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Heroes of Might and Magic III: The Board Game jest strategiczng gra planszowsa. Znajdujacy si¢ w niniejszym
pudelku zestaw podstawowy pozwala na rozgrywke w gronie 1-3 oséb.

Bohaterowie oraz bohaterki mocy i magii przemierzajg dzikie ziemie i krolestwa kontynentu Antagarich,
niestrudzenie poszukujac starozytnych artefaktéw, nowych osad czy poteznych istot, ktore zechciatyby sie przytaczyé
do ich misji. Kazdy krok swej wedrowki kieruja ku madrosci i wiedzy, a o ich oddaniu sprawie za§wiadczy¢ moze
kazde stworzenie, ktére pod ich sztandarami eksploruje nowe krainy lub ptawi si¢ w blasku chwalebnego zwycigstwa
nad wlasnie wygnanym wrogiem.

Czy chwyciwszy tarcze i miecz, zastyniesz jako Bohater Mocy, czy moze spowijesz si¢ nimbem tajemnych poteg,
by zosta¢ Bohaterka Magii? Ktoragkolwiek droge do slawy obierzesz, miej baczenie, by trzymac swa armig blisko,
a tali¢ Mocy i Magii jeszcze blizej!

Witaj na Antagarichu, w §wiecie Heroes of Might and Magic III: The Board Game.
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KOMPONENTY

Ksiega Zasad Ksiega Misji

20 kafelkow Mapy

(3 kafelki Poczatkowe, 9 kafelkow Dalekich,
6 kafelkow Bliskich, 2 kafelki Centralne)

Ksi¢ga Turniejow 3 arkusze pomocy

3 plansze Miasta
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2 kosSci 3 kosci 3 kosci 6 figurek Bohaterow
Ataku Z.asobow Skarbow
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30 kart Zdolnosci
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32 karty Artefaktow 46 kart Zaklec¢

24 karty Statystyk 20 kart AI 3 karty Muru,
1 karta Bramy

1 karta Wiezy Luczniczej 19 kart Astrologowie Oglaszaja
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33 zetony Zlota 21 zetonow 16 zetonow
Budulcow Kosztownosci
3 zetony Budowy 3 zetony Populacji
r [ = -
15 zetonow Obrazen 6 zetonow 3 zetony Ksiegi Zaklec
Paralizu/Obrony

1

17 zetonow Ruchu 2 zetony Morale 1 zeton Graala

WA e

100 akrylowych kostek
(20 niebieskich, 20 purpurowych, 20 szarych, 40 czarnych)




INFORMACJE

PODSTAWOWE

Kazda gra Heroes of Might and Magic ITI: The
Board Game rozgrywana jest w ramach kampanii albo
scenariusza, kazdy scenariusz za§ ma wlasng mape,
warunki zwyciestwa, a takze zasady. Co wiecej, szeroki
wachlarz bohater6w i bohaterek o réznych zdolno$ciach
oraz taliach sprawia, ze zadne dwie rozgrywki nie bgda
takie same.

TRYBY GRY

Rozgrywka w Heroes of Might and Magic III:
The Board Game moze odbywac sie w jednym z
czterech przedstawionych ponizej trybow.

STARCIE

Jest to przeznaczony dla 2-3 0s6b tryb pelnej rywalizacji.
Wybierz z Ksiegi Misji scenariusz w trybie starcia i
zetrzyj swoich przeciwnik6w w proch, zanim oni zrobia
to z tobg!

KAMPANIA

Heroes of Might and Magic III: The Board Game
oferuje ci takze mozliwo$¢ gry jednoosobowej, w ktorej
stawisz czola Al Tryb kampanii solo sklada si¢ z serii
scenariuszy spi¢tych wciagajacg fabuta. Mozesz tez
spodziewa¢ si¢ w nich wyjatkowych wydarzen i
ciekawych mechanik. Wigcej informacji o trybie solo
znajdziesz na str. 33.

SOJUSZ

Rozgrywka w formule 2 vs 2 zostala stworzona z my$la
o pojedynkach dwoch 2-osobowych druzyn. Rozgrywka
4-osobowa wymaga rozszerzenia wprowadzajacego
czwartg frakcje. Scenariusze i zasady gry w trybie
Sojuszu znajdziesz w Ksiedze Misji kazdego z tych
TrozZszerzen.

KOOPERACJA

Jest to przeznaczony dla 2-3 osé6b tryb, w ktérym
wszyscy starajg si¢ osiaggnaé wspolny cel.




PRZYGOTOWANIE




Zawarte w tym rozdziale opisy oraz grafiki pomoga
wam przygotowac rozgrywke w oparciu o scenariusz z
Ksiegi Misji.
1. Wybierzcie scenariusz z Ksiggi Misji.
Jesli to wasza pierwsza gra, zalecamy zaczaé od
scenariusza ,,Nowy wspaniaty $wiat” (Ksiega
Misji, str. 7).
2. Wybierzcie po jednej z dostepnych frakcji.
Jesli wiecej niz jedna osoba chce zagrac ta sama
frakcja, rzuécie koScig Zasobow. Gracz, ktory
uzyska wyzszy wynik, wybiera jako pierwszy.
W zestawie podstawowym macie do wyboru
3 frakcje — kazda dysponuje wyjatkowymi
zdolno$ciami i zapewnia inne wrazenia z gry.
Kazda z nich ma tez wlasne barwy, po ktérych
mozna jg rozpoznad.

a) Zamek: Wznie$ proporzec, niech topocze
na wietrze dumnie niczym skrzydta
Gryfoéw i Aniotéw pod twa komends!

b) Lochy: Przyczajone potwory i wstretne
wynaturzenia kryjace si¢ w podziemnych
czelusciach czekajg twego rozkazu...

¢) Nekropolia: Powstan ponownie, wyrwij
armie z krélestwa $mierci i zajmij na
wieczno$¢ tron wiadcy umartych!

3.

4.
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Wybierzcie Bohatera Gtownego dla kazdej
z waszych frakcji.

Wyjmijcie z pudelka i przygotujcie nastgpujace
komponenty swoich frakcji:

a) 1 dwustronng planszetke Bohatera

b) 2 figurki Bohateré6w

¢) 7 kafelkéw Budynkéw Miasta

d) 1 plansz¢ Miasta

e) 7 dwustronnych kart Jednostek

f) 3 karty Specjalno$ci twojego Bohatera

g) 1 karte ZdolnoS$ci wlasciwej dla twojego
Bohatera

h) 20 kostek frakcji

i) 1 zeton Budowy

J) 1 zeton Populacji

K) 1 zeton Ksiggi Zakleé

Umiesécie jedng kostke swojej frakcji na
pierwszym polu toru Poziomu Doé§wiadczenia

(PD), ktory znajduje si¢ na waszych planszetkach
Bohatera. Widoczna na tym polu rzymska cyfra

I oznacza, ze wasi Bohaterowie Gt6wni sg teraz

na I Poziomie Doswiadczenia.

Z Ksiegi Misji wybierzcie wariant scenariusza
dla odpowiedniej liczby oséb i przygotujcie

gre w oparciu o zawarte w nim instrukcje i
wskazowki dotyczace ulozenia kafelkow Mapy.

Umiesccie przed sobg plansze Miasta, a obok
nich uldézcie kafelki Budynkéw Miasta swoich
frakcji. W opisie scenariusza sprawdzcie, jakie
Budynki poczatkowe s3 juz wzniesione w
waszych Miastach, a nastgpnie umie$écie
odpowiednie kafelki na planszach Miasta.

Ustawcie wskazang w zasadach scenariusza
poczatkowa warto$¢ przychodu, umieszczajac
kostki waszych frakcji w odpowiednich miejscach
toréw przychodu na planszach Miasta. Umie$écie
zetony Populacji, Budowy i Ksiggi Zakle¢ strong
akcji ku goérze w przewidzianych dla nich
miejscach na planszach Miasta.
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Podzielcie zetony Zasobow na pule wediug
ich typu i umie$écie kazda z nich w zasiggu
wszystkich graczy. Wezcie wskazane przez
scenariusz Zasoby poczatkowe i umiesécie je
obok swoich planszetek Bohatera. To sa wasze
pule Zasobow.

Pozostate zetony podzielcie na pule wedtug
typu i umiescécie je w zasiggu wszystkich graczy.
Podzielcie karty Statystyk na cztery talie: Ataku,
Obrony, Mocy oraz Wiedzy. Kazda ze Statystyk
waszych Bohaterow wskazuje liczbe kart
Statystyk danego rodzaju, ktére kazde z was musi
dobrac¢ (str. 11, Planszetki Bohaterow). To wasze
poczatkowe talie Mocy i Magii (M&M).

Jesli grasz Bohaterem Mocy, dodaj do swojej
talii M&M 1 karte Zaklecia ,,Magiczna Strzata”,
a jeéli grasz Bohaterem Magii — dodaj do niej 2
karty tego Zaklecia.

Do poczatkowych talii M&M dodajcie jeszcze
po jednej karcie ZdolnoSci i karcie Specjalno$ci
poziomu I, ktére wskazano na planszetkach
waszych Bohaterow.

Potasujcie swoje poczatkowe talice M&M i
umie$écie je zakryte obok waszych planszetek
Bohatera. Wasze talie Mocy i Magii s3 juz
gotowe.

Rozdzielcie karty Zdolnosci, Artefaktow oraz
Zakleé na osobne zakryte talie. Z kazdej z

nich wezcie wierzchnia kartg 1 umiesccie ja
odkryta obok danej talii, tworzac 3 stosy kart
odrzuconych.

Wybierzcie poziom trudno$ci gry i wezcie Premie
Poczatkowe (str. 35, Poziom trudnosci gry).
Podzielcie karty Jednostek Neutralnych na

4 talie wedhtug ich poziomu (Bragzowe *,
Srebrne Y, Ztote | i Blekitne YWr). Kazda
z nich potasujcie i umie§écie zakryta na stole,
zostawiajgc miejsca na stosy kart odrzuconych.
Obok Mapy umiesccie plansz¢ Walki. Wezcie
wskazane w scenariuszu jednostki poczatkowe
i umies$écie je w osobnych stosach, tworzac
wasze talie jednostek.

Umies$ccie tor Rund obok Mapy, a na pierwszym
jego polu (oznaczonym ,,1”) potdzcie czarna
kostke.

Potasujcie tali¢ kart Astrologowie Ogtaszaja

i umie$¢cie jg zakryta obok toru Rund.

Nim zaczniecie gra¢, mozecie dowolnie obrocié
swoje kafelki Poczatkowe Mapy. Nastepnie
umie$écie na nich, na polu z Miastem, figurki
waszych Bohaterow.

i

22. Gre rozpoczyna osoba, ktora jako pierwsza
wymieni 5 Jednostek Neutralnych z gry ,,Heroes
of Might and Magic III”’. Zamiast tego mozecie
tez zdaé si¢ na los i rzuci¢ ko§é¢mi Ataku —
zaczyna osoba z najwyzszym wynikiem.

KOLEJNOSC RUND

Runda trwa, dop6ki wszyscy nie skoficza swojej tury.
W grze sa 2 typy rund, ktére nastgpuja po sobie na
przemian:

# Rundy Zasobéw: Na poczatku rundy Zasobow
wszyscy gracze otrzymuja przych6d z Budynkow
Miasta, Osad oraz Kopalni, ktére kontroluja
(str. 16, Zasoby). Wysoko$¢ przychodu wskazana
jest na torach przychodu.

# Rundy Astrologéw: Na poczatku tej rundy
nalezy dobra¢ karte Astrologowie Oglaszaja,
odczytaé ja, a nastepnie rozpatrzyé. Karty te
wprowadzaja do gry rézne efekty modyfikujace
jej przebieg.

Informacja o typie aktualnej rundy znajduje si¢ na

torze Rund. Gdy wszyscy gracze wykonaja swoja ture,
przesuncie czarng kostke na torze rund na nastgpne pole
(oznaczone kolejnym numerem).
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W opisie scenariuszy beda pojawiaé si¢ specjalne
Wydarzenia Czasowe. Ich nastgpienie jest efektem
spetnienia podanych warunkéw, takich jak rozpoczegcie
konkretnej rundy czy zaistnienie jakiego$§ zdarzenia.

TURY GRACZY

Wraz z rozpoczgciem swojej tury stajesz sie aktywnym
graczem i mozesz odrzuci¢ z reki dowolng liczbe kart,

a nastepnie mozesz dobra¢ do swojego aktualnego limitu.
Jesli liczba kart na twojej rece jest wigksza niz twoj limit,
musisz odrzuci¢ nadmiarowe karty (do limitu). Jesli na
poczatku swojej tury masz na rece karty w liczbie rownej
twojemu limitowi, nie musisz dobieraé¢ ani odrzuca¢
zadnych kart. Aktualng warto$¢ limitu mozesz odczytaé
z toru Poziomu Do$wiadczenia (PD) na swojej planszetce
Bohatera (str. 12, Poziomy Do$wiadczenia).

Ponizej opisano rézne akcje, ktore mozesz wykonywaé
W grze.

AKCJE MIASTA

Choc¢ kazdg z akcji Miasta mozesz wykona¢ raz w rundzie,
mozesz to zrobi€ w swojej turze albo w turze przeciwnika,
nawet tuz przed Walka, ale nie w jej trakcie. Po wykonaniu
akcji Miasta odwr6¢ zwiazany z nig zeton (na planszy
Miasta). Akcja ta bedzie dla ciebie niedostgpna az do
poczatku nastepnej rundy, kiedy to wszystkie zetony sa
odwracane z powrotem na stron¢ z akcja ku gorze.

#® Zeton Budowy uzywany jest do rozbudowy

miasta (str. 17, Miasto).

# Zeton Populacji uzywany jest do Rekrutowania
lub Wzmacniania jednostek albo do
Rekrutowania Bohatera Pomocniczego (str.
26, Jednostki).

# Zecton Ksiegi Zakleé uzywany jest do zakupu
Zakleé (str. 15, Budowanie Gildii Magow).

AKCJE MORALE

Podczas gry odwiedzisz wiele lokacji, ktére obniza
albo podniosa twoje Morale. Gdy twoje Morale podnosi

Yo

si¢, wez zeton Wysokiego Morale * i umiesé go
obok swojej talii Mocy i Magii. Cho¢ mozesz mie¢
tylko 1 taki zeton naraz, w dowolnym momencie (takze
podczas Walki) mozesz go odrzuci¢, aby wykona¢ jedna
z nastgpujacych 3 akcji:

# Dobierz karte ze swojej taliit M&M.

# Odrzué¢ dowolng liczbg kart, a nastepnie dobierz
tyle samo kart ze swojej talii M&M.

# Przerzué 1 kosé.

Gdy twoje Morale obnizy si¢, musisz odrzuci¢ zeton
Wysokiego Morale. Jesli nie masz takiego zetonu,
otrzymujesz zeton Niskiego Morale m Mozesz miec¢
tylko 1 taki zeton naraz. Je§li masz juz zeton Niskiego
Morale, a efekt gry kaze ci dobra¢ kolejny, zamiast tego
na koniec tury odrzu¢ wszystkie karty z reki.

Jezeli natomiast twoje Morale podniesie si¢, gdy masz
zeton Niskiego Morale, zamiast braé¢ zeton *,
odrzué zeton (4.

UWAGA: Nekropolia ignoruje wszelkie efekty
zwigzane z Morale.

AKCJE RUCHU

Bohaterowie moga poruszaé si¢ dowolng liczbe razy

w turze, pod warunkiem ze maja wystarczajaca liczbe
punktéw Ruchu (PR; str. 11, Bohater Gtéwny). Za kazdy
wydany punkt Ruchu danego Bohatera mozesz wykona¢
jedng z ponizszych akcji:

# Poruszy¢ go o 1 pole w dowolnym kierunku.

#® Przedluzy¢ jego Walke z Jednostkami
Neutralnymi o 1 dodatkowa runde (str. 29,
Przygotowanie Walki)*.

#® Odkry¢ zakryty kafelek Mapy, przy ktérym
znajduje si¢ ten Bohater.

# Dotozy¢ nowy kafelek Mapy ze swojej puli
kafelkoéw Dalekich (II-111; str. 19, Doktadanie
kafelkow Mapy).

Kazdorazowo zaznaczaj wykorzystany PR, odwracajgc
zeton Ruchu brazowa strong ku gorze.

*Jesli po zakonczeniu Walki nadal masz PR, mozesz
dalej wykonywaé akcje.
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Bohaterowie dziela si¢ na dwa typy: Bohater6w Mocy
oraz Bohateré6w Magii. W kazdej frakcji znajduje si¢
co najmniej jedna posta¢ z kazdej kategorii. OkreSlenie
,Bohater” odnosi si¢ zar6wno do Bohatera Gt6wnego,
jak i do Bohatera Pomocniczego.

BOHATER GLOWNY

Bohater Gléwny jest reprezentowany przez figurke

i planszetke Bohatera. Niezaleznie od frakcji ma on
zawsze 3 PR, ktére mozesz wydaé na rozmaite akcje.
Tylko Bohater Gtowny moze korzysta¢ z talii M&M
oraz zbiera¢ Do§wiadczenie i awansowaé na wyzsze
poziomy — gre zazwyczaj rozpoczyna na I Poziomie
Doswiadczenia (PD), ale awansowa¢ moze az do VIL

Doswiadczenie mozesz zdobywac, pokonujac wrogich
bohater6éw lub Jednostki Neutralne, ktérych Poziom
Do$wiadczenia/poziom trudnosci jest nie mniejszy od PD
twojego Bohatera Glownego. Pewne lokacje na mapie
réwniez moga nagrodzi¢ ci¢ Do§wiadczeniem, podobnie
zreszta jak koS¢ Skarbow (str. 18).

BOHATER POMOCNICZY

Jesli kontrolujesz Miasto albo Osadg, mozesz zrekrutowac
Bohatera Pomocniczego. Aby tego dokonaé, musisz

wydac 10
ze nie mozesz jednoczesnie i rekrutowaé Bohatera,

i uzyé zetonu Populacji, co oznacza,

i Rekrutowaé/Wzmacnia¢ jednostek. Bohater Pomocniczy,
ktory reprezentowany jest przez drugg figurke twojej
frakcji, moze poruszac si¢ po mapie. Kazdy gracz moze
zatem kontrolowa¢ dwoch Bohater6w naraz.

Kiedy zrekrutujesz Bohatera Pomocniczego, ustaw jego
figurke na polu swojego Miasta albo Osady. Bohater ten
ma 2 PR i nie posiada planszetki Bohatera ani nie moze
zdobywaé DoSwiadczenia. JeSli zdobegdzie on jakie§
karty, wez je na r¢ke, tak samo, jak gdyby zdobyt je
Bohater Glowny.

L NS

Cho¢ Bohater Pomocniczy korzysta z twoich jednostek
(gdy bierze udziat w Walce), to nie moze korzystac z
Zzadnych kart z twojej reki ani talii M&M. Jesli twdj
Bohater Pomocniczy napotka wrogiego Bohatera,
mozesz podjgé Walke albo usungé swojego Bohatera
Pomocniczego z gry (str. 32, Koniec Walki).

Wprawdzie pokonany Bohater Pomocniczy jest
usuwany z gry, ale w swojej turze mozesz zrekrutowaé
go ponownie. Jesli pokonasz Bohatera Pomocniczego,
zyskujesz kostke jego frakcji (str. 35, Warunki

zwycigstwa).

PLANSZETKI BOHATEROW

planszetka Bohatera
1. Imig 7. Moc
2. Klasa 8. Wiedza
3. Typ 9. Zdolnosé
4. Barwy frakcji poczatkowa
5. Atak 10. Specjalnosé
6. Obrona 11. Tor PD

Specjalno$é Bohatera — Pokazuje karty SpecjalnoSci,
ktére Bohater dodaje do swojej talii M&M na poczatku
gry i po zdobyciu oznaczonego na zloto poziomu.
Karty Specjalnosci nie wliczajg si¢ do limitu Zaklec.
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Tor PD — Wskazuje aktualny Poziom Dos§wiadczenia
Bohatera Gtéwnego. Tu znajdziesz tez informacje

o zaleznych od PD efektach oraz dodatkowych kartach
otrzymywanych wraz z awansem na kolejne poziomy.

3{ Atak — Okrela liczbe kart Ataku, ktére dodajesz
do swojej talii M&M na poczatku gry.

e Obrona — Okresla liczbe kart Obrony, ktore
dodajesz do swojej talii M&M na poczatku gry.

| Moc — Okresla liczbe kart Mocy, ktore dodajesz
u do swojej talii M&M na poczatku gry.

Wiedza — Okrefla liczbe kart Wiedzy, ktore
dodajesz do swojej talii M&M na poczatku gry.

POZIOMY DOSWIADCZENIA

Na torze PD znajdziesz informacje o limicie kart na re¢ce,
o tym ile razy w ciagu rundy mozesz skorzysta¢ z efektu
Mistrzowskiego (str. 13, Karty Statystyk i Zdolno$ci)
oraz o kartach Specjalnosci i kratach Zdolno$ci, ktére
mozesz zdoby¢, Przeszukujac tali¢ Zdolnosci (str. 13,
Ogolne zasady dotyczace kart).

# Poziom I — Twgj limit kart na r¢gce wynosi 4.
Dodaj 1. karte Specjalno$ci do swojej talii.

#® Poziom II — Przeszukaj (2) tali¢ Zdolnosci.
Na tym PD mozesz wykorzysta¢ efekt
Mistrzowski zagranej karty raz w rundzie
(str. 13, Karty Statystyk i Zdolnosci).

#® Poziom III — Twgj limit kart na r¢ce wynosi 5.
Przeszukaj (2) tali¢ ZdolnoSci.

# Poziom IV — Dodaj druga karte Specjalno$ci
do swojej talii. Mozesz skorzysta¢ z efektu
Mistrzowskiego 2 razy w rundzie.

# Poziom V — Twoj limit kart na r¢ce wynosi 6.
Przeszukaj (2) tali¢ ZdolnoSci.

# Poziom VI — Dodaj trzecig kartg Specjalnosci
do swojej talii. Mozesz skorzysta¢ z efektu
Mistrzowskiego 3 razy w rundzie.

# Poziom VII — Twdj limit kart na r¢gce wynosi 7.
Przeszukaj (2) tali¢ ZdolnoSci.

Kazdy z tych efektow zaznaczony jest na planszetce
Bohatera:

#® Zlote poziomy (D[ &, V%, 2VI L)
dodaja karte Specjalnos$ci do twojej talii,
a Srebrne pozwalaja ci Przeszukaé (2) tali¢
ZdolnoSci.
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@ Liczba koron \Wd/ przypomina ci, ile razy
na rund¢ mozesz skorzystac z efektu
Mistrzowskiego zagranej karty, natomiast ikona
.!/ oznacza twdéj limit kart na rece.

UWAGA: Liczbe dostepnych w danej rundzie efektow
g mozesz zaznaczac, kladac czarne kostki na swojej
planszetce Bohatera.




Poczatkowa talia M&M sklada si¢ z 9 kart i obejmuje
karty Statystyk, Zdolnosci, Zakle¢ oraz Specjalnosci
danego Bohatera. O ile nie napisano inaczej, gdy
zdobedziesz karte (np. odkrywajac mape czy kupujac
zaklecie z Gildii Magéw), zawsze bierzesz ja
bezposrednio na rgke.

OGOLNE ZASADY DOT. KART

1. Instrukcja Przeszukaj (X) tali¢ Zdolnosci,
Artefaktow albo Zakle¢ pozwala ci albo
podejrze¢ wierzchnie (X) kart z jednej z tych
talii, wybrac jedng kartg i odrzucié reszte, albo
wzigé wierzchnig karte ze stosu kart odrzuconych
danej talii.

2, Talie Zdolnosci, Artefaktéw oraz Zakle¢ maja
swoje osobne stosy kart odrzuconych, ktore
ulatwig ci zidentyfikowanie kazdej z tych talii.

3. Kiedy instrukcja kaze ci Usuna¢ karte, usun ja
zupetnie z gry i odtéz do pudetka.

4, Karty majg cztery rodzaje efektow:

a) Natychmiastowy ” — te efekty
rozpatrywane sg od razu.

b) Aktywacja E—:> — te efekty rozpatrywane
sa w momencie aktywacji jednostki.

c¢) Mapa (2 — tych efektow nie mozesz
uzywac¢ podczas Walki.

d) Krétkotrwaly {) — te efekty sa w mocy,
dopoki nie zostang uzyte albo do momentu
rozpoczecia nastepnej rundy przez osobe,
ktoéra je zagrata (cokolwiek zdarzy si¢
pierwsze).

5. Po uzyciu karty odrzu¢ ja (odt6z jg na swoj stos
kart odrzuconych). Karty O odrzucane sag, gdy
ich efekt zostanie wykorzystany albo wygasnie.

6. Jesli twoja talia M&M jest pusta, a ty
musisz dobra¢ kartg, potasuj swoj stos kart
odrzuconych i utwoérz z niego nowa tali¢ M&M.

KARTY STATYSTYK I ZDOLNOSCI

Kazda karta Zdolno$ci i karta Statystyk ma efekt
Podstawowy oraz — przedstawiony ponizej niego —
potezniejszy efekt Mistrzowski Wy Pamietaj, ze w
jednej rundzie mozesz skorzystac¢ z efektu Mistrzowskiego
ograniczong liczbg razy, ktora zalezy od PD twojego
Bohatera Gléwnego.

2
"
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karta Statystyk

karta Zdolnosci

3. Efekt Mistrzowski

4. Karta zwigzana z
frakcja*

1. Nazwa
2. Efekt Podstawowy

*Cho¢ karta tego rodzaju moze zostac¢ dodana do talii
M&M dowolnej frakcji, korzystaé z niej moze wylqcznie
frakcja, z ktérg dana karta jest zwigzana. Jesli podczas
Przeszukiwania talii Zdolnosci wyciggniesz karte
zwiqzang z nie swojq frakcjq, mozesz takq karte odkryé
i odrzucié (na stos kart odrzuconych talii Zdolnosci),

a w jej miejsce dobrac¢ nowq karte. Karty oznaczone
ikong Q mogq by¢ uzywane wylqcznie przez Nekropolie.
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KARTY ARTEFAKTOW

Karty Artefaktow podzielone sg na 3 poziomy: Stabe,
Mocne oraz Relikty. Na poczatku gry ze wszystkich
kart Artefaktow stworz 1 tali¢ i jg potasuj. Karty te moga
wplywaé na przebieg Walki, przychdd, morale, a nawet
na dobieranie kart. Artefakty mozesz zdoby¢ podczas
odkrywania mapy albo gdy wyrzucisz odpowiedni symbol
na kosci Skarbow (str. 18, Anatomia kafelka Mapy).

Bezdenny
Wworck Lloln

karta Stabego
Artefaktu

karta Mocnego Artefaktu

1. Nazwa 3. Tekst fabularny

2. Efekt

KARTY ZAKLEC

Cho¢ karty Zakle¢ moga zapewni¢ ci wiele efektow,
najprawdopodobniej bedziesz ich uzywac gtownie do
Walki. Karty Zakle¢ mozesz zdoby¢ podczas eksploracji
mapy albo budujac Gildie Magéw. Rzucenie zaklecia
nie wymaga poniesienia zadnych kosztow, ale jesli
chcesz, by jego efekty byly silniejsze, musisz zwigkszy¢
jego moc WJI|. W tym celu musisz albo odrzuci¢ z reki
co najmniej jedng inng karte Zaklecia, albo uzy¢ karty
Artefaktu, Zdolno$ci bagdz Mocy. Wzmacniasz czar w
chwili jego rzucania, a nadmiarowa moc nie przechodzi
na nastgpne zaklecia. W jednej rundzie Walki mozesz
rzuci¢ zaklecie tylko raz, ale wzmocni¢ mozesz je
dowolng liczbg kart.

: W&m 14
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zaklecie Podstawowe zaklecie Mistrzowskie

3. Efekt zaklecia
4. Efekt alternatywny

1. Nazwa
2. Szkota Magii

Przyktad:

Sandro wykorzystat wszystkie swoje karty w poprzedniej
turze, wigc teraz — na poczgtku swojej kolejnej tury,

w nowej rundzie — dobiera do aktualnego limitu. Na jego
reke trafiajg wiec karta Mocy oraz 3 karty Zakleé:
Magiczna Strzata, Przyspieszenie oraz Magiczny Portal.
Nastepnie Sandro porusza sig¢ na pole z nienalezgcq

do nikogo kopalnig, co wywotuje Walke z Jednostkami
Neutralnymi.

yagieens et vpageeray Pacral
s >

Sandro rzuca Magiczng Strzale na wrogich Rozbdjnikow.
Jednostka ta ma 3 ' Podstawowe obrazenia Magicznej
Strzaly wynoszq 1, ale uzywajgc wigcej mocy, mozna je
zwigkszyé do 3. Sandro ma na rece kartg Mocy oraz karte
zaklecia Przyspieszenie, wiec uzywa ich do wzmocnienia
rzucanej Magicznej Strzaly. Pozwala mu to pokonaé
wrogow bez atakowania ich swoimi jednostkami.

. |
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Po walce Sandro postanawia uzyé Magicznego Portalu,
by przenies¢ sie do sojuszniczej Osady albo Miasta.
Poniewaz efekt Magicznej Strzaty zostal wzmocniony
kartq Mocy i Przyspieszeniem, Sandro nie ma czym
wzmocni¢ Magicznego Portalu, aby zyskaé dodatkowe
PR po teleportacji.

BUDOWA GILDII MAGOW

Najprostszym sposobem dodania nowych kart
Zaklec do talii M&M jest wybudowanie Gildii Magow
w swoim Mies$cie.

Natychmiast po wzniesieniu tego budynku Przeszukaj (2)
talie Zakle¢ dwukrotnie. Je$li gre rozpoczynasz z
wybudowana Gildiag Magow, zamiast brac te karty na
reke, umie$é je w swojej talii M&M. Aby zyska¢ wiecej
kart Zakle¢, opta¢ koszt podany na planszy Miasta, a
nastgpnie Przeszukaj (2) tali¢ Zaklec. Z Gildii Magow
mozesz skorzystaé tylko raz na rundg. Kiedy to zrobisz
— po wykonaniu akcji Przeszukaj (2) — odwro6é zeton
Ksiegi Zaklg¢. W rundzie, w ktorej Gildia Magow
zostala zbudowana, nie mozesz kupowac¢ w niej zaklec.

Przykitad 1:

Alamar; czarnoksigznik z frakcji Lochow, buduje Gildie
Magow. W ramach pierwszej akcji Przeszukaj (2) talie
Zakleé postanawia wzigé karte Zakleé ze stosu kart
odrzuconych, dzigki czemu na jego reke trafia Kamienna
Skora. Nastepna karta na stosie kart odrzuconych to
Magiczna Strzata. Alamar ma silng armig i nie potrzebuje
wiecej zaklec¢ zadajgcych obrazenia, wigc w ramach
drugiej akcji Przeszukaj (2) sprawdza 2 wierzchnie
karty z talii Zakleé. Niestety tu rowniez znajduje zaklecia
ofensywne — 2 Kule Ognia. Jednq z nich Alamar bierze
na reke, a drugq odktada na stos kart odrzuconych.

Przyklad 2:

Tamika, rycerz $mierci z frakcji Nekropolii, ma juz
zbudowang Gildig Magow w swoim Miescie. Postanawia
wiec kupié¢ troche zakleé. Optaca widoczny na planszy
Miasta koszt, aby Przeszukaé (2) talie Zakleé.

Nie interesuje jej Klgtwa — czar widoczny na wierzchu
stosu kart odrzuconych — sprawdza wiec 2 wierzchnie
karty z talii Zaklec.

Ma do wyboru Kule Ognia albo Magiczng Strzale.

Cho¢ Tamice przydalyby sie oba zaklecia, moze wzigc
tylko 1 z tych kart. Na jej reke trafia wiec Kula Ognia,
Magiczna Strzata za$ lgduje na stosie kart odrzuconych.
Tamika niestety nie zdobedzie Magicznej Strzaly, gdyz w
Jjednej rundzie moze kupic tylko 1 zaklecie.
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Z.ASOBY

Zasoby sg podstawa sukcesu w grze Heroes of Might
and Magic II1: The Board Game, gdyz to dzigki nim
bedziesz w stanie rozwija¢ swoje Miasto, Rekrutowaé
jednostki i kupowa¢é zaklecia.

W grze sa 3 typy Zasobow: Zioto, Budulce oraz
Kosztownosci. Zazwyczaj bedziesz je pozyskiwac z
posiadanych Kopalni oraz Osad, ale mozesz je takze
zdobywaé dzieki artefaktom oraz gdy rzucasz koScia
Zasobow.

@ &

Budulce Kosztownosci

Rzucajac koScig Zasobow, mozesz zyskac:

Ll 2.*’-. — 2 x Budulce

— 4 x Budulce

", — 1 x Kosztowno$ci

{
i

W — 2 x Kosztownosci

@= — 3 X Zloto

L 60)2 — 6 x Zloto
Niektore lokacje i sytuacje — Punkt Handlowy albo
rézne wydarzenia (str. 36, Tabela cen) — pozwola ci
wymienia¢ Zasoby albo Usuwac karty.




MIASTO

Kazda frakcja ma wlasne Miasto z wyjatkowymi
Budynkami, ktére zapewnig ci r6zne efekty:

# Ratusz — W rundzie Zasobow, zyskujesz
dodatkowy przychdd albo korzystasz z unikatowe;j
zdolnosci swojej frakcji.

# Cytadela — Pozwala ci Wzmacnia¢ karty
Jednostek z Garstki do Grupy. Zapewnia Mury,
Bramg i Wieze¢ Luczniczg gdy Miasto jest
oblegane.

# Siedliska jednostek — Pozwalaja Rekrutowaé
jednostki. Wznoszac kolejne Siedliska,
odblokujesz jednostki z wyzszych poziomow.
Kolejno$é wznoszenia tych budowli jest
nastepujaca: *, .

# Gildia Magéw — Pozwala kupowa¢ zaklecia.

# Budynki frakcyjne — Maja r6zne dzialanie,
zaleznie od frakcji.

Aby wykona¢ akcje budowy, opta¢ podany na planszy
Miasta koszt wybranego Budynku, a nastepnie umie$é
na niej kafelek tego Budynku. Budowa¢ mozesz tylko
raz w rundzie, wi¢c po wzniesieniu budynku odwrdé
zeton Budowy. Kolejna budowa bedzie mozliwa dopiero
po ponownym odwrodceniu tego zetonu na poczatku
nowej rundy.

Jednym z elementéw eksploracji mapy jest podbijanie
neutralnych Osad i obleganie wrogich Miast.

Aby to zrobi¢, musisz przemie$ci¢ Bohatera na pole

z taka lokacja. Kiedy oblegasz nalezace do innej frakcji
Miasto albo Osade, przeciwnik moze zaptaci¢ 8 .
aby przenie$¢ tam swoja armi¢ (jesli nie ma jej na tym
polu) i moc si¢ nig broni¢. W ten sposéb przenoszona
jest wytacznie armia — nie Bohater Gtéwny. Oznacza
to, ze podczas tej Walki bronigca si¢ strona nie bedzie
mogla uzywac kart z reki. Po bitwie armia natychmiast
wraca do Bohatera Gtéwnego.

Jesli zajmiesz wrogie Miasto, umie$é na nim kostke
swojej frakcji i zabierz kostke pokonane;j frakcji.

W niektorych scenariuszach kostka ta moze mieé
znaczenie przy okre§laniu zwyciestwa (str. 35, Warunki
zwycigstwa). Nie mozesz korzystac¢ z zadnych Budynkéw
ani Zdolno$ci zajetego Miasta, wigczajac w to mozliwosé
Rekrutowania jednostek innych frakcji. Pami¢taj tez,
ze w roznych scenariuszach zajg¢cie miasta przeciwnika
moze zapewnia¢ rozne nagrody i moze mie¢ znaczenie
dla ustalania zwyciestwa (str. 35, Warunki zwyciestwa).
Jesli wrog zajmie twoje Miasto, mozesz korzystac z
Budynkéw oraz Zdolno$ci tego Miasta, wlaczajac w to
mozliwo$¢ Rekrutowania jednostek.
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ELEMENTY MAPY

KAFELKI MAPY ANATOMIA KAFELKA MAPY
Kazdy kafelek Mapy podzielony jest na 7 p6l
TYPY K AFELK()W MAPY stanowigcych osobne lokacje, ktore mozesz odwiedzic.

Niektore pola oznaczone s3 liczbami rzymskimi (I-VII) —
okreslajg one trudno$§¢ danego pola oraz sit¢ Jednostek
Neutralnych, jakie tam spotkasz (str. 35, Tabela Trudnos$ci
Pola). Woko6t niektorych pdl zobaczysz ciagly z6tta
obwodke — oznacza ona, ze pola te sa zablokowane

1 nie mozna na nie wejsc.

Odkrywanie nowych ziem oraz ekscytujace przygody to
kwintesencja gry Heroes of Might and Magic III:

The Board Game. Eksplorujac mape, twoi Bohaterowie
beda poruszac si¢ po réznych krainach oraz lokacjach
przedstawionych na kafelkach Mapy. Kafelki te
podzielone sa na 4 typy, ktére rozr6znisz po widocznym
na rewersie oznaczeniu ich trudnosci.

U @

1. Puste pole 4. Zablokowane pole
2. Lokacja 5. Granica miedzy
3. Ikona artefaktu polami

6. Trudno$é pola

S Eoczatkoye: 1 Na polach oznaczonych ikong i\l‘kﬂ\' bedziesz rzucaé

2. Kafelki Dalekie: II-III kos$cig Skarbow, ktora zapewni ci jedng z nast¢pujacych
3. Kafelki Bliskie: IV-V korzySci:

4. Kafelki Centralne: VI-VII Ld % — Ko$¢ Zasobow. Rzué 1 koscia Zasobow.

- 2% — 2 kosci Zasobéw. Rzu¢ 2 kosémi
Zasobow i rozpatrz 1 z wynikow.

@ [ - % PD. Twoj Bohater Gléwny zyskuje
potowe Poziomu Doswiadczenia.

L ; — Artefakt. Przeszukaj (2) tali¢ Artefaktow.

T ——
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TYPY LOKACJI

Kazda lokacja zalicza si¢ do jednego z trzech typow.
Ich znajomo$¢ pomoze ci tatwo okresli¢, co musisz
zrobi¢, gdy odwiedzasz dane miejsce (str. 20, Lokacje
na Mapie). Aby odwiedzi¢ dang lokacj¢, musisz najpierw
wej$é na jej pole. Jesli wejscie na to pole wywotuje Walke,
musisz rozpatrzy¢ ja, zanim rozpatrzysz efekty tego pola.
Puste pola nie majg zadnych efektow, a wejécie na nie
nie wywotuje Walki z Jednostkami Neutralnymi.

# Jednorazowe — Po odwiedzeniu tego pola
oznacz je czarng kostka. Jesli znajduje si¢ juz
na nim taka kostka, pole to uwazane jest za puste.

# Flagowalne — Pola tego rodzaju mozna
zajmowa¢ i kontrolowaé. Kiedy zajmiesz takie
pole, umie$¢ na nim kostke swojej frakcji.
Inne frakcje rOwniez moga zajac takie pole i —
zastapiwszy twojg kostke frakcji swojg kostka
— skorzystac z jego efektow. Sojusznik, ktory
wejdzie na pole z twoja kostka, traktuje je, jakby
bylo puste.

# Wiclorazowe — Te pola mozesz odwiedzaé
wielokrotnie i za kazdym razem korzysta¢ z
ich efektow (jesli sa). Odwiedzonych pél tego
rodzaju nie oznaczaj zadng kostka.

KAFELKI MAPY W SCENARIUSZACH

W kazdym scenariuszu bedziesz korzysta¢ z kombinacji
kafelkéw Centralnych (VI-VII) lub Bliskich (IV-V).
Na nich czekaja na ciebie najpotezniejsi wrogowie, ale

i najwieksze nagrody. Na poczatku gry potasuj kafelki
Mapy i rozmie$é je zakryte zgodnie z instrukcjami
przygotowania gry w danym scenariuszu. Dowiesz si¢,
co si¢ na nich znajduje, dopiero gdy zostang odkryte
przez Bohatera. W niektérych scenariuszach otrzymasz
wlasng pule kafelkéw Dalekich (II-1IT). Przygotowujac
gre, potasyj je i rozdziel zakryte miedzy wszystkich
graczy. Osoba, ktéra zdecyduje si¢ eksplorowaé nieznane
ziemie swoim Bohaterem, bedzie mogla dolozy¢ do Mapy
wierzchni kafelek ze swojej puli. Poniewaz te ziemie
wtaénie zostaly odkryte, kafelek rowniez nalezy umiescié
odkryty. Gracz, ktéremu skonicza si¢ kafelki Dalekie
(II-1I1) nie moze juz dodawaé kafelkow do Mapy.

DOKLADANIE KAFELKOW MAPY

Doktadany kafelek Mapy musi przylegaé do co najmniej
dwoch innych kafelkéw oraz do pola, na ktérym znajduje
si¢ twoj Bohater. Przed dotozeniem nowego kafelka
mozesz go dowolnie obrdcié. Nowy kafelek musi jednak
zostac zorientowany w taki sposob, by nie blokowac
Sciezki do innych kafelkow. Oznacza to, ze cho¢ dwa
zablokowane pola moga znalez¢ si¢ obok siebie, to musi
rowniez istnie¢ mozliwos¢ wytyczenia Sciezki (przejécia)
na dokladany kafelek z dowolnego innego kafelka Mapy.

Nie mozesz dolozyé tego kafelka
w tym miejscu.

Mozesz dotozyc¢ ten kafelek tutaj, gdyz bedzie on
przylegat do dwéch innych kafelkow.




LOKACJE NA MAPIE

MIASTO

Typ lokacji: Flagowalna

To jest pole poczatkowe gracza. Korzy$ci ptynace
z zajgcia Miasta znajdziesz w opisie scenariusza.

Miasto Zamku

Miasto Lochow

Miasto
Nekropolii

™
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MLYN WODNY

Typ lokacji: Jednorazowa

Zyskujesz 3

WIATRAK

Typ lokacji: Jednorazowa

. 4
Zyskujesz 1 %jf/.

MISTYCZNY OGROD

Typ lokacji: Jednorazowa

Wybierz jedno: zyskujesz 2

albo 1 ““’r/‘.




KAPLICZKA MAGICZNEGO SYMBOLU DRZEWO WIEDZY

[
|
|
‘ )

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa
Mozesz Przeszukaé (2) tali¢ Zaklec. Mozesz zaptacié 3 §“’r,‘ albo 10 , aby zyska¢ 2 ﬁ

KAPLICZKA MAGICZNEJ INKANTACJI OBSERWATORIUM

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa
Mozesz zaplacié 3 , aby Przeszuka¢ (2) talie Odkryj kafelek Mapy przylegajacy do tego kafelka.
Zakleé.

KAMIEN WIEDZY CHATKA CZAROWNICY

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa

Twoj Bohater Gloéwny zyskuje 1 ﬁ Mozesz albo Usung¢ karte ZdolnoSci z rgki, albo
podejrze¢ wierzchnig karte z talii ZdolnoSci i wzia€ ja
na rgke badz umiescié na stosie kart odrzuconych talii
ZdolnoSci.




SWIATYNIA

STAJNIE

Typ lokacji: Jednorazowa

Otrzymujesz zeton *

GROB WOJOWNIKA

Typ lokacji: Wielorazowa

Bohater, ktory wszedt na to pole, zyskuje 1 dodatkowy
PR w tej turze.

SMOCZA UTOPIA

Typ lokacji: Jednorazowa
Mozesz Przeszukaé (2) talie Artefaktow dwukrotnie.
Jesli to zrobisz, otrzymujesz zeton m dwukrotnie.

FONTANNA MLODOSCI

Typ lokacji: Flagowalna

Efekty tej lokacji r6znig si¢ w zaleznoS$ci od scenariusza.

MAGICZNE ZRODLO

Typ lokacji: Jednorazowa

Bohater, ktéry wszedt na to pole, zyskuje 1 dodatkowy
PR w tej turze. Ponadto otrzymujesz zeton Y

—

Typ lokacji: Jednorazowa

Mozesz podejrzeé¢ 3 wierzchnie karty ze swojego stosu
kart odrzuconych i wzigé 1 z nich na reke.

Pozostale odt6z na wierzch stosu kart odrzuconych

w dowolnej kolejnosci.




PUNKT HANDLOWY IKONA SKARBOW

Typ lokacji: Wielorazowa Typ lokacji: Jednorazowa
Mozesz wymieni¢ Zasoby albo Usuna¢ karte (str. 36, Rzu¢ wskazang liczbg kosci Skarboéw, a nastepnie
Tabela cen). wybierz i rozpatrz jedng z nich.

IKONA ARTEFAKTOW

Typ lokacji: Jednorazowa Typ lokacji: Jednorazowa
Otrzymujesz zeton Graala. Mozesz Przeszukaé (2) talie Artefaktow.
SANKTUARIUM IKONA ZASOBOW

Typ lokacji: Wielorazowa Typ lokacji: Jednorazowa
Inni Bohaterowie nie mogg atakowaé Bohateréw Rzu¢ wskazang liczbg kos$ci Zasobow, a nastepnie
na tym polu. Nie moga oni réwniez wej$¢ na to pole, wybierz i rozpatrz jedng z nich.

cho¢ moga si¢ przez nie poruszac.




ZABLOKOWANE POLE

Typ lokacji: — Typ lokacji: Flagowalna

Jest to specjalny rodzaj terenu, na ktéry Bohaterowie Gdy Oflagujesz Osadeg, mozesz wybrac jedng z kilku
nie moga wej$€. Rozpoznasz go po grubej zoltej nagrod. Jesli zajmiesz Osade, ktéra nie byta wezeéniej
obwddce. wlasno$cig innego gracza, otrzymujesz dodatkowa

nagrode (patrz nastgpna strona).

OBELISK

Osada Zamku
Typ lokacji: Flagowalna Osada Lochéw
Obeliski maja rézne dziatanie w zaleznos$ci od
scenariusza. Gdy odwiedzasz t¢ lokacje¢, nie zdejmuj
z niej kostek innych frakcji — na tym polu moze
znajdowac si¢ kilka r6znych kostek. Frakcja, ktéra
odwiedzita dany Obelisk, traktuje go, jakby byt pustym Ot
polem, tak jak w przypadku lokacji Jednorazowe;. Nekropolii
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KOPALNIA OSADY

Osady dzialajg niemal tak samo jak Miasta. RGznig si¢

od nich tym, Ze nie maja swoich Budynkow.

Kiedy Oflagujesz Osad¢ i umies$cisz na jej polu kostke
swojej frakcji, mozesz wybra¢ 1 z ponizszych korzysci:

#® Zwicksz swoj przych6d Ztota ® 5

® Zwicksz swoj przychod Budulcow 02.

#® Zwicgksz swoj przychdd Kosztownos$ci ‘\1"7‘ ol.
Typ lokacji: Flagowalna # Wzmocnij jedna ze swoich jednostek z poziomu
Jesli zajmiesz Kopalnie, ktéra nie byta wczesniej albg za. polowe normatiegeletal

N i . (str. 27, Koszty jednostek)*.
wlasno$cia innego gracza, natychmiast otrzymujesz
z niej przychod. Ponadto na poczatku kazdej rundy Jesli wybierzesz zwigkszenie przychodu, umie§é
Zasobdw bedzie ona pasywnie generowac zalezny odpowiedni Zeton Zasobow na polu Osady. W przypadku
od jej typu przychod: utraty kontroli nad Osadg tracisz rowniez t¢ premi¢ do
przychodu.

Kopalnia kamienia: 2

Frakcja, ktéra jako pierwsza Oflaguje dang Osade,

zyskuje dodatkowg premi¢ — albo natychmiast otrzymuje

wybrany w momencie Oflagowywania przychéd (5 3

LGy T A8 2 albo 1 %)), albo moze za darmo Wzmocni¢
jedng jednostke z poziomu * badz

Labeoratorium alchemika, Krysztalowa grota,
Staw z klejnotami: 1 §“’r/‘

*Ten efekt jest jednorazowy. Osada nie bedzie zapewniac

ks zadnego przychodu do czasu ponownego wyboru premii

(Ztoto) za jej zajecie, czyli do czasu Oflagowania Osady przez
inng frakcje. Koszt Wzmocnienia jednostki zaokrgglij

w gore.

Kopalnia KOPALNIE

kamienia

(Budulce) Kopalnie sg Flagowalnymi lokacjami, ktére generuja
przychéd zalezny od ich rodzaju. Kiedy Oflagujesz
Kopalni¢, umie$¢ na jej polu kostke swojej frakeji i usun
kostke innej frakcji (jesli jakas jest). Frakcja, ktora jako

Laboratorium pierwsza Oflaguje dang Kopalnig, natychmiast otrzymuje

alchemika z niej przychod.

(Kesztownoscy Jes$li wejdziesz na pole, na ktorym nie ma Bohatera
innej frakcji, ale jest nalezaca do innej frakcji kopalnia,
Flagujesz ja automatycznie. Kopaln, ktore nie zostaty
jeszcze przez nikogo Oflagowane, zawsze bronia

Krysztatowa Jednostki Neutralne.

grota

(Kosztownosci)

Staw z

klejnotami

(Kosztownosci)
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JEDNOSTKI

Kazda frakcja ma dostep do 7 r6znych jednostek o
wyjatkowych zdolno$ciach i atrybutach. Cho¢ gre
bedziesz zwykle zaczynac, dowodzac jednostkami

liczacymi ledwie ,,Garstke” stworzen, mozesz je

Wzmacniaé, ptacac podany na kartach jednostek koszt
Wzmocnienia. Gdy to zrobisz, odwro¢ karte danej

jednostki na stron¢ oznaczong jako ,,Grupa”.

1.

Wszyscy gracze majg swoja talie zrekrutowanych

jednostek — trzymajcie je pod reka! W Zzadnym momencie

nie mozesz mie¢ wigcej niz 5 jednostek na planszy Walki.
Jednostki pokonane podczas Walki, sg wyjmowane

z talii, a jednostki, ktore przetrwaty wracaja do talii.
Pokonang jednostke mozesz znowu dodaé¢ do swojej

L

talii, Rekrutujac ja ponownie. Rekrutowanie oraz

Wzmacnianie jednostek wymaga uzycia zetonu

Populacji. Jedno wykorzystanie zetonu pozwala ci
Rekrutowaé i Wzmacnia¢ dowolng liczb¢ razy —
jedynym ograniczeniem s3 posiadane Zasoby. Pamigtaj
o odwréceniu zetonu Populacji po jego uzyciu! Zetonu

nie mozesz uzy¢ ponownie, dopoki nie odwroécisz go
z powrotem (akcja ku gdrze) na poczatku nastgpnej rundy.

Jesli w ktorymkolwiek momencie stracisz wszystkie

swoje jednostki — czy to wskutek Walki, czy ucieczki

(str. 32, Koniec Walki) — przywr6¢ swoja armie
poczatkowa z danego scenariusza.

karta Jednostki (Garstka)

f Eﬁ 26 (_53’ E

karta Jednostki (Grupa)

v

Nazwa 7. Inicjatywa

Poziom 8. Koszt Rekrutowania
Typ 9. Koszt Wzmocnienia
Atak 10. Oznaczenie strony

Obrona karty

Punkty Zdrowia 11. Zdolno$¢ specjalna

:){ Atak — Okresla liczbe zadawanych przez

jednostke obrazen. Warto$¢ ta moze si¢ zmieniaé
pod wplywem réznych efektow.

Punkty Zdrowia — Punkty Zdrowia okre$laja
liczbg obrazen, po otrzymaniu ktérych jednostka
ginie. Kiedy Wzmocniona jednostka otrzyma
tacznie co najmniej tyle obrazen, ile wynosi jej
maksymalna liczba #, odwrdc jej kartg na strong
»@Garstki” i zadaj pozostale obrazenia (jesli byto
ich wigcej niz *). Gdy jednostka na stronie
,»aarstki” otrzyma w sumie co najmniej tyle
obrazen, ile wynosi jej maksymalna liczba ,,
usuf jg z planszy Walki. Po Walce usuni z
ocalatych jednostek wszelkie obrazenia. Karty,
ktoére podczas Walki zostalty odwrdocone ze
strony ,,Grupy” na stron¢ ,,Garstki”, pozostajg na
niej, dopoki nie zostang ponownie Wzmocnione.

Obrona — Okresla liczbg, o ktora dana jednostka
pomniejsza obrazenia otrzymywane w wyniku
ataku. Nie stosuj jej do obrazen od zakle¢ czy
innych efektow.

Inicjatywa — Okresla, kiedy dana jednostka

aktywuje si¢ podczas Walki. Im wyzsza
Inicjatywa, tym wczeéniej jednostka si¢ rusza.

Zdolnos$¢€ specjalna — Wigkszo$¢ jednostek frakcyjnych
dysponuje specjalnymi zdolnos$ciami. W oparciu o
zwigzane z nimi dodatkowe zasady mozna je podzielié
na nastepujgce rodzaje: Aktywacja, Akcja Ataku,
Inna akcja, Bierna oraz Kontratak.

Aktywacja IZ-:> — Rozpatrz w momencie
aktywacji jednostki.




# Akcja Ataku % — Rozpatrz, gdy jednostka RODZAJE JEDNOSTEK

atakuje. Jesli jednostka wykonuje wigcej niz 1

Al we A S e R D L Kazda karta jednostek nalezy do jednej z 3 kategorii:

# Inna akcja @ — Mozesz rozpatrzy¢ ten efekt x

zamiast wykonywania normalnych akcji. Naziemne — Moga porliszy &S G

3 pola i zaatakowac sasiadujacag jednostke.
# Bierna g? — Rozpatrz efekt za kazdym razem,

gdy spemiony jest podany warunek. i Latajace — Moga poruszy¢ si¢ o maksymalnie
# Kontratak \3 — Rozpatrz ten efekt za kazdym 3 pola i zaatakowaCisqsiacy HEAEEEEAE

T e Ignoruja przeszkody terenowe podczas Walki

(str. 30, Terminologia).

Przyklad: % Strzelajace — Moga zaatakowac i poruszy¢ si¢

Alamar i Sandro toczq bitwe. Alamar rzuca Magiczng o 1 pole, ale nie moga atakowa¢ po ruchu.

Strzate z mocq +1 na Grupe Zombie przeciwnika. Ponadto moga one atakowa¢ dowolng jednostke
Zombie majq 3 ' i otrzymujq 2 obrazenia od zaklecia. na planszy Walki tak dhugo, jak same nie
Zostaje im 1 * Ich Obrona (1) nie redukuje obrazen, sgsiadujg z wrogg jednostka. Kiedy jednostka
gdyz Obrona nie stosuje sie do zaklec. Strzelajaca sgsiaduje z jednostka wroga,

otrzymuje kar¢ do Walki*. Kara ta obowigzuje
takze, gdy jednostka Strzelajgca z twojej
drugiej linii atakuje jednostke w drugiej linii
przeciwnika (str. 29, Rundy Walki). Jednostki
Strzelajace otrzymuja réwniez kare (-1 X),
gdy atakujg jednostki znajdujace si¢ za murami
lub bramami wroga.

*Kiedy atakujesz z karqg do Walki, rzué 2 kosémi Ataku
i rozpatrz nizszy wynik.

Nastepnie czarnoksigznik atakuje Grupg Harpii.

Potwory zadajq 3 obrazenia, ale Obrona (1) Zombie KOSZTY JEDNOSTEK

pozwala im zmniejszy¢ te liczbe do 2.

Kazda frakcja moze Zrekrutowaé 7 ré6znych jednostek.
Na karcie kazdej jednostki podano 2 koszty —
Rekrutowania (\“‘.f) oraz Wzmocnienia (fft).

Aby doda¢ jednostke z twojej frakcji do twojej talii
zrekrutowanych jednostek, musisz posiada¢ odpowiednie
Siedlisko i optaci¢ koszt Rekrutowania. Natomiast aby
Wzmocni¢ swoja jednostke, musisz posiada¢ Cytadele
1 optaci¢ podany na karcie jednostki koszt Wzmeocnienia,
a nastgpnie odwroéci¢ ja. Wzmocnione jednostki maja
wyzsze statystyki i moga zyskaé nowe zdolnosci.

Lqgczna liczba obrazen spowodowanych przez zaklecie Jednostki frakcyjne dziels sie na 3 poziomy, a

Rekrutowanie jednostek z kazdego z nich wymaga
wybudowania odpowiedniego Siedliska. Brazowe
jednostki wymagaja Siedliska Poziomu 1., Srebrne —
Siedliska Poziomu 2., a Zlote — Siedliska Poziomu 3.

i atak Harpii przekracza maksymalng liczbe ‘ Zombie.
Sandro odwraca wiec karte Zombie na drugq strone

G, Garstka”) i zaznacza Zetonem otrzymanie pozostatego
1 obrazenia.

Siedliska Poziomu 3. sg roGwniez konieczne, by moc
korzysta¢ z Dyplomacji do Rekrutowania jednostek
Btekitnych (patrz obok, Jednostki Neutralne).

i
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Przyklad:

Krolowa Katarzyna wybudowata wszystkie trzy Siedliska,
co daje jej dostep do wszystkich jednostek jej frakcji.
Tuz przed walkqg Rekrutuje Archanioly, dzigki czemu

w jej talii znajduje sie juz 6 jednostek. Poniewaz limit
kart na planszy Walki wynosi 5, Katarzyna postanawia
wystawié potezne Archanioly zamiast swojej najstabszej
jednostki — Halabardnikow.

JEDNOSTKI NEUTRALNE

Wedtug poziomu Jednostki Neutralne mozna

podzieli¢ na 4 talie, od Brazowych * (najstabszych),
przez Srebrne i Zlote , po Bfekitne
(najpotezniejsze). Kiedy wywotasz Walke, z talii
Jednostek Neutralnych dobierz karty odpowiadajace
poziomowi TrudnoS$ci Pola Mapy, na ktorym bedziesz
Walczy¢ (str. 35, Tabela Trudnosci Pola).

Zdolno$¢ Dyplomacja pozwala ci Zrekrutowa¢é
Jednostke¢ Neutralng. Aby to zrobi¢, musisz dodatkowo
spetni¢ dwa warunki: posiada¢ Siedlisko wymagane do
Rekrutowania jednostek danego poziomu (np. Siedlisko
Poziomu 3. w przypadku jednostek Biekitnych) oraz
optaci¢ podany na karcie Jednostki Neutralnej koszt
Rekrutowania.

UWAGA: Jednostki * s3 najpote¢zniejszymi
jednostkami w grze i jest to jedyny sposob, by je
Zrekrutowac.

Budynek
w MieScie

Siedlisko
Poziomu 1.

Jednostki
Brazowe

Siedlisko

* Jednostki
Poziomu 2.

Srebrne

Siedlisko

* Jednostki
Zlote Poziomu 3.

Zamek

Halabardnicy,
Kusznicy,

Gryfy

Krzyzowcy,
Kaptani

Czempioni,
Archanioty

Lochy

Troglodyeci,
Harpie,
Zte Oczy

Meduzy,
Minotaury

Mantykory,
Czarne Smoki

Nekropolia

Szkielety,
Zombie,

Upiory

Wampiry,
Licze

Rycerze Grozy,
Upiorne Smoki




Walka rozpoczyna si¢ zawsze, gdy Bohater znajdzie si¢
na nieodwiedzonym polu z Jednostkami Neutralnymi
albo gdy Bohater jednej frakcji zaatakuje Miasto lub
Bohatera innej frakcji.

PRZYGOTOWANIE WALKI

RUNDY WALKI
Walka toczy si¢ na planszy Walki o rozmiarze 4 % 5 po6l.

Dtugos¢ Walki zalezy od typu jednostek, z ktorymi
walczysz:

# Walka z Jednostkami Neutralnymi z poziomoéw
Bragzowy-Ztoty trwa tylko 1 runde.

#® Walki z Jednostkami Neutralnymi z poziomu
Bil¢kitnego albo z wrogimi Bohaterami trwaja,
dopoki ktora$ ze stron nie wygra albo si¢ nie
podda.

Jeéli nie uda ci si¢ wygrac z *, lub

Jednostkami Neutralnymi w ciagu 1 rundy, mozesz
wyda¢ 1 PR, aby przedtuzy¢ Walke o 1 rund¢ (mozesz
to robicé tyle razy, ile PR masz do wydania). Jezeli nie
mozesz albo nie chcesz wydawac PR, twoj Bohater
ucieka, Walka si¢ konczy, a ty cofasz jego figurke na pole,
ktore zajmowat przed Walka. W takiej sytuacji pole,

na ktérym odbyla si¢ Walka z Jednostkami Neutralnymi,
nie liczy si¢ jako odwiedzone. Odrzu¢ Jednostki
Neutralne, ktore braty udziat w Walce — kiedy jaki$
Bohater zn6w wejdzie na to pole, dobierzesz nowe.

PRZYGOTOWANIE WALKI Z
JEDNOSTKAMI NEUTRALNYMI

Gdy wywotasz Walke z Jednostkami Neutralnymi, musisz:

# Dowolnie rozmie$ci¢ do 5 swoich jednostek
w pierwszej i drugiej linii po wybranej stronie
planszy Walki.

# Dobraé¢ wskazane w tabeli Trudnosci Pola
(str. 35) karty Jednostek Neutralnych i rozmiescié
je po przeciwnej stronie.

# W trybach kooperacji oraz kampanii solo:

a) Umiescié Strzelajace Jednostki Neutralne
w drugiej linii planszy Walki. Jednostki
umieszczaj, poczynajac od pierwszego pola
po lewej stronie kontrolujacej je osoby,

w kolejnos$ci malejacej Inicjatywy.

b) Umies¢ Latajace i Naziemne Jednostki
Neutralne w pierwszej linii. Jednostki
umieszczaj, poczynajac od pierwszego pola
po lewej stronie kontrolujacej je osoby,

w kolejnos$ci malejgcej Inicjatywy. Jedna
jednostka zajmuje jedno pole. Gdyby w
pierwszej linii zabraklo miejsca, pozostalte
jednostki umie$¢ w drugiej linii (rowniez
zaczynajac od lewej strony kontrolujacej je
osoby).

¢) Jesli dwie jednostki maja t¢ sama
Inicjatywe, jako pierwsza umie$é jednostke
z wyzszego poziomu. Jesli obie sg z tego
samego poziomu, osoba kontrolujgca
Jednostki Neutralne decyduje, ktora
umiesciC najpierw.

# W trybach Starcia oraz Sojuszu:

a) Jednostki Neutralne kontroluje gracz, ktory
jako ostatni skonczyt ture.
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b) Cho¢ osoba ta moze decydowaé o ich
rozmieszczeniu, Strzelajace Jednostki
Neutralne zawsze musi ustawi¢ w drugiej
linii (je$li to mozliwe).
Gdy Jednostka Neutralna aktywuje si¢, kontrolujacy
Ja gracz musi zawsze zaatakowac jednostki Bohatera.
Jesli nie jest to mozliwe, Jednostka Neutralna musi
wykorzystaé caty dostepny ruch na zblizenie si¢ do
jednostek Bohatera.

PRZYGOTOWANIE WALKI BOHATEROW

Przygotowanie Walki Bohater6éw jest bardzo podobne
do przygotowania Walki z Jednostkami Neutralnymi.
Jedyna rdéznica jest taka, ze w tym przypadku gracze
po obu stronach dowodzg swoimi jednostkami.

Najpierw atakujgca strona rozmieszcza do 5 swoich
jednostek na planszy Walki tak, jak przy przygotowaniu
Walki z Jednostkami Neutralnymi. Nastepnie strona
bronigca si¢ robi to samo, ale po przeciwnej stronie
planszy Walki.

TERMINOLOGIA

Aktywacja — Gdy jednostka si¢ aktywuje, oznacza to,
ze nadeszla jej kolej dziatania — ruchu lub ataku. Aby

oznaczy¢, ktora jednostka juz si¢ aktywowata w danej

rundzie, potdz na niej kostke swojej frakcji. Zdejmiesz
ja na koniec rundy Walki.

Jednostka sasiadujaca — Jednostka sgsiaduje z inna
jednostka, gdy znajduje si¢ na polu przed nig, za nig
albo obok niej, ale nie na skos.

Runda Walki — Runda Walki to cykl aktywacji
wszystkich jednostek na planszy Walki. Gracze aktywuja
swoje jednostki w kolejnosci malejgcej Inicjatywy.

Jesli ktoras ze stron nie ma juz jednostek, ktére mogtaby
aktywowac, jej przeciwnik aktywuje swoje jednostki
dalej, dopoki wszystkie si¢ nie aktywuja. Nastepnie
zaczyna si¢ kolejna runda Walki.

Przeszkody terenowe — Kazda karte umieszczong na
planszy Walki (w tym karty jednostek, muré6w i bram),
uwaza si¢ za przeszkode terenowg. Obiekty te blokuja
ruch jednostek innych niz t Bramy i mury zostajg
zniszczone, gdy zaatakuje je sasiadujaca z nimi
jednostka t albo . Karte zniszczonych muréw i
bram odwro¢ na druga strong, by zaznaczy¢, ze nie sa
juz przeszkodami. Jednostki strony bronigcej moga
poruszag si¢ przez Brame, jak gdyby byta pustym polem.

Ko$é Ataku — To czerwona ko$¢, na ktorej §ciankach
znajduja sig¢ liczby od -1 do +1. Rzu¢é nig podczas ataku

T ——
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jednostki, a nastepnie dodaj uzyskany wynik do Ataku
tej jednostki.

Kontratak — Jednostka, ktora przetrwa atak sgsiadujace;j
z nia jednostki, atakuje t¢ jednostke. Kazda jednostka
moze wykona¢ 1 Kontratak w rundzie Walki. Kontrataki
rozpatrywane s3 jak normalne ataki — mozesz w ich
trakcie zagrywac¢ karty z reki. Kontratak nie prowokuje
Kontrataku. Aby oznaczy¢, ktéra jednostka wykonata
juz Kontratak w danej rundzie, pot6z na niej czarng
kostke. Zdejmiesz ja na koniec rundy Walki.

Paraliz 3‘&5 — Sparalizowana jednostka pomija swoja
najblizszg aktywacje i zamiast tego odrzuca zeton
Paralizu. Jesli wczeéniej zostanie ona zaatakowana

lub otrzyma obrazenia, zdejmij z niej zeton Paralizu.
Nastepnie jednostka ta Kontratakuje, jesli nie robita tego
jeszcze w tej rundzie Walki.

Obrona ' — Kiedy jednostka z zetonem Obrony
zostanie zaatakowana, rzu¢ koscig Ataku (ten dodatkowy
rzut wykonujesz po rzucie atakujgcej jednostki).

Jesli wypadnie ,,+1”, bronigca si¢ jednostka otrzymuje
+1 do Obrony. Jesli na poczatku swojej aktywacji
jednostka posiada zeton Obrony, odrzué go. Ta jednostka
nie moze wykona¢ akcji Obrony w tej aktywacji.

UZYWANIE KART PODCZAS WALKI

W ciagu jednej rundy Walki mozesz uzy¢ maksymalnie
1 karty Zaklecia. Kart z efektem Krétkotrwatym O
albo Aktywacji I:-:> mozesz uzywac wylacznie podczas
aktywacji danej jednostki, przed wykonaniem przez nia
ataku. Karty z efektem Natychmiastowym /’
zagrywa¢ w dowolnym momencie przed rzutem na atak
albo po jego rozpatrzeniu (o ile nie napisano inaczej).
Natychmiastowe ” efekty zwickszajace statystyki
jednostki koncza si¢ przed najblizsza akcja danej
jednostki w tej rundzie, zar6wno w przypadku ataku,
jak i obrony. Efekty Krotkotrwatle U trwaja do konca
Walki albo dopdki opisany na karcie efekt nie zostanie
uzyty. Po uzyciu albo wygasnigciu karty z efektem
Krétkotrwatym O odrzuc ja.

mozesz

Przyktad:

Sandro posiada Niszczycielskq Maczuge Ogrow — jesli
odrzuci karte, artefakt ten zapewni mu +2 do ataku.
Sandro ma rowniez 2 karty Obrony i zaklecie Kuli Ognia.




To sprawia, ze z Grupy Gryfow zostaje tylko Garstka —

po odwroceniu ich karty i zadaniu pozostatych obrazen,
Gryfom zostaje 1 ‘ Teraz jednostka ta jest doskonatym
celem dla Kuli Ognia, ktorq Sandro ma na rece.

Dzieki wyzszej Inicjatywie wroga Grupa Gryfow aktywuje
sig pierwsza i atakuje jego Rycerzy Grozy. Sandro uzywa
karty Obrony i korzysta z jej efektu Mistrzowskiego, aby

zredukowad liczbe otrzymanych przez Rycerzy Grozy
obrazen o 2. Na kosci Ataku Gryfy wyrzucajq ,,+1”,

co zwigksza ich atak do 4. Wskazana na karcie Rycerzy KOLEJNOSC AKTYWACJI W WALCE

Grozy warto$¢ obrony wynosi 2. Dzigki zagranej karcie

Obrony jej efektywna wartos¢ rosnie do 4, co wystarcza, 1. Jednostki aktywujg si¢ w kolejno$ci malejacej
by zanegowac wszystkie zadane przez Gryfy obrazenia. Inicjatywy — zawsze wigc aktywuje sig
Po tym ataku obrona Rycerzy Grozy wraca do wartosci 2. Jjednostka, ktéra ma najwyzszg Inicjatywe

i ktora jeszcze nie aktywowala si¢ w danej
rundzie. Je§li dwie wrogie jednostki maja

takg sama Inicjatywe, pierwsza aktywuje si¢
jednostka strony atakujace;j. Jednostki moga si¢
aktywowac¢ tylko raz w rundzie.

2. Aktywna jednostka moze si¢ poruszy¢ o liczbe
pol zalezng od jej typu. Po ruchu j ednostkix
i i moga zaatakowad. Jednostki ‘QS natomiast
moga atakowa¢ wylacznie przed poruszeniem si¢.
Zamiast atakowaé, twoja jednostka moze si¢ tez
broni¢. W takiej sytuacji natychmiast konczy ona
swoja aktywacje¢ i otrzymuje zeton Obrony.

3. Jedli cheesz zagra¢ z reki karte z efektem typu

Rycerze przetrwali — czas na Kontratak. Sandro musi Aktywacja I:-{} albo Krétkotrwaty U’ musisz
zdecydowad, czy uzyé Niszczycielskiej Maczugi Ogrow. to zrobié, zanim twoja jednostka wykona atak.
Postanawia zakoriczy¢ tg walke jak najszybciej, wiec 4, Nim rucivsiko et e

zagrywa te karte i odrzuca karte Obrony. To zwigksza

rzeciwnik mozecie za aé karty o efekcie
wartosé ataku Rycerzy Grozy do 7. Na kosci Ataku 3 o -

Natychmiastowym ” , by zwigkszac Atak lub
Obrong jednostek. Nastepnie wykonaj rzut i —
przed zadaniem obrazenn — dodaj jego wynik do
wartos$ci Ataku. Nie zapomnij doda¢ tez innych
stosownych modyfikatorow (np. kar do Walki).

5. Rozpatrz skutki ataku. Pomniejsz catkowita
warto$¢ Ataku jednostki atakujacej o catkowita
warto$¢ Obrony jednostki atakowanej.
Otrzymana liczba to obrazenia )4, ktore
zadajesz. Je§li Obrona jest co najmniej rowna
Atakowi, nie zadajesz zadnych obrazen. Umies¢
na karcie jednostki zetony Obrazen o warto$ci
rownej liczbie zadanych )4 Jesli to konieczne,
odwrd¢ te karte na druga strong i kontynuuj
umieszczanie zetonéOw albo zdejmij karte
jednostki z planszy.

wypada ,,0”, wiec Gryfy otrzymujq tqcznie 7 obrazen.
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6. Jezeli jednostka przetrwala atak, byla atakowana
przez jednostke z nig sgsiadujaca oraz nie
Kontratakowata w tej rundzie, wykonuje
Kontratak.

7. Jezeli na planszy jest jednostka, ktorej aktywacja
jeszcze nie zostata rozpatrzona, wr6¢ do punktu 1.

8. Koniec rundy Walki.

UWAGA: Jesli na planszy jest kilka jednostek o tej

samej &'/, aktywuja si¢ one na przemian, poczynajac
od jednostki gracza atakujacego.

DOSWIADCZENIE ZDOBYTE
W WALCE

Kiedy twoj Bohater Gtowny pokona wrogiego Bohatera
albo Jednostki Neutralne, zdobywa Doswiadczenie.
Jego ilos¢ zalezy od poziomu trudno$ci spotkania.

1. Jeéli efektywny poziom Trudno$ci Pola albo
PD wrogiego Bohatera jest nizszy od PD
twojego Bohatera Glownego, nie zdobywa on
Do$wiadczenia.

2. Jeéli efektywny poziom Trudno$ci Pola albo
PD wrogiego Bohatera jest rowny PD twojego
Bohatera Gléwnego, zdobywa on 1 m

3. Jedli efektywny poziom Trudnos$ci Pola albo PD
wrogiego Bohatera jest wyzszy od PD twojego
Bohatera Gtéwnego, zdobywa on 2 m

4. Pokonanie Jednostek Neutralnych z poziomu
Bfekitnego natychmiast zapewnia VII Poziom
Doswiadczenia.

Przyktad:

Pigtopoziomowy Bohater pokonuje Blekitne jednostki
(poziom Trudnosci Pola VII), dzigki czemu natychmiast
awansuje na VII PD (zdobywa 2 poziomy!).

UWAGA: Nie zdobywasz zadnego Doswiadczenia
za Walke z Bohaterem Pomocniczym ani z armia
przetransportowana do obrony Miasta czy Osady.

SZYBKA WALKA

Jesli PD twojego Bohatera Glownego jest wyzszy od
poziomu Trudno$ci Pola, widzac potege twojej armii,
Jednostki Neutralne rozpraszaja si¢ w poptochu.
Odnosisz zwycigstwo bez walki.

A -

KONIEC WALKI

Walka moze si¢ zakonczyC na 3 sposoby:

1. Gracz poddaje si¢ (mozliwe wylgcznie podczas
Walki z innym graczem).

2. Gracz ucieka z Walki (mozliwe wylacznie
podczas Walki z Jednostkami Neutralnymi
Z poziomu nizszego niz Blekitny).

3. Jedna ze stron zostaje pokonana — traci
wszystkie jednostki.

Mozesz si¢ poddaé podczas aktywacji twojej jednostki,
ale tylko do momentu, w ktorym t¢ jednostke poruszysz
lub nia zaatakujesz. Aby moéc si¢ poddaé, musisz zaplaci¢
wrogiemu Bohaterowi 10
figurke swojego Bohatera w dowolnym kontrolowanym
przez ciebie Miescie albo Osadzie.

. Gdy to zrobisz, umies¢

Uciec mozesz w dowolnym momencie Walki. Kiedy to
zrobisz, zbierz pozostate na planszy Walki jednostki i
cofnij swojego Bohatera na pole, ktére odwiedzit jako
ostatnie.

Bohater, ktory uciekt z Walki albo poddat si¢, nie liczy

si¢ jako pokonany ani nie traci pozostatych przy zyciu
jednostek. Kiedy bronisz Miasta, nie mozesz si¢ poddaé
ani uciec.

Jesli twdj Bohater Gléwny zostanie pokonany przez

i wez zeton m (str. 10,
Akcje Morale). Gdy to zrobisz, umieéé figurke swojego
Bohatera w dowolnym kontrolowanym przez ciebie
Miesécie albo Osadzie.

— =7
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TRYB SOLO

Aby twoja rozgrywka w trybie solo byta zrbwnowazona
i satysfakcjonujaca, musisz przestrzegac¢ kilku zasad.

W trybie kampanii w grze Heroes of Might and
Magic III: The Board Game stawisz czota Bohaterom
prowadzonym przez Al. Beda oni korzystaé z talii
Zakle¢ oraz talii Al, ktéra przypomina tali¢ Artefaktow
1 Zdolnosci. Co ja od nich rézni, to fakt, Ze jej doktadne
dziatanie zaleZzy od poziomu trudno$ci gry (str. 35,
Poziom trudnosci gry).

1. Nazwa
2. Instrukcja

ALh | 3. Poziom trudnoéci:
e () -

i ¥ . 4. Poziom trudnosci:
@ 2 ' @r: 1'h ' Normalny

5. Poziom trudnoS$ci:

@Hi.ﬂ" Qrmn Fli o Trudny
L L 6. Poziom trudnosci:
| Niemozliwy
e @ﬂ' = 4 7. Typ karty

e, r )

karta AI

Zawarte w talii Al instrukcje dotycza rowniez korzystania
przez Al z talii Zakle¢ podczas Walki.

WALKA Al

Podczas Walki z Jednostkami Neutralnymi badz
nalezacymi do Al twéj przeciwnik bedzie postgpowaé
wedhug instrukcji, ktore maja nas§ladowac decyzje
czlowieka:

1. Reguly dotyczace Inicjatywy pozostajg bez
zmian — pierwsza rusza si¢ jednostka z najwyzsza
Inicjatywa. W razie remisu pierwszenstwo ma
strona atakujaca. Gdy podczas Walki z Bohaterem

Al wroga jednostka si¢ aktywuje, dobierz karte
z talii Al i rozpatrz ja.

2. Wrogie jednostki x i t w pierwszej kolejnosci
zawsze atakuja znajdujace si¢ w zasiggu jednostki
swojego poziomu, a w drugiej — znajdujace si¢
w zasiggu jednostki nizszego poziomu. Jesli
takich celow brak, atakujg najblizsza jednostke
w zasiggu. Jeéli i to jest niemozliwe, poruszajg
si¢ w stron¢ wroga.

3. Wrogie jednostki QS w pierwszej kolejnosci
atakujg inne jednostki QS Swojego poziomu,

w drugiej — nizszego poziomu, a w trzeciej —
wyzszego. Jezeli takich celow brak, atakuja
jednostki x albo t tego samego poziomu.
Jesli jest wiecej niz jeden cel spelniajacy to
kryterium, atakuja ten, ktory jest blizej. Jesli
nadal jest wigcej niz jeden taki cel, wybierz, ktory
z nich zostanie zaatakowany.

RUCH Al

Bohaterowie Al dysponuja 3 PR, ktore wydaja na
poruszanie si¢ po Mapie. Przedstawiona ponizej pgtla
pozwoli ci okreéli¢ ich dziatania:

1. Je$li Bohater Al znajduje sie na tym samym
kafelku, co Bohater gracza, wydaj wszystkie PR,
aby sprobowa¢ do niego dotrzeé i rozpoczaé
Walke.

2. Jesli na kafelku Mapy z Bohaterem Al znajduja
si¢ jakie§ Kopalnie lub Osady, ktére mozna
Oflagowaé, idZ do najblizszej i Oflaguj ja.

3. Jedli krok 1. i 2. sg niewykonalne, porusz si¢
w stron¢ Miasta gracza.

4. Jesli masz niewykorzystane PR, wro¢ do kroku 1.
AT automatycznie wygrywa Walki ze wszystkimi

Jednostkami Neutralnymi. W réznych scenariuszach
dziatania AI mogg si¢ od siebie r6znic.
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USTAWIENIA GRY

Tabela zasad opcjonalnych

Dzi¢ki tym dodatkowym zasadom mozesz urozmaici¢ swoje rozgrywki 1 modyfikowac ich trudnosé.

Wplyw na
rozgrywke

Utrudnienie

Utrudnienie

Utrudnienie

Utrudnienie

Ulatwienie

Ulatwienie

Ulatwienie

Ulatwienie

Ulatwienie

Wariant

Wariant

Wariant

Wariant

Wariant

Zmiana wzgledem normalnych zasad

Miasta nie zapewniaja przychodu w momencie Oflagowania, ale gracze moga uzywac
Budynkoéw w zajetych Miastach.

Nie mozesz przerzucaé swoich koSci.
Kosci Zasobow oraz SkarbOow zapewniajg tylko 1 Zasdb.
Nie otrzymujesz Premii Poczatkowe;.
Zaczynasz gre z Bohaterem Pomocniczym.
Atak kazdej jednostki powoduje co najmniej 1 / ]
Wszystkie Kopalnie i Osady zapewniaja podwdjny przychdd.

Mozesz wymienia¢ Zasoby w kazdej chwili, a Punkt Handlowy staje si¢ lokacja
Jednorazowa, ktora pozwala ci dobrac¢ 1 karte z talii Artefaktow.

Przedtuzanie Walki nie wymaga wydawania zadnych PR.
Ko$¢ Ataku nie wplywa na liczbe )/ (ale nadal moze wptywaé na aktywacje zdolnosci).
Karta Astrologowie Oglaszaja dobierana jest takze na poczatku rundy Zasobow.
Karty Astrologowie Oglaszajag w ogole nie sg dobierane.

Czarne kostki na wszystkich lokacjach Jednorazowych sg zdejmowane z Mapy
w 4., 8.1 12. rundzie.

Karty, ktére normalnie trafityby na twoja reke, zamiast tego trafiaja na twoj stos
kart odrzuconych.




POZIOM TRUDNOSCI GRY

Przed przygotowaniem gry wybierz poziom trudnosci —
ma on wplyw na premie poczatkowe oraz liczbe Jednostek
Neutralnych, ktére napotkasz podczas eksploracji Mapy.
Po wzigciu premii przetasuj tali¢ Artefaktow.

PREMIA POCZATKOWA

# Latwy — Rzu¢ 2 ko$¢mi Zasobow i dodaj
oba wyniki do swojej puli Zasobéw albo
Przeszukaj (2) tali¢ Artefaktow dwukrotnie.

# Normalny — Rzu¢ 2 ko$émi Zasoboéw i dodaj
1 wybrany wynik do swojej puli Zasobéw albo
Przeszukaj (2) tali¢ Artefaktow.

# Trudny — Rzu¢ 1 koscia Zasobow i dodaj wynik
rzutu do swojej puli Zasobow albo odkrywaj
kolejne karty z wierzchu talii Artefaktéw, poki
nie znajdziesz karty Stabego Artefaktu. Wez ja
na reke.

# Niemozliwy — Nie otrzymujesz Premii
Poczatkowe;j.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Cho¢ warunki zwycigstwa w kazdym scenariuszu moga
by¢ inne, najcz¢sciej konieczne bedzie pokonanie
wrogich frakcji. Aby tego dokonaé, musisz zaja¢ wszystkie
kontrolowane przez przeciwnikéw Miasta i Osady.

O ile nie napisano inaczej, gracz, ktory pozostanie bez
zadnego Miasta ani Osady przez 3 peilne rundy, zostaje
wyeliminowany i przegrywa. To samo si¢ stanie, gdy
bronigc oblgzonego Miasta, stracisz Bohatera Gtéwnego
i zostaniesz bez zadnego Miasta ani Osady.
Wyeliminowana osoba nadal moze kontrolowa¢
Jednostki Neutralne w Walce z innymi graczami.

W niektorych scenariuszach wygrana moze wymagac
zdobywania kostek wrogich frakcji poprzez pokonywanie
ich Bohater6éw lub zajmowanie ich Miast poczgtkowych.

Poziom
trudnosci

Poziom I 1 x

Poziom I1

Poziom III

Poziom 1V

Poziom V

Poziom VI

Poziom VI1I

Tabela Trudnosci Pola

Normalny

Trudny Niemozliwy

2 % 3 x

2 x ,IX*
3><*

Legenda

* — jednostka z talii Bragzowej
— jednostka z talii Srebrne;j

— jednostka z talii Zlotej
* — jednostka z talii Blekitnej
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TABELA CEN

Odwiedzajac Punkt Handlowy, mozesz wymieni¢ swoje
Zasoby zgodnie z ponizsza tabelg albo Usuna¢ 1 karte

z reki, aby zyskac 1

UWAGA: Nie mozesz w ten sposoéb Usung¢ kart
Specjalnosci, Statystyk, Zdolnosci ani Zaklgcia
»Magiczna Strzata”.

Cztonkowie sojuszu mogg wymieniaé si¢ kartami
Artefaktow i ZakleC. Aby tego dokonac, muszg
znajdowac si¢ na sasiadujgcych polach, a liczba kart
oddanych musi by¢ réwna liczbie kart otrzymanych.
Wymianie podlegaja wylacznie karty z reki.

Tabela cen

Transakcja ...zeby kupié Qg

Sprzedaje @=...

Sprzedaje

Sprzedaje .‘:’.

...zeby kupié ...zeby kupié¢ &3




NOTATKI
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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.

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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ARKUSZ POMOCY

AKCJA KARTY

” Efekty Natychmiastowe rozpatruj od razu.

E—{> Efekty Aktywacji rozpatruj podczas
aktywacji jednostki.

(2 Efekty Mapy nie moga by¢ rozpatrywane
podczas Walki.

O Efekty Kroétkotrwale sa w mocy, dopdki
albo nie zostang uzyte, albo zagrywajacy je
gracz nie rozpocznie nast¢pnej rundy (co
bedzie pierwsze).

AKCJA JEDNOSTKI

Rozpatrz ten efekt w momencie aktywacji.

Rozpatrz ten efekt, gdy jednostka atakuje.
Jesli jednostka wykonuje wiecej niz 1 atak,

Y

rozpatrz efekt tylko w pierwszym ataku.

Mozesz rozpatrzy¢ ten efekt, zamiast

@

wykonywaé¢ normalne akcje.

Rozpatrz ten efekt za kazdym razem, gdy
spetnione sg podane warunki.

2

){5 Rozpatrz ten efekt za kazdym razem, gdy
jednostka Kontratakuje.

MORALE

1. Wysokie Morale: Odrzué zeton *, [)%
wykonaé 1 z akcji:
a) Dobierz 1 Kkarte.

b) Przerzué 1 koS¢.

¢) Odrzu¢ dowolna liczbe kart i dobierz takg
samg liczbe kart.

2, Niskie Morale

a) Jesli masz otrzymaé zeton m, ale juz
jeden masz, na koniec tej tury odrzué
wszystkie karty.

b) Jesli masz zeton m i masz otrzymad
zeton *, zamiast go braé, odrzu¢ zeton
Niskiego Morale.

Nekropolia ignoruje wszelkie efekty Morale.

\:\J"%
<

I-VII Wskazuje poziom Trudnosci Pola, od kt6érego
zalezy poziom i liczba Jednostek Neutralnych.

IKONY NA MAPIE

i\l‘lﬂ)' Rzué koécig Skarbow i zyskaj wskazana
nagrodg.

Rzu¢ koscia Zasobow i zyskaj wskazane
Zasoby.

R
ﬂ Zyskujesz Y5 PD.
% Przeszukaj (2) talie Zaklec.
:?f Przeszukaj (2) tali¢ Artefaktow.
Y Twoje Morale podnosi si¢.
m Twoje Morale obniza si¢.
fﬁ Zyskujesz dodatkowy punkt Ruchu (PR).
9

Ta lokacja ma specjalne efekty (patrz str. 20,
Ksiega Zasad).

Ikony Zasob6w:
@= Zioto
¢¢a Budulce

KosztownoSci

= [ikona Zasobu] — Natychmiast zyskujesz
wskazany Zasob.

O [ikona Zasobu] — Natychmiast zwigkszasz
produkcje¢ wskazanego Zasobu. Jesli lokacja
zostata Oflagowana po raz pierwszy,
zapewnia ci dodatkowo wskazany Zas6b.

of® [ikona Zasobu] Wp — Zaptaé wskazany Zasob,
aby co$ zyskac.

2 [dowolna ikona] — Wykonaj te akcje dwukrotnie.

2 i\l‘lﬂ)' ®» 1 — Rzué 2 ko$émi Skarbéw i rozpatrz
wynik jednej z nich.




