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Play during the Initiative Phase.A warrior of your choice gains 
+1 MVT, +1 CBT and +1 DEF until 
the next Initiative Phase. Place the 

appropriate token on its stand.

Survival Instinct
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Play du d d ring the t t  Initiative Phase.A warrior of your choice gains 
+1 MVT, +1 CBT and +1 DEF until 
the next Initiative Phase. Place the 

appropriate token on its stand.
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 Dziennik Gotfryda, 

Jesie� 1634 

Ten szczególny wieczór 

W drodze do Magdeburga 

Nowe miasto Magdeburg

Nocna wizyta 
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 najemnika bez grosza przy duszy

        rzekl ty!kraj"!#upimy!ledwie!jedn$!farm !tygodniowo,!a!ju%!!

!!!!!!!lokalne!w&adze!depcz$!nam!po!pi tach.!Nie!dla!nas!jednak!ciche!

i!spokojne!%ycie.!Cholera.!Dzi'!wieczór!rozbili'my!obóz!na!skraju!

ciemnego!lasu.!Ludzie!kr c$!si !czekaj$c!na!posi&ek.!Znu%enie!i!brak!

dyscypliny!widoczny!jest!na!twarzach!tych,!którzy!stoj$!na!stra%y.!

G&ód!wierci!dziury!w!naszych!%o&$dkach.!Nasze!bestie!s$!wyg&od-

nia&e,!wida(!ich!wystaj$ce!%ebra.!Mam!nadziej ,!%e!pog&oski!oka%$!

si !prawdziwe:!je%eli!Herman!mówi&!prawd ,!powinni'my!dosta(!

robot !w!Magdeburgu.!�Gdy!na!'wiecie!ma&o!jest!pracy,!Piek&o!ma!

jej!pod!dostatkiem�.!Lubi !to!powiedzenie.

!!!!!!!!!&upcy"!Ich!matki!by&y!t pymi!krowami"!Musz !si !uspokoi(,!!!!!!

!!!!!!!!!ukoi(!jako'!nerwy.!Dzi'!wieczór!jacy'!ludzie!wzi li!Mari -Mag-

dalen !na!bok,!gdy!dziewczyna!spa&a!spokojnie.!Jest!g&upia!i!niema,!

nie!wiemy!jak!naprawd !si !nazywa.!Przewozi!swój!%a&osny!dobytek!

w!poci$gu!towarowym!pe&nym!dziwek,!rannych!i!kuglarzy.!Zabrali!j$!

do!lasu.!Z!tego!co!mówi&!jedyny!ocala&y,!opad&y!na!nich!dwa!cienie.!

Widzia&em!czym!si !to!sko�czy&o:!krwaw$!masakr$.!Te,!które!tego!

dokona&y,!!my'la&y,!%e!zdo&aj$!uciec,!ale!pos&a&em!za!nimi!ca&$!zgraj .!

Nie!usz&y!daleko.!Siedmioro!naszych!kolegów!zgin &o!podczas!

pojmania!tych!z&o'nic.!To!dwie!uzbrojone!po!z by!kobiety.!Parodia,!

kiepski!%art.!Trzeba!przyzna(!jednak,!%e!s$!urodziwe.

!!!!!!!!eden!ze!stra%ników!próbowa&!udobrucha(!jedn$!z!wi )niarek!!

!!!!!!!!odrobin$!jedzenia.!Wy&upi&a!mu!oko,!cho(!nadal!nie!wiem!jak.!

To!by&o!wyra)ne!ostrze%enie!dla!pozosta&ych.!Jeden!z!nich!zosta&!

oszpecony,!drugi!za'�!Có%,!powiedzmy!tylko,!%e!przesta&!by(!

stuprocentowym!m %czyzn$,!i!prawdopodobnie!nie!do%yje!'witu...!

Pi kno!i!tajemniczo'(!tych!wied)m!nie!daj$!mi!spokoju,!ale!zachowuj !

trze)wo'(!umys&u.!Powinni'my!dosta(!za!nie!niez&$!sumk ,!która,!

przy!odrobinie!szcz 'cia,!umo%liwi!nam!przekroczenie!bram!Piek&a.!

Tylko!raz!s&ysza&em!jak!rozmawiaj$.!Wy&apa&em!jedno!s&owo,!nim!na!

powrót!ucich&y.!

��blutschwestern.�

!!!!!!!!!!!!a!przedmie'ciach!znale)li'my!schronienie,!w!hotelu,!z!!!

!!!!!!!!!!!którego!wyrzucili'my!wszystkich!go'ci.!Niedaleko!st$d!

kupcy!oferowali!szczup&e!i!%a&o'nie!wygl$daj$ce!Pot pione,!bite!

rózgami!przez!nader!srogich!Franciszkanów!i!k&ótliwych!Domini-

kanów.!Posz&y!za!nami,!zaj &y!stajnie.!Wieczorem,!gdy!zgraja!

b dzie!ju%!spa(,!przeprowadz !dyskretn$!�pogaw dk �!z!w&a'cicie-

lem!zajazdu.

!!!!!!!!!!!iwny!go'(!nie!raczy&!si !przedstawi(.!W!'wietle!pochodni!!

!!!!!!!!!!sta&!jego!wspó&towarzysz,!bandzior!wygl$daj$cy!na!

prawdziwego!twardziela.!My'l !o!moim!go'ciu,!%e!to!jaki'!mnich!z!

nieznanego!zakonu.!Cuchn$&!potwornie,!ale!nie!z!powodu!braku!

higieny,!tylko!dlatego,!%e!przyniós&!ze!sob$!smród!samego!Piek&a.!

Przesi$kn$&!tym!smrodem!do!samych!ko'ci.!Sakiewka!z&ota,!któr$!

wr czy&!mi!w!zamian!za!wydanie!naszych!wi )niarek,!tak%e!

cuchn &a.!Ostrzeg&em!go!o!niebezpiecze�stwie!z!ich!strony.!On!na!

to!u'miechn$&!si !do!mnie.!�To!nie!pierwsze!i!nie!ostatnie!wojow-

niczki!Sicaria,!które!werbujemy�.!Zwa%y&em!w!r ce!sakiewk .!

Dobrze!si !sta&o,!%e!nie!zabi&em!tych!wied)m.!Siostry!krwi,!tfu.!

Udam!si !jeszcze!do!stajni,!aby!dope&ni(!tej!nocy.

Czyli!siostry!krwi.

�Gdy!tak!pisz !przy!zapalonej!'wiecy,!dolegliwo'ci!%o&$dka!

przerzedzaj$!nasze!szeregi.!Zarz$dzi&em!uzupe&nienie!i!pilnowanie!

zapasów!wody�

Na milosc Boska, nie osadzajcie mnie! Bylem diablem 
wcielonym, ale  stalem sie pokornym sluga. Znalazlem tu 
zwloki, o których prawie nic mi nie wiadomo. Widzisz, 
przybylem tu by odszukac wojowniczki cieszace sie tytulem 
niezwyciezonych. Brzuchaty nieboszczyk z opuszczonymi 
gaciami w stajni to moje trofeum. Kresle te kilka slów krwia 
zmarlego, wienczac jego zapiski. Tym samym skladam mu 
pewnego rodzaju hold.

Pozwól jednak, ze dam ci przestroge: ze wzgledów bezpieczen-
stwa wypuscilismy bestie wolno. Sam sie przekonaj do czego sa 
zdolne.
     

        Baphomet, dyplomata, ambasador, obecnie przemytnik

ozszerzenie do gry Claustrophobia umo�liwia         
rozegranie 12 nowych scenariuszy, rozbudowuj�c 
przy tym gr� o nowe opcje. Niektóre z nich b�dzie  
mo�na stosowa� tak�e w podstawowej grze.

Przemieszaj nowe karty 
Przewagi z tymi z podstawo-
wej gry. Tak utworzonej 
nowej talii kart mo�esz 
u�ywa� we wszystkich scena-
riuszach.

Ka�dy z nowych kafli wprowadza dodatkowe regu!y, które 
znajdziesz na 24 str. tej instrukcji. Gdy rozgrywasz scena-
riusz z rozszerzenia, przemieszaj nowe kafle z tymi z 
podstawowej gry.

DZIENNIK GOTFRYDA, NAJEMNIKA BEZ GROSZA PRZY DUSZYDZIENNIK GOTFRYDA, NAJEMNIKA BEZ GROSZA PRZY DUSZY
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During the Initiative Phase, 

the Redeemer causes the 

Demon player to lose 1 TP if 

their TP total is odd and 2 TP 

if their TP total is even.

Aura of Blessing

No troglodyte (tough or 

not) can enter play on this 

warrior�s tile (even when 

using the �A Taste for Blood� 

or �Burrowing Monsters� 

results from the Board of 

Destiny or the Lair tile).

This object has no effect 

if the warrior using 

it is Exhausted.

Necklace of Ears

For all warriors
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ZASADY GRY

Nowe karty Zdarze�

N

owe Dary

owe Przedmioty

 gary Piekielne
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SpuŚĆ psy ze smyczy!

Ogary w walce

o

N

Je�eli rozgrywasz scenariusz z rozszerzenia, przemieszaj 
nowe karty Zdarze� z tymi z podstawowej gry.

Karty wprowadzaj� nowe zabójcze efekty, dlatego te� 
grajacy Demonami b�dzie ich móg� mie� na r�ku nie 
wi�cej ni� 3. Mo�e si� zdarzy�, �e graj�cy demonami 
przekroczy ten limit: je�eli b�dzie chcia� wówczas zagra� 
jak�kolwiek kart� z r�ki, musi odrzuci� ich tyle, aby na 
r�ce znów mie� nie wi�cej ni� 3 karty.

W rozszerzeniu znajduje się nowa wersja daru Aura 

Błogosławieństwa. Karta wyklucza i zastępuje kartę z 

podstawowej gry.

     Ogar Piekielny

    Ogar Piekielny

W rozszerzeniu pojawiaj� si� nowe dary. Je�eli podczas 
tworzenia w�asnego scenariusza b�dziesz chcia� zmienia� 
dary Odkupiciela, pami�taj, �e nigdy nie mo�e mie� 
dwóch darów powi�zanych z jedn� lini� akcji.

W scenariuszach rozszerzenia u�ywane b�d� nowe 
przedmioty. Je!li w którym! ze scenariuszy  
wymagane b�dzie poci�gni�cie karty   Przedmiotu, 
przemieszaj karty Przedmiotów z rozszerzenia z 
tymi z podstawowej gry i utwórz z nich stos.

           orozmawiajmy na koniec o ogarach piekielnych. 

     Tak naprawd� s� to demony zredukowane do postaci dzikich 

bestii. Degradacja ta, b�d�ca jednocze�nie kar�, jak i sprawn� 

polityczn� zagrywk�, pozbawi�a swe ofiary wi�kszo�ci inteligencji, 

pozostawiaj�c im jedynie najprostsze instynkty. Umys�y tych 

bestii zaprz�tane s� przez tysi�ce subtelnych potrzeb, jednak 

bez szans na ich zaspokojenie. Pozostawione same sobie kr�ż� 

bez celu, bezustannie si� zadr�czaj�c. Gdy s� wypuszczane, 

staj� si� bardziej zajad�e ni! Pot�pieniec Gniewu.

Dwie nowe 
figurki do 
wykorzystania 
przez 
graj�cego 
Demona-
mi.

We wszystkich scenariuszach rozszerzenia, chyba �e 
b�dzie napisane inaczej, graj�cy Demonami zawsze 
b�dzie móg� wprowadzi� do gry Ogary Piekielne, ale nie 
wi�cej ni� dwa (na ca�� gr�). 

Wprowadzenie Ogara Piekielnego do gry kosztuje 3 PZ.

Ogary mog� korzysta� z umiej�tno!ci �Kopi�ce Monstra� 
oraz �Pokusa Krwi� z planszy Przeznaczenia.

Ogary Piekielne nie s� ani troglodytami ani Demonami. 
Ka�dy Ogar musi by� atakowany osobno. Ich �ywotno!� 
wynosi 3.

Podczas Fazy Zagro�enia ka�demu Ogarowi mo�na 
przydzieli� jedn� Ko!� Przeznaczenia. Ogary bez 
przydzielonej ko!ci b�d� bazowa� na swoich instynktach. 
Ko!� nie jest przydzielana do karty Ogara na sta�e � w 
ka�dej Fazie Zagro�enia jest zabierana razem z pozosta�y-
mi Ko!�mi Przeznaczenia.

W rundzie w której wchodzi do gry, Ogar dostaje darmo-
w� ko!�. Po�ó� na karcie Ogara ko!� o dowolnie wybra-
nym wyniku. Ko!� ta nie jest Ko!ci� Przeznaczenia i 
zostaje odrzucona na pocz�tku kolejnej Fazy Zagro�enia.

Ogar Piekielny właśnie 

wszedł do gry. Grający 

Demonami umieszcza 

na jego karcie kość o 

dowolnym wyniku ( w 

tym wypadku 1, aby 

Ogar mógł porządnie 

pogryźć Skazanych 

wojowników).

Ogar Piekielny już znajduje się w grze. Podczas fazy Zagrożenia 

grający Demonami rzuca trzema Kośćmi Przeznaczenia i 

uzyskuje wyniki 3, 4 i 6. Gracz może nie przydzielać żadnej kości 

Ogarowi, którego parametry zostaną wtedy mocno zaniżone na 

najbliższą turę (RCH 0, ATK 0, OBR 4), albo może położyć jedną  z 

tych kości na jego karcie i być ograniczonym do dwóch kości na 

Planszy Przeznaczenia.

W końcu grający Demona-

mi postanawia położyć 

kość o wartości 6 na karcie 

Ogara, zamieniająć go w  

kolczastą kulę (ściana 

kolców). Na Planszy 

Przeznaczenia pozostaną 

kości o wartościach 3 i 4.
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 Sicaria

O   gie� Oczyszczenia

Autor: CROC
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PRAWDZIWY RARYTAS

1 pomieszczenie w 
kształcie litery „X”

             edynym sposobem na pozbycie si! tego diabelskiego pomiotu  

          jest unicestwienie jego matek�, rykn"# Odkupiciel. Rozpalono 

ogie$, naostrzono bro$, wojownicy ustawili si! w szeregu przed 

swoim przywódc". Odkupiciel przemawia# do swych ludzi a% do 

momentu ich oddalenia. Z pocz"tku wszystko przebiega#o zgodnie z 

planem. Zdo#ano ju% podpali& dwie znosz"ce jaja samice, gdy nagle 

zawa# tunelu odci"#  jedyn" drog! odwrotu. Odkupiciel zebra# tych, 

którzy prze%yli i przemówi# do nich tymi s#owami: �Jeszcze nie 

wszystko stracone; musimy doko$czy& to, co zacz!li'my, a potem 

znale(& wyj'cie.� Wojownicy wymienili ponure spojrzenia i zacisn!li 

z!by � Bóg sta# po ich stronie.

Si�y Ludzi

Si�y Demonów

Przygotowanie scenariusza

2 ka!e ślepych zaułków ze 

schowkiem
 2 legowiska

Graj�cy Lud�mi b�dzie mia� do dyspozycji nast�puj�cych 
wojowników:
� Odkupiciel (z Darami �Aura Odwagi� i �Zbiórka!�);
� Skazany Najemnik z Gar�aczem;
� Skazany Brutal ze Stalow� Tarcz�;
� Skazany Brutal;
� Jedna karta Przewagi (losowa).

Graj�cy Demonami zaczyna z 6 PZ. W tym scenariuszu 
nie mo�e wprowadza� do gry �adnego demona.

Przetasuj ze sob�: kafel Wyj"cia, ostatni kafel #lepego 
Zau�ka ze schowkiem oraz ostatnie 3 kafle ze stosu, tak aby 
by�y zakryte. Otrzymasz stos 10 kafli, z kaflem Wyj"cia i 
przynajmniej jednym kaflem Schowka b�d�cymi gdzie" 
po"ród ostatnich 5 kafli. Po�ó� na "rodku sto�u Kafel 
Wyj"cia i umie"� na nim wszystkich wojowników Ludzi. 
Po�ó� pod r�k� 2 kafle w kszta�cie litery X (z 4 wyj"ciami). 
Usu$ karty �Zagubieni� i �Mapa Kana�ów� z odpowiadaj�-

cych im talii.

Utwórz zakryty stos z tych 8 kafli (przetasuj je):

Graj�cy Lud�mi musi zniszczy� 3 znosz�ce jaja samice, a 
nast�pnie doprowadzi� przynajmniej jednego ze swoich 
wojowników na kafel Wyj"cia. Ka�dy inny rezultat oznacza 
zwyci�stwo Demonów.

Kafle Schowków reprezentuj� samice, które znosz� jaja 
troglodytów. Trzeba je zniszczy� za pomoc� ognia. Tylko 
Brutale nosz� pochodnie którymi mo�na je spali�. Jak 
tylko jaki" Brutal wejdzie na kafel ze Schowkiem, samica 
zostaje natychmiast zabita. Brutal nie musi nawet ko$czy� 
swego ruchu na tym kaflu.

Je�eli w grze nie b�dzie �adnych nieeksplorowanych wyj"� 
a stos zawiera jeszcze kafle, wsu$ wyci�gni�ty kafel pod 
spód stosu i zamiast niego u�yj jednego z kafli w kszta�cie 
litery X, które przygotowa�e" na pocz�tku gry.

ZNOSZ!CE JAJA

WARUNKI WYGRANEJ

REGU Y SPECJALNE

1 uświęcona ziemia (prosty)

1 fontanna leczenia (kształt„T”)

1 demoniczny mechanizm 
w kształcie litery „T”

UmiejetnoŚci

      ie mog! si! powstrzyma& by nie napisa& kilku s#ów o     
              wojowniczkach sicaria. Te kobiety poprzysi!g#y si! broni&. 
Nie s" nigdzie zaci"gni!te: to matki, siostry, aktualne lub by#e 
dziwki, które pewnego dnia po prostu chwyci#y za bro$. Rekrutki 
nauczane s" surowego kodeksu moralnego, odkrywa si! przed nimi 
poczucie honoru i  wiary w siebie, która mo%e przenosi& góry.

Sicaria to wojowniczki, które w niektórych scenariuszach 
b�d� pod kontrol� graj�cego Lud�mi. W grze s� uznawane 
za Skazanych wojowników. B�d� obdarzone umiej�tno-

"ciami, które zwi�ksz� ich mo�liwo"ci.

Umiej�tno"ci przydziela si� ka�dej  
z wojowniczek na pocz�tku gry, w  
taki sam sposób jak Odkupicielo-

wi przydziela si� Dary. Je�eli w 
grze dost�pne b�d� obie wojow-

niczki Sicaria, ich umiej�tno"ci 
nie b�d� mog�y si� powtarza� (to 
dlatego  ka�da karta ma tylko 
jeden egzemplarz). Dzia�anie 
umiej�tno"ci jest   trwa�e, chyba 
�e na karcie napisano inaczej. 

ZASADY GRY / SCENARIUSZ: OGIEń OCZYSZCZENIA

SCENARIUSZE



W�adca Dusz

The Blessed Hammer only 
causes him 2 wounds per hit.

A warrior with a 
Blunderbuss cannot 

cause them any damage 
in ranged combat.
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The Blessed Hammer only 
causes him 2 wounds per hit.

A warrior with a 
Blunderbuss cannot 

cause them any damage 
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 Wyprowadzeni w Pole

Autor: Alex Doway
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Warunki wygranej

Regu�y specjalne

si�y ludzi

si�y demonów

przygotowanie scenariusza

WYKRYCIE Z�A

SI�A WOLI

UWI ZIENI

  SCENARIUSZ: WYPROWADZENI W POLE 

          o mia�a by� zwyczajna misja, której jedynym celem 

        by�o zabicie demona i oczyszczenie jego terytorium. Ale 

przyzwyczajony do pi�trz�cych si� trudno�ci Odkupiciel 

wietrzy� podst�p, i cho� stara� si� okre�li� co by�o nie tak, nie 

potrafi�. Niemal pewne jednak by�o, �e �atwo nie b�dzie!

Graj�cy Lud�mi b�dzie mia� do dyspozycji nast�puj�cych 
wojowników:
� Odkupiciel z Pob�ogos�awionym M�otem (z Darami       
   �Zniszczenie Plugastwa�, �Aura Leczenia� oraz �Aura   
   Prekognicji�);
� Skazany Najemnik z Gar�aczem;
� Skazany Najemnik;
� Skazany Brutal ze Stalow� Tarcz�;
� Skazany Brutal;
� Trzy karty Przewagi (losowe).

Graj�cy Demonami zaczyna z 4 PZ. W tym scenariuszu nie 
mo�e wprowadza� do gry �adnego demona.

Od�ó� na bok wszystkie kafle !lepych Zau�ków, kafel 
Wyj"cia i kafel Pokoju z Pentagramem. Pozosta�e kafle 
przetasuj i u�ó� w stos. Po�ó� na "rodku sto�u Kafel Wyj"cia 
i umie"� na nim wszystkich wojowników Ludzi.

Graj�cy Lud�mi wygrywa, gdy zabije W�adc� Dusz i dopro-
wadzi na kafel Wyj"cia przynajmniej 2 swoich wojowni-
ków. Ka�dy inny rezultat oznacza zwyci�stwo Demonów.

OBECNO!" Z�A

Pob#ogos#awiony$M#ot
zadaje mu tylko 2 obra�enia 
za ka�de trafienie. Wojownik 

uzbrojony w Gar�acz nie 
zadaje mu obra�e# w walce 

na odleg�o"�.

Graj�cy Lud�mi nie mo�e u�ywa� Aury Prekognicji dopóki 
nie pokona W�adcy Dusz.

Ludzie u�ywaj� artefaktu, który pozwoli im znale�� ich cel. 
Regu�a jest identyczna z regu�� �Powiew z Powierzchni� ze 
scenariusza �Ocaleni�(str. 16 instrukcji podstawowej gry), 
z jednym wyj�tkiem: gdy ko"� poka�e �4�, nast�pnym 
kaflem nie b�dzie kafel Wyj"cia, tylko kafel Pokoju z 
Pentagramem.

W tym scenariuszu to graj�cy Lud�mi uk�ada wyci�gni�te 
kafle.

Demon u�ywa pot��nego czaru, z którym Ludzie musz� 
ca�y czas walczy� (czar mo�e nawet spowodowa� rozdziele-
nie ich na dwie grupy). Jak tylko wy�o�ony zostanie kafel 
Pokoju z Pentagramem, umie"� na nim W�adc� Dusz, a 
ostatni, wyk�adany przed kaflem Pokoju z Pentagramem 
kafel zast�p "lepym zau�kiem (wojowników i �etony 
b�d�ce na tym kaflu umie"� na "lepym zau�ku). !lepy 
zau�ek musi by� zwrócony wyj"ciem w kierunku przeciw-
nym do Pokoju z Pentagramem. Kafle, które le�a�y obok 
("lepe zau�ki) przetasuj z tymi ze stosu aby utworzy� nowy 
stos.
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 Pocz�tek Polowania

Autor: Thierry Vareillaud
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Żetony magicznych portali

Warunki wygranej

Graj�cy Lud�mi wygrywa, je�li uda mu si� zebra� sze�� 
zw�ok troglodytów. Ka!dy inny rezultat oznacza zwyci�-

stwo Demonów. Je!eli troglodyta zostanie zabity w walce 
wr�cz, w wyniku samobójczego ataku, lub z powodu kafla 
U�wi�conej Ziemi,  jego zw�oki zostaj� na kaflu: po�ó! 
jego figurk� na boku (troglodyci zabici przez u!ycie Daru, 

             oi bracia, starcia przybra�y na sile, a pod ziemi�         
             zacz�� grasowa� nowy pomiot podwa�aj�cy fundamen-

ty naszej wiary. Lecz Pan nigdy nie odwróci si! od nas, 
jedynych wierz�cych, którzy potrafi� odczytywa� znaki. 
Po"ród blu#nierczych ksi�g pogrzebanych w archiwach 
Ko"cio�a $wi!tego, nasi uczeni bracia znale#li co", co pomo�e 
nam odp!dzi� demony. Dawny rytua� pierwszych �owców 
demonów podpowiada jak zrobi� talizman odstraszaj�cy z�y 
pomiot. W tym celu musisz nam przynie"� sze"� g�ów tych 
bladych stworów, nieska�onych jeszcze przez diab�a. Spiesz 
si!, gdy� odkryli"my ich gniazdo% Siecz je i dekapituj, ale 
zachowuj ich uszy% Niech Bóg pokieruje twoim or!�em%

Si�y Ludzi

si�y demonów

Przygotowanie scenariusza

Graj�cy Demonami zaczyna gr� 
z 4 PZ. W tym scenariuszu ma 
do dyspozycji tylko jeden typ 
demona - Piel�gniark�, która od 
pocz�tku znajduje si� w grze. Po 
jej �mierci, podczas dowolnej 
Fazy Zagro!enia, graj�cy Demo-

nami mo!e za darmo przywró-

ci� j� do !ycia. Po�wi�� jednego
troglodyt� b�d�cego w grze, aby Piel�gniarka mog�a zaj�� 
jego miejsce. Figurk� troglodyty po�ó! na boku: wojowni-
cy Ludzi b�d� mogli zabra� zw�oki w celu pozyskania 
uszu.

Od�ó! na bok wszystkie proste i zakrzywione korytarze (z 
wyj�tkiem 2 kafli Mg�y), a tak!e kafle "lepych Zau�ków 
(ale nie kafle Schowków). 
Stos powinien zawiera� teraz 18 kafli.
Graj�cy Demonami rozstawia dowolnie 11 troglodytów 
na kaflu Legowiska i na trzech s�siednich kaflach. Na 
jednym kaflu musi znajdowa� si� przynajmniej 2 troglo-

dytów, nie wolno przy tym naruszy� regu�y Wielko�ci 
Tunelu. Umie�� Piel�gniark� na kaflu Legowiska. 
Wszystkich wojowników umie�� na kaflu Wyj�cia. Po�ó! 
po jednym !etonie magicznego portalu (u!yj !etonów 
Piecz�ci Ochronnej) na ka!dym z kafli Demonicznego 
Mechanizmu.

Gar�acza lub granatu nie s� wliczani i 
trzeba ich usun�� z planszy). Zw�oki 
nie s� uwa!ane za wojowników. 

Graj�cy Lud�mi b�dzie mia� do dyspozycji nast�puj�cych 
wojowników:
� Odkupiciel (z Darami �Aura Gniewu� i �Aura                   
   Konsekracji�);
� Dwóch Skazanych Najemników;
� Dwóch Skazanych Brutali;
� Dwa Przedmioty wybrane przez graj�cego Lud�mi 
   (z wyj�tkiem Naszyjnika z Uszu);
� Dwie karty Przewagi (losowe).

SCENARIUSZ: POCZATEK POLOWANIA  

    *ATK Piel�gniarki jest równy liczbie 

�ywych troglodytów w grze.

**OBR Piel�gniarki jest równa liczbie 

troglodytów b�d!cych z ni! na jednym kaflu 

(nie mo�e by" mniejsza ni� 2).

Opiekunka ginie, gdy na kaflu z ni! nie b�dzie 

ani jednego troglodyty.

Od tego scenariusza Ludzie b�d� ju! mogli u!ywa� Naszyj-
nika z Uszu � talizmanu, który budzi prawdziw� groz� 
po�ród troglodytów.

Przygotuj plansz� jak pokazano poni!ej.
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Aby zabra� zw�oki troglodyty, wojownik Ludzi musi rozpo-
cz!� sw! aktywacj" na kaflu, na którym le#!. Na takim 
kaflu nie mo#e by� #adnych #ywych wojowników Demo-
nów. Aktywowany wojownik mo#e zebra� kilka zw�ok na  
raz. 

SCENARIUSZ: POCZATEK POLOWANIA

INNY WYMIAR

UCIEKAJ�!

regu�y specjalne

Obydwie strony mog� eksplorowa� tunele. 
Kafle eksplorowane przez graj�cego Demonami uk�ada 
graj�cy Lud�mi. 
Podczas eksploracji wyk�adanie kafli w kszta�cie litery �
T�(tych z 3 wyj�ciami) podlega specjalnej regule: musz� 
by� zawsze zwrócone jednym wyj�ciem w kierunku kafla, z 
którego schodzi eksploruj�cy go wojownik, a drugim 
wyj�ciem w kierunku przeciwnym (w stron� kafla Legowi-
ska w przypadku graj�cego Lud�mi lub w stron� kafla 
Wyj�cia w przypadku graj�cego Demonami).

Je!eli podczas eksploracji poci�gni�to kafel "lepego Zau�ka, 
który zablokowa�by ostatnie  nieeksplorowane wyj�cie i 
zamkn�� przej�cie, odrzu� go i poci�gnij nast�pny.

W tym scenariuszu nie mo!na korzysta� z rezultatu �5� 
Tunelu z Pu�apk�.
Gdy graj�cy Demonami zagrywa kart� Troglodyty 

Twardziela, nie wprowadza do gry nowego troglodyty, 
tylko  wybiera spo�ród troglodytów b�d�cych w grze tego, 
który stanie si� Twardzielem. 
Liczba troglodytów w tym scenariuszu nigdy nie mo!e  
przekroczy� 11. Martwi lub zbiegli (czytaj ni!ej) troglodyci 
nie wracaj� do puli. 
Piel�gniarka nie mo!e korzysta� z kafla Czarciego Szybu.

Gdy wojownik wejdzie na kafel Demonicznego Mechani-
zmu na którym znajduje si� !eton magicznego portalu, 
graj�cy Demonami zabiera go i k�adzie na Planszy 
Przeznaczenia. 

W swojej kolejce graj�cy Demonami mo!e wyda� 4 PZ, aby 
móc zdj�� !eton magicznego portalu z Planszy Przeznacze-
nia i po�o!y� go na dowolnym innym kaflu (z wyj�tkiem 
kafli z Demonicznymi Mechanizmami).

Wszyscy wojownicy mog� u!ywa� magicznych portali 
(za 1 RCH) aby przenie�� si� na dowolny inny kafel z 
magicznym portalem. 

Po tym jak magiczny portal zostanie wprowadzony do gry 
przez graj�cego Demonami, nie mo!e by� wi�cej 
przemieszczany ani zdejmowany z planszy.

W tym scenariuszu Demoniczne Mechanizmy spe�niaj� 
inn� rol� ni! zazwyczaj: s� wrotami do demonicznych 
�wiatów, z których korzysta� mog� tylko troglodyci.   
Graj�cy Demonami mo!e ich u!ywa� do ucieczki troglody-
tów. Aby uciec, troglodyta musi znajdowa� si� na kaflu 
demonicznego Mechanizmu i zu!y� 1 RCH. Talent Impo-
nuj�cy nie ma wp�ywu na ten ruch. Usu# z gry figurk� 
troglodyty.

Poniewa! wrota s� niestabilne, graj�cy Demonami nie 
mo!e umieszcza� na nich !etonów dziur w ziemi lub 
!etonów teleportacji. 

Po wej�ciu na kafel Schowka nic si� nie dzieje.

POTRZEBA UCIECZKI

OGRANICZONA LICZEBNO��

ZERO ZYSKU



 Demon Magii

Te Sorcerer Demon can 
attack an opponent in a tile 
adjacent to its own. This is 

considered a ranged attack.
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 Demon Magii

Te Sorcerer Demon can 
attack an opponent in a tile 
adjacent to its own. This is 

considered a ranged attack.
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 Dusza Demona

Autor: CROC

 

  

  

  

  

 

 

 

 
 

 

 

 

 

SCENARIUSZ: DUSZA DEMONA

Demon Magii mo�e atakowa�
przeciwnika b�d�cego na 

s�siednim kaflu. 
Jest to atak dystansowy.

Z
Ludzie u�ywaj� artefaktu, który pozwoli im znale�� ich 
cel. Regu�a jest identyczna z regu�� �Powiew z 
Powierzchni� ze scenariusza �Ocaleni�(str. 16 instruk-

cji podstawowej gry), z jednym wyj�tkiem: gdy ko!� 
poka�e �6�, nast"pnym kaflem nie b"dzie kafel 
Wyj!cia, tylko kafel Pokoju z Pentagramem.

Jak tylko wy�o�ony zostanie kafel Pokoju z Pentagra-

mem, graj�cy Demonami k�adzie odkryty kafel 
Schowka tak, aby ��czy� si" z plansz�. Na tym kaflu 
Schowka znajduje si" Dusza Demona. Na ko#cu 
swojej aktywacji wojownik Ludzi mo�e zniszczy� 
dusz", o ile znajduje si" na kaflu Schowka i nie ma na 
nim �adnych wojowników Demonów. Je�eli na tym 
kaflu u�yto $adunków Wybuchowych, zniszcz� one 
tak�e dusz" Demona. Demon nie mo�e w �adnym 
wypadku wchodzi� na kafel ze swoj� dusz�.

LEGOWISKO DEMONASI�Y LUDZI

pRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA

Graj�cy Lud�mi b"dzie mia� do dyspozycji nast"puj�cych 
wojowników:
� Odkupiciel z Gar�aczem (z Darami �Aura Odwagi� i     
  �Zbiórka%�);
� Skazany Najemnik z Naszyjnikiem z Uszu;
� Skazany Najemnik z $adunkami Wybuchowymi;
� Skazany Brutal z Eliksirem Ostatniej Szansy;
� Dwie karty Przewagi (losowe).

abi� nie�miertelnego demona � samobójcza misja. Lubi� takie.        
       Wierzy� w Boga i w swoich ludzi, którym przy�wieca�a 
szcz��liwa gwiazda. Niektórzy z nich czcili nawet jakie� 
prymitywne bóstwa. Zwykle czu� do nich niech��, teraz jednak 
uzna�, �e przyda mu si� wszelka nadprzyrodzona pomoc. Najwa�-
niejsze, �e jego badania przynios�y efekty: Adramak by� nie�miertel-
ny, poniewa� jego dusza by�a chroniona w jakim� sekretnym 
miejscu. A przynajmniej by�o sekretne, dopóki jego s�ugi nie wyjawi-
�y tej straszliwej tajemnicy. Chod!cie bracia, zróbmy to dla Boga, 
dla Nowego Jeruzalem, dla waszej wolno�ci"

Graj�cy Demonami zaczyna gr" z 4 PZ. W tym scena-

riuszu nie mo�e wprowadza� do gry �adnych Demo-

nów. 

Od�ó� na bok nast"puj�ce kafle: Schowków, Wyj!cia 
oraz Pokoju z Pentagramem. Pozosta�e kafle przetasuj 
i u�ó� w stos. Na !rodku sto�u po�ó� kafel Wyj!cia i 
umie!� na nim wszystkich wojowników Ludzi.

Graj�cy Lud�mi wygrywa, je�eli zabije Demona Magii. 
Ka�dy inny rezultat oznacza zwyci"stwo Demonów.

W grze zawsze musz� si" znajdowa� przynajmniej dwa 
nieeksplorowane wyj!cia. Je�eli który! kafel mia�by 
z�ama� t" regu�", odrzu� go i poci�gnij nast"pny.

Gdy po�o�ony zostanie kafel Pokoju z Pentagramem, 
umie!� na nim Demona Magii. Dopóki dusza tego 
Demona nie zostanie zniszczona, b"dzie on 
Nieuchwytny i nie b"dzie mo�na go zrani�.

SEKRETNY SCHOWEK

LABIRYNT

WYKRYCIE Z�A

SI�Y DEMONÓW

WARUNKI WYGRANEJ

REGU�Y SPECJALNE
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 Eksperymenty  
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Autor: Thierry Vareillaud
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warunki wygranej

regu�y specjalne

SZUKAJ�C LEGOWISKA I WYJ CIA

BEZ STRAT W!ASNYCH

PORWANIE

MALUCH UCIEKA

!APA" MALUCHA

Jak tylko wojownik Ludzi nios�cy klatk� wejdzie do 
legowiska, porywa ma�ego troglodyt� i ko�czy swój ruch. 
Po�ó� �eton troglodyci�tka na �etonie klatki. Troglodyci�t-
ka nie dotycz� regu�y Blokowania oraz Wielko!ci Tunelu, 
nawet je�eli ucieknie. Warto!" RCH wojownika z malu-
chem w klatce nie mo�e przekroczy" 1. Je�eli ten wojownik 
wejdzie na kafel z innym wojownikiem Ludzi, mo�e 
przekaza" mu klatk�. Je�eli drugi wojownik nie porusza� 
si� jeszcze, trzeba pami�ta", �e teraz jego ruch b�dzie 
ograniczony. W tym samym czasie mo�na porwa" tylko 
jedno troglodyci�tko. Je�eli wojownik z klatk� zginie, 
klatka pozostaje na ziemi (maluch niekoniecznie musi 
uciec, patrz ni�ej) i mo�e by" podniesiona przez innego 
wojownika Ludzi od razu albo w ka�dej innej chwili, 
zale�nie od decyzji graj�cego Lud#mi.

Jak tylko troglodyci�tko opu!ci kafel Legowiska, pozostali 
troglodyci, s�ysz�cy wezwania swego podopiecznego, staj� 
si� Rozszalali. Przestaj� by" Rozszalali gdy maluch uciek-
nie i/lub wróci do legowiska. Troglodyci�tko mo�e próbo-
wa" ucieczki na ko�cu ka�dej fazy Zagro�enia, podczas 
której nie znajduje si� w Legowisku. Graj�cy Demonami 
rzuca ko!ci�. Wynik rzutu równy lub wi�kszy od 5 oznacza, 
�e ma�y ucieka. Rezultat rzutu ko!ci� jest modyfikowany: 

Je�eli troglodyci�tko ucieknie, przesuwa si� o jeden kafel w 
kierunku kafla Legowiska, raz na Faz� Akcji Demonów. 
Nie mo�e atakowa" i by" atakowane, nie mo�e te� zgin�". 
Je!li wróci na kafel Legowiska, pozostanie tam a� do 
ponownego porwania, albo dopóki wszyscy wojownicy 
Ludzi nie zostan� zabici.

Po tym jak troglodyci�tko ucieknie, mo�e by" ponownie 
uprowadzone na koniec ka�dej Fazy Akcji Ludzi. Wojow-
nik Ludzi trzymaj�cy klatk� musi znajdowa" si� na jednym 
kaflu z maluchem. Graj�cy lud#mi rzuca ko!ci�. Wynik 
równy lub wi�kszy od 5 oznacza, �e ma�y zostaje porwany. 
Rezultat rzutu ko!ci� jest modyfikowany:

SCENARIUSZ: EKSPERYMENTY NA ZWIERZETACH

           asi bracia teolodzy wy�owili spo�ród starych tekstów  
          jak�� formu�� eliksiru, który pomóg�by nam w pozbyciu 
si� podziemnych szkodników. Pot�ga tej formu�y pozwoli nam 
zainfekowa� ich blu�niercze legowiska najstraszliwsz� 
zaraz�! Przedtem jednak trzeba wej�� do legowiska i wykra�� 
noworodka tych paskudnych stworów! Mamy do tego celu 
specjaln� klatk� oraz wytyczne dotycz�ce domniemanej lokali-
zacji jednego z legowisk. A wi�c wracajcie "ywi i przynie�cie ze 
sob� stwora, a Bóg was wynagrodzi!

si�y ludzi

si�y demonów

przygotowanie scenariusza

Po wy�o�eniu kafla Schowka graj�cy Lud#mi ci�gnie na 
r�k� jedn� kart� Przewagi.

$eby znale#" legowisko i porwa" malucha, wojownicy 
Ludzi musz� pod��y" za instrukcjami Odkupiciela. Poszu-
kiwanie odbywa si� na tej samej zasadzie co �Powiew z 
Powierzchni� ze scenariusza �Ocaleni�(str. 16 instrukcji 
podstawowej gry). Gdy ko!" poka�e �4�, nast�pnym 
kaflem b�dzie kafel Legowiska z 4 wyj!ciami, od�o�ony na 
pocz�tku gry. Po po�o�eniu Legowiska graj�cy Demonami 
ustawia ko!" (pokazuj�c� �5�) na jednym z nieeksplorowa-
nych wyj!" tego kafla, aby wskaza" kierunek do wyj!cia.

Gdy ko!" poka�e �8�, nast�pnym wyk�adanym kaflem 
b�dzie kafel Wyj!cia.

Graj�cy Lud#mi wygrywa, je�eli wojownik trzymaj�cy 
klatk� z troglodyci�tkiem w !rodku dotrze na kafel 
Wyj!cia. Ka�dy inny rezultat oznacza zwyci�stwo Demo-
nów.

Od�ó� na bok 2 kafle Legowiska, kafel Wyj!cia oraz kafel 
Pokoju z Pentagramem. Kafel Pokoju z Pentagramem 
po�ó� na !rodku sto�u i umie!" na nim wszystkich wojowni-
ków Ludzi. Jeden z wojowników b�dzie niós� klatk� (po�ó� 
�eton klatki na podstawce wojownika). Dopóki klatka jest 
pusta, nie wp�ywa w �aden sposób na nios�-
cego j� wojownika. 

Graj�cy Demonami zaczyna z 4 PZ. 
W czasie gry mo�e wys�a" do 2 
Demonów Zniszczenia, ale nigdy 
obydwu w tym samym czasie. 

Graj�cy Lud#mi b�dzie mia� do dyspozycji nast�puj�cych 
wojowników:
� Odkupiciel (z Darem �Zniszczenie Plugastwa�);
� Dwóch Skazanych Brutali;
� Skazany Najemnik;
� Dwie karty Przedmiotów (wybrane przez graj�cego 
   Lud#mi);
� Dwie karty Przewagi (losowe).

Na ka�u z troglodyciątkiem nie ma wojowników Demonów: 
ucieczka jest niemożliwa.  

Za każdego wojownika Ludzi na ka�u: -1 

Za każdego dorosłego troglodytę lub Ogara na ka�u: +1

Za każdego Demona na ka�u: +2

Na ka�u z troglodyciątkiem nie ma wojowników Demonów: 
porwanie przebiega automatycznie. 

Za każdego wojownika Ludzi na ka�u: +1

Za każdego dorosłego troglodytę lub Ogara na ka�u: -1

Za każdego Demona na ka�u: -2

Demon Zniszczenia otrzymuje 

+3ATK, je�li na kaflu na 

którym si� znajduje, jest 2 lub 

wi�cej wojowników Ludzi.
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SCENARIUSZ: NA POLOWANIU

przygotowanie scenariusza

si�y demonów

Podziemny Lowca 
otrzymuje +1ATK za ka�d� 
zablokowan� Lini� Akcji na 
karcie wojownika, którego 

atakuje.

         by zyska� znacz�c� przewag� nad piekielnymi si�ami,     
         ludzie zbudowali artefakt zwany Kondensatorem �wi�tej 
Mocy. To mix uk�adów optycznych, mechanicznych oraz 
wiary, i cho� jest ca�kowicie eksperymentalny, to nie ma 
w�tpliwo�ci, !e jego obecno�� w znacz�cy sposób wzmocni�aby 
szeregi ludzi. Niestety, troglodyci, cho� to do nich niepodobne, 
odwa!yli si� ukra�� artefakt. Jest on podzielony na trzy cz��ci 
zamkni�te w skrzyniach. Za z�odziejami natychmiast wys�ano 
dru!yn� �mia�ków" 
Po zej�ciu do tuneli Nowego Jeruzalem wojownicy przekonali 
si� o dobrej organizacji demonów, ledwo uchodz�c z !yciem po 
tym jak wej�cie zosta�o zawalone w eksplozji� Artefakt musi 
by� wyniesiony innym wyj�ciem, które najpierw trzeba b�dzie 
odnale#�� Polowanie rozpocz��o si�, ale czasem to my�liwy 
staje si� zwierzyn�.

Scenariusz mo�e by� rozgrywany samodzielnie albo wraz ze 
swoj� bezpo�redni� kontynuacj�: scenariuszem �Ku�nia�.

Graj�cy Lud�mi b�dzie mia! do dyspozycji nast�puj�cych 

wojowników:

� Odkupiciel (z dwoma Darami wybranymi spo�ród nast�- 

   puj�cych:  �Zniszczenie Plugastwa�, �Aura Odwagi�,         

   �Aura Ochrony�, �Rytua! Leczenia�, �Aura Konsekracji� 

   i �Aura B!ogos!awie"stwa�);

� Dwóch Skazanych Najemników, ka�dy z Gar!aczem;

� Skazany Brutal z Naszyjnikiem z Uszu;

� Sicaria (z umiej�tno�ciami �Zwinna� i �Wytrzyma!a�)

� Trzy karty Przewagi (losowe). 

Przygotuj plansz� jak pokazano poni�ej.

Na ka�dym ze wskazanych poni�ej kafli ustaw po 2 troglo-
dytów (z ka�dej pary jeden musi trzyma� �eton Skarbu). 
Na pustym kaflu umie�� wszystkich wojowników Ludzi. 
Ka�dy z nich rozpoczyna gr� z Ko��mi Akcji o warto�ci 6. 
Od pierwszej Fazy Inicjatywy ko�ci te b�d� przerzucane w 
normalny sposób.
Od!ó� na bok kafle: Dziura w Ziemi (3), Legowisko (2), 
Pokój z Pentagramem, Grobowiec, Wyj�cie, a tak�e 
wszystkie �lepe zau!ki (oprócz 3 kafli Schowków). 
U!ó� pierwszy stos z 2 losowych kafli, kafla Wyj�cia oraz 
kafla Legowiska z 4 wyj�ciami.

Graj�cy Demonami ma 6 troglodytów, z których 3 trzyma 
�eton Skarbu. Umie�� ich na planszy na pocz�tku gry, 
zgodnie z instrukcjami rozdzia!u �Przygotowanie Scena-
riusza�. 
Graj�cy Demonami zaczyna bez �adnych PZ. 
W czasie gry mo�e wys!a� 1 Demona Walki i 1 Podziemne-
go #owc�, ale nigdy obydwu w tym samym czasie.

si�y ludzi

Demon Walki ma talenty:
Imponuj�cy i Ochroniarz.
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SCENARIUSZ: NA POLOWANIU

Nast�pnie u�ó� drugi stos, z�o�ony z 8 losowych kafli, 1 kafla 
Dziury w Ziemi w kszta�cie litery �T� oraz  kafla Pokoju z 
Pentagramem. 
Po�ó� drugi stos na wierzchu pierwszego. 
Usu� z gry karty Zdarze� �Zawa��. 
Graj�cy Demonami rozpoczyna gr�.

Graj�cy Lud�mi wygrywa, gdy dwie cz�!ci artefaktu znajd� 
si� na kaflu Wyj!cia. Ka�dy inny rezultat oznacza zwyci�-

stwo Demonów.

Obydwaj gracze mog� eksplorowa� tunele, ka�dy w swojej 
kolejce. Kafle zawsze wyci�ga i uk�ada przeciwnik.

�etony Skarbu reprezentuj� cz�!ci artefaktu. 
Demony i Ogary Piekielne nie mog� przenosi� tych 
�etonów.
Ka�dy troglodyta mo�e przenosi� po jednym �etonie 
Skarbu, ale troglodyci ze skarbem nie mog� korzysta� z 
kafli i �etonów Dziury w Ziemi (s� zbyt obci��eni). 
Ludzie mog� przenosi� po jednym lub po dwa �etony 
Skarbu (Cz�owiek z dwoma skarbami nie b�dzie móg� 
walczy�). 
Aby wej!� w posiadanie �etonu Skarbu, wojownik musi 
zabi� obecnego posiadacza w bezpo!redniej walce. Po�ó� 
�eton Skarbu na podstawce wojownika, który go podnosi. 
�eton mo�na tak�e zostawi� na ziemi. 
Je�eli wojownik przenosz�cy �eton Skarbu zginie, ale nie w 
wyniku bezpo!redniej walki, po�ó� �eton na ziemi.
 Aby wej!� w posiadanie �etonu Skarbu le��cego na ziemi, 
wojownik musi zrezygnowa� ze swojego ataku. 
Wojownik Ludzi, rezygnuj�c ze swojego ataku mo�e 
przeka-za� �eton Skarbu drugiemu wojownikowi Ludzi na 
tym kaflu (troglodyci s� na to zbyt pazerni). 
Troglodyta z artefaktem, który rozpocznie sw� aktywacj� 
na kaflu Legowiska, zostaje usuni�ty z gry wraz z �etonem. 

Je�eli dwa �etony zostan� w ten sposób usuni�te, graj�cy 
Demonami wygrywa gr�. 

Troglodyci b�d�cy na jednym kaflu z troglodyt� przenosz�-

cym artefakt zawsze musz� by� eliminowani w pierwszej 
kolejno!ci.

Efekt dzia�ania kafla Schowka zale�y od tego jaki wojownik 
wejdzie na niego jako pierwszy. Je�eli b�dzie to wojownik 
Ludzi, graj�cy Lud"mi ci�gnie kart� Przewagi. Je�eli 
wojownik Demonów, graj�cy demonami ci�gnie kart� 
Zdarze#.

Wy�o�enie kafla Pokoju z Pentagramem powoduje podmu-

chy Piekielnego Wichru. Ka�dy wojownik, który rozpocznie 
sw� aktywacj� na tym kaflu, zyskuje +1 RCH a� do pocz�tku 
nast�pnej tury. Je�eli b�dzie to troglodyta lub Ogar Piekiel-
ny, otrzymuje dodatkowo +1 OBR a� do pocz�tku swej 
nast�pnej tury. Je�eli b�dzie to wojownik Ludzi, odór 
Piek�a spowoduje, �e b�dzie mia� -1 OBR (ale nie mniej ni� 
3) a� do pocz�tku swej nast�pnej tury. Oznacz figurk� 
jakim! �etonem aby o tym pami�ta�. Troglodyci b�d�cy 
pod wp�ywem kafla musz� by� atakowani osobno.

Raz na gr�, w dowolnym momencie swej Fazy Akcji, graj�-

cy Demonami mo�e po!wi�ci� Demona Walki aby spowo-

dowa� zawa� na kaflu, na którym si� znajduje. Po�ó� �eton 
zawa�u na tym kaflu - od tej pory b�dzie on niedost�pny. 
Wszyscy troglodyci którzy na nim stali s� usuwani z 
planszy. Ogary Piekielne i Ludzie, którzy na nim stali, 
otrzymuj� jedn� ran� i trzeba ich rozstawi� na kaflu s�sia-

duj�cym i po��czonym przej!ciem z kaflem zawalonym. 
Je�eli troglodyta trzyma� na tym kaflu �eton Skarbu, lub 
�eton le�a� na ziemi, nale�y go pozostawi� pod �etonem 
zawa�u. 
Wojownicy nie mog� by� wprowadzani do gry poprzez 
wej!cia po��czone z tak zniszczonym kaflem. 
Zawa� mo�na usun�� po!wi�caj�c atak wojownika Ludzi 
maj�cego ATK równy 3 lub wi�cej, który znajduje si� na 
s�siednim kaflu, dziel�cym przej!cie z kaflem zawalonym. 
Po usuni�ciu przeszkody zdejmij �eton zawa�u.

W PO�PIECHU

ARTEFAKT

RATUNEK LUB �MIER!

ODCIENIE SZARO�CI

PIEKIELNY WICHER

T"DY NIE PRZEJDZIESZ!

WARUNKI WYGRANEJ

REGU�Y SPECJALNE
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REGU�Y SPECJALNE

Graj�cy Lud�mi b�dzie mia� do dyspozycji nast�puj�cych 
wojowników:
� Odkupiciel z jednym wybranym zestawem Darów: 
   Zniszczenie Plugastwa i Aura Ochrony (Damy rad�!);
   Aura Gniewu i Aura Prekognicji (Do ataku!);
   Zniszczenie Z�a i Aura Leczenia (Za mn�!).
� Sicaria z jednym wybranym zestawem umiej�tno�ci:
   Twarda i Taktyk (Damy rad�!);
   Brutalna i Zbrojmistrz (Do ataku!);
   Zwinna i Wytrzyma�a (Za mn�!).
� Skazany Najemnik z Gar�aczem;
� Skazany Brutal z �adunkami Wybuchowymi;
� Skazany Brutal z Pob�ogos�awionym M�otem;
� Jedna karta Przewagi (losowa).

SCENARIUSZ: KUZNIA

olejna pora!ka jest nie do przyj"cia. Ta fantastycz-

na maszyna ludzi nie mo!e by# wykorzystana 
przeciwko nam$�

S%owa te rozbrzmiewa%y echem w g%owach wszystkich wojow-

ników schodz&cych w%a'nie do tuneli pod NowymJeruzalem.

A daleko st&d, w mrocznych meandrach labiryntu, us%ysze# 

mo!na melodi" o nierównej nucie� Melodi" z%o!on& ze skrzy-

pi&cych d(wi"ków, gard%owych rozkazów i bitego metalu. 

Jeszcze dalej troglodyci, pogr&!eni w chaotycznym ta)cu 

przerywanym skomleniem i trzaskami bicza, pracowali przy 

wyszczerbionych osiach, naczyniach przelewaj&cych ciecze i 

olbrzymich soczewkach optycznych� 

Rzeczy zacz"%y powoli nabiera# kszta%tów$

Scenariusz jest kontynuacj� scenariusza �Na Polowaniu�. 
W ko"cu b�dzie wiadomo co troglodyci zamierzaj� zrobi# 
z Kondensatorem $wi�tej Mocy.

Odkupiciel i Sicaria mog� wybiera# zestawy Darów/Umie-
j�tno�ci o ró%nych nazwach (Damy rad�!/Do ataku!/Za 
mn�!).

Graj�cy Demonami zaczyna gr� z 2 PZ i jedn� losow� kart� 
Zdarze".

W czasie gry mo%e wys�a# jednego Podziemnego �owc�   
(z podstawowej gry) i jednego Demona Magii, ale nigdy 
obydwu w tym samym czasie. 

Od�ó% na bok kafel Pokoju z Pentagramem, kafel Wyj�cia 
oraz kafel &ar�ocznego Tunelu w kszta�cie litery T.

Ustaw wojowników Ludzi na kaflu Wyj�cia. Blisko kafla 
Wyj�cia po�ó% ko�# 10-�cienn� o warto�ci 1. 

Graj�cy Lud�mi wygrywa, je%eli uda mu si� zniszczy# 
Kondensator $wi�tej Mocy. Ka%dy inny rezultat oznacza 
zwyci�stwo Demonów.

U%yj regu�y �Powiew z Powierzchni� ze scenariusza 
�Ocaleni�(str. 16 instrukcji podstawowej gry). Gdy ko�# 
poka%e �8�, nast�pnym kaflem b�dzie kafel &ar�ocznego 
Tunelu. Na jego przed�u%eniu po�ó% kafel Pokoju z Penta-
gramem.

OG USZAJ!CY"HA AS

SI�Y lUDZI

SI�Y DEMONÓW

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA

WARUNKI WYGRANEJ

Podziemny �owca otrzymuje 
+1ATK za ka�d� zablokowan� 

Lini� Akcji na karcie 
wojownika, którego atakuje.

Demon Magii mo�e 
atakowa� przeciwnika 

b�d�cego na s�siednim kaflu.  
Jest to atak dystansowy.
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Za ka�dym razem, gdy zostanie wy�o�ony kafel Schowka, 
graj�cy Lud�mi ci�gnie jedn� kart� Przewagi.

Pokój z Pentagramem stanowi komor� Kondensatora 
�wi�tej Mocy. Od samego pocz�tku znajduje si� w grze, a 
graj�cy Demonami mo�e wprowadza! na niego Demony, 
Ogary Piekielne i troglodytów, ale nie mo�e ich porusza!, 
dopóki Pokój z Pentagramem nie zostanie po��czony z 
reszt� planszy "ar�ocznym Tunelem w kszta�cie litery T. 
"aden wojownik Demonów nie mo�e sta! na kaflu "ar�ocz-
nego Tunelu (T), dopóki kafel nie b�dzie si� ��czy� z reszt� 
planszy. 
Zbrukany artefakt zamiast zbiera! wiar�, zbiera teraz 
ludzkie cierpienie, i cierpienie zamienia na energi�. Aby go 
zbudowa!, trzeba podj�! nast�puj�ce kroki. 
Za ka�dym razem gdy wojownikowi Ludzi zadawane s� 
obra�enia (oboj�tnie w jaki sposób), graj�cy Demonami 
dok�ada do Pokoju z Pentagramem tyle PZ (z puli), ilu 
troglodytów znajduje si� na tym kaflu. Ci troglodyci nie 
b�d� mogli si� rusza! ani atakowa! w tej turze. 
Aktywowany na kaflu Pokoju z Pentagramem Demon 
Magii mo�e zacz�! budow� artefaktu, ale podczas tej samej 
aktywacji nie b�dzie móg� walczy!. Demon mo�e wykorzy-
sta! do 6 PZ obecnych na pentagramie:
5 PZ: +1 OBR dla artefaktu (na pocz�tku gry ma OBR 
równ� 1, warto#! nie mo�e by! wi�ksza od 4).
3 PZ: +1 "ywotno#ci dla artefaktu (na pocz�tku gry ma 
"ywotno#! równ� 1, warto#! nie mo�e by! wi�ksza od 5).
"ywotno#! oznaczaj �etonami obra�e$, a OBR �etonami 
skarbu.

Artefakt mo�e by! atakowany, ale jako osobny cel. 
Granat dzia�a w normalny sposób. Pob�ogos�awiony 
M�ot zadaje 2 obra�enia na trafienie. %adunki Wybu-
chowe pozwalaj� na rzucenie 3 ko#!mi walki w 
przypadku artefaktu (ka�da ko#! mo�e by! raz 
przerzucona jak w przypadku talentu Rozszala�y), inni 
wojownicy s� rozliczani normalnie. 
Gdy �ywotno#! artefaktu spadnie do zera, graj�cy 
Demonami wygrywa gr�.

Gdy Kondensator �wi�tej Mocy zostaje urucho-
miony, prymitywne uk�ady optyczne w po��czeniu 
z magi� zaczynaj� wibrowa! i wyrzuca! iskry.
Tak emitowane promienie skupiaj� na celu niezwyk�� 
moc.
Na pocz�tku ka�dej Fazy Zagro�enia graj�cy Demona-
mi rzuca ko#ci� 10-#cienn�:

IM JU� NIE B DZIE POTRZEBNE

BRZD K!"D#G!"KONSTRUKCJA!

BUM! TRACH!"DESTRUKCJA!

BLIP! BLOP!"AKTYWACJA!

1-2: promień tra�a w losowego wojownika Ludzi na planszy.

3-6: promień tra�a w losowego wojownika Demonów na planszy.

7+: promień tra�a w wybranego wojownika Demonów.

Przed rzutem kością grający Demonami może wydać dowolną ilość PZ i za 
każdy wydany PZ dodać +1 do wyniku rzutu kością.

Tra�ony promieniem wojownik otrzymuje +2 ATK i +1 OBR. 
Troglodyta tra�ony w ten sposób musi być atakowany osobno. 

Jeżeli promień tra� innego wojownika, poprzedni wojownik automa-
tycznie powraca do normalnego stanu.

SCENARIUSZ: KUZNIA
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          rat Paulus nachyli� si� ostro�nie nad zmumifikowanymi,  

         porozrzucanymi na ziemi szcz�tkami. Metaliczny przed-

miot wyró�niaj�cy si� na tle cienkiej jak pergamin skóry odbija� 

!wiat�o ustawionej nieopodal latarni. To krucyfiks" Co resztki 

Chrze!cijanina robi�y w miejscu takim jak te podziemne 

tunele?... Brat Paulus by� wzburzony� Zw�oki wygl�da�y na 

stare. Zbyt stare jak na m�ode miasto Nowe Jeruzalem. Ile lat 

mog�y tu le�e#? Jak znalaz�y si� w tych przepe�nionych 

z�owrog� atmosfer�, nieprzyjaznych katakumbach?... Czy 

demoniczne stwory zamieszkuj�ce podziemia zbezcze!ci�y ich 

groby na powierzchni? Tak wiele pyta$ na które nie by�o w tej 

chwili odpowiedzi. 

Jako cz�owiek wierz�cy i dzia�aj�cy, brat Paulus nie mia� 

w�tpliwo!ci jak post�pi#. Nie mo�e zostawi# tu tych nieszcz�-

!ników, za wszelk� cen� trzeba sprowadzi# ich z powrotem na 

powierzchni� i  nale�ycie, po chrze!cija$sku pochowa#.

W trakcie jednej ze swoich licznych misji oczyszczania 
podziemnych tuneli miasta, Odkupiciel i jego Skazani 
wojownicy odkryli pogr��one w mroku pomieszczenia ze 
zmumifikowanymi cia�ami ludzi, którzy musieli by� tego 
samego wyznania co Odkupiciel. Postanawia on, �e 
relikwie powróc� na powierzchni� i tam zostan� poddane 
chrze�cija!skiemu pochówkowi.

Scenariusz mo�e by� rozgrywany samodzielnie albo wraz 
ze swoj� bezpo�redni� kontynuacj�, scenariuszem �Towa-
rzyszki Broni�.

Graj�cy Lud"mi b�dzie mia� do dyspozycji wojowników:
� Odkupiciel z Pob�ogos�awionym M�otem (z Darami        
  �Aura Ochrony�, �Rytua� Leczenia� i �Aura Prekognicji�);
� Skazany Brutal ze Stalow� Tarcz�;
� Skazany Najemnik z Gar�aczem;
� Sicaria z Naszyjnikiem z Uszu(z umiej�tno�ci� �Taktyk�).

Graj�cy Demonami zaczyna gr� z 4 PZ. W czasie gry mo�e 
wys�a� do 2 Demonów Zniszczenia, ale nigdy obydwu w 
tym samym czasie. 

Od�ó� na bok kafle Wyj�cia, Grobowca, Pokoju z Pentagra-
mem oraz 7 kafli #lepego Zau�ka (tak�e tych ze Schow-
kiem). 
Utwórz pierwszy stos z�o�ony z jednego kafla Schowka 
(wybranego losowo spo�ród 4), kafla Wyj�cia i 2 losowych 
kafli. Przetasuj te kafle. 
Utwórz drugi stos z�o�ony z pozosta�ych 3 kafli Schowka 
oraz z 5 losowych kafli. Przetasuj te kafle, po�ó� drugi stos 
na wierzchu pierwszego. 
Tak utworzony stos powinien zawiera� 12 kafli z kaflem 
Wyj�cia znajduj�cym si� w ostatniej czwórce. 
Po�ó� kafel Pokoju z Pentagramem na �rodku sto�u i 
umie�� na nim wszystkich wojowników Ludzi.

Graj�cy Lud"mi wygrywa je�eli uda mu si� wynie�� 
przynajmniej dwie relikwie. Je�eli wyniesie jedn� 
relikwi�, b�dzie remis. Ka�dy inny rezultat oznacza 
zwyci�stwo Demonów.

Zmumifikowane relikwie s� �atwopalne. Aby zlikwidowa� 
ryzyko podpalenia, Odkupiciel nie b�dzie u�ywa� oleju do 
lampy. Usu! z talii kart Przewag kart� �Olej do Lampy�.

Za ka�dym razem, gdy wy�o�ony zostanie kafel Schowka, 
po�ó� na nim relikwi� (reprezentowan� przez �eton 
skarbu). Je�eli wojownik Ludzi eksploruj�cy ten kafel 
zdecyduje si� od razu podnie�� relikwi�, graj�cy Lud"mi 
ci�gnie kart� Przewagi. 
W pó"niejszych turach, na pocz�tku swej aktywacji, 
wojownik Ludzi mo�e podnosi� lub upuszcza� relikwi� na 
ziemi�. 
Skazany wojownik mo�e przenosi� tylko jedn� relikwi� 
(regu�a �Ci��ka Sprawa�). 
Odkupiciel mo�e przenosi� dwie relikwie (regu�a �Wiara 
Czyni Cuda�). 
Troglodyci i Ogary Piekielne ignoruj� relikwie. 
Demony Destrukcji mog� niszczyc relikwie (regu�a �Si�a 
Zniszczenia�).

Wojownik ludzi podnosz�cy relikwi� nie b�dzie móg� 
u�ywa� �adnego przedmiotu, który posiada (z wyj�tkiem 
Naszyjnika z Uszu). Usu! przynale�n� mu kart� aby o tym 
nie zapomina�. Wyj�tek: regu�a �Wiara Czyni Cuda�).     
Warto�� RCH wojownika, który przenosi relikwi�, nie 
mo�e przekroczy� 1. Tylko talent B�ogos�awiony mo�e 
przyspieszy� takiego wojownika.

Odkupiciel, który przenosi relikwi�, otrzymuje +1 ATK, 
ponadto mo�e zachowa� i u�ywa� Pob�ogos�awionego 
M�ota. 

SCENARIUSZ: RELIKWIE

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA

WARUNKI WYGRANEJ

REGU�Y SPECJALNE

SI�Y LUDZI

SI�Y DEMONÓW

UWA�AJ!

RELIKWIE

CI �KA SPRAWA

WIARA CZYNI CUDA
Demon Destrukcji zyskuje +3 

ATK je�eli na kaflu z nim 
znajduje si� 2 lub wi�cej 

wojowników Ludzi.
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SCENARIUSZ: RELIKWIE

Odkupiciel mo�e przenosi� do dwóch relikwii w tym 
samym czasie, ale wtedy straci Pob�ogos�awiony M�ot 
(odrzu� kart�), a jego parametr ATK spadnie do zera (i nie 
b�dzie móg� by� w �aden sposób zwi�kszony). 
Je�eli Odkupiciel z jedn� relikwi� jest Wyczerpany, 
warto�� jego RCH wynosi 1. Je�eli  przenosi� dwie relikwie, 
jedn� musi upu�ci� na ziemi�, a warto�� jego RCH wynosi� 
b�dzie 1.

Skazany wojownik przenosz�cy relikwi� musi, o ile to 
mo�liwe, zako!czy� swój ruch na kaflu z Odkupicielem lub 
na kaflu z nim s�siaduj�cym. 
Je�eli na pocz�tku swej aktywacji Skazany wojownik 
przenosz�cy relikwi� b�dzie sta� dalej ni� 1 kafel od Odku-
piciela, musi, o ile to mo�liwe, podej�� do niego bli�ej. 
Je�eli oka�e si� to niemo�liwe, wtedy ten wojownik nie 
porusza si�.
Je�eli Odkupiciel zginie, podczas gdy w grze nadal b�dzie 
wielu skaza!ców przenosz�cych relikwie, pierwszy 
aktywowany wojownik mo�e swobodnie si� porusza�, a 
regu�a �Za mn�"� przechodzi z Odkupiciela na niego.

Je�eli Demon Zniszczenia zabije przenosz�cego relikwi� 
wojownika Ludzi, ta relikwia zostaje zniszczona, a �eton j� 
reprezentuj�cy nale�y usun�� z planszy. 
Je�eli Demon Zniszczenia zako!czy sw� aktywacj� na 
kaflu z relikwi�, na którym nie ma �adnego wojownika 
Ludzi, relikwia zostaje natychmiast zniszczona.

Je�eli podczas eksploracji ostatniego otwartego wyj�cia 
planszy wyci�gni�ty zostanie kafel #lepego Zau�ka (tak�e 
taki ze schowkiem), odrzu� go i poci�gnij drugi. Je�eli 
odrzucony kafel zawiera�by relikwi�, relikwia zostaje 
automatycznie podniesiona, chyba �e wojownik przenosi 
ju� jedn� relikwi� (lub dwie w przypadku Odkupiciela) � w 
takim wypadku po�ó� relikwi� na tym nowym kaflu.

Wojownik Ludzi b�d�cy na kaflu Wyj�cia musi zu�y� 1 RCH 
aby opu�ci� tunele. Dopiero wtedy relikwia b�dzie uznana 
za wyniesion�.

ZA MN�!

SI A!ZNISZCZENIA

OBEJRZYJ SI"!

OSTATNI WYSI EK



A B C D

Demon Udreki

+1 CBT

Żywotność 

2

2

44
ATK

OBR

RCH

16

A B C D

Demon Udreki

+1 CBT

Żywotność

2

2

44
ATK

OBR

RCH

16

Towarzyszki Broni

Autor: Philippe Masson

  

  

  

  

  

  

Z          esz�a ostro�nie �liskimi od wilgoci schodami. W ca�kowi-

tych ciemno�ciach korzysta�a ze swego wyostrzonego 

wzroku i  rozszerzonych �renic; Angela przegl�da�a �ciany 

ciemnego korytarza, którym pobieg�a wyprzedzaj�c swoich 

towarzyszy. 

Przyby�a tu sama po raz drugi, bo tylko ona zna�a niebezpie-

cze�stwa ukryte na tych g�!boko�ciach: poczwary o ostrych jak 

brzytwy pazurach, które mog� si!gn�" twej g�owy i w jednej 

chwili rozchlasta" ci gard�o. Angela zacisn!�a mocniej r!ce na 

r!koje�ciach swoich mieczy i kontynuowa�a poszukiwanie. 

Dzi� ujawni si! jej przeznaczenie a �ycie ulegnie zmianie: 

czeka j� bogactwo albo �mier"# 

Wszystko zacz!�o si! kilka tygodni temu, podczas jednej z 

wypraw prowadzonych przez Odkupiciela, kiedy to znale�li 

cia�a najemników. Odkupiciel, ogarni!ty obsesj� sprowadzenia 

martwych na powierzchni!, nie zauwa�y� symboli na ich 

mundurach: okaza�o si!, �e wszystkie cia�a nale�a�y do ludzi 

ze Schwarze Bruderlichkeit, dawnego stowarzyszenia najem-

ników, którego cz�onkowie rabowali potem groby. Odkupiciel 

nie przyk�ada� tak�e uwagi do naniesionych kred� znaków na 

�cianach. Znaków, które mog�y wiele powiedzie" komu� 

potrafi�cemu je odczyta": m!�czy�ni musieli zgin�" bowiem 

bardzo blisko celu, którym najprawdopodobnie by� grobowiec 

pe�en bogactw.

Odkupiciel niczego nie podejrzewa�. Nie by�o to zbyt trudne, 

gdy� zacz�� jej ufa". Zaraz potem w mie�cie odnalaz�a Ruth, 

sw� star� towarzyszk! broni. Plan Angeli skusi� Ruth: nale�a-

�o powróci" do katakumb, i tam, polegaj�c na pami!ci Angeli, 

odnale�" grobowiec wraz z jego skarbami. Dwie eksnajemnicz-

ki nie bez trudu przyzna�y, �e konieczno�ci� b!dzie wynaj!cie 

do tej misji dwóch zbirów, Hansa i Luigiego. Nadu�yciem 

by�oby stwierdzenie, �e Sicarie im ufa�y; mia�y jednak nadziej!, 

�e b!d� ubezpieczane i nie sko�cz� z no�ami w plecach.

Scenariusz mo�e by� rozgrywany samodzielnie lub 
bezpo�rednio po scenariuszu �Relikwie�.

Graj�cy Lud�mi b�dzie mia! do dyspozycji nast�puj�-
cych wojowników:
� Sicaria Angela z Naszyjnikiem z Uszu (z umiej�tno�ci�  
  �Taktyk�);
� Sicaria Ruth (z umiej�tno�ciami �Brutalna�, Zbroj- 
   mistrz� i �Wytrzyma!a�);
� Skazany Brutal ze Stalow� Tarcz� i Medalionem        
   W�ciek!o�ci;
� Skazany Najemnik z Gar!aczem i Skórzanym        
   Pancerzem;
� Jedna karta Przewagi �Piersiówka�;
� Dodatkowe dwie karty Przewagi (losowe). 

Je�eli graj�cy Lud�mi rozgrywa ten scenariusz po �Reli-
kwiach�, ci�gnie tyle kart Przewagi, ile relikwii uda!o 
mu si� w tamtym scenariuszu wynie��.

SCENARIUSZ: TOWARZYSZKI BRONI 

si�y ludzi

si�y demonów

Demon Udr�ki zyskuje +1 ATK 
za ka!dego wojownika Ludzi 

znajduj"cego si� z nim na kaflu.

Grający Demonami może
wysłać do gry do 2 De-
monów Udręki, ale nigdy
obydwu w tym samym
czasie. Koszt wysłania
Demona jest różny (patrz
niżej).
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Stos A:

Stos B:

Stos C:

Stos D:

 

 

 

 

 

 

Scenariusz korzysta z cz��ciowo zdefiniowanej planszy 
jeszcze przed rozpocz�ciem gry. Po�ó� kafle Wyj�cia i 
Grobowca w odleg�o�ci 5 kafli od siebie (patrz ilustracja). 
Po�ó� cztery �etony skarbu i ko�� 6-�cienn� (o warto�ci 6) 
na kaflu Grobowca. B�dzie to ko�� Udr�ki.

Plansza jest podzielona na cztery charakterystyczne 
strefy: A, B, C i D. Przed rozpocz�ciem gry przygotuj 4 
stosy kafli odnosz�ce si� do 4 stref planszy. Jak ju� 
przygotujesz kafle do ka�dego ze stosów, przetasuj je i 
umie�� zakryte blisko planszy, naprzeciwko odpowiadaj�-
cym im strefom.

Usu! kart� �Kryzys Wiary� z talii kart Zdarze!.
Wojownicy Ludzi rozpoczynaj� gr� na kaflu Wyj�cia.

Gracz, który zdob�dzie najwi�cej punktów wygrywa gr�. 
Graj�cy Demonami dostaje po 1 punkcie za ka�dego 
zabitego Brutala lub Najemnika i po 2 punkty za ka�d� 
zabit� Sicari�. 

Graj�cy Lud"mi zdobywa 1 punkt za ka�dego wojow-
nika, któremu uda si� prze�y� i opu�ci� tunele, oraz 
2 punkty za ka�dy wyniesiony �eton skarbu. 
Wojownik Ludzi b�d�cy na kaflu Wyj�cia mo�e 
opu�ci� plansz� na koniec swej aktywacji. 
Graj�cy Lud"mi przegrywa, je�eli jakikolwiek 
wojownik wyjdzie z gry zanim Ludzie zd��� podnie�� 
�eton Skarbu.

Nowy kafel jest wyci�gany ze stosu odpowiadaj�cemu 
danej strefie. Je�eli stos si� sko!czy, eksploracja jego 
strefy nie b�dzie mo�liwa.

Angela zapami�ta�a punkty orientacyjne tego rejonu z 
ostatniej misji. Je�eli eksplorowany kafel znajduje si� w 
linii prostej pomi�dzy kaflami Wyj�cia i Grobowca, kafle 
uk�ada graj�cy Demonami. W ka�dym innym wypadku 
kafle uk�ada graj�cy Lud"mi. 
Kafel strefy D s�siaduj�cy z kaflem Grobowca musi by� 
tak u�o�ony, aby umo�liwia� wej�cie do Grobowca. 
Je�eli w stosie z którego gracz ci�gnie kafel znajduj� si� 
mniej ni� 3 kafle, a zagrywana jest karta �Zagubieni� lub 
�Mapa Kana�ów�, to ci�gni�te s� tylko kafle, które 
pozosta�y w stosie. Regu�a specjalna �Wyczucie Kierunku� 
ma pierwsze!stwo nad kart� �Zagubieni�.

Kafel Grobowca nie dzia�a w zwyczajny sposób. 
Aby przeszuka� kafel Grobowca i podnie�� �eton skarbu, 
wojownik Ludzi musi po�wi�ci� swój ATK. Wojownik 
Ludzi mo�e wówczas podnie�� �eton skarbu i poci�gn�� 
losowo kart� Przewagi lub nieu�ywan� kart� Przedmiotu 
(je�eli przedmiot nie mo�e by� u�ywany przez tego 
wojownika, poci�gnij kart� Przewagi). 
Ka�dy wojownik Ludzi mo�e przenosi� nie wi�cej ni� 
jeden �eton skarbu. Je�eli wojownik z �etonem skarbu 
zostanie zabity, to �eton zostaje na tym kaflu. 
Wojownik mo�e upu�ci� �eton skarbu na ziemi� albo 
podnie�� jeden na ko!cu swojej aktywacji. 
Wojownicy Demonów ignoruj� �etony skarbu.

Demon mo�e pojawi� si� jedynie na kaflu Grobowca. 
Pojawi� si� tam mo�e zawsze, nawet je�eli kafel nie ma 
nieeksplorowanego wyj�cia i b�d� na nim wojownicy 
Ludzi (a wi�c bez konieczno�ci u�ywania pól Przeznacze-
nia �Pokusa Krwi� lub �Kopi�ce Monstra�). 
Na pocz�tku tury graj�cego Demonami zredukuj warto�� 
ko�ci Udr�ki o 1 oczko za ka�dego obecnego na kaflu 
Grobowca wojownika Ludzi. 
Je�eli graj�cy Demonami chce wprowadzi� do gry 
Demona Udr�ki, koszt PZ za niego b�dzie równy warto�ci 
ko�ci Udr�ki (ale nie mniej ni� 1) . 
Je�eli na koniec tury graj�cego Demonami Demon Udr�ki 
nie znajduje si� na kaflu Grobowca, otrzymuje ilo�� ran 
równ� liczbie kafli dziel�cych go od kafla Grobowca. 
Je�eli Demon Udr�ki zostanie zabity, ko�� wraca do 
pocz�tkowego stanu z warto�ci� 6.

SCENARIUSZ: TOWARZYSZKI BRONI

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA

warunki wygranej

regu�y specjalne

EKSPLORACJA

WYCZUCIE KIERUNKU

SKARBY

DEMON UDR�KI



Sponge-like: this demon can use the Hole 
in the Ground tokens and tiles (but not those 

caused by the holes created by the ability 
above). With applying the blocking and 

2/2

Spuchniety Demon

Acidic 
. 

Żywotność

3

0

61
ATK

OBR

1/2

RCH

18

above). WitWW hitit appla ypplppl ing the blocking and 
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Spuchniety Demon

Acidic
. 

ŻywotnośćŻywotn

3

0

61
ATK

OBR

1/21/1/

RCH

188

 Labirynt

Autor: Ludovic Rivoal
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SCENARIUSZ: LABIRYNT

            ot��na eksplozja rzuci�a Odkupiciela na ziemi�. 

              By� og�uszony I oszo�omiony.Gdy próbowa� si� podnie�� 

poczu� krew sp�ywaj�c� mu po czole. Py� unosz�cy si� w 

korytarzu przyprawi� go o kaszel. Skrzywi� twarz w grymasie 

bólu, ale uda�o mu si� wsta�. Otacza� go chaos, gdy� ca�y sufit 

zawali� si� wprost na nich. Dwóch id�cych za nim ludzi ju� si� 

podnios�o, stali teraz pod �cian�. Chyba nic im si� nie sta�o. 

Wróci� my�lami do ostatnich kilku godzin. Przypomnia� sobie 

jak Rada Nowego Jeruzalem zaalarmowa�a go o pojawieniu si� 

nowego Demona. Stare pisma mówi�y, �e Demon ten mia� 

wypu�ci� fal� potworów gotowych podbi� �wiat. Przypomina� 

sobie zej�cie do katakumb, ich d�ugie, opustosza�e korytarze i 

poszukiwanie �wi�tyni z artefaktem, który zapiecz�towa�by t� 

piekieln� nor�. Przypomina� sobie id�c� przodem Sicari� 

wrzeszcz�c�, �e tunel jest zasadzk�. 

Zaraz po tym przypomnia� sobie uderzenie o ziemi�, eksplozj�, 

wreszcie pustk�. 

Prawdopodobnie Sicaria uratowa�a mu �ycie. 

Na wprost niego gruz blokowa� przej�cie. Ul�y�o mu gdy po 

jego drugiej stronie us�ysza� Sicarie. Wygl�da�o na to, �e te� s� 

ca�e i zdrowe.  Móg� porozumiewa� si� z nimi poprzez szczeli-

ny zawalonego korytarza, jednak�e utorowanie sobie drogi 

przez te ska�y by�o niemozliwe. Skazaniec, który pilnowa� 

obranej przez nich �cie�ki stwierdzi�, �e droga odwrotu zosta�a 

odci�ta przez wyros�y spod ziemi mur.

Za �cian� g�stego py�u, pe�ni zgrozy us�yszeli zblizaj�ce si� 

wrzaski i wycie licznych stworów. Zasadzka urzeczywistnia�a 

si�� 

Odkupiciel szybko podj�� decyzj�. Rozkaza� wojowniczkom 

Sicaria kontynuowanie misji po czym odwróci� si� do swych 

dwóch towarzyszy. Z broni� w r�kach musz� przedrze� si� na 

powierzchni�, a ka�dy próbuj�cy ich zatrzyma� troglodyta 

przyp�aci to w�asnym �yciem.

Graj�cy Lud�mi b�dzie mia� do dyspozycji nast�puj�cych 
wojowników:
� Odkupiciel ze Skórzanym Pancerzem i Ber�em Dowodze-

nia (z Darami �Rytua� Leczenia� i �Aura B�ogos�awie!-

stwa�);
� Skazany Brutal;
� Skazany Najemnik z "adunkami Wybuchowymi;
� Sicaria (z umiej�tno#ci� �Taktyk�);
� Sicaria (z umiej�tno#ci� �Brutalna�).

Graj�cy Demonami zaczyna gr� z 
6 PZ. W czasie gry mo$e wys�a% 
jednego Spuchni�tego Demona za 
1 PZ. Demon ten mo$e wej#% do 
gry przez dost�pne nieeksploro-

wane wyj#cie lub poprzez kafel 
Legowiska, na takich samych 
zasadach jak troglodyci.  
Nie ma $adnych ogranicze! co do 
ogólnej liczby mog�cych wej#% do gry 
Spuchni�tych Demonów, ale w tym 
samym czasie w grze mo$e znajdo-

wa% si� tylko 1 demon.

Odrzu% z gry kart� Zdarze! �Zagubieni�. 
Przygotuj plansz� jak pokazano na str. 19. 
Umie#% obie Sicarie na kaflu X. Pozosta�ych wojowników 
umie#% na kaflu Y. 
Umie#% po jednym troglodycie na ka$dym z kafli Demo-

nicznego Mechanizmu. 
Po�ó$ $etony ruchomej #ciany na kaflach oznaczonych 
trójk�tami w taki sposób, aby wyj#cia z lewej strony by�y 
zamkni�te. 

Graj�cy Lud�mi wygrywa, je$eli obydwie wojowniczki 
Sicaria dotr� do kafla Grobowca, albo gdy Odkupiciel 
dotrze do kafla Wyj#cia. 
Graj�cy Demonami wygrywa, je$eli uda mu si� zabi% 
przynajmniej jedn� Sicari� i Odkupiciela.

W tym scenariuszu Demoniczne Mechanizmy nie posiada-

j� swoich zwyk�ych w�a#ciwo#ci. 
Dwa kafle oznaczone kolorowymi trójk�tami maj� rucho-

me #ciany. Za ruch tych #cian odpowiadaj� kafle Demo-

nicznych Mechanizmów z trójk�tami w tych samych 
kolorach. 
Dopóki na kaflu Demonicznego Mechanizmu znajduje si� 
cho% jeden $ywy troglodyta, wyj#cie po lewej stronie 
pozostanie zablokowane, zmuszaj�c wojowników do 
korzystania z wyj#cia po prawej stronie. 
Je$eli na kaflu Demonicznego Mechanizmu nie b�dzie 
$adnych troglodytów, prze�ó$ ruchom� #cian� na praw� 
stron�, tak aby blokowa�a wyj#cie po prawej stronie i 
udost�pnia�a wyj#cie po lewej stronie. 
Je$eli jaki# troglodyta ponownie zajmie kafel Demonicz-

nego Mechanizmu, prze�ó$ ruchom� #cian� z powrotem na 
lew� stron� kafla.

Na pocz�tku ka$dej Fazy Zagro$enia umie#% po jednym 
troglodycie na ka$dym z kafli Demonicznych Mechani-
zmów, o ile nadal jest na nich miejsce (regu�a Wielko#ci 
Tunelu) i graj�cy Demonami wyrazi tak� ch�%.

Po wej#ciu na Kafle Schowków i Grobowca nic si� nie 
dzieje.

RUCHOME �CIANY

NIEZLICZENI

ZERO ZYSKU

SI�Y DEMONÓW

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA

SI�Y LUDZI

WARUNKI WYGRANEJ

REGU�Y SPECJALNE

powy�szej zdolno�ci). Regu�y Blokowania i Wielko�ci 
Tunelu nie maj� wp�ywu na tego demona.

Przykurcz ramion: demon nie mo�e atakowa!.

Rzyganie kwasem: kafel na 
którym stoi ten demon traktuj tak, 

jakby zawiera� Dziur" w ziemi.
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 Demon Szukania

Żywotność 

2

2

54
The Demon player can spend 1 TP 
during the Threat phase to give the 
Searching Demon either +1 MVT, 

or the Elusive talent until the end of 
the turn. Turn the Searching Demon 

token to the appropriate face.

ATK

OBR

RCH

20

 Demon Szukania

Żywotność

2

2

54
ThTT e Demon player can spend 1 TP TT
during the ThrTT eat phase to give the 
SeaSS rching Demon either +1 MVTMVMV , 

or the Elusivii e ta t t lent until the end of d o
the turn. TurTT n the Sea S S rching Demon 

token to the appropria atett face.

ATK

OBR

RCH

20

 Z�dania

Autor: Philippe Villé
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Graj�cy Demonami mo�e wyda� 
1PZ w czasie Fazy Zagro�enia, 
aby Demon Szukania zyska! +1 

RCH albo talent Nieuchwytny do 
ko"ca tury. Po!ó� �eton Demona 
Szukania odpowiedni� stron� do 

góry.

SCENARIUSZ: ZADANIA

           rzeczesywali ten sektor ju� od kilku dni, z zamiarem  

          wybicia wszelakiego plugastwa. Nastroje w grupie 

nie by!y jednak zbyt dobre, bo zm"czenie i stres zd#�y!y znacz-

nie os!abi$ ich cia!a i umys!y. Bunt ze strony skaza%ców 

wisia! ju� w powietrzu na tyle mocno, �e Brata Paulusa nie 

zdziwi!o zbytnio, gdy jeden z nich zwróci! si" do niego.

- Mam tego dosy$, Bracie Paulusie& Moi kumple i ja nadsta-

wiamy karku przy ka�dym zej'ciu i wszystko to na nic&

- Godz#c si" na t# misj" wiedzieli'cie o podejmowanym ryzyku.

- Godz#c si"? Nie dano nam �adnego wyboru�

- Powiniene' wielbi$ Rad" za to, �e da!a wam mo�liwo'$ 

odkupienia waszych dawnych grzechów i podj"cia si" 'wi"tego 

zadania. Bez tego sma�yliby'cie si" ju� w Piekle& 

- Ja ju� jestem w Piekle& Przynajmniej daj nam nadziej", co' co 

wspomog!oby nasze morale. Gdyby'my mogli wynie'$ cho$ 

troch" z!ota lub 'wiecide!ek do odsprzedania na powierzchni, 

starczy!oby nam pieni"dzy na towarzystwo jakiej' cycatej 

ladacznicy lub wyprawienie porz#dnej uczty, z lej#c# si" 

strumieniami gorza!k#.

- Je�eli Rada kiedykolwiek us!ysza!aby cho$ cz"'$ tego, czego 

w!a'nie za�#da!e', to po naszym powrocie kat pozbawi!by 

g!ów wasze marne, grzeszne cia!a.

- W takim razie po co snu$ taki psi �ywot, 'mier$ b"dzie 

lepszym rozwi#zaniem.

Brat Paulus os!upia! na t" bezczelno'$, rozumiej#c, �e je�eli 

chce wype!ni$ misj" zlecon# mu przez Rad", b"dzie musia! 

uciec si" do pewnych ust"pstw.

- Pozwol" wam przeczesa$ wschodnie korytarze i b"dziecie 

mogli z!upi$ ile si" da, pod warunkiem, �e nie b"d# to rzeczy 

'wi"te. Ale nie mo�ecie zapomnie$ po co tu jeste'my. Rada 

zleci!a nam zadanie wyeliminowania jak najwi"kszej liczby 

piekielnych istot, a najwa�niejsze jest powstrzymanie ich 

migracji na sektor zachodni.

- Niech Bóg ci" b!ogos!awi, Bracie Paulusie& Mo�esz na nas 

liczy$& Zaczynamy polowanie&

Graj�cy Lud�mi b�dzie mia� do dyspozycji nast�puj�cych 
wojowników:
� Odkupiciel ( z Darami �Aura Gniewu� i �Aura B�ogos�a- 
  wie�stwa�);
� Sicaria (z umiej�tno�ci� �Wytrzyma�a�);
� Sicaria (z umiej�tno�ci� �Taktyk�);
� Skazany Brutal z Medalionem W�ciek�o�ci albo 
  ze Stalow� Tarcz� (wybór graj�cego Lud�mi);

Jedna karta Przewagi (losowa). Je!eli gracz wyci�gnie 
kart� �Mapa Kana�ów�, nale!y j� odrzuci" i poci�gn�" 
nast�pn�.

Graj�cy Demonami zaczyna gr� z 4 PZ. W czasie gry mo!e 
wys�a" do dwóch Demonów Szukania, ale nigdy obydwu w 
tym samym czasie.

Przygotuj plansz� jak 
pokazano na str. 21. 
Graj�cy Demonami 
przygotowuje stref� 
skarbów: k�adzie 3 
zakryte kafle (2 kafle 
Schowków i kafel 
Grobowca) w dowol-
nych miejscach strefy 
skarbów.
Nast�pnie graj�cy
Lud�mi przygotowuje stref� zagro!enia: w tym celu 
k�adzie 3 odkryte kafle (prosty U�wi�conej Ziemi, prosty 
Zalanego Tunelu i prosty #ar�ocznego Tunelu) w dowol-
nych miejscach strefy zagro!enia. 
Na koniec graj�cy Lud�mi przygotowuje stref� wyj�cia 
Demonów: k�adzie 3 zakryte kafle (kafel Wyj�cia i 2 kafle 
$lepego Zau�ka) w dowolnych miejscach strefy wyj�cia. 
Graj�cy Lud�mi rozstawia swoich wojowników w strefie 
niebezpiecze�stwa, w dowolny sposób. 

Gracz, który zdob�dzie najwi�cej punktów wygrywa gr�. 
Ka!dy inny rezultat oznacza remis. 
Graj�cy Lud�mi dostaje 2 punkty za zabicie Demona, 
1 punkt za Ogara Piekielnego i 1 punkt za ka!d� grup� 6 
troglodytów. 
Graj�cy Lud�mi dostaje 1 punkt za eksplorowanie kafla 
Schowka i 2 punkty za kafel Grobowca. 
Je!eli do ko�ca gry na planszy pozostanie jaki� !eton 
cudownej wody, graj�cy Lud�mi dostaje po 1 punkcie za 
ka!dy. Za wyprowadzenie z tuneli troglodyty (ale nie Twar-
dziela) graj�cy Demonami dostaje (jednokrotnie) 3 
punkty. Za wyprowadzenie z tuneli Demona graj�cy 
Demonami dostaje (jednokrotnie) 3 punkty. Za zabicie 
wojownika graj�cy Demonami dostaje 1 punkt.

#aden kafel nie ma nieeksplorowanych wyj�", które 
mog�yby pos�u!y" przywo�ywaniu troglodytów, Ogarów 
Piekielnych lub Demonów. Demony i Ogary Piekielne 
mog� wej�" do gry tylko poprzez kafel Czarciego Szybu. 
Troglodyci mog� wej�" do gry poprzez kafle Legowiska 
albo zdolno�" �Kopi�ce Monstra� z Planszy Przeznaczenia.

Gra trwa 7 tur.

Poci�gnij kart� Przewagi za ka!dym razem, gdy zabijesz 
Demona albo eksplorujesz kafel Schowka. 

przygotowanie planszy

warunki wygranej

regu�y specjalne

si�y ludzi

si�y demonów

OGRANICZENIE CZASU

ZAMKNI TY!OBSZAR 

"OWCY G"ÓW
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Strefa Zagro�enia

Strefa Wyj!cia

 

"eton Dziury  
wraz z kaflem
Dziury w Ziemi   

SCENARIUSZ: ZADANIA

Tylko graj�cy Demonami mo�e eksplorowa� kafle strefy 
wyj�cia Demonów, u�ywaj�c do tego troglodytów lub 
Demony. Troglodyta (ale nie Twardziel) lub Demon mo�e 
opu�ci� gr� na koniec swej aktywacji je�eli znajdzie si� na 
kaflu Wyj�cia. 

WYJ�CIE DLA DEMONÓW
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SCENARIUSZ: CZARCI SZYB

            wie przyczajone w cieniu wojowniczki w milczeniu  

            obserwowa�y �wi�tyni�. Ich uwag� przykuwa� przede 

wszystkim straszliwy, strzeg�cy jej bram stra�nik: naprzeciw-

ko wej�cia do budynku sta� bowiem nieruchomo ogar bojowy o 

trzech g�owach, przywodz�c na my�l poga!skie pos�gi stawia-

ne ku czci staro�ytnych demonów. 

Podczas gdy jedna g�owa w�szy�a, dwie pozosta�e rozgl�da�y 

si� na boki. Ich spojrzenie prawdopodobnie mog�oby przenik-

n�" cienie jaskini, rzucane przez �wi�tynne mosi��niki. 

Nierozwa�ne by�oby stawienie czo�a temu potworowi tylko we 

dwójk�, ale wojowniczki za wszelk� cen� musia�y zdoby" 

przechowywany w �wi�tyni artefakt. Silia na migi da�a zna" 

swej towarzyszce, aby powróci�a na powierzchni� po posi�ki.

Patrz�c jak tamta si� oddala, z�apa�a za swój naszyjnik. 

Mia�a nadziej�, �e oka�e si� na tyle pot��ny, by ochroni" j� do 

czasu przybycia Odkupiciela. 

Daleko st�d, echem odbi�o si� dobiegaj�ce z czelu�ci przeci�g�e 

wycie: to nowa bestia w�a�nie wy�ania�a si� z szybu. 

Opanowuj�c dr�enie, zacisn��a pi��" na naszyjniku. Musia�a 

wytrzyma"�

Graj�cy Lud�mi b�dzie mia� do dyspozycji nast�puj�cych 
wojowników:
� Odkupiciel ze Skórzanym Pancerzem (z Darem          
   �Zniszczenie Z�a�);
� Skazany Brutal z Medalionem W�ciek�o�ci;
� Skazany Najemnik z �adunkami Wybuchowymi;
� Sicaria z Naszyjnikiem z Uszu (z umiej�tno�ci� �Wytrzy- 
  ma�a�);
� Sicaria (z umiej�tno�ci� �Brutalna�);
� Jedna karta Przewagi (losowa). 

Graj�cy Demonami zaczyna gr� z 4 PZ. W czasie gry nie 
mo!e wysy�a" za PZ !adnych Demonów i Ogarów Piekiel-
nych.

Przygotuj plansz� jak pokazano poni!ej.

si�y ludzi

si�y demonów

przygotowanie scenariusza



   Cerber

The Cerberus� characteristics 
are reduced if it takes damage.

Health 2: CBT 2, DEF 3.

Health 1: CBT 1, DEF 2.
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   Cerber

The Cerberus� characteristics 
are reduced if it takes damage.

Health 2: CBT 2, DEF 3.

Health 1: CBT 1, DEF 2.
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Czarci Szyb, prosty Zalany Tunel, prosty Tunel z Pułapką.

 

 

 

 

 

 

STRA�NICY

Graj�cy Demonami w sekrecie (poza zasi�giem wzroku 
graj�cego Lud�mi) k�adzie zakryt� stron� ka�dy z poni�-
szych kafli w miejscach oznaczonych na mapie znakami 
zapytania:

Odrzu! karty �Zagubieni� i �Mapa Kana�ów� z odpowiada-
j�cych im talii. 
Umie"! wszystkich wojowników Ludzi na kaflu Wyj"cia, za 
wyj�tkiem Sicarii z Naszyjnikiem z Uszu, któr� umie"! na 
kaflu U"wi�conej Ziemi. 
Na kaflu Grobowca umie"! dwóch troglodytów i Cerbera, 
reprezentowanego przez figurk� Ogara Piekielnego.

Graj�cy lud�mi wygrywa, gdy pozyska #wi�te Naczynie z 
kafla Grobowca, nape�ni je wod� z Fontanny Leczenia, a 
na koniec wyleje wod� do Czarciego Szybu. 
Graj�cy Demonami wygrywa, je�eli zabije wszystkich 
wojowników Ludzi.

Cerber i towarzysz�cy mu troglodyci strzeg� artefaktu i nie 
b�d� mogli sie porusza! do ko$ca gry. 
%aden Ogar Piekielny nie mo�e wej"! na kafel Grobowca 
dopóki Cerber jest �ywy.

W tym scenariuszu nie mo�na eksplorowa! tuneli. Tylko 
graj�cy Lud�mi mo�e eksplorowa! zakryte kafle u�o�one 
przed rozpocz�ciem gry (wed�ug normalnej regu�y eksplo-
racji).  

#wi�te Naczynie znajduje si� na kaflu Grobowca (kafel nie 
posiada swej specjalnej w�a"ciwo"ci). Reprezentowane 
jest przez �eton skarbu (pustego). Zostanie automatycznie 
podniesiony przez wybranego wojownika Ludzi, który 
b�dzie na tym kaflu po tym jak Cerber zostanie zabity. 
Wojownik z Naczyniem ma -1 RCH. 
Gdy wojownik z Naczyniem zginie, �eton skarbu zostaje 
na kaflu na którym zgin��, i mo�e by! od razu podniesiony 
przez innego wojownika Ludzi przechodz�cego przez ten 
kafel albo stoj�cego na nim, o ile wojownik nie jest 
Wyczerpany. 
Naczynie musi by! nape�nione za pomoc� jednego z 
dwóch �etonów cudownej wody, z kafla Fontanny Lecze-
nia. Po nape�nieniu odwró! �eton skarbu i odrzu! �eton 
cudownej wody). Wojownik przenosz�cy Naczynie mo�e 
je nape�ni! podczas Fazy Inicjatywy, o ile znajduje si� na 
w�a"ciwym kaflu. 
Gdy wojownik Ludzi przenosz�cy nape�nione Naczynie 
osi�gnie kafel Czarciego Szybu, graj�cy Lud�mi wygrywa 
gr�.

Co pi�t� tur� graj�cego Demonami (tura 5, 10, itd.), 
podczas Fazy Inicjatywy mo�na wystawi! darmowego 
Ogara Piekielnego na kaflu U"wi�conej Ziemi. Do odlicza-
nia tur u�ywaj ko"ci 10-"ciennej. W tym samym czasie w 
grze mo�e znajdowa! si� do dwóch Ogarów Piekielnych 
(wliczaj�c w to Cerbera). Je�eli w grze znajduj� si� ju� 2 
Ogary lub na kaflu U"wi�conej Ziemi znajduje si� maksy-
malna liczba wojowników Demonów, pozostaw ko"! na 
warto"ci �5�. Jak tylko Ogar zostanie zabity, podczas 
nast�pnej Fazy Zagro�enia zast�p go nast�pnym (darmo-
wym). Od tego momentu odliczanie tur b�dzie kontynu-
owane. 
Po odkryciu kafla Czarciego Szybu, Ogary b�d� wysy�ane 
na niego, zamiast na kafel U"wi�conej Ziemi (ale równie� 
za darmo).
W tym scenariuszu graj�cy Demonami dysponuje 
nieograniczon� liczb� Ogarów Piekielnych.

Parametry Cerbera zmieniaj� 
si� w trakcie otrzymywania 

przez niego obra�e�.
�ywotno�! 2: ATK 2, OBR 3.
�ywotno�! 1: ATK 1, OBR 2.

warunki wygranej

regu�y specjalne

NIE TRA!MY CZASU

"WI#TE NACZYNIE

CZARCI SZYB

SCENARIUSZ: CZARCI SZYB
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Teleportacja

Demon

Szukania

Zawał

Graj�cy Demonami zawsze mo�e wys�a� na ten kafel 
Demona lub Ogara Piekielnego. Koszt wys�ania w ten 
sposób Demona zostaje zredukowany o 1 PZ.

Ka�dy wojownik na tym kaflu ma OBR równ� 6.

Gdy kafel wchodzi do gry, po�ó� na nim dwa �etony 
cudownej wody. Na pocz�tku Fazy Inicjatywy, przed 
rzucaniem ko��mi, graj�cy Lud�mi mo�e odrzuci� jeden 
lub oba �etony aby wyleczy� tyle samo Linii Akcji wojow-
nika b!d�cego na tym kaflu. Usu" znacznik(i) obra�e" z 
wybranych pól obra�e".

Pierwszy wojownik Ludzi, który wejdzie na ten kafel, 
przeszukuje grób. Poci�gnij losow� kart! Przedmiotu 
spo�ród tych nieu�ywanych w danym scenariuszu i 
dodaj j� do wyposa�enia tego wojownika. Je�eli wojow-
nik nie b!dzie móg� by� w ni� wyposa�ony, poci�gnij 
losow� kart! Przewagi.

Rzu� ko�ci� za ka�dym razem gdy wojownik Demonów 
wchodzi na ten kafel. Wynik rzutu 5 lub wi!kszy ozna-
cza trafienie.

To pomieszczenie mo�e zawiera� 5 wojowników ka�de-
go z graczy, zamiast 3.

Kafle Specjalne

CZARCI Szyb

MG�A

FONTANNA LECZENIA

Duze pomieszczenie

USWIeCONA ZIEMIA

GROBOWIEC

AUTORZY

KAFLE SPECJALNE / AUTORZY

GRA STWORZONA PRZEZ               CROC.
                     TEKST  WPROWADZAJĄCY             THOMAS HERVET.

                SCENARIUSZE                    PHILIPPE MASSON, PHILIPPE VILLÉ, THIERRY VAREILLAUD,
                                                     LUDOVIC RIVOAL, GUILLAUME GIGLEUX, ALEX DOWAY, CROC.
       TESTOWANIE I BALANSOWANIE GRY          JÉRÔME CHATIRON, GILLES REYNAUD, ADELINE DUMAS, JEFF BENEY.

     KOREKTA TECHNICZNA               MICHAËL CROITORIU.
   OKŁADKA                    STÉPHANE GANTIEZ.
                  OPRACOWANIE GRAFICZNE              STÉPHANE GANTIEZ.
                     ILUSTRACJE                    BERTRAND BENOÎT.
   PROJEKT FIGURKI OGARA              JÉRÔME OTREMBA.
 ORYGINALNY PROJEKT FIGURKI SICARIA               THOMAS DAVID.
          ZMIANY WNIESIONE DO FIGUREK               JÉRÔME OTREMBA.

                 MALOWANIE              JÉRÔME OTREMBA.
         KOREKTA FINALNA          ERIC HARLAUX.

               TŁUMACZENIE              BARTOSZ BASKA.

Instynkt

Przetrwania

Sługa

Szatana

ODWIED� PO NOWE WSKAZÓWKI I NOWE SCENARIUSZE.


