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Wojna. Wojna nigdy si¢ nie zmienia... a dla niektorych nigdy si¢ nie konczy.

Dotyczy to nawet mitlujacych pokdéj elféw i krasnoludéw z AvLee. Nadszedt czas, by przeja¢ kontrole nad
staroZytnymi mocami natury i pokazaé calemu Antagarichowi, kto naprawde rzadzi tg kraing. Wyrusz w podréz
wraz z Gem oraz Gelu i odkryj ztowieszcze tajemnice kryjace sie za serig morderstw.

W tym rozszerzeniu Heroes of Might and Magic III: The Board Game znajdziecie gar$¢ nowos$ci, w tym karty
Machin Wojennych, dodatkowa frakcje, nowe scenariusze, kampani¢ Bastionu, a takze kilka opcjonalnych zasad
pozwalajacych wam zmodyfikowac¢ rozgrywke z zestawu podstawowego.
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7 kafelkéw Mapy
# 1 kafelek Poczatkowy
@ 3 kafelki Dalekie
# 2 kafelki Bliskie
# 1 kafelek Centralny
1 plansza Miasta
1 Ksiega Misji
1 arkusz pomocy
2 figurki Bohateréw
7 figurek Jednostek

1 planszetka Bohatera
(dwustronna)

7 kart Jednostek
7 kafelkéw Budynkéw Miasta
2 karty Jednostek Neutralnych

KOMPONENTY

3 karty Astrologowie Oglaszajg
8 kart Artefaktéw

20 kart Zakleé

4 karty ZdolnoSci

6 kart SpecjalnoSci

12 kart Machin Wojennych

7 kart Statystyk
@ 1 karta Ataku
# 3 karty Obrony
# 1 karta Mocy
# 2 karty Wiedzy
9 zetonéw Zlota
#® 3x1
#® 3x3
#® 3x10

Version: 1.0 PL

Yo

6 zetonéw Budulcéw
@ 3x1
# 3x3

4 zetony Kosztownosci
® 3x1Ny
® 133y

1 Zeton Budowy

1 Zeton Populacji

1 zeton Ksiegi Zakleé

1 Zeton Morale

30 akrylowych kostek

# 10 czarnych
# 20 zielonych

—— mzﬁg




NOWE

ELEMENTY GRY

EFEKT DLUGOTRWALY

Karty z efektem Diugotrwatym OO zapewniajg premie
albo maja warunek, ktory musi zosta¢ spelniony. Gdy
zagrywasz karte z tym efektem, umieszczasz ja przed
sobg. Pozostanie ona tam do czasu, az ja odrzucisz albo
zamienisz na inng karte OQ. Dany Bohater moze mie¢
zagrang tylko jedng taka karte naraz.

UWAGA: Po zagraniu karty OO nadal mozesz
korzystac z jej efektu Podstawowego i Mistrzowskiego.
Pamigtaj jednak, ze efekty te nie kumulujg si¢ — gdy
uzywasz efektu Mistrzowskiego, nie rozpatrujesz efektu
Podstawowego.

LOKACJE NA MAPIE

W rozszerzeniu Bastion znajdziecie zestaw dodatkowych
kafelkéw Mapy z nowymi lokacjami do odkrycia.
Szczegoblowe informacje na ich temat podano na stronie 25.

MACHINY WOJENNE

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

a za wybrang Machin¢ musisz zaptaci¢ o 3 wiecej
niz w Fabryce Machin Wojennych. Umie$¢ tali¢ Machin
Wojennych w zasiggu wszystkich graczy.

karta Machiny Wojennej

1. Nazwa
2. Efekt

3. Koszt w Fabryce
Machin Wojennych

4. Koszt w Punkcie
Handlowym



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

DODATKOWE ZASADY

W tym trybie obowiazuja nastepujace dodatkowe zasady:

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

# Na poczatku scenariusza kazdy gracz wybiera
swoja frakcje.

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

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

® Zaden gracz nie moze Oflagowaé lokacji, ktéra
zostata juz Oflagowana przez cztonka jego
sojuszu.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

Czlonkowie sojuszu wspolnie odnosza zwyciestwo albo
porazke (jesli spelnig warunki ktorejs z tych opcji). Nie
rywalizuja miedzy sobg o to, komu lepiej poszta gra ani
kto bardziej przyczyni? si¢ do zwycigstwa.




TRYB SOJUSZU

WYZWANIE

K7dl oglosit wszem i wobec, zZe umiera. Wiedzqc, zZe
pozyje juz tylko kilka miesigcy, wyznaczyt zadanie.
Jego nastgpcq zostanie ten, kto jako pierwszy w ciggu
najblizszych szesciu miesiecy wybuduje Sanktuarium
Graala w stolicy Osha. Rekawica zostala rzucona —
podejmij jg!

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 4 0s6b (2 vs 2).

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11—14 rundach.

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

# 4 x kafelek Poczatkowy (I)

# 8 x kafelek Bliski (IV-V), 4 z nich musza
zawiera¢ Obelisk

# 2 x kafelek Centralny (VI-VII), 1 z nich musi
zawiera¢ Graala

#® 8 x kafelek Daleki (II-III) — kazdy z graczy
otrzymuje 2 takie kafelki

UWAGA: Przed roztozeniem kafelké6w Bliskich
rozdzielcie je na dwa stosy (z Obeliskiem i bez niego).
Uktadajcie je naprzemiennie, tak by zadne dwa kafelki
z Obeliskiem nie sgsiadowaty ze sobg.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace Zasoby:

s
16 4 1 %y

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 2 » & <
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BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:
@ Siedlisko Y

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace jednostki:

#® 2 Grupy * jednostek o najnizszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

#® Gdy gracz odwiedza Obelisk, rzuca 2 i\l‘lJ"\'
i rozpatruje jedna z nich.

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

# Sojusz nie moze odwiedzac pola z zetonem
Graala, poki nie odwiedzi co najmniej 4
réznych Obeliskéw albo péki zeton Graala nie
zostanie zabrany przez dowolnego Bohatera co
najmniej 1 raz.

# By zdoby¢ zeton Graala, Bohater gracza musi
zuzy¢ 2 PR na polu Graala.

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

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

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

#® Zeton Graala zwieksza przychod danego gracza
05
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WARUNEK ZWYCIESTWA

By wygra¢, jeden z Bohateréw sojuszu musi zdoby¢
zeton Graala i dotrze¢ z nim do Miasta swojej frakcji.

TOR RUND

Jesli do konca 11. rundy Zeton Graala nie zostanie przez
nikogo zdobyty co najmniej raz, gra konczy si¢ i wszyscy
gracze przegrywaja.

Jeéli Graal zostat zdobyty, gracze majg wigcej czasu —
do konca 14. rundy — by dotrze¢ z nim do Miasta swojej
frakcji. Jesli nikomu nie uda si¢ tego dokona¢, wszyscy

gracze przegrywajg.

WYDARZENIA CZASOWE

Na poczatku 4. 1 9. rundy usuncie wszystkie czarne kostki
ze wszystkich lokacji na Mapie.




TRYB STARCIA

KRASNOLUDZKIE

Z1.0T10

W okolicy rozpetata sie gorqgczka krasnoludzkiego ztota
wywolana wielkim szczegsciem Invisa Smythersa (znanego
krasnoludzkiego gornika), ktory odnalazt zyte wartg

75 000 sztuk tego cennego kruszcu. Miejscowi wladcy
organizujq wyprawy poszukiwawcze.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2-3 os6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 10 rundach.

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

Scenariusz 2-osobowy:

# 2 x kafelek Poczatkowy (I)

# 4 x kafelek Bliski (IV-V), wszystkie musza
zawiera¢ Obelisk

# 1 x kafelek Centralny (VI-VII) z polem Graala

# 4 x kafelek Daleki (II-1II) — kazdy z graczy
otrzymuje 2 takie kafelki

Scenariusz 3-osobowy:

# 3 x kafelek Poczatkowy (I)

# 6 x kafelek Bliski (IV-V), 3 z nich musza
zawiera¢ Obelisk

# 1 x kafelek Centralny (VI-VII) z polem Graala

# 6 x kafelek Daleki (II-IIT) — kazdy z graczy
otrzymuje 2 takie kafelki

UWAGA: W rozgrywce 3-osobowej przed roztozeniem
kafelkdw Bliskich rozdzielcie je na dwa stosy (z Obeliskiem
i bez niego). Ukladajcie je naprzemiennie, tak by zadne

dwa kafelki z Obeliskiem nie sgsiadowaly ze soba.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
15 3 1

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 2 2 ‘
10 2 0" Ny

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastgpujace Budynki:
® Sicdlisko Wy

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

#® 1 Grupe * jednostek o najwyzszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczgciem scenariusza:

# W tym scenariuszu nie wolno zagrywac kart
zapewniajacych Zasoby. Je§li wykonujac akcje
Przeszukaj (X), dobierzesz taka karte, pokaz
Jja pozostalym graczom, odrzu¢ i dobierz w jej
miejsce inng kartg.

W trakcie gry:

# Tylko Bohater Gtéwny gracza moze zdoby¢
zeton Graala.

#® Zeton Graala natychmiast zapewnia Bohaterowi
Gléownemu gracza 15 , a dopiero gdy uda
mu si¢ dotrze¢ z nim do Miasta, natychmiast
zwigksza jego przychod o 5

#® Gdy gracz odwiedza Obelisk, rzuca 2 i\l‘u"\'

i rozpatruje jedna z nich.
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#® Gdy gracz zaptaci za obron¢ swojego Miasta
frakcyjnego, moze korzystac z talii M&M.

#® Zaden gracz nie moze odwiedzié pola z
zetonem Graala, poki nie odwiedzi co najmnie;j
2 réznych Obeliskow albo poki Zeton Graala nie
zostanie zabrany przez dowolnego Bohatera co
najmniej 1 raz.

# By zdobyc¢ zeton Graala, Bohater gracza musi
zuzy¢ 2 PR na polu Graala.

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

# Jesli Bohater z Zetonem Graala podda si¢ podczas
Walki, zeton Graala nalezy polozy¢ na polu,
na ktorym poddat si¢ ten Bohater.

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

UWAGA: Jesli w puli Zasobow zabraknie zeton6w .
gracz moze umiesci¢ czarng kostke na Zetonie ,,1” ,
zaznaczajac w ten sposob, ze jest to ,,10”

WARUNEK ZWYCIESTWA

By wygrac, na koniec rundy gracz musi posiadaé co
najmniej 75 . Jesli kilka osob spelnia ten warunek,

wygrywa gracz z najwigksza ilo$cia

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

WYDARZENIA CZASOWE

Na poczatku 2., 4., 6., 8. i 10. rundy usuncie czarne kostki
ze wszystkich Mtynéw Wodnych i Wiatrakéw na Mapie.




SCENARIUSZ
2-0SOBOWY
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KAMPANIA BASTIONU — ZEMSTA W CIENIU SMIERCI

1. POSZUKIWANIE

ZABOJCY

Kiedy dwaj lordowie AvLee zostajq znalezieni martwi,
Gem i Gelu wyruszajq szuka¢ zemsty i sprawiedliwosci.
Jednak los sprawia, iz znajdujq znacznie wigcej, niz sig
spodziewali. Czy uda im sig¢ udaremnié ztowrogi spisek
na granicach AvLee? Czy zrozumienie makabrycznego
odkrycia nie przyszio zbyt pozno, by powstrzymac plany
nekromantow?

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Bastion
Bohater frakcji: Gelu

Armia Frakeji: Garstka Centauréw, Garstka
Krasnoludéw, Garstka Elfow

Zasoby poczatkowe: 14 ,4
produkcji

Budynki poczatkowe: Siedlisko W, Siedlisko 17,
Cytadela

, dodatkowo +5 do

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
e 2\
& 4
# Karta Machiny Wojennej ,,W6z z Amunicja”

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Nekropolia

Bohaterowie Wroga: Galthran, Aislinn, Armia Miasta
Armie Wroga:

# Armia Aislinn: Grupa Szkieletow, Grupa
Zombie, Garstka Liczy, * Rozb6jnicy*

# Armia Galthrana: Grupa Wampiréw, Grupa
Zombie, Grupa Liczy, Mumie*

# Armia Miasta: Grupa Zombie, Grupa Wampir6éw,
Grupa Rycerzy Grozy, Grupa Liczy, karty Muru
i Bramy, Garstka Czarnych Smokoéw

o

Talia Galthrana: 4 x karta Mocy

Talia Aislinn: 1 x karta Mocy, 3 x karta Magii
Talia Armii Miasta: 3 x karta Mocy, 2 x karta
Umiejetno$ci

Talia Zakleé Aislinn: 2 % PrzySpieszenie,

1 x Magiczna Strzata

Umiejetnosé Armii Miasta: karta Machiny Wojennej
,,Balista”**

* Przed rozpoczeciem scenariusza znajdz te karte w
odpowiedniej talii Jednostek Neutralnych.

** Trzymayj te karte w poblizu talii Armii Miasta. Jej efekt
Jest aktywowany, gdy wskaze na to karta Umiejetnosci,
a nie na poczqgtku Walki.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
2 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Nekropolia (S1)
@ 1 x Bastion (S4)

2 x kafelek Daleki (II-III):
# 2 x Bastion (wybierz z: F10-F12)

3 x kafelek Bliski (IV-V):
# 1 x Nekropolia (choose from: N1, N4)
# 2 x Bastion (N7, N8)

Dodatkowo przygotuj do wydarzenia czasowego:
# 1 x kafelek Daleki frakcji Lochéw (wybierz
losowo z: F2, F5, F8)

# 1 x kafelek Bliski frakcji Lochéw (wybierz
losowo z: N2, N5)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Bohaterowie Wroga reprezentowani sg przez figurki
frakcji Nekropolii. Pojawiajg si¢ na Mapie wskutek
wydarzen czasowych lub wydarzen specjalnych

ﬂﬁa 10 OO > e



opisanych w czeéci fabularnej scenariusza. Mozesz
dowolnie przypisa¢ figurki do Bohaterow Wroga.

Umie$¢ figurke swojego Bohatera na Srodkowym polu
kafelka Poczatkowego Bastionu.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Bastionu obowigzuja
nastepujgce zasady:

# Bohaterowie Wroga poruszaja si¢ po tym, jak
poruszy si¢ gracz.

# Jesli Bohater Wroga znajduje si¢ na
zablokowanym polu, mozesz na nie wej$é.

# Gdy pokonasz Armi¢ Bohatera Wroga,
zyskujesz 2 \«“,r/‘.

# Gdy twéj Bohater po raz pierwszy odwiedzi
Obelisk, wywoluje wydarzenie specjalne opisane
w czesci fabularnej scenariusza. Pézniej, gdy
Bohater po raz pierwszy odwiedzi kolejny
Obelisk, rzué¢ 2 ko§émi Skarbow, wybierz jeden
z wynikOw i rozpatrz go.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Pokonaj wszystkie Armie Wroga.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:
# Stracisz kontrole¢ nad Miastem swojej frakcji.

# Twoj Bohater ucieknie z Walki albo zostanie
pokonany przez Armi¢ Wroga.

# Nie zdotasz pokona¢ wszystkich Armii Wroga
do konica 11. rundy.

Kafelki Mapy Bastionu

WYDARZENIA CZASOWE

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

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Tajemnicza Smieré”.

5. runda:

# Jesli fragment ,,Na ratunek Soledare” byt juz
przez ciebie czytany, pomin ten punkt. W innym
razie przeczytaj teraz fragment ,,Ruiny Soledare”.

7. runda:

# Poczynajac od tej rundy, poziom trudnoS$ci
wszystkich Walk na Mapie zwigksza si¢ o 1 do
konca scenariusza (str. 35 Ksiegi Zasad — Tabela
Trudnosci Pola).

#® Przeczytaj fragment ,,Raz obrana droga”.

# Umiesc¢ figurke Galthrana na zablokowanym
polu kafelka Bliskiego Nekropolii. Je$li ten
kafelek nie jest jeszcze odkryty, odkryj go przed
umieszczeniem figurki.

11. runda:

# Jesli do konica tej rundy nie spelnisz warunku
zwycigstwa — wszystko stracone! Przegrywasz!

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Za gar§¢ odpowiedzi —
masa nowych pytan”.

Kafelki Mapy Nekropolii

Kafelki Mapy
Lochéw
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OPOWIESC

TAJEMNICZA SMIERC

To mial by¢ kolejny nudny dzien. Sktadanie lordowi
raportu z tego, co udato si¢ odkry¢ Leénej Strazy, byto
réwnie fascynujace, jak ogladanie wyS$cigow §limakow.
Los jednak wie, jak zaskoczyc. Dzi$ to ty miates si¢ o
tym przekonac.

— Kapitanie Gelu, chwata Starszym! — wykrzyknat na
powitanie mtody straznik miejski, gdy tylko dotartes$
do Willowglen. — Stalo si¢ cos strasznego... — urwat
zdanie, jakby nie byt pewien, jak przekaza¢ ci wiesci.

— Méw! — warknale§ zniecierpliwiony. — Nie mam
catego dnia!

— Zamordowano lorda Falorela! — pospiesznie przekazat
straznik, po czym wzig!t gleboki wdech. Instynktownie
wiedziales$, co zaraz powie. — Ale... to nie wszystko...

Opisat wydarzenia ostatnich dni.

Wyglada na to, ze lord Falorel zostal otruty. Nie jest
to najdziwniejszy sposob na zabicie szlachcica, ale

z pewno§$cig najmniej honorowy. Jednak nie to byto
najgorsze. Ogledziny ciala wykazaly, ze Falorel wcale
nie byt elfem! Okazuje si¢, ze w rzeczywistoSci byt to
udajacy elfa wampir!

Wokot gromadzi sie¢ coraz wigeej straznikéw, zupetnie
jakby wabity ich straszne wiesci. Wbijasz surowe
spojrzenie w st6t przed soba. Z zamyS$lenia wyrywa ci¢
nagle zamieszanie zwiastujace przybycie postanca. Gdy
stuchasz wiesci ze wschodu, sytuacja staje si¢ jeszcze
bardziej ponura. Wedtug raportu sity nekromanté6w
opanowaly miasto Soledare. Szkielety przechadzaja

si¢ po ulicach, a mieszkancy sa $miertelnie przerazeni.
Postaniec btaga ci¢, by$ pospieszyt na wschod i odbit
miasto z rgk wroga.

Smieré lorda Falorela i to, ze okazat si¢ byé wampirem,
stawia pod znakiem zapytania twoje dotychczasowe
uczynki. MyS$lisz o wszystkich walkach, ktore stoczyles
pod jego dowodztwem. Ktore z nich byty faktycznie

w imi¢ sprawiedliwosci? Czy byly to rozkazy lorda
Falorela, czy jego nieumartego sobowtora? Przed
oczami migajg ci twarze wszystkich, ktorych niedawno
zgladziles, a w uszach dzwigczg ich krzyki...

Pewnie nigdy si¢ nie dowiesz, co chciat osiagnaé ten
przebiegly oszust. Wiesz tylko, ze miat wrogdw, ktoérzy
w konicu go dopadli. Dzieje si¢ tu co$§ bardzo dziwnego,
wiec koniecznie musisz odkry¢ prawde¢. Mimo calej

tej mistyfikacji musisz wytropi¢ morderce — dla dobra
AvLee!

2 Eﬁ"a’

Odwr6c¢ jeden kafelek Bliski Bastionu — jest juz on dla
ciebie odkryty.

Masz czas do konca 4. rundy, by odwiedzi¢ pole z
Obeliskiem. Jesli uda ci si¢ tam dotrze¢ na czas, przeczytaj
fragment ,,Na ratunek Soledare”. W przeciwnym razie
pomin ten fragment.

NA RATUNEK SOLEDARE

Zblizasz si¢ do Soledare, odizolowanego miasta na wschod
od twoich zwyktych tras patrolowych. Przygladasz mu
si¢ ze swojego punktu obserwacyjnego — wyglada na
opuszczone. A przynajmniej wygladatoby, gdyby nie
rojace si¢ wszegdzie umarlaki. Si¢gasz po lunete, by lepiej
oceni¢ sytuacj¢. Serce ci przyspiesza. Mieszkancy nadal
walcza! Wciaz jest nadzieja na ocalenie tego miejsca!

Przenosisz wzrok i uwage na wrogoéw. Miedzy hordami
zywych trupéw dostrzegasz blada postac, ktéra gestami
koscistej rgki wskazuje co$ nieumartym istotom. To ona
nimi dowodzi...

Nagly upiomny pisk sprawia, ze si¢ wzdrygasz. Z pami¢ci
wtorujg mu krzyki twoich ofiar. Krzyki tych, ktérych
niestusznie zabiles... bgda nawiedzac ci¢ do same;j
$mierci. Wiesz, Ze nie zdotasz zwyczajnie o nich
zapomnie¢. Musisz odpokutowaé, aby oczy$ci¢ swojg
duszg, a uwolnienie tego miejsca od nieumartych
potwordw bedzie dobrym punktem wyjscia. Przywodey
Erathii muszg koniecznie dowiedzieé si¢ o tych
wydarzeniach. Boisz si¢ jednak, ze nie spodoba im si¢
rola, jaka w nich odegrale§.

Opuszczasz lunetg i odwracasz si¢, szukajac swoich
zohierzy. Twoéj bystry wzrok szybko wytapuje ich
daleko w dole, pod wierzchotkiem drzewa, na ktérym
siedzisz. Czekajg cierpliwie skryci w krzakach,
wyczekujagco wypatrujac twoich rozkazoéw. Delikatnym
skinieniem glowy dajesz im znac, by atakowali.

Gdy wejdziesz na pole z Obeliskiem, staniesz do walki
z Armig Aislinn.
Jesli ja pokonasz, wybierz jedng z opcji:
@ Zyskaj4
#® Zyskaj 15

i zwigksz przychdd o 2
i zwieksz przychdd o 5

Nastepnie przeczytaj fragment ,,Droga naprzod”.

RUINY SOLEDARE

Dzi$§ odwiedzit ci¢ niespodziewany gos$¢ — jeden z
ocalatych z Soledare. Opowiedziat ci nie tylko o najezdzie
nieumartych, ale tez o okropienstwach, ktorych byt
Swiadkiem, gdy wraz z rodzing kryt si¢ w ruinach.
Zrelacjonowat ci tez heroiczng i wyczerpujaca wedrowke,
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ktora odbyl, nim znalazt twéj obdz. Jedyne, co mozesz
zrobi¢, to podzieli¢ si¢ z nim odrobing wody i jedzenia.
Pochtania je tapczywie.

— Chociaz Soledare zostatlo w duzej czgSci zniszczone,
z pewno§cig znajdziesz jaki$ sposob, by przywroci¢ mu
dawng §wietno$¢... — rozpaczliwie szukajac nadziei,
wlepia w ciebie swoje jasne oczy.

Ze smutkiem rozwazasz jego stowa. Niektorych rzeczy
nie da si¢ juz zmienié, bez wzgledu na to, jak bardzo

tego pragniemy.

Gdy stuchates jego opowiesci, w pamigci rozbrzmiaty ci
krzyki niewinnych ofiar zabitych w stuzbie podstepnego
wampira. Wiesz, ze bedg nawiedza¢ ci¢ do samej Smierci.
Twoja dusza potrzebuje oczyszczajacej pokuty, a wladcy
Erathii — rzetelnych informacji o tej §liskiej sprawie.
Nietrudno zgadnaé, ze nie spodoba im si¢ rola, jakg w
niej odegrales.

Zyskujesz 8 i dodatkowe 2 fd' w tej rundzie.

Umiesc¢ figurke Aislinn na polu z Obeliskiem na kafelku
Bliskim Bastionu. Jeéli ten kafelek nie jest jeszcze
odkryty, odwr6¢ wszystkie zakryte kafelki Bliskie
Bastionu, a nastgpnie umies¢ figurke. Dodaj do Armii
Aislinn Garstke Wampirow.

Przeczytaj fragment ,,Droga naprzod”.

DROGA NAPRZOD

Ocalali z Soledare przekazujg ci cenne informacje.
Wedlug ich stéw w tym regionie rozciaga si¢ gesta
sie¢ podziemnych tuneli, ktére tacza brzegi rzeki i daja
dostep do wielu odizolowanych obszaréw. Witasciwie
wykorzystane moga postuzy¢ za bazg wypadowa

dla niespodziewanych, szybkich atakow. To godna
rozwazenia strategia, tym bardziej ze przeciwnik z
pewnoscia bedzie czujnie strzegt brzegu rzeki.

Wez dwa kafelki Lochoéw (przygotowane przed
rozpoczeciem scenariusza) i umie$¢ je pomiedzy dwiema
cze$ciami Mapy, taczac kafelek Bliski Nekropolii

z kafelkiem Bliskim Bastionu. Mozesz je dowolnie
obroci¢ przed umieszczeniem. Kafelki te sg juz odkryte.

RAZ OBRANA DROGA

Nagle znajdujesz si¢ w lesie. Biegniesz. Co$ ci¢ Sciga.
Tysiace gloséw wota twe imi¢. Rozpoznajesz swoje
otoczenie — pamietasz to miejsce, byle§ tu jeszcze

za dzieciaka. Jednak wbrew twoim wspomnieniom

z kazdym kolejnym krokiem wszystko staje si¢
mroczniejsze, coraz bardziej ztowieszcze. Wtem Sciezka
rozwidla si¢. Jedna odnoga, skapana w Swietle, prowadzi
poza las. Druga za$§ wije si¢ w gtgb mroku. Wybor jest

.

oczywisty. Juz masz ruszy¢, by uciec z tego miejsca,
gdy co$ oplata ci nogi. Patrzysz, co to. Blade, upiorne
rece ciagnag cie w dot, wciagaja w trzewia ziemi.
Rece potaczone sg z ciatami, a kazde ciatlo ma twarz.
Wszystkie sg ci znajome, wszystkie pogrzebates w
piachu — to twarze wszystkich tych, ktorych zabites.
To oni wczeéniej wotali. Ich krzyk ci¢ oghusza, glosy
nakladaja si¢ na siebie, rozsadzajac ci czaszke.

— Nie uciekniesz tak tatwo... Styszysz...? Ty to zrobifes...
Nie uciekniesz! Kapitanie... Nie ma dla ciebie pokuty...
Kapitanie, styszysz mnie?

Budzisz si¢ gwaltownie. Instynktownie chwytasz za
sztylet, by stawi¢ czola glosowi. Przerazona postaé u
wejécia do namiotu powtarza:

— Kapitanie, styszysz mnie?
Rozpoznajesz mtodego rekruta i opuszczasz ostrze.

— Melduj! — rozkazujesz, a zolierz salutuje w
pospiechu.

— Wedhug jasnowidzéw prawdziwe imi¢ lorda Falorela
to Vayarad, a on sam byt lordem wampiréw z poétnocno-
wschodniej Deyji. Mnozyt w AvLee swe plemig,
przygotowujac si¢ do swego rodzaju przewrotu w Deyji.
Jego armia rosta w sit¢ bardzo wolno, ale jednak rosta.
Wierza tez, ze prawdziwy lord Falorel zostat zabity jaki$§
czas temu i zastgpiony Vayardem. Najprawdopodobnie;j
prawdziwy Falorel zostal przemieniony w nieumartego
i sluzy obecnie w armiach Deyji.

— Stuzy? To raczej mato prawdopodobne. Niby czemu
tak mys$la?

— To jasnowidze... — rzuca rekrut, wzruszajac
ramionami. Widzgc jednak twoje zmarszczone brwi,
przechodzi do innych wiesci. — ZauwazyliS§my ruchy
armii nekromantéw na potudnie od naszej obecnej
pozycji. Wyglada na to, Ze idg prosto na nas.

Kiwasz glowg. Bylo pewne, ze wy$la kogo$ po ciebie,
jesli wstapisz na te Sciezke.

— Poza tym przyszedt raport od erathianskich
dowddcow! — koficzy niemal promiennie, wreczajac
ci list.

Informacje o oszustwie Lorda Falorela szybko sie
rozeszly i elfia szlachta stata si¢ bardzo bojaZliwa

i nieufna. Musisz wykry¢ morderce. Elfy prowadzg
sledztwo na wlasng reke, obawiajqgc sie dalszej
kompromitacji AvLee. Otrzymalismy raporty o
wzmozonej aktywnosci nekromantéw. Odszukaj druidke
imieniem Gem, ktora zajmuje sie rozwiktaniem
podobnego przypadku.

Nie klopocz sie tez czynami, ktore popetnites, bedgc
pod rozkazami tego przebieranica. Krol Gryphonheart
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rozumie doskonale twojq sytuacje i wspiera cig swym
autorytetem.

Te dodajace otuchy stowa przychodza niemal jak
odpowiedz na twoje koszmary. Czemu zatem serce
wcigz tak ci cigzy? Czy twoje winy mozna ot tak
rozgrzeszy¢, zrzucié¢ na karby tych, co stoja wyzej w
hierarchii?

Gdy wejdziesz na kafelek Poczatkowy Nekropolii,
przeczytaj fragment ,,Pastwiska §mierci”. Stocz walke
z Armig Miasta.

— Wm 14

PASTWISKA SMIERCI

Zblizasz si¢ do jednego z szerokich, gltgbokich dotéw
nieopodal jakiej$§ wioski. Styszates$, ze nekromanci
zapedzajg wiesniakéw do tego typu ,,zagrod”. Wyrzynaja
ich tatwo i szybko, po czym masowo wskrzeszaja,

by stadami wcieli¢ ich do swej armii. Wiesz, co
zobaczysz na dnie wykopu, ale i tak tam zagladasz.
Raporty zwiadowcow i plotki glosza o niemozliwie
makabrycznych rytuatach transformacji w szkielety.
Ale stysze¢ o czyms$ a to zobaczy¢, to dwie r6zne
rzeczy... Widok jest odrazajacy i przyprawia o mdtosci.
Na szczescie trening, ktory przeszedtes, az nadto
dobrze przygotowat ci¢ na takie widoki. Nie skupiasz
si¢ na cierpieniu — teraz czas na gniew. Ogarnigty
wiscieklo$cia, my$lisz juz tylko o zemScie.

Grzebiesz w tych odrazajacych wykopaliskach, liczac
na to, ze dowiesz si¢ czego$ wiecej. Sadzac po ich
rozmiarach, wydaje si¢, ze zapotrzebowanie nekromantow
na wojska musi by¢ coraz wigksze. Moze to i dobrze,
bo i tak zostaje juz tylko jedno do zrobienia. Rzucasz
swoim zotnierzom ptomienne spojrzenie i dajesz sygnat
do szarzy na pozycje wroga.

Gdy pokonasz Armi¢ Miasta, przeczytaj fragment
»Za gar§é odpowiedzi — masa nowych pytan”.

ZA GARSC ODPOWIEDZI — MASA
NOWYCH PYTAN

Dzi$ nadszedt list od druidki Gem. Pragnie spotka¢ si¢ z
toba, gdy juz uporasz si¢ ze sprawami, ktore zatrzymuja
ci¢ na ziemiach lorda Falorela. Chce wspdlnie rozwazy¢
ostatnie zaj$cia zwigzane z pojawieniem si¢ nekromantow.
Jej zdaniem przygotowuja si¢ oni do glebokiego
uderzenia na tereny AvLee — i w tym si¢ zgadzacie.

— Co uczynisz, kapitanie? — pyta jeden z twoich oficerow.

— Gdy tylko zatatwi¢ wszystko tutaj... — urywasz, by
zebra¢ mys§li — spotkam si¢ z nig.

Odprawiony skinieniem glowy oficer salutuje i odchodzi,
by zebraé wigcej informacji. Rozgladasz si¢ dookota.
Zniszczone meble, pgknigte okno, zadrapania i plamy
krwi na $cianach spalonej chaty moga opowiedzieé¢
cickawg histori¢... Ale z pewno§$cig nie tak fascynujaca,
jak ta, ktorg wlasnie zaczates odkrywac. Znajdujesz
nadajace si¢ do uzytku krzeslo, przeciagasz je przez
pokéj i siadasz przed lezaca na podtodze postacig.
Postacig przyszpilong do ziemi przez twoich zolhierzy.

— Czyli méwisz, ze Sandro byt rywalem Vayarada i by¢
moze to on zlecit jego otrucie. Mow dale;j...
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KAMPANIA BASTIONU — ZEMSTA W CIENIU SMIERCI

-y

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Bastion
Bohater frakcji: Gem

Armia Frakcji: Garstka Centauréw, Garstka
Krasnoludéw, Garstka Elfow

Zasoby poczatkowe: 12 , 4 ,2 h‘.“’ﬂ,
dodatkowo +5 do produkcji

Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko ,
Cytadela

Premia: Wybierz jedna z ponizszych opcji:
& 8

® 4
# Przeszukaj (2) tali¢ Zakle¢ dwukrotnie.

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Nekropolia

Bohaterowie Wroga: Straznicy lorda Fayette’a,
lord Fayette

Armie Wroga:

# Armia Straznikéw lorda Fayette’a: Grupa
Szkieletow, Grupa Wampiréw, Grupa Zombie,
Garstka Liczy

# Armia lorda Fayette’a: Grupa Zombie, Grupa
Wampiréw, Grupa Liczy, Grupa Rycerzy Grozy

Talia Straznikow lorda Fayette’a: 5 x karta Mocy
Talia lorda Fayette’a: 3 x karta Mocy, 2 % karta Magii

Talia Zakleé lorda Fayette’a: 2 X Kamienna Skora

e

2. WIECZYSTY
SPOKOJ

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
3 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Nekropolia (S1)
# 1 x Lochy (S2)
# 1 x Bastion (S4)

2 x kafelek Daleki (II-IITI):
# 2 x Bastion (wybierz z: F10-F12)

6 x kafelek Bliski (IV-V):
# 2 x Lochy (N2, N5)
# 2 x Nekropolia (N1, N4)
# 2 x Bastion (N7, N8)

Kafelek Poczatkowy Bastionu jest juz odkryty.

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Straznicy lorda Fayette’a reprezentowani sa przez jedng
figurke Bohatera Nekropolii. Figurke te umiescisz na
Mapie wskutek wydarzenia specjalnego opisanego w
czeéci fabularnej scenariusza.

Umieé¢ figurke swojego Bohatera na Srodkowym polu
kafelka Poczatkowego Bastionu.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Bastionu obowigzuja
nastepujace zasady:

# Bohaterowie Wroga poruszajg si¢ po tym,
jak poruszy si¢ gracz.

# Jesli Bohater Wroga znajduje si¢ na
zablokowanym polu, mozesz na nie wejsé.

# Gdy pokonasz Armi¢ Bohatera Wroga,
zyskujesz 2 “"r,‘.

# Gdy twéj Bohater po raz pierwszy odwiedzi
Obelisk, wywoluje wydarzenie specjalne
opisane w czeéci fabularnej scenariusza.
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WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Pokonaj wszystkie Armie Wroga.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:

# Stracisz kontrol¢ nad Miastem swojej frakcji.

# Twoj Bohater ucieknie z Walki albo zostanie
pokonany przez Armi¢ Wroga.

# Nie zdotasz pokona¢ wszystkich Armii Wroga
do konca 13. rundy.

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

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Ostatnia przystuga”.

Kafelki Mapy
Bastionu

T ——

4. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Mile wspomnienia”.

7. runda:

@ Jedli fragment ,,Starzy przyjaciele” byt juz przez
ciebie czytany, pomin ten punkt. W innym razie
umies¢ figurke Straznikow lorda Fayette’a na
srodkowym polu kafelka Poczatkowego Nekropolii
i dodaj Garstke¢ Rycerzy Grozy do ich armii.

13. runda:

@ Jesli do konca tej rundy nie pokonasz lorda
Fayette’a — wszystko stracone! Przegrywasz!

Gdy ukonczysz scenariusz:

# Przeczytaj fragment ,,Ostatnia postuga”.

Kafelki Mapy
Nekropolii

Kafelki Mapy
Lochow
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OPOWIESC

OSTATNIA PRZYSLUGA

Siedzisz w swoim namiocie o§wietlanym jedynie wattym
magicznym ognikiem — jako druidka nigdy nie marnujesz
mocy na takie frywolnoS$ci jak mocne §wiatto. Moc nalezy
oszczedzaé na wazniejsze sprawy. Drapiesz piérem po
pergaminie, piszac kolejny list do zaprzyjaZznionego
straznika, Clancy’ego. Czg$ciowo po to, by przekazaé
mu najwazniejsze informacje, a po czg¢sci — by zebraé
wlasne mys§li.

Gdy dotartam do siedziby lorda Fayette’a, by opowiedzie¢
mu o oszustwie Sandro, dowiedzialam sig, ze gdy mnie
nie bylo, lord wyruszyt z misjq do Deyji i do tej pory

nie wrocil. Zaczetam wiec go szukaé i odkrytam,

Ze jego misja przybrata fatalny obrot. Zostat zabity
przez nekromantow i... — drzenie re¢ki zmusza cig¢ do
przerwania. Probujac si¢ opanowacé, chwytasz mocniej
pioro i dokanczasz zdanie. — ...7 wskrzeszony jako
Rycerz Smierci!

Targa toba taka wscieklos¢, ze stawiajac kropke w
wykrzykniku, przebijasz pergamin na wylot. Bierzesz
gteboki wdech. .. To nic, spokojnie. Jednak chwile potem
emocje znOw biora goreg:

— Przeklgci nekromanci!

Pozostata tylko ostatnia przystuga, jakg moge oddac
memu panu. Udalo nam sie wslizgng¢ na niezamieszkaty
obszar migdzy AvLee a Deyjq. Tu zatozymy baze i
ruszymy w jej gigb. Dopilnuje, by dusza lorda Fayette’a
udalta sie na wieczny spoczynek — zniszcze jego
ozZywione ciato przywiqzujgce jq do tego swiata. Tyle
przynajmniej jestem mu winna.

Gdy wejdziesz na pole z Obeliskiem na kafelku Bliskim
Bastionu, przeczytaj fragment ,,Intryga za intryga”.

Gdy wejdziesz na pole z Miastem na kafelku
Poczatkowym Nekropolii, stocz Walke z Armig
Straznikéw lorda Fayette’a. Na planszy Walki, po stronie
Wroga, dodaj 3 karty Muru i kart¢ Bramy. Po pokonaniu
przeciwnika przeczytaj fragment ,,Starzy przyjaciele”.

MILE WSPOMNIENIA

Spoza namiotu dobiega kojacy dzwick trzaskajacych
ognisk. Wiatr szepcze swoje nocne sekrety, a brzeczace
owady zajmuja si¢ resztkami jedzenia. Jednak ty nadal
tkwisz w swoim namiocie. Jedna dton $ciska pidro,
wiszac nad pustg strong, w drugiej za§ dzierzysz list.
List poznaczony $ladami tez. List od zony lorda Fayette’a.

Dzis otrzymatam wiadomosé od zZony lorda Fayette’a
— zaczynasz swoj raport do Clancy’ego. — Odkryla cel

.
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tajnej misji swego meza. Wszystko wskazuje na to, ze
mial zdoby¢ informacje na temat smierci swego sgsiada,
lorda Falorela. Martwego Falorela odnalazi zwiadowca
o imieniu Gelu, a sekcja dowiodta, Ze nie byt elfem,

lecz wampirem. Szczegoly tego zajscia nie sq jasne.

Czy prawdziwego Falorela zastgpiono wampirem?

A moze prawdziwy Falorel zostal zamieniony w wampira?
A moze bylo jeszcze inaczej? I kto zabil wampira?

Docierajace do ciebie glosy przechodzacych obok
namiotu elféw odrywaja ci¢ na chwilg od pisania:

— ...te niebieskie ozdobniki wokoét jej oczu musza
przeciez co$ znaczy¢.

— Ale ze barwy wojenne? Mi raczej nie wyglada na
wojowniczke.

— Z takimi to nigdy nic nie wiadomo... No wiesz...
Z druidami... — Glosy oddalaja si¢.

— Moze gdyby czasy byly inne... poSmialiby$Smy si¢
razem — szepczesz do siebie. — Moze opowiedziatabym
wam o tym, jak rzucitam ten czar na swa twarz, by
upamietni¢ co$, co zrobity dla mnie pewne mate
stworzonka. Chodzito o szopy, ktoére umyty mi kiedy$
jedzenie w strumieniu. Ot, zycie druidki. Smialibyscie si¢?
Czy byli rozczarowani? Potem bym si¢ na was zeztoScita
i dgsata, bo gest szopéw moze wydawag si¢ prozaiczny,
ale ja bardzo ciepto go wspominam.

Wspomnienie przywoluje watly usmiech na twoje usta.
Zerkasz na swéj raport i znéw szepczesz do siebie:

— Aha, i jeszcze jedno pytanie... Dlaczego lord
pogranicza Deyji chciat o tym rozmawiaé z lordem
Fayette’em?




INTRYGA ZA INTRYGA

Wraca Clancy, ktéry wczesniej poszed! przodem, na
zwiady. Opowiada ci o najbezpieczniejszej drodze, jaka
znalazl, ale wspomina tez, Ze jeden z jego Zolnierzy
widziat, jak duzy oddzial nieumartych schodzit do
podziemi. Wyraznie kogo$ pilnowali, lecz nie dato si¢
dojrzec, kto to byt. Okazuje si¢ tez, ze nawet w Deyji zyje
wciaz kilku prawdziwych, zywych ludzi. Zwiadowcy
Clancy’ego odnalezli wczoraj kilku z nich i uzyskali
bardzo interesujace informacje. Jeden z lordow pogranicza
Deyji zostal ostatnio zamordowany. I to w dodatku w ten
sam dzien, co Lord Fayette.

— Interesujacy jest fakt, ze mieszkancy Deyji podejrzewaja
o zabgjstwo innego lorda z Deyji. — Clancy spoglada
na ciebie wymownie.

Wszystkie te nowe informacje wskazuja, Ze to, co odkrytas,
to jedynie kilka drobniejszych intryg stanowigcych
fragmenty duzo wigkszej uktadanki. Pokonanie lorda
Fayette’a moze nie wystarczy¢ do powstrzymania tego,
co si¢ szykuje...

Odkryj jeden z kafelkéw Bliskich Nekropolii. Nastepnie
odkryj oba kafelki Bliskie Lochow.

STARZY PRZYJACIELE

Wypowiadasz ostatnie modlitwy, gdy twoi Zotnierze
koncza grzebaé pokonanych.

— Moze teraz zaznajg spokoju — mruczysz do siebie,
probujac otrzasnac sie z przerazajacego uczucia
towarzyszacego ci od poczatku bitwy.

Zomierze wroga... Wszyscy byli kiedy$ czeécig armii
lorda Fayette’a, jego osobistej strazy! Kilku z nich
zaliczata$§ nawet do swoich przyjaciol... Uwolnienie ich
dusz spod tych ohydnych zaklgé nekromantoéw przynosi
ci pewna pocieche. Niewielka. Ktokolwiek zrobit z nich
nieumartych, wcigz jest na wolno$ci i moze popetiaé
coraz to nowe okrucienstwa.

— Potoze temu kres — przysiggasz z determinacja,
spogladajac w horyzont na wschodzie.

Od teraz, gdy wejdziesz na pole z Obeliskiem na
kafelku Bliskim Nekropolii, twdj Bohater zostanie
przeteleportowany na pole z Obeliskiem na kafelku
Bliskim Lochéw. Gdy za$ wejdziesz na pole z Obeliskiem
na kafelku Bliskim Lochéw, twdj Bohater zostanie
przeteleportowany na pole z Obeliskiem na kafelku
Bliskim Nekropolii.

Poczynajac od tej rundy, poziom trudnosci wszystkich
Walk na Mapie zwicksza si¢ o 1 do konica scenariusza
(str. 35 Ksiegi Zasad — Tabela TrudnoSci Pola).
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Gdy wejdziesz na pole z Miastem na kafelku
Poczatkowym Lochéw, stocz Walke z Armig lorda
Fayette’a. Na planszy Walki, po stronie Wroga, dodaj 3
karty Muru, karte¢ Bramy oraz kart¢ Wiezy Luczniczej.
Po pokonaniu wroga przeczytaj fragment ,,Ostatnia
postuga”.

OSTATNIA POSLUGA

Patrzysz na nieruchome ciato swojego dawnego lorda.
Jego spokojne oblicze uderzajgco kontrastuje z szalejaca
w tobie burza emocji. Wielki lord Fayette. Twoj przyjaciel.
Przemienienie go w nieumartego byto podtoscia.
Niesprawiedliwo$cig. Mial jeszcze tyle Zycia przed
soba, tyle do§wiadczen do zdobycia, tyle opowiesci do
poznania! I jeszcze wigcej do opowiedzenia. Tyle do...

Wiciekle potrzasasz gtows. Nie czas na to! Zatoba musi
poczekal. Jeszcze bedzie na nig czas, gdy skonczysz to,
co zaczela$. Teraz trzeba si¢ skoncentrowaé. Wzywasz
do siebie Clancy’ego.

— Nabieram pewnosci, ze §mier¢ lorda Fayette’a byta
czgscia jakiejs wigkszej intrygi. — Zamykasz oczy i
odwracasz si¢ od ciata. — Nie wiem tylko, czy zabito go
dlatego, ze byt pogranicznym wtadyka, czy dlatego, ze
zbyt duzo wiedzial.

— Sadzg, Ze chodzito o pretekst do inwazji na AvLee —
Clancy milknie na chwile, by da¢ stowom wybrzmie¢. —
To dos¢ oczywista i prosta strategia. W zamieszaniu

po smierci dwoch sasiadujacych ze sobg lordow z
pogranicza AvLee...

— To mialoby sens... — przerywasz mu — gdyby nie...
$mier¢ sasiadujgcego z nimi lorda pogranicza z Deyji.
Zdaje si¢, ze chodzi o co§ wazniejszego niz najazd na
AvLee. No chyba, Ze mamy do czynienia z dwiema
intrygami naraz.

Clancy kiwa gtowa, nie przerywajac twojego potoku
glosnego myS$lenia.

— Zdecydowalam si¢ przestaé raport do Najwyzszej
Rady Druidzkiej i poprositam w nim o przekazanie
zebranych przeze mnie informacji Radzie Starszych z
AvLee. Wysytam tez list do Gelu, aby przekona¢ go, ze
$mierci Falorela i Fayette’a sg ze sobg powigzane... —
nagla sucho$é w ustach skleja twoje stowa — ...i prosié
go o spotkanie, gdy tylko... — Glos ponownie ci¢
zawodzi. — Gdy tylko zapewni¢ duszy lorda Fayette’a
wieczny s-spoczynek. — Bierzesz gleboki wdech.

— Chcg si¢ dowiedzie¢, co Gelu wie o biezacych
wypadkach. Muszg to wiedzieé.
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KAMPANIA BASTIONU — ZEMSTA W CIENIU SMIERCI

3. MSCICIELE

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 12 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Bastion
Bohater frakcji: Wybierz — Gem albo Gelu

Armia Frakeji: Garstka Centauréw, Garstka
Krasnoludéw, Garstka Elfow

Zasoby poczatkowe: 14 , 8 ,3 \«“,r,‘,
dodatkowo +5 do produkcji

Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko R
Cytadela

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
4
® 2y
#® Przeszukaj (4) tali¢ Artefaktow.

# Wzmocnij dwie swoje jednostki.

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Nekropolia

Bohaterowie Wroga: Charna, Galthran, Vidomina
Armie Wroga:

@ Armia Charny: Grupa Zombie, Grupa
Upiorow, Grupa Liczy, Garstka Wampirow

# Armia Galthrana: Grupa Wampirow, Grupa
Liczy, Grupa Zombie, Garstka Rycerzy Grozy

# Armia Vidominy: Grupa Szkieletéw, Grupa
Rycerzy Grozy, Grupa Upiornych Smokéw,
Grupa Liczy
Talia Charny: 4 x karta Mocy
Talia Galthrana: 4 x karta Mocy
Talia Vidominy: 4 x karta Mocy, 3 x karta Umieje¢tnosci

Umiejetnos¢ Vidominy: 2 % Przy$pieszenie,
2 x Wzmocnienie

e

Umiejetno$¢ Vidominy: karta ZdolnoSci ,, Talent
Magiczny’*

Dodatkowo przygotuj do wydarzenia czasowego:
karty Specjalnosci Sandro poziomu I oraz VI

*Jesli dobierzesz kartg Umiejetnosci dwa razy z rzedu
albo jesli w talii Zakle¢ Wroga nie ma juz zadnych kart,

nalezgcej do gracza jednostce z najmniejszq liczbg ,
zadaj )/‘ rowne \!ull

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
2 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Nekropolia (S1)
# 1 x Bastion (S4)

4 x kafelek Daleki (II-1II):
# 2 x Bastion (wybierz z: F10-F12)
# 2 x Nekropolia (wybierz z: F1, F4, F7)

4 x kafelek Bliski (IV-V):
@ 2 x Nekropolia (N1, N4)
@ 2 x Bastion (N7, N8)

Dodatkowo przygotuj do wydarzenia czasowego:

# 1 x kafelek Centralny (VI-VII) ze Smocza
Utopia (wybierz z: C1, C3)

Kafelek Poczatkowy Bastionu jest juz odkryty.

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Charna i Galthran sg reprezentowani przez dwie figurki
Bohateré6w Nekropolii. Pojawiaja si¢ na Mapie wskutek
wydarzen specjalnych opisanych w cze$ci fabularnej
scenariusza. Mozesz dowolnie przypisac¢ figurki do
Bohateréw Wroga.

Vidomina nie porusza si¢ po Mapie.

Umies¢ figurke swojego Bohatera na srodkowym polu
kafelka Poczatkowego Bastionu.
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DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Bastionu obowiagzuja
nastepujace zasady:

#® Za kazdym razem gdy Bohater wejdzie na pole
z Obeliskiem, wywotuje wydarzenie specjalne
fabutly.

# Bohaterowie Wroga poruszaja si¢ po tym, jak
poruszy si¢ gracz.

# Gdy pokonasz Armi¢ Bohatera Wroga,
zyskujesz 2 ““’r/‘.

# Poziom trudnoS$ci wszystkich Walk na kafelkach
Nekropolii jest wiekszy o 1 (str. 35 Ksiggi
Zasad — Tabela Trudnosci Pola).

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Pokonaj Armi¢ Wroga w Smoczej Utopii.
Przegrana: Przegrywasz scenariusz, je§li:

# Stracisz kontrol¢ nad Miastem swojej frakcji.

# Nie zdotasz pokona¢ Armii Wroga w Smoczej
Utopii do konica 12. rundy.

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

1. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Zatrzymacé lordow Deyji”.

3. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Upiory na horyzoncie”.
# Umies$¢ figurke Charny na §rodkowym polu
kafelka Poczatkowego Nekropolii.

7. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Nieumarle positki”.

#® Umiesc¢ figurke Galthrana na srodkowym polu
tego kafelka Dalekiego Nekropolii, ktory jest
bardziej oddalony od figurki twojego Bohatera.
Jesli oba kafelki dzieli taka sama odleglo$¢,
wybierz jeden z nich.

12. runda:

# Jesli nie uda ci sie zwyciezyé do konca tej
rundy — wszystko stracone! Przegrywasz!

Gdy ukonczysz scenariusz:

# Przeczytaj fragment ,,To jeszcze nie koniec”.




Kafelki Mapy Bastionu

Kafelki Mapy Nekropolii
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OPOWIESC

ZATRZYMAC LORDOW DEYJI

Kilka dni temu Rada Starszych z AvLee wystata Gem

i Gelu z zadaniem pomszczenia §mierci lorda Falorela,
lorda Fayette’a, Smoczych Panéw i pozostatych ofiar
nekromantéw. Cho¢ obydwoje mieli juz do czynienia

z tym wrogiem, nic nie mogto ich przygotowa¢ na
okropno$ci, ktére napotkali na granicy Deyji. Doty.

W nietadzie wykopane doly po brzegi wypelnione ciatami.
Nie, nie cialami. Resztkami cial — stosami gnijacego
migsa, ktore stato si¢ bezuzyteczne po wyrwaniu z nich
szkieletow.

— To... to makabryczne... — zajgknat si¢ Gelu,
desperacko probujac powstrzymacé podchodzace mu
do gardta $niadanie.

Gem patrzyla beznamigetnie. Jej oczy zdawaty si¢ zimne,
niewidzace. Po chwili przykucne¢ta i ukryla twarz w
dloniach.

— To przez te lalke — szepneta. — Wyglada doktadnie
jak ta, ktorag moja siostra Sciskala tuz przed $miercig.
Myf$latam, ze majac taka lalke, byta najszczgsliwsza
dziewczynka na §wiecie... A potem horda szkieletow
wyrzn¢la wszystkich w mojej wiosce... — glos uwigzt
jej w gardle.

— Nie powinna$ na to patrzeé. To nie widoki dla...

— Tylko ja przezytam. — Uniosla glowg i spojrzata
Gelu prosto w oczy. — CIESZE SIE, ze Rada Starszych
wybrata mnie na jedno z dwojga dowddcow misji
majacej ukara¢ Deyje.

W jej spojrzeniu nie bylo wahania. Tylko ptomienna
determinacja. Gelu odwrdcit si¢ i spojrzat na horyzont.
Ze wzgbrza wyraznie bylo widac rozciggajace si¢ przed
nimi doliny tej dziwnej, konajacej krainy. Wygladato

to tak, jakby jesien przyszta duzo wezeéniej niz zwykle
1 zabarwila drzewa oraz krzewy brazem i czerwienig.
Wyblakta zielen traw ustgpita miejsca ciemnej ziemi,

a wszystkie drzewa w zasiggu wzroku wyraznie walczyty
o przetrwanie. O ile nie byly juz suche i martwe...

— Gdy dowiedziatem si¢, ze za $miercig lorda Falorela
stoi Sandro, przeprowadzilem dodatkowe $ledztwo,
ktore wykazato, ze Smoczy Panowie nie byli
buntownikami. Byli prawdziwymi lordami pogranicza

z AvLee. Doszedtem do wniosku, Ze musz¢ stawi¢ si¢
przed Radg Starszych z AvLee i z pokorg przyjaé ich
wyrok. Rada poczatkowo nie byta sktonna uwierzy¢

w mga skruche, lecz po konsultacji z Wyrocznig zgodzita
sie, bym zmazal swe winy, uczestniczac w ekspedycji
do Deyji — przerwat na moment, widzac, ze Gem wstaje
irusza w jego stron¢. — Honor kazal mi zaakceptowac
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te decyzje¢ i tak oto na pewien czas opuscilem szeregi
Lesnej Strazy.

Zapadta martwa cisza, gdy kazde z nich kontemplowato
wybory, ktore przywiodty ich w to miejsce.

— Wiadcy Deyji musza zostaé¢ zgladzeni, nim cata
ludno$éé AvLee zasili ich odrazajaca armie.

— Kazdy. Jeden. Z nich — niczym echo dodata Gem.

Gdy wejdziesz na pole z Miastem na kafelku
Poczatkowym Nekropolii, przeczytaj fragment ,,Czy to
juz koniec?”.

UPIORY NA HORYZONCIE

Nadeszta wiadomo$¢ od waszych zwiadowcow.
Wyglada na to, ze spotkali dzi§ nieregularne wojska
Erathii. To byly oddziaty zbrojne z miasta Clovergreen.
Mowili, ze znaja Gem. Przekazali wam tez interesujace
informacje. Dwaj barbarzyncy, Crag Hack i Yog, ngkaja
Deyje¢ z Erathii.

Zastanawiajac si¢ nad tym, co to oznacza, dostrzegasz
postanniczke przebijajaca si¢ przez twoje oddziaty.
Dociera do ciebie i pada z wyczerpania. WyraZnie pali
ja goraczka, majaczy, mamrocze bez wigkszego tadu i
sktadu, ale udaje ci si¢ wytuskac ziarno sensu z jej stow.
Moéwi co$ o dziesigtkach bladych upioréw pustoszacych
osady na swojej drodze. Na potudnie stad faktycznie
zauwazono cate mrowie tych nekromantycznych
wynaturzen. Tylko co teraz zrobisz z postanniczka?

W tym stanie potrzebowataby co najmniej kilku dni, by
wydobrze¢. Poczekasz, az poczuje si¢ lepiej, czy zostawisz
ja tutaj? W koncu to tylko jedna osoba... Prawda?

Jesli zwycigzysz, wybierz jedna z opcji:

@ Strac 1 f& i otrzymaj *

# Otrzymaj m

Odwroé¢ kafelek Poczatkowy Nekropolii. Ten kafelek
jest juz odkryty.
Umies¢ figurke Charny na srodkowym polu kafelka

Poczatkowego Nekropolii. Gdy dojdzie do Walki z tym
Bohaterem Wroga, jego Upiory otrzymuja +1 X

NIEUMARLE POSILKI

Dzisiaj masz si¢ spotka¢ z drugim moézgiem calej operaciji.
Pedzisz na miejsce spotkania, ale podr6z przez terytorium
wroga to nie piknik w zagajniku. Gdy w konicu docierasz
na miejsce, jest po zmroku. Ze zme¢czeniem wSlizgujesz
si¢ do namiotu grubo po uméwionej porze. Trudno,
odpoczniesz podczas rozmowy.

Po godzinach wymieniania si¢ informacjami Gem
wybucha gniewem:
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— Dzi$ otrzymatam list od Ethrica. Pisze w nim, ze wiele
lat temu Sandro by! jego uczniem, potem jednak uciekt
i zostal nekromanta! — krzyczy, chodzac w te i we w te.

— Tak, to imie¢ padto podczas przestuchan — potwierdza
spokojnie Gelu.

— To nie wszystko. Ethric pisze, ze Sandro probuje
zapewne stworzy¢ potezny artefakt, korzystajac z
przedmiotéw, ktére dla niego zdobytam. Wpadiam w
takg furie, Zze nie mogtam powstrzymac krzyku.

,» Wyobrazam sobie” — przemyka przez mysl Gelu.

— Przez godzing zaden zoinierz nie o$mielit si¢ do mnie
podejs¢. Ech... A teraz jeszcze musze przekazac te
informacje Radzie Starszych.

Nagle styszysz szelest i dostrzegasz cienista sylwetke
na $cianie namiotu. Niemal instynktownie wymieniacie
spojrzenia, by uzgodni¢ dziatania i wspélnie zaatakowac
intruza. Okazuje si¢, ze to wampir. Za pomoca kilku
magicznych stéw Gem wyczarowuje §wiatto, zmuszajac
kilka ponurych postaci do zakrycia oczu. Wigcej
wampiré6w. Najwyrazniej wasz ob0z zostat napadnicty
przez niewielki oddzial tych stworzeh. Zapewne czg§é
waszych mlodych rekrutéw padta juz ofiarg ich ktow.

Wasze doswiadczenie, zabdjczy instynkt i wspotpraca
sprawiaja, ze walka bardzo szybko si¢ koniczy. Moze
gdyby byto ich wiecej albo spodziewali si¢ wickszego
oporu, nie posztoby wam tak tatwo. Jedno jest jednak
pewne — straciliScie element zaskoczenia. Ktokolwiek
wystat krwiopijcow, musiat by¢ swiadomy waszej
obecnosci w Deyji.
— Moze Sandro faktycznie prébuje stworzy¢ jaki$ potezny
artefakt ze wszystkiego, co zgromadzil — zaczynasz
mys$leé na gltos. — Moze zatem lordowie AvLee poznali
jego plan i dlatego zgingli?
Wybierz jedng z opcji:

# Jesli masz wzmocniong

na strone Garstki.
#® Jesli masz * jednostke, odrzuc ja.

jednostke, odwrdé ja

Jesli nie speliasz zadnego z tych warunkéw, zignoruj
ten efekt.

Nastepnie odkryj oba kafelki Dalekie Nekropolii.

CZY TO JUZ KONIEC?

Razem docieracie do jednego z zamkow nekromanty.
Wyglada na opuszczony w pospiechu. I to niedawno.

— MysSlisz, ze tak bardzo si¢ nas bojg? — zastanawia si¢
Gem.

— Watpi¢. — Gelu uwaznie obserwuje okolice. — Nawet
jesli sa §wiadomi naszych ruchéw, nie powinni by¢ w




stanie doktadnie okre§li¢ momentu naszego przybycia.
Uciekli przed kim$ innym.

Pladrujecie zamek. Po dtugich i zmudnych poszukiwaniach
w jednym z kominkéw znajdujecie na wp6t spalony
arkusz pergaminu. To mapa z wytyczong drogg do
,,Zamku Crypthome”. Przeszukujecie twierdzg dalej,

ale nie znajdujecie niczego, co zapewnitoby wam jakie$§
nowe informacje. Godzing p6zniej ku waszemu zdumieniu
pojawiaja si¢ elfi zwiadowcy eskortujacy orkowych
szpiegbw z wiadomo$cig. Przystat ich barbarzynca o
imieniu Yog.

— Hmm... Kiedy$ spotkalam go w Enroth — przypomina
sobie Gem.

— Dziata wspolnie z innym barbarzyncg, Cragiem
Hackiem — dodaje ork.

— O nim tez juz kiedyS$ styszatam.

— Yog i Crag Hack walcza z nekromantami, a w
szczegoblnosci z Sandro. I... — Glos orka staje si¢ tak cichy,
ze obydwoje instynktownie przyblizacie si¢ do niego.

— Co!? Crag dostarczal Sandro artefaktéw, ktore ten
POLACZYL w jeden potezny przedmiot magiczny!?

Wez przygotowany wczesniej kafelek Centralny i dot6z
go do Mapy tak, by byt potaczony z co najmniej jednym
kafelkiem Bliskim Nekropolii. Gdy wejdziesz na pole ze
Smocza Utopia, przeczytaj fragment ,,Zamek Crypthome™.

Wybierz jedna z opcji:
® Zyskaj3 “«f’r/‘.
#® Zyskaj 10
@ Przeszukaj (4) tali¢ Artefaktow.

ZAMEK CRYPTHOME

Dobrze ukryci w pobliskich opuszczonych budynkach
obserwujecie zamek. Tym razem macie pewno$¢, ze
wrdg z niego nie umknat — mrowie szkieletow wtazi i
wylazi, roztadowujac zapasy.

— ...by dac upust swej niecheci do Sandro, barbarzyncy
postanowili najecha¢ Deyje. Yog chce si¢ jeszcze
dowiedzieé, o co w catej tej sprawie chodzi — mamrocze
sam do siebie Gelu.

— Niecheci. Jak milusio! — chichocze Gem.

— To dobry moment na poprowadzenie naszej kampanii.
Uderzymy na Deyje¢ z pénocy, a oni zaatakujg z zachodu.

— Erathianie bardzo si¢ zdziwig, na wie$¢ o dziataniach
Yoga i Craga. Chciatabym porozmawia¢ z Yogiem. Gdzie
ta mapa? — pyta Gem, przeszukujac swoja sakwe. —
Hmm... Musimy najpierw zaja¢ zamek Crypthome

i przejac¢ kontrole nad tg czgscia Deyji. Potem poprosimy
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Yoga i Craga, by spotkali si¢ z nami w... — urywa,
rozwijajac mape¢ i wyznaczajac palcem droge —
Blagden. Potem...

Dzwiek pekajacych §cian przerywa jej w pot zdania,

a zaraz potem fala szkieletow zalewa budynek. Za
koS$cistymi postaciami stoi blada nekromantka otoczona
zlowrogimi rycerzami, ktérym towarzysza eteryczne
szczatki dawno martwych smokow. Martwych, ale tak
samo zabdjczych jak za pierwszego zycia. Wlosy na
skorze Gem podnoszg si¢, gdy nekromantka przyzywa
swoje magiczne moce. Jej potgga jest ogromna. Wasze
oddziaty juz walczg z wrogiem, wigc obydwoje tez
rzucacie si¢ w wir walki. Jedno rozkazuje strzelcom
strzelaé, a drugie przyzywa magiczne energie natury.

Stocz Walke z Armig Vidominy. Umie$¢ obie karty
Specjalnosci Sandro na Grupie Szkieletow. Nastgpnie
wykonaj darmowy atak ta jednostkg — Szkielety beda
jeszcze mogly wykonaé atak podczas swojej normalne;j
aktywacji.

Jesli twoim Bohaterem Gléwnym jest Gelu, umies¢ po
1 )4 na kazdej jednostce Wroga na planszy Walki.

Jesli twoim Bohaterem Gléwnym jest Gem, umie$é
3 A na wybranej jednostce Wroga na planszy Walki.

Po wykonaniu tych akcji Walka przebiega wedtug
standardowych zasad.

TO JESZCZE NIE KONIEC

Po rozprawieniu si¢ z resztkami wrogich oddzialow
Gem pedzi do ich dow6dcezyni. Vidomina zastania twarz
reka, jakby probowata uchronié si¢ przed méciwym
gniewem druidki.

— Btag... — zaczyna, lecz strzata z luku Gelu rozbija
jej stowa o kopule czaszki. W sekunde potem reszta jej
ciala zmienia si¢ w pyl i rozsypuje po ziemi.

— Co do...!

— Golem! — wykrzykuje Gem z mieszaning zaskoczenia
1 frustracji. Druidka przykuca i zaczyna przesiewac
palcami resztki istoty. — Musiala uciec jeszcze podczas
walki. Wokét juz nikogo nie ma.

Wiciektym kopnieciem Gelu posyta jaka$ czaszke
wysoko w powietrze.

— Spokojnie, jeszcze ich dopadniemy — uspokaja go
Gem.

— Kazdego. Jednego. Z nich — dopowiada Gelu przez
zaci$niete z¢by.

Gdy w koficu ogieni jego gniewu przygasa, rusza w
strong otwartego juz zamku Crypthome.




MIASTO 0OSADA

Typ lokacji: Flagowalna Typ lokacji: Flagowalna
To jest pole poczatkowe gracza. Korzyéci ptynace Gdy Oflagujesz Osadg, mozesz wybraé jedna z kilku
z zajecia Miasta znajdziesz w opisie scenariusza. nagrod. Jesli zajmiesz Osadg, ktora nie byta wczesniej

wlasno$cig innego gracza, otrzymujesz dodatkowa
nagrode (str. 25 Ksiegi Zasad — Osady).

KOPALNIA: TARTAK

Typ lokacji: Flagowalna

Tartak dziata tak, jak kazda inna Kopalnia. Jesli zajmiesz
Kopalnig, ktéra nie byla wcze$niej wlasno$cig innego
gracza, natychmiast otrzymujesz z niej przychod.
Ponadto na poczatku kazdej rundy Zasobéw bedzie ona
pasywnie generowaé zalezny od jej typu przychod:

Tartak: 2
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PUNKT HANDLOWY FABRYKA MACHIN WOJENNYCH

Typ lokacji: Wielorazowa Typ lokacji: Wielorazowa

Mozesz Usuna¢ karte, kupi¢ Machiny Wojenne albo Mozesz tu kupi¢ Machiny Wojenne.
wymieni¢ Zasoby (str. 36 Ksiegi Zasad — Tabela cen).




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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