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Kazda gra Heroes of Might and Magic III: The Board Game rozgrywana jest w ramach kampanii albo
scenariusza, kazdy scenariusz za§ ma wlasng mape, warunki zwyciestwa, a takze zasady. Co wigcej, szeroki wachlarz
bohater6éw i bohaterek o r6znych zdolnoSciach oraz taliach sprawia, ze zadne dwie rozgrywki nie bedg takie same.
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PRZYGOTOWANIE

SCENARIUSZA

By zaczac¢ gre¢ w Heroes of Might and Magic III: The
Board Game, wykonajcie nastepujace kroki:

1.

2.

Wybierzcie scenariusz z Ksiggi Misji albo
stworzcie wlasny.

Wybierzcie swoje frakcje i wezcie powigzane
z nimi komponenty (str. 7 Ksiegi Zasad —
Przygotowanie gry).

Spojrzcie na ,,Przygotowanie mapy” wybranego
scenariusza, dobierzcie wskazane kafelki Mapy
i ut6zcie je zgodnie z uktadem mapy scenariusza.
W przypadku niektdrych scenariuszy otrzymacie
tez indywidualne pule kafelkéw Dalekich (II-IIT),
ktore bedziecie doktada¢ do Mapy w trakcie
rozgrywki (str. 19 Ksiegi Zasad — Kafelki Mapy
w scenariuszach).

Dobierzcie wskazane w scenariuszu Zasoby
poczatkowe i ustawcie poczatkowy przychod.

Umiesccie na swoich planszach Miast kafelki
Budynkéw poczatkowych (jesli wymieniono je
w scenariuszu). Ze wskazanych kart Jednostek
poczatkowych utwoérzcie wasze armie.

Oznaczcie wszystkie wydarzenia czasowe,
umieszczajgc czarne kostki na wskazanych w
scenariuszu polach toru Rund. Gdy podczas
rozgrywki dojdziecie do rundy z kostka,
rozpatrzcie efekty wydarzenia, po czym usuncie
kostke z toru Rund.

Wybierzcie pierwszego gracza.

Rozpocznijcie rozgrywke!




Ponizej znajdziecie trzy przeznaczone dla 2-3 0s6b
scenariusze, w ktérych bedziecie walczy¢ miedzy soba

WARUNKI ZWYCIESTWA

Cho¢ kazdy scenariusz w trybie starcia ma wlasne
warunki zwyciestwa i przegranej, istniejg pewne
uniwersalne zasady, ktére — o ile nie napisano inaczej —
majg zastosowanie w kazdym przypadku.

#® Gracz, ktéry przez 3 rundy z rzedu nie kontroluje
zadnego Miasta ani Osady, przegrywa i zostaje
wyeliminowany z gry.

#® Gracz, ktoéry podczas obrony obl¢zonego Miasta
straci Bohatera Gléwnego i nie kontroluje
zadnego innego Miasta ani Osady, przegrywa
1 zostaje wyeliminowany z gry.

# Gracz, ktory jako jedyny nie zostat
wyeliminowany z gry, odnosi zwycigstwo.

#® Gracz, ktéry w rozgrywce co najmniej
3-osobowej zdobedzie kostke kazdej pozostalej
w grze frakcji, zostaje zwyciezca.

Kostke innej frakcji mozna zdoby¢ przez zajecie jej
Miasta albo pokonanie w Walce jej dowolnego Bohatera.
Gdy ktérykolwiek z graczy spelnia warunki zwycigstwa
scenariusza, o ile nie napisano inaczej, gra konczy si¢
wraz z koficem biezacej rundy.




TRYB STARCIA

# ODWROT MNICHOW

Mnisi, ktorzy przez wiele lat wladali tq czescig Swiata,
zostali w koricu wyparci z powrotem na swoje ojczyste
wyspy. Jako jeden z wladcow oswobodzonych dzigki
ich odwrotowi wierzysz, Ze musisz teraz zjednoczyé
wszystkie prowincje pod swojg wtadzq.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2 os6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 7 rundach.

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

# 2 x kafelek Poczatkowy (I)

#® 2 x kafelek Daleki (II-III)

# 2 x kafelek Bliski (IV-V)

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace Zasoby:
15 4 2 iy

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

9 9 »o®.
»15 92 »1 ‘\‘“’/

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sg nastepujace Budynki:

® Siedlisko W
# Cytadela
# Gildia Magow

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

#® 2 Garstki jednostek * 0 najwyzszym koszcie

Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczeciem scenariusza:

Zamiast dwukrotnie Przeszukiwaé (2)

talie Zakle¢ (wedtug standardowych zasad
rozpoczynania z wybudowang Gildiag Magéw),
gracze Przeszukuja (3) jeden raz.

W trakcie gry:

Gracze nie moga Rekrutowaé Bohaterow
Pomocniczych.

Na poczatku rundy Zasoboéw kazdy gracz wybiera,
czy chce zdoby¢ dodatkowe 2 czy 1 R«“,r;.
Pierwszy gracz, ktéry odwiedzi dany Obelisk,
rzuca 2 % i rozpatruje jedna z nich.

Gdy gracz wejdzie na pole z Miastem drugiego
gracza, strona bronigca si¢ nie musi ptaci¢ za
przetransportowanie armii do Miasta na czas
obrony. Podczas oblezenia obrofica moze uzywac
swojej talii Mocy i Magii.
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WARUNEK ZWYCIESTWA

Pokonaj Bohatera przeciwnika w Walce.

TOR RUND

Jesli zaden z graczy nie spelni warunku zwycigstwa

do konca 7. rundy, obaj gracze dobieraja karty do

limitu kart na rece i rozpoczynajg ostateczng Walke,

by wyloni¢ zwyciezce. Bohater z wyzszym Poziomem
Doswiadczenia jest strona atakujacg. W przypadku
remisu w PD obaj gracze rzucaja 2 % — atakuje strona
o wiekszej sumie rzutow.

WYDARZENIA CZASOWE

Ten scenariusz nie obejmuje wydarzen czasowych.




TRYB STARCIA

NOWY WSPANIALY

SWIAT

Olbrzymia sita wstrzgsnela posadami Swiata, rozrywajgc
kontynenty i zmieniajqc podziat terytoriow. Gdy ziemia
sie uspokoita, ludzie wypeltzli ze swoich kryjowek i
przystapili do budowy nowego, wspaniatego swiata.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2-3 oso6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 9 rundach.

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

Scenariusz 2-osobowy:
# 2 x kafelek Poczatkowy (I)

#® 2 x kafelek Bliski (IV-V)

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

Scenariusz 3-osobowy:

# 3 x kafelek Poczatkowy (I)
# 3 x kafelek Bliski (IV-V)
# 6 x kafelek Daleki (II-IIT) — kazdy z graczy

otrzymuje 2 takie kafelki
ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace Zasoby:
15 3 1 5

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 2 » &
”10 ”2 ”1 ‘\“"/

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:
@ Siedlisko Y

JEDNOSTKI POCZATKOWE

Kazdy gracz posiada nastgpujace jednostki:
# Garstka jednostek * o najwyzszym koszcie
Rekrutowania
# Grupa jednostek * 0 najnizszym koszcie
Rekrutowania

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:
#® Gdy gracz odwiedza dany Obelisk po raz
pierwszy, rzuca 2 % i rozpatruje jedna z nich.

# Pokonanie innego Bohatera zapewnia zwyci¢zcy
Walki 20

WARUNEK ZWYCIESTWA

Jesli na koniec rundy ktérakolwiek z frakcji kontroluje
co najmniej 5 Kopaln, rozegrajcie jeszcze jedng runde.
Na koniec tej rundy zwyci¢za osoba z najwigkszg liczba
Kopaln. Jesli wszyscy gracze maja ich tyle samo, gra
konczy si¢ remisem.

TOR RUND

Jesli nikt nie zwyci¢zy przed koncem 8. rundy, zwyci¢za
osoba z najwiekszg liczba Kopaln na koniec 9. rundy.

WYDARZENIA CZASOWE

Na poczatku 3., 6. 1 9. rundy usuncie czarne kostki ze
wszystkich Miynow Wodnych i Wiatrakéw na Mapie.

J‘"l-"é,_} . E,-T



SCENARIUSZ
2-0SOBOWY

SCENARIUSZ
3-0SOBOWY




TRYB STARCIA

WSZYSCY ZA

JEDNEGO

Trzej odwieczni przyjaciele stajq sie zaciektymi
wrogami, gdy po Smierci Kréla kazdy z nich otrzymuje
kawalek krélestwa. Pokaz swoim bytym przyjaciotom,
jak sie rzqdzi... podbijajgc ich ziemie.

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 3 oso6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozlézcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
# 3 x kafelek Poczatkowy (I)
# 6 x kafelek Bliski (IV-V), 3 z nich musza
zawiera¢ Obelisk
# 1 x kafelek Centralny (VI-VII) z polem Graala
# 6 x kafelek Daleki (II-IIT) — kazdy z graczy
otrzymuje 2 takie kafelki (sugestie, gdzie je
umiesci¢, przedstawiono jako pétprzezroczyste
kafelki)

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

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastgpujace Zasoby:
10 0 0

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

99 9 » &
”15 ”2 ”1 “”/‘

BUDYNKI POCZATKOWE

W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:
® Siedlisko Y
# Ratusz
# Cytadela

JEDNOSTKI POCZATKOWE

Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:
#® Garstka jednostek * o najwyzszym koszcie
Rekrutowania

# Garstka jednostek
Rekrutowania

0 najnizszym koszcie

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA

Przed rozpoczegciem scenariusza:

# Bohaterowie Glowni rozpoczynaja scenariusz
z 111 PD. Przeszukajcie (2) tali¢ Zdolnosci
dwukrotnie i dodajcie te karty do waszych

poczatkowych talii M&M.
W trakcie gry:
#® Gdy gracz odwiedza Obelisk, rzuca 2 i\l‘lJ"\'
i rozpatruje jedna z nich.

#® Gdy gracz zaplaci za obron¢ swojego Miasta

frakcyjnego, moze korzysta¢ z talii M&M.
# Gdy gracz zajmie Miasto przeciwnika:
a) Zwicksza swdj przychod o wartosé
przychodu, ktdra mial ten przeciwnik.

b) Natychmiast zyskuje dodatkowo:

15 52 oraz Ryf/.

# Jesli gracz pokona innego Bohatera Glownego,
zyskuje 10

#® Gracz, ktorego Bohater Glowny zostanie
pokonany przez Bohatera innej frakcji,
przegrywa i zostaje wyeliminowany z gry.

# Na polu z Graalem zignorujcie Walke z
Jednostkami Neutralnymi.
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# Zaden gracz nie moze odwiedzié pola Graala, WARUNEK ZWYCIE STWA
pOki nie odwiedzi co najmniej 2 rdznych
Obeliskow albo poki zeton Graala nie zostanie
zabrany przez dowolnego Bohatera co najmniej

Gra konczy sie, gdy tylko jeden gracz pozostanie w grze
albo gdy kto$ dotrze z zetonem Graala do swojego Miasta.

] Ta osoba zwyci¢za.
jeden raz.

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

Jedli do konca 11. rundy nikt nie wygrat ani nikt nie zostat
wyeliminowany, wszyscy przegrywaja. Jesli jedna osoba
zostata wyeliminowana, pozostali gracze dobierajg karty
do limitu i rozpoczynaja ostateczng Walke o zwycigstwo.

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

# Jesli Bohater z zetonem Graala podda si¢
podczas Walki, zeton Graala nalezy polozy¢

na polu, na ktérym poddat si¢ ten Bohater. WYDARZENIA CZASOWE

# Jesli Bohater z Zetonem Graala zostanie Na poczatku 3.1 6. rundy usuficie wszystkie czame

pokonany przez Jednostki Neutralne, zeton IFElal e TR SR L S b Gpts,

Graala nalezy potozy¢ na polu, na ktérym

Bohater ten zostat pokonany.
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Ponizej znajdziecie dwa przeznaczone dla 2-3 0s6b

scenariusze kooperacyjne.

W tym trybie rozgrywki gracze sg sojusznikami —
probuja osiaggnac¢ wspolny cel i ,,pokonaé” scenariusz.

W przypadku Walk z Jednostkami Neutralnymi
postuzcie si¢ zasadami z trybu solo (str. 33 Ksiegi
Zasad — Tryb Solo, Walka AI). Dodatkowo, gdy Bohater
odwiedza Punkt Handlowy, poza zwyklymi efektami

tej lokacji (str. 36 Ksigegi Zasad — Tabela cen) mozecie
réwniez przekazywaé Zasoby innym graczom.

W przypadku scenariuszy kooperacyjnych warunki
zwycigstwa moga obejmowag:
# Pokonanie okreélonej liczby Jednostek
Neutralnych.
#® Przejecie kontroli nad okre$lonymi lokacjami.
Jesli nie napisano inaczej, gdy ktérykolwiek z graczy

speti podane w scenariuszu warunki zwycigstwa, gra
natychmiast si¢ kohczy i wszyscy gracze zwyci¢zajg.
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TRYB KOOPERACYJNY

CZEMPIONI GELEI

Na ciebie i twoich sojusznikow napadta armia z innego
Swiata. Nadszedt czas, aby im si¢ zrewanzowaé.

Zbierz swoje wojska i zawrzyj tymczasowe sojusze, by
zgromadzié zasoby i ocalié¢ krdlestwo!

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2-3 oso6b.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 11 rundach.

PRZYGOTOWANIE MAPY

Wymienione ponizej kafelki Mapy rozlézcie zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:

Scenariusz 2-osobowy:

# 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-1II) — kazdy gracz
otrzymuje po 2 kafelki Dalekie i umieszcza je
zakryte obok swojej planszetki Bohatera
do wykorzystania podczas rozgrywki

Scenariusz 3-osobowy:

# 3 x kafelek Poczatkowy (I)

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

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

# 6 x kafelek Daleki (II-IIT) — kazdy gracz
otrzymuje po 2 kafelki Dalekie i umieszcza je
zakryte obok swojej planszetki Bohatera
do wykorzystania podczas rozgrywki

o B T T
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ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:
15 3 1

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

2 29 22 ‘
~10 0 0" N

BUDYNKI POCZATKOWE
W Miastach graczy wzniesione sa nastepujace Budynki:

® Siedlisko Y

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace jednostki:

#® 3 Garstki jednostek *

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

#® Gdy gracz odwiedza Obelisk, rzuca 2 ﬁ\l‘U“\l
i rozpatruje jedna z nich.

® Zaden Bohater nie moze wej$¢ na pole ze
Smocza Utopia, poki jego frakcja nie odwiedzi
co najmniej 2 Obeliskéw w rozgrywce
2-osobowej albo co najmniej 3 w rozgrywce
3-osobowej.

# Kazdy gracz umieszcza kostke swojej frakcji na
polu Smoczej Utopii za pierwszym razem, gdy
odwiedza t¢ lokacje.

# Dodatkowo gracze nie moga:

a) Atakowaé Bohaterow.
b) Zajmowaé Kopaln ani Osad, ktore juz sg
pod czyja$ kontrola.




WARUNEK ZWYCIESTWA WYDARZENIA CZASOWE

Jesli na polu ze Smocza Utopiag znajda si¢ kostki kazde;j Na poczatku 4. i 8. rundy usuncie czarne kostki ze
frakcji, gra koficzy si¢ zwycigstwem graczy. wszystkich Mlyn6w Wodnych i Wiatrakéw na Mapie.
TOR RUND

Jesli do konca 11. rundy na polu ze Smoczg Utopia
nie znajdg si¢ kostki wszystkich frakcji, gracze ponosza
porazke.

SCENARIUSZ
3-0SOBOWY

. D
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SCENARIUSZ
2-0SOBOWY




TRYB KOOPERACYJNY

PRZEKLETE ZADANIE

Gleboko pod powierzchniq czajq si¢ potwory, jakich
jeszcze nikt nie widziat. Krqgzy plotka, iz potwory te
przygotowujq sie do wyjscia z glebin, aby upomniec sig
o $wiat na powierzchni. Ruszajcie pokonaé diabelskie
armie, nim stanq si¢ zbyt liczne. Byé moze tylko wy
JjesteScie w stanie uratowac swiat!

LICZBA GRACZY

Scenariusz dla 2-3 osoéb.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Zaleznie od wybranego poziomu trudno$ci scenariusz
rozgrywany jest w:

# Latwy: 8 rundach

# Normalny: 10 rundach

# Trudny: 12 rundach

# Niemozliwy: 14 rundach

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

Scenariusz 2-osobowy:

@ 2 x kafelek Poczatkowy (I)

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

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

# 2 x kafelek Daleki (II-III) — kazdy gracz
otrzymuje po 1 kafelku Dalekim i umieszcza go
zakrytego obok swojej planszetki Bohatera do
wykorzystania w trakcie rozgrywki

Scenariusz 3-osobowy:

# 3 x kafelek Poczatkowy (I)

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

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

# 3 x kafelek Daleki (II-1IT) — kazdy gracz
otrzymuje po 1 kafelku Dalekim i umieszcza go
zakrytego obok swojej planszetki Bohatera do
wykorzystania w trakcie rozgrywki

ZASOBY POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastepujace Zasoby:

$.
6 2 0 xyj/

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZY

Na swoich torach przychodu ustawcie:

s
’910” 992,, ,91,’ ‘\‘"’/‘

BUDYNKI POCZATKOWE

W Miastach graczy wzniesione sa nastgpujace Budynki:
® Sicdlisko W
@ Siedlisko
# Cytadela

JEDNOSTKI POCZATKOWE
Kazdy gracz posiada nastg¢pujace jednostki:

# Garstka jednostek
Rekrutowania

o0 najnizszym koszcie

DODATKOWE ZASADY SCENARIUSZA
W trakcie gry:

# Zaleznie od wybranego poziomu trudnosci
losowo dobierzcie wskazang liczbe kart
Jednostek Neutralnych z odpowiednich talii, by
stworzy¢ osobng talie Jednostek Neutralnych

Smoczej Utopii:
ek

a) Latwy:5x W, 5x 1,3 x
b) Normalny:4><*,5>< ,3 ,2><*

g ==
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c)Trudny:2><*,5>< ,5 % ,3x*
d) Niemozliwy: 1><*,5>< S 755 ,4x*

Potasujcie nowo powstalg tali¢. Za kazdym
razem, gdy Bohater odwiedza Smocza Utopig,
dobiera 5 kart z talii Smoczej Utopii, zamiast
dobieracé je z poszczegblnych talii Jednostek
Neutralnych. Nastgpnie umieszcza dobrane
jednostki na planszy Walki (str. 29 Ksiggi
Zasad — Przygotowanie Walki z Jednostkami
Neutralnymi) i prébuje je pokonaé. Wszystkie
Jednostki Neutralne pokonane podczas Walki

w Smoczej Utopii wracaja na stosy kart
odrzuconych konkretnych talii Jednostek
Neutralnych. Karty Jednostek Neutralnych, ktore
przetrwaty Walke w Smoczej Utopii, nalezy
wtasowaé z powrotem do talii Smoczej Utopii.
Jesli w talii Smoczej Utopii znajduje si¢ mniej
niz 5 kart, Bohater walczy z tyloma Jednostkami
Neutralnymi, ile zostato w talii.

# Wydluzenie Walki z Bl¢kitnymi jednostkami o
jedna rund¢ kosztuje 1 PR, tak jak w przypadku
jednostek pozostatych pozioméow.

#® Zakazdym razem, gdy Bohater odwiedza
Obelisk, rzuca 1 i“w oraz 1 % i rozpatruje
wybrany wynik.

# Bohaterowie danej frakcji nie moga wejs$é na
pole ze Smoczg Utopig, dopoki nie odwiedza
tacznie co najmniej 2 Obeliskdw w rozgrywce
2-osobowej albo co najmniej 3 w rozgrywce
3-osobowe;j.

# Dodatkowo gracze nie moga:

a) Atakowaé Bohaterow.
b) Zajmowa¢ Kopalh ani Osad, ktdre juz sg
pod czyja$ kontrolg.

WARUNEK ZWYCIESTWA

Gracze zwyci¢zaja, gdy wszystkie jednostki z talii
Smoczej Utopii trafig na stos kart odrzuconych.

TOR RUND

Limit czasu na pokonanie wszystkich Jednostek
Neutralnych w Smoczej Utopii zalezy od wybranego
poziomu trudnof$ci scenariusza.

Jesli graczom nie uda si¢ pokona¢ Jednostek Neutralnych
w Smoczej Utopii w wyznaczonym czasie, przegrywaja.

WYDARZENIA CZASOWE

Na poczatku 4. i 8. rundy usuncie czarne kostki ze
wszystkich Miynow Wodnych i Wiatrakéw na Mapie.
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KAMPANIA

Ta seria polaczonych tematycznie scenariuszy
przeznaczona jest do rozgrywek solowych z
przeciwnikiem Al

Zestaw podstawowy Heroes of Might and Magic III:
The Board Game obejmuje kampani¢ dla frakcji Zamek.

Cho¢ wchodzace w jej sktad scenariusze sa ze soba
powigzane, kazdy ma wtasne warunki zwycigstwa.

We wszystkich twoim przeciwnikiem bedzie Bohater Al.
Opis kazdego scenariusza podzielony jest na dwie czesci:

# mechaniczna, ktéra informuje, jak rozgrywaé
dany scenariusz;

# fabularng, ktéra obejmuje wybor tekstow
do przeczytania w okreslonych momentach
scenariusza.

ZASADY KAMPANII

#® W dalszej czgéci Ksiegi Misji Bohaterowie Al
beda nazywani Bohaterami Wroga.

# Kazdy scenariusz kampanii opowiada historie.
Na koncu kazdej czeSci fabulty znajdziesz
dodatkowe informacje dotyczace zmian w
scenariuszu.

# W walce Bohaterowie Wroga posluguja si¢
dwiema taliami:
a) Talig AT, ktéra powie ci, jakie akcje wykona
Bohater Wroga w swojej turze Walki.
b) Taliag Zakleé, ktéra zapewni Bohaterowi
Wroga zaklecia do wykorzystania podczas
Walki.

# Kazdy Bohater Wroga ma wlasny zestaw kart
Jednostek. Miej pod reka wszystkie opisane
w przygotowaniu Al karty Jednostek, by w
momencie wywotania Walki z Bohaterem
Wroga moc:
a) stworzy¢ Armi¢ Wroga zgodnie z
informacjami zawartymi w scenariuszu;

I ——

b) umiescic¢ je na planszy Walki (str. 29
Ksiegi Zasad — Przygotowanie Walki z
Jednostkami Neutralnymi).

# Stworz talie Al i talie Zakle¢ zgodnie z
wytycznymi danego scenariusza. Pamigtaj, by
zostawi¢ miejsce na stosy kart odrzuconych.

# Wszystkie wymienione w scenariuszu
Umiejetno$ci umie$¢ odkryte obok obu wyzej
wymienionych talii.

# Zakazdym razem, gdy jednostka Wroga
aktywuje si¢ w Walce, dobierz karte z talii Al
i rozpatrz ja.

a) Gdy Bohater Wroga rzuca zaklecie,
dobierz i rozpatrz kartg z jego talii Zaklec.

b) Gdy Bohater Wroga uzywa przypisanej
mu UmiejetnoSci, nie odrzucaj karty tej
Umiejgtnoéci. Wbrew standardowym
zasadom Bohater Wroga moze uzy¢
Umiejetnoéci ponownie, gdy talia Al kaze
mu to zrobi€.

#® Upewnij si¢, ze masz pod r¢kg wszystkie
niezbedne komponenty — beda potrzebne w
dalszej, wskazanej w Ksiedze Misji, cz¢éci fabuty.

POCZATKOWY PRZYCHOD GRACZA

Na poczatku kazdego scenariusza kampanii na swoich
torach przychodu ustaw nastg¢pujace wartosci:

10 07 07 X

Zasady specjalne kazdego ze scenariuszy moga
modyfikowac te warto$ci.
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TALIA AI — TYPY KART

W talii Al znajduja si¢ karty trzech typow:

® A _ karty Magii

ROZPATRYWANIE WYDARZEN
CZASOWYCH

Kazdy scenariusz zawiera szereg wydarzen czasowych,
ktoére taczac fabule i mechanike gry, czynia rozgrywke
bardziej wciagajaca.

Zaznacz wszystkie wydarzenia czasowe, umieszczajac
czarne kostki na wskazanych polach toru Rund.

PO ZAKONCZENIU SCENARIUSZA,
A PRZED NASTEPNYM

Ze swojej biezacej talii M&M wyjmij wszystkie karty
Statystyk i karte Specjalno$ci poziomu I. Od16z je

na bok. Wyjmij z niej tez resztg kart Specjalnosci.

Z pozostatych kart wybierz 5 i dot6z do kart
odtozonych na bok w pierwszym kroku — to bedzie
twoja poczatkowa talia M&M w kolejnym scenariuszu.

Przywr6¢ Poziom Do$wiadczenia Bohatera do 1.
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Nasze lgdowanie potwierdzito moje najgorsze obawy.
Po $mierci mojego ojca okoliczne krdlestwa rzucity sie
sobie do gardet.

Pom¢z Katarzynie stworzy¢ przyczotek, z ktérego
wyruszy wyzwala¢ Erathie.

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 8 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Frakcja: Zamek

Bohater frakcji: Katarzyna

Armia frakcji: Garstka Halabardnikow, Garstka
Kusznikéw, Garstka Gryfow

Zasoby poczatkowe: 15 , 1 5‘1";

Budynki poczatkowe: brak

Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:
# Wzmocnij Kusznikéw i Halabardnikow
® 33y
# Przeszukaj (3) tali¢ Artefaktow

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Lochy

Armia Wroga: Garstka Minotaur6w, armia Jednostek
Neutralnych (poziom trudnos$ci IV)

Talia Wroga: 6 x karta Mocy
Talia Zakleé Wroga: brak

Uwagi: Przygotuj karte Troglodytéw do pozniejszego
uzycia w scenariuszu.

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

5 x kafelek Daleki (II-III):

# 5 x dowolna frakcja podstawowa (wybierz z:
F1-F9)

1 x kafelek Bliski (IV-V):

# 1 x Zamek — uzyj kafelka Bliskiego z zielona
trawg i Obeliskiem (N3)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Umies$¢ figurke jednego z Bohater6w Lochéw na
kafelku Poczatkowym Lochéw. Umiesé figurke swojego
Bohatera na kafelku Mapy wysuni¢tym najbardziej na
lewo (zgodnie z przedstawionym uktadem). Ten kafelek
jest juz odkryty. Upewnij si¢, ze puste pole na kafelku z
twoim Bohaterem znajduje si¢ po lewej stronie kafelka,
czyli jest polem wysunigtym najbardziej na lewo.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Zamku obowigzuja
nastepujace zasady:

# Usytuowany po prawej stronie kafelek
Poczatkowy (I) Lochow jest juz odkryty.
# Gdy twdj Bohater awansuje na IV poziom,
nie zdobywa juz wigcej Doswiadczenia.
# Nie mozesz wznosi¢ zadnych Budynkéw
Miasta, ale:
a) Mozesz Rekrutowaé jednostki * i
bez posiadania wymaganych Budynkow
Miasta. Nie mozesz Rekrutowa¢ jednostek
Zlotych.

b) Mozesz Wzmacniaé swoje jednostki bez
posiadania wymaganych Budynkow.
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# Kazda runda jest runda Zasobdw, ale twoj
przychod pochodzi tylko z Kopalh i Osad.

# Odwiedzenie Obelisku aktywuje wydarzenie
specjalne opisane w cze$ci fabularnej
scenariusza.

# Bohater Wroga nie porusza si¢ po mapie,
tylko czeka.

#® Nie przegrywasz scenariusza, jesli nie
kontrolujesz Miasta.

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ

Zwyciestwo: Dotrzyj do Miasta na kafelku Lochéw,
pokonaj okupujaca je frakcje Lochéw i uwolnij Riona.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:

#® Twoj Bohater ucieknie albo zostanie pokonany
w Walce choé 1 raz.

# Nie zdotasz zaja¢ wskazanego Miasta do konca
8. rundy.

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

1. runda:
#® Przeczytaj fragment ,,Gorzkie powitanie”.
8. runda:

# Jesli do konca tej rundy nie pokonasz frakcji
Lochéw — wszystko stracone! Przegrywasz!

Gdy zostanie odkryty drugi kafelek Daleki (II-1IT):

#® Przeczytaj fragment ,,Dwie drogi”.

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Zte wiesci przychodza
parami”.




OPOWIESC

GORZKIE POWITANIE

Sztorm zawladnat brzegiem. Targal nim z furig, jakby
wyladowywatl wscieklo$é za to, czego zmuszony byt
dos$wiadczy¢. Jakby mécit si¢ za wszystkie martwe ciata
szarpane falami.

Katarzyna odwrocita wzrok, by stawi¢ czota innej burzy.
Omiotla spojrzeniem raporty lezgce na stole w jej
namiocie.

Sq po drugiej stronie oceanu...

...Wieza Lucznikow na potnocnym wschodzie od Plinth
wpadta w rece troglodytow...

...Zzadnych okretow na horyzoncie...
...widzielismy mieszkancow podziemi i diably...

Bez zadnego ostrzezenia, nocq okazalo sie, Ze jestesmy
otoczeni...

Powiedziec, ze sytuacja jest kiepska, to jak okresli¢
troglodyci oddech jako nieco nie§wiezy. Najpierw §mier¢
kréla Nicolasa Gryphonhearta, a teraz caty ten chaos...
Nie. Erathia nie moze si¢ poddaé. Krélestwo jej ojca nie
moze upasc!

Chwycila za pioro i skreslita pierwsze stowa listu do
dowodcow.

RozbilisSmy obdz u podndza zniszczonego zamku.
Informacje, ktére posiadamy, sq niepewne i bardzo
skromne. Okoliczni chtopi pouciekali ze swoich wiosek,
a wigkszos¢ wiesci uzyskanych od odnalezionych
niedobitkow zamkowego garnizonu przeczy sama sobie.

Katarzyna ponownie zerknela na ostatni raport. Jej dton
zamarta. Dowodcy rozproszyli si¢ po calym regionie.
Niegdys$ bronili go najwigksi bohaterowie Erathii, lecz
dzi§ wszelki stuch po nich zaginat. Jakby zapadli si¢
pod ziemi¢. Ludzie sg przerazeni i nic w tym dziwnego.
Szczegolnie biorgc pod uwage plotki oraz niepokojace
relacje ocalatych... martwy minotaur i skamieniata
glowa wsrod zweglonych ruin...

...dowody wskazywalyby na inwazje sit nighonskich —
zapisala po krotkiej przerwie. — Zbierzcie, ilu ludzi sig
da i postarajcie si¢ szybko ich wyszkoli¢. Zniszczcie
wszystkie napotkane sity wroga.

Z oddali styszata urywki prowadzonych pétgtosem
rozmow zohnierzy:

— ...styszale$ najSwiezsze wiesci ze Steadwick?

...czy to prawda, ze ponad potowa Erathii zostala podbita?
...a co z Tatalig? ...mam kuzyna, ktéry szkolit si¢ na
pikiniera w Straznicy na péinoc od Caryatid. ...modl
si¢, zeby przezyl inwazje.

T

Kazda kolejna kampania przypominata jej o dwoch
rzeczach. Jak okropnie cienkie sg Sciany namiotow
polowych. I jak watle jest morale wojsk.

Spodziewajcie si¢ najgorszego. Musimy zalozyé, iz
krolestwo znajduje si¢ w stanie wojny — dopisata
zdecydowanym ruchem, niemal famiac piéro na
ostatniej kropce.

Gdy odkryjesz drugi kafelek Daleki (II-1II), przeczytaj
fragment ,,Dwie drogi”.

DWIE DROGI

Docierasz do rozstai dwoch drég. Migdzy nimi w oddali
wznosi si¢ majestatyczne pasmo gorskie. Pierwsza
$ciezka prowadzi utwardzonym go$cincem miedzy
drzewami i tagkami, druga za$ to stromy szlak po zboczu
gory — ledwo co ja wida¢ spod hald biatego puchu.
Jednak $nieg to nie jedyne co potyskuje w §wietlne dnia
wzdhuz tej $ciezki. ..

Wybierz swoj los:

@ Sciezka migdzy lakami — przeczytaj fragment
,»Droga przez trawy”.

# Szlak zasypany puchem — przeczytaj fragment
,»Droga przez $niegi”.

DROGA PRZEZ TRAWY

Ruszasz mig¢dzy taki. Gosciniec jest szeroki, wigc twoje
oddzialy moga porusza¢ si¢ swobodnie, cieszac si¢
cieptem promieni stonecznych i ptasimi trelami.

A przynajmniej powinny moéc. Okolica jest jednak
niepokojaco cicha. Pasma gryzacego dymu snujacego
sie¢ z widocznych w oddali wiosek przenikajg okolice
mdlacg wonig §mierci. Spinajgc konia, ruszasz naprzdd.

Odkryty kafelek Daleki (II-IIT) oraz nastgpny, potaczony
z nim nieodkryty kafelek sg teraz uwazane za ,,Droge
przez trawy”’, a pozostate 2 nieodkryte kafelki Dalekie
(II-IIT) sa teraz ,,Droga przez $niegi”.

Jesli wejdziesz na ,,.Droge przez $niegi”, przeczytaj
fragment ,,Droga przez $niegi”.

Gdy wejdziesz na pole z Obeliskiem, przeczytaj fragment
»Wyprawa w giab”.
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DROGA PRZEZ SNIEGI

Ta §ciezka do tatwych nie nalezy. Twoje wojsko

nie $émie jechaé¢ konno, w obawie, ze ktory$ z
wierzchowcow moglby si¢ poslizgnaé. Ale oczy cig
nie mylily! Sily wroga omingly to miejsce i wszystkie
skarby skryte w tej bogatej okolicy sa do wzigcia!

Odkryty kafelek Daleki (II-III) oraz nastepny, potaczony
z nim nieodkryty kafelek sa teraz uwazane za ,,Droge
przez $niegi”, a pozostate 2 nieodkryte kafelki Dalekie
(II-I1I) sa teraz ,,Droga przez trawy”.

Wszystkie premie z odwiedzanych tu p6l zostaja
podwojone.

Produkcje Kopalh i Osad pozostajg bez zmian.

Twoj przemierzajacy Droge przez $niegi Bohater, ma o
1 punkt Ruchu mniej.

Jesli wejdziesz na ,,Drogg przez trawy”, przeczytaj
fragment ,,Droga przez trawy”.

Gdy wejdziesz na pole z Obeliskiem, przeczytaj
fragment ,,Wyprawa w glab”.

WYPRAWA W GLAB

Czlonkowie forpoczty wracajg. Klgkaja przed toba, po
czym jeden zdaje sprawe z tego, co udato im si¢ ustalié.

— Wasza wysoko$¢, niedaleko stad znalezliSmy §lady
przemarszu duzej armii. Setki odci$nietych w gruncie
stop 1 tap, to musi by¢...

— Prowadz! — przerywasz mu wpdét zdania.

Podazajac ich tropem, docieracie do polany. Na jej srodku
sterczy samotny Obelisk. Ziemia poznaczona jest
mrowiem $§ladow, jednak wszystkie urywaja si¢ w tym
miejscu. Czyzby...?

Ostroznie wyciaggasz dion w strong kamienia. Z wygladu
jego powierzchnia wydaje si¢ doskonale twarda i
solidna, nie dostrzegasz w niej ani jednego p¢knigcia.
Ale dotyk méwi ci wigcej niz wzrok. Zamiast spoczgé
na zimnym kamieniu, twoja dton przechodzi PRZEZ
Obelisk!

— Zwolaj wszystkie oddziaty! — krzyczysz do
najblizszego zotnierza. — Wchodzimy.

Robisz krok... i znajdujesz si¢ w labiryncie ciemnych,
zagmatwanych tuneli, ktére zdaja si¢ ciagnaé w
nieskonczono$¢. Po kilku diugich godzinach tulania si¢
waskimi korytarzami wchodzisz w koficu do ogromnej
jaskini. Nieliczne pochodnie wypetniaja jej wnetrze
polmrokiem. Pod upiornymi skupiskami stalaktytow
wznosi si¢ zamek Nighonu. Wokoét kiebig si¢ hordy
potworéw — minotaury, troglodyci, jakies niewielkie
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monstra i inne abominacje, ktérych nazw nawet nie
pamig¢tasz.

Wszystkie zebrane w jednym miejscu. Wszystkie czekaja.

Dreszcz przebiega ci wzdtuz krggostupa, gdy wydajesz
swojej armii rozkaz:

— Naprzoéd!

Umie$¢ swojego Bohatera na pustym polu kafelka
Poczatkowego Lochow.

Umie$¢€ po 1 purpurowej kostce na wszystkich
pozostatych polach kafelka Poczatkowego Lochow
oprocz pola z Miastem.

Kazda purpurowa kostka reprezentuje armi¢ Jednostek
Neutralnych. Pozom trudno$ci danego pola jest rowny
poziomowi twojego Bohatera Gtownego. Dodaj Garstke
Troglodytow do kazdej Walki, ktorg stoczysz.

Po pokonaniu danej armii Jednostek Neutralnych
zdejmij purpurows kostke z pola i umie$¢ ja na swojej
planszetce Bohatera.

Na pole z Miastem mozesz wejé¢, dopiero gdy na twojej
planszetce Bohatera znajda si¢ co najmniej 2 purpurowe
kostki.

Po zajeciu Miasta przeczytaj fragment ,,Z1e wiesci
przychodzg parami”.

ZLE WIESCI PRZYCHODZA PARAMI

Pokonawszy straznikéw, rozdzielasz swoje oddziaty,
by obsadzitly mury i przeszukaly zamek. Intuicja
podpowiada ci, ze pojmani herosi przetrzymywani sa
w najglebszych czgéciach warowni. Zwolujesz wigc kilku
ludzi i wiedziona zlowieszczym przeczuciem kierujesz
si¢ do lochow. Nie pomylita$ sie. Z ulga odkrywasz, ze
bohaterowie wciaz zyja. Wyglodzeni, pokryci bliznami,
ranni... ale zyja! Ws$réd nich odnajdujesz legendarnego
medyka polowego erathianskiej armii — Riona.

Okryt si¢ chwala podczas bitwy z hordami potworéw,
kiedy to zginal jego dowddca, a on sam, przejawszy
dowodzenie, wodzit wroga na manowce, poki nie
przybyly positki. UmiejgtnoSci Riona zndw moga
okazac¢ si¢ potrzebne.

Twoje rozmy$lania nad dzisiejszymi wydarzeniami
przerywa pojawienie si¢ postanca.

— Pani! Steadwick... Stolica jest pod okupacja
Nighonu!




KAMPANIA ZAMKU — NIECH ZYJE KROLOWA

2. ANIELSCY OBRONCY

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 10 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Zamek
Bohater frakcji: Wybierz — Katarzyna albo Rion

Armia frakcji: Garstka Halabardnikow, Garstka
Kusznikéw, Garstka Gryfow

Zasoby poczatkowe: 15 ,3 » 1)
Budynki poczatkowe: Siedlisko *
Premia: Wybierz jedng z ponizszych opcji:

#® WezZ na reke karte Zaklecia ,,Blogostawienstwo™
& 10

# Dodaj do swojej armii Garstke Kaplané6w

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Lochy

Bohaterowie Wroga: Pierwszy Wtadca Podziemi,
Drugi Wtadca Podziemi

Armie Wroga:

# Armia Pierwszego Wladcy Podziemi:
Grupa Troglodytéw, Grupa Ztych Oczu,
Garstka Minotaurow, Garstka Mantykor

# Armia Drugiego Wladcy Podziemi:
Grupa Ztych Oczu, Grupa Minotauréw,
Garstka Mantykor, Garstka Czarnych Smokow

Talia Pierwszego Wladcy Podziemi: 3 x karta Mocy,
2 x karta Magii

Talia Drugiego Wladcy Podziemi: 3 % karta Mocy,
2 x karta Magii

Talia Zakle¢ Wroga: 2 x Kamienna Skora,
2 X Magiczna Strzata

Obaj Wiadcy Podziemi uzywajg tej samej talii Zaklec.

Uwagi: Przygotuj karte Meduz do p6zniejszego uzycia
W scenariuszu.

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozi6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
1 x kafelek Poczatkowy (I):
#® 1 x Zamek (S3)

3 x kafelek Daleki (II-IITI):
# 3 x Zamek (F3, F6, F9)

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

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Bohaterowie Wroga — Pierwszy i Drugi Wtadca
Podziemi — reprezentowani sg przez figurki frakcji
Lochéw. Gdy odkryjesz kafelek Bliski (IV-V), umie$¢
figurke Bohatera Wroga na polu z Obeliskiem albo z
Chatkg Czarownicy.

Umies¢ figurke swojego Bohatera na srodkowym polu
kafelka Poczatkowego Zamku.

DODATKOWE ZASADY

W tym scenariuszu kampanii Zamku obowigzuja
nastepujace zasady:

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

# Bohater Wroga nie porusza si¢ po mapie,
tylko czeka.

# Nie mozesz zbudowa¢ Chwaty Erathii, poki
nie spetnisz opisanego w scenariuszu warunku
specjalnego.

# Pierwszy Bohater Wroga, z ktérym bedziesz
walczyd¢, jest ,,Pierwszym Wiladca Podziemi”,
a drugi — ,,Drugim Wtadca Podziemi”.
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WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ
Zwyciestwo: Pokonaj obie Armie Wroga.

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:

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

# Nie zdolasz pokona¢ obu Armii Wroga do konica
10. rundy.

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

1. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Prac naprz6d”.

10. runda:

# Jesli do konca tej rundy nie pokonasz obu Armii
Wroga — wszystko stracone! Przegrywasz!

Jesli zostanie odkryty kafelek Mapy z Osada:
#® Przeczytaj fragment ,,Obroncy Fair Feather”.

Jesli zostanie odkryty kafelek z Chatkg Czarownicy
albo z Obeliskiem:

#® Przeczytaj fragment ,,Podziemna plaga”.
Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Nie ma czasu do
stracenia”.
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OPOWIESC

PRAC NAPRZOD

Gdy uwolnieni wigzniowie juz si¢ pokrzepili jedzeniem
i woda, podzielili si¢ z toba informacjami. Sytuacja
znacznie przerasta najgorsze oczekiwania. Nighonscy
Wiadcy Podziemi nie tylko sa juz wszedzie, ale tez
wygrywaja. A na domiar ztego, nie dziatajg sami.
Wyglada na to, ze kr6l Gryphonheart nie zmart z
przyczyn naturalnych, lecz od trucizny dodawanej do jego
strawy. Co gorsza, doszto do tego jeszcze na dtugo przed
atakiem Nighonu. Morderstwa musiat dokona¢ nastany
przez wrogéw skrytobodjca. Zaden chudopachotek nie
bylby w stanie naja¢ kogo$ o takich umiejetnosciach.

A wiec kto? Ktoére krolestwo za tym stoi? Deyja? Tatalia?
AvLee? Jacy inni wrogowie czaja si¢ w cieniach?

W migdzyczasie zwiadowcy doniesli, ze w okolicy
znajduje si¢ kilka wej$¢ do jaskin. Ani chybi znajdzie
si¢ tam kilka ukrytych nighonskich umocnien.

Na pétnoc stad nasze wojska zabezpieczyty zamek — to
bedzie dobra baza operacyjna na nadchodzace bitwy.

Musimy zachowa¢ czujno$¢. Czas ucieka, nie mozemy
sobie pozwoli¢ na btedy.

Jesli odkryjesz kafelek Mapy z Osada, przeczytaj
fragment ,,Obroncy Fair Feather”.

Jesli odkryjesz kafelek z Chatkg Czarownicy albo
Obeliskiem, przeczytaj fragment ,,Podziemna plaga”.

OBRONCY FAIR FEATHER

W oddali widzisz lecagce z nieba iskry... i ggsty dym
wydobywajacy si¢ z dotu. Fair Feather walczy.

Czy wygrywa? Ustgpuje pod naporem wroga? To chyba
bez znaczenia. Cata okolica roi si¢ od oddziatow
nighonskich Wiadcow. W tym momencie to wojna na
wyczerpanie. Osada jest otoczona, ale walczy! Choé
trochg to dziwne... Zwykli mieszczanie nie powinni
by¢ w stanie odeprzeé tych potwornych najazdow.

Iskry na niebie przykuwaja twoja uwage. Kazesz
porucznikowi przynie$é lunetg. Jedno spojrzenie
sprawia, ze i w twoim sercu rozpala si¢ iskra nadziei.

— Ha! To nie sa nighonskie wynaturzenia! — wolasz z
blyskiem w oku.

Anioly. Byly juz wczesniej widywane w Erathii.
Podczas najazdu demonéw niektore raporty mowity o
skrzydlatych stworzeniach masakrujgcych samodzielnie
duze oddziaty sit wroga. No c6z... albo anioty
powrdcity... albo nigdy nas nie opuscity. Nie wiemy,
jak dtugo Fair Feather bedzie w stanie opierac sig

T

wrogom, ale jezeli miasto upadnie, stracimy potencjalnego
Sprzymierzenca.

Gdy na polu z tg Osada dojdzie do Walki z armia
Jednostek Neutralnych, dodaj do niej Grupe Meduz.
Jeéli zajmiesz Osade, zignoruj standardowa premi¢
1 zamiast tego wybuduj za darmo Chwate Erathii.

Jesli odkryjesz kafelek z Chatkg Czarownicy albo
Obeliskiem, przeczytaj fragment ,,Podziemna plaga”.

PODZIEMNA PLAGA
Twoi zwiadowcy potwierdzaja, ze — tak jak poprzednio —
sity Nighonu kryjg si¢ w pobliskich pieczarach.

— Potworna plaga! Pelza pod ziemia jak jakies
plugastwo! — komentujesz z obrzydzeniem doniesienia
postanca. — Przepedzimy ich z tych parszywych tuneli.

Dzigkujesz zwiadowcom i odprawiasz ich, by
przekazali te wiesci pozostatym dowddcom. Po chwili
réwniez opuszczasz namiot i wybierasz si¢ na obchod
wokot obozu. Dogladanie szykujgcych si¢ do kolejne;j
bitwy wojsk poprawia ci humor.

Wkrétce te ziemie zndw beda wolne. Wkrébtce.

Gdy ukonczysz scenariusz, przeczytaj fragment
,,Nie ma czasu do stracenia”.

NIE MA CZASU DO STRACENIA

Zweglone szczatki nighonskich potworéw leza u

twych stép, wzbogacajac stechte powietrze podziemi

0 jeszcze obrzydliwsze aromaty. Twoje oddziaty

zajete sg oczyszczaniem terenu i przygotowywaniem
tymczasowego obozu. Masz wreszcie chwile postuchaé
wilasnych mys$li. Na ten moment wszystko idzie zgodnie
z twoimi planami. Niemniej kr61 Gryphonheart zawsze
powtarzatl, Zzeby nie tracié czujnosci. I nie zamierzasz.

Pierwszym krokiem w walce o oswobodzenie Erathii
jest wyzwolenie Steadwick spod nighonskiej okupaciji.
Nie bedzie to tatwe zadanie, zwlaszcza ze Wladcy
Podziemi zablokowali gorskie przetecze prowadzace
do doliny Steadwick.




KAMPANIA ZAMKU — NIECH ZYJE KROLOWA

3. BITWA

O STEADWICK

DLUGOSC SCENARIUSZA

Ten scenariusz rozgrywany jest w 13 rundach.

PRZYGOTOWANIE GRACZA

Frakcja: Zamek
Bohater frakcji: Wybierz — Katarzyna albo Rion

Armia Frakcji: Garstka Halabardnikéw, Garstka
Kusznikéw, Garstka Gryféw, Garstka Kaptanow

$.
Zasoby poczatkowe: 15 >3 » 1 %Y/

dodatkowo +2 do produkcji

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

# Wez na reke karte Zaklecia ,,Blogostawienstwo”
& 10

#® Przeszukaj (3) tali¢ Artefaktow

PRZYGOTOWANIE Al
Frakcja: Lochy

Bohaterowie Wroga: Szarzujacy Bohaterowie, Armia
Steadwick

Armie Wroga:
# Szarzujacy Bohaterowie: Grupa Ztych Oczu,
Garstka Minotaurdow, Garstka Mantykor

# Armia Steadwick: Grupa Meduz, Grupa
Minotauréw, Grupa Mantykor, Grupa Czarnych
Smokoéw

Talia Szarzujacych Bohateréw: 3 x kara Mocy,

1 x karta Magii

Talia Armii Steadwick: 3 x karta Mocy, 2 % karta
Umiejetnosci, 2 x karta Magii

Talia Zakleé Wroga: 2 x Kamienna Skora,
2 X Spowolnienie

Obaj Bohaterowie Wroga (Szarzujacy Bohaterowie)
korzystaja z tej samej talii Al, a wszystkie Armie Wroga
korzystaja z tej samej talii Zaklgé. Po Walce przetasuj
obie talie.

Umiejetnos$é: karta ZdolnoSci ,,Platnerz”

PRZYGOTOWANIE MAPY
Wymienione ponizej kafelki Mapy rozt6z zgodnie
z przedstawionym dalej uktadem:
1 x kafelek Poczatkowy (I):
# 1 x Zamek (S3)

4 x kafelek Daleki (II-III):
# 1 x Zamek (wybierz z: F3, F6, F9)
# 3 x Nekropolia (F1, F4, F7)

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

1 x kafelek Centralny (VI-VII):
# 1 x kafelek Centralny ze Smoczg Utopia (C2)

ROZMIESZCZENIE BOHATEROW

Obaj Bohaterowie Wroga (Szarzujacy Bohaterowie)
reprezentowani sg przez figurki frakcji Loch6éw i bedg si¢
pojawiaé na zablokowanych polach kafelkéw Dalekich
wskutek wydarzen czasowych.

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

DODATKOWE ZASADY
W tym scenariuszu kampanii Zamku obowigzuja

nastepujace zasady:
# Twdj Bohater Gtéwny zaczyna z II PD.
# Odwiedzenie Obelisku zapewnia ci 2 “"r}.

# Bohaterowie Wroga poruszaja si¢ po tym,
jak poruszy si¢ gracz.
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# Jesli Bohater Wroga znajduje si¢ na
zablokowanym polu, mozesz na nie wejs¢.

# Gdy pokonasz Armie Szarzujacego Bohatera,
zyskujesz 2 \“’r/‘

# Na polu ze Smocza Utopia twéj Bohater walczy
z Armig Steadwick.

UWAGA: W odréznieniu od wczesniejszych
scenariuszy w tym Bohaterowie Wroga poruszajg si¢
po Mapie zgodnie ze standardowymi zasadami (str. 33
Ksiegi Zasad — Ruch AI).

WARUNKI ZWYCIESTWA I PRZEGRANEJ

Zwycigstwo: Pokonaj Armi¢ Wroga na polu Smoczej
Utopii (nie musisz pokonywaé Armii Szarzujacych
Bohateréw).

Przegrana: Przegrywasz scenariusz, jesli:

# Stracisz kontrole nad Miastem swojej frakcji.

# Nie zdotasz pokona¢ Armii Wroga na polu ze
Smoczg Utopig do konca 13. rundy.

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

1. runda:

# Przeczytaj fragment ,,Kto mieczem wojuje...”.

5. runda:

#® Przeczytaj fragment ,,Ciemne chmury z péinocy™.

#® Umies$¢ figurke pierwszego Szarzujacego
Bohatera na zablokowanym polu wysuni¢tym
najbardziej na prawo.

8. runda:

# Jesli Armia pierwszego Szarzujacego Bohatera
zostata pokonana, umiesc¢ figurke drugiego
Szarzujacego Bohatera na zablokowanym polu
wysuni¢tym najbardziej na prawo.

13. runda:

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

Jesli zostanie odkryty kafelek Mapy z Osada:
#® Przeczytaj fragment ,,WieZniowie”.

Gdy ukonczysz scenariusz:

#® Przeczytaj fragment ,,Wyzwolenie”.




OPOWIESC

KTO MIECZEM WOJUJE...

Brzeg byl cichy. Ani jedna fala, ani jedna zmarszczka
nie zaktocaly gladkiej powierzchni wody. W sumie nic
dziwnego, w koncu to tylko mate jezioro w gtebi ladu.
Niczym lustro, niezmgcona tafla odzwierciedlata spokoj
i zimng determinacj¢ Katarzyny, a przynajmniej tak
pomyS$lata. Odwrdcita si¢, a jej wzrok przemknat z
malowniczego krajobrazu na zebranych w namiocie
generalow.

Wstepne raporty wywiadu wskazujg na to, ze sily
Nighonu okopaty si¢ w dolinie Steadwick. Skoro odcieli
dostep ladem, zaopatrzenie musza otrzymywac
podziemnymi tunelami. W innym wypadku juz dawno
zdechliby z gtodu.

— Dobre wiadomos$ci sg takie — zaczat jeden z
generaldw — ze mamy wsparcie Brakady oraz, jesli
tylko uda nam si¢ tam dotrze¢, otrzymamy takze
pomoc od AvLee. Nie ustgpimy, poki nie wyzwolimy
Steadwick! — wykrzyknal, unoszac pigs¢ w gore.
Zawtorowaly mu entuzjastyczne wiwaty pozostatych
zgromadzonych.

,» Chyba ze to ktores z tych krdlestw otruto mego ojca” —
przemknelo przez mys$l Katarzynie.

— Tak czy inaczej musimy znalez¢ jaka$ droge przez
gory.

— Zalézmy, ze Wladcy Podziemi zaopatrujg Steadwick
poprzez podziemne tunele — zaczeta spokojnie

Krélowa. — Te tunele musiatyby si¢ rozciagaé pod cata
kraing, prawda?

— To by si¢ zgadzalo, wasza wysoko$¢.

Na ustach Krélowej Enroth pojawil si¢ zimny u$miech.
Jak mawiat jej §wietej pamieci ojciec: szukaj stabych
punktow i tam atakuj. Wkrotce Nighon posmakuje
wlasnego lekarstwa...

Jesli odkryjesz kafelek Mapy z Osadg, przeczytaj
fragment ,,Wi¢Zniowie™.

Na poczatku 5. rundy przeczytaj fragment ,,Ciemne
chmury z p6tnocy”.

CIEMNE CHMURY Z POLNOCY

Postaniec na wycienczonym koniu dogonit twoje
oddziaty. Gdy juz udato mu si¢ ztapa¢ oddech, przekazat
ci okropne wieSci. Skrytymi posrdd rzek i gor jaskiniami
nadciggaja sity wroga. Kto wie, dokad jeszcze moga
dotrze¢ tymi podziemnymi przejSciami?

.
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Czy przyspieszysz marsz na twierdze wroga,
wykorzystujac wszelkie zasoby, aby wesprzeé swe
wojska?

A moze wzmocnisz swoje miasto i odtozysz do§¢ zlota,
by moc broni¢ go swojg armiag?

WIEZNIOWIE

Wojna obrdcita ten region w zgliszcza i popiot.
Horyzont, jak okiem siegnac, pelen jest spalonych
wiosek, gryzacej woni drzewnego dymu i mdlacego
odoru palonych cial. Od czasu do czasu twoi zolierze
donosza o dochodzacych z boréw odglosach — placzu,
zawodzeniu, a nawet krzykach. Moze wydaja je zleknieni
ludzie chowajacy si¢ po lasach, a moze dzikie potwory,
ktoére oderwaty si¢ od nighonskiej armii. ..

Nieliczni §wiadkowie twierdzg, ze general Kendal
zostal schwytany podczas walki i kraza pogtoski, iz jest
przetrzymywany w wigzieniu na péinocnym zachodzie.
Niedaleko stad.

— Rozsadnie byloby sprobowac go odbié. To btyskotliwy
dowo6dca — podsuwa jeden z doradcow.

Jakby to nie byto oczywiste. Pytanie, czy wciaz zyje...
I czy nie ma z nim jeszcze kogo$. Widzac ich poczynania,
bytoby naiwne oczekiwac, ze Nighon wie, co to lito$¢.
Ale przy odrobinie szczescia... COz... szczescie to
istotny czynnik na wojnie.

Poziom trudnosci pola z Osada jest kazdorazowo rowny
poziomowi twojego Bohatera. Do armii z tego pola dodaj
Garstke Meduz.

Jesli zajmiesz osadg, zapewni ci ona nastepujace
korzysci:
# Rekrutujesz za darmo Bohatera Pomocniczego
albo zyskujesz 10

# Zyskujesz zeton * albo Przeszukujesz (2)
talie Artefaktow.

Gdy ukonczysz scenariusz, przeczytaj fragment
» Wyzwolenie”.




WYZWOLENIE

Po pokonaniu oddzialéw wewnatrz zamku wydajesz
rozkaz wszystkim oddziatom moggcym razi¢ wroga na
odleglos¢, by zajelty pozycje na zewnetrznych murach
warowni. Atak z wnetrza zamkowych lochoéw zapewnia
ci wyjatkowe mozliwosci strategiczne.

— Przygotowac si¢! — rozkazujesz. — Trzy. Dwa. Jeden.

Strzelac!

Grad beltéw i zakleé spada z nieba na niczego
niespodziewajace si¢ monstra. Spustoszenie uczynione
pierwsza salwa przechodzi twoje najémielsze
oczekiwania. Potem nastaje chaos. Bez dowodcow,
ktorzy byli wewnatrz zamku, nighonska armia
rozpierzcha si¢ w nietadzie. Zohmierze wroga panicznie
probujg wyrwac si¢ z matni. Na ich nieszczescie twoi
sojusznicy juz na nich czekaja.

Kierujesz swojg uwage na gléwny plac zamkowy, gdzie
twoje wojska spedzaja pozostatych przy zyciu Wiadcow
Podziemi. Udajesz si¢ na srodkowa cz¢§é muru i czekasz,
az twoje oddzialy si¢ uspokoja. Gdy zapada cisza,
zwracasz si¢ do nich:

— Umocnili$my nasze pozycje w Erathii, ale kraj

jest niemal doszczetnie zrujnowany. ZaczeliSmy od
oswobodzenia stolicy, Steadwick, i nie zatrzymamy sie,
dopoki ostatni najezdzca nie opusci naszych granic! —
krzyczysz ile sit w plucach.

— Erathia nie upadnie nigdy!
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TWORCY

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

Zasady trybu solo: Aleksander Kubiak
Zasady turniejowe: Kamil Biatkowski

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

Thumaczenie wersji polskiej: Piotr A. Wesotowski, Anna Skup

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

Projekt pudelka i okladek ksiag: Iana Vengerova

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

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

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

Dyrektor naczelny: Michat Pawlaczyk

Kierownik studia: Jarostaw Ewertowski

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

Theo Gallego — starszy projektant gier

Vicky Malineau — dyrektor fabularny

Specjalne podzigkowania:

Jean-Felix Monin — dyrektor artystyczny (Ubisoft)

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

Testy gry i konsultacje:

Artur Adamski, Stawomir Aftarczuk, Maciej Barczyk, Derek Barry,
Filip B¢ben, Marijn Bierhof, Edyta Borkowska, Michat Borkowski,
Konrad Boryczka, Maxime Bouchard, Alex Brown, Adam
Burdykiewicz, Marcel Cwertetschka-Mattasits, Jarostaw Czerwiec,
Stawomir Czuba, Kamila Faber, Aleksandra Frackowiak, Piotr
Gapinski, Iwona ,,Ivcia” Gawronska, Nina Gerling, Izabella Gtadysiak,
Kuba Iwaszko, Anna Jabczynska Adamska, Kaja Jastrzebska,
Patrycja Jaszewska, Kacper Jurczynski, Aleksandra Kajkowska,
Filip Karpowicz, Artur Kasprzyk, Marcin Kawczynski, Piotr
Kierzkowski, Darek ,,KIRA” Kloskowski, Kamil Kluba, Joanna
Kmieé¢, Marcin Kmie¢, Lustyk Kostek, Julia Kostka, Katarzyna Kotas,
Zuzanna Kotlarek, Theofilos Koutroubis, Kacper Koziot, Adrian
Krasicki, Lukasz Krogulec, Grzegorz Kurylowicz, Dawid Kuzniacki,
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Robert Kalek, Pawel Kwiecien, Karol ,,Hadesto” Lach, Peer
Lagerpusch, Konstantinos Lekkas and Dracon Rules Design, Emilia
Lewandowska, Ziemowit Lewandowski, Tomasz Malyszka, Robert
Mankowski, Marcin Marenda, Philip Middleton, Maciej Miga,
Anna Mlynska, Cezary Miynski, Stawomir Mocha, Adam Mrowiec,
Michat Musiat, Robert Nieroda, Aleksandra Olejniczak, Mateusz
Olejniczak, Kacper Olekszyk, Kamil Ortow, Szymon Pach, Adam
Pankau, Bartosz Perzynski, 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.
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Siedziba Archon Studio znajduje si¢ pod adresem: ul. Warsztatowa 8,
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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
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Tabela cen

Transakcja ...zeby kupi¢ @= ...zeby kupié ...zeby kupié .‘:"

Sprzedaje @=... — 6zal 2zal
Sprzedaje 1za3 - 1za2
Sprzedaje .‘:’. 1zal 3zal —
Tabela TrudnoSci Pola
t:::’;:::)?ci Latwy Normalny Trudny Niemozliwy
Level I 1x 1x 2% 3 x
Level IT 2 2 3 x N 6Ty
Level 111 1x 9, 1< W 2x Y, 1< W 1x Y, 2% W 3x W
Level IV 2x Y, 1Y 1x Y, 2x W 3x YW 2x W, 1x W

Level V 2x

Level VI 2%

1 1x
250, 1

1x ,2x*,1x*
1x ,2x*,2x*

ZX*,ZX*
2><*,3><*

1<, 3%
lx*,4x*

Level VII 1x 2 X 2%

,lx* 2% ,2x*

Premia Poczatkowa:

Latwy: 2 % albo 2 ¥ Trudny: 1 % albo dobierz 1 Staby :;

Normalny: 2 % — 1 albo Przeszukaj (2) :?: Niemozliwy: brak

Legenda

— jednostka z talii Brgzowej * — jednostka z talii Ztotej

* — jednostka z talii Srebrnej — jednostka z talii Bi¢kitne;j



