


Krig. Krig dndras aldrig... och for vissa slutar det aldrig,

oavsett om du 4r en fredsédlskande alv eller en dvarg frdn AvLee. Tiden dr kommen f6r att ta kontroll Gver dessa
uraldriga krafter fOr att visa hela Antagarich vem som egentligen hirskar over landet. Om du dr mer intresserad av
mystik, ge dig av pad en resa med Gemma och Gelu for att uppticka 10mska hemligheter som lurar bakom en serie
mystiska mord.

1 den hér expansionen fér Heroes of Might and Magic III: The Board Game kommer du hitta nya funktioner,
som Krigsmaskinkort, en ny fraktion, ett nytt scenario, nya valbara regler for basspelet, liksom en unik kampanj.
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7 x Kartbrickor:
® 1 x Startbricka
® 3 x Fjérranbrickor
® 2 x Narbrickor
® 1 x Mittbricka
1 x Stadsbrade
1 x Uppdragsbok
1 x Spelarhjilp
2 x Hjaltefigurer
7 x Enhetsfigurer
1 x Hjiltekort (dubbelsidiga)
7 x Enhetskort
7 x Stadsbyggnadsbrickor

2 X Neutrala enhetskort

KOMPONENTLISTA

3 x Astrologernas
forkunnelsekort

8 x Foremalskort

20 x Besviirjelsekort
4 x Formégekort

6 x Specialitetskort
12 x Krigsmaskiner

7 x Statistikkort
# 1 < Anfallskort
# 3 x Forsvarskort
# 1 x Kraftkort
#® 2 x Kunskapskort
9 x Guldbrickor
#® 3 x“ Guld”
#® 3 x“3 Guld”
#® 3 x“10 Guld”

Version: 1.0 SWE

6 x Byggnadsmaterialbrickor
# 3 x “1 Byggnadsmaterial”
# 3 x “3 Byggnadsmaterial”
4 x Virdesaksbrickor
# 3 x“1 Virdesak”
# 1 x “3 Vardesaker”
1 x Byggbricka
1 x Invanarbricka
1 x Magiboksbricka
1 x Moralbricka
30 x Akryliska kuber
# 10 x “Svart”
#® 20 x “Grén”
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NYA DELAR

PERMANENTA KORT

OO Dessa kort kan antingen ge dig en bonus eller ha
ett villkor som beh6ver uppfyllas. Nér du spelar ett
permanent kort, placera det d& framfor dig. Det forblir
dir tills du antingen slénger det eller byter ut det mot
ett annat permanent kort. En Hjélte kan bara ha ett kort
av denna typ &t géngen.

OBSERVERA: Nir ett permanent kort &r i spel, kan du
fortfarande anvénda dess effekter — antingen pa Grund-
eller Expertniva. Men kom ihdg, om du anvinder
Experteffekten, lagg da inte till det till Grundeffekten.

KARTPLATSER

I Rampart-expansionen finner man fler brickor med nya
platser att upptécka. For en fullstindig lista av platserna,
se sidan 25.

KRIGSMASKIN

Dessa nya kort kan fis genom Krigsmaskinsfabriken
eller en Marknadsplats. Om du képer en Krigsmaskin
via en Marknadsplats kan du inte anvédnda ytterligare
marknadsplatshandlingar under din vistelse. Darutéver
behover du betala 3 Guld mer f6r maskinen én om du hade
kopt den genom en Krigsmaskinsfabrik. Placera kortleken
med Krigsmaskinkort inom rackhall for samtliga spelare.

Krigsmaskinskort
1. Namn 4. Kostnad pa
2. Effekt Marknadsplats

3. Kostnad pi
Krigsmaskinsfabrik



Detta spelldge kraver minst en expansion och 4 spelare
for att skapa en Allians med 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 véljer sin fraktion i bérjan av
scenariot.

# Allierade spelare kan utbyta foremal. For att gora
detta behover hjéltarna befinna sig pa félt bredvid
varandra.

# Resurser kan utbytas utan att hjaltarna befinner
sig bredvid varandra. 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

UTMANINGEN

Kungen har precis avsldjat att han bara har ndgra
manader kvar i livet. Med anledning av detta meddelar
han att den hjdlte som bygger graalbyggnaden

i huvudstaden Osha inom sex mdnader kommer att
utndmnas till hans eftertrddare. Antar du utmaningen?

ANTAL SPELARE

Ett scenario for 4 spelare (2 mot 2).

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas éver 11-14 rundor.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och 1dgg ut dem enligt

scenariekartan:
#® 4 x Startbrickor (I)
# 8 x Narbrickor (IV-V), 4 maste ha en Obelisk

# 2 x Mittbrickor (VI-VII), 1 som méste ha
en Graal

# 8 x Fjarranbrickor — Varje spelare far 2 av dessa.

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

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

STALLA IN SPELARENS INKOMST

Sétt inkomsten pa inkomstracknaren enligt féljande:

6‘109’ 460” C‘O” “‘“’,/1

STARTBYGGNADER
Varje spelare borjar spelet med dessa byggnader:

L * Bostad

STARTENHETER

Varje spelare borjar med foljande enheter:

# 2 x Kompani * med den ldgsta
rekryteringskostnaden.

YTTERLIGARE REGLER FOR SCENARIOT

Under detta scenario:

# Nar en spelare besker en Obelisk, slar spelaren
2 i\l‘lﬂ)' och viljer att genomfoéra en av dessa.

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

@ Allianser kan inte besoka filtet med Graalbrickan
om de inte redan bes6kt minst 4 olika Obelisker
eller om Graalbrickan inte redan blivit hittad av
en Hjilte minst en gang tidigare.

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

# Om en annan Hjilte besegrar Hjilten med
Graalbrickan erhéller de ocksd Graalbrickan.

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

# Om en Neutral armé besegrar Hjalten med
Graalbrickan placeras Graalbrickan pé hexagonen

dér Hjilten besegrades.
@ Graalbrickan 6kar inkomsten med 5.

VINSTVILLKOR

For att vinna scenariot méste en spelares Huvudhjilte
fa Graalbrickan och aterlamna den till sin Fraktionsstad.
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OMGANGSRAKNARE TIDSBESTAMDA HANDELSER

Om Graalen inte dr tagen vid minst ett tillfdlle innan Plocka bort alla svarta kuber fran kartan i borjan av
slutet av runda 11 avslutas spelet och alla spelare runda 4 och 9.
forlorar scenariot.

Om Graalbrickan &r tagen far spelarna mer tid. De har
till slutet av runda 14 p4 sig att ta Graalbrickan till sin
Fraktionsstad. I annat fall forlorar alla spelare scenariot.




SAMMANDRABBNINGSUPPLAGG

DVARGGULDET

Dvdrgarnas guldfeber svepte in 6ver regionen ndr lyckans
lott foll pa Invis Smyhers, en omtalad dvirggruvarbetare
som hittade en gulddder vird 75 000 guldmynt. Lokala
Herrar har borjat trappa upp sina expeditioner.

ANTAL SPELARE

Ett scenario for 2-3 spelare.

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 10 rundor.

KARTUPPSTALLNING

Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:

Scenario for 2 spelare:

# 2 x Startkartbrickor (I)
#® 4 x Narbrickor (IV-V), alla méste ha en Obelisk
# 1 x Mitt (VI-VII) bricka med Graalfiltet

#® 4 x Fjérranbrickor (II-III) — Varje spelare far 2
av dessa brickor

Scenario for 3 spelare:

# 3 x Startbrickor (I)

# 6 x Niarbrickor (IV-V), 3 maste ha en Obelisk
# 1 x Mitt (VI-VI) bricka med Graalfiltet

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

av dessa brickor.

OBSERVERA: Innan Narbrickorna placeras ut, delas
hogen i tva delar (med och utan Obelisk) Ligg dem
alternative sa att brickorna med en obelisk inte placeras
intill varandra.

STARTRESURSER

Varje spelare borjar med foljande resurser:

15 x 3 x 1x§|‘,;

STALLA IN SPELARENS INKOMST

Stéll in inkomsten pa inkomstérknaren enligt féljande:

6‘109, ‘62” 6609’ “"’/1

STARTBYGGNADER
Varje spelare borjar spelet med dessa byggnader:

- * Bostad

STARTENHETER

Varje spelare borjar med foljande enheter:

# 1 x Ett Kompani * med den hogsta
rekryteringskostnaden.

YTTERLIGARE REGLER FOR SCENARIOT

Innan detta scenario startar:

#® I detta scenario #r det forbjudet att anvianda kort
som forser spelaren med resurser. Om du drar
nédgot av dessa kort under en Leta igenom (X)
handling visas kortet for de andra spelarna, sedan
slings det och dras ett nytt kort.

Under detta scenario:

# Endast en Huvudhjélte kan erhélla Graalen.
#® Graalbrickan ger en spelares Huvudhjilte

15 omedelbart. Det dr inte forran spelarens
Huvudhjélte har atervént till sin Stad med

Graalbrickan som deras inkomst okar med 5.

# 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.

# Spelare kan inte besoka faltet med Graalbrickan
om de inte redan besokt minst 2 olika Obelisker
eller om Graalbrickan inte redan blivit hittad av
en Hjilte minst en gdng tidigare.



# For att fi Graalbrickan maste en spelares Hjélte
spendera 2 Forflyttningspoidng pa féltet med
Graalen.

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

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

# Om en Neutral armé besegrar Hjélten med
Graalbrickan placeras Graalbrickan p4 hexagonen
dir Hjélten besegrades.

OBSERVERA: Om det inte finns tillrackligt med
brickor i Resurssamlingen kan spelaren placera en Svart

kub pé en “1” bricka for att den ska motsvara en
“10” bricka.
VINSTVILLKOR

For att vinna scenariot maste en spelare ha 75
1 slutet av en omgéang. Om fler én en spelare uppnar dessa
kriterier vinner spelaren med mest

OMGANGSRAKNARE

Om ovan ndmnda villkor inte &r uppfyllda innan slutet
av runda 10 avslutas spelet och alla spelare forlorar
scenariot.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Plocka bort alla svarta kuber fran alla Vattenhjul och
Viderkvarnar fran kartan i bérjan av runda 2, 4, 6, 8
och 10.



2-SPELARSCENARIO

3-SPELARSCENARIO
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RAMPART KAMPANJ — KALLHAMRAD HAMND

1. JAKTEN PA

EN MORDARE

Nadr tvda Herrar av AvLee hittas déda, ger sig Gemma
och Gelu sig hamndlystna ut pad jakten att skipa rittvisa.
Deras ode leder dem dock ut pa en oforutsdgbar resa.
Kommer de klara av att kullkasta den olycksbddande
sammansvarjningen som puttrar pa gransen till AvLee,
eller kom den rysliga upptdckten for sent for att kunna
stoppa Nekromanternas planer?

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 11 rundor.

SPELFORBEREDELSER
Fraktion: Rampart

Fraktionshjilte: Gelu

Fraktionsarmé: Ett Fital Kentaurer, ett Fatal Dvirgar,
ett Fatal Alvor

Startresurser: 14 X ,4 % , additional +5

produktion

Stadsbyggnader: * Bostad, Bostad, Citadell

Bonus: Vilj ett av foljande val:
* 2 ‘\«“’r/‘ Resurser
® +H4
# Vapenkort for Ammunitionsvagn

Resurser

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Fraktion: Necropolis
Motstindarhjéltar: Galthran, Aislinn, Stadsarmé

Motstiandararmé:
# Aislinns Armé: 1 Kompani Skelett, 1 Kompani
Zombier, 1 Fatal Licher, * Lonnmordare*

# Galthrans armé: 1 Kompani Vampyrer,
1 Kompani Zombier, 1 Kompani Licher,
Mumier*

# Stadsarmé: 1 Kompani Zombier, 1 Kompani
Vampyrer, 1 Kompani Skrickriddare, 1 Kompani
Licher, Mur- och Portkort, 1 Fatal Svarta Drakar

o

Galthrans korthég: 4 x Might-kort

Aislinns korthég: 1 x Might-kort, 3 x Magic-kort
Stadsarméns korthég: 3 x Might-kort,

2 x Skicklighetskort

Aislinns Besviirjelsekort: 2 x Besvirjelsekort “Hast”,
1 x Besvirjelsekort “Magisk Pil”

Stadsarméns Skicklighet: Ballista Krigsmaskinkort**

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

** Behdll detta kort ndra din armé. Dess effekter
aktiveras ndr Formdgekortet krdver sd, snarare
dn i borjan av striden.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt

scenariekartan:

2 x Starkartbrickor (I):
# 1 x Necropolis (S1)
# 1 x Rampart (S4)

2 x Fjirranbrickor (II-III):
# 2 x Rampart (vilj bland: F10-F12)

3 x Nirbrickor (IV-V):
# 1 x Necropolis (vilj mellan: N1, N4)
# 2 x Rampart (N7, N8)

Forbered aven detta for de tidsbestiimda handelserna:

# 1 x valfri Dungeon Fjarranbricka (vélj fran:
F2, F5, F8)
# 1 x valfri Dungeon Nirbricka (vilj fran: N2, N5)

PLACERING AV HJALTARNA

Béda Motstadndarhjéltarna representeras av de tva
Hjaltefigurerna frén Necropolis och dyker upp pa kartan
till £f6ljd av en tidsspecifik héindelse. Du kan anvéinda
valfri figur som Al-hjélte.

Placera din Hjilte p& mittfaltet p4 Ramparts Startbricka.

=¢°} 10 OO e



YTTERLIGARE REGLER

Under detta Rampart Kampanj-scenario tillimpas
foljande regler:
#® Motstdndarhjaltarna flyttar efter spelaren.

# Du kan betriida ett blockerat filt om
Motstédndarhjélten finns pa filtet.

# Efter att ha besegrat en Motstandares armé,
erhall 2 xj7.

#® Forsta gdngen en Hjdlte kommer till ett félt med
en Obelisk, sétter en berittelse igdng. Efter det,
nér din Hjélte landar p4 ett annat falt med
en Obelisk for forsta gdngen, sl& da 2 Skatt-
tdrningar och utfor en av dem (valfri tirning).

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du méste besegra alla Mortsdndararméer.
Forlora: Du forlorar scenariot om:

# Du tappar makten 6ver din Fraktionsstad.
#® Du forlorar en strid mot en Motindararmé.

# Du misslyckas med att besegra alla
Motstdndarméer innan slutet av runda 11.

Rampart Kartbrickor

Y P

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nir du kommer till foljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:
#® Lis delen “Mystiska doden” nedan.

Runda 5:

#® Om du har ldst delen “Rédda Soledare™, hoppa
da over denna punkt. Annars laser du delen
“Soledares Ruiner” nu.

Runda 7:

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

# Lis delen “Vigen vi viljer” nedan.

# Placera Galthran pé det blockerade faltet pa
Necropolis Néarbricka. Om det inte har upptéckts,
vénd pa den nu.

Runda 11:

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

Nair scenariot ar klart:

#® Las delen “Svaren som foder fler fragor” nedan.

Necropolis Kartbrickor

Dungeon
Kartbrickor

ﬂmﬁ 1 FAE



BERATTELSEN

MYSTISKA DODEN

Det skulle bli en trakig dag. Att rapportera in
Skogsvaktarnas fynd till Herren hade alltid varit ett urbota
slitsamt skitjobb. Dock har 6det ett sétt att ta folk pa
sdngen och just denna dag var det din tur att 6verraskas!

“Kapten Gelu. Prisad vare de Aldste!” En ung stadsvakt
hilsar dig vid din ankomst till Willowglen. “Négot
hemskt har intraffat”, borjade han skakigt och pausade
da han inte visste hur han skulle beritta resten.

“Tala ut! Jag har inte hela dagen pa mig!” Din rost skar
genom morgonluften.

“Herre Falorel har blivit mérdad!” Svarade vakten hastigt.
Sedan tog han ett djupt andetag och med ens visste du vad
han skulle sdga. “Men... det &r inte allt...”

Efter det beskriv han vad som hade skett de senaste
dagarna.

Det verkade som om Herre Falorel hade blivit forgiftad.
Inte det mest ovanliga séttet att mérda en kunglighet pa,
men absolut det mest ovirdiga. For att géra saken annu
virre, avslojade en inspektion av kroppen att Herre
Falorel inte alls var en Alv heller! Han framstéllde sig
bara som en Alv men var i sjdlva verket en Vampyr!

Fler och fler vakter samlas nér de hemska nyheterna
berittas och du stirrar blint pa bordet framfor dig.

Ett plotsligt tumult uppstir och en budbérare anldnder.
Nar du lyssnar pa hur situationen &r i 6st, blir allt bara
virre. Det rapporteras om att nekromanternas styrkor
har 6verbemannat gatorna i Soledare. Skelett vandrar
pa gatorna i staden. Budbéraren ber er skynda er till 6st
och frigéra Soledare.

Herre Falorels d6d och nyheten om att han egentligen
var en Vampyr, ifrdgasétter alla dina tidigare handlingar.
Alla strider under hans befil fragar du dig nu vilka strider
som egentligen var befogade. Var de fortfarande Herre
Falorels order? Eller bedragarens? Ansiktena och skriken
av de du nyligen slaktat flimrar forbi for ditt inre...

Du kommer formodligen aldrig fa reda pa vad denna
bedragare verkligen hade i kikaren men en sak vet du och
det dr att han hade fiender som kom ifatt honom. Nagot
lurt 4r pa gdng och du méste ta reda pa vad! Oavsett vilket
lurendrejeri som forsiggér, maste du leta ritt pé och
hantera mordaren for AvLees skull.

Viand en Rampart Nérbricka pé kartan. Allt &r redan
forberett.

Du har till slutet av Runda 4 pa dig att komma till en
Obelisk. Om du kommer fram i tid, 14s delen “Ridda
Soledare”. Annars ignorerar du denna punkt.

o

RADDA SOLEDARE

Du nérmar dig Soledare, en isolerad stad dster om dina
sedvanliga patrulleringsomraden. Fran din utsiktsplats
ser det Gvergivet ut. Eller skulle ha, om det inte vore for
myllret av ododliga 6verallt. Du stracker dig efter en liten
kikare f6r att f& bittre 6verblick. Ditt hjarta hoppar 6ver
ett slag nér du ser att det fortfarande finns krafter som slar
tillbaka! Det finns fortfarande hopp. Staden kan raddas!

Du fokuserar p4 fienden. Bland de levande déda far du syn
pa en blek figur som med sin beniga hand dirigerar order
till de livlosa varelserna. Det borde vara befdlhavaren...

Ett pl6tsligt spoklikt vral far dig att rycka till och pdminner
dig om alla skrik fran dina tidigare offer. Skriken frén
de som du obefogat mérdade kommer for alltid plaga dig.
Med tanke pé allt detta, vet du att du aldrig far glémma
det. Det méste sonas for att rena din sjél och att d&
befria denna plats &r en bra bérjan. Det dr ofrdnkomligt
att ledarna i Erathia kénner till vad som har hiint. Men
samtidigt dr du rddd for att de inte kommer vara ndjda
med din roll i detta.

Du sédnker kikaren och letar efter dina styrkor. Ditt skarpa
Oga far syn pa dem langt nedanfor dig dér du sitter i tradet.
Gomda i buskarna, vintar de otdligt. Med en subtil
nickning ger du order om anfall.

Nir du landar pa féltet med Obelisk, sldss du mot
Aislinns armé.
Om du haller pa att vinna, vil;j:
® +4
& +15

Resurs och 6ka produktion med 2

Resurs och oka produktion med 5

Lis sedan delen “En vig framat” nedan.

SOLEDARES RUINER

Idag har du 6verraskande nog fétt besdk av en ensam
Overlevare fran Soledare. Han berittar 4ven om all den
grymhet han bevittnade nér han och hans familj gémde
sig i ruinerna och om den tuffa resan de gjorde for att
hitta till er ldgerplats. Det minsta du kan gora &r att dela
med dig av mat och vatten som han nu glupskt slukar

i sig medan han talar.

“...Aven om det mesta #r forstért kommer ni hitta ett sitt
att aterstilla Soledare till dess rétta jag igen.” Desperat
efter hjilp soker hans klara blick din.

Du funderar 6ver vad han har berittat. Vissa saker kan
inte fordndras, hur mycket vi én vill.

Nir du nu vet vad du vet kommer skriken fran de du
orattfardigt mordat, forfolja dig. Detta maste sonas for
att rena ditt samvete och det &r sjélvklart att Erathians
ledare dr medvetna om vad som har hént. Du ar radd for
att de inte kommer vara helt néjda med din roll i allt detta.
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Fa 8 x och ytterligare 2 ’& denna runda.

Placera figuren for Aislinn pa féltet med Obelisk pa
Ramparts Narbricka. Om den inte ar upptickt, vind pa
alla Ramparts Narbrickor pa kartan och placera sedan
Hjalten. Léagg till 1 Fatal Vampyrer till hennes armé.

Léas delen “En vag framat” nedan.

EN VAG FRAMAT

Overlevarna fran Soledare ger dig virdefull och intressant
information. Enligt vad de sédger finns det ett betydande
underjordiskt ndtverk av tunnlar i hela regionen som
striacker sig ldngt under floden och som leder till ordkneliga
platser omkring oss. Om man anvénder sig klokt av
tunnelsystemet kan man gora kraftfulla angrepp och
overraskande anfall. Denna idé &r vél vérd att utveckla
eftersom fienden sékert kommer att bevaka sina kuster
mycket noga.

Ta de tvd Dungeonbrickorna (forberedda under
kartforberedelserna) och placera dem mellan kartans
tva delar sé att de kopplar samman Necropolis
Nérkartbricka och Ramparts Nérkartbricka. Du kan
placera dem hur du vill. Alla ar redan upptickta.

VAGEN VI VALJER

Pl6tsligt befinner du dig i en skog. Springandes. Négot ar
efter dig. Du hor en myriad av roster som ropar ditt namn.
Du kénner igen omgivningarna. Du minns platsen fran
din barndom. Till skillnad frdn dina minnen, skymmer
det mer och mer for varje steg du tar. Pl6tsligt delar
stigen pa sig. En stig, badandes i ljus, leder ut ur skogen
medan den andra leder djupare ner i skogens dunkel.
Valet ar létt. Du springer mot utgdngen men sedan kinner
du ett fast grepp om dina ben. Du tittar ner. Bleka,
spoklika hénder drar ner dig, ner i jordens innanméite.
Det dr hinderna av de som du har moérdat och deras
bekanta ansikten stirrar blint pa dig begravda i jorden.
Det var de som skrek. Nu dn hogre. Deras roster tar
over helt:

“Det finns ingen enkel vdg ut... Hor du oss...? Du gjorde
detta... Du kan inte fly! Kapten... Ingen forsoning for
dig... Hor du mig, Kapten?”

Du vaknar. Instinktivt tar du tag i en kniv och véander dig
mot rosten. En vettskrdmd figur i taltéppningen upprepar:

“Hor du mig, Kapten?”
Du kénner igen den unge rekryten och sénker kniven.

“Avrapportering!” Du ger order och soldaterna gor
honnér.

“Enligt siarna var Herre Falorels riktiga namn Vayarad
och han var en Vampyrherre frdn nordvistra Deyja. Han
hade infiltrerat AvLee med sitt eget folk for att forbereda
négon slags kupp i Deyja. Hans arméer vixte ganska sakta,
men véxte hur som helst. De tror dven att den riktiga Herre
Falorel mérdades for en tid sedan och byttes ut till
Vayarad. Det dr hogst sannolikt att Falorel forvandlades
till ododlig och nu tjénar under Deyjans arméer.”

“Tjanar? Det kénns som ett langskott. Vad far dig att
tro det?”

“De éar siare...” Han pausar och rycker pa axlarna.
Men nir han ser dig rynka p& pannan borjar han prata
om andra nyheter.

“Utdver detta har vi noterat forflyttningar av
Nekromanternas armé, sdoderifrin. Det verkar som om
de dr pa vig rakt hitat.”

Du nickar. De skickar sannolikt 6ver ndgon om ni

betrader stigen.

“Det har &ven kommit en rapport fran era Erathianska
befdlhavare!” Han avslutar, néstan lite gladjande och
riacker Gver ett brev.

“Nu ndr nyheten om Herre Falorels bortgang har spridits
som en lopeld till hela befolkningen och Alvernas
adelsmadn dr dngsliga och misstinksamma, gdller det
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att hitta morvdaren. Alverna kontrollerar sina egna for att
se om AvLee har dventyrats. Det ryktas om ytterligare

Jforfiyttmingar bland Nekromanterna. Sok upp en Druid vid
namnet Gemma som ocksd utforskar liknande hédndelser.

Rads ej, trots tidigare order du har genomfort frdn denne
bedragare. Kung Gryphonheart forstdr situationen och
stottar dig helt i din nuvarande position.”

De trostande orden kom som svar pé dina oroliga
drommar i natt. S4 varfor kan du inte kénna dig lugn?
Kan en liknande skuld forlatas och sa lattvindigt viftas
bort av de som star hogre upp i hierarkin?

Nar du kommer fram till Necropolis startbricka, 14s da
delen “Samling” nedan. Bekédmpa Stadens armé.

e—— Wm 14 Q?E

SAMLING

Du nérmar dig en djup, bred grop vid en nérliggande by.
Du har hort att Nekromanterna kan slakta och sedan
fostra byborna i de odddligas armé, genom att forst samla
dem i inhdgnader. D& du misstéinker hur det kan vara,
kikar du in. Spanarnas rapportering och rykten séger att
ritualerna nér dessa skelett forvandlas verkar vara extremt
grymma. Men att veta och att se med egna 6gon, ir tva
vitt skilda ting... Allt det forféarliga du ser fir magen att
vénda sig ut och in. Som tur #r ger ditt trénade sinne dig
styrka att st emot. Du &r rosenrasande och ger ditt ord
pa att rddda dessa stackars sjilar.

Du rotar igenom den motbjudande gropen for att fa
ytterligare information. Av storleken att doma verkar
det som om du har ett litet Overtag. Det aterstar nu bara
en sak. Du ger dina trupper en hiamndlysten blick och
en signal att storma Nekromanternas positioneringar.

Nir du vinner 6ver stadens armé, 14s delen “Svaren som
foder fler fragor” nedan.

SVAREN SOM FODER FLER FRAGOR

Ett brev fran en Druid vid namn Gemma har anlént idag.
Hon vill triffa dig nér du ér klar med dina insatser pa
Herre Falorels marker och dyka ner i det som har héant
Necromanterna pa sistone. Hon anar att de forbereder
ett anfall pd AvLees territorium och kan inte annat én
att halla med.

“Vad ska Kapten gora?” fragar en av dina officerare.

“...S4 fort jag dr klar hir... ska jag tréffa henne.” svarar
du och téanker efter en sekund.

Iviagskickad med en nickning gor officeraren honndr
och ldmnar dig for att samla in ytterligare information.
Du ser dig omkring. De sargade viggarna, trasiga
moblerna, krossade fonstren och blodflackarna pa
véggarna i den brandskadade stugan har en historia

att beritta... Men formodligen inte lika spdnnande
som den som du snart ska upptécka. Du hittar en stol
som fortfarande gar att sitta pé, drar fram den genom
rummet till en gestalt som ligger p4 marken. Eller, for
att vara mer exakt, fastnitad i det, av dina trupper.

“Sa den dér Sandro var en av Vayarads rivaler och kan
vara den som forgiftade honom, sdger du? Berétta mer.”




SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 13 rundor.

SPELFORBEREDELSER

Fraktion: Rampart
Fraktionshjialte: Gemma

Fraktionsarmé: Ett Fital Kentaurer, ett Fatal Dvirgar,
ett Fatal Alvor

$.

Startresurser: 12 x ,4 % s 2 X RYs

ytterligare +5 produktion
Stadsbyggnader: * Bostad, Bostad, Citadell
Bonus: Vilj ett av foljande val:

# 8 Resurser
® 4 Resurser

# Letaigenom (2) Besvirjelsekorten tva ganger.

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Fraktion: Necropolis

Motstindarhjiltar: Herre Fayettes Vakter, Herre
Fayette

Motstindararmé:

# Herre Fayettes Vaktarmé: 1Kompani Skelett,
1 Kompani Vampyrer, 1 Kompani Zombier,
1 Fétal Licher

# Herre Fayettes Armé: 1 Kompani Zombier,
1 Kompani Vampyrer, 1 Kompani Licher,
1 Kompani Skrickriddare

Herre Fayettes Vaktkort: 5 x Might-kort
Herre Fayettes kort: 3 x Might-kort, 2 x Magic-kort

Herre Fayettes besviirjelsekort: 2 % besvirjelsekort
“Stenhud”

RAMPART KAMPANJ — KALLHAMRAD HAMND

2. SLUTLIGA FREDEN

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:
3 x Startkartbrickor (I):
# 1 x Necropolis (S1)
# 1 x Dungeon (S2)
# 1 % Rampart (S4)

2 x Fjirranbrickor (II-IIT):
# 2 x Rampart (vilj bland: F10-F12)

6 x Nérbrickor (IV-V):
# 2 x Dungeon (N2, N5)
# 2 x Necropolis (N1, N4)
#® 2 x Rampart (N7, N8)

Ramparts startkartbricka &r redan upptickt.

PLACERING AV HJALTARNA

Herre Fayettes vakter representeras av en av Necropolis
hjéltefigur och dyker upp pé kartan som ett resultat av en
tidsspecifik héndelse.

Placera din Hjélte pd mittféltet pd Ramparts Startbricka.

YTTERLIGARE REGLER

Under detta Rampart Kampanj-scenario tillimpas
foljande regler:
# Motstdndarhjiltarna fiyttar efter spelaren.
# Du kan betrida ett blockerat filt en
Motstandarhjélten finns pa filtet.
# Efter att ha besegrat en Motstdndares armé,
erhall 2 wijy.
# Forsta gdngen en Hjilte kommer till ett filt med
en Obelisk, sétter en berittelse igéng.
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VINST/FORLUSTVILLKOR Runda 4:

Vinna: Du méste besegra alla Mortsdndararméer. # Lis delen “Ljuva minnen” nedan.
Forlora: Du f6rlorar scenariot om: Runda 7:
#® Du tappar makten 6ver din Fraktionsstad. #® Om du redan har list delen “Gamla goda vénner”,
# Du forlorar en strid mot en Motidndararmé. hoppa da 6ver denna punkt. Placera annars
#® Du misslyckas med att vinna dver alla Herre Fayettes Vaktarmé i mitten av Necropolis
Motstandarméer innan slutet pa runda 13. startbricka och légg till 1 Fatal Skrickriddare
till denna armé.
TIDSBESTAMDA HANDELSER Runda 13:
Nar du kommer till foljande rundor, £61j respektive # Om Herre Fayette inte 4r besegrad i slutet av
instruktioner: denna runda, forlorar du. Allt har gatt forlorat!
Runda 1:

Nair scenariot ir klart:

# Lis delen “En sista tjénst” nedan. ® Lis delen “Plikten kallar” nedan

Rampart
Kartbrickor

Necropolis
Kartbrickor

Dungeon
Kartbrickor
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BERATTELSEN

EN SISTA TJANST

Du sitter i ditt tilt, svagt upplyst av en magisk lampa.
En druid skulle aldrig slosa kraft pa sddana trivialiteter
som starkt ljus. Kraft ska anviindas f6r storre &ndamél.
Din fjdderpenna skrapar mot pergamentet d& du skriver
ytterligare ett brev till din skogsvaktarvén, Clancy. Delvis
for att delge honom anvéndbar information. Delvis for
att samla dina egna tankar.

“Nar jag skulle till Herre Fayette for att berdtta om att
Sandro hade lurat mig, fick jag reda pa att han var pd
ett uppdrag till Deyja som han inte har kommit tillbaka
fran. Sd jag spddde i min kristallkula och upptdckte att
hans uppdrag hade misslyckats helt fruktansvdrt. Han
hade dodats av Nekromanterna och...” Dina darrande
hénder tvingade dig att pausa. I ett forsok att kontrollera
din ilska, grabbade du ett hardare tag om din penna och
fortsatte skriva intensivt.

“... och... dteruppstatt som en Dédsriddare!” Du trycker
sé hart med pennan att det géar hél pa pappret. Du tar ett
djupt andetag... Det spelar ingen roll.

“Forbannade vare alla Nekromanter!” Du skriker ut din
ilska en stund senare.

“Det finns en sista tjdanst jag kan gora for min Herre.

Vi har skridit 6ver gransen till ingenmansland mellan
AvLee och Deyja. Hirifrdn ska vi rusta vdra styrkor och
trdnga in i sjdlvaste Deyja. Jag ska skdnka hans sjdl evig
frid genom att forinta den ododa kroppen som hdller fast
honom i denna varld. Jag dr skyldig honom allt detta.”

Niér du hamnar pa ett falt med en Obelisk pa Ramparts
Narbricka, 1ds d& delen “En plan efter den andra” nedan.

Inled en strid mot Herre Fayettes Vaktarmé nér du
kommer till Stadsfiltet pd Necropolis Startbricka. Légg
till ett Murkort och ett Portkort till motstdndarens sida
av spelbréadet. Efter att ha besegrat denna motstandare,
laser du delen “Gamla goda vinner” nedan.

LJUVA MINNEN

Du hor det lugnande ljudet av sprakande eld utifran ditt
tilt. Nattens hemligheter viskas i vinden och surrande
insekter uppehaller sig kring dagens matrester. Och du
ar fortfarande kvar i tdltet. En fjadderpenna i ena handen
och ett brev i den andra. Ett brev mirkt av tirar. Frin den
bortgéngne Herre Fayettes hustru.

“Jag fick ett brev fran Herre Fayettes hustru idag”,
inleder du din rapport till Clancy. “Hon berdttade att
hon hade upptdckt syfte med sin mans hemliga uppdrag.

Dydligen skulle han forséka ta reda pd vad som hade
hdnt hans granne, Herre Falorel. Herre Falorel hade
hittats av en Skogsvaktare vid namn Gelu men kroppen
var en Vampyrs. Det dr hogst oklart vad som har héint.
Hade Falorel bytts ut mot en vampyr? Hade den riktiga
Falorel tillfangatagits och forvandlats till en vampyr?
Eller var det ndgot annat lurt i gérningen? Och vem
mordade vampyren?

Medan du tittar i din kristallkula hor du alvers roster
passera utanfor.

“...de bla partierna runt hennes 6gon maste betyda nagot.”

“Men krigsmélning? Hon ser inte ut som en krigare
enligt mig.”

“Man vet aldrig... det finns alla slags typer... druider...”
Du hor bara fragment av vad som sdgs medan de géar forbi.

“Om saker vore annorlunda kunde vi kanske bara skratta
bort det...” viskar du till dig sjélv. “Jag skulle kunna
berétta om nér jag malade mitt ansikte pd samma sétt for
att en gédng hedra ndgot en liten filur en gang hade gjort
for mig. Denna géng var det ett géng tvittbjornar som
hade skoljt min mat. Den roliga delen med att vara Druid.
Skulle du skratta? Skulle du bli besviken? D3 skulle jag
bli arg och tjurig pa dig eftersom tvéttbjornarnas gest inte
var ndgon monumentalt stor tjinst, men jag vardesétter
minnet.” Du far ett leende pa dina ldppar nir du tinker
tillbaka pé detta. Du kikar &terigen pa rapporten och hor
dig sjalv viska igen.

“Hm ytterligare en fraga... Varfor ville en gransvakt
fran Deyjan prata med Herre Fayette om detta?
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EN PLAN EFTER DEN ANDRA

Du moéter upp med Clancy som gick i forvig for att
utforska omradet. Efter att ha beréttat om den sikraste
végen han har hittat, ndmner han &ven att en av hans mén
har sett en stor armé med nekromanter forsvinna ner i
underjorden. Det var tydligt att de vaktade ndgon, men det
var omdjligt att siiga vem. Det visar sig dven att det till
och med i Deyja finns ndgra invdnare som inte 4r ododa.
Clancys spanare tog kontakt med nigra igar. De hade
intressanta saker att berétta. Deyjans lokala grénsherre
avrittades nyligen. Han dodades tydligen samma dag
som Herre Fayette.

“Det intressanta ar att folk som blir utfrigade av spanare
tror att en annan Herre fran Deyjan mérdade Gransherren.”
Han tittar allvarligt pa dig.

Med all denna nya information blir det uppenbart att du
bara har skrapat pa ytan pé en storre intrig. Att besegra
herre Fayette dr formodligen inte tillrickligt for att stoppa
vad det nu dr som ligger och bubblar under ytan...

Upptéack en av Necropolis Narbrickor. Upptick sedan
bada Dungeons Narbrickor.

GAMLA GODA VANNER

Du ber dina sista boner samtidigt som dina mén begraver
fardigt de sista doda kropparna.

“Kanske kommer de nu till ro”, séger du till dig sjélv i ett
klent forsok att skaka av dig den otécka kénslan som har
forfoljt dig under hela striden. Motstdndararméerna. ..
De brukade alla vara en del av Herre Fayettes armé.
Hans personliga vakter. Nagra av dem réknade du till
och med som dina vénner... Att befria deras sjélar fran
dessa hemska besvirjelserna fran Nekromanterna ger dig
lite trost. Inte mycket, men dnda. Vem som 4n gjorde
detta dr fortfarande dar ute, fri att utfora fler valdsdad.

“Detta maste fa ett slut” svir du ilsket och fixerar blicken
pa horisonten i §st.

Fran och med nu teleporteras du till Obelisken pa
Dungeons Nérbricka ndr du kommer till ett falt med
Obelisk pa en Necropolis Narbricka. Samtidigt teleporteras
du till Obelisken pa Necropolis Nérbricka néir du kommer
till ett falt med Obelisk pd en Dungeon Nérbricka.

Fran och med detta drag, 6kar svarighetsgraden for varje
strid pa kartan med 1 tills slutet av scenariot (se sidan 35,
“Féltets svarighetsgrad” i grundspelets regelbok). Nir du
kommer till Stadsfiltet pA Dungeons Startbricka, inled d&
en strid med “Herre Fayettes armé”. Léagg till 3 Murkort
och 1 Portkort och 1 Piltorn till motstandarsidan. Efter
att du har besegrat motstdndaren, 14s delen “Plikten
kallar” nedan.

T

PLIKTEN KALLAR

Du tittar pd din Herres ordrliga kropp. Hans lugna
uppenbarelse dr en verklig kontrast till den virvelvind
av kénslor som tornar upp inom dig. Store Herre Fayette.
Din vén. Att forvandla honom till en od6dlig var sé fel.
Inte rittvist. Han hade sd mycket att se fram emot.

Sa mycket att uppleva. S& manga historier att lyssna till.
Och é&n fler att berdtta. S& mycket att...

Du skakar ilsket pa huvudet. Det finns inte tid for detta nu.
Du fér vinta med att s6rja. Det kommer en tid for det
ocksé, bara du nu avslutar det du har padboérjat. Du méste
fokusera. Du ropar till dig Clancy.

“Det borjar bli ofantligt uppenbart att det 14g en storre
komplott bakom Herre Fayettes d6d.” Du blundar och
vénder dig bort frén kroppen. “Men jag ér inte sdker pa
om han mordades for att han var en Grénsherre eller
for att han visste for mycket.”

“Jag skulle séga att det fanns en plan att invadera AvLee”,
han pausar och later orden sjunka in. “Det &r en ganska
uppenbar och réttfram strategi. I forvirringen som
uppstod efter det att tvd Grénsherrar frin AvLee, som
var grannar, dog.

“Det later vettigt”, avbryter du honom. “Forrutom...
férrutom att Deyjans gransvakt mittemot dem ocksa blev
mordad. Det verkar som det ligger en sammansvarjning,
storre @n en invasion, bakom allt detta. Eller sa ligger det
mer #n en hund begraven hér.”

Du ténker hogt for dig sjalv och Clancy nickar.

“Jag har bestdmt mig for att meddela Druidernas Hogsta
Rad allt jag vet samt be dem féra vidare all information
till AvLees Aldsterad. Jag ska skicka ett brev till Gelu
dar jag berittar om mina aningar att Herre Falorels och
Fayettes dod hanger ihop och...” Du blir pl6tsligt torr

i munnen och orden fastnar. “...och ber honom tréffa
mig efter...” Din r6st sviker dig igen. “Efter jag har
be-begravt Herre Fayette. Du tar ett par djupa andetag
innan du fortsétter. “Jag skulle vilja veta vad han vet
om situationen. Jag maste fa veta.”
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RAMPART KAMPANJ — KALLHAMRAD HAMND

3. HAMNDENS

AGENTER

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 12 rundor.

SPELFORBEREDELSER
Fraktion: Rampart

Fraktionshjilte: Gemma, Gelu

Fraktionsarmé: Ett Fatal Kentaurer, ett Fatal Dvérgar,
ett Fatal Alvor

Startresurser: 14 x , 8%
ytterligare +5 produktion

Stadsbyggnader: * Bostad,

,3 X R

Bostad, Citadell
Bonus: Vilj ett av foljande val:

® 2 ‘\«ﬁr,‘ Resurser

#® Leta igenom (4) Foremalskorten.

@ Forstirk 2 av dina enheter.

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Fraktion: Necropolis
Motstandarhjéltar: Charna, Galthran, Vidomina
Motstindararmé:

# Charnas armé: 1 Kompani Zombier,
1 Kompani Vélnader, 1 Kompani Licher,
1 Fatal Vampyrer

# Galthrans armé: 1 Kompani Vampyrer,
1 Kompani Licher, 1 Kompani Zombier,
1 Fatal Skrickriddare

# Vidominas armé: 1 Kompani Skelett,
1 Kompani Skrackriddare, 1 Kompani
Spokdrakar, 1 Kompani Licher

Charnas korthég: 4 x Might-kort
Galthrans korthég: 4 x Might-kort
Vidominas kerthég: 4 x Magic-kort, 3 x Skicklighetskort

Vidominas besviirjelsekort: 2 x Besvirjelsekort “Hast”,
2 x Besvirjelsekort “Botemedel”

Vidominas skicklighet: Férmagekortet Haxkonst*

Utéver, forbered for tidsspecifika hindelser:
Sandros Specialitetskort: I och VI

*Om du drar skicklighetskort tva ganger i rad eller om
det inte finns fler besvdrjelser i Al-hjdltens korthog, dela
ut )4 motsvarande W3] till spelaren med ligst Liv.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och lidgg ut dem enligt
scenariekartan:
2 x Starkartbrickor (I):
# 1 x Necropolis (S1)
# 1 x Rampart (S4)

4 x Fjarranbrickor (II-IIT):
# 2 x Rampart (vilj bland: F10-F12)
# 2 x Necropolis (vilj bland: F1, F4, F7)
4 x Nérbrickor IV-V):
# 2 x Necropolis (N1, N4)
# 2 x Rampart (N7, N8)
Forbered dven detta for de tidsbestéimda héndelserna:
# 1 x Mittbricka (VI-VII) med Drakens Utopi
(vdlj fran: C1, C3)

Ramparts startkartbricka ér redan upptéckt.

PLACERING AV HJALTARNA

Charna och Galthran representeras av
Necropolisfraktionens tva Hjaltefigurer. De dyker upp
pa kartan som ett resultat av en tidsspecifik hindelse.
Du kan anvinda valfri figur som Al-hjélte.

Vidomina ror sig inte pa kartan.

Placera din Hjilte p& mittfaltet p4 Ramparts Startbricka.
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YTTERLIGARE REGLER

Under detta Rampart Kampanj-scenario tillimpas
foljande regler:

# Varje gédng en Hjilte kommer till ett falt med
en Obelisk, sétter en berattelse iging.

#® Motstandarhjiltarna flyttar efter spelaren.

# Efter att ha besegrat en Motstandares armé,
erhall 2 %

# Sviarighetsgraden okar i varje strid pd Necropolis

kartbrickor med 1 (se sidan 35, “Tabell for filtens
svérighetsgrad” i grundspelets regelbok.)

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du méste besegra Motstdndararmén vid
Drakens Utopi.

Forlora: Du forlorar scenariot om:

# Du tappar makten §ver din Fraktionsstad.

# Motstdndararmén vid Drakens Utopi inte har
besegrats i slutet av runda 12.

o

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nir du kommer till f6ljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:
# Lis delen “Deyjans Herrar méste stoppas” nedan.
Runda 3:

@ Lias delen “Valnaderna 6ver horisonten” nedan.

# Placera Charna pa mittféltet pd Necropolis
startkartbricka.

Runda 7:

# Lis delen “Nekromanternas Forstarkning” nedan.

# Placera Galthran pd mittféltet p4 en av Necropolis
Fjdrranbrickor som ligger léngre bort fran din
Hjélte. Om bada ligger lika léngt ifrén, viljer du
en av dem.

Runda 12:

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

Nar scenariot ar klart:

# Lis delen “Langt ifran 6ver” nedan.




Rampart Kartbrickor

Necropolis Kartbrickor
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BERATTELSEN

DEYJANS HERRAR MASTE STOPPAS

For flera dagar sedan kommenderade AvLees Aldrerdd
Gemma och Gelu att himnas f6r morden pa Herre
Falorel, Herre Fayette, Drakherrarna och alla andra som
f6ll offer for Nekromanternas framfart. Trots att de tva
har haft att gora med fienden tidigare kunde inget
forbereda dem for synerna de métte vid Deyjans gréns.
Slumpmaissigt grivda gropar med kroppar i massor
staplade pa varandra. Nej, inte bara kroppar. Kottslamsor,
hégar av ruttet kott som inte duger till ndgot nér skelettet
dr utrivet.

“Detta... dr... forskrickligt”, stammade Gelu samtidigt
som han forsokte svilja illamdendet som steg honom
upp i halsen.

Gemma kunde inte annat 4n att stirra. Paralyserad i
blicken. Efter en stund hukade hon sig och gémde ansiktet.

“Dockan vickte kénslor i mig”, slingde hon ur sig.
“Den liknade den som min syster fick precis innan hon
dog. Jag minns att jag tyckte att hon maste vara den
lyckligaste i virlden med en sddan docka... Sedan kom
horden av skelett och dodade alla i min by...” Hennes
rost tystnade.

“Du borde inte se detta. Det dr inget for...”

“Jag var den enda O6verlevande.” Hon héjde blicken och
tittade rakt in i Gelus 6gon.

“Jag &r GLAD att Aldreridet valde mig till att vara en av
dem som ska straffa Deyja.”

Det fanns inga tveksamheter i hennes blick. Endast en
vild beslutsamhet. Gelu viande sig bort och 1it blicken
glida 6ver horisonten. Uppifran kullen kunde de tydligt
se dalarna i detta mérkliga déende landskap som breder
ut sig framfor dem. Det sdg ut som om hosten kom tidigt
med sina r6da blad pa buskarna. Det grona graset har fatt
ge vika at mork jord och alla trdd vi ser kimpar for att
Overleva, om de inte redan dr doda och uttorkade.

“Efter jag fick reda pd att Sandro 14g bakom planen att
morda Herre Falorel, undersokte jag ytterligare och fann
att Drakherrarna jag utpldnade inte var banditer. De var
riktiga AvLee Griansherrar. Jag kidnde att jag var tvungen
att forklara detta personligen for AvLees Aldrerad

och acceptera deras dom for mitt misstag. Radet var
skeptiska men efter en konsultation med deras Orakel

sa de att det bista séttet att tergélda ar att jag deltar

i en straffstrid mot Deyja.” Gelu pausade nir han sig
Gemma resa sig och komma emot honom. “Jag kénner
att plikten kallar nér de dldgger mig detta och jag har tagit
ledigt frin Skogsvakten”, sammanfattade han.




Det var sé tyst att man kunde hora en knappnél falla
medan de 6vervagde sina val.

“Deyjans Herrar méste forintas innan allt levande
i AvLee blir skovlat”, beslutade Gelu.

“Varenda en” fyllde Gemma i.

Naér du anlénder till Stadsfaltet p4 Necropolis Startbricka
laser du delen “Var det allt?”” nedan.

VALNADERNA OVER HORISONTEN

Dina spanare har just rapporterat. Det verkar som om
de slogs mot négra irreguljéra trupper fradn Erathia idag.
De tillh6r milisen fran Clovergreen. De kinde Gemma
och kom med intressant information. Tva Barbarer som
heter Crag Hack och Yog invaderar i detta nu Deyja
fran Erathia.

Medan du ténker pa vad detta kan innebéra, far du syn
pa en budbirare som rusar fram mellan trupperna.
Hon kommer fram till dig och rasar ihop framfor dina
fotter av utmattning. Klart forvirrad och brannhet av feber.
Hon pratar gibberish men du lyckas énda forstd vad
hon vill sdga. En av hennes mest anmérkningsvérda
iakttagelser ar att dussintals bleka valnader river upp
bosittningar utmed sin framfart. Det stimmer att
otaliga skdndelser av Nekromanterna har setts séderut.
Budbéraren skulle egentligen behdva ett par dagar pa
sig for att ma bittre. Ska du 1imna henne eller vinta
pa att hon tillfrisknar? I slutdndan... handlar det bara
om en person. Eller hur?

Om du haller pé att vinna, vilj:
@ Forlora 1 'ﬁ och fa 1 Positiv Moral
# FAaNegativ moral

Vind pd Necropolis Starkartbricka. Du upptécker den.

Placera Charna pa mittféltet p4 Necropolis Start
kartbricka. medan du strider mot Al-hjdltens armé,
Oka da Valnadernas Xmed 1 poéng.

NEKROMANTERNAS FORSTARKNING

Idag &r det planerat att du ska tréffa din partner for denna
mandéver. Du rusar till motesplatsen men att ta sig genom
fiendeterrdng dr ingen dans pé rosor direkt. Du kommer

fram sent inp& natten. Tr6tt och sen, glider du in i ett télt.
Du kan vila medan du pratar.

Efter timmar av avrapportering, brister det for Gemma.

“..Jag fick ett meddelande fran Ethric idag. Han sa att
det var hundra &r sedan Sandro var hans lérling. Han sa
ocksé att Sandro flydde féltet och blev en Nekromant!”
skriker hon och gér av och an.

“Detta namn ndmndes dven under forhoret”, la Gelu
lugnt till.

“Det kommer fler daliga nyheter. Etheric sa att Sandro
eventuellt forsoker konstruera ett enormt kraftfullt
foremal med hjélp av alla de féremél som jag har samlat
ihop till honom. Jag blev sé rosenrasande att jag skrek.”

“Jag kan tinka mig det,” tanker Gelu for sig sjilv.

“Ingen av mina trupper ndrmade sig mig pd en timme.
Jag mdste berdtta detta for Aldrerddet...”

P16tsligt hor du ndgon som rosslar och far syn pa en
skuggig siluett genom ett tdlt. Rent instinktivt utbyter
du blickar for att koordinera en attack mot denna figur.
Det visade sig vara en vampyr. Med ett fatal magiska ord
lyser Gemma upp hela omradet och fér flertalet skumma
varelser att rygga tillbaka och ta sig for 6gonen. Fler
vampyrer. Tydligen har en liten fortrupp av dessa varelser
gjort en rdd pa din lidgerplats och nagra av de yngre
rekryterna har fallit offer for deras huggtinder.

Din erfarenhet, mordarinstinkter och samarbetsformaga
gor denna fight till en hdpnadsvickande kort attack.
Kanske for att de inte var s manga, kanske for att ditt
motvirn verraskade dem. A andra sidan betyder det

att ditt 6verraskningsmoment gir om intet, dd den som
skickade dem till dig redan &r varse om din nérvaro i Deyja.

“Det kan hdnda att Sandro har byggt ett kraftfullt vapen
av alla foremadl som han har samlat ihop.” Du borjar
tinka hogt. “Jag undrar om AvLees Herrar har fatt nys
om denna plan?”’

Vilj en:
#® Om du har forstarkt , vand den till Fatal-sidan.
# Om du har *, kasta det.

Om inget av ovanstiende passar, ignorera denna effekt.

Upptick sedan badda Necropolis Fjarranbrickor.

VAR DET ALLT?

Ni kommer bada fram till ett av Nekromanternas slott.
Det ser 6vergivet ut. Limnat i alla hast. Inte for sé linge
sedan.

“Tror du att de ar s ridda for oss?”” undrar Gemma.

“Tveksamt” svarar Gelu och betraktar omgivningarna
forsiktigt. “Aven om de kinner till var plan, si borde
de inte veta exakt nér vi kommer. De flydde fran nagon
annan.”

Du letar igenom slottet och efter ett médosamt letande
hittar du ett halvt uppbrunnet papper i en av eldstdderna.
Det &r en karta som visar végen till “Slottet Crypthome”
Du fortsitter rota igenom tornet men hittar ingen mer
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relevant information. Till din stora forvéning kommer
dina Alvspanare med nigra Orchliknande varelser som
har ett meddelande till dig. Det 4r fran en Barbar-hjilte
som heter Yog.

“Hm, jag trdffade honom en gang i Enroth”, grubblade
Gemma nér hon hérde dem.

“Han ér tillsammans med en annan Barbar som heter
Crag Hack”, tilldgger budbiraren.

“Jag har hort talas om Crag ocksd”, svarar hon.

“Yog och Crag Hack &r besvikna pd Nekromanterna och
speciellt pd Sandro. Och...” Orkens rost blev sé tyst att
ni instinktivt flyttade er ndrmare honom.

“Vad?! Crag samlade foremal till Sandro som han
FAKTISKT konstruerade ett méktigt vapen av!”

Ta den forberedda Mittkartbrickan och lagg ut pa kartan
sd att den angrénsar till minst en Necropolis Néarbricka.
Nar du kommer till faltet med Drakens Utopi, 1ds da delen
“Slottet Crypthome™ nedan.
Vilj en:

® 3 >\«|"r/‘ Resurser
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# Letaigenom (4) Féremélskorten

Resurser

SLOTTET CRYPTHOME

Vil gomd i 6vergivna byggnader i ndrheten, observerar
du slottet. Den hir gangen dr du sdker pa att det inte ar
overgivet. Svirmar av skelett gar in och ut biarandes pa
lador fulla med material.

“...for att uttrycka sitt missndje med Sandro, beslutade
sig Barbarerna for att invadera Deyja. Men Yog vill veta
vad som verkligen forsiggar”, muttrar Gelu hogt.

“Missnoje. Artigt vérre!” Fnissar Gemma.

“Nu r det bra timing for ditt eget tillslag. Vi anfaller
Deyja norrifrdn medan de attackerar vésterifrén.”

“Erathierna kommer g3 i taket av oro néar de hér om Yug
och Crag. Jag vill prata med Yug. Var ér den dir kartan?”
fragar Gemma nér hon rotar igenom sin véska.

“Hm, forst maste vi inta Slottet Crypthome for att sdkra
den hér delen av Deyja men efterét ska vi be Yug och
Crag mota upp oss vid ...” hon pausar for att vika upp
kartan och foljer en stig med fingret. “Blagden. Sedan...”

Hon tystnar halvvégs in i meningen nér viggarna borjar
skaka och skelett forsar in i byggnaden. Bakom de beniga
varelserna star en blek Nekromant omringad av
ondskefulla riddare i sillskap av drakar, déda for lange
sedan. Doda och likvil dodliga.

Gemma ryser och héret reser sig nir Nekromanten
frambringar hennes magiska krafter. Kraften i sig ar
enorm. Trupperna ar redan i strid s ni bada rusar in i
kampen. En ger order om spérreld till sina skarpskyttar
medan en annan kallar pd naturens magiska krafter.

Striden med Vidominas armé drar igang. Placera Sandros
béda Specialitetskort pd Kompaniet med Skelett.

Utfor sedan en gratis attack med denna enhet. De kan
fortfarande utfora sin vanliga attack under sin vanliga
initiativrunda.

Om du anvénder Gelu som din Huvudhjilte, 1agg pa

1 A pa varje fiende pa Stridsbradet.

Om du anvidnder Gemma som din Huvudhjélte, 1igg pa
3 )/‘ pé vald motstindarenhet.

Efterat fortskrider striden enligt standardreglerna.

LANGT IFRAN OVER

Efter att ha avverkat de sista fiendetrupperna, rusar
Gemma till motstdndarnas befélhavare. Vidomina
skyler sitt ansikte som for att skydda det frin Gemmas
fasansfulla ilska.

“Sna...” borjar hon men en pil frin Gemmas bége tringer
igenom hennes ord samt hennes huvud. Hennes kropp
forvandlas omedelbart till aska och rasar till marken.

“Vad...!”

“En golem!” Fladmtar Gemma med en blandning av
férvaning och frustration. Hon bojer sig sedan ner och
ror runt i det som &ar kvar av golemen. “Hon maéste redan
ha flytt, ndgon géng under striden. Det finns inte ndgon
kvar har.”

Gelu blir vansinnig och sparkar till en skalle som flyger
hogt upp i luften.

“Oroa dig inte. Vi kommer f4 fatt i dem”, avslutar hon
lugnande.

“Allihop”, ldgger han till med en hopbiten min. Efter hans
ilska till slut har lagt sig, bérjar han g& mot det nu 6ppna
slottet Crypthome.
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KARTPLATSER

STAD BOSATTNING

Kategori: Flaggbar Kategori: Flaggbar
Detta dr en spelares startfdlt. Om en spelare intar Nir du flaggar en Boséttning kan du vélja din bel6ning
en stad, far spelaren en bonus beroende pa scenario. bland flera bonusar. Om du erévrar en bosittning som

inte tidigare har dgts av ndgon annan spelare, far du en
extra bonus (se sidan 25, “Bosiéttningar” i grundspelets
regelbok)

GRUVA: SAGVERK

Kategori: Flaggbar

Med en suck kastade han ointresserat skallen &t sidan
och satte sig vid bordet som var fullt av ihopskrynklade
papper och plockade undan diverse skriftrullar. Om du
erdvrar en gruva som inte tidigare har varit i ndgon
annans 4go, ger den dig genast intdkter. UtGver detta,
beroende pé typen, kommer det passivt generera inkomst
1 bdrjan av varje resursrunda.

Sédgverk: 2 x Byggnadsmaterial
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MARKNADSPLATS KRIGSMASKINSFABRIK

Kategori: Besoksbart Kategori: Besoksbart
Denna plats tilldter den bes6kande Huvudhjélten Denna plats tilléter en Hjilte att kopa en krigsmaskin.

att utbyta resurser, plocka bort ett kort eller kopa
en krigsmaskin.
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