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Regna, krolestwo piratow i kraina wolnych ludzi (i nie-ludzi). Regna, cicha przystan, gdzie $miali i pickni czekajg, az na
firmamencie fortuny i famy wzejdzie ich gwiazda. Regna, dom dwoch narwanych braci wyruszajacych wtasnie w rejs ku
nowej przygodzie, w ktérej czeka na nich doktadnie to, czego sobie zyczyli. Czy masz do§¢ odwagi, by przytaczy¢ sie
do nich i sprawdzi¢, czy ktora$ z jasniejgcych na niebie gwiazd nie nalezy do ciebie? Hej, ho! Piratéw sto! A ty, kto?

W tym rozszerzeniu Heroes of Might and Magic III: The Board Game czeka na was sporo nowosci, w tym nowy
typ kafelkow, dodatkowa frakcja, nowe scenariusze oraz kampania, a takze gar$¢ opcjonalnych zasad pozwalajacych
wam zmodyfikowa¢ rozgrywke z zestawu podstawowego.
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S kafelkéw Mapy
# 1 kafelek Poczatkowy
# 3 kafelki Dalekie
#® 1 kafelek Bliski
7 kafelkéw Mapy Morza
# 6 kafelkéw Bliskich
# 1 kafelek Centralny
1 plansza Miasta
1 Ksiega Misji
1 arkusz pomocy
1 arkusz Jednostek (Przystan)
2 figurki Bohaterow
1 figurka Miasta
7 figurek Jednostek

2 planszetki Bohateréw
(dwustronne)

7 kart Jednostek
7 kafelkéw Budynkéw Miasta
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KOMPONENTY

7 kart Jednostek Neutralnych
3 karty Astrologowie Oglaszajg
6 kart Artefaktow
6 kart Zakleé
6 kart Zdolnosci
12 kart Specjalnosci
7 kart Statystyk
# 3 karty Ataku
#® 2 karty Mocy
#® 2 karty Wiedzy
4 karty Machin Weojennych
1 Zeton Budowy
1 zeton Populacji
1 zeton Ksiegi Zakleé
1 zeton Morale
6 zetonéw Ruchu
3 Zetony Wiru

6 zetonoéw Oslabienia

Version: 1.0 PL

4 zetony Klonowania
14 zetonéw Czasu

18 zetonéw Zlota
& 6x1
® 6x3
® 6x10
14 zetonéw Budulcow
® 6x1
#® 8x3
9 zeton6w Kosztownosci
® 6x1 5‘;
® 3 x3 %/
8 zeton6w Obrazen

# 4 x dwustronny zeton
12 /8

# 4 x dwustronny zeton
3/5 /%

30 akrylowych kostek
# 10 czarnych
# 20 nicbieskozielonych




NOWE

ELEMENTY GRY

KAFELKI MAPY MORZA

Odkrywanie kafelko6w Morza odbywa si¢ zgodnie z
normalnymi zasadami doktadania kafelkow Mapy. Inaczej
jednak wyglada poruszanie si¢ po nich, a to ze wzgledu
na fakt, ze niektére z nich mogg zawieraé zaré6wno pola
morza, jak i pola ladu. Miedzy dwoma polami takiego
samego typu — z pola morza na pole morza i z pola
ladu na pole 1adu — Bohater porusza si¢ normalnie.
Przemieszczanie si¢ z pola morza na pole ladu rowniez
niczym nie r6zni si¢ od zwyktego ruchu. Jednakze gdy
twoj Bohater przemie$ci si¢ z pola ladu na pole morza,
jego ruch w danej turze konczy sig. Cho¢ nie traci on
przy tym niewydanych punktéw Ruchu i wcigz moze
ich uzy¢ (na przyktad do przedtuzenia Walki wywotane;j
wejSciem na dane pole), w tej turze nie bedzie juz mogt
si¢ poruszy¢, nawet za pomoca efektow kart.

kafelek Morza

ZETONY WIRU

Zeton Wiru stuzy do oznaczenia pola, ktére laczy sie z
innym polem z Wirem na innym kafelku. Wiry umozliwiaja
Bohaterom podrézowanie mi¢dzy nimi. Gdy odkryjesz
kafelek Morza, na ktérym ma si¢ znajdowa¢ zeton Wiru,
umie$é go wedlug zwyktych zasad. Nastepnie umie$é
Zeton na polu wskazanym przez uktad mapy scenariusza.

Wybierajac pole, na ktéorym umiescisz zeton Wiru,
pamigtaj, Ze Zeton ten zastgpuje lokacje przedstawiong

Jar

A

na danym polu oraz ze nie mozesz go polozy¢ na polu
zablokowanym, na innym zetonie ani na polu z lokacja
wymagang do spetnienia ktéregokolwiek z warunkow
zwycigstwa. Powyzsze warunki to jedyne, co ci¢ ogranicza
podczas umieszczania zetonu Wiru.

Kazdy zeton Wiru pokazuje liczbe odpowiadajaca
jednemu z mozliwych wynikéw rzutu koscig Ataku.
Jesli na mapie znajduja si¢ trzy zetony Wiru, za kazdym
razem, gdy Two6j Bohater przemiesci si¢ na pole z jednym
z nich, rzu¢ koscig Ataku, by okresli¢, do ktorego Wiru
zostanie on przeniesiony. Jesli wynik rzutu wysle twojego
Bohatera do Wiru, w ktérym si¢ aktualnie znajduje,
powtorz rzut. Po kazdej podrézy Wirem tracisz 1 jednostke
ze swojej armii — mozesz poznej Zrekrutowaé ja ponownie.

Zetony Wiru

ZETONY OSLABIENIA

Jednostka z tym zetonem otrzymuje karg -1 X albo

-2 X; warto$¢ kary wskazana jest przez jedng ze stron
zetonu. Jedna jednostka moze mie¢ maksymalnie jeden
zeton Oslabienia naraz. Gdy jednostka posiadajaca juz
taki zeton otrzyma kolejny, kontrolujacy ja gracz wybiera,
ktoéry z nich zatrzyma.

zeton Ostabienia

N




ZETONY CZASU

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

zeton Czasu

7ZETONY KLONOWANIA

W grze wystepuja dwa réznokolorowe zestawy obejmujace
po dwa zetony Klonowania — po jednym zestawie dla
kazdego przeciwnika w Walce — ktore stuza do oznaczania
efektu zaklecia ,,Klonowanie”. Po rzuceniu tego zaklgcia
wybierz sojusznicza jednostke (zaleznie od uzytej \\&JI))
1 sasiadujace z ta jednostka puste pole na planszy Walki.
Nastepnie umies¢ jeden zeton Klonowania na wybranej
jednostce, a drugi na tym polu. Zeton na pustym polu
reprezentuje klona. Ma on takie same statystyki i zdolnosci
specjalne jak oryginalna jednostka, ale jego ' Wynosi
tylko 1, a jego ' wynosi 0. Ponadto jego obrony nie
mozna zwigkszy¢ Zadnym efektem karty ani zdolno$ciami
innych jednostek. Pamigtaj, Ze jesli klon zostanie
zaatakowany lub otrzyma choéby 1 A z " ginie.
Ponadto nie dziedziczy on zadnych efektow, ktore zostaty
zagrane na oryginalng jednostke.

zetony Klonowania

UWAGA: Warto$¢ ataku, inicjatywa i zdolno$¢ specjalna
klonu sa takie same jak u oryginalnej jednostki. Jesli
oryginalna jednostka zostanie zdj¢ta z planszy Walki,
klona rOwniez nalezy usunac.

Przyktad:

Grasz Casmetrq, a w swojej armii podczas Walki masz
Grupe Zaklinaczek, ktorych inicjatywa wynosi 7.
,»Klonujesz” te jednostke — umieszczasz jeden Zeton
Klonowania na Grupie Zaklinaczek, a drugi na pustym
polu obok nich.

Nastepnie decydujesz sie zagra¢ karte Specjalnosci

poziomu IV Casmetry na oryginalne Zaklinaczki.
Zwigkszasz w ten sposob inicjatywe tej jednostki o 2.
Teraz inicjatywa oryginalnych Zaklinaczek wynosi 9,
ale inicjatywa klona wciqz wynosi 7.

LOKACJE NA MAPIE

W rozszerzeniu Przystan znajdziecie jeszcze wigcej
kafelko6w Mapy z nowymi lokacjami do odkrycia.
Szczegdtowe informacje na ich temat podano na
stronie 35.




EFEKT DLUGOTRWALY

Karty z efektem Dlugotrwatym OO zapewniajg premig
albo maja warunek, ktory musi zosta¢ spelmiony. 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 korzysta¢
z jej efektu Podstawowego i Mistrzowskiego. Pamigtaj
jednak, ze efekty te nie kumulujg 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 dopoki sg one w grze.

MACHINY WOJENNE

Sa to karty, ktére mozecie zdobywac¢ w Fabryce Machin
Wojennych lub w Punkcie Handlowym. Je§li zdecydujesz
si¢ na zakup Machiny Wojennej w Punkcie Handlowym,
nie mozesz korzystac z zadnych innych akcji Punktu

Handlowego podczas tej wizyty, a za wybrang Maching

musisz zaptaci¢ o 3 albo 4 wiecej niz w Fabryce
Machin Wojennych. Umies$¢ tali¢ Machin Wojennych
w zasiggu wszystkich graczy.

karta Machiny Wojennej

1. Nazwa 3. Koszt w Fabryce
2. Efekt Machin Wojennych
4, Koszt w Punkcie
Handlowym

rlf-e,—} 5 B o8



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¢ roOwniez
wymienia¢ Zasobami, jednak w tym przypadku
ich Bohaterowie nie muszg sgsiadowac ze
soba na Mapie. Wymiany Zasobow mozecie
dokonywac¢ w turze dowolnego cztonka sojuszu.

# Zaden gracz nie moze Oflagowywa¢ lokacji,
ktora 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

PRZESMYK

SZTORMOW

Przesmyk sztormow to strategicznie wazny punkt na tych
ziemiach. Pozbgdzcie si¢ rywali ulokowanych po drugiej
stronie i zdobgdzcie pelng kontrole nad przesmykiem!

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 4 o0sob (2 vs 2).

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 14 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6zcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
# 4 x kafelek Poczatkowy (I), 1 z nich musi
zawiera¢ Miasto Lochow
# 6 x kafelek Bliski Morza (IV-V)
# 8 x kafelek Daleki (II-III)

UWAGA: Umies$ccie kafelki Poczatkowe tak, by
zablokowane pola (z z6ita obw6dka) odpowiadaty
pozycjami zablokowanym polom widocznym na
kafelkach przedstawionych w ukladzie mapy.

UWAGA: Rozmie$écie 2 zetony Wiru zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastg¢pujace Zasoby:
14 4 1 )

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 2 » &
”10 ”0 ”0 ‘“’/‘

BUDYNKI POCZATKOWE

W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:
@ Siedlisko W
#® Gildia Magéw

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

#® 2 Grupy * jednostek o najnizszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczeciem scenariusza:

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

# Zamiast pobierania standardowej premii
poczatkowej kazdy gracz moze Zrekrutowaé
Bohatera Pomocniczego, wydajac S
Zignorujcie t¢ zasade, jesli rozgrywacie scenariusz
na poziomie Niemozliwym.

W trakcie gry:
#® Gracz moze przekazywa¢ Zasoby sojusznikowi
tylko podczas swojej tury.
#® Kazdy gracz moze Zrekrutowa¢ Bohatera
Pomocniczego tylko 1 raz.

# Zaden Bohater Gtéwny nie moze podda¢ sie
w Walce z innym Bohaterem. Mogg to robié¢
wylacznie Bohaterowie Pomocniczy.

WARUNEK ZWYCIESTWA

By wygraé, Sojusz musi albo zajaé jedno z Miast
przeciwnikéw i utrzymac¢ nad nim kontrole przez
2 kolejne rundy, albo pokonac¢ obu Bohaterow
Gl6éwnych przeciwnego Sojuszu.

A



TOR RUND zwycigstwa, gra konczy si¢ remisem, a jezeli zadna
ze stron nie spetnia warunku zwycigstwa — oba Sojusze

Jezeli powyzszy warunek nie zostanie spelniony, gra I
przegrywaja.

konczy si¢ wraz z 14. rundg. Jeéli jeden z graczy Oflaguje
Miasto przeciwnika w 13. albo 14. rundzie, rozgrywacie

jeszcze 2 rundy (gra konczy si¢ odpowiednio z 15. albo WYDARZENIA CZASOWE
16. rundg). Jezeli obydwie druzyny spetniajg warunek Ten scenariusz nie obejmuje wydarzen czasowych.

Miejsca poczatkowe
druzyny A
\4

<

A

Miejsca poczatkowe

>
druzyny B
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TRYB STARCIA

% OGNIEM I MIECZEM

W Zyciu pirata, niewazne jak stawnego, nadchodzi taki
dzien, gdy szkatula zlota jest rownie pusta, jak butelka
rumu sucha. To objaw Smiertelnie niebezpiecznej choroby,
ktorq zwalczyé mozna tylko rownie niebezpieczng wyprawq
tupiezczq. Na szcze$cie jedyne, czego potrzeba, to tajba,
szabla i beczka prochu, Zeby wysadzi¢ te przypadtosé
na bezludnej wyspie.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2 o0s6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6zcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

#® 2 x kafelek Poczatkowy (I)

# 4 x kafelek Bliski Morza (IV-V)

# 4 x kafelek Daleki (II-III), zaden z nich nie
moze zawiera¢ Osady

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:

4
13 3 1 “«"r/‘

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

n.r""lf"'ca 9

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nast¢pujace jednostki:

& 1 Grupa * jednostek o najwyzszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:
# Gracze nie mogg mie¢ Bohater6w Pomocniczych.

#® Gdy gracz zaplaci za obrone swojego Miasta
frakcyjnego, moze podczas oblezenia korzystaé
z talii M&M.

WARUNEK ZWYCIESTWA

By wygra¢, gracz musi zaja¢ Miasto przeciwnika albo
pokonac jego Bohatera.

TOR RUND

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

WYDARZENIA CZASOWE

Podczas 3., 6. 1 9. rundy gracze mogg wymieniaé Zasoby
tak, jakby odwiedzili Punkt Handlowy.

ey AN~ rr—






TRYB STARCIA

PLONACY

ARCHIPELAG

Zar lejqcy sig z nieba, brak zasobow i niezmoZone uczucie,
ze w kazdej chwili mozna zosta¢ pozartym przez morskie
stworzenia, sprawiajq, iz te wyspy zdajq sie by¢ miejscem
prawdziwie opuszczonym przez bogow. Czegoz wigcej
potrzeba poszukiwaczom przygdd?

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 3 osob.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy roziézcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
# 3 x kafelek Poczatkowy (I)
6 x kafelek Bliski Morza (IV-V)
1 x kafelek Centralny Morza (VI-VII)

6 x kafelek Daleki (II-1II), zaden z nich nie
moze zawiera¢ Osady

& & &

UWAGA: Rozmie$cécie 3 zetony Wiru zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
14 4 1

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 2 » &
”10 ”0 ”0 ‘\‘"’/‘

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sg nastepujace Budynki:

® Sicdlisko Wy

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nast¢pujace jednostki:

#® 3 Garstki * jednostek

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:
# Gracze nie mogg mie¢ Bohaterow Pomocniczych.

# Gdy gracz zaplaci
frakcyjnego, moze podczas oblezenia korzystaé
z talii M&M.

# Po pokonaniu Armii Jednostek Neutralnych
poziomu VII nie umieszczajcie zadnych kostek
na jej polu. Za kazdym razem, gdy Bohater
wejdzie na to pole, inicjuje Walke.

za obrone swojego Miasta

#® Po tym jak jeden z graczy pokona Armi¢
Jednostek Neutralnych poziomu VII, by wygra¢,
pozostali gracze rowniez musza tego dokonaé
w swojej najblizszej turze. Zignorujcie t¢ zasade,
jesli dotarliscie juz do 13. rundy.

#® Gdy zwyciezysz w Walce z Armig Jednostek
Neutralnych poziomu VII, usuii swojego Bohatera
Z mapy.

# W tym scenariuszu kazdy gracz moze wygrac.

WARUNEK ZWYCIESTWA

By wygrac, gracz musi pokonaé Armi¢ Jednostek
Neutralnych poziomu VIIL.

TOR RUND

Scenariusz koniczy si¢ wraz z 13. rundg albo z chwilg
spelnienia warunku zwycigstwa przez ostatniego gracza.
Wygrywaja wszyscy gracze, ktorzy spelniaja warunek
zwyciestwa. Ci, ktérzy go nie spetniajg — przegrywaja.

WYDARZENIA CZASOWE

W 3., 6.1 9. rundzie kazdy gracz moze albo jeden raz
przerzuci¢ 1 koS¢, albo rzuci€ i rozpatrzy¢ 1 %

“;’7‘-7} 11 (_53’






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 korzystajg 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 sie po graczu.

# Gdy karta Umieje¢tnoSci Bohatera Al kaze dobra¢
karte, dobierz i rozpatrz kolejng karte Al.

# Karty AT — ktoére podnosza ' albo aktywuja inne
karty, ktore to robia — pozostaja na jednostkach,
dopOki nie zostang wykorzystane podczas obrony
przed 1 atakiem. Korzystaj z nich w sposéb, 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$ci poziomu I i 0od16z je na bok.
3. Usun pozostale karty Specjalno$ci.

4, Z pozostatych kart wybierz 5 i dodaj je do kart
odlozonych 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
swoja talic M&M, usuwajac z niej wszystkie karty, ktore
nie sg 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 (ktére
wprowadza rozszerzenie Twierdza) nie sg cz¢s$cig tej talii!
Nie przechodza one mig¢dzy scenariuszami.

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

w kroku 3. zastgp wszystkie przypisane poprzedniemu
Bohaterowi karty Statystyk oraz karte Specjalnos$ci
poziomu I kartami Statystyk oraz karta Specjalnosci
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, ktére pozostaty
w talii po kroku 3., kartg Zdolnosci Poczatkowej nowego
Bohatera i Magicznymi Strzatami. Nie mozesz jednak
w ten sposob 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’ ’,099 ,,0’, “"'i

Zasady specjalne kazdego ze scenariuszy moga
modyfikowac te wartoSci.

JEDNOSTKI NEUTRALNE
W ARMII Al

Karty Jednostek, ktore w danym scenariuszu musisz
wzigc z talii Jednostek Neutralnych, zostaty wymienione
z nazwy w sekcji ,,Przygotowanie AI”. By utatwi¢ ci ich
znalezienie, procz nazw wskazano roOwniez talie, do
ktoérych naleza (*, , s *). 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
uzZywana wylacznie przez jedng 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
wieksza 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 Zakleé Al, tworzac
nowa tali¢ Zakle¢ Al. Po Walce wtasuj stos odrzuconych
kart Zakle¢ Al do talii Zakle¢ Al

ZA MALO EGZEMPLARZY
DANEJ KARTY PODCZAS
PRZYGOTOWANIA

Jezeli podczas przygotowania scenariusza okaze si¢, ze
brakuje ci jakichs kart, bo sa 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 nig.

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

Jezeli twojemu Bohaterowi przypisano kart¢ Zaklecia,
Artefaktu albo ZdolnoS$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 begdzie atakowac jednostki QS nizszego
poziomu (w kolejno$ci malejacego poziomu), a w razie
braku i takich celé6w — jednostki fZS WyZzszego poziomu
(w kolejnosci rosngcego poziomu). W przypadku braku
jakichkolwiek jednostek ‘QS Wieza Lucznicza za cel
bedzie wybieraé jednostldioraz 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

wartoscia 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 [("/ Z zasady jednostki Al
nie atakujg swoich Murdw, starajac si¢ raczej dotrzeé
do wroga, przelatujac nad nimi albo przechodzac przez
Bramg. Jeéli i to nie jest mozliwe, wykonujg akcje¢ Obrony.

ZASADY DOTYCZACE BARDZIEJ
SKOMPLIKOWANYCH ZAKLEC

W przedstawionej ponizej kampanii wrogowie korzystaja
z zakle¢, 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 cel6w (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 wigcej niz jedna, wybierz te, ktorej
najblizej do $mierci (ktéra ma najmniejszg ré6znice miedzy
58). Jesli nadal
jest wiecej niz jeden taki cel, mozesz wybrac, ktéry z nich

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

Zaklecia Obronne o efekcie Natychmiastowym

(np. Kamienna Skéra). Gdy to zaklgcie zostanie
aktywowane, umie$¢ jego karte obok planszy Walki.
Nastepnie na jednostce o najwigkszej warto§ci obrony
umie$¢ 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
wartoS$ci ;

Zaklecia leczace (np. Wzmocnienie). Celem tego
zaklecia powinna by¢ jednostka jak najwyzszego poziomu.
W drugiej kolejno$ci 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 leczgcego z powrotem do talii Zakle¢ Al.

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 zaklecia w tej chwili — zamiast tego pot6z
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
aktywowata to zaklgcie, i umies¢ ja na spodzie talii AL
Nastepnie wtasuj niewykorzystane zaklecie z powrotem
do talii Zakle¢ Al




KAMPANIA PRZYSTANI — POSTRACH MORZ

1. EVENMORN

Ukradkowe spojrzenie, stowo rzucone na wiatr,
lekkomysina decyzja...

Niczym kaprysny orkan, kazda z tych rzeczy moze rzucié
nas na nowe wody. Postanawiajgc pomoc tajemniczej
kobiecie, Jeremy w jednej chwili odmienit los swoj

i swaojego brata. Trudno powiedzieé, kto w zZyciu okaze
sie przyjacielem, a kto wrogiem. Tak samo trudno
przewidzie¢ wydarzenia, ktore wywrocq bryg twojego
zycia do gory dnem. Od czasu wojny z demonami na
niewielkiej wyspie Jeremy stgpaf po cienkim lodzie.

Do tej pory zakladal, Ze wszystkie rozgrywajqce si¢ wokot
niego wydarzenia zakonczq si¢ dla niego pomysinie. Ale
czy los bedzie sprzyjal mu na tyle, by Zycie znow plynelo
gtadko, czy tym razem porwat sie¢ z armatg na storce?

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Przystan

Bohater frakcji: Jeremy albo dowolny Bohater Przystani

Armia frakeji: Garstka Okeanid, Garstka Wilkow
Morskich

Zasoby poczatkowe: 10 ,2 ,0 Q“’r}

Budynki poczatkowe: Siedlisko *

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
# Przeszukaj (4) talic Artefaktow.

# Przeszukaj (4) tali¢ Zakleé.
# Wzmocnij Wilki Morskie.

PRZYGOTOWANIE Al

Bohaterowie Wroga: Drakon, Nimbus, Straz Przednia
Drakona, Straz Przednia Nimbusa

Armie Wroga:

# Armia Drakona: Grupa Meduz, Grupa

Minotauréw, Garstka Mantykor, Niksy,
Trolle

# Armia Nimbusa: Grupa Zombie, Grupa Upioréw,
Grupa Wampiréw, Grupa Rycerzy Grozy, Garstka
Upiornych Smokéw

# Straz Przednia Drakona: Armia Neutralna
poziomu réwnego numerowi aktualnej rundy
podzielonemu przez dwa (zaokraglij w gore).
Gdyby armia ta miala si¢ skfada¢ z mniej niz 5
jednostek, dodaj do niej Grupe Harpii.

# Straz Przednia Nimbusa: Armia Neutralna
poziomu rownego numerowi aktualnej rundy
podzielonemu przez dwa (zaokraglij w gorg).
Gdyby armia ta miata si¢ sktada¢ z mniej niz 5
jednostek, dodaj do niej Grupe Szkieletow.

Talie Wroga:
# Talia Nimbusa: 2 x karta Mocy, 4 % karta Magii
# Talia Drakona: 2 x karta Mocy, 3 x karta
Umiejetno$ci
# Talia pozostalych Bohateréw Al: 3 x karta
Mocy, 1 % karta Magii

Talia Zakleé Wroga: 3 x Magiczna Strzata,
2 x Spowolnienie

Umiejetnos$¢: karta Zdolnosci ,,Platnerz*

*Za kazdym razem, gdy ta umiejetnos¢ zostanie
aktywowana, umiesé 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 jednostce znajduje si¢ juz zZeton Obrony, wybierz
Jjednostke nastepng w kolejnosci malejgcej , Jesli wiecej
niz jedna jednostka ma takg samg wartos¢ \§, w pierwszej
kolejnos$ci wybierz jednostke najwyzszego poziomu.
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PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
3 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Nekropolia (S1)
#® 1 x Zamek (S3)
#® 1 x Przystan (S9)

2 x kafelek Daleki (II-1II):

#® 2 x losowy kafelek sposrdd kafelkéw Zamku
(F3, F6, F9) i Przystani (F25-F27)

3 x kafelek Bliski (IV-V):
# 2 x Nekropolia (N1, N4)
# 1 x Przystan (N22)

3 x kafelek Bliski Morza (IV-V):
#® 3 x losowy kafelek Morza (W1-W6)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umie$¢ figurke swojego Bohatera na polu z Miastem
na kafelku Poczatkowym Przystani. Ten kafelek jest juz
odkryty. Straz Przednia Nimbusa reprezentowana jest
przez figurke Bohatera Nekropolii, a Straz Przednia
Drakona — przez figurke Bohatera Lochow. Miej je

w poblizu — pojawig si¢ na Mapie wskutek wydarzenia
czasowego. Nimbus i Drakon nie majg swoich figurek
ani nie pojawiajg si¢ na Mapie.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Przystani obowiazuja
nastepujace zasady:

# Gdy twoj Bohater przejmie kontrole nad Miastem,
zyskujesz 10
wszystkich lokacji na mapie — mozesz odwiedzié¢
je ponownie.

i usuwasz czarne kostki ze

#® Zakazdym razem, gdy pokonasz Armi¢ Wroga,
zyskujesz 8

# Wejscie na pole z Obeliskiem wywotuje
wydarzenie fabularne opisane w wydarzeniach
czasowych.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ

Zwycigstwo: Musisz kontrolowa¢ Miasto Nekropolii
oraz Zamku.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, gdy stracisz
kontrol¢ nad swoim Miastem frakcyjnym albo gdy twoj
Bohater zostanie pokonany w Walce. Nadal jednak
mozesz 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 ,,Cienki 16d zaufania”.

3. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Nie moja sprawa, ale...”.
#® Umies¢ figurke Strazy Przedniej Nimbusa
na polu z Miastem Nekropolii.
#® Umies¢ figurke Strazy Przedniej Drakona
na polu z Miastem Zamku.
7. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Piracki honor”.
# Jesli nie kontrolujesz Miasta Nekropolii, umie$¢
na jego polu figurke Strazy Przedniej Nimbusa.
#® Jesli nie kontrolujesz Miasta Zamku, umie$é
na jego polu figurke Strazy Przedniej Drakona.

10. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Zawsze stuchaj si¢ rumu”.

# Jesli nie kontrolujesz Miasta Nekropolii, umie$é
na jego polu figurke Strazy Przedniej Nimbusa.
# Jesli nie kontrolujesz Miasta Zamku, umies$¢
na jego polu figurke Strazy Przedniej Drakona.

13. runda:

# Jesli nie uda ci sie zwyciezy¢ do konca tej
rundy — wszystko stracone, ty szczurze ladowy!

Gdy twdéj Bohater wejdzie na pole z Obeliskiem bez
kostki twojej frakcji:

#® Przeczytaj fragment ,,Chata proroka”.

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Spotkanie i nowy cel”.
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OPOWIESC

CHATA PROROKA
Wybierz jedna z ponizszych opcji. Po rozpatrzeniu
wydarzenia umie$¢ kostke swojej frakcji na tym polu.

Oblawa na smoki

Grupka wedrownych wrozbitek zatrzymala si¢

w opuszczonej chatce. Przybyly w te strony, by zbadaé
zakazang biblioteke, jednak kilka smokoéw, ktore zrobity
sobie w niej legowisko, uniemozliwia im wejscie.
Poszukiwaczki wiedzy prosza ci¢ o pomoc.

# Dobieraj z talii * Jednostek Neutralnych, poki
nie wyciagniesz pierwszej karty Smokow. Wtasuyj
pozostate dobrane karty z powrotem do talii.
Rozpocznij Walke z wyciggnietymi Smokami.
Po pokonaniu ich zyskujesz 15 oraz 2 “«“’r/‘

i otrzymujesz mozliwo$¢ Przeszukania (2)

talii Artefaktow.

Kaplanka wody

Kaptanka wody zapragneta wyruszy¢ ku przygodzie.
Potrzebuje jednak eskorty — zadowoli jg kilka Okeanid.
Jesli je jej dostarczysz, nauczy ci¢ tajnego zaklecia.

#® Odrzu¢ Garstke Okeanid albo odwr6é ich karte
ze strony ,,Grupy” na strong ,,Garstki”, by
Przeszukaé (3) tali¢ ZakleC. Jesli zdecydujesz si¢
odrzucié Grupe Okeanid, mozesz Przeszukac (3)
te tali¢ dwukrotnie.

CIENKI LOD ZAUFANIA

— Wiesz co? Kreeganie buduja fantastyczne statki —
ktapatem dziobem do Patrisa, mojego przyjaciela i
pierwszego oficera. — Niekoniecznie predkie, jednak
idealne na dtugie podroze.

Kiwat glowa, nie bardzo zwracajac uwage na moja
paplaning, ale mato mnie to obchodzito — i tak gadatem,
tylko zeby zabié czas. ZnaliSmy si¢ wystarczajaco dlugo
i wiedziatem, ze gdyby miat co§ waznego do powiedzenia,
nie zawahalby si¢ odezwac.

Poza tym Patris zdazyl si¢ juz namle¢ ozorem — wczesniej
gadatl z nowymi rekrutami, ktérzy dotaczyli do nas na
wyspie. Zdaje si¢, ze wchodzili w sktad starego garnizonu
Utopii, czy jak tam si¢ zwat ten fort, zanim go przejeliSmy.
Alkin dat stowo zajaé si¢ Utopia oraz odda¢ ja w moje
rece, jesli kiedykolwiek zdarzy mi si¢ wroci€. Teraz
jednak musiatem wytrzasnaé skad§ nowy statek, statek
godny kapitana imieniem Jeremy Albatross.

Poki co zmierzaliSmy ku Erathii. Bez sensu byloby wraca¢
teraz na Regng, a walki z erathianskimi patrolami moglyby

nam powaznie zaszkodzi¢, zwlaszcza ze wcigz byliSmy
daleko za liniami wroga. WybraliSmy wigc bezpieczng
trase pomiedzy. Miata to by¢ nudna podr6z bez zadnych
przygod...

Obserwator z bocianiego gniazda zauwazyt cos
przypominajacego lad. Dla pewnoSci zerknalem na
kreeganska mapg, ale niczego we wskazanym miejscu
nie znalaziem.

,,Interesujgce” — pomyslatem. Wtedy wlasnie opetaty
mnie morskie diabty, a ich podszepty sktonity do
podptynigcia blizej i rzucenia kotwicy. Kiedy$§ moja
cickawo$¢ z pewno$cig mnie zgubi.

Jeszcze zanim dotarli§my na lad, naszym oczom ukazat
si¢ imponujacy widok — posrodku wyspy wznosit si¢
potezny budynek, ogrodzony ostrymi palami. Udatem
si¢ na brzeg wraz z Patrisem oraz paroma zaufanymi
kamratami. Na plazy juz czekat na nas komitet powitalny.
Co zaskakujace, byly to same kobiety — i to catkiem tadne!

— Niech mnie kule bijg! — zawotalem, podchodzac
blizej. — Trafitem do nieba?

— Zalezy, co rozumiesz przez ,,niebo” — powiedziata
jedna z kobiet, robiac krok w przéd. — Zwg si¢ Casmetra.
Jestem Wysoka Hydromantka oraz Opiekunka Biblioteki.

— Jeremy Albatross. Admirat Regnanskiej Armady —
przedstawitem si¢ z uklonem. Za plecami ustyszalem
sttumione parsknigcia i chichoty.

— Co sprowadza ci¢ na wyspe, admirale? — spytata
Casmetra.

Nim odpowiedzialem na pytanie, powoli powiodiem
wzrokiem po nieznajomej. Cigzko byto okreéli¢ jej wiek,
jednak z pewnoS$cia byla atrakcyjna. Styszatem juz

o pewnym kapitanie zakochanym w czarodziejce — wiedli
szczeSliwy zywot, do czasu az dowiedziat sie, ze byta od
niego dwa razy starsza. Tak to jest z tym czarodziejstwem!

Moje mysli przerwata mtoda dziewczyna, z krzykiem
wybiegajaca zza wiezy:

— Moja pani, zndw nas atakuja!

Bez wigkszego wahania pobieglem za kaplanka. Na
miejscu zauwazylem watahe ludzi, orkéw, jaszczuroludzi
i nieumartych. Nie miatem pojecia, co mogto
zjednoczy¢ tak barwna halastre¢, jednak wygladali na
niezle zorganizowang gromade — ciagneli za sobg taran
Z wyraznym zamiarem roztrzaskania bramy fortu.

Casmetra oraz jej kaptanki zaatakowaty ich zakleciami,
kiedy ja — jak na prawdziwego dzentelmena przystalo,
szczodrze czgstowalem orkéw niosgcych taran otowiem
z mojego pistoletu.

— Na plasterkiiii! — ryknatem, zeskakujgc z muru.
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Ruszytem na wrogow, siekac ich szablg na lewo i prawo.
Agresorzy byli wyraznie nieprzygotowani do naglego
kontrataku i gdy tylko padly co odwazniejsze glowy,
postanowili si¢ wycofac.

— Podobasz mi si¢, Jeremy Albatrossie — Casmetra
usSmiechnela si¢ do mnie z muru.

— Méw mi Jeremy — odpartem, chowajac orgz.
— Pomogtes, mimo iz nikt ci¢ o to nie prosit. Dzigkuje.

— To nic takiego. Jeremy Albatross zawsze staje w obronie
kobiet i dzieci. Moze i jestem piratem, ale tez §wiatlym
oraz wrazliwym mezczyzng — rzektem skromnie.

— Skoro tak, to moze zechcialby$ pomoc kobiecie obronié
jej dom przed bandytami?

Pézniej, przy kufelku piwa, Casmetra opowiedziata mi
o tej wyspie — Evenmorn. Styszatem o niej juz wczeéniej,
jeszcze na Regnie. Okazato si¢, ze obecnie nekromanci,
z pomocg Swiatyni Ksiezyca, podejmowali usilne
starania, by spladrowag jej sekretng biblioteke, w ktorej
przechowywano wiedz¢ o magii wody oraz zwiazanych
z nig artefaktach. Byta juz jedna nieudana préba, jednak
teraz nekromanci zebrali najemnikO6w najr6zniejszego
autoramentu. Cho¢ kaptanki te byly szkolone na
zaklinaczki, nie mogly mierzy¢ si¢ z tak potgzng sitg.

Jesli kiedys bede mie¢ dzieci i spytaja mnie, dlaczego
wziglem udziat w wojnie tych nieznajomych, odpowiem:

— Nie mam pojecia! Po prostu miatem na to ochote!

NIE MOJA SPRAWA, ALE...

Patris by? niezadowolony z mojej decyz;ji.

— Kapitanie, wiem, ze to nie moja sprawa, ale nie moge
pojaé, dlaczego pomagamy tym... kobietom — narzekal.

— Shuchaj, Patris, moze z tego wynikna¢ wiele korzysci.
Beda wdziecznymi sojuszniczkami, a to cate Sacredcove
moze zostaé nasza bazg wypadowa. Wiesz, wladnie
dlatego to ja jestem kapitanem... Bo potrafi¢ planowac
z wyprzedzeniem! I dlatego ty jestes tylko pierwszym
oficerem! — wyja$nilem.

— Jak uwazasz, Jeremy — niechetnie zgodzi? si¢ Patris. —
Ale wcale mi si¢ to nie podoba.

— Dlaczego 6w zalogant okazuje brak subordynacji? —
zapytata Casmetra, zjawiajac si¢ znikad.

Drgnatem zaskoczony.
— To nie jest zwykty majtek. To mdj pierwszy oficer, Patris.

— Mito mi — odparta ozieble kaptanka, po czym
przedstawita si¢ — Casmetra, Wysoka Hydromantka.

— Milego dnia, pani — pozdrowit ja Patris, szczerzac
zeby, po czym oddalit si¢ kulawym krokiem.

N i

— Powiniene$ przywigzywa¢ wicksza wage do hierarchii
pod swoja komenda — zwrdcita mi uwage.

— Nie badz nudziara. My, piraci, jesteSmy dla siebie
braémi! Wszystko opiera si¢ na wzajemnym szacunku —
wypalilem, dobrze wiedzac, ze Regna pelna jest zatog

1 kapitanéw zorganizowanych zupelnie jak bandy ogréw
ze Spladrowanych Pustkowi w Jadame.

— Marmy z ciebie ktamca — westchnela Casmetra
i znikneta w blasku magicznego Swiatla.

— Marny ktamca, marny przywodca... Wyglada
na to, ze mam najlepsze kwalifikacje na Zatosnego
nieudacznika — mruknglem do siebie.

PIRACKI HONOR

Walka z nekromantami zaczela bardziej przypominaé
totalng wojne niz zwykle potyczki, przez co amunicja
konczyta nam si¢ szybciej niz rum w portowej tawernie.
I w przeciwienstwie do nieumartych, wcigz mieliSmy
zywe geby do wykarmienia. Dlatego poprositem
kaptanki, by z pomoca magii skontaktowaly si¢ z moim
kamratem Diegiem — chcialem odebrac stary dtug, ktory
u mnie zaciggnat.

Dzi$ przybyl pierwszy transport z dostawa od niego —
skrzynie otowianych kul, a takze beczki z prochem oraz
zywno$cig i innym zaopatrzeniem. Pamigtat nawet, zeby
przystaé nieco tego wspaniatego piwa dla mnie i moich
chlopcow! Towaru bylo tyle, ze skonczylisémy liczy¢

i przenosi¢ skrzynie do magazynow, dopiero gdy stofice
rozlalo si¢ szkarlatem po horyzoncie. Kwatermistrzostwo
esencja awanturniczego zycia... Moglem tylko mie¢
nadzieje¢, ze nekromanci nie majg wystarczajagco poteznej
floty, by zagrozi¢ moim statkom, a tym samym przerwac
taficuch dostaw.

Zamierzalem wla$nie udac si¢ na spoczynek, gdy zjawit
si¢ Patris z raportem.

— Kapitanie, przeczesalem okolice i dowiedzialem sie,
ze wrog ma dwie fortece. Pod ziemig jest tez kolonia
Nighonu, wyglada na zbudowang w trakcie wojny,

a porzucong tuz po niej. Te podziemne stwory nie maja
skrupuldw, beda stuzy¢ dowolnej sprawie. Obawiam sig,
ze wrog wykorzysta je przeciw nam!

Wiadomosci nie byty najlepsze, tym bardziej trzeba
z nich zrobi¢ jak najlepszy uzytek. W koncu wiedza
to potega, jak mawiaja!

— Nie przestajesz mnie zadziwiaé, Patris. Byte$
avleecanskim lowczym czy co§? — zazartowatem, ledwo
hamujac swo6j podziw.

— Nie, kapitanie — skrzywil si¢ moj pierwszy oficer. —
Nie lubi¢ o tym gadaé.
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— Oj no wez, jesteSmy przyjaciétmi. Kamraci nie powinni
mie¢ przed soba sekretow.

— Skoro nalegasz... — Patris ustgpil. — Daleko na
wschodzie jest archipelag. Na nim erathianska kolonia.
A w niej ludzie walczacy o niepodlegtos¢. Bytem jednym
z nich. Skradanie si¢ jak szczury po bagnach i lasach bylo
naszg codziennoscia.

— Czy udato wam si¢ odzyska¢ wolnosé?

— Gubernator wytapal wszystkich... z wyjatkiem mnie.
Gdy zobaczytem obtawe, natychmiast zaciagnalem si¢
na statek pltynacy do Erathii. Tak uciektem. Reszt¢ czekat
wylacznie stryczek. Od tamtego czasu nie zdobylem si¢
na odwage, by wréci¢ do domu — skonczyl Patris, a w jego
glosie dato sie wyczu¢ cierpienie.

— Czemu nie poprzysiggltes sobie zemsty!? — zapytatem
zdziwiony.

— A co moze zdziata¢ jeden cztowiek w §rednim wieku?
Nie mam ni trzosu ztota, ni srebrnego jezyka, ni
magicznych mocy. Poza tym s3g tam moja Zona i corka.
Mam nadzieje, ze nie spotkata ich zadna krzywda. Corka
musi by¢ juz dorosta. Pewnie zaslubiona i nawet nie wie,
kto jej ojcem.

— A co, jesli obiecam, ze wrécimy tam i pociggniemy do
odpowiedzialno$ci ciemi¢zcow twojego ludu? Poslemy
tego gubernatora do morza, by poptywat z rekinami,

a ty zostaniesz ogloszony nowym krélem, czy czym tam
chciatby$ by¢? — zaoferowatem z uémiechem.

Twarz Patrisa zbladta i przez dhuzszg chwile nie mogt
nic z siebie wydusi¢. Widocznie wahajac si¢, cicho
odpowiedziat:
— To bylby najhojniejszy prezent, jaki moégtbym
otrzymag, kapitanie.
Twoj Bohater Gléwny traci 1 fd Wybierz dwie
z ponizszych opcji.

® Zyskujesz 5

® Zyskujesz 4

#® Zyskujesz 3

® Zyskujesz2 s\.“’;,

ZAWSZE SLUCHAJ SIE RUMU

Swieze zapasy dotarly do nas ze statkéw. Diego przystat
tez wiadomo$¢ o burzy zblizajacej si¢ do wyspy. Statki
muszg znalez¢ lepsze kotwicowisko. Do krocset!

To oznacza, ze dostawy wkrétce przestang do nas docierag,
nawet bez pomocy nekromant6w!

Z lepszych wiesci, tym razem Diego przystal nam kilka
beczek rumu! Idealny prezent, by podnies¢ na duchu
nasza zatogg. .. i zacie$ni¢ wiezi z nowymi przyjaciétkami.

e

Po kilku kieliszkach przypomniatem sobie, ze miatem
posta¢ wiadomos¢ do mojego drogiego brata, Bidleya.
Po kilku kolejnych kieliszkach natchnienia siadtem do
pisania listu. Przez jaki$§ czas moje mys$li buntowniczo
odmawialy formowania si¢ w co$ prostego 1 przejrzystego.
Meczytem pidro przez okoto godzine, by ostatecznie
splodzi¢ takie oto dzieto sztuki epistolograficznej:

Mam klopoty.
Twoj oddany brat
J.

Twéj Bohater Gtowny traci 1 'ﬁ . Wybierz dwie z
ponizszych opcji.

#® Zyskujesz 5
@& Zyskujesz 4
@ Zyskujesz 3
#® Zyskujesz 2 \«“’»,‘.

SPOTKANIE I NOWY CEL

Wielkie, smoliste, burzowe chmury zasnuwaty niebo.

,» Wyglgda na to, ze Diego mial racje. Mam nadzieje,

ze flota znajdzie miejsce bezpieczne zaréwno od sztormu,
jak i najemnikow” — myslalem, zapinajac moja krzykliwie
kolorowa kapote.

Rozwigzawszy sytuacje w Evenmorn i zapewniwszy
Sacredcove bezpieczenstwo, wyptyngtem, by potaczyé
sity z bratem. Ku mojemu zaskoczeniu Casmetra
postanowila do mnie dotaczy¢. Jej nieustajace sprzeczki
z Patrisem wniosty troche Zycia i lekkoS$ci na poktad.
Nie zebym narzekal, ale mogliby si¢ nauczy¢
wspolpracy... A fakt, Ze Casmetra nie shucha si¢ rozkazow,
nie poprawia sytuacji...

,» Czy to nie ona labiedzila wszystkim na
niesubordynacje?” — pomyslatem lekko rozbawiony.

Nawet dzi$ ta dwojka krzyczata na siebie jak para
wéciektych gnolli. Gdy powiedziatem, Ze schodze na brzeg,
kaptanka dotagczyta do mnie bez chwili wahania. Moze
spacer pomoze jej wyciszy¢ ten rozszalaty szkwat...

Pchnglem drzwi Czarnego Znaku — zasmierdtej speluny,
ktorg wybraliSmy na spotkanie. Wewnatrz panowat hatas
i pomrok, wiec dopiero po chwili udato mi si¢ wypatrzy¢
siedzacego w rogu Bidleya. Popijat cos. Pewnie tanie piwo,
jak zawsze. Nie znosil tego miejsca catym sercem, jednak
nie mogt ztamaé swej starej tradyc;ji.

Zblizytem si¢ do niego i krzyknatem z rado$cia:
— Aa-ha, ty stary kundlu! Kope lat! Gdzie$ sie szlajat?

Bidley wstat i u$ciskat mnie. ByliSmy do siebie tudzaco
podobni, cho¢ bytem nieco nizszy i szczuplejszy...
odrobinke.
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— Nic sie nie zmienite$! Ten sam mtody pijaczyna, ktérego
znatem! — zaczat Bidley. — Powiedz, co si¢ dzieje?

— Ach, nic takiego — zbylem pytanie machnig¢ciem reki,
siadajac obok Casmetry. Byla przepicknie ubrana, a jej
wejsciu towarzyszyto kilka pomrukéw i jeszcze wigcej
wlepionych w nig uchlanych spojrzen. — Swoja droga,
to Casmetra, Wysoka Hydromantka.

— Bidley, kapitan Bidley.

— Milo poznaé, kapitanie. Sporo o tobie styszatam —
oznajmita Casmetra.

— Och, doprawdy? I co ci do tej pory powiedziano? —
Bidley usmiechnat si¢ szelmowsko, biorac tyk tego
paskudnego piwa.

— Stlyszatam, ze uratowate$ Xanthora, arcymaga
Katarzyny.

Az zem zagwizdal.
— Do kro¢set! Pracujesz dla erathiaficzykow, bracie?

— A skad miatem wiedzie¢, Ze to akurat Xanthor siedziat
w tamtej celi? — narzekal Bidley. — Zmitrezyl mnostwo
mojego czasu, a do tego okazat si¢ niewdzigcznym
lajdakiem. Teraz krazy plotka, Ze pracuj¢ dla krélowe;!
»Korsarz jej wysokosci...”

— Byl niewdzigczny? — spytata zaskoczona Casmetra.

— No, nie do konca. Zdradzit mi legend¢ o czym$§ zwanym
Rogiem Otchtani...

— Niemozliwe! — krzykneta kaptanka.
Spojrzeliémy na nig ze zdziwieniem.
— Co w tym takiego szczegblnego? — zapytatem.

— Styszeliscie kiedykolwiek o Ostrzu Armagedonu

lub Ptaszczu Nieumartego Krola? — Casmetra spytala
podekscytowana. — To legendarne artefakty o niesamowitej
mocy, do tego catkowicie unikatowe! Rog Otchlani jest
jednym z nich. Powiadaja, iz lezy nietknicty gdzie$

na dnie. Ten, kto go posiadzie, be¢dzie wtada¢ morzami,
stanie si¢ zywym uosobieniem Wiadcy Wody!

— Ciekawe — mruknat Bidley. — Xanthor zdradzit mi,
gdzie doktadnie mozna znalezé ten R6g. Jesli nie sktamat,
rZecz jasna.

— Nie wyobrazacie sobie, ile znaczy ta wiedza — wyszeptala
Casmetra, przyciskajac eleganckg dion do policzka.

— No dobra, ruszajmy wiec szuka¢ tego Rogu! —
krzyknatem.

— Nie, to zbyt ryzykowne. Brakuje nam ludzi, statkow
1 zaopatrzenia. JesteSmy tylko dwoma kapitanami

z garstkga wilkow morskich na pokladzie — odrzekl moj
brat, krzywiac sie¢, jakby znéw wypit tyk tych pomyj,
co je tutaj nazywaja piwem.

— Macie tez mnie, Wysoka Hydromantke, oraz moje
podopieczne — dodata Casmetra. — I wiem, gdzie znalez¢
wszystko, czego potrzebujemy. Cho¢ bedziemy musieli
wlozy¢ w to troch¢ wysitku.

— Swoja droga, Jeremy... — Bidley nagle co$ sobie
przypomniat. — Styszatem, ze miale$ jakie$ trudnoSci.
Jak sie trzyma Czarny Jednorozec?

— Zatongl — odpartem kroétko, odchylajac si¢ do tytu
na krzesle.



KAMPANIA PRZYSTANI — POSTRACH MORZ

2. W POSZUKIWANIU

ROGU

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Przystan
Bohater frakcji: Jeremy albo dowolny Bohater Przystani

Armia frakcji: Garstka Okeanid, Garstka Wilkow
Morskich

s,
> 2N
Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Cytadela

Zasoby poczatkowe: 16 ,3

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
#® Przeszukaj (4) tali¢ Artefaktow.
#® Przeszukaj (4) tali¢ Zaklec.
@ 4

PRZYGOTOWANIE Al

Bohaterowie Wroga: Gerwulf, Straznicy Rogu,
Straznicy Wigzienia

Armie Wroga:

# Armia Gerwulfa: Grupa Kaptanow,
Strzelcy, Zaklinaczki, Mantykory,
Krysztalowe Smoki, 1 % karta Bramy,
1 x karta Wiezy Luczniczej, 3 % karta Muru
# Straznicy Wiezienia: Grupa Halabardnikow,
Grupa Kaptanéw, Grupa Krzyzowcow, Grupa
Czempionéw, 1 x karta Bramy, 1 x karta Wiezy
Fuczniczej, 3 x karta Muru
# Straznicy Rogu:
poziomu VII

Haspidy, Armia Neutralna

Talie Wroga:
# Talia Gerwulfa: 3 x karta Mocy, 2 x karta Magii,
2 % karta Umiejetnosci
# Talia Straznikéw Wiezienia: 1 x karta Mocy,
4 x karta Magii
# Talia Straznikéw Rogu: 4 x karta Mocy,
1 x karta Magii

Talia Zakleé Wroga: 3 x Magiczna Strzata, 1 X Piorun,
1 x Spowolnienie

Umiejetnos$é: karta Machiny Wojenne;j ,,Armata*

*Nie aktywuj tej karty wedtug podanych na niej

zasad. Zamiast tego aktywuj jqg dopiero wtedy, gdy karta
Umiejetnosci kaze ci to zrobié.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
2 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Zamek (S3)
#® 1 x Przystan (S9)

3 x kafelek Daleki (II-1II):
# 1 < losowy kafelek sposréd kafelkow Przystani
(F25-F27) i Zamku (F3, F6, F9)
# 2 x losowy kafelek sposrdd kafelkéw Lochow
(F2, F5, F8)
4 x kafelek Bliski IV-V):
# 2 x Lochy (N2, N5)
# 2 x Zamek (N3, N6)

6 x kafelek Bliski Morza (IV-V):
#® 6 x kafelek Morza (W1-W6)

1 x kafelek Centralny (VI-VII):
# 1 x kafelek Centralny Morza (W7)

UWAGA: Przygotuj 2 zetony Wiru do wydarzenia
specjalnego opisanego w czgsci fabularnej scenariusza.

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umie$¢ swojego Bohatera na pustym polu kafelka Morza,
ktory sasiaduje z kafelkiem Poczatkowym Przystani.
Obro6¢ ten kafelek Morza w taki sposdb, by puste pole
nie sgsiadowato z kafelkiem Poczatkowym Przystani.
Ten kafelek oraz wszystkie kafelki z nim sgsiadujace sa
juz odkryte. Bohaterowie Wroga nie maja swoich figurek
ani nie pojawiajg si¢ na Mapie.
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DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Przystani obowiazuja
nastepujgce zasady:

# Nie mozesz Zrekrutowaé Bohatera
Pomocniczego — zyskasz go za darmo po zajgciu
Kopalni na kafelku Poczatkowym Przystani.

# Wejscie na pole z Obeliskiem wywotuje
wydarzenie fabularne opisane w wydarzeniach
czasowych.

# Obaj twoi Bohaterowie moga korzysta¢ z talii
M&M.

# Gdy ktoéry$ z twoich Bohater6w jako pierwszy
wyda ostatni PR, a ty masz na rgce mniej niz
SwoOj lJJ — albo dobierz do !y, albo dobierz
liczbe kart rtowna potowie .JJ (zaokraglonej
w dol); wybierz t¢ opcje, ktora da ci mniej kart.
Twoi Bohaterowie dziela pule dostgpnych w
danej turze \Md/ — jesli jeden z nich wykorzysta
wszystkie \Mdf, drugi nie bedzie juz mogt z nich
skorzysta¢ w tej turze.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ

Zwyciestwo: Pokonaj Armi¢ Gerwulfa i Straznikéw
Rogu.

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

WYDARZENIA CZASOWE
Gdy dojdziesz do wymienionych rund, postepuj zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami:
1. runda:
# Oftrzymujesz m i tracisz 1 fﬁ
#® Przeczytaj fragment ,,Ryzyko bycia piratem”.
6. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Podejrzenie”.

13. runda:

# Jesli do konca tej rundy nie spetnisz warunku
zwycigstwa, przegrywasz! Tajemnica Rogu
przepada na zawsze!

Gdy zajmiesz Kopalni¢ na kafelku Poczgtkowym
Przystani:

# Odkryj oba kafelki Dalekie Lochow. Obroé
kafelek zawierajacy Kopalni¢ w taki sposdb, by
Kopalnia nie sasiadowata z kafelkiem Morza.

#® Zyskujesz Bohatera Pomocniczego. Umie$¢ go
na polu z Kopalnig na kafelku Dalekim Lochoéw
i Oflaguj je, ignorujac Walke, ktéra normalnie
miataby tam miejsce. Swoj przychéd podnosisz
normalnie, ale nie otrzymujesz premii za
zajecie Kopalni, ktéra nie nalezata wczeéniej do
zadnego gracza.

#® Przeczytaj fragment ,,Labirynt Weza”.

Za kazdym razem, gdy twéj Bohater Pomocniczy
odkryje kafelek Morza albo kafelek Bliski:

# Zapierwszym razem, gdy tak si¢ stanie,
przeczytaj fragment ,,Notatka 1. Za drugim
razem — przeczytaj fragment ,,Notatka 27,

a za trzecim — ,,Notatka 3”. Zignoruj ten efekt
po przeczytaniu wszystkich notatek.

# Nastepnie rozpatrz efekt pola zgodnie
z normalnymi zasadami.

Gdy twdj Bohater wejdzie na pole z Obeliskiem na
kafelku Lochow:
# Rozpocznij Walke ze Straznikami Wiezienia.
#® Umie$¢ Bramg i Mury na Srodkowej linii planszy
Walki. Wiez¢ Lucznicza umie$¢ obok planszy.
Grupa Czempionéw powinna znajdowac sie
przed Brama, w pierwszej linii po stronie wrogiej
armii. Jesli pozostale jednostki nie mogg dojsé
do wrogich jednostek przez Bramg¢ albo przez
zniszczony Mur, nie poruszajg si¢.
#® Po wygranej Walce przeczytaj fragment
,,Wiezienie”.
#® Umies¢ kostke swojej frakcji na tym polu,
a nastgpnie umiesc 2 zetony Wiru zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy.

Gdy twoj Bohater wejdzie na znajdujace si¢ na kafelku
Zamku pole z Obeliskiem bez kostki twojej frakcji:

# Przeczytaj fragment ,,Chata proroka”.

Gdy wejdziesz na pole z Miastem Zamku:

# Natychmiast rozpocznij Walke z Armig Gerwulfa.

Gdy wejdziesz na Srodkowe pole kafelka Centralnego:

# Rozpocznij Walke ze Straznikami Rogu,
zamiast walczy¢ z Armig Jednostek Neutralnych
bronigca tego pola.

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Wdzigczno$é szubrawcow™.
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OPOWIESC

CHATA PROROKA
Wybierz jedna z ponizszych opcji. Po rozpatrzeniu
wydarzenia umie$¢ kostke swojej frakcji na tym polu.

Syrenia wiedza

Syrena obdarzy ci¢ wiedza w zamian za artefakt. Obiecuje
nauczy¢ ci¢ bardzo przydatnego zaklecia.

#® Usun karte Artefaktu z reki, by Przeszukaé (3)
talie Zakleé dwukrotnie.

Nimfie zwierzaki

Zyje tu nimfa morska. Zgubita talizman i prosi o
znalezienie go. Obiecuje, Ze w zamian odda ci swoje
zwierzaki.

#® Usun kartg Artefaktu z r¢ki, by Wzmocnié albo
Zrekrutowaé Assidy oraz zyskac 5

Podejrzana czaszka w Scianie
Bidley widzi czaszke w $cianie. Kiedy si¢ zbliza, czaszka
przemawia:

— Nakarm mnie klejnotami, a naucze ci¢ wszystkiego,
co wiem.

® Zapla¢ 1 Xjy. Odszukaj kartg ,,Atak” w talii
ZdolnoSci i wez jg na reke. Nastepnie przetasuj
talie Zdolnosci.

NOTATKA 1

Po kilku tygodniach podrézy pod ziemia skromne zapasy
wyczerpaly sie, a glod stat si¢ stalym towarzyszem zatogi
Bidleya. Kiedy znalezli opuszczong tratwe z resztkami
jedzenia, kapitan nie powiedziat nic, widzac, jak jego
ludzie chciwie rzucaja si¢ na odpadki. I tyle by byto

z dumnych piratow...

Na dnie beczki, wraz z paroma pajdami sple$niatego
chleba, Bidley znalazt kawalki pergaminu, ktore wygladaty
jak strona z czyjego$ dziennika.

...obuwie. Musiatem wigc owingc nogi Inianymi szmatami.
Pani powiedziata, ze w tym labiryncie oprocz samego
Rogu petno jest skarbow. Wiec przy odrobinie szczescia
znajde dla siebie magiczne buty. Sktaniam sie jednak ku
mysli, ze...

,,Interesujqce!” — pomys§lat Bidley, probujac nie mysle¢
o obrzydliwym smaku chleba. — ,, Ktos tu byt wczesniej
i tez szukat Rogu Otchiani. Czy mu sig udato?” — Schowat
strone dziennika do kieszeni ptaszcza i kontynuowat
swoja podroz.

NOTATKA 2

,»Moi ludzie znaleZzli calg beczke korniszonow. Jak dodaé
do tego garstke zlapanych rano jaszczurek, to czeka nas
dzis prawdziwa uczta!” — Bidley az cmoknat na t¢ mysl.
Galion z dziobu ,,zapomnianego przez Bogdéw statku Jej
Kroélewskiej MoSci”, na ktérym siedziat, zatrzeszczat,
jakby podzielal jego ekscytacje. — ,, Dlaczego dookota
unosi sig tyle smieci i szczgtkow...? Czy te wody sq jakos
polgczone z powierzchnig?”

Wyciagnat kolejne strony dziennika, ktore znalazt

w ostatnim ,,stosie skarbéw”’. Nawet w najczytelniejszych
miejscach pismo bylo rozmazane, wigc trudno bylo je
rozszyfrowac.

...szcie! W tym lochu ogarnia mnie panika. Nie mam
najmniejszego pojecia, co robi¢ ani dokqd isé. Mam
nadzieje, ze caly ten pomyst sie optaca. Mam zam...

gloéno Bidley, wyciagajac kolejng strone.

...0 tutaj. Najstraszniejsze jest to, Ze labirynt jest peten
szalonych ludzi, ktorzy widczqg sie tu nie wiadomo jak
diugo. I to oprécz wodnych bestii oraz innych przekletych
stworzen. To niepojete, ilu odwaznych ludzi tu zgingto.
Czy skonicze wsréd nich? Zadanie nie jest tatwe. Pani
ostrzegita mnie przed putapkami i iluzjami, ktore spotkam...

NOTATKA 3

Jeszcze jedna strona z dziennika.

...ozliwe! To przeklete miejsce! Sandra zamienila si¢ w
potwora na moich oczach. Nie wiem, co to bylo — czy
to ziudzenie, czy prawdziwa klgtwa — ale musiatem
zabié jq, czy tez to, czym sie stata. Stracitem prawie
wszystkich moich ludzi. Och bogowie, nigdy nie bytem
tak zatosnie bezradny!

Bidley przyjrzal si¢ uwaznie kawatkowi chleba. Od p6t
godziny zbierat si¢ na odwagg, by go zje$¢. Najwyrazniej
wciaz nie byt az tak glodny. Ani zdesperowany.

,»A moze to wcale nie jest chleb...?” — Spojrzal
podejrzliwie na dziwny skrawek w swojej dioni. Czy byl
niebieski? Bialy? Szarawy...?

— CZEMU W TYM CHOLERNYM SWIETLE
WSZYSTKO WYGLADA TAK SAMO!? — krzyknat
i rzucil to co$ za siebie. Jego ludzie rzucili si¢ do niego
jak stado gotebi.

To jest koniec. Prawie wszyscy nie zyjq. Ledwo uszedtem
caly! Straszliwe, gigantyczne weze... Nigdy nie widzialem
takich stworzen. Tym razem nie byta to iluzja. Wiasnie
przed tym ostrzegata mnie moja Pani. Ktos podgza
moim Sladem. Waqtpie, Ze chce zapytaé o droge do
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lokalnej biblioteki. Musze sie przygotowac do bitwy —
prawdopodobnie mojej ostatniej. Wkrotce nikt nie bedzie
pamietal pokornego maga Da...

RYZYKO BYCIA PIRATEM

Do miejsca oznaczonego przez Xantora zmierzaliSmy
juz od kilku miesigcy, ale tego dnia nasze szczescie
najwyrazniej porwal wiatr. Szlak prowadzit nas na
potudnie od Tatalii, w kierunku grupy nieznanych wysp.
Albo byl to zbieg okolicznoéci, albo kto$ nas szpiegowat,
bo gdy tylko znalezli$my si¢ w tej okolicy, napotkaliSmy
na swojej drodze krolewska flotg Tatalii. Dwie fregaty

i prawie tuzin mniejszych statkow. Niewielkie tajby tatwo
bylo zatopi¢, ale gdy do ataku przystapilty fregaty, stato
si¢ jasne, ze jesli wkrotce si¢ nie wycofamy, te szczury
bagienne wkrotce zaczng dekorowaé swoje statki
naszymi skérami.

Przede mng karawela Bidleya oddata ostatnia salwe

i ztapawszy pelny wiatr, zaczg¢la odchodzié¢ w kierunku
niebezpiecznego naroznika — na flanke i z dala od reszty
floty. M6j statek podazat tuz za nim, na koncu pltynety
galery. Jednakze tatalianskie fregaty nie dawaty za wygrana.

Nagle kilkanascie ostrych kawatkéw metalu uderzyto

w deske po mojej lewej, a kolejna salwa przeleciala mi
nad glowa. Kartacze. Pierwsza salwa byla wymierzona
zbyt nisko, ale niestety druga byta juz celniejsza, doszla
bowiem zagli galery z tytu, robigc z nich sito.

Korzystajac z okazji, jeden z wrogich okretow dogonit
naszg flote i zaczat topi¢ ptynace na koncu galery.
Jaszczuroludzie ze sztyletami w zgbach wskoczyli do wody,
wspieli si¢ na poktad jednej z nich i urzadzili na nim
krwawg jatke. W koncu zostata juz tylko jedna galera,
ktorej zatoga rozpaczliwie probowalta odeprzeé abordaz.

— Musimy natychmiast zatrzymac Tatalian — powiedziata
Casmetra z determinacjg w glosie. — Za pomocg magii.

., Zaraz, czy to nie galera Patrisa?” — przemkngto mi
przez mysSl. To byl pierwszy raz, kiedy objat dowodzenie
nad statkiem.

— Czy nie trafisz w Patrisa? — spytalem zaniepokojony.

— Nie wiem. Co bedzie, to bedzie — odpowiedziala
kaplanka. Eleganckim gestem dtoni zaczeta rysowac
mistyczne wzory w powietrzu.

— Czekaj! Nie mozemy ryzykowacé jego zycia! —
zawolatem, ale moj glos zostat zagluszony wybuchem
jej niszczycielskiego zaklgcia.

Nagle na nasze glowy spadty kawatki lodu i drewna...
W mgnieniu oka Casmetra przywotata géry lodowe
niszczace wszystko na swojej drodze. Na wlasne oczy
zobaczylem tongca tatalijska fregate uszkodzona ponad

wszelka mozliwo$¢ naprawy, a obok niej rozdarta galere
Patrisa nabita na wystajacy lodowy kolec.

Kiedy wszystko dobieglo konca, Casmetra bez stowa
wrécita do swojej kabiny. Jeszcze dluga chwilg statem
zmrozony sceng, ktéra wlasnie si¢ rozegrata.

,» Wiem, ze uratowata mi zZycie... ale... ale Patris przyplacit
to swoim. Nie data mu nawet szansy...” — Mo6j umyst
pedzilt w niewiadomym kierunku, a moje oczy uparcie
wpatrywaly si¢ w znikajaca za nami potworng gore
lodows. — ,, Zawsze wiedzialem, ze wczesniej czy pozniej
strace swojego pierwszego oficera i innych bliskich
przyjacioél. Ryzyko bycia piratem. Nie spodziewatem sie
Jjednak, ze wydarzy sie to dzisiaj...”

Nastepnego dnia dotarli§my do celu — wyspy oznaczonej
przez Xanthora. Byt to niepozorny kawalek ziemi
otoczony skalistymi gérami. Stowa ,,Wyspa MSciwego
Weza” zapisane reka nieznanego podrdéznika widniaty
na jednym z kamieni wystajacych z wody.

— Robi si¢ coraz ciekawiej... co nie, Patris? — mruknatem
do siebie, biorac porzadny tyk rumu z flaszki.

LABIRYNT WEZA
— Nie widze tutaj zadnego Rogu — podzielitem si¢ ma
btyskotliwg obserwacja.

— Oczywiscie, ze nie, przyjacielu! R6g znajduje si¢
w Labiryncie Weza, pod powierzchnia ziemi. I tylko ja
wiem, jak si¢ tam dosta¢! — oznajmita Casmetra.

Zrobita krok naprzéd, roztozyla szeroko rece i zaczeta
rzucaé zaklecie. Stowa kaptanki formowaty si¢ w plongce
symbole i litery, ktore lecialy w strong gér i w nich
znikaty. Kiedy w koficu umilkta, wngtrze ziemi zaczelo
wydawaé z siebie metaliczny dzwigk przypominajacy
walenie mlota w kowadlo. Rozlegt si¢ glos:

— HASEO POTWIERDZONE. OTWIERANIE
PRZEJSCIA.

— Co to byto? — zapytat Bidley z nuta niepokoju w glosie.

— Nie wiem — wzruszyta ramionami Casmetra. —
Powiadaja, ze w ten sposOb brzmi Wyrocznia Enroth.

— Do tysigca diablow! To jest... nie do opisania! —
zawolatem, gdy pomi¢dzy skatami otworzylo si¢
zlowieszcze, czarne przej$cie. Wewnatrz widoczna byta
kamienna drabina, ktérej koniec niknat w ciemnosci.
Bidley w jedng dton chwycit pistolet, a w druga szable.

— Musimy by¢ nadzwyczaj ostrozni — ostrzegla
kaptanka. — Ponizej znajduje si¢ mnostwo putapek i iluzji.

Bidley skinat glowa i wraz z bandg zaufanych wilkow
morskich zaczat schodzi¢ w ciemno$¢. Zanim
zdazylismy z Casmetra za nimi podazy¢, znowu rozlegt
si¢ metaliczny glos:
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— DRUGI POZIOM OCHRONY NIEZATWIERDZONY.
WYCOFANIE DOSTEPU.

Ostatni pirat wlasnie si¢ odwracat, by wyskoczy¢, ale
skaty zamknety si¢ tuz przed jego nosem. Podbiegltem
do litej skaly i zaczatem goraczkowo uderzac pig¢scig

i kopaé w gorska §ciane. Casmetra raz jeszcze sprobowata
rzuci¢ zaklecie, ale tym razem nie zadziatato. Nie wazne,
ile rozzarzonych liter wysylata w stron¢ gor, nie wazne,
jak mocno walilem w skaty. Nic nie moglo ponownie
otworzy¢ przejscia.

— Do stu beczek zjelczatego tranu! Najpierw trace
pierwszego oficera, a teraz mojego rodzonego brata! —
krzyczatem. Pie$ci broczyly mi krwia, ale nawet tego
nie widziatem. Kto by si¢ przejmowal boélem w takiej
sytuacji?! — Nieeeee! — Dobylem szabli i zaczgtem siec
skaty. Na daremne.

— Uspokodj sie! — powiedziata Casmetra, ktadac dion
na moim ramieniu. Chciala by¢ delikatna... ale jej dotyk
tylko bardziej podsycit moja wscieklo§¢. — Twoj brat zyje.
Jest wewnatrz labiryntu. To, czy si¢ wydostanie, zalezy
od niego!

— A nieee n0000... jak tak, to po prostu §wictnie! —
Uderzytem w skat¢ ostatni raz. Probowatem wyréwnaé
oddech, ale i to przychodzito mi z trudem. Nie chcialem
teraz widzie¢ jej twarzy, wigc tylko rzucitem wsciekle,
nie odwracajgc si¢:

— I co planujesz teraz zrobié?
Milczata dluga chwilg. Potem spokojnie odpowiedziata:

— Wréci¢ do obozu i czeka¢ na Bidleya. Jestem pewna,
ze sobie poradzi.

Bez stowa, rzucitlem szable na bok, na co kaptanka lekko
drgneta. Potem ruszylem do obozu.

,» 1ak, jak powiedziata...” — mySlalem gorzko. Miata racje¢.
Wiedzialem to... ale wcale nie byto mi przez to 1zej...

Tymczasem grupa Bidleya znalazta si¢ w catkowitej
ciemnosci. Jakis czas wszyscy krzyczeli, ale w koncu
zdali sobie sprawe, ze zadne dzwigki nie docieraja na
zewnatrz... i ze nie styszg niczego z tamtej strony. Bidley
chciat nakaza¢ swoim ludziom zapalenie pochodni

i zbadanie terenu, ale w chwili, gdy ktory$ z nich zrobit
krok do przodu, miejsce rozjarzylo si¢ dziwnym
niebieskawym blaskiem. Dato si¢ dzigki niemu zobaczy¢
kawatek przed soba, ale nie az tyle, zeby wiedzie¢, jak
daleko ciagng si¢ te tunele. Zatoga zaczeta eksplorowaé
otoczenie, ale wkrotce stalo si¢ oczywiste, Zze sg uwigzieni.
Wyladowali w kompleksie wilgotnych jaskin. Niemal
bez zapasow. Sami.

— Nie ma drogi powrotnej! — Jeden z mgzezyzn wpadt
w panike i pobiegl na oSlep przed siebie. Na jego

szczeScie przytomniejsi kamraci zdotali go uspokoi¢
dobrze wymierzonym obuchem.

— Dokad teraz, kapitanie? — zapytat z niepokojem jeden
z wilkéw morskich.

— Naprzéd — odpowiedziat Bidley. — Albo wyjdziemy
stad z Rogiem, albo nie wyjdziemy wcale. Ufam, ze
szczeScie nas jeszcze nie opuscito.

PODEJRZENIE

Zebratem si¢ na odwage i poszedtem do Casmetry.
Wpatrywala si¢ w magiczng kule i sprawdzala co§ na
roztozonej na stole mapie. Kiedy ustyszata, ze wchodze
do kajuty, podniosta si¢ z niepokojem. Jej suknia szeleScila
delikatnie przy kazdym ruchu, przykuwajac mdj wzrok...
Potrzasnaglem glowa i sprobowalem spojrze¢ w inng
stron¢. Obchodzac kaptanke, pochylitem si¢ nad stotem
z krysztatowg kula, by zerkna¢, na co patrzyta.

— Uwazaj! Zamienisz si¢ w Zab¢! — powiedziata.

— Powaznie?! — krzyknatem, odskakujac od kuli. Tak na
wszelki wypadek.

Na ten widok Casmetra szeroko si¢ usmiechneta.
— Zartowatam. Ale zaby réwniez tutaj widze.
— Co? — zapytatem skonfundowany.

— Tatalianie — wyjaénita. — Ich flota si¢ wycofata, ale
naprawiajg swoje statki. Zohierze s3 na brzegu, odzyskuja
sity. Niedtugo znowu zechcg nas $ciga¢ i zniszczy¢.
Prawdopodobnie my$la, ze Regna zdecydowata sie
zhupic€ Tatalig.

— Musimy ich jako§ powstrzyma¢ — podniostem mape
ze stotu i zaczagtem wodzi¢ po niej palcem, rysujac
Sciezke od naszego statku do wybrzeza. — Powinni§my
zdoby¢ ten zamek na pétwyspie, zeby wzmocnié nasza
pozycje. W przeciwnym razie Bidley trafi w rece tych
zab. I psow.

— Ale nie po to tu przyszedtem... — zaczatem po krotkiej
pauzie, wwiercajac wzrok w jej oczy. Odpowiedziata mi
pytajacym spojrzeniem.

— Casmetro, mam podejrzenie, ze gdy rzucatas tamto
zaklecie, mogta$ uniknaé zniszczenia galery Patrisa.

— Co sklania ci¢ do takich wnioskéw? — zapytata
Casmetra, wydajac si¢ zaskoczona. — Takie zaklecia nie
sg tatwe do kontrolowania. Sa jak twoja armata. Nie mozesz
by¢é pewien, gdzie doktadnie poleci kula, prawda? A gdy
trafi, nie masz wplywu na spustoszenia, jakie poczyni.
— Mogg ustrzeli¢ ptaka w locie! — wykrzyknatem w
szale. — I nie traktuj mnie protekcjonalnie... Tam by? Patris.
Widziatem, zZe si¢ nie dogadywaliScie — nie odpuszczatem.
— Co? Czy naprawde wierzysz, ze skazalabym na
$mier¢ wlasne uczennice i doskonatych zotierzy tylko
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z powodu jednego gderliwego dziada? — Casmetra
tupneta wymownie, a jej oczy zabtysty.

— Ja... przepraszam, nie pomy$lalem o tym —
odpowiedziatem i usiadtem na 16zku catkowicie
zmieszany. — Po prostu... ciggle o tym myS§le. Patris
nie zyje. M@j brat utkngt w jaskiniach i tylko bogowie
wiedzg, czy wyjdzie stamtad zywy. Kazdego wieczoru
upijam si¢ tylko po to, Zeby si¢ przespac.

Casmetra usmiechneta si¢ delikatnie i podeszta do mnie.

— Jeste$ zmeczony, Jeremy. Musisz troch¢ odpoczac —
powiedziala, gladzac mnie swoimi delikatnymi dtofmi.
Musze przyznaé, ze jej zapach byt naprawde przyjemny.

— Rzeczywiscie, troche odpoczynku... to dobry pomyst —
Usmiechnatem sig.

WIEZIENIE

Bidley zblizyt si¢ do zawalonego tunelu. Przez gruzy do
jego uszu przebit si¢ staby, drzacy glos:

— Hej, kolego! Stysze, jak tam chodzisz i nie brzmisz
jak jaki$ szurajgcy nogami umarlak. Pom6z mi! Wypusé
mnie stad!

— Nie jestem twoim kolega — odpowiedzial spokojnie
Bidley. — Najpierw powiedz mi, kim jestes i co tu robisz.

— Mam na imi¢ Dargem. Jestem tylko magiem, ktory byt
w niewla$ciwym miejscu o niewla§ciwym czasie. Sam nie
dam rady z tymi kamulcami.

»Dargem... Dargem... gdzie ja styszalem to imie...”" —
zastanawial si¢ Bidley.

— Czy te manuskrypty, ktore znalaztem rozrzucone
po drodze do tego miejsca, nie sg przypadkiem twoje? —
zapytat pirat.

— MGj... dziennik? A zastanawialem si¢, gdzie si¢ podzial!
Widzisz, bo wpadtem tu w putapke — odpowiedziat glos.

— Czy szukale$§ Rogu Otchtani?

— Tak. I ty tez, jak przypuszczam... Nikt nie przychodzi
tutaj, by odetchngé §wiezym powietrzem.

— Wiec dlaczego miatbym wypuszcza¢ rywala?

— Czekaj! — btagal Dargem. — Nie odchodz! Nie jestem
dla ciebie zadnym rywalem! Nie potrzebuj¢ juz Rogu!
Wez go dla siebie i zrob z nim, co chcesz! Dmij w niego,
pij z niego rum, wsadZ go sobie w... nie obchodzi mnie to.
Ale beze mnie nie bgdziesz w stanie ominac iluzji.

— Jakich iluzji? — zapytal zaniepokojony Bidley,
podchodzac blizej gruzowiska.

— Niektére z wezy morskich, ktore zobaczysz, nie sa
prawdziwe. Ale nie bedziesz w stanie odr6znié
prawdziwych od falszywych bez magicznego zaklgcia,
ktore znam — wyjasnit wiezien.

,,Brzmi jak szaleniec i moze by¢ niebezpieczny! Nie
powinienem wypuszczac kogos takiego...” — wpadto
Bidleyowi do gtowy. Spojrzat na swoich kamratow.
Wczesniej stadko szczuréw przecisne¢lo si¢ przez
szpary w $cianie jaskini, a kilku piratow zaczelo je gonié.
Inny cztonek zatogi $miat si¢, rozmawiajac z pobliska
skalg. A dwéch w kacie walczylo o pysznie wygladajacy
skoérzany but...

Bidley wzruszyt ramionami.
— W porzadku. Przekonale$§ mnie.

Umie$¢ jeden zeton Wiru na pustym polu najblizszego
kafelka Morza, a drugi na kafelku Centralnym Morza.
Sa one potaczone — gdy twoj Bohater wejdzie na pole
z zetonem Wiru, zostanie natychmiast przeniesiony do
drugiego Wiru.

WDZIECZNOSC SZUBRAWCOW

Objatem nocna wachte, by zebra¢ mysli. Opierajac sig
o wanty z butelkg rumu w reku, spojrzatem w strong gory,
w ktérej miat si¢ znajdowac Labirynt Weza.

,,Patris... tak daleko od domu na tej odlegtej wyspie...” —
myslatem o tym kazdej nocy od czasu pamigtnej bitwy.
Dzi$ nie bylo inaczej. — ,, Od tego domu, do ktérego nigdy
nie wroci. Mozliwe, Ze przezyl katastrofe, ale szanse

sq raczej niewielkie. Pewnego dnia odwiedze tamten
archipelag. Znajde Zone i corke Patrisa...” — Dopitem
resztke rumu z butelki i cisnglem nig w strong nabrzmiatego
petnig ksiezyca. — ,, ...albo pomszcze je, jesli lokalny
gubernator skrzywdzit je w jakikolwiek sposéb. My, piraci,
zawsze spelniamy ostatnie zZyczenie zmartych”.

W chwili, gdy butelka wpadta do morza, w odlegte;j
czgsci wyspy, pod ziemig, Bidley minat ostatniego
z wezy morskich i stanat przed skrzynia.

— Tam jest tw6j Rog! Lezy w skrzyni — powiedziat
oschle Dargem. Patrzyt niecierpliwie to na Bidleya, to
na skrzynig¢. — Bierz go, szybko!

Ale gdy tylko pirat potozyt rece na Rogu, ustyszat za
swoimi plecami krzyk:

— Niewiarygodne! To nie iluzja! Nareszcie jest m6j!

Nastepnie Dargem zadal mu cios w gtowe i pochwycit
skrzyni¢ z artefaktem. Mury starozytnej krypty zaczely
si¢ trza§¢. Kamienny ottarz, na kt6rym umieszczono
skrzynie, zaczat si¢ rozsypywaé od coraz mocniejszych
wstrzaséw. Potem cate pomieszczenie zaczglo si¢ unosic,
niszczac sufit labiryntu. Zanim Dargem zdazyt zareagowac,
wylonito sie na §rodku morza, tworzac wyspe kamiennych
gruzow, ktore ciggnelo za soba. Zdrajca uniost Rog,

ale nie wiedziat, jak go uzy¢. Dargem magicznie
przyzwat statek i szybko nan wskoczyt, zabierajac ze
sobg nieprzytomnego Bidleya...
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KAMPANIA PRZYSTANI — POSTRACH MORZ

ZDRADA

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 12 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Przystan

Bohater frakcji: Jeremy albo dowolny Bohater Przystani

Armia frakeji: Garstka Okeanid, Garstka Wilkow
Morskich

s,
» O XYY
Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko s
Cytadela

Zasoby poczatkowe: 0 ,0

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
# Przeszukaj (4) tali¢ Artefaktow.
# Przeszukaj (4) tali¢ Zakle¢.
& 6

PRZYGOTOWANIE Al

Bohaterowie Wroga: Obroncy Zamkowego Posterunku,
Obroncy Regnanskiej Twierdzy

Armie Wroga:

# Obroncy Zamkowego Posterunku:
Grupa Halabardnikow, Grupa Kusznikow,
Grupa Kaptanow, Grupa Krzyzowcow,
Grupa Czempionéw

# Obroncy Regnanskiej Twierdzy:

Grupa Krzyzowcow, Grupa Czempionow,

Czarodzieje, Niksy, Haspidy

Talie Wroga:
# Talia Obroncéw Zamkowego Posterunku:
4 x karta Mocy, 1 x karta Magii
# Talia Obronc6éw Regnanskiej Twierdzy: 2 x karta
Mocy, 4 x karta Magii, 2 % karta UmiejetnoSci

Talia Zakleé Wroga: 1 X Magiczna Strzata, 1 x Piorun,
1 x Kula Ognia, 1 x OSlepienie

Umiejetnosé: karta Machiny Wojennej ,,Armata’*

Uwagi: Przygotuj 3 karty Muru oraz 1 karte Wiezy
tuczniczej. Bedg one potrzebne podczas wydarzenia
specjalnego opisanego w czgsci fabularnej scenariusza.

*Nie aktywuyj tej karty wedtug podanych na niej zasad.
Zamiast tego aktywuj jq dopiero wtedy, gdy karta
Umiejetnosci kaze ci to zrobié. Zignoruj koszt W Celem
efektu tej karty jest jednostka najwyzszego poziomu.
Jesli wiecej niz jedna jednostka spetnia warunki wyboru
celu, wybierz te, ktorej najblizej do Smierci (ktora ma
najmniejszq roznice miedzy wartoscig ’ a wartosciq
otrzymanych
cel, mozesz wybraé, ktory z nich zostanie zaatakowany.

. Jesli nadal jest wigcej niz jeden taki

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
2 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Zamek (S3)
# 1 x Przystan (S9)
2 x kafelek Daleki (II-IIT)*:
# 2 xlosowy kafelek sposrod kafelkow Zamku
(F3, F6, F9) i Przystani (F25-F27)
2 x kafelek Bliski (IV-V):
# 2 x losowy kafelek sposrod kafelkow Przystani
(N22) i Zamku (N3, N6)
3 x kafelek Bliski Morza (IV-V):
# 3 x losowy kafelek Morza (W1-W6)

1 x kafelek Centralny (VI-VII):
# 1 x kafelek Centralny ze Smoczg Utopig (C1)

*Po losowym wybraniu kafelkow upewnij sie, Ze co
najmniej jeden z nich zawiera Punkt Handlowy.
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ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umies¢ figurke swojego Bohatera na polu z Miastem
na kafelku Poczatkowym Przystani. Ten kafelek jest juz
odkryty. Bohaterowie Wroga nie pojawiajg si¢ na mapie.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Przystani obowigzuja
nastepujace zasady:

# Z kafelka Poczatkowego twdj Bohater moze
przemiescic si¢ tylko na kafelki Morza.

# Gdy twoj Bohater przejmie kontrole nad Miastem,
zyskujesz 15 ,2 i3 Q-

# Nie umieszczaj kostek swojej frakcji na polach
z Osadami oraz Kopalniami ani nie zwigkszaj
swojego przychodu. Zamiast tego rozpatrz premie
za Oflagowanie takiej lokacji dwukrotnie, jesli
znajduje si¢ ona na kafelku Poczatkowym albo
Dalekim, badz trzykrotnie, jesli znajduje si¢ ona
na kafelku Bliskim. Nastgpnie na takim polu
umie$¢ czarng kostke.

# Wejscie na pole z Obeliskiem wywotuje
wydarzenie fabularne opisane w wydarzeniach
czasowych.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Oflaguj Smoczg Utopie.

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

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

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Jak wchodzié, to
Z przytupem”.

3. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Skosztujesz smazonego
wegorza?”.

5. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Nocne rumowanki”.

7. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Odpowiedzi i jeszcze
wigcej pytan”.

12. runda:

# Jesli do konca tej rundy nie spelnisz warunku
zwycigstwa, to koniec — przegrywasz! Rog
pozostaje w tapskach Dargema!

Gdy twoj Bohater wejdzie na pole z Obeliskiem bez
kostki twojej frakcji:

# Przeczytaj fragment ,,Chata proroka”.
Gdy wejdziesz na pole z Miastem Zamku:

# Rozpocznij Walke z Obroncami Zamkowego
Posterunku.

Gdy wejdziesz na Srodkowe pole kafelka Centralnego:

#® Przeczytaj fragment ,,Regnanska twierdza™.

# Rozpocznij Walke z Obroncami Regnariskiej
Twierdzy, zamiast walczy¢ z Armig Jednostek
Neutralnych broniaca tego pola.

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Epilog”.
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OPOWIESC

CHATA PROROKA
Wybierz jedna z ponizszych opcji. Po rozpatrzeniu
wydarzenia umie$¢ kostke swojej frakcji na tym polu.

Piraci renegaci

Grupa piratéw niezadowolonych z przywddztwa Dargema
chciataby do ciebie dotaczy¢. Przyjmiesz ich do zatogi?

® Wzmocnij 2 YW lub ¥ jednostki (w dowolnej
kombinacji) w swojej armii za darmo.

Oblawa na smoki

Stara jasnowidzka wychodzi ze swojej pokrytej grzybami
chaty i skrzeczy:

— Smoki... Smoki zagrazaja zachodnim podziemiom
tej krainy. Jesli jeste§ na tyle odwazny, by je pokonaé,
wynagrodzg ci¢ sowicie.

# Dobieraj z talii * Jednostek Neutralnych, poki
nie wyciagniesz pierwszej karty Smokow. Wtasuyj
pozostate dobrane karty z powrotem do talii.
Rozpocznij Walke z wyciagnietymi Smokami.

kafelek Poczatkowy
Zamku

Jesli przed Walka twdj Bohater miat Poziom
Dos$wiadczenia nizszy niz VI, po pokonaniu
Smok6éw otrzymujesz 15 oraz 2 }“’r/‘, a twoj
Bohater zyskuje 1 ﬂ

Syrenie uroki

Urokliwa syrena oferuje ci swa piesn, ktora pomoze ci
pozby¢ si¢ smutkow i zalu:

— Wspomnienia mogg by¢ wielkim brzemieniem. .. pozwdl
mi zmniejszy¢ ich ci¢zar na dzisiejszy wieczor. ..

#® Usun ze swojej talii do 2 kart Zdolno$ci lub Zakleé.
Jesli Usuniesz w ten sposob przynajmniej jedna
karte, otrzymujesz 1 ‘\«“’f,‘. Wtasuj swoj stos kart
odrzuconych do talii M&M.

JAK WCHODZIC, TO Z PRZYTUPEM

Mata 16dz uciekata przed paroma wezami, nie, kilkoma...
nie, gonilo jg cale mndstwo wezy! Wiatr nie bardzo sprzyjat
1 wygladato na to, ze Scigajace potwory dogonig tajbg...
Dobrze, Ze i bestie, i 16dz byly tylko ksztalttami z ciemnych
chmur unoszacych si¢ na przepastnym, biekitnym niebie.
Scena wydawala si¢ statyczna, ale czerwony poblask
Switu rozpalat ja i mojg wyobrazni¢ dramatycznie
plomiennym blaskiem...



Wtem, jakby dla podkre$lenia tego dramatyzmu, nasz
statek zaczal si¢ trza$é, a ja prawie przeleciatem przez
wanty. Fale si¢ uniosty, jakby pchane niewidzialnym
wiatrem. Casmetra wybiegla ze swojej kabiny, by
sprawdzi¢, co si¢ dzieje. Wtedy, na naszych oczach,
wydarzylo si¢ co$§ niezwyklego — z powierzchni wody
zaczat wylania¢ si¢ 1ad, wysylajac w nasza strong jeszcze
wigksze fale.

— Wszyscy na poktad! Wszyscy na poktad! — krzyczatem
do zatogi chrapiacej w kajutach. Potrzebowatem ich,

by obrécié dziéb statku i stanaé twarza do fal. — Zagle
na bakburtg!

Woda bulgotata na brzegu nowo narodzonej wyspy,

a z morza wylonil si¢ potezny gejzer tryskajacy na lewo
i prawo we¢zami morskimi. Na szczycie tej olbrzymie;j
fontanny unosit si¢ magiczny statek.

— Bidley jest na pokladzie! — krzykneta Casmetra,

chwiejnie pedzac w moja strone. Jej oczy byly przystoniete
mleczng powloka, gdy patrzyta w strone statku. — Ale...
jest z nim tez ktos inny. Nie! Zabrat Rog. .. i twojego brata!

Fale juz prawie do nas docieraty.

— Gotowac si¢ na UDERZENIE! — wykrzyczatem
ostatnig komende, opasujac si¢ ling. Casmetra, nieSwiadoma
calej sytuacji, stata obok. Chwycilem ja za tali¢.

Fale uderzyty. Kilka pechowych dusz zostato porwanych
przez ryczace morze.

— To Dargem — powiedziala ze zloScig kaptanka, patrzac
za odptywajacym statkiem.

— Ludzie za burtg! — krzyknat kto$ za nami. — Ludzie
za burtg! — podjety kolejne glosy.

— Co to jest Dargem? — spytatem, robiagc wszystko,
by przekrzyczec zamieszanie na poktadzie.

— Najemny mag. Pracowat dla Regny — wtracil sig
Diego, ktory zeskoczyt wlasnie na poktad. — ...a §cislej
dla jednego z jej lordow. To jest istne gniazdo zmij!
Wszyscy probuja wymyslic, jak wbic sztylety innym w
plecy. Jeden z tych lordéw chcial zdoby¢ Rog Otchtani,
a ze pragnagt go bardziej niz wy... Wystat Dargema.

— Do cholery... musimy ich natychmiast §ciga¢! Diego,
przygotuj statki! — rozkazalem.

Scigaliémy Dargema, ale ostatecznie zniknat za wyspa.
Zamiast go dopasé, zostaliSmy powitani przez flote
Regny. Mielismy tylko gar$é statkow, wigc musieliSmy
salwowac si¢ ucieczka.

ZatozyliSmy obdz na matej wyspie i postanowiliSmy
zebra¢ sity do uderzenia na twierdzg¢ Dargema, gdzie
trzyma ROg i wigzi mojego brata. Mam nadzieje, ze Bidley
jest bezpieczny.

SKOSZTUJESZ SMAZONEGO WEGORZA?

— Jeremy. — Casmetra uSmiechneta si¢. — Mam wiecej
dobrych wiadomo$ci. Kradziez Rogu obudzita weze
morskie. Teraz ptywaja po calym oceanie.

— To $wietna wiadomos$¢, przynajmniej bedziemy miec
mnostwo smazonego wegorza.

— Gluptasie — odparla z delikatnym u$miechem. — Te
stworzenia wcigz czuja, ze muszg chroni¢ Rég Otchtani.
Ale nie s3 w stanie zdecydowag, czy trzeba go zwrdcic¢
na miejsce, czy strzec tam, gdzie si¢ aktualnie znajduje.
Moge wigc rzucié na nie czary, by sprawi¢, zeby weze,
ktore cheg zwrocié Rog na miejsce, pomogly nam pokonac
tego zdrajce, Dargema.

— To jest bardzo dobry pomyst — zgodzitem si¢. — Ale co
im powiemy, gdy zdob¢dziemy juz R6g od Dargema?
,»Rozej$é sie, tylko zartowaliSmy”?

— Wy, mezczyzni, zawsze staracie si¢ mySle¢ 20 krokow
do przodu — powiedziata Casmetra, przewracajac oczami.

Nie moglem powstrzymac si¢ od $miechu, widzac jej
reakcje. Ale mimo wszystko, z pewnoscia nie odrzucitbym
pomocy wezy morskich. Zdecydowanie ich potrzebujemy
przed ostateczng bitwa. Nawet jedna z tych pigknych
bestii jest w stanie zatopi¢ fregate!

NOCNE RUMOWANKI

Dzisiaj ustyszatem od moich ludzi, ze korsarze Dargema
zhupili nasze statki zaopatrzeniowe i odptyngli w strong
zachodzacego stonca... To nie byla wiadomos¢, ktorej
oczekiwatem. Na szczeécie dostatem rowniez zaproszenie
na wieczor od mojej starej przyjaciotki — butelki rumu.

— O co my w ogole walczymy? Co ja w ogoéle zrobi¢ z tym
calym Rogiem...? Cata ta walka jest bezsensowna... —
mrukngtem do mej szklanej towarzyszki. Nasuneto mi
to doskonaty pomyst... Postanowilem napisa¢ list do
Dargema. W tym czasie m6j umyst nie byt catkowicie
jasny... Oto co napisatlem:

Dargemie! Pisze Jeremy Albatross, Admirat Regnanskiej
Armady. Wszedtes mi w droge i uprowadzites mojego
brata. Uwolnij go natychmiast i oddaj nam artefakt!
Jesli to zrobisz, obiecuje, zZe ty i twoi ludzie bedziecie
mogli opusci¢ wyspe bez szwanku.

W tej rundzie nie otrzymujesz zadnego przychodu

ODPOWIEDZI I JESZCZE WIECEJ PYTAN
Dargem nie spieszy? si¢ z odpowiedzig. Mysle, ze to tylko
kolejny dowdd jego ghlupoty i niezdolnosci do krytycznego
mySlenia — catkowite przeciwienstwo mnie, bo przeciez
ja mam go w nadmiarze. Jego list brzmial nastgpujaco:
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Samozwariczy Admirale Gieniu Kuropatwo! Spedzitem
w tych jaskiniach zdecydowanie zbyt wiele czasu, czekajgc,
az szczescie sie do mnie usmiechnie i podesle mi
podroznika, ktorego pech przesladuje jeszcze bardziej
niz mnie. I tak sig stato. Zastuguje na Rog — choc jeszcze
nie wiem, jak on dziata. Masz statki, wigc sugeruje,

bys sptywat. Twoj brat jest jedynie gwarancjq mojego
bezpieczenstwa. Jak tylko odejdziesz, zostanie uwolniony.

Dargem

Uroczo.

Cho¢ jego stowa brzmialy jak betkot szalenca, nie daty mi
spac przez cala noc. Dlatego rano pierwsze co zrobitem,
to wezwalem Casmetre do mojej kabiny i powiedziatem
jej, ze mysle o wycofaniu si¢, aby zapewni¢ bezpieczne
uwolnienie Bidleya. Oczy kaptanki rozszerzyty si¢.

— Jeremy! Jak mozesz rozwaza¢ co$ takiego! —
wykrzykneta.

— Mogliby$my uratowaé Bidleya i unikna¢ niepotrzebnego
rozlewu krwi — zaczalem, ale Casmetra przerwalta mi.

— Nawet nie wyobrazasz sobie jaka szumowing jest
Dargem i co naprawde jest tu stawka. R6g Otchtani jest
jednym z najpotezniejszych artefaktow, jakie kiedykolwiek
stworzono. Nie ma wzmianki o tym, kto go zrobit,
prawdopodobnie powstat przed Ciszg. To jest dar z Czasow
Cudow! Jesli tylko dowiemy sie, jak on dziata, bedziemy
niczym bogowie! — wyjasnita podekscytowana kaptanka.
Podeszta do stotu i ku mej uciesze pociagneta tyk rumu. —
Dargem jest tajdakiem i ztoczynca. Jedynym powodem,
dla ktoérego jeszcze nie zabit Bidleya, jest to, ze jesteSmy
w poblizu. Jesli odejdziesz, zamorduje go i nakarmi
nim rekiny. Zrozum to. Chyba ze... jeste$ tchorzem? —
zapytala z wyrzutem w oczach.

— Nie, o pani. Jeremy Albatross to najodwazniejszy
1 najSmielszy pirat mi¢dzy Enroth, Antagarichem i
Jadame! — o§wiadczytem, zrywajac si¢ na rowne nogi.

— I wiaénie za to ci¢ kocham — za§miata si¢, obejmujac
mnie.

REGNANSKA TWIERDZA

Zarys regnanskiej twierdzy ztowrogo majaczy? na tle
stromych kliféw. Osadzona w skalistej paszczy wygladala,
jakby gotowa byta potkna¢ kazdego, komu powinie

si¢ noga. A przynajmniej takie wyobrazenia ki¢bilty

mi sie¢ w glowie, gdy wraz z moimi ludzmi wspinatem
si¢ na zdradliwe klify. Hak w mojej dtoni i bezdenna,
zarloczna otchtan ponizej... Postanowilem zaatakowac
o zmierzchu. Wspinaczka na skale zajeta sporo czasu,
ale potrzebowalis§my kazdej mozliwej przewagi, jesli
mieliSmy odzyskaé Bidleya... w jednym kawatku.

Mimo to, nasz atak z zaskoczenia okazat si¢ tylko
czeSciowym sukcesem. Kiedy ruszyliSmy na pierwszych
straznik6w na gtéwnym placu, piorun uderzyt zaledwie
kilka cali od mojej gtowy, obsypujac wszystko wokoto
skalnymi okruchami. Gdy spojrzatem w gore, zobaczylem
skryta w cieniu posta¢ w oknie pobliskiej wiezy. Musiat
to byé mag.

,» Czy to byt Dargem?” — zastanawiatem si¢. C6z, w tym
momencie nie miato to wigkszego znaczenia. Moi ludzie
otwierali juz bramy, by utatwi¢ reszcie szturmowanie
twierdzy.

Umie$¢ karte Wiezy Luczniczej w jednym z rogow
planszy Walki po stronie Bohatera AI. W drugim rogu
po tej samej stronie planszy umiesé Czarodziejow.
Nastepnie otocz Wieze Lucznicza trzema kartami Muru.
Pozostale jednostki Armii tego Bohatera Al rozmie$¢ na
$rodkowej linii planszy. Rozpocznij Walke z Obroncami
Regnanskiej Twierdzy.

Na poczatku Walki, zanim poruszy si¢ ktérakolwiek
z jednostek, mozesz zagraé 2 karty, a nastgpnie dobrac

2 karty.

EPILOG

Obrona regnanskiej twierdzy zostata rozbita, a Casmetra
z Jeremym whbiegli do $rodka. Dargem porzucil jenca,
ztapat Rog i czym predzej udat si¢ na najwyzszg wieze.

Podczas gdy Jeremy pomagat bratu zrzucié krepujace go
liny, Casmetra zagrzmiata:

— Oddaj Rog! Natychmiast!

— Nigdy! — wrzasngt Dargem. Po chwili malujace si¢ na
jego twarzy przerazenie ustgpito zacigtoSci. — Zdradzita$
mnie i pozostawita$ samemu sobie! Teraz wiem, co musze
zrobi¢! — Ujawszy artefakt w obie r¢ce, Dargem nabrat
powietrza, by zada¢ w Rog.

— St6j! — Casmetra wydala z siebie przeszywajacy
krzyk, uwalniajac jednocze$nie mistyczne energie
w jego kierunku.

Magiczna eksplozja, ktora nastgpita, byta tak potgzna,
ze ziemia zadrzata. Potem zadrzata ponownie. Prawie
potowa twierdzy zawalita sie, gdy u jej stop zaczat
formowac dziwny wir.

Jedyna rzecza, ktorg zapamigtat Jeremy, byta jego
desperacka proba wspigcia si¢ wyzej oraz krzyk Casmetry:

— Glupcze! Przez ciebie zostaniemy wciggnieci do
innego wymiaru!

Kilka godzin — a moze tygodni? — p6zniej Jeremy
ocknat si¢ na brzegu morza. Gdzie byt Bidley? I co si¢
stato z artefaktem? Czy to byl juz koniec legendy o
Rogu Otchtani?

E”T‘-_') 34 (_3'&”



MIASTO

Typ lokacji: Flagowalna

To jest pole poczatkowe gracza. Korzysci ptynace
z zaj¢cia Miasta znajdziesz w opisie scenariusza.

OPUSZCZONY STATEK

Typ lokacji: Jednorazowa

Mozesz Przeszukac¢ (2) tali¢ Artefaktow. Jesli to zrobisz,
zyskujesz dodatkowo 2

Typ lokacji: Flagowalna

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

Typ lokacji: Jednorazowa

Rzu¢ i rozpatrz 2 %




SZCZATKI STATKU MORSKA BECZKA

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa

Zyskujesz 2 . Rzué i rozpatrz 1 %

ROZBITEK SYRENY

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa

Przeszukaj (2) tali¢ Artefaktow. Bohater odwiedzajacy t¢ lokacje otrzymuje 1 dodatkowy
PR w tej turze. Ponadto otrzymujesz zeton *

SKRZYNIA PORZUCONY TOWAR

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa

Rzuc¢ koscig Ataku. Zaleznie od wyniku, wykonaj jedng Rzuc¢ ko$cig Ataku. Zaleznie od wyniku, wykonaj jedna

z ponizszych akcji: z ponizszych akcji:
# +1 —Przeszukaj (1) talic Artefaktéw. # +1 —Rzuéirozpatrz?2 %
#® (0 —Zyskajs . # (0 —Rzuéirozpatrzl %

# -1 —Nie rob nic. # -1 —Nie rob nic.




SWIATYNIA MORZA

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa
Zyskujesz 10 . Ponadto Przeszukaj (2) talie Otrzymujesz zeton *
Artefaktow.

PUSZKA PANDORY

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa
Rzué wskazang liczba % albo ‘\‘w i rozpatrz jedng Otrzymujesz zeton m i3 . Ponadto Przeszukaj (1)
z nich. talie Artefaktow.

KAPLICZKA MAGICZNEGO SYMBOLU KAPLICZKA MAGICZNEJ INKANTACJI

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa

Mozesz Przeszukaé (2) tali¢ Zaklec. Mozesz zaplacic 3 , aby Przeszukac¢ (2) tali¢ Zaklec.




W hotdzie Docentowi Picolanowi
Zatozycielowi projektu Horn of the Abyss

Specjalne podzi¢kowania dla twércéow Horn of the Abyss:

Agar, Alex-ander, Alina Besanidou, Balkron, baratorch, crackedmind, deferatto, diavolschina, Dmitriy Gravchenko,
Don_ko, DrSlash, Entuser, Erolast, Fatalist, FCst1, gotthit, Gruk, Hapuga, Heetch, Igor Kudra, IQUARE, Klejnot Nilu,
Lampik IL.Mra, Maestro, Maigret, Mantiss, Morn, Mugais, nosferatu, nik312, parovozovoz, Raistlin, Roman Kupriyanov,
Rusha, Sav, Sergey Kapustin, Sirius, SoVa, Spartak, Starseeker, tarren, Tevye, Vade Parvis, void 17, weakref, Wic,
XEL, yoggi




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

Tlustracje: 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
Gtladysiak, 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 Miynska,
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
Péibrat, Dominik Radkiewicz, Marcin Radomski, Jamie Rowley,
Tomasz ,,Student” Rudnik, Cyprian Sala, Krystian Skrzyszewski,
Adam Smuda, Grzegorz Sowa, Justyna Stawowska, Krzysztof
Szych, Jan Tomczak, Michal 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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