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Zdepcz swych wrogdéw u boku zadnej krwi Mutare! Wolisz spacer po cmentarzu w §wietle ksiezyca? Wypowiedz
magiczne slowa i spraw, by w twej nieumarlej armii zapanowato radosne ozywienie, a potem wyrusz z nig oraz
Sandro spelié jego mroczne sny! A jesli od cienia §mierci wolisz blask chwaty, dotacz do Dracona i rzu¢ wyzwanie
najpotezniejszym smokom! To ledwie przedsmak emocjonujacych przygod, ktére czekajg na ciebie na kartach tej ksiegi.
To rozszerzenie do gry Heroes of Might and Magic III: The Board Game zawiera trzy nowe kampanie:

#® .. Smocza krew” — opowiadajaca o wydarzeniach w Lochach
# ,Powstanie nekromanty” — opowiadajaca o wydarzeniach w Nekropolii
# ,Pogromca smokéw” — opowiadajaca o wydarzeniach w Fortecy
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NOWE

ELEMENTY GRY

LOKACJE NA MAPIE

W rozszerzeniu Stretch Goals znajdziecie jeszcze wigcej
kafelkow Mapy z nowymi lokacjami do odkrycia.
Szczegotowe informacje na ich temat podano na stronie 41.

EFEKT DLUGOTRWALY

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

UWAGA: Po zagraniu karty OO nadal mozesz korzystaé
z jej efektu Podstawowego i Mistrzowskiego. Pamigtaj

jednak, ze efekty te nie kumulujg sie — gdy uzywasz efektu
Mistrzowskiego, nie rozpatrujesz efektu Podstawowego.

SZKOLY MAGII

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

UWAGA: Magiczna Strzala jest wyjatkiem i przynalezy
do wszystkich Szko6t Magii, jednak w danym momencie
moze otrzymywa¢ premie za przynalezno$¢ tylko do
jednej z nich.

Szkota Magii Ognia Szkota Magii Wody

Szkota Magii Powietrza Szkota Magii Ziemi

FIGURKI W GRZE

Na poczatku gry przygotujcie wszystkie figurki jednostek,
z ktdrych cheecie korzystac. Podczas Walki mozecie umiescic¢
je na odpowiadajacych im kartach Jednostek, aby czytelniej
zaznaczy¢ potozenie kazdej z nich na planszy Walki.

UWAGA: Figurki Jednostek frakcyjnych maja taki sam
kolor, jak obwddka ich kart.

DODATKOWE ZASADY
Jesli zdecydujecie si¢ graé z figurkami, musicie przestrzegaé
kilku przedstawionych ponizej dodatkowych zasad.

1. Jezeli podczas Walki z Jednostkami Neutralnymi
zdarzy si¢ ktérakolwiek z ponizszych sytuacji,
odrzuécie dang karte i dobierzcie w jej miejsce inng:

a) Jesli dobierzecie wiecej niz jedna karte tej
samej Jednostki Neutralne;j.

b) Jesli dobierzecie karte jakiejkolwiek
Jednostki, ktdrg juz macie w armii.

¢) Jesli dobierzecie jednostke ze swojej frakcji.

2. Podczas Rekrutowania Neutralnych Jednostek
nie mozecie Rekrutowac jednostek nalezacych
do ktérej$ z grajacych frakcji ani jednostek, ktore
znajdujag si¢ w armii ktéregokolwiek gracza.
Odrzuécie taka karte i w jej miejsce dobierzcie nowa.
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KAMPANIA LOCHOW — SMOCZA KREW

1. WALKA Z

PADLINOZERCAMI

Wiadczyni Mutare, ambitna ksigzna Nighonu, pragnie
zajgé miejsce wsrod najpotezniejszych wtadcow podziemi.
W Nighonie nie ma tradycji dziedziczenia ziem — po prostu
silniejsi odbierajq je stabszym. Rzqdzié mogq jedynie
silni. Podziemne korytarze ustane sq kosémi tych, ktorzy
okazali stabosé.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Lochy

Bohater frakcji: Mutare

Armia frakcji: Garstka Troglodytow, Garstka Harpii,
Garstka Ztych Oczu

Zasoby poczatkowe: brak

Budynki poczatkowe: brak

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
# Dodaj do swojej armii Garstke Meduz.
#® Wzmocnij Troglodytéw i Harpie.
# Przeszukaj (4) tali¢ Artefaktow.

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Lochy

Bohaterowie Wroga: Caomham, Preuet
Armie Wroga:

# Armia Caomhama: Armia Jednostek Neutralnych
poziomu o 1 wyzszego od PD twojego Bohatera,
1 x Wieza Lucznicza, 3 x Mury, 1 x Brama

# Armia Preueta: Garstka Czarnych Smokéw,

2 x losowa Jednostka Neutralna*

Talia Caomhama: 2 x karta Mocy, 2 x karta Magii
Talia Preueta: 2 x karta Mocy, 2 x karta Magii
Talia Zakle¢ Wroga**: 2 x Tarcza Ognia, 2 x Oflepienie

T ——

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

** Wszyscy Bohaterowie Wroga uzywajq tej samej talii
Zakleé. Przetasuj jg po kazdej Walce.

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

3 x kafelek Daleki (II-1II):
# 3 x Lochy (F2, F5, F8)

2 x kafelek Bliski (IV-V):
# 2 x Lochy (N2, N5)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Obaj Bohaterowie Wroga — Caomham i Preuet —
reprezentowani sg przez figurki frakcji Zamku. Beda
pojawiaé si¢ na Mapie wskutek wydarzen czasowych.

Umies¢ swojego Bohatera Lochow na pustym polu kafelka
na samym dole Mapy. Puste pole powinno znajdowac si¢
na samym jej spodzie. Jesli jednak znajduje si¢ ono na
srodku kafelka, mozesz obroci¢ go w dowolny sposob.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Lochéw obowiazuja
nastepujace zasady:

# Gdy twdj Bohater awansuje na IV poziom,
nie zdobywa juz wigcej Doswiadczenia.
# Nie mozesz zbudowa¢ Siedliska

# Nie mozesz ani Rekrutowa¢ jednostek, uzywajac
swoich Budynkéw Miasta, ani produkowaé
Zasobow, dopdki nie zajmiesz Miasta.

@ Nie mozesz Zrekrutowaé Bohatera
Pomocniczego.

# Caomham nie porusza si¢ po Mapie.
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# Preuet porusza si¢ po Mapie, gdy skohczy si¢
twoja tura.

# Odwiedzajac Obelisk, niczego nie zyskujesz.

# Granice na kafelku Poczatkowym Lochéw
nie obowigzuja.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ

Zwyciestwo: Pokonaj obu Bohater6w Wroga —
Caomhama i Preueta.

Przegrana: Przegrywasz, jesli tw6j Bohater ucieknie
albo zostanie pokonany w Walce choé 1 raz.

WYDARZENIA CZASOWE

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

1. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Na pohybel stabeuszom!”.

5. runda:

# Umieé¢ figurke Caomhama na Obelisku
znajdujgcym si¢ najblizej twojego Bohatera
Gléwnego. Jesli na Mapie nie ma jeszcze zadnego
odkrytego kafelka z Obeliskiem, Caomham
pojawi si¢, gdy odkryjesz taki kafelek.

8. runda:

# Na odstonietych kafelkach Mapy znajdz lewe
goére zablokowane pole i umie$¢ na nim figurke
Preueta.

11. runda:

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

Gdy zajmiesz Miasto na kafelku Poczatkowym:

# Przeczytaj fragment ,,Ponura pieczara”.

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Dopiero rozwijam skrzydta”.




OPOWIESC

NA POHYBEL SLABEUSZOM!

To byt posgpny i ponury wieczoér. Albo poranek.
Wzglednie — §rodek dnia. I choé nawet rodowici
Nighonczycy, méwigc oglednie, mieli pewien problem
z okresleniem czasu w glebszych czgsciach jaskin, nikomu
nie przeszkadzalo to wcale w codziennym prowadzeniu
pamietnika. Gdyby kto$ chciat go prowadzi¢, naturalnie.

Mutare, ktora wla$nie pracowata nad wpisem do swojego
dziennika wojennego, byla jedng z os6b, ktore chcialy.

Ordwald. Imig to napawa mnie odrazq. Ten starzec
wiada bogatymi prowincjami Nighonu, ktore przejgt po
znamienitym ojcu. Zmarnotrawit swoj czas, nie uczynit
nic, by zapisaé sie w pamieci potomnych. Zbyt ditugo juz
stalam w cieniu, u granic jego wilosci.

Nieobecne spojrzenie Mutare zgubilo si¢ gdzie§ miedzy
literami, gdy ostrze jej piéra otrzymato nowy rozkaz —
wydlubania resztek baraniny spomigdzy jej zgbow.
Zadowolona z rezultatéw wladczyni podziemi pokiwata
glowa, po czym zamkneta pami¢tnik z gluchym trzaskiem.

— Au¢! — pojedynczy pisk wyrwat si¢ z paszczy
troglodyty, ktéry jeszcze przed chwila petnit honory
bycia jej stolikiem. Oczy Mutare zwezily si¢. Jakby
przeczuwajac, co si¢ dzieje, stworzenie natychmiast
czmychnelo precz z jej oczu.

Machnawszy na przybocznych, by podazali za nig,
wladczyni po$piesznym krokiem ruszyla do swego
wierzchowca i dosiadta go jednym sprawnym ruchem.
Chwile p6zniej zwierzg pedzito galopem. Nie zwalniajac
ani na moment, rzucita kilka kolejnych rozkazow.

Jej stowa dudnity w jaskiniach niemal tak gto$no, jak
kopyta jej rumaka.

— ...moi szpiedzy przyniesli wieéci. Dwaj mtodzi i
glodni stawy wladcy przypuscili jednoczesny atak na
Ordwalda. Powodzi si¢ im nadspodziewanie dobrze.

— Moze majg duze sity — podsunat jeden z najblizszych
zohierzy, z trudem nadazajac za nig.

— Jeszcze rok temu bez problemu by ich pokonat...
Ordwald musiat straci¢ wprawg, jesli ulegl im tak
latwo — ciagneta dalej swoja mys$l, nie zaszczycajac
kompana zadng odpowiedzia.

— Wydaje si¢, ze to dobry moment, by zebra¢ duza
armig i zgnies¢ tego robaka...? — glosem drzacym z
niepewnos$ci zaproponowat kolejny.

— Maly oddziat wystarczy. Czas nagli. Cierpliwie
czekaliSmy na jakie$ potknigcie Ordwalda. Tydzien
temu si¢ potknat. Czas zajaé jego ziemie.



Gdy zajmiesz Miasto na kafelku Poczatkowym,
przeczytaj fragment ,,Ponura pieczara”. Miasta broni
armia Jednostek Neutralnych III poziomu.
Po zajeciu Miasta zyskujesz:
@ Siedlisko Wy

Ratusz
25
6

s,
3\
+15 do produkcji

PONURA PIECZARA
— Ordwald zaginal. Nic dziwnego zatem, ze przejecie jego
ziem bylo tak tatwe — komentuje jeden z twoich ludzi.

Podnosisz noge z krzesta, pozwalajac grawitacji zrobic¢
swoje. Trzask! Krzesto upada na wilgotny kamien, a wraz
z nim — przywigzany don jeniec. Najwyrazniej 6w jest
jednak zbyt zmeczony, by wydac z siebie cokolwiek
poza watlym jekiem.

W wyniku przestuchan wyszto na jaw, ze Ordwald nie
uczestniczyl osobi§cie w obronie swych ziem, gdyz
poszukuje legendarnej Fiolki Smoczej Krwi.

— Wyglada na to, iz strawit sw6j zywot i majatek ojca na
poszukiwaniu tego artefaktu. Mowi si¢, Ze przechowywana
w fiolce krew Ojca Smokow przeistoczy kazdego, kto
si¢ jej napije, w prawdziwego smoka — dodaje kolejny

z przestuchujacych.

— A wiec Ordwald nie jest tak ghupi, za jakiego go
uwazatam.

— Ale i tak jest stary.

— Odnajde zar6wno jego, jak i fiolke. Najpierw jednak
musz¢ si¢ pozby¢ mtodych pretendentow, ktorzy
zwietrzyli tatwa zdobycz i beda probowali mnie do niej
ubiec. — Gdy u§wiadamiasz sobie, jakg okazj¢ stwarza
dla ciebie ta drobna niedogodno$¢, uSmiechasz sie
przebiegle. Caomham i Preuet tez juz styszeli o artefakcie.
I na pewno sprébuja podazy¢ za toba do Glgbokich
Grot w poszukiwaniu Ordwalda. Tacy mtodzi, ambitni
lordowie... Szkoda byloby, gdyby kto$ ich w tych
grotach ukatrupit...

Gdy pokonasz obu Bohateréw Wroga, przeczytaj
fragment ,,Dopiero rozwijam skrzydta”.

DOPIERO ROZWIJAM SKRZYDLA

Ostrze miecza zatoczyto w powietrzu gtadki tuk, ktorego
$lad chwilg pdzniej sptynat czerwienia po Scianie jaskini.
Niedowierzanie. Grymas ten malowat si¢ na twarzy

mezczyzny, nawet kiedy jego wiotczejace ciato osuwato
si¢ na ziemig, po ktorej glowa juz si¢ turlata.

,» Czy to Caomham? Czy Preuet?”’ — przebiega ci przez
myS$l. — ,, Czy to ma jakies znaczenie? ”.

Twoj wzrok podaza za toczacy si¢ glowa. Zupelnie jak
niegdys.

., Zawsze myslatam, ze pewnego dnia bede szanowana

i powazana” — myslisz, nie odrywajac oczu od glowy. —
,»Zdobycie ziem Raurica stanowifo tylko pierwszy krok.
Ale zawsze mySlatam, ze stanie si¢ to dopiero na starosé,
jakos przed trzydziestkq. Istnienie fiolki zmienia wszystko”.

Podnosisz wzrok. Twoi zotnierze czekaja rozkazow.

— Dopiero rozwijamy skrzydla! — unosisz jednoczesnie
glos i miecz. Odpowiada ci ogluszajacy ryk.

Kazdy, kto zmieni si¢ w smoka, bez problemu zdota
przebi¢ sie do najwyzszych sfer Nighonu.




KAMPANIA LOCHOW — SMOCZA KREW

2. KREW OJCA

SMOKOW

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Lochy

Bohater frakcji: Wybierz — Mutare albo Alamar

Armia frakeji: Garstka Troglodytéw, Garstka Harpii,
Garstka Ztych Oczu

Zasoby poczatkowe: 14 ,3 , 1 N‘“’r,‘,
dodatkowo +5 do produkcji

Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko .
Cytadela

Premia: Wybierz jedna z ponizszych opcji:
# Przeszukaj (3) tali¢ Artefaktow.
s,
® 4%y
# Wzmocnij Zte Oczy, Troglodytéw oraz Harpie.

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Lochy

Bohaterowie Wroga: Straz Przednia Ordwalda,
Smoczy Straznicy

Armie Wroga:

# Straz Przednia Ordwalda:
2% Golemy™***,

# Armia Smoczych Straznikéw: 2 x losowa *
Jednostka Neutralna**, losowa Jednostka
Neutralna**

Strzelcy*,
Czarodzieje*

Talia Strazy Przedniej Ordwalda: 3 x karta Mocy,
2 x karta Magii

Talia Smoczych Straznikow: 5 x karta Mocy, 1 % karta
Umiejetno$ci
Talia Zakleé¢ Strazy Przedniej Ordwalda: 2 x Klatwa

Umiejetnos¢ Smoczych Straznikéw: karta ZdolnoSci
,.Platnerz”

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

** Dobierz wymagang liczbe Jednostek Neutralnych
z odpowiedniej talii Jednostek Neutralnych.

*** Dobieraj karty z odpowiedniej talii Jednostek
Neutralnych, az znajdziesz dwie karty Golemow. Wtasuj
wszystkie pozostate z dobranych kart z powrotem do tej talii.

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

3 x kafelek Daleki (II-1II):
# 3 x Lochy (F2, F5, F8)

2 x kafelek Bliski (IV-V):
# 2 x Lochy (N2, N5)

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

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Straz Przednia Ordwalda reprezentowana jest przez
jedng z dwoch figurek frakcji Zamku — mozesz wybrac
przez ktora. Pojawi si¢ ona na Mapie w wyniku
wydarzenia specjalnego opisanego w czg¢sci fabularnej
scenariusza. Umie$¢ swojego Bohatera Lochow na polu
z Miastem na kafelku Poczatkowym Lochow.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Lochéw obowigzujg
nastepujace zasady:
# Odwiedzenie Obelisku sprawia, ze Straz Przednia
Ordwalda nie porusza si¢ przez 1 ture.

# Granice na kafelku Poczatkowym Lochéw nie
obowiazuja.
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# Bohater Wroga ignoruje normalne zasady ruchu
Al (str. 33 Ksiggi Zasad) 1 udaje si¢ prosto
do Smoczej Utopii, korzystajac z najkrétszej
mozliwej drogi. Bohater Wroga nie §ciga gracza,
ale jesli znajda si¢ na tym samym polu, zaatakuje
Bohatera gracza.

# Bohater Wroga porusza si¢ po tym, jak poruszy
si¢ gracz.

@ Gdy wejdziesz na pole ze Smocza Utopia,
stoczysz Walke z armig Smoczych Straznikow.

WARUNKI ZWYCIESTWA 1 PRZEGRANEJ

Zwyciestwo: Pokonaj Smoczych Straznikéw w
Smoczej Utopii. Pokonanie StraZzy Przedniej Ordwalda
jest opcjonalne.

Przegrana: Jeéli Straz Przednia Ordwalda dotrze do
Smoczej Utopii, przegrywasz.

WYDARZENIA CZASOWE

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

1. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Dodatkowe sity”.

# 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).

4. runda:
# Przeczytaj fragment ,,Czas nagli”.
11. runda:

# Jesli do konca tej rundy nie wypetnisz warunku
zwycigstwa — wszystko stracone! Przegrywasz!

Gdy wejdziesz na pole ze Smoczg Utopia:
#® Przeczytaj fragment ,,Smoczy straznicy”.
Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Koniec wyscigu”.

.
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OPOWIESC

DODATKOWE SILY
Mysli najlepiej zbiera ci si¢ podczas codziennego pisania
pamietnika. Takie przyzwyczajenie. Taki dziennik wojenny.

Odnalaztam Ordwalda. Chociaz jest juz blisko celu,
jego ocigzalos¢ umystowa i nieudolnosé dajg mi szanse
na zwycigstwo w tym wyscigu. Jednak poza Ordwaldem,
jest jeszcze do rozwigzania problem artefaktu. Fiolka
Smoczej Krwi da mi sity, ktorych potrzebuje do walki

z wladcami Nighonu. Jesli dotre do niej pierwsza, na
pewno spotkam straznikow... smoczych straznikow. By
zdoby¢ fiolke, bede musiala pokonaé ich albo Ordwalda...
albo ich wszystkich.

Gdy tylko stawiasz kropke po ostatnim zdaniu, podbiega
do ciebie goniec.

— Na zachodzie ptynie podziemna rzeka — zaczyna
bezceremonialnie. — Dowo6dca Zwiadowcow jest
przekonany, iz jakie$ szes¢ do o$miu miesigcy temu
przechodzity tamtedy armie Ordwalda. Dzisiaj nad rzeka
zwiadowcy znalezli wiezienie. Jest w nim zamknigty
czarnoksi¢znik Alamar. Jest gotow dolaczy¢ do tego,
kto zdota go uwolni¢. Wskaza¢ ci droge, pani?

Goniec spoglada na ciebie wyczekujaco. Powoli odkladasz
pidro i zaczynasz wydawac rozkazy:

— Generat Miah zostanie z cz¢$ciag wojska na moich
nowo zdobytych ziemiach nieopodal Glebokich Grot.
Powinien sobie poradzi¢ z kazdym, ktory chciatby i$¢é
mym $ladem. Bedzie ngkat ich najazdami, zabijat ich
zwiadowcow, zostawial fatszywe tropy i likwidowat co
$mielszych lordow.

Wychodzisz dziarskim krokiem. Twoi przyboczni
$piesza za toba. Maty oddziat powinien si¢ przeslizgnac
niezauwazenie.

Pomieszczenie oproznia sie. Tylko goniec nadal czeka
na twoja odpowiedz.

Two6j Bohater natychmiast zyskuje 1 poziom
Dos$wiadczenia — Przeszukaj (2) talic Zdolnosci.

W tej rundzie, na koniec ruchu twojego Bohatera
Gléwnego, mozesz wybraé:

# Natychmiast rozpocznij Walke z armia Jednostek
Neutralnych III poziomu. Armia ta jest strong
atakujaca. Przedtuzenie Walki nie wymaga
wydawania PR. Je$li zwyciezysz w tej Walce,
zyskasz Bohatera Pomocniczego.

#® Zyskaj 1 dodatkowy fd‘ Pamietaj jednak,
ze stracisz wtedy mozliwo$¢ Zrekrutowania
Bohatera Pomocniczego — opcja ta bedzie

o
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CZAS NAGLI

Stulecia zycia pod ziemia to nie tylko brzemie, ale i
dziedzictwo. Dziedzictwo sity. W tych niego$cinnych
warunkach to jedyne, co gwarantuje przetrwanie.

I wlagnie dlatego nawet nie mrugneta$ okiem na wies¢
o tym, ze oddziaty Ordwalda zdotaty si¢ przeslizgnaé
obok sit Miaha i maszeruja prosto na ciebie.

Ani na wie$é o rozmiarze wrogiej armii.

Dobrzy dowoédcy w swych planach przewiduja nawet to,
co nieprzewidywalne. W ten sposdb nic ich nie zaskoczy
i moga nadal dazy¢ do zwyciestwa, a przynajmniej
przezy¢ porazke. Rauric tego nie rozumiat. Oto czemu
tak tatwo zdolata§ go zabic i odebraé jego ziemie. Jesli
Ordwald pierwszy potozy tapska na fiolce, mozesz by¢
zmuszona do opuszczenia Nighonu...

Umiesé figurke reprezentujaca Straz Przednig Ordwalda
na zablokowanym polu na prawym gérnym kafelku
Dalekim Mapy. Jesli nie jest on jeszcze odkryty, odkryj
go przed umieszczeniem figurki.

Gdy wejdziesz na pole ze Smoczg Utopia, przeczytaj
fragment ,,.Smoczy Straznicy’.

SMOCZY STRAZNICY

Przed twymi oczyma wznosi si¢ majestatyczna Smocza
Utopia. Okolicg przepelnia magia. Masz nawet wrazenie,
Ze to za jej przyczyng Sciezka przed toba rozwija si¢
niczym nieziemsko migkki dywan, ktorego krawedzie
zamiast fredzli zdobi szpaler dziwnych drzew. Nienaturalne
barwy niemal bolg. A na pewno przyprawiaja ci¢ o
mdlosci. My$lac o magicznej aurze, ro§linnosci i innych
rzeczach zwigzanych z Krainami Swiatla, zastanawiasz
si¢, czy moglyby tu mieszkac jakie$ zielone albo zlote
smoki. Normalnie Zyja na powierzchni, ale moze uda ci
si¢ je znalez¢ i tutaj. To wynagrodzitoby ci patrzenie na
te paskudng zielen.

— Roéliny powinny by¢ brazowe, a nie zielone —
mamroczesz do siebie, rozwierajac antyczne wrota.

Wewnatrz wiezy widzisz bezmiar wszelkiej wielko$ci
koSci. Wszystkie walajg sie wzdhuz pnacych si¢ do

gory stopni, a niektére wygladaja nawet na ludzkie.

Ze szczytu schodow wchodzisz do ogromnej komnaty,
ktorej strzegg smoki. Starozytne, majestatyczne
stworzenia. Czekaja. Niewzruszone. Moze nie uwazajg
cie za zagrozenie?

Dobiegajacy zza twoich plecOw metaliczny brzek
dobywanych mieczy to najpiekniejsza muzyka dla twych
uszu. Szczegolnie gdy dotaczaja do niej syczace soprany
wsciektych meduz i cigzki baryton byczych minotaurow.

.

Nie udzielasz si¢ glosem — dyrygujesz. Z btyskiem
w oku unosisz miecz, dajagc znak do uderzenia.

Gdy zwycig¢zysz w Walce, przeczytaj fragment ,,Koniec
wyScigu”.

KONIEC WYSCIGU

Bitwa obrdcita Smocza Utopi¢ w ruing. Widoczne na
$cianach $lady smoczych szponéw wygladaja jak wykute
w kamieniu imiona istot, ktére oddaly swe zycie, strzegac
fiolki. Szkartatny atrament na posadzce i tongce w nim
skamieniate tuski opowiadaja reszte historii. W twoich
szeregach jest wielu rannych... I jeszcze wigcej zabitych.
Ale to juz jest koniec. Od fiolki dziela cig tylko te
monstrualne smocze truchta.

Potgzne smoki.

Najmocarniejsze stworzenia na §wiecie.
Wszystkie martwe.

Wszystkie leza u twych stop.




DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 10 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Lochy

Bohater frakcji: Wybierz — Mutare albo Alamar

Armia Frakcji: Garstka Harpii, Garstka Minotauréw,
Garstka Meduz

Zasoby poczatkowe: 20 , 5 , 2 ““’r,‘, dodatkowo
+1 do produkc;ji \“’r/‘ oraz +5 do produkcji
Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko .
Cytadela
Premia: Wybierz jedna z ponizszych opcji:

# Dodaj do swojej armii Garstk¢ Czarnych Smokoéw.

# Dodaj do swojej armii losowo wybrang karte
Smokoéw z talii Jednostek Neutralnych.

# Wzmocnij Harpie, Minotaury oraz Meduzy.

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Lochy

Bohaterowie Wroga: Pierwszy Lord, Drugi Lord,
Trzeci Lord, Ordwald

Armie Wroga:

# Armia Pierwszego Lorda: Grupa Troglodytow,
Grupa Ztych Oczu, 1 X losowa Jednostka

Neutralna*
# Armia Drugiego Lorda: Garstka Mantykor,
1 X Armia Neutralna poziomu I'V**

# Armia Trzeciego Lorda: Grupa Mantykor,

Jednostka Neutralna*, 1 X Armia
Neutralna poziomu I'V**

# Armia Ordwalda: Grupa Mantykor, 1 x losowa
* Jednostka Neutralna*, 1 X Armia Jednostek
Neutralnych poziomu IV**

1 x losowa

T ——

KAMPANIA LOCHOW — SMOCZA KREW

\\\}\?~ 3. PRAGNIENIE KRWI

Talia Lordéw***: 3 x karta Mocy, 1 x karta Magii
Talia Ordwalda: 5 x karta Mocy, 2 x karta Magii

Talia Zakleé Lordéw***: 1 x OSlepienie,
2 x Magiczna Strzata

Talia Zakleé Ordwalda: 2 x Spowolnienie,

2 x Kamienna Skora, 1 x OSlepienie

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

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

*** Wszyscy Lordowie korzystajq z tej samej talii Al i tej
samej talii Zakleé. Po kazdej Walce przetasuj obie talie.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
1 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 xLochy (S2)

3 x kafelek Daleki (II-1II):
# 3 x Lochy (F2, F5, F8)

2 x kafelek Bliski (IV-V):
# 2 x Lochy (N2, N5)

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

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW
Czterej Bohaterowie Wroga reprezentowani sa przez
figurki z frakcji Zamku i Nekropolii. Bedg si¢ oni
pojawia¢ na Mapie w wyniku wydarzen specjalnych
opisanych w cze$ci fabularnej scenariusza.

Umie$¢ swojego Bohatera Loch6w na polu z Miastem
na kafelku Poczatkowym Lochow.
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DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Lochéw obowiazuja
nastepujace zasady:

# Granice na kafelku Poczatkowym Lochéw nie
obowigzuja.

# W Smoczej Utopii mozesz Rekrutowac Smoki*.
Aby to zrobié¢, musisz optaci¢ podany na danej
karcie koszt oraz mie¢ w MieScie Siedlisko
W swojej armii mozesz mie¢ co najwyzej dwie
jednostki Smokow.

# Za pokonanie Bohatera Wroga zyskujesz p6t PD.

Nie mozesz uzywaé Mantykor.

#® Odwiedzenie Obelisku sprawia, ze Bohaterowie
‘Wroga nie moga si¢ poruszaé przez 1 tureg.
Kazdy Obelisk pozwala ci skorzysta¢ z tego efektu
tylko raz.

#® Zakazdym razem gdy dojdzie do Walki z
Bohaterem Wroga, walczysz z inng armig.
Walki prowadzone sa w nast¢pujacej kolejnosci:
Armia Pierwszego Lorda, Armia Drugiego Lorda,
Armia Trzeciego Lorda, Armia Ordwalda.

*Mozesz zrekrutowac dowolngq jednostke Smokoéw z *
talii Jednostek Neutralnych.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ

Zwyciestwo: Przetrwaj wszystkie Walki z Bohaterami
Wroga.

Przegrana: Przegrywasz, jesli twoj Bohater ucieknie
albo zostanie pokonany w Walce cho¢ 1 raz.

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

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Odpoczynek jest dla
stabych”.

3. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Ziarna strachu”.

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

5. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Klamstwo zwalczaj
ktamstwem?”.

7. runda:
# Przeczytaj fragment ,,Sp6zniony na deser”.
Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Krélowa Nighonu”.

e
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OPOWIESC

ODPOCZYNEK JEST DLA SLABYCH

— Teraz Ordwald i jego pachotkowie probuja mnie zabié
i wypi¢ ma krew. Wierza, Ze zmieni ich to tak, jak mnie
zmienita zawarto$¢ fiolki. — Cho¢ méwisz to spokojnym,
niskim tonem, wszyscy kulg si¢, jakby bali si¢ poparzy¢
kipigcym w nim gniewem.

Twoje cialo si¢ zmienito. Ty si¢ zmienitas. Twoje wlosy
znikty. Podobnie jak ta niezno$nie delikatna i wrazliwa
skora, ktora teraz zastapity wspaniate karmazynowe tuski
zdobigce obecnie twoje cialo. Twoje rece zaopatrzone sa
W potezne szpony, a twoje usta wypehiajg zeby ostre
niczym sztylety. Twoi podwladni patrza na ciebie z
mieszaning fascynacji i strachu. Niekt6érzy nawet kornie
spuszczajg wzrok pod mocg twojego spojrzenia. Dobrze.

— Ale nigdy im si¢ to nie uda. To JA wypije¢ ich krew...

Jeszcze echo twoich stow nie zdazylto ucichngé, gdy
wywazone taranem drzwi pekaja z trzaskiem. Do komnaty
wpada niewielka grupa wrogow i rusza wprost na ciebie.
Pali im si¢ do $mierci.

Dobierz karty M&M do limitu i natychmiast stocz Walke
z pierwsza Armia Wroga. Przed Walka nie mozesz zrobic¢
niczego, nawet Zrekrutowaé jednostek.

Po Walce twdj Bohater natychmiast zdobywa 2 poziomy
Dos$wiadczenia — dwukrotnie Przeszukaj (2) talie
Zdolnosci. Po tej Walce nie dodawaj do§wiadczenia
opisanego w ,,Zasadach dodatkowych”.

ZIARNA STRACHU

Dotarta dzi§ wiadomo$¢ od generata Miaha. Twierdzi,
ze z wiarygodnego zrodta. Zgodnie z jego informacjami
co najmniej dwoch sposrdd blokujacych przejscie do
Nighonu wrogéw zawarto sojusz.

,»Nie zdziwitabym sie, gdyby byla to prawda. Tym razem
naprzeciw mnie nie stojq glupcy. Ale i tak ich pokonam” —
zacierasz tapy w myslach. — ,, Po prostu bgdzie nieco

trudniej, lecz w zamian tym stodsze bedzie zwycigstwo”.

Mys$lac o nadchodzacych bitwach, odstaniasz kty w
czyms$, co uwazasz za radosny u§miech. Na widok twoich
nowych szponéw radosc¢ ta przeradza si¢ w zachwyt.
Przygladasz im si¢ kolejng chwilg, po czym ryczysz,

by przyzwac swoje najlepsze oddziaty.

Oto czas, by pokazaé¢ niedowiarkom, iz jeste§ warta bycia
jedna z wladczyn Nighonu.

,»A wiec chcq pi¢ mq krew? Nie, to ja wypije ich!”

e

Rzué koscig Ataku; przerzué kazdy wynik ,,0”.

# Jesli wypadnie ,,+1”, na zablokowanym polu
wysuni¢tego najbardziej na prawo kafelka
Dalekiego umies¢ figurke Bohatera Wroga.

# Jesli wypadnie ,,-17, na zablokowanym polu
wysuni¢tego najbardziej na lewo kafelka
Dalekiego umies¢ figurke Bohatera Wroga.

Jesli kafelek ten nie jest jeszcze odkryty, odkryj go przed
umieszczeniem figurki.

KLAMSTWO ZWALCZAJ KLAMSTWEM

Pi6ro w szponach jest... Nieporeczne.

Chyba bede musiala sprostowaé ktamstwa Ordwalda... —
mozolnie zmagasz si¢ ze wpisem w swoim dzienniku
wojennym. — Jesli ludzie wierzg, zZe wypicie mojej

krwi przemieni ich w smoka, kazdy wladca tego swiata
bedzie chciatl mnie pokonaé, by jg zdoby¢. Najlepsze
kiamstwa to te, w ktore ludzie chcq wierzyc...

Pstryk! Kolejne pidro ztamane... Probujac chwycié
nastepne, zastanawiasz si¢, co powinnas$ teraz zrobic.
Bycie najpotezniejsza istotag w okolicy ma wiele zalet.
Niestety ma tez wady.

Rozkazalam generatowi Miahowi rozpusci¢ plotke, zZe
wypicie mojej krwi powoduje tylko chorobe. Ma rozgtaszaé
na przyleglych terytoriach, ze kazatam wypi¢ mojq krew
kilkorgu z moich przybocznych, a oni jedynie pochorowali
sie na jakis tydzien. Stamtqd pogloska powinna juz sama
roznies¢ sie po reszcie Nighonu. By¢ moze to wystarczy,
by cho¢ czesciowo zaprzestali polowan na mnie.

Rzuc¢ ko$cig Ataku; przerzu¢ kazdy wynik ,,0”.

#® Jesli wypadnie ,,+1”, na zablokowanym polu
wysuni¢tego najbardziej na prawo kafelka
Dalekiego umies$¢ figurke Bohatera Wroga.

# Jesli wypadnie ,,-1”, na zablokowanym polu
wysuni¢tego najbardziej na lewo kafelka
Dalekiego umies¢ figurke Bohatera Wroga.

Jesli kafelek ten nie jest jeszcze odkryty, odkryj go przed
umieszczeniem figurki.

SPOZNIONY NA DESER

Skonczywszy sprawozdanie, mtody zwiadowca czym
predzej czmycha z pomieszczenia. Jego po§piech
sprawia, ze wybuchasz §miechem. A moze to wiesci
wprawily ci¢ w tak przedni humor? Ordwald wreszcie
wychylit teb. Nie mogac juz wypi¢ fiolki, zainteresowat
si¢ tobg. Jest az tak zdesperowany?

,» Chyba miatam o nim zbyt wysokie mniemanie”.
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— Wystalam postahca do medrea z okolic zamku
Ba’Gien — mruczysz do siebie. — Kazalam mu zrobié
jakie$ badania i udowodnié¢, ze do przemiany w smoka
wymagana jest krew Ojca Smokéw, NIE moja. Datam
mu duzo ztota. Lepiej, zeby mu si¢ udato.

W komnacie zalegla dziwna cisza. Kiedy$ panowata tu
zywsza atmosfera...

Rzué koscig Ataku; przerzu¢ kazdy wynik ,,0”.

#® Jesli wypadnie ,,+1, na zablokowanym polu
wysuni¢tego najbardziej na prawo kafelka
Dalekiego umies¢ figurke Bohatera Ordwalda.

# Jesli wypadnie ,,—17, na zablokowanym polu

wysunigtego najbardziej na lewo kafelka
Dalekiego umies¢ figurke Bohatera Ordwalda.

Jesli kafelek ten nie jest jeszcze odkryty, odkryj go przed
umieszczeniem figurki.

Jesli na Mapie znajduja si¢ juz dwie figurki Bohaterow
Wroga, poczekaj, az pokonasz jednego z nich, a na koniec
tej rundy umie$¢ kolejnego Bohatera Wroga na Mapie.

KROLOWA NIGHONU

Ordwald nie Zyje.

Jego pachotkowie sg martwi.

Ty siedzisz na szczycie wielkiej pryzmy ztotych monet
i potyskliwych artefaktow, rozwazajac, co robié¢ dalej.
Z niejasnego powodu czujesz ostatnimi czasy coraz
przemozniejsza potrzebg snu, na ztocie.

,» Co dziwniejsze, ten medrzec z bagien nadal nie dowiodt,
ze picie mojej krwi nie przemienia w smoka. Ciggle za

to prosi o wigcej zlota i zasobow. Ale to bez znaczenia”.

,, Wlosci oraz bogactwa Ordwalda i jego pachotkéw
nalezq do mnie”.

,» Niebawem caly Nighon bedzie moj”.




KAMPANIA NEKROPOLII — POWSTANIE NEKROMANTY

1. CEL

Sandro musi pokona¢ swego dawnego mistrza i kilku
innych lordéw, ktérzy pragng przejqgé zdobyte przez
niego artefakty. Gdy przedostanie si¢ do Deyji, znajdzie
sojusznikow i szybko wdrapie sie na szczyt tamtejszej
hierarchii.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 8 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Nekropolia

Bohater frakcji: Wybierz — Sandro albo Tamika

Armia frakcji: Garstka Szkieletow, Garstka Zombie
4

1N

Budynki poczatkowe: Siedlisko *

Zasoby poczatkowe: 25 ,3

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
# Wzmocnij Zombie.
# Przeszukaj (3) tali¢ Artefaktow.
# Dobieraj karty z talii Zakle¢, az znajdziesz karte
Zaklecia zadajgcego )/‘ Wez te karte na reke,
a pozostate karty odrzué.

PRZYGOTOWANIE Al

Frakcja: nieokre§lona
Bohaterowie Wroga: Shiva, Jeddite
Armie Wroga:

# Armia Shivy: 1 X Armia Jednostek Neutralnych
na tym samym poziomie co tw0j Bohater**,
1x Nomadzi*

# Armia Jeddite’a: Grupa Ztych Oczu, Grupa
Minotauréw, Grupa Meduz

Talia Shivy: 5 x karta Mocy

Talia Jeddite’a: 1 x karta Mocy, 2 x karta Magii,
2 x karta Umiejetno$ci

T ——
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Talia Zakleé Jeddite’a: 1 x Kamienna Skora,
2 x Magiczna Strzata

Umiejetnosé Jeddite’a: karta Specjalnosci

,» Wskrzeszenie” poziomu VI***

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

** Wiecej informacji na temat liczby Jednostek Neutralnych,
ktore musisz wylosowaé dla tej Armii Neutralnej, znajdziesz
na stronie 35 Ksiegi Zasad — Tabela Trudnosci Pola.
*** Rarte te znajdziesz wsrod kart Specjalnosci Alamara,
Bohatera Lochow. Za kazdym razem, gdy karta Al kaze
uzy¢ umiejetnosci, umiesc jedng czarnq kostke na tej
karcie Specjalnosci. Gdy w wyniku ataku innej jednostki
' Jjednostki z Armii Jeddite’a mialyby spasé do 0,

usun 1 kostke z tej karty i uzyj karty Specjalnosci

,» Wskrzeszenie” poziomu VI.

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 Zamek (S3)

4 x kafelek Daleki (II-1IT):

# 4 x kafelek z zestawu podstawowego (wybierz
losowo z: F1-F9)

3 x kafelek Bliski (IV-V):

# 3 x kafelek z zestawu podstawowego (wybierz
losowo z: N1-N6)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umie$¢ swojego Bohatera na srodkowym polu kafelka
Poczatkowego Nekropolii. Obaj Bohaterowie Wroga sa
reprezentowani przez dwie figurki Bohateréw Lochéw.
Umie$¢ je losowo na pozostatych dwoch kafelkach
Poczatkowych.




DODATKOWE ZASADY
W tym scenariuszu kampanii Nekropolii obowigzuja
nastepujace zasady:

# Gdy twoj Bohater awansuje na IV poziom,
nie zdobywa juz wigcej Doswiadczenia.

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

#® Obeliski pozwalaja ci wybra¢, ktora figurka
reprezentuje ktorego Bohatera (wigcej informacji
znajdziesz przy fragmencie ,,Drogi Jeddicie...”).

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Pokonaj obu Bohater6w Wroga.

Przegrana: Przegrywasz, jesli twoj Bohater ucieknie
albo zostanie pokonany w Walce cho¢ 1 raz.

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

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,.Drogi Jeddicie...”.

6. runda:

# Dodaj Garstk¢ Mantykor do Armii Jeddite’a.
# Dodaj dodatkowsa jednostke do Armii Shivy.

8. runda:

# Jesli do konca tej rundy nie wypetnisz warunku
zwycigstwa — wszystko stracone! Przegrywasz!

Gdy wejdziesz na pole z Obeliskiem:

#® Przeczytaj fragment ,,Zréb to sam”.

# Mozesz wybraé, ktora figurka reprezentuje
ktérego Bohatera Wroga.

Jesli twéj Bohater i Bohater Wroga znajduja si¢ na
tym samym kafelku:

#® Przeczytaj fragment ,,Nigdy si¢ nie naucza”.

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Pora wstawaé”.
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DROGI JEDDICIE...

W mrocznej komnacie swojej rezydencji siedzial Sandro.
Gleboko pograzony w mys$lach bladzit wzrokiem

za oknem, trzymajac w reku list od swojego starego
przyjaciela.

Sandpro,

Nazywam sie Jeddite. By¢ moze mnie pamigtasz, jesli
ciemnos¢ nie wypetnita jeszcze do konica twojego umystu.
Obaj bylismy uczniami Ethrica. Zostajgc nekromantg,
okrytes mnie hanbgq, gdyz to ja przedstawitem cie
naszemu mistrzowi. Powinienem byt go stuchac. Od
poczgtku watpit w twoje zdolnosci do rozsgdnego i
maqdrego postugiwania si¢ magiq. Ethric powiedzial mi
o dwoch artefaktach, ktore masz ze sobq. Nie tudz sig,
Ze uda ci sig¢ mnie omingé i dotrzeé bezpiecznie do Deyyi.
Mam sojusznikow w bastionie potozonym na potnocy —
jego mieszkaricy wraz ze mng stang na twej drodze. Wyrwe
artefakty z twoich gnijgcych rqk i oddam je Ethricowi.

Po ponownym przeczytaniu listu Sandro zmigl pergamin
i odwrdcit sie.

— A, tu jeste§ — zaczat. — Nareszcie! Mam Plaszcz
Nieumartego Krola i Zbroj¢ Przeklgtego! Moj plan
przejecia wladzy w Deyji ma realne szanse powodzenia!
A jednak... Wyglada na to, ze Ethric... méj dawny pan...
wreszcie mnie wysledzil.

Stowa ,,m6j dawny pan” wypowiedzial przesadnie
pompatycznym tonem. Gdyby mial jakie§ mig$nie w
twarzy, na pewno u§miechnalby sie drwigco.

— Nie byt ze mnie zadowolony... — ciggnat Sandro. —
Nie, nie uszczgsliwito go zbytnio odkrycie, ze stalem
sie nekromanta, i chce zmazac t¢... plame... na swoim
honorze. Ethric nie jest glupcem. Poinformowat o moim
polozeniu tych, ktérzy potrafia mnie powstrzymac.
Niektorzy z lordow beda chcieli zachowaé artefakty na
wilasny uzytek, inni zechcg je zniszczy¢.

Komnata odpowiedziata mu cisza. Stycha¢ byto tylko
Swiszczacy wiatr zza okna i trzaskanie drew w kominku.

— Ale to nie ma znaczenia. Pokonam wszystkich
ghupcow, upokorze mego pana i podaze ku Deyji, gdzie
potrafiag doceni¢ moje talenty. — Zamilkt na dtuzsza
chwile. — Strasznie dzi$ jeste$ cichy... — dodat po chwili,
podchodzac do stotu i chwytajac lezaca na nim czaszkg. —
A jeszcze tydzien temu gadate$ jak najety! Ha ha! —
zakonczyl ze ztowieszczym §miechem.

Szybko jednak stracit zainteresowanie, odrzucit czaszke
w kat i wzdychajac, usiadt przy stole zaSmieconym
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pomigtymi pergaminami i chwiejnie utozonymi zwojami.
Pstryknat palcami i wnet z cieni wylonit si¢ szkielet z taca,
na ktérej spoczywato pojedyncze pioro.

Drogi Jeddicie — zapisal. — Otrzymatem Twoje
ostrzezenie. Czy myslales, ze uciekne i ukryje sie w strachu
przed twymi grozbami? Nie, one jedynie mnie wzmocnity.
Wykorzystam je, by zmiazdzy¢ ciebie i twoje oddzialy.
Zabiore artefakty do Deyji, gdzie pomogg mi wspigé sig
na tron. Ty i twoja Zatosna banda nie powstrzymacie
mnie. Jesli wejdziesz mi w droge, zabije wszystkich twoich
zolnierzy, a potem dam im nowe Zycie, w mojej armii.

Sandro

PS Przy okazji dzigkuje za wprowadzenie mnie w arkana
magii. Bez Twajej pomocy nigdy nie osiggnglbym takiej
wladzy.

Sandro skonczy? pisa¢ i uwaznie sprawdzit kazdy
centymetr pergaminu. Po czym zgniétt go, rzucit ze
zto$cia za siebie i zaczat pisa¢ od nowa.

Ja, SANDRO WSPANIALY, otrzymatem Twoyj list z
ostrzezeniem...

Jesli wejdziesz na pole z Obeliskiem, mozesz wybragé,
ktéra figurka reprezentuje ktorego Bohatera Wroga.
Nastepnie przeczytaj fragment ,,Zréb to sam”.

Jesli tw6j Bohater i Bohater Wroga znajduja si¢ na
tym samym kafelku, przeczytaj fragment ,,Nigdy si¢
nie naucza’”.

ZROB TO SAM

Wysylanie listbw wyrazajacych otwarcie intencje

nie jest twoim zwyklym sposobem dziatania. Wolisz
podstepne manipulacje 1 ataki z zaskoczenia, niz gre

w otwarte karty. Placisz tez doradcom wielkie sumy
zlota, by szukali stabych stron przeciwnika. Oto, do
jakiej konkluzji doszli tym razem: ,,Wy$lij wiadomosé
do wszystkich miast tej prowincji, informujac, ze masz
artefakty. Nastepnie obrazowo wyjaénij im, jak potezny
staniesz si¢, je§li ich uzyjesz. Powiedz im, ze jesli nie
pozwola ci przejs$¢, uzyjesz artefaktow podczas bitwy

i rzucisz cief §mierci na ich ziemie”.

Mimo to zwiadowcy ciagle przynosza nieprzyjemne

wiesci.
,»»A ja nawet powysylatem im te listy...” — wkurzasz si¢
w mys$lach. — ,, Musze poZniej powiesié kilku doradcow...

A nie, czekaj... Juz to zrobitem”.

Ponoé na horyzoncie widaé juz armi¢ wroga.
Zwiadowcy co prawda nie wiedza, jaka to doktadnie
armia, ale maszerujace oddzialy wyraznie kogo$ szukaja
w pobliskich wioskach.
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— Banda idiot6w — warczysz pod jamg nosowa, po czym
wypowiadasz zaklgcie, by zobaczy¢ okoliczne tereny.

Wybierz, ktoéra figurka reprezentuje ktéorego Bohatera
Wroga.

Pomin fragment ,,Nigdy si¢ nie naucza”.

Jesli zwyciezysz w obu Walkach z Bohaterami Wroga,
przeczytaj fragment ,,Pora wstawac”.

NIGDY SIE NIE NAUCZA

Jeddite stat si¢ potgznym generalem i jeszcze
potezniejszym czarnoksieznikiem. Wiesz juz, ze nie rzuca
stbw na wiatr i nigdy nie cofa si¢ przed walks.
Zastanawiasz si¢, czy zmieni strategi¢. W koncu znaliscie
si¢ dawno temu, pamigtacie swoje ulubione bitewne
sztuczki sprzed lat i wiecie, czego si¢ spodziewac...

Nadciggaja zwiadowcy z wiadomos$cia. Udajac, ze
obchodzi ci¢ to, co uwazaja za tak istotne, znudzony
stuchasz ich paplaniny o marszu wrogiej armii.

,» Wyglgda na to, zZe ludzie nigdy si¢ nie nauczg...” —
myS$lisz. — ,, A przynajmniej poki zyjq... " .

Gdy po raz pierwszy wejdziesz na kafelek, na ktérym
znajduje si¢ Bohater Wroga, rzu¢ ko$cig Ataku:

@ Przy wyniku ,,+1” ten Bohater to Shiva, a drugi
to Jeddite.

# Przy wyniku ,,-1” ten Bohater to Jeddite, a drugi
to Shiva.

#® Przy wyniku ,,0” rzu¢ koécig ponownie.

Jesli zwyciezysz w obu Walkach z Bohaterami Wroga,
przeczytaj fragment ,,Pora wstawac”.

PORA WSTAWAC

Po walce spogladasz na pole bitwy, gdzie szkielety i
zombie rozprawiajg si¢ z ostatnimi ocalatymi. Jedna grupa
szkieletow wlasnie schwytata rannego halabardnika.
Teraz szepcza mi¢dzy soba, robig zaklady. Zastanawiasz
si¢, o co...

Przybywa szpieg z informacja o wewnetrznym
konflikcie w obozie wroga. Poplecznicy twojego starego
,sprzyjaciela”, Jeddite’a, chcg odebraé ci artefakty i jak
najszybciej odda¢ je Ethricowi. Natomiast lord Jabarkas,
przywoédca dwoch zbuntowanych twierdz (na pétnocy

i pélnocnym wschodzie), chce, by artefakty pozostaty
w jego posiadaniu. Wedlug twoich doradcow jest on
przyrodnim bratem Ethrica, pochodzi z nieprawego toza
1 cierpi na kompleks niZszo$ci.

Wydaje si¢, ze Jabarkas zawsze zazdro$cil starszemu
bratu pozycji. Podejrzewasz, ze wierzy, iz posiadanie

artefaktow przyniesie mu szacunek w oczach innych
lordow.

Z¢by wyszczerzaja ci si¢ w uSmiechu ztosliwszym

niz zwykle. Mentalne manipulacje i gierki to twoja
specjalno$¢. Przy pewnej dozie szczeécia, twoi wrogowie
sami si¢ powybijaja i bedziesz mogt przemkna¢ do Deyji
niezauwazenie niczym cien w ciemnos$ciach.

Ale Ethrica nie pokonasz tak tatwo.

Spogladasz na ziemi¢ za sobg i wszystkich nieumartych
pokiereszowanych w ostatnich bitwach. Jeddite
faktycznie stal si¢ tak poteznym czarnoksigznikiem,

jak moéwili ci szpiedzy. Czy powiniene$ go ozywic i
pozwoli¢ swojemu dawnemu przyjacielowi zobaczy¢,
dokad zmierzasz? Moze nawet walczylby u twego boku,
jak za dawnych czasow.

Poki co Jeddite lezy bezuzytecznie u twych stop. Martwy.




KAMPANIA NEKROPOLII — POWSTANIE NEKROMANTY

2. MISTRZ

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 10 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Nekropolia

Bohater frakcji: Wybierz — Sandro albo Tamika

Armia frakceji: Garstka Szkieletow, Garstka Zombie,
Garstka Upioro6w

s,
> 2 X)W/
Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko

Zasoby poczatkowe: 3

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
e 5\
L I
# Zbuduj za darmo Catun CiemnoSci.

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: nieokre§lona
Bohaterowie Wroga: Ivor, Ethric
Armie Wroga:

# Armia Ivora: Nomadzi*, Armia Jednostek
Neutralnych na tym samym poziomie co twoj
Bohater***

# Armia Ethrica: Grupa Minotauréw, Grupa
Meduz

Talia Ivora: 4 % karta Mocy, 1 x karta Umiejetno$ci
Talia Ethrica: 2 x karta Mocy, 3 x karta Magii

Talia Zakleé Ethrica: 2 x Kamienna Skora,
1 x Magiczna Strzala

Umiejetno§é Ivora: karta Zdolnoéci ,.f.ucznictwo”**

* Przed rozpoczeciem scenariusza znajdz te karte

w odpowiedniej talii Jednostek Neutralnych.

**W kazdej Walce za pierwszym razem, gdy karta Al
aktywuje UmiejetnosSé, rozpatrz jej efekt Podstawowy.

- “‘s"ﬁa 20 E”a’“

Gdy pozniej karta AI ponownie aktywuje Umiejetnosé,
rozpatrz jej efekt Mistrzowski.

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

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
2 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Nekropolia (S1)
# 1 xLochy (S2)

3 x kafelek Daleki (IT-IIT):
# 3 x Nekropolia (F1, F4, F7)

4 x kafelek Bliski (IV-V):

#® 4 x kafelek z zestawu podstawowego (wybierz
losowo z: N1-N6)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Ethric reprezentowany jest przez jedng z dwoch figurek
Bohateréw Lochéw — mozesz wybra€ przez ktora.
Umieé¢ figurke Ethrica na polu z Miastem na kafelku

Poczatkowym Lochéw (w lewym gbérnym rogu Mapy).
Ivor reprezentowany jest przez jedng z dwoch figurek
Bohaterow Zamku — mozesz wybrac przez ktora.
Pojawi si¢ na Mapie w wyniku wydarzenia specjalnego
opisanego w cze$ci fabularnej scenariusza.

Umie$¢ figurke swojego Bohatera Nekropolii na polu z
Miastem na kafelku Poczatkowym Nekropolii (w prawym
dolnym rogu Mapy).




DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Nekropolii obowigzuja
nastepujace zasady:

# Gdy twoj Bohater awansuje na V poziom,
nie zdobywa juz wigcej Doswiadczenia.

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

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Pokonaj obu Bohater6w Wroga.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:

# Nie zdotasz wypemi¢ warunku zwyciestwa
do konca 10. rundy.

# Stracisz kontrol¢ nad swoim Miastem
frakcyjnym.

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

1. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Parszywe czasy”.

4. runda:
#® Przeczytaj fragment ,,Wiadomo$¢ od V.
# Dodaj Grupe Ztych Oczu do Armii Ethrica.
6. runda:

# Dodaj Garstke Mantykor do Armii Ethrica.

10. runda:

# Jesli do konca tej rundy nie wypetnisz warunku
zwycigstwa — wszystko stracone! Przegrywasz!

Jesli pokonasz jednego z Bohateré6w Wroga:
#® Przeczytaj fragment ,,Zakochany Sandro”.
Gdy ukonczysz scenariusz:

# Przeczytaj fragment ,,Droga do Deyji”.
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PARSZYWE CZASY

,» Ethric nie wie, kiedy dac¢ za wygrang...” — myslisz,
widzac Zolierza biegnacego do ciebie w panice.

— Straszne wiesci, panie!

Mobwi ci, ze kto§ wlamat sie do kwater i wbit wielki miecz
w §rodek twego toza. Do miecza byt dotgczony pergamin,
a na nim wiadomos¢: Sandro! Umrzesz i umrq ci, co
podaqzajqg za tobqg. Odzyskam artefakty, ktore ukradies.

Nie byto podpisu.

— Panie, z przykro$cig donoszg, ze intruz, kimkolwiek byt,
przyszedt i odszedt nierozpoznany — ciagnie zohmierz. —
Ale to nie wszystko. Intruz zabrat twoje ukryte zapasy
ztota... wszystko, co miates, panie!

Z rykiem wécieklo$ci unosisz miecz i opuszczasz ostrze
na glowe nieszczegsnika. GdybyS$ spat ostatniej nocy w
swym tozu, zapewne juz bys$ nie zyt. Twoi zolierze
powinni by¢ lepiej wytrenowani w wykrywaniu
skrytobojczych atakow.

Widzac to, szkielety wokot ciebie zaczynaja dygotad,
czemu towarzyszy klekot koSci. Z prawej styszysz nagle
peine podziwu westchnienie. Vidomina.

Stowa Ethrica podjudzaja cala Erathi¢ przeciw tobie,
wiec coraz wiecej oczu patrzy na ciebie pozadliwie.

Cho¢ nie zawsze jest to zadza krwi...

Vidomina to mtoda czarodziejka, ktora ma aspiracje,
by zostaé nekromantka. Poki co, moze by¢ uzyteczna,
ale gdy pokonasz Ethrica i znajdziesz si¢ bezpiecznie
w Deyji, wasze drogi beda musiatly si¢ rozejs¢.

Vidomina wciaz prezentuje wielki talent i sklonnosci do
nekromancji. Dzisiejsze narady sprawily, ze nie miate§
czasu dla swej uczennicy. Wieczorem postanowiles$
sprawdzi¢, czego si¢ nauczyla. Obserwujac, jak ¢wiczy
inkantacje w §wietle ksi¢zyca, zdajesz sobie sprawe, ze
jest doS¢ tadna. Nagle jej oczy spotykajg si¢ z twoimi,

a na jej twarzy pojawia si¢ ciepty uSémiech. Odwracasz
si¢, nieco zawstydzony tym momentem stabosci.

Nekromanci nie powinni mieé¢ takich uczué¢! Vidomina
podchodzi do ciebie i ktadzie reke na twoim ramieniu.

— Dobry wieczoér, Mistrzu. Ciesze si¢, ze ci¢ widze.
Brakowato mi dzisiaj twojego towarzystwa.

— Oto pierwsza lekcja na dzisiaj. — Strzasasz jej r¢ke.
— Nie prébuj si¢ ze mng zaprzyjazni¢. Nekromanci
parajg si¢ §miercig, a wiec przezornie jest zachowywac
dystans do innych, nawet jesli sa twoimi nauczycielami.

Vo T

— Tak, Mistrzu — pokornie odpowiada Vidomina.

— A teraz druga lekcja. Nie ufaj zbytnio ludziom,
szczegblnie zywym. Przez caty dzien doradcy opowiadali
mi o tym kraju, przez ktéry wedrujemy, ale obawiam si¢,
ze zbytnio na nich polegam. Chcg, by$ ty rozpoznata
sytuacje i przekazala mi swoje wrazenia. Dowiedz sig,
jak potezni sa nasi wrogowie, jak liczne maja oddziaty

i jakiej magii uzywaja. Ostatnie cztery miasta, ktore
podbitem, nie byly trudne do zdobycia, ale nie chcg
wpas¢ w pulapke samozadowolenia. Potrzebuje §wiezej
oceny sytuacji. Idz juz!

Patrzac na Vidomine odjezdzajaca na swoja pierwsza
samodzielng misj¢, nie wiesz, czy odetchnaé z ulga,
czy westchnaé¢ z niepokojem.

— Co6z za parszywe czasy — mruczysz do siebie.

Twoj Bohater natychmiast zyskuje 1 poziom
Do$wiadczenia — Przeszukaj (2) talie ZdolnoSci.

Gdy rozpoczniesz 4. runde, przeczytaj fragment
,»Wiadomos$¢é od V.

Jesli pokonasz jednego z Bohater6w Wroga, przeczytaj
fragment ,,Zakochany Sandro”.

WIADOMOSC OD V

Przyszta wiadomo$é od Vidominy.

Panie, w tej prowincji znajdujq si¢ dwa bastiony. Ethric
wyjasnit im juz, jak wielkim jestes zagrozeniem ze
wzgledu na artefakty, ktore posiadasz. Na nieszczeScie
krasnoludy zamieszkujgce jedno z miast dowiedzialy
sie, Ze jednym z artefaktow jest kamien skradziony

ich ziomkom i natychmiast postanowily przylgczyé sie
do Ethrica, aby walczyé przeciw tobie. Bqdz zatem
ostrozny, poruszajgc sie po tym terenie.

Podpisano: Vidomina.

,» Vidomina. Ostrzega mnie. O niebezpieczenstwie.
MNIE?! Ha!” — bawi ci¢ ta niedorzecznosc¢.

Ostroznie skladasz list i chowasz go w sakwie.

— Szykujcie si¢ na elfow! Wkrétce napotkacie ich
straznikéw! — wotasz do zwiadowcow.

Twoje oddziaty zbieraja si¢ do wymarszu, a ty
zastanawiasz sie, jak zotnierze zareagujg na widok
armii wroga.

Umies¢ figurke Ivora na najblizszym odkrytym polu
z Obeliskiem. Jesli na Mapie nie ma jeszcze zadnego
Obelisku, Ivor pojawi si¢, gdy odkryjesz kafelek z
Obeliskiem.
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ZAKOCHANY SANDRO

— Moéwig¢ wam, zakochat si¢ — szepcze szkielet do swych
towarzyszy walki.

— Nie widzieli§cie, jak na nig patrzy? Niby dlaczego miat
takie zamglone oczy, gdy odjezdzata?

— Zamknij si¢, glupku — ostrzega go zombie. —
Opowiadajac takie plotki, mozesz $ciggnaé na siebie
$mier¢.

— Ha! Nie boje¢ si¢ Sandro — prycha szkielet. — Jest
tak zakochany, ze nie wiem, czy ma jeszcze zapat, by
poprowadzi¢ nas na...

Nagte uderzenie pioruna sprawia, ze kosci biednego
szkieleta wzbijaja si¢ w gore i rozsypuja po okolicy.

— Koniec z tymi pogaduszkami! Wraca¢ do roboty —
warczy Sandro do ocalatych zohierzy, ktérzy natychmiast
rozbiegaja si¢ na stanowiska.

Przeklinajac ludzkie stabostki, robisz sobie wyrzuty.
Jesli nie bedziesz trzyma¢ uczué¢ na wodzy, mozesz
straci¢ autorytet w oczach zotierzy!

— Gdzie moi zwiadowcy? Chce wiedzie¢, co robi Ethric!
I gdzie moi doradcy...

Jesli Ethric nadal jest na Mapie, zmienia si¢ jego
zachowanie. Od teraz, zamiast przemieszczac si¢ w
kierunku twojego Bohatera, zmierza w stron¢ swojego
Miasta. Jesli bedziesz z nim walczy¢ w jego Miescie,
umie$¢ Mury, Bram¢ i Wiez¢ L.ucznicza na jego czeéci
planszy Walki.

Mozesz zaptacié 10 , by natlozy¢ na Ethrica kare do
ruchu — w kazdej rundzie bedzie on mogt poruszy¢ sig
tylko o 2 pola.

DROGA DO DEYJI

Ethrica juz nie ma. Ostatnia przeszkoda na twojej
drodze do Deyji zostata pokonana. Znikneta zarazem
ostatnia osoba, ktora znata ci¢, zanim states si¢
nekromants.

A przynajmniej ostatnia, jaka pamigtasz.

,» Czy powinienem cos$ czu¢ w zwiqzku z tym?” —
zastanawiasz si¢ beznamigtnie. Ludzkie stabostki ciebie
nie dotycza.

Z rozmyS$lan nad twoim dawnym mistrzem wytraca
ci¢ gromadzaca si¢ horda szkieletow. Wszyscy sg juz
gotowi do marszu ku nastepnemu celowi podrozy.




KAMPANIA NEKROPOLII — POWSTANIE NEKROMANTY

3. KSIAZE ALARICE

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Nekropolia

Bohater frakcji: Wybierz — Sandro albo Tamika
Armia frakcji: Garstka Szkieletow, Garstka Liczy

Zasoby poczatkowe: 20 ,2
+2 do produkcji

, 4 “"r,‘, dodatkowo
oraz +5 do produkcji

Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko 5
Cytadela

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
# Dodaj do swojej armii Garstke Wampirow.
& 4
® 2+

PRZYGOTOWANIE Al

Frakcja: niecokre§lona
Bohaterowie Wroga: Thorgrim, Melodia, ksigz¢ Alarice
Armie Wroga:

# Amie Thorgrima i Melodii**: Garstka Gryfow,
Garstka Krzyzowcow,
Czarodzieje*

Strzelcy*,

# Armia ksiecia Alarice’a: Grupa Krzyzowcow,
2 x Mumie*, Strzelcy*,
Czarodzieje*
Talia Thorgrima: 3 x karta Mocy, 1 x karta Magii
Talia Melodii: 1 x karta Mocy, 3 x karta Magii
Talia ksiecia Alarice’a: 6 x karta Mocy

Talia Zakleé Thorgrima i Melodii**:
2 x Blogostawienstwo, 1 x Magiczna Strzata

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

| A5 > O

**Thorgrim i Melodia majq takie same Armie i
korzystajq z tej samej talii Zakleé. Przetaswj talie Zakleé
po kazdej Walce.

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

2 x kafelek Daleki (II-III):
# 2 x Nekropolia (wybierz z: F1, F4, F7)

3 x kafelek Bliski (IV-V):
# 1 x Nekropolia (wybierz z: N1, N4)
# 2 x Zamek (N3, N6)

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

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Melodia i Thorgrim sa reprezentowani przez dwie
figurki Bohater6w Zamku. Beda si¢ pojawia¢ na Mapie
w wyniku wydarzen specjalnych opisanych w czesci
fabularnej scenariusza.

Ksiaze Alarice nie jest umieszczany na Mapie. Walka z
nim wywotywana jest w konkretnym momencie fabuty.

Umie$¢ swojego Bohatera Nekropolii na polu z Miastem
na prawym dolnym kafelku Poczatkowym.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Nekropolii obowigzuja
nastepujace zasady:

# Bohaterowie Wroga ignoruja normalne zasady
ruchu AT (ale nadal majg po 3 PR; str. 33
Ksiegi Zasad) i pgdza w strong najblizszego
z twoich Bohater6éw, korzystajac z najkrotszej
mozliwej drogi.




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

# Za pokonanie B:)hatera Wroga zyskujesz albo
6 ,albo 2 XY

#® Kazdy odwiedzony Obelisk zapewnia ci
10 i pozwala twojemu Bohaterowi wej$¢
do Smoczej Utopii.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ

Zwyciestwo: Pokonaj wszystkich Bohater6w Wroga
i wygraj Walke w Smoczej Utopii.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:

# Nie zdotasz wypetni¢ warunku zwycigstwa do
konca 11. rundy.

# Stracisz kontrole nad swoim Miastem frakcyjnym.

N3 albo N6
4

<
N3 albo N6

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

1. runda:
# Przeczytaj fragment ,,Szara eminencja”.
11. runda:

#® Jesli do konca tej rundy nie wypelnisz warunku
zwycigstwa — wszystko stracone! Przegrywasz!

Gdy wejdziesz na pole z Osada:
#® Przeczytaj fragment ,,St6j, lordzie Alarice!”.

Gdy odkryjesz drugi kafelek Bliski Mapy:
#® Przeczytaj fragment ,,Brudne sztuczki ksigcia™.

Gdy wejdziesz na pole ze Smocza Utopia:

# Przeczytaj fragment ,,Ostatnie stowa”.

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Kto si¢ §mieje ostatni”.

N1 albo N4
y 2




OPOWIESC

SZARA EMINENCJA

Jeszcze jeden szkielet rozpada si¢ w koS$ciane drzazgi
po uderzeniu pioruna.

— Kolejna lekcja dla ciebie. Musisz si¢ skoncentrowaé
na nekromancji ORAZ na zakleciach — komentujesz
spokojnie. — Na polu bitwy nikt nie bgdzie czekat, az
sobie rzucisz zaklecie, a twoja przekleta armia powstanie.

Vidomina ciska kolejnym piorunem, jednocze$nie
ozywiajgc nieumartych. Ta technika nie nalezy do
najlatwiejszych, ale widzac zapal, z jakim podchodzi do
nauki, uznate$, ze bedzie odpowiednia. Twoja adeptka
uczy si¢ w imponujacym tempie.

— Tak jak méwitem, w drodze do Deyji spotkatem
Finneasa Vilmara, ambitnego, lecz nieco przygtupiego
nekromante. Ma tu kilka zamkow 1 probuje rozszerzy¢
zasieg swej wiladzy. Dzi¢ki mojej sile perswazji wkrétce
osiagnie pozycje, ktorej pozada — dzielisz si¢ planami z
Vidominag, ktéra dotaczyta do twoich oddziatéw po drodze.

— Mistrzu, a czemu nie... — zaczyna Vidomina, ale
natychmiast ja powstrzymujesz.

— Skup si¢! Jak rzadzisz, to wszyscy ci¢ winig za ich
wilasne bledy. I probuja cie¢ zamordowaé. Trucizna,
ostrzem, magig... I czym popadnie. Moje toze jest dzgane,
mimo ze nawet nie mam tytulu wladcy! — wyznajesz,
patrzac gteboko w jej czarne oczy, pickne czarne oczy.

Po krétkiej pauzie zdajesz sobie sprawe, ze nie o tym
miate$ mowic.

— OczywiScie, to ja bede wydawal rozkazy jego
ustami. Finneas Vilmar to mlody lord §nigcy sw6j sen
o wielko$ci. Majac tak wielkie apetyty przy tak stabym
umysSle i wyjatkowym braku zmystu taktycznego,

jak i politycznego... jest doskonatym kandydatem na
marionetke! Tylko jeszcze o tym nie wie.

Widzac, jak Vidomina w milczeniu kontynuuje swoj
trening, zaczynasz si¢ zastanawiac, co bedzie dalej.
Wkrétce ksiaz¢ Alarice na stale zawita po§réd umartych.
Twoje plany przebiegajg pomy$lnie i przygotowujesz
si¢ do rozpoczgcia ataku. Finneas nie zgadza si¢ z twoja
taktyka, ale wiesz, ze jego pomysty doprowadzityby
was do pewnej §mierci. Gtupiec ubzdurat sobie, ze jest
geniuszem taktyki.

Niedlugo zda sobie sprawe, ze bez twojej pomocy nie
zajdzie daleko.

Two6j Bohater natychmiast zyskuje 1 poziom
Dos$wiadczenia — Przeszukaj (2) talie ZdolnoSci.
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Jeéli wejdziesz na pole z Osada, przeczytaj fragment
,»St0j, lordzie Alarice!™.

Gdy odkryjesz drugi kafelek Bliski, przeczytaj fragment
,,Brudne sztuczki ksigcia”.

STOJ, LORDZIE ALARICE!
— Zatrzymaj si¢, gdzie jestes! — dochodzi ci¢ krzyk
znikad.

— Dlaczego nas zatrzymujecie? — odkrzykujesz.

— Juz méwili$my, lordzie Alarice, Ze si¢ do ciebie nie
przytaczymy!

— Nie jestem Alarice’em — wyjasniasz.

— Ufff — z ulgg mowi glos. Na szczycie budynku pojawia
si¢ krasnolud. — Witaj. Jestem Taruzdandu. Dzigki
bogu, Ze nie jeste$ lordem Alarice’em. Ten cztowiek jest

taki irytujacy!
— Tak? Dlaczego?

— Nigdy si¢ nie poddaje — odsapuje krasnolud. —

Chce, by§my dostarczali mu ztoto na jaki§ tam przewrdt
czy inng ghlupote. Ale prawda jest taka, ze polityka
powierzchniakéw obchodzi nas tyle, co zesztoroczny
$nieg. Chcemy tylko spokojnie kopa¢ w naszej kopalni.

— Ach, tak? A co to za kopalnia?

— Niedaleko stad jest kopalnia ztota, duzo bogatsza

niz inne. Nie mozemy si¢ do niej dostac, poki okoliczni
wladcy nie przestang najezdzaé tego obszaru w
poszukiwaniu zasob6éw. Najwyrazniej ten Sandro tez chce
naszego zlota, a nie tylko Alarice. Krasnolud przyglada
ci si¢ uwazniej. — Hej, ty chyba nie jeste§ ten Sandro, co?
Styszatem o tobie same zte rzeczy. Ludzie méwia, ze
zabijasz wszystkich, by powickszy¢ swoja armig.

— Bedg szczgsliwy, majac tak bystrego zotnierza. To
prawda, jestem Sandro i jeste$ dla mnie potencjalnym
rekrutem.

Moéwiac to, atakujesz, by przejac osade.
Ta Osada produkuje ztoto. Zajecie jej zwicksza twoj
przychoéd o 10

Gdy odkryjesz drugi kafelek Bliski, przeczytaj fragment
,,Brudne sztuczki ksigcia”.

BRUDNE SZTUCZKI KSIECIA

Gdy wjezdzasz na polan¢, zauwazasz w oddali dwie
armie maszerujace w twoim kierunku. Jak to mozliwe?
Zwiadowcy nie wspominali o zadnych armiach w poblizu.
Mowili nawet, ze droga jest wolna. Chyba ze...

— Alarice co$ nawyprawial — konczysz swoje my$li
na glos.




Odkryj pozostate dwa kafelki Bliskie, a na ich §rodkowych
polach umie$¢ po jednym z Bohaterow Zamku.

Gdy skonczysz swoj ruch, zaczng si¢ oni porusza¢ w
strone najblizszego z twoich Bohaterow.

By méc wejsé do Smoczej Utopii, musisz najpierw
odwiedzi¢ Obelisk.

Gdy wejdziesz na pole ze Smoczg Utopia, przeczytaj
fragment ,,Ostatnie stowa”.

OSTATNIE SLOWA

Wieczorem doganiasz ksi¢cia Alarice’a w poblizu
upiornych ruin starej wiezy. Twoje oddziaty szybko
rozprawiajg si¢ z jego strazg. Zostaje sam, bezbronny.
Taki maty. Tak nic nieznaczacy.

Twoi zolnierze otaczaja jego samotna postaé, niemal
przyciskajac go do rozpadajacych si¢ muréw.

Podchodzisz nonszalancko, patrzac nie na Alarice’a,
lecz na zachodzace stonce. Gdy powoli chowa si¢ za
horyzontem, odwracasz si¢ do ksiecia.

— Jakie$ ostatnie stowa?

Pomimo przytlaczajacej liczebno$ci twojej armii, ksigze
Alarice wyglada na niezrazonego. Czy to duma?

Nie, zeby dato si¢ w ogole co$ wyczytac z twarzy licza...
I wtem, bez Zadnego ostrzezenia, bez choéby krzty strachu,
robi krok naprzod... i wypowiada tylko jedno stowo:

— POWSTANCIE.

Z ziemi miedzy toba a ksieciem nagle wybija las
obandazowanych rak, wyciagajacych z gruntu ciata —
pokryte przeSmierdlymi szmatami mumie. W tym samym
momencie styszysz wokoét siebie ztowieszcze, ale jakze
znajome jeki, dostrzegasz ptonace w ciemnosci oczy.
Oczy umarlakéw. Z boku ruin wylaniaja si¢ wszystkie
istoty zabite niedawno przez twoje oddziaty, gotowe do
ostatniej walki.

— Nie ma konica twoim brudnym sztuczkom... —
mruczysz do siebie.

Przed rozpoczgciem Walki umies¢ jedng ze jednostek
Mumii Alarice’a na swojej cze$ci planszy Walki, na
wolnym polu w pierwszej albo drugiej linii. Mumie te
beda atakowac przed wszystkimi pozostatymi jednostkami.

Po wygraniu Walki przeczytaj fragment ,,Kto si¢ Smieje
ostatni”.

AD -« S

KTO SIE SMIEJE OSTATNI

Ksiaze Alarice zostat sam. Znowu.

Rozgladasz si¢ nerwowo, stojac na swoich koScistych
palcach. Ale nic si¢ nie dzieje. Durne ludzkie odruchy.

Z pewna ulga podchodzisz do niego. Najrozniejsze
stowa klebig ci si¢ w glowie. Albo w duszy. Bo w sumie
czaszka jest dosy¢ pustawa, jak to u porzadnego licza.

— Jest wasz — mruczysz do rannych nieumartych.

Ich oczy rozbtyskujg w ciemno$ci i niemal natychmiast
powietrze wypehiajg dzwicki tamanych koéci i
rozrywanego migsa.

,»Hmm... Zapomniatem o koronie” — przypominasz
sobie, odchodzac.

Odwracasz si¢ i zerkasz na mas¢ umarlakow klebigca
si¢ tam, gdzie jeszcze przed chwilg byty szczatki
Alarice’a. Juz po nich.

— Coz... Bedg potrzebowal nowej. Finneas i tak
przeciez nie zauwazy réznicy — mowisz sam do siebie,
na co kilka pobliskich szkieletow wybucha §miechem.
Gniewnie gromadzisz magiczne moce w swojej garsci
i krzyczysz:

— Wraca¢ do roboty!




——m——

e S —————— e

KAMPANIA FORTECY — POGROMCA SMOKOW

1. KRYSZTALOWE

Droga Pogromcy Smokow to droga przez meke. By
udowodnié, ze jest jednym z nich, Dracon musi stawié
czola wielu niebezpiecznym wyzwaniom. Jednak
pokonanie krysztalowego smoka to dopiero pierwszy krok.
Po dokonaniu tego czynu Dracon bedzie musiat odszukaé
i zgladzi¢ najwigkszq gadzine, jaka splamita swiat swym
jestestwem. Tylko zwyciestwo nad bigkitnym smokiem
pozwoli Draconowi nazywaé sie¢ Pogromcg Smokow!

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 9 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Forteca
Bohater frakcji: Wybierz — Dracon albo Solmyr
Armia frakcji: Garstka Gremlinéw, Garstka Gargulcow

)
Zasoby poczatkowe: 15 ,3 » 1 XY/

dodatkowo +5 do produkcji
Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko
Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
® 2y
#® Dodaj Garstkg Zelaznych Golem6w do swojej
armii.

# Wzmocnij Gremliny i Gargulce.

PRZYGOTOWANIE Al
Wrég: Krysztalowy Smok

Armia Krysztalowego Smoka: 1 x * Krysztalowe
Smoki*, 1 x Strzelcy*

Talia Krysztalowego Smoka: 3 x karta Mocy,
2 x karta Magii

Talia Zakle¢ Krysztalowego Smoka: 3 < Magiczna
Strzata

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

SMOKI

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
1 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Forteca (#S1)

3 x kafelek Daleki (II-1IT):
# 3 x kafelek z zestawu podstawowego lub
z zestawu Stretch Goals (wybierz losowo z:
F1-F9 i #F1-#F3)
2 x kafelek Bliski (IV-V):
#® 2 x Zamek (N3, N6)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

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

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Fortecy obowiazuja
nastgpujace zasady:

# Odwiedzenie Obelisku aktywuje wydarzenie
specjalne.

# Nie mozesz odkrywa¢ kafelkéw Bliskich, poki
nie odkryjesz wszystkich kafelkéw Dalekich.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ

Zwyciestwo: Odwiedz Obelisk i pokonaj w Walce
znajdujacego si¢ tam wroga.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:

# Twoj Bohater ucieknie albo zostanie pokonany
w Walce cho¢ 1 raz.

# Nie zdotasz wypeti¢ warunku zwycigstwa do
konica 9. rundy.

WYDARZENIA CZASOWE

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



1. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Wielkie dziedzictwo rodzi
wielkie oczekiwania”.

4. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Coraz blizej”.

9. runda:

# Jesli do konca tej rundy nie wypetnisz warunku
zwycigstwa — wszystko stracone! Przegrywasz!

Gdy wejdziesz na pole z Obeliskiem:

#® Przeczytaj fragment ,,Moje pierwsze wyzwanie”.

OPOWIESC

WIELKIE DZIEDZICTWO RODZI WIELKIE
OCZEKIWANIA

Stoisz na szczycie najwyzszego wzgdrza, jakie udato
ci si¢ znalez¢. O$niezone doliny rozciagaja si¢ az po
horyzont, a granic¢ mi¢dzy niebem a ziemia rozmywa
gesta mgla. Za tobg twoi wierni zolnierze czekajg na
rozkaz. Czekaja, by ruszy¢ na smoki ze swoim panem.

Odkad siggasz pamigcia, twoja matka szkolita Pogromcow
Smokow. Teraz, gdy konczy szkoli¢ swego jedynego syna,
nadszedt czas, by poddaé go probie. Twoja matka zna ci¢
jak nikt inny i wie, jak jeste$ przebiegty. Dlatego tez nie
moze to by¢ zwyczajny test. Twojg najmocniejszg strong
jest umiejetno$¢ wytrenowania kaptanéw i magéw na
czarodziei. No i kontrolujesz tez matg wioske.

— Moja matka zakonczyla juz przygotowania do mego
ostatniego testu — zaczynasz, wcigz zwrocony plecami
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do swoich oddziatéw. — Smoczy golem powstat z
najczystszego krysztatu potajemnie wykradzionego z
jaskin Krewlodu. Konstrukcja tego stworzenia wymagata
niezwyktych magicznych umiej¢tnos$ci. Ale zniszczenie
go... — Wyciagasz dton i zaciskasz pi¢é¢, jakby tapiac
cof niewidocznego. — Zniszczenie go bedzie jeszcze
wickszym wyzwaniem. Jednak, jak powiadaja,
najwickszym sprawdzianem dla pogromcy jest pokonanie
rzadkiego i poteznego bickitnego smoka.

W koncu odwracasz si¢ do swoich oddziatéw, ale okazuje
si¢, ze wickszos$¢ z nich juz sobie poszta — zolierze zajeli
sie gotowaniem positkéw, stawianiem namiotow i innymi
niezbe¢dnymi czynno§ciami. C6z, i tak chciate§ rozbic¢
oboz tutaj, wigc dobrze zrobili. W gruncie rzeczy rozpiera
ci¢ duma, ze twoi ludzie tak dobrze odczytali twoje
intencje. Kiwnigciem glowy odprawiasz najmtodszych
rekrutow, ktorzy wcigz czekaja na twoje rozkazy.

Twoim zadaniem jest zabicie krysztalowego smoka
przy pomocy powierzonych ci oddziatéw. W ten sposéb
udowodnisz swej matce i wszystkim innym, ze jestes$
gotoéw, by zosta¢ prawdziwym pogromcg smokow.

To niebezpieczne zadanie. Musisz by¢ ostrozny.

CORAZ BLIZEJ

Cos$ polyskuje na ziemi, zaledwie kilka krokéw przed toba.
Rozkazujesz oddziatom, by si¢ zatrzymaty, po czym
zsiadasz z konia. Przykucasz i ostroznie podnosisz ze
$niegu 1$nigce czerwienig kawalki krysztalu. Wiesz, co to
i wiesz tez, co to oznacza — krysztalowe smoki nie byty
zadowolone, poniewaz ich stugi nie potrafily ci¢
powstrzymagé. Usmiechasz si¢ z wyzszoscia, a twoja
pewnosc¢ siebie roénie. Jeste§ gotow... tak sobie mowisz.

] 'Y
Zyskujesz 2 R)f;.-

MOJE PIERWSZE WYZWANIE

Nareszcie! Oto widzisz swoéj cel — krysztalowe smoki.
Kilka z nich $pi posrodku doliny, przez ktora jedziesz.
Tak jak si¢ spodziewates!

Ciezko powstrzymac ci zachwyt nad ich potgznymi
gadzimi sylwetkami. Stworzone w cato$ci z czerwonego
krysztatu i ozywione za pomocg magii roztaczaja wokot
siebie tajemnicza aure. Przez ich polprzezroczyste ciata
widzisz zabarwiong krwista czerwienig dalszg czes¢
doliny. Osadzone gleboko w piersi magiczne serce bestii
roz§wietla kazda z nich wewnetrznym blaskiem. Wielu
magow powotuje do zycia te stworzenia, by pozyskac
zrzucany przez nie krysztat... a przynajmniej tak slyszates.

Pokonanie tych istot moze i jest dopiero pierwszym
krokiem ku zostaniu Pogromca Smokow, ale ¢z to za krok!

,»Matka bedzie zadowolona’ — myS§lisz, szarzujac do ataku.
Stocz Walke z Armia Krysztatlowego Smoka.

» (R



KAMPANIA FORTECY — POGROMCA SMOKOW

2. RDZAWE SMOKI

Ten scenariusz mozna rozegrac tylko z dodatkiem
Cytadela. Jesli go nie masz, pomin ten scenariusz.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Forteca
Bohater frakcji: Wybierz — Dracon albo Solmyr

Armia frakcji: Grupa Gargulcéw, Grupa Zelaznych
Golemow, Garstka Magoéw

s,
» 3N
Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Cytadela

Zasoby poczatkowe: 18 , 1

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
® 5
# Wzmocnij Magow.

PRZYGOTOWANIE Al
Wrég: Pierwsza Armia Rdzawych Smokéw, Druga Armia
Rdzawych Smokow, Trzecia Armia Rdzawych Smokéw
Armie Wroga:
# Pierwsza Armia Rdzawych Smokéw:
1x * Rdzawe Smoki*

# Druga Armia Rdzawych Smokéw:
1x * Rdzawe Smoki*, 1 x Z1ote Golemy*

# Trzecia Armia Rdzawych Smokéw:
2 X * Rdzawe Smoki*, 2 x Ztote Golemy™

Talia Rdzawych Smokéw**: 3 x karta Mocy, 2 x karta
Magii

Talia Zakleé Rdzawych Smokéw**: 2 x Klgtwa

* Przed rozpoczeciem scenariusza znajdz te karte

w odpowiedniej talii Jednostek Neutralnych.

** Wszystkie Armie Wroga korzystajq z tej samej talii AI i
tej samej talii Zakleé. Przetasuj obie talie po kazdej Walce.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
1 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Forteca (#S1)

3 x kafelek Daleki (II-1II):
# 1 x Forteca (#F2)
# 2 x Cytadela (F14, F15)

2 x kafelek Bliski (IV-V):
# 2 x Nekropolia (N1, N4)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umie$¢ figurke swojego Bohatera na srodkowym polu
kafelka Poczatkowego Fortecy.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Fortecy obowiazuja
nastepujace zasady:

#® Zakazdym razem gdy wejdziesz na pole z
Kopalnia, przeczytaj odpowiedni fragment
Opowiesci.

# Nie mozesz wej$¢ na pole ze Stawem z
Klejnotami, poki nie zdobedziesz 3 Kopaln.

# Gdy pokonasz jedng z Armii Rdzawych
Smokoéw, zyskujesz 1 §ﬁ; i ﬂ

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Zajmij wszystkie Kopalnie i Staw z
Klejnotami oraz pokonaj wszystkie armie, ktore ich bronia.
Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:
# Twoj Bohater ucieknie albo zostanie pokonany
w Walce cho¢ 1 raz.

# Nie zdotasz wypelni¢ warunku zwycigstwa do
konca 11. rundy.




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

Gdy wejdziesz na pole z Kopalnig na kafelku
Poczatkowym Fortecy:

# Przeczytaj fragment ,,Zadanie godne bohatera!”.

OPOWIESC

ZADANIE GODNE BOHATERA!

Spogladasz na mapg¢ regionu. Wedtug zwiadowcow,
ktorzy wilasnie opuscili twj namiot, rdzawe smoki
rozpanoszyty si¢ w okolicach kopalh niedaleko miasta
Ochre. Nic zaskakujacego. Zazwyczaj zyja 1 zeruja w
kopalniach siarki. Te rzadkie bestie przegonity chtopow
i buszujg teraz w ich obejsciach.

— Jako bohater powinienem zrobi¢ to dla miasta! —
wykrzykujesz, by doda¢ sobie animuszu. — Jednak bede
walczy¢ z nimi przede wszystkim po to, by podnie$é
swe umiejetnosci. Tam, gdzie sa rdzawe smoki, moze
pojawié si¢ tez blekitny...

Glowng formg ataku rdzawych smokéw jest plunigcie
skoncentrowanym kwasem, ktory jest w stanie przezre¢
najlepsze pancerze. Bitwa zapowiada si¢ obiecujaco.

Gdy wejdziesz na pole z Kopalnia, przeczytaj fragment
,,Pierwsza kopalnia”.

PIERWSZA KOPALNIA

Spodziewajac si¢ natychmiastowego ataku poteznych
stworzen, wkraczasz do jednej z pierwszych kopaln

w regionie. Lecz ku twemu rozczarowaniu zamiast
ognistego spojrzenia rdzawych smokow, spotykasz sie
z cisza i pylem opadajacym delikatnie na twojg glowe.
Kopalnia jest opuszczona. Ale dlaczego? Badasz te
tajemnice i wkrétce odkrywasz co$§ oczywistego — nie
ma tu juz nic wartego zjedzenia. Nie dla smokow.

— Teraz nikt juz nie moze kopaé w tych tunelach... —
mruczysz do siebie.

Mieszkancy Bracady trzymali barbarzyncéw z Krewlodu
w ryzach dzigki kontroli nad kopalniami. Teraz rdzawe
smoki opanowaly te ziemie i wszystkie zasoby krainy
przepadng. Chyba Ze kto$ je powstrzyma. Mieszkancy
potrzebuja pomocy. Jest to tez wspaniata okazja, by
podszlifowa¢ umiejetnosci.

Gdy wejdziesz na pole z kolejna Kopalnia, przeczytaj
fragment ,,Druga kopalnia”.

DRUGA KOPALNIA

Po wejsciu do kopalni krysztatéw styszysz jeki agonii,
ktore przyprawityby o szalefstwo cztowieka o stabszych
nerwach. Ale ty dzielnie podazasz w kierunku niktego
Swiatta migoczacego w glebi korytarza. Zblizywszy si¢
do jego zrdodta, widzisz smoka trzymajacego w szponach
czlowieka, ktory odwraca gtowe w twoja strong i
blagalnym szeptem prosi:

— Pomo6z nam.




Stocz Walke z Pierwsza Armiag Rdzawych Smokow rozpanoszyly. Ruszasz dalej. Juz masz wejé¢ do stawu,

(przed jej rozpoczgciem umiesé na nich zeton (}%). gdy opada ci¢ gromada kopaczy mineralow. Na pierwszy
Gdy wejdziesz na pole z kolejna Kopalnig, przeczytaj rzut oka wida¢, jak sponiewierani i zatamani sg ci ludzie.
fragment ,,Trzecia kopalnia”. Pragnac jak najszybciej przerwaé cierpienia tych

biedakéw, blyskawicznie rzucasz si¢ na smoki, ktore

Walk na Mapie zwigksza si¢ o 1 do kornica scenariusza Ll Tl
(str. 35 Ksiggi Zasad — Tabela Trudno$ci Pola). Stocz Walke z Trzecig Armia Rdzawych Smokow.

Po zakonczeniu tego starcia poziom trudnos$ci wszystkich

TRZECIA KOPALNIA

Przeprawa przez zalesione, gorskie szczyty trwata diugo.
W czasie swej wedrowki spotykasz lezagcego na ziemi
starca. Ma zabandazowang glowe, a z szyi zwisa mu
temblak. Wyglada na nieprzytomnego, jesli nie martwego.
Zamykasz oczy i potrzasajac glowa, przysi¢gasz sobie,
ze oczyS$cisz te ziemi¢ ze smokow, ktore uczynity tu
tyle zta.

Znajac ci¢ dobrze, kilku twoich zotnierzy zglasza si¢

na ochotnikéw, by pogrzeba¢ ciato. Wszak nie zostawisz
starca, by tu gnil... Jednak kazda zwtoka moze si¢
przyczynic¢ do utraty tropu wroga...

Wybierz jedna z opcji:

#® Odwro6é karte jednej za swoich jednostek
ze strony Grupy na stron¢ Garstki. Nastepnie

otrzymaj Y
# Oftrzymaj m

Wspinajac si¢ na gorskie zbocza, katem oka dostrzegasz
na niebie czerwono-pomaranczowe iskry. Gdy docierasz
do kopalni, czujesz lekki podmuch. Usmiechasz si¢ na
widok lagdujacych smokow, zadowolony, ze udato ci si¢
tak precyzyjnie okre$lié czas spotkania.

— Tym razem kleske poniosa smoki, nie ludzie —
mruczysz pod nosem.

Stocz Walke z Druga Armig Rdzawych Smokéw. Gdy
wejdziesz na pole ze Stawem z Klejnotami, przeczytaj
fragment ,,Ostatnie starcie”.

Po zwyciestwie w Walce z Druga Armia Rdzawych
Smokoéw mozesz wej$¢ na pole ze Stawem z Klejnotami.

OSTATNIE STARCIE

Zblizasz si¢ do stawu z klejnotami, w ktérym az roi si¢
od smokéw. Fala mdlacego, gryzacego smrodu uderza
cie w nozdrza. Sniadanie podchodzi ci do gardta.
Natychmiast zakrywasz usta, desperacko walczac z
torsjami. Nie bez wysitku, ale udaje ci si¢ opanowaé
odruch wymiotny. Niestety nie wszystkim twoim
zZolierzom poszlo tak dobrze, jak tobie... Co za ohydny
odor. Na z6tci pobliskiego ztoza siarki brazowieje
wysuszona stoncem krew. Smoki bardzo si¢ tu

T 1T —
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KAMPANIA FORTECY — POGROMCA SMOKOW

3. CZARODZIEJSKIE

SMOKI

Ten scenariusz mozna rozegrac tylko z dodatkiem
Bastion. Jesli go nie masz, pomin ten scenariusz.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Forteca
Bohater frakcji: Wybierz — Dracon albo Solmyr

Armia frakcji: Grupa Gargulcéw, Grupa Zelaznych
Golemow, Garstka Magéw

Zasoby poczatkowe: 15 ,5
dodatkowo +5 do produkcji

Budynki poczatkowe: Sicdlisko Y, Siedlisko 1,
Cytadela

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
e 4Ny
# Wzmocnij Magow.

PRZYGOTOWANIE Al

Wrég: Pierwsza Armia Czarodziejskich Smokow,
Druga Armia Czarodziejskich Smokéw, Trzecia Armia
Czarodziejskich Smokéw

Armie Wroga:

# Pierwsza Armia Czarodziejskich Smokéw:
* Czarodziejskie Smoki*

# Druga Armia Czarodziejskich Smokow:
* Czarodziejskie Smoki*, Trolle*

@ Trzecia Armia Czarodziejskich Smokéw:
2 % * Czarodziejskie Smoki*, Trolle*

Talia Czarodziejskich Smokow: 5 x karta Mocy

* Przed rozpoczeciem scenariusza znajdz te karte

w odpowiedniej talii Jednostek Neutralnych.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
1 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Forteca (#S1)

4 x kafelek Daleki (II-III) z Osad3:
# 1 x Nekropolia (F1)
# 1 x Lochy (F2)
# 1 x Zamek (F3)
# 1 x Bastion (F10)

2 x kafelek Daleki (II-IIT) bez Osady:
#® 2 x Forteca (#F2, #F3)

1 x kafelek Bliski (IV-V) z Puszka Pandory:
# 1 x Zamek (N3)

Pomieszaj kafelki Dalekie i umie$¢ je na Mapie zakryte
w dowolnej kolejnosci.




ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umies$¢ figurke swojego Bohatera na Srodkowym polu
kafelka Poczatkowego Fortecy.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Fortecy obowiazuja
nastepujace zasady:

# Po zajeciu pierwszej Osady, za kazdym razem
gdy wejdziesz na pole kolejnej Osady, przeczytaj
odpowiedni fragment opowiesci.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Zajmij wszystkie Osady na Mapie,
a nastepnie wygraj Walke na polu z Puszkg Pandory.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:

# Twoj Bohater ucieknie albo zostanie pokonany
w Walce cho¢ 1 raz.

# Nie zdotasz wypelni¢ warunku zwycigstwa do
konca 13. rundy.

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

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Przebiegly czarodziejski
smok”.




OPOWIESC

PRZEBIEGLY CZARODZIEJSKI SMOK

Zwiedziwszy kraing wzdluz i wszerz, zaczynasz miec
wrazenie, ze w swoich poszukiwaniach zawedrowates$
w Slepy zaulek. Tropiac stynnego, lecz nieuchwytnego
bi¢kitnego smoka, dowiedziates si¢ o pewnych dziwnych
wydarzeniach na zachodzie. Pochylasz si¢ nad mapa w
swoim namiocie i odtwarzasz dtugi tancuch poszlak,
ktore ci¢ tu przywiodly. Dochodzisz jednak do wniosku,
ze to tylko czarodziejski smok bawi si¢ kosztem tutejsze;j
ludnoéci. Poczatkowo jeste$§ rozczarowany, ale wkroétce
odkrywasz, ze smokow jest wigcej — porywaja dziewice,
wyludniajg miasta i, og6lnie rzecz biorac, robig wiele
zamieszania. Widzisz w tym szanse dla siebie.

— Nigdy nie widzialem czarodziejskich smokow —
wyznajesz oficerowi, ktory ci towarzyszy. — Niewiele
wiadomo o tych stworzeniach.

— Ach, czyli co$ o nich wiadomo?

— Tak. Ale to, co wiadomo, ma swe zrédto raczej w
basniach, a nie w wiedzy czy magii.

— Aaaaa, w tym sensie...

— Niektérzy méwig, ze sg niewidzialne. Inni, Ze mogg
rzucaé zaklgcia.

— Straszne.

— Ale pono¢ majg tylko metr wysoko$ci. Nie wiem, czego
oczekiwad ani na jakie proby zostang wystawione moje
umiej¢tnosci. Ale im wigeej zyskam do$wiadczenia, tym
lepiej bede przygotowany na spotkanie z biekitnymi
smokami...

Czujesz, ze przyda ci si¢ trening przed spotkaniem z nimi,
dlatego postanawiasz pomoéc mieszkancom Bracady w
pozbyciu si¢ zagrozenia. Juz jeden rzut oka na map¢
wystarcza, by$ wiedzial, jak powazna jest sytuacja.
Wyglada na to, Ze je$li czarodziejskie smoki nie zostang
pokonane w ciggu sze$ciu miesiecy, zadna z wiosek
wzdluz wybrzeza nie przetrwa.

— Panie, mam wiesci do przekazania. — Znajomy glos z
zewnatrz namiotu sprawia, ze si¢ odwracasz. Oficer,

z ktérym rozmawiale§ przez ostatnie 15 minut... wlasnie
zbliza si¢ do namiotu.

— Czy ty przed chwilg... — rzucasz zdezorientowany,
rozgladajac si¢ dookota.

Nikogo tam nie ma.
— Stucham?

Gdy wejdziesz na pole z i\l‘ﬁ\" przeczytaj fragment
»Pierwsze spotkanie...?”. Nie mozesz odkrywa¢ zadnych
kafelkdw Mapy, poki nie wejdziesz na to pole.

PIERWSZE SPOTKANIE...?

Idac przez las, natrafiasz na skrzyni¢. Widziales juz
podobne i wiesz, ze lepiej ich nie otwiera¢. Jednak
oddalajac si¢ od niej, czujesz, ze cieckawosC bierze gore
nad rozsadkiem. Wracasz wigc z zamiarem otwarcia
skrzyni. Nagle z lasu wyskakuje skrzat i siada na niej,
nie pozwalajac jej otworzy¢. Nie bardzo wiedzac,

co zrobi¢ ze stworzeniem, ktorego nigdy wczesniej

nie widziate$, przygladasz mu si¢. Po chwili skrzat
przerywa klopotliwe milczenie:

— Mam na imi¢ Eryk, a ty kim jeste$?

Przedstawiajac si¢, probujesz odgadnaé, o co chodzi
temu cztowieczkowi.

— Dobrze wiem, co si¢ tu dzieje. I dlatego chce daé ci
pewna rade... Pod zadnym pozorem tego nie otwieraj —
mowi, stukajagc w bok skrzyni.

Chcesz zapytac ,,Dlaczego?”’, lecz skrzat znika w
obloku dymu. Zostawia ci¢ sam na sam ze skrzyniag...
i dziwnym wrazeniem, jakbys$ juz wczesniej go spotkat.

Wybierz jedna z opcji:
® Rouc2 i‘“g\| i rozpatrz jedng z nich.

® Zyskaj W i 1 .

Po zajeciu pierwszej Osady przeczytaj fragment
,,Dobra rada”.

DOBRA RADA

Niedaleko od osady znajdujesz lezacego na ziemi
mezczyzne, ktory resztka sit czotga si¢ w strone domu.
Bedac honorowa osoba, po raz kolejny stajesz przed
dylematem moralnym. Ten czlowiek potrzebuje twojej
pomocy. Tak samo jak ci, ktorzy sg terroryzowani przez
smoki w innych miejscach. Kazda chwila spedzona tutaj
wydluza czas cierpienia ich wszystkich. Matka uczyla, ze
trzeba pomagac potrzebujacym, ale o takich dylematach
nigdy nie wspominata!

Gdy wejdziesz na pole z Osada, przeczytaj fragment
»»Blysk”.
Wybierz jedna z opcji:

® Otrzymaj 1 ’d‘ oraz (4. Pomin ciag dalszy
tego fragmentu.

® Straé 1 fﬁ w swojej kolejnej turze i odkryj 2
dowolnie wybrane kafelki Mapy. Przeczytaj ciag
dalszy fragmentu.

Postanawiasz mu poméc. Odprowadzenie go do domu
zajmuje ci mniej wigcej godzing. Po sprawdzeniu,

czy niczego mu nie brakuje, zbierasz si¢ do wyjscia.
Mezczyzna zatrzymuje ci¢ i opowiada, gdzie i co go
spotkato...
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BLYSK

Idziesz przez osade. Na ulicach lezg powywracane wozy,
ale nigdzie nie widzisz ludzi. Zagladasz nawet do tawerny,
lecz znajdujesz jedynie puste krzesta i na wp6t zjedzone
positki. Wyglada na to, Ze mieszkancy uciekli w poplochu.
To pewnie sprawka czarodziejskich smok6éw. Na wzgorzu
w samym Srodku osady znajduje si¢ garnizon obsadzony
lokalnymi najemnikami. A przynajmniej powinien by¢.

,,Jesli sqg tu jeszcze jacys ludzie, to tam ich znajde”.

Starajac si¢ zachowac nadzieje, ruszasz pod gore.

Gdy przechodzisz przez brame¢ garnizonu, zauwazasz
blysk nad szczytem wzniesienia przed sobg. Wiesz, kto to.
Zastanawiasz si¢, czy jest inna droga na drugg strong.
Dochodzisz do wniosku, ze nie ma i ruszasz prosto przed
siebie. Dotarlszy na szczyt, widzisz skrzata, ktéry macha
do ciebie. Szybkim krokiem podchodzi i zatrzymuje si¢
tuz przed toba.

— Pomys§latem, Zze skoro nie chcesz mnie stuchaé, nie
bede si¢ fatygowal, by ostrzec ci¢ o czarodziejskich
smokach strzeggcych garnizonu.

— I bardzo dobrze. Twoje towarzystwo popsuloby tylko
zabaw¢ — wypalasz z irytacja.

— Jesli bedziesz si¢ do mnie tak odzywagé, nie powiem
ci, ze jeden smok odleciat, a teraz wraca, prowadzac tu
cale stado — méwi skrzat, znikajac w kigbach dymu.

Stocz Walke z Pierwsza Armig Czarodziejskich Smokow
(przed jej rozpoczgciem umiesé na nich zeton 8_‘%).
Po Walce przeczytaj fragment ,,Iluzja”.

ILUZJA

Po ubiciu czarodziejskich smokéw rozgladasz si¢ dokota.
W ciagu sekund wszystko zaczyna si¢ rozmazywacg i
falowaé, po czym w mgnieniu oka iluzja znika. Ponownie
lustrujesz okolicg i ze zdziwieniem zdajesz sobie sprawe,
ze miejsce to wcale nie jest opuszczone. Osada i jej
mieszkancy maja si¢ lepiej niz dobrze!

Gdy wejdziesz na pole z Osadg, przeczytaj fragment
,,Irzecie spotkanie™.

Po zakoficzeniu tego starcia poziom trudnos$ci wszystkich
Walk na Mapie zwigksza si¢ o 1 do konca scenariusza
(str. 35 Ksiegi Zasad — Tabela Trudno$ci Pola).

TRZECIE SPOTKANIE

Znoéw pojawia si¢ skrzat, potrzasa gtowa i Smieje si¢

do siebie. Jego pojawianie si¢ i znikanie juz ci¢ nie
dziwi. Jednak niepokoi ci¢ jego wesoto$é. Pytasz, co go
tak bawi.

— Celowo nie zwracasz uwagi na innych? — pyta, nie
przestajac si¢ Smiac.

Chcac przerwac t¢ bezsensowna wymiang zdan, obojgtnie
przechodzisz koto niego w nadziei, ze zn6w zniknie.

Ku twemu rozczarowaniu nie robi tego. Wrecez przeciwnie,
wlecze si¢ za Tobg, rozwodzac si¢ nad tym, Zze powinienes
go wyshtuchaé. Po trwajacych wieki godzinach jego
paplaniny dochodzisz do wniosku, ze masz szczerze do$¢
tych btazenstw. Ze zlo$cig odwracasz si¢, aby ztapac

go za gtowe. Ale gdy tylko go dotykasz, skrzat znika.
Zirytowany ruszasz dalej, zlorzeczac pod nosem.

Stocz Walke z Jednostkami Neutralnymi bronigcymi tej
Osady, zgodnie ze zwyktymi zasadami. Gdy wejdziesz
na pole z kolejna Osada, przeczytaj fragment ,,Ostatnia
osada w opatach”.




OSTATNIA OSADA W OPALACH

Twoi zwiadowcy byli dzi$ zajeci, wiec postanowile§ sam
sprawdzi¢ okolice. Poznanie codziennych zadanh swoich
podwladnych z pewnoScig poszerzy twoja perspektywe
i uczyni ci¢ lepszym dowodca.

Jednak byt to ghupi pomyst.

Teraz uciekasz przed kilkoma czarodziejskimi smokami.
Szybko biegniesz przed siebie, aby zwiekszy¢ dystans
dzielacy ci¢ od nich. Odwracasz glowe, by oceni¢
odleglos¢ od... od... od tych stworzen. Okoto 50 krokow.
Spojrzawszy zn6w przed siebie, omal nie przewr6cite§
si¢ o skrzata, ktdry niespodziewanie wyros! na Sciezce
przed toba.

— Moéwitem ci przeciez! — odzywa si¢. — No dalej,
powtérz za mna, pod zadnym pozorem nie otwierac
skrzyni. Dlaczego mnie nie postuchate$? He he, nastepnym
razem postuchasz! — §mieje si¢ i znika, nim uda ci si¢ o
cokolwiek zapytac.

Stocz Walke z Druga Armia Czarodziejskich Smokow.
Gdy wejdziesz na pole z Puszka Pandory, przeczytaj
fragment ,,Ostatnia rozmowa”.

OSTATNIA ROZMOWA

Oto na ziemi przed toba znajduje si¢ tajemnicza Puszka
Pandory. Juz masz potozy¢ na niej rece, gdy zauwazasz,
ze obserwuje ci¢ skrzat siedzgcy na czyms$, co wyglada

na bardzo stary pien.

— Mito znéw ci¢ widzie¢ — méwi, szczerzac zeby.

— Witaj — odpowiadasz, zastanawiajac si¢ jednoczeénie,
czemu nie jest na ciebie w§ciektly. Nie tak dawno temu
probowales urwac¢ mu glowe gotymi rekami...

Zdziwienie mija, gdy zauwazasz, ze cztowieczek
zaczyna migota¢ i przygasa¢. Tam, gdzie przed chwila
siedzial skrzat, teraz siedza trzy czarodziejskie smoki.
Zdajac sobie sprawe, ze zakpiono z ciebie, zastanawiasz
si¢, ktory z nich jest prawdziwy.

Stocz Walke z Trzecig Armig Czarodziejskich Smokow.




KAMPANIA FORTECY — POGROMCA SMOKOW

4. BLEKITNE SMOKI

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Forteca
Bohater frakcji: Wybierz — Dracon albo Solmyr
Armia frakcji: Grupa Gargulcow, Grupa Magoéw

4
Zasoby poczatkowe: 30 ,4 ,2 /8

dodatkowo +5 do produkcji

Budynki poczatkowe: Siedlisko *, Siedlisko .
Cytadela
Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:

#® Przeszukaj (3) tali¢ Zdolnosci.

#® Przeszukaj (3) tali¢ Zaklec.

# Przeszukaj (3) tali¢ Artefaktow.

PRZYGOTOWANIE Al
Wrég: Krysztatowe Smoki, Czarne Smoki, Biekitne
Smoki, Smoki
Armie Wroga:
# Armia Krysztalowych Smokéw:
Krysztalowe Smoki*
# Armia Czarnych Smokéw: Garstka Czarnych
Smokéw
# Armia Blekitnych Smoké6w: * Biekitne
Smoki*

# Armia Smokow: * Krysztalowe Smoki*,
Garstka Czarnych Smokow, * Bflekitne Smoki*

Talia Wroga**: 3 x karta Mocy, 2 x karta Magii

Talia Zakle¢ Wroga**: 2 x Kamienna Skora,
2 x Magiczna Strzala

*Przed rozpoczeciem scenariusza znajdz te karte

w odpowiedniej talii Jednostek Neutralnych.

** Wszystkie Armie Wroga korzystajq z tej samej talii AI i
tej samej talii Zakled. Przetasuj obie talie po kazdej Walce.

— —————. .. B

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
1 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Forteca (#S1)

3 x kafelek Daleki (II-1II):
#® 3 x Forteca (#F1-#F3)

3 x kafelek Bliski (II-1II) z Obeliskiem:
# 1 x Castle (N3)
# 1 x Necropolis (N4)
# 1 x Dungeon (N5)

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




ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

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

DODATKOWE ZASADY
W tym scenariuszu kampanii Fortecy obowiazuja
nastepujace zasady:

#® Zakazdym razem, gdy wejdziesz na pole
z Obeliskiem, stoczysz Walke z: Armia
Krysztalowych Smokéw, Armia Czarnych
Smokoéw albo Armig Blgkitnych Smokow.
Mozesz wybraé, z ktorg armig walczysz w
danym momencie, ale kazdg mozesz wybraé
tylko 1 raz.

# Po Oflagowaniu Obelisku wybierz jedng
z opcji: zyskujesz 2 ““’//‘ albo zyskujesz 7

# Po Oflagowaniu pierwszego Obelisku poziom
trudno$ci wszystkich Walk na Mapie zwigksza
si¢ o 1 do konica scenariusza (str. 35 Ksiggi
Zasad — Tabela Trudnos$ci Pola).

# Nie mozesz wej$¢ na pole ze Smoczg Utopia,

poOki nie Oflagujesz wszystkich Obeliskow.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Odwiedz wszystkie trzy Obeliski,
a nastgpnie pokonaj armi¢ w Smoczej Utopii.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:

# Twoj Bohater ucieknie albo zostanie pokonany
w Walce cho¢ 1 raz.

# Nie zdotasz wypelni¢ warunku zwycigstwa do
konca 11. rundy.

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

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Ostatnie wyzwanie”.

11. runda:

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

Gdy ukonczysz scenariusz:

# Przeczytaj fragment ,,Poczucie pustki”.




OPOWIESC

OSTATNIE WYZWANIE

Stoisz na Srodku dziedzinca swojego zamku. Zebrani
wokot Zolnierze czekaja na twoja przemowe.

— Tutaj dokona si¢ moje przeznaczenie. Odnalaztem
siedlisko blekitnych smokéw. Nie gniazdujg one zbyt
dlugo, a do tego przewodza wielkim stadom innych
réznobarwnych gadzin — krzyczysz z calg dostepng
ci moca. — Wyzwanie jest wielkie, ale jestem gotow
stawi¢ mu czota — dodajesz, widzac falg nerwowosci
rozchodzaca si¢ wéréd oddziatlow. — Szykujcie sig,
wkroétce ruszamy!

,»Nadszedl czas” — powtarzasz sobie w my$lach,
przygotowujac si¢ do dalekiej podrézy. Od dawna
czekale$ na ten moment. Zebrawszy calg potrzebna
odwage, wyruszasz na spotkanie z ostatnim wyzwaniem,
ktore udowodni, ze jestes najwigkszym Pogromca
Smokéw — na spotkanie z btekitnymi smokami!

POCZUCIE PUSTKI

Triumfalnie stajesz na grzbiecie martwego smoka.
Zoierze rozbili tuski i podzielili je miedzy siebie.
Nosza je teraz jako talizmany na zbrojach. Wszyscy sa
wciaz przerazeni, ale §wiadomo$§¢, ze mozna zabi¢ co§,
co do tej pory uwazano za niepokonane, podnosi ich na
duchu. Przeszedte$ probe, ktéra wyznaczyla ci matka
— potezna Pogromczyni Smokow.

A jednak... CoS$ jest nie tak...

— Zwyciestwo mnie nie cieszy — szepczesz do siebie. —
Nie wiem czemu. Dokonatem czynéw, o ktérych marza
najlepsi. W glebi duszy liczytem na to, Ze pokonanie tej
bestii wyzwoli we mnie zadowolenie i dume.

Zrywasz tuske ze skrzydta martwego smoka.

— Mylitem si¢. — Upuszczasz tuske na ziemie¢. — Popadam
w coraz wicksze rozczarowania, lgkam si¢... lekam sie,
co bedzie dale;...




KOPALNIA: TARTAK

CZARNY RYNEK

Typ lokacji: Flagowalna

Tartak dziata tak, jak kazda inna Kopalnia. Je§li
zajmiesz Kopalnig¢, ktéra nie byta wczesniej wlasnoscia
innego gracza, natychmiast otrzymujesz z niej
przychod. Ponadto na poczatku kazdej rundy Zasoboéw
bedzie ona pasywnie generowac zalezny od jej typu
przychod:

Tartak: 2 x

UNIWERSYTET

Typ lokacji: Wielorazowa

Podejrzyj 4 wierzchnie karty ze stosu kart odrzuconych
Artefaktow. Mozesz kupic jedng z nich za:

5 , jesli jest to Slaby Artefakt
7 , jesli jest to Mocny Artefakt
10 , jesli jest to Relikt

JARMARK CZASU

Typ lokacji: Jednorazowa

o 6 , by Przeszukac¢ (4) stos kart odrzuconych
talii ZdolnoSci.

e

Typ lokacji: Jednorazowa

Usun jedng karte ze swojej reki. Nastepnie Przeszukaj (2)
talie ZdolnoSci, Zaklgé albo Artefaktow.
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WIEZIENIE

KARCZMA

Typ lokacji: Jednorazowa

Przylacza si¢ do ciebie Bohater Pomocniczy.
Umies¢ jego figurke na tym polu. Jesli juz masz Bohatera
Pomocniczego, zyskujesz 3

BIBLIOTEKA OSWIECENIA

Typ lokacji: Wielorazowa

Jesli na tym polu ¢ 7 , przylacza si¢ do ciebie
Bohater Pomocniczy, a ty odrzucasz 1 losowa karte z
reki wybranego przeciwnika.

FORT NA WZGORZU

Typ lokacji: Wielorazowa

Mozesz o 3

, by Usuna¢ 1 karte Statystyk ze

swojej reki albo swojego stosu kart odrzuconych i zastgpic¢
ja inng kartg Statystyk. Przy kazdej wizycie mozesz to
zrobi¢ dwukrotnie.

Typ lokacji: Jednorazowa

Mozesz natychmiast Wzmocnié jedng ze swoich * albo

jednostek. Koszt Wzmocnienia jest obnizony o 3

(maksymalnie do 0).




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)
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