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Wiadczyni odeszta. Nadszedt czas pokaza¢ innym, Ze to tobie pisane jest teraz rzadzic.

Ta ksi¢ga zawiera zasady turniejowe oraz scenariusze stworzone z mys$lg o rozgrywkach 1 vs 1. Szykuj sig!
Dzigki nowym zasadom zdobedziesz moc ksztaltowania swojej krainy.
Kazdy kafelek ma znaczenie! Twoj przeciwnik juz o tym wie i snuje plany twojej zguby...
Koniec koncoéw, korona jest tylko jedna.
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TRYB TURNIEJU

TWORZENIE MAPY SCENARIUSZA

Kazdy scenariusz turniejowy w Heroes of Might and
Magic III: The Board Game obejmuje poczatkowy
uktad Mapy, ktory przedstawia jej §rodek. Umiejscowienie
pozostatych kafelkow w kazdym z tych scenariuszy
zalezy od waszej fantazji, a jedyne co was w niej
ogranicza, to reguty doktadania kafelkéw Mapy (str. 19
Ksiegi Zasad — Umieszczanie kafelkow Mapy).

1. Kazde z was rzuca 2 % Osoba z wigkszg sumg
wynikOw wybiera, kto bedzie pierwszym, a kto
drugim graczem. Drugi gracz na poczatku gry
otrzymuje *

2. Rozldzcie wskazane kafelki Mapy na §rodku
stotu zgodnie z przedstawionym w opisie danego
scenariusza uktadem.

3. Pierwszy gracz odkrywa te kafelki. Moze je
przy tym dowolnie obracac.

4. Poczynajgc od drugiego gracza, na przemian
dodawajcie do Mapy po jednym ze swoich
kafelkoéw Bliskich az do wyczerpania puli.

a) Jezeli to mozliwe, umieszczane kafelki
Bliskie muszg przylega¢ do kafelka
Centralnego.

b) Na co najmniej 2 kafelkach Bliskich w
kazdym scenariuszu musi znajdowac si¢
Obelisk.

5. Gdy utozycie wszystkie kafelki Bliskie, pierwszy
gracz umieszcza sw0j kafelek Poczatkowy,
ktadac go tak, aby sasiadowat z co najmnie;j
jednym kafelkiem Bliskim. Nastepnie drugi
gracz umieszcza sw0j kafelek Poczatkowy po
przeciwnej stronie Mapy — na najodleglejsze;j
pozycji (mierzonej liczbg kafelkéw) wzgledem
kafelka Poczatkowego pierwszego gracza.

6. Teraz, poczynajgc od pierwszego gracza,
naprzemiennie dodawajcie do Mapy po jednym
z waszych kafelkow Dalekich:

Jo2 T 3

a) Pierwszy kafelek Daleki musicie zawsze
dotozy¢ do swojego kafelka Poczatkowego.

b) Pozostate kafelki Dalekie umieszczajcie
zgodnie z normalnymi zasadami
umieszczania kafelkow (str. 19 Ksiggi
Zasad).

Pamietajcie!
Kafelki umieszczacie odkryte i mozecie je
dowolnie obraca¢. Kafelki musza by¢

umieszczane zgodnie z zasadami dotyczacymi
umieszczania kafelkow, ktore znajdziecie
na str. 19 Ksiegi Zasad.

PODLICZANIE PUNKTOW
ZWYCIESTWA

Gra konczy si¢, gdy jedno z was spelni podany w
scenariuszu warunek zwyciestwa albo gdy wyczerpie
si¢ limit rund. W obu przypadkach zliczacie swoje
punkty Zwyci¢stwa (PZ).
Ponizej podano punkty Zwycigstwa, ktore kazdy gracz
zdobywa za osiggni¢cie danego celu:

# 4 PZ za pokonanie Bohatera Gléwnego

przeciwnika (raz na scenariusz)

# 2 PZ za pokonanie Bohatera Pomocniczego
przeciwnika

#® 1 PZ za kazda kontrolowana Kopalni¢ i Osade

#® 1 PZ za kazdy Budynek w kontrolowanych
Miastach

#® 1 PZ za kazde 2 karty Artefaktow w talii M&M
i na stosie Usunietych Artefaktow

#® 1 PZ za kazdy Poziom Doswiadczenia Bohatera
Gltownego

# X PZ za dodatkowe cele wskazane w opisie
danego scenariusza
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Scenariusz turniejowy wygrywa osoba z najwicksza
liczba punktoéw Zwycigstwa.

DODATKOWE ZASADY

Ponizsze zasady odnosza si¢ do kazdego scenariusza
turniejowego:

1. Usuncie z gry nastgpujace karty ZdolnoSci:
# Dyplomacja

2. Usuncie z gry nastepujace karty Artefaktow:
# Klepsydra Diabelskiej Godziny

3. Na poczatku pierwszej rundy scenariusza kazdy
gracz moze wtasowac karty ze swojej reki
ponownie do swojej taliit M&M i dobra¢ nowa
reke poczatkowa.

4. Drugi gracz rozpoczyna gre z zetonem *
5. Zeton Morale pozwala na wykonanie nowej akcji:

# Podczas Przeszukiwania odrzu¢ wszystkie
dobrane karty i Przeszukaj jeszcze raz. Z tej
akcji mozecie takze korzysta¢ w przypadku
talii Artefaktow, Zakleé i ZdolnoSci.

Przyklad:

Katarzyna Przeszukuje (2) tali¢ Artefaktow.
Zobaczywszy dwie dopiero dobrane karty,
postanawia uzy¢ zetonu Morale. Odrzuca wigc

te karty i ponownie Przeszukuje (2) talie
Artefaktow.

6. Wszystkie Usunigte z gry karty Artefaktow
ktadzcie na osobnych stosach obok waszych
talii M&M. Te stosy Usunietych Artefaktow
beda uwzgledniane podczas obliczania
ostatecznej punktacji na koniec gry.

7. Zmiana dziatania lokacji:

OBSERWATORIUM

Typ lokacji: Jednorazowa

Wybierz 1 kafelek, na ktérym nie ma Bohatera i ktory
przylega do tego kafelka. Mozesz go dowolnie obroci¢.
Pamigtaj, ze po obroceniu nadal musi spetniaé¢ warunki
umieszczania kafelkOw Mapy (str. 19 Ksiegi Zasad).

ZASADY OPCJONALNE

Ponizsze zasady mozecie zastosowaé w kazdym
scenariuszu, takze w innych trybach.

1. Podzielcie karty Artefaktéw na 3 talie wedtug
ich mocy. Moc artefaktéw stopniuje si¢
nastegpujaco: Stabe — Mocne — Relikty.

a) Na kafelkach Poczgtkowych i Dalekich
mozecie zdobywac tylko karty Stabych
Artefaktow.

b) Na kafelkach Bliskich mozecie zdobywa¢é
karty Stabych i Mocnych Artefaktow*.

¢) Na kafelkach Centralnych mozecie
zdobywa¢ wszystkie typy artefaktow*.

2. Rozdzielcie karty Zakle¢ na 2 talie — zaklgé
Podstawowych i Mistrzowskich.

UWAGA: Magiczna Strzata jest zakleciem
Podstawowym.

a) Na kafelkach Poczatkowych i Dalekich
mozecie zdobywaé tylko karty Zakleé
Podstawowych.

b) Na kafelkach Bliskich i Centralnych
mozecie zdobywac oba typy zaklec*.

*Za kazdym razem mozecie wybrad, z ktérej talii
dobieracie karty.
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SCENARIUSZ

1. OSTATNIA SZANSA

Twdj krol — zmeczony ciqglymi utarczkami pomiedzy
wasalami tej krainy — postanowil, Ze bedzie tu wiadaé
tylko jeden lord. Niezaleznie od tego, kto bedzie wybieral
tych, ktorzy sie nie nadajq, krew na pewno sig poleje.

PRZYGOTOWANIE MAPY

Umiesccie kafelki Mapy na stole wedlug powyzszego
uktadu. Nastepnie dodajcie do nich wymienione ponizej
kafelki zgodnie z instrukcjami opisanymi w czg$ci
»Iworzenie Mapy scenariusza” (str. 3):

#® 2 x kafelek Poczatkowy (I)

# 4 x kafelek Bliski (IV-V), 2 z nich muszg
zawiera¢ Obelisk

# 4 x kafelek Daleki (II-III)

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace Zasoby:

4
10 3 1Ny

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 2 » &
”10 ”0 ”0 ‘\“"/
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BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:
@ Siedlisko Y

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace jednostki:

# 3 Garstki jednostek *

ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

# Gdy gracz odwiedza Obelisk, zyskuje
zeton

WARUNEK ZWYCIESTWA

Wygrywa frakcja, ktéra pokona Bohatera Gtdwnego
przeciwnika. Gdy warunek zwycigstwa zostanie spelniony,
gra natychmiast si¢ konczy. Podliczcie swoje PZ.

TOR RUND
Jesli powyzszy warunek nie zostanie spelniony do konca
8. rundy, gra si¢ konczy. Podliczcie swoje PZ.
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SCENARIUSZ

2. WIELKI WYSCIG

Z powodu straszliwej przepowiedni ojciec ksigzniczki
odwolat jej Slub z pewnym szlachcicem. Wiesci o
proroctwie pochodzq od ztego wiladcy, ktory rowniez
pozqda jej reki... Przerazony ojciec zamkngl dziewczyne
w wiezy. Ciekawe czy dobry szlachcic zdota jg uratowaé?

PRZYGOTOWANIE MAPY

Umie$¢cie kafelki Mapy na stole wedlug powyzszego
uktadu. Nastepnie dodajcie do nich wymienione ponizej
kafelki zgodnie z instrukcjami opisanymi w czgSci
»Iworzenie Mapy scenariusza” (str. 3):

# 2 x kafelek Poczatkowy (I)

#® 4 x kafelek Bliski (IV-V), 2 z nich musza
zawiera¢ Obelisk

# 1 x kafelek Centralny (VI-VII) z polem
Smoczej Utopii
# 4 x kafelek Daleki (II-IIT)

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:

4
10 3 1 “«"r/‘

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 99 » &
”10 ”0 ”0 ‘“’/‘
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BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:
@ Siedlisko Y

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace jednostki:

#® 3 Garstki jednostek *

ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

# Gdy twdj Bohater odwiedzi Obelisk, wybierz
1 z ponizszych opcji:
e Otrzymujesz zeton *
¢ Rzué i rozpatrz 1 %
¢ Rzué i rozpatrz 1 i\I‘U"\'

# Gracz, ktory na koniec gry kontroluje Smocza
Utopig, zdobywa 3 PZ.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Gdy Smocza Utopia zostanie zajeta po raz pierwszy,
rozegrajcie 1 dodatkowa rund¢. Gra koniczy si¢ wraz
z nia. Podliczcie swoje PZ.

TOR RUND

Jesli powyzszy warunek nie zostanie spetniony do kofica
11. rundy, gra si¢ koficzy. Podliczcie swoje PZ.
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SCENARIUSZ

3. NIEOCZEKIWANY

SPADEK

Twdj wspaniaty, bogaty krewny (o ktérym pierwsze POCZ A‘TKOWY PRZYCH()D GRACZY

styszysz) umart i zostawil ci w spadku swdj zamek oraz
posiadtos¢. Najwyrazniej jednak on i jego najblizszy

o 9 o _g 9 ‘
sqgsiad nie darzyli sig sympatiq... ,10” ,,0” ,0” “",/4

Na swoich torach przychodu ustawcie:

PRZYGOTOWANIE MAPY BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sg nastepujace Budynki:

® Sicdlisko Wy

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

# 3 Garstki jednostek *

ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

# Gdy twdj Bohater odwiedzi Obelisk, wybierz

Umieécécie kafelki Mapy na stole wedlug powyzszego | ZponizszyEianRiE

2 N\ c
uktadu. Nastgpnie dodajcie do nich wymienione ponizej * Rzu¢ 1 % oraz 1 i\|‘wl’ a nastgpnie rozpatrz
kafelki zgodnie z instrukcjami opisanymi w czg$ci wybrany wynik, ignorujgc drugi.
»Iworzenie Mapy scenariusza” (str. 3): e Przeszukaj (2) tali¢ Artefaktow.

& 2 x kafelek Poczatkowy (I) # Zaden gracz nie moze odwiedzié pola z zetonem

Graala, poki nie odwiedzi co najmniej 2 r6znych

# 2 x kafelek Bliski (IV-V) z Obeliskiem . . . 4
o om . Obeliskow albo poki zeton Graala nie zostanie
# 2 x kafelek Bliski (IV-V) bez Obelisku .
zabrany przez dowolnego Bohatera co najmniej
# 2 x kafelek Centralny (VI-VII) — jeden z jeden raz.
Crglanl 55150 23 I 52 Uitoppy # By zdoby¢ zeton Graala, Bohater gracza musi
#® 6 x kafelek Daleki (II-IIT) zuzyé 2 PR na polu Graala.
UWAGA: Rozdzielcie miedzy siebie kafelki Bliskie #® Jesli Bohater z Zetonem Graala zostanie
(IV-V) tak, zeby kazde z was miato po 1 kafelku z pokonany przez innego Bohatera, zwycigzca
Obeliskiem. Walki przejmuje zeton Graala.

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

Kazdy gracz posiada nast¢pujace Zasoby:
10 3 1 %y/ @ Jesli Bohater z Zetonem Graala podda si¢ podczas

Walki, zeton Graala nalezy potozy¢ na polu, na
ktérym poddat si¢ ten Bohater.

P Gl e—



# Gracz zdobywa 3 PZ na koniec scenariusza,
jesli spelnia oba ponizsze warunki:
* Kontroluje Smocza Utopie.

¢ Jeden z jego Bohater6w jest w posiadaniu
zetonu Graala.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Jesli na koniec dowolnej rundy Smocza Utopia jest
Oflagowana, a Zzeton Graaala jest w posiadaniu jedne;j
z frakcji, rozegrajcie jeszcze 1 runde. Gra konczy si¢
wraz z nig. Podliczcie swoje PZ.

TOR RUND
Jesli powyzszy warunek nie zostanie spetniony do konca
14. rundy, gra si¢ konczy. Podliczcie swoje PZ.




TWORZENIE

SCENARIUSZY

Aby stworzy¢ wlasny scenariusz, postepuj zgodnie
Z ponizszymi instrukcjami.

1.

2.

Nazwij scenariusz.

Mozesz wymysli¢ wlasny tytul i opis scenariusza.
Wybierz liczbe graczy.

Jesli posiadasz tylko zestaw podstawowy,
maksymalna liczba graczy wynosi 3. Mozesz jg
jednak zwigkszy¢ przy pomocy rozszerzen gry.

Okresl dlugo$¢ scenariusza.

Tor Rund pozwala na prowadzenie rozgrywek
trwajacych do 16 rund. Nie zalecamy tworzenia
dtuzszych scenariuszy. Jesli jednak chcesz
zaprojektowac dtuzsza kampani¢, dobrze zrobisz,
dzielac ja na kilka krétszych scenariuszy.
Zaprojektuj swoja Mape.

Dla kazdego planowanego gracza zaleca si¢
uzycie co najmniej: 1 kafelka Poczatkowego (1),
2 kafelkéw Bliskich (IV-V) i 2 kafelkéw
Dalekich (II-III). OczywiScie nic nie stoi na
przeszkodzie, by uzyé wigkszej ich liczby.
Mapg scenariusza mozesz rozrysowac albo
stworzy¢ zgodnie z instrukcjami opisanymi

w czesci ,,Tworzenie Mapy scenariusza” (str. 3).
UWAGA: Aby wygrana nie zalezata od
polozenia kafelka Poczatkowego, upewnij si¢,
ze kazda frakcja ma taki sam dostgp do takich
samych typow kafelkow.

Ustal Zasoby poczatkowe graczy.

DomySlnie to: 15 53 oraz 1 >\«|‘,',‘.
UWAGA: Modyfikujgc te warto$ci, mozesz
przyspieszy¢ albo spowolni¢ postep rozgrywki.
Mozesz tez stworzy¢ asymetryczny scenariusz,
zapewniajgc frakcjom inne liczby zasobow
poczatkowych.

Ustal poczatkowy przychéd graczy.
DomySlnie to: ,,10” 5 507 oraz ,,0” ““’r,‘.
UWAGA: Jesli cheesz trochg przyspieszyé
rozgrywke, zmniejsz liczbe kafelkow Dalekich
(II-11T) na Mapie i zwigksz poczatkowy przychod
wszystkich graczy.

7.

9.

10.

11.

12.

13.

Wybierz Budynki poczatkowe.

Wybierz dowolne Budynki, z ktérymi gracze
rozpoczng rozgrywke.

Wybierz jednostki poczatkowe.

Domys$lnie gracze zaczynaja gre, posiadajgc 3
Garstki jednostek
zmodyfikowac.

, ale mozesz to dowolnie

Jesli cheesz da¢ graczom dodatkowe opcje
wyboru, ustal mozliwe premie poczatkowe.

UWAGA: Premie poczatkowe zazwyczaj
wykorzystywane sa tylko w kampaniach.

Ustal zasady scenariusza.

Zasady te powinny okre§laé, co nalezy zrobié
w réznych lokacjach, szczegdlnie w tych, ktore
wymagaja dodatkowych lub specjalnych zasad
(na przyktad Obelisk czy Smocza Utopia).
Oczywiscie mozesz dowolnie modyfikowac
efekty wszystkich lokacji.

UWAGA: W poszukiwaniu inspiracji mozesz
zajrze¢ do kampanii lub do ,,Ustawien gry”
(str. 34 Ksieggi Zasad).

Ustal warunek zwycigstwa.

Moze by¢ ich wigcej niz jeden — wygrywa
pierwsza osoba, ktéra speti jeden z nich.
UWAGA: Warunkiem zwycig¢stwa moze by¢
wszystko — od zebrania odpowiednich Zasobow,
przez zajgcie okres$lonej lokacji, po pokonanie
frakcji. Mozesz tez wyznaczy¢ kazdej frakcji
inne warunki zwyciestwa.

Okresl koniec gry na torze Rund.

Okresl, co si¢ stanie, gdy skonczy si¢ ostatnia
runda gry.

Ustal Wydarzenia Czasowe.

Okresl, co si¢ dzieje lub co gracze maja zrobic,
gdy rozpocznie si¢ konkretna runda albo gdy inne,
wybrane przez ciebie warunki, zostang spetnione.
UWAGA: W poszukiwaniu inspiracji mozesz
zajrze¢ do kampanii lub do ,,Ustawieh gry”

(str. 34 Ksiegi Zasad).
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NAZWA SCENARIUSZA

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla ....................... 0sOb.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest W ........cccceeeee... rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY

LI x kafelek Poczatkowy (I)
LI x kafelek Bliski (IV-V)
LI x kafelek Centralny (VI-VII)
® ... x kafelek Daleki (II-IIT)

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

4
) B o 5 cecacooue it 5 aecccooce K ‘\"r/‘
BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sg nastepujace Budynki:
[] Siedlisko * [l Ratusz
[] Siedlisko [] Cytadela

[] Siedlisko [] Gildia Magow

— ' Wm 10 @Tﬁ

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

PREMIE POCZATKOWE
Wybierz jedng z ponizszych opcji:




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, 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,
Pita 64-920, Polska.

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

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