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WPROWADZENIE

Kontynent Antagarich jest w stanie wojny, jako ze kilka réznych Frakcji, dowodzonych przez
ich Bohaterow, walczy o dominacje. Wybierz swoja Frakcje oraz Bohatera i wygnaj swoich
zuchwalych Przeciwnikéw z tych ziem!

Heroes of Might and Magic III: The Board Game jest taktyczno-strategiczna gra plan-
szowg dla 1-3 graczy przy uzyciu zestawu podstawowego lub wickszej liczby graczy przy uzyciu
rozszerzen.

Uwaga: W niniejszej ksiedze zasad terminy
zwiazane z gra i jej komponentami pisane
sa Wielka Litera. Wazne zasady sa pogru-
bione, aby zwr6ci¢ na nie szczeg6lng uwage.
Przyklady rozgrywek pisane sa kursywg. Hi- Sprzeczne zasady wystgpujace w kom-
pertacza w kolorze brazowym (str.4) sa od- ponentach sa rozpatrywane zgodnie z
nosnikami do innych czesci ksiegi zasad. priorytetem w kolejnosci: Karty Gracza,
Karty Jednostek, Plansze Miasta, Ksigga
Misji, niniejsza ksigga zasad.

Wyjatki oraz przypisy z hipertaczami w
kolorze bursztynowym (str.4) sa wyja-
Sniane w ramkach takich jak ta.




TRYBY GRY

Kazda rozgrywka w Heroes III wykorzystuje
Scenariusz z Ksiegi Misji. Podstawowa gra
pozwala wybra¢ scenariusze dla 1-3 graczy.
Dla wiekszej liczby graczy wymagane sg roz-
szerzenia.

Oprocz celow scenariusza, zapoznaj sie z
og6lnymi warunkami zwyciestwa (str. 43) za-
leznymi od typu scenariusza.

Istnieje kilka typow scenariuszy:

Starcie

Tryb rywalizacji dla 2-3 graczy. Twoi
przeciwnicy kontroluja Jednostki Neutralne
w twojej Walce.

Kampania

Gra jednoosobowa skladajaca sie z serii Sce-
nariuszy przeciwko wrogiemu Al. Aby zapo-
znaé sie z zasadami dla Trybu Solo, zobacz
zasady Al (str.38). Wiecej informacji na te-
mat zmienionych zasad znajdziesz w Ksiedze
Misji Kampanii.

Sojusz

Tryb druzynowy zazwyczaj 2 na 2 z poszerzo-
nymi mozliwosciami handlu (str.42) miedzy
sojusznikami.

Kooperacja

Tryb Kooperacyjny, w ktorym wszyscy dziela
ten sam cel. Obowiazuja zasady Al (str.39)
i pozszerzone zasady Handlu (str.42).

Turniej

Tryb 1 na 1 z innym sposobem przygotowa-
nia Mapy oraz punktacja. Opisany w Ksiedze
Turniejow.

Dodatkowo rozszerzenie Pole Bitwy wpro-
wadza dwa tryby 1 na 1 bez Scenariuszy (zo-
bacz instrukcje dodatku):

Tryb Przygody

Odkrywanie Mapy jest zastapione Kartami
Przygod, prowadzacymi do taktycznej walki
na duzym, heksagonalnym polu bitwy.

Tryb Pojedynku

Pomin faze odkrywania Mapy i bezposrednio
rozpocznij taktyczna walke.




KOMPONENTY
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Niniejszy przewodnik zawiera wizualny przeglad wszystkich komponentéw zawartych w kazdym
rozszerzeniu. Szczegdtowe informacje, w tym doktadne ilosci i zdjecia poszczegdlnych elementow,
mozna znalez¢ w oficjalnym ,Content Guide” Archon Studio.

N
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(Pole Bitwy)

Zeton
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(Pole Bitwy) Kafelek Mapy (str.25) (str. 16) (str. 24)
s Zeton ] )
Zeton Graala Zetony Zlota Kosztow- Zeton Zeton Zeton
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Karta Wydarzen Karta Astrologowie
(Pole Bitwy)
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PRZYGOTOWANIE GRY

czonym jako RT%). Twoj Bohater ma
teraz Poziom 1.

Ta sekcja przeprowadzi cie przez proces przy-
gotowywania Scenariusza z Ksiegi Mis;ji.

1. Wybierz Scenariusz z Ksiegi Misji. Jako 6. Ustaw Kafelki Mapy i inne komponenty

pierwszy polecamy Scenariusz ,,Nowy
Wspanialy Swiat” (zob. str. 7 w Ksie-
dze Misji).

1) 3 x Zetony Ruchu

5. Umiesé jedna ze swoich Kostek Frakeji
na pierwszym polu Toru PD znajdujg-
cego si¢ na Planszetce Bohatera (ozna-

wybranego Scenariusza jak przedsta-
wiono w Ksiedze Misji.

7. Poloz Plansze Miasta wybranej Frak-
. Wybierz jedna z dostepnych Frakeji. cji przed soba, a obok niej Kafelki Bu-
. Wybierz jednego z Bohateréw Frak- dynkQW Bz, Sprawdz,‘ Liroe Buf
i ] ) dynki z wybranego Scenariusza sa juz
cji jako swojego Bohatera Gléwnego. . ) 3 .
i i y - i3 wzniesione i pol6z odpowiednie Karty
Kazda Frakcja posiada co najmniej . 1 )
. Budynkéw Miasta na Planszy Miasta.
jedna dwustronng Planszetke Boha- .
I Rozpatrz natychmiastowe efekty z ak-
tera, na ktorej kazda ze stron przed- i T )
- b tualnie wzniesionych Budynkéw pod
stawia innego Bohatera. . i
koniec przygotowania gry.
. Przygotuj nastepujace komponenty na-
S Ly g Y 8. Ustaw warto$¢ przychodu jak wska-
lezace do waszych Frakcji: . i
zano w Scenariuszu poprzez umiesz-
a) 1 x Dwustronna Planszetka Bo- czenie Kostek Frakcji na Torach Przy-
hatera (odwrécona strong wybra- chodu na Planszy Miasta. Umies$¢ Ze-
nego Bohatera) tony Populacji, Budowy i Ksiegi Zakle¢
b) 2 x Figurki Bohateréw w odpowiednich miejscach na Planszy
) Miasta.
c) 7 x Kafelow Budynkow Miasta _
) 9. Pogrupuj Zetony Zasob6éw na stosy,
d) 1 x Plansza Miasta ktore beda w zasiegu wszystkich gra-
e) 7 x Dwustronnych Kart Jedno- czy. Wez Zasoby poczatkowe wskazane
stek przez rozgrywany Scenariusz i umiesé
SRR ccisinosc (wybra- je obok swojej Plz}mszy Miasta. To jest
twoja pula Zasobow.
nego) Bohatera .
BRES o olnosci (svybraneso) 10. Pogrupuj pozostate Zetony na osobne
stosy.
Bohatera
" 11. Posortuj Karty Statystyk na cztery
h) 20 x Kostek Frak )
) ><' R stosy: Ataku, Obrony, Mocy oraz Wie-
i) 1 x Zeton Budowy dzy. Dla kazdej Statystki na Planszetce
i) 1 x Zeton Populacji B(j)hlarera‘ (str. 16) Wez odp.owiadajadcad
) jej liczbe Kart z kazdej puli.
k) 1 x Zeton Ksiegi Zakle¢
12. Jesli twoj Bohater Glowny jest Boha-

terem Mocy @, dodaj do swojej Talii 1
karte Zaklecia ,Magiczna Strzata”, a je-
sli Bohaterem Magii 4, dodaj 2 takie
Zaklecia.







13. Do swojej Poczatkowej Talii dodaj
Karte Zdolnosci (str.19) oraz Specjal-
nosci (str.21) Poziomu 1.

14. Potasuj swoja Poczatkowa Talie i
umies¢ ja zakryta obok swojej Plan-
szetki Bohatera. Wyzej wymieniona
Talia jest juz gotowa Talia Mocy
i Magii twojego Bohatera Gléwnego.
W tej Ksiedze Zasad bedzie nazywana
Twoja Talig.

15. Pogrupuj Karty Zdolnosci, Artefaktow
i Zakle¢ na 3 zakryte Talie (wtacza-
jac wszystkie niewykorzystane Zaklecia
,Magiczna Strzala”) i je potasuj. Z kaz-
dej z tych Talii wez po jednej wierzch-
niej Karcie i umies¢ je odkryte obok da-
nej Talii, tworzac 3 osobne Stosy Kart
Odrzuconych.

16. Wybierz Poziom Trudnosci (str.40)
Scenariusza i wez Premie Poczatkowe.

17. Pogrupuj Jednostki Neutralne na 4
Talie wedlug ich poziomu (Wvrirdr).
Przetasuj te Talie i zostaw wystarcza-
jaca ilos¢ miejsca na ich Stosy Kart Od-
rzuconych.

18. Umies¢ Plansze Walki w zasiegu
wszystkich graczy. Sprawdz, jakie po-
czatkowe Jednostki przydziela ci scena-
riusz, i umies$¢ je na stosie obok swojej
Planszy Miasta, osobno od reszty Jed-
nostek Frakcyjnych.

19. Umiesé¢ Tor Rund obok Mapy Gry, a
nastepnie Czarng Kostke na polu ,,17.

20. Przetasuj Karty Astrologowie Ogtla-
szaja 1 umie$¢ je zakryte obok Toru

Rund.

21. Obroc¢ swoj Kafelek Poczatkowy we-
dhug swojego upodobania. Wybierz Fi-
gurke Bohatera, ktora bedzie reprezen-
towaé¢ twojego Bohatera Glownego, i
umiesé ja na centralnym Polu twojego
Kafelka Poczatkowego.

22. Wybierzcie gracza poczatkowego. Po-
zostanie on nim przez calg gre.

e —===
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PRZEBIEG RUNDY

Gra jest podzielona na Rundy, podczas kto-
rych kazdy gracz wykonuje swoja Ture zgod-
nie z ruchem wskazowek zegara, zaczynajac
od gracza rozpoczynajacego. Podczas swo-
ich Tur gracze przemieszczaja swoich Boha-
terow (str.15) po Mapie Gry, buduja nowe
Budynki w swoim Miescie (str.24), i Rekru-
tuja Jednostki (str. 28), probujac spetni¢ wa-
runki zwyciestwa Scenariusza.

Wykonaj nastepujace kroki na poczatku
kazdej Rundy oprocz pierwszej:

® Obroc na aktywna strone uzyte Zetony
Budowy, Populacji i/lub Ksiegi Zakle¢.

® Qbr(’)é na aktywna, zielong strone uzyte
Zetony (Punkty) Ruchu (PR).

® Odzyskaj Efekty Mistrzowskic .

Nastepnie, w zaleznosci od numeru biezacej
Rundy, gracze albo zdobywaja Zasoby, albo
rozpatruja Karte Astrologowie Oglaszaja:

® Rundy o nieparzystych numerach to
Rundy Zasobow. Wszyscy gracze
otrzymuja przychéd z Budynkow, Osad
i Kopalni (str. 48), ktére kontroluja. W
pierwszej Rundzie pomin ten krok.

® Rundy o parzystych numerach to
Rundy Astrologéw. Dobierz Karte
Astrologowie Ogtlaszaja i rozpatrz ja.

® Jesli Scenariusz ma zaplanowane Wy-
darzenia oznaczone na Torze Rund,
ktore teraz nastepuja, rozpatrz je.

Po rozpoczeciu Rundy gracze wykonuja Tury
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, jak opi-
sano w nastepnym rozdziale. Po zakoricze-
niu Tur wszystkich graczy przesuri Czarna
Kostke na Torze Rund o jedno pole i roz-
pocznij kolejna Runde. Kontynuuj rozgrywke
w nowych Rundach, az zostana spelnione ja-

kiekolwiek warunki zakonczenia Scenariusza.

W trybie Sojuszu druzyny zmieniajq si¢
na przemian. Na poczatku pierwszej tury

swojej druzyny w Rundzie nalezy wy-
bra¢, kto bedzie pierwszy i ostatni w da-
nej Rundzie.




Na poczatku swojej Tury wykonaj nastepu-
jace kroki:

® Odrzué¢ dowolna liczbe Kart z reki. Je-
sli liczba Kart w twojej rece przekracza
twoj Limit By, musisz odrzuci¢ nadmia-
rowe Karty do Limitu.

® Nastepnie mozesz dobra¢ Karty az do
osiggniecia swojego Limitu.

® Po dobraniu Kart rozpatrz wszelkie
efekty majace miejsce wraz z poczat-
kiem twojej Tury.

Twoj Limit Kart na rece zalezy od Poziomu
(str. 17) twojego Bohatera Gtownego. Pocza-
tek twojej Tury to jedyny moment, w ktorym
sprawdzany jest twoj Limit.

Gracze moga wykonywaé trzy rodzaje Ak-
cji: Ruch, Miasto i Morale. Biezaca Runda
konczy sie, gdy wszyscy gracze wykorzystaja
wszystkie Punkty Ruchu i nie chca wykorzy-
sta¢ pozostalych Akcji Miasta lub Morale.

Akcje Ruchu

Akcje Ruchu wykonuje sie wykorzystujac
Punkty Ruchu (PR). Gracz moze wykonaé
Akcje Ruchu tylko podczas swojej Tury.

Kazdy wykorzystany PR umozliwia wykona-
nie jednej z ponizszych Akcji:

® Przesuniecie Bohatera o jedno Pole w
dowolnym kierunku.

® Ponowne odwiedzenie (str. 26) Pola na
ktorym Bohater aktualnie sie znajduje.

® Kontynuowanie walki (str.34) prze-
ciwko Jednostkom Neutralnym przez

dodatkowa Runde Walki.

® Odwrocenie zakrytego Kafelka Mapy
(str.26) jesli Bohater znajduje sie na
Polu sasiadujacym z tym Kafelkiem.

® Potozenie nowego Kafelka Mapy z two-
jej puli Kafelkow Dalekich (II-IIT).

= =

Aktywny oraz uzyty Zeton Ruchu.

Zaznacz liczbe wykorzystanych PR, odwra-
cajac swoje Zetony Ruchu na nieaktywna,
brazowa strone. Jesli gracz posiada Bohatera
Gléwnego i Pomocniczego (str. 15), $ledz ich
PR oddzielnie. Bohaterowie moga wykorzy-
stywa¢ PR w dowolnej kolejnosci.

Sojuszniczy Bohaterowie moga przechodzié
przez siebie nawzajem ale nie moga zatrzy-
mac sie na tym samym Polu. Nie mozesz Od-
wiedzi¢ (str. 26) Pola, na ktorym znajduje sie
sojuszniczy Bohater.

Gdy jestes poinstruowany, aby zyskac
(dodatkowy) PR, czasem przedstawiony
ikona 2%, ten PR utrzymuje si¢ tylko
przez Ture, w ktorej zostal uzyskany.

W sytuacji, gdy dwoéch sojuszniczych
Bohateréw jest zmuszonych do zatrzy-
mania si¢ na tym samym Polu, musisz
wykorzysta¢ swoj nastgpny PR celem
opuszczenia tego Pola.




Akcje Miasta

Raz na runde mozesz wykonaé¢ kazda z po-
nizszych Akcji Miasta. Akcje te mozna wyko-
nywa¢ w dowolnym momencie podczas Tury
dowolnego Gracza, z wyjatkiem Walki lub
gdy twoja Akcja przerwie inng Akcje. Na
przyktad nie mozesz jednoczesnie dobieraé
Kart Zakle¢ i korzystac¢ z Zetonu Ksiegi Za-
klec.

Gdy Gracz oglasza, ze zamierza rozpoczaé
Walke, mozesz na to zareagowaé¢ wykonujac
dowolng liczbe Akcji Miasta przed przejsciem
do krokow przygotowania Walki. (str.32)

Po wykonaniu Akcji Miasta odwroé odpowia-
dajacy jej Zeton na jego nieaktywna strone
na swojej Planszy Miasta. Nie mozesz po-
nownie uzy¢ tej Akcji do poczatku nastepnej
Rundy, gdy Zetony zostana odwrdcone.

@ Zeton Budowy, uzywany do rozbudowy
twojego Miasta (str.24).

@ Zeton Populacji, uzywany do Rekruta-

cji i Wzmocnienia Jednostek (str.28)
albo do Zrekrutowania Bohatera Po-
mocniczego (str. 15).

Zeton Ksiegi Zakle¢, uzywany do kupo-
wania Zakle¢ (str. 20). Do skorzystania
z niego wymagana jest Gildia Magow.

Akcje Morale

Gracze moga zyska¢ lub straci¢ Morale z po-
wodu réznych efektow gry. Gdy zdobedziesz
Morale, pobierz Zeton Wysokiego Morale
wp Mozesz posiadaé tylko jeden taki Zeton.
W momencie uzyskania drugiego Zetonu,
mozesz natychmiast wykorzysta¢ pierwszy
przed zdobyciem drugiego. Zeton Wysokiego
Morale mozna wyda¢, aby wykonaé¢ dowolng
z ponizszych akcji w dowolnym momencie:

® Pobierz Karte ze swojej Talii.

® Odrzué¢ dowolna liczbe Kart, a nastep-
nie dobierz tyle samo kart z Talii.

® Przerzué jedng Kosc¢.

13 o

Gdy twoje Morale obnizy sie, odrzué Ze-
ton Wysokiego Morale w4# jesli go posiadasz,
w innym przypadku pobierz Zeton Niskiego
Morale #9. Jezeli natomiast twoje Morale
podniesie sie gdy masz Zeton Niskiego Mo-
rale, odrzué¢ ten Zeton. Gdy efekt gry kaze
ci dobraé¢ drugi Zeton Niskiego Morale, za-
miast tego pod koniec Tury odrzué wszyst-
kie Karty z reki.

Nekropolia # ignoruje wszystkie efekty
zwiazane z Morale. Frakcja ta nie moze

pozyskaé badz straci¢ Morale z zadnego
powodu.

Przykladowa Tura

Alicja, ktora gra Katarzyng, rozpoczyna
swojq Ture. Na rece ma 3 Karty z poprzed-
niej Rundy ¢ postanawia odrzucié 2 z nich
przed dobraniem Kart z jej Talii, do Limitu
Kart na rece Wy. Obecny Limit wynosi 5, gdyz
jej bohater ma 3. poziom, wiec po odrzuce-
niu Kart dobiera 4 (spr. Efekty Poziomow

(str.17)).



Nastepnie wykorzystuje swoj Zeton Budowy
do wzniesienia ¥ Siedlisk oraz Zetonu Popu-
lacji do Zrekrutowania (str. 28) Y¢ jednostek
Czempionow. Moze to zrobié, poniewaz wcze-
$niej wybudowata wymagane (% orazyy) Sie-
dliska i ma wystarczajgco Zasobow (str.23)
do ich zbudowania jak i do Zrekrutowania
Czempionow.

Tak przygotowana do bitwy, Alicja wyko-
rzystuje Punkt Ruchu aby przemiesci¢ swo-
jego Bohatera Gtownego do Pola przylegajq-
cego z Polem zagmowanym przez Nekromante
Sandro - wrogiego Bohatera Gltownego kon-
trolowanego przez Boba. Przed rozpoczeciem
Walki obaj gracze majg mozliwosé wykonania
Akcjgi Miasta.




Gracze zawsze dowodza Bohaterem Glow-
nym, moga réwniez zrekrutowaé¢ Bohatera
Pomocniczego. Okreslenie “Bohater” odnosi
sie zarowno do Bohatera Gléwnego, jak i do
Bohatera Pomocniczego. Bohateréw uzywa
sie do wykonywania Akcji Ruchu na mapie
i rozpoczynania Walk z przeciwnikiem, aby
osiagna¢ Warunki Zwyciestwa Scenariusza.

Bohater Gléwny

Bohater Gléowny reprezentowany jest przez
figurke, Planszetke Bohatera i twoja Talie. W
kazdej Frakcji Bohater Gtowny ma do wyda-
nia 3 2. Tylko Bohater Gléwny moze uzy-
wacé Talii.

Kazdy Bohater Gléwny rozpoczyna gre na
poziomie 1 i moze awansowa¢ do poziomu
7. zyskujac Punkty Doswiadczenia (PD).
Punkty Doswiadczenia zyskuje sie przez zwy-
cigstwo w Walce (str. 35), Odwiedzanie kon-
kretnych Lokacji (str.46) oraz Kosci Skarbu
& (str.46). Uzyskanie 1 PD jest reprezento-
wane przez symbol B4.

Bohater Pomocniczy

Jesli kontrolujesz Miasto albo Osade, mozesz
zrekrutowa¢ Bohatera Pomocniczego uzywa-
jac Zetonu Populacji i wydajac 10

Nie mozesz Rekrutowac/Wzmacniac
(str. 28) Jednostek i jednoczesnie re-

krutowa¢ Bohatera Pomocniczego.

Bohater Pomocniczy reprezentowany jest
przez druga figurke twojej Frakcji. Mozesz
oznaczy¢ te figurke np. Kostka Frakcji, by
odréznic¢ ja od figurki Bohatera Glownego.
Kiedy zrekrutujesz Bohatera Pomocniczego,

ustaw jego figurke na polu swojego Miasta
lub Osady. Mozesz mieé tylko jednego
Bohatera Pomocniczego.

Bohater ten ma 2 ##; kiedy wchodzi do gry,
dobierz 2 dodatkowe Zetony Ruchu przedsta-
wiajace jego PR. Bohater Pomocniczy nie ma
wtasnej Planszetki Bohatera, nie moze zdo-
bywaé¢ Doswiadczenia, nie moze uzywac
Kart z Talii podczas walki, ale uzywa tych
samych Jednostek co Bohater Glowny. W
przypadku gdy Bohater Pomocniczy zdobe-
dzie jakiekolwiek Karty, dodaj je do reki tak
samo, jak gdyby zdobyt je Bohater Glowny
(zob. Budowanie Talii (str. 18)). Bohater Po-
mocniczy posiada ten sam Poziom co Bo-
hater Glowny w przypadku rozpatrywania
Szybkiej Walki (str.32).

Jesli twoj Bohater Pomocniczy napotka wro-
giego Bohatera, mozesz natychmiast poddac
Walke (str.34). Pokonany Bohater Pomocni-
czy jest usuwany z gry. Mozesz go ponownie
zrekrutowac uzywajac Zetonu Populacii.
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Planszetki Bohaterow

10.

sl

. Imie — Imie¢ Bohatera. Uzywane do iden-

tyfikacji. Nie ma wplywu na rozgrywke.

. Klasa — Klasa Bohatera. Nie ma wplywu

na rozgrywke.

Typ — Typ Bohatera (Mocy €@ lub Ma-
gii ). Okresla liczbe Zakle¢ ,Magiczna
Strzala” w Talii Poczatkowej (odpowied-
nio 1 lub 2).

Barwy Frakcji — Okresla kolor kostek i
Figurek Frakcji.

Atak — Okresla liczbe Kart Ataku w Talii
Poczatkowej.

. Obrona — Okresla liczbe Kart Obrony w

Talii Poczatkowe;j.

Moc — Okresla liczbe Kart Mocy w Talii
Poczatkowe;j.

. Wiedza — Okredla liczbe Kart Wiedzy w

Talii Poczatkowe;j.

Zdolnos$¢ Poczatkowa — Okresla Karte
Zdolnosci dotaczang do Talii Poczatkowej
Bohatera.

Specjalnosé Bohatera — Okresla Karty
Specjalnosci dotaczane do Talii Poczatko-
wej Bohatera i po osiggnieciu okreslonych
Poziomow. Kazdy Bohater posiada trzy
Karty Specjalnosci.

Tor PD — Ilekro¢ Bohater Glowny zdo-
bywa 1 lub wiecej Punktow Doswiadcze-
nia g, przesun kostke o te liczbe pol na
Torze PD. Jesli kostka znajdzie sie w na-
stepnym polu w géornym rzedzie Toru PD,
Bohater osiaga kolejny Poziom.
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Efekty Poziomow

Bohater Gléwny rozpoczyna kazdy Scena-
riusz z Poziomem 1. i moze osiagnaé ko-
lejny Poziom poprzez zdobywanie PD .
Najczesciej bedzie zdobywaé¢ Doswiadczenie
przez Kosci Skarbu g8 (str.46) oraz Walke
(str.35). Kazdy kolejny Poziom wymaga 2
PD. Kiedy Bohater Gtéwny osiagga nowy Po-
ziom, natychmiast rozpatrz efekty osiagnie-
cia Poziomu. Zdobywanie Do$wiadczenia na
Poziomie 7 nie przynosi zadnego rezultatu.

Tor PD na Planszetce Bohatera przedstawia
nastepujace informacje:

® Aktualny Poziom Bohatera Glownego
i liczba zdobytych PD, wskazana przez
kostke.

® Twoj limit Kart na rece 8.

® Ilos¢ Efektow Mistrzowskich (str.19)
W ktore mozesz wykorzystaé¢ w ciaggu
Rundy.

® Poziomy, na ktorych musisz Przeszukac
(str.18) Talie Zdolnosci (str.19) lub
otrzymaé¢ Karte Specjalnosci (str.21).
Zlote Poziomy (RI%, UV& and
?VI&) daja Karte Specjalnosci, a
srebrne Poziomy (II, III, V|, VII) daja
Karte Zdolnosci.

Lista wszystkich efektow:

Poziom 1 — Twoj Limit Kart na rece
wynosi 4. Dodaj pierwszg Karte Spe-
cjalnosci do Twojej Talii.

Poziom 2 — Przeszukaj (2) Talie Zdol-
nosci. Na tym PD mozesz wykorzystac
efekt Mistrzowski zagranej Karty raz w
rundzie.

Poziom 3 - Twoj Limit Kart na rece
wynosi 5. Przeszukaj (2) Talie Zdolno-
Sci.

Poziom 4 — Dodaj druga Karte Spe-
cjalnosci. Mozesz skorzysta¢ z efektu
Mistrzowskiego 2 razy w rundzie.

Poziom 5 - Twoj Limit Kart na rece
wynosi 6. Przeszukaj (2) Talie Zdolno-
sci.

Poziom 6 — Dodaj trzeciag Karte Spe-
cjalnosci. Mozesz skorzysta¢ z efektu
Mistrzowskiego 3 razy w rundzie.

Poziom 7 — Twoj Limit Kart na rece
wynosi 7. Przeszukaj (2) Tali¢ Zdolno-
sci.




BUDOWANIE TALII

Talie Graczy

Kazdy gracz ma unikatowa Talie reprezen-
tujaca Zdolnosci i Ekwipunek jego Bohatera
Glownego. Talie moga zawiera¢ Karty Staty-
styk, Specjalnosci, Zakleé¢, Artefaktéow oraz
Zdolnosci Bohatera Gléwnego. Talia Poczat-
kowa zawiera 9 Kart.

Ogoélne Zasady Kart

1.

Karty mozesz zagrywa¢ wylacznie
w wlasnej Turze lub w Walce
(str.32), w ktorej walczy twoj Boha-
ter Glowny.

Po zagraniu Karty odrzué¢ ja na swoj
wlasny Stos Kart Odrzuconych.

Jesli musisz dobra¢ Karte, a twoja Ta-
lia jest pusta, potasuj swé6j Stos
Kart Odrzuconych, tworzac nowsa
Talie, z ktorej bedziesz dobieraé¢ Karty.

Gdy twoj Bohater zdobywa Karte, wez
ja bezposrednio do reki, o ile nie na-
pisano inaczej.

Przeszukujac (X) Talie Zdolnosci,
Artefaktow lub Zakle¢, mozesz spoj-
rze¢ na wierzchnie (X) Kart danej Ta-
lii, wzig¢ jedng z nich na reke i odrzu-
ci¢ pozostale ALBO zamiast podgla-
da¢ (X) Kart, dobra¢ wierzchnia Karte
ze Stosu Kart Odrzuconych tej Talii.

Talie Zdolnosci, Artefaktow 1 Za-
kle¢ maja wtasne Stosy Kart Odrzuco-
nych zbudowane podczas przygotowa-
nia - pomagaja one w rozpoznaniu tych
Talii. Jesli w Talii skoricza sie Karty,
potasuj ja i odrzué¢ wierzchnia Karte,
tworzac nowy Stos Kart Odrzuconych.
Gdy Stos Kart Odrzuconych jest pu-
sty, odnéw go, odrzucajac wierzchnia

8. Otrzymujac

Karte z tej Talii.

7. Karty maja nastepujace typy efektow:

® Natychmiastowy M rozpatry-
wany od razu.

® Aktywacji =, ktory musi byé za-
grany podczas Aktywacji twojej
Jednostki w Walce.

® Mapy @ ktory nie moze byé za-
grany w trakcie Walki.

® Krétkotrwaly U trwajacy do-
poki nie zostanie wykorzystany
lub dopoki gracz, ktory go zagral,
rozpocznie swoja kolejna Ture
(ktorekolwiek nastapi pierwsze).

® Dlugotrwaly OO pozostajacy
w grze, dopoki nie zostanie od-
rzucony albo zamieniony. Mo-
zesz mieé¢ tylko jedna Karte
z efektem Dlugotrwalym; gra-
jac inna, odrzué pierwsza.

polecenie  usuniecia
Karty, catkowicie usun ja z gry.




Karty Zdolnosci i Statystyk

Kazda Karta Zdolnosci i Statystyk ma Efekt
Podstawowy oraz silniejszy Efekt wh Mi-
strzowski, ktory znajduje sie pod Efektem
Podstawowym. Gdy zagrywasz Karte Zdol-
nosci lub Statystyki, musisz wybra¢, ktorego
efektu uzywasz. Liczba Efektow W, ktora
mozesz zagra¢ w kazdej z Rund zalezy od Po-
ziomu (str. 17) twojego Bohatera Glownego.
Zlicz pozostate Efekty Mistrzowskie w do-
godny dla ciebie sposéb, na przyktad przez
umieszczanie i zdejmowanie Czarnych Ko-
stek z Planszetki Bohatera.
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Karta Zdolnosci Karta Statystyk

1. Nazwa 3. Efekt
Mistrzowski
2. Efekt
Podstawowy 4. Karta
Frakcyjna*

Niektore Karty sg przeznaczone wytacz-
nie dla Frakcji Nekropolii . Gdy gracz
niegrajacy Nekropolig dobiera Kartg Ne-
kropolii z Talii ZdolnoSci, moze ja od-
rzucic¢ i dobra¢ nowa Karte jako zamien-
nik, lub ja dobrac. Gracze niegrajacy Ne-
kropolia nie moga uzywa¢ Kart Frak-
cyjnych ze swojej reki w zaden sposéb
poza efektami, ktore je odrzucaja.

Karty Artefaktow

Karty Artefaktéw maja goérny oraz dolny
efekt. Gdy je zagrywasz, musisz wybraé
efekt, ktorego uzywasz. Dziela sie one na
3 Poziomy: Stabe, Mocne oraz Relikty, roz-
nigce sie kolorem ramki. Te poziomy odno-
sza sie do ogdlnej Sity Karty, a dodatkowo
moga by¢ wskazane podczas rozgrywania nie-
ktorych efektow lub podczas przygotowania
Scenariusza. Jezeli w Scenariuszu nie podano
inaczej, wszystkie Karty Artefaktow sa taso-
wane razem, aby stworzy¢ Talie Artefaktow
bez wzgledu na ich Poziom. Mozna je zdoby-
waé podczas odkrywania mapy.

Artefakty moga by¢ wymieniane (str.42) w
Trybie Sojuszu oraz Kooperacji.
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Relikt
Mocny Artefakt
1. Nazwa 3. Poziom
2. Efekt 4. Tekst fabularny




Karty Zakleé

Karty Zakle¢ maja trzy mozliwe Efekty Pod-
stawowe. Uzycie gornej, podstawowe]j wersji
Zaklecia zwykle nie ma dodatkowych kosz-
tow. Aby uzyé¢ pozostalych efektéw, mozesz
Wzmocnié Zaklecie, ptacac okreslony koszt
(3), aby uzyska¢ potezniejszy wynik (4). Mo-
zesz oplacié ten koszt zagrywajac inne Karty
z Efektem Wzmocnienia Wy, zanim rzucisz to
Zaklecie. Kazda Karta Zaklecia ma réwniez
alternatywny, dolny (5) Wy efekt. Nie mozesz
zachowac zagranej WiI: rzucenie Zaklecia zu-
zywa cata W, a jesli przestaniesz zagrywac
Karty, moc rozprasza sie. Mozesz uzyé¢ tan-
szego WYy efektu niz ten, ktory optlacites.
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Karta Zaklecia

1. Nazwa Zaklecia 4. Efekt Zaklecia

2. Szkota Magii 5. Efekt
3. Koszt Alternatywny
Wzmocnienia

Zaklecia mozesz zdoby¢, budujac Gildie Ma-
gow. Zbudowanie jej pozwala ci uzywaé Ze-
tonu Ksiegi Zakle¢, aby kupowa¢ dodatkowe
Zaklecia. Zeton nie moze by¢ uzyty podczas
tej samej Rundy, w ktorej zostata zbudo-
wana Gildia Magow. Zaklecia rowniez moga
by¢é wymieniane (str.42) w Trybie Sojuszu
oraz Kooperacji.

Podczas Walki kazdy gracz moze zagrac

tylko jedna Karte Zaklecia na jedna
Runde Walki.

Gdy uzywasz efektu, ktory pozwala ci na za-
granie Zaklecia z innego miejsca niz twoja
reka (na przyklad bezposrednio z Talii Za-
kle¢), umies¢ to Zaklecie na swoim Stosie
Kart Odrzuconych po jego rzuceniu.

Szkoly Magii

Wszystkie Karty Zakle¢ naleza do jednej ze
Szkot Magii: Powietrza, Ognia, Ziemi lub
Wody. Zaklecia z jednym symbolem Szkoty
sa nazywane Zakleciami Podstawowymi,
podczas gdy Zaklecia z czterema identycz-
nymi symbolami sa nazywane Zakleciami
Mistrzowskimi. Magiczna Strzala jest
Zakleciem Podstawowym; podczas rzucania
Magicznej Strzaly musisz wybrac, do kto-
rej Szkoty nalezy. Domyslnie nie ma to zna-
czenia, ale niektore efekty moga sie odnosié
do konkretnych Szkot oraz do Zakleé¢ Podsta-

wowych lub Mistrzowskich.

Szkota Wody

Szkota Ognia

é N | &'\a
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Szkota Powietrza Szkola Ziem:i




Karty Specjalnosci Bohatera

Karty Specjalnosci Bohatera sa pozyskiwane
podczas zdobywania Pozioméw (str.17).
Kazdy Bohater Gtéwny ma unikalny zestaw
Kart Specjalnosci. Mimo ze wiele z tych
Kart ma efekty podobne do Kart Zakle¢ i
nawet wykorzystuje Wy oraz Szkoly Magii,
Karty Specjalnosci sa unikalna kategoria
kart. Przyktadowo limit jednego Zaklecia na
Runde Walki nie dotyczy Kart Specjalnosci.

Krzyzowcy

) W tej Walce ¥l twojej wybranej
Jednostki zwigkszajg si¢ o 1.

W przypadku Krzyzowcow efekt ulega '
podwojeniu.

Karta Specjalnosci 4 Poziomu, nalezgca do Kata-

rzyny, bedacej Rycerzem.




Przyklad Przeszukiwania Ma teraz wybor — dobraé¢ wierzchnig Karte
ze Stosu Kart Odrzuconych Zakleé, albo do-

bra¢ dwie wierzchnie Karty z Taliv Zakleé
1 wybraé jedng z nich. Nie jest zaintereso-
wany dobierantem Zaklecia ,Klgtwa”, ktore
znajdugje sie na gorze Stosu Kart Odrzuco-
nych. Zamiast tego postanawia dobrac¢ dwie
Karty — Magiczng Strzate @ Kule Ognia.

Bob, grajgcy jako Czarnoksieznik Deemer, w
poprzedniej rundzie wybudowat Gildie Ma-
gow, co pozwala mu teraz na uzycie Zetonu
Ksiegi Zakleé, aby kupié dodatkowe Zaklecia.

Wykorzystuje Zeton i ptaci koszt 5 wska-
zany na swojej Planszy Miasta, co pozwala

P kaé Talie Zaklec.
R i (2) Tulic Zakled Postanawia zatrzymaé Kule Ognia i bierze jg

na swojq reke, odrzucajgc tym samym Ma-
giczng Strzate na Stos Kart Odrzuconych.




ZASOBY

W grze istnieja trzy rodzaje zasobow: Ztoto

, Budulce oraz Kosztownosci . Za-
soby bedziesz wydawal w trakcie gry na roz-
budowe Miasta (str.24), Rekrutacje Jedno-
stek (str.28) i zakup Zakleé (str.20). Zazwy-
czaj bedziesz je pozyskiwal z Kopalni oraz
Osad (str.48), ktore Oflagowales (str.26), a
takze zagrywajac Karty i rzucajac Kosémi
Zasobow R. Za kazdym razem, gdy produk-
cja Zasobow gracza zostanie zwickszona lub Tor Przychodu
zmniejszona, nalezy przesunaé¢ Kostke tego
Zasobu na jego Torze Przychodu o odpowied-
nia liczbe pol.

Rzucajac Koscia Zasobow %, mozesz zyskac:

2 9 x Budulce

@ 4.\". — 4 x Budulce
& 1 x Kosst Sci
Ztoto Budulce Kosztownosci )4 SEARR T OC !
. ! . . %\«ﬁf; — 2 x Kosztownosci
Gracze rozpoczynaja kazdy Scenariusz z ilo-
Scig Zasobow okreslona w Przygotowaniu 3 71
Scenariusza. Zasobami mozna réwniez han- o= — 3 x Zloto
dlowac (str.42). Nie ma ograniczen w ilosci 6

posiadanych Zasobow. o= — 6 X Zloto
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Kazda Frakcja ma wtasne Miasto, ktore znaj-
duje sie na srodku swojego Kafelka Poczatko-
wego. Miasto jest twoja najwazniejsza Loka-
cja — wiele Scenariuszy moze sie zakonczyc
(str.43), jesli Oflaguje (str.26) je Bohater
wroga.

Stan twojego Miasta i Frakcji sa ukazane na
Planszy Miasta. Pokazane sa na niej wybu-
dowane Budynki, Koszt budowy dostepnych
Budynkéw, przychod Zasobow i stan Zeto-
now Akcji Miasta.

Kazda Frakcja moze wybudowaé nastepujace
Budynki w swoim Miescie:

® Ratusz - W rundzie Zasobow, zysku-
jesz przychod lub korzystasz z unikato-
wej zdolnosci swojej Frakcji.

® Cytadela - Pozwala Wzmacnia¢ jed-
nostki za pomoca Zetonu Populacji.
Ponadto chroni twoje Miasto (str.37)
podczas oblezenia.

#® Siedliska Jednostek — Pozwalaja Re-
krutowa¢ Jednostki. Siedliska umozli-
wiaja Rekrutowanie Jednostek, wzno-
si¢ je mozna tylko w kolejnosci: ey vy

® Gildia Magéw — zapewnia dostep do
Zakle¢ (str. 20).

® Budynek Frakcyjny - =zapewnia
efekt zalezny od wybranej Frakcji.

Mozesz wybudowaé tylko jeden Budynek
w ciggu Rundy za pomoca Zetonu Budowy.
Aby wybudowa¢ Budynek, opta¢ podany
koszt, odwroé Zeton Budowy na nieaktywna
strone i umie$¢ Kafelek Budynku w odpo-
wiednim miejscu na Planszy Miasta. Jesli
Budynek oferuje natychmiastowe efekty po
wybudowaniu, rozpatrz je teraz.

Wybudowane Budynki maja odpowiadajaca
im okragla ikone. Budynki, ktére mozna

wybudowaé¢ pozniej, maja ikone prostokata,
ktora zawiera Koszty budowy w Zasobach.
Niektore Kafelki Budynkéw sa dwustronne:
moga zosta¢ ulepszone, a nastepnie odwroé-
cone, by przedstawia¢ dwa budynki jednocze-
$nie. Ulepszenia nalezy budowaé w odpo-
wiedniej kolejnosci.
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ELEMENTY MAPY
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Mapy budowane sa z czterech rodzajow Ka-
felkow. Gracz zaczyna na dedykowanym dla
Frakcji Kafelku Poczatkowym I. Inne Ka-
felki mozna umieszczaé i odkrywaé zgodnie z
opisem na nastepnej stronie. Podczas Przy-
gotowania gry Kafelki utozone rewersem do
gory wybierane sa losowo z dostepnej puli,
zgodnie z opisem w Scenariuszu. Nastepnie
sa tasowane i trzymane rewersem do gory.
Cyfra rzymska na kazdym Kafelku opisuje
trudnosé Jednostek Neutralnych jakie mo-
zesz spotka¢ na danym Kafeku oraz liczbe
nagrod. Kafelki Poczatkowe 1 sa najlatwiej-
sze, za$ Kafelki VI-VII sa najtrudniejsze.

Budowa Kafelka Mapy

Kazdy Kafelek podzielony jest na 7 Pél,
ktore Bohaterowie moga Odwiedzié. Kiedy
Bohater przemieszcza sie na Pole, musi je na-
tychmiast Odwiedzi¢ albo rozpocza¢ Walke
(str.32) z Wrogami broniacymi tego Pola,
zanim zostanie Odwiedzone. Puste Pola nie
maja zadnego efektu po Odwiedzeniu. Ciagta
z6tta linia wokot niektorych Pol nie moze byé
przekroczona. Cyfry rzymskie (str.40) ozna-
czaja, ze Pole strzezone jest przez wrogie Jed-
nostki Neutralne, z ktorymi trzeba Walczyé¢,
by je Odwiedzic.

0) @»
9 u
Kafelki Poczatkowe: I

Kafelki Dalekie: II-ITI

Kafelki Bliskie: IV-V
Kafelki Centralne: VI-VII

> 8 P

Puste Pole 5. Granica miedzy
Lokacja Folas

Ikona Artefaktu 6. Pole zablokowane

Nazwa Kafelka,
np. F2 albo #N3

= 2P F
N

Trudnosé Pola

Na zablokowane Pola nie mozna wejsc,
ale mozna z nich wyjs¢.




Typy Lokacji

Odwiedzanie Pl przynosi korzysci (zob. Lo-
kacje na Mapie (str.46)). Sa 3 kategorie Pol:

® Jednorazowe - Po Odwiedzeniu ta-
kiego Pola, oznacz je Czarng Kostka.
Jesli na Polu jest Czarna Kostka, trak-
tuj je jako Puste.

® Flagowalne — Pole moze by¢ Zajmo-
wane i Kontrolowane. Zapewnia do-
chéd pasywny. Gdy Odwiedzisz takie
Pole, Oflaguj je Kostka swojej Frak-
cji. Wrogowie odwiedzajacy Oflago-
wane wczesniej Pole moga zamienic¢
Kostke Frakcji gracza na wtasng i po-
zbawié go korzysci z Pola. Dla Sojusz-
nikow Oflagowane Pole jest Puste.

® Wielorazowe - mozna Odwiedzaé
wiele razy i korzysta¢ z jego efektow.
Nie oznaczaj ich zadna Kostka. Musisz
wykorzysta¢ 1 PR w celu ponownego
Odwiedzenia Pola.

e — —===
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Dodawanie i Odkrywanie
Kafelkow

Bohater moze wykorzysta¢ 1 PR, by odkryé
zakryty Kafelek lub umiesci¢ na planszy Ka-
felek Daleki (IT-11T) z wlasnej puli. Wszystkie
zakryte Kafelki powinny by¢ zakryte przed
wszystkimi graczami do momentu az zo-
stang odkryte lub umieszczone. Nowe Ka-
felki muszg by¢ umieszczone obok Bohatera,
ktory wykorzystat 1 PR, i musza by¢ potla-
czone z co najmniej dwoma innymi Kafel-
kami. Nowe Kafelki nalezy ukltadac¢ tak, aby
istniata Sciezka do innych Kafelkow. Dokla-
dajac lub Odkrywajac nowy Kafelek, mozesz
go dowolnie obrocié.

Kiedy Odwiedzasz Pole Jednorazowe,
musisz umiesci¢ na nim Czarna Kostke,
nawet gdy nie chcesz skorzystaé z efek-
téw Pola.

Nie mozesz dotozycé tego Kafelka
w tym miejscu.

przylegat do dwoch innych Kafekow.

Mozesz dotozyé ten Kafelek tutaj, gdyz bedzie on




Przykladowa Tura

Alicja chce przejgé sgsiednig  Kopalnie
(str./8), Flagujac jg swoim gtéwnym Bo-
haterem Nekromantq Sandro. Wydaje 1 PR
by przemiescic sie na Kopalnie, co rozpo-
czyna Walke (str. 32) z Jednostkami Neutral-
nyms, poniewaz Pole ma Poziom Trudnosci
(str. 40) i nie zostato wczesniej Oflagowane
pPrzez innego gracza.

Kopalnia jest strzezona przez Troglodytow,
ktorzy maja 3 Punkty Zdrowia (3 PZ) #.
Talia Kart na rece Alicji sktada sie z Karty
Mocy oraz Zaklecia Piorun, Przyspieszenie i
Magiczny Portal. Podczas Walki Alicja rzuca
Piorun i wzmacnia go Wy alternatywnym
(dolnym) efektem Przyspieszenia, ktory po-
woduge, ze Piorun zadaje 3 obrazenia <& 1 za-
bija Troglodytow, wygrywajec Walke.

PrzyS$pieszenie Piorun
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t%
A o»
" 2
k.: .
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ALBO —
M1

Walka trwata jedng runde. Alicja nie bytaby
w stanie rzuci¢ jednoczesnie Pioruna @ Przy-
spieszenia, Pponiewaz gracze S¢ 0graniczent
do zagrywania tylko jednej Karty Zakle¢ na
runde Walkz.

Alicja Flaguje Kopalnie, umieszczajgc na
niej swojq Kostke Frakcji. Oflagowanie Ko-
palni zuieksza produkcje Budulca < o 2, na-
tychmiast dajgc tez warto$é produkcji Ko-
palni wynoszqcq 2 <=, poniewaz byla pierw-
szym graczem, ktory Oflagowat Kopalnie.

Nastepnie Alicja chce wrocié do wczesniej
Oflagowane) Osady. Rzuca Magiczny Portal,
ktory wcigz ma na rece. Jej Bohater jest na 2
poziomie, Wiec mMmoze Wzmocnic go za pomocq,
Efektu Mistrzowskiego W Karty Mocy, ktory
po rzuceniu daje jej dodatkowy PR.

Moc

M +1 Y



JEDNOSTKI

Wraz z Bohaterem i powiazana z nim Talia,
gracze posiadajg takze Talie Kart Jedno-
stek, ktora reprezentuje armie poruszajaca
sie z ich Bohaterami. Kazda Frakcja ma do-
step do 7 réznych Jednostek o unikalnych
zdolnodciach i atrybutach. Jednostki sa nie-
zbedne do wygrywania Walk i realizacji celow
Scenariusza. Kazdy Scenariusz posiada in-
strukcje wskazujaca, ktore Karty Jednostek
powinny byé zawarte w twojej poczatkowej
Talii Jednostek. Talia ta powinna by¢ oddzie-
lona od reszty Jednostek twojej Frakeji.

Kazda Jednostka Frakcji jest dwustronna,
posiada stabsza strone ,Garstki” oraz silniej-
sza strone ,,Grupy”. ,Garstka” jednostek moze
by¢ ulepszona do ,Grupy” poprzez Wzmoc-
nienie. ,Grupa” jednostek moze zostaé zre-
dukowana do ,Garstki” na skutek otrzymana
obrazeri. Karty Jednostek powinny by¢ za-
wsze odwrocone na wtasciwa strone podczas
ich przemieszczania lub sprawdzania.

Talia Jednostek gracza moze zawiera¢ do-
wolna liczbe Jednostek, ale tylko do 5 Jed-
nostek moze zosta¢ wybrane do Walki pod-
czas Przygotowania Walki (str. 32). Jesli Jed-
nostka zostanie pokonana w Walce, odrzué
ja z Talii Jednostek.

Jednostki moga byé Zrekrutowane oraz
Wzmocnione poprzez odwrocenie Zetonu Po-
pulacji i optacenie Kosztu Rekrutowania S
lub Wzmocnienia ##t. Kiedy to zrobisz, mo-
zesz. natychmiastowo Rekrutowa¢ i Wzmac-
nia¢ dowolna liczbe razy, pod warunkiem
posiadania wystarczajacej liczby Zasobow i
Budynkéw wymaganych do tego celu.

Rekrutacja Jednostki wymaga, aby twoje
Miasto miato Siedlisko tego samego Poziomu
co Jednostka (#vrvr). Wzmacnianie wy-
maga, aby twoje Miasto mialo Cytadele ra-

zem 7z odpowiednim Siedliskiem.

Efekty, ktore pozwalaja na Wzmacnia-
nie, nie wymagaja wydawania Zetonu
Populacji, ani posiadania Cytadeli lub
jakichkolwiek Siedlisk.

Jesli wszystkie Jednostki w twojej Ta-
lii Jednostek zostana pokonane, natych-
miast zastap swoja Tali¢ Jednostek po-
czatkowymi Jednostkami ze Scenariu-
sza. Pokonane Jednostki Frakcji moga
by¢ ponownie Zrekrutowane za pomoca
kolejnego uzycia Zetonu Populacji.




Karty Jednostek

X
Atak — Ilo$¢ obrazen zadawanych

przez te Jednostke podczas Ataku.

B Obrona - Ilo$¢, o jaka ta Jednostka
zmniejsza obrazenia od Ataku. Nie dotyczy
obrazen otrzymanych od Zakle¢ lub innych
efektow niewynikajacych z ataku.

4 Punkty Zdrowia - Ilos¢ obrazen wy-
magana do pokonana Jednostki. ,Garstka”
po pokonaniu jest odrzucana z Walki i Ta-
lii Jednostek ich wtasciciela. ,Grupa” jest
odwracana na strone ,Garstki”, a wszelkie
nadmiarowe obrazenia umieszczane sa na
,Garstce”. Jednostki pozostaja ,Garstka” lub
,Grupa” pomiedzy Walkami. Na konicu Walki
przetrwale Jednostki sg leczone z ran.

»  Inicjatywa - Okresla, kiedy Jed-
nostka aktywuje sie podczas Walki. Jed-
nostki z wyzsza Inicjatywa aktywuja sie jako
pierwsze.

Karta Jednostki Karta Jednostki

(Ga’r'stka) (Grupa)
1. Nazwa 7. Inifjatywa
2. Poziom 8. Kosgt Rekruto-
wania
3. Typ 9. Koszt Wzmoc-
4. Atak B
10. Oznaczenie
5. Obrona strony Karty
6. Punkty Zdrowia 11. Zdolnos¢  Spe-

cjalna

Wiekszo$¢ Jednostek ma zdolno$é spe-
cjalna:

® Aktywacja = rozpatruje sie, gdy Jed-
nostka zostaje Aktywowana.

® Atak % rozpatruje sie, gdy Jednostka
atakuje podczas swojej Aktywacji. W przy-
padku wielu atakow, rozpatrz efekt tylko
dla pierwszego ataku.

® Inna akcja @ moze by¢ rozpatrzona za-
miast normalnej Aktywacji Jednostki. Zaste-
puje wszelkie ruchy i/lub ataki.

® Bierna & rozpatruje sie za kazdym razem,
gdy spetniony jest dany warunek.

® Kontratak ¥ rozpatruje sie, gdy Jed-
nostka kontratakuje.

® W pozostatych przypadkach zdolnosé Jed-
nostki jest uzywana zgodnie z jej tekstem.
Jednostki moga takze uzywac¢ symboli ozna-
czajacych Efekty Kart (str. 18).




Rodzaje Jednostek
Istnieja trzy rodzaje Jednostek:

® Naziemne Y moga poruszyé¢ sie o
maksymalnie 3 pola, a nastepnie zaata-
kowa¢ sasiadujaca Jednostke.

® Latajace £ mogg poruszy¢ sie o mak-
symalnie 3 pola, ignorujac Prze-
szkody Terenowe, a nastepnie zaata-
kowa¢ sasiadujaca Jednostke.

® Strzelajace & moga zaatakowaé¢ do-
wolna wroga Jednostke, a nastepnie
poruszyé¢ sie o 1 pole LUB poruszyé¢ sie
o jedno pole bez ataku.

Jezeli Jednostka & sasiaduje z wroga Jed-
nostka, jej celem ataku musi byé sasia-
dujaca Jednostka. Atakujac w ten sposob,
Jednostka @ otrzumuje kare do Walki: rzué
dwiema Kosémi Ataku (zamiast jednej) i
rozpatrz mniejszy wynik.

Kare rowniez stosuje sie, jesli Jednostka &
atakuje z wlasnej Drugiej Linii na Druga Li-
nie wroga. Mury oraz Bramy moga réwniez
zmniejszy¢ (str. 37) obrazenia od atakow Q.

Jednostki Neutralne

Jednostki Neutralne strzega réznych miejsc
na Mapie Gry. Rozpoczecie i wygranie Walki
przeciw nim jest konieczne, aby Odwiedzi¢
wiekszos¢ Lokacji. Jednostki Neutralne sa

podzielone na cztery rézne poziomy, a kazdy
z nich posiada wtasng Talie. Oprocz W, 77 i
¢, istnieja takze Blekitne % Jednostki Neu-
tralne, ktore sa najsilniejsze w grze.

Kazda z tych Talii powinna by¢ oddzielona
od siebie i potasowana podczas przygoto-
wania. Jesli w Talii Jednostek Neutralnych
skoniczg sie Karty, przetasuj odrzucone karty
w nowa Talie. Kiedy rozpocznie sie Walka
z Jednostkami Neutralnymi, wylosuj odpo-
wiednig liczbe (str.40) Jednostek kazdego
poziomu, aby wziety udziatl w tej Walce.

Gracze moga dodawacé¢ Jednostki Neutralne
do swojej Talii Jednostek poprzez rozne
efekty opisane w Zasadach Specyficznych dla
Scenariusza lub dzieki Karcie Zdolnosci Dy-
plomacji. Jednostki Neutralne nie moga
zosta¢ Wzmocnione, poniewaz sa jedno-
stronne. Gdy Jednostka Neutralna zostanie
pokonana, umies¢ ja na odpowiednim Stosie
Neutralnych Kart Odrzuconych.

Posiadanie zbudowanego % Siedliska w
swoim Miescie pozwala na dobranie
Karty Jednostki, korzystajac z podsta-

wowego (gornego) efektu Karty Zdolno-
Sci Dyplomacji. Ten efekt nie dotyczy
Portalu Przyzywania frakcji Lochow.

Jednostki

Brazowe

*

Srebrne

*

Zlote

Budynek

Siedlisko
Poziomu 1

Siedlisko
Poziomu 2

Siedlisko
Poziomu 3

Zamek

Halabardnicy,
Kusznicy,
Gryfy

Krzyzowcy,
Kaptani

Czempioni,
Archanioty

Lochy

Troglodyci,
Harpie,
Zte Oczy

Meduzy,
Minotaury

Mantykory,
Czarne Smoki

Nekropolia

Szkielety,
Zombie,
Upiory

Wampiry,
Licze

Rycerze Grozy,
Upiorne Smoki




Przyklad Rozgrywki

Bob, grajgc jako Alamar Czarnoksieznik,
rzuca Zaklecie ,Magiczna Strzata” na grupe
Szkieletow Alicji, Wzmacniajge W8 Zakle-
cie 0 2 za pomocq Efektu Mistrzowskiego bl
Karty Mocy.

Szkielety otrzymugjg 3 obrazenia <& od Zakle-
cia. Ich Obrona @ wynoszqca 1 nie zmniej-
sza obrazen, poniewaz dotyczy tylko ata-
kow. Szkielety majq tylko 2 Punkty Zdrowia
%  wiec zostajg teraz odwrdcone ma strone
LGarstki” z 1 pozostatym punktem obrazen b
umieszczonym na nich.



Walka z Jednostkami Neutralnymi roz-
poczyna sie, gdy Bohater wejdzie na nie-
odwiedzone Pole oznaczone cyfra rzymska,
okreslajaca typ i liczbe napotkanych Jedno-
stek broniacych tego Pola.

Walke z innym graczem mozna rozpoczaé
na dwa sposoby:

® Wchodzac na Pole okupowane przez
wrogiego Bohatera

® Zajmujac wczesniej zdobyte przez prze-
ciwnika Miasto lub Osade.

Gracz moze rozpoczaé¢ wiele Walk podczas
tej samej Tury.

Jesli twoje Miasto lub Osada sa atako- |
wane przez wrogiego Bohatera, a twodj
Bohater nie znajduje si¢ na tym Polu, ||
mozesz zaplaci¢ 8 @=, aby broni¢ si¢ |}
tylko Jednostkami. Twé6j Bohater nie
bierze udzialu w tej Walce, przez co nie
mozesz korzysta¢ ze swojej Talii. Optata
jest kosztem transportu armii na miejsce
Walki.

Gdy atakowany jest Bohater Pomoc-
niczy (str. 15), moze on wybraé na-
tychmiastowg porazke (str. 34) zamiast
Walki, co pozwala zachowac Jednostki.

Szybka Walka

Jesli Poziom twojego Bohatera jest wyzszy
niz Poziom Trudnosci Pola, gdy ma sie roz-
pocza¢ Walka z Jednostkami Neutralnymi,
Walka nie odbywa sie. Gracz automatycz-
nie pokonuje Jednostki Neutralne i nie otrzy-
muje zadnych nagrod z Walki przed Odwie-
dzeniem Pola.

Przygotowanie Walki

Walka odbywa sie na Planszy Walki 4x5,
sktadajacej sie z dwoch Rzedoéw Tylnych,
dwoch Przednich i srodkowego. Przed Walka
z Jednostkami Neutralnymi:

® Wybierz jedng ze stron Planszy Bitwy.
Dowolnie rozmie$¢ do 5 Jednostek na
Przednim oraz Tylnym rzedzie wybra-
nej strony Planszy Walki.

® Sprawdz Tabele Trudnosci Pola i
dobierz odpowiednia liczbe Kart Jed-
nostek Neutralnych z ich Talii.

® Jednostki Neutralne ustawia si¢ wedtug
wybranego Trybu Gry:

® W Starciu i Sojuszu, gracz z twojej
prawej strony rozmieszcza i kontroluje
Jednostki Neutralne. Jednostki @& po-
winny by¢ ustawione w Tylnym rze-
dzie, jesli to mozliwe.

® W Kampanii i Trybie Kooperacyj-
nym Jednostki Neutralne ustawiane sa
od lewej do prawej z perspektywy gra-
cza, zaczynajac od @ Jednostek w Tyl-
nym rzedzie. Nastepnie rozstaw ¥ lub
£ Jednostki w Przednim rzedzie. Je-
$li nie ma miejsca na rozstawienie Jed-
nostki w odpowiednim dla niej rzedzie,
ustaw ja w innym. Jednostki musza
by¢ rozstawione w kolejno$ci maleja-
cej Inicjatywy. Jesli jest remis, zacznij
od Jednostek wyzszego poziomu. Jesli
wcigz jest remis, decyzja o rozstawieniu
nalezy do gracza.

Rozstawianie Jednostek w przypadku Walki
z innym Graczem przebiega nastepujaco:

® Gracz atakujacy ustawia do 5 Jedno-
stek na wybranej przez siebie stronie
Planszy Bitwy, a po nim robi to gracz



broniacy sie.

® Jesli Walka odbywa sie w miescie
z Cytadela, Gracz bronigcy sie do-
daje Karty Murow, Bramy oraz Wiezy
Strzelniczej (str.37) po rozstawieniu
swoich Jednostek.

Terminologia Walki

Ponizsze zwroty uzywane sa do opisywania
efektow i elementow Walki:

Gracz Atakujacy — Gracz, ktory rozpoczat
Walke.

Gracz Broniacy sie — Gracz zaatakowany.

Aktywacja — Nastepuje gdy Jednostka jest
nastepna w Kolejce Inicjatywy.

Jednostka Sasiadujaca — Jednostki sasia-
duja ze soba, gdy sa oddalone od siebie o
jedno pole (nie na skos).

Runda Walki — Cykl Aktywacji wszystkich
Jednostek wszystkich graczy.

Przeszkody Terenowe — Kazda Karta na
Planszy Walki jest Przeszkoda Terenowa.
Blokuja one Ruch Jednostek innych niz £.

Kosé Ataku — Czerwona Kosé
o wynikach od -1 do +1. Rzu¢
Kostka podczas ataku Jed-
nostki i dodaj wynik do Ataku
Jednostki.

Kontratak — Jednostka, ktora przetrwa atak
sasiadujacej Jednostki, wykonuje Kontratak.
Kazda Jednostka moze wykonaé¢ tylko je-
den Kontratak na Runde Walki. Kontrataki
rozpatrywane sa jak normalne ataki, ale
same nie prowokuja Kontrataku. Jednostki,
ktore w tej Rundzie wykonaty juz Kontratak,
oznacz czarng kostka.

Paraliz & — Niektore efekty umieszczaja Ze-
ton Paralizu na Jednostkach. Sparalizowana
Jednostka pomija swoja nastepng Akty-
wacje i zamiast ja aktywowaé, usun z niej
ten Zeton. Jesli Jednostka zostanie zaata-
kowana badZ otrzyma obrazenia przed
najblizsza aktywacja, usuni Zeton. Zeton

d D 33 CUn

nie odbiera mozliwosci kontrataku.

Obrona ¥ — Zamiast atakowaé, Jednostka
moze otrzymaé¢ Zeton Obrony. Gdy Jed-
nostka z Zetonem Obrony zostaje zaatako-
wana, rzué¢ Kosciag Ataku po rzucie atakuja-
cej Jednostki. Jesli wypadnie ,.+1”, bronigca
sie Jednostka otrzymuje +1 do Obrony prze-
ciwko temu atakowi. Jegli Jednostka ma Ze-
ton Obrony w momencie jej Aktywacji, od-
rzué go. Jednostka nie moze wykonac kolejne;j
Akcji Obrony w tej Aktywacji.

Przebieg Rundy Walki

Walka sktada sie z Rund, w ktorych Jed-
nostki Aktywowane sg raz zgodnie z Ini-
cjatywa. Po Aktywacji wszystkich Jednostek
zaczyna sie nowa Runda. Walka trwa, dopoki
wszystkie Jednostki jednej ze stron zostana
pokonane, gracz musi Wycofaé sie z Walki z
Jednostkami Neutralnymi, lub Poddaje sie
przeciwnikowi.

Przebieg Rundy Walki:

® Gracze Aktywuja swoje Jednostki
w kolejnosci malejacej Inicjatywy
(str.29). W przypadku remisu ak-
tywacja Jednostek odbywa sie na prze-
mian, zaczynajac od Gracza Atakuja-
cego.

® Po Aktywacji Jednostki poléz na niej
Kostke Frakcji, aby zaznaczyé, ze byta
Aktywowana w tej Rundzie Walki.

® Aktywna Jednostka moze poruszaé sie
i atakowaé¢ zgodnie ze swoim rodza-
jem (str.30). Jednostki Neutralne mu-
szg atakowaé, o ile to mozliwe.

® Zamiast Atakowaé, Jednostka moze si¢
broni¢ (str.33). Wrogie Jednostki Neu-
tralne nie moga sie bronié¢, nawet jesli
sa kontrolowane przez drugiego Gracza.

® Przed atakiem Jednostki obaj Gracze
moga zagrywa¢ Karty (str.34). Karty
sa rozpatrywane w kolejnosci, w ktorej
Gracze zdecydowali sie je zagrac.

® Po deklaracji ataku Jednostki i zagra-




niu Kart rzu¢ Koscia Ataku. Zmody-
fikuj atak Jednostki atakujacej o wy-
nik i odejmij wartos¢ Obrony Jed-
nostki broniacej sie. Wynik to obraze-
nia (str. 29), ktore otrzymuje Jednostka
broniaca sie.

® Jesli Jednostka broniaca sie sasiado-
wala z Jednostka atakujaca, wykonuje
Kontratak (str.33), jesli jeszcze tego
nie zrobita w tej rundzie.

® Aktywuj Jednostki az wszystkie zo-
stana Aktywowane. Runda Walki koii-
czy sie po ostatniej Aktywacji.

Limit Czasu Walki

Walki z Jednostkami Neutralnymi maja Li-
mit Czasu wynoszacy jedna Runde Walki.
Po zakonczeniu kazdej Rundy Walki masz
mozliwos¢ Wycofania sie lub wydania 1 PR
Bohatera, ktory rozpoczat Walke, aby roze-
graé¢ kolejng Runde. Wycofujac sie, zakoricz
Walke i1 przesunn Bohatera, ktory rozpoczat
Walke, z powrotem na Pole, ktére ostat-
nio Odwiedzil. Nie ma innych negatywnych
konsekwencji Wycofania sie.

Walka przeciwko Blgkitnym 77 Jednost-
kom, innym graczom lub Bohaterom Al

(str. 38) nie ma limitu czasu i nie mozesz
si¢ z niej wycofac.

Wykorzystywanie Kart w Walce

W ciagu jednej Rundy Walki mozesz uzyé
tylko jednej Karty Zaklecia. Efektow
Krotkotrwatych U oraz Aktywacji # mozna
uzy¢ tylko podczas Aktywacji swojej
Jednostki oraz przed jej atakiem. Efekty

Kroétkotrwate trwaja do korica Walki lub do
momentu ich wykorzystania.

Karty z Efektem Natychmiastowym M
mozna zagra¢ w dowolnym momencie
poza czasem pomiedzy rzutami Koscig Ataku
i rozpatrywaniem obrazen, o ile opis Karty
nie stanowi inaczej. Efekty zwickszajace ¥
Jednostki (np. za pomoca Kart Statystyk)
wygasaja po rozpatrzeniu pierwszego ataku
tej Jednostki lub po zakonczeniu Aktywacji,
w zaleznosci od tego, co nastapi wczesniej.
Zwigkszona @ wygasa tak samo.

Koniec Walki

Jesli wszystkie Jednostki po jednej stronie
zostana pokonane, Walka konczy sie natych-
miast, a wygrywa strona z ocalaltymi Jed-
nostkami. Po Walce wszystkie obrazenia sa
leczone, a ocalale Jednostki wracaja do Talii
Jednostek gracza. Odrzu¢ pozostale wrogie
Jednostki Neutralne.

Pokonani Bohaterowie Gléwni musza sie
przenies¢ do przyjaznego Miasta lub Osady,
natomiast Bohaterowie Pomocniczy sa usu-
wani z gry, dopoki nie zostana ponownie
Zrekrutowani. Pokonanie Gléwnego Boha-
tera moze spowodowaé¢ Eliminacje Gracza
(str.43).

Jesli pokonasz wszystkie Jednostki w Walce
z Bohaterem Gloéwnym wrogiego Gra-
cza, traci on Morale i «& tobie 5 © . Nie
traci Morale ani , jesli pokonany zostal
Bohater Pomocniczy. W obu przypad-
kach pokonany Gracz oddaje zwyciezcy
jedna ze swoich Kostek Frakcji (str.43). Mo-
zesz Poddac¢ sie drugiemu Graczowi, ptacac
mu 10 © = podczas aktywacji Jednostki. Prze-
nie§ swojego Bohatera Gléwnego lub usun
Pomocniczego z gry, jakby zostal pokonany
przez utrate Jednostek. Nie ma innych kon-
sekwencji Poddania sie; zwyciezca nie otrzy-
muje Kostki Frakcji.




Po wygraniu Walki i zdobyciu Doswiadcze-
nia (str.35), Bohaterowie muszg Odwiedzi¢
Pole, na ktorym odbyta sie Walka.

Doswiadczenie zdobyte w Walce

Po wygranej Walce Bohater Gléowny zdo-
bywa Doswiadczenie. Jesli Poziom Trudno-
Sci Pola albo Poziom Wrogiego Bohatera
jest réwny Twojemu Poziomowi, otrzymu-
jesz 1. Jesli jest wyzszy niz twoj Po-
ziom, zdobywasz 2 P§. Pokonanie W Jed-
nostek Neutralnych natychmiast awansuje
Twojego Bohatera na 7 Poziom. Jesli zdobe-
dziesz kilka Pozioméw na raz, rozpatrz ich
efekty po kolei. Poziomy musza by¢ rozpa-
trzone przed Odwiedzeniem Pola, na ktorym
odbyta sie Walka.

Bohater Pomocniczy nie otrzymuje Doswiad-
czenia ani ty nie otrzymasz PD za pokona-
nie Bohatera Pomocniczego lub gdy wrogi
Bohater sie Podda.

Kampania i Walka Kooperacyjna

W tych Trybach Gry wszystkie Wrogie Jed-
nostki aktywuja sie, jak opisano w sekcji Za-
sady Al (str.39).




Przykladowa Walka

Zombie Boba atakujq Gryfy Alicji. Po dekla-
racyi ataku obaj gracze mogq zmodyfikowaé
Atak i Obrone swoich Jednostek zagrywajgc
dowolng liczbe ¥ Kart zwiekszajgcych ich X
lub §.

Bob decyduje se zagra¢ Karte Ataku +1,
zwiekszajge Atak Zombie z 2 na 3. Alicja od-
powiada zagrywajgc Karte Obrony +1, zwiek-
szajgc obrone Gryfow z 0 do 1. Oboje mogq
zagraé dowolng liczbe dodatkowych Kart w
dowolnej kolejnosci, lecz decydujq sie na tym
poprzestac.

# GrUPA

Po zagraniu wszystkich Kart dla danej se-
kwencji ataku wykonywany jest rzut KoScig
Ataku celem policzenia jego catkowitej sity.
Bob wyrzuca +1. Zwieksza to Atak Zombie z
3 na 4, ktory zostaje pomniejszony o wartosé
Obrony Gryfow (1). Gryfy otrzymuja 3 4.
Poniewaz ich PZ ¥ wynosi 4, ich Karta nie
zostaje obrocona na strone "Kilka".

Na Gryfach nie ma potozonej Czarnej
Kostki, wiec wykonujq one Kontratak. Z re-
guly powinno sie na nich ktasé Kostke, jed-

nakze ich Specjalna »> Zdolnosé umozliwia
wykonanie Kontrataku nieograniczong ilosé
razy, wiec Kostki sie nie umieszcza.

Obaj Gracze ponownie mogqg zmodyfikowacé
Statystyki swoich Jednostek podczas Kontr-
ataku. Poprzednio zagrane Karty Ataku i
Obrony nie wliczajq sie juz do tego ataku.




Obrona Miasta z Cytadelg

Jesli atakowane Miasto ma wybudowang Cy-
tadele, gracz broniacy sie uklada 3 Karty
Muru i Karte Bramy jako Przeszkody Te-
renowe w dowolnej kolejnosci w $rodkowym
rzedzie Planszy Walki po ustawieniu swo-
ich Jednostek. Karta Bramy nie jest Prze-
szkoda Terenowa dla gracza bronigcego
sie. Karty Muru i Bramy mozna zniszczyé
atakiem dowolnej sasiadujacej Jednostki M
lub £.

Jednostki broniace, stojace po swojej stronie
Planszy w tej samej kolumnie co Mur lub
Brama, sa chronione przed atakami @&. Jesli
sa celem ataku ‘@ z przeciwnej strony Plan-
szy Walki, zmniejsz obrazenia ataku o 1.

Halabardnicy znajdujg sie za nieznisz-
czonym Murem. Sq chronient przed
atakami z przeciwnej strony Muru. Ob-
razenia ataku B Ztych Oczu sq zredu-
kowane o 1.

- gy
Wieza Lucznicza d |

Gracz bronigcy sie otrzymuje rowniez Karte
Jednostki Wiezy Luczniczej, ktora nalezy po-
tozyé obok Planszy Walki. Gracz atakujacy
nie musi jej zniszczy¢, aby wygra¢ Walke.

Poniewaz Mur chronigecy Halabardni-
kow zostal zniszczony, mnie sg oni
chronieni. Zte Oczy atakujq bez kary.

G |@ ‘(\;\'\l )



ZASADY Al

Tura Bohatera Al

Bohaterowie Al wystepuja w Kampaniach.
W Trybie Solo zaczynaja gre w swoim Mie-
Scie, posiadajac 3 PR, przeznaczone do na-
stepujacych dziatan wedlug schematu:

® Jesli Bohater gracza znajduje sie na
tym samym Kafelku, co Al, wykorzy-
staj PR, aby przemiesci¢ sie w jego kie-
runku, w celu rozpoczecia Walki.

® Jesli na tym samym Kafelku Mapy
znajduja sie Kopalnie lub Osady, ktore
mozna oflagowac, przemies¢ sie w kie-
runku najblizszej z nich i oflaguj ja.

® W pozostalych przypadkach idZz w kie-
runku Miasta gracza. Powtarzaj te se-
kwencje, az wykorzystasz posiadane
PR. Bohaterowie Al wykonuja swoja
ture po graczu.

Bohaterowie Al automatycznie wygry-
waja Walki przeciwko wszystkim Jednost-
kom Neutralnym oraz zdobywaja lub od-
wiedzaja wszystkie Pola, przez ktore
przechodzg, nie uzyskujac z nich korzysci.

Bohaterowie AI muszg odkrywaé¢ Kafelki
Mapy w sposob standardowy, wykorzystujac
1 PR, nim sie na niego przemieszcza. Gracz
wybiera utozenie Kafelka.

Bohaterowie AI nie moga sie podda¢ gra-
czowi, ani gracz nie moze sie im podda¢. Bo-
hater Al walczy az do utraty swoich Jed-
nostek. Wygranie walki z Bohaterem Al nie
daje korzysci, chyba ze Scenariusz okresla
inaczej. Bohaterowie Al nie maja Planszy
Miasta, Zasobow ani Planszetki Bohatera.
Ich Jednostki sa state i okreslone w Scena-
riuszu lub w innych zasadach.

Odstepstwa od powyzszych regut opisano w
danym Scenariuszu.

Talie Al

1. Nazwa
2. Instrukcja

3. Poziom Trudnosci:
Latwy

4. Poziom Trudnosci:
Normalny

£ Latwy malny 5. Poziom Trudno$ci:
| @H £ 41 iy

|

6. Poziom Trudnosci:
Niemozliwy

i@‘rudny @mili\\_\
Dy v |
>

b e 5

Karta AT

7. Typ Karty

Bohaterowie Al uzywaja dwoch Talii Kart w
Walce: Al oraz Zakleé. Talia Al jest two-
rzona z trzech rodzajow Kart Al: Mocy €9,
Magii & i Umiejetnosci €. Kazdy Scena-
riusz Kampanii podaje liczbe kazdego ro-
dzaju Kart wchodzacych w sktad Talii. Wy-
bierz te karty losowo podczas budowania
Talii. Jedli do Talii dotaczone sg Karty Umie-
jetnosci, wyszukaj odpowiadajace im Karty
Zdolnosci i od16z je na bok. Stworz Talie Za-
kleé Al, oddzielajac wskazane Zaklecia od
zwyktej Talii Zakle¢. Potasuj te Talie pod-
czas przygotowania gry.

Kiedy Bohater AI Aktywuje Jednostke, do-
bierz Karte Al i rozpatrz ja przed atakiem
i/lub ruchem Jednostki. Jezeli Talia Al wy-
czerpie sie podczas Walki, nie dobieraj z niej
Kart. Efekt Kart Al wynika z Poziomu Trud-
nosci (str.40) gry. Karta Mocy @ zostaje
przy Jednostce do momentu pierwszego ata-
ku/obrony. Talii Zakle¢ Al uzywa sie zawsze,
gdy dobierana jest Karta Magii < z Talii Al
Jesli Bohater Al powinien dobraé¢ Karte, do-
bierz i rozpatrz kolejng Karte z Talii Al




Walka z Al

Niniejsze zasady obowiazuja podczas Walki
w trybach Solo oraz Kooperacyjnym.
Zasady rozmieszczania Jednostek Al pod-

czas przygotowania sg opisane w rozdziale
+Walka” (str.32).

Gdy Neutralni wrogowie lub Bohaterowie Al
aktywuja Jednostke, wykonuja polecenia:

® Wrogie Jednostki Naziemne ¥ oraz La-
tajace £ atakuja w pierwszej kolejno-
Sci Jednostki tego samego poziomu.
Jesli jest to niemozliwe, atakuja Jed-
nostke nizszego poziomu (w malejacej
kolejnosci az do brazowego), a jesli i
to jest niemozliwe, Jednostke wyzszego
poziomu (w rosnacej kolejnosci pozio-
mow).

Przyktad: Yo atakugje kolejno: Y - ¥
-W - W

® Jednostki Strzelajace @& atakuja naj-
pierw inne Jednostki Strzelajace &
tego samego poziomu, potem nizszego
poziomu, a na koncu wyzszego w takiej
samej kolejnosci jak napisano powyzej.
Jesli nie ma Jednostek Strzelajacych,
ktore moglyby by¢ celem Ataku, naj-
pierw atakuja Jednostki Naziemne ¥
oraz Latajace £ w tej samej kolejnosci
poziomow.

Przyktad: <+ atakuje kolejno: ¥o@Q -
WS - WS - WS - W - W E -
N - W E.
Jesli jest wiecej niz jeden mozliwy cel, ata-
kuja najblizszy.
Jesli wystapi remis pomiedzy celami ataku
dla jakichkolwiek Jednostek, Gracz wybiera,
ktora Jednostka jest atakowana.

Wrogie Jednostki nie moga si¢c bronic
(str.33), chyba ze otrzymaja takie polecenie.




Podczas przygotowania gry gracze wybieraja
jeden z czterech Poziomow Trudnosci. Kazdy
z nich ma inng Premie Poczatkows, ktorag
gracze otrzymuja podczas kroku 16. przygo-
towania do gry:

® Latwy — Rzu¢ 2 Kosémi % i otrzymayj
Zasoby z obydwu — LUB — Przeszukaj
(2) Tali¢ Artefaktow dwukrotnie.

® Normalny — Rzu¢ 2 Kosémi i otrzy-
maj Zasoby z jednej z nich — LUB —
Przeszukaj (2) Talie Artefaktow.

® Trudny - Rzu¢ 1 Koscia R i otrzy-
maj z niej Zasoby — LUB — odkrywaj
wierzchnie Karty z Talii Artefaktow, az

trafisz na Staby Artefakt — dodaj go do
swojej reki.

® Niemozliwy — Brak Premii.

Misje Kampanii maja odrebne Premie, ktore
zastepuja Premie Poczatkows.

Wszystkie Artefakty otrzymane z Premii
Poczatkowej powinny zosta¢ umieszczone w
twojej rece, a nie Talii Poczatkowej. Jesli
przeszukiwaltes Talie Artefaktow, potasuj ja
razem z jej Stosem Kart Odrzuconych, a na-
stepnie odrzué jeden Artefakt z wierzchu Ta-
lii, aby ponownie stworzy¢ Stos Kart Odrzu-
conych Talii Artefaktow.

Wybrany Poziom Trudno$ci wyznacza liczbe
i typ Neutralnych wrogéw, z ktorymi be-
dziesz walczy¢ podczas Neutralnej Walki we-
dhug tabeli na tylnej oktadce.




Tabela zasad opcjonalnych

Dzigki dodatkowym zasadom mozesz urozmaicic¢ swoje rozgrywki i 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 Oflagowa-
nia, ale gracze moga uzywac¢ Budynkéw w zajetych Miastach.

Nie mozesz przerzuca¢ swoich Kosci.
Kosci Zasobéw oraz Skarbéw zapewniaja tylko 1 Zaséb.
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¢ lo-
kacja Jednorazowa, ktéra pozwala ci dobra¢ 1 Karte z Talii Artefaktow.

Przedtuzanie Walki nie wymaga wydawania zadnych PR.

Kos¢é Ataku nie wptywa na liczbe / (ale na-
dal moze wptywac na aktywacje zdolnosci).

Karta Astrologowie Ogtaszaja dobierana jest takze na poczatku rundy Zasobow.
Karty Astrologowie Ogtaszaja w ogdle nie sa dobierane.

Czarne kostki na wszystkich lokacjach Jednorazo-
wych sa zdejmowane z Mapy w 4., 8. i 12. Rundzie.

Karty, ktére normalnie trafityby na twoja reke, za-
miast tego trafiaja na twéj Stos Kart Odrzuconych.




Punkt Handlowy (str.49) oraz inne efekty ® W Kooperacji Zasoby moga zostac
umozliwiaja: przekazane innym graczom podczas wi-

® handel Zasobami z gra wedlug tabeli ity Bty Lla oo

na tylnej oktadce, albo ® W obydwu typach Scenariuszy sojusz-
nicy moga wymienia¢ Karty Zakleé i
Artefaktow w jakiejkolwiek kombina-
cji, jesli ich Bohaterowie stoja na sasia-
dujacych Polach. Wymieniajac Karty,

W Punkcie Handlowym nie mo- dajesz oraz otrzymujesz te sama liczbe
zesz Usuna¢ Kart Specjalnosci, Kart z reki.

® usuniecie jednej Karty ze swojej
reki, aby zdoby¢ 1« albo

Statystyk, Zdolnosci Poczatkowej
ani Zaklecia ,,Magiczna Strzata”.

® kupno Machiny Wojennej (str. 44), o ile
grasz 7z rozszerzeniem Bastion.

W Trybie Sojuszu i Kooperacji gracze
moga wymienia¢ Zasoby i Karty wedlug po-
nizszych zasad:
® W Sojuszu sojusznicy moga wymieniac
Zasoby w kazdym momencie podczas
ich Tury z wylaczeniem Walki.




Warunki zwyciestwa kazdego Scenariusza sa
opisane w Ksiedze Misji. Ponadto, z kazdego
Scenariusza mozna zawsze zosta¢ Wyelimi-
nowanym w nastepujace sposoby:

® Wykonaj 3 pelne Rundy bez kontrolo-
wania Miasta lub Osady. Zlicz liczbe
pozostatych Rund, uzywajac jakiego-
kolwiek komponentu.

® Przegraj Walke Bohaterem Glow-
nym, gdy nie kontrolujesz zadnego
Miasta lub Osady, lub jestes w trak-
cie bronienia swojego ostatniego Mia-
sta badz Osady.

Wyeliminowani gracze sa natychmiast Usu-
wani z gry. Odrzu¢ ich Kostki Frakcyjne i
Figurki Bohaterow z Mapy Gry. Potraktuj
Karty z ich Talii jako Usuniete z gry do korica
Scenariusza. Jesli zostaniesz Wyeliminowany,
mozesz nadal bra¢ udzial w grze przez kon-
trolowanie Jednostek Neutralnych.

Wyeliminowanie wszystkich wrogich
Frakcji skutkuje natychmiastowa wy-

grang Scenariusza.

W Trybie Starcia z co najmniej trzema
graczami, zdobycie Kostki Frakcyjnej od
kazdego z nich skutkuje natychmiastows wy-
grang. Pozostale zasady wtasciwe dla danego
Scenariusza moga mie¢ wplyw na zdobywa-
nie Kostek Frakcyjnych.

Po ukoniczeniu Scenariusza w Trybie Solo
twoj Bohater wraca na ,1” Poziom. Przygo-
tuj Talie Poczgtkowa na nastepny Scenariusz
Kampanii, wykorzystujac:

® wszystke Karty Statystyk (str. 19),
® Karte Specjalnosci (str. 21) Poziomu 1,

® 5 dowolnych Kart (poza Specjalno-
$ciami) z obecnej Talii.

Pomin kroki 11-13 Przygotowania dla na-
stepnego Scenariusza z Kampanii.
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Karty Dlugotrwale

Dodane przez Stretch Goals i rozszerzenie
Bastion, zob. Talie Graczy (str. 18).

Machiny Wojenne

Dodane w rozszerzeniu Bastion. Machiny
Wojenne sg Kartami z efektem Dlugotrwa-
lym. Mozna je zakupié w Punkcie Han-
dlowym lub Fabryce Machin Wojennych
(str.49). Jesli kupisz Maching w Punkcie
Handlowym, nie bedziesz moégl skorzy-
stac z zadnych innych funkcji tego Pola pod-
czas tej Wizyty. Uwaga: w Punkcie Handlo-
wym Machiny Wojenne sg drozsze.

OO Na poczatku kazdej rundy Walki
zadaj I/ jednog rzeciwnika o

najnizs>= ‘(/

Karta Machiny Wojennej

Nazwa
Efekt
Koszt w Fabryce Machin Wojennych

o 89

Koszt w Punkcie Handlowym

S




Wydarzenia

Dodane w rozszerzeniu Cytadela. Karty Wy-
darzen moga by¢ uzywane w grach wielo-
osobowych. Potasuj Talie Wydarzen pod-
czas przygotowania gry. Na poczatku kaz-
dej Rundy Zasobow (z wyjatkiem pierwszej),
po otrzymaniu Zasobow, dobierz i przeczytaj
kolejnag Karte Wydarzenia. Pierwsze Wyda-
rzenie jest dobierane przez gracza rozpoczy-
najacego. Nalezy zmieniaé gracza, ktory
dobiera kolejne Wydarzenie, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Rozpatruj
wszelkie efekty w tej samej kolejnosci, zaczy-
najac od gracza, ktory dobral Karte. Karty
odkryte podczas rozpatrywania Wydarzenia
nalezy wtasowac¢ z powrotem do ich Talii.

&S A Shady A ucri@ &5

the

i
I

Repeat 3 times:
In secret, each player tal 1in their hand as they are
|; willing to pay for it Then:reveal your bets at the same tume.
The one with the highest proposal discards the = and
the card. If there are no bets or there is a tie, discard lh{.@l.

Karta Wydarzen

1. Nazwa 3. Efekt

2. Tekst fabularny

Przyzwanie

Niektore Karty z rozszerzenia Inferno moga
Przyzwa¢ Jednostki podczas Walki. Tym
efektem nie mozna Przyzywaé¢ Jednostek
z Talii Jednostek Neutralnych. Przyzwana
Jednostke nalezy umiesci¢ obok Jednostki,
ktora Przyzwata. Przyzwane Jednostki Ak-
tywuja sie w Rundzie, w ktorej je przyzwano,
jesli ich Inicjatywa jest nizsza lub réwna Ini-
cjatywie aktualnie Aktywowanej Jednostki.
W przeciwnym razie traktuj je tak, jakby
juz aktywowaly sie w tej Rundzie Walki. Po
Walce, o ile nie okreslono inaczej, Przyzwane
Jednostki trafiaja do twojej Talii Jednostek.

D 5 iR

Karty Ulepszonych Statystyk

Dodane przez rozszerzenie Inferno. Karty te
sg silniejszymi wersjami zwyktych Kart Sta-
tystyk. Posiadaja tylko jeden efekt, ktory jest
identyczny z Efektem Mistrzowskim zwyklej
Statystyki, ale nie wymaga uzycia /.

U= ......_6l;r0na®» ”7

(Ulepszona)

@
O

Karta Ulepszonych Karta Statystyk

Statystyk

1. Nazwa 3. Efekt

2. Efekt Mistrzowski
Podstawowy

Losowe Miasto

Dodane w rozszerzeniu Inferno. Zobacz
Wszystkie Lokacje na Mapie (str. 52).
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LOKACJE NA MAPIE

Ikony na Mapie

Poziom Trudno$ci Pola wskazujacy
I-VII Poziom Jednostek Neutralnych.

Rzué¢ Koscig Skarbow i X‘\:‘i 5

[l : ry\ £

I zyskaj wskazang nagrode l&; ]

(R, 2R, |, or §). :

2 Rzu¢ Koscia Zasobow (str.23) i zy-
skaj wskazane Zasoby.

24 Rzu¢ 2 Kosémi Zasobow i wybierz
nagrode jednej z nich.

B4 Zyskaj jeden PD.
¥ Przeszukaj (2) Talie Artefaktow.
* Przeszukaj (2) Talie Zaklec.
Y Zyskaj Pozytywne Morale.
m Zyskaj Negatywne Morale.
fﬁ Zyskaj 1 Punkt Ruchu dla tej tury.
9

Efekt specjalny, zob. Wielorazowe
(str.49) lub Inne (str.50) Pola.

—~_ /e /"y — Natychmiast zyskaj wska-
zany Zasob.

$) [ /My — Zwieksz produkcje wska-
zanego Zasobu. Jesli Zasob ten zostaje
Oflagowany po raz pierwszy, natych-
miastowo réwniez go zyskujesz.

> /éa/\ ®» — Gracz musi zaplaci¢
wskazany Zasob, aby co$ zdoby¢.

2xX Wykonaj akcje X dwukrotnie.

28®/2 R 1 - Roue 2 Koscmi
Skarbow lub Koscig Zasobow i rozpatrz
wynik jednej z nich.

Efekty Pol, ktére pozwalaja ci Przeszu-
ka¢ Talie Zakle¢ lub Artefaktéw, lub ta-
kie, ktére wymagaja wydania Zasobow
aby skorzysta¢ z efektu Pola, sa opcjo-
nalne. Na takim Polu Jednorazowym
musisz zawsze potozy¢ Czarng Kostke,
nawet jesli nie skorzystasz z jego efektu.

Efekty nastepujacych Jednorazowych Pol
sa wyjasnione ikonami po lewej:

Artefakt

Skarb




Efekty nastepujacych Jednorazowych Pél sa wyjasnione ikonami na poprzedniej stronie:

Fontanna Mtodosci Mtyn Wodny

Ze wzgledu na blad druku Wiatrak na Kafelku
Kapliczka Magicznego #N3 ma ?, a powinien mieé¢ ,,+1 s
Symbolu/Inkantacji




Miasta, Kopalnie i Osady

Miasta usytuowane sa w centralnym Polu
Kafelka Poczatkowego (I). Flagowanie Mia-
sta wroga uniemozliwia odradzanie sie tam
jego Bohateréw Pomocniczych i przemiesz-
czanie sie tam Bohateréw Gtownych, jesli
zostang pokonani. Flagowanie Miasta moze
Wyeliminowa¢ Gracza (str.43), a Scenariu-
sze przewaznie przewiduja za ich Flagowa-
nie specjalne nagrody. Za Flagowanie Miasta
otrzymujesz Kostke Frakcji jej wtasciciela.
Poza tym, Flagowanie Miasta nie ma konse-
kwencji. Nie traci on dostepu do swojej Plan-
szy Miasta ani jej akcji, a w odroznieniu do
gry PC, ty nie uzyskujesz dostepu do niej,
ani jego Jednostek Frakcyjnych.

Muasta z zestawu podstawoweqgo gry.

Kopalnie to Flagowalne Pola zwiekszajace
produkcje danego Zasobu, gdy sa Oflago-
wane. Oflagowanie Kopalni po raz pierwszy
dodatkowo natychmiast zapewnia jej przy-
chod. Kazda Kopalnia ma ikone ) i obrazek
produkowanego Zasobu obok.

Kopalnia produkujgca <y, strzezona przez
Jednostki Neutralne 111 Poziomu. Poza
zwiekszeniem produkcyi <y, pierwszy gracz,
ktory Oflaguje to Pole, natychmiast zyska

'
.

Osady stuza jako punkt startowy dla Bo-
hater6w Pomocniczych, a takze dla Bohate-
row Glownych, gdy zostang pokonani. Gdy
Oflagujesz Osade, wybierz, czy chcesz zwiek-
szy¢ produkcje « -, czy W o jedno pole.
Podobnie jak w przypadku Kopalni, jesli
jako pierwszy Oflagowujesz Osade, natych-
miast otrzymujesz Zasoéb, ktorego produk-
cje zwiekszyles. Oznacz Osade Zetonem od-
powiedniego Zasobu, by pokazaé, ktory Za-
s6b ona produkuje. Gdy Oflagujesz wroga
Osade, mozesz zmieni¢ ten Zasob.

Dodatkowo, zamiast zwieksza¢ Produk-
cje Zasobu, mozesz natychmiast Wzmoc-
ni¢ jedng ze swoich W lub ¢ Jednostek za
polowe ceny, zaokraglajac w gore. Jesli Ofla-
gowales Osade jako pierwszy, Wzmocnij te
Jednostke za darmo. Jesli zdeydujesz sie
Wzmocni¢, nie umieszczaj zadnych Zetonow
Zasobow na Osadzie.

Dostepne Osady. Kazda jest wzorowana na
innej Frakcji. Wszystkie majq identyczng
zasade dziatania.




Pola Wielorazowe

Biblioteka

Typ Lokacji: Wielorazowa

Mozesz o 3 , aby Usunaé¢ 1 Karte Staty-
styki ze swojej reki albo ze Stosu Kart Odrzuco-
nych i zamieni¢ ja z jakakolwiek inng Karta Sta-
tystyki. Przy jednej wizycie mozesz tak zrobié
dwukrotnie.

Sanktuarium

Typ Lokacji: Wielorazowa

Podejrzyj 4 wierzchnie Karty ze Stosu Kart Od-
rzuconych Artefaktow. Mozesz kupié¢ jedng z
nich za:

5 jesli jest to Staby Artefakt
7 jesli jest to Mocny Artefakt
10 jesli jest to Relikt

Karczma

Typ Lokacji: Wielorazowa

Na tym Polu Bohaterowie nie moga zostac zaata-
kowani przez innych Bohareréw. Sojuszniczy Bo-
haterowie moga przechodzi¢ przez wrogich Bo-
hateréw na tym Polu, ale nie moga sie na nim
zatrzymac.

Typ Lokacji: Wielorazowa

Mozesz o 7 , aby zdoby¢ Bohatera Po-
mocniczego. Umiesé jego Figurke na tym Polu.
Nastepnie, wybierz jednego przeciwnika, aby od-
rzucil 1 losows Karte z jego reki.

Punkt Handlowy

Fabryka Machin Wojennych
ﬂ' . ” fu'

Typ Lokacji: Wielorazowa

Wybierz jedna opcje: Wymien (str.42) Za-
soby ALBO Usun Karte (str. 42) ALBO kup Ma-
chine Wojenna (str. 44).

Typ Lokacji: Wielorazowa
Mozesz tu kupi¢ Machiny Wojenne (str. 44).
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Stajnie

Typ Lokacji: Wielorazowa
Zyskaj 1 PR 8. Dotyczy tylko trwajacej Tury.
Zob. Akcje Ruchu (str. 12).

Inne Pola

Drzewo Wiedzy

Typ Lokacji: Jednorazowa

Mozesz ¢ 3 =i lub 10 aby zyska¢ 2 B4.

Typ Lokacji: Jednorazowa

Otrzymujesz Zeton Graala. W grze moze istnie¢
tylko jeden Zeton Graala - nie otrzymujesz ko-
lejnego, jesli Czarna Kostka zostanie usunieta z
tego Pola lub jesli istnieje wiele Pol z Graalem.
Efekty Zetonu sa wyjasnione w opisie danego
Scenariusza.

Obserwatorium

Typ Lokacji: Jednorazowa
Odkryj zakryty Kafelek Mapy przylegajacy do
tego Kafelka.

Jarmark Czasu

Typ Lokacji: Jednorazowa

Usun 1 Karte ze swojej reki. Nastepnie Prze-
szukaj (2) Talie Zdolnosci, Zakleé lub Artefak-
tow.




Fort na Wzgérzu

Wiezienie

o %: L. Sl -

Typ Lokacji: Jednorazowa

Mozesz natychmiast Wzmocnié jedng ze swoich
W lub ¢ Jednostek. Koszt Wzmocnienia jest ob-
nizony o 3 do minimum 0.

Magiczne Zrodlo

Typ Lokacji: Jednorazowa

Zyskaj Bohatera Pomocniczego i umiesé jego Fi-
gurke na tym Polu. Jesli juz masz Bohatera Po-
mocniczego, otrzymujesz w zamian 3

Chatka Czarownicy

Typ Lokacji: Jednorazowa

Mozesz podejrzeé¢ 3 wierzchnie Karty ze swojego
Stosu Kart Odrzuconych i wzia¢ 1 z nich na
Reke. Pozostate Karty odl6z na wierzch swojego
Stosu Kart Odrzuconych w dowolnej kolejnosci.

Obelisk

Typ Lokacji: Jednorazowa

Wybierz jedna opcje: Usun Karte Zdolnosci
ze swojej reki ALBO spo6jrz na wierzchnig Karte
z Talii Zdolnosci i wez te Karte do swojej reki
albo odt6z na Stos Kart Odrzuconych Talii Zdol-
nosci.

Uczony

Typ Lokacji: Flagowalna

Obeliski maja rézne dziatanie w zaleznosci od
Scenariusza. Gdy Oflagowywujesz to Pole, nie
usuwaj zadnej z wrogich Kostek Frakcyjnych - na
tym Polu moga znajdowa¢ sie Frakcyjne Kostki
wielu graczy.

D) 51 CUN

Typ Lokacji: Jednorazowa
Rzué 1 Kosciag Ataku. W zaleznosci od wyniku
zrob co ponizsze::

+1 — Dobierz wybranag Karte Statystyki lub
Usun Karte Statystyki ze swojej reki.
0 — Dobierz 2 Karty z Talii Zdolnosci, wez
jedna z nich do reki, odrzué druga.

-1 — Dobierz 2 Karty z Talii Zakle¢, wez jedna
z nich do reki, odrzué druga.



Smocza Utopia Uniwersytet

Typ Lokacji: Flagowalna Typ Lokacji: Jednorazowa
Efekty zaleza od Scenariusza. o 6 aby Przeszukaé¢ (4) Stos Kart Od-
rzuconych Talii Zdolnosci.

0s Gwiazdy

Typ Lokacji: Flagowalna

Mozesz Usungé z reki jedna ze swoich Kart Sta-
tystyk i zamieni¢ ja na Karte Ulepszona tego
samego typu. Gdy Oflagujesz to Pole, nie usuwaj
wrogich Kostek Frakcyjnych - na tym Polu moga
znajdowac sie Frakcyjne Kostki wielu graczy.

Losowe Miasto

Typ Lokacji: Flagowalna

Przy odkryciu kazdy z graczy rzuca 2 %. Naj-
wyzszy rzut wybiera Frakcje, ktorej jeszcze nie
ma w grze. Losowe Miasto jest bronione przez
Jednostki wybranej Frakcji. Maja ,Grupe” W,
dwie ,,Grupy” v, oraz dwie ,Garstki” ¥ir Jedno-
stek. Jednostka W wybierana jest przez gracza
kontrolujacego Jednostki podczas tej Walki. Fla-

gowanie tego Miasta zwieksza produkcje o}
10, ktore réwniez jest zdobywane natychmiast
jesli jestes pierwszym, ktory je Oflagowat.

o
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