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Szczodrze obdarzony napiwkiem wlasciciel karczmy moze wyszepcze ci do ucha: ,,Crag Hack jest tak twardy,
ze pod broda nie ma podbrddka, tylko trzeciag pie§¢”. Prawda jednak jest taka, ze to prawda o kazdym Barbarzyncy.
Krewlod to trudna kraina, gdzie ,,zy¢” znaczy ,,walczy¢”. Zamieszkujace ja ludy majg wiecle powodow, by zy¢ —
zdoby¢ dom, zdoby¢ nadziej¢, zdoby¢ chwale. Wiedza bowiem, ze w chwale zwycigstw 1 w piesniach o nich
beda zy¢ wiecznie!

W tym rozszerzeniu Heroes of Might and Magic III: The Board Game czeka na was sporo nowoS$ci, w tym

dodatkowa frakcja, nowe scenariusze oraz kampania, a takze gar§¢ opcjonalnych zasad pozwalajagcych wam
zmodyfikowa¢ rozgrywke z zestawu podstawowego.
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5 kafelkéw Mapy
# 1 kafelek Poczatkowy
# 3 kafelki Dalekie
# 1 kafelek Bliski

7 kafelkéw Podziemi
@ 6 kafelkéw Bliskich
# 1 kafelek Centralny

1 plansza Miasta

1 Ksie¢ga Misji

1 arkusz pomocy

1 arkusz Jednostek (Twierdza)
2 figurki Bohaterow

1 figurka Miasta

7 figurek Jednostek

2 planszetki Bohaterow
(dwustronne)

7 kart Jednostek
7 kafelkéw Budynkoéw Miasta
8 kart Jednostek Neutralnych

A Ave——

KOMPONENTY

3 karty Astrologowie Oglaszaja
4 karty Artefaktéw

6 kart Zakleé

3 karty ZdolnoSci

12 kart Specjalnosci

7 kart Statystyk
#® 4 karty Ataku
# 1 karta Obrony
#® 1 karta Mocy
#® 1 karta Wiedzy

20 kart Pergaminu z Zakleciami
1 zeton Budowy

1 zeton Populacji

1 zeton Ksiegi Zakleé

1 Zeton Morale

5 zetonéw Ruchu

12 zetonéw Ruchomych Piaskéw
6 zeton6éw Korozji

8 Zetonow Ataku

11 zetonéw Czasu
6 zetoné6w Bramy Podziemi

18 zetonéw Zlota
® 6x1
® 6x3
& 6x10
14 zetonéw Budulcow
#® 6x1
#® 8x3
9 zetonéw KosztownoSci
® 6x1xy
® 3x3xy
8 zeton6w Obrazen

# 4 x dwustronny zeton

172 /4

# 4 x dwustronny zeton
3/5,/%
30 akrylowych kostek
# 20 jasnobrazowych
# 10 czarnych



NOWE

ELEMENTY GRY

KAFELKI MAPY PODZIEMI

Kafelki te dziataja w spos6b bardzo zblizony do
zwyktlych kafelkow mapy. Jedyna réznica jest taka, ze
do przemieszczania si¢ miedzy kafelkami Powierzchni
(zwyktymi kafelkami) a kafelkami Podziemi musisz
skorzysta¢ z Bramy Podziemi albo z zaklgcia ,,Magicznego
Portalu”. Zadna inna karta ani efekt zwigzany z ruchem
nie pozwalajg przemieszczaé si¢ miedzy Powierzchnig
a Podziemiami.

kafelek Mapy Podziemi

BRAMA PODZIEMI

Brama Podziemi pozwala wejs$¢ na kafelek Podziemi
oraz opuscié¢ go. Informacje o tym, na ktérych kafelkach
znajduje si¢ Brama Podziemi, znajdziesz w ukladzie mapy
kazdego scenariusza. Gdy odkryjesz kafelek, na ktérym
ma si¢ znajdowa¢ Brama, umie§é go wedtug zwyktych
zasad. Nastepnie wybierz pole przylegajace do kafelka
Podziemi — to bedzie ,,wejscie” — i umie§¢ zeton Bramy
Podziemi w taki spos6b, aby zakryé nim wybrane pole
oraz przylegajace do niego pole na kafelku Podziemi
(kazda polowa zetonu Bramy powinna leze¢ na innym
kafelku). Wybierajgc pole, na ktérym umiescisz zeton
Bramy Podziemi, pamigtaj, ze Zeton ten zastgpuje lokacje
przedstawiona na danym polu oraz ze nie mozesz go
potozy¢ na polu zablokowanym, na innym zetonie ani na
polu z lokacja wymagang do spetnienia ktoregokolwiek

z warunkow zwycigstwa. Powyzsze warunki to jedyne,
co ci¢ ogranicza podczas umieszczania zetonu Bramy
Podziemi. Przedstawiony w scenariuszu uklad mapy
wskazuje tylko, ktore kafelki — a nie ktore pola — musza
by¢é ze soba polaczone zetonem Bramy Podziemi.

Kiedy Bohater wejdzie na pole z Bramg Podziemi, odkry;j
kafelek Mapy Podziemi zgodnie ze zwyktymi regutami
i wybierz pole, ktére zostanie zastapione zetonem Bramy
Podziemi — to bedzie ,,wyjscie”. Nastepnie przesun figurke
Bohatera z ,,wejscia” do ,,wyjscia” Bramy Podziemi.
Poniewaz oba pola zakryte zetonem Bramy Podziemi
(,wejscie” oraz ,,wyjscie”) sa uwazane za jedna lokacje,
przemieszczenie to nie wymaga wydawania zadnych
PR. Z chwilg umieszczenia Zetonu Bramy Podziemi

na obu polach Brama Podziemi pozwala podrézowaé

w obie strony.

Brama Podziemi

e
e

kafelek Mapy Twierdzy

kafelek Mapy Podziemi

ZETONY CZASU

Zetony Czasu przydadza ci sie do
oznaczenia, jak dlugo dany efekt
Kroétkotrwaty D potrwa. Umies¢
na karcie badZ innym Zetonie
zapewniajacym dany efekt tyle zetono6w Czasu, ile rund
chcesz odmierzy¢. Kiedy runda dobiegnie kofica, zmniejsz
ich liczbe o 1. Gdy usuniesz ostatni zeton Czasu, efekt
dobiega konca — odrzu¢ karte badz zeton tego efektu.
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KARTY PERGAMINU
Z ZAKLECIAMI

To zestaw 20 nowych kart. Podczas przygotowywania
rozgrywki wtasuj 10 kart Pergaminu z Zaklgciami do
talii Artefaktow. Pozostate stanowig tali¢ Pergamin6w
z Zakleciami. Umies¢ ja nieopodal — moze si¢ jeszcze
przydac, gdyz niektére lokacje lub scenariusze moga
z niej korzystaé. Gdy zdobedziesz karte Pergaminu

z Zakleciami, umies$¢ ja obok planszetki swojego
Bohatera. Nastepnie wez 2 wierzchnie karty z talii
Zakle¢ i umies¢ je zakryte na karcie Pergaminu

z Zakleciami — od tego momentu traktuj te trzy karty,
jakby byly jedna. Swoje zaklecia mozesz podejrzeé

w kazdej chwili. Natomiast korzystanie z nich — poza
4 opisanymi ponizej wyjatkami — wyglada tak samo
jak w przypadku kazdego innego zaklecia.

1. Zaklecie zagrane z Pergaminu nie wlicza si¢ do
limitu zakleé, co oznacza, ze w tej samej rundzie
Walki mozesz rdwniez zagra¢ zaklecie z reki.

2. Zaklecie rzucone z Pergaminu zawsze korzysta
z efektu o najmniejszej Mocy — nie mozesz go
wzmocni¢ dodatkowa W] z innego zrodia.

3. Zaklecie z Pergaminu nie moze postuzy¢ do
zwickszenia \lUﬂ innego zaklecia.

4. Pergamin z Zakleciami (wszystkimi!) mozesz
sprzeda¢ w Punkcie Handlowym. Otrzymasz
wtedy 2 za kazde znajdujace si¢ na nim

zaklecie.

Nie mozesz mie¢ w grze wiecej niz 2 Pergaminéw

z Zakleciami naraz. Gdy zdobedziesz trzeci, dobierz nowe
zaklecia wedlug normalnych zasad, a nastgpnie zdecyduj,
czy odrzucisz nowo zdobyty Pergamin z Zakleciami, czy
zastapisz nim jeden z juz posiadanych.

Kiedy Zaklecie z Pergaminu zostanie wykorzystane
albo sprzedane, Usun t¢ kart¢ Zaklecia. Jesli na karcie
Pergaminu z Zakleciami nie pozostanie zadne zaklecie,
odt6z go do talii Pergaminéw z Zakleciami stworzonej
podczas przygotowywania rozgrywki.

rf Pergamin ‘\E-E

| & Faklecinmi

ZAKLECIE ,RUCHOME PIASKI”

W zaleznosci od uzytej \WJI| wez 2, 4 albo 6 zetonéw
Ruchomych Piaskéw. Upewnij si¢, ze wszystkie pochodzg
Z tego samego zestawu oraz ze potowa z nich zawiera
ikon¢ Ruchomych Piaskow, a potowa jest pusta. Nastepnie
zakryj zetony, przemieszaj je i umies$¢ po jednym na
wybranych pustych polach planszy Walki. Jezeli z powodu
zbyt malej liczby pustych p6l nie mozesz rozmiescic¢
wszystkich zetonow, odrzu¢ niewykorzystane. Gdy juz
rozmie$cisz swoje zetony, zawsze mozesz je podejrzec.
Kiedy jakakolwiek jednostka wejdzie na pole z zetonem
Ruchomych Piaskow, okryj go. Jeéli jest pusty, jednostka
moze kontynuowa¢ swoj ruch, a jesli jest na nim

ikona Ruchomych Piaskdw, ruch i aktywacja jednostki
dobiegaja konca.

Zeton Ruchomych Zeton Ruchomych

Piaskow (pusty) Piaskow (z ikong)
UWAGA: Dwa zetony Ruchomych Piask6w moga
zajmowa¢ jedno pole tylko wtedy, gdy zostang tam
umieszczone przez réznych graczy.

ZETONY ATAKU

Jednostka z tym zetonem otrzymuje
premig +1 X 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 KOROZJI

, Zeton Korozji obniza warto§é ' jednostki
@ o 1, maksymalnie do ,,0”. Jedna jednostka

moze mie¢ maksymalnie jeden Zeton tego

rodzaju naraz. Gdy jednostka posiadajaca
juz taki zeton otrzyma kolejny, po prostu odrzu¢ jeden
z nich. Jednostka zachowuje zeton Korozji do konca
Walki albo do momentu usuni¢cia go za pomoca
zaklecia badz innego efektu.

_“l—m
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Ten czteroosobowy tryb wymaga co najmniej jednego
rozszerzenia wprowadzajacego dodatkowa frakcje, dzieki
ktorej stworzycie dwa 2-osobowe sojusze.

DODATKOWE ZASADY

W tym trybie obowiazuja nastepujace dodatkowe zasady:

# Sojusz to druzyna ztozona z 2 graczy.
Jest on tworzony na poczatku gry i trwa az do
zakonczenia danego scenariusza.

# Na poczatku scenariusza kazdy gracz wybiera
swoja frakcje.

# Gracze bedacy w sojuszu mogg wymieniac si¢
Artefaktami. By to zrobi¢, ich Bohaterowie
muszg znajdowac si¢ na sgsiadujacych polach.

# Sojuszniczy gracze moga si¢ roOwniez
wymienia¢ Zasobami, jednak w tym przypadku
ich Bohaterowie nie muszg sgsiadowac ze
soba na Mapie. Wymiany Zasobow mozecie
dokonywac¢ w turze dowolnego cztonka sojuszu.

#® Zaden gracz nie moze Oflagowywa¢ lokacji,
ktora zostata juz Oflagowana przez cztonka
jego sojuszu.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

Czlonkowie sojuszu wspolnie odnosza zwycigstwo albo
porazke (jesli speinig warunki ktorej$ z tych opcji). Nie
rywalizuja mi¢dzy soba o to, komu lepiej poszta gra ani
kto bardziej przyczynit si¢ do zwycigstwa.




TRYB SOJUSZU

WOJNA MOCARZY

Krqzq liczne plotki o tym, ze w podziemiach czajqg si¢
straszliwe potwory. Szpiedzy donoszq, ze dwéch twoich
sqgsiadow usituje przeciggngc je na swojq strone, aby zajgé
twe ziemie. Sprzymierzyles si¢ wigc z innym sgsiadem.
We dwdjke zamierzacie przypuscié¢ atak zapobiegawczy
i zniszczy¢ wrogow.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 4 0osob (2 vs 2).

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6zcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
# 5 x kafelek Poczatkowy (I), 1 z nich musi
zawiera¢ Miasto Lochow
# 6 x kafelek Bliski Podziemi (IV-V)
# 8 x kafelek Daleki (II-III)

UWAGA: Rozmieéécie 4 zetony Bramy Podziemi
zgodnie z przedstawionym dalej uktadem mapy.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastg¢pujace Zasoby:
14 4 1

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 2 » &
”10 ”0 ”0 “"/‘

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:
® Siedlisko Y

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace jednostki:

# 2 Grupy * jednostek o najnizszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczeciem scenariusza:

# Na mapie sa 4 miejsca poczatkowe, ktore tworza
2 obszary poczatkowe. Kazdy sojusz wybiera swoj
obszar poczatkowy, a nastgpnie jego cztonkowie
wybierajg swoje miejsca poczatkowe wewnatrz
wybranego obszaru.

W trakcie gry:

# Frakcja Lochow nie jest dostepna w tym
scenariuszu, gdyz jej kafelek Poczatkowy stuzy
za opisany w warunkach zwyciestwa kafelek
Podziemi.

# Wspomnianego Miasta Lochéw broni nastgpujaca
Armia: Grupa Ztych Oczu, Grupa Meduz, Grupa
Minotauréw, Garstka Mantykor oraz Garstka
Czarnych Smokéw. Na potrzeby zdobywania
Doswiadczenia przyjmij, ze ta lokacja ma poziom
Trudno$ci Pola V1.

#® Gdy gracz zaplaci
frakcyjnego, moze podczas obl¢zenia korzystac¢
z talii M&M.

za obrone swojego Miasta

A



WARUNEK ZWYCIESTWA

Aby wygrac ten scenariusz, Sojusz musi albo zaja¢ Miasto
na kafelku Podziemi i utrzyma¢ nad nim kontrole przez

kolejna rundg, albo zdoby¢ jedno z Miast przeciwnikow
i utrzymac nad nim kontrol¢ przez kolejne 2 rundy.

TOR RUND

Jezeli powyzszy warunek nie zostanie speliony, gra
konczy si¢ wraz z 13. runda. Jesli jeden z graczy Oflaguje
Miasto przeciwnika w 12. albo 13. rundzie, rozgrywacie

jeszcze 2 rundy (gra konczy sie odpowiednio z 14.
albo 15. runda). Jezeli obydwie druzyny spetniaja
warunek zwyciestwa, gra konczy si¢ remisem, a jezeli
zadna ze stron nie spelnia warunku zwyciestwa — oba
Sojusze przegrywaja.

WYDARZENIA CZASOWE

Ten scenariusz nie obejmuje wydarzen czasowych.

OBSZAR B
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Jestes ztym wladcq lochu sprawujgcym wladze nad
wszystkim, co mroczne i posgpne. Twoj Pan uznat, ze
nadszedt czas, abys zaszczepit zio ziemiom lezgcym
nad tobgq i zniszczyt tych glupcow mieszkajgcych w
szczeSliwym Przyjemnogrodzie.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2 osob.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 12 rundach.

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

# 2 x kafelek Poczatkowy (I)

# 4 x kafelek Bliski Podziemi (IV-V)

# 4 x kafelek Daleki (II-III), zaden z nich nie
moze zawieraé Osady

UWAGA: Rozmie$écie 2 zetony Bramy Podziemi
zgodnie z przedstawionym dalej uktadem mapy.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
10 3 1

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

9 D) ) ‘
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BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:
® Siedlisko W

# Gildia Magow

n.r""lf"'ca 9

TRYB STARCIA

STRAZNIK LOCHU

N i
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JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nast¢pujace jednostki:

#® 1 Grupe * jednostek o najwyzszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpocze¢ciem scenariusza:
#® Kazdy z graczy rzuca 2 % Osoba z wieksza
sumg wynikoéw wybiera, kto bedzie pierwszym,
a kto drugim graczem.

# Jeden z graczy musi wybra¢ dla siebie frakcje
Lochoéw.

W trakcie gry:
# Gdy gracz odwiedzi Obelisk, moze Przeszukac (2)
talie Zdolnosci, Artefaktow albo Zakle¢.

# Gracze nic mogg mie¢ Bohaterow
Pomocniczych.

#® Gdy gracz zaplaci za obron¢ swojego
Miasta frakcyjnego, moze podczas oblezenia
korzystac z talii M&M.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Aby zwyciezy¢ w tym scenariuszu, gracz musi zajaé
Miasto przeciwnika albo pokonaé jego Bohatera.

TOR RUND

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

WYDARZENIA CZASOWE

Na poczatku 3., 6., 1 9. rundy Bohater Gtéwny drugiego
gracza otrzymuje +1 fﬁ .
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W tym trybie rozgrywki gracze sa sojusznikami —
probuja osiagnaé wspolny cel i ,,pokonaé” scenariusz.

W przypadku Walk z Jednostkami Neutralnymi postuzcie
si¢ zasadami z trybu solo (str. 33 Ksiggi Zasad — Tryb
Solo, Walka AT).

Dodatkowo, gdy Bohater odwiedza Punkt Handlowy,
poza zwyktymi efektami tej lokacji (str. 36 Ksiggi
Zasad — Tabela cen) moze rowniez przekazywac Zasoby
innym graczom.

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

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




TRYB KOOPERACYJNY

- TUNELE

" KRASNOLUDOW -

W starozytnych tunelach wydrgzonych przez krasnoludy
od dawna mieszkajq najrozniejsze stwory. Strome gory

i geste lasy oddzielajq cie od wrogow i sojusznikow, ale te
prastare tunele mogq ci bardzo ulatwié podbijanie swiata.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2—3 oso6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Zaleznie od wybranego poziomu trudno$ci scenariusz
rozgrywany jest w:

# Normalny: 10 rundach

# Trudny: 11 rundach

# Niemozliwy: 12 rundach

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

Scenariusz 2-osobowy:

# 2 x kafelek Poczatkowy (I)
4 x kafelek Bliski Podziemi (IV-V)
1 x kafelek Centralny Podziemi (VI-VII)

4 x kafelek Daleki (II-III), zaden z nich nie
moze zawiera¢ Osady

Scenariusz 3-osobowy:

# 3 x kafelek Poczatkowy (I)
# 6 x kafelek Bliski Podziemi (IV-V)
# 1 x kafelek Centralny Podziemi (VI-VII)

# 6 x kafelek Daleki (II-III), zaden z nich nie
moze zawiera¢ Osady

UWAGA: Rozmiesécie 2 albo 3 zetony Bramy Podziemi
zgodnie z przedstawionym dalej uktadem mapy.

e -V
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ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
14 4 1 5

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 99 » wi® o
”10 ”0 ”0 “”/

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:

® Siedlisko W

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

#® 3 Garstki jednostek *

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:
#® Gracze nie mogg mie¢ Bohatero6w Pomocniczych.

#® W swojej turze gracz moze przekazywac
oraz “«“’r,‘ innemu graczowi bez koniecznosci
odwiedzania Punktu Handlowego.

#® Gracze nie mogg przekazywac sobie

#® Choc liczba prob pokonania Armii Jednostek
Neutralnych VII poziomu nie jest ograniczona,
kazdy gracz moze wygra¢ t¢ Walke tylko raz —
zwycigski Bohater jest usuwany z mapy
natychmiast po Walce.

#® Aby odkry¢ kafelek Centralny, gracze musza
lacznie zaplacié 2 2 oraz 2 %/ za
kazdego gracza. Przyktadowo w 3-osobowej
rozgrywce odkrycie kafelka Centralnego wymaga
zaplacenia w sumie 6 ,6 oraz 6 /.
Oplate mozna podzieli¢ mi¢dzy graczy
dowolnie — moze ona nawet zosta¢ wniesiona
w catosci przez jedng frakcje.




WARUNEK ZWYCIESTWA

Kazdy gracz musi zwycigzy¢ w Walce z Armig Jednostek
Neutralnych VII poziomu na kafelku Centralnym.

TOR RUND

Limit czasu na pokonanie Jednostek Neutralnych
VII poziomu na kafelku Centralnym uzalezniony jest
od wybranego poziomu trudno$ci gry.

Jesli graczom nie uda si¢ pokonaé Jednostek Neutralnych
W WyzZnaczonym czasie — przegrywaja.

WYDARZENIA CZASOWE

Ten scenariusz nie obejmuje wydarzen czasowych.

SCENARIUSZ
2-0SOBOWY

SCENARIUSZ
3-0SOBOWY
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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 kolejng 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 s3 jej czeScia 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 jedna Armi¢ Al, przyjmij, Zze
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 sag 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 nia.

Karty Umiejetno$ci Al nie moga by¢ zastepowane 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 Strzala.

Jezeli twojemu Bohaterowi przypisano kart¢ Zaklecia,
Artefaktu albo Zdolno$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 bedzie atakowac jednostki QS nizszego
poziomu (w kolejno$ci malejgcego poziomu), a w razie
braku i takich celéw — jednostki {ZS WyZszego poziomu
(w kolejnosci rosnacego 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 akcjg¢ Obrony.

ZASADY DOTYCZACE BARDZIEJ
SKOMPLIKOWANYCH ZAKLEC

W przedstawionej ponizej kampanii wrogowie korzystaja
z zaklec, 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

wartoS$cig a wartoscig otrzymanych
zostanie zaatakowany. Je§li zadna jednostka gracza nie
sgsiaduje z inng jego jednostka, celem zaklecia beda te
jednostki gracza, ktére nie sgsiadujg z jednostkami Al.
Jesli i to nie jest mozliwe, nie uzywaj tego zaklecia —
pomin rozpatrywanie karty Al, ktora aktywowata dany
efekt, i umie$¢ 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 zaklecie 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
wykonala juz swoja aktywacje w tej rundzie Walki, nie
rzucaj tego zaklgcia 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 zaklecia — 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 TWIERDZY — BARBARZYNSKIE BRATERSTWO
Y I

1. ZNIWA

Dwaj dzicy barbarzyrcy, Crag Hack i Yog, jednoczqg
sity, by osiqgnqcé wspolny cel — zniszczyé ztowrogich
nekromantow, ktorzy probujg spowi¢ Erathig cieniem
Smierci. By¢ moze wspdlnie uda im sig postaé
nieumartych z powrotem do piachu i przywrocié spokdj
tej umeczonej ziemi.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 10 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Twierdza
Bohater frakcji: Yog

Armia frakcji: Grupa Goblin6éw, Grupa Wilczych
Rycerzy

Zasoby poczatkowe: 12 ,0 > 1 5“’7‘
Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Cytadela
Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:

# Grupa Orkow

#® Przeszukaj (4) tali¢ Artefaktow.

® 6

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Nekropolia
Bohaterowie Wroga: Isra, Aislinn
Armie Wroga:

#® Armia Isry: Grupa Szkieletow, * Szkielety,
Grupa Wampirdw, Garstka Liczy, Garstka
Rycerzy Grozy

# Armia Aislinn: Grupa Szkieletéw, Grupa Zombie,

Grupa Wampiréw, Grupa Rycerzy Grozy
Talie Wroga:

# Talia Isry: 3 x karta Mocy, 2 % karta Magii

# Talia Aislinn: 5 % karta Magii, 2 x karta
Umiejetnos$ci
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Talia Zakleé Wroga: 3 x Magiczna Strzata, 1 X Klatwa,
1 x Oslepienie, 1 x Kamienna Skora

Umiejetnosé: karta Zaklecia ,,Kula Ognia”*

Uwagi: Przygotuj 3 karty Muru oraz 1 karte Wiezy
Luczniczej. B¢da one potrzebne podczas wydarzenia
specjalnego opisanego w cze¢$ci fabularnej scenariusza.

*Za kazdym razem, gdy ta umiejetnoscé zostanie
aktywowana, umies¢ 1 kostke Nekropolii na tej karcie
Zaklecia. Jesli po wykonaniu tej czynnosci na karcie
bedq znajdowaé sie co najmniej 2 kostki, rzué Kule
Ognia z \Lu![ 4.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
3 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 < Nekropolia (S1)
#® 1 % Lochy (S2)
#® 1 x Twierdza (S7)

3 x kafelek Daleki (II-III):

#® 3 x losowy kafelek sposrod kafelkow Zamku
(F3, F6, F9) i Twierdzy (F19-F21)

3 x kafelek Bliski (IV-V):
# 3 x kafelek Nekropolii (N1, N4) i Twierdzy
(N13)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umie$¢ figurke swojego Bohatera na polu z Miastem

na kafelku Poczatkowym Twierdzy. Ten kafelek jest juz
odkryty. Bohaterowie Wroga sa reprezentowani przez dwie
figurki Bohaterow Nekropolii. Umie$¢ pierwsza z nich
na polu Miasta na kafelku Poczatkowym Lochow — to jest
Isra. Umie$¢ drugg z nich na polu Miasta na kafelku
Poczatkowym Nekropolii — to jest Aislinn.
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DODATKOWE ZASADY
W tym scenariuszu kampanii Twierdzy obowiazuja
nastegpujace zasady:

# Gdy twoj Bohater odwiedzi pierwszy Obelisk,
wywoluje wydarzenie specjalne opisane w cze$ci
fabularnej scenariusza. Po jego rozpatrzeniu
traktuj pozostate Obeliski jak puste pola.

# Isra nie porusza si¢, dopoki nie odkryjesz kafelka
przylegajacego do kafelka Poczatkowego Lochow.
Kiedy to si¢ stanie, Isra rusza w po$cig za twoim
Bohaterem, kierujac si¢ najkrotsza droga do
Bohatera gracza i ignorujagc normalne zasady
ruchu Al Aislinn stoi w Mie§cie Nekropolii
1 si¢ nie porusza.

#® Za kazdym razem, gdy pokonasz Armi¢ Wroga,
zyskujesz 1 m

# Z talii Jednostek Neutralnych Usun wszystkie
karty oprécz nastepujacych*:

a) Talia *: Rozbéjnicy, Zombie, Upiory,
Harpie, Zte Oczy

b) Talia : Nomadzi, Mumie, Wampiry,
Licze, Meduzy
¢) Talia : Czarodzieje, Rycerze Grozy,

Upiorne Smoki, Mantykory, Czarne Smoki

*Po zakoniczeniu tego scenariusza mozesz nie tgczyé
rozdzielonych stosow kart, co zaoszczedzi ci koniecznosci
ponownego rozdzielania ich w dalszych czesciach kampani.

kafelek Poczatkowy
Lochow

kafelek Poczatkowy
Nekropolii

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Pokonaj obie Armie Wroga.

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

nizszego niz *

WYDARZENIA CZASOWE

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

#® Przeczytaj fragment ,,Upiorne pogtoski”.

4. runda:
#® Odrzué wszystkie karty z reki i wez zeton m
# Usun czarne kostki ze wszystkich lokacji na
Mapie. Lokacje te mozesz odwiedzi¢ ponownie.

# Przeczytaj fragment ,,Uwigdle ziemie”.

10. runda:
# Jesli do konca tej rundy nie zwyciezysz, mrok
pochtania wszystko! Przegrywasz!
Gdy wejdziesz na pole z Obeliskiem:
# Przeczytaj fragment ,,Chata proroka”.

Gdy rozpoczniesz Walke z Armig Isry:
#® Przeczytaj fragment ,Isra”.

Gdy rozpoczniesz Walke z Armig Aislinn:
# Przeczytaj fragment ,,Aislinn”.

Gdy ukonczysz scenariusz:

# Przeczytaj fragment ,,Nic osobistego™.
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OPOWIESC

UPIORNE POGLOSKI

Kroczysz spokojnie przez bitewna wrzawe. Brzek kling.
Maczug huk. Trzask toporéw. Wszedzie wokot rozszalaty
zywiot. Twoj zywiol. Kazde uderzenie, kazdy szczek to
kolejny krok do celu. Mijasz grupeg rekrutow. Wbijaja

w ciebie niedowierzajace spojrzenia. Rozumiesz to. Twoj
wyglad pospolity nie jest. Cho¢ — niestety — to nie twoja
potezna sylwetka wyrzezbiona niezliczonymi bitwami
zwraca ich uwage. Nie. To co$§ znacznie osobliwszego.
To granatowy kolor skory, twoje dziedzictwo ze strony
matki, dzinniej czarodziejki. Wysnila ci $ciezkg posrod
magii i dokladata wielu staraf, by$ na nig wszedl... ale
w twoich zytach plynie takze krew barbarzyncow, po
mieczu. Czgsto sobie powtarzales, ze ,, Te rece zostaly
stworzone do wladania ostrzem, nie rozdzkq”. Sadzac
po Sciezce, ktorg wlasnie kroczysz, przeznaczenie zgadza
si¢ z toba.

Odwracasz si¢ gwalttownie, styszac nagly szelest z
pobliskiego pola kukurydzy. Kilka goblinéw spod twojej
komendy wypada z niego i rusza pedem w twoja strone,
czmychajac przed nacierajaca falag zombie. Kopiesz
jednego z ozywiencow z silg wystarczajaca, by postaé
go lotem, skad wylazt. Dostownie. W kolejnego rzucasz
toporem, rozszczepiajac go na dwoje. Nastepnie tapiesz
goblina i bez najmniejszego wysitku ciskasz nim w
kukurydziany ggszcz. Nie masz pewnoSci, kto wydat
wrzask, ktory styszysz chwilg pozniej.

— Na pierwszy rzut oka widac tu dziatalnos$¢
nekromanty — dzielisz si¢ spostrzezeniem ze swoim
oddziatem. — Chlopi zamieszkujacy te ziemie zostali
zamienieni w chodzace zwloki. Lecz zaden z panow

i moznowladcoéw nie pofatygowat sie, by polozy¢ kres
tej ohydzie! Ja podejme si¢ tego zadania! — krzyczysz,
rzucajac si¢ w kukurydzg...

Gdy ogien bitwy wreszcie gasnie, wiedziesz spojrzeniem
po odleglych, zyznych ziemiach Erathii. Krainie pelnej
rozpuszczonych moznowtadcow, naiwnych wiesniakow
i bezbronnych chtopéw. Ledwie kilka dni temu, dotarty
do ciebie pogloski o nekromantach nawiedzajacych

te kraing. A poniewaz nie zajmujesz si¢ akurat niczym
specjalnie interesujacym, postanawiasz sprawdzic, ile
jest w nich prawdy. Zdaje sie, ze nekromanci z Deyji
przesungli do Erathii znaczna cz¢s$¢ swych sit.

,» 10 nic osobistego”’, powtarzasz sobie w glowie. Po prostu
czujesz ogromng odraz¢ do nieumartych oraz czarnej
magii nekromantéw. Decydujesz uzyczyc¢ tej sprawie
swych zdolnosci przywoddczych i wygonié nekromantow
z krolestwa.

UWIEDLE ZIEMIE

Docierasz do rozwidlenia w drodze. Nie wiedzac, w ktora
stron¢ zmierzaé, zarzadzasz krétki post6j. Wzywasz kilku
zwiadowcow, by towarzyszyli ci w drodze na pobliskie
wzniesienie, skad masz nadziej¢ dowiedzie¢ si¢ wiecej
o tym, co lezy przed wami. Dotartszy na szczyt, orientujesz
si¢, ze problem z wyborem drogi moze by¢ najmniejszym
z twoich zmartwien. Za rozwidleniem wida¢ rozkladajace
si¢ drzewa, dowod obecnoS$ci nekromantow. Ziemie
skalata ich plugawa magia, ktora wysysa wszelkie zycie
ze wszystkiego, czego dotknie. Ponury pejzaz ciagnacy
si¢ w oddali niczym drogowskaz méwi ci, ze oto

stoisz na granicy ich nowego dominium. Sfrustrowany
swoja bezsilno$cig zamykasz oczy i zaciskasz pigSci.
Mimo najlepszych checi nie udato ci sie zebra¢ armii,
ktora bytaby w stanie pokonaé te odrazajace kreatury.
Wyglada na to, ze nie jeste§ w stanie dotrzymac¢ tempa
coraz §mielej panoszacemu si¢ ztu. Powrdciwszy do
oddzialéw, zauwazasz, ze ich miny nie sg juz tak tegie,
jak byly jeszcze niedawno. Te pejzaze zdecydowanie
nie podnoszg na duchu.

CHATA PROROKA

W odro6znieniu od innych barbarzyncow wigkszos¢é
swojego zZycia spedzite$ studiujac magie pod okiem
czarodziejéw z Bracady. Zeby matka byla szcze§liwa.

Cho¢ nigdy nie uwazale$ tego za uzyteczne, to wtasnie
podstawowe szkolenie czarodziejskie, ktére odebrates,
pozwolito ci rozpoznaé stabg magiczng aur¢ emanujaca
ze skromnej sadyby za wzgorzem — chatki proroka. A to
Z pewnoscia miejsce warte odwiedzenia!

Stare drzwi skrzypia, gdy popychasz je, bezceremonialnie
wchodzac do $rodka. Przez chwilg zastanawiasz si¢,

co powiedzieliby twoi mentorzy, gdyby wiedzieli, jak
postuzytes si¢ ich naukami. Najpewniej nie byliby
zachwyceni — nigdy nie przeczytale$ ksigzek, z ktérymi
kazali si¢ zaznajomic.

Swiatto niechetnie saczy si¢ przez zakurzone szyby,
rozlewajac si¢ po wykonczonym w drewnie wnetrzu.
Dajesz oczom chwilg na przyzwyczajenie si¢. Kiedy
wreszcie im si¢ to udaje, nie jeste§ pewien, czy mozesz
im wierzy¢. Przed tobg rozgrywa si¢ bowiem dosé
osobliwa scena z udzialem dwoch sedziwych juz kobiet,
jednego licza oraz grubej liny, ktorg jest krgpowany.
Trzecia kobieta, niespeszona, zmiata z podtogi pottuczone
naczynia i kawalki strzaskanych mebli. Gdybys$ nie wyczut
weczesniej ich magii, moze wta$nie proponowaltbys im
pomoc. Moze.

— Mamy gosci, a tu taki batagan... — przepraszajagcym
tonem zaczyna kobieta z miotlg, zbierajac porozbijane
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stoje i kawatki potamanej potki do wiaderka. — Miaty$my
kilku nieproszonych ,,go$ci” ostatnio... No, gdziez moje
maniery! Prosze, siadaj wygodnie — dodaje, wskazujac
na jedno z nadal catych krzeset.

— Bardziej nawykly jestem do konskiego siodta,
niz twardego drewna — odpowiadasz, krgcac glowa
w odmowie.

W odpowiedzi styszysz pelne irytacji prychnigcie
kobiety z lina.

— Ale jesli moge zaoferowac jakas pomoc madrym
prorokiniom, uczyni¢ to bardziej niz chetnie, jesli tylko
uzyczycie mi swej sity w zamian.

Trzy kobiety spogladaja na ciebie badawczo. Z ich twarzy
mozesz wyczytac, ze zastanawiajg si¢, czy z nich kpisz.
W koricu jedna z nich przerywa milczenie:

— No c6z, jesli mozesz zaoferowa¢ nam ochrong...

— Albo poméc zabraé ,,to”” do pobliskiego wi¢zienia... —
niemal od razu przerywaja jej pozostale — ...moglybysmy...
obecnos$é wojska w okolicy z pewnoScig utatwitaby...
powiemy ci, gdzie cyklopy mieszkaja w samotnosci.
Kiedy zbierasz si¢, by odpowiedzieé, spojrzenia twoje

1 licza przecinaja si¢, a w gtowie styszysz ponure echo:
,» Pomoz mi opuscic to miejsce natychmiast, a wyjawie
ci calq swojq wiedze!”

Rozwazasz swoje opcje, dalej przygladajac si¢ tej
kuriozalnej scenie.

Wybierz jedna z opcji:
Opcja 1 — Jesli masz Siedlisko , odrzué karty
Jednostek o tacznej wartosci 20 (w przypadku

Grup Jednostek zsumuj ich koszty Rekrutowania
i Wzmocnienia) oraz:

# Wybuduj Siedlisko

# To wydarzenie kohczy si¢ w tym miejscu — nie

czytaj dalszej czegéci tego fragmentu opowiesci.

za darmo.

#® Umiesc¢ kostke swojej frakcji na tym polu.
Nie mozesz powtérnie odwiedzi¢ tej lokacji.
Opcja 2 — Otrzymujesz m oraz:
#® Zyskujesz 20
# Dobieraj z talii Artefaktow, poki nie bedziesz mie¢
dwach kart zapewniajacych jednostkom premi¢

do ' Wez jedna z nich na r¢ke, a druga wtasuj
z powrotem do talii Artefaktow.

# Przeczytaj dalsza czeé¢ tej opowiesci (ponizej).
# Umies¢ kostke swojej frakcji na tym polu.
Nie mozesz powtdérnie odwiedzi¢ tej lokacji.

Kiwasz gtowa na zgode, po czym informujesz stare
prorokinie, Ze podejmiesz si¢ zadania odeskortowania
nieumarlego, ale w tej sytuacji musisz wyruszy¢
natychmiast. Kiedy juz oddalasz si¢ poza zasigg ich
magii, zaczynasz przepytywac licza. Okazuje si¢, Ze ma
na imi¢ Xsi i zostala porzucona przez pozostatych, gdyz
nie zgadzata si¢ w catoéci z ich planem. Nie z dobrego
serca, rzecz jasna. USmiercanie i ozywianie tak wielu
ludzi na ziemiach Erathii bez watpienia sprowokuje wojne
z Deyja. Niestety Xsi nie wie, kto tchnat Zycie w cata

te operacje. Zanim bowiem miata szans¢ poznac tego,
kto za nig stoi, zostala wydalona z szereg6w nieumartej
armii. Jednak w ge$cie wdzigcznosci za uwolnienie jej,
Xsi podaje ci potozenie kopalni ztota, w ktdrej ukryta
potezng tarcze.

ISRA

Przemierzajac ziemi¢ skalang nekromancka obecnoscia,
docierasz do znajdujacej si¢ na uboczu wioski, ktéra —
jak sie wydaje — oparta si¢ potopowi nieumartych.
Zblizajac si¢ do osady, zauwazasz, ze jej mieszkancy
sg raczej w dobrych nastrojach. Dziwiac si¢ skad ten
optymizm, zapytujesz przechodzacego wiesniaka, co
go tak raduje.

— Alez panie, to dlatego, ze przybyles$, by nas broni¢.
Co wigcej, w miescie, w ktorym mieszka moja siostra,
pojawit si¢ inny barbarzynca i pomaga jego mieszkancom.
A to znaczy, ze Erathia i Krewlod sa bliskie zawarcia
pokoju, mam racj¢?

Kiwasz potakujgco glowa i oddalasz sig, nie chcac
rozwiewac jego nadziei.

Kiedy notujesz w pamigci, zeby sprawdzi¢, kim jest
barbarzynca, walczacy jak ty z nieumartymi, dostrzegasz
w oddali chmare szkieletow. Jeden z nich przykuwa
twoja uwage. Ma na sobie pordzewiaty, znoszony hetm,
spod ktorego wymykaja si¢ czarne pasemka czegos$, co
kiedy$ musialo by¢ dobrze utrzymanymi wlosami. Masz
niejasne uczucie, ze jest kobiets, i pewnos$¢, Ze otacza ja
aura mocy. Pomniejsi ozywiency wykonujg jej polecenia.
Czy jest liczem? W miarg jak nieumarli zbliZajg sig, jej
aura zdaje si¢ coraz mroczniejsza i bardziej ztowieszcza,
co zupehie normalne, bioragc pod uwage, kim jest... ale
jednoczesnie jest tak staba, ze zaczynasz zastanawiaé
sig, czy to faktycznie jej aura, czy moze aura przekletego
helmu na zupelie zwyczajnym szkielecie.

— Nie zeby to mialo jakie§ znaczenie... — mruczysz pod
nosem. Rzucasz si¢ biegiem na wroga, a twoje oddziaty
ruszajg za toba.

Rozpocznij Walke z Armig Isry.
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AISLINN

Posuwajac sie droga, docierasz do zamku nekromanty.
Twoja mapa twierdzi jednak, ze powinno tu by¢
miasteczko, a nie warownia. Jednak, w miar¢ jak si¢ don
zblizasz, zagadka rozwigzuje si¢ sama — zamek stoi

na ruinach starego, erathianskiego miasta. Niektore

z budynkow rozsypujacych si¢ w cieniu nekropolii wcigz
jeszcze mozna rozpoznaé¢. Odor $mierci napawa cie
wstretem i umacnia w postanowieniu udzielenia pomocy
mieszkancom tej krainy. W innych okolicznosciach,
predkosé, z jaka wzniesiono t¢ budowle, moglaby zrobi¢
na tobie wrazenie... ale §wiadomos¢ tego, kto jg wzniost,
czyje kosciste palce kladly cegly... czy cokolwiek czego
uzyto... sprawia, ze przechodzi ci¢ dreszcz.

Z ponurych mys$li wyrywa ci¢ okruch plonacej skaty,
ktory wlasnie zmiott stojacego obok orka. Natychmiast
przeskakujesz spojrzeniem z jego plonacego ciala do
zamkowych okien, gorgczkowo probujac zidentyfikowaé
zrodto zagrozenia. Btysk magicznej energii w jednym

z otworéw pozwala ci dostrzec skryta w mroku
pomarszczong twarz wampirzycy, ktora zdaje sie
koncentrowaé moc, by pogrzebaé was pod kolejnymi
meteorytami. To chyba nie jedyny pogrzeb, bo ledwie
odkryles, z czym musisz si¢ mierzy¢, z nekropolii zaczeta
wysypywag si¢ armia nieumartych, kierujaca si¢ wprost
na twoje oddziaty.

Umieé¢ karte Wiezy Luczniczej w jednym z rogéw planszy
Walki po stronie Al, a nastepnie otocz jg trzema kartami
Muru. Teraz rozmie$¢ Armi¢ Al w jednej linii w trzecim
rzg¢dzie planszy Walki.

Rozpocznij Walke z Armia Aislinn.

NIC OSOBISTEGO

Czujac, ze konie potrzebujg odpoczynku, zjezdzasz na
pobocze i zarzadzasz postdj na dzi§ — twoi zolierze
natychmiast zabierajg si¢ za rozbijanie obozu. Usadawiasz
si¢ na pobliskim glazie, wyciagasz wykonang z
behemociego pazura flaszke i pociagasz kilka tykéw wody.
Troche z nudéw zaczynasz przeglada¢ dobytek ostatnio
pokonanej nekromantki. Jaki$ stary zestaw narzgdzi
rytualnych, kilka pordzewiatych pierscieni, wigcej
bezwarto$ciowych przyboréw, listy do jej sojusznikoéw
w okolicy oraz ksigga traktujaca o czarnej magii.
Otwierasz jg. Pierwsza strona przywotuje uémiech na
twojej twarzy.

W czasie studiéw na akademii magii zakochates$ si¢

w swojej kolezance. Opinia, Ze przeciwienstwa przyciagaja
si¢, musi by¢ prawdziwa, gdyz ona, w przeciwienstwie
do ciebie, z zapatem studiowata i czytata ksiegi.

Jakze uwielbiata $lgcze¢ nad magia! Na samag mysl o tym

twoj uSmiech sie poszerza... jedynie po to, by niemal
natychmiast wykrzywi¢ si¢ gorzko. Magia byla jej zyciem!
A raczej bylaby... gdyby jej nie zepsuta. Caty wolny czas
poswiecata wertowaniu grubych tomoéw traktujagcych

o arkanach magii, az wreszcie natkneta si¢ na rekopis
podobny do tego.

— DzieliliSmy sktonno$¢ do lekcewazenia zalecen
nauczycieli... — choé stowa byly bezglosne, wyraznie
ustyszale$ w nich swQj zal. Zorientowawszy si¢, co wlasnie
powiedziale$, rzucasz grymuar na bok. Zaglebila sie

w tamta ksiege, a ztowrdzbne hieroglify przemienity ja!
Podnosisz si¢ z gltazu i ruszasz gniewnym krokiem

w stron¢ swojego wierzchowca. Mys$l o nagrodzie, ktora
otrzymatle$ za podobng ksiege w przesztosci, migocze
w twoich mys$lach ztotymi refleksami. Niemal natychmiast
si¢ wahasz. Koniec konicow, ztoto to ztoto, tym bardziej
ze to byla catkiem przyzwoita suma. Wzdychajac, siegasz
po ksigge ponownie. Jednak gdy tylko kladziesz dion na
otwartym tomie, zdajesz sobie sprawe, ze twoja podroz
sentymentalna w przeszto$¢ nie byta zadnym przypadkiem.

Dla wspéiposzukiwaczki wiedzy, Vidomina — glosi
dedykacja na pierwszej stronie.

Zaciskasz pi¢S¢ na stronicy, wyrywajac kartke.

Z plomienna determinacja podchodzisz do najblizszego
ogniska i rzucasz w ogien te przekleta ksiege. Mijajac
swoich ostupiatych podkomendnych, zachowujesz fason,
jakby nic nadzwyczajnego nie byto na rzeczy.

— Nic osobistego — powtarzasz sobie przez zaci$nigte
zeby, rozgladajac sie wokoto. Zwiedta trawa, drzewa
gnijace od wnetrza, poczerniata ziemia spaczona dotykiem
$Smierci. Wszechobecny smrod rozkladu. Starasz si¢
dobrze zapamigta¢ spustoszenie... jakie obecno§é
nekromancji poczynita w tej pigknej niegdys okolicy.

Ktokolwiek to zrobil, zaplaci za to, stono za to zaplaci.
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KAMPANIA TWIERDZY — BARBARZYNSKIE BRATERSTWO

2. ZBIERANIE LEGIONU

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 10 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Twierdza

Bohater frakcji: Crag Hack

Armia frakeji: Grupa Goblinéw, Grupa Wilczych
Rycerzy

0N
Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Ratusz

Zasoby poczatkowe: 8 ,0

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
® Yy Chiopi
® 6
#® Przeszukaj (4) tali¢ Zakleé.

PRZYGOTOWANIE Al
Bohaterowie Wroga: lord Chasim, lord Velmor, Tyranell

Armie Wroga:

# Armia lorda Chasima: Grupa Halabardnikow,
Grupa Gryféw, Garstka Krzyzowcéw, Garstka
Kaptanéw

# Armia lorda Velmora: Garstka Kusznikow,
Garstka Krzyzowcow, Grupa Kaplanow

# Armia Tyranella: Grupa Halabardnikow,
Grupa Kusznikéw, Grupa Kaptanéw, Grupa
Krzyzowcow, Garstka Czempionow

Talie Wroga:

# Talia lorda Chasima i lorda Velmora:
3 x karta Mocy, 1 x karta Magii

# Talia Tyranella: 4 x karta Mocy, 2 x karta
Magii, 2 % karta UmiejetnoS$ci
Talia Zakle€ Wroga: 2 x Magiczna Strzata, 1 X Piorun,

2 x Wzmocnienie

Umiejetnos$¢: karta Zdolnosci ,,Atak”

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
4 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Nekropolia (S1)
# 1 % Lochy (S2)
# 1 x Zamek (S3)
#® 1 x Twierdza (S7)

5 x kafelek Daleki (II-1II):
#® 5 < losowy kafelek sposrod kafelk6w Zamku
(F3, F6, F9), Nekropolii (F1, F4, F7) i Twierdzy
(F19-F21)

4 x kafelek Bliski (IV-V):
# 1 x kafelek Zamku z Obeliskiem (N3)
#® 1 x kafelek Lochow z Obeliskiem (N5)
#® 2 x losowy kafelek Podziemi (U1-U6)

UWAGA: Umie$¢ zeton Bramy Podziemi zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy.

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umie$¢ figurke swojego Bohatera na polu z Miastem

na kafelku Poczatkowym Twierdzy. Ten kafelek jest

juz odkryty. Bohaterowie Wroga — lord Chasim

ilord Velmor — sa reprezentowani przez dwie figurki
Bohater6w Zamku. Umie$¢ pierwsza z nich na polu
Miasta na kafelku Poczatkowym Zamku — to jest lord
Chasim. Umies$¢ druga z nich na polu Miasta na kafelku
Poczatkowym Nekropolii — to jest lord Velmor. Tyranell
nie ma swojej figurki ani nie pojawia si¢ na Mapie.
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DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Twierdzy obowiazuja
nastepujgce zasady:

# Nie mozesz Rekrutowac jednostek z Siedlisk
swojej frakcji.

#® Po kazdej Walce z Armig Neutralng wtasuj jej
karty Jednostek z powrotem do odpowiadajacych
im talii.

# Bohaterowie Wroga nie poruszajg si¢, dopoki
wydarzenie czasowe nie zainicjuje ich ruchu.

# Jezeli posiadasz nastepujgce karty, wyjmij je
z talii Artefaktow: Ramiona Legionu, Glowa
Legionu, Nogi Legionu, LedZzwie Legionu oraz
Tors Legionu. Stworz z nich osobny stos — talie
Legionu. Jezeli w twojej talii M&M znajduja
si¢ ktorekolwiek z powyzszych kart, zastap je
Magicznymi Strzatami.

#® Zakazdym razem, gdy pokonasz Armi¢ Wroga,
Przeszukaj (2) tali¢ Legionu oraz zyskaj 1 Ea
i5

# Raz w rundzie Zasobow (lacznie z 1. runda) oraz
za kazdym razem, gdy twoj Bohater odwiedzi
dany Obelisk pierwszy raz, mozesz dobrac 2 karty
z talii Jednostek Neutralnych odpowiadajace;j
jednemu z twoich Siedlisk. Mozesz Zrekrutowa¢é
jedna z tych jednostek, jesli zaplacisz jej s.f
Karty niezrekrutowanych jednostek wtasuj
z powrotem do odpowiednie;j talii.

#® Gdy wejdziesz na pole z Miastem na kafelku
Poczatkowym Lochéw, rozpocznij Walke
z Armig Tyranella.

#® Z talii Jednostek Neutralnych Usun nastgpujace
karty:
a) Talia Yr': Rozbéjnicy, Zombie, Upiory,
Harpie, Zte Oczy

b) Talia : Nomadzi, Mumie, Wampiry,
Licze, Meduzy
¢) Talia : Czarodzieje, Rycerze Grozy,

Upiorne Smoki, Mantykory, Czarne Smoki

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ

Zwyciestwo: Zwyci¢zasz z chwila dotozenia 3. karty
»Legionu” do swojej talii M&M.

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

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

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Miasto Hartferd”.

3. runda:

#® Zbuduyj Siedlisko
za darmo.

— Fort pod Gniazdem —

# Lord Chasim i lord Velmor zaczynajg si¢
ruszac.

#® Przeczytaj fragment ,,Chtopi i lordowie”.

7. runda:

# Zbuduj Siedlisko
za darmo.

— Gorskie Groty —

# Dodaj po Garstce Czempionéw do Armii
lorda Chasima i lorda Velmora, jesli nie zostaty
jeszcze pokonane.

# Po otrzymaniu przychodu w tej rundzie, zaptac¢
5

#® Odkryj na Mapie obydwa kafelki Podziemi.
# Przeczytaj fragment ,,Stary sluga”.
10. runda:

# Jesli do konica tej rundy nie wypehisz warunku
zwycigstwa, to koniec. Hanba ci!

Gdy wejdziesz na pole z Bramg Podziemi:

@ Przeczytaj fragment ,,Straznicy”.
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kafelek Poczatkowy
Nekropolii

kafelek Poczatkowy
Zamku

kafelek Poczatkowy
Lochow
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OPOWIESC

MIASTO HARTFERD

Od kilku dni podrézowaliScie praktycznie bez wigkszych
przerw, a zmeczenie zaczeto dawaé si¢ Zotlnierzom we
znaki. Nie moglte$ tez mieé do nich pretensji, dzielnie
znosili trudy, szli nadal, cho¢ niektorzy chwiali si¢ na
nogach. Kiedy wiec dotarliscie do gospody, zarzadzites
postdj. Rozkazate$§ im zajaé kilka pokoi, a sam udates§
si¢ na odpoczynek na tawce na zewnatrz. Erathianskie
stofice nie jest tak niemitosierne jak to w Krewlodzie.
Byt jednak $rodek lata, a sier§é wilczych wierzchowcow
jest gruba.

— Doskonale spisuja si¢ w bitwie, ale na podréze takie
jak ta, zwykly kon spisatby si¢ lepiej — marudzisz na glos,
wycierajac sptywajacy spod hetmu pot.

Dni spgdzone na poszukiwaniu Sandro, po jego
zdradzieckiej ucieczce, okazaly si¢ bezowocne. Nikt nie
widzial opisywanego przez ciebie maga. Jedynie niektorzy
przypominali sobie mgli§cie jego imig, ale na pytanie
gdzie mozna znalez¢ tego, kto je nosi, wzruszali tylko
ramionami. Szczesécie z catg pewnoScig ci nie sprzyja,
postanawiasz wig¢c zmieni¢ podejScie — moze spokojna
wizyta u krewnych, ktdrzy przeniesli si¢ z Krewlodu do
Erathii pomoze ci spojrzeé na sprawy inaczej?

Nagla seria trzaskow i wrzaskow z wewnatrz wyrywa ci¢ z
zamy$lenia. PrzypuSciwszy, ze to twoi wojacy wszczynaja
burde, podnosisz si¢, by sprawdzié, jak im idzie. Wtedy
zauwazasz mata, korpulentna posta¢ pedzaca w twoja
strone. Obawiajac si¢, ze jaki§ wyrachowany hobgoblin
probuje wykorzystaé twdj moment nieuwagi, poprawiasz
helm i wznosisz top6r, gotow by uderzy¢. Gdy jednak
stworzenie si¢ zbliza, odkrywasz, ze to tylko lysiejacy
cztowiek w fikuénej todze.

— Ppp... Prrr... Porsz... — probuje wydusi¢ z siebie,
lapigc oddech.

— Hej, spokojnie, chlopie! Nie pedZ tak, nigdzie si¢ nie
wybieram, cha cha... — prébujesz go uspokoié, silgc si¢
na jak najprzyjazniejszy uSmiech... i dyskretnie chowajac
topOr za plecami.

Jednak sam twdj u§miech sprawia, ze mezczyzna wzdryga
si¢ w przestrachu.

— TyS... TyS nie ksigze¢ z positkami? — pyta niepewnie.
Spogladasz po sobie. Potem na niego. A potem wybuchasz
$miechem.

— Nie — zaczynasz, kiedy wreszcie udaje ci si¢ opanowaé
rozbawienie. — Jestem Crag Hack. Moi krewni zyja tu...

Gdzie$§ w okolicy. Zatrzymatem si¢ tu z moimi ludZmi,
bo... — urywasz, dostrzegajac, jak dwoch z nich wyrzuca

kogo$ z okna za lysym cztowiekiem — ...ODPOCZAC
musimy — krzyczysz co sit w ptucach, zeby zaghiszy¢
odglos ciala spadajacego na ziemi¢. — Wygladasz jak kto$
W powaznej opresji, moj drogi...?

— Timis. Burmistrz miasta Hartferd.

Przemykasz wzrokiem po kilku domach rozrzuconych
wzdhuz drogi, ktora przybiegt. Miasto, he?

— Blagam, pomdz nam, panie... Cragu Hack, jesli moge
ci¢ tak nazywa¢. Ponie§liSmy niezwykle powazng stratg.
Rycerz o imieniu Tyranell ukradt z naszego miasta cenny
przedmiot, Glowg Legionu. Ten artefakt jest jedynym
powodem, dla ktérego zaznaczano Hartferd na mapach! —
niemal jednych tchem wyrzuca z siebie btagalnie. — Jest
on dla nas niezmiernie wazny. Mowi si¢, ze w okolicy
sg tez inne czgSci Legionu. Moze moglbys je dla nas
zdoby¢? — ciggnie dalej, a w jego glosie zaczyna
pobrzmiewac nadzieja. — Gdy uda nam si¢ zlozy¢ caty
artefakt, statug¢ cala!, Hartferd statoby si¢ kwitngcym
miastem! Nie mozemy zaoferowaé ci wysokiej nagrody,
ale bgdziesz naszym bohaterem i zawsze bedziesz tu
mile widziany.

Stuchajac Timisa, przypominasz sobie swoje poprzednie
wyprawy w poszukiwaniu artefaktow. Byé moze Sandro
w jaki$ sposob maczat w tym palce? Nieeee, to bylby
zbyt duzy zbieg okoliczno$ci. No i bycie okrzyknigtym
bohaterem nie brzmi wcale Zle... ,, Moze tego wlasnie
potrzebowalem, by podnies¢ si¢ na duchu, troche
rozrywki!” Pewnie i tak pomoglby$ tym biednym ludziom,
ale teraz, nie powstrzymatoby ci¢ nawet stado wilkow.

— Wigc mowisz, ze to byt niejaki Tyranell... — dopytujesz
o szczegoty, prowadzac burmistrza do gospody.

CHLOPI I LORDOWIE

Dzi$ przejezdzaliScie przez wioske, w ktorej przywitata
was grupa chtopow z widtami. Kiedy jednak zobaczyli
ciebie, ich bunczuczne stowa zaczety brzmie¢ mniej
wiecej, jak: ,,Blagamy, nie rob nam krzywdy! Zrobimy
wszystko, co zechcesz!”.

— Erathianczycy to straszne cykory — rzucasz, obserwujac
jednego z orkéw dumnie potrzasajagcego swoimi nowymi
widlami. Chichot zza plecow zdradza ci, ze kto$ ze
zwiadowcow wilasnie wrécit z rekonesansu.

— Jakie wieéci? — pytasz, odwracajac si¢.

— Wodzu, w okolicy krecg si¢ jeszcze dwaj rycerze,
lord Chasim oraz lord Velmor. Wyglada na to, ze chca
skompletowaé Statug¢ Legionu i s3 wrogo nastawieni —
nie przerywajac sprawozdania, zwiadowczyni wycigga
mape¢. — Obecnie zajmuja pozycje tu... i tu. Pozostate
czgsci Legionu moga by¢ w ich posiadaniu. Kraza tez
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pogtoski, ze Tyranell ukrywa si¢ na wyspie potozonej STR AZNICY

B v Zachodzic. Co do pozostatych Stoisz przed bramg do podziemnego przejscia. Jak ci

powiedziano, wejscia faktycznie strzegg straznicy. Ich
liczebnos¢ wprawdzie nie jest tak wielka, jak twojej armii,

czesci, nie wiadomo nic ponad to, ze najpewniej znajduja
si¢ pod ziemig gdzie§ w okolicy.

— Tak, tak. Czy co$ jeszcze? ale ich umiejetnosci wydaja si¢ czynié¢ z nich godnych
przeciwnikow. Jedno jest pewne, jeéli wydasz im bitwe,

— Mieszkancy Hartferd rozbudowuja swoje miasto, 3 .
nie wygrasz jej bez strat.

by ci poméc.
Straznicy zezwola ci na przejscie, jesli optacisz myto.
Czy chcesz na erathianska modte, odda¢ co im nalezne?
Czy wolisz przej$¢ po ich koéciach, jak dyktuje
STARY SLUGA barbarzynska tradycja?

Podczas ostatniego ataku twoja straz przednia pojmata

— Doprawdy?

Wybierz jedna z opcji:
interesujaca osobe — starego stluzacego Tyranella. Jaki§
czas temu mezczyzna zostal zwolniony ze shuzby i nie ® Zapla¢ 15 , a nastgpnie umies¢ kostke swojej
miatl si¢ gdzie podziad, a teraz siedzi osowiaty na piasku frakcji na tym polu. Nie mozesz powtérnie
przed tobg. Poczatkowo nie wydawatl sie zbyt rozmowny, odwiedzi¢ tej lokacji.
ale kiedy przysiadies si¢ i pokazates mu z bliska, jak si¢ #® Odrzué karty Jednostek o tacznej warto$ci
powinno dbac o topér, nagle zrobit si¢ bardzo towarzyski. 12 (w przypadku Grup Jednostek zsumuj
Dziwni ci Erathianie... ich koszty Rekrutowania i Wzmocnienia),

a nastepnie umies¢ kostke swojej frakcji na

Juz po kilku pytaniach zdotate§ si¢ dowiedzieé, ze Sandro . ) Lo S
tym polu. Nie mozesz powtoérnie odwiedzi¢

obiecal sowicie zaplaci¢ Tyranellowi za odszukanie glowy

oraz innych czesci Legionu. Wigc ten licz naprawde byt i et

w to wszystko zamieszany! # Cofhnij si¢ na ostatnio odwiedzone pole.

— ... Tyranell postanowit przeczekaé z ukradzionym
artefaktem, a gdy przestang go szuka¢, kontynuowac
misje dla Sandro — konczy swoja relacje.

— Wigc ukrywa si¢ na tej wyspie? Ten ,,wielki,
szlachetny” bohater? A pludréw sobie nie zmoczyl,
wiejac jak szczur z tonacego statku?

— Raczej dotart tam podziemnym przej$ciem, niedaleko
na potudnie od fortu na wzgorzu.

— Jest taki tunel?

— Jest ich mnostwo w calej Erathii. Chociaz zeby przej$é
tamtedy bedziesz musial zaplacié straznikom.

— Co ty nie powiesz...

Nie okazale$ si¢ wprawdzie najlepszym gospodarzem
dla swojego goscia, ale to, co ci powiedziat, okazato si¢
bardzo przydatne, a wydobycie z niego tych informacji
nie wymagalto wcale tak wiele, wi¢c rzucasz mezyczyznie
gar$¢ ztota i puszczasz go wolno. Nie lubisz mieé
dlugdéw, a wrogdw masz juz wystarczajaco wielu. Gdy
odprowadzasz wzrokiem odchodzacego stuzacego,
przybywa goniec z Hartferd.

— Co znowu?

— Mieszkancy Hartferd rozbudowuja swoje miasto,
by ci poméc.

— To... cata wiadomo$§¢? Zresztag mniejsza o to...
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) 1 KAMPANIA TWIERDZY — BARBARZYNSKIE BRATERSTWO

i X

3. ODKRYWANIE

TAJEMNIC

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Twierdza

Bohater frakcji: Wybierz dowolnego Bohatera Twierdzy
Armia frakceji: Grupa Goblinéw, Grupa Wilczych
Rycerzy, Grupa Orkow

1N

Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Cytadela, Ratusz

Zasoby poczatkowe: 10 ,3

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
& 10
® 3y
# Dobieraj z talii :9:, pOKi nie dociagniesz 2 kart
zapewniajacych premi¢ do zaklgé. Dodaj jedna
z nich do swojej talii M&M. Pozostate dobrane
karty wtasuj z powrotem do talii Artefaktow.

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Nekropolia

Bohaterowie Wroga: Armia Orkéw, Nekromanccy
Najezdzcy, Nimbus, Moandor

Armie Wroga:
# Armia Orkow: * Gobliny, * Wilczy
Rycerze, Orkowie, Ogry

# Armia Nekromanckich NajeZdZcow: Armia
Neutralna poziomu réwnego numerowi aktualnej
rundy podzielonemu przez dwa (zaokraglij
w gore). Gdyby armia ta miata si¢ sktadaé z mniej
niz 5 jednostek, dodaj do niej Grupe Szkieletow.

# Armia Nimbusa: Grupa Zombie, Grupa Upiorow,
Grupa Wampiréw, Grupa Rycerzy Grozy

# Armia Moandora: Grupa Wampiré6w, Grupa
Rycerzy Grozy, Grupa Upiornych Smokéow,

Grupa Liczy, Licze

Talie Wroga:

# Talia Nimbusa: 2 x karta Mocy, 4 x karta Magii

# Talia Moandora: 5 x karta Mocy, 2 x karta
Magii, 2 x karta Umiej¢tnosci

# Talia pozostalych Bohateréw AI: 1 x karta
Mocy, 2 x karta Magii

Talia Zakleé Wroga: 3 x Magiczna Strzata, 1 x Piorun,
1 x Spowolnienie

UmiejetnoS$¢: karta Artefaktu ,,Cigciwa z Grzywy
Jednorozca*

Uwagi: Przygotuj karte Zdolnos$ci ,.Lucznictwo”.
Bedzie ona potrzebna podczas wydarzenia specjalnego
opisanego w czeSci fabularnej scenariusza.

*Za kazdym razem, gdy ta umiejetnosc zostanie
aktywowana, umiesé 1 kostkg Nekropolii na tej karcie
Artefaktu. Za kazdym razem, gdy jednostka w Armii
Moandora wyrzuci ,,—1”, a na tej karcie znajduje sie co
najmniej 1 kostka, usun kostke z tej karty i ponéw rzut
kosciq Ataku.
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PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
2 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Lochy (S2)
#® 1 x Twierdza (S7)

3 x kafelek Daleki (II-1II):
#® 3 x Twierdza (F19-F21)

4 x kafelek Bliski IV-V):
# 1 x kafelek Zamku bez Obelisku (N6)
#® 1 x kafelek Twierdzy bez Obelisku (N13)
# 2 x losowy kafelek Podziemi (U1-U6)

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

UWAGA: Rozmies¢ 2 zetony Bramy Podziemi zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem mapy.

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umie$¢ figurke swojego Bohatera na polu z Miastem

na kafelku Poczatkowym Twierdzy. Ten kafelek jest

juz odkryty. Nekromanccy NajezdZcy reprezentowani
sg przez dowolna figurke Bohatera Nekropolii i beda
pojawiac si¢ na polu z Miastem na kafelku Lochow
wskutek wydarzenia czasowego. Nimbus, Moandor

i Armia Orkéw nie maja swoich figurek ani nie pojawiaja
si¢ na Mapie.

DODATKOWE ZASADY
W tym scenariuszu kampanii Twierdzy obowiazuja
nastepujgce zasady:

# Po kazdej Walce z Armia Neutralng, wtasuj jej
karty Jednostek z powrotem do odpowiadajacych
im talii.

# Za kazdym razem, gdy pokonasz Armi¢ Wroga,
zyskujesz 1 ﬁ

# Nie mozesz wej$¢ na pole z Bramg Podziemi,
poki nie Oflagujesz srodkowego pola kafelka
Centralnego.

# Z talii Jednostek Neutralnych Usuh wszystkie
karty oprécz nastgpujacych:

a) Talia *: Rozbdjnicy, Zombie, Upiory,
Harpie, Zte Oczy

b) Talia : Nomadzi, Mumie, Wampiry,
Licze, Meduzy
¢) Talia : Rycerze Grozy, Upiorne Smoki,

Mantykory, Czarne Smoki

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwycigstwo: Musisz wygra¢ kazda Walke z Armig Wroga.

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

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

1. runda:

#® Umies¢ Nekromanckich Najezdzcéw na polu
z Miastem na kafelku Lochdow.

#® Przeczytaj fragment ,,Dwaj barbarzyncy™.

4. runda:

# Umies¢ Nekromanckich NajezdZcow na polu
z Miastem na kafelku Lochdow.

8. runda:

# Umies$¢ Nekromanckich Najezdzcow na polu
z Miastem na kafelku Lochdow.

13. runda:

#® Jesli nie spelnisz warunku zwycigstwa do konca
tej rundy, przegrywasz! Na pocieszenie wiedz,
ze dotaczysz do orszaku Vidominy szybciej, niz
sadziles. ..

Gdy po raz pierwszy wejdziesz na pole z Osada:

#® Rozpocznij Walke z Armia Orkéw, ktora broni
tego pola zamiast zwyklej armii Jednostek
Neutralnych.

# Po pokonaniu jej przeczytaj fragment ,,Ztoto to
zloto™.
Gdy wejdziesz na Srodkowe pole kafelka Centralnego:

# Rozpocznij Walke z Armia Nimbusa, kt6ra
broni tego pola zamiast zwyklej armii Jednostek
Neutralnych.

# Po pokonaniu Armii Nimbusa umie$¢ na tym
polu kostke swojej frakcji i przeczytaj fragment
,.Nimbus™.

Gdy wejdziesz na pole z Miastem Loch6ow:

#® Przeczytaj fragment ,,Ostatni nekromanta w
okolicy™.

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,.Dobre rokowania”.
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kafelek Poczatkowy
Lochow
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OPOWIESC

DWAJ BARBARZYNCY

Na granatowej skorze twojego ramienia osiadty drobinki
popiotu z ptonagcego budynku, ktéry wlasnie opuscites.
Beznamigtnie strzepujesz je i kierujesz si¢ w strone
centralnego placu, gdzie Crag Hack szeroko otwartymi
oczyma wpatruje si¢ w szalejace wokot piekto. Plonace
ciato lezy u jego stop.

Kolejne miasto obrécone w dymigcg ruing przez
nekromantéw. Jeszcze przez dluzsza chwilg obaj patrzcie
na ogien pozerajacy okoliczne budowle.

— My, dwaj barbarzyncy, powinni§my by¢ zadowoleni
ze spotkania w tym obcym dla nas kraju — zaczynasz.

— Obaj tropimy nekromantéw, przy czym sam nie moge
pojac, dlaczego wiadcy Erathii nic z tym nie zrobili.

,» 10 nie ma sensu” — mys$lisz po kolejnej minucie
milczenia. — ,, Z drugiej strony nie umawialismy sie tu
na pogaduchy. Odszukanie Craga Hacka i przekonanie
g0 do polgczenia sit zajelo mi troche czasu. Zrazu Crag
nie byt ani trochg zainteresowany dalszym wyjasnianiem
tej sprawy. Poki nie wspomniatem o czekajgcej nas
niechybnie chwalebnej bitwie. To zawsze dziata na
barbarzyncow, a Crag jest barbarzyricq z krwi i kosci”.

— Tyle dobrego, ze jego czaszka nie jest chyba tak
zupelnie pusta — mamroczesz, zostawiajac go samego,
zeby sobie popatrzy? jak ptomienie... ptong. Wkrotce
po tym, jak polaczyliscie z Cragiem Hackiem sity,
dotarli$cie do rejonu Erathii catkowicie opanowanego
przez nieumartych. Zadny krwi Crag niemal rzucit si¢
na nich, jakby chciat samotnie zmierzy¢ si¢ ze wszystkimi
nekromantami tego §wiata. Przekonanie go, by najpierw
wzmocnit swa armie, nie byto jednak takie trudne.
Wystarczylo tylko us§wiadomi¢ mu, ze majgc silng armig,
pokona wszystkich nieumartych w kilka tygodni.

Ale czy to miasto naprawd¢ zostato zniszczone przez
nekromantéw? Postanawiasz rozejrzeé si¢ po okolicy
1 po dtuzszym spacerze znajdujesz kilka ciat. To cos,

czego nekromanci zwykle nie pozostawiaja po sobie.
A przynajmniej nie bezczynnie lezgcych...

Przepatrujac pagérkowata okolice, dostrzegasz lezacego
na ziemi czlowieka z wielka rana ziejaca w boku. Wydaje
si¢ ledwie oddycha¢. Kiedy zauwaza, ze nad nim stoisz,
gestem dtoni wzywa cie, by$ sie nachylit. Nie czekajac,

az to zrobisz, wskazuje na wschod i zaczyna goragczkowo
1287iC:

— Moje ztoto... zabrane... banda orkow... szybko... —
Nim udaje mu si¢ dokonczy¢ ostatnie stowo, jego gtowa
opada na ziemig, a oczy stajg sie puste.

Wyglada na to, ze kto$§ inny probowat wykorzystaé
wojenng zawieruche do zatarcia $ladéw po sobie.

ZLr0TO TO ZLOTO

Podazajac we wskazanym przez umierajgcego cztowieka
kierunku, natrafiasz na osad¢. Sadzac po prymitywnej
architekturze, zbudowane z patykéw chatki bez watpienia
nalezg do orkow.

— ZbieraliSmy to zloto przez wiele lat! Nie oddamy ci
go bez walki! — krzyczy jeden z mieszkancow wioski,
rzucajgc si¢ na ciebie.

,,Jakby naprawde nalezato do was” — myS§lisz, wycierajac
krew z ostrza. To byta dobra walka. C6z, zloto nie
bedzie juz orkom potrzebne, wigc nie ma powodu, by
je tu zostawiac.

,» Odkqd zaczglem podrézowaé z Cragiem Hackiem
minelo kilka tygodni. Z poczgtku nie byt chetny zglebiaé
ze mnq tej sprawy, ale zaczgft pataé wielkim entuzjazmem
do pomystu rzetelnego rachowania nekromantom
zeber” — usmiechasz si¢ na samg mysl o zobaczeniu

tej sceny. Pewnego wieczora przy obozowym ognisku
opowiedziat ci, jak to czarownik Sandro oszukat go,

nie placac za zdobycie czterech artefaktow. Nigdy nie
styszale$ o zadnym Sandro, ale uznales, ze bedziesz
miat oko na kazdego, kto odpowiada opisowi Craga.

Z rozbawieniem zastanawiasz si¢, jakie szalenstwo
przywiodlo ci¢ do zjednoczenia sil z tym... tym... tym
barbarzynca. Raz postanowile$ skorzysta¢ z okazji, by
dowiedziec¢ si¢ wiecej o strategii wojennej od wojownika
znacznie bardziej znanego i do§wiadczonego niz ty.
Spytates go wigc, jak planuje rozprawié si¢ z nekromantami.
Oto co powiedziat: ,,Budujemy i niszczymy. Nie boimy
si¢ Smierdzieli”.

— Co6z, przynajmniej jego szczero$¢ jest rownie
brutalna jak jego taktyka — mruczysz z szerokim
u$miechem. Szybko jednak dotarto do ciebie, ze ten
dzikus ruszy do walki nieprzygotowany. Postanowite$§
wiec przys$pieszy¢ przygotowania.

Miasta dobrze si¢ rozwijaly, a tobie udato si¢ zebraé
przyzwoita armi¢. Postepy okazaty sie jednak nieco
wolniejsze, niz poczatkowo zaktadate$. Z niewiadomych
powodow zaczely ci¢ tez nachodzié upiorne przeczucia
nadciagajacych klopotéw. Zaniepokojony wystate§ w
teren kilku zwiadowcow, zeby troche sie rozejrzeli. Przez
dhugi czas nie bylo od nich zadnych wiesci, ale twoja
intuicja byta chyba stuszna — jeden ze zwiadowcow
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wila$nie wpadt do obozu i oznajmit ci, ze ma informacje
o wrogu. I Ze nie sg one dobre.

— Nie do$é, ze otaczaja nas ze wszystkich stron, to jest
ich trzy razy wigcej! — wykrzykujesz po wystuchaniu
doniesien. Sity nekromantéw sa znacznie silniejsze,
niz podejrzewale§. — Trzeba natychmiast zawiadomi¢
Craga Hacka!

Po wygranej Walce z Armig Orkéw zdobywasz
Osadg, ale zamiast normalnej premii, zyskujesz 15
i zwigkszasz swoj przychod 05.

NIMBUS

To byla ciezka bitwa. Twoj wrog nie tylko dysponowat
znacznie wiekszymi sitami niz jego poprzednicy, ale
réwniez wiladat potezng magig. Kiedy wigc potyczka
dobiegta konica, osunaltes si¢ na ziemi¢ — padniety,
lecz zwycieski.

Odpoczynek jednak nie byt ci pisany. Ledwie ztapate$§
oddech, pojawil si¢ Crag Hack. Energia zdaje si¢ nigdy go
nie opuszczac. Bardzo ch¢tnie chciatby omowi¢ szczegoty
dotyczace tego, jak planujesz rozbi¢ nekromantow.
Najwyrazniej walka z nimi to dla niego nie pierwszyzna —
zabit wielu z nich, szukajac jakich§ artefaktow. Jak wiasnie
wyznat, artefakty te miaty by¢ jego przepustka do
bogactwa, pote¢gi i mitosci. Ale te marzenia nigdy si¢ nie
zi§city, gdyz Sandro wystrychnat go na dudka. Teraz chce
tylko zabija¢, bo jest wkurzony.

Wyshluchawszy jego opowiesci, zaczynasz objasnia¢ swoje
plany, ktadac nacisk na to, Ze niekiedy powstrzymanie
si¢ od natychmiastowego ataku pozwoli w efekcie
zniszczy¢ wigcej nekromantow. Niby sprawia wrazenie,
Jjakby rozumiat te argumenty, ale co$ ci méwi, ze nie masz
co liczy¢ na to, Ze bedzie si¢ trzymat planu...

OSTATNI NEKROMANTA W OKOLICY

Postates dwoch zwiadowcow, zeby przyjrzeli sie
umocnieniom wokot miasteczka. Wrocit tylko jeden, ale
spisal si¢ za dwoch — nie tylko zdoby? potrzebne ci
informacje, ale takze zapamic¢tal niezwykle interesujaca
TOZMOWE.

— Wigc oto co udato mi si¢ zapamigtac z ich rozmowy —
zaczyna swoja relacje zwiadowca. — Najpierw nekromanta
zaczal swojg tyrade: To juz zatosne. Finneas Vilmar
wscieknie si¢, gdy ustyszy o naszych stratach. MieliSmy
proste rozkazy: przyby¢ tu i rozbudowaé armi¢. A my nie
potrafimy nawet tego zrobi¢! Przysi¢gam, ze z gtowy tego
barbarzyncy zrobi¢ sobie przycisk do pergaminu... gdy
tylko go znajde¢. Na co odezwat si¢ Zolierz: Jeszcze

z nami nie wygrali, nie b6j si¢. Na co nekromanta si¢
wsciekt i zaczatl si¢ drze¢: NIE BOJE SIE! Styszysz?
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Na tym §wiecie nie ma niczego, czego mogitbym si¢ bac!
I Zolnierz powiedzial wtedy: Tak jest, panie. Ale
nekromanta dalej si¢ dart jak stare sukno: A teraz idz i nie
wracaj bez moich przyciskow do pergaminéw! PRECZ!
To bylo naprawd¢ zabawne — zachichotat zwiadowca. —
No i wtedy rozmowa si¢ skonczyta, wodzu.

Notujesz imi¢ w pamigci i1 obiecujesz sobie, ze po
skonczeniu z nekromantami zlozysz wizyte temu
Finneasowi Vilmarowi. Péki co musisz jednak skupié
si¢ na innych zadaniach. Gestem dloni dajesz sygnat
swoim oddzialom, by zajely pozycje do ataku na ostatnig
nekromancka redute w tym regionie.

Rozpocznij Walke z Armia Moandora. Przed aktywacja
ktorejkolwiek jednostki Moandor aktywuje swoja karte
Zdolnoéci ,.Lucznictwo”. Jezeli grasz na poziomie Latwym
albo Normalnym — rozpatrz efekt Podstawowy, a jesli
grasz na poziomie Trudnym albo Niemozliwym — rozpatrz
efekt Mistrzowski.

DOBRE ROKOWANIA

Dzisiejsza bitwa byta wyczerpujgca, zarbwno dla ciebie,
jak i dla twoich oddziatéw. Kiedy jednak Crag Hack
odkry? skrytke z winem w lochach ostatniej warowni
Nekropolii, wigkszo$¢ z nich zaczeta Swigtowac, jak
gdyby przez ostatnie dni odpoczywali przed uczts,

a nie toczyli zaciety boj. Zostawiasz ich z ich szcze§ciem
1 udajesz si¢ do swojego namiotu na zastuzony
odpoczynek. Wpét drogi dopedza ci¢ jednak goniec

z krzepiacymi wieSciami. Okazuje si¢, ze ty i Crag nie
jestescie jedynymi, ktérzy walczg z nekromantami.
Zwiadowca i druidka, Gelu i Gem, rowniez gromig
armie nieumartych, chociaz dziataja w granicach AvLee.
Nie zdawale$ sobie sprawy, ze tak daleko si¢gaja wptywy
nekromantéw. Szybko chwytasz za piéro i kreslisz krotki
opis swoich dziatah w nadziei, ze dojdzie do spotkania
wszystkich armii.

Odprawiwszy postanca z listem, zaczynasz si¢
zastanawiaé — ,, 4 moze majq jakies informacje o tym
calym liczu Sandro, ktéry oszukat Craga Hacka? Wyglgda
na to, zZe to wilasnie on za tym wszystkim stoi. A jesli

tak, to zapewne bedzie wiedziat, gdzie jest Vidomina.
Koniecznie trzeba jq znalezé, zanim nekromancja
spaczy jq do reszty. Trzeba jg powstrzymac... w ten czy
inny sposob...”.
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MIASTO

Typ lokacji: Flagowalna

To jest pole poczatkowe gracza. Korzy$ci ptynace
z zajgcia Miasta znajdziesz w opisie scenariusza.

KRYJOWKA CYKLOPOW

Typ lokacji: Jednorazowa

Podczas przygotowywania Armii Jednostek Neutralnych
strzegacych tej lokacji zamiast 1 * jednostki do Armii
dodaj 2 Cyklopy (poszukaj ich najpierw w stosie
kart odrzuconych , a nastepnie w talii Jednostek
Neutralnych). Jesli wygrasz Walke, rzu¢ i rozpatrz 4 %
Ewentualne dodatkowe efekty tej lokacji zalezg od
scenariusza.
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Typ lokacji: Flagowalna

Gdy Oflagujesz Osade¢, mozesz wybrac jedng z kilku
nagrdod. Jesli zajmiesz Osadg, ktora nie byta wczesniej
wlasno$cig innego gracza, otrzymujesz dodatkowa
nagrode (str. 25 Ksiegi Zasad — Osady).




PERGAMIN Z ZAKLECIAMI BRAMA PODZIEMI
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Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Wielorazowa

Gdy odwiedzisz t¢ lokacje, wez 1 karte Pergaminu Gdy twoj Bohater wejdzie do lokacji z Bramg Podziemi,
z Zakleciami, umie$é ja nieopodal planszetki swojego przemie$¢ go na potagczong z nig lokacje na kafelku
Bohatera i postgpuj zgodnie z instrukcjami na tej karcie. sgsiadujagcym. Brama Podziemi pozwala Bohaterom

wchodzi¢ na kafelki Podziemi oraz opuszczac je.
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TWORCY

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

Zasady trybu solo: Aleksander Kubiak
Zasady turniejowe: Kamil Biatkowski
Technical writing: Hermanni Karppela

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

Thumaczenie wersji polskiej: Piotr A. Wesotowski, Anna Skup

Projekt graficzny i redakcja techniczna: Anna Gut, Hubert
Charczynski, Dawid Kopczynski, Patryk Kubiak, Przemystaw
Nawrocki, Natalia Rachowska

Projekt pudelka i okladki ksiegi: Viviane Tybusch Souza

Ilustracje: Tomasz Badalski, Yoann Boissonnet, Janos Brumar, 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: Michal Pawlaczyk
Dyrektor naczelny: Jarostaw Ewertowski

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

Theo Gallego — starszy projektant gier

Vicky Malineau — dyrektor fabularny

Specjalne podzickowania:

Jean-Felix Monin — dyrektor artystyczny (Ubisoft)

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

Testy gry i konsultacje:

Artur Adamski, Stawomir Aftarczuk, Piotr Andrzejewski, Maciej
Barczyk, Derek Barry, Filip Bgben, Marijn Bierhof, Edyta Borkowska,
Michat Borkowski, Konrad Boryczka, Maxime Bouchard, Alex Brown,
Adam Burdykiewicz, Marcel Cwertetschka-Mattasits, Jarostaw
Czerwiec, Stawomir Czuba, Kamila Faber, Aleksandra Frackowiak,
Piotr Gapinski, Iwona ,,Ivcia” Gawronska, Nina Gerling, Izabella
Gladysiak, Kuba Iwaszko, Anna Jabczyfiska Adamska, Kaja Jastrzgbska,
Patrycja Jaszewska, Kacper Jurczyfiski, Aleksandra Kajkowska, Filip
Karpowicz, Artur Kasprzyk, Marcin Kawczynski, Piotr Kierzkowski,
Darek ,,KIRA” Kloskowski, Kamil Kluba, Joanna Kmieé, Marcin
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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 Mtynska,
Cezary Mtynski, Stawomir Mocha, Adam Mrowiec, Michal Musiat,
Kajetan Najda, Robert Nieroda, Aleksander Nowacki, Aleksandra
Olejniczak, Mateusz Olejniczak, Kacper Olekszyk, Kamil Orlow,
Szymon Pach, Adam Pankau, Bartosz Perzynski, Pawel Piekarski,
Jan Pietras, Rafal Polakowski, Konstantinos Poumpouridis, Marcin
Pétbrat, Dominik Radkiewicz, Marcin Radomski, Jamie Rowley,
Tomasz ,,Student” Rudnik, Cyprian Sala, Krystian Skrzyszewski,
Adam Smuda, Grzegorz Sowa, Justyna Stawowska, Krzysztof
Szych, Jan Tomczak, 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 rézni¢ si¢ od przedstawionych na ilustracjach.

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