovné zkuSenosti.

#® Nesmite pouZivat jednotky mantikory.

#® Kdyz navstivite obelisk, 24dny nepfitel se nesmi
jeden tah pohnout. To funguje pouze jednou za
kazdy obelisk.

#® Kdykoli zahajite souboj s nepfatelskou Al boju-
jete s jinym nepfitelem. Objevi se v tomto pota-
di: arméda prvniho, druhého, tfetiho lorda a poté
Ordwaldova armada.

*Smite naverbovat jednu jednotku draki i z azurového
neutralniho balicku.

PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY
Vitézstvi: Musite prezit itoky vSech neptatelskych hrdini.

Prohra: Prohrajete ve scénafi, kdyZ prohrajete 1 souboj.

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

# Prectéte odstavec ,,Neni kdy odpocivat*.
Zatatek 3. kola:

@ Predtéte odstavec ,,Cas strachu®.

# (Od této chvile bude obtiznost viech bojovych se-
tkani na mapé vys§i o 1 az do konce scénéte (viz
str. 35 zakladnich pravidel, Tabulka obtiznosti
setkant dle policek).

Zaéiatek S. kola:

#® Prectéte odstavec ,,LZi proti IZi.
Zacatek 7. kola:

# Piectéte odstavec ,,Jdete pozde*.
KdyZ ve scénafFi zvitézite:

# Piedtéte odstavec ,,Krdlovna Nighonu*.

Y
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PRIBEH

NENI KDY ODPOCIVAT

»Ordwald a jeho pohiinci touZi po mé smrti. Cht€ji vypit
mou krev, protoZe v&f, Ze je proméni v draky tak, jako
ampulka proménila m&!“ Po tvém vyktiku, hlubokém
a mrazivém, se vSichni kolem zachvé¢ji strachem.

Tvoje télo se zménilo. Cela ses zmenila. Tvoje rudé vla-
sy jsou nendvratné pry¢. Stejné jako otravn€ mekka, sla-
boucka kuze, kterou nahradily majestatni, Sarlatové Su-
piny. Na tvych rukach vyrostly obrovské drapy, zatimco
Gsta se ti lesknou ostrymi zuby. Tvoji muZi na tebe hledi
se smésici ndbozné tcty a désu. Mnozi maji strach se ti
jen podivat do o€i. Vynikajici.

,,Nebudou pit moji krev. To ja si pochutnam na té jejich...*

Sotva domluvi§, dvefe se zatfesou narazem beranidla
a maly oddil neptatel t&€ napadne. S takovou chuti se vr-
haji smrti vstfic...

Doberte si karty a hned se pust'te do souboje s prvni ne-
pratelskou armadou. Pfed soubojem si nemuZete verbo-
vat jednotky ani d€lat cokoli jiného.

Po souboji vas hrdina ihned ziska dve€ Grovné zkuSenosti
— dvakrat nahlédnéte (2) do balicku karet dovednosti.
(Neptidavejte svému hrdinovi dal§i zkuSenost dle ob-
vyklych pravidel ukonceni souboje.)

CAS STRACHU

Zprava od generdla Miaha pfiSla pfed chvili: M4 infor-
maci, které véfi. Pry se nejméné dva lordi domluvili
a budou ti chtit zabrénit vratit se do Nighonu.

Rozesméjes se. ,, Taky tomu vé¥im. Zadnej lord z Nigho-
nu neni blbej. Ale stejné je znicim. Miah t& asi chtél
varovat, ale jen t& to pobavilo. ,, Budeme to mit trochu
tezsi, ale vitezstvi bude tim sladsi.

Pomysleni na bitvy, které t& cekaji, plni tvé srdce nadSenim.
Jeste si jednou prohlidnes své krasné nové drapy a pak za-
volas posly, aby shromazdili tvé nejlepsi vale¢niky.

PiiSel ¢as ukazat viem pochybovacim, kdo se stane jed-

nim z nejmocnéjsich v celém Nighonu. PfiSel cas ukazat
jim, jak chutné strach.
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Hod'te kostkou utoku. VSechny ,,0° pfehazujte.

#® Padne-li “+1”, umistéte figurku nepratelského
hrdiny na blokované policko vzdalen¢ho dilku
nejvice vpravo.

Padne-li “-1”, umistéte figurku neptételského
hrdiny na blokované polic¢ko vzdalen¢ho dilku
nejvice vlevo.

Pokud tento dilek neni prozkoumany, pfed umisténim
figurky ho otocte.

LZI PROTI LZI

DrZet pero v drapech neni Zadna legrace.

,»Budu muset zastavit Ordwaldovy IZi, “ piSe§ pomalu.
., Pokud lidi uvéri, Ze se pitim moji krve taky promeéni
v draky, pijde po mné celej Nighon. Nejpresvédcivejsi
lez je takova, co ji lidi sami chtéji véFit...

Pero se s kiupnutim zlomi. Zase! Zatimco sahas§ po dal-

parada, ale m4 to i své nevyhody.

»PoSlu zpravu generdlu Miahovi. Musi vSude roztrubo-
vat, ze kazdymu, kdo se napil my krve, se udé€lalo tak
akorat blbé od Zaludku. Ze i moji nejlep$i muzi zvraceli
a nemohli dva tejdny vstat z postele. Jestli se to rozkiik-
ne, snad to zmens§i ten ter¢, co mam na zadech.*

Hodte kostkou ttoku. VSechny ,,0° pfehazujte.

# Padne-li “+1”, umistéte figurku nepratelského
hrdiny na blokované policko vzdaleného dilku
nejvice vpravo.

Padne-li “-1”, umistéte figurku neptételského
hrdiny na blokované policko vzdalené¢ho dilku
nejvice vlevo.

Pokud tento dilek neni prozkoumany, pted umisténim
figurky ho otocte.

JDETE POZDE

Posel dovypravi své zpravy a uteée z mistnosti, div ne-
zakopne o prah. Sméjes se, ale nevis, jestli jemu, nebo
z radosti nad novinkami, kter€ ti prinesl. Ordwald se ko-
necné ukazal. Kdyz vSechny jeho triky selhaly, chce se ti
postavit osobné&. Takhle zoufaly on je?

,»MozZna jsem ho doopravdy precenila?

,»PoSlu zpravu véstci v Sinkhole,* zamumlas si pro sebe.
,»Musi dokazat, Ze krev Draciho otce, ne MOJE krev, je
to, co meéni lidi v draky. A zaplatim mu, aby za¢al hezky
rychle.
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Hod'te kostkou utoku. VSechny ,,0° pfehazujte.

#® Padne-li “+1”, umistéte figurku nepratelského
hrdiny na blokované policko vzdalené¢ho dilku
nejvice vpravo.

Padne-li “-1”, umistéte figurku nepratelského
hrdiny na blokované policko vzdalené¢ho dilku
nejvice vlevo.

Pokud tento dilek neni prozkoumany, pfed umisténim
figurky ho otocte.

Pokud na mapé€ jiZ jsou dva neptatel$ti hrdinové, pockej-

te, dokud nebude jeden poraZen, a na konci toho kola
umistéte na mapu noveho.

KRALOVNA NIGHONU
Ordwald je mrtvy.

Jeho pohtinci jsou mrtvi.

Lezi§ na hromad¢ zlata a cennosti a premyslis, co dal.
Z n&jakého diivodu mas hroznou chut’ se na tom pokladu
trochu prospat.

,,Je podivné, Ze mudrc ze Sinkhole porad nedokadzal, Ze
moje krev neméni lidi v draky. Jen chce porad vic penéz.
Ale na tom nezdlezi...

VSechen majetek i panstvi Ordwalda a jeho spojencii pa-
tfi mné.

A brzy mi bude patfit cely Nighon.




KAMPAN NEKROPOLE — VZESTUP NEKROMANTA

1. UCEN

Sandro se musi probojovat pres svého starého mistra
a dalsi nepratele, ktefi touzi po jeho artefaktech. Az bude
v Deyji, udéla si nové spojence a jeho moc vzroste.

DELKA SCENARE

Hraje se na 8 kol.

PRIPRAVA HRACE

Frakce: Nekropole

Hrdina frakce: Vyberte si — Sandro, nebo Tamika
Armada frakce: hrstka kostliven, hrstka zombii
Podate¢ni suroviny: 25 X ,3 X , 1% ‘“
Poclatecni budovy: * ptibytek

Polatedni bonus: Vyberte si jednu z moznosti:

Posilte zombie
Nahlédnéte (3) do balicku artefakti

Otadejte karty z bali¢ku kouzel, dokud nenajde-
te kouzlo udilejici . To si vezméte do ruky
a zbylé odhod’te.

PRIPRAVA Al HRDINY

Frakce: Nedefinovana
Znepiateleni hrdinevé: Shiva, Jeddite
Znepiatelené armady:

# Shivina armada: 1 X neutrdlni arméda stejné
urovné jako vas hrdina**, 1 x nomadi*

# Jedditova armada: tlupa zlohledt
taury, tlupa medaz

, tlupa mino-

Shivin bali¢ek: 5 x karta sily

Jedditav bali¢ek: 1 x karta sily, 2 x karta magie,
2 x karta speciality

Jedditiv bali¢ek kouzel: 1 x kamenna kiiZe, 2 X ma-
gicky Sip

1

Jedditova karta speciality: Vzkriseni VI***
*Pred zacdtkem scéndre vyhledejte tuto kartu v patric-
ném balicku neutrdlnich karet.

**Viz str. 35 zakladnich pravidel — tam najdete, z kte-
rych jednotek se sklada armada které urovné.

*** Najdete tuto kartu mezi kartami zamerent hrdiny Ala-
mara frakce Kobky. Kdykoli mate podle AI karty pouzit
kartu speciality, poloZte na kartu Vzkviseni jednu cernou
kosticku. Kdyz potom behem souboje ma néjakad jednotka
Jedditovy armady klesnout na 0 ’ po utoku jiné jed-
notky, odhodte jednu cernou kosticku z karty Vzkriseni
a vyuzijte jeji efekt.

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Nekropole (S1)

# 1 x Kobky (S2)

# 1 x Hrad (S3)

4 x vzdaleny dilek (II-IIT):
# 4 x ndhodné dilky ze zakladni krabice (vyberte
si z: F1-F9)
3 x blizky dilek (IV-V):

# 3 x ndhodné dilky ze zdkladni krabice (vyberte
z: N1-N6)

ROZMISTENI HRDINU

Postavte svého hrdinu na centralni policko startovniho
dilku Nekropole.

Oba neptatelské hrdiny predstavuji figurky hrdint frakce
Kobky. Postavte je libovoln€ po jednom na oba zbyvajici
startovni dilky.
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DALSI PRAVIDLA

Béhem této kampané& pro Nekropoli plati nasledujici pra-
vidla:

# Nesmite zvySit Groveii svého hrdiny na vice nez 4.
#® Zneptateleni hrdinové se pfesouvaji vZdy azZ po
vasem tahu.

# Na obeliscich si mlzZete vybrat, kterd figurka
Kobek ptedstavuje kterého nepfatelského hrdinu
(viz sekci ,, Drahy Jeddite “, kde se doctete dalsi
podrobnosti).

PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY
Vitézstvi: Musite porazit oba znepratelené hrdiny.

Prohra: Ve scénafi prohrajete, kdyz prohrajete byt jedi-
ny souboj.

CASOVANE UDALOSTI
Zadatek partie:

@ Piedtéte odstavec ,, Drahy Jeddite... “.
Zadatek 6. kola:

# Pridejte do Jedditovy armady hrstku mantikor.
#® Pfidejte do Shiviny armady dalsi neutralni

-1l ; -nni

Konec 8. kola:
# Na konci tohoto kola prohrajete, pokud jste do- > G

sud nesplnili podminku vitézstvi. ; . e
KdyZ vstoupite na poli¢ko s obeliskem:

#® Prectéte odstavec ,, Udélej si sam .

# MiuZete si vybrat, ktera figurka predstavuje kte-
rého nepfitele.

Pokud jste vy a nepiatelsky hrdina na stejném dilku
mapy:

@ Piectéte odstavec ,, Nikdy se nepouci®.
KdyZ ve scénafi zvitézite:

@ Prectéte odstavec ,, Vstdvat a cvicit ™.

Ja T
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PRIBEH

DRAHY JEDDITE...

V tiché, temné kommnaté svého panstvi hledél Sandro
z okna. Byl ponotfen do svych mysSlenek a v dlani sviral
dopis od starého znamého.

Sandro,

Jjmenuji se Jeddite. Moznd si na mé pamatujes, pokud
prerod v nemrtvého nezkalil tvé vzpominky. Spolecné
Jjsme studovali pod mistrem Ethricem. Tim, Ze ses stal
nekromantem, jsi mé zostudil: vZdyt pravé ja té uvedl
k naSemu mistrovi. Skoda, %e jsem ho vic neposlouchal.
Od zacatku rikal, Ze nedokdzes moudre a zodpovedné vy-
uZivat dary, které magie nabizi. Nedavno mi prozradil, Ze
mas v drzeni dva artefakty. Musis ale pochopit jednu vec:
prese mé do Deyji neprojdes. Spojil jsem se s bastou na
severu, a ti mi pomiiZou té zastavit. Seberu oba artefakty
z tvych kostlivych rukou a vratim je naSemu mistrovi.

Znovu si dopis precetl a pak papir zmuchlal.

»lak tady t€ mam,* zaSeptal. ,,Jo, ma§ pravdu. Skuteéné
mam plast’ nemrtvého krale i zbroj zatracenych. Moje
plany na ovladnuti Deyji mtizou pokracovat. Ale zd4 se,
ze Ethric, mij stary mistr, m¢ vy¢muchal.*

Slova ,,mtj stary mistr* fekl se zjevnou ironii. Mit na
sve tvari jesté n&jaké svaly, nejspiS by se zkroutily do
vysmeéSné grimasy.

»Moc nadSeny ze mé nebyl,” pokrac¢oval v monologu
Sandro. ,,Ne, nebyl viibec §tastny, Ze jsem se stal nekro-
mantem. A ted’ by rad odstranil tuhle... skvrnu... ze své
kariéry. Ethric neni hlupak. Ur¢ité prozradil viem, kdo
to chtéli védét a kdo maji $anci me zastavit, kde se skry-
vam. Nekteti mi budou chtit artefakty ukrast, jini touzi
je znidit.“

Komnata byla tich4. Sandrovi odpovidalo jen kvileni
meluziny a praskani dfeva v krbu.

»Je to jedno. Zni¢im vSechny ty naivni tupce, rozdrtim
svyho mistra a budu pokracovat do Deyji, kde si mej-
ch talentli budou vézit. Nic mi na to nefeknes? Ty seS
dneska ale plache;j!“ Sandro ptiSel ke stolu a zvedl lebku,
ktera na ném leZela.

,,Jeste pred tydnem jsi byl mnohem upovidanéjsi, dodal
se zlym smichem. Potom lebku znud&né& zahodil a posa-
dil se na stil, zaskladany dopisy, svitky a knihami. Luskl
prsty: vimziku se objevil kostlivec, v rukach stfibrny tic
a na ném brk.

Drahy Jeddite, dal se Sandro do psani, obdrzel jsem tviyj

dopis, ale uplné ti nerozumim. Ty éekds, Ze budu utikat
a schovavat se v hriize, Ze se mé chystas zastavit? Tvoje
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prazdné hrozby mé jen utvrzuji v tom, co délam. A mo-
mentalné se chystam znicit jak tebe, tak ty ubohé armda-
dy, které na mé posles. Artefakty donesu do Deyji, kde
je pouziju ke svému prospéchu. Ty a tva smésna parta
ubozZdaku me ani nezpomalite. Pokud se o to pokusis, za-
biju a promenim v nemrtvého tebe i kazdého, kdo bude
stat po tvém boku.

P. S. Moc diky, zZe jsi mé uvedl k mistrovi Ethricovi. Bez
toho bych nikdy nedokdzal dosahnout moci, co mam ted..

Sandro

Jakmile dopsal, opatrné zkoumal slovo po slovu. Pak
vztekle zavréel, zmackal papir a hodil ho do krbu. Musi
zacit znovu.

Drahy Jeddite, ja, SANDRO VELIKY, jsem obdrzel tviij
dopis...

Pokud vstoupite na policko s obeliskem, miZete si vy-
brat, ktera figurka predstavuje kterého neptatele. Poté
prectéte odstavec ,, Udélej si sam .

Pokud se vas hrdina a neptételsky hrdina ocitnou na stej-
ném dilku mapy, prectéte odstavec ,, Nikdy se nepouci .

UDELEJ SI SAM

Poslat nepfiteli zpravu, kde sebevédomé oznamujes své
amysly, u tebe neni obvyklé. VEt§inou preferujes Istivou
manipulaci nebo zékefny utok. Tentokrat jsi vSak zapla-
til svym poradciim slu$né penize, aby ti pomohli odhalit
slabiny tvych nepfatel. Rekli jasng: ,,Posli zpravu viem
okolnim méstlim, ze mas oba artefakty. Potom jim detail-
né vysvétli, jak neuvéfitelné mocny s nimi jsi a Ze pokud
t€ nenechaji projit, jejich zemé& se zahali do stinu smrti.*
A ted pfisli tvoji prizkumnici a to, co fikaji, se ti vitbec
nelibi.

,, PFitom jsem se s témi dopisy tak nadiel. Mél bych ty
poradce povésit, “ zamumlas, neZ si vzpomenes, Ze uz jsi
to vlastné udélal.

Vypada to, ze krajem pochoduje arméda. Tvoji prizkum-
nici si nejsou jisti, kdo to vlastné je, ale je jisté, Ze néko-
ho hledaji. Nastvané vycarujes kouzlo, které ti umozni
magicky sledovat vzdédlené kraje, zatimco pod vousy
nadavas na ty neschopné pitomce (tedy pod tim, co ti
z voust zbylo).

Vyberte si, ktera figurka predstavuje kterého nepfritele.
Preskocte odstavec ,, Nikdy se nepouci “.

Vyhrajete-li souboj s obéma neprételi, prectéte odstavec
., Vstavat a cvicit©.




NIKDY SE NEPOUCI

Z Jedditeho se stal velky pdn a mocny Cernokn&Znik.
Vi§, ze vidycky dodrZuje své slovo a boji se nevyhyba.
Zajimalo by t&, jestli ho fakt, Ze bojuje s byvalym pfite-
lem, n&jak ovlivni. Nakonec, oba dobie vite, co od toho
druhého &ekat...

Prizkumnici pfijdou s novymi poznatky o nepratelich.
Predstiras, Ze poslouchas jejich blaboleni, a snazis se vy-
tahnout z né&j néco aspori trochu dilezitého.

,» Nezdlezi na tom, jak dlouho lidé Ziji, nikdy se nepouci...
tedy ne, dokud Ziji. **

KdyzZ se vas hrdina a nepfatelsky hrdina poprvé ocitnou
na stejném dilku mapy, hod’te kostkou tatoku. Dokud
pada ,,0“, prehazujte.

# Padlo-li,,+1%, je nepfitel Shiva.
# Padlo-li,,-1, je nepfitel Jeddite.

Pokud vyhrajete souboj s obéma nepratelskymi hrdiny,
prectéte odstavec ,, Vstdvat a cvicit .

VSTAVAT A CVICIT

ProhliZis si bojisteé, kde kostlivei a zombie vrazdi posledni
nepratele. Oddil kostlivci prave zajal ranéné€ho halapartni-
ka. O n&fem debatuji a sazi se, zajimalo by t&, o co jde...

Po tvém boku se objevi Speh a informuje t&, Ze tvoji
neprételé maji konflikt mezi sebou. Jeddite chce tvoje
artefakty okamzité pfinést Ethricovi, ale jeho spratele-
na mésta na severu a severozapadé je touzi ukofistit pro
sebe. Pokud to chépes§ spravné, Lord Jabarkas, ktery jim
vladne, je Ethriciv nemanzelsky bratr, trpici spoustou

komplexii. Zarli na isp&chy svého bratra a v&fi, Ze s uko-
fisténymi artefakty jej dokaZe prekonat.

Dopftejes si Skodoliby usméSek. Psychologické utoky
mas nejradéji. Pii troSe Stésti se tvoji nepratelé pozabiji
sami a ty proplujes do Deyji jako stin.

S Ethricem to ale takova legrace nebude.

T

PreletiS pohledem bojist€ a vSechny ty roztfisténé kosti,
které zbyly z tvych nemrtvych. Jeddite byl pfesné tak
mocny, jak §pehové tvrdili. MoZzna bys ho mél ozivit?
Tfeba byste znovu bojovali bok po boku. Jako kdysi.

Stojis nad jeho mrtvolou.
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2. MISTR

DELKA SCENARE
Hraje se na 10 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: Nekropole
Hrdina frakce: Vyberte si — Sandro, nebo Tamika

Armada frakce: hrstka kostlived, hrstka zombii,
hrstka ptizrakii
Polatedni suroviny: 3 x ROEX ‘«“’r/‘
Potatetni budovy: YW pribytek, 7 pribytek
Podatecni bonus: Vyberte si jednu z mozZnosti:

® 5y

® +9

# Postavte si ve mésté zdarma budovu zdvoj tem-

noty

PRIPRAVA Al HRDINY

Frakce: nedefinovani
Znepiateleni hrdinoevé: Ivor, Ethric
Znepiatelené armady:

# Ivorova armada: nomadi z neutrdlniho bali¢ku
*, neutralni armada stejné Grovné jako uro-
veti va§eho hrdiny***

# Ethricova armdada: tlupa minotaurt, tlupa
meduz

Ivoriv balifek: 4 x karta sily, 1 x karta speciality
Ethriciiv bali¢ek: 2 % karta sily, 3 x karta magie
Ethricuv balicek kouzel: 2 x kamennd kiize, 1 X ma-
gicky Sip

Ivorova specialita: karta dovednosti /ukostrelba**

* Pred zacdtkem scéndre vyhledejte tuto kartu v patric-
ném balicku neutralnich jednotek.

u"'l-;_a 50 (—&a"ml

**Kdykoli mdte vyhodnotit efekt speciality béehem kon-
krétniho souboje poprvé, vyhodnotte bézny efekt karty
lukostrelba. Pokud ji vyhodnocujete podruhé, potreti atd.
behem téhoz souboje, vyhodnotte jiz pokrocily efekt.
**¥*Viz str. 35 zakladnich pravidel — tam najdete, z kte-
rych jednotek se sklada armada které urovné.

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Nekropole (S1)

# 1 x Kobky (S2)

3 x vzdaleny dilek (II-III):
# 3 x Nekropole (F1, F4, F7)

4 x blizky dilek (IV-V):
# 4 x ndhodné dilky ze zédkladni hry (vyberte si z:
N1-N6)

ROZMISTENI HRDINU

Ethrica pfedstavuje jedna figurka hrdiny frakce Kobky —
miiZete si vybrat, ktera. Figurku Ethrica polozte na star-
tovni dilek nejvice vlevo nahote.

Ivora piedstavuje jedna figurka hrdiny frakce Hrad — opét
mate na vybér. Jeho figurku postavte stranou, na mapu se
dostane az v pribéhu scénare.

Vas hrdina frakce Nekropole zac¢iné na startovnim dilku
Nekropole dole vpravo, na policku mésta.

DALSI PRAVIDLA

Béhem tohoto scénéafe kampané€ pro Nekropoli plati na-
sledujici pravidla:
# Nesmite zvysit Groven svého hrdiny nad 5.
# Neptatelsti hrdinové se pfesouvaji vzdy po va-
Sem tahu.




PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY Zatitek 6. kola:

Vitézstvi: Musite porazit oba neptatelské hrdiny. # Pfidejte hrstku mantikor do Ethricovy armady.
Prohra: Prohrajete scénaf, stane-li se jedno z: Konec 10. kola:
#® Nezvitézite do konce 10. kola. ® Nesplnili-li jste doted” podminku vitézstvi, pro-
@ Ztratite kontrolu nad svym frakénim mé&stem. hravate.

Pokud porazite jednoho ze znep¥atelenych hrdini:

CASOVANE UDALOSTI

Naésledujici herni efekty spousti tyto udalosti:

@ Piedtdte odstavec ,, Zamiloval ses ‘.

e . KdyZ ve scéndfFi zvitézite:
Zacatek partie:

A VR #® Piectéte odstavec ,, Cesta do Deyji“.
@ Piedtéte odstavec ,, Strasny casy “.

Zacditek 4. kola:

# Prectéte odstavec ,, Zprava od V*.

# Pfidejte tlupu zlohledt do Ethricovy armady.
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PRIBEH

STRASNY CASY
,» Ethric se prosté nevzda, “ pomyslis si, kdyZ vidis voja-
ka, ktery k tob& b&zi.

»Strasné zpravy, pane!*

Rekne ti, Ze se n&kdo vloupal do tvého pokoje, rozsekal,
co §lo, a me€ nechal zabodnuty uprostied postele. Byl tam
také vzkaz: ,, Sandro, tebe i vSechny, kdo se s tebou spol-
cili, ceka smrt. Artefakty, které jsi ukradl, budou moje.

Podpis chybi.

,Pane, mrzi m¢ to, ale ten vetielec priSel a odeSel, aniz
bychom jej zaznamenali,* blekot4 strdZny. ,,A taky se-
bral vase ukryté zlato... Upln& viechno!*

Zavréis a usekne§ mu hlavu. Kdybys spal ve své posteli,
je po tobé. Tvoji vojaci musi byt na takové situace 1épe
pfipraveni.

Kostlivci kolem tebe se za¢nou tfast a klepat kostmi. Po

v

své pravici usly§iS povzdech plny izasu. Vidomina.

KdyZ se Ethricovy sprosté pomluvy rozsifily do vSech
koutll zem¢, mnoho zrakd se stocilo k tob¢. Ale ne kazdy
se diva s chtiem po tvych artefaktech.

No... ale n€kdo moZna s jinym chticem...

Vidomina je mlada kouzelnice, které se touzi stat nekro-
mantkou. Mohla by byt uZiteénd — samozi'ejmé& nez dora-
zite do Deyji, tam se vase kroky nejspis rozd€li.

Vidomina denné€ prokazuje sviij vyjimecény talent i od-
hodléni. Dnes jsi ji nemohl cvicit, mél jsi jiné povin-
nosti, ale veder jdes jeji praci zkontrolovat. Zatimco ve
svitu mésice trénuje sva zaklinadla, v§imas si, ze je do-
cela hezka. VaSe oci se potkaji a ona se usméje tak viele
a hiejive, aZ té to uvede do rozpakd. Uhnes pohledem a v
duchu si vycCitas ztratu sebekontroly.

Nekromanti nemaji mit takové lidské city!
Vidomina se k tobé& ptiblizi a polozi ti ruku na rameno.

,Dobry veder, mistie, zahlaholi. ,,Rada vas vidim! Vase
spolecnost mi chybéla.” Odlozis jeji ruku.

,.Prvni lekce dnesniho veCera zni: Zédn}'f takovy bratficko-
vani. Nekromanti jsou imrvére v kontaktu se smrti. Je lep$i
se s jinyma zivyma lidma nezaplitat, ty vztahy mizou mit
néhlej konec. Radéji si drzet od t€la i vlastniho ucitele.*

,»Ano, mistie,” odpovi ostychaveé Vidomina.
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,,Druha lekce. Nevér ostatnim, zv1ast’ ne Zivym. Moji rad-
cové mi porad nosi né€jaky informace a ja vidim, Ze na né
spoléham az piili§. Potfebuju i jinej pohled na véc. Chtél
bych, aby ses vydala na cestu po okoli a fekla mi sviij
nazor na celou véc. Zajima me¢, jak mocni jsou mistni,
kolik maji muzi, co za kouzla pouzivaji zdejsi magové.
Posledni étyii mésta jsme dobyli snadno, ale pfehnané si
vetit je nejlepsi cesta do pasti. Mizes vyrazit hned!*

Zatimco Vidomina seda na kon¢, nevis, zda to, co té Si-
mra v hlavé, je uleva, nebo strach.

»Jaky to strasny ¢asy,” zamruéi§ potichu.

Vas hrdina ihned ziskava jednu troven zkuSenosti — na-
hlédnéte (2) do bali¢ku dovednosti.

Kdyz za¢ne 4. kolo, pteététe odstavec ,, Zprava od V.

Pokud porazite jednoho z nepfatelskych hrdind, pfectéte
odstavec ,,Zamiloval ses “.




ZPRAVA OD V
Ptisla zprava od Vidominy.

,»Muj pane, v tomto kraji jsou dvé bastami opevnéna
mesta. Ethric uz jim poslal zpravy, jak nebezpecny jste
a jak mocné artefakty viastnite. Bohuzel, jedno z téchto
mést obyvaji trpaslici, a kdyz zjistili, Ze jste jeden z ar-
tefaktu ukradl jejich bratrim, souhlasili, Ze se postavi
proti vam. Az budete prochdzet jejich kraji, davejte na
sebe pozor.

Vase Vidomina. “

,, Vidomina varuje pred nebezpedim? ME? Ha!* pomys-
1i§ si. Opatrné dopis sloZi$ a schovas si ho.

»Pozor na elfy!*
padnou.

houknes§ na svoje muze. ,,Brzy nas na-

Tvoji muzZi zaujmou §iky. Jsi zvédav, jak si poradi s ta-
kovymi neprételi.
Postavte figurku hrdiny Ivora na nejblizsi objeveny obe-

lisk. Pokud nejsou na mapé z4dné obelisky, Ivor se uka-
Ze, az néjaky dilek s obeliskem prozkoumate.

ZAMILOVAL SES

»Zabouchl se do ni, to ti povidam,“ fekne jeden kostlivy
strazny druhému.

,» Vidé€ls, jak se na ni divda? KdyZ odjela, malem se roz-
brecel.

»Zmlkni, magore!* zahuhld zombie. ,,Takovyhle feci t&
ptivedou do hrobu.

Kostlivec se usklibne. ,,J4 se Sandra nebojim!* prohlasi
vzdorovité. ,,JJe v tom az po uSi. Zajimalo by mé, jestli
v ném zbyla viibec n&jaka bojovnost. M4 jesté na to nas
vést...?*

Odpovi mu blesk, ktery do né&j uhodi. Jeho kosti se roz-
leti po celé mistnosti.

M X7

,Dost takovych feCil“ fves. ,,Okamzité se vrat’te ke svejm
povinnostem!“ Vojaci se rozutecou, jako kdyz kamen do
hejna vrabci hodis.

Proklinas své lidské slabosti a ptisahas, Ze se musi§ 1épe
ovladat. Pokud selZes, tvoje vojska ztrati divéru v tvé
veleni.

»Kde jsou mi prizkumnici? Potfebuju védét, co Ethric
déla... Kde jsou k Eertu moji radcové?“

Pokud je Ethric je$t€ na mapé, zaéne se chovat jinak.
Nebude se uz presouvat smérem k vasemu hrdinovi, ny-
brz zp&t do svého meésta. Pokud s nim budete bojovat
az v jeho mésté, ptidejte na jeho stranu bojisté hradby,
bréanu a sttilnu.

MizZete zaplatit 10 a udélit Ethricovi pohybovy po-
stih — jeho figurka se bude moci pfesunout kazdé kolo
jen o 2 policka.

CESTA DO DEYJI

Ethric je pry€. Posledni piekdzka na cesté do Deyji zmi-
zela. Posledni ¢lovek, ktery znal Sandra predtim, nez se
stal nekromantem.

Nebo aspoii posledni, o kterém vis.
,»INemél bych néco citit? “ 1ikas si. Ale zda se, Ze jsi po-
sledni zbytky své lidskosti ptekonal.

Zatimco piemysli§ o svém byvalém mistrovi, shromazdi
se kolem tebe horda kostlivcti. VSichni pfipraveni po-

chodovat az k tvému cili.
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3. VEVODA ALARICE

DELKA SCENARE

Hraje se na 11 kol.

PRIPRAVA HRACE

Frakce: Nekropole

Hrdina frakce: Vyberte si — Sandro, nebo Tamika
Armada frakce: hrstka kostlivctl, hrstka lichd

Pocateéni suroviny: 20 x
k produkci +2

Potatetni budovy: W piibytek,

%2

navic a +5 navic

ptibytek, citadela
Polatecni bonus: Vyberte si jednu z moZnosti:

# Pridejte si do armady hrstku upiri

& +4

® 2y

PRIPRAVA Al HRDINY

Frakce: Nedefinovana

Znepriateleni hrdinové: Thorgrim, Melodia, vévoda
Alarice
Znepiatelené armady:

# Armady Thorgrima a Melodie**: hrstka gry-
fi, hrstka kiizaki, zatika-
vaéi*

# Armada vévody Alarice: tlupa k¥izéku, 2 x

zatrikavaci*

ostrostielci*,

mumie*, ostrostielci*,
Thorgrimiiv bali¢ek: 3 x karta sily, 1 x karta magie
Melodiin bali¢ek: 1 x karta sily, 3 % karta magie
Bali¢ek vévody Alarice: 6 x karta sily

Balic¢ek kouzel Thorgrima a Melodie**: 2 x pozehnd-
ni, 1 X magicky Sip

*Pred zacdtkem scénare tuto kartu vyhledejte v patric-
ném balicku neutrdlnich jednotek.

**Thorgrim a Melodia pouzivaji stejnou armddu a ba-
licek kouzel. Po kazdém souboji balicek zamichejte
a utvorte znovu.

PRIPRAVA MAPY

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

# 1 x Nekropole (S1)

2 x vzdaleny dilek (II-III):
# 2 x Nekropole (vyberte si z: F1, F4, F7)

3 x Blizky dilek (IV-V):
# 1 x Nekropole (vyberte si z: N1, N4)
#® 2 x Hrad (N3, N6)

1 x stfedovy dilek (VI-VII):
#® 1 x dilek s Draci utopii (C1)

ROZMISTENI HRDINU

Melodii a Thorgrima pfedstavuji dvé figurky hrdint
frakce Hrad. Pfipravte si je pobliZ mapy, béhem scénéfe
vstoupi do hry. Vévoda Alarice na mapé vitbec nebude,
souboj s nim zaéne vlivem piib&hu.

Vas hrdina Nekropole zacind na policku mésta na star-
tovnim dilku nejvice dole vpravo.

DALSI PRAVIDLA

Béhem tohoto scénare plati nasledujici pravidla:

# Nepratelsky hrdina se nehybe dle obvyklych pra-
videl pro pohyb AI hrdinii. M4 sice 3 BP jako ob-
vykle, ale jde vzdy nejkratsi cestou piimo k nej-
bliZsi figurce hra€ova hrdiny.

# Nepratelsti hrdinové se pfesouvaji na konci va-
Seho tahu.

#® Pordzka nepfatelské armady vam pfinese bud’
6 , nebo 2 “"r,‘.
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# Obelisky davaji 10 a umozni vasemu hrdi-

novi vstoupit do Draci utopie.

PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY
Vitézstvi: Musite porazit v8echny neptatelské hrdiny
a vyhrat souboj v Draci utopii.

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

# Dosahnete konce 11. kola.
# Ztratite kontrolu nad svym frakénim méstem.

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

#® Piectéte odstavec ,,Stinovy viddce*.

N3 /N6

Konec 11. kola:

# Pokud jste dosud nesplnili podminku vitézstvi,
prohravate scénar.

Vstoupite-li na policko s osadou:
# Piectéte odstavec ,,Stijte, lorde!*.
Po prozkouméani druhého blizkého dilku:
# Prectéte odstavec ,, Vévodovy Spinaveé triky “.
KdyZ vstoupite na politko Dradi utopie:
@ Piectéte odstavec ,,Posledni slova“.
KdyZ ve scénafi zvitézite:

# Priectéte odstavec ,, Moje posledni slova “.
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PRIBEH

STINOVY VLADCE
Dalsi kostlivec se rozsype na kusy, kdyz ho zasahne blesk.

,,Dalsi lekce. Musis se soustfedit jak na nekromancii, tak
na kouzleni,* feknes laskavé. ,,Uprostfed bitvy nikdo ne-
éekd, nez ze sebe vykoktas zaklinadlo.*

Vidomina zatnula zuby a znovu se pokusila vyvolévat
kostlivce a zéroven Carovat. Tahle technika neni Zadna
prochézka riizovou zahradou, ale kdy?Z vidis jeji odhodlani,
de€la na tebe dojem. Tempo jejiho pokroku je tctyhodné.

Zméni§ téma. ,.Jak jsem fikal, potkal jsem nekroman-
ta jménem Finneas Vilmar. Ambiciozni, ale kapanek
natvrdlej. M4 zde panstvi a chtél by je roz§ifit. S myma
,presvéd€ovacima‘ schopnostma by se brzo mohl ocit-
nout v pozici, po jaké bazi,* fika§ Vidomin¢.

,»Mistte? zepta se nechapave. ,,Pro¢ byste...*

»Pro¢ asi? Kdyz jsi vladce, kazdej na tebe svadi svoje
problémy. Kazdej t€ chce zabit. Jed, sekera, magie, vy-
ber si. Zatracené, malem mé zapichli v posteli, a to mam

do vladce jeste daleko.” Podivas se ji do oéi. Do téch
krasnych, hlubokych oci...

,»Samoziejme, ze mu ze stinti hodlam fikat, co mé d¢€lat,*
dodas. ,,Finneas Vilmar je mladej lord baZici po moci.
Takovej hlad a ambice v kombinaci s jeho politickou
1 vojenskou neschopnosti z né&j délaj idealniho kandidéta

13
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na loutku. Jenom to jes§té nevi.

Kdyz nenapadné€ pozoruje§ Vidominu, jak se zlepSuje,
1ikas si, co ptijde dal. Vévoda Alarice brzy roz§iii fady
mrtvych, to je jisté. VSechno §lape, jak mé. Finneas s tvou
taktikou nesouhlasi, ale ta jeho by vedla k tragickému de-
baklu. Ve své naivité si mysli, Ze je takticky génius.

Brzy zjisti, Ze se bez tvé pomoci zkratka neobejde.

Vas hrdina okamzité ziskava jednu urovei zkuSenosti —
nahlédnéte (2) do balicku karet dovednosti.

Kdyz vstoupite na policko s osadou, piectéte odstavec
,»Stujte, lorde! *“.

Po prozkouméni druhého blizkého dilku prectéte odsta-
vec ,, Vévodovy Spinavé triky “.

STUJTE, LORDE!

Hotujte!“ ozve se zCistajasna.
»A proc¢?“ odpovis otazkou.

,»UZ jsme vam fikali, lorde Alarice, ze se k vam nepfi-
dame!*

,,Ja nejsem lord Alarice,” vysveétlis.

2

,»Aha,* fekne hlas a zni o poznani klidné&ji. Z budovy pied
tebou vyleze trpaslik. ,,Zdravim. J4 jsem Taruzdandu. Diky
bohiim, Ze nejste lord Alarice. Ten chlap je osina v fiti!*

»Vazne? Pro¢ to fikas?*

,»Nikdy se nevzda,* zafuni trpaslik. ,,Chce, abychom mu
dévali zlato, aby mé&l na svoje vypady nebo na co. Ale my
se o politiku nahofe nezajimame, ani co by se za nehet
veslo. Chceme proste dal v miru kutat v dole.*

»Ale? O jakém dole to mluvig?*

,»Kousek odsud je zlatej ddl, a feknu vam, tolik zlata
jsem v jednom dole jakt&ziv nevidél. Ale dokud se tudy
budou prohanét hordy dranciii a marodéri, nedostane-
me se k nému. A zda se, Ze po naSem zlaté€ nejde jen
Alarice, ale i n&jakej Sandro.*

Trpaslik se na tebe zblizka podiva. ,,Hej, nejses nahodou
ty ten Sandro? Lidi o tob€ moc hezky nemluvi. Pry kaz-

rerw

dyho zabiji§, abys mohl ozivit vic kostlivci.

,,»Jak ja bych si piskal, kdybych mél v armad¢ takovy mu-
drce jako ty! Uplng jsi m& prokoukl. Jsem Sandro a vy
jste moji novi rekruti, jen to jesté nevite.*

Sotva jsi to dofekl, tvoje vojsko vyrazilo vpied.

Tato osada produkuje zlato. Zvysuje tvou produkci
o 10.

Po prozkoumani druhého blizkého dilku piectéte odsta-
vec ,, Vévodovy Spinavé triky *.

VEVODOVY SPINAVE TRIKY

Jakmile vjede$ na mytinu, v§imnes si dvou arméd pocho-
dujicich tvym smérem. Jak se to stalo? Tvoji prizkum-
nici zadné vojska nezmitiovali! Dokonce fikali, Ze cesta
je volna. Jeding...

»Vévoda na nés usil boudu,” zaklejes.

Prozkoumejte zbyvajici dva blizké dilky a doprostied
nich postavte po jedné figurce hrdini Hradu.

Az dokoncite svij tah, budou se jizZ pohybovat smérem
k nejbliz§imu vaSemu hrdinovi.
Pted vstupem do Draci utopie musite navstivit obelisk.

Po vstupu do Draci utopie prectéte odstavec ,,Posledni
slova“.

POSLEDNI SLOVA
S vévodou Alaricem ses stfetl vecCer, pobliZ strasidelnych
rozvalin né&jaké staré v&ze. Tvilj pfedvoj se rychle vy-
potéadal s jeho osobni gardou. Je sam. Uplné& bezmocny,
absurdn¢€ bezvyznamny.

Tvoji vojaci ho obklicili a ted’ ho doslova tlaci ke zdi.

6 FE‘




Lenivé k nému mifi§ a prohliZis si pfitom pomaly zapad

slunce. KdyZ zapadne, teprve se na néj otocis.
,»N¢&jaky posledni slova?*

I pfes tu straslivou situaci nevypada Alarice nijak znepo-
kojené&. Je to hrdost? Ne Ze bys z tvafe liche néco dokézal
vy¢ist. Nahle, bez varovani a znamky strachu, vykroci
k tob€. Na tvou otazku odpovi jedinym slovem.

,, POVSTANTE.“

Ze zemé€ mezi tebou a vévodou vyrasi desitky rukou jako
kvé&tiny, tahajice za sebou t&la zamotand do Spinavych
hadrii. Mumie. V tu samou chvili kolem tebe propukne
tak znadmy, ale presto zloveéstny jekot. OCi mrtvych zari
v temnot&. Ze vSech stran se vynofuji vSechna moZna
stvoreni, ktera tvoje vojska povrazdila, pfipravena na po-
sledni boj.

» 1y tvoje Spinavosti snad nikdy neskonci,* zaklejes.

Pied zadatkem souboje umistéte jednu ze mumii na
SVOU stranu bojisté — na volné policko v pfedni nebo
zadni linii svych jednotek.

mumie budou utocit ze v§ech nejdiiv, jako by mély
nejvyssi iniciativu.

Po vitézstvi v boji piectéte odstavec ,,Moje posledni slova “.

»MOJE POSLEDNI SLOVA“

Vévoda Alarice osamél. Zase.

I

Nervozné€ se rozhlizis, az si stoupas na Spicky, ale nic se
nestane. Lidska slabost, napomenes se.

S alevou se k n€mu vydas. V hlavé se ti objevuji v§echny
mozné myS$lenky. Nebo moZna v dusi — tvoje lebka je
koneckoncii zcela prazdna, jak se na liche slusi.

»Je jenom vas,” tvlyj hlas zaduni smérem k nemrtvym.
Jejich oci zazati v temnote jako svicky a pak uz slySis jen
drasani masa a ldmani kosti.

KdyZ odchazis, uvédomis si jesté néco.

,,Ja jsem mu ani nesebral z hlavy korunu.

Otoc¢is se. Tam, kde stal Alarice, vidi§ jen hordu nemrt-
vych. Nezbyl z néj ani prst.

»No... pofidim novou. Finneas si stejné rozdilu ani ne-
v§imne,* zamudrujes, naceZ se kostlivci kolem tebe ro-
zesm&ji. Zablyskne§ ofima, v dlani se ti objevi ohniva
koule a ty zafves:

»Ticho! Zpatky do prace!*




kAMPAN VEZE DRAKOBIJCE

_;J 1. KRISTALOVI DRACI

Drakobijce, ten tvrdy chleba md. A Dracon musi zvidd-
nout nékolik tézkych vyzev, aby dokdzal, Ze si titul drako-
bijce zaslouzi
krok. AZ se mu to podari, bude muset vystopovat a zabit
nejvetsiho z tohoto rodu, jaky kdy Zil. Nebot jen ten, kdo
skoli azuroveho draka, miize sam sebe nazyvat drakobij-
cem...

DELKA SCENARE

Hraje se na 9 kol.

PRIPRAVA HRACE

Frakce: V&z

Hrdina frakce: Vyberte si — Dracon, nebo Solmyr

Armada frakce: hrstka gremlint, hrstka chrli¢d

Podatedni suroviny: 15 x ,3 %
dukci +5

, 1% ‘“,, k pro-
navic
Potatetni budovy: W pribytek, 77 pfibytek
Pocateéni bonus: Vyberte si jednu z moZznosti:
8.

® 2%

# Pridejte si do armady hrstku Zeleznych golemii

# Posilnéte gremliny a chrlice

PRIPRAVA AI HRDINY
Nepf¥itel: Kf¥ist'alovy drak
Armada kii§talového draka: 1 x * kii§t’alovi draci*,

ostrostielci*

Bali¢ek kiistalového draka: 3 x karta sily, 2 x karta
magie

Balicek kouzel k¥i§t’alového draka: 3 x magicky Sip

*Pred zacdtkem scénare vyhledejte tuto kartu v patric-
ném balicku neutrdinich karet.

PRIPRAVA MAPY

Vezmeéte si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici strané:

— porazit kristalového draka je jen prvni

A 2 A

1 x startovni dilek (I):
® 1 xVe&z#S1)
3 x vzdaleny dilek (II-III):
#® 3 x ndhodné dilky ze zékladni hry nebo této kra-
bice (vyberte si z: F1-F9 a #F1-#F3)
2 x blizky dilek (IV-V):
@ 2 x Hrad (N3, N6)

ROZMISTENI HRDINU

Postavte svého hrdinu na centralni policko startovniho
dilku Véze.

DALSI PRAVIDLA

Bé&hem tohoto scénife kampané pro VEz plati nasledujici
pravidla:

# Navstéva obelisku spusti specialni udélost.

# Nesmite prozkoumat blizké dilky, dokud nebu-
dou viechny vzdélené dilky mapy prozkoumané.

PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY

Vitézstvi: Musite navstivit obelisk a vyhrat zde souboj
s nepfitelem.

Prohra: Prohrajete scénaf, stane-li se jedno z:

# Va3 hrdina prohraje v jednom souboji.

# Dosahnete konce 9. kola bez splnéni podminky
vitézstvi.

CASOVANE UDALOSTI
Naésledujici herni efekty spousti tyto udalosti:
Zacatek partie:

#® DPiectéte odstavec ,,Velky piivod, velkd odekdvdi-

(19

ni.



Zacatek 4. kola:
@ Piedtéte odstavec ,, PFihorivad “.
Konec 9. kola:
# Nesplnili-li jste podminku vitézstvi, prohravate.

KdyZ nav§tivite poli¢ko s obeliskem:

@ Prectéte odstavec ,, Prvni ukol “.

PRIBEH

VELKY PUVOD, VELKA OCEKAVANI

Stoji8 na vrcholu obrovského kopce. Horizont pfed tvy-
mi zraky tvoii zasn€Zena udoli a hranice mezi nebem
a zemi se ztraci v husté mlze. Za tebou a pod tebou se
lesknou zbrané tvych muZii, pfipravenych bojovat s dra-
ky na povel svého pana.

Kam azZ ti pamet’ sahd, tvoje matka vzdy trénovala dra-
kobijce. Posledni roky ale vénovala jen svému synovi.
Vi, jak jsi chytry a mé za to, ze dat ti obycejny ukol by
té téméf urazil. Navic jsi prokazal talent cvi€it z kn€Zich
a magu zafikavace. Do zacatku ti také svéfila zodpoved-
nost nad malou vesnici.

»Moje matka mi jako mou zavéreénou zkousku pfipravi-
la nelehky tkol,“ promluvi§ k muziim, zatimco dal hledis
do krajiny pred tebou. ,,N€kdo z jeskyni Krewlodu ukra-
dl krystal té nejvyssi kvality a vytovtil s jeho pomoci ve-
likého draciho golema. Vyrobit takového tvora je dika-
zem obrovskych magickych schopnosti i nebojacnosti.

Znicit ho...* zvedne§ ruku a sevies§ dlan, jako bys chytal
néco neviditelného... ,je jest€ vetsi vyzvou. Ale ne tou
nejveétsi. To nejslavnéjsi, co mizZe drakobijce dokézat, je
zabit vzacného, mocného azurového draka.*

~rv

Po chvilce se otodis a zjisti§, Ze ptilka tvych muzi uz se
dala do prace. Stavi stany, chystaji veCeti a délaji dal-
$1 nezbytnosti. Neciti§ se urazen — naopak, jsi hrdy, jak
dobfe jsou vycvi€eni a jak chédpou tvé zaméry. Kyvnes na

nejcerstvejsi rekruty, kteii neméli odvahu odejit, a méav-
nutim ruky je propustis.

Tvym tkolem je zabit kfi§t'adlového draka, abys dokézal
nejen své matce, ale i v§em ostatnim lidem, Ze jsi pfi-
praveny stat se drakobijcem. Tato mise ale neni snadnd,
proto bud’ opatmy.

PRIHORIVA

Cosi se zablyskne na zemi jen par kroku pied tebou. Pfi-
tahnes koni otéze, zvednes ruku, aby i tvi vojaci zastavi-
li, a seskoc€is z né;.

Sehnes se a spatfi§ stiipky kiist'dlu vrhajici rudé odles-
ky na snih kolem sebe. Hned je ti jasné, o co jde. Drak
nejspis nebude nadseny, kdyz zjisti, Ze t€ jeho sluzebnici
nedokazali zastavit. Usmé&jeS se a tva sebedlivéra zase
o kousek povyroste. Jsi pfipraveny... nebo si to alespoii
myslis.

Ziskavéte 2 Xj.

PRVNI UKOL

Ptimo pted sebou vidis sviij cil — ktist'alové draky. Pare-
¢ek jich spi ptimo pred tebou, v zasnéZzeném udoli, pres-
neé jak jsi ocekaval.

Nemiizes si pomoci, jejich majestatnost je hodna obdivu.
Stvofeni z rudého kfist'alu a pfivedeni k Zivotu mocnou
magii vyzaiuji tajemnou, ale téméf hmatatelnou auru.
KdyzZ se na n€ divas, v§imnes si, Ze jsou napil pruhled-
ni — pfes jejich téla vidi§ udoli obarvené do Cervenych
odstinti. Kouzelna srdce, ktera biji v jejich hrudich, je
ozatuji zevnitf. SlySel jsi, Ze mnoho Carodé€ja je vytvari
kvili krystaliim, které z nich opadavaji jako ptaci pefi.
Porazit je bude jen prvnim krokem v zivoté drakobijce,
ale jakym! KdyZz zveda§ me¢ a vrha$ se do Zaru bitvy,
pomyslis si, Ze tvoje matka bude spokojena.

Zaénéte souboj s armadou kiistdlového draka.



KAMPAN VEZE — DRAKOBIJCE

2. REZAVI DRACI

w v

Tento scénar Ize hrat jen s rozsifenim Pevnost. Pokud
jej nevlastnite, scénai preskocte.

DELKA SCENARE

Hraje se na 11 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: V&z
Hrdina frakce: Vyberte si — Dracon, nebo Solmyr

Armada frakce: tlupa chrliéd, tlupa zeleznych golemd,
hrstka maga

Podateéni suroviny: 18 x , 1% , 3 % XY/
Podatecni budovy: * ptibytek, citadela
Podatecni bonus: Vyberte si jednu z moznosti:

& 15
# Posilte magy

PRIPRAVA Al HRDINY

Nepftitel: Prvni, druhd a tfeti armada rezavého draka
Znepiatelené armady:

# Prvni armada: 1 x * Rezavi draci*

# Druhi armada: 1 x * Rezavi draci*,

1x Zlati golemové*
#® Treti armada: 2 x * Rezavi draci¥,
2 % Zlati golemové*

Balicek rezavych drakii**: 3 X karta sily, 2 x karta
magie

Bali¢ek kouzel rezavych drakii**: 2 x Prokleti

* Pred zacatkem scénare najdéte tuto kartu v patricném
balicku neutrdlnich jednotek.

** VSechny armady pouzivaji stejny balicek. Po kazdém

souboji ho zamichejte a utvorte znovu.

o BD »

PRIPRAVA MAPY

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

#® 1 xVe&z#S1)

3 x vzdaleny dilek (II-IIT):
® 1 xVeéz (#F2)
# 2 x Pevnost (F14, F15)

2 x blizky dilek (IV-V):
# 2 x Nekropole (N1, N4)

e e —




ROZMISTENI HRDINU

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

DALSI PRAVIDLA

Bé&hem tohoto scénare kampané€ pro VEz plati nasledujici
pravidla:

#® Pokazd¢é kdyz vstoupite na policko s dolem, pie-
ététe odpovidajici odstavec prib&hového textu.

# Nesmite vstoupit na diamantové jezirko, dokud
nevlastnite 3 doly.

# Kadykoli porazite jednu z armad rezavého draka,
ziskate 1 §|"r,‘ a ﬂ

PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY
Vitézstvi: Musite ovlddnout a vlastnit vSechny doly
a diamantové jezirko a také porazit armady, které je bra-
nily.
Prohra: Prohrajete scénaf, stane-li se jedno z:

# Vas hrdina prohraje v jednom souboji.

# Dosahnete konce 11. kola, aniz byste splnili pod-
minku vitézstvi.

CASOVANE UDALOSTI
Nasledujici herni efekty spousti tyto udalosti:

KdyZ vstoupite na poli¢ko dolu na startovnim dilku
Véze:

@ Piettdte odstavec ,, Ukol hodny hrdiny “.




PRIBEH

UKOL HODNY HRDINY

Prohlizi§ si mapu téchto kraji. Podle prizkumnik, kteti
pred chvilkou odesli z tvého stanu, se rezavi draci pfisli
nakrmit do dold pobliz mé&sta Ochre. Nepfekvapuje t&
to, vis, Ze radi ziji v dolech a Zivi se sirou. Jenze odsud
odehnali mistni obyvatele, jejichZ Zivobyti je v ohroZeni.

»Jako hrdina bych mél tyhle lidi zachranit!* feknes si,
snad aby sis zvysil odhodléni. ,,Taky ziskdm né&jaké zku-
Senosti. A kde jsou rezavi draci, mtzou byt i azurovi...*

Rezavi draci Gtoci plivanim kyseliny. Ta je schopna pro-
Zrat i to nejodolné&jsi brnéni. Bude to dobry boj.

KdyZ vstoupite na poli¢ko s dolem, prectéte odstavec
., Prvni dul “.

PRVNI DUL

V ocekavani napadeni opatrné vstoupi§ do prvniho draky
zamotreného dolu. Ke tvému zklaméni t&€ nevitd ryk dra-
ki, ale ticho a prach, ktery se ti lepi na podrazky. Dil je
opustény. Jak je to mozné? Prohled4vas dal a brzy tuhle

Iy

hadanku vyies§is. Neni tu zkratka nic, co by jim chutnalo.

»Tady uz nema smysl ani krumpacem seknout,* zamum-
145 si.

Obyvatelé Bracady drzeli Krewlodidnské na uzdé prave
kontrolou téchto doli. Ted’, kdyZ o né pfisli, jsou jejich
zdroje pry€. Draky musi né€kdo zastavit, takZe jen pokr-
¢iS rameny a pokracujes dal ve své misi.

Kdyz vstoupite na dalsi policko s dolem, prectéte odsta-
vec ,, Druhy dul “.

DRUHY DUL

Sotva vstoupiS do dolu, uslysis srdceryvny kiik, ktery
by leckoho ptivedl k Silenstvi. Zamifi§ k bledému své&t-
lu, které se leskne né€kde pred tebou, hloubéji v jeskyni.
Brzy spatiis draky, ktefi obklicili jakéhosi muze. VSimne
si t& a se Spetkou nad&je v hlase zvola: ,,Prosim! Pomoz
nam!“

Zahajte souboj s prvni armadou rezavého draka. Polozte
Zeton c:;%' na jednotku rezavych drakd. Kdyz vstoupite
na dalsi poli¢ko dolu, preététe odstavec ,, Tieti dul®.

Po tomto souboji se obtiznost vSech setkani na mapé
zvysi o 1 (viz str. 35 zakladnich pravidel hry, ,,Tabulka
obtiznosti setkani dle policek®).

TRETI DUL
Byla to p&kné dlouha Streka pies hory a lesy. Cestou jsi
narazil na mrtvolu starého muze, leZiciho na zemi. Jeho
hrdlo je rozseknuté draCim paratem. Zavies oci, zatieses
hlavou a v duchu pfisahas, ze zbavi§ tento kraj t&ch od-
pornych bestii.

Ne&kteti muzi t& znaji tak dobie, Ze ani neéekaji na rozka-
zy a uz mu kopou hrob. Nenech4s ho tady shnit, i kdyZ
1 sebemens$i zdrZzeni miiZze znamenat, Ze ztrati$ jejich sto-
pu...

Vyberte si jednu moZnost:

# Oslabte jednu ze svych jednotek z ,tlupy* na
,hrstku“. Poté ziskéte *

@ Dostanete m

Kdyz prochazi§ ptes hory, vidi§ na nebi ¢ervenooranzo-
vy zablesk. Brzy uvidis i diil; vane z n€j mirny vétrik.
Vi§, Ze draci jsou tady, a mas radost, ze jsi je zastihl.

»Tady uz se nikomu ublizovat nebude,” feknes si. ,,Jen
drakim.*

Zahajte souboj s druhou armédou rezavého draka.

Po souboji mizete vstoupit na policko s diamantovym
jezirkem. Kdyz na né vstoupite, pfectéte odstavec ,, Za-
vérecné zuctovani “.

ZAVERECNE ZUCTOVANI

Dosel jsi k diamantovému jezirku. HemzZi se draky. Do
nosu t& uhodi agresivni Stiplavy zépach, ktery ti obrati
zaludek. Zacpes si UGsta a snazi§ se udrZet snidani p&kné
vevnitf. Nakonec se ovladnes, ale ne kazdy z tvych muzi
prokaZze stejnou odolnost. Smrad je to véru straslivy.

Slunce sviti na krvi pokrytou zemi. Draci uz zde napa-
chali hodné zla. Vydas se vpied a té€sn€ pied jezirkem t&
malem srazi houf horniki, ktefi t& spatfili a ted’ k tobé&
prchaji. Vypadaji stragnég, Spinavi a zlomeni. P#i pohledu
na ztrapeny lid tvé odhodlani jen zesili — priSel ¢as ukon-
¢it dradi tyranii a zabit kazdého draka, ktery se sem bez
zvani nastéhoval.

Zahajte souboj s tieti armadou rezavého draka.




KAMPAN VEZE — DRAKOBIJCE

3. VILODRACI

¥ ry

Tento scénar lze hrat jen s rozsifenim Basta. Pokud
jej nevlastnite, scénai preskocte.

DELKA SCENARE
Hraje se na 13 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: Véz

Hrdina frakce: Vyberte si — Dracon, nebo Solmyr

Armada frakce: tlupa chrli¢d, tlupa Zeleznych golemi,
hrstka maga
Podateéni suroviny: 15 % ,5 % , 1% “"r‘,

k produkci +5 navic

Poclateéni budovy: * pribytek, pribytek, citadela
Pocate¢ni bonus: Vyberte si jednu z moznosti:

® Ny

# Posilnéte jednotku magi

PRIPRAVA AI HRDINY
Nepiatelé: Prvni, druha a téeti armada vilodraki
Znepiatelené armady:

# Prvni armada vilodrakii: * vilodraci*

# Druhi armada vilodrakii: * vilodraci*,
trolové*

@ Treti armada vilodraki: 2 x * vilodraci*,
trolové*

Bali¢ek vilodrakt: 5 x karta sily

* Pred zacdatkem scénare vyhledejte tuto kartu v patric-
ném balicku neutrdlnich jednotek.

PRIPRAVA MAPY
Vezméte si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na nasledujici strang:
1 x startovni dilek (I):
® 1 xVe& #S1)

4 x vzdaleny dilek (II-III), s osadami:
# 1 x Nekropole (F1)
# 1 x Kobky (F2)
# 1 x Hrad (F3)
# 1 x Basta (F10)

2 x vzdaleny dilek (II-III), bez osad:
® 2 xVeéz (#F2, #F3)

1 x blizky dilek (IV-V), s Pando¥inou sk¥fiikou:
# 1 x Hrad (N3)

Vzdalené dilky zamichejte a do mapy je vyloZte v ja-
kémkoli poradi.




ROZMISTENI HRDINU

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

DALSI PRAVIDLA

Béhem tohoto scénare kampané€ pro VEz plati nasledujici
pravidla:

# Od chvile, kdy dobudete prvni osadu, po zby-
tek scénare plati, Ze kdykoli vstoupite na poli¢ko
osady, mate pre€ist jeden odstavec pfibéhu. Ne-
zapominejte na to.

PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY

Vitézstvi: Musite ovlddnout vSechny osady na mapé
a poté vyhrat souboj na poli¢ku s Pandofinou skfifikou.

Prohra: Prohrajete scénaf, stane-li se jedno z:

# Va3 hrdina prohraje v jednom souboji.

# Dosahnete konce 13. kola pfed splnénim vitézné
podminky.

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

#® Piectéte odstavec ,, Zlomysiny vilodrak“.




PRIBEH

ZLOMYSLNY VILODRAK

Cestoval jsi dlouho a daleko a ted’ to vypada, Ze se tvé
putovani chyli ke konci. B&hem patrani po slavnych
a nepolapitelnych azurovych dracich jsi zaslechl podivné
zvesti. Stojis ve svém stanu nad mapou a premitas o tom,
jak zvlastni shoda okolnosti t& dovedla aZz sem — pod-
le v8eho jsi dal§i obéti zlomyslnych her, které vilodraci
hraji s mistnimi obyvateli. Nejdfiv jsi zklamany, ale pak
zjisti§, ze t&chto drakd je hned n&kolik, vysmivaji se li-
dem, pfesouvaji se mezi mésty, unaseji panny a naramné
si to uzivaji. To uz vypada jako prilezitost.

»Nikdy jsem vilodraka nespatfil,” pfiznas se diistojniko-
vi, ktery t& doprovazi. ,,Nevi se o nich skoro nic, jen Ze
zpusobuji problémy, kudy chodi.*

»lakZe se néco piece jen vi?*

»Ano, ale najde$ to spi§ v pohadkach neZ magickych
svitcich.*

,»JO, ty mysli§ tohle.

»Ne&kdo fika, Ze jsou neviditelni. Jini, Ze Earuji jako nej-
lepsi magove.*

,,To zni strasidelné.*

,Nastésti maji byt jen asi tfi stopy vysoci. Nevim, co Ce-
kat nebo jak nas proveéfi. Ale kazd4 dalsi zkuSenost ndim
pomiize v boji proti azurovym drakiim.*

Ziskavas pocit, ze boj s vilodraky ti miize pfinést cennou
zkuSenost do budoucna, takze se rozhodne§ obyvateliim
Bracady pomoci. Ale kdyZ se diva§ na mapu, dochazis
k z&véru, Ze situace miZe byt hor¥i, nez vypadi. Ze po-
kud se jich nezbavite rychle, podrobi si kazdou vesnici
v okoli.

»Pane! Nesu zpravy,“ ozve se zven¢i zndmy hlas. Di-
stojnik, se kterym se pravé bavis... vchazi do stanu?

»Jak jsi...“ oto¢i§ se na svého spoleénika, ale nikdo ve-
dle tebe nestoji.

,»Co se to d&je?

Kdyz vstoupite na policko i\l‘lﬂ\" predtéte odstavec ,, Po-
divnée setkani®. Dokud tak neudinite, nesmite prozkou-
mavat nové dilky mapy.

PODIVNE SETKANI

Kdyz prochazi§ lesem, uvidi§ u cesty leZet zvlastni be-
dynku. Uz jsi takovych par vidél a vi§, Ze vétSinou je
lepsi je neotvirat. Projdes kolem ni dal, ale pak t& zve-
davost pfemiize. Vratis§ se k ni zpéatky a zkusis ji oteviit.
Najednou odnékud z lesa vyskoéi leprikoén a piisedne
viko, aby ti v tvém snaZeni zabranil. Nechdpes, co se
déje, a podobného muzicka jsi nikdy nevidél, takZe na
néj jen ziras.

»Jsem Erik ‘ fekne po chvilce mléeni, ,,a kdo jsi ty?*

Zatimco se mu pfedstavujes, dumés, o co mu jde. ,,Vim,
pro¢ jsi ptisel,* prohlasi Erik. ,,A mam pro tebe radu. Za
zadnych okolnosti neotvirej tuhle skinku.“ Nadechnes
se, abys odpoveédél, ale on zmizi s tichym prasknutim
v oblaku koufe. Zistane jen sktiiika... a neuréity pocit,
Zes tohoto leprikdna prece jen uz n€kdy vide€l.

Vyberte si jednu moznost:

# Hodte dvéma i\l‘lﬂ\' a libovolnou vyhodnot’te.
#® Ziskejte pozitivni moralku a + 1 ’6 .

Mizete prozkoumavat dilky mapy. Az dobudete prvni
osadu, piecététe odstavec ,, Dobra rada nad zlato .

DOBRA RADA NAD ZLATO

Asi hodinu cesty od osady narazi§ na plaziciho se muze,
ktery ma pochroumanou nohu a marné se snazi dostat
se domi. Jako ctihodny &lovek &eli§ neptijemnému roz-
hodnuti: ten cizinec potifebuje tvoji pomoc, ale pokud se
budes zdrzovat kazdou drobnosti, mohou trpét stovky ji-
nych. Matka t& vychovala, abys poméhal lidem v nesn4-
zich, ale nefikala nic o tom, jak feSit takovato dilemata!
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Kdyz vstoupite na ptisti poli¢ko s osadou, piecététe
odstavec ,,Stary kamarad .

Nyni si vyberte:
@ Ziskate 1 'ﬁ, ale také negativni morélku. Pe-
skocCte Cerny text niZe na této strance.
@ V piistim tahu budete mit o 1 fd‘ méné, ale
mizete ihned prozkoumat libovolné dva dilky
mapy.

Rozhodl ses mu pomoci. Cesta k muzovu domu neni
snadnd a trv4 asi hodinu, ale zjisti§, Ze dokaze byt vybor-
ny spoleénik. Celou cestu ti vypravi ptib&hy a zajima-
vosti o zdej§im kraji a o tom, které cesty jsou pro potulné

e

hrdiny nejvyhodnéjsi.




STARY KAMARAD

Prochazi§ osadou. V ulicich se povaluji voziky, ale nikde
ani ziva duSe. Nakoukne§ do hospody: nikde nikdo, ale
na stolech vidis rozjedené jidlo a nedopité pivo. Nejspis
priletéli ti zatraceni vilodraci a mistni v hrlize uprchli.
Uprostifed méstecka je kopec, na némz stoji pevnost plna

Mo

zoldnérti. Tedy... mé€la by byt plna Zoldnéft.

,,Jestli tu nékdo zustal, najdu je tam, “ pomyslis si a vy-
das se raznym krokem k ni. V piilce cesty se pfed tebou
néco zablyskne a ty tusis, kdo na tebe ¢eka. Leprikon na
tebe mava uz z dalky a jde ti naproti.

»-KdyZ vidim, Ze jsi mé& stejn€ neposlechl, nemam chut’ t&
varovat, ze pevnost hlida par vilodraki,* zaCne.

,»Dekuji, skutecné jsi nemusel,” odsekneS, protoze uz
s nim ztracis§ trpélivost.

»Jestli se bude§ dal chovat jako buran, ani ti nefeknu, ze
jeden vilodrak odletél a brzy se vrati s posilami,* odpliv-
ne si leprikén a zmizi v oblacku koufe.

Zahajte souboj s prvni arméadou vilodrakii. Na jednotku
vilodraki poloZte 8:% Kdyz zvit&zite, prectéte odstavec
»LZi a klamy ““.

LZI A KLAMY

Jakmile vilodraky porazi§, rozhlédnes se po okoli. Na-
jednou se ti zatmi pfed o¢ima. Kdyz ptijdes k sobé&, zjis-
ti8, ze osada nebyla viibec opusténa. Naopak, podle davii
lidi mas pocit, Ze vyborn€ prosperuje — jen jsi to predtim
pfes dradi iluze nevidé&l.

KdyZ vstoupite na ptisti poli¢ko s osadou, preététe odsta-

réc
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vec ,, Treti setkdn

Po boji s neutrdlnimi jednotkami branicimi tuto osadu
bude obtiznost vSech setkéni s neutrdlnimi jednotkami
o 1 vyS8i, nez uvadi poli¢ko, a to aZ do konce scénéte
(viz str. 35 hlavnich pravidel hry, Tabulka obtiZnosti se-

tkani dle policek).

TRETI SETKANI

Leprikon se objevi pfed tebou, fehtd se a tfese hlavou.
Nejsi pfekvapeny, ale z jeho veseli t& pfepadne tzkost.
Zeptas se ho, Cemu se tak huronsky sméje.

»1y jsi tak nevSimavy ke vSem a vSemu schvalné, ze?“
odveti a dal se chichota.

Zamracis se, rozhodnuty mu nevénovat pozornost, a obe-
jdes ho s tichou nadégji, ze t€ nebude dal otravovat. Ale
bohuZel. Kraci po tvém boku a vysvétluje ti, pro€ bys
ho mél poslouchat. Jeho zvatlani je tnavné a nekoneéné
a nakonec dojdes k zavéru, Ze mas téch jeho Saskaren uz
dost. Prudce se otoci§, abys mu vrazil macatou facku, ale
sotva se ho dotknes§, zmizi. Mas co d€lat, abys nevybuchl,
a zufive si klejes pod vousy, zatimco pokracujes v ceste.
Zahajte souboj s neutrdlnimi jednotkami brénicimi tuto
osadu jako obvykle. Az pfisté vstoupite na poli¢ko s osa-
dou, precététe odstavec ,,Posledni utlacovand osada‘“.




POSLEDNI UTLACOVANA OSADA

Rozhodl ses, Ze si dnes udélas prochazku bez své osob-
ni strdze. Koneckoncti, seznédmit se s tim, jak tvoji lidé
Ziji a jak vypada jejich béZny den, z tebe ud€la lepsiho
velitele.

Neni to dobry napad.

Prchas pred nékolika vilodraky. B&ziS, co ti sily staci,
a otaci§ se, abys zjistil, jestli mas jesté naskok, a kdyz
dojdes k zavéru, ze je mezi vami dobrych padesat krok,
malem narazi§ do leprikdna, ktery pred tebou vyskocil
ze zeme.

»Ja jsem ti to fikal!* viesti. ,,Co jsem tikal? Zopakuj to
po mné! Za zadnych okolnosti neotvirej tuhle skiitiku, to

jsem fikal, a tys me& neposlouchal. Pfi§t€ uz poslechnes,
co?

Nez mas Sanci jakkoliv zareagovat, zmizi.
Zahajte souboj s druhou armadou vilodraki,. Kdyz

vstoupite na poli¢ko s Pandofinou skfifikou, prectéte od-
stavec ,,Posledni potlach®.

POSLEDNI POTLACH

Tvoje oci spo¢inou na tajemné Pandofiné skiince leZici
na zemi pied tebou. Zrovna kdyz se ji chystas§ prozkou-
mat, v§imnes si, Ze jsi pozorovan leprikénem, ktery sedi
na starém prohnilém kmeni stromu.

,»Tak se zase setkavame,* privita t&€ s isklebkem.

»Eh... ahoj?*“ fekne§. Docela se divi§, Ze nezufi. Pfeci
jen, minule od tebe malem dostal fadny flakanec.

Veskery tvij udiv se rozplyne, kdyz tvoreéek zablika

vvvvv

lodraky. Teprve ted’ ti dojde, Ze si s tebou jen pohraval,
a premyslis, ktery z nich je ten pravy.

Zahajte souboj se tfeti armadou vilodraka.




KAMPAN VEZE — DRAKOBIJCE

4. AZUROVI DRACI

DELKA SCENARE

Hraje se na 11 kol.

PRIPRAVA HRACE
Frakce: V&z
Hrdina frakce: Vyberte si — Dracon, nebo Solmyr

Armada frakce: tlupa chrlici, tlupa magh

4

Pocatecni suroviny: 30 x , 4% 5 2 %X XY

k produkci +5
Potitetni budovy: YW piibytek,

navic
ptibytek, citadela
Polatedni bonus: Vyberte si jednu z moZnosti:

# Nahlédnéte (3) do baliCku dovednosti
# Nahlédnéte (3) do bali¢ku kouzel
# Nahlédnéte (3) do balicku artefakti

PRIPRAVA A1 HRDINY
Nepratelé: Kiistalovi draci, Cerni draci, azurovi draci,
draci doupé
Znepiatelené armady:
@ Obelisk A: Wy kistalovi draci*
Obelisk B: hrstka ¢ernych drakti
Obelisk C: * azurovi draci*
Draci doupé: * ktistalovi draci*,
hrstka cernych drakii, * azurovi draci*

Al baliéek**: 3 x karta sily, 2 % karta magie

Al baliéek kouzel**: 2 x kamennd kiize, 2 X magicky
Sip

*Pred zacdatkem scénare vyhledejte tuto kartu v patric-
ném balicku neutralnich jednotek.

** VSichni neprateli pouzZivaji stejny balicek Al karet i
karet kouzel. Po kazdém souboji ho zamichejte a utvorte
zZnovu.

PRIPRAVA MAPY

Vezméte si nasledujici dilky mapy a sestavte z nich mapu
dle diagramu na néasledujici stran¢:
1 x startovni dilek (I):
#® 1 xVe&z#S1)
3 x vzdaleny dilek (II-IIT):
#® 3 x Veéz (#F1-#F3)
3 x blizky dilek (IV-V), s obelisky:
# 1 x Hrad (N3)
# 1 x Nekropole (N4)
# 1 x Kobky (N5)
1 x stfedovy dilek (VI-VII):
# dilek s Dragi utopii (C1)




ROZMISTENI HRDINU

Svého hrdinu postavte na centralni poliCko startovniho
dilku Véze.

DALSI PRAVIDLA

Bé&hem tohoto scénare kampané€ pro VEz plati nasledujici
pravidla:

#® Pokazdé kdyz vstoupite na policko s obeliskem,
bojujete s jednou armadou ,, Obelisk A/ B / C*.
Muzete si je zvolit v libovolném potadi, ale kaz-
dou z nich pouze jednou.

#® Po ovladnuti obelisku si vyberte: ziskat 2 §|"r,‘,
nebo 7

# Jakmile ovladnete prvni obelisk, obtiznost viech
setkani s neutralnimi jednotkami se zvysi o 1 az
do konce scénate (viz str. 35 hlavnich pravidel
hry, vZdyt uz to zndte).

# Nesmite vstoupit na poli¢ko Draéi utopie, dokud
neovladnete viechny 3 obelisky.

PODMINKY VITEZSTVi/PROHRY

Vitézstvi: Musite ovladnout v8echny 3 obelisky a poté
zvitézit v souboji na poli¢ku Draéi utopie (kde se nachazi
draci doupg).

Prohra: Prohrajete scénaf, stane-li se jedno z:

# Vas hrdina prohraje v n€kterém souboji.

# Dosahnete konce 11. kola pfed splnénim pod-
minky vitézstvi.

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

# Prectéte odstavec ,, Posledni vyzva “.
Konec 11. kola:

# Pokud jste dosud nezvit&zili, prohravate scénaf.

KdyZ ve scénafFi zvitézite:

@ Piectéte odstavec ,, Prdzdnota “.
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POSLEDNI VYZVA

Stojis uprostfed nadvori na svém hrad€. Obklopuji té
tvoji valeénici a visi ti na rtech.

,»Nasel jsem doupé azurovych drakii. A tam, kde leZi, mé&
oc¢ekava miuj osud. Azurovi draci se nikdy nezdrzi dlou-
ho a vétsinou kolem sebe maji pocetnou druzinu jinych
drakii.“ Tvoje slova pfechazi v fev. Pak si v§imnes, Ze
se mezi tvymi muzi §ifi nervozita, a uz klidné&ji dodas:
»Vyzva je to velka, ale moje odhodlani také. Pripravte
se, brzy vyrazime!*

»Je &as,” zaSepta§ sam sobé&, zatimco pfipravy na cestu
vrcholi. Na tuhle chvili jsi éekal dlouho. Seberes v§ech-
nu odvahu a vyrazis postavit se posledni vyzve, té, ktera
dokaze, Ze jsi skute¢nym drakobijcem.

Vyrazi§ na azurové draky!

PRAZDNOTA

Triumfalné stoji§ nad mrtvym drakem. Tvoji muzi mu
mezitim odtrhavaji Supiny a dé€li se o né. V&SI si je na
krk jako nahrdelniky ¢i je pfipeviiuji na brn€ni, aby jim
nosily §tésti. Strach je je$té uplné neopustil, ale védomi
toho, co dokézali, ho pfekonéva.

Prosel jsi zkouSkou své matky. Jsi pravy drakobijce.
Pfesto je néco Spatné.

»lohle vitézstvi je néjaké prazdné,” pomysli§ si. ,,Ne-
chépu proc¢. Dokéazal jsem to, o Cem sni ti nejlepsi. Budu
legendou. Ale stejn€ jsem si myslel, ze to bude mno-
hem... uspokojivé&jsi.«

Vyskubne§ jednu drac¢i Supinu a neché$ ji mezi prsty
spadnout na zem.

»Mylil jsem se,* pfiznas si. ,,Porad to jesté neni ono...*

Ale co ted?




LOKACE MAPY

CERNY TRH

Kategorie: K vlastnéni

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

Pila: 2 x Stavebni materialy

UNIVERZITA

Kategorie: K nav§tévovani

Podivejte se na horni 4 karty obecné odhazovaci hro-
madky karet artefaktd. Jednu z nich si miZete koupit za:

5 , pokud je to maly artefakt
7 , pokud je to velky artefakt
10 , pokud je to relikvie

SMENARNA

Kategorie: K objeveni

Kategorie: K objeveni

o6 a nahlédnéte (4) do obecné odhazovaci hro-
madky karet dovednosti.

Vytad’te jednu kartu z ruky. Poté nahlédnéte (2) do
bali¢ku karet dovednosti, kouzel nebo artefakti.
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VEZNICE

TAVERNA

Kategorie: K objeveni

Ziskavate sekundarniho hrdinu — jeho figurku postavte
na toto poli¢ko. Pokud sekundarniho hrdinu jiz mate,
ziskate 3

KNIHOVNA OSVICENI

Kategorie: K navitévovani

MiZete o 7 , poté ziskat sekundarniho hrdinu
(nasad’te jeho figurku na toto poli¢ko) a vybrat si jedno-
ho soupete, kterému vylosujete a odhodite 1 kartu z ruky.

TVRZ NA KOPCI

'E-

Kategorie: K nav§tévovani

Miuzete o 3 , vyFadit z ruky &i odhazovaci hro-

madky 1 zakladni kartu a nahradit ji libovolnou jinou
zakladni kartou. Za jednu navst€vu tak muzete udinit
dvakrat.

Kategorie: K objeveni

MiZete ihned posilit jednu ze svych * nebo jed-
notek. Néklady za posileni jsou sniZeny o 3
nima 0).

(do mi-
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