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WPROWADZENIE

Witaj w grze Heroes of Might and Magic III: The Board Game! W tej ksi¢edze znajdziesz krétki, dwuosobowy
scenariusz wprowadzajacy, ktéry pozwoli ci rozpoczaé pierwsza gre bez konieczno$ci czytania calej Ksiegi Zasad
czy ktorejkolwiek z Ksigg Misji. Tym niemniej, trzymaj Ksigge Zasad oraz Ksiege Misji z zestawu podstawowego
pod reka, bo bedziemy czesto korzysta¢ z dostgpnych na ich koficu tabel i arkuszy pomocy. Przyda ci si¢ tez osobny,
dwustronny arkusz pomocy, ktory podsumowuje najwazniejsze informacje na temat struktury rundy.

Cho¢ ponizszy scenariusz zaktada udzial dwéch oséb, mozesz spokojnie rozegraé go w pojedynke, kontrolujac obie
frakcje. Poniewaz scenariusz ma charakter tutorialu, ktory nie obejmuje zadnych elementdéw z rozszerzen, najlepie;j
zrobisz, korzystajac w nim wylacznie z komponentéw z zestawu podstawowego.

To, co znajdziesz w dalszej czeSci tej ksiggi, to streszczenie najwazniejszych informacji na temat gry, instrukcja
przygotowania scenariusza wprowadzajacego, a takze szczegblowe omoéwienie pojedynczej rundy gry, ktorg
zaplanowano w taki sposob, by pokazac, jak w praktyce wygladaja najczestsze akcje wykonywane podczas rozgrywki
Heroes III: TBG. W jej trakcie bedziesz przemieszczaé swojego Bohatera po mapie, rozpatrywa¢ Walke (gdy spotka
przeciwnik6w) oraz awansowaé na nowy poziom i zyskiwaé nowe karty.

Po rozegraniu pierwszej rundy bedziesz w stanie samodzielnie dokonczy¢ scenariusz. Druga runda przeprowadzi
ci¢ przez kilka kolejnych zasad, dotyczacych mig¢dzy innymi zarzagdzania Miastem. Nie boj si¢ poeksperymentowac
z nim troche. Dla ulatwienia i wigkszej przejrzystosci niektdre z zasad gry zostaly nieco zmodyfikowane w tym
scenariuszu. Ale kazda takg zmian¢ zaznaczono tam, gdzie si¢ pojawita. W wiekszosci przypadkéw modyfikacje
dotycza tylko zarzadzania kartami w pierwszej (pokazowej) rundzie.

W tym scenariuszu bedziesz kontrolowac¢ dwie frakcje z zestawu podstawowego — Lochy oraz Nekropolig, a takze
nalezacych do nich Bohater6w — Mutare i Tamike. Celem obu frakcji jest poczatkowo zwiedzenie mapy oraz rozwinigcie
ich Bohaterow i podrézujacych z nimi armii, a nast¢pnie znalezienie oraz pokonanie w Walce Bohatera frakcji
przeciwnej. Kto zwycigzy — powstali z Nekropolii umarli czy plugawe potwory czyhajace w przepadzistych Lochach?




INFORMACJE

PODSTAWOWE

Heroes of Might and Magic III: The Board Game
stara si¢ odwzorowa¢ wyglad i odda¢ ducha oryginalne;j
gry komputerowej z 1999 roku. Jesli znasz cyfrowy
pierwowzor, wiele z pojawiajacych sie tu treéci, efektow
dziatania kart czy mechanika Walki sg ci juz w duzej mierze
znajome. Ale jesli tak nie jest, nie przejmuj si¢ — ten
scenariusz nie wymaga od ciebie zadnej znajomo§ci tej gry.

Kazda sesja w Heroes III rozgrywana jest w ramach
jednego ze scenariuszy dostepnych w Ksiegach Misji.
Scenariusze dzielg si¢ na kilka rodzajow. Znajdziesz wsrod
nich zar6wno kampanie przeznaczone do rozgrywek
solo, jak i misje zaktadajgce wspotprace kilkorga graczy
przeciwko Al. Scenariusz, ktory wlasnie trzymasz w
rekach, okreslany jest jako Starcie, co oznacza, Ze gracze
$cieraja si¢ ze soba, walczac o zwycigstwo.

Kazdy scenariusz — przynajmniej w pewnym zakresie —
1zadzi si¢ wlasnymi zasadami, na przyktad kazdy ma
inny warunek zwyciestwa, ktory gracze muszg spehic,
by wygraé. W scenariuszu, ktory bedziemy zaraz
przygotowywac, celem kazdego gracza jest wejscie swoim
Bohaterem na pole, na ktérym znajduje si¢ Bohater
drugiego gracza, i pokonanie jego wojsk w Walce, ktora
taka akcja spowoduje. Scenariusze moga tez wprowadzac
inne zasady lub modyfikacje dodajace rozgrywce
pikanterii. Kiedy poznasz wszystkie zasady, bedziesz w
stanie skorzystac¢ z zamieszczonego w Ksigdze Turniejow

szablonu do stworzenia wlasnego scenariusza.

Yo

Na poczatku kazdego scenariusza musisz wybrac, ktorg
z dostgpnych frakcji chcesz zagraé. W podstawowym
zestawie gry masz do wyboru Zamek, Lochy oraz
Nekropolig. Wigcej frakcji znajdziesz w rozszerzeniach.
Z kazda frakcja zwiazane sa oznaczone jej kolorem
komponenty — zestaw siedmiu r6znych dwustronnych
kart Jednostek, 20 akrylowych kostek, plansza Miasta,
dwie figurki Bohaterdw oraz co najmniej jedna dwustronna
planszetka Bohatera. W tej rozgrywce udziat biorg dwie
frakcje — purpurowa (Lochy) i szara (Nekropolia).
Zwiazane z nimi karty, plansze oraz planszetki bez trudu
rozpoznasz po kolorach obwddek.

Podczas gry zawsze kontrolujesz swojego Bohatera
Gléwnego, ktory jest reprezentowany przez: jego wlasng
figurke Bohatera, wlasng planszetk¢ Bohatera oraz zestaw
kart zwanych talia Mocy i Magii (M&M). Skiad talii
Mocy i Magii jest inny dla kazdego Bohatera. W miare¢
jak twoj Bohater bedzie odkrywat okoliczne ziemie,
zdobywat nowe zdolnoSci oraz znajdowat magiczne
przedmioty bgdziesz dodawacé do tej talii nowe karty
albo usuwac je z niej. Po uzyciu karty z reki odt6z ja na
swoj osobisty stos kart odrzuconych. Kiedy twoja talia
Mocy i Magii si¢ wyczerpie, a ty bedziesz potrzebowac
dobrac¢ z niej karte, przetasuj swoj stos kart odrzuconych
i utworz z niego nowg talic M&M. W ten sposdb zdobyte
przez Bohatera przedmioty i zdolnoéci bedziesz w stanie
wykorzysta¢ wielokrotnie, gdy zné6w dobierzesz ich karty.
Ta mechanika powszechnie nazywana jest budowaniem
talii albo deckbuildingiem.

Jak wspomniano wczesniej, kazdy Bohater zwigzany jest
z jaka$ frakcjg. Oznacza to, ze gdy wybierzesz jedna
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z nich, musisz ré6wniez wybrac¢ jednego z nalezacych
do niej Bohaterow. Wszystkie planszetki Bohaterow

sa dwustronne, a kazda ze stron przedstawia innego
Bohatera danej frakcji. W tym scenariuszu Bohaterowie —
podobnie jak frakcje — sa z gbéry okre$leni.

Niezbedng czgscig kazdego scenariusza jest mapa, ktora
zbudowana jest z kafelkow Mapy. Rozpoczynajac
rozgrywke, gracze zwykle umieszczajg figurki swoich
Bohateré6w na przypisanym do kazdej frakcji kafelku
Poczatkowym. Mozna go tatwo rozpozna¢ po rzymskiej
liczbie ,,I” na odwrocie. Inne rodzaje kafelkow sg
oznaczone innymi liczbami rzymskimi. Ich warto$ci
odzwierciedlaja zar6wno og6lnag trudno$¢ przebycia
danego kafelka przez Bohatera, jak i warto$¢ tupow,
ktdre mozna na nich zdoby¢ — im wigksza liczba, tym
trudniejszy kafelek i wigksza nagroda. Kazdy kafelek
sktada si¢ z siedmiu sze§ciokatnych obszaréw (heksow)
zwanych polami. Kiedy Bohater wejdzie na jakie§
pole, rozpatruje jego efekty. Taka czynno$¢ nazywa si¢
odwiedzaniem pola.

Aby porusza¢ swojego Bohatera po mapie, musisz
wydawaé jego punkty Ruchu. Wiele z p6l, na ktére
twoi Bohaterowie mogg wejsc, jest strzezonych przez
Jednostki Neutralne — przeciwnikéw, ktérych musisz
pokonaé¢ w Walce, zanim odwiedzisz dane pole. Walka
rozpoczyna si¢ takze, kiedy Bohaterowie przeciwnych
sobie graczy znajda si¢ na tym samym polu.

Podczas Walki bedziesz korzystaé ze swoich kart
Jednostek. Wszystkie karty Jednostek nalezgcych do
twojej frakcji sg dwustronne. Jedna ze stron — okre$lana
jako ,,Garstka” — przedstawia stabszg wersj¢ jednostki,
ktéra moze zostaé ulepszona do silniejszej wersji —
okres$lanej jako ,,Grupa” (strona z holograficzna
obwobdka). Walka rozgrywana jest na osobnej planszy
Walki i podobnie jak cyfrowy pierwowzor ma forme
taktycznych zmagan.

Poza Walka mozesz wykonywaé rozmaite akcje Miasta
w celu rozwinigcia swojej frakcji przez nabycie nowych
jednostek, budynkow czy zaklgé. Za kazda z tych akcji
musisz zaptaci¢ kombinacja trzech rodzajéw zasobow —
Zlotem , Budulcami oraz Kosztowno$ciami ‘\‘"r/‘
Niemal wszystko, co bgdziesz kupowaé w grze, bedzie
wymagato przynajmniej odrobiny Zlota. Budulce, jak
ich nazwa wskazuje, sa zwykle wykorzystywane do
wznoszenia budynkéw. Natomiast Kosztownos$ci niemal
zawsze sg potrzebne do nabycia wysokopoziomowych
jednostek i budynkow.

Kiedy kazdy gracz wykorzysta juz przystugujace swojemu
Bohaterowi punkty Ruchu, rozpoczyna si¢ nowa runda gry.
Kolejne rundy rozgrywane sa do momentu speienia
warunkow koncowych danego scenariusza.




” PRZYGOTOWANIE

| se GRY

I. KAFELKI MAPY II. PLANSZA WALKI

Znajdz podane ponizej kafelki Mapy i ut6z je, jak Umie$¢ plansze Walki nieopodal wla$nie utozonej mapy.
pokazano na obrazku. Zakryte kafelki Dalekie (II-1IT) oraz
Bliskie (IV-V) potasuj. Nie podgladaj ich! Na jednym

z pol kazdego kafelka (odkrytego) znajduje sie kod
alfanumeryczny, ktdry pozwala go latwo zidentyfikowac:

a) kafelki Poczatkowe Mapy dla Nekropolii (S1)
oraz Lochéw (S2)

b) kafelki Dalekie (I-IIT) Mapy: F4, F5, F7, F8
¢) kafelki Bliskie (IV-V) Mapy: N1, N2

III. JEDNOSTKI NEUTRALNE

Rozdziel karty Jednostek Neutralnych na osobne talie
wedhug ich poziomu, ktory jest widoczny na awersach
kart: *, 3

(kafelek Poczgtkowy :
Lochoéw)

IV. KARTY MUROW I BRAMY

Umie$¢ karty Wiezy Luczniczej oraz Muréw i Bramy
nieopodal planszy Walki.

(kafelek poczgtkowy
Nekropolii)

Yo
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V. ZETONY

Rozdziel na osobne stosy zetony Zasobow ( , .
‘\«“’r,‘), Czarne kostki, zetony Obrazen, zetony Ruchu
(zielone/brazowe strzatki), zetony Morale, a takze zetony
Paralizu/Obrony i umie$¢ je w zasiggu wszystkich graczy.

VI. FRAKCJE

Postepujac wedtug ponizszych krokéw, przygotuj
obie frakcje, ktore beda walczy¢ o zwycigstwo (Lochy
i Nekropolia):

1. Znajdz planszetki Bohateréw Mutare (Lochy)
i Tamiki (Nekropolia). Pamig¢taj, Ze sa one
dwustronne i na odwrocie przedstawiaja
Alamara (Lochy) oraz Sandro (Nekropolia) —
tych Bohater6w nie bedziemy uzywaé w tym
scenariuszu.

2. Znajdz po trzy karty Specjalno$ci dla Mutare
1 Tamiki. Na kazdej karcie Specjalnosci, w lewym
dolnym rogu, znajduje si¢ portret Bohatera, ktory
jest z nig zwigzany. W prawym dolnym rogu na
karcie zobaczysz liczby rzymskie (I, IV, VI).
Nazwe specjalnosci, ktdra podana jest takze na
planszetce Bohatera, znajdziesz u gory karty.

i

3. Znajdz plansze Miasta Lochéw i Nekropolii
oraz ich kafelki Budynk6éw. Précz koloru
obwodki na przynalezno$¢ Miasta do frakcji
wskazuje rOwniez nazwa frakcji wydrukowana
na odwrocie planszy Miasta.

4. Z planszy Miasta usun wszystkie kafelki procz
jednego, tego z ikong * Usunig¢te kafelki
trzymaj pod reka.

5. ZnajdZ nastepujace zetony oznaczone kolorem
frakcji i umie$¢ je w przeznaczonych dla nich
miejscach na planszy Miasta:

a) Populacji
b) Budowy
¢) Ksiegi Zakleé

6. Rozdziel kostki w kolorach frakcji na osobne
stosy. W ten spos6b powinny powsta¢ dwa
stosy — Lochow, liczacy 20 kostek Purpurowych
oraz Nekropolii, liczacy 20 kostek Szarych.

WS
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7. Dla kazdej frakcji wybierz jedng figurke
Bohatera, ktorej bedzie ona uzywac. Kazda
figurke umie$¢ na Srodkowym polu kafelka
Poczatkowego danej frakcji. Kolor figurek
wskazuje na ich przynalezno$¢ frakcyjna.

8. Dla kazdej frakcji znajdz siedem dwustronnych
kart Jednostek, ktore sa z nig zwigzane. Karty
te bez trudu rozpoznasz po folii holograficznej
widocznej na stronie ,,Grupy” oraz obwodce w
kolorze danej frakcji. Kazda frakcja ma 3 jednostki
*, 2 jednostki oraz 2 jednostki

9. Pot6z tor Rund w zasi¢gu reki i umiesé jedna
Czarng kostke w gniezdzie z numerem ,,17.

10. Potasuj karty Astrologowie Oglaszaja i umie$é
je zakryte w zasiegu wszystkich graczy.

11. Rozdziel karty Zakleé, Artefaktéw oraz Zdolnosci

i utworz z nich trzy talie (wedlug typu). Ponizszy
obrazek pomoze ci rozréznié te trzy typy kart.

karta Zaklecia karta Artefaktu karta Zdolnosci

Teraz znajdz karty Statystyk i rozdziel je —
rowniez wedhug ich typ6w — na nastgpujace cztery
talie: Ataku, Obrony, Mocy oraz Wiedzy.

Stwoérz kazdemu graczowi jego poczatkows tali¢
Mocy i Magii. Sktad poczatkowej talii M&M
zalezy od danego Bohatera i jest podany w formie
obrazké6w w goérnej czesci jego planszetki.

Gdy juz zbierzesz wskazane karty, do talii M&M
dodaj tyle kart Zaklecia ,,Magiczna Strzata”, ilu
potrzeba, by talia liczyta 9 kart.

W talii M&M Mutare (Lochy) umieS$¢:

® 2 xAtak

2 x Obrona

1 x Moc

1 x Wiedza

1 x Taktyka (znajdziesz ja w talii Zdolno$ci)
1 x karta Specjalnosci ,,Smoki”,

oznaczona ,,I”

1 x Magiczna Strzala (zajdziesz ja w talii
Zakle€)




W talii M&M Tamiki (Nekropolia) umies$é:

1 x Atak

2 x Obrona

2 x Moc

1 x Wiedza

1 x Atak (znajdziesz t¢ karte w talii Zdolno$ci)
1 x karta Specjalno$ci ,,Rycerze Grozy”,
oznaczona ,,I”

1 x Magiczna Strzata (zajdziesz ja w talii
Zakle€)

WSKAZOWKA: Odtéz reszte kart Statystyk
z powrotem do pudetka.

13. W pierwszym od lewej gniezdzie na planszetce
kazdego Bohatera umies¢ kostke w kolorze frakcji
tego Bohatera. To jest tor Poziomu Do§wiadczenia
(PD), a kostka wskazuje w tej chwili, ze Bohater
ma ,,I”” Poziom Doswiadczenia.

14. Oznacz poczatkowy przychdd trzech Zasoboéw
dla kazdej frakcji, umieszczajac jej kostki
w nastepujacych gniazdach na planszy Miasta:

a) ,,10”na
b) ..2”na
c) ,,1”na ‘\“"’/‘

15. Daj obu graczom wskazane ponizej Zasoby
(zauwaz, ze kazdy typ Zasobu ma osobne Zetony
o r6znych nominatach):

16. Daj obu graczom wszystkie trzy karty Jednostek
Z poziomu z ich frakcji. To sg poczatkowe
talie Jednostek. Upewnij si¢, ze karty sa utozone
nieholograficzng strong (bez tekstu ,,#Grupa’)
ku gorze. To sg jednostki poczatkowe dla naszego
scenariusza. Trzymaj je osobno i nie tacz ich
z pozostatymi jednostkami frakcyjnymi. Ikone *
znajdziesz w prawym gdérnym rogu kart Jednostek.

VII. TALIE

Potasuj kazdg z utworzonych wczeéniej talii Zaklec,
Artefaktow oraz Zdolnosci. Z kazdej z nich wez
wierzchnig karte i umie$¢ jg odkryta obok danej talii,
tworzac w ten sposob 3 stosy kart odrzuconych. Poniewaz
stosy te beda wskazywac, ktora talia jest ktora, na kazdym
z nich zawsze musi znajdowac si¢ co najmniej jedna karta.

talia Zaklegé talia Artefaktow talia Zdolnosci

VIII. KOSCI

Znajdz 8 pokazanych ponizej ko$ci szeSciosciennych

1 umie$¢ je w zasiggu wszystkich graczy. Kazdy gracz
rzuca teraz 2 ko§¢mi Zasobow % Osoba, ktora uzyska
wickszy wynik, wybiera swoja frakcje. W tym scenariuszu
gre rozpoczyna ten, kto wybierze Nekropolig.

B

kosci Ataku kosci Zasobow  kosci Skarbow




Po wykonaniu powyzszych krokéw twoj obszar gry powinien wyglada¢ podobnie do przedstawionego ponize;j.
Wszystko gotowe, mozna zaczynac!




TURY GRACZY

TURA NEKROPOLII

Zaczynamy! W tym scenariuszu osoba kontrolujaca
Nekropoli¢ rozpoczyna gre, dlatego jej ture rozpatrzymy
najpierw. Kolejno$¢ wykonywania tur jest niezmienna
w trakcie catej rozgrywki, co oznacza, ze w tym
scenariuszu Nekropolia zawsze bgdzie wykonywac
swoja tur¢ przez Lochami.

Na poczatku swojej tury zawsze mozesz dobraé karty
do twojego aktualnego limitu kart na rece .JJ Jednak na
potrzeby tego tutorialu Nekropolia dobierze teraz wszystkie
9 kart ze swojej talii M&M. W kolejnych rundach
bedziemy juz przestrzega¢ normalnych regut dobierania
kart i limitu kart na rgce, co zostanie wyjasnione dalej.

Teraz poruszymy Tamike, Bohatera Nekropolii, aby
odkrywata okoliczne ziemie i zdobyla jakie$ tupy.
Kazdy Bohater Gtéwny ma trzy punkty \
Ruchu (PR), ktdre sa reprezentowane przez ‘“jr
wygladajace jak zielone strzatki Zetony &
Ruchu. Wez teraz trzy takie znaczniki — .
pomoga ci $ledzi¢ liczbe dostepnych »
punktéw ruchu w kazdej rundzie. Czasem, \/'\
na niektérych komponentach gry, punkty

Ruchu oznaczane sg rdwniez takg ikona: f& .

Poruszenie Bohatera na sgsiadujace pole zawsze kosztuje
1 PR. Kiedy Bohater si¢ porusza, nie moze ani przekraczaé
z6ktych linii widocznych na kafelkach Poczatkowych, ani
wchodzi¢ na pola otoczone gruba z6tta obwodka (ktore

znajdujg si¢ na kazdym
kafelku Mapy).

Ja T

m— A AN 7 e—

Teraz porusz figurke Bohatera Nekropolii na przylegajace
do Miasta Nekropolii pole z ikong skarbu. Od razu po
wykonaniu tego ruchu obré¢ jeden z zetonéw Ruchu
brazowa strong ku gorze. Zeton ten zostal zuzyty i nie
bedzie go mozna wykorzysta¢ ponownie, dopoki nie
zostanie od$swiezony na poczatku nastgpnej rundy.

Przyjrzyjmy si¢ teraz ikonom widocznym na polu,

na ktére weszta Tamika. Skrzynia skarbow oznacza,
ze mozesz rzucic¢ koscia Skarbow ﬁ‘l‘g\b gdy tylko twoj
Bohater odwiedzi to pole. Ale to nie wszystko, na polu
widnieje tez rzymska liczba ,,I”.

Oznacza ona, ze pola tego strzeze Armia Jednostek
Neutralnych I poziomu, ktérg musisz pokona¢ w Walce,
by zdoby¢ skarb. Czas przygotowac pierwsza Walke!

Walka jest rozgrywana na osobnej planszy Walki

o wymiarach 4 % 5 p6l. Poniewaz w tej Walce to ty jeste§
strong atakujaca, musisz rozmiesci¢ na planszy Walki
swoje jednostki przed ujawnieniem i rozmieszczeniem
bronigcych si¢ Jednostek Neutralnych. Wybierz jedna
ze stron planszy Walki i umies$¢ swoje wszystkie trzy
jednostki na drugiej linii po wybranej stronie, jak pokazano
na obrazku. W przyszto§ci mozesz rozmieszczaé swoje



jednostki zaro6wno na pierwszej jak i na drugiej linii,
wedle preferencji, ale nigdy na Srodkowej linii. Kazdy
gracz moze posiada¢ dowolna liczbe kart Jednostek,
ale do Walki moze wystawi¢ maksymalnie pi¢é.

Teraz musisz okres$li¢, jakie Jednostki Neutralne strzegg
tego pola. Zwykle bedziesz je losowac, po prostu dobierajac
karty z odpowiednich talii Jednostek Neutralnych. Jednak
tym razem — dla lepszego wyjasnienia pewnych regut
Walki — skorzystamy z konkretnej Jednostki Neutralne;j.
W talii * Jednostek Neutralnych wyszukaj jednostke
o nazwie ,,Harpie”, a nastgpnie umies¢ ja na planszy
Walki, tak jak pokazano na obrazku.
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Jednostki obu stron zostaly juz rozmieszczone, wigc
mozemy zaczaC pierwszg rund¢ Walki. W kazdej rundzie
wszystkie jednostki na planszy Walki bedg wykonywaé
swoje tury — kolej dziatania danej jednostki nazywamy
jej aktywacja. Kolejno$¢, w jakiej jednostki si¢ aktywuja,
zalezy od ich Inicjatywy ,&‘/ — jej warto$¢ dla danej
jednostki znajdziesz na jej karcie. Im wigksza warto$¢
Inicjatywy, tym wczeéniej jednostka aktywuje si¢
podczas Walki.

UWAGA: Gdy kilka twoich jednostek ma takg sama
Inicjatywe, wybierasz kolejno$¢, w jakiej te jednostki
si¢ aktywuja. W przypadku remisu miedzy jednostkami
stron przeciwnych strona atakujgca (gracz, ktory
zainicjowal Walke) aktywuje swoja jednostke przed
strong bronigca si¢. Jesli po obu stronach jest wiecej
jednostek o tej samej Inicjatywie, strony przeciwne
poruszaja swoje jednostki naprzemiennie, poczynajac
od jednostki strony atakujacej.

Harpie maja Inicjatywe 8 — to wigcej niz warto$¢
Inicjatywy ktorejkolwiek z jednostek Nekropolii. Harpie
aktywuja si¢ zatem pierwsze. UmiesC na karcie Harpii
jedna Purpurowa kostke Lochow, aby zaznaczy¢, ze
jednostka ta zostata aktywowana. Korzystamy z kostki
Lochow, gdyz w trybie Starcia Jednostki Neutralne sg

z zasady kontrolowane przez gracza przeciwnego.

WSKAZOWKA: Podczas Walki z Jednostkami
Neutralnymi kontrole nad nimi sprawuje gracz przeciwny.
Dlatego wigc do oznaczania aktywacji bedziemy korzystac
z kostek Lochdow. Kiedy gracz kontroluje Jednostki
Neutralne, nie moze korzysta¢ z kart ze swojej reki.

Podczas aktywacji jednostki Naziemnexoraz

Latajace t moga najpierw poruszy¢ si¢ o maksymalnie
trzy pola, a nastgpnie zaatakowa¢ jednostke z nimi
sgsiadujacg. Jednostki Strzelajace ‘QS zachowujg si¢
inaczej, ale tym zajmiemy si¢ p6zniej. Poniewaz Harpie
sa jednostka Latajgca, moga poruszy¢ si¢ i zaatakowaé
dowolna jednostke Nekropolii.

Wysoka Inicjatywa Harpii to nie najlepsze wiesci dla
Nekropolii, ale na szcze$cie masz w swojej rece asa, ktory
pomoze ci odeprzeé ich atak. Upiory sg dobrym celem
dla Harpii. Porusz Harpie tak, by z nimi sgsiadowaty.
Zauwaz, ze jednostki na planszy Walki moga poruszac




si¢ tylko po liniach réwnolegtych lub prostopadtych
do krawedzi planszy Walki (przod, tyl, lewo, prawo).

Harpie bgda atakowag, ale gracz prowadzacy Nekropoli¢
ma szanse uzy¢ ktorejs z kart ze swojej reki, aby wplynaé
na wynik ataku. Sp6jrz na dziewigé¢ dobranych wczeéniej
kart i znajdz dwie karty Statystyk o nazwie ,,Obrona”.
W goérnej czeSci kazdej z tych kart widnieje ikona ”
oraz +1 {@. Pierwszy symbol méwi, ze po zagraniu

ta karta zapewnia natychmiastowy i jednorazowy efekt.
Drugi symbol méwi, ze efektem tym bedzie zwigkszenie
Obrony jednej przyjaznej jednostki. Na pewno si¢ przyda!
Chwilowo zignorujemy efekt z dolnej czgsci karty.

Zagraj obie karty Obrony na Upiory, umieszczajac je
obok planszy Walki (w ten sposéb zaznaczasz, ze karty
te sa w grze). Teraz rozpatrzymy atak Harpii. Gdy
jednostka atakuje, warto$¢ jej ataku jest modyfikowana
przez rzut kos$cig Ataku. Rzué teraz jedng czerwona

koécig Ataku i dodaj wynik rzutu do warto$ci ataku Harpii.
Warto$¢ Ataku jednostki podana jest w lewym gérnym
rogu jej karty, przy ikonie Ataku X Po rzucie ko$cia
nie mozna juz zagrywac kart, dlatego — na wszelki
wypadek — konieczne byto zagranie dwoch kart Obrony.

Zaleznie od wyniku rzutu (-1, 0 albo +1) warto$¢ Ataku
Harpii wynosi teraz 1, 2 albo 3. Teraz pomniejsz te
warto$¢ o warto§¢ Obrony § Upioréw. Normalnie, jak
wskazuje ich karta, Upiory majg 0 Obrony. Poniewaz
jednak zagraliSmy wcze$niej dwie karty zapewniajace
im +1 \@, ich Obrona na czas tego ataku zostata
zwigkszona w sumie o 2. Wigc, innymi slowy, jesli na
kosci wypadio +1, Atak Harpii ma warto$¢ 3, co — biorge
pod uwagg aktualng Obron¢ Upioréw o wartosci 2 —
oznacza, ze nalezy umiesci€ na ich karcie zeton Obrazen
A o warto$ci 1. Jes§li wynik rzutu koécia byt mniejszy
niz +1, Upiory nie otrzymujg zadnych obrazen. Udato
nam si¢ zatem uchroni¢ Upiory w tym ataku przed
zniszczeniem, ktore byto calkiem prawdopodobne.
Gdyby karty Obrony nie zostaty zagrane, ,,+1” na koS$ci
oznaczaloby, ze Harpie zadalyby Upiorom 3 obrazenia
— natychmiast je niszczac — gdyz Upiory moga mieé
maksymalnie tylko 3 punkty Zdrowia ‘

Zobaczmy teraz, co jest napisane na karcie Harpii.
Jednostka ta ma zdolnos$¢ specjalna, ktora poprzedza
ikona Akcji Ataku % Oznacza to, ze t¢ zdolno$¢ nalezy
rozpatrzy¢ za kazdym razem, gdy jednostka ta wykonuje
atak podczas swojej aktywacji. Z zasady, kiedy jednostka
atakuje sgsiadujaca jednostke, jednostka atakowana
wykonuje Kontratak. Jednak zdolno§¢ Harpii mowi,

Ze ignoruja one Kontratak, co oznacza, ze Upiory

nie mogg teraz wyprowadzi¢ Kontrataku. Co wigcej,
zdolno$¢ Harpii pozwala im takze wréci¢ na pole,

z ktérego si¢ ruszyly przed wykonaniem ataku. Przenies$
je teraz z powrotem na ich poczatkowa pozycje.

To koniczy atak Harpii i ich aktywacje. W tym momencie
kazda zagrana w tej aktywacji karta z ikong ” powinna
zosta¢ umieszczona na stosie kart odrzuconych gracza,
ktory ja zagrat. Utwoérz stos kart odrzuconych Nekropolii,
ktadac na nim dwie niedawno uzyte karty Obrony.
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Pora aktywowaé jednostke nastepng w kolejnos$ci
malejacej Inicjatywy, czyli Upiory. Czas odptacié
Harpiom! Umie$¢ jedna z kostek Nekropolii na karcie
Upioréw, aby zaznaczy¢, ze jednostka ta zostata
aktywowana. Spdjrzmy jeszcze na zdolno$¢ specjalng
Upioréw. Jest ona poprzedzona ikong Aktywacji E-{},
ktéra oznacza, ze zdolno$¢ nalezy rozpatrzy¢ na poczatku
aktywacji jednostki, czyli w tej wlasnie chwili. Zdolnosé
pozwala Upiorom usuna¢ sobie 1 obrazenie A Jesli
zatem Harpie zdolaty zadaé Upiorom 1 obrazenie, usuh
jego zeton z ich karty.

Zaatakujmy Harpie i zniszczmy je. Upiory takze sa
jednostka Latajaca t, moga wigc poruszy¢ si¢

o maksymalnie 3 pola, zanim zaatakuja. Jako jednostki
Latajace moga one rOwniez poruszac si¢ przez pola
zajmowane przez inne jednostki. Porusz Upiory na pole
sgsiadujace z Harpiami. Poniewaz atak jeszcze si¢ nie
zaczal — koé¢ Ataku nie zostata rzucona — mozesz
ponownie zagrywac karty, by zmodyfikowa¢ statystyki
Upioréw. Tym razem jednak zwigkszysz ich Atak, by mie¢
pewnosc, ze Harpie zostang zniszczone w jednym ataku.

Zagraj pojedyncza kartg Ataku z reki, analogicznie jak
mialo to miejsce z kartami Obrony wcze$niej. Dodatkowo
wzmocnij swoje jednostki, zagrywajac karte Specjalnosci
»Rycerze Grozy” i wybierajac efekt z gornej czgsci —

zapewni on Upiorom kolejng premi¢ +1 do Ataku X
Obie karty tacznie podniosg Atak Upioréw do wartoéci 5,
co pozwoli im zniszczy¢ Harpie, nawet jesli na koSci
Ataku wyrzucisz ,,—1” (Obrona Harpii wynosi 0, a ich
PZ W to 4).

Teraz rzué koScig Ataku i umies$¢ na karcie Harpii zetony
Obrazenu A o warto$ci rownej zadanym obrazeniom.
Poniewaz Harpie otrzymaty co najmniej tyle obrazen,
ile wynoszg ich PZ ', zostaja zniszczone, a ich karta
schodzi z pola Walki. Umie$¢ ja obok talii * Jednostek
Neutralnych, tworzgc w ten sposéb stos kart odrzuconych
tej talii. Teraz odrzu¢ zagrane karty Statystyk ,,Ataku”
oraz Specjalnosci ,,Rycerze Grozy” na stos kart
odrzuconych Nekropolii, ktéry utworzyliémy wczesniej.
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Walke wygrywasz z chwilg zniszczenia ostatniej jednostki
przeciwnika. Zabierz wszystkie ocalate jednostki

z planszy Walki, tworzac z powrotem tali¢ Jednostek
Nekropolii. Wszystkie umieszczone na kartach kostki

1 zetony rOwnieZ wracaja na swoje stosy po zakonczeniu
Walki. Zwycigstwo w Walce zwykle zapewnia twojemu
Bohaterowi Do§wiadczenie, ktore oznaczane jest ikong
ﬂ. W tym przypadku zdobywasz 1 E, poniewaz Armia
Wroga miata ten sam poziom co twdj Bohater. Przesun
kostke na torze Poziomu Dos$wiadczenia (PD) Tamiki
na jej planszetce Bohatera o jedng pozycje w prawo na
skos. Kazdy kolejny poziom zawsze wymaga zdobycia
2 ﬂ, wiec Tamika jest w p6t drogi do poziomu II.

WSKAZOWKA: Staraj si¢ zakonczy¢ Walke w
ciggu jednej rundy Walki. Kazda kolejna runda bedzie
ci¢ bowiem kosztowa¢ 1 punkt Ruchu. Oméwimy te
kwestig szczegbtowo nieco dalej.

Teraz pora zebra¢ skrzyni¢ skarbéw z tego pola. Zwykle
w tej sytuacji bedziesz rzuca¢ koSciag Skarbow i\I‘U"\l

i zdobywaé wskazang przez nig nagrod¢. Dla potrzeb
przyktadu uznajmy, Zze na kosci wypadlo pi¢. Umies¢
na polu Czarng kostke, by oznaczy¢, ze zostalo ono
odwiedzone — skarb zostat zabrany, a pole jest teraz
puste. Poniewaz dzigki ko$ci Tamika zdobyla jeszcze
1 ﬂ, przesun teraz kostke na torze PD Tamiki na

kolejng pozycje w prawo na skos.

Tamika wla$nie awansowata na Il Poziom Do$wiadczenia.
Kiedy tw6j Bohater awansuje na poziom oznaczony
kolorem srebrnym (II, III, V oraz VII), zdobywa nowa
karte ZdolnoSci z talii Zdolno$ci. Aby zyska¢ t¢ nowa
karte, musisz wykonaé akcje zwang Przeszukaj.

Za kazdym razem, gdy gra mowi ci ,,Przeszukaj (X)”
talie ZdolnoSci, Zakle¢é albo Artefaktow, mozesz albo
podejrze¢ X kart z gory danej talii i wzigé jedng z nich
(odrzucajac pozostale), albo wziac karte widoczng na




wierzchu stosu kart odrzuconych danej talii (pamigtaj
jednak, Ze robisz to zamiast podgladania X kart z wierzchu
tej talii).

Awans na ,,srebrny” poziom zawsze pozwala ci
Przeszukac (2) tali¢ Zdolnosci. Wykonaj t¢ akcje teraz

i umie$¢ zdobyta w ten sposdb karte bezposrednio w rece
gracza kontrolujacego Nekropoli¢. Jesli wezmiesz karte
ze stosu kart odrzuconych talii Zdolnosci (w ktérym

w tej sytuacji nie zostataby zadna karta), umie§¢ w nim
pierwsza kartg z talii Zdolnosci, tworzac nowy stos kart
odrzuconych.

Opcja 2

Nie przejmuj sig, jesli jeszcze nie rozumiesz, jak dzialaja
wszystkie karty ZdolnoS$ci. Niektoére ikony i terminy,
ktore si¢ na nich pojawiaja, beda omowione pozniej.

W dostgpnym na koncu Ksiggi Zasad arkuszu pomocy
znajdziesz liste wiekszo$ci ikon pojawiajacych si¢ w grze.

Zauwaz, ze nowo dobrana karta trafita bezposrednio
do reki gracza. W ten spos6b mozesz natychmiast
korzysta¢ z nowo zdobytych kart — miej to na uwadze,
wybierajac, ktora karte wezmiesz. Gdy zagrasz te
karte, trafi ona na stos kart odrzuconych, tak samo jak
wszystkie inne zagrane przez ciebie wczesniej karty.
Kiedy twoja talia M&M si¢ wyczerpie, przetasujesz
stos, tworzac z niego nowg talic M&M.

Wydajmy teraz twdj drugi PR i poruszmy Tamike raz
jeszcze, tym razem na sasiadujace pole z ikonami U
oraz . Tego pola rowniez strzeze Armia Jednostek
Neutralnych I poziomu. Ale poniewaz tw6j Bohater
ma poziom wyzszy od poziomu tej Armii, wrogie

jednostki uciekajg przed toba w poptochu!
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Zawsze, gdy wejdziesz na pole o Trudnosci Pola
(rzymska liczba) mniejszej od Poziomu Doswiadczenia
twojego Bohatera, bedziesz wykonywa¢é co$, co nazywa
si¢ Szybkg Walkg. Wrogowie z tego pola uwazani sg za
natychmiastowo pokonanych i zadna faktyczna Walka
na planszy Walki nie ma miejsca. Szybka Walka nie
zapewnia ci zadnego E*a

Poniewaz druga Walka automatycznie zostata wygrana,
mozesz teraz odwiedzi¢ to pole. Ikony O 1 Zasobow
oznaczaja, ze znajduje si¢ tu Kopalnia. Kopalnie to
wazne lokacje, ktore po odwiedzeniu zwiekszaja twoj
przychod. Umies¢ na tym polu jedng z kostek Nekropolii,
by zaznaczy¢, ze zostala przez ciebie zajgta. Ta konkretna
Kopalnia zwieksza twoj przychod , przemie$¢ wiec
kostke na torze przychodu na planszy Miasta
Nekropolii o jedno pole w prawo. To jednak jeszcze nie
wszystko! Poniewaz nikt przed tobg nie kontrolowat tej
Kopalni, natychmiast otrzymujesz generowany przez
nig przychdd! Gracz kontrolujacy Nekropoli¢ bierze

wyprodukowane przez t¢ kopalni¢ 2

Zajmowanie Kopalni i podobnych im lokacji na mapie
nazywa si¢ Flagowaniem. Gdy odwiedzisz Oflagowane
przez przeciwnika pole — na przyklad Kopalni¢ —
Flagujesz ja jako swoja i podmieniasz kostke poprzednie;j
frakcji na swojg. W ten sposob zwigkszasz swoj
przychéd danego Zasobu, jednocze$nie zmniejszajac
przychod przeciwnika. Pamigtaj jednak, ze tylko gracz,
ktory jako pierwszy w danej rozgrywce Oflaguje dang
Kopalnig, otrzymuje z niej natychmiastowy przychadd.

WSKAZOWKA: Jesli tracisz Kopalnig, tracisz
réwniez zapewniang przez nig premi¢ do przychodu
(cofnij kostke na torze przychodu danego Zasobu

o jedng lokate).



Teraz wydajmy ostatni PR na zrobienie czego$ nowego.
Kolejna rzecz, na ktorg mozesz spozytkowacé 1 PR to
odkrycie przylegajacego kafelka Mapy. Wydaj ostatni PR
Tamiki i odwrd¢ przylegajacy kafelek Mapy oznaczony
jako II-II1. Zanim umies$cisz go z powrotem na stole,
mozesz go dowolnie obrécié. Przylegajace kafelki nie
muszg by¢ zorientowane w tym samym kierunku, a ich
symbole ani grafiki nie muszg si¢ ze soba taczy¢ w zaden
sposob. Przylegajace kafelki muszg jednak pozwalaé

na wyznaczenie §ciezki, ktora ostatecznie pozwoli z nich
dotrze¢ do kazdego innego kafelka Mapy. Innymi stowy,
nie mozesz obrocié kafelka w taki sposob, by pola, przez
ktore nie mozna przej$é, zupetnie blokowaty dostep do
nowo odkrytego kafelka.

przykiad 1:
otwarta Sciezka

przyktad 2:
zablokowana Sciezka

Jesli nie mozesz si¢ zdecydowac, jak najlepiej
zorientowac ten nowy kafelek, zerknij do opisow pol na
koncu tej ksiegi. Zwykle najlepszym rozwigzaniem jest
ulozenie kafelka w taki sposob, by wej$¢ nan od strony
pol o najmniejszej Trudnosci Pola lub by jak najszybciej
zajaé znajdujace si¢ na takim kafelku Kopalnie. Kiedy
ulozysz juz nowo odkryty kafelek, twoja pierwsza tura
w tej grze dobiegnie konica. Teraz mozesz zajaé si¢
rozpatrywaniem tury gracza kontrolujacego Lochy.
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TURA LOCHOW

Nadeszta kolej gracza kontrolujagcego Lochy. Jak
poprzednio, dobierz wszystkie 9 kart z talii M&M
Lochéw i wez trzy zetony Ruchu. Nastepnie wydaj

1 PR, by poruszy¢ si¢ Bohaterem Lochéw na pole

z ikong % Tego pola nie strzegg zadni wrogowie,
wigc mozesz po prostu zebrac znajdujace si¢ tu bogactwa.
Rzué szara ko$cig Zasobow % i zyskaj tyle Zasobow,
ile wypadnie. Umie§¢ Czarng kostke na tym polu, by
zaznaczyC, z€ juz jest puste.

e A
Teraz wydaj kolejny 1 PR, by poruszy¢ Bohatera na
sgsiednie pole oznaczone rzymska liczbg ,,I”’, na ktérym
czeka na ciebie Walka. Tak jak poprzednio, rozmie$¢
swoje jednostki na planszy Walki najpierw, a dopiero
potem wyszukaj Halabardnikow w talii Jednostek
Neutralnych i rowniez umie$¢ ich na planszy Walki.
Ustawiajac jednostki, postuz si¢ wskazoéwkami
z obrazka ponize;j.
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Nalezace do Lochéw Harpie majg Inicjatywe o warto$ci
6, wicc aktywuja si¢ jako pierwsze. Umies¢ na ich karcie
kostke Lochdw, by zaznaczy¢, ze ta jednostka sie
aktywowata. Teraz porusz Harpie tak, by znalazty si¢
obok Halabardnikéw i mogly ich zaatakowac. Cho¢ mozesz
zagraé jakie§ karty ze swojej reki, by wesprze¢ Harpie —
podobnie jak w przypadku walk Nekropolii — zobaczmy,
co si¢ stanie, gdy Halabardnicy przetrwajg ich atak. Rzué
koScig Ataku, zmodyfikuj warto$§é Ataku Harpii o wynik
rzutu i zadaj Halabardnikom wyliczone w ten sposéb
obrazenia. Halabardnicy nie majg zadnej Obrony ', wigc
ko§¢ Ataku jest jedynym modyfikatorem w tym ataku.

Poniewaz nie jest mozliwe, by ten atak zmi6tt
Halabardnikow z planszy, i sasiadujg oni z jednostka, ktora
ich zaatakowata, wykonaja teraz Kontratak. Kontratak
dziata wlasciwie tak samo, jak zwykly atak. Mozesz w jego
toku normalnie zagrywaé karty, by wptyna¢ na wynik
ataku. Jedyne, co r6zni Kontratak od zwyktego ataku,

to fakt, ze Kontratak nie prowokuje kolejnego Kontrataku
ani nie aktywuje zadnych zdolnoéci specjalnych %
jednostki atakujace;.

Zagraj na Harpie jedng ze swoich kart Obrony, by
upewnié si¢, ze szczg§liwy rzut nie pozwoli Halabardnikom
ich zniszczy¢. Teraz wykonaj za Halabardnikow rzut
koS$cig Ataku i zadaj Harpiom obrazZenia, tak jak
poprzednio. Po tym ataku umie$¢ Czarng kostke na
Halabardnikach, by zaznaczy¢, ze wykonali juz swoj
Kontratak w tej rundzie. Jednostki moga wykona¢ tylko
jeden Kontratak na runde Walki.

WSKAZOWKA: Kiedy rozpoczyna si¢ nowa runda
Walki, wszystkie kostki (zaré6wno te oznaczajace
aktywacje, jak i Kontratak) sg zdejmowane z kart
wszystkich jednostek.

Nadeszta kolej aktywowania nastepnej jednostki — Ztych
Oczu. Umie$¢ kostke Lochow na ich karcie. Poniewaz
jest to jednostka Strzelajaca QS, Z1e Oczy moga
zaatakowaé dowolng jednostke wroga, ktéra z nimi nie
sgsiaduje. Mogliby$Smy zatem zdja¢ Halabardnikow
strzatem, ale pozbadZmy si¢ ich bardziej widowiskowo
i poéwiczmy korzystanie z magii!

Na rece gracza kontrolujgcego Lochy znajdZ karte
,Magiczna Strzata”. Poniewaz jest to zaklgcie ”:,
musimy pozna¢ dodatkowa zasad¢ dotyczaca tego
typu kart. Po pierwsze, w jednej rundzie Walki mozesz
zagra¢ tylko jedno zaklgcie. Oznacza to, ze podczas
tej Walki nie mozemy zagraé dwoch osobnych kopii
»Magicznej Strzaly” zaraz po sobie.

Po drugie, zaklecie ma trzy rézniace si¢ sitg efekty,
ktére znajdziesz w Srodkowej czgsci kazdej karty
Zaklecia. Efekt pierwszy z gory jest zwykle dostepny
za darmo — na co wskazuje widniejgce w okregu ,,0”.
Drugi i trzeci efekt wymagaja wzmocnienia zaklgcia
wskazanym w okregach poziomem Mocy \&Jl|. Rzucajac
zaklecie, mozesz wykorzysta¢ dowolng liczbe kart
zapewniajacych premiowa \!u!l do wzmocnienia tego
zaklecia. Wszystkie karty Zakle¢ maja alternatywny efekt
zwigzany z W], ktdry mozesz wykorzystaé (zamiast
rzucania tego zaklgcia) do wzmocnienia innego zaklgcia.

Efekt Magicznej Strzaly opatrzony jest ikong I:-:>,

co oznacza, ze zaklegcie to musi zosta¢ zagrane na
poczatku aktywacji twojej jednostki. Magiczna Strzata
zadaje 1, 2 albo 3 obrazenia A, zaleznie od wartosci
\l_ujl uzytej do wzmocnienia zaklecia. Zagraj karte tego
Zaklecia i zadaj obrazenia wrogim Halabardnikom.
Jesli twoje Harpie zadaly im wczesniej 3 obrazenia,

nie ma potrzeby wzmacniaé tego zaklecia. W innym
razie zagraj karte Mocy, ktérg masz na re¢ce, aby
zwigkszy¢ obrazenia Magicznej Strzaty do 2.

——— N
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Jezeli Halabardnicy przetrwali efekt zaklecia z 1 PZ #,
mozesz dobi¢ ich atakiem Ztych Oczu. Przy takim
ustawieniu jednostek atak dystansowy bedzie przebiegat
bardzo podobnie do atakéw, ktore wykonywaliSmy
wczesniej. Dodatkowym regutom dotyczacym atakow
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jednostek Strzelajacych przyjrzymy si¢ pozniej.
Nie zapomnij ze wszystkich zagranych wlasnie
kart stworzy¢ stosu kart odrzuconych dla gracza
kontrolujacego frakcje Lochow.

Halabardnicy zostali zniszczeni — wygrywasz Walke!
Odrzué ich karte na stos kart odrzuconych talii

i zbierz jednostki Lochow z planszy Walki. Mutare
zdobywa 1 E Przesun kostke na jej planszetce Bohatera
o0 jedng lokate w prawo. Teraz mozesz zebraé skrzynie
skarbow z tego pola. Tym razem mozesz rzucié koscig
Skarbow i\I‘U"\| i zyska¢ wskazang przez nig nagrodg.
Znaczenie wszystkich widocznych na ko$ci ikon zostato
wyjasnione na konicu Ksiggi Zasad. Aby pamigtaé, ze to
pole jest juz puste, oznacz je Czarng kostka.

Wydaj swQj ostatni PR, by poruszy¢ Mutare
z powrotem do Miasta. To koniczy zaréwno ture
Lochéw, jak i cata pierwsza runde gry. Swietna robota!




ROZGRYWANIE RESZTY

SCENARIUSZA

Na tym etapie najpewniej znasz juz przebieg gry Na poczatku trzeciej rundy kostka znéw wréci do

wystarczajgco dobrze, by dokonczyé ten scenariusz gornej czesci toru Rund (ozdobionej krysztatami

bez pomocy. Jest jednak kilka dodatkowych zasad, w tle), na miejsce oznaczone ,,3”, co bedzie

ktore przyda ci si¢ poznaé lepiej, zanim samodzielnie oznaczato rozpoczecie rundy Zasob6éw. Na poczatku

wyruszysz na dalszg przygode. Ponizej znajdziesz liste rundy Zasobow kazdy gracz otrzymuje taka ilo$§¢

zagadnien istotnych dla tego scenariusza. Zasobow, jaka wskazujg wartos$ci na torze przychodu

Kazde z nich obejmuje réwniez pomocna wskazowke najego p}angzy Miasta. ObatypySut SieRl Rl
naprzemiennie.

dotyczaca tego, jak graé.

ROZPOCZYNANIE NOWEJ RUNDY

Skoro obie frakcje skoficzyty juz swoje tury, czas
zaczaC now3a rundg. Po pierwsze, przesun kostke

na torze Rund o jedng lokate i pot6z ja na miejscu
oznaczonym jako ,,2”. Fakt, ze kostka przeniosta si¢
w dolng polowg toru (ozdobiong wizerunkiem
sekstansu w tle), oznacza, ze zaczniemy teraz runde
okreélana jako runda Astrologéw. W tym momencie
musisz dobra¢ i rozpatrzy¢ wierzchnig karte z talii

Astrologowie Oglaszajg. Karty tego rodzaju maja
najrozmaitsze efekty wplywajace na wszystkich graczy Poczatek rundy wigze si¢ takze z jeszcze kilkoma

w réwnym stopniu. Przeczytaj tekst karty na glos innymi czynno$ciami do wykonania — musisz

i wykonaj zawarte na niej instrukcje. Po rozpatrzeniu od§wiezy¢ swoje punkty Ruchu, zetony akcji Miasta,
karty odrzu¢ ja. Jesli nie rozumiesz dzialania dobranej a takze efektow Mistrzowskich, ktérych objasnienie
wlasnie karty, nie przejmuj si¢, po prostu dobierz inng znajdziesz ponizej.

W jej miejsce.

WSKAZOWKA: Poniewaz Zasoby zdobywasz co
druga rund¢, musisz gospodarowa¢ nimi rozsadnie.
Na poczatku scenariusza zwykle dobrze jest
zainwestowaé w rozbudowe armii.
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WYGRYWANIE SCENARIUSZA
WPROWADZAJACEGO

Podstawowym celem obojga graczy jest pokonanie
w Walce Bohatera przeciwnika. Kiedy wejdziesz na
pole, na ktorym znajduje sie Bohater innej frakcji,
rozpoczynasz Walke.

Rozpoczecie Walki przeciwko innemu graczowi
wyglada niemal tak samo, jak w przypadku Armii
Jednostek Neutralnych. Najpierw swoje jednostki
rozmieszcza strona atakujaca, a potem — bronigca si¢.
Poniewaz w Walce biora udziat obaj Bohaterowie,
kazdy gracz moze zagrywa¢é karty ze swojej reki.
Rozgrywajcie nowe rundy Walki tak dtugo, az jedna
ze stron nie straci wszystkich swoich jednostek.
Scenariusz wygrywa frakcja, ktérej jednostki jako
jedyne pozostana na planszy Walki! Jesli ta ostateczna
‘Walka nie zacznie si¢ przed koncem 8. rundy, to
rozpocznie si¢ ona automatycznie po tym, jak Lochy
zakoncza swoja tur¢ w tej rundzie. W takiej sytuacji
strong atakujaca jest gracz kontrolujacy Lochy.

Zauwaz, ze w grze jest jeszcze kilka innych zasad m.in.
dotyczacych poddawania si¢ innym graczom, jednak na
ten moment pominiemy je, gdyz nie sa one istotne dla
tego scenariusza.

WSKAZOWKA: Optaca si¢ byé strong atakujaca, bo
to jej jednostki wygrywaja remisy Inicjatywy w Walce.
Sprébuj rozplanowac¢ swdj ruch w taki spos6b, by

zapewnié sobie korzy§¢ z rozpoczecia finatowej Walki.

AKCJE MIASTA

Jak rozbudowa¢ Miasto i wykupié jednostki? Akcje
Miasta mozna podzieli¢ na trzy rodzaje, a kazdy z nich
na planszy Miasta reprezentuje inny zeton — Budowy,
Populacji oraz Ksiegi Zakle¢. Stuza one kolejno do
rozbudowy Miasta, Rekrutowania nowych jednostek
oraz kupna nowych kart Zakle¢.

Akcje Miasta mozna wykonywaé w dowolnym
momencie, ale nie podczas Walki. Oznacza to, ze akcje
te mozna wykonywac takze podczas tury innych graczy.
Z akcji Miasta mozesz skorzystac takze tuz przed
Walka, w reakcji na atak ze strony innego gracza.

Aby wykona¢ akcje Miasta, odwroé
odpowiadajacy jej zeton strong nieaktywna
ku gérze. Zeton Budowy pozwala ci
umie$ci¢ nowy Budynek na twojej planszy
Miasta. Wznoszac nowy Budynek, umieszczasz jego
tekturowy kafelek w odpowiednim gniezdzie na planszy
Miasta i optacasz jego koszt w Zasobach. Koszt danego
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Budynku podany jest na odwrocie jego kafelka oraz

w jego pustym gniezdzie na planszy Miasta.

W niektoérych gniazdach widnieja dwie nazwy Budynku
i dwa koszty. Oznacza to, ze posiadanie Budynku

z gbrnej czesci jest wymagane do wzniesienia Budynku
z dolnej czesci. Kiedy wiec zbudujesz pierwszy z nich,
umie$¢ jego kafelek w gniezdzie tak, aby na wierzchu
byto nadal wida¢ nazwe jeszcze niezbudowanego
Budynku. Siedliska, ktére pozwalaja ci Rekrutowac
jednostki z r6znych poziomow, musza by¢ budowane
w kolejnosci rosnacej sity jednostek: * — —
Korzy$ci zapewniane przez kazdy Budynek znajdziesz
na planszy Miasta.

*
ity

Zeton Populacji pozwala ci dodaé wigcej
twoich jednostek frakcyjnych do twojej
talii Jednostek. Kiedy uzywasz tego zetonu,
mozesz kupi¢ tyle nowych jednostek,

na ile cie¢ sta¢. Aby kupié nowe jednostki, musisz
oplaci¢ koszt Rekrutowania \.f kazdej z nich i mieé
zbudowane w swoim Mie$cie odpowiednie Siedlisko.
Nowo zakupione jednostki dodajesz do swojej talii
Jednostek. Zawsze Rekrutujesz Garstke jednostek.
Zrekrutowane jednostki moga od razu bra¢ udzial

w Walce.

AN

Zeton Populacji pozwala ci tez Wzmacnia¢ jednostki.

Gdy Wzmocnisz jednostke, odwrdé jej kartg ze strony
»aarstki” na silniejszg strong ,,Grupy”. Aby méc
Wzmocni¢ jednostke, procz posiadania odpowiedniego
Siedliska, musisz mie¢ takze zbudowang Cytadelg.
Mozesz na raz Wzmocni¢ tyle jednostek, ile chcesz.
Mozesz tez Wzmacnia¢ nowe jednostki natychmiast

po ich Zrekrutowaniu. Koszt Wzmocnienia fft

danej jednostki podany jest na jej karcie obok kosztu
Rekrutowania. Jesli efekt gry (taki jak tekst na karcie)
instruuje ci¢, by Wzmocni¢ jednostke, mozesz to zrobic,
nawet je§li nie masz w swoim mie$cie Budynkéw, ktore
normalnie bytyby do tego wymagane.




Jesli Wzmocniona jednostka otrzyma obrazenia
w liczbie rownej jej PZ, nalezy ja odwr6cié z powrotem
na stabszg strone ,,Garstki”. Taka jednostka moze
ponownie zostaC Wzmocniona podczas kolejnego
uzycia zetonu Populacji. Wszelkie obrazenia zadane
jednostce na stronie ,,Grupy”, ktére przekraczaja jej PZ,
przechodza na strong ,,Garstki” — licz wartoé¢ zetonéw
uwaznie!

Trzecie zastosowanie zetonu Populacji pozwala

ci naja¢ Bohatera Pomocniczego. Miej jednak na
uwadze, ze jedno uzycie zetonu Populacji pozwala ci
albo naja¢ Bohatera Pomocniczego, albo Rekrutowaé
lub Wzmacniaé jednostki. Tym niemniej, w tym
scenariuszu nie ma mozliwo$ci najmowania Bohatera
Pomocniczego. Wigcej na ten temat dowiesz si¢

z Ksiegi Zasad po zakoficzeniu tego wprowadzenia.

Zeton Ksiggi Zakleé moze zostaé uzyty
dopiero po wybudowaniu Gildii Magow, ale
nie w tej samej rundzie. Gdy korzystasz

z tego zetonu, optacasz podany koszt

1 Przeszukujesz tali¢ Zakle¢ zgodnie z instrukcjami
podanymi na planszy Miasta.

Kazdy zeton akcji Miasta jest odwracany z powrotem
aktywng strong ku goérze na poczatku kazdej nowe;j
rundy. Kiedy to si¢ stanie, zndw mozesz go uzyc.

WSKAZOWKA: Cytadela albo Siedlisko

jako pierwszy Budynek Miasta zwykle sprawdza si¢
catkiem dobrze. Szybkie zapewnienie sobie mozliwosci
wzmocnienia armii zapewni ci przewage w Walce na
wczesnym etapie gry. Budynki zapewniajace nowe
karty lepiej si¢ sprawdzaja, kiedy two6j Bohater bedzie
ci zapewnia¢ wyzszy limit kart na rece .J, Poniewaz
w tej chwili rozgrywasz krétki scenariusz, jest raczej
mato prawdopodobne, ze inwestycja w Ratusz

zdazy ci si¢ zwrdcic. Gildia Magow jest dobrym
pomystem, jesli na stosie odrzuconych kart Zakle¢
lezy potezne Zaklecie lub je§li masz na rece duzo kart
wzmacniajgcych Zaklecia.

I

AKCJE MORALE

Z calego wachlarza akcji, ktére mozesz wykonac,

nie wspomnieli$my jeszcze o akcji Morale. Kiedy twoje
Morale si¢ podniesie * albo obnizy m, bierzesz
odpowiednio zeton Niskiego albo Wysokiego Morale.
Mozesz mie¢ tylko jeden zeton Morale na raz. Gdy
zdobedziesz zeton typu przeciwnego do tego,

ktéry posiadasz, odrzu¢ oba zetony Morale.

Jesli masz juz jeden zeton * i masz
zyska¢ kolejny, mozesz natychmiast
— zanim to nastapi — wykorzystac¢

pierwszy z nich. Zeton Wysokiego
Morale * mozesz odrzuci¢ w dowolnym momencie,
by wykonac¢ jedng z ponizszych akcji:

# Dobierz karte ze swojej taliit M&M.

# Odrzué dowolng liczbe kart, a nast¢pnie dobierz
tyle samo kart ze swojej talii M&M.

& Przerzu¢ wilasnie rzucong ko$¢.

Niskie Morale samo z siebie nie ma
zadnych negatywnych konsekwencji
(poza tym, ze uniemozliwia ci
zdobycie zetonu Wysokiego Morale).
Tym niemniej, je§li posiadasz juz zeton m, a jaki$
efekt kaze ci wzia¢ kolejny, zamiast tego na koniec
swojej tury musisz odrzuci¢ wszystkie karty z reki.

WAZNE: Nekropolia nigdy nie zyskuje ani nie traci
Morale. Oznacza to, ze w tym scenariuszu efekty
zwigzane z Morale moga wptywaé tylko na Lochy.

WSKAZOWKA: Odrzucanie kart w celu dobrania
nowej reki to wyjatkowo potezny efekt. Rozwaz

, by méc skorzystaé z tej akcji,
gdy dobierzesz karty mato przydatne w danej sytuacji.

zachowanie Zetonu
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EFEKTY ZWIAZANE Z POZIOMEM
I LIMIT KART

Przyjrzyjmy si¢ teraz temu, jakie skutki ma
awansowanie Bohatera na wyzsze Poziomy
Dos$wiadczenia oraz jak rozsadnie zarzadzaé reka.
Wiesz juz, ze ,,srebrne” poziomy zapewniajg ci nowg
karte ZdolnoSci. Podobnie jest z poziomami ,,ztotymi”
(I V% oraz RV %), ktére zapewniajg twojemu
Bohaterowi przypisang mu kart¢ Specjalnosci. Kiedy
osiaggniesz jeden z tych poziomo6éw, wez na reke
odpowiednig dla tego poziomu karte Specjalnosci
swojego Bohatera.

Liczba pod ikona 'JJ informuje cig
o wielko$ci twojej reki. Na poczatku
gry twoja reka moze liczy¢ zaledwie
4 karty, ale limit ten podnosi si¢

o jeden na poziomach III, V oraz
VII. Od tej pory, gdy zaczynasz ture,
jeszcze przed dobraniem do aktualnego limitu, mozesz
odrzuci¢ dowolng liczbe kart z reki. Jesli liczba kart,
jakie masz na rece na poczatku tury, przekracza twoj
aktualny limit, musisz odrzuci¢ nadmiarowe karty i to

zanim zaczniesz mys$le¢ o odrzucaniu dodatkowych
kart, by m6c dobraé wigcej. Poniewaz w pierwszej
rundzie dobraliSmy wigcej kart, niz nalezalo, na
poczatku tury konieczne bedzie odrzucenie kilku z nich.
Jesli twoja talia si¢ wyczerpata, a musisz z niej dobra¢,

przetasuj swoj stos kart odrzuconych, by utworzy¢

a

swoja nowa tali¢ M&M.

Liczba ikon \Md/ informuje cie

o tym, ile efektow Mistrzowskich
kart mozesz wykorzysta¢ w kazdej
rundzie gry. Liczbe dostepnych
efektow Mistrzowskich w danej
rundzie mozesz $ledzi¢, kltadac na
planszetce Bohatera Czarne kostki i zdejmujac jednag
z nich z kazdym uzyciem efektu Mistrzowskiego.

T

Nekropolia moze juz korzystaé z W4 raz na runde,
gdyz Tamika awansowata na II poziom. Niektore

karty, takie jak zagrywane wcze$niej karty Obrony,
oferuja alternatywny — potezniejszy — efekt, ktory
przedstawiony jest w dolnej czgsci karty, ponizej ikony
ey Wykorzystanie tego potezniejszego efektu zamiast
zwyklego kosztuje 1 uzycie \Mdf. Wykorzystane \bdy
odzyskujesz na poczatku kazdej rundy gry.

Wiesz juz, ze gdy pokonasz Neutralng Armi¢

z lokacji o Trudno$ci Pola réwnej Poziomowi Bohatera,

otrzymujesz 1 ﬂ Jezeli pokonasz przeciwnika

0 Wyzszym poziomie, otrzymujesz 2 ﬂ Jes$li natomiast

zwyciezysz w Walce, w ktorej braly udzial wrogie
Jednostki Neutralne, tw6j Bohater natychmiast

awansuje na maksymalny mozliwy poziom, czyli VII.

Pokonanie w Walce Bohatera Gt6wnego innego gracza

zapewnia ci 1 m, jesli przeciwnik byt na tym samym

poziomie badz 2 ﬂ, jesli byt na wyzszym.

WSKAZOWKA: Pamigtaj o efektach Mistrzowskich.
W przypadku wiekszosci kart efekt Mistrzowski
podwaja ich efektywno$é, a w przypadku wielu innych —
zapewnia wyjatkowe, potezne efekty.

EFEKTY KART

Znasz juz kilka sposobé6w wykorzystania kart ze swojej
talii M&M. Jak dotad zagrywalisSmy karty Statystyk,
Specjalnos$ci oraz Zakle¢. Nie probowali§my jeszcze
uzywaé kart Zdolnosci i Artefaktéw, ale by pozna¢ ich
dzialanie, wystarczy ze przeczytasz t¢ sekcje. Przyjrzyjmy
sie zatem kilku zasadom dotyczacym postugiwania si¢
kartami oraz pozostatym ikonom, ktére mozesz na nich
zobaczy¢.

Po pierwsze karty mozesz zagrywac w swojej turze
albo podczas Walki, ktéra zainicjowala napa$é na
twojego Bohatera. Poniewaz karty reprezentujg rézne
moce i przedmioty nalezgce do tego Bohatera, nie
jest mozliwe, aby byly uzywane w Walce, w ktorej
ten Bohater nie bierze udziatu. Po drugie — o ile nie
zaznaczono inaczej — nowe karty zawsze trafiaja na
twoja reke. Czasem zdarzy sie, ze jaki$ efekt kaze ci
Usunaé karte. Kiedy to robisz, Usun wskazang karte
z gry (i odl6z ja do pudetka). Bedzie ona niedostgpna
az do konca scenariusza.
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Karty w twojej talii M&M moga mie¢ nastegpujace
rodzaje efektow:

w» ” — Efekty Natychmiastowe. Sa to jednorazowe
efekty, ktore rozpatrujesz od razu po zagraniu.
Moga one zmodyfikowac jaka$ statystyke
jednostki podczas jednego ataku albo zapewnié
ci Zasoby.

- E—:> — Efekty Aktywacji. Te efekty mozesz
zagrywac tylko na poczatku aktywacji twojej
jednostki w Walce.

L (! — Efekty Mapy. Tych efektéw nie mozesz
uzywa¢ podczas Walki.

L U — Efekty Krotkotrwate. Te efekty trwaja,
dopodki albo nie zostang uzyte tak, jak wskazano
na karcie, albo do momentu rozpoczecia nastepnej
tury przez osobe, ktora je zagrala (cokolwiek
zdarzy si¢ pierwsze). Jezeli dana karta wplywa
na Walke (na przyktad modyfikujac jaka$
statystyke jednostki), musisz jg zagrac¢ na
poczatku aktywacji twojej jednostki.

f
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UWAGA: Z karty ZdolnoSci ,,Nekromancja”
korzysta¢ moze wylacznie gracz kontrolujacy
Nekropoli¢. Dla przypomnienia karte t¢ oznaczono
ikong tej frakcji {X3. Jesli Przeszukujgc talie
Zdolnosci, karte t¢ dobierze gracz kontrolujacy
Lochy, moze ja odrzucic¢ i dobraé w jej miejsce
now3. Jesli tego nie zrobi, zachowuje te karte,

ale nie moze jej zagrywac.

UWAGA: Kiedy uzyjesz gornego efektu z karty
Zdolnosci ,,Dyplomacja” to, je§li masz w swoim MieScie
zbudowane Siedlisko , odkrywajac Jednostki
Neutralne, ktore mozesz Zrekrutowaé, odkrywasz takze
kartg z talii Y.

WSKAZOWKA: Podczas Walki przeciwko innemu
graczowi kart z efektem ” mozesz uzywaé

w dowolnej kolejnos$ci. Zawsze tez mozesz uzywaé
swoich kart w odpowiedzi na karty zagrane przez
przeciwnika. Oznacza to, ze podczas jednego ataku,
mozecie odpowiadac¢ sobie na zagrywane karty nawet
kilka razy.
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JEDNOSTKI NEUTRALNE

Od tej pory, gdy bedziesz zaczyna¢ Walke z Armiag
Jednostek Neutralnych, broniace si¢ Jednostki Neutralne
beda losowane, a nie wybierane jak wczesniej.

Aby wylosowac takie jednostki, po prostu dobierz karty
z odpowiednich talii Jednostek Neutralnych. Przetasuj
teraz kazdg z tych talii, ale zostaw Harpie i Halabardnikoéw
na stosie kart odrzuconych jednostek *

Jednostki, ktore bedziesz dobiera¢ przed kazda Walka,
zaleza od wyrazonej liczba rzymska Trudnosci Pola.
Jesli zajrzysz na ostatnig kart¢ Ksiegi Misji, znajdziesz
tam tabele TrudnoSci Pola. Mozesz z niej odczytac,
jakie liczby i rodzaje potworow strzega pola o danej
trudno$ci. Poziom trudnosci gry dla tego scenariusza
jest Normalny, co oznacza, ze je§li zainicjujesz Walke
na polu o trudnosci III, na przeciwnikow dobierzesz
dwie jednostki * oraz jedng jednostke

O ustawieniu i zachowaniu dobranych Jednostek
Neutralnych zawsze decyduje przeciwny ci gracz.
Oczywiscie sg pewne reguly, ktérych w takiej sytuacji
nalezy przestrzegac¢. Jednostki Strzelajace zawsze
ustawiane sa w drugiej linii. Gdy Jednostka Neutralna
si¢ aktywuje, zawsze musi zaatakowa¢ wroga jednostke,
a jeSli nie moze tego zrobi¢, musi si¢ do niej zblizy¢
najbardziej, jak to mozliwe. Gracz kontrolujacy Jednostki
Neutralne nie moze ich wspiera¢ kartami ze swojej reki,
bo jego Bohater nie bierze udzialu w tej walce.

Niektore efekty, na przyklad te z karty Dyplomacji,
pozwalaja ci dodawa¢ Jednostki Neutralne do swojej
talii Jednostek. Jednostek Neutralnych nie mozna
Wzmacnia¢ — ich karty maja tylko jedng strong. Kiedy
Jednostka Neutralna zostaje pokonana, umies$¢ jg

w stosie kart odrzuconych odpowiedniej talii Jednostek
Neutralnych.

WSKAZOWKA: Poniewaz to ty kontrolujesz
Jednostki Neutralne, z ktérymi walczy twoéj przeciwnik,
staraj si¢ robié¢ z nich dobry uzytek, by jak najbardziej
uprzykrzy¢ mu zycie. Jezeli zniszczysz przeciwnikowi
jaka$ jednostke, bedzie musiat wyda¢ Zasoby, by
Zrekrutowac ja ponownie. Jesli natomiast Walka nie
skonczy si¢ po pierwszej rundzie, gracz ten bedzie
musial wyda¢ punkty Ruchu, by moc jg kontynuowac.
Wigcej informacji na ten temat znajdziesz w nastgpnym
rozdziale.




Jak dotad stoczyliSmy dwie bitwy, a kazda z nich
trwata zaledwie rundg¢. Jesli zdarzy ci si¢ sytuacja, ze
wszystkie jednostki skoficzg swojg aktywacje i zadna
ze stron nie bgdzie pokonana, rozpocznij nowa rundeg
Walki. Najpierw usun z kart Jednostek wszystkie kostki.
Teraz jednostki zn6w mogg zar6wno aktywowag¢ sie,
jak i Kontratakowag.

W przypadku Walki z *, lub Jednostkami
Neutralnymi na rozprawienie si¢ z wrogiem masz jedng
rundg. Jezeli nie uda ci si¢ go pokona¢ w tym czasie,
musisz albo wyda¢ 1 PR, by zacza¢ kolejna rund¢
Walki, albo zaniecha¢ Walki i Uciec.

Kiedy Uciekasz, przenie§ swojego Bohatera z powrotem
na pole, z ktorego wszedt na lokacje,w ktorej Walka
miata miejsce. Odrzu¢ wszystkie karty wrogich jednostek
z planszy Walki i zbierz z niej swoje ocalate jednostki.
Jesli wkroczysz na to pole ponownie, zainicjujesz

nowa Walke z nowymi Jednostkami Neutralnymi.

W przypadku Walk z * Jednostkami Neutralnymi
oraz z innymi Bohaterami limit czasu nie obowigzuje.

Ucieka¢ musisz takze w sytuacji, gdy w Walce

z Jednostkami Neutralnymi stracisz wszystkie jednostki.
Jezeli twoja talia Jednostek zupehie si¢ wyczerpie, musisz
przywrdcic jej stan do stanu poczatkowego — umiesé

w niej jednostki poczatkowe dla tego scenariusza.

WSKAZOWKA: Kiedy wiesz, ze czeka cig trudna
Walka, sprobuj rozpocza€ ja z jak najwieksza liczbg PR.
Ucieczka po stracie jednostek lub zuzyciu wszystkich
kart z reki to bardzo bolesna perspektywa.

RODZAJE JEDNOSTEK

Mielismy juz wprawdzie do czynienia z jednostkami
Latajacymi i Strzelajacymi, ale dobrze byltoby przyjrzeé
si¢ nieco blizej wszystkim trzem typom jednostek.

O tym, do jakiego rodzaju nalezy dana jednostka, méwi
ikona znajdujaca si¢ w lewym gérnym rogu grafiki

na karcie. Oméwienie tych ikon znajdziesz takze na
planszy Walki.
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# Jednostki Naziemnexmogq poruszy¢ sig
o maksymalnie 3 pola, a nast¢pnie zaatakowa¢é
jednostke sasiadujgca. Nie moga one jednak
poruszac si¢ przez inne karty (nawet jesli sg to
jednostki sojusznicze).

# Jednostki Latajace t moga poruszy¢ si¢
o maksymalnie 3 pola, a nastgpnie zaatakowac
jednostke sasiadujaca. Moga one poruszaé si¢
przez inne karty, ale nie moga zakonczy¢ na
nich ruchu.

# Jednostki Strzelajace ‘Q5 mogg zaatakowac
dowolng inng jednostke niezaleznie od tego,
gdzie si¢ znajdujg, a nast¢pnie poruszyc si¢
o 1 pole. Nie mogg one jednak poruszyc si¢
przed atakiem. Co wigcej, jesli takie jednostki
rozpoczynajg ture¢ obok wrogiej jednostki,

a gracz chce wykona¢ nimi atak, to musi on by¢
wymierzony w sasiadujaca wroga jednostke.

Co oznacza, ze najpewniej jednostka strzelajaca
bedzie musiata liczy¢ si¢ z Kontratakiem.
Ponadto atakujgc jednostke sgsiadujaca, musisz
w takim przypadku wykonac¢ rzut 2 ko§émi
Ataku i rozpatrzy¢ gorszy z wynikoéw. Zasada
ta stosuje si¢ takze w sytuacjach, gdy jednostka
Strzelajaca z drugiej linii atakuje jednostke
znajdujaca si¢ w drugiej linii po przeciwnej
stronie planszy Walki. Karty odwotujace si¢

do tej reguty nazywaja ja karag do Walki. Kara
ta ma zastosowanie takze w sytuacjach, gdy
jednostka Strzelajaca Kontratakuje.

WSKAZOWKA: Gdy inicjujesz Walkg,
rozmieszczenie jednostek ma ogromne znaczenie.
Ustawiajac jednostki Naziemne w pierwszej linii,
uchronisz si¢ przed przyblokowaniem ich ruchu innymi
jednostkami. Jednostki Latajace moga swobodnie
atakowac¢ z kazdej linii, gdyz ich ruchu nic nie blokuje.
Z kolei jednostki Strzelajace najlepiej jest wystawic

w drugiej linii, gdzie beda najbezpieczniejsze.




AKCJE JEDNOSTEK

Przyjrzyjmy si¢ teraz wszystkim ikonom, ktére musisz
znac, by zrozumieé dziatanie zdolno$ci specjalnych
jednostek:

L IZ-:> — Rozpatrz ten efekt na poczatku aktywacji
jednostki.

* ’9 — Rozpatrz ten efekt, gdy jednostka
atakuje w czasie swojej aktywacji (ale nie
podczas Kontrataku). Jesli jednostka otrzymata
mozliwo$¢ wykonania dodatkowych atakow,
efekt ten stosuje si¢ tylko do pierwszego.

* @ — Mozesz rozpatrzy¢ ten efekt zamiast
ruchu i ataku. Uzycie tej zdolnoSci zastepuje
normalng aktywacje jednostki.

w @9\ — Rozpatrz ten efekt za kazdym razem, gdy
spetniony jest podany warunek.

- \?§ — Rozpatrz ten atak, gdy jednostka
Kontratakuje.

Zamiast atakowa¢, jednostki nalezgce do graczy

moga tez wykonywa¢é akcje Obrony. Gdy jednostka
si¢ Broni, umie$¢ na niej zeton Obrony. Zawsze gdy
jednostka z zetonem Obrony jest atakowana, rzué
koScig Ataku (rzut ten wykonujesz dopiero po tym jak
atakujaca jednostka wykona swoj rzut koscig Ataku).
Jesli wyrzucisz ,,+1”, Obrona jednostki z zetonem
Obrony wzrasta o 1 na czas tego ataku. Zeton Obrony
zdejmujesz z jednostki na poczatku jej aktywacji.
Jednostka nie moze wykonywa¢ akcji Obrony przez
dwie tury z rzedu. Jednostki Neutralne nigdy nie moga
wykonywac tej akcji, nawet jesli sa kontrolowane przez
przeciwnego gracza.

Niektore efekty powodujg umieszczenie na innych
jednostkach zetonu Paralizu a‘%' Kiedy nadejdzie kolej
aktywacji jednostki, ktora jest sparalizowana, zamiast
aktywowac te¢ jednostke, usun z niej Zeton Paralizu.
Nastgpnie umie$¢ na niej kostke jej frakcji, zgodnie

ze zwyktymi regutami. Zeton Paralizu zdejmowany
jest takze, gdy jednostce zostanie zadane co najmniej

1 A z dowolnego zrddla. Jesli obrazenia te beda
spowodowane przez atak, jednostka ta bedzie rOwniez
moglta wykona¢ Kontratak wedtug zwyktych zasad,
jeéli sgsiaduje z jednostka atakujgcg. Zauwaz, ze po
odwrdceniu zetony Paralizu (‘.ﬁ stajg si¢ zetonami Obrony!

WSKAZOWKA: Zwracaj baczng uwage na zdolnosci
jednostek. Niektore efekty, takie jak ignorowanie
Kontratakéw, moga zmienié bieg potyczki, jesli
uzyjesz ich poprawnie. Zdolnosci ,,Garstki” i ,,Grupy”
zwykle si¢ r6znia. Pamigtaj tez, ze zdolnoSci specjalne
Jednostek Neutralnych sg inne niz zdolnosci ich
frakcyjnych odpowiedniczek.

i

OBLEZENIE

Te sekcje nalezy przeczyta¢ wylacznie w przypadku,
gdy Bohater jednego gracza zamierza zaatakowac
Miasto drugiego. Jezeli ostateczne starcie migedzy
Bohaterami obu frakcji mialoby mie¢ miejsce w
Miescie, mozesz uproéci¢ sytuacje, najzwyczajniej
ignorujac zasady dotyczace oblg¢zenia.

Wejscie na pole z Miastem przeciwnika moze
zainicjowa¢ Walke zwang oblezeniem. Wedlug
zwyktych zasad obl¢zenie rozpoczyna si¢ wytacznie
wtedy, gdy Bohater strony broniacej si¢ jest w Miescie.
Jesli go tam nie ma, atakowany gracz moze wydac

8 , by mdc broni¢ Miasta jednostkami tego
Bohatera. Oplata ta pozwala jednak na przeniesienie

do Miasta tylko jednostek — bez Bohatera — co oznacza,
ze podczas takiej Walki bronigcy si¢ gracz nie bedzie
magt zagrywag kart. Pokonanie takich bronigcych Miasta
jednostek nie konczy tego scenariusza, o ile wraz z nimi
nie zostal pokonany Bohater.

Jezeli w atakowanym Miescie zbudowano Cytadelg,
bronigce go jednostki sg dodatkowo chronione Murami
1 Bramg oraz otrzymuja wsparcie Wiezy Luczniczej.
Strona bronigca umieszcza Mury i Brame¢ — w dowolne;j
kolejnosci — na srodkowej linii planszy Walki. Wieza
Lucznicza usytuowana jest poza plansza.

Jak kazda inna karta Mury i Brama sa przeszkodami

terenowymi. Jednostki Naziemne Y oraz Strzelajace
'QS nie mogg przez nie przechodzi¢. Pewnym
wyjatkiem jest Brama, ktdra nie utrudnia ruchu

stronie bronigcej si¢ — jej jednostki moga nawet
zatrzymywac si¢ na polu z Bramg. Odcinek Muru badz
Brama sg niszczone, gdy zostang zaatakowana przez
(sasiadujaca) jednostke Naziemna albo Latajaca. Takie
ataki nie aktywuja % zdolnoSci specjalnych jednostki
1 sg zawsze skuteczne — rozpatrujac je, nie mozesz
zagrywac kart ani rzuca¢ ko$cia Ataku.



Wieza Lucznicza jest osobng dodatkowa jednostka
Strzelajaca, ktora wspiera strong bronigcg si¢ i poza
kilkoma wyjatkami dziata ona tak, jak pozostale
jednostki tego rodzaju. To, co ja od nich odr6znia to
miedzy innymi fakt, Zze nie wplywaja na nig zadne
efekty dotyczace potozenia (gdyz nie znajduje si¢ ona
na planszy Walki). Z tego tez wzgledu nie moze ona
Kontratakowa¢. Cho¢ Wieza Fucznicza otrzymuje
obrazenia wylacznie z zakle€ i atakow Strzeleckich,
zostaje ona automatycznie zniszczona, gdy zniszczone
zostang wszystkie Mury i Brama (gdy ostatnia z tych
kart zostanie odwrocona na drugg strong). Co wigcej,
zniszczenie Wiezy Luczniczej nie jest wymagane do
wygrania Walki przez stron¢ atakujaca.

Bronigce si¢ jednostki, ktdre stojg za niezniszczong
Brama albo Murem (sa w jednej kolumnie), zyskuja
premi¢ do obrony przeciwko jednostkom Strzelajacym
znajdujacym si¢ po drugiej stronie fortyfikacji.
Obrazenia zadawane takim jednostkom przez ataki
Strzeleckie sa zmniejszone o 1. Pamic¢taj jednak, ze
jesli jednostka taki atak wyprowadzajaca albo jednostka
bronigca si¢ przed nim wejdzie na Srodkowa lini¢ badz
przekroczy jg, premia ta przestaje si¢ stosowac.

Kiedy odwiedzisz Miasto przeciwnika, Oflaguj je
kostka swojej frakcji. Zwykle w takich sytuacjach
scenariusze przewidujg nagrody za Oflagowanie
Miasta, w tym jednak przypadku nie ma zadnych.

W odréznieniu od cyfrowego pierwowzoru, zajecie
Miasta przeciwnika w zaden sposéb nie wptywa na
jego mozliwo$§¢ wykonywania akcji Miasta czy na
dostepnos¢ jednostek. Co wigcej, nowe Miasto nie
zapewnia ci mozliwosci korzystania z jego budynkéw
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czy innych débr lub zdolno$ci danej frakcji. Mimo to
utrata Miasta ma powazne konsekwencje — jesli w ciagu
trzech petnych rund gry nie zdobedziesz swojego
Miasta, przegrywasz gre.

WSKAZOWKA: Mozesz atakowaé swoje Mury,
by odblokowaé drogg swoim jednostkom.
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MAPA I LOKACJE

Do tej pory nasi Bohaterowie odwiedzili kilka lokacji,
z ktoérych kazda byta rozpatrywana w inny sposéb

— zaleznie od jej typu. Przyjrzyjmy si¢ zatem trzem
rodzajom pol, jakie pojawiaja si¢ na mapie.

Jednorazowe — kiedy Bohater odwiedzi takie pole,
umie$¢ na nim Czarng kostke, by oznaczy¢, ze jest
ono juz puste. Czarng kostke¢ nalezy umiesci¢ nawet
wtedy, gdy zdecydujesz sie nie wykorzystaé efektu
zapewnianego przez dane pole (albo na danym etapie
gry nie ma ono zadnego efektu). Jak ich nazwa
wskazuje, pola te reprezentuja jednorazowe korzysci,
ktére mozna znalez¢ na kafelku, takie jak zbierane
Jjuz wczesniej skrzynie ze skarbami. Wigkszos¢ pol na
mapie nalezy do tej wlaénie kategorii.

Wielorazowe — jak si¢ juz pewnie domy$lasz, te pola
Bohaterowie mogg odwiedza¢ wielokrotnie, albo
wracajac na nie, albo wydajac 1 PR, jesli juz na nich
sa. Te lokacje reprezentuja rézne typy ushug, z ktérych
mozna korzysta¢ wigcej niz raz, jak na przyktad
wymiana Zasobow z lokalna ludnoscia.

Flagowalne — te pola moga by¢ zajmowane przez
graczy i zwykle zwigkszaja ich przych6d Zasobow.
Kiedy dane pole zapewniajgce Zasoby zostaje
Oflagowane po raz pierwszy w danej rozgrywce,
natychmiast zapewnia ono przychod.

Ponizej znajdziesz pelng liste pdl (i ich efektow), ktore
mozesz odwiedzi¢ w tym scenariuszu.

WSKAZOWKA: Niektore karty Astrologowie
Oglaszaja usuwajg Czarne kostki z odwiedzonych
lokacji Jednorazowych. Uwazaj, by nie przepuscic¢
okazji do ponownego zebrania z nich bogactw! Jesli
masz nadwyzke jakiego$§ Zasobu, mozesz wymieni¢

go na co$ bardziej uzytecznego, odwiedzajac Punkt
Handlowy. Szczego6lnie warto to zrobi¢ w pézniejszych
etapach gry, gdyz jest do§¢ prawdopodobne, ze w jej
toku zbierzesz nadmiarowe ilo$ci
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LISTA LOKACJI TEGO
SCENARIUSZA

KAMIEN WIEDZY

Typ lokacji: Jednorazowa

Twoj Bohater Glowny zyskuje 1 ﬂ

MAGICZNE ZRODLO

Typ lokacji: Jednorazowa

Mozesz podejrzec¢ 3 wierzchnie karty ze swojego
stosu kart odrzuconych i wzig¢ jedna z nich na reke.
Pozostate od16z na wierzch stosu kart odrzuconych
w dowolnej kolejnosci.
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PUNKT HANDLOWY IKONA ZASOBOW

Typ lokacji: Wielorazowa Typ lokacji: Jednorazowa

W tej lokacji mozesz albo wymieni¢ Zasoby wedlug Zaleznie od liczby obok ikony rzu¢ 1 albo 2 ko$¢mi
przelicznika podanego w ,,Tabeli cen” na tylnej Zasobow %, a nastgpnie wybierz i rozpatrz jedna
oktadce Ksiegi Misji, albo Usunac€ jedng kartg z reki, z nich.

by zyskac 1 . Nie mozesz wykona¢ obu rodzajow

wymiany podczas jednej wizyty. Co wigcej, nie mozesz
tez Usung¢ kart Specjalnosci, Statystyk, Zdolnosci
poczatkowej ani Zaklecia ,,Magiczna Strzata”.

MISTYCZNY OGROD KAPLICZKA MAGICZNEGO SYMBOLU

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa
Wybierz jedno: zyskujesz 2 albo 1 >\~|"r,‘. Mozesz Przeszukaé (2) talie Zaklec.
OBSERWATORIUM SWIATYNIA

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa

Odkryj kafelek Mapy przylegajacy do tego kafelka. Otrzymujesz zeton Wysokiego Morale *
Jesli nie ma kafelka do odkrycia, to pole nie ma efektu.
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MIASTO

IKONA SKARBOW

Typ lokacji: Flagowalna

Jezeli stracisz kontrol¢ nad swoim Miastem, masz trzy
peine rundy gry na zdobycie jakiego$§ Miasta. Je$li ci si¢
to nie uda, przegrywasz gre. Zaatakowanie Miasta moze
rozpocza¢ Walke opisang wczesniej jako oblezenie.

KOPALNIA

Typ lokacji: Jednorazowa

Zaleznie od liczby obok ikony rzu¢ 1 albo 2 ko§émi
Skarbow i\l‘ly\" a nastgpnie wybierz i rozpatrz jedng
z nich.

DRZEWO WIEDZY

Typ lokacji: Flagowalna

Gdy odwiedzisz to pole, umies¢ na nim kostke swojej
frakcji, by zaznaczyc¢, ze je kontrolujesz. Nastepnie zwicksz
przychod odpowiedniego Zasobu o jedng lokate (na torze
przychodu). Jesli jeste§ pierwszym graczem, ktory w

danej grze Oflagowat te Kopalni¢, natychmiast zyskujesz
réwniez jej normalny przychdd. Mozesz zajmowac
Kopalnie nalezace do innych graczy. Gracz, ktory stracit
Kopalnig, traci rowniez zapewniang przez nig premi¢ do
przychodu (cofa kostke na torze przychodu danego Zasobu
o0 jedna lokate).
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Typ lokacji: Jednorazowa

Mozesz zaplacié ¢ 3 ““,r,‘ albo 10 , aby zyska¢
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GROB WOJOWNIKA

Typ lokacji: Jednorazowa

Mozesz Przeszukaé (2) tali¢ Artefaktéw dwukrotnie.
Jesli to zrobisz, otrzymujesz zeton Niskiego Morale
MY dwukrotnie.




MLYN WODNY SANKTUARIUM

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Wielorazowa

Zyskujesz 3 . Inni Bohaterowie nie moga atakowa¢ Bohater6w na tym
polu. Jezeli na tym polu znajduje si¢ wrogi Bohater,
tw0j Bohater moze przejs¢ przez to pole, ale nie moze
si¢ na nim zatrzymag.

WIATRAK STAJNIE
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Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Wielorazowa
Zyskujesz 1 \«“’r/‘. Bohater, ktory wszedt na to pole, zyskuje 1 dodatkowy

PR w tej turze.
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Poumpouridis, Dominik Radkiewicz, Marcin Radomski, Jamie Rowley,
Tomasz “Student” Rudnik, Cyprian Sala, Krystian Skrzyszewski,
Adam Smuda, Grzegorz Sowa, Justyna Stawowska, Krzysztof Szych,
Bartosz Tafelski, Jan Tomczak, Michat Tomczak, Szymon Tomczak,
Rafatl Tomczyk, Karol M. Toporowicz, Oktawian Tosko, Sara Urbanczyk,
Maciej Urbaniak, Milan Varga, Adam Witek, Pawel 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)

Podziekowania za inspiracje i fluffy niektérych kart
Astrologowie Oglaszaja: Jedrzej Mroczkiewicz, Marek Pakieser
(Kopalnia Drewna)

Archon Studio oraz logo Archon Studio sa 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: Magazynowa 17,
Pita 64-920, Polska.

Komponenty gry moga rézni¢ si¢ od przedstawionych na ilustracjach.
Komponenty drukowane wykonano w Chinach. Figurki wykonano
w Chinach. Wyprodukowano w Chinach, dystrybucja: Archon sp. z o.0.
Might & Magic™, Heroes™, Ubisoft i logo Ubisoft sa
zarejestrowanymi lub niezarejestrowanymi znakami towarowymi
firmy Ubisoft i sa uzywane na podstawie licencji udzielonej przez
Ubisoft Entertainment. ©2024 Ubisoft Entertainment.
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