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cja Giemnosci, Imperatryca Otchtani, Pierwocieri, minidodatek-,Ukryte Cele”, minidodatek , Artefakty”) oraz dodatkowe minikampanie

(Ciemno$¢, Dzwoniec, Imperatryca Otchtani, Ostatnie Miasto). Ponadto zawarto tu informacje na temat rozszerzenia ,Patriarcha Storica”
wraz z jego dedykowang kampanig oraz rozszerzenia ,Tereny” i ,,Bossy” — sg one istotne, tylko jesli posiadasz te rozszerzenia. Zalecamy zapo-
znanie sie z podstawowym wariantem rozgrywki przed uzyciem dowolnego z rozszerzer.

Ninieisza broszura zawiera informacje oraz zasady do wszystkich rozszerzeri odblokowanych podczas kampanii na Kickstarterze (frak-
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Ciemnosc to skuteczna uwodzicielka i oSzustka.

Jest nigsmiertelnym bytem z wiasng Swiadomoscig, zamieszkanym przez sym-
bionty, zwane Koszmarami. Kazdy z nich to jeden z pierwotnych strachéw inteli-
gentnych istot, wcielony w pokrecong forme. Ciemnosc zapewnia koszmarom dom
i dostep do kolejnych ofiar, na ktdrych moga zerowac, a one w zamian poszerzajg
Jjej wiadze i umacniajg jej wptywy. Najmniejsze z tych istot moga zaledwie szeptac
cos ludziom do ucha, a najwigksze i najstarsze przynoszg szaleristwo oraz upadek
catym cywilizacjom.

Ciemnosc istnieje wszedzie, potgczona z kazdym zamieszkanym Swiatem we
wszystkich rownolegtych uniwersach. W niektdrych zakatkach wszechswiata uro-
sta tak bardzo, ze potkneta cate Swiatto i zmienita zasady fizyki, wlewajac sig do na-
szej rzeczywistosci. Nie obowigzujg jej zasady czasu ani przestrzeni. Kilka krokéw
wewnatrz Giemnosci moze sprawic, Ze pokonasz tysiac lat swietlnych i wytonisz sie
po drugiej stronie galaktyki.

Demony z kasty Terroru juz dawno nauczyty sig wykorzystywac te ceche Ciem-
nosci, by rozprzestrzeniac si¢ na nowe zamieszkane Swiaty. Najpierw z gtebin
Ciemnosci uwaznie studiujg swoje cele, obce rasy oraz ich stabosci. Nastgpnie,
skrétami prowadzgcymi przez CiemnoSc, desantujg w obcych Swiatach pierwsze
grupki Akolitow, ktdrzy rozsiewajg strach i szaleristwo. CiemnoSc nie wspétpracuje
Jjednak z Demonami. Nie zapewnia nikomu bezpiecznego przejscia; trzeba o nie
walczy¢ samemu. Dlatego Akolici Mroku polujg na Koszmary wewnatrz Ciemnosci,
choc dtugi pobyt po drugiej stronie cigzko doSwiadcza ich ciata i umysty. Ptongca
krew Koszmardw jest nastepnie wykorzystywana w wiglkich kadzidfach i latar-
niach, a jej smrad pozwala oddziatom Demondw bezpiecznie przekroczy¢ Ciem-
nosc. Im potezniejsze byto Zrddto krwi, tym skuteczniej chroni ona wiasciciela.

Jednak zadna krew nie jest w stanie obronic nigszczgsnikow, ktdrzy spotkaja
ktdregos z Witadcéw Koszmaru. Jednym z nich jest bestia znana jako- Dzwoniec —
dowodzi setkami mniejszych Koszmarow, ktére na podobieristwo krukow infiltrujg
rdzne swiaty,-Sciagajgc ze sobg zte omeny i senne mary. Od zwyktych zwierzat
odrézniajg je tylko krwisto czerwone oczy. Sam Dzwoniec jest Slepy, ale patrzy
na ofiary za posrednictwem tysigey swoich stug. Ma nawet agentow w demonicz-
nej Kascie Terroru — podobnie jak pozostali zrodzeni w CiemnoSci Wtadcy, ktérych
imion nikt o zdrowych zmystach nie wymienia bez przyczyny...

SRR . COD - i
Rozszerzenie ,Ciemno$é” wprowadza do gry dodatkowa, grywalng frakcje
(zobacz: frakcja Ciemnosci, str. 8), jak réwniez tryb gry gracz kontra Ciem-
nos¢ Sl (tryb solo). Dodatek ten zawiera rowniez kampanig solo, kt6a zostata
poswigcona zmaganiom z wszechogarniajacg Ciemnoscig. -

Minidodatki Imperatryca Otchtani oraz Pierwocien wprowadzaja unikato--
we jednostki Ciemnosci i dodatkowe minikampanie.

Uwaga: Zasady Giemnosci i wszystkie zmiany w podstawowej grze opisa-
ne ponizej odnoszg sie do trybu solo jako podstawowego trybu gry: 1 gracz
w walce przeciwko Ciemnosci. Gracz samodzielnie rozpatruje algorytm Ciem-
nosci, kiedy gra przeciw niej. Ciemno$¢ w trybie solo uzywa swoich wtasnych
kart: oddziatéw, akcji oraz poziomu trudnosci. Nalezy pamigtac, ze réznig sie
one od tych uzywanych w trybie GvsG (Gracz versus Gracz).

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

Rozgrywka z dodatkiem Ciemno$¢ moze byé prowadzona na dowolnej plan-
szy —zaréwno na podstawowej, jak i jej alternatywnej stronie.
W trybie solo 0broc planszg dtuzszym bokiem do siebie, aby miec wy-
godny dostep do kart oddziatow, talii kart akcji i pul zasobéw obydwu frakcji.
Opus$c¢ krok 4 (Wybor Pierwszego Gracza).

Frakcja Ciemnosci nie-posiada karty Sztandaru, dlatego w kroku 6 umies$¢ 4

tylko Sztandar frakcji stajacej przeciw Ciemnosci.

W kroku 7 wybierz dowolne 5 oddziatéw Ciemnosci.

W swojej pierwszej grze proponujemy nastepujgce oddziaty: Dzwoniec,
Rzezikruki, Fatszywcy, Mara Niebytu, Cienie.

W kroku 9 weZ wszystkie karty akcji Ciemnosci przynalezne do wybranych
oddziatdw (oraz wszystkie karty | Rozszalato sig Piekto...) i przetasuj je razem.
5 kart poziomu trudno$ci przetasuj osobno. Utworz talie kart akcji CiemnoSci
w nastepujacy sposéb:

— 6 kart akcji Ciemno$ci (wierzch talii),

— 2 karty poziomu trudnosci,

— 6 kart akcji Ciemnosci,

— 2 karty poziomu trudnosci,

— 6 kart akcji Ciemno$ci (spod talii).

W trybie gracz kontra gracz Ciemnosci talia kart akcji Ciemnos$ci bedzie
mie¢ tyle samo kart co talia przeciwnika prowadzacego inng frakcje. Nie ma
limitu ilosci kart poziomu trudnosci w talii kart akcji. Wszystkie karty w talii
sg tasowane razem (po tym jak dodasz wszystkie karty do talii).

Pomin krok 10. 32

W kroku 11 rozpocznij od wystawienia kapliczki CiemnosSci (Cieriwrot)
na $rodku planszy. )




W kroku 12, podczas wystawiania zt6z krysztatow, obowigzuje dodatkowa
zasada: kazde ztoze krysztatow musi by¢ umieszczone doktadnie jedno pole
od Cieriwr6t (nie mniej, ani nie wiecej).

W kroku 13 rozpocznij od wystawienia dowolnych 3 modeli Ciemnosci
gdziekolwiek (IO z Cieriwrotami.

W kroku 14 uzyj dowolnego z matych zetonéw kampanijnych jako zetonu
frakcji Ciemnosci.

W kroku 15 umies$¢ 3 punkty mroku (&) w puli Ciemnosci. Nie dodawaj
2 krysztatow do puli Ciemnos$ci — ta frakcja nie korzysta z krysztatow. Je-
$li uzywasz Elitarnego oddziatu przeciwko Ciemnosci, dodaj wiecej punktow
Mroku do jej puli zamiast krysztatow.

W kroku 16 nie dociaggaj 3 startowych kart akcji dla Ciemnosci (Ciemno$¢
docigga i rozpatruje karty akcji w inny sposob).

W trybie gracz kontra gracz Ciemnosci docigg kart dziata jak w normal-
nej grze.

Pomin krok 17 (Rozproszenie).

Jestes gotow rozpoczac gre. Zawsze rozpoczyna sie ona turg Ciemnosci.

PUNKTY MROKU (®)

Ciemno$¢ uzywa punktéw mroku (&) zamiast krysztatdw
do wykonywania swoich akcji.

PRZEBIEG GRY

TURA CIEMNOSCE: Tura Ciemnosci ma inny przebieg niz tura innych frakcji.
Podczas kazdej tury Ciemno$ci dociggnij i rozpatrz (odpowiednio) 2 karty ak-
cji Ciemnosci. Odrzu¢ karte po jej rozpatrzeniu.

Rozpatrywanie kart akcji CiemnoSci — zobacz nastepng kolumne.

Jesli dociggniesz 2 karty poziomu trudnosci w jednej turze, wybierz i roz-
patrz tylko jedng z nich, odrzucajgc drugg. Nie dociagaj i nie rozpatruj dodat-
kowych kart akcji Ciemnos$ci w tej turze.

W trybie gracz kontra gracz Ciemnosci rozgrywajacy frakcje Ciemnosci
rozpatruje do 2 kart akcji w dowolnie wybranej kolejnosci w swojej turze.

Na koniec kazdej z tur, gracz Ciemnosci docigga do petnej reki (3 kart akcji).

Na koniec kazdej ze swoich tur gracz Ciemnos$ci moze odrzucic¢ 1 z kart

z reki, zanim dociggnie do petnej reki (3 kart akcji).

MROCZNY KRES: Kiedy grasz w frybie solo (z wyjatkiem kampanii Solo),
na koniec kazdej z tur Ciemnosci sprawdz, czy jakikolwiek z twoich modeli
znajduje sie na polu, ktére graniczy z 1, 2, 3 lub 4 polami nadrukowanymi
na planszy (np. przy krawedzi mapy). Jesli tak, musisz zaptaci¢ 1 krysztat
za kazdy taki model. Jesli nie zdecydujesz sig (lub nie mozesz) zaptacic, kazdy
model bez optaconego kosztu otrzymuje 1 rane. Ciemno$¢ otrzymuje Punkty
Zwycigstwa za modele zabite w ten sposadb.

TURA GRACZA: Na koniec kazdej tury pasywnej obrd¢ wszystkie karty od-
dziatéw Ciemnosci z powrotem na tryb podstawowy.

PEACENIE INNYMI ZASOBAMTI: Ciemnosc nie moze nigdy uzywaé innych
zasobow (punktow zwyciestwa lub zeton6w wytrzymatosci) jako alternatywy
dla punktéw mroku (&) podczas optacania kosztu.

W tryhie gracz kontra gracz Ciemnosci, rozgrywajacy-frakcje Ciemnosci
moze uzywaé punktow zwyciestwa lub zetondw wytrzymatosSci zamiast
punktéw mroku do optacania kosztow.

KOSC: Ciemnos$6 ignoruje zasady specjalne oznaczonych $cianek ko$ci pod-
czas swoich rzutow.

W trybie gracz kontra gracz Ciemnosci, oznaczone $cianki pozwalajg gra-
czowi Ciemnosci na przerzut kosci (po optaceniu kosztu 1.&)) lub na otrzymanie 1
&). Ponadto gracz Ciemnos$ci moze zawsze zaptacié 18) (lub ekwiwalent), aby
rzucic¢ czerwong koscig zamiast zottej.

KONIEC GRY: Warunek: ,, Jeden z graczy straci wszystkie swoje modele” nie
dotyczy frakcji Ciemno$¢.

ODDZIALY CIEMNOSCI ORAZ ICH KARTY

Karty oddziatow Ciemnosci wskazujg, ktorej z kosci (z6ttej czy czerwonej)
uzywa sig do wszystkich rzutow wykonywanych przez dane modele. Jak wi-
dac na kartach oddziatow, koS¢ zotta wykorzystywana jest w trybie podstawo-
wym, za$ czerwona — w trybie mroku.

Frakcji Ciemno$¢ moze zmieniaé tryb oddziatéw, ktére nie maja modeli
na planszy. Moze rowniez przywracac zetony wytrzymatos$ci takich oddziatow.

KARTY POZIOMU TRUDNOSCL:

5 kart poziomu trudno$ci to specjalne karty, ktore sg czescig talii kart ak-
cji Ciemnosci. -

Po rozpatrzeniu karty poziomu trudnosci, umie$¢ jag w dowolnym miej-
. . scu na planszy, tak aby byta zawsze widoczna. Jej efekt pozostaje w grze
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do jej konca (z wyjatkiem Teraz albo Nigdy; jej efekt trwa do korica nastepnej
tury gracza).

ROZPATRY WANIE KART AKCJI CIEMNOSCI

Kazda z kart akcji Ciemnosci, w przeciwieristwie do kart akcji pozostatych
frakcji, przypisana jest do jednego oddziatu (z wyjatkiem | Rozszalato Sig
Piekto...).

RUCH
WALKA
O sz
st ey

M0 1y itrzzn,

Karta akcji Ciemnosci jest podzielona na dwie czgsci: gorng i dolna.

Gracz rozpatruje najpierw gorng czesc karty, a nastepnie dolng.

GORNA CZESC: Rozpatrz wszystkie kroki (oddzielone taicuchem), od gory
do dotu.

Jesli karta daje wybor opcji X lub Y, zawsze rozpatrz opcje X (pierwsza).
Tylko jesli rozpatrzenie opcji X jest niemozliwe, rozpatrz opcje Y.

Przyktad: Wystaw Dzworica LUB otrzymaj 1) oznacza, ze musisz wy-
stawi¢ model Dzworica. Jesli to niemozliwe (np. ten model jest juz na stole)
frakcja Ciemnosci otrzymuje 18).

W trybie gracz kontra gracz Ciemnosci, ten ostatni moze wybraé, ktdrg
opcje rozpatrzy (X czy Y). Moze réwniez zrezygnowac z rozpatrywania dowol-
nego kroku opisanego na karcie.

Jesli jakis krok moze by¢ rozpatrzony tylko czgsciowo, ta czg$¢ zosta-
je rozegrana.

Przykiad: Wystaw 2 Cienie i otrzymaj 3.8). Jesli tylko 1 Cieri moze by¢ wy-
stawiony, wystaw go. Jesli w puli sg tylko 28), frakcja Ciemnosci otrzymuje
2 (zamiast 3) \©).

Jesliw jednym kroku masz wykonac kilka rzeczy (X iY), wykonaj tak wiele,
jak tylko jest to mozliwe. Jesli nie mozesz wykonac nic opisanego w kroku X,
wykonaj krok Y.

Przyktad: Wystaw Dzworica i przywrdé mu 1 Zeton wytrzymatosci LUB
otrzymaj 38) oznacza to, ze musisz wystawi¢ model Dzworica i przywrécic
jeden z jego utraconych zetonow wytrzymatosci. Jesli nic z opisanych akcji
nie jest mozliwe, frakcja Ciemnosci otrzymuje 3.

RUCH i WALKA w gérnej cze$ci karty zawsze odnoszg sig do wszystkich
modeli w danym oddziale Ciemnosci, o ile karta nie méwi inaczej.

DOLNA CZESC: Dolna czesé karty dzieli sig na dwie opcje: X lub Y, gdzie X
jest akcjg o okreslonym koszcie, za$ Y to opcja ,,0trzymaj \&)”.

Akcje w dolnej czesci karty majg koszt wyrazony w punktach mroku ().

Ciemno$¢ automatycznie ptaci &) i wykonuje akcje, dop6ki ma wystar-
czajacy ilos¢ @) i akcja moze zostaé wykonana (np. cel tej akcji znajduje sie
w jej zasiegu).

Tylko kiedy akcja nie moze by¢ wykonana (z powodu braku wystarczajgcej
liczby punktéw mroku lub kiedy warunki tej akcji nie moga zostac spetnione —
np. nie ma celu), nalezy rozpatrzy¢ opcje Y (Ciemnos¢é otrzymuje X \&)).

W trybie gracz kontra gracz Ciemnosci rozgrywajacy Ciemno$¢ moze
wybra¢ miedzy oboma opcjami (X lub Y). Moze réwniez zupetnie zrezygnowac
z rozgrywania ktérejkolwiek z opcji.

Uwaga: Wsrod akcji Ciemnosci nie ma zadnej akcji natychmiastowej,
a wigc nie bedziesz mogt zagrac zadej z kart akeji Ciemnosci podczas jego tury!




WYSTAW MODELE CIEMNOSCI

Wystawianie modeli Ciemnosci pozwala na pojawianie sige tych modeli
na planszy podczas rozgrywki.

Model Ciemnosci jest wystawiany w dowolnych pustych heksach CID
z Ciefiwrotami.

Jeslinie jest to mozliwe (wszystkie heksy przylegajace do Cieriwr6t sg za-
jete), model wystawiany jest na dowolnych pustych heksach CID z dowol-
nym wrogim modelem.

Po $mierci model Ciemnosci powraca do puli i moze by¢ wystawiony

na planszy ponownie.
—_,,.'\./\WM

SI CIEMNOSCI

RUCH: Akcje Ruchu i Walki dla modeli Ciemno$ci sg wykonywane przez gra--
cza wedtug zasad i ograniczen opisanych ponizej. Jesli ktérekolwiek wyklul
czajg sie wzajemnie, zignoruj te nizej na liscie.
A) UNIKAJ KAR
Unikaj hekséw (D) z kapliczkami Demondw, Rha-Zakéw, Cierniowy Ma-!
tecznik Odrodzonych, modele Demon6w z zetonem Krysztatowej Tarczy oraz
Wyrocznia Gniewu z zetonem Ostabienia. Unikaj p6l z zetonem Podziemnego
Uderzenia Odrodzonych oraz zetonem Miny Rha-Zakéw. Ten warunek moze
zostac pominiety jesli na planszy nie pozostaty juz inne modele przeciwnika.
B) ZAKONCZ SW0J RUCH CID) Z WROGIM MODELEM 0 NAJNIZSZEJ
INI W ZASIEGU RUCHU
Jesli w zasiegu ruchu nie ma zadnych wrogich modeli, przemie$¢ mo-
del Ciemnosci maksymalng ilo§¢ pdl w kierunku najbliszego modelu
przeciwnika.
Uwaga: traktuj warto$¢ ,—” jako nizszg niz 0.
C) BLOKUJ ZLOZA KRYSZTALOW
Zakoricz swoj Ruch (D ze ztozem krysztatéw, przy ktorym nie ma zad- |
nych modeli Ciemnosci. Jesli przy danym ztozu krysztatow jest juz wrogi:
model (D), o ile to mozliwe, odepchnij go do heksow niebedgcych CID:
ze ztozem krysztatow. Kapliczka Demondw nie jest traktowana przez frak-
cje Ciemnosci jak ztoze krysztatow.

WALKA: Jesli model Ciemnosci wykonuje akcje Walki, znajdujac sie CID
z kilkoma modelami wroga, jego celem bedzie zawsze model o najnizszej INI*
(i bez zetondw Ostabienia Odrodzonych).

Modele Ciemnosci nigdy nie zainicjujg sekwencji Walkii przeciw modelom
z zetonem Krysztatowa Tarcza Demondw.

W trybie gracz kontra gracz Ciemnosci, ten ostatni moze decydowaé o ak-

cjach Ruchu i Walki, ignorujac powyzsze zasady Sl. G oy I‘

EFEKTY KART AKCJI PRZECIW CIEMNOSCL: Karty akgji zawierajace
sformutowanie dopdki przeciwnik zaptaci X krysztatdw dziatajg dopoki Ciem-
no$¢ zaptaci X\&). Frakcja Ciemnosci autematycznie ptaci X&) (jesli to mozliwe)
na poczatku tury Ciemnosci, aby usunac efekt.

Karty akcji zawierajace do tury pasywnej przeciwnika dziataja do tury pa-
sywnej gracza.

ALTERNATYWNA STRONA PLANSZY: Gra z rozszerzeniem ,Ciemno$¢”
moze by¢ rozegrana na alternatywnej stronie planszy.

Jesli pomiedzy polami znajduje sie pustka (brak tam pola), nie moze
by¢ ona przekraczana z uzyciem akcji Ruchu, a linia strzatu nie moze przez
nig przebiegac.

Dodatkowe wyjasnienie dla kart Ciemnosci:
Drugie Wrota — zmieniajg ztoze krysztatébw w Ciedwrota (zeton nie jest juz
traktowany jak ztoze krysztatow).

o
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- OSTATNI BOJ-TRYB SOLO
. Ostatni Boj to tryb solo, w ktérym gracz usituje przetrwac jak najdtuzej w
zmaganiu przeciw sitom Ciemnosci. :

W tym trybie nie uzywaj toru zwyciestwa. Zamiast niego uzywac bedziesz
toru czasu do zliczania ilo$ci punktow zwyciestwa zdobytych przez gracza.

Na poczatku gry umies¢ znacznik zwycigstwa obok toru. Dopiero gdy zdo-

bedziesz swoje pierwsze punkty zwycigstwa, umies¢ znacznik na torze.
- Za kazdym razem gdy zdobedziesz lub stracisz punkty zwycigstwa, prze-
suri znacznik o odpowiednig iloS¢ pdl na torze. Za kazdym razem gdy miniesz
10 pole, wez 1 maty zeton kampanijny (oznaczajacy 10 zdobytych punktow
zwyciestwa), otrzymujesz 2 krysztaty i umieszczasz znacznik zwyciestwa
na poczatku toru. W ten sposob bedziesz oznaczat iloS¢ zdobytych punktow
zwyciestwa przez catg gre.

W tym trybie punkty zwycigstwa nie sg alternatywg dla ptace-
nia krysztatami.

Zt67 talie kart akcji Ciemnosci sktadajaca sie z 45 kart. Wybierz karty
losowo ze wszystkich kart przynaleznych do oddziatow, ktdre wybrates
dla Ciemnosci, kart | Rozpetato sig Piekto... oraz wszystkich 5 kart pozio-
mu trudnosci.

Kiedy talia kart akcji Ciemnosci sie skoriczy, wez duzy zeton kampanij-
ny (oznaczajgcy 50 punktow zwyciestwa) i przetasuj stos odrzuconych kart
Ciemnosci, tworzac w ten sposéb nowa talie kart akcji Ciemnosci.

Koniec gry: Ten tryb gry moze zakoriczyc¢ sie tylko w jeden sposab:
utratg przez gracza wszystkich modeli. W takim wypadku sprawdz swoj
wynik. Punkty sg przyznawane nastepujaco:

—kazda rozpatrzona karta CiemnoS$ci w stosie kart odrzuconych (karty

poziomu trudnosci na planszy sg wliczane) to 1 punkt zwyciestwa;

—kazdy 1 maty zeton kampanijny jest warty 10 punktow zwycigstwa;

—duzy zeton kampanijny jest warty 50 punktow zwyciestwa;

—dodaj liczbe punktow zwyciestwa, ktore pozostaty na torze. 3

Uwaga: Jesli talia kart akcji Ciemnosci wyczerpata sie po raz drugi, do-
konates niemozliwego, pobiteS wszelkie rekordy i jesteS zwycigzcg w.Ostat- .

Sprawdz, czy na pewno grates wedtug zasad! ;) L

3
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nim Boju! Projektowalismy go tak, by byto to niemozliwe. Gratulacje! Teraz=* :
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IMPERATRYCA
OTCHLANI
TRYB SOLO

Imperatryca Otchtani jest jedng z najstarszych Pari Terroru. Byta jednym
Z pierwszych mieszkaricow Krainy CiemnoSci. Jej pierwotne ksztatty, nieco
przypominajgce Wielkich Architektow, nadajg jej osobliwy, bezosobowy wy-
glad. Podobnie jak brak najbardziej ludzkiego atrybutu — twarzy, nie ma w niej
tez uczuc czy gtebszego rozumowania. Jest matkg wszystkich cieni zamiesz-
kujgcg najgtebsze i najstarsze czesci Ciemnosci. Przenika do innych Swiatow
na kilka chwil, wezwana rytuatami krwi i cienia. Kiedy jej sie to uda, jest niepo-
wstrzymana. Sieje zniszczenie i pozoge, pozerajgc wszystko na swej drodze,
dopdki jej portal nie zapadnie sie. Wraz z jej zniknigciem znika rowniez sama
osnowa rzeczywistosci, zostawiajgc ciemnoSc¢ na wieki.

Imperatryca Otchtani jest minidodatkiem dla frakcji GCiemnos$ci, wprowa-
dzajacym nowy model, jej karte oddziatu i karty akcji, jak réwniez specjalng
karte — Apokalipse.

Podczas przygotowania gry Imperatryca Otchtani moze by¢ wybrana jako
1z 5 oddziatéw Ciemnosci.

AP,
z;,,,,,m‘,:u,amlgml'lakg‘?ﬁ KARTA APOKALIPSY: Kiedy Imperatryca Otchtani zmienia tryb na tryb apo-
g ‘ kalipsy, umies¢ karte Apokalipsy na planszy. Jesli Imperatryca nie zostanie
- usunieta z planszy w ciggu nastepnych 3 tur Ciemnosci, Ciemno$¢é zwycigza

(na koricu trzeciej tury Ciemnosci).

Jesli talia kart akcji Ciemno$ci skoriczy sie przed uptywem 3 tur Giemno-

L |
: - A $ci, przetasuj stos kart odrzuconych Ciemno$ci i dodaj odpowiednig ilo$¢ kart
| PIERWOCIEN

i TRYBSOLO

Pierwocien jest minidodatkiem dla frakcji Ciemno$ci wprowadzajgcym nowy
model (lub zeton), jego karte oddziatu i karty akcji.

Podczas przygotowania gry Pierwocieri moze by¢ wybrany jako 1z 5 od-
dziatéw Ciemnosci.

TRYB LUSTRZANY: W trybie lustrzanym INI, ATK oraz OBR Pierwocienia
podczas Walk (wtacznie z Szybkimi Atakami) sg rowne odpowiednim atrybu-
tom przeciwnika, z ktorym walczy Pierwocien. Warto$¢ atrybutu Pierwocienia
jest rowna wartosci atrybutu wydrukowanej na karcie oddziatu przeciwnika,
wtgcznie z wszelkimi symbolami przerzutu (bonusy np. z kart ulepszen sg jed-
nak ignorowane).

Uwaga: Jesli nie masz modelu Pierwocienia, uzyj zetonu.




PATRIARCHA SEONCA 9 \&J
TRYB SOLO

Nazywajg go Patriarchg Storica. Dosc ironiczne imig dla Pana Terroru zyjgcego w Swiecie CiemnoSci, Siewcy fatszywej nadziei i gasngcego swiatta.

Nie zawsze jednak taki byt. W odrdznieniu od wigkszosci Pandw Terroru nie Stworzyta go-Giemnos¢. Przez wieki stuzyt swemu ludowi, pomagajac w niezliczo-
nych bitwach, dajac nadzieje na lepsze czasy, zsytajac swe Swiatto tym, ktérzy byli w-potrzebie i zmagali sig.z realiami wojny. To on przynosit stabilizacje i pokoj
w.czasach cierpienia.

Tak byto, dopdki wojny nie urosty do niebagatelnych rozmiaréw, a CiemnoSc nie wpetzta do jego swiata. Wchtoneta i spustoszyta wszystko, az jedymnymi,
ktdrzy zostali, byli on i jego studzy. Przezyli doszczetne unicestwienie swojego ludu i byli Swiadkami horrorow tak przeraZliwych, ze zupetnie ztamaty ich wole.
Te udreczone dusze zdaty sobie sprawe, ze Ciemnosci nie mozna powstrzymac i jedynym wyjsciem jest poddanie sig jej. Nigdy jednak nie stali sig nikczemnymi
kaszmarami, wcigz sq emisariuszami storica.

Wtdcza sie teraz po swiecie Ciemnosci, wabigc Swiattem swoje ofiary. Obiecujg ulge w ich cierpieniu, w postaci szybkiej i bezbolesnej Smierci.

Patriarcha Storica jest dodatkiem do frakcji Ciemno$ci zawierajacym modele Patriarchy Storica, Kultystéw Storica, Pustwordw, karty ich oddziatow, karty
akcji oraz dodatkowe, specjalne zetony.

Podczas Przygotowania Rozgrywki gracz moze wybra¢ te 3 oddziaty (wszystkie trzy musza by¢ razem) jako 3 z 5 oddziatow Ciemnosci.

Dodatkowe wyjasnienie kart Ciemnosci:

Pustwar: Oddziat Pustwordw nie posiada trybu Mroku (ich karta nie moze by¢ obrdcona na drugg strone).

Podczas Walki atrybuty INI, ATK i OBR Pustworow sg réwne liczbie modeli Pustworéw (CHD) z modelem przeciwnika w tej Walce.

Poza Walka atrybuty INI, ATK i OBR Pustwor6w sg réwne liczbie modeli Pustworéw w ich grupie (kazdy model Pustwora w grupie musi byé CHD z przynajmniej
jednym, innym modelem Pustwora). Mimo to, kazdy model Pustwora moze Poruszac sig niezaleznie i w dowolnym kierunku, a nalezy on do grupy Pustworow
tylko gdy jest (A0 z innym modelem Pustwora.

Uwaga: Furia (frakcja Dvergardw) - wszystkie modele Pustworéw podczas Walki traktowane sg jak pojedynczy model w rozumieniu akcji Furia.

Madros¢ Chaosu dodaje +1 do wartosci atrybutéw Pustwordw (+1 do sumarycznej wartosci atrybutdw, a nie +1 za kazdy model Pustwora).

Podpalenie — Krysztat jest usuwany z modelu Pustwora tylko po jego $mierci. :
Bezkresny Uscisk/Zabdjczy Pocatunek — Aktywacja Patriarchy Storica/Kultysty Stofica oznacza rozpatrzenie karty Ciemnos$ci dedykowanej Patriarsze Storica/
Kultyscie Stonca.




Autorzy: Pawet Samborski & Krzysztof Belczyk
Development & Testy: tukasz Krawiec, Krzysztof Belczyk,
Jan Truchanowicz, Barttomiej Kalisz, Michat Lach,
Zbigniew Bugaj

UWAGA: Frakcja Ciemnosci w trybie gracz kontra gracz korzysta z tych samych
modeli i zetonéw, co Ciemnosc w trybie solo. To 0znacza, Ze jesli posiadasz doda-
tek Ciemnosc z naszej pierwszej kampanii, posiadasz wszystkie potrzebne kom-
ponenty.

WSTEP
Ta sekcja opisuje zasady uzywania Ciemnosci jako dodatkowej frakcji w grze
The Edge: Dawnfall. Ciemno$¢ kontrolowana przez gracza jest raczej nowa
frakcja inspirowang przez jej poprzednig wersje niz bezpo$rednim przektadem
zasad dla trybu solo. Ciemnos$¢ jest bardzo agresywng frakcja, ktora uzywa
unikalnej mechaniki optacania akcji. Uzywanie jej moze okazac sie nietatwe
dla nowicjusza, ale do$wiadczony gracz znajdzie w nim satysfakcjonujgce
i wymagajace wyzwanie.

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI

Ciemno$¢ moze zosta¢ wybrana, jak kazda inna frakcja, podczas kroku 5 przy-
gotowania standardowej rozgrywki. Jesli Ciemnos¢ jest w grze, dodaj 10 ze-
tonéw punktéw Mroku do dostepnej w grze puli krysztatéw i zetonéw tadun-
ku. Gracz Ciemnosci rozpoczyna ze standardowa liczbg krysztatow, zgodnie
z punktem 3 Przygotowania Rozgrywki. Ciemno$¢ nie posiada elitarnego
oddziatu. Pozostata cze$¢ zasad Przygotowania Rozgrywki nie ulega zmianie.

Uwaga: Jesli gracz zdecyduje sie uzywac w grze Pierwocienia, nalezy zapo-
Znac sie wezesniej z zasadami Kawalerii (str. 10) przed startem gry!

Uwaga: Frakcja Ciemnosci nie posiada Bossa do rozgrywki wieloosobowej,
wigc nie moze byc wybrana do gry z Bossami (str. 68).

PUNKTY MROKU (®)

Frakcja Ciemnosci uzywa punktéw Mroku (@), by optacac kosz-
ty kart Akcji (za wyjatkiem karty Wdrozenia). Zaden koszt w

NIE MOZE zostaé optacony krysztatami, znacznikami wytrzyma-
to$ci ani Punktami Zwycigstwa.

Podczas przygotowania rozgrywki nalezy utworzy¢ pule 10 @
obok planszy. Gracz Ciemnosci nie posiada zadnych &) w swojej puli
aktywnej na poczatku gry.

Gracz Ciemnos$ci uzywa krysztatéw do optacania kosztow
czerwonej kosci zgodnie z normalnymi zasadami. Modele Ciem-
nosci takze kontrolujg ztoza krysztatdw zgodnie z normalny-
mi zasadami.

ZBIERANIE I UZY WANIE PUNKTOW MROKU

Punkty Mroku sg podzielone na 2 pule:

PULA NEUTRALNA - Gracz Ciemnosci nie moze uzywac &) z tej puli. Gdy
jaki$ model zostanie zranicg, zabity lub zuzyje znacznik wytrzymatosci,

gracz Ciemnos$ci umieszcza
ny i dodany do puli aktywne;j.
PULA AKTYWNA - & w puli aktywnej sa gromadzone w puli krysztatow
gracza razem z krysztatami. Gracz Ciemnosci moze uzywac é z tej puli, by
aktywowac rozne zdolnosci.

Za kazdym razem, gdy jaki$ model zostanie zraniony, zabity lub poSwieco-
ny, gracz Ciemnosci umieszcza 1 z puli neutralnej na planszy, na jednym
z heksow D) ze zranionym/zabitym/po$wigconym modelem (gracz Ciem-
nosci wybiera heks).

Za kazdym razem gdy ktory$ z graczy uzyje znacznika wytrzymatosci ze
swojego oddziatu do optacenia akcji, gracz Ciemnosci umieszcza 1 z puli
neutralnej na planszy na jednym z heksow (D) z dowolnym modelem tego
oddziatu (gracz Ciemnos$ci wybiera heks).

Na heksie nie moze by¢ wiecej niz 1.&). Jesli gracz Ciemnosci miatby umie-
$cic @ na planszy, ale nie ma juz wolnych hekséw, ten @ nie zostaje umiesz-
czony. Jesli pula neutralna jest pusta, gracz Ciemnosci moze przemiescic 1

- zdowolnego miejsca na planszy. /
: Gdy model Ciemnosci zakoriczy ruch na heksie z@, ten @ zostaje dodany
. do puli aktywnej gracza Ciemnosci. Odpychane modele nie moga zbieraé @

z tej puli na planszy, skad moze zostac zebra-

TRYB GvsG

llustracje: Mateusz Bielski, Patryk Jedraszek, Piotr Foksowicz
Instrukeja: Lukasz Krawiec, Krzysztof Belczyk
Ttumaczenie na polski: Lukasz Krawiec

Modele innych frakcji moga odpychac @ niezaleznie od wielkosci ich
podstawki. Wszystkie zuzyte 35 wracajg do puli neutralnej.

KAPLICZKA CIEMNOSCI ~ CIENWROTA I ZETON
DODATKOWEJ KAPLICZKI CTEMNOSCI

Frakcja Ciemnosci w trybie GvsG uzywa tylko 1 zetonu dodatkowej kapliczki
Ciemnosci (umie$¢ drugi z nich w pudetku).

Podstawowa kapliczka Ciemnosci (Cienwrota) i Zzeton dodatkowej kapliczki
Ciemnosci dziataja jak portale zaginajace przestrzen dla modeli CiemnoSci.
Dla gracza Ciemnos$ci wszystkie pola przylegte do tych portali sg traktowane
jak przylegte do siebie. To oznacza, ze model Ciemno$ci moze sig¢ przemie-
$ci¢ z pola przylegtego do ktdrego$ z portali bezpo$rednio na dowolne inne
pole przylegte do ktéregos$ z portali. Taki ruch zuzywa 1 pole ruchu z catko-
witego zasiegu danego oddziatu niezaleznie od dystansu, jaki zostat faktycz-
nie przebyty.

Ta zasada odnosi sie réwniez do zdolno$ci dystansowych, co oznacza,
ze model Ciemno$ci moze wykonaé akcje z ograniczonym zasiggiem i/lub wy-
magang linig strzatu, uzywajac zaleznosci opisanych powyzej. '-

e

Przyktad 1: Model Ciemnosci [A] uzywa umigjgtnosci o zasiegu 2 przeciwko
wrogiemu modelowi [D]. W normalnych warunkach model bytby poza zasie-
giem. Jednakze model Ciemnasci [A] moze trafic przeciwnika, uzywajac Cieriw-
rét. Wszystkie pola przylegte do Cieriwrdt sg traktowane jako przylegte, co
oznacza, ze model przeciwnika [D] znajduje sie w zasiegu.
Przyktad 2: Model Ciemnosci [E] ma wartos¢ Ruchu 2. Ruch z pola E do F jest
traktowany jak przebycie 1 pola, a Ruch z pola E do G (przez F) jest traktowany
jak przebycie 2 pal.

Zeton dodatkowej kapliczki Ciemno$ci zaczyna gre na kapliczce Ciemnosci,
ale moze zostaé przemieszczony na ztoze krysztatéw. W takim wypadku ztoze
krysztatow dziata zar6wno jak ztoze krysztatéw, jak i kapliczka Ciemno$ci.

SZTANDAR CIEMNOSCI

Sztandar frakcji Ciemnosci dziata inaczej niz Sztandary innych frakgji.

Aby uzyé swojego Sztandaru, gracz Ciemnos$ci musi wydac 8 i obrécic
jego karte, by odkry¢ specjalng karte oddziatu. Gdy karta zostanie obréco-
na, gracz Ciemnosci umieszcza model Imperatrycy Otchtani na Cieriwrotach
i umieszcza 3 znaczniki wytrzymatos$ci przy jej karcie oddziatu. Imperatryca
Otchtani moze by¢ aktywowana, zabita i poSwigcona, tak samo jak kazdy inny
oddziat. W dowolnym momencie swojej tury Aktywnej, gracz Ciemnosci moze
wydaé 2 \&), aby uzy¢ akcji Dotyku Czelusci opisanej na karcie oddziatu Im-
peratrycy Otchtani.

Sztandar Ciemnosci NIE jest od$wiezany podczas tury Pasywnej
Ciemnosci.

Gdy Imperatryca Otchtani zostanie zabita lub poSwigcona, sztandar Ciem-
nosci jest obracany i moze zosta¢ ponownie uzyty, by przywotaé Imperatryce.




Z kartami alternatywnych Sztandarow frakcje majg dostep do

dwach réznych kart Sztandaréw o réznych wlasciwosciach.
Podczas kroku 6 Przygotowania Rozgrywki kazdy z graczy

wybiera jedng karte Sztandaru, a druga umieszcza w pudetku

SZTANDAR ZAKONU
Gdy Aniot Smierci zadaje rane,
odwrd¢ karte Sztandaru, by zada¢
1 dodatkow rang.

LUB
Przywrd¢ 1 znacznik wytrzymatosci - *
wybranemu oddziatowi, ktérego
przynajmniej 1 model jest w CID
z Kapliczk Zakonu.
Po uzyciu wybranej akcji odwr66 t karte.

Przywrdéc — Oddziat nie moze
mie¢ wiecej znacznikdw wy-
trzymato$ci, niz wynosi jego
startowa wartos¢

Nie mozesz uzyé tej akcji,
by zapobiec $mierci zabitego
modelu (jest na to za p6zno).

Wybierz 1 model przeciwnika
w Zasiegu 1 od Syna Khyberu. -

Rzu¢ na trafienie.
Efekt: Dofacz zeton OGNIA
do trafionego modelu.

LuB

I Wykonaj akcjg Walki 1 modelem Demonow
| ze wszystkimi modelami przeciwnika
d w CID z tym modelem. iy
Po uzyciu wybranej akcji odwroc te karte.

Pierwszy z efektow naktada
tylko zeton Ognia, nie zada-
jac przy tym ran.

Wykonaj akcje Walki —
mozesz wybraé, z ktérymi
modelami CID chcesz za-
inicjowa¢ Walke. Po kaz-
dej zakonczonej sekwencji
Walki mozesz zaniechac dal-
szej Walki.

o '
Us'n‘znﬁiliwytrzymabﬁc i

z Kapli vergarow,
aby natadowac 1.

Mozesz uzy¢ tego Sztandaru
zamiast ptacic 1 @ za uzycie
czerwonej koSci.

Usuri znacznik wytrzy-
-matosci — musisz usungc
1 znacznik wytrzymatosci.
Nie mozesz usungc wiecej,
zeby odswiezy¢ wiecej $¢.

" ALTERNATYWNY
SZTANDAR BEZLICYCH
i Gdy zagrywasz kartg Ewolucji,
" mozesz przywrocic wszystkie martwe
modele z ewoluowanego oddziatu.
Umiesc je na dowolnych pustych o
heksach na planszy (bez odpychania)..
’ LUB v
Zmieri za darmo tryb jednego
ze swoich oddziatow.

Po uzyciu wybranej akcji odwréc te karte. '
"

Przywracanie — przywra-
casz wszystkie modele dane-
g0 oddziatu na plansze.

To jest potezna umiejet-
nos¢, ktéra pozwala Bezlicym
nie pozostawa¢ martwymi na
dtugo. Mozna wrecz powie-
dzie¢, ze kazda karta Ewolu-
cji jest rowniez akcjg Wskrze-
szenia.

Gdy przywracasz modele,
nie odnawiasz im znacznikow
wytrzymato$ci! Twoj przeciw-
nik moze nadal zdoby¢ punk-
ty zwyciestwa, jesli ponownie
je zabije!

Zmierni tryb — Mozesz tylko
zmienia¢ tryb swoich oddzia-
tow. Nie mozesz w ten sposeb
zagrac za darmo karty Ewolu-

L — J
ALTERNATY WNY
SZTANDAR ODRODZONYCH
miesé 1 Gaszez w Zasiegu 2 od Wyroczni
Gniewu lub kapliczki Odrodzonych.
LUB
Wybierz oddziat z modelem w (I 1
z ktoryms Gaszczem. Usuri ten Gaszez
i dot6z 2 @ do wybranego ulepszenia
tego oddziatu.

~ Po uzyciu wybranej akeji odwroc te karte.

Pngcza musza by¢ umiesz-
czane na wolnych heksach
oraz nie mogg odpychac.

Mozesz natadowac tylko
1 Ulepszenie 1 oddziatu.

1 |

" ALTERNATYWNY
|\ SZTANDAR RHA-ZAKOW
Gdy zagrywasz kartg w swojej
Aktywnej turze, mozesz uzy¢ 4
zaréwno gérnej, jak i dolnej akcji. #d
3 Zaptaé koszt drozszej akcji.

Mozesz wybra¢ kolejnos$c
tych akciji.

Np. uzywaszakcji Ostrzatu,
ptacisz wigc 2 ¥¢.

Mozesz chcie¢ najpierw
przemiescic kapliczke do swo-
jego celu, a nastepnie do nie-
go strzelac. :

| AUTERNATYWNY
SLTANDAR CIEMNOSCI

Wydaj 5.8 ze swojej puli,
by odwréci te Karte.

Wszystkie informacje odno-
$nie do Sztandaru znajdujace
sie na karcie frakcji Ciemno-
$ci oraz na poprzedniej stro-
nie tej instrukcji odnoszg sie
rowniez do tego Sztandaru
(oprécz liczb). Jedyna rézni-
ca jest taka, ze Imperatryca
Otchtani z karty alternatyw-
nego Sztandaru moze sie
ruszaé. W takim wypadku
gracz musi jg zdja¢ z kaplicz-
ki Ciemnosci.




CZYM SA ODDZIALY KAWALERII?

Kawaleria jest nowym typem oddziatu. Oddziaty Kawalerii moga
zostaé wybrane jako jeden z oddziatéw podczas kroku 7 Przygoto-
wania Rozgrywki, ale nie sg wystawiane na planszy podczas kroku
13. Zamiast tego sg wystawiane w spektakularnym stylu na rozkaz
gracza, czgsto zmieniajac rozktad sit na stole.

PRZYGOTOWANIE KAWALERII

Podczas Przygotowania Rozgrywki karty oddziatow Kawalerii sg
umieszczane w miejsach na wszystkie karty oddziatow.

Jednakze ich modele nie s3 umieszczane na planszy podczas
kroku wystawiania (13), lecz zostajg na karcie oddziatu. Aby
umiescic je na planszy, gracz musi skorzysta¢ z karty Wdroze-
nia Kawalerii.

Znaczniki wytrzymatosci oddziatu Kawalerii nie moga by¢
uzywane do optacania kosztow akcji, dopoki jego modele nie sg
wystawione na planszy.

Kazdy z graczy moze zdecydowac przed grg, czy chce uzy-
wac kawalerii.

ZMIANY W WYSTAWIANIU MODELI

Gracze wystawiajg po 1 oddziale na zmiang. Gracz wystawiajgcy wy-
stawia oddziat jako pierwszy. Nastepnie gracze wystawiajg na zmia-
ng, dopoki nie ma juz wigcej modeli do wystawienia. Jesli tylko jeden
z graczy uzywa Kawalerii, nalezy poczekac az drugi gracz skoriczy
krok rozstawiania, by przej$¢ do kroku Rozproszenia.

KARTA ULEPSZENIA KAWALERII

Ta specjalna karta Ulepszenia moze by¢ uzywana tylko przez Kawa-
lerig. Jest ona dotaczana do oddziatu Kawalerii na poczatku gry, wraz
z 1 zetonem tadunku. Nie moze zosta¢ odrzucona, ani przeniesiona
na inny oddziat. Ulepszenie Kawalerii nie moze byc¢ tadowane, dopoki
jej modele nie znajdujg sie na planszy. Analogicznie — dopdki jej mode-
le nie znajdujg sie na planszy, do Kawalerii nie moga zostac dotaczone
zadne inne karty Ulepszen.

Karty Ulepszer z akcjg Pasywng (z kosztem ,—” ) aktywuja
sie, gdy tylko oddziat Kawalerii zostanie wystawiony.

KARTA WDROZENIA 1 WYSTAWIANIE
KAWALERII

Karta Wdrozenia jest nowym rodzajem karty Akcji. Gdy zdecy-
dujesz sie uzy¢ oddziatu Kawalerii podczas Przygotowania Roz-
grywki, umies¢ swoja karte Wdrozenia pod kartg oddziatu Kawa-
lerii, obok karty Ulepszenia.

Karty Wdrozenia sg dodatkowymi kartami Akcji, z Gorng
i Dolng akcja. Tak jak wszystkie karty Akcji, majg koszt wyrazony
w krysztatach.

Gdy uzyta, karta Wdrozenia pozwala graczowi wystawi¢
modele Kawalerii zgodnie z zasadami na tej karcie. Gdy oddziat
zostanie wystawiony, karta Wdrozenia jest usuwana. Oddziat ka-
walerii jest zawsze wystawiony w trybie podstawowym, chyba
ze akcja na karcie mowi inaczej. Wystawienie Kawalerii na plan-
szy nie liczy sie jako aktywacja oddziatu, co oznacza, ze Kawale-
rie mozna aktywowac zaraz po jej wystawieniu.

Modele Kawalerii ignorujg normalne ograniczenia wystawia-
nia modeli (Zobacz Przygotowanie Rozgrywki, str. 17), ale podle-
gajg zasadom wybranej akcji na karcie Wdrozenia.

Karty Wdrozenia nie wliczajg sig do limitu 25 kart talii Akcji.

Umies¢ oddziat Swigtej
Konnicy na dowolnym
polu na skraju planszy.

SKRZYDLATA SZARZA
Umiesé Swieta Konnicg na dowolnym
polu. Mozesz odpycha¢ wszystkie modele
oprécz modeli () ze ztozem krysztatow.
Rzué na trafienie przeciwko kazgemu
odepchnigtemu modelowi ’
kt: 1 rana.

KARTA WDROZENIA

Skrzydlata Szarza — przy umiesz-
czaniu Swigtej Konnicy mozesz
odpycha¢ dowolne modele oprdcz
tych Cl) ze ztozem krysztat6w.
Obydwa modgle musza by¢

umieszczone
tym samym Polu.

ze sobg, na

L x1

)y START: DOACZ & NALADU,!

POSPIECH
By Podwsj wartosé RUCHU tego
 oddziatu w te] akeji Ruchu.

Mozesz odepchna¢ kazdy model
niezaleznie od wielkoSci jego podstawki.
Nie mozesz odpycha¢ modeli
ze ztozem krysztatow, ani zakoriczy¢
Ruchu (X0 ze Ztozem krysztatow. s

Galop — mozesz odpychac wszyst-
kie modele, niezaleznie od wielkosci
ich podstawki.

Reszta zasad dotyczacych od-
pychania dziata normalnie.

Autor: Pawet Samborski

Development & Testy: Lukasz Krawiec, Krzysztof Belczyk, Jan
Truchanowicz, Barttomiej Kalisz, Michat Lach, Zbigniew Bugaj

llustracje: Piotr Foksowicz, Mateusz Bielski, Patryk Jedraszek
Instrukeja: Pawet Samborski, Jan Truchanowicz

Ttumaczenie na jezyk polski: Lukasz Krawiec

'WALKA
wszystkimi modelami
21 oddziatu Zakonu.

akcje Walki. Ten model otrzymuje w Walce +2 INI,
ATK i OBR (+3, jesli Swieta Konnica jest w tryb
Szarzy). Ten model zadaje tez
jedna rang wigcej. Po walce zabij
ten model Swigtej Konnicy.

Ostatnie Tchnienie — prze-
ciwnik  otrzymuje  punkty
zwyciestwa za Smier¢ Swiete-
go Konnego.

INSPIRACJA
W7 7 Dodaj +1 do ATK oraz INI
.~ za kazdy model Zakonu (I
(tylko na te Walke).

Wykonaj akcjg Ruchu modelem Swigtej
Konnicy. Wybierz 1 model przeciwnika
na polu, przez ktére przejechat twoj model,
oprdcz tego, na ktorym skoriczyt ruch. Rzu¢
_natrafienie przeciwko wybranemu modelowi.
Efekt: 1 rana.

Inspiracja — gdy zagrywasz
te akcje w trakcie Walki, li-
czone sg tylko modele Zako-
nu Q) z celem.

Zdeptanie — mozesz wybra¢ tylko
model z pola przebytego przez
Swietego Konnego, wykluczajac
pole na ktérym zakoriczyt Ruch.

- SUKUBY

- TRYBPODSTAWOWY 5 1 |

Umies¢ oddziat Sukubéw
w trybie lluzji Iz 1 dowolnym
modelem przeciwnika.

MATERIALIZACJA
Umies¢ oddziat Sukubow
w trybie Podstawowym w dowolnym
migjscu na planszy.

¥

ARTA WDROZENIA
Materializacja — modele Su-
kub6w nie_musza by¢ umiesz-
czone ze soba. Moga by¢
umieszczone z modelami
przeciwnika, ztozami krysztatow
badZ kapliczkami. Sg umieszcza-
ne w trybie podstawowym.

OSZUSTWO
Zmier tryb
oddziatu Sukubow.

POCALUNEK JADU
Modele przeciwnika () z modelem
Sukuba otrzymuja -1 INI'i 0BR (-1 do
wszystkich Atrybutow, jesli Oddziat

Sukub6w jest w trybie lluzji).

Oszustwo — mozesz zmienia¢
tryb Sukubéw bez aktywowa-
niaich.

Pocatunek Jadu — jesli atrybu-
ty modelu spadna ponizej 0, sa
traktowane jako 0.




MROCZNA POTEGA

iefi 1 znacznik wytrzymato$ci
z oddziatu Demon6w na

2 tymczasowe krysztaty.

Gdy model przeciwnika
inicjuje Walke z CIC)
Sukubem, Teleportuj

tego Sukuba.

Mara — moze by¢ uzyta przed
rzutem przeciwnika na Atak.
Akcja Walki przeciwnika zostaje
,Zuzyta” i nie moze on obra¢ no-
wego celu.

WYWIERT
Umies¢ Wiertaczy (I
ze sobg, na dowolnych

heksach na planszy.

EADOWANIE
Dodaj 1 do wszystkich
kart ulepszeri dofaczonych do

ATAK SPOD ZIEMI
Umies¢ Wiertaczy na dowolnych heksach
na planszy, w dowolnym trybie. Mozesz
odepchna¢ dowolny model, niezaleznie
od wielkosci jego podstawki.

KRADZIEZ DUSZY 3
Wybierz 1 model przeciwnika CIC) T
z Sukubem oraz 1 z twoich modeli w Zasiggu
1 od tego Sukuba. Porusz swéj wybrany model
do )z wybranym modelem przeciwnika
iwykonaj przeciw niemu akcje Walki.

KARTA WDROZENIA

Wywiert — mozesz odpychaé
wrogie modele przy wystawianiu.
Atak spod Ziemi — mozesz odpy-
chaé modele 0 wiekszej podstawce.

Kradziez Duszy — najpierw_wy-
bierz model przeciwnika
z Sukubem. Nastepnie jeden
ztwoich modeli w zasiegu 1 rusza
sie do z wybranym mode-
lem i wykonuje akcje Walki.

" PRZEGRZANIE
Jeden model Wiertacza
8 otrzymuje +2 do rzutu na ATK.
(wielokrotnego uzytku)

Zniszcz dowolng liczbe
2z puli krysztatéw Dvergaréw, aby
przywrécic taka sama liczbg
znacznikow wytrzymatosci
1 oddziatowi.

DYNAMIT
Wybierz 1 ztoze krysztatéw
w Zasiggu 1 od modelu Wiertacza.
Rzu¢ na trafienie przeciwko
wszystkim modelom (twoim
i przeciwnika) () 2 tym ztozem.

PRZEBICIE
Wymagany tryb Wiercenia.
Gdy atakujesz modele o podstawce
wielkosci 3 heks6w lub wigkszej,
Wiertacz zadaje 1 rang wigcej w Walce.

Przegrzanie — mozesz uzy¢ tej
akcji od razu po swoim rzucie,
podnoszac wartos$¢ jego wyniku.
Przehicie — musiszzadac rang, by
madc zada¢ dodatkowe rany.

Naprawy Krysztatem - usun
krysztaty ze swojej puli kryszta-
tow. Mozesz przywracic znaczniki
wytrzymatosci tylko do wartosci
startowej i tylko 1 oddziatowi.

Dynamit — dziata na wszystkie
modele (twoje i przeciwnika).

0drzu€ 1 karte, aby natadowac
wszystkie krysztaty z puli krysztatow

EAMACZ KRYSZTALOW
Wymagany tryb Wiercenia.
Zniszcz 1 3§ Dvergarow. Mozesz usung
D)

a6 2 g
cn Dverga

Nataduj Krysztaty - odrzu-
cenie 1 karty jest obowigzko-
wym kosztem.

tamacz Krysztatow - usun
krysztat ze swojej puli krysztatéw
lub puli krysztatéw wyczerpa-
nych. Musisz usung¢ ztoze krysz-
tatow, by otrzymac 2 krysztaty.

a

; R
W trybie Abomiacji atrybuty Ana-
temy sa réwne X, gdzie X to liczba
zetonébw ANATEMY na jej kar
cie oddziatu.

FOTOTAKSJA
Umie$¢ Anatemeg
(X1 dowolnym

ztozem krysztatow.

POCZWARKA
Umies¢ Anateme w dowolnym
miejscu na planszy, w dowolnym
trybie. Mozesz odpychac. Anatema
zaczynaz 2 zetonami ANATEMY.

KARTA WDROZENIA
Poczwarka — Anatema zaczyna
z 2 zetonami ANATEMY. Anatema
moze odpychac przy wystawieniu.

GWAETOWNA MUTACJA
Na poczatku swojej Aktywnej tury mozesz
2zmieni¢ tryb karty oddziatu Anatemy.

ABOMINACIA q

Wymagany tryb

Podstawowy. Na koniec.
twojej Aktywnej tury.
Anatema otrzymuje
1 zeton ANATEMY.

Gwattowna Mutacja — mozesz
zmieni¢ tryb bez aktywowania
Anatemy. Mozesz zmieni¢ tryb
ponownie podczas  aktywacji
tego oddziatu.

Abominacja — jesli Anatema jest
naplanszy w trybie podstawowym
pod koniec tury Aktywnej Bez-
licych, dotéz 1 zeton ANATEMY
na karte jej oddziatu.

ROZPEATANIE
Wymagany tryb Podstawowy. Wybierz
1 model przeciwnika z Anatemg
iporusz go o 1 pole. Rzuc na trafienie
przeciwko temu modelowi. Dodaj do rzutu
liczbg zetonow ANATEMY. Efekt: 1 rana.

B R
Rozptatanie — mozesz odpychac
przy  przesuwaniu  wybrane-
g0 modelu.

AUTOFAGIA
Poswig¢ 1 model Bezlicych.
Wybrany 1 oddziat Bezlicych
zmodelami CID) z po$wigcanym
modelem moze odzyska¢ do
2 znacznikow wytrzymatosci,

Teleportuj X modeli (twoich
i przeciwnika) o podstawce mniejszej niz
3 heksy w Zasiggu X do (D) z Anatema.
Te modele nie mogg odpychac.
X = liczba zetonw ANATEMY.

Macki — liczba Zetonéw ANA-
TEMY na jej karcie oddziatu
determinuje maksymalng liczbe
Teleportowanych modeli, jak i za-
sieg tej akcji. Wybrane modele
w_zasiegu sa teleportowane do
z Anatema.
Koszt tej akcji wynosi 1 krysztat
za kazdy Teleportowany model.



LESNA ZJAWA

TRYBPODSTAWOWY -

SHAZIAYA

2z kapliczka Odrodzonych,
nastepnie umies¢ 1 Gaszcz
(X)zLesna Zjawg.

MANIFESTACJA
Umies¢ Lesng Zjawe w trybie Widma
na dowolnych pustych heksach
na planszy i wykonaj nig Szybki Atak.
Do korica tej tury Le$na Zjawa otrzymuje
+1 ATK za kazdy 2 nig Gaszez, ktory
jest potaczony z kapchqu Odrodzonych.

KARTA WDROZENIA
Manifestacja — gdy wystawiasz
Lesna Zjawe, liczg sie tylko Pna-

DODATKOWA RANA
Gdy Lesna Zjawa jest QI
z kapliczka Odrodzonych, zadaje
_ jedng dodatkowa rang w Walce.

Gdy Lesna Zjawa zabija model,
mozesz umiescié Gaszcz
Xz zabitym modelem.

-

Dodatkowa Rana — przeciwnik
nie musi by¢ Z kapliczka
Odrodzonych, by otrzymaé do-
datkowa rane.

Ciernista Bestia — Pnacze moze
by¢ umieszczone tylko na pustych
heksach. Jesli Pnacze nie moze
zostaé umieszczone,  zignoruj
ten efekt.

FOTOSYNTEZA
Nataduj o 2 @ wszystkie ulepszenia,
oddziatéw Odrodzonych
z dowolnym Gaszczem.

LESNY ZY WIOEAK
Usuri do 3 Gaszczy z dowolnych miejsc
na planszy. Umies¢ tyle samo lub
mniej Gaszczy (A z Le$ng Zjawa.

Lesny Zywiotak — mozesz umie-
Scic mnigjsza liczbe Pnaczy,
niz usunates.

d Przywrd¢ 1 znacznik
s wytrzymatosci dowolnemu
[ modelowi Odrodzonych IO

z dowolnym Gaszczem -

'WYBUCH KOLCOW
Zadaj 1 rang Lesnej Zjawie
Rzué na trafienie przeciwko wszystkim
modelom () z Le$ng Zjawa
Efekt: 1 rana.

NI N
% S\*}-\s»\\\

Wybuch Koledw — mozesz zabi¢
w ten sposéb Le$ng zjawe, ale
przeciwnik otrzyma za to punk-
ty zwycigstwa.

SKOCZEK

- TRYBPODSTAWOWY =g 2

ZSTAPIENIE
Umies¢ Skoczka na dowolnych
pustych heksach.

Z NIEBIOS
Umie$¢ Skoczka na dowolnych
pustych heksach. Rzu¢ na trafienie
przeciwko wszystkim modelom
(twoim i przeciwnika)
X ze Skoczkiem.
Efekt: 1 rana.

KARTA WDROZENIA
Z Niebios —efekt dziatana wszyst-
kie modele (twoje i przeciwnika).

# TYMCZASOWY SPADEK

C ; Mozesz straci¢ PZ zamiast

& znacznika wytrzymatosci,
gdy dostajesz rang.

POGROM 2
Wymagany tryb Skakania.
Mozesz wykonac akcje Ruchu
(Zasieq 3, ignoruj przeszkody).
Kazdy model po drodze zostaje
odepchniety, niezaleznie od wielko$ci
podstawki. Rzu€ na trafienie przeciwko
wszystkim odepchnigtym modelom.
 Efekt: 1.rana. (1 uzycie na turg)

Tymczasowy Spadek — gracz nie
moze straci¢ PZ ponizej 0. Jesli
PZ osiggnie 0, gracz gra swojg
ture do korica.

Pogrom — efekt dziata na wszyst-
kie odepchniete modele (twoje
i przeciwnika).

Umiesé 3 zetony BARIERY
na 3 pustych polach w Zasiggu
3 od Skoczka. Zaden model nie
moze wej$¢ na te pola, dopoki nie
zaptaci 1 yg. Mozesz usuwac te
zetony w dowolnym momencie
swojej Aktywnej tury.

Bariera — model moze poruszy¢
sie przez pole z zetonem BA-
RIERY tylko wtedy, gdy zaptaci
1 krysztat. Zetony BARIERY nie
moga by¢ odpychane. Gracz Rha-
-Zakéw moze usuwac te zetony
w dowolnym momencie Swojej
tury Aktywnej.

W)
Dodaj 1@ do wszystkich kart
ulepszeri dotaczonych do
wszystkich twoich oddziatow..

GRAWITONOWY CIOS
Wykonaj Szybki Atak przeciwko
1 modelowi przeciwnika CI ze
Skoczkiem. Nastepnie porusz wybrany
model o 3 pola. Mozesz odpychac.

Grawitonowy Cios — najpierw
wykonaj akcje Szybkiego Ataku.
Nastepnie, niezaleznie od wyniku,
porusz wybrany model zgodnie
z normalnymi zasadami Ruchu
(mozesz odpychac).

PIERWOCIEN

- TRYB PODSTAWOWY -

PIERWOCIEN

~ TRYBMROKU -

YLEG
Umiesé Pierwocienia CIC
z kapliczka Ciemnosci.

HEROLD CIEMNOSCI

mies¢ Pierwocienia w dowolnym
trybie I z dowolnym modelem
przeciwnika. Otrzymujesz 1
za kazdy model przeciwnika
I3z Pierwocieniem.

KARTA WDROZENIA

Herold Ciemnosci — Pierwo-
cied nie moze odpychaé. Policz
wszystkie modele przeciwnika
QX0 zPierwacieniem i dodaj tyle
samo do swojej puli.

£ I START:DOLACY & \atAouy §
. r{] )

4 PODSTEP
mie$¢ Pierwocienia na dowolnym polu
W Zasiggu 1 (nie mozesz odpychac).

#  Wymagany tryb Mroku. Wszystkie modele
- przeciwnika (CIC) z Pierwocieniem
zastepuja swoje INI, ATK i OBR wartugc%
, b

Mroczne Odbicie — zmier war-
tosci atrybutow przed uwzgled-
nieniem modyfikatoréw (np. ze-
ton MADROSCI).

” NADEJSCIE MROKU
Stwérz 8.

STUDNIA CIEMNOSCI
portuj dowolng liczbg modeli (twoich
lub przeciwnika) z Zasiggu 1 do CIJ
-z kapliczka Ciemnosci. Teleportowane
modele nie mogg odpychac.

Studnia Ciemnosci — wybrane
modele musza znajdowac sie
w zasiegu 1 od Pierwocienia.
Pierwocieri moze zostaé Telepor-
towany w ten sposob. Zasieg jest
liczony od modelu Pierwaocienia.
Wybierasz, w jaki sposéb umie-
$cic Teleportowane modele

z kapliczka Ciemnosci.

3 CIENISTA SCIEZKA
Umies¢ 1 wybrany model Ciemnosci
z zetonem dodatkowej
kapliczki Ciemnosci.

o,
PLAWKA

Wymagany tryb Mroku.
Wybierz 1 model przeciwnika CIJ)
2z Pierwocieniem. Dodaj do swojej puli
zeton6w Mroku liczbe réwna liczbie
znacznikow wytrzymato$ci na karcie
oddziatu wybranego-modelu.

Pijawka — liczona jest aktualna
liczba znacznikéw wytrzymatosci
na karcie oddziatu, a nie ich war-
to$¢ startowa.




. ALTERNATYWNE KAPLICZ]

Alternatywne Kapliczki daja graczom mozliwo$¢ wyboru 1 z 2 kapliczek dostgpnych dla ich frakcji. Teraz kazda frakcja ma 2 rézne kapliczki, Wraz z lCh dwu-

stronnymi zetonami i 2 kartami z ich opisem.

Podczas kroku 5 Przygotowania Rozgrywki gracze wybierajg 1z 2 kapliczek — uzywaja wybranej strony zetonu kapliczki i odpowiedniej karty z opisem. Drugq
karte nalezy umie$ci¢ w pudetku.

Alternatywna
Kapliczka Zakonu:
TUARIUM

Na poczatku gry pot62 3 zetonY

BOSMW\ENSTWA a Sanktuarium. Pogi

16 1 2€]
0 ing ury mozesz Usunds
3 Pfj\;nm'su anyprywricic 1
i umieseic 00 R

Za kazd m
o a2ym razem

Alternatywna
Kaphczka ngonow
ETARZ, PODBOJO

9dy mogel pr;
2t kaplvcqu znstanle zan?r;eﬂw:fa)
o 20raz doda) 1 iyl
s 9ei puli. Ta kapliczkg
1104 i kazdego

Alternatywna
Kapliczka Dvergarw:
FABRYKA

Motesz usunad 1 znacznik wytrzymatosc (0 Ve

2 Fabryki, aby optaci

Alrernarywna
pliczka Bezlicych:

€ koszt uzycia
Jub przerzutl.

e Beziicych
SWoich moge

b el

e 2Hliowac

R“NKUBACY INA

Alternatywna
Kapliczka Odrodzonych:
OSEABIAJACY GEOG

Za kazdym razem gdy model przeciwnika
2ta Kapliczka jest raniony, przywroc tg
sama liczbg znacznikow wytrzymatosci

ogdzialowi 0dradzonych 0Dz 4 ﬁmnszzzac
nakartach Akcji

e Zasagy 0 Matecznika trakiuj jak

7k Odrodzonych.

Alternatywna
kapliczka Rha-Zakgw:
KONDENSATOR

WOLTAICZNY

lczas twojej tury Aktywne ta ke
pliczka mo:
ghac models przy przemisszczaniu. 7 P
Pehnlety  ten $pos6b mode! precciwnika

52 dodac 1 @ do 1 ze swoich ulepszer,

Alternatywna
Kapliczka Ciemnosci:
CIENISTA KIPIEL

Gy model przscunia o2 2 Kapliczka
sy si

ostanie od nie] odepchnlety,
o 00712 aplczks

TRYB TURNIEJOWY |

W Edge 1.6 dodaliSmy dodatkowy zestaw komponentéw (4 dodatkowe ztoza krysztatow,
16 dodatkowych znacznikéw wytrzymatosci, 1 dodatkowy znacznik zwyciestwa), co pozwala

na rozgrywanie 2 réwnolegtych gier 1 vs 1. Od teraz 4 graczy moze gra¢ na 2 stotach w tym
samym czasie!

1’;.
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"UKRYTE CELE MINIROZSZERZENIE

Minirozszerzenie ,,Ukryte Cele” sktada sig z 5 kart. Kazdy z graczy dobiera 1 kartg losowo przed grg i zachowuije jej tre$¢ w tajemnicy przed innymi graczami.

Gracz moze odrzuci¢ swoj Ukryty Cel w dowolnym momencie podczas gry, jesli spetnia wymagania, aby otrzymac nagrode.

Kazda z kart ma kilka opcji o réznym poziomie trudno$ci — im trudniejsze do spetnienia wymagania, tym wigksza nagroda. W zwigzku z tym karte mozna
rozegrac catkiem szybko i otrzymac niewielka nagrode lub poczekac i spetni¢ trudniejszy warunek, w zamian otrzymujac duzo wigcej.

Karta moze by¢ zagrana (odrzucona) w dowolnym momencie podczas tury aktywnej gracza jg posiadajgcego. Jedynym wyjatkiem jest opcja Unik na karcie
Mapy Taktyczne, ktdra moze zostac¢ zagrana w turze przeciwnika.

Jesli istniejg jakie$ ograniczenia w zagraniu danej karty, beda opisane na samej karcie.

Nie mozesz zagra¢ Tajemnicy Zycia aby ocalié jednostke, ktéra otrzymata $miertelny cios. Jest juz na to za p6zno!
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ARTEFAKTY MINIROZSZERZENIE

Minirozszerzenie ,Artefakty” zawiera 1 zeton Bomby, 4 modele i 4 karty dla tych modeli. W zaleznos$ci od wybranego zestawu
gracz otrzymuje:

Faction Box: 1 Sztandar, 2 Totemy, 2 Bomby, 2 Relikty

Conflict Box: 2 Sztandary, 4 Totemy, 2 Bomby, 2 Relikty

Warchest Box: 4 Sztandary, 8 Totemy, 2 Bomby, 2 Relikty

Zanim rozpocznie sie gra, gracze decydujg czy i jakich modeli uzyja.

Gracze naprzemiennie wystawiajg wybrane modele Artafaktéw, po jednym na raz. Artefakty moga by¢ umiesz-
czone na pustych heksach, z wytgczeniem heksow C[) z dowolnymi modelami oddziatow.

Modele Artefaktow mogg by¢ odpychane.

Gracz moze aktywowaé model Artefaktu (lub zdetonowaé Bombe uzywajac jej zetonu) tylko podczas swojej
aktywnej tury.

Szczegotowe zasady dla kazego z Artefaktow mozna znalez¢ na jego karcie.

Totemy: Do gry z wykorzystaniem modeli Toteméw przygotuj dowolne 3 oddziaty Ciemno$ci
i umiesc talie ztozong z 20 kart akcji Ciemno$ci w ich poblizu.

Gracze muszg réwniez zapoznaé sie z zasadami dotyczacymi kart akcji Ciemnosci w trybie
gracz kontra gracz Ciemnosci.




OGOLNE ZASADY
DLA KAMPANII SOLO ] KO-OP

'WAZNE! Niektore zasady kampanii modyfikujg reguty standardowych starc.
Wszystkie takie wyjatki sg jasno zaznaczone w scenariuszach. Jesli scena-
riusz nie wspomina ktérego$ z aspektow bitwy (jak np. kolejno$¢ graczy,
wystawianie jednostek, rozmiar poczatkowej puli krysztatéw), oznacza to, ze
dany fragment zasad pozostaje bez zmian i nalezy rozegra¢ go zgodnie z pod-
stawowym podrecznikiem. To samo dotyczy sekcji ,Przygotowanie” kazdego
ze scenariuszy — zawiera ona tylko niestandardowe elementy, ktérymi nalezy
zmodyfikowac normalng procedure wystawiania modeli oraz zetonow.

ROZGRY WANIE KAMPANII

Wszystkie kampanie w tej ksigzeczce zostaty stworzone z myslg o grze dla
jednego gracza (solo) lub o trybie wspétpracy dwéch graczy (ko-op). Mozesz
rozegrac je dowolng z szesciu podstawowych frakcji, walczac z kontrolowa-
nym przez Sztuczng Inteligencje (SI) przeciwnikiem w serii rozgatgzionych
bitew, zdobywajgc kontrolg nad kolejnymi obszarami mapy.

Przeciwnik zawsze walczy zgodnie ze standardowymi zasadami S| Ciem-
nosci wyjasnionymi na poczatku tej broszury. Karty i algorytmy Sl zawsze
wskazujg ogoIny kierunek dziatania (np. ,,Aktywuj wszystkie Cienie, przesun
kazdy w kierunku najblizszego przeciwnika, a potem inicjuj walke kazdym Cie-
niem”). Oznacza to, ze czasami istnieje wiele zgodnych z zasadami sposobow,
w jakie mozesz przemie$ci¢ modele SI.

W takich wypadkach mozesz zawsze wybra¢ opcje najkorzystniejszg dla
ciebie. Zaufaj nam: pokonanie Ciemnosci i tak nie bedzie tatwe!

STARTOWE JEDNOSTKI ORAZ TALIE

W przeciwieristwie do standardowych gier, gracze rozpoczynajg kampanie,
dysponujac tylko fragmentem swoich sit. Szczeg6ty znajdziesz we wstepie
do kazdej z kampanii. Dodatkowo zasada zabraniajgca graczom umieszczania
w talii kart z nazwami oddziatéw, ktérych nie ma na polu walki, nie obowigzuje
w kampaniach. Talia gracza przenosi sig tu z bitwy na bitwe, a jego sity zmie-
niaja sie, dlatego czasem w talii moga sie znalez¢ karty dotyczace niedostep-
nych jednostek. W takiej sytuacji warto pamietac, ze gérna akcja kazdej z kart
moze by¢ zawsze uzyta przez dowolny oddziat!

W przeciwieristwie do standardowych gier, bitwy kampanii nie korczg sie tez,
gdy ktorys z graczy wyczerpie swojg talie. Jesli do tego dojdzie, przetasuj swéj stos
zuzytych i odrzuconych kart, a nastgpnie wykorzystaj go jako nowa talie.

TOR CZASU

Wiele star¢ w kampaniach korzysta z toru czasu oprdcz (lub zamiast) toru
zwyciestwa. Tor czasu zazwyczaj wskazuje, kiedy zakoriczy sie bitwa. Zawiera
tez znaczniki wszystkich specjalnych zdarzen, do ktérych dojdzie w okreslo-
nych momentach starcia. Zanim rozpocznie si¢ bitwa, nalezy potozy¢ znacznik
aktualnej tury na polu 1 toru czasu, a nastepnie ustawi¢ pozostate znaczniki
zgodnie ze wskazéwkami scenariusza. Pomoga one zapamigtac graczom, kie-
dy rozegrac kolejne wydarzenie.

WAZNE: w trybie ko-op znacznik czasu przesuwamy, dopiero gdy WSZY-
SCY gracze oraz Sl zakoricza swoje tury. Oznacza to, ze gra przebiega jak
na schemacie ponizej:

® Ustaw znacznik czasu na pozycji 1i sprawdz, czy nie uruchomito to zad-
nego z wydarzen.
@ Tura gracza A
® Tura gracza B (w trybie ko-op)
® Tura S|
® Przesun znacznik czasu na pozycije 2 i sprawdz, czy nie uruchomito to ja-
kiego$ wydarzenia.
® Tura gracza A
® Tura gracza B (w trybie ko-op)
® Tura S|
® Przesun znacznik czasu na pozycje 3 i sprawdz, czy nie uruchomito to ja-
kiego$ wydarzenia.
®(.)
UWAGA: akcje dajace jednemu z graczy dodatkowg ture (takie jak Przeskok
Temporalny) nie wptywaja na Tor Czasu!

MAPA KAMPANII ORAZ PLANSZA e

Kampania ,,Ciemnos$¢” jest rozgrywana na rewersie gtéwnej mapy Swiata.
Kampania ,Ostatnie Miasto” korzysta z naszkicowanej mapy pustynnej for-
tecy. Wszystkie zawieraja aspekty kontroli terenu. Czasami Skrypt prosi, by - =
gracz przykleit naklejke na okre$lonym miejscu mapy kampanii. Naklejki te re-
prezentujg podjete przez niego decyzje i wptywajg na kolejne bitwy na wiele
réznych sposobow.

Aby nie uszkodzi¢ mapy, zasady kampanii nigdy
nie prosza, by gracz usuwat jakiekolwiek naklejki.
Zamiast tego, jesli dana naklejka sie zdezaktuali-
zowata (np. specjalny efekt wygast albo okreslony
bohater zginat), umie$¢ na niej mniejsza naklejke
~Anulowane”. Pamietaj, aby numer oryginalnej na-
klejki pozostat widoczny!

Niektore ~starcia wykorzystujg alternatywna
plansze przedstawiajacg Swiat Ciemnos$ci, kt6rg
znajdziesz na tyle zwyktej planszy. Ma ona mniej do-
stepnych pol i wigcej nieprzekraczalnych przeszkod. Pamietaj, ze przeszkody NIE
LICZA SIE jako krawed?Z planszy — sktadaja sie na nig WYLACZNIE pola znajdujace -
sie na samym jej brzegu. '

W $rodku tej alternatywnej planszy znajdziesz Czerwong Zone, czyli cztery
centralne pola, rozniace sig odcieniem od reszty, ktdre czesto sg wspominane
w zasadach poszczegdlnych scenariuszy (patrz diagram ponizej).
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TRYB KOOPERACYJNY

Wigkszo$¢ kampanii znajdujgcych sie w tej broszurce mozna rozegra¢ w dwu-
osobowym trybie kooperacyjnym. W takim wypadku gracze powinni podzieli¢
startowe sity na p6t (np. jesli w scenariuszu biorg udziat cztery oddziaty, to kazdy
z graczy moze wystawi¢ dwa). Jesli liczba oddziatéw jest nieparzysta, wybierz
losowo gracza, ktéry otrzyma mniejszg armie.

Sity obu graczy mogg pochodzi¢ z tej samej lub z réznych frakcji. Jeden gracz
otrzymuje do wystawienia kapliczke, a drugi karte sztandaru swojej frakcji. W bitwach
przeciwko Sl nie moga nigdy wystgpowac dwie kapliczki lub dwa sztandary!

Nastepnie kazdy z graczy buduje osobna talie akcji, umieszczajgc w niej pieé
kart na kazdy kontrolowany oddziat (ale nie mniej niz 10 kart).

Gracze ustalaja migdzy soba, ktéry z nich bedzie rozgrywat swojg ture pierw-
szy, a nastepnie wystawiajg kolejno swoje oddziaty. Podczas bitwy gracze dziataja
kolejno po sobie, po czym nastepuije tura SI.

Tor zwycigstwa (je$li dany scenariusz z niego korzysta) jest wspélny dla obu
graczy. Kazdy utracony model lub zabity przeciwnik poruszajg tym torem doktad-
nie jak w jednoosobowej grze.

Wspolna jest takze pula krysztatow, a podczas poboru sity obu graczy liczg sie .
jako czes$c tej samej armii.

Jesli scenariusz przewiduje specjalny bonus, nagrode lub naklejke, ktéra uru-
chamia specjalng zasadeg, zastosuj ja tak, jakbyscie grali jedng armig. Na przyktad,
jesli naklejka sprawia, ze na poczatku kazdej bitwy musisz zdja¢ 1 zeton wytrzy- -
matosci z dowolnego oddziatu, to w trybie kooperacyjnym takze zdejmujesz tylko -
1 zeton — a obaj gracze muszg dojs¢ do porozumienia, czyjego oddziatu dotyczy¢
bedzie kara.




PROLOG

Mata dziewczynka stata na szczycie wzgdrza, a wiatr przylepiat jej wtosy do wy-
chudzonej twarzy. Do tej pory nie zdawata sobie sprawy, jak blisko jest juz wojna.
Oczywiscie styszafa, jak brat i matka szeptali migdzy sobg, gdy mysleli, Ze zasnefa.
Byta tez Swiadkiem tego, jak wiele zaprzyjaZnionych rodzin opuszczato miasteczko
w przetadowanych wozach. Nie przejmowata sie tym. Na pograniczu niepewnosc
i strach byty codziennymi towarzyszami; w ciggu czterech lat swojego zycia dziew-
czynka zdazyta juz do nich przywyknac.

Skad mogta wiedziec, ze tym razem byto inaczej? Wiatr zmian przetoczyt sig
przez caty swiat, a zarzgce sig dotychczas popioty wojny znéw wybuchty pfomie-
niem. Wszedzie, od Czarnych Schoddéw na pétnocy po ztowrogie granie potudnia,
od piaskow pustyni Heran do zachodnich pustkowi, toczyty sig nowe bitwy. De-
mony, rozwscieczone porazka pod Eld-Hain, spadty na centralne prowincje ludzi;
lawina zelaza, ktdra rozbita sig o Sciany Al-Iskandrii, najwigkszej ludzkiej ostoi.
Pobojowiska, ktdre inwazja zostawita za sobg, zapewnity duzo pokarmu Bezlicym.
Wkrdtce stali sig tak liczni, ze prowadzeni niezrozumiatym impulsem wdarli Sig
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klinem w Swiety Matecznik Odrodzonych. Nawet odizolowani Dvergarzy oraz ta-
Jjemniczy Rha-Zakowie, cho¢ zamieszkiwali dwie odlegte krawedzie znanych ziem,
starli sig ze sobg, najezdzajgc swoje stolice siecig podziemnych tuneli.

Gdyby dziewczynka byta ptakiem przelatujgcym wysoko ponad znanymi
krainami, zobaczytaby tylko wojng. W tym morzu konfliktu fatwo byto przegapic
mnigjsze zagrozenia; ciemne plamki na mapie, ktore z dnia na dzieri stawaty sig
liczniejsze. Bramy do innego, dziwnego miejsca, wypluwajace nieludzkie widma —
dokfadnie jak brama, ktdrg dziewczynka wtasnie obserwowata w sercu swojego
miasteczka.

Ostatnie okrzyki ucichty godzing temu. Zaden dZwigk nie dochodzit juz spo-
migdzy budynkéw. Tylko obce ksztatty majaczyty w potmroku opuszczonych
domostw. Mimo tego dziewczynka czekata — tak wiasnie kazata jej matka, nim
pobiegta z powrotem do domu, szukac reszty jej braci i sidstr. Dziewczynka nie
rozumiata wiele z tego, co sig wtasnie wydarzyto.

Ale jedng rzecz wiedziata lepiej niz wszyscy wodzowie, tyrani i generatowie
tego Swiata.

Senne koszmary miaty teraz ciataichodzity po Swiecie—atozmieniato wszystko.




TASADY | PRZYGOTOWANIE :

KAMPANII

Oprécz standardowych zasad, opisanych wcze$niej w tej ksigzce, pod-
czas rozgrywania kampanii Ciemno$ci nalezy uwzglednic¢ ponizsze re-
guty. Kampania Ciemnosci powstata z my$la o grze solo (dla jednego
gracza). Mozesz rozegraé ja dowolna frakcja, ktéra zmierzy sie z kon-
trolowang przez Sztuczng Inteligencje armig Ciemno$ci w serii starg,
dodatkowo uzupetnionych mechanizmami legacy oraz kontrolg terenu.

OSTATNI ZMIERZCH

Podczas tej kampanii, tor znajdujacy sie obok mapy krain Ciemnosci
reprezentuje postep w kierunku Ostatniego Zmierzchu — momentu, gdy
cate Swiatto zginie, a twoj Swiat stanie sie tylko kolejnym dominium

wiecznego mroku. Przegrane bitwy i podejmowane decyzje beda miatys :

wptyw w na stan tego toru. Nigdy go nie resetuj, nawet jesli powtarzasz
dany scenariusz.

Na poczatku kazdej bitwy, Ciemnos$¢ otrzymuije liczbe punktéw mroku
rowng obecnemu stanowi licznika Ostatniego Zmierzchu. Gdy tylko tor
Ostatniego Zmierzchu osiggnie maksymalng warto$¢, przeczytaj ZAKON-
CZENIE 5.

ECHA UMAREYCH SWIATOW

Twéj tor przy mapie krain Ciemnosci reprezentuje Echa Umartych Swia-
tow. Za kazdym razem gdy przegrasz bitwe lub przydarzy sie co$ kata-
strofalnego, kampania spyta, czy chcesz powtérzy¢ ostatnie starcie lub
wybor. Za kazdym razem gdy to zrobisz, otrzymasz jedno Echo, a Ciem-
nos¢ podbije i pochtonie jedng alternatywng rzeczywistos¢, w ktdrej
twoje wysitki zawiodty.

Ten mechanizm bedzie stopniowo obnizat poziom trudnosci kampanii —
zar6wno dzigki samym powt6érkom misji, jak i dodatkowym wydarzeniom.
Dotarcie do korica kampanii z jak najmniejszg liczbg Ech zaowocuje jednak
innymi finatami, wigczajac w to najtrudniejsze, sekretne zakoriczenie.

MAPA SWIATA, MAPA CIEMNOSCI

Ponizsza kampanig rozgrywa sig na specjalnej, osobnej mapie przed-
stawiajgcej krainy Ciemnosci (jej pola na naklejki zaczynaja sie od liter
D i F). Pojedyncze pole na naklejki w rogu mapy nazywane jest sekcja
Efektow — bedg sie tam pojawiac rézne efekty zmieniajace gre. Jesli ro-
zegrate$ wezesniej ktérgkolwiek z trzech duzych kampanii GvsG (Gracz
versus Gracz), tj. Zakon vs Demony, Bezlicy vs Odrodzeni, Rha-Zakowie
vs Dvergarzy, to mapa przedstawiajgca powierzchnig planety, nazywana
Mapa Swiata, zostanie wykorzystana. Niektére efekty tych minionych
staré wptyna na to, co wydarzy sie w trakcie kampanii Ciemnosci. Wigk-
sz0$¢ bitew w kampanii Ciemnos$ci jest rozgrywana na alternatywnej
(czerwonej) planszy, znajdujacej sie na odwrocie zwyktej planszy.

STARTOWA TALIA I ODDZIALY

Zaczynasz gre, dysponujac tylko czescig swoich sit, kartg sztandaru,
kapliczka oraz talig, zawierajgcg dowolnych 20 kart akcji. W przeciwien-
stwie do kampanii GvsG, mozesz przebudowywac talie przed kazdym
starciem, o ile jej wielko$¢ (na poczatku 20 kart, p6Zniej wiecej) nie zmie-
ni sie. W miare postep6w kampanii otrzymasz tez potezniejsze oddziaty.

WAZNE!' W przeciwieristwie do standardowych gier bitwy kampanii nie
koriczg sie, gdy wyczerpiesz swojg talig kart. Jesli do tego dojdzie, prze-
tasuj swoj stos zuzytych i odrzuconych kart, a nastgpnie wykorzystaj go
jako nowa talie.

TALIA CIEMNOSCI

Skonstruuj talig Ciemnosci przed kazda bitwa, korzystajac z regut dane-

go scenariusza. Najczgsciej bedzie zawierata okreslong liczbe kart z na-
zwami oddziatéw Ciemno$ci, ktére biorg udziat w danym starciu.

ZACHOWANIE STANU KAMPANII

Cho¢ bitwy kampanii sg przewaznie krotsze od standardowych starg,
rozegranie catosci wcigz moze zajg¢ wiele godzin. Jesli postanowisz
przerwac kampanie, zanotuj numer obecnego scenariusza oraz stan obu
toréw przy mapie Ciemnosci.

Nastepnie zt0z gre, trzymajac osobno swojg talig kart akcji. Wszystkie

wybory i decyzje podjete podczas poprzednich scenariuszy zostang zapa-
migtane dzieki systemowi naklejek, ktore umieszcza sig na mapie w miare
postepow gry.
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SCENARIUSZ 1
NOWE ZAGR@ZENIE

Wiedziates o Ciemnosci na dtugo przed tym, jak zobaczytes pierwsze Cieriw-
rota. Wszystkie Swiadome stworzenia — od Dvergaréw, przez ludzi, Odrodzo-

nych i Demony, po mechanicznych Rha-Zakéw — musiaty przeciez odpoczy- -\

wac; osuwac sie co jakis czas do Swiata snéw, gazie koszmary owijaty wokot
umystéw swoje lepkie macki. W koricu nadszedt dzier, gdy te koszmary nie

cheiaty juz czekac cierpliwie po drugiej stronie. Zamiast tego zaczety przenikac =

do twojego swiata.

Gay ich czarne Cieriwrota wyrosty w catej krainie, szesS¢ walczacych stron
Z poczatku nie wiedziato jak zareagowac. Podejrzewano, Ze to nowa brori
ktdrejs z frakcji lub taktyczny wybieg. Tylko Demony znaty prawde. Spotka-
ty juz CiemnosS¢ podczas swoich podbojow. Gdziekolwiek gasta nadzieja,
a Swiadome istoty cierpiaty meki, tam pojawiaty sie jej twory — zupetnie jakby
spustoszone wojng Swiaty zmieniaty sie w naturalne przedtuzenie sennych
koszmardw.

To samo wtasnie dziato si¢ na tym Swiecie. Najpierw styszates tylko plotki.
Potem nadeszty ostrzegawcze raporty od sojusznikow. Wreszcie czarne, spla-
tane Cieriwrota zmaterializowaty sie¢ wewnatrz twojego terytorium. Zdajesz
sobie sprawe, ze masz tylko jeden wybdr — wyeliminowac nowe zagrozenie
nim stanie sie zbyt wielkie.

Gromadzisz swoje oddziaty, podchodzisz z nimi do wrét i wbijasz przed

nimi swoje insygnia, by pokazac, Ze sig nie boisz. Chwilg potem twoi wojow- .

nicy szarzujg.

PRZYGOTOWANIE:

@ Uzyj standardowej planszy.
® Umies¢ zeton Cieriwrdt przynajmniej o 3 pola od krawedzi planszy.

® Umies$¢ model sztandaru przynajmniej o dwa pola od Giedwr6t i pot6z przy-

nim dwa zetony wytrzymatosci. Model ten reprezentuje Insygnia twojej rasy.
@ Umies¢ dwa ztoza krysztatéw przynajmniej 2 pola od siebie i od Cieriwr6t.
@ Wystaw swoje oddziaty przynajmniej o 3 pola od Cieriwrot, tak by zaden model
nie znajdowat sie w kontakcie CD) ze Zrédtem krysztatéw. Odtoz na bok karte
sztandaru oraz zeton kapliczki — nie bedg.wykorzystywane w tej bitwie.

TWOJE SILY: dowolne trzy oddziaty, wytaczajac oddziat elitarny (CzySci-
ciele, -Zaklinacze Krwi, Gwardia Matecznika, Migsopruje, Zyroboty, Ostrza
Zrédta) i czempiona twojej frakeji (wszystkie siedmioheksowe modele oraz
wyrocznia gniewu).

TWOJA TALIA: wybierz 10 dowolnych Kart akcji i potasuj je. Bitwa nie kon-
czy sie, gdy je wyczerpiesz — przetasuj wtedy stos zuzytych i odrzuconych
kart, a potem wykorzystaj go jako talie.

TWOJ CEL: przetrwac atak Giemnosci.
TWOJ DODATKOWY CEL: ochroni¢ Insygnia twojej frakcii.

SIEY CIEMNOSCE: oddziat Cieni, oddziat Fatszywc6w, oddziat Mar Niebytu

(wszystkie te modele startuja poza planszg i bedg wzywane przez odpowied-

nie karty Giemnosci juz w trakcie bitwy).

TALIA CIEMNOSCIL: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywcow oraz Mar

Niebytu. Potasuj je i wyciagnij 8 gornych kart, odktadajac reszte na bok. Be-

dziesz ujawniaé i rozpatrywac jedng z tych kart podczas kazdej tury Ciemno-

$ci. Gdy skoriczg sie wszystkie karty Ciemnosci, bitwa dobiega korica.

OSIAGNIECIA: jesli Ciemnos¢ zdota zniszezy¢ insygnia, przeczytaj skrypt 18.

ZASADY SPECJALNE:

Modele Giemno$ci moga atakowaé Insygnia jak kazdy inny model — nalezy je

wtedy traktowac jak model z wartoscig atrybutu INI 0. Insygnia otrzymujg au-

tomatycznie jedna rane z kazdego ataku. Gdy wszystkie zetony wytrzymatosci

Insygniéw znikng, a one same zostang zranione kolejny raz, usuri je z planszy.
W tej bitwie gracze nie moga zdobywacé punktéw zwyciestwa, a tor zwy-

cigstwa pozostaje pusty.

TWOJA NAGRODA: przeczytaj Skrypt 14.

TWOJA KARA: przeczytaj Skrypt 11.

NAGRODA CIEMNOSCI jesli Ciemno$é wygrata, dodaj 1 do toru Ostatnie=

go Zmierzchu.



SCENARIUSZ 2
NA DRUGA STRONE

Cieriwrota powinny zniknac, gdy unicestwi sig ich straznikéw. Tym razem tego
nie zrobity.

W zamian, urosty jeszcze bardziej, wypluwajgc kolejng fale kreatur. Poko-
nates je. | te, ktdre przyszty po nich. Pomigdzy kolejnymi atakami probowates
spali¢, pogrzebac lub wyburzyc¢ brame — bezskutecznie. Wkrotce w gtowie za-
czeta ci Swita¢ okropna mysl. Cos sie zmienito. Ciemnosci nie zadowalaty juz
krotkie rajdy i wypady do jasnego Swiata. Tym razem pojawita sig juz na state,
a jej stwory beda nadchodzi¢ coraz liczniej i liczniej, az wszystkie twoje sity
wyczerpig sie w bezsensownych bitwach.

Po tym objawieniu opusciteS obozowisko wzniesione wokdét Cierwrdt
W poszukiwaniu dalszej wiedzy. Odnalaztes nielicznych szczesliwcdw, ktérzy
byli po drugiej stronie i wrocili Zywi. Zdobywates informacje od innych ras.
Naradzates sig z wrézami oraz medrcami. Wreszcie doszedtes do jedynej moz-
liwej konkluzji. Jedyng szansa, by powstrzymac nowego wroga, byto przenie-
sienie wojny na drugg strong Cieriwrdt, jakkolwiek szalericzo by to nie brzmia-
to. Musisz znaleZ¢ i zniszczyc to, co pozwala Ciemnosci otwierac bramy.

Niedtugo po tym odkryciu przychodzg ponure wiesci z obozu przy Cieriw-
rotach. Ataki wroga Stajg sig coraz bardziej zaciekte. Twoje sity nie zdotajg juz
dtugo sie bronic. Niestety, twoje przygotowania do ofensywy nie sg skoriczo-

- ne. Znajdujesz sie wtasnie na granicy odkrycia, ktére moze wspomdc twojg
armie, kiedy znajdziecie sig po drugiej stronie.

Wybierz jedno:

2 Zaatakuj Ciemnos¢ natychmiast, bez przygotowan

2 SpedZ wigcej czasu na przygotowaniach

PRZYGOTOWANIA

Po dtugich poszukiwaniach odkrywasz w koricu coS, co pomoze wyréwnac
sity w bitwach z Ciemno$cig. Przeczytaj akapit przeznaczony dla twojej frakcji
i zastosuj znalezione tam zasady.

BRON Z IRITHLIONU (DEMONY)

Demony otarty sig juz wczesniej o CiemnoSc, ktdra zjawita sig¢ na wielu pod-
bitych swiatach. Tylko raz prébowali jg pokona¢ — na planecie Irithlion, ktdra
byta dla Prymarchéw szczegdlnie cenna ze wzgledu na swoje prastare ruiny.

Rezultat? Dtugie lata kosztownej kampanii, hariba porazki i ciemna blizna
w sercu, o ktérej Prymarchowie do dzis nie lubili wspominac. Ale byto cos
jeszcze: bron. Fizyczne pamigtki wojny; ostrza wykute w piecach opalanych
kos¢mi anielskich mieszkaricow Irithlionu. Duzo kruchsze od Zelaza i lekko
fosforyzujgce.

Wykorzystujgc kazdg brudng sztuczke, zdobywasz kilka z tych niezwykle
rzadkich broni. Nie starczy ich, by wyekwipowac catg armie, ale moze okazg
sie tak zabdjcze, jak opisywano je w starych kronikach?

Umies¢ trzy naklejki ,,Ostrza z Irithlionu” (D04) w sekcji efektdw przy ma-
pie Ciemnosci. Przed rozpoczeciem kazdej bitwy za kazdg z tych naklejek po-
t6z jeden tadunek na podstawce dowolnie wybranego modelu. Kiedykolwiek
oznaczony model zrani model Ciemno$ci w Walce, zadaje mu jedng dodatko-
wa rane.

Niestety, mityczne bronie sg réwniez kruche. Jesli oznaczony model wy-
rzuci 6 podczas rzutu na atak (mozliwe tylko przy korzystaniu z czerwonej
kostki), jego bron peka. Pod koniec sekwencji walki (niezaleznie czy byta uda-
na czy nie) anuluj jedng naklejke D04 i zdejmij znacznik z modelu.

KADZIDEO BLOGOSEAWIONYCH (ZAKON)

Poachodzenie tego artefaktu jest nieznane, cho¢ wedtug kaptanéw to sam Jedy-
ny zestat go wieki temu jednemu z ulubionych swigtych — niezwykty dar, ktéry
zostat przyémiony przez cuda techniki i potezne Anioty Smierci.

Ale kazdy boski dar ma swdj cel. Kadzidto nie byto wyjgtkiem. Geste,
pachngce opary, ktdre rozsiewa, wydajg sie promienie¢ Swiattem. Do tej
pory ich gtéwng funkcjg byto oszatamianie prostaczkéw zebranych w strzeli-
stych katedrach. Jednak w czelusciach mroku kadzidto moze zyskac zupetnie
inne zastosowanie...

Umies$¢ naklejke D05 ,Kadzidto Btogostawionych” w sekcji efektow przy
mapie Ciemnosci.

0d tej pory usuri 1 &) z puli Ciemnosci na poczatku kazdej swojej tury.
Kadzidto pomoze ci tez dotrze¢ gtebiej w ciemno$¢ w miare postepu kampanii.

CIENIOROSLA (ODRODZENI)

Drzewice oraz opiekunki Matecznika nie miaty sobie réwnych w tworzeniu
nowego zycia. Hodowaty deby o zelaznej korze, by robic z nich tarcze i pance-
rze. Hodowaty trupioktgcza, by kontrolowac rozlegte terytoria. Stworzyty tez
szybko rosngce gaszcze, ktdre wspieraty ich armige w bitwach. Gdy nowe za-
grozenie stato sig oczywiste, Drzewice jeszcze raz poszukaty ratunku w swoim
rzemiosle, prébujgc stworzyc rosling, ktdra przyjmie sig w samej CiemnoSci.

Zadanie okazato sig trudniejsze, niz mogty sadzic. Nowy gatunek pochtongt
tygodnie wspieranych magig eksperymentéw oraz krzyzéwek, ale gdy w koni-
cu powstat, byt prawdziwym dzietem sztuki. RoSlina odzywiata sig w procesie
diametralnie réznym od reszty znanej flory. Zamiast Swiatta, pochtaniata cien.

Umies$¢ naklejke ,Cienioros$la” (D06) w sekcji efektow przy mapie Ciem-
nosci. Od tej pory wszystkie gaszcze Odrodzonych zrobione sg z Cienioro$li.
Kazdy model Ciemnosci CHD z przynajmniej jednym zetonem gaszczu cza-
Sowo zmniejsza wszystkie swoje atrybuty o 1 (nie mogg one jednak spas¢
ponizej 0).

CIENIOZERNA GASIENICA (BEZLICY)

Stada Bezlicych potrafity pozerac ciata, kosci, metal, a nawet czerpac energig
Z krysztatéw. Stworzenia mroku byty jednak ciezkostrawne nawet dla nich.
Préby pochtonigcia pokonanych Cieni skoriczyty si¢ dla wielu Bezlicych Smier-
cig lub okaleczeniem. Ta brutalna selekcja przyniosta jednak w koricu efekt;
7 ciata Zniwiarza, ktdry nieopatrznie objadt sie Ciemnoscia, wykluta sig mata
gasienica. Stworzenie rosto szybko — podobnie jak jego apetyt. Zamierzasz
zabrac je do miejsca, gdzie bedzie miato w bréd pozywienia.

Umiesc¢ naklejke ,Cieniozerna Gasienica” (D07) w sekcji efektow przy ma-
pie kampanii. Na poczatku kazdej bitwy, po rozstawieniu wszystkich swoich
modeli, potdz na podstawce jednego z nich zeton tadunku reprezentujacy ga-
sienice. Model ten staje si¢ Nosicielem.

Gasienica aktywuje sig zawsze razem ze swoim Nosicielem. Gdy jest
aktywna, moze przenie$¢ sie na dowolny inny przyjazny model w kontakcie




(XD - model stanie si¢ nowym Nosicielem, a gasienica staje sig nieaktywna
do momentu, gdy nowy Nosiciel zostanie aktywowany.

Gasienica nie moze by¢ atakowana lub zraniona przez modele i karty Ciem-
nosci. Jesli jej Nosiciel zginie, Zeton reprezentujgcy gasienice nalezy potozy¢
na planszy, na jednym z heksow zajmowanych uprzednio przez Nosiciela. Kaz-
dy model Bezlicych, ktéry wejdzie w kontakt (B z gasienica, moze podnie$é
ja w ramach darmowej akcji.

Za kazdym razem gdy model Ciemnosci bedacy (D z Nosicielem zginie,
umies$¢ na naklejce Gasienicy jeden zeton wytrzymato$ci. Mozesz przenie$¢
ten zeton na oddziat Nosiciela w dowolnym momencie. Jesli pod koniec bitwy
gasienica bedzie miata jakie$ niewykorzystane zetony wytrzymatosci, zostaw
je na naklejce. Gasienica moze przepoczwarzy¢ sie w dalszej cze$ci kampanii,
jesli zbierzesz ich wystarczajaco.

NANOROJ (RHA-ZAKOWIE)

Patrzac w czarng otchtar, wigkszosc ras widziata tylko straszliwe zagrozenie.
Dla Rha-Zakéw Ciemnosc byta tylko kolejnym naukowym problemem do roz-
wigzania. Ich rozwigzanie okazato sie rownie przyziemne, co ich podejscie.
Odizolowawszy w laboratorium kilka stworzen Ciemnosci, doktadnie zbadali
ich biologig oraz zasady dziatania ich rodzimego wymiaru. To pozwolito Rha-
-Zakom stworzy¢ roje nanobotéw, ktére potrafity nawigowaé w Ciemnosci,
tworzac jej mape baterig sensorow i przekazujgc te informacje wszystkim do-
woédcom polowym.

Zastona mroku przestata cokolwiek zastaniac.

Umies$¢ naklejke D08 ,Nanordj” w sekcji efektéw przy mapie Ciemno$ci.
Podczas rozstawiania kazdej bitwy, ktdéra korzysta z Cieriwrdt, mozesz poto-
zy¢ Ciedwrota w dowolnym migjscu planszy. Ztoza krysztatéw oraz kapliczka
muszg nadal znajdowac sie przynajmniej o dwa pola od nich.

Nanordj pozwoli tez twoim jednostkom pokonac wieksze dystanse i utrzy-
mac wiecej terytoriow w krainie Ciemno$ci.

MIOTACZ CZARNEGO OGNIA (DVERGARZY)

Dvergarzy spotkali juz Ciemnosc, cho¢ do tej pory nie zdawali sobie z tego
sprawy. Dopiero gdy w ich nowym Swiecie zaczety pojawiac sie stwory mroku,
zauwazyli niepokojgce podobieristwa miedzy ich mocg, a czarnym ogniem,
ktory bezustannie trawit ich wnetrznosci. Wystarczyto kilka eksperymentow,
by potwierdzic, ze ptomieri uzyty przez Demony wieki temu do zniszcze-
nia Dvergarskiej planety-fortecy miat wsréd swoich sktadnikow krew istot
Ciemnosci.

Gdy to odkryto, Gildia Inzynieréw od razu zaczeta pracowac nad urzgdze-
niami, ktére mogtyby kontrolowac te ciemng energie. Ukoronowaniem ich
pracy byta jedyna machina bojowa, ktdra dziatata na CiemnoSc. Ten oblezniczy
miotacz ognia tryskat czystym.Czarnym Ogniem, niszczac wszystko na swojej
drodze — niezaleznie od tego, czy cel byt materialny, czy nie.

Umies¢ naklejke D09 ,,Miotacz Czarnego Ognia” w sekcji efektéw przy ma-
pie Ciemnosci. Na poczatku kazdej bitwy, po rozstawieniu wszystkich swoich
modeli, umieS¢ duzy Zeton reprezentujacy Miotacz gdziekolwiek na mapie,
przynajmniej o trzy pola od Ciefiwrdt (lub dowolnego zetonu / modelu, ktdry
w danym scenariuszu petni ich rolg). Nastepnie umie$¢ na Miotaczu dwa zeto-
ny wytrzymatosci reprezentujgce paliwo.

Mozesz aktywowac Miotacz jak kazdy oddziat. Nie moze on by¢ atakowany
ani zniszczony przez Giemno$¢. Sl ignoruje go przy doborze celéw. Aktywo-
wany, moze tylko poruszy¢ sie do 2 p6l. Nastepnie mozesz usungc z niego
jeden zeton paliwa, by pola¢ Czarnym Ogniem jedno wybrane pole w Zasiggu
3. Kazdy model w tym polu otrzymuje automatycznie 1 rane.

Jesli Miotacz poleje Cieriwrota (lub zeton / model petnigcy ich funkcjg),
podczas najblizszej fazy Ciemnos$ci nie mogg zosta¢ wystawione zadne nowe
modele.

BITWA

Twoi ludzie zblizajg sig do Cieriwrét w ciasnej formacji. Wojenne zaopatrzenie,
przywigzane do plecow kilku pociggowych bestii, podgza za nimi — wzigtes go
wystarczajgco na kilka dni kampanii, bo nie spodziewasz sig, byscie zdofali
przezyc po drugiej stronie dtuzej.

Pierwszy za zwiadowcow zatrzymuje sie tuz przed czarng powierzchnig
wrét. Waha sig, robi krok do przodu — i znika. Kolejni wojownicy idg w jego
Slady. :

Inwazja sie rozpoczeta. Teraz musicie wywalczyc sobie po drugiej stronie -\
ufortyfikowany przyczotek.

PRZYGOTOWANIE:

® \V tej bitwie korzystasz z alternatywnej planszy reprezentujacej kraing
Ciemnosci.

® Umies¢ na planszy dwa ztoza krysztatdw oraz kapliczke, przynajmniej
o0 dwa pola od siebie, poza czerwong zong.

@ Ustaw po jednym modelu Cienia C[) z kazdym ze zt6z krysztatow.

® Rozstaw swoje modele w kontakcie C[) z Cieiwrotami — tym razem to ty
przez nie przeszedtes. Jesli nie ma do$¢ miejsca, by pomiesci¢ w ten spo-
sOb wszystkie modele, ustaw reszte na kartach oddziatow jako Rezerwe.

@ WeZ pie¢ matych zetonow i rozt6z je w dowolny sposob wzdtuz zewnetrz-
nej krawedzi planszy, przynajmniej o trzy pola od siebie. Reprezentujg one
Nadchodzacy Mrok i zmienig sie we wrogie modele w miarg postepow bitwy
(patrz: Zasady Specjalne).

TWOJE SIEY: wybierz cztery dowolne oddziaty, wytaczajac oddziat elitar-
ny (Czy;’:ciciele, Zaklinacze krwi, Gwardia Matecznika, Migsopruje, Zyroboty,
Ostrza Zrodta). 4
Jesli na mapie Ciemno$ci znajduje si¢ naklejka ,,0p6zniony Szturm” (D10), =
twoje sity sg zmeczone i wyniszczone dtugg obrong wrot — usun tacznie 2 ze- =
tony wytrzymatosci z dowolnych swoich oddziatow.
TWOJA TALIA: wybierz 15 kart akcji i potasuj je. Bitwa nie koficzy sig, gdy
je wyczerpiesz — przetasuj wtedy stos zuzytych i odrzuconych kart, a potem
wykorzystaj go jako talie. g
TWOJ CEL: przetrwac.
TWOJDODATKOW'Y CEL: wygraé na punkty zwyciestwa.

SILY CIEMNOSCI: 1 oddziat Cieni (dwa modele s3 wystawione na poczatku
bitwy), 1 oddziat Mar Niebytu (brak modeli na poczatku bitwy), 1 oddziat Fat-
szywcow (brak modeli na poczatku bitwy).

CEL CIEMNOSCE: wygra¢ na punkty zwyciestwa.

TALIA CIEMNOSCE: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywcow oraz Mar
Niebytu. Potasuj je i uformuj talie z gérnych 16 kart, odktadajac reszte na bok.
Ciemno$¢ ujawnia i rozgrywa dwie karty na poczatku kazdej swojej tury.
ZASADY SPECJALNE:
Gdy karta poprosi cie 0 wystawienie nowego modelu Ciemno$ci, wybierz ze-
ton Nadchodzgcego Mroku lezacy mozliwie najblizej twojego modelu, a potem
zastap go odpowiednim modelem Ciemnosci. Na potrzeby wszelkich zasad
kazdy z zetonéw Nadchodzacego Mroku petni role wrogich Ciedwrdt. Gdy
usuniesz z mapy ostatni zeton Nadchodzacego Mroku, natychmiast ustaw
nowy, przynajmniej o trzy pola od poprzedniego. i
Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz tury I, Il, Il
oraz VIII na torze. :
Tura I: przeczytaj Skrypt 21.
Tura II: mozesz wystawi¢ dowolne modele z Rezerwy (D) ze swoimi Cieriw-
rotami, jesli tylko jest wokat nich wystarczajgco miejsca.
Tura lll: mozesz ponownie wystawi¢ dowolne modele z Rezerwy C[) 78 SWO-
imi Ciedwrotami, jesli tylko jest wokdt nich wystarczajgco miejsca. To twoja
ostatnia szansa, by wprowadzi¢ swoje modele do bitwy.
Tura VIII: ostatnia tura. Bitwa koriczy sig, gdy wykonasz wszystkie swoje akcje.

TWOJA NAGRODA: przeczytaj Skrypt 29.

TWOJA DODATKOWA NAGRODA: jesli zwyciezyte$ na punkty zwycie-
stwa, przeczytaj zamiast powyzszego Skrypt 22.

TWOJA NAGRODA: przeczytaj Skrypt 26.

NAGRODA CIEMNOSCL: jesli ciemnosé wygrata, dodaj 1 do toru Ostatnie-
go Zmierzchu.
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SCENARIUSZ 3

FILARY CZARNYCH
NIEBIOS

Wysytasz zwiadowcéw we wszystkie strony, prébujac rozeznac sie w sytuacji.
Obca i dziwna topografia tego Swiata sprawia, Ze trudno ci okreslic, gdzie
znajduje sig Zrédto mocy Ciemnosci. Mimo to pchasz do przodu swojg ar-
mig podgryzang ze wszystkich stron przez mieszkaricow mroku. Pierwszg noc
po drugiej stronie spedzasz bezsennie. Nie wiesz tylko, czy to wina lepkiego,
dusznego powietrza czy tego, Ze sen nie ma po prostu wstepu do krainy kosz-
mardéw. Wkrdtce potem wracajg przetrzebione oddziaty zwiadowcéw, przyno-
szgc wiesci o dziwnych strukturach, koszmarnych tytanach, a nawet kolejnych
Cieriwrotach, potgczonych z innymi rejonami waszego Swiata.

Jedno z miejsc, o ktorych mowig, od razu przykuwa twojg uwage. Zdajesz
sobie jednak sprawe, Ze nim ruszysz w jego strong, musisz zabezpieczyc flan-
ki. Rozciggajgc za bardzo linie, ryzykujesz rozerwanie armii na czesci, co mo-
gtoby przyniesc katastrofalne skutki.

Chwytasz wigc narysowang pospiesznie mape tej krainy i zaczynasz pla-
nowac kolejne posunigecia, podczas gdy proznia wygwizduje w twoich uszach
aziwne melodie.

PRZYGOTOWANIA

Wez 2 naklejki Podboju (D01), a potem rozmiesc¢ je w dowolny spos6b na po-
lach wybranych z ponizszej I|sty Przeczytaj i zastosuj akapit dotyczacy kaz-
dej z Podbitych w ten sposob krain, a potem przejdZ do czesci ,,Bitwa” tego
scenariusza.
Jesli na mapie Ciemnosci znajduje sie naklejka ,,Brak Zaopatrzenia!”, star-
towa liczba naklejek Podboju wynosi 0.
Otrzymujesz 1 dodatkowa naklejke Podboju za spetnienie kazdego z po-
nizszych warunkow:
2 Naklejka ,Nanor6j” (D08) znajduje sie w sekeji efektéw przy mapie
Ciemnosci.
2 Naklejka ,Kadzidto Btogostawionych” (D05) znajduje sie w sekeji efek-
téw przy mapie Ciemnosci.
2 Naklejka ,,Bojowy Okrzyk” (D02) znajduije sie w sekcji efektéw przy ma-
pie Ciemnosci.
> Echa Umartych Swiatéw Wynosza przynajmniej 5.

DOSTEPNE KRAINY:

ROZRODCZE KEEBOWISKO (DO1-A)

Niedaleko naszego przyczétka znajduje sig rozlegta gestwina, gdzie dtugie,
oslizgte kregostupy okrecajg sie wokdt siebie wzajemnie, a zrobione z mig$ni
liScie stercza na wszystkie strony. Twoi zwiadowcy patrzyli z przerazeniem,
gdy jeden z tych kregostupdw odtgczyt sie od reszty i rozkwitt kwiatami czy-
stego mroku. Wkrétce przemienit sie w mtodego Cienia. Musisz zniszczy¢
to miejsce, by nie urodzito sig ich wigcej.

Dopdki kontrolujesz ten obszar, maksymalna liczba modeli w oddziale
Cieni lub Fatszywcow (ty wybierasz) zostaje zmniejszona o 1. Na przyktad, -
jesli bitwa zaktada uzycie petnego oddziatu Cieni, to wystawiasz nie wigcej
niz 3 modele jednocze$nie. By zapamigtac wybor, zaznacz kartg wybranego
oddziatu zetonem zwycigstwa twojej frakcji.

WROTA DO MATECZNIKA (DO1-B)

Jasna plamka czystej zieleni odcina sig zdecydowanie od splatanej Ciemno-

Sci. Zwabieni przez nig zwiadowcy odkrywaja Cieriwrota, taczace kraing mroku

z Matecznikiem. Czy to mozliwe, ze Odrodzeni nie wiedzg o tym potgczeniu?
Umiesc¢ naklejke Podboju na tej lokacji. Nastepnie, jesli naklejka ,,Pogorze-

lisko” (B20) znajduje sie na Mapie Swiata, przeczytaj Skrypt 31. W przeciw-

nym wypadku przeczytaj Skrypt 35.

POLA GROZY (DOI-C)
Cos ohydnego saczy sig tu spod ziemi; lepka substancja, cuchngca potem
i strachem. Zbiera sige w mate jeziorka, a potem cieknie wzwyz, w powietrze,
gdzie formuje btyszczace, gtadkie krople wielkosci kota od wozu — niektdre kil-
ka, a inne setki metrow nad ziemig. Wszystkie potaczone sg z podtozem siecig
dtugich, cienkich todyg. Zwiadowcy postanawiajg przecigc kilka z nich. Sku-
piska mroku odlatujg ku niebu, jak czarne balony, zas atmosfera natychmiast
robi sig mniej ponura.

Dopoki kontrolujesz ten teren, podczas pierwszej tury kazdej bitwy Ciem-
no$¢ wyciaga i rozgrywa tylko jedng karte.

PRADAWNA ZAREOCZNOSC (DOI-D)
Ten gigantyczny czarny wir posrodku gtadkiej rowniny wyglada prawie jak
oko. Jego okolica jest cicha. Wir pozera bowiem dZwigki réwnie Zartocznie
co Swiatto. Jedyng rzeczg, ktdrg mozesz obok niego ustyszec, jest cichy zew,
namawiajgcy cie, bys zszedt w dot niecki, a potem skoczyt w paszcze nicosci.
Wielu tak zrobito. Stoki prowadzgce do wiru sg petne porzuconego dobytku
wielu réznych stworzen, ktére przyszty tu na przestrzeni tysiecy lat, z setek
réznych Swiatéw. Jesli twoi wojownicy zdotajg wytrzymac zew otchtani, moze
uda im sig znaleZ¢ co$ wartosSciowego...

Dopdki kontrolujesz ten obszar, na poczatku kazdej bitwy otrzymujesz
1 dodatkowy krysztat.

WROTA DO AL-ISKANDRII (DOI-E)

Po chwili twoje wojska odkrywajg kolejne wrota do naszego Swiata. Tym ra-

zem wydajg sie prowadzic do kanatow pod ludzkg ostojg Al-Iskandria. Zasta-

nawiasz sig, czy jej mieszkaricy wiedzg o tym tylnym wejsciu do fortecy. ..
Umiesc¢ naklejke Podboju na tej lokacji. Nastepnie, jesli na mapie Swiata

znajduje sig naklejka A29-A lub A29-B, przeczytaj Skrypt 32. W przeciwnym

wypadku przeczytaj skrypt 36.




BITWA

Mineto sporo czasu, odkgd pojawites sie ze swoimi oddziatami w tej bezsto-
necznej krainie. Jestes pewien, ze nie wytrzymacie juz dtugo. Na szczescie
zwiadowcy odkryli nietypowg strukture w miejscu, ktdre wydaje sie centrum
ziem mroku. To cztery gigantyczne, krysztatowe filary, promieniujgce ener-
gig. Biorgc pod uwage to, jak wiele wokdt nich stworzeri CiemnoSci, muszg
by¢ bardzo wazne. Czy to generator, ktéry zapewnia energi¢ Cieriwrotom?
A moze jakas forma Swiadomosci wydajgca rozkazy najeZzdZzcom? Jest tylko
jeden sposadb, by sie przekonac. Dajesz oddziatom rozkaz, by przygotowaty
sie do ostatniego ataku.

PRZYGOTOWANIE:

® W tej bitwie korzystasz z alternatywnej planszy reprezentujacej kra-
ing Ciemnosci.

® Umies¢ cztery duze zetony w czterech wybranych polach, przynajmniej
0 jedno pole od krawedzi mapy i 0 dwa pola od siebie. Reprezentuja Filary
Mroku, ktérych zniszczenie bedzie celem bitwy. Na kazdym z Filaréw potdz
trzy zetony wytrzymato$ci. Filary blokujg Linig Strzatu i nigdy nie mozna
ich wypchnac¢ ani poruszyc.

@ Ustaw trzy Cienie ) z pierwszym Filarem.

@ Ustaw dwdch Fatszywcéw CID) z drugim Filarem.

@ Ustaw dwie Mary Niebytu CHD z trzecim Filarem.

@ Umiesc¢ jednego Rzezikruka (D) z czwartym Filarem.

@ Jesli naklejka D07 ,,Cieniozerna Gasienica” znajduje sie w sekcji efektow
i jest na niej wiecej niz 6 zetonéw wytrzymatosci, przeczytaj Skrypt 34.
TWOJE SILY: wybierz do pigciu swoich oddziatéw. Oddziat elitarny mozesz
wybrac, tylko jesli naklejka ,Ufortyfikowany Posterunek” (D12) znajduje sie

na mapie Ciemnosci.

TWGOJA TALIA: wybierz 15 kart akcji i potasuj je. Bitwa nie koriczy sig, gdy
je wyczerpiesz — przetasuj wtedy stos zuzytych i odrzuconych kart, a potem
wykorzystaj go jako talie.

TWOJ CEL: zniszczy¢ przynajmniej 2 Filary Mroku i przetrwac.

TWOJ DODATKOWY CEL: zniszczy¢ wszystkie Filary Mroku i-przetrwag.

SIEY CIEMNOSCE: 1 oddziat Gieni (trzy modele wystawione na poczatku
bitwy), 1 oddziat Fatszywcow (dwa modele wystawione na poczatku bitwy),
1 oddziat Mar Niebytu (dwa modele wystawione na poczatku bitwy), 1 oddziat
Rzezikrukéw (jeden model wystawiony na poczatku bitwy).

TALIA CIEMNOSCE: wybierz wszystkie karty Gieni, Fatszywcow, Mar Nieby-
tu oraz Rzezikrukow. Potasuj je i uformuj talie z gérnych 20 kart, odktadajac
reszte na bok. Ciemno$¢ ujawnia i rozgrywa dwie karty na poczatku kazdej
swojej tury. Gdy skoricza sie wszystkie karty Ciemnosci, bitwa dobiega korica.
ZASADY SPECJALNE:
WAZNE: na potrzeby tej bitwy standardowe zasady Sl Ciemnos$ci zostajg zmo-
dyfikowane. Ruszajac sie, Ciemno$¢ w pierwszej kolejnosci prébuje dotrze¢
do modeli wroga, ktdre sg w zasiggu i stojg w kontakcie (I z Filarami Mroku.
W trakcie walki, wrogowie C[) z Filarami Mroku stajg sie priorytetowymi ce-
lami (jesli jest ich kilku, Ciemno$¢ zawsze wybiera jednostki o najnizszej INI).

Filar Mroku moze by¢ atakowany jak kazdy inny model — automatycznie
otrzymuje wtedy 1 rang. Podczas sprawdzania trafieri atakow dystansowych,
jego Inicjatywa wynosi 1. Gdy Filar Mroku straci juz wszystkie zetony wytrzy-
matosci, nastepny atak zniszczy go.

Dopoki wszystkie cztery Filary sg sprawne, oddziaty Ciemnosci otrzymuja
+1 do wszystkich statystyk.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywac punktéw zwyciestwa, a tor zwy-
cigstwa pozostaje pusty.

Bitwa trwa, az wyczerpie sig talia Ciemnosci lub jedna ze stron straci
wszystkie modele na planszy.

TWOJA NAGRODA: przeczytaj Skrypt 38.

TWOJA DODATKOWA NAGRODA: jesli przetrwates i zniszczyte§ wszyst-
kie Filary Mroku, zamiast powyzszego przeczytaj Skrypt 37.

TWOJA KARA: przeczytaj Skrypt 39.
NAGRODA CIEMNOSCI: dodaj 2 do licznika Ostatniego Zmierzchu.
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SCENARIUSZ 4

DZWONNICA
ZAGEADY

Mysl o zejsciu w dot oslizgtych jelit wydawata sie tak szalona, Ze nie byto pew-
nosci, czy twoi wojownicy sie zgodzg. Na szczgscie nie protestowali. Moze tak
zZmeczyto ich gorgce, lepkie powietrze tego Swiata, ze byli gotowi sprébowac
wszystkiego, byle sig stad wydostac. Jednak nim ty i przednia straz wyruszy-
cie dalej, musicie mie¢ pewnosc, ze Ciemnos¢ nie odetnie wam drogi odwrotu.
Przyzywasz wigc swoich podwtadnych i wydajesz im ostatnie rozkazy...

PRZYGOTOWANIA

Wez 2 naklejki Podboju (DO1), a potem rozmie$¢ je w dowolny sposéb na po-
lach wybranych z ponizszej listy — lub polach opisanych w fazie Przygotowan
Scenariusza 2, ktérych jeszcze nie zajate$. Przeczytaj i zastosuj akapit do-
tyczacy kazdej z Podbitych w ten sposdb krain, a potem przejdz do czg$ci
,Bitwa” tego scenariusza.
Jesli na mapie Ciemnosci znajduje sie naklejka ,,Brak Zaopatrzenia!”, star-
- towa liczba naklejek Podboju wynosi 0.
Otrzymujesz 1 dodatkowa naklejke Podboju za spetnienie kazdego z po-
nizszych warunkow:
- 2 naklejka ,Nanor6j” (D08) znajduje sie w sekcji efektéw przy mapie
Ciemnosci.
naklejka ,Kadzidto Btogostawionych” (D05) znajdu1e sie w sekcji efek-
- téw przy mapie Ciemnosci.
> naklejka ,Strzaskane Filary” (D14) znajduje sig na mapie Giemnosci.
2 naklejka ,,Sfora Odrodzonych” (D13) znajduje sig na mapie Ciemnosci.

DOSTEPNE KRAINY:

WROTA DO DVERGARSKICH W YKOPALISK (DOI-F)

Po drugiej stronie wrét majaczy miejsce tak ciemne, Ze z poczatku twoi zwia-

dowcy wzigli te brame za nieaktywng. Dopiero po blizszym zbadaniu odkryli,

Ze majg przed sobg kolejne okno do wiasnego swiata. Tylko dokad prowadzito?
Umiesc naklejke Podboju na tej lokacji. Nastepnie, jesli naklejka C32 ,,Bo-

ski Silnik” znajduje sig na Mapie Swiata, przeczytaj Skrypt 42. W przeciwnym

wypadku przeczytaj Skrypt 49.

BEZSEONECZNE MORZE (DOI-G)
Porowata powierzchnia Ciemnosci ucina sie gwattownie, schodzgc stokiem
ku morzu. Zamiast plazy jest tu rozlegta potac chitynowych skorup i wysuszo-
nych kregéw — pozostatosci Cieni, ktdre przyszty tu umrzec. W oddali dtugie
fodzie z kosci tng atramentowe fale, fowigc blade, fluorescencyjne stworzenia.
Morze ciggnie sig az za horyzont i drzysz na my$l o tym, jakie sekrety mogtoby
zdradzic kapitanowi na tyle odwaznemu, by spuscit na nie swojg todz.

Dopoki kontrolujesz ten obszar, na poczatku kazdej bitwy dostajesz 1 do-
datkowy krysztat.

GROZOGRZYB (DOI-H)
Na pierwszy rzut oka wyglada jak rozdeta purchawka; biata, porowata, o Sred-
nicy okofto trzydziestu stop. Dopiero z bliska mozna spostrzec w niej filigrano-
we struktury synaps przypominajgce Zywy madzg. Z wnetrza grzyba dochodzi
tez Swiatto. Gdy spogladasz w jeden z jego otwordw, wizje z innych Swiatéw
iinnych czaséw migajg szybko przed twoimi oczami. Powoli ogarnia cie strach,
gdy zdajesz sobie sprawe, Ze nie jestes tu pierwszy raz. Bytes juz WEWNATRZ
tego grzyba. Kraina Ciemnosci jest nierozerwanie zwigzana z aktem Snienia,
a to, co wiasnie widzisz, to sny zywych istot z catego wszechswiata. Moze
wtasnie z nich Ciemnos¢ czerpie swojg moc? Na wszelki wypadek rozkazujesz*
garstce wojownikow, by porgbali koszmarng naros! na kawatki.

Dopoki kontrolujesz ten obszar, na poczatku kazdej bitwy odrzu¢ pigc gor-
nych kart z talii Ciemno$ci na stos kart zuzytych.

ROZRODCZE KEEBOWISKO (DOI-I)

Kolejna gestwina splatanych kregostupéw i migsistych lisci wyrasta przed
twoimi zwiadowcami. Patrzg przerazeni, jak stare kosci pgczkujg mroczng ma-
terig, oddzielajg sig od plataniny i ruszajg dalej na nogach i mackach. Wkrétce
potem majg juz ksztatt mtodej Mary Niebytu. Nie mozesz pozwolic, by uroazito
sig ich tu wiecej.

Dopdki kontrolujesz ten obszar, maksymalna liczba modeli w oddziale Mar
Niebytu lub Rzezikrukow (ty wybierasz) zostaje zmniejszona o 1. Na przyktad,
jesli bitwa zaktada uzycie petnego oddziatu Rzezikrukéw, to wystawiasz nie
wigcej niz 3 modele jednoczes$nie. By zapamigta¢ wybor, zaznacz karte wybra-
nego oddziatu zetonem zwyciestwa twojej frakcji.

WROTA DO ZIEMI NICZYJEJ (DO1-J)
Powietrze jest tu ggste od opardw, a mgta wydaje sig thumic wszelkie odgtosy.
Mimo to trwajgce witasnie starcie jest tak gtosne, ze zwiadowcy stysz3 jej juz
Z daleka. Wyglada na to, ze jakis inny oddziat przeszedt tu z jasnego Swiata
i teraz walczy o zdobycie przyczétku w Ciemnosci. Mdgtbys wystac im pomaoc.
Z drugiej jednak strony, jesli w jasnym swiecie byliscie wrogami, dlaczego ma
to sig zmienic¢ w Ciemnosci?

Umiesc¢ naklejke Podboju na tej lokacji. Nastepnie, jesli naklejka ,,Boski Sil-
nik” (C32) znajduje sie na mapie $wiata, przeczytaj Skrypt 44. W przeciwnym
wypadku przeczytaj Skrypt 47.

BITWA

To jest nawet gorsze niz twoja pierwsza przeprawa przez Cieriwrota. Prego-
wane, cieliste Sciany tunelu zaciskajg sig wokot ciebie i pchaja cig do przodu
w obrzydliwym, robaczkowym ruchu. Cuchngcy szlam probuje wcisngc sie
do twoich ust. Zaczynasz sig dtawic i dusic.

Wreszcie tunel wypycha cig gadzies, a twoje oczy oslepia jasnosc. Te Zyty
nie prowadzity do ukrytego miejsca w dominium CiemnoSci. Zamiast tego-
,przywiodty cie z powrotem do jasnego Swiata! Rozgladasz sie i natychmiast
czujesz zawroty gtowy. Jestes na grubej membranie, rozpigtej setki stdp
ponad ziemig, w punkcie styku czterech wielkich wygietych iglic. Nie roz-
poznajesz gor i ptaskowyzow, rozciagajgcych sig we wszystkich kierunkach.
Ciemnosc musiata wzniesSc te strukture w odlegtym, niezamieszkanym krarcu
Swiata. Ale po co?

Dopiero gdy twoje oczy przyzwyczajajg sie do Swiatta, spostrzegasz
mroczne opary poSrodku membrany. Przysiadta w nich ogromna sylwetka,
schowana do potowy za Cieriwrotami. Wtadca tej wiezy odwraca w twojg
strong masywny dziob. Nawet w swietle dnia czujesz, jak ciarki przechodzq
ci po plecach.




PRZYGOTOWANIE:

@ Uzyj standardowej planszy. Bitwa toczy sig na platformie wysoko ponad
ziemig. By to odwzorowac, wszystkie pola wzduz krawedzi mapy stajg sie
polami Przepasci. Nie mozesz umieszczaé zadnych zetonéw ani modeli
na polach Przepasci. Gdy model zostaje wypchnigty tak, ze cato$¢ jego
podstawki znajduje sie na polu Przepasci, to natychmiast zostaje zabity
(patrz: Zasady Specjalne).

® Umies¢ Cieriwrota przynajmniej o trzy pola od krawgdzi mapy (czyli o dwa
pola od Przepasci). Wystaw Dzworica w kontakcie (D z Ciefiwrotami
(inne modele Ciemnos$ci zostaja na swoich kartach oddziatéw). Ciemno-
$ci wystaw wokat Cienwrot. Wszystkie swoje modele wystaw w kontakcie
QXD z krawedzig Przepasci. Na koniec, umie$é dwa ztoza krysztatow przy-
najmniej o dwa pola od Ciedwr6t i o jedno pole od Przepasci.

@ Jesli naklejka D07 ,,Cieniozerna Gasienica” znajduje sie w sekcji efektow
i jest na niej wigcej niz 6 zetonéw wytrzymatosci, przeczytaj Skrypt 34,
a potem wrd¢ do tego miejsca.

TWOJE SILY: wybierz pig¢ dowolnych oddziatow i zbuduj talie 20 kart ak-
cji. Wystaw jeden ze swoich oddziatéw przed rozpoczgciem bitwy. Pozostate
oddziaty beda pojawiaé sig na poczatku kazdej tury (patrz: Zasady Specjalne).
TWOJA TALIA: wybierz do 20 kart akgji i potasuj je. Bitwa nie koriczy sig,
gdy je wyczerpiesz — przetasuj wtedy stos zuzytych i odrzuconych kart, a po-
tem wykorzystaj go jako talie.

TWOJ CEL: przetrwac do wyczerpania sig talii Ciemnosci.

TWOJ DODATKOWY CEL: zabi¢ Dzworica.

SIEY CIEMNOSCI: Dzwoniec (zaczyna w kontakcie CID) z Cieiwrotami),
1 oddziat Rzezikrukéw, 1 oddziat Cieni, 1 oddziat Fatszywcéw, 1 oddziat
Mar Niebytu.

TALIA CIEMNOSCI: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywcow, Mar Nieby-
tu oraz Rzezikrukdw. Potasuj je i uformuj talie z gérnych 24 kart, odktadajac
reszte na bok. Ciemno$¢ ujawnia i rozgrywa dwie karty na poczatku kazdej
swojej tury. Gdy skoriczg sie wszystkie karty Ciemnosci, bitwa dobiega korica
z koricem biezgcej tury.

OSIAGNIECIA (CIEMNOSC): gdy Ciemnos¢ zepchnie pierwszy model gra-
cza w przepasc, przeczytaj Skrypt 46.

ZASADY SPECJALNE:

WAZNE: na potrzeby tej bitwy standardowe zasady S| Ciemnosci zostajg zmo-
dyfikowane. Za kazdym razem gdy model Ciemno$ci jest w stanie wypchnaé
w Przepas$¢ jeden z modeli gracza, robi to w pierwszej kolejnosci.

Dzwoniec trzyma sig membrany poteznymi szponami i nie moze z niej
zostaé zepchnigty. Sam moze natomiast zepchna¢ dowolny model swojego
rozmiaru (lub mniejszy).

Na poczatku kazdej tury wystaw jeden swoj oddziat gdziekolwiek w kontak-
cie QXD z krawedzig Przepasci, dop6ki masz jeszcze niewystawione oddziaty.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywa¢ punktow zwyciestwa, a tor zwy-
ciestwa pozostaje pusty.

TWOJA NAGRODA: umiesé naklejke D19 ,Upadek Dzwonnicy” na odpo-
wiednim polu mapy Swiata, a potem przeczytaj Skrypt 48.

TWOJA DODATKOWA NAGRODA: jesli Dzwoniec zostat zabity, umie$é
naklejke ,,Pokonany Dzwoniec” (D17) w sekcji efektdw przy mapie Ciemno-
$ci, a potem odejmij 2 od toru Ostatniego Zmierzchu. Nastepnie przeczytaj
Skrypt 48.

TWOJA KARA: dodaj 1 Echo Umartych Swiatéw i rozegraj ponownie scena-
riusz, zaczynajac od fazy bitwy.
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SCENARIUSZ SA
JADRO CIEMNOSCI

Przebijasz bariere pomigdzy swiatami i spadasz dalej otoczony przez swoich
przerazonych wojownikéw, pod sobg styszac wsciekte skrzeki Dzworica. Kra-
ina Ciemnosci, o kontrolg nad ktdrg tak ciezko walczytes, rozcigga sie teraz
przed tobg w catej okazatosci, otoczona cichym, czarnym morzem. Spadasz
w kierunku znajomych ruin oraz filaréw. Na koniec zaciskasz oczy, spodziewa-
jac sie zabojczego uderzenia, jednak Dzwoniec rozrywa porowatg powierzch-
nie Ciemnosci jak kula armatnia. CiemnoS¢ pruje Sie, otwierajagc wam droge
w kolejng kraine mroku. | jeszcze jedna. | jeszcze. Teraz widzisz nieskoriczong
liczbe Ciemnosci, z ktdrych kazda przyssana jest do jednego z jasnych swia-
téw jak karmigcy sie krwig pasozyt. Widzisz tunele prowadzgce przez mrok,
tgczgce rézne planety i uniwersa. Gdy przelatujesz obok jednego z tych tuneli,
spostrzegasz nawet maszerujgce nim legiony Demondéw — dopiero teraz za-
czynasz rozumiec, w jaki sposob najechaty tak wiele zamieszkanych swiatow.

Caty czas spadasz, az wreszcie pod tobg nie zostaje juz nic poza ptasz-
czyzng jeszcze gtebszej czerni; to kolor, ktdrego nie widziates nigdy w Zyciu,
przepalajgcy wzrok, gestszy od smoty. Stowa zawodzg cie, gdy prébujesz go
opisac. Niedtugo zajmuje juz cate pole widzenia. A potem przebijasz sie i przez
niego.

Uderzenie jest ledwie zauwaZzalne, jakby zasady jasnego Swiata tu nie ob-
wigzywaty. Wstajesz, a wokot ciebie podnoszg sig na nogi twoi wojownicy.
Dotarliscie do samego dna CiemnoSci. Co$ tutaj jest! Stworzenie wigksze
i bardziej zdeformowane niz wszystko, co do tej pory widzieliScie. Prawdziwa
cesarzowa otchfani. Dzwoniec wycigga w jej Strone fape, a ona unosi gtowe
i wydaje skowyt, ktéry przenika cig do kosci.

Jesli naklejka ,Herosi Zaswiatow” (D15) znajduje sie na mapie kampanii,
przejdZ do Scenariusza 5B. W przeciwnym wypadku kontynuuj ten scenariusz.

Positki: ten scenariusz jest bezposrednig kontynuacja poprzedniej bitwy.
Oznacza to, ze twoja armia ograniczona jest do oddziatéw i modeli, ktére
przetrwaty Scenariusz 4. Oddziaty zachowujg swoje ulepszenia i odzyskujg
wszystkie zetony wytrzymatosci. Wszystkie tymczasowe efekty i statusy zo-
stajg jednak usuniete.

PRZYGOTOWANIE:

@ \V tej bitwie korzystasz z alternatywnej planszy reprezentujacej kraing
Ciemnosci.

@ Umies¢ Imperatryce Otchtani przynajmniej o 3 pola od krawedzi planszy.
Umiesé Mary Niebytu CID z jej modelem.

@ Umies¢ Dzworica o 1 pole od krawgdzi planszy.

@ Rozstaw swoje oddziaty zgodnie ze standardowymi zasadami.

TWOJE SILY: jesli masz wiecej niz 4 Echa Upadtych Swiatéw, przeczytaj
Skrypt 58. W przeciwnym wypadku twoje sity sg ograniczone do modeli i od-
dziatéw, ktdre przetrwaty Scenariusz 4 (patrz: Positki).

TWOJA TALIA: wybierz do 20 kart akcji i potasuj je. Bitwa nie koriczy sig,
gdy je wyczerpiesz — przetasuj wtedy stos zuzytych i odrzuconych kart, a po-
tem wykorzystaj go jako talie.

TWOJ CEL: zabi¢ Imperatryce Otchtani.

SIEY CIEMNOSCE: Imperatryca Otchtani, 1 oddziat Rzezikrukow, 1 oddziat
Fatszywcéw, 1 oddziat Mar Niebytu, Dzwoniec (patrz: Zasady Specjalne).

TALIA CIEMNOSCIL: wybierz wszystkie karty Imperatrycy Otchtani, Fai-
szywcow, Mar Niebytu, Rzezikrukdw oraz Dzworca. Potasuj je i uformuj talig
z goérnych 36 kart, odktadajgc reszte na bok. Ciemno$¢ ujawnia i rozgrywa trzy
karty na poczatku kazdej swojej tury. Gdy skonczg sie wszystkie karty Ciem-
nosci, bitwa dobiega korica. Jesli kontrolujesz Grozogrzyb (D01-H), odrzué
9 gdrnych kart z talii Ciemnos$ci zamiast 5.

ZASADY SPECJALNE:

WAZNE: na potrzeby tej bitwy standardowe zasady S| Ciemno$ci zostaja
zmodyfikowane. Podczas kazdego ruchu Ciemno$é w pierwszej kolejnosci
probuje dosiegnaé wrogich modeli w kontakcie CHD z Imperatryca Otchtani.
W trakcie walki wrogowie w kontakcie () z Imperatrycg Otchtani staja sig«
priorytetowymi celami (jesli jest ich kilku, Ciemno$¢ zawsze wybiera jednost-
ki 0 najnizszej INI).

Model Imperatrycy zastgpuje Ciefiwrota podczas wystawiania modeli
Ciemnosci oraz rozpatrywania wszystkich zasad zwigzanych z Ciefiwrotami.

Na planszy nie ma zt6z krysztatéw. W zamian faza poboru pozwala
wszystkim twoim modelom zgromadzi¢ wewnetrzng site. Od$wiezasz wszyst-
kie krysztaty oraz karte sztandaru jak podczas zwyktego poboru, a dodat-
kowo otrzymujesz 1 krysztat za kazdy ze swoich pozostajgcych przy zyciu
oddziatow.

Jesli Dzwoniec zostat pokonany w poprzednim scenariuszu (na mapie
Ciemnosci jest naklejka D17 ,,Pokonany Dzwoniec”), zaczyna on bitwe Nieru-
chomy. Nie moze by¢ aktywowany i nie moze atakowac, cho¢ wolno zagrywac
jego karty akcji. Nieruchomy Dzwoniec jest zablokowany, ale moze by¢ ata-
kowany i zabity (ma 1 zeton wytrzymato$ci, zatem wymaga to zadania 2 ran).

W tej bitwie gracze nie moga zdobywac punktow zwyciestwa, a tor zwy-
ciestwa pozostaje pusty.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz tury Il oraz
V na torze.

Tura IlI: jesli Dzwoniec jest Nieruchomy i dalej zyje, przeczytaj Skrypt 54.
Tura V: przeczytaj Skrypt 56.

TWOJA NAGRODA: przeczytaj Skrypt 59.
TWOJA KARA: przeczytaj Skrypt 51.




SCENARIUSZ SB

ZDOBYWCY
| GEEBIN

Dopiero po chwili spostrzegasz, ze Imperatryca nie wije sie bez celu w ciem-
nosci. Ona z kims walczy! W tym momencie, nagty rozbtysk rozjasnia okolice
i trwajgcg juz tu bitwe. Troje wedrowcdow — Msciciel, Drzewica oraz ludzka ko-
bieta — jest juz tutaj. Dwoje pierwszych flankuje Imperatryce i spycha jg coraz
baradziej do tytu, podczas gdy trzecia podaza za nimi z dziwnym artefaktem
w dtoniach.

— Zajmiemy sig tg dziwka! — krzyczy kobieta, nurkujac pod ciosem ciem-
nych macek. — Ty musisz pokonac Pierwszy Koszmar!

Rozgladasz sig zdumiony, prébujac znaleZ¢ ,koszmar”, o ktérym mawita,
ale nie widzisz nikogo wigcej. Dopiero kolejny rozbtysk ujawnia dwa gigantycz-
ne, skdrzaste skrzydta, poruszajgce sie w mroku po obu stronach pola bitwy.
Nie jestes na samym dnie CiemnoSci! Zamiast tego wyladowates na grzbiecie
najwiekszego stworzenia, jakie kiedykolwiek widziateS; pradawnej sity, zro-
dzonej w mitycznej epoce, gdzie pierwotne Swiatto oddzielito sie od pierwot-
nego mroku.

Zamierasz, nie wiedzgc jak przeciwstawic sig takiej sile.

— Przetnij mu kregostup! — krzyczy Drzewica, wskazujgc kosciane pagorki,
wznoszgce sig wokdt. — Musimy stracic go w dot!

Positki: ten scenariusz jest bezposrednig kontynuacja poprzedniej bitwy.
Oznacza to, ze twoja armia ograniczona jest do oddziatéw i modeli, kt6re
przetrwaty Scenariusz 4. Oddziaty zachowujg swoje ulepszenia i odzyskuja
wszystkie zetony wytrzymatosci. Wszystkie tymczasowe efekty i statusy zo-
stajg jednak usuniete.

PRZYGOTOWANIE:

® W tej bitwie korzystasz z alternatywnej planszy reprezentujacej kraing
Ciemnosci.

@ Umies¢ maty zeton na najdalszym (liczac od strony z twoimi kartami od-
dziatéw) polu planszy. Nastepnie odszukaj pola prowadzace w prostej
linii do blizszej tobie krawgdzi planszy i umies$¢ cztery dalsze mate zetony
na tych, ktére zawierajg widoczne fragmenty kregostupa (patrz: ilustracja).
Zetony te reprezentuja Segmenty Kregostupa Pierwszego Koszmaru (patrz:
Zasady Specjalne).

® Umiesé Dzwonca w dowolnym miejscu, nie blizej niz 3 pola od Segmentu
Kregostupa. Wystaw wszystkie Rzezikruki w kontakcie () z Dzworicem.

® Umies¢é model Imperatrycy Otchtani w dowolnym miejscu, przynajmniej

0 1 pole od krawedzi mapy. Nastgpnie umie$¢ wokot niej trzy zetony zwy-

ciestwa swojej frakcji. Jej model razem z zetonami reprezentujg osobne
starcie, na ktdre nie masz zadnego wptywu, i w ktérym nie mozesz braé
udziatu.

@ Ustaw reszte swoich sitzgodnie ze standardowymi zasadami, przynajmniej
0 2 pola od Segmentdw Kregostupa.

TWOJE SILY I TALIA: takie same jak w Scenariuszu 5A.
TWOJ CEL: okaleczy¢ Pierwszy Koszmar(patrz: Zasady Specjalne).

TALIA 1 SIEY CIEMNOSCL: Mary Niebytu, Fatszywey, Rzezikruki oraz
Dzwoniec. WeZ wszystkie nalezace do nich karty, potasuj je i uformuj talie
z gérnych 30 kart, odktadajac reszte na bok. Ciemno$¢ ujawnia i rozgrywa
trzy karty na poczatku kazdej swojej tury. Gdy skoriczg sig wszystkie karty
Ciemnosci, bitwa dobiega korica.

CEL CIEMNOSCI: zabi¢ wszystkich przeciwnikow.

OSIAGNIECIA: gdy tylko po raz pierwszy zranisz Segment Kregostupa, prze- .

czytaj skrypt 5B-05.

ZASADY SPECJALNE:

WAZNE: na potrzeby tej bitwy standardowe zasady S| Ciemnosci zostaja
zmodyfikowane. Podczas kazdego ruchu Ciemno$¢é w pierwszej kolejnosci
probuje dosiggna¢ wrogich modeli w kontakcie CHD) z Segmentami Krego-
stupa. W trakcie walki wrogowie C() z Segmentami Kregostupa stajg sie

priorytetowymi celami (jesli jest ich kilku, Ciemno$¢ zawsze wybiera jednost-

ki 0 najnizszej Inicjatywie).

Segmenty Kregostupa mozna atakowac jak kazdy inny model. Majg 3 OBR,
0 INI'i nie mogg atakowac ani kontratakowac. Bronigc sie, zawsze wykorzy-
stujg za darmo czerwong ko$¢. Gdy Segment Krggostupa zostanie zraniony,
umies¢ na nim zeton wytrzymato$ci reprezentujacy rang. Kazdy Segment
z trzema lub wigcej ranami zostaje uznany za zniszczony.

Zniszczenie dwoch lezagcych obok siebie Segmentéw Kregostupa okalecza
Pierwszy Koszmar i koriczy bitwe.

Ciemno$¢ nie ma Cienwrdt na planszy; nowe modele Ciemno$ci moga po-
jawiac sie tylko na skutek wywotanej skryptem sceny (Skrypt 5B-05).

Na planszy nie ma zt6z krysztatdbw. W zamian faza poboru pozwala
wszystkim twoim modelom zgromadzi¢ wewnetrzng site. Od$wiezasz wszyst-
kie krysztaty oraz karte sztandaru jak podczas zwyktego poboru, a dodat-
kowo otrzymujesz 1 krysztat za kazdy ze swoich pozostajgcych przy zyciu
oddziatow.

Jesli Dzwoniec zostat pokonany w poprzednim scenariuszu (na mapie
Ciemnosci jest naklejka D17 ,,Pokonany Dzwoniec”), zaczyna on bitwe Nieru-
chomy. Nie moze by¢ aktywowany i nie moze atakowac, cho¢ wolno zagrywac
jego karty akcji. Nieruchomy Dzwoniec jest zablokowany, ale moze by¢ ata-
kowany i zabity (ma 1 zeton wytrzymato$ci, zatem wymaga to zadania 2 ran).

W tej bitwie gracze nie moga zdobywa¢é punktéw zwyciestwa, a tor zwy-
ciestwa pozostaje pusty.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz tury I, V; VI
oraz X na torze.

Tura lll: jesli Dzwoniec jest Nieruchomy i nadal zyje, przeczytaj Skrypt 5B-04.
Tura V: przeczytaj Skrypt 5B-02.

Tura VIII: przeczytaj Skrypt 5B-08.

Tura X: przeczytaj Skrypt 5B-06.

TWOJA NAGRODA: przeczytaj Skrypt 5B-09.
TWOJA KARA: przeczytaj Skrypt 5B-01.




ZAKONCZENIE ]

Masz tylko blade wspomnienia tego, co wydarzyto sie potem. Imperatryca zawyta
w agonii, a ziemia pod twoimi stopami przechylita sie jak czarny stok. Ty i resztka
wojownikéw stoczyliscie sie w mrok. Stracites przytomnosc.

Nastgpne byto juz Swiatto. Lezates twarzg w dot obok migjsca, gdzie sta-
fa wezesniej mroczna dzwonnica, a niedobitki twojej armii widniaty rozrzucone
WoKot.

Wrdcites do swojej krainy, witany jak zwyciezca. Ale czy na pewno zwycig-
Zytes? Zachowates wspomnienie gingcej Imperatrycy, ale w gtowie ttoczyto sig
wiele innych wspomnieri, w ktérych to ty umierates. Niezwykle realistyczne wizje
tonigcia w morzu mroku lub bycia rozerwanym przez stwory ciemnosci; powidoki
zZlych wyborow i catkowitych porazek. Echa tych umartych Swiatéw nawiedzaty
cig juz zawsze. Bedgc Swiadkiem tylu wiasnych porazek, stracites wiare w to, czy
jestes wiasciwg osobg, by dowodzic.

Kazdego dnia patrzytes na horyzont, spodziewajac Sig, Ze zaraz wytoni sie zza
niego tsunami mroku i czekajgc na moment, kiedy to twoj Swiat i twoja historia
okazg sie tylko ostrzegawczym echem w gtowie kogos innego.

GRATULACJE (chyba)

ZAKONCZENIE 2

Masz tylko blade wspomnienia tego, co wydarzyto sie potem. Imperatryca zawyta
w agonii, a ziemia pod twoimi stopami przechylita sig jak czarny stok. Ty i resztka
wojownikow stoczyliscie sie w mrok. Stracites przytomnosc.

Nastepne byto juz Swiatto. Lezates twarzg w dot obok migjsca, gdzie kiedys
stata mroczna dzwonnica, a niedobitki twojej armii lezaty rozrzucone wokét.

Wrdcites do swojej krainy, witany jak zwycigzca. Najwigksze Cieriwrota rozpu-
scity sie, choc¢ mniejsze potgczenia nadal od czasu do czasu zjawiaty sig w jasnym
swiecie. Wszystko wrdcito do normalnosci — jesli mozna tak nazwac krwawg, Sze-
sciostronng wojne.

Z czasem rany poniesione w obcym Swiecie zagoity Sig, z wyjatkiem jednej,
najlepiej ukrytej. Tuz przed zasnigciem zaczat nachodzic cie ostry, gwattowny
strach. Teraz juz wiedziates, dokad zabierze cig kazdy ze snéw, w ktdre zagtgbisz
sig podczas swojego zycia — a wiedza ta niemal doprowadzafa cig do szaleristwa.

GRATULACJE!

ZAKONCZENIE 3

Imperatryca zawyta i zwingta swoje ramiona jak rozdeptany pajgk, podczas gdy
Pierwszy Koszmar, na ktérego plecach toczyta sig bitwa, zadrzat i rungt w otchtar,
zrzucajac cig z grzbietu. Wszystkie Swiatta zgasty. Wszystkie odgtosy ucichty. Ty
2ytes jednak nadal, cho¢ Ciemno$¢ zamkneta sig wokdt jak lepki, goracy kokon.
Wreszcie, po nie wiadomo jak dtugim czasie, zaczates wznosic sig ku gérze, jakby
wewnetrzne cisnienie tych warstw mroku prébowato cig wypchnac. Wyczerpany,
dfawigcy sie z braku powietrza, stracites w koricu przytomnoSc — tylko po to, by
obudzi¢ sig wkrétce potem we wiasnym swiecie, przy resztkach wspaniatej nie-
gays armii.

Najwigksze Cieriwrota rozpuscity sig, cho¢ mniejsze potgczenia nadal od czasu
do czasu zjawiaty sie w jasnym swiecie. Wylizates sie z ran, a wszystko wrdcito
do normalnosci —jesli mozna tak nazwac krwawa, szesciostronng wojng.

I tylko czasem, podczas dtugich i ciemnych nocy, nachodzit cie osobliwy sen:
wizja tytanicznego stworzenia, ktére szybowato na rozpietych skrzydtach przez
ciemnosc tak gesta, ze jej koloru nie dato sie nazwac. Ty bytes nic nieznaczacg
drobing, czepiajacg sig kurczowo plecow istoty, podczas gdy wokot przemijaty
cate Swiaty i epoki. Budzites sig wtedy zawsze, czujgc ze nie dokoriczytes czegos
waznego. Ale potem nadchodzit ranek, a ty mogtes tylko Smiac sie z dziwnych,
nocnych przemyslen.

Ciemnosc¢ zawsze byta czgscig tego Swiata, podobnie jak Swiatto. Skad po-
myst, Ze w ogdle datoby sig jg pokonac na dobre? Poza tym, jako stawny bohater
Swojej rasy, miates teraz duzo innych, wazniejszych rzeczy na gtowie. ..

GRATULACJE!

ZAKONCZENIE 4

Otworz koperte ,Campaign Secrets Envelope”™ i przeczytaj specjalne, TAINE
ZAKONCZENIE!
GRATULACJE!

ZAKONCZENIE S

Nie ma Zadnego epilogu.
Zostata tylko Ciemnosc.
. Zacznij od nowa, jesli sig odwazysz.

11 CiemnoS¢ wylewa sig z wrét jak czarny potop, zmieniajgc formy, poZerajac Swiatto.
Resztki twoich oddziatow ging, rozerwane przez czarne szpony i macki, a ty obser-
wujesz wszystko z oddali, czujgc narastajgcq bezsilnosc. Moze udatoby sie znaleZc
dos¢ wojownikdw, by przypuscic jeszcze jeden atak, ale pokusa, by po prostu odejs¢
i zostawic ten problem innym jest bardzo silna.

Mozesz rozegrac ten scenariusz od poczatku. Jesli sig na to zdecydujesz, przeczy-
taj Skrypt 19. W przeciwnym wypadku zastosuj nagrode Ciemno$ci i przejdz do kolej-
nego scenariusza.

lq Wygrates. Stoisz teraz nad Scierwem mary niebytu, pierwszy raz doktadnie jg
o0gladajac. Gruba warstwa opardw, ktdra okrywata jg ciasnym kokonem, rozptywa sig.
Zostaje tylko dziwna zbieranina pogietych kosci, kregostupdw oraz rozciggnietej Skdry.
Organy nie przypominajg niczego, co widziate$ u stworzer z jasnego Swiata — i nawet
one szybko sig rozpadaja. W twoim Swiecie nie brak dziwnych stworzen, ale to jest
Z pewnoscig najbardziej obce ze wszystkich.

Jedli Insygnia twojej frakcji przetrwaty bitwe, przeczytaj Skrypt 17. W przeciwnym
wypadku przejdZ do kolejnego scenariusza.

17 Gtosne wiwaty przerywajq twoje ponure mysli. Wojownicy zebrali sig przed Cieriw-
rotami, wymachujgc sztandarem i wzywajac kolejnych wrogéw do wyjscia. Wyglada
na to, ze twdj maty wybieg zadziatat — wszyscy marza tylko o kolejnym starciu. Masz
nadzieje, Ze tego entuzjazmu wystarczy na dtuzej.

Umies$¢ naklejke ,Bojowy Okrzyk” (D02) w sekcji efektdw przy mapie Ciemnosci.
PrzejdZ do kolejnego scenariusza.

18 Twoje insygnia znikajg, pozarte przez ciemnosSc. Zty znak! To, co miato byc popi-
sem sity, zmienito sie w przerazajacy spektak. ‘
Umiesé naklejke D03 ,Pozarte Insygnia” na odpowiednim polu mapy Giemnosci.
W twojej nastepnej bitwie morale armii bedzie nizsze.
Bitwa toczy sig dalej.

19 Stoisz na krawedzi ciemnosci, a twoje wojska przygotowujg sig do szturmu
na wrota. Czekajg na sygnat, ale nie dajesz go. Ogarnia cig potgZzne poczucie deja vu.
Wspomnienia z bitwy, ktdra miata dopiero Sig zaczac. Krzyki przerazenia i jeki rannych.
Widzisz owoce swoich ztych decyzji, a poczucie winy niemal odbiera ci rozum. Potem
wszystko cichnie. 5

Dodaj 1 Echo Umartych Swiatéw do swojego toru i rozegraj Scenariusz 1 od nowa.
Wiecej informacji na temat ech znajdziesz w sekcji ,Przygotowanie Kampanii”.

21 Kiedy nadchodzi twoja kolej, przekraczasz Cieriwrota bez mrugnigcia okiem. Chwi-
le potem bél i zawroty gtowy zginaja cie w pot. Powietrze wydaje sig oblepiac twoje cia-
fo jak mokra szmata i ledwo przechodzi przez gardto. Dfawigc Sig, spoglgdasz w gare.
Czarne i btgkitne wiry krecg sig na nigbosktonie, a pajeczyna czarnych sciegien taczy je
Z porowatg powierzchnig, na ktérej wtasnie stoisz. Choc twoje stopy dotykajg podtoza,
czujesz sie, jakbys nadal spadat. Zaciskasz oczy, probujac jako$ opanowac ten chaos,
ale nadal widzisz wszystko, zupetnie jakby ponure krajobrazy materializowaty Sig bez-
posrednio w twoim mdzgu.

Jedli naklejka D02 ,Bojowy Okrzyk” znajduje sig w sekcji efektow przy mapie
Ciemnosci, przeczytaj Skrypt 24. Jesli tam jej nie ma, ale posiadasz co najmniej 3 Echa
Umartych Swiatéw, przeczytaj Skrypt 25.

W przeciwnym wypadku przeczytaj Skrypt 23.

22 Twoje wojska zdobywajg przedpole wrot z niezwykig szybkoscig i furig, odpycha-
jac zaskoczonych mieszkaricéw tego wymiaru i oczyszczajgc duzy fragment terenu.
To pozwala robotnikom i rzemiesinikom wznies¢ po tej stronie polowe fortyfikacje.
Na cate szczgscie zaostrzone pale i wysokie mury sg réwnie skuteczne tutaj, co po ja-
snej stronie — dzigki nim mniej wojsk bedzie musiato broni¢ wrdt. Poczatek inwazji
jest bardzo obiecujacy. Ale teraz, patrzac na obcy horyzont, zdajesz sobie sprawe,
Ze od tego momentu bedzie juz tylko trudniey.

Umies$¢ naklejke D12 ,Ufortyfikowany Posterunek” na odpowiednim polu mapy
Ciemnosci. PrzejdZ do kolejnego scenariusza.

23 Ignorujesz mdtosci i otwigrasz ponownie oczy. Twoi wojownicy wydajg sig cier-
piec rownie mocno. Wielu pokonanych przez zawroty gtowy lezy bezwtadnie na ziemi.
Inni nie potrafig zrobic jednego kroku naprzod. Prébujesz poderwac ich do walki, ale
geste powietrze dfawi gtos w twoim gardle. Wrogowie tymczasem zblizajg Sig...

Odrzu¢ dwie karty akcji. Od tej pory az do korica bitwy maksymalny liczba kart
w twojej rece wynosi 2. Dodatkowo gdy nastgpnym razem postanowisz aktywowac
swoj oddziat, musisz zaptacic jednym krysztatem, punktem zwycigstwa lub zetonem
wytrzymatosci. Kolejne aktywacje przebiegaja juz normalnie.

Bitwa toczy sig dalej.

Z‘I lgnorujesz mdtosci i otwierasz ponownie oczy. Ku twojemu zdziwieniu wielu
Z wojownikow radzi sobie jakos, prac naprzéd z niewiarygodng determinacja. Nie mo-
268z pokazac, ze jestes stabszy. Zaciskasz zeby i dotgczasz do swoich wojsk, probujac
wydawac rozkazy mimo famigcego sig gtosu. W oddali ksztatty ciemniejsze od nocy
zbierajq sie w grupy i ruszajg w waszym kierunku. A




Odrzug jedng karte akcji. Az do korica bitwy maksymalna liczba kart w twojej rece
wynosi 2.
Bitwa toczy sig dalej.

ZS Te nagte mdtosci wydajg sig znajome. Czujesz sig, jakbys juz kiedys oddychat
tym dziwnym, lepkim powietrzem. Prostujesz sie i oceniasz sytuacje. Twoi Zotnierze
nie radzg sobie tak dobrze. Probujesz ich podnies¢ na duchu, ale gtos cie zawodz;
nawet mowienie jest trudne w tym przekletym miejscu! Po chwili przypominasz sobie
jednak rozwigzanie. Spinasz swojg przepong, oczyszczasz gardto, a potem krzyczysz
do wojownikdw, zwracajgc ich uwage na nadchodzgce stworzenia mroku.

Bitwa toczy sie dalej.

26 Stworzenia mroku zdofaty odepchngc twoje wojska od Cieriwrdt. Gotujgc Sig
Z bezsilnej ztosci, obserwujesz jak mordujg twoich robotnikéw i niszczg zaopatrzenie.
Zaraz potem, jedna z Mar Niebytu rozcina przypominajgcg sciegna strukture, utrzy-
mujgcg wrota. Te zaraz prujg sig i gasng, zamykajgc twoje jedyne potgczenie z jasnym
Swiatem. Nawet jesli odbijesz brame, nie zdotasz juz jej uzyc.

Masz nadzieje, ze gdzies tam sg jeszcze inne bramy, ktdre pozwolg ci wrdci¢
do wtasnego swiata. Niestety, dalsza ofensywa bez zapaséw i positkéw bedzie Smier-
telnie niebezpieczna.

Wybierz jedno:

2 Rozegraj ten scenariusz od nowa:

> Przyj dalej bez zaopatrzenia:

29 Wydawato sig to niemozliwe, ale zdotates odepchnac kolejne fale ciemnosci
i przygotowac obronne linie wokdt wrdt. Pierwszy etap inwazji dobiegt korica, cho¢
twoje sity stono zaptacity za kazdy skrawek ziemi. Teraz rozcigga Sig przed wami
mroczny, obcy kontynent. Co jeszcze was tam czeka?

PrzejdZ do kolejnego scenariusza.

31 Zieler byta klamstwem. Gdy twoi zwiadowcy przekroczyli Cieriwrota, trafili do ma-
lutkiego zagajnika otoczonego przez rozlegte pogorzeliska. Matecznik sptonat. Nie
otrzymasz tu Zadnej pomocy.

WeZ 1 dodatkowa naklejke Podboju. Kontynuujfaze Przygotowari tego scenariusza.

32 Gdy twdj maty oddziat przekroczyt wrota i wytonit sig w zapomnianym tunelu
pod ludzkg ostojg, zadrzata ziemia. Splesniate kamienie i gruz sypig sie ze stropu.
Szczury uciekajg, popiskujgc Zatosnie. Al-Iskandria trzesie sig az po same fundamen-
ty! Niektdrzy ze zwiadowcow opuszczajg kanaty i odkrywaja, ze mury miejskie sztur-
muje wtasnie armia demondw, wspierana przez wywotujgca trzgsienia ziemi, wojenng
maching. Obie strony sq zbyt zajete, by ci pomdc.

WeZ 1 dodatkowa naklejke Podboju. Kontynuujfaze przygotowari tego scenariusza.

3'{ Twoja ulubiona ggsienica ostatnio bardzo urosta. Nawet najsilniejsi siepacze nie
moga jej udZwignac. Gdy oddziat odpoczywat przed kolejng bitwa, ktos odtozytzwierze
na gabczastej ziemi. Gasienica natychmiast wezepita sig w podtoze wszystkimi nogami
i zaczgta okrywac kokonem.

Kokon pekt godzing potem. Najpierw, z dziury wyjrzato segmentowe oko. PdZniej
wytonity sie ostre szpony. Wkrdtce, cate stworzenie byto juz przed tobg; ciato ptaskie
Jjak u wielkiej pluskwy; nogi dtugie i patykowate. Insekt rozpostart przypominajace
Cmig skrzydta, ukazujac wielkg paszczg, ciggngca Sig wzadtuz ciata. Myslates z po-
czatku, ze wyglada dziwnie i stabo. Ledwie pare sekund péZniej, istota poderwata sig
w powietrze, spadifa na grzbiet nie podejrzewajgcego niczego cienia, i zatopita w nim
rzad metalowych zebow.

Anuluj naklejke D07 ,Cieniozerna Gasienica” w sekcji efektéw, a zamiast niej
umie$¢ tam naklejke D20 ,Wylegniety Cieniozerca”. Od tej pory, na poczatku kazdej
bitwy, po rozstawieniu swoich modeli pot6z zeton reprezentujgcy Cieniozerce w kon-
takcie CHD) z jednym z nich. Cieniozerca aktywuje sig podczas kazdej pasywnej tury,
a potem przemieszcza do 4 pdl w kierunku najblizszego modelu Ciemno$ci, ignorujac
przeszkody. Jesli wejdzie w kontakt CI:) ze swoim celem, natychmiast zadaje mu
1 rane.

Cieniozerca nie moze by¢ atakowany, zraniony ani w zaden inny sposéb dotknigty
przez przeciwnika.

35 Odrodzeni dopiero co uratowali matecznik przed hordg bezlicych i nie migli sit, by
atakowac Cieriwrota. Kiedy przekroczyli je twoi zwiadowcy, zostali z paczatku wzigci
za nowg forme Fatszywcow i przegnani strzatami. Niefatwo byto przekonac odrodzo-
nych, ze sig mylili. Jednak gdy zdofates to zrobic, zgodzili sie pomdc w podboju krain
Ciemnosci.

Umies$¢é naklejke ,Sfora Odrodzonych” (D13) w odpowiednim polu mapy kampanii.
Kontynuuj faze przygotowan tego scenariusza.

36 Twoi zwiadowcy wychodzg w kanatach pod oblgzonym miastem Al-Iskandria i na-
wigzujg kontakt z jego obroricami. Ludzie sg podejrzliwi i nieprzyjazni, ale wies¢ o no-
wym zagrozeniu, kryjacym sig pod ulicami miasta, bardzo ich martwi; wszyscy zdolni
do noszenia broni wojownicy zajmujg sig obrong muréw. Dochodzicie do nietypowego
porozumienia, zrodzonego przez okolicznosci — czgs¢ twoich sit bedzie strzegta bramy
do Al-Iskandrii, a jej mieszkaricy zaptacg za pomoc krysztatami i kosztownosciami.

0d tej pory, otrzymujesz dwa dodatkowe krysztaty na poczatku kazdej bitwy. Kon-
tynuuj faze przygotowar tego scenariusza.
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37 Filary upadajg jeden po drugim, a podtoze zaczyna sig trzgsc. Te wstrzagsy nie
przypominajg niczego, co pamigtasz ze swojego Swiata. Porowata, organiczna po-
wierzchnia wibruje jak membrana; jej splatane Sciegna pruja Sig, podczas gdy z dziur
wycieka mroczna energia. Ostatnie ze stworzeri ciemnosci uciekajg przed jej falg.

Wreszcie, pole bitwy nieruchomieje, a ty masz okazje zbadac doktadniej gruzy
filarow. Pod kazdym z nich odkrywasz sliski od Sluzu tunel, wioadgcy gazies w gtgb.
Wyglada na to, ze te... Zyty... Czerpaty energie z filaréw i ttoczyty ja dalej, w nieznanym
celu. Spogladajac z niepokojem na pulsujace wejscia do tuneli, zdajesz sobie sprawe,
Ze dalsza droga wiedzie wtasnie przez nie.

Umie$é naklejke D14 ,Strzaskane Filary” na mapie Ciemno$ci. Przejdz do kolej-

nego scenariusza.

38 Filary wreszcie pgkaja, potrzebujgc wielu twoich wojownikow pod gruzami. Ciem-

nosc cofa sie, a jej kreatury tracq apetyt na dalszg walke. Niestety, nic wigcej Sig nie - 3

zmienia. Cieriwrota nadal pozostajg otwarte. Badajac gruzowisko, spostrzegasz petne
szlamu tunele, ktdre wiodty od podstawy kazdego z filarow w gtgb ziemi. Te... Zyty...
Czerpaty energig z filaréw i ttoczyty ja dalej, w nieznanym celu. Spogladajac z niepo-
kojem na pulsujgce wejscia do tuneli, zdajesz sobie sprawe, Ze dalsza droga wiedzie
wiasnie przez nie.

PrzejdZ do kolejnego scenariusza.

39 szturm Zakoriczyt sig katastrofg. Bliskos¢ filaréw dafta stworzeniom mroku nie-
spotykang wczesniej sitg, dzigki ktdrej rozerwaty na kawatki twoich wyczerpanych
wojownikéw. Armia musiata cofnac sig az do Cieriwrdt, gdzie czekaty ponure wiesci
Zinnych posterunkéw. Ciemnosc odbita wiele zdobytych juz terendw, a jej gtowne Sity
zamykaty sie wokot wrot, przez ktdre przyszedtes. Rosto zagrozenie, Ze czgS¢ oddzia-
tow zostanie odcigta od jedynej drogi ucieczki. Niechetnie wydates rozkaz do odwrotu.
Ta dziwna kraina pokonata cig — jak wielu wczesniej.

Wybierz jedno: A

2 Dodaj 1 Echo Umartych Swiatéw i powtdrz ten scenariusz, zaczynajac
od fazy Bitwy. : :

2 Dodaj 1 Echo Umartych Swiat6w, anuluj wszystkie naklejki Podboju na mapie
Giemnosci, a nastepnie wrd¢ do fazy przygotowar tego scenariusza.

2 Sciagnij wszystkich swoich wojownikéw spod wrét i z pozostatych posterun-
kow, a potem wykonaj jeszcze jeden, desperacki atak. Anuluj dowolne dwie naklejki
Podboju obecne na mapie i umies¢ naklejke ,,Brak Zaopatrzenial” (D11) na odpowied-
nim polu mapy Ciemno$ci. Nastepnie, zastosuj nagrode Ciemnosci i powt6rz ten sce-
nariusz, rozpoczynajac od fazy Bitwy.

"Il Wydajesz rozkaz, a twoi wojownicy rzucajg sie na tréjkg obcych. Wybucha krotkie,
gwattowne starcie, ktdre dobiega korica, gdy jedno z ostrzy dosiega kobiete, chro-
nigcg wtasnym ciatem artefakt. Dziwny szum wypetnia powietrze. Przedmiot budzi
sie, a jego zbryzgane krwig zebatki i przektadnie klikajg frenetycznie wszystko wokot
zdaje sig spowalniac. Wreszcie, sama przestrzeri przed tobg zwija si¢ w pot jak kartka
papieru: Wielu wojownikéw nie zdgza uciec z tej putapki — zostaja wymazani z rzeczy-
wistosci. Tymczasem dwdjka bohaterow wycofuje Sig, ciggngc za sobg ranng kobiete.
Zostajesz sam, z niedobitkami swojego oddziatu. CiemnoS¢ wydaje Sie nagle duzo
gestsza i groZniejsza niz wezesniej, a za gardto chwyta cig ponure przeczucie. Moze
nie powinienes byt tego robic? !

Wybierz jedno:

2 Rozegraj to spotkanie jeszcze raz

2 Przyj dalej mimo wszystko

'-IZ Po drugiej stronie wrot widzisz jakieS zapomniane, na wpét zagrzebane ruiny.
Powietrze jest tam nie mniej geste niz w krainach ciemnosci. Nic dziwnego, Ze ciem-
nosc zrobita wiasnie tutaj przejscie. Po chwili, zwiadowcy odkrywajg opuszczony 0béz
Dvergardw oraz opustoszatg krypte, petng Sladéw walki. Cokolwigk tu sie zdarzyto,
przybytes za péZno. Przynajmniej udato wam sig odzyskac troche porzuconych, dver-
garskich latarni i gazowych lamp — na pewno przydadza sie z powrotem po drugiej
stronie.

Odejmij 2 od toru Ostatniego Zmierzchu. Kontynuuj faze przygotowar tego
scenariusza.

'-I'-I Jestes zaskoczony matg liczebnoscig ich oddziatu — jesli w ogdle mozna tu uzyc
stowa ,,oddziat”. Prowadzi ich potgzny, dvergarski msciciel, ktory rozrywa stwory mro-
ku na kawatki mechanicznymi pazurami. Wsciekta Drzewica ostania jego plecy, wy-
mierzajgc precyzyjne ciosy dtugg witdcznig, podczas gdy cicha, zakapturzona kobieta
podaza za nimi. Na pierwszy rzut oka, ich wyprawa wyglada na zwykte samobdjstwo.
Po chwili spostrzegasz jednak dziwny obiekt, rozswietlajacy od Srodka dtonie kobiety.
W jego blasku, ciemnosc wydaje sie cofac, a wrogie stworzenia chudng i tracg swoje
kteby czarnych oparow. Wygladaja teraz niemal Zatosnie: zbieranina kosci i wydtuzo-
nych czaszek.

Zaintrygowany, posytasz swoich wojownikéw na odsiecz trojce. Chwile potem,
tajemniczy przybysze stojg przed tobg, spieci i gotowi do walki, gdybys okazat sig ko-
lejnym wrogiem. Pytasz o ich cel.

— Jakiekolwiek sg twoje plany, nie zadziataja — odpowiada bezceremonialnie Drze-

wica. — Widziatam to w nurtach czasu. Ciemnosc jest gtgbsza, niz potrafisz sobie wy-

obrazic. Kazde zbrojne zwycigstwo jest tymczasowe. 32
— By naprawde jg zranic, trzeba zapuscic sig tam, gdzie nie zdota péjsc¢ zadna armia
— kontynuuje odrodzona. — Prosze, nie marnuj naszego czasu.




Nie wiedzac, co o tym wszystkim myslec, pytasz jak zamierzaja dotrzec do celu.

— Mamy swoje sposoby — odpowiada zakapturzona kobieta, pokazujac artefakt,
ktdry Sciskata w dtoniach. Twdj wzrok gubi sig w niewyobrazalnej ztozonosci konstruk-
tu. Tylko jedng rzecz mozesz powiedziec z catg pewnoscig: przedmiot nie wyszedt spod
reki zadnego rzemiesinika zadnej ze znanych ci ras.

Wybierz swojg odpowiedZ:

2 Pozwdl im kontynuowag i przydziel im matg eskorte

2 Zignoruj ich i skieruj swoje sity ku kolejnym podbojom

2 Zaatakuj ich i sprdbuj odbi¢ cudowny artefakt

"IG Nie potrafisz odwrdci¢ wzroku, gdy jeden z wojownikdw przetacza sie przez
krawedZ membrany i zaczyna spadac. Nie zazdroscisz biednemu draniowi — czeka go
dtugi lot. Wiodgc za nim wzrokiem, spostrzegasz, ze cos zaczyna formowac sig bezpo-
Srednio pod membrang, na ktdrej walczycie. Grube chmury mroku przybieraja postac
gigantycznego dzwonu. Cos mowi ci, e nie zostato wiele czasu...

Jesli Echa Upadtych Swiatéw wynoszg przynajmniej 6, jeden z twoich oddziatéw
natychmiast otrzymuje dodatkowa aktywacje. Bitwa toczy sie dalej.

"I7 Bitwa dobiegta korica, nim zdotate$ do niej dotrzec. Po gtupcach, ktorzy weszli
tedy do krain ciemnosci, nie pozostat nawet slad.
WeZ 1 dodatkowa naklejke Podboju. Kontynuujfaze przygotowari tego scenariusza.

"I8 Cal po calu, obijasz platforme ze szpondw Ciemnosci i pokonujesz fale przeciw-
nikéw, wylewajgce sig z Cieriwrdt. Potgzne, dziobate monstrum pada, pokryte ranami.
Wydajesz tryumfalny okrzyk.

| wtedy, pod membrana, na ktdrej stoisz, rozlega sie dZwigk dzwonu.

Jego potezne bicie, petne kakofonicznych przydZwiekdw, ogtusza cig; storice wy-
daje sig przygasac. Dzwoniec kracze, jakby Smiat sig z ciebie. Nastepnie unosi szponia-
stgape i rozrywa membrang jednym, poteznym uderzeniem. Spadasz, zeslizgujesz sig
po krawedzi ciemnego dzwonu, a sekundg potem lecisz bezsilnie ku majaczacej w dole
ziemi. W tej samej chwili, czarny potop zaczyna rozchodzic sig na wszystkie strony
od podstawy iglic; atramentowe morze, ktére zaczyna pozerac pustkowia i géry. Ty
oraz pozostatosci twojego oddziatu wpadacie z impetem w tori.

Zagftada twojego Swiata uratowata ci zycie — przynajmniej na razie.

Umies¢ wszystkie modele, ktore przetrwaty bitwe, na kartach oddziatow — tylko
one wezma udziat w kolejnym scenariuszu. PrzejdZ do Scenariusza 5a.

"[9 Po drugiej stronie wrdt widzisz jakies zapomniane, na wpdt zagrzebane ruiny. Po-
wietrze jest tam nie mniej geste niz w krainach ciemnosci. Nic dziwnego, Ze ciemnos¢
wiasnie tutaj otworzyta jedno z przejsc.

po chwili zwiadowcy odkrywaja obozowisko dvergarskich badaczy. Dvergarzy
Z poczatku sg podejrzliwi, ale gdy dowiaduja Sig o twojej krucjacie po drugiej stronie
wrdt, postanawiajg cig jakos wspomdc. Ich nadzorca podarowuje ci dziwng, mecha-
niczng arke, ktdrg znaleZli w krypcie wewnatrz ruin. Nie jestes pewny, jak jej uzyc, ale
gdy tylko kiadziesz na niej dtonie, twoje mysli wydaja sie przyspieszac, a czas wokot
ciebie — zwalnia.

Umies¢é naklejke D18 ,Starozytna Arka” w sekciji efektéw przy mapie Ciemnosci.
0Od tej pory, twoj limit kart w reku ro$nie do 4. Na poczatku kazdej tury dociggasz tyle
kart akcii, by ich liczba wyniosta 4.

Sl Giniesz — a twdj maty, nieistotny swiat dotgcza do tysiecy innych w wiecznym
mroku.

Wybierz jedno:

> Przegrywasz kampanig. Przeczytaj zakoriczenie 5.

2 Dodaj 1 Echo Umartych Swiatéw i rozegraj ponownie ten scenariusz.

Sq Twoje czyny rozwscieczajg Imperatryce. Zwraca Swojg maske w kierunku kona-
Jjacego Dzworica i wydaje przeciagte, oscylujgce zawodzenie. Z podtoza wyrastajg na-
tychmiast kolce, ktdre przebijaja ciato kolosa i pompujg je czarnym jak smofa ptynem.
Dzwoniec podnosi sie, silniejszy niz wczesniej.
Dzwoniec przestaje by¢ Nieruchomy. Przywrd¢ mu wszystkie zetony wytrzyma-
tosci i dodaj 1 dodatkowy. Od tej pory, bierze udziat w bitwie na zwyktych zasadach.
Bitwa toczy sie dalej.

SG Imperatryca zaczyna dawac oznaki desperacji. Jej zew ponownie rozcina lepkie
powietrze — tym razem wydaje Sig, Ze odpowiedziato na niego wszystko wokét. Czu-
Jjesz, Ze ziemia usuwa ci sig spod Stop i zdajesz sobie sprawg, Ze przez catg bitwe states
na grzbiecie jakiegos niewyobrazalnie wielkiego stworzenia. Pod grubg skorg poru-
szajq sie zwoje migsni. Skrzydta wielkoSci burzowych chmur rozgarniajg mrok po obu
stronach. Cate pole bitwy nachyla sig, gdy kreatura wzbija sie wyzej. Nie rozumiesz
nawet czego jestes Swiadkiem.

0d tej pory, na poczatku kazdej tury wykonaj rzut na inicjatywe dla kazdego mode-
lu na planszy, z wyjatkiem Dzworica oraz Imperatrycy Otchtani. Modele, ktorych rzuty
sie nie powioda, tracg réwnowage i spadaja w wieczng noc.

Bitwa trwa nadal, do momentu, gdy zabijesz Imperatryce lub przegrasz, tracac
wszystkie modele.

58 Godzing temu, gdy state$ na ruinach strzaskanych filaréw, jakie$ dziwne

- przeczucie podpowiedziato ci, by zostawi¢ tam na strazy czesSc swojej armii.

Wojownicy zostali na posterunku az do momentu, gdy zobaczyli cie ponownie

— Spadajgcego bezwtadnie z dzwonnicy, przebijajacego kolejne warstwy ciem-
nosci. Zanurkowali za tobg bez wahania.

Wszystkie straty ze scenariusza 4 zostajg uzupetnione — rozpoczynasz bitwe z do-
wolnymi piecioma oddziatami o petnej liczebnosci.

59 Policz swoje echa umartych Swiatéw i poréwnaj wynik z ponizsza tabelg:
2 Nie wigcej niz 1 echo — przeczytaj Zakoriczenie 3.
2 Nie wigcej niz 5 ech — przeczytaj Zakoriczenie 2.
2 6 lub wigcej ech — przeczytaj Zakoriczenie 1.

SB“‘O] Giniesz — a twdj maty, nieistotny swiat dotgcza do tysigcy innych w wiecz-
nym mroku.

Wybierz jedno:

> Przegrywasz kampanig. Przeczytaj zakoriczenie 5.

2 Dodaj 1 Echo Umartych Swiat6éw i rozegraj ponownie ten scenariusz.

SB“‘OZ Dvergarski wojownik ryczy z bélu i wsciektosci, gdy ramiona Imperatrycy
zamykaja sie wokdt niego, wpychajac kosciane ostrza w szczeliny pancerza. Stwor
przyciaga go blizej, miazdzgc w uscisku. — to za mojg planetg! — krzyczy msciciel,
wolng rekg zrywajgc zelazng maskg, ktora skrywa twarz Imperatrycy. Mechaniczna
pies¢ wymierza szybki cios. Imperatryca zawodzi. Jej ramiona i nogi kurczg Sig jak
u rozdeptanego pajaka, zas dvergarski wojownik upada obok niej, w poszarpanym
pancerzu, spod ktdrego wycieka krew. Czarna maZ przestaje za to wyptywac ze ster-
czgcego z pola bitwy, uszkodzonego kregu. Zamiast tego, wycieka naokoto Imperatry-
¢y, chronigc jg i leczac.

Usuri duzy zeton, ktéry lezat CHD) z Imperatryca. Podczas tej tury, Ciemno$é cig-
gnie i zagrywa tylko jedng karte. Bitwa toczy sig dalej.

SB“‘O"I Twoje czyny rozwscieczajg Imperatryce. Zwraca swojg maske w kierunku
konajacego Dzworica i wydaje przeciagte, oscylujace zawodzenie. Z podtoza wyrastajg
kolce, ktdre przebijaja ciato kolosa i pompuja je czarnym jak smofa ptynem.
Dzwoniec podnosi sig, silnigjszy niz wczesniej. f
Dzwoniec przestaje by¢ Nieruchomy. Przywrdé mu wszystkie zetony wytrzyma-
tosci i dodaj 1 dodatkowy. Od tej pory, bierze udziat w bitwie na zwyktych zasadach.
Bitwa toczy sie dalej.

SB"‘OS Gdy rozcinasz grubg, gumiasta skore i wbijasz ostrze w poZotkta kosc,
Z rany wystrzeliwuje gorgcy strumieri czarnej mazi. Formuje sig ona w humanoidal-
ne ksztafty, ktdre zaraz potem atakuja. Wyglada na to, Ze krew pierwszego koszmaru
to czysta ciemnosc.

0d tej pory, wszystkie zranione cho¢ raz segmenty kregostupa petnig tez rolg
Cieriwrdt. Nowe modele ciemnosci sg wystawiane w kontakcie () z nimi, preferu-
jac pozycje najblizsze twoim modelom.

SB"OS Imperatryca zdradza pierwsze oznaki desperacji. Jej zew ponownie rozcina
lepkie powietrze — tym razem wydaje sig, Ze odpowiedziato na niego wszystko wokot.
Czujesz, Ze ziemia usuwa ci sie spod stop i zdajesz sobie sprawe, ze przez catg bitwe
state$ na grzbiecie jakiegos niewyobrazalnie wielkiego stworzenia. Pod grubg skdrg
poruszaja sie zwoje miesni. Skrzydfa wielkosci burzowych chmur rozgarniajg mrok
po obu stronach. Potgzna sita podrywa cig w gdre. Cate pole bitwy nachyla sig, gdy
kreatura wzbija sig wyzej, w kierunku krain nad wami.

Nie rozumiesz nawet czego jestes Swiadkiem.

0d tej pory, na poczatku kazdej tury, wykonaj rzut na inicjatywe za kazdy model
na planszy, z wyjatkiem Dzworica oraz Imperatrycy Otchtani. Modele, ktérych rzuty
sie nie powiodg, traca réwnowage i spadajg w wieczng noc.

Bitwa trwa do momentu, gdy zabijesz Imperatryce lub przegrasz, tracgc wszystkie
swoje modele.

SB“OB Gdy upadt wojownik Dvergardw, jego miejsce zajeta Drzewica, Spychajac
Imperatryce do tytu serig wsciektych, precyzyjnych cioséw. Nie trwafo to dtugo. Stwar
chwycit drzewce widczni i ztamat je jak zapatke. Nie zatrzymato to Drzewicy. Wznio-
sta bojowy okrzyk i natarfa jeszcze raz, sciskajgc w dtoniach peknigte drzewce. Whita
ten kotek gteboko w podbrzusze Imperatrycy, podczas gdy ta trwata szponami plecy
Drzewicy. Fatszywa, ludzka skdra schodzita pasami, ukazujgc pod spodem grubg korg.
Z ran wystrzelity gatezie i pngcza, ktdre na kilka chwil zamknety Imperatryce w zielonej
putapce.

Usun jeden z dwdch matych zetonow, lezacych w kontakcie (I) z Imperatryca.
Podczas tej tury, Ciemno$¢ ciggnie i zagrywa tylko jedng karte. Bitwa toczy sig dalej.

SB“OS Policz swoje Echa Umartych Swiatow i pordwnaj wynik z ponizsza tabela:
2 Nie wigcej niz 5 ech — przeczytaj Zakoriczenie 5.
2 6 lub wigcej ech — przeczytaj Zakoriczenie 3.
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| OSTATNIE MIASTO

PROLOG

To miejsce naprawdeg istnieje! Zaczates juz podejrzewac, ze wszystkie powiesci i recznie szkicowane mapy byty wybiegiem, ktdry miat odciggnac cig od trwajgcej
wojny. | wtedy, pewnego chtodnego poranka, ponad chmurami piasku dostrzegtes migotanie. Poprowadzites armig w tamtg strone i wkrétce potem wszyscy sta-
liscie — ramig przy ramieniu — podziwiajgc tytaniczne mury, szeregi obronnych bastionéw oraz gargantuiczny patac, Spoczywajgcy na szczycie miasta i wsparty

jedng sciang o krwistoczerwong skafe.

NG e e A ammn PSS

Ostatnie Miasto! Az do teraz, byto tylko legendg. Wedtug opowiesci, to jedna z ludzkich stolic, ktdéra przetrwata Dzieri Sqdu w dalekim zakgtku Swiata, a potem
trwata przez stulecia, nie zdajgc sobie sprawy z pozostatych ocalonych oraz ich Ostoi, i nie nawigzujgc kontaktu ze swiatem.

Ta ostatnia rzecz miata sig wkrétce zmienic. Spogladasz na wojownikéw, stojgcych wokét. Szalejgca wszedzie wojna sprawita, ze nie mogtes$ zabrac na ryzy-
kowng wyprawe zbyt wielu. Dlatego upewnites sie, ze pdjdg sami najlepsi z najlepszych. Weterani, ktorych szeregi nie roztopig sig, gdy dojdzie do cigzkich starc.
A te was czekajg — jestes tego pewny. Stare kosci i fragmenty pancerzy, rozrzucone przed bramg miasta, jasno o tym Swiadczg.

ZASADY | PRZYGOTOWANIE
KAMPANII

Oprdcz standardowych zasad, opisanych wcze$niej w tej ksigzce, podczas
rozgrywania kampanii Ostatnie Miasto nalezy uwzgledni¢ opisane ponizej
reguty.

Ostatnie Miasto to kampania Solo / ko-op, w ktérej jeden (lub dwdch) gra-
czy bedzie toczyto coraz trudniejsze bitwy przeciwko Sztucznej Inteligencii.
Armia przeciwnika, Obroncy Ostatniego Miasta, korzysta ze standardowych
zasad S| Ciemnosci, opisanych na poczatku tego podrecznika.

TWOJE SILY I TALIA

Zaczynasz kampanig ze wszystkimi oddziatami i modelami, nalezgcymi
do twojej frakcji. W kazdej bitwie mozesz wybra¢ do pigciu pozostatych jesz-
cze oddziatow (o ile scenariusz nie mowi inaczej). Dostepne sity bedg sie kur-
czy¢ w miare, jak twoja wyprawa bedzie ponosi¢ Straty (patrz sekcja ,Straty”
ponizej).
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Przed rozpoczeciem kampanii, zbuduj startowg talie 25 kart. Bedzie mala-
ta, w miare jak twoje straty bedg rosty.

W trybie wspdtpracy (ko-op) obaj gracze dzielg migdzy sobg oddziaty jed-
nej, wspolnej frakcji, a potem kazdy z nich buduje osobng talig 20 kart.

STRATY

Podczas kampanii ,,Ostatnie Miasto” tor przy mapie kampanii reprezen-
tuje rosnace Straty. Im gtebiej sie zapuscisz i im wiecej bitew przegrasz, tym
mniejsza stanie si¢ Twoja armia.

Tor strat rozpoczyna na 0 — nie ktadZ na nim znacznika do czasu, gdy otrzy-
masz choé 1 punkt Strat. Gdy licznik Strat osiggnie pola o numerach 3, 6 oraz
8, usur jeden ze swoich oddziatéw z gry. Nie mozesz wigcej wystawiac tego
oddziatu!

Kiedykolwiek stracisz w ten sposob jaki$ oddziat, zbuduj od nowa talig
kampanii, wykorzystujac o 5 kart mniej (maksymalny rozmiar talii zmniejsza
Sig 0 5).

WAZNE! Jesli w ktérymkolwiek momencie znacznik Strat dojdzie
do pola 10, natychmiast przegrywasz kampanie! Przeczytaj ZAKONCZE- -
NIE 1!
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SCENARIUST.1
MOSIEZNE
WROTA

Cho¢ widzisz samopowtarzalne balisty, przyczajone wysoko na szczycie ba-
stionow, zadna nie porusza sig, gdy twdj oddziat podchodzi do miasta. Impo-
nujgce, mosigzne wrota, ktérych ptaskorzezby przedstawiajg ludzkich krélow,
kaptandw i wojownikdw, sg uchylone. Czyzbys sie sp6znit? Czy miasto zostato
juz splagdrowane?

Ustawiasz w pierwszej linii swoich najlepszych wojownikéw, a potem
wchodzicie w cien tytanicznej bramy. Dziedziniec jest petny przysypanych
piaskiem ciat, ale zadne nie nalezg do najeZzdzcow. Niektdre noszg dziwaczne,
srebrne maski. Inne: zdobione zbroje, ktdrych parowe mechanizmy przypomi-
najg te nalezace do Swietych Rycerzy. Obie grupy wydajg sig jednak pochodzic’
Z tego migjsca. Dlaczego zatem wybili sie nawzajem?

Gdy zastanawiasz sig nad tym, cos wytania si¢ z pétmroku. Ludzka postac¢
w kaptariskiej szacie, noszaca jedng ze ztotych masek. Zataczajgc sie, kroczy
w twojg strong. Gdy jest juz blisko, czarne macki wystrzeliwujg z jej oczu i ust.
Haftowane rekawy zostajg rozerwane od srodka przez ciemne, splatane Scie-

. gna i ostre kolce. Wigcej podobnych ksztattéw unosi sig z ziemi.

PRZYGOTOWANIE:

® Uzyj standardowej planszy.

® Umiesé na niej tylko dwa ztoza krysztatéw. Nie wystawiaj Ciedwrat.

® Przed bitwg, rozt6z 9 matych zetondw na pustych heksach mapy, poza

kontaktem C[) z innymi zetonami oraz modelami, przynajmniej o pole
od siebie. Przedstawiajg one Trupy Obrofcow (patrz: Zasady Specjalne).

TWOJ CEL: przezy¢ do momentu, gdy talia Ciemnosci wyczerpie sig lub wy-
grac na punkty zwyciestwa.

TWOJE DODATKOWE ZADANIE: nie straci¢ zadnego ze swoich oddziatow.
POZIOM TRUDNOSCI: Ciemno$cé zagrywa dwie karty kazdej tury.
SIEY OBRONCOW: oddziat Cieni, oddziat Mar Niebytu, oddziat Fatszywcow
— wszystkie modele przybywajg juz w trakcie bitwy.
TALIA ©BRONCOW: wybierz wszystkie karty Cieni, Mar Niebytu oraz Fat-
szywcow. Potasuj je i uformuj talig z gérnych 10 kart, odktadajac reszte.
ZASADY SPECJALNE:

Modele Obroricéw nie pojawiaja sie przy Cieriwrotach. Zamiast tego, gdy
zasady wymagaja, by$ wystawit jeden z nich, wybierz zeton Trupa Obroricy
najblizszy jednego z twoich modeli, a potem zastap go modelem przeciwnika.
TWOJA NAGRODA: umies¢ naklejke ,,Zdobyte Wrota” (E01) na odpowied-
nim polu mapy Ostatniego Miasta. PrzejdZ do Scenariusza 2.

TWOJA KARA: +1 do Strat. Rozegraj od nowa ten scenariusz.

. TWOJA DODATKOWA KARA: niezaleznie od tego, czy wygrasz czy prze-

rasz, dodaj 1 do strat, jesli ktérykolwiek z oddziatéw zostat catkowicie znisz-
ony w trakcie bitwy.

SCENARIUSZ 2

WGEAB MIASTA

W przeciwienstwie do innych misji, ponizszy scenariusz zawiera wiekszg liczbe
star¢ przeciwko SI, ktdre bedziesz toczy¢ w kolejnych lokacjach miasta. W kazdej
z tych bitew twoim gtéwnym celem jest zwycigstwo na punkty zwyciestwa lub
przetrwanie do czasu, gdy wyczerpie sie talia przeciwnika (chyba ze scenariusz
mowi inaczej). Wrogie sity oraz specjalne zasady rdznig si¢ w zaleznosci od lokacii.
Przygotowanie bitwy przebiega wedtug standardowych zasad, chyba Ze scenariusz
moéwi co innego.

Rozpocznij umieszczajac zeton swojej frakciji na jednej z tras wiodgcych od wrot
miasta — (E02-A), (E02-B) lub (E03). Przeczytaj opis wybranej lokacji i rozegraj star-
cie wedtug zawartych tam zasad. Nastepnie, jesli zwyciezysz, przejdZ do jednego
z punktéw wymienionych w punkcie ,,Dalsza trasa”. JeSli przegrasz, zastosuj karg.
Zazwyczaj obejmuje ona podniesienie wskaZnika Strat i powr6t do jednej z juz pod-
bitych lokacji. Odnalezienie Sciezki przez Ostatnie Miasto, ktdra bedzie najlepsza dla
twojej armii oraz stylu gry, moze zaja¢ kilka prob!

UWAGA: jesli wracasz do lokacji, ktdéra zostata juz wczesniej podbita, NIGDY
nie musisz rozgrywaé ponownie starcia. Obszar jest juz bezpieczny, a ty mozesz
natychmiast ruszy¢ do jednego z miejsc wymienionych w punkcie ,,Dalsza trasa”.

(E02-A) CMENTARZYSKO BEZLICYCH

Wspinasz sie po waskiej, drewnianej klatce schodowej, ktdra zygzakuje wewnetrzng
sciang jednego z bastionéw. W koricu docierasz na szczyt muru. Cate to ponure,
ciche miasto rozposciera sig teraz u twoich stop. W oddali, szczyt muru znika w kfg-
bach piaskowej burzy, wynurza sig z nich, a potem niknie w Gérnym Miescie, u Stop-.
patacu. Wyglaaa to na prosty sposéb ominigcia catego Dolnego Miasta.

Prowadzisz swoich ludzi dalej i niedtugo potem spostrzegasz po zewngtrznej
stronie muru rampe z gnijacych ciat Bezlicych. Wyglaada na to, ze jakis czas temu ich
stado przypuscito atak na miasto. Prawie wdarli sig do Srodka. Nigstety, by pdjsc da-
lej, musisz przekroczy¢ petne ciat pobojowisko, ktdre najeZzdzcy zostawili na murze.
Nie jestes nawet zdziwiony, gdy z pobojowiska zaczynajg wstawac ciemne sylwetki.

SIEY OBRONCOW: oddziat Gieni, oddziat Mar Niebytu.

TALIA ©BRONCOW: we7 wszystkie karty Cieni oraz Mar Niebytu. Potasuj je, wez
gornych 15 jako talig przeciwnika, a reszte odtdz na bok.

POZIOM TRUDNOSCI: Ciemno$¢ zagrywa trzy karty kazdej tury.

ZASADY SPECJALNE: kroczenie po dywanie z martwych Bezlicych jest ryzykowne
— niektdrzy nadal sie ruszaja. Za kazdym razem, kiedy tw6j model pokonuje wigcej
niz 2 pola w jednym ruchu, rzu¢ czerwong kostka. Rezultat 5 lub 6 oznacza, ze model
otrzymuije rane.

KARA: +2 do Strat. Wycofaj sig do E01.
NAGRODA: +1 do Strat. Umie$¢ naklejke Podboju (E02) w tym miejscu, a nastepnie
wybierz dalszg trase.

DALSZA TRASA: 7 tego miejsca mozesz i$¢ dalej wzdtuz muru i w objecia piasko-
wej burzy (E04) lub zawrdcic¢ do gtéwnej bramy (E01).

(EOY) BASTION BURZ

Ostatni z bastiondw, ktdre niegdys chronity miasto, nadal dziata, okrywajgc czes¢
muru catunem piaskowej burzy. Przejscie przez nig bedzie niebezpieczne — jestes
pewny, Ze wielu wojownikow zginie zdmuchnigtych ze szczytu muru lub zgubi sig
wewnatrz sztormu. Sprawg pogarszajg jeszcze ciemne ksztatty, ktore widzisz w pia-
skowych chmurach. Jedyna nadzieja na wyjscie z tej sytuacji bez wielkich strat
to wytgczenie krysztatu, zasilajgcego bastion, tak szybko jak to mozliwe.

SILY OBRONCOW: oddziat Cieni, oddziat Mar Niebytu, oddziat Fatszywcow.

TALIA @BRONCOW: wez wszystkie karty Cieni, Mar Niebytu oraz Fatszywcow.
Potasuj je, weZ gornych 15 jako talig przeciwnika, a reszte odtdz na bok.

POZIOM TRUDNOSCE: Ciemnosé zagrywa dwie karty kazdej tury.

ZASADY SPECJALNE: kazdy ruch wewnatrz burzowej chmury jest niebezpieczny.
Na poczatku kazdej ze swoich tur, przydziel 1 rang jednemu ze swoich modeli.
KARA: +2 do Strat. Wycofaj sig do (E02-A)

NAGRODA: +1 do Strat. Umies¢ naklejke E04 ,Wytaczona Wieza” na odpowiednim
polu mapy Ostatniego Miasta. Odtamki Zrddta energii, zasilajacego bastion, okazuja
sie przydatne — od tej pory zaczynasz kazda bitwe z jednym dodatkowym kryszta-
tem. IdZ dalej.

DALSZA TRASA: gdy burza piaskowa cichnie, spostrzegasz, ze miasto po we-

,wnetrznel stronie muru wyglada inaczej. Jestes juz nad jego gorng, reprezentacyjng
Y £scig. Szeroka rampa W|edZ|e ze szczytu muru nlemal do samych patacowych
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(E03) OPUSZCZONE DOMOSTWA

Wijaca sig, gtéwna aleja Nizszego Miasta wyprowadza cig na przysypany piaskiem
plac. Tuziny martwych okien i drzwi.oberwujg cig jak rzedy czarnych oczu. Przyzy-
wasz mieszkaricow, ale nikt nie odpowiada. Wyglada na to, Ze znikneli. Ale gdzie?

Nim masz szanse ruszy¢ dalej, z budynkdw wynurzaja sie poskrecane, obce
ksztatty, ktdre otaczajg twoj oddziat ze wszystkich stron. Formujecie szyk obronny
na srodku placu, liczac na to, Ze czarna fala rozbije sig o was.

SIEY @BRONCOW: oddziat Cieni, oddziat Mar Niebytu, oddziat Fatszywcdw.

TALIA @BRONCOW: we7 wszystkie Karty Cieni, Mar Niebytu oraz Fatszywcow.
Potasuj je, weZ gornych 18 jako talig przeciwnika, a reszte odtdz na bok.

POZIOM TRUDNOSCI: Ciemnos6 zagrywa trzy Karty kazdej tury.

ZASADY SPECJALNE: w tej bitwie nie wystawiasz Cienwrdt. Gdy zostaniesz po-
proszony o wystawienie modelu Ciemno$ci, umie$¢ go w pustym polu na krawedzi
planszy, mozliwie najblizej twoich modeli.

KARA: +1 do Strat. Wycofaj sie do najblizszej Podbitej uprzednio lokacii.

NAGRODA: +1 do Strat. Umies¢ naklejke E03 ,Masakra na Placu” na odpowiednim
polu mapy Ostatniego Miasta, a nastepnie przejdz dalej.

DALSZA TRASA: mozesz kontynuowaé eksploracjg nizszego miasta — (E02-C) oraz
(E02-D). Mozesz tez przekroczyé ceremonialny tuk, wiodgcy do Gérnego Miasta lub
wrdci¢ do gtdwnej bramy (E01).

(E02-B) MANUFAKTURA KOMOR

Labirynt alejek wyprowadzit cie wprost do rozlegtego warsztatu. Niegdys musiaty
tu pracowac setki ludzi, wytwarzajgc gliniane struktury, ktdre przypominajg ogrom-
ne plastry miodu. Po co marnowaliby tyle czasu i wysitku na cos tak dziwnego?
Podchodzisz, by zbadac jeden z plastréw. W tym momencie zabarykadowana szopa
Z narzedziami dostownie eksploduje, wypluwajgc na twdj oddziat sity CiemnoSci.

STEY O@BRONCOW: oddziat Cieni, oddziat Fatszywcow, oddziat Rzezikrukow.

TALIA @BRONCOW: wez wszystkie karty Cieni, Fatszywc6w oraz Rzezikrukow.
Potasuj je, weZ g6rnych 12 jako talie przeciwnika, a resztg odtoz na bok.

POZIOM TRUDNOSCL: Ciemnosé zagrywa dwie karty kazdej tury.

KARA: +1 do Strat. Wycofaj sig do EO1.

NAGRODA: umiesé naklejke Podboju (E02) w tym miejscu, a nastgpnie wybierz
dalsza trase.

DALSZA TRASA: mozesz wspiaé sie po stopniach, wiodacych do dziwnej $wiatyni
z kamienng koputg (E02-C), wkroczyc jeszcze gtgbiej w nizsze miasto (E05) lub wré-
ci¢ do gtownej bramy (E01).

(EOS) DOM WIECZNOSCI

Mata kapliczka stoi na koricu dtugiego, ptytkiego baseniku. W przyswigtynnych
ogrodach lezg wysuszone ciata zagtodzonych mezczyzn, kobiet i dzieci; wielu siedzi
opartych o Sciany tam, gdzie umarli, czekajac na cos, co nigdy sig nie wydarzyto.

Wewnatrz kapliczki odkrywasz tuziny zabandazowanych ciat, roztoZzonych wokot
niecki z dziwnie fluorescencyjnym ptynem. Na jej dno wiedzie ozdobiona, ceremo-
nialna rampa. Usuwasz ¢ze$¢ bandazy i odkrywasz, Ze owinieci nimi, wychudzeni
mieszkaricy miasta nie sg catkowicie martwi, w przeciwieristwie do tych na ze-
wnatrz. Znajdujg sie w gtebokim letargu, wywotanym prawdopodobnie zanurzeniem
w wodach kapliczki. Jednak nim udaje ci sig zbadac te ostatnie dokfadniej, z czgsci
mumii wystrzeliwuja czarne macki oraz zdeformowane koriczyny.

SIEY ©BRONCOW: oddziat Cieni, oddziat Mar Niebytu, oddziat Fatszywcow.

TALIA @BRONCOW: we7 wszystkie karty Cieni, Mar Niebytu oraz Fatszyw-
cow. Potasuj je, weZ gérnych 14 jako talig przeciwnika, a reszte odt6z na bok.

POZIOM TRUDNOSCI: Ciemno$¢ zagrywa 2 karty podczas kazdej tury. Uzyj
karty trudnosci ,Tryb Mroku”.

ZASADY SPECJALNE: przeciwnik zaczyna bitwe z 5 \&).
KARA: +2 do Strat. Wycofaj sig do najblizszej Podbitej uprzednio lokacji.

NAGRODA: postawszy wszystkie mumie z powrotem na wieczny odpoczynek,
odkrywasz ze wody $wigtyni majg silne dziatanie przeciwbdlowe i regenera-
cyjne. Umie$¢ naklejke E05 ,,0Osuszony Basen” na odpowiednim polu mapy
Ostatniego Miasta. Od tej pory, raz na bitwe mozesz przywrécic 1 zeton wy-
trzymatos$ci dowolnemu ze swoich oddziatéw. Wyleczony w ten sposéb od-
dziat otrzymuje -1 do inicjatywy az do korica bitwy.

DALSZA TRASA: mozesz zanurzyé sie w waski kanion, ktéry wydaie sie ta-
czy¢ kapliczke z gérnym miastem (E02-E) lub wréci¢ do manufaktury komor
(E02-B)

T
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(E02-C) KAMIENNA KOPUEA

Ta ogromna budowla byta z pewnoscig istotna dla mieszkaricow — jej Sciany sg tak
grube, jak miejski mur. Widac w nich tylko jedno wejscie. Sama koputa jest popeka-
na, a ze Srodka sgczy sig znajomy, btekitny blask.

Twoi wojownicy wywazajg drzwi i wkraczacie do sanktuarium. W jego Srodku,
dokfadnie pod centrum koputy, na piedestale spoczywa meteor, otoczony przez mo-
dlitewne dywaniki. Wystajg z niego najwigksze krysztaty, jakie w zyciu widziafes.
Niestety, bywalcy swigtyni, wcigz czajacy sie w bocznych salach i cieniu arkad, nie
pozwolg zblizy¢ sig do meteoru bez walki.

SIEY OBRONCOW: oddziat Gieni, oddziat Fatszywcow, oddziat Mar Niebytu, od- -\

dziat Rzezikrukow.

TALIA ©BRONCOW: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywcdw, Mar Niebytu oraz
Rzezikrukdw. Potasuj je i uformuj talig z gérnych 16 kart, odktadajac reszte.

POZIOM TRUDNOSCE: Ciemnosé zagrywa dwie karty kazdej tury.

ZASADY SPECJALNE: wystawiasz tylko 1 ztoze krysztatow, przynajmniej 0 2 pola
od krawedzi planszy. Pobér z tego ztoza daje 3 krysztaty (jesli je kontrolujesz) lub
1 krysztat (jesli przy ztozu s3 modele obu stron).

KARA: +2 do Strat. Wycofaj sig do najblizszej Podbitej uprzednio lokacji.
NAGRODA: umies¢ naklejke Podboju (E02) w tej lokacji, a potem dodaj naklejke E11
.Niebiariskie Krysztaty” w sekcji tupéw przy mapie Ostatniego Miasta. Od tej pory
zaczynasz kazda bitwe z 2 dodatkowymi krysztatami. 1dZ dalej.

DALSZA TRASA: mozesz udac sie ceremonialng $ciezka, ktdra faczy kamienng ko-
pute z Gérnym Miastem (E02-E) lub zej$¢ do manufaktury komér (E02-B). Zwiadow-
cy odnajdujg tez waska alejke, ktéra wiedzie z powrotem do gtdwnego placu (E03).

(E02-D) WARSZTAT OBLEZNICZY

Szeregi samopowtarzalnych balist od stuleci skutecznie bronity muréw Ostatniego -
Miasta. Jednak teraz warsztat, w ktérym powstawaty te cuda techniki, lezy cichy®
i opuszczony. Stalowe cigciwy, grube jak kciuk, wiszg z hakéw. Wielkie groty btysz-
czg w potmroku jak ogromne zgby.

Nie wszyscy rzemiesInicy znikneli jednak. Z ciemnych katow warsztatu wytaniajg
sie humanoidalne ksztatty, ktdrych ciata z czasem potgczyty sig z ostrymi kawatkami
metalu i owingty stalowymi linami. Styszysz tez szczgknigcia jakiegos mechanizmu,
nakrecanego w ciemnym kacie warsztatu — a potem brzgknigcie zwalnianej cieciwy.
SIEY OBRONCOW: oddziat Fatszywcow (+1 do Ataku, +1 zeton wytrzymatosci),
oddziat Mar Niebytu (+1 do Ataku, +1 Zeton wytrzymatosci), oddziat Rzezikrukow
(+1 do Ataku, +1 zeton wytrzymatosci). :

TALIA O@BRONCOW: wybierz wszystkie karty Fatszywcow, Mar Niebytu oraz Rze-
zikrukow. Potasuj je i uformuj talig z gérnych 16 kart, odktadajac reszte.

POZIOM TRUDNOSCI: Ciemnosé zagrywa dwie karty kazdej tury.

ZASADY SPECJALNE: wybierz jedng krawedZ planszy i oznacz jg duzym ze-
tonem. To Odlegty Kat warsztatu, gdzie ukryta jest balista. Na poczatku kazdej
tury Ciemnosci, wybierz swéj model stojacy mozliwie najblizej Odlegtego Kata
i SprawdZ Trafienie (uzywajac Zottej kosci). -
EFEKT: model otrzymuje 2 rany i zostaje odepchnigty o 1 pole, w kierunku prze-
ciwnym do Odlegtego Kata (jesli miejsce zajmuja mu mniejsze modele, musi je ode-
pchnac). Ten ostrzat trwa az do korica bitwy.

KARA: +1 do Strat. Wycofaj sie do najblizszej Podbitej uprzednio lokacii.
NAGRODA: umiesé naklejke Podboju (E02) w tym miejscu, a nastgpnie wybierz
dalsza trase.

DALSZA TRASA: skrzypiaca, stara winda wspina sig po murze za warsztatem, t3-
cz3c go z potezng cytadel, gorujacg nad Nizszym Miastem (E02-F). Jesli nie ufasz
tej maszynerii, mozesz zawsze zawrdcic (E03).




(E02-E) SKROT PRZEZ KANION

Sciezka prowadzi do skalistego kanionu, w ktdrego Scianach wyryto malutkie domki
biedoty. Setki czarnych okienek wydaja Si¢ obserwowac twdj nadchodzacy oddziat.
Czujesz sig tu niekomfortowo, ale droga prowadzi weigz wzwyz, ku Gérnemu Mia-
stu — a takiej wiasnie trasy szukates.

To miasto nauczyto cie juz, ze nalezy sig zawsze spodziewac najgorszego. Przy-
gotowujesz sig na zasadzke. Nie musisz na nig dtugo czekac. Juz po chwili ciemne
ksztatty zaczynajg wylewac sig z wykutych w skale domostw.

PRZYGOTOWANIA: nie wystawiaj Cieriwr6t. W zamian, ich role petnig wszystkie
pola wzdtuz krawedzi planszy — wrogie modele wystawiaj zawsze na nich, mozliwie
najblizej twoich modeli.

SIEY OBRONCOW: oddziat Cieni, oddziat Fatszywcow, oddziat Mar Niebytu, od-
dziat Rzezikrukow.

TALIA ©BRONCOW: wybierz wszystkie karty Gieni, Fatszywcow, Mar Niebytu oraz
Rzezikrukow. Potasuj je i uformuj talig z gérnych 16 kart, odktadajac reszte.

POZIOM TRUDNOSC: Ciemnos¢ zagrywa 2 karty podczas kazdej tury. Uzyj Karty
trudnosci ,,Pijawki”.

KARA: +2 do Strat. Wycofaj sig do najblizszej Podbitej uprzednio lokacji.

NAGRODA: +1 do Strat, jesli ktdrykolwiek z twoich oddziatow zostanie catkowicie znisz-
czony. Umie$¢ naklejke Podboju (E02) w tym miejscu, a nastgpnie wybierz dalsza trase.

Dalsza trasa: w oddali kanion wychodzi prosto do prazonych jasnym storicem
ogrodéw Gornego Miasta. Droga powrotna wiedzie do domu wiecznosci (E05) lub
kamiennej koputy (E02-C).

(EO2-F) CYTADELA

Ponad sttoczonymi domkami i warsztatami Nizszego Miasta gdruje zbudowana
Z czerwonej cegfy cytadela, przylepiona jedng strong do muru, ktdry rozdziela dziel-
nice. Jak na tak imponujacg strukture, okazuje sie dos¢ bezbronna. Zanurzajgc sie
w jej korytarze nie spotykasz nikogo — az do momentu, gdy docierasz do dtugiej,
wysoko sklepionej sali narad.

Jedli naklejka E08 ,Maska Kuratora” znajduje sig w sekcji tupdw przy mapie
Ostatniego Miasta, przeczytaj Wydarzenie 2. W przeciwnym wypadku przeczytaj
Wydarzenie 1.

WYDARZENIE 1

Wewnatrz ogromnej sali, za stotem, na ktdrym znajduje sie makieta catego miasta
i jego otoczenia, widzisz postac w ztoconym napiersniku, opierajgcg sig na ceremo-
nialnym mieczu. Nawet z tej odlegtosci dostrzegasz ptynng ciemnosc, sgczacg sig
ze szcezelin jej zbroi. Pomimo widocznego spaczenia, posiadacz zbroi najwyraZniej
zachowat ludzkg SwiadomoSc — i swoje stanowisko. Zmutowani Zotnierze czekajg
pod scianami na jego rozkaz.

— Psie Srebrnych Twarzy! - jego gtos dudni pod sklepieniem. — Wiedziatem, Ze Ku-

rator znajdzie w koricu kogos, kto zrobi za niego brudng robotg. Ale my broniliSmy
tego miasta od stuleci, i bedziemy to robic dalej, gdy po twoich kosciach nie zostanie
juz slad.
PRZYGOTOWANIA: nie wystawiaj Cieriwrdt. Umiesc na planszy tylko dwa ztoza
krysztatéw. Przed wystawieniem swoich oddziatow, umies¢ wszystkie wrogie mo-
dele w polach lezgcych wzdtuz krawgdzi planszy — nie wigcej niz jeden model na kaz-
dym polu. Karty CiemnoSci nie wystawiaja nowych modeli podczas tej Bitwy.

SIEY OBRONCOW: oddziat Gieni, oddziat Fatszywcdw, oddziat Mar Niebytu, od-
dziat Rzezikrukow.

TALIA ©BRONCOW: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywcow, Mar Nigbytu oraz
Rzezikrukow. Potasuj je i uformuj talie z gérnych 14 kart, odkfadajgc reszte.

POZIOM TRUDNOSCL: Ciemnosc zagrywa 2 karty kazdej tury. Uzyj karty trudno-
sci,, Tryb Mroku”.

KARA: +2 do Strat. Wycofaj sig do najblizszej Podbitej uprzednio lokacji.

NAGRODA: +1 do Strat. Umiesé naklejke Podboju (E02) na tej lokacji. Umie$¢ na-
klejke EO7 ,Miecz Stratega” w sekcji tupéw przy mapie Ostatniego Miasta. IdZ dalej.

WYDARZENIE 2

Wewnatrz ogromnej sali, za stotem, na ktérym znajduje sig makieta miasta i jego
otoczenia, widzisz postac w ztoconym napiersniku, ktdra opiera sie na ceremonial-
nym mieczu. Strateg Ostatniego Miasta obserwuje cig uwaznie. Nawet z tej odle-
gfosci dostrzegasz ptynng ciemnosc, sgczacg sie ze szczelin jego zbroi. Pomimo
widocznego spaczenia, najwyrazniej zachowat ludzkg Swiadomosc — i stanowisko.
Zmutowani Zotnierze czekajg pod Scianami na jego rozkaz.

— Widzg, Ze przynosisz podarunek — mowi, wskazujgc maske pokonanego Ku-
ratora, ktdrg niesiesz przy sobie. — Ciesze sie, ze w koricu zapfacit za wszystko,
co on i reszta Srebrnych Twarzy zrobili naszemu ludowi. — Nie, zeby miato to jakieS
znacznie — dodaje po chwili. — JesteSmy ostatnimi z ostatnich. Gdy ulegn/emy klg-
twie, nie zostanie juz tutaj nikt.

Strateg podchodzi do ciebie; smréd gnijgcego ciata jest nie do zniesienia. Jego
zabandazowana dfori podaje ci wojenny rdg.

— Jest twdj —mowi Strateg. — Przebij sig do Serca Miasta i zréb, co trzeba.

NAGRODA: umiesc naklejke Podboju na tej lokacji. Umiesé naklejke E10 ,Rdg Wo-
jenny” w sekcji tupow przy mapie Ostatniego Miasta. ldZ dalej.

DALSZA TRASA: 7 cytadelitatwo dotrze¢ do patacowych ogroddéw (E02-H), ale mo-
7esz tez skorzystac ze skrzypigcej windy do nizszego miasta (E02-D).

(EO6) ALEJA PROCESYJNA

Osig catego Ostatniego Miasta jest wspaniafa aleja, otoczona posggami bogow i he-
roséw. Przechodzi przez ztotg brame Gérnego Miasta, a potem mija rzgdy luksu-
sowych posiadtosci, Swigtyri oraz ogroddéw. Na jej koricu majaczy patac. Dotarcie
do niego nie bedzie jednak fatwe. Przejscie zagradza gesta chmura mroku. W jej
wnetrzu kryja sie ksztatty, ktdre z pewnoscia nie sa posagami. To bezposrednia,
prosta droga do patacu — i jak wszystkie proste drogi jest pilnie strzezona przez
obroricéw duzo licznigjszych, niz spotkane dotychczas grupy...

PRZYGOTOWANIE: przed rozstawieniem swoich modeli, wybierz jedng krawed?
planszy. Wystaw caty oddziat Cieni oraz caty oddziat Mar Niebytu w dwdch dowol-
nych polach przy tej krawedzi.

SILY OBRONCOW: oddziat Gieni, odadziat Fatszywcdw, oddziat Mar Niebytu, od-
aziat Rzezikrukdw.

POZIOM TRUDNOSCI: Ciemnosc zagrywa 2 karty kazdej tury. Uzyj karty trudno-
sci ,Rozrost”.

TALIA ©BRONCOW: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywcdw, Mar Nigbytu oraz
Rzezikrukow. Potasuj je i uformuj talig z gérnych 16 kart, odktadajac reszte.

KARA: +2 do Strat. Wycofaj sig do najblizszej Podbitej uprzednio lokacji.

NAGRODA: +1 do Strat. Umiesc naklejke ,Wytom” (E06) w tym miejscu, a nastgpnie
wybierz dalszg trase.

DALSZA TRASA: aleja procesyjna dociera az do patacowych ogrodéw (E02-H).
Po drodze oddziela sig od niej mniejsza, brukowana droga, prowadzgca do dziwnej
willi, na fasadzie ktdrej btyszczy wysoka na dwa pigtra, srebrna maska. Nizsze mia-"
sto czeka w ciszy za twoimi plecami (E03).

(E02-G) WILLA KURATORA

Niezwykta posiadto$¢ wznosi sie posrdd zielonych tarasow, skapana blaskiem
pustynnego storica. Ogromna, Srebrna maska na jej fasadzie wydaje sie krzywic
na twdj widok — choc to pewnie tylko miraz, wywotany rozgrzanym powietrzem.
Wszedtszy do Srodka, wszgdzie widzisz religijne freski, Swigte posagi oraz rozlegte
biblioteki, petne zwojéw. Musiat tu Zyc arcykaptan lub inny wysoki rangg duchowny.

Po jakims czasie odnajdujesz droge do pracowni, ukrytej bezpoSrednio za ma-
ska. Jej oczy okazujg sie oknami, z ktérych widac cate miasto. Przy jednym z nich
siedzi wychudta postac. Jej maska zrobiona jest nie ze srebra, a z wysadzanej dia-
mentami platyny.

Jesli naklejka EO7 ,Miecz Stratega” znajduje sie w sekcji tupdw przy mapie
Ostatniego Miasta, przeczytaj Wydarzenie 2. W przeciwnym wypadku przeczytaj
Wydarzenie 1.

WYDARZENIE1
Wrzecionowata postac wstaje powoli, odwracajgc sie ku tobie. Zdejmuje maske,
ukazujgc czaszke, ktdrej Srodek zapadt sie i przeksztatcit w czarny wir, wysysajacy
Swiatto z catego pomieszczenia.

— Skad mogliSmy wiedzie¢? — szepcze gtos znikgd. — Zbyt wielu Snigcych... Zbyt
wiele snow... Zbyt wiele sciezek do krainy koszmaru.

Potem, istota wydaje przeraZliwy okrzyk. Sciany pomieszczenia znikajg, zastg-
pione gtebokg ciemnascig.
PRZYGOTOWANIE: wystaw caty oddziat Cieni oraz caty oddziat Fatszywcow
QXD z Cieriwrotami.

SIEY OBRONCOW: oddziat Cieni, oddziat Mar Niebytu, oddziat Fatszywcow (Mary
Niebytu przybeda dopiero w trakcie bitwy).

TALIA ©BRONCOW: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywc6w oraz Mar Niebytu.
Potasuj je i uformuj talig z gérnych 16 kart, odktadajgc reszte.

POZIOM TRUDNOSCI: Giemnos¢ zagrywa trzy karty kazdej tury. Ciemnosé za-
czynaz 69).

NAGRODA: umies¢ naklejke E08 ,Maska Kuratora” w sekcji tupow przy mapie
Ostatniego Miasta. Umie$¢ naklejke Podboju (E02) w tym migjscu, a nastgpnie wy-
bierz dalsza trase.

KARA: +1 do Strat. Wycofaj sie do najblizszej Podbitej uprzednio lokacji.
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WYDARZENIE 2

- Widze, ze dates mu nauczkg — méwi postac, nadal zwrdcona do ciebie tytem. —
Jego siepacze zabili wielu stuzgcych Snu. WyobraZ sobie, ze winit nas za to wszyst-
ko. Biedny gtupiec!

Przed tobg materializuje sie maty stolik. Spoczywa na nim stary, zbutwiaty zwdj,
wokot ktdrego przestrzeri wydaje sig zatamywac.

— Tak wiasnie nauczytem sig, jak wprowadzac ich w letarg — méwi Kurator. — Ale
jest tam duzo innej wiedzy, ktéra juz mi sig nie przyda. WeZ go. MozZe przyniesie
twojemu ludowi wigcej szczescia, niz mojemu.

Umie$¢ naklejke E09 ,,Zwoj Zapomnianych Rytow” w sekeji tupow przy mapie
Ostatniego Miasta. Mozesz anulowaé tg naklejke w dowolnym momencie pomigdzy
bitwami, by trwale przywrdci¢ do gry jeden z oddziatow, utraconych na skutek po-
stepu toru Strat. Umie$¢ znacznik na karcie tego oddziatu. Az do korica kampanii
otrzymuje on -1 do wszystkich podstawowych atrybutow (INI, ATK, OBR, Ruch),
a jego maksymalna liczba zetonéw wytrzymatosci rosnie o 1. Nastepnie, dodaj
do talii pie¢ dowolnych kart akcji.

DALSZA TRASA: z tego miejsca, sekretna $ciezka wykorzystywana przez
samego Kuratora idzie prosto do podn6za patacu. Brukowana droga prowadzi
z powrotem do alei procesji, podczas gdy ciemny, skalisty kanion wydaje sie
schodzi¢ w kierunku Niskiego Miasta (E02-E).

(EO2-H) PALACOWE OGRODY

Jestes juz prawie na szczycie miasta. We wszystkich kierunkach rozposciera sie
niesamowita panorama, a nad tobg wisi ponura, masywna bryfa patacu. Z bliska
widzisz, Ze dzieje sig tu cos ztego. Sciany sq popekane. Saczy sig z nich ciemna
maZ. Do stokdw gdry przylegajg setki glinianych struktur, przypominajacych plastry
miodu. Wiele emanuje podobna, ciemng energig. Nie masz jednak czasu tym sig
martwic. Sciezki i ogrodowe labirynty wokdt patacu dostownie ruszajg sig od spa-
czonych bestii, ktére musiaty tu Sciggngc z catego miasta. Przebicie sig do wnetrza
budynku zapowiada sig wyjatkowo trudno.

WYDARZENIE SPECJALNE

Przeczytaj ten fragment tylko, je$li naklejka E10 ,R6g Wojenny” znajduje sie
w sekcji tupéw przy mapie Ostatniego Miasta.

Widzac przyttaczajace liczby stworéw, przypominasz sobie o podarunku Stra-

tega. Wiedziony intuicja, postanawiasz zadgc¢ w rdg. Potgzny ryk odbija sig echem
od scian. Niektdre stworzenia, noszace jeszcze resztki pancerzy, wydaja sie rozpo-
- znawac ten zew. Podnoszg sig i przytaczajg do bitwy po Stronie twojej armii, zwigzu-

jac walka czesc przeciwnikow.

Anuluj naklejke E10. Uzyj alternatywnej, stabszej wersji ,Sit obroricéw” w po-
nizszej bitwie.
BITWA
SILY OBRONCOW: oddziat Cieni, oddziat Fatszywcow, oddziat Mar Niebytu,
oddziat Rzezikrukdw.

Alternatywne sity Obroricow (jesli zostata uzyta naklejka E10): 1 oddziat Cieni,
1 oddziat Mar Niebytu

POZIOM TRUDNOSCI: Ciemnos¢ zagrywa trzy karty kazdej tury. Uzyj karty
trudnosci ,Esencja”.

TALIA @©BRONCOW: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywc6w, Mar Nieby-
tu oraz Rzezikrukdw. Potasuj je i uformuj talie z gérnych 16 kart, odktadajac
reszte.

KARA: +1 do Strat. Wycofaj sig do najblizszej Podbitej uprzednio lokacii.

NAGRODA: umie$¢ naklejke Podboju (E02) w tym miejscu, a nastepnie wy-
bierz dalszg trase.

DALSZA TRASA: przejscie do patacu (E02-0) stoi otworem! Nie mozesz juz
sig teraz wycofac. Zbyt wiele stwordw czai sige w ogrodach za twoimi plecami.

(E02-) SERCE MIASTA

PrzejdZ do Scenariusza 3!

SCENARIUSZ 3 g i
JADRO CIEMNOSCI

Snujesz sie po opustoszatych korytarzach i wielkich salach. Spogladasz
na wysadzane klejnotami koputy. Ciemnosc jest tu wszedzie. Jej zwoje pulsujg

w rogach pomieszczen, a jej membrany zwisajg z marmurowych fukéw jak - X

upiorne kurtyny. Ze scian sgczy sig oleista czern.
Wreszcie, docierasz do sali tronowej pod otwartym niebem. Ale coz
to za niebo? Zamiast piekgcego storica, widzisz nieskoriczony mrok, krecgce

sig wiry dziwnych energii i wielkie sciggna, ktdre taczg podtoze z firmamen- 9

tem. Serce tego miasta zatongto w Ciemnosci!

Sciezka przed tobg wiedzie do tronu, wykutego w gofej skale, wokét ktdrej
zbudowano miasto. Kiedys, tron musiat wydawac sie gigantyczny. Jednak dzi-
siaj, z obu stron otaczajg go jeszcze wigksze klastry glinianych komor. Niektc-
re pekty, ukazujac lezgce w nich, zabandazowane mumie. lle tu ich jest? Piec
tysiecy? Dziesigc? Szybko tracisz rachube.

Nagle, za tobg rozlega sig dziwny szelest. Wysoka postac wychodzi z mro-
ku, otoczona przez ktebowisko macek. Rakowata narosl na gorze jej korpusu
rozadziela sig, ukazujgc perfekcyjnie trojkatne oblicze. Za tym stworem pojawig
sie szeregi mniejszych istot mroku. Formujesz swoich wojownikow na Srodku
dziedzirica, pod ciemnym niebem. To bedzie ostatnia bitwa.

PRZYGOTOWANIE:

@ tej bitwie korzystasz z alternatywnej planszy, reprezentujacej kraine Ciem- .
nosci. Rozktadasz na niej cztery ztoza krysztatow, zgodnie ze standardo- "
wymi zasadami. A

@ Mozesz wystawiac swoje modele wytgcznie w czterech centralnych polach
planszy Ciemno$ci (czerwona zona). Jesli nie ma tam wystarczajaco miej-
sca, umies$¢ pozostate modele (I z tymi, ktére zostaty juz wystawione.

@ Nastepnie, pot6z Cieriwrota o jedno pole od dowolnej krawedzi mapy.

@ Wystaw model Pierwocienia o jedno pole od krawedzi mapy, doktadnie
naprzeciw Ciedwrot. 3

® Wystaw wszystkie Mary Niebytu (I) z Pierwocieniem, a wszystkie Cienie
QXD z Cieriwrotami. Pozostate modele pojawia sig juz w trakcie bitwy.

@ Obroricy dziatajg jako pierwsi.

TWOJE SILY: wszystkie oddziaty, ktore przetrwaty az do tej misji.

TWOJ CEL: zabié Pierwocienia oraz zwyciezyé na punkty zwyciestwa (patrz:
Zasady Specjalne).

SIEY OBRONCOW: oddziat Cieni, oddziat Fatszywc6w, oddziat Mar Niebytu,
oddziat Rzezikruk6w, Pierwocien.

TALIA @BRONCOW: wybierz wszystkie karty Gieni, Fatszywcow, Mar Nleby-
tu, Rzezikrukéw oraz Pierwocienia. Potasuj je i uformuj talig z gérnych 24 kart,
odktadajgc reszte.

POZIOM TRUDNOSCI: Ciemnosé zagrywa trzy karty kazdej tury. Uzyj karty
trudnosci ,Teraz Albo Nigdy”. Jej efekt obowigzuje w kazdej turze!

ZASADY SPECJALNE: nawet jesli zbierzesz odpowiednig liczbe punktéw zwy-
cigstwa, nie mozesz wygrac, dopoki na planszy pozostaje Pierwocier!

NAGRODA: przeczytaj Zakoriczenie 2.
KARA: +2 do Strat. Rozegraj od nowa ten scenariusz.




ZAKONCZENIE 1

Miasto potyka cig na zawsze — podobnie jak wszystkich, ktorzy przyszli przed
tobg. Jego skarby oraz sekrety pozostajg nienaruszone, czekajgc na kolejnego
zdobywece, ktory bedzie na tyle gtupi, by przekroczy¢ Mosiezne Wrota. Gtgboko
W sercu miasta, snigcy nadal snujg niekoriczace sig¢ koszmary, a Pierwocieri za-
siada na tronie pomigdzy dwoma Swiatami.

ROZEGRAJ KAMPANIE 0D NOWA!

ZAKONCZENIE 2

Ledwo udaje ci sie odeprze¢ kolejne fale stworzer Ciemnosci. Niebo wresz-
cie przejasnia sig. Wycie, dochodzgce z komdr, zaczyna przycichac. Ale nawet
po oczyszczeniu sali tronowej, patac jest petny powykrecanych bestii, a kolejne
ciggng tu ze wszystkich zakgtkow miasta.

Zbyt stabi, by wywalczy¢ sobie powrotng droge, zanurzacie sie gtebiej
w korytarze patacu. Tam wtasnie odkrywasz dtugg ptaskorzeZbe, opowiadajgca
historie miasta az do jego ostatnich dni. Patrzac na mate postacie i bogato zdo-
bione sceny, zaczynasz powoli rozumiec.

Mieszkaricy wierzyli, ze sg ostatnimi przedstawicielami ludzkiej rasy. Zbudo-
wali te potezne mury, automatyczne balisty oraz burzowe bastiony, by zapewnic
swojemu gatunkowi przysztosc. Fortyfikacje odciety ich jednak od krain po dru-
giej stronie muru. Wkrdétce, pojawit sig gtdd. z

Wtedy Srebrne Maski zaczety balsamowac i hibernowac mniej uzytecznych
mieszkaricow, zamykajgc ich w glinianych komorach — mieli byc¢ obudzeni, gdy
przyjazie odpowiednia pora.

Ta pora nigdy nie nadeszta. W miare jak Sytuacja robita sie trudniejsza, liczba
zabalsamowanych rosta. Tysigce ludzi utkwito w lepkich, dusznych snach. Ra-
zem, otworzyli tyle statych Sciezek do krain koszmaru, ze Ciemnosc dostrzegta
to miejsce i zaczeta tu przenikac; kawatek po kawatku, sen po Snie.

Odmienita zaréwno straz miejska, jak i Srebrne Maski, pchajac obie grupy
do wojny domowej, ktéra pozbawita miasto resztek sit. Zostaty w nim tylko przy-
sypane piaskiem szczatki, petne zepsucia serce oraz potgzny najeZdZca z innego
Swiata, ktory zasiadt na pustym tronie.

Zastanawiasz sig nad tg historig, gdy przybiega do ciebie podekscytowany
zwiadowca. Udato mu sig znaleZc tajng Sciezke, ktdra wychodzi z patacu i wije
sig w dot, po pdtkach skalnych, az do samej pustyni. Pora opuscic to migjsce,
Z marnymi resztkami armii oraz mato imponujgcym tupem — i mrozgcg historia,
ktdrej nigdy nie zapomnisz.

Za wami zostajg tylko Snigcy, zanurzeni w koszmarze, ktory bedzie trwat
az do korica swiata.

GRATULACJE!




MPERATRYCA
OTCHEANI

0 tym miejscu wspomina sig tylko szeptem. Zamek zapadt si¢ dawno temu i tylko jego zewngtrzne Sciany stojg nadal, skrywajgc migdzy sobg sferg czystej czerni.
Uczeni i kaptani od dawna prébowali odkryc jej geneze.

Okoliczny lud opowiada natomiast historie o wtadcy, ktérego chorowity, uposledzony syn zaczat pewnego razu spisywac bluznierczy tom. Kazdej nocy przy-
bywata jedna strona, choc za dnia chtopak nie wiedziat jak trzymac pidro. Ojciec studiowat ksigge, probujgc znaleZ¢ wskazéwki, ktére pomogtyby mu zrozumiec
jedyne dziecko. W zamian, odnalazt co innego. Pewnego dnia, domostwo znikto, zastapione koputg czerni, potykajaca kazdego smiatka, ktdry jej dotknat. Z cza-
sem, to miejsce zostato zapomniane — az do momentu, gdy zjawites sig ty.

Dlaczego przybytes? Czy szukates wiedzy? Chciates wyrwac pustce pradawne sekrety? A moze rozwigzac zagadke, ktéra pokonata innych? Nieistotne. Stojgc
na krawedzi sfery i patrzac w jej atramentowg otchtan, potrafisz juz myslec tylko o tym, co kryje sig w srodku.
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ZASADY I PRZYGOT@WAN IE Zﬁﬁﬁﬁﬁﬁ%ﬁaﬁ%ﬁﬂa%ﬂﬂo taka, nie korzysta z na-

klejek ani mapy do zapamietywania wyboréw gracza. Zamiast nich, spisuj

ANII kluczowe decyzje na kartce papieru lub wykorzystaj specjalng karte zapisu,

Oprdcz standardowych zasad, opisanych wezesniej w tej ksiazce, podczas rozgry- | dostepna online.
wania kampanii Imperatrycy Otchtani musisz uwzglednic ponizsze reguty.

Kampania zostata stworzona z myslg o grze dla jednego gracza (solo) i / lub
o trybie wspdtpracy dwdch graczy (ko-op). Mozna rozegrac ja dowolng frakcja.

%S



SCENARIUSZ 1
SLADY PRZESZX0SCI

Spodziewates sig, ze zamek juz dawno rozszabrowano, dlatego zdziwito cig,
Ze na obrzezach sfery lezy wiele starych, zapomnianych przedmiotéw. Czer-
wone swiece, przysypane pytem. Mate ozdoby. Stara ksiega na krawedzi ka-
miennego stotu, przecigta w potowie przez kopute. Strach musiat przegnac
stad nawet ztodziejaszkdw, dzigki czemu zachowato sig wiele wskazowek, kto-
re moze pozwolg wydedukowac, do czego tu doszto.

Prébujesz podniesc resztki ksiegi — w tym momencie, ze sfery wytania sig
upiorna reka, ktéra chwyta cie za nadgarstek. Czujesz dotyk oSlizgtej, zimnej
kosci. Obcinasz dtori zmory szybkim uderzeniem, a twoi wojownicy wyciggajg
bror. Ze sfery wytaniaja sig kroczace Cienie.

A wiec to dlatego nikt nie zabrat stad zadnych przedmiotow...

PRZYGOTOWANIE:

@ Uzyj standardowej planszy.

@ Umiesc¢ duzy zeton przynajmniej 0 3 pola od jej krawedzi. Ten zeton, podob-
nie jak wszystkie przylegte do niego pola, reprezentuje Sfere Ciemnosci.
Sfera Ciemnosci sktada sie z 7 pdl, a kolejne 12 pél jest do niej przylegte.

@ Umiesc osiem matych zetonéw (D z Krawedzig Sfery — nie wigcej niz
1 na kazdym polu. Reprezentujg one Wskazéwki, ktére pomogg ci zrozu-
mie¢, do czego doszto w zamku dawno temu.

@ Rozstaw dwa ztoza krysztatow, kapliczke oraz swoje modele zgodnie
ze standardowymi zasadami.

TWOJE SIEY: wybierz dwa dowolne oddziaty i zbuduj talig 15 kart akcji.
TWOJ CEL: przetrwac atak Ciemnosci.

TWOJ DODATKOWY CEL: zebrac jak najwieksza liczbe Wskazowek.
SILY IMPERATRYCY: oddziat Cieni, oddziat Fatszywcow.

TALIA IMPERATRYCY: wybierz wszystkie karty Cieni oraz Fatszywcow. Po-
tasuj je i uformuj talie z gérnych 12 kart, odktadajac reszte.

ZASADY SPECJALNE:

@ Sity Imperatrycy ujawniaja i rozgrywaja DWIE karty Ciemno$ci na poczatku
kazdej swojej tury.

@ Zaden model nie moze staé na polach nalezacych do Sfery. Twoje modele,
ktdre chociaz czesciowo znajda sig w Srodku, natychmiast ging.

@ Cata Sfera Ciemno$ci traktowana jest tak samo jak Cieiwrota. Oznacza to,
ze modele Ciemno$ci mozesz wystawia¢ w dowolnym miejscu Krawedzi
Sfery.

@ Kiedykolwiek tw6j model znajdzie sig CHD ze Wskazowka lub stanie
na niej czescig podstawki, zbiera jej zeton w ramach darmowej akcji. Pot6z
go na karcie oddziatu.

@ Bitwa koriczy sig, gdy zbierzesz wszystkie Wskazowki, wyczerpie sie talia
Ciemnosci lub stracisz wszystkie swoje modele.

NAGRODA: jesli zebrates szesé lub wigcej Wskazowek, przejdZ do Scenariu-
sza 3. W przeciwnym wypadku przejdZ do Scenariusza 2.

DODATKOWA NAGRODA: jesli zebrate$ wszystkich osiem Wskazéwek, za-
pisz status ,,Czujny i Przygotowany” na karcie zapisu, a potem przejdZ do Sce-
nariusza 3.

TWOJA KARA: giniesz, rozerwany na strzepy przez Ciemno$é. Rozegraj

. kampanig od nowa!

SCENARIUSZ 2
OFIARA

Gdy Cienie zostaty pokonane, wycofates sig z ruin, nie chcgc ryzykowac kolej-
nego ataku. Wskazéwki, ktdre zebrates, sg niejasne. Obiekty roztozone wokot
sfery wydaja sie miec rytualne znaczenie. Wiele jest tak starych, jak same
ruiny, ale niektdre wygladaja na zupetnie nowe. Szkoda, Ze nie udato ci sig
dotrze¢ do resztek ksiegi, ani skopiowac inskrypcji, widocznych przy sferze...

Probujesz je sobie przypomniec, podczas gdy twoi wojownicy odpoczywa-
ja po trudach bitwy. Wtem, nadchodzi niespodziewany atak. Ostatnia rzecz, jaka
wiazisz, to humanoidalna postac w trojkatnej masce, ktéra uderza cie w gtowe
maczuga.

Budzisz sig zwigzany, tuz przy sferze ciemnosci. Trwa jakas ceremonia. Miesz-
karicy pobliskich wiosek, ubrani w identyczne maski, wznoszg modty na krawedzi
sfery. Ich kaptan witasnie skoriczyt zarzynac jednego z twoich wojownikéw. Prébu-
jesz sig uwolnic, przecinajac ling ostrym odtamkiem kamienia. Wtedy, do Spiewéw
dotgcza gtos z samego Srodka sfery. Zaczyna materializowac si¢ w niej straszliwa
sylwetka, ukoronowana tréjkgtnym hetmem.

PRZYGOTOWANIE:

@ Umies¢ Imperatryce Otchtani przynajmniej o 3 pola od krawedzi planszy. W tym
scenariuszu petni ona role Ciedwrot.

® Wystaw wszystkich Fatszywcow, Cienie oraz Mary Niebytu C[) z Imperatryca.

@ \Wybierz dowolng krawed? planszy i wystaw wszystkie swoje modele nie dalej
niz o jedno pole od tej krawedzi. Nastepnie, pot6z maty zeton C[) z kazdym ™
ze swoich modeli, z wyjatkiem jednego wybranego. Zetony te reprezentuja Wiezy
(patrz: Zasady Specjalne).

TWOJE SILY: wybierz dowolne 4 ze swoich oddziatow. Stworz talie 25 kart
akcji.

TWOJ CEL: przetrwaé do wyczerpania sig talii Ciemnos$ci lub zwyciezy¢
na punkty zwyciestwa.

TWOJ DODATKOWY CEL: uwolnié wszystkie zywe modele z Wiez6w przed
koricem bitwy.

SIEY IMPERATRYCY: Imperatryca Otchtani (zaczyna nieaktywna, patrz: Zasa-
dy Specjalne), oddziat Cieni, oddziat Fatszywcdw, oddziat Mar Niebytu.

TALIA IMPERATRYCY: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywcow, Mar Nie-
bytu oraz Imperatrycy Otchtani. Potasuj je i uformuj talig z gérnych 12 kart, od-
ktadajac reszte.

ZASADY SPECJALNE:

@ \Wszystkie modele z Zetonem Wiezow sg zablokowane (nie mogg sie Ruszac,
ale mogg wecigz inicjowac Walke, uzywac akcji, broni¢ sie itd.). By usunac ze-
ton Wiezdw, zaatakuj go dowolnym modelem bez tego zetonu. Sity Imperatrycy
ujawniajg i rozgrywajg DWIE karty Ciemno$ci na poczatku kazdej swojej tury.

@ Imperatryca zaczyna bitwe nieaktywna i otoczona przez catun Giemnosci. Nie
moze by¢ aktywowana, poruszona, odepchnieta, zraniona, zaatakowana, ani
stac sie celem jakichkolwiek akcji. Jej wytrzymato$¢ wynosi 0, jednak nie mozna
jej zabic.

@ Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz tury I, IV oraz V
natorze.

Tura lIl: Imperatryca spostrzega, ze prébujesz uciec. Wytania sie z Ciemno$ci, choé
sprawia jej to widoczny bél. Od tej pory, Imperatryca moze by¢ aktywowana i dziata
zgodnie ze standardowymi zasadami. Dodaj jej 2 zetony wytrzymatoSci.

Tura IV: Zamaskowani studzy Imperatrycy wreszcie spostrzegaja, co robisz. Rzucajg
sie, by cig powstrzymac. Jesli na planszy sg jeszcze jakie$ modele z zetonem Wie-
z0w, jeden z nich zostaje zabity.

Tury V+: od tej pory, na poczatku kazdej tury Giemnosci ginie jeden model z zetonem
Wiez6w (jesli jeszcze jakie$ pozostaty).

TWOJA NAGRODA: przejd7 do Scenariusza 4.

TWOJA DODATKOWA NAGRODA: jesli pod koniec bitwy zaden zywy mo-
del nie ma zetonu Wiezdw, zapisz status ,Wszyscy Za Jednego” na karcie za-
pisu i przejdz do Scenariusza 4.

TWOJA KARA: wielu twoich towarzyszy zgingto pod rytualnymi nozami,
a Imperatryca przedostata sie do waszego Swiata, ale przynajmniej zdotate$
uciec z czg$cig oddziatu. Zaznacz status ,Uczta Imperatrycy” na karcie zapisu
i przejdZ do Scenariusza 4.
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SCENARIUSZ 3 SCENARIUSZ 4 __
POTWIERDZONE |CZARNY PRZYPEYW ¢

PODEJRZENIA

Gdy Cienie zostaty pokonane, wycofates sig z ruin, nie chcac ryzykowac ko-
lejnego ataku. Na szczgscie, zdotates zebrac wiele wskazowek oraz interesuja-
cych przedmiotéw. Prowadzg one do niepokojacego wniosku. Wyglada na to,
ze sfera CiemnoSci zostata tutaj przyzwana na skutek jakiegos rytuatu. Co gor-
sza, ktos powtarza ten rytuat w regularnych odstgpach czasu. Ostanie Slady
$g bardzo niedawne.

Podwajasz straze, podejrzewajgc o to ponurych i matomownych miesz-
karicow okolicy. Intuicja nie zawodzi cie. Tuz przed Switem zostajecie zaatako-
wani przez ludzi w rytualnych maskach. Pokonujecie ich z fatwoscig, a wtedy
do twoich uszu dochodzg Spiewy, rozbrzmiewajgce w ruinach.

Zblizacie sie ostroznie, odkrywajac jeszcze wigcej 0sob, tariczacych wo-
kot sfery Ciemnosci. Niewatpliwie ty i twoj oddziat mieliscie stac sig ofiarami.
Widzac, ze sprawy nie poszty zgodnie z planem, niektdrzy kultysci wbijaja
sztylety we wiasne serca. Gdy ich krew, sptywajgc po kamieniach, dociera
do granicy sfery, ta zaczyna sig poruszac.

W jej Srodku materializuje sig kolosalny ksztatt o wielkiej, trojkatnej gtowie.

PRZYGOTOWANIE:

® Umiesé Imperatryce Otchtani przynajmniej o 3 pola od krawedzi mapy.
Na potrzeby wszelkich zasad traktuj jej model jak Cieriwrota.

® Umie$¢ dwa ztoza krysztatow o jedno pole od Imperatrycy.

@ Ustaw dwa Cienie (I z kazdym z tych dwéch zt6z.

® Wystaw swoje modele nie blizej niz 0 3 pola od Imperatrycy.

TWOJE SILY: wybierz dowolne 4 ze swoich oddziatéw. Stwdrz talie 25 kart
akeji.

TWOJ CEL: przetrwac do wyczerpania sie talii Imperatrycy.

TWOJ DODATKOWY CEL: zabic Imperatryce Otchtani.

SILY IMPERATRYCY: Imperatryca Otchiani (zaczyna nieaktywna, patrz:
Zasady Specjalne), oddziat Cieni, oddziat Fatszywcdéw, oddziat Mar Niebytu.

TALIA IMPERATRYCY: wybierz. wszystkie karty Cieni, Fatszywcow, Mar
Niebytu oraz Imperatrycy Otchfani. Potasuj je i uformuj talie z gérnych 12 kart,
odktadajgc reszte. Jesli status ,,Czujny i Przygotowany” znajduje sie na karcie
zapisu, odrzuc cztery gérne karty z talii Ciemnosci.

ZASADY SPECJALNE:

@ Sity Imperatrycy ujawniajg i rozgrywaja DWIE karty Ciemnosci na poczatku
kazdej swojej tury.

® Imperatryca zaczyna bitwe nieaktywna i otoczona przez catun Ciemnosci.
Nie moze by¢ aktywowana, poruszona, odepchnieta, zraniona, zaatako-
wana, ani stac sie celem jakichkolwiek akcji. Jej wytrzymato$¢ wynosi 0,
jednak nie mozna jej zabic.

® Na poczatku kazdej tury (z wyjatkiem pierwszej), umie$¢ jeden zeton wy-
trzymato$ci na karcie oddziatu Imperatrycy za kazde ztoze krysztatow
obecne na mapie.

@ Jesli wykonasz skuteczny pobdr ze ztoza, usuri je z mapy.

® Gdy oba ztoza znikna, albo gdy Imperatryca odzyska wszystkie zetony wy-
trzymatosci, przytacza sie ona do bitwy. Od tej pory moze by¢ atakowana
i zabita, a takze dziata wedtug standardowych zasad.

® W tej bitwie gracze nie moga zdobywa¢é punktéw zwycigstwa, a tor zwy-
cigstwa pozostaje pusty.

TWOJA NAGRODA: przejdz do Scenariusza 4.

TWOJA DODATKOWA NAGRODA: jesli zdotate$ pokonaé Imperatryce,
wrdci ona stabsza w kolejnym scenariuszu. Zapisz status ,,0kaleczona Impe-
ratryca” na karcie zapisu i przejdZ do Scenariusza 4.

TWOJA KARA: wielu twoich towarzyszy zgingto, a Imperatryca przedostata
sie do waszego Swiata, ale przynajmniej zdotates uciec z czgscig oddziatu.
Zapisz status ,Uczta Imperatrycy” na karcie zapisu i przejdZ do Scenariusza 4.

Bitwa przymiera. Martwe ciata rozrzucone sg po ruinach, a Sciekajgca z nich
krew karmi sfere mroku. Imperatryca uciekfa z pola walki, ochraniana przez

wyznawcdw. Nie chcesz pozwolic jej uciec — twoi wojownicy zgingliby wtedy -

na darmo.
Na szczescie szeroki trop bestii jest rownie fatwy do odnalezienia co jej odor.

Co jakis czas mijasz pojedyncze, zmasakrowane ciata kultystow. Wyglada nato,
Ze Imperatryca co kilkaset krokow zabija jednego z nich, wypijajac zyciowg

esencje.

Wreszcie, slady Imperatrycy doprowadzajg cig do matego, odizolowanego
miasteczka. Ulice i domy sg ciche. Smuga czarnej krwi prowadzi do zaniedbane-
go ratusza. W srodku odkrywasz, ze Imperatryca kontynuuje uczte. Mieszkaricy
miasteczka, w tym kobiety i dzieci, podchodzg do niej kolejno, podczas gdy za-
maskowani wyznawcy obserwujg wszystko z boku. Imperatryca spostrzega cig
i wydaje wysoki pisk. Akolici zaczynajg natychmiast snuc dziwny czar; Swiatto
wewngtrz ratusza przygasa, gdy jego podtoga zaczyna zanurzac sie w Giemnosci.

PRZYGOTOWANIE:

® Umie$¢ osiem matych zetondw wzdtuz przeciwnego (najdalszego od kart
oddziatow) konca planszy — po jednym Zetonie na pole. Reprezentujg one
Duszacy Mrok — fale, ktéra powoli przetoczy sie przez pole walki (patrz:
Zasady Specjalne).

@ Jesli status ,Uczta Imperatrycy” znajduje si¢ na karcie zapisu, przesuri™ 3
wszystkie zetony Duszacego Mroku o dwa pola w kierunku twojej krawedzi

planszy, a potem dodaj Imperatrycy 1 bonusowy zeton wytrzymatosci.

@® Umiesé model Imperatrycy przynajmniej o trzy pola od dowolnych zetonow
Duszacej Giemnosci i 0 dwa pola od krawedzi planszy.

@ Wystaw wszystkie Rzezikruki CID z Imperatryca.

® Wystaw pie¢ swoich oddziatéw oraz ztoza krysztatow zgodnie ze standar-.

dowymi zasadami.
@ Jesli na karcie zapisu znajduje sie status ,,Okaleczona Imperatryca”, usun
z niej 2 zetony wytrzymatosci na poczatku bitwy. '
TWOJ CEL: pokonaé Imperatryce Otchtani, nim Duszacy Mrok dotrze
do twojej krawedzi planszy.

SIEY TMPERATRYCY: Imperatryca Otchtani (zaczyna nieaktywna, patrz:
Zasady Specjalne), oddziat Cieni, oddziat Fatszywcow, oddziat Mar Niebytu,
oddziat Rzezikrukdow.

TALIA IMPERATRYCY: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywcow, Mar
Niebytu oraz Rzezikrukéw. Potasuj je i uformuj talig z gornych 16 kart, od-
ktadajac reszte. Jesli status ,Czujny i Przygotowany” znajduje sie na karcie
zapisu, odrzué cztery gorne karty z talii Ciemnosci.

ZASADY SPECJALNE:

@ Sity Imperatrycy ujawniajg i rozgrywajg DWIE karty Ciemno$ci na poczatku
kazdej swojej tury.

@ Pola oznaczone zetonami Duszacego Mroku petnig w tym scenariuszu role
Cieriwrdét. Nowe jednostki Imperatrycy wystawiane sg na sgsiadujacych
z Duszacym Mrokiem polach, gdy wymaga tego karta Ciemnosci.

® Na poczatku kazdej tury Ciemnosci, przesun wszystkie zetonu Duszacego
Mroku o jedno pole w kierunku twojej krawedzi mapy.

® Wszystkie twoje modele, ktérych podstawka cho¢ czesciowo stoi na po-
lach po drugiej stronie zetonéw Duszacego Mroku, sg Ostabione. Otrzymu-
ja -1 do wszystkich atrybutéw.

Wszystkie modele przeciwnika, ktérych podstawka cho¢ cze$ciowo stoi
na polach po drugiej stronie zetonéw Duszacego Mroku, sg Wzmocnione.
Otrzymujg +1 do wszystkich atrybutéw i zadajg kazdym skutecznym ata-
kiem o 1 rane wiece;.

@ Gracze nie moga zdobywac punktéw zwycigstwa, a tor zwycigstwa pozo-
staje pusty.
TWOJA NAGRODA: przejdZ do Scenariusza 5.

TWOJA KARA: rozegraj od nowa ten scenariusz lub catg kampanig.




SCENARIUSZ S
PLONACE CIENIE

Pokonates Imperatryce, ale chwile péZniej jej ciato pochtoneta fala ciemnosci.
Ty i twoi wojownicy musieliscie uciekac. Fala ogarneta tez centrum miastecz-
ka, zostawiajgc po sobie sferg idealnego mroku, podobng do tej w ruinach.
0d teraz, Swiat nosi kolejng blizng po spotkaniu z Imperatryca.

Smak zwycigstwa mija jednak predko, zastgpiony drgczacym poczuciem,
Ze nie doprowadzites wszystkiego do korica. Widzac wptyw, jaki Imperatryca miata
na Smiertelne istoty, musisz upewnic sig, czy na pewno zginefa.

jeto troche czasu. Wreszcie nadszedt jednak dzieri, gdy ponownie stanates na kra-
wedzi Ciemnosci. Gdy przekroczytes ja, cata masa ciemnego Swiata przyttoczyta
twoje ramiona. PodtoZe po przeciwnej stronie jest porowate i grube, a smolista maZz
sgczy sie z pekniec przy kazdym mroku.

Na szczgScie nie bedziesz musiat szukac Imperatrycy daleko — odpoczywa tuz
po drugiej stronie, kurujgc sie z ran w kotysce z poskrecanych sciggien, otoczo-
na przez tuziny ciemnych ksztattow. Unosi dfori. Choc nie ma oczu, bez problemu
poznajesz, ze patrzy wtasnie na dwa duze, Dvergarskie, gtebinowe tadunki, ktdre
przyniostes do krainy Ciemnosci w nadziej na takie wtasnie spotkanie. Musisz tylko
utozyc je dostatecznie blisko niej, co nie bedzie fatwe.

PRZYGOTOWANIE:

~ @ Ta bitwa toczy sie na alternatywnej planszy Ciemnosci.

® Umies¢ Cieriwrota nie wiecej niz o 2 pola od twojej krawedzi planszy (najblizszej
twoich kart oddziatow).

® Wystaw wszystkie swoje modele w kontakcie () z Cieriwrotami. Jesli
nie wystarczy miejsca, kolejne modele wystawiaj w kontakcie (D z juz
wystawionymi.

® Umies¢ Imperatryce Otchtani nie wiecej niz o 2 pola od przeciwlegtej krawedzi
planszy.

® Umie$c 4 ztoza krysztatéw przynajmniej o 2 pola od Giedwr6t oraz Imperatrycy,
jak rowniez o 2 pola od siebie nawzajem.

Umies$¢ wszystkie Cienie w kontakcie C[) z pierwszym ztozem, wszystkie
Fatszywce (]:j z drugim, wszystkie Mary Niebytu — z trzecim, a wszystkie
Rzezikruki —z czwartym.

@ Nastepnie, potéz dwa modele bomb na podstawach swoich dwoch modeli.
Reprezentujg one dvergarskie tadunki Gigbinowe (patrz: Zasady Specjalne).

TWOJE SIEY: wybierz dowolnych 5 swoich oddziatow. Jesli gracie w trybie ko-
operacyjnym, rzu¢ moneta, by okresli¢ kto dostanie wiekszg ich liczbe.

TWOJ CEL: zdetonuj dwa tadunki CIQ) z Imperatryca i Ewakuuj jak najwiecej
swoich modeli.

SIEY IMPERATRYCY: Imperatryca Otchtani, oddziat Cieni, oddziat Fatszywcow,
oddziat Mar Niebytu, oddziat Rzezikrukdw.

TALIA IMPERATRYCY: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywcow, Mar Niebytu
oraz Rzezikrukow. Potasuj je i uformuj talie z gérnych 18 kart, odktadajac reszte.

ZASADY SPECJALNE:

@ Ciemno$¢ ujawnia i rozgrywa TRZY karty na poczatku kazdej swojej tury.

@ tadunek staje sie gotowy do odpalenia, gdy tylko niosgcy go model znajdzie sie
QXD z Imperatryca.

@ Ladunki mozesz przekazywaé pomigdzy swoimi modelami w kontakcie CID
w ramach darmowej akcji. Kiedy niosacy tadunek model zginie, odt6z tadu-
nek na planszy. Moze by¢ podniesiony przez inny z twoich modeli, ktory stanie
na nim fragmentem podstawki lub znajdzie sig CID.

® Gdy oba kadunki beda juz gotowe do odpalenia, mozesz odpali¢ je w dowolnym
momencie, koriczac tym samym scenariusz.

@ Za kazdym razem, gdy tw6j model jest CHD) z Cieriwrotami, mozesz posta-
nowic, ze go Ewakuujesz. Usun ten model z planszy i potdz go z powrotem
na karcie oddziatu.

® W tej bitwie gracze nie moga zdobywaé punktéw zwycigstwa, a tor zwycie-
stwa pozostaje pusty.

@ Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz ture VIII na torze.
Tura VIII: Imperatryca zaczyna snu¢ swojg najpotezniejsza magie. Odwrdc jej karte
oddziatu w alternatywny tryb. Od tej pory, masz juz tylko trzy tury na zakoriczenie
scenariusza.

TWOJA NAGRODA: przejdz do sekcji ,Podsumowanie”.
~ TWOJAKARA: przegrywasz kampanie!

PODSUMOWANIE

Podlicz finalng punktacje:
® +1 za kazdy model Ewakuowany podczas ostatniej misji.
® +3 jesli na karcie zapisu znajduje sie status ,Czujny i Przygotowany”.
® +3 jesli na karcie zapisu znajduije sie status ,Wszyscy za Jednego”.
® -2 jesli na karcie zapisu znajduje sie status ,,Uczta Imperatrycy”.
Jesli suma punktéw wynosi przynajmniej 7, przeczytaj ZAKONCZENIE 2.
W przeciwnym wypadku, przeczytaj ZAKONCZENIE 1.

ZAKONCZENIE 1

Bomby sg gotowe. Jestes juz prawie przy wrotach, przygotowujgc sig do sko-
ku do wtasnego Swiata. Rzucasz ostatnie spojrzenie za siebie — i przystajesz.
Prawie wszyscy twoi wojownicy zostali wymordowani. Ochotnicy, ktdrzy mieli
uzbroic fadunki, lezg martwi na ziemi, otoczeni przez tuziny Cieni.

Mozesz zrobic tylko jedng rzecz. Biegniesz z powrotem w mrok i wywal-
czasz sobie droge do bomby. tamiesz matg, runiczng tabliczke na jej boku.
Ogniste symbole zapalaja tadunek. OSlepiajgcy btysk. Fala gorgca. Przeszywa-
jace wycie Imperatrycy, ucigte przez huk eksplozji.

Potem, swietlisty tréjkat, wiszacy w ciemnosci. Powoli powraca ci czucie —
jednak ciato nie jest juz twoje. Czujgc wzbierajgcy obted, spogladasz w dof,
na swoje pozotkte kosci, zawieszone w galarecie mroku.

Myslates, ze Smierc bedzie ucieczkg. Honorowym poswigceniem. Niestety,
w krainie Ciemnosci rzeczy nie sg tak proste.

Jako Cien, bedziesz teraz przemierzat atramentowe bezkresy, czekajgc
cierpliwie na powrdt Pani.

ZAKONCZENIE 2

Oslepiajgcy btysk. Fala gorgca. Przeszywajace wycie Imperatrycy, ucigte przez
huk eksplozji. Potem, sfera wypluwa cig, poturbowanego i zakrwawionego.
Wokot podnoszg sie z ziemi twoi wojownicy.

‘Mija chwila, nim wszyscy jestescie w stanie ustac — spostrzegacie wtedy,
Ze sfera mroku wreszcie znikneta z waszego Swiata. By mie¢ pewnosc, Ze ni-
gdy nie wrdci, nakazujesz spali¢ miasteczko. Przekopujesz takze ruiny zamku,
niszczgc rytualne obiekty. W trakcie tej pracy, odkrywasz pod stertg gruzu
Zzakurzony tom. Otwierasz go i czujesz, jak po plecach przechodzg ci ciarki.
Strona za strong, spisane przez ludzkiego chtopca jego wiasng krwig. Dziecin-
ne rysunki bestii w tréjkgtnych maskach. Piesni i rytuaty w nieznanym jezyku.

Ciskasz to wszystko w ogieri. Nastgpnie, wracasz do domu, cieszgc sie,
Ze juz po sprawie.

Wiele miesigcy péZniej, w chtodny, mglisty poranek, budzisz sig z nocnego
letargu czujac dziwng lekkoS¢ w gtowie. Obok ciebie, lezy swiezo zapisana
strona. Potgzna, tréjkgtna gtowa spoglada na ciebie z prymitywnej ilustracji.

Patrzysz na swoje dtonie, poznaczone plamami atramentu, i zaczynasz za-
stanawiac sig nad tym, czy bedziesz miat dos¢ odwagi, aby je ucigc...




KAMPANIA SOLO / KO-OP

DZWONIEC

PROLOG

Poczatki sg zwykle niewinne. Ciche szepty. Dziwne sny. Znaki, na ktére normalnie nie zwrdcitoby sie uwagi. Ofiarg pada coraz wigcej 0S6b, ale wszyscy $gdzg,
Ze to ich wtasne umysty ptataja im figle. Bojac sig pigtna szalericow, nie zdradzajg nikomu swoich obaw. Namacalne uczucie grozy wypetnia cate spotecznosci.
Wkrétce wydarzenia przyspieszaja. Zaginione zwierzeta. Zaginione dzieci. Slady rytualnych ofiar. Pierwsze spotkania ze stworami wroga. Na koricu czeka

juz tylko szaleristwo, zniszczenie i rozlew Krwi.

Widziates wielokroc ten straszliwy cykl. Znasz zasady gry, w ktdrg bawi sig Kasta Terroru, i nauczytes sie, ze jedyny spaosob, by ich powstrzymac, to interwe-
niowac ogniem i zelazem wszedzie tam, gdzie pojawig sie pierwsze znaki. | to wtasnie zrobites, gdy dotarty do ciebie plotki o dziwnych wydarzeniach w jednej
z granicznych osad. Zebrates liczny oddziat i przygotowates sie do bezlitosnej czystki.

Jednak tym razem wydarzyto sig cos zupetnie innego...

PN DT

' 7ASADY I PRZYGOTOWANIE
KAMPANII

Oprdcz standardowych zasad, opisanych wcze$niej w tej ksigzce, podczas
rozgrywania kampanii Dzwonca musisz uwzglednic ponizsze reguty.

Kampania zostata stworzona z my$lg o grze dla jednego gracza (solo) lub
o trybie wspdtpracy dwdch graczy (ko-op). Mozna rozegrac jg dowolng frakcja.

ZACHOWANIE STANU KAMPANII

Dzwoniec to krotka kampania. Jako taka, nie korzysta z naklejek ani mapy
do zapamietywania wyboréw gracza. Zamiast nich spisuj kluczowe decyzje
na kartce papieru lub wykorzystaj specjalng karte zapisu dostepng online.




SCENARIUSZ 1

SKRZECZACE
KONKLAWE

Przybytes na miejsce spoZniony.

Niektdrzy mieszkaricy okolicy widzieli juz Akolitow Mroku i wydarzyto sig juz
kilka morderstw. To byta zarazem dobra i zta wiadomosc. Zta, bo nie zostato ci
wiele czasu. Dobra, bo wreszcie trafita sig okazja, by dorwac istoty bezposrednio
odpowiedzialne za zepsucie — robaki z Kasty Terroru.

Twoi wojownicy szybko odkryli ich kryjowke w labiryncie jaskiri pod nieda-
lekimi wzgdrzami. Obserwowates to miejsce przez jakis czas, przygotowujac sie
do ataku.

Nastepnego wieczora, Akolici zaczeli Sciggac do jaskir jak muchy do truchfa.
Wielu prowadzito porwanych cywildw. Czekates do chwili, gdy wszyscy znajda sig
w Srodku. Potem, dates znak.

Stoisz teraz ze swoimi wojownikami na krawgdzi oswietlonej Swiecami gro-
ty, na ktdrej scianach bielejg malunki starszej, zapomnianej rasy. Stado Akolitéw
Mroku siedzi naprzeciw zgarbionej postaci, odzianej w ciemne szmaty i faricuchy,
Z ktdrych wiszg ciezkie dzwony. Przelewa sie przez ciebie fala strachu. Stysza-
fes o tej bestii. To jedno z najgroZniejszych stworzen, zrodzonych w plataninie
Ciemnosci; Smiertelny wrdg istot z jasnego Swiata — a przynajmniej tak sadzite$
dotychczas.

Akolici i Dzwoniec wydajg sie bowiem... negocjowac? Potwdr chyba rozu-
mie klekotanie ich dziobdw, a oni z uwagg stuchajg jego gtebokich skrzekéw. Nie
masz pojecia nad czym mogg pracowac razem Ciemnos¢ oraz Kasta Terroru, ale
to z pewnoscig nic dobrego. Wydajesz rozkaz do ataku.

Wkrdtce, chaos bitwy ogarnia catg grote. Akolici probujg uciec — spodziewates
sig tego po tchdrzliwych psach. Jednak Dzwoniec siedzi spokojnie, nieruchomo.
Wokot niego, zaczynaja sie formowac koszmarne ksztatty.

PRZYGOTOWANIE:

@ Uzyj standardowej planszy.
® Umies¢ Dzworica przynajmniej o trzy pola od krawedzi mapy. Nie bierze
on udziatu w tej bitwie, ale petni role Cieriwr6t, przy ktérych bedziesz wysta-
wia¢ modele Ciemnosci.
® Umiesc cztery ztoza krysztatow w polach lezacych wzdtuz krawedzi planszy,
przynajmniej o cztery pola od siebie.
@ Wystaw swoje modele w polach lezagcych wzdtuz krawedzi planszy.
® Umies¢ 8 matych zeton6w (lub modeli Akolitdw Mroku, jesli takie posiadasz),
ktére beda reprezentowac Akolitdw, w dowolnych pustych polach planszy,
przynajmniej o 1 pole od jej krawedzi. W jednym polu moze znajdowac sie nie
wigcej niz 1 akolita.
TWOJ CEL: wygra¢ na punkty zwycigstwa.
TWOJDODATKOWY CEL: schwytad co najmniej 6 Akolitow.

SILY PRZECIWNIKA: 1 oddziat Cieni, 1 oddziat Mar Niebytu,
dziat Rzezikrukow.

TALIA PRZECIWNIKA: weZ wszystkie karty Cieni, Mar Niebytu oraz Rzezikru-
kow. Potasuj je, wez gornych 16 kart, a reszte odt6z na bok.

POZIOM TRUDNOSCE: Ciemnos¢ zagrywa 2 Karty kazdej tury. Uzyj karty trud-
nosci ,,Pijawki”.
ZASADY SPECJALNE:

@ Dzworica chroni ptaszcz wirujgcego mroku, ktory daje mu czasowg nietykal-
nos¢. Nie mozna go atakowac, ani w zaden sposob wptyna¢ na niego. W tym
scenariuszu, petni wytacznie role Ciedwrot.

® Na koniec kazdej twojej tury, przesun wszystkie zetony Akolitdw o 1 pole w kie-
runku krawedzi planszy, najkrétszymi mozliwymi trasami.

@ Jesli Akolita zaczyna ruch na krawedzi planszy, udaje mu sie uciec. Usun jego
zeton.

® Mozesz atakowac Akolitow jak kazdy inny model. Kazdy atak automatycz-
nie chwyta Akolite. Usun jego zeton z planszy i odt6z do puli Schwytanych
Akolitow.

TWOJA NAGRODA: przejdz do Scenariusza 2.

TWOJA DODATKOWA NAGRODA: jesli schwytates przynajmniej 6 Akolitow,
zapisz na karcie zapisu status ,Dowody Zdrady”.

_I TWOJA KARA: rozegraj scenariusz od nowa.

1 od-

SCENARIUSZ 2
CIENISTY TRAKT

Dzwoniec wreszcie spostrzegt, ze bitwa nie idzie po jego mysli. Unidst sig z ko-
lan, gorujgc nad wszystkimi istotami w grocie. Wzigt zamach, uderzyt w ziemig
piesciami. Osleptes — a przynajmniej tak ci sie wydawato, gdy otoczyta cig
gteboka, intensywna czerri. Podtoze zmienito sie w galarete. Zaczates tongc.
Chwile potem, spadates.

Ladujesz dopiero na cieptej, porowatej powierzchni Ciemnosci. Czarne
i btgkitne wiry krecg sig na nieboskfonie, a pajeczyna sciegien tgczy je z pod-
toZzem, na ktérym stoisz. Potykasz sig i opadasz na kolana, pokonany nagtymi
zawrotami gtowy. Zaciskasz oczy, prébujgc jakos ograniczyc ten chaos, ale
nadal widzisz wszystko, zupetnie jakby ponure krajobrazy materializowaty sig
bezposrednio w twoim mézgu.

Przyzwyczajenie sie do CiemnoSci i przegrupowanie swoich wojownikéw
zajmuje ci chwilg. Potem, odnajdujesz szlak, zostawiony na gietkim podtozu
przez tapy Dzworica i zaczynasz isc za nim.

Trafiasz jednak na co$, czego nigdy nie spodziewates sie tu znaleZc.
To trakt, brukowany fragmentami kosci, szeroki na dwa wozy, ktdry rozcina
upiorny krajobraz na pét. Legion Demondw, dwie setki albo i wigcej, maszeruje
tym szlakiem w kierunku Cierfiwrdt, majaczgcych na horyzoncie.

Po obu stronach oddziatu uwijajg sig Akolici Mroku z kottami i misami
petnymi gotujgcej sig, czarnej mazi. Zapach rozpoznajesz nawet z tej odlegto-
Sci. Krew istot mroku! Jej miazmaty wydajg sie maskowac zapach Demondow
i trzymajg na dystans mieszkaricow krainy. %

Spogladasz na Cieriwrota w oddali, ale wygladajg na pilnie strzezone,
a drogg zbliza sig juz kolejny oddziat. Jesli spedzisz zbyt wiele czasu przy tak
ruchliwej trasie, ktos w koricu odkryje i zgniecie twojg matg grupke. Kieru-
jesz wiec uwage z powrotem na slady Dzworica. ldziesz za nimi w pagoérko-
watg dzicz, ale bez ochronnych opardw czarnej krwi, wkrotce otacza cig stado
mieszkaricow Ciemnosci.

PRZYGOTOWANIE:

@ Ta bitwa toczy sie na alternatywnej planszy Ciemno$ci.

® UmieS¢ dwa ztoza krysztatdw oraz kapliczke na planszy, przynajmniej
o0 dwa pola od siebie, poza czerwong zong.

@ Ustaw po jednym modelu Cienia (D) z kazdym ze zt67 krysztatow.

@ Wystaw wszystkie swoje modele. Muszg sig zmiesci¢ w czterech central-
nych polach planszy (czerwona zona). Jesli jakies modele tam nie wejda,
pozostaw je na kartach oddziatow. Nie beda uczestniczyty w bitwie.

@ WeZ pie¢ matych zeton6w i ustaw je w dowolny sposéb wzdtuz zewnetrz-
nej krawedzi planszy, przynajmniej o trzy pola od siebie. Reprezentuja one
Nadchodzacy Mrok i zmienig sie we wrogie modele w miare postepow bi-
twy (patrz: Zasady Specjalne).

TWOJE SILY I TALIA: wybierz cztery dowolne oddziaty i zbuduj talig 20

kart akcji.

TWOJ CEL: przetrwac do wyczerpania sie talii Ciemnosci.

SIEY PRZECIWNIKA: 1 oddziat Cieni, 1 oddziat Mar Niebytu, 1 od-

dziat Fatszywcow.

TALIA PRZECIWNIKA: wybierz wszystkie karty Cieni, Fatszywcow oraz

Mar Niebytu. Potasuj je i uformuj talig z gérnych 18 kart, odktadajac reszte

na bok.

POZIOM TRUDNOSCI: Ciemnos¢ zagrywa trzy Karty kazdej tury. Uzyj kar-

ty trudno$ci ,Esencja”.

ZASADY SPECJALNE: gdy karta poprosi cig 0 wystawienie nowego mode-

lu Ciemnosci, wybierz zeton Nadchodzacego Mroku, lezacy mozliwie najbli-

zej twojego modelu, a potem zastgp go odpowiednim modelem Ciemnosci.

Na potrzeby wszelkich zasad, kazdy z zetonéw Nadchodzacego Mroku petni

role wrogich Cieriwr6t. Gdy usuniesz z planszy ostatni zeton Nadchodzacego

Mroku, natychmiast ustaw nowy, przynajmniej o trzy pola od poprzedniego.

TWOJA NAGRODA: przejdz do kolejnego scenariusza.

TWOJA KARA: rozegraj scenariusz od nowa.




SCENARIUSZ 3

LEZE ZAGINIONYCH
EOWCOW

Trop prowadzi do starej struktury, wkopanej w czarny pagorek. Wejscie do niej
wzmocniono zelaznymi belkami, na ktérych widzisz grube nity. W srodku, ko-
lumny wspierajgce strop noszg wydrapane symbole réznych demonicznych
kohort. Posterunek? Ukryty garnizon?

Ostroznie wchodzisz gtebiej. Stare, zatopione do potowy komnaty sg petne
dziwnych przedmiotéw: sidta o dtugich zebach, harpuny, bolasy, sieci z dru-
tu kolczastego, napiersniki pokryte dzwoneczkami, trofea zrobione z resztek
niemal wszystkich gatunkéw Ciemnosci, o jakich styszates. W jednej z komnat
znajdujesz wielkg sterte szmat i metalu. Zdmuchujesz z niej kurz. To boga-
to zdobiona, demoniczna zbroja, ktdrg unies¢ mégtby tylko kto$ o posturze
Dzworica. Widzisz tez pozostatosci samych demondw; kosci i zasuszone tru-
chia, z ktérych czgsc nosi Slady szpondw, a czes¢ — rany zadane ogromnym
ostrzem.

Czy Dzwoniec wymordowat ten garnizon? A moze znalazt go dopiero
po wszystkim i zmienit w swojg kryjowke?

Zapuszczajgc sig jeszcze gtebiej, zaczynasz rozumiec, ze posterunek mu-
siat naleze¢ do specjalnej kohorty demondw, ktdra zapewniata staty dostgp
czarnej krwi innym legionom, umozliwiajgc im bezpieczny przemarsz przez
Ciemnosc. Kto wie, ile czasu towcy spedzili po tej stronie, patrzac na czarne
niebo, wedrujgc przez obce krajobrazy i wabigc bestie Ciemnosci dZwigkiem
dzwonkdéw, zawieszonych na swoich zbrojach?

Pokdj po pokoju, schodzisz dalej, az w koricu docierasz do komnaty na sa-
mym dnie leza. Czaszki i kregi pigtrzg sie tu po sufit — pozostatosci niezliczo-
nych towdéw. Pomiedzy nimi, przyklgkta wielka postac. W twojg strong obraca
sig masywny dzidb. Oczy petne nienawisci btyszczg w ciemnosci.

Czujesz sig jak pies, ktdry wytropit Iwa w jego kryjowce. Osiggnates suk-
ces —ale co dalej?

Jesli status ,,Dowody Zdrady” znajduje sie na karcie zapisu, przejdZ
do Scenariusza 4.

PRZYGOTOWANIE:

@ Ta bitwa toczy sie na alternatywnej planszy Ciemnosci.

® Umiesé Dzworica w czerwonej zonie planszy.

@ Umiesc cztery ztoza krysztatéw w dowolnych polach przylegtych do czerwone;
zony, przynajmniej o 1 pole od siebie. Reprezentuja one Sterty Trofe6w.

@ Umiesé jednego Rzezikruka () z kazdg ze Stert, poza czerwong zona.

® Wystaw swoje modele i kapliczke przynajmniej o dwa pola od innych mo-
deli i zetondw, zgodnie ze standardowymi zasadami.

TWOJE SIEY I TALIA: takie same jak w Scenariuszu 2.

TWOJ CEL: wygrac na punkty zwycigstwa.

SIEY PRZECIWNIKA: Dzwoniec, 1 oddziat Rzezikrukow.

TALIA PRZECIWNIKA: we7 wszystkie karty Dzworica, Rzezikrukéw oraz

karte trudnosci ,,Rozpetane Piekto”. Potasuj je.

POZIOM TRUDNOSCI: Ciemno$é zagrywa 2 karty kazdej tury. Uzyj karty

trudnosci ,Rozrost”.

ZASADY SPECJALNE:
® Na planszy nie ma zt6z krysztatow. W zamian, gracze mogg przeszukiwac
zastepujace je Sterty Trofedw modelami aktywowanymi w tej samej turze i (
) z nimi, probujac zdoby¢ co$ uzytecznego. Pazury i szpony w Stertach
0zywajg — przeszukujacy model otrzymuije 1 rane, a ty otrzymujesz 1 krysztat.
® Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz tury Il, IV, oraz
VI na torze.
Tura II: Dzwoniec uderza w swoj wielki, zelazny dzwon. Niespodziewanie, Sterty
Trofedw unoszg sig i zaczynaja petzna¢ w twojg strone, wyciggajac kosciane ra-
miona. Przesun kazda Sterte o jedno pole w kierunku najblizszego z twoich mo-
deli (chyba, ze Sterta jest juz z ktorym$ (). Nastepnie, kazdy model lub zeton
QXD ze Stertg otrzymuje 1 rane. Sterty Trofedw moga odpychac.
Tura IV: Dzwoniec ponownie uderza w dzwon. Przesuri kazdg Sterte o jedno
pole w kierunku najblizszego z twoich modeli (chyba, ze Sterta jest juz z ktéryms$
CID). Nastepnie, kazdy model lub zeton CHD) ze Stertg otrzymuie 1 rane.
Tura VlI+: Dzwoniec jest juz zmeczony. Uderza w ostatni, czarny dzwon. Ciem-
nos¢ unosi sie, zalewajgc pomieszczenie. Zagraj karte trudnosci ,, Teraz Albo
Nigdy”. Jej efekt obowigzuje w kazdej turze!
TWOJA NAGRODA: przeczytaj Zakoriczenie 1.
TWOJA KARA: rozegraj scenariusz od nowa.

T

B b - o, Ao Rl ORI i S ek e i, ol
' LA T o - ! 1* 1N pE - W 224 "~ | ¢ i TN R
ok S R AL PO SR R o T o mm..zm., P 5 o R T

et - o BERE e B VT e e ekt ey

SCENARIUSZ 3B
STARZY ZNAJOMI

Masz juz zaszarzowac na Dzworica, gdy za tobg rozbrzmiewa wojenny rag.
W korytarzu pojawia si¢ oddziat Brutali, prowadzonych przez ciemnoskorego

Prymarche w zdobionej bogato zbroi. Prymarcha spostrzega cig — i prezentuje \

4

tréjkatne zeby w wymuszonym usmiechu.
— Powinienem chyba wyrazi¢ wdzigcznos¢ — stwierdza. — Twoi wojownicy,

ktdrzy zostali w jasnym swiecie, tak bardzo cheieli ci pomdc, ze skontaktowali sig

z nami i zaoferowali schwytanych Akolitow w zamian za twoje bezpieczeristwo.

Dtori Prymarchy wskazuje okaleczonego Akolite, ktérego przyciagnat

tu na faricuchu.

— Kasta Terroru posuneta sig za daleko, negocjujgc z tym renegatem — kon-
tynuuje Prymarcha. — Dzigki dowodom tej zdrady, potoczy sig wiele gtow. Pry-
marcha oblizuje zgby, a potem dodaje: — A jesli juz o tym mowimy, jego gtowa tez
bedzie mi potrzebna. Reszta jest twoja.

Ludzie Prymarchy rzucaja sig do ataku. Dzwoniec syczy ze ztosci. Z jakiego$
powodu, wydaje sig nienawidzi¢ Prymarchy jeszcze bardziej niz ciebie.

PRZYGOTOWANIE:

@ Ta bitwa toczy sig na alternatywnej planszy Ciemnosci.

® Umiesé Dzworica w czerwonej zonie planszy.

® Umiesé cztery ztoza krysztatéw w dowolnych polach przylegtych do czerwonej
zony, przynajmniej o 1 pole od siebie. Reprezentuja one Sterty Trofedw.

@ Umiesé jednego Rzezikruka () z kazda ze Stert, poza czerwong zona.

@® Rozt6z 6 matych zetondw na dowolnych pustych polach wzdtuz krawedzi mapy. '

Reprezentujg Demony, ktére wezma udziat w bitwie (patrz: Zasady Specijalne).
@ Wystaw swoje modele i kapliczke zgodnie ze standardowymi zasadami, poza
kontaktem (CID) z innymi modelami oraz zetonami.

TWOJE SILY I TALIA: takie same jak w Scenariuszu 2.
TWOJ CEL: wygra¢ na punkty zwyciestwa.
SILY PRZECIWNIKA: Dzwoniec, 1 oddziat Rzezikrukéw.

TALIA PRZECIWNIKA: we?Z wszystkie karty Dzworica, Rzezikrukow oraz karte

trudnosci ,Rozpetane Piekto”. Potasuj je.

POZIOM TRUDNOSCI: Ciemnos¢ zagrywa 2 Karty kazdej tury. Uzyj Karty trud-
nosci ,,Rozrost”.

ZASADY SPECJALNE:

® Na planszy nie ma zt6z krysztatow. W zamian, gracze mogg przeszukiwac

zastepujace je Sterty Trofe6w modelami aktywowanymi w tej samej turze i (

) z nimi, prébujac zdoby¢ co$ uzytecznego. Pazury i szpony w Stertach

o0zywaja — przeszukujacy model otrzymuije 1 rane, a ty otrzymujesz 1 krysztat.

® Na poczatku kazdej tury Ciemnosci, przesun wszystkie zetony Demondw

o dwa pola w kierunku najblizszego modelu Ciemno$ci. Gdy zeton Demona

znajdzie sie () z modelem Ciemnosci, rzué czerwong kostka. Rezultat wyz-
szy niz 4 oznacza, ze model Ciemno$ci otrzymuije 1 rane.

® Ciemnos$¢ traktuje Demony jak kazdy inny model. Zaatakowany zeton Demo-
néw natychmiast ginie — usur go z planszy.

@ Zabite zetony Demondw (oraz zabite przez nie modele Ciemnosci) nie wptywa-
ja w zaden sposob na stan punktow zwycigstwa.

@ Kiedykolwiek twdj model znajdzie sie w kontakcie CD z zetonem demonow,
rzu¢ czerwong kostka. Rezultat 5 lub 6 oznacza, ze Demon postanowit zaata-
kowac twéj model. Sprawd? trafienie. Efekt: 1 rana.

® Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz tury Il, IV, oraz
Vi natorze.

Tura II: Dzwoniec uderza w swoj wielki, zelazny dzwon. Niespodziewanie, Sterty
Trofedw unoszg sig i zaczynajg petzna¢ w twoja strone, wyciggajac kosciane ra-
miona. Przesun kazda Sterte o jedno pole w kierunku najblizszego z twoich mo-
deli, wiaczajac w to zetony Demon(é:v‘:%:hyba, ze Sterta jest juz z ktoryms CID).
Nastepnie, kazdy model lub zeton ze Stertg otrzymuje 1 rane. Sterty Trofe-
6w moga odpychac.

Tura IV: Dzwoniec ponownie uderza w dzwon. Przesun kazda Sterte o jedno pole
w kierunku najblizszego z twoich modeli, wigczajac w to zetony Demonéw (chy-
ba, e Sterta jest juz z ktérym$ (D). Nastepnie, kazdy model lub Zeton éf,j
ze Stertg otrzymuije 1 rane.

Tura VI+: Dzwoniec jest juz zmeczony. Uderza w ostatni, blady dzwon. Ciemno$é .

unosi sie, zalewajac pomieszczenie. Zagraj karte trudnosci ,,Esencja”.
TWOJA NAGRODA: przeczytaj Zakoriczenie 2.
TWOJA KARA:rozegraj scenariusz od nowa.
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ZAKONCZENIE 1

Smiertelnie ranny Dzwoniec zatacza sie. Jestes zaskoczony, gdy spostrzegasz,
Ze z jego ran cieknie zwykta krew, a nie cuchngca maz, ktorg ma w sobie wigk-
$20S¢ stworzeri Ciemnosci.

Stwor kaszle, szarpigc szmaty i bandaze wokdt dziobu. Po raz pierwszy
wiazisz jego twarz — jednoczesnie obcg i znajomg. Dopiero teraz zaczynasz ro-
zumiec. Czy porzucona, wielka zbroja naleZata kiedys do niego? Czy byttowca,
ktdry spedzit po tej stronie tyle lat, Ze potgczyt sig z CiemnoScig i wymordowat
dawnych towarzyszy? Zaintrygowany, wydajesz rozkaz, by schwytac Dzworica
zywcem. Opiera sig cigzko o Sciane pomieszczenia i szepcze cos, krztuszac sie
krwig. Sciana rozkwita dziesigtkami czarnych macek, ktére chwytajg Dzworica
i weiggajg go w Ciemnosc.

Zostajesz sam ze swoimi wojownikami — zakrwawieni i pozbawieni nagle
celu.

Nie majgc lepszego pomystu, przez kilka nastepnych dni oczyszczacie po-
sterunek i zmieniacie go w swojg baze. Z pomocg odnalezionych tu putapek
i narzedzi, gromadzicie wtasny zapas czarnej krwi, ktéra maskuje waszg obec-
nosc¢ przed mieszkaricami CiemnoSci. Ty za$ od czasu do czasu zapuszczasz
sie az do traktu Demondw, gdzie obserwujesz niezliczone legiony, maszerujg-
ce w kierunku wrot.

Fakt, Ze potgczeri z jasnym Swiatem jest tak wiele, daje ci nadzieje,
Ze w koricu trafi si¢ okazja, by opusSci¢ Ciemnos¢. Moze trafisz do Swiata in-
nego niz ten, z ktorego przybytes — i na pewno bedzie tam toczyc sie wojna.
Wydaje sig to jednak mniejszym ztem.

Do tego czasu, pozostaje ci tylko czekac.

ZAKONCZENIE 2

Smiertelnie ranny Dzwoniec zatacza sig. Jestes zaskoczony, gdy spostrzegasz,
Ze z jego ran cieknie zwykta krew, a nie cuchngca maz, ktérg ma w sobie wigk-
$20S¢ stworzer Ciemnosci.

— Szkoda, prawda? — kpi Prymarcha. — Zapomniates, Ze nasze kroniki sg nie-
smiertelne. Nawet po tysigcu lat pamigtamy imig kazdego dezertera i zdrajcy.

Dzwoniec kaszle, szarpigc szmaty i bandaze wokot swojego dziobu. Po raz
pierwszy widzisz jego twarz — jednoczesnie obcg i znajoma. Dopiero teraz za-
czynasz rozumiec. Czy byt towcg, ktdry spedzit po tej stronie tyle lat, ze po-
tgczyt sie z Ciemnoscig i wymordowat dawnych towarzyszy? Czy w zamierz-
chtych czasach byt Demonem?

Dzwoniec tymczasem opiera sig cigzko o Sciang pomieszczenia i szepcze
cos, krztuszac sig krwig. Sciana rozkwita dziesigtkami czarnych macek, ktdre
chwytajg Dzworica i wciggaja go w Ciemnosc. Prymarcha wyje z wsciektosci
i skacze do przodu, ale jest juz za péZno. Ostatkiem sit, Dzwoniec krzyczy cos
kpigco. Potem, rozptywa sie w Giemnosci.

Spodziewasz sig, ze oddziat Prymarchy zaatakuje teraz twoich stabych,
nielicznych wojownikdw, jednak wrogi dowddca jest pod wrazeniem tego,
ze przetrwates w Ciemnosci i wytropites Dzworica. Oferuje ci ukfad: stulecie
stuzby jako towca Czarnej Krwi dla Siodmej Ferraty, w zamian za przejscie
Z powrotem do wybranego przez ciebie Swiata.

Niechetnie zgadzasz sig, podobnie jak twoi wojownicy, a demony poma-
gaja wam osiedlic sig w opuszczonym posterunku. Gdy pokazujg ci narzedzia,
ktérymi bedziecie pracowac, nie potrafisz pozbyc sie jednej, nachalnej mysli.

Czy wtasnie tak zaczat tamten? Czy kiedy niezliczone towy odbija sig
pigtnem na twoim ciele i umysle, kiedy czarne niebo zacznie wygladac jak
dom, a wszystkie wspomnienia Swiatta znikng, czy zmienisz sig w cos obcego
i Spaczonego?

Czy staniesz si¢ Dzworicem?
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JKAMPANIA SOL® / KO-OP vs SI

~ asé WYMAGANY DODATEK: PATRIARCHA SL@NCA!

PROLOG

Kim jestes? Jak sig tu znalaztes? Bytes cztonkiem jednej z wielu armii, ktére szturmowaty domene Ciemnosci w bezcelowych prébach ratowania swoich wtasnych
Swiatéw? Bytes podroznikiem, ktéry zawedrowat zbyt daleko? Szalonym uczonym, ktdry zapuscit sie w miejsce, do ktérego ludzie zapuszczac sig nie powinni?
Czy po prostu pechowym Smiertelnikiem, ktéry wpadt w kule nicosci i obudzit sig po drugiej stronie? Zapewne tu zgingtes, tylko po to by odrodzic sie jako jeden
Z kuriozalnych, mrocznych tworéw, prébujgc desperacko chwytac sie smutnych szczatkow tego, czym kiedys bytes?

Jakkolwiek do tego doszto, jestes tu uwieziony. Bigkates sie na Slepo po tych pustkowiach, dfawigc sie gesta mgta. Przemierzates rzeki petne oleistej mazi.
Staczates sig ze zboczy kopcdw, usypanych ze starych, pozétktych kosci. Przez dtugie tygodnie nie widziates Swiatta, nie liczac bladej tuny wiréw energii, wysoko

nad twojg gtowa.

Lecz to sig zmienito. W oddali przed tobg pojawit sie maty Swietlisty punkt. Przycigga cie, zupetnie jak inne ngedzne byty, ktére naptywajg ze wszystkich stron.
Jest was wiecej i wigcej — wigczajac w to zagubione dusze wojownikéw twej wiasnej rasy.

SW/atfo CIg wota. Nie masz wyboru.

PRZYG@TOWANIE 1 ZASADY

Oprocz standardowych zasad, opisanych na poczatku tego podrgcznika, na-
stepujace zasady rowniez majg zastosowanie podczas kampanii Pan Swiatta.

SAMOTNE ISKRY I ROZPACZ

W trakcie kampanii Pan Swiatta, tor z kampanii Ciemnos$ci przedstawia ilo$¢
Samotnych Iskier, ktére udato ci sig zgromadzi¢ (jest to szerzej opisane
w kampanii). Tor zaczyna na 0 — umie$¢ znacznik obok pierwszego pola toru.

Samotne Iskry moga zostac uzyte, by chroni¢ twoje sity przed Rozpaczg.
Gdy twoja znuzona grupa przegra bitwe i pograzy sie w beznadziei, niektore
Z jej oddziatow mogg odejs¢. Gdy kara scenariusza wspomina o Rozpaczy,
mozesz uzy¢ 1 Samotnej Iskry by rozpali¢ ognisko, ktore podniesie twoich
wojakéw na duchu i zniweluje efekty Rozpaczy.

Mimo to badZ ostrozny! Jesli zuzyjesz zbyt duzo Iskier, mozesz nie by¢
w stanie ukoriczy¢ kampanii!

STARTOWE ODDZIALY I TALIE

Twoje sity sktadajg sie z 4 dowolnych oddziatéw twojej frakeji, karty Sztanda-
ru, oraz kapliczki (cho¢ moze sie to zmieniac, w zaleznosci od poszczegdlnych
scenariuszy). Stworz talie sktadajacg sie z maks. 20 kart Akcji.

Pomiedzy bitwami nie mozesz dodawac zadnych oddziatéw. Jesli z po-
wodu Rozpaczy stracisz ktory$ oddziat, bedziesz miat tylko 3 (lub 2, lub 1)
oddziaty do korica kampanii. Mozesz tez wtedy odrzuci¢ do 5 kart Akcji ze
swojej talii.

W trybie ko-op kazdy z graczy wybiera 2 oddziaty z dowolnej frakcji
i tworzy talie z 15 kart. Tor Samotnych Iskier jest dzielony miedzy graczami.
Podczas rozpatrywania Rozpaczy, traktujcie obie cze$ci waszych sit jak jedng
armie, z jednym wyjatkiem — jesli ktory$ gracz kontroluje wiecej oddziatow
niz sojusznik, to on musi straci¢ oddziat gdy w zycie wchodzi efekt Rozpaczy.




SCENARIUSZ 1

SWIATLO
W CIEMNOSCIACH

Przez dtugi czas poruszasz sie w kierunku Swiatta, a mimo to jego blask stabnie.
Przeszywa cig fala rozczarowania — czy twoja nadzieja okazata sie fatszywa?

Po chwili zdajesz sobie sprawe, Ze Swiatto nie przygasa. Ono sig¢ oddala.
Zagrzewasz wszystkich wokot siebie i przyspieszacie. Bruzdowata, mokra zie-
mia przykleja sie do twych stop jak smota. Kosztuje to wiele wysitku, ale ty
i twoi towarzysze niedoli zaczynacie skracac dystans. Poblask rozdziela sie
na dwa punkty — teraz widzisz, ze pochodzi ze Swiec i kadzidet niesionych
przez milczgcg procesje sktadajgca sie z wielu przygarbionych sylwetek. Krzy-
czysz w ich strong, ale nie reagujg.

Resztkami sit podwajacie tempo. Nagle aktywujg sie przed tobg pobliskie
Cieriwrota. Wylewa sig z nich fala ciemnych ksztattéw. Boisz sig, Ze odetng
cig od Swiatta i w akcie szalonej desperacji ruszasz do ataku. W migdzyczasie
procesja zaczyna znikac za owalem pobliskiego wzgdrza.

Nie ma czasu do stracenia!

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKT:

® Uzyj alternatywnej, Ciemnej planszy.
® Wybierz pole na jednej z krotszych krawedzi mapy. Umiesc zeton Ladunku
na kazdym heksie tego pola (w sumie siedem zetonow). Przedstawiajg one
Gasnace Swiatto procesji (patrz: Zasady Specjalne).
® Umie$¢ dwa ztoza krysztatéw i Cieiwrota w Czerwonej Strefie mapy.
@ Umies¢ dwa Cienie C[) z kazdym ztozem krysztatéw i dwie Mary Niebytu
(XD z Cieriwrotami.
® Wystaw swoje sity nieldalej niz 2 pola od krawedzi mapy, po przeciwnej
stronie od Gasnacego Swiatta.
TWOJE SILY I TALIA: Wybierz dowolne 4 oddziaty i stworz talie z 20
kart Akcji.
TW@J CEL: Zabij wszystkie modele przeciwnika zanim zniknie Gasnace
Swiatto.
TWOJ CEL SPECJALNY: 1d7 za Swiattem przynajmniej dwoma swoimi mo-
delami (patrz: Zasady Specjalne).
SIEY PRZECIWNIKA: 1 oddziat Cieni, 1 oddziat Mar Niebytu.
TALIA PRZECIWNIKA: WeZ wszystkie karty Cieni i Mar Niebytu. Przetasuj
je i dociggnij 14 wierzchnich kart.
POZIOM TRUDNOSCIL: Przeciwnik zagrywa 2 karty Ciemnosci w kazde]
turze. Uzyj karty poziomu trudnosci ,, Teraz albo Nigdy”. Jej efekt jest staty!
ZASADY SPECJALNE:
® Na poczatku kazdej twojej tury usun 1 zeton tadunku z jednego heksa Ga-
snacego Swiatta. Gdy usuniesz ostatni, $wiatto niknie w oddali, a ty — nie
mogac za nim podazy¢ — przegrywasz bitwe.
® Gdy ktorys z twoich modeli wejdzie w (D z polem zawierajacym Ga-
snace Swiatto, moze P6j$¢ za Swiattem. Usuri ten model z planszy i pot6z
go obok.
TWOJA KARA: Rozpacz (stra¢ 1 oddziat na state). Zrestartuj scenariusz.
TWOJA NAGRODA: Dodaj 1 Samotng Iskre. PrzejdZ do scenariusza 2.
TWOJA NAGRODA SPECJALNA: Sprzymierzericy, ktorych wystates za pro-
cesja, Sledzili jg przez kilka mil, znajdujac po drodze dziwaczne, skwierczace
Swiece i kadzidta. Dodaj 2 Samotne Iskry.
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SCENARIUSZ 2

SWIECACA
PROCESJA

W odréznieniu od innych scenariuszy ten sktada sie z wigkszej ilosci nastepu-
jacych po sobie bitew przeciwko Sl w miarg jak podazasz za procesjg wyznaw-
céw Drugiego Storica, zapuszczajac sie coraz gtebiej w ich domene. Twoim
celem w kazdej z bitew jest zwyciestwo przez Punkty Zwyciestwa lub przezy-
cie az talia przeciwnika sie wyczerpie (jesli nie napisano inaczej). Sity wroga
oraz zasady specjalne zmieniajg sie¢ w zaleznosci od lokacji. Przygotowanie
Rozgrywki przebiega wedtug normalnych zasad, jesli nie napisano inaczej.

Zacznij od umieszczenia zetonu swojej frakcji na lokacji (FO1-A) na mapie
kampanii Pan Swiatta (znajdziesz ja z lewej strony gérnej czesci mapy kam-
panii Ciemno$ci). Przeczytaj opis tej lokacji i stocz bitwe zgodnie z opisanymi
zasadami. Nastepnie, jesli wygrasz, zdobadZ nagrode i kontynuuj gre wedtug
jednego z punktéw w sekcji ,Dalsza Droga”. Je$li przegrasz, zastosuj kare.
Zazwyczaj oznacza to utrate Samotnych Iskier i powrdt zetonu frakcyjnego
do poprzedniej zdobytej lokacji. Odnalezienie drogi optymalnej dla mozliwosci
twojej armii i stylu twej gry moze wymagac kilku prob!

Jesli nie napisano inaczej, wszystkie lokacje w tym scenariuszu rozgrywa-
ne sg na alternatywnej, Ciemnej planszy.

(FOI-A) CHEODNE POWITANIE

Nareszcie! Milczacy pochdd jest tuz przed wami. Zmierzacie w jego kierun-
ku, chronigc oczy przed oSlepiajgcym Swiattem. Zblizajgc sie, dostrzegasz
coraz wigcej zakapturzonych, zgarbionych sylwetek — jest ich setka, a moze
nawet wigcej. Wielu ma dwie lub trzy rece, ale ich zdobione, dziobate maski
majg tylko jedno oko, znajdujgce sig po srodku ztotego, btyszczacego storica.
WiekszoS¢ dzierzy kadzidta i lampy. Niektorzy majg Swiece przytwierdzone
do barkéw.

Sledzicie ich przez jakis czas. W koricu procesja dociera w poblize jamy
Ciemnosci. Wylewajg sie z niej Cienie, ale szybko zostajg pokonane. Wtedy
kilku cztonkéw procesji podchodzi do ciat, trzymajgc w rekach wygaste lampy.
Pochylajg sig nad nimi. Nagle ciata potworéw zaczynajg sie kurczyc i skrecac.
Wyptywa z nich jasny, mglisty strumieri, ktory wsigka do lamp. Iskry zaczynajg
tariczyc za poszarzatym szktem.

Sposéb, w jaki udato im sig uzyskac swiatto z najczystszej ciemnosci,
wprawit cie w ostupienie. Mimo to, skoro sg wrogami Ciemnosci, mogag prze-
ciez stac sie waszymi sojusznikami! Decydujesz sie do nich zblizy¢ i zagaic,
zanim ruszg w dalszg droge. Odwracajg sie w twojg strong wszyscy w tym
samym momencie, co sprawia ze dreszcze przechodzg ci po plecach.

Nikt sig nie odzywa, ale czujesz na sobie oceniajgcy wzrok. Wtedy niewiel-
ka grupa sig odtgcza i kieruje w twojg strong, podczas gdy reszta rusza dalej.
Rozktadasz ramiona w gescie powitania. Oni wyjmujg swoje noze.
PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI: Wystaw wszystkie modele Kultystow
Storica na dowolnych pustych polach wzdtuz krawedzi mapy.

SIEY PRZECIWNIKA: 1 oddziat Kultystow Storica, 1 oddziat Pustworow
(zaczyna poza planszg).

TALIA PRZECIWNIKA: Wez wszystkie karty Kultystow Storica i Pustwo-
réw, nastepnie je przetasu;.

POZIOM TRUDNOSCI: Przeciwnik zagrywa 1 karte na ture.

ZASADY SPECJALNE: Zawsze gdy masz wystawi¢ Pustwora, umie$é go
na dowolnym pustym polu przy krawedzi mapy.

KARA: -1 Samotna Iskra oraz Rozpacz. Nastepnie zrestartuj ten scenariusz
(FO1-A).

NAGRODA: +1 Samotna Iskra, umiesé naklejke ,Podbite” na tej lokacji
i przejdzZ do lokacji (FO1-B).

(FO1-B) ROPIEJACE POGORZE

Gdy bytes zajety kultystami, reszta ich procesji odeszta w ciszy — tak niewzru-
szona twoim zwyciestwem, jak zapewne bytaby i porazkg. Probowates ich za-
trzymac, krzyczac z catych sit. Zignorowali cig i znikneli za pobliskimi kopcami.

Zdesperowany rozgladasz sig po polu bitwy. Martwi kultysci sig nie rusza-
ja, ale ich lampy i kadzidta wcigz ptong. Podnosisz jedna z nich, wpatrujesz sie
w tlgcy sig zar — i cos nagle wpada ci do gtowy. Wyglada na to, ze te stworzenia




nie interesujg sie niczym innym niz te dziwaczne ogniki. Moze pomoga ci, gdy
przyniesiesz im wystarczajgco jasny ptomieri?

Pomyst bez watpienia jest szalony. Ale co moze byc¢ lepszego w tej kra-
inie szaleristwa?

Powoli zblizasz sie do pagdrkdow, za ktérymi znikneta procesja. Roi sie tam
od istot Mroku obudzonych ze snu przez swiatto.
PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI: Kazde ztoze krysztatow jest rowniez
traktowane jak Cieriwrota. Modele Ciemno$ci zawsze wybierajg Cieriwrota jak
najblizej twoich modeli, gdy pojawiajg sie na planszy.
SIEY PRZECIWNIKA: 1 oddziat Gieni, 1 oddziat Fatszywcow, 1 oddziat Mar
Niebytu (wszystkie zaczynajg poza plansza).

TALIA PRZECIWNIKA: Wez7 wszystkie karty Cieni, Fatszywcow i Mar Nie-
bytu, przetasuj je i dociggnij wierzchnie 16.

POZIOM TRUDNOSCI: Przeciwnik zagrywa 2 karty Ciemnosci na ture. Uzyj
karty poziomu trudno$ci ,,Tryb Mroku”.
KARA: -1 Samotna Iskra oraz Rozpacz. Nastgpnie zrestartuj ten scenariusz.

NAGRODA: +1 Samotna Iskra, umies¢ naklejke ,Podbite” na tej lokacji i udaj
sie w Dalszg Droge.

DALSZA DROGA: Nie widzisz nigdzie $wiatta, ale w poblizu jest rzeka ptyn-
nego cienia, a na brzegu lezy kilka barek (F01-C). Ciemno$¢ nie uzywa todzi,
zapewne wiec nalezg do kultystéw. ldgc na drugg strone pagdrka, spostrze-
gasz w oddali jakie$ zabudowania (F01-D). By¢ moze tam sig wtasnie udali?

(FOI-C) PORZUCONE BARKI

Dtugie ceremonialne statki spoczywajg w ciszy na brzegu — ich Swiatta sg zga-
szone. W polu widzenia nie widac ich witascicieli, ale rozrzucony tu i dwdzie
popidt sugeruje, ze ktos niedawno tu byt. Ostroznie badasz teren, po czym
nakazujesz wszystkim wsigsc na pokiad.

Masz nadzieje, ze podrézujgc w ten sposob uchronisz sie od Ciemnosci.
Nic bardziej mylnego. Niedtugo po wyptynigciu powykrecane ksztatty wyod-
rebniajg sie z pfynnego cienia i atakujg twojg todz.

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKT:

® Najpierw wystaw swoje modele. Wszystkie musza miesci¢ sie w czte-
rech polach centralnej Czerwonej Strefy, ktéra przedstawia poktad barki.
Wszystkie inne pola przedstawiajg Ptynny Cien.

® Umie$¢ Cieriwrota w Ptynnym Cieniu, nie dalej niz 3 pola od poktadu. Nie
umieszczaj kapliczek ani zt6z krysztatow.

@ Na poczatku bitwy otrzymujesz dodatkowe 2 krysztaty. Zaden z twoich
modeli nie moze opusci¢ poktadu.

SIEY PRZECIWNIKA: 1 oddziat Cieni, 1 oddziat Mar Niebytu (wszystkie za-
czynajg poza mapa).

TALIA PRZECIWNIKA: Wez wszystkie karty Cieni i Mar Niebytu, przetasuj
je i dociggnij wierzchnie 12. \

POZIOM TRUDNOSCI: Przeciwnik zagrywa 2 karty Ciemnosci na ture, uzyj
karty poziomu trudno$ci ,Esencja”.

ZASADY SPECJALNE: Jesli tw6j model wejdzie lub zostanie wepchnigty
w Ptynny Cien, otrzymuje 1 rane na poczatku kazdej twojej Aktywnej tury,
dopdki nie wrdci na poktad.

KARA: -1 Samotna Iskra oraz Rozpacz. Nastepnie wrd¢ do ostatniej podbi-
tej lokacji.

NAGRODA: +1 Samotna Iskra, umie$¢ naklejke ,Podbite” na tej lokacji i udaj
sie w Dalszg Droge.

DALSZA DROGA: Mozesz kontynuowac w d6t rzeki (FO1-F) lub opuscic bar-
ke i sprawdzi¢ drugi brzeg, na ktorym widac odlegte $wiatta (FO1-E). Mozesz
rowniez zawrocic do pogérza (F01-B).

(FO1-D) PODZIEMNE SANKTUARIUM

Ku twemu rozczarowaniu zabudowania okazaty sie stare i opuszczone. Zbu-
dowane z wielkich kamieni tunele wiodg gteboko pod ziemig, prosto w ciem-
nosc. Nie widzisz Sladéw procesji, ale i tak decydujesz sie Sprawdzic, co jest
w Srodku.

Schodzicie do grubosciennego labiryntu petnego odndg i zakretéw. Prze-
chodzicie przez kilka rzgdow stalowych drzwi — wszystkie sg uchylone. Za nimi
znajduja sig pokoje i hole splugawione przez CiemnoSc. Szczatki przedmio-
téw codziennego uzytku i grudki ziemi Swiadczg o tym, Ze ktoS tu mieszkat
przez dtuzszy czas. Czy byta to twierdza? Schron? Ciemnos¢ nie buduje takich
miejsc, wigc kto to zrobit? Jedyng wskazowka, ktorg odnajdujesz, okazuje
sie maty ozdobny dysk porzucony w pyle. Jest na nim kilka dziwnych, trdjre-
kich kreatur.

Sk agnd
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Ostatecznie stwierdzasz, ze czas wracac na gore. Nie bedzie to jednak fa-
twe. Stworzenia CiemnoSci odciety droge na powierzchnie. W zupetnej ciem-
nosci wydajg sie rowniez nad wyraz agresywne.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI: Przed wystawieniem modeli, zt6z
krysztatow czy kapliczek umies¢ Cieriwrota w Czerwonej Strefie mapy.

SIEY PRZECIWNIKA: 1 oddziat Cieni, 1 oddziat Rzezikrukéw, 1 oddziat Mar
Niebytu (wszystkie zaczynajg poza planszg).

TALIA PRZECIWNIKA: Wez wszystkie karty Cieni, Rzezikrukow i Mar Nie-
bytu, przetasuj je i dociggnij wierzchnie 15.

POZIOM TRUDNOSCE: przeciwnik zagrywa 3 karty Ciemnosci na ture.
KARA: -1 Samotna Iskra oraz Rozpacz. Nastepnie wroé do ostatniej podbi-
tej lokacii.

NAGRODA: +1 Samotna Iskra, umie$c naklejke ,Podbite” na tej lokacii i udaj 5

sie w Dalszg Droge.

DALSZA DROGA: W oddali widzisz rozlegte trzgsawisko, gdzieniegdzie stare
iglice oraz mury wznoszg sig¢ ponad maziowatg powierzchnig (F01-F). Na sa-
mym korfcu potwyspu znajduje sie wysoka brama (F01-G). Mozesz réwniez
zawrocic (F01-B).

(FOI-E) NAPIETE WELOKNO

Przemierzacie wiele mil, zanim udaje sie¢ wam dotrzec do Swiatta. Byto o wiele
dalej, niz z poczatku ci sie¢ wydawato. Niestety nie jest to procesja. Swiatto
wydaje sig dochodzi¢ z miejsca, w ktérym jedno z poteznych Sciggien, pa-
dajacych z ciemnego nieba, przytwierdzone jest do ziemi, po ktdrej cho-
dzicie. Przygladasz sie temu Sciggnu. Nastgpnie ktadziesz przy nim swoje
lampy i kadzielnice. Swiatto opuszcza obrzeknigte tkanki i powoli zbiera sie
w przedmiotach. :

Iskry robig sig coraz jasniejsze, podczas gdy Sciegno chudnie. Nagle zry-
wa si¢ z gtosnym trzaskiem. Ziemia pod tobg sig zapada i zawisa bezwiadnie,
choc ty dalej jestes do niej przyczepiony jak mucha do sciany. Strugi czarnej
mazi sptywajg w dot po Scianie i ging w otchtani. Wraz z nimi pojawiajg sie
stwory Ciemnosci. !
PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI: Wszystkie modele przeciwnika zaczy-
najg bitwe na planszy. Wystaw je nie dalej niz 2 pola od swoich modeli.

SIEY PRZECIWNIKA: 1 oddziat Fatszywcow, 1 oddziat Mar Niebytu, 1 od-
dziat Rzezikrukow.

TALIA PRZECIWNIKA: We7 wszystkie karty Fatszywcow, Mar Niebytu
i Rzezikrukéw, przetasuj je i dociggnij wierzchnie 16.

POZIOM TRUDNOSCI: Przeciwnik zagrywa 2 karty Ciemnosci na ture.

ZASADY SPECJALNE: Nagta zmiana perspektywy wywotata zawroty gtowy.
u cze$ci twych wojakdéw, podczas gdy inni kurczowo przylegaja do powierzch-
ni w obawie przed upadkiem. Przez pierwsze trzy tury bitwy musisz zaptacié
1 krysztat, 1 Punkt Zwyciestwa lub 1 znacznik wytrzymatosci, zeby aktywo-
wac oddziat.

KARA: +1 Samotna Iskra. Wycofaj sie do ostatniej podbitej lokacji.

NAGRODA: +3 Samotne Iskry, umie$é naklejke ,Podbite” na tej lokacji i udaj
sie w Dalszg Droge.

DALSZA DROGA: W oddali widzisz majestatyczna katedre promieniujaca cie-
ptym Swiattem (F02). Jesli nie czujesz sie gotowy, by tam podgzy¢, mozesz
wrdci¢ do todzi (F01-C).

(FOI-F) ZALANE RUINY

Docierasz do szerokiego estuarium, gdzie rzeka ptynnego cienia rozlewa sig
w grzgzawisko. Otaczajg ci¢ potamane iglice, na wpdt zatopione koputy i po-
kruszone mury. Kiedys byto tu miasto. Ale kto buduje miasta na nierownej,
galaretowatej powierzchni CiemnoSci?

Ostroznie badasz ruiny, odkrywajgc liczne posagi i zdobienia przedstawia-
jace dziwne, wielorgkie humanoidy, ktére najwyraZniej czcity storice. Powoli
dociera do ciebie, ze to miasto nie zostato tu zbudowane. Musiato byc czgscig
jakiego$ odlegtego Swiata, ktéry utongt w CiemnoSci lub zostat przez nig pod-
bity. Skupiony na szukaniu poszlak przypadkowo nachodzisz na Cieriwrota,
ktére natychmiast sig aktywujg.

SILY PRZECIWNIKA: 1 oddziat Gieni, 1 oddziat Fatszywcow, 1 oddziat Mar
Niebytu, 1 oddziat Rzezikrukéw.

TALIA PRZECIWNIKA: WeZ wszystkie karty Cieni, Fatszywcow, Mar Nieby-
tu i Rzezikrukow, przetasuj je i dociggnij wierzchnie 18.

POZIOM TRUDNOSCI: Przeciwnik zagrywa 2 karty Giemnosci na ture. Uzyj
karty poziomu trudnosci ,Esencja”. 5




ZASADY SPECJALNE: Miasto wcigz jest petne skarbow — za kazdym ra-

zem, gdy Pobierasz krysztat z kontrolowanego ztoza krysztatow, otrzymujesz
1 krysztat wigce;.

KARA: -1 Samotna Iskra oraz Rozpacz. Nastepnie wr6¢ do ostatniej podbi-
tej lokacji.

NAGRODA: +1 Samotna Iskra, umie$¢ naklejke ,Podbite” na tej lokacii i udaj
sie w Dalszg Droge.

DALSZA DROGA: W oddali widzisz majestatyczna katedre promieniujaca
cieptym Swiattem (F02). Je$li nie czujesz sie gotowy, by tam podgzyc, mo-
zesz wrocic¢ do todzi (F01-C) badZ udac sie w strone zabudowan widniejacych
na pobliskich opustoszatych réwninach (F01-D).

(FOI-G) BRAMA CZARNEGO SEONCA

Samotna, okuta stalg brama stoi na krawedzi klifu, a poztacane oblicze obser-
wuje cie z jej szczytu.

Podchodzisz do niej i odkrywasz, ze za nig znajdujg sie schody prowadzace
w dat klifu. Nie widac ich korica, ale prowadzg w strong poteznej katedry, ktéra
strzela w niebo na kraricu potwyspu. W poblizu znajdujg sie rowniez kultysci.
Podnosisz swoje lampy i probujesz sie z nimi komunikowac, ale czgsc¢ z nich
cie atakuje, podczas gdy reszta to obserwuje, gotowa by wtgczyc sie do akcji.
PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI: Umiesc¢ cztery zetony tadunku na kar-
cie oddziatu Kultystow Storica. Kazdy z nich przedstawia model czekajacy
w rezerwie. Rozstaw wszystkie modele Kultystéw Storica nie dalej niz 2 pola
od twoich modeli.

~ SIEY PRZECIWNIKA: oddziat Kultystéw Storica (z dodatkowymi positkami).
TALIA PRZECIWNIKA: We7 wszystkie karty Kultystow Storica. Przetasuj
je. Jesli talia sig wyczerpie, stworz nowg z przetasowanych kart odrzuconych.
POZIOM TRUDNOSCI: Przeciwnik zagrywa 1 Karte na ture.

ZASADY SPECJALNE: Za kazdym razem gdy model Kultysty Storica zginie,
usun jeden zeton tadunku z jego karty oddziatu i umies¢ ten model z powro-
tem na dowolnym pustym polu wzdtuz krawedzi mapy.

KARA: -1 Samotna Iskra oraz Rozpacz. Nastepnie wrG¢ do ostatniej podbi-
tej lokacji.

NAGRODA: +1 Samotna Iskra, umies¢ naklejke ,Podbite” na tej lokagii i udaj
sie w Dalszg Droge.

DALSZA DROGA: Mozesz zej$¢ w dot schodami (FO1-H) lub wréci¢ na puste
rowniny (F01-D). ‘

(FOI-H) ©DWROCONE SCHODY

Schody robig sie coraz bardziej strome i szybko stajg si¢ niemal pionowe.
Jestes zdumiony, bo twoje kroki wcigz sg pewne i mimo ciggtego pochylania
sig gtebiej i gtebiej, nie masz problemu z zachowaniem réwnowagi. W koricu,
schody skrecaja pod dziwnym katem — i nagle zaczynasz is¢ gtowg w dof jak
mucha na suficie. Widzisz stad spdd ziemi Ciemnosci, po ktérej tak dtugo
sig bigkates.

Jest tu caty kontynent wywrécony do géry nogami! | kolejna, cho¢ jeszcze
ciemniejsza, katedra! Czujesz nagty zawrdt gtowy i siadasz na schodach, pro-
bujgc znaleZ¢ w tym wszystkim jakis sens. Twdj odpoczynek szybko zostaje
przerwany za sprawg szczebiotania dochodzgcego znad klifu (lub spod, zalez-
nie od perspektywy). Stado wielkich pajgkéw zbliza sie do twojej znuzonej gru-
py. Wielu twoich wojownikéw jest zbyt zmeczonych lub zdezorientowanych,
by walczyc.

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI: Wystaw wszystkie Pustwory na polach

¥ wzdtuz krawedzi mapy, nie wigcej niz 1 na pole.

TWOJE SIEY I TALIA: Nie wystawiaj modeli jednego wybranego oddziatu.
Na czas tej bitwy pozostajg na swojej karcie oddziatu-i nie mogg w zaden
sposob uczestniczy¢ w walce. Usun do pigciu kart Akcji ze swojej talii na czas
tego scenariusza.

SIEY PRZECIWNIKA: Oddziat Pustworow.

TALIA PRZECIWNIKA: Wez wszystkie karty Pustworow i przetasuj je. Jesli
talia sie wyczerpie, stwérz nowg z przetasowanych kart odrzuconych.
POZIOM TRUDNOSCI: Przeciwnik zagrywa 2 karty na ture.

KARA: -1 Samotna Iskra oraz Rozpacz. Nastepnie wrGé do ostatniej podbi-
tej lokacji.

NAGRODA: +1 Samotna Iskra, umies¢ naklejke ,Podbite” na tej lokacii i udaj

. sig w Dalsza Droge /

DALSZA DROGA: Odwrdcone schody prowadza do rozpadajacego sig spodu
katedry, przy pomocy ktérego moglibyscie omingc silnie strzezone frontalne
wejscie (przejdZ do scenariusza 3). Mozesz réwniez zawroci¢ w kierunku bra-
my (F01-G).

(FO2) WROTA KATEDRY

Katedra monumentalnie wznosi si¢ nad tobg, wyglada, jakby podtrzymywa-
fa swoimi murami caty nieboskton. Z tej odlegtosci jestes w stanie dostrzec,
Ze zostata zbudowana z czesci innych, starszych konstrukcji. Stupy i belki zro-
bione zostaty z poteznych kosci zamiast z drewna. Przez szklane okna wydoby-
wa sig oSlepiajace Swiatto, ktdore rowniez strzela w niebo przez otwarty dach.

Kilka procesji, podobnych do tej ktdrg spotkates, przechodzi przez silnie
strzezong brame. By¢ moze to jest twoja szansa? Powoli zblizasz sig do wej-
Scia, trzymajgc swoje Swiatta w gadrze.

Sprawdz ilo$¢ Samotnych Iskier na twoim torze.

Mniej niz 3 Samotne Iskry — Straznicy zagradzaja ci droge. Nie chcac
ryzykowac nieréwnej konfrontacji, musisz sie wycofac. Wrd¢ do ostatniej
podbitej lokacii.

Wiecej niz 3 Samotne Iskry — Straznicy odsuwajg sie i zapraszaja cie ge-
stem. Droga do Swigtyni Swiatta stoi przed tobg otworem! UmiesS¢ naklejke
F02 na tej lokacji i przejdZ do scenariusza 3.




SCENARIUSZ 3

NARODZINY
SLONCA

Oslepiony przez swiatta katedry i monstrualne storice unoszace sig pod jej kro-
kwiami ledwie zauwazasz, Ze straznicy prowadzg cie w strong pierwszego rze-
du zgromadzenia. Przy oftarzu géruje potezna sylwetka — wysoka, chuda istota
poruszajgca sig z gracjg i rozmystem, podczas gdy inni obserwujg ja z czcig.

Straznicy zabierajg cig do frontowego rzedu i zmuszajg do klgknigcia
na obszytych ztotem poduszkach. Nie opierasz sig. Po raz pierwszy od dawna
czujesz ciepto. Zapominasz o swych podejrzeniach. Odrzucasz na bok wszel-
kie obiekcje. Wygrzewasz sig w chwale storica.

Patriarcha Storica powoli schodzi w twojg strong, zostawiajgc za sobg
smugi dymu z kadzidet i tariczace ogniki. Bierze twoje lampy i kadzielnice.
Ich iskry wznosza sig ku gorze i dotgczajg do kuli Swiatta. Nastepnie jedna
Zjego czterech dtoni Iaduje na gtowie wojaka po twojej prawej. Ten zaczyna sie
krztusic: Z jego twarzy odptywa kolor. Malutkie, migoczgce obrazy zaczynajg
pojawiac sie nad jego gtowg — coraz szybciej i szybciej, az stajg sie jasng smu-
94 i znikajg. Wkrétce,wojownik upada niczym bezwtadna, pobladta skorupa.
Storice unoszace sie nad oftarzem rozjasnia sie, nakarmione jego ofiarg.

Teraz rozumiesz. To nie jest prawdziwe storice — to tylko miraz powstaty
ze wspomnieri o prawdziwym Swietle, wspomnieri, ktére przyniesli tu w sobie
wszyscy niefortunni przybysze. A ty nie zamierzasz oddac swojego Swiatta
bez walki!

Nie bez trudu wstajesz z kolan i dobywasz broni. Patriarcha spoglada
na ciebie ze zdziwieniem. Gtosny jek odbija sie echem od Scian katedry. Kul-
tysci réwniez dobywajg broni i zaczynajg isc w twoim kierunku, podczas gdy
Patriarcha prostuje sig i szeroko rozktada nad tobg ramiona.

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI:

® Uzyj zwyktej planszy.

® Przed wystawieniem modeli i zt6z krysztatéw umies$¢ duzy zeton na dowol-
nym polu na planszy. Ten zeton przedstawia Drugie Storice, ktére bedzie
zagrazaé twoim modelom (zobacz Zasady Specjalne).

® Umies$¢ cztery ztoza krysztatdw, przynajmniej 5 pél od Drugiego Storica.

® Umies¢ cztery mate zetony na czterech pustych polach gdziekolwiek
na planszy i przynajmniej 2 pola od siebie nawzajem. Te zetony przedsta-
wiajg Filary katedry, ktore zajmujg cate pola. Zaden model ani zeton nie
moze Poruszy¢ sie (lub zosta¢ Poruszony/Odepchnigty) na pole z Filarem.
Blokuja rowniez linig strzatu.

® Wystaw Patriarche Storica D) z Drugim Storicem.

@ Wystaw wszystkich Kultystow Storica C[) ze ztozami krysztatow.

® Wreszcie wystaw wszystkie swoje modele wedtug normalnych zasad.

TWOJE SIEY I TALIA: Takie same jak na koricu scenariusza 2.

TWOJ CEL: Zabij Patriarche Storica i wygraj przez Punkty Zwyciestwa przed
koricem bitwy.

SILY PRZECIWNIKA: Patriarcha Storica, oddziat Kultystow Storica (nie-
skoriczone positki), oddziat Pustworéw (przyzywane przez Patriarche Storica).

TALIA PRZECIWNIKA: We7 wszystkie karty Patriarchy Storica, Kultystow
Storica i Pustworéw. Przetasuj je.

POZIOM TRUDNOSCI: Przeciwnik zagrywa 2 karty na ture.

ZASADY SPECJALNE:

® Przed rozpoczeciem bitwy wymied wszystkie swoje Samotne Iskry
na krysztaty.

® Na koniec kazdej twojej tury umie$¢é zeton kadunku na Drugim Storicu. Jesli
sg tam dwa lub wigcej zetondw, usur je — Drugie Stofce rozbtyska, popie-
Ic twoje oddziaty ptomienistymi promieniami. Rzu¢ na trafienie przeciwko
kazdemu modelowi w linii strzatu Storica. Efekt: 1 rana. Jesli w zasiegu nie
ma zadnego celu, zamiast tego Storice wzmacnia Patriarche Storica — przy-
wro¢ mu 1 znacznik wytrzymatosci.

® Za kazdym razem gdy zadasz rane Patriarsze Storica, usun 1 zeton tadun-
ku z Drugiego Storica. Je$li Patriarcha zginie, umie$¢ jego model z boku.
Nie wraca on na plansze, nawet jesli jego karta mu to nakazuje.

® Kultystéw sg cate zastepy. Gdy tylko ktéry$ zginie, umie$¢ ten model z po-
wrotem na dowolnym pustym polu wzdtuz krawedzi mapy.

® Uzywaj toru czasu, by mierzy¢ zakoriczone tury. Zaznacz na torze tury Vi X.
Tura V: Patriarcha Storica jest zniecierpliwiony twoim oporem. Jesli wcigz jest
na planszy, czerpie energie ze Storica i ciska nig w twoim kierunku. Wybierz
pole w zasiggu jego linii strzatu, ktére zawiera najwigksza liczbe twoich modeli
(bgdZ model z najwigksza iloscig znacznikow wytrzymatosci). Rzu¢ na tra-
fienie przeciwko wszystkim modelom na tym polu i wszystkich przylegtych -
polach. Efekt: 2 rany.

Jesli w zasiegu nie ma zadnego celu, energia wymyka sie spod kontroli

i Patriarcha Storica otrzymuje 1 rane.

Tura X: Bitwa dobiega korica. Jesli nie-wykonates swojego celu, zalewa cig -

masa Kultystow i przegrywasz bitwe.
NAGRODA: Przeczytaj Zakoriczenie 1.
KARA: Przegrates kampanig! Przeczytaj Zakoriczenie 2.

ZAKONCZENIE 1

Ty i czes¢ twych ludzi ledwie uchodzicie z katedry Scigani rykami jej ranne-
go mistrza. Biegniecie, poki Swiatto Drugiego Storica nie wyblaknie daleko
za wami. Uciekacie z dala od blasku, z powrotem do znajomej Ciemnosci, jak
zrobitby to kazdy mieszkaniec tej plugawej krainy.

Choc uszedtes z zyciem, niemalze czujesz sie winny odrzucenia daru Pa-
triarchy. Moze pewnego dnia on i jego Swita rozpalg swoje storice i poslg je
wysoko ku niebosktonowi?

Chac stracites wigkszoS¢ swych wojownikdéw i cho¢ odniesione rany palg -3

jak rozgrzana stal, zdotates zachowac kilka tych dziwnych lamp. Bedgc w po-
siadaniu skradzionego ognia, masz jeszcze cieri nadziei. Jesli Patriarcha Stori-
ca i jego poplecznicy zdotali podtrzymac w tym Swiecie jakgs forme egzysten-
cji, moze tobie réwniez sie to uda?

Z drugiej strony, widzgc jak lata spedzone w tym miejscu ich przemienity,
wzdrygasz sig na samg mysl, co CiemnoS¢ uczyni z tobg. ..

ZAKONCZENIE 2

Wyznawcy storica bez trudu cig obezwtadnili i rzucili na ziemig przed Patriar-
chg. Dosigga on twojej gtowy i otacza jg swoimi dtugimi, cieptymi palcami. Ob-
razy zaczynajg rozbtyskac przed twymi oczyma — wspomnienia domu, storica,
gwiazd, ognisk i rozSwietlonych miast. Kazde z tych wspomnieri natychmiast
Znika, jak gdyby wciggnigte przez jakgs mroczng kipiel. Probujesz sig opierac,
ale sity szybko cig opuszczajg, w miare jak Zycie wyslizguje sie z twojego ciata.
W koricu jedyne co widzisz to bezkresna ciemnoSc. Nie pamigtasz juz, jak
wyglada Swiatto i nie jestes pewien, czy cos takiego w ogdle istniato. Podno- -
sz3 cig jakies rece i zostajesz wyrzucony z katedry jak bezuzyteczny rupiec. .
Ale namiastka ciebie wcigz Zyje, tlgc sie na wiecznosc pod mrocznym nie-
bem, czekajgc na narodziny Drugiego Storica.
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Karta Pozeracza Swiatow

POPRZEDNIO W SWIECIE EDGE. . .

Al-Iskandria jest oblgzona. Gdrogryz jest gdzies pod ziemig, wcigz stanowigc
potencjane zagrozenie. Na szczgscie dla straZy granicznej jej ostatni czton-
kowie zdotali przyby¢ do wschodnich pustkowi i pokonad Zelazng Kompanie.
Po zwycigstwie wzniesli Fort Nadzieje. ;
Matecznik oraz Wieczne Drzewo zostaty zniszczone przez hordy Bezli-

: cych, ale Wyrocznia, z pomocg swych wiernych Odrodzonymi, pokonata ich

i przepedzita. Obie strony doznaty ciezkich strat. Czg$¢ Odrodzonych zbunto-
wata sie przeciw Wyroczni, nazywajac si¢ Ewolucjonistami. Chcieli potgczy¢
sig z Bezlicymi, by wznie$¢ sig na nowy poziom ewolucji.

Konflikt pomigdzy Rha-Zakami i Dvergarami nie przynidst im korzysci.
Varfater Vagr wraz z Boskiem Silnikiem przepadli gdzies na pustkowiach
i stuch o nich zaginat.

Jakis czas pdZniej nieznani bohaterowie przenikneli do Swiata Ciemnosci
i zazegnali zagrozenie z jej strony. Przynajmniej na razie. ..

PROLOG

Podniosta Ish siedziata na swym tronie i stuchata sprzeczajgcych sie Pierw-
szych. Jej wymuszona cierpliwosc sie koriczyta. Nie byto o co sig ktdcic! Trze-
ba byto podjac tylko jedng prostg decyzje: albo wycofac sig z tego Swiata poki
byt na to czas, albo sprowadzic¢ Pozeracza Swiatow, zniszczy¢ planete i zebrac
pozostate po niej zasoby. Wojna sig dtuzyta, a ten Swiat i tak byt stracony.
Niedtugo nadejdzie Ciemnosc¢, Demony muszg dziatac, zanim to sig stanie.

,D0S¢! Przestaricie trajkotac i zacznijcie myslec!” — rozkazata Ish dono-
snym gtosem. Po chwili zapadta cisza. Potgzna Pierwsza kontynuowata: ,,0b-
leZenie ludzkiego miasta jest nieistotne. Potrzebujemy szybkiej eksterminacji
i dostgpu do zasobow tej planety. Zapomnieliscie juz, co dzigje sig z kazdym
Swiatem, ktéry zbyt dtugo nam sie opiera? Macie dalej mdzgi pod tymi roz-
grzanymi czachami?”.

Jej gtos odbit sig echem po wielkiej hali i utongt w nerwowych, ztowiesz-
czych szeptach. W koricu jeden z Pierwszych odwazyt sig przemawic: ,, Powin-
nismy sprowadzi¢ Pozeracza Swiatéw. Albo sig wycofac”.

»Demony sig nie wycofujg!” — krzyknat inny. , A potrzebujemy zasobow do
naszej kolejnej kampanii”.

Dyskusja byta krotka, a decyzja zapadta szybko. Zmeczona i zirytowana Ish
w Koricu sig usmiechneta.




DEMONY:

»Moja wspaniata Pani!

Pomniejsi, plugawi Pierwsi odpowiedzialni za transport Pozera-
cza Swiatow zostali straceni. Powoli i z nadzwyczajnym okrucieristwem.
Z powodu ich niekompetencji bron jest prawdopodobnie ciezko uszko-
dzona. Nie znamy jej lokalizacji, wiemy tylko Ze spadia gdzies na wschod-
nich pustkowiach. Zapewniam Cig, Ze nie jestem odpowiedzialny za ten
wypadek. Przejgtem projekt Pozeracza Swiatéw juz po egzekucji winnych
Pierwszych. Moja uwaga jest w petni skoncentrowana na odzyskaniu go.
Szpiedzy kasty Terroru donoszg o militarnej aktywnosci w strefie katastrofy.
Istnieje niewielka szansa, ze nie ma to zwigzku z Pozeraczem Swiatdw, ale dla
bezpieczeristwa naszej sprawy, szykowatbym sie na najgorsze. Prosze o po-
zwolenie na odwotanie czesci naszych sit oblegajgcych Al-Iskandrig i wystanie
ich na wschad.

Prosze, o piekna Pani, rozwaz mojg prosbe”.

Draal Frighteye, Gtéwny szpieg Ciemnosci.

LUkrywalismy sig na pustkowiach niczym bezwartoSciowe szczury! Co
prawda bylisSmy wolni, owszem, ale zndw utraciliSmy swdj honor. Naszg
dume! | chwatg! Kto bedzie pamietat Zelazng Kompanie, jesli pozwolimy tym
Zatosnym ludziom nas pokonac? Moje pragnienie, by dopisac kolejng stro-
ne do ksiggi kompanii, zaczgto przemieniac sie w nieodpartg zadze. Musimy
odzyskac nasze imig! Wypatroszymy tych malutkich ludzi i opiszemy naszg
chwate przy pomocy ich krwi! Jez jednak byt cierpliwy. Kazat nam sig wstrzy-
mac. Zgromadzilismy nasze sity z pomocg kasty Terroru i przygotowaliSmy
szturm na jedng z ludzkich osad, ktdre wyrastaty jak chochliki w wylegarniach.

Gdy bylismy niemal gotowi, ptongce skaty spadty z nieba. Na szczgscie
nie trafity w nasz oboz, ale wstrzasy i fale uderzeniowe daty nam sig we znaki.
Dzieki Ish nasze straty byty niewielkie. | wtedy Gvor Przewodnik przyniést nam
wspaniate wiesci z miejsca katastrofy. Jednaz osad byta niemal zniszczona.
Jez niezwtocznie nakazat przygotowania do wymarszu. Doskonaty czas na bi-
twe. Dzisiaj nadchodzimy!”.

Kronikarz Zelaznej Kompanii

ZAKON:;
»Chwata Zakonowi!

Przesytam pozdrowienia z oblgzonej Al-Iskandrii, ktdrg planuje chro-
ni¢,chocby za ceng zycia. PrzechwyciliSmy plany szturmu i udato nam sig
odeprzec atak. StraciliSmy tylko kilku Zotnierzy i trochg zasobéw. Mimo
naszej obrotnosci, brakuje nam amunicji. Za miesigc nasi towcy bedg
uzywac kusz jak maczug. Ale pdki co zdofalismy odepchnac sity wroga
i sabotowac krysztatowg bombe, ktdra zniszczyta oddziat Demondw za-
miast naszej bramy. To byto jedno z najwigkszych zwycigstw tego oblgzenia.
Kolejne wydarzenia tamtej nocy nie byty jednak dobre. Ogniste smugi roz-
jasnity wschodnie niebo, zwiastujgc wielkie wstrzasy. Na szczgscie tylko
cywilne budynki zostaty uszkodzone. Ale od tamtej pory styszymy dziwne
dZwieki i czujemy wibracje majgce Zrodto gdzies pod miastem. Obawiam
sig, ze zadne moZliwe wyttumaczenie nie wrézy dobrze naszej Sprawie.
Dwa dni po tych wydarzeniach znaczna czesc armii Demondw opuscita gtéwng
armig i podgzyta na wschad. Jesli nasz wywiad sie nie myli, Demony nie maja
juz miazdzgcej przewagi liczebnej poza naszymi murami. To idealny moment,
by urzadzic wypad w celu zniszczenia ich zapaséw i sprzgtu oblezniczego. Jed-
nakze osobiscie zalecam wystanie naszych sit na wschdd. To tylko przeczucie,
ale jesli cos jest tak wazne dla Demondw, powinnismy dotrzec¢ tam pierwsi”.

Riziano Rufo, Gtéwnodowodzacy Obrony Al-Iskandrii

,Zatozylismy wtasnie Memento, nowg osade gromadzacg ludzi wyzwo-
lonych z ziem ogarnietych wojng. Nasz maty kraj, Maty UchodZca — jak go
nazwalismy, szybko sie powigksza. Wcigz nie mam pojecia, jak nam si¢ udato
tu dotrzec, chronigc ogromne kolumny osadnikow i przebijajgc sie przez sity
Demondw. To musiat byc cud.

Niedtugo potem braki w prowiancie i przestrzeni padt cieniem na Fort Na-
azieje, wigc zatozylisSmy Przydziaty, naszg pierwszg niemilitarng osade. Znaj-
duje sig przy rzece, na zaskakujgco zyznej ziemi. Potem wydarzyt sie Nowy
Poczatek. Mate miasteczko dla tych, ktorzy nie chcg miec juz nic wspdlnego
Z wojng. A teraz Memento — miejsce przepetnione pieknem i technologig.

Wkrotce po tym jak zaludnilismy Memento, z nieba spadt deszcz ognia.
Ptongce meteoryty spustoszyty ziemie na wschdd od Fortu Nadziei. Doktadnie
tam, gdzie lezato Memento. Zgromadzitem bytych cztonkow strazy granicznej
i wyruszyliSmy w poSpiechu na pomoc naszym ludziom”.

Fulvio, petnigcy obowigzki dowddcy ostatkow strazy granicznej
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RHA-ZAK:
//MB-02_wthr_rprt/15d/08m/0002y/siat_koord_48E34S/
sil_strum:znakomita/
...Poprzednia zawarto$¢ nadpisana. ..
Wykryto niespodziewang asteroidg. MoZliwos¢ sztucznego pochodzenia.
Za osiemnascie godzin i dziesig¢ minut obiekt wejdzie w mezosferg. Istnieje
osiemdziesigcioszescioprocentowa szansa, ze zostanie zniszczony lub uszko-
dzony w trakcie upadku. Prawdopodobieristwo uderzenia w struktury Rha-Za-

kow: nieznane. Zmiany predkosci nie pasujg do zadnych znanych schematow. - 3

poprzednia trajektoria obiektu nieznana. Zalecany KOD SZARY.
//AS-01_sgnl_anliz/15d/08m/0002y/RDZEN/sil_strum:znakomita/
KOD SZARY! Obiekt wykryty przez MB-02 musiat zostac stworzony przez

inteligentne stworzenia. Nasze najbardziej zaawansowane czujniki wykryty ~ 3

unikalny sygnat, ktérego Zrédto z wielkim prawdopodobieristwem znajduje Sig
w tym obiekcie. Struktura kodu jest podejrzanie, podobna do naszego Stru-
mienia, ale szyfrowanie jest nieznane. Dane zostaty wystane z najwyzszym
priorytetem do zespotu odszyfrowujgcego.
//AS-01_KODSZARY/16d/08m/0002y/RDZEN/sil_strum:znakomita/
Zespot odszyfrowujgcy weigz prébuje ztamac kod, ale bez wigkszych po-
stepow. Nie jest to jednak nasz priorytet, gdyz zebralismy nowe dane. Trans-
misja sygnatu zostata przerwana gdy OB-A06 (wczeSniej nazywany ,astero-
idg” lub ,obiektem”) przeszedt przez mezosferg i wszedt w stratosfere. Gdy
obserwowalismy katastrofg fragmentu OB-A06 na potudniowych ziemiach,
nasze czujniki przechwycity kolejny sygnat. Byt zakodowany jak nasz Stru-
mieri, tym razem uzywat naszego kodowania. ,,Urzgdzenie cigzko uszkodzone.
Koordynaty siatki: 47E 30S”. 0B-A06 zawiera technologie Rha-Zakow! Nie-
zwtocznie wysytamy Czerwong Sitg, by zabezpieczyta artefakt. Bedg musieli
utrzymac pozycje do nadejscia gtownej armii. :

DVERGARZY:

Deszcz meteorytéw zrownat z ziemig Norisk, jedno z Obwodowych Miast. Ka-
mienie spadajgce z nieba nie byty wigksze od ziaren soli, ale ich destrukeyjna
sita byta potezna. Duzo potezniejsza niz powinna byc. Nikt z mieszkaricow nie
przezyt.

Tej samej nocy inna, wigksza kometa zostata zauwazona daleko na wscho-
dzie, a skutki jej upadku byty odczuwalne na catej ziemi Dvergarow. Najwi-
doczniej Dvergarzy muszg sig wiele nauczyc o tej planecie i jej naturalnych
katastrofach. Ignorancja moze przyniesc fatalne skutki.

Grupa Poszukiwaczy natychmiast wyruszyta, by zbadac ruiny Norisk. Wro-
cili ze smutnymi, ale fascynujacymi wiesciami. Martwi Dvergarzy wcigz pto-
neli Czarnym Ogniem, mimo tego, Ze ich gaz powinien byt sig skoriczyc, zanim
dotarli tam Poszukiwacze. Te informacje przykuty uwage Rady. Do tej pory
Rada debatowata na temat wojny z Rha-Zakami, prawdziwych intencjach tej
zaawansowanej technologicznie rasy i o zniknigciu Varfatera Vagra. Te pytania
byty wazne, ale teraz Rada skupita sig na tej nowej, bodaj bardziej Korzystnéj
sprawie.

Najlepsi Inzynierowie Silnikowi i Geolodzy prébowali analizowac probki
zaréwno meteorytu, jak i zmartych. Stwierdzili, ze syderolity byty sztuczne-
go pochodzenia i sktadaty sig z obrobionego metalu i krysztatowych drutow.
Wigkszosc tych fragmentow byta nieaktywna, ale niektére wcigz tworzyty gaz.
Ten sam gaz, ktérego Dvergarzy potrzebuja do Zycia. Wizja niewyczerpalne-
go Zrodta gazu byta tak kuszgca, Ze Rada zdecydowata Zwawo dziatac. Od-
dziat pod wodzg Varfatera Snorre’a zostat wystany na wschdd, przechodzac
przez Swiat Ciemnosci, by wyjs¢ z Cieriwrdt na wschodnich pustkowiach. Ten
sposob podrdzy byt uzyty w przesztosci tylko raz — byt natychmiastowy, ale
czeS¢ podroznikéw zgingta. Rada stwierdzita, ze byto to warte ryzyka. Ich roz-
kazy nie zostaty ciepto przyjete. Byty Zwawe i potencijalnie Korzystne. Ale czy.
byty Wtasciwe?

ODRODZENL:

Wyrocznia i jej poplecznicy odeszli na wygnanie po tragicznym incydencie
pod Wiecznym Drzewem. Odrodzeni walczgcy z Odrodzonymi... Wyrocznia
nie mogta zniesc obwiniajgcych, pogardliwych spojrzen swego ludu. Tak, byta
winna. Tak, stracita swojg moc. Tak, Matecznik byt zniszczony. | tak, Wieczne
Drzewo doszczetnie sptongto. Musiata si¢ odkupic. Odbudowac Matecznik,
odzyskac swe prorocze moce, zakoriczy¢ wojng domowg. Gdyby tylko wie-
dziata jak... Sprawe pogarszat fakt, ze Ewolucjonisci wcigz na nig polowali. -
Zatosne stworzenia. Odrodzeni podazajacy Sciezkg Bezlicych. Robito jej sig
niedobrze od samego myslenia o nich.

Wyrocznia spata, gdy spadt deszcz ognia. Nagle wyrazna wizja zastgpita

jej rozmazane sny. Byta podobna do jej proroczych objawien, ale jednoczesnie
odmienna. Bardziej skupiona, mniej stabilna. W kawatkach, doktadna, niezbyt
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rozlegta. Nienaturalna. Jak skrawki historii rozgateziajace sig z jednego punktu
do wielu mozliwych przysztosci.

Zobaczyta ogien. Wielkg kulg ptomieni. Metalowe czesci jakiejs maszynerii
rozrzucone po pustkowiu. Bezlicy rojacy sie wszedzie. Demony masakrujgce
swych wrogéw przy uzyciu diabelskiego narzedzia. Kaptani Zakonu triumfal-
nie scalajacy co$ na swych technologicznych ottarzach. Rha-Zakowie macha-
jacy rekami. Niscy Dvergarzy... odpoczywajgcy? To bytby pierwszy raz w ich
zyciu. A potem... Potem zobaczyta wspaniaty las. Potgczenie krysztatéw, me-
talu i silnych drzew. Potgzny dab z mechanicznym sercem. | ona. Odpoczywata
w swej koronie, a jej lud zbierat sig wokdt, wstuchujgc sie w jej madre stowa.

W tym momencie Wyrocznia zostata brutalnie wybudzona przez odlegte
wstrzgsy i eksplozje. Zobaczyta oslepiajgce Swiatto na potudniowo-wschod-
nim niebie. Wtedy podjeta decyzje. Czas by sig zmienic, ewoluowac. By¢ moze
przysztos¢ Odrodzonych powinna wiasnie tak wygladac? Moze Ewolucjonisci
jednak sie nie mylili? Nawet jesli sie mylili, to byta jedyna opcja — jedyna szan-
sa na zakoriczenie wojny domowej i pomoc dla jej ludu.

BEZLICY:

Nasze ciata sg rozproszone. Wspomnienia kleski w lesie Odrodzonych i utrata
Miazdzyciela powoli blakng, ale te porazki uczynity nas stabymi. Teraz po pro-
stu zyjemy. Karmimy sie mniejszymi. Czujemy sig watli, bez szans na stanie
sig silniejszymi. Nie mamy wyzwania. Nie mamy celu. Po prostu jestesmy.

Tutamy sie przez wiele cykli Swiatta i ciemnoSci. Czasem znajdziemy nowe
ciato, lecz czgsciej zostawiamy z tytu martwe migso z pustym krysztatem. Na-
sze ciata powoli popadajg w apatie.

Nagle cos wota nas z daleka. Ignorujemy to pochtonigci bezcelowg eg-
zystencja. Nie rosniemy, nie ewoluujemy. Ale wotanie jest silne, przeciggte.
Weiaz sig tutamy, ale nasze ciata kierujg sig w strong jego Zrédfa. Gdy co-
raz wigcej nas sie zbliza, zaczynamy ze sobg walczyc. Pojawia Si¢ szansa
na wzrost. Kusi nas wyzwanie.

Wotanie jest teraz wyraZniejsze, bardziej kuszgce. Jego Zrédto musi
by¢ potezne. Potezniejsze od Miazdzyciela. Jesli zabijemy to i uczynimy
jednym z nas... Znéw bedziemy drapieznikami. Przyspieszamy. Niedtugo
sie pozywimy.

PRZYGOTOWANIE KAMPANII

WAZNE! Niektére zasady kampanii modyfikuja reguty normalnych staré.
Wszelkie zmiany opisane sg w poszczeg6lnych scenariuszach. Jesli scena-

riusz nie wspomina o-jakims aspekcie gry (takim jak kolejno$¢ graczy, rozsta-
wianie oddziatéw lub startowa pula krysztatéw), znaczy to, ze ten aspekt po-
zostaje bez zmian i nalezy go rozgrywac wedtug normalnych zasad. To samo
dotyczy sekcji ,,Przygotowanie Rozgrywki” kazdego scenariusza — zawiera
ona tylko niestandardowe elementy, ktérymi nalezy zmodyfikowa¢ normalng
procedure wystawiania modeli oraz zetondw.

@ W tej kampanii kazdy z graczy wybiera jedng frakcje, ktéra bedzie grat przez
catg kampanig. Dwdch graczy nie moze wybrac tej samej frakcji.

® Uzywaj podstawowych Sztandardw i kapliczek w trakcie tej kampanii.

@ \V tej kampanii uzywana jest mapa kampanii ,,Pozeracz Swiatow”. Tory
frakcyjne na tej mapie to tory Sity Militarnej reprezentujace liczbe zotnie-
rzy, site wywiadu oraz zasoby kazdej ze stron. Umie$¢ znaczniki na polu nr
4 kazdego toru.

@ Zaden ze znacznikow nie moze wskazywaé wyzej niz 10 i nizej niz 0.

@ Zawsze gdy scenariusz prosi, by zrobié¢ co$ poza standardowa procedu-
rg rozgrywki (np. przeczyta¢ Skrypt), réb to w kolejnosci, w jakiej jest
to zapisane.

- MODYFIKACJE MAPY KAMPANII

® Czasami Skrypt prosi, by gracz przykleit naklejke w okreslonym miejscu
mapy kampanii. Naklejki te mogg symbolizowaé zaréwno zniszczone twier-
dze i spalone mosty, jak i niebezpieczne bestie czy dziwne moce uwolnione
za sprawg dziatari graczy.

@ Aby nie uszkodzi¢ mapy, zasady kampanii nigdy nie prosza, by gracz usu-
wat jakiekolwiek naklejki. Zamiast tego, gdy scenariusz prosi 0 anulowanie
naklejki, umie$¢ na niej mniejsza, z6ttg naklejke ,,Anulowane”. Pamigtaj,
aby numer oryginalnej naklejki pozostat widoczny!

® Po zakoriczeniu kampanii zostaw wszystkie naklejki na mapie, by zazna-
czy¢ permanentne zmiany w Swiecie Egde’a. To moze prowadzi¢ do niespo-
dziewanych wydarzen w kolejnych kampaniach i pozwoli¢ ci odkry¢ czesci
historii, ktére inaczej bytyby niedostepne.

@ Jesli przegrasz lub porzucisz kampanig, anuluj wszystkie naklejki i sprobuj
jeszcze raz. Jesli naklejki sie skoricza, mozesz pobrac je z Internetu iiwy-
drukowaé samodzielnie lub uzyé zamiast nich uproszczonego formularza
do zapisu stanu gry.

STARTOWE ODDZIALY I TALIE

Kazda z frakcji ma swojg wtasng startowg talie sktadajacg sie z 10 kart Akcji.
Przed kazda bitwa, po przeczytaniu sekcji ,Sity”, dotéz do tej talii dowolne
5 kart Akcji. To bedzie twoja talia Akcji na czas tego konkretnego scenariusza.
Pozwoli ci to przygotowac talig idealnie pasujgca do twych sit i stylu gry.
STARTOWA TALIA DEMONOW: Zaklinanie [x1], Kohorta [x1], Zakazenie
[x1], Piekielna Potgga [x1], Mglisty Blef [x2], Wskrzeszenie [x2], Ukaszenie
[x1], Strefa Cienia [x1].

STARTOWA TALIA ZAKONU: Cios Tarcza [x2], Obrorica [x1], Doskok [x2],
Wypad [x1], Ostrzat [x2], Taktyka [x1], Putapka [x1].
STARTOWA TALIA RHA-ZAKOW: Wiertto [x1], Skok [x1], Piorun [x1], Mi-
nowanie [x1], Promier [x1], Protokoty Samonaprawcze [=1], Porazenie [x1],
Ostrzat [=x2], Skok Temporalny [x1].

STARTOWA TALIA DVERGAROW: Brori na taricuchu [x1], Odbicie [x2],
Detonacja [x1], Wzmocnienie [x1], Wybrany na Smier¢ [x1], Protekcja [x1],
Radiostacja [x1], Ryzykowna Taktyka [x2].

STARTOWA TALIA ODRODZONYCH: Zakopanie [x1], Zew Dziczy [x1],
Pnacza [x1], Wleczenie [x2], Zarastanie [x1], Zarodek [x2], Podziemne Ude-
rzenie [x1], Ostabienie [x1].

STARTOWA TALIA BEZLICYCH: Urodzisko [x2], Wyrzut Ostrzy [x2], Ob-
tawa [x1], Jatka [x1], Rozszarpanie [x2], Mrowie [x2].

WAZNE! W odréznieniu od standardowych gier starcia kampanijne nie
koriczg sie, gdy ktdrys$ z graczy wyczerpie swojg talig. Jesli do tego dojdzie,
gracz powinien przetasowaé swoj stos zuzytych i odrzuconych kart, a nastep-
nie wykorzystac¢ go jako nowa talie.

ZETON BOHATERA

W niektérych scenariuszach nalezy uzywac Zetonu Bohatera reprezentowane-
go przez zeton Punktow Zwyciestwa twojej frakcji.

TOR CZASU

Wiele staré w kampanii korzystaz Toru Czasu. Uzyj osobnej planszy Toru Czasu
znajdujacej sie w dodatku ,,Ciemno$¢”. Tor Czasu zwykle pokazuje koniec bitwy:
i wszystkie specjalne wydarzenia, ktére majg miejsce w trakcie starcia. Zanim
scenariuszsie rozpocznie, umie$¢ Znacznik Czasu napierwszympolu toru,ana-
stepnieumiesénaodpowiednichpolachZnacznikiTurwyszczegélnionewscena-
riuszu. Pomoze ci to zapamigtac, kiedy rozpatrywac nadchodzace wydarzenia.
Pamietaj, by podnosi¢ Tor Czasu tylko wtedy, gdy OBYDWAJ gracze rozegrajg
swoje tury.

ZACHOWANIE STANU KAMPANII

Cho¢ bitwy kampanii sg przewaznie krotsze od standardowych star¢, roze-
granie catosci wcigz moze zajac wiele godzin. Jesli gracze postanowig w do-
wolnym momencie przerwaé kampanie, wystarczy zanotowac stan toréw obu
frakcji oraz numer obecnego scenariusza.

Nastepnie gre mozna spakowac, chowajac osobne kampanijne talie kazdej
z frakcji. Wazne fabularne wybory oraz konsekwencje decyzji zostang zapa-
migtane dzigki systemowi naklejek, ktére gracze umieszczajg na mapie kam-
panii w miare postepu gry.
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SCENARIUSZ I:

PIERWSZY
KONTAKT

WPROWADZENIE:

Parujgcy krater widnieje w oddali. Jeszcze kilka dni temu to miejsce byto ludz-
kg osadg Memento. Juz jej nie ma. Teren otaczajgcy to miejsce jest ptaski
i spustoszony, zwiadowcy wigc nie majg zadnych probleméw z dostrzezeniem
wrogich sit. Sg to niewielkie, szybkie jednostki, a ich zadaniem jest spowolnie-
nie wrogow w wyscigu do miejsca upadku meteorytu.

DEMONY: Wiasnie dotarlismy do ludzkiej osady zniszczonej przez meteoryt,
a Gvor donidst o nadciggajacych armiach Odrodzonych i Rha-Zakdw. Jesli oni
tu sg, powinnismy réwniez spodziewac si¢ Zakonu. Sg szybsi, niz sig¢ spodzie-
walismy, ale ich przybycie nie jest wcale dziwne. Haagenti, nasz cenny dorad-
ca z kasty Terroru, zdobyt informacje o tej komecie. Byt to sam Pozeracz Swia-
tow! Musimy wystac oddziaty, by spowolnity wrogéw. Ta brori musi by¢ nasza!
ZAKON: Eksploatujemy nasze pancerze parowe do cna w-naszym szalonym
biegu do Memento. Ale droga jest dtuga, a zasobow brakuje. Gdyby tylko Opos
tu byt... On zawsze miat pomyst, jak cos zrobic lepiej. A gdy nie miat, zawsze
dopisywat mu niesamowity fart. Ale teraz nie mozemy na niego liczy¢. Byt
w Memento, gdy spadt meteoryt. Jesli zginat... Bytaby to wielka strata. Strata
przyjaciela i utalentowanego wojaka.

Zblizamy sig. Widac juz w oddali ruiny Memento. Ku naszemu zdziwieniu
nie tylko my podchodzimy do osady. Co tu robi inna armia? WystaliSmy Piel-
grzymow, by ich troche spowolnili, dopdki reszta naszych sit tu nie dotrze.

RHA-ZAK: //RB-16S_KODSZARY /17d/08m /0002y/siat_koord_47E31S/
sil_strum:dobra/

Wystatem zapytanie do Strumienia, by zidentyfikowac przeszkody na dro-
dze do miejsca katastrofy i zostatem zalany danymi o pigciu duzych wrogich
sitach zmierzajgcych w tym samym kierunku. Po sekundzie dotarty nowe in-
formacje o trzech innych armiach na granicy pustkowia. Nasz Strumieri nie
magt ich zidentyfikowac. Moze to byty rezerwy? Tak czy inaczej, nie mieliSmy
czasu do stracenia, wigc parliSmy naprzad.

DVERGARZY: Specjalny oddziat Dvergaréw przemierzat pustkowie, kierujgc
sie na pétnocny wschdd. Dwa dni wezesniej wypluty ich Cieriwrota. Ku ogdine-
mu zdziwieniu nikt nie zgingt podczas tego... Niewtasciwego transportu. Tylko
Varfater Snorre, ktdry przeszedt ostatni, ucierpiat — jego nogi zamienity sig
w pulsujgcg mase mazi. Odebrat sobie zycie, nim ktokolwiek zdotat mu pomdc.

Roe, mtody i zdolny sierzant, z werwg przejat dowodzenie nad zdezorien-
towanymi Zotnierzami i ucigt plotki na temat Niewtasciwosci rozkazéw Rady.
Nastepnie rozkazat wymuszony marsz. W koricu Dvergarzy przybyli tu, by zdo-
byc wazny artefakt, a nie dyskutowac o swoich domystach.

ODRODZENI: Wyrocznia nie oczekiwata, ze bedzie to proste zadanie. Nie
potrzebowata swych mocy, by to stwierdzic. Ale nie udato jej sie rowniez prze-
widzie¢, ze bedzie to tak niebezpieczne. Jej Drzewice spostrzegty w poblizu
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cate mrowie Bezlicych. By ochronic swe gtéwne sity przed ich nieczystym,
morderczym wptywem, Wyrocznia zdecydowata sie przejgc jedng z osad zbu-
dowang niedawno przez ludzi. Bedgc tam, spostrzegta plugawych, sztucznych
Zotdakow Rha-Zakéw nadchodzacych ze wschodu.

Wraz ze skromnym oddziatem swych dzieci Wyrocznia skierowata sie
na potudnie, do miejsca gdzie spadt meteoryt. Podrézowali najszybciej, jak
byto to mozliwe, by dotrzec¢ tam przed kimkolwiek innym. Wtedy Wyrocznia
otrzymata niepokojgce wiesci. Po pierwsze — nowo zdobyta osada zostata
zaatakowana przez Ewolucjonistéw. Po drugie — na jej drodze znajdowat sig
niewielki oddziat wroga.

BEZLICY: Wczoraj pozarlismy wielkie, demoniczne psy. Daty nam sitg. Nie-
ktdre z ciat uzywajq teraz czterech fap, by biec szybciej niz kiedykolwiek. Nie

s3 zbyt uzyteczne — nie maja dtoni uzytecznych do chwytania krysztatow, ale 3

sg zwinne i zabdjcze. Inne ciata odniosg korzysc z tej ewolucji.

Gady storice wzbito sig ponad horyzont, pochtanialiSmy krysztaty w kraterze
gdzies pomiedzy ziemig ludzi a pustkowiem. Nie byto to bezpieczne. Wielu
Z nas zgingto. Ale ci, ktdrzy przezyli, stali sig silniejsi. Teraz biegniemy. Bie-
gniemy przez miejsca petne martwych skorup. Przed nami Sg swieze ciafa,
zywe i wypetnione cieptg krwig. ..

PRZYGOTOWANIE:

GRACZ DEMONOW WYBIERA:
@ Jez zabiera ze sobg wiecej oddziatéw. Przeczytaj Skrypt 15.
@ Jez rozkazuje zotnierzom ufortyfikowac krater. Przeczytaj Skrypt 12.

GRACZ ZAKONU W YBIERA:

® (ze$¢ oddziatdw powinna udaé sie do Przydziatéw i Nowego Poczatku,
by zrekrutowac innych cztonkow strazy granicznej. Przeczytaj Skrypt 10.

® Nie ma czasu do stracenia!l Memento potrzebuje pomocy, a obecnos¢ in-
nych frakcji jest niepokojgca. Przeczytaj Skrypt 19.

GRACZ RHA-ZAKOW WYBIERA:

@ Wyslij zapytanie do Strumienia, by dowiedzie¢ sig wigcej o sygnatach od
0B-A06. Przeczytaj Skrypt 17.

@ Wyslij zapytanie do Strumienia, by uzyskac¢ informacje o polu bitwy i wro-
gich sitach. Przeczytaj Skrypt 11.

GRACZ DVERGAROW WYBIERA:

@ Wrogowie sg podrzedni Dvergarom! Roe decyduje sie wysta¢ oddziat, by
odnalazt i zabezpieczyt pobliskie zyty gazu. Przeczytaj Skrypt 13.

® Roe uwaza, ze zabezpieczenie artefaktu ma najwyzszy priorytet. Majg wy-
starczajacg ilo$¢ zasobow. Przeczytaj Skrypt 18.

GRACZ ODRODZONYCH WYBIERA:

@ Wyrocznia wysyta cze$¢ swoich sit na pétnoc, by pomogty w walce prze-
ciwko Ewolucjonistom. Przeczytaj Skrypt 14.

® Wyrocznia jest przekonana, ze Gwardzista Matecznika pozostawiony w
obozie poradzi sobie z atakiem. Zabiera ona ze sobg catg armie i wkracza
na pustkowia. Przeczytaj Skrypt 20.

GRACZ BEZLICYCH WYBIERA:

@ Wyzwanie przed nami! Pedzimy ku bitwie, pewni ze nasza furia i gtod znisz-
czg naszych wrogow! Przeczytaj Skrypt 16.

@ Niektore z ciat pamietajg, ze im wieksi jesteSmy, tym silnigjsi jesteSmy.
Te ciata zatrzymujg sie na uczte, by przygotowac sie do wojny. Przeczytaj
Skrypt.21.

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKT:

Przygotuj bitwe wedtug normalnych zasad (strony 4-6 Instrukcji) z nastgpu-
jacymi wyjatkami:

@ Gracze nie wystawiajg swoich kapliczek, ani nie uzywaja Sztandaréw w tym
scenariuszu.

® Gracze wystawiajg tylko czg$¢ swoich oddziatow (wigcej w sekcji Sit).

@ Jesli jestes proszony o dotgczenie Ulepszenia, uzyj takiego, ktorego nie ma
w twojej talii w tej misji, jesli to mozliwe. Zrdb to przed dodaniem kart do
swojej talii Akcji.

@ Gracze nie dodajg przeciwnikom dodatkowych krysztatow za uzywanie Eli-
tarnych oddziatow.

ZASADY SPECJALNE:

® Uzywaj Toru Czasu, by liczy¢ zakoriczone tury bitwy. Zaznacz tury 1l i VI.
@ Tura lll: Przybywa reszta oddziatéw. Gracze wystawiajg reszte swoich od-
dziatéw wedtug normalnych zasad. Bitwa toczy sie dalej. v
@ Tura VI: Umie$¢ naklejke W06 , Przedtuzajace si¢ Starcie” na odpowiednim -
polu na mapie kampanii. Bitwa toczy sig dalej. ":
@ Gracze nie mogg zdobywac¢ punktow zwycigstwa, a tor zwycigstwa pozo-
staje pusty.
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CELE:

® Obydwaj gracze majg ten sam cel: zabij 4 modele przeciwnika. Jesli prze-
ciwnik poSwigcit swoje modele i zostato mu mniej niz 4, zamiast tego zabij
wszystkie modele przeciwnika. Sledz liczbe zabitych modeli przy pomocy
zetondw PZ.

® Obydwaj gracze majg te samg nagrode: umies¢ naklejke swojej frakcji na
polu S1 mapy kampanii. Zyskaj 1 Sity Militarnej. Przeczytaj Skrypt 22.

® Obydwaj gracze majg taki sam warunek Osiggnigcia: stra¢ model z zetonem
Bohatera (wigcej w sekcji Sit).

SILY DEMONOW:

PIERWSZA CZESC ARMIL:

@ Jez (Oddziat Zaklinaczy Krwi z jednym modelem i zetonem Bohatera na kar-
cie oddziatu. Zaczyna z Ulepszeniem Mroczny Rytuat dotgczonym do karty
oddziatu. Umie$¢ na nim 1 zeton tadunku).

® 1 oddziat Akolitow Mroku (cze$ciowy oddziat z dwoma modelami).

DRUGA CZESC ARMIL:

@ ostatni model oddziatu Akolitdw Mroku (jest dodany do oddziatu na plan-
szy, mozesz wystawié go nie w I z reszta modeli oddziatu).

® 1 Ogar Rzezi.

@® drugi oddziat Akolitéw Mroku.

OSIAGNIECIE: Przeczytaj Skrypt 7.

SILY ZAKONU:

PIERWSZA CZESC ARMIL:

@ Jehl, towca z Fyrhome (Oddziat towcow z jednym modelem i zetonem
Bohatera na karcie oddziatu) zaczyna z Ulepszeniem Pozycja Strzelecka
dotgczonym do karty oddziatu. Umies$¢ na nim 1 zeton tadunku.

® 1 oddziat Pielgrzymdw (cze$ciowy oddziat z dwoma modelami).

DRUGA CZESC ARMIL:
@ 1 Swiety Rycerz.
® 2 modele Pielgrzymdw (sg dodane do oddziatu na planszy, mozesz wysta-
wié ich nie w (D z resztg modeli oddziatu).

OSIAGNIECIE: Przeczytaj Skrypt 25.

SILY RHA-ZAKOW:

PIERWSZA CZESC ARMIL

@ RB-16S (Oddziat Straznika Zrodta z zetonem Bohatera na karcie oddziatu)
zaczyna z Ulepszeniem Miecze Plazmowe dotgczonym do karty oddziatu.
Umie$¢ na nim 1 zeton tadunku.

@ 1 oddziat Gromosiewc6w (czesciowy oddziat z jednym modelem).

DRUGA CZESC ARMIL:
® 1 model Gromosiewcy (jest dodany do oddziatu na planszy, mozesz wysta-
wi¢ go nie w CID) z resztg modeli oddziatu).
@ 1 oddziat Zrédtostrzy (cze$ciowy oddziat z jednym modelem; jesli oddziat
Zr6dtostrzy jest juz na mapie, dodaj ten model do tego oddziatu).

OSIAGNIECIE: Przeczytaj Skrypt 29.

SILY DVERGAROW:

PIERWSZA CZESC ARMIL:

@ Roe (Oddziat Nieztomnych z jednym modelem i zetonem Bohatera na karcie
oddziatu) zaczyna z Ulepszeniem Egzoszkielet dotgczonym do karty oddzia-
tu. Umies¢ na nim 1 zeton Pasywny, ale nie umieszczaj zetonéw tadunku.

® 1 oddziat Rozognionych (czg$ciowy oddziat z dwoma modelami i tylko 1
znacznikiem wytrzymatosci).

DRUGA CZES'C ARMIL
@ drugi oddziat Neztomnych.
@ 1 oddziat Zyrobotow (czesciowy oddziat z jednym modelem).

OSIAGNIECIE: Przeczytaj Skrypt 2.

SIEY ODRODZONYCH:

PIERWSZA CZESC ARMIL

@ Wyrocznia (oddziat Wyroczni Gniewu z zetonem Bohatera na karcie oddzia-
tu i tylko dwoma znacznikami wytrzymatosci).

® 1 oddziat Drzewic (czg$ciowy oddziat z dwoma modelami).

DRUGA CZESC ARMIL:

@ 1 oddziat Zmijow. /

® 1 oddziat Gwardii Matecznika (czg$ciowy oddziat z jednym modelem).

" OSIAGNIECIE: Przeczytaj Skrypt 30.

SILY BEZLICYCH:

Umiesc¢ naklejke W12 ,Ewolucja” w sekcji gracza na mapie kampanii.
PIERWSZA CZESC ARMIL:

@ 1 oddziat Ostrzorodéw z jednym modelem (umie$¢ zeton Bohatera na jego
karcie oddziatu. Umie$¢ na nim 1 dodatkowy znacznik wytrzymatos$ci. Ten
oddziat startuje w trybie Zespolonym).

@ 1 oddziat Siepaczy.

DRUGA CZESC ARMIL:

@ drugi oddziat Siepaczy;

® 1 oddziat Migsoprujow (czeSciowy oddziat z 1 modelem).
OSIAGNIECIE: Przeczytaj Skrypt 5.

SCENARIUSZ 2:

BITWA W RUINACH
MEMENTO

WPROWADZENIE:

Zwycigska armia dotarta na miejsce, ale nie miata czasu na przeszukanie go.
Przygotowywali si¢ do obrony, uzywajac wszystkiego, co znajdg — od pofa-
manych drzwi, po niemozliwe do rozpoznania pogigte stalowe konstrukcje.
Rozbite w poprzedniej potyczce sity wroga przegrupowaty sig i dotarty do
ruin osady.

Na polu bitwy byta jednak ciekawa rzecz. Cos w pogorzelisku swiecito
pulsujgcym, niebieskim Swiattem. Moze warto byto to zdobyc? Ale jak tego
dokonac w chaosie bitewnym?
® Jesli gracz gra Demonami, a na mapie kampanii jest naklejka W06 ,,Prze-

dtuzajace sig Starcie”, gracz Demondw czyta Skrypt 1.

@ Jesli naklejka W03 ,Analiza” jest na mapie kampanii, gracz Rha-Zakow

czyta Skrypt 4.

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI:

Przygotuj bitwe wedtug normalnych zasad (strony 4-6 Instrukcji) z nastgpu-

jacymi wyjatkami:

@ Totylko przypomnienie, ale obydwaj gracze maja dostep do kapliczeki Sztandardw. ’

@ W tym scenariuszu gracz, ktorego naklejka frakcyjna widnieje na polu S1 ]
mapy kampanii, umieszcza Rumowisko na polu bitwy po umieszczeniu
746z krysztatéw, stosujgc zasady wystawiania zt6z krysztatow. Rumowi-
sko jest przedstawione przez zeton Ciefiwrdt. Ten gracz zostaje réwniez
graczem Kontrujgcym.

@ Umie$¢ 3 zetony Celu (przedstawione przez mate zetony kampanii) na Ru-
mowisku. Modele nie mogg by¢ wystawiane () z Rumowiskiem.

@ Jesli jeste$ proszony o dotgczenie Ulepszenia przed bitwa, uzyj takiego
,ktérego nie ma w twojej talii w tej misji, jesli to mozliwe. Zréb to przed
dodaniem kart do swojej talii Akcji.




@ Gracze nie dodajg przeciwnikom dodatkowych krysztatow za uzywanie Eli-
tarnych oddziatéw.

ZASADY SPECJALNE:

@ Podczas tur Pasywnych gracze moga pozyskiwac zetony Celu w taki sam spo-
sab, jak pobiera sie krysztaty ze zt6z krysztatow. Ich modele muszg by¢ C[)
z kontrolowanym zetonem Rumowiska. Nie dostajg oni za to krysztatéw. Gdy
ktérys z graczy zgromadzi 2 zetony Celu, usuri Rumowisko z planszy. Zetony
Celu nie moga zostac zdobyte w zaden sposdb w turze Aktywnej.

CELE:

@ Obydwaj gracze majg ten sam cel: wygra¢ Punktami Zwycigstwa lub zabi¢
wszystkie modele przeciwnika.

® Obydwaj gracze majg te samg nagrode: Umies¢ swojg frakcyjng naklejke
na polu S2 na mapie kampanii. Zyskaj 1 Sity Militarnej. Przeczytaj Skrypt 3.

® Obydwaj gracze majq ten sam cel specjalny: Zbierz 2 zetony Celu z Rumowi-
ska. Jest mozliwe ponie$¢ porazke w scenariuszu, ale spetnic cel specjalny.

® Obydwaj gracze majg te sama nagrode specjalng: Umies¢ naklejke W18
»Pulsujacy Krysztat” w swojej sekcji gracza na mapie kampanii.

SILY DEMONOW:

@ Jez (Oddziat Zaklinaczy Krwi z jednym modelem i zetonem Bohatera na kar-
cie oddziatu) zaczyna z Ulepszeniem Mroczny Rytuat dotgczonym do karty
oddziatu. Umie$¢ na nim 1 zeton tadunku. Jesli naklejka W07 ,Ranny Jez”
jest w grze, nie umieszczaj karty Ulepszenia.

@2 Ogary Rzezi.

@ 1 Mistrz Zywiot6w.

SILY ZAKONU:

@ Jehl, towca z Fyrhome (Oddziat towcdw z jednym modelem i zetonem Bo-
hatera na karcie oddziatu) zaczyna z Ulepszeniem Pozycja Strzelecka dotg-
czonym do karty oddziatu. Umie$¢ na nim 1 zeton tadunku. Jesli naklejka
W08 ,Ranny Jehl” jest w grze, nie umieszczaj karty Ulepszenia.

@ 2 Swietych Rycerzy.

@ 1 oddziat Pielgrzymow (czg$ciowy oddziat z 2 modelami).

SILY RHA-ZAKOW:

@ RB-16S (Oddziat Straznika Zrédta z zetonem Bohatera na karcie oddziatu.
Zaczyna z Ulepszeniem Miecze Plazmowe, dotgczonym do karty oddziatu.
Umies$¢ na nim 1 zeton kadunku). Jesli naklejka W09 ,,Uszkodzony RB-16S”
jest w grze, nie umieszczaj karty Ulepszenia.

@ 1 oddziat Zrédtostrzy (czesciowy oddziat z 2 modelami).

@® 1 oddziat Gromosiewcow.

® 1 oddziat Strumienautow (czeSciowy oddziat z 1 modelem).

SILY DVERGAROW:

@ Roe (Oddziat Nieztomnych z jednym modelem i Zzetonem Bohatera na karcie
oddziatu) zaczyna z Ulepszeniem Egzoszkielet dotgczonym do karty oddzia-
tu. Umies¢ na nim 1 zeton Pasywny, ale nie umieszczaj zetondw tadunku.

® 1 oddziat Nieztomnych.

® 1 Rozogniony (czg$ciowy oddziat z 2 modelami).

® Osiagniecie: Roe jest martwy. Przeczytaj Skrypt 2.

SILY ODRODZONYCH:

@ Wyrocznia (oddziat Wyroczni Gniewu z zetonem Bohatera na karcie oddzia-
tu i tylko dwoma znacznikami wytrzymatosci). Jesli naklejka W11 ,,Ranna
Wyrocznia” jest w grze, umies$¢ zeton Paralizu na jej podstawce. Dziata on
tak, jak jest opisany na karcie frakcji Odrodzonych.

@ 1 JeZdziec Moru.

@ 1 oddziat Zmijow.

SILY BEZLICYCH:

@ Jesli naklejka W12 ,Ewolucja” jest w sekcji gracza na mapie kampanii,
umiesc¢ na niej naklejke W15 ,,Gwattowna Ewolucja”. Jesli nie, umies$¢ na-
klejke W12 ,,Ewolucja” w sekcji gracza na mapie kampanii.

@ 1 oddziat Ostrzorodéw z jednym modelem (umie$¢ zeton Bohatera na jego
karcie oddziatu). Umie$¢ na nim 1 dodatkowy znacznik wytrzymatosci.
Ten oddziat startuje w trybie Zespolonym — jesli naklejka W15 ,Gwattow-
na Ewolucja” jest w sekcji gracza na mapie kampanii, ten oddziat startuje
w trybie Wyewoluowanym.

@ 1 Zniwiarz.

@ 1 oddziat Siepaczy

OSIAGNIECIE: Ostrzorod jest martwy. Przeczytaj Skrypt 5.
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SCENARIUSZ 3:

BATALIA NA
WSCHODNICH
PUSTKOWIACH

Podczas tego scenariusza nalezy uzywa¢ mapy kampanii. Po przeczytaniu
wprowadzenia bedziecie podejmowac decyzje, ktore bedg wptywac na ten 3
oraz na przyszte scenariusze.

WPROWADZENIE:

Podczas gdy mniejsze, szybsze oddziaty zabezpieczaty pierwsze miejsce ka-
tastrofy, reszta armii prébowata odepchngc inne frakcje. Cate pustkowie Stato
sie zaciektym polem bitwy. Musisz uzyskac przewage terenu i wcigz miec wy-
starczajgcq ilosc zotnierzy, by sig bronic. Co z tego Ze dotrzesz do artefaktu,
gdy ostatecznie twoi Zotnierze bedg otoczeni przez zastepy wroga?

DEMONY: Nie jest dobrze. Jez planowat szybka ekspedycje przez pustkowia
i zebranie rozrzuconych czesci Pozeracza Swiatéw. Zdobycie tej poteznej broni
zagwarantowatoby honorowy powrdt do armii. By¢ moze sama Ish poprosita-
by Zelazng Kompanig o powrdt? To bytaby dobra okazja na odzyskanie nasze-
go imienia w spektakularnym stylu.

Ale teraz nie jest dobrze. Nawet jesli zapomnimy o ostatniej potyczce w ruinach.
Mamy doniesienia o aktywnosci Rha-Zakéw na pdtnocy. Cholerny Zakon jest wszg-
dzie. Sg réwniez inne frakcje. Nawet ci zatosni Dvergarzy jakos sig tu dostali!

Mam nadzieje, Ze nasze placowki militarne kupig nam wystarczajgco czasu.

® Umiesc frakcyjny zeton Punktu Zwycigstwa na polu 9 ,,0b6z Demonow”
na mapie kampanii.
ZAKON: Tak wiele armii! Spodziewatem sie Demondw, z ktérymi walczylismy
jakis czas temu. Mogtem sig spodziewac¢ Rha-Zakéw, mieszkajg niedaleko i sg
ciekawi wszystkiego. Bezlicy rowniez nie byli niespodzianka; ich nieczyste cia-
fa pojawiajg sie wszedzie. Ale Odrodzeni i Dvergarzy? Ten lesny lud nigdy nie
opuszczat swoich lasow. A straszne kurduple zyjg przeciez po drugiej stronie
Wielkiego Zacisza! Naszg jedyng nadziejg jest... Fort Nadzieja i jego mieszkari-
cy. Niech Jedyny Bég pozwoli im obronic te ziemie, gdy my spieszymy na po-
tudnie. Jest tam cos, co przycigga inne frakcje. Musimy odkryc, co to jest.
@ Umiesc frakcyjny zeton Punktu Zwycigstwa na polu 1 ,,Fort Nadzieja” na ma-
pie kampanii.
@ Jesli naklejka W02 ,Rekrutacja” jest w grze, zyskaj 2 Sity Militarne;.
RHA-ZAK: //AS-01_KODSZARY /18d/08m/0002y/ RDZEN /sil_stru: znakomita/

Czerwona Sita powinna kontynuowac misje. Powinni skupic sig wytacznie
na zabezpieczeniu OB-A06. Strategiczne decyzje nie powinny zabierac ich ener-
gii ani mocy obliczeniowej. Gtowne sity Rha-Zakow zasility potudniowy osrodek
badawczo-militarny. Stamtgd bedziemy wspierac Czerwona Sitg i przeszkadzac -
innym armiom. L

@ Umiesc¢ frakcyjny zeton Punktu Zwyciestwa na polu 7 ,posterunek Rha-
-Zakéw” na mapie kampanii.
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DVERGARZY: Armia Dvergaréw w koricu dotarta do wschodnich pustko-
wi. Portal wcigz byt pod kontrolg Dvergaréw i maty oddziat ochoczo powitat
swych pobratymcéw. Straznicy zostali poinformowani o Smierci Varfatera
Snorre’a oraz o postgpach Zotnierzy Roe’a.

Varfater Jorfi szybko przejat dowodzenie nad straznikami portalu i uforty-
fikowat obdz. Potrzebowali zabezpieczyc cate pustkowie w jeden lub dwa dni,
by zapewnic, ze Roe wykona swdj cel. Musieli dziatac Zwawo, a ich dziatania
musiaty byc Korzystne i Wiasciwe. To byta jedyna droga.

® Umiesc¢ frakeyjny zeton Punktu Zwycigstwa na polu 4 ,Ciefiwrota” na ma-

pie kampanii.

@ Jesli naklejka W04 ,Zyta Gazu” jest w grze, zyskaj 2 Sity Militarnej.
ODRODZENI: Wyrocznia byta zdumiona, gdy Drzewica Shank przekazata jej,
ze armia Odrodzonych przybyta z pétnocy, by poméc w jej sprawie. Najwidocz-
niej nie wiedziata, ze jej dzieci sg tak lojalne. A moze sig zmienity? Albo zawsze
byty bardziej niezalezne i sktonne do posSwiecen? Moze powinna okazywac
wigcej troski zamiast sity ? Nie byto jednak czasu na rozwazania. Musiata przec¢
dalej. W trakcie drogi przyjemne uczucia rosty w jej wnetrzu niczym sadzonki.

® Umiesc¢ frakcyjny zeton Punktu Zwyciestwa na polu 2 ,Nowy Poczatek”

na mapie kampanii.

@ Jeslinaklejka W05 ,,Positki” jest na mapie kampanii, zyskaj 2 Sity Militarnej.
BEZLICY: Sg nas setki. Niektérzy karmig sig na polach walki. Niektdrzy po-
dgzajg za wezwaniem, mordujgc wszystko na swojej drodze. Moje ciato jest
w drugiej grupie, ale to i tak nie ma znaczenia. WigkszoS¢ z nas wchtania
krysztaty w Srodku wielkiego krateru, ktory zdobyliSmy na poczatku naszej
wyprawy. Czuje, Ze sg juz przesyceni. Ale jednoczesnie wcigz sg gtodni. Gtodni
nowych ciat i ewolucji! Juz niedtugo zalejemy catg te ziemie.

® Umiesc frakcyjny zeton Punktu Zwycigstwa na polu 6 ,Krysztatowy Krater”

na mapie kampanii.

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKT:

Lokacije, ktore kontrolujesz (masz na nich swoj frakcyjny zeton), zapewnig ci
rézne bonusy w tym i przysztych scenariuszach. Oto lista lokacji oraz bonu-
sow, ktdre zapewniaja:

() Xt Fort Nadzieja — na koricu tego scenariusza ta lokacja zapewnia 2 do-
datkowe punkty Sity Militarnej.

() ! 2, Nowy Poczatek — ta lokacja zapewni ci 1 Punkt Zwyciestwa na po-
czatku kazdej bitwy.

° -/3, Memento — przed kazdym Rozproszeniem mozesz wykonaé dar-
mowy mulligan.

® ( 4, Cieriwrota — przed kazdym Rozproszeniem umies$¢ zeton Szybkosci (zeton
Punktu Mroku) na jednym oddziale. Podnosi on wartos¢ atrybutu Ruchu o 1.

() ' 5, Przydziaty — przed kazda bitwg mozesz umiesci¢ 1 dodatkowy
znacznik wytrzymatosci na 1 oddziale. Przeciwnik nie dostaje dodatko-
wych Punktow Zwyciestwa za zabijanie tych modeli.

o lp Krysztatowy Krater — przed kazdg bitwa dot6z 1 krysztat do swojej
puli wyczerpanej.

® ~~i 7, Posterunek Rha-Zakoéw — przed kazdym Rozproszeniem mozesz
wykonac akcje Ruchu 1 modelem.

( ] 35 8, Jezioro—talokacja daje bonus do krysztatow w ostatnim scenariuszu.

[ ] .9, Ob6z Demonéw — ta lokacja pozwala przemiesci¢ swojg kaplicz-
ke przed Rozproszeniem w kazdej bitwie. Moze by¢ umieszczona C[)
z modelami, ale wcigz musi by¢ przynajmniej 2 pola od zt6z krysztatow
i kapliczki wroga.

(] ' 10, Kamienne Wzg6rze — ta lokacja zapewnia bonus do wytrzymatosci
W ostatnim scenariuszu.
Teraz przeczytaj czgs$c 3-1.

CZESC 3-1~ZACZNLJ TU CZYTAC

W tym scenariuszu frakcje neutralne sg przedstawione przez zetony tadunku.
W tym kroku zignoruj frakcje wybrane przez graczy.

DEMONY: Wielkie sity Demondéw po nawiazaniu kontaktu z resztkami Zela-
znej Kompanii, uzyty drég Ciemnosci by zjawic sig w swym prostym obozie.
® Umiesc¢ zeton Ladunku na lokacji 9. /

ZAKON: Rada Zakonu zgodzita sig na propozycje dowddcy Al-Iskandrii

‘ i wystata znaczng czgsS¢ swoich sit na wschéd, by sprawdzic, co odciggneto

Demony. Armia przybyta do Fortu Nadzieja i potaczyta sie z zotnierzami bytej
strazy graniczney.
@ Umies¢ zeton Ladunku na lokacji 1.

RHA-ZAK: //AS-01_KODSZARY/18d/08m/0002y/RDZEN/sil_strum: znakomita/
Odadziaty S12, S18 i S19 przegrupujcie sie w posterunku 0-05, 47E32S. S05,
S22 zrébcie zwiad i dotgczcie do 0-05.

® Umies¢ zeton Ladunku na lokacji 7.

DVERGARZY: Varfater Jorfi prowadzit potezne sity do potudniowej czgsci
pustkowia. Byta tam pradawna, powszechnie znana konstrukcja. Dvergarzy
ruszali sie Zwawo pomimo niedoboru gazu. | wiasnie dlatego musiato im
sie udac.

@ Umiesc¢ zeton Ladunku na lokacji 4.

ODRODZENL: Grupa Ewolucjonistéw, buntownikéw Odrodzonych, nadeszta
Z potnocy. Bez watpienia zmierzali w strone migjsc katastrof. Ale najpierw za-
atakowali Nowy Poczatek.

@ Umies¢ zeton Ladunku na lokacji 2.

BEZLICY: Na pustkowiach znikgd pojawili sig Bezlicy. Ich przerazajgce ciafa
zaczety siac terror na polach bitwy, drogach i osadach dotknigtych wojng. Ale
byto jedno miejsce, w ktérym naprawde sig od nich roito.

@ Umies¢ zeton Ladunku na lokacji 6.

Teraz przeczytaj czesc 3-2.

CZESC 3-2

Twoje armie kontrolujg jedna z lokacji na wschodnich pustkowiach. Inne frak-
cje rowniez nadchodzg. Musisz dziata¢ ostroznie. Twoje oddziaty, zwiadowcy
i zasoby sg ograniczone — sg przedstawione przez twoja Site Militarng. -

Lokacje na mapie kampanii sg potgczone kropkowanymi liniami. Gdy zde-
cydujesz, ktdra lokacje zechcesz podbic, pamietaj, ze ten obszar musi by¢
potaczony z lokacija, ktéra juz kontrolujesz.

ZASADY

® Masz do dyspozycji jeden zeton Blokady (przedstawiony przez znacznik
wytrzymatosci) i jeden zeton Ataku (przedstawiony przez zeton Frakcyjny).

@ Zeton Blokady moze by¢-umieszczony tylko na Drodze przedstawionej
przez kropkowang linig na mapie. Zeton Blokady blokuje te Droge (te loka-
cje nie s3 potaczone na czas tej tury).

@ Zeton Ataku moze by¢ umieszczony na lokacji ktérg chcesz podbic¢ — moze
by¢ umieszczony tylko na lokacji, ktéra jest potgczona z lokacjg pod twojg
kontrolg (z twoim zetonem Punktu Zwycigstwa).

® Musisz wydac Site Militarna, by zaatakowac lokacje:

—bez zadnych zetonéw — 1 Sity Militarnej;

—z zetonem tadunku — 2 Sity Militarnej;

-z zetonem Punktu Zwycigstwa przeciwnika — 0 Sity Militarnej, ale wywo-
ta to bitwe, jak opisano ponizej.

@ Gracze moga umiescic swoje zetony Ataku na tej samej lokacji — obaj mu-
Szg najpierw zaptacic, a nastepnie przygotowac bitwe wedtug normalnych
zasad — majg dostep do kapliczek, Sztandaréw i wszystkich oddziatéw
i kart Akcji. Mogg rowniez uzywac¢ bonuséw z kontrolowanych lokacji.
Zwyciezca podbija dane terytorium.

@ Gracze rozgrywajg akcje wedtug kolejnosci: Demony, Zakon, Rha-Zak,
Dvergarzy, Odrodzeni, Bezlicy.

TURA:

® Obydwaj gracze umieszczajg zetony Blokady.

® Obydwaj gracze umieszczajg zetony Ataku. Moga nie wykonywac tego ruchu.

@ Jesli w ktorym$ momencie gracz nie kontroluje zadnej lokacji, moze zaptacic¢
2 Sity Militarnej, by umiesci¢ zeton Ataku na dowolnej lokacji.

@ Rozpatrzenie bitew (jesli jakie$ nastapig).

®0bydwaj gracze umieszczajg zetony Punktéw Zwycigstwa na podbi-
tych lokacjach.

® Obydwaj gracze usuwajg zetony Blokad i Ataku.

@ \Wykonaj 4 tury i przeczytaj cze$¢ 3-3. Uzyj Toru Czasu, by $ledzic te tury.

CZESC3-3

@ Usun pozostate zetony tadunku z mapy.
@ Zamien zetony Punktéw Zwycigstwa na frakcyjne naklejki.
@ Rozegraj scenariusz 4.




SCENARIUSZ 1:

POTYCZKA NAD
KRATEREM

WPROWADZENIE:

Miejsce upadku drugiego meteorytu wcigz sie dymito. Potezny krater byt pe-
ten rozpadlin, gtazéw wypchnigtych z ziemi i metalowego ztomu, wszystko
pomieszane z krysztatami. PoSrodku tego chaosu ziata gteboka szczelina wy-
petniona jasnym Swiattem i syczacymi dZwigkami.
DEMONY:

@ Jesli naklejka W07 ,Ranny Jez” jest na mapie kampanii, anuluj j3.

@ Jesli naklejka W17 ,,Pierwsza Czg$¢” jest w sekcji gracza Demon6w na ma-

pie kampanii, przeczytaj Skrypt 23.

Druga czes¢ PozZeracza Swiatéw musiata tu byc. Haagenti twierdzi, ze cen-
tralny element tej czesci powinien byc¢ nienaruszony. Czesc jest rowniez do-
statecznie mata, by bezproblemowo jg transportowac. Bylismy przygotowani
na pewne niedogodnosci, ale cigzkie bdle gtowy nie byty przyjemne. Ta czg$¢
byta przepetniona magig, ktdra wtasnie z niej wyciekata. Czysta magia bez
Zadnych hamulcéw jest koszmarna dla naszych zmystow.

ZAKON:
@ Jesli naklejka W08 ,,Ranny Jehl” jest na mapie kampanii, anuluj j3.

@ Jesli naklejka W17 ,Pierwsza Czg$¢” jest w sekcji gracza Zakonu na mapie
kampanii, przeczytaj Skrypt 8.
Kolejne miejsce upadku byto tuz przed nami. Drugi dziwny artefakt lezat gte-
boko w dole, w Srodku osobliwie rozswietlonej przepasci. Badz tak nam sie
wydawato. Nie bylismy pewni, czy byta to czesc, ktdra wywoftata straszne za-
mieszanie, wciggajgc naszych ludzi w kolejng wojne. Ale doswiadczenie z cza-
SOw stuzby w strazy granicznej opierato sie na niepewnosci i braku danych.
Memento byto zniszczone. Opos, ktérego ciato znaleZliSmy w jego ruinach,
byt martwy. ByliSmy przepetnieni gniewem i pragnelisSmy zemsty. MusieliSmy
znaleZc przyczyne tych wydarzeri!
RHA-ZAK:
@ Jesli naklejka W09 ,,uszkodzony RB-16S” jest na mapie, anuluj ja.
@ Jesli naklejka W17 ,Pierwsza Czg$¢” jest w sekcji gracza Rha-Zakdéw
na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 26.
//RB-16S_KODSZARY/19d/08m/0002y/siat_koord_47E30S/sil_strum:slaba/

- Przy kraterze nasze czujniki wariujg. Ta czeS¢ 0B-A06 zaburza przeptyw Stru-

mienia. Czas przesytu danych wzrést do dwéch sekund! To nieakceptowalne
i z pewnoscig bedzie miato wptyw na naszg komunikacje. Jesli to sie utrzyma,
bede mie¢ powazne problemy w dowodzeniu sitami.
Ale teraz powinienem skupic procesy myslowe na pozyskaniu artefaktu, a nie
na psioczeniu. Przed nami znajdujg si¢ powazne deformacje terenu spowodo-
wane upadkiem 0B-A06. Analitycy przygotowali dla nas optymalng Sciezke.
Mozemy teraz dotrzec¢ do celu bez martwienia sig o bezpieczeristwo.

DVERGARZY:

@ Jesli naklejka W17 ,Pierwsza Cze$¢” jest w sekcji gracza Dvergarow
na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 31.

Roe niestrudzenie pchat swych ludzi naprzdd, wyczerpujgc resztki ich gazu.

Nie sadzit, by mieli szansg na ich odnowe. Przed nim znajdowato sig kolejne

miejsce upadku. A w nim cel zaréwno jego, jak i wszystkich Dvergarow. Ko-

lejna czes¢ maszyny, ktdra najpewniej byta poczatkiem ich wybawienia. Roe

naprawde miat nadzieje, ze przy jej pomocy uda im sie zbudowac urzgadzenie

do produkcji nieograniczonych ilosci gazu. Dlatego przyspieszyli. Myslenie

i odpoczynek nie byty w tej chwili Korzystne.

ODRODZENI:

@ Jesli naklejka W11 ,,Ranna Wyrocznia” jest na mapie kampanii, anuluj jg.

@ Jesli naklejka W17 ,Pierwsza Cze$¢” jest w sekcji gracza Odrodzonych

na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 38.
Bestie Wojenne i Zmije rzucity sie w strong centrum krateru, zbiegajac jego
stromym zboczem. Niektdre z nich przy tym ucierpaty, ale przygotowaty droge
Wyroczni i reszcie armii. Obawiata sig ona nadciggajacej bitwy. Miejsce byto
petne rozpadlin i innych niebezpieczeristw. Wynik potyczki moze zalezec od
czystego szczescia. Gdyby tylko miata wigcej czasu na przygotowania...

BEZLICY:

@ Jesli naklejka W17 ,Pierwsza Czg$¢” jest w sekcji gracza Bezlicych na ma-
pie kampanii, przeczytaj Skrypt 42.
Przed nami byta wielka dziura w ziemi. Tak wielka, ze wszystkie nasze ciata by
jej nie wypetnity. Zagrzewani przez innych Bezlicych, ktorych ciata emanujg
satysfakcjg i nasyceniem z niedawnych bitew, biegniemy w dat. Nie zwazamy
na niebezpieczeristwo. Kazde ciato moze zostac zastgpione.

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI:

Przygotuj bitwe wedtug normalnych zasad (strony 4-6 Instrukcji) z nastepu-

jacymi wyjatkami:

@ Jesli naklejka W18 ,Pulsujacy Krysztat” jest w sekcji gracza na mapie
kampanii, ten gracz moze jg anulowac, by natychmiastowo zyskac 3 tym-
czasowe krysztaty (dziatajg tak samo, jak jest to opisane na Karcie Frakcji
Demondw). Te krysztaty moga jednak przydac sie pozniej...

® Gracz, ktérego naklejka frakcyjna znajduje sie na polu S2 na mapie kam-
panii, jest graczem Kontrujgcym. Drugi zostaje graczem Wystawiajgcym.

@ Podczas kroku 12 Przygotowania Rozgrywki gracz Wystawiajacy wystawia
wszystkie ztoza krysztatow, a nastepnie Krater (przedstawiony przez zeton
Ciedwrdt z umieszczonym na nim zetonem Gelu; zeton Celu jest przedsta-
wiony przez maty zeton kampanii).

® Gracz Wystawiajgcy wystawia 1 Duzy Wyboisty Teren (przedstawiony
przez duzy zeton kampanii) i 2 Mate Wyboiste Tereny (przedstawione przez
mate zetony kampanii). Nastepnie gracz Kontrujgcy wystawia 3 Mate Wy-
boiste Tereny. Wyboiste Tereny nie moga by¢ wystawione Clj ze ztozami
krysztatow i kapliczkami.

@ Jesli jeste$ proszony o dotgczenie Ulepszenia przed bitwa, uzyj takiego,
ktérego nie ma w twojej talii w tej misji, jesli to mozliwe. Zréb to przed
dodaniem kart do swojej talii AKcji.

@ Gracze nie dodajg przeciwnikom dodatkowych krysztatow za uzywanie Eli-
tarnych oddziatow.

ZASADY SPECJALNE:

® Gdy model wejdzie na pole z Duzym Wyboistym Terenem, otrzymuje 1 rane.

® Gdy model o jednoheksowej podstawce wejdzie na heks z Matym Wybo-
istym Terenem, otrzymuje 1 rane.

@® Kazdy gracz moze probowac zdoby¢ artefakt, gdy jeden z jego modeli jest
QX0 z Kraterem. Ten gracz rzuca czerwona koscia w trakcie tury Pasyw-
nej. Jesli wynik to 4+, gracz zdobywa zeton Celu. Przedstawia on artefakt
i jest umieszczany na podstawce modelu.

® Kazdy gracz moze prébowaé odbi¢ zeton Celu — jesli uda mu sie zrani¢
wrogi model z zetonem Celu w Walce, zabiera on zeton Celu i umieszcza
na podstawce swojego modelu.

® Gracz, ktéry zdobedzie zeton Celu, natychmiastowo otrzymuje 3 Punkty
Zwyciestwa (nie jest wazne, czy gracz zdobedzie go z Krateru, czy w Walce).

@ Jesli model niosacy zeton Celu zostanie zabity poza Walka, zeton jest
umieszczany na jednym z heksow, na ktérych stat model. Umieszcza go -
wtasciciel zabitego modelu. Aby go podnies¢, dowolny model musi na nim
stang¢ (podniesienie go daje 3 Punkty Zwycigstwa). "

® Uzywaj Toru Czasu, by liczy¢ zakoriczone tury bitwy. Zaznacz na torze tury . |
I VI ?

@ Tura lll: Przeczytaj Skrypt 27.

® Tura VI: Przeczytaj Skrypt 33.




CELE:

® Obydwaj gracze majg ten sam cel: wygra¢ przez Punkty Zwycigstwa lub
zabi¢ wszystkie modele przeciwnika.

® Obydwaj gracze majg te samg nagrode: zyskaj 1 Sity Militarnej. Nastepnie
przeczytaj Skrypt 41.

SILY DEMONOW:

@ Jez (Oddziat Zaklinaczy Krwi z jednym modelem i zetonem Bohatera na kar-
cie oddziatu) zaczyna z Ulepszeniem Mroczny Rytuat dotgczonym do karty
oddziatu. Umie$¢ na nim 1 zeton tadunku.

@ 1 Ogar Rzezi.

@ 1 Mistrz Zywiotéw.

SILY ZAKONU:

@ Jehl, towca z Fyrhome (Oddziat towcow z jednym modelem i zetonem
Bohatera na karcie oddziatu) zaczyna z Ulepszeniem Pozycja Strzelecka
dotgczonym do karty oddziatu. Umies$¢ na nim 1 zeton tadunku.

@ 2 Swietych Rycerzy.

SILY RHA-ZAKOW:

@ RB-16S (Oddziat Straznika Zrodta z zetonem Bohatera na karcie oddziatu)
zaczyna z Ulepszeniem Miecze Plazmowe dotgczonym do karty oddziatu.
Umie$¢ na nim 1 zeton tadunku.

@ 1 oddziat Gromosiewcow.

@ 1 Straznik Zrédta.

SILY DVERGAROW:

® Roe (Oddziat Nieztomnych z jednym modelem i zetonem Bohatera na karcie
oddziatu) zaczyna z Ulepszeniem Egzoszkielet dotgczonym do karty oddzia-
tu. Umies¢ na nim 1 zeton Pasywny, ale nie umieszczaj zetonéw tadunku.
@ 1 oddziat Rozognionych.

OSIAGNIECIE: Gdy Roe zginie, przeczytaj Skrypt 2.

SILY ODRODZONYCH:

® Wyrocznia (oddziat Wyroczni Gniewu z zetonem Bohatera na karcie oddzia-
tu i tylko dwoma znacznikami wytrzymatosci).

@ 1 oddziat Zmijow.

® 1 oddziat Wojennych Bestii.

SILY BEZLICYCH:

@ 1 oddziat Ostrzorodéw z jednym modelem (umie$¢ zeton Bohatera na jego
karcie oddziatu). Umie$¢ na nim 1 dodatkowy znacznik wytrzymato$ci.
Ten oddziat startuje w trybie Zespolonym. Jesli naklejka W12 ,Ewolucja”
jest w sekcji gracza na mapie kampanii, ten oddziat startuje w trybie Wy-
ewoluowanym. Jesli naklejka W15 ,Gwattowna Ewolucja” jest w grze, ten
oddziat startuje w trybie Wyewoluowanym z dodatkowym znacznikiem
wytrzymatosci.

® 2 czeSciowe oddziaty Siepaczy, kazdy z 2 modelami.

SCENARIUSZ S:
BITWA O SERCE

WPROWADZENIE:

Krater powstaty w wyniku upadku ostatniej, najwigkszej czgsci meteorytu
rozciggat sie tak daleko, jak siegat wzrok. Zniszczenia na zawsze zmienity kra-
jobraz. W Srodku zaczeta zbierac sie woda z podziemnej zapomnianej rzeki.
Moze w przysztosci to nieprzyjazne miejsce stanie sig bardziej goscinne?
Lecz teraz byto niebezpieczniejsze niz kiedykolwiek. Ddt zasypany byt
odtamkami krysztatow — co w potgczeniu z wodg tworzyto zabdjcze potgcze-
nie. Mokre krysztaty eksplodowaty niczym granaty, jeszcze bardziej ztobigc
zrujnowany teren. Silne promienie storica nie byty w stanie rozproszy¢ gestych
warstw mgty. Byto gorgco i duszno. Opary i cienie tariczyty wszedzie wokat.
Byta jedna krzepigca okolicznosc — wielka bryta metalu lezgca na skraju
krateru. Nie byto wige potrzeby schodzenia na doti weiggania jej na gorg w tych
fatalnych warunkach. Byto to jednak zastanawiajgce — czemu maszyna nie byta
na dole? Co jg przetransportowato? Brakowato jednak czasu na kontemplacje.
Armie spotkaty sig w krwawej bitwie na polach otaczajgcych krater. Zotnie-
rze mawiali, ze Mgta skrywa co$ przerazajgcego. Przysiggali, Ze co$ mroczne-
go porwato ich kamratow. Zostali zignorowani — nikt nie miat czasu na strasz-
ne historie. Walka byta zazarta, a jej centrum przenosito sie w strong artefaktu.
Nagle pojawito sig nowe zagrozenie. Wielka bryta metalu, trzecia czgs¢ me-
teorytu, ozyta. Okazata sie by¢ czyms w rodzaju samoswiadomej maszyny, co
istotne, o wrogim nastawieniu. Nagle ktos krzyknat, odwracajgc uwage od sta-"
lowego kolosa. Czarna macka wystrzelita z mgty i oderwata Zotnierzowi gtowe.

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI:

Przygotuj bitwe wedtug normalnych zasad (strony 4-6 Instrukcji) z nastepu-
jacymi wyjatkami:

@ Jesli naklejka W18 ,Pulsujgcy Krysztat” jest w sekcji gracza Odrodzonych
na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 34.

@ Jesli naklejka W18 ,,Pulsujacy Krysztat” jest w sekcji gracza Bezlicych
na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 37.

@ Jesli naklejka W16 ,W Objeciach Ciemnosci” jest w sekcji gracza Dverga-
réw na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 47.

@ Jedli naklejka W17 ,,Pierwsza Cze$¢” lub W19 ,Druga Cze$¢” (lub obydwie)
ORAZ W18 ,Pulsujacy Krysztat” sg w sekcji ktérego$ gracza na mapie
kampanii, ten gracz czyta Skrypt 39.

® Gracze dodaja do swych talii 10 kart zamiast 5.

® Gracze moga zaptacic (tyle razy, ile sa w stanie):

-2 Sity Militarnej, by zbudowa¢ catg talie Akcji (zawierajacg 20 wybra-
nych kart);

—1 Sity Militarnej, by doda¢ 1 tymczasowy krysztat do startowej puli
krysztatow (nalezy uzy¢ zetonow frakcji Demondw);

—1 Sity Militarnej, by wystawi¢ 1 model, ignorujac ograniczenia (np.
w CID ze ztozem krysztatow, nie w CHD z innymi modelami swojego
oddziatu itd.).

Pamietaj: Jesli nie podbite$ zbyt wielu lokacji na mapie w scenariuszu 3,

rozsadnie bytoby mie¢ troche Sity Militarnej na koricu tego scenariusza.

® Gracz kontrolujacy lokacje 8 na mapie kampanii otrzymuje 1 dodatko-
wy krysztat.

® Gracz kontrolujacy lokacje 10 na mapie kampanii otrzymuje 2 dodatkowe
znaczniki wytrzymatos$ci. Musi umies$cic je na dwdch réznych oddziatach.
Mozna w ten sposdb przekroczy¢ startowg warto$¢ znacznikow wytrzy-
matosci oddziatu.

® Przed wystawieniem kapliczek gracz Wystawiajacy umieszcza model Ser-
ca Pozeracza Swiatow na polu, ktére jest przynajmniej 3 pola od krawe-
dzi mapy.

@ Kapliczki, ztoza krysztgléw i modele nie mogg by¢ wystawiane w zasiegu
1 od Serca Pozeracza Swiatow.

® Przygotuj karte Serca Pozeracza Swiatéw i umie$¢ na niej odpowiednig
liczbe znacznikow wytrzymatosci.

@ Po wystawieniu zt6z krysztatow kazdy z graczy (gracz Wystawiajacy za-
czyna) wystawia 1 Macke Ciemnosci (przedstawiong przez model Totemu).

@ Jesli jeste$ proszony o dotgczenie Ulepszenia przed bitwa, uzyj takiego
ktorego nie ma w twojej talii w tej misji, jesli to mozliwe. Zréb to przed
dodaniem kart do swojej talii AKcji.

@ Gracze nie dodaja przeciwnikom dodatkowych krysztatéw za uzywanie Eli-
tarnych oddziatow. 3




ZASADY SPECJALNE:

@ Na koniec tury Pasywnej kazdego gracza wszystkie modele (D) z Macka-
mi Ciemnosci otrzymujg 1 rane.

@ Macki Ciemnos$ci mogg by¢ odpychane tak samo jak jednoheksowe modele.

@ Jesli naklejka W17 ,,Pierwsza Czg$¢” jest w sekcji gracza na mapie kampa-
nii, moze w dowolnym momencie zosta¢ anulowana, by zablokowa¢ akty-
wacje Serca Pozeracza Swiatow i zada¢ mu 1 rane.

@ Jesli naklejka W19 ,Druga Czgs$¢” jest w sekcji gracza na mapie kampa-
nii, moze by¢ anulowana na poczatku tury tego gracza. Gracz moze wiedy
aktywowaé Serce Pozeracza Swiatéw zamiast jednego ze swoich modeli
i wykonac nim akcje Ruchu oraz Walki.

@ Jesli naklejka W18 ,,Pulsujacy Krysztat” jest w sekcji gracza na mapie kam-
panii, ten gracz moze jg anulowac, by natychmiastowo zyskac 3 tymczaso-
we krysztaty (dziataja tak, jak jest to opisane na Karcie Frakcji Demon6w).

® Uzywaj Toru Czasu, by liczy¢ zakonczone tury bitwy. Tor Czasu jest uzy-
wany do zaznaczania tur aktywacji Serca Pozeracza Swiatéw (patrz nizej).

@ Aktywacja Serca Pozeracza Swiatow:

— Serce Pozeracza Swiatow aktywuije sie po kazdej nieparzystej turze (wte-
dy gdy Znacznik Czasu wejdzie na pole 2, 4 itd.). Nastgpnie obiera za cel:

— Najblizszy model. Jesli jest remis:

— Model o najwigkszej podstawce. Jesli wciaz jest remis:

— Model o najnizszej INI. Jesli wciaz jest remis:

— Gracz z mniejszg liczbg Punktéw Zwycigstwa wybiera cel (w przypadku
remisu wybiera gracz o wigkszej Sile Militarnej; jesli wciagz jest remis,
rzuécie kostka).

— Nastepnie porusza sig ono do CHD) z celem (gracz z mniejsza iloscia
Punktéw Zwycigstwa porusza je zgodnie z zasadami Ruchu) i rozpoczy-
na sekwencje Walki.

— Serce Pozeracza Swiatéw moze odpychaé. Gracz z mniejsza ilo$cig Punk-
tow Zwyciestwa wykonuje odepchnigcie (w przypadku remisu wybiera
gracz o wyzszej Sile Militarnej; jesli wcigz jest remis, rzuccie kostka).

— Serce Pozeracza Swiatow zawsze uzywa Z6ttej kosci.

@ Zabicie Serca Pozeracza Swiatéw gwarantuje 4 Punkty Zwyciestwa.

CELE:

® Obydwaj gracze majg ten sam cel: wygra¢ przez Punkty Zwycigstwa lub
zabi¢ wszystkie modele przeciwnika.

® Cele specjalne mogg zostac spetnione tylko wtedy, gdy przeczytasz ich
opis w sekcji Skryptow.

SILY DEMONOW:

@ Jez (Oddziat Zaklinaczy Krwi z jednym modelem i zetonem Bohatera na kar-
cie oddziatu) zaczyna z Ulepszeniem Mroczny Rytuat dotgczonym do karty
oddziatu. Umie$¢ na nim 1 zeton tadunku.

® 1 oddziat Sukubdw.

® 1 Syn Khyberu.

@ 1 Mistrz Zywiot6w.

@ 1 Ogar Rzezi.

NAGRODA: Przeczytaj Skrypt 48.
NAGRODA SPECJALNA: Zamiast tego przeczytaj ZAKONCZENIE 7.

SILY ZAKONU:

@ Jehl, towca z Fyrhome (Oddziat Lowcow z jednym modelem i zetonem
Bohatera na karcie oddziatu) zaczyna z Ulepszeniem Pozycja Strzelecka
dotaczonym do karty oddziatu. Umie$¢ na nim 1 zeton tadunku.

® 1 oddziat Swigtej Konnicy.

@ 1 Aniot Smierci.

® 1 oddziat CzyScicieli.

@ 1 Swiety Rycerz.

NAGRODA: Przeczytaj Skrypt 48.

NAGRODA SPECJALNA: Zamiast tego przeczytaj ZAKONCZENIE 6.

SIEY RHA-ZAKOW:

@ RB-16S (Oddziat Straznika Zrodta z zetonem Bohatera na karcie oddziatu)
zaczyna z Ulepszeniem Miecze Plazmowe dotgczonym do karty oddziatu.
Umies$c¢ na nim 1 zeton tadunku.

@ 1 Skoczek.

@ 1 Aniot Bezkresu.

@ 1 oddziat Zrodtostrzy.

® 1 oddziat Gromosiewcow.

NAGRODA: Przeczytaj Skrypt 48.
NAGRODA SPECJALNA: Zamiast tego przeczytaj ZAKONCZENIE 8.

SILY DVERGAROW:

@ Roe (Oddziat Nieztomnych z jednym modelem i zetonem Bohatera na kar-
cie oddziatu) zaczyna z Ulepszeniem Egzoszkielet dotgczonym do karty
oddziatu. Umie$¢ na nim 1 zeton Pasywny, ale nie umieszczaj zetondw
tadunku. Jesli naklejka W23 ,Zmarty Roe” jest w sekcji gracza na mapie
kampanii, nie umieszczaj karty Ulepszenia.

@ 1 oddziat Wiertaczy.

® 1 oddziat Powiernikdw Ognia.

® 1 oddziat Rozognionych.

® 1 Msciciel.

NAGRODA: Przeczytaj Skrypt 48.
NAGRODA SPECJALNA: Zamiast tego przeczytaj Skrypt 49.

SILY ODRODZONYCH:

@ Wyrocznia (oddziat Wyroczni Gniewu z zetonem Bohatera na karcie oddzia-
tu i tylko dwoma znacznikami wytrzymatosci). Jesli naklejka W21 ,0dro-
dzona Wyrocznia” jest w grze, zaczyna ona z 4 znacznikami wytrzymatosci.

@ 1 Lesna Zjawa.

@ 1 oddziat Gwardii Matecznika.

@ 1 oddziat Zmijow.

@ 1 Jezdziec Moru.

NAGRODA: Przeczytaj Skrypt 50.

SILY BEZLICYCH:

® Oddziat Ostrzoroddw z jednym modelem — tylko jesli naklejka W22 ,,Nowy
Miazdzyciel” nie znajduje sie na mapie kampanii. Umie$¢ na tym modelu
zeton Bohatera. Umie$é na tym oddziale dodatkowy znacznik wytrzymato- -
$ci. Ten oddziat startuje w trybie Zespolonym. Jesli naklejka W12 ,Ewolu-
cja” jest w sekcji gracza na mapie kampanii, ten oddziat startuje w trybie

Wyeowoluowanym. Jesli naklejka W15 ,Gwattowna Ewolucja” jest w grze, :

ten oddziat startuje w trybie Wyewoluowanym z kolejnym dodatkowym
znacznikiem wytrzymatosci.

® 1 Miazdzyciel — tylko jesli naklejka W22 ,Nowy Miazdzyciel” jest na ma-
pie kampanii.

® 1 Anatema.

® 1 oddziat Siepaczy.

@ 1 Zniwiarz.

@ 1 oddziat Migsoprujow.

NAGRODA: Przeczytaj Skrypt 51.

SKRYPTY

1 Armia Demondw dotarta do ruin Memento, liczgc na powitanie kompandw, kto-

rzy wsparliby ja w nadchodzacej bitwie. ZnaleZli jednak tylko zniszczone barykady

i ciata martwych Demondw. Ktos z pewnoscig ich zaatakowat. Ale kto?

@ Jesli naklejka W01 ,Fortyfikacje w Memento” jest na mapie kampanii, prze-
czytaj Skrypt 6. Jesli nie, kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

2

@ Jesli naklejka W16 ,W Objeciach Ciemnosci” jest w sekcji gracza na mapie
kampanii, niezwtocznie przeczytaj Skrypt 28.

@ Jesli naklejka W10 ,Skazenie Ciemnos$cia” jest w sekcji gracza na mapie
kampanii, niezwtocznie przeczytaj Skrypt 40.

Kampania Dvergaréw nie zaczeta sig najlepiej. Podréz przez Cieriwrota zabita

Snorre’a, a teraz Roe, jego nastepca, byt Smiertelnie ranny. Byt nieztomny jak

kazdy Dvergar, wcigz prébowat walczyc, ale nagle jego ciato zostato pochto-

nigte przez paszcze Ciemnosci, ktdra pojawita sig znikad.

Odzyskat swiadomos¢ z dala od pola bitwy. Byt wyczerpany i obola-
ty, ale jego rany sie zasklepity. Czut, jakby Czarny Ptomieri walczyt z czyms
w jego wnetrznosciach.
® Umies¢ naklejke W10 ,Skazenie Ciemnoscig” w sekcji gracza na mapie

kampanii. Bitwa toczy sie dalej.

3 Po wyczerpujgcej bitwie pokonana armia uciekta w poptochu. Nie mogfa
dtuzej walczyc bez ryzyka ciezkich strat. W koricu jednak oddziaty sig prze-
grupowaty i rozpoczety powolny marsz na potudnie, do nastepnego krateru.
@ Jesli gracz Demonow przegrat, a naklejka W13 ,,Zaskoczenie” jest na ma-
pie kampanii, przeczytaj Skrypt 9. Jesli gracz Demonéw wygrat, przeczytaj ..
Skrypt 32. 52
@ Jesli naklejka W06 ,,Przedtuzajace sie Starcie” jest na mapie kampanii,
przeczytaj Skrypt 24.




@ W innym wypadku przeczytaj Skrypt 35.

"I //Do_RB-16S_KODSZARY/sgnl_anliz/
0B-A06 wylagdowat w trzech czgsciach. Kazda czgs¢ nadaje ten sam sy-
gnat. Jestes w poblizu jednej z czgsci. Jest tam rowniez krysztat o zmodyfi-
kowanej strukturze. Cel oraz technologia — nieznane. ZdobgdZ prébki. MoZesz
uzy¢ magnetycznych sit, by dotrzec do niej bez wigkszego wysitku.
® Na poczatku bitwy mozesz wzigé 1 zeton Celu z Rumowiska. Kontynuuj
przygotowanie rozgrywki.

S Najbardziej wyrosnigte z naszych ciat, pamigtajgce bitwe w Mateczniku, pa-
dty na ziemig martwe. Pozremy je pdZniej, by odzyskac ich wspomnienia. Ale
teraz musimy zabic wrogow!
® Anuluj naklejke W12 ,,Ewolucja” (lub W15 ,Gwattowna Ewolucja”) w sekcji
gracza na mapie kampanii. Bitwa toczy sig dalej.

6 Ciat nie byto tak duzo, jak si¢ obawialismy. Wyglgdato na to, ze odwrdt zo-

stat wykonany raczej w dyscyplinie, niz w chaosie. To byta dobra wiadomosc.

Niedtugo spotkamy sig ze swoimi towarzyszami.

® Umies¢ naklejke W13 ,Zaskoczenie” w sekcji gracza na mapie kampanii.
Kontynuuj przygotowanie rozgryweki.

7 Jez byt ciezko ranny i musiat sie wycofac. Pomimo furii i checi do walki,

zdotat sig pohamowac. Zelazna Kompania potrzebowata go. Musiat przezyé.

® Umie$¢ naklejke W07 ,,Ranny Jez” w sekcji gracza na mapie kampanii.
Bitwa toczy sie dalej.

8 udato nam sig ustalic, ze dziwny artefakt byt formg nieczystego urzadzenia.
Co prawda uzywat zaawansowanej technologii, ale rowniez emanowat demonicz-
ng energig, zupetnie jak magia Demondw. Dziwny pulsujgcy obiekt, ktdry znaj-
dowat sig na polu bitwy, byt prawdopodobnie czescig tej samej machiny. Moze
byt to rodzaj Zrédfa zasilania? Lub mechanizm sterujgcy? Szkoda ze nie byto
Z nami kaptandw. Zrobimy wszystko co w naszej mocy, by odkry¢ przeznaczenie
tego urzadzenia.

® Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

9 W koricu zwycigska armia miata czas, by przeszukac miasto. Nikt z miesz-
karicow juz nie zyt, a zaden z budynkdw nie nadawat sig do niczego. Wreszcie
znaleZli miejsce doktadnego uderzenia meteorytu. Jakiez to byto zdziwienie,
gdy spostrzegli, ze ktos juz przeszukat to miejsce!

@ Gracz Demonéw umieszcza naklejke W17 ,Pierwsza Czg$¢” w swojej sek-
cji na mapie kampanii. Gracz, ktéry wygrat bitwe, moze poswigcic 2 Sity
Militarnej, by wystac¢ szybki oddziat, ktéry odzyska te czes$¢. Jesli wygra-
ny gracz to zrobi, zamiast tego to on umieszcza naklejke w swojej sekcji.
PrzejdZ do nastgpnego scenariusza.

10 Po kratkiej dyskusji, wszyscy poparli pomyst Fulvio. Wybrani Zotnierze
zasalutowali i wyruszyli w strong osad. Natomiast reszta sit strazy granicznej
ruszyta do bitwy. Fulvio miat nadzieje, ze Pielgrzymi wytrzymajg do nadcig-
gnigcia armii.
® Umies¢ naklejke W02 ,,Rekrutacja” na odpowiednim polu na mapie kampa-
nii. Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

11 Strumien dostarczyt informacje o zabudowaniach o militarnym przezna-

czeniu — nie byto zadnych. Jedyna rzecz, ktora sig liczyta, to czysta predkosc.

@ Podczas wystawiania sit otrzymujesz dodatkowy oddziat Zrédtostrzy z tyl-
ko 1 modelem. Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

lZ Jesli Pozeracz Swiatéw tu jest, musimy sie przygotowac do odnalezie-

nia go. Albo zgromadzic¢ wystarczajgco sit, by wyrwac go komukolwiek, kto

bedzie mie¢ wigcej szczescia w szukaniu go. Jez poprowadzit maty oddziaf,

by spowolni¢ przeciwnikéw, podczas gdy my zaczgliSmy wznosic barykady

i Szukac urzadzenia.

® Umies¢ naklejke W01 ,Fortyfikacje w Memento” na odpowiednim polu
na mapie kampanii. Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

]3 Roe wydat rozkaz i Powiernicy Ognia wytamali sig z armii, by szukac za-

sobow. Bez gazu nie bedg w stanie dtuzej walczyc. A to nie jest sposob zy-

cia Dvergarow.

® Umiesc¢ naklejke W04 ,Zyta Gazu” na odpowiednim polu na mapie kampa-
nii. Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

lq Wyrocznia wystata wigkszosc Bestii Wojennych na pétnoc, by pomogty za-
atakowanej osadzie. Ich tapy podrywaty kurz, gdy zaszarzowat na nie JeZdziec
Moru. Ale Wyrocznia nie zwracata juz na to uwagi. Skupita sig na przeciwni-
kach przed nig. Miata nadzieje, Ze jej dzieci wygraja.
® Umies¢ naklejke W05 ,,Positki” na odpowiednim polu na mapie kampanii.
Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

IS Musimy spowolnic i ostabic armig wroga! Jesli uzyjemy naszych sit do bu-

dowy prostych fortyfikacji, i tak nie damy rady ich powstrzymac. Ale jesli ich

spowolnimy, bedziemy miec czas na odnalezienie Pozeracza Swiatéw i odwrot.

@® Podczas rozstawiania sit otrzymujesz dodatkowy oddziat Ogara Rzezi.
Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

16 Nacieramy niczym niepowstrzymana fala Smierci.

® Przed pierwszg rundg (po Rozproszeniu) mozesz wykonac Ruch i zainicjo-
wac Walke przy pomocy modelu z zetonem Bohatera. Nie mozesz zagry-
wac kart akcji. Kontynuuj przygotowanie rozgryweki.

17 Strumieri zaakceptowat zapytanie i poinformowat, ze odpowiedZ prawdo-

podobnie nadejdzie nastepnego dnia.

@ Umiesc¢ naklejke W03 ,,Analiza” na odpowiednim polu na mapie kampanii.
Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

18 Dvergarzy ochoczo przyjeli rozkazy Roe’a. Zwawe i proste. Zotnierze z pra-
starym okrzykiem wojennym na ustach rzucili sig na wrogow.

@ Podczas rozstawiania sit otrzymujesz dodatkowy oddziat Zyrobotéw z tyl-
ko jednym modelem. Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

19 Fulvio miat powazne watpliwosci co do tej decyzji, ale ostatecznie rozkazat
zaatakowac z petng sitg. Podzielenie armii mogtoby przyniesc tragiczny sku-
tek. Wkrdtce sig okaze, czy miat racje.
@ Podczas rozstawiania sit otrzymujesz dodatkowy model S'Wietego Rycerza
w tym scenariuszu. Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

20 Zdobycie wytaniajacych sie w oddali ruin byto teraz najwazniejszg rze-

cz3. Ale jej armia musiata najpierw przecisnac sie przez wrogow, niczym

korzenie drzewa przez kamieri w poszukiwaniu wody. Nie bedzie to fatwe, ale

jest nieuniknione. Rozkazata atak i Odrodzeni ruszyli naprzéd. :

® Podczas rozstawiania sit otrzymujesz dodatkowy oddziat JeZzdZzca Moru.
Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

21 Niektdre z ciat sig zatrzymaty. Nie przejmujemy sig tym. Jestesmy potezni.
| tak wyrzniemy naszych wrogow.
@ Zwigksz swojg Site Militarng o 2. Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

22 Potyczka byta krotka i zajadta. Pokonani wycofali sie z podkulonymi
ogonami. Przegrupowali si¢ i probowali nadrobic czas w wyscigu do miejsca
upadku meteorytu. Nie mieli jednak szans. Zwycigska armia z pewnoscig do-
trze tam pierwsza.

@ PrzejdZ do nastepnego scenariusza.

23 Jez byt w skowronkach. Jeden z modutéw chtodzacych byt w naszych reg-
kach! Opisatem bitwe, zdobycie czesci Pozeracza Swiatéw oraz nasze inne 0Sig-
gnigcia w ksiedze Kompanii. Byto to bardzo satysfakcjonujgce.

Niestety, bedgc prostymi siepaczami, nie umielismy uZywac urzadzenia,
ale Haagenti prébowat zdobyc plany Pozeracza Swiatow. Poinformowat nas,
Ze to pulsujgce Swiattem cos na ostatnim polu bitwy tez byto czeScig PoZeracza.

@ Bitwa toczy sig dalej.

Z‘I W koricu zwycigska armia miata czas na przeszukanie miasta. Zaden
Z mieszkaricw juz nie zyt, ani zaden z budynkdéw nie nadawat sig¢ do nicze-
go. Wreszcie znaleZli miejsce doktadnego uderzenia meteorytu. Jakiez to byto
zdziwienie, gdy spostrzegli, ze ktos juz przeszukat to miejsce!

@ Gracz, ktory wygrat bitwe, moze poswigci¢ 2 Sity Militarnej, by wystaé
szybki oddziat, ktéry pozyska artefakt. Jesli wygrany gracz to zrobi,
umieszcza on naklejke W17 ,Pierwsza Czg$¢” w swojej sekcji na mapie
kampanii. PrzejdZ do nastgpnego scenariusza.

ZS towca Jehl odczotgat sie od pola bitwy. Niemal zgingt. Wiedziat tez,
Ze moze zging¢ w kazdej chwili, jesli nikt mu nie pomoze. Chciat zostac dtuzej
ze swoimi towarzyszami. Tracit SwiadomoS¢, majgc nadzieje na cud.
® Umies¢ naklejke W08 ,Ranny Jehl” w sekcji gracza na mapie kampanii.
Bitwa toczy sie dalej.

26 //AS-01_KODSZARY/19d/08m/0002y/RDZEN/sil_strum:znakomita/
Przeanalizowalismy prébki urzgdzenia. Wyglada na to, Ze niektére czgsci
zostaty zrobione przez nas lub przy uzyciu naszej technologii. Ten element
Z pewnoscig stuzyt do chtodzenia krysztatéw zasilajgcych maszynerig. Pro-
simy o przestanie probek takiego krysztatu. Ten wspomniany w raporcie bi-
tewnym bytby idealny. Jego budowa mogtaby byc kluczowa dla zrozumienia
catego urzadzenia.
@ Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

27 Gtdéwne sity wystaty ci positki.
@ Demony - przygotuj karte oddziatu Sukubéw i umies$¢ na niej karte Wdro-
zenia Materializacja. Dotgcz kartg Ulepszenia Pocatunek Jadu i umiesé




na niej zeton tadunku. Wtasuj jedng karte Mara oraz jedng karte Kradziez
Duszy do talii Akcji.

@ Zakon — przygotuj karte oddziatu Swietej Konnicy i umie$¢ na niej kar-
te Wdrozenia Skrzydlata Szarza. Dotgcz kartg Ulepszenia Galop i umie$é
na niej zeton tadunku. Wtasuj jedng karte Ostatnie Tchnienie oraz jedng
karte Zdeptanie do talii Akcji.

® Rha-Zak - przygotuj karte oddziatu Skoczka i umie$¢ na niej karte Wdro-
zenia Z Niebios. Dotacz karte Ulepszenia Pogrom i umie$S¢ na niej zeton
tadunku. Wtasuj jedng karte Bariera oraz jedng kartg Grawitonowy Cios
do talii Akcji.

® Dvergarzy — przygotuj karte oddziatu Wiertaczy i umieS¢ na niej karte
Wdrozenia Atak spod Ziemi. Dotgcz karte Ulepszenia Przebicie i umies¢
na niej zeton kadunku. Wtasuj jedng karte tamacz Krysztatow oraz jedng
karte Dynamit do talii AKcji.

@ Odrodzeni — przygotuj karte oddziatu Le$nej Zjawy i umie$¢ na niej karte
Wdrozenia Manifestacja. Dotacz karte Ulepszenia Ciernista Bestia i umie$¢
na niej zeton tadunku. Wtasuj jedng karte Lesny Zywiotak oraz jedna karte
Wybuch Kolcow do talii Akcji.

@ Bezlicy — przygotuj karte oddziatu Anatemy i umiesc¢ na niej karte Wdro-
zenia Poczwarka. Dotgcz karte Ulepszenia Abominacja. Wtasuj jedng karte
Rozptatanie oraz jedng karte Macki do talii Akcji.

@ Od teraz gracze mogg uzywac Kawalerii. Bitwa toczy sig dalej.

28 Tak.jak poprzednio Roe zostat wciggnigty do Swiata Ciemnosci na chwilg
przed Smiercig. Tym razem jednak nie zostat uzdrowiony. Nie zostat wyrzu-
cony przy polu bitwy. Teraz lezat gdzies posréd Ciemnosci. Jego cate ciato
pulsowato w bezgranicznym bélu, jego oczy prébowaty wyskoczyc z orbit. Nie
widziat nic. Wtedy zaczety sie szepty. Nierozpoznawalne i petne groZb. Doty-
katy go zimne palce i nie mdgt zrobic nic, by je powstrzymac. Wbijaty mu sie
w ciato, ale po krotkim, intensywnym bdlu, nadeszta ulga. Jakby wiat sig w nie-
g0 6d, ktéry zatrzymat utrate krwi. | wtedyb CiemnoS$c wiata sie do jego ciata.
Nagle znalazt sie przy polu bitwy, lezgc na ziemi. Jasne Swiatto oslepiato
jego wrazliwe oczy. Byt wyczerpany i nie mdégt sie ruszyé. Co dziwne, jedno-
czesnie czut w sobie niesamowitg moc.
® Anuluj naklejke W16 ,W Objeciach Ciemnosci”. Umie$¢ naklejke W20
,Moc CiemnoS$ci” w sekcji gracza na mapie kampanii. Bitwa toczy
sie dalej.

29 //RB-16S_CGD--RAZ/xxd/*8m/0)+2y/glkd_crr?_4?E#6*/
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Zostalismy za[...Jwani przez potgzne Sity, [...Jcej wrogow, niz moglismy
sig spodziewac. Po otrzymaniu krytycznych uszkodzeri, musial...] wycofac.
Zainicjowatem protokdt naprawczy, ale [...Jduty bojowe sg bezuZyteczne.
Po wstepnych [...] zostac z tytu i kierowac naszymi sitami, ale z pewnoscig
wptynie to na naszg skutecznosc.

@ Umiesc naklejke W09 ,,Uszkodzony RB-16S” w sekcji gracza na mapie kam-
panii. Bitwa toczy sig dalej.

30 Otrzymawszy kolejng rang, Wyrocznia wydata z siebie jek bolu. Byta sta-
ba, tak bardzo stabal Zatosna! Gdyby tylko miata swoje dawne moce, wcigz
mogtaby walczy¢. Byta niczym précz wyblaktego wspomniena. Martwym,
wydrazonym pniem, przezartym przez korniki. | tak, niczym martwe drzewo,
Wyrocznia padta na ziemie. Wiedziata jednak, ze nie zginie. Zabic jg nie byto
tak tatwo! Niestety, musi mingc troche czasu, zanim bedzie mogta odrosnac.

® Umiescé naklejke W11 ,,Ranna Wyrocznia” w sekcji gracza na mapie kampa-

nii. Bitwa toczy sie dale;j.

31 Czeladnik Gildii Inzynierii Silnikowej zbadat dziwne urzadzenie, ale nie miato
ono cudownych gazotwdrczych wtasciwosci. Sprawdzit rowniez, ¢zy mogto by¢
aktywowane przy uzyciu zwyktych krysztatow. To byto mozliwe, ale tylko do pew-
nego stopnia — wytwarzato wtedy chtodne powietrze przez krétki czas. Czegos
im brakowato, zapewne magii Demondw lub innej technologii. Ciekawymi byty
niektdre rozwigzania w urzgdzeniu — identyczne z rozwigzaniami w urzgdzeniach
Dvergarow. Nie byto to jednak zaskakujgce — w armii Demonow wcigz stuzyli znie-
woleni Dvergarzy.

® Kontynuuj przygotowanei rozgrywki.

32 Szeregi zwycigskich Demondw ruszyty szlakiem przetartym przez resztg

ich armii wycofanej z zaimprowizowanych fortyfikacji wzniesionych w Me-

mento. Szybko nadrobili drogi i udato im sig potgczyc sity. Zadowoleni Ako-

lici Mroku pokazali Jezowi zdobyta czgs¢ Pozeracza Swiatéw. On réwniez

byt usatysfakcjonowany.

® Gracz Demon6w umieszcza naklejke W17 ,,Pierwsza Czg$¢” w sekcji gracza
na mapie kampanii. PrzejdZ do nastgpnego scenariusza.

33 Bitwa trwata juz zbyt dtugo. Zotnierze byli wyczerpani, zakrwawieni
i bez checi do dalszej walki. Jeszcze troche by sie ztamali i zaczgli uciekac.
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Ostatecznie jednak nie musieli. Silna grupa Ewolucjonistéw wkroczyta na pole
bitwy i wymineta ostabione armie. Porwali artefakt i ruszyli dalej.
@ Bitwa konczy sig. PrzejdZ do nastgpnego scenariusza.

3"1 Wyrocznia miata przeczucie, ze ten dziwaczny, pulsujgcy krysztat byt
jedng z rzeczy potrzebnych jej, by odzyskac swe moce. Przeprowadzita kilka
testow — za kazdym razem gdy odpoczywata w poblizu krysztatu, nawiedzaty jg
niewyrazne wizje. Ostatecznie zdecydowata sie wchtongc krysztat. Wiedziata,
Ze to ryzykowne, ale byta zdesperowana. W obecnym stanie byta zbyt staba, by
stuzy¢ swemu ludowi. Musi powrdcic do swej poprzedniej formy! -
Wyrocznia wysuwa swoje kruche, bezcenne korzenie i z rosngca pewnosciq
zaczyna oplatac nimi krysztat. W okamgnieniu przeszywa jg niesamowity bol,
ktéry po chwili przeradza sie w przyjemne poczucie potegi. Wyrocznia spoj-

rzata w dal i zobaczyta mgliste odnogi przysztosci. Jej moce zaczety powracacl ~

® Anuluj naklejke W18 ,Pulsujgcy Krysztat”. Umies¢ naklejke W21 ,,0drodzo-
na Wyrocznia” w sekcji gracza na mapie kampanii. Kontynuuj przygotowa-
nie rozgrywki.

35 Zwycigska armia zgromadzita swe Sity po bitwie i odnalazta doktadne

miejsce uderzenia meteorytu. Po szybkich przekopkach udato im sig¢ coS

wydobyc. To byto jakies wielkie urzadzenie, ale w wigkszosci zniszczane lub

uszkodzone. Na szczg$cie mnigjsza czes¢ weigz miata dziatajace elementy.

® Gracz ktory wygrat bitwe umieszcza naklejke W17 ,Pierwsza Cze$¢”
w swojej sekcji na mapie kampanii. PrzejdZ do nastgpnego scenariusza.

36 Mielismy dwie kluczowe czesci Pozeracza Swiatéw. Modut chfodzenia
krysztatow, ktéry moze byc¢ uzyty do zamrozenia Zrédta zasilania na krotki
czas, oraz akcesorium kontrolne, ktére mozemy wykorzysta¢ by nadpisac
na chwile Pozeracza Swiatéw. Nawet jesli kto§ potozy tapska na gtéwnej
czesci maszyny, weigz mozemy zdobyc przewage. Haagenti powiedziat nam -
réwniez, ze musimy do tego posSwigcic krysztaty. To kluczowy element gtow-
nej maszynerii.

® Otrzymujesz specjalny cel: Umie$¢ 4 krysztaty na karcie Serca Pozeracza
Swiatéw i wygraj scenariusz. Na koniec scenariusza musisz mie¢ aktywna
naklejke W18 ,,Pulsujgcy Krysztat” w swojej sekcji na mapie kampanii.

@ Za kazdym razem gdy w Walce zadasz rane Sercu Pozeracza Swiatéw, mo-
zesz umiescic krysztat ze swojej puli krysztatdw (moze to by¢ tymczasowy
krysztat) na jego karcie zamiast zadania rany. ’

@ Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

37 Przed nami znajdujg sie wrogowie oraz krater. Jest tez Zrodto naszego
zewu — wyzwanie! A wkrétce — jedno z nas. ByliSmy tego pewni! Moje cia-
to, podobnie jak kilka innych, niosto duzy krysztat, ktéry zaczat mi Spiewac.
Chciat, bym zabit pobliskiego Bezlicego. Czemu miatbym sig opierac? ByliSmy
we dwdjke, a nagle bytem sam, lecz silniejszy. Niostem krysztat. A potem po-
Zartem go. Chciat tego. Nabitem na niego swe ciato, a on pokryt sie moimi
Sciggnami i migsem. A ja statem sig czyms wigcej. | czutem sig troche bar-
dziej niezalezny.

@® Anuluj naklejke W18 ,,Pulsujacy Krysztat” oraz W12 ,Ewolucja” (lub W15
»Gwattowna Ewolucja”). Umie$¢ naklejke W22 ,Nowy Miazdzyciel” w sek-
cji gracza na mapie kampanii.

@® Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

38 Wyrocznia debatowata z Shank i Cambiumem, Gwardzistg Matecznika,
na temat zdobytego mechanizmu. Ich przeznaczenie byto owiane tajemnica.
Zauwazyli jednak, ze w poblizu krysztatéw stawato sig zimne. W dodatku Wy-
rocznia miata wizje, w ktérej ujrzata, jak uzywa tego urzgdzenia, by pomaéc
swym sitom. Tak jak pulsujgcego krysztatu, ktérego uzyta, by sie wzmocnic.
@ Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.
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@ Jesli grasz Demonami, przeczytaj Skrypt 36.
® Jesli grasz Zakonem, przeczytaj Skrypt 43.

@ Jesli grasz Rha-Zakami, przeczytaj Skrypt 44.
@ Jesli grasz Dvergarami, przeczytaj Skrypt 45.

"IO Gdy Roe otrzymat kolejny cios, a jego Swiadomosc byta przyémiona bé-
lem i zaczeta przygasac, zostat weiggniety w Swiat Giemnosci i nagle pojawit
sie z dala od pola bitwy. Bdl zelzat, ale Roe poczut, jak co$ zimnego rozrywa
mu wnetrznoSci. Odczucie byto krétkie, lecz silne. | wtedy odptynat.
® Umiesc¢ naklejke W16 ,W Objeciach Ciemno$ci” w sekcji gracza na mapie
kampanii. Bitwa toczy sie dalej.

"Il Zotnierze wytonili sie z krateru, niosac pogiety mechanizm zbudowany
gtownie z rurek cienkich jak wiosy. Jak te rurki przetrwaty upadek? Wydawato -
sig to niemozliwe, ale mimo to byty cafe. "

Wszyscy byli wyczerpani, ale nie byto czasu na odpoczynek. Musieli jesz-
cze podgzyc na potudniowy wschdd. Do ostatniej czesci urzadzenia.
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® Gracz ktory wygrat bitwe umieszcza naklejke W19 ,Druga Czg$¢” w swojej
sekcji gracza na mapie kampanii.
@ PrzejdzZ do nastepnego scenariusza.

'-IZ Ciata niosty swiecacy obiekt wykopany z rumowiska. Nie przylegat do
ich migsa. Krysztaty sie z nim nie tgczyty. Niektérzy Bezlicy upuszczali ten
beuzyteczny skraw metalu, ale inne ciata go podnosity. Tak wigc byt z nami,
gdy podazalismy za zewem.

® Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

"IB Pierwsza i druga czes¢ urzgdzenia nie wykazywaty Zadnej aktywnosci,
lecz gdy przyblizyliSmy je do pulsujacego krysztatu, zaczety sig zmieniac.
Oplotty go niewielkimi drutami i schowaty migedzy soba. W budowie przypo-
minato to urzgdzenia Zakonu, lecz byto bardziej skomplikowane. Choc byto to
bardzo interesujgce, nie byto z nami Zadnych kaptanow, wiec z powodu braku
wiedzy musieliSmy to zignorowac. Jehl i ja mielismy prosty, moze niemadry
pomyst — gdy znajdziemy ostatnig czeS¢ maszyny, sprobujemy potaczyc ja
Z nowopowstatg czescig. A nastepnie zobaczymy, czy bedziemy mogli jej ja-
kos uzyc.

@ Otrzymujesz specjalny cel: Gdy wygrasz bitwe, Serce Pozeracza Swiatow
musi by¢ wcigz zywe, a ty musisz mie¢ naklejke W18 ,Pulsujacy Krysztat”
oraz przynajmniej jedng z naklejek: W17 ,,Pierwsza Cze$¢” lub W19 ,Dru-
ga Czesc”.

® Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

"["I //AS-01_KODSZARY/20d/08m/0002y/RDZEN/sil_sygn:znakomita/
Analiza probek 0B-A06 zostata zakoriczona. Dwa procenty zasilajgcej tech-
nologii sg takie same jak nasza. Trochg bardziej prymitywne, powiedziatbym
dziesig¢ do dwudziestu lat przed naszym obecnym poziomem, ale nadal jest
to technologia Rha-Zakdw. Cztery procenty to rozwigzania Dvergardw. Reszta
to niezrozumiate potgczenie przeréznych rozwigzan. Maszyna uzywa réwniez
magii Demondw jako dodatkowego Zrédta mocy.

Probki drugiej czesci urzadzenia miaty transmitery uzywajgce dziwnych
schematow kodowania w prébkach krysztatu, ktére nam wystates. Wyodrgb-
nilismy dane na temat dezaktywacji innych czesci urzadzenia. Potrzeba do tego
wielkiej ilosci mocy krysztatéw, ale jest mozliwe. Dotgczamy do wiadomosci
strukture sygnatu.

@ Otrzymujesz specjalny cel: Dezaktywuj Serce Pozeracza Swiatow i wygraj
bitwe. Na koniec scenariusza naklejka W18 ,,Pulsujacy Krysztat” musi by¢
w twojej sekcji gracza na mapie kampanii.

@ By dezaktywowa¢ Serce Pozeracza Swiatéw, musisz zadaé mu rane, a na-
stepnie zniszczy¢ 5 krysztatow. Gdy to zrobisz, usun model Serca Pozera-
cza Swiatéw z planszy.

@ Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.
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@ Jesli naklejka W20 ,,Moc Giemnosci” jest na mapie kampanii, niezwtocznie

przeczytaj Skrypt 46.

Podczas podrozy czeladnik Gildii Inzynierii Silnikowej pracowat nad zrozu-
mieniem przeznaczenia artefaktow. Przez dtugi czas wykonywat testy i badat
urzgdzenia, ale bez uzytecznych efektow. A przez uzyteczne efekty rozumiat on
tylko produkcje gazu. Jednakze udafo mu sie wptyngc na jedng z czesci przy
pomocy drugiej. Moze w przysztosci sig to przyda?...

® Otrzymuijesz cel specjalny: Przejmij Serce Pozeracza Swiatow i wygraj bitwe.

@ By przeja¢ Serce Pozeracza Swiatéw, musisz zada¢ mu rane w Walce, gdy
ma ono 1 lub mniej znacznikow wytrzymatosci. Jesli zdotasz zadac raneg,
przejmujesz Serce Pozeracza Swiatéw. Usun jego model z planszy.

@ Bitwa toczy sie dalej.

'-IS Roe sig zmienit. Jego policzki sig zapadty, wyrazZne cienie pokryty oblicze.

Inni Dvergarzy z jego grupy réwniez zaczeli sie przemieniac. Na polu bitwy po-

jawili sig jak cienie o wychudzonych ciatach i posgpnych twarzach. Byli jednak
zaskakujgco silni. A naprawde dziwnym byto to, ze pomimo braku gazu czuli
sie wysmienicie.

@ Podczas tego scenariusza modele Dvergarow nie mogg otrzymywac ran
od Macek CiemnoSci.

® Tracisz swoj cel — nie mozesz wygraé na normalnych zasadach. Musisz

spetni¢ swoj specjalny cel.

@ Otrzymujesz specjalny cel: Zniszcz Serce Pozeracza Swiatow. Musi zostaé
zniszczone w wyniku akcji gracza Dvergaréw. Gdy Serce Pozeracza Swia-
tow zostanie zabite, bitwa sig natychmiast koriczy.

® Kontynuuj przygotowanie rozgryweki.

"IT Roe nie dotrwat ostatniej bitwy. W trakcie marszu jego ciato marniato
w oczach. Dreczyt go niemozliwy do zniesienia bél. W koricu jego sita zyciowa
. zgasta niczym ptomieri w opustoszatej kuzni.

- @ Umies¢ naklejke W23 ,Zmarty Roe” w sekcji gracza na mapie kampanii.

@ Kontynuuj przygotowanie rozgrywki.

"I8 Jesli twoja Sita Militarna jest wyzsza niz 2 |ub kontrolujesz przynajmniej
3 lokacje na mapie kampanii, przeczytaj ZAKONCZENIE 2. Jesli nie, przeczytaj
ZAKONCZENIE 1.

"IS Jesli naklejka W20 ,Moc Ciemnosci” jest w twojej sekcji gracza, przeczy-
taj ZAKONCZENIE 9. Jesli nie, przeczytaj ZAKONCZENIE 5.

SO Jesli twoja Sita Militarna jest wyzsza niz 3 lub kontrolujesz przynajmniej
3 lokacje na mapie kampanii, przeczytaj ZAKONGZENIE 3. JeSli nie, przeczytaj
ZAKONCZENIE 1.

Sl Jesli twoja Sita Militarna jest wyzsza niz 3 lub kontrolujesz przynajmniej
3 lokacje na mapie kampanii, przeczytaj ZAKONCZENIE 4. Jesli nie, przeczytaj
ZAKONCZENIE 1.

ZAKONCZENIE ]

Po cigzkiej bitwie ostatnia czeS¢ machiny zostata zabezpieczona. Wrogie sity
jednak nadciggaty. Strona trzymajgca maching musiata przekrasc si¢ mig-
dzy Zotnierzami, unikac patroli i zasadzek... Ostatecznie wrogéw byto zbyt
wielu, a sojusznikéw zbyt mato. Serce Pozeracza Swiatow zostato odebrane
przez wrogow.

Potem wybuchta wojna na szerokg skale. Wszystkie frakcje chciaty posigs¢
maching, kazda z wtasnych pobudek. Serce przez chwilg byto w posiadaniu
Zakonu, ale Ewolucjonisci ich przetrzebili. Mimo podobieristw migdzy bun-
townikami Odrodzonych, a Bezlicymi potgzna chmara tych ostatnich nie miata
litosci i armia Ewolucjonistéw poniosta duze straty. Potem Serce Pozeracza
Swiatéw zostato przejete przez Demony, nastepnie przez Rha-Zakow. Nawet
Dvergarzy mieli je przez chwilg. !

Wielka wojna ciggneta sie dtugo, a frakcje byty nig zbyt pochtonigte, by
zauwazyc nowe zagrozenie. Pewnego dnia Cieriwrota pootwieraty sig na catym
pustkowiu i fala Ciemnosci pochtongta wszystkich.
® Umiesc¢ naklejke W24-A ,Mroczne Pustkowie” na polu W24 mapy kampanii.
@ Kampania dobiegta korica. Gracze poniesli porazke.

ZAKONCZENIE 2

Podczas gdy mniejszy oddziat zabezpieczat artefakt, gtdwne sity przejety kon-
trole nad pustkowiem. Artefakt zostat przewieziony do ufortyfikowanego obo-
Zu, gdzie zostat dogtebnie przebadany. Nie byt kompletny i naukowcy nie byli
w stanie wydobyc jego petnego potencjatu, ale i tak miat wielkg moc.

Nastepnie zostat przewieziony na ziemie frakcji, naprawiony i przystoso-
wany do jej technologii. Moc Serca zostata uzyta do zyskania miazdzgcej prze-
wagi w niekoriczgcej sig wojnie.

Gratulacje!

Jesli chcesz odkry¢ inne zakoriczenia, zagraj ponownie. Pamietaj: walczysz,
by odzyska¢ czesci Pozeracza Swiatow; skupienie sie na tym celu moze poméc
je odkryé.

ZAKONCZENIE 3

Po zakoriczeniu bitwy Wyrocznia podeszta do Serca dziwnej machiny. Byta
przekonana, Ze jest to Zrédto jej dziwnych wizji. Dotkneta go i poczuta niesa-
mowitg potege, ale rowniez cos... Cos obrzydliwego, podobnego do obecno-
sci Bezlicych. Wokot niej gromadzili sig wyciericzeni Gwardzisci Matecznika
i patrzyli na nig wyczekujgco. Musiata dokonac wyboru.

Wracamy do Matecznika! Przy pomocy tej maszyny odbudujemy nasz
dom. Wtasnie rozpoczyna sig nowa era Odrodzonych!” wykrzykneta Wyrocz-
nia. Choc¢ wcigz niepewna, zdecydowata, ze Drzewne Serce, potaczenie maszy-
ny i natury, bedzie w centrum ich nowego domu.

Wyrocznia, otoczona przez Gwardig Matecznika i Drzewice, oplatata ma-
szyne swoimi korzeniami. Wcigz nie byta pewna swojej decyzji, ale przynosita
ona nadzieje na koniec wojny domowej i przywrdcenie dawnej swietnosci Od-
rodzonych. Niektdrzy Ewolucjonisci wrdcili w pokoju, ponownie akceptujgc
Wyrocznig jako swojego przywddce. Jak jednak zarysuje sig przysztosc 0d-
rodzonych? Tego Wyrocznia nie wiedziata. Jej wizje nie byty tak klarowne jak
kiedys. Ale teraz taczyta sig i wzrastata z Drzewnym Sercem.

@ Umiesc naklejke W24-B ,Ewolucja Odrodzonych” na polu W24 na ma-
pie kampanii.

Gratulacje!




ZAKONCZENIE 4

Byty nas tysigce. Kazde sztywne, martwe ciato dostato krysztat. W okolicy
byto ich mndstwo. Zaréwno ciaf, jak i krysztatow. Ale gdy jedni Bezlicy byli
Zzajeci tworzeniem nowych Bezlicych, ja poczutem cos innego. Poczutem sig. ..
Odmienny. Nie bytem kierowany podstawowymi potrzebami. Bytem w stanie
je ignorowac! Ale wcigz styszatem wotanie dobiegajgce z wielkiego, metalicz-
nego ciata lezgcego na ziemi. Przed chwilg walczyto i zabijato jak najlepszy
wojownik. Teraz byto martwe, ale jednoczesnie spiewato do mnie. Podszedtem
do niego ostroznie, uderzytem je pazurami. Tak, to bedzie moje nowe ciato.
Oderwatem stalowy pancerz maszyny i odstonitem wielki krysztat. Wyrwatem
go i wbitem w swojg klatke piersiowg. | wtedy... Urostem. A wraz ze mng
potega Bezlicych.
@ Umies¢ naklejkg W24-C ,Samoswiadomos$¢” na polu W24 na ma-

pie kampanii.

Gratulacje!

ZAKONCZENIE S

Dvergarzy wrdcili ze wschodu. Byli wykoriczeni, ale dumni. Przyniesli ze sobg
artefakt, a Gildia Inzynierii Silnikéw dokfadnie go przeanalizowata. Z wielkim
sukcesem! Zdoftali zbudowac prototyp Osobistego Urzadzenia do Produkcji
Gazu. Byto zasilane niewielkimi odtamkami krysztatow i kilkoma kroplami
wody. Z tymi zasobami mogto zapewni¢ gaz na caty dzier. Dvergar musiat
po prostu spedzic z nim pot godziny, dwa razy dziennie. Nie byto to nad wyraz
Zwawe, ale Korzysci byty tak wielkie, ze Dvergarzy przymykali na to oko. Wi-
dok Dvergaréw odpoczywajgcych na ulicach z nowym urzgdzeniem, niedtugo
stanie sig czyms powszechnym. W niedalekiej przysztosci Dvergarzy beda
mogli skupic sig na ekspansji i rozwoju, zamiast na desperackich poszukiwa-
niach zt6z gazu.
® Umiesc naklejke W24-D ,Rewolucja Osobistego Urzadzenia” na polu W24

na mapie kampanii.

Gratulacje!

ZAKONCZENIE 6

Nasze technologiczne zdolnosci nie byty wystarczajace, by uzyc urzgdzenia.
Prébowalismy potgczy¢ je z innymi czgsciami, wtozy¢ do Srodka krysztaty,
troche domajsterkowac, jednak nic to nie dato. Ale mieliSmy plan awaryjny.
Styszelismy o wielkiej armii Zakonu nadchodzgcej z zachodu. Jeszcze tydzier
temu uznatbym to za bardzo zte wiesSci — w koricu bylismy wygnaricami. Ale
teraz byt to idealny moment, by zbudowac miedzy nami dobre relacje.

Przekazalismy artefakt kaptanom Jedynego Boga, a nasz Maty UchodZca zo-
stat uznany za niepodlegte paristwo i sojusznika Zakonu. Nastepnie zaczelismy
odbudowywac zniszczone osady i przeganiac resztki wrogich Sit.

Miesigc pdzZniej dostalismy pokrzepiajgce wiesci o przetamaniu oblgZenia
Al-Iskandrii. Byto to mozliwe dzigki maszynie, ktérg przechwycilismy. By¢
moze wreszcie bedziemy mogli zy¢ w pokoju.

® Umie$¢ naklejke W24-E ,Pozeracz Swiatow” i naklejke frakcyjng Zakonu
na polu W24 na mapie kampanii.

Gratulacje!

ZAKONCZENIE 7

Haagenti potaczyt czesci Pozeracza Swiatéw, ale nie zadziatato to tak jak po-
winno. Jez nie byt zaskoczony, przeciez z poteznej machiny ostaty sie tylko

by pomdc naszej armii i nie pozwoli¢ innym frakcjom na odebranie nam go..
A my ze strachem skontaktowalismy sig z gtdwng armig Demondw.
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3 mate fragmenty. Ale nawet uszkodzony Pozeracz byt wystarczajgco potezny,

Niedtugo potem dostalismy propozycje od samej Ish! W zamian za Poze-
racza Swiatow i nasz wkiad w sprawe chciata uczynié¢ Zelazng Kompanie jej
o0sobistg strazg. I'to nie byt rozkaz. To byta prosba! Od dawna nie zdarzyto mi
sie pisac w ksigdze Zelaznej Kompanii z takg satysfakcja.

@ Umiesc naklejke W24-E ,Pozeracz Swiatow” i naklejke frakcyjng Demonow
na polu W24 na mapie kampanii.

Gratulacije!

ZAKONCZENIE 8

//AS-01_sgnl_anlyz/22d/08m/0002y/RDZEN/sil_strum:znakomita/

Wreszcie OB-A06 zostat dostarczony w catosci, wiec zbadaliSmy go po-
nownie. Nasz wywiad donidst, Ze OB-A06 byt pierwotnie maszynga Demonow
0 nazwie ,,Pozeracz Swiatéw”. Jego cel: CMZ. Wnioski z wydarzeri sg raczej
proste — dobrze Ze byt uszkodzony i Ze zostat przejety przez Rha-Zakéw.

Ale nasza analiza stuzyta innemu celowi. Zbadalismy wszystkie czgsci i szes¢
procent z nich uzywa przestarzatej technologii Rha-Zakéw. Reszta komponen-
tow opiera sig na technologii cywilizacji z innych Swiatéw, o ktérych mozemy
znaleZ¢ troche informacji w Strumieniu. Jeden fakt jest dla nas jednak niewy-
ttumaczalny. Jedna z czgsci stworzona przy uzyciu naszej technologii zostata
stworzona z materiatow z tej planety. Analiza datowania weglowego wykazata,
Ze miata ona ponad tysigc lat. Moze byc to trop prowadzacy do naszej przeszto-
sci i pochodzenia. Dane zostaty udostgpnione publicznie i poprosilismy wszyst-
kich Rha-Zakéw, by uzyczyli nam swojej mocy obliczeniowej do metaanalizy
i poszukiwania odpowiedzi w Strumieniu.

@ Umiesé naklejke W24-F ,Analiza Pozeracza Swiatéw” na polu W24 na ma-
pie kampanii.

Gratulacje!

ZAKONCZENIE 9

Dvergarzy zniszczyli Serce Pozeracza Swiatéw. Roe, nie baczac na bitwe wo-
kot siebie, zblizyt sie do machiny. Otworzyt swoje usta i wydat dziwny, syczg-
cy, wibrujgcy dZwigk. Inni Dvergarzy zapomnieli-o bitwie i dotgczyli do niego.
Za nieruchomym Sercem otworzyty sig Cieriwrota, ktére pochtonety Roe’a,
Dvergarow i machine.
Jakis czas pdZniej Cieriwrota zaczety sig otwierac na catym pustkowiu. Sy-
tuacja byta powazna. ..
® Umies¢ naklejke W24-A ,Mroczne Pustkowie” na polu W24 na ma-
pie kampanii.
@® Kampania dobiegta korica. Gracze poniesli porazke.



| DODATEK: TERENY .o o

Dodatek ,Tereny” wprowadza do Edge nowe rodzaje przeszkdd w czterech niezaleznych wariantach przeznaczonych do gier wieloosobowych. Kazdy teren ma
swoj zestaw odmiennych zasad, ale wszelkie podstawowe zasady sg takie same dla wszystkich terenéw. Dodatek , Tereny” zawiera zestaw 12 kart i 28 kartono-
wych zetonéw Terenu z plastikowymi podstawkami (lub 28 zywicznych modeli, w zaleznosci od wersji).

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI

Przygotuj rozgrywke wedtug normalnych zasad. Przed wystawieniem modeli, poczawszy od pierwszego gracza, gracze wystawiajg na zmiane po 1 zetonie
terenu, zaczynajgc od najmniejszego (1 heks). Tereny muszg by¢ umieszczane przynajmniej 1 heks od zt6z krysztatow i 1 heks od siebie. Nastepnie gracze
wystawiaja swoje modele wedtug normalnych zasad. Tak jak w normalnej rozgrywce, modele muszg by¢ umieszczane przynajmniej 1 heks od zt6z
krysztatow oraz 1 heks od terendw. Podczas gry z terenami mate frakcyjne zetony sa uzywane do odwzorowania zetondw tadunku, Furii,

Krysztatowych i Chaosu. W czasie gry gracze uzywajg dwoch zestawdw frakcyjnych zetondw, co oznacza, ze bedg mie¢ do dyspozycji

po 10. Jesli w puli nie ma dostepnych zetondw, oznacza to, ze moc portalu jest obecnie wyczerpana i nie moze by¢ uzyta, dopoki do

puli nie wréci przynajmniej 1 zeton.

NADEJSCIE KRYSZTALOW

Widok krysztatowoskdrych driad byt ucztg dla oczu. Ich skdra blyszczata, gdy
nacieraty na Bezlicych, sprawiajgc wrazenie niezwycigzonych. Dowddczyni rozko-
szowata sig tym spektaklem, stojac za krysztatowg bramg.

Zastanawiafa sig, czy Bezlicy, bedac masg ciat o wspdinej swiadomosci, byli
w Stanie pojgc ogrom pigkna driad, ktére wiasnie dziesigtkowaty ich szeregi. Dria-
dy przypominaty krysztatowg Strzatg, ostry grot wbijajgcy sige w migkkie ciato. Byty
w swej migotliwej furii bronig doskonatg. Boginiami wojny siejgcymi smierc. Ta
mysl jednak znikneta tak szybko, jak sie pojawita. Ta potgga, cho¢ wspaniafa, byta
réwniez niebezpieczna. Nawet najtwardszy krysztat mozna skruszyc.

Przez dtugg chwile driady siaty zamet niewrazliwe na ataki Bezlicych. W kori-
cu jednak jeden szczesliwy atak zdofat sig¢ przebi¢ przez krysztatowg powtoke
i pierwsza z driad rozprysta sig na milion migocgcych kawateczkéw, réwnie pigk-
na w swej smierci, jak byta za zycia. Cios za ciosem, fala Bezlicych parta naprzdd,
docierajac do zotnierzy Odrodzonych pozostatych przy masywnej konstrukcji.

Gdy Bezlicy przedarli sig przez straznikow krysztatowej bramy i zaczgli wchta-
niac jej moc, ostatnig mysla dowddczyni byto to, ze nawet te potwory wygladaja
pigknie w krysztatowych powtokach. ..

scenAriusz: BEZ KRYSZTALOW

Gdy ostatni krysztat pobladt i zgast, nasze nadzieje zgasty razem z nim...
PRZYGOTOWANIE: Podczas Przygotowania gracze nie umieszczajg
na planszy zt6z krysztatéw i nie dobierajg krysztatow do swej puli.

ZASADY SPECJALNE: Za kazdym razem gdy gracz uzywa Krysztatowej Bra-
my lub Pomniejszego Krysztatu, umieszcza on jeden krysztat w swojej puli.
KONIEC GRY: Zgodnie z normalnymi zasadami.

scenariusz: KRYSZTALOWA MOC

Uwalnijcie go! Roztupcie te krysztatowe peta! Nie ma czasu!

PRZYGOTOWANIE: Podczas Przygotowania wystaw dowddce frakcji 3 pola
od najblizszej Krysztatowej Bramy. Jesli mapa na to nie pozwala, zacznijcie
Przygotowanie od poczatku. Dow6dca zaczyna scenariusz z 7 KRYSZTALO-
WYMI zetonami na jego karcie oddziatu i nie moze zging¢ z ich powodu.

ZASADY SPECJALNE:
® Dowadcy frakcji nie mogg wykonywac akcji Ruchu ani Ataku, dop6ki na ich
karcie oddziatu znajduje sie przynajmniej 1 KRYSZTALOWY Zzeton. Zaréw-
no sojusznicy, jak i przeciwnicy moga atakowa¢ dowédcow frakcji. Gdy
dowodca frakcji zostaje zraniony, nie traci on znacznikdw wytrzymatosci,
zamiast tego jeden KRYSZTALOWY zeton zostaje odrzucony z jego Karty.
® Po tym jak wszystkie KRYSZTALOWE Zetony zostang odrzucone z do-
waodcy, jego Ruch jest ograniczony do 1 pola na akcije.
® Gdy model dowddcy frakcji styka sie z Krysztatowg Bramg, gracz moze
uzyc¢ akcji Ruchu, by uciec nim z planszy, zamiast teleportowac sie do
innej Bramy.
KONIEC GRY: Gracz zwycigza gdy jego
dowodca ucieknie z planszy lub przeciwnik
nie ma juz zywych modeli.

MAGIA KRWI

Raport polowy nr 17.

Zabezpieczylismy granice. Nie ma $la-
dow wroga. Naukowcy dotarli tu o poranku
i rozpoczgli badania nad naszym znaleziskiem.
Nie mam watpliwosci, Ze ich praca uchroni nas
przed kolejnymi wypadkami zwigzanymi z kon-
struktem. Jestem rowniez przekonany, Ze be-
dziemy w stanie kontrolowac te nikczemng energig
i uzywac jej do swoich celow.

Zdam teraz relacje z incydentu, ktéry miat miejsce
na krdtko po odkryciu tego obiektu, najlepiej jak potrafie. Pod-
czas rutynowego patrolu moja dywizja Swigtych Rycerzy natknefa signa  struk-
ture, ktdrej jeszcze dzieri wezesniej tu nie byto. Podejrzewajac, Ze pochodzi ona
z innego wymiaru, zachowalismy wszelkie Srodki ostroznosci, niezwtocznie wy-
sytajac postaricow, by sprowadzili tu naukowcdow. Nigstety nie byliSmy przygoto-
wani na to, co zdarzyto si¢ potem. Porucznik Garreth, niech Pan mu przebaczy,
w akcie lekkomysinej fascynacji karmazynowa energig zblizyt sie do centrum tego
okropieristwa. Gdy tylko dotknat go reka, szarpneto catym jego ciatem, a gdy
odwrdcit sig i dobyt miecza, dostrzegtem w jego oczach btysk prawdziwej furii.
Zanim ktokolwiek zareagowat, usmiercit z zabdjczg precyzja moich 2 najlepszych
rycerzy. Potrzeba byto czterech ludzi, by go obezwtadnic. Z czasem jego szat ze-
Izat, a gdy tylko jego stan mentalny na to pozwoli, zostanie przestuchany.

Jak na razie strzezemy tego miejsca. Mam nadzieje przekazac to, co uda nam
sig odkryc na temat tego kuriozum, w moim nastgpnym raporcie. Modimy sig, by
byt to jedyny taki konstrukt, a nasi wrogowie nigdy nie posiedli tej mocy...

sceNARIUSZ FURIA

Oni sg chorzy; ich zadza jest poza kontrolg. Chcg tylko rozlewu krwi — a to
piekielne pragnienie rozprzestrzenia sig niczym pozar wsréd obydwu armii.
PRZYGOTOWANIE: Jeden oddziat zaczyna z zetonem FURII.

ZASADY SPECJALNE: Jesli model, ktérego oddziat ma zeton FURII, skoriczy
swoj Ruch (D z innym modelem bez zetonu FURII, ten ostatni otrzymuje
zeton FURII i umieszcza go na swojej karcie oddziatu. Na koniec swojej tury
gracz musi odrzuci¢ jeden zeton FURII z dowolnego ze swoich oddziatow.
KONIEC GRY: Zgodnie z normalnymi zasadami.

scenariusz: STARCIE TYTANOW

Gdy dochodzi do starcia tytanéw, nawet najpotezniejsza magia jest bezsilna.
PRZYGOTOWANIE: Przygotowanie przebiega wedtug normalnych zasad.
Podczas fazy wystawiania, po roztozeniu kapliczek, wystaw dowddce swojej
frakcji. Nie wystawiaj innych modeli. Zostajg one na swoich kartach oddziatow.
ZASADY SPECJALNE: Za kazdym razem gdy dowddca frakcji utraci 1 znacz-
nik wytrzymatosci, gracz kontrolujgcy go niezwtocznie wystawia jeden oddziat
na planszy (jesli ten oddziat nie byt wczesniej uzyty). Umiejscowienie tego oddzia-
tu podlega normalnym zasadom wystawiania przy Przygotowaniu Gry.

KONIEC GRY: Zwycigza gracz, ktory zabije dowddce frakciji przeciwnika.




CHAOTYCZNE PLOMIENIE

[data nieczytelna]

Bracia!

Jesli to czytacie, prawdopodobnie nie zyje. Nazywam si¢ Gunnar. Bytem Po-
wiernikiem Ognia przez ostatnie dwadziescia lat. Nigdy nie zboczytem ze swej
sciezki i zawsze cigzko pracowatem dla Korzysci Dvergaréw. Odkrycie, nad ktérym
pracowatem przez ostatnie 6 tygodni, jest czyms niezwyktym. Nawet jeszcze nie
wiem, jakie jest jego przeznaczenie.

Jest to konstrukt nie z tego Swiata przypominajgcy portal. Gérnicy, ktdrzy
go znaleZli, zarzekajg sie, Ze pare dni wczesniej jeszcze go tam nie bylo. Krazyty
pogtoski o innych strukturach pojawiajgcych sie w roznych zakatkach prowin-
cji, bez watpienia przybywajgcych z odlegtych wymiaréw. Po Srodku poteznego
pierscienia zbiega sig wirujgca energia wygladajgca niczym szalejgce ptomie-
nie. Przypomina mi ona ptomier gorejgcy w mych wtasnych wnetrznosciach.

Prébowatem wszelkich znanych metod, by odkryc jego przeznaczenie. Cze-
mu miatbym tego nie robi¢? W koricu pojawit sie u nas. Jego moc stanie sie
darem dla mego ludu, chocby miata to byc ostatnia rzecz, ktdrg zrobie.

Nadszedt czas, by uwolnic te dziwaczng magie. Musze to zrobi¢ sam, nie
zamierzam narazac nikogo innego. Mam nadzieje, ze portal da mi site. Moim
jedynym zmartwieniem jest to, czy bede w stanie jej sprostac. | co sig¢ wydarzy
jesli nie? Przygotowatem pare... [spalona Strona]

sceNARIUSZ: TAKTYCZNA REZERWA

Potezny sojusznik w rezerwie dobrze dziata na morale — i Zle na plany wroga.

PRZYGOTOWANIE: Podczas Przygotowania gracze wybieraja jedna karte
oddziatu i ktadg jg z boku planszy wraz z umieszczonym na niej zetonem CHA-
0OSU. Modele tego oddziatu sg wystawiane wedtug normalnych zasad.

ZASADY SPECJALNE: Oddziat z zetonem CHAOSU moze by¢ atakowany tyl-
ko przez inny oddziat z zetonem CHAOSU.

KONIEC GRY: Zgodnie z normalnymi zasadami.

scenariusz: SPALIC ICH!

Po kolejnej godzinie bitwy wszystko zaptongto. Rosliny, zwierzgta, wrdg —
a nawet i my.

PRZYGOTOWANIE: Znacznik PZ nalezy umie$ci¢ 2 pola od niebieskiego
pola na torze Punktéw Zwycigstwa.

ZASADY SPECJALNE:

@ Ta bitwa jest podzielona na Rundy. Runda zaczyna sig¢ turg pierwszego
gracza, a konczy sie, gdy wszyscy pozostali gracze skoricza swoje tury.

® Na poczatku kazdej Rundy gracze przemieszczaja znacznik PZ o jedno pole
w strone niebieskiego pola na torze Punktéw Zwycigstwa. Gdy znacznik PZ
wejdzie na niebieskie pole, wszystkie oddziaty tracg 1 znacznik wytrzyma-
tosci, a znacznik PZ wraca z powrotem na pole startowe.

® Gdy oddziat ma odrzuci¢ znacznik wytrzymatosci, ale nie ma juz zadnych,
gracz kontrolujgcy ten oddziat musi zniszczy¢ jeden ze swoich modeli. Ta
$mier¢ nie porusza znacznika PZ.

KONIEC GRY: Wygrywa gracz, ktory jako jedyny ma jakikolwiek model
na planszy.
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POTEGA TECHNOLOGII

Biegt, a serce bijace jak mtot dzwonito mu w uszach. Deszcz zastaniat pole
widzenia, bfotnisty grunt utrudniat kroki. Musiat uciec przed koszmarem prze-
granej bitwy. Zrelacjonowac Zakonowi straszliwe odkrycie. Uczepit sig tej my-
sli, jakby byta to ostatnia rzecz trzymajgca go przy zyciu i zmystach.
Zdradziecki umyst wcigz wracat do skapanego w posoce pola bitwy, gdzie
demony pokonaty ich z tatwoscig, demonstrujac swojg czysta i nieobliczalng
potege. Nikt jeszcze nie styszat o tego rodzaju mocy, a ona sama napetniata
go strachem do cna. ;
Nieopodal uderzyt piorun, oslepiajagc go na moment. Ogtuszony uderze-*
niem zwolnit kroku, ostatecznie sig zatrzymujac.
Gdy spojrzat w gdre, byt tam pomiedzy lezacymi, dymigcymi drzewami.
Okragty konstrukt niepodobny do niczego, co widziat w zZyciu. Jakis rodzaj
energii zbierat sig w jego centrum, wytadowujgc sig raz po raz, z wyraznym
skwierczeniem. Wyciagnat reke i poczut to. Czysta, nieograniczona moc. Po-.
czut jak wzbiera w samym jego Srodku, przenikajac kazde wtékno jego ciata,
wielka i nieposkromiona. Z ogromnym wysitkiem udato mu sie nagiac te nowg
moc do postuszeristwa, zanim sig rozlafa.
To... to moze byc¢ odpowiedZ. To moze zmieni¢ wszystko. To moze by¢
sposdb na odrodzenie z popiotdw i rozpaczy, by stangc¢ dzielnie do nadcho-
dzacych bitew.
Modlit sig, by miec racje.

scenariusz: NIE Z TEGO SWIATA

Moc tej dziwacznej, nowej technologii byta wigksza, niz sie spodziewaliSmy.
Otworzyta portal, ktéry wessat czasoprzestrzeri, wypluwajgc nas w odlegtym
i niegoscinnym migjscu.
PRZYGOTOWANIE: Przygotowanie przebiega wedtug normalnych zasad.
Podczas fazy wystawiania, po wystawieniu kapliczek, nie wystawajcie jedno-
stek. Zamiast tego, wszystkie modele zostajg na kartach oddziatow.
ZASADY SPECJALNE: Na poczatku tury jesli gracz nie ma na planszy zad-
nych jednostek, musi on aktywowac oddziat, ktdrego nie ma jeszcze na plan-
szy. Nastepnie aktywowany oddziat zostaje umieszczony w CID z Kregiem
Mocy.
KONIEC GRY:
® Gdy gracz nie ma jednostek na planszy i nie jest w stanie wystawic¢ nowego
oddziatu, przegrywa.
® Gdy gracz pozyska standardowg liczbe Punktéw Zwycigstwa.

scenariusz: OSTATKIEM SIE

Walka ciggnie sie dniami i tygodniami... Nasze sity sig wyczerpujg, a ota-
cza nas ciemnosc. By sie stagd wydostac, siegneliSmy po naszg ostatnig de-
Ske ratunku.
PRZYGOTOWANIE: Podczas fazy wystawiania modele moga by¢ umieszcza-
ne w (I z elementami terenu. Kazdy oddziat zaczyna z zetonem £ ADUNKU. .

ZASADY SPECJALNE: Brak(grajcie wedtug normalnych zasad).
KONIEC GRY: Wygrywa gracz, ktéry zabije wszystkie modele przeciwnika.

UWAGA: Gdy karty i scenariusze w dodatku Tereny odnosza sie do ,,zetonéw
EADUNKU”, zawsze mowa o zetonach z Potegi Technologii, a nie o zetonach -
uzywanych do tadowania kart Ulepszen.




'DODATEK: BOSSY SI 1 i ces

Dodatek ,,Bossy SI” wprowadza do Edge zupetnie nowe wyzwania. W tym trybie gracz samotnie zmierzy sie z szeScioma poteznymi przeciwnikami. Kazda z tych
poteznych istot wprowadza swojg wtasng, unikalng mechanike oraz nowe zagrozenia dla gracza. Dodatek ,,Bossy SI” zawiera zestaw 28 kart oraz 6 modeli Bossow.

PRZYGOTOWANIE
ROZGRY WKI

Przygotuj gre zgodnie z normalnymi zasadami, wprowadzajac nastepuja-
ce modyfikacje:
1. PLANSZA - Przygotuj 10 matych zeton6w frakcyjnych (dodawanych do
kazdej podstawowej frakcji).

2. KRYSZTALY I EADUNKI - Przygotuj 10 krysztatow i 8 zetonow tadun-
kéw — bedzie to neutralna pula dostgpna w czasie rozgrywki.

3. WYBOR FRAKCJI - Wybierz frakcje i skompletuj wszystkie frakcyjne
komponenty: karty oddziatéw, karty akcji, karte Sztandaru, karte pomo-
cy, zeton kapliczki, karte frakcji, wszystkie zetony frakcyjne i wreszcie —
wszystkie modele.

4. WZNOSZENIE SZTANDAROW, WYBOR ODDZIALOW I PRZY-

GOTOWANIE TALII AKCJI - Umies¢ karte Sztandaru na planszy,

nastepnie wybierz i przygotuj 5 oddziatow. UmieS¢ modele na kartach
oddziatéw, zgodnie z ilo$cig podang na kartach. Ostatnim krokiem jest
przygotowanie talii Akcji — wybierz do 20 kart Akcji ze wszystkich do-
stepnych kart.

S. TWORZENIE TALII AKCJI BOSSA -
Wybierz Bossa, z ktérym chcesz sig
zmierzy¢ i weZz wszystkie jego karty Ak-
cji. Stworz talie Akcji Bossa wedtug po-
nizszych krokow.

WAZNE! Talia kart Akcji Bossa po-
winna leze¢ awersem do géry, utozona
kaskadowo — gorna cze$¢ karty powin-
na by¢ zastonieta karta lezaca wyzej,
dolna czg$¢ (ponizej taricucha) powinna
by¢ widoczna.

A) Jesli BOSS ma karte na SPODZIE, weZ
ja. Jesli BOSS ma karte WIERZCH-

NIA, potdz jg z boku i weZ inna, loso-

wa karte.

B) Umies¢ karte wzieta w kroku A\ jako
pierwsza w talii Akcji Bossa.
C) We7 jedng losowa karte Akcji Bossa

i pot6z ja na wierzchu talii Akcji Bossa.
D) JesliBOSS ma karte WIERZCHNIA, we? ja. Jesli nie, weZ jedng losowa

karte Akcji Bossa z pozostatych kart.

E) Umiesc karte wzigta w kroku D\ na wierzchu talii Akcji Bossa.

F) Upewnij sie, ze w talii Akcji Bossa sg trzy karty, wszystkie awersem
do géry i odpowiednio rozmieszczone.

) Talia Akcji Bossa powinna teraz wygladag jak na przyktadzie.

6. UMIESZCZANIE KAPLICZEK , ZXOZ KRYSZTALOW I MODELI -
Weystaw kapliczke i 2 ztoza krysztatéw. Nastepnie wystaw modele zgodnie
z normalnymi zasadami.

7. ZINACZNIK ZW YCIEST WA - Umiesc znacznik zwycigstwa na czerwo-
nym polu Toru Zwycigstwa.

8.PRZYGOTOWANIE PULI KRYSZTAEOW - Wez jeden krysztat z neu-
tralnej puli i umiesé go w swojej puli.

9. KARTY AKCJI - Przetasuj talig kart Akcji i dociggnij 3 karty.

10. PRZYDZIELENIE ZNACZNIKOW WYTRZYMAEOSCI - Umiesc
znaczniki wytrzymatosci na Wierzchniej karcie talii Bossa, w ilosci po-
danej na tej karcie.

11, UMIESZCZENIE BOSSA - Rzué Czerwona koscia, sprawdZ ponizszy
schemat i umies¢ Bossa na odpowiednim polu planszy. Upewnij, sie,
ze jego podstawka pokrywa 1 pole. Jesli na tym polu znajdujg sie¢ modele
gracza, odepchnij je zgodnie z normalnymi zasadami, wybierajac kieru-
nek odepchnigcia.

GEL: 1 najbli2szy model przeciwnika z zetonem OKALECZENIA.
(CJA: Ruch | Szybki Atak przecivko celowi (Czerwona KoS€).

CEL: 1 model pr
2 zetonami OK
A: Skok | Szybki Atak prze

ROZGRY WKA

Walka z Bossem jest podzielona na rundy. Kazda runda sktada si¢ z 3 faz:
@ Faza Aktywacji Gracza;

® Faza Aktywacji Bossa;

@® Faza Pokonania.

FAZA AKTYWACJI GRACZA — W tej fazie gracz decyduje, czy

grac Aktywnie, czy Pasywnie, zgodnie z normalnymi zasadami. Po zakoricze-
niu ruch6w przez gracza nalezy przejs¢ do Fazy Aktywacji Bossa.

FAZA AKTY WACJI BOSSA - Axtywacja Bossa zawsze zaczyna

sie od zbioru krysztatow i usunigcia negatywnych efektow.

Nastepnie nalezy rozpatrzy¢ wszystkie akcje widoczne na kartach Akcji Bos-
sa, od gory do dotu. Akcja Walki z Bossem przebiega na normalnych zasadach.
Jesli Boss otrzyma rany przekraczajgce ilo$¢ znacznikow wytrzymatosci, zigno-
ruj te dodatkowe rany (te rany nie sa przenoszone do kolejnej fazy rozgrywki).

FAZA POKONANIA — Po rozpatrzeniu wszystkich Akcji Bossa, jesli

Boss nie ma juz zadnych znacznikdw wytrzymatosci na Wierzchniej karcie Ak-
cji, nalezy te karte usunac. Teraz nastepna karta w kolejnosci zostaje Wierzchnig
kartg. Gracz umieszcza tam znaczniki wytrzymatosci, w ilo$ci pokazanej na no-
wej karcie. Niewykluczone, ze nowe akcje Bossa stang sie widoczne (gdyz byty
wczesniej zastoniete przez Wierzchnig karte). Gracz otrzymuje punkty zwycie-
stwa za usunietg karte, jak w normalnej grze.

KARTA BOSSA —Karty Akcji Bossa maja nastepujace atrybuty: Inicja-

tywa [1], Atak [2], Obrona [3] oraz Wytrzymato$¢ [4]. Pozostata cze$¢ kart
opisuje akcje, ktére Boss bedzie wykonywac w trakcie swojej tury [5]. Boss
nie ma atrybutu Ruchu — przy Poruszaniu sie nie ma on ograniczen zasiggu.
Tekst akcji, znajdujacy sie w ciemnej czeSci karty, powinien by¢ widoczny tyl-
ko wtedy, gdy ta karta znajduje sie na samym wierzchu talii.

CEL — Cel okre$la, ktéry model (lub modele, jesli atak Bossa dziata na wiele
celéw) stanie sig Celem Bossa. Jesli w danym momencie kilka modeli spetnia
warunki bycia Celem, gracz wybiera, ktére modele nim bedg w tej akcji Bossa.

Przyktad: Jesli karta Bossa mowi: ,,CEL: model przeciwnika z najnizszg
wartoscig INI”, a obecnie sg 2 oddziaty z 0 Inicjatywy, gracz wybiera, ktéry
model z tych dwdch oddziatéw stanie sig Celem.

Zasieg zawsze liczony jest zgodnie z normalnymi zasadami. To znaczy atak
0 zasiegu 1 moze zadziata¢ przeciwko Celom na polach przylegtych do pola z Bos-
sem, zasieg 2 oznacza wszystkie pola przylegte do Bossa i pola przylegte do tych
pol i tak dalej.

UWAGA: Jesli w danym momencie zaden model nie spetnia kryteriow
bycia Celem, staje sig nim model, ktéry jest najblizej Bossa.

WALKA — Boss zawsze uzywa Z6ttej kosci, chyba ze karta mowi inaczej.
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ZI‘AOZA KRYSZTALGW — Boss moze kontrolowa¢ ztoza kryszta-

téw zgodnie z normalnymi zasadami.

AKCJA — Akcje wptywaja tylko na Cele. Podczas rozgrywania ich gracz
zawsze stosuje ich reguty do aktualnie obranego Celu (lub Celdw). Moze sig
zdarzyc, ze Cel bedzie obrany przez Wierzchnig karte, a akcja bedzie widoczna
na odstonietej czesci karty pod nig.

ZETONY FRAKCYJNE — Boss moze uzywaé matych frakcyjnych

zetonow z dostepnej puli 10. Jesli w jakim$ momencie zaden z nich nie bedzie
dostepny, nalezy uznaé, ze moc Bossa jest wyczerpana. Gdy wystarczajgca
ilos¢ zetondw wroci do neutralnej puli, mozna ich uzyé ponownie.

RUCH, ODPYCHANIE, WYCOFANIE - Boss zawsze poru-

sza sie w strong swojego Celu, obierajgc najkrotsza mozliwg droge i unikajac
wszelkich zetonéw zadajacych rany. Akcja Ruchu Bossa zawsze koriczy sie
QXD z przeciwnikiem. Jesli to mozliwe, Boss NIE zakoriczy ruchu (D z ka-
pliczkg gracza.

Podczas Ruchu Boss moze odpycha¢ modele (odpychanie nie koriczy Ru-
chu Bossa), ale to gracz decyduje o kierunku odepchnigcia. Jesli karta kaze
Bossowi odsunaé sie od Celu, gracz porusza Bossa o podang liczbg pdl, naj-
dalej od Celu jak to mozliwe.

DECYZJE GRACZA—JeéIi tekst karty lub umiejetno$ci odnosi sig do

kilku mozliwych Celéw, gracz zawsze wybiera ostateczny Cel.

Przyktad 1: Bullgrim umieszcza zeton Sztolni na polu z jego Celem. Jest
ograniczenie 1 takiego zetonu na pole, a na polu, na ktérym jest Cel, jest juz
taki Zzeton. Gracz odczytuje zasadg alternatywna: ,,lub najblizsze pole bez Zeto-
nu Sztolni”. Wszystkie pola wokot Celu spetniajg ten warunek, tak wigc gracz
wybiera, na ktérym polu umiescic zeton.

Przyktad 2: Boss obiera za Cel najblizszego wroga. W zasiggu 2 znajdujg
sig 3 rozne modele. Gracz wybiera, ktdry model zostanie zaatakowany przez
Bossa. Nalezy pamigtac, ze doktadne umiejscowienie modelu na polu nie =
wptywa na zasigg! Zasieg zawsze jest liczony petnymi polami!

: WARUNKI ZWYCIESTWA — Gracz wygrywa, gdy ostatnia kar-

ta Akcji Bossa zostanie odrzucona.
Gracz przegrywa gdy skoriczag mu sig Punkty Zwycigstwa, straci wszystkie
modele lub jego talia Akcji sie wyczerpie.

POZI@MY TRUDNOSCI — Wszystkie powyzsze zasady opisujg

gre o normalnym poziomie trudnosci. Ponizsze warianty zmieniaja gre na fa-
twiejszg lub trudniejsza — dla poczatkujacych lub zaawansowanych graczy.

EATWY:

Poczatkowe krysztaty: 2
llo$¢ kart Akcji Bossa: 2
TRUDNY:

Poczatkowe krysztaty: 0
llo$¢ kart Akcji Bossa: 3

GLOSARIUSZ

CEL - obiekt zainteresowania Bossa okreslany przez jego karte AKcji. Je-
$li w danym momencie Boss nie ma zadnego Celu, zostaje nim najblizszy mo-
del gracza.

AKCJA - akcja opisana na karcie Akcji Bossa.

NA KONIEC FAZY - te akcje sg rozpatrywane jednorazowo, w mo=
mencie gdy karta jest odrzucana w fazie Pokonania.

PASYWNY - efekt ciagty, dziatajacy zar6wno w fazie gracza, jak
i Bossa.

SKOK - Boss doskakuije do przeciwnika. Podczas skoku model Bossa jest
usuwany z planszy, a nastepnie umieszczany C[) z Celem. Jesli to mozliwe,
podstawka Bossa NIE powinna wejS¢ w kontakt z kapliczkg gracza jako skutek
- Skoku. Jeslito mozliwe, Boss nie wylgduje réwniez na polach z zetonami zada-
jacymi rany. Boss moze odpycha¢ modele z pola swojego ladowania.

'WZBICIE SIE - Usuri model Bossa z planszy. Po tym jak model zo-
stat usuniety, Boss moze by¢ raniony tylko akcjami dystansowymi (zasieg
2 lub wiecej).

LADOWANIE - Boss jest umieszczany () z obecnym Celem, unikajac
kontaktu z kapliczkg oraz zetonami zadajgcymi rany, jesli to mozliwe.

e
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BOSSY, MECHANIKA, ZETONY |

BULLGRIM

Potezna eksplozja wstrzasa catg grota. Kilka zwisajacych stalaktytow odtamu-
je sig od sklepienia, miazdzgc oddziat milicji Dvergaréw. Przez dtuzszg chwi-
le wznoszacy sig pyt i dym zasnuwa pozostatym Dvergarom-pole widzenia,
utrudniajgc przy tym oddychanie. Gdy pyt wreszcie opada, nigdzie nie widac
wielkiego mechanicznego byka. Dvergarzy przegrupowujg Sie-w poptochu,
przygotowujgc sig na atak. Dowddca wykrzykuje rozkazy. Nabrac gazu w ptu-
ca! Podniesc sig! Gotuj sie! Ruszamy za bestig!

Posuwajg sig naprzéd ponurzy i skoncentrowani. Nietatwo jest zgubic Slad
Bullgrima. Nie uwaza ich za zagrozZenie, zresztg dlaczego miatby? Caty-gaz,
ktéry pochtonat, uczynit go niesamowicie poteznym. | weigz nabiera Sity. Mu-
Sz Sig pospieszyc, jesli chcg miec jakgkolwiek szanse. Zanim stanie Sig zbyt
silny, by go ujarzmic. Muszg zaskoczyc potwora.

Kolejny atak nadchodzi z flanki. Bestia wytrzeliwuje ze Sciany korytarza,

wpadajgc w sam Srodek formacji Dvergaréw. Nikt nie jest na to przygotowany.

Bullgrim nie zostawia za sobg nic poza stertg metalu i stratowanych ciat po-

grzebanych pod skatami.

ZETONY SZTOLNI - Zetony Sztolni s umieszczane przez Bullgrima,
gdy jego WIERZCHNIA karta znajduje sig na wierzchu talii. Zetony Sztolni.
majg przer6zne wtasciwosci w pozniejszych Fazach, zaleznie od pozostatych
kart w talii Akcji Bossa. Limit: 10 zetonéw na planszy, jeden zeton na pole.
Zetony nie mogg by¢ poruszone ani usunigte. Zetony moga by¢ umieszczane
na polach z kapliczkg i ztozami krysztatow. Bullgrim ignoruje zetony Sztolni
w trakcie Ruchu.

ISH

Ish byta rozkojarzona. Nie przeradzato si¢ to w emocje, ale doktadnie tak sie
czuta. Jej ogary walczyty wiasnie z oddziatem demonow, a ona czerpata przy-
Jjemnosc zaréwno z samej walki, jak i kontrolowania prostych psich umystow.
Wspaniata rozrywka. Przynajmniej sig nie nudzita. Nuda wprawiata jg w parszy-
wy nastroj.

Czaszka ogara rozstrzaskata sie z gtosnym chrupnigciem. Ish usmechneta
sig leniwie i uzupetnita luke kolejnym podlegtym czworonogiem. Inny odgryzt
kultyscie reke. DZwigki rozstrzaskiwanych kosci i rozpruwanego migsa wypet=
niaty powietrze. Zadowolona Ish wdarta sig do kolejnego umystu. Skala rzezi
pod jej tronem ciggle rosta. Leniwie oblizata usta przepetniona satysfakcja.
Kogo obchodzito kilka oddziatéw demondw, gdy miata do swej dyspozycji
wszystkie piekielne kohorty. i

Ish zmarszczyta nos.. Sterta ciat ponizej weigz rosta, a do niej dotart<
smrod krwi.

Odprawita walczace demony zniecierpliwionym gestem.

ZETONY KONTROLI - na poczatku kazdej Fazy Aktywacji Bossa Ish zmu-
sza gracza do umieszczenia zetonu Kontroli na wybranym oddziale (modele
tego oddziatu muszg by¢ obecne na planszy). Limit: 3 zetony na karte oddzia-
tu. Kiedy zginie ostatni model z kontrolowanego przez Ish oddziatu, zetony
Kontroli wracajg do neutralnej puli.

GOLEM WOJENNY

Stacjonowalismy przy granicy zgodnie z rozkazem. Na terytorium wroga nie - :

byto poruszenia. Krzyki i hatasy obudzity mnie w Srodku nocy. Wyszedtem *
znamiotu i zobaczytem chaos w catym obozie. Namioty stawaty w ogniu jeden
po drugim, zotnierze grupowali sig, gotujgc do obrony przedwrogiem. Jeden:
Z kaptanéw musiat juz obsadzic Golema, by odeprzec atak. d
W tym momencie zdatem sobie sprawe, ze nie byto Sladu Zadnego wroga.
Gigantyczna machina zwrdcita sig przeciwko nam, depczac namioty, niszczac

wszystko, co miata w zasiegu. Gdy pierwszy-szok minaf, dotarto do mnie,

Ze tylko kaptan bytby w.stanie sterowac tym stalowym potworem i ze to jeden -}
z naszych musiat nas zaatakowac. Zdrada tak parszywa, ze krew zagotowata
sie w mych zytach. )



. Wierzchnia karta z talii Akcji Bossa jest odrzucana.

Ocenitem pozostate sity, ktdre nie zostaty zmiazdzone w tym zamecie, pro-
bujgc przeciwstawic sig Golemowi. Byto nas stanowczo za mato. Nie mieliSmy.
szans z tym potworem. Rozkazatem odwrot. Przezyta tylko garstka ludzi, kto-
rym szczescie dopisato na tyle, by przetrwac te rzez.

ZETONY TARCZY - kazdy zeton Tarczy na talii Akcji Golema Wojennego
dodaje mu +1 Obrony. Zetony Tarczy kumulujg sig, zwigkszajac Obrone Gole-
ma w kazdej rundzie. Zetony Tarczy nie moga by¢ usunigte w zaden sposéb.
Golem Wojenny zaczyna gre bez zetonéw Tarczy.

UULSOT OBRONCA

Wygladat majestatycznie, szybujac w przestworzach na swych skorzanych
skrzydtach. Uulsot, straznik lasu i matki natury we wtasnej osobie. Ceri ze
swojego punktu obserwacyjnego mogta dostrzec inne driady ukryte miedzy
wysokimi gateziami. One réwniez podziwiaty majestat smoka.

Ledwie wstrzymata krzyk zachwytu, gdy stwor zapikowat na krysztat, roz-
trzaskujgc go. Smok wzbit sig, by znéw zapikowac, tym razem celujac w drze-
wa, mieazy ktérymi kryty sie driady. Uciekta w ostatnim momencie. Potezne
Szczeki roztrzaskaty gataz, na ktorej siedziata sekunde wczesniej.

Nie tak miato byc. Byty tylko zwiadowcami czekajgcymi na positki. Nie mia-
ty szans w starciu z potworem.

Smok minat jg i wyplut chmure toksycznych oparéw w strong innej gru-
py driad, smagajac je Swym kolczastym ogonem. Gdy Ceri napredce wyco-
fywata sig z resztg swoich driad, mignat jej widok usychajgcych i umierajg-
cych towarzyszek.

ZETONY TOKSYN - podczas gry Uulsot umieszcza na planszy zetony Tok-
- syn. Limit to 10 zeton6w na planszy, jeden na pole. Przeciwnicy w zasiegu 1 od
zetonu Toksyn zawsze otrzymujg -4 do Obrony.

Uwaga: Podczas Przygotowania Rozgrywki Uulsot nie jest wystawiany
na planszy. Jego model pozostaje poza planszg.

Na przyktad: jesli bazowa wartosc¢ Obrony modelu wynosi 2, a gracz dodaje
kalejne 3, uzywajac karty Akcji, ostateczna wartos¢ Obrony wynosi 2+3-4=1.

STALOJAD

Styszymy gtos w szumie gtosow. Jest czgscig catosci, a jednak pojedynczy,
oderwany, jedyny w swoim rodzaju. Wiemy, Ze ten gtos ma ciato poruszajgce
sie razem z nami, jedno z wielu, jednak osobne. JesteSmy morzem stali pty-
ngcym z muzykg szczgkajgcego metalu i rykéw. Ten jeden gtos, to jedno ciato
jest wyspg posrodku morza. Wznosi sig wyzej wigksze, poteznigjsze od reszty.

Teraz w tym gtosie pojawita sig grozba. Styszymy to, ale nie padejrzewamy
nawet, ze jest skierowana w nasza strone.

Wiedy to dostrzegamy, potezne ciato rozptatujgce jednego z nas na pot.
Jestesmy Swiadomi wspomnieri ofiary i pustki, ktorg po sobie zostawita. Je-
stesmy swiadomi, jak potwdr jg wchtania, rosnie, staje Sie silniejszy.

Nazywamy go Stalojadem. Jest weigz wsrdd nas, jego umyst na zawsze
zespolony z naszym, ale pastgpuje on wedle wtasnej woli, ktdrej nie mozemy.
kontrolowac. Woli by wchtaniac i rosngc, zawsze rosnac.

Atakuje kolejne ciato. | kolejne. Potem ciato obok. Szum gtoséw w naszym
umysle zamienia si¢ w krzyk. Stalojad ciggle rosnie...

ZETONY OKALECZENIA - za kazdym razem gdy jaki§ model zada rane
Stalojadowi (w akcji Walki lub uzywajac karty Akcji), umies¢ zeton Okalecze-
nia na karcie oddziatu tego modelu. Gdy ostatni model z oddziatu z zetonami
Okaleczenia zginie, zwrd¢ te zetony do neutralnej puli.

- TYTAN PRZEZNACZENIA

/log_generala_var/12d/07m/0002y/wiadomosci/sil_strum:dobra/

Alarm: wyKkryto krysztaty. Lokacja: 56E12N. Cel: Zabezpieczy¢ depozyt.

Wzniosta, elegancka sylwetka tytana spoczywa obok ogromnej zyty krysz-
tatow ‘niczym misterna rzeZba boga wojny. Jedyng oznakg zycia pod meta-
lowym pancerzem jest czerwone oko, ktdre, mrugajgc od czasu do czasu,
lustruje okolice. Niewielki oddziat Rha-Zackich strumienautéw posuwa sig
w Sstrone celu, ich ruchy sg ptynne jak ciekty metal. Zabezpieczajg granice
i wysytaja raport o sytuacji positkom. Jeden z nich zbliza sig do krysztatu.

Tytan sig budzi, potezne ciato strzela w gore. Atakuje. Wigzka elektryczno-
sci zwala z nég strumienaute. Potem kolejnego. Powietrze wypetnia zapach
stopionej stali i spalonych obwoddw. Iskry skaczg po metalowych zwtokach.

Reszta oddziatu kryje sie i prosi o wsparcie. Tytan wznosi swoje ramiona,
gotow by rozgromic swych wrogow.

Tytan nie uzywa zadnych dodatkowych zetonéw. Zamiast tego jego kar-
ty majg umiejetnosci ,,Na koniec Fazy”. Rozpatruj te akcje jednorazowo, gdy

J

SCENARIUSZE:

GOLEM WOJENNY -~ SCENARIUSZ 1

OKRAZONY

Okrgzy¢ go! Nie ma czasu do stracenia! RoSnie w sitg zbyt szybko i juz wkrétce
nasze sity nie wystarczg, by go pokonac!

PRZYGOTOWANIE: Podczas fazy wystawiania wystaw Golema Wojennego
w pierwszej kolejnosci, nastepnie wystaw modele. Modele moga by¢ wysta-
wione w kontakcie z Golemem Wojennym.

ZASADY SPECJALNE: Na poczatku kazdej tury Golema Wojennego otrzy-
muje on 2 zetony Tarczy zamiast jednego.

KONIEC GRY: Gdy Golem Wojenny zostanie pokonany.

GOLEM WOJENNY - SCENARIUSZ 2

WYZSZA POTEGA

Chaos i szaleristwo przetaczajg sig po Skgpanym we krwi polu bitwy. Nie ma
gdzie uciekac. Musimy zwycigzyc, by przezyc.
PRZYGOTOWANIE: Przygotuj gre wedtug normalnych zasad. Golem Wo-
jenny zaczyna z 10 zetonami Tarczy. Umie$¢ znacznik zwycigstwa na srodku
Toru Zwycigstwa.
ZASADY SPECJALNE:

® Gracz nie moze zdobywac ani wydawac Punktéw Zwyciestwa, tor jest uzy-

wany do specjalnej mechaniki.

@ Zetony Tarczy zwigkszajg Inicjatywe i Obrong Golema Wojennego. W kaz-
dej turze znacznik zwyciestwa przesuwa sie 0 1 pole w strong Golema.
KONIEC GRY: Znacznik zwycigstwa jest na ostatnim polu Toru Zwycigstwa
lub Golem Wojenny jest pokonany. Jesli przynajmniej jeden model gracza jest

Wwcigz na planszy, gracz wygrywa.

ISH -~ SCENARIUSZ 1

NIE DLA SEABYCH
UMYSLOW

Zdajesz sobie sprawg z obecnosci w twojej gtowie. Dtugie, nieustepliwe mac-
ki, przedzierajg sie przez twoj umyst, odzierajgc cig z catej twej woli, poki nie
staniesz sig niczym wiecej niz pionkiem w jej rekach. ..

PRZYGOTOWANIE: Przygotuj gre wedtug normalnych zasad.

ZASADY SPECJALNE: Oddziat z dwoma Zetonami Kontroli nie moze atako-
wac Ish zarowno w Walce, jak i za posrednictwem kart Akcji.

KONIEC GRY: Zgodnie z normalnymi zasadami.

ISH ~ SCENARIUSZ 2

KAZN

Tylko jedna rzecz jest silniejsza od jej woli. Jej gniew jest niczym ognisty bat
ptonacy, ktujacy, rozrywajacy cie kawatek po kawatku. ;




PRZYGOTOWANIE: Przygotuj gre wedtug normalnych zasad. Gracz zaczyna
z 2 dodatkowymi krysztatami w puli.

ZASADY SPECJALNE: Za kazdym razem gdy Ish zadaje rane, zadaje
1 rang wiecej.

KONIEC GRY: Zgodnie z normalnymi zasadami.

BULLGRIM -~ SCENARIUSZ 1

MODERNIZACJA

Powietrze przepetnione jest szczekiem metalu i pekaniem skat. Pyt zastania
pole widzenia, czynigc Bullgrima odlegtym, ztowrogim cieniem.
PRZYGOTOWANIE: Przygotuj gre wedtug normalnych zasad. Gracz rozpo-
czyna z 2 dodatkowymi krysztatami w puli.

ZASADY SPECJALNE: Podczas gry, po tym jak WIERZCHNIA KARTA
z talii Akcji Bossa zostanie odrzucona, zetony Sztolni otrzymuja wtasciwosci
WSZYSTKICH pozostatych kart Bossa. Od teraz zetony Sztolni Bullgrima beda
uzywac wszystkich kart Akcji Bossa (zamiast uzywac tylko Wierzchniej kar-
ty). Zetony Sztolni nie tracg zdolno$ciz odrzuconych kart Akcji Bossa.
KONIEC GRY: Gracz nie przegrywa gry, gdy straci wszystkie Punkty Zwycig-
stwa. Gracz wygrywa gre, gdy Bullgrim zostanie zabity.

BULLGRIM ~ SCENARIUSZ 2

PEACHTA NA BYKA

Bestia jest rozwscieczona. Zaciekle ryje ziemig, ryczac donosnie. Dobrze,
utrzymujmy jego gniew. W tym szaleristwie jest metoda.
PRZYGOTOWANIE: Przygotuj gre wedtug normalnych zasad. Umie$¢
duzy zeton kampanii na jednej karcie oddziatu. To jest specjalny ,0d-
dziat Prowokacyjny”.

ZASADY SPECJALNE: Podczas rozpatrywania pierwszej karty Akcji Bossa -

(WIERZCHNIA KARTA) Bullgrim zawsze obiera za cel najblizszy model z Od-
dziatu Prowokacyjnego.

KONIEC GRY: Zgodnie z normalnymi zasadami.

STALOJAD - SCENARIUSZ 1

WSPOLNY WROG

Jestesmy jednoscig — widzimy atak i widzimy Smierc. Czujemy bdl i czujemy
reke, ktdra go sprawia. Czujemy pustke... i czujemy spetnienie.
PRZYGOTOWANIE: Przygotuj gre wedtug normalnych zasad. Gracz rozpo-
czyna gre z 5 kartami w rece — to jest r(’)_wniez jego limit kart na rece.
ZASADY SPECJALNE: Za kazdym razem gdy zeton Okaleczenia jest umiesz-
czany na karcie oddziatu, ten oddziat traci znacznik wytrzymatosci. Podczas
KROKU KONCOWEGO tury gracza, gracz moze odrzuci¢ do dwdch kart, a do-
cigga karty do petnej reki pieciu. Jesli talia Akcji gracza jest pusta, nalezy
przetasowac stos kart odrzuconych, by stworzy¢ nowa talie kart Akcji.
KONIEC GRY: Zgodnie z normalnymi zasadami.

STALOJAD - SCENARIUSZ 2

TWARDA SKORUPA

Potwdr siedzi na stercie powykrecanych metalowych zwtok. Wyczuwamy jego
gtod i wiemy jedno — jesli go nie zatrzymamy, wkrdtce wszyscy staniemy sig
czescig jego monstrualnego ciata.

PRZYGOTOWANIE: Przygotuj gre wedtug normalnych zasad.

ZASADY SPECJALNE: Stalojad jest odporny na wszystkie ataki od nieprzy-
legtych jednostek (tylko jednostki stykajace sie z nim podstawka mogg zadac
mu rany).

KONIEC GRY: Zgodnie z normalnymi zasadami.

" UULSOT ~ SCENARIUSZ 1

SMIERC Z NIEBA

Plaga szybujgca przez przestworza. Jego trujacy oddech cig ostabia. Nie wdy-
chaj go, albo wkrdtce polegniesz.

PRZYGOTOWANIE: Przygotuj gre wedtug normalnych zasad. Gracz rozpo-
czyna gre z 4 dodatkowymi krysztatami.

ZASADY SPECJALNE:
® Po tym jak Wierzchnia karta zostanie odrzucona, Uulsot nie [gduje na plan-
szy. Przed jego akcja sprawdZ jego obecny Cel na Wierzchniej karcie. Uul-
sot wykonuje akcje: Laduje C[) z Celem, a nastepnie wykonuje reszte
swoich akcji przeciwko odpowiednim Celom. Na koniec swojej aktywacji
Uulsot wykonuije akcje: Wzbicie sig.
® Podczas gry gracz nie rozpatruje gornych czesci kart Uulsota, ktérych ak-
cje i efekty pasywne odnoszg sie do zetonow Toksyn. Ay
KONIEC GRY: Zgodnie z normalnymi zasadami. '

UULSOT -~ SCENARIUSZ 2 A

WSTRZYMAJ ODDECH

Dryfujgce smugi toksycznych oparéw rozlewajg sie po polu bitwy niczym =
Smiercionos$ne macki. Nietatwo bedzie sie przez nie przebic¢ do bestii, ale mu-
simy sprébowac.

PRZYGOTOWANIE: Przygotuj gre wedtug normalnych zasad. Nie uzywaj
WIERZCHNIEJ karty Uulsota przy tworzeniu talii Bossa. Umies¢ Uulsota
na planszy zgodnie z normalnymi zasadami.

ZASADY SPECJALNE: Zgodnie z normalnymi zasadami.
KONIEC GRY: Zgodnie z normalnymi zasadami.

TYTAN PRZEZNACZENIA - SCENARIUSZ 1

ANIHILACJA

Przychodzacy sygnat Strumienia. Rozkaz: Zniszczy¢ cel za wszelkg ceng.
Prosba o usunigcie restrykcji. Wszystkie systemy gotowe. Cel zlokalizowany.
Anihilacja w toku.

PRZYGOTOWANIE: Przygotuj gre wedtug normalnych zasad.

ZASADY SPECJALNE: Gdy w czasie gry Tytan Przeznaczenia aktywuje akcje
»Na koniec Fazy”, aktywuijg sig po kolei wszystkie takie akcje w talii Bossa. — «

KONIEC GRY: Gracz nie przegrywa gry gdy straci wszystkie Punkty Zwycie-
stwa. Gracz wygrywa gre, gdy Tytan Prze_znaczenia zostanie zabity.

TYTAN PRZEZNACZENIA ~ SCENARIUSZ 2

SZALEJACA BURZA

Otworzyc //tytan/r_atr/restrykcje/tytan01200/. Nadpisac. Ustawi¢ pozwolenie
7-0-0. Przychodzgca wiadomosc: Przyznano dostgp. Petna moc za 10, 9, 8..:

PRZYGOTOWANIE:

® Gracz nie moze zdobywac ani wydawaé Punktow Zwycigstwa, tor jest uzy-
wany do specjalnej mechaniki.

® Przygotuj gre wedtug normalnych zasad. Umie$¢ znacznik zwycigstwa

na czerwonym polu Toru Zwycigstwa.

ZASADY SPECJALNE: Tytan Przeznaczenia rozgrywa
kazda akcje ze swej karty podwojnie (oprdcz
Celéw i akcji ,Na koniec Fazy”). W kazdej
turze znacznik zwycigstwa przesuwa sie
0 1 pole w strong Tytana Przeznaczenia.

KONIEC GRY: Gdy znacznik zwycig-
stwa osiggnie ostatnie pole

Toru Zwycigstwa, Tytan
Przeznaczenia  zostanie
pokonany. Jesli na plan-
Szy wcigz jest przynaj-
mniej 1 model gracza,
gracz wygrywa.




'BOSSY GvsG

Dodatek Bossy: Gracz kontra Gracz jest nowg okazja, by walczy¢ z oraz przeciwko tym nie-

samowitym istotom ze Swiata Edge. W tym nowym trybie gracz kontra gracz zaréwno ty, jak

i twoj przeciwnik bedziecie dowodzi¢ swoim Bossem. Kazde z tych majestatycznych stworzen

wprowadza swojg wtasng, unikalng mechanike oraz nowe sposoby zagrazania przeciwnikowi.
Dodatek Bossy: Gracz kontra Gracz zawiera zestaw 78 kart oraz 6 plastikowych figurek.

Autorzy: Krzysztof Belczyk & Barttomiej Kalisz

Testy & Development: Pawet Samborski, tukasz Krawiec, Krzysztof Belczyk, Jan Truchanowicz,

Barttomiej Kalisz, Michat Lach, Zbigniew Bugaj

llustracje: Mateusz Bielski, Piotr Foksowicz, Patryk Jedraszek

Instrukeja: Barttomiej Kalisz, Pawet Samborski

Ttumaczenie na polski: Lukasz Krawiec

OGOLNY ZARYS

Bossy sg najpotgzniejszymi jednostkami w twoich sitach. Dajg
szeroki wachlarz taktycznych mozliwosci i potencjat do zada-
wania obrazen, ale uwazaj, by ich nie stracic.

Tryb gry jest zaprojektowany tylko dla 2 graczy. Obydwaj
gracze muszg uzywac Bossow w tym trybie. Nie ma mozli-
wosci grania przeciwko Bossowi bez wystawienia swoje-
go Bossa.

ZETONY BOSSOW:

Liczba zetonow Bossow jest pokazana ponizej (jak rowniez
na kartach oddziatow Bossow).
— Zeton Roztadowania [=6] — umieszczany
na modelu.

— Zeton Kontroli [x6] — umieszczany na kar-
cie oddziatu.

— Zeton Sztolni [x6] — umieszczany na planszy,
zajmuje 1 heks.

— Zeton Okaleczenia [x6] — umieszcza-
nyna modelu.

— Zeton Toksyn [x6] — umieszczany na planszy,
zajmuje 1 heks.

O
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% zajmuje 1 heks.

— Sygnat [x1] — umieszczany na planszy,

ZASADY SPECJALNE

Boss jest traktowany jak normalny oddziat i wlicza sig do limi-
tu 5 oddziatéw gracza.

Kazdy Boss ma swojg unikalng karte Ulepszenia. Jest to
dodatkowa karta, ktora nie wlicza sig do limitu 25 kart akcji.
Zadne inne Ulepszenie nie moze zosta¢ dotaczone do Bossa.
Jego specjalna karta Ulepszenia nie moze zosta¢ odrzucona
ani dotgczona do innego oddziatu w zaden sposaéb.

Kazdy Boss uzywa swoich specjalnych zetondw opisanych
naich akcjach.

Boss dodaje krysztaty do twojej startowej puli krysztatdw.

Pamietaj, ze nie kazdy Boss posiada 2 tryby.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

Podczas kroku 7 umie$¢ specjalng karte Ulepszenia Bossa
wraz z 1 zetonem tadunku obok karty oddziatu Bossa.

Podczas kroku 13 wystaw Bossa jak kazdy inny oddziat,
przestrzegajac normalnych zasad.

Podczas kroku 15 weZ dodatkowe krysztaty z puli neutral-
nej i dodaj je do swojej puli. Liczba dodatkowych krysztatow
jest zalezna od Bossa.

Zobacz ,,Dodatkowe krysztaty” w kazdej sekcji Bossa.

ZAKON: GOLEM
WOJENNY

DODATKOWE KRYSZTALY: 2

PORADNIK TAKTYCZNY:

e Zetony  ROZEADOWANIA
dajg Golemowi Wojennemu
wielkg przewage na polu bi-
twy. Staraj sie uzywac ich
tak czgsto, jak to mozliwe.

e Rany otrzymane przez Go-
lema Wojennego obnizajg
jego INI, ale zwiekszajg jego
OBR. Postaraj sie utrzymac
odpowiedni balans, by pora-
dzi¢ sobie z kazdg sytuacja
na planszy.

o Pamietaj, ze Golem Wojenny
moze automatycznie wygraé
rzut na OBR przeciwko wrogo-
wiz zetonem ROZEADOWANIA
(zobacz karte Pole Statyczne).

CIEZKIPANCERZ
b Golem Wojenny otrzymuje
& +10BR i -1INIza kazdy -,
utracony znacznik
wytrzymato$ci.

U
ROZEADOWANIE
Pot6z zeton ROZLADOWANIA
na 1 (0 modelu przeciwnika
L

Ciezki Pancerz — odejmij licz-
be znacznikéw wytrzymatosci
posiadanych przez Golema Wo-
jennego-od warto$ci poczatko-
wej (6). Wynik to bonus do OBR
oraz kara do INI Golema.

ZETON ROZEADOWANIA — zo-
bacz szczeg6ty tej zasady po-

<" ELEKTROWSTRZAS
Usuri zeton ROZLADOWANIA
z1 modelu przeciwnika, .-
aby wykonac Szybki Atak
Golemem Wojennym 4
na ten model.

‘0" POLE STATYCZNE
Uzyj przed rzutem na OBR. Usufi zeton
ROZLADOWANIA z 1 CI) modelu
ika. Golem Wojenny i
wygrywa ten rzut na OBR. Przywr6¢ Golemo
Wojennemu 1 znacznik wytrzymatose

Pole Statyczne — nie mozesz
odnawia¢ znacznikdw  wy-
trzymatosci powyzej warto$ci
startowe;.

Wi DOLADOWANIH
I M Usuri wszystkie zetony ROZEADS
B 26 wszystkich modeli przeciwnika s
na planszy i odswiez tyle samo ~_#~
krysztatw z puli krysztatow
wyczerpanych Zakonu.
AS
0 GOLEM WOJENNY
Wit \
ZGRUCHOTANIE
Wykonaj Golemem Wojennym akcje Ruchu,
a nastepnie Walki. Usuri z celu wszystkie zeton:
ROZLADOWANIA. Za kazdy usunigty w ten
'sposab zeton ROZEADOWANIA Golem Wojenn!
zadaje jedng rane wiecej podczas tej Walki.

Dotadowanie - wszystkie
zetony sg odrzucane naraz.
Nie mozesz wydawac krysz-
tatow, dopaki ta akcja nie zo-
stanie ukoriczona.
Zgruchotanie — celem moze
by¢ model bez zetonu ROZ-
tADOWANIA.

Dodaj 1 @ do
.~ Wwszystkich kart ulepszen #
~4dotaczonych dowszystkich 48

modele) oraz 1 zeton ROZLADOWANIA
(modele przeciwnika). T

Wyrzut Pary — Wazne: Wyrzut
Pary wptywa na WSZYSTKIE
modele w zasiegu, wigcza-
jac w to twoje wtasne! Two-
je modele nie otrzymuijg zeto-
néw ROZLADOWANIA.
SZCZEGOLOWE ZASADY:
ZETON ROZEADOWANIA
Wszystkie te zetony sg od-
rzucane podczas tury pasyw-
nej przeciwnika.

DODATKOWE KRYSZTALY: 2

PORADNIK TAKTYCZNY:

® Nie musisz aktywowac Ish,
by uzy¢ jej Ulepszenia, sta-
raj sie wiec potozy¢ jak naj-
wigcej zetonéw KONTROLI
na oddziatach przeciwnika.

e |sh jest przecietng wojow-
niczkg, ale jej wysoka INI
zwykle pozwala jej na pierw-
szy cios. Uzywaj jej akcji,
by podnie$c jej atrybuty lub-
obnizy¢ je przeciwnikowi
przed Walka.

e Staraj sie uzywa¢ modeli
przeciwnika przeciwko nie-

Za kazdym razem gdy Ish zostanie
(W zraniona przez model przeciwnika,

przeciwnika (Zasieg nieograniczony)..
0 (1 uzycie na ture)
z’ -

y L

S PR Y =
Syt

Usidlenie — niezwtocznie po
tym jak Ish zostanie zranio-
na, mozesz wykonac najpierw
Ruch, a potem akcje Walki
modelem, kt6ry jg zranit.

Po zakoriczonej sekwencji
Walki catego oddziatu mozesz
poruszy¢ ten model i wykonaé
akcje Walki z dowolnym mode-
lem (wigczajac w to jego sojusz-
niczy model).

Nawet jesli Ish zostanie za-
bita, wcigz moze poruszy¢ sie
i Walczy¢ modelem, ktdry za-
dat ostatnig rane.

Zaden z graczy nie moze
zagrywac kart Akcji podczas
Walki aktywowanego w ten
sposob modelu. Twoj prze-
ciwnik wybiera kolor kosci dla
swoich modeli w tej Walce.
ZETON KONTROLI — zobacz
szczegOty tej zasady ponizej.




WYCIENCZENIE
} Podczas tej Walki wybrany model
i~ przeciwnika ma -2 ATK za kazdy
2e(on KONTROLI znajdujacy sig

na]ego karcie oddziatu.

ROZSZARPANIE UMYSEU =

I Zasigg 3. Rzuc na trafienie przeciwko wybranemu b
modelowi. Dodaj +1 do T2utu za kazdy zeton

Wycieniczenie — dziata tylko
na pojedynczy model przeciw-
nika. Daje -2 ATK za kazdy ze-
ton KONTROLI. Moze by¢ za-
grane niezwtocznie po twoim
rzucie na OBR.

. RUCH
wszystkimi modelami
- w1 oddziale Demon6w.

OPETANY

Wybierz model przeciwnika w Zasiegu 3, -4

. naktorego karcie oddziatu jest przynajmniej
~ 1 zeton KONTROLI. Wykonaj tym modelem
Ruch, a nastgpnie Walke v
3 z kazdym modelem

Opetany model

Opetany — mozesz wybraé
kolejnos¢ Walk i modele kto-
re chcesz zaatakowaé. Zaden
Z graczy nie moze zagrywac
kart Akcji podczas Walki Ope-
tanego modelu. Twoj przeciw-
nik wybiera kolor kosci dla
swoich modeli w tej Walce.

1’1¢ TELEPORT
o Teleportuj 1 model

tym modelem.

»  Wybierz 1 oddziat przeciwnika. Za kazdy zeton =

KONTROLI na karcie tego oddziatu mozesz
7} wykonac akcje Szybkiego Ataku przeciwko -
1 modelowi tego oddziatu (modelami w CID) ki
g zar6wno twoimi, jak i przeciwnika).

Teleport — zobacz szczegoty
tej zasady ponizej.

Ukarac Stabos¢ — Twoj prze-
ciwnik wybiera kolor kosci dla
swoich modeli w tej Walce.

SZCZEGOLOWE ZASADY:
ZETON KONTROLI

Zetony KONTROLI sg odwzo-
rowaniem wptywu Ish na wro-
gie modele. Sg umieszczane
na kartach oddziatow prze-
ciwnika.

Usun wszystkie zetony KON-
TROLI na poczatku tury Pa-

e

sywnej przeciwnika lub gdy
karta akcji kaze ci to zrobic.
TELEPORT

Umies¢ model w nowym
miejscu, ignorujac wszystkie
przeszkody na jego drodze.
Taki ruch ma nieograniczony
zasieg. Nie jest to akcja Ru-
chu. Nie mozesz odpychac.

DVERGARZY:
BULLGRIM

Jego tryb moze byc zmieniany
tylko przy uzyciu karty Ulep-
szenia.

DODATKOWE KRYSZTALY: 2

PORADNIK TAKTYCZNY:

o Bullgrim polega na zeto-
nach SZTOLNI. Staraj sig
umieszczaé ich na planszy
jak najwiecej.

o Bullgrim  moze  zmie-
nia¢ tryb tylko za posred-
nictwem karty Ulepsze-
nia, moze wigc wymagac
to planowania.

o Niektdre karty wymagaja, by
Bullgrim byt w trybie Szatu.
® Pamigtaj, ze tryb Szatu nie
zawsze jest najlepszg opcjg

na polu bitwy.

SZAL
Na poczatku twojej Aktywnej tury,
& jesli Bullgrim ma 2 lub mniej znacznikéw
wytrzymatos$ci, mozesz zmienic.
1ryb jego karty oddziatu.

BULLGRIM

SWIDER
Pot6z zeton SZTOLNI
na dowolnym pustym
heksie, na ktérym nie
ma zetonu SZTOLNI.

Szat - ta akcja nie moze by¢
uzyta do zmiany trybu Bullgri-
ma w trakcie tury Pasywnej.

ZETON SZTOLNI - zobacz
szczeqoty tej zasady ponizej.

OBRONA
4 Model Dvergaréw dostaje
+1 do rzutu na OBR.

EKSPLOZJA
Wybierz pole z zetonem SZTOLNI.
Rzu¢ na trafienie przeciwko
wszystkim modelom na tym
polu (twoim i przeciwnika).
Efekt: 1 rana. Usuri zeton
SZTOLNI z tego pola.

Obrona — moze by¢ zagrana
bezposrednio po twoim rzu-
cie, podnoszac wartos¢ jego
wyniku.

Eksplozja — nie ma wymagan
odnosnie do zasiggu ani linii
strzatu. Wazne: Eksplozja dzia-
ta na wszystkie modele na wy-
branym polu, takze twoje!

Wykonaj akcje Ruchu
1 modelem Dvergarw. 8

Wybierz pole z zetonem SZTOLNI. Podczas
tej tury wszystkie modele na tym polu

(twoje i przeciwnika) majg 0 bazowej OBR.

Chéd — mozesz odpychad.
Pamietaj, ze mozesz poru-
szyC tylko 1 model!
Smiertelny Ostrzat — dziata
tylko w trakcie twojej tury. 0BR
wcigz moze by¢ podniesiona
innymi kartami.

Przemie$¢ 1 wybrany zeton
SZTOLNI o 1 pole.

TRATOWANIE
Wymagany tryb szatu. Wymagana
linia strzatu. Wybierz model przeciwnika.
na polu z zetonem SZTOLNI. Porusz sig
w linii prostej do (I z wybranym mude\em
anastepnie wykonaj przeciwko niemu
akcje Walki. Jesli Bullgrim zada
rang, zadaje 1 dodatkowa
rang za kazde pole, przez
ktore sie poruszyk.

ZETON SZTOLNI - zobacz
szczegOty tej zasady ponizej.
SZCZEGOLOWE ZASADY:
ZETON SZTOLNI

Sa odrzucane tylko wtedy,
kiedy wymaga tego Kkarta.
Nie moga by¢ odpychane.
PRZEMIESC

Umie$¢ model/zeton na no-
wych pustych heksach, igno-
rujgc wszelkie przeszkody
na jego drodze. Nie jest to
akcja Ruchu. Nie mozesz od-
pychac.

i AREE

BEZLICY:
STALOJAD

DODATKOWE KRYSZTAtY 1

PORADNIK TAKTYCZNY:

o Nie musisz aktywowac Sta-
lojada, by uzyé jego Ulep-
szenia, staraj sie wiec
potozy¢ jak najwigcej zeto-
now OKALECZENIA na od-
dziatach przeciwnika.

® Postaraj sie zmienic¢ tryb
Stalojada najszybciej jak
to mozliwe. To najpotez-
niejsza jednostka w two-
jej armii.

e Uzywaj  Doskoku, by
umieszcza¢ najwiecej ze-
tonéw OKALECZENIA jak
to mozliwe.

® Pamigtaj, ze gdy tylko Sta-
lojad zadaje rang modelowi
z zetonem OKALECZENIA,
zadaje dodatkowg rane!

- Pot6z zeton OKALECZENIA
na 1 (D modelu przeciwnika.
(1 uzycie na turg) r

ROZCINANIE
Kiedy Stalojad zadaje rane, usuri zeton
OKALECZENIA z ranionego modelu,
2eby zada¢ dodatkowa rang. Sla\mad
nie moze zostag poswiecon

ZETON OKALECZENIA-zobacz
szczegOty tej zasady ponizej.

wszystkimi modelami
w 1 oddziale Bezlicych.

RWLJ I SZARP
Wykonaj Stalojadem
akcje Szybkiego Ataku
przeciwko kazdemu
modelowi przeciwnika =
2 zetonem OKALECZENIA.

Rwij i Szarp — gracz Bezli-
cych wybiera kolejno$é Szyb-
kich Atakow.

RUCH
wszystkimi modelami
w 1 oddziale Bezlicych.

Zasigg 2. Porusz maksymalnie
0 1 pole wszystkie modele przeciwnika
I Zprzynajmniej 1 zetonem OKALECZENIA.

Ryk - ||n|a strzalu nie jest
wymagana. Wszystkie ru-
chy sg symultaniczne. Mode-
le moga odpychac.

ODZYSK
Poswiec 1 model Bezlicych,
aby dodac 1 do puli krysztatow
wyczerpanych Bezlicych. il

DOSKOK
Wybierz model z zetonem OKALECZENIA.
Teleportuj Stalojada na to samo pole
(mozesz odpychac). Nastgpnie pot6z
zeton OKALECZENIA na kazdym modelu
przecwwmkalco ze Stalojadem.
| - Y

Poswigé model - zobacz
szczegoty tej zasady ponizej.
Doskok — nie ma wymagan
odno$nie do zasiggu ani linii
strzatu. Wybrany model otrzy-
muje kolejny zeton OKALE-
CZENIA.

_SZCZEGOLOWE ZASADY:
ZETON OKALECZENIA

S3 odrzucane tylko wtedy, kie-
dy wymaga tego karta.
POSWIEC MODEL

Kiedy poswigcasz model, ginie
on, a przeciwnik nie otrzymuje
zadnych Punktow Zwycigstwa
za jego Smier¢. Mozesz po-
Swiecac tylko swoje modele.
Kiedy poswigcasz model,
znaczniki wytrzymatosci jego
oddziatu nie sg usuwane. Pa-
mietaj, ze poswigcanie mode-
lu i poSwiecanie rany/znacz-
nika wytrzymatosci,
to samo.

to nie S8



ODRODZENI:
UULSOT
OBRONCA

DODATKOWE KRYSZTALY: 2

PORADNIK TAKTYCZNY:

e Jesli obawiasz sig utraty
Uulsota, uzyj karty Smo-
czy by usung¢ go z planszy.

® Podczas walki z przeciw-

nikami o wyzszych atry-
butach, uzywaj zetonéw

TOKSYN by ich ostabic,

jednoczesnie  wzmacnia-

jac Uulsota.
x1
SIDEA NATURY

Umies¢ zeton TOKSYN na wybranym
pustym heksie w Zasiggu
1 od Uulsota.

SMOCZY

Usur model Uulsota
z planszy i pot6z go na jego karcie
oddziatu. Kiedy aktywujesz ten
& oddziat, umiesé go na dowolnym polu
na planszy (mozesz odpychac).

ZETON TOKSYN - zobacz
szczegOty tej zasady ponizej.
Smoczy — usuwanie Uulsota
nie jest aktywacja.

. Przywrd¢ 1 znacznik

o wytrzymatosci dowolnemu
modelowi Odrodzonych CID
z dowolnym Gaszczem.

¥ TOKSYCZNE OPARY

Przemie$¢ dowolna liczbe
zetondw TOKSYN o 1 pole.

Ziota — ta akcja przywraca
tylko 1 znacznik wytrzymato-
$ci 1 wybranemu modelowi.
Toksyczne Opary - prze-
mieszczenie musi odbyc
sie symultanicznie.

ZADYMIENIE
Podczas tej Walki Uulsot otrzymuje
+2 0BR za kazde pole z zetonem
TOKSYN w Zasiegu 1.

TRUJACY ODDECH

Wykonaj akcjg Walki z wybranym modelem
przeciwnika. Usuri dowolng liczbe
Zzetonéw TOKSYN w Zasiggu 1 od celu.
W tej Walce Uulsot otrzymuje +2 ATK.
e K

Zadymienie — moze by¢ za-
grane bezposrednio po two-
im rzucie, podnoszac war-
tos$¢ jego wyniku.

Trujgcy Oddech — Zetony
TOKSYN muszg zostac usu-
nigte przed rzutem na ATK.

b Umies¢ 1 nowy Gaszcz
(XD zinnym Gaszczem lub
k- kapliczka Odrodzonych.

‘ NATARCIE
Zagraj, gdy Uulsot jest na karcie oddziatu,
by umiescié go na dowolnym pustym polu
i na planszy. Rzu¢ na trafienie przeciwko
wszystkim modelom przeciwnika znajdujgcym
: sig na polach z zetonami TOKSYN.
Efekt: a

Pedy — mogg by¢é umiesz-
czone na pustych heksach
(bez odpychania).

Natarcie — mozesz odpy-
chac. Ta akcja zadaje 1 rane
kazdemu przeciwnikowi, na-
wet jesli w zasiegu jest wie-
cej niz 1 zetondw TOKSYN.
$ZCZEGOLOWE ZASADY:
ZETON TOKSYN

Sg odrzucane tylko wtedy,
kiedy wymaga tego Kkarta.
Moga by¢ odpychane. Kazdy
model przeciwnika na polu
z przynajmniej 1 zetonem
TOKSYN otrzymuje -2 OBR
(nie kumuluje sig).

TYTAN

DODATKOWE KRYSZTALY: 1

PORADNIK TAKTYCZNY:

® Sygnat moze byé uzywa-
ny do utrudniania przeciw-
nikowi kontroli nad ztoza-
mi krysztatéw i pobierania
ich. Staraj sie zagra¢ Pa-
sywng ture przed przeciw-
nikiem i zablokowac go!

e Waznym jest, by mie¢ za-
pas krysztatdbw w swojej
puli. llo$¢ krysztatow w puli
wptywa na site kart Tytana.

® Pozycjonowanie jest klu-
czowe, by zadawac rany
Tytanem. Planuj swoje ru-
chy madrze.

SYGNAL
Umie$c zeton SYGNALU na dowolnym:
polu na planszy. Podczas twojej kolejnej
Pasywnej tury teleportuj Tytana =g
Przeznaczenia na pole 2 zetonem ge®

Na koniec twojej Aktywnej

01 @, jesli w puli krysztatow masz
przynajmniej 2 niewykorzystane Y.

czany tylko na pustych hek-
sach. Nie ma wymagan odno-
$nie zasiggu ani linii strzatu.
SYGNAL - zobacz szczegoty
tej zasady ponizej.

Reaktor — nie mozesz natado-
wac wigcej niz 1 Ulepszenia
1 fadunkiem.

uzy€ INI, OBR lub
ATK innego oddziatu
Rha-Zakéw na 1 Walke
lub test atrybutu.

Zniszcz 1 niewykorzystany Y ze
swojej puli krysztatow. Wykonaj akcje
Szybkiego Ataku. Dodaj +1 ATK za kazde
2 niewykorzystane Y w twojej puli

krysztatow. Zadaj dodatkowa rang.

A = =

Wspdlna Jazi —zobacz szcze-
g6ty tej zasady ponizej.
Nieobliczalna Potega — kry-
sztat musi by¢ zniszczony
z twojej niezuzytej puli. Zwrdé
go do puli neutralnej. Liczenie
krysztatow w twojej puli od-
bywa sig po rzucie na ATK.

POWROT
Przemiesé kapliczk
Rha-Zakéw na puste pole!
7 Tytanem Przeznaczenia
albo zetonem SYGNALU.
Odswiez 1 §§.

'WIRUJACY ATAK

Rzu¢ na trafienie przeciwko wszystkim modelom
Zasiggu 2 oraz linii strzatu Tytana Przeznaczenia
Dodaj +1 do rzutu za kazdy niewykorzystany:
¥ w twojej puli krysztatow. Efekt: 1 rana.

Powrdt — nie obowigzujg tu
ograniczenia zasiegu, ale do-
celowe pole musi by¢ zupet-
nie puste (nie moze zawie-
ra¢ nawet zetondw takich jak
MINA czy PULAPKA).
Wirujacy Atak - liczenie
krysztatow w twojej puli od-
bywa sie po rzucie na tra-
fienie. Wirujgcy Atak dziata
na WSZYSTKIE modele w za-
siegu 2 i linii strzatu, nawet
twoje wtasne!

p— e
OBLOK ENERGII
Przemies¢ kapliczke
Rha-Zakéw na dowoln:
 puste pole na planszy.

& MATRYCA OBRONNA
Uzyj po rzucie na OBR Tytana
Przeznaczenia. Dodaj do tego rzutu
liczbe niewykorzystanych g
w twojej puli krysztatow.

Obtok Energii — nie obowia-
zuja tu ograniczenia zasiegu,
ale docelowe pole musi by¢
zupetnie puste (nie moze za-
wierac nawet zetonow takich
jak MINA czy PULAPKA)
Matryca Obronna — moze
byé zagrana bezposred-
nio po twoim rzucie, podno-
szac. wartos¢ jego wyniku.
Liczenie krysztatow w two-
jej puli odbywa sie po rzucie
na OBR.

SZCZEGOLOWE ZASADY:
SYGNAL
Ten zeton zaznacza pole

na ktorym zostanie umiesz-
czony Tytan Przeznaczenia
po poborze krysztatow w trak-
cie tury Pasywnej Rha—Za-
kéw. Moze by¢ odpychany.
Przy przemieszczaniu, Tytan
takze moze odpychad.
WSPOLNA JAZN

Kiedy zagrywasz te akcje, wy-
bierz 1 z 3 atrybutéw, wybierz
model docelowy oraz oddziat
Zrédtowy. Do korica tej akcji
Walki, model docelowy uzy-
wa warto$ci wybranego atry-
butu oddziatu Zrodtowego, za-
miast swojej.

Moze by¢ uzyte niezaleznie od
zasiegu czy linii strzatu.

INI moze by¢ zmienione wy-
tacznie przed pordwnaniem
jego wartosci.

ATK lub OBR mogg by¢ zmie-
nione tylko przed rzutem,
a nie po.

Model wykorzystuje tylko bazo-
wa warto$¢ statystyki widoczng
na karcie wybranego

oddziatu. Wszystkie bonusy
otrzymywane przez oddziat Zr6-
dtowy sg ignorowane.
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