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Gdy powstal Enroth, Bogowie wymusili na Wladcach Zywioléw trwajacy dziesigé tysigcy lat rozejm. Jego koniec
jest bliski. A gdy nadejdzie, Wtadcy Zywioléw bedg mogli robié, co im sie Zywnie podoba. A nic nie spodoba
im si¢ bardziej niz rozdzielenie zywiotéw, ktérych ztaczenie dato poczatek Enroth. Tarnum, NieSmiertelny Bohater,
jest gotow oddaé zycie, by ich powstrzymaé. Czy sprzymierzysz si¢ z nim i pomozesz mu uratowac §wiat? A moze
i odkupi¢ jego burzliwa przesztosé?

W tym rozszerzeniu Heroes of Might and Magic III: The Board Game czeka na was sporo nowo$ci, w tym

Monolity, dodatkowa frakcja, nowe scenariusze oraz kampania, a takze gar§¢é opcjonalnych zasad pozwalajacych
wam zmodyfikowaé rozgrywke z zestawu podstawowego.
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12 kafelkéw Mapy
#® 1 kafelek Poczatkowy
# 3 kafelki Dalekie
@ 8 kafelkéw Bliskich
Zywiotéw
1 plansza Miasta
1 Ksiega Misji
1 arkusz pomocy
1 arkusz. Jednostek
(Wrota Zywioléw)
2 figurki Bohateréw
1 figurka Miasta
7 figurek Jednostek

2 planszetki Bohaterow
(dwustronne)

7 kart Jednostek

7 kafelkéw Budynkéw Miasta
8 kart Jednostek Neutralnych
8 kart Jednostek Przyzwanych

A Ave——

KOMPONENTY

3 karty Astrologowie Oglaszaja

8 kart Artefaktow

10 kart Zakleé

15 kart Zdolnosci

12 kart Specjalnosci

9 kart Statystyk
# 3 karty Ataku
# 1 karta Obrony
# 2 karty Mocy
#® 3 karty Wiedzy

1 Zeton Budowy

1 Zeton Populacji

1 zeton Ksiegi Zakleé

1 Zeton Morale

5 zetonéw Ruchu

12 zetonéw Monolitéw

6 zetonow Czasu

8 Zetonéw Przyzwania
2 zetony Sciany Ognia

18 zetonéw Zlota
® 6x1
#® 6x3
® 6x10
14 zetonéw Budulcow
#® 6x1
#® 8x3
9 zetonéw Kosztownosci
® 6x1 “«“r/‘
® 3x3 %y
8 zeton6w Obrazen

# 4 x dwustronny zeton
172 /4

# 4 x dwustronny Zeton
3/5 /%

30 akrylowych kostek
# 20 rozowych
#® 10 czarnych



NOWE

ELEMENTY GRY

KAFELKI MAPY ZYWIOLOW

Niniejsze rozszerzenie wprowadza nowy typ kafelkow —
kafelki Zywiotéw. Kazdy z nich powigzany jest z jedna
ze Szko6t Magii. Jesli Bohater, znajdujac si¢ na kafelku
Zywiotu, rzuca zaklecie ze Szkoty Magii tego Zywiotu
(Ognia, Wody, Powietrza albo Ziemi), \&l| tego zaklecia
zostaje zwigkszona o 1.

I

™

1. Kafelek Bliski Zywiotu Ognia
2. Kafelek Bliski Zywiolu Wody
3. Kafelek Bliski Zywiolu Powietrza
4. Kafelek Bliski Zywiotu Ziemi

ZETONY CZASU

Zetony Czasu przydadza ci sie do
oznaczenia, jak dlugo dany efekt
Krotkotrwatly O potrwa. Umies$¢
na karcie badz innym zetonie
zapewniajacym dany efekt tyle zetonow Czasu, ile rund
chcesz odmierzy¢. Kiedy runda dobiegnie konca, zmniejsz
ich liczbe o 1. Gdy usuniesz ostatni zeton Czasu, efekt
dobiega konica — odrzu¢ karte badz zeton tego efektu.

I ——
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ZETONY MONOLITOW

zetony Monolitu
Przejscia

zetony Monolitu
Wejscia

zetony Monolitu
Wyjscia

Zeton Monolitu stuzy do oznaczenia pola, ktére Iaczy si¢
z innym polem z Monolitem na innym kafelku. Monolity
umozliwiaja Bohaterom podrézowanie migdzy nimi.
Gdy odkryjesz kafelek, na ktérym ma si¢ znajdowaé
zeton Monolitu, umie$¢ ten kafelek wedlug zwyklych
zasad. Nastepnie umie§¢ odpowiedni zeton Monolitu na
polu wskazanym przez uktad mapy scenariusza.
Wybierajac pole, na ktorym umiescisz zeton Monolitu,
pamigtaj, Ze Zeton ten zastgpuje lokacje przedstawiong
na danym polu oraz ze nie mozesz go potozy¢ na polu
zablokowanym, na innym Zzetonie ani na polu z lokacja
wymagang do spetnienia ktéregokolwiek z warunkow
zwycigstwa. Powyzsze warunki to jedyne, co ci¢
ogranicza podczas umieszczania zetonu Monolitu.

W grze istnieja 2 rodzaje Monolitow — Monolity WejScia/
Wyjécia oraz Monolity Przej§cia. Monolity Wejscia/
Wyjscia pozwalajg Bohaterom przemieszczaé si¢ tylko
w jedng strong — z Monolitu Wejscia do Monolitu Wyjscia.
Nie mozna podrézowac za ich pomoca w przeciwnym
kierunku. Natomiast Monolity Przej$cia umozliwiaja
Bohaterom przemieszczanie si¢ w obie strony pomiedzy
dwoma takimi samymi Monolitami. Zetony reprezentujace
Monolity sa sparowane. Oba Zetony w parze pokazujg
Monolit tego samego typu — PrzejScia albo Wejécia/Wyjscia.
W przypadku Monolitow Wejscia/Wyjscia grafiki oznaczaja
réwniez, ktory z nich jest WejsSciem, a ktory Wyjsciem.




PRZYZWANIE

Akcja ta pozwala ci dodac jednostke do swojej armii

w trakcie Walki. Po wykonaniu akcji Przyzwania umie$¢
przyzwana jednostke na wybranym pustym polu.
Przyzwane jednostki aktywujg si¢ w rundzie przyzwania,
jeéli ich Inicjatywa jest nizsza badz rowna Inicjatywie
jednostki aktywnej w momencie przyzwania. W innym
przypadku przyzwane jednostki traktowane sa tak, jakby
juz zakonczyly swoja aktywacje w tej rundzie Walki.

O ile nie napisano inaczej, po Walce przyzwane jednostki
zostaja w twojej armii.

KARTY JEDNOSTEK PRZYZWANYCH

Ten zestaw 8 kart reprezentuje Jednostki Przyzwane.
Stworzcie z nich nowa tali¢ Jednostek Przyzwanych i
umiesccie ja obok talii Jednostek Neutralnych. Za kazdym
razem, gdy uzyjesz zaklecia Przyzwania, wez z tej talii
odpowiadajacg mu jednostke.
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ZAKLECIA PRZYZWANIA

Zaklgcia te pozwalaja ci dodac jednostke do swojej armii
w trakcie Walki. Zaleznie od uzytej \\W&l] mozesz Przyzwaé
jednostke niewzmocniong (,,Garstke”) albo wzmocnionag
(,,Grupg™). Przyzwang jednostke umieszczasz na
wybranym pustym polu planszy Walki. Pozostaje ona
pod twoja komendg do czasu, az zginie albo do konica
Walki —
Po zakonczonej Walce Jednostka Przyzwana za pomoca
zaklecia nie jest dodawana do twojej talii Jednostek.

w zaleznosci od tego, co nastgpi wczesniej.
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ZETONY SCIANY OGNIA

Zetony te s3 uzywane zamiast kart Specjalnoéci Luny
na planszy Pola Bitwy. Kazdy z zetonéw odpowiada
jednej karcie Specjalnosci. Pamietaj, by umiescic
powigzang z zetonem karte Specjalno$ci obok planszy.
Gdy karta ta zostanie Usuni¢ta albo odrzucona, odrzué
odpowiadajacy jej zeton Sciany Ognia.




ZETONY PRZYZWANIA

0O O

Zetony te stuza do oznaczania Jednostek Przyzwanych.
Po Przyzwaniu jednostki umie$é ten zeton na jej karcie.
Po zakonczeniu Walki odrzu¢ zaréwno Zeton, jak i karte
Jednostki Przyzwanej. Zetonéw tych mozesz tez uzywaé
zamiast figurek Jednostek podczas Walk rozgrywanych
na planszy Pola Bitwy.

OBRAZENIA OD ZYWIOLOW

Niektore jednostki maja zdolno$¢ specjalng o tresci:
»Zadaje obrazenia od zywiotéw”. W ich przypadku atak
rozpatrywany jest normalnie, ale wynikajace z niego
obrazenia dziataja podobnie do zadawanych przez
zaklecia — ignoruja @ atakowanej jednostki.
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UWAGA: Zdolnosci specjalne jednostek zmniejszajace
obrazenia od zakle¢ nie wplywaja na obrazenia od
zywiolow.

UWAGA: Zdolnos¢ specjalna ,,Odporno$¢” umozliwia
jednostce ignorowanie efektow zapewnianych przez
wskazane zrédlo — na przykltad konkretne zaklecie albo
zaklecie z okreSlonej Szkoty Magii.

EFEKT DLUGOTRWALY

Karty z efektem Diugotrwatym OO zapewniajg premie
albo maja warunek, ktory musi zosta¢ spelniony. Gdy
zagrywasz karte z tym efektem, umieszczasz ja przed
sobg. Pozostanie ona tam do czasu, az ja odrzucisz albo
zamienisz na inng karte OQ. Dany Bohater moze mie¢
zagrang tylko jedng taka karte naraz.

UWAGA: Po zagraniu karty OO nadal mozesz korzystaé
z jej efektu Podstawowego i Mistrzowskiego. Pamigtaj
jednak, ze efekty te nie kumuluja si¢ — gdy uzywasz
efektu Mistrzowskiego, nie rozpatrujesz
efektu Podstawowego.

Karty z symbolem OO mozna
zagrywaé w taki sam sposob, jak
karty z symbolem (2 czy E—:>

UWAGA: Efekty tych kart trwaja,

tylko dopdki sg one w grze.

SZKOLY MAGII

Niektore karty odwotujg si¢ do konkretnych Szkot
Magii — Powietrza, Ognia, Ziemi albo Wody. Kazde
zaklecie nalezy do jednej z nich, co mozecie poznaé po
stylizowanych zdobieniach w rogu grafiki.

——
. Przyswanic
Fuwinlakow £

UWAGA: Magiczna Strzala jest wyjatkiem i przynalezy
do wszystkich Szk6t Magii, jednak w danym momencie
moze otrzymywag¢ premie za przynalezno$¢ tylko do
jednej z nich. Gdy rzucasz to zaklgcie, na potrzeby
okreslania premii, mozesz przypisa¢ je do jednej ze
Szko6t Magii.

e

Szkota Magii Ognia

Szkota Magii Wody

Szkota Magii Powietrza

Szkola Magii Ziemi
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Ten czteroosobowy tryb wymaga co najmniej jednego
rozszerzenia wprowadzajacego dodatkowa frakcje, dzieki
ktorej stworzycie dwa 2-osobowe sojusze.

DODATKOWE ZASADY

W tym trybie obowiazuja nastepujace dodatkowe zasady:

# Sojusz to druzyna zlozona z 2 graczy.
Jest on tworzony na poczatku gry i trwa az do
zakonczenia danego scenariusza.

#® Na poczatku scenariusza kazdy gracz wybiera
swoja frakcje.

#® Gracze bedacy w sojuszu mogg wymieniac si¢
artefaktami. By to zrobi¢, ich Bohaterowie
muszg znajdowac si¢ na sgsiadujacych polach.

# Sojuszniczy gracze moga si¢ rOwniez
wymieniaé¢ Zasobami, jednak w tym przypadku
ich Bohaterowie nie muszg sgsiadowac ze
soba na Mapie. Wymiany ZasobOow mozecie
dokonywa¢ w turze dowolnego cztonka sojuszu.

#® Zaden gracz nie moze Oflagowywa¢ lokacji,
ktéra zostata juz Oflagowana przez cztonka
jego sojuszu.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

Czlonkowie sojuszu wspolnie odnosza zwycigstwo albo
porazke (jesli speinig warunki ktorej$ z tych opcji). Nie
rywalizuja mi¢dzy soba o to, komu lepiej poszta gra ani
kto bardziej przyczynit si¢ do zwycigstwa.




TRYB SOJUSZU

PECHOWY DZIEN

Wojna nekata te kraine przez bardzo diugi czas. Po wielu
latach walk miaf wreszcie nastaé wyteskniony pokdj
przypieczetowany dwoma politycznymi matzenstwami.
Wszystko szto wzglednie dobrze do chwili, gdy miode pary
nie postanowily zwing¢ sie na znak protestu przeciwko
wigzaniu ich na site. Teraz ich rodzice obwiniajq sie
wzajemnie i znow wypowiadajq sobie wojny.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 4 0s6b (2 vs 2).

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 16 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY

Wymienione ponizej kafelki Mapy roziézcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

# 4 x kafelek Poczatkowy (I)
# 6 x kafelek Bliski (IV-V)
# 8 x kafelek Daleki (II-III)

UWAGA: Umie$écie Monolity Wejscia/Wyj$cia zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy. Gdy odkryjesz
kafelek z Monolitem, umies¢ go zgodnie z zasadami
doktadania kafelkow. Uktad Mapy nie wskazuje, na ktérej
lokacji powinien si¢ znajdowa¢ Monolit, a jedynie na
ktorym kafelku powinien zosta¢ umieszczony. Jesli
zabraknie wam zeton6w Monolitow Wejscia/Wyjscia,
postuzcie si¢ zetonami Monolitow Przejécia i traktujcie
je jak Monolity Wejscia/Wyjscia.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
11 3 15

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

s
”10,’ 9’0,’ ,90,, ‘\‘"’/‘

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sg nastgpujace Budynki:

® Siedlisko W

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujgce jednostki:

#® 3 Garstki * jednostek

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczeciem scenariusza:

# Na mapie sa 4 miejsca poczatkowe, ktore
tworza 2 obszary poczatkowe. Kazdy sojusz
wybiera swoj obszar poczatkowy, a nastgpnie
jego cztonkowie wybieraja swoje miejsca
poczatkowe wewnatrz wybranego obszaru.

#® Zaden z graczy nie otrzymuje premii poczatkowe;j.

WARUNEK ZWYCIESTWA

By wygraé, Sojusz musi albo pokona¢ kazdego Bohatera
Gléwnego z Sojuszu przeciwnego jeden raz, albo na
koniec rundy zajmowac jednoczesnie oba Monolity
WyjScia z obszaru przeciwnikéw (efektywnie je blokujac).

TOR RUND

Jesli powyzszy warunek nie zostanie spetniony do konca
16. rundy, gra konczy si¢ 1 wszyscy przegrywajg.

WYDARZENIA CZASOWE

Ten scenariusz nie obejmuje wydarzen czasowych.
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TRYB STARCIA

POTOP

Pada od wielu miesiecy. Wody zalaly wigkszos¢
twojego krolestwa i podzielily je. Dwie nowe frakcje
postanowity zawtaszczy¢ to, co niegdys nalezato do
ciebie. Nie mozesz na to pozwoli¢! Musisz odzyskaé
wiadze nad calym terytorium!

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 3 o0s6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 10 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6zcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
# 4 x kafelek Poczatkowy (I)
# 6 x kafelek Bliski (IV-V)
# 6 x kafelek Daleki (II-1II), zaden z nich nie
moze zawieraé Osady
UWAGA: Umie$ccie Monolity Przejscia zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
10 3 1

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

10 .07 07 X

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sg nastepujace Budynki:

@ Siedlisko W
# Gildia Magow

e

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nast¢pujace jednostki:

#® 3 Garstki * jednostek

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczeciem scenariusza:

# Z nieuzywanych frakcji losowo wybierzcie
jedna i odl6zcie na bok jej jednostki.

W trakcie gry:

# Miasta w centrum mapy broni nast¢pujgca
armia jednostek uprzednio wybranej nieuzywanej
frakcji: 3 x Grupa *, 2 x Grupa oraz
2 x Garstka . Na potrzeby zdobywania
Dos$wiadczenia przyjmijcie, ze ta lokacja ma
poziom Trudnos$ci Pola VI.

#® Gracze nie mogg mie¢ Bohaterow
Pomocniczych.

# Gdy twoj Bohater odwiedza Obelisk, mozesz
Usungé karte Zdolnosci z reki albo ze swojego
stosu kart odrzuconych.

WARUNEK ZWYCIESTWA

By wygra¢, gracz musi zajaé¢ Miasto w centrum mapy
i utrzymac nad nim kontrol¢ do kofica nastepnej rundy.

TOR RUND

Jesli powyzszy warunek nie zostanie spetniony do konca
10. rundy, gra konczy si¢ remisem.

WYDARZENIA CZASOWE

Podczas 3., 5., 7. i 9. rundy gracze mogg wymieniaé
Zasoby tak, jakby odwiedzali Punkt Handlowy. Nie moga
jednak korzysta¢ z innych efektow tej lokacji — Usuwac
kart ani kupowaé Machin Wojennych.
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{8’y TRYB KOOPERACYJNY

W tym trybie rozgrywki gracze sa sojusznikami —
probuja osiagnaé wspolny cel i ,,pokonaé” scenariusz.

W przypadku Walk z Jednostkami Neutralnymi postuzcie
si¢ zasadami z trybu solo (str. 33 Ksiggi Zasad — Tryb
Solo, Walka ATI).

Dodatkowo, gdy Bohater odwiedza Punkt Handlowy,
poza zwyktymi efektami tej lokacji (str. 36 Ksiggi
Zasad — Tabela cen) moze rowniez przekazywac Zasoby
innym graczom.

W przypadku scenariuszy kooperacyjnych warunki
zwyciestwa mogg obejmowac:

# Pokonanie okre$lonej liczby Jednostek

Neutralnych.

# Przejecie kontroli nad okreslonymi lokacjami.
Jeéli nie napisano inaczej, gdy ktorykolwiek z graczy
spetni podane w scenariuszu warunki zwycigstwa, gra
natychmiast si¢ konczy i wszyscy gracze zwyci¢zaja.




TRYB KOOPERACYJNY

7ZBYT WIELE

POTWOROW

Potwory zaczely atakowaé wszystkie miasta w krolestwie,
wiec krol wyznaczyt nagrode dla lorda, ktéry zdota
oflagowac wszystkie siedziby stworow, co zmusi je do
zZycia w zgodzie z prawem.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2-3 os6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Zaleznie od wybranego poziomu trudnosci scenariusz
rozgrywany jest w:

# Latwy: 11 rundach

# Normalny: 12 rundach

# Trudny: 14 rundach

# Niemozliwy: 16 rundach

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy roziézcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

Scenariusz 2-osobowy:

# 2 x kafelek Poczatkowy (I)

@ 4 x kafelek Bliski (IV-V)

#® 2 x kafelek Centralny (VI-VII)
#® 4 x kafelek Daleki (II-IIT)

Scenariusz 3-osobowy:

# 3 x kafelek Poczatkowy (I)

# 6 x kafelek Bliski (IV-V)

# 3 x kafelek Centralny (VI-VII)
# 6 x kafelek Daleki (II-III)

UWAGA: Mapa podzielona jest na 3 gtowne sektory.
Kazdy z graczy zaczyna scenariusz w osobnym
podsektorze. W tym scenariuszu mozecie tatwo zwiekszy¢
liczbe graczy, dla kazdego z nich dodajgc do Mapy

1 kafelek Poczatkowy, 2 kafelki Bliskie, 1 kafelek
Centralny, 2 kafelki Dalekie oraz 3 Zzetony Monolitu.
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UWAGA: Umie$ccie Monolity Wejécia/Wyjécia zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy. Jesli do gry
dodacie wigcej graczy, niz macie dostgpnych zetonow
Monolitu, brakujace zetony Monolitu zastgpcie
dowolnymi innymi zetonami.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
10 3 1 5/

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

,107 07 07 X
BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nast¢pujace Budynki:

® Siedlisko YW

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

# 3 Garstki * jednostek

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

# Gracze nie moga mie¢ Bohateré6w Pomocniczych.
Gracze nie moga przekazywac sobie

Zaden z graczy nie otrzymuje premii poczatkowe;.
Gdy twdj Bohater odwiedza Obelisk, zyskuje

1 fﬁ Ponadto rzué i rozpatrz 1 %

Gracze mogg zajmowaé Kopalnie bedace
wlasnos$cia innego gracza.

# Bohater moze uzy¢ Monolitu do przemieszczenia
si¢ z Sektora 1 do Sektora 2 tylko wtedy, gdy

w jego czgSci Sektora 1 wszystkie Walki zostaty
rozpatrzone, a kafelki — odkryte.




# Bohater moze uzy¢ Monolitu do przemieszczenia
si¢ z Sektora 2 do Sektora 3 tylko wtedy, gdy
w Sektorze 2 wszystkie Walki zostaty rozpatrzone,
a kafelki — odkryte.

# Jesli w Sektorze 2 wszystkie Walki zostaty
rozstrzygnigte, a wszystkie kafelki zostaly odkryte,
Monolit w Sektorze 1 przenosi twojego Bohatera
bezposrednio do Sektora 3.

# Zaden efekt nie pozwala na usuniecie czarnej
kostki z pola oznaczonego cyfra rzymska.

#® Zignoruj wszystkie efekty zmniejszajace liczbe
punktéw Ruchu Bohatera (wydawanie PR odbywa
si¢ zgodnie ze standardowymi zasadami).

SEKTOR 1

SCENARIUSZ
2-0SOBOWY

WARUNEK ZWYCIESTWA

Gracze musza kolektywnie wygraé¢ wszystkie Walki na
mapie do konca 11., 12., 14. albo 16. rundy — zaleznie
od wybranego poziomu trudnosci scenariusza.

TOR RUND

Limit czasu na spetlienie warunku zwycigstwa zalezy
od wybranego poziomu trudnosci scenariusza.

Jesli graczom nie uda si¢ pokonaé Jednostek
Neutralnych w wyznaczonym czasie — przegrywaja.

WYDARZENIA CZASOWE

Ten scenariusz nie obejmuje wydarzen czasowych.
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SEKTOR 1

SCENARIUSZ
3-0SOBOWY




KAMPANIA

Przez ,.kampani¢” rozumiemy seri¢ scenariuszy
stworzonych z mys$lg o rozgrywce solo.

Opis kazdego scenariusza podzielony jest na dwie czesci:
# dotyczaca mechaniki gry;
# fabularng, zawierajaca opowiesc.
Kampanie korzystaja ze zbioru dodatkowych zasad, ktére
zostaly opisane w Ksiedze Misji z zestawu podstawowego.

Dobrze zrobisz, zapoznajac si¢ z nimi, zanim rzucisz si¢
w wir przygod ponizszej kampanii.

DOPRECYZOWANIE
WYBRANYCH ZASAD Z ZESTAWU
PODSTAWOWEGO

# Nie mozesz si¢ poddawaé Bohaterom AL

Bohaterowie Al ruszaja si¢ po graczu.

# Gdy karta Umiejg¢tnoSci Bohatera Al kaze dobra¢
karte, dobierz i rozpatrz kolejng karte AL

#® Karty Al — ktére podnosza ' albo aktywuja inne
karty, ktore to robia — pozostaja na jednostkach,
dopOki nie zostang wykorzystane podczas obrony
przed 1 atakiem. Korzystaj z nich w sposob, w jaki
ludzki gracz by ich uzyt.

# Premia podana w scenariuszu kampanijnym
zastepuje zwyczajowa premi¢ poczatkows.

GRA INNYMI BOHATERAMI

Chociaz kazda kampania — zaréwno pod katem
fabularnym, jak i mechanicznym — zostala stworzona

z my$la o konkretnych Bohaterach, ktorzy sg zalecanymi
wyborami w jej scenariuszach, mozesz $§miato wybraé
do swojej rozgrywki innego herosa. Warunek jest

tylko jeden — musi on naleze¢ do tej samej frakcji, co
Bohater zalecany.

TWOJA TALIA MOCY I MAGII
MIEDZY SCENARIUSZAMI

Po ukonczeniu scenariusza kampanijnego postepuj
zgodnie z ponizszymi krokami.

1. Umies¢ karty ze swojej reki i ze stosu kart
odrzuconych z powrotem w swojej talii M&M.
2, Wyjmij z niej wszystkie karty Statystyk oraz
karte Specjalno$ci poziomu I i od16z je na bok.
3. Usun pozostale karty Specjalno$ci.

4. Z pozostatych kart wybierz 5 i dodaj je do kart
odtozonych na bok w kroku 2. — to begdzie twoja
Poczatkowa talia M&M w kolejnym scenariuszu.

5. Zanotuj, ktore karty wchodza w jej sktad.

Jesli poniesiesz porazke w scenariuszu, przywrocisz
swojg talic M&M, usuwajac z niej wszystkie karty, ktore
nie s3 jej czeScia w tym momencie.

PAMIETAJ! Za kazdym razem, gdy zaczynasz
scenariusz, musisz cofngé swojego Bohatera na I Poziom
Doswiadczenia.

PAMIETAJ! Karty Pergaminu z Zaklgciami (ktore
wprowadza rozszerzenie Twierdza) nie sg cz¢Scig tej talii!
Nie przechodzg one mig¢dzy scenariuszami.

Jesli zdecydujesz si¢ zmieni¢ swojego Bohatera, gdy
powtarzasz scenariusz albo pomi¢dzy scenariuszami,

w kroku 3. zastagp wszystkie przypisane poprzedniemu
Bohaterowi karty Statystyk oraz karte Specjalnos$ci
poziomu I kartami Statystyk oraz karta Specjalno$ci
poziomu I wlasciwymi dla nowego Bohatera. Jesli
poprzedni Bohater posiadat karty Ulepszonych Statystyk
(ktére wprowadza rozszerzenie Inferno), mozesz usunaé
karty Statystyk tego samego typu z talii nowego
Bohatera i zastgpi¢ je odpowiadajagcymi im kartami
Ulepszonych Statystyk.

W kroku 4. mozesz zastgpowac karty, ktore pozostaty
w talii po kroku 3., kartg Zdolno$ci Poczatkowej nowego
Bohatera i Magicznymi Strzatami. Nie mozesz jednak
w ten sposéb doda¢ do swojej talii drugiej kopii karty
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Zdolnosci swojego Bohatera ani sprawié, by w twojej
talii znalazty si¢ wigcej niz 4 kopie Zaklecia ,,Magiczna
Strzata”. Po zakonczeniu podmiany wybierz z tej talii

5 kart i dodaj do nich karte Specjalno$ci poziomu I oraz
karty Statystyk nowego Bohatera — to bgdzie twoja
poczatkowa talia M&M w najblizszym scenariuszu.

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZA

Na poczatku kazdego scenariusza kampanii na swoich
torach przychodu ustaw nastgpujace wartosci:

’,109’ ,’09, ,,0’, “"'i

Zasady specjalne kazdego ze scenariuszy moga
modyfikowac te wartoSci.

JEDNOSTKI NEUTRALNE
W ARMII Al

Karty Jednostek, ktore w danym scenariuszu musisz
wzigd z talii Jednostek Neutralnych, zostaty wymienione
z nazwy w sekcji ,,Przygotowanie AI”. By utatwi€ ci ich
znalezienie, procz nazw wskazano roéwniez talie, do
ktorych naleza (*, . , *). Przed rozpoczgciem
scenariusza wyszukaj je w taliach Jednostek Neutralnych
wskazanych pozioméow.

WSPOLDZIELONA TALIA Al

Jezeli instrukcja przygotowania nie méwi wprost, Ze dana
talia (np. talia Zakle€) albo dana Umiejetno$é ma byé
uzywana wylacznie przez jedna Armi¢ Al, przyjmij, Zze
jest ona wspotdzielona. Po kazdej Walce wtasuj uzyte

w niej karty z powrotem do danej talii (przetasuj je razem
z kartami, ktore nie zostaly zagrane).

LICZBA ZAKLEC AI JEST ROZNA OD
LICZBY KART MAGII W TALII Al

Czasami zdarzy sie, ze liczba kart w talii Zakle¢ Al bedzie
wigksza od liczby kart Magii w talii Al. To nie jest

btad. Nie kazde zaklgcie musi zostac uzyte, niektore
zostaly tam umieszczone dla zwigkszenia réznorodnosci
arsenatu Al.

Jezeli natomiast talia Zakleé Al opr6zni si¢ przed koncem
Walki, przetasuj stos odrzuconych kart Zakle¢ Al, tworzac
nowa tali¢ Zakle¢ Al. Po Walce wtasuj stos odrzuconych
kart Zakle¢ Al do talii Zakleé AL

ZA MALO EGZEMPLARZY
DANEJ KARTY PODCZAS
PRZYGOTOWANIA

Jezeli podczas przygotowania scenariusza okaze si¢, ze
brakuje ci jakichs$ kart, bo sag w poczatkowej talii M&M
twojego Bohatera, zastap brakujace karty innymi.

Jezeli podczas przygotowywania scenariusza okaze sie,
ze r6zni Bohaterowie Al korzystaja z tej samej jednostki,
a ty nie masz wystarczajacej liczby kart tej jednostki,
Bohaterowie Al beda musieli ja wspotdzieli¢. Przygotuj
zgodnie z instrukcjg scenariusza wszystko procz tej
jednostki — dodasz ja do Armii Bohatera AI dopiero w
momencie, gdy dojdzie do Walki z nia.

Karty Umiejetno$ci Al nie moga by¢ zastepowane innymi
kartami. Jesli wigc instrukcja przygotowania scenariusza
daje Bohaterowi Al karte, ktora znajduje si¢ w twojej
talii M&M, przekaz te karte Bohaterowi AI. W ramach
rekompensaty za t¢ strate Przeszukaj (3) tali¢
odpowiadajaca typowi oddanej karty. Jezeli natomiast
Bohaterowi Al przypisano karte Zaklecia, ktora nie jest
dostepna, zastap brakujaca karte Magiczng Strzala.

Jezeli twojemu Bohaterowi przypisano kart¢ Zaklecia,
Artefaktu albo Zdolno$ci, ktora nie jest dostgpna,
Przeszukaj (3) tali¢ danego typu i zastap przypisana
mu karte kartg zdobyta w ten sposob.

AI W OBLEZENIU — WIEZA
LUCZNICZA, BRAMA I MURY

Wieza Lucznicza jest traktowana jak jednostka QS z

. Gdy atakuje, postepuj zgodnie ze zwyktymi
regulami atakowania wrogich jednostek — w pierwszej
kolejnosci jej celem powinny by¢ jednostki % Z tego
samego poziomu. Jezeli nie ma takich celéw, Wieza
Lucznicza bedzie atakowac jednostki QS nizszego
poziomu (w kolejno$ci malejgcego poziomu), a w razie
braku i takich celéw — jednostki {ZS WyZszego poziomu
(w kolejnosci rosnacego poziomu). W przypadku braku
jakichkolwiek jednostek ‘QS Wieza Lucznicza za cel
bedzie wybieraé jednostkiXoraz t, korzystajac z tego
samego schematu. Jesli wigcej niz jedna jednostka spelnia
warunki wyboru celu, Wieza Lucznicza atakuje te, ktorej
najblizej do $émierci (ktéra ma najmniejsza réznice miedzy
). Jesli nadal
jest wiecej niz jeden taki cel, mozesz wybra¢, ktoéry z nich

poziomu

wartoscig a wartoscig otrzymanych

zostanie zaatakowany.

Jezeli w przygotowaniu Walki wymienione sg Mury

1 Brama, ale nie ma informacji, jak je ulozy¢, rozmies¢
je tak, jak zrobilby to ludzki gracz — umie$¢ Brame przed
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jednostkqxo najwyzszej f Z zasady jednostki Al
nie atakujg swoich Murdw, starajac si¢ raczej dotrzeé
do wroga, przelatujac nad nimi albo przechodzac przez
Bramg. Jeséli i to nie jest mozliwe, wykonujg akcjg¢ Obrony.

ZASADY DOTYCZACE BARDZIEJ
SKOMPLIKOWANYCH ZAKLEC

W przedstawionej ponizej kampanii wrogowie korzystaja
z zaklec, ktorych dziatanie nie jest w pelni kompatybilne
ze standardowymi zasadami dotyczacymi rozpatrywania
kart Magii AI. Aby w petni wykorzysta¢ ich potencjat,
ponizej przedstawiamy rozszerzone instrukcje korzystania
z tych zakle¢ przez Bohateréw Al

Zaklecia razgce wiele celow (np. Kula Ognia czy
Eancuch Piorunéw). Za cel takiego zaklgcia wybierz
taka jednostke gracza, ktora sasiaduje z co najmniej jedna
inng jego jednostka. W pierwszej kolejnoSci wybieraj
grupy z wigkszg liczba jednostek wyzszego poziomu.
Jesli takich grup jest wiecej niz jedna, wybierz te, ktorej
najblizej do $mierci (ktéra ma najmniejsza ré6znice miedzy
58). Jesli nadal
jest wiecej niz jeden taki cel, mozesz wybrac, ktéry z nich

wartoS$cig a wartoscig otrzymanych
zostanie zaatakowany. Je§li zadna jednostka gracza nie
sgsiaduje z inng jego jednostka, celem zaklecia beda te
jednostki gracza, ktére nie sgsiadujg z jednostkami Al.
Jesli i to nie jest mozliwe, nie uzywaj tego zaklecia —
pomin rozpatrywanie karty Al, ktora aktywowata dany
efekt, i umie$¢ ja na spodzie talii AI. Nastepnie wtasuj
niewykorzystane zaklecie z powrotem do talii Zakle¢ AL

Zaklecia Obronne o efekcie Natychmiastowym

(np. Kamienna Skoéra). Gdy to zaklecie zostanie
aktywowane, umies$¢ jego karte obok planszy Walki.
Nastepnie na jednostce o najwigkszej warto§ci obrony
umies¢ zeton Obrony — oznacza on, ze ta jednostka
jest objeta efektem karty; zdejmiesz go z jednostki
natychmiast po rozpatrzeniu jej obrony. Je§li na wybrane;j
przez ciebie jednostce znajduje si¢ juz zeton Obrony,
wybierz jednostke nastepng w kolejno$ci malejace;j '
Jesli wiecej niz jedna jednostka ma takg samg warto$é ',
w pierwszej kolejnosci wybierz jednostke najwyzszego
poziomu, a w drugiej kolejnosci — jednostke o najwiekszej
wartoSci .

Zaklecia leczace (np. Wzmocnienie). Celem tego
zaklecia powinna by¢ jednostka jak najwyzszego poziomu.
W drugiej kolejnosci wybieraj jednostki o wigkszej
liczbie otrzymanych /§. Jezeli zadna jednostka Al nie
ma zadnych A, umies¢ kartg Al ktora aktywowala dane
zaklecie, na spodzie talii AI. Nastepnie wtasuj karte
Zaklecia leczacego z powrotem do talii Zakle¢ Al

A
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Jednorundowe zaklecia wspierajace (np. Tarcza
Ognia). Gdy takie zaklecie zostanie aktywowane, sprawdz
poziom jednostki, na ktéra miatoby ono zostaé rzucone,
a nastgpnie policz, ile jednostek z co najmniej tego samego
poziomu jest na planszy. Jezeli wiecej niz potowa z nich
wykonala juz swoja aktywacje w tej rundzie Walki, nie
rzucaj tego zaklgcia w tej chwili — zamiast tego potdz
jego karte obok planszy Walki i zagraj ja przy pierwszej
aktywacji jednostki AI w nastepnej rundzie Walki. Podczas
tej (przyszlej) aktywacji nie dobieraj juz karty AL

Zaklecia oslabiajace atak (np. Oslabienie). Jezeli
aktywowana jednostka Al bedzie wykonywac¢ atak, ktory
sprowokuje Kontratak, rzué to zaklecie na jednostke
majacg Kontratakowaé, by zmniejszy¢ jej X Jezeli
atakujaca jednostka Al nie sprowokuje Kontrataku, nie
rzucaj tego zaklecia — pomin rozpatrywanie karty Al, ktora
aktywowala to zaklgcie, i umies¢ ja na spodzie talii AL
Nastepnie wtasuj niewykorzystane zaklecie z powrotem
do talii Zakle¢ Al
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KAMPANIA WROT ZYWIOLOW — WLADCY ZYWIOLOW

1. NIEPEWNE KROKI

W CHMURACH

Zawieszenie broni z Wiadcami Zywiotéw zbliza sie ku
konicowi i juz plotg oni swe niecne plany opanowania
Enroth. Na ratunek calej krainie Przodkowie wysytajg
Tarnuma, Niesmiertelnego Bohatera. Wyrusz wraz z nim
w podréz przez wszystkie wymiary Zywiotéw i pomoz mu
powstrzymac ich wladcow. Zobacz, czy tatwiej przyjdzie
mu zapanowaé nad zZywiofami, czy nad wlasnymi
uprzedzeniami wobec magii.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Wybierz jedng — Zamek, Lochy, Forteca,
Cytadela, Bastion, Twierdza
Bohater frakcji: Tarnum
Armia frakcji: brak
Zasoby poczatkowe: 20
Budynki poczatkowe: brak
Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
#® Przeszukaj (3) tali¢ Artefaktow.
#® Przeszukaj (3) tali¢ ZdolnoSci.
® 6

PRZYGOTOWANIE Al

Bohaterowie Wroga: Fiur, Straznicy Wtadcy Powietrza
Armie Wroga:

# Armia Fiura: Armia Neutralna poziomu III,
Grupa Zywiotakéw Burzy, Garstka Zywiolakéw
Energii

# Straznicy Wiladcy Powietrza: Grupa Rusalek,
Grupa Zywiotakéw Burzy, Grupa Zywiotakow

Zywiotaki

Energii, Zywiotaki Burzy,

Energii

Talie Wroga:

# Talia Fiura: 4 x karta Mocy

# Talia Straznikéw Wladcy Powietrza:
8 x karta Magii, 3 x karta Umiej¢tnosci

Talia Zakleé Wroga: 2 x Magiczna Strzata, 1 x Piorun,
1 x £.ancuch Piorunow

Umiejetno$é: karta Zaklecia ,,Przyzwanie Zywiotakow
Powietrza™*

Uwagi: Przygotuj karte * Zywiotakéw Burzy

i Zywiotakéw Energii do p6zniejszego uzycia

W scenariuszu.

*Za kazdym razem, gdy ta umiejetnoscé zostanie
aktywowana, umiesé 1 kostke Wrét Zywiotéw na tej karcie
Zaklecia. Za kazdym razem, gdy na karcie znajdg sie
dwie takie kostki, a w Armii AI w Walce bedg mniej niz
2 Zywiolaki Ognia, Ziemi, Powietrza lub Wody, usun
wszystkie kostki z karty Zaklecia i rzu¢ Przyzwanie
Zywiotakow z W8N 4. Umiesé Jednostke Przyzwang

na pierwszym pustym polu w pierwszej linii, liczgc od
lewej strony gracza AL Jesli w talii Al skoriczq sie karty,
a na karcie Zaklecia nadal bedzie znajdowaé sig kostka,
rzué Przyzwanie Zywiolakéw z \&8] 2.
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PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

1 x kafelek Centralny (VI-VII):
# 1 x kafelek Centralny ze Smocza Utopia (C1)

2 x kafelek Poczatkowy (I):

#® 1 x Zamek (S3)
#® 1 x Wrota Zywiotéw (S8)

2 x kafelek Daleki (II-III):

# 2 x losowy kafelek spos$réd kafelkow Zamku
(F3, F6, F9), Fortecy (#F1-#F3), Cytadeli
(F13-F15) i Bastionu (F10-F12)

1 x kafelek Bliski (IV-V):
# 1 x kafelek Lochoéw z Obeliskiem (N5)
2 x kafelek Bliski Zywiolu (IV-V):
#® 2 x kafelek Zywiotu Powietrza (N18, N19)

UWAGA: Umies¢ zeton Monolitu Wyjsécia zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy.

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umie$¢ swojego Bohatera na Srodkowym polu kafelka
Centralnego — na polu ze Smocza Utopig. Ten kafelek

jest juz odkryty.
DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Wrét Zywioléw obowigzuja
nastepujace zasady:

# Gdy twoj Bohater awansuje na IV poziom, nie
zdobywa juz wiecej Do§wiadczenia.

# Nie uzywaj kart Astrologowie Ogtaszajg.

# Nie mozesz uzywac nastepujacych kart:
Przyzwanie Zywiotak6w Ognia, Przyzwanie
Zywiotakéw Powietrza, Przyzwanie Zywiotakow
Ziemi, Przyzwanie Zywiotakéw Wody, Adept
Magii Ognia, Adept Magii Powietrza, Adept
Magii Wody, Adept Magii Ziemi, Magia Ognia,
Magia Powietrza, Magia Wody oraz Magia Ziemi.

# Gdy dobierzesz jedna z nich z talii Zaklgé
albo Zdolnosci, natychmiast odrzu¢ te¢ karte
i dobierz inng.

# Gdy twoj Bohater po raz pierwszy odwiedzi
Obelisk, wywotuje wydarzenie czasowe.

Po jego rozpatrzeniu traktuj pozostate Obeliski
jak puste pola.

# Nie mozesz wznosi¢ zadnych Budynk6éw Miasta,
jesli nie kontrolujesz Miasta, ale:

a) Mozesz Rekrutowaé jednostki * bez
posiadania odpowiednich Budynkow.

b) Mozesz Wzmacniaé swoje jednostki bez
posiadania wymaganych Budynkow.
#® Do konca 5. rundy nie przegrywasz scenariusza
z powodu braku Miasta.

#® Zakazdym razem, gdy na kafelku Zywiolu
Powietrza zainicjujesz Walke z Jednostkami
Neutralnymi, zamien pierwsza dobrang
jednostke na Zywiotaki Energii, a nastgpnie
dodaj do Armii Neutralnej W Zywiotaki Burzy.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Pokonaj obie Armie Wroga.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, gdy twoj Bohater
zostanie pokonany w Walce — mozesz jednak nadal
ucieka¢ z Walki z Jednostkami Neutralnymi poziomu
nizszego niz *

WYDARZENIA CZASOWE
Gdy dojdziesz do wymienionych rund, postepuj zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami:
1. runda:
# Umie$¢ czarng kostke na kazdym oznaczonym

cyfra rzymska polu na kafelku Centralnym.
Traktuj je, jakby byly puste.

# Wybierz jedna z ponizszych frakcji i przygotuj
jej plansz¢ Miasta oraz karty Jednostek.
a) Zamek
b) Lochy
¢) Forteca
d) Cytadela
e) Bastion
f) Twierdza
# Dobierz 4 karty z talii Jednostek
Neutralnych — mozesz kupi¢ jedna z nich, jesli
zaplacisz jej .v Nastepnie przeprowadz
Rekrutowanie zgodnie z normalnymi zasadami.
# Przeczytaj fragment ,,Dziesi¢¢ tysiecy lat
pokoju”.

3. runda:

# Otrzymujesz m
#® Przeczytaj fragment ,,Wstyd”.
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5. runda:

# Jesli na koniec tej rundy nie kontrolujesz Miasta —
wszystko stracone! Przegrywasz! Twoja wyprawa
do wymiar6w zywioléw skonczyla si¢, zanim
si¢ zaczeta.

# Po otrzymaniu przychodu w tej rundzie tracisz
10

# Przeczytaj fragment ,,Dzielny cztowiek™.

9. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Sytuacja w krolestwie™.

12. runda:

# Jesli do konca tej rundy nie spetnisz warunku
zwycigstwa, to koniec — przegrywasz! Wiadcy
Zywiotéw pustosza Enroth.

Gdy wejdziesz na pole z Miastem na kafelku
Poczatkowym ZamKku:

# Rozpocznij Walke¢ z Armia Fiura. Po jej
pokonaniu wykonaj poniZsze kroki.

® Zbuduj Siedlisko Y.

# Zbuduj Cytadele.

# Zbuduj Ratusz.

# Przeczytaj fragment ,,Prastare biblioteki”.
Gdy wejdziesz na pole z Miastem na kafelku
Poczatkowym Wrét Zywioléw:

# Rozpocznij Walke ze Straznikami Wtadcy

Powietrza.

Gdy po raz pierwszy odwiedzisz Obelisk:

#® Odkryj kafelek Bliski Zywiolu Powietrza, ktory
nie sgsiaduje z kafelkiem Poczatkowym Wrot
Zywiotow.

# Umies¢ swojego Bohatera Glownego na zetonie
Monolitu.

# Przeczytaj fragment ,,Tafla widzenia”.

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Nie tuta;j”.

kafelek Lochow
kafelek Poczatkowy v
Wroét Zywiolow
v kafelek Poczatkowy
Zamku
»

kafelki Zywiolu

Powietrza

Monolit Wyjscia
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OPOWIESC

DZIESIEC TYSIECY LAT POKOJU

Przodkowie mnie nienawidza.

To byt pigkny, stoneczny dzien. Tafla jeziora trwata
w doskonatym bezruchu, w zasiggu wzroku ani zywej
duszy, co mogtaby mnie irytowaé¢. Doskonaty dzien
na wedkowanie.

I wtedy pojawili si¢ Przodkowie.
Ich duchy unosity si¢ nad samg woda, okrazajac moja t6dz.

— Tarnumie — powiedziaty wszystkie jednocze$nie —
oto najwazniejsze zadanie, jakie kiedykolwiek ci
powierzyli§my.

Poczutem, jak wedka znika z moich dtoni, jak odzienie
zaczyna zmienia¢ ksztalty, podczas gdy wszystko wokot
si¢ rozmywalo... Przodkowie magicznie przenosili mnie
dokad$. Nim zdazylem rzec cho¢ stowo, zaczeli snué
prastarg opowie$¢ o tym, jak wkrotce po stworzeniu §wiata
wybuchta wojna miedzy Bogami a Wtadcami Zywioléw,
i jak po catych stuleciach staré Bogowie zmusili
Wiadcoéw Zywiotéw do trwajacego dziesieé tysiecy lat
zawieszenia broni.

— Dziesigc tysigcy lat mingto — Przodkowie podsumowali
swoja opowies¢, ktora zdawala si¢ trwac tyle, co sam
rozejm. — Brutalni, egoistyczni Wiadcy Zywiotéw
zamierzaja rozdzieli¢ zywioly mig¢dzy siebie, niszczac
przy tym nasz Swiat! Musisz temu zapobiec! — zakonczyli
zlowieszczo, rozwiewajac si¢ w eterze, jakby nigdy ich
tam nie bylo.

,»INo jasne, rzuccie mi garsc¢ rozkazow i zostawcie... pod
wiezq czarownikow...? W osniezonych gorach? Czy to
Bracada?!” — kiegbito mi si¢ w my$lach, gdy rozgladatem
si¢ dokola. Znajdowatem si¢ u stop ogromnej, smukiej
budowli przebrany w jakies... jarmarczne giezto, jak
jakis... magik.

,»Nic dziwnego, ze Przodkowie nalegajq na pospiech.
Wiadcy Zywiotéw zmierzajq do naszego $wiata, by go
zniszczy¢” — probowatem zebra¢ mys$li, wspinajgc sie
ku wejsciu do budowli. — ,, Ale co sie stanie, jesli nie bede
na nich czekac? Jesli zmusze ich do walki w ich domenie,
w wymiarach zywiotow? Z pewnosciq nie spodziewajq
sig takiego ataku. Niestety jedyna droga do wymiarow
Zywiolow wiedzie przez wrota Zywiolow, a na catym swiecie
pozostato juz tylko jedno takie miasto”.

Przystanalem na chwile, by przypomnie¢ sobie dobre
strony nadnaturalnie dlugiego zywota. Wiedza o historii
sSwiata oczywiscie byla jedna z nich. I to wiedza z
pierwszej reki.

Gdy wszedtem do budynku, powitali mnie czarownicy.
Chtodno, ma si¢ rozumieé, tak zebym nie mial watpliwosci,
ze jestem jedynie ztem koniecznym, ktérym do§wiadczyli
ich Przodkowie. Uczucia te byly jak najbardziej
odwzajemnione. Oprowadzili mnie po wiezy, pokazujac
wszystkie zasoby, z ktérych mogltem korzystaé... ale
jakos$ lepszg opcjg zdato mi si¢ wykorzystanie koneks;ji
do zwerbowania najemnikéw. Te magiczne wymoczki
do niczego si¢ nie nadaja, a do walki w szczegodlnoSci. ..

Nastepnego dnia spotkatem si¢ z wystannikami kréla
Bracady, Gavina Magnusa. Jak si¢ okazato, zebrat

juz dla mnie oddziaty do walki z Witadcami Zywiotow.
Nie mam pojecia, w jaki spos6b Przodkowie go do
tego sktonili.

Ushuzny krol Magnus przystat tez swojego przedstawiciela
o imieniu Barsolar, aby mie¢ pewnos$¢, ze kto$ bedzie
dbat o interesy jego krolestwa. Juz od pierwszego
spotkania Barsolar probowal mnie pouczaé. Jak zyje,
nie spotkatem nikogo, kto by mnie tak irytowal. A na
domiar zlego, ten byl jeszcze czarownikiem! To az dwa
powody, by go nienawidzi¢. Wedtug mnie nalezatoby
zrzucic¢ tego bufona do najblizszej przepasci. Niestety
narobilbym sobie tylko kltopotéw, gdyby ten pociotek
kréla na wieki wiekow zgubit si¢ w jakim§ wykrocie.

Po catym dniu stuchania ktapigcej jadaczki Barsolara
mialem nadziej¢ na cho¢ chwilg ciszy i spokoju. Ledwie
jednak zasiadlem za stolem w moim namiocie, jeden

z jego asystentow wparowat do §rodka, bo przeciez on
musi mi teraz wyjasni¢ zawitosci wymiaréow Zzywiolow.
— Postuchaj, panie, proszg! — magik zalamywat rece

i glos, widzac, jak znéw krece glowa. — Mamy dowody
na poparcie tych informacji. Raporty naocznych swiadkow
z tych alternatywnych Swiatow.

— Ja rozumiem, Ze one nie s3 cz¢scig tego planu istnienia.
Ale caly §wiat stworzony jedynie z ognia? To nie jest
mozliwe! — odpartem, chichoczac.

— Panie, zasady rzadzgce naszym $wiatem nie maja
zastosowania do wymiaréw zywioléw. W wymiarach
zywioldw mozna chodzi¢ po chmurach lub po ogniu.
Dlatego wtasnie nikt nie o§mielit si¢ poprowadzié
tam armii!

— Coz, czy to mozliwe, czy niemozliwe, ja bede
pierwszy! — odpartem $miato. By¢ moze trzeba bedzie
korzysta¢ z magii, ale wciaz jeszcze potrafie walczyé
jak prawdziwy barbarzynca.

Przez otwor w namiocie zobaczytem kilku konnych
1 ciggnace za nimi oddzialy.

— Nie ma powodu, by czekaé, az Wiadcy Zywiolow
przyjda tu sami. Doprowadz¢ do bitwy na ich terenie
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i skoficz¢ z nimi, nim beda mieli jakgkolwiek szanse
skrzywdzi¢ ten §wiat! — rzucitem przez ramig, pedzac,
by przyjrzeé si¢ mojej nowej armii.

WSTYD

Barsolar od dobrej godziny nudzit o zZtozonoS$ci konstrukcji
golemow, a ja $nilem na jawie o golemie rzucajacym
si¢ na tego cherlawego czarownika i konczacym raz na
zawsze jego przemadrzate wywody.

Nagle Barsolar zamilkt. Odwrocitem si¢ w jego kierunku.
Czekat na co§ — chyba zadat mi jakie$ pytanie.

— Co? — odezwalem sie, thumigc ziewniecie.

— Jak powiedzialem, potrzebujemy zakle¢! Jak mamy
walczy¢ bez zaklgc? — powtorzyt.

— Bitwa to bitwa! Zoknierze na catym §wiecie walcza
bez zakled!

Wokot bylto tyle magii, Ze cierpta mi skora. Nie chciatem,
by bylo jej jeszcze wigcej. Otrzymywatem mndstwo
prosb o udostgpnienie zasobé6w do budowy ich gildii
magow. Barsolar, rzecz jasna, skomlat o nie najgtosniej
ze wszystkich. Dobrze znatem tych czarownikoéw —
walczylem juz z nimi... wladciwie przeciw nim, bardzo,
bardzo dawno temu. Je§li dasz im palec, wezmg calg
r¢ke. A to zawodzenie o gildi¢ doprowadzato mnie do
szatu. Codziennie przychodzity listy od ludzi §piacych
w sasiednich namiotach! Czarownicy w kazdej sprawie
pisza listy. Nie zaskoczyloby mnie, gdyby zaczeli
informowa¢ mnie listownie, ze ida do lasu za potrzeba.

— Jasne. Brzmi niezle — odpartem. Szybko wyciggnatem
r¢ke w prawg strong i krzyknatem — Patrz, krélik!

Barsolar odwrdcit glowe, a nastgpnie zmarszczyl brwi,
gdy zorientowat si¢, ze zadnego kroélika tam nie byto,
nawet niewidzialnego. Styszalem, jak co$ jeszcze
dziamolil, ale bytem juz na zewnatrz i zbyt daleko,
zeby stysze¢, i zbyt niezainteresowany, zeby shuchac.
Potrzebowatem przestrzeni oraz §wiezego powietrza.

Bylo jeszcze ciemno, cho¢ poranne stonice powoli
wspinato si¢ nad horyzont... Zdecydowanie nie chcialem
marnowac catego dnia na gadanie o magii, wigc
opuscitem obdz, aby zbadac¢ przylegly teren. Moze i bylo
to glupie, ale state towarzystwo tych magikéw sprawiato,
ze czutem sie, jakby kto§ rozrgbat mi gtowe toporem na
dwoje. Samotna przejazdzka przez dziki kraj to to, co
moglo poprawi¢ mi samopoczucie.

I wtedy mnie zaatakowano.

Zywiotaki powietrza pojawity si¢ dostownie znikad

i uniosty mnie z konia. Probowatem uzy¢ przeciw nim

kostura, ale wez tu bij powietrze patykiem. Nadete
szubrawce. .. Unosily mnie wyzej i wyzej, ponad chmury,

bezustannie przy tym zniewazajac. A potem puscity.
Prosto w obje¢cia twardego gruntu. Spadanie trwato cala
wieczno§¢. Probowalem przygotowa¢ sie na b6l upadku.
A potem poczulem, ze co$ tapie mnie za plecy. W pierwszej
chwili pomy$latem, Ze to inne Zywiotaki, ktére nie
zdazyly mnie jeszcze zelzy¢, ale gdy odwrdcilem glowe,
zobaczylem jednego z mych asystentéw, Przewodnika
Gargulcow. Maty cztowieczek unosit si¢ w powietrzu
za pomoca magii, powoli obnizajac lot, by w koncu
opusci¢ mnie na ziemi¢ bez uszczerbku na zdrowiu.

Spuscitem glowe zawstydzony, ze to wlasnie magia
uratowata mi skore.

Wracatem do namiotu w zamys$leniu. Chtop zrobit cos,
podczas gdy wszyscy inni tylko si¢ przygladali. Nie
zebym potrzebowal ratunku, czy byt w jakimkolwiek
niebezpieczenstwie — przynajmniej nie takim realnym,
zagrazajacym zyciu. Mniejsza z tym. Potrzebowatem
takich ludzi... a nadanie mu stanowiska mogtoby zamkng¢
mu gebe na temat tego. .. incydentu. No i posada skarbnika
wciaz byta nieobsadzona! Wszystkie elementy uktadaty
sie w doskonatg cato§é — Przewodnik Gargulcow wtasnie
zapracowat sobie na awans.

DZIELNY CZLOWIEK

— Panie? — uslyszalem glos zblizajacego si¢ asystenta. —
Wzywate§ mnie? — Jego pomarszczona twarz stancta
przede mna wyczekujaco.

Dochodzg do wniosku, ze czarownicy maja wigcej
asystentow niz wlos6w na zapadtych klatach. Mam
nawet pewng teori¢. Za kazdym razem, gdy pojawia si¢
problem — od skomplikowanych formu! magicznych po
cisngce buty — czarownik zatrudnia nowego asystenta,
ktérego zadaniem jest znalezienie rozwigzania nowego
problemu. Dlatego najpot¢zniejszym czarownikiem jest
ten, ktéry nie musi nawet kiwa¢ palcem w bucie, bo podaza
za nim §wita asystentow moggca zaludni¢ cate miasto.

— A ktérym z asystentOw jeste§? — zapytatem.
— Ponific, Przewodnik Goleméw.

— A tak! Zastanawiatem si¢, czy skoro juz musze mieé
te golemy w mojej armii, nie moglbys zrobi¢ czegos, zeby
zaczety oddychaé?

Magik spojrzal na mnie z wyrazng konfuzja.

— Po co miatbym to robi¢, panie?

— Bo mnie denerwujg! Sa co prawda silne, ale takie...
sztywne, jak chodzace zwloki. Lubisz zwloki, Pontyfiku? —
zapytatem ostro.

— Ponificu, panie — odpart Przewodnik Goleméw. — I nie,
nieszczegolnie lubi¢ zwloki.
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— No wigc mozesz co$ z tym zrobi¢? — ciggnagtem.

— Nie sadzg, panie. Ale golemy i tak bardzo nam si¢
przydaja takie, jakie sa. Robia, co zechcesz i kiedy zechcesz!

— Taaaaak, Prolificu...
— PONI-FICU, panie.

— Taaaak, ale nie robiag WSZYSTKIEGO, o co poprosisz.
Kazalem jednemu oddychag, ale zaci¢ta mu si¢ glowa, gdy
prébowat pojac to swoim matym rozumkiem — ciggnatem.

— To niemozliwe, panie — wyjagkat zirytowany i zbity
z tropu Ponific.

— W porzadku, zapomnijmy o oddychaniu — odpartem,
szczerzac zeby i zastanawiajac si¢, na ile mozna sobie z
tym magikiem pozwoli¢. — A czy moglby chociaz mrugaé?

Ledwie otworzyl jadaczke, by odpowiedziec, jego stowa
zaghluszyto poruszenie na zewnatrz. Kto$ bil na alarm!

Wygladato na to, ze kilka zywiotakéw burzy przefruncto
nad murami obronnymi, ciskajac na lewo i prawo
piorunami. Zaden zohierz nie zostat ranny, bo zadaniem
atakujacych byto tylko zrobienie jak najwickszego
zamieszania. W tym samym czasie kilka innych zywiotakow
burzy wdarto si¢ do skarbca. Przewodnik Gargulcow,
czy raczej moj nowy skarbnik, probowat ich powstrzymac,
ale jego zaklecia byty zbyt stabe. Niestety zmarl,

a napastnicy uciekli z r¢kami wyladowanymi zlotem

i klejnotami. Pienigdze mozna odzyskac¢, ale teraz juz
nigdy nie sptace dlugu skarbnikowi, ktory ocalit mi Zycie.
Byl dzielnym czlowiekiem, mimo Ze czarownikiem.

SYTUACJA W KROLESTWIE

Doszedtem do wniosku, ze Przodkowie karza mnie.
Przywiedli mnie do tych magikéw i umiescili migdzy
nimi, aby mnie kompletnie upokorzyc.

Dzi$ probowatem zaprzyjazni¢ si¢ z tymi uczonymi
mezami. Obnazylem si¢ do pasa, stanagtem na najblizszej
zaspie i wyzwatem wszystkich na zapasniczy pojedynek.

Zaden sie¢ nie zglosil! Zaden.

Nic dziwnego, ze potrzebuja zakle¢. Boja zajaé sie
czymkolwiek, przy czym mogliby si¢ cho¢ troch¢ spocic.
Czy to nie ironia, Ze ja, krol barbarzyncow, ktéry wyciat
tysiagce magow, muszg teraz sam opanowac magie,

bo inaczej caly nasz Swiat spotka zaglada? Przodkowie
musza mie¢ niezly ubaw. Przynajmniej ja bym miat, bedac
na ich miejscu.

— Dalej! — krzyczatem. — Ty, ty i ty, cala wasza trojka
przeciwko mnie jednemu!

Wskazywatem na kazdego czarownika w zasiegu wzroku.
Ale patrzyli tylko na mnie jak na szalenca. W koncu jeden
z nich podszed? do mnie... z listem w rece. ..

— Och... jeste$ tylko postancem... — westchnatem
rozczarowany. — A moze potem chciatby$ si¢ zmierzy¢
jeden na jeden, he?! Co ty na to? — Datem mu
przyjaznego kuksanca w bok. Ale z jakiego§ powodu
chlop tylko wreczyt mi raport, nie patrzac w oczy.

Kilka dni temu wystatem zwiadowce, aby sprawdzit plotki,
ktore styszatem od miejscowych. Ale po przeczytaniu
zaledwie kilku stéw jego raportu moje pigsci zaczely sie
zaciskac. I zaciskaly si¢ z kazdym kolejnym stowem.

— Co... zamknigte w klatkach. .. przez Wiadcg Powietrza?

Rusatki. Wladca Powietrza trzyma ich dzieci jako
zaktadnikow, zmuszajac dorostych do stuzby w jego armii,
pracy w kopalniach i do innych potwornoséci. Mimo ze
rusatki to magiczne stworzenia, sg niewolnikami,

a ja dobrze znam to uczucie beznadziejno$ci, gdy masz
wrazenie, ze twoje zycie nie nalezy do ciebie. Nie ma
nic bardziej ponizajacego, niz by¢ poniewieranym przez
okrutnego pana. Wlaénie to doprowadzito mnie do
obtedu i tych wszystkich okropienstw, ktore popehitem
w przeszlo$ci. By¢ moze posunatem si¢ zbyt daleko, ale
wciaz uwazam, ze walczylem w stusznej sprawie.

— Uwolnimy te rusalki — przyrzektem.

PRASTARE BIBLIOTEKI

Po zajeciu ostatniego na Swiecie miasta z wrotami
zywiotéw wystatem moich asystentow na poszukiwania
sposobu na przedostanie si¢ do wymiaréw zywiotow.
Barsolar byl wigcej niz ch¢tny, by si¢ tym zajaé.

Co oznaczalo, ze przez kilka dni — moze nawet tygodni! —
nie bed¢ musiat wystuchiwaé jego paplaniny.

Juz par¢ dni bez jego marudzenia zdziatato cuda — magj
nastrdj od razu si¢ poprawit. Dlatego zaprositem Instruktora
Magii, Hemorossa, na kolacj¢. Mata pogawedka przy
relaksujacym positku mogta przetamac lody i poméc mi
lepiej go poznac.

I tak wlasnie moj dzien poszedt w pierony.

— ... miejsca nauki takie, jak Wieza Marletto, Kamien
Wiedzy czy Ogrod Objawienia, sg niezwykle wazne w
procesie samodoskonalenia. — Hemoross mielil ozorem
juz p6t wieczoru, a mimo to jego talerz byt dalej pelny. —
Pozwola ci rozwing¢ umiejetnosci i...

— Dlaczego o tym méwisz? Czy chcesz zasugerowac,
Ze co$ ze mng jest nie tak, Hemorroidzie? — wypalitem
w konicu, nie mogac juz zdzierzy¢ tego monologu.

— Ehem, hmm, nie! Ech, c6z, my$latem tylko, ze
powinienem ci to powiedzie¢, panie. Wybacz, prosz¢ —
rzekt Instruktor Magii i odszedt, porzucajac swoj positek. ..
Nie zwrdcit nawet uwagi, ze przekrecitem jego imi¢. Gdy
tylko opuscit namiot, wybuchnagtem §miechem. Ci magicy
to taki wdzigczny materiat do Zartow.
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Tego samego dnia otrzymatem list od kr6la Bracady.
Wiedziatem, co pisze, zanim go jeszcze otworzylem,

i wiedzialem, ze to robota Barsolara. W swoim li§cie
Gavin Magnus bardzo grzecznie wyjasnia, ze jego ludzie
potrzebuja magii, by wypetnia¢ swoje zadania.

W ostatnim li§cie kr6] Magnus wyrazil zaniepokojenie
tym, ze, by¢ moze, nie bedziemy mogli kontaktowa¢ si¢
z nim po przej$ciu do wymiaru powietrza, a nawet Ze nie
wiadomo, czy zdotamy stamtad wroéci¢. Zasugerowat,
bym pozostat tu i czekal na pojawienie si¢ Wiadcow
Zywiotéw... ale ja wiem swoje!

Wtadcy Zywioléw nie spodziewaja si¢ ataku, a mnie
zalezy wladnie na elemencie zaskoczenia. Dlaczego
mialbym dawa¢ im czas na rozbudowe armii? Magnus
wspomniat tez kilkukrotnie, ze korzystam w tej wyprawie
z sit Bracady i Ze mogg one zosta¢ wycofane jego jednym
stowem. A wigc zostatem obsztorcowany. Zmiatem list
i poszedtem do obozu wytropi¢ tego szczura, Barsolara.
Gdy go znalaztem, pit herbat¢ z Instruktorem Magii,
Hemorossem.

— Zostaw nas, Hemorroidzie — rzucitem.
Hemoross wybaluszyt oczy i uciekt bez stowa.

Barsolar spojrzat na mnie przenikliwie, po czym
powiedziat:

— Instruktor Magii ma na imi¢ Hemoross, lordzie
Tarnumie. Ten Zalosny sposob, w jaki przekrgcasz nasze
imiona, robi si¢ juz nudny.

Szybko chwycitlem Barsolara za kolierz i uniostem
w powietrze.

— Jak masz jaki$ problem — zaczatem, wciskajac mu
list Magnusa do ust — przychodz z tym do mnie! Gdy
nastgpnym razem zrobisz co§ za moimi plecami, gorzko
tego pozaltujesz! I lepiej znajdz sobie jakie$ zajecie z dala
ode mnie.

Nastepnego dnia byt znacznie pokorniejszy. W bibliotece
wrot zywiolow odnalazt ksigge, ktora opisywala drogg
do wymiaru zywiotu powietrza. Zaproponowat wiec,

ze uda si¢ na t¢ nieprawdopodobnie wysoka gore, aby
odszuka¢ Bram¢ do Chmur. Barsolar uznal, Ze jego talent
magiczny najlepiej predestynuje go do roli zwiadowcy,
a ponadto chciat zbada¢ wymiar powietrza nie niepokojony
przez nikogo. Osobiscie sadze, ze postanowit oddali¢ sig,
bo obawiat si¢, ze urwe mu teb. Widzac, jak odjezdza,
u$miechnatem si¢. Gdybym tylko mogt pozbyé si¢ z moje;j
armii reszty czarownikow!

e
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TAFLA WIDZENIA

Dzi$ kilku moich asystentoéw wezwato mnie do
zamarznigtego stawu obok kepy drzew. Czarownicy
zrobili swoimi kosturami przergbel w lodzie i usungli kre
gotymi rekoma. Gdy przygotowania zostaty ukonczone,
wszyscy staneli wokot przerebla.

— To tafla widzenia — rzekt Hemoross. — Mozna je
stworzy¢ na stojacej wodzie.

— Do czego to stuzy? — zapytatem.

— Dzi¢ki niej mozemy odnalezé wybrang osobeg, nawet
jesli jest bardzo daleko — wyjasnit.

Zamierzali odszuka¢ w ten sposob Barsolara.

Nie wiedziatlem, czego si¢ spodziewaé, wigc gdy
powierzchnia wody zaczeta wydzielaé dziwng,
niebieskawa po§wiatg, cofnatem si¢ o krok. Hemoross
za$miatl si¢, rozbawiony moja nieskrywang obawa.
Nagle powierzchnia wody uspokoita si¢ zupetnie —
byta gladka jak lustro — a potem pojawila si¢ postac.
Pochylitem si¢, aby lepiej widzieé. To byt Barsolar
chodzacy po czyms$, co przypominato pole biatych
chmur — by¢ moze wymiar powietrza.

— Wciaz zyje — powiedzial Hemoross. Pozostali magowie
zaczg¢li bi¢ brawo.

Majac niezbity dowdd na to, Ze nie spadniemy z chmur
w tym krolestwie, zdecydowatem, ze w koncu nadeszta
moja kolej. I tak przeszedltem przez brame, ktora znalazt
Barsolar. Zrobitem pierwszy krok...

,, Oto wymiar powietrza!” — pomys$latem, bedac juz
po drugiej stronie. Przed zejSciem z monolitu rzucitem
kij na pienigce si¢ biale chmury. Unosit si¢, jakby lezal
na wodzie, nie mogac znalez¢ stabilnego oparcia w
chmurach. Zadziwiajace! Ostroznie zrobitem pierwszy
krok i poczutem pod stopa co$ przypominajacego staly
grunt, cho¢ wiedzialem, Ze go tam nie ma. Nie sadze,
zebym kiedykolwiek mogt si¢ do tego przyzwyczaic.

NIE TUTAJ

Czes¢ rusalek dowiedziala sig, ze ich dzieci sa wolne

i uciekla z armii Wladcy Powietrza. Desperacko pragnety
wrécié¢ do swoich rodzin i nie bylem w stanie przekonac
ich, by do mnie dotaczyty. Jednak zanim si¢ oddality,
wyciagnatem od nich troche informacji. Niestety Wiadca
Powietrza umknat ze swojego wymiaru. Zatuje, Ze nie
bede miat okazji, by z nim walczy¢. Zapytane, dokad
mogt sie¢ udaé, rusalki po prostu wzruszyly ramionami.
Nie wiedziaty dlaczego, ale zostawit wiekszo§é swoich
sit, by bronity krolestwa do jego powrotu.
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DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 16 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Wybierz jedng — Zamek, Lochy, Forteca,
Cytadela, Bastion, Twierdza

Bohater frakcji: Tarnum
Armia frakcji: brak
Y
» 2N/
Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Ratusz

Zasoby poczatkowe: 10 ,3

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
# Przeszukaj (3) tali¢ Artefaktow dwukrotnie.

# Zbuduj za darmo Gildi¢ Magow.
& 10

PRZYGOTOWANIE Al

Bohaterowie Wroga: Straznicy Wladcy Wody, Straznicy
Wiadcy Ognia
Armie Wroga:

# Straznicy Wladcy Wody*: Grupa Zywiolakéw
Lodu, Grupa Zywiolakéw Energii, Grupa
Zywiotakéw Wody, Zywiotaki Lodu,

Zywiotaki Energii

# Straznicy Wladcy Ognia*: Grupa Zywiotakow

Ognia, Grupa Zywiotakéw Magmy, Grupa

Feniksow, Zywiotaki Magmy, * Feniksy

Talie Wroga:
# Talia Straznikéw: 5 x karta Magii, 2 x karta
Mocy
Obie Armie Wroga uzywajq tej samej talii AL
Talie Zakle¢ Wroga:

# Talia Zakleé Straznikéw Wladcy Wody:
1 x Magiczna Strzata, 1 x Ostabienie,
1 x Wzmocnienie

# Talia Zakle¢¢ Straznikow Wladcy Ognia:
1 x Magiczna Strzata, 1 x Tarcza Ognia,
1 x Kula Ognia

Specjalne*: * Zywiolaki Lodu, Zywiotaki Energii,
Zywiotaki Magmy, * Feniksy, Zywiotaki Ognia
oraz Zywiotaki Wody

*Nie przygotowuj tych kart przed rozpoczeciem gry,
gdyz mogq wczesniej by¢é potrzebne w swoich taliach.
Odszukaj je w taliach Jednostek Neutralnych i Jednostek
Przyzwanych (z rozszerzenia Wrota Zywiotéw), gdy
zainicjujesz Walke z jedng z tych Armii.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

1 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Zamek (S3)

1 x kafelek Daleki (II-IIT):

# 1 x losowy kafelek sposrdd kafelkéw Zamku
(F3, F6, F9)

1 x kafelek Bliski (IV-V):
# 1 x Nekropolia (N1)

4 x kafelek Bliski Zywiolu (IV-V):
#® 2 x kafelek Zywiotu Ognia (N14, N15)
# 2 x kafelek Zywiotu Wody (N16, N17)

UWAGA: Umie$¢ Monolit Wejécia zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy.

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umies$¢ swojego Bohatera na polu z Miastem na kafelku
Poczatkowym Zamku. Ten kafelek jest juz odkryty.
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DODATKOWE ZASADY
W tym scenariuszu kampanii Wrét Zywioléw obowigzuja
nastepujgce zasady:

Gdy two6j Bohater awansuje na V poziom, nie
zdobywa juz wigcej Doswiadczenia.
Nie uzywaj kart Astrologowie Oglaszaja.
Nie mozesz uzywa¢ nast¢pujacych kart:
Przyzwanie Zywiotakoéw Ognia, Przyzwanie
Zywiotakoéw Powietrza, Przyzwanie Zywiotakéw
Ziemi, Przyzwanie Zywiotak6w Wody, Adept
Magii Ognia, Adept Magii Powietrza, Adept
Magii Wody, Adept Magii Ziemi, Magia Ognia,
Magia Powietrza, Magia Wody oraz Magia Ziemi.
Gdy dobierzesz jedna z nich z talii Zaklec¢
albo Zdolnosci, natychmiast odrzu¢ t¢ karte
i dobierz inng.
Za kazdym razem, gdy na kafelku Zywiotu Wody
zainicjujesz Walke z Jednostkami Neutralnymi,
zamien pierwszg dobrang * jednostke (jesli
jakas jest) na * Zywiotaki Lodu, a pierwsza
dobrana jednostke (jesli jaka$ jest) na
Zywiotaki Energii. Nastepnie dodaj do Armii
Neutralnej Grupe Zywiotakéw Wody.
Za kazdym razem, gdy na kafelku Zywiotu Ognia
zainicjujesz Walke z Jednostkami Neutralnymi,
zamien pierwszg dobrang jednostke (jesli
jakas$ jest) na Zywiolaki Magmy, a pierwsza
dobrana jednostke (jesli jakas$ jest) na
Feniksy. Nastgpnie dodaj do Armii
Neutralnej Grupe Zywiotakéw Ognia.
Gdy two6j Bohater odwiedzi Monolit, zostanie
przeniesiony do Miasta.

Gdy twdj Bohater odwiedzi Obelisk, moze

albo Usuna¢ z reki do 2 kart Artefaktow, Zakleé
lub Zdolno$ci (w dowolnej kombinacji), albo
Przeszuka¢é (3) tali¢ Artefaktéw, Zakleé albo
Zdolnosci. Po rozpatrzeniu efektu tego pola
umie$é na nim czarng kostke.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ

Zwycigstwo: Wygrywasz, gdy wszystkie lokacje na
kafelkach Bliskich Zywiotu Wody oraz Zywiotu Ognia
sg albo Oflagowane, albo puste.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, gdy twoj Bohater
zostanie pokonany w Walce — mozesz jednak nadal
ucieka¢ z Walki z Jednostkami Neutralnymi poziomu

nizszego niz *




WYDARZENIA CZASOWE

Gdy dojdziesz do wymienionych rund, postepuj zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami:

1. runda:

# W tej rundzie nie mozesz wchodzi¢ na kafelki
Bliskie ani na kafelki Bliskie Zywiolu Ognia.

#® Przeczytaj fragment ,,Uwigzieni w wymiarach”.
3. runda:

#® Zyskujesz 10 i4

# Przeczytaj fragment ,,Raport”.
5. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Krélestwo wody”.

8. runda:

# Jesli do tego czasu nie udato ci si¢ pokonaé
Straznikéw Wladcy Wody, przegrywasz!
Wojska Wiadcow Zywioltéw zalewaja Enroth!

#® Przeczytaj fragment ,,Dobry zart”.
10. runda:
#® Przeczytaj fragment ,,Krélestwo ognia”.

16. runda:

# Wraz z kohcem tej rundy przegrywasz! Enroth
plonie, a ty razem z nim — ze wstydu!

kafelek Zamku

kafelki Zywiolu
Wody

>

Gdy twoj Bohater wejdzie na ostatnie nieoflagowane
i niepuste pole ze wszystkich po6l obu kafelkéw
Zywiolu Wedy:
# Jesli pola broni Armia Jednostek Neutralnych,
zignoruj Walke z nig.
# Rozpocznij Walke ze Straznikami Wladcy Wody.
Po pokonaniu ich Bohater zyskuje 3 punkty Ruchu.

# Od tego momentu mozesz wchodzié¢ na kafelki
Bliskie oraz na kafelki Bliskie Zywiotu Ognia.

# Poziom trudnosci wszystkich Walk na Mapie
zwigksza sie o 1 (str. 35 Ksiegi Zasad — Tabela
Trudno$ci Pola).

# Jesli jeszeze go nie czytate§, przeczytaj fragment
,Dobry Zart”.

Gdy twoj Bohater wejdzie na ostatnie nieoflagowane
i niepuste pole ze wszystkich pdél obu kafelkéw
Zywiolu Ognia:

# Jedli pola broni Armia Jednostek Neutralnych,
zignoruj Walke z nig.
# Rozpocznij Walke ze Straznikami Wladcy Ognia.
Gdy ukonczysz scenariusz:

# Przeczytaj fragment ,,Ku ostatniemu krélestwu’.

kafelek Nekropolii

kafelki Zywiolu
Ognia

Monolit Wejscia
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OPOWIESC

UWIEZIENI W WYMIARACH
— Wymiar wody jest gorszy niz wymiar powietrza! —
wrzasnatem w przyplywie frustracji.

Kilku pobliskich czarownikoéw az podskoczyto.

Podniostem stope i spojrzatem na twardy grunt... jesli to
cale btoto mozna tak w ogble nazwaé. Wszystko falowato
z wolna w gore i w dol. Jakby caly Swiat znalazt si¢ na
statku podczas sztormu. Rzucilem si¢ nagle na pobocze,
gdy zaczela mng wstrzasaé choroba morska.

— Na Przodkoéw... tego juz za wiele... potrzebujemy
lekarstwa... na mdlosci... magicznego lekarstwa... —
wydyszatem w ogdlnym kierunku magow, ktorzy podazali
za mna, jakby nie mieli nic lepszego do roboty. Hemoross
rzucil mi zdziwione spojrzenie.

Gdy Wladca Powietrza opuszczat swe krolestwo, zniszczyt
Bramg¢ do Chmur. Majac u boku tych wszystkich
czarownikow, mogltbym sie spodziewac, ze ktory$ ostrzeze
mnie, iz jedyng alternatywng drogg powrotu jest przejecie
wladzy nad wszystkimi wymiarami zZywioléw. Musiatem
wiec udaé si¢ tu, do wymiaru wody, by go podbic¢.

W konicu dotarli$my do celu — na skraj ,,twardszego”
gruntu, gdzie Barsolar przygotowywat t6dz, by zbadac¢...
,,mniej twardy” obszar.

— Jak nasza komunikacja? — spytatem, powstrzymujac
mdlo$ci. Tylko potrzasnat gtlowa w odpowiedzi. — Ale
z was wielcy magowie. Nic...

— Prébowali$my przez catg noc, wykorzystujgc wszelkie
Srodki magiczne! — przerwat mi tylko z pozoru spokojnym
glosem. — Po prostu nie mozemy skontaktowac si¢ z
krolem Magnusem.

— A wiec jeste§my zdani na siebie — stwierdzitem.

— Tak. Obawiam si¢, ze uzna nas za zaginionych.

— C6z — odpartem, prébujac ukry¢ zadowolenie — nie
mozemy zrobi¢ nic innego, jak tylko kontynuowaé
nasza misje.

Moze teraz nikt juz nie bedzie mi przeszkadzal w
dowodzeniu tg armig magow.

— Istotnie. Sprobuje zlokalizowaé naszych wrogow —
odpart Barsolar i wrécit do przygotowywania todzi. Patrzac
na niego, nie mialem watpliwosci, ze chce tez zbadaé
specyficzna naturg tego miejsca. Przez ostatni tydzien
ukrywal si¢ w swoim namiocie cz¢$ciej niz zwykle, piszac
cof zawziecie.

— Przesylaj regularne raporty. Nie mozemy i my stracié
kontaktu ze sobg — rozkazatem i zostawilem go jego
przygotowaniom. Regularme informacje oczywiscie
bylyby przydatne, ale bardziej chodzito mi o utrzymanie
go w ryzach, gdy zniknie mi z oczu.

RAPORT

Dzi§ w nocy ledwie zmruzytem oko przez te przekleta
chorobe morska. Trace na wadze na skutek ciggtych
nudnosci 1 weigz nie mogg przyzwyczaic si¢ do walki,
gdy grunt rusza mi si¢ pod stopami. Dziwne, ze tylko
ja mam problem z tg przypadlo$cig. Czarownicy
funkcjonuja tu bez probleméw. Katem oka zauwazatem,
ze magowie parskaja §miechem i wytykaja mnie palcami.
Poczatkowo ich ignorowatem, ale z czasem mdto$ci

tak bardzo daty mi si¢ we znaki, ze zapytalem, jak to
robig, ze nie jest im niedobrze. Kazdy udzielit mi innej
rady na nudnosci. Oczywiscie zadna nie poskutkowata!
Mogg jesé tylko suchary i popija¢ herbata.

Zme¢czony upadtem na mokra ziemi¢ przed namiotem.
Nie przeszkadzato mi nawet bloto przesigkajace przez
ubranie. Po trzech tygodniach wymiotowania i marszu
przez bagna moje szaty byly pokryte gruba warstwa brudu.
Nie czutem si¢ na sitach, by wzia¢ kapiel ani nie
przejmowatem si¢ tym specjalnie. Troche btocka jeszcze
nikomu nie zaszkodzito.

Gdy lezalem na ziemi, na galezi pobliskiego drzewa
przysiadta sowa i zaczeta do mnie pohukiwaé. Zirytowany
usiadtem i spojrzatem na nig... i niemal podskoczytem,
gdy odezwala si¢ do mnie nosowym glosem Barsolara.

— Lordzie Tarnumie. Pokonatem juz szmat drogi

1 zauwazyltem, ze zywiotaki blokuja niemal kazde przejScie
w tym krélestwie. Atakujg bez ostrzezenia, ale do tej pory
udawato mi si¢ ich unika¢. Za to na wodzie unosi si¢
wiele skarbo6w! Przysytam to, co udato mi si¢ zgromadzic.

Rozejrzatem si¢ wokot, nie bedac pewnym, o czym
mowi Barsolar. Zbierajac si¢ do odlotu, sowa dziobneta
przymocowang do jej nogi sakiewke i upuscita ja w moje
dlonie. Zanim zdazylem rozwigzaé troczki, sakiewka
wybuchta mi w twarz, niemal grzebigc mnie pod sterta
drewna i zlota.



KROLESTWO WODY

Hemoross zajadat ze smakiem $niadanie, podczas gdy
ja nie moglem przetkna¢ niczego poza tg ,.herbatkg” —
specjalnym napojem, ktory chronit mnie przed smiercig
glodowa.

— Wzywale$ wczoraj Przodkéw. Dlaczego? — zapytal.

— Bo zdaje mi si¢ — udawaltem, ze przetykam szczegdlnie
duzy lyk herbaty, zastanawiajac si¢ jednoczesnie nad
odpowiedzig — ze caly §wiat sprzysiagl si¢ przeciw mnie.
Dlaczego wiec nie mialbym wzywac¢ pomocy jakiego$
boga czy kilku?

— Interesujacy wybor... bogowie barbarzyncow.

— Oryginalny, prawda? — wzruszylem ramionami, notujac
w myslach podejrzliwe spojrzenie Instruktora Magii.

— Co6z, zostawiam ci¢ z twoja herbata, lordzie Tarnumie —
skwitowal Hemoross, szybko odchodzac. Byto co$
dziwnego w sposobie, w jaki powiedziat to ostatnie zdanie.

Zanim zdazytem si¢ nad tym zastanowic, jakie$ stworzenie
wyladowalo na moim ramieniu. Chociaz dziwnie byto

stysze¢ gtos Barsolara wydobywajacy si¢ z dzioba sowy,
zdalem sobie dzi$ sprawe, ze si¢ do tego przyzwyczajam.

— Wiadca Wody znikngt — doniosta sowa Barsolara.

Nie ustyszalem reszty wiadomosci, bo zotadek podszedt
mi do gardta. Czy popetnitem pomytke, wyruszajac tak
szybko do innych wymiar6w? Jes$li ich Wladcy udali si¢
juz do mego $wiata, jakich zniszczen tam dokonajg, nim
uda mi si¢ zawtadngé ich zywiotami?

DOBRY ZART

Kiedy ostatnio czulem si¢ dobrze? Nie pami¢tam juz.
Gdy obudzitem si¢ dzi$ rano, przez godzing przygladatem
si¢ kubkowi ,,herbatki’ stojacemu obok paleniska. Nie
bylem w stanie zacza¢ kolejnego dnia od tego Swinstwa,
wigc rozkazatlem gremlinowi, by przyniést mi wino.

— I zeby bylo go duzo! — krzyknatem za nim.

Skoro i tak ma mi by¢ niedobrze, niech przynajmniej
bedzie to moja wina...

Nastepnego ranka podszedtem do czarownik6éw jedzacych
wspoOlnie $§niadanie.

Usmiechnalem si¢ do nich, stawiajac do potowy oprézniong
butelke wina na stole. Potem wzigtem kilka jajek,
dolozylem kietbasg i zaczatem jes¢. Obserwowalem,
jak opadajg im szczeki. Patrzyli, jak przezuwam jedzenie,
odchylam si¢ i gtoéno bekam w niebiosa.

— Wyglada na to, ze lepiej si¢ czujesz — rzekt Hemoross.

— Owszem — odparlem, zabierajac butelk¢ wina
i odchodzac od stohu. Kilka metréw dalej zatrzymatem
sie. — Gdy poczuje¢ si¢ gorzej, znajde ci¢, Hemorossie.
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I nie bedzie ci wtedy do §miechu! — Po tych stowach
poszediem dalej, zostawiajac czarownikéw goragczkowo
szepczacych co$ miedzy soba.

Tak, odgadlem, Zze dodaja do mojej ,,herbatki” czegos,
co sprawia, ze choruj¢. Dobry zart, biorgc pod uwage
sposob, w jaki ich traktowalem.

Moge wzigé to na klate. Ale tylko raz.

KROLESTWO OGNIA

Wyszedlem z namiotu i rozejrzatem si¢ po tym dziwnym
Swiecie. Nic tylko pola wrzacej lawy, gory Zaru i
plomienie rozciggajgce si¢ po horyzont, a prawdopodobnie
nawet dalej. Z kazdym oddechem wciggatem do pluc
parzace powietrze, zbyt suche, bym si¢ spocil, ale
wystarczajgco gorace, bym pragngt zrzucic¢ szaty.

Niepokoitem si¢ troche¢ przejsciem do wymiaru ognia.
Powietrze, woda i ziemia — to jeszcze moge zrozumiec,
ale caly §wiat stworzony z plomieni? Zanim tu przyszliSmy,
nalegatem, by puscili mnie samego. Nie miato sensu
wysyltanie catej armii przez portal tylko po to, by okazato
si¢, ze nasze szaty i wlosy palg si¢ po drugiej stronie.
To, co zastalem po przejSciu, to krolestwo 1§nigce
brylantowo-pomaraficzowym blaskiem i ptomienie lizace
moje nogi niczym wysoka trawa.

Na swdj sposob byto to pigkne.

Zobaczytem Barsolara mijajacego mo6j namiot — wtasnie
powrdcil z ekspedycji badawczej w tym wymiarze. Kiedy
dotarli§my w to miejsce, nalegal na przeprowadzenie
kilku eksperymentéw i napomknat, Ze musi skonsultowac
swoje notatki z innymi czarodziejami. Ku wltasnemu
zaskoczeniu zapytalem:

— Czego si¢ nauczytes?

Barsolar na chwil¢ zamarl. Patrzyl na mnie, jakby
prébowatl zgadnaé, czy nie zartuje.

— O co chodzi? Nie mogg nawet zapytac, co robiltes?
— Nigdy wcze$niej nie pytales.

— Do tej pory twoja praca nie byta zbyt interesujaca —
odpowiedziatem, szczerzac zgby, aby wiedzial, ze zartuje.
Niestety Barsolar cierpial na niedorozwoj poczucia
humoru. A moze nie? Wcigz podejrzewam, ze to wiasnie
on, a nie Hemoross, stat za dolewaniem do mojej herbaty
mikstury, ktéra przyprawiata mnie o chorobg morska
calutka podr6z przez wymiar wody.

— Co6z — Barsolar zaczal swoje wyjasnienia —
zastanawialem si¢, czemu ogien nas tu nie parzy. Nawet
papier nie pali si¢, dopoki. ..

Barsolar wyciagnat kawatek pergaminu z fatd szaty,

zwingt w rulon i umiescit nad ptomieniami lizagcymi mu
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stopy. Poczatkowo nic si¢ nie dziato. A zaraz potem papier
zajat si¢ tak szybko, Ze Barsolar musiat odrzuci¢ go, by
nie poparzy¢ sobie palcow.

— Jak to zrobite§? — zapytatem.

— Ogien reaguje na mysl. Jesli chcesz, by co$ spalit,
spali to. Jest prawie Zywa istota, podobng do zywiotakow,
ale nie§wiadoma — wyjasnit Barsolar.

Bytem pod wrazeniem.

— Dobra robota! — powiedziatem, klepiac go po ramieniu.

KU OSTATNIEMU KROLESTWU
Gdy przygotowywaliSmy si¢ do wej$cia do wymiaru
ziemi, Barsolar powr6cit ze swojej podrozy.

— Masz co$ nowego? — zapytatlem, gdy juz nasycit
pragnienie.

— Niewiele poza tym... — odpart, wyjmujac spod szaty
krotki kawalek drewna, ztamany i rozszczepiony na koncu.

— Co to jest?

— Zwienczenie kostura czarodzieja. Rozpoznaj¢ nawet
te symbole u dotu. Nalezat do stynnego maga, ktory
zniknat niemal dwie$cie lat temu.

— Skad wigc jego kostur wziat si¢ tutaj? — zapytatem.

— Co6z, historia méwi, ze grupa poteznych czarodziejow
chciata skonstruowac niepokonanego golema. Probowali
wiec znalez¢ przej$cie do wymiaru ziemi, gdzie spodziewali
sie znalez¢ najtwardszg substancje we wszech§wiecie.
Powszechnie uwaza si¢, ze zmarli, rzucajac zaklecie...
przeniesli si¢ na dno oceanu lub co§ w tym stylu... Wedlug
innych teorii dostali si¢ do wymiaru ziemi, ale nie potrafili
znalez¢ drogi z powrotem.

— Brzmi znajomo — rzucitem.

— Owszem, ale to nie ma znaczenia, gdyz zdarzylo si¢
dwiescie lat temu. ..

— Prébowates zlokalizowa¢ ich za pomocg magii? —
wtracitem.

— Nie ma ich tu. Ale nawet gdyby ich zaklecie podziatalo. ..
do tej pory i tak wszyscy by zmarli — odpart Barsolar.

,,Nie ma ich... tutaj...” — powtorzytem w myS§lach. —
,,»Ale gdyby ich zaklecie nie podziatato, to nie znalezlibysmy
tu tego kawatka drewna”.

— Co za szkoda — powiedzialem, klepiac Barsolara po
plecach. — Przydataby si¢ nam pomoc.



KAMPANIA WROT ZYWIOLOW — WLADCY ZYWIOLOW

3. NIEZNOSNA

CIEZKOSC BYTU

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 10 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Wrota Zywiol6w

Bohater frakcji: Tarnum albo dowolny Bohater
Wrét Zywiotow

Armia frakcji: brak

Zasoby poczatkowe: 15

Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Cytadela,
Gildia Mag6w, Magiczna Uczelnia
Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:

# Dodaj do swojej talii M&M karte Zaklecia
,Przyzwanie Zywiotakéw Ognia” i karte
ZdolnoSci ,,Adept Magii Ognia”.

# Dodaj do swojej talii M&M kart¢ Zaklecia
.Przyzwanie Zywiotakéw Wody” i karte
Zdolnosci ,,Adept Magii Wody™.

# Dodaj do swojej talii M&M karte Zaklecia
,,Przyzwanie Zywiotakéw Powietrza” i karte
Zdolnosci ,,Adept Magii Powietrza”.

PRZYGOTOWANIE Al

Bohaterowie Wroga: Pierwszy Wtadca Podziemi,
Drugi Wtadca Podziemi

Armie Wroga:

# Armia Pierwszego Wladcy Podziemi:
Grupa Zywiotakéw Ziemi*, Garstka Troglodyt6w,
Garstka Ztych Oczu, Garstka Meduz

# Armia Drugiego Wladcy Podziemi: Grupa
Meduz, Grupa Mantykor, Garstka Czarnych
Smokéw, Grupa Zywiotakéw Ziemi*,

Mumie, 1 % karta Wiezy Luczniczej,

1 x karta Bramy, 3 x karta Muru

Talie Wroga:
# Talia Pierwszego Wladcy Podziemi: 3 x karta
Mocy, 1 % karta Magii

# Talia Drugiego Wladcy Podziemi: 2 x karta
Mocy, 2 x karta Magii, 3 x karta Umiej¢tnoSci

Talia Zakleé Wroga: 1 x Oslabienie, 1 x Tarcza Ognia
Umiejetno$é: karta Zdolnosci ,,Platnerz”**
*Ich karty znajdziesz w talii Jednostek Przyzwanych.

**Za kazdym razem, gdy ta umiejetnosé zostanie
aktywowana, umiesc zeton Obrony na jednostce
z najwigkszq \§. Oznacza on, Ze ta jednostka jest objeta
efektem karty, zdejmiesz go z jednostki natychmiast po
rozpatrzeniu jej obrony. Jesli na wybranej przez ciebie
Jjednostce znajduje si¢ juz zeton Obrony, wybierz jednostke
nastgpng w kolejnosci malejgcej ' Jesli wigcej niz jedna
Jjednostka ma takq samqg wartos¢ \§, w pierwszej kolejnosci
wybierz jednostke najwyzszego poziomu, a w drugiej
kolejnosci — jednostke o najwigkszej wartosci A

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

2 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Wrota Zywiotéw (S8)
# 1 % Lochy (S2)

2 x kafelek Daleki (II-1II):

# 2 x losowy kafelek sposrdd kafelkow Lochéw
(F2, F5, F8)

2 x Kkafelek Bliski Zywiolu (IV-V):
# 2 x kafelek Zywiolu Ziemi (N20, N21)

UWAGA: Umies$¢ Monolit Wyjscia zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy.
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ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umies¢ figurke swojego Bohatera na polu z Miastem

na kafelku Poczatkowym Wrét Zywiotéw. Ten kafelek
jest juz odkryty. Bohaterowie Wroga — Pierwszy i Drugi
Wiladca Podziemi — reprezentowani sg przez figurki
frakcji Loch6éw. Miej je w poblizu — pojawig si¢ na Mapie
wskutek wydarzenia czasowego.

DODATKOWE ZASADY
W tym scenariuszu kampanii Wrét Zywioléw obowigzuja
nastgpujace zasady:

# Nie uzywaj kart Astrologowie Oglaszaja.

#® Gdy pokonasz Bohatera Wroga, zyskujesz
14 &5 12 W

# Nie rozpatruj normalnego efektu rozpoczecia
gry z wybudowang Gildiag Magow.

# Gdy twoj Bohater odwiedzi Obelisk, moze albo
Usunaé z reki do 2 kart Artefaktow, Zaklec
lub Zdolno$ci (w dowolnej kombinacji), albo
Przeszukaé (3) tali¢ Artefaktow, Zakleé albo
ZdolnoSci. Po rozpatrzeniu efektu tego pola
umie$¢ na nim czarng kostke.

#® Nie mozesz zbudowa¢ Siedliska — Wiru
Magicznego Ognia — dopdki nie odblokuje
go wydarzenie specjalne opisane w czesci
fabularnej scenariusza.

# Z talii Jednostek Neutralnych usun wszystkie
karty poza:

a) Talia *: Rozbdjnicy, Zombie, Upiory,
Harpie, Zte Oczy, Troglodyci, Rusatki

b) Talia : Nomadzi, Wampiry, Licze,
Meduzy, Minotaury, Zywiolaki Energii
¢) Talia : Czarodzieje, Rycerze Grozy,

Upiorne Smoki, Mantykory, Czarne Smoki

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Pokonaj obie Armie Wroga.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, gdy twoj Bohater
zostanie pokonany w Walce — mozesz jednak nadal
ucieka¢ z Walki z Jednostkami Neutralnymi poziomu
nizszego niz *

WYDARZENIA CZASOWE
Gdy dojdziesz do wymienionych rund, poste¢puj zgodnie
z ponizszymi instrukcjami:
1. runda:
# Twoj Bohater Gléwny traci 1 ’ﬁ :
# Przeczytaj fragment ,,Ci¢zki krok naprz6d”.

3. runda:

# Twoj Bohater Gt6wny traci 1 fd 4

# Przeczytaj fragment ,,Ci¢zkie czasy tworza
twardych ludzi”.

5. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Ci¢zar prawdy”.
# Umies¢ figurke Pierwszego Wiladcy Podziemi
na zetonie Monolitu.

7. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Ciezko uwierzy¢”.

# Po otrzymaniu przychodu w tej rundzie tracisz
10

# Musisz zgromadzié 8
rozpoczeciem 9. rundy.

i4 ““’r,‘ przed

9. runda:

# Po otrzymaniu przychodu w tej rundzie tracisz
8 i4 ‘\«“’r/‘. Jeéli nie masz wymaganych
Zasobow — przegrywasz! Twoja ekspedycja
okazuje si¢ kleska.

# Zbudyj Siedlisko
Ognia — za darmo.

— Wir Magicznego

#® Przeczytaj fragment ,,Cigzkie poczatki”.
10. runda:

# Jesli do konca tej rundy nie spetnisz warunku
zwycigstwa, to koniec — przegrywasz! Na zawsze
pozostajesz w wymiarze ziemi — niech ci ona
lekka bedzie.

Gdy odkryjesz kafelek Poczatkowy Lochéw:

# Umies¢ figurke Drugiego Wladcy Podziemi
na polu z Miastem na tym kafelku. Ten Bohater
‘Wroga nie porusza si¢ po Mapie.

Gdy ukonczysz scenariusz:

# Usun ze swojej talii karte Zaklecia ,,Przyzwanie
Zywiotakéw” oraz karte Zdolnosci ,,Adept
Magii” otrzymane w ramach premii na poczatku
scenariusza.
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OPOWIESC

CIEZKI KROK NAPRZOD

— Nareszcie staty 1ad! — To byly moje pierwsze stowa,
po postawieniu stopy w wymiarze ziemi. Od tego czasu
mineto kilka tygodni; przygotowania do podboju tego
krolestwa trwaty znacznie dtuzej, niz si¢ spodziewaliSmy.
Powdd byt jednak dos$¢ oczywisty. Podobnie jak wszyscy,
pierwsze co tu poczutem, to jakby przywigzano mi do
kostek olowiane kule. Magowie skarzyli si¢ na ogdlne
spowolnienie i ociezato§é. Wkroétce okazato sie, ze duzo
szybciej si¢ mecza, zmuszajac mnie do czestszych postojow.

Tak jak poprzednio, Barsolar wyruszyt, by zbadaé okolice.
Pozwolitem mu i$¢ samemu pod warunkiem, ze poszuka
wla$ciciela tego dziwnego kostura, ktory znalazt. Albo
tego, co z niego zostato. Dzi§ w konicu zobaczytem

jego sowe. Przybyla z przywigzana do nogi, napredce
naszkicowana mapa okolicy.

— Wiadca Ziemi odjechal, pozostawiajac kilku Wiadcéw
Podziemi, aby bronili jego krolestwa podczas jego
nieobecnosci — wyjasnita sowa, odczekawszy kilka minut,
bym zdazy! rzuci¢ okiem na mapg¢. Czy tak zostala
zaprogramowana, zeby zacza¢ méwi¢ dopiero po chwili,
czy moze Barsolar kontroluje jej dziatania zdalnie?

Jedyne, co potrafilem wywnioskowac z tej mapy, to to,
Ze moi wrogowie zgrupowani byli daleko na poludniowym
wschodzie. 1 ze miedzy nami, tez na potudniu, znajduje
si¢ armia okupujaca okoliczne miasta.

,» Wtadcy Podziemi, co?” — rozwazatem jego slowa,
karmiac ptaka resztkami owsianki ze $niadania. Kiedy$
juz walczylem ze stworzeniami zamieszkujacymi
podziemia. Poniewaz wigkszo$¢ zycia spedzaja w swych
mrocznych tunelach, potrafig dobrze walczy¢ w
ciemnos$ciach. Wiaéciwie to nawet wola, by nie byto zbyt
jasno. Czgsto zastawiaja pulapki na wrogéw, zamiast
stang¢ do walki twarza w twarz.

— Nie majg honoru. Pragng tylko zwycigstwa! —
wykrzyknatem, krzyzujac ramiona i krgcac glowa. Ale
narzekanie nie zatatwi sprawy. Spojrzatem wi¢c ponownie
na mapg, by zaplanowac kolejny atak.

CIEZKIE CZASY TWORZA TWARDYCH
LUDZI

Dzis$ rano, gdy wyszedlem z namiotu, natychmiast zgiglem
si¢ wpot ze Smiechu na widok, ktdry roztaczat si¢ przed
moimi oczami. Najwyrazniej, aby nie musieli tyle dzwigac,
wielu magoéw zdecydowalo si¢ zdja¢ zakurzone szaty

i podrézowa¢é z gotym torsem. Nigdy nie widziatem
jeszcze tylu biatas6w jednocze$nie. Ale musze przyznac,
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ze po niemal dwoch miesigcach w wymiarze ziemi te
cherlawe chuchraki zaczely nabieraé lepszej sylwetki.
Ich biate brzuchy byly nieco mniej obwiste, a na
patykowatych konczynach pojawily si¢ zalgzki migsni.

Zrzucitem szate i podszedtem do nich.

— Kto zdecyduje si¢ na zapasy? — zapytatlem. Kilku
wygladato na chetnych, choé¢ zaden nie o$mielit si¢
wystapi¢ przed szereg. Ale byli juz bliscy odnalezienia
w sobie odwagi.

— Hal Jeszcze zrobi¢ z was barbarzyncow! — krzyknalem
radosnie.

Katem oka dostrzegltem grupg¢ obszarpanych ludzi
zblizajacych si¢ do naszego obozu. Za nimi, z wielkim
wysitkiem, cztapata o wiele szczuplejsza, ale bardzo
znajoma postac...

— Barsolar...?! — zawolatem, biegngc w ich strong.

Wygladal na wyczerpanego i byt pokryty taka samg
warstwa brudu, jak pozostali czarodzieje. Zauwazylem
tez, ze stracit nieco na wadze i jego twarz stala si¢ bardziej
wyrazista. Trening, jaki przeszedl w ciggu dtugich tygodni
eksploracji, dobrze mu stuzyt.

— Wszyscy przypuszczaliSmy, ze juz od dawna nie zyjg —
zaczal w koncu po wyztopaniu kilku tykéw z manierki,

ktora mu podatem — wiec kiedy wyszli z jaskini, w ktorej
chciatem si¢ schroni¢ na noc, nie przypuszczalem, ze to
ci sami magowie, ktérzy wybrali si¢ do wymiaru ziemi,
aby stworzy¢ niepokonanego golema.

Podszedtem do nowoprzybytych i probowatem sie
przedstawic, ale natychmiast mi przerwano.

— Badz pozdrowiony, Tarnumie! Barsolar nader trafnie
ci¢ opisal... tak — zaczal jeden z nich, mierzac mnie
wzrokiem od stop do gtow.

Spojrzatem podejrzliwie na Barsolara, ale byt zbyt
wyczerpany, abym mogt rozszyfrowac, co mysli.

— Jestedmy szczgsliwi, widzac innych magow. Zwg si¢
Reamus — powiedziat ich przywodca.

UsiedliSmy wraz z nimi przy wsp6lnym positku
i rozmowie. I wtedy Reamus powiedziat co§, co sprawito,
ze potowa moich czarodziejow zakrztusila si¢ jedzeniem.

— Co powiedziales? — oczy Barsolara rozszerzyly sig
w niedowierzaniu.

— Jestem po prostu pod wrazeniem, ze tak wiele nowych
twarzy pojawito si¢ w ciggu zaledwie szesnastu lat —
powtérzyt Reamus. — Nawet, mimo ze wielu z was
wyglada, jakby wiek ich wpedzat do grobu.

,,» Niemozliwe... biorgc pod uwage, Ze zagineli dwiescie lat
temu... Ktos musi sig mylic¢...” — myS$latem goraczkowo.




— Ale przeciez odeszliscie przed... — zaczat Ponific,
Przewodnik Golemow.

— Tyloma laty! — przerwalem mu. Jesli ci ludzie nie
zdawali sobie sprawy z uptywu czasu, nalezato im to
powiedzie¢ w spos6b nieco bardziej przemyslany.

— Jak udato wam si¢ przetrwaé? — zapytalem szybko,
zanim ktokolwiek inny mialby szansg¢ si¢ odezwac.

— SkonstruowaliSmy golemy, by za nas walczyly.

Po dwoch na maga. Gdy ktory$ z goleméw sie psut,
budowali$my nastepnego. Niestety nie poznaliSmy
jeszcze sposobu na zrobienie niepokonanego golema.
Ale jesli... — zapalil si¢ do wyjasniania Reamus.

Stuchatem ich przez caly wieczor, uciszajac pytania
od innych magéw. Po positku zwotalem narade moich
doradcow.

— Jak to mozliwe? Jak mogg wierzy¢, ze nie byto ich przez
tylko szesnascie lat? — zapytatem. Mialem nieprzyjemne
uczucie, ze odpowiedz wcale mi si¢ nie spodoba.

Hemoross, Instruktor Magii, potrzasnat glowa. Podobnie
Ponific i pozostali. Jedynie Barsolar zdawal si¢ mie¢
jakis§ pomyst, sadzac po jego powaznym niczym twarz
golema obliczu.

— O co chodzi, Barsolarze? — zapytalem. Jesli kto§ mogt
co$ wiedzieé, to z pewnos$cia on, w konicu w kazdej wolnej
chwili badal wymiary zywiotow.

— Sprawdzenie mojej teorii bedzie wymagato kilku
eksperymentow, lordzie Tarnumie — odpart wymijajaco.

— Nie obchodza mnie eksperymenty, Barsolarze! Chce
odpowiedzi! — krzyknatem, walgc pieScig w stot. — Nawet
jesli nie jeste$ pewien. Co tu si¢ dzieje?

— Czas, lordzie Tarnumie — zaczat spokojnie, gdy iskry
magicznej energii z jego rak tkaty obraz dwoch §wiatow.
Poczatkowo stonice w obu §wiatach wschodzito

1 zachodzito w tym samym czasie, ale z kazdym cyklem
coraz bardziej byto wida¢, ze jedno ze stonc zostawato
w tyle. — Wymiary zywiot6w r6znig si¢ zasadniczo od
naszego $wiata. A wigc czemu i CZAS nie mialby biec
tu inacze;j?

Pozostali czarodzieje zaczeli potakiwac, podazajac tokiem
my$lenia swojego kolegi.

— A wiec — chceialem si¢ upewni¢ — cheesz mi powiedzieé,
ze wszystko tu toczy si¢ wolniej, niz w naszym Swiecie?

— Tak. Lub tez mozna powiedzieé, ze w naszym $wiecie
czas biegnie szybciej. Tak czy inaczej, dwiescie lat

w naszym §wiecie jest rowne szesnastu w tym. Mozemy
oczekiwac, ze zanim wrdécimy do naszego $wiata, wedlug
jego miary zdazy uplyna¢ co najmniej kilka dziesiecioleci.

Paru doradcéw upuscito kielichy z winem.

Zamknatem tylko oczy i miatem nadziej¢, ze Wiadcy
Zywiotéw nie zniszczg w tym czasie naszego $wiata.

CIEZAR PRAWDY

Kilka tygodni temu postanowitem powiedzie¢ naszym
gosciom prawdg. Coraz trudniej bylo trzymac geby
wszystkich magoéw na ktédke i pomyslatem, ze tak begdzie
lepiej. Staratem si¢ by¢ tak delikatny, jak to tylko mozliwe,
ale nie ma dobrego sposobu, by powiedzie¢ cztowiekowi,
ze jego cala rodzina, wszyscy, ktorych znal, zostali dawno
pochowani. Znalem to z wlasnego do§wiadczenia.

Moja rodzina juz dawno odeszta, podobnie przyjaciele.
Nawet §wiat zmienit si¢ tak bardzo, ze nie pamigtam juz,
jak zylo si¢ za czasoéw, gdy bylem dzieckiem.

Dzi$§ rano zwotalem moich doradcéw na narade

i postanowitem mianowaé¢ Reamusa moim zastepca, gdyz
ma wieloletnie do§wiadczenie w walce z Zywiotakami.
Byt idealna osobg na to stanowisko. By¢ moze pomoze
mu to rowniez nie mysleé o jego sytuacji. Cztowiek moze
staé si¢ silniejszy tylko wtedy, gdy stanie twarzg w twarz
z prawda. Bylem pewien, ze byl wystarczajaco silny,
aby si¢ z nig zmierzy¢. Ale nie musi tego wszystkiego
robic dzisiaj...

Poza tym nie byt tak irytujacy jak moi pozostali doradcy.
Nie potrafi¢ wskaza¢ powodu, dla ktérego tatwiej mi

go znie$¢ niz innych, szczegolnie ze jego imi¢ mozna
przekrecic na wiele réznych sposobow.

Poniewaz byliSmy juz tak bliscy podbicia wszystkich
czterech wymiaréw, zwotatem kolejng narade, aby ustalic,
w jaki spos6b mozemy pokonaé Wiadcoéw Zywiotow.

— Niestety, lordzie Tarnumie — zaczat Reamus — ich jest
czterech, a ty jestes tylko jeden.

— Wiadcy Zywiotéw majg niezwykls kontrole nad
swoimi zywiolami — dodat inny mag, ktérego twarz
ledwo kojarzytem.

— To prawda. Nawet kazdy z osobna dysponuje
niewyobrazalng potgga. A jesli potacza sity... Nie sadze,
by$my byli w stanie ich pokona¢ — podjat Reamus.

— Musi by¢ jaki$ sposdb — odpartem. Przodkowie nie
zleciliby mi walki, gdyby to nie byto mozliwe. — Musimy
mie¢ co$, czego oni nie maja. Gdy tylko bede w stanie
kontrolowac¢ te wszystkie zywioly, moge si¢ z nimi
zmierzy¢, ale musz¢ mieé¢ bron, przed ktéra nie beda si¢
mogli obroni€.

— Bedziemy nad tym pracowaé, panie — odpart Reamus.
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CIEZKO UWIERZYC

Ostatniej nocy przyszli do mnie Barsolar i Reamus. Mieli
bardzo powazne miny.

— Doszlismy do pewnych teorii, ktore mogg wskazywac
na istnienie nowego typu zywiotakdow, takiego, ktory
pomoze nam walczy¢ z Wtadcami Zywiotéw — zaczat
Reamus.

— To znaczy, jesli rzeczywiscie istniejg — wtracit
Barsolar — Wyja$nij mu. — Kiwnat na towarzysza,
by zaczal.

— Lata spedzone w wymiarach Zywioléw daty mi wiele
okazji, by eksperymentowaé z ich wyjgtkowa naturg.
Dhugo zastanawiatem si¢ nad tym, Ze skoro ziemig,
powietrze, ogien i wod¢ mozna oddzielié, to co trzyma
je razem? Co wigze je na przyklad w naszym $wiecie?

— Co? — zapytalem.
— Magia — powiedzial Barsolar.

Okazalem swoje powatpiewanie. Wedtug czarodziejow
magia jest odpowiedzia na kazde pytanie.

— Tak — kontynuowat Reamus. — Nie bylem w stanie
tego udowodnié¢, dopiero rozmowa z Barsolarem o jego
eksperymentach z ogniem rozjasnita mi w glowie. Wiemy,
ze ogien nie jest zywy, a jednak rozumie nasze my$li

i reaguje na nie. Byé moze dlatego Wtadcy Zywioléw

z taka tatwoscig panujg nad swymi krolestwami. Maja
bezposredni kontakt z zywiolem. Sadzimy, ze magia, a by¢
moze rowniez mys$l, sg zywiotami takimi jak woda czy
ogien. Jesli to prawda, by¢ moze istnieje tez wymiar magii.

— I zywiotaki magii! — dodat Barsolar.

To wszystko zdawato si¢ zbyt wydumane, ale datem
obu magom wolng r¢ke w zakresie dziatan mogacych
doprowadzi¢ nas do prawdy.

Cokolwiek robia Barsolar i Reamus, zaangazowali
wszystkich moich doradcow, jak tez moje zasoby. Buduja
co$ podobnego do magicznych portali, ktorych uzywamy
do podrézowania miedzy wymiarami Zywiolow.

Mam tylko nadziej¢, ze nie wybuchng im w twarze.
Albo jeszcze gorzej.

CIEZKIE POCZATKI

Eksperyment zwigzany z odszukaniem wymiaru Zywiotu
magii zostat zakonczony dzi§ w nocy, gdy Barsolar

i Reamus przygotowali si¢ do uruchomienia urzadzenia,
ktore zbudowali. Zamiast zakonczy¢ si¢ wielkim
wybuchem, jak si¢ obawiatem, zaczelo sie jakby od pisku.
Zadnych btyskawic, zadnego ognia, nic.

— Moze co$ pomingliSmy? — powiedzial Reamus, ciagnac
sie za brodg.

— A moze wymiar magii nie istnieje? — rzucitem.

Ale mylitem si¢.

Chwile p6zniej tam, gdzie wcze$niej nie byto niczego,
stala wysoka posta¢ w czarnej szacie i czerwonym
turbanie. Gdy zblizylem si¢, natychmiast zauwazylem,
Ze nie ma twarzy — w jej miejscu byta tylko masa
pulsujacych iskier. Posta¢ pozostawata nieruchoma.
Jesli miata nogi, nie zadala sobie trudu, by zej$¢ z portalu
stworzonego przez Barsolara i Reamusa.

— Witaj — powiedziatem. — My...

— ,,WIEM. I WIEM, DLACZEGO MNIE TU
WEZWALISCIE”.

Ustyszalem te stowa nie za pomoca uszu, ale gdzies w
Srodku glowy. W jaki$§ sposéb wiedziatem, ze pochodza
od tej dziwnej istoty. Nim sformulowatem nastepne
zdanie, ustyszalem ja znowu.

— ,JESTEM ZYWIOLAKIEM UMYSLU. TAK,
PRZYBYWAM Z WYMIARU MAGIT”.

Kolana si¢ pode mng ugicty, jakbym biegt przez caty dzien.
Oparlem si¢ na kosturze, by nie upasé.

— Jest z wymiaru magii — odezwat si¢ Reamus.
— Do mnie tez méwil! — powiedzial Barsolar.
— To zywiotak umystu, a sa tez zywiolaki magii!

— ,,MOWIE DO WAS WSZYSTKICH, TAK JAK WY
WSZYSCY MOWICIE DO MNIE”.

Ztapatem si¢ za glowe i krzyknagtem:

— Przestancie! Wszyscy przestancie mowic!
A do zywiotaka umystu powiedziatem:

— Musimy porozmawiac.

— ,,NA OSOBNOSCI. TAK, WIEM”.

— ,ZGODA, PRZESTANE ODPOWIADAC NA
TWOIE PYTANIA, ZANIM JE ZADASZ I POZWOLE
CI MOWIC”.
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DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 14 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Wrota Zywiotow

Bohater frakcji: Tarnum albo dowolny Bohater
Wrét Zywiotow
Armia frakcji: brak
Zasoby poczatkowe: 30
Budynki poczatkowe: Ratusz, Cytadela, Siedlisko *,
Siedlisko , Gildia Mag6w, Magiczna Uczelnia
Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
# Do swojej taliit M&M dodaj 2 karty Zaklecia
,Przyzwanie Zywiotakéw” i 2 karty Zdolnosci
»Adept Magii” w dowolnej konfiguracji.
# Przeszukaj (4) tali¢ Zaklec¢ trzykrotnie.

PRZYGOTOWANIE Al

Bohaterowie Wroga: Wtadca Powietrza, Wladca Ziemi,
Wtadca Ognia, Wladca Wody

Armie Wroga:
# Armia Wiadcy Powietrza: * Zywiotaki Burzy,
Archanioty, 2 x * Blekitne Smoki
# Armia Wladcy Ziemi: Grupa Troglodytéw,

Grupa Czarnych Smokow, Grupa Mantykor,
* Krysztatlowe Smoki
# Armia Wladcy Ognia: Zywiotaki Magmy,
* Feniksy, Diamentowe Golemy
# Armia Wiadcy Wody: Wy Zywiotaki Lodu,
Czarodzieje, * Biekitne Smoki

Talie Wroga:
# Talie Wladcow: 4 X karta Magii, 3 % karta Mocy

KAMPANIA WROT ZYWIOLOW — WLADCY ZYWIOLOW

. 4. WLADCY ZYWIOLOW

Talie Zakle¢ Wroga:
#® Talia Zakle¢ Wiladcy Powietrza: 1 x Piorun,
1 x Lancuch Piorunow
# Talia Zakle¢ Wladcy Ziemi: 1 x Kamienna
Skora, 1 x Oflepienie
#® Talia Zakle¢ Wladcy Ognia: 1 x Tarcza Ognia,
1 x Kula Ognia

# Talia Zakle¢ Wladcy Wody: 1 x Ostabienie,
1 x Psalm Mocy*

*Uzywajqgc tego zaklecia, wybierz opcje%

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

1 x kafelek Poczatkowy (I):
#® 1 x Wrota Zywiotéw (S8)

2 x kafelek Daleki (II-1II):

# 2 X losowy kafelek sposrod kafelkow Zamku
(F3, F6, F9), Fortecy (#F1-#F3, #F7),
Cytadeli (F13-F15) i Bastionu (F10-F12)

4 x kafelek Bliski Zywiolu (IV-V):
#® 1 x losowy kafelek Zywiolu Ognia (N14, N15)
#® 1 x losowy kafelek Zywiotu Wody (N16, N17)
#® 1 x losowy kafelek Zywiohi Powietrza (N18, N19)
# 1 x losowy kafelek Zywiohi Ziemi (N20, N21)

UWAGA: Rozmies$¢ 4 Monolity Wejscia zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy.

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umies¢ figurke swojego Bohatera na polu z Miastem na
kafelku Poczatkowym Wrét Zywiotow. Ten kafelek jest

juz odkryty.
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DODATKOWE ZASADY
W tym scenariuszu kampanii Wrét Zywiolow
obowigzuja nastgpujace zasady:
# Nie uzywaj kart Astrologowie Oglaszaja.
# Nie rozpatruj normalnego efektu rozpoczecia gry
z wybudowang Gildig Magow.
#® Gdy twoj Bohater odwiedzi Monolit, zostanie
przeniesiony do Miasta.

#® Zakazdym razem, gdy pokonasz Armi¢ Wroga,
zyskujesz 2 ﬁ

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Musisz pokona¢ wszystkie Armie Wroga.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, gdy twdj Bohater
zostanie pokonany w Walce — mozesz jednak nadal
ucieka¢ z Walki z Jednostkami Neutralnymi poziomu

niZszego niz *

WYDARZENIA CZASOWE

Gdy dojdziesz do wymienionych rund, postepuj zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami:

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,W koficu w domu”.

# Twoj Bohater natychmiast zdobywa
1 Poziom Do$wiadczenia — zamiast
normalnego Przeszukiwania (2) talii
Zdolnosci, Przeszukaj (4) tali¢ Zdolnosci.

3. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Cztery zywiotaki”

6. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Kr6lewskie positki”.

9. runda:
# Przeczytaj fragment ,,Przybycie kr6la Magnusa™.
# Po otrzymaniu przychodu w tej rundzie tracisz
10 , po czym zyskujesz 3 g“’r/‘
14. runda:

#® Wraz z koficem tej rundy przegrywasz
scenariusz — nie ma juz nadziei! Swiat
zostaje zniszczony!

Gdy twoéj Bohater wejdzie na ostatnie nieoflagowane
i niepuste pole kafelka Zywiolu Powietrza:

# Jesli pola broni Armia Jednostek Neutralnych,
zignoruj Walke z nig.

# Rozpocznij Walke z Armiag Wiadcy Powietrza.

# Ten Bohater zyskuje 2 punkty Ruchu.

Gdy twdj Bohater wejdzie na ostatnie nicoflagowane
i niepuste pole kafelka Zywiolu Ziemi:

# Jesli pola broni Armia Jednostek Neutralnych,
zignoruj Walke z nig.

# Rozpocznij Walke z Armia Wladcy Ziemi.

# Ten Bohater zyskuje 2 punkty Ruchu.

Gdy twdj Bohater wejdzie na ostatnie nieoflagowane
i niepuste pole kafelka Zywiolu Ognia:

# Jesli pola broni Armia Jednostek Neutralnych,
zignoruj Walke z nig.
# Rozpocznij Walke z Armig Wladcy Ognia.
# Ten Bohater zyskuje 2 punkty Ruchu.
Gdy twoéj Bohater wejdzie na ostatnie nieoflagowane
i niepuste pole kafelka Zywiolu Wody:

# Jesli pola broni Armia Jednostek Neutralnych,
zignoruj Walke z nig.

# Rozpocznij Walke z Armia Wladcy Wody.

# Ten Bohater zyskuje 2 punkty Ruchu.

Gdy ukonczysz scenariusz:

# Przeczytaj fragment ,,Tajemnica Wrét Zywiolow”.
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OPOWIESC

W KONCU W DOMU

Podréz z powrotem do naszego Swiata trwala dtuzej,
niz mozna si¢ byto spodziewac... ale to inna historia.
W koncu dotarli§my do wymiaru, z ktérego wyruszyliSmy,
co niewyobrazalnie mnie radowato.

Rozkazatem moim ludziom przygotowaé st6t na zewnatrz,
zebym mogt zjesé $niadanie z doradcami. Cieszylem si¢
widokiem slonca i traw, uczuciem wiatru na moim
policzku... Czysto§¢ wymiardw zywiolow ostro kontrastuje
z naszym $§wiatem. Po raz pierwszy zdalem sobie sprawe,
ze nie bylo w nich zapachow. Tu powietrze niesie ze soba
ré6zne wonie — kwiatow, deszczu, gnijacych lisci, blota.
Wszystko tu jest takie... prawdziwe. Nawet czarodzieje
zdawali si¢ by¢ w lepszych nastrojach niz zwykle, gdy
przynosili mi raporty o swoich odkryciach. Do§¢ szybko
jednemu z mag6éw udato si¢ obliczy¢, jak dtugo nie byto
nas w domu.

— Trzydziesci l1at?! — wykrzyknalem na jego szacunki. —
Tak wiele moze si¢ zmieni€ przez trzydziesci lat. ..

— Ale nasza misja si¢ nie zmienita. Musimy powstrzymag¢
Wtadcoéw Zywiotéw. Jesli ich nie pokonamy, nasze
poswigcenie pojdzie na marne — skomentowal Barsolar,
unoszac w gore pokryty dzemem néz do masta.

— Krél Magnus moégt nie dozy¢ naszego powrotu —
zdatem sobie nagle sprawg. Od razu zwrocitem si¢ do
Ponifica — Natychmiast udaj si¢ do Bracady.

— Teraz? — spytat.

— Tak, natychmiast. JedZ! — popedzatem go, widzac jego
nieche¢é. Musimy wiedzieé, jaka jest sytuacja, zanim
ruszymy dalej. Z silnym oddzialem do ochrony Ponific
nie powinien mie¢ probleméw z przedarciem si¢ przez
linie wroga.

Kilka nimf szybowato w powietrzu nad obozem, $cigajac
si¢ i piszczac w dziecinnych harcach. Jedna opadia
szczegOlnie nisko, aby unikngé zberkowania przez innego
uczestnika gry i tracilta stopa misk¢ mojej owsianki.

— Przeklgte nimfy! — krzyknatem w ich strong. Wstalem,
strzgsajac z szaty resztki positku. — Znajdzcie sobie inne
miejsce do zabawy albo, na Przodkow, przeszyj¢ wasze

skrzydelka piorunem!

Nimfy odleciaty, piszczac jeszcze glosnie;.

Widzac, ze nie bed¢ w stanie tak tatwo pozby¢ si¢
owsianki z szaty, przeprosilem pozostatych i ruszytem do
namiotu, by si¢ przebra¢. Co oznaczalo, ze teraz szedtem
razem z Ponificiem, ktérego przed chwila odprawitem.
Gdy tylko zobaczylem jego usmieszek, miatlem ochote
daé mu w twarz.

— O co chodzi? — warknatem.

— Wielkie nieba, zmienites si¢, odkad objate§ dowddztwo.
Twoja broda jest ladnie ulozona i styszatem, ze brates§
dzi$ rano kapiel. A teraz zloScisz si¢ o poplamiong szate!

Spojrzalem po sobie, zdajac sobie sprawe, ku wlasnemu
zawstydzeniu, ze Ponific miat racje. Statem si¢ jednym
z nich. Bylem czarodziejem! Gdyby nie mgj wzrost,
nikt obcy nigdy nie podejrzewatby, ze bylem kiedy$
barbarzynca. Sciaggnatem brudng toge i cisnatem nig

w Przewodnika Golemow.

— Zrob cos pozytecznego i wyczyS¢ to! — rzucitem.

Ponific rozesmiat sig, idac dalej, zbyt zadowolony
z wlasnego zwycig¢stwa, by przejmowac si¢ zniewaga.

CZTERY ZYWIOLAKI

W dniu, w ktérym przybytem, wystatem zywiotaki magii,
aby przeszukaty okolice¢ i zlokalizowaly wrogow.

Dzi$§ wrocily z interesujagcymi wiesciami.

— Wiadca Ognia wzniést wielkie wulkany — zaczat
pierwszy, ten, ktory wrdcit z péinocnego wschodu. —

Zalat ziemie lawa. Jego pola ognia codziennie si¢
powickszaja, pochlaniajac wszystko, na swojej drodze.

— Tymczasem Wtadca Powietrza okupuje péinocny
zachod — podjat kolejny. — Codziennie rozciaga
magiczne chmury na calym podleglym mu obszarze.
Mogga si¢ zdawac niegrozne i mozna po nich nawet
chodzié... ale ten §wiat odrzuca jego zywiot. Ziemia
powoli traci swoja forme i wkrétce zniknie na dobre.

— W bagnistym terenie na potudniowym wschodzie —
wyjaéniat trzeci zywiotak magii — rozlokowat si¢ Wtadca
Zywiotu Wody. Grunt jest tam bardziej podmokty.
Rzeki i jeziora wylaty i zmienity si¢ w blyszczace stawy.
Niedlugo bedzie miat pelni¢ wladzy nad tg kraing.

Pokiwatem glowa na te wiesci i zwrécitem si¢ do
ostatniego zwiadowcy, ktéry przybyt z poludniowego
zachodu, gdzie znalazt Wiadce Zywiotu Ziemi.

— Lordzie Tarnumie, tereny zajete przez Wiadce Ziemi
trawi susza i erozja. W korytach rzek zalega pyt. Jedynie
kilka jezior §wiadczy o tym, Ze nie zdoby! on jeszcze
pelnej kontroli nad tym obszarem. Oczywiscie to nie jest
niespodzianka, ale codziennie caly jego region nawiedzaja
trzgsienia ziemi.

— Zgadza si¢ — odpartem.
— Ale mam wigcej ztych wiesci — ciagnat zywiolak magii.
— Tak?

— Wiadcy Zywioléw naprawde dzialajg razem. Dzielg si¢
zasobami i informacjami, a nawet oddziatami. Kazdy z
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Wiadcéw moze wezwaé zywiotaki kazdego z czterech
typow, wigc nalezy si¢ spodziewaé, ze bedag dysponowaé
wielkimi armiami!

— I wszyscy beda kierowaé ataki na mnie jednego.
Wspaniale!

KROLEWSKIE POSILKI

Wyslany na zwiady zywiotak powietrza popedzit w moja
strone i ostrzegl, ze przed nami obozuje armia. Kazatem
si¢ zatrzymac i wyslalem gonica, aby zaproponowat
negocjacje, na ktore jej dowddca przystat. Gdy dotartem
na skraj ich obozu, na spotkanie przybyt wyniosty mtody
czarownik na biatlym koniu.

— Naprawdg jeste$§ lordem Tarnumem? — zapytat.
— Tak, a ty kim jeste$§?

— Reprezentuje Gavina Magnusa, kréla Bracady! —
wykrzyknat ku mojemu zdziwieniu, po czym podal mi
list. — Prosze, to wszystko wyjasni. Oddziaty, ktore ze
sobg prowadze, to uzupetienia, przydadza ci si¢ w walce
z Wiadcami Zywiotéw. Krél Magnus zyczy ci szczeécia
na polu bitwy.

List od krola Magnusa brzmiat:

Tarnumie,

to zadziwiajgce! Wrocites zywy po tych wszystkich
latach — to po prostu zadziwiajgce! Od Twojego postarica
styszalem co nieco o Twoich doswiadczeniach w
wymiarach zywiofow, ale potrzebuje wiecej informacji.
Cho¢ oczywiscie wiem, Ze jestes teraz zajety walkqg

z Wiadcami Zywiolow.

Niestety w czasie Twojej nieobecnosci mielismy tu
pewne klopoty i obecnie nie moge zaoferowac Ci wiele.
Oddzialy, ktore wysytam, to wszystko, co moge zebraé
w tak krotkim czasie. Ach, gdybym tylko mogt usigsé

i porozmawia¢ z Tobg przez kilka godzin kazdej nocy,
sqdze, ze wiele bym sig nauczyl. Przy odrobinie szczescia
wkrotce sie spotkamy.

Powodzenia i do zobaczenia

Gavin Magnus
K7dl Bracady

Zwrocitem si¢ ponownie do dowodcy:

— Przekaz mu moje podzigkowania. Zdazyt w samg porg.
Wybierz jedng z poniZzszych opcji (druga z nich wymaga

posiadania rozszerzenia Forteca):
# Dodaj do swojej armii Garstke Krzyzowcow,
Garstke Kaptan6éw i Garstke Czempionow.
# Dodaj do swojej armii Garstke Dzinnéw, Garstke
Magéw i Garstke¢ Nag.

PRZYBYCIE KROLA MAGNUSA

Zanim pierwsze promienie stofica roz§wietlily nasz ob6z,
przybyli niespodziewani go$cie. Kr6l Gavin Magnus
pojawil si¢ na czarnym rumaku, za nim powiewata jego
czarna szata. Przyprowadzit niemal stu ludzi — swoja
$wite. Ani jednego wojownika w catej tej hatastrze.
Teraz poza toczeniem wojny bed¢ jeszcze musiat ich
zywié... Natychmiast zauwazylem, ze Gavin Magnus
nie zmienit si¢ w ogoéle, od kiedy widziatem go po raz
pierwszy. Spodziewalem si¢ zobaczy¢ starego cztowieka.
Mingto trzydziesci lat, a on nie wydawat si¢ starszy ani
o jeden dzien!

Czy moze bylo ziarno prawdy w plotkach, ze Gavin
Magnus tez jest nieSmiertelny? Styszalem, Ze rzucit na
siebie potezny czar, by takim si¢ staé... Musz¢ dowiedzieé
sie wiece;.

Zaprositem go p6ézniej na prywatny obiad, ale zaden

z nas nie bawit si¢ zbyt dobrze w towarzystwie drugiego.

Gdy tylko usiedli$my, Magnus powiedziat:

— Pierwszy raz zobaczylem ci¢ bardzo dawno temu,
wkrétce po tym, jak podbites zamek Steelhorn.

W jaki$§ sposdb Magnus domyslit sie, o co chce go
zapytac¢. Ten czlowiek byl nieSmiertelny i chciatem
wiedzie¢ dlaczego.

— Jeste$ nieSmiertelny — zarzucilem temat.

— OczywiScie, ale nie w ten sposéb, co ty —
odpowiedzial. — Po raz pierwszy zorientowatem sie¢,

ze jestem niesmiertelny, gdy zabit mnie jeden z twoich
behemotoéw. WyobrazZ sobie moje zaskoczenie, gdy
wrécitem do zycia. Od tamtej chwili po§wiecitem wiele
czasu studiowaniu magii i $wiata wokot mnie — wyjasnit,
powoli Zujac stek. Odmoéwit zjedzenia tego, co mu
zaoferowatem i kazal swojemu osobistemu kucharzowi
przygotowac osobny positek. — Dlatego tez przybylem tu,
aby dowiedzie¢ si¢ czego§ wigcej o wymiarach zywiolow.

— Powiedziale$, ze wtedy zobaczyte§ mnie po raz
pierwszy — przypomniatem.

— Coz, tak, widziatem twoj wzlot i twojg Smieré. Od
tamtego czasu styszalem wiele historii na twoj temat, ale
nic konkretnego. Wiedzialem jednak, Ze pewnego dnia
nasze $ciezki znow si¢ skrzyzujg, szczeg6lnie gdy zostatem
krélem Bracady. Niegdy$ nienawidzitem ci¢, Tarnumie,
krélu barbarzyncow, ale czas leczy rany. Teraz, jesli uda
ci si¢ pokonaé Wiadcow Zywioléw, bede sktonny uznaé
nas... — urwal, wznoszgc kielich wina i szeroko si¢ do
mnie u§miechajagc — moze nawet za braci.

Na nieszczescie dla niego nie miatem ochoty by¢ jego
przyjacielem. Miat w sobie zimng arogancje, ktora byta
gorsza niz wszystko, co kiedykolwiek reprezentowat
soba Barsolar. Wydawat si¢ wrecz nieludzki.
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Zapadlem sie¢ w krzesle, czujac, jak opuszcza mnie caty
mdj dotychczasowy entuzjazm.

,» Czy plotki mowily prawde? Czy to wlasnie zaklecie cos
w nim zmienito? A moze to jego tajemnicza nieSmiertelnos¢

sprawita, Ze taki sig stat?” — dumatem. — ,, Czy inni
odbierajqg mnie w ten sam sposob? Czy ja tez stalem sie
czyms mniej niz cztowiekiem? ”

TAJEMNICA WROT ZYWIOLOW

Po zwycigskiej walce z ostatnim Wiadcg Zywiol6w

i uwiezieniu ich wszystkich dzigki mej mocy
zorganizowalem wielki bankiet, by uczci¢ nasze
zwycigstwo. Barsolar pit do p6Zzna w nocy i $§miat si¢

z ghupiego sposobu, w jaki traktowaliSmy si¢ nawzajem.
Rozstalismy si¢ jako przyjaciele i obiecaliSmy sobie,

ze bedziemy si¢ odwiedzac... chociaz wiedziatem, Ze nie
bede mogt dotrzymac tej obietnicy. Czutem, ze moja misja
zbliza si¢ ku koncowi, a wraz z nig mgj czas. Przodkowie
z pewnoscia rzucg mnie w kolejne wyzwanie, aby ukara¢
mnie jeszcze bardziej.

Nastepnego dnia kr61 Magnus postanowit wréci¢ do
domu. Niestety Barsolar otrzymat rozkaz powrotu wraz
z nim. Jednak nim krol odjechal, zaciggnatem go do
sSwojego namiotu.

— Po pierwsze, chcialbym zarekomendowa¢ Barsolara
na najwyzsze mozliwe stanowisko. Jest odwaznym
cztowiekiem, jednym z najodwazniejszych, jakich masz,
1 zasluguje na uznanie. On i wszyscy inni zapracowali
na najwyzsze nagrody za to, ze przeszli do wymiaréw
zywioldéw, pozostawiajac na zawsze za sobg tych,
ktoérych kochali.

Kr6l Magnus spojrzat na mnie zaskoczony, ale po chwili
skinat gtowg na zgode.

— Dopilnuje tego — obiecat.

— Poza tym, przekazuje nalezace do ciebie oddziaty
Reamusowi. Co do zywiotakéw, dam im wolnos$¢ i odesle
je z powrotem do doméw.

— Rozumiem — odparl po dlugiej pauzie. Wyraznie nie byt
z tego zadowolony.

— A jeSli sadzisz, ze Reamus lub Barsolar zdradzj ci, jak
dostac si¢ do wymiaréw zywiotow, to rozmawiatem juz
o tym z zywiotakami umystu. Gdy wszystko si¢ skonczy,
usung t¢ wiedze z umystow ludzi, ktoérzy ja posiedli —
powiedzialem stanowczo.

Potem, nie méwiac juz nic wigcej, odszedlem, zostawiajac
krola tak, jak stal, z pewnos$cig gtowkujgcego nad tym,
co moglby zrobié. Ale wiedziat lepiej niz ktokolwiek,
jaka mocg wladam w tej chwili. Poniewaz bylo to
dokladnie to, czego sam pozgdal. Mial nadzieje¢ przejac
kontrole nad zywiotakami i sam staé si¢ Wtadca
Zywioléw. Potega zywiotéw jest zbyt wielkg pokusa dla
ludzi zamieszkujacych ten $wiat. Zawarlem wiec umowe
z zywiotakami magii, aby tajemnica wrét zywiotow
réwniez znikta na zawsze. Nigdy juz nie bedzie zadnego
innego Wiadcy Zywiotow.




MIASTO

Typ lokacji: Flagowalna

To jest pole poczatkowe gracza. Korzy$ci ptynace
z zajgcia Miasta znajdziesz w opisie scenariusza.

OLTARZ ZYWIOLOW

Typ lokacji: Flagowalna

Gdy Oflagujesz Osade¢, mozesz wybrac jedng z kilku
nagrdod. Jesli zajmiesz Osadg, ktora nie byta wczesniej
wlasno$cig innego gracza, otrzymujesz dodatkowa
nagrode (str. 25 Ksiegi Zasad — Osady).

ZAKLETY KRAG

Typ lokacji: Jednorazowa

Za kazde Siedlisko, ktére masz, dobieraj z odpowiadajacej
mu talii Jednostek Neutralnych, dopoki z kazdej z tych
talii nie dobierzesz jednej karty ,,Zywiotak6w”. Mozesz
Zrekrutowac jedna z tych jednostek, jesli zaplacisz

jej \.f Karty niezrekrutowanych jednostek wtasuj

z powrotem do ich talii.

o

Typ lokacji: Jednorazowa

Usun 1 kartg z reki, by Przeszukaé (2) tali¢, do ktorej
ta karta nalezy. Nie mozesz w ten spos6b Usunaé kart
Statystyk, Zdolno$ci Poczatkowej ani SpecjalnoSci.
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MONOLIT WEJSCIA/WYJSCIA

Typ lokacji: Wielorazowa

Gdy tw6j Bohater wejdzie do lokacji z Monolitem Wejscia,
przenie$ go na pole z odpowiadajagcym mu Monolitem
Wyjscia. Nie mozesz uzy¢ Monolitu Wyjscia, by przenie$¢
Bohatera z powrotem do Monolitu Wejscia.

Monolit
Wejscia

Monolit
Wyjscia

Monolit
Wejscia

Monolit
Wyjscia

Monolit
Wejscia

Monolit
Wyjscia

MONOLIT PRZEJSCIA

Typ lokacji: Wielorazowa

Gdy twdj Bohater wejdzie do lokacji z Monolitem
Przejscia, przenie§ go na pole z drugim takim samym
Monolitem Przejécia. Mozesz przenosi¢ Bohatera

w obie strony miedzy dwoma identycznymi Monolitami
Przejscia.

Monolit
Przejscia

Monolit
Przejscia

Monolit
Przejscia




TWORCY

Zasady: Kamil Biatkowski, Jacek Karpowicz, Aleksander Kubiak,
Jakub S. Olekszyk

Zasady trybu solo: Aleksander Kubiak
Zasady turniejowe: Kamil Biatkowski
Technical writing: Hermanni Karppela

Korekta: Derek Barry, Paul Becker, EliSka Boudova, Santiago Adrian
Dominguez, Matthieu Emont, Szymon Ewertowski, Bruce Fletcher,
Pauline Fuchs, Malte Kiihle, Jaume de Marcos, Anna Skup, Michal
Starek, Piotr A. Wesotowski

Thumaczenie wersji polskiej: Piotr A. Wesotowski, Anna Skup

Projekt graficzny i redakcja techniczna: Anna Gut, Hubert
Charczynski, Dawid Kopczynski, Patryk Kubiak, Przemystaw
Nawrocki, Natalia Rachowska

Projekt pudelka i okladki ksiegi: Viviane Tybusch Souza

Ilustracje: Tomasz Badalski, Yoann Boissonnet, Janos Brumar, Shen
Fei, Marcin Jarkiewicz, Dave Ketch, Krzysztof Porchowski Jr., Tomasz
Tworek, Viviane Tybusch Souza, Iana Vengerova, Bartosz Winkler

Rzezby figurek: Adrian Bukowski, Adrianna Dotowska,
Aleksandra Lupa-Trendota, Pawet Kazub, Maciej Powarunas,
Konrad Rogowski, Stefano Vecchi

Kierownictwo projektu: Michal Hartlinski, Jakub S. Olekszyk,
Michat Tukan

Marketing: Wiktoria Budnik, Szymon Ewertowski, Kamil Grochowski
Dyrektor operacyjny: Michal Pawlaczyk
Dyrektor naczelny: Jarostaw Ewertowski

Heroes of Might & Magic — zespél IP (Ubisoft):
Eric Damian-Vernet — dyrektor marki

Theo Gallego — starszy projektant gier

Vicky Malineau — dyrektor fabularny

Specjalne podzickowania:

Jean-Felix Monin — dyrektor artystyczny (Ubisoft)

Jon Van Caneghem oraz New World Computing — oryginalni tworcy
,,Heroes of Might & Magic”

Testy gry i konsultacje:

Artur Adamski, Stawomir Aftarczuk, Piotr Andrzejewski, Maciej
Barczyk, Derek Barry, Filip Bgben, Marijn Bierhof, Edyta Borkowska,
Michat Borkowski, Konrad Boryczka, Maxime Bouchard, Alex Brown,
Adam Burdykiewicz, Marcel Cwertetschka-Mattasits, Jarostaw
Czerwiec, Stawomir Czuba, Kamila Faber, Aleksandra Frackowiak,
Piotr Gapinski, Iwona ,,Ivcia” Gawronska, Nina Gerling, Izabella
Gladysiak, Kuba Iwaszko, Anna Jabczyfiska Adamska, Kaja Jastrzgbska,
Patrycja Jaszewska, Kacper Jurczyfiski, Aleksandra Kajkowska, Filip
Karpowicz, Artur Kasprzyk, Marcin Kawczynski, Piotr Kierzkowski,
Darek ,,KIRA” Kloskowski, Kamil Kluba, Joanna Kmieé, Marcin
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Kmie¢, Lustyk Kostek, Julia Kostka, Katarzyna Kotas, Zuzanna
Kotlarek, Theofilos Koutroubis, Kacper Koziot, Adrian Krasicki,
Fukasz Krogulec, Grzegorz Kurytowicz, Dawid KuZniacki, Robert
Katek, Pawet Kwiecien, Karol ,,Hadesto” Lach, Peer Lagerpusch,
Konstantinos Lekkas and Dracon Rules Design, Emilia Lewandowska,
Ziemowit Lewandowski, Tomasz Matyszka, Robert Mankowski,
Marcin Marenda, Philip Middleton, Maciej Miga, Anna Mtynska,
Cezary Mtynski, Stawomir Mocha, Adam Mrowiec, Michal Musiat,
Kajetan Najda, Robert Nieroda, Aleksander Nowacki, Aleksandra
Olejniczak, Mateusz Olejniczak, Kacper Olekszyk, Kamil Orlow,
Szymon Pach, Adam Pankau, Bartosz Perzynski, Pawel Piekarski,
Jan Pietras, Rafal Polakowski, Konstantinos Poumpouridis, Marcin
Pétbrat, 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, Rafal Tomczyk, Karol M. Toporowicz, Oktawian Tosko,
Maciej Urbaniak, Sara Urbanczyk, Milan Varga, Adam Witek, Pawet
‘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, Pokdj Geeka, Portotypy, Szczecinecki Klub Fantastyki,
Trzy Plansze

Konsultacja fabularna: Mateusz Bak, Rafat “Dark Dragon” Monka
(Acid Cave), Mateusz “Hellburn” Jarosz (Jaskinia Behemota)
Podzigkowania za inspiracje i fluffy niektérych kart
Astrologowie Oglaszaja: Jedrzej Mroczkiewicz, Marek Pakieser
(Kopalnia Drewna)

Archon Studio oraz logo Archon Studio sg znakami towarowymi
Archon spétka z 0.0. Archon Studio jest znakiem zastrzezonym ®
Archon Studio.

Wszelkie prawa zastrzezone dla ich wlascicieli. ©2024 Archon.

Siedziba Archon Studio znajduje si¢ pod adresem: ul. Magazynowa 17,
Pila 64-920, Polska.

Komponenty gry mogg rézni¢ si¢ od przedstawionych na ilustracjach.

Might & Magic™, Heroes™, Ubisoft i logo Ubisoft sa
zarejestrowanymi lub niezarejestrowanymi znakami handlowymi
Ubisoft i s3 uzywane na podstawie licencji udzielonej przez Ubisoft
Entertainment. ©2024 Ubisoft Entertainment.
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