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W tym rozszerzeniu Heroes of Might and Magic III: The Board Game czeka na was sporo nowosci takich jak
nowe zetony, nowe scenariusze w tym scenariusz do rozgrywki solo, a takze gar$¢ opcjonalnych zasad, ktére pozwola
wam zmodyfikowac¢ kazdy scenariusz.

SPIS TRESCI
1. KOMPONENLY ...ccceuereeenrieeeeeeeeeeeeeeneceeneenes 2 4. Tryb KoOperacyjny.....cccoceereeeeereceerneaneen 10
2. Nowe elementy gry.......cccceereeveeeecneveeennvnnes 3 a) BarbarzyncCy.........cccccoeeevvvereecnennennns 11
a) Neoprenowe plansze Walki................ 3 5. Tryb starcia........ccccccevvveervvveecieerssveesveenennes 14
b) Walka MorsKa .....c.ccceceeerueeierneernueannen. 3 a) Trzgsawisko ,,Macka Gorlama” ....... 14
¢) Zetony Ulepszonej Zdolnogci ............ 4 6. Tryb SOl0....coooeeieererireeeceereeereeeae e 16
d) Karty Ulepszonych Zdolnodci............ 4 a) WySpa 0gnia.......ccceevereeeerenerucrcenencns 16
€) Zetony Bankow Stworzef.................. 5 7. Lokacje fabularne...........ccccoeeeveeveeereennne. 18
f) Zetony Ulepszonej Jednostki ............. 5 a) Lokacje fabulame...............c............. 18
g) Karty Jednostek Bankow Stworzen.... 5 b) Kafelki specjalne........cccecereeeeeeeuennen. 18
h) Walka w Banku Stworzef................... 6 8. Paragrafy........cccccoooevevereuieieieeeereeaa 19
3. Lista BankOow StWorzef........cecovueveecunencnce 7 9, TWOTCY c.veveerereererenrerereerenresenesereesessesesnnsens 23

KOMPONENTY

1 Ksigga Misji 32 karty Ulepszonych Zdolnosci 9 zeton6w Ulepszonych
Jednostek
2 neoprenowe plansze Walki 24 7etony Bankéw Stworzen
. ) . 4 kosci Ataku
50 kart Jednostek Bankéw 10 zetonéw Ulepszonej ZdolnoSci
Stworzen
Version: 1.0 PL

u""'l-""{_,_} 9 63'-"‘*'.,



NOWE

ELEMENTY GRY

NEOPRENOWE PLANSZE WALKI nie ma na niej bowiem dwoch srodkowych pol. W zwigzku

Z pOWYZSZym j ednostki:':muszq obejs¢ te brakujace
Rozszerzenie to obejmuje dwie dodatkowe plansze Walki. 2ol kst l?y dloii ﬁna S stro.nc; Plans.zy. N
Na jednej stronie kazdej z nich znajduje si¢ zwykla plansza o il J‘ednostek i s’prawa maf S1¢ nle(?o 1na(?ze_],
Walki, a na drugiej — plansza Walki Morskie;j. moga one bowiem przelecie¢ nad tymi ,,brakujacymi
polami”, ale nie mogg si¢ na nich zatrzymag, tak jak nie
Zwyktymi planszami mozecie zastapi¢ kartonowa plansze moga poruszyé sie poza plansze.
z zestawu podstawowego. Dodatkowe plansze z pewnoscia

przydadza wam si¢ podczas rozgrywek z udzialem wigkszej
liczby os6b. Jezeli macie juz troch¢ doSwiadczenia

Jesli postanowisz wyprobowac ten wariant Walki,
miej si¢ na bacznos$ci — niektére bitwy mogg okazac sie

. . . 1 iem!
w grze, mozecie wykorzysta¢ je do wykonywania Walk zaskalaijaCymniiapi A

symultanicznych (na przyklad w scenariuszach
kooperacyjnych), co pozwoli wam zminimalizowa¢
typowe dla rozgrywek wieloosobowych przestoje.

Z pomoca kilku banalnych zasad plansza Walki Morskiej
urozmaici wasze potyczki w morskich lokacjach. Wigcej
szczegbtow znajdziecie w sekcji Walka Morska ponize;j.

WALKA MORSKA

Jezeli w scenariuszu, ktoéry przygotowujesz, pojawiaja si¢
kafelki Morza, mozesz zdecydowaé, ze Walki na morskich
lokacjach bedziesz rozgrywac na planszy Walki Morskiej
zamiast na zwyklej planszy Walki. Uklad tej alternatywne;j
planszy nieznacznie r6zni si¢ od zwyklej planszy Walki —
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ZETONY ULEPSZONEJ ZDOLNOSCI

Zeton ten pozwoli ci ulepszyé swojg nastgpng karte
ZdolnoSci (patrz nastepna sekcja). Mozesz go uzy¢

w chwili zdobycia nowej karty ZdolnoSci, niezaleznie
od tego, czy pozyskasz ja, awansujac na kolejny PD,
odwiedzajac lokacje, czy w jeszcze inny sposob. Gdy
otrzymasz zeton Ulepszonej Zdolno$ci, umiesé go na
swojej planszetce Bohatera. Odrzucisz go po uzyciu.
Zetony tego rodzaju bedziesz zdobywa¢ jako nagrody
w niektorych lokacjach.

zetony Ulepszonej Zdolnosci

Przyktad:

Crag Hack awansuje na II PD. Kontrolujgcy go gracz
Przeszukuje (2) talie Zdolnosci i dobiera z niej dwie
karty. Trafiajg mu si¢ Atak oraz Mqgdrosé. Gracz
postanawia zachowaé Atak, a Mgdrosé odktada na stos
kart odrzuconych.

Moze teraz uzy¢ zetonu Ulepszonej Zdolnosci do ulepszenia
nowo zdobytej karty, ale moze tez zachowaé go na pozniej.
Gracz postanawia skorzystaé z niego — Usuwa wigc karte
Zdolnosci ,,Atak” i w jej miejsce bierze karte Ulepszonej
Zdolnosci ,, Atak”.

KARTY ULEPSZONYCH ZDOLNOSCI

Karty te dziatajg tak samo jak zwykle karty Zdolnosci,
a r6znig si¢ od nich jedynie tym, ze majg tylko jeden
efekt — ktory nie wymaga wykorzystywania Wt

Gdy zdobgdziesz kartg ZdolnoSci, mozesz wykorzystaé
zeton Ulepszonej ZdolnoSci, by zamieni¢ ja na jej
ulepszong wersje. Gdy to zrobisz, Usun zastapiong karte
ZdolnoSci (nieulepszong). Tali¢ Ulepszonych Zdolnoéci
trzymaj odkryta obok talii Zdolnosci.

UWAGA: Kazda karta Ulepszonej ZdolnoSci wystepuje
w tylko jednym egzemplarzu. Jesli wiec jedna osoba
zdobgdzie dana Ulepszong Zdolno$¢, nie zdobgdzie jej
juz nikt inny. We wcze$niejszym przyktadzie wybor
Craga Hacka sprawit, ze zaden inny Bohater nie ulepszy
juz swojego Ataku. Miej to na wzgledzie, decydujac,
czy czeka¢ na swoja upragniong Zdolno$¢, czy ulepszy¢
inng, by moéc z niej od razu korzystac.

karta Zdolnosci

karta Ulepszonej Zdolnosci

3. Efekt Mistrzowski

4. Karta zwigzana
z frakcjg*

1. Nazwa
2. Efekt Podstawowy

*Cho¢ karta tego rodzaju moze zostaé dodana do talii
M&M dowolnej frakcji, korzystaé z niej moze wytqcznie
frakcja, z ktorg dana karta jest zwigzana. Jesli podczas
Przeszukiwania talii Zdolnosci wyciggniesz karte
zwiqzang z nie swaojq frakcjq, mozesz takq karte odkryé
i odrzucic (na stos kart odrzuconych talii Zdolnosci),

a w jej miejsce dobrac¢ nowq karte. Karty oznaczone
ikong @ mogq by¢ uzywane wylqcznie przez Nekropolie.




ZETONY BANKOW STWORZEN

Ten nowy rodzaj Zzetonu pozwoli wam zmieni¢
zablokowane pola w lokacje, ktore mozna odwiedzic.
Zetony Bankéw Stworzen dzielg sie na dwa rodzaje —
Bliskie oraz Dalekie — i odpowiadajg one analogicznie
nazwanym kafelkom Mapy. Na odwrocie zeton6w widnieja
te same cyfry rzymskie, co na kafelkach, dzicki czemu
bez problemu je rozréznicie. Zetonéw Bliskich mozecie
uzywa¢ na kafelkach Bliskich, a zetonéw Dalekich —
na kafelkach Dalekich.

Gdy odkryjesz kafelek Bliski albo Daleki, mozesz zastgpié
jedno z jego zablokowanych pdl Zzetonem Banku Stworzen
(odpowiadajacym typowi kafelka). Po wejSciu na takie
pole musisz pokona¢ strzegaca go Armi¢ Neutralng
(zobacz sekcja Walka w Banku Stworzen na str. 6),
rozpatrzy¢ efekt pola, a nastgpnie oznaczyc¢ je czarng kostka
tak jak w przypadku kazdej innej lokacji Jednorazowe;.

Przed rozpoczeciem gry rozdzielcie zetony Bankéw
Stworzen na dwie pule — zetondéw Bliskich (IV-V)

i Dalekich (II-III). Przemieszajcie zakryte Zetony w kazdej
puli i umie$cécie je nieopodal mapy.

Zeton Banku
Stworzen (Bliski)

Zeton Banku
Stworzen (Daleki)

7ZETONY ULEPSZONEJ JEDNOSTKI

Te zetony reprezentuja ulepszone Jednostki Neutralne.
Gdy taki zeton zostanie umieszczony na jednostce,
zapewnia jej jedng z nastepujacych premii: +2 ,&'/,

+1%&, +1 § albo +1

dhugo, jak dlugo zeton znajduje si¢ na jednostce.

. Premia ta obowiazuje tak

Jednostka z zetonem Ulepszenia przypomina nieco
wzmocniong jednostke frakcyjng. Gdyby Ulepszona
Jednostka Neutralna miala otrzymac tgcznie co najmnie;j
tyle obrazen, ile wynosi jej maksymalna liczba ', zadaj
jej )/‘ do jej maksymalnej Wl. Nastepnie odrzu¢ zeton
Ulepszenia wraz z lezagcymi na jednostce zetonami A,
po czym zadaj jej pozostale obrazenia (jesli w sumie
byto ich wiecej niz '), odejmujac je od jej (nowej)
maksymalnej liczby W. Jesli Jednostka Neutralna bez
zetonu Ulepszenia otrzyma co najmniej tyle obrazen,
ile wynoszg jej maksymalne W, ginie normalnie.

Kiedy pokonasz jednostke¢ w Banku Stworzen, zamiast
odrzucag jej karte, 0d10z ja z powrotem do talii Jednostek
Bankéw Stworzen.

Zakryj wszystkie zetony Ulepszonej Jednostki (tak, by
nie byto wida¢ ich premii), a stworzong w ten sposob
pule umies¢ obok talii Jednostek Bankow Stworzen.

Za kazdym razem gdy bedziesz potrzebowac takiego
zetonu, wyloesuj jeden z puli. Kiedy zwrdcisz jaki$ zeton
do puli, przemieszaj ja.

zetony Ulepszonej Jednostki

KARTY JEDNOSTEK BANKOW
STWORZEN

Karty te reprezentuja Jednostki Neutralne broniace
Bank6w Stworzen. Kazda taka lokacja ma swoj zestaw 4
jednostek, z ktérymi bedziesz Walczy¢, gdy ja odwiedzisz.
Poniewaz te karty nie sa losowane, talia Jednostek Bankow
Stworzen, na ktora si¢ sktadajg, nie wymaga tasowania

i jest zawsze odkryta. Umie$¢ talie Jednostek Bankow
Stworzen obok talii Jednostek Neutralnych. Aby zapoznac
si¢ z listg jednostek strzegacych Bankéw Stworzen,
zajrzyj na strong¢ 7.

UWAGA: W niektorych Bankach Stworzen w ramach
nagrody mozesz zdobyc¢ Ulepszong Jednostke. Taka
jednostke rowniez bedziesz oznacza¢ zetonem Ulepszone;j
Jednostki, ktory bedziesz losowaé za kazdym razem, gdy
wystawisz ja do Walki.

€ howanee

karta Jednostki Banku Stworzen
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WALKA W BANKU STWORZEN

G

G — strefa rozstawienia jednostek gracza

N — strefa rozstawienia Jednostek Neutralnych

Kiedy rozpoczniesz Walke w Banku Stworzen, rozmie$¢
do 5 swoich jednostek w strefie rozstawienia jednostek
gracza. Nastepnie sprawdz na LiScie Bankoéw Stworzen,
jakie jednostki strzega tej lokacji (str. 7). Wez te jednostki
z talii Jednostek Bankow Stworzen i rozmies¢ je losowo
na polach nalezacych do strefy rozstawienia Jednostek
Neutralnych.

W zalezno$ci od poziomu trudnosci gry wez nastepujaca
liczbg zetonow Ulepszonej Jednostki:

# Latwy: 1 zeton

# Normalny: 2 Zetony
#® Trudny: 3 Zetony

# Niemozliwy: 4 Zetony

Kazdy z nich zapewnia jedng z nastgpujacych premii
do jednej ze statystyk jednostki, na ktorej si¢ znajduje:
+1 }(, +1 ', +1 * albo +2 ,&'/ Losowo rozdziel
wskazang liczbg zetonéw Ulepszonej Jednostki pomigdzy
Jednostki Neutralne strzegace Banku Stworzen — na
jednej jednostce mozesz potozy¢ co najwyzej jeden
zeton. Kazda jednostka z takim Zetonem nazywa si¢
jednostka Ulepszona, gdyz jedna z jej statystyk zostata
zwickszona (zgodnie ze wskazaniem zetonu).

Wigksza liczba Ulepszonych Jednostek oznacza
trudniejsza Walke, ale 1 wigksza nagrodg, ktorg otrzymasz,
gdy je pokonasz. Ponadto za kazda Ulepszona Jednostke,
ktora uda ci si¢ pokonac, zdobedziesz nagrode dodatkowa.
Jezeli nagroda bedzie jednostka, wez kart¢ wskazanej
Jednostki z talii Jednostek Bankéw Stworzen. Gdy nagroda
bedzie Ulepszona Jednostka, jej zeton bedziesz losowaé
za kazdym razem, gdy wystawisz ja do Walki.

Poniewaz Walki w Banku Stworzen czgsto beda okazywac
si¢ bardziej wymagajace, w ich przypadku — podobnie
jak w przypadku Walki przeciwko * Jednostkom
Neutralnym — nie obowigzuje limit rund. Nie musisz

e

si¢ wiec $pieszy¢, ani wydawaé dodatkowych PR na ich
przedtuzenie.

UWAGA: Banki Stworzen nie majg przypisanej Trudnosci
Pola, co oznacza, ze na tych lokacjach Szybka Walka
nigdy nie bedzie mieé¢ miejsca. Co wigcej, Walka na nich
nie zapewnia zadnego E, ale za to w nagrode¢ bedziesz
mie¢ szans¢ zdobycia mnostwa Zasobow.
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LISTA BANKOW

STWORZEN

OPUSZCZONY STATEK

PIRAMIDA

Typ lokacji: Jednorazowa
Jednostki: 4 x Zywiotaki Wody
Nagroda: m oraz 7

Dodatkowo: 2 za kazda Ulepszona Jednostke,
a takze Przeszukaj (X) tali¢ Zaklec, gdzie X jest liczba
Ulepszonych Jednostek.

UWAGA: To pole nie jest uwazane za pole morza.

WRAK

Typ lokacji: Jednorazowa
Jednostki: 2 x Ztote Golemy, 2 x Diamentowe Golemy
Nagroda: Przeszukaj (5) tali¢ Zakleé.

Dodatkowo: Za kazda Ulepszong Jednostke mozesz
Usunac 1 karte Zaklecia, Zdolnosci badz Artefaktu
ze swojej reki albo stosu kart odrzuconych, by
Przeszukaé (5) odpowiadajaca tej karcie talie.

ROJOWISKO OSLIZGOW SMOCZYCH

Typ lokacji: Jednorazowa

Jednostki: 4 x Upiory
Nagroda: m oraz 5

Dodatkowo: 2 za kazda Ulepszona Jednostke,
a takze Przeszukaj (X) tali¢ Artefaktow, gdzie X jest
liczba Ulepszonych Jednostek.

UWAGA: To pole nie jest uwazane za pole morza.

Y Y S ——

Typ lokacji: Jednorazowa
Jednostki: 4 x O$lizgi Smocze
Nagroda: 1 x OSlizgi Smocze

Dodatkowo: Jezeli Banku Stworzen strzegly co najmnie;j
2 Ulepszone Jednostki O$ligow Smoczych, zamiast
zwyklej jednostki otrzymujesz Ulepszone Oslizgi Smocze.




SIEDLISKO MEDUZ

KRASNOLUDZKI SKARBIEC

Typ lokacji: Jednorazowa

Jednostki: 4 x Meduzy

Nagroda: 6 oraz 1 §|"r,‘
Dodatkowo: 3 albo 1 \«“’r/‘ za kazda Ulepszong
Jednostke

TARAS GRYFOW

Typ lokacji: Jednorazowa
Jednostki: 4 x Krasnoludy
Nagroda: 7

Dodatkowo: 3 za kazdg Ulepszong Jednostke

GNIAZDO NAG

Typ lokacji: Jednorazowa
Jednostki: 4 x Gryfy
Nagroda: 1 x Gryfy

Dodatkowo: Jezeli Banku Stworzen strzegly co najmniej
2 Ulepszone Jednostki Gryféw, zamiast zwyklej jednostki
otrzymujesz Ulepszone Gryfy.

KRYPTA

Typ lokacji: Jednorazowa

Jednostki: 4 x Nagi

Nagroda: 6 oraz 2 \«“’r/‘
Dodatkowo: 6 oraz 1 }“’r} za kazdg Ulepszona
Jednostke

SKRYTKA DIABLIKOW

Typ lokacji: Jednorazowa

Jednostki: 1 x Szkielety, 1 x Zombie, 1 x Upiory,
1 x Wampiry

Nagroda: 6

Dodatkowo: 2 za kazda Ulepszona Jednostke

8

Typ lokacji: Jednorazowa

Jednostki: 4 x Chowance
Nagroda: 3

Dodatkowo: 1 za kazdg Ulepszong Jednostke

T, —



KRYJOWKA CYKLOPOW

Typ lokacji: Jednorazowa
Jednostki: 4 x Cyklopy
Nagroda: 8 oraz 2 b‘«f’r/‘

Dodatkowo: 2 oraz 1 5\1"7‘ za kazda Ulepszong
Jednostke

SMOCZA UTOPIA

Typ lokacji: Jednorazowa

Jednostki: 1 x Czarne Smoki, 1 x Ztote Smoki,
1 x Krysztalowe Smoki, 1 x Czarodziejskie Smoki

Nagroda: 40 oraz Przeszukaj (3) tali¢ Artefaktow.

Dodatkowo: Za kazda Ulepszona Jednostke
Przeszukaj (5) talie Artefaktow albo Zakle¢.

UWAGA: Gdy opis scenariusza odwotuje si¢ do Smoczej
Utopii, chodzi o lokacj¢ z kafelka Centralnego, a nie

o Smocza Utopi¢ jako rodzaj Banku Stworzen. To dwie
rézne lokacje. Innymi stowy, o ile nie napisano wprost,
Ze jest inaczej, Bank Stworzen typu Smocza Utopia

nie kwalifikuje si¢ jako Smocza Utopia na potrzeby
spetniania warunku zwycigstwa dotyczacego Smoczej
Utopii. Bank Stworzen typu Smocza Utopia moze jednak
pozwoli¢ ci spetni¢ inne warunki zwycigstwa, jak na
przyktad odwiedzenie kazdej lokacji na kafelku.




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

W przypadku Walk z Jednostkami Neutralnymi
postuzcie si¢ zasadami z trybu solo (str. 33 Ksiegi
Zasad — Tryb Solo, Walka AI). Dodatkowo, gdy Bohater
odwiedza Punkt Handlowy, poza zwyktymi efektami

tej lokacji (str. 36 Ksiggi Zasad — Tabela cen) moze
réwniez przekazywaé Zasoby innym graczom.

W przypadku scenariuszy kooperacyjnych warunki
zwyciestwa mogg obejmowag:
# Pokonanie okre$lonej liczby Jednostek
Neutralnych.
# Przejgcie kontroli nad okreslonymi lokacjami.
Jeéli nie napisano inaczej, gdy ktorykolwiek z graczy

spetni podane w scenariuszu warunki zwycigstwa, gra
natychmiast si¢ konczy i wszyscy gracze zwycigzaja.

o o T
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TRYB KOOPERACYJNY

BARBARZYNCY -

Zbierzcie sily, zanim Barbarzyricy opuszczqg swoje
ziemie i zalejq wasze krélestwa. Uwazajcie, sq silniejsi,
niz sie spodziewacie! Wspolpraca moze by¢ waszq
najlepszq broniq.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2-4 0s6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy roziézcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
Scenariusz 2-osobowy:
# 3 x kafelek Poczatkowy (I)
# 3 x kafelek Bliski (IV-V) z Obeliskiem
#® 4 x kafelek Daleki (II-III)

Scenariusz 3-osobowy:
#® 4 x kafelek Poczatkowy (I)
#® 4 x kafelek Bliski (IV-V) z Obeliskiem
# 6 x kafelek Daleki (II-IIT)

Scenariusz 4-osobowy:
# 5 x kafelek Poczatkowy (I)
# 5 x kafelek Bliski (IV-V) z Obeliskiem
# 8 x kafelek Daleki (II-IIT)

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace Zasoby:
10 4 0 i

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 2 » &
”10 ”0 ”0 ‘\‘"’/‘
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BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:

@ Siedlisko W
# Ratusz

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

#® 3 Garstki * jednostek

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczeciem scenariusza:

# Polozony w srodku Mapy kafelek Poczatkowy
nalezy do Wroga. Umie§écie go tak, jak pokazano
na przedstawionym dalej ukladzie mapy.

#® Zalecamy uzycie frakcji Twierdzy jako Miasta
Wroga. Jesli jednak nie macie tego rozszerzenia,
wykorzystajcie dowolna inng frakcje, ktora nie
bierze udzialu w rozgrywce.

W trakcie gry:

#® Gracze mogg wymieniac si¢ artefaktami. By to
zrobié, ich Bohaterowie musza znajdowac si¢ na
sgsiadujacych polach.

#® Gracze nie mogg Oflagowywac lokacji, ktore
zostaly juz Oflagowane przez innego gracza.

# Zaden Bohater nie moze wej$é na pole Miasta
Wroga, poki wszystkie kafelki Bliskie nie zostang
odkryte, a kazdy Obelisk nie zostanie odwiedzony
przynajmniej raz przez ktoregokolwiek z graczy.

#® Gdy gracz odwiedzi Obelisk, otrzymuje zeton
Ulepszonej Zdolnosci.

#® Gdy gracz wejdzie na pole Miasta Wroga, inicjuje
Walke przeciwko nastgpujacej armii: 3 X Grupa
* jednostek oraz 2 x Garstka jednostek.

#® Jezeli gracz zwyciezy w tej Walce, umieszcza na
polu Miasta Wroga kostke swojej frakcji — to
pole uwaza si¢ za odwiedzone, ale tylko przez




tego gracza. Kazda frakcja moze odwiedzié¢ Miasto
Wroga raz, co oznacza, Ze na jego polu moze
znajdowac si¢ kilka kostek (kazda innej frakcji).

WARUNEK ZWYCIESTWA

Jeéli na polu z Miastem Wroga znajda si¢ kostki
wszystkich frakcji, gra konczy si¢ zwycigstwem graczy.

TOR RUND
Jesli powyzszy warunek nie zostanie spelniony do
konca 11. rundy, gra konczy si¢ i wszyscy przegrywaja.

WYDARZENIA CZASOWE

Ten scenariusz nie obejmuje wydarzen czasowych.

SCENARIUSZ
3-0SOBOWY

SCENARIUSZ
2-0SOBOWY




SCENARIUSZ
4-0SOBOWY
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Trzesawisko ,, Macka Gorlama” zawsze byto ubogie

w surowce — pewnie dlatego Gorlam opuscit je wkrétce po
zasiedleniu. Twoim zadaniem jako szefa jednej z dwoch
rywalizujgcych frakcji jest zajecie wszystkich Zrodet
surowcow w okolicy — w przeciwnym razie zostaniesz
wyparty przez wroga.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2 osob.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 14 rundach.

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

# 2 x kafelek Poczatkowy (I)
@ 3 x kafelek Bliski (IV-V)
# 4 x kafelek Daleki (II-IIT)

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:

$.
16 3 15y

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

s 2 2 4
”15’ ”0 ”0 “"7‘

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sg nastepujace Budynki:

® Siedlisko Y

TRYB STARCIA

TRZESAWISKO
 MACKA GORLAMA”

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nast¢pujace jednostki:

#® 3 Garstki * jednostek

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

#® Gdy gracz wygra Walke w Banku Stworzen,
procz normalnych nagréd otrzymuje zeton
Ulepszonej Zdolnosci.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Jesli na koniec rundy ktorakolwiek z frakcji kontroluje
co najmniej 6 Kopaln, rozegrajcie jeszcze jedng

runde. Na koniec tej rundy zwycieza osoba z najwicksza
liczbg Kopala.

TOR RUND

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

WYDARZENIA CZASOWE

W4.,5.,6.,10., 11. oraz 12. rundzie Kopalnie, ktore
polozone sa na polach skrajnych Mapy, nie generuja
przychodu. Ponadto jezeli w ktorej$ z tych rund gracz
zainicjuje Walke na skrajnym polu Mapy, traktujcie ja
jak Walke Morska.

UWAGA: Pole skrajne Mapy to pole, ktérego co
najmniej jedna krawedz nie sgsiaduje z innym polem.

“&"'127} 14 (_\?'E”
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TRYB SOLO

WYSPA OGNIA

Memphos ze swymi hordami umocnit si¢ na jednej z wysp.
Zniszcz go, zanim zbierze sity i zacznie podbijaé okolice.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 1 osoby.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 16 rundach.

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

# 1 x kafelek Poczatkowy (1)

# 4 x kafelek Bliski (IV-V)

# 2 x kafelek Daleki (II-IIT)

ZASOBY POCZATKOWE
Gracz posiada nastgpujace Zasoby:
10 4 0 i

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZA

Na swoich torach przychodu ustaw:

,’1099 ,,0,9 ,’09’ ‘\{“,,i

BUDYNKI POCZATKOWE

W Miescie gracza wzniesione sa nastepujace Budynki:

® Siedlisko W

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Gracz posiada nastepujace jednostki:

#® 3 Garstki * jednostek

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

W trakcie gry:

#® Zakazdym razem, gdy odkryjesz kafelek, musisz
umies$ci¢ na nim zeton Banku Stworzen zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami.

a) Gdy odkryjesz kafelek Daleki, umie$¢ na
nim zeton Banku Stworzen reprezentujacy
Skrytke Diablikow.

b) Gdy odkryjesz 1. kafelek Bliski, umie$¢ na
nim zeton Banku Stworzen reprezentujacy
Taras Gryfow.

¢) Gdy odkryjesz 2. kafelek Bliski, umie$¢ na
nim Zeton Banku Stworzen reprezentujacy
Gniazdo Nag.

d) Gdy odkryjesz 3. kafelek Bliski, umie$¢ na
nim zeton Banku Stworzen reprezentujgcy
Piramide.

e) Gdy odkryjesz 4. kafelek Bliski, umie$é na
nim zeton Banku Stworzen reprezentujacy
Smoczg Utopie.

#® Gdy wygrasz Walke w Banku Stworzen, procz
normalnych nagréd otrzymujesz zeton Ulepszonej
Zdolnosci.

#® Kazdy Punkt Handlowy jest lokacja
Jednorazowsy.

# Gdy twdj Bohater wejdzie do jakiej$ lokacji,

w pierwszej kolejnoSci rozpatrz efekt podany
w sekcji ,,Lokacje fabularne™ na str. 18.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Musisz wygra¢ Walke w kazdym Banku Stworzen
na Mapie.

TOR RUND

Jesli powyzszy warunek nie zostanie spetniony do konca
16. rundy — przegrywasz!
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TRYB SOLO

LOKACJE

FABULARNE

LOKACJE FABULARNE

Miyn Wodny
Gdy odwiedzisz Mlyn Wodny po raz pierwszy, nie
rozpatruj efektu tego pola. Zamiast tego przeczytaj §1.

Chatka Czarownicy

Gdy odwiedzisz Chatke Czarownicy po raz pierwszy,
nie rozpatruj efektu tego pola. Zamiast tego przeczytaj §2.
Gdy odwiedzisz kolejng Chatke Czarownicy, nie
rozpatruj efektu tego pola. Zamiast tego przeczytaj §13.

Gdy odwiedzisz Chatk¢ Czarownicy z Zetonem Obrony,
nie rozpatruj efektu tego pola. Zamiast tego przeczytaj §23.

Punkt Handlowy
Gdy odwiedzisz Punkt Handlowy po raz pierwszy, nie
rozpatruj efektu tego pola. Zamiast tego przeczytaj §3.

Gdy odwiedzisz Punkt Handlowy i masz zapisane hasto
»Robota”, nie rozpatruj efektu tego pola. Zamiast tego

przeczytaj §8.

UWAGA: Za kazdym razem, gdy odwiedzasz jedna
z wyzej wymienionych lokacji, po przeczytaniu
odpowiedniego paragrafu umie$é na niej czarng kostke!

KAFELKI SPECJALNE

FS Mistyczny Ogréd

Gdy odwiedzisz te lokacje po raz pierwszy, nie rozpatruj
efektu tego pola. Zamiast tego przeczytaj §4. Umiesé
czarng kostke na polu z ta lokacja.




TRYB SOLO

PARAGRAFY

§1
Kiedy docierasz do mtyna wodnego, zastajesz tam thumek
ludzi rozprawiajacych o tym, jak naprawic jego zepsuty
mechanizm. Mtynarz wyjasnia ci, ze beda im do tego
potrzebne deski.

Jesli pomagasz chlopom, edf$ 2
W innym razie przeczytaj §27.

i przeczytaj §14.

§2

Przekraczasz prog stabo o§wietlonej chaty. W powietrzu
unosi si¢ silna won suszonych ziét i topionego wosku.
Przygarbiona nad kotlem stara czarownica nie§piesznie
spoglada w twoja strone. Wita cie, uS§miechajac sie
polgebkiem i mamroczac co$ z zadowoleniem o tym,

ze czekala na ciebie. Bez wahania zgadza si¢ ci pomoc.
Ale nie za darmo. Pewna mloda czarownica, wiedziona
urokami zakazanych rytualow, weszta na bardzo
niebezpieczna §ciezke magii. Znajdz ja, poldz kres jej
mrocznym ambicjom i przynie§ w dowod jej gltowe.

Jesli przyjmujesz zlecenie, przeczytaj §7. W innym
razie przeczytaj §11.

§3
Wchodzac do budynku, rozgladasz si¢ za tablica z cenami
zasobow. Niemal od razu twoje poszukiwania przerywa
pojawienie si¢ uSmiechnigtego handlarza.
— Hej, ty! Nie masz moze ochoty na partyjke kosci?
A moze chciatby§ wykona¢ jaka$ robotke?
Je$li masz co najmniej 3
przeczytaj §12.
Jesli méwisz, ze robdtka brzmi dobrze, przeczytaj §17.

i chcesz zagra¢ w kosci,

Jesli za$§ odrzucasz obie propozycje, przeczytaj §6.

§4
W konicu sobie u§wiadamiasz, ze towarzyszace ci od
dhuzszego czasu uczucie, jakby co$ wwiercato ci si¢
w moézg, to dzwigki blaszanego fletu, ktére ukladajg sie
W prosta, uporczywie nawracajacg melodie. W nadziei na

uwolnienie si¢ z tego piekla kierujesz sie ku jej zrodiu.
Wtem zauwazasz niewielkg posta¢ w zawadiacko
przekrzywionym kapeluszu tanczaca na pniu drzewa.
Leprekaun!

— Skrzacie zloty, nie masz tam przypadkiem za duzo
monet? — wolasz donh z uSmiechem.

Czteczek zamiera w pot kroku i mruzy podejrzliwie oczy.
— Nie tw¢j interes — prycha wreszcie, krzyzujac ramiona
na piersi i stanowczo tupigc noga.

Jesli sadzisz, ze cisza jest ztotem, ktore wystarczy ci

za nagrodg, i chcesz go zostawi€, przeczytaj §20.

Jesli podpuszczasz go, by pokazat ci swoj garniec, méwiac,
Ze pewnie nic tam nie ma, bo nie jest prawdziwym
leprekaunem, przeczytaj §24.

§5

Robisz, co musisz, by zadowoli¢ starg wiedzme. Mloda
czarownica szybko pada pod naporem twoich szybkich
cios6w. Opuszczasz jej domostwo, a w §lad za toba podaza
poczucie winy. Moze jednak nie byta niczemu winna?
Mysl ta nie daje ci spokoju przez dlugi czas, ale w koncu
udaje ci si¢ ja uciszy¢. Co si¢ stato, to sie nie odstanie.

Zapisz hasto ,,Zbrodnia”. Umie$é zeton Obrony na
Chatce Czarownicy, na ktoérej znajduje si¢ czarna kostka.
Mozesz odwiedzi¢ t¢ lokacje ponownie. Gdy to zrobisz,

przeczytaj §23.

§6

— Jak sobie zyczysz. Pozwdl jednak, ze dam ci rad¢ —
odpowiada handlarz — nie ufaj czarownicom! Wpierw
mieliémy jedna taka, co to parala si¢ czarna magia, a teraz
kolejna zaczeta si¢ paletaé po okolicy. Gdyby to ode mnie
zalezalo, przepedzilbym obie, gdzie pieprz ro$nie!

§7

Czarownica kaze ci wyciagna¢ dlon. Gdy to robisz, lapie
ja lodowatymi palcami i ledwie styszalnym glosem
recytuje kilka stow. Utkany z czerwonego $wiatta symbol
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migocze chwile nad twoja reka, po czym rozwiewa si¢
bez §ladu. Pod skora czujesz ciepte mrowienie. Usta
wiedZzmy wykrzywia u§miech zadowolenia.

— Umowa zostala przypieczetowana, stato si¢. Nie masz
odwrotu.

Zapisz hasto ,,Pakt™.

§8
Wchodzisz do Punktu Handlowego jak do siebie do domu.
Jeszcze przed zamknigciem drzwi rzucasz artefakt na
jeden ze stotéw i mowisz zaskoczonym handlarzom, skad
go masz. Styszgc wyrazng nut¢ wyczekiwania w twoim
glosie, jeden z nich omiata spojrzeniem najpierw ciebie,
potem artefakt.
— Trochg pouzywane, co? — odpowiada, znéw patrzac
na ciebie. — Ale w porzadku. Oto twoja zaplata.

Poszukaj zanotowanego artefaktu w swojej rece, stosie
kart odrzuconych i talii M&M. Je$li nadal go masz, Usun
go i zyskaj 10 . Przetasuj wszystkie swoje karty, by

stworzy¢ nowg tali¢ M&M.

§9
Rzucasz jej dowdd pod stopy. Stara czarownica szczerzy
si¢ w paskudnym usmiechu.
— Dobrze... oto twoja nagroda.
Czujesz, jak mroczna magia przepelnia twoje cialo, a twoja
sita staje si¢ wicksza niz kiedykolwiek. Kiedy jednak
spogladasz na swoje oddzialy, zauwazasz, ze i one ulegty
poteznej przemianie. Twarze, na ktoérych chwile wczeéniej
I$nita ofiarna odwaga, teraz zdaja si¢ zdjete zgroza
1 zwatpieniem.

Otrzymujesz m dwukrotnie. Mozesz Przeszukac¢ (3)
talie¢ Zakle¢ do trzech razy.

§10

Kierujesz pod adresem skrzata kilka powaznych gr6zb,
a dla podkreslenia swej determinacji kopiesz trzymany
przezen garniec. Zloto rozsypuje si¢ po calej polanie,

a czarne sukno — ktore jeszcze przed momentem okrywato
naczynie — opada na ziemi¢. Zapada cisza. Wbijasz

w leprekauna gniewne spojrzenie, a on bardzo powoli
zastania si¢ przed nim... twoim trzosem! Twoja armia
natychmiast rzuca si¢ na t¢ przebieglg kreaturg. Czmychajac
pospiesznie, skrzat porzuca twoja wlasno$¢ razem ze
swoim garncem ztota.

Zyskujesz 10

§11

Ponure spojrzenie czarownicy podpowiada ci, ktéredy
do wyjscia. Co$ ci mowi, ze twoja obecno$¢ przestata
by¢ mile widziana. Chwil¢ pézniej drzwi zatrzaskuja si¢
za twoimi plecami. Przebiega ci¢ dreszcz, ktory pozostawia
po sobie niejasne wrazenie, ze ta odmowa moze by¢
brzemienna w skutki. Nawet las wokoto nagle zrobit

si¢ jaki§ mroczniejszy, jak gdyby czyjes upiorne oczy
obserwowaty kazdy twdj ruch.

§12

— Ha! O to chodzi, o to chodzi! Zasady sa proste, ty
obstawiasz wynik, a ja rzucam dwiema ko$§¢mi. Jesli
zgadniesz, dostaniesz nagrode. Je$li jednak si¢ pomylisz,
3 sztuki twojego ztota bgda moje! Co zatem bedzie
twoim szczgs§liwym wynikiem?

Jesli obstawiasz, ze zadna ko$¢ nie wyrzuci ,,-17,
przeczytaj §15.

Jesli obstawiasz, ze co najmniej jedna ko§¢é wyrzuci
»—17, przeczytaj §22.

Jesli obstawiasz, ze obie kosci wyrzucg ,,+17,
przeczytaj §25.

§13

Wchodzisz do chaty mlodej czarownicy, a jej wlascicielka
wita ci¢ rados$nie. Pyta, po co przybywasz... i nagle glos
zamiera jej w gardle, gdy dostrzega, twoja dton. Jej palce
zaczynajg drzeé, niemal niezauwazalnie, jak gdyby
probowala si¢ oprze¢ pokusie chwycenia si¢ czego$. Magia
iskrzy delikatnie miedzy wami.

Je$li masz zapisane hasto ,,Pakt”, musisz popetnié

te zbrodni¢. Przeczytaj §5.

Jesli opowiadasz jej, czego chciata od ciebie stara
czarownica, przeczytaj §21.

§14
Predko posytasz po materiaty, a gdy docieraja, zaprzegasz
swoje oddzialy do pomocy przy naprawie kota. Jeszcze
tego samego dnia chtopi mogg wréci¢ do pracy. Wdzieczni
za pomoc wreczaja ci podarunek.

Przeszukaj (3) tali¢ Artefaktow i — je§li to mozliwe —
stra¢ 1 .

§15
Rzué¢ dwiema koS¢mi Ataku i por6wnaj wynik ze swoim
zakladem.

= - by ’ . 4,
Jesli udalo ci si¢ przewidzie¢ wynik, zyskujesz 1 X)fy.

Jeéli ci si¢ nie udalo, tracisz 3
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§16

Gdy prowadzisz swoja armi¢ do ataku, czarownica
uwalnia potworng potege swych zakle¢. Rozpetuje sie
prawdziwe pieklo, a ty zastanawiasz si¢, jak w takiej
malej wiedzmie pomieScita si¢ tak wielka moc. Koniec
koncoéw udaje ci si¢ do niej dotrzeé i potozy¢ kres jej
terrorowi. Niestety, cz¢s¢ twoich oddziatow musiata
za to stono zaplacic.

Odwr6¢ jedng ze swoich jednostek na strong

»Qarstki” (jeéli to mozliwe).

§17

— Prosta sprawa — powiada handlarz, wyciagajac jaki$
przedmiot spod lady. — Chceg, zeby$ dostarczyt to do
dowolnego innego Punktu Handlowego. Tam juz beda
wiedzieC, co z tym zrobi¢. Warunek jest jeden! Nie mozesz
si¢ tu nigdy wiecej pokazac!

Przeszukaj (1) tali¢ Artefaktow i zapisz nazwe
otrzymanego przedmiotu oraz hasto ,,Robota”. Umiesé
czarng kostke¢ na tym Punkcie Handlowym. Nie mozesz
odwiedzi¢ tej lokacji do konca gry.

§18

Mtoda czarownica patrzy na ciebie ze smutnym
zrozumieniem w oczach. Kiwa powoli gtowa, po czym
odwraca si¢ i wycigga z polki jaki$§ przedmiot.

— Przyjmij ten pozegnalny prezent — mowi, wreczajac
ci go. — Moze ci si¢ to przydaé w twojej drodze.

Przeszukaj (2) talie Artefaktow.

§19

Cata twoja armia rusza naprz6éd w $lad za toba. Potworny
bol nagle przeszywa twa pier$, a drwigcy rechot starej
wiedzmy — powietrze. Kiedy wreszcie godzisz si¢ ze
swym marnym konicem, wszystko tonie w o$lepiajgcym
btysku. B6l ustaje. Spogladasz w strone wiedzmy, ale
nie dostrzegasz jej.

— To juz koniec — styszysz glos stojacej obok mtodej
czarownicy.

Twoja armia raduje si¢ zwyci¢stwem nad starucha, a
wdzig¢czna czarownica uczy ci¢ jednego ze swoich zakleé.

Zyskujesz * Przeszukaj (5) tali¢ Zaklgé.

§20

Zaskoczony niezwykla postawa leprekauna postanawiasz
nie mitrezy¢ wiecej czasu i czym predzej wznawiasz
swojg podroz.

Zyskujesz +1 fﬁ .

§21

Mtoda czarownica stucha cie ze smutkiem w oczach.
Kiedy koniczysz, opowiada ci histori¢ o tym, jak stara
wiedzma wielokrotnie probowala ja zabi¢ tylko dlatego,
ze chciala by¢ jedyng czarownica w tej krainie. Kiedy
konczy, pyta, czy nie zgodzisz si¢ w jej imieniu odptacié¢
starusze pigknym za nadobne.

Jesli odmawiasz, przeczytaj §18.

Jesli si¢ zgadzasz, przeczytaj §26.

Jesli si¢ zgadzasz podjac tego zadania, ale tylko jezeli
miloda czarownica bedzie ci towarzyszy¢€, przeczytaj §29.

§22
Rzu¢ dwiema ko§émi Ataku i poréwnaj wynik ze swoim
zakladem.
Jesli udato ci si¢ przewidzie¢ wynik, zyskujesz 5

Jesli ci si¢ nie udato, tracisz 3

§23

Wracasz do chaty starej wiedzmy. Dostrzegasz ja
niecierpliwie stojgca w drzwiach, na dlugo nim styszysz
jej skrzeczenie.

— Czy masz, na co czekam?

Jezeli masz zanotowane hasto ,,Zbrodnia”, mozesz da¢
jej gtowe mtodej czarownicy. Jesli to robisz, przeczytaj §9.
Jezeli masz zanotowane hasto ,,Kurzajka”, mozesz
wykrzycze¢ je jako hasto do ataku. Jesli to robisz,
przeczytaj §19.

Jesli za$ probujesz ukrocié wystepki starej czarownicy,
przeczytaj §16.

§24
— Smiesz watpi¢!? — leprekaun daje upust swojemu
oburzeniu. Zbliza si¢ ze swoim garncem, pokazuje ci go,
a nastepnie od serca klepie twojg sakwe. — Masz duzo
za duzo zlota, powinienes$ si¢ podzielié!
Jesli zostawiasz skrzata w spokoju, przeczytaj §28.

Jesli go zastraszasz, przeczytaj §10.

§25
Rzué dwiema ko§émi Ataku i por6wnaj wynik ze swoim
zakladem.

Jesli udato ci si¢ przewidzie¢ wynik, zyskujesz 2 b\«“’;
i Przeszukujesz (3) tali¢ Artefaktow.

Jesli ci si¢ nie udato, tracisz 3
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§26
Zauwazasz, Ze jej spojrzenie uspokaja si¢. A moze to cieh

radosci? Ty na pewno si¢ cieszysz i opuszczasz jej chatke.

Umie$¢ zeton Obrony na Chatce Czarownicy, na ktorej
znajduje si¢ czarna kostka. Mozesz odwiedzi¢ t¢ lokacje
ponownie. Gdy to zrobisz, przeczytaj §23.

§27

Twoja odmowa nie napawa chtopoéw rado$cig. Twojej
armii tez zresztg nie.

Otrzymujesz m

§28

Wycofujesz sie, a leprekaun czmycha ze swoim garncem.
Chwile p6zniej znika w oddali. Jest ci troche ghupio, ale
uczucie to szybko mija, kiedy orientujesz si¢, ze maty
przechera skubnat twoj trzos.

Tracisz 5 , czy ile go tam masz.

§29

Spoglada na ciebie z zaskoczeniem i wahaniem w oczach.
Po chwili jednak powoli kiwa glowa, zdajac sobie sprawe,
Ze nie ma wyjscia.

— Dobrze, p6jde z toba — zaczyna. — Kiedy bedziesz
rusza¢ do ataku, krzyknij ,,Kurzajka”, a przybede
zaatakowac z toba.

Zapisz hasto ,,Kurzajka”. Umies$¢ zeton Obrony na
Chatce Czarownicy, na ktorej znajduje si¢ czarna
kostka. Mozesz odwiedzié te lokacje ponownie. Gdy to
zrobisz, przeczytaj §23.
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Rusha, Sav, Sergey Kapustin, Sirius, SoVa, Spartak, Starseeker, tarren, Tevye, Vade Parvis, void 17, weakref, Wic,

XEL, yoggi
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TWORCY

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

Zasady trybu solo: Aleksander Kubiak

Zasady turniejowe: Kamil Biatkowski

Technical writing: Hermanni Karppela

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

Thumaczenie wersji polskiej: Piotr A. Wesotowski, Anna Skup
Projekt graficzny i redakcja techniczna: Anna Gut, Hubert
Charczynski, Dawid Kopczynski, Patryk Kubiak, Przemystaw
Nawrocki, Natalia Rachowska

Projekt pudelka: Viviane Tybusch Souza

Projekt okladki ksiegi: Tomasz Tworek

Ilustracje: Tomasz Badalski, Yoann Boissonnet, Janos Bruméar, Shen
Fei, Marcin Jarkiewicz, Dave Ketch, Krzysztof Porchowski Jr., Tomasz
Tworek, Viviane Tybusch Souza, Iana Vengerova, Bartosz Winkler
Rzezby figurek: Adrian Bukowski, Adrianna Dotowska,
Aleksandra Lupa-Trendota, Pawet Kazub, Maciej Powarunas,
Konrad Rogowski, Stefano Vecchi

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

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

Heroes of Might & Magic — zespé6l IP (Ubisoft):
Eric Damian-Vernet — dyrektor marki

Theo Gallego — starszy projektant gier

Vicky Malineau — dyrektor fabularny

Specjalne podzickowania:

Jean-Felix Monin — dyrektor artystyczny (Ubisoft)

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

Testy gry i konsultacje:

Artur Adamski, Stawomir Aftarczuk, Piotr Andrzejewski, Maciej
Barczyk, Derek Barry, Filip Bgben, Marijn Bierhof, Edyta Borkowska,
Michat Borkowski, Konrad Boryczka, Maxime Bouchard, Alex Brown,
Adam Burdykiewicz, Marcel Cwertetschka-Mattasits, Jarostaw
Czerwiec, Stawomir Czuba, Kamila Faber, Aleksandra Frackowiak,
Piotr Gapinski, Iwona ,,Ivcia” Gawronska, Nina Gerling, Izabella
Gtladysiak, Kuba Iwaszko, Anna Jabczyniska Adamska, Kaja Jastrzgbska,
Patrycja Jaszewska, Kacper Jurczynski, Aleksandra Kajkowska, Filip
Karpowicz, Artur Kasprzyk, Marcin Kawczynski, Piotr Kierzkowski,
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Darek ,, KIRA” Kloskowski, Kamil Kluba, Joanna Kmie¢, Marcin
Kmie¢, Lustyk Kostek, Julia Kostka, Katarzyna Kotas, Zuzanna
Kotlarek, Theofilos Koutroubis, Kacper Koziot, Adrian Krasicki,
Fukasz Krogulec, Grzegorz Kurytowicz, Dawid KuZniacki, Robert
Katek, Pawet Kwiecien, Karol ,,Hadesto” Lach, Peer Lagerpusch,
Konstantinos Lekkas and Dracon Rules Design, Emilia Lewandowska,
Ziemowit Lewandowski, Tomasz Matyszka, Robert Mankowski,
Marcin Marenda, Philip Middleton, Maciej Miga, Anna Miynska,
Cezary Mtynski, Stawomir Mocha, Adam Mrowiec, Michal Musiat,
Kajetan Najda, Robert Nieroda, Aleksander Nowacki, Aleksandra
Olejniczak, Mateusz Olejniczak, Kacper Olekszyk, Kamil Orlow,
Szymon Pach, Adam Pankau, Bartosz Perzynski, Pawel Piekarski,
Jan Pietras, Rafal Polakowski, Konstantinos Poumpouridis, Marcin
Pétbrat, Dominik Radkiewicz, Marcin Radomski, Jamie Rowley,
Tomasz ,,Student” Rudnik, Cyprian Sala, Krystian Skrzyszewski,
Adam Smuda, Grzegorz Sowa, Justyna Stawowska, Krzysztof
Szych, Jan Tomczak, Michal Tomczak, Szymon Tomczak, Bartosz
Tafelski, Rafal Tomczyk, Karol M. Toporowicz, Oktawian Tosko,
Maciej Urbaniak, Sara Urbanczyk, Milan Varga, Adam Witek, Pawet
‘Wojciechowski, Witold Wojcieszak, Arkadiusz Zawieja, Karol
Zawieja, Adam Zielke

Awaria Pradu, Boardowa Cafe, Druga Era, Fani Gier, Fantasmagoria,
Hirawka, Igranie w Lochu, Inowroctawski Klub Fantastyki Cerber,
Ludiversum, ParaDice, Planszownia Grodzisk, Planszéwkowi
Astronauci, Pokdj Geeka, Portotypy, Szczecinecki Klub Fantastyki,
Trzy Plansze

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

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

Wszelkie prawa zastrzezone dla ich wlascicieli. ©2024 Archon.

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

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

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