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To rozszerzenie pozwoli ci toczy¢ bitwy na heksowej planszy Walki. Spdjrz na pole bitwy z lotu ptaka, postuz si¢
przeszkodami terenowymi, by zdoby¢ przewage, i poprowadzZ armi¢ swoich figurek do ataku na pozycje wroga.
Tylko od ciebie zalezy, czy uda ci si¢ dowie$¢ swego strategicznego geniuszu i przechytrzy¢ przeciwnika.

Précz zasad dotyczgcych korzystania z tego rozszerzenia w dotychczasowych rozgrywkach znajdziesz tu rGwniez
nowe tryby gry — Przygody i Pojedynku — ktdre skupiaja si¢ na pojedynkach 1 vs 1.

Tryb Przygody pozwoli ci zamieni¢ Mapg przygody na tali¢ kart.
Tryb Pojedynku natomiast oferuje kilka nowych zasad, ktore pozwola ci od razu skoczyé w ogien bitwy.

Oba tryby korzystaja z podstawowych zasad (opisanych w Ksigdze Zasad w zestawie podstawowym) z kilkoma
opisanymi tu zmianami.

SPIS TRESCI

1. KOMPONENLY ..coeuuereeenrireeeieeeeeeeeeeeeeenaeanes 3 4. Walka na Polu BitWy .....cccceceevvieeeceeenennnenn. 8

2, Przygotowanie Pola Bitwy ..........ccccueerunen. 4 a) Zmiany w zasadach Walki ................. 9
a) Tryb Przygody ......cccceevuvvevveievueeerueenans 4 5. Tryb Pojedynku .......cocoeevvuveecnerrreecvueennnes 10
b) Tryb Pojedynku .......cccoveeeeveenuieennennne 4 a) Warunek zwycigstwa .........ccoceeeennen. 10
c) Talie Morale.........cecceeeeeneeeneiecueenncenne. S 6. Pole Bitwy w zwyklych rozgrywkach .... 11

3. Tryb Przygody ....ccccceeereeerieaieenereeneenen. 6 a) Zmiany w zasadach Walki ............... 12
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KOMPONENTY

Ksig¢ga Zasad 11 2 arkusze pomocy -

1 plansza Pola Bitwy

1 Zeton
Inicjatywy

10 zetonow Przeszkod (dwustronnych)

50 kart Przygod 10 kart Wysokiego Morale 10 kart Niskiego Morale
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PRZYGOTOWANIE

POLA BITWY

TRYB PRZYGODY &

Postepujac zgodnie z ponizszymi krokami, przygotujcie
wymagane do rozgrywki 2-osobowej komponenty z
zestawu podstawowego.

1. Wybierzcie swoje frakcje i przygotujcie dla nich
nastepujgce komponenty:

a) 1 dwustronng planszetke Bohatera

b) 1 planszg¢ Miasta i kafelki Budynkow

¢) 7 dwustronnych kart Jednostek

d) 7 figurek Jednostek

€) 3 karty Specjalno$ci wybranego wczesniej
Bohatera

f) 1 karte ZdolnoS$ci wlasciwej dla tego Bohatera

g) 20 kostek frakcji

2. Przygotujcie talie Artefaktow, Zakle¢ oraz
Zdolnosci wedtug normalnych zasad.

Usuncie z gry nastepujace karty ZdolnoSci:
Dyplomacja, Logistyka.

3. Podzielcie zetony Zasobow, Obrazen oraz Paralizu/
Obrony na pule wedlug typu i umie$écie je w
zasiegu obu graczy.

4. Przygotujcie wszystkie kosci Ataku, Zasobow
oraz Skarbow.

5. Na pierwszym polu toru Rund (oznaczonym ,,1)
umiesécie czarng kostke.

6. Na polu 2 | % na swojej planszetce Bohatera
kazde z was umieszcza kostke swojej frakcji.

7. WezZcie swoje poczatkowe pule Zasobow:

15 , 3 oraz 1 %)f/.

8. Na swoich torach przychodu ustawcie nastepujace
wartosci: 10 N0 oraz 0 %)f/.

9. Przygotujcie swoje poczatkowe talie M&M
(str. 9 Ksiegi Zasad).

Postepujac zgodnie z ponizszymi krokami, przygotujcie
wymagane komponenty z niniejszego rozszerzenia.

10. Umiesccie plansze Pola Bitwy miedzy sobag.

11. Przygotujcie tali¢ Przygdd, a takze talie

Wysokiego oraz Niskiego Morale.

12. Przygotujcie zetony Przeszkéd i Inicjatywy.

13. Kazde z was rzuca 2 % Osoba z wigkszg suma
wynikOw jest pierwszym graczem.

TRYB POJEDYNKU ©)

Postgpujac zgodnie z poniZzszymi krokami, przygotujcie
wymagane do rozgrywki 2-osobowej komponenty z
zestawu podstawowego.

1. Wybierzcie swoje frakcje i przygotujcie dla nich
nastgpujace komponenty:
a) 1 dwustronng planszetke Bohatera
b) 7 dwustronnych kart Jednostek
¢) 7 figurek Jednostek
d) 3 karty Specjalno$ci wybranego wczeéniej
Bohatera
e) 1 karte ZdolnoS$ci wlasciwej dla tego Bohatera
f) 20 kostek frakcji

2. Przygotujcie talie Artefaktow, Zakleé oraz
Zdolnosci wedlug normalnych zasad. Usunicie z
gry nastepujace karty Zdolno$ci: Dyplomacja,
Logistyka.

3. Podzielcie zetony Obrazen oraz Paralizu/Obrony
na pule wedlug typu i umiesccie je w zasiggu obu
graczy.

4. Przygotujcie wszystkie kosci Ataku oraz
Zasobow.

5. Napolu R ] & na swojej planszetce Bohatera
kazde z was umieszcza kostke swojej frakcji.

6. Przygotujcie swoje poczatkowe talie M&M
(str. 9 Ksiegi Zasad).

Postepujac zgodnie z ponizszymi krokami, przygotujcie
wymagane komponenty z niniejszego rozszerzenia.

7. Umie$écie plansze Pola Bitwy miedzy soba.

8. Przygotujcie talie Wysokiego oraz Niskiego

Morale.
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9. Przygotujcie zetony Przeszkod i Inicjatywy.
10. Kazde z was rzuca 2 % Osoba z wickszg sumg
wynikOw jest pierwszym graczem.

TALIE MORALE

W trybach Przygody i Pojedynku zamiast z obecnych
w zestawie podstawowym zetonéw Morale bgdziecie
korzysta¢ z dwoch talii Morale. Kazdg z nich potasujcie
osobno i umiesécie obok toru Rund.

karta Wysokiego Morale karta Niskiego Morale

3. Ikona Pola Bitwy

1. Typ karty
2. Efekt

Efekt — Rozpatrz, gdy wskazany warunek zostanie
spetniony.

Ikona Pola Bitwy — Te karty sa uzywane tylko w
rozgrywkach z Polem Bitwy. W pozostatych rozgrywkach
Usuncie je z gry albo zignorujcie ich efekty.

TALIA WYSOKIEGO MORALE

Gdy twoje Morale podniesie si¢, odrzu¢ 1 karte Niskiego
Morale. Je§li nie masz takiej karty, Przeszukaj (2) tali¢
Wysokiego Morale. Zyskang w ten spos6b karte umie§é
odkryta obok swojej planszetki Bohatera, a reszte odt6z
na sp6d talii Wysokiego Morale. W trybach Przygody

i Pojedynku mozesz na raz mie¢ maksymalnie 2 karty
Wysokiego Morale. Efekty kazdej z nich mozesz rozpatrzy¢
w dowolnym momencie. Gdy to zrobisz, umiesé
rozpatrzong kart¢ na spodzie talii Wysokiego Morale.

TALIA NISKIEGO MORALE

Gdy otrzymujesz karty Niskiego Morale, za kazda z nich
odrzu¢ karte Wysokiego Morale. Je$li masz dobra¢ karte
Niskiego Morale, a nie masz zadnej karty Wysokiego
Morale do odrzucenia, dobierz kartg¢ Niskiego Morale

i umies$¢ ja odkryta obok swojej planszetki Bohatera.
Efekty kart Niskiego Morale rozpatrzysz, gdy spetione
zostang wskazane na nich warunki. Po rozpatrzeniu
takiej karty umie$¢ ja na spodzie talii Niskiego Morale.
Nie obowigzuje limit iloSci tych kart.
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TRYB PRZYGODY

Ten oparty na rywalizacji tryb przeznaczony jest dla
rozgrywek 2-osobowych (1 vs 1). Zamiast eksplorowaé
Mapg, w trakcie gry bedziecie korzystac z kart Przygdd,
ktore pozwolg wam m.in. zdobywaé Zasoby i rozwijaé
talie oraz armie. Co wiecej, teraz podczas Walki pod
waszg wodza moze znajdowa¢ si¢ nawet 7 jednostek.

Osoba, ktora dobierze lub posiada kartg pozwalajaca
obnizy¢ koszty albo zyska¢ Zasoby badz PR (wliczajac
w to karte Specjalno$ci Bohatera), umieszcza ja obok
swojej planszetki Bohatera. W Trybie Przygody karty
te sg jednorazowe, dlatego nie doktadacie ich do swojej
talii M&M. Po rozpatrzeniu Usuncie je z gry. Podobnie
jak w zwyklej rozgrywce takze podczas Przygody
macie mozliwo$¢ korzystania z okre§lonej liczby e
Tu jednak limit ten dotyczy calej przygody, a nie jedne;j
rundy. Dopiero na poczatku Walki na planszy liczba
dostepnych Wy odnowi sie.

Wybierzcie rozmiar Mapy/dtugo$é rozgrywki:
# Mala — Przygoda konczy sie wraz z 9. runds.

# Srednia — Przygoda koficzy sie wraz z 13. runda.
# Duza — Przygoda konczy si¢ wraz z 16. runds.

STRUKTURA RUNDY

Na poczatku kazdej rundy osoba, ktdra jg zaczyna,
dobiera 3 karty Przygdd, zatrzymuje jedna z nich, a
nastepnie przekazuje pozostate 2 karty przeciwnikowi,
ktéry rOwniez zatrzymuje jedng z nich (druga odrzuca).
Karty te mozecie rozpatrzy¢ albo zachowa¢ na pdzniej,
ktadac je na swoich planszetkach Bohatera.

Osoba zaczynajaca dang rund¢ rozpatruje swojg karte
jako pierwsza. Rozpatrzone karty umieszczajcie obok
swoich planszetek Bohatera. Nastepnie runda si¢ konczy.

UWAGA: Podczas kazdej rundy w trybie Przygody
mozesz wykonywac akcje Miasta, tak samo, jak w
normalnej rozgrywce.

UWAGA: Rundy nieparzyste zaczyna pierwszy gracz,
a parzyste — drugi.

e

Po wzieciu kart, lecz przed dokonaniem wyboru, kazde
z jednej ze swoich kart
M&M, aby wtasowaé dowolng liczbg wlasnie wzigtych

z was moze uzy¢ efektow

kart z powrotem do talii Przyg6d i dobra¢ w ich miejsce

nowe. Choé¢ w tym trybie gry twdj Bohater nie otrzymuje

Zzadnych PR, mozesz w ten sposdb wykorzystaé efekty
zapewniane przez niektore karty.

UWAGA: Kazdy gracz moze mie¢ tylko 1 karte
zachowang na p6zniej. Zachowang karte mozesz odrzucic,
zagrac albo zastapi€ inng kartg Przygody. Kartg t¢ trzymaj
zakryta na swojej planszetce Bohatera.

W ostatniej rundzie nie dobieracie kart z talii Przygaod.
Kazde z was moze jednak zagraé swoja zachowang karte
oraz wydawac Zasoby, by ulepszy¢ Miasto i armig.

Po zakoniczeniu ostatniej rundy rozpoczyna si¢ Walka
na planszy Pola Bitwy.

RUNDY ASTROLOGOW

W rundach Astrologéw nie dobieracie karty Astrologowie
Oglaszaja. Zamiast tego kazdy gracz wybiera jedna
Z opcji:

#® Zwigksz przych6d wybranego Zasobu o 1
poziom.

#® Rzucl %, zwicksz przychdéd wylosowanego
Zasobu o 1 poziom, a nastepnie otrzymaj
podstawowy przychod tego Zasobu, ktory
wynosi: 5 dla ,2dla oraz 1 dla ““’r/‘.

UWAGA: Aby zwiekszy¢ przychdd o 1 poziom, przesun
kostke na odpowiednim torze przychodu o 1 pole
naprzdd, tak samo jak w przypadku nowej Kopalni.

——
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ROZPATRYWANIE KART PRZYGOD

Wszystkie karty Przygdd nalezg do jednego z dwoch
typow — Wydarzenia albo Walki.

karta Przygody-Wydarzenia karta Przygody-Walki

1. Nazwa 4. Sita Bojowa
2. Typ 5. Lupy Bitewne
3. Efekt 6. Lupy Podstawowe

Rozpatrywanie Walki opisane jest w czesci ,, Walka w
Przygodzie™.

Rozpatrywanie Wydarzenia opisane jest w czg$ci
»Wydarzenie w Przygodzie™.

WALKA W PRZYGODZIE

Wybierz, z ktérg z widocznych na karcie Sit Bojowych
chcesz si¢ zmierzy¢. Ze swoich jednostek wybierz dwie,
a nastgpnie zsumuj ich warto$ci Ataku i wyniki rzutu 2
ko$émi Ataku. To twoja Sita Bojowa.

# Jesli twoja Sita Bojowa jest co najmniej réwna
wybranej przez ciebie Sile Bojowej na karcie,
otrzymujesz Lupy Podstawowe i Lupy Bitewne.

# Jesli twoja Sila Bojowa jest mniejsza, otrzymujesz
tylko Lupy Podstawowe i umieszczasz zeton a:@
na jednej z jednostek, ktore braty udziat w tej
Walce. Ta jednostka jest ogluszona.

Jeéli oghuszona jednostka zostanie wybrana do
Walki, nie uwzgledniaj jej Ataku w obliczaniu
swojej Sity Bojowej. Nastepnie usuil z niej
zeton c‘,ﬁ:{)

WYDARZENIE W PRZYGODZIE
Rozpatrz efekt wybranej karty Przygody.

UWAGA: Efekt karty Obelisku w przypadku kazdego
gracza zalezy od liczby wczeéniej zagranych przez tego
gracza kart Obelisku.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Aby wygraé¢, musisz pokona¢ wszystkie jednostki, ktore

przeciwnik wystawi na Polu Bitwy w finatlowej Walce.




WALKA NA

POLU BITWY

Walka na Polu Bitwy w trybie Przygody rozpoczyna
si¢ z chwilg zakoficzenia ostatniej rundy, a w trybie
Pojedynku — gdy wasze talie sg gotowe.

UWAGA: Usuncie wszelkie Zetony (,'ﬁ;;, ktore zostaly
umieszczone na waszych jednostkach w trakcie Przygody.

DOBIERZCIE KARTY

Pomincie ten krok, jesli nie gracie w trybie Przygody
ani Pojedynku.

Ze swojej talii M&M dobierzcie karty do limitu na rgce
(str. 12 Ksiegi Zasad).

ROZMIESCCIE PRZESZKODY

Wprowadzone w tym rozszerzeniu dwustronne zetony
Przeszkdd zastgpuja przeszkody terenowe z zestawu
podstawowego. Ich dzialanie pozostaje jednak bez
zmian (str. 30 Ksiegi Zasad). Zetony te dzielg si¢ na
trzy rodzaje: Efektow, Przeszkod oraz Muréw/Bramy.

UWAGA: Figurki Jednostek rowniez dzialaja jak
przeszkody.

Efekt Przeszkoda Mur/Brama

UWAGA: Aby zaznaczy¢ efekt zaklecia Sciana Ognia,
umie$écie znacznik Przeszkody-Efektu ,,Sciana Ognia”
na pustym heksie, a kart¢ Zakle¢cia — obok Pola Bitwy
(dla przypomnienia).

Wasze wybrane Przeszkody umieszczajcie na planszy
Pola Bitwy naprzemiennie, poczynajac od pierwszego
gracza. Zadne dwie Przeszkody nie mogg sgsiadowaé
ze soba. Przeszkody nie mogg rOwniez sgsiadowac ze
strefg rozstawienia jednostek po zadnej ze stron.
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Prawidlowo umieszczone Przeszkody i figurki
zaznaczono zielonqg obwodkqg, a nieprawidtowo —
czerwong.
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UWAGA: Strefa rozstawienia jednostek to zacieniony
obszar planszy Pola Bitwy, w ktérym gracze rozstawiaja
swoje jednostki przed Walka.

ROZMIESCCIE JEDNOSTKI

Poczynajac od pierwszego gracza, naprzemiennie
umieszczajcie swoje jednostki na planszy Pola Bitwy.
Walka zaczyna si¢ z chwila umieszczenia ostatniej z nich.

UWAGA: Pierwszy gracz wybiera swoja strefe
rozstawienia, umieszczajac w niej swojg jednostke,
a drugi gracz zajmuje strefe po przeciwnej stronie
Pola Bitwy.

ZMIANY W ZASADACH WALKI
RUCH JEDNOSTEK

Liczba pdl, o ktére jednostka moze si¢ poruszyc¢, jest
réwna jej Inicjatywie. Zatem jednostka o Inicjatywie

8 moze poruszy¢ si¢ o maksymalnie 8 heksow. Kiedy
aktywacja jednostki dobiegnie konca, umie$¢ na niej
kostke swojej frakcji. Kostki te usuniecie ze wszystkich
jednostek na poczatku nastepnej rundy Walki.

JEDNOSTKI STRZELAJACE

Jednostki QS moga albo poruszyc¢ sig, albo zaatakowac.
Ponadto otrzymuja one kare do Walki, gdy atakuja
jednostke z nimi sgsiadujacag albo znajdujaca si¢ w
odleglosci co najmniej 8 heksow.

TALIA MOCY I MAGII (M&M)

Limit efektow Mistrzowskich, z ktorych mozecie
skorzystaé, nie obowigzuje na catg Walke, ale tylko
na jedna jej runde¢. Na koniec rundy Walki dobieracie
po 2 karty ze swoich talii M&M i odzyskujecie 1 \Mdy,
jednak maksymalnie do limitu Bohatera.

ZETON INICJATYWY

Na poczatku Walki pierwszy gracz otrzymuje Zeton
Inicjatywy. Jeéli dwie jednostki przeciwnych stron maja
te sama Inicjatywe, pierwsza rusza si¢ ta, ktérej gracz
posiada Zeton Inicjatywy. Kiedy wszystkie jednostki z ta
Inicjatywa zakoncza swoje aktywacje, zeton przejmuje
strona przeciwna.

UWAGA: Pozostate zasady, opisane w Ksigdze Zasad
w zestawie podstawowym, pozostajg bez zmian.




W tym trybie pomijacie Przygode i, korzystajac z
przygotowanych szablonéw, od razu rzucacie si¢ w wir
walki. Wybierzcie jeden z przedstawionych ponize;j i
postepujcie wedtug instrukcji.

DLUGI POJEDYNEK

Ustawcie PD swoich Bohateré6w na VII. Kazde z was
tworzy swoja poczatkowg talic M&M, a nastgpnie
modyfikuje jg wedtug ponizszych krokoéw:
# Dodaj wszystkie karty Specjalnosci swojego
Bohatera.
# Dobierz 6 losowych kart Zdolno$ci, Usuh 2
z nich, a pozostale dodaj do swojej talii M&M.
# Dobierz 4 losowe karty Artefaktow, Usun 1
z nich, a pozostate dodaj do swojej talii M&M.
# Dobierz 3 losowe karty Zakleé (w przypadku
Bohatera Mocy) albo 5 losowych kart Zakleé
(w przypadku Bohatera Magii) i dodaj je do
swojej talii M&M.

Potasujcie swoje talie. Pot6zcie wszystkie 7 swoich
kart Jednostek strong ,,Grupy” ku gorze i postgpujcie

zgodnie z instrukcjami w czg$ci ,,Walka na Polu Bitwy”.

SREDNI POJEDYNEK

Ustawcie PD swoich Bohateréw na V. Kazde z was
tworzy swoja poczatkows talic M&M, a nastepnie
modyfikuje jg wedtug ponizszych krokoéw:
# Dodaj do niej karty Specjalnosci swojego
Bohatera z pozioméw 1 i I'V.
# Dobierz 4 losowe karty Zdolnosci, Usun 1
z nich, a pozostale dodaj do swojej talii M&M.
# Dobierz 3 losowe karty Artefaktéw, Usun 1
z nich, a pozostate dodaj do swojej talii M&M.
# Dobierz 2 losowe karty Zakleé (w przypadku
Bohatera Mocy) albo 4 losowe karty Zaklec¢
(w przypadku Bohatera Magii) i dodaj je do
swojej talii M&M.

I ——

Potasujcie swoje talie. Pol6zcie wszystkie karty

Jednostek * oraz strong ,,Grupy” ku gorze
1 postgpujcie zgodnie z instrukcjami w czgéci ,, Walka
na Polu Bitwy”.

KROTKI POJEDYNEK

Ustawcie PD swoich Bohateréw na IIlI. Kazde z was
tworzy swojg poczatkowg talic M&M, a nastgpnie
modyfikuje ja wedtug ponizszych krokow:
# Dodaj do niej karte Specjalnosci swojego
Bohatera z poziomu 1.
# Dobierz 3 losowe karty Zdolnosci, Usun 1
z nich, a pozostate dodaj do swojej taliit M&M.
# Dobierz 2 losowe karty Artefaktow, Usun 1
z nich, a druga dodaj do swojej talii M&M.
# Dobierz 1 losowa karte Zaklecia (w przypadku
Bohatera Mocy) albo 2 losowe karty Zaklegé
(w przypadku Bohatera Magii) i dodaj do
swojej talii M&M.

Potasujcie swoje talie. Potézcie wszystkie karty
Jednostek * oraz strong ,,Garstki” ku gorze

1 postgpujcie zgodnie z instrukcjami w czeéci ,, Walka
na Polu Bitwy”.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Aby wygraé, musisz pokona¢ wszystkie jednostki, ktore
przeciwnik wystawi do Walki na Polu Bitwy.
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POLE BITWY

W ZWYKLYCH
ROZGRYWKACH

Ponizsze zasady pozwola wam korzysta¢ z tego
rozszerzenia w innych trybach gry. Zalecamy
korzystanie z planszy Pola Bitwy wylacznie do Walk
miedzy graczami. Jesli zdecydujecie si¢ uzy¢ jej rowniez
w Walkach z Jednostkami Neutralnymi, zignorujcie limit
rund i nie wydawajcie PR w celu przedtuzania Walki.
Pamigtajcie jednak, ze takie rozwigzanie moze powaznie
wydtuzy¢ czas gry.

ROZMIESCCIE PRZESZKODY

Wprowadzone w tym rozszerzeniu dwustronne zetony
Przeszkod zastgpuja przeszkody terenowe z zestawu
podstawowego. Ich dziatanie pozostaje jednak bez
zmian (str. 30 Ksiegi Zasad). Zetony te dzielg sic na
trzy rodzaje: Efektow, Przeszk6d oraz Mur6w/Bramy.

UWAGA: Figurki Jednostek rowniez dziataja jak
przeszkody.

Efekt

Przeszkoda Mur/Brama

UWAGA: Aby zaznaczy¢ efekt zaklecia Sciana Ognia,
umieéécie znacznik Przeszkody-Efektu ,,Sciana Ognia”
na pustym heksie, a kart¢ Zaklegcia — obok Pola Bitwy
(dla przypomnienia).

Wasze wybrane Przeszkody umieszczajcie na planszy
Pola Bitwy naprzemiennie, poczynajac od atakujacego
gracza. Zadne dwie Przeszkody nie moga sgsiadowaé ze
soba. Przeszkody nie moga rowniez sasiadowac ze strefg
rozstawienia jednostek po zadnej ze stron.

UWAGA: Strefa rozstawienia jednostek to zacieniony
obszar planszy Pola Bitwy, w ktdrym gracze rozstawiaja
swoje jednostki przed Walka.
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Prawidlowo umieszczone Przeszkody i figurki
zaznaczono zielong obwodkq, a nieprawidtowo —
czerwong.
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ROZMIESCCIE JEDNOSTKI

Poczynajac od atakujacego gracza, naprzemiennie
umieszczajcie swoje jednostki na planszy Pola Bitwy.
Walka zaczyna si¢ z chwilg umieszczenia ostatniej z nich.

ZMIANY W ZASADACH WALKI
RUCH JEDNOSTEK

Liczba pol, o ktore jednostka moze si¢ poruszy¢, jest
réwna jej Inicjatywie. Zatem jednostka o Inicjatywie

8 moze poruszy¢ si¢ o maksymalnie 8 heksoéw. Kiedy
aktywacja jednostki dobiegnie konca, umie$¢ na niej
kostke swojej frakcji. Kostki te usuniecie ze wszystkich
jednostek na poczatku nastgpnej rundy Walki.

JEDNOSTKI STRZELAJACE

Jednostki ‘QS mogg albo poruszy¢ sie¢, albo zaatakowac.
Ponadto otrzymuja one kare do Walki, gdy atakuja
jednostke z nimi sgsiadujgca albo znajdujgcy sie w
odlegtos$ci co najmniej 8 heks6w.

ZETON INICJATYWY

Na poczatku Walki atakujacy gracz otrzymuje zeton
Inicjatywy. Jesli dwie jednostki przeciwnych stron majag
te sama Inicjatywe, pierwsza rusza si¢ ta, ktérej gracz
posiada Zeton Inicjatywy. Kiedy wszystkie jednostki z ta
Inicjatywa zakoncza swoje aktywacje, zeton przejmuje
strona przeciwna.

UWAGA: Pozostate zasady, opisane w Ksiedze Zasad
w zestawie podstawowym, pozostaja bez zmian.

OBLEZENIE

Jedynymi zetonami Przeszkod, jakie umieszczacie na
planszy Pola Bitwy, przygotowujac ja do obleZzenia,

sa Mury i Brama (jak pokazano na nastgpnej stronie).
Jednostki strony bronigcej si¢ moga poruszac si¢ przez
Brameg, jakby byta pustym polem.

1. Mur 4. Mur
2. Mur 5. Mur
3. Brama

UWAGA: Aby zniszczy¢ Mur albo Bramg, jednostka
musi zaatakowaé taka Przeszkode z sasiadujacego pola —
tak samo jak w zasadach z zestawu podstawowego.
Zniszczone obiekty zdejmijcie z planszy Pola Bitwy.

TALIE MORALE W INNYCH

TRYBACH GRY

W innych trybach gry rdwniez mozecie zastapié zetony
Morale taliami Morale. Postepujcie zgodnie z
instrukcjami w czg$ci ,, Talie Morale”, ale z jednym
wyjatkiem — zawsze, gdy otrzymacie * albo m,
dobierzcie 1 kart¢ z odpowiednie;j talii. Gdy macie dobraé
karte z talii Morale, ale jest ona pusta, postgpujcie
zgodnie z zasadami z zestawu podstawowego.
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Przeszkody umieszczone nieprawidiowo oznaczono czerwong obwdédkg.
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TWORCY

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

Zasady trybu solo: Aleksander Kubiak
Zasady turniejowe: Kamil Biatkowski

Korekta wersji angielskiej: Derek Barry, Szymon Ewertowski,
Bruce Fletcher, Anna Skup, Piotr A. Wesotowski

Thumaczenie wersji polskiej: Piotr A. Wesotowski, Anna Skup

Projekt graficzny i redakcja techniczna: Anna Gut, Patryk Kubiak,
Natalia Rachowska

Projekt pudelka i okladek ksiag: Iana Vengerova

Ilustracje: Tomasz Badalski, Yoann Boissonnet, Shen Fei,
Viviane Tybusch Souza, Iana Vengerova, Bartosz Winkler

Rzezby figurek: Adrian Bukowski, Adrianna Dotowska, Pawet
Kazub, Maciej Powarunas, Konrad Rogowski, Stefano Vecchi

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

Dyrektor naczelny: Michat Pawlaczyk

Kierownik studia: Jarostaw Ewertowski

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

Theo Gallego — starszy projektant gier

Vicky Malineau — dyrektor fabularny

Specjalne podzigkowania:

Jean-Felix Monin — dyrektor artystyczny (Ubisoft)

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

Testy gry i konsultacje:

Artur Adamski, Stawomir Aftarczuk, Maciej Barczyk, Derek Barry,
Filip B¢ben, 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 Gtadysiak,
Kuba Iwaszko, Anna Jabczynska Adamska, Kaja Jastrzebska,
Patrycja Jaszewska, Kacper Jurczynski, Aleksandra Kajkowska,
Filip Karpowicz, Artur Kasprzyk, Marcin Kawczynski, Piotr
Kierzkowski, Darek ,,KIRA” Kloskowski, Kamil Kluba, Joanna
Kmieé¢, Marcin Kmie¢, Lustyk Kostek, Julia Kostka, Katarzyna Kotas,
Zuzanna Kotlarek, Theofilos Koutroubis, Kacper Koziot, Adrian
Krasicki, Lukasz Krogulec, Grzegorz Kurylowicz, Dawid Kuzniacki,
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Robert Kalek, Pawel Kwiecien, Karol ,,Hadesto” Lach, Peer
Lagerpusch, Konstantinos Lekkas and Dracon Rules Design, Emilia
Lewandowska, Ziemowit Lewandowski, Tomasz Malyszka, Robert
Mankowski, Marcin Marenda, Philip Middleton, Maciej Miga,
Anna Mlynska, Cezary Miynski, Stawomir Mocha, Adam Mrowiec,
Michat Musiat, Robert Nieroda, Aleksandra Olejniczak, Mateusz
Olejniczak, Kacper Olekszyk, Kamil Ortow, Szymon Pach, Adam
Pankau, Bartosz Perzynski, Pawetl Piekarski, 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, 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)

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

Archon Studio oraz logo Archon Studio s3 znakami towarowymi
Archon spéika z 0.0. Archon Studio jest znakiem zastrzezonym ®
Archon Studio.

Wszelkie prawa zastrzezone dla ich wta$cicieli. ©2022 Archon.

Siedziba Archon Studio znajduje si¢ pod adresem: ul. Warsztatowa 8,
Pita 64-920, Polska.

Komponenty gry moga r6znic si¢ od przedstawionych na ilustracjach.
Komponenty drukowane wykonano w Chinach. Figurki wykonano
w Chinach. Wyprodukowano w Chinach, dystrybucja: Archon sp. z 0.0.

Might & Magic™, Heroes™, Ubisoft i logo Ubisoft sa
zarejestrowanymi lub niezarejestrowanymi znakami handlowymi
Ubisoft i s3 uzywane na podstawie licencji udzielonej przez Ubisoft
Entertainment. ©2022 Ubisoft Entertainment.
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