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Varje spel i Heroes of Might and Magic III: The Board Game spelas som ett scenario eller en kampanj
dér varje scenario har sin egen karta, egna forutsittningar for seger och egna regler. Du kommer dven kunna
vélja bland olika hjéltar, var och en med sina unika egenskaper och kortlekar, vilket bidrar till att spelet kan

spelas om och om igen.
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SCENARIO-

FORBEREDELSER

For att borja spela Heroes of Might and Magic ITI:
The Board game, f6lj féljande steg:

1. Vilj ett scenario fran Uppdragsboken eller skapa
ditt eget.
2, Vilj fraktioner utifrén de som &r lediga samt

ta tillhorande delar (se sidan 7, “Férberedelser”
i Regelboken for grundspelet).

3. Titta pa “Kartforberedelse™ for det valda scenariot.
Ta de kartbrickor som behGvs och placera dem
enligt scenariots kartvy. I ndgra scenarier far du
dven individuella samlingar av Fjirranbrickor
(II-IID) for att kunna légga till i senare skede
nér kartan utforskas (se sidan 19, “Kartbrickor
for scenarier” i Regelboken for grundspelet)

4. Ligg upp start- och inkomstresurserna enligt
scenariot.

5. Placera valfria startsbyggnadsbrickor pa ditt
Stadsbride. Forbered din Enhets startkort och
skapa din armés korthég.

6. Markera alla tidsbestdimda hiandelser pa
poéngmarkdren genom att placera svarta kuber
pa platserna som motsvarar rundorna for de
tidsbestdmda hindelserna. Nér du ska paborja
en runda som har en kub, utfor effekterna av
héndelsen och plocka bort kuben.

7. Vilj vem som ska boérja.

8. Borja spela.
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Tre likvdrdiga scenarier for 2-3 spelare.

VINSTVILLKOR

Aven om varje scenario for sammandrabbning har sina
egna vinst- och forlustvillkor, finns det allminna regler
som, om inte annat anges, géller for alla scenarier.

# Om du inte kontrollerar ndgra Stider eller
Bosittningar under 3 rundor, forlorar du och
elimineras fran spelet.

# Om din Huvudhjilte besegras under forsvar
av en beldgrad Stad och du inte har fler Stdder
eller Bosiéttningar, forlorar du och elimineras
fran spelet.

# Om du ir den enda spelaren som éar kvar 1 spelet,
har du vunnit.

# Om du samlar in en fraktionskub fran varje
motstandare som fortfarande &r i spel med 3 eller
fler deltagare, vinner du.

Du far fraktionskuber frdn andra spelare genom att

besegra ndgon av deras Hjiltar eller genom att erévra
deras Fraktions stad. Nér du uppfyller ett vinstvillkor
avslutas spelet vid rundans slut, om inte annat anges.




SAMMANDRABBNINGSUPPLAGG

MUNKARNAS

RETRATT

Munkarna som hdrskade 6ver denna del av virlden

i dratal, har dntligen tryckts tillbaka till sina dar.

Da en av Herrarna nyligen befriades under Munkarnas
retrdtt, kdnner du att det dr upp till dig att ena dessa
ldnder under ditt befdl.

ANTAL SPELARE

Ett scenario for 2 spelare.

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 7 rundor.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och 1dgg ut dem enligt

scenariekartan:
# 2 x Startkartbrickor (I)
@ 2 x Fjérranbrickor (II-11I)
#® 2 x Nirbrickor (IV-V)

STARTRESURSER
Varje spelare borjar med foljande resurser:
15 x 4 x 2 x W

STALLA IN SPELARENS INKOMST

Stéll in inkomsten pé inkomstérknaren enligt foljande:

6‘1599 ‘62,9 ‘6199 ‘\{“,,/1
STARTBYGGNADER
Varje spelare borjar spelet med dessa byggnader:
- * Bostad
# Citadell

#® Magikernas Skra

STARTENHETER

Varje spelare borjar med féljande enheter:

# 2 x Fatal * enheter med hégsta
rekryteringskostnaden.

YTTERLIGARE REGLER FOR SCENARIOT

Innan detta scenario startar:

# Istillet for att Leta igenom (2) Besvirjelsekorten
tva ganger (ordinarie regler for att bygga ett
Magikernas skrd) ska spelarna Leta igenom (3)
en gang.

Under detta scenario:

# Spelarna far ej Rekrytera en sekundirhjilte.

# 1borjan av en Resursrunda, viljer spelarna att
antingen fa 2 extra eller 1 g“’r/‘

# Nir en Obelisk besoks for forsta gdngen slér
besokaren 2 % och adderar resurserna fran

valfri tirning till sin Resurssamling.

#® Nir en spelare forflyttar sig till en annan spelares
Fraktionsstad, behover inte den forsvarande
spelaren betala guld for att transportera sin armé
till férsvaret. Spelaren kan ocksa anvinda sin
Might- and Magic-korthég under denna strid.



VINSTVILLKOR TIDSBESTAMDA HANDELSER

Besegra motstandarens Hjélte i strid. Det finns inga Tidspecifika Héndelser i detta scenario.

OMGANGSRAKNARE

Om ingen spelare har vunnit i slutet av runda 7 drar
béda kort till handbegrénsningen och inleder slutstriden
for att avgora vem som vinner. Spelaren med hogst
Erfarenhetsniva anfaller. Om bada Hjiltarna har samma
miéngd erfarenhet slar bada spelarna 2 % och summerar
resurserna. Spelaren med hégst summa anfaller.
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En massiv jordbdvning skakade jordens alla marker,
brot loss kontinenter fran varandra och nya territorium
uppkom. Efter det att jorden hade stillat sig igen dok
Jolk upp igen fran sina gomstdllen och bérjade bygga
pd Brave New World.

ANTAL SPELARE

Ett scenario for 2-3 spelare.

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 8-9 rundor.

KARTUPPSTALLNING

Ta foljande Kartbrickor och 1dgg ut dem enligt
scenariekartan:

Scenario for 2 spelare:

# 2 x Startbrickor (I)
#® 2 x Nirbrickor (IV-V)
#® 4 x Fjérranbrickor (II-III) — Varje spelare far 2
av dessa brickor
Scenario for 3 spelare:
# 3 x Startbrickor (I)
# 3 x Nirbrickor (IV-V)

#® 6 x Fjarranbrickor (II-IIT) — Varje spelare far 2
av dessa brickor.

STARTRESURSER

Varje spelare borjar med foljande resurser:

15 % 3 x

STALLA IN SPELARENS INKOMST

Still in inkomsten pa inkomstéirknaren enligt féljande:

661 0’9 662,9

(1% 24 ‘
1"

SAMMANDRABBNINGSUPPLAGG

BRAVE NEW WORLD

STARTBYGGNADER
Varje spelare borjar spelet med dessa byggnader:

L * Bostad

STARTENHETER

Varje spelare borjar med foljande enheter:
# 1 x Ett Fatal * enheter med hogsta
rekryteringskostnaden

# 1 % Kompani * enheter med den lagsta
rekryteringskostnaden.

YTTERLIGARE REGLER FOR SCENARIOT

Under detta scenario:

#® Nir en spelare besoker en Obelisk for forsta
gangen slér spelaren 2 % och viljer ett av
utfallen att ldgga till Resurssamlingen.

# Att besegra en annan Hjilte belonas med 20

VINSTVILLKOR

I slutet av en runda spelas en avgérande runda om ndgon
spelare kontrollerar 5 gruvor eller fler. Spelaren med flest
gruvor i slutet av den rundan vinner. Om alla spelare har
samma antal gruvor avslutas spelet oavgjort.

OMGANGSRAKNARE

Om ingen vinner i slutet av runda 8, vinner den som har
flest gruvor i slutet av runda 9.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Plocka bort alla svarta kuber fran alla Vattenhjul och
Véderkvarnar pa kartan i borjan av runda 3, 6 och 9.




2-SPELARSCENARIO

3-SPELARSCENARIO




SAMMANDRABBNINGSUPPLAGG

ALLA FOR EN

Tre vanner for livet blir plotsligt fiender ndr var och en
drver en bit av Kungadomet efter Kungens bortgdng.

Du mdste visa dina fore detta vinner hur man hdrskar ...

genom erévringar.

ANTAL SPELARE

Ett scenario for 3 spelare.

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 11 rundor.

KARTUPPSTALLNING

Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:

# 3 Startbrickor (I)
#® 6 x Nirbrickor (TIV-V), 3 maste ha en Obelisk
# 1 x Mittbricka (VI-VII) med Graalfiltet

#® 6 x Fjérranbrickor (II-III) — Varje spelare far 2
av dessa brickor (de halvtransparenta brickorna
visar forslag pa var de kan placeras).

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

STARTRESURSER
Varje spelare borjar med foljande resurser:
10 x 0 x 0 x xij

STALLA IN SPELARENS INKOMST

Stéll in inkomsten pa inkomstréknaren pa:

6‘159’ 462” ‘619, “‘“’,/1

STARTBYGGNADER
Varje spelare borjar spelet med dessa byggnader:

- * Bostad
@& Stadshus
@& Citadell

STARTENHETER

Varje spelare borjar med f6ljande enheter:
#® 1 x Ett Fatal * enheter med hégsta
rekryteringskostnaden

#® 1 x Ett Fatal enheter med ligsta
rekryteringskostnaden

YTTERLIGARE REGLER FOR SCENARIOT

Innan detta scenario startar:

# Varje spelares Huvudhjilte borjar pa niva 3.
Leta igenom (2) Formégekorten tvd ganger
och légg till korten till din starthdg.

Under detta scenario:
# Nair en spelare besoker en Obelisk, slar spelaren
2 i\l‘lﬂ)' och viljer att genomf6ra en av dessa.

# Spelare kan anvénda sin Might and Magic-
korthog nér de betalar guld for att forsvara sin
Fraktions stad.

# Efter det att en spelare erdvrar en motstdndares
Stad:

a) Spelaren okar sin inkomst med samma
summa som motstdndaren hade.

b) Uto6ver det far spelaren omedelbart:
15 x ,2 X ,och1><>\«|"',‘.
# Om en spelare vinner 6ver en Huvudhjilte,
far spelaren 10

# Om en spelares Huvudhjilte besegras under strid
mot en motstandares Hjélte, forlorar Huvudhjélten
scenariot och elimineras frén spelet.

# Ignorera strid pa filt med Graalen.

——
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Spelare kan inte besoka filtet med Graalbrickan
om de inte redan besokt minst 2 olika Obelisker
eller om Graalbrickan inte redan blivit hittad av
en Hjilte minst en gang tidigare.

For att fa Graalbrickan maéste en spelarhjilte
spendera 2 Forflyttningspoéng pa filtet med
Graalen.

Om en annan Hjilte besegrar Hjilten med
Graalbrickan erhéaller de ocksa Graalbrickan.

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

Om en Neutral armé besegrar Hjédlten med
Graalbrickan placeras Graalbrickan pé filtet
dér Hjélten besegrades.

VINSTVILLKOR

Spelet dr slut nér det bara finns en spelare kvar eller
om en spelare tar hem Graalen till sin Stad. Den spelaren
vinner da spelet.

OMGANGSRAKNARE

Om det inte finns ndgon vinnare och ingen har eliminerats
i slutet av runda 11, forlorar alla spelare scenariot.

Om en spelare har eliminerats, drar resterande tvé spelare
kort till handens begrénsning och inleder den slutliga
striden om vem som vinner.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Plocka bort alla svarta kuber fran alla platser pd Kartan
i bérjan av runda 3 och 6.




Tvéa samarbetsscenarier for 2-3 spelare.

I alla samarbetsupplégg &r spelarna allierade och spelar
tillsammans for att vinna scenariot.

Vid kontroll av Neutrala enheter, anvind samma regler for
strid som i solospel (se sidan 33, “Al-strid” i Grundspelets
Regelbok) Nir din Hjilte besdker en Marknadsplats, far
du inte bara dra nytta av de vanliga effekterna fran just
den platsen (se sidan 36, “Bytestabell” i grundspelets
Regelbok), du far dessutom anvinda den for att ge resurser
till ndgon annan spelare.

Vinstvillkor f6r samarbetsscenarier kan inkludera:
# Besegra ett specifikt antal Neutrala enheter.

#® Ta kontroll 6ver specifika platser.

Om nigon spelare uppfyller nagot av vinstvillkoren,
om inte annat anges, avslutas spelet omedelbart och alla
deltagare vinner scenariot tillsammans.
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Du och din allierade har invaderats av krigsherrar fran
en annan varld. Tiden dr kommen for en motattack.
Samla era arméer; skapa tillfilliga allianser och bunkra
upp med resurser for att rddda riket!

ANTAL SPELARE

Ett scenario for 2-3 spelare.

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 11 rundor.

KARTUPPSTALLNING

Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:

Scenario med 2 spelare:

# 2 x Startbrickor (I)

# 4 x Narbrickor (IV-V), 2 maste ha en Obelisk

# 1 x Mittbrickor (VI-VII) med Filtet Drakens Utopi

# 4 x Fjérranbrickor (II-IIT) — Varje spelare tar 2
Fjérranbrickor och placerar dem med framsidan

ner bredvid sitt Hjéltekort for att anvinda under
scenariot.

Scenario med 3 spelare:

# 3 x Startbrickor (I)

# 6 x Narbrickor (IV-V), 3 maste ha en Obelisk

# 1 x Mittbrickor (VI-VII) med Filtet Drakens Utopi

# 6 X Fjérranbrickor (II-IIT) — Varje spelare tar 2
Fjarranbrickor och placerar dem med framsidan

ner bredvid sitt Hjéltekort for att anvinda under
scenariot.

STARTRESURSER

Varje spelare borjar med foljande resurser:

15 x 3 x

STALLA IN SPELARENS INKOMST

Still in inkomsten pé inkomstérknaren enligt féljande:

6‘10,, ‘609’ 6609’ ““"’/‘
STARTBYGGNADER
Varje spelare startar med dessa byggnader:

- * Bostad
STARTENHETER

Varje spelare startar med dessa enheter:

# 3 x Ett Fatal * enheter

YTTERLIGARE REGLER FOR SCENARIOT

Under detta scenario:

. Néir en spelare besoker en Obelisk, slar spelaren
.|u| och viljer att utfora en av dem.

# En Hjilte kan inte forflytta sig till faltet “Drakens
Utopi” forran dess fraktion har besokt minst 2
Obelisker i ett 2-manna spel eller 3 Obelisker
i ett 3-manna spel.

# Varje spelare placerar en fraktionskub p& Drakens
Utopi forsta gdngen de besodker det.

# Utover detta kan ingen spelare:

a) Anfalla andra Hjéltar.

b) Erovra en Gruva eller Boséttning som redan
ar under belégring.

VINSTVILLKOR

Om allas fraktionskuber finns placerade pd Drakens
Utopi, avslutas spelet och alla spelare har vunnit!




OMGANGSRAKNARE TIDSBESTAMDA HANDELSER

Om minst en spelare inte har en fraktionskub p& Drakens Plocka bort alla svarta kuber fran alla Vattenhjul och
Utopi i slutet av runda 11, forlorar alla spelare scenariot. Véaderkvarnar pa kartan i borjan av runda 4 och 8.

3-SPELARSCENARIO
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SAMARBETSUPPLAGG

OHELIGA UPPDRAGET

Djupt under ytan lurpassar monster som ingen ndgonsin
tidigare har skddat. Det sdgs att dessa monster forbereder
sig for att stiga upp ur djupet for att hdvda sin rdtt

till vdrlden ovan jord. Avancera och slakta deras onda
arméer innan de vixer sig for mdktiga. Virldens framtid
vilar i dina hénder!

ANTAL SPELARE

Ett scenario for 2-3 spelare.

SCENARIOTS LANGD

Beroende pa vald svarighetsgrad for scenariot:

# L:tt: 8 rundor

# Normal: 10 rundor
# Svir: 12 rundor

# Oméojlig: 14 rundor

KARTUPPSTALLNING

Ta f6ljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:

Scenario med 2 spelare:

#® 2 x Startbrickor (I)
4 x Narbrickor (IV-V), 2 maste ha en Obelisk
1 x Mittbrickor (VI-VII) med Féltet Drakens Utopi

2 x Fjérranbrickor (II-1IT) — Varje spelare tar 1
Fjérranbricka och placerar den med framsidan
ner bredvid sitt Hjéltekort for att anvinda under

scenariot.

Scenario med 3 spelare:

# 3 x Startbrickor (T)
6 x Nérbrickor (IV-V), 3 maste ha en Obelisk
1 x Mittbrickor (VI-VII) med Féltet Drakens Utopi

3 x Fjarranbrickor (II-1II) — Varje spelare tar 1
Fjérranbricka och placerar den med framsidan
ner bredvid sitt Hjaltekort for att anvdanda under

scenariot.

. =
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STARTRESURSER
Varje spelare borjar med foljande resurser:
6 % 2 X 0 x s“",/‘

STALLA IN SPELARENS INKOMST

Stéll in inkomsten pd inkomstérknaren enligt foljande:

(13 2 (139 224 (1% B4 ‘
10 2 17 %\

STARTBYGGNADER

Varje spelare startar med dessa byggnader:

- * Bostad
- Bostad
@ Citadell

STARTENHETER

Varje spelare borjar med foljande enheter:

# 1 x Ett Fatal enheter med lagsta
rekryteringskostnaden

YTTERLIGARE REGLER FOR SCENARIOT

Under detta scenario:

# Beroende pa vald svarighetsgrad, dra
slumpmadssigt foljande antal Neutrala enhetskort
frdn motsvarande korthog for att skapa en separat
hoég med Neutrala enhetskort till Drakens Utopi:

a) Latt: 5x W, 5x Wr,3x 1, 1x W
b) Norrnal:4><*,5>< ,3 % ,ZX*
¢) Svar:2x W, 5% 1r,5x  ,3x W
d) Omi')jlig:lx*,Sx 5 7] %% ,4><*

Blanda den nya korthogen. Nér som helst d& en
Hjélte kommer till Drakens Utopi, drar spelaren
5 kort fran Drakens Utopi-hog istillet for att dra
dem fran de Neutrala enheterna. Enheterna
placeras pa Stridsbréadet (se sidan 29, “Neutrala




enheters forberedelse” i Regelboken for
grundspelet) Spelarna forsoker besegra enheterna
som de stoter pa i Drakens Utopi. De Neutrala
enheterna som besegras i strid i Drakens Utopi,
atervénder till sina respektive korthogar med
enhetskort istéllet for till Drakens Utopi-korthég.
De Neutrala enheterna som 6verlever i strid i
Drakens Utopi, blandas tillbaka in i Drakens
Utopi-korth6g. Om det inte finns tillrdckligt
med kort i denna korthég, dra s& manga som det
finns och placera dem pd Stridsbréidet.

# Strid mot Azurenheter kostar nu

1 Forflyttningspoéng att utoka per stridsrunda,
samma som for strid mot icke-Azurenheter.

# Nar en spelare besoker en Obelisk, slar spelaren
en i\l‘lﬂ\' och en % samt viljer och utfor en av
tdrningarnas utfall.

@ Hijiltar kan inte forflytta sig till filtet Drakens
Utopi forrdn de har besokt minst 2 Obelisker i ett
2-manna spel eller 3 Obelisker i ett 3-manna spel.

# Utover detta kan ingen spelare:
a) Anfalla andra Hjéltar.

b) Erovra en Gruva eller Boséttning som redan
ar under beldgring.

VINSTVILLKOR

Om alla enheter frdn Drakens Utopi &r besegrade,
avslutas spelet och spelarna gér vinnande ur scenariot.

OMGANGSRAKNARE

Tidsbegrénsningen for att besegra alla Neutrala enheter
i Drakens Utopi beror pé scenariots svirighetsgrad.

Om spelarna misslyckas med att besegra de Neutrala
enheterna i Drakens Utopi inom tidsramen, férlorar de
scenariot.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Plocka bort alla svarta kuber fran alla Vattenhjul och
Viéderkvarnar fran kartan i borjan av runda 4 och 8.




2-SPELARSCENARIO

3-SPELARSCENARIO
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KAMPANJ

En serie tematiska scenarier for solo-spel mot en
Al-motstidndare

Grundspelet Heroes of Might and Magic II1: The Board
Game innehéller en kampanj for Castel fraktionen.

Kampanjen ir uppdelad i sammankopplade scenarier
dir vart och ett har sina egna vinstvillkor.

I varje scenario finns en Al-mosténdarhjalte.
Varje scenario ar indelat i tva sektioner:

# Scktionen med spelmekaniken, som forklarar
hur scenariot ska spelas.

# Sektionen med berittelsen, som innehaller
ett urval av texter som ska lésas vid specifika
tillfdllen i scenariot.

KAMPANJREGLER

# Ikommande sektioner i Uppdragsboken, kommer
Al-Hjélte/ar benamnas som Motstdndarhjélte/ar.

# 1 varje scenario i kampanjen beréttas en historia.
I slutet av varje sektion, hittar du ytterligare
information angiende éndringar i scenariot.

# Under strid anvander Al-hjiltarna tvd korthogar:

a) Al-korth6gen som avgor Al-hjéltens drag
i dess tur i en stridsrunda.

b) Besvirjelsekorten som tillhandahaller
Al-hjilten med besviérjelser att anvinda
under strid.

# Varje Motstindarhjélte har sin egen uppséttning
av Enhetskort. Forbered vilka enhetskort som
helst fran scenariots forberedelser si att du, nir
du gér till anfall mot en Motstdndarhjilte, kan:

a) Skapa Motstdndararméer enligt scenariots
information.

b) Placera alla AI-Hjiltes enhetskort pd Al
Hjaltens Stridsbride (se sidan 29, “Neutrala
enheters forberedelse” i Regelboken f6r
grundspelet).

# Skapa Al- och besvirjelsekorth6garma enligt
riktlinjerna i scenariots forberedelser. Kom ihag
att limna plats for sldnghdgarna.

# Placera scenariots nimnda Skickligheter med
framsidan upp néira bada Al-korthégarna.

# Dra ett kort frin Al-korten och utfér handlingen
sa fort en motstidndarenhet aktiveras.

a) Nir en Al-hjilte kastar en besvirjelse, dra
da den fran dess korthog med besvirjelser.

b) Nir en Al-hjilte anvinder en Skicklighet
som de ir tilldelade i forberedelserna, kasta
da inte kortet efterat. I motsats till de ordinarie
reglerna, kan Al-hjédlten anvidnda sin
Skicklighet igen nir Al-korten bestimmer sa.

# Var noga med att forbereda alla komponenter
som kommer att behovas och ha dem néra till
hands eftersom Uppdragsboken kommer be dig
anvanda dem utmed berittelsens géng.

FASTSTALLA SPELARNAS
INKOMST

I borjan av varje kampanj faststiills spelarnas inkomst
enligt:

66103’ 660” 660” “ 4

) 4

Speciella regler i varje scenario kan komma att dndra
valorerna.
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TYPER AV AI-KORT

AT-korthégen bestér av tre sorters kort.

» ‘g-Magickort

UTFORA TIDSSPECIFIKA
HANDELSER

Varje scenario har ett antal Tidsspecifika héndelser som
lankar samman beréttelsen och spelmekaniken for att
skapa en levande spelupplevelse.

Markera alla tidsbestimda hiandelser pd omgangsriaknaren
genom att placera svarta kuber pa platserna som
motsvarar rundorna for de tidsbestdmda handelserna.

AVLSUTA UPPDRAGET EFTER
VARJE SCENARIO

Plocka ut alla Statistikkort samt alla Specialitetskort pa
niva 1 frén din aktuella korthog och ldgg dem &t sidan.
Plocka bort dven Specialitetskort som uppnatts genom att
né niva 4 och 6 om du har sddana i din korthég. Vilj 5 av
resterande kort och lagg till korten som du lagger at sidan
1 forsta steget. Detta blir din Starth6g i nésta scenario.

Aterstill din Hjiltes Erfarenhetsniva till 1.




CASTLE-KAMPANJ — LANGE LEVE DROTTNINGEN

1. HEMKOMST

Var ankomst bekrdftar bdde vdra rykten och rddslor.
Efter min faders bortgang delas Erathias marker girigt
upp bland hennes grannar.

Hjilp Catherine att skapa en vaktpost for att befria
Erathia frn inkréktare.

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario utspelas 6ver 8 rundor.

SPELFORBEREDELSER
Fraktion: Castle

Fraktionshjalte: Catherine

Fraktionsarmé: 1 Fétal Hillebarder, 1 Fétal Bagskyttar,
1 Fatal Gripar

Startresurser: 15 x » 1 X §|"
Stadsbyggnader: Inga
Bonus: Vilj ett av foljande val:

® Forstirk dina Bagskytte- och
Hillebardsenhetskort

® 13 ‘\«“’r/‘ Resurser

® ] ctaigenom (3) Foremalskorten

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Fraktion: Dungeon

Motstiandararmé: I'V Niva Neutral Armé, 1 Fatal
Minotaurer

Motstindarkorthég: 6 x Might-kort
Motstindarens Besviirjelsekort: Inga

Special: Forbered Troglogdyternas enhetskort for senare
anvandning i scenariot

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:
1 x Startbricka (I):
# 1 x Dungeon (S2)

5 x Fjirranbrickor (II-III):
# 5 x Valfri grundfraktion (vélj fran: F1-F9)

1 x Nérbrickor (IV-V):

#® 1 x Castle — Anvand Narbrickan med gront gris
och en Obelisk (N3)

PLACERING AV HJALTARNA

Placera en av Dungeons Hjéltar pd Dungeons
Stadsstartbricka. Placera din hjélte pa brickan ldngst till
vénster, sd som det illustreras pd Scenariots kartlayout.
Denna bricka dr redan upptéckt. Sdkerstéll att det tomma
filtet pa Kartbrickan lidngst upp till vénster ligger pa
vénster sida om brickan, vilket gor det till faltet lingst
till vénster.

YTTERLIGARE REGLER

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

# Startbrickan for Dungeon, till hoger pa kartan,
ar redan upptéckt.

# Din Hjalte far ej Erfarenhetsniva 6ver 4.

# Du kan inte bygga nagra Stadsbyggnader, men:

a) Du behover inte de annars nédvindiga
Stadsbyggnaderna for att Rekrytera *
och enheter. Du kan inte Rekrytera
guldnivaenhter.

b) Du kan Forstiirka dina enheter utan
nodviandiga byggnader.

# Varje runda blir en resursrunda men du kan bara
fé inkomst via Gruvor och Boséttningar.
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@ Nir du besoker en Obelisk aktiverar du en

Specialhidndelse.

# Motstandarhjéltarna forflyttar sig inte.
De vintar bara.

@ Du forlorar inte detta scenario d4ven om du
inte har ndgon Stad.

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: N& fram till Staden p4 Dungeons kartbricka,
besegra Dungeons fraktion genom att inta Staden och
fria Rion.

Forlora: Du forlorar scenariot om:

@ Du forlorar en Strid.

* Dy misslyckas att belégra Staden i slutet
av runda 8.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nir du kommer till foljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:

@ Lis delen “En vilkomstfest”.

Runda 8:

# Om inte Dungeons fraktion &r besegrad i slutet
av den hér rundan, gér allt forlorat. Du forlorar!

Nir den andra Fjirranbrickan (II-IIT) uppticks:
@ La&s delen “Tva Stigar”.

Nir scenariot ir klart:

#® Lis delen “En olycka kommer séllan ensam”.

J2* T
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BERATTELSEN

EN VALKOMSTFEST

Véagorna piskade mot kusten. Havet stormade. Som om
det var upprort over vad det hade bevittnat, med alla
kropparna gémda i vadgornas brus.

Cathrine tvingade sig att vanda bort blicken och sneglade
pa rapporterna som ldg pa bordet i hennes tilt.

“De befinner sig over hela havet...”

“...Archers Torn nordost om Plinth foll utan motstand
for en hord av Trologdyter...”

“...inga bdtar i sikte.”
“...vi har sett Dungeonbor och djavular...”

“Helt utan forvarning". Under natten befann vi oss
omringade...”

Att sdga att det var grymt dr en lika stor underdrift som
att kalla en Trologdyts andedrdkt for lite unken. Forst
hennes far, Nicolas Gryphonhearts bortgdng och nu allt
detta kaos. Hennes fars kungadome maste forbli obesegrat.
Erathia far bara inte falla.

Hon fattade sin fjaderpenna och borjade forfatta ett brev
till sina andra generaler.

“Vid vadr forsta landstigning intog vi en 6vergiven vaktpost.
Informationen dr bristfillig och opadlitlig. Granninvanarna
har flytt fran sina byar. Och de éverlevande som dr kvar
fortdljer motsdgelsefulla berdttelser.

Hon stannade upp en stund och kikade pa den senaste
rapporten igen. Alla generalerna i regionen gar man

ur huse. Den hér regionen beskyddades av nagra av
Erathias mest hederviarda Hjaltar. Ingen vet nu vart de
har tagit vigen. Folket 4r bestort. Och det ar létt att forsta
varfor. Men alla rykten och syner... kroppen av en dod
Minotaur och ett skrickslaget ansikte bland forkolnade
ruiner...

“...alla bevis pekar pa att Nighon har invaderat,” fortsatte
hon skriva efter en stund. “Kraftsamla den lokala milisen
och trdna upp dem illa kvickt. Forinta alla fientliga

°

styrkor ni stoter pd.”’
Pa avstand horde hon trupper som mumlade mellan sig:

“... har du hort nagot fran Steadwick?,” “...4r det sant
att halva Erathia har fallit...”, “...och vad har hint med
Thatalia?”, “Jag har en slékting som 14g i trdning till

fotsoldat i vakthuset norr om Caryatid...”, “...jag ber
for att han har 6verlevt invasionen.”

Varje kampanj pdminde henne om tvéa saker.
Hur obehagligt tunna télten pa faltet dr. Och hur bracklig
moral trupperna har.

T

Hon holl pa att bryta fjaderpennan med sitt starka grepp,
nér hon la till ytterligare en rad:

“Forvdnta er det virsta. Forvinta er krig.”

Nir du uppticker din andra Fjdrranbricka (II-IIT),
14s delen “Tva Stigar”.

TVA STIGAR

Du kommer fram till ett vagskél. Stigen delas i tva av
en majestitisk bergskedja. Den forsta stigen, grisvéagen,
ar en stenlagd védg, omgiven av trdd och dng. Den andra
stigen, sndstigen, ér en brant stig utmed bergssidan,
knappt synlig bland all sn6 som fallit. Snén &r dock inte
det enda som blénker i dagsljuset utmed stigen.

Vilj ditt 6de:
# Grisviagen — s delen “Gréasvigen™.

# Snostigen — 13s delen “Snostigen”.

GRASVAGEN

Du kommer till grasmarken. Vigen &r bred och
lattillgidnglig for dina trupper. De njuter av sol och
fagelsdng... om det and4 vore sd vil. Din omgivning
ar kusligt tyst. Stanken av d6d genomsyrar detta land
och fran nagra nirliggande byar blaser en kviljande
vind in. Du beordrar din hést att fortsitta framét.

Fjarranbrickan (II-IIT) som du upptéckte, tillsammans
med den oupptickta brickan som den ansluter till, ar frén
och med nu “Gréasviagen”. De andra tva oupptéckta
fjarranbrickorna (II-IIT) 4r frdn och med nu “Sndstigen”.

Om du viljer att g till “Sndstigen”, 14s delen “Snéstigen™.

Nar du kommer till ett falt med en Obelisk, 14s delen
“Nedifran...”

SNOSTIGEN

Stigen ér tuff. Dina trupper vagar inte ens rida pé sina
héstar, av rddslan att falla. Men dina 6gon lurar dig
inte, fiendens trupper 1amnade den hér platsen orord.
Alla viérdefulla ting som géms i detta rika land &r redo
for dig att ta.

Fjarranbrickan (II-IIT) som du upptickte, tillsammans
med den oupptéckta brickan som den ansluter till,

ar fran och med nu “Snéstigen”. De andra tva oupptéckta
fjarranbrickorna (II-1II) &r frdn och med nu “Gréasvagen™.

Alla bonusar fran besokta falt dubblas.
Produktionen i Gruvor och Boséttningar forblir oférandrad.

Din Hjilte har ett forflyttningspoéng mindre nér du ror
dig pa Snostigen.



Om du gér in i “Grésvégen”, lds delen “Grésvéigen”.

Nir du kommer till ett félt med en Obelisk, 1ds delen
“Nedifran...”

NEDIFRAN...

Din fortrupp nérmar sig och knébdojer vid dina f6tter,
innan du far en rapport om deras fynd.

“Arade Drottning, vi har funnit spar av stora
truppforflyttningar i ndrheten. Hundratals fotavtryck,
det méste...”

“Visa mig”, avbryter du.

Spéren leder till en avldgsen Obelisk mitt ute i Grasmarken.
Abrupt slutar alla spar. Ordkneliga fotavtryck fran olika
varelser 4r synliga. Trots det slutar alla spar just hér.
Sévida inte...

Du stréicker ut din hand for att rora vid stenen. Den harda
ytan ser orord ut, utan minsta spricka. Men din hand
sdger nagot annat. Istillet for en kall, stenyta, forsvinner
din hand in i stenen.

“Samla alla trupper!” Skriker du till den ndrmaste
soldaten. “Vi gér in.”

Inne i stenen kommer du till en labyrint av morka,
forvirrande gangar utan synligt slut. Efter ndgra timmars
vandring i de trdnga gangarna kommer du fram till en
stor sal, svagt upplyst av nagra facklor. Under ett
skrickinjagande kluster av droppstenar stér ett Nighon-
slott. Runtom slottet ror sig hundratals monster.
Minotaurer, troglodyter, tillsammans med sméaskurkar
och andra varelser vars namn du inte har en aning om.

Alla samlade. Vintande.

Du far kalla karar men befaller dina trupper att
marschera framat.

Placera din Hjilte pé ett tomt filt p4 Dungeons
startbricka.

Placera en lila kub p4 alla andra filt pa samma
Dungeonbricka, forutom faltet med den tomma Staden.

Varje lila kub representerar en Neutral armé. Féltets
svarighetsgrad dr samma som din Huvudhjiltes niva.
Addera 1 Fatal Troglodytenhet till varje strid du utkdmpar.

Efter att du har besegrat en Neutral armé, ta bort den
lila fraktionskuben frén dess félt och placera den pa ditt
Hjaltekort.

Du kan inte betrida Stadsfiltet forrdn du har minst tva
lila fraktionskuber pé ditt Hjéltekort.

Nir du erévrar Staden, 14s delen “En olycka kommer
sdllan ensam”.

—

EN OLYCKA KOMMER SALLAN ENSAM

Efter att du besegrat vakterna beordrar du dina trupper att
bemanna muren och s6ka igenom slottet. Din intuition
séger dig att de tillfingatagna hjéltarna befinner sig lédngst
in i fangelsecellen, sé du tar med dig ett par mannar for
att soka igenom slottet trots onda aningar. Du har inte fel.
Till din stora léttnad &r hjéltarna fortfarande vid liv.
Utsvultna, drrade och skadade... men vid liv. Bland dem
finns en legendarisk ldkare frén Erathiska militdren, Rion.
Tidigare, nir hans befélhavare driptes 1 strid, lyckades
han ta tillbaka kontrollen och utmanévrera fienden och
vinna tillrdckligt med tid for att forstarkning skulle
anlénda. Hans kompetenser kan behovas igen.

Under tiden som du begrundar dagens héndelser kommer
en budbérare framspringandes till dig.

“Min Drottning... Steadwick... Huvudstaden ar
ockuperad av Nighon

"’




CASTLE-KAMPANJ — LANGE LEVE DROTTNINGEN

2. ANGLAVAKTER

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 10 rundor.

SPELFORBEREDELSER
Fraktion: Castle

Fraktionshjalte: Vilj en — Catherine eller Rion

Fraktionsarmé: 1 Fatal Hillebarder, 1 Fatal Bagskyttar,
1 Fétal Gripar

Startresurser: 15 x ,3x , 1% L[4
Stadsbyggnader: * Bostad
Bonus: Vilj ett av foljande tre val:

# Ligg till besvérjelsen “Vilsignelse™ till din hand.
® +10
#® Ligg till 1 Fétal Trosfanatiker till din armé.

Resurser

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Fraktion: Dungeon
Motstandarhjiltar: Forsta Overherre, Andra Overherre

Motstindararmé:
@ TForsta Overherrens Armé: 1 Kompani
Troglodyter, 1 Kompani Overvakare, 1 Fatal
Minotaurer, 1 Fatal Mantikoror

# Andra Overherrens Armé: 1 Kompani
Overvakare, 1 Kompani Minotaurer, 1 Fatal
Mantikoror, 1 Fatal Svarta Drakar

Forsta Overherrens kortlek: 3 x Might-kort,
2 x Magic-kort

Andra Overherrens kortlek: 3 x Might-kort,
2 x Magic-kort

Motstindarens Besviirjelsekort: 2 x besvirjelsekort
“Stenhud”, 2 x besvirjelsekort “Magisk pil”

Bada Overherrarna har samma Besvirjelsekortlek.

Special: Forbered Medusornas enhetskort eftersom
de kommer anvidndas senare i scenariot.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:
1 x Startbricka (I):
# 1 x Castle (S3)

3 x Fjirranbrickor (II-III):
# 3 x Castle (F3, F6, F9)

2 x Nirbrickor (IV-V):
@ 2 x Dungeon (N2, N5)

PLACERING AV HJALTARNA

Bada Motstandarhjiltarna, den forsta Overherren och
den andra Overherren, representeras av de tvd Dungeon-
fraktionernas Hjiltefigurer. Nér en Nérbricka (IV-V)
uppticks placeras en Motstdndarhjélte pd Obelisken
eller Hixans Hydda.

Placera din Hjéltefigur pa mittféltet pa Castles Startbricka.

YTTERLIGARE REGLER

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

# Din Hjilte far ej Erfarenhetsniva 6ver 5.

# Motstédndarhjéltarna forfiyttar sig inte.
De viintar bara.

# Den “Gyllene Arenan” kan inte byggas
om inte specifika forutséattningar intrdffar under
scenariots gang.

# Den forsta Motstdndarhjélten som spelaren strider
mot ir “Forsta Overherren”, medan den andra
Motstandarhjilten 4r “Andra Overherren”.
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VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Besegra bdda Motstdndararméerna.
Forlora: Du forlorar scenariot om:

#® Du forlorar en Strid.

# Du misslyckas att besegra bada fiendearméerna
innan slutet av runda 10.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Niér du kommer till fo6ljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:
@ Lias delen “Fiende i sikte™.

Runda 10:

# Om ingen av de tvd Motstindararméerna
ar besegrade i slutet av rundan forlorar du!

Om en kartbricka med Bosiittning uppticks:

# Las delen “Rittvisans fjadrar™.

Om en kartbricka med antingen Héixans Hydda eller
en Obelisk uppticks:

# Lis delen “Gomda i morkret...”.
Nar scenariot ir klart:

# Lis delen “Ingen tid att forlora”.
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BERATTELSEN

FIENDE I SIKTE

Efter att du har givit fingarna farskt vatten och mat,
delar de med sig av lite information. Situationen &r vérre
idn du befarat. Inte nog med att Nighons Overherrar finns
overallt. De segrar ocksa. Och de édr inte heller ensamma.
Det verkar som att Kung Gryphonheart inte dog av
naturliga orsaker; han dog av forgiftning. Och &n virre,
det skedde langt innan Nighon pébérjade sitt anfall.

Det méste ha varit ett dad utfort av en 16nnmdordare.
Men ingen skulle ha mdjlighet att betala for ett sidant
skickligt utfért mord. Vilket rike gjorde det? Deyja?
Tatalia? AvLee? Vilka andra fiender lurar i skuggorna?

Samtidigt fir du rapporter om att det finns fler ingdngar
till grottan. Troligtvis kommer vi att hitta fler Nighon-
befdstningar gémda i underjorden.

Vara trupper sékrade upp ett slott norrut, som kommer
fungera bra som bas for vira kommande strider.

Vi kan inte ge upp. Tiden rinner ut och det finns inte
utrymme f6ér misstag.

Om du uppticker en bricka med en Bosittning, 1ds delen
“Réttvisans fjadrar”.

Om du betridder en bricka med Héixans Hydda eller
en Obelisk, 14s delen “Gomda i morkret...”.

RATTVISANS FJADRAR

Fran héll ser du ett ljussken komma fran himlen... f6ljt
av en tjock rok. Rittvisans fjadrar strider. Vinner de?
Forlorar de? Formodligen spelar det ingen roll. Hela
omrédet dr 6versvammat av Nighons arméer. Striden
borjar nu bli utdragen och téra pa alla... och det ar de som
ar omringade. Vanligt folk borde inte kunna kdmpa mot
dessa rysliga monster. Ljusskenet pd himlen fingar ditt
intresse sa du ber din 16jtnant om en kikare. Det du skadar
far dig att le.

“Detta ar inte Nighons monster” sdger du leendes.

Anglar. De har setts i Erathia forut. Nir demonerna
angrep, rapporterades det om bevingade varelser som
massakrerade deras styrkor. Antingen har dnglarna
atervant, eller si har de stannat kvar hela tiden. Det ar
ovisst hur 1ange Réttvisans fjddrar kan std emot Nighon
den har gangen. Om Riittvisans fjadrar faller, kan en
viktig allierad ga forlorad.

Lagg till ett Kompani Medusor till Motstdndararmén
nér du slass mot en Neutral armé pa detta Boséttningsfalt.
Om du intar Boséattningen, ignorera dd standardbonusen
och bygg byggnaden “Gyllene Arenan” utan kostnad
istillet.
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Om du betrdder ett filt med Haxans Hydda eller
en Obelisk, lds delen “Gomda i morkret...”.

GOMDA I MORKRET...

Din spanare bekréftar aterigen att Nighons styrkor
gommer sig i de nérliggande grottorna.

“Dessa ohyggliga monster... krilar under Erathians fotter
som insekter.” Svarar du med en uppenbar ton av avsky.
“Vi ska driva dem ut fran deras vidriga tunnlar.”

Du tackar spanarna och ber dem informera de andra
generalerna om vad de vet. Du bérjar sedan vandra
omkring i ldgret och ser hur dina trupper forbereder sig
for nésta strid.

Snart &r landet fritt igen. Snart.

Niér du avslutat scenariot, 14s delen “Ingen tid att férlora™.

INGEN TID ATT FORLORA

Kvarlevorna av Nighons monster ligger utspridda framfor
dig och sprider en fasansfull stank av dod. Alla dina
trupper &r upptagna med att rensa terrdngen och bygga
upp en tillfallig lagerplats, vilket ger dig en liten stund
av reflektion. Hittills har allt gatt enligt plan. Kung
Gryphonheart sa alltid till dig att aldrig tappa garden.

Forsta steget att befria Erathia &r att terta huvudstaden
frdn Nighons grepp. Detta &r ingen enkel uppgift,
eftersom Dungeons Overherrar har blockerat vigarna
Over bergen som leder till Steadwick.




CASTLE-KAMPANJ — LANGE LEVE DROTTNINGEN

3. STEADWICKS

BEFRIELSE

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario utspelas 6ver 13 rundor.

SPELFORBEREDELSER
Fraktion: Castle

Fraktionshjilte: Vilj en — Catherine eller Rion

Fraktionsarmé: 1 Fatal Hillebarder, 1 Fatal Bagskyttar,
1 Fatal Gripar, 1 Fatal Trosfanatiker

Startresurser: 15 x ,3 % , 1 x ‘\‘\‘V’

ytterligare +2 produktion
Stadsbyggnader: * Bostad, Bostad, Citadell
Bonus: Vilj ett av foljande tre val:
#® Ligg till besvérjelsen “Vilsignelse™ till din hand.
& +10

# Letaigenom (3) Féremélskorten

Resurser

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Fraktion: Dungeon
Motstindarhjiltar: Anfallande Hjéltar, Steadwicks Armé

Motstindararmé:

# Anfallande Hjiltar: 1 Kompani Overvakare,
1 Fatal Minotaurer, 1 Fatal Mantikoror

# Steadwicks Armé 1 Kompani Medusor,
1 Kompani Minotaurer, 1 Kompani Mantikoror,
1 Kompani Svarta Drakar

Korthogen med Anfallande Hjiltar: 3 x Might-kort,
1 x Magic-kort

Korthogen med Steadwicks Armé: 3 x Might-kort,
2 x Skicklighetskort, 2 x Magic-kort

Motstindarens Besviirjelsekort: 2 x besvirjelsekort
“Stenhud”, 2 % besvirjelsekort “Langsam”

Béda anfallande Hjaltar anvinder samma Al-korthog,
medan alla Motstdndararméer delar pa samma hég med
Besvirjelsekort. Blanda bada korthégarna efter Strid.

Skicklighet: Formégekortet “Rustmaéstare”

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:
1 x Startbricka (I):
# 1 x Castle (S3)

4 x Fjirranbrickor (II-III):
# 1 x Castle (vilj fran: F3, F6, F9)
# 3 x Necropolis (F1, F4, F7)

2 x Nérbrickor (IV-V):
# 2 x Dungeon (N2, N5)

1 x Mittbricka (VI-VII):
# 1 x Drakens Utopi Mittbricka (C1)

PLACERING AV HJALTARNA

Bada Motstandarhjéltarna representeras av de tva Dungeon-
fraktionsfigurerna. De placeras pé de blockerade
Fjarranbrickorna som en f6ljd av en Tidsspecifik Handelse.

Placera din Hjilte pa mittfaltet pa Castles Startbricka.

YTTERLIGARE REGLER

Under detta “Castle” Kampanj-scenario tillimpas
foljande regler:
# Din Hjélte borjar pd Niva 2.
# Obelisker ger dig 2 “"r,‘.
# Motstédndarhjéltarna flyttar efter den manskliga
spelaren.
# Du kan gi in pa ett blockerat falt om
Motstandarhjélten dr pd samma féalt.
# Nair du besegrar den Anfallande Hjéltens armé,
erhall 2 wijy.
# Dir Drakens Utopi ér, slass din Hjélte mot
Steadwicks armé.

OBSERVERA: Till skillnad fran foregaende scenarier,
forflyttar sig nu Motstdndarhjéltar enligt standardreglerna.
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VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Besegra Motstdndararmén vid Drakens Utopi
(du méste inte vinna 6ver den Anfallande Hjdltens arme).

Forlora: Du forlorar scenariot om:

# Du tappar makten 6ver din Fraktionsstad.

# Du misslyckas med att besegra Motstindararmén
vid Drakens Utopi vid slutet av runda 13.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nar du kommer till foljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:

# Lis delen “De som sliss med svirdet™.

Runda 5:

@ Lis delen “Morka moln fran norr”.

#® Placera den forsta Anfallande Hjiltens armé pa
det blockerade filt som ligger langst till hoger.

Runda 8:

# Om den forsta anfallande Hjéltens armé har
besegrats, placera da den andra anfallande
Hjaltens armé pé det blockerade filt som ligger
langst till hoger.

Runda 13:

# [ slutet av denna runda forlorar du och allt gar
forlorat!

Om en kartbricka med Boséittning uppticks:

#® Lis delen “Féngarna”.

Nar scenariot ar klart:

#® Lis delen “Befrielse”™.
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BERATTELSEN

DE SOM SLASS MED SVARDET...

Kusten 14g lugn. Inga vagor sé ldngt 6gat kunde na.
Inte ens den minsta krusning. Det var inte s konstigt
eftersom det bara var en liten insjo. Catherine kédnde dnda
att det passade hennes nuvarande humér och hennes
kallsinniga beslutsamhet. Hon vinde bort blicken

fran utsikten bakom téltet och tittade pa generalerna
som samlats.

Tidiga rapporter frdn underrittelsetjédnsten indikerar

att styrkor fran Nighon har barrikaderat sig i Steadwick
Dalen. Med blockerade vigar landvigen, maste de fa
utrustning och proviant genom underjordiska tunnlar.
Annars skulle de ha svultit ihjdl for ldnge sen.

“De goda nyheterna” inledde en av generalerna, “dr att
Bracada stottar oss och om vi kan komma i kontakt med
dem, dven AvLees. Det finns inte mycket mer att séga.
Vi ger inte upp forrdn Steadwick &r befriat!”
med knytndven i luften. De andra sl6t upp kring honom

med entusiastiska hejarop.

ropade han

“Savida det inte dr en av dem som forgiftade min far.”
tinkte Catherine tyst for sig sjélv.

“Vi maste dnd4 hitta en viag dver bergen.”

“Formodligen forser Dungeons Overherrar Steadwick
med proviant genom underjordiska tunnlar.” framfor
hon lugnt. “Men dessa tunnlar strécker sig 6ver hela
landet, eller hur?”

“Alldeles riktigt, Drottningen.”

Drottningen av Enroth log kyligt. Som den avlidne
Kung Gryphonheart sa, leta alltid efter de svaga sidorna
och sla till dér. Snart fir de smaka pa sin egen medicin.

Léas delen “Fangarna” om du upptécker en Kartbricka
med en Bosittning.

Lis delen “Morka moln fran norr” i bérjan av Runda 5.

MORKA MOLN FRAN NORR

En budbérare pa en sliten hist slot upp till din armé.
Efter han hade himtat andan, fick du de fruktansvérda
nyheterna. Frin de dolda grottorna utmed floderna

och bergen i landet, 4r en motstdndarstyrka pa antdgande.
Vem kan mer veta var ingdngarna till deras underjordiska
gangar finns?

Ska du 6ka marschtakten mot motstandarnas faste
och fokusera pa att 1agga alla resurser pa din armé?

Eller ska du forstarka din stad och ldgga undan tillrackligt
med guld for att forsvara den med din armé?

J2* T

FANGAR

Hela den hér regionen har blivit forstord av krig.
Eldhirjade byar fyller hela horisonten och luften fylls
av den fréna lukten av brént trd och den vidriga odoren
av branda kroppar. Ibland rapporterar dina trupper in att
de hor ljud av grat, tjut och skrik frén skogarna. Det kan
vara bara uppskérrade ménniskor som gommer sig i
skogen men det kan ocksd vara vildar som har fGrirrat
sig bort frdn Nighons armé.

Enligt fatalet riddade vittnesmaél, blev General Kendal
tillfangatagen under striderna. Ménga missténker att
han hélls fingen i ett fdngelse i nordvast, vilket skulle
innebéra att han befinner sig ganska néra oss.

“Det vore klokt att forsoka befria honom eftersom han
ar en extraordindr general,” pdminner dig en av dina
radgivare. Precis som om det inte vore sjélvklart.

Den egentliga frigan &r om han fortfarande ar vid liv...
eller om det finns ndgon dir med honom. Att férvénta
sig barmhértighet av Nighon vore naivt att tro, efter allt
de har fororsakat detta land. Men om du har tur s&...
for tur &r en viktig faktor i krig.

Om du kommer till ett félt med en Boséttning motsvarar
svarighetsgraden nivan pa din Hjilte. Léagg till ytterligare
en enhet med Fatal Medusor till armén pa brickan.

Om du erdvrar den Bosittningen, far du foljande
bonusar:

# Rekrytera en Sekundérhjélte utan kostnad,
eller erhill 10

# F3 en Moralbricka eller Leta igenom (2)
Foremalskorten.

Nir scenariot dr fullbordat, 1ds delen “Befrielse”.
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BEFRIELSE

Efter att ha bekdmpat styrkorna inne i slottet instruerar
du alla dina distansenheter att positionera sig pa slottets
yttre murar. Att anfalla inifran slottets fingelsehélor ger
ganska fordelaktiga strategiska mojligheter.

“Inta position!” Du ropar ut kommandot. “Tre. Tva.
Ett. E1d!”

En sparreld av pilar och besvérjelser fullkomligt regnar
ner pé de oforberedda varelserna fran himmeln. De initiala
skadorna blir ofattbara. Efterat utbryter totalt kaos.
Nighons armé skingras forvirrat da alla deras befdalhavare
ir borta. De befann sig alla i slottet. Trupperna befinner
sig i paniktillstdnd och forsoker fly fran anstormningen.
Oturligt for dem véntar dina allierade utmed den stigen.

Du riktar uppmérksamheten mot slottets borggard dar
dina trupper samlar Nighons &terstdende Overherrar.

Sé dér. Du gér till mitten av muren och véntar pa att
hela din armé lugnar ner sig. Nér tystnaden infinner sig,
sager du:

“Vi har etablerat ett starkt faste i Erathia men nationen
ligger néstintill i ruiner. Vi borjade med att befria
Steadwicks huvudstad. Vi ska inte sluta forrén varje
inkrdktare har drivits bort fran vart land!” skriker du
med dina lungors fulla kraft.

“Erathia kommer aldrig att falla!”
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Bytestabell

Sialj/Fa ...For att kopa @= ...For att kopa ...For att kopa .‘:’.
Jag siljer @=... - 6 for 1 2 for 1
Jag siljer 1 for 3 - 1 for 2
Jag siiljer &g .- 1 for 1 3 for 1 3

Tabell over faltets svarighetsgrad

Svarighet Latt Normal Svar Omojlig
Niva I 1x 1x 2% 3 x
Niva I1 2x 2x 3% 2% Y, 1% Y

Niva I11 1x Y, 1x W 2x Y, 1 x YW 1x v, 2x W 3x W

Nivi IV 2x W, 1 W 1x Y, 2x W 3x YW 2x W, 1x W
Niva V. 2x ¥, IxW, 1x W | 1x o, 2x W, 1x W 2x W, 2x W 1<, 3x W
Niva VI | 2xf,2x W Ix W | 1< 90, 2x W, 2x W 2x W, 3x W 1YW, 4x W

Niva VII 1x 2% 2% Y, 1XYW 2x 10, 2x W
Startbonus:
Litt: 2 % eller 2 :; Svirt: 1 % eller dra 1 mindre q:
Normal: 2 % — 1 eller Leta igenom (2) ¥ Omaojlig: finns ej

Tabellens omriikning

— Enbhet frin Bronskorten * — Enbhet fran Guldkorten
* — Enbhet fran Silverkorten — Enhet frin Azurekorten



