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Tatalias traskmarker &ar oforlatande for de som inte vill smutsa ned sig. Att leva &r att kimpa.
Och for att strida beh6ver du vara beslutsam och bemistra din inre glod. Endast de som klarar detta dr viarda
att hirska 6ver Fortress.

I den hér expansionen for Heroes of Might and Magic III: The Board Game finner du ndgra nya funktioner:
Héndelsekort, en ny fraktion, ett nytt scenario, nya regler samt en ny kampanj.

INNEHALL
1. Komponentlista..........ccoevveeevueeeneerrureesnennns 2 €) AITOZANS.....cccvuerrrreeaureareesreressrnesssneens 6
2. Nyainslag......ccooceeroereoereerieeieeeeeee e 3 4. Stridslage ......ccceveeeeeeeereeeeceeeeeeeeene 8
a) Handelser .......ccoooeveeviieieeceeeeeenee. 3 a) Sokandet efter Graalen....................... 8
b) Magiakademier..........cccocevvririnuinnennne 4 5. Fortress kampanj..........ccccceeeeeueeeeceeennennn. 10
€) KartplatsSer.......cccceeveeireveeeruerranens 4,26 a) 1: Jordbrukssamhillen...................... 10
3. Alliansmodell ..........ccccveeeeeriveeeniercrnerranees S b) 2: De ododas marsch..........cccceeeenee. 16
a) Ytterligare regler.........cccceevuereuereennne. 5 €) 3:Tatalia brinner..........ccccceceeevueeneene 21
b) Slutscenario..........coevvereiiriiereinnenens 5 6. TACK .overeeieeieieeeieteteeee ettt 27

KOMPONENTLISTA

7 x Kartbrickor: 3 x Astrologernas 6 x Byggnadsmaterialbrickor
#® 1 x Startbricka forkunnelsekort # 3 x “1 Byggnadsmaterial”
# 3 x Fjarranbrickor 8 x Foremadlskort @ 3 x “3 Byggnadsmaterial”
#® 2 x Naérbrickor 20 x Besviirjelsekort 4 x Vardesaksbrickor
# 1 x Mittbricka 4 x Formagekort # 3 x “l1 Virdesak”
1 x Stadsbriide 6 x Specialitetskort # 1 x “3 Vardesaker”
1 x Uppdragsbok 20 x Hindelsekort 1 x Byggbricka
1 x Spelarhjilp 8% Statistikkort 1 x Invanarbricka
2 x Hjiltefigurer @ 4 x Forsvarskort 1 x Magiboksbricka
7 x Enhetsfigurer # 2 x Kraftkort 1 x Moralbricka
1 x Hjiltekort (dubbelsidiga) #® 2 x Kunskapskort 30 x Akryliska kuber
7 x Enhetskort 9 x Guldbrickor #® 10 x “Svart”
# 3 x*“] Guld” #® 20 x “Moérkgron”

7 x Stadsbyggnadsbrickor
® 3 x“3 Guld”

2 x Neutrala enhetskort # 3 x“10 Guld”
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NYA DELAR

HANDELSER REGLER FOR HANDELSEKORT
Nirhelst ett Hdandelsekort anvénds tillampas foljande
1 Fortress introduceras “Héndelsekort” som beskriver nya regler:

typer av hindelser. Detta innebdér att spelet kan paverkas

... @ Hindelsekort anvinds bara 1 scenarion som
av foljande:

involverar flera spelare. Om handlingen som

# Astrologernas Forkunnelsekort beskrivs inte involverar andra spelare, utfor
@ Tidsspecifika hindelser varje spelare handlingen i medsols ordning.
# Héndelsekort # Om det inte finns ndgon bestdmd ordning for

hur hiandelserna pa kortet ska utféras, utfors

* For en mer detaljerad beskrivning, se Regelboken dessa i medurs ordning. Spelaren som drog

sidan 9. kortet borjar.

N # Om héndelserna som anges pa kortet inte hor
HANDELSEKORT ihop, kan spelarna utfora dessa samtidigt och
I bérjan av varje Resursrunda (forutom den allra forsta), behdver inte vénta in varandra.
direkt efter att spelarna har samlat in sina resurser, dras # Efter att ett Hindelsekort har utforts, om det
ett Hindelsekort och utfors enligt dess beskrivning. finns nagra kort kvar — blanda korten och liagg
Forstespelaren drar det forsta kortet, direfter gar tillbaka dem i hogen de togs ifran.

turordningen medurs, for vem som drar forst under
néstkommande resursrundor. Hiandelsekort beskriver
héndelser som paverkar spelet och dessa intréffar
omedelbart. Blanda korthégen och placera den néra
Omgéngsréknaren.

™
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Hdndelsekort

1. Namn 3. Effekt




MAGIAKADEMIER

Nagra kort hianvisar till Magiakademier och varje
Besvirjelsekort tillhor ndgon av de fyra Akademierna:
Luft, Eld, Jord och Vatten. Varje akademi har sin unika
ram runt symbolen.

OBSERVERA: Trots att “Magisk Pil” tillhér alla
Magiakademier kan den enbart fi bonus frén en
Akademi at gdngen.

“

Eldakademin Vattenakademin

»
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Luftakademin Jordakademin

KARTPLATSER

I expansionen Fortress hittar du fler brickor med nya
platser att besoka. For en lista dver platserna, se sidan 26.



Denna spelversion krdver minst en expansion och fyra
spelare for att bilda en Allians, 2 spelare mot 2 spelare.

YTTERLIGARE REGLER

Nir du spelar i detta ldge tilldmpas foljande regler:

En Allians &r ett lag pé 2 spelare som bestimts
innan spelets borjan och som varar tills slutet
av det valda scenariot.

Varje spelare viljer sin fraktion i borjan av
scenariot.

Allierade spelare kan byta foremal med varandra.
For att utfora detta, behover deras Hjéltar befinna
sig pa intilliggande falt.

Resurser kan bytas med varandra utan att
spelarnas Hjiltar befinner sig pa samma félt.
Medlemmar i en Allians kan fritt byta resurser
med varandra under sin runda.

Spelare i en Allians kan inte Flagga platser som
redan ir Flaggade av en annan spelare i samma
Allians.

SLUTSCENARIO

Allierade spelare delar pa vinsten eller forlusten. Det finns
inget ytterligare steg for att jaimfora vem i en Allians som
vann eller bidrog mest till vinsten.




ALLIANSLAGE

ARROGANS

For flera hundra dr sedan, levde vdrldens folk i fred.
Fyra olika kulturer levde tillsammans i harmoni. Sedan
fick du makt och insdg att allt skulle bli bdttre som du
hdrskade over hela vdrlden.

ANTAL SPELARE

Ett scenario for 4 spelare (2 mot 2).

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 12 rundor.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt

scenariekartan:
# 4 x Startbrickor (I)
# 8 x Narbrickor (IV-V), 4 maste ha en Obelisk
# 2 x Mittbrickor (VI-VII), 1 méiste ha en Graal

# 8 X Fjérranbrickor (II-IIT) — Varje spelare fér 2
av dessa brickor och placerar dem nedatvinda
bredvid sitt Hjdltekort. Dessa anvénds i
scenariot.

OBSERVERA: Innan Nérbrickorna placeras ut, delas
hogen i tva delar (med och utan Obelisk) Lagg ut dem
vixelvis sd att brickorna med en obelisk inte placeras
intill varandra.

STARTRESURSER

Varje spelare borjar med foljande resurser:

13 x 4 x

STALLA IN SPELARENS INKOMST

Sétt inkomsten pa inkomstréacknaren enligt féljande:

66109’ 6‘09’ ‘60,9 ““’7‘
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STARTBYGGNADER
Varje spelare borjar spelet med dessa byggnader:

- * Bostad

STARTENHETER

Varje spelare borjar med foljande enheter:

@ 2 x Ett Fatal * med den hogsta
rekryteringskostnaden.

YTTERLIGARE REGLER FOR SCENARIOT

Under detta scenario:

#® Endast en Huvudhjélte kan erhilla Graalen.

#® Endast en Graal kan hittas, &ven om det &r 2
brickor med Graalen.

@ Allianser kan inte besoka filtet med Graalbrickan
om de inte redan besdkt minst 4 olika Obelisker
eller om Graalbrickan inte redan blivit hittad av
en Hjilte minst en gang tidigare.

#® For att fi Graalbrickan maste en spelarhjélte
spendera 2 Forflyttningspoédng pa faltet med
Graalen.

# Om en annan Hjilte besegrar Hjidlten med
Graalbrickan erhéller de ocksa Graalbrickan.

# Om en Hjilte med Graalbrickan ger upp under
en Strid placeras Graalbrickan pa hexagonen
dir Hjélten gav upp.

#® Om en Neutral armé besegrar Hjdlten med
Graalbrickan placeras Graalbrickan pa hexagonen
dér Hjélten besegrades.

@ Graalbrickan okar inkomsten med 5.
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VINSTVILLKOR

For att vinna detta scenario maste en Allians ha levererat
Graalbrickan till ndgon av deras stidder innan slutet av
12 rundan.

OMGANGSRAKNARE

Om ovan ndmnda villkor inte &r uppfyllda innan slutet
av 12 rundan, avslutas spelet och alla spelarna forlorar.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

I borjan av 3%, 6° och 9 rundan far varje Hjélte en
Positiv moralbricka.




SAMMANDRABBNINGSUPPLAGG

JAKTEN PA GRAALEN

Graalen sdgs ha varit forsvunnen ndgonstans i omrddet
och du har beslutat dig for att hitta den och dterfora den.
Men var vaksam! Dina fienders undersatar letar ocksd
efter den.

ANTAL SPELARE

Ett scenario for 2-3 spelare.

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 10-13 rundor.

KARTUPPSTALLNING

Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:

Scenario for 2 spelare:

# 2 x Startkartbrickor (I)

# 6 x Narbrickor (IV-V), 3 maste ha en Obelisk
# 1 x Mittbrickor (VI-VII) med Graalfiltet

# 4 x Fjarranbrickor (II-III) — Varje spelare far 2

av dessa brickor

OBSERVERA: Innan Nérbrickorna placeras ut, delas
hogen i tva delar (med och utan Obelisk) Lagg ut dem
vixelvis sd att brickorna med en obelisk inte placeras
intill varandra.

For 3-manna scenario:

# 3 x Startbrickor (T)

# 6 x Narbrickor (IV-V), 3 méste ha en Obelisk
# 1 x Mittbrickor (VI-VII) med Graalfiltet

# 6 X Fjérranbrickor (II-IIT) — Varje spelare far 2

av dessa brickor.

OBSERVERA: Innan Nérbrickorna placeras ut, delas
hogen i tva delar (med och utan Obelisk) Liagg ut dem
viaxelvis sd att brickorna med en obelisk inte placeras
intill varandra.

STARTRESURSER
Varje spelare borjar med foljande resurser:
16 x 4 x 1 x w7
4

STALLA IN SPELARENS INKOMST

Still in inkomsten pa inkomstéirknaren enligt foljande:

(13 2 N2 )2 ‘
10 0 0” X\

STARTBYGGNADER
Varje spelare borjar spelet med dessa byggnader:

L4 * Bostad

STARTENHETER

Varje spelare borjar med foljande enheter:

# 2 x Ett Kompani * med den lagsta
Rekryteringskostnaden.

YTTERLIGARE REGLER FOR SCENARIOT

Under detta scenario:

# Endast en Huvudhjélte kan erhilla Graalen.

@ Endast en Graal kan hittas, 4&ven om det dr 2
brickor med Graalen.

# Spelare kan inte bestka faltet med Graalbrickan
om de inte redan besokt minst 4 olika Obelisker
eller om Graalbrickan inte redan blivit hittad av
en Hjilte minst en gdng tidigare.

# For att fa Graalbrickan méste en spelarhjélte
spendera 2 Forflyttningspoédng pa filtet med
Graalen.

# Om en annan Hjilte besegrar Hjdlten med
Graalbrickan erhaller de ocksé Graalbrickan.

# Om en Hjilte med Graalbrickan ger upp under
en Strid placeras Graalbrickan p4 hexagonen
dér Hjélten gav upp.
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# Om en Neutral armé besegrar Hjélten med
Graalbrickan placeras Graalbrickan p& hexagonen
dér Hjélten besegrades.

@ Graalbrickan 6kar

inkomsten med 5.

2-SPELARSCENARIO

3-SPELARSCENARIO

VINSTVILLKOR

For att vinna scenariot méste en spelares Huvudhjilte
fa Graalbrickan och terlamna den till sin Fraktionsstad.

OMGANGSRAKNARE

Om ovan néimnda villkor inte &r uppfyllda innan slutet
av den 10* rundan avslutas spelet och alla spelare
forlorar scenariot.

Om ovan ndmnda villkor inte dr uppfyllda innan slutet av
den 10* rundan, men en spelare har Graalbrickan far de
tills slutet av 13*° rundan pa sig att aterlamna brickan till
sin Fraktionsstad. I annat fall forlorar de scenariot.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

I borjan av 3%, och 9 rundan fér varje Hjélte
+1 Forflyttningspoing.




FORTRESS KAMPANJ — LEKA MED ELDEN

1. JORDBRUKS-

SAMHALLEN

Efter att Erathia blivit ateruppbyggt forbannades Lord
Haarts nekromantkult och dess medlemmar forsvann
till underjorden. Kulter dterupplivade sina ledare och
beslutade sig for att flytta till Tatalia.

Samtidigt, efter att ha blivit skolad i Steadwick, dtervinde
hdxan Adrienne till sitt hemland, Tatalia. Hennes broder
dr misstinksamma mot henne dd hon dr specialiserad
pad eldmagi, vilket dr sdllsynt i Tatalia. Hon upptdcker
att en Dodsriddare forvandlar invanarna till en
skordeplats for odéda. Aterborda landet och sld ner denna
ondska. Ditt slutmdl dr att fullstandigt utrota de ododa.

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario utspelas 6ver 13 rundor.

SPELFORBEREDELSER

Fraktion: Fortress

Fraktionshjilte: Vilj mellan Adrienne eller Wystan
Fraktionsarmé: Ett Fatal Gnoller, * Lonnmordare*
Startresurser: 12 x

Stadsbyggnader: Ingen

Bonus: Vilj ett av foljande val:

# Letaigenom (3) Besvirjelsekorten
# Letaigenom (3) Korthogen med Besvirjelser
® +4 Resurser

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Fraktion: Necropolis
Motstindarhjiltar: ‘“Nattstalkare”

Motstindararmé: Ett Kompani Vampyrer, ett Kompani

Licher, ett Kompani Zombier, Mumier*
Motstindarkorthég: 2 x Magic-kort, 4 x Might-kort

Motstindarens Besviirjelsekort: 2 x Besvirjelsekort
“Forbannelse”

Special: Forbered Zombie-korten for anvindning
senare i scenariot.

*Innan detta scenario borjar, hitta detta kort i korthogen
med Neutrala enheter.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt

scenariekartan:
1 x Startkartbricka (I)
# 1 x Fortress (S5)

3 x Fjéarranbrickor (II-11I):
# 2 x Slott (vdlj mellan F3, F6, F9)
#® 1 x Fortress (vélj mellan: F13-F15)

3 x Néirbrickor (IV-V):
# 1 x Necropolis (vélj mellan: N1, N4)
# 2 x Fortress (N9, N10)

PLACERING AV HJALTARNA

Placera din Fortresshjdlte pa det tomma fiéltet pa brickan
langst ned till vénster, ldngst bort frén Fortress startbricka.
Var noggrann med att Kartbrickan &r lagd s att det tomma
filtet ar 1angst till vénster pa kartan.

YTTERLIGARE REGLER

Under detta “Fortress” Kampanj-scenario tilldmpas
foljande regler:

# Kartbrickan léngst ner till véanster ar redan
upptéckt.

# Efter att din Hjalte nitt niva S gér det inte ldngre
att f4 mer erfarenhet.

# Du kan inte Rekrytera genom att anvinda dina
stadsbyggnader och inte heller producera resurser,
sdvida du inte har erévrat staden. Da kan du det.

# Forbered tva exemplar av Formagekortet
“Diplomati”, infor den sirskilda handelsen.
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#® Formagan “Diplomati” kan anvéndas for * 4 Rundan:

och dven utan den motsvarande Bostaden. @ Om du inte har en SEidF besi RIS

#® Niérhelst du inleder en Strid med Neutrala enheter, av denna runda forlorar du scenariot.
byt ut en * mot ett Fatal Zombier.

# Om din Hjélte besdker en Obelisk innan den
6° rundan hinder ingenting. Efter det inleds en # Lais delen “Somliga saker forandras aldrig” nedan.
sérskild handelse i beréttelsen.

6 Rundan:

8* Rundan:

VINST /FORLUSTVILLKOR # Ta bort de svarta kuberna fran alla platser
pa kartan. Dessa platser kan besokas igen.
Vinna: Du méste uppfylla villkoren som beskrivs i delen

“Somliga saker fordndras aldrig”. 13 Rundan:
Forlora: Du forlorar scenariot om: @ I slutet av denna runda forlorar du om du inte
11t villk i delen li
#® Om du inte beldgrar Staden inom 4 rundor. uppfy t ‘:1 O s9m anges 1 deleluSSeutEs
saker fordandras aldrig”.
# Om du inte uppfyller villkoren som beskrivs
i delen “Somliga saker foréndras aldrig”. Niér scenariot ér klart:

# Las delen “Finns det ljus, finns det ockséd

TIDSBESTAMDA HANDELSER skuggor” nedan.

Nér du kommer till foljande rundor, £6lj respektive
instruktioner:

1 Rundan:

#® Lis delen “Sniélla, hjdlp oss!” nedan.

Fortress
Kartbrickor

Castle
Kartbrickor

Necropolis
Kartbrickor

m"'f-'c_a . E}"ml 7



BERATTELSEN

SNALLA, HJALP 0SS!

Adrienne klittrade upp for kullen for att fi en béttre
overblick over omrédet. Landskapet pd andra sidan
paminner henne &nnu mer om hennes dlskade Tatalia,
djupare skogar och grismarker som Overgar till trisk.
Hon uppmérksammade ocksd ndgra unika Srter som
har sitt ursprung i hennes hemland.

Synen ské@nkte henne lite glddje. Oavsett vart hon tittade
mottes hon av en kuslig tomhet. Ingen rk fran bostdderna,
inga héstar som drar pd vagnar, inga trétta bonder som
plojer falten. Hon hade hoppats pé att kinna en littnad
av att aterse sina hemtrakter efter den utmanande resan
fran Erathia till Tatalia men hennes hjérta tyngdes mer
och mer for varje 6vergivet hus hon passerade.

“Jag har inte stott pa en enda levande sjil &n” mumlade
hon for sig sjélv. “Bara en drdjande stank av...”

Hon hade till och med foredragit barntjafs framf6r denna
tystnad. Eller deras gnall.

Eldhéxan, som de borjat kalla henne, kan inte halla sig
borta frin sina marker men ir inte sarskilt vilkommen
dir heller. Ménniskorna i Talalia rdds eldmagi och skyr
alla som anvander den. Dock var det ett pris Adrienne
var beredd att betala. Med vetskapen om dess makt och
viljan att kunna ut6va den... Later hon dessa onskningar
bana hennes vag och guida varje steg hon tar. Till och med
nér hon lamnade allt hon hade bakom sig...

Hon har aldrig dngrat det. Tiden hon studerade magi i
Steadwick tillsammans med présterna, var anvéndbar
och effektiv. Utan det skulle hon aldrig ha blivit vad hon
ir idag. Men det 14g alltfor 1angt ifrdn trdsken och kirren
som hon &dlskade och kallade sitt hem.

Nagonting ror sig plotsligt bland buskarna och hon rycks
upp fran sin dagdrém. Hon hoppar ner och rusar mot
buskarna. Det fortsétter rora sig och hon forbereder sig
for en attack. Aven i Erathia maste man vara beredd pa
att stota pa monster. Det var inget monster, utan nagra
bonder med blod rinnande nedfor sina ansikten och
sargade kroppar. Terror har drabbat dessa bénder och
haéllit dem fingna. De dr oformdgna att berétta om vad
de har fatt utstd och bevittnat. Men efter ett par glas
vatten och vila borjade en av bonderna berétta.

“J...jag var ute péa dkern och min fru var och plockade
béir med barnen.” Han blundade och grimaserade av
minnesbilden. “S...sen horde vi ett klagande ston. Jag har
aldrig hort det forut. Helt forstelnad av skrick sag jag hur
dessa hemska varelser flog mot min fru och véra barn.”
Han gréter och dr oformodgen att berétta en stund.

Ve

“Sen sprang jag. Sprang och sprang och sprang. Vénde
mig aldrig om. Mortimer hittade mig tva dagar senare.
Men han ar dod nu, eller &tminstone dod i ndgon form.
Han kan gé, men kan inte se eller hora att vi &dr hans
vanner. Han tog livet av sin egen son!” Mannen brot ihop
och grit som ett litet barn.

Detta var varre, mycket vérre.
‘Vem...” vet vi inte. ‘Varfor...’ vet vi inte.

Din hjélte far omedelbart en niva Erfarenhet.

Dra Formagekortet “Diplomati” istiillet for ett annat
Formagekort. Nér du drar din starthand, lidgg ytterligare
ett “Diplomati”-kort hégst upp i din kortlek.

Du kan belédgra en Fiendestad om det finns ndgon pé det
filt du betrader. Staden forsvaras av en niva III Neutral
armé. Efter att du har belédgrat staden, 14s delen “Basdar”.

BASDAR

Mummel hoérs bland soldaterna nér ni nérmar er den halvt
forstorda staden. De &r oroliga 6ver sina hem och familjer
och borjar undra om de ndgonsin kommer atervinda
och om det i s& fall finns ndgot att atervinda till. Sddant
snack sinker ménnens moral. Nigot méste goras, snarast.
Det behdver snart komma nagra goda nyheter. For om det
inte gor det, kommer du definitivt forlora kriget.

Olyckligtvis far du rapporter som bekraftar dina virsta
farhdgor. Nagon slaktar bonderna for att skapa sig en
0d6d armé. Men av vilken anledning?

Synen av en ensam, ung flicka som gémmer sig bakom
ruinen far dig att trycka undan de morka tankarna for
ett dgonblick. Hennes klédnning adr séndertrasad och hon
ser svulten ut. Du beordrar dina trupper att dela med sig
av fornddenheterna ni bar pa. Flickan sldnger i sig det
hon far. Hon var otroligt modig da hon ridknade antalet

i garnisonen samtidigt som hon gémde sig i flera dagar
fran deras spanare. Fem mén p4 stora, svarta héstar.

Tio hade glodande stavar och det fanns tjugo stycken
blodsugare. Trettiofem svivande kvinnor i trasor och
lysande 6gon. Femtio langsamma, ruttna kroppar och ett
hundra skelett i trasiga rustningar. Nar hon berattat klart
brister hon ut i grat, littad Gver att vara fri.

Det hiar maste fa ett slut. Denna skrick ska inget barn
négonsin f bevittna. Med detta i tanken beordrar du
din armé att gora denna plats till din bas. Du rusar till
ditt tdlt, beslutsam att informera Erathias tjdnstemén
om situationen. Du borjar skriva ett brev...

Du avslutar det precis nir kvillssolen fargar ditt tilt
flammande rott. Du ldser snabbt igenom brevet igen.

“Mitt namn dr Adrienne, Hdxa of Talalia. Jag dar medveten
om att vi for inte sd ldnge sedan varit i krig, men nu dr
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det dags for vara ldnder att verka tillsammans. Nyligen,
under en resa hem frdn Steadwick, korsades min vig

av en grupp bonder fran Brastleton. Mina mannar har
bekrdftat nyheten om att odéda sprider sig over landet.
Erathia dr under anfall av dessa vidriga varelser. Jag dr
den enda som har besvarat deras vddjan. Jag vet hur
beklimmande detta nya hot ar mot er men all hjdlp jag
kan fa dr uppskattat.

Du dr n6jd 6ver brevet och sidnder ivag det i hopp om att
Erathias tjinstemén ser pa saken med allvar och beslutar
sig for att besvara ditt rop pa hjdlp. Precis nér du skulle
iviag dyker din trofaste van och radgivare Baltron upp.

“Adrienne, det finns inte en chans att Erathia kommer till
vir undséittning, trots det bad du dem om hjélp. De ar
fortfarande upprorda 6ver kriget och de &ar formodligen
under attack. Varfor lagger du energi pa det?”’

“Jag maste forsoka.” Du far ett litet lurigt leende pa
lapparna. “Pa detta sétt har jag garderat mig. Om vi
forlorar kan ingen komma och séga att vi borde ha bett
om hjélp. Ténk om de inte vigrar? Jag kan inte 1dta bli att
utforska den mojligheten. Du 4r ingen krigare. Jag behover
trupper och andra krigare eller magiker. Jag virdesétter
dina rdd men vi behover helt enkelt mer hjilp. Det kommer
inte att bli en enkel strid och det vet du.”

Dina ord viger tungt och han svarar med tystnad.
Omedvetet speglar ditt ansiktsuttryck din beslutsamhet
och din vanliga rynka hamnar pé dess vanliga plats.

Efter att du har belédgrat staden, vilj ett av foljande
alternativ:

Mojlighet 1 — Erhall:

# Stadshall
En * Bostad
+30 Resurser

+3 ‘\“’r/‘ Resurser

Sétt produktion av pa2
#® Sitt produktion av pé 20
Valmojlighet 2 — Erhaéll:

En * Bostad
En Bostad

+8 Resurser

+8 Resurser

+1 b‘«“’r/‘ Resurser

Sétt produktion av pé2
Sétt produktion av pa 20

Ja T

SOMLIGA SAKER FORANDRAS ALDRIG

Igar natt motte du en hog av forruttnat kott. Trots att

det inte rorde pa sig var du séker pa att det var en félla.
Istéllet for att riskera dnnu en konfrontation sléppte du
16s elden som brinner inuti dig och rensade omradet
fran ruttnande kroppar. Mannen var forskrackta Gver
eldmagin. De backade undan fran dig medan du forgjorde
det som uppenbarligen hade férvandlats till zombier.
Rédslan i deras 6gon var tillrackligt svar pa frdgan
‘Varfor?’.

Samtidigt stiger ett moln av damm upp bakom dina
trupper. Du ser ryttare rida hastigt &t ditt hall. Du pressar
dig forbi dina mannar for att se béttre och mérker att
ryttarna &r tva budbérare.

En av dem tillh6r dig. Du hade tidigare skickat ivdg
honom for att se 6ver situationen i Tatalia. Bara han
atervinde. Det verkar som att din varsta mardrom ar pa
vég att besannas. De od6da har spridit sig over gransen
till Tatalia. Det finns ingen mdgjlighet att varna dem just
nu. Du méste ta hand om det héar problemet utan ndgon
hjalp fran ditt kira hemland. Ledaren har synts till f6r
négra dagar sedan. Det dr en Dodsriddare pa en stor svart
stridshést. Lojala anhangare lyder hans minsta 6nskan
eller befallning. Han har r6rt sig allt djupare in i Tatalia
och du vet att det inte badar gott for ditt hemland. Tiden
ar knapp.

Det dr den andre budbérarens meddelande som far pulsen
att oka eftersom han bér pa Erathias officiella emblem!
Ett sddant snabbt svar kan bara betyda en sak. Du tar
brevet fran honom och samtidigt som du borjar ldsa
rycker du till.

“Dessvdrre behover vi meddela Er om var oformdga

att bistd er. Med anledning av den nyligen uppkomna
situationen saknar vi mojlighet att avvara ndgra trupper.
Eftersom oroligheterna utspelar sig vid gransen mellan
Erathia och Tatalia skulle vi vara evinnerligt tacksamma
om du och ditt folk kunde eliminera detta obehag.

Det finns dock en riddare som skulle kunna vara till hjalp.
Han dr tillfangatagen av en grupp som kallar sig
“Nattstalkarna”. Om du frigér honom och visar honom
detta brev, kommer han erbjuda er den hjdlp ni behover.”
Du kan knappt hélla tillbaka den brinnande ilska som
véller upp inom dig. Du knycklar ihop brevet och knoélar
ner det i fickan. Darar lyssnar aldrig! Under tiden du var
upptagen med brevet, dok Baltron upp. Ditt ansiktsuttryck
sdger mer &n du onskar och han fragar:

“Min kéraste unga hixa” du vet redan nu att detta kommer
bli ett ‘vad var det jag sa’-tal.

“Jag varnade dig ju for att be om hjilp fran Erathia.
Till och med Tatalianerna dr onabara. Jag dr uppriktigt
forvanad over att de tog sig tid att skriva det de skrev”.
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Du avbryter honom irriterat. “Tyst!” Jag &r den som

tar beslut har. Sluta upp med ditt “vad var det jag sa”
skitsnack. Jag var mycket val medveten om vad responsen
skulle bli. Nu har jag garderat mig och vi kan fortsétta
att branna de odéda”. Omedvetet har dina hénder 14st sig
och en kraft har borjat utstrdla och cirkulerar runt dig
som en orm, redo for strid. Du ser skrdcken i hans 6gon
och du forbannar honom for att han gjort dig s& upprord.
Du forsoker att g& dérifrdn men i samma stund som du
tar ditt forsta steg, blir du stoppad av budbéraren.

“Det dr inte allt” sdger han medan han verldmnar ett
annat brev frdn de Erathiska herrarna. De lade marke till
hur du rért dig. De behdver pengar for att utféra ett krig.
Upptagna med sina egna bekymmer hade de ignorerat det
faktum att det fanns stérre bekymmer vid gransomradet.
Budbiraren berittar att om han inte &tervander och kan
beritta om framgéngarna i omradet, méste han istéllet
beritta for Erathias militér att en Tataliahfxa hérjar i
omradet. Och det kan innebéra stora problem for dig.
Deras slughet har inga grénser! Baltron sdger inget mer
och ldmnar dig ensam. Du beordrar dina soldater att sla
lager medan du samlar dina tankar. Den natten undvek
dina egna mannar dig eftersom de rids eldmagi.

Pa morgonen spred sig roken dver himlen. Du skyndar
dig for att se varfor skogen brinner och méts ev den mest
fantastiska synen. Ménnen stod runt ett bal. Dér branns
kropparna efter de déda. Uppenbarligen hade de borjat
behirska eld och forstatt dess stora varde. Om kropparna
inte forstors helt kommer de snart alliera sig med de odéda.
Det var bést sdhar.

Denna del 1aser upp tva Vinstvillkor for scenariet
(Du méste uppfylla bada for att vinna):

1. Du behover samla:
#® 40 x
& 20 x
® 10 x5/
/4

Om du lyckas, 13s delen “Ful politik” nedan.
Se upp! Du kommer att forlora dessa resurser.

2. Gatill ett filt med en Obelisk och lis delen
“Nattstalkarnas™ armé. Segra sedan i kampen
mot “Nattstalkarnas” armé.

Om du uppfyller dessa bada krav, lias delen “Finns det
ljus, finns det ockséd skuggor™.

FUL POLITIK

Du gnisslar tdnder Gver att beh6va vara politiskt och
klagar 6ver tiondet. Era mén réknar for en sista gang
de lador med material som efterfragas av de Eratiska
herrarna. Allt under deras budbérares vakande 6ga.

Med en sak mindre att oroa dig for, fortsatter du din resa.
Men omgivningen goér det inte 14tt for dina trupper.

Dodsstanken fyller dina lungor, och du kan smaka forfallet
i luften. De oddda fasorna smutsar ner landet och skapar
ett avfall som ingen tal att leva i. P4 en nérliggande sten ser
du ett meddelande som séger “Se upp for Nightstalkarna!”

Genom att samla trupperna kan du fortsétta med fornyad
beslutsamhet.

Ge tillbaka dessa resurser till Resurshégen:
@& 40 x
® 20x
® 10 xyl
)[4




NATTSTALKARE

P4 vig genom den lilla dalen, kommer trupperna dver
det drrade landet dér ett stort slag har dgt rum. Kroppar,
vapen och histar skrépar ner marken som en dyster
paminnelse om krig. Inget annat &n skriken fran torterade
och déende mén ekar genom trdden. Med en snabb titt
rapporterar spanare att vampyrer livnér sig pa de
overlevande fran striden. De trasiga resterna av en armé
dr mat for dessa sjdllésa varelser. Deras ledares rop kan
horas. Sir Michael lever.

Du rusar dit hans rost kommer ifrdn, men nér du passerar
en narliggande buske tar en otroligt stark hand tag i din
arm och héller dig pa plats. Du hor en road rost bakifran:

“N4ja, jaha, jaha. Ser man péd vad som dok upp pa
troskeln. Sa du tror att du kan ta oss? Det tror inte vi.”

Du lyfter blicken och ser den vampyr som nyss hirmade
Sir Michaels rop.

“Halla dar, titta! Lunch!”

Instinktivt samlar du din magi och slépper den i en
brinnande explosion som forkolnar allt bakom dig.
Med tillfredsstéllelse kdnner du vampyrens grepp 16sas
upp i intet nir varelsen skriker i dngest. Du ser att deras
ledare kliver ut.

“Ett sjuhelsikes ging minniskor som vill bli var middag.
Mmmm, mmm gott, fingerslickande mumsigt alltsa.
Hugg in, killar!”

Inled strid med “Nattstalkarnas™ armé. For den forsta
stridsomgangen far alla enheter i deras armé +2 till
initiativ. Placera 2 )/‘ brickor till Vampire-enheten.

Om du vinner kampen, 18s avsnittet “Vampyrernas
féngelse” nedan.

VAMPYRERNAS FANGELSE

Nir striden dr 6ver ndarmar du dig det lilla fangelset

som bevakas av vampyrerna som du just har besegrat.
Inuti véntar en grupp Erathier pa att bli befriade. Vissa
ir kedjade vid viggarna, medan andra ligger p&d marken.
Alla bar mérken av huggtander pé sina kroppar. Du ropar
pé Herr Michael och en robust man kommer fram.

Han verkar fortfarande vara vid liv, och i gott skick
ocksa! Du visar honom brevet, han laser det och faller
pé ett kné. “Jag lovar er min och mina méns lojalitet.”
NGjt avancerar du for att befria dem fran féangelset.

Ja T

“FINNS DET LJUS, FINNS DET OCKSA
SKUGGOR”

Det har varit en 1dng och trottsam dag. Att resa genom
vélbekant territorium som har forvandlats till en hog med
ruttnande lik tar ut sin rétt pé alla. Som om inte det var nog,
kom spanarna med fler dystra nyheter. De har sparat
Dodsriddaren och har édntligen dtervint med besked om
vem han dr. Dddsriddarna och Necromanterna som sags
hér brukade vara levande medlemmar av en sekt som
tjanade Lord Haart. De vickte honom fran de déda.
Sedan vickte han de d6da medlemmarna i sin kult, som
nu tjdnar honom med fullkomlig lojalitet.

Tungt suckande drar du dig tillbaka till ditt enkla télt
for att fa ndgra timmars somn. Nir du miérker att luckan
ér Oppen gar du forsiktigt in och undrar om oddda forstar
begreppet 16nnmordare. Om de gor det, skulle du inte
finna svaret idag. Hundratals blommor fyller tdltet och
den s6ta parfymen sprider en himmelsk doft. Du andas
in djupt och inser att detta inte &r négot soldater eller
Baltron skulle gora. Fnissandet precis utanfér dérren
avslgjar vem som dr ansvarig for en sddan gest. Nyligen
befriade barn, ser dig njuta av blommornas enkla skonhet
mitt i krigets fasor. Du skéinker dem ett leende och schasar
dem sedan i séing. Den natten sover du atminstone gott
och drommer bara om din barndom.
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FORTRESS KAMPANJ — LEKA MED ELDEN

2. DE ODODAS

MARSCH

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario utspelas 6ver 12 rundor.

SPELFORBEREDELSER

Fraktion: Fortress
Fraktionshjilte: Vilj mellan Adrienne eller Wystan

Fraktionsarmé: Ett Kompani Gnoller

Startresurser: 10 x » 3 X > 1 xxyp,
ytterligare +5 produktion
Stadsbyggnader: * Bostad, Bostad

Bonus: Vilj ett av foljande val:
@ Ligg till ett Fital Odlemin, ett Fital Drakflugor
och ett Fatal Basilisk-enheter till din armé.

#® Ligg till ett Fatal Bagskyttar, ett Fatal Gripar
och ett Fatal Korsfararenheter till din armé.

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Fraktion: Necropolis
Motstindarhjiltar: Nagash

Motstindararmé: Ett Kompani Skriackriddare,
ett Kompani Vampyrer, ett Kompani Véalnader,
ett Kompani Licher

Motstindarkorthég: 6 x Magic-kort, 1 x Might-kort,
3 x Forméagekort

Motstindarens Besvirjelsekort: 2 x “Magisk pil”,

2 x “Forbannelse”, 2 x “Langsam”

Formaga: “Trolldom™*

Special: Forbered Zombiernas, Skelettens och
Valnadernas enhetskort f6r anvindning senare i spelet.

*Om du drar formdgekort tva ganger pd raken
eller om det inte finns fler besvdrjelser i AI-hjdltens
)4 motsvarande \WJI|

till den spelare vars enhet har ldgst liv.

Besvdrjelsekorthog, dela da ut

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:
1 x Startkartbricka (I)
# 1 x Fortress (S5)

3 x Fjéirranbrickor (II-III):
# 3 x Fortress (F13, F14, F15)

4 x Niarbrickor (IV-V):
@ 2 x Dungeon (N2, N5)
# 2 x Fortress (N9, N10)

Startkartbrickan och bida Dungeons Nérkartbrickor
ar redan upptickta.

PLACERING AV HJALTARNA

Placera din Hjiltefigur pd mittfdltet pa Fortress
Startkartbricka.

YTTERLIGARE REGLER

Under detta “Fortress” Kampanj-scenario tillimpas
foljande regler:

# Forsta gdngen du upptécker en Fortress
Naérbricka med ett Obeliskfilt pa, l1ds delen
“Déliga beslut...”.

#® Du kan inte gi in i féltet med Obelisk forrén alla
gruvor och bosiéttningar dr Flaggade, utom de pa
Dungeon Nérbrickorna.

# Att gd in i Obelisken pé Fortress Narbricka
teleporterar din hjalte till faltet med en Obelisk
pé Dungeons Nérbricka.

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du maste Flagga (placera din fraktionskub pa)
alla Bosittningar och Gruvor pé kartan.

Forlora: Du misslyckas med scenariot om du nar runda
12 utan att ha uppnétt vinstvillkoret.
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TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nér du kommer till foljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

1:* Rundan:

#® Lis delen “Dodsriddarens skugga” nedan.

#® Nirhelst du utléser strid med neutrala enheter,
byt ut den forsta dragna * med en enhet Fétal
Skelett.

3¢ Rundan:

# Lis delen “Fodelsedagar dr virst” nedan.

# Fran och med detta drag, 6kar svarighetsgraden
for varje strid pa kartan med 1 tills slutet av
scenariot. (se sidan 35, “Filtets svarighetsgrad”
1 grundspelets regelbok)

@ Nairhelst du utlser strid med neutrala enheter,
byt ut den forsta dragna * med en enhet Fatal
Zombier och den andra dragna * med ett
Fatal Skelett.

5¢ Rundan:

# Lais delen “En fodelsedagspresent” nedan.

@ Nairhelst du utlser strid med neutrala enheter,
byt ut den forsta dragna * med en enhet Fatal
Zombier och den forsta dragna med ett
Kompani Vélnader.

12¢ Rundan:

# Om Motstdndararmén inte har besegrats i slutet
av rundan, misslyckas spelaren med scenariot.

Om du uppticker en Fortress Nirbricka med
en Obelisk:

# Lis delen “Daliga beslut...” nedan.

Nair scenariot iar klart:

# Lis delen “Den sista av dem” nedan.




BERATTELSEN:

DODSRIDDARENS SKUGGA

Genom att befria den eratiska-tataliska grinsen fran de
ododas grepp, trianger du ldngre in i Tatalia och fruktar
vad du ser. Nar aterstillelsekriget avslutades hade Lord
Haarts nekromantiska kult uppl6sts och gomt sig.

Det verkar som om de har ateruppstétt och aterupplivat
sin ledare. Lord Haart vicktes upp fran de déda och
sveper nu genom Tatalia och skapar en ododa armé av
enorma proportioner. Nu vandrar han i Tataliens land,
en Do6dsriddare.

“Om jag ska fortsdtta min jakt pd den déda krigaren
kommer jag att behdva hjdlp. Jag hoppas att mina
landsmdn blir kloka och inte skyr en hjdlte som utovar
eldmagi...” Med dessa morka tankar férsoker du somna,
men i samma dgonblick som du blundar rusar Baltron
in i ditt télt.

“Adrienne! Det ar gruff bland mannarna! Kom fort!”
Du slénger pa dig kldderna och snubblar sémnigt ut i
lagret, rakt in i en huggsexa. Tatalianer och Eratier brakar,
ett enormt slagsmal engagerar hela l4gret! “Sluta genast!”
Din starka rést bar, men ingen lyssnar. Forgédves skriker
du igen och vet att det bara kommer att ge dig halsont.
Léngt inifrdn samlar du ilskan som behovs for att frigora
Eldens kraft.

De utldsta 1dgorna sviavar hégt upp pa natthimlen och
mannarna sdker snabbt skydd.

Ditt humor svalnar sé sakteliga och mannarna haller sig
forsiktigt pa avstand nér du gar genom lagret och letar
efter anstiftarna. Det r l4tt att hitta dem. Tv3 hetlevrade
riddare har redan straffats tva ginger for att ha hetsat
skracktjurar inom leden, genom att forséka rida dem.
Nu ligger en av brdkmakarna dod, efter att ha upptéackt
varfor de flesta inte stirrar en skrécktjur rakt in i 6gonen.
Nir du stirrar kallt pd den kvarvarande riddare, fdngar
du déren i ena handen utan ett ord.

Du biter ihop tdnderna och sédger: “Det-blir-inte-mera-
SLAGSMAL!”

Léagret rycker till ndr du kryddar det sista ordet med en
liten eldskur fran din andra hand. Riddarna kommer att
behdva byta sina shorts. Nér du slépper honom gir du
tillbaka till ditt tdlt medan Baltron tar 6ver. Han skéller
ut dem ytterligare och ordnar vard till de sarade och
begravning till de déda.

Tyvirr slutar inte den daliga dagen hér. Néra entrén
véntar spanarna pa dig med sina rapporter. Det &r inga
bra nyheter.

e A 12 O




Den forsta som atervdnde kom inte l&ngt innan han sprang
in i grupper av ododa. Det verkar som att Dodsriddaren
hade en genial tanke. Hans trupper 1dmnades for att vakta
alla medborgares bostéder i Tatalia. Nar de nya rekryterna
som var redo att slass for Tatalia dok upp, attackerade de
oddda. Kraftfulla magiker placerades ut, s om en grupp
ododa bara stannade i omradet, skulle de fa de fallna
tatalierna att resa sig fran de déda och ansluta sig till
fiendens led. Med denna taktik kommer Dodsriddarens
arméer att vixa varje vecka och snart vara ostoppbara.
De nista spanarna som kom rapporterade att denna taktik
anvindes regelbundet. De od6da maste rensas frén landet
och tatalier befrias fran sitt beniga grepp.

FODELSEDAGAR AR VARST

Idag &r en deprimerande dag for dig. Det ir din fodelsedag.
Till skillnad fran s ménga andra kan du inte fira med din
familj, och inte ens dina landsmén skulle fira din dag
med dig. Tyst gér du in i skogarna fOr att vara ensam
och begrunda. En lugn dag skulle vara skont, men nagra
timmar tidigt p4 morgonen fér rdcka. Det var d&tminstone
vad du hade hoppats pa innan du hérde din radgivares
vilbekanta rost:

“Min dam, vi har problem.” Du vénder dig mot honom
och foérsoker inte att visa nagra kinslor. “En utomsocknes
héixa har kommit till trakten for att hjdlpa oss. Hon blev
glad Over att fa veta att ndgra redan arbetade hért for

att befria Tatalia fran denna pest, tills hon fick reda pa
om dig, Adrienne. Din anvidndning av Eldmagi har fatt
henne att 1amna, och gé till ledarna for att rapportera
om din 6vertrddelse. Hennes riddsla kan mycket vil géra
att vara anstringningar ar forgives.”

Baltrons ansikte har ett hogtidligt uttryck. Han har varit
en bra radgivare, érlig och réttfram. Du véntar pa de déliga
nyheterna. De ér alltid déliga.

“Om hon tar sig till ledarna kommer det att dr6ja flera
veckor. Sedan miste hon vinta med att ligga fram sin sak.
P4 Livets festival i Krewlod som snart gir av stapeln,
kommer de se vem som blir den nya kungen, om det
verkligen finns en. Tills Krewlods nya ledare r tillsatt
kommer vara ledare att vilja behalla tunga styrkor vid
sin gréns.” Han gor en paus och vintar till synes pé ditt
svar, men efter nigra sekunders tystnad fortsétter han,
“And3, nir allt detta har bestiamts, kommer ledarna

att kunna rikta sin uppmaérksamhet mot dig. Om vi
misslyckas kommer de att skylla pa dig, d&ven om inget
av detta &r ditt fel. P4 grund av att du har anvént dig av
Eldmagi kommer tatalianerna att undvika dig om inte
deras liv dr i fara.”

Han spottade pa marken, dcklad over sitt eget folks syn
pa Eldmagi. Endast med sddan kunskap har ni lyckats

fa bort de odéda fran grainsomradet och kan nu befria
medborgarna. Folk har s3 korta minnen. And4 vet du
att i det 6gonblick som Krewlodians nya kung viljs och
ledarnas hinder é&r fria, kommer allas 6gon att riktas
mot dig. Du har ont om tid.

“Vi borde vara val fria fran det har omréadet vid det laget,
och forhoppningsvis hack i hil pa det verkliga hotet.”

“Jag haller med, min vin. Mitt val av makt &r min bérda
att bdra. Det dr inte ndgot du ocksa maéste béra.” Sager du
till honom, eftersom du vet hans svar.

“Det dr skitsnack och det vet du.” Hans ord ger dig ett
svagt leende. “Tillbaka till saken. Vi har hort dystra
nyheter frén de riddade. Det verkar som att ndgra forsokte
lura doden och valde att gémma sig i nirliggande
underjordiska grottor... men de od6da f6ljde efter dem dit.
Vi maéste fa ett slut pa dessa avskyvérdheter innan det &r
for sent.” Du nickar instimmande. Den hir dagen ar

illa nog, och du vill bara ha en lugn stund for dig sjélv.
Baltron gar och du hor hans steg avta i fjirran. Antligen
ensam. Om sé bara for en kort stund.

FODELSEDAGSPRESENT

“Ursidkta mig”, ndrmar sig en av dina 16jtnanter forsiktigt,
med kdnnedom om ditt diliga humor de senaste dagarna.
“Vi forstér att det var din fodelsedag for ndgra dagar
sedan. Jo, vi har en liten sak till dig.” Nyfiket tar du emot
den hoprullade lappen. Det visar sig vara en kopia av
brevet frin den dér hixan Baltron pratade om. Det riktar
sig till de stora ledarna i Tatalia.

Situationen dr svar. Vi dr invaderade av ododa. Alla byar
har fallit i omrddet. Vi dr fa, och fienden dr dubbelt

sd stor till antalet. Det har bekrdftats att Lord Haart
uppvdcktes fran de doda och leder sina anhdngare, som
alla dr Licher och Dédsriddare. De brdnner trdsklandet
tills det inte finns ndagot kvar. Hjdlp oss, annars brinner
hela Tatalia upp.

Tiva

Nir meddelandet levererades hade ledarna inget annat

val én att undersoka ett sddant pastdende. Om Lord Haart
verkligen var pé fri fot, skulle det ha varit viktigare dn en
Eldhéxa. Ledarna har stannat — &tminstone for stunden.

Du élskar din fodelsedagspresent.

DALIGA BESLUT...

Den hir Dédsriddaren har ett ordentligt forsprang pa dig
och dina trupper. Och han har inte slosat bort det
forspranget. For inte sd ldnge sedan fanns det rykande
ruiner hir. Nu héller landet p4 att d&terhdmta sig, men det
kommer att dréja innan de frodiga traskmarkerna laker
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landet. For tillfillet borjar vixter och trdd snabbt vixa
ut igen i vissa omriden, men andra &r fortfarande lite kala.
Forste 16jtnanten fragar varfor du ler. “Det &r svart att
branna dessa trisk, det finns mycket vatten for att sliacka
branderna. De hir brinderna brande ner stora delar av
skogarna och bergen, men landet 1dker snabbare &n de
kan ha forvintat sig. Det dr bara utomstédende som inte
forstar hur snabbt vara traskmarker aterhamtar sig.”
Ditt leende forvandlas till en grimas nér du far syn pa
en gammal ging som leder under jorden med hogar

av ruttnande kroppar vid ingédngen. Har flydde manga
av tatalianerna under jorden. Nu maste du befria dem
eftersom de oddda blint foljde efter.

Naér du kommer in hoér du det skérrande tjutet som spokar
1 de underjordiska tunnlarna. De enorma grottorna gor
det dock omojligt att sdga varifrdn klagan kommer.

De od6da kan vara mil bort eller sa lurar de i skuggorna
runt hornet i nista tunnel. Nar du ser hur dina trupper
borjar darra av riadsla, passerar du dem och trycker pa.
Varje del av din kropp séger 4t dig att g och gémma dig.
Men du vet att detta inte &r ndgot alternativ. Trupper
behover en modig ledare som de kan folja. Du samlar din
magi for att lysa upp végen framfér dig och 6kar tempot
for att skaka av dig dina egna rysningar. Strax foljer alla
dina mannar efter dig.

Efter den hir delen har du tvé platser att Flagga med
din fraktionskub. P4 den andra platsen, istéllet for en
vanlig armé, engagerar du dig i strid med Nagashs armé.
Lagg till Mur- och Portkort till deras sida av Stridsbridet.
Om din svarighetsgrad ar svar eller omdéjlig, lagg till
Piltorskortet.

Om du vinner, 1ds delen “De sista av dem”.

DEN SISTA AV DEM

Kampen var ldng och trottsam. Dina mén sprider ut sig
och nagra letar fortfarande efter 6verlevande oddda for
att gora slut pd dem, medan resten langsamt sitter upp
ett provisoriskt ldger. De ser inte béttre ut 4n de od6da
de slogs mot for 6gonblick sedan. Nir du inspekterar
omradet hittar du hundratals skrimda Gnoller i en

av ravinerna och inte forrén de hemska varelserna
krossades skulle de vaga komma ut. Nér de ser att hotet
ir borta, hélsar de glatt pa dig. Det verkar som att du
skulle kunna rddda dtminstone négra av dina ménniskor.

Bland eftertrupperna ser du lite tumult. En budbérare
rusar mot dig. Han ger dig det officiella svaret p& Tivas
brev. Beroende pa vad de bestimmer... kan saker bli
ganska fula.

Tiva,

Vi har bedomt den aktuella situationen. Det dr definitivt
Lord Haart och hans anhdngare som brdnner Tatalia,
inte Eldhdxan. Hadanefter kommer hennes eventuella
taktloshet ses over vid ett senare tillfille. Vi skickar
hjdlp sd snart som maojligt. Fortsdtt med din fantastiska
framgadng.

Ledare.

Du skrattar hogt.
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FORTRESS KAMPANJ — LEKA MED ELDEN

3. UPPELDANDET

AV TATALIA

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 14 rundor.

SPELFORBEREDELSER

Fraktion: Fortress

Fraktionshjilte: Vilj mellan Adrienne eller Wystan
Fraktionsarmé: Ett Kompani Gnoller, ett Fatal Odelmin

Startresurser: 15 x , 6% , 1% ““’r/‘, ytterligare
+5 produktion, ytterligare +1 ‘\“’r/‘ produktion

Stadsbyggnader: * Bostad, Bostad, Citadell

Bonus: Vilj ett av foljande val:
#® Ligg till ett Kompani Drakflugor och ett Fétal
Basiliskenheter till din armé.

# Ligg till ett Kompani Bagskyttar och ett Fatal
Korsfararenheter till din armé.

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Fraktion: Necropolis

Motstiandarhjéltar: Lord Haarts Anhingare 1,
Lord Haarts Anhéngare 2, Lord Haart

Motstindararmé:

# Lord Haarts Anhéingare 1 och 2 armé:
Ett kompani Zombier, ett Kompani Vampyrer,
ett Kompani Licher, ett Fatal Skréckriddare

# Lord Haarts armé: Ett Kompani Svarta drakar,
ett Kompani Skriackriddare, ett Kompani
Spokdrakar, ett Kompani Licher

Lord Haarts Anhéngare 1 och 2 kortlekar:
2 x Might-kort

Lord Haarts kortlek: 6 x Might-kort, 3 x Magic-kort,
2 x Formagekort

Motstindarens Besviirjelsekort: 2 x “Forbannelse”,
1 x “Langsam”

Lord Haarts formaga: “Offensiv”’ Formagekort

KARTUPPSTALLNING

Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:

1 x Startkartbricka (I)
# 1 x Fortress (S5)

4 x Fjiarranbrickor (II-IIT):
# 4 % slumpmaissiga brickor frdn Necropolis (fran:
F1, F4, F7) eller Fortress (vilj fran: F13-F15)

4 x Niirbrickor (IV-V):
# 2 x Necropolis (N1, N4)
#® 2 x Fortress (N9, N10)

Forbered aven detta for de tidsbestiimda handelserna:
# 1 x Mittbricka (VI-VII) med Drakens Utopi
i mitten (C1)

PLACERING AV HJALTARNA

De bida Motsténdarhjéltarna representeras av Necropolis
tva Hjéltefigurer. De tva Motstandarhjéltarna placeras
pa blockade falt pa Nirbrickorna, sdsom det beskrivs

i delen Tidsspecifika héandelser.

Placera din hjélte i mitten av Fortress startbricka.

YTTERLIGARE REGLER

Under detta “Fortress” Kampanj-scenario tillimpas
foljande regler:

# Efter denna strid 6kar svarighetsgraden for
varje Strid pa kartan med 1 (se sidan 35 “Faltets
Svérighetsgrad” i grundspelets regelbok).

# Motstdndarhjaltar ror sig enligt grundspelets regler.

# Motstdndarhjéltarna forflyttar sig efter den
miénskliga spelaren.

# Du kan betréida ett blockerat filt om
Motstandarhjélten finns pa filtet.

# Efter att ha besegrat en Motstindares armé,
erhall 2 xjjy.

# Nar din Hjalte besoker en Obelisk, inleder du
en speciell héndelse.
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VINST- & FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du méste besoka bada Obeliskerna och bekdmpa
alla tre Motstandararméer.

Forlora: Du forlorar scenariot om:

# Du tappar makten 6ver din Fraktionsstad.
# Du forlorar en Strid.

#® Du nér slutet av den 14° rundan och har inte
besegrat Motstandararméerna.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nar du kommer till foljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

1:* Rundan:

# Lis delen “Vilsignelsens tid” nedan.

5 Rundan:

#® Lis delen “Arméer frin alla hill” nedan.

# Uppticka alla oupptéickta Narbrickor pd kartans
hogra sida.

# Placera Lord Harts Anhéngare pé det blockerade
félt som ar léngst till hoger fradn Nérbrickorna
pa kartan.

9* Rundan:

# Las delen “Fyra ryttare” nedan.

# Upptick alla oupptéckta Nérbrickor pa kartans
vénstra sida.

# Placera Lord Haarts andra Anhéngare pa det
blockerade falt som é&r langst till vénster fran
Nérbrickorna pé kartan.

14* Rundan:

# Om du inte vinner i slutet av denna runda,
forlorar du scenariot. Allt har gitt férlorat!

Nar scenariot ar klart:

# Las delen “D6 som hjélte eller...” nedan.
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BERATTELSEN

VALSIGNELSENS TID

“Jag tror inte pd det”, muttrar du till Baltron nér du
studerar kartorna ¢ver regionen som ligger utspridda

pa det mossiga golvet i ditt télt. De senaste rapporterna
om Lord Haarts verksamhet dr ologiska. Spanarna
rapporterar att den déde riddaren har vént nordvést

och barrikaderat sig lings kusten. Han bara sitter dir och
gOr ingenting. “Jag vet inte vad de doda minns fran sin
tid bland de levande. Om Lord Haart hade mints Tatalia
sd har det minnet nu svikit honom”, fortsétter du. “Nu har
jag honom som i en félla.”

Baltron nickar och bdrjar genast, som om han véntade
pa rétt 6gonblick, “Hursombhelst...”

“Hursombhelst gér moralen i armén pa sparldga,” avlsutar
du hans tanke. “Mitt folk &r inte fortjusta i att folja en
Eldhixa.”

Du kliver kort ut fran téltet for att beskéda dina trupper.
Gnollerna har precis satt eld pa fuktig ved samtidigt
som de visar Sir Michaels trupper ndgra knep som bara
ir kinda for invénarna i denna region. Motvilliga till
en borjan forsdkte de efterlikna gnollerna for att tinda
sin egen ldgereld. De lyckades vécka... en skrattsalva.
Regnperioden har borjat och vilsignar denna skog med
mycket kirlek. Du ler for dig sjalv.

“Trots allt... ogillar de &nnu mer att foérvandlas till odéda.”

“Att befria Tatalia fran den dodliga ondskans beniga
grepp kommer inte att bli 14tt...” han pausar teatraliskt
som om han véntade pa ditt svar. Nér han ser din brist pa
entusiasm, skrattar han och fortsitter: “Men... vi kanske
har tur.

I den hér regionen finns det tva dldste vars kunskap om
urdldriga mystiska ritualer och besvirjelser kan hjélpa oss.
Vi borde leta igenom Siarnas Hydda for att hitta bockerna
om eld- och jordmagi.”

“Léat oss hoppas att de &r villiga att hjdlpa en eldhdxa”,
viskar du for dig sjalv.

Din hjilte erhéller omedelbart en nivd — Leta igenom (2)
Formégekorten.

Om du anlédnder till ett falt med en Obelisk, 14s delen
“Jordens bok™.

ARMEER FRAN ALLA HALL

Trogna sina ord har ledarna skickat hjilp. Nagra trupper
samlas nu, efter att ha dtervant hem frdn grénsen. Dessa
kommer att vara rutinerade och hirdade trupper, fardiga
for strid. Medan du vakar §ver trupperna som samlas

kommer en budbérare tillbaka med nyheter om nagra
stdder som har kunnat std emot attackerna. De kommer
dock inte att hélla ut lange. De od6da anhéngarna till
Lord Haart har sédnkt sina styrkor. Stadsménnen ber dig
att ge dem hjilp innan de tvingas bli odéda. Aven om
budbéraren bara forser dig med den senast kénda platsen
for den od6da armén, ger rapporterna om forstorelse som
den lamnade i dess spér, dig en ganska bra uppfattning
om vart armén ar pa viag. De kommer rakt emot dig.

Vilj mellan:
Mgjlighet 1 — Erhall:
# Ett Fatal Skriacktjurar

& +5 Resurser

Valmojlighet 2 — Erhall:

@ Ett Fatal Trosfanatiker

@& +5 Resurser

Val 3 — Erhall:

@& +15 Resurser

FYRA RYTTARE

Fyra ryttare ror sig snabbt genom trasken och anléander
till lagret. Var och en av dem har tva héstar i folje, alla
lastade med sadelviskor. Ryttarna stiger snabbt av, drar
véskorna av djuren och tappar dem tungt till marken.
En snabb blick avslojar innehallet.

En av ryttarna siger: “Var hilsad, Adrienne, vi kommer
med besked fran ledarna. De kan inte skicka trupper just
nu, men skickar fornédenheter for att stodja byggandet
av stidder har...”

Under tiden rapporterar spanarna att en annan armé
marscherar i din riktning.
Vilj mellan:
Mojlighet 1 — Erhall:

@ +15 Resurser
& 4 Resurser

@& 4 \«“’7‘ Resurser
Valmojlighet 2 — Erhall:

@ +10 Resurser

& +6 }“’r/‘ Resurser

Efter att ha besegrat bida fiendearméerna pé kartan
kan din hjélte fortsitta till den sista striden. G4 till

den Ovre hogra brickan pé kartan och spendera sedan
en Forflyttelsepoéng for att lagga till en Mittbricka.

Sa lange den &r ansluten kan du placera den var du vill.
Du kan bara komma till brickan om du har besokt bada

rl--éa o E@T =




Obeliskerna pa kartan. Nér du kommer till mittfiltet
pa den nya kartbrickan, 1ds delen “Som en od6d mus
i en félla” och slass sedan mot Lord Haarts armé.

JORDENS BOK

Du nérmar dig en gammal hydda omgiven av frodig
gronska. Sjdlva stugan ar tdckt av mossa och lavar.
Forsiktigt 6ppnar du dorren. Dér inne sitter en gammal
siare pd gungstolen bredvid en 6ppen spis. Hon verkar
passa in i detta hus, d4 hennes ansikte dr lika skrynkligt
som lavarna pé utsidan. I samma 6gonblick som du
overviger mdjligheten att hon faktiskt kan vara dod,
Oppnar hon 6gonen.

“Jag har vintat pa dig”, sager hon med fokuserad blick.
“Sa du vet vad jag kom for.”

“Jag har hort talas om dina behov men jag har dven egna
behov. For att 1amna min enkla boning borde jag ha ett
bra skydd innan jag ger upp mitt enda andra forsvar —
Boken om Eldmagi.”

Du borjar rota igenom dina dgodelar.

Vilj mellan:
# Tabort ett Féremédl med en '—symbol pa fran
din hand.
# Taborten fran din armé.

Om du inte kan gora detta for att avsluta denna del,
kom da tillbaka nér du kan uppfylla ett av villkoren.

Placera din fraktionskub pa detta filt. Frdn och med nu
kan du plocka bort ett foremalskort frén din hand for att
dra ett besvirjelsekort varje gdng du hamnar pé detta
félt igen.

Om du kommer till ett annat filt med en Obelisk, 14s delen
“Eldens bok™.

BOKEN OM ELDMAGI

En vég av forstorelse limnades av Lord Haart och hans
ododa anhéngare. Smaé bitar av gront kan ses sticka
fram genom bergen. Med en fantastisk kapacitet att lika
kommer trisken i Tatalia snart att terhdmta sig fran

de omfattande brinderna. Men du vet att om Lord Haart
och hans anhédngare inte snart besegras, kommer de att
forvandla Tatalias vackra tréask till ingenting annat &n

de ododas karga marker. Till och med trésken behover
ndgra intakta delar kvar for att kunna véxa igen.

Léngre fram, inbédddat i detta landskap, ser du en annan
hydda som tillhér en siare. Det ser ut som om nigon
urholkat en gigantisk svamp for att géra om den till

ett hus. Baltron rusar till det och ldmnar dig, sa nér du
antligen kommer dit pratar de redan.

24

“...For att avsluta min bok om Eldmagi behover jag
Helveteseldens svard”, sdger en gammal kirring med
en fruktansvart hes rést. Hon ser ut att ha mer energi

én den tidigare siaren, trots att hon inte &r yngre, utifran
vad jag kan se.

“Vi skyndade oss hit, eftersom vi visste att du hade verket
om Eldmagi. De oddda vimlar dver hela regionen, och det
har vi inte tid med. Dessutom, varfor skulle du behéva
ett svard for att... skriva en bok om magi?

“Det dr min egendom och jag sdger om det ér klart eller
inte. Svirdet. Ge mig det och jag ska...”

“Om du vill ha helveteseld, kan jag ta med lite hir,” brot
du in: Din kyliga rést stér i skarp kontrast till 1dgorna
som véldsamt brinner i din hand...

“Jag-jag har aldrig sagt att jag inte &r 6ppen for
forhandlingar,” svarar gumman oférmogen att slita bort
blicken frén den flammorna som véxer i dina hénder.

Vilj mellan:

@ Plocka bort ett foremal fran din hand.
# Gor dig av med 4 x \“’r/‘

Om du inte kan gora detta for att avsluta denna del,
kom da tillbaka nér du kan uppfylla ett av villkoren.

Placera din fraktionskub pa detta félt. Fran och med nu
kan du plocka bort ett foremalskort fran din hand for att
dra ett besvirjelsekort varje gdng du hamnar pé detta
filt igen.




SOM EN ODOD MUS I EN FALLA

I flera dagar har du rest mot den tjocka rékpelaren.
Slutligen tunnas roken ut och du kommer fram till
forstorelsen. Hir brinde Lord Haart en stig genom Tatalia
och skapade en armé av odéda av de som dog i brinderna.
Den skarpa stanken av branda kroppar kryper upp i ndsan.
Mitt emot dina trupper stir Lord Haart och den ododa
armén bakom hans rygg véantar oberort. Han leder
personligen sina trupper till strid istéllet for att halla ett
sikert avstind eller springa ivdg. Den olycksbadande
figuren pa den svarta histen ser fascinerande ut. Nastan
majestitisk... Hur mycket respekt maste inte hans nirvaro
ha gett nér han levde...

“Men varfor sprang han inte? Varfor till4t han mig att hora
honom? Stolthet? En knépp rest av hans ridderliga ideal?
Eller ndgot annat?”” Du funderar.

Du séger at Baltron att forbereda trupperna for att anfalla.
Under tiden plockar du fram Jordverket och Eldverket,
en i varje hand. Efter att ha lagt lite av din kraft i dem,
oppnas de och fyller luften med sin tdta magiska energi.
Du borjar formulera dina besvirjelser medan din armé
anfaller.

I den fGrsta stridsomgéngen i den hiar kampen kan du
kasta en besvirjelse frin Jordakademien och en fran
Eldakademien, utan att ta hinsyn till grinsen for antalet
besvirjelser. Var och en av dessa besvirjelser kastas
med maximal \l_”![ och gér tillbaka till din hand istillet
for att kastas bort. Efter att ha besegrat fiendens armé,
las delen “D6 som en hjilte eller...”.

DO SOM HJALTE ELLER...

Nir du vil rensat landet frén de od6da sa du till dina
trupper att begrava Lord Haarts forkolnade ldmningar i
marken for att aterféra honom till smutsen dér han hér
hemma. Nér de var klara lamnade de platsen snabbt, utan
att ens se sig om en enda géng. Inga boner. Ingen sorg.

Snart var du ensam kvar. Som vanligt.

Du tittar pd Lord Haarts grav, pé all farsk jord som lite
slarvigt lagts 6ver den. Alltfor vial medveten om att han
var en stor riddare av Erathia men dven ansluten till en
0d6d kult. Hur kommer han bli ihdgkommen? Och varfor
slutade han? Du vet att du formodligen aldrig kommer
att fa reda pé sanningen, men du &r glad att det hiande.

“I morgon vaknar jag, och den har mardrommen &r 6ver
for mig, Tatalia och dess folk”, viskar du for dig sjélv.
“Jag vet inte om jag har begravt en hjilte... eller en skurk.”

“Under mina resor har jag hort manga historier om Lord
Haarts tapperhet och slutliga undergang.

Och nu har jag min egen berittelse att berétta.” Du vénder
dig om och gar langsamt ivdg. Du vandrar genom
slagféltet. Dina trupper rusar runt, tar hand om de sérade
och sorjer sina forlorade vinner. Vissa ligger bara pa
marken med tom blick.

Nagra 6gonblick senare forsvinner du in i den behagliga
famnen av en narliggande skog. Men du kan fortfarande
inte sluta tédnka att, “Ndar jag ldgger mig till vila, undrar
jag om de historier som mina landsmdn berdttar om mig
kommer att tala om mig som en eldhdxa i ett land av jord

och vatten ... eller som en hjdlte?”




KARTPLATSER

STAD BOSATTNING

Kategori: Flaggbar Kategori: Flaggbar
Detta dr en spelares startfalt. Om en spelare erévrar Nir du Flaggar en bosittning kan du vélja din beloning
en stad, erhéller de en bonus beroende pé scenariot. utifrdn flera bonusar. Om du erévrar en Boséttning som

inte tidigare har varit i ndgon annan spelares dgo, erhaller
du extra bonus ( se sidan 25 “Boséttningar” i Grundspelets
regelbok).

VETENSKAPSMAN

Kategori: Besoksbart

Sla 1 Anfallstdrningar. Utf6r foljande beroende pa
resultat:

# +1 — Dral valt Statistikkort eller plocka bort
ett av Statistikkorten frdn din hand.

# () — Dra2 Formagekort. Behall ett och sldng
det andra.

# -1 — Dra?2 Besvirjelsekort. Behill ett och
sling det andra.
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Regeldesign: Kamil Biatkowski, Jacek Karpowicz,
Aleksander Kubiak, Jakub S. Olekszyk

Solodesign: Aleksander Kubiak
Miisterskapsregelskapare: Kamil Biatkowski

Korrekturlisning: Derek Barry, Szymon Ewertowski,
Bruce Fletcher, Anna Skup, Piotr A. Wesotowski

Svensk version: Spieletexter Ludiversal Translations
Oversiittning & Korrekturlisning: Dennis Dickner och
Birgitta Ryding i samarbete med Serotonin Games
Realisation & Integration: Michael Csorba

Grafisk design och redigering: Anna Gut, Patryk Kubiak,
Natalia Rachowska

LAida och bokomslag: Iana Vengerova

Artistisk formgivning: Tomasz Badalski, Yoann Boissonnet,
Shen Fei, Viviane Tybusch Souza, Iana Vengerova,
Bartosz Winkler

Figurer: Adrian Bukowski, Adrianna Dotowska, Pawet Kazub,
Maciej Powarunas, Konrad Rogowski, Stefano Vecchi

Projektledning: Michat Hartlinski, Jakub S. Olekszyk,
Michat Tukan

Verkstillande direktor: Michat Pawlaczyk
Chef for studion: Jarostaw Ewertowski

Heroes of Might & Magic IP grupp (Ubisoft):
Eric Damian — Vernet-Brand Director

Theo Gallego — Senior Game Designer

Vicky Malineau — Narrative Director

Speciella tack:

Jean-Felix Monin — Creative Director (Ubisoft)

Jon Van Caneghem and New World Computing — the original
creators of Heroes of Might & Magic

Speltestning och ridgivning:

Artur Adamski, Stawomir Aftarczuk, Maciej Barczyk, Derek
Barry, Filip Beben, Marijn Bierhof, Edyta Borkowska, Michat
Borkowski, Konrad Boryczka, Maxime Bouchard, Alex Brown,
Adam Burdykiewicz, Marcel Cwertetschka-Mattasits, Jarostaw
Czerwiec, Stawomir Czuba, Kamila Faber, Aleksandra
Frackowiak, Piotr Gapinski, Iwona “Ivcia” Gawronska, Nina
Gerling, Izabella Gladysiak, Kuba Iwaszko, Anna Jabczynska
Adamska, Kaja Jastrzegbska, Patrycja Jaszewska, Kacper
Jurczynski, Aleksandra Kajkowska, Filip Karpowicz, Artur

Kasprzyk, Marcin Kawczynski, Piotr Kierzkowski, Darek
“KIRA” Kloskowski, Kamil Kluba, Joanna Kmie¢, Marcin
Kmie¢, Lustyk Kostek, Julia Kostka, Katarzyna Kotas,
Zuzanna Kotlarek, Theofilos Koutroubis, Kacper Koziot, Adrian
Krasicki, Lukasz 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 Miynski,
Stawomir Mocha, Adam Mrowiec, Michat Musiat, Robert
Nieroda, Aleksandra Olejniczak, Mateusz Olejniczak, Kacper
Olekszyk, Kamil Ortow, Szymon Pach, Adam Pankau, Bartosz
Perzynski, Pawel Piekarski, Rafat Polakowski, Konstantinos
Poumpouridis, Marcin P6tbrat, Dominik Radkiewicz, Marcin
Radomski, Jamie Rowley, Tomasz “Student” Rudnik,

Cyprian Sala, Krystian Skrzyszewski, Adam Smuda, Grzegorz
Sowa, Justyna Stawowska, Krzysztof Szych, Jan Tomczak,
Michat Tomczak, Szymon Tomczak, Bartosz Tafelski, Rafat
Tomczyk, Karol M. Toporowicz, Oktawian To$ko, 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, Pok6j Geeka, Portotypy,
Szczecinecki Klub Fantastyki, Trzy Plansze

Faktagranskning: Mateusz Bak, Rafal “Dark Dragon” Monka
(Acid Cave), Mateusz “Hellburn” Jarosz (Jaskinia Behemota)

Tack for inspiration till vissa Astrologernas
Forkunnelsekort: Jedrzej Mroczkiewicz, Marek Pakieser
(Kopalnia Drewna)
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Might and Magic™, Heroes™ Ubisoft och Ubisoft logotyp &r Ubisofts
registrerade eller oregistrerade varumérken och anvinds med licens
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