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Erathianscy rycerze walcza za sprawe. Barbarzyficy i piraci zyja dla chwaly. A legiony piekiet walcza, by zy¢!
I wszystkich ich laczy wiara, Ze zwycigstwo jest Zyciem! A $mier¢ — taskg!

Cho¢ wyboista droge Bohaterow wyznacza fatum, ich decyzje rowniez bywaja fatalne. Szczegdlnie gdy za marzenia,
za cele i za koszmary sa gotowi na wszystko. Zaprawde. Za moc i za magie¢. Za Potwory i ich Panow. I piekielne
ognie. Kazdy walczy z iskra nadziei. Na zbawienie. Albo na rozniecenie z niej Armagedonu. Wszyscy walczg o zycie
1 taske. Jakkolwiek je rozumieé.

W tym rozszerzeniu Heroes of Might and Magic III: The Board Game czeka na was sporo nowosci, w tym nowy
typ kafelkoéw, nowe scenariusze oraz kampania, a takze gar$¢ opcjonalnych zasad pozwalajagcych wam zmodyfikowa¢é
kazdy scenariusz.
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3 kafelki Mapy:
# 3 kafelki Dalekie

6 kafelkéw Mapy Morza:
# 4 kafelki Bliskie
# 2 kafelki Centralne
6 kafelkéw Mapy Podziemi:
# 4 kafelki Bliskie
#® 2 kafelki Centralne
1 Ksiega Misji
1 figurka Bohatera

12 planszetek Bohateréw
(dwustronnych)

1 karta Mantykor
13 kart Jednostek Neutralnych

8 kart Astrologowie Oglaszajg

KOMPONENTY

9 kart Artefaktow

21 kart Zakleé

25 kart Zdolno$ci

72 karty SpecjalnoS$ci

18 kart Machin Wojennych
10 kart Miast

20 kart Puszki Pandory

5 zetonéw Oslabienia

5 zetonéw Czasu

4 zetony Pola Mocy

5 zetonéw Ataku

12 zetonéw Pola Minowego
4 figurki Bramy Podziemi
12 figurek Monolitéw

5 figurek Niskiego Morale

3 figurki Chatki Czarownicy
4 figurki Kamienia Wiedzy
4 figurki Wiatraka

4 figurki Obelisku

1 plansza Walki

10 plastikowych Zetonéw
Obrazen:
# 6 % dwustronny zeton
172 /4
# 4 x dwustronny zeton
3/5 /%

8 plastikowych Zetonéw Paralizu/
Obrony (dwustronnych)

14 plastikowych Zetonéw
Kontrataku (dwustronnych)

7 arkuszy Jednostek

1 arkusz Lokacji
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KAFELKI MAPY PODZIEMI

Kafelki te dziataja w spos6b bardzo zblizony

do zwyktych kafelkéw mapy. Jedyna réznica jest

taka, ze do przemieszczania si¢ miedzy kafelkami
Powierzchni (zwyktymi kafelkami) a kafelkami
Podziemi musisz skorzysta¢ z Bramy Podziemi

albo z zaklecia ,,Magicznego Portalu”. Zadna inna

karta ani efekt zwigzany z rachem nie pozwalajg
przemieszcza¢ si¢ migdzy Powierzchnig a Podziemiami.

kafelek Mapy Podziemi

BRAMA PODZIEMI

Brama Podziemi pozwala wej$¢ na kafelek Podziemi
oraz opusci¢ go. Informacje o tym, na ktérych
kafelkach znajduje si¢ Brama Podziemi, znajdziesz

w ukladzie mapy kazdego scenariusza. Gdy odkryjesz
kafelek, na ktérym ma si¢ znajdowaé¢ Brama, umie$¢
go wedtug zwyktych zasad. Nastgpnie wybierz

pole przylegajace do kafelka Podziemi — to bedzie
»wejscie” — i umies¢ figurke Bramy Podziemi w taki
sposob, aby zakry¢ nig wybrane pole oraz przylegajace
do niego pole na kafelku Podziemi (kazda potowa
figurki Bramy powinna lezeé¢ na innym kafelku).
Wybierajac pole, na ktérym umiescisz figurke Bramy

Podziemi, pamigtaj, ze figurka ta zast¢puje lokacje
przedstawiong na danym polu oraz ze nie mozesz jej
potozy¢ na polu zablokowanym, na Zetonie ani na polu
z lokacjag wymagang do spetnienia ktoregokolwiek

z warunkow zwyciestwa. Powyzsze warunki to jedyne,
co ci¢ ogranicza podczas umieszczania figurki Bramy
Podziemi. Przedstawiony w scenariuszu uktad mapy
wskazuje tylko, ktore kafelki — a nie ktére pola —
muszg by¢ ze sobg potaczone figurka Bramy Podziemi.

Kiedy Bohater wejdzie na pole z Brama Podziemi, odkryj
kafelek Mapy Podziemi zgodnie ze zwyklymi regutami

i wybierz pole, ktore zostanie zastgpione figurka Bramy
Podziemi — to bedzie ,,wyjscie”. Nastepnie przesun figurke
Bohatera z ,,wejScia” do ,,wyjscia” Bramy Podziemi.
Poniewaz oba pola zakryte figurka Bramy Podziemi
(,,wejscie” oraz ,,wyjscie”) s3 uwazane za jedna lokacje,
przemieszczenie to nie wymaga wydawania zadnych PR.

Z chwila umieszczenia figurki Bramy Podziemi na obu
polach Brama Podziemi pozwala podrézowaé w obie strony.

Brama Podziemi

kafelek Mapy Twierdzy

kafelek Mapy Podziemi
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FIGURKI MONOLITOW

Figurka Monolitu stuzy do oznaczenia pola, ktore taczy
si¢ z innym polem z Monolitem na innym kafelku.
Monolity umozliwiaja Bohaterom podr6zowanie mi¢dzy
nimi. Gdy odkryjesz kafelek, na ktéorym ma si¢ znajdowac
figurka Monolitu, umie$¢ ten kafelek wedlug zwyktych
zasad. Nastepnie umie§é odpowiednig figurke Monolitu
na polu wskazanym przez uktad mapy scenariusza.

Zetony Monolitu
Wyjscia

Zetony Monolitu
Wejscia

Zetony Monolitu Przejscia

Wybierajac pole, na ktorym umieécisz figurke Monolitu,
pamigtaj, ze figurka ta zastgpuje lokacj¢ przedstawiong

na danym polu oraz ze nie mozesz jej potozy¢ na polu
zablokowanym, na zetonie ani na polu z lokacjg wymaganag
do spehienia ktéregokolwiek z warunkow zwycigstwa.
Powyzsze warunki to jedyne, co ci¢ ogranicza podczas
umieszczania figurki Monolitu.

W grze istniejg 2 rodzaje Monolitbw — Monolity Wejscia/
Wyj$cia oraz Monolity Przejscia. Monolity Wejscia/
Wyj$cia pozwalaja Bohaterom przemieszczac si¢ tylko

w jedng stron¢ — z Monolitu Wejécia do Monolitu
Wyjscia. Nie mozna podrézowac za ich pomoca

w przeciwnym kierunku. Natomiast Monolity Przejécia
umozliwiaja Bohaterom przemieszczanie si¢ w obie
strony pomi¢dzy dwoma takimi samymi Monolitami.

Figurki reprezentujace Monolity sg sparowane, a pary
sg oznaczone kolorami. R6Zne rodzaje Monolitow
odréznisz po ich wygladzie. Portale ozdobione
skrzydelkami to Monolity Przejscia, a portale
pozbawione tego ornamentu to Monolity WejScia/
Wyjscia. Pusty portal zawsze oznacza, ze masz

do czynienia z Monolitem Wyjscia.
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figurki Monolitu Wyjscia

figurki Monolitu Wejscia

111

figurki Monolitu Przejscia

KAFELKI MAPY MORZA

kafelek Bliski Morza

Odkrywanie kafelkéw Morza odbywa si¢ zgodnie

z normalnymi zasadami doktadania kafelkow Mapy.
Inaczej jednak wyglada poruszanie si¢ po nich,

a to ze wzgledu na fakt, ze niektére z nich mogg zawieraé
zaréwno pola morza, jak i pola ladu. Mi¢dzy dwoma
polami takiego samego typu — z pola morza na pole
morza i z pola ladu na pole ladu — Bohater porusza

si¢ normalnie. Przemieszczanie si¢ z pola morza na pole
ladu réwniez niczym nie r6zni si¢ od zwyklego ruchu.
Jednakze gdy twoj Bohater przemiesci si¢ z pola ladu

na pole morza, jego ruch w danej turze konczy sig.

Cho¢ nie traci on przy tym niewydanych punktéw Ruchu
i wciagz moze ich uzy¢ (na przyktad do przedtuzenia Walki
wywolanej wejSciem na dane pole), w tej turze nie bgdzie
juz mégt sie poruszy¢, nawet za pomocg efektow kart.
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Gdy tylko twoj Bohater wejdzie na pole morza, mozesz
zastgpic jego figurke figurka Okretu. Umies¢ na Okrecie
kostke swojej frakcji, by zaznaczy¢, ktory Okret nalezy
do ciebie. Gdy twoj Bohater zakonczy morskie przygody,
wracajac na pole ladu, odt6z figurke Okretu na bok.

ZETONY CZASU

Zetony Czasu przydadzj ci si¢ do oznaczenia,
jak dtugo dany efekt Krotkotrwaty

O potrwa. Umie$¢ na karcie badZ innym
zetonie zapewniajacym dany efekt tyle
zetondw Czasu, ile rund checesz odmierzy¢.
Kiedy runda dobiegnie konca, zmniejsz ich
liczbe o 1. Gdy usuniesz ostatni zeton Czasu,
efekt dobiega konca — odrzu¢ karte badz
zeton tego efektu.

ZETONY ATAKU

Jednostka z tym Zetonem otrzymuje
premig +1 >< albo +2 X; warto$¢ premii

wskazana jest przez jedng ze stron zetonu.

Jedna jednostka moze mie¢ maksymalnie
jeden zeton Ataku naraz. Gdy jednostka
posiadajaca juz taki zeton otrzyma
kolejny, kontrolujacy ja gracz wybiera,
ktory z nich zatrzyma.

ZETONY OSLABIENIA

Jednostka z tym zetonem otrzymuje kare
=il X albo —2 X; warto$¢ kary wskazana
jest przez jedna ze stron zetonu. Jedna
jednostka moze mie¢ maksymalnie jeden
zeton Ostabienia naraz. Gdy jednostka
posiadajaca juz taki zeton otrzyma
kolejny, kontrolujacy jg gracz wybiera,
ktory z nich zatrzyma.
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OBRAZENIA OD ZYWIOLOW

B Lyvwindaks Wody W IIEZ

Niektore jednostki majg zdolno§é specjalng o tresci:
,,Zadaje obrazenia od zywiotow”. W ich przypadku atak
rozpatrywany jest normalnie, ale wynikajace z niego
obrazenia dziatajg podobnie do
zaklecia — ignoruja

zadawanych przez
atakowanej jednostki.

UWAGA: ZdolnoS$ci specjalne jednostek zmniejszajace
obrazenia od zakle¢¢ nie wpltywaja na obrazenia

od zywiolow.

UWAGA: Zdolnoé¢ specjalna ,,Odporno$é” umozliwia
jednostce ignorowanie efektow zapewnianych przez
wskazane zrodlo — na przyklad konkretne zaklecie

albo zaklecie z okre§lonej Szkoty Magii.

KARTY MIAST

Famek

Jest to zestaw 10 kart reprezentujacych kazda frakcje
w tej grze. Jezeli nie posiadasz ktorejs z frakcji,
nie korzystaj z jej karty.



Kart Miast mozesz uzy¢ do losowania frakcji poczatkowych
dla graczy przed rozpoczgciem rozgrywki. Mozesz to zrobi¢
na jeden z dwoch zalecanych sposobow opisanych ponize;j.

# Potasuj tali¢ kart Miast i rozdaj kazdej osobie
po dwie. Gracze wybieraja swoje frakcje
z otrzymanych kart. Je§li nie posiadasz
wystarczajacej liczby rozszerzen, rozdaj kazdej
osobie po 1 karcie.

# Potasuj tali¢ kart Miast. Pierwszy gracz dobiera
2 karty Miasta. Nastepnie wybiera jedng z nich,
a drugg przekazuje kolejnej osobie. Nastepny gracz
do otrzymanej karty dobiera jeszcze 1 kart¢ Miasta,
wybiera swoja frakcje 1 przekazuje pozostala karte
kolejnej osobie. Powtarzajcie te czynno$é, poki
WSZySCy gracze nie wybiora swojej frakcji.

Zestaw kart Miast moze réwniez postuzy¢ do okre§lenia

jednostek bronigcych Losowego Miasta (patrz poprzednia
strona).

LOSOWE MIASTO

Gdy kafelek z tg lokacja zostanie odkryty na Mapie, wez
zestaw kart Miasta. Wyjmij z niego karty reprezentujace
frakcje graczy, potasuj pozostale i wyciagnij z nich jedng
karte — to frakcja, ktorej jednostki bedg broni¢ tego Miasta.
UWAGA: Z komponentdw frakcji przygotujcie tylko
karty Jednostek.

Gdy na pole z Losowym Miastem wejdzie Bohater,
rozpoczyna si¢ oblezenie. O ile nie napisano inaczej,
w tej Walce Losowego Miasta bronig:

# 1 x Grupa * jednostek

#® 2 x Grupa jednostek

#® 2 x Garstka jednostek

UWAGA: Wyboru sposrod * jednostek dokonuje osoba,
ktora kontroluje jednostki bronigce Losowego Miasta.

UWAGA: Podczas oblezenia Losowego Miasta karta
Wiezy Luczniczej nie jest uzywana.

ZETON POLA MOCY

Ten zeton stuzy do oznaczania efektu
zaklecia ,,Pole Mocy”. Poniewaz jest

to Przeszkoda, jedynie jednostki t moga
poruszac si¢ przez pole z tym zetonem.

Plansza Walki: Na pustym polu umies¢ 1 zeton Pola Mocy.

Plansza Pola Bitwy: Na dwoch przylegajacych do siebie
polach — nie na jednym! — umies¢ po 1 Zetonie Pola Mocy.
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KARTY PUSZKI PANDORY

Ten zestaw 20 kart wprowadza nowy sposob rozpatrywania
efektow pol z Puszka Pandory. Gdy odwiedzisz t¢ lokacje,
zamiast rozpatrywania jej normalnych efektow mozesz

— opcjonalnie — dobrac i rozpatrzy¢ jedna karte Puszki
Pandory. Dobranie karty rGwniez wymaga oznaczenia pola
czarng kostka.

.

Fuseka Pandory

MACHINY WOJENNE

Sa to karty, ktére mozecie zdobywaé w Fabryce
Machin Wojennych lub w Punkcie Handlowym. Jesli
zdecydujesz si¢ na zakup Machiny Wojennej w Punkcie
Handlowym, nie mozesz korzysta¢ z zadnych innych
akcji Punktu Handlowego podczas tej wizyty,

a za wybrang Machine musisz zaptaci¢ o 3 albo 4
wigcej niz w Fabryce Machin Wojennych. Umies¢ tali¢
Machin Wojennych w zasiegu wszystkich graczy.

Fﬂ_ H'lll\[ C

karta Machiny Wojennej

1. Nazwa 3. Koszt w Fabryce
2. Efekt Machin Wojennych
4. Koszt w Punkcie
Handlowym
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KARTA MANTYKOR

Mantvkorsy e
lfl - ;_ [

Te alternatywne Mantykory maja pazur. Jesli zdecydujecie
sie zastgpic tg kartg karte z zestawu podstawowego, wasze
Walki stang bardziej zajadle!

EFEKT DLUGOTRWALY

. Karty z efektem Diugotrwaltym
N\ OO zapewniaja premie
albo majg warunek, ktory
musi zostac¢ spetniony.
Gdy zagrywasz karte z tym
efektem, umieszczasz ja
przed soba. Pozostanie ona tam
do czasu, az ja odrzucisz albo
zamienisz na inng karte¢ OO. Dany
Bohater moze mie¢ zagrang tylko jedng taka karte naraz.

Karty z symbolem OO mozna zagrywaé w taki sam
sposoéb, jak karty z symbolem (2 czy IZ-:>

UWAGA: Efekty tych kart trwaja, tylko dop6ki sg one
w grze.

UWAGA: Po zagraniu karty OO nadal mozesz korzystaé¢
z jej efektu Podstawowego i Mistrzowskiego. Pamie¢taj
jednak, ze efekty te nie kumulujg sie — gdy uzywasz efektu
Mistrzowskiego, nie rozpatrujesz efektu Podstawowego.

ZAKLECIE ,,POLE MINOWE”

W zaleznosci od uzytej \WI[ wez 2, 4 albo 6 zetonéw
Pola Minowego. Upewnij sie, ze wszystkie pochodza

Z tego samego zestawu oraz ze polowa z nich zawiera
ikone 2 )4, a polowa jest pusta. Nastepnie zakryj zetony,
przemieszaj je i umies$¢ po jednym na wybranych pustych
polach planszy Walki. Jezeli z powodu zbyt matej liczby
pustych p6l nie mozesz rozmiesci¢ wszystkich zetonow,
odrzu¢ niewykorzystane. Gdy juz rozmiesécisz swoje

e

zetony, zawsze mozesz je podejrzeé. Kiedy jakakolwiek
jednostka wejdzie na pole z zetonem Pola Minowego,
odkryj go. Jesli jest pusty, jednostka moze kontynuowaé
swoj ruch, a jesli jest na nim ikona /@, jednostka
otrzymuje 2 . Jezeli nie spowodowato to usunigcia
jednostki z planszy Walki, kontynuuje ona swoja
aktywacje.

UWAGA: Dwa zetony Pola Minowego moga zajmowaé
jedno pole tylko wtedy, gdy zostang tam umieszczone
przez ré6znych graczy.

SZKOLY MAGII

Niektore karty odwotuja si¢ do konkretnych Szkot Magii —
Powietrza, Ognia, Ziemi albo Wody. Kazde zaklecie nalezy
do jednej z nich, co mozecie poznac po stylizowanych
zdobieniach w rogu grafiki.

i

UWAGA: Magiczna Strzala jest wyjatkiem i przynalezy
do wszystkich Szkot Magii, jednak w danym momencie
moze otrzymywac premie za przynalezno$é tylko do jednej
z nich. Gdy rzucasz to zaklecie, na potrzeby okre$lania
premii, mozesz przypisac je do jednej ze Szk6t Magii.

“ i~

Szkota Magii Ognia Szkota Magii Wody
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Szkota Magii Powietrza Szkota Magii Ziemi

ﬂm @E



USTAWIENIA

ZAAWANSOWANE

Zasady te zostaly stworzone z my§lg o zmianie balansu
gry bez zaktocania jej rownowagi. Dzieki nim bedziecie

w stanie na r6zne sposoby modyfikowac wasza rozgrywke,
by czerpaé z niej jeszcze wiecej frajdy. Opisane ponizej
zasady mozecie dowolnie ze sobg 1gczy¢, a kazda z nich
nadaje si¢ do zastosowania we wszystkich scenariuszach

z zestawu podstawowego oraz rozszerzen.

KARCIANY CHAOS

Za kazdym razem, gdy masz odrzuci¢ karte, zamiast
tego Usun ja. Nastgpnie z odpowiadajace;j jej talii
wez wierzchnig karte 1 umie$¢ ja w swoim stosie kart
odrzuconych.

UWAGA: Zasada ta nie stosuje si¢ do kart Statystyk
ani Specjalnosci, ktére nadal odrzucane sa normalnie.

Nawet jesli uzyjesz karty Wiedzy, by wroci¢ zaklegcie
na swoja reke, zostaje ono Usuniete, a w jego miejsce
na reke dobierasz nowg karte z wierzchu talii Zakleé.

PULA ZLOTA

Ta alternatywna metoda budowania armii i zarzadzania nig
zmienia dynamike rozgrywek wieloosobowych w trybie
Starcia, szczegdlnie dobrze sprawdzajac si¢ w przypadku
nieparzystej liczby graczy. Niwelujac ci¢zar poniesionych
strat, pozwala ona graczom, kt6rzy jako pierwsi zmierzyli
sie w Walce, stangé do wyr6wnanej Walki z tymi, ktérzy
chowali swoje sity na koniec.

Pule twoich niewydanych Zasobéw nazwiemy Pula
Skarbca. Gdy uzyjesz zetonu Populacji, by Zrekrutowac
Iub Wzmocni¢ jednostki, zamiast odktadac¢ i }“’r}

z Puli Skarbca do pudetka, umies$¢ te Zasoby w osobnej
puli nieopodal swoje;j talii Jednostek. To bedzie twoja Pula
Rezerw. Z Zasoboéw w Puli Rezerw nie mozesz korzystac.

Gdy nastepnym razem uzyjesz zetonu Populacji,
by rozbudowac swoja armi¢, bgdziesz mie¢ mozliwosé

dowolnie zmienia¢ jej sktad. Tak, teraz mozesz nie
tylko kupowaé nowe jednostki, ale rowniez sprzedawaé
te, ktére masz! Gdy jednostka zostanie sprzedana

albo gdy zginie, po prostu zwrd¢ jej koszty — zar6wno
w ,jak 1w %jj/ — ze swojej Puli Rezerw do Puli
Skarbca. Mozesz Rekrutowac lub Wzmacnia¢ tyle
jednostek, na ile ci¢ stac.

Za kazdym razem, gdy obrocisz kart¢ Jednostki
ze strony Grupy na stron¢ Garstki, odzyskasz fft

Gdy skorzystasz z karty obnizajacej koszt Rekrutowania
lub Wzmacniania, zachowaj t¢ karte razem z kartg
Jednostki. W ten sposdb zawsze bedziesz wiedzied, ile
oraz “"r,‘ odzyskasz, gdy jednostka zostanie zabita
badz sprzedana (albo ostabiona z ,,Grupy” do ,,Garstki”,
jesli karta ta postuzyta do optacenia fft). Odzyskujac
wydane na jednostke Zasoby, ,.karte rabatowa”
wez z powrotem na reke.

DRAFT

Zasada ta pozwala wam zmodyfikowaé wasze talie
poczatkowe za pomoca draftu w fazie przygotowywania
gry. Zalecamy korzystanie z tego wariantu w rozgrywkach
co najmniej 3-osobowych.

Po wybraniu swoich Bohateréw, zamiast tworzy¢ ich
talie poczatkowe wedtug zwyktych zasad, postepujcie
wedlug ponizszych krokow.

Dla kazdego Bohatera weZcie przypisane mu karte
Zdolnosci Poczatkowej z talii Zdolnos$ci oraz karte
Specjalnosci poziomu I i odiézcie je na bok.

Potasujcie talie Artefaktow, Zdolno$ci oraz Zakleé —
kazdg osobno. Z wierzchu kazdej z tych talii kazdy gracz
dobiera po 2 karty. Nastgpnie wybiera z nich jedna, ktorg
chce zachowaé, a pozostate pie¢ kart przekazuje osobie
po swojej lewej. Powtarzajcie ten krok, dopoki wszystkie
z tych kart nie zostang rozdzielone.

Kiedy to si¢ stanie, znow kazdy z graczy dobiera po 2 karty
z wierzchu kazdej talii i wybiera jedna. Tym razem jednak
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pozostate pie¢ kart przekazujecie w drugg strone — osobie
po swojej prawej. Powtarzajcie ten krok, dopdki kazde
z was nie zdobedzie z draftu tacznie 12 kart.

Teraz dodajcie do swoich talii karty Statystyk wskazane
ikonami na planszetkach waszych Bohater6w. W tym
momencie w talii Bohatera Mocy powinno znajdowac

si¢ 18 kart, a w talii Bohatera Magii powinno by¢ ich 17.

Kazdy gracz wybiera ze swojej talii 7 kart (odrzucajac
pozostate) i dodaje je do dwoch kart odtozonych

na poczatku. Wasze sktadajace si¢ z 9 kart talie
draftowe sg teraz gotowe.

ARMIA Z NEUTRALI

Zalecamy korzystanie z tej opcji tylko wtedy, gdy w grze
nie bierze udzialu Zaden Bohater o zdolno$ci specjalnej
odnoszacej si¢ do jednostek!

Gdy uzyjesz zetonu Populacji do Rekrutowania,
zamiast robi¢ to wedtug normalnych zasad, za kazde
Siedlisko, ktore masz w swoim Mie$cie, dobierz

po 2 karty z odpowiadajacej mu talii Jednostek
Neutralnych. Mozesz Zrekrutowaé¢ dowolne z nich,
jesli g ich .v Nastegpnie odrzu¢ wszystkie karty
Jednostek, ktore nie zostaty Zrekrutowane.




TRYB STARCIA

SASIEDZI

Czworo Wiladcow i dwa regiony. Kazdy z nich tatwo
obronié¢ a trudno najechaé. Czy uda wam sig poszerzyé
swoje granice i pozby¢ ucigzliwych sgsiadow?

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 4 oso6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 10 rundach.

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

# 4 x kafelek Poczatkowy (I)

# 6 x kafelek Bliski IV-V)

@ 2 x kafelek Centralny (VI-VII)

# 8 x kafelek Daleki (II-IIT)

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
10 x 4 x 0 x b‘«“’r,‘

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 2 » &
9910 ”0 ”0 “"/‘

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sg nastgpujace Budynki:

® Siedlisko W
# Cytadela

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nast¢pujace jednostki:

#® 3 Garstki * jednostek

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczeciem scenariusza:

#® Gracze dzielg si¢ na dwie 2-osobowe druzyny.
Wszyscy cztonkowie jednej druzyny zaczynaja
na tej samej potowie Mapy, wspolnie wybierajac
swoje kafelki Poczatkowe.

W trakcie gry:

# Gracze nie mogg mie¢ Bohater6w Pomocniczych.
# Czlonkowie jednej druzyny sg sojusznikami
i nie moga si¢ atakowac.

# Sojusznicy moga przekazywac sobie Zasoby,
odwiedzajgc Punkt Handlowy.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Gra konczy si¢, gdy wszystkie pojedynki zostang
stoczone. Wygrywa druzyna, ktéra odniesie zwyciestwo
w kazdym z nich. Jesli obie druzyny maja po tyle samo
wygranych pojedynkow, gra konficzy si¢ remisem.

TOR RUND

Gdy w 10. rundzie ostatni gracz skonczy swoja ture, obie
druzyny rozpoczynaja seri¢ dwoch bitew migdzy sobg. Obie
druzyny rzucaja kosScia Ataku. Ta, ktora uzyska wickszy
wynik (w przypadku remisu powtarzajcie rzut do skutku),
musi jednoglo$nie wybraé uczestnikow pierwszego
pojedynku — po jednej osobie z obu druzyn. Pozostali dwaj
gracze beda uczestnikami drugiego pojedynku.

WYDARZENIA CZASOWE

Podczas 3., 6.1 9. rundy gracze mogg przekazywacé
Zasoby innym graczom bez konieczno$ci odwiedzania
Punktu Handlowego.
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TRYB STARCIA

SZMARAGDOWE

WYSPY

Szmaragdowe Wyspy lezg w poblizu ruchliwego szlaku
handlowego, ktéry chciatoby kontrolowaé kilku Baronéw.
Powierzono ci zadanie ,,wyperswadowania” innym prob
przejecia nad nim kontroli...

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 4 os6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 16 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6zcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

@ 4 x kafelek Poczatkowy (I)

# 2 x kafelek Bliski (IV-V)
# 4 x kafelek Bliski Morza (IV-V)
# 2 x kafelek Centralny Morza (VI-VII)
# 8 x kafelek Daleki (IT-III)
ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace Zasoby:

13 x 4 x 0 x
POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY
Na swoich torach przychodu ustawcie:

’,109’ ,,099 ,,0” “",ﬂ

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sg nastepujace Budynki:

@ Siedlisko Wy
# Gildia Magow

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nast¢pujace jednostki:

# 3 Garstki * jednostek

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

# Jezeli twdj Bohater zaczyna turg na kafelku
Morza, przed wykonaniem ruchu rzué koscia
Ataku. Zmodyfikuj aktualng liczbe PR tego
Bohatera o wynik tego rzutu.

#® Gracz, ktory utraci kontrole nad swoim Miastem,
natychmiast przegrywa i usuwa swoich
Bohateroéw z gry.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Scenariusz wygrywa osoba, ktéra pokona wszystkich
innych graczy.

TOR RUND

Jesli powyzszy warunek nie zostanie spelniony do konca
16. rundy, gra konczy sie, a gracze, ktorzy nie zostali
wyeliminowani, remisuj3.

WYDARZENIA CZASOWE

Ten scenariusz nie obejmuje wydarzen czasowych.
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TRYB STARCIA

KROLESTWO CHAOSU

Dobro chce zniszczyé Zto, neutralne krolestwa chcq
wszystkiego dla siebie, a Zlo chce zniszczyé Swiat!
Kazdy oczywiscie ma swoj wilasny plan...

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2 albo 4 0séb.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 14 rundach.

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

Scenariusz 2-osobowy:

# 2 x kafelek Poczatkowy (I)
# 4 x kafelek Daleki (II-IIT)
# 6 x kafelek Bliski IV-V)
# 1 x kafelek Centralny (VI-VII) ze Smocza
Utopia (C1)
Scenariusz 4-osobowy:

#® 4 x kafelek Poczatkowy (I)
6 x kafelek Daleki (II—IIT)
4 x kafelek Bliski (IV—V)

1 x kafelek Centralny (VI—VII) ze Smocza
Utopia (C1)

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:

10 x 4 x 1><-<|‘,,,-

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

s
9,10’, ,90,, 990’, ‘\‘"’/‘

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastgpujace Budynki:

@ Siedlisko W
# Ratusz

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

# 3 Garstki * jednostek

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczeciem scenariusza:

#® Uzyjcie kart Miast, by losowo wybraé jedna
z dostepnych frakcji. Z jej kart Jednostek
stworzcie nastgpujaca Armie Al, ktora bedzie
strzegta Smoczej Utopii:

a) 1 x Grupa * jednostek o najwyzszym
koszcie Rekrutowania

b) 2 x Grupa jednostek

¢) 2 x Garstka jednostek

# Przygotujcie tali¢ Zaklec Al:

a) 2 x Magiczna Strzata

b) 1 x Piorun

¢) 1 x Przy$pieszenie

d) 1 x Morowe Powietrze

# Przygotujcie tali¢ Al:

a) 3 x karta Mocy
b) 2 x karta Magii
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W trakcie gry:

# Gdy Bohater wejdzie na pole Smoczej Utopii,
inicjuje Walke. Gdy Bohater zwyciezy, oznacza
kostka swojej frakcji t¢ lokacje jako odwiedzona.
Kazda frakcja moze odwiedzi¢ Smocza Utopig
raz, co oznacza, Ze na jej polu moze znajdowaé
si¢ kilka kostek (kazda innej frakcji).

#® Jezeli gracz rozpoczynajacy gre pokona Armi¢
AT w Smoczej Utopii, kazdy pozostaty gracz
moze wykonaé jeszcze jedna ture, by kazdy
miat mozliwo$§¢é rozegrania takiej samej
ich liczby. Gdy wszyscy rozegraja rowna liczbe
rund, gra dobiega konca.

# Na poczatku swojej tury (po otrzymaniu
przychodu lub rozpatrzeniu karty Astrologowie
Oglaszajg) kazdy gracz rzuca koScig Ataku.
Osoba, ktora wyrzuci ,,—1”, moze przetasowaé
tali¢ Zakle¢ Al, dobrac z niej wierzchnia
kart¢ oraz rozpatrzy¢ jeden z ponizszych
efektow, w zalezno$ci od wyciagnietej karty.
Po rozpatrzeniu efektu wtasujcie tg karte
z powrotem do talii Zakleé Al

a) Magiczna Strzala: Wybierz jedng Grupe
albo Garstke swoich jednostek. Odrzué
te karte ze swojej talii Jednostek.

b) Piorun: Spoérdd swoich jednostek wybierz
Garstke albo Grupe * Odrzué¢
te karte ze swojej talii Jednostek.

¢) PrzyS$pieszenie: Twoj Bohater Gtowny
zyskuje +1 ’ﬁ

d) Morowe Powietrze: Podczas twojej
pierwszej Walki z Armig Neutralng
poziomu I-V w tej turze Jednostki
Neutralne nie mogg korzystaé¢ ze swoich
zdolno$ci specjalnych.

WARUNEK ZWYCIESTWA
Wygrywaja gracze, ktorzy pokonajg Armi¢ Al strzegaca
Smoczej Utopii.

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

WYDARZENIA CZASOWE

Ten scenariusz nie obejmuje wydarzen czasowych.
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TRYB STARCIA

UTRATA NIEWINNOSCI {

Od lat dwa kraje zyty w pokoju. Lecz teraz dwoch
silnych wladcow zjednoczyto sie i zamierzajq zabié
wszystkich, ktorzy stang im na drodze. Pozostali wladcy
tez potgczyli swe sity. Musisz wybi¢ im z gtow pomyst
podbicia twojego kraju.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 3 o0s6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6zcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
# 3 x kafelek Poczatkowy (I)
# 3 x kafelek Daleki (II-IIT)
# 3 x kafelek Bliski (TV-V)
# 1 x kafelek Centralny (VI-VII) z Graalem (C2)

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
10 x 2 % 1 x )y

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

,,1 59’ ,,29,

”1” ‘\“‘"/‘
BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sg nastepujace Budynki:

® Siedlisko Y
# Gildia Magéw

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nast¢pujace jednostki:

# 1 Grupa * jednostek o najwyzszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

# Gdy gracz zaptaci za obron¢ swojego
Miasta frakcyjnego, moze podczas oblezenia
korzysta¢ z talii M&M.

# Liczba punktow Ruchu Bohatera niosacego
Graala jest obnizona o 1.

# Gracz, ktérego Bohater Glowny zostanie
pokonany przez Bohatera innej frakcji,
przegrywa i zostaje wyeliminowany z gry.

# Gdy gracz pokona innego Bohatera Gltéwnego,
zyskuje 15

# Jesli Bohater z zetonem Graala zostanie
pokonany przez innego Bohatera, zwycigzca
Walki przejmuje zeton Graala.

# Jesli Bohater z zetonem Graala podda
si¢ podczas Walki, zeton Graala nalezy potozy¢
na polu, na ktérym poddat si¢ ten Bohater.

# Jesli Bohater z zetonem Graala zostanie
pokonany przez Jednostki Neutralne, Zeton
Graala nalezy potozy¢ na polu, na ktérym
Bohater ten zostat pokonany.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Scenariusz konczy si¢, gdy w grze pozostanie tylko jedna
frakcja albo gdy ktdrys$ z Bohateréw dotrze z Graalem
do swojego Miasta. Kto tego dokona — wygrywa.
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TOR RUND

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

WYDARZENIA CZASOWE

Ten scenariusz nie obejmuje wydarzen czasowych.




TRYB STARCIA

PURPURA I ZIELEN

Wczoraj, kiedy zZeglowales wzdtuz brzegow twojej ojczyzny,
niespodziewanie mgta spowita cate morze, jakby ktos rzucit
zaklecie. Po kilku minutach twoj statek wszedt na mielizne.
Mgta rozwiala si¢ tak samo nagle, jak si¢ pojawita,
odstaniajgc w poblizu pusty zamek. Czy to jakas gra?

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2—4 os6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 14 rundach.

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

# 1 x kafelek Poczatkowy (I) na kazdego gracza
# 2 x kafelek Daleki (II-IIT) na kazdego gracza
# 3 x kafelek Bliski IV-V)

# 1 x Monolit Przejs$cia na kazdego gracza,
plus 1 dodatkowy

UWAGA: Rozmie$écie Monolity Przejs$cia zgodnie

z przedstawionym dalej uktadem mapy. Jesli do gry
dodacie wigcej graczy, niz macie dostgpnych Zetonéw
Monolitu, brakujace zetony Monolitu zastgpcie
dowolnymi innymi zetonami i traktujcie je, jakby
reprezentowaty Monolity PrzejScia. Jezeli korzystacie

z figurek Monolitéw, ewentualne brakujace figurki
réwniez mozecie zastapi¢ dowolnym rodzajem zetonow.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
17 x 3 x 3 x >‘«|"r,‘

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

s
9,10,, ,92,, ,90,’ ‘\‘"’/‘

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastgpujace Budynki:
® Siedlisko YW

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

# 3 Garstki * jednostek

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

# Wszystkie Monolity Przejscia sg ze soba
potaczone.

# Gracz, ktory straci swoje Miasto frakcyjne
albo ktérego Bohater zostanie pokonany
w Walce, przegrywa.

# Bohaterowie nie mogg ucieka¢ z Walki.

# Gdy gracz pokona innego Bohatera Gléwnego,
zyskuje 20

WARUNEK ZWYCIESTWA

Wygrywa gracz, ktory do konca 14. rundy pokona
najwigkszg liczb¢ innych graczy.

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

WYDARZENIA CZASOWE

Ten scenariusz nie obejmuje wydarzen czasowych.
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KAMPANIA

Przez ,.kampani¢” rozumiemy seri¢ scenariuszy
stworzonych z mys§lg o rozgrywce solo.

Opis kazdego scenariusza podzielony jest na dwie czesci:
# dotyczaca mechaniki gry;
# fabularng, zawierajaca opowiesc.
Kampanie korzystaja ze zbioru dodatkowych zasad, ktére
zostaly opisane w Ksiedze Misji z zestawu podstawowego.

Dobrze zrobisz, zapoznajac si¢ z nimi, zanim rzucisz si¢
w wir przygod ponizszej kampanii.

DOPRECYZOWANIE
WYBRANYCH ZASAD Z ZESTAWU
PODSTAWOWEGO

# Nie mozesz si¢ poddawaé Bohaterom AL

Bohaterowie Al ruszaja si¢ po graczu.

# Gdy karta Umiejg¢tnoSci Bohatera Al kaze dobra¢
karte, dobierz i rozpatrz kolejna karte AL

# Karty Al — ktére podnosza ' albo aktywuja inne
karty, ktore to robia — pozostaja na jednostkach,
dopOki nie zostang wykorzystane podczas obrony
przed 1 atakiem. Korzystaj z nich w sposob, w jaki
ludzki gracz by ich uzyt.

# Premia podana w scenariuszu kampanijnym
zastepuje zwyczajowa premi¢ poczatkows.

GRA INNYMI BOHATERAMI

Chociaz kazda kampania — zaréwno pod katem
fabularnym, jak i mechanicznym — zostala stworzona

z my$la o konkretnych Bohaterach, ktorzy sg zalecanymi
wyborami w jej scenariuszach, mozesz $§miato wybraé
do swojej rozgrywki innego herosa. Warunek jest

tylko jeden — musi on naleze¢ do tej samej frakcji, co
Bohater zalecany.

TWOJA TALIA MOCY I MAGII
MIEDZY SCENARIUSZAMI

Po ukonczeniu scenariusza kampanijnego postepuj
zgodnie z ponizszymi krokami.

1. Umies¢ karty ze swojej reki i ze stosu kart
odrzuconych z powrotem w swojej talii M&M.
2, Wyjmij z niej wszystkie karty Statystyk oraz
karte Specjalno$ci poziomu I i od16z je na bok.
3. Usun pozostale karty Specjalno$ci.

4. Z pozostatych kart wybierz 5 i dodaj je do kart
odtozonych na bok w kroku 2. — to begdzie twoja
Poczatkowa talia M&M w kolejnym scenariuszu.

5. Zanotuj, ktore karty wchodza w jej sktad.

Jesli poniesiesz porazke w scenariuszu, przywrocisz
swojg talic M&M, usuwajac z niej wszystkie karty, ktore
nie sg jej cze§cia w tym momencie.

PAMIETAJ! Za kazdym razem, gdy zaczynasz
scenariusz, musisz cofngé swojego Bohatera na I Poziom
Doswiadczenia.

PAMIETAJ! Karty Pergaminu z Zaklgciami (ktore
wprowadza rozszerzenie Twierdza) nie sg cz¢Scig tej talii!
Nie przechodzg one mig¢dzy scenariuszami.

Jesli zdecydujesz si¢ zmieni¢ swojego Bohatera, gdy
powtarzasz scenariusz albo pomi¢dzy scenariuszami,

w kroku 3. zastagp wszystkie przypisane poprzedniemu
Bohaterowi karty Statystyk oraz karte Specjalnos$ci
poziomu I kartami Statystyk oraz karta Specjalno$ci
poziomu I wlasciwymi dla nowego Bohatera. Jesli
poprzedni Bohater posiadat karty Ulepszonych Statystyk
(ktére wprowadza rozszerzenie Inferno), mozesz usunaé
karty Statystyk tego samego typu z talii nowego
Bohatera i zastgpi¢ je odpowiadajagcymi im kartami
Ulepszonych Statystyk.

W kroku 4. mozesz zastgpowac karty, ktore pozostaty
w talii po kroku 3., kartg Zdolno$ci Poczatkowej nowego
Bohatera i Magicznymi Strzatami. Nie mozesz jednak
w ten sposéb doda¢ do swojej talii drugiej kopii karty
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Zdolnosci swojego Bohatera ani sprawié, by w twojej
talii znalazty si¢ wigcej niz 4 kopie Zaklecia ,,Magiczna
Strzata”. Po zakonczeniu podmiany wybierz z tej talii

5 kart i dodaj do nich karte Specjalno$ci poziomu I oraz
karty Statystyk nowego Bohatera — to bgdzie twoja
poczatkowa talia M&M w najblizszym scenariuszu.

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZA

Na poczatku kazdego scenariusza kampanii na swoich
torach przychodu ustaw nastgpujace wartosci:

’,109’ ,,09, ,,0’, “"'i

Zasady specjalne kazdego ze scenariuszy moga
modyfikowac te wartoSci.

JEDNOSTKI NEUTRALNE
W ARMII Al

Karty Jednostek, ktore w danym scenariuszu musisz
wzigd z talii Jednostek Neutralnych, zostaty wymienione
z nazwy w sekcji ,,Przygotowanie AI”. By utatwi¢ ci ich
znalezienie, procz nazw wskazano roéwniez talie, do
ktorych naleza (*, . , *). Przed rozpoczgciem
scenariusza wyszukaj je w taliach Jednostek Neutralnych
wskazanych pozioméow.

WSPOLDZIELONA TALIA Al

Jezeli instrukcja przygotowania nie méwi wprost, Ze dana
talia (np. talia Zakle¢) albo dana Umiejetno$é ma byé
uzywana wylacznie przez jedng Armi¢ Al, przyjmij, Ze
jest ona wspotdzielona. Po kazdej Walce wtasuj uzyte

w niej karty z powrotem do danej talii (przetasuj je razem
z kartami, ktore nie zostaly zagrane).

LICZBA ZAKLEC AI JEST ROZNA OD
LICZBY KART MAGII W TALII Al

Czasami zdarzy sie, ze liczba kart w talii Zakle¢ Al bedzie
wigksza od liczby kart Magii w talii Al. To nie jest

btad. Nie kazde zaklgcie musi zostac uzyte, niektore
zostaly tam umieszczone dla zwigkszenia réznorodnosci
arsenatu Al.

Jezeli natomiast talia Zakleé Al opr6zni si¢ przed koncem
Walki, przetasuj stos odrzuconych kart Zakle¢ Al, tworzac
nowa tali¢ Zakle¢ Al. Po Walce wtasuj stos odrzuconych
kart Zakle¢ Al do talii Zakleé AL

ZA MALO EGZEMPLARZY
DANEJ KARTY PODCZAS
PRZYGOTOWANIA

Jezeli podczas przygotowania scenariusza okaze si¢, ze
brakuje ci jakichs kart, bo sa w poczatkowej talii M&M
twojego Bohatera, zastap brakujace karty innymi.

Jezeli podczas przygotowywania scenariusza okaze sie,
ze r6zni Bohaterowie Al korzystaja z tej samej jednostki,
a ty nie masz wystarczajacej liczby kart tej jednostki,
Bohaterowie Al beda musieli ja wspotdzieli¢. Przygotuj
zgodnie z instrukcjg scenariusza wszystko procz tej
jednostki — dodasz ja do Armii Bohatera AI dopiero w
momencie, gdy dojdzie do Walki z ni3.

Karty Umiejetno$ci Al nie moga by¢ zastgpowane innymi
kartami. Jesli wigc instrukcja przygotowania scenariusza
daje Bohaterowi Al karte, ktora znajduje si¢ w twojej
talii M&M, przekaz te karte Bohaterowi AI. W ramach
rekompensaty za t¢ strate Przeszukaj (3) tali¢
odpowiadajaca typowi oddanej karty. Jezeli natomiast
Bohaterowi Al przypisano karte Zaklecia, ktora nie jest
dostepna, zastap brakujaca karte Magiczng Strzalg.

Jezeli twojemu Bohaterowi przypisano kart¢ Zaklecia,
Artefaktu albo ZdolnoS$ci, ktora nie jest dostgpna,
Przeszukaj (3) tali¢ danego typu i zastap przypisana
mu karte kartg zdobyta w ten sposob.

AI' W OBLEZENIU — WIEZA
LUCZNICZA, BRAMA I MURY

Wieza Lucznicza jest traktowana jak jednostka QS z

. Gdy atakuje, postepuj zgodnie ze zwyktymi
regulami atakowania wrogich jednostek — w pierwszej
kolejnosci jej celem powinny by¢ jednostki % Z tego
samego poziomu. Jezeli nie ma takich celéw, Wieza
Lucznicza begdzie atakowac jednostki QS nizszego
poziomu (w kolejno$ci malejacego poziomu), a w razie
braku i takich celé6w — jednostki {ZS WyZszego poziomu
(w kolejnosci rosngcego poziomu). W przypadku braku
jakichkolwiek jednostek ‘QS Wieza Lucznicza za cel
bedzie wybieraé jednostkiXoraz t, korzystajac z tego
samego schematu. Jesli wigcej niz jedna jednostka spelnia
warunki wyboru celu, Wieza Lucznicza atakuje te, ktorej
najblizej do $émierci (ktéra ma najmniejsza réznice miedzy
). Jesli nadal
jest wiecej niz jeden taki cel, mozesz wybra¢, ktoéry z nich

poziomu

wartoscig a wartoscig otrzymanych

zostanie zaatakowany.

Jezeli w przygotowaniu Walki wymienione sg Mury

1 Brama, ale nie ma informacji, jak je ulozy¢, rozmies¢
je tak, jak zrobilby to ludzki gracz — umie$¢ Brame przed
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jednostkqxo najwyzszej [("/ Z zasady jednostki Al
nie atakujg swoich Murdw, starajac si¢ raczej dotrzeé
do wroga, przelatujac nad nimi albo przechodzac przez
Bramg. Jeséli i to nie jest mozliwe, wykonujg akcje¢ Obrony.

ZASADY DOTYCZACE BARDZIEJ
SKOMPLIKOWANYCH ZAKLEC

W przedstawionej ponizej kampanii wrogowie korzystaja
z zakle¢, ktorych dziatanie nie jest w pelni kompatybilne
ze standardowymi zasadami dotyczacymi rozpatrywania
kart Magii AI. Aby w petni wykorzysta¢ ich potencjat,
ponizej przedstawiamy rozszerzone instrukcje korzystania
z tych zakle¢ przez Bohateréw Al

Zaklecia razgce wiele celow (np. Kula Ognia czy
Eancuch Piorunéw). Za cel takiego zaklgcia wybierz
taka jednostke gracza, ktora sasiaduje z co najmniej jedna
inng jego jednostka. W pierwszej kolejnoSci wybieraj
grupy z wigkszg liczba jednostek wyzszego poziomu.
Jesli takich grup jest wiecej niz jedna, wybierz te, ktorej
najblizej do $mierci (ktéra ma najmniejsza ré6znice¢ miedzy
58). Jesli nadal
jest wiecej niz jeden taki cel, mozesz wybrac, ktéry z nich

warto$cig a wartoscia otrzymanych
zostanie zaatakowany. Je§li zadna jednostka gracza nie
sgsiaduje z inna jego jednostka, celem zaklecia beda te
jednostki gracza, ktére nie sgsiadujg z jednostkami Al.
Jesli i to nie jest mozliwe, nie uzywaj tego zaklecia —
pomin rozpatrywanie karty Al, ktora aktywowata dany
efekt, i umie$¢ ja na spodzie talii AI. Nastepnie wtasuj
niewykorzystane zaklecie z powrotem do talii Zakle¢ AL

Zaklecia Obronne o efekcie Natychmiastowym

(np. Kamienna Skoéra). Gdy to zaklgcie zostanie
aktywowane, umies$¢ jego karte obok planszy Walki.
Nastepnie na jednostce o najwigkszej warto§ci obrony
umies¢ zeton Obrony — oznacza on, ze ta jednostka
jest objeta efektem karty; zdejmiesz go z jednostki
natychmiast po rozpatrzeniu jej obrony. Je§li na wybrane;j
przez ciebie jednostce znajduje si¢ juz zeton Obrony,
wybierz jednostke nastepng w kolejno$ci malejace;j '
Jesli wiecej niz jedna jednostka ma takg samg warto$é ',
w pierwszej kolejnosci wybierz jednostke najwyzszego
poziomu, a w drugiej kolejnosci — jednostke o najwiekszej
wartoSci .

Zaklecia leczace (np. Wzmocnienie). Celem tego
zaklecia powinna by¢ jednostka jak najwyzszego poziomu.
W drugiej kolejnosci wybieraj jednostki o wigkszej
liczbie otrzymanych /§. Jezeli zadna jednostka Al nie
ma zadnych )4, umies¢ kartg Al ktora aktywowala dane
zaklecie, na spodzie talii AI. Nastepnie wtasuj karte
Zaklecia leczacego z powrotem do talii Zakle¢ Al

Jednorundowe zaklecia wspierajace (np. Tarcza
Ognia). Gdy takie zaklecie zostanie aktywowane, sprawdz
poziom jednostki, na ktéra miatoby ono zostaé rzucone,
a nastgpnie policz, ile jednostek z co najmniej tego samego
poziomu jest na planszy. Jezeli wiecej niz potowa z nich
wykonata juz swoja aktywacje w tej rundzie Walki, nie
rzucaj tego zaklecia w tej chwili — zamiast tego potdz
jego karte obok planszy Walki i zagraj ja przy pierwszej
aktywacji jednostki AI w nastepnej rundzie Walki. Podczas
tej (przyszlej) aktywacji nie dobieraj juz karty AL

Zaklecia oslabiajace atak (np. Oslabienie). Jezeli
aktywowana jednostka Al bedzie wykonywac¢ atak, ktory
sprowokuje Kontratak, rzué to zaklecie na jednostke
majacg Kontratakowaé, by zmniejszy¢ jej X Jezeli
atakujaca jednostka Al nie sprowokuje Kontrataku, nie
rzucaj tego zaklegcia — pomin rozpatrywanie karty Al, ktora
aktywowala to zaklgcie, i umies¢ ja na spodzie talii AL
Nastepnie wtasuj niewykorzystane zaklecie z powrotem
do talii Zakle¢ Al




KAMPANIA INFERNA — SIEWCY ROZPACZY

1. DIABELSKI PLAN

Ten scenariusz mozna rozegra¢ tylko z rozszerzeniami
Bastion i Inferno.

Wojna to okrutna pani. Nawet jesli spetnisz kazdg jej
zachciankg, nigdy nie masz pewnosci, zZe cig wynagrodzi
za twe trudy. Nikt prawdziwosci tych stow nie jest bolesniej
Swiadom niz Xex — oddany stuga mistrza Xerona i jeden

z wielu dowodcow, tylez zastuzonych co nieznanych.
Podczas gdy odwiecznym zajeciem kreeganskich wtadcow
Jjest planowanie i pomnazanie swej chwatly, to wlasnie

te ,,mniejsze zla” przekuwajg ambicje swoich panow

w twardg rzeczywistos¢. Stan na czele ognistych zastepow
diabelskiego krolestwa, w ktorym chaos jest zarazem
broniq i kigtwg.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 12 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Inferno
Bohater frakcji: dowolny Bohater Inferna
Armia frakcji: Garstka Magogow, Garstka Cerberow

Zasoby poczatkowe: 10 ,2 , 1 ‘\«“’r,‘

Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Cytadela
Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
@ Przeszukaj (4) tali¢ Artefaktow.
# Dobieraj karty z talii Zakle¢, poki nie dociggniesz
2 kart Zakleé ze Szkoly Magii Ognia. Wez jedna

z tych 2 kart na rgke, a wszystkie pozostate
dobrane karty wtasuj z powrotem do talii Zakleé.

® 7

PRZYGOTOWANIE Al

Bohaterowie Wroga: Krélowa Zlotych Smokoéw,
Zwiadowcy Bastionu

Armie Wroga:

# Armia Krélowej Zlotych Smokéw: Grupa
Zotych Smokow*, Grupa Jednorozcow,
Czarne Smoki*, * Czarodziejskie

Smoki**

# Zwiadowcy Bastionu: Armia Neutralna
poziomu rownego numerowi aktualnej rundy
podzielonemu przez dwa (zaokraglij w gore).
Gdyby armia ta miata si¢ sktada¢ z mniej
niz 5 jednostek, dodaj do niej Grupg Elfow.

Talie Wroga:

# Talia Krélowej Zlotych Smokéw: 3 x karta
Mocy, 3 x karta Magii

# Talia Zwiadowcéw Bastionu: 2 x karta Mocy,
1 x karta Magii

Talia Zakleé Wroga: 1 x Oslabienie

*Zdolnosci specjalne obu tych jednostek zmieniajg sposob,
w jaki one atakujq. Gdy te jednostki sie aktywujq,

w pierwszej kolejnosci bedg atakowaty grupy
sqgsiadujgcych jednostek z armii gracza, ustawiajgc

sie w taki sposob, by méc zaatakowac wigcej niz jeden
cel. Jezeli bedg miec wigcej niz jedng mozliwosé,

Smoki zaatakujq te grupe, w ktorej jest wigcej jednostek
wyzszego poziomu. Jesli takich grup jest wiecej niz jedna,
wybierz tg, w ktorej znajduje sie jednostka najblizsza
Smierci (ktora ma najmniejszq roznicg migdzy wartosciq
’ a wartosciq otrzymanych A) Jesli nadal jest wiecej
niz jeden taki cel, mozesz wybrac, ktory z nich zostanie
zaatakowany. Jesli zadna jednostka gracza nie sgsiaduje
z inng jego jednostkq, celem ataku bedq te jednostki
gracza, ktore nie sgsiadujq z jednostkami AL

**Za kazdym razem, gdy aktywujesz zdolnosc specjalng
Czarodziejskich Smokow, jej celem powinna by¢ jednostka
Jjak najwyzszego poziomu. Jesli wiecej niz jedna jednostka
spetnia warunki wyboru celu, wybierz te, ktorej najblizej
do smierci (ktora ma najmniejszq roznice miedzy
wartosciq ' a wartosciq otrzymanych 5
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PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

3 x kafelek Poczatkowy (I):

# 1 x Zamek (S3)
# 1 x Bastion (S4)
# 1 x Inferno (S6)

3 x kafelek Daleki (II—III):

# 3 x losowy kafelek spoéréd kafelkow Zamku
(F3, F6, F9) i Bastionu (F10—F12)

2 x kafelek Bliski IV—V):

# 1 x kafelek Zamku z Obeliskiem (N3)
# 1 x kafelek Bastionu z Obeliskiem (N7)

1 x kafelek Centralny (VI—VII):
# 1 x kafelek Centralny ze Smocza Utopig (C1)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umies$¢ figurke swojego Bohatera na polu z Miastem
na kafelku Poczatkowym Inferna. Ten kafelek jest juz
odkryty. Zwiadowcy Bastionu s3 reprezentowani przez
trzy figurki — uzyj Bohaterow Bastionu oraz Zamku.
Miej je w poblizu — pojawia si¢ na Mapie wskutek
wydarzenia czasowego. Armia Krélowej Zlotych
Smokoéw reprezentowana jest przez nalezacg do frakcji
Bastionu figurke Ztotych Smokéw — umie$¢ jg na polu
ze Smocza Utopig na kafelku Centralnym.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Inferna obowigzuja
nastgpujace zasady:

# Zignoruj wszystkie granice na kafelkach
Poczatkowych.

# Zwiadowcy Bastionu majg tylko 2 PR,
ale ignorujg normalne zasady ruchu Al,
kierujac si¢ najkrétsza mozliwg droga do Armii
Kroélowej Zlotych Smokéw.

# Armia Krélowej Zlotych Smokéw nie porusza
si¢ po Mapie.

#® Zakazdym razem, gdy pokonasz Bohatera Wroga,
zyskujesz 8

# Wejscie na pole z Obeliskiem wywoluje
wydarzenie fabularne opisane w wydarzeniach
czasowych.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ

Zwyciestwo: Pokonaj Armi¢ Krélowej Zlotych
Smokow.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, gdy ktorykolwiek
ze Zwiadowcow Bastionu dotrze na pole z figurka
reprezentujagca Armi¢ Krélowej Zlotych Smokoéw,
gdy twoj Bohater zostanie pokonany w Walce albo

gdy utracisz kontrolg nad swoim Miastem frakcyjnym.
Nadal jednak mozesz uciekaé¢ z Walki z Jednostkami
Neutralnymi poziomu nizszego niz *

WYDARZENIA CZASOWE
Gdy dojdziesz do wymienionych rund, post¢puj zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami:

1. runda:

# Bohater Glowny traci 1 PR.

#® Przeczytaj fragment ,,Wierny jak Xex”.
4. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Doniesienia o sitach AvLee”.

# Umies$¢ figurke Zwiadowcow Bastionu na polu
z Miastem na kafelku Poczatkowym Zamku.

6. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Okrety na potudniowym
wybrzezu”.

# Umie$¢ figurke Zwiadowce6éw Bastionu na polu
z Miastem na kafelku Poczatkowym Bastionu.

8. runda:

# Umies¢ figurke Zwiadowcéw Bastionu na polu
z Miastem na kafelku Poczatkowym Zamku.

12. runda:

# Jedli nie uda ci si¢ zwyciezy¢ do konca
tej rundy, przegrywasz. Xenofex jest toba
rozczarowany.

Gdy twdj Bohater wejdzie na pole z Obeliskiem bez
kostki twojej frakcji:

# Przeczytaj fragment ,,Chata proroka”.
Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Zelazna pigs¢ si¢ zaciska”.
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kafelek Poczatkowy
Zamku

OPOWIESC

CHATA PROROKA
Wybierz jedna z ponizszych opcji. Po rozpatrzeniu
wydarzenia umies¢ kostke swojej frakcji na tym polu.

Szamanska porada

Zwiadowcy donosza, ze najblizsza okolica jest niezwykle
zasobna oraz ze na poludniu mieszka szaman, ktéry dobrze
zna te tereny i moze by¢ chetny wesprzeé twoja sprawe.

#® Odkryj kafelek Daleki, a nastgpnie umie$¢ kostke
swojej frakcji na kazdej lokacji zapewniajacej
Zasoby. Gdy bedziesz rozpatrywac pole takiej
lokacji, zdejmij z niej swoja kostke i podwaj
warto$¢ otrzymanych Zasobow. W przypadku
Kopaln oraz Osad podwojeniu ulega wylacznie
jednorazowa premia, nie przychod.

Przetrzasanie ruin

Wedrujac przez t¢ kraing, natykasz si¢ na ruiny
opuszczonego laboratorium alchemika. Niewykluczone,
ze w rumowisku kryje si¢ co§ wartosciowego,

ale sprawdzenie tego zajmie nieco czasu.

@ Wydaj 1 PR, by rzuci¢ 2 % Wyniki zapewniajace
‘\«ﬁ; rozpatrz normalnie. Pozostatych wynikow
nie rozpatruj — za kazdy z nich zyskujesz 1

kafelek Poczatkowy
Bastionu

WIERNY JAK XEX

— ...z pomocy ifrytoéw, ktorych mi przydzielite$, udato
nam si¢ dotrze¢ do podziemne;j zyty i wydzwignac
wulkan. — Na ciele Xyrona zatanczyta fala

plomykéw. — Nawet jako$¢ powietrza udato nam sie
poprawi¢, wypelniajac je czystymi waporami siarki!

Teraz robotnicy mogg pracowaé takze na zewnatrz,

co bardzo przys$pieszyto budowe fortyfikacji. Ale zahuj,

ze$ nie widziat tych ptomieni... — Lizace jego skore jezyki
ognia jety wydluzac si¢ i skrecaé, jak przed chwila

na wspomnienie wulkanu. Xyron byt jednym

z najpotezniejszych dowddcow, zostat wige mi przydzielony,
wraz z wieloma innymi, do pomocy w podboju Erathii.
Niestety, ku mojemu niezadowoleniu, Xyron nie otrzymat
w przydziale ani krztyny dyscypliny czy powazania

dla tahcucha dowodzenia.

— Do rzeczy. Interesuja mnie fakty. Musz¢ wiedzie¢,
czy bedziemy gotowi do ataku. Ci Wiadcy Podziemi
kopia tunel do stolicy Erathii. Robaki. My w tym
czasie musimy przygotowac si¢ do uderzenia

na jej sprzymierzencow...

— ...dlugouchych mieszkancow AvLee. Wiem, Xex — wcigh
si¢ Xyron. — Nie piekl si¢ tyle, bo ci tak zostanie,

a to twoje arcydiaboliczne oblicze i tak juz jest wystarczajaco
chorobliwie czerwone. Delektuj si¢ rzezia, wez gteboki
wdech, poczuj kojaca gorycz zracych wyziewow. Widoki

z fortu sg wspaniale, o tej porze szczegblnie imponujgco
wygladajg §wiezo stopione skaty pod...
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— Odejdz. Precz. Musze zdaé sprawe krolowi
Xenofexowi, a on nie zZyczy sobie zadnych opdZnien!

Plomienna aura Xyrona przygasta nieco, a on sam oddalit
sie, nawet nie pochyliwszy czola. ,, Bezczelnos¢!” —
pomyslatem. Jest przypuszczalnie jednym z najstarszych
heretykow tutaj. Mozliwe, ze byl jednym z pierwszych
ifrytow, ktére przygotowywaty nasze przybycie przed
Noca Spadajacych Gwiazd. Moze i jest potezny. Ale

jest tez odpowiedzialny za to, ze jednemu z Przodkow
udato si¢ uciec z naszego wigzienia! Zatosna namiastka
oprawcy... Zeby daé sie pokonaé nedznemu barbarzyficy!
Powinien by¢ wdzigczny, ze mial wéwczas laskawszego
pana, bo dzi$ taki blad bylby niewybaczalny.

Opartem si¢ na krzes§le, niechetnie omiatajgc wzrokiem
pictrzace si¢ wokoto dokumenty.

,»Zupetnie inaczej sobie wyobrazalem wspélng inwazje

z Nighonem. Nasze tempo jest nie do przyjecia. Populacja
elfow zamieszkujgca potudniowo-zachodnie wybrzeze
Erathii jest duza. Zielone i zlote smoki, ktére rowniez
upodobaly sobie ten region, znacznie powigkszajq ich
potege militarng. Zanim podbijemy ten obszar i zwrécimy
sily ku Steadwick, musimy wszystkie te gady wybié¢ do nogi.
A nam udalo sie zaledwie rozpoczqc¢ prace nad fortem...
Gdyby tylko byt tu mistrz Xeron...” — Sama ta mys§l data mi
wiecej ciepta niz ptomien raportéw w mojej dtoni, gdybym
je spalit. — ,, Nawet kiedy bylismy dziecmi, zawsze budzit
respekt. Juz on by ich wszystkich wybatozyt do pionu...”

Nachylitem si¢ nad lezacym przede mng pergaminem
i zaczalem pisac:

Nasze stugi spisaly si¢ dobrze. Udalo im sig wypietrzyé
wulkan i zbudowac fort w...

DONIESIENIA O SILACH AVLEE

— Udato nam sie ustali¢ pozycje gtownych sit Avl.ee.
Grupka moich zwiadowcow zdotata przeslizgna¢ si¢

pod ich wiezami obserwacyjnymi i oszukac ich zaklgcia
wykrywajace. Niemniej, ich czujno$¢ caty czas roénie.

Nie bedziemy w stanie umykaé im wiecznie. Musimy
podjaé bardziej stanowcze $rodki uniemozliwiajace im
zdobywanie informacji. Przygotowatam liste potencjalnych
celoéw. .. EEEE! SIAD! — Ostatnie stowa wypowiedziala

z taka sila, Zze sam nieomal wykonalem polecenie.

Na szczescie komenda byta skierowana do jej ogara, cerbera,
ktory postanowit zezre¢ jeden z moich pergaminow!

Cho¢ byta ledwie ludzkim naczyniem goszczacym
kilka pomniejszych demondw, Fiona okazala si¢ jedna
z niewielu moich podwtadnych, na ktérych mogtem
polega¢ — blyskotliwa, zdyscyplinowana i diabelnie
skuteczna. Niestety, komplement ten nie rozciagat si¢
na jej szatanskie czworonogi.

— Tak — zaczatem spokojnie, wyciagajac z jednej

z cerberzych paszcz raport Xyrona na temat aktywnos$ci
wulkanicznej. Teraz dokument ,,zdobity” dwie dodatkowe
dziury. Niezadowolenie ogara byto rownie glebokie,

co warkot dobywajacy si¢ z jego pozostatych pyskow.
Mimo to, postuszny rozkazowi swojej pani cerber nie
drgnat z miejsca. — Sity Xerona zajma si¢ nimi. Wypraw
postanca, niech mu przekaze te rewelacje. My tymczasem
skupimy si¢ na najsilniejszym sojuszniku AvLee, Krélowej
Ztotych Smokéw. Musimy odszukad jej legowisko

1ja zgltadzié. To znacznie ostabi elfy, a co za tym idzie
ryzyko, jakie stanowig dla naszych plandw zniszczenia
Erathii. Nie mozemy trwonié tu czasu, najlepiej bytoby
wigc uderzy¢, zanim czegokolwiek si¢ o nas dowie.

W innym razie moglaby zdazy¢ zebra¢ swoje zastepy.

— Co rozkazesz, eminencjo. Be¢de rowniez uwazaé
na wszystkich, ktérzy mogliby zdradzi¢ jej nasza
obecnos$é. A jak kogo$ znajde, rozprawi¢ si¢ z nim
szybko — zobowigzala si¢, dyscyplinujac brazowy
kosmyk, ktory miat czelno$¢é wydostac sie spod jej
rogatego hetmu.

— Znakomicie. Odejdz teraz i powrd6¢ w chwale!

Fiona sktonila si¢ sztywno i gwizdnela na cerbera. Bestia
jednym susem znalazla si¢ przy jej nodze i karnie wyszla
za SWo0jg panig.

OKRETY NA POLUDNIOWYM WYBRZEZU

Dzi$ pofatygowalem si¢ do namiotu jednego z moich
podkomendnych, zeby dopyta¢ go o przedtozony raport.
Chwile wczeéniej jego postaniec wreczyt mi zwitek
papieru z jednym zdaniem: Wszyscy nie zyjq. Podobniez
byt zbyt zmeczony, by poda¢ wiecej szczegotow. Jak
gdyby to miata by¢ jakakolwiek wyméwka. Poza tym
co niby ja mam napisa¢ w MOIM raporcie?! Liczby si¢
muszg zgadzac!

Z glo$nym ,,pumf teleportowalem si¢ bezposrednio

za plecy mojego nazbyt skromnego w stowach dowddcy.
Zydar az podskoczyl, wypuszczajac z ptonacych dtoni
opasly tom.

— Eksternalne interferencje magicznych pradow

w magii zywioldow — przeczytatem na glos, podnoszac
ksigge. — Widzg, ze nie préoznowates. Taaaki zmeczony.
— Magia w tym $wiecie ptynie inaczej niz w naszym
wymiarze. Efektywno$¢ moich zakle¢ jest krytycznym
element... — mamrotat ifryt przez zacisnigte zeby. Zawsze
mial na twarzy taki dziwny grymas, ni to uSmieszek,

ni gniewny wyszczerz, jakby nie mogt si¢ zdecydowac

na jedno albo drugie.
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— Jeszcze stowo, a obroce te ciezka lekture w cos
znacznie 1zejszego, gars¢ popiotu moze? — Smuga
dymu uniosta si¢ z miejsca, w ktérym moje palce
dotykaty ksiggi. — A moze powinienem teleportowac
ci¢ w $rodek oceanu? Ciekawe, ile twoje ptomienie
by tam wytrzymaty — grzmiatem, czujac, jak wzbiera
we mnie kolejna fala furii. — A moze wySle ci¢ Fionie
na karme¢ do uspokajania jej wsciektych psdw? Myslisz,
ze nauczyloby cie to czego$ o hierarchii? — Choé
niekompetencja stug dziatata na mnie jak iskra

na beczk¢ prochu, tym razem tyrady nie byto mi dane
dokonczyé.

Whnetrze namiotu zaplonelo wraz z pojawieniem si¢
kolejnego ifryta. Choé Rashka nie odezwat si¢ nawet
stowem, od razu wiedziatem, ze to on. Jego obecnos¢
zdawala si¢ wypehiac calg dostepng przestrzen, duszac
wszystko wokoél. Przypominat deszcz kul ognistych
jakim$ cudem zamknigtych w jednej fizycznej formie.
Zapadtia cisza.

— Moébw — rozkazalem, starajac si¢ zachowaé majestat.

— Nighonscy gohcy przynosza wiesci — zaczal
spokojnym barytonem. — Twierdzg, ze okrety z Enroth
zakotwiczyly u poludniowych wybrzezy Erathii.

W chwili obecnej nie wiemy, kto dowodzi flota ani
jakie doktadnie sg jej sily. Proszg, zebySmy wystali
zwiad. Chcg wiedzie¢ wigcej o tych wojskach.

— Sity Kendala stacjonujg nieopodal Steadwick.
Sa w takiej pozycji, Ze nie powinny by¢ w stanie
wezwac positkow znikad. Jasne jest tez, ze nie
moze to by¢ Roland Ironfist. Czy to ktos nowy? —
zastanawialem si¢ na glos.

— Ich plany nie ulegaja zmianom — ciagnat Rashka. —
Rozbudowujg podziemne przej$cia, by umocni¢ swoje
pozycje na potudniowo-wschodnim wybrzezu.

To im pozwoli przerzuci¢ wiecej positkéw z Nighonu.

Pozoga mys$li zalata mgj umyst. Do wojny dolaczyla
nowa sila. I to potezna. To nie mogt by¢ przypadkowy
lord z zasciankowej prowincji krolestwa obok.

Na potudniu nie o$Smielitby si¢ wylagdowac nikt, kto
nie mialtby silnego wsparcia. Hm... Mimo wszystko
nikt nie powinien by¢ w stanie zagrozi¢ naszej inwazji
na tym etapie. Dlaczego wigc ta wiadomoS$¢ byta

tak niepokojaca?

— Dokonczymy t¢ rozmowe pozniej! Na raz nastepny,
czekam na twoje sprawozdanie natychmiast

po powrocie z oddzialami! Kolejny blad bedzie twoim
ostatnim! — rzucitem do Zydara, po czym zniknatem

z jego namiotu. Chwile pdzniej ciche ,,pumf” sprawito,
ze znOw podskoczyt. Tym razem jego tomiszcze tupneto
na st6t przed nim.

ZELAZNA PIESC SIE ZACISKA

Gdy ostatni cios doszed? celu, ztote cielsko krélowej
smokow runeto na ziemie, wzbijajac potezng fale kurzu
1 pylu. Spojrzalem na nie, a potem rozejrzatem

si¢ po okolicy. Pejzaz zapieral dech w piersi. Zweglona
ziemia i strzaskane drzewa malowaty popiotem
najprawdziwszy obraz ng¢dzy i rozpaczy. Po lewej
Xyron, cichy jak nigdy, wpatrywat si¢ blyszczacymi
oczyma w spalony krajobraz. Nawet mimo ze obyto si¢
bez wulkanow, dzielo zniszczenia ewidentnie spetniato
jego standardy estetyczne.

Ziemia czerniala z kazdg sekunda, lapczywie chtonac
smoczg krew. Zwycieskie okrzyki przetaczaty sie

po niebosklonie niczym odlegly grom. Spogladajac

w strone zothierzy, dostrzeglem Fion¢ wylaniajaca sie
z jednego z pobliskich domostw. Jej nicodtaczny cerber
podazal w $lad za nig, w dwoch paszczach wlokac cos,
co wygladato jak powaznie pokiereszowany niziotek.
Trzecia z paszcz §linita si¢ tylko, wpatrujac si¢

w zwisajacg konczyne¢ jenca. Ku swojemu zaskoczeniu
ustyszatem cichy jek. Upor, z jakim trzymat si¢ Zycia,
byt zaskakujgco wielki, jak na tak mato znaczace
stworzenie. Imponujacy niemal.

Demonica przyklekta, opuszczajac glowe.

— Eminencjo, przestuchaliémy schwytanych

tu przepatrywaczy. SkupialiSmy si¢ na przechwytywaniu
zwiadowcow, ktorzy mogli ostrzec krolowg smokow
przed naszym atakiem, co pozwolilo przepatrywaczom
z potudnia docieraé tu bez przeszk6d. WyciagneliSmy
od nich informacje na temat stojacej tam floty. Wiesci
nie sg pomy$ine — zawahala si¢, prébujac wybadac
moja reakcje. — Wojska enrothianskie dowodzone

sg przez Katarzyne Ironfist, corke niedawno zmartego
krola Erathii. Katarzyna dysponuje znacznymi sitami

1 zdazyta si¢ juz umocni¢ wzdhuz wybrzeza. Jesli
wierzy¢ doniesieniom z AvLee, sytuacja jest palaca.
Kroélowa moze dotrze¢ do Steadwick przed nami.
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KAMPANIA INFERNA — SIEWCY ROZPACZY

2. KUJ ZELAZO.,

POKI ZIMNE

Ten scenariusz mozna rozegraé tylko z rozszerzeniami
Bastion i Inferno

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Inferno

Bohater frakcji: dowolny Bohater Inferna
Armia frakcji: Garstka Cerberow

2N

Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko .
Cytadela, Wrota Wymiaréw

Zasoby poczatkowe: 25 ,2

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
# Zyskaj Bohatera Pomocniczego i dodaj Garstke
Demonéw do swojej armii.
& 20
# Dodaj do swojej armii Garstke Ztych Oczu,
Garstke Meduz i Garstke Minotauréw.

PRZYGOTOWANIE Al

Bohaterowie Wroga: General Kendal, Pierwsza
Forpoczta Ironfistow, Druga Forpoczta Ironfistow

Armie Wroga:

# Armia Generala Kendala: Grupa Elféw,
Grupa Kaptanéw, Grupa Jednorozcow, Garstka
Pegazow, Garstka Archaniotow, karty Muru,
Bramy i Wiezy Luczniczej

# Pierwsza Forpoczta Ironfistow: Grupa
Kusznikow, Armia Neutralna poziomu I'V*

# Druga Forpoczta Ironfistow: Grupa
Krzyzowcoéw, Armia Neutralna poziomu V*

Talie Wroga:

# Talia Generala Kendala: 2 x karta Mocy,
4 x karta Magii

e

0 Eﬁ“ﬁﬁ“

# Talia Pierwszej Forpoczty Ironfistow:
1 x karta Mocy, 1 x karta Magii

# Talia Drugiej Forpoczty Ironfistéw: 3 x karta
Mocy, 1 x karta Magii
Talia Zakleé Wroga:
# 1 x Wzmocnienie
# 1 x Oslabienie

*Wiecej informacji na temat liczby Jednostek Neutralnych,
ktore musisz wylosowaé dla tej Armii Neutralnej, znajdziesz
na stronie 35 Ksiggi Zasad — Tabela Trudnosci Pola.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
2 x kafelek Poczatkowy (I):
@ 1 x Zamek (S3)
# 1 x Inferno (S6)
2 x kafelek Daleki (II-III) do gérnej cz¢Sci Mapy:

# 2 xlosowy kafelek sposrdd kafelkow Inferna
(F16—F18), Nekropolii (F1, F4, F7)
oraz Lochow (F2, F5, F8)

6 x kafelek Daleki (II—IIT) do dolnej czeSci Mapy:

#® wszystkie kafelki Zamku (F3, F6, F9)
i Bastionu (F10—F12)

4 x kafelek Bliski IV—V):
# 2 x Nekropolia (N1, N4)
# 2 xInferno (N11, N12)
1 x kafelek Centralny (VI—VII):
# 1 x kafelek Centralny z Losowym Miastem (C5)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umies¢ swojego Bohatera na polu z Miastem na kafelku
Poczatkowym Inferna. Ten kafelek jest juz odkryty.
Forpoczty Ironfistéw sa reprezentowane przez figurki
frakcji Bastionu oraz Zamku. Miej je w poblizu — pojawia
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si¢ na Mapie wskutek wydarzenia czasowego. General
Kendal nie ma swojej figurki ani nie pojawia si¢ na Mapie.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Inferna obowigzuja
nastepujace zasady:

# Nie mozesz Rekrutowa¢ Bohatera Pomocniczego.

# Zakazdym razem gdy dobierzesz karte
Astrologowie Oglaszaja, ktorej efekt zmienia liczbg
dostgpnych PR albo usuwa czame kostki z Mapy,
zignoruj te karte, a w jej miejsce dobierz inna.

# Zignoruj wszystkie granice na kafelkach
Poczatkowych.

# Bohaterowie Wroga ignoruja normalne zasady
ruchu Al (choé nadal maja 3 PR), kierujac
si¢ najkrétsza mozliwa droga do najblizszego
Bohatera albo Miasta gracza.

#® Zakazdym razem, gdy pokonasz Bohatera
Wroga, zyskujesz 10

# Z kazdym razem, gdy jedno z twoich Miast
zostanie pokonane, umie$¢ na nim czarng kostke
1 usun z Mapy figurke Armii Wroga, ktora tego
dokonata. Od tego momentu wszyscy Bohaterowie
‘Wroga beda traktowac to Miasto jak puste pole.

# Z talii Jednostek Neutralnych wyjmij nastepujace
karty i utwérz z nich nowg tali¢ zwana
Positkowymi Oddzialami Op6zniajacymi:

a) *: Harpie, Zte Oczy, Troglodyci,
Chowarnce, Magogi, Cerbery

b) : Meduzy, Minotaury, Demony, Czarcie
Lordy

¢) : Mantykory, Czarne Smoki, Ifryty,
Arcydiabty

# Pod niecobecno$¢ twojego Bohatera, mozesz broni¢
swoich Miast za pomoca jednostek ze specjalne;j talii
Oddzialéw Opodzniajacych. Nie jest ona tozsama
z armig twojego Bohatera. Przed rozpoczeciem
scenariusza talia Oddzialéw Op6zniajacych jest
pusta, ale na poczatku gry, bedziesz mie¢ mozliwosé
Zrekrutowania do nigj pierwszych jednostek.

W toku gry zeton Populacji bedzie umozliwiat

ci Rekrutowanie jednostek albo do twojej armii,
albo do Oddzialéw Opo6zniajacych — zaleznie

od twojej decyzji. Zauwaz, ze jednostki

do Oddzialéw Opézniajacych bedziesz Rekrutowad
z opisanej wczesniej talii Positkowych Oddzialéw
Opézniajacych, a nie spos$rod jednostek swojej
frakciji.

#® Zar6éwno twoi Bohaterowie, jak i Oddzialy
Opézniajace mogg korzysta¢ z talii M&M
oraz efektow M

# Jesli po Walce liczba kart na twojej rece jest
0 co najmnie¢j 2 karty mniejsza niz twaj ._y,
dobierz 2 karty.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Musisz Oflagowaé kazdy Obelisk na Mapie,
a nastepnie zaja¢ Miasto Zamku.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, gdy twoj Bohater
zostanie pokonany w Walce — mozesz jednak nadal uciekaé
z Walki z Jednostkami Neutralnymi poziomu nizszego

niz * oraz straci¢ kontrol¢ nad wszystkimi Miastami.

WYDARZENIA CZASOWE

Gdy dojdziesz do wymienionych rund, postepuj zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami:

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,.Droga do piekla wiedzie
przez piekto™.

# Twoj Bohater natychmiast zdobywa 1 Poziom
Doswiadczenia — zamiast Przeszukiwaé (2)
talie ZdolnoSci, wyszukaj w niej karte ZdolnoSci
»Logistyka” i dot6z jg do swojej reki poczatkowe;.

#® Zrekrutuj jednostki do swoich Oddzialéw
Opoézniajacych. Akcja ta nie liczy si¢ jako akcja
Miasta, wigc nie wymaga odwracania zetonu
Populacji.

# Umiesc¢ kostke swojej frakcji na polu z Losowym
Miastem na kafelku Centralnym. Kontrolujesz
to Miasto.

#® Odkryj 2 kafelki Dalekie znajdujace si¢ na samym
dole Mapy. Obr6¢ je tak, aby ich puste pola
znajdowaly si¢ na samym dole Mapy (jesli
to mozliwe), a nastepnie umie$c¢ 2 kostki frakcji
Zamku (niebieskie) na jednym z tych pol
oraz 3 kostki frakcji Zamku na drugim.

2. runda:

# Umiesc¢ figurke Forpoczty Ironfistéw na polu
z 2 kostkami frakcji Zamku.

# Do 8. rundy wszystkie figurki Forpoczty
Ironfistow na Mapie sg Pierwsza Forpoczta
Ironfistéw.

3. runda:

# Umies$c¢ figurke Forpoczty Ironfistéw na polu
z 3 kostkami frakcji Zamku.

5. runda:

# Umiesé figurke Forpoczty Ironfistow na polu
z 2 kostkami frakcji Zamku.

= ﬁ“ﬂ"é’_} 31 (_5"6“



6. runda:

# Umieé¢ figurke Forpoczty Ironfistéw na polu
z 3 kostkami frakcji Zamku.

# Od tego momentu zaczyna obowigzywaé
dodatkowy warunek: jezeli 2 twoje Miasta
sg oznaczone czarng kostka, do konca nastepnej
rundy musisz spetni¢ warunek zwyciegstwa.
Jesli nie uda ci si¢ tego zrobi¢ — przegrywasz.
W Eeofolu czeka cie pieklo!

8. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,JesteSmy otoczeni”.

# Od tego momentu wszystkie figurki Forpoczty
Ironfistéw na Mapie sag Druga Forpoczta
Ironfistéw.

10. runda:

# Od tego momentu jezeli co najmniej jedno z twoich
Miast jest oznaczone 1 czamg kostka, do konca
nastepnej rundy musisz spetni¢ warunek zwyciestwa.
Jesli nie uda ci si¢ tego zrobi¢ — przegrywasz.
Wasza ofensywa upada, a ty razem z nig!

kafelek Poczatkowy
Zamku

ti-1ui

13. runda:

# Jeczeli na koniec tej rundy nie spelnisz warunku
zwycigstwa, armia krolowej Katarzyny
Ironfist dotrze do Steadwick, stolicy Erathii.
Twoje wojska poniosg haniebng klgske, a ty...
zawiedziesz nas... sromotnie.
Gdy twoéj Bohater wejdzie na pole z Obeliskiem
bez kostki twojej frakcji:

#® Zaplacs
na tym polu kostke swojej frakcji. Jezeli nie jeste$
w stanie wyda¢ tych Zasob6w, pomin ten punkt.

oraz 1 \«“"‘, a nastepnie umiesé

# Ten Bohater otrzymuje 1 ’ﬁ .

Gdy twdj Bohater wejdzie na pole z Miastem
na kafelku Poczatkowym Zamku:

#® Przeczytaj fragment ,,Ostatnie polgczenie™.
#® Rozpocznij Walke z Armiq Generala Kendala.

Gdy ukonczysz scenariusz:

# Przeczytaj fragment ,Niepotrzebne zwycigstwo”.
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OPOWIESC

DROGA DO PIEKLA WIEDZIE
PRZEZ PIEKLO

Ciemno$¢ i szkarlat. Sciany mojego namiotu byty
skapane w mroku i ociekaty krwistg czerwienig saczaca
sie z odtamka krysztatu. Para oczu z jego wnetrza
wpatrywala sie we mnie. Xenofex stuchat.

— Katarzyna Ironfist otrzymata pomoc z Bracady i AvLee.
Wie, ze zblizamy si¢ do Steadwick — skonczylem
sprawozdanie.

— Musimy wigc za. . .¢ miasto przed jej przybyciem. Kiedy
juz stolica Erathii bedzie w... naszych..., nawet sama
Katarzyna nie wy... jej z naszych rgk — odpart migoczacy
obraz Xenofexa. Magiczne wieze do tego zaklecia dopiero
zostaty wzniesione, a stabilno$¢ jego splotu byta daleka

od wlasciwej. — Jak na razie radzisz sobie doskonale.
Zasiate$ chaos we wschodniej Erathii i znajdujesz si¢

w... odleglo$ci od jej stolicy...

— Czy mamy ruszaé do ataku i szturmowac ja jako
pierwsi? — spytatem z nadziejg w glosie.

— Twoje zadanie jest inne. Oddziaty Nighonu sg...
pozycjach. Wraz z nimi zajmiesz si¢ zabezpieczeniem
ziem na potudnie od Steadwick... op6zni¢ marsz wojsk
Katarzyny. Musisz zdoby¢ czas potrzebny innym
armiom na dotarcie... powinno wystarczy¢.

— Ile czasu?
— Tylko cztery miesigce.
Stowa te smagnely mocniej niZ tuzin czarcich batow.

— Czekam na regularne sprawozdania z twojej
sytuacji — zakonczyl Xenofex.

— Ale... jesli tu zostaniemy, to jak si¢ z wami polagczymy?

— Wiasnie dlatego wyS$lesz mniejszy oddzial na pétnoc
i wzniesiesz wieze do zaklecia bramy. Teleportujemy...
wojska i wezmiemy ich w dwa ognie!

— Jak sobie zyczysz, panie — odpartem, zgrzytajac zgbami
1 wpatrujac si¢ w migoczacy obraz, poki zupelnie

nie znikt. — No tak, kogo diabet pedzi, musi

maszerowaé — mrukngtem, chodzac w t¢ i we w t¢

po namiocie. Wraz z kofcem zaklgcia wngtrze stalo si¢
znacznie bardziej ponure. I mniej szkarlatne. — Nawigzanie
potaczenia wymagatoby podejScia niemal do samych bram
miasta 1 wzniesienia wiez w $cisle okreslonych lokacjach!
Jakby tego byto mato, bede musiat rozciagnaé swoje linie
na dwa fronty, a wojska Katarzyny juz mi praktycznie

na zadzie siedzg. Cztery miesiace! Oczekuje, ze bedziemy

ich odpieraé przez cate cztery miesigce! A z czego ja mam
niby utrzymac dwie armie?

Zatrzymatem si¢ gwaltownie, zmuszajac swoje mys$li
do dyscypliny. Nie tracac ani chwili, wyteleportowatem
si¢ z namiotu, w ktorym sthumione echo odpowiedziato
,,pumf”.

Widzac, ze dowddcy az si¢ palag do nowych rozkazéow,
przeszediem od razu do rzeczy:

— Sytuacja jest powazna. Po pierwsze...

JESTESMY OTOCZENI

Wrzaski gingcych zohierzy wypehniaty powietrze dzika
kakofonia — najpickniejszy hymn, jaki diable ucho
moze uslyszeé. A przynajmniej bylby taki, gdyby nie
fakt, ze te glosy zupehie nie byty stworzone do muzyki,
wrzaskow i1 krzykow, ani nawet za bardzo do umierania.
To byty glosy naszych Zolierzy — fo my umierali$my.
Plan przewidywat wprawdzie dzikie okrzyki zwycigstwa
1 deptanie pomniejszych bytow, ale to my mieliSmy
gnies¢ i deptaé, nie na odwrot.

Statem przed schodami prowadzacymi na zewnetrzny mur.
Drogg zagradzata mi dolna potowa martwego magoga.
Brzuch nieszczgsnika palit si¢ jeszcze, rozerwany na dwoje
wybuchem kuli ognia. Kopnatem truchto na bok

z zamiarem postawienia pierwszego kroku, gdy rozlegt

si¢ ogluszajacy loskot. Podniostem glowe w samga pore,

by ujrze¢ sypiaca si¢ na mnie lawing kamieni. Odruchowo
teleportowatem si¢ do swojego namiotu. Odsungwszy
pole, zobaczylem, ze cho¢ wieza tucznicza, do ktorej
zmierzatem, byla jeszcze trochg¢ wieza, to wcale juz nie
tucznicza. To chyba odpowiada na moje pytanie o postep
wrogiego natarcia.

Aktywowalem odlamek krysztatu i rozpoczalem
sprawozdanie, probujac przekrzycze¢ otaczajacy mnie
zgietk:

— Sily krolowej Katarzyny zostaty zatrzymane, dajac

ci jakie§ dodatkowe dwa miesigce na zdobycie stolicy.
PoniesliSmy jednak znaczace straty. — Plongce sylwetki
Zydara i Xyrona stanelty w wej$ciu. Uniostem dton,

by ich uciszy¢, nim zdaza si¢ odezwaé. — Nie pozwol, aby
nasze poS§wigcenie poszlo na marme — zakonczyltem raport
i zaklecie. — Nie marnujcie mojego czasu — warknaltem
do nowoprzybytych, nawet na nich nie patrzac.

— Demony zatrzymaly grupe, ktéra przedarta si¢ przez
mury, i rozpoczely kontratak — wycedzit przez swoje
zawsze zaci$nigte zeby Zydar. — Z pomoca meduz
staramy si¢ wzmocni¢ ten odcinek, a magogi wypieraja
ich za mury...

— Xex, on chce ci powiedzied, Ze nastgpnym razem moze

hﬂlré"_} 33 (_\?T v



nam si¢ nie udac ich odeprzeé — dokonczyt Xyron.

— No i? — warknatem, odwracajac si¢ do nich. —

Na potudniu nasze sity ofiarnie rzucajg si¢ na armi¢ wroga,
prébujac ja powstrzymac, jednak krolowa caty czas posuwa
si¢ na pétnoc. Wojska mistrza Xerona wigza AvL ee,
uniemozliwiajac im wystanie positkéw z péinocy i ratujac
nas przed okrazeniem. JesteSmy ostatnia linig obrony

z tej strony! Nie ma znaczenia, czy jesteSmy w stanie
utrzymac nasze pozycje, czy nie. Musimy je utrzymac!

Nim Zydar zdazy} otworzy¢ usta, niebo pociemniato

od gradu nadlatujacych strzat. Instynktownie on i Xyron
uniesli dtonie — strzaty zaptonetly, a chwile p6zniej na nasze
glowy zamiast $mierci opadt tagodny deszcz popiotu.

— My juz jesteSmy otoczeni — odpart spokojnie Xyron.

— Odejdzcie. Nie zawracajcie mi glowy, jesli nie macie
zadnych waznych wieéci! — rozkazatem.

Zydar natychmiast zniknat. Bylo jasne, ze tylko czekat
sposobnosci, zeby zej$¢ mi z oczu.

— Jesli bedziesz si¢ tak forsowat, to si¢ w koficu
wypalisz — naciskal Xyron, ociggajac si¢ z odejSciem.

— Nie pytatem ci¢ o rade.

— Naprawde powiniene$§ nauczyc¢ si¢ czerpania przyjemnosci
z matych rzeczy — pokrecit glowa i1 oddalit si¢.

OSTATNIE POLACZENIE

Przed nami wznosity si¢ zewnegtrzne mury Steadwick
— prymitywne i absurdalnie zaprojektowane,

ale potgzne niczym gora. Jednak w odréznieniu od gor,
ich przeznaczeniem bylo obré6cié si¢ w gruz.

Pod ostona nocy zwiadowcy Fiony bezglo$nie pozbyli
si¢ straznikéw. Z pomoca latajacych oddzialow
rozmieszczaliSmy nasze sity wewnatrz. Teraz, kiedy
wieze pokrywaly odpowiednio duzy obszar, brakowato
tylko ostatniego elementu uktadanki — ustanowienia
punktu teleportacyjnego po wewnetrznej stronie murow.
Z jego pomocg bedziemy w stanie zala¢ miasto naszymi
wojskami, zanim ktokolwiek zdazy zareagowac.

Jednak gdy wiekszo§¢ naszych sit byta juz w srodku,
z cieni odezwat si¢ potezny glos.

— Naprawde mysleliscie, ze uda wam si¢ niezauwazenie
wkras¢ do miasta? Ze nie zauwazyliémy $ciezki
zniszczenia, ktéra pozostawiali§cie za sobg, podkradajac
si¢ do naszej stolicy? My was wpusciliSmy! — glos
wyszedt z cienia. W blasku ksiezyca zobaczytem
postawnego rycerza.

Generat Morgan Kendal. Z grupa magéw. Jeden z nich
pstryknat palcami i trzy ciata zarznig¢tych przez nas

straznikoéw zamienity si¢ w bloto. Kolejne pstrykniccie
rozwialo cienisty calun, pod ktérym na murach czaity
si¢ elfy z morderczymi strzatami na cigciwach.

— Bracadzkie chochoty — przeklatem

pod nosem. — Powstrzyma¢ ich! Musimy tylko

na chwilg ich zatrzymaé¢! — zagrzmiatem do moich
oddzialéw, pospiesznie szykujac si¢ do splecenia
ostatniego zaklecia teleportacyjnego.

Rozmieszczajac Armi¢ Generala Kendala na planszy
Walki, ustaw Grupe Jednorozcow za Brama (na czg$ci
planszy nalezacej do Kendala).

NIEPOTRZEBNE ZWYCIESTWO

Gdy pierwsze promienie stofica wypeltzaty zza horyzontu,
ja konczylem montaz ostatniego elementu punktu
teleportacyjnego. Wreszcie! Uruchomitem zaklecie
bramy i natychmiast przeniostem si¢ na szczyt wiezy
obserwacyjnej, starajac si¢ nie wchodzi¢ w drogg armiom
Eeofolu, ktore wylewaly sie z portalu do Steadwick jak
lawa z wulkanu. Z gory obserwowalem moje wojska
siejace chaos i spustoszenie wewnatrz wrogich fortyfikacji.
Przed murami miasta zbieraly si¢ jeszcze wigksze sity.
Poérdd zohierzy dostrzegtem znajoma postaé¢ — mistrz
Xeron. Gdzie$ w poblizu rozbrzmialy ryki minotauréw

i mantykor — nasi sojusznicy ruszyli do ataku.

Spychali§my ludzi Kendala. Czasem catkiem dostownie,
gdyz nawet ich wielkie tarcze nie byly w stanie zatrzymac¢
naporu fali diabtow. Jakie to bezcelowe. Korzystajac

z panujacego wokoét chaosu, teleportowalem si¢ w §rodek
ich formacji, stajac tuz za plecami generata Kendala.

— Twdj plan si¢ posypat jak zamek z piasku,
nie sadzisz? — przywitalem sig.

Mgzczyzna probowal odwrdci€ si¢ i doby¢ miecza, ale
bylem szybszy. Poteznym ciosem w skron pozbawilem
g0 przytomnosci.

— Powinienem ci podzigkowac, generale, za t¢ odrobing
rozrywki. Bedziesz znakomitym darem. — Usmiechngtem
si¢ szyderczo, chwytajac jego bezwladne ciato

1 pozostawiajac po sobie dobitne ,,pumf” oraz zohierzy,
probujacych zrozumieé, co si¢ wlasnie wydarzyto.

Bez dowodcy nie potrzebowali wiele czasu, by wpasé
w panike i zatraci¢ wszelkie pozory zorganizowanego
oporu. Rozbiegli si¢, by daremnie probowaé odpieraé¢
nieubtagany pochdd diabtéw. Z bezpiecznej odleglosci
sycitem oczy widokiem...

Tryumf ten okazat si¢ jednak ulotny. Przed potudniem
spotkatem si¢ z pozostatymi generalami, by oceni¢ stan
naszej inwazji. Chociaz zajecie stolicy bylo waznym
zwycigstwem, nasza sytuacja na pozostatych frontach
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byla znacznie mniej korzystna. Wspierane przez niziotki
sity AvLee sukcesywnie wypieraly nas ze swoich ziem.
Bracada wprawdzie nie posiadata zadnej liczacej si¢ sity
militarnej, ale dysponowata magia, ktora czynita z nich
znacznie potgzniejszych i1 grozniejszych sojusznikow
Erathii, niz si¢ spodziewali§my. Ziemie, ktore obecnie
zajmowali, praktycznie wykluczaty ewentualng
kontrofensywe. Na domiar ztego Nighon zaprzepascit
szanse, jakie daty mu poczatkowe sukcesy. Bezuzyteczne
robaki! Nie potrafig nawet utrzymac¢ swoich zdobyczy

1 pozwalaja armiom Katarzyny Ironfist odzyskiwac
utracone ziemie. Zeby zatrzyma¢ jej poch6d, bedziemy
musieli rozciagnac¢ front przez catg Erathig, rozrzedzajgc
nasze szeregi do punktu zatamania.

Otrzymawszy informacje od Lucyfera Kreegana, mistrz
Xeron nakazal nam wraca¢ do Eeofolu i zbiera¢ zasoby
na realizacje przysztych planéw. On sam miat za$
pozostaé tu, powierzono mu bowiem nowa misj¢ — bronié
Steadwick pospotu z sitami Nighonu. Takze moim
podkomendnym przydzielono nowe zadania. Fiona miata
dowodzi¢ zwiadem, Zydara odestano do klanu Kreelah,
by pilnowat naszych jencéw wojennych, a reszty... Mozna
by bylo szukaé po catej Erathii. Patrzac z perspektywy
czasu, moze i ja powinienem byt zosta¢. Gdybym tylko
wiedzial, jaki obrot sprawy mialy przybrac. ..




KAMPANIA INFERNA — SIEWCY ROZPACZY

3. STRAZNICY

SMUTKU

Ten scenariusz mozna rozegraé tylko z rozszerzeniami
Wrota Zywioléw i Inferno.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Inferno
Bohater frakcji: dowolny Bohater Inferna

Armia frakcji: Garstka Chowancow, Garstka Magogow,
Garstka Cerber6w

s,
> LR
Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko ,
Cytadela, Wrota Wymiaréw, Chmury Siarki

Zasoby poczatkowe: 8

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
@ Przeszukaj (5) tali¢ Artefaktow.
@ Dobieraj karty z talii Zakleé, poki nie dociggniesz
3 kart Zakleg¢ ze Szkoly Magii Ognia. WezZ jedng
z tych 3 kart na reke, a wszystkie pozostate
dobrane karty wtasuj z powrotem do talii Zakle¢.
#® Wzmocnij Garstke Cerberow.

PRZYGOTOWANIE Al

Bohaterowie Wroga: Wszechwieczny Ocean,
Krysztatlowa Gwardia, Straznicy Ognia

Armie Wroga:

# Wszechwieczny Ocean: Grupa Zywiolakow
Burzy, Grupa Zywiotakéw Lodu, Grupa
Zywiotakéw Magii, Czarodzieje

# Krysztalowa Gwardia: Grupa Zywiolakow
Magmy, Diamentowe Golemy,

* Krysztatowe Smoki
# Straznicy Ognia: Grupa Zywiolak6w Energii,

Grupa Feniksow, Feniksy

Talie Wroga:

#® Talia Wszechwiecznego Oceanu: 1 x karta
Mocy, 2 X karta Magii, 3 x karta Umiejetno$ci

# Talia Krysztalowej Gwardii: 4 x karta Mocy,
2 x karta Umieje¢tno$ci

# Talia Straznikéw Ognia: 1 x karta Mocy,
3 x karta Magii, 2 x karta Umiejetnosci

Talia Zakleé Wroga:
# 1 x Lafcuch Piorunéw

# 1 x Wzmocnienie

Umiejetnosé Wszechwiecznego Oceanu:
karta Zaklecia ,,Przyzwanie Zywiotakéw Wody”*

Umiejetnos¢ Krysztalowej Gwardii:
karta Zaklecia ,,Przyzwanie Zywiotakéw Ziemi”*

Umiejetno$¢ Straznikéw Ognia:
karta Zaklecia ,,Przyzwanie Zywiotakéw Ognia”*

*Za kazdym razem, gdy ta umiejetnos¢ zostanie
aktywowana, umiesé 1 kostke Wrét Zywioléw na tej
karcie Zaklecia. Za kazdym razem, gdy na karcie znajdg
sie dwie takie kostki, a w Armii AI w Walce bedq mniej
niz 2 Zywiotaki Ognia, Ziemi lub Wody, Usu# wszystkie
kostki z karty Zaklecia i rzué Przyzwanie Zywiotakéw

z lull 4. Umiesé Jednostke Przyzwang na pierwszym
pustym polu w pierwszej linii, liczgc od lewej strony
gracza Al Jesli w talii Al skoriczq sig karty, a na karcie
Zaklecia nadal bedzie znajdowac sig kostka, rzué
Przyzwanie Zywiotakéw z W3] 2.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

1 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Inferno (S6)

2 x kafelek Daleki (II—III):
# 2 xlosowy kafelek Inferna (F16—F18)
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6 x kafelek Bliski (IV—-V):

# wszystkie kafelki Bliskie z zestawu
podstawowego (N1—-N6)

3 x kafelek Bliski Zywioléw (IV—V):

#® 1 x losowy kafelek Zywiotu Ognia (N14, N15)
#® 1 x losowy kafelek Zywiotu Wody (N16, N17)
#® 1 x losowy kafelek Zywiotu Ziemi (N20, N21)

UWAGA: Rozmie$¢ 3 Monolity Wyjécia zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy.

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umieé¢ swojego Bohatera na polu z Miastem na kafelku
Poczatkowym Inferna. Ten kafelek jest juz odkryty.
Bohaterowie Wroga nie maja swoich figurek

ani nie pojawiajg si¢ na Mapie.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Inferna obowigzuja
nastgpujace zasady:

#® Zakazdym razem, gdy pokonasz Bohatera Wroga,
zyskujesz 5

# Twaj Bohater Pomocniczy nie moze wchodzi¢
na pola z Obeliskiem.

# Wejscie na pole z Obeliskiem wywoluje
wydarzenie fabularne opisane w wydarzeniach
czasowych.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwycigstwo: Pokonaj wszystkich Bohater6w Wroga.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, gdy twoj Bohater
zostanie pokonany w Walce — mozesz jednak nadal
ucieka¢ z Walki z Jednostkami Neutralnymi poziomu
nizszego niz *

WYDARZENIA CZASOWE

Gdy dojdziesz do wymienionych rund, postepuj zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami:

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Zmiany, zmiany”.

#® Twoj Bohater natychmiast zdobywa 1 Poziom
Doswiadczenia — zamiast normalnego
Przeszukiwania (2) talii ZdolnoSci,
Przeszukaj (4) tali¢ ZdolnoSci.

#® Umies¢ Bohatera Pomocniczego na pustym
polu kafelka Poczatkowego Inferna.

# Poczynajac od tej rundy, poziom trudnosci
wszystkich Walk na kafelkach Bliskich innych
niz kafelki Zywiotléw zmniejsza si¢ o 1 do konca
scenariusza (str. 35 Ksiggi Zasad — Tabela
Trudno$ci Pola); zatem poziom trudnosci IV staje
sie poziomem III, a poziom V — poziomem IV.

3. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Prawda ci¢ wyzwoli”.

6. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Cierpliwos¢ nie jest jedna
z cn6t diabelskich”.

9. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Wielowymiarowe plany™.
# Jezeli do tej pory nie udato ci si¢ pokonaé
co najmniej jednego Bohatera Wroga, na koniec
tej rundy musisz spetiaé 6w warunek.
W przeciwnym razie przegrasz scenariusz.
Niezadowolony mistrz Xeron juz czeka z batem. ..
# Poczynajac od tej rundy, poziom trudno$ci
wszystkich Walk na kafelkach Bliskich Zywiotow
zwieksza si¢ o 1 do konca scenariusza
(str. 35 Ksiggi Zasad — Tabela Trudno$ci Pola);
zatem poziom IV staje si¢ poziomem V, a poziom
V — poziomem V1.

11. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Twoja matka”.

# Jezeli do tej pory nie udalo ci si¢ pokonac
co najmniej 2 Bohaterow Wroga, na koniec tej
rundy musisz spelnia¢ 6w warunek. W przeciwnym
razie przegrasz scenariusz i spalisz si¢ ze wstydu.

13. runda:

# Jesli nie uda ci si¢ zwyciezy¢ do konca tej
rundy, przegrywasz. Plany Xerona i Lucyfera
diabli wzieli.

Gdy twéj Bohater odwiedzi Obelisk bez czarnej kostki:

# Umies$¢ kostke swojej frakcji na tym polu.

# Ten Bohater otrzymuje 1 fﬁ $

# Umies¢ swojego Bohatera Gtéwnego na zetonie
Monolitu Wyjscia przylegajacym do dowolnego
nieodkrytego kafelka.

Ry Q) S —



Gdy twéj Bohater wejdzie na ostatnie nieoflagowane # Po pokonaniu ich, przenie§ swojego Bohatera

i niepuste pole kafelka Zywiolu Ziemi: do Obelisku z kostka swojej frakcji.
# Jesli pola broni Armia Jednostek Neutralnych, #® Usun tg kostke z jego pola, zastgpujac jg czarng
zignoruj Walke z nig. kostka.
#® Rozpocznij Walkg z Krysztalowa Gwardia. Gdy twoj Bohater wejdzie na ostatnie nieoflagowane
# Po pokonaniu jej, przenie$ swojego Bohatera i niepuste pole kafelka Zywiolu Wody:

R S OB LSk Zikostka swojej frakoji. #® Jesli pola broni Armia Jednostek Neutralnych,

#® Usun t¢ kostke z jego pola, zastgpujac jg czarng zignoruj Walke z nig.
ke, # Rozpocznij Walke z Wszechwiecznym Oceanem.
Gdy twéj Bohater wejdzie na ostatnie nieoflagowane # Po pokonaniu go, przenie§ swojego Bohatera
i niepuste pole kafelka Zywiolu Ognia: do Obelisku z kostka swojej frakcji.
# Jesli pola broni Armia Jednostek Neutralnych, #® Usun te kostke z jego pola, zastepujac ja czarng
zignoruj Walke z nig. kostka.
# Rozpocznij Walke ze Straznikami Ognia. Gdy ukoriczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Wszystko dobre,
co Zle si¢ konczy™.

kafelek Zywiolu Ziemi

kafelek Zywiolu Ognia

kafelki Inferna

Kkafelek Zywiolu Wody

I —
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OPOWIESC

ZMIANY, ZMIANY

Szedlem przez obozowisko w strong niewielkiego
domu, ktdry jakim$§ cudem przetrwat nasz ostatni atak.
Mistrz Xeron zajat go na swoja tymczasowg kwatere.

— ...nieudacznik, przez ktoérego inwazja okazala si¢
kleska..., ...na pewno pucowatl odpowiednie kopyta...,
...styszalem, ze Xeron jest mieszancem sukkuba, ktory
zbrzuchacit si¢ z erathianskim rycerzem! Powinien si¢
cieszy¢, ze wolno mu przebywaé w naszej obecnosci. ..,
...zwykly kundel, a nad pany stoi... — Las namiotow

i ognisk az huczat od szeptow, ktorych strzepki
wylapywalem, kroczac pomigdzy nimi. Wysitkiem woli
zmusitem swoje oblicze, by nie wyrazato niczego, ale
notowatem w pamieci, do kogo nalezat kazdy z glosow.

Od bitwy o Steadwick mineto kilka miesi¢cy. Inwazja
si¢ zatamata. Stolica zostala odbita i stala si¢ obronna
ostoja Katarzyny Ironfist. Nic jednak z tych rzeczy nie
miato juz znaczenia — Xenofex byt martwy, podobnie
jak jego sen o podbiciu calego Antagarichu. Ten, kto

zajat jego miejsce, mial inng wizj¢ przysztosci Kreegan.

1 nie wszyscy mieli w niej miejsce.

Zapukatem do drzwi domku. Nie ustyszawszy
odpowiedzi, popchnatem je i wszedlem do wngtrza.

— ...mo6j wierny Xeronie, powierzytem ci zaszczytne
zadanie odszukania artefaktow potrzebnych

do stworzenia Ostrza Armagedonu — czerwony
odtamek krysztalu przemowit glosem tylez tagodnym
co stanowczym. Na jego tafli widniato brodate oblicze
rogatego diabta o §wiecacych oczach i ostrych zgbach,
Lucyfera Kreegana, nowego wtadcy Eeofolu. — Mimo
twych porazek, najlepiej nadajesz sie do wykonania tej
misji. Tak méwi moja wizja.

— Stanie si¢ wedle twojej woli — odpart mistrz Xeron,
przyklekajac z czcia przed obrazem.

— Odnalezli$my troje bohateréw, ktérzy byli przyczyna
twojej sromotnej porazki w przesztosci. Na ten moment
nie powinni juz sprawia¢ ci probleméw. Cho¢ okryli
ci¢ hanba, zabierajac to, czego szukates$ przed
przybyciem, musisz skupi¢ si¢ na poszukiwaniach.

Nie pozwdl, by uczucia tak przyziemne jak duma
przeszkodzity ci w twej misji. To wlasnie one pospotu
z arogancjg doprowadzily Xenofexa do $mierci

z rak tych bohaterow z Erathii. — Oblicze Lucyfera
roz§wietlit nikczemny uémiech.

,» ...bohaterowie z Erathii” — zabrzmiato niczym echo
w moich my$lach.

Stukanie do drzwi sprawito, ze natychmiast
wyteleportowatem si¢ na zewngtrz. Dwa demony
z solidnie pokiereszowanym wi¢zniem czekaty
na pozwolenie, by wejsé.

— Aaa... ,,medrzec” jak przypuszczam?
Demony pokiwaty glowami.

Chwyciwszy za kotnierz, uniostem go lekko. Zawist

w mojej rece jak szmaciana lalka. Maly cztowieczek

o ciemnej karnacji i sumiastych wasach. Nagta chec
rozerwania go na strze¢py niemal wzi¢ta nade mng goére.
Niemal.

— Dobrze si¢ spisaliScie. Zajmeg si¢ nim. IdZcie juz.

Jedno ,,pumf” siarkowej chmury pdzniej stalem
z powrotem w pokoju.

— Zostate§ wybrany ze wzgledu na swojg lojalnos¢é

1 wytrwalo§¢. Nie zawiedz mnie. Bede cie

obserwowat — nim slowa Lucyfera wybrzmiaty

do konca, obraz w krysztale zaczat zanikac, a ostatnim,
co zgasto, byly jego jarzace si¢ oczy.

Mistrz Xeron podni6st si¢ i zwrdcit w moja strone.
Wypuscitem ,,medrca” z uchwytu. Mezczyzna zaczal
si¢ otrzepywac, jakby wydawalo mu si¢, ze pozbedzie
si¢ w ten sposéb siarczystego zapachu demonicznej
teleportacji.

— Czy jeste$ tym, kogo szukam, cztowieku? — spytat
mistrz Xeron, spogladajac na mnie wyczekujaco.

Skinglem glowa, a oblicze Xerona wygladzita ulga.
Mezczyzna wygladal na nieco zdenerwowanego,
ale uklonit si¢ gleboko i rzekt:

— Jam ci jest. Sedzia Sleen, mistrz wiedzy i historyk
magicznych arkanow. Na twoje rozkazy, panie.

— Powiedz wszystko, co wiesz na temat trojga bohaterow
pochodzacych z Wrét Zywiotéw. Albo nasyce swoéj gtod
twoja wiedzg, albo wyrwanym ci z piersi sercem.

Sleen glo$no przetknat §ling i odpart:

— To Fiur z Krainy Ognia, Ciele z Wszechwiecznego
Oceanu i Erdamon z Ziemskich Stepow. Fiur ma
Tarcz¢ Przekletego, Ciele, Miecz Ognia Piekielnego,

a Erdamon, Napier$nik Brimstone’a. Te trzy elementy,
odpowiednio potaczone, tworza bron o nieograniczonej
potedze, zwang przez wielu Ostrzem Armagedonu.

— WySmienicie, cziowieku. Kupite§ sobie kolejna
godzing zycia — droczyt sie mistrz Xeron. — Teraz
powiedz mi, gdzie znajdg ich troje? — zapytal,

w zamyS$leniu na przemian laczac palce obu dtoni
opuszkami i rozchylajac je.
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— Fiur jest na poludniowym wschodzie. Gdzie jest
dwoje pozostatych, nie wiem, wasza niegodziwos$¢ —
plaszczyt sie Sleen, rozbieganym spojrzeniem lustrujac
pomieszczenie. Z jakiego§ powodu nie byt w stanie
zatrzymac na mistrzu spojrzenia na dtuzej. — Lecz bede
czul si¢ zaszczycony, jesli pozwolisz mi sprawdzié,
gdzie znajduje si¢ ta nieuchwytna dwdéjka.

— Dobrze, ,,medrcze”, ale jesli w ciggu tygodnia nie
zdobedziesz informacji, ktorych potrzebuj¢, Xex przyniesie
mi na kolacje twoje jeszcze bijace serce. A teraz, PRECZ!

Chwycitem t¢ marna namiastke medrca i teleportowatem
sie na zewnatrz. Ciggngc go przez obdz, obserwowatem
go uwaznie. Sleen byt spokojny, a na jego twarzy
malowat si¢ grymas przypominajacy... zadowolenie?

— Oklamates$ go... — zaczatem chlodno. Sleen skrzywit
si¢. Jego stuzalcza maniera zmienita si¢, ale zamiast
strachu, jego twarz wyrazala zmieszanie. Milczal.

— Nie... — urwalem, zbierajac mysli — to, co powiedziates,
bylo prawda, ale nie caltkiem... co§ zataites...? — Moje
spojrzenie wwiercato si¢ w niego, kruszac maske, za ktora
si¢ chowat. — Aaaach... Wyglada na to, Ze si¢ mylilem.
Demony nie spisaly si¢ tak dobrze. Ale nie martw si¢, drogi
»medrcze”, mamy czas jeszcze to wszystko naprawi¢ —
zadrwitem, popychajac go w strong jednego z namiotow.
Potrzebowatem chwili, zeby przemysle¢, jak podejsé
mojego niedawnego sojusznika, wiec wybratem dtuzsza
drogg, piesza.

— Xyronie, potrzebuj¢ twojej pomocy w pewnej sprawie.

— Xex? — dziwit si¢ ifryt. Ewidentnie rozpalilem
jego ciekawos$c¢, bo co rusz przeskakiwat spojrzeniem
miedzy mng a Sleenem. — Co to za sprawa?

— Cieszenie si¢ malymi rzeczami — odpartem
z plomiennym usmiechem.

PRAWDA CIE WYZWOLI

Podszedtem do wiszacej postaci rozciagnigtej na dwoch
tancuchach. W rogu pomieszczenia Xyron czy$cit swoje
~-harzedzia”. Musiatem przyzna¢ si¢ do biedu, zaiste byt
znakomitym oprawca.

— Zatem, drogi ,,mg¢drcze”, pokonanie tych trojga
to nie wszystko — podsumowatem, co udato nam
sie z niego wyciagnac¢ przez ostatni tydzien.

— Nie wszystko — wychrypiat przez opuchni¢te usta. —
Kazde z nich przygotowato plan ucieczki... do swojego
macierzystego wymiaru istnienia. Jesli do niego dotra,
nigdy sie tam nie dostaniesz.

— Ale? — naciskatlem. Catkiem dostownie, bo palcem
na jedno z jego potamanych Zeber.

— Uch... Ich §ciezki pozostajg splatane z tym §wiatem.
Do czasu. Az je aktywuja. Sg obeliski. .. poryte glifami.
To bramy. Ale odczytanie tych starozytnych zapiskow...

— To zaden problem — dokonczylem, spogladajac
znaczgco na Xyrona. — Mow dale;j.

— W kazdym z ich wymiar6éw dziata grupa, ktorej celem
jest ochrona bram i utrzymywanie ich stabilno$ci. Fiur
stworzyt Straznikoéw Ognia. Przyboczni Erdamona
tworzg co$, co on nazywa Krysztalowa Gwardia, a Ciele
powierzyla to zadanie Wiecznemu Oceanowi, do ktérego
sama nalezy. W ich mowie stowarzyszenie to zwie sig...

Sfrustrowany wspartem czoto na piesci. ,, Wiecej metnych
nazw... Piekielnie wazne”.

— Do$¢. Wiem juz, co potrzebuje wiedzieé — przerwatem,
unoszac dton. Krepujace go tancuchy rozluznity sig,
upadajac razem z wie¢Zniem na chodna podtoge. —
Ogarnij sie. Mistrz Xeron nadal czeka na informacje,
ktore ,,zebrates” w tym tygodniu — dodatem, patrzac, jak
pelznie niepewnie. — I jeszcze jedna sprawa, nastepnym
razem okaz mojemu panu wigcej szacunku — pogrozitem.

Datem mu chwil¢ na wygtadzenie wymigtego ubrania
oraz rozmasowanie Scierpnig¢tych konczyn. Skinieniem
glowy pozegnalem Xyrona. Chwycitem Sleena

iz glo$nym ,,pumf” wrécilem z nim do rzeczywistosci,
materializujac si¢ na Srodku sali narad. Bez wahania
rzucitem ,;medrca” na posadzke. Sponiewierany

1 przestraszony nieszcze$nik wygladat naprawde
zatosnie. Mistrz wyszczerzyl si¢ w chytrym usmiechu.

— Witaj Sleen, co ci¢ do mnie sprowadza w ten pigkny,
ponury dzien?

Czlowiek przeturlat si¢ na plecy, probujac przetrze¢ oczy,
by rozeznac si¢, z kim rozmawia.

— Przynosz¢ wie§ci — przetknal narastajaca w gardle
gule, posytajac mi przerazone spojrzenie — wasza
eminencjo. O dwojgu bohateréw, ktorych szukasz.
Ciele Mknaca Po Falach przebywa w poblizu miasta
Phaedral, ktore jest dobrze przygotowane do obrony.
Erdamon Zlobigcy Ziemig przebywa... — szczwany
cztowieczek relacjonowatl dalej, a moje mysli zaczely
bladzi¢ wokot innych tematow.

,»Zanim mistrz Xeron dotrze do tych bohateréw zywiofow,
musze odciqé kazdemu z nich droge ucieczki. Jesli jednak
wierzy¢ jego stowom, bram broni¢ bedg doborowe
Jjednostki. Jakby tego bylo malo, bedg walczy¢ na swojej
ziemi. Jakby na to nie patrzec...”

— XEX! Zabierz stad tego zatosnego robaka.
Wez go w jakies... nieprzyjemne miejsce.

— Ale o-obiecate$... — Sleen wyjakat cicho.
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Sklonitlem glowe mistrzowi i chwytajac czlowieka
za nadgarstek, pozostawitem po nas tylko ciche ,,pumf”
siarkowych waporow.

Pojawili$émy sie w przestworzach, na duzej wysokosci.
Gdy zacze¢liSmy spadaé, Sleen rozdart sie, jakby

za wszelka ceng chciat oproznic¢ swoje ptuca ze Swiezego
powietrza. Probowatem znalez¢ najlepsze miejsce,

by go zostawi¢. Dostalem od mistrza rozkaz. Nie, zebym
czerpat z tego przyjemnos$c... Gdzies w dole toczyla

sie bitwa mi¢dzy armig jakiego$ mtodego maga a grupa
fioletowych smokéw o motylich skrzydtach. Rozwartem
usta rownie szeroko co Sleen. Ale w u$miechu.

CIERPLIWOSC NIE JEST JEDNA Z CNOT
DIABELSKICH

Przeczytawszy list Zydara kolejny raz, spopielitem go
w dloni i ruszylem w kierunku kwatery mistrza Xerona.

,»-Jak podejrzewatem, glify, ktorych zywiotaki uzywajq

do podrozy miedzy wymiarami, przypominajq te, ktorych
i my uzywamy. Ich zagadka nie bedzie szczegolnie trudna.
Co innego zagadka polozenia portali...”

Gdy glowilem si¢ nad tym problemem, mtody demon,
goniec niechybnie, przebiegl obok, jakby siark¢ darmo
dawali, zupetnie ignorujac mojg obecnos¢.

,»Ech, ta dzisiejsza mlodziez! Zero szacunku! Skup, sie
Xex!” — upomniatem si¢ w myS$lach. — ,, Sleen wskazat
ich ogdlne polozenie. Jesli postuze sig informacjami

o dystrybucji zaklocen czaroprzestrzeni w tych
regionach... porachuje dtugosci falo... Nie bylo czasu,
trzeba dzialaé, nim sily mistrza dotrq do bohaterow...”

Moje mysSli prysty. Goniec wparowal do kwatery mistrza
Xerona... Oblata mnie nieprzyjemnie goraca fala.

Natychmiast teleportowatem si¢ za nim, ale byto za p6zno.
Kiedy wszedlem, zuchwaty demon juz unosit si¢ nad
podioga, a zelazny chwyt reki mistrza zaciskat si¢ na jego
gardle. Xeron nienawidzit, gdy kto§ przerywat mu jego
sesje snucia plandéw. Zwlaszcza o tak barbarzynskiej porze,
jak przeds$wit.

— Moj panie, przynosze wiesci od szpiegéw ze Spornych
Ziem — demon przerwat, desperacko probujac wziaé kolejny
oddech. — Informuja o spotkaniu Wiadcow Zywiolow

z krolowa Katarzyng. Podobno zawarli sojusz! Teraz

obie armie stang przeciw nam! — wyzipial jeszcze, zanim
trzymajaca jego gardlo dlon mistrza zacisneta si¢ w pigsc.

— Sprowadzi¢ Sleena! — zagrzmial Xeron, ciskajac
bezwladne ciato na podtoge. — Chce wiedzie¢, czemu
ta informacja umkneta jego uwagi. Chee wiedziec,
czemu krolowa Katarzyna jeszcze zyje! Chce wiedziec,
czemu otaczaja mnie sami ghupcy! — pieklil sie¢ w glos

i wtedy jego oczy zatrzymaty si¢ na mnie. — Xex!
Zabierz stad ten bezuzyteczny wor gryfiego tajna!
Musze pomys$leé.

WIELOWYMIAROWE PLANY

Stalem w kacie sali narad, w milczeniu przystuchujac
si¢ rozmowie Lucyfera z mistrzem Xeronem. Moja
,»0sobista misja” posuwatla si¢ naprzod bez wickszych
przeszkod, pozwalajagc mojemu panu przedstawié
nowemu krélowi swoj potencjat w catej jego
okazalo$ci. Zaskarbienie sobie dobrej pozycji w tych
szybko zmieniajgcych si¢ czasach byto kluczowe

dla realizacji jego ambicji. I dla przetrwania.

— Kiedy juz zdobegdziesz wszystkie niezbgdne
przedmioty, bedziesz musiat wysaczy¢ z nich moc

i wsaczy¢ ja w nowg forme¢ — dudnigcy glos wyktadat
kolejne kroki swojego planu. — Wielki Kowal
Kahazandar, alchemik i niezwykle uzdolniony platnerz,
jest jedynym czlowiekiem w catym Antagarichu, ktory
potrafi wyku¢ Ostrze Armagedonu. Znajdz go Xeronie.
Znajdz go i zmus$, by je wykut. Jesli bedzie si¢ opierat,
nie szczedz mu cierpiefn, dopoki nie zmieni zdania.
Moja wizja si¢ urzeczywistni, a ty tego dopilnujesz.

Mistrz poktonit si¢ glgboko i zakonczyt zaklecie.

— Nic nie jest wazniejsze od mojej misji! Sam krol

mi jg powierzyl — zwrdcit si¢ do mnie. Jego oczy ptonetly
w uniesieniu. — Przeszukalem caty kontynent, by zdoby¢
relikty, ktorych pozada. Lecz gdy wydawalo sig,

ze jestem juz bliski sukcesu, pojawiali si¢ jacy$
tajemniczy bohaterowie i zabierali to, czego szukatem.
Raz po raz kto$ stawat mi na drodze. Wszystko to jednak
jest juz za nami. Wkrétce odzyskam, co mi skradziono.
Scigam tych tak zwanych bohateré6w od wielu miesiecy.
Nie majg juz dokad uciec. Albo oddadzg mi te relikty,
albo swoje zycie... albo i jedno, i drugie. Teraz, mo6j drogi
przyjacielu, przyprowadz mi Sleena. Jego uzyteczno$é
jeszcze si¢ nie wyczerpata — zakonczy? z uSmiechem.

TWOJA MATKA

— Tak, przekaze mu to — zgodzitem si¢. Wiesci

od Fiony zwykle przekazywat jeden z jej zwiadowcow
albo postaniec, tym razem jednak zdecydowalta

sie przynie$¢ je osobiScie. Poznawszy ich tre§¢, rozumiem
jej decyzje. Tym niemniej, uznatem, ze najlepiej bedzie,
jesli sam je dorgcze mistrzowi Xeronowi.

Zapukalem do jego drzwi. Nie Smialem wejsé

bez zaproszenia. A nawet z nim, nie bylo latwo. Gdy tylko
zobaczyt moja mine, wiedzial, ze przynosze tragiczne
wiesdci. Przyklgklem, zgodnie z tradycja, ale zbyt

to i machnig¢ciem reki nakazat mi wstac i zda¢ raport.
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— MJj panie, przykro mi to mowié, ale twoja matka
polegta w czasie bitwy. To ten bladolicy wojownik, ktory
ciagle przysparza nam klopotow. Dzielnie walczyla, lecz
zginela z jego reki w czasie jednego z jego podstepnych
najazdéw. Tak mi przykro, méj panie.

— Zostaw mnie — powiedziat tylko. W jego glosie brzmiata
sila, ale tez i pustka.

Opuscitem pomieszczenie i przystangtem po drugiej
stronie drzwi. Najpierw ustyszatem ciche pociagniccie
nosem. Potem Smiech, cho¢ pozbawiony wesotosci.
Nastgpnie $§miech przerodzit si¢ w niekontrolowana
furi¢. Potem przeklenstwa. Wreszcie trzask krzesta,
ktdre poszlo w drzazgi.

Obrocitem si¢ i odszedtem, zostawiajac go, by sam
zmierzy! si¢ ze smutkiem 1 wéciekloScia.

WSZYSTKO DOBRE, CO ZLE SIE KONCZY

Zapoznatem si¢ z najnowszym raportem od moich
sojusznikdw — ostatnia droga ucieczki tych przekletych
bohaterow zostata odcieta. I to w ostatniej chwili, niedtugo
potem otrzymatem bowiem wiadomo$¢ o sukcesie mistrza
Xerona. Ostatni przedmiot do stworzenia Ostrza byt

w jego posiadaniu. Gdy wrécit, w obozie witaty go dziko
wiwatujgce thamy Kreegan. Po§rod rozradowanej thuszczy
dostrzeglem kilka milczacych diabléw o obliczach mniej
niz szczesliwych. Mimo to, zdobycie poparcia thamow
bylo tym, czego moj pan najbardziej potrzebowat w tym
momencie. Ci ,.heretycy” mogli poczekac, posle ich

W czorty W swoim czasie. . .

Po przybyciu mistrza Xerona zwotalem narad¢

ze wszystkimi dowddcami, by wtajemniczy¢

g0 w najnowsze wydarzenia. Po spotkaniu
przyciagnatem ,,medrca” Sleena do komnaty. Cho¢
»wepchnglem go” bytoby pewnie lepszym okresleniem.
Mistrz odwrdcil si¢, aby spojrze¢ na cztowieczka,
ktory dostarczyt mu juz tylu cennych informacji. Sleen
caly drzat i pocit si¢ obficie. Chyba wreszcie ten robak
zaczal bra¢ na powaznie jadalnosS¢ swojego serca.

— Mam wieSci, wasza eminencjo — wybetkotal
przerazony Sleen. — Wielki Kowal Khazandar jest
przetrzymywany w zwyktej chacie, gdzie$ na terenie
tuneli pozostawionych przez Wiadcéw Podziemi

po niedawnym ataku Nighonu na Erathi¢. Latwo

g0 bedzie znalez¢, bo strzeze go silny oddziat.

— Gratulacje, Sleen, dobrze si¢ starasz. Nigdy

nie spodziewalem si¢, ze mozesz by¢ tak uzyteczny.
By¢ moze jednak nie nalezy ci¢ zjada¢ — stwierdzit
ponuro mistrz. — Chociaz na twoim miejscu nie
robitbym zbyt dalekosigznych planéw — dodal, gestem
nakazujac mi usunigcie go.

,,Pumfnglem” z nim na obrzeza obozu, a gdy upewnitem
si¢, ze zyw zniknat w odleglych cieniach, ruszylem
spacerem z powrotem do sali narad. Diably wydawaty

si¢ wrecz pijane naszymi ostatnimi sukcesami. Oto na ich
oczach iScit si¢ nowy sen. Brzmiato znajomo. Zaczatem
rozmys$laé o wieSciach, ktore otrzymalismy, o naszych
zwyciestwach i porazkach. Wszystko wydawato si¢ takie
znajome, upiornie znajome! Kazdy nasz krok przypominat
mi o naszych dawnych pomytkach, zupehie jakbySmy szli
po wiasnych §ladach.

Pograzony w mys$lach blgkatem si¢ po obozie, poki
wszystkie narady nie dobiegly konca. Czekatem,

by porozmawia¢ z moim panem. Moim przyjacielem.
Gdy nastat wieczor, teleportowatem si¢ do sali narad.
W skupieniu przygladat si¢ mapom taktycznym.
Przyklaklem przed nim. Zauwazywszy w koncu zapadia
cisze, mistrz Xeron zblizyt si¢ do mnie i potozyt

mi rek¢ na ramieniu.

— Co sig¢ stato, méj przyjacielu? Czy zndw przynosisz
mi zle nowiny? Ze mna mozesz mowié¢ §miato.

— Przynoszg¢ ci panie straszne nowiny. — Podniostem
sie, by spojrze¢ mu prosto w oczy. — Szpiedzy donosza,
ze krolowa Katarzyna maszeruje na czele swych sit

na Kreelah. Nasze p6inocne linie nie zdotaly przetamac¢
jej obrony ani zaja¢ przyczotka w Erathii. Mam powody
wierzyc, ze krol Roland udzielit jej wsparcia i sam
ruszyt na Eeofol.

— Styszatem juz to wszystko — odpart wyczekujaco.

Wziagtem gleboki wdech, po czym odezwalem sie
ponownie:

— MOJj panie, obawiam si¢, ze czeka nas kleska.
— NIGDY!

Poczulem palacy b6l na policzku, a kiedy zorientowatem
si¢, co si¢ dzieje, nadal sunatem po posadzce. Trzasngt
mnie W twarz.

— Nie mogg uwierzy¢, do czego mnie doprowadzili.
Nie bede juz tolerowat wiecej btedow. Wszyscy maja
zgingc. Zabijaé wszystko, co si¢ rusza. Nie bra¢ jehcow.
JUZ!!! — ryknat po chwili ciszy.

Postatem mu jeszcze jedno spojrzenie, a potem ruszytem
wykona¢ rozkazy mistrza. Ja, stuga.

Kiedy oddalatem si¢ od jego kwatery, wcigz styszatem
za soba jego wsciekte wrzaski.

— Wiedz, Katarzyno Ironfist, ze si¢ zemszcze.
Przysiggam na Mrocznego Erebusa, Zze na twoich
oczach obedre ze skory twojego dzieciaka. Nie daruje
ci tej zniewagi!
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SZCZATKI STATKU MORSKA BECZKA

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa

Zyskujesz 2 c Rzu¢ i rozpatrz 1 %

ROZBITEK

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa
Przeszukaj (2) talie Artefaktow. Otrzymujesz zeton *
KAPLICZKA MAGICZNEGO SYMBOLU SWIATYNIA MORZA
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Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa

Mozesz Przeszukaé (2) tali¢ Zakle¢. Zyskujesz 10 . Ponadto Przeszukaj (2) tali¢ Artefaktow.
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Typ lokacji: Jednorazowa

Rzuc¢ i rozpatrz 2 %

SKRZYNIA

KAPLICZKA MAGICZNEJ INKANTACJI

Typ lokacji: Jednorazowa

Mozesz zaptacic¢ 3 , aby Przeszukacé (2) tali¢ Zaklec.

PORZUCONY TOWAR

Typ lokacji: Jednorazowa
Rzu¢é koscig Ataku. Zaleznie od wyniku, wykonaj jedng
z ponizszych akcji:

# +1 —Przeszukaj (1) tali¢ Artefaktow.

® (0 —Zyskaj5s

# -1 —Nierdbnic.

OPUSZCZONY STATEK

Typ lokacji: Jednorazowa
Rzu¢ kosciag Ataku. Zaleznie od wyniku, wykonaj jedna
z ponizszych akcji:

#® +1 —Rzuéirozpatrz?2 %

® (0 —Rzuéirozpatrz1 %

# -1 —Nie réb nic.

SYRENY

Typ lokacji: Jednorazowa

Mozesz Przeszukaé (2) tali¢ Artefaktow.
Jesli to zrobisz, zyskujesz dodatkowo 2

Typ lokacji: Jednorazowa

Bohater odwiedzajacy te lokacje otrzymuje 1 dodatkowy
PR w tej turze. Ponadto otrzymujesz zeton *




KOPALNIA: TARTAK

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Flagowalna

Otrzymujesz zeton m i3 . Ponadto Przeszukaj (1) Tartak dziala tak, jak kazda inna Kopalnia. Jesli
talie Artefaktow. zajmiesz Kopalni¢, ktora nie byta wcze$niej wlasno$cia
innego gracza, natychmiast otrzymujesz z niej przychod.
Ponadto na poczatku kazdej rundy Zasobow bedzie ona
BRAMA PODZIEMI pasywnie generowaé zalezny od jej typu przychdd:
— Tartak: 2

LOSOWE MIASTO

Typ lokacji: Wielorazowa

Gdy twoj Bohater wejdzie do lokacji z Bramg Podziemi,
przemies$é go na polaczong z nig lokacje na kafelku

sgsiadujagcym. Brama Podziemi pozwala Bohaterom
wchodzi¢ na kafelki Podziemi oraz opuszczac je. Typ lokacji: Flagowalna

Gdy Oflagujesz Losowe Miasto, ktére nie byto
I i wczeéniej wlasno$cig innego gracza, natychmiast
KRYJOWKA CYKLOPOW otrzymujesz 10 . Ponadto na poczatku kazdej rundy
Zasobow bedzie ono pasywnie generowaé przychod
w wysokos$ci 10 . Wiecej szczegotow znajdziesz
w czgsci ,,Losowe Miasto” na stronie 7.

UWAGA: Kafelka z tg lokacja mozecie uzywac tylko
w rozgrywkach, w ktorych macie co najmniej

1 nieuzywang frakcje.

Typ lokacji: Jednorazowa

Podczas przygotowywania Armii Jednostek Neutralnych
strzeggcych tej lokacji zamiast 1 * jednostki do Armii
dodaj 2 Cyklopy (poszukaj ich najpierw w stosie
kart odrzuconych | ', a nastgpnie w talii Jednostek
Neutralnych). Je$li wygrasz Walke, rzu¢ i rozpatrz

4 % Ewentualne dodatkowe efekty tej lokacji zaleza
od scenariusza.

—




W holdzie Docentowi Picolanowi
Zatozycielowi projektu Horn of the Abyss

Specjalne podziekowania dla tworcow Horn of the Abyss:

Agar, Alex-ander, Alina Besanidou, Balkron, baratorch, crackedmind, deferatto, diavolschina, Dmitriy Gravchenko,
Don_ko, DrSlash, Entuser, Erolast, Fatalist, FCst1, gotthit, Gruk, Hapuga, Heetch, Igor Kudra, IQUARE, Klejnot Nilu,
Lampik IL.Mra, Maestro, Maigret, Mantiss, Morn, Mugais, nosferatu, nik312, parovozovoz, Raistlin, Roman Kupriyanov,
Rusha, Sav, Sergey Kapustin, Sirius, SoVa, Spartak, Starseeker, tarren, Tevye, Vade Parvis, void 17, weakref, Wic,
XEL, yoggi
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Zasady: Kamil Biatkowski, Jacek Karpowicz, Aleksander Kubiak,
Jakub S. Olekszyk

Zasady trybu solo: Aleksander Kubiak

Zasady turniejowe: Kamil Biatkowski

Technical writing: Hermanni Karppela

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

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

Projekt pudelka: Viviane Tybusch Souza

Projekt okladki ksiegi: Tomasz Tworek

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

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

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

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

Theo Gallego — starszy projektant gier

Vicky Malineau — dyrektor fabularny

Specjalne podzickowania:

Jean-Felix Monin — dyrektor artystyczny (Ubisoft)

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

Testy gry i konsultacje:

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

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

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

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

Wszelkie prawa zastrzezone dla ich wlascicieli. ©2024 Archon.

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

Komponenty gry mogg ré6zni¢ si¢ od przedstawionych na ilustracjach.

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







