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Claus

‘ @@ziennik Gotfryda,

najemnika bez grosza przy duszy

Jesien 1634

(Ig)_rzeﬁ[@ty Rraj! Lupimy ledwie jedng farme tygodniowo, a juz

lokalne wtadze depczq nam po pigtach. Nie dla nas jednak ciche
1 spoRojne Zycie. Cholera. Dzis wieczor rozbilismy 0boz na skraju
ciemnego lasu. Ludzie Rrecq sig czeRajgc na positeR, Znuzenie i brak,
dyscypliny widoczny jest na twarzach tych, Rtérzy stojq na strazy.
Gtod wierci dziury w naszych Zofqdkach. Nasze bestie sq wygtod-
niafe, wida¢ ich wystajqce zebra. Mam nadzieje, e pogtoski okazq
sig prawdziwe: jezeli Herman mowit prawde, powinnismy dostaé
robote w Magdeburgu. ,Gdy na Swiecie mato jest pracy, Piekfo ma
Jej pod dostatRiem”. Lubie to powiedzenie.

Ten szczegolny wieczor

g tupcy! Ich matki byty tepymi Rrowami! Musze sie uspoRoic,
uR0ic jakos nerwy. Dzis wieczor jacys ludzie wzigli Marig-Mag-
daleng na bok, gdy dziewczyna spata spoRojnie. Jest gtupia i niema,
nie wiemy jak naprawde si¢ nazywa. Przewozi swoj Zatosny dobytek,
w pociggu towarowym pefnym dziweR, rannych i Ruglarzy. Zabrali jq
do lasu. Z tego co méwit jedyny ocalaty, opadty na nich dwa cienie.
Widziatem czym sig to sRoticzyto: Rrwawq masakrq. Te, Ktére tego
doRonaty, myslaty, ze zdotajq uciec, ale postatem za nimi catq zgraje.
Nie uszty daleRo. Siedmioro naszych Rolegéw zgineto podczas
pojmania tych zfosnic. To dwie uzbrojone po zeby Robiety. Parodia,
Riepski zart. Trzeba przyznac jednak, Ze sq urodziwe.

W drodze do Magdeburga

gedl’n ze straznikgw probowaf udobruchac jedng z wiezniarek,
odrobing jedzenia. Wytupita mu oRo, choé nadalnie wiem jaR,
To byfo wyrazne ostrzezenie dla pozostatych. Jeden z nich zostat
oszpecony, drugi zas... Céz, powiedzmy tylRo, ze przestat byc
stuprocentowym mezczyzng, i prawdopodobnie nie doZyje Switi...
PieRno 1 tajemniczos¢ tych wiedZm nie dajq mi spoRoju, ale zachowuje
trzeZwosé umystu. Powinnismy dostaé za nie nieztq sumke, Ktora,
przy odrobinie szczescia, umoZliwi nam przeRroczenie bram Piekfa.
Tylko raz styszatem jak rozmawiajq. Wytapatem jedno stowo, nim na
powrdt ucichty.

.. blutschwestern.”

ozszerzenie do gry Claustrophobia umozliwia
rozegranie 12 nowych scenariuszy, rozbudowujac
przy tym gre o nowe opcje. Niektore z nich bedzie
mozna stosowaé takze w podstawowej grze.

0 @ Nowe kafle

Kazdy z nowych kafli wprowadza dodatkowe reguly, ktore
znajdziesz na 24 str. tej instrukcji. Gdy rozgrywasz scena-
riusz z rozszerzenia, przemieszaj nowe kafle z tymi z
podstawowej gry.
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Czyli siostry Rrwi.

... Gdy taR pisze przy zapalonej swiecy, dolegliwosci Zotadka
przerzedzajq nasze szeregi. Zarzqdzitem uzupetnienie i pilnowanie
zapaséw wody. ..

Nowe miasto Magdebury

W a przedmiesciach znaleZlismy schronienie, w hotelu, z
Rtorego wyrzucilismy wszystRich gosci. NiedaleRo stqd
Rupcy oferowali szczupfte i Zatosnie wygladajqce Potepione, bite
rozgami przez nader srogich FranciszRanéw i RfStliwych Domini-
Ranow. Poszty za nami, zajety stajnie. Wieczorem, gdy zgraja
bedzie juz spa, przeprowadze dyskretng ,pogawedke” z wtascicie-
lem zajazdu.

Nocna wizyta

G iwny gosc nie raczyf sig przedstawic. W Swietle pochodni
staf jego wspottowarzysz, bandzior wygladajgcy na

prawdziwego twardziela. Mysle o moim gosciu, Ze to jakis mnich z
nieznanego zakonu. Cuchnagf potwornie, ale nie z powodu braku
figieny, tylko dlatego, Ze przynidst ze sobq smrod samego Piekfa.
PrzesigRngt tym smrodem do samych Rosci. Sakiewka ztota, Rtorg
wreczyt mi w zamian za wydanie naszych wigzniareR, takze
cuchneta. Ostrzegtem go o niebezpieczetistwie z ich strony. On na
to uSmiechingf sig do mnie. ,To nie pierwsze i nie ostatnie wWojow-
niczKi Sicaria, Rtdre werbujemy”. Zwazytem w rece sakiewRe.
Dobrze sig stato, ze nie zabifem tych wiedZm. Siostry Rrwi, tfu.
Udam sig jeszcze do stajni, aby dopefnic tej nocy.
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@ Nowe karty Przewagi

Przemieszaj nowe Kkarty
Przewagi z tymi z podstawo-
wej gry. Tak utworzonej
nowej talii kart mozesz
uzywac we wszystkich scena-
riuszach.
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owe karty Zdarzen

Jezeli rozgrywasz scenariusz z rozszerzenia, przemieszaj
nowe karty Zdarzen z tymi z podstawowej gry.

Karty wprowadzaja nowe zabdjcze efekty, dlatego tez
grajacy Demonami bedzie ich mo6gl mie¢ na reku nie
wiecej niz 3. Moze sie zdarzyc, ze grajacy demonami
przekroczy ten limit: jezeli bedzie chcial wowczas zagrac
jakakolwiek karte z reki, musi odrzuci¢ ich tyle, aby na
rece znO6w miec nie wiecej niz 3 karty.

W rozszerzeniu pojawiaja sie nowe dary. Jezeli podczas
tworzenia wlasnego scenariusza bedziesz chcial zmieniac
dary Odkupiciela, pamietaj, ze nigdy nie moze mieé
dwoch daréw powiazanych z jedna linia akcji.

W rozszerzeniu znajduje sie nowa wersja daru Aura
Btogostawienistwa. Karta wyklucza i zastepuje karte z

podstawowej gry.

. @ Nowe Przedmioty

W scenariuszach rozszerzenia uzywane beda nowe
przedmioty. Je$§li w ktérym$ ze scenariuszy
wymagane bedzie pociggniecie karty Przedmiotu,
przemieszaj karty Przedmiotow z rozszerzenia z
tymi z podstawowej gry i utworz z nich stos.

. @ @ gary Piekielne

@orozmawiajmy na Roniec o ogarach pieRielnych.

ak naprawde sq to demony zreduRowane do postaci dzikich
bestii. Degradacja ta, bedqca jednoczesnie Rarq, jak, i sprawng
polityczng zagrywkg, pozbawita swe ofiary wigkszosci inteligency,
pozostawiajqc im jedynie najprostsze instynkty. Umysty tych
bestii zaprzqtane sq przez tysigce subtelnych potrzeb, jednak,
bez szans na ich zaspoRojenie. Pozostawione same sobie Rrqiq
bez celu, bezustannie si¢ zadreczajgc. Gdy sq wypuszczane,
stajq sig bardziej zajadte niz Potepieniec Gniewu.

Dwie nowe
figurki do
wykorzystania
przez
grajacego
Demona-
mi.

ZASADY GRY

@ Srusc Psy ze $myezy!

We wszystkich scenariuszach rozszerzenia, chyba ze
bedzie napisane inaczej, grajacy Demonami zawsze
bedzie mogt wprowadzié do gry Ogary Piekielne, ale nie
wiecej niz dwa (na calg gre).

Wprowadzenie Ogara Piekielnego do gry kosztuje 3 PZ.

Ogary moga korzysta¢ z umiejetnosci ,Kopiace Monstra”
oraz ,Pokusa Krwi” z planszy Przeznaczenia.

@ Ocary w Warge

Ogary Piekielne nie s3 ani troglodytami ani Demonami.
Kazdy Ogar musi by¢ atakowany osobno. Ich zywotno$c
Wwynosi 3.

Podczas Fazy Zagrozenia kazdemu Ogarowi mozna
przydzieli¢ jedna Ko$§¢ Przeznaczenia. Ogary bez
przydzielonej koSci beda bazowaé na swoich instynktach.
Ko$¢ nie jest przydzielana do karty Ogara na stale — w
kazdej Fazie Zagrozenia jest zabierana razem z pozostaly-
mi Koé§¢mi Przeznaczenia.

W rundzie w ktérej wehodzi do gry, Ogar dostaje darmo-
wa ko$é. Poldz na karcie Ogara ko$¢ o dowolnie wybra-
nym wyniku. Kos¢ ta nie jest KoScia Przeznaczenia i
zostaje odrzucona na poczatku kolejnej Fazy Zagrozenia.

~
Ogar Piekielny wiasnie
“wszedt do gry. Grajacy
‘Demonami umieszcza
na jego karcie kos¢ o
“dowolnym wyniku ( w
tym wypadku 1, aby
“Ogar_magt porzadnie
pogryz¢  Skazanych
wojownikow).

‘Ogar Piekielny juz znajduje sie w grze. Podczas fazy Zagrozenia

‘grajacy Demonami rzuca trzema Ko$cmi Przeznaczenia i

‘uzyskuje wyniki 3, 41 6. Gracz moze nie przydzielac zadnej kosci

‘Ogarowi, ktérego parametry zostang wtedy mocno zanizone na
najblizsza ture (RCH 0, ATK 0, 0BR 4), albo moze potozycjedng z

‘tych kosci na jego karcie i by¢ ograniczonym do dwéch kosci na
Planszy Przeznaczenia.

“W koricu grajacy Demona-
mi postanawia pofozy¢
kos¢ o wartosci 6 na karcie
Ogara, zamieniaja¢ go w
kolczasta  kule (Sciana
kolcéw). Na  Planszy
Przeznaczenia pozostang

kosci o wartosciach 3 i 4.

Qgar PieRielny FB



laustrophobia

ie moge sig powstrzymac by nie napisaé Rilku stow o
wojowniczRach sicaria. Te Robiety poprzysiegly sig bronic.
Nie sq nigdzie zaciggnigte: to matRi, siostry, aktualne (ub byfte
dziwki, Ktdre pewnego dnia po prostu chwycify za broti. ReRrutki
nauczane sq surowego RodeRsu moralnego, odRrywa sig przed nimi
poczucie honoru i wiary w siebie, Rtéra moze przenosic gory.

Sicaria to wojowniczki, ktére w niektoérych scenariuszach
beda pod kontrolg grajacego LudZmi. W grze sa uznawane
za Skazanych wojownikow. Beda obdarzone umiejetno-
Sciami, ktore zwieksza ich mozliwoSei.

ien zczeni
%ﬂge Oczyszczenia

Autor: CROC

77 § [ edynym sposobem na pozbycie si tego diabelskiego pomiotu

Jest unicestwienie jego mateR, ryRnqf OdRupiciel. Rozpalono
ogieti, naostrzono brori, wojownicy ustawili si¢ w szeregu przed
swoim przywddcq. OdRupiciel przemawiaf do swych ludzi az do
momentu ich oddalenia. Z poczqtRu wszystRo przebiegato zgodnie z
planem. Zdotano juz podpali¢ dwie znoszqce jaja samice, gdy nagle
zawaf tunelu odcigt jedyng droge odwrotu. OdRupiciel zebraf tych,
Reorzy przezyli i preemowit do nich tymi sfowami: ,Jeszcze mnie
wszystRo stracone; musimy doRoriczy¢ to, co zaczelismy, a potem
znaleZ¢ wyjscie.” Wojownicy wymienili ponure spojrzenia i zacisneli
zeby — Bdg staf po ich stronie.

0 Jiey Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie miat do dyspozycji nastepujacych
wojownikow:

» Odkupiciel (z Darami ,,Aura Odwagi” i ,,Zbiorka!”);

« Skazany Najemnik z Garlaczem,;

« Skazany Brutal ze Stalowa Tarcza;

« Skazany Brutal;

« Jedna karta Przewagi (losowa).

0 Siey Demonow

Grajacy Demonami zaczyna z 6 PZ. W tym scenariuszu
nie moze wprowadza¢ do gry zadnego demona.

o Przycocowanie JCeEnARIUSZA

Utworz zakryty stos z tych 8 kafli (przetasuyj je):

ZASADY GRY / SCENARIUSZ: O

GIEN OC?

@ Umielecnosa

Umiejetnosci przydziela sie kazdej
z wojowniczek na poczatku gry, w
taki sam sposob jak Odkupicielo-
wi przydziela sie Dary. Jezeli w
grze dostepne beda obie wojow-
niczki Sicaria, ich umiejetnosci
nie beda mogly sie powtarzaé (to
dlatego kazda karta ma tylko
jeden egzemplarz). Dzialanie
umiejetnosci jest trwale, chyba
ze na karcie napisano inaczej.

)

] uswiecona ziemia (prosty)

1 demoniczny'mechd
w ksztatcie litery,,T”

1 pomieszczenie w e
ksztafcie litery, X"

Przetasuj ze soba: kafel Wyjécia, ostatni kafel Slepego
Zaulka ze schowkiem oraz ostatnie 3 kafle ze stosu, tak aby
byly zakryte. Otrzymasz stos 10 kafli, z kaflem WyjScia i
przynajmniej jednym kaflem Schowka bedacymi gdzie§
poérod ostatnich 5 kafli. Poléz na $rodku stotu Kafel
Wyjscia i umie$é na nim wszystkich wojownikéw Ludzi.
Poldz pod reka 2 kafle w ksztalcie litery X (z 4 wyjSciami).
Usun karty ,Zagubieni” i ,Mapa Kanalow” z odpowiadajg-
cych im talii.

&M (0rrunki WYGRANE]

Grajacy Ludzmi musi zniszczy¢ 3 znoszace jaja samice, a
nastepnie doprowadzi¢ przynajmniej jednego ze swoich
wojownikéw na kafel Wyjscia. Kazdy inny rezultat oznacza
zwyciestwo Demonow.

e Recury BpegiaLne

‘ ZNOSZACE JAJA

Kafle Schowkoéw reprezentuja samice, ktore znosza jaja
troglodytow. Trzeba je zniszczy¢ za pomoca ognia. Tylko
Brutale nosza pochodnie ktérymi mozna je spalié. Jak
tylko jakis Brutal wejdzie na kafel ze Schowkiem, samica
zostaje natychmiast zabita. Brutal nie musi nawet konczyc
swego ruchu na tym kaflu.

‘ PRAWDZIWY RARYTAS
Jezeli w grze nie bedzie zadnych nieeksplorowanych wyj$c
a stos zawiera jeszcze kafle, wsun wyciggniety kafel pod
spod stosu i zamiast niego uzyj jednego z kafli w ksztalcie
litery X, ktore przygotowales na poczatku gry.




Autor: Alex Doway

T o miata by¢ zwyczajna misja, Ktorej jedynym celem

byto zabicie demona i oczyszczenie jego terytorium. Ale
przyzwyczajony do pietrzqcych sig trudnosci OdRupiciel
wietrzyf podstep, i cho¢ staraf sig oRreslic co byto nie tak, nie
potrafit. Niemal pewne jednak byfo, ze fatwo nie bedzie!

@ iy Lupzi

Grajacy LudZmi bedzie mial do dyspozycji nastepujacych

wojownikow:

« Odkupiciel z Poblogostawionym Mlotem (z Darami
»Zniszczenie Plugastwa”, ,Aura Leczenia” oraz ,Aura
Prekognicji”);

« Skazany Najemnik z Garlaczem;

« Skazany Najemnik;

« Skazany Brutal ze Stalowa Tarcza;

 Skazany Brutal;

« Trzy karty Przewagi (losowe).

@ Siey Demonous

Grajacy Demonami zaczyna z 4 PZ. W tym scenariuszu nie
moze wprowadzac do gry zadnego demona.

@ Przycocowanie $eenariusza

Odléz na bok wszystkie kafle Slepych Zaulkéw, kafel
Wyjscia i kafel Pokoju z Pentagramem. Pozostale kafle
przetasuj i ul6z w stos. Pol6z na $§rodku stotu Kafel Wyjscia
i umie$¢ na nim wszystkich wojownikéw Ludzi.

RIUSZ: WYPROWADZENI W POLE

: Warunkr WYGRANE)

Grajacy Ludzmi wygrywa, gdy zabije Wladce Dusz i dopro-
wadzi na kafel Wyjscia przynajmniej 2 swoich wojowni-
kow. Kazdy inny rezultat oznacza zwyciestwo Demonow.

@ Recury $pegiarne

‘ OBECNOSC ZxA

Grajacy Ludzmi nie moze uzywac Aury Prekognicji dopoki
nie pokona Wtadcy Dusz.

‘ WYKRYCIE ZEA

Ludzie uzywaja artefaktu, ktory pozwoli im znalez¢ ich cel.
Regula jest identyczna z regula ,,Powiew z Powierzchni” ze
scenariusza ,Ocaleni”(str. 16 instrukcji podstawowej gry),
z jednym wyjatkiem: gdy koS¢ pokaze ,4”, nastepnym
kaflem nie bedzie kafel Wyjscia, tylko kafel Pokoju z
Pentagramem.

‘ S1za WoLr

W tym scenariuszu to grajacy LudZmi uklada wyciagniete
kafle.

‘ UWIEZIENIT

Demon uzywa poteznego czaru, z ktérym Ludzie musza
caly czas walczy¢ (czar moze nawet spowodowacé rozdziele-
nie ich na dwie grupy). Jak tylko wylozony zostanie kafel
Pokoju z Pentagramem, umie$¢ na nim Wtadee Dusz, a
ostatni, wykladany przed kaflem Pokoju z Pentagramem
kafel zastap $lepym zaulkiem (wojownikéow i zetony
bedace na tym kaflu umie$¢ na §lepym zautku). Slepy
zaulek musi by¢ zwrocony wyj$ciem w kierunku przeciw-
nym do Pokoju z Pentagramem. Kafle, ktére lezaly obok
($lepe zaulki) przetasuj z tymi ze stosu aby utworzyé nowy
stos.

" Wiadca Dusz

4 s -
F-" = —_— f Zywotnosé T

Poblogoslawiony Mlot
zadaje mu tylko 2 obrazenia
B za kazde trafienie. Wojownik
! uzbrojony w Garlacz nie
zadaje mu obrazen w walce
na odleglo$é.

laustiophobia,
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® Joczatek Polowania
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Autor: Thierry Vareillaud

5 Moi bracia, starcia przybrafy na sile, a pod ziemiq

aczaqf grasowac nowy pomiot podwazajqcy fundamen-
ty naszej wiary. Lecz Pan nigdy nie odwrdci sig od nas,
Jedynych wierzqcych, Rtérzy potrafiq odczytywaé znaki.
Posrod  blusnierczych Ksigg pogrzebanych w archiwach
Kosciota jwi(ztego, nasi uczeni bracia znaleZli cos, co pomoze
nam odpedzi¢ demony. Dawny rytuat pierwszych fowcéw
demondw podpowiada jak, zrobi¢ talizman odstraszajqcy zfy
pomiot. W tym celu musisz nam przynies¢ szes¢ gtow tych
bladych stwordw, nieskazonych jeszcze przez diabla. Spiesz
sig, gdyz odRrylismy ich gniazdo! Siecz je i deRapituj, ale
zachowuy ich uszy! Niech Bog pokieruje twoim orezem!

Od tego scenariusza Ludzie beda juz mogli uzywa¢ Naszyj-
nika z Uszu — talizmanu, ktéry budzi prawdziwa groze
posrod troglodytow.

@ Jiey Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie miat do dyspozycji nastepujacych

wojownikow:

 Odkupiciel (z Darami ,,Aura Gniewu” i ,Aura
Konsekracji”);

» Dwoch Skazanych Najemnikow;

» Dwoch Skazanych Brutali;

» Dwa Przedmioty wybrane przez grajacego Ludzmi
(z wyjatkiem Naszyjnika z Uszu);

» Dwie karty Przewagi (losowe).

Zetony magicznych portali

@ JIEY Demonow

Grajacy Demonami zaczyna gre
z 4 PZ. W tym scenariuszu ma
do dyspozycji tylko jeden typ [
demona - Pielegniarke, ktora od
poczatku znajduje sie w grze. Po
jej Smierci, podczas dowolnej
Fazy Zagrozenia, grajacy Demo-
nami moze za darmo przywro-
ci¢ ja do zycia. Poswieé jednego
troglodyte bedacego w grze, aby Pielegniarka mogta zajac
jego miejsce. Figurke troglodyty pot6z na boku: wojowni-
cy Ludzi beda mogli zabra¢ zwloki w celu pozyskania
uszu.

@ PRZYGOTOWANIE JCENARIUSZA

Przygotuj plansze jak pokazano ponizej.

[____Pielegniarka__J=4

Odl6z na bok wszystkie proste i zakrzywione korytarze (z
wyjatkiem 2 kafli Mgly), a takze kafle Slepych Zaulkéw
(ale nie kafle Schowkow).

Stos powinien zawiera¢ teraz 18 kafli.

Grajacy Demonami rozstawia dowolnie 11 troglodytow
na kaflu Legowiska i na trzech sasiednich kaflach. Na
jednym kaflu musi znajdowac sie przynajmniej 2 troglo-
dytéw, nie wolno przy tym naruszy¢ reguly Wielkosci
Tunelu. Umie$¢ Pielegniarke na kaflu Legowiska.
Wszystkich wojownikéw umie$é na kaflu Wyjscia. Potoz
po jednym zetonie magicznego portalu (uzyj zetonow
Pieczeci Ochronnej) na kazdym z kafli Demonicznego
Mechanizmu.

@ WaRuUNKI WYGRANE]

Grajacy Ludzmi wygrywa, jeSli uda mu sie zebraé szesé
zwlok troglodytow. Kazdy inny rezultat oznacza zwycie-
stwo Demonoéw. Jezeli troglodyta zostanie zabity w walce
wrecz, w wyniku samobojczego ataku, lub z powodu kafla
UsSwieconej Ziemi, jego zwloki zostaja na kaflu: poldz
jego figurke na boku (troglodyci zabici przez uzycie Daru,
Garlacza lub granatu nie sa wliczani i ; i

trzeba ich usunaé z planszy). Zwloki
nie sg uwazane za wojownikow.




Aby zabra¢ zwloki troglodyty, wojownik Ludzi musi rozpo-
cza¢ swa aktywacje na kaflu, na ktérym leza. Na takim
kaflu nie moze byé¢ zadnych zywych wojownikéw Demo-
néw. Aktywowany wojownik moze zebra¢ kilka zwlok na

raz,
@ REGUEY $PECIALNE

Q PorrzesA UcIECZKI

Obydwie strony moga eksplorowaé tunele.

Kafle eksplorowane przez grajacego Demonami uklada
grajacy Ludzmi.

Podczas eksploracji wykladanie kafli w ksztalcie litery ,,
T”(tych z 3 wyjéciami) podlega specjalnej regule: musza
by¢ zawsze zwrdcone jednym wyjSciem w kierunku kafla, z
ktorego schodzi eksplorujacy go wojownik, a drugim
wyjSciem w kierunku przeciwnym (w strone kafla Legowi-
ska w przypadku grajacego Ludzmi lub w strone kafla
Wryjscia w przypadku grajacego Demonami).

Jezeli podczas eksploracji pociagnieto kafel Slepego Zaulka,
ktory zablokowalby ostatnie nieeksplorowane wyjscie i
zamknal przejicie, odrzu¢ go i pociagnij nastepny.

Q OGRANICZONA LicZEBNOSC

W tym scenariuszu nie mozna korzysta¢ z rezultatu ,,5”
Tunelu z Pulapka.

Gdy grajacy Demonami zagrywa karte Troglodyty
Twardziela, nie wprowadza do gry nowego troglodyty,
tylko wybiera sposrdd troglodytow bedacych w grze tego,
ktory stanie sie Twardzielem.

Liczba troglodytow w tym scenariuszu nigdy nie moze
przekroczyc¢ 11. Martwi lub zbiegli (czytaj nizej) troglodyci
nie wracaja do puli.

Pielegniarka nie moze korzystaé z kafla Czarciego Szybu.

ARIUSZ: PoczATEK POLOWANIA

Q INNY WYMIAR
Gdy wojownik wejdzie na kafel Demonicznego Mechani-
zmu na ktérym znajduje sie zeton magicznego portalu,
grajacy Demonami zabiera go i kladzie na Planszy
Przeznaczenia.

W swojej kolejce grajacy Demonami moze wydac 4 PZ, aby
moc zdjaé zeton magicznego portalu z Planszy Przeznacze-
nia i polozy¢ go na dowolnym innym kaflu (z wyjatkiem
kafli z Demonicznymi Mechanizmami).

Wszyscy wojownicy moga uzywaé magicznych portali
(za 1 RCH) aby przenie$¢ sie na dowolny inny kafel z
magicznym portalem.

Po tym jak magiczny portal zostanie wprowadzony do gry
przez grajacego Demonami, nie moze by¢ wiecej
przemieszczany ani zdejmowany z planszy.

Q UCcIEKAJA!

W tym scenariuszu Demoniczne Mechanizmy spelniaja
inng role niz zazwyczaj: sa wrotami do demonicznych
Swiatow, z ktorych korzysta¢ moga tylko troglodyci.
Grajacy Demonami moze ich uzywaé do ucieczki troglody-
tow. Aby uciec, troglodyta musi znajdowaé sie na kaflu
demonicznego Mechanizmu i zuzy¢ 1 RCH. Talent Impo-
nujacy nie ma wplywu na ten ruch. Usun z gry figurke
troglodyty.

Poniewaz wrota sa niestabilne, grajacy Demonami nie
moze umieszcza¢ na nich zetondw dziur w ziemi lub
zeton6w teleportacji.

Q ZERO ZYSKU
Po wejSciu na kafel Schowka nic sie nie dzieje.




usza Demona
Autor: CROC

E abi¢ niesmiertelnego demona — samobdjcza misja. Lubif takie.

Wierzyf w Boga @ w swoich ludzi, Rtérym przyswiecata
szezesliwa gwiazda. NieRtorzy z nich czcili nawet jakies
prymitywne béstwa. ZwyRle czuf do nich niecheé, teraz jednak,
uznat, Ze przyda mu si¢ wszelka nadprzyrodzona pomoc. Najwaz-
niejsze, ze jego badania przyniosty efekty: AdramaR byt niesmiertel-
ny, poniewaz jego dusza byta chroniona w jaRims seRretnym
miejscu. A przynajmniej byto sekretne, dopoKi jego stugi nie wyjawi-
by tej straszliwej tajemnicy. ChodZcie bracia, zrébmy to dla Boga,
dla Nowego Jeruzalem, dla waszej wolnosci!

@ iy Lupzi

Grajacy LudZzmi bedzie mial do dyspozycji nastepujacych

wojownikow:

« Odkupiciel z Garlaczem (z Darami ,Aura Odwagi” i
,Zbiorka!”);

« Skazany Najemnik z Naszyjnikiem z Uszu;

« Skazany Najemnik z Ladunkami Wybuchowymi;

« Skazany Brutal z Eliksirem Ostatniej Szansy;

» Dwie karty Przewagi (losowe).

@ SILY DEMONCw

Grajacy Demonami zaczyna gre z 4 PZ. W tym scena-
riuszu nie moze wprowadzaé¢ do gry zadnych Demo-
now.

s

e
T

Demon Magii moze atakowaé
przeciwnika bedqcego na
sasiednim kaflu.

Jest to atak dystansowy.

@ PRZYGOTOWANIE $CENARIUSZA

Odl6z na bok nastepujace kafle: Schowkow, Wyjscia
oraz Pokoju z Pentagramem. Pozostale kafle przetasuj
i ul6z w stos. Na $rodku stolu poléz kafel Wyjscia i
umie$¢ na nim wszystkich wojownikéw Ludzi.

@ WaRUNKI WYGRANE)

Grajacy Ludzmi wygrywa, jezeli zabije Demona Magii.
Kazdy inny rezultat oznacza zwyciestwo Demonow.

Scenariusz: Dusza DEMONA

@ REGUEY $PECIALNE

Q WYKRYCIE ZEA

Ludzie uzywaja artefaktu, ktory pozwoli im znalezé ich
cel. Regula jest identyczna z regula ,Powiew 2z
Powierzchni” ze scenariusza ,,Ocaleni”(str. 16 instruk-
¢ji podstawowej gry), z jednym wyjatkiem: gdy ko$¢
pokaze ,6”7, nastepnym kaflem nie bedzie kafel
WyjScia, tylko kafel Pokoju z Pentagramem.

Q LABIRYNT

W grze zawsze musza sie znajdowaé przynajmniej dwa
nieeksplorowane wyjscia. Jezeli ktorys kafel mialby
ztamac te regule, odrzué go i pociagnij nastepny.

Q LEGcowisko DEMONA

Gdy potozony zostanie kafel Pokoju z Pentagramem,
umie$¢ na nim Demona Magii. Dopdki dusza tego
Demona nie zostanie zniszczona, bedzie on
Nieuchwytny i nie bedzie mozna go zranic.

Q SEKRETNY SCHOWEK

Jak tylko wylozony zostanie kafel Pokoju z Pentagra-
mem, grajagcy Demonami kladzie odkryty kafel
Schowka tak, aby laczyt sie z plansza. Na tym kaflu
Schowka znajduje sie Dusza Demona. Na koncu
swojej aktywacji wojownik Ludzi moze zniszczy¢
dusze, o ile znajduje sie na kaflu Schowka i nie ma na
nim zadnych wojownikéw Demonoéw. Jezeli na tym
kaflu uzyto Ladunkéw Wybuchowych, zniszcza one
takze dusze Demona. Demon nie moze w zadnym
wypadku wchodzié na kafel ze swoja dusza.




Eksperymenty
na Zwierzetach
Autor: Thierry Vareillaud

Nsi bracia teolodzy wytowili sposréd starych teRstow
Jakgs formute eliksiru, Riéry pomdgtby nam w pozbyciu
sig podziemmnych szRodnikéw. Potega tej formuty pozwoli nam
zainfekowal ich bluzniercze legowiska najstraszliwszq
zarazq! Przedtem jednak trzeba wejs¢ do legowiska i wyRrasé
noworodRa tych paskudnych stworéw! Mamy do tego celu
specjalng Rlatke oraz wytyczne dotyczqce domniemanej loRali-
zacji jednego z legowisk, A wiec wracajcie Zywi i przyniescie ze
sobq stwora, a Bég was wynagrodzi!

@ iy Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie miat do dyspozycji nastepujacych

wojownikow:

» Odkupiciel (z Darem ,,Zniszczenie Plugastwa”);

» Dwoch Skazanych Brutali;

« Skazany Najemnik;

» Dwie karty Przedmiotow (wybrane przez grajacego
Ludzmi);

» Dwie karty Przewagi (losowe).

Grajacy Demonami zaczyna z 4 PZ.
W czasie gry moze wysta¢ do 2
Demondéw Zniszczenia, ale nigdy
obydwu w tym samym czasie.

’

@ Przycocowanie $eenariugza

Odtéz na bok 2 kafle Legowiska, kafel Wyjscia oraz kafel
Pokoju z Pentagramem. Kafel Pokoju z Pentagramem
pol6z na Srodku stotu i umie$¢ na nim wszystkich wojowni-
kéw Ludzi. Jeden z wojownikow bedzie niost klatke (potoz
zeton klatki na podstawce wojownika). Dopdki klatka jest
pusta, nie wplywa w zaden sposob na niosa- :
cego ja wojownika.

@ Darunki Wyeranes

Grajacy Ludzmi wygrywa, jezeli wojownik trzymajacy
klatke z troglodyciatkiem w $rodku dotrze na kafel
Wryjécia. Kazdy inny rezultat oznacza zwyciestwo Demo-

’ Szukasac LEcowiska 1 WyJsScia

Zeby znalezé legowisko i porwaé¢ malucha, wojownicy
Ludzi musza podazy¢ za instrukcjami Odkupiciela. Poszu-
kiwanie odbywa sie na tej samej zasadzie co ,Powiew z
Powierzchni” ze scenariusza ,Ocaleni”(str. 16 instrukeji
podstawowej gry). Gdy ko$¢ pokaze ,4”, nastepnym
kaflem bedzie kafel Legowiska z 4 wyj$ciami, odlozony na
poczatku gry. Po polozeniu Legowiska grajacy Demonami
ustawia ko$é (pokazujaca ,,5”) na jednym z nieeksplorowa-
nych wyjsé tego kafla, aby wskazaé kierunek do wyjscia.

Gdy ko$c¢ pokaze ,8”, nastepnym wykladanym kaflem
bedzie kafel Wyjscia.

‘ BEZ STRAT WEASNYCH

Po wylozeniu kafla Schowka grajacy Ludzmi ciggnie na
reke jedna karte Przewagi.

‘ PORWANIE

Jak tylko wojownik Ludzi niosacy klatke wejdzie do
legowiska, porywa malego troglodyte i konczy swdj ruch.
Pol6z zeton troglodycigtka na zetonie klatki. Troglodyciat-
ka nie dotycza reguly Blokowania oraz Wielkosci Tunelu,
nawet jezeli ucieknie. Warto§¢ RCH wojownika z malu-
chem w klatce nie moze przekroczyc¢ 1. Jezeli ten wojownik
wejdzie na kafel z innym wojownikiem Ludzi, moze
przekaza¢ mu klatke. Jezeli drugi wojownik nie poruszat
sie jeszcze, trzeba pamietaé, ze teraz jego ruch bedzie
ograniczony. W tym samym czasie mozna porwac tylko
jedno troglodyciatko. Jezeli wojownik z klatka zginie,
klatka pozostaje na ziemi (maluch niekoniecznie musi
uciec, patrz nizej) i moze by¢ podniesiona przez innego
wojownika Ludzi od razu albo w kazdej innej chwili,
zaleznie od decyzji grajacego Ludzmi.

‘ MavrucH UciEkA

Jak tylko troglodyciatko opusci kafel Legowiska, pozostali
troglodyci, slyszacy wezwania swego podopiecznego, staja
sie Rozszalali. Przestaja by¢ Rozszalali gdy maluch uciek-
nie i/lub wréci do legowiska. Troglodycigtko moze probo-
wac ucieczki na koncu kazdej fazy Zagrozenia, podczas
ktérej nie znajduje sie w Legowisku. Grajacy Demonami
rzuca koScig. Wynik rzutu rowny lub wiekszy od 5 oznacza,
ze maly ucieka. Rezultat rzutu kos$cia jest modyfikowany:

- Nakaflu z troglodyciatkiem nie ma wojownikéw Demondw:
 ucieczka jest niemozliwa.

 Zakazdego wojownika Ludzi na kaflu: -1
Za kazdego dorostego troglodyte lub Ogara na kaflu: +1

' kazdego Demona na kaflu: 42

Jezeli troglodyciatko ucieknie, przesuwa sie o jeden kafel w
kierunku kafla Legowiska, raz na Faze Akcji Demono6w.
Nie moze atakowac i by¢ atakowane, nie moze tez zginac.
Jesli wroci na kafel Legowiska, pozostanie tam az do
ponownego porwania, albo dopoki wszyscy wojownicy
Ludzi nie zostang zabici.

‘ .Aara¢ MALUCHA

Po tym jak troglodyciatko ucieknie, moze by¢ ponownie
uprowadzone na koniec kazdej Fazy Akcji Ludzi. Wojow-
nik Ludzi trzymajacy klatke musi znajdowac sie na jednym
kaflu z maluchem. Grajacy ludZmi rzuca koScia. Wynik
rowny lub wiekszy od 5 oznacza, ze maly zostaje porwany.
Rezultat rzutu koScia jest modyfikowany:

Na kaflu z troglodyciatkiem nie ma wojownikéw Demondw:
porwanie przebiega automatycznie.

,\‘ Za kazdego wojownika Ludzi na kaflu: +1
. Zakazdego dorostego troglodyte lub Ogara na kaflu: -1
Za kazdego Demona na kaflu: -2




a Polowaniu

Autor: Guillaume Gigleux

./qﬁy zyskac znaczqcq przewage nad pieRielnymi sitami,

ludzie zbudowali artefakt zwany Kondensatorem Swigtej
Mocy. To mix ukfadow optyczmych, mechanicznych oraz
wiary, i cho¢ jest catkowicie eRsperymentalny, to nie ma
watpliwosci, Ze jego obecnosé w znaczqcy sposéb wzmocnitaby
szeregi ludzi. Niestety, troglodyci, choc to do nich niepodobne,
odwazyli si¢ ukrasé artefakt. Jest on podzielony na trzy czesci
zamRnigte w sKrzyniach. Za ztodziejami natychmiast wystano
druzyne Smiatkow!
Po zejsciu do tuneli Nowego Jeruzalem wojownicy przeRonali
sig o dobrej organizacji demondw, ledwo uchodzqc z Zyciem po
tym jak wejscie zostato zawalone w eRsplozji. .. Artefakt musi
by¢ wyniesiony inmym wyjsciem, Riére najpierw trzeba bedzie
odnalezc. .. Polowanie rozpoczeto sig, ale czasem to mysliwy
staje sig zwierzyng.

Scenariusz moze by¢ rozgrywany samodzielnie albo wraz ze
swoja bezposrednia kontynuacja: scenariuszem ,,Kuznia”.

@ Jiey Lupzi

Grajacy LudZzmi bedzie mial do dyspozycji nastepujacych

wojownikow:

+ Odkupiciel (zdwoma Darami wybranymi sposrod naste-
pujacych: ,Zniszczenie Plugastwa”, ,Aura Odwagi”,
,~Aura Ochrony”, ,Rytual Leczenia”, ,,Aura Konsekracji”
i ,Aura Blogostawienistwa”);

» Dwoch Skazanych Najemnikow, kazdy z Garlaczem;

« Skazany Brutal z Naszyjnikiem z Uszu;

» Sicaria (z umiejetno$ciami ,,Zwinna” i ,Wytrzymala”)

« Trzy karty Przewagi (losowe).

ScenaAriusz: Na PoLOWANIU

@ Siey Demondw

Grajacy Demonami ma 6 troglodytow, z ktorych 3 trzyma
zeton Skarbu. Umieé¢ ich na planszy na poczatku gry,
zgodnie z instrukcjami rozdziatu ,Przygotowanie Scena-
riusza”.

Grajacy Demonami zaczyna bez zadnych PZ.

W czasie gry moze wysta¢ 1 Demona Walki i 1 Podziemne-
go Lowce, ale nigdy obydwu w tym samym czasie.

Podziemny Lowca
Demon Walki ma talenty: oF otrzymuje +1ATK za kazdg
i Imponujacy i Ochroniarz. g zablokowang Linie Akcji na
W karcie wojownika, ktérego
atakuje. |

@ Przycocowanie Seenariusza

Przygotuj plansze jak pokazano ponize;j.

Na kazdym ze wskazanych ponizej kafli ustaw po 2 troglo-
dytoéw (z kazdej pary jeden musi trzyma¢ zeton Skarbu).
Na pustym kaflu umie$é wszystkich wojownikéw Ludzi.
Kazdy z nich rozpoczyna gre z Kos¢mi Akeji o wartosei 6.
Od pierwszej Fazy Inicjatywy kosci te beda przerzucane w
normalny sposob.

Odt6z na bok kafle: Dziura w Ziemi (3), Legowisko (2),
Pokéj z Pentagramem, Grobowiec, Wyjscie, a takze
wszystkie Slepe zaulki (oprocz 3 kafli Schowkow).

Uloz pierwszy stos z 2 losowych kafli, kafla Wyjscia oraz
kafla Legowiska z 4 wyjSciami.




Nastepnie uléz drugi stos, ztozony z 8 losowych kafli, 1 kafla
Dziury w Ziemi w ksztalcie litery ,,T” oraz kafla Pokoju z
Pentagramem.

Pol6z drugi stos na wierzchu pierwszego.

Usun z gry karty Zdarzen ,,Zawal”.

Grajacy Demonami rozpoczyna gre.

@ Darunk1 WYGRANED

Grajacy Ludzmi wygrywa, gdy dwie czeéci artefaktu znajda
sie na kaflu Wyjécia. Kazdy inny rezultat oznacza zwycie-
stwo Demono6w.

@ Recury $regiaLne

‘ ‘W PosSpPIECHU

Obydwaj gracze moga eksplorowac tunele, kazdy w swojej
kolejce. Kafle zawsze wyciaga i uklada przeciwnik.

‘ ARTEFAKT

Zetony Skarbu reprezentuja czesci artefaktu.

Demony i Ogary Piekielne nie moga przenosi¢ tych
zetonow.

Kazdy troglodyta moze przenosi¢c po jednym zetonie
Skarbu, ale troglodyci ze skarbem nie moga korzystaé¢ z
kafli i zetonow Dziury w Ziemi (sa zbyt obcigzeni).

Ludzie moga przenosi¢ po jednym lub po dwa zetony
Skarbu (Czlowiek z dwoma skarbami nie bedzie mogt
walczy¢).

Aby wej$¢ w posiadanie zetonu Skarbu, wojownik musi
zabi¢ obecnego posiadacza w bezpo$redniej walce. Poldz
zeton Skarbu na podstawce wojownika, ktory go podnosi.
Zeton mozna takze zostawié¢ na ziemi.

Jezeli wojownik przenoszacy zeton Skarbu zginie, ale nie w
wyniku bezposredniej walki, poldz zeton na ziemi.

Aby wejs$¢ w posiadanie zetonu Skarbu lezacego na ziemi,
wojownik musi zrezygnowac ze swojego ataku.

Wojownik Ludzi, rezygnujac ze swojego ataku moze
przeka-za¢ zeton Skarbu drugiemu wojownikowi Ludzi na
tym kaflu (troglodyci sa na to zbyt pazerni).

Troglodyta z artefaktem, ktéry rozpocznie swa aktywacje
na kaflu Legowiska, zostaje usuniety z gry wraz z zetonem.

Jezeli dwa zetony zostana w ten sposob usuniete, grajacy
Demonami wygrywa gre.

‘ RATUNEK LUB SMIERC

Troglodyci bedacy na jednym kaflu z troglodyta przenosza-
cym artefakt zawsze musza by¢ eliminowani w pierwszej
kolejnosci.

‘ ODCIENIE SZAROSCI

Efekt dzialania kafla Schowka zalezy od tego jaki wojownik
wejdzie na niego jako pierwszy. Jezeli bedzie to wojownik
Ludzi, grajacy LudZmi ciagnie karte Przewagi. Jezeli
wojownik Demonéw, grajacy demonami ciagnie karte
Zdarzen.

‘ P1EKIELNY WICHER

Wiytozenie kafla Pokoju z Pentagramem powoduje podmu-
chy Piekielnego Wichru. Kazdy wojownik, ktory rozpocznie
swa aktywacje na tym kaflu, zyskuje +1 RCH az do poczatku
nastepnej tury. Jezeli bedzie to troglodyta lub Ogar Piekiel-
ny, otrzymuje dodatkowo +1 OBR az do poczatku swej
nastepnej tury. Jezeli bedzie to wojownik Ludzi, odo6r
Piekla spowoduje, ze bedzie mial -1 OBR (ale nie mniej niz
3) az do poczatku swej nastepnej tury. Oznacz figurke
jakim$ zetonem aby o tym pamietac. Troglodyci bedacy
pod wplywem kafla musza by¢ atakowani osobno.

‘ TEeEDpY NIE PRZEJDZIESZ!

Raz na gre, w dowolnym momencie swej Fazy Akcji, graja-
cy Demonami moze po$wieci¢ Demona Walki aby spowo-
dowac zawal na kaflu, na ktérym sie znajduje. Pol6z zeton
zawalu na tym kaflu - od tej pory bedzie on niedostepny.
Wszyscy troglodyci ktérzy na nim stali sa usuwani z
planszy. Ogary Piekielne i Ludzie, ktorzy na nim stali,
otrzymuja jedna rane i trzeba ich rozstawi¢ na kaflu sasia-
dujacym i polaczonym przejSciem z kaflem zawalonym.
Jezeli troglodyta trzymal na tym kaflu zeton Skarbu, lub
zeton lezal na ziemi, nalezy go pozostawi¢ pod zetonem
zawalu.

Wojownicy nie moga by¢ wprowadzani do gry poprzez
wejécia polaczone z tak zniszczonym kaflem.

Zawal mozna usunaé¢ poswiecajac atak wojownika Ludzi
majacego ATK rowny 3 lub wiecej, ktéry znajduje sie na
sasiednim kaflu, dzielacym przejécie z kaflem zawalonym.
Po usunieciu przeszkody zdejmij zeton zawatu.




Autor: Guillaume Gigleux

” olejna porazRa jest nie do przyjecia. Ta fantastycz-
Yg na maszyna ludzi nie moze by¢ wykorzystana
przeciwko nam!”
Stowa te rozbrzmiewaty echem w glowach wszystRich wojow-
nikow schodzqcych wtasnie do tuneli pod NowymJeruzalem.
A daleko stqd, w mrocznych meandrach labiryniu, ustyszeé
mozna melodig o nieréwnej nucie. .. Melodig ztoZong ze skrzy-
pigcych dzZwiekow, gardtowych rozkazéw i bitego metalu.
Jeszcze dalej troglodyci, pogrqZeni w chaotycznym taticu
przerywanym skomleniem i trzaskami bicza, pracowali przy
wyszczerbionych osiach, naczyniach przelewajgcych ciecze i
olbrzymich soczewkach optycznych...
Rgeczy zaczety powoli nabieraé Rsztaftow!

Scenariusz jest kontynuacja scenariusza ,Na Polowaniu”.
W koncu bedzie wiadomo co troglodyci zamierzaja zrobic
z Kondensatorem Swigtej Mocy.

Qiey Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie mial do dyspozycji nastepujacych

wojownikow:

 Odkupiciel z jednym wybranym zestawem Darow:
Zniszczenie Plugastwa i Aura Ochrony (Damy rade!);
Aura Gniewu i Aura Prekognicji (Do ataku!);
Zniszczenie Zta i Aura Leczenia (Za mng!).

» Sicaria z jednym wybranym zestawem umiejetnos$ci:
Twarda i Taktyk (Damy rade!);
Brutalna i Zbrojmistrz (Do ataku!);
Zwinna i Wytrzymala (Za mna!).

» Skazany Najemnik z Garlaczem;

» Skazany Brutal z Eadunkami Wybuchowymi;

« Skazany Brutal z Poblogostawionym Mlotem;

» Jedna karta Przewagi (losowa).

Scenariusz: KuZNia

Odkupiciel i Sicaria moga wybierac zestawy Daréw/Umie-
jetnoéci o réznych nazwach (Damy rade!/Do ataku!/Za
mna!).

@ Siey Demonow

Grajacy Demonami zaczyna gre z 2 PZ i jedng losowa karta
Zdarzen.

™.~ 4 ‘TS
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Podziemny Lowea otrzymuje

+1ATK za kazdg zablokowang
Linie Akeji na karcie

wojownika, ktérego atakuje.
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N

A 4 & OBR 4.0
y

Demon Magii moze
atakowaé praeciwnika
bedacego na sqsiednim kafli

Jest to atak dystansowy. |

el RcH 1)

W czasie gry moze wysla¢ jednego Podziemnego Lowce
(z podstawowej gry) i jednego Demona Magii, ale nigdy
obydwu w tym samym czasie.

@ Przycocowanie JeenARIUSZA

Od16z na bok kafel Pokoju z Pentagramem, kafel Wyjscia
oraz kafel Zarlocznego Tunelu w ksztalcie litery T.

Ustaw wojownikow Ludzi na kaflu Wyjscia. Blisko kafla
Wyjscia potoz kosé 10-$cienng o wartoéci 1.

@ Oarunk1 WyGraNE)

Grajacy Ludzmi wygrywa, jezeli uda mu sie zniszczy¢
Kondensator Swietej Mocy. Kazdy inny rezultat oznacza
zwyciestwo Demonow.

@ Recuey $pegiacne

‘ Ogcruszajacy Hatas

Uzyj reguly ,Powiew z Powierzchni” ze scenariusza
»Ocaleni”(str. 16 instrukcji podstawowej gry). Gdy kosé
pokaze ,8”, nastepnym kaflem bedzie kafel Zarlocznego
Tunelu. Na jego przedtuzeniu pol6z kafel Pokoju z Penta-
gramem.




‘ Im Juz N1k BEDZIE POTRZEBNE

Za kazdym razem, gdy zostanie wylozony kafel Schowka,
grajacy Ludzmi ciagnie jedng karte Przewagi.

’ BRrzpEK! DAG! KONSTRUKCJA!

Pokéj z Pentagramem stanowi komore Kondensatora
Swietej Mocy. Od samego poczatku znajduje sie w grze, a
grajacy Demonami moze wprowadzac¢ na niego Demony,
Ogary Piekielne i troglodytow, ale nie moze ich poruszaé,
dopoki Pok6j z Pentagramem nie zostanie polaczony z
reszta planszy Zartocznym Tunelem w ksztalcie litery T.
Zaden wojownik Demonéw nie moze staé na kaflu Zarlocz-
nego Tunelu (T), dopdki kafel nie bedzie sie lgczyt z reszta
planszy.

Zbrukany artefakt zamiast zbiera¢ wiare, zbiera teraz
ludzkie cierpienie, i cierpienie zamienia na energie. Aby go
zbudowag, trzeba podjac¢ nastepujace kroki.

Za kazdym razem gdy wojownikowi Ludzi zadawane sa
obrazenia (obojetnie w jaki sposéb), grajacy Demonami
doklada do Pokoju z Pentagramem tyle PZ (z puli), ilu
troglodytow znajduje sie na tym kaflu. Ci troglodyci nie
beda mogli sie ruszac¢ ani atakowaé w tej turze.
Aktywowany na kaflu Pokoju z Pentagramem Demon
Magii moze zacza¢ budowe artefaktu, ale podczas tej samej
aktywacji nie bedzie mogt walczyé. Demon moze wykorzy-
sta¢ do 6 PZ obecnych na pentagramie:

5 PZ: +1 OBR dla artefaktu (na poczatku gry ma OBR
roéwna 1, warto$¢ nie moze by¢ wieksza od 4).

3 PZ: +1 Zywotnoéci dla artefaktu (na poczatku gry ma
Zywotnoéé rowna 1, warto$¢ nie moze by¢ wieksza od 5).
Zywotnoéé oznaczaj zetonami obrazen, a OBR zetonami
skarbu.

SceNariusz: KuzNia

‘ BuM! TracH! DESTRUKCJA!

Artefakt moze by¢ atakowany, ale jako osobny cel.
Granat dziala w normalny sposéb. Poblogostawiony
Mlot zadaje 2 obrazenia na trafienie. Eadunki Wybu-
chowe pozwalaja na rzucenie 3 koSémi walki w
przypadku artefaktu (kazda koS¢ moze byé raz
przerzucona jak w przypadku talentu Rozszalaly), inni
wojownicy sa rozliczani normalnie.

Gdy zywotno$c artefaktu spadnie do zera, grajacy

Demonami wygrywa gre.

‘ Brip! BLoP! AKTYWACJA!

Gdy Kondensator Swietej Mocy zostaje urucho-
miony, prymitywne uklady optyczne w polaczeniu
z magia zaczynajq wibrowac i wyrzucac iskry.

Tak emitowane promienie skupiaja na celu niezwykta
moc.

Na poczatku kazdej Fazy Zagrozenia grajacy Demona-
mi rzuca ko$cia 10-Scienng:

1-2: promien trafia w losowego wojownika Ludzi na planszy.
| 3-6: promien trafia w losowego wojownika Demondw na planszy. |
07+ promien trafia w wybranego wojownika Demondw.

 Przed rzutem koscig grajacy Demonami moze wydac dowolng ilos¢ PZi za
.+ kazdy wydany PZ dodac +1 do wyniku rzutu koscig.

a

Trafiony promieniem wojownik otrzymuje +2 ATK i +1 OBR. i
Troglodyta trafiony w ten sposob musi by¢ atakowany osobno. |

q
Jezeli promien trafi innego wojownika, poprzedni wojownik automa-
tycznie powraca do normalnego stanu. )




Autor: Philippe Masson

rat Paulus nachylit sie ostroznie nad zmumifikowanyms,

porozrzucanymi na ziemi szczqtRami. Metaliczny przed-
miot wyrézniajqcy sie na tle cienkiej jak pergamin sRory odbijat
Swiatto ustawionej nieopodal latarni. To Rrucyfiks! Co resztki
Chrzescijanina robity w miejscu takim jaR, te podziemne
tunele?... Brat Paulus byf wzburzony... Zwloki wygladaty na
stare. Zbyt stare jak na mtode miasto Nowe Jeruzalem. Ile lat
mogty tu lezec? Jak, znalazfy sie w tych przepefnionych
ztowrogq atmosferq, nieprzyjaznych Ratakumbach?... Czy
demoniczne stwory zamieszRujqce podziemia zbezczescity ich
groby na powierzchni? Tak wiele pytari na R¢dre nie byfo w tej
chwili odpowiedzi.
Jako cztowiek, wierzqcy i dziatajgcy, brat Paulus nie miaf
watpliwosci jak postqpic. Nie moze zostawic tu tych nieszcze-
Snikow, za wszelkg ceng trzeba sprowadzic ich z powrotem na
powierzchnie i nalezycie, po chrzescijarisku pochowac.

W trakcie jednej ze swoich licznych misji oczyszczania
podziemnych tuneli miasta, Odkupiciel i jego Skazani
wojownicy odkryli pograzone w mroku pomieszczenia ze
zmumifikowanymi cialami ludzi, ktérzy musieli by¢ tego
samego wyznania co Odkupiciel. Postanawia on, ze
relikwie powr6ca na powierzchnie i tam zostang poddane
chrzescijanskiemu pochowkowi.

Scenariusz moze byé¢ rozgrywany samodzielnie albo wraz
ze swoja bezposrednia kontynuacja, scenariuszem , Towa-
rzyszki Broni”.

@ iy Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie mial do dyspozycji wojownikow:
» Odkupiciel z Poblogostawionym Mlotem (z Darami
,Aura Ochrony”, ,Rytual Leczenia” i ,Aura Prekognicji”);
« Skazany Brutal ze Stalowa Tarcza;
« Skazany Najemnik z Garlaczem;
« Sicaria z Naszyjnikiem z Uszu(z umiejetnoscia ,, Taktyk”).

@ Siry Demonow

Grajacy Demonami zaczyna gre z 4 PZ. W czasie gry moze
wystaé do 2 Demonéw Zniszczenia, ale nigdy obydwu w
tym samym czasie.

Demon Zniszczenia ‘-é"
=l = “,‘:’:"fi::‘frl' :’

Demon Destrukcji zyskuje +3

ATK jezeli na kaflu z nim
znajduje sie 2 lub wiecej
wojownikéw Ludzi.

@ Przycocowanie SCenARIUSZA

0d6z na bok kafle Wyjscia, Grobowca, Pokoju z Pentagra-
mem oraz 7 kafli Slepego Zaulka (takze tych ze Schow-
kiem).

Utworz pierwszy stos zlozony z jednego kafla Schowka
(wybranego losowo sposrod 4), kafla Wyjscia i 2 losowych
kafli. Przetasuj te kafle.

Utworz drugi stos zlozony z pozostalych 3 kafli Schowka
oraz z 5 losowych kafli. Przetasuj te kafle, pot6z drugi stos
na wierzchu pierwszego.

Tak utworzony stos powinien zawiera¢ 12 kafli z kaflem
Wyjscia znajdujacym sie w ostatniej czworce.

Poléz kafel Pokoju z Pentagramem na $rodku stolu i
umie$¢ na nim wszystkich wojownikéw Ludzi.

@ Darunk1 WYGRANE]

Grajacy LudZzmi wygrywa jezeli uda mu sie wyniesé
przynajmniej dwie relikwie. Jezeli wyniesie jedna
relikwie, bedzie remis. Kazdy inny rezultat oznacza
zwyciestwo Demonow.

@ Recuty $pegiaLne

‘ Uwazag!

Zmumifikowane relikwie sg latwopalne. Aby zlikwidowaé
ryzyko podpalenia, Odkupiciel nie bedzie uzywat oleju do
lampy. Usun z talii kart Przewag karte ,,Olej do Lampy”.

‘ RELIKWIE

Za kazdym razem, gdy wylozony zostanie kafel Schowka,
pol6z na nim relikwie (reprezentowana przez zeton
skarbu). Jezeli wojownik Ludzi eksplorujacy ten kafel
zdecyduje sie od razu podniesé relikwie, grajacy Ludzmi
ciagnie karte Przewagi.

W pbézniejszych turach, na poczatku swej aktywacji,
wojownik Ludzi moze podnosi¢ lub upuszczaé relikwie na
ziemie.

Skazany wojownik moze przenosi¢ tylko jedna relikwie
(reguta ,Ciezka Sprawa”).

Odkupiciel moze przenosi¢ dwie relikwie (regula ,Wiara
Czyni Cuda”).

Troglodyci i Ogary Piekielne ignoruja relikwie.

Demony Destrukeji moga niszezyc relikwie (regula ,Sita
Zniszczenia”).

‘ CIEZKA SPRAWA

Wojownik ludzi podnoszacy relikwie nie bedzie mogh
uzywac zadnego przedmiotu, ktoéry posiada (z wyjatkiem
Naszyjnika z Uszu). Usun przynalezna mu karte aby o tym
nie zapominaé. Wyjatek: regula ,Wiara Czyni Cuda”).
Warto$¢ RCH wojownika, ktéry przenosi relikwie, nie
moze przekroczy¢ 1. Tylko talent Blogoslawiony moze
przyspieszy¢ takiego wojownika.

‘ ‘Wiara Czyni Cuba

Odkupiciel, ktory przenosi relikwie, otrzymuje +1 ATK,
ponadto moze zachowaé¢ i uzywaé Poblogoslawionego
Mlota.




Odkupiciel moze przenosi¢ do dwoch relikwii w tym
samym czasie, ale wtedy straci Poblogostawiony Mlot
(odrzuc karte), a jego parametr ATK spadnie do zera (i nie
bedzie mogt by¢ w zaden sposob zwiekszony).

Jezeli Odkupiciel z jedna relikwia jest Wyczerpany,
warto$¢ jego RCH wynosi 1. Jezeli przenosil dwie relikwie,
jedna musi upuécié na ziemie, a warto$¢ jego RCH wynosic¢
bedzie 1.

0 ZA MNa!

Skazany wojownik przenoszacy relikwie musi, o ile to
mozliwe, zakonezy¢ swoj ruch na kaflu z Odkupicielem lub
na kaflu z nim sgsiadujacym.

Jezeli na poczatku swej aktywacji Skazany wojownik
przenoszacy relikwie bedzie stal dalej niz 1 kafel od Odku-
piciela, musi, o ile to mozliwe, podej$¢ do niego blize;j.
Jezeli okaze sie to niemozliwe, wtedy ten wojownik nie
porusza sie.

Jezeli Odkupiciel zginie, podczas gdy w grze nadal bedzie
wielu skazancéow przenoszacych relikwie, pierwszy
aktywowany wojownik moze swobodnie sie porusza¢, a
regula ,Za mna!” przechodzi z Odkupiciela na niego.

SceNArIUSZ: RELIKWIE

‘ S1tA ZNISZCZENIA

Jezeli Demon Zniszczenia zabije przenoszacego relikwie © &

wojownika Ludzi, ta relikwia zostaje zniszczona, a zeton ja
reprezentujacy nalezy usunac z planszy.

Jezeli Demon Zniszczenia zakonczy swa aktywacje na
kaflu z relikwia, na ktérym nie ma zadnego wojownika
Ludzi, relikwia zostaje natychmiast zniszczona.

‘ OBEJRZYJ SIE!

Jezeli podczas eksploracji ostatniego otwartego wyjScia
planszy wyciagniety zostanie kafel Slepego Zaulka (takze
taki ze schowkiem), odrzu¢ go i pociagnij drugi. Jezeli
odrzucony kafel zawieralby relikwie, relikwia zostaje
automatycznie podniesiona, chyba ze wojownik przenosi
juz jedna relikwie (lub dwie w przypadku Odkupiciela) — w
takim wypadku pol6z relikwie na tym nowym kaflu.

‘ OsTATNI WYSILEK

Wojownik Ludzi bedacy na kaflu Wyj$cia musi zuzy¢ 1 RCH
aby opusci¢ tunele. Dopiero wtedy relikwia bedzie uznana
za wyniesiona.



-
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Autor: Philippe Masson

eszta ostroznie Sliskimi od wilgoci schodami. W catkowi-

tych ciemnosciach Rorzystata ze swego wyostrzonego
wzroku i rozszerzonych Zrenic; Angela przeglgdata Sciany
ciemnego Rorytarza, Ktdrym pobiegta wyprzedzajgc swoich
towarzyszy.
Przybyta tu sama po raz drugi, bo tylko ona znata niebezpie-
czeristwa uRryte na tych gleboRosciach: poczwary o ostrych jak,
brzytwy pazurach, Rtdre mogq siggnac twej glowy i w jednej
chwili rozchlastaé ci gardto. Angela zacisneta mocniej rece na
reRojesciach swoich mieczy i Rontynuowata poszuRiwanie.
Dzis ujawni sig jej przeznaczenie a Zycie ulegnie zmianie:
czeRa jg bogactwo albo smierc!
Wszystko zaczeto sie Rilka tygodni temu, podczas jednej z
wypraw prowadzonych przez OdRupiciela, Riedy to znaleZli
ciata najemnikow. OdRupiciel, ogarniety obsesjq sprowadzenia
martwych na powierzchnig, nie zauwazyt symboli na ich
mundurach: oRazato sig, Ze wszystRie ciata nalezaty do ludzi
ze Schwarze BruderlichReit, dawnego stowarzyszenia najem-
nikow, Ktorego cztonRowie rabowali potem groby. OdRupiciel
nie przyRfadaf takze uwagi do naniesionych Rredq znakRgw na
Scianach. Znakow, Ktére mogly wiele powiedzie¢ Romus
potrafigcemu je odczytaé: mezczyini musieli zgingé bowiem
bardzo blisko celu, Rtérym najprawdopodobnie byt grobowiec
peten bogactw.
OdRupiciel niczego nie podejrzewat. Nie byto to zbyt trudne,
gdyz zaczqf jej ufal. Zaraz potem w miescie odnalazta Ruth,
swaq starq towarzyszke broni. Plan Angeli skusit Ruth: naleza-
to powréci¢ do Ratakumb, i tam, polegajqc na pamieci Angeli,
odnalezé grobowiec wraz z jego sRarbami. Dwie eRsnajemnicz-

SCENARIUSZ: 'TOWARZYSZKI BRONI

Ki nie bez trudu przyznaty, ze Roniecznosciq bedzie wynajecie
do tej misji dwoch zbiréw, Hansa i Luigiego. Naduzyciem
byfoby stwierdzenie, ze Sicarie im ufaty; miaty jednak nadzieje,
ze bedq ubezpieczane i nie skoticzq z nozami w plecach.

Scenariusz moze by¢ rozgrywan samodz1e1n1e lub
bezposrednio po scenariuszu ,Relikwie”

0 Jiy Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie mial do dyspozycji nastepuja-

cych wojownikow:

» Sicaria Angela z Naszyjnikiem z Uszu (z umiejetnoScia
»Taktyk”);

« Sicaria Ruth (z umiejetno$ciami ,,Brutalna”, Zbroj-
mistrz” i ,,Wytrzymala”);

» Skazany Brutal ze Stalowa Tarcza i Medalionem
WSciekloSci;

« Skazany Najemnik z Garlaczem i Skorzanym
Pancerzem;

» Jedna karta Przewagi ,Piersiéwka”;

» Dodatkowe dwie karty Przewagi (losowe).

Jezeli grajacy LudZmi rozgrywa ten scenariusz po ,Reli-
kwiach”, ciggnie tyle kart Przewagi, ile relikwii udato
mu sie w tamtym scenariuszu wyniesc.

Grajacy Demonami moze
wysta¢ do gry do 2 De-
monoéw Udreki, ale nigdy
obydwu w tym samym
czasie. Koszt wyslania
Demona jest rozny (patrz
nizej).

-




s @ Przycocowanie 3eenariugza

Scenariusz korzysta z cze$ciowo zdefiniowanej planszy
jeszcze przed rozpoczeciem gry. Poloz kafle Wyjscia i
Grobowca w odlegto$ci 5 kafli od siebie (patrz ilustracja).
Poléz cztery zetony skarbu i kosé 6-§cienna (o wartoéci 6)
na kaflu Grobowca. Bedzie to kos¢ Udreki.

Plansza jest podzielona na cztery charakterystyczne
strefy: A, B, C i D. Przed rozpoczeciem gry przygotuj 4
stosy kafli odnoszace sie do 4 stref planszy. Jak juz
przygotujesz kafle do kazdego ze stosow, przetasuj je i
umies$¢ zakryte blisko planszy, naprzeciwko odpowiadaja-
cym im strefom.

Usun karte ,,Kryzys Wiary” z talii kart Zdarzen.
Wojownicy Ludzi rozpoczynaja gre na kaflu Wyjscia.

@ Warunk1 WYGRANED

Gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktéow wygrywa gre.
Grajacy Demonami dostaje po 1 punkcie za kazdego
zabitego Brutala lub Najemnika i po 2 punkty za kazda
zabitg Sicarie.

"ENARIUSZ: TOWARZYSZK! BRONI

Grajacy LudZzmi zdobywa 1 punkt za kazdego wojow-

nika, ktoremu uda sie przezy¢ i opuscic tunele, oraz =~ &

2 punkty za kazdy wyniesiony zeton skarbu.
Wojownik Ludzi bedacy na kaflu Wyjécia moze
opusci¢ plansze na koniec swej aktywacji.

Grajacy LudZzmi przegrywa, jezeli jakikolwiek
wojownik wyjdzie z gry zanim Ludzie zdaza podnie$é
zeton Skarbu.

@ Recury $pegiacne

‘ EKSPLORACJA

Nowy kafel jest wyciagany ze stosu odpowiadajacemu
danej strefie. Jezeli stos sie skonczy, eksploracja jego
strefy nie bedzie mozliwa.

‘ Wyczucie KIERUNKU

Angela zapamietala punkty orientacyjne tego rejonu z
ostatniej misji. Jezeli eksplorowany kafel znajduje sie w
linii prostej pomiedzy kaflami Wyjscia i Grobowca, kafle
uklada grajacy Demonami. W kazdym innym wypadku
kafle uklada grajacy Ludzmi.

Kafel strefy D sasiadujacy z kaflem Grobowca musi by¢
tak ulozony, aby umozliwial wejécie do Grobowca.

Jezeli w stosie z ktorego gracz ciagnie kafel znajduja sie
mniej niz 3 kafle, a zagrywana jest karta ,Zagubieni” lub
,Mapa Kanaléw”, to ciagniete sa tylko kafle, ktore
pozostaly w stosie. Regula specjalna ,Wyczucie Kierunku”
ma pierwszenstwo nad karta ,Zagubieni”.

‘ SKARBY

Kafel Groboweca nie dziala w zwyczajny sposob.

Aby przeszuka¢ kafel Grobowca i podniesé zeton skarbu,
wojownik Ludzi musi po$wieci¢ swoj ATK. Wojownik
Ludzi moze wowczas podnies¢ zeton skarbu i pociggnaé
losowo karte Przewagi lub nieuzywang karte Przedmiotu
(jezeli przedmiot nie moze by¢ uzywany przez tego
wojownika, pociggnij karte Przewagi).

Kazdy wojownik Ludzi moze przenosi¢ nie wiecej niz
jeden zeton skarbu. Jezeli wojownik z zetonem skarbu
zostanie zabity, to zeton zostaje na tym kaflu.

Wojownik moze upusci¢ zeton skarbu na ziemie albo
podnie$é jeden na konicu swojej aktywacji.

Wojownicy Demonéw ignoruja zetony skarbu.

‘ DEMON UDREKI

Demon moze pojawié¢ sie jedynie na kaflu Grobowca.
Pojawic sie tam moze zawsze, nawet jezeli kafel nie ma
nieeksplorowanego wyjs$cia i beda na nim wojownicy
Ludzi (a wiec bez konieczno$ci uzywania pdl Przeznacze-
nia ,,Pokusa Krwi” lub , Kopigce Monstra”).

Na poczatku tury grajacego Demonami zredukuj warto$¢
kosSci Udreki o 1 oczko za kazdego obecnego na kaflu
Grobowca wojownika Ludzi.

Jezeli grajacy Demonami chce wprowadzi¢ do gry
Demona Udreki, koszt PZ za niego bedzie rowny wartosci
kos$ci Udreki (ale nie mniej niz 1) .

Jezeli na koniec tury grajacego Demonami Demon Udreki
nie znajduje sie na kaflu Grobowca, otrzymuje ilos¢ ran
rowna liczbie kafli dzielacych go od kafla Grobowca.
Jezeli Demon Udreki zostanie zabity, ko§¢ wraca do
poczatkowego stanu z wartosScig 6.

lastipnobia
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@ Siey Demonow

Grajacy Demonami zaczyna gre z :
6 PZ. W czasie gry moze wysta¢ [ SpuchnietsDemon__EErci 3 53

L | T /GRS

1 LFOBR 61

ScENARIUSZ:

. Autor: Ludovic Rivoal - )
% jednego Spuchnietego Demona za

i : : . ! g 1 PZ. Demon ten moze wej$¢ do
% QD otezna eksplozja rzucita OdRupiciela na ziemie. e (0 e nieekst loro-

Byt ogtuszony I oszotomiony.Gdy prébowat sig podnies¢
poczuf Rrew sptywajgcq mu po czole. Pyt unoszqcy sie w
Rorytarzu przyprawif go o Raszel. SRrzywit twarz w grymasie
66lu, ale udato mu si¢ wstac. Otaczaf go chaos, gdyz caty sufit
zawalit sig wprost na nich. Dwoch idqcych za nim ludzijuz sie
podniosto, stali teraz pod Sciang. Chyba nic im si¢ nie stato.
Wrécit myslami do ostatnich Rilku godzin. Przypomniat sobie
JaR Rada Nowego Jeruzalem zaalarmowata go o pojawieniu sie
nowego Demona. Stare pisma mowity, Ze Demon ten miat
wypuscic falg potworéw gotowych podbic Swiat. Przypominat
sobie zejscie do Ratakumb, ich dtugie, opustoszate Rorytarze i
poszuRiwanie Swiqtyni z artefaktem, Rtory zapieczegtowatby te
piekielng nore. Przypominat sobie idgcq przodem Sicarig
wrzeszczqcq, Ze tunel jest zasadzkg.
Zaraz po tym przypomniat sobie uderzenie o ziemig, eRsplozje,
wreszcie pustke.
Prawdopodobnie Sicaria uratowata mu Zycie.
Na wprost niego gruz bloRowat przejscie. Ulzyto mu gdy po
Jego drugiej stronie ustyszaf Sicarie. Wygladato na to, Ze tez sq
cate i zdrowe. Mgt porozumiewad sig z nimi poprzez szczeli-
ny zawalonego Rorytarza, jednakie utorowanie sobie drogi
przez te skaty byfo niemozliwe. Skazaniec, Riéry pilnowat
obranej przez nich SciezRi stwierdzit, Ze droga odwrotu zostata
odcigta przez wyrosty spod ziemi mur.
Za Sciang gestego pyfu, petni zgrozy ustyszeli zblizajace sig
wrzaski i wycie licznych stwordw. Zasadzka urzeczywistniata
sig....
OdRupiciel szybRo podjgt decyzje. RozRazat wojowniczRom
Sicaria Rontynuowanie misji po czym odwrdcif sig do swych
dwich towarzyszy. Z broniq w reRach muszq przedrzec sig na
powierzchnie, a Razdy probujqcy ich zatrzymal troglodyta
preyptaci to wlasnym Zyciem.

@ Siey Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie miat do dyspozycji nastepujacych
wojownikow:

« Odkupiciel ze Skérzanym Pancerzem i Bertem Dowodze-
nia (z Darami ,Rytual Leczenia” i ,Aura Blogostawien-
stwa”);

« Skazany Brutal;

« Skazany Najemnik z Ladunkami Wybuchowymi;

« Sicaria (z umiejetnoscia ,, Taktyk”);

« Sicaria (z umiejetnoscia ,,Brutalna”).

wane wyjScie lub poprzez kafel
Legowiska, na takich samych
zasadach jak troglodyci.

Nie ma zadnych ograniczen co do
ogolnej liczby mogacych wejéc do gry
Spuchnietych Demonéw, ale w tym
samym czasie w grze moze znajdo-
wac sie tylko 1 demon.

@ Przycocowanic JCeEnARIUSZA

Odrzué z gry karte Zdarzen ,,Zagubieni”.

Przygotuj plansze jak pokazano na str. 19.

Umie$¢ obie Sicarie na kaflu X. Pozostatych wojownikow
umie$¢ na kaflu Y.

Umie$é po jednym troglodycie na kazdym z kafli Demo-
nicznego Mechanizmu.

Pol6z Zetony ruchomej Sciany na kaflach oznaczonych
trojkatami w taki sposob, aby wyjécia z lewej strony byly
zamkniete.

@ Warunk WyGRANE)

Grajacy Ludzmi wygrywa, jezeli obydwie wojowniczki
Sicaria dotra do kafla Grobowca, albo gdy Odkupiciel
dotrze do kafla Wyjscia.

Grajacy Demonami wygrywa, jezeli uda mu sie zabié
przynajmniej jedng Sicarie i Odkupiciela.

@ Recury Sregiarne

’ RUCHOME SCIANY

W tym scenariuszu Demoniczne Mechanizmy nie posiada-
ja swoich zwyklych wlasciwosci.

Dwa kafle oznaczone kolorowymi trojkatami maja rucho-
me $ciany. Za ruch tych $cian odpowiadaja kafle Demo-
nicznych Mechanizméw z trojkatami w tych samych
kolorach.

Dopoki na kaflu Demonicznego Mechanizmu znajduje sie
cho¢ jeden zywy troglodyta, wyjScie po lewej stronie
pozostanie zablokowane, zmuszajac wojownikéw do
korzystania z wyjécia po prawej stronie.

Jezeli na kaflu Demonicznego Mechanizmu nie bedzie
zadnych troglodytow, przeldz ruchoma Sciane na prawa
strone, tak aby blokowala wyj$cie po prawej stronie i
udostepniala wyjécie po lewej stronie.

Jezeli jaki$ troglodyta ponownie zajmie kafel Demonicz-
nego Mechanizmu, przel6z ruchoma $ciane z powrotem na
lewa strone kafla.

o NIEZLICZENT
Na poczatku kazdej Fazy Zagrozenia umie$¢ po jednym
troglodycie na kazdym z kafli Demonicznych Mechani-
zmow, o ile nadal jest na nich miejsce (regula WielkosSci
Tunelu) i grajacy Demonami wyrazi taka cheé.

‘ ZERO ZYSKU
Po wejéciu na Kafle Schowkéw i Grobowcea nic sie nie
dzieje.







Autor: Philippe Villé

? rzeczesywali ten seRtor jus od Rilku dni, z zamiarem
wybicia wszelaRiego plugastwa. Nastroje w grupie

nie byty jednak zbyt dobre, bo zmeczenie i stres zdqzyfy znacz-

nie ostabic ich ciata i umysty. Bunt ze strony sRazaticow

wisiaf jusz w powietrzu na tyle mocno, Ze Brata Paulusa nie

zdziwito zbytnio, gdy jeden z nich zwrdcif sig do niego.

- Mam tego dosyc, Bracie Paulusie! Moi Rumple i ja nadsta-

wiamy Rarku przy Razdym zejsciu { wszystRo to na nic!

- Godzqc sig? Nie dano nam Zadnego wyboru. ..

- Powinienes wielbi¢ Rade za to, Ze data wam mozZliwos¢
odRupienia waszych dawnych grzechow i podjecia sig Swigtego
zadania. Bez tego smazylibyscie sig juz w Piekle!

- Ja juz jestem w Piekle! Przynajmniej daj nam nadzieje, cos co
wspomogtoby nasze morale. Gdybysmy mogli wynies¢ cho¢
troche ztota [ub swiecideteR do odsprzedania na powierzchni,

starczyfoby nam pienigdzy na towarzystwo jakiejs cycatej

ladacznicy [ub wyprawienie porzqdnej uczty, z lejacq sie

strumieniami gorzatkg.

- Jezeli Rada RiedyRolwieR ustyszataby choé czes¢ tego, czego

wiasnie zazqdates, to po naszym powrocie Rat pozbawitby

gtow wasze marne, grzeszne ciafa.

- W takim razie po co snuc taki psi Zywot, Smier¢ bedzie

lepszym rozwiqzaniem.

Brat Paulus ostupiat na te bezczelnosé, rozumiejqc, ze jezeli

chee wypetnic misje zleconq mu przez Rade, bedzie musiat

uciec sig do pewnych ustegpstw.

- Pozwole wam przeczesaé wschodnie Rorytarze i bedziecie
. mogli ztupic ile si¢ da, pod warunkiem, Ze nie bedq to rzeczy
d Swigte. Ale nie mozecie zapomnie¢ po co tu jestesmy. Rada
zlecita nam zadanie wyeliminowania jak najwigRszej liczby
pieRielnych istot, a najwainiejsze jest powstrzymanie ich
migracji na sektor zachodni.
- Niech Bog cig bfogostawi, Bracie Paulusie! Mozesz na nas
4 liczyc! Zaczynamy polowanie!

@ iy Lunzi

Grajacy LudZzmi bedzie mial do dyspozycji nastepujacych
wojownikow:
« Odkupiciel ( z Darami ,Aura Gniewu” i ,Aura Blogosta-
wienstwa”);
« Sicaria (z umiejetnoscia ,,Wytrzymata”);
« Sicaria (z umiejetnoscia ,, Taktyk™);
« Skazany Brutal z Medalionem Wscieklosci albo
ze Stalowa Tarcza (wybor grajacego Ludzmi);
e Jedna karta Przewagi (losowa). Jezeli gracz wyciggnie
karte ,Mapa Kanalow”, nalezy ja odrzuci¢ i pociagnac
nastepna.

“ @ Jiey Demonow

Grajacy Demonami zaczyna gre z 4 PZ. W czasie gry moze
wysta¢ do dwoch Demonoéw Szukania, ale nigdy obydwu w

tym samym czasie.

- Godzqc sig na tq misje wiedzieliscie o podejmowanym ryzyRu.

Przygotuj plansze jak
pokazano na str. 21.
Grajacy Demonami
przygotowuje strefe
skarbow: kladzie 3
zakryte kafle (2 kafle
Schowkow i kafel
Grobowca) w dowol-
nych miejscach strefy
skarbow.

Nastepnie grajacy
LudZzmi przygotowuje strefe zagrozenia: w tym celu
kladzie 3 odkryte kafle (prosty Uswieconej Ziemi, prosty
Zalanego Tunelu i prosty Zarlocznego Tunelu) w dowol-
nych miejscach strefy zagrozenia.

Na koniec grajacy Ludzmi przygotowuje strefe wyjscia
Demondw: kladzie 3 zakryte kafle (kafel Wyjscia i 2 kafle
Slepego Zautka) w dowolnych miejscach strefy wyjscia.
Grajacy Ludzmi rozstawia swoich wojownikow w strefie
niebezpieczenstwa, w dowolny sposob.

@ Warunki WYGRANE

Gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow wygrywa gre.
Kazdy inny rezultat oznacza remis.

Grajacy LudZzmi dostaje 2 punkty za zabicie Demona,

1 punkt za Ogara Piekielnego i 1 punkt za kazda grupe 6
troglodytow.

Grajacy Ludzmi dostaje 1 punkt za eksplorowanie kafla
Schowka i 2 punkty za kafel Grobowca.

Jezeli do konca gry na planszy pozostanie jaki§ zeton
cudownej wody, grajacy Ludzmi dostaje po 1 punkcie za
kazdy. Za wyprowadzenie z tuneli troglodyty (ale nie Twar-
dziela) grajacy Demonami dostaje (jednokrotnie) 3
punkty. Za wyprowadzenie z tuneli Demona grajacy
Demonami dostaje (jednokrotnie) 3 punkty. Za zabicie
wojownika grajacy Demonami dostaje 1 punkt.

@ Recury @peiarLne

‘ OGRANICZENIE CZASU

Grajqcy Demonami moze wydac
1PZ w czasie Fazy Zagrozenia,
aby Demon Szukania zyskat +1 |

RCH albo talent Nieuchwytny do,

konca tury. Poléz zeton Demona

Szukania odpowiedniq stronq do

gory.

Gra trwa 7 tur.

‘ ZAMKNIETY OBSZAR

Zaden kafel nie ma nieeksplorowanych wyjs¢, ktore
moglyby postuzy¢ przywolywaniu troglodytow, Ogaréw
Piekielnych lub Demondéw. Demony i Ogary Piekielne
moga wej$¢ do gry tylko poprzez kafel Czarciego Szybu.
Troglodyci moga wej$¢ do gry poprzez kafle Legowiska
albo zdolnos¢ ,,Kopiace Monstra” z Planszy Przeznaczenia.

‘ Lowcy Grow

Pociagnij karte Przewagi za kazdym razem, gdy zabijesz
Demona albo eksplorujesz kafel Schowka.




ScENARIUSZT ZADANIA

0 Wyusscie DLA DEMONOW

Tylko grajacy Demonami moze eksplorowaé kafle strefy
wyjécia Demondw, uzywajac do tego troglodytow lub
Demony. Troglodyta (ale nie Twardziel) lub Demon moze
opuscic¢ gre na koniec swej aktywacji jezeli znajdzie sie na
kaflu Wyjscia.

Zeton Dziury
wraz z kaflem
Dziury w Ziemi




zarci Szyb
Autor: Ludovic Rivoal

wie przyczajone w cieniu wojowniczki w milczeniu

obserwowaty Swigtynie. Ich uwage przyRuwat przede
wszystkim straszliwy, strzegqacy jej bram straznik; naprzeciw-
Ro wejscia do budynRu staf bowiem nieruchomo ogar bojowy o
trzech gtowach, przywodzqc na mysl pogariskie posagi stawia-
ne Ru czci starogytnych demondw.
Podczas gdy jedna gfowa weszyta, dwie pozostate rozglgdaty
sie na boki. Ich spojrzenie prawdopodobnie mogtoby przenik-
nqc ciente jaskini, rzucane przez Swiqtynne mosigZniki.
Nierozwazne byfoby stawienie czota temu potworowi tylko we
dwdjke, ale wojowniczki za wszelkg ceng musiaty zdobyé
przechowywany w Swiqtyni artefakt. Silia na migi data znacé
swej towarzyszce, aby powrdcita na powierzchnie po positKi.
Patrzqc jak, tamta si¢ oddala, ztapata za swdj naszyjnik,
Miata nadzieje, Ze oRaze sig na tyle potezny, by ochronic jq do
czasu przybycia OdRupiciela.
Daleko stqd, echem odbito si¢ dobiegajqce z czelusci przeciggte
wycie: to nowa bestia wtasnie wytaniata si¢ z szybu.
Opanowujqc drzente, zacisneta pies¢ na naszyjniku. Musiata
wytrzymac. ..

@ Jiey Lupzi

Grajacy Ludzmi bedzie mial do dyspozycji nastepujacych

wojownikow:

« Odkupiciel ze Skorzanym Pancerzem (z Darem
,Zniszczenie Z1a”);

» Skazany Brutal z Medalionem W§cieklosci;

« Skazany Najemnik z Eadunkami Wybuchowymi;

« Sicaria z Naszyjnikiem z Uszu (z umiejetnoscia , Wytrzy-
mala”);

» Sicaria (z umiejetnos$cig ,,Brutalna”);

« Jedna karta Przewagi (losowa).

@ Sy Demonow

Grajacy Demonami zaczyna gre z 4 PZ. W czasie gry nie
moze wysylac za PZ zadnych Demonéw i Ogarow Piekiel-
nych.

@ Przycocowanic $CENARIUSZA

Przygotuj plansze jak pokazano ponize;j.




Grajacy Demonami w sekrecie (poza zasiegiem wzroku
grajacego LudZmi) kladzie zakryta strong kazdy z poniz-
szych kafli w miejscach oznaczonych na mapie znakami
zapytania:

(zarci Szyb, prosty Zalany Tunel, prosty Tunel z Putapkq.

Odrzu¢é karty ,Zagubieni” i ,Mapa Kanalow” z odpowiada-
jacych im talii.

Umies$¢ wszystkich wojownikow Ludzi na kaflu Wyjécia, za
wyjatkiem Sicarii z Naszyjnikiem z Uszu, ktéra umies$¢ na
kaflu USwieconej Ziemi.

Na kaflu Grobowca umie$¢ dwoch troglodytow i Cerbera,
reprezentowanego przez figurke Ogara Piekielnego.

@ WARUNKI WYGRANE]

Grajacy ludzmi wygrywa, gdy pozyska Swiete Naczynie z
kafla Grobowca, napehi je woda z Fontanny Leczenia, a
na koniec wyleje wode do Czarciego Szybu.

Grajacy Demonami wygrywa, jezeli zabije wszystkich
wojownikow Ludzi.

@ REGULY $PECIALNE

0 STRAZNICY

Cerber i towarzyszacy mu troglodyci strzega artefaktu i nie
beda mogli sie poruszaé do konca gry.

Zaden Ogar Piekielny nie moze wejéé na kafel Grobowca
dopoki Cerber jest zywy.

‘ Nit Tracmy Czasu

W tym scenariuszu nie mozna eksplorowa¢ tuneli. Tylko
grajacy Ludzmi moze eksplorowa¢ zakryte kafle ulozone
przed rozpoczeciem gry (wedlug normalnej reguly eksplo-
racji).

‘ SWIETE NACZYNIE

Swiete Naczynie znajduje sie na kaflu Grobowca (kafel nie
posiada swej specjalnej wlasciwos$ci). Reprezentowane
jest przez zeton skarbu (pustego). Zostanie automatycznie
podniesiony przez wybranego wojownika Ludzi, ktory
bedzie na tym kaflu po tym jak Cerber zostanie zabity.
Wojownik z Naczyniem ma -1 RCH.

Gdy wojownik z Naczyniem zginie, zeton skarbu zostaje
na kaflu na ktérym zginal, i moze by¢ od razu podniesiony
przez innego wojownika Ludzi przechodzacego przez ten
kafel albo stojacego na nim, o ile wojownik nie jest
Wyczerpany.

Naczynie musi by¢ napelnione za pomoca jednego z
dwoch zetonéw cudownej wody, z kafla Fontanny Lecze-
nia. Po napelieniu odwr6¢ zeton skarbu i odrzué zeton
cudownej wody). Wojownik przenoszacy Naczynie moze
je napehi¢ podczas Fazy Inicjatywy, o ile znajduje sie na
wlasciwym kaflu.

Gdy wojownik Ludzi przenoszacy napelnione Naczynie
osiagnie kafel Czarciego Szybu, grajacy Ludzmi wygrywa

gre.

‘ Czarci Szys

Co piata ture grajacego Demonami (tura 5, 10, itd.),
podczas Fazy Inicjatywy mozna wystawi¢ darmowego
Ogara Piekielnego na kaflu Uswieconej Ziemi. Do odlicza-
nia tur uzywaj kosci 10-$ciennej. W tym samym czasie w
grze moze znajdowac sie do dwoch Ogaréw Piekielnych
(wliczajac w to Cerbera). Jezeli w grze znajduja sie juz 2
Ogary lub na kaflu Uswieconej Ziemi znajduje sie maksy-
malna liczba wojownikéw Demonoéw, pozostaw ko$¢ na
wartoSci ,,5”. Jak tylko Ogar zostanie zabity, podczas
nastepnej Fazy Zagrozenia zastap go nastepnym (darmo-
wym). Od tego momentu odliczanie tur bedzie kontynu-

owane.
Po odkryciu kafla Czarciego Szybu, Ogary beda wysylane
na niego, zamiast na kafel Uswieconej Ziemi (ale rowniez
za darmo).

W tym scenariuszu grajacy Demonami dysponuje
nieograniczong liczba Ogar6w Piekielnych.

Parametry Cerbera zmieniajq
sie w trakcie otrzymywania
przez niego obrazen.
Zywotnosé 2: ATK 2, OBR 3.
Zywotnoéé 1: ATK 1, OBR 2.




Grajacy Demonami zawsze moze wysta¢ na ten kafel
Demona lub Ogara Piekielnego. Koszt wyslania w ten
sposob Demona zostaje zredukowany o 1 PZ.

@ Meta

Kazdy wojownik na tym kaflu ma OBR réwna 6.

&8 Foncanna Legzenia

Gdy kafel wchodzi do gry, pol6z na nim dwa zetony
cudownej wody. Na poczatku Fazy Inicjatywy, przed
rzucaniem ko$émi, grajacy LudZzmi moze odrzucié¢ jeden
lub oba zetony aby wyleczy¢ tyle samo Linii Akeji wojow-
nika bedacego na tym kaflu. Usun znacznik(i) obrazen z
wybranych p6l obrazen.
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To pomieszczenie moze zawierac 5 wojownikow kazde-
go z graczy, zamiast 3.

@ Uswiegona Ziemia

Rzu¢ ko$cia za kazdym razem gdy wojownik Demonéw
wchodzi na ten kafel. Wynik rzutu 5 lub wiekszy ozna-
cza trafienie.

@ GROBOWIEC

Pierwszy wojownik Ludzi, ktory wejdzie na ten kafel,
przeszukuje grob. Pociagnij losowa karte Przedmiotu
spoérod tych nieuzywanych w danym scenariuszu i
dodaj ja do wyposazenia tego wojownika. Jezeli wojow-
nik nie bedzie mogl by¢ w nia wyposazony, pociagnij
losowa karte Przewagi.

Instynkt
Przetrwania

Demon
Szukania

Stuga
Szatana
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