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Skulle du vilja krossa dina motstidndare med Blodt6rstiga Mutare vid din sida? Bygga upp en armé av oddda sjélar
for att forverkliga Sandros morkaste drommar? Eller utmana den méaktigaste av drakar och slé félje med Dracon
pa hans jakt efter 4ra och berommelse? Detta &r bara ett litet smakprov av alla dventyr som véntar i de heroiska

berittelserna som foljer.

Denna uppdragsbok utékar Heroes of Might and Magic III: The Board Game med tre nya kampanjer:

# ‘“Drakens blod” — dedikerad till Dungeonfraktionen
# “Nekromanternas uppgang” — dedikerad till Necropolisfraktionen.
# “Drakslaktaren” — dedikerad till Towerfraktionen
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15 x Kartbrickor:
# 1 x Startbricka
#® 10 x Fjarranbrickor
# 3 x Nirbrickor
# 1 x Mittbricka
1 x Stadsbriade
1 x Uppdragsbok
1 x Spelarhjilp
2 x Hjiltefigurer
7 x Enhetsfigurer
7 x Hjaltekort (dubbelsidiga)
7 x Enhetskort
7 x Stadsbyggnadsbrickor
28 x Neutrala enhetskort

4 x Astrologernas
forkunnelsekort

SPELETS DELAR

11 x Foremalskort
7 % Besviirjelsekort
11 x Formégekort
42 x Specialitetskort
7 x Statistikkort
# 1 x Anfallskort
#® 1 x Forsvarskort
# 2 x Styrkekort
# 3 x Kunskapskort
12 x Guldbrickor
# 4 x“1 Guld”
#® 4 x“3Guld”
# 4 x“10 Guld”
9 x Byggnadsmaterial

# 5 x “] Byggnadsmaterial”
# 4 x “3 Byggnadsmaterial”

Version: 1.0 SWE

8 x Vardesaker
#® 4 x “1 Virdesak”
#® 4 x “3 Vardesaker”
10 x Skadebrickor
# 5 x “1 Skada/2 Skador”
(dubbelsidigt)
#® 5 x “3 Skador/5 Skador”
(dubbelsidigt)

1 x Byggbricka

1 x Invénarbricka

1 x Magiboksbricka

6 x Paralysering/Forsvarsbrickor
5 x Forflyttningsbrickor

1 x Moralbricka

30 x Akryliska kuber
#® 10 x “Svart”
# 20 x “Ljusbld”

e N T




NYA DELAR

KARTPLATSER

I Stretch goals hittar du fler brickor med nya platser
att upptécka. For en komplett lista dver platserna, lds pa
sidan 41.

PERMANENTA KORT

OO Dessa kort ger dig antingen en bonus eller har ett
villkor som maéste uppfyllas. Nir du spelar ett permanent
kort, placera det d4 framfor dig. Det forblir dér 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 anvénder
Experteffekten, 1agg da inte till det till Grundeffekten.

MAGIAKADEMI

Vissa kort refererar till Akademier och varje besvirjelsekort
tillhor ett av foljande fyra element: Luft, Eld, Jord och
Vatten. Varje akademi har sin unika ram runt symbolen.

OBSERVERA: Aven om “Magisk Pil” tillhér alla
akademier kan den bara dra nytta av bonusen frin en
akademi i taget.

N

Eldakademin Vattenakademin

bk

Luftakademin Jordakademin

FIGURER I SPEL

I borjan av spelet forbereder du alla enheters figurer som
du vill anvdnda. Under spelet gang kan du placera dem
ovanpa motsvarande enhetskort for att tydliggora varje
enhets aktuella position pa stridsbradet.

OBSERVERA: Fraktionens figurer har samma firg
som ramen runt kortet.

YTTERLIGARE REGLER
Om du spelar med figurer finns det nigra regler att folja:

1. Om nagot av nedanstiende intréffar under en strid
med neutrala enheter, kasta di det kortet och dra
ett annat i dess stélle:

a) Om du drar samma neutrala enhet mer dn
en gang.

b) Om du drar en enhet som du redan har
i din armé.

¢) Om du drar en enhet fran din fraktion.

2. Medan du Rekryterar Neutrala enheter kan du
varken Rekrytera en enhet av en fraktion som
redan kontrolleras av en spelare, eller en enhet
som redan finns i en spelares armé. Sléang det
enhetskortet och dra ett annat.
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DUNGEONKAMPANJEN — DRAKENS BLOD

1. FORVILDNINGEN

AV ASATARNA

Overherren Mutare, en ambitids Nighon dam, onskar
befista sin rattmdtiga position i raden av mdktiga
Nighon Herrar. I Nighon drver du inte dina territorium,
du erovrar dem fran de som inte dr starka nog att kunna
halla fast vid dem. Bara de starkaste passar till att hirska
och benen frdn de svaga ligger och skrdpar i Nighons
underjordiska tunnlar.

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 11 rundor.

SPELFORBEREDELSER

Fraktion: Dungeon
Fraktionshjilte: Mutare

Fraktionsarmé: Ett Fatal Troglodyter, ett Fatal Harpyor,
ett Fital Overvakare

Startresurser: Inga
Stadsbyggnader: Inga
Bonus: Vilj ett av foljande val:

#® Ligg till ett Fatal Medusor till din armé.
# TForstirk Troglodyter och Harpyor

# Leta igenom (4) Féremalskorten

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Fraktion: Dungeon
Motstiandarhjiltar: Caomham, Preuet
Motstindararmé:

# Caomhams armé: Neutral armé en niva hégre
an din hjilteniva, 1 X Piltornskort, 3 Murkort,
1 Portkort

# Preuets armé: Ett Fatal Svarta Drakar,
2 X valfri Neutral enhet*

Caomhams korthég: 2 x Might-kort, 2 x Magic-kort
Preuets korthog: 2 x Might-kort, 2 x Magic-kort

Motstandarens Besviirjelsekort®*: 2 x Besvérjelsekort
Eldskold, 2 x Besvirjelsekort Blind

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

**Alla AI-motstandare anvinder samma
Besvirjelsekorthog Aterstill efter varje Strid.

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

3 x Fjirranbrickor (II-III):
# 3 x Dungeon (F2, F5, F8)

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

PLACERING AV HJALTARNA

Béada Motstandarhjéltarna, Caomham och Preuet,
representeras av tva hjiltar frin Castlefraktionen.
Ha dem néra till hands d4 du kommer behdva dem
senare i scenariot.

Placera din Dungeonhjélte pd det tomma félt pa
Kartbrickan som befinner sig allra lingst ner pa
scenariots karta. Det tomma féltet méaste finnas allra
langst ner pé scenariots karta. Om det tomma failtet
finns pa mitthexagonen pa Kartbrickan, kan du vrida
och vinda Kartbrickan som du vill.

YTTERLIGARE REGLER

Under detta “Dungeon” Kampanj-scenario tillimpas
féljande regler:

# Din Hjéltes Erfarenhetsniva kan inte dverstiga
Niva 4.

# Du kan inte bygga Bostider.
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# Du kan inte Rekrytera genom att anvinda
stadsbyggnader eller producera resurser forran
du har erévrat staden.

Du kan inte Rekrytera en sekundir hjilte.
Caomham forflyttar sig inte.
Preuet forflyttar sig efter att din tur ar slut.

Du vinner ingenting pé att bestka obelisker.

Inga granser pa din Dungeon Startbricka géller.

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du maéste besegra bdda motstdndarhjédltarna:
Caomham och Preuet.

Forlora: Du misslyckas med scenariot om du forlorar
en Strid.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nir du kommer till foljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:

# Lis delen “De svaga maéste falla” nedan.

Runda 5:

# Placera Caomham-figuren pa Obelisken som
ar ndrmast din Huvudhjilte. Om det inte finns
négra upptickta Obelisker pa kartan, placeras
Caomham nér du upptéacker den forsta Obelisken.

Runda 8:

# Fran de upptéckta Kartbrickorna: hitta det
blockerade falt som ér hogst upp lingst till
vénster och placera Preut-figuren pa det faltet.

Runda 11:

#® I slutet av rundan ar du besegrad och allt har
gétt forlorat!

Nar du beldgrar Staden pé startbrickan:
# Las delen “Morkrets grotta™.
Nair scenariot ir klart:

#® Lis delen “Detta &r bara borjan” nedan.




BERATTELSEN Efter att du erdvrat Staden erhéller du:
@ En * Bostad

DE SVAGA MASTE FALLA Stadshall
Kvillen var mork och dyster. Eller var det morgon? +25 Resurser
Eller mitt p&4 dagen? Att avgora tiden hér i de djupaste +6 Resurser

och morkaste delarna av grottorna har alltid varit svart,
dven for Nighons invéanare.

+3 ““’r} Resurser
15 Produktion

Mutare skrev i sin dagbok. Sin krigsdagbok, for att vara

specifik.

“Ordwald. Jag finner namnet avskyvdrt. Denne gamle
man har haft bordiga Nighons marker i sin dgo, som

en gang skadnktes till honom av en dldre fader. Han har
Jforspillt sin tid och inte dstadkommit ndgonting for att
fortjdana sin status. Jag har stdtt i hans skugga och i hans
gransland alldeles for linge.”

Mutare betidnkte sin nyss skrivna text samtidigt som hon
petar bort nagra matrester fran tinderna med pennan.
Uppenbart tillfreds med resultatet, nickade hon och
stingde sin dagbok i en hog sméll.

“Augh...” ett ensamt skrik 1jéd frén en Troglodyt som hon
anvant som bord. Och snabbt sprang Troglodyten ivag.

Hon vinkade till sig en grupp av hennes nérmsta soldater,
hoppade upp pa sin hist och satte hilarna i sidan pa
hésten. Hésten red ivdg i full galopp. Hon brydde sig
inte om att sakta in for att ge soldaterna order. Hennes
ord ekade i grottorna.

“...Mina spioner har kommit med nyheter. Tva unga
och hungriga herrar har gjort ett gemensamt anfall mot
Ordwald. Forvanandsvart nog, gor de framsteg.”

“Kanske ar de sa starka och stridsdugliga” foreslog en av
hennes generaler och forsokte matcha hennes hastighet.

“For ett ar sedan skulle han slagit tillbaka med enkelhet.
Ordwald maste ha forlorat sin skarpsinnighet for strider,
eftersom det gér sa bra for herrarna, hon ignorerade
generalens kommentar.

“Kanske vi ska samla alla vara trupper och krossa honom?”
Foreslog en annan, vars rost skakade av osidkerhet.

“En liten armé riacker. Tiden ar knapp. Vi har tdlmodigt
vintat pd Ordwald att gora ett felsteg innan vi genomfor
vart drag. Forra veckan hiande det. Det dr dags att
forinta honom.”

Nar du erévrar Staden pé startbrickan, 14s “Morkrets
grotta”. Staden dr forsvarad av en nivé III Neutral armé.




MORKRETS GROTTA

“Ordwald &r inte hir. Inte undra pa att hans marker var sa
enkla att erdvra” hor du en av soldaterna séga.

Du lyfter bort foten fran stolen och later gravitationen
gor jobbet. Bang. Stolen faller i golvet med en smill
tillsammans med fingen som é&r fastbunden i den. Ty, hen
ar alldeles for utslagen for att ge ifrdn sig ndgot annat dn
ett dovt ston.

Forhor avslojar att Ordwald inte personligen forsvarade
sitt land eftersom han tidigare gett sig av for att finna
flaskan med drakblod.

“Det ter sig som att han spenderat sitt liv och sin faders
framgéng i sin egen jakt efter flaskan. Det tros fortfarande
pa att den som dricker ur flaskan férvandlas till en levande
drake” fyller en annan férhorsledare i, medan hen torkar
av sina hénder.

“Ordwald &r inte s dum som jag trodde” erkdnner du.
“Dock &r han gammal”.

“Jag ska finna honom och flaskan, men forst maste jag
gora mig av med de unga herrarna som kénner till detta”.
Du ler 4t tanken p& vilka mdjligheter som situationen
o6ppnar upp for. Caomham och Preuet har ocksa hort pratet
om flaskan. De vill sidkerligen f6lja med dig till de djupa
grottorna och leta upp Ordwald. Du maste gora dig av
med dem. Vad synd!

Nir du besegrat bdda Motstdndarhjédltarna, 14s delen
“Detta &r bara borjan™ nedan.

DETTA AR BARA BORJAN

Du svingar ditt svérd och blodet skvétter pa grottans vigg.
Mannens kropp vissnar i samma stund som hans huvud
avldgsnas fran kroppen.

“Var det Caomham? Preuet?” Du borjar tvivla. Inte {for
att det spelar nagon roll...

Du f6ljer det rullande huvudet med blicken. Svunna tider.

“Jag har alltid trott att jag en dag ska vara mdktig och
nobel” du fortsitter titta pd huvudet. “A#t erévra Raurics
marker var bara det forsta steget. Men jag trodde inte att
det skulle vara maojligt forrdn jag var gammal. Flaskan
dndrade mina planer.”

Du lyfter blicken. Dina trupper invantar order.

“Vi har bara borjat™ ropar du 4t dem och lyfter ditt
nedblodade svérd. Trupperna svarar med ett krigslystet vral.

Vem &n som foérvandlas till Draken kommer kunna tvinga
sig till en plats bland Nighons hogsta, ddlaste forsamling.




.__|_‘-H.~I
H 1

by

3

'

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 11 rundor.

SPELFORBEREDELSER

Fraktion: Dungeon
Fraktionshjilte: Vilj en — Mutare eller Alamar

Fraktionsarmé: Ett Fatal Troglodyter, ett Fatal Harpyor,
ett Fatal Overvakare

$.

Startresurser: 14 x ,3 % R

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

# Letaigenom (3) Féremélskorten

® +4 ““’r/‘ Resurser

#® Forstirk Enheterna Overvakare, Troglodyter
och Harpyor

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE
Fraktion: Dungeon

Motstandarhjéltar: Ordwald fortrupper, Drakviktare
Motstindararmé:

# Ordwalds Fortrupper: Skarpskyttar*,
2 % Golems***, Magiker*

# Drakviktarnas armé: 2 x * slumpvald
Neutral Enhet**, slumpvald Neutral Enhet**

Ordwalds Fortrupper — Korthég: 3 < Might-kort,
2 x Magic-kort

Drakviiktarnas armé — Korthog: 5 x Might-kort,
1 x Formégekort

Ordwalds Fortrupper — Besviirjelsekort:
2 x Forbannelse

Drakviktarnas armé — Formagekort: Rustméstare

DUNGEONKAMPANJEN — DRAKENS BLOD

2. DRAKFADERNS

BLOD

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

**Dra rdtt antal Neutrala Enhetskort frdn korthdogen
med motsvarande Neutrala Enheter.

*¥*Lortsdtt dra fran korthogen tills du har tvd
Golemenheter. Blanda resten av de Neutrala enhetskorten
tillbaka i korthogen.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt

scenariekartan:
1 x Startkartbricka (I):
# 1 x Dungeon (S2)

3 x Fjéarranbrickor (II-11I):
# 3 x Dungeon (F2, F5, F8)

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

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

PLACERING AV HJALTARNA

I detta scenario representeras motstindaren av en av
de tva hjaltarna i Castlefraktionen. Du kan bestimma
vilken Castlehjélte du vill spela mot. Ha dem néra till
hands d& du kommer beh6éva dem senare i scenariot.

Din Dungeonhjélte placeras pa stadsfiltet p4 Dungeons
startbricka.

YTTERLIGARE REGLER

Under detta “Dungeon” Kampanj-scenario tillimpas
féljande regler:

# Nir du besdker en Obelisk hindras Ordwalds
fortrupp fran att forflyttas under en runda.

# Ignorera alla grinser pa kartans startbricka.

—“‘—1\“
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# Motstdndarens Hjilte ignorerar allt annat och
gar direkt till Drakens Utopi via den kortast
mojliga vig. Motstdndarens Hjélte angriper
inte spelaren direkt, men om det skulle intrédffa
att de befinner sig pa samma falt, anfaller
Motstandaren spelarens Hjélte.

# Motstdndarhjéltarna flyttar efter spelarens tur
ar slut.

# Nar du gér in i filtet Drakens Utopi strider du
mot Drakvéktarnas armé.

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du maéste besegra Motstdndararmén i Drakens
Utopi. Att besegra Ordwald ar valfritt.

Forlora: Du forlorar scenariot om Ordwalds fortrupp
nér Drakens Utopi.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nir du kommer till foljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:

® Lis delen “Overtaget” nedan.

#® 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)

Runda 4:
# Lis delen “Tiden &r knapp” nedan.

Runda 11:

#® I slutet av rundan forlorar spelaren scenariot.

Nir du landar pa filtet med Drakens Utopi
# Lis delen “Upploppet” nedan.

Nar scenariot ar klart:

@ Lis delen “Drakviktarna” nedan.




BERATTELSEN

OVERTAGET

Som vanligt satt du och skrev i din dagbok for att samla
tankarna. Din krigsdagbok.

“Jag har funnit Ordwald. Han befinner sig ndra flaskan
men hans konservativa sdtt att agera samt langsamma
tdnkande ger mig majlighet att 6vermanna honom. Jag dr
visserligen orolig for Ordwald, men jag mdste fokusera
pad flaskan nu. Flaskan med drakblod kommer ge mig
det overtag som jag behdver for att tvinga mig in bland
de mdktigaste av Nighons overherrar. Nar jag vdl har
tagit mig forbi honom kommer jag hitta bdgaren och den
dr utan tvivel bevakad av vakter...Drakviktare. For att
fa tag i bagaren mdste jag besegra dem eller Orwald,
eller bada”

Precis nér du avslutar den sista meningen i dagboken
rusar en budbérare fram till dig:

“...1 vaster finns en underjordisk flod,” hasplar han ur sig
“Spejarmastaren ar overtygad om att Ordwalds arméer
passerade har for sex till dtta manader sedan. Spejarna
fann ett féingelse 1angs med floden idag. En trollkarl vid
namn Alamar sitter tillfaingatagen dar. Han ar villig att
sl sig ihop med den sida som befriar honom. Ska jag visa
dig viigen vi tog for att komma dit?

Budbiraren stirrar pa dig och véntar pé ett kommando.
Du lagger ner sakta pennan och borjar ge order. “General
Miah tar kommando dver trupperna i mitt gamla omrade
nira ingangen till de djupa underjordiska grottorna.

Han borde klara av att sédtta kdppar i hjulen for de Herrar
som forsoker forfélja mig genom att plundra dem, mérda
deras spejare, ligga ut villospar och trampa ner de som
ar gverdrivet djarva.”

Du rusar ut frén ditt rum tillsammans med dina vakter.
En liten styrka borde kunna glida in utan att bli upptackt
av nagon.

Rummet toms pa ett 6gonblick och kvar star den stackars
budbéraren vintandes pé sitt svar.

Din hjilte stiger genast en nivd — Leta igenom (2)
Formégekorten.

I slutet av din hjiltes forflyttning denna runda, kan du
vilja att:

# Genast inleda en strid med en Neutral armé
pa niva III och de &r den anfallande parten
och du kan forldnga denna strid utan att betala
forflyttningspoing. Om du vinner striden,
vinner du en sekundérhjilte.

10

# Erhilla extra forflyttning men da forlora
mojligheten att Rekrytera en sekundirhjilte.
Detta val ar inte mojligt alls under resten av
scenariot.

TIDEN AR KNAPP

Att leva under jord sétter sina spar i folk. Bara de tuffaste
overlever under dessa svara omsténdigheter. Darfor blir
du inte forvénad Gver att hora att Ordwalds arméer gled
igenom Miahs styrkor och nu marscherar rakt mot dig.

Storleken pd armén far dig inte heller att rygga tillbaka.

En god befilhavare miste planera for allt som kan intréffa.
P4 s3 sitt kan du antingen vinna eller &tminstone dverleva
en forlust. Rauric forstod inte riktigt detta. Vilket var
anledningen till att du s enkelt kunde déda honom och
Overta hans landomradden. Om Ordwald ligger vantarna
pa bégaren forst kan du bli tvungen att fly fran Nighon.

Placera figuren for Ordwalds fortrupp pé det blockerade
filtet pa Fjarranbrickan som ligger lidngst upp till hoger
pa startbrddet. Om den inte redan &r upptickt, upptick
dé Fjarranbrickan innan figuren placeras pa den.

Lis delen “Drakviktare” nedan nir du kommer till filtet
Drakens utopi.




DRAKVAKTARE

Drakens Utopi tornar upp framfor dig. Denna plats skimrar
av magi som tycks rinna ut éver stigarna som en markligt
mjuk matta och udda trid som reser sig utmed gingarna.
De onaturliga férgerna paverkar alla dina sinnen. Du kénner
dig illaméende. Vid ndrmare eftertanke kring dessa magiska
vidder med trdden och lysande landomraden, undrar du om
det inte bor Grona drakar eller Gulddrakar héar. Normalt
sett bor de ofta uppe ovan jord men de kanske dven bor
pé liknande platser. Det skulle forklara en hel del kring
de hir lysande grona fargerna.

“Vaxter borde vara bruna istillet for grona” muttrar du
for dig sjélv nir du 6ppnar den gamla dorren framfor dig.

Inuti tornet far du syn pa ett oandligt antal ben av kadaver
i alla storlekar som ligger huller om buller i trappan hela
vigen upp. Manga av dem ser ménskliga ut. Langst upp ser
du en stor sal vaktad av drakar. Alderdomliga, majestitiska
varelser. De bara véntar, helt oberdrda och inte alls
overraskade. De kanske inte ser dig som nigot hot?

Bakom dig hor du att det rasslar till av ett ordkneligt antal
svéird som dras samtidigt som de uppretade gorgonerna
viser och minotaurerna flasar dig tungt i nacken.

Utan ett ord héjer du ditt svird och hela armén anfaller.

Léas delen “Upploppet” nedan nédr du har vunnit striden.

UPPLOPPET

Efter striden &r Drakens Utopi en katastrof. Viggarna dr
fulla av rivmérken frdn de viktare som vaktade flaskan.
Golvet ér blodrétt fran allt blod som har spillts ut i vilket
forstenade drakfjill sakta sjunker ner. Du har manga
skadade. .. och dnnu fler doda. Men nu tar allt slut. Flaskan
finns bakom dessa kolossala drakkroppar.

De miktiga drakarna.
De starkaste varelserna pa denna jord.
Alla nu doda pé marken.

Framfor dina fotter.




DUNGEONKAMPANJEN — DRAKENS BLOD

3. BLODTORST

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 10 rundor.

SPELFORBEREDELSER

Fraktion: Dungeon
Fraktionshjilte: Vilj en — Mutare eller Alamar

Fraktionsarmé: Ett Fatal Harpyor, ett Fatal Minotaurer,
ett Fatal Medusor

Startresurser: 20 x , 5% ,2 % ‘\«“’r/‘,

ytterligare +1 \“’r/‘ produktion, ytterligare +5
produktion

Stadsbyggnader: Wy Bostad, v Bostad, Citadell

Bonus: Vilj ett av foljande val:

# Ligg till ett Fatal Svarta drakar till din armé.
# Lagg till en slumpmissig drake fran *,
till din armé.
# Forstirk Harpyor, Minotaurer och
Medusaenheter.

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Fraktion: Dungeon

Motstindarhjiltar: Forsteherren, Andreherren,
Tredjeherren, Ordwald

Motstindararmé:

# Forsteherrens armé: Ett Kompani Trologdyter,
ett Kompani Overvakare, 1 x slumpmassig
Neutral enhet*

#® Andreherrens armé: Ett Fital Mantikoror,
1 x Neutral armé pa niva 4**

# Tredjeherrens armé: Ett Kompani Mantikoror,
1x slumpmissig Neutral enhet*, 1 x Neutral
armé pa niva 4**

# Ordwalds armé: Ett Kompani Mantikoror,
1x * slumpmassig Neutral enhet*, 1 X Neutral
arme pa niva 4**

Herrens korthég***: 3 x Might-kort, 1 x Magic-kort
Ordwalds korthég: 5 x Might-kort, 2 x Magic-kort
Herrens Besvirjelsekort***: 1 x Blind, 2 x Magisk Pil

Ordwalds Besviirjelsekort: 2 x Langsam, 2 x Stenhud,
1 x Blind

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

**Se sidan 35, “Filtets svarighetsgrad” i grundspelets
regelbok for vidare detaljer angdende antal Neutrala
enheter som du mdste dra till denna Neutrala armé.

***/4lla Herrar anvinder samma Al och
besvirjelsekorthogar. Aterstdll dem efter varje strid.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt

scenariekartan:
1 x Startkartbricka (I):
# 1 x Dungeon (S2)

3 x Fjarranbrickor (II-I1I):
# 3 x Dungeon (F2, F5, F8)

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

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

PLACERING AV HJALTARNA

De fyra Motstdndarhjéltarna representeras av
de fyra Hjiltefigurerna frdn bade Castle- och
Necropolisfraktionerna. Ha dem néra till hands
déd du kommer behdva dem senare i scenariot.

Din Dungeonhjélte placeras pa Stadsfdltet pd
Dungeons startbricka.
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YTTERLIGARE REGLER

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

# Ignorera grinserna pa Startkartbrickan.

#® Vid Drakens utopi kan du Rekrytera Drakar*

till priset som visas pé dess kort. Du behover
bostéder for att utfora detta. Du kan inte
ha fler &n tva Drakenheter i din armé.

#® Seger 6ver en Motstdndarhjélte ger dig en halv
niva Erfarenhet.

# Du kan inte anvinda Mantikorenheter.

# Genom att bes6ka en Obelisk, hindrar du alla
motstandare att forflytta sig under en runda.
Detta giller bara en géng per obelisk.

@ Nir du inleder en strid med en motstandar-Al,
sldss du mot en annan motstdndare. De dyker
upp i foljande ordning: Forsteherrens armé,
Andreherrens armé, Tredjeherrens armé och
Ordwalds armé.

*Du kan rekrytera valfri Drake fran korthogen med
Neutrala Azurenheter.

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du méste 6verleva alla anfall fran
motstidndarhjiltarna.

Forlora: Du misslyckas med scenariot om du forlorar
en strid.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nir du kommer till foljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:

# Lis delen “Ingen rast, ingen ro”” nedan.

Runda 3:

# Las delen “Sprida skriacken” nedan.

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

Runda 5:

#® Lis delen “Kontralogn™ nedan.

Runda 7:
# Lis delen “Lyckat utfall” nedan.

Nar scenariot ar klart:

# Lis delen “Drottning Nighon” nedan.
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BERATTELSEN

INGEN RAST, INGEN RO

“Nu kommer Ordwald och hans lakejer for att slakta mig
och dricka mitt blod. De tror att det kommer forvandla
dem som flaskan forvandlade mig. Du ropar ut det med
mork rost vilket far alla runt dig att rysa.

Din kropp har fordndrats. Du har forédndrats. Ditt roda
hér &r borta. Liksom din mjuka, kénsliga hud som har
forvandlats till blodrdda fjall som pryder din kropp.
Med dina hinder svingar du nu kraftiga klor och i din kift
lyser rakbladsvassa gaddar. Dina underordnade stirrar
pa dig i din nya skepnad med en blandning av skrick
och beundran. Vissa vénder till och med bort blicken
nér du tittar pa4 dem. Bra.

“De kommer aldrig dricka mitt blod. Jag kommer vara
den som dricker deras...”

Precis som ditt sista ord &r sagt gar dorren i spillror av
en dunkande murbricka och en liten grupp motsténdare
anfaller dig som om de bad om att fa do.

Dra dina kort och g genast i strid med den forsta
motstdndararmén. Du kan inte k6pa enheter eller gora
négonting innan striden.

Efter striden erhaller din Hjilte tva Erfarenhetsnivaer.
Leta igenom (2) Formégekorten tva ganger.

SPRIDA SKRACKEN

Ett meddelande frdn General Miah kom idag. Han har fatt
information som han anser vara trovardig. Minst tva

av herrarna som blockerar min infart till Nighon har gatt
1 allians med varandra.

“Det skulle inte forvana mig om detta var sant. Ingen av de
herrar som jag sldss emot dr dumma. Jag kommer dndd
besegra dem.” Du bara skrattar at varningen. “Det kommer
bara bli lite svarare men min seger desto ljuvare.”

Skadeglatt skrattar du 4t tanken pd kommande bataljer.
Du pausar for att beundra dina nya vackra klor och ryter
till dina budbérare att samla ihop dina basta krigskampar.

Det dr dags att bevisa for tvivlarna att du platsar bland
Nighons maktigaste.

“Sa de ville dricka mitt blod, sa de? Jag ska bada i deras!”’
S1a Anfallstdrningen och sl& om vid “0”.

# Vid “+1” placera figuren for Dungeons
Motstandarhjélte pa den kartbricka som &r
langst till hoger pa det blockerade filtet.

# Vid “-1” placera figuren for Dungeons
Motstandarhjélte pa den kartbricka som &ar
langst till viansterpé det blockerade filtet.

Om Kartbrickan inte &r upptickt, vind d& pa Kartbrickan
innan figuren placeras.

KONTRALOGN

Valhént forsoker du plocka upp fjaderpennan med
dina klor.

“Jag kommer att behova bemota Ordwalds logner...”
borjar du skriva i din krigsdagsbok. “Om folk verkligen
tror att de kommer forvandlas till en synsk drake om de
dricker mitt blod, kommer varje herre i virlden forsoka
doda mig. De smartaste lognerna dr de som folk vill
hora...”

Med ett knak gick ytterligare en fjaderpenna sonder...
Medan du plockar upp en annan funderar du pa ditt
nista drag. Att vara den méktigaste varelsen i trakten
ar den bésta kdnslan men det har sina nackdelar.

“Jag skickade ett meddelande till general Miah att sprida
ryktet att man blir sjuk om man dricker mitt blod. Han ska
sprida ryktet att jag 14t ndgra av mina kdmpar dricka mitt
blod och att allt det gjorde med dem var att bli sjuka

i en vecka. Ryktet kommer spridas fran ytteromradena
till resten av Nighon. Forhoppningsvis kommer jag inte
bli en lika attraktiv maltavla.

S1& Anfallstdrningen och sl om vid “0”.

# Vid “+1” placera figuren for Dungeons
Motstandarhjélte pd den kartbricka som &r
langst till hoger pa det blockerade filtet.

# Vid “-1” placera figuren for Dungeons
Motstandarhjélte pd den kartbricka som &r
langst till vansterpé det blockerade faltet.

Om Kartbrickan inte &r upptéickt, vind da pa Kartbrickan
innan figuren placeras.

LYCKAT UTFALL

Den unge spejaren avslutar sin rapportering och rusar
genast ut ur rummet, vilket far dig att brista ut i skratt.
Eller var det bara nyheten i sig som gjorde dig sa glad?
Ordwald visar #dntligen vad han gér for. Eftersom han
verkar oformdgen att dricka ur flaskan, verkar det som
att han &r efter dig. Ar det fortvivlan?

“Jag hade kanske for héga tankar om honom?”

“Jag har skickat en budbérare till den vise mannen i
Sinkhole.” muttrar du for dig sjélv. “Jag bad honom gora
lite research for att bevisa att man méste dricka blodet
fran Drakfadern och INTE mitt blod for att forvandlas till
en synsk drake. Jag erbjod honom tillrickligt med guld.
Sé det &r bast for honom att leva upp till bevis.”

Rummet var kusligt tyst. Forr var det mycket mer livligt. ..
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Sla Anfallstéirningen och sl om vid “0”. NIGHONS DROTTNING

#® P34 “+1”, placera Ordwald-figuren pa det Ordwald ar dod.
blockerade faltet pa Fjarranbrickan langst

¥ Hans lakejer dr doda.
till héger.

Du sitter pa toppen av en gyllene hog av mynt och
glittrande foremal och funderar pé ditt nésta steg.
Av nagon anledning har du p4 sistone ként ett starkt
begir av att sova pa guld.

@ P4 “-1”, placera Ordwald-figuren pé det
blockerade filtet pd Fjarranbrickan langst
till vénster.

Om Kartbrickan inte dr upptéckt, vind dé pa Kartbrickan

) Ndgot dnnu konstigare dr att forskaren fran slukhdlet
innan figuren placeras.

dnnu inte har bevisat att mitt blod inte forvandlar dig

Om det redan finns tva Motstindarfigurer pa kartan, vanta till en drake. Han ber mig bara om mer och mer guld

tills en av dem ar besegrad innan nésta hjilte placeras pa och resurser. Men det gor inget.

LR IS Sl ek, Ordwald och hand allierade — deras ldnder och rikedomar

tillhér mig. Snart tillhor hela Nighon mig.




NECROPOLISKAMPANJEN — NEKROMANTERNAS UPPGANG

1. MALTAVLA

Sandro mdste sig forbi sin gamle mdstare och flertalet
andra herrar som dr ute efter artefakten som han bdr pd.
Vil framme i Deyja kommer han knyta allianser och snart
resa sig over Deyjas hierarki.

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario utspelas 6ver 8 rundor.

SPELFORBEREDELSER

Fraktion: Necropolis

Fraktionshjilte: Vilj en — Sandro eller Tamika
Fraktionsarmé: Ett Fatal Skelett, ett Fatal Zombier
Startresurser: 25 X ,3 X% , 1% b\«“’;
Stadsbyggnader: * Bostad

Bonus: Vilj ett av foljande val:

# Forstirka Zombierna
# Letaigenom (3) Féremaélskorten

#® Dra kort fran Besvirjelsehogen tills du hittar en
Besvirjelse som ger skada A Lagg till kortet
till din hand. Sléang de andra dragna korten.

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE
Fraktion: Odefinierat

Motstindarhjiltar: Shiva, Jeddite
Motstindararmé:

# Shivas armé: 1 x Neutral arme pa samma niva
som din Hjaltes niva**, 1 x Nomader*

@ Jeddites armé: Ett Kompani Overvakare,
ett Kompani Minotaurer, ett Kompani Medusor
Sivas korthog: 5 x Might-kort

Jeddites korthég: 1 x Might-kort, 2 x Magic-kort,
2 x Formagekort

Jeddites skicklighetskort: 1 X Stenhud besvirjelsekort,
2 x Magiska pilen besvirjelsekort.

Jeddites skicklighetskort: Aterupplivning VI***
*Innan detta scenario borjar, hitta detta kort i korthégen
med Neutrala enheter.

**Se sidan 35, “Fdltets svarighetsgrad’ i grundspelets
regelbok for vidare detaljer angdende antal Neutrala
enheter som du mdste dra till denna Neutrala armé.

***] eta efter detta kort i hégen for Dungeonhjdlten
Alamars Specialitetskort. Ndr som ett AI-kort ber dig
“anvinda en Skicklighet”, placera dad en svart kub pd
detta Specialitetskort. Nir sedan vilken enhet som helst
i Jeddites armé faller mot 0 , pa grund av anfall av
annan armé, plocka da bort en svart kub fran det och
anvind specialitetskortet “Aterupplivning VI”.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och légg ut dem enligt
scenariekartan:
3 x Startkartbrickor (I):
@ 1 x Necropolis (S1)
# 1 x Dungeon (S2)
# 1 x Castle (S3)

4 x Fjarranbrickor (II-11I):
# 4 < slumpmaissiga brickor frdn Grundspelets
ldda (vilj bland: F1-F9)
3 x Néirbrickor (IV-V):

# 3 x slumpvist valda brickor fran grundspelet
(Vilj mellan: N1-N6)

PLACERING AV HJALTARNA

Placera din Hjilte pa mittfaltet pd Necropolis
Startkartbricka.

Béada Motstandarhjéltarna representeras av de tva
Dungeionfigurerna. Placera dem slumpvis pa de
kvarvarande Startkartbrickorna. Placera din Hjélte
i mitten pa Necropolis Startbricka.
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YTTERLIGARE REGLER

Under detta Necropolis Kampanj-scenario tillimpas
foljande regler:

# Din Hjiltes Erfarenhetsniva kan inte dverstiga
Nivi 4.

# Motstandarhjiltarna flyttar efter spelarens tur
ar slut.

#® Genom obeliskerna faststills vilken figur
som representerar vilken motsténdare (Se “Kéra
Jeddite...” for mer detaljer).

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du méste besegra bdda motstdndarhjéiltarna.

Forlora: Du forlorar scenariot om du blir besegrad
i en Strid.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nér du kommer till foljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:
# Lis delen “Kira Jeddite...” nedan.

Runda 6:

# Ligg till ett Fatal Mantikoror till Jeddites Armé. -1 -1

#® Liggtill en till Shivas Armé.

Runda 8: ; S

# [ slutet av rundan misslyckas spelaren med
scenariot.

Om du betrider ett filt med en obelisk:

#® Lis delen “Gor det sjalv”’ nedan.

# Du kan vilja vilken figur som ska representera
vilken motsténdare.

Om du och motstindarens figurer befinner sig pa
samma bricka:

#® Lis delen “De lér sig aldrig” nedan.

Nar scenariot ir klart:

# Lis delen “Upp och hoppa” nedan
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BERATTELSEN

KARA JEDDITE...

Fran herrgdrdens morka kamrar blickade Sandro ut
genom fonstret. Djupt nedsjunken i sina tankar héll han
i ett brev fran en tidigare bekant.

“Sandro, mitt namn dr Jeddite. Kanske kommer du ihdg
mig, om dina minnen inte dr skuggade. Vi studerade
tillsammans hos Ethric. Nar du balde att bli en Nekromant
skamdes jag, eftersom det var jag som introducerade
dig for Ethric. Jag borde ha lyssnat pa honom. Frdn forsta
stund tvivlade han pad din formdga att med vishet bdra
kunskapen om magi. Ethric berdttade for mig om de tvd
foremdlen som du har. Du ska veta, Sandro: du kommer
inte kunna passera mig pd din resa till Deyja. Jag har
allierat mig med staden Rampart uppe i norr och de star
vid min sida mot dig. Jag kommer att ta foremalen frdan
din foruttnade kropp och fora dem till Ethric.

Efter att han l4st igenom brevet igen, skrynklar han ihop
det och vinder sig om.

“Ahh, dér ar du” “Till slut! Jag har Den od6da konungens
kappa och De férdémdas rustning! Min plan att belégra
Deyja kan nu pabdorjas! Men, det verkar som att min
gamle mastare Ethric har hittat mig till slut.”

Orden “min gamle méstare” uttalades med en hanfull och
pompds ton. Om det inte vore for de bristande musklerna
i hans ansikte, hade han lett hanfullt.

“Han har inte varit s& fortjust i mig...” fortsatte Sandro.
“Nej, han var inte glad nér jag valde att ansluta till
Necromant, och vill radera... misstaget... frén hans
karridr. Etheric dr ingen dare. Han har talat om var

jag befinner mig for de som ska stoppa mig. Somliga
av herrarna vill ha foremélen for egen vinnings skull.
Andra vill forstéra dem.

Rummet var tyst. Det enda ljud som hordes kom fran
vinden som blaste utanfor fonstret och fran bjorkveden
som sprakade i den 6ppna spisen.

“Det spelar ingen roll. Jag kommer forgéra dararna och
besegra min mistare pd min fird mot Deyja. Ddr kommer
de uppskatta mina dad.”

“..du ar fruktansvért blyg idag™ la Sandro till och
skyndade sig till bordet. Sen tog han skallbenet som
lag pé bordet.

“Du var mer pratsam forra veckan!” Sandro brister ut i ett
ondskefullt skratt. Med en suck kastade han ointresserat
skallen at sidan och satte sig vid bordet som var fullt

av ihopskrynklade papper och plockade undan diverse
skriftrullar. Han knéppte sina beniga fingrar och ett skelett

T

kom fram fran skuggorna med en bricka. Ovan pa brickan
lag en fjaderpenna.

“Kdra Jeddite” borjade han brevet. “Jag har mottagit
ditt varningsbrev. Ar det meningen att jag ska fly och
gomma mig, livrddd av ditt lofte att stoppa mig? Nej, dina
hot ger mig mer styrka till att fortsdtta. Jag kommer att
anvdnda dem till att forgora dina styrkor. Jag kommer
att fora dessa foremdl till Deyja, ddr jag ska anvinda
dem for att nd toppen av Deyjas hierarki. Du och din
lojelsevickande armé kan inte stoppa mig. Om du stdr i
min vdg kommer jag att forgdra varje levande sjdl under
ditt befdl och vinda deras odéda kroppar emot dig.

PS. Tack for att du introducerade mig for magins krafter.
Utan din hjdlp hade jag aldrig varit ddr jag dr idag.

Sandro”

Efter att han avslutat brevet studerade han det noggrant.
Han knycklade sedan ihop det och kastade ivag det i
affekt och borjade sedan skriva igen.

“Jag, SANDRO DEN STORE, har tagit emot ditt
varningsbrev...”

Om du betrader ett félt med en Obelisk, kan du vélja
vilken figur som ska representera din motstindare.
Efter det, lids delen “Ta saken i egna hinder” nedan.

Om du och motstdndarens figurer befinner sig pd samma
Kartbricka, 14s delen “De lir sig aldrig”

TA SAKEN I EGNA HANDER

Avtt skicka ett brev och sjélvsékert annonsera din ankomst
ar vanligtvis inte din strategi. Du foredrar en vilseledande
manipulation eller ett 6verraskningsanfall for att sl& ut den
civiliserade krigforingen. Du har betalat dina radgivare
en stor summa pengar for att de ska avsloja dina
motstandares svagheter och de rader dig till att: “Skicka
ett brev till alla stdder i omradet att du har foremélen

i din dgo. Forklara sedan i minsta detalj hur fruktansvért
maktig du kommer bli nir du anvinder dem. Lat dem veta
att om de inte tillater dig passera kommer du anvénda
foremaélen i strid och kasta en skugga fylld av dod och
morker Over deras land.”

Du tréaffar nagra av dina spejare som kommer med
besvirande nyheter.

“Och jag skickade dem dessa brev...” tinker du for
dig sjalv. “Jag kommer behova hinga ndgra av mina
rddgivare senare... Just det. Det har jag redan gjort.”

Det ser ut som att det kommer en armé i fjarran. Dina
spejare ér osdkra vems armé det dr, men de ser ut att s6ka
efter ndgon bland byarna. Argt kastar du en besvérjelse
for att blicka 6ver fjarran land, medan du muttrar “Ni &r
virdelosa”.
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Vilj vilken figur som ska representera vilken Motstédndare. Men det kommer inte vara s 14tt med Ethric.

Hoppa 6ver delen “De lér sig aldrig”. Du blickar ut 6ver omradet bakom dig med alla utspridda
ododa soldater frén de senaste striderna. Jeddite hade blivit
en lika méktig trollkarl som dina spioner hade beréttat.
Ska du lata din forne vin f6lja med och bevittna dina

s framtida d4d? Kanske han till och med skulle sléss vid
DE LAR SIG ALDRIG din sida? Som pa den gamla goda tiden.

Jeddite har blivit en timligen méktig herre och en maktig
magiker. Du har lart dig att han alltid héller sitt ord och
aldrig gett vika i en strid. Du undrar om det kommer
paverka honom att g in i en strid med en gammal vén.
Trots allt, bada sidor har ett Svertag i att veta exakt hur
den andre agerar i strid.

Om du vinner bada Striderna, 14s delen “Upp och hoppa”
nedan.

Du stér 6ver Jeddites kropp.

Dina spejare kommer med ett meddelande. Du latsas vara
intresserad av vad de har att sdga och lyssnar pa deras
nonsens om den férestdende striden.

“Det verkar som att oavsett hur ldnge en mdnniska
dn lever, sd ldr de sig aldrig... Sad ldnge de lever...”

Nir du betrdder samma Kartbricka som en Motstidndarhjélte
for forsta gdngen, sld en Anfallstirning:

@ Om den visar “+1”, 4r denna Motstdndare Shiva,
den andre ar Jeddite.

# Om den inte visar “~1” dr denna Motstandare
Jeddite, den andre ar Shiva.

#@ Sla tdrningen igen om den visar “0”.

Om du vinner béda striderna, 14s delen “Upp och hoppa™
nedan.

UPP OCH HOPPA

Efter striden blickar du ut 6ver slagfiltet, dér de sista
skeletten och zombierna tar hand om de overlevande.
Nagra skelett har precis tillfdngatagit en hillebard och
borjat att viska sinsemellan. De slér vad. Du undrar
over vad...

En spion atervinder med informationen om att det pagar
en infekterad konflikt mellan dina motstdndare. Din gamla
vin Jeddites allierade vill beslagta foremélen och
atervinda dem till Ethric. Tva av de andra allierade
Stronghold-stdderna uppe i norr och norddst vill att
foremalen ska stanna i deras 4go. Enligt dina radgivare
ar Lord Jabarkas, ledaren i dessa tva stidder, Ethrics
illegitime lillebror som lider av mindervéardeskomplex.
Det verkar som att Jabarkas alltid varit avundsjuk pa sin
idldre broders status och du misstdnker att han tror sig
kunna f4 mer respekt om han besatt de tva foremalen.

Du tillater dig att le hanfullt. Psykologiska anfall &r
nagot av det bista du vet. Med lite tur kanske dina
motstandare férgor varandra och du kan bara vandra
rakt fram till Deyja som en skugga i natten.




NECROPOLISKAMPANJEN — NEKROMANTERNAS UPPGANG

2. MASTARE

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 10 rundor.

SPELFORBEREDELSER
Fraktion: Necropolis
Fraktionshjilte: Vilj en — Sandro eller Tamika

Fraktionsarmé: Ett Fatal Skelett, ett Fatal Zombier,
ett Fatal Valnader
Startresurser: 3 x ,2 % 5‘1";
Stadsbyggnader: * Bostad, Bostad
Bonus: Vilj ett av foljande val:

#® +5 ‘\«“’r/‘ Resurser

® +9

# Bygg Stadsbyggnaden Morkerskydd utan
kostnad.

Resurser

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE
Fraktion: Odefinierat

Motstandarhjéltar: Ivor, Etheric
Motstindararmé:

@ Ivors Armé: Nomadenhet*, Neutral armé
pa samma niva som din Hjiltes nivg***

# Ethics Armé: Ett Kompani Minorauter,
ett Kompani Medusor

Ivors Korthég: 4 x Might-kort, 1 x Férméigekort
Ethics Korthog: 2 x Might-kort, 3 x Magic-kort
Ethics Besviirjelser: 2 x Stenhud, 1 x Magiska pilen
Ivors Formiégor: Bagskytte** Formégekort

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

**Under samtliga Strider: vid forsta tillfillet ett Al-kort

aktiverar férmdgan, utfor dess Grundeffekt. Efter det:
om ett Al-kort aktiverar formdgan utfors dess Experteffekt.

*** Se sid. 35, “Fdltets Svdarighetsgrad” i grundspelets
regelbok, for ytterligare detaljer kring antalet Neutrala
enheter som ska dras.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt

scenariekartan:

2 x Starkartbrickor (I):
# 1 x Necropolis (S1)
@ 1 x Dungeon (S2)

3 x Fjéarranbrickor (II-III):
# 3 x Necropolis (F1, F4, F7)

4 x Niirbrickor (IV-V):

# 4 x slumpmissiga brickor frdn Grundspelets
1ada (vélj bland: N1-N6)

PLACERING AV HJALTARNA

Ethric representeras av en av de tva Hjéltefigurerna
frdn Dungeonfraktionen. Du fér sjilv bestdmma vilken
Dungeonhjilte du vill spela mot. Placera Ethrics figur
pa den Startbricka som &r lingst upp till vinster.

Ivor representeras av en av Castlefraktionshjéltarna.

Du far sjidlv bestimma vilken Castlehjilte du vill spela
mot. Placera Ivors figur bredvid kartan, redo att placeras
ut senare i scenariot.

Din Necropolishjilte placeras pa den kartbricka léngst
ner till hoger som finns pa stadsféltet.

YTTERLIGARE REGLER

Under detta Necropolis Kampanj-scenario tillimpas
foljande regler:

# Du kan inte 6ka din Hjéltes erfarenhetsniva
over niva 5.

# Motstdndarhjéltarna flyttar efter spelarens tur
ar shut.
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VINST/FORLUSTVILLKOR Runda 6:

Vinna: Du méste besegra bada motstdndarhjéltarna. #® Ligg till ett Fatal Mantikoror till Ethrics armé.
Forlora: Du forlorar scenariot om: Runda 10:
#® Du nir slutet av Runda 10. @ I slutet av rundan forlorar du scenariot.

# Du forlorar din Fraktionsstad.
Om du besegrar en av motstindarnas Hjiltar:

. . Lis delen “Du &r kir” ned
TIDSBESTAMDA HANDELSER ® Las delen SDuizte i
Nér du kommer till féljande rundor, f6]j respektive Naér scenariot ir klart:
instruktioner:

# Lis delen “Viagen till Deyja” nedan.
Runda 1:

# Lis delen “Rysliga tider” nedan.

Runda 4:

@ Lis delen “Ett meddelande fran V”’ nedan.

#® Ligg till ett Kompani Overvakare till Ethrics
armeé.
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BERATTELSEN

RYSLIGA TIDER

“Ethric ger inte upp... ” tinker du for dig sjélv, samtidigt
som du ser en soldat springa emot dig.

“Jag kommer med fruktansvirda nyheter, herre!”

Han berittar att ndgon brutit sig in i ditt 1ger, vandaliserat
ditt rum och skurit upp din madrass med ett 1angt svard.
Den som gjort det hade lémnat en lapp, “Sandro, dod

at dig och de som foljer dig. Jag kommer beslagta
foremdlen som du stulit.”

Det fanns ingen signatur.

“Herre, jag ér ledsen att behéva informera dig om
inkréktaren som, vem det én var, lyckades bade komma
och lamna oupptikt™ fortsétter soldaten. “Men det ar
inte allt, herre. Inkréktaren tog allt guld... Allt!”

Du morrar till, lyfter ditt svérd och hugger av huvudet
pa soldaten. Du hade kunnat bli I16nnmérdad om du sovit
1 din sdng forra natten. Dina soldater méste bli béttre
tranade i konsten att forsvara sig mot hemliga anfall.

Nar du ser det scenariot framfor dig, borjar skeletten
runt dig skallra med sina ben. Till hoger om dig, hér du
en suck av fruktan. Vidomina.

Medan Ethric skapar kaos runt om i Erathia, riktas allas
blickar mot dig. Men alla tittar inte girigt pa dig.

Eller snarare... inte pad samma sétt.

Vidomina dr en ung trollkarl med ambitionen att bli en
Necromant. For stunden kan hon vara anvindbar, men vi
kommer ga at olika hall nér vi tagit oss forbi Ethric och
in ordentligt i Deyja.

Vidomina fortsitter att uppvisa stor talang och
héngivenhet att bli en Necromant. Efter att ha spenderat
en dag at att konferera med dina radgivare, kollar du hur
det gar for henne och hennes studier. Nar du iakttar henne
och hennes besvérjelseutévning i méanskenet, slar det dig
att hon &r ganska vacker. Plotsligt ser hennes 6gon in

i dina och hon ler varmt. Du véander dig lite skamfyllt
bort av stundens kénslosvall.

Det 4r inte meningen att Necromancers ska ha sidana
kénslor!

Vidomina gér fram till dig och ldgger sin hand pé din
axel.

“Godkvall, Mistare. Det kinns skont att se dig. Jag
saknade dig idag,” du tar bort hennes hand fran din axel.

“Din forsta lairdom frén ikvéll: kom inte for nidra mig.
Necromanter méste alltid handskas med déden och det

= Sl

vore klokt att hélla distans till andra runt dig, &ven dina
mentorer.”

“Ja, Mistare” svarar Vidomina skamset.

“Nu dr det dags for din nésta lardom. Lita inte blint pa
andra minniskor, sérskilt de som lever. Hela dagen har
mina radgivare forsett mig med information om marken
Vi rOr oss pa, men jag borjar bli orolig att jag litat for
mycket p4 dem. Jag behover att du reser i forvdg och
delger mig dina egna intryck av situationen. Upptéack
hur miktiga dina fiender &r, hur manga trupper de har
och vilken sorts magi de anvénder. De fyra senaste
stdderna var enkla att belégra, men jag vill inte trilla
dit for att jag ar for sjdlvsiker. Jag behGver ett par nya
6gon som kan bedoma vad som véntar oss. S4, ivig!”

Det 4r med blandade kénslor du ser Vidomina rida ivig
pa sitt forsta uppdrag.

“Vilka fruktansvirda tider” muttrar du.

Din hjélte fir omedelbat en nivd Erfarenhet — Leta
igenom (2) korthogen med Formégekort.

Nir den 4e rundan borjar, 18s delen “Ett meddelande
frdn V”’ nedan.

Om du besegrar en av Motstandarhjéltarna, 1ds delen
“Du &r fordlskad” nedan.




ETT MEDDELANDE FRAN V

Du far ett meddelande frén Vidomina.

“Mstare det finns tvd Rampart-stdder i omrddet. Etheric
forvarnade dem om vilka faror din framtida ankomst
skulle innebdra for dem. Olyckligtvis besitter dvdrgarna
en av stdderna och ndr de fick hora om dina foremal
och att du stulit dem frdan deras folk, valde de att ansluta
sig till Ehtric. Var vaksam ndr du betrdder detta omrdde.

Viénligen, Vidomina.”

“Vidomina. Varnar mig. Om farorna. MIG?! Ha!”’
Tanker du for dig sjalv.

Du viker varsamt ihop brevet och ldgger det i din vaska.

“Forbered er for dlvor! Deras bagskyttar ar pa ingaende!”
ropar du till en av dina spejare.

Din armé reser sig upp, medan du funderar pa hur de
reagerar nér de ser motstadndarens armé.

Placera en figur for hjdlten Ivor pa den ndrmast uppticka
Obelisken. Om ingen Obelisk énnu ir upptickt, placeras
Ivor ut pa forsta Obelisken som upptéacks.

DU AR FORALSKAD

“Han &r forilskad, den saken ér jag sdker pa” viskar ett
skelett till sina kamrater.

“Har ni inte sett hur han tittar pd henne? Hur han tittade
pa henne med drdmmande blick nér hon red ivag.”

“Hall tyst, din idiot™ varnar en zombie. “Att sprida
rykten kan resultera i doden.”

“Ha! Jag dr inte radd for Sandro” fraser skelettet.

“Om han nu ar sé lysten pa kérlen undrar jag om han
har vad som krévs for att leda oss...”

Ett eldklot traffar skelettet och skjuter ivig hans ben at
alla hall.

“Inget mer nonsens! Tillbaka till era positioner” gormar
Sandro at de kvarvarande trupperna. De springer snabbt
tillbaka till sina posteringar.

Du férbannar dina ménskliga svagheter och formanar
dig sjalv. Om du misslyckas med att halla dina kinslor

i styr kommer din armé att mista tilliten till din f6rméaga
att leda dem!

“Var dr mina spejare? Jag vill veta vad Ethric har for sig!
Och var dr mina radgivare...”

Om Ethrics figur fortfarande &r pé kartan, &ndras dennes
beteende. De slutar rora sig mot din hjélte,

for att istéllet g tillbaka mot sin stad. Om du paborjar
en Strid mot dem i sin stad, ldgg till Murar, Port och
Tornkort till deras Stridsbréde.

Betala 10 for att framkalla ett forflyttningsstraff for
Ethric. Hans figur kan bara forflytta sig 2 steg varje runda.

VAGEN TILL DEYJA

Etheric dr borta. Ditt sista hinder pé& din vdg mot Deyja
ar borta. Den sista personen som kéinde Sandro innan han
blev en Necromant.

Atminstone den sista du kommer ih3g.

“Borde jag kdnna ndgot mer? ” undrar du. Ménskliga
svagheter gér dig forbi.

Medan du tianker pd din gamle méstare, samlas skeletten.
Alla dr redo att marschera vidare till ndsta mal.




NECROPOLISKAMPANJEN — NEKROMANTERNAS UPPGANG

3. HERTIG ALARICE

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 11 rundor.

SPELFORBEREDELSER

Fraktion: Necropolis
Fraktionshjalte: Vilj en — Sandro eller Tamika
Fraktionsarmé: Ett Fital Skelett, ett Fatal Licher

Startresurser: 20 x ,2 %
42 produktion, ytterligare +5

,4 X 5“";, ytterligare
produktion
Stadsbyggnader: * Bostad, Bostad, Citadell

Bonus: Vilj ett av foljande val:
#® Lagg till ett Fatal Vampyrer till din armé.
® +4
® 2 “«“’r‘ Resurser

Resurs

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE
Fraktion: Odefinierat

Motstiandarhjaltar: Thorgrim, Melodia, Hertig Alarice
Motstindararmé:

# Thorgrims och Melodias arméer**: Ett Fital
Griffins, ett Fatal Korsfarare, Skarpskyttar*,
Besvirjare*

# Hertig Alarice armé: Ett Kompani Korsfarare,
2 % Mumier*, Skarpskyttar*,
Besvirjare*
Thorgrims Korthég: 3 x Might-kort, 1 x Magic-kort
Melodias Korthég: 3 x Might-kort, 1 X Magic-kort
Hertig Alarice Korthog: 6 x Might-kort

Thorgrims och Melodias Besvirjelsekort**:
2 x Vilsignelse, 1 x Magisk Pil

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

**Thorgrim och Melodia anvdnder samma
Besvirjelsekort och arméer. Aterstill Besvirjelsekorten
efter varje sammandrabbning.

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt

scenariekartan:
1 x Startkartbricka (I):
# 1 x Necropolis (S1)

2 x Fjarranbrickor (II-I1I):
# 2 x Necropolis (vélj bland: F1, F4, F7)

3 x Niirbrickor (IV-V):
#® 1 x Necropolis (vélj mellan: N1, N4)
@ 2 x Castle (N3, N6)

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

PLACERING AV HJALTARNA

Melodia och Thorgrim representeras av tva
Hjaltefigurer frén Castlefraktionen. Ha dem néra till
hands da du kommer behdva dem senare i scenariot.

Hertig Alarice placeras inte pé kartan. Striden mot
honom sker senare under beréttelsens gang.

Din Necropolishjélte placeras pa stadsfiltet pa
kartbrickan léngst ner till hdger pa startbrickan.

YTTERLIGARE REGLER

Under detta Necropolis Kampanj-scenario tillimpas
foljande regler:

# Motstdndarhjéltarna lyder inte in under
standardreglerna for AI-forflyttning (men har
fortfarande 3 forflyttningspoéng) och gér direkt
till ndrmaste spelares figur genom att anvanda
kortast mojliga vag.
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#® Motstandarhjéltarna flyttar efter spelarens tur
ar slut.

# Seger 6ver Motstidndarhjiltar belonas med
antingen 6 eller 2 \«ﬁ;.

#® Obelisker ger dig 10 och 6ppnar méjligheten
for din hjélte att komma in i Drakens Utopa.

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du méste besegra alla Motstdndarhjiltar och
vinna striden i Drakens Utopi.

Forlora: Du forlorar scenariot om:

@ Du kommer till slutet av runda 11.

@ Du forlorar din Fraktionsstad.

N3 eller N6
4

<
N3 eller N6
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TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nir du kommer till foljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:

# Lis delen “Skuggornas hirskare” nedan.

Runda 11:

@ I slutet av rundan forlorar du scenariot.

Om du landar pi ett filt med en Bosiittning:

@ Lis delen “Stanna Herre Alarice!” nedan

Efter att ha upptiickt den andra Nérbrickan

# Lis delen “Hertigens smutsiga taktik™ nedan.

Efter att ha landat p& filtet med Drakens Utopi:

@ L3s delen “De sista orden” nedan.

Nar scenariot ar klart:

@ L3s delen “Mina sista ord” nedan.

N1 eller N4
y 2




BERATTELSEN

“SKUGGORNAS HARSKARE”

Ytterligare ett skelett rasar i bitar nér ett blixtklot
traffar det.

“Din nista lektion: Du maste fokusera pa bade nekromanti
OCH besvirjelser, kommenterar du lugnt. “Ingen kommer
vilja vinta pa att din usla armé ska resa sig medan du
fifflar med trollerier.”

Vidomina kastar ytterligare en brinnande pil samtidigt
som hon forvandlas till en od6d. Att gora pa det séttet var
inte ndgon enkel bedrift men att se hennes héiingivenhet
kénde du att det var ett logiskt drag. Hennes snabbhet
var imponerande.

“Som jag sa, nir jag reste till Deyja, stotte jag pa Finneas
Vilmar. En ambitiés men lite létt korkad Necromant.
Han har négra egendomar hér och forsoker utvidga

och forstérka sina doméner. Med 6vertalningsforméaga
kommer han snart befinna sig i det 1ige han har léingtat
efter. Du delar med dig av dina planer med Vidomina
som tréiffade dina styrkor pé vagen.

“Herre, varfor kan du inte...” paborjade Vidomina nér
du genast avbrét henne.

“Koncentrera dig! Nér du ar hérskare klandrar alla dig
for sina misstag. Och forsoker att avratta dig. Gift, svird,
magi. Vilj vad du vill. Min séng dr sonderhuggen trots
att jag inte innehar titeln Hérskare. Séger du och tittar
henne i 6gonen. Hennes ljuvliga, djupa ogon...

“Jag kommer sjalvklart vara skuggan som viskar order

i hans ora” lagger du till efter en kort paus. “Finneas
Vilmar dr en yngling till herre som suktar efter makt.
Med sadan glupskhet men alldeles for trogtiankt gallande
taktik och politiskt spel... Han 4r forstekandidat for titeln
nickedocka! Han vet bara inte om det &n.”

Nér du ser Vidomina fullt upptagen med sin tréning
borjar du undra vad som stir nést i spel. Inom kort
kommer Hertig Alarice befinna sig bland de déda.

Dina planer fortloper vél medan du forbereder ett anfall.
Finneas kan inte forlika sig med din taktik men du vet
att hans skulle leda direkt till graven. Han inbillar sig
att han &r ett taktiskt geni.

Han kommer snart upptéicka att han inte kan 6verleva
utan din végledning.

Din hjilte far omedelbat en nivé Erfarenhet — Leta
igenom (2) korth6gen med Forméagekort.

Om du anlénder till ett falt med en boséattning, 1ds delen
“Stanna i lagens namn, Herre Alarice!”

T

Efter att ha upptéackt den andra Nérbrickan, 14s delen
“Hertigens Smutsiga Taktik™ nedan.

STANNA HERRE ALARICE!

“Stanna dir du dr!” hors en rost ropa fran ingenstans.
“Varfor stoppar du oss?” ropar du tillbaka.

Vi har redan sagt till dig att vi inte kommer att alliera
oss med dig Herre Alarice!

“Jag ar inte Herre Alarice,” forklarar du.

“Aha,” séger en léttad rost. En dvérg dyker upp pé taket
pa byggnaden framfor dig. “Var hélsad. Jag heter
Taruzdandu. Tack gode Gud att du inte &r Herre Alarice.
Den herrn dr s irriterande!”

“Jassd? Vad far dig att sdga det?”

“Han ger aldrig upp,” suckar dvérgen. “Han vill att vi
ska forse honom med guld si att han kan finansiera ett
maktovertag eller ndt annat korkat. Men om sanningen
ska fram s bryr vi oss inte ett jota om dverjordisk
politik. Vi vill bara bryta hér i gruvan i lugn och ro.”

“Jaha, verkligen? Vilken gruva pratar du om?”

“Det finns en guldgruva inte s& langt bort hirifrdn som
producerar mer an ndgon annan gruva. Vi kommer

inte at den forrdn de slutar plundra det hiar omrédet pa
resurser. Tydligen &r den dér Sandro-typen ocksé ute efter
allt vart guld, inte bara Alarice.” Dviargen skarskadar dig.
“Halla dér! Du 4r vél inte den dir Sandro, eller? Jag har
hort en hel del daligheter om dig. Folk séger att du gér
runt och dédar folk for att kunna bygga upp dina armér.”

“Jag skulle vara lyckligt lottad om jag hade en sadan
intelligent tjinare bland mina trupper. Det 4r sant.

Det ér jag som ér Sandro och i mina 6gon &r ni bara enkla
rekryter som inte vet om det dnnu.”

Med det sagt avancerar du for att ta over staden.

Denna boséttning producerar Guld. Din produktion ¢kar
med 10.

Efter att ha upptickt den andra Nérbrickan, 14s delen
“Hertigens Smutsiga Taktik” nedan.

HERTIGENS SMUTSIGA TAKTIK

Nir du rider in i gléntan ldgger du miérke till tvd arméer
som marscherar i din riktning. Hur &r det mojligt? Dina
spejare informerade dig inte om dessa arméer. De sade
till och med att kusten var klar. Savida...

“Hertig Alarice gjorde ndgot” sdger du till dig sjélv.

Upptéck de tva kvarvarande nérbrickorna och placera
béada Castle-figurerna pa mittenféltet pa varje kartbricka.
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Efter att du slutfort din forflyttning bérjar de forflytta
sig mot din ndrmaste Hjaltefigur.

For att betrdda Drakens Utopi maste du besoka en Obelisk.

Efter att du har betritt faltet med Drakens Utopi, lds delen
“Sista orden” nedan.

SISTA ORDEN

Du hinner i fatt Hertig Alarice pa kvillen, néra de
skraimmande ruinerna efter ett gammalt torn. Han dr helt
ensam, d& dina fortrupper tagit hand om hans vakter.

Sé liten. S& obetydlig.

Dina trupper omringar honom och néstan pressar upp
honom mot muren.

Forngjsamt ndrmar du dig hertigen utan att titta pa honom.
Du blickar ut mot solnedgéngen. Nér solen langsamt
sénker sig bortom horisonten, véinder du dig mot hertigen.

“Nagra sista ord?”

Trots din enorma armé, verkar hertigen obekymrad.
Ar det stolthet? Det gar inte utlisa mycket av ett lich-
ansikte... P16tsligt utan forvarning och utan tecken pa
ridsla, kliver han fram4t... och yttrar endast tva ord.

“RES ER”.

Fran marken mellan dig och hertigen reser sig en mur
av hinder, f6ljt av kropparna. Mumier iklddda sondriga
trasor. Samtidigt hor du olycksbddande ston frén alla
hall. Och 6gonen som glittrar till i morkret. Doda 6gon.
Fran ruinen gor alla som du precis dédat sig redo for en
sista strid.

“Din smutsiga taktik slutar aldrig...” muttrar du.

Innan Striden startar, placera en av Mumieenheterna
pa din sida av Stridsbréddet pa en ledig plats utmed
antingen den forsta eller andra raden av dina
Fraktionsenheter. Mumieenheten anfallr alltid fore
nagon annan enhet.

Efter du vunnit striden, 14s delen “Mina sista ord” nedan.

“MINA SISTA ORD”

Hertig Alarice dr ensam. Igen.

Du ser dig nervist omkring. Men inget hédnder. Du skyller
pa minskliga svagheter.

Med en uns av ldttnad nidrmar du dig honom. Allt du
vill séga snurrar runt i huvudet. Eller kanske i sjdlen.
Eftersom skallen &r tom, precis som en #kta lich.

“Han &r er” sdger du till de skadade oddda. Deras 6gon
skiner upp i morkret sd snart luften fylls med ljudet av
ben som krossas och kott som slits itu.

Nir du gér ivig frin platsen borjar du undra. “4h. Jag
glomde ta hans krona.”

Nir du véander dig om blickar du ut 6ver klungan med
ododa som fyller rummet dér Alarice alldeles nyligen
befann sig. Befann.

“Na, jag far skaffa mig en annan. Finneas kommer inte
se nan skillnad oavsett,” muttrar du och nagra skelett
skrattar till 4t din kommentar. Fylld av ilska fyller du
dina hinder med magisk energi och ropar:

“Aterga till arbetet!”
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Genom forgorelse och smdrta banar en dkta drakdrdpare
sin vdg. Att drdpa Kristalldrakar dr bara den forsta i
raden av utmaningar som Dracon mdste genomgd for att
kunna kalla sig drakdrdpare. Nar detta vdl dr genomfort
madste Dracon séka upp och sldss mot den mdktigaste
wyrm i denna vdrld eftersom Dracon bara kan kalla sig
en dkta drakdrdpare ndr Azurdrakarna har forintats.

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 9 rundor.

SPELFORBEREDELSER

Fraktion: Tower
Fraktionshjalte: Vilj en — Dracon eller Solomyr

Fraktionsarmé: Ett Fital Gremlins, ett Fatal Gargoyler

Startresurser: 15 x ,3 % , 1% 5\1";,
ytterligare +5 produktion
Stadsbyggnader: * Bostad, Bostad

Bonus: Vilj ett av foljande val:

& +2 “«“’r/‘ Resurser
#® Lagg till ett Fatal Jarngolems
#® Forstirk Gremlins och Gargoyler

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE
Motstidndare: Kristalldrakar

Kristalldrakarnas armé: 1 x * Kristalldrakar*,
Skarpskyttar*

KTristalldrakarnas korthég 3 x Might-kort, 2 x Magic-kort
Kristalldrakarnas besviirjelser: 3 x Magisk pil

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

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt

scenariekartan:

A 2 A

TOWERKAMPANJEN — DRAKSLAKTAREN

1. KRISTALLDRAKAR

1 x Startkartbricka (I):
# 1 x Tower (#S1)

3 x Fjéarranbrickor (II-11II):
# 3 X slumpvist valda brickor fran grundspelet
eller SG-boxen (vélj fran: F1-F9 och #F1-#F3)
2 x Nérbrickor (IV-V):
# 2 x Castle (N3, N6)

PLACERING AV HJALTARNA

Placera din Tower-hjilte pa mittféltet pd Towers
Startbricka.

YTTERLIGARE REGLER
Under detta “Tower” Kampanj-scenario tillimpas
foljande regler:
#® Nar du besoker en Obelisk triggas en sdrskild
héndelse.

# Du kan inte upptécka négra Nérbrickor fére du
upptickt alla Fjarranbrickor pa bridet.

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du miste bestka en Obelisk och vinna striden
mot motstadndaren dir.

Forlora: Du forlorar scenariot om:

#® Aterstill dem efter varje strid.

# Tiden rinner ut — Du har tills slutet pd runda 9
pa dig att vinna.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nir du kommer till f6ljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:

# Lis delen “Hoga forvintningar pé hur arvet
forvaltas™.



Runda 4:

# Las delen “Det kryper ndarmre” nedan.

Runda 9:

@ I slutet av denna runda, forlorar du scenariot.

Nar du besoker ett fiilt med en Obelisk:

@ Lis delen “Min forsta provning” nedan.

BERATTELSEN

HOGA FORVANTNINGAR PA HUR ARVET
FORVALTAS

Du stér pa toppen av den hogsta kullen du kunde hitta.
Snoétidcka dalar stracker sig utmed den synliga horisonten
och linjen mellan himlen och marken suddas ut av en
fjarran dimma. Bakom dig véantar dina lojala trupper pa
ordern att strida mot drakar tillsammans med dig, deras
maéstare.

Din mor har trénat drakdrépare sé ldnge du kan minnas.
Det ar nu dags att hon trinar sin ende son. Din mor vet hur
smart du &r och dirfor kan hon inte ge dig de vanliga
uppdragen. Det enda som du hittills kan ar att trina
praster och magiker till att bli besvéarjare. Du har kontroll
over en liten by.

“Min mor har forberett mitt sista test” sdger du, med
ryggen viand mot dina trupper. “Den finaste kristallen,
tagen i smyg fran grottorna i Krewlod, har anvénts for att
gora en méktig drakgolem. Denna varelses konstruktion

ar ett stordad fylld av magiska formégor. For att forstora
den...” du hojer din hand och knyter den som om du tar
tag i ndgot osynligt, “...ett dnnu storre stordad. Ja, jag har
hort att den storsta bedriften for en drakdrépare ér att déda
de sillsynta, méktiga Azurdrakarna.

Du vinder dig om och upptécker att halften av dina
trupper gatt ivig for att forbereda mat, sla upp télt och
sysslar med allt annat som behéver goras. Du ville énda
Overnatta har, sa 14t gd. Det gor dig stolt att dina mannar
kan ldsa av dina intentioner sd vél. Du nickar mot de
yngsta nykomlingarna som fortfarande invéntar order
varpé de ansluter till de andra och forbereder lagret.

Din uppgift dr att doda Kristalldrakarna med trupperna
som du har, si att du kan bevisa for din mor och alla
andra att du &r redo att bli en dkta drakdrédpare. Uppdraget
ar farligt, var forsiktig.

DET KRYPER NARMRE

Bara nagra fa steg framfor dig fingar ett skimmer pa
marken din uppmérksamhet. Du signalerar till styrkorna
att stanna och du kliver av din hist. Du sétter dig pa huk
och plockar upp de glittrande kristallerna frén snon.

Du ldgger mérke till monstret och ténker att Kristalldrakarna
formodligen inte &dr s& glada 6ver att deras undersatar
misslyckats med att stoppa dig. Du ler for dig sjélv och
kénner hur sjilvfortroendet vixer. Du ér redo for det hér..
intalar du dig sjélv.

Du fir 2 .

MIN FORSTA PROVNING

Rakt framfor dig ser du édntligen ditt mal — Kristalldrakarna.
Nagra av dem sover i mitten av den dal som du passerade.
Precis som du forutspadde!

Du kan inte annat &n beundra deras storslagna skepnad.
Skapade enbart av rod kristall och sprungna till liv genom
magi, skiner en mystisk aura runt dem. Du tittar pd dem
och ldgger mirke till att de &r till hilften transparenta.
Genom deras kroppar av kristall kan du se dalen bakom,
fargad i blodr6tt. Magiska hjirtan, begravda djupt i
deras brostkorgar, lyser upp deras kroppar frén insidan.
Ménga trollkarlar skapar dessa varelser for kristallen som
de Omsar frén sitt skinn. Det dr vad du har hort i alla fall.

Att besegra dem ma vara det forsta steget till att bli
drakdripare, men vilket steg det dr! Mor kommer bli
ndjd, tinker du samtidigt som du gor dig redo for strid.

Strid mot Kristalldrakarnas armé.




TOWERKAMPANJEN — DRAKSLAKTAREN

2. ROSTDRAKAR

Scenariot spelas med Fortress expansionen. Om du KARTUPPST ALLNING

RRSLRECS1, Hoppa over det. Ta foljande Kartbrickor och l4dgg ut dem enligt

i scenariekartan:
SCENARI.OTS LANGD 1 x Startkartbricka (I):
Detta scenario spelas 6ver 11 rundor. @ 1 x Tower (#S1)
SPELF@RBEREDELSER 3 x Fjarranbrickor (II-11I):

# 1 x Tower (#F2)
@ 2 x Fort (F14, F15)

Fraktion: Tower

Fraktionshjalte: Vilj en — Dracon eller Solomyr
2 x Nirbrickor (IV-V):

# 2 x Necropolis (N1, N4)

Fraktionsarmé: Ett Kompani Gargoyler, ett Kompani
Jarngolems, ett Fétal Magi

Startresurser: 18 x , 1% ,3 % }“’; ™ T
Stadsbyggnader: * Bostad, Citadell
Bonus: Vilj ett av foljande val:

® +5 Resurs
# Forstirk Magienheten

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Motstindare: Rostdrakens Forsta Armé, Rostdrakens
Andra Armé, Rostdrakens Tredje Armé

Motstindararmé:

# Rostdrakens Forsta Armé: 1 x * Rostdrakar*

# Rostdrakens Andra Armé: 1 x * Rostdrakar*,
1x Guld Golems*

# Rostdrakens Tredje Armé 2 x * Rostdrakar®,
2 % Guld Golems*

Rostdrakens** korthog: 3 x Might-kort, 2 X Magic-kort
Rostdrakens** besviirjelsekort: 2 < Forbannelse

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

**4lla arméer anvinder samma korthog. Aterstdill efter
varje Strid.




PLACERING AV HJALTARNA

Placera din Tower-hjilte p& mittféltet pd Towers
Startbricka.

YTTERLIGARE REGLER

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

# Varje ging du anlénder till ett falt med en gruva,
l4s delen som hor till i berattelsen nedan.

# Du kan inte komma in i Juveltjirnen forrdn du
har belédgrat 3 gruvor.

#® Nar du har besegrat en av Rostdrakarnas arméer,
fal }“’r/‘ och ﬂ

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du méste belédgra alla gruvor och juveltjdrnen
samt besegra de arméer som foérsvarar dem.

Forlora: Du forlorar scenariot om:

® Aterstill dem efter varje strid.

#® Tiden rinner ut — Du har tills slutet pé runda 11
pa dig att vinna.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nir du kommer till f6ljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Niir du anliinder till ett filt med en gruva pa Towers
Startbricka:

# Lis delen “En uppgift virdig en Hjalte!”




BERATTELSEN

EN UPPGIFT VARDIG EN HJALTE!

Du ser over regionens karta. Enligt spejarna som precis
har ldmnat ditt télt, har Rostdrakarna tagits frin gruvorna
néra staden Ochre for att utfodras. Det dr inte forvanande.
De lever och frodas i svavelgruvor. Dessa ovanliga bestar
har jagat bort jordbrukarna och nu stir deras levebréd
pa spel.

“Som hjilte, skulle jag gora det for stadsborna!” Uttrycker
du for dig sjalv for att bevisa dig ratt. “Dock gor jag
bara detta for att finslipa mina fardigheter. Finns det
Rostdrakar, dr Azurerna inte 1angt bort...”

Rostdrakarna spyr ut en koncentrerad syra som forsta
attack. Den hir syran dter sig igenom den starkaste
rustning. Anfallet badar gott.

Nar du anlénder till ett falt med en gruva, 14s delen
“Den forsta gruvan” nedan.

DEN FORSTA GRUVAN

Du foérviantar dig att de miktiga varelserna ska utmana
din armé nédr du gar in i det forsta draknéstet i regionen.
Men - till din besvikelse snarare én till Rostdrakarnas
dlvglans, mots du av tystnad och damm som faller pé ditt
huvud. Gruvan &r évergiven. Men varfor? Du tar reda
pa anledningen och finner att den enkla sanningen &r att
det inte finns mer att dta hir. Inte for dem.

“Ingen kan bryta i dessa tunnlar léngre...” mumlar du till
dig sjélv.

Bracadas folk har hallit Krewlodianerna borta genom att
kontrollera deras gruvor. Nu har Rostdrakarna tagit dver
och alla resurser i landet kommer forsvinna. Sdvida ingen
stoppar dem. Folket behover hjdlp och dina formagor hade
behovt vassas lite.

Nar du anlénder till ett annat félt med en gruva, lids delen
“Den andra gruvan” nedan.

DEN ANDRA GRUVAN

Nér du stiger in i kristallgruvan hor du skriackslagna skrik
som skulle gbra vem som helst galen. Du styr stegen mot
ett svagt ljus léngst in i gruvan. Nér du ndrmar dig ser du
hur drakar héller en man som vrider sitt huvud mot dig
och jamrar tyst “Hjélp oss.”

Strid mot Rostdrakens forsta armé. Placera é@ pa
Rostdrakens enhet. Nér du anlénder till ett annat f&lt
med en gruva, lds delen “Den tredje gruvan” nedan.

Efter denna strid 6kar svarighetsgraden for varje Strid
pa kartan med ett (se sidan 35 “Filtets Svarighetsgrad”
i grundspelets regelbok).

A

DEN TREDJE GRUVAN

Det har varit en 1dng vandring genom berg och skog.

P4 din resa stoter du pa en vildigt gammal man som
ligger pad marken. Med ett bandage runt huvudet och

en mitella runt nacken ser han ut att vara medvetslos,
eller till och med d6d. Du blundar och skakar pa huvudet.
Du bestimmer dig for att befria drakarnas rike som
orsakar all denna misér.

Da dina mannar kidnner dig vil, erbjuder sig nigra att
begrava kroppen. Du kan inte 1dmna honom att ruttna
pé vidgen. Men minsta fordrjning riskerar att tappa
sparet efter fienden...

Vilj en:

# Forsvaga en av dina enheter frin “Ett Kompani”
till “Ett Fatal”. Erhall sedan en Moralbricka.

#® Erhall Negativ Moral.

Under strapatserna genom bergen far du en glimt av négot
rod-orange i skyn en liten bit bort. Nar du gér upp till
gruvan kédnner du en svag bris. Vid dsynen av Drakarnas
land, ler du 4t din perfekta tajming.

“Inga forutom drakarna kommer skadas den hér géngen,”
intalar du dig sjélv.

Strid mot Rostdrakens andra armé. Nir du anlédnder till
féltet med Juveltjérn, 14s delen “Den slutliga uppgorelsen”
nedan.

Efter striden kan du komma fram till faltet med
Juveltjdrnen.

DEN SLUTLIGA UPPGORELSEN

Du nérmar dig en juveltjarn med svirmande drakar.
En vag av kviéljande stank av syra slar mot dig och féar
din frukost att komma upp igen. Du haller genast for
munnen i ett férsok att sluta krikas. Inte helt l4tt, men
du lyckas. Nagra av dina mannar lyckas dock inte lika
bra. Lukten dr vedervardigt dcklig. Solen gassar ner pa
blodet som ticker svaveln. Drakarna har gitt hart fram
hér. Du avancerar. Just som du ska gd in i tjarnen blir
du nersprungen av ett giang guldgrévare. Vid en snabb
titt ser du hur skadade och nedbrutna folket 4r. Eftersom
du inte vill att de ska lida mer, rusar du in och slaktar
drakarna som torterar dem.

Du strider mot Rostdrakarnas tredje armé.

32 AN




TOWERKAMPANJEN — DRAKSLAKTAREN

3. ALVDRAKAR

Scenariot spelas med Rampart expansionen. Om du KARTUPPST ALLNING

inte hagdeg, IOPPRIONVSLIEE, Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt

scenariekartan:

SCENARIOTS LANGD 1 x Startkartbricka (I):

Detta scenario spelas 6ver 13 rundor. ® 1 x Tower (#S1)

SPELFORBEREDEL SER 4 x Fjirranbrickor (II-1IT), med Bosiittningar:
# 1 x Necropolis (F1)

# 1 % Dungeon (F2)

# 1 X Castle (F3)
Fraktionsarmé: Ett Kompani Gargoyler, ett Kompani @ 1 x Rampart (F10)
Jarngolems, ett Fétal Magi

Fraktion: Tower

Fraktionshjilte: Vilj en — Dracon eller Solomyr

AT G I 5% s “""’ 2 x Fjarranbrickor (II-III), utan Boséittningar:
ytterligare +5 produktion ® 2 x Tower (#F2, #F3)
Stadsbyggnader: * Bostad, Bostad, Citadell 1 x Niirbricka (IV-V), med Pandoras ask:
Bonus: Vilj ett av foljande val: ® 1 xCastle (N3)
#& +4 “",/- Resurser Blanda Fjarranbrickorna och placera dem nedétvanda
@ Forstirk Magienheten 1 valfri ordning.

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE

Motstindare: Alvdrakarnas forsta armé, Alvdrakarnas
andra armé, Alvdrakarnas tredje armé

Motstindararmé:

# Alvdrakarnas forsta armé: * Alvdrakar*

# Alvdrakarnas andra armé: * Alvdrakar*,
Troll*

#® Alvdrakarnas tredje armé: 2 x * Alvdrakar*,
Troll*

Alvdrakarnas korthég: 5 x Might-kort

*Innan detta scenario borjar, hitta detta kort i korthégen

med Neutrala enheter.




PLACERING AV HJALTARNA

Placera din Tower-hjilte p4 mittféltet pd Towers
Startbricka.

YTTERLIGARE REGLER

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

# Efter att ha vunnit den forsta boséittningen, laser
du motsvarande del i berittelsen nedan, varje
gang som du anlédnder till en annan bosittning.

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du méste erévra alla Boséttningar pa kartan
och sedan vinna striden vid Pandoras ask.

Forlora: Du forlorar scenariot om:

® Aterstill dem efter varje strid.

@ Tiden rinner ut. Du har till slutet av runda 13
pa dig.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nir du kommer till f6ljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:

#® Lis delen “Den 16mska dlvdraken” nedan.




BERATTELSEN

DEN LOMSKA ALVDRAKEN

Det verkar som om du har nitt vigs dnde efter att ha rest
vitt och brett. I ditt letande efter de eftertraktade och
svarfangade Azuredrakarna, har du h6rt om observationer
visterut. Du lutar dig 6ver kartan i tédltet och blickar
tillbaka pa hindelser som har lett dig till dér du 4r idag
och det enda du ser att det ir en 16msk Alvdrake som
spelar byborna ett spratt. Forst blir du besviken men sedan
upptécker du att det inte bara var en utan flera liknande
drakar som flyttar runt mellan stdderna och stor i storsta
allminhet. Nu ser du ett tillfille.

“Jag har trots allt aldrig sett en Alvdrake” erkiinner du
for en officer i ditt séllskap. “Och man vet vildigt lite
om dessa brékstakar.”

“Jaha, s& de vet ndgot?”

“Ja. Det man vet om dem star att 14sa mer i sagobocker
én i magibocker.”

“Jassd, den sorten.”

“Vissa sdger att de &dr osynliga. Andra séger att de kan
kasta besvirjelser.”

“Laskigt.”

“Men det sédgs att de bara dr knappt en meter hoga. Jag vet
inte vad jag kan forvénta mig eller hur mina formégor
kommer att séttas pa prov. Hur som helst kommer jag
vara mer férberedd mot Azurerna ju mer jag vet.”

Du kénner att du behdver mer tréning innan du tar dig
an Azurdrakarna och du beslutar dig dérfor att hjélpa
folket i Bracada att befria dem frén hotet som ligger
over dem. Men vid en anblick pé kartan upptéicker du att
situationen 4r ldngt mer forskricklig 4n bara lite knepig.
Om inte Alvdrakarna &r utrotade inom sex manader,
verkar det som att ingen av byarna utmed kusten
kommer 6verleva.

“Min herre, jag har nyheter att rapportera.” En bekant
r6st utanfor tiltet far dig att véinda dig om. Officeren som
du har samtalat med under de senaste tre ménaderna
eller sé... kom just in i téltet.

“Hade du inte precis...” boérjar du men avbryter och tittar
dig omkring.

Det finns ingen annan dn du i téltet.
‘CVa?,,

Nir du landar pé ett félt med i\l‘lﬂ)" las delen “Den forsta
uppgorelsen...?” nedan. Du kan inte upptécka négra
Kartbrickor innan du har kommit till det faltet.

e

DEN FORSTA UPPGORELSEN...?

Nér du vandrar genom skogen stoter du pé en ldda. Du har
inte sett denna typ av lada tidigare och beslutar dig kvickt
for att inte 6ppna den. Du tar ett par steg bakat men
nyfikenheten griper tag i dig. S& du vinder om och
stracker ut en hand for att Sppna den. Pl6tsligt hoppar
en pyssling fram frén skogsbrynet upp pa lddan och
hindrar dig frén att 6ppna den. D4 du inte riktigt forstar
vad som just hinde plus att du inte tidigare har sett en
pyssling, sitter du bara déir och studerar honom. Efter en
lang stund bryter han tystnaden, “Jag heter Erik! Och vem
ar du da?” Medan du berittar vad du heter, funderar du
pé vad den hir lilla filuren har i kikaren. “Jag vet vad som
dr i gorningen hér i krokarna. Med detta i dtanke, vill jag
skicka med dig ett gott rad... Oppna inte, under nigra
som helst omstéindigheter, denna lada,” séger pysslingen
och klappar pa ladan. Och precis som du ska fraga varfor,
pyser han ivég i ett moln av rok, in i skogen igen.

Och limnar dig med ladan... och med en mérklig kéinsla
av att du har tréffat honom tidigare.

Vilj en:
& Slatva i‘rﬁ och vilj utfallet av en av dem.
# Erhall Positiv moral och ytterligare en fﬁ

Nir du har erdvrat den forsta Boséttningen, 14s delen
“Goda rdd” nedan.

GODA RAD

Kort efter du limnar Boséttningen ser du en man
liggandes p4 marken som kémpar med att komma upp
pa fétter och komma hem igen. Som den hederliga
person du &r, stoter du aterigen pa ett dilemma. Den hér
mannen behéver din hjélp, precis som s manga andra
som terroriseras av dessa bestialiska varelser pa andra
platser och varje spenderad sekund hir, innebér forlorade
sekunder ndgon annanstans dér folk lider. Mamma lérde
dig att hjdlpa folk i n6d, men nidmnde aldrig liknande
dilemman.

Nir du kommer till faltet med Boséttningen, 13s delen
“Ett skimmer” nedan.

Vilj en:
@ Erhillen 'ﬁ och erhill sedan en Negativ moral.
Hoppa 6ver resten av denna del.

# Forlora en fﬁ under din nésta tur, men upptick
tva valfria brickor pa kartan.

Du bestdmmer dig for att hjdlpa honom. Det tar ungefér
en timme att hjdlpa honom hem igen och nér han val ar
i sdkerhet hemma, vinder du dig om f6r att g&. Nér du
nér ytterdorren aterfar den gamle mannen medvetandet
och delar med sig av vad som héant honom.

Y




ETT SKIMMER

Du vandrar genom en boséttning. Vagnar stir 6vergivna
huller om buller pa de folktomma gatorna. Du kikar in pa
en taverna och méts bara av tomma stolar och halvitna
maltider. Det méste ha varit Alvdrakarna som har fatt
alla att fly faltet i ren och skir skréick. P4 en kulle mitt

1 staden stér en garnison bemannad av lokala legosoldater.
Eller, det borde vara si. “Om det finns ndgon kvar, dr det
ddr vi hittar dem.”” Du forsoker halla modet uppe, om sa
bara for en kort sekund, och borjar kléttra. Nér du gér
igenom garnisonen skymtar du ett svagt skimmer bakom
en liten kulle framf6r dig. Du vet vem som ar dir. Du
undrar bara om det finns en annan vég runt. Du kommer
till insikten att det inte &r fallet och tar tjuren vid hornen.
P4 toppen av kullen far du syn pa pysslingen och mérker
att han vinkar at dig. Den lilla varelsen gér rakt mot dig
och stannar framfor dig.

“Jag tankte att eftersom du &nd4 inte skulle lyssna pé mig,
la jag ingen energi pa att varna dig for Alvdrakarna som
vaktar garnisonen,” séger han.

“Tack sa& mycket. Det var faktiskt ganska trevligt nir du
inte var dér, sndser du av honom.

“Om du ska vara san, ska jag inte beritta att en
Alvdrake gick ivig och kommer nu tillbaka med fler,”
sdger pysslingen och forsvinner &nnu en gang bort

1 ett rokmoln.

Strid mot Alvdrakarnas forsta armé. Placera 6:%’
pé Alvdrakens enhet. Lis delen “Illusionen” nedan
efter striden.

ILLUSIONEN

Efter du har besegrat Alvdrakarnar ser du dig omkring.
Inom en kort stund borjar din syn vackla och lika snabbt
som den uppenbarades, forsvann illusionen igen. Du ser
dig omkring igen och uppticker att staden inte alls var
overgiven. Det dr en valmaende stad.

Nar du kommer till filtet med nista Boséattning, 1ds delen
“Den tredje uppgorelsen” nedan.

Efter denna strid, 6kar svarighetsgraden for varje strid
pa kartan med ett till slutet av scenariot (se sidan 35
“Faltets Svarighetsgrad” i grundspelets regelbok).

DEN TREDJE UPPGORELSEN

Den lille pysslingen dyker upp framfor dig, skakar pa
huvudet och flinar for sig sjalv. Du ar inte férvanad.
Hans skratt oroar dig trots allt lite och du frdgar varfor
han é&r sa glad.

“Ar det med flit du inte ligger mérke till nigon?” Siger
pysslingen och fortsétter fnittra.

Du kénner inte for att lyssna pa honom, gér férbi honom
och tdnker att han forsvinner om du ignorerar honom.
Till din bestortning, gor han inte det. Han gér dig istillet
hack i hél och beriéttar varfor du ska lyssna pa honom.
Efter flera timmars babbel ar du innerligt trott pd hans
barnsligheter. S4 du vénder dig ilsket om och forsoker
vrida huvudet av honom. Men i samma 6gonblick som
du nuddar honom gér han upp i rok. Han irriterade dig s&
mycket att du borjar muttra for dig sjalv pa din fortsatta
jakt pa Alvdraken.

Strid mot armen som vaktar denna Boséttning pa vanligt
satt. Nar du kommer till faltet med nasta Boséttning, lds
delen “Den sista fortryckta Bosdttningen” nedan.




DEN SISTA FORTRYCKTA
BOSATTNINGEN

Dina spanare var minst sagt upptagna idag sa du
bestimmer dig for att inspektera omradet pa egen hand.
Genom att forsta folkets vardag battre, vidgar ditt
perspektiv och gor dig till en béttre befdlhavare.

Det var en dalig idé.

I denna stund flyr du fran flertalet Alvdrakar. For att 6ka
avstandet mellan er skyndar du nerfor stigen. Du vénder
dig om f0r att se hur 14ngt bakom de dir... de dir sakerna
ir, ser du att du ar néra 50 steg bort. Du trillar néstan

av forvaning nér du véinder dig framat igen. Dér star
pysslingen igen rakt framfor dig.

“Vad var det jag sa?”” Skriker han. “Kom igen. Vad var
det jag sa? Sig det tillsammans med mig nu, ‘Oppna,
under inga som helst omstindigheter, denna lada’.

N3ja, du lyssnade inte p& mig, eller hur? Haha, nésta gdng
g0r du kanske det.” Pysslingen skrattar.

Han forsvinner ytterligare en gang i sitt moln av rok,
innan du hinner fraga honom négot.

Strid mot Alvdrakarnas andra armé. Nir du anlénder till
filtet med Pandoras ask, 1ds delen “Sista snacket™ nedan.

SISTA SNACKET

Blicken dras till en mystisk Pandoras ask som ligger
framfor dig p& marken. Just som du ska plocka upp den,
far du syn pa en liten pyssling som stirrar pd dig fran en
gammal stubbe.

“Hej pa dig igen,” sdger pysslingen med ett grin.

“Hej hej,” svarar du och undrar varf6ér han inte ar sur
pa dig. Det var ju inte alltfor 1dnge sen som du férsokte
vrida nacken av honom...

Du slutar undra nér den lilla varelsen bleknar bort i

ett skimmer. Dér pysslingen precis satt, sitter nu tre
Alvdrakar. Du inser nu att den dér draken bara har lekt
med dig hela tiden och undrar nu vilken av de tre som
ar den riktiga draken.

Strid mot Alvdrakarnas tredje armé.




TOWERKAMPANJEN — DRAKSLAKTAREN

4. AZURDRAKAR

SCENARIOTS LANGD

Detta scenario spelas 6ver 11 rundor.

SPELFORBEREDELSER

Fraktion: Tower

Fraktionshjalte: Vilj en — Dracon eller Solomyr
Fraktionsarmé: Ett Kompani Gargoyler,

ett Kompani Magi

$.

Startresurser: 30 X ,4 % s 2 X RYs

ytterligare +5 produktion

Stadsbyggnader: * Bostad, Bostad, Citadell

Bonus: Vilj ett av foljande val:

# Letaigenom (3) Formigekorten
#® Leta igenom (3) Besvirjelsekorten

# Letaigenom (3) Foremaélskorten

FORBEREDELSER FOR AI-HJALTE
Motstindare: Kristalldrakar, Svarta drakar,
Azurdrakar, Drakar

Motstindararmé:

# Kristalldrakarnas armé: * Kristalldrakar*
Svarta Drakens armé: Ett Fital Svarta drakar
Azurdrakarnas armé: * Azurdrakar*

Drakens armé: * Kristalldrakar*,
ett Fatal Svarta drakar, * Azurdrakar*

Motstindarens kort**: 3 x Might-kort, 2 X Magic-kort
Motstindarens besviirjelsekort**: 2 x Stenhud,

2 x Magisk pil

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

**Alla AI motstandare anvinder samma AI- och
Besvirjelsekorthogar Aterstdll dem efter varje strid.

o A »

KARTUPPSTALLNING
Ta foljande Kartbrickor och ldgg ut dem enligt
scenariekartan:
1 x Startkartbricka (I):
# 1 x Tower (#S1)

3 x Fjéirranbrickor (II-III):
#® 3 x Tower (#F1-#F3)

3 x Nirbrickor (IV-V), med Obelisker:
# 1 x Castle (N3)
# 1 x Necropolis (N4)
# 1 x Dungeon (N5)

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

S



PLACERING AV HJALTARNA

Placera din Tower-hjilte p& mittféltet pd Towers
Startbricka.

YTTERLIGARE REGLER

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

# Varje gang du anlidnder till ett fdlt med en
Obelisk, strider du mot: Kristalldrakarnas armé,
Svarta drakens armé och Azurdrakarnas armé.
Du kan bara vilja en armé en ging vardera.

@ Efter du har 6vertagit en Obelisk, vélj en:
erhall 2 % eller 7

@ Efter du har kontroll 6ver den forsta Obelisken,
Okar svarighetsgraden for varje Strid pa kartan
med ett tills slutet av scenariot (se sidan 35
“Faltets Svarighetsgrad” i grundspelets regelbok).

# Du kan inte komma in i Drakens Utopi forrdn
alla Obelisker &r Overtagna.

VINST/FORLUSTVILLKOR

Vinna: Du maiste besoka alla 3 Obelisker och sedan
besegra armén i Drakens Utopi.

Forlora: Du forlorar scenariot om:

#® Aterstill dem efter varje strid.

# Tiden rinner ut — Du har tills slutet pd runda
11 pa dig att vinna.

TIDSBESTAMDA HANDELSER

Nir du kommer till f6ljande rundor, f6lj respektive
instruktioner:

Runda 1:

# Lis delen “Den slutliga provningen” nedan.

Runda 11:

@ I slutet av denna runda, forlorar du scenariot.

Nair scenariot ir klart:

# Lis delen “Tomma kénslor’” nedan.




BERATTELSEN

DEN SLUTLIGA PROVNINGEN

Du stdr i mitten av borggarden pé ditt slott. Dina mannar
har samlats runt dig och invéntar dina ord.

“Jag har funnit ett bo med méaktiga Azurdrakar. Jag har
dven funnit mitt 6de. Azurdrakar stannar inte linge i boet
och de kriver ett folje av alla sorters drakar.” Du skriker
med all kraft. Du kénner av en viss nervositet isamlingen
och ldgger till “Utmaningen dr enorm, men jag ar
overtygad. Gor er redo. “Vi beger oss inom kort!”

“Nu é&r det dags,” intalar du dig sjélv nér du forbereder
dig for den ldnga resan. Du har véntat linge pa det hér
o6gonblicket. Med allt mod du kan samla beger du dig ut
mot din sista utmaning, den som ska bevisa din storhet
Azurdrakarna!

TOMMA KANSLOR

Triumferande stoltserar du ovanpa draken. Din armé har
bint loss fjéllen och delat ut dem mellan sig. De bér nu
drakens fjéll p4 sina rustningar som lyckoamuletter.
Alla &r fortfarande skrickslagna men med vetskapen
om att ndgot som var omdgjligt att besegra, nu kan dodas,
far krigsmoralen att pulsera. Du klarade av provningarna
som din moder organiserade. Den miktiga Drakslaktaren.

Det ar dock fortfarande ndgot som ir fel.

“Min seger ar vardelos,” viskar du till dig sjélv.

“Jag forstar inte varfor. Jag har uppnétt ndgot som bara
eliten drémmer om. Innerst inne har jag ként att denna
best skulle vara nyckeln till att 14sa upp en ldng ricka
av personliga tillfredsstidllanden”.

Du plockar ett fjéll frén den déde drakens vinge.
“Jag hade fel.” Du later fjéllet falla till marken.

“Mitt missndje irriterar mig och jag undrar... Vad
kommer hirnést?”




KARTPLATSER

SVARTA MARKNADEN

Kategori: Flaggbar

Séagverk fungerar pd samma sétt som en gruva. Om du
erévrar en gruva som inte tidigare har varit i ndgon
annans 4go, ger den dig genast intdkter. Den kommer
dessutom passivt generera intékter i bérjan av varje
resursrunda, beroende pé dess typ:

Sédgverk: 2 x Byggnadsmaterial

UNIVERSITET

Kategori: Aterbestoksbar

Titta pd den Oversta 4 korten i Féremalskortens slanghog.
Du kan kopa ett av dem for:

5 om det ir ett Mindre Foremal
7 om det ir ett Storre Foremal

10 om det ir ett Relik Foremal

TIDSMARKNADEN

Kategori: Besoksbart

o 6

slanghog.

for att Leta igenom (4) Formégekortens

Kategori: Besoksbart

Plocka bort ett kort frdn din hand. Leta igenom (2)
Forméage-, Besvérjelse- och Féremélskorten efterat.
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FANGELSE

TAVERNA

Kategori: Besoksbart

Du erhéller en Sekundérhjilte. Placera dess figur pa
detta falt. Om du redan har en sekundir hjilte, erhall
3

UPPLYSNINGENS BIBLIOTEK

Kategori: Aterbesoksbar

Du kan ¢ 7 pa detta filt for att fa en sekundér
hjilte samt vilja en motstdndarspelare som ska slinga
1 slumpmassigt kort fran dess hand.

FORTET PA KULLEN

'E-

Kategori: Aterbeséksbar

Du kan ¢ 3 for att Plocka bort 1 Statistikkort fran
din hand eller slangh6g och ersitta det med vilket annat
Statistikkort som helst. Du kan gora detta tvd gdnger
per besok.

Kategori: Besoksbart

Du kan omedelbart Forstirka en av dina * eller
enheter. Kostnaden for att Forstirka ar reducerad med
3 , till ett minimum av 0.
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