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W kroélestwie Kreegan nie ma miejsca na stabos$¢. Inferno to frakcja, ktorej zastgpy wrecz palg si¢, by zajaé caty §wiat,
obracajgc w popiot kazdego, kto oSmieli si¢ zakwestionowac ich silte i wladze. Gdy demoniczne hordy wyrusza
z piekielnych czeluéci, strwozona ziemia zadrzy, a toskot ich kopyt wstrzaénie samymi niebiosami. Swiat stanie
w ogniu! DoS$¢ juz czekania, dos¢ bezczynnosci! Powiedz stowo, a wrota piekiel stang otworem, ogniste ogary rung
na wrogow, Swiat zaleje pozoga i nastanie jutrzenka nowego Inferna. Co rozkazesz?

W tym rozszerzeniu Heroes of Might and Magic ITI: The Board Game czeka na was sporo nowosci, w tym karty
Ulepszonych Statystyk, dodatkowa frakcja, nowe scenariusze, a takze gar§¢ opcjonalnych zasad pozwalajacych wam
zmodyfikowaé rozgrywke z zestawu podstawowego.
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7 kafelkéw Mapy
# 1 kafelek Poczatkowy
@ 3 kafelki Dalekie
# 2 kafelki Bliskie
#® 1 kafelek Centralny

1 plansza Miasta

1 Ksiega Misji

1 arkusz pomocy

2 figurki Bohateréw
1 figurka Miasta

7 figurek Jednostek

2 planszetki Bohater6w
(dwustronne)

7 kart Jednostek

7 kafelkéw Budynkéw Miasta
7 kart Jednostek Neutralnych
3 karty Astrologowie Oglaszaja

KOMPONENTY

4 karty Artefaktow
6 kart Zakleé

S kart Zdolnosci

12 kart Specjalnosci

7 kart Statystyk
# 2 karty Ataku
# 2 karty Obrony
#® 2 karty Mocy
#® 1 karta Wiedzy
20 kart Ulepszonych Statystyk

9 zetonow Zlota
#® 3x1
#® 3x3
® 3x10
7 zetonéw Budulcéw
® 3x1
#® 4x3
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5 zeton6w KosztownoSci
® 3x1yy
4
& 2x3 N/
4 zetony Obrazen

# 2 x dwustronny Zeton
12 /8

# 2 x dwustronny zeton
3/5 /%

1 zeton Budowy

1 zeton Populacji

1 zeton Ksiegi Zakleé
1 Zeton Morale

30 akrylowych kostek
# 10 czarnych
# 20 czerwonych
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NOWE

ELEMENTY GRY

KARTY ULEPSZONYCH STATYSTYK

Karty te dzialaja tak samo, jak zwykle karty Statystyk,
z ta tylko rdznica, Ze maja jeden efekt, ktérego uzycie
nie wlicza sie do limitu \Mdy.

Gdy odwiedzisz O§ Gwiazdy, mozesz wymieni¢ swoja
karte Statystyk na karte Ulepszonych Statystyk tego
samego typu. Karty Ulepszonych Statystyk mozesz

tez zdoby¢ w inny sposob, na przyklad dzieki nowym
kartom Artefaktéw, Zdolnos$ci i Astrologowie Ogtlaszaja.
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karta Ulepszonych Statystyk karta Statystyk

1. Nazwa 3. Efekt Mistrzowski

2. Efekt Podstawowy
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PRZYZWANIE

Akcja ta pozwala ci doda¢ jednostke do swojej armii w
trakcie Walki. Jesli jednostka wykona akcje Przyzwania,
umie$¢ przyzwana jednostke na polu sgsiadujacym z
jednostkg przyzywajaca. Przyzwane jednostki aktywuja
si¢ w rundzie przyzwania, jesli ich Inicjatywa jest
nizsza badZ r6wna Inicjatywie jednostki aktywnej w
momencie przyzwania. W innym przypadku przyzwane
jednostki traktowane sg tak, jakby juz zakonczyly swoja
aktywacje¢ w tej rundzie Walki. O ile nie napisano inaczej,
po Walce przyzwane jednostki zostajg w twojej armii.
UWAGA: Czarcie Lordy moga uzy¢ swojej @ tylko

1 raz na Walke¢. W ramach tej akcji nie mozesz Przyzwaé

talii Jednostek Neutralnych. Jesli
wybierzesz Wzmacnianie swoich Demon6w, nie placisz

Demonéw ze

kosztu Wzmocnienia.

LOSOWE MIASTO

Gdy kafelek z tg lokacja zostanie odkryty na Mapie, kazdy
gracz rzuca 2 % Osoba z najwyzszg sumg Zasobow
na kosciach wybiera frakcje, ktdrej jeszcze nie ma w grze.
Od teraz Losowe Miasto bronione jest przez jednostki
tej frakcji.

UWAGA: Z komponentoéw frakcji przygotujcie tylko
karty Jednostek.

Gdy na pole z Losowym Miastem wejdzie Bohater,
rozpoczyna si¢ oblezenie. O ile nie napisano inaczej, w
tej Walce Losowego Miasta bronia:

# 1 Grupa * jednostek

# 2 Grupy jednostek

#® 2 Garstki jednostek

UWAGA: Wyboru sposrod * jednostek dokonuje osoba,
ktéra kontroluje jednostki bronigce Losowego Miasta.

UWAGA: Podczas oblezenia Losowego Miasta karta
Wiezy Luczniczej nie jest uzywana.




ODPORNOSC IFRYTOW SZKOLY MAGII

Zdolnos¢ specjalna Grupy Ifrytow oraz Ifrytow z talii Niektore karty odwotujg si¢ do konkretnych Szkot
Jednostek Neutralnych pozwala im ignorowaé¢ obrazenia Magii — Powietrza, Ognia, Ziemi albo Wody. Kazde
zadawane zakleciami ze Szkoty Magii Ognia. zaklecie nalezy do jednej z nich, co mozecie poznaé po

stylizowanych zdobieniach w rogu grafiki.

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

UWAGA: Z wyjatkiem A wszystkie efekty dziatajg

na te jednostki normalnie.

Zaklecia ze Szkoty Magii Ognia rozpoznacie po

stylizowanych zdobieniach w rogu grafiki. = -

Szkota Magii Ognia Szkota Magii Wody

Ifryty Ifryty
karta Jednostki Inferna karta Jednostki Neutralnej

Szkota Magii Powietrza Szkota Magii Ziemi

LOKACJE NA MAPIE

W rozszerzeniu Inferno znajdziecie zestaw dodatkowych
kafelkéw Mapy z nowymi lokacjami do odkrycia.
Szczegblowe informacje na ich temat podano na stronie 12.




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

DODATKOWE ZASADY

W tym trybie obowiazuja nastepujace dodatkowe zasady:

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

Na poczatku scenariusza kazdy gracz wybiera
swoja frakcje.

Gracze bedacy w sojuszu mogg wymieniaé si¢
Artefaktami. By to zrobi¢, ich Bohaterowie
muszg znajdowac si¢ na sgsiadujacych polach.
Sojuszniczy gracze moga si¢ rowniez
wymienia¢ Zasobami, jednak w tym przypadku
ich Bohaterowie nie muszg sgsiadowac ze

soba na Mapie. Wymiany ZasobOow mozecie
dokonywac¢ w turze dowolnego cztonka sojuszu.
Zaden gracz nie moze Oflagowaé lokacji, ktéra
zostata juz Oflagowana przez cztonka jego
sojuszu.

ZAKONCZENIE SCENARIUSZA

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




TRYB SOJUSZU

DWA KRAJE

Kontynenty wschodniego i zachodniego Varesburga
postanowily po raz ostatni rzucic¢ wszystko na szalg wojny.
Najlepszq strategiq dla obu stron jest zabezpieczenie
(do spotki z sojusznikiem) zasobow jednego kontynentu,
a potem wyruszenie na drugi.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 4 0s6b (2 vs 2).

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11-13 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6zcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
# 4 x kafelek Poczatkowy (I)
# 8 x kafelek Bliski (IV-V), 4 z nich musza
zawiera¢ Obelisk
# 4 x kafelek Daleki (II-IIT)

# 4 x kafelek Daleki (II-IIT) — kazdy z graczy
otrzymuje 1 taki kafelek

UWAGA: Umies$ccie kafelki Poczatkowe tak, by
zablokowane pola (z z6tta obwo6dka) odpowiadaty
pozycjami zablokowanym polom widocznym na
kafelkach przedstawionych w ukltadzie mapy. Nastepnie
rozdzielcie kafelki Bliskie na 2 stosy (z Obeliskiem i
bez niego) i uktadajcie je naprzemiennie, tak by Zadne
dwa kafelki z Obeliskiem nie sgsiadowaty ze soba.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:

14 4 13l

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

9 ‘
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BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastgpujace Budynki:
® Siedlisko YW

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

@& 2 Grupy * jednostek o najnizszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczgciem scenariusza:

# Na mapie sg 4 miejsca poczatkowe, ktore tworza
2 obszary poczatkowe. Kazdy sojusz wybiera
swoéj obszar poczatkowy, a nastepnie jego
czlonkowie wybieraja swoje miejsca poczatkowe
wewnatrz wybranego obszaru.

# Opcjonalnie: Aby gra byla dobrze
zbalansowana, zalecamy usuniecie z rozgrywki
kart lub zignorowanie efektow, ktore pozwalaja
Bohaterom na poruszanie si¢ przez zo6lte granice
(przeszkody na Mapie) — takie jak artefakt
Skrzydta Aniotla.

W trakcie gry:

® Gdy gracz odwiedza Obelisk, zyskuje *

#® Gdy gracz zaptaci za obrone swojego Miasta
frakcyjnego, moze korzystac z talii M&M.




WARUNEK ZWYCIESTWA

By wygra¢, Sojusz musi albo zaja¢ jedno z Miast
przeciwnik6éw i utrzymaé nad nim kontrole przez 2 kolejne
rundy, albo kontrolowac¢ 12 kafelkéw na koniec rundy.

UWAGA: Kontrolujesz kafelek, jesli udalo ci si¢
Oflagowaé znajdujaca si¢ na nim Kopalni¢ albo Osade
i jesli nie ma na nim zadnych Bohater6w przeciwnika.

TOR RUND

Jezeli powyzszy warunek zostanie spelniony, gra konczy
si¢ wraz z 11. runda. Jesli jeden z graczy Oflaguje
Miasto przeciwnika w 10. albo 11. rundzie, rozgrywacie

jeszcze 2 rundy (gra konczy sie odpowiednio z 12. albo
13. rundg). Jezeli obydwie druzyny spelniaja warunek
zwycigstwa, gra koniczy si¢ remisem, a jezeli zadna ze
stron nie spelnia warunku zwycigstwa — oba Sojusze
przegrywaja.

WYDARZENIA CZASOWE
Na poczatku 4. i 9. rundy kazdy gracz rzuca i rozpatruje

182




TRYB STARCIA

OCZYWISTE

PRZEZNACZENIE

Ziemie sgsiadow sq coraz bardziej przeludnione.

Tylko jedno krélestwo jest odpowiednio przygotowane,
aby rzqdzi¢ innymi. Juz czas pokazac¢ innym wladcom,
Ze twoim prawdziwym przeznaczeniem jest wladaé
calym tym lgdem.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 3 os6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 12-14 rundach

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6zcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
# 3 x kafelek Poczatkowy (I)
# 6 x kafelek Bliski (IV-V), 3 z nich musza
zawiera¢ Obelisk

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

UWAGA: Umiesccie kafelki Poczatkowe tak, by
zablokowane pola (z z6ita obw6dka) odpowiadaty
pozycjami zablokowanym polom widocznym na
kafelkach przedstawionych w ukltadzie mapy. Nastepnie
rozdzielcie kafelki Bliskie na 2 stosy (z Obeliskiem i
bez niego) i uktadajcie je naprzemiennie, tak by Zadne
dwa kafelki z Obeliskiem nie sgsiadowatly ze soba.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:

$.
12 4 0 X\

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

9 9 ‘
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BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastgpujace Budynki:

® Siedlisko YW
# Gildia Magow

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

# 1 Grupe * jednostek o najwyzszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczgciem scenariusza:

# Opcjonalnie: Aby gra byla dobrze
zbalansowana, zalecamy usunigcie z rozgrywki
kart lub zignorowanie efektow, ktore pozwalaja
Bohaterom na poruszanie si¢ przez zolte granice
(przeszkody na Mapie) — takie jak artefakt
Skrzydta Aniota.

W trakcie gry:

® Gdy gracz odwiedza Obelisk, zyskuje *

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




WARUNEK ZWYCIESTWA

By wygra¢, gracz musi albo zaja¢ jedno z Miast
przeciwnik6éw i utrzymaé nad nim kontrole przez 2 kolejne
rundy, albo kontrolowac 7 kafelkéw na koniec rundy.

UWAGA: Kontrolujesz kafelek, jesli udalo ci si¢
Oflagowaé znajdujaca si¢ na nim Kopalni¢ albo Osade
i jesli nie ma na nim zadnych Bohater6w przeciwnika.

TOR RUND

Jezeli powyzszy warunek zostanie spelniony, gra konczy
si¢ wraz z 12. rundg. Jesli jeden z graczy Oflaguje
Miasto przeciwnika w 11. albo 12. rundzie, rozgrywacie

jeszcze 2 rundy (gra konczy sie odpowiednio z 13. albo
14. runda). Wygrywaja wszyscy gracze, ktérzy spetniaja
warunek zwyciestwa. Ci, ktorzy go nie spetiajg —
przegrywaja.

WYDARZENIA CZASOWE

Na poczatku 4. 1 9. rundy kazdy Bohater otrzymuje
+1
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TRYB STARCIA

CARPE DIEM

Kilka lat temu bogowie zdecydowali, zZe nie chcq mieé
Jjuz nic wspolnego z tym $wiatem. Teraz panuje w nim

catkowita anarchia. Wszyscy obwiniajq si¢ wzajemnie
o przyczynienie sig do odejscia bogow. Zasiadajqc na
swym tronie, dochodzisz do wniosku, ze jestes jedyng

osobg nadajgcq sie do rzqdzenia.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2 oso6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 14 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy roziézcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
# 2 x kafelek Poczatkowy (I)
# 4 x kafelek Bliski (IV-V), 2 z nich musza
zawiera¢ Obelisk
# 1 x kafelek Centralny (VI-VII) z Losowym
Miastem

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

UWAGA: Umie$ccie kafelki Poczatkowe tak, by
zablokowane pola (z z6tta obwodka) odpowiadaty
pozycjami zablokowanym polom widocznym na

kafelkach przedstawionych w uktadzie mapy. Nastepnie

rozdzielcie kafelki Bliskie na 2 stosy (z Obeliskiem i
bez niego) i uktadajcie je naprzemiennie, tak by zadne
dwa kafelki z Obeliskiem nie sgsiadowaty ze soba.

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace Zasoby:
10 3 1/

A

.

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

9 9 ‘
9910,, 9,0 ? ,90, ‘\‘"’/‘

BUDYNKI POCZATKOWE

W Miastach graczy wzniesione sa nastgpujace Budynki:
® Siedlisko YW
@ Gildia Magéw

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

#® 1 Grupe * jednostek o najwyzszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczgciem scenariusza:

# Opcjonalnie: Aby gra byla dobrze
zbalansowana, zalecamy usunigcie z rozgrywki
kart lub zignorowanie efektow, ktore pozwalaja
Bohaterom na poruszanie si¢ przez zolte granice
(przeszkody na Mapie) — takie jak artefakt
Skrzydta Aniota.

W trakcie gry:
® Gdy gracz odwiedza Obelisk, zyskuje ).

# Bohaterowie nie mogg wej$¢ na kafelek
Poczatkowy przeciwnika z kafelka Centralnego.

#® Gdy gracz zaplaci za obron¢ swojego Miasta
frakcyjnego, moze korzystaé z talii M&M.
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WARUNEK ZWYCIESTWA WYDARZENIA CZASOWE

Podbij Losowe Miasto znajdujace si¢ na kafelku Na poczatku 3., 6., i 9. rundy Bohater Gtéwny drugiego
Centralnym. gracza otrzymuje +1 .
TOR RUND

Jesli powyzszy warunek nie zostanie spelniony do konca
14. rundy, gra konczy si¢ remisem.




MIASTO 0OSADA

Typ lokacji: Flagowalna Typ lokacji: Flagowalna
To jest pole poczatkowe gracza. Korzyéci ptynace Gdy Oflagujesz Osade¢, mozesz wybrac jedng z kilku
z zajecia Miasta, znajdziesz w opisie scenariusza. nagrdod. Jesli zajmiesz Osadg, ktora nie byta wczesniej

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

LOSOWE MIASTO 0S GWIAZDY

Typ lokacji: Flagowalna Typ lokacji: Flagowalna

Gdy Oflagujesz Losowe Miasto, ktore nie byto Mozesz Usuna¢ z r¢ki jedna karte Statystyk, by zastapié
wcze$niej wlasno$cig innego gracza, natychmiast ja karta Ulepszonych Statystyk tego samego typu.
otrzymujesz 10 . Ponadto na poczatku kazdej rundy Gdy odwiedzasz te lokacje, nie zdejmuj z niej kostek
Zasobow bedzie ono pasywnie generowac przychod innych frakcji — na tym polu moze znajdowac si¢ kilka
w wysokosci 10 . Wiecej szczegb6iow znajdziesz ré6znych kostek. Frakcja, ktora odwiedzita dang O$

w czescei ,,Losowe Miasto” na stronie 3. Gwiazdy, traktuje ja, jakby byta pustym polem, tak jak

UWAGA: Kafelka z tg lokacjag mozecie uzywacé el e e BRI

tylko w rozgrywkach, w ktérych macie co najmniej 1
nieuzywang frakcje.
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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, Pawel Piekarski, Rafal Polakowski,
Konstantinos Poumpouridis, Marcin Pétbrat, Dominik Radkiewicz,
Marcin Radomski, Jamie Rowley, Tomasz ,,Student” Rudnik,
Cyprian Sala, Krystian Skrzyszewski, Adam Smuda, Grzegorz Sowa,
Justyna Stawowska, Krzysztof Szych, Jan Tomczak, Michat Tomczak,
Szymon Tomczak, Bartosz Tafelski, Rafal Tomczyk, Karol M.
Toporowicz, Oktawian Tosko, Maciej Urbaniak, Sara Urbanczyk,
Milan Varga, Adam Witek, Pawel Wojciechowski, Witold Wojcieszak,
Arkadiusz Zawieja, Karol Zawieja, Adam Zielke

Awaria Pradu, Boardowa Cafe, Druga Era, Fani Gier, Fantasmagoria,
Hirawka, Igranie w Lochu, Inowroctawski Klub Fantastyki Cerber,
Ludiversum, ParaDice, Planszownia Grodzisk, Planszéwkowi
Astronauci, Pokdj Geeka, Portotypy, Szczecinecki Klub Fantastyki,
Trzy Plansze

Konsultacja fabularna: Mateusz Bak, Rafat ,,Dark Dragon” Monka
(Acid Cave), Mateusz ,,Hellburn” Jarosz (Jaskinia Behemota)

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

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

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

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

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

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