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PROLOG ZAKONU

Graniczny patrol. Trudno o gorszy przydzial. Podobno lepiej
majq nawet straznicy kanalow w Volklingen oraz karne bataliony
pielgrzymow. A jednak niewielu z nas narzeka. Nie trafia sie
tu za niewinnosc — wiemy, ze moglismy skoriczyc gorzej. Zresztq
w oddziale jest wielu dziwakow, ktorzy od gwaru i bezpieczeristwa
ostoi wolq niekoriczqce sig pustkowia, morza ruin, piaskowe burze,
labirynty rozpadlin. I ryzyko.

Ryzyko zawsze towarzyszy granicznym patrolom. To, co robimy,
rada Zakonu nazywa ,rozpoznaniem bojem”. Jesli napotkamy
male grupy demondw, rozbijamy je z marszu. Jesli trafimy na cos
wickszego... Jeden z nas ma wrdicic z meldunkiem, nawet gdyby
reszta miata zgingc, oslaniajac go.

Bywa, ze z granicznych patroli nie wraca nikt. Nawet nasz
kapitan zyje cudem — jako mlody rekrut udawat trupa, gdy demony
wdeptaly jego oddzial w ziemig. Od tej pory nazywaja go Opos. Jak
dotad Opos ma szczescie — chodzil na pogranicze siedemdziesigt
trzy razy i za kazdym razem wracal z wigkszosciq ludzi. Podobno
wyczuwa m’ebezpieczeristwo nosem. Mam nadzz'ej(f, Ze to wigcej niz
tylko zolnierska legenda.

Gdyby Opos si¢ pomylil, zawsze zostaje nam liczy¢ na Dratwe.
Podobno kiedys byla lapiduchem na arenach Volklingen i dlatego
potrafi opatrzyc kazdq rane zadang kazdym przedmiotem. Pew-
nego razu dwa dni niosla na plecach szeregowca z rozplatanym
brzuchem, ktory zszyla sznurdwka. Wickszos¢ oddzialu dalaby sie
za niq pokroic, choc nikt nie wie, co Dratwa robi w granicznym
patrolu. Tego jedynego tematu nigdy nie porusza. Nawet po pijaku.

Oprdcz niej jest wielu innych, ktorych nauczylem si¢ szanowac.
Sterzant cigzkiej piechoty Markam, ktory nigdy nie traci wisielczego
humor. Torlun Siwy — najstarszy pielgrzym, jakiego widzialem.
Weiaz ma nadzieje, ze zabije swoich siedem demondw i zyska wol-
n0s¢, ale my mamy nadzieje, ze mu si¢ nie uda, bo jest najlepszym
kucharzem, jaki kiedykolwiek byl w oddziale.

Nasze najnowsze zadanie wyglada jak wiele poprzednich: roz-
poznanie dlugiego podgorza, dziesiatki mil od granicy zasiedlonych
terendw. Dopiero opuszczajac ostoje Eld-hain, dowiedzielismy sie,
ze nie bedziemy sami. Z Oposem idzie wielki, ponury mezezyzna.
Ma na sobie zbroje zakonu, ale nie wiem czy jest jednym z braci.
Nie pokazuje twarzy. Trzyma sie na uboczu. Podobno mamy dopro-
wadzic go pod polnocne gory, ale po co ktokolwiek cheialby tam isc?

Markam od razu zaczal szemrac, ze obey przyniesie nam pecha.

Mial racje.

PROLOG DEMONOW

Ksigga ma okucie z zardzewialego zelaza i okladke utwar-
dzonq koscmi bestii zabitej tak dawno, ze nikt nie pamicta, jak
wygladala, ani nie zna swiata, z ktorego pochodzila. Wewnatrz

Jest pigcset stron. Kazda ma inny kolor i fakture. Ich zapachy

poznaje z zamknietymi oczyma. Wiele razy dotykalem ich czubkiem
dlugiego jezyka, smakujqc aromaty wyprawionych skor pieciuset
raznych ras.

Kazda strona to trofeum. Kawalek mieszkatica jednego ze swia-
t6w, ktdre pomoglismy podbic. Jako kronikarz Zelaznej Kompanii
potrafie wymienic nasz szlak w jednej dlugiej litanii — nawet
z zamknigtymi oczyma.

Gdy otrzymalem to wyrdzniente, ze szcz¢scia rozdrapatem sobie
piersi szponami. Gdybym tylko wiedzial, ze nadejda dni, kiedy
pryjdzie mi sig wstydzic mojego stanowiska...

W bitwie pod ostoja Eld-hain przypadl nam zaszezyt walki
w pierwszej linii. Nie pomoglo doswiadczenie ani furia naszych
wojownikow. Piec razy rozbilismy sie o bramy. O pigc razy za duzo.
Nie byla nam nawet dana smierc w chwale. Kiedy biate matpy
obalily swoja dzivwna wieze prosto na czolo nacierajqcej Siodmej
Ferraty, my czekalismy na tylach na kolejna szanse.

Okradzeni ze zwycigstwa, okradzeni z chwalebnej smierci,
podwijnie zhanbieni. Kara byla surowa. Kiedy resztki Siodmej
Ferraty wycofaly si¢ spod ludzkiej ostoi, wladcy terroru zwolali
apel. Insygnia kompanii polamano, splugawiono. Nasz poprzedni
pretor — Abigaszz — obdarl si¢ ze skory, a potem pocwiartowali go
studzy Ish. Wielu weteranow rzucilo si¢ na wlasne ostrza. Zabrano
nam imi¢. Zabrano nam tez szanse odkupienia, bo od dzis mamy
zabezpieczac dalekie tyly. Ocalilem jedynie ksiege, udajac, ze zagi-
nela podcezas odwrotu.

Musze trzymac jg w ukryciu — do kompanii dolaczono Mistrza
Zywiolo’w, zasuszong, tyczkowatq kreature, ktdra wszyscy zwa
Czerepem. Podobno ma nam zapewnic kontakt z prymarchami
na tym przekletym zadupiu, na ktdre nas posla. Ale ja wiem,
ze Czerep nas tylko pilnuje. Ma upewnic sig, ze bedziemy lojalnie
wypelniac swojq kare. To szpieg, ktory nigdy nie moze dowiedziec
si¢ o kronice. Dlatego przy pierwszej okazji zamierzam go zabic.

Na razie ksigga lezy bezpiecznie ukryta. Jest ostatniq pamiatka
po Zelaznej Kompanii.

Reszte musimy sobie wywalczyc od nowa.



PR/ZYGOTOWANIE KAMPANI

WAZNE! Niektére zasady kampanii modyfikuja reguly standar-
dowych star¢. Wszystkie takie wyjatki sa jasno zaznaczone w sce-
nariuszach. Jesli scenariusz nie wspomina ktérego$ z aspektow
bitwy (jak np. kolejnosci graczy, szczeg6tow rozstawienia jednostek,
rozmiaru puli krysztaléw), oznacza to, ze dany fragment zasad
pozostaje bez zmian i nalezy go rozegra¢ zgodnie z podstawowym
podrecznikiem. To samo dotyczy sekgji ,,Przygotowanie” kazdego
ze scenariuszy — zawiera ona tylko niestandardowe elementy, kt6-
rymi nalezy zmodyfikowa¢ normalng procedure¢ wystawiania
modeli oraz zetonéw.

» Takampania uzywa mapy $wiata (jej pola na naklejki zaczynaja
si¢ od liter A, B 1 C) i zestawu naklejek zaczynajacych si¢ litera A.
Kampanijna mapa swiata zawiera 3 odrebne rzedy, z 5 polami
na naklejki kazdy, opisane ikonami. Od gory sa to: Sily (armia),
Moce (magiczny krag), Straty (gréb).

» Tor Demonéw na mapie kampanii staje sie torem Chwaty Zela-
znej Kompanii. Przedstawia on postepy Zelaznej Kompanii
na dhugiej 1 trudnej drodze do odzyskania utraconego honoru,
imienia oraz insygniéw. Wysoki wynik poprawi stosunki Zela-
znej Kompanii z pozostalymi oddziatami armii Demondw
1 ulatwi nabdr nowych rekrutéw. Jednak bedzie takze przyciagat
grozniejszych przeciwnikéw.

» Tor Zakonu na mapie kampanii staje si¢ licznikiem Osadni-
kéw z Pogranicza i przedstawia liczbe niewinnych uchodzcéw
oraz ich rodzin, ktérych ma w swojej pieczy Graniczny Patrol.
Osadnicy clagnacy za armia maja zaréwno pozytywne, jak
1 negatywne efekty. Gracz zdobywa ich wdzigcznos¢ i respekt,
ale naraza si¢ na logistyczne trudnosci oraz wyczerpanie zapa-
sow, a jego oddziat staje si¢ fatwiejszy do wykrycia.

MODYFKACJE MAPY KAMPANI

Cizasami skrypt prosi, by gracz przykleit naklejke
na okreslonym miejscu mapy kampanii. Naklejki

te moga symbolizowac zaréwno zniszczone twierdze |
1spalone mosty, jak 1 niebezpieczne bestie czy dziwne |-
moce uwolnione za sprawg dzialan graczy.

Aby nie uszkodzi¢ mapy, zasady kampanii nigdy
nie prosza, by gracz usuwal jakiekolwiek naklejki. Zamiast tego, jesh
dana naklejka si¢ zdezaktualizowala (np. specjalny efekt wygast albo
okreslony bohater zginat), umies¢ na niej mniejsza naklejke ,,Anulo-
wane”. Pamigtaj, aby numer oryginalnej naklejki pozostat widoczny!

Gdy ukoriczysz kampanig, pozostaw wszystkie naklejki na mapie,
by zapamigtac trwale zmiany, do ktérych doszlo w swiecie The Edge:
Dawnfall. Moga one prowadzi¢ do niespodziewanych rezultatéw
w kolejnych kampaniach oraz odblokowa¢ fragmenty opowiesci,
do ktérych normalnie nie ma dostgpu.

STARTOWE JEDNOSTKIORAZ TALIE

W przeciwienstwie do standardowych gier gracze rozpoczynaja
kampanie, dysponujac tylko fragmentem swoich sit oraz malq star-
towa talig kart. Potezniejsze jednostki, Kapliczki, Sztandary oraz
dodatkowe karty akcji pojawiaja si¢ w miare postepéw w kampanii.
Dodatkowo zasada zabraniajaca graczom umieszczania w talii kart
z nazwami oddzialéw, ktérych nie ma na polu walki, nie obowiazuje

w kampanii. Talia gracza przenosi si¢ tu z bitwy na bitwe, a jego sity
zmieniajg si¢, dlatego czasem w talii mogg si¢ znalez¢ karty dotyczace
niedostgpnych jednostek. W takiej sytuacji warto pamigtac, ze gérna
akcja kazdej z kart moze byc¢ zawsze uzyta przez dowolny oddzial!
Przed rozpoczeciem pierwszego scenariusza gracze powinni
skonstruowac swoje startowe talie wedtug ponizszej listy:

Startowa talia:

Zakonu: Demonéw: i
» Szyk Bojowy » Piekielna Potega
» Mur Tarcz » Krwawy Mlyniec
» Ostrzal » Zaklinanie
» Cios Tarcza » Kontrola Umystu
» Doskok » Widmowy Chwyt
»  Ostatni w Boju » Kula Ognia
» Doplyw Energii » Lodowa Lanca
» Gotowosé » Sita z Krwi
» Taktyka » Samozaglada
» Pulapka » Ukaszenie

WAZNE! W odréznieniu od standardowych gier bitwy kampa-
nii nie konczg si¢, gdy ktdrys z graczy wyczerpie swoja talig. Jesh

do tego dojdzie, gracz powinien przetasowaé swoj stos zuzytych
1 odrzuconych kart, a nast¢pnie wykorzysta¢ go jako nowa tali¢.

TOR CZASU

Wiele star¢ kampanii korzysta z toru czasu opréez (lub zamiast)
toru zwycigstwa. Tor czasu zazwyczaj wskazuje, kiedy zakonczy sie
bitwa. Zawiera tez znaczniki wszystkich specjalnych zdarzen, do kto-
rych dojdzie w okreslonych momentach starcia. Zanim rozpocznie

si¢ bitwa, nalezy polozy¢ znacznik aktualnej tury na polu 1 toru
czasu, a nastepnie ustawi¢ pozostale znaczniki zgodnie ze wskazéw-
kami scenariusza. Pomoga one zapamigta¢ graczom, kiedy rozegrac
kolejne wydarzenie.

WAZNE! Znacznik czasu przesuwamy, dopiero gdy OBAJ gracze
zakoncza swoje tury. Oznacza to, ze gra przebiega jak na schemacie
ponizej:

» Ustaw znacznik czasu na pozycji 1 i sprawdz, czy nie urucho-
milo to zadnego z wydarzen.

» 'Tura gracza A, nastepnie tura gracza B.

» Przesun znacznik czasu na pozycje 2 1 sprawdz, czy nie uru-
chomilo to jakiegos wydarzenia.

» lura gracza A, naste¢pnie tura gracza B.

» Przesun znacznik czasu na pozycje 3 1 sprawdz, czy nie uru-
chomilo to jakiegos wydarzenia itd.

ZACHOWANIE STANU KAMPANII

Choc¢ bitwy kampanii sa przewaznie krétsze od standardowych
star¢, rozegranie catosci weiaz moze zajac wiele godzin. Jesh gracze
postanowig w dowolnym momencie przerwac kampanig, wystarczy
zanotowac stan toréw obu frakcji oraz numer obecnego scenariusza.

Nastepnie gre mozna spakowac, chowajac osobno kampanijne
talie kazdej z frakcji. Wazne fabularne wybory oraz konsekwencje
decyzji zostang zapamigtane dzigki systemowi naklejek, ktére gracze
umieszczaja na mapie kampanii w miare postepu w grze.
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SCENARIUSZ 1

CZA

Dwadziescia dni parlismy przez pustkowia na potnocny zachdd,
znajdujac tylko opuszczone osady i wyschnigte studnie. Gdy zaczely
si¢ koriczyc zapasy, Opos cheial poszukac wody, ale nasz gosc sprze-
ciwil si¢. Twierdzi, ze musi jak najszybeiej dotrzec do gor. W nocy
slyszalem, jak Torlun opowiadal histori¢ o dziwnych stworach,
ktdre widziano ostatnio na pélnocy. Ciekawe czy obcy ma z tym
cos wspdlnego?

Tak czy inaczej, dotarlismy w koricu do Czarnych Schodow.
To stara droga, jeszcze sprzed Zaglady, ktora kiedys przecinata
gory. Dzisiaj zostaly z niej tylko fragmenty; popekane od goraca,
zmarszczone, zdradliwe.

Jestesmy na granicy ludzkich ziem. Wedrowiec stwierdzit,
ze dalej pdjdzie sam. Bylismy zaskoczeni. Czy to mozliwe, Ze nasza
misja skoticzyla sie, nim jeszcze na dobre jq rozpoczelismy? Osta-
tecznie Opos zdolal przekonac mezczyzne, by wzial ze sobq dwdch
ciezkozbrojnych zakonnikow, choc tylko do szezytu przeleczy.

Reszta z nas zostata u podndza gor, obserwujac trzy oddalajace
si¢ powoli sylwetki.

DEMONY

Nikt w Zelaznej Kompanii nie pala miloscia do tych knuja-
cych, zdradliwych skurwieli, prymarchow Siddmej Ferraty. Ale
nie mozna im odmdowic sprytu. Ledwo kilka dni po porazce pod
Eld-hain mieli juz plan nowej ofensywy.

Kazdy z nas modlit si¢ od przodkow, zebysmy poszli w pierw-
szej linii, do samobdjczego ataku. Prymarchowie mieli inny pomyst.
Wystali nas na polnocne pustkowia, jak najdalej od krwi i walki.
Zgrzytalismy zebami ze 2losci, rwalismy sobie cialo szponami — na nic.

Teraz jestesmy na najgorszym pustkowiu przekletego ludzkiego
Swiata. Smazy nas slorice i smaga wiatr. Nasze ostrza stepialy.
Ciala zabliznily si¢ wokdl zelaznych cwiekow, ktore zolnierze
kompanii wbhijajq sobie po kazdej bitwie. Nawet nasz nowy pretor,
doswiadczony wojownik zwany Jezem, ktory zwykle jest spokojny
Jak skala, zaczal tracic cierplivwost.

Tylko Czerep usmiecha si¢ ciggle, jakby bawilo go nasze
cierpienie.

Pewnego ranka Jez nie wytrzymal. Wzigl swoje ulubione psy
i ruszyl samotnie w strong gor. Gdy zatrzymalem go na krawe-
dzi obozu, tlumaczyl metnie, Ze cos go tam wzywa. Podobno Jeza
w snach nawiedzajq glosy z Khyberu. Nie wiem, czy to mozliwe —
od dawna nie odzywaly si¢ do nikogo, a on przeciez nie jest wielkim
bohaterem. Tak czy inaczej mam nadzieje, Ze nie namawiajq go, by
skoczyl w przepasc albo wyprul sobie flaki. Bylby juz trzecim mar-
twym pretorem w ciqgu dwoch tygodni. To Zle wplywa na morale...



PR/YGOTOWANILE

» Podczas tego starcia gracze nie korzystaja z Kapliczek 1
wystawiaja tylko po jednym ztozu krysztatéw.
» Zakon zaczyna z 1 dodatkowym krysztalem.
» Zakon rozpoczyna bitwe. Nie obowiazuja zasady
Rozproszenia.

Sity Zakonu: 2 oddziaty Swietych Rycerzy (jeden z nich roz-
poczyna bitwe w trybie Ulepszonym).
Cel Zakonu: zabi¢ 2 Ogary Rzezi.
Dodatkowy cel Zakonu: zabi¢ Zaklinacza Krwi.
Sity Demonéw: 2 oddzialy Ogaréw Rzezi (jeden z nich
rozpoczyna w trybie Astralnym), oddzial Zaklinaczy Krwi
(pojawia si¢ w trakcie bitwy 1 zawiera tylko 1 model, ktéry roz-
poczyna w trybie Ulepszonym).
Cel Demondw: zabic wszystkich wrogéw.
Osiagniecia (Demony): jesli Zaklinacz Krwi wchodzi do
gry w momencie, gdy jeden ze Swigtych Rycerzy jest juz mar-
twy, wybrany oddzial Ogaréw Rzezi natychmiast wykonuje
dodatkowe akcje ruchu oraz walki (w dowolnej kolejnosci).
Osiagniecia (Zakon): Jesli Zaklinacz Krwi wchodzi do gry
w momencie, gdy obaj Swieci Rycerze sa zywi, a przynaj-
mniej jeden z Ogaréw Rzezi jest juz martwy, wybrany Swiety
Rycerz natychmiast wykonuje dodatkowe akcje ruchu oraz
walki (w dowolnej kolejnosci).
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ZASADY SPECJALNE

W tej bitwie gracze nie moga zdobywac punktéow zwycigstwa,
a tor zwycigstwa pozostaje pusty.
Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
Tury III oraz V na torze.
» Tura III: przeczytaj Skrypt 15.
» Tura V: ostatnia tura. Bitwa dobiega korica, gdy obaj
gracze wykonaja wszystkie swoje akgcje. Jesli zaden z graczy
nie osiagnal swojego celu, nie przydzielaj nagréd ani kar i
przejdz do Scenariusza 2.

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 11.

Kara Zakonu: przeczytaj Skrypt 12.

Nagroda Demonéw: przeczytaj Skrypt 16.

Kara Demonéw: przeczytaj Skrypt 19.

Dodatkowa kara Demondw: jesli Zaklinacz Krwi polegl,
zamiast powyzszego przeczytaj Skrypt 14.
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SCENARIUSZ 2

OFARY WOJNY

/AKON

Po starciu na przeleczy Opos rozestal zwiadowcedw, by upewnili
si¢, czy wokdl nie ma wiecej demondw. Byly. Ich 0bdz znajdowal sie
ledwie dzient drogi od nas. Nie potrafie uwierzyc w to, ze posrodku
niczego spotkalismy calq zasrang kompanig tych bestii. Moze
szezescie Oposa wlasnie si¢ wyczerpalo?

Opuszczamy podgdrze i ruszamy z powrotem do Verreden, by
ostrzec Zakon przed nowym niebezpieczerstwem.

Dwa dni maszerujemy niemal bez przerwy. Trzeciego wycho-
dzimy na pusta, spekang réwnine — i slyszymy odglosy walki.
Na horyzoncie wisi klab pylu, w ktorym migajq jakies sylwetki.
Opos chwyta lunete. Kinie. To dlugi tabor osadnikow, kilkanascie
wozdw. Nie wiem, przed czym ucickali, ale trafili z deszczu pod
rynng, bo oblegla ich chmara czcicieli demondw. Osadnicy sq dobra
mile od nas, broniq si¢ resztka sit. Ruszamy na pomoc, przelaczajac
parowe zbroje na pelna moc, jednak predko staje si¢ jasne, ze nie
zdazymy. Na szezescie w patrolu stuzy tez troche lekkozbrojnych
pielgrzymow. Wyprzedzaja nas i pedzq w strone bitwy. Na ich
czele biegnie Torlun, wymachujac parowq wldczniq. Nigdy bym
nie przypuszezal, ze ten starzec jest tak szybki. I tak szalony.

Moze zdotamy ocalic tych cywili. Tylko za jakq ceng?

DEMONY

Zweszylismy krew! Przez calg noc nasze ryki trzesly gorami.
Duchy starszych, ktorzy z zaswiatow Khyberu czuwajq nad Kompa-
nig, daly nam szanse na wybawienie. Olo tutaj, na zapomnianym
pustkowiu, pojawili si¢ wojownicy ludzkiego Zakonu. Bedq pierw-
szym krokiem na dlugiej drodze do naszego odkupienia.
Poruszajq si¢ szybko jak na lyse malpy. Majq dobrych zwiadow-
cow, ktorzy prowadza ich tak, by prawie nie zostawiali sladow. Ale
nic nie moze si¢ réwnac z ogniem, ktory rozgorzal w nas na mysl
0 walce. Pedzilismy za nimi bez odpoczynku, a skdra swierzbila
nas w oczekiwaniu na nowy cwiek.
Ale gdy wreszcie ujrzelismy ich na horyzoncie, kompania zawyla
= bitwa juz trwala! Jakies zalosne kreatury z kasty Terroru cheialy
pozbawic nas chwaly! Rzucilismy si¢ do przodu, wiedzac doskonale,
ze od starcia dzieli nas jeszcze kilka mil. Katem oka zobaczy-
ltem, jak Czerep inkantuje zaklecie. Chwile pozZniej rozplynal sig
w powietrzu, a jego drobna sylwetka pojawita si¢ daleko z przodu,
wsrdd walczqcych.

Przystanalem ze zdziwienia. Nigdy nie spodziewalem sie,
ze ta oslizgla kreatura pokaze odwage godna Syndw Khyberu.

PR/ZYGOTOWANIE

» Podczas tej bitwy gracze nie korzystaja z Kapliczek.
Sity Zakonu: 1 oddzial Pielgrzyméw — dodatkowe oddziaty
pojawia si¢ w trakcie bitwy.
Cel Zakonu: przezy¢.
Dodatkowy cel Zakonu: przezy¢, zachowujac przynajmnicj
2 Pielgrzymow.
Sily Demonéw: 2 oddzialy Akolitow Mroku, Mistrz
Zywiotéw.
Cel Demonéw: zabi¢ wszystkich Pielgrzymaéw.
Osiagniecia (Zakon): gdy Mistrz Zywioléw zginie, rzué
czerwong koscig za kazdego z pozostatych Akolitéw Mroku.
Rezultat réwny lub wyzszy od 5 oznacza, ze dany Akolita spa-
nikowal i uciekt z pola bitwy. Usun jego model.

/ASADY SPECJALNE

W tej bitwie gracze nie moga zdobywac¢ punktéw zwycigstwa,
a tor zwycigstwa pozostaje pusty.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury II, IIT oraz V na torze.

» Tura II: Zakon wystawia | Swictego Rycerza na krawedzi
mapy, przynajmniej o jedno pole od pozostalych modeli
oraz znacznikéw. Przeczytaj Skrypt 29.

» Tura III: Zakon wystawia 2 Pielgrzymow (lub mniej, jesh
brak mu wolnych modeli) na krawedzi mapy, przynajmniej
o0 jedno pole od pozostalych modeli oraz znacznikéw. Prze-
czytaj Skrypt 29.

» Tuara V: ostatnia tura. Bitwa dobiega korica, gdy obaj
gracze wykonaja wszystkie swoje akcje.

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 22.

Dodatkowa nagroda Zakonu: jesli Zakon zwyciezyl, zacho-
wujac przynajmniej 2 Pielgrzymdw, dodaj jeszcze 1 do liczby
Osadnikéw z Pogranicza.

Kara Zakonu: przeczytaj Skrypt 23.

Nagroda Demonéw: przeczytaj Skrypt 25.

Kara Demonoéw: przeczytaj Skrypt 28.
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Po bitwie nie mielismy szans zlapac oddechu. Pomoglismy
ocalonym spakowac si¢ na pozostale wozy i pognalismy w strong
Verreden scigani przez demony. Zdolalismy ocalic troche cywili,
glownie rodziny z pogranicza. Wiemy, ze bedq dla nas cigzarem.
Makam od razu zaczal przebakiwac, ze lepiej zostawic ich wla-
snemu losowi. Opos i Dratwa nie cheieli nawet o tym slyszec.
Cieszy mnie lo.

Mniej ciesza wiesci, ktore poznalismy dzieki uchodZcom.
Wyglada na to, ze zwyciestwo pod Eld-hain miato swojg cene —
do ostoi Sciqgnela wiekszos¢ sit Zakonu oraz positki ze wszystkich
miast. Rozlegle tereny pomiedzy ostojami zostaly pozbawione
ochrony. Nasi wrogowie to wykorzystali. Ich szeroki front pretoczyl
si¢ przez pogranicze jak zelazny walec. Ludzie, ktorych ocalilismy,
uciekali wlasnie przed nim.

Wieczorem tego samego dnia wychodzimy na réwning i docie-
ramy do malego, cichego miasteczka, otoczonego pasmem starych
Jarm. Z gankow i okien patrzq na nas zdziwieni mieszkaricy.

— To Fyrhome — mowi zona jednego z uchodzcow — Chyba nie
wiedza, co si¢ zbliza.

Scigajace nas demony dotra tu za kilka godzin. Jesli chcemy dac
mieszkaricom szanse ucieczki, musimy byc gotowi na kolejng bitwe.

DEMONY

Uciekli nam! Mieli konie i wozy oraz swoje przeklete mecha-
niczne zbroje, ktore nigdy nie czujq zmeczenia, a my bylismy
o trzech dniach wyczerpujacego biegu. Nawet Zelazna Kompania
musi czasem odpoczac.

Jez wpadl w gleboka, cicha furig, ktorq juz kilka razy u niego
widzialem. Gdy oprzytomnial, podzielil kompanie na trzy oddzialy.
Kazdy z nich jest wystarczajaco duzy, by stawic czola zakonnikom,
a w ten sposob mamy wiecej szans, ze ich znajdziemy. Czerep, mimo
ran, idzie z pierwszq grupa. Gvor prowadzi duga. Ja zostalem
w trzeciej, przy pretorze. Dzigki temu wreszcie mam moment, by
bezpiecznie wyjac z ukrycia i uzupelnic kronike. Zbyt dlugo ja
zaniedbywatem.

Wieczorem przybiegl ogar z przypieta do obrozy wiadomoscia.
Nasza druga kolumna trafila na zbiegow. Sq w jakiejs wiosce
i przygotowujq ja do obrony. Glupey. Ale nawet skora glupca sig
przyda. Czuje, ze w kronice zacznie si¢ wkrdtce nowy, wspanialy
rozdzial...

PR/ZYGOTOWANIE

Positki Demonéw: Demony umieszczaja naklejke AO04

»oztandar Demonéw” w sekcji mocy na mapie kampanii.
Od teraz moga wykladac i wykorzystywac¢ Karte Sztandaru
podczas kazdego scenariusza (jesli tylko jego zasady tego nie
zabraniaja).

» Zakon rozpoczyna wystawianie jednostek ORAZ rusza si¢
jako pierwszy. Nie obowigzuje regula Rozproszenia.

» Gdy wszystkie modele 1 znaczniki znajda si¢ juz na planszy,
Zakon dodatkowo kladzie po jednym malym zetonie na
kazdym z czterech z16z krysztatu. Te zetony reprezentuja
Putapki przygotowane przez mieszkancéw Fyrhome.

Sity Zakonu: Swicty Rycerz, 1 oddzial Pielgrzyméw, 1
oddzial Lowcéw.

Cel Zakonu: przetrwac, zachowujac przynajmniej 3 modele.
Dodatkowy cel Zakonu: wygra¢ na punkty zwycigstwa lub
zabic wszystkich przeciwnikéw.

Sity Demonéw: Syn Khyberu, oddzial Ogaréw Rzezi,
oddzial Akolitéw Mroku, oddzial Zaklinaczy Krwi (z tylko
jednym modelem; obecny tylko, jesli naklejka A08 , Tryumf
Pretora” znajduje si¢ na mapie kampanii).

Cel Demonéw: wygrac na punty zwycigstwa lub pozostawic
przy zyciu nie wiecej niz 1 wroga.

Osiagnigcia (Zakon): jesli zginie Syn Khyberu, Zaklinacz
Krwi lub Ogar Rzezi, przeczytaj Skrypt 34.

/ASADY SPECJALNE

Podczas poboru kazdego z graczy rzué na trafienie dla wszyst-
kich modeli Demonéw (D ze ztozami krysztaléw, na kté-
rych jest Pulapka. Efekt: 1 rana. Nast¢pnie usun wszystkie
Pulapki, ktére zadaly w tej turze rane.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczegtych tur bitwy. Oznacz
Ture VII na torze.

» Tura VII: ostatnia tura. Bitwa dobiega konca, gdy obaj
gracze wykonaja wszystkie swoje akcje. Jesli zaden nie
osiagnal celu, wygrywa gracz z wyzsza liczba punktéw
Zwycigstwa.

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 31.

Kara Zakonu: przeczytaj Skrypt 32.

Dodatkowa nagroda Zakonu: jesli zdolales zabi¢ wszyst-
kich wrogéw lub wygrac na punkty zwycigstwa, zamiast zwy-
klej nagrody przeczytaj Skrypt 33.

Nagroda Demonéw: przeczytaj Skrypt 35.

Kara Demonéw: zmniejsz Chwale Zelaznej Kompanii o
1. Czerep, szpieg prymarchéw, ginie podczas bitwy. Umiesc
naklejke Al13 ,,Czerep, Mistrz Zywioléw” w sekcji strat na
mapie kampanii.
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Chwala niech bedzie Zakonowi! Nigdy nie myslalem,
ze to powiem, ale to wlasnie zakonnicy nas ocalili, kiedy sztaby
armii w ostojach Verreden i Riggers stracily glowe. Jeden z naj-
zdolniejszych koscielnych dowddcow, Magnus Smiaiy, praybyl
prosto z ostoi Eld-hain ze swoimi rycerzami, ktorych zbroje byly
Jeszeze zbryzgane krwiq. Magnus przejal dowodzenie. Ulozyt plan.

0d tej pory opdznialismy natarcie demondw, czekajac az kolejne
positki przyjada koleja ze wszystkich miast, a strumienie uchodz-
cow dotrg na tyly. Jako glowna linie obrony wybralismy koryto
Suchej Rzeki, ktdrego wysokie brzegi, ciagnace si¢ ponad sto mil
z zachodu na poludniowy wschid, sq naturalng barierq.

Teraz stoje na nich, patrzac na zblizajqce si¢ w dole zastepy
wroga. Demony koncentrowaly si¢ w tym punkcie od wczoraj.
Widac wyraznie, ze beda probowaly przelamac naszq linie. Niosq
drabiny z ludzkich kosci, liny z hakami. Ale za mnq Isniq rzedy
snajperskich kusz. Jestesmy pewni, ze zepchniemy w dol kazdego,
kto tylko bedzie probowal wdrapac si¢ na szczyt.

Covoro Her, sierzant 1V Batalionu Strzelcow Verreden

- Y

BITWA NAD SUCTIA RZEKA

4 . ";'&., -

DEMONY

»Moja [)ig/cna i surowa pani!

Melduge, ze jestesmy gotowi do frontalnego ataku. Rozumiem,
Jjak frustruje Ciebie oraz innych wladcow fakt, ze po obiecujgcym
poczqtku ofensywy utkwilismy na linii tej przekletej, wyschnigtej
rzeki. Ale obiecuje, ze smieszne ludziki nie beda w stanie nas dlugo
powstrzymywad. Mamy dla nich kilka niespodzianek, ktore pomoga
nam zdobyc przyczolek na drugim brzegu. A kiedy juz si¢ uda,
kiedy przelamiemy ich obrong, przetoczymy si¢ przez ich ziemie jak
zelazny walec. Liczg, ze kiedy do tego dojdzie, pozwolisz mi znowu
stawic si¢ przed twoim groznym majestatem i uslyszec Twdj glos”.

Hyaar Czarnogeby, Prymarcha Siddmej Ferraty
WAZNE! Ta bitwa toczy si¢ pomigdzy gléwnymi armiami
demondéw i ludzi. W zwiazku z tym, obaj gracze NIE
STOSUJA w niej zadnych bonuséw oraz kar zwiazanych
z naklejkami na mapie kampanii, wlaczajac w to sekcje sil,
mocy oraz strat.



PR/YGOTOWANILE

Posilki: obaj gracze wybieraja po pie¢ dodatkowych kart
akcji 1 wtasowuja je do swoich talii. Gracze moga réwniez
wymieni¢ do pigciu obecnych juz w talii kart na dowolne inne
karty wlasnej frakeji.

» W tym scenariuszu Zakon zawsze wystawia si¢ jako pierw-
szy, a Demony zawsze rozgrywaja pierwsza ture.

» Przed umieszczeniem na planszy pierwszego modelu
Demony wybieraja jedna z dwéch diugich krawedzi plan-
szy. Wszystkie pola wzdluz tej krawedzi beda symbolizowaty
Szczyt Stoku, na ktéry prébuja wedrzec si¢ Demony (patrz:
Zasady Specjalne).

» Demony wystawiaja swoje oddzialy NIE DALE] niz dwa
pola od krawedzi mapy przeciwnej do Szczytu Stoku.

» Zakon wystawia swoje oddzialy wylacznie na polach nale-
zacych do Szczytu Stoku (czyli wzdhuz okreslonej krawedzi
mapy).

» Zakon rozpoczyna bitwe z 1 dodatkowym krysztatem.
Sily Zakonu: 1 oddzial Lowcéw, 1 oddzial Pielgrzymow,
Swiety Rycerz. Jesli naklejka AlI8 ,Ztamany Sztandar
Verreden” znajduje si¢ na mapie kampanii, oddzial Lowcow
ma tylko jeden model zamiast dwdch.

Cel Zakonu: nie pozwdl, by pod koniec twojej tury na Szczycie
Stoku znajdowaly si¢ wigcej niz 3 modele Demonéw LUB
pozostaw najwyzej 3 modele Demonéw przy zyciu.

Sity Demonéw: 1 oddzial Akolitéw Mroku, 1 oddziat
Zaklinaczy Krwi, 1 oddzial Ogaréw Rzezi. Dodatkowe
oddzialy pojawia si¢ w trakcie bitwy.

Cel Demonéw: doprowadz do tego, by pod koniec tury
Zakonu na Szczycie Stoku znajdowaly si¢ przynajmniej 4
modele demondw (przegrywasz automatycznie, jesli w dowol-
nym momencie bitwy sily Demonéw wynosza mniej niz 4
modele).

Dodatkowy cel Demonéw: zabij wszystkich Lowcow.

ZASADY SPECJALNE

Podczas tej bitwy obaj gracze nie stosuja zadnych bonuséw
oraz kar zwigzanych z naklejkami na mapie kampanii, wia-
czajac w to sekcje sil, mocy oraz strat.

» Demony docieraja w poblize szczytu wyczerpane wspi-
naczka. Aktywowanie dowolnego oddzialu Demondw
kosztuje 1 krysztal lub 1 Zeton wytrzymalosci.

» Zawsze gdy model stojacy WYZE] (oddalony o mniej pel-
nych pdl od najblizszego pola Szczytu Stoku) atakuje model
stojacy NIZE]J (wigcej petnych pél od najblizszego pola
Szczytu Stoku), model stojacy WYZE] otrzymuje +1 INL.

» Model stojacy WYZE] zawsze moze odepchnaé model
stojacy NIZE]J, niezaleznie od rozmiaréw ich podstawek.

» Jesli dwa modele sa oddalone o réwna liczbe petnych pél od
najblizszego pola Szczytu Stoku, sa uwazane za stojace na
réwnym gruncie i obydwie powyzsze zasady nie obowiazuja.

» Poléz maly znacznik na podstawce dowolnego z Akolitéw
Mroku. Oznacza on pot¢zng bombe dymna. Za kazdym
razem gdy Demony aktywuja oddzial Akolitéw Mroku,

kierujacy nimi gracz moze zdetonowac¢ bombeg, zabijajac
niosacego ja Akolite. Skigbione, czarne opary natychmiast
wypelnia pole walki, uniemozliwiajac wykonywanie jakich-
kolwicek atakéw dystansowych az do konca najblizszej tury
przeciwnika.
» W tej bitwie gracze nie moga zdobywac punktéw zwycie-
stwa, a tor zwycigstwa pozostaje pusty.
Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury III, IV i VIL
» Tura III: Demony otrzymuja dodatkowy oddzial Akolitéw
Mroku — wystaw ich na dowolnym pustym polu, nie blizej
niz 5 pél od Szczytu Stoku.
» Tura IV: przeczytaj Skrypt 40.
» Tura VII: ostatnia tura. Bitwa dobiega konca, gdy obaj
gracze wykonajg wszystkie swoje akgje.

Nagroda Zakonu: umies¢ naklejke Al6-A ,,Zwycigstwo
Zakonu” na odpowiednim polu mapy kampanii, a potem
przeczytaj Skrypt 41.

Al6-B

Demonéw” na odpowiednim polu mapy kampanii, a potem

Kara Zakonu: umie$¢ naklejke »ZWyCigstwo
przeczytaj Skrypt 41.

Dodatkowa kara Zakonu: jesli wszyscy Lowcy zgineli, prze-
czytaj zamiast tego Skrypt 43.

Nagroda Demonéw: przeczytaj Skrypt 42.
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Graniczny patrol nigdy nie odpoczywa. Prosto z plonacego
Fyrhome ruszplismy na polnocny zachod, gdzie wedlug mieszkan-
cow znajdowal sig klasztor zenskiego zakonu kontemplacyjnego.
Pod klasztorem zobaczylismy tez kilka farm oraz winnic. Powinni-
smy byli zostawic tych ludzi wlasnemu losowi. Nie da si¢ przeciez
ocalic wszystkich. A jednak — nie potrafilismy.

Milczqce siostry byly zaskoczone naszym przybyciem. Wies¢
o tym, ze wkrdtce nadciagnie zgraja demondw, nie zrobita chyba
na nich wrazenia. Nie cheialy opuszczac klasztoru. Opos i Dratwa
probowali im to wyperswadowac, co szto opornie, bo nawet w obli-
czu niebezpieczenstwa siostry nie cheialy zlamac slubow milczenia.
Czas uplywal. Demony przybyly, nim zdazylismy praygotowac sig
do drogi.

Rozstawilismy obronne linie wokdl klasztoru, ale wkrotce
na horyzoncie pojawil si¢ drugi oddzial wroga, rownie liczny.
Zaatakowali tak wsciekle, ze musielismy wycofac si¢ za kamienne
mury. Przerazeni osadnicy, kobiety, dzieci i mniszki tloczyli si¢ za
nami, a my probowalismy powstrzymac napor rozwscieczonych
bestii.

W koticu zepchneli nas az do podziemnego skryptorium. Tam
zobaczylismy cos, co odebralo nam mowe.

Mechaniczny aniol! Stoi posrodku pomieszczenia, otoczony
klgeznikami i Swiecami. Przeorysza pokazuje na migi, ze mniszki
sprobuja go uruchomic. To moze byc cud, ktorego potrzebujemy, by
wyjs¢ stad zyweem. Otaczamy aniola murem tarcz, przygotowujac
si¢ do ostatniej obrony.

Choc siostry nie mogq mowic, potmﬁq niesamowicie Spiewac...

SERRET KLASZ TORU

DEMONY

Porazka w przekletym, ludzkim miasteczku parzyla moje
palce, gdy wpisywalem ja do kroniki. Nasza kompania walczy
i krwawi, ale musimy jeszcze udowodnic, ze potrafimy zwycie-
zac. Jak mamy zdobywac cale ostoje, jesli odepchnela nas zalosna
ludzka zbieranina?

Na szezescie wkrdtce bedzie okazja, by wyrdwnac rachunki.
Oddzial zakonnikéw, ktdrego sladem idziemy, zrobil cos tak glu-
piego, ze Jez kazal powtarzac sobie meldunek trzy razy. Zamiast
uciekac z miasteczka, zabrali ze sobq wszystkich mieszkaricow
i ruszyli w naszym kierunku! Okazalo sig, ze jest tu jakas mala
ludzka swigtynia, ktorq postanowili uratowac.

Zaatakowalismy wszystkimi silami i udalo nam si¢ zepchnac
ich do podziemi swiatyni. Schowali sig jak szczury w ciemnych kory-
tarzach. Nie mogq juz dalej uciekac. Teraz wszystko sig rozstrzygnie.

Jestesmy rozgrzani bojem, podekscytowani. Jez uwaznie formuge
nas do szturmu, wybierajac tych, ktorym przypadnie honor walki
w pierwszej linii. I tylko mnie niepokoja troche spiewy dobiegajace
z korytarz)y.

Wiasnie teraz przydatby sie Czerep i te jego przeklete wrdzace
runy...
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PR/YGOTOWANIE

Posilki Zakonu: Zakon umieszcza naklejke AO3 ,,Sztandar
Zakonu” w sekcji Mocy na mapie kampanii. Od teraz moze
wyktadac i wykorzystywacé Karte Sztandaru podczas kazdego
scenariusza (jesli tylko jego zasady tego nie zabraniaja).

» Po wystawieniu oddzialéw Zakonu umiesé¢ model Aniota
Smierci na planszy, w odstepie przynajmniej jednego pola
od dowolnego modelu Zakonu.

Sity Zakonu: 3 Swietych Rycerzy, 1 oddzial Pielgrzyméw,
Aniol Smierci (rozpoczyna gre nieaktywny, patrz: Zasady
Specjalne).

Cel Zakonu: przetrwac, zachowujac przynajmniej 2 modele.
Silty Demonéw: Syn Khyberu, 2 oddzialy Ogaréw Rzezi, 1
oddzial Akolitéw Mroku, 1 oddzial Zaklinaczy Krwi (z tylko
dwoma modelami; dodaj trzeci, jesli na mapie kampanii znaj-
duje si¢ naklejka AO8 ,, Tryumf Pretora”).

Cel Demonéw: zabij 3 Swictych Rycerzy.

Dodatkowy cel Zakonu: aktywuj Aniota Smierci przed
poczatkiem tury I'V.

Osiagniecia (Demony): gdy tylko Zakon doda czwarty
zeton Modlitwy na podstawke Aniota Smierci, gracz kierujacy
Demonami podczas swojej najblizszej aktywnej tury moze
aktywowac¢ dwa oddzialy zamiast jednego, wykonujac ich
ruchy 1 ataki w dowolnej kolejnosci.

At A
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ZASADY SPECJALNE

Aniol Smierci jest nieaktywny na poczatku bitwy (nie moze
by¢ aktywowany, wykonywac jakichkolwiek akcji, zosta¢ ode-
pchniety, kontratakowa¢ ani wpltywac na gre w jakikolwiek
inny sposob).

» W tej bitwie gracze nie moga zdobywac¢ punktéw zwycig-
stwa, a tor zwycigstwa pozostaje pusty.

» Pod koniec kazdej ze swoich aktywnych tur gracz kierujacy
Zakonem moze wydac 1 krysztal, aby umiesci¢ na pod-
stawce Aniola Smierci liczbe zetonéw Modlitwy réwna
liczbie jego modeli (D z Aniotem.

» Gdy tylko Aniot uzbiera 7 zetonéw Modlitwy, natychmiast
budzi sie¢ do zycia. Od tej pory bierze normalny udzial
w bitwie.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury I'V oraz VIII.
» Tura VIII: ostatnia tura. Bitwa dobiega korica, gdy obaj

gracze wykonajg wszystkie swoje akgje.

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 51.

Kara Zakonu: przeczytaj Skrypt 54.

Nagroda Demonéw: przeczytaj Skrypt 53.

Kara Demonéw: zmniejsz Chwale Zelaznej Kompanii o 1.
Dodatkowa Kara Demonéw: jesli Aniot Smierci zostat
aktywowany przed poczatkiem tury IV, przeczytaj zamiast
tego Skrypt 56.
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Droga na poludnie okazala si¢ pieklem. W normalnych warun-
kach dotarlibysmy do Suchej Rzeki w tydzien, ale z osadnikami
na karku wleklismy si¢ w zotwim tempie. Woda i jedzenie, ktore
zabrali ze soba, predko sig skoriczyly. Musielismy przeszukiwac
spalone osady i wymordowane karawany, chwytajac wszystko,
czym pogardzily demony. Czasem nadkladalismy drogi, by ominac
wrogie oddzialy, ktdre pojawialy si¢ coraz czesciey.

Gdy w koticu dotarlismy do Rzeki, okazalo sig, ze nasza armia
dawno sie wycofala. Zostalo tylko cuchnace pole bitwy. Widzialem
jak Opos zacisnal pancernq rekawice tak mocno, ze zgrzytnal
metal i pekly hydrauliczne przewody. Porzucili nas! Oddali cale
pogranicze w rece demondw!

Ludzie spogladaja na nas niepewnie, a my nie wiemy co teraz
robic. Ruszamy dalej, po drodze zbierajac male grupki maruderow.
Wkrdtce potem zwiadowcy odnajdujq linie kolejowa, przecinajacq
Suchq Rzeke. Wyglada na to, ze z Verreden do Riggers weiaz kur-
sujq pancerne pociqgi. To nasza szansa. Jest tylko jeden problem.
Na torach buduje barykade duzy oddzial demondw. Chyba wpadli
na ten sam pomyst co my...

DEMONY

Nasza zwierzyna uciekla na poludnie. Wiedzielismy, ze nic jej
nie uratuje. Ruszyla kolejna wielka ofensywa, a oni nieswiadomie
wejda prosto pod nogi demonicznych kohort. Ale to marne pocieszenie.
To nam powinien przypasc honor ostatniego ciosu! Tylko czy mamy
prawo dalej ich scigac? Rozkazy byly jasne — mielismy stacjonowac
na podgorzu do odwolania. Ludzcy zakonnicy dali nam pretekst
do opuszezenia posterunku. Tylko czy wystarczajaco dobry?

Pretor zwolal spotkanie starszych z calej kompanii. Naradzali
si¢ przez noc w jego namiocie, z ktorego co jakis czas dochodzily
pelne zlosci ryki. W koricu doszli do wniosku, ze idziemy dalej
na poludnie. Kompania przywitala t¢ nowing wrzaskiem, od kto-
rego pekaly uszy.

Tydzien pozniej nie zostalo w nas nic z tamtego entuzjazmu.
Guor, nasz glowny tropiciel, z dnia na dzien jest coraz bardziej
przybity. Dotarlismy bowiem gleboko na ziemie ludzi, pomiedzy ich
ostoje, na brzeg Suchej Rzeki, napotykajac tylko pola bitew i trupy.
Naszej zwierzyny nigdzie nie widac, spoznilismy sie tez na wielkq
bitwe. Goor czuje si¢ za to odpowiedzialny. Odnalazl jednak
zelazny szlak, kidrym nadal jezdza ludzkie opancerzone kolosy.
Zdobycie jednego z nich na pewno zwrociloby uwage prymarchor...

-12-



PR/YGOTOWANIE

» Przed wystawieniem jakichkolwiek modeli Demony wybie-
raja jedno pole oddalone przynajmniej o 1 od krawedzi
mapy, a nastgpnie umieszczaja maly zeton w kazdym
z 7 hekséw tego pola. Te zetony reprezentuja Barykade,
ktéra Demony wzniosty na torach pociagu (patrz: Zasady
Specjalne).

» Zakon wystawia swoje modele w odleglosci co najmniej 4
pol od Barykady.

Sity Zakonu: 2 Swietych Rycerzy, 1 oddzial Pielgrzyméw, 1
oddzial Lowcéw (z tylko 1 modelem).

Cel Zakonu: usun przynajmniej 6 zetonéw Barykady przed
konicem bitwy.

Dodatkowy cel Zakonu: zabij Syna Khyberu lub Mistrza
Zywiotéw.

Sily Demonéw: Syn Khyberu, Mistrz Zywiotéw, 1 oddziat
Ogaréw Rzezi, 1 oddzial Zaklinaczy Krwi (z tylko dwoma
modelami; dodaj trzeci, jesli na mapie kampanii znajduje si¢
naklejka AO8 ,,Tryumf Pretora”).

Cel Demonéw: obron przynajmniej 2 zetony Barykady.

ZASADY SPECJALNE
Gdy model Zakonu znajduje si¢ (D z zetonem Barykady,
Zakon moze poswigcic jedna akcje walki tego modelu 1 wydac
jeden krysztat (lub zeton wytrzymalosci), aby usunaé tg cz¢sé
Barykady.

» W tej bitwie gracze nie moga zdobywac¢ punktéw zwycig-
stwa, a tor zwycigstwa pozostaje pusty.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury I, I1I, IV oraz V na torze.

» Tura II: w oddali stycha¢ nadjezdzajacy pociag. Zakon
otrzymuje 1 dodatkowy krysztal.

» Tura III: pociag jest coraz blizej! Zakon otrzymuje 1 dodat-
kowy krysztal.

» Tura IV: pociag wlacza awaryjny hamulec! Zakon moze
aktywowac dwa oddzialy zamiast jednego, jeshi zdecyduje
si¢ rozegrac teraz aktywna ture.

» Tura V: ostatnia tura. Pociag zaraz uderzy w barykade!
Jesli pozostaly mniej niz 4 zetony Barykady, a przynajmniej
1 Swigty Rycerz zyje, przeczytaj Skrypt 62.

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 61.

Kara Zakonu: przeczytaj Skrypt 66.

Nagroda Demonéw: dodaj 2 do Chwaty Zelaznej Kompanii,
a potem przeczytaj Skrypt 67.

Kara Demonéw: zmniejsz Chwale Zelaznej Kompanii o 1.
Dodatkowa kara Demonéw: jesli Syn Khyberu lub Mistrz
Zywioléw nie zyja, odejmij jeden punkt Chwaty Zelaznej
Kompanii.
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DAWNY WROG

CIEMNOSC

Przycigganie. Czulismy je od dawna, ciggnac w jednym kie-
runku wielowymiarowej przestrzeni, gdzie snilismy sny pelne glodu
i laknienia. Teraz dolaczylo cos jeszeze. Swiatlo. Nie powinno
go tu byc. Nie w naszym domu. Mimo to Swiatlo nas przyciaga;
kojarzy si¢ ze spelnieniem.

Wilizgujemy si¢ w nie — i juz jestesmy gdzie indziej. Zamie-
niamy gorqea, opinajaca ciasno macice mroku na dziwny,
rozdwojony swiat: dol twardy jak nasze zeby. Gora tak lekka,
ze plynie sig przez niq bez wysitku. Ale najwazniejsze jest to, ze czu-
Jjemy ze wszystkich stron stabe emanacje, od ktorych nasze ciala
skrecajq sig w spirale.

Pozywienie. Wrdicimy do domu pelni i zadowoleni...

DEMONY

Od rana piekielne ogary warcza, stroszqc siersc. Wrdzbita juz
trzy razy czytal z krwi @ run, mamroczac do siebie. Wojownicy
maszerujq w ciszy. Cos nadchodzi. Wszyscy to czujemy.

Spotykamy ich wreszcie przy spalonym ludzkim posterunku. Juz
z daleka zdradza ich mrok — nawet w srodku dnia posterunek
wydaje sig zatopiony w czarnej mgle. Wojownicy plujq na ziemie.

Jez kinie. Nie pierwszy raz ich widzimy. Pojawiajq si¢ zawsze
w Swiatach, gdzie nasze armie prowadzq dlugie, wyniszczajqce pod-
boje. Gdy juz przyjda, predko robi si¢ ich wigcej. I wigcej. Ciggna
Jak sepy do padliny — tylko prymarchowie wiedza, skad si¢ biorq
i czego naprawde chea.

Jedno jest pewone: jesli nie zwycigzymy szybko na tym przekletym
swiecie, Ciemnosc zaleje w koricu i nas, i ludzi. Do tego czasu
musimy jq wypalac tam, gdzie tylko si¢ pojawi. Pretor daje rozkaz
do ataku. Rozwijamy niechetnie linie. Ze wszystkich mozliwych
bitew tej jednej wolelibysmy uniknac.

PRZYGOTOWANIE

» Zakon kontroluje w tym scenariuszu sity Ciemnosci.
» Gracz dowodzacy Zakonem wystawia Cientwrota co naj-
mniej trzy pola od krawedzi mapy.
» Sily Ciemnosci dziataja wedlug standardowych zasad
przedstawionych w sekeji ,,Frakcja Ciemnosci” opisanych
w swoim dodatku. Oznacza to, ze ich modele przewaz-
nie nie s wystawiane na poczatku bitwy, a pojawiaja si¢
na polu walki, kiedy wskaze to zagrana karta Ciemnosci.
Sity Ciemnosci: 1 oddzial Cieni, 1 oddzial Falszywcéw, 1
oddzial Mar Niebytu, 1 oddzial Rzezikrukéw.
Talia Ciemnosci: Podczas tego scenariusza nalezy uzyc
nastepujacej talii Ciemnosci:
» 1 xGléd;
» 2 x Metamorfoza;
» 1 x Macki Ciemnosci;
» 2 x Zatruty Pocatunek;
» 4 x Madro$¢ Chaosu;
» 4 x Pustka;
» 3 x Gniew;
» 3 x (Czarne Znamie.
Cel Ciemnosci: zabi¢ wszystkich wrogéow lub zwycigzyc
na punkty zwycigstwa.
Dodatkowy cel Ciemnosci: zabi¢ Syna Khyberu.
Sity Demonéw: Syn Khyberu, Mistrz Zywioléw (tylko jesli
naklejka A13 ,,Czerep, Mistrz Zywioléw” znajduje si¢c w sekcji
sit na mapie kampanii), 1 oddzial Ogaréw Rzezi, 1 oddzial
Zaklinaczy Krwi (z tylko 2 modelami; dodaj trzeci model, jesli
naklejka AO8 ,,Tryumf Pretora” znajduje si¢ w sekcji mocy
na mapie kampanii).
Cel Demondéw: zabi¢ wszystkich wrogéw lub zwycigzy¢
na punkty zwyciestwa.
Osiagniecia (Ciemnos$¢): jesli Ciemnos$¢ zabije Syna
Khyberu, kazdy oddzial Demonéw dostaje -1 ATK oraz -1
INI az do konca tej bitwy.

/ASADY SPECJALNE

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury II, IIT oraz VIII na torze.

» Tura II: Ciemnos¢ otrzymuje 2 punkty mroku. Jesli
naklejka A13 ,,Czerep, Mistrz Zywioléw” znajduje si¢
w sekgji sit na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 75.

» Tura III: jesh naklejka A13 ,,Czerep, Mistrz Zywioléw”
znajduje si¢ w sekcji sit na mapie kampanii, przeczytaj
Skrypt 76.

» Tura VIII: ostatnia tura. Bitwa dobiega korica, gdy obaj
gracze wykonaja wszystkie swoje akeje.

Nagroda CiemnoSci: przeczytaj Skrypt 71.
Nagroda Demonéw: przeczytaj Skrypt 72.
Kara Demonéw: przeczytaj Skrypt 74.
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SCENARIUSZ 8

BITWA NA PEKNIE TYCH POLACT]

/AKON

Nie rozumiem naszego dowddztwa. Kazdy kolejny rozkaz,
ktdry przychodzi z polaczonego sztabu, pcha nas blizej ku porazce.
Najpierw Magnus S'mialy kazal nam oddac cala linie Suchej
Rezeki. Myslelismy, ze to znak do generalnego odwrotu w strone
ostot, ale nie — przez kolejne dni musielismy szarpac kontratakami
nacierajace demony, opdzniac ich marsz. Zginelo wielu dobrych
ludzi. I po co?

Wilasnie obserwuje, jak nasza armia rozwija szyki posrodku
pustkowia, miedzy ostojami Verreden, Riggers, Volklingen a ALI
skandria, najwickszq z ludzkich osad. Oficerowie mowia, ze tutaj
stoczymy decydujacq bitwe. Tu? Na pustej rowninie, ktdra nie ma
zadnej wartosci ? Gdzie teren zupelnie nam nie sprzyja? Nie miesci
mi si¢ to w glowie. Zaczynam podejrzewac, ze demony opetaly
kazdego z naszych dowddcow.

Jedno jest pewne: wkrdtce bedziemy walczyc. Wielkie, poszar-
pane insygnia demondw wiszq juz nisko nad horyzontem.

Covoro Her, sierzant IV Batalionu Strzelcow Verreden

DEMONY

»Moja Pani! Mam nadzieje, ze otrzymasz t¢ wiadomosc szybko,
bo liczy si¢ kazda chwila. Ludzkie oddzialy, ktore scigalismy
w glab pustkowia migdzy glownymi ostojami, nieoczekiwanie
stanely i przygotowujq sie do obrony. To zupelnie szalony ruch.
Okolica im nie sprzyja. Wyczuwam pulapke, choc doprawdy nie
wiem, na czym moglaby polegac. Niestety, wickszos¢ prymarchow
Ferraty nalega, zebysmy nacierali natychmiast, nim dobrze sie
okopia. Prébowalem odwodzic ich od tego razem z Ummrelem,
ktory zdaje si¢ reprezentuje wplywy Ashu Snozercy. Przegralismy.
Wkrotce rozpocznie si¢ natarcie.

Blagam Ci¢ o pomoc, Pani. Jesli masz jakichs agentéw wsrid
ludzi albo ukryte sily, to pora, by je uruchomic...”.

Hvaar Czarnogeby, Prymarcha Siodmej Ferraty
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WAZNE! Ta bitwa toczy sie pomiedzy gtéwnymi armiami
demondwiludzi. W zwigzku z tym obaj gracze NIE STOSUJA
w niej zadnych bonuséw oraz kar zwigzanych z naklejkami
na mapie kampanii, wlaczajac w to pola sil, mocy oraz strat.

PRZYGOTOWANIE

Posilki (Zakon i Demony): obaj gracze wybieraja po piec
dodatkowych kart akcji 1 wtasowuja je do swoich talii. Jesli
ktérys z graczy nie ma jeszcze naklejki ze swoim Sztandarem
(Zakon: A03, Demony: A04) w sekcji mocy na mapie kampa-
nii, moze umiescic jg tam teraz. Od tej pory gracz ten moze
korzysta¢ z Karty Sztandaru w kazdej bitwie, w ktérej nie
zabraniajg tego zasady.

Sily Zakonu: 2 Swictych Rycerzy, 1 oddzial Pielgrzyméw, 1
oddzial Czyscicieli, 1 oddzial Lowcéw (jesli na mapie kam-
panii znajduje si¢ naklejka A18 ,,Zlamany sztandar Verreden”
oddzial ten ma tylko 1 model).

Cel Zakonu: zabij wszystkich wrogéw, wygraj na punkty
zwycigstwa lub miej ich najwigcej, kiedy skonczy si¢ bitwa.
Sily Demonéw: Syn Khyberu, 1 oddzial Ogaréw Rzezi, 2
oddziaty Akolitéw Mroku, 1 oddzial Zaklinaczy Krwi.

Cel Demonéw: zabij wszystkich wrogoéw, wygraj
na punkty zwycigstwa lub miej ich najwigcej, kiedy skonczy
si¢ bitwa.

/ASADY SPECJALNE
» Obaj gracze NIE STOSUJA w tej bitwie bonuséw oraz kar
zwigzanych z naklejkami na mapie kampanii, wlaczajac
w to sekcje sil, mocy oraz strat.
Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury II, IV, and VIII na torze.
» Tura II: przeczytaj Skrypt 81.
» Tura IV: przeczytaj Skrypt 82
» Tura VIII: ostatnia tura. Bitwa dobiega konica, gdy obaj
gracze wykonaja wszystkie swoje ruchy. Wygrywa gracz
z wyzsza liczba punktéw zwycigstwa.

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 84.
Kara Zakonu: przeczytaj Skrypt 85.
Nagroda Demonéw: przeczytaj Skrypt 87.
Kara Demonéw: przeczytaj Skrypt 86.
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Kilka godzin wczesniej:

/AKON

Nie wiem, z jakich zakurzonych archiwiw Magnus wyciagnal
te mapy, ale sprawdzily si¢ w stu procentach. Jaskinie przytla-
czaja rozmiarem; w najwickszej moglaby si¢ zmiescic cala ostoja
Eld-hain razem z iglica. Podobno kiedys bylo tu podziemne morze,
ktore wsiaknelo glebiej, gdy skaly popekaly w trakcie Zaglady.
Zostaly ciagnace sig kilometrami groty, nad ktorymi lezy réwnina.

Gdrogryz Isni w swietle naszych pochodni jak wielka, poskre-
cana kupa czarnego metalu. To obca technika, réwnie plugawa
co magia demondw. Nie mam pojecia, jak dziala, ale grunt, ze wie
to Kosciej, ktory przybyl nim az z polnocnych gor. Maszyna go
odmienila. Wychudl. Oczy mu si¢ zapadly. Najlepszy szpieg zakonu
zmienia si¢ w swdj wlasny cien. Ale to nie nasza sprawa — my
mamy go tylko chronic, gdy bedzie pracowal. Proste zadanie dla
Jednego z najlepszych oddzialow kosciola. Sadze, ze jedyne, czego
mozemy sig obawiac, to zeby Kosciej nie spuscil nam przypadkiem
na glowy kilkuset ton skaly.

Pigtka, zolnierz specjalnych sit Zakonu

DEMONY

Zelazna Kompania to nie szczury. Lubimy czystq walke,
na otwartej przestrzent i na uczeiwych warunkach, gdzie o wszyst-
kim decyduje determinacja, sita. Misja, ktorq wlasnie idziemy
wykonac, jest daleka od tego idealu. A jednak przyjelismy ja
z radosciq.

Gdy polaczylismy si¢ z glowng armia, przyszedt do nas jeden
z prymarchow, stuga Ish. Byl pod wrazeniem naszego ciqgu zwy-
cigstw. Obiecal nam szanse odzyskania imienia. Niebezpieczne
zadanie, ktore wymagalo, bysmy zeszli gleboko pod ziemie do porzu-
conych tuneli niedokoriczonej ludzkiej kolejki.

Tam, w ogromnej grocie pod polem bitwy, biale matpy trzymajaq
Gdrogryza — maszyne kupiong od przekletych Dvergardw za cene,
o ktorej nawet ja boje si myslec. Cheg jej uzyc, by zawalic kom-
pleks pieczar, unicestwiajqc naszq armie. Nie dopuscimy do tego!
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WAZNE! Ta bitwa toczy si¢ pomigdzy gléwna armia ludzi
a Zelazna Kompania. W zwigzku z tym TYLKO gracz dowo-
dzacy Demonami korzysta z bonuséw oraz kar zwiazanych
z naklejkami na mapie kampanii, wlaczajac w to sekcje sil,

mocy oraz strat.

PR/ZYGOTOWANIE

» Na poczatku scenariusza, przed roztozeniem jakichkolwick
modeli oraz zetonéw, gracz dowodzacy Zakonem umieszcza
duzy zeton na dowolnym polu planszy. Zeton reprezentuje
Gorogryza — maszyng, ktéra pomoze Zakonowi zwycigzyc.

» Gracze nie wystawiaja swoich Kapliczek 1 umieszczaja
na planszy tylko po jednym zlozu krysztalow.

Sity Zakonu: 3 Swictych Rycerzy (sily specjalne, +1 zeton
wytrzymalosci, +1 do wszystkich atrybutéw), 1 oddzial
Lowcéw (sity specjalne, +1 zeton wytrzymalosci, +1 do wszyst-
kich atrybutéw).

Cel Zakonu: wygeneruj 4 zetony Trzesienia Ziemi.

Sily Demonéw: 1 Syn Khyberu, 1 oddzial Ogaréw Rzezi, 1
oddzial Zaklinaczy Krwi, 1 Mistrz Zywioléw (jesli naklejka
Al3 ,Czerep, Mistrz Zywioléw” znajduje si¢ w sekcji sit
na mapie kampanii).

Cel Demonéw: zabij wszystkich przeciwnikéw, nim Zakon
wygeneruje 4 zetony Trzesienia Ziemi.

Osiagniecia (Demony): gdy tylko Demony zabija drugi
model Zakonu, przeczytaj Skrypt 95.

ZASADY SPECJALNE

Tylko Demony korzystaja z efektow zwiazanych z naklejkami
na mapie kampanii.

» W tej bitwie gracze nie moga zdobywac punktéw zwycie-
stwa, a tor zwyci¢stwa pozostaje pusty.

» Podczas bitwy modele Zakonu oraz Demondéw moga
wchodzi¢ na pole z zetonem Gérogryza (i mozna je z niego
odepchnad).

» Jesli modele Demondéw w pelni zajmuja pole z zetonem
Goérogryza, Zakon nie moze uruchamia¢ Gdérogryza,
dopdki nie zabije lub nie odepchnie wystarczajacej liczby
Demonédw, by wejsé na jego pole.

» Jesli model Zakonu znajduje si¢ na polu z Gérogryzem,
Zakon moze poswigci¢ calg aktywacje tego modelu, a potem
wyda¢ 1 krysztal, by wygenerowac i polozy¢ przy Géro-
gryzie 1 zeton Trzesienia Ziemi. Kosztéw uruchomienia
Goérogryza nie mozna placi¢ zadnym z alternatywnych
zasobow.

» Trzesienie Ziemi mozna generowac wylacznie raz na ture!

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 91.

Kara Zakonu: przeczytaj Skrypt 92.

Nagroda Demonéw: dodaj +2 do Chwaly Zelaznej
Kompanii, przeczytaj Skrypt 94.

Kara Demonéw: przeczytaj Skrypt 93.
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Pigc dni maszerujemy na poludnie, oddalajac si¢ weiaz od Suchej
Rzeki i szerokim lukiem wymijajac maruderdw demonicznej armii.
Osadnicy robig si¢ nerwowi. Kilka grup postanowilo si¢ odlaczyc
i szukac na wlasna reke drogi do ostoi. Opos tlumaczy im cierpliwie,
Ze razem jest bezpiecznief — ale nie zatrzymuge ich silq.

Szdstego dnia zatrzesta si¢ ziemia. Zwierzeta ryczaly ze stra-
chu, ludzie krzyczeli, dzieci plakaly. Na szczescie trzesienie predko
dobieglo korica, a wkrdtce potem zwiadowey odkryli ludzka armi.
A przynajmniej to, co z niej zostalo.

Pole bitwy rozciqgalo si¢ po horyzont spekanej, pelnej kra-
terow i dziur rowniny. Nie rozumiem, dlaczego to tu obie sily
zdecydowaly sie walczyc. Znajdujemy tylko paru rannych i kilku
Czyscicieli, ktorzy omiatali pobojowisko plomieniami. Z ich stow
dowiadujemy sie, ze armia cofnela si¢ do Al-Iskandrii scigana
przez demony. Prébujemy wyciagnac wigcej, ale rozmowe przerywa
okrzyk zwiadowcow. Nie jestesmy tu sami! Duzy oddzial demondw
zaczyna wylewac sig z wielkiej rozpadliny w ziemi. Opos pogania
osadnikow, a nam rozkazuje odepchnac wroga i zyskac na czasie.
Czysciciele staja za nami na swoich mechanicznych szczudlach,
rozgrzewajqc miotacze.

LEPSZA POZYCIA

DEMONY

Spoznilismy sig! Bladzilismy w tych przekletych pieczarach tak
dlugo, ze kiedy wreszcie zobaczylismy swiatlo dnia, na gorze bylo
cicho jak w grobie. Zeby dotrzec z powrotem na réwning, musie-
lismy wspinac si¢ po zdradlivwym kamiennym osuwisku. Kiedy
pierwsi wojownicy dotarli na jego szczyt, rozlegly sig przekleristwa
oraz szczek broni.

Jakies ludzkie niedobitki czyhaly na nas na gorze. Wymyslili
sobie, ze zepchng nas z powrotem do grot. Niedoczekanie! Jez
pogania wszystkich pod gore. Pedzimy na pomoc naszym braciom,
Slizgajac sig po kamieniach i tracqc co chwila grunt pod nogami.
Cickawe ilu spadnie, lamiqc sobie karki?
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PR/YGOTOWANIE

Posilki Zakonu: przed rozpoczeciem bitwy, gracz dowo-
dzacy Zakonem moze zastapic¢ do pigciu kart akeji w swojej
talii dowolnymi innymi kartami Zakonu. Suma kart musi
nadal wynosi¢ 20.

» Przed rozpocz¢ciem bitwy Zakon wybiera dwie przylegte
sposréd szesciu krawedzi mapy i zaznacza je malymi zeto-
nami. Wszystkie pola wzdhuz tych dwéch krawedzi staja sie
Goéra Osuwiska, po ktérej wspinaja si¢ Demony.

» Demony wystawiaja swoje modele co najmniej o szes¢ pol
od G6ry Osuwiska.

» Zakon wystawia swoje modele wylacznie na polach nale-
zacych do Géry Osuwiska.

» Gracze wystawiaja tylko po jednym zlozu krysztaléw. Zloza
te nalezy umiesci¢ na Gérze Osuwiska.

Sity Zakonu: 2 Swietych Rycerzy, 1 oddziat Czyscicieli, 1
oddziat Pielgrzyméw, 1 oddziatl Lowcéw (zawiera tylko jeden
model 1 jest obecny, tylko jesli naklejka Al4 ,,Jehl, Mysliwy
z Fyrhome” znajduje si¢ w sekeji sit na mapie kampanii).

Cel Zakonu: wygrac¢ na punkty zwycigstwa.

Sily Demonéw: 1 oddzial Zaklinaczy Krwi, 1 oddziat
Akolitéw Mroku, Mistrz Zywiotéw. Dodatkowe oddziaty poja-
wig si¢ w trakcie bitwy.

Cel Demondw: wygrac na punkty zwycigstwa.

Osiagniecia (Demony): za kazdym razem gdy zginie kto-
ry$ z ich modeli, Demony moga natychmiast wykonac¢ akcje
ruchu ktérymkolwiek ze swoich oddziatow.

/ASADY SPECJALNE

» Kazdy model poza Géra Osuwiska otrzymuje -1 do wszyst-
kich atrybutéw.

» Zawsze gdy model stojacy WYZE] (oddalony o mniej
pelnych pdl od najblizszego pola Géry Osuwiska) atakuje
model stojacy NIZE] (wigcej pelnych pél od najblizszego
pola Géry Osuwiska), model stojacy WYZE] otrzymuje
+1 do INL

» Model stojacy WYZE]J zawsze moze odepchnaé model
stojacy NIZE], niezaleznie od rozmiaréw ich podstawek.

» Jesli dwa modele sa oddalone o réwna liczbe petnych pél od
najblizszego pola Géry Osuwiska, sa uwazane za stojace na
réwnym gruncie 1 obydwie powyzsze zasady nie obowiazuja.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury IL, III, IV, V, VI oraz VII na torze.

» Tura II: Demony moga przyspieszy¢ nadejscie positkéw

— musza w tym celu wydac jeden krysztal, a potem rzucic¢
czerwona koscia.
Wynik:
1-4 przybywaja positki: wystaw 1 Syna Khyberu gdzie-
kolwiek poza Géra Osuwiska.
5-6 Syn Khyberu traci grunt pod nogami, stacza si¢
na sam dot osuwiska i nie bedzie juz dostepny w tej bitwie.
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» Tura III: wystaw 1 Syna Khyberu gdziekolwiek poza Géra
Osuwiska, jesh tylko nie zostal juz wystawiony lub nie sto-
czyl si¢ w dot.

» Tura IV: przeczytaj Skrypt 101.

» Tura V: Demony moga przyspieszy¢ nadejscie positkéw

— musza w tym celu wydac jeden krysztal, a potem rzuci¢
czerwong koscia.
Wynik:
1-4 przybywaja positki: wystaw 1 oddzial Akolitéw
Mroku gdziekolwiek poza Géra Osuwiska.
5-6 Akolici Mroku tracg grunt pod nogami, staczaja si¢
na sam dol osuwiska i nie beda juz dostepni w tej bitwie.

» Tura VI: wystaw 1 oddzial Akolitéw Mroku gdziekolwiek
poza Géra Osuwiska, jesh tylko Akolici nie zostali juz wysta-
wieni lub nie stoczyli si¢ w dét.

» Tura VII: ostatnia tura. Bitwa dobiega konca, gdy obaj
gracze wykonaja wszystkie swoje akgje.

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 106.

Kara Zakonu: przeczytaj Skrypt 104.

Nagroda Demonéw: dodaj 1 do Chwaty Zelaznej Kompanii,
przeczytaj Skrypt 105.

Kara Demondéw: przeczytaj Skrypt 105.
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Ciemnos¢ klebi si¢ przed nami. Migajq w niej ludzkie sylwetki.
Moze gdyby to byli zwykli 2olnierze ostoi albo kaplani, moglibysmy
ich porzucic. Ale to nasi bracia z Zakonu. Zastuzyli na lepsza
Smierc.

Ruszamy do ataku, zostawiajac przy kolumnie osadnikow
tlko kilkuosobowq straz. Pedzimy prosto w Ciemnosc, ktdra
wyglada jak czarny kleks rozlany na horyzoncie. Widzimy juz
wewnaqtrz niej ksztalty, od ktorych skreca sig zolgdek. I naszych
braci. Dopiero teraz rozpoznajemy sztandar. To hufiec Magnusa
Smialego — w naszych rekach znalazlo si¢ 2ycie gliwnego dowddcy
polaczonych armii!

Przyspieszamy, szarza nabiera impetu. Jeden za drugim nur-
kujemy w mrok.

CIEMNOSC

Przycigganie. Nasz obciskajacy ze wszystkich stron, czarny
Swiat nagle staje na glowie. W jednym kierunku naprezenie maleje
Jak pekajaca blona. Potem pojawia si¢ swiatlo. Jest dla nas obee,
bolesne — ale przyciqga obietnicq spelnienia.

Ze wszystkich smakow najbardziej lubimy mieszanke ciemnej
magii, krwi, desperacji i rozpaczy, ktorq przesiakaja trawione
wojng Swiaty. W miejscu, do ktorego wlasnie si¢ przeciskamy,
ten aromat jest szczegdlnie mocny. Dogorywa tu bitwa. Wspa-
niale plany spelzly na niczym. Rozpacz wodza cielistych istot jest
ogromna, namacalna — tak samo wielka jak zwatpienie i niewiara
Jego gwardzistow.

Spadamy na nich z zaskoczenia. Rwiemy na kawalki, owi-
Jamy duszaca ciemnoscia, Sciqgamy z powrotem do naszego swiata.
Przerywa nam dopiero mocna wibracja powietrza. W naszq strone
pedzq nastepni. Oblizujemy sie. To bedzie dobry dzien.
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» Demony kontroluja w tym scenariuszu sity Ciemnosci.

» Demony wystawiaja Cienwrota co najmniej trzy pola
od krawedzi mapy.

» Zakon wystawia dwa ztoza krysztaléw nie dalej niz dwa pola
od Cienwrdt 1 przynajmniej o dwa pola od siebie.

» Sily Ciemnosci dzialaja wedlug standardowych zasad
przedstawionych w sekeji ,,Frakcja Ciemnosci” opisanych
w swoim dodatku.

» Zakon wystawia swoje oddzialy pierwszy, co najmniej dwa
pola od Cienwrét oraz z16z krysztaléw.

» Gdy Zakon wystawi juz wszystkie modele, gracze na prze-
mian rozkladaja na mapie 6 malych zetonéw. Zakon
umieszcza pierwszy z nich. Zetony te reprezentuja Ran-
nych Zakonnikéw — Magnusa oraz jego straz przyboczna
(patrz: Zasady Specjalne).

» Nastepnie Ciemnos¢ wystawia wszystkie swoje Cienie, Mary
Niebytu oraz Rzezikruki. Maksymalnie po jednym modelu
mozna wystawic (D z kazdym z Rannych Zakonnikéw.
Pozostate nalezy umiesci¢ z Ciennwrotami.

» Falszywcy pozostaja na swojej karcie oddziatu. Pojawia
si¢ w trakcie bitwy, kiedy zagrana zostanie odpowiednia
karta Ciemnosci.

Sity Zakonu: S\Vit;ty Rycerz, 1 oddzial Pielgrzymow, 1 oddziat

F.owcéw, 1 oddzial Czyscicieli.

Cel Zakonu: ocali¢ przynajmniej dwéch Rannych Zakonnikéw.

Dodatkowy cel Zakonu: ocali¢ przynajmniej 3 Rannych

Zakonnikéw.

Sily Ciemnosci: 1 oddzial Cieni, 1 oddzial Mar Niebytu,

1 oddziat Rzezikrukéw, 1 oddzial Falszywcow.

Talia Ciemnos$ci: Podczas tego scenariusza nalezy uzy¢

nastgpujacej talii Ciemnosci:

» 1 x Glod;

» 2 x Metamorfoza;

» 1 x Macki Ciemnosci;

» 2 x Zatruty Pocalunek;

» 4 x Madros¢ Chaosu;

» 4 x Pustka;

» 3 x Gniew;

» 3 x Czarne Znamie.

Cel Ciemnosci: zabic przynajmniej 5 Rannych Zakonnikéw.
Dodatkowy cel CiemnosSci: zabi¢ wszystkich Rannych
Zakonnikéw lub wszystkie modele Zakonu.

Osiagnigcia (Ciemnosc): za kazdym razem gdy Ciemnos¢
zabije model Zakonu, gracz kierujacy Ciemnoscia moze
potozy¢ znacznik na podstawce dowolnego modelu przeciw-
nika. Model ten traci morale i otrzymuje -1 ATK oraz -1 INI
az do konca bitwy.

Osiagniecia (Zakon): za kazdym razem gdy Ciemnosc
zabije dowolnego Rannego Zakonnika, Zakon natychmiast

otrzymuje 1 krysztal.

/ASADY SPECJALNE

Ciemnos¢é moze atakowaé zetony Rannych Zakonnikéw jak
kazdy inny model wroga. Zetony te maja — INIL, 2 OBR,
sa zablokowane 1 nie moga atakowac ani kontratakowac.
Kazdy w dowolnie sposéb zraniony zZeton jest automatycznie
usuwany z planszy.

» W tej bitwie gracze nie moga zdobywac punktéw zwycie-

stwa, a tor zwycigstwa pozostaje pusty.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
Tury II1, V oraz VIII na Torze.

» Tura III: przeczytaj Skrypt 112.

» Tura V: przeczytaj Skrypt 114.

» Tura VIII: ostatnia tura.

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 116.

Dodatkowa nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 117.
Kara Zakonu: gracz dowodzacy Zakonem odejmuje 2
od liczby Osadnikéw z Pogranicza oraz wystawia o jeden
dowolnie wybrany model mniej na poczatku nast¢gpnego

scenariusza.

o
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Przez kilka dni maszerujemy ile sil, wymijajac oddzialy demo-
now. Wreszcie mury Al-Iskandrii wyrastajq przed nami jak gorskie
pasmo. To najwicksza z ludzkich ostoi. I najlepiej broniona. Jesli
demony zmierzajq w t¢ strong, a nie w kierunku Riggers, Verreden
lub Volklingen, to musza byc piekielnie pewone siebie. Ale jesli nie
bedziemy bezpieczni w Al-Iskandrii, to gdzie?

Niestety, parszywe szczescie Granicznego Patrolu daje Jeszcze
raz o sobie znac. Juz z daleka spostrzegamy pod miastem morze
wozdw, namiotow. Stalowe wrota sq zamknigte. Osadnicy i ich
rodziny rozpaczaja. Czy przyprowadzilismy ich na Smierc?

Opos nie zamierza si¢ poddawac. Przepycha si¢ przez apatyczny
ttum do samej bramy. Zada, by nas wpuszczono. Na nic. Zada,
by wezwano jednego z pardw Zakonu. Nikt go nie stucha. Wsrod
ludzi czekajacych pod bramq jest wielu zakonnikow z innych
oddziatow, niedobitki z bitwy, zolnierze innych ostoi. Opowiadaja
nam, ze rada Al-Iskandrii zamknela wrota w obawie przed dlugim
oblezeniem. Tchorzliwe skurwiele!

Kolejny raz nas wystawiono. Opos zwoluje narade. Probujemy
ustalic; czy zostac pod miastem, czy ruszac do innej ostoi. Wiedy
dobiegaja nas krzyki. Na horyzoncie pojawiajq si¢ sztandary
demondw. Chwytamy za bron. Otaczamy osadnikow szczelnym
pierscieniem, za plecami majqc zatrzasnigte bramy ostoi, a przed
soba — demonicznq horde.

MY AL-ISKANDRI

DEMONY

Wkrotce po bitwie na Peknigtych Polach starszyzna kompanii
zostala wezwana do glownego obozu Siddmej Ferraty na uczle
u prymarchéw. Kazdy z tych zdradlivwych, krwiozerczych skurwieli
wznidst za nas toast. Nawet sama Ish byla pod wrazeniem naszych
osiggniec. Chyba majq jakies plany wobec maszyny, ktorq zdoby-
lismy pod ziemiq. Nie wiem, co zrobiq z tq cuchnacq Dvergarami
kupa zlomu. Nie obchodzi mnie to. Wazne jest jedno: w nagrode
za jej zdobycie prymarchowie dali nam Prawo Pierwszej Kruwi.

Juz nastepnego dnia ruszylismy w kierunku najwickszej, najle-
piej bronionej ludzkiej ostoi. Gdy tylko pojawita si¢ na horyzoncie,
Jez kazal przygotowac sig do ataku. Wychodzimy przed catq armie
demondw, pedzimy w strone zamknigtych wrdt i zebranych pod
nimi obroricow. Wpadniemy miedzy nich jak dzikie zwierzeta,
a reszta armii bedzie patrzec na nasze czyny. Damy im pickne
przedstawienie!
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PR/YGOTOWANIE

Posilki: obaj gracze wybieraja po pie¢ dodatkowych kart
akeji 1 wtasowuja je do swoich talii. Gracze moga réwniez
wymieni¢ do pigciu obecnych juz w talii kart na dowolne inne
karty wlasnej frakcji.

Dodatkowo gracz dowodzacy Zakonem dodaje 2 do liczby
Osadnikéw z Pograniacza. Spanikowani cywile ciagna do niego
ze wszystkich stron w nadziei na ratunek.

Sity Zakonu: Aniol Smierci, 1 Swiety Rycerz, 1 oddzial
Pielgrzymoéw, 1 oddzial Czyscicieli.

Sity Demonéw: Syn Khyberu, 1 oddzial Ogaréw Rzezi, 1
oddziat Zaklinaczy Krwi, 1 oddzial Akolitéw Mroku, Mistrz
Zywiotéw (tylko jesli naklejka A13 ,,Czerep, Mistrz Zywiotéw”
znajduje si¢ w sekcji sit na mapie kampanii — jesli nie, zastap
go 1 oddzialem Ogaréw Rzezi).

Cel Zakonu: zabi¢ wszystkich wrogéw lub zwycigzy¢
na punkty zwycigstwa.

Cel Demonéw: zabi¢ wszystkich wrogéw lub zwycigzy¢
na punkty zwycigstwa.

Uy V X

: -~ o= - L = Iel e S W il
g e i, S RS

ZASADY SPECJALNE

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury II, ITI, V oraz VIII na torze.
» Tura II: przeczytaj Skrypt 122.
» Tura III: jesli naklejka A18, “Zlamany sztandar Verreden”,
nie znajduje si¢ na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 123. |
» Tura V: jesli naklejka A29-A; “Uszkodzony Gérogryz”, g
nie znajduje si¢ na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 125.
» Tura VIII: ostatnia tura. Bitwa dobiega konca, gdy obaj
gracze wykonaja wszystkie swoje akcje. Jesli zaden nie
osiagnal celu, wygrywa gracz z wyzsza liczba punktéw

zwycigstwa.

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 129.

Kara Zakonu: przeczytaj Skrypt 126.

Nagroda Demonéw: dodaj 2 do Chwaty Zelaznej Kompanii,
przeczytaj Skrypt 121.

Kara Demonéw: przeczytaj Skrypt 121.
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Graniczny Patrol nie zna pojecia ,,samobdjcza misja”, ale
plan, ktory przedstawit nam Opos, kazdemu sle po plecach ciarki.
Mimo tego zgadzamy si¢. Co do jednego. Spedzamy ostatnie godziny,
wspominajac historie z dawnych patroli oraz naszych poleglych
towarzyszy, podezas gdy Opos obchodzi wszystkie zebrane pod
AlIskandriq grupy i dogrywa szczegoly planu.

Zapada noc. Czekamy na okazje. Wreszcie niebo przecina
pierwsza kometa. Potem druga. I trzecia. Gigantyczne trebusze
na murach Al-Iskandrii zaczynaja miotac ognistymi pociskami
w 0boz demondw. Wybucha chaos. To dla nas szansa.

Zbieramy wszystkich, ktorzy moga utrzymac bron. Niedobitki
spod Suchej Rzeki i Peknietych Pol, straznikow ze spalonych mia-
steczek, mate grupki zakonnych oraz wszystkich osadnikdw, ktorzy
potrafiq walczyc. Uderzamy na pograzony w chaosie i pozarach
0boz demondw, probujac przebic si¢ na rowniny.

A raczej to reszta ludzi probuje. Graniczny patrol ma inne
plany. Gdy tylko rozbijamy pierwszy oddzial wroga, odlgczamy
si¢ od reszty sil i skrecamy w glab obozu demonow. Tam gdzie
wedlug Koscieja znajduje si¢ Gorogryz. To prawie samobdjstwo.
Ale kto wie? Moze nam si¢ uda?

Moze ktorys z nas wroci?

DEMONY

Odzyskalismy imie! Furia, z jakq uderzylismy na kilkunasto-
krotnie liczniejszego wroga pod bramami ostoi, zdziwila nawet
weterandw Siddmej Ferraty. Gdy wrdcilismy spoceni, zalani krwig,
usuwali si¢ nam z drogi. Prymarchowie spotkali nas posrodku
obozu. Bez slowa wreczyli nam resztki starych insygniow, a potem
rozeszli si¢. Wanieslismy krzyk. Zelazna Kompania powrdcila!

Dla uczczenia tej okazji cheielismy zaatakowac ludzi ponownie,
ale wladey maja inne plany. Powierzyli nam honorowq straz przy
dziwnej zakrytej plachta maszynie, ktora zdobylismy w podzie-
miach pod Peknigtymi Polami. Podobno to klucz, ktory otworzy
wrota ostoi. Ish obawia si¢, ze ludzie moga cheiec ja zniszezyc.
Cickawe kto bylby na tyle szalony?

Piznym wieczorem ludzie rozpoczynajq ostrzal. Oboz jasnieje
od pozardw, w tunie ktdrych widzimy nacierajacego wroga. Cigzko
nam wytrzymac przy machinie. Cheemy rzucic si¢ do bitwy. Nasz
mistrz Zywiolow uspokaja jednak pretora. Wedtug jego wrizby
bitwa przyjdzie do nas.

1 przychodzi!
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Posilki (Zakon i Demony): przed rozpocz¢ciem bitwy, obaj
gracze moga wymieni¢ dowolna liczb¢ kart ze swojej talii
na dowolne inne karty ich frakcji. Obie talie powinny zacho-
wac niezmieniony rozmiar.

Sity Demonéw: Syn Khyberu, 2 oddzialy Ogaréw Rzezi
oraz dodatkowo:

» 1 oddzial Zaklinaczy Krwi (z tylko jednym modelem; dodaj
drugi model, jesli naklejka A30 ,,Gvor Tropiciel” nie znaj-
duje si¢ w sekgji strat na mapie kampanii oraz trzeci model,
jeshi naklejka AO8 ,, Tryumf Pretora” jest w sekcji mocy
na mapie kampanii).

» Mistrz Zywiotéw (jesli naklejka A13 ,,Czerep, Mistrz
Zywiotéw” znajduje sie w sekcji sit na mapie kampanii).

» Jesli Demony maja nadal wolne miejsce lub miejsca na karte
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oddziatu, wypelnij je oddzialami Akolitéw Mroku.
Cel Demonéw: zabi¢ wszystkich wrogéw lub zwycigzyc
na punkty zwycigstwa.
Sity Zakonu: Aniol Smierci, 1 oddzial Czyscicieli oraz
dodatkowo:

» Swiety Rycerz (+1 zeton wytrzymatosci, +1 do wszystkich
atrybutéw; obecny tylko jesli naklejka A21 ,,Markam, Sier-
zant Cigzkiej Piechoty” znajduje si¢ w sekgji sit na mapie
kampanii).

» 1 oddzial Pielgrzyméw (+1 zeton wytrzymalosei, jeden :
model z +1 do wszystkich atrybutéw; obecny tylko jesli
naklejka A09 , Torlun Siwy™ jest w sekcji sit na mapie
kampanii).

» 1 oddzial Lowcéw (+1 zeton wytrzymalosci, jeden model
z dolaczonym ulepszeniem Pozycja Strzelecka; obecny tylko,
jeshi naklejka A14 ,,Jehl, Mysliwy z Fyrhome” znajduje si¢
w sekgji sit na mapie kampanii).

Cel Zakonu: zabi¢ wszystkich wrogéw lub zwycigzy¢
na punkty zwycigstwa.
Osiagniecia (Demony):

» Jesli zginie Swiqty Rycerz, anuluj naklejke A21 ,,Markam,

Sierzant Cigzkiej Piechoty”.

» Jesli zginie Pielgrzym, anuluj naklejke¢ A09 ,, Torlun Siwy”.

» Jesli zginie Lowca, anuluj naklejke Al4 ,,Jehl, Mysliwy
z Fyrhome”.

» Jesli wszystkie powyzsze modele zostang zabite, a Zakon
posiada naklejke A31, “Insygnia Magnusa”, w sekeji mocy
na mapie kampanii, gracz dowodzacy Zakonem musi
natychmiast anulowac¢ t¢ naklejke.

Osiagnie¢cia (Zakon):
» Jesli Mistrz Zywioléw zostanie zabity, anuluj naklejke A13,

,,Czerep, Mistrz Zywioléw”.
» Jesli zging obaj Zaklinacze Krwi, anuluj naklejki A30 ,,Gvor
Tropiciel” oraz A08 ,, Tryumf Pretora”.
» Jeshi zginie Syn Khyberu, a naklejka Al ,,Skrwawiony
Sztandar” znajduje si¢ w sekcji mocy na mapie kampanii,

Demony musza ja natychmiast anulowac.

ZASADY SPECJALNE

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury III oraz VI na torze.

» Tura III: przeczytaj Skrypt 133.

» Tura VI: od tej pory, kazdy z graczy moze aktywowac dwa
oddzialy podczas swojej aktywnej tury. Ich ruchy i walka
sa rozgrywane w dowolnej kolejnosci. Jako pierwszy korzy-
sta z podwdjnej aktywacji gracz, ktéry ma mniej zetonéw
wytrzymalosci na swoich oddziatach.

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 138.
Nagroda Demonéw: przeczytaj Skrypt 139.
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W Granicznym Patrolu. jestesmy gotowi na wiele. Na dlugie
wyprawy pustkowiami, na zasadzki wroga, na pragnienie, gldd,
wyczerpalnie. Ale nie na zdrade. Dwa razy armie Zakonu i ostoi
pokazaly, ze nic dla nich nie znaczymy. Raz, gdy oddali polnocne
prowincje demonom @ poswigcili nas — oraz setki cywildw — w imig
swojego planu. A potem ponownie, gdy zatrzasneli przed nami
bramy Al-Iskandri.

Dzis po raz pierwszy postanawiamy zrobic cos dla siebie. I dla
ludzi, ktorzy nam zaufali. Opos rozmawia z przywidcami pozosta-
lych grup uchodzcow, podczas gdy my przygotowujemy si¢ do walki.
Zapada noc. Niebo przecina pierwsza ognista kometa. Potem druga.
Trzecia. Gigantyczne trebusze na murach Al-Iskandrii zaczynaja
miotac zapalonymi pociskami w 0boz demondw. Wybucha chaos.
To dla nas szansa.

Zbieramy wszystkich, ktorzy moga trzymac broi. Niedobitki
spod Suchej Rzeki i Peknietych Pol, straznikow ze spalonych
miasteczek, male grupki zakonnych oraz tych osadnikow, ktdrzy
potrafiq walczyc. Uderzamy na pograzony w chaosie i pozarach
oboz poteznym klinem. Graniczny Patrol idzie w samym jego
czubku. Utorujemy droge cywilom przez pas oblezenia, chocbysmy
mieli zginac.

Niech inni martwiq si¢ Gorogryzem. My spelnilismy swdj obo-
wiqzek z nawiqzka. Wzywaja nas pustkowia.

DEMONY

Odzyskalismy imie! Furia, z ktdrq uderzylismy na liczniejszego
wroga pod bramami ostoi, zdziwila nawet weterandw Siodmej
Ferraty. Gdy wrdcilismy spocent, zalani krwiq, usuwali si¢ nam
z drogi. Prymarchowie spotkali nas posrodku obozu. Bez stowa
wreczyli nam resztki starych insygniow. Wenieslismy krzyk, od kto-
rego zatrzesly si¢ mury ostoi. Zelazna Kompania powrdcila!

Dla uczczenia tej okazji otrzymalismy zadanie — honorowa
straz przy dziwnej zakrytej plachtq maszynie, ktora zdobylismy
w podziemiach. Podobno to klucz, ktory otworzy nam wrota ostoi.
Ish obawia sie, ze ludzie moga cheiec go zniszezyc. Ciekawe kto
bylby na tyle szalony?

Poznym wieczorem ludzie rozpoczynajaq ostrzal. Oboz jasnieje
od pozarow, w tunie ktdrych widzimy nacierajacego wroga. Nie
wygladaja na zainteresowanych naszq maszyna. Nacierajq daleko
od nas, zupelnie jakby chcieli wydrzec si¢ spod oblezenia.

Kazdy z nas wie, ze powinnismy zostac na posterunku, ale kiedy
spostrzegamy, kto idzie na czele ludzkiego ataku, rozkazy przestajq
si¢ liczyc. Nasza zwierzyna! Ci sami przekleci zakonnicy, z ktorymi
Scieralismy sig od podgorza i Czarnych Schodow, az po przedpola
ostoi. Pieprzyc prymarchow oraz ich plany! To sprawa honoru.
Ten rozdzial w historii Zelaznej Kompanii musimy zamknac we
wlasciwy sposdb.
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Sity Zakonu: Aniol Smierci, 1 Swiety Rycerz, 1 oddzial
Pielgrzymow, 1 oddziat Lowcow, 1 oddziat Czyscicieli.

Cel Zakonu: zabi¢ wszystkich wrogéw lub zwycigzy¢
na punkty zwycigstwa.

Sity Demonéw: Syn Khyberu, Mistrz Zywioléw, 1 oddzial
Ogaréw Rzezi, 1 oddzial Akolitéw Mroku, 1 oddzial
Zaklinaczy Krwi.

Cel Demonéw: zabi¢ wszystkich wrogéw lub zwyciezy¢
na punkty zwycigstwa.

ZASADY SPECJALNE

» Obaj gracze otrzymuja pul¢ malych zetonéw reprezentu-
jacych dostepne dla nich Posilki. Liczba zetonéw danego
gracza zalezy od wartosci jego Chwaty Zelaznej Kompanii
lub liczby Osadnikéw z Pogranicza i wynosi odpowiednio:

1-3: 2 zetony.
4-6: 3 zetony.
29: 4 zetony.
10: 6 zetonow.

RN

» Podczas swojego poboru gracz moze wydac 1 zeton Posil-
kéw, aby wystawic¢ jeden wybrany zabity model z powrotem
na dowolne puste pole planszy. Jedynymi wyjatkami
sa tu Aniol Smierci oraz Syn Khyberu — sprowadzenie
ich z powrotem kosztuje 2 zetony Positkéw.

» Gracz moze wzywac Posilki tylko raz w swojej turze.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
ture I11.

» Tura III: przeczytaj Skrypt 143.

Nagroda Zakonu: przeczytaj Skrypt 147.
Nagroda Demonéw: przeczytaj Skrypt 149.
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SKRYPTY

1 Myslelismy, ze atak demondw wybije
z glowy wedrowca pomyst samotnej
wyprawy. Tlumaczylismy, ze dalej nie bedzie bez-
pieczniej. Bez skutku. Cokolwiek zamierza robic
w tych przekletych gorach, widocznie nie chee miec
Swiadkow. Przynajmniej odwdzigczyl si¢ za pomoc
— dal nam lecznicze tynktury prosto ze skarbca
Zakonu. Twierdzi, ze nie bedg mu juz potrzebne.

» Umies¢ naklejke A05 ,,Lecznicze Reme-
dia Zakonu” w sekcji mocy na mapie
kampanii. Mozesz anulowac t¢ naklejke
w dowolnym momencie dowolnej bitwy,
by przywrécié wszystkie zetony wytrzy-
malosci dowolnemu ze swoich oddziatéw.

1 Nasi bracia, ktorzy poszli eskortowac

wedrowea, nie wrdcli z przeleczy. Markam

powiedzial, ze predzej zdechnie, niz zostawi swoich
Zolnierzy. Szukalismy jego dwdch pancernych braci,
az skoriczyly si¢ resztki wody i prowiantu, a Opos
musial nakazac wymarsz. Prawie pobili si¢ z Mar-
kamem, a Patrol ruszyl na poludnie w podlych
nastrojach. Nie przypuszezalismy nawet, jak kosz
towne okaze si¢ lo opdznienie.

» Umies¢ naklejke A06 ,,Rzez Fyrhome”
na odpowiednim polu mapy kampanii.

1 4Zelazna Kompania czekala na Jeza

dwa dni. W koricu doszlismy do wniosku,

z2e oszalal lub zdezerterowal. Wykreslilem jego imie
2 kroniki, a potem kazdy przeklal go glosno. Mie-
lismy juz ruszac, kiedy ktos zauwazyl na réwninie
czolgajaca sie sylwetke. To byl Jez — prawie martwy
z ran i uplywu krwi. Nie wiedzialem, co z nim
robic: to Zle wrdzy, gdy oddzial widzi pokonanego
pretora. Czerep jednak nie wahal si¢. Od razu
wziql Jeza do swojego namiotu i zaczql latac mu
ciato magiq. Wkrdtce pretor byl na tyle przytomny,
ze powiedzial nam o oddziale ludzi, ktory pojawit
si¢ w poblizu. Pojechalem tam zaraz z naszym naj-
lepszym tropicielem, Gvorem. Trop okazal si¢ zimny.
Zmarnowalismy zbyt wiele czasu. Teraz musimy
rozdzielic sig na mniejsze grupy, by odnalezc wroga.

» Umies¢ naklejke AO7 ,,Podzielona Kom-
pania” w sekgji strat na mapie kampanii.
Tak dtugo jak naklejka pozostanie aktywna,
Demony wystawiaja o jeden wybrany
przez siebie model mniej na poczatku
kazdej bitwy.

1 Psy nie byly tu same! Zza zalomu skaly

wypada demon, ktorego skira pokryta

Jest zelaznymi cwickami. Na widok rycerzy staje

gwaltownie. Na jego twarzy pojawia si¢ zachwyt.

Potem demon rzuca si¢ do walki z zapamictaniem,

Jakiego zakonnicy nie widzieli nawet pod Eld-hain.

» Zaklinacz Krwi wkracza do bitwy. Demony
wystawiaja jego model w dowolnym
miejscu planszy, w odstepie przynajmniej
jednego pelnego pola od pozostatych

modeli i zetonéw.

1 Gdy ostatni z ludzkich rycerzy upadl, a jego

krew wsiaknela w spekana powierzchnie
Czarnych Schodow, Jez wpadl w ekstaze. To on jako
pierwszy z calej kompanii zasluzyl na nowy cwiek!

Zostal jeszcze zamaskowany wedrowiec, ktory
trzymad si¢ na uboczu bitwy. Jez rzucil si¢ na niego,
a wtedy mezczyzna wprawnym ruchem wbil ostrze
w kolano Jeza. Potem zostawil go wscieklego
i klnacego, a sam ruszyl w gore schodow. Ale o tym
szezegole Jez nikomu nie wspomnial.

Kolano predko sig zagoilo, a nowy pretor zostal
bohaterem calej kompanii. Swietowalis’my, skan-
dujac jego imig, a Czerep przypatrywal sie z boku,
Swidrujac Jeza spojrzeniem zapadnietych oczu. Boje
sig, ze jesli wkrdtce nie zdolam pozbyc si¢ tego szpiega,
doniesie o wszystkim prymarchom Ferraty...

>

» Umies¢ naklejke AO8 ,, Tryumf Pretora’
na odpowiednim polu mapy kampanii.
Tak dhugo jak pozostanie aktywna, Demony
beda mogly wystawi¢ dodatkowego Zakli-
nacza Krwi w niektérych bitwach (za
kazdym razem jest to wspomniane w sekcji

,,Sity Demonéw” danego scenariusza).
» Dodaj 2 do Chwaly Zelaznej Kompanii.

1 Pretor Jez wrdcil niespodziewanie — pora-
niony, zakrwawiony, z szaleristwem
w oczach. Juz z daleka krzyezal: ,, Ludzie na prze-
leezy!”. W obozie zawrzalo. Wszysey chwycili bros
i zerwali si¢ na nogi, a ja w myslach podzigko-
walem madrosci dawnych wojownikow, ktorych
duchy doradzaly Jezowi z Khyberu. Pierwsze starcie
naszego karnego batalionu skoriczylo si¢ porazka, ale
przynajmniej wiemy, gdzie dalej szukac...
» Dodaj 1 do Chwaly Zelaznej Kompanii.
Gdyby nie to, ze wigkszos¢ pielgrzyméw ma
2 nierdwno pod sufitem, osadnicy zgineliby
na naszych oczach. Na szczescie samobdjcza szarza
Torluna i reszty powstrzymala demony do czasu,
kiedy na miejsce dotarla reszta naszych sil. Wielu
bezbronnych zginglo, ale wigkszosc udalo si¢ ocalic.
Teraz traktujq nas jak bohaterdw, choc nie mamy
pojecia, co dalej z nimi zrobic.

Dratwa biega migdzy rannymi z rekami po
lokcie we krwi. Opos chee, zeby ruszac dalej -
na horyzoncie widac juz kolejny oddzial demondw.
Rzucam si¢ pomde Dratwie i razem ladujemy
rannych na wozy. Nie mowi nic, ale widze blysk
wdzigcznosei w jej oczach.

» Dodaj 3 do liczby Osadnikéw z Pograni-
cza. Prowadzenie licznej grupy Osadnikéw
bedzie mialo zaréwno pozytywne, jak
i negatywne skutki. Jesli naklejka A12

»Wymordowani Cywile” znajduje sig
na mapie kampanii, zamiast 3 dodaj tylko
2 do liczby Osadnikéw.

» Nastepnie, jesli naklejka A06 ,,Rzez
Fyrhome” znajduje si¢ na na mapie
kampanii, przejdz do Scenariusza 4.
W przeciwnym wypadku przejdz do Sce-

nariusza 3.
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Poswigcenie naszych pielgrzymow bylo
2 daremne. Nim reszta oddzialu dotarla
na pole bitwy, wickszosc juz nie zyla, podobnie jak
osadnicy. Ocalilismy tylko garstke kobiet i dzieci,
ktore schowaly si¢ pod jednym z wozdw. Nie mowiq
nic, ale w ich oczach widzimy wyrzut, ze nie nade-
szlismy wezesniej. Wsrdd cigzko rannych predko
spostrzegam Torluna. Dratwa probuje zatamowac
krwawienie z jego rozplatanego biodra. Nadaremnie.
Jeden z najstarszych zolnierzy patrolu umiera jej
w rekach. Od ludzi dowiaduje si¢ potem, ze Tor-
lunowi Siwemu brakowalo tylko jednego zabitego
demona do ukoticzenia pokuty.
Patrol od dawna nie stracil tylu ludzi w jednej
bitwie. Nastroje sq podle.

>

» Umies¢ naklejke A09 ,,Torlun Siwy’
w sekgji strat na mapie kampanii. Od teraz
w kazdym scenariuszu, w ktéorym wysta-
wiasz oddzial Pielgrzymoéw, wystaw
o jeden model Pielgrzyma mnie;j.

» Jesli naklejka A06 ,,Rzez Fyrhome™ jest
na mapie kampanii, przejdz do Scenariu-
sza 4. W przeciwnym wypadku przejdz

do Scenariusza 3.

Zelazna Kompania dolaczyla do bitwy,
2 gdy jeszcze trwata. Zapach krwi i widok
cial, rozsypanych wokdl jak popsute zabawki, wpro-
wadzily nas w ekstaze. Zakonnikom udalo sig ocalic
tylko garstke ludzi. Od naszych tryumfalnych rykoww
zatrzgsto sie niebo — i tych kilku akolitow kasty
terroru, ktdrzy ocaleli z bitwy. Chyba domyslajq
sie, co ich czeka za to, ze weszli pomiedzy Zelazng

Kompanie a jej zwierzyne.

» Dodaj 1 do Chwaly Zelaznej Kompanii.
Nastepnie wybierz jedno:

»  Wymierz karg pozostalym przy zyciu ako-
litom — przeczytaj Skrypt 26.

»  Wypusc¢ ocalonych akolitéw, aby poniesli
w Swiat wies¢ o twoim zwycigstwie — prze-
czytaj Skrypt 27.

Krdtka, slodka chwila rzezi. Rozszarpa-

2 lismy tych pokurczy na kawalki. Szkoda

tylko, ze ich smrod przylegl do naszych cial. Musimy
go zmyc ludzkq krwiq!

» Umies$¢ naklejke A10 , Krwawy Szal”
w sekeji mocy na mapie kampanii. Tak
dlugo jak naklejka pozostanie aktywna,
na poczatku kazdej bitwy otrzymasz 1
dodatkowy krysztat.

» Anulyj naklejke A10, gdy tylko przegrasz
ktorakolwiek bitwe.

7 Puscilismy tych cuchnacych pokurczy wolno.

2 By nie zapomnieli o tym, kto ich ocalil,

pretor rozkazal wyciac kazdemu na czole symbol

kompanii. Mam nadzieje, Ze opowiedzq o wszystkim
swoim wladcom...

» Dodaj 1 do Chwaty Zelaznej Kompanii.



Pokurcze z kasty terroru szybko ulegly.

2 Zakonnicy zmietli ich w jednej szarzy,
a potem uciekli dalej na poludnie, poganiajqc
osadnikow. Dotarlismy na pole bitwy spdznient,
Jak sepy. Jedyna zywa istotq, ktorq tam znalezli-
smy, byl cigzko ranny Czerep. Przegralismy. Wielu
wojownikiw wpadlo w rozpacz, szarpalo swoje
ciala pazurami i ciglo si¢ wlasnymi ostrzami. Ale ja
usmiecham sig tylko. Nasz przecivonik jest silniefszy
niz myslelismy. To dobra wiadomosc!

» Umies¢ naklejke All ,Rytualne Samo-
okaleczenie” w sekcji mocy na mapie
kampanii. Tak dlugo jak pozostanie
aktywna, na poczatku kazdej bitwy usuni
1 zeton wytrzymalosci z dowolnego
ze swoich oddzialéw. Anuluj naklejke
All, gdy tylko wygrasz ktérakolwick bitwe.

» Jeshi naklejka A06 ,,Rzez Fyrhome” znaj-
duje si¢ na mapie kampanii, przejdz
do Scenariusza 4.

Mistrz Zywiolow podnidsl wzrok wysoko
2 ponad glowy walczqeych akolitow i piel-
grzymow. Spostrzegl, ze reszta zakonnego oddzialu
Juz nadchodzi, podczas gdy sily demonow weiaz byly
daleko. Szansa na zwyciestwo malala. W obolalej
glowie demona zaczela kietkowac mysl: skoro ma
2gingc; czy nie lepiej zabrac ze jak najwiecej bialych
malp? Czy nie lepicj, zeby wrogowie przybyli zbyt
pdzno, by uratowac to, co dla nich najcenniejsze?
Demony wybieraja:
»  Skupic si¢ na uzbrojonych przeciwnikach
— bitwa toczy si¢ dalej.

» Skupi¢ si¢ na mordowaniu cywiléw —
Demony wybieraja i usuwaja jeden
model Akolity Mroku z planszy. Nastep-
nie, umies¢ naklejke A12 ,,Wymordowani
Cywile” na odpowiednim polu mapy kam-
panii. Bitwa toczy si¢ dalej.

3 Walczylismy o kazdy dom, o kazdq ulice,
a noc rozswietlila tuna pozariw. Gdyby
nie pomoc mieszkarncow, pewnie by sie nie udalo, ale
odpieralismy demony na tyle dlugo, by ewakuowac
miasteczko. Ocaleni dolaczyli do nas z calym mizer-
nym dobytkiem. Zaczynamy przypominac bardzie
karawang niz zakonny patrol.
Ruszamy natychmiast w strong Verreden

i maszerujemy calq noc. Rano spotykamy gorica,

ktdry jechal do Fyrhome. Wedlug niego droga

do ostoi jest odcicta przez armie demondw pracych

w glab ludzkich ziem. Wigkszos¢ ludzi uciekla za

mury lub na poludnie Suchej Rzeki, gdzie przegru-

powuja si¢ ludzkie oddzialy.
Opos kinie. Wyglada na to, Ze czeka nas droga
dluzsza, niz planowalismy.

» Dodaj 2 do liczby Osadnikéw z Pogranicza.

3 Czasem, gdy chee si¢ zbyt wiele, koriczy

si¢ z niczym. Ledwo zdolalismy uciec
z miasteczka scigani przez krzyki mordowanych
mieszkaricow. Unikamy wzroku ocalonych, ktorzy
weiqz za nami idq. Ruszamy w strone Verreden
mniej liczni, zlamani na duchu.

Nastgpnego dnia spotykamy gorica. Podobno
ludzkie sily przegrupowuja si az za liniq Suchej
Rzeki. Cale polnocne pogranicze stoi w ogniu. Jesli
predko nie dotrzemy do bezpiecznego miejsca, oba-
wiam sie, ze nikt nie powrdci z tego patrolu zywy.
»  Odejmij 1 od liczby Osadnikéw z Pogranicza.

3 Odparlismy atak! Domy i ulice miasteczka

staly si¢ grobem dla niezliczonych demond.
Jestesmy rozgrzani walka, a mieszkaricy wiwatujq
na naszq czesc. Tymezasem do Oposa podchodzi bur-
mistrz Fyrhome. Okazuje sig, Ze w okolicy jest jeszcze
Jedno miejsce, ktdre moze potrzebowac naszej pomocy.
Opos odwraca si¢ do nas z blyskiem w oku.

— Jak tam, chlopcy — wola — zabawimy si¢ jeszcze
raz w bohaterow?

Nie jestesmy samobdjcami. Kazdy wie, Ze powinni-
smy wykorzystac zwyciestwo i predko uciekac do ostoi.
Ale w kazdym z nas thwi tez ziarno szalenistwa...
Gracz dowodzacy Zakonem wybiera:

» Patrol rusza okrg¢zna droga, prébujac
ocali¢ jeszcze jedna osade — przejdz
do Scenariusza 5. Uwaga: to bardzo ryzy-
kowna decyzja!

» Patrol spieszy na poludnie, polaczy¢ si¢
z gtéwna armia ludzi — przejdz do Sce-
nariusza 4.

3 Mieszkaricy Fyrhome chyba nie wierzyli,

ze zdolamy ich obronic. Ale gdy pierwszy
wielki demon runal na ziemie, poczuli przyplyw
odwagi. Chwycili co si¢ dalo i dolgczyli do bitwy.

Nad glowami swisnely belty — to jeden z tutejszych

mysliwych postanowil wspomdc nas swojq automa-

tycznq kuszq. Jest piekielnie celny. Mam nadzieje,

Ze po walce Opos zaproponuje mu miejsce w patrolu!

» Umie$¢ naklejke Al4 , Jehl, Mysliwy
z Fyrhome” w sekgji sit na mapie kampanii.
Od tej pory, kiedy tylko wspomni o tym
scenariusz, bedziesz wystawiaé¢ dodatkowy
model Lowcy.

» Przydziel 1 ran¢ dowolnie wybranemu
modelowi Demondéw. Bitwa toczy si¢ dale;j.

Miasteczko jest nasze. Chodze po pobojo-
3 wisku, patrzqc, jak wojownicy dorzynajq
ludzi. Nagle dociera do mnie, czego tutaj brakuge.

Zrywam jasny plaszcz jednego z pokonanych rycerzy.

Maluje na nim krwiq insygnia Zelazn(;j Kompa-

nit — pamigtam je tak dobrze, ze moglthym to zrobic

z zamknigtymi oczyma. Potem wbijam sztandar

na srodku pobojowiska. Pretor kiwa z uznaniem

glowa. Wojownicy wiwatujq. Zrobilismy kolejny
krok na drodze do dawnej chwaly.

» Umies¢ naklejke Al5 ,,Krwawe Insygnia”
w sekcji mocy na mapie kampanii. Od tej
pory, ciagniesz picc kart na poczatku kazdej
bitwy. Trzy z nich wybierasz jako swoja
startowa reke. Odrzuc pozostale dwie.

» Dodaj 2 do Chwaly Zelaznej Kompanii.

» Przeczytaj Skrypt 36.
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3 6Swi¢towalis’my zwycigstwo do poznej nocy.

) Jez przymknal na wszystko oko — wiedzial,
ze po tylu upokorzeniach ludzie muszq odreagowac.
Ja réwniez nie protestowalem. Wrecz przeciwnie.
Chaos, ktory panuje w plongcym, zdobytym mia-
steczku, to dla mnie okazja, Zeby wreszcie pozbyc
si¢ Czerepa. Jesli ten szpieg prymarchow zniknie,
bedziemy mogli robic; co tylko chcemy, byle tylko
odzyskac imig.

Dopiero gdy probuje zaplanowac jego smierc,
dopadaja mnie watplivwosci. Jak dotad Czerep wal-
czyl rownie odwaznie co my. Ryzykowal z nami
Zycie. Moze da sig z niego jeszcze zrobic prawdziwego
czlonka Kompanii? Jego moc na pewno si¢ nam
przyda, ale czy warto dla niej ryzykowac?

Szkoda, ze nie potrafie slyszec glosow z Khyberu,
Jak nasz pretor. Otwieram ksigge, szukajac w niej
madrosci, ale trafiam tylko na opisy wielkich bitew
i wygranych kampanii. Czas ucieka. Co robic?
Demony wybieraja:

» Kronikarz kompanii zabija Czerepa —

przeczytaj Skrypt 38.

» Kronikarz kompanii prébuje zrekrutowaé
Czerepa — przeczytaj Skrypt 37.
3 Zamiast ze sztyletem, odwiedzilem go
2 ksigga. Byl zaskoczony, kiedy wysunalem
sig z polmroku tuz za jego plecami, w cichej pironicy,
gdzie sleczal nad garsciq koscianych run. Pokazalem
mu kronike i wyjasnilem, ze Kompania odzyska
dawngq chwale, niezaleznie od lego, co knujq pry-
marchowie. Powiedzialem mu, ze moze byc czescia
naszej wspanialej, krwawej historii. Jesli przestanie
donosic swoim panom i przysiegnie posluszeristwo
Jezowi, zostanie starszym Kompanii, gdy tylko
odzyskamy imie.
Zapadniete slepia Czerepa whijajq si we mnie
2 uwagq. Nie potrafie odezylac z jego twarzy Zadnej
emocji. Ale to niewazne. Teraz jego ruch.
Sprawdz wysoko$¢ Chwaly Zelaznej
Kompanii.
» Chwala wyzsza od 3 — przeczytaj Skrypt
398

» Chwala mniejsza od lub réwna 3 — prze-

czytaj Skrypt 38.

3 8Walka byla szybka i brutalna. Wiedzia-

lem, ze nie moge dac Czerepowi szansy,
by siggnal po swojq magie lub wyslal wiadomos¢
do prymarchow. Chyba zaskoczylo go, jak wscickle
potrafie walczyc. Zanim zostalem kronikarzem,
bralem udzial w osmiu kampaniach na osmiu
raznych swiatach.

Gdy jego zapadnicte slepia zgasly, przysypatem
Jego scierwo gruzami. Na tym pobojowisku nikt go
Jjuz nie znajdzie.

» Umies¢ naklejke Al3 ,,Czerep, Mistrz

Zywiotéw” w sekcji strat na mapie

kampanii.
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i

Odpowiedzialo mi jedno kiwnigcie glowy.
To wystarczylo. Zabralem kronike i odsze-

3

dlem, zostawiajqc go z jego runami.
Mam nadzieje, Ze to byla dobra decyzja.

» Umies¢ naklejke A13 ,,Czerep, Mistrz
Zywiokéw” w sekcji sit na mapie kampanii.
Od tej pory, kiedy tylko bedziesz wysta-
wiaé¢ oddzial Akolitéw Mroku, mozesz
odjac od niego jeden model i zamiast tego
wystawi¢ Mistrza Zywioléw — jesli tylko
masz wolne migjsce na jego kartg oddziatu.

4 Nad polem bitwy przetoczyl sig odglos rogu.

Strzelcy z Verreden znieruchomieli, slyszqc
sygnal, ktory dobrze poznali w trakcie szkolenia. Ich
dowddca spojrzal zdziwiony na wzgdrze, gdzie stala
choragiew armii oraz Magnus Smialy. To musi by
pomylka! Albo jakas iluzja demonicznych wlad-
cow! Sygnal oznaczal odwrot, ale oddawanie teraz
szezylu skarpy nie mialoby najmniejszego sensu...

Jednak co jesli sygnal byl prawdziwy?

» Chaos wdziera si¢ w szeregi ludzkiej armii.
Od tej pory aktywowanie dowolnego
oddzialu Zakonu kosztuje 1 krysztal lub
1 zeton wytrzymatosci.

4 Odglos rogu ponownie przetoczyl si¢ nad
calym korytem rzeki. Zatrzymalismy si¢
w pol ruchu spoceni, zalani krwiq. Odwrdt?

Nikt sig tego nie spodziewal. Demony zdobyly
na szezycie tylko kilka malych przyczolkow, weiqz
moglismy latwo zepchnac je w dol. Ale sygnal
powtdrzyl sig trzeci raz. Tym razem nie moglo byc
watpliwosci. Rozkazalem ludziom cofac sig, osla-
niajqc wzajemnie strzalami kusz. Rozkaz to rozkaz.

Rzucam ostatnie spojrzenie na rowniny po obu
stronach rzeki. Nie moge uwierzyc, ze tak po prostu
oddajemy je demonom. Nie cheialbym byc w skorze
kogos, kto przebywa jeszcze poza murami ostot...

» Przejdz do Scenariusza 6.

4 »Moja pickna i surowa Pani! Zgodnie

z planem przelamalismy te¢ Smieszng
namiastke fortyfikacji wzniesiong przez ludzi na sto-
kach wyschnietej rzeki. Ich dowddcy zaraz zatrqbili
na odwrot. Bedziemy ich scigac do skutku. Wyglada
na to, ze wkrdtce wszystkie ziemie pomiedzy ostojami
bedq nalezec do nas’.

» Przejdz do Scenariusza 6.

4 Odkad sluze w Strzelcach Verreden, nie

widzialem podobnej rzezi! Demony naply-
waty fala, ktorej nie moglismy powstrzymac. Wdarly
sig na szezyt skarpy, rozszarpaly nasze linie. Gdy nad-
szed! sygnal do odwrotu, bylo juz za pazno. Z mojego
batalionu zostala tylko garsc niedobitkéw. Daremne
poswigeenie. Ta kraina nalezy teraz do demondw.
Cofamy sig z resztq ludzkich sit, ale gdy tylko trafi sig
okazja, wrdcimy do Verreden. Nie zamierzamy wigcej
nadstawiac karku w imi¢ szalonych plandw Zakonu...

» Umie$¢ naklejke¢ A18 ,,Ztamany Sztandar
Verreden” na odpowiednim polu mapy
kampanii (chyba ze juz si¢ tam znajduje).
Gléwna armia ludzi ponosi druzgocace
straty. Wypatruj zwiazanych z tym zasad
w dalszej czesci kampanii.

Przejdz do Scenariusza 6.

5 1 Otarlismy sig o Smierc. Gdyby nie wola

Jedynego, dzicki ktorej udalo si¢ obu-
dzi¢ mechanicznego aniola, nikt nie wyszedlby
Zywy z klasztoru. Maszyna wycigla nam droge
na zewnqlrz, zostawiajgc w korytarzach diugi
szlak poszatkowanych demondw. Udalo nam sie
odzyskac wozy (i te konie, ktore nie zostaly jeszcze
pozarte). Ucieklismy na poludnie, ciagnac za sobq
sznur uchodzcow.

Trzy dni pozniej zwiadowcy doniesli o oddzia-
lach demondw na drodze do Verreden. Nie mozemy
dotrzec do ostoi, pozostaje wiec droga na poludnie,
w kierunku Suchej Rzeki. Jesli nie spotkamy tam
naszych, to nawet aniol, ktdrego zabralismy ze soba,
moze nie wystarczyc.

» Dodaj 1 do liczby Osadnikéw z Pogranicza.

» Umies$¢ naklejke A19 ,,Aniol Smierci”
w sekeji sit na mapie kampanii. Od teraz,
nawet jesli Aniot Smierci nie bierze udziatu
w danym scenariuszu, mozesz wystawic
go zamiast dowolnie wybranego oddzialu
Zakonu. Jednak jezeli Aniol zginie w tym
scenariuszu, anuluj naklejke A19.

»  Przejdz do Scenariusza 4.

5 To koniec granicznego patrolu. Wrig
przedarl sig przez naszq ostatniq linie.
Na moich oczach zginela wigkszos¢ braci, Dratwe
rozerwaly ogary, gdy probowala chronic rannych,
a Opos zostal przebity mieczem ogromnego demona
— nie ocalilo go nawet legendarne szczescie.

Ranny w piers i glowe, zakrwawiony, upadlem
migdzy ciala. Zacisnglem oczy, stuchajqe odglosow
masakry. Moze jakims cudem ocaleje, zdolam wrdcic
do Verreden i o wszystkim opowiedziec.

Moze.

» Kampania dobiegla konica — Zakon
przegrywa!

5 Zwycigzylismy! Caly ludzki oddzial zostal

pokonany. Mordowanie mniszek okazalo

sig bardzo przyjemne. Nie znosz¢ piskliwych krzykow

ludzi, a one pozostawaly ciche az do samego kotica.

Najlepsze jest jednak to, co odkrylismy w glebo-
kich salach klasztoru. Stoi tam mechaniczna kukla,
zupelnie jak te, ktdre zadaly nam tyle strat pod
Eld-hain. Trofeum godne czempionow! Jez ucial
aniolowi glowe. Wraz z podeptanym sztandarem
wroga bedzie darem dla prymarchow Siodmej Fer-
raty. Moze nie wystarczy to, aby przywrdcili nam
imig. Ale z pewnosciq wystarczy, by dali nam miej-
sce w prawdziwej, wielkiej bitwie.

Noca, gdy reszta Swietowala, obnoszac dumnie
nowe Zelazne cwicki, ja zdarlem skore z ciala
dowddcy zakonnikéw. Zrobig = niej strong do kro-
niki. Bedziemy potrzebowali ich wiele, zeby zapisac
wszystkie nadchodzqce zwycigstwa.

» Kampania dobiegla konica — Demony
wygrywaja!
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5 Mielismy ludzi w garsci, a jednak uciekli

z pomoca swojej przekletej mechanicznej
kukly. Zbyt wiele razy zawiedlismy. Ktos musial
za to zaplacic.

Pretor Jez przyjal na siebie calq wing. Powie-
dzial, ze jako dowddca odpowiada za przegrane
bitwy. Starsi kompanii chwile szeptali miedzy sobq.
Potem skineli glowami. Jez mial zgingc.

Pretor bez zbytecznych ceremonii chwycil ostrze
i skierowal we wlasne podbrzusze. Wojownicy
zaszemrali — Jez wiedzial, ze aby odpokutowac
blad, powinien umierac dlugo, bolesnie. Ale nawet
w Kompanii niewielu mialoby odwage wybrac tak
powolny koniec.

Starsi dali znak. Jez uniost ostrze. A ja pierwszy
raz w Zyciu uslyszalem — a raczej poczulem w kos-
ciach — zimny spokdj Khyberu i szum cichych gloséw.
Chyba wiem, o co im chodzi.

Demony wybieraja:

» Kronikarz wstrzymuje egzekucj¢ — Jez
bedzie nadal dowodzil Kompania. Prze-
czytaj Skrypt 58.

» Egzekucja zostaje wykonana — ktos musi
zaplaci¢ za bledy! Przeczytaj Skrypt 57.

5 [ Jez przygotowal si¢ do zadania ciosu.
W jego oczach widzialem dziwny spokdj
— i niemal slyszalem glosy z Khyberu, ktory go wzy-
waly. Mial juz uderzyc, gdy jeden ze starszych mu
przerwal @ poprosil, by Jez wskazal przed smierciq
swojego nastgpee. Jez odparl, ze skoro jego osad jest
spaczony, nastepnego pretora powinna wybrac star-
szyzna Kompanii.

Starsi od razu zaczeli rozmawiac o kandyda-
tach. Z dyskusji przeszli do szarpania si¢ za rogi
i wybijania sobie klow. Nie potrafili si¢ zgodzic.

Jez obserwowal narastajacy chaos, nie wypuszcza-

Jac z dloni ostrza. Wreszcie ryknat, prazywolujge

starszych do porzadku. Powiedzial, e skoro bex

niego rozerwaliby Kompanie na strzepy, musi jeszcze
z0stac na tym swiecie.

Starsi zgodzili sig. I w ten oto sposib Jez dostal
nieoczekiwang drugq szanse. Jednak niezgoda, ktora
wyszla na jaw przy okazji wyboru pretora, jeszcze
dlugo towarzyszyla nam niczym rozjatrzona rana.

» Umies¢ naklejk¢ A20 ,,Niezgoda
Starszyzny” w sekcji strat na mapie
kampanii. Od tej pory, Zakon moze
anulowac t¢ naklejk¢ na poczatku swojej
aktywnej tury w dowolnym momencie
dowolnej bitwy, a nast¢pnie aktywowac
jeden z oddzialéw Demondéw zamiast
wlasnego, wykonujac wszystkie jego akcje.
Kontrolowany oddzial moze atakowac
inne modele Demondw, ale powraca pod
kontrolg swojego wiasciciela pod koniec
tury.

» Przejdz do Scenariusza 4.



5 8 Wyskoczylem przed szereg, zatrzymujac

) Jeza krzykiem. Starsi Kompanii byli zdzi-
wieni mojq zuchwalosciq. Pokazalem im kronike
i wymienilem wielu zapisanych w niej pretorow,
ktorzy najpierw ponosili porazki, by potem przy-
nies¢ wspaniale, krwawe zwycigstwa. Powiedzialem,
ze nie znajdziemy nikogo lepszego niz Jez.

Starsi nie byli przekonani. Wtedy spytalem ich,
kiedy ostatnio slyszeli zew Khyberu. I powiedzialem,
Ze to wlasnie on zaprowadzil Jeza na Czarne Schody,
gdzie pierwszy raz spotkalismy wroga.

Starsi naradzali si¢ dlugo. Bylo kilka wybitych
zgbow. Whreszcie zwrdcili sig do Jeza z prosba, by
pozostal pretorem. Jez podzickowal mi skinieniem
glowy i schowal ostrze. Na jego twarzy nie widzia-
lem jednak zadnej radosci. Chyba wiedzial, ze jego
pozycja pozostaje chwiejna, a fakt, ze uratowal
mu skore gryzipiorek, nie bedzie picknie wygladal
w kronice.

» Zmnicjsz Chwale Zelaznej Kompanii o 2.
» Przejdz do Scenariusza 4.

6 Odskakujemy na boki w ostatniej chwili.

Opancerzony kolos przejezdza przez resztki
barykady, rozrzucajac je na wszystkie strony razem
z cialami tych demondw, ktore nie okazaly sie
wystarczajqco szybkie. Toczy sig jeszcze kilkadziesiat
melrow, hamujac powoli. Z wagondw wysypuja si
kusznicy i piechota. Demony cofajq sie.

Zblizamy si¢ do zolnierzy. Opos tlumaczy im
naszq syluacje, wskazujac wozy pelne osadnikiw.
Dowddca ochrony pociagu pochmurnieje, a potem
olwiera jeden z wagondw — jest pelny przerazonych
cywilow! Pociag wiezie uchodzcow oraz troche
zaopatrzenie do ostoi Riggers. W oczach Oposa
Isni jakas dziwna, ponura determinacja. Ciekawe
nad czym si¢ zastanawia?

Zakon wybiera:

» Patrol puszcza pociag dalej — przeczytaj
Skrypt 64.
» Patrol przejmuje wladze¢ nad pociagiem
— Opos zada, aby zaloga roztadowala
skrzynie z zaopatrzeniem, a zamiast nich
przyjeta najstabszych osadnikéw. Przeczy-
taj Skrypt 65.
6 Pancerny kolos jest tak blisko, ze widac

2kaz'dy nit na jego przednim pancerzu.
Demony wyja tryumfalnie. Zakonnicy tracq
nadzieje, ze uda im si¢ powstrzymac katastrofe.
Wszysey z wyjatkiem jednego.

Markam, sierzant ciezkiej piechoty, przerzuca
swojq parowa zbroje na pelng moc. Swieta Logika
gotuje si¢ w jego glowie. Masy. Sily. Trajektorie.
Markam zdaje sobie sprawse, ze jest szansa — jednym
poteznym uderzeniem mdglby rozbic reszte barykady,
nim nadjedzie pociag. Ale logika mowi, ze cena
bedzie wysoka. Sam nie zdola juz uskoczyc z torow.
Gracz dowodzacy Zakonem
wybiera:

» Markam pedzi zniszczy¢ do konca bary-

kadg — przeczytaj Skrypt 63.

» Markam powstrzymuje si¢ — ostatnia tura
bitwy toczy si¢ wedlug standardowych
regul.

6 Potgzna, zakuta w parowq zbroje postac

uderzyla o barykade, spychajac ostatnie
sztaby z torow. Opos krzyknal. Wiele razy powtarzal
swoim ludziom, Ze przede wszystkim powinni prze-
2y¢, by moc walczyc w kolejnych bitwach. Markam
nigdy si¢ z nim nie zgadzal.

Ogluszajqey huk wstrzasnal wszystkim wokdl.
Lokomotywa wpadla na Markama, a kociol na ple-
cach jego pancerza eksplodowal, slac gorqce odlamki,
ktdre spadly pomiedzy nas jak deszcz kome.

Nie moge uwierzyc, ze te kilka strzepkow, ktdre
zostaly na torach, to naprawde Markam...

» Umies¢ naklejk¢ A21 ,,Markam, Sierzant
Cigzkiej Piechoty” w sekgji strat na mapie
kampanii.

» Bitwa natychmiast si¢ koniczy. Przeczytaj
Skrypt 61.

6 Odstepujemy zrezygnowani, dajqc zalodze

pociagu szanse na ponowne uruchomienie
lokomotywy. Dzickujq nam, ale przeciez samym
cieplym stowem nie nakarmimy ani nie obronimy
naszych cywili. Ruszamy dalej na poludnie w ponu-
rych nastrojach. Pozostaje miec nadzieje, ze ktos
zrobi z tego zaopatrzenia dobry uzylek.

» Umies¢ naklejke A22 , Pociag z Zaopa-
trzeniem” na odpowiednim polu mapy
kampanii. Odejmij 1 od liczby Osadnikéw
z Pogranicza. Dluga podréz, choroby i gléd
zaczynaja zbiera¢ wsrdd nich ponure zniwo.

» Jesli Demony maja wigceej niz 5 punk-
tow Chwaly Zelaznej Kompanii, przejdz
do Scenariusza 7. W przeciwnym wypadku
przejdz do Scenariusza 8.

6 Mija chwila, nim zaloga pociqgu otrzqsa

si¢ z szoku, jaki wywolalo nasze zadanie.
Probuja nas przekonywac. Blagac. Grozic. Na nic.
Opos jest nieusteplivy — thumaczy, ze Zycie osadnikow
w naszej kolumnie jest rownie wazne co tych w pociqgu.

» Razem z kilkoma ludzmi wytamuje zamek
wagonu z zaopatrzeniem. Wynosza jedze-
nie, zbroje 1 bron, a w zamian laduja
kobiety, dzieci, rannych. Wkrétce pociag
rusza; jego zaloga zegna nas ponurym
wzrokiem. Mozliwe Ze to zaopatrzenie
uratuje nam zycie. M¢czy mnie tylko mysl:
kto bedzie musial za to zaplaci¢?

»  Umies¢ naklejke A23 , Elitarny Ekwipunek
Zakonu” w sekcji mocy na mapie kampa-
nii. Od tej pory, na poczatku kazdej bitwy
umies¢ zetony ladunkéw na podstawkach
dowolnych trzech swoich modeli, z wyjat-
kiem Aniola Smierci. Modele te otrzymuja
+1 ATK oraz +1 OBR az do konica bitwy.

» Jesli Demony maja wigcej niz 5 punktéw
Chwaly Zelaznej Kompanii, przejdz do
Scenariusza 7. W przeciwnym wypadku
przejdz do Scenariusza 8.

6 Nie udalo nam si¢ uratowac pociggu.

Uderzenie o barykade bylo tak potezne,
ze eksplodowal glowny kociol lokomotywy, a polowa
sktadu wykoleila si¢. Demony zaraz rzucily sie
na ludzi, ktorzy zaczeli wysypywac sig z wagondow.
To byla rzez. Nie mielismy szans im pomdc.
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Zakrwawieni i poranieni wrdcilismy do naszej
kolumny i ucieklismy na poludnie, probujac nie
stuchac krzykow mordowanych. Brak zaopatrze-
nia i forsowny odwrdt zebraly ponure Zniwo wsréd
osadnikor.

» Umies¢ naklejke A24 ,,Ograbiony Pociag”
na odpowiednim polu mapy kampanii.
Odejmij 2 od liczby Osadnikéw z Pogra-
nicza, pozostajacych pod opieka patrolu.

» Jesli Demony maja wigcej niz 5 punk-
téw Chwaly Zelaznej Kompanii, przejdz
do Scenariusza 7. W przeciwnym wypadku
przejdz do Scenariusza 8.

6 Pozng noca, kiedy wszyscy oprocz war-
townikow spali, przyszedl do mnie Goor.

Sadzilem, ze bitwa poprawila mu humor — w koricu

znalazt naszq zwierzyne, nawet jesli przypadkiem.

Whyglada jednak na to, ze Gor jest jeszcze bardziej

praybity. Potrzebna byla dluzsza rozmowa, by wresz-

cie zdradzil, co go gryzie.

Nasz tropiciel jest jednym z ostatnich Svree. Jego
rasa dorastala w swiecie pelnym poteznych drapiezni-
kow, ktore potrafily uderzac znikqd, i dlatego Svree
rozwingli szosty zmyst, ostrzegajacy ich przed atakiem.
Minelo wiele lat, nim podbilismy ich swiat, a kiedy
si¢ udalo, prymarchowie rozkazali wymordowac
wszystkich jericow. Za wyjatkiem garstki mlodych,
ktorych przetrenowano; nauczono zamiast od niebez-
pieczeristwa iS¢ ku nicbezpieczeristwu, jak goticze psy.

Guor powiedzial mi, ze pierwszy raz od dawna
zawodzi go zmysl. Przyszlosc jest tak pelna splata-
nych, niejasnych mozliwosci, ze nawet on nie wie,
gdzie prowadzi sciezka do wickszej chwaly oraz
krwawszych bitew. Czuje sig zbedny, bezuzyteczny.
Uspokoilem go.

Jeszcze tej nocy praybyl do nas goniec. Prymar-
chowie uslyszeli o naszych ostatnich zwyciestwach
i rozkazuja, zebysmy polaczyli si¢ z glownq czesciq
armii! Czy to mozliwe, ze skoticzyly si¢ tygodnie upoko-
rzen? Na samaq mysl o tym czuje przyjemne mrowienie
w miejscu, gdzie przed chwilg whilem sobie cwiek
wyrwany z poszycia ludzkiej lokomotywy...
Demony sprawdzaja aktualna war-
to§é Chwaly Zelaznej Kompanii.

» Chwala wyzsza od lub réwna 5 — przejdz
do Scenariusza 7.

» Chwatla nizsza od 5 — przejdz do Scena-
riusza 8.

6 Zakonnikom nie udalo si¢ pokrzyzowac

naszego planu. Odepchnelismy ich od bary-
kady. Pociag uderzyl w niq z takim impetem, ze jego
boki pekly jak zgniecione jajo. Okaleczona lokomo-
tywa wypadla z tordw, ciagnac za soba wagony,
2 ktdrych wytoczyli sig ogluszeni obroticy. Rzucilismy
si¢ na nich z wyciem.

Piznym wieczorem, gdy nasyceni krwiq i walkq
przegladalismy ekwipunek zdobyty w pociqgu, zna-
lezlismy skrzynie pelne stalowych mieczy i halabard.
Sq troche male jak na mdj gust, ale piekielnie ostre.
Nicktdrzy wymienili na nie swojq zuzyta brot, igno-
rujac drazqcy nozdrza, ludzki smrdd.

» Umies¢ naklejke A23 , Elitarny Ekwipunek

Zakonu” w sekcji mocy na mapie kam-

panii. Od teraz na poczatku kazdej bitwy
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umies¢ zetony fadunkéw na podstawkach
dowolnych dwéch swoich modeli z wyjat-
kiem Ogaréw Rzezi. Modele te otrzymuja
+1 ATK az do konca bitwy.

» Przeczytaj Skrypt 67.

7 Przeciwonicy kqsali nas przedmiotami

z twardego, ostrego metalu i razili
Swiatlem, ale to tylko wzmaoglo nasz apetyt. Wehlo-
nelismy ich tak wielu, ze nie mielismy sil scigac
reszty. Czuje, ze zostaniemy tu dluzej. Blona migdzy
tym Swiatem a naszym jest coraz ciensza...

» Przejdz do kolejnego scenariusza.

7 Kiedy porgbalismy ostatniego ze stwordw

na kawalki, mrok zaczal si¢ rozwiewac.
Stoimy teraz nad ich poskrecanymi cialami, nie
wierzqc, ze to koniec. Przez moment myslalem,
Ze nas pokonaja. Nawet ja nie docenilem Zelaznej
Kompanii.

Ale o walce bedziemy pamigtac dlugo — nie tyko
dlatego, ze zostanie nam po niej w skdrze specjalny,
czarny cwiek. Rany, ktore zadala nam Ciemnosc,
nie goja si¢ latwo. Bedziemy je nosic wiele tygodni.

>

» Umies¢ naklejke A25 ,,Zakazone Rany’
w sekgji strat na mapie kampanii. Od teraz
na poczatku kazdej bitwy Zakon wybiera
1 oddzial Demonéw, ktéry natychmiast
traci 1 zeton wytrzymatosci (nie mozna
wybrac oddziatu, ktéry nie posiada zad-
nych zetonéw).

» Przeczytaj Skrypt 78.

7 Przeliczylismy swoje sily. Walczylismy

na wielu swiatach, z setkami réznych stwo-
rzen i ras, ale Ciemnos¢ to wrdg straszliwszy nawet
od Zelaznej Kompanii. Gdy weszlismy do spalo-
nego posterunku, spadli na nas ze wszystkich stron.

Im wigcej krwawilismy, tym stawali si¢ silniejsi.

W koicu_Jez musial nakazac odwrot.

Wycofalismy sig poranieni, zlamani, zostawia-
Jjac miedzy spalonymi murami wielu wojownikow.
Ciemnos¢ wydawala sig jeszcze silniejsza niz przed
atakiem. Po ostatniej serii zwyciestw sprowadzilo
to nas brutalnie na ziemie.

Dzieri potem okazalo sig, ze rany poniesione
w walce z sitami Ciemnosci jatrzq si¢ i nie cheg goic.
Bedziemy nosic slady tego spotkania jeszcze dlugo...

» Zmniejsz Chwale Zelaznej Kompanii o 2.

» Umies¢ dwie naklejki A25 ,,Zakazone
Rany” w sekgji strat na mapie kampanii.
Od teraz na poczatku kazdej bitwy Zakon
wybiera 2 oddzialy Demonéw, ktére
natychmiast traca po | Zetonie wytrzyma-
tosci (nie mozna wybra¢ oddziatéw, ktére
nie maja zadnych zetonéw).

» Przeczytaj Skrypt 78.

7 Ciemnos¢ jest gestsza, niz myslelismy. Otula

nas lysigcami klow i szpondw, ktore szar-
pia ze wszystkich stron. W polmroku, niewyrazne
ksztalty wywijaja si¢ spod naszych ostrzy. To roz
plywaja, to formujq na nowo. Gardlo zaczyna mi
sciskac strach. Jak kazdy w Zelaznej Kompanii
Jestem gotowy na smierc — ale nie takq!

Nagle w ciemnosci rozpala si¢ jasny punkt.
1 drugi. Wielkie, ogniste slepia, pod ktdrych

spojrzeniem czarne bestie wijq si¢ z bolu. Chwile

gapie si¢ w te dwa jasne punkty, nim ciemnos¢

rozwiewa si¢ na tyle, ze poznaje Czerepa. Trzyma

w dloniach dwa male slorica, dwie ogniste kule

i wykrzykuje na cale gardlo swoje inkantacje.

— Dalej! — krzyczy Jez. — Dalej, poki Czerepowi
starczy mocy!

»  Wracamy do walki ze zdwojona sila.

» Demony natychmiast aktywuja 1 dodat-
kowy oddzial. Wszystkie oddzialy
demonéw otrzymuja -1 ATK az do konca
tej bitwy.

7 Ciemnosc nie poddawala sig latwo. Czerep
rozwscieczyl ja, zupelnie jakby wlozyl
zapalong galaz do mrowiska. Otworzyla si¢ wokdl
niego kolejnymi szczelinami, z ktérych wyslizgnely
si¢ na Swiat jeszcze wigksze bestie. Zaczely zaciskac
wokdl niego krag. Jez przedarl si¢ do Czerepa, rabiac
na lewo i prawo swym zebatym mieczem, krzyknal,
by Czerep zgasil swoje Swiatlo i ucickal.
Mistrz Zywiolow popatrzyl na pretora Zelaznej

Kompanii swoimi odleglymi, zapadnigtymi oczyma.

— Moge je odciqgnac. Dac wam szanse.

Demony wybieraja:

» Czerep poswigca si¢ — przeczytaj Skrypt 77.

» Czerep wycofuje si¢ — anuluj karg -1
do ATK, ktéra natozyt na sity Ciemnosci
Skrypt 75. Ciemnos¢ moze natychmiast
wybra¢ do dwdch znajdujacych si¢ poza
plansza modeli, a nast¢pnie wystawic je

z Cienwrotami. Bitwa toczy si¢
dalej.

7 Duwa swiatla rozblysly jeszcze jasniej.

Czerep zaczql cofac sie, ciagnac za sobq
korowdd stwordw Ciemnosci. Kolejne ciosy trafialy
g0, ale ignorowal je, skupiony tylko na swoim swie-

Ule, z koncentracja, jakq wezesniej widziatem tylko

u_feza.

Wytrwal o wiele dluzej, niz si¢ spodziewalem.
Pdzniej, juz po bitwie, zebralem i spalilem

z szacunkiem poszarpany zezwlok, ktdry z niego
zostal. Ze wszystkich czlonkiw Kompanii, Czerep
stuzyl u nas najkrocej. A jednak dlugo go nie zapo-
mn¢ — podobnie jak przyszli kronikarze, dla ktorych
opisalem jego histori¢ na stronie zrobionej z czarnej,
porowalej skory Ciemnosci.

» Anuluj naklejke Al3 | ,Czerep, Mistrz
Zywiotéw”. Umies¢ druga kopig tej
naklejki w sekcji strat na mapie kampanii.

» Bitwa toczy si¢ dalej. Demony usuwaja
jeden wybrany przez siebie oddzial Ciem-
nosci z gry (znikaja zaréwno modele, jak
1 karta oddzialu). Od tej pory wszystkie
zagrane akcje, ktore wymagaja tego
oddziahu, nie przynosza zadnego efektu.

7 Czekali na nas posrodku suchego pustko-

wia, zupelnie jakby wiedzieli dokladnie,
ze bedziemy tedy przechodzic. Trzech poteznych,
pokrytych bliznami pretordw z trzech réznych kom-
panii. Ich ludzie stali w pewnym oddaleniu. Skad
wiedzieli, gdzie nas znajda, skoro Czerep nie wysyla

Juz raportéw prymarchom?

Przesunglem wzrokiem po  insygniach.
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Bezpaniskie Ostrza, Czaszkognioty, Krwawy Krag.
Kiedys nie dorastali do piet Zelaznej Kompanii.
Teraz pewnie uwazajq si¢ za lepszych. Powitali nas
w imieniu Siddmej Ferraly i poinformowali o zada-
niu, ktore ma dla nas sama Ish. Zaczynam rozumiec.
Ci przekleet dranie potrzebowali kompanii, ktora
podejmie sig czegos, czego nikt inny nie chee thngc...

» Przejdz do kolejnego scenariusza.

8 Gdy demony wpadly na mur tarcz, ktory
ustawili przed nami zakonnicy, ziemia
zadrzala po raz pierwszy. Ledwie kilka chwil
pdzniej na calym polu trwala juz walka. Wiedy
prayszedl drugi wstrzqs. Wibracje dochodzily
gleboko spod ziemi. Demony zwolnily zdziwione.
Zamarlismy. Nagle ziemia zaczela otwierac sig,
pekac; cale szeregi wroga wpadaly w szczeliny, ktdre
wydawaly sig prowadzic do bezdennych otchlani.

Spojrzalem przerazony na oficerow, ktdrzy stali
niedaleko na plaskim pagorku. Magnus Smialy
usmiechal sie. Nie wiem, skqd wytrzasnql cud, ktory
wlasnie ratuje nam skore ale jestem pod wrazeniem.
Mylilem si¢ co do niego!

» Od tej pory na poczatku tury kazdego
z graczy Zakon wybiera jeden model
Demondw, zaczynajac od tych o najmniej-
szej podstawce. Ofiara wpada w jedna
z rozpadlin — usun jej model z planszy
(Zakon nie otrzymuje za jej Smier¢ punk-
tow zwycigstwa).

8 Przez chwilg ja i moi ludzie myslelismy,

2 Ze zobaczymy cos, czego zaden Smiertelnik

Jeszeze nie widzial: koniec armii demondw. Masakre

wicksza, niz w Eld-hain. Ziemia otwierala si¢ coraz

szerzej. Coraz wigeej bestii spadato. Wiedy wstrzasy
niespodziewanie sig skoriczyly.

Magnus i oficerowie sq wyraZnie zmieszani

— to chyba nie tak mialo pajsc. Czy demony nas
przechytrzyly? Co dalej?

» Trzesienie ziemi dobiega konca. Spe-
cjalne zasady dotyczace usuwania modeli
Demonéw z planszy (opisane w skrypcie
81) przestaja obowigzywac. Podczas swojej
nastepnej aktywnej tury Demony moga
aktywowac dwa oddzialy zamiast jednego.

8 Zwycigzylismy, jesli mozna to nazwac zwy-

ciestwem. Plan Magnusa sig nie powiddl,

a my znowu ponieslismy wielkie straty, ale krtkie

trzesienie wywolalo wystarczajaco zamieszania

w szeregach wroga, bysmy zdolali si¢ wycofac.

Wigkszosc ocalonych, w tym my, ucieka w strong

AlIskandrii. Tylko mury najwickszej ludzkiej ostoi

mogq nas leraz uratowac.

Od oficera gwardii Riggers, ktory ucieka z nami,
dowiedzialem si¢, ze zwabienie tutaj demondw bylo
planem Magnusa. Wiele lat temu, kiedy probowano
polaczyé Riggers, Al-Iskandri¢ oraz Verreden pod-
ziemnq koleja, odkryto tu gigantyczne groty. Magnus
znalazl jakis sposob, by je zawalic. Celowo zwabil
demony na te rownine. Ostatecznie to one zwyciezyly

— ale jak moglo do tego dojsc?

» Umies¢ naklejke A26-A | Zwycigstwo
Zakonu: Peknigte Pola” w polu A26
na mapie kampanii.



8 Nawet z pomocq lego przekletego trzgsienia

ziemi nie udalo nam si¢ pokonac wroga —
wdeptali nas w ziemig, rozbili na kilka malych grup,
ktore teraz uciekajq w strong Al-Iskandrii. To mnie
Juz nie dotyczy. W grubym plaszczu, z ktorego moich
dwdch ostatnich strzelcow zrobilo nosze, czuje sie
Jak w hamaku. Mokrym hamaku. Rana krwawi
mocno, jest mi coraz zimniej, trace czucie w czub-
kach palcow. To juz nie potrwa dlugo.

Nie powinienem byl nigdy opuszczac Verreden.

» Batalion Strzelcéw z Verreden zostal cal-
kowicie unicestwiony. Umiesé naklejke
Al8 ,Zlamany Sztandar Verreden”
na odpowiednim polu mapy kampanii.

8 »0 wielka Ish! Nie ludze sie, ze kiedys

slyszalas moje imie, ale wiedz, Ze lo mnie
po przegranej bitwie przypadl dobytek Hovaara Czarno-
gebego. Sam Hyaar zginal, podobnie jak wielu innych
prymarchow. Z jego pism dowiedzialem sie, ze skladal
Ci raporly w sekrecie przed resztq z nas. Stad moja
propozycja: zastapie go, Pani. Bedg lepszym stuga, niz
ten marny pokurcz kiedykolwiek magl byc?”.

» Przejdz do kolejnego scenariusza.

8 L, Moja pani! Bitwa jeszcze trwa, wigc
moge przestac tylko kilka stow. Wygry-
wamy. Ludzie mieli przebiegly plan — okazalo
si¢, Ze pod rowning ciggna si¢ jaskinie i Koryta-
rz¢, w ktorych ukryli maszyne, kidra miala postac
naszq armi¢ w otchlan. Nie udalo sig tylko dlatego,
ze ktos sciagnal tu z pélnocy znieslawiona Zelazng
Kompanie i postal ich do podziemi, zeby uporali
si¢ z maszynq. Jesli to bylas Ty, Pani, gratuluje Ci
wspanialego zwycigstwa!”.
» Umies¢ naklejke A26-B ,,Zwycigstwo
Demonéw: Peknigte Pola” w polu A26
mapy kampanii, a nast¢pnie przeczytaj

Skrypt 89.

8 O bitwie na Peknigtych Polach dlugo jesz-

cze krazyly legendy. Te kompanie i kohorty,
ktore walczyly na powierzchni, skapaly sig we krwi
bialych malp, atakujac nawet pomimo trz¢sienia
ziemi i szczelin, ktdre polknely wielu wojownikow.
Tego dnia zdobyto najwiecej ludzkich sztandarow
w calej historii inwazji.

Ci, ktorzy nie wzieli w tym udzialu, wiele
stracili.
» Zmniejsz Chwale Zelaznej Kompanii o 1.

Nawet sily specjalne Zakonu czasem

9 si¢ wycofujq. Nie spodziewalismy sig,
ze w tych przekletych jaskiniach spadnie na nas
cala kohorta! Kiedy wigkszos¢ oddzialu zginela lub
byla ranna, a belty do kusz skoticzyly sig, Kosciej
dal sygnal do odwrotu, rzucajqc ostatniq ze swoich
bomb do sterdwki maszyny. Pozostaje mi tylko
nadzieja, Ze nasze male trzgsienie ziemi wywolalo
na gorze wystarczajqce szkody.

» Ludzie wycofuja si¢, uszkadzajac Dver-
garskg maszyng. Umie$é naklejke A29-A
,»Uszkodzony Gérogryz” w polu A29
na mapie kampanii.
9 To miala byc prosta misja. Po tylu latach
2 w silach specjalnych powinienem byl wie-
dziec, ze takich nie ma. Biegng starym, pelnym gruzu

korytarzem, a za mnq pedzi chyba cale pieklo. Nie
zdazylismy nawet zniszczy¢ maszyny. Uratowalem
si¢ tylko ja i Kosciej, ktory zniknal mi gdzies z oczu.
Pedze w ciemnosc, zastanawiajqc sig, co bedzie
gorsze: dac sig zlapac, czy przezyc i stanac przed
trybunalem Zakonu.

» Ludzie zostaja zmasakrowani i traca kon-
trol¢ nad maszyng Dvergaréw. Umies¢
naklejke A29-B ,,Gérogryz” w polu A29
na mapie kampanii.

9 Gdy biale malpy wycofaly si¢ wreszcie,
niszczqc maszyng, ktorq probowalismy

2dobyé, wpadlo mi do glowy, ze widoczmie Zelazna
Kompania nie jest stworzona do walki pod ziemiq.
Zaraz jednak ugryzlem si¢ w jezyk az do krwi,
bo przypomnialy mi si¢ strony naszej Kroniki.
Zelazna Kompania walczyla od stuleci na swia-
tach jasnych i ciemnych, pustynnych i zarosnigtych
dzunglq. Na powierzchniach planet, w ich glebokich
czelusciach, na magicznych konstruktach dzivwnych
ras. Jesli nie potrafilismy wygrac teraz, znaczy to,
ze chyba nie powinnismy odzyskac imienia.

» Zelazna Kompania zawodzi, a ludzie
wycofuja sig, uszkadzajac cigzko Géro-
gryza. Przeczytaj Skrypt 94.

9 Nie wiedzielismy, ze bitwa z ludzmi weale
nie byla najtrudnicjszq czesciq zadania.

Witrzasy, ktdre wywolala ich dziwna maszyna,
zawalily wiele korytarzy, a wiele innych otwarly. Jez
poganial nas w nadzici, ze zdazymy jeszcze na bitwe
na powierzchni, ale predko stalo sig jasne, ze nie
tylko nie dojdziemy tam na czas — ale i w ogole
mozemy nie znalezc stad wyjscia...

» Zelazna Kompania gubi sie w jaskiniach,
podczas gdy na gérze bitwa dobiega konca.

9 Okazalo sie, ze Kosciej prazywidzl od Dover-

garow nie tylko Gorogryza. Gdy demony
zaczely zblizac sig z kazdej strony do maszyny, wycig-
gnal zza pazuchy maly, owalny ksztalt i cisnal
nim we wrogow. Huknelo. W swietle naszych
lamp zalsnily drobne nici, ktdre owinely kilka
najblizszych demondw. Cheialem juz powiedziec,

Ze to najbardziej bezuzyteczna bron, jakq widzialem

— ale zaledwie po kilku krokach nici zaczely wgryzac
sig w cialo ofiar tnqc powoli skdre, migsnie, kosei.

Trysnela czarna krew.

— Cienkie jak wlos, ostrzejsze niz brzytwa
- powiedzial Kosciej, wyciqgajac kolejna bombe. —
dvergarzy lubia, kiedy ich wrogowie czujq bol.

» Rzué na trafienie dwéch modeli Demo-
noéw, stojacych najblizej Gérogryza. Udane
trafienie oznacza jedna rang. Jesli kilka
modeli znajduje si¢ réwnie blisko maszyny,
Demony wybieraja ten, ktéry wykona rzut.

» Zakon otrzymuje trzy male zetony, repre-
zentujace dvergarskie granaty. Raz na turg
Zakon moze poswigci¢ atak dowolnego
ze swoich modeli i odrzuci¢ jeden z tych
zetonow, aby zdetonowac kolejny ladunek,
powtarzajac opisane wyzej rzuty na trafie-
nie. Gdy do tego dojdzie, Demony czytaja
Skrypt 96.
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9 Dziwne bomby, ktore ludzie ciskajq

z kokpitu Gdrogryza, zalamaly na chwile
atak. Nawet na naszych wojownikach zrobilo wra-
Zenie okrucienstwo dvergarskiego wynalazku. Jedyna
osoba, ktdra nie cofnela sie, to Gvor. Cheialem odcig-
gnac go do tylu, ale tropiciel wyrwal mi sie.

— Powiedz, kronikarzu: co jesli droga, ktdra
obiecuje najwickszq chwalg, jest drogq beze mnie?

Zrozumialem. Gvor jako Svree czul, kidra ze Scie-
zek losu prowadzi do najwickszych, najkrwawszych
starc. 1 dla siebie i dla calej kompanii. Tyle ze droga
najlepsza dla kompanii byla dla niego droga smier-
telng. Stanal przed wyborem, kidrego mu zazdroszczg;
wyborem, ktdry moze z niego zrobic bohatera.

» Kronikarz odciaga Gvora — bitwa toczy si¢
dalej, a Zakon moze nadal uzywac dver-
garskich granatéw (opisanych w Skrypcie
95). Umiesc naklejke A30 ,,Gvor Tropiciel”
w sekgji sit na mapie kampanii.

» Kronikarz pozwala Gvorowi wypemic swoje
przeznaczenie — przeczytaj Skrypt 97.

9 Guor przeczul dokladnie, gdzie padnie
bomba. Zanurkowal, chwycil jq i odrzucil

Jednym, plynnym ruchem. Eksplodowala w polowie

odleglosci migdzy tropicielem a Gorogryzem. Czgsé

nici oplotla machine, blokujac jej skomplikowane,

Isniqce tloki. CzeS¢ trafila Guora, szatkujge jego

chude koriczyny na kawalki.

Poczulem dume i smutek. Fakt, ze czlonek
podbitej przez nas rasy oddal zycie ku wigkszej
chwale Kompanii, bardzo mnie poruszyl. Zaczalem
Juz ukladac w glowie slowa, ktdrymi zapisz¢ losy
Goora w kronice.

» Umies¢ naklejk¢ A30 ,,Gvor Tropiciel”
w sekgji strat na mapie kampanii.

»  Bitwa toczy si¢ dalej, a Zakon odrzuca wszyst-
kie zetony dvergarskich granatéw. Nastepnym
razem, gdy Zakon uzyje Goérogryza, ten nie
generuje zetonu Trzesienia Ziemi. Kolejne
aktywacje przebiegaja juz jednak normalnie.

1 O Gdy kolejny demon stoczyl sig,
zepchniety w przepasc, Jez, pretor

Zelaznej Kompanii, stangl u stop osuwiska i krzyk-

nal ,STAC!” tak glosno, ze ze stropu posypaly sie

kamienie. Demony wyrwaly si¢ ze zwarcia, walka
ucichla. Jez wspial si¢ do polowy stoku i spojrzal

w gore, a jego kronikarz stanal obok jako tlumacz.

— Dajcie nam wejsé, zebysmy mogli stoczy¢
prawdziwa, honorowa walke, zamiast tej glupiej
zabawy — zazqdal Jez.

Opos — dowddca zakonnikéw — stanal na kra-
wedzi osuwiska i odparl:

— Na tym polega prawdziwa walka. Znajdujesz
przewage, a potem wykorzystujesz ja. Jest z wami tak
Zle, ze musicie prosic; zebysmy oddali wam trochg pola?

Jez zasmial si¢ donosnie.

— Ostry jezyk jak na bialego robaka.

— Robaka? To my jestesmy na sloticu, a wy wije-
cie si¢ w ciemnosci — odparl Opos.

- Dzi¢ckuje duszom z Khyberu za to, ze stawiajq
nas weiqz przeciw sobie Jestescie dobrymi przeciv-
nikami. Ale ta historia juz si¢ koticzy; z radosciq
zlamiemy wam karki.

— Wehodzcie i probujcie — odparl Opos, a potem




]

i

pozdrowil Jeza machnieciem dloni.
Jez skinal glowa i@ wykrzyczal rozkaz. Walka

rozpoczela si¢ na nowo.

» Jesli naklejka Al4 ,Jehl, Mysliwy
z Fyrhome” znajduje si¢ w sekeji sit
na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 102.
Jesli nie, Demony moga natychmiast akty-
wowac jeden wybrany oddzial.

1 O Demony ruszyly pod gore ze zdwojonq

2dcterminaqfa. Wiedzielismy, ze nie
zdolamy ich na dlugo powstrzymywac. Wiedzial
to tez Jehl, cichy strzelec z Fyrhome, ktory walczyl
z nami od czasu, kiedy pomoglismy jego osadzie.
Wzial rozped, a potem poteznym susem przeskoczyl
rozpadline. Bedac po drugiej stronie, mial pod sobq
plecy wspinajacych si¢ osuwiskiem demonow. Z wil-
czym usmiechem zdjal z plecow kusze. Nadeszla pora
zemsty za Fyrhome!

» Jehl ostrzeliwuje prace pod gére demony
z niezwykla celnoscia. Od teraz Demony
nie moga juz otrzymac zadnych positkéw.
Zignoruj specjalne wydarzenia zaplano-
wane na ture V oraz VI.

1 O Demony pedzily fala, kiorej nie potrafi-

lismy powstrzymac. Zaczely zdobywac
coraz wigkszy przyczolek — a im wigeej mialy miejsca,
tym wigcej wehodzilo na gore. Opos chwycil rog, by
zatrabic do odwrotu. I wtedy uslyszelismy skrzypie-
nie kol oraz przerazlive ryki pociqgowych zwierzqt.

Osadnicy, ktorych chronilismy od dawna, teraz
postanowili si¢ odwdzieczyc. Opriznili swoje wozy
i pognali je w strong krawedzi osuwiska. Uskoczy-
lismy w ostatniej chwili. Wozy stoczyly si¢ w dol,
zbijajac demony jak kregle. Lawina drewna,
kamieni, demonicznych i zwierzecych. cial, zniknela
w mroku. A my predko zepchnelismy za krawedz
resztg przeciwnikow.

Poczulem ulge. Nie wiedzialem wtedy, jaka
bedzie cena. Pozbawieni wozow osadnicy poruszali
sig od tej pory jeszcze wolniej. Glod i zmeczenie
zaczely zbierac Zniwo. Cale grupy zostawaly z tylu,
a my nie bylismy w stanie ciagle wszystkich poganiac.
» Odejmij 2 od liczby Osadnikéw z Pogra-

nicza. Przejdz do Scenariusza 12.

1 0 Przeklgte biale malpy zepchnely nas

z powrotem pod ziemie i ustawily
na skarpie straze. Musimy szukac innej drogi wyj-
Scia. Wracamy w ciemnos¢ korytarzy.

» Jesli naklejka A30 ,,Gvor Tropiciel” znaj-
duje si¢ w sekgji strat na mapie kampanii,

przeczytaj Skrypt 107.

1 0 Zepchnaqwszy wrogi oddzial pod
ziemie, omijamy pole bitwy szerokim
lukiem — nie chcemy wpasc na kolejne niedobitki
demondw ani przechodzic blisko otwartych szcze-
lin. Na odleglym kraiicu pobojowiska spostrzegamy
kotline, w ktorej klebi sig Ciemnosc. Slyszalem o niej
razne historie, ale widzg ja pierwszy raz: przedziwne
stwory ulepione z czegos, co przypomina czarnq gling,
zmieszanq z kawalkami cial. Osaczyli malq grupe
zakonnikow; ich pancerze lsniq w morzu ciemnych

ksztaltow. Opos ocenia nasze sily...
Gracz dowodzqcy Zakonem sprawdza liczbe
Osadnikow z Pogranicza w swojej pieczy. Odejmij

»

7 od rezultatu, jesli naklejka A09 ., Torlun Siwy

Jest w sekcji strat na mapie kampanii, oraz kolejne

1, jesli znajduje si¢ tam naklejka A27 ,,Markam,

Stierzant Cigzkiej Piechoty”. Jesli rezultat wynosi:

» 5 lub wigcej — przeczytaj Skrypt 109.

» mniej niz 5 — przeczytaj Skrypt 108.

1 O Nie wiem, co myslal sobie Gvor, kiedy
rzucil si¢ pod dvergarskie bomby. Byl
cholernym Svree, powinien byl przewidziec, ze bez
niego zabladzimy w tych jaskiniach. Snulismy si¢
po nich cale cztery dni, a kiedy wreszcie udalo sig
znalezé prowadzacq na gore szezeling, okazalo sig,
ze po drodze zgubilismy dobry tuzin wojownikorw.
Nie zazdroszcze im Smierci w zimnie i ciemnosci,
wsrdd sliskich skal oraz szaleristwa, ktore przynosi
ze sobq glad...

» Jesli naklejka AO7 ,,Podzielona Kompa-
nia” nie znajduje si¢ jeszcze w sekeji strat
na mapie kampanii, dodaj ja teraz. Od tej
chwili na poczatku kazdej bitwy Demony
wystawiaja o jeden wybrany przez siebie
model mniej. Jesh naklejka AO7 byla juz
obecna, zamiast tego odejmij 2 od Chwaty
Zelaznej Kompanii.

1 O 81 opuszcza zrezygnowany glowe.
Wiele ostatnio przeszlismy, podobnie
jak ludzie ktorych ze soba prowadzimy. Polowa
Zolnierzy patrolu jest martwa albo ranna. Rodziny
osadnikow ledwo si¢ za nami wloka. To nie jest
dobry moment na walke. Odchodzimy, probujac
nie patrzec w strong dogasajacej bitwy.
» Graniczny Patrol zostawia rycerzy Zakonu
na pastwe Ciemnosci i rusza dalej. Przejdz
do Scenariusza 12.

l O 9 ...1 wydaje rozkaz. Ostatnio wygrali-

smy wiele starc, a uchodzcy sq liczni,
uzbrojeni i zadbajq o siebie chwilg bex naszej
ochrony. Przygotowujemy si¢ do ataku.

» Graniczny Patrol szarzuje prosto w klebo-

wisko Ciemnosci. Przejdz do scenariusza 11.

1 1 Opowiedzialem jej jakas historyjke

o0 uporze, oddaniu, walce do korica.

Jedna z tych, ktore kladq do glow akolitom Zakonu.

Widzialem, ze w to nie wierzy, ale postanowila

udawac, ze jq zainspirowalem. Moze z uprzejmosci?
A moze cheiala przekonac samq siebie?

W kazdym razie klepnela mnie po plecach tak
mocno, Ze prawie wyplulem pluca. Wypilismy jeszcze
pare kolejek, nim Opos nie zaczql krzywo na nas patrzec:

— Potrzebujecic mnie, mlody — powiedziala
na koniec Dratwa, ktorej coraz trudniej przycho-
dzilo skladanie stow. — Tylko ja potrafie wyciggac
was z kazdego gowna.

Skinalem glowa i polozylem ja spac. Pachniala
bimbrem i ziolowymi opatrunkami.

» Przejdz do kolejnego scenariusza.
1 1 Dratwa zniknela wkrotce potem, gdy
dotarlismy do Al-Iskandrii. Podobno
ktos widzial, jak ze swoim podréinym workiem
rozplynela si¢ w tlumie maruderow i uchodzcow
zebranych pod murami ostoi. Myslalem, ze Opos roz-
kaze komus jej szukac, ale wiesc o odejsciu Dratwy
proywital tylko smutnym skinieniem glowy. Chyba
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wszyscy wiedzielismy, ze kiedys nawet ona musi
peknac.

Mam nadzieje, ze znajdzie gdzies spokdj,

na ktory zastuzyla.
» Umie$¢ naklejke A32 ,,Dratwa, Chirurg
Polowy” w polu A32-A na mapie kampanii.
1 1  Jeden z rannych niespodziewanie unosi
si¢ z ziemi. Mamy nadzieje, ze dolg-
czy do walki, ale nagle z jego ciala wydzierajq
sie smoliscie czarne macki i odnoza. Cialo zawisa
na nich jak popsuta marionetka. Ten widok para-

lizuje na chwilg nawet doswiadczonych zolnierzy
granicznego patrolu.

» Ciemnos¢ zastepuje dowolny zeton Ran-
nego Zakonnika modelem Falszywca, pod
warunkiem ze ma chociaz jeden poza plan-
sza, a potem wykonuje akcje ruchu oraz

walki tym Falszywcem.

1 1 1 znowu! Tym razem to jeden z naszych
braci przystaje w pot kroku, zgina sig

i niespodziewanie przemienia w ohydng bestie.

Strach sciska nam gardlo — czy wsrid nas jest

wigcej podmiciicow? Kogo jeszcze spotka taki

los? Na wszelki wypadek odsuwamy si¢ od siebie

nawzajem.

» Ciemnos$¢ zastgpuje dowolny model
Zakonu (z wyjatkiem Aniota Smierci)
modelem Falszywca, pod warunkiem ze
ma chociaz jeden poza plansza.

»  Wszystkie modele Zakonu CI) z innym
modelem Zakonu musza natychmiast si¢
rozdzieli¢ — przesun dowolny model kazdej
takiej pary na sasiednie pole, jesli tylko
nie musi w tym celu nikogo odepchnac
inie wejdzie przez to w z kolejnym
modelem Zakonu.

1 1  Jesli to zwycigstwo, to jest bardzo gorz-
kie. Pokonujemy kilka bestii, ratujemy
kilku zakonnikow, ale wszystko za ceng wielu zyc.

Magnus Smialy umiera, rozerwany na naszych

oczach. Czes¢ osadnikow uciekla — byli pewni,

Ze przegramy bitwe. Na pocieszenie zostaje nam

tylko mgliste poczucie, Ze podjelismy dobra decyzje.

Ale czy na pewno?

» Odejmij 1 od liczby Osadnikéw
z Pogranicza.

» Umies¢ naklejke A25 ,,Zakazone Rany”

w sekgji strat na mapie kampanii. Od teraz,

na poczatku kazdej bitwy, Ciemnosé

wybiera 1 oddzial Zakonu, ktéry natych-
miast traci 1 Zeton wytrzymalosci (nie
mozna wybra¢ oddzialu, ktéry nie ma

zadnych zetonéw).

1 1 Nie wierzylem, ze si¢ uda — a jednak.

Whilismy si¢ w Ciemnosc jak zelazny
klin. Wydarlismy jej wigkszosc ofiar. Sam poma-
galem wyciggnac Magnusa Smialego. W poteznej
zloconej zbroi wazyl tyle, ze niosto go ze mng czterech
innych braci.

Dopiero potem odkrylismy, ze zbroja jest pelna
krwi. Wédz polaczonych armii umieral, i nie mogli-
smy w zaden sposéb mu pomdc. Tylko na chwile
wrdcita mu Swiadomos¢ — zaczql opowiadac cos



0 ,gorogryzie”, o mrocznym pakcie, o zdrajcach
w Zakonie. Duzo przepraszal. Potem dal Oposowi
male zawiniqtko — i skonal.

Pogrzebalismy Magnusa oraz jego gwardzistow
nieopodal pobojowiska, na pagorku ponad Peknie-
tymi Polami.

» Umies¢ naklejke A31 | Insygnia Magnusa”
w sekcji mocy na mapie kampanii. Od tej
pory, maksymalna liczba kart w rece
gracza dowodzacego Zakonem rosnie
do czterech. W kazdej bitwie gracz ten
dociaga zawsze tyle kart, zeby ich liczba
wynosita cztery.

» Jesli zaréwno naklejka A21 ,,Markam, Sier-
zant Ciezkiej Piechoty”, jak 1 naklejka A09

,» Torlun Siwy” znajduja si¢ w sekcji strat
na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 118.

1 1 Kiedy skoiiczyla si¢ walka, a ciem-

nos¢ nad wzgorzem rozwiala, malo
kto mial jeszcze sily, by stac. Siadalismy, gdzie si¢
dalo. Lapalismy oddech jak niedoszli topielcy, ktorzy
cudem uratowali si¢ z czarnego oceanu.

Tylko Dratwa nie dawala po sobie poznac zme-
czenia. Wlasnie probowala wyciagnac spod sterty
cial zakrwawionego rycerza w parowej zbroi. Palce
Jego rekawicy drzaly. Dratwa wiedziala pewnie,
ze rycerz moze byc martwy. Gdy operator umieral,
parowy kociol zbroi jeszcze dlugo pchal powietrze
do pneumatycznych tokow. Wygladalo jednak na to,
ze Dratwa nie odstapi, poki si¢ nie przekona.

Witalem i podszedlem jej pomdc. Razem dzwi-
gnelismy cialo. Bylo przecigte w pol. Wagtrznosci
rozwinely si¢ z niego jak parzydelka czerwonej
meduzy.

Dratwa chwile stala w milczeniu. Z jej twarzy
nie potrafilem nic wyczytac, ale jej dlonie, zazwyczaj
pewne i spokojne, coraz bardziej sie trzesly. Wiedzia-
lem, ze nie lubi, gdy ktos probuje ja pocieszac. Ale
moze lym razem bylo inaczej?

Gracz dowodzacy Zakonem
wybiera:
» Pocieszy¢ Dratwe — przeczytaj Skrypt 119.

» Pozwoli¢ Dratwie, by sama si¢ otrzasnela
— po chwili medyczka bierze si¢ w garsc¢
i wraca do opatrywania rannych. Przejdz

do kolejnego scenariusza.
1 1 gl/lﬁ)ciqgnqiem od jednego z osadni-
kéw butelke bimbru. Poczekalem,
az Dratwa skoticzy si¢ krzqtac i usiqdzie. Siadlem
obok. Nie odmowila, kiedy nalalem jej kwarte.
Najpierw rozmawialismy o psiej stuzbie w patrolu.
Potem nicoczekiwanie temat zszedl na rodzine
Dratwy. Bylem zaskoczony. Nikomu wezesniej

0 niej nie opowiadala.

Wygladalo na to, ze przed stuzba mieszkala
w Volklingen, a jej mezczyzna byl mistrzem areny,
Jednym z tamtejszych gladiatorow, w ktdrych jest
tyle z wojownika, co w kuglarzu z jarmarcznej trupy.
Dratwa najpierw zszywata tylko jego. Potem znala-
zla prace na jednej z aren, gdzie pomagala reszcie
zawodnikow. Okazalo sig, ze ma talent — cos wigcej
niz sprawne rece i znajomos¢ anatomii. Cos nadna-
turalnego. Areny placily coraz wigeej, by zajmowala
sig najlepszymi zawodnikami. Tymczasem. jej maz

wspinal si¢ po szezeblach kariery i zostawial w tyle

wielu zazdrosnych rywali. Zbyt wielu. Pewnego

razu kilku podpalilo w nocy jego dom. Dwie male
coreczki Dratwy udusily si¢ dymem. Jej maz zginal

w ogniu. Dratwa obiecala sobie wiedy, ze nie uzyje juz

nigdy swoich talentow na kims, kto moze zaszkodzic

innym ludziom. Przyjela swiccenia. Potem zglosila
stg do patrolu.

Po paru latach wsrid pustkowi odzyskala
spokdj. Potem — nawet cos przypominajacego szczgs-
cie, kiedy patrol stal si¢ jej nowaq rodzing.

Teraz ta rodzina ginela na jej oczach. Torlun.
Markam. Kilkunastu innych piechurow i strzelcow,
ktorzy skonali jej w rekach. Kazdego dobrze znala.
Z kazdym zamienila choc pare slow.

Glos Dratwy zalamal sie, ale nie musi nic
wigcej mowic. Rozumiem jq. Jest twarda, ale nie
wytrzyma, jesli kolejny raz wszyscy bliscy zging.
Zastanawialem si¢ dlugo co odpowiedziec.

» Dratwa powinna odejsé, poki ma jeszcze
szansg — ta cala historia nie skoniczy si¢ raczej
dobrze dla Patrolu. Nie powinnismy ciagnac
jej ze soba na dno. Przeczytaj Skrypt 111.

» Dratwa powinna zosta¢ do samego konca
— stuzba to nasz $wicty obowiazek, nawet
jesli oznacza to smier¢ bliskich oséb. Prze-
czytaj Skrypt 110.
1 Demony cofnely sie. Zrozumialy,
2 ze Al-Iskandria nie otworzy bram, by
nas wpuscic, a nie zamierzaly tracic sil w darem-
nym ataku na mury. Mamy chwile, zeby zebrac
ocalonych i uciec stqd. Moze wroga armia zajmie
si¢ ostojq i nie bedzie nas scigac. Proste, prawda?
Tyle, ze w Zyciu nic nie jest proste.
» Przeczytaj Skrypt 129.

1 1 Bylismy gotowi walczyc pod murami
2 AlIskandrii do samego korica. Ale
prymarchowie mieli inny plan — reszta armii nie
natarla za nami, a gdy wylalismy wystarczajqco
duzo krwi, padl sygnal do odwrotu. Oderwalismy
si¢ od ludzkich sil, wracajqc w strong naszych sze-
regow, zlani krwiq i szezeslivwi. Ponieslismy wiele
strat, ale sam fakt, ze samotnie zaatakowalismy
wielkie sily zebrane pod najwickszq ostojq ludzi,
napawa nas dumq.

1 Walczymy, majac u boku luine nie-
2 2d0bz’t/ci innych oddzialéw; dziwna
mieszanina mundurdw, dialektow, sztandardw, pola-
czona tylko checig przetrwania. Nagle tuz przy mnie
rozlega sig znajomy glos. Obracam sig i ze zdumieniem
staje twarzq w twarz z zakonnikiem, ktdrego wiele
tygodni temu odprowadzilismy do Czarnych Scho-
dow. Jest poraniony, osmolony, plaszcz wisi na nim
w strzgpach, a w jego zapadnictych oczach widac
desperacje. Musial by w tlumie uchodzcow. Nie ma
nawet broni. Rzucam mu dluga pike, a on dolacza
do bitwy. Na rozmowy przyjdzie czas pozniej.
» Zakon wystawia dodatkowego Swictego
Rycerza na wybranym wolnym polu planszy.

1 Miasto zamknelo przed nami bramy,
2 ale to nie znaczy, ze zwykli ludzie
po drugiej stronie muru nie chca nam pomdc.
Na blankach ponad polem bitwy pojawila sie
cala kompania kusznikow — sqdzac po sztandarze
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to slynni strzelcy z Verreden. Wychylajq si¢ za mur
i sypia w dol ogniem automatycznych kusz. Nawet
z tej odleglosci sq bardzo celni.

» Od tej chwili na poczatku kazdej tury
Zakon przydziela 1 ran¢ dowolnie wybra-
nemu modelowi Demonéw. Zabicie w ten
sposob wrogiego modelu daje Zakonowi
normalna liczbg punktéw zwycigstwa.

1 Ziemia zatrzesla si¢ nagle. Demony
2 byly réwnie zaskoczone co my. Piechur
z Eld-hain, ktory walczyl obok mnie, krzyknal:
»Zupelnie jak na Peknigtych Polach!”. Wstrzasy
2 kazda chwilg robily si¢ mocniejsze, az wreszcie
mury ostoi zaczely kruszyc si¢ nad naszymi glowami,
slac w dot kamienny gruz — i kilku nieszczesnikow,
ktdrzy stali na blankach, gdy wszystko si¢ zaczelo.
Reszta szybko uciekla z murow.

» Demony przydzielaja 1 ran¢ dowolnie
wybranemu modelowi Zakonu. Zakon
przydziela 1 ran¢ dowolnie wybranemu
modelowi Demonéw.

» Jesli trwal ostrzal Strzelcéw z Verreden
(Skrypt 123), koniczy si¢ on teraz.
1 Zelazny pierscier, kiorym oloczylismy
2 zebranych pod murami cywilow, pek.
Demony wdarly si¢ migdzy nas, probujac zadac jak naj-
wigksze straty. Wybuchla panika. Ludzie tratowali sie,
krzyczeli, lomotali bezsilnie do bram ostoi. Opos kazal
zewrzec szpki. Katem oka spostrzeglem, ze Dratwa nie
idzie za nami, tylko patrzy na cigzko rannq Kobiete,
ktorej sukni trzymaly si¢ dwie male dziewezynki.
Kobicta lezala prosto na trasie nacierajacych
demondw.

» Jesli w poprzednim scenariuszu Dratwa
zostala przekonana, zeby walczyc
do konica, przeczytaj Skrypt 127.

» W przeciwnym wypadku przeczytaj Skrypt
128.

1 7 Dratwa rzucila si¢ na pomoc kobiecie.
2 Bylem za daleko, zeby ja powstrzymac.
Za daleko, by jej pomdc. Demony dopadly ja, gdy
byla w polowie drogi, jedna rekq ciggnac ranng,
broniqc si¢ mieczem trzymanym w drugiej, podczas
gdy za jej plecami kulila si¢ dwijka dzieci.

Mpyslalem, ze nie ma szans. Nie docenilem jej
desperacji. Rozplatala szyje pierwszego napastnika.
Drugiemu wbhila sztych w oko. Ze wszystkich stron
posypaly sie na niq ciosy. Piekielny ogar wgryzl
sie w jej udo, wige rozbila mu leb glowicq miecza.
Gdy dobieglem do niej z dwoma innymi ochotni-
kami, byla cala zalana krwiq, ledwo szla. Kobiete
z dziecmi zabralismy na tyly, a ja przerzucilem sobie
Dratwe przez ramig i pobieglem szukac medyka.

- Widzisz? Tylko ja wyciagam wszystkich...
z najgorszego gowna... — powiedziala, krztuszqc
sie krwigq.

Umarla mi na rekach, kiedy szukalem dla niej
pomocy na ogarnielym chaosem pobojowisku. Ostat-
kiem sil szeptala jakies trzy imiona, ktdrych nigdy
wezesnief nie slyszalem.

» Umies$¢ naklejke A32 ,,Dratwa, Chirurg

Polowy” w sekgji strat na mapie kampanii.

Przeczytaj Skrypt 120.




]
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1 Dratwa chwile oceniala swoje szanse.
2 Potem odwricila sig od kobiety i pobiegla
do miejsca, gdzie formowalismy nowa linie. Gdy probo-
walem cos jej powiedziec, zobaczylem lzy w jej oczach.

Nastepnego ranka, po bitwie, cheialem z nigq
porozmawiac, ale nie znalazlem jej nigdzie w obozie.
Ktos widzial, jak odchodzila na wschéd, trzymajac
na plecach male zawiniqtko. Myslalem, ze Opos
kogos za niq posle, ale na wiesc o odejsciu Dratwy
pokiwal tylko smutno glowa.

» Umies¢ naklejke A32 ,,Dratwa, Chirurg
Polowy” w polu A32-B na mapie kampanii.

» Przeczytaj Skrypt 120.

1 Opatrywalem wlasnie swojq dlon, gdy
2 jeden z oficerow wezwal mnie do namiotu

Oposa. Siedzialo tam juz kilku doswiadczonych

Zolnierzy patrolu. I nasz tajemniczy wedrowiec. Nie

ma imienia, w zakonie wolaja na niego Koscicj. Jest

czlowiekiem od brudnej roboty. Ale robota, ktorg wyko-
nal ostatnio, nawet jego przerazila. Magnus Smialy
postanowil dogadac sie z piekielnymi stworami, ktore
praybyly tu jednoczesnie z armiq demondow. Ci ,,dverga-
rowie” podobno nie kochajq si¢ z wiadcami pickielnych
kohort. Nie kochajq tez niczego, co Zyje. Ale sq rozsqdni.

Zakon zaoferowal im cos tak cennego, ze w zamian

przystali Gorogryza - jedng ze swoich machin, ktdra

miala byc tajng broniq w rekach Magnusa. Ale teraz

Gorogryz znalazl si¢ w rekach demond.

Kosciej probowal ostrzec Allskandrie, jednak
wzigto go za oszusta, ktory chee wkupic sig
do miasta. Obroticy ostoi nie wiedzq nawet, co ich
czeka. Jestesmy ich ostatniq nadziejq.

Wygladam z namiotu na stloczone wokdl nas
wozy pelne przerazonych rodzin. Oni réwniez na nas
liczq. Walczylismy i krwawilismy razem od wielu
tygodni. Teraz mozemy wyprowadzic ich dalej, ku
bezpieczenstwu, ale wtedy demony uzyja Gorogryza
przeciwko ostoi. Kto wie ile 0s6b zginie?

Nie cheialbym byc teraz w butach Oposa. Mam
nadzieje, ze podejmie dobra decyzje.

Gracz dowodzacy Zakonem podej-

muje swoja ostatnia decyzje:

» Patrol przeprowadzi samobdjczy rajd
na obéz Demondw, prébujac zniszczyc
Gorogryza — przejdz do Scenariusza 13.

» Patrol sprébuje przelamac pierscient wroga
1 wyrwac cywiléw spod oble¢zenia — przejdz
do Scenariusza 14.

1 3 i halasu, w ktérym glosy ludzi i demo-

now mieszaly si¢ nie do poznania, Opos stanal
naprzeciw Jeza. Siwiejqcy rycerz w poprzecieranej
zbroi skingl glowa pobliznionemu demonowi, kto-
rego cialo pokrywaly zelazne cwicki.

Ruszyli do walki. Pozostale demony i zakon-
nicy omijali ich, jakby nawet w bitewnym szale
czuli, ze t¢ sprawe pretor i kapitan muszq rozegrac
miedzy sobq.

— Pierwszy raz spotykamy si¢ twarzq w twarz,
czlowieku — powiedzial Jez, unoszqc ostrze.

— Pierwszy i ostatni — odparl Opos.

— Masz moje podzickowania. To dzigki wam
Zelazna Kompania powrdcila w chwale.
— A wy poslaliscie nasz patrol tam, gdzie ludzie

Wsrad chaosu bitwy, szczeku Zelaza

potrzebowali nas najbardziej.

Starli si¢ ze szczekiem zelaza. Miecz z Volklin-
gen przeciw zebatemu ostrzu z zapomnianego swiata.
Zelazna zbroja preeciwo przetykanej zelazem skorze.
Lata doswiadczenia na szlaku przeciw dekadom
kampanii na dziesigtkach swiatow. Swigta Logika,
ktdra zapalala Oposowi w powietrzu trajektorie
i pola razenia wrogiego ostrza przeciwko cichym
szeptom Khyberu, skad dawno zmarli wojownicy
doradzali_Jezowi.

Walczyli dlugo. Ale kazda walka musi kiedys

dobiec korica.
Gracz dowodzacy Demonami
sprawdza warto$é Chwaly Zelaznej
Kompanii, a potem dodaje naste¢pu-
jace modyfikatory:

» +1 jesli naklejka Al3 ,,Czerep, Mistrz
Zywioléw” znajduje sie w sekeji sit
na mapie kampanii.

»)

v

+1 jesli naklejka A30 ,,Gvor Tropiciel”
znajduje si¢ w sekgji sit na mapie kampanii.

o

v

+1 jesli wioska Fyrhome zostala spalona
(naklejka A06 ,,Rzez Fyrhome” znajduje
si¢ na mapie kampanii).

»)

v

+2 jeshi naklejka Al5 ,,Krawe Insygnia”
znajduje si¢ w sekcji mocy na mapie
kampanii.

»

v

+1 jesli naklejka A24 ,,Ograbiony Pociag”
znajduje si¢ na mapie kampanii.

-1 za kazda naklejke A25 ,,Zakazone Rany”
obecna w sekcji strat na mapie kampanii.

-2 jesli naklejka A29-A |, Uszkodzony Géro-
gryz” znajduje si¢ na mapie kampanii.
Nastepnie gracz dowodzacy
Zakonem sprawdza obecna liczbe
Osadnikéow z Pogranicza, a potem
dodaje nastgpujace modyfikatory:

)

<

»

v

» +1 jesli naklejka A21 ,,Markam, Sierzant
Cigzkiej Piechoty” znajduje si¢ w sekgji sit
na mapie kampanii.

»

v

+1 jesh naklejka A09 ,, Torlun Siwy” znaj-
duje si¢ w sekgji sit na mapie kampanii.

+1 jeshi naklejka Al4 ,.Jehl, Mysliwy
z Fyrhome” znajduje si¢ w sekcji sit

»)

M

na mapie kampanii.

»

v

+1 jesli naklejka A23 , Elitarny Ekwipu-
nek Zakonu” lub naklejka A0S ,,Lecznicze
Remedia Zakonu” znajduje sie w sekcji
mocy na mapie kampanii.

»

v

+2 jesli naklejka A31 ,,Insygnia Magnusa”
znajduje si¢ w sekeji mocy na mapie
kampanii.

-1 jesli naklejka A32 ,,Dratwa, Chirurg
Polowy” znajduje si¢ w polu strat na mapie
kampanii.

-1 za kazda naklejke A25 ,,Zakazone Rany”
w sekgji strat na mapie kampanii.

»)

v

»

v

»)

3

Réznica pomigdzy wynikami obu frakeji
wynosi wi¢cej niz 2 na korzys¢ Demonéw
przeczytaj Skrypt 144.

»

v

Réznica pomigdzy wynikami obu frakeji
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wynosi wigcej niz 2 na korzys¢ Zakonu —
przeczytaj Skrypt 146.

» Réznica pomigdzy wynikami obu frakcji
jest réwna 2 lub mniejsza — przeczytaj

Skrypt 145.

1 3 Pierwszy zaczal stabnac Opos. Nawet

jego zelazne cialo musialo si¢ w koricu
poddac. Mial za soba tyle bezsennych nocy, tyle dni
ucieczki, tyle drobnych ran. Na dodatek malutki
oddzial, z ktdrym uderzyl na Gorogryza, topnial
predko. Opos wiedzial, ze musi zwycigzyc zaraz.
Sprowokowal demona do ataku i prébowal odpowie-
dziec gwaltownaq riposta. Nie udalo si. Jez przejrzal
zamiar Oposa juz na samym poczqtku i udawal
tylko, ze nabiera sie, by zaraz odpowiedziec szybkim,
zaskakujacym ciosem.

Opos zwalil si¢ na kolana. Przylozyl dlonie
do ziejacej w piersi rany, a na jego twarzy pojawil
si¢ wyraz niedowierzania, jakby przez te wszystkie
lata przestal wierzyc, ze kiedykolwiek umrze.

Po chwili lezal juz bez ruchu w kaluzy krwi,
whbijajqc szklisty wzrok w zimne, peknicte nicbo.

Opos, kapitan Granicznego Patrolu, ginie.

» Gracz dowodzacy Zakonem odrzuca
wszystkie karty akcji 1 nie ciagnie nowych
pod koniec tej tury. W kazdej kolejnej
turze, Zakon moze ciagna¢ maksymalnie
do dwdch kart. Umies¢ naklejke A33-A

Fort Nadzieja” w sekcji strat na mapie
kampanii. Bitwa toczy si¢ dalej.

1 3 5 Jez i Opos walczyli dlugo, ale zaden

nie potrafil zyskac przewagi. Furia
pretora nie mogla sie réwnac z doswiadczeniem
i zimnq logika zakonnika, podczas gdy ten — zme-
czony i poraniony — nie byl w stanie sprostac sile
i wytrzymatosci demona.

Walczyli, a wokdl bitwa gotowala sie, falowala.
Wheszcie wkroczyla miedzy nich. Grupy walczg-
cych rozdzielily Jeza i Oposa, zepchnely daleko
od siebie. Spotkali sig jeszcze wzrokiem i obaj cheieli
powiedziec, ze kiedys dokoricza ten pojedynek. Nie
powiedzieli. Zbyt ciezko musieli walczyc o kazdy
oddech.

» Bitwa toczy si¢ dalej.

1 3 Pierwszy zaczal slabnac Jez. Rany,
ktdre odnidsl w niedawnych bitwach,
szybko odbieraly mu sily, a resztki Zelaznej Kom-
panii topnialy predko pod wscieklym naporem ludzi.
Jez wiedzial, ze musi cos szybko zrobic, jesli chee
odwrdcic losy bitwy. Przypuszczal, ze zwyciestwo
nad dowddeq zakonnikow tchnie w demony nowe
sily. Skupil si¢ wige i natart na Oposa kombinacjq
wscieklych, poteznych ciosow. Opos probowal je
kolejno parowac, ale nie byl dosc szybki. Zebate
ostrze wgryzlo mu. si¢ w bok. Opos chwycil je zela-
2nq rekawicaq i praytrzymal, wyprowadzajac jedno
celne pchniecie — prosto w gardlo jJeza. Jez zatoczyl
si¢. Probowal jeszcze krzyknac do swoich ludzi, by
walczyli dalej, nie poddawali sig. Krew zalewala
mu jednak gardlo. Glosy Khyberu wzywaly. Byly

Jjuz tak blisko...
1 tak, na polach pod najwicksza ludzka ostoja,
zginal jeden z najlepszych pretoréw w historii Zela-

znej Kompanii.



Jez, pretor Zelaznej Kompanii, ginie.
» Gracz dowodzacy Demonami odrzuca
wszystkie karty akcji 1 nie ciagnie nowych
pod koniec tej tury. W kazdej kolejnej
turze, Demony moga ciaggna¢ maksymal-
nie do dwdch kart. Umies¢ naklejke A33-B
»Zelazny Fort” w sekcji strat na mapie kam-
panii. Bitwa toczy si¢ dalej.

13 Kampania dobiega kotica. Zakon

odnosi zwyciestwo.

» Przeczytaj Zakonczenie 1!

1 3 Kampania dobiega korica. Demony
odnosza zwycigstwo.

» Przeczytaj Zakonczenie 2!

1 4 Wsrod chaosu bitwy, szczeku zelaza

i halasu, w ktorym glosy ludzi i demo-
ndw mieszaly si¢ nie do poznania, Opos stanql
naprzeciw Jeza. Siwiejqcy rycerz w poprzecieranej
zbroi skingl glowa pobliznionemu demonowi, kio-
rego cialo pokrywaly zelazne cwieki.

Ruszyli do walki. Pozostale demony i zakon-
nicy omijali ich, jakby nawet w bitewnym szale
czuli, Ze te sprawe pretor i kapitan muszq rozegrac
migdzy sobq.

- Pierwszy raz spotylmmy sie twarzq w twarz,
czlowieku — powiedzial Jez, unoszqc ostrze.

— Pierwszy i ostatni — odparl Opos.

— Masz moje podzickowania. To dzigki wam
Zelazna Kompania powrdcila w chwale.

— A wy postaliscie nasz patrol tam, gdzie ludzie
potrzebowali nas najbardziej.

Starli sig ze szczekiem zelaza. Miecz z Volklingen
preeciw zebatemu ostrzu z zapomnianego swiata. Zela-
zna zbroja przeciw przetykanej Zelazem skorze. Lata
doswiadczenia na szlaku przeciw dekadom kampanii
na dziesitkach swiatéw. Swicta Logika, ktora zapa-
lala Oposowi w powietrzu trajektorie i pola razenia
wrogiego ostrza przeciwko cichym szeptom Khyberu,
skad dawno zmarli wojownicy doradzali Jezowi.

Walczyli dlugo. Ale kazda walka musi kiedys
dobiec kotica.

» Gracz dowodzacy Demonami spraw-
dza wartos¢ Chwaly Zelaznej Kompanii,
a potem dodaje nast¢pujace modyfikatory:

» +1 jesli naklejka Al3 ,,Czerep, Mistrz
Zywioléw” znajduje sie w sekcji sit
na mapie kampanii.

» +1 jesli naklejka A30 ,,Gvor Tropiciel”
znajduje si¢ w sekgji sit na mapie kampanii.

» +1 jesli wioska Fyrhome zostata spalona
(naklejka A06 ,,Rzez Fyrhome” znajduje
si¢ na mapie kampanii),

o

M

+2 jesli naklejka A15 ,,Krawe Insygnia”
znajduje si¢ w sekcji mocy na mapie
kampanii.

» +1 jesli naklejka A24 ,,Ograbiony Pociag”

znajduje si¢ na mapie kampanii.

» -1 za kazda naklejke A25 ,,Zakazone Rany”
w sekgji strat na mapie kampanii.

-2 jesli naklejka A29-A ,,Uszkodzony Géro-
gryz” znajduje si¢ na mapie kampanii.

)

M

Nastepnie gracz dowodzacy
Zakonem sprawdza obecna liczbe
Osadnikéw z Pogranicza, a potem
dodaje nastepujace modyfikatory:

» +1 jeshi naklejka A21 ,Markam, Sierzant
Cigzkiej Piechoty” znajduje si¢ w sekgji sit
na mapie kampanii.

»)

v

+1 jeshi naklejka AQ9 ,, Torlun Siwy” znaj-
duje si¢ w sekgji sit na mapie kampanii.
+1 jesli naklejka Al4 ,Jehl, Mysliwy
z Fyrhome” znajduje si¢ w sekcji sit
na mapie kampanii.

»)

v

»)

v

+1 jesli naklejka A23 | Elitarny Ekwipu-
nek Zakonu” lub naklejka A0S ,,Lecznicze
Remedia Zakonu” znajduje si¢ w sekeji
mocy na mapie kampanii.

»

v

+2 jeshi naklejka A31 ,,Insygnia Magnusa”
znajduje si¢ w sekcji mocy na mapie
kampanii.

-1 jesli naklejka A32 ,,Dratwa, Chirurg
Polowy” znajduje si¢ w polu strat na mapie
kampanii.

-1 za kazda naklejke A25 ,,Zakazone Rany”

w sekgji strat na mapie kampanii.

»

v

»

v

»

v

Réznica pomigdzy wynikami obu frakeji
wynosi wigcej niz 3 na korzys¢ Demonéw

— przeczytaj Skrypt 144.

» Réznica pomigdzy wynikami obu frakeji
wynosi wigcej niz 3 na korzys¢ Zakonu —
przeczytaj Skrypt 146.

» Roéznica pomigdzy wynikami obu frakeji

jest réwna 3 lub mniejsza — przeczytaj

Skrypt 145.

1 4 Pierwszy zaczal stabnac Opos. Nawet
jego zelazne cialo musialo si¢ w koricu
poddac. Mial za sobq tyle bezsennych nocy, tyle dni
ucieczki, tyle drobnych ran. Opos wiedzial, ze musi
2wycigzyc zaraz. Sprowokowal demona do ataku
i probowal odpowiedziec gwaltownaq ripostq. Nie
udalo si¢. Jez przejrzal zamiar Oposa juz na samym
poczatku i udawal tylko, ze nabiera sie, by zaraz
odpowiedziec szybkim, zaskakujqcym ciosem.
Opos zwalil si¢ na kolana. Praylozyl dlonie
do ziejacej w piersi rany, a na jego twarzy pojawil
si¢ wyraz niedowierzania, jakby przez te wszystkie
lata przestal wierzyc, ze kiedykolwiek umrze.
Po chwili lezal juz bez ruchu w kaluzy krwi,
whbijajac szklisty wzrok w zimne, peknigte niebo.

»  Opos, kapitan Granicznego Patrolu, ginie.

» Gracz dowodzacy Zakonem odrzuca
wszystkie karty akcji 1 nie ciagnie nowych
pod koniec tej tury. W kazdej kolejnej
turze, Zakon moze ciagna¢ maksymalnie
do dwdch kart. Umies¢ naklejke A33-A

»Fort Nadzieja” w sekeji strat na mapie
kampanii. Bitwa toczy si¢ dalej.

1 4 Jez i Opos walczyli dlugo, ale zaden

5 nie potrafil zyskac przewagi. Furia
pretora nie mogla si¢ réwnac z doswiadczeniem
i zimnq logika zakonnika, podczas gdy ten — zme-
czony i poraniony — nie byl w stanie sprostac sile
i wytrzymalosci demona.
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Walczyli, a wokol bitwa gotowala sig, falowala.
Wreszcie wkroczyla miedzy nich. Grupy walcza-
cych rozdzielily Jeza i Oposa, zepchnely daleko
od siebie. Spotkali si¢ jeszcze wzrokiem i obaj cheieli
powiedziec, ze kiedys dokoricza ten pojedynek. Nie
powiedzieli. Zbyt cigzko musieli walczyc o kazdy
oddech.

» Bitwa toczy si¢ dalej.

1 4 Pierwszy zaczql slabngc Jez. Rany,

ktdre odnidsl w niedawnych bitwach,
szybko odbieraly mu sily, a resztki Zelaznej Kom-
panii topnialy predko pod wscieklym naporem ludzi.

Jez wiedzial, ze musi zrobic cos szybko, jesli chee

odwrdcic losy bitwy. Przypuszczal, ze zwyciestwo
nad dowddeq zakonnikow tchnie w demony nowe
sily. Skupil si¢ wige i natarl na Oposa kombinacjq
wscieklych, poteinych ciosow. Opos probowal je
kolejno parowac, ale nie byl dosc szybki. Zebate
ostrze wgryzlo mu si¢ w bok. Opos chwycil je zela-
znq rekawicq i przytrzymal, wyprowadzajac jedno
celne pchnigcie — prosto w gardlo Jeza. Jez zatoczyl
sig. Probowal jeszcze krzyknac do swoich ludzi, by
walczyli dalej, nie poddawali sig. Krew zalewala
mu jednak gardlo. Glosy Khyberu wzywaly. Byly

Juz tak blisko...

1 tak, na polach pod najwickszq ludzkq ostoja,
zginal jeden z najlepszych pretorow w historii Zela-
znej Kompanii.

» Jez, pretor Zelaznej Kompanii, ginie.

» Gracz dowodzacy Demonami odrzuca
wszystkie karty akcji 1 nie ciagnie nowych
pod koniec tej tury. W kazdej kolejne;j
turze Demony moga ciagna¢ maksymal-
nie do dwéch kart. Umies¢ naklejke A33-B

»Zelazny Fort” w sekcji strat na mapie kam-
panii. Bitwa toczy si¢ dalej.

1 4 Kampania dobiega kotica. Zakon

odnosi zwyciestwo.

» Przeczytaj Zakonczenie 3!

1 4 Kampania dobiega korica. Demony

odnoszq zwyciestwo.

» Przeczytaj Zakonczenie 4!




7ZAKONCZENIE |

Zniszezylismy Gorogryza! Oczyscilismy Kosciejowi droge do maszyny, a on wdarf sie
do sterowki i wprowadzit kombinacje, po kidrej cielsko konstrukiu wygielo sig, wybrzu-
szplo — i rzygnelo ogniem. Gorogryz, ktorego Kosciej zdobyl z narazeniem Zycia, zostal
przez niego samego zniszczony.

] Ale to nie moglo zmienic jednego — bylismy sami posrodku armii demondw. Mdglby
’ nas uratowac tylko cud. Jednak cuda nie trafiajq sig czesto, a juz szczegdlnie zwyklym
’ I' trepom z granicznego patrolu. Moi bracia gingli jeden po drugim. Ja dostalem mocny cios
- w piers, od ktorego pekly mi zebra, a oczy zaszly mgla.

Ostatniq mysla, jaka przeszla mi przez glowe, bylo to, ze moze przezyje. Moze wrdce
do Zakonu, opowiedziec o Oposie, Dratwie, Markamie i naszej wyprawie od Czarnych
Schodow po bramy Al-Iskandrii, ktora ocalila zycie tylu niewinnych ludzi.

Jeden z nas zawsze wraca, jak Opos, ktdry wygrzebal sig spod sterty trupow trzydziesci
lat temu.
Moze tym razem bede to ja.

GRATULACJE!

/AKONCZENIE 2

Zelazna Kompania zachowala sig tak, jak przystato na nasze swiezo odzyskane imie.
Atak zakonnikow byl wsciekly i gwaltowny, a jednak nie dopuscilismy ich do maszyny.
Gdrogryz przetrwal. Cena za to byla ogromna. Gdy walka dobiegta korica, zobaczylem,
Ze stoi nas ledwie kilkunastu. Tyle zostalo z dwustuosobowego oddzialu, ktorym poszlismy
pod Eld-hain.

Ale to nie ma znaczenia. Mamy imi¢. Mamy chwale. Mamy sztandar. Mamy kro-
nike. To sq rzeczy, ktore trwaja, podczas gdy twarze, ciala i kosci przychodzq i odchodza
w powolnym marszu, ktory trwa juz kilkaset lat.

Mialem zaszczyt byc czgsciq tego marszu. Nawet jesli malq i nieistotng. Ludzie uwa-
z2ajq si¢ za bardziej cywilizowanych od nas, a nigdy nie potrafili tego zrozumiec: szczescie
mozna osiggnac dopiero stajac sig czesciq czegos wigkszego.

Ja, kronikarz Abigaszz, jestem teraz szczesliwy.

» Jesli naklejka A33-B ,,Zelazny Fort” nie znajduje si¢ w sekgji strat, umiesé ja
na polu A33 mapy kampanii.

GRATULACJE!
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/AKONCZENIE 3

Cena byla wysoka, ale udalo nam si¢ utorowac droge zebranym pod Al-Iskandriq osad-
nikom. Zelaznym klinem wbilismy si¢ w 0bdz demondw i nie stanelismy ani na chwilg,
chociaz wrog predko oprzytomnial i rzucil przeciwko nam kilka kompanii. Przybiegli
skads nawet ci cwiekowani szalericy, ktorzy scigali nas od Czarnych Schodow.

Walczylem w awangardzie, ciasno scisniety z resztq naszych braci. Widzialem z bliska,
Jak jeden za drugim oddawali Zycie. Czubek naszego klina wykruszal si, ale to nie miato
znaczenia; zastgpowali nas kolejni.

Wheszcie dotarlismy na rozlegle rowniny za Al-Iskandriq. Demony nie scigajq nas juz,

zostaly przy ostoi. Sciskam z radosciq tych kilku braci, ktdrzy jeszcze trzymaja si¢ na nogach.
Graniczny Patrol przetrwal. Teraz musimy poprowadzic ludzi, ktérzy powierzyli nam
swoje zycie, ku bezpieczenstwu. Gdzies daleko od demondw, daleko od zdradlivwych ludzkich
dowddcow i od Zakonu, ktory cheial nas poswigcic jak pionki na planszy.
Wiem, ze nam si¢ uda. Nikt nie zna pustkowi tego swiata lepiej od nas.
» Jesh naklejka A33-A , Fort Nadzieja” nie znajduje si¢ w sekgji strat, umiesc ja
na polu A33 mapy kampanii.

GRATULACJE!

ZAKONCZENIE 4

By walczyc z nasza zwierzyna, musielismy stanac na drodze calej ludzkiej armii. Ude-
rzali w nas jak wzburzone morze, ale Zelazna Kompania utrzymala pozycje. Zakonnikdw
spotkal honorowy koniec. Zginela tez wickszos¢ naszych ludzi. Ale to nie ma znaczenia.
Mamy imig. Mamy chwale. Mamy insygnia. Mamy kronike. To sq rzeczy, ktore trwaja,
podczas gdy twarze, ciala i kosci przychodzq i odchodza w powolnym marszu, ktory trwa
Juz kilkaset lat.

Oczywiscie czekaja nas konsekwencje. Prymarchowie beda wsciekli, ze zignorowalismy
ich rozkaz i porzucilismy Gorogryza. Nie pozwolimy im drugi raz si¢ upokorzyc. Musimy
odejs¢, poki jeszcze trwa chaos bitwy.

Zelazna Kompania stanie si¢ wolng kompania, jak kilka razy w swojej historii.
W koricu demoniczni wladcy sami przyjda blagac, bysmy wrocili za nich walczyc.

Ale do tego czasu — wzywa nas wlasny szlak.

» Jesli naklejka A33-B ,,Zelazny Fort” nie znajduje si¢ w sekgji strat, umiesé ja
na polu A33 mapy kampanii.

GRATULACJE!
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