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PROLOG BEZLICYCIH

ldziemy. Nigdy nie przestajemy isc. Kiedy jedno cialo staje,
echo tysiecy krokow nadal szumi mu z tylu glowy. Wiasnie teraz
splywamy po stoku wzgdrza; korowdd migsa i poszarpanego
metalu. Na dole inni rozpoczeli juz uczte. To mata grupa. Stabe,
mlode ciala. Nie zastuguja, by istniec. Mieli szczescie, ze udalo
im sig schwytac kogos jeszcze bardziej zalosnego od nich samych.
Widok swiezych cial, ktdre teraz pozeraja, napelnia nas zazdrosciq.
1 glodem.

Zblizamy si¢. Nagle nie ma juz innych. Tylko my.

Nasze pamiceci laczq sig tak ciasno, jak skora dloni z jej mie-
sniami i koscmi. Od nich przychodzq wspomnienia przerazonych
dwunoznych istot o nietypowym zapachu. Nasze wspomnienia
pokazujq im dluga wedrowke przez opuszczone pola bitew.

Jedno z nowo nabytych wspomnieri zwraca naszq uwage: nara-
mienne ostrze przebija bladq istote ubrang w liscie i futra. Z rany
nie tryska krew. Skora poddaje si¢ jak guma; wystrzelivwujq spod
niej dlugie pnacza, ktore chwytajq naszq broii. Blade stworzenie
kontratakuje z pisklivoym okrzykiem, wbijajac wlicznie w nasze
oko. Wspomnienie gasnie. Kurczymy si¢ o jedno cialo.

Teraz, gdy znowu jest nas wielu i gdy znéw obserwujemy oto-
czenie z setek roznych punktow widzenia, udaje nam si¢ wypatrzyc
grupe lesnych istot znikajacych za horyzontem.

Dotarli daleko od swoich ziem. Nie powinno ich tu byc.
Zadbamy o to, zeby znikneli.

PRZYGOTOWANIE KAMPANI

WAZNE! Nicktére zasady kampanii modyfikujg reguly
standardowych staré. Wszystkie takie wyjatki sa jasno
zaznaczone w scenariuszach. Jesli scenariusz nie wspomina
ktéregos z aspektow bitwy (jak np. kolejnos¢ graczy, wystawia-
nie modeli, rozmiar poczatkowej puli krysztaléw), oznacza to,
ze dany fragment zasad pozostaje bez zmian i nalezy go roze-
gra¢ zgodnie z podstawowym podrecznikiem. To samo doty-
czy sekeji ,,Przygotowanie” kazdego ze scenariuszy — zawiera
ona tylko niestandardowe elementy, ktérymi nalezy zmodyfi-
kowac normalng procedurg wystawiania modeli oraz zetondw.

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

» Tor Odrodzonych na mapie kampanii staje si¢ torem
Rezerw Odrodzonych i reprezentuje liczebnos¢ armii, ktéra
pozostata do dyspozycji Wyroczni Gniewu. Poléz znacznik
na polu 10 tego toru.

» Tor Bezlicych na mapie kampanii staje si¢ torem Ewolucji
Bezlicych. Reprezentuje ich stopniowg transformacj¢ oraz

postep w tworzeniu coraz doskonalszych, silniejszych orga-
nizméw. Poléz znacznik na polu 1 tego toru, a nast¢pnie

PROLOG ODRODZONYCIH

Jako mala sadzonka Iris czesto snita jeden szczegdlny sen.
A raczej — koszmar. Uciekala w nim przez las, probujac zgubic
depezacego jej po pietach drapieznika. Drapieznik byl uparty, nie-
ublagany. Jej nogi stably, a oddech coraz bardziej przyspieszaf,
podczas gdy bestia nie tracila sil. Nawet glebiny Matecznika, gdzie
kolczasty gaszcz odarl Drzewice z falszywej, ludzkiej skory, nie zdo-
laly jej ukryc. Zakoticzenie bylo zawsze to samo. Goracy, wilgotny
oddech na karku. Zatamugace si¢ nogi. Panika dtawiqca gardlo.
W ostatnich dniach, odkad Iris uciekala przed nadciggajacymi
zewszad kolumnami Bezlicych, dawny sen powrdcil ze zdwojona
sila. Niczym potwor z jej wizji, Bezlicy nie czuli zmeczenia i nigdy
nie przestawali przec naprzod. Koszmar stal si¢ rzeczywistosciq.
Miesiqe temu, kiedy Wyrocznia powiedziala jej, ze wyruszy
na pokryte kraterami pustkowia za ludzkq ostojq Eld-hain, Iris
zdawata sobie sprawe z nicbezpieczenistwa. Ale ufata tez w madros¢
wladczyni. Zbytnio ufala. Nawet Wyrocznia nie przewidziala
poteznej ofensywy Demonow, ktora zostawila na ich Sciezce
cuchnace pola bitew i zmasakrowane osady, gdzie nikt nie mial
czasu grzebac zmarlych. I tak Iris wraz z calq swojq sforq weszlta
w Srodek najwiekszego stada Bezlicych, jakie widzial ten swiat.
Na poczatku Aesha, ich dowddczyni, probowata ich uspokajac.
— Te Scierwojady tatwo zmylic — mowita. — Sa dawne rytualy, ktore
ukryja przed nimi nasz zapach i widok. Stara magia jednak nie
zadziatala. Ku przerazeniu wszystkich w sforze Bezlicy ciqgneli
weiqz do nich jak mlode liscie do storica. Wkrdtce Iris widziala
Juz tylko jedng mozliwosc.
Bedzie musiala stawic czola koszmarowi z mlodosci — bez
zadnych szans na wygrang.

pol6z 5 kolejnych znacznikéw na polach 2, 4, 6, 8 oraz 10
toru Bezlicych. W trakcie kampanii, gdy tylko wartos¢ toru
Ewolucji osiagnie pole zawierajace jeden z tych znacznikéw,
kierujacy Bezlicymi gracz bedzie je usuwal 1 natychmiast
wymienial na jedna z przedstawionych dalej Adaptacj.

» Wartosci obu kampanijnych toréw nigdy nie moga by¢
wyzsze od 10 ani nizsze od 0.

MODYTIKACJE MAPY KAMPANII

» Czasami Skrypt prosi, by gracz przykleil naklejke w okreslo-
nym miejscu mapy kampanii (lub w sekcjach sit, mocy oraz
strat, znajdujacych si¢ na jej rogach i oznaczonych
odpowiednio ikonami armii, magicznym kregiem
oraz grobem). Naklejki te moga symbolizowaé

zaréwno zniszczone twierdze 1 spalone mosty, jak |

1 niebezpieczne bestie czy dziwne moce uwolnione
za sprawg dziatan graczy.
>

M

Aby nie uszkodzi¢ mapy, zasady kampanii nigdy nie prosza,
by gracz usuwat jakiekolwiek naklejki. Zamiast tego, jesli dana

naklejka si¢ zdezaktualizowala (np. specjalny efekt wygast albo

okreslony bohater zginal), umies¢ na niej mniejsza naklejke

»2Anulowane”. Pamietaj, aby numer oryginalnej naklejki pozo-
stal widoczny!



» Gdy ukonczysz kampanie, pozostaw wszystkie naklejki
na mapie, by zapami¢tac trwale zmiany, do ktérych doszto
w swiecie The Edge: Dawnfall. Moga one prowadzi¢ do nie-
spodziewanych rezultatéow w kolejnych kampaniach oraz
odblokowa¢ fragmenty opowiesci, do ktérych normalnie
nie ma dostgpu. Anulowac nalezy jednak naklejki umiesz-
czone w sekcjach mocy, sit oraz strat — te kampanijne kary
1 bonusy nie przenosza si¢ do kolejnych gier!

» Jesli przegrasz lub porzucisz kampanie, anuluj wszystkie
naklejki 1 sprébuj jeszcze raz. Zréb to samo, jesli postano-
wisz rozegra¢ dang kampani¢ od nowa. Jesli naklejki si¢
skonicza, mozesz pobrac je z Internetu 1 wydrukowaé samo-
dzielnie lub uzy¢ zamiast nich uproszczonego formularza
do zapisu stanu gry.

ADAPTACJE BEZLICYCF:

Podczas kampanii, Bezlicy powigkszaja swoj licznik Ewolucji,
odblokowujac kolejne Adaptacje. Reprezentuja one nowe zdol-
nosci oraz formy, zyskane dzigki asymilacji wrogich organi-
zmoéw oraz obserwowaniu taktyk przeciwnika. Gdy Bezlicy
osiagna kolejna Adaptacje, wybierz jedna z ponizszej listy. Nie
mozesz wybrac tej samej premii dwukrotnie!

» Kapliczka — umies¢ naklejke B23 , Kapliczka Bezlicych”
w sekeji mocy na mapie kampanii. Od tej pory mozesz
wystawiac kapliczke na poczatku kazdej bitwy dokladnie
Jjak w standardowych grach (chyba ze zakazuja tego reguly
danego scenariusza).

» Karta Sztandaru — umies¢ naklejke¢ BO1 ,,Sztandar
Bezlicych” w sekeji mocy na mapie kampanii. Od tej pory
mozesz uzywac Karty Sztandaru jak w standardowych
grach (chyba ze zakazuja tego reguly danego scenariusza).

» Pakiet kart akeji 1 — wybierz pi¢c z pozostatych kart akeji
Bezlicych i wtasuje je do swojej talii. Tylko jedna z nich
moze by¢ kartg ewolugji.

» Pakiet kart akeji 2 — wybierz piec z pozostatych kart akeji
Bezlicych i wtasuje je do swojej talii. Tylko jedna z nich
moze by¢ karta ewolucji.

» Pakiet kart akcji 3 — wybierz pieé z pozostalych kart akgji
Bezlicych 1 wtasuje je do swojej talii. Tylko jedna z nich
moze by¢ karta ewolugji.

STARTOWE JEDNOSTKI T TALIE

W przeciwienistwie do standardowych gier, obaj gracze roz-
poczynaja kampanie, dysponujac tylko fragmentem swoich sit
oraz mala startowa talig kart. Potezniejsze jednostki, kapliczki,
sztandary oraz dodatkowe karty akcji pojawiajg si¢ w miarg
postepéw w kampanii. Dodatkowo zasada zabraniajaca gra-
czom umieszczania w talii kart z nazwami oddziatéw, kto-
rych nie ma na polu walki, nie obowiazuje w kampanii. Talia
gracza przenosi si¢ tu z bitwy na bitwe, a jego sity zmieniaja
si¢, dlatego czasem w talii moga si¢ znalez¢ karty dotyczace
niedostepnych jednostek. W takiej sytuacji warto pamigtad,
ze gorna akcja kazdej z kart moze by¢ zawsze uzyta przez
dowolny oddzial!

Przed rozpoczgciem pierwszego scenariusza gracze powinni
skonstruowac swoje startowe talie wedlug ponizszej listy:

Startowa talia:

Bezlicych: Odrodzonych:
» 3 x Oblawa » 2 xTaran
» Urodzisko » 2 x Podziemne Uderzenie
» Jatka » 2 x Zakorzenienie
» Mrowie » Powab
» Wochlanianie » Galop
» Zalgganie » Ozywiony Las
» Osmoza » Kamuflaz

» Rozszarpanie

WAZNE! W odréznieniu od standardowych gier bitwy kam-
panii nie koncza sig, gdy ktdrys z graczy wyczerpie swoja talie.
Jesli do tego dojdzie, gracz powinien przetasowac swoj stos
zuzytych i odrzuconych kart, a nastgpnie wykorzystac go jako
nowa talie.

TOR CZASU

Wiele star¢ kampanii korzysta z toru czasu oprécz (lub zamiast)
toru zwycigstwa. Tor czasu zazwyczaj wskazuje, kiedy zakon-
czy si¢ bitwa. Zawiera tez znaczniki wszystkich specjalnych
zdarzen, do ktérych dojdzie w okreslonych momentach star-
cla. Zanim rozpocznie si¢ bitwa nalezy polozy¢ znacznik aktu-
alnej tury na polu 1 toru czasu, a nast¢pnie ustawic pozostale
znaczniki zgodnie ze wskazéwkami scenariusza. Pomoga one
zapamiegtac graczom, kiedy rozegra¢ kolejne wydarzenie.
WAZNE! Znacznik czasu przesuwamy, dopiero gdy OBAJ
gracze zakoncza swoje tury. Oznacza to, ze gra przebiega jak
na schemacie ponizej:
» Ustaw znacznik czasu na pozycji 1 1 sprawdz, czy nie urucho-
milo to zadnego z wydarzen.
» 'Tura gracza A, naste¢pnie tura gracza B.
» Przesun znacznik czasu na pozycje 2 i sprawdz, czy nie uru-
chomilo to jakiego$ wydarzenia.
» 'lTura gracza A, nast¢pnie tura gracza B.
» Przesun znacznik czasu na pozycje 3 1 sprawdz, czy nie uru-
chomilo to jakiegos$ wydarzenia itd.

ZACHOWANIE STANU KAMPANII

Choc¢ bitwy kampanii sa przewaznie krétsze od standar-
dowych staré, rozegranie calosci wcigz moze zajaé wiele
godzin. Jesli gracze postanowia w dowolnym momencie przer-
wac kampanig, wystarczy zanotowac stan toréw obu frakcji,
wlaczajac w to liczbe Adaptacji pozostatych Bezlicym, jak
réwniez numer obecnego scenariusza.

Nastepnie gr¢ mozna spakowac, chowajac osobno kam-
panijne talie kazdej z frakcji. Wazne fabularne wybory oraz
konsekwencje decyzji zostang zapamigtane dzigki systemowi
naklejek, ktére gracze umieszczaja na mapie kampanii w miare

postgpu w grze.
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BLZLICY:

Im blizej jestesmy celu, tym wiecej nas si¢ pojawia. Ta grupka
lesnych stworzen sciqga nas z daleka. Czujemy wobec nich pragnie-
nie silniejsze niz glod; nie rozumiemy go, ale musimy byc postuszni.
Laqczymy sig z coraz to nowymi grupkamz', a kazda przynosi nam
kolejne wspomnienia.

Kilku starych Siepaczy pamiceta, jak walczyc z ich drzewo-
podobnymi gwardzistami. Dzigki nim wiemy, gdzie twarda kora
przechodzi w migkkie, wrazliwe cialo.

Samotny Zniwiarz pamieta, jak zaprzec sie, Zeby wytrzymac
szarze ich wielkich, kudlatych wierzchowcow.

Duwdch Ostrzorodow wspomina dziwny zapach @ mrowienie,
ktdre poprzedzaja uderzenie magii Drzewic.

Dzielac te wiedze, stajemy si¢ madrzejsi. Nie zaskoczq nas juz
niczym. Podwajamy tempo i wkrotce dopedzamy ich tylng straz.
Nie majq wyboru. Muszq walczyc.

WIERZYNA

ODRODZENI:

Kiedy Bezlicy spadli ze wszystkich stron na ich wojenng sfore,
Aeshe, Iris oraz inne Drzewice sparalizowal strach. Nie z powodu
przeciwnika — natura nie znata przeciez pojecia porazki ani
wygranej. Potrafila tylko przec naprzod; miode pedy wgniataly
sig w mury miast tak samo uparcie, jak w mickkaq ziemic. Sfore
Aeshy ogarnal strach, bo do tej pory wierzyli, ze ich Wyrocznia
widzi kazda prayszlosc. Fakt, ze zostali otoczeni i odcigei przez
Bezlicych, mogl wige znaczyc jedna z dwich rzeczy: albo Wyrocznia
cheiala, zeby zostali pozarci @ w straszliwy sposob zasymilowani,
albo — jeszcze gorzej — jej profetyczne zdolnosci zawiodly.

Ich misja, najwazniejsze zadanie, jakie kiedykolwiek otrzymali,
byla stracona. Zasiew nigdy nie dotrze do Matecznika; przepadnie,
nim Odrodzeni zdolajq go uzyc!

Strach nie trwal jednak dlugo. Wkrdlce powrdcita jasnosé
umystu, wskazujqca jedng mozlivq droge naprzod. Musieli chronic
Zasiew do ostatniego tchu, w kazdy mozliwy sposcb. A tak sie
skladalo, ze wiezli ze sobq najwickszy transport czystego krysztalu
po tej stronie krateru Eld-hain...



PR/ZYGOTOWANIL:

» Odrodzeni rozpoczynajg wystawianie modeli.

» Zaden z graczy nie rozmieszcza kapliczek ani sztandaréw.

» Gdy wszystkie modele znajda si¢ na planszy, Bezlicy
moga zmieni¢ tryb jednego wybranego oddzialu na
Wyewoluowany.

» Nastepnie Odrodzeni kladg na mapie dwa Gaszcze, kazdy
przynajmniej o dwa pola od krawedzi mapy 1 nie w bezpo-
srednim kontakcie z innymi zetonami lub modelami.

ZASADY SPECJALNE:

» Bezlicy rozpoczynaja bitwe, a Odrodzonych nie obowiazuja
zasady Rozproszenia.

» Odrodzeni startuja z 4 krysztalami zamiast 2.

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

» Tura III: przeczytaj Skrypt 11 (chyba ze Jezdziec Moru
nie zyje, patrz: ,,Osiagnigcia”).

» Tura V: ostatnia tura. Odrodzeni moga aktywowac dwa
oddzialy zamiast jednego, wykonujac ich akcje w dowolnej
kolejnosci.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywacé punktéw zwycig-
stwa, a tor zwycigstwa pozostaje pusty. Bitwa konczy sig, gdy
na planszy nie bedzie juz zadnych Drzewic.

-~

SEY BEZLICYCH:

» Zniwiarz

» 2 oddzialy Siepaczy

Cel: zabic wszystkie Drzewice.
Dodatkowy cel: zabi¢ wszystkie Drzewice oraz Gwardig
Matecznika.

Nagroda: przeczytaj Skrypt 15.

Dodatkowa nagroda: jesli zgingly wszystkie Drzewice oraz
Gwardia Matecznika, przeczytaj Skrypt 15, a potem dodaj
kolejne +1 do Ewolucji Bezlicych. |
Kara: odejmij 1 od Ewolucji Bezlicych.

SEY ODRODZONYCI:

» Jezdziec Moru

» 1 oddzial Drzewic

» 1 oddzial Gwardii Matecznika (z tylko jednym modelem).
Cel: przetrwac bitwe z przynajmniej 1 Drzewica.
Dodatkowy cel: przetrwac bitwe z przynajmniej 2 Drzewicami
oraz Gwardia Matecznika.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 16.
Dodatkowa nagroda: jesli obie Drzewice oraz Gwardia
Matecznika przetrwaty, zamiast powyzszego przeczytaj Skrypt 19.
Kara: przeczytaj Skrypt 18.

OSIAGNILCIA:

» Bezlicy: jesli Bezlicy zdolali zabic Jezdzca Moru podczas

tury I lub II, pomin Skrypt 11 podczas rozgrywania tury III.
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Wyrocznia Gniewu zachwiala sig, przygnieciona nagla wizjq
masakry. Jej wojenna sfora, najlepsze sposrod najlepszych, zmasa-
krowane przez Bezlicych! Znala wickszosc z nich od malej sadzonki.
A teraz, przed jej oczyma, wyssano je z Zycia i zasymilowano w gro-
teskowa, obrzydliwa mase.

Whyrocznia usiadla na starym konarze pod szeleszczacymi koro-
nami Matecznika. Probowata si¢ uspokoic. Wiedziala, ze wszystko,
co pokazala wizja, jeszcze si¢ nie wydarzylo. To byla tylko przepo-
wiednia. Jedna z mozliwych przysztosci. Wyrocznia weiaz miala
szanse ocalic sfore Aeshy i — co wazniejsze — Zasiew. A przynaj-
mniej takq miala nadzieje.

Czasu nie bylo juz wiele, a nie miata pojecia, gdzie dokladnie
znajduje si¢ teraz sfora. Na dodatek w wizji bylo jeszcze cos bardzo
niepokojacego. Zew. To dziwne przycigganie, ktore zdawalo sie
naprowadzac Bezlicych prosto na jej wojowniczki. Silniejsze nawet
od ich ochronnych rytow.

Wyrocznia dotknela cieplej kory Wiecznego Drzewa i zanu-
rzyla sig ponownie w wizje, probujac zlokalizowac Zrédlo zewu.
Po ledwie chwili przyszed! kolejny szok. To Zrodto bylo tuz pod
Jej bokiem! Wizja pokazala jej mroczng pieczare na obrzezach
Matecznika. Ktos trzymal tam schwytanych Bezlicych, wyko-
rzystujqe ich mentalne polgczenie z resztq stad, by przekazywac
informacje wrogom. W ciele Wyroczni wezbrala fala gniewu.
Ta zdrada nie mogla ujsc na sucho!

/V\ATECZNIKU

BLZLICY:

Jeszeze niedawno nie wiedzielismy, co znaczy ,jeniec” albo
,805¢”. Nie obchodzily nas dzwicki, ktdre wydajq ustami zywe
istoty. Dzis, nasze dobrze odkarmione ciala sq wicksze i madrzej-
sze, ale weiqz nie potrafimy powiedzied, czy w tej jaskini jestesmy
goscmi czy jericami.

Wszystko zaczelo sig, gdy grupa futrzastych ludzi o dlugich
szponach zaatakowala nas na krawedzi lasu. Bylismy glodni, stabi,
glupi. Wyrineli wigkszos¢ z nas i schwytali reszte (,schwytali” —
kolejne stowo, ktorego nauczylismy si¢ niedawno). Zaprowadzili
nas tutaj. Potem zaczeli nas karmic Zywymi, wrzeszczqcymi
Drzewicami, ktore wrzucali do naszej jamy. Wypilismy je wszystkie,
zasymilowalismy kazdy kawalek ich lykowatych cial. Nauczylismy
si¢ wyczuwac je tak, jak zywe istoty wyczuwajq zapachy.

Ale im wigeej rozumielismy, tym bardziej dziwito nas zachowa-
nie futrzastych ludzi. Wiemy, ze Zywe istoty maja pojecie nazywane

yzemstq”. Czy wlasnie ,,zemsty” cheieli nasi gospodarze? Kiedys byli
przeciez ludzmi. Kazdego opetaly lesne wiedzmy, by potem przebic
mu serce zakletym ostrzem.

Moze postanowili odplacic za to swoim paniom? A moze cho-
dzilo o cos innego? Nie interesowalo nas to szczegolnie, dopoki
Jedzenie spadalo do jamy. Nim poznalismy odpowiedz, grote zaata-
kowala sama Wyrocznia, prowadzqca wielki oddzial lesnych
stworzen.



POSIEKI ODRODZ/ONYCH:

» Wtasuj do swojej talii dowolnych piec kart akeji, nalezacych
do Wyroczni Gniewu lub Wojennych Bestii.

PRZYGOTOWANIE:

» Gracze nie wystawiaja swoich kapliczek i umieszczaja
na planszy tylko po jednym ztozu krysztaléw.

» Bezlicy rozpoczynaja wystawianie modeli, umieszczajac
cztery Drzewice w dowolnych polach wzdtuz krawedzi
planszy. Oznacz te modele czerwonymi znacznikami

— reprezentuja Przemienione Drzewice, ktdre zostaly zasy-
milowane przez Bezlicych (patrz: Zasady Specjalne).

» Nastepnie, Odrodzeni umieszczaja na planszy duzy znacznik
przynajmniej o trzy pola od krawedzi mapy. To Wyjscie z Jamy,

» Odrodzeni umieszczaja tez dwa Gaszcze gdziekolwiek poza

kontaktem (I) z innymi zetonami oraz modelami.

ZASADY SPLCJALNE:

» Odrodzeni rozpoczynaja bitwe, a Bezlicych nie obowiazuja
zasady Rozproszenia.

» Podczas tej bitwy. Bezlicy kontroluja cztery specjalne
modele frakcji Odrodzonych (Przemienione Drzewice).
Maja one 1 INI, 1 ATK, 2 OBR, 1 RUCHU oraz nie
posiadaja zetonéw wytrzymalosci. Nie moga atakowac,
ale moga zostac zaatakowane lub zabite przez przeciwnika.
Wolno tez im kontratakowac, jesli zostaly zaatakowane.

» Za kazdym razem, kiedy Bezlicy aktywuja ktorykolwiek
ze swoich oddzialéw, wolno im dodatkowo poruszy¢ wszyst-
kie Przemienione Drzewice.

M

» Jesli ktérakolwiek z Przemienionych Drzewic wejdzie w kon-
takt z zetonem Wyjscia z Jamy, odstaw ja na bok. Pod koniec
scenariusza liczy si¢ jako zywa i zbiegla.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywac punktéw zwycie-

stwa, a tor zwycigstwa pozostaje pusty. Bitwa konczy si¢, gdy

na planszy nie bedzie juz zadnych Przemienionych Drzewic.

Al ml
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SEY BEZLICYCH:

» 1 oddzial Siepaczy
» | oddzial Ostrzorodéw
» 1 oddzial Drzewic (reprezentuja Przemienione Drzewice,
patrz: Zasady Specjalne).
Cel: uciec przynajmniej 1 Przemieniona Drzewica.
Dodatkowy cel: uciec przynajmniej 2 Przemienionymi
Drzewicami.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 23.
Dodatkowanagroda:jesliprzynajmniejdwie Przemienione
Drzewice zbiegly, dodaj 1 do Ewolucji Bezlicych, a potem
przeczytaj Skrypt 23.
Kara: przeczytaj Skrypt 28.

SEY ODRODZONYCI:

» Wyrocznia Gniewu

» 1 oddzial Wojennych Bestii

» 1 oddzial Gwardii Matecznika (z tylko 1 modelem).
Cel: zabic¢ wszystkie Drzewice.
Dodatkowy cel: zabi¢ przynajmniej 4 modele Bezlicych
(inne od Przemienionych Drzewic).
Nagroda: przeczytaj Skrypt 21.
Dodatkowa nagroda: jesli Bezlicy stracili podczas bitwy
przynajmniej 4 modele (oprécz Drzewic), zamiast powyzszego
przeczytaj Skrypt 24.
Kara: odejmijj 1 od Rezerw Odrodzonych.
Dodatkowa kara: jesli Odrodzeni nie zdotali zabi¢ wiccej
niz 2 Przemienione Drzewice, przeczytaj Skrypt 27.

OSIAGNILCIA:

» Odrodzeni: gdy tylko Wojenna Bestia zaatakuje
Przemieniong Drzewice, przeczytaj Skrypt 22.

|
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SCENARIUSZ 3

/WIASTUN ZAGEADY

ODQODZHW

Zemsta na zdrajcach nie przyniosta Wyroczni nic poza satys-
[akeja. Sfora Aeshy weiaz szla ku zgubie, osaczona na suchych
rowninach przez Bezlicych, do ktorych wkrotce dotrze wiedza
o tym, jak wykrywac stworzenia lasu.

Zostala tylko jedna opcja. Wyrocznia wezwala drobng zwie-
rzyne, by ta poniosta jej stowa do najdalszych czesci Matecznika.
Zwolywala swoich najlepszych wojownikéw, by utworzyli nowa
sfore, ktora ruszy na odsiecz oddzialowi Aeshy poprzez wrogie ziemie.

Wielu odpowiedzialo na wezwanie. Aelis — stara, slepa Drzewica,
ktora pielegnowata Wieczne Drzewo, gdy siegalo nie wyzej od jej
kolan. Vershka — najdziksza z Jezdzcow Moru, jej skorzany napier-
snik wyszyty byl warstwa zdobytych na ludziach i demonach zebow.
Gromokroka, zwana ,,kamienng zdzirq” nawet przez najstarsze
wojowniczki Gwardii. Wszystkie byly réwnie zaskoczone, gdy oka-
zalo sig, ze Wyrocznia chce sama poprowadzic sfore. Po raz pierwszy
od stuleci wladczyni miala opuscic Matecznik.

Stawka byla jednak warta ryzyka.

' o L—
BEZUCY

Duwa sposrod naszych cial walcza, gryzac si¢ i szarpiqe sig
wzajemnie.

Czesto zdarza si¢ tak w duzych stadach. Im jestesmy wicksi,
tym glodniejsi si¢ stajemy. A tych dwich Miazdzycieli skladato
si¢ juz z wielu, wielu cial.

Nie obchodzi nas, ktory z nich wygra. Stabe mieso ma uczynic
silne migso jeszcze silniejszym. To nasze jedyne prawo.

Gdy koriczy si¢ walka, juz tylko jeden tytan goruje nad nami,
zataczajqc si¢ z pelnym brzuchem. Jego sita i umyst dalece nas
preerastajg. Chwilg potem, dziwny obraz pojawia si¢ w naszych
glowach. Lewitujqce drzewo, z ktorego pnia sterczq poskrecane
koticzyny. Mysli przyspieszaja. Wszystko robi si¢ jasniejsze. Po raz
pierwszy czujemy cos wigcej niz glod. Many takze cel. I plan.

Pierwszy krok: nie pozwolic, by lesne kreatury polaczyly swoje
sily. Z Miazdzycielem na przedzie, nasze stado idzie w strong
nowej grupy ofiar, ktére opuscily las, prowadzone przez sama
lesna wiedzme.



POSIKI ODRODZONYCH:

Umies¢ naklejke B22 , Kapliczka Odrodzonych” lub naklejke
B02 ,,Sztandar Odrodzonych” w sekcji mocy na mapie kam-
panii. Od teraz Odrodzeni moga wyklada¢ i wykorzystywac
karte sztandaru oraz kapliczke podczas kazdego scenariusza,
jesli tylko jego zasady tego nie zabraniaja.

Wtasuj do swojej talii dowolnych pigé kart akcji Odrodzonych.

MODYTIKACJE MAPY KAMPANII:

Odrodzeni umieszczaja naklejki:

» ,,Gromokroka, Matriarcha Gwardii” (B07)

» ,,Aelis, Opiekunka Kniei” (B08)

» ,,Vershka, Dziesi¢tniczka Jezdzcow” (B09)
w sekgji sit na mapie kampanii. Tak dtugo, jak si¢ tam znajduja,
tréjka czempionéw Odrodzonych zyje, a kazdy z nich moze
wplynac na przyszle bitwy.

PRZYGOTOWANIL:

» Gracze wystawiaja swoje modele zgodnie ze standardo-
wymi zasadami, a bitwe rozpoczyna osoba, ktéra przegrala
ostatni scenariusz.

» Gdy wszystkie modele 1 znaczniki beda juz na planszy,
Odrodzeni umieszczaja na niej réwniez jeden Gaszcz —
gdziekolwiek poza bezposrednim kontaktem z innymi
zetonami i modelami.

ZASADY SPECJALNE:

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury IV oraz VI na torze.
» Tuara IV: przeczytaj Skrypt 33.
» Tuara VI: ostatnia tura. Bitwa dobiega konca, gdy obaj
gracze wykonaja wszystkie swoje akcje.
e

r

kY BEZLICYCH:

» Miazdzyciel
» | oddzial Siepaczy

» | oddzial Ostrzorodéw.
Cel: miej tyle samo lub wigcej punktéw zwycigstwa, gdy skon-
czy sie bitwa.

Dodatkowy cel: prowadz przewaga przynajmniej 4 punktéw
zwycigstwa, gdy skonczy si¢ bitwa.

Nagroda: przeczytaj Skrypt 32.

Dodatkowa nagroda: jesli Bezlicy wygrali przewaga przy-
najmniej 4 punktéw zwycigstwa, zamiast powyzszego przeczy-
taj Skrypt 32.

Kara: odejmij 1 od Ewolucji Bezlicych.

SEY ODRODZONYCI:

» Wyrocznia Gniewu

» Jezdziec Moru

» 1 oddzial Drzewic.
Cel: miej najwigcej punktéw zwycigstwa, gdy skonczy sig
bitwa.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 31.
Kara: Gromokroka poswigca zycie, otwierajac droge ucieczki
twoim otoczonym sitom. Anuluj naklejke ,,Gromokroka,
Matriarcha Gwardii” (B07).

OSIAGNILCIA

» Odrodzeni: gdy uda Ci si¢ usunaé z planszy oddzial
Siepaczy lub Ostrzorodéw, przeczytaj Skrypt 37.

» Bezlicy: jesli uda ci si¢ zabi¢ Wyroczni¢ Gniewu, prze-
czytaj Skrypt 35.




W PaszCzE ZIEmi
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ODRODZENI:

Praeklete trzesienie ziemi! Wyrocznia nie mogla uwierzyc jak
latwo jq zaskoczylo. Czy nazbyt skupita si¢ na walce? A moze jej
wladza nad strumieniami czasu znéw oslabla?

Tak czy inaczej, efekt byl katastrofalny. Lawirujgc pomiedzy
glebokimi rozpadlinami a stadami wroga, jej wojownicy przybyli
2byt pazno, by pomdc Aeshy. Jej sfore osaczylo i zaatakowalo wielkie
stado Bezlicych. Wszystko, w najdrobniejszych detalach, wydarzylo

si¢ tak, jak w wizji, ktéra Wyrocznia miala na samym poczatku.
Jezdzey Sciagani z siodel. Masakrowane Drzewice. Stracony Zasiew.

A raczej: prawie stracony. Ostatnia z jego strazniczek, Drzewica
Iis, przezyla. Byla zagubiona, ranna, ale zdolala uciec i odnalazla
grupe nietypowych sojusznikdw: uzbrojony oddzial ludzi, lacznie
jakies trzy tuziny. Ku zaskoczeniu Wyroczni, ludzie nie zabili
natychmiast Drzewicy. Przecivonie — opatrzyli jej rany. Musieli
preeciez widzied, ze jej ludzka skora byla falszywa! Wygladato

Jednak na to, ze ich dziwna, ludzka litosc zadziata mimo wszystko.

To nie czynilo jednak Iris bezpieczng. Grupe ludzi rowniez
scigaly stada Bezlicych. Aby im si¢ wymknac, wybrali niebezpieczng
trase: labirynt ciemnych tuneli, wyrytych pod wzgdrzami jeszcze
przed Dniem Sqdu.

Jesli naklejka A32 ,,Dratwa, Chirurg Polowy” znajduje
si¢ na mapie kampanii, przeczytaj dodatkowo Skrypt
41.

BLEZL IR

Czasem nasze oﬁary zabijajq si¢ same, nim je zlapiemy.
Glupota! Smierc nie powstrzymuje nas przed wzieciem tego,
co nasze. Swieze migso jest nadal pelne esencji. Swiadomosé moina
przywrdcic. Zywe stworzenia widzq Smierc jako droge ucieczki, ale
przynosi im ona tylko wigcej bolu i strachu.

Drzisiaj ten blad popetnila duza grupa ludzi. Zamiast z nami
walczyé, uciekli do miejsca, gdzie czeka ich smierc. Gleboko pod
ziemie, w siec zawalonych tuneli. Znamy to miejsce. Lezy tam wiele
z naszych cial — zmiazdzonych pod stertami kamieni, polamanych
na dnie rozpadlin. Ale jesli ludzie cheq tam walczyc, wejdziemy
za nimi. Oni potrzebujq swiatla, zeby widziec. My nie.

Mniejsze z naszych cial przeciskajq si¢ w glab tuneli. Wigksze
ida na okolo, przez strome wzgdrza.

0=



PR/ZYGOTOWANIL:

» Podczas tej bitwy gracze nie korzystaja z kapliczek.

» Bezlicy rozpoczynaja, wystawiajac tylko jeden model
Siepacza. Ich pozostale modele pojawia si¢ na polu walki
zgodnie z Zasadami Specjalnymi (patrz dalej).

» Odrodzeni rozpoczynajg z 4 krysztalami.

» Podczas pierwszej tury bitwy, odpowiedni Skrypt poprosi
Bezlicych o rozlozenie na planszy szesciu zetonéw. Beda one
reprezentowa¢ boczne Korytarze 1 przejscia podziemnego
labiryntu, eksplorowane w trakcie bitwy.

ZASADY SPECJALNE:

» Kiedykolwiek model Odrodzonych znajduje si¢ na tym
samym polu, co nicodkryty zeton Korytarza, moze odkry¢
go jako darmowg akcje (co reprezentuje ryzykowne, szybkie
przeszukanie) lub poswiecajac calq akgje ruchu (co oznacza
ostrozna, powolng eksploracje). Nastepnie, gracz kierujacy
Odrodzonymi rzuca koscia — zélta przy szybkim przeszu-
kaniu, a czerwona przy ostroznej eksploracji.

Zastosuj odpowiednie modyfikatory, a potem sprawdz rezultat
w tabeli:

» -1 jesli Bezlicy umiescili na danym Korytarzu zeton
Zasadzki.

» +1 za kazdy zeton Postgpu na danym Korytarzu.

Rezultat:

0—2 Nic si¢ nie dzieje.

3-5 Hatas odbija si¢ w korytarzach dalekim echem, przy-
ciagajac Bezlicych. Bezlicy mogg natychmiast wykonad
dodatkowsa akcje ruchu dowolnym ze swoich oddziatéw.

6  Bezlicy wyskakuja z ciemnosci! Umiesé 1 nowy model
Siepacza w kontakeie (D z modelem, ktéry odkryt ten
Korytarz.

7+ Wyjscie znalezione! Jesli ten korytarz odkryla Drzewica,
Odrodzeni natychmiast wygrywaja.

» Zakazdym razem, gdy zostaje odkryty jeden z Korytarzy,
Odrodzeni biora jeden zZeton tadunku, reprezentujacy ich
Postep. Dzigki modyfikatorom wynikajacym z Postepu,
eksploracja staje si¢ coraz tatwiejsza. Nast¢pnie, Bezlicy
umieszczaja jeden model Siepacza na dowolnym z uprzed-
nio odkrytych Korytarzy.

» Podczas tury Bezlicych, dowolny z ich modeli pozosta-
jacy (D z nieodkrytym Korytarzem moze przygotowac
w tym korytarzu Zasadzke. Oznacz Korytarz znacznikiem
wytrzymalosci — jego eksplorowanie bedzie niebezpieczne.
Znaczniki Zasadzek nie kumulujg si¢.

» Ostatni (szosty) odkryty Korytarz jest zawsze wyjsciem.
Gdy tylko Drzewica znajdzie si¢ z wyjsciem, bitwa
dobiega konca.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury I, IT, VI oraz VIII na torze.

» Tura I: przeczytaj Skrypt 42.

» Tuara III: przeczytaj Skrypt 44.

» Tura VI: przeczytaj Skrypt 46.

SNl s

» Tura VIII: ostatnia tura. Wszystkie pozostale zetony
Korytarzy zostaja automatycznie odkryte. Gracz kierujacy
Odrodzonymi wykonuje za nie rzuty w dowolnej kolejnosci.
Na potrzeby tych finalnych rzutéw, wynik ,,3” prowadzi
do tego samego efektu co wynik ,,1-2”.

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

SEY BEZLICYCH:

» 2 oddzialy Siepaczy (pojawiaja si¢ pojedynczo w trakcie
bitwy, zgodnie z Zasadami Specjalnymi).

Cel: zabi¢ Drzewice.

Nagroda: przeczytaj Skrypt 49.

Kara: Bezlicy kraza po labiryncie przez wiele godzin, prébu-
jac zlokalizowac swoja ofiarg. Ostre skaly 1 walace sie sklepie-
nia wielu z nich kosztuja zycie. Umiesé naklejke B11 ,,Stabos¢”
w sekcji strat na mapie kampanii. W nastgpnej bitwie, wszyst-
kie modele Bezlicych majg Ruch zredukowany o 1 punkt (ale
nie moze on wynosi¢ mniej niz 1).

Pod koniec nastgpnego scenariusza anuluj naklejke BIl
,»Stabos¢”.

Dodatkowa kara: jesli Iris zdolala uciec w nie wigcej niz 5
tur, dodatkowo odejmij 2 od Ewolucji Bezlicych.

SEY ODRODZONYCI:

» 1 Drzewica (fragment oddziatu z 1 modelem reprezentu-
jacym Iris, ktéry ma 1 dodatkowy zeton wytrzymatosci).
» 1 oddzial Gwardii Matecznika (z 1 modelem; obecny
tylko, jesli naklejka BO4 ,,Strazniczka Iris” jest w sekeji sit
na mapie kampanii).
Cel: dotrze¢ do wyjscia.
Dodatkowy cel: dotrze¢ do wyjscia w mniej niz 6 tur.
Nagroda Odrodzonych: przeczytaj Skrypt 43.
Kara Odrodzonych: odejmij 1 od Sit Odrodzonych.

OSIAGNIECIA

» Bezlicy: jesli model Gwardii Matecznika zostanie zabity, prze-
czytaj Skrypt 47.
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ODRODZINI:

Whyrocznia czekala po drugiej stronie labiryntu. Podczas gdy
ludzie Scierali sie z Bezlicymi w ciemnych czelusciach, ona i jej
sfora obeszly wzgdrza i zajely pozycje w miejscu, gdzie — wedlug
wizji — powinni wylom'c’ Sig ZWYCigzcy.

Tym razem wizje nie klamaly.

Dowddca ludzi byl zaskoczony naglym pojawieniem sig
Odrodzonych. Wskazal jednak na Iris i probowal wytlumaczyc,
ze jego oddzial pomdglt Drzewicy. Moze myslal, ze to mu jakos
pomoze? Wyrocznia usmiechnela sig tylko. Potem urwata mu glowe.

Stojac nad tryskajacym krwiq cialem, powiedziala pozostalym
ludziom, ze natura nie zna pojecia wdzigcznosci. Silne pnacza
dlawiq slabsze. Zawsze tak bylo — i zawsze tak bedzie. Dala
znak, a jej zbrojni uderzyli na ludzi, zabijajac wielu. Tylko mala
grupka zdolala wyrwac si¢ na wolnosc. Odrodzeni nie scigali tej
garstki. W zamian, zaciqgneli trupy w strong wyjscia z podziemi
i zaczeli snuc swojq magie.

Wyrocznia przyciggnela Iris do siebie i objela ja z ulgq. Jej
broni byla bezpieczna.

BLZLICY:

Wyjscie! Niektore z naszych cial opuszczaja wreszcie jaskinie.
Przez moment jestesmy jednoczesnie oslepieni swiattem i pogra-
zeni w ciemnoSci. Idziemy za tymi, ktorzy wyszli w swiatlo.
Przegrupowujemy sie na zewnatrz. Wiedy nadchodzi atak.

Lesne kreatury zabily juz czesc ludzi i ulozyly ich ciata wokdl
wyjscia. Dziwne rosliny o tlustych, fioletowych lodygach kolysza
si¢ ponad ciatami; ich korzenie wgryzly si¢ gleboko w migso i kosci.

Sfora wrogow atakuje z trzech stron. Ale my nie jestesmy juz
glupi. Wiemy, ze to manewr, ktory Zywe istoty nazywaja ,,odwrd-
ceniem uwagi” — ta czesc sit ma nas zatrzymac na tyle dlugo, by
Whyrocznia uciekla. Musimy ich szybko pokonac. Wolamy o pomoc,
Sciggajac positki ze wzgdrz ponad labiryntem.
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POSIEKI ODRODZ/ONYCH:

» Umies¢ naklejke B22 | Kapliczka Odrodzonych” lub
naklejk¢ BO2 ,,Sztandar Odrodzonych” w sekcji mocy
na mapie kampanii (jesli ktérej$ jeszcze tam nie ma).
Od teraz, Odrodzeni moga wykladac i wykorzystywac karte
sztandaru oraz kapliczke podczas kazdego scenariusza, jesli
tylko jego zasady tego nie zabraniaja.

» Wtasuj do swojej talii dowolnych pig¢ kart akeji
Odrodzonych.

PRZYGOTOWANIF:

» Przed wystawieniem modeli zgodnie ze standardowymi
zasadami, Odrodzeni biorg liczbg matych zetonéw wska-
zana w ponizszej tabeli 1 umieszczaja je w dowolnych
miejscach pola bitwy. Zetony te reprezentuja Trupioktacza
1 beda rani¢ przeciwnikéw podczas tej bitwy (patrz Zasady

Specjalne).
Ewolucja Bezlicych Zetony Trupioklaczy
0-2 1
3-4 2
5-6 3
7+ 4

» Gdy wszystkie modele 1 znaczniki beda juz na planszy,
Odrodzeni umieszczaja na niej réwniez jeden Gaszcz —
gdziekolwiek poza bezposrednim kontaktem z innymi
zetonami i modelami. W tej bitwie gracz kierujacy
Odrodzonymi otrzymuje darmowe Gaszcze po raz ostatni!

/ASADY SPECJALNE:

» Odrodzeni moga w dowolnej chwili uzy¢ kazdego z nie-
obréconych zetonéw Trupioklaczy, by wykonac akcje
Strzelania o zasiggu 5 zgodnie ze standardowymi zasa-
dami, stosujac modyfikator -1 do rzutu koscia. Jesli model
Bezlicych zostanie trafiony, otrzymuje 1 rane.

» Po wykonaniu tej akeji nalezy oznaczy¢ Trupioklacze zeto-
nem wytrzymatosci. Podczas poboru Odrodzonych, nalezy
usunac¢ wszystkie zetony wytrzymalosci z Trupioklaczy

» Bezlicy moga niszczy¢ Trupioklacza — kazde z nich ma OBR
réwna 1 1 wymaga otrzymania 2 ran do zabicia (zaznacz
zadane rany zetonem Punktu Zwycigstwa Bezlicych). Nie
moga atakowac, ruszac si¢ ani kontratakowac.

» Gdy Trupioklacze zostanie zabite, eksploduje cierniami, zada-
jac 1 rang wszystkim przyleglym do siebie modelom.

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

» Tura I'V: przeczytaj Skrypt 55.

» Tura VI: ostatnia tura. Przeczytaj Skrypt 51.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywad punktéw zwycigstwa,
a tor zwycigstwa pozostaje pusty.
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SEY BEZLICYCH:

» Miazdzyciel (tylko jesli naklejka B25 ,,Ucztujacy

Miazdzyciel” nie znajduje si¢ w sekcji strat na mapie
kampanii)
» Zniwiarz
» 1 oddzial Ostrzorodéw
» 2 oddzialy Siepaczy
Cel: zabij przynajmniej 5 modeli przeciwnika.
Dodatkowy cel: zniszcz wszystkie Trupioklacza.
Nagroda: dodaj 1 do Ewolucji Bezlicych.
Dodatkowa nagroda: dodatkowe +1 do Ewolucji Bezlicych.
Kara: przeczytaj Skrypt 52.

SIEY ODRODZONYCI:

» 1 oddzial Wojennych Bestii

» 1 oddzial Drzewic

» 1 oddzial Zmijéw.
Cel: przetrwaj bitwe, tracac nie wigcej niz 4 modele.
Dodatkowy cel: zachowaj przynajmniej 2 Trupioklacza
do korica bitwy.
Nagroda: dodaj 1 do Rezerw Odrodzonych.
Dodatkowa nagroda: jesli przynajmniej 2 Trupioklacza
przetrwaly bitwe, przeczytaj Skrypt 58.

Kara: przeczytaj Skrypt 59.
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ODROD/ENI:
Ludzie, zdziesiqtkowani i zszokowani atakiem Odrodzonych,
uciekli na pelne Bezlicych pustkowia. Wielu stracito nadzieje.
Zostata ich juz garstka, a na dodatek trafili miedzy miot a kowa-
dlo dwdch poteznych armii. Wiasnie wtedy, w najczarniejszej
godzinie, pojawil sic Wedrowiec. Choc byt zupelnie szalony i okry-
waly go strzepy cial Bezlicych, wiedzial, jak unikac nieusteplivoych
bestii. Dal ocalonym nadzieje. I cel, ktory wedlug niego byl waz-
niejszy od przetrwania.
Pod jego przewodnictwem, ludzie ruszyli za Odrodzonymi
i schwytali samotng Wojenna Bestie. Ludzki kaplan egzorcyzmo-
wal jq tak dlugo, az jej klatwa ustapila, pozwalajac bestii mowic
— i czuc bol. W ten sposob ludzie poznali wstrzqsajacq prawde:
Drzewica, ktdrq ocalili, niosta w sobie broti zdolng do wybicia calej
ludzkiej rasy. Na szczescie Wedrowiec szybko wpadl na pomyst.

BEZLICY:

Stworzenia lasu podrozuja szybko. Wiedzielismy, ze trudno bedzie
znowu je odnalezc. Nieprzyjemna, mrowiqcea frustracja, zrodzona
w umysle Miazdzyciela, rozeszlo si¢ po nas wszystkich jak fala.

Witedy, nadeszta wiadomosc. Rozblysnela jednoczesnie
w naszych glowach; stowa i obrazy jasne jak storice. Pierwszy raz
poczulismy strach. Zadne = naszych cial nie pamictalo takiej wizji.
Wiadomos¢ opisywata broii Odrodzonych, Zasiew; nasqczony mocq
krysztalow zarodnik, ktory potrafil blyskawicznie si¢ rozrastac,
niszezqe wszelkie inne Zycie. O wiele silniejszy niz wszystkie rosliny
Odrodzonych, z ktdrymi do tej pory walezylismy.

Zgodnie z wiadomoscia, pecherze pelne Zasiewu znajdowaly
sie w cialach kilku wybranych Drzewic. Jedna z nich weiaz zyla.

Jest zagrozeniem, ktdre musimy zniszczyi— a wiadomosc pokazala,
gdzie jq znalezc.

-14 -

B —



PR/ZYGOTOWANIL:

» Po rozstawieniu wszystkich jednostek zgodnie ze stan-
dardowymi zasadami Odrodzeni umieszczaja znacznik
na podstawie modelu Drzewicy. Oznaczona Drzewica
to Iris, nosicielka Zasiewu i gléwny cel Bezlicych.

SHY BEZLICYCH:

» Miazdzyciel

» Zniwiarz

» 1 oddziat Ostrzorodéw

» 1 oddzial Siepaczy

» 1 oddzial Migsoprujow.
Cel: zabic Iris lub wygraé na punkty zwycigstwa.
Dodatkowy cel: zabi¢ Wyrocznig oraz Drzewice.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 61.
Kara: odejmij I od Ewolucji Bezlicych. Jesli znacznik Ewolucji
znajduje si¢ na zerze, przeczytaj Skrypt 60.

STV W = =

SktY ODRODZONYCI:

» Wyrocznia Gniewu

» Jezdziec Moru

» | oddzial Gwardii Matecznika
» 1 oddzial Wojennych Bestii

» 1 oddziat Drzewic (z tylko 1 modelem reprezentujacym Iris,
ktéry ma 1 dodatkowy zeton wytrzymalosci).

Cel: przetrwacd Iris oraz wygrac na punkty zwycigstwa.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 63.
Kara: jesli tor Rezerw Odrodzonych pokazuje liczbg réwna
2 lub nizsza, przeczytaj Skrypt 62. Jesli wyzsza, przeczytaj
w zamian Skrypt 69.
Dodatkowa Kara: jesli zgingla zaréwno Wyrocznia, jak
i Drzewica, odejmij 2 od Rezerw Odrodzonych. Nastepnie, jesli
tor Rezerw Odrodzonych pokazuje liczb¢ réwna 2 lub nizsza,
przeczytaj Skrypt 62. Jesli wyzsza, przeczytaj w zamian Skrypt 66.

OSIAGNILCIA

» Bezlicy: jesli Miazdzyciel albo Zniwiarz zabijg Iris, prze-
czytaj Skrypt 65.

» Odrodzeni: jesli Iris straci ostatni punkt wytrzymalosci,
przeczytaj skrypt 67.




ODRODZENI:

Ludzie wiwatowali Wedrowcowi — dzieki niemu Odrodzeni
i Bezlicy zwrdcili si¢ przeciwko sobie, rozwiazujac dwa problemy
za_jednym zamachem. Starzec byl jednak zbyt skromny, by przyj-
mowac holdy. Szczegolnie, ze dreczyla go nadal jedna, uparta mysl.
Wystanie wiadomosci do wszystkich Bezlicych, choc skuteczne,
prawdopodobnie sciagnelo na niego wiecej uwagi niz pragnaf...

Ponure przeczucie Wedrowcea nie klamalo. Ledwie dwa
dni po bitwie, jego oddzial obudzil si¢ otoczony ponownie przez
Odrodzonych — ich ranna Wyrocznia byla pelna niemej furii.
Ludzie zaczeli rozpaczac, pewni Smierci, jednak Wyrocznia uspo-
koita ich, mowiqc, ze natura nie zna pojecia zemsty. Mogli odejs¢
z Zyciem, jesli zdradzq jej narzedzie, za pomocq ktdrego komuni-
kowali si¢ bezposrednio z Bezlicymi.

Wedrowiec zacisnal zeby. Za nic nie cheial oddac swojej kostki.

— Niech tak bedzie, czlowicku — stwierdzila Wyrocznia. —

Straze? Zabijcie jednq z jego stada!

Wedrowiec patrzyl w przerazeniu, jak Drzewice wywlekajq
preed niego malq dziewczynke. Jednak nim zdolal podjac decy-
zje, zwiadowey Odrodzonych podniesli alarm. Nadchodzila fala
Bezlicych.

.
-

BLZLICY:

Po ostatniej bitwie z Odrodzonymi, musielismy skupic si¢
na kolejnym zagrozeniv. Wiadomosc, ktdra ostrzegla nas przed
Zasiewem, byla sama w sobie bardzo niepokojaca. Ktos lub cos
miatlo dostep do naszych umystow. Musielismy to powstrzymac.

Miazdzyciel przejrzal nasze wspomnienia, badajac kazdy detal.
Odnalazt slady czegos, co przez dlugi czas ukrywalo si¢ przed
naszymi zmystami. Pasozyta, ktory kamuflowal si¢ w naszym
stadzie. Oszusta.

Miazdzyciel dostroil zmysly do dziwnej mocy, z ktorej korzy-
stal pasozyt, i odnalazt jej zrodlo. Gdy dotarlismy w to miejsce,
bylo tam juz petno Odrodzonych. Nie moglismy pozwolic, by
klucze do naszej swiadomosci wpadly w rece lesnej wiedzmy!
Zaatakowalismy.
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PR/ZYGOTOWANIL:

» Bitwe rozpoczyna gracz, ktéry przegral poprzedni
scenariusz.

» Ten gracz umieszcza jeden maly, odwrécony rewersem
zeton (lub model Pielgrzyma, jesli posiada go ktoérys
z graczy) przynajmniej o trzy pola od krawedzi mapy.
Zeton przedstawia Wedrowea 1 jego kostke. Wedrowiec jest
neutralna jednostka, ktéra bedzie dziala¢ zgodnie z algoryt-
mem, opisanym w Zasadach Specjalnych tego scenariusza.

» Na polach znajdujacych si¢ wokét Wedrowcea nie mozna
umiescic zadnych z16z krysztatu ani kapliczek.

ZASADY SPECJALNE:

Wedrowiec nie moze by¢ atakowany. Przemieszcza sig
na poczatku kazdej tury zgodnie z ponizszym algorytmem:

1. Jesh Wedrowiec rozpoczat turg w kontakcie (D z innymi
modelami, policz, ile krawedzi jego podstawki (lub zajmowa-
nego przez niego heksu) znajduje si¢ w kontakcie z modelami
Odrodzonych, Bezlicych lub z modelami neutralnymi.
Ta liczba oznacza Stopien Kontroli kazdej z trzech frakgji.

Teraz, rzuc¢ czerwona koscia, rozpoczynajac od frak-
cji, ktéra ma najwyzszy Stopien Kontroli. Zsumuj
wynik rzutu oraz Stopien Kontroli. Wynik réwny
9 lub wyzszy oznacza, ze Wedrowiec zostal schwy-
tany przez t¢ frakcje. Bitwa natychmiast si¢ konczy.

Po kazdej nieudanej prébie schwytania, potéz
na Wedrowcu zeton oznaczajacy Wyczerpanie. Kazdy
zeton Wyczerpania zapewnia modyfikator +1 dla wszyst-
kich przysztych rzutéw przeciwko niemu.

2. Jesli Wedrowiec nie zostal schwytany, a posiada linig strzatu
do ktorejs z krawedzi mapy, porusza si¢ o dwa pola w jej
kierunku, wybierajac najkrétsza trase.

3. Jesli linia strzatu do kazdej z krawedzi mapy jest zasto-
nigta lub zablokowana, Wedrowiec zamiast tego odsuwa
si¢ o jedno pole od najblizszego modelu Bezlicych lub
Odrodzonych. Nie moze przy tym wej$¢ w kontakt z innym
modelem.

4. Jesli zaden z powyzszych ruchéw nie jest mozliwy,
Wedrowiec zostaje schwytany przez gracza, ktéry kontroluje
najwiecej modeli pozostajacych w kontakcie z Wedrowcem.

5. Jesli Wedrowiec zostal schwytany przez neutralng frakcje
(ludzi) lub dotart do krawedzi mapy, bitwa natychmiast si¢
konczy. Przeczytaj Skrypt 75.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy.
» Tura I: wykonaj ruch Wedrowcem.
» Tura II: wykonaj ruch Wedrowcem. Jesli naklejka A18
»Ztamany Sztandar Verreden” nie znajduje si¢ na mapie
kampanii, przeczytaj Skrypt 72.

» Tura III: wykonaj ostrzal Strzelcéw (jesli sa obecni) oraz

ruch Wedrowcem.

il7 5

» Tura IV: wykonaj ostrzal Strzelcéw (jeshi sa obecni) oraz
ruch Wedrowcem. Przeczytaj Skrypt 73, jesli naklejka BO9
,Vershka, Dziesi¢tniczka Jezdzcow” znajduje si¢ w sekgji sit
na mapie kampanii. Nastepnie, przeczytaj Skrypt 71, jesli
Ewolucja Bezlicych jest réwna 6 lub wyzsza. Na koniec,
przeczytaj Skrypt 74.

» Tura V: wykonaj ostrzat Strzelcéw (jesli sa obecni), wykonaj
ruchy ludzka Piechota oraz ruch Wedrowcem.

» Tura VI: wykonaj ostrzal Strzelcéw (jesli sa obecni), wyko-
naj ruchy ludzka Piechotg oraz ruch Wedrowcem. Ostatnia
tura. Obaj gracze taduja wszystkie swoje krysztaly.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywaé punktéw zwyciestwa,

a tor zwycigstwa pozostaje pusty.

SIEY BEZLICYCH:

» Miazdzyciel

» 1 oddzial Ostrzorodéw

» 1 oddzial Migsoprujow

» 2 oddzialy Siepaczy
Cel: schwyta¢ Wedrowca.
Dodatkowy cel: schwyta¢ Wedrowca nim pojawi si¢ Piechota
z Verreden.
Nagroda: odejmij 1 do Ewolucji Bezlicych, a nastgpnie prze-
czytaj Skrypt 77.
Dodatkowa nagroda: jesli Wedrowiec zostal schwytany,
nim pojawita si¢ ludzka piechota, Bezlicy wychodza z bitwy
niemal bez strat. Przeczytaj Skrypt 77.
Kara: przeczytaj Skrypt 78.

SEY ODRODZONYCEF:

» Wyrocznia Gniewu

» Jezdziec Moru

» 1 oddzial Gwardii Matecznika

» 1 oddzial Wojennych Bestii

» 1 oddzial Drzewic
Cel: schwyta¢ Wedrowca.
Dodatkowy cel: schwyta¢ Wedrowca nim pojawi sie Piechota
z Verreden.
Nagroda: odejmij 1 do Rezerw Odrodzonych, a nastepnie
przeczytaj Skrypt 76.
Dodatkowa nagroda: jesli Wedrowiec zostal schwytany,
nim pojawila si¢ ludzka piechota, Odrodzeni wychodza
z bitwy niemal bez strat — przeczytaj Skrypt 76.
Kara: przeczytaj Skrypt 79.

SIEY NEUTRALNE:

» Wedrowiec.
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ODROD/ZTINI:

Wyrocznia niemal rozplakala sie, gdy na horyzoncie zamaja-
czyla wreszcie zielona sciana Matecznika. Miala juz dosc pustkow,
suchych wzgorz i pol okrytych poleglymi. Przysiegla sobie, ze juz
nigdy wiecej nie opusci lasu.

I wlasnie wtedy zaczela dostrzegac niepokojace szczegoly.
Kolumny dymu unoszqce si¢ spomiedzy drzew. Sciezke 2 wypalo-
nych pni, ktdra wiodla do serca boru. Padlinozerne ptaki, kolujace
ponad koronami drzew.

Las zostal zaatakowany! Nic nie ostrzeglo o tym Wyroczni. Nie
praybyli goticy z prosbami o pomoc. Nie nadeszly wizje.

Przeoczenie jakiegos malego wydarzenia z dala od lasu moglo
Jej sie zdazyc. Ale to? Nie potrafila pojac, w jaki sposob profetyczne
moce mogly ja tak bardzo zawiesc. Mimo szoku, zmusila swojq
sfore do biegu, myslac tylko o jednym: o Wiecznym Drzewie, ktdre
rosto w sercu Matecznika i bylo Zrédlem jej mocy.

Nie wiedziala, ze wlasnie w tym momencie Gwardia
Matecznika toczy o nie z gory przegranq bitwe...

Umiesc naklejke B20 ,,Pogorzelisko” na mapie kampanii.

BLZLICY:

Wiedzielismy o Drzewie Ktdre Rosnie W Poprzek Czasu.
Uslyszelismy o nim jakis czas temu od naszych cial, ktore uciekly
z nory futrzastych ludzi; tych samych, ktdrzy karmili nas trupami
Drzewic i zdradzali nam sekrety lasu.

Kiedy Miazdzyciel zrozumial w pelni, czym jest drzewo, zmienil
nasze plany. Wiedima nie byla juz istotna. Jej broti rowniez. Jedyne,
co sig liczylo, to Drzewo.

Aby przecivonik niczego sig nie domyslit, nadal scigalismy sfore
wiedzmy, jednak Miazdzyciel wziql duzq czes¢ nas innq trasq
i zaatakowal serce lasu.
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PR/ZYGOTOWANIL:

» Przed wystawieniem jakichkolwiek modeli, Odrodzeni
umieszczaja zeton Wiecznego Drzewa na dowolnym polu
przy krawedzi planszy.

» Modele Bezlicych mozna rozstawiaé nie blizej niz trzy pola
od Drzewa.

» Drzewo bedzie celem specjalnej mechaniki Asymilacii,
ktéra zdecyduje o losach tej bitwy (patrz: Zasady Specjalne).

ZASADY SPLCJALNE:

» W tym scenariuszu pobor daje kazdemu z graczy dwa
krysztaly za kazde kontrolowane zloze, zamiast jednego.
Dodatkowo zloze, przy ktérym stoja modele obu graczy,
daje po jednym krysztale kazdemu z nich, zamiast zadnego.

» Poléz znacznik na pierwszym polu toru zwycigstwa.
To znacznik Asymilacji, ktéry reprezentuje stopniowe prze-
ksztalcenie Wiecznego Drzewa w czlonka stada Bezlicych.

» Zawsze, gdy model Bezlicych laczy si¢ w jedno z drzewem
(Skrypt 81), przesun znacznik Asymilacji o tyle pdl, ile
hekséw zajmuje podstawka tego modelu. Gdy znacznik
Asymilacji dojdzie do konca toru, Bezlicy wygrywaja.

» Wszyscy Siepacze w tym scenariuszu stajg si¢ Plongcymi
Siepaczami. Za kazdym razem, kiedy Plonacy Siepacz
wchodzi w kontakt (D z Gaszczem, Bezlicy usuwaja
z gry zaréwno ten model, jak i zeton Gaszczu.

» Bezlicy atakuja jako nieskonczone stado. W rezultacie, za
kazdym razem, kiedy Plonacy Siepacz zginie lub zosta-
nie usuniety z planszy w inny sposob, Bezlicy natychmiast
doktadaja nowy model Plongcego Siepacza na krawedzi
mapy przeciwnej do Wiecznego Drzewa.

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Oznacz
Ture V oraz VII na torze.

» Tura V: przeczytaj Skrypt 85.

» Tura VII: ostatnia tura. Bezlicy moga aktywowac dwa
oddzialy zamiast jednego, wykonujac ich akcje w dowolnej
kolejnosei.

W tej bitwie gracze nie moga zdobywaé punktéw zwyciestwa,
a tor zwycigstwa wykorzystywany jest jako cz¢$¢ mechaniki
Asymilacji.

SEY BEZLICYCH:

» Zniwiarz (jesli Ewolucja Bezlicych jest wyzsza od 8)

» 1 oddzial Ostrzoroddéw (jeshi Ewolucja Bezlicych jest wyzsza
od 6)
» 1 oddzial Migsoprujéw (jesh Ewolucja Bezlicych jest wyzsza
od 4)
» 2 oddzialy Plonacych Siepaczy (patrz: Zasady Specjalne).
Cel: zasymilowa¢ Wieczne Drzewo.
Dodatkowy cel: zasymilowa¢ Wieczne Drzewo przed
poczatkiem Tury V.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 87.
Dodatkowa nagroda: jesli Bezlicy zasymilowali Wieczne
Drzewo przed poczatkiem tury V, dodaj 1 do Ewolucji
Bezlicych, a potem przeczytaj Skrypt 87.
Kara: najlepsi wojownicy Bezlicych gina, prébujac zasymilo-
wac drzewo. Odejmij 1 od Ewolucji Bezlicych.

SItY ODRODZONYCI:
» 1 oddzial Gwardii Matecznika (tylko jesli naklejka BO6
»Dodatkowa Straz” znajduje si¢ na mapie kampanii)
» 1 oddzial Zmijéw
» 1 oddzial Drzewic
» 1 oddzial Wojennych Bestii.
Cel: obroni¢ Wieczne Drzewo.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 83.
Kara: przeczytaj Skrypt 89.
Dodatkowa kara: jesli Bezlicy zdolali zasymilowac¢ Wieczne
Drzewo przed koncem Tury V, zamiast powyzszego przeczy-
taj skrypt 84.

OSIAGNIECIA

Bezlicy: za kazdym razem, gdy model Bezlicych wejdzie
w kontakt (D z Wiecznym Drzewem, przeczytaj Skrypt 81.
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ODRODZENI:

Podczas gdy Wyrocznia pedzita w kierunku Wiecznego Drzewa,
nie opuszczala jej jedna, natarczywa mysl. Jesli Bezlicy wdarli sie
do serca Matecznika, bylo juz pewnie za pdzno. Ale weiaz mogla
zmienic ten wynik; rozerwac bariere czasu i wyslac ostrzezenie
samej sobie, w przeszlosc. Zrobic to, co juz dawno powinno bylo
zrobic samo Drzewo.

Zatrzymala si¢ na chwilg, gromadzac magiczng moc. Nic sig
nie wydarzylo.

Zdziwiona, powtdrzyla zaklecie. Znow nic. Zupelnie jakby
jej kontrola nad strumieniami czasu, odziedziczona po samym
Wiecznym Drzewie, kompletnie zniknela. Nastgpna mysl Wyroczni
byla jeszcze bardziej przerazajqca. Jesli ona — oraz Drzewo — nie
kontrolowali juz strumieni czasu, to kto? Kto zeslal jej tq nie-
zwykle szezegolowa wizje ginacej sfory Aeshy, od ktorej wszystko
si¢ zaczelo? Kto wywabil ja z lasu na odlegle rawniny (i po co)?
Bezlicy nie byli zdolni do tworzenia tak skomplikowanych plandw!

Wlasnie w tym momencie, Wyrocznia dotarla w poblize
Drzewa — i zobaczyla jego przemiane. Minela chwila, nim fala
szoku opuscila jej cialo, ale zostala po nim wylacznie kipigca
Sfuria. Ten koszmar musial zostac zniszczony! Wyrocznia wydala
rozkaz do ataku, ale jej podwladni nie zareagowali. Gdy stanela,
by spojrzec im w twarze, nadeszlo przerazajqce odkrycie. Ulracila
nie tylko swojq moc. Przepadla tez lojalnosc jej ludu.

/INE QBJAWIENIA

BEZLLICY:

Kapitan Gwardii Matecznika byla rozdarta. Odkad Bezlicy
zdolali odepchnac jej wojowniczki spod Drzewa, ktdre nastgpnie
przemienili w wieloreki koszmar, stracili zainteresowanie bitwaq.
Kapitan nie wiedziala co dalej robic. Mogla oczywiscie poderwac
wszystkich do samobdjczej szarzy na skazone Drzewo. Zniszczyc
Je. Jednak ewolucja i adaptacja byly swietoscia dla Odrodzonych.
Zmiana byla jedynym stalym aspektem natury. Ci, ktorzy probo-
wali ja powstrzymac, byli rdwnie naiwni, co ludzie.

Teraz, przed jej oczyma, Wieczne Drzewo ewoluowalo. Stalo sig
czyms wigeej. Jak Wyrocznia mogla tego nie dostrzegac? Nawet ona
powinna rozumiec, ze Drzewo nie dopuscitoby Bezlicych w serce
Matecznika, gdyby nie pragnelo, aby tu dotarli. Moze Bezlicy
i Odrodzeni nie byli ostatecznie tak rozni od siebie? Moze jedyny
sposob, by przetrwac; to polaczyc sie w jedno? Czyzby Drzewo
wiedzialo, ze Bezlicy sq wyzszq forma, ktora w koticu zatryumfuge
nad stabszymi?

Jakikolwiek mialo powdd, kapitan Gwardii Matecznika
dawno temu przysiegala chronic Drzewo za kazda cene. I to wla-
snie zamierzala zrobic, nawet jesli w tym celu musiala walczyc
z wlasnymi rodakami. Wyciagnela broni, a potem stangla na drodze
nadchodzqcej Wyroczni.
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POSIEKIBEZLICYCTH:

» Jesli naklejka B13 ,,Pozarci Siepacze” znajduje si¢ w sekgji
strat na mapie kampanii, anulyj ja.

PRZYGOTOWANIE:

» W tej bitwie, Bezlicy kontroluja mieszany oddzial, sktada-
jacy sie z modeli Bezlicych oraz Odrodzonych. Nalezace
do nich modele Odrodzonych sg traktowane jako Bezlicy
na potrzeby wszystkich zasad.

/ASADY SPECJALNE:

» Na poczatku kazdej tury, Odrodzeni moga wydac pozostale
im punkty Rezerw Odrodzonych, by przyzwac na pole
bitwy positki — pod warunkiem, ze posiadaja w rezer-
wie modele wybranego typu i nie kontroluja wigcej niz
5 oddzialéw. Modele przybywajace jako positki nalezy
umiesci¢ na dowolnej krawedzi mapy, przynajmniej o 1
pole od pozostalych modeli i zgodnie ze standardowymi
zasadami. Koszty positkéw sa nastepujace:

Rodzaj Modelu Koszt w Rezerwach Odrodzonych
Oddzial Drzewic 1
Oddzial Gwardii Matecznika 2
Oddzial Wojennych Bestii 2
Jezdziec Moru 3

Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury I, III, V oraz X na torze.
» Tura I: jesli Vershka, Aelis oraz Gromokroka nadal zyja,
przeczytaj Skrypt 91.
» Tura III: przeczytaj Skrypt 93.
» Tura V: jesli naklejka B03 ,,Druga Ocalona” jest na mapie
kampanii, a naklejka B15 ,,Zasiew” NIE znajduje si¢
w sekcji mocy, przeczytaj skrypt 98.
» Tuara X: ostatnia tura. Gracz z najwyzsza liczba punktéw

zwycigstwa wygrywa bitwe.

SEY BEZLICYCH:

» Zniwiarz

» 1 oddzial Siepaczy

» 1 oddzial Gwardii Matecznika
» 1 oddzial Wojennych Bestii.

Cel: zabi¢ Wyrocznig lub wygra¢ na punkty zwycigstwa.
Nagroda: przeczytaj Skrypt 96.

Kara: Bezlicym udaje si¢ obroni¢ drzewo wystarczajaco dtugo, ale
ponosza przy tym cigzkie straty. Odejmij 2 od Ewolucji Bezlicych.

SEY ODRODZONYCF:

» Wyrocznia Gniewu oraz opcjonalne oddzialy wymienione
ponizej:

» Jezdziec Moru (tylko jeshi naklejka B0O9 ,Vershka,
Dziesigtniczka Jezdzcow™ znajduje si¢ w sekgji sil; startuje
z +1 zetonem wytrzymalosci)

» 1 oddzial Gwardii Matecznika (z tylko 1 modelem oraz
+1 zetonem wytrzymalosci, obecny jesli naklejka BO7
,,Gromokroka, Matriarcha Gwardii” znajduje si¢ w sekgji sit)

» 1 oddzial Drzewic (z tylko 1 modelem oraz +1 ATK, obecny
jesli naklejka BO8 ,,Aelis, Opiekunka Kniei” znajduje si¢
w sekgji sib).

Odrodzeni moga réwniez kupowaé dodatkowe positki swoimi
pozostalymi punktami Rezerw Odrodzonych, nie wolno im

jednak kontrolowac¢ jednoczesnie wigcej niz 5 oddziatéw.

Cel: wygrad¢ na punkty zwycigstwa.

Nagroda: przeczytaj Skrypt 95.

Kara: Odrodzeni zostaja zdziesiatkowani podczas nieudanego
ataku na przemienione Drzewo Bezczasu. Odejmij 2 od Rezerw
Odrodzonych.

OSIAGNIECIA

» Bezlicy: jesli zginie startowy model Gwardii Matecznika,
anulyj naklejk¢ BO7 ,,Gromokroka, Matriarcha Gwardii”. Jesli
zginie startowy model Drzewicy, anuluj naklejk¢ BO8 ,,Aelis,
Opiekunka Kniei”. Jesli zginie startowy model Jezdzca Moru,
anulyj naklejke BO9 , Vershka, Dziesigtniczka Jezdzcow™.
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SCENARIUSZ 10A
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ODROD/ZINI:

Wieczny Koszmar, wsparty silami zardwno Odrodzonych, jak
i Bezlicych, magl widziec i przecauwac wszysto. Slizgal sie bez wysilku
przez czas i praestrzen. Wyrocznia mogla mu przeciwstawic tylko
swojq wigdnacq moc oraz matq grupke poranionych, wyczerpanych

wojowniko.

Ale byla tez jedna rzecz, ktorej Koszmar nie zdotal przewidziec.
Przedmiot, ktdry stanal na drodze Wyroczni w niewyjasniony sposob.
Kostka. Maskujqca energia tego artefaktu ukrywala go przed umy-
stami Bezlicych, a zespolone z ich jaznia Drzewo nie potrafilo dostrzec
Jego istnienia.

Mimo tej przewagi Wyrocznia wiedziala, ze musi dzialac natych-
miast. Wieczny Koszmar mogl w kazdej chwili przeslizgnac sig do innej
epoki. Zebrala wige kazde stworzenie Matecznika, ktdre potrafilo jeszcze
unies¢ bron, odnalazla Koszmar skyly w ciemnej, ponurej gestwinie,
a potem dala sygnal do ostatniego natarcia.

ZENIE KOSZMAQU

BLZLICY:

Wiedima miala jeszcze jedna sztuczke w rekawie. Przedmiot,
ktory oslepial nas i ogluszal, wykorzystujac te sama slabosc, za
pomoca ktorej ludzki Wedrowiec szpiegowal nas tyle lat. Z pomoca
tego urzqdzenia, odnalazla i zaatakowala nasze Drzewo, nim byto

na to gotowe. Jednak nasze ciala sq niezliczone, a jej wojownikiw
zostalo niewielu. Musimy tylko powstrzymac ja tak dlugo, by
Drzewo odzyskalo sily.

Proste zadanie. Chyba ze Wiedima ukrywa przed nami cos
Jeszeze...

=909) =
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PR/ZYGOTOWANIL:

» Zanim jakiekolwieck modele, kapliczki oraz zloza krysztaléw
zostang umieszczone na planszy, Bezlicy umieszczaja na niej
Wieczny Koszmar (reprezentowany przez duzy zeton albo zeton
Cientwr6t). Musi si¢ on znajdowa¢ przynajmniej trzy pola od kra-
wedzi planszy.

» Po wystawieniu wszystkich oddzialéw, Odrodzeni umieszczaja
znacznik reprezentujacy Prastara Kostke na podstawie dowol-
nego ze swoich modeli. Jesli maja w sekcji mocy naklejke B15

,,Zasiew” umieszczaja kolejny znacznik, reprezentujacy t¢ grozna
bron, na podstawie dowolnej z Drzewic. Te dwie moce wspo-
moga Odrodzonych w trakcie bitwy (patrz: Zasady Specjalne).

ZASADY SPECJALNE:

» Zeton Wiecznego Koszmaru zajmuje jedno pole, ma 4 zetony
wytrzymalosci oraz takie same statystyki jak Miazdzyciel
z ewolugja,,,Defensywny”. Koszmar nie moze ruszac si¢, atakowac,
kontratakowac ani wykonywac zadnych akgji. Regeneruje 1 Zeton
wytrzymalosci podczas kazdego poboru Bezlicych.

» Model Odrodzonych, ktéry niesie Kostke, nie moze staé
si¢ celem jakichkolwiek atakow (z wyjatkiem kontrataku),
kart ani umiejetnosci Bezlicych — cho¢ sam moze normalnie
atakowa¢. Raz na ture, model ten moze przekazac kostke
dowolnemu innemu modelowi Odrodzonych, z ktérym znaj-
duje si¢ w kontakcie (D.Jeéli model z Kostka zostanie
zabity, umies¢ Kostke na dowolnym z heksoéw, ktore zajmo-
wal w chwili §mierci. Dowolny model Odrodzonych, ktéry
wejdzie w kontakt (D ze znacznikiem Kostki, moze ja
podnies¢ w ramach darmowej akgji.

» Model niosacy Zasiew moze w kazdej chwili poswigci¢ sie
1 uwolni¢ t¢ bron. Zasiew zostanie tez wypuszczony automa-
tycznie, jesli niosacy go model zginie. Gdy Zasiew stanie si¢
aktywny, kazdy z graczy na poczatku kazdej swojej tury kta-
dzie na planszy maly zeton, poczynajac od pola, na ktérym
wypuszczono Zasiew. Kazdy zeton, z wyjatkiem pierwszego,
musi by¢ w kontakcie (D z przynajmniej jednym zetonem
Zasiewu. Kazdy model, kapliczka, zrédlo krysztaléw czy
gaszcz, ktére znajda si¢ w tym samym polu, w ktérym pojawit
si¢ cho¢ jeden zeton Zasiewu, zostaja natychmiast zniszczone.
Modele na polach przyleglych do pél z Zasiewem otrzymuja

-1 ATK oraz -1 OBR.
Uzyj toru czasu do liczenia rozpoczetych tur bitwy. Zaznacz
tury I, I, IV, V oraz VIII na torze.

» Tura I: przeczytaj Skrypt 101.

» Tura III: jesli naklejka BO7 ,,Gromokroka, Matriarcha
Gwardii” znajduje si¢ w sekgji sit na mapie kampanii, prze-
czytaj Skrypt 102.

» Tura III: jesli naklejka BO9 ,Vershka, Dziesi¢tniczka

Jezdzcow” znajduje si¢ w sekgji sit na mapie kampanii, prze-
czytaj Skrypt 104.

» Tura V: jesli naklejka B08 ,,Aelis, Opiekunka Kniei” znajduje
si¢ w sekgji sit na mapie kampanii, przeczytaj Skrypt 106.

» Tura VIII: ostatnia tura. Gracz kontrolujacy najmniej
modeli moze aktywowac¢ dwa oddzialy zamiast jednego,
wykonujac ich akcje w dowolnej kolejnosci.
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W tej bitwie gracze nie moga zdobywac punktéow zwycigstwa,
a tor zwycigstwa pozostaje pusty.

SEY BEZLICYCH:

» Zniwiarz

» | oddzial Ostrzorodéw

» 1 oddzial Miegsoprujéw

» 1 oddzial Siepaczy.
Cel: zabij Wyrocznig i przynajmniej 2 inne modele.
Nagroda: Bezlicy wygrywaja kampanie. Przeczytaj ZAKON-
CZENIE 1!
Kara: odejmij 2 od Ewolucji Bezlicych. Przeczytaj Skrypt 109.

SIEY ODRODZONYCI:

» Wyrocznia Gniewu
» 1 oddzial Wojennych Bestii
» 1 oddzial Zmijéw.
Odrodzeni wystawiaja réwniez specjalne oddzialy wymie-
nione ponizej (jesli sa dostgpne):
» Jezdziec Moru (tylko jesli naklejka BO9 ,Vershka,
Dziesigtniczka Jezdzcow” znajduje si¢ w sekgji sil, startuje
z +1 zetonem wytrzymalosci)
» Oddzial Gwardii Matecznika (z tylko 1 modelem oraz

+1 Zetonem wytrzymalosci, obecny jesli naklejka BO7
,,Gromokroka, Matriarcha Gwardii” znajduje si¢ w sekcji sif). }
» 1 oddzial Drzewic (z tylko 1 modelem oraz +1 ATK, obecny
jesli naklejka BO8 ,,Aelis, Opiekunka Kniei” znajduje si¢
w sekgjt sib).
Cel: zniszczy¢ Wieczny Horror.
Nagroda: Odrodzeni wygrywaja kampanie. Przeczytaj ZAKON-
CZENIE 2!
Kara: odejmij 2 od Rezerw Odrodzonych. Przeczytaj Skrypt 109.




SCENARIUSZ 10B

BITWA NA KQAN’_CU CZASU
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Wydarzenia tego scenariusza tocza si¢ w dalekiej przyszlo-
sci. Przed jego rozpoczgciem, obaj gracze anuluja wszystkie
naklejki zebrane w sekcjach sil, mocy oraz strat na mapie kam-
panii. Jedyna rzecz, ktéra przenosi si¢ do tej bitwy, to wartos¢
Ewolucji Bezlicych oraz Rezerw Odrodzonych. Dodatkowo
Bezlicy otrzymuja za darmo wszystkie Adaptacje opisane
na poczatku kampanii. Odrodzeni bgda natomiast korzy-
sta¢ z alternatywnych, ulepszonych wersji wszystkich swoich
oddzialéw.

ODRODZENIORAZ BEZLICY:

Z poczatku, czas plynal jak wartka rzeka, u ktorej brzegu co roku
padaly w gruzy miasta i gingly cale rasy. Wkrdtce jednak rozlat sig
w szerokq delte, a wydarzenia spowolnily, w miare jak ostatnie niedo-
bitki wielkich armii powoli scieraly sie wzajemnie w proch. Whreszcie,
delta przeszla w bezkresne bagniska, gdzie czas wsiakl w ziemig. Nic
Juz sig nie zmienialo, a bez zmian, i on stracil znaczenie.

W tej odleglej erze, gdzie nie bylo juz ludzi, Dvergaréw, Rha-
Zackow, Demondw, ani nawet wiecznie glodnej Ciemnosci,
zasadzit swoje korzenie Wieczny Koszmar. Wyrocznia miala
tylko jeden sposob, by sie¢ do niego dostac — ukryc sie do momentu,
gdy nadejdzie wlasciwy czas. Tak wlasnie zrobila, zamykajac sie
na tysiqclecia w sekretnej enklawie, gdzie pozostawala w hibernacyi,
podezas gdy garstka jej wiernych oddzialéw ewoluowala i cwiczyla
w przygotowaniu na ostateczng bitwe.

A kiedy nadszed! jej czas, na dawno opuszczonych pustkowiach
martwej planety, miedzy skruszalymi monumentami cywilizacyi,
o ktorych nikt juz nie pamietal, rozegrala si¢ ostatnia bitwa tego
Swiata — bez zadnych swiadkow zainteresowanych jej wynikiem.
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ZASADY SPECJALNE:

» Wieczny Koszmar reprezentowany jest przez duzy kampa-
nijny zeton lub Cienwrota. Nalezy go wystawic tak, jakby
byt jednym z modeli Bezlicych. Zajmuje cale pole, ma takie
same atrybuty jak Miazdzyciel z ewolucja ,,Defensywny”
oraz 4 zetony wytrzymalosci, jednak nigdy nie moze poru-
szaé sie, atakowad ani kontratakowac.

Za kazdym razem, gdy Wieczny Koszmar zostanie aktywo-
wany, moze on wykona¢ WYLACZNIE JEDNA z trzech spe-
cjalnych akcji:

» Wygna¢ dowolny model z planszy w strumienie czasu.
Model ten zostaje wygnany w plataning strumieni czasu —
nie ginie jednak, odléz go poza plansza. Podczas wlasnego
poboru, gracz moze przywrécié¢ jeden wygnany model
z powrotem na plansze, wystawiajac go w kontakcie (D
z dowolnym swoim modelem.

» Wykonac rzut na trafienie przeci dowolnemu modelowi
na planszy, bez wzgledu na zasigg czy lini¢ ognia. Rzu¢ na
trafienie przeciwko modelowi, uzywajac Czerwonej kosci.
Efekt: 1 rana.

» Zmiazdzyc¢ jeden wybrany model pozostajacy w kontakcie
(D. Model ten wykonuje natychmiast rzut czerwona
koscia, dodajac do rezultatu swoja Obrong. Wynik nizszy
od 6 oznacza, ze miazdzony model otrzymuje 2 rany.

Ponadto tym scenariuszu wszystkie oddzialy Odrodzonych
zostaja zastapione swoimi wersjami z dalekiej przysztosci.

Wyrocznia Zemsty — stara, zgorzkniata wersja Wyroczni.
Ma juz tylko jeden cel: zemstg. Poswigci wszystko, aby ja osia-
gnaé. W dowolnym momencie bitwy, Wyrocznia Zemsty moze
wykona¢ dodatkowsa aktywacje¢ dowolnego ze swoich oddzia-
16w, placac za to jednym ze swoich zetonéw wytrzymalosci. Jej
pozostale statystyki oraz zasady sa takie same jak w przypadku
Wyroczni Gniewu.

Zelazne Bestie — rasa Wojennych Bestii, przystosowana
ewolucyjnie do rozrywania i cigcia cial Bezlicych swoimi dia-
mentowymi szponami. Ich grube zoladki potrafia strawic¢ nawet
czysta stal. Przed bitwa przeszukaj wszystkie swoje karty (takze
te poza gra), wyciagnij ulepszenie Zadza Mordu, a potem dotacz
je do karty oddzialu Wojennych Bestii.

B = L4
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Bojowe Drzewice — specjalna kasta Drzewic, szkolona
w lowach na Bezlicych. Przed bitwa przeszukaj wszystkie swoje
karty (takze te poza gra), wyciagnij ulepszenie Zielone Opary,
a potem dolacz je do karty oddziatu Drzewic z dwoma fadunkami.

Wieczna Gwardia — drewno pokrywajace ich ciala ska-
mienialo z uplywu czasu, przez co stalo si¢ odporne na ciosy
Bezlicych. Przed bitwa przeszukaj wszystkie swoje karty (takze
te poza gra), wyciagnij ulepszenie Kamuflaz, a potem dolacz
je do karty oddziatu Gwardii Matecznika z dwoma tadunkami.

Rumak Zaglady — ulepszona i opancerzona wersja Jezdzca
Moru, ktéra hoduje si¢ z mysla o roztamywaniu grubych, zwar-
tych szeregéw Bezlicych. Przed bitwa przeszukaj wszystkie swoje
karty (takze te poza gra), wyciagnij ulepszenie Galop, a potem
dotlacz je do karty oddziatu Jezdzca Moru z dwoma tadunkami.

SitY BRZNEY SF:

» Wieczny Koszmar

» Zniwiarz

» | oddzial Ostrzorodéw

» 1 oddzial Migsoprujow

» 2 oddzialy Siepaczy
Cel: wygra¢ na punkty zwycigstwa.
Nagroda: Bezlicy wygrywaja kampani¢. Przeczytaj
ZAKONCZENIE 1!

SEY ODRODZONYCIH:

Oddzialy specjalne.

» Wyrocznia Gniewu

» Rumak Zagtady

» 1 oddzial Zelaznych Bestii

» 1 oddzial Bojowych Drzewic

» 1 oddzial Wiecznej Gwardii.
Cel: wygra¢ na punkty zwycigstwa lub zabi¢ Wieczny Koszmar.
Nagroda: Odrodzeni wygrywaja kampani¢. Przeczytaj
ZAKONCZENIE 3.

OSIAGNIECIA

» Odrodzeni: gdy Odrodzeni zadadza Wiecznemu
Koszmarowi pierwsza rang, przeczytaj Skrypt 10B-1.
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SKRYPTY:

1 Aesha wytarla z policzka cuchnacq krew

Bezlicego. 7 wysokosci swojego  siodla
widziala dobrze, ze bitwa przybiera nickorzystny obrot.
Bezlicy, animowani przez krysztaly zatopione gleboko
w ich cialach, nie czuli bolu ani strachu. Kazda czes¢
ich cial byla jednoczesnie bronia; z migsni sterczaly
niezliczone ostrza, zadziory i Kolce. Nie potrafila ich
spowolnic magia ani trujqce chmury.

Aesha spojrzata do tylu, na grupke Drzewic chro-
nionq przez Gwardie Matecznika. Zasiew. Musial
preetrwac za wszelkq ceng! Wielu jezdzecow z jej
oddzialu jeszcze trzymalo si¢ w siodlach. Aesha mogla
zebrac ich i wykonac ostatniq, samobdjczq szarzg, olwie-
rajqc pozostalym droge przez sam rodek stada Bezlicych.
Odrodzeni wybieraja:

» Aesha poswicca wszystkich swoich jezdzcow:
1daje Drzewicom szanse ucieczki. Przeczytaj
Skrypt 12.

» Aesha rozkazuje jezdzcom skupi¢ si¢
na walce: czy nie powinni zabi¢ tak wielu
Bezlicych, jak tylko zdolaja? Bitwa toczy si¢
dalej.

1 Ostatnia szarza Aeshy nie poszla na darmo.
2Nawet zlozeni w polowie z metalu Bezlicy
nie byli w stanie wylrzymac skoncentrowanego ude-
rzenia jej kawalerii. Ogromne, cigzkie wierzchowee
rozrzucaly przecivwonikow jak metalowe puszki, wgry-
zajac si¢ gleboko w ich stado. Drzewicom zaparlo
dech ze zdziwienia, jednak Aesha wiedziala dobrze,
ze szarza kupila im tylko kilka chuwil.
— Utciekajcie! — krzyknela do Iris i reszty. — Ocalcie

Zasiew!

Iris popedzila w kierunku wylomu w stadzie
Bezlicych. Spojrzala za siebie tylko raz — zobaczyla
wtedy, jak powykrecane ramiona wrogow obalajq
potezne wierzchowce, a Aeshe tng na kawalki
zebate ostrza. Iris postanowila nie zmarnowac lego
poswigcenia.

» Usun z planszy model Jezdzca Moru.
Odejmij 1 od Rezerw Odrodzonych.
Odrodzeni moga w tej turze aktywowaé dwa
oddzialy, zamiast jednego, wykonujac ich
ruchy 1 ataki w dowolnej kolejnosci. Bitwa
toczy si¢ dale;j.

1 Bitwa byla kritka. Wkrdtce wszystkie lesne

istoty lezaly martwe lub ranne. Moglismy
zaczqc uczte. Niektore z naszych cial czuly jeszcze
samolng, uciekajacq Drzewice. Bylismy jednak zbyt
zajeci, zeby ja Scigac. Liczyly sig tylko swieze trupy,
ktore zaraz mialy stac sig czgsciq nas.

» Dodaj 1 do Ewolucji Bezlicych.

1 Sfora Odrodzonych nie miala szans prze-

trwac lej bitwy — a jednak im si¢ udalo.
Aesha zginela, podobnie jak wickszo5¢ jej jezdzcow.
Wiele Drzewic rozpierzchlo si¢, probujac dotrzec
do Matecznika o wlasnych sitach. Jednak niewielka,
zdeterminowana grupka zdolala przebic sig przez obleze-
nie — i odkryla, ze Bezlicy byli bardziej zainteresowani
zerowaniem na trupach, niz poscigiem.

» Odejmij 1 od Rezerw Odrodzonych.

1 Bezlicy rozdarli sfore Aeshy na kawalki,
 podobnie jak samaq Aeshe. Choc ona i jej
Jezdzey spedvili lata na pograniczu, zwalczajac ludzi,
demony oraz innych intruzow, to nie mieli szans pora-
dzic sobie z tak przewazajacq polega. I tak, najbardziej
doswiadczeni wojownicy Wyroczni polegli — a zastq-
pienie ich moglo zajac Odrodzonym lata.
»  Odejmij 2 od Rezerw Odrodzonych.

1 Gdy tylko Iris wyrwala sig ze zwarcia, odkryla,

Ze nie tylko jej udala si¢ ta sztuka. Ledwie sto
melrow dalej inna z Drzewic, Eyadi, preebila sig przez sze-
1egi Bezlicych, ochraniana przez dwie potgzne Guardzistki,
Iris dolaczyla do niej i razem zbiegly w ddl stoku, tak
daleko od odglosiw walki, jak tylko pozwalaly im sily.

— Nie, Iris! — skarcila ja Eyadi. — Nie biegnij za
mna, musimy si¢ rozdzielic. Wicksza szansa na to,
ze kioras dotrze do Matecznika. Iris skinela glowa.

— Dam ci jedng z moich strazniczek — dorzucila
druga Drzewica. Roxdziclily sig bez pozegnania. Zadne
slowa nie byly konieczne. Obie wyrosly z jednego korze-
nia i czuly dokladnie to samo.

5

» Umies¢ naklejke BO3 ,,Druga Ocalona’
na odpowiednim polu mapy kampanii.

5

» Umies¢ naklejke¢ BO4 ,,Strazniczka Iris’
w sekgji sit na mapie kampanii.
Atak na jaskinie zakoriczyl sig sukcesem —
2 Jjak moglo byc inaczej? Mimo lego gniew
Wyroczni nie cheial zgasnac. Ukarala zdrajcow, ale
co oprdcz tego udalo jiej sig osiqgnac? Czes¢ Wojennych
Bestii oraz Bezlicych ucickla, niosqe dalej swoja nie-
bezpieczng wiedze. Wyrocznia polecila najlepszym
lowezym, by ich wylapali, ale wiedziala, ze ktos
na pewno preeslizgnie sig im przez palce. Wystarczylo,
by jeden z Bezlicych powrdcil do stada...
Nie! Musialo byc cos jeszcze, co mogla zrobic.

>

» Umies¢ naklejke BO5 ,,Zbuntowane Bestie’
na mapie kampanii.
Wojenna bestia skoczyla do przodu, probujac
2 schwycic uciekajqeq Drzewice, gdy na drodze
stanal jej niespodziewanie masywny ksztall. Para
Slepi blysnela w mroku. Przeszywajacy ryk rozerwal
powielrze. Lojalna bestia i zdrajca starli sig, zbijajac
w kulg futra i krwi. Pochodzili z tego samego stada,
ale to nie przeszkadzalo im rozrywac si¢ wzajemnie,
toczac po sliskim dnie pieczary.

— Dlaczego zdradziles?— krzyknela pierwsza bestia,
kaszlac krwiq. — Wielonogie cialodrzewo klamie!
Dlaczego stuchales jego szeptow?

— Nie! - odparl przecivonik. — To wasza wyrocznia
Jest ktamstwem!

Whkrdtce ich walka dobiegla korica. Zwycigzca
osungl si¢ na kolana obok zmasakrowanego ciala
pokonanego, a potem zaczal szlochac.

» Ten atak na Przemieniona Drzewice sie nie
udaje 1 zostaje przerwany. Mozesz prébowac
znéw w nastepnej turze. Bitwa toczy si¢ dalej.

Nie dbamy o nasze ciala. Pojawiajq sig

2 i odchodzaq, podczas gdy nasza jazi trwa,
dopoki choc jeden z nas Zyje. Jednak tym razem wie-
dielismy, ze trzeba ocalic takze nasze fizyczne skorupy.
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Niosly wiedze, kitdrej nie mial nikt inny w stadzie.
Nicktdre posiadaly nawet w sobie zasymilowane frag-
menty stworzeri lasu.

Dlatego, gdy udalo nam sig wydrzec z jaskini, jak
najszybeief rozproszylismy sie. Niektorym cialom udalo
st dzieki temu wrdcic do stada. Pokazaly reszcie, jak
dostroic si¢ do obecnosci lesnych kreatur. Sprawily,
Ze wszyscy poczulismy niemaq sile, kidra wabila nas
w kierunku slodkiego miesa Drzewic.

» Dodaj I do Ewolugji Bezlicych.

Whyrocznia skrzywila sie, idac po dywanie

2 z cieplych cial Wojennych Bestii. Zdrajcy!

Niewdzigeznicy! Tak odplacili sig za wszystkie dary,

ktdre zapewnil im Matecznik. Na szczescie Zaden

2 nich nie zdolal ujs¢ z Zyciem. Niebezpieczna wiedza,

ktdrq to stado posiadlo o Bezlicych, zostala na zawsze
wymazana.

» Przejdz do kolejnego scenariusza.

Atak zakoriczyl sig calkowila porazka. Gdy
2 tylko Wyrocznia i jej gwardzisci zaatako-
wali grote, jej mieszkaricy zaczeli wylewac sig jak
sploszone karaluchy — gdyby tylko karaluchy mialy
szpony dlugosci dloni oraz zardzewiale ostrza wyra-
stajqce z ramion. Wigkszos¢ wrogow zdolala uciec
w gestwing Matecznika. Wyrocznia poczula sie
podwdjnie zdradzona: raz przez zbuntowane Bestie,
a raz przez nickompetencje swojej wlasnej gwardii.
Wiedziala, ze musi teraz wyslac nowaq sfore, ktore
pojdzie na ratunek grupie Aeshy. Jednak biorac pod
uwage to, ze po lesie rozbiegli sig wlasnie Bezlicy oraz
zbuntowani renegaci, nie mogla zabrac stqd zbyt wielu
lojalnych oddzialow.

»  Odejmij 2 od Rezerw Odrodzonych.
» Umies¢ naklejk¢ BO6 ,,Dodatkowa Straz”

na mapie kampanii.
Nie dbamy o nasze ciala. Pojawiajq sie
2 i odchodza, podczas gdy nasza jazi trwa,
dopaki choc jeden z nas zyje. Jednak tym razem wie-
dzielismy, ze trzeba ocalic takze nasze fizyczne skorupy.
Niosly wiedze, ktdrej nie mial nikt inny w stadzie.
Niektore posiadaly nawet w sobie zasymilowane frag-
menty stworzer lasu.
Probowalismy uratowac choc jedno cialo
2 zasadzki, ale stworzenia lasu zablokowaly wszystkie
wyjscia. Nasze ostrza nie potrafily przebic grubej kory
Wyroczni oraz jej przybocznej gwardii. Zmasakrowali
nas. 7 kazda indywidualna smierciq czulismy, jak
cos nam si¢ wymyka. Wheszcie, pozostalo juz tylko
Jedno cialo. Samotny Siepacz, kidry zdolal uciec = rzezi.
Przezylismy w nim, w formie duzo marniejszej
niz ta, do ktorej przywyklismy. Ten blady cieni stadnej
Jaéni zdolal jednak w koricu trafic do innych stad —
1 ponownie si¢ 102Winqc.
»  Odejmij 2 od Ewolugji Bezlicych.
3 Whyrocznia przebita si¢ przez stado Bezlicych,
tracqc przy tym wielu wojownikow oraz
wiele czasu — a obu z tych rzeczy nie miala wiele.
Scigana przez poczucie, Ze przybedzie na migjsce zbyt
pozno, pognala do przodu swoje sily.
» Odejmij 1 od Rezerw Odrodzonych.



3 Miazdzyciel mial racje. Zdolalismy powstrzy-
mac dwie sfory lesnych kreatur przed
polaczeniem sil. Rozbili si¢ na scianie z naszych pokry-
tych ostrzami cial. Zostawili za sobq wiele trupow.

Teraz, nie tylko Miazdzyciel moze si¢ najesc do syta.

» Bezlicy umieszczaja naklejke B10 ,,Dobrze
Odkarmieni” w sekcji mocy na mapie kam-
panii. Dzigki niej, na poczatku kolejnej bitwy
moga rozdzieli¢ pomigdzy swoimi oddzia-
tami 2 dodatkowe zetony wytrzymatosci.
Te tymczasowe zZetony zawsze usuwane
sa jako pierwsze, nie moga zosta¢ wyleczona
ani przywrécone i znikaja zupeknie po zuzy-
ciu. Gdy oba znikng z gry, anuluj naklejke
B10 ,,Dobrze Odkarmieni”.

» Jesli ktorykolwiek z tymczasowych zetondw
przetrwa jednak bitwe, Bezlicy zachowuja
naklejke B10, a na poczatku nastepnej bitwy
znéw rozdzielaja miedzy swoimi oddzialami
dwa bonusowe zetony.

Drzqca ziemia nie jest niczym niezwyklym,
3 gdy scierajq si¢ dwie wielkie armie. Jednak
te wstrzqsy byly inne. Pochodzily z daleka; echo niezwy-
klego trzgsienia ziemi, kiore zostalo wywolane gdzies

w sercu ludzkich krain. Jednak nawet to echo bylo

na tyle silne, by otworzyc rozpadling na calym polu

bitwy. Wyrocznia Gniewu byla zszokowana. Nie prze-
widziala tego! Czy odleglosc od Wiecznego Drzewa
stepita jej kontrole nad strumieniami czasu?

» Kazdy z graczy bierze trzy male Zetony —
reprezentuja one peknigcia 1 Rozpadliny,
ktore pojawily si¢ na polu bitwy. Gracze roz-
mieszczaja je kolejno, zaczynajac od osoby,
ktéra stracita w tej bitwie najwicksza liczbe
modeli. Az do konca bitwy, zaden model
nie moze przejs¢ przez pole z zetonem
Rozpadliny, ani wkroczy¢ na nie. Jesh
Rozpadlina zostala umieszczona w polu,
w ktérym sa juz jakies modele, nalezy
natychmiast przemiescic je na sasiednie pole,
w kierunku najblizszego przyjaznego modelu.

Nastepnie, Bezlicy wybieraja:

» Zapekic szczeliny niekonczacym sig stru-
mieniem cial: przeczytaj Skrypt 34.

» Przechodzi¢ naokolo rozpadlin: bitwa toczy
si¢ dalej.

3 Bezlicy rzucili sig w rozpadliny bez wahania;

ich pokryte ostrzami ramiona wgryzly sig
skalg i glebe, utrzymujqc ich w miejscu na tyle dlugo,
by pozostale ciala zdolaly przemaszerowac po nich
na drugq strong.

» Od teraz az do konca bitwy, za kazdym
razem, gdy model Bezlicych znajdzie si¢

w kontakcie z zetonem Rozpadliny,
gracz kierujacy Bezlicymi moze poswigcic
ten model w ramach darmowej akcji. Pol6z
ten model na zetonie Rozpadliny. Od teraz,

wszyscy Bezlicy ignoruja t¢ Rozpadling.
3 Nasze ciala otoczyly lesng wiedime sciang
migsni i metalu. Powalilismy jq. Zaczelismy
Ja pozerac. Nie trwa to jednak dlugo. Wiedzma zbiera
ostainie stly © wydaje ogluszajacy krzyk, ktory odpycha
nas na boki, raniqe nasze zmysly. Nim odzyskujemy

kontrole nad cialami, wiedéma znika, niesiona przez

swojq przyboczng straz. Ale nawet tych kilka drob-

nych, ykowatych kesow, ktore wyrwalismy z jej bokow,
napelnia nas nowa, dziwng wiedzq.

» Gracz kierujacy Bezlicymi odsuwa wszyst-
kie ich modele, znajdujace si¢ w kontakcie
(D z Wyrocznia, na sasiednie pola
(wylaczajac heksy zajete przez inne modele
lub Zetony), w wybranych przez siebie kie-
runkach. Bitwa toczy si¢ dalej.

» Dodaj 1 do Ewolucji Bezlicych.

3 Choc wydawalo sig to niemozliwe, nicktorzy

Odrodzeni przebili sig przez szeregi Bezlicych
i dotarli do bezpiecznych wzgorz za nimi. — Naprzod!
— krzyknela Wyrocznia. — Bierzcie przyklad ze swoich
sidstr! Stworzenia lasu zaatakowaly ze zdwojong sila,
napedzane naglym przyplywem nadziei.

»  Odrodzeni aktywuja w tej turze dwa oddziaty
zamiast jednego. Moga wykona¢ ich akcje
w dowolnej kolejnosci. Bitwa toczy si¢ dalej.

3 Stworzenia lasu zostaly odparte, ale to nie
koniec. Rozdzierajq nas teraz dwa prze-
ciwne pragnienia. Pierwsze to instynkt, kidry kaze
nam Zerowac i rosnac w sile. Wokol lezy przeciez tyle
Swiezego migsa! Ale jest tez plan, ktory nie pozwala
tracic czasu. Wiemy, ze powinnismy scigac Wyrocznig,

a potem pozrec jq ze wszystkimi jej sekretami.
Miazdzyciel staje niezdecydowany. Nawet dla

niego, porzucenic swiezego pobojowiska okazuje sig

trudng decyzja.

Bezlicy wybieraja:

» Miazdzyciel zostaje z tylu 1 zeruje na pole-
glych: dodaj 2 do Ewolucji Bezlicych. Umiesé
naklejke B25 ,,Ucztujacy Miazdzyciel”
w sekgji strat na mapie kampanii, a potem
odl6z model Miazdzyciela na bok; nie
wezmie udzialu w kolejnej bitwie, w ktérej
mogtby zostac uzyty (Scenariusz 5).

» Miazdzyciel Sciga Wyrocznig: przejdz
do kolejnego scenariusza.

4 Twarz. Mila twarz — piegowata i usmiech-

nigta. To byla pierwsza rzecz, kidra Iris
dostrzegla, gdy odzyskala przytomnosc w samym Srodku
ludzkiego obozu. Byla jeszcze zbyt slaba, by chodzic,
spedzala wige dlugie godziny, probujac porozumiec sie

2 ludzka znachorka. Pierwszy raz w Zyciu rozmawiala

2 prawdziwym, Zywym czowickiem.

Znachorka nazywala si¢ Dratwa i pomimo
usmiechow byla peknieta w srodku. Iris dobrze
to czula. Sama Drzewica tez byla peknieta; jedyna
ocalala z masakry, ranna i porzucona przez swoich.
Moze wlasnie dlatego pojawila sic migdzy nimi nic
sympatii? Leczenie dziwnego, obcego stworzenia
dawalo Dratwie cel. Bycie pod czyjas opicka dawalo
Iris poczucie wartosci.

Dzieki tej wiezi, cos zaczelo zmieniac si¢ w Iris.
Zrozumiala, ze ludzie nie byli tak bardzo odmienni.
A na pewno nie stanowili slepej sily zniszczenia, za
ktora uwazano ich w Mateczniku.

» Umies¢ naklejke B12 ,,Watpliwosci Iris”
w sekcji mocy na mapie kampanii. Bitwa
toczy si¢ dalej.
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4 Iris nigdy nie zdawala sobie sprawy
2 tego, jak bardzo nienawidzi zamknigtych
preestrzeni, dopoki nie znalazla si¢ w jednej z nich.

W plataninie na wpol zawalonego labiryntu, nawet

Jigj szezuple cialo nie moglo wslizgnac sig do nicktorych

korytarzy. Jej ludzey sojusznicy radzili sobie jeszcze
gorzej. Obciazeni pancerzami, trzymali sig najszerszych,
najbardziej oczywistych sciezek. Gdy Bezlicy pojawili
stg tuz za nimi, Iris zanurkowala w najblizszq szcze-
ling, liczqc na to, ze wrdg bedzie na tyle zajety latwa
zdobycza, ze pozwoli jej uciec. Jej Zycie bylo w koricu
warte wigcej niz mgliste poczucie lojalnosei.

»  Bezlicy ukladaja SZESC malych zeton6w
rewersem do géry, na dowolnych polach
wzdhiz krawedzi mapy, 1 przynajmniej o 2 pola
od siebie. Te zetony reprezentuja Korytarze
oraz przejscia podziemnego labiryntu i beda
odwracane zgodnie z Zasadami Specjalnymi
tego scenariusza. Bitwa toczy si¢ dalej.

4 Iris przemkngla przez rozsypujace si¢ korytarze

tak szybko, ze zdolala wylonic si¢ z labiryntu
pierwsza. Ostrzegla swoich sojusznikow, ktdrzy mieli
czas lepief przygotowac si¢ do kolejnej bitwy.

» W Scenariuszu 5 Odrodzeni moga wystawic
o 1 Trupioklacze wigcej niz wskaze tabela.

4 Samotny Bezlicy wylonil si¢ z ciemnosci

i rzucil prosto na Iris. Drzewica podsko-
cxyla; jej serce niemal wyrwalo si¢ z piersi. Zajelo jej
chwile, nim zorientowala sig, ze to nie wrig — a czlo-
wiek, pokryty strzgpkami cuchnacego migsa Bezlicych,
ze splatana broda i oczami blyszczacymi szalenistwem.

Twierdzil, ze przybyl tu wewnatrz stada Bezlicych,

a gdy to zanurzylo si¢ w tunelach, skorzystal z okazji,

by odlaczyc sig w poszukivwaniu innych ludzi.

Wymachiwal przy tym zwojem, pelnym nieczytel-
nych kulfondw. — To musi dotrzec do Arcykaplana
lub Swietych Rycerzy! — wydyszal. — Pomdz mi, a ja
pomoge tobie!

» Gracz kontrolujacy Odrodzonych umiesz-
cza jeden model Ostrzoroda obok Drzewicy
iktadzie na jego podstawce znacznik. Model
ten reprezentuje Wedrowcea i pozostaje pod
kontrolg Odrodzonych. Wedrowiec aktywo-
wany jest dodatkowo za kazdym razem, gdy
Odrodzeni aktywuja Drzewicg. Nie moze ata-
kowac ani by¢ atakowany, a karty nie maja
na niego wplywu. Moze si¢ tylko ruszac (jego
Ruch = 3) oraz eksplorowac zetony Korytarzy.

4 Odglosy Bezlicych zblizajq si¢ ze wszystkich
stron.
— Dopadna nas — szepcze Wedrowiec — jesli nie
uzyjemy tego.

Pokazuje Iris szumiqcy szesciokat, ktdrego sciany
pokryte sq osoblivoymi wzorami. Wlasnie  jego pomoca
preetrwal migdzy Bezlicymi, bo przedmiot, zwany przex
niego po prostu Kostka, skutecznie zakldcal ich zmysly.

— Mysle, ze zdola ochronic nas dwoje. Ale musiala-
bys przysunac sig blisko. Naprawde blisko — mezczyzna
szezerzy zeby, unoszac poly pokrytego cuchnacymi ochla-
pami plaszcza.

» Jesli Drzewica oraz Wedrowiec znajduja si¢
w kontakcie (D, to poswigcajac jedna
aktywacj¢ Drzewicy Odrodzeni moga
usuna¢ oba modele z planszy 1 umiescic je
w dowolnym innym miejscu, przynajmniej
o 1 pole od modeli Bezlicych oraz zetonéw
Korytarzy. Bitwa toczy si¢ dalej.
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47 Guwardzistka zrobila wszystko, by ochronic

Iris. Walczyla z Bezlicymi. Rozgarniala gruz.

Kruszyla kamienie, by jej podopieczna mogla weisngc

sig w waskie przejscia. Teraz, Smiertelnie zraniona,

postanowila zrobic jeszcze jedna rzecz. Wypelnila
powietrze dzikim krzykiem, a potem zaczela ude-
1zac z calej sily o Sciany i strop, Sciggajac na sichie

i Bezlicych lawing gruzu.

» Kazdy model Bezlicych, przylegly do modelu
Gwardii Matecznika, otrzymuje 1 rane.
Usunt model Gwardii Matecznika. Bitwa
toczy si¢ dalej.

4 Gdy tylko nasze pazury whily sie w Drzewice,
ta zaczela sig zmieniac. Jej cialo skurczylo
sig i pogrubilo. Pachnaca ostro Zywica, ktdra plynela

z jej ran, stala si¢ zwyklq krwiq. Wkrdlce dotarla

do nas prawda. Zlapalismy nie ja, a jakiegos samot-

nego czlowieka. Syczymy z niezadowolenia. Ktos uzyl
magicznych sztuczek, zeby ochronic zwierzyne przed
naszymi zmyslami. Zadne z naszych cial nigdy nie bylo

Swiadkiem czegos podobnego. Nie wazne. Ruszamy

dalej. Nastepnym razem Zadne sztuczki nie pomogq

lesnej wiedzmie.

» Dodaj 1 do Ewolucji Bezlicych. Przejdz
do kolejnego scenariusza.

5 Trupioklacza kwitng w pare minut, dzicki

magii wysnulej z krwi Drzewic. Ta sama
magia pozwala przyspieszyc rozwoj roslin jeszeze bar-
dziej, choc duzo wigkszym kosztem...

» Odrodzeni wybieraja dowolng liczbe pozo-
stajacych na planszy Drzewic. Usun ich
modele 1 umies¢ taka sama liczbe zetonéw
Trupioklaczy, awersem do géry, w wybranych
wolnych polach planszy. Bitwa toczy sie dalej.

5 Pole kwitnacych Trupioklaczy okazalo sie
2 powazing przeszkodq. Przebicie si¢ przez

nie zajelo Bezlicym wiele godzin. W migdzyczasie
Whyrocznia i jej sfora znalezli si¢ daleko. Aby ich
dogonic, Bezlicy musieli sig zaadoptowac. Wyrwali
nogi i migsnie ze zmarlych, stabych lub rannych
wojownikow, a potem zaczeli laczyc je z wlasnymi
ciatami. Ta upiorna, wyczerpujaca procedura zajela
kilka godzin. Jednak gdy dobiegla korica, sily Bezlicych
ruszyly naprzod ze zdwojonq predkoscia, pedzqc przez
suche rowniny jak stado dzikich koni.

»  Odejmij 3 od Ewolucji Bezlicych.

» Jesh punktéw Ewolugji jest zbyt malo, ustaw
jej wartos¢ na 1, a potem umies¢ naklejke
B13 ,Pozarci Siepacze” w sekeji strat
na mapie kampanii. Tak dhugo, jak dtugo
naklejka pozostanie aktywna, Bezlicy wysta-
wiaja o 1 model Siepacza mniej w kazdej
bitwie, w ktérej s3 oni obecni.

Ludzkie cialo otwiera sig z obrzydlivoym chrze-

5 stem. Gruby wezel oslizglych, purpurowych

pnaczy unosi sig z niego w gore. Kapiqcey krwiaq paczek

kwiatu, wielkosci ludzkiej glowy, zaczyna powoli sig

otwierac. Chwilg pozniej jest juz gotowy do strzalu,
podobnie jak reszta roslin wokol niego.

» Odrodzeni umieszczaja jeden zeton
Trupioklacza w wybranym wolnym polu

na planszy, awersem do gory. Bitwa toczy

si¢ dalej.

5 Trupioklacza okazaly si¢ skuteczng broniq
 przeciw nieopancerzonym Bezlicym. Wiele
2z nich przetrwalo bitwe; zakwitly § wypuscily malutkie,
przypominajace pajaki nasiona, kidre rozpierzchly sig
szukajac nowych nosicieli. W okolicy bylo tak wicle
pobojowisk, ze nie mialy z tym najmniejszego klopotu.
Tydzien pozniej, wicksza czes¢ prowincji byla juz
pokryta smiercionosnymi, purpurowymi polami.
» Umies¢ naklejke B14 ,,Pola Trupioklaczy”
na mapie kampanii.
5 Moja pani! Dopedzajq nas! — krzyknela
'jedna z Drzewic. Wyrocznia spojrzala za
siebie i skrzywila si¢. Cuchnaca rzeka Bezlicych fak-
tycznie byla coraz blizej. Musieli poradzic sobie z jej
roslinami sprawniej, niz si¢ spodziewala. Pozostawalo
Jej tylko jedno — przygotowac kolejna dywersje, poswie-
cajac jeszcze wigcej sil. Rozejrzala sig, szukajqc
ochotnikdw. Vershka podniosta reke jako pierwsza.
»  Odejmij 2 od Rezerw Odrodzonych. Anulyj
naklejke¢ B09 ,,Vershka, Dziesi¢tniczka
Jezdzcow”.
6 Gdy Bezlicy jeszcze raz  przegrali
z Odrodzonymi, zostawiajac kolejne pole
bitwy przykryte warstwa swoich cial, cos si¢ zmienilo.
Mistyczna sita, ktdra do tej chwili ich prowadzita, wypa-
rowata gdzies. Przepadlo poczucie celu oraz gnajacy ich
naprzod instynkt. Miazdzyciel weiqz mial metne wspo-
mnienia planu, ktdry mieli wykonac. Z resztkq swoich
sit, zaatakowal Matecznik, jednak zostal odparty, nim
zdolal przypomniec sobie, co w zasadzie mieli tam zrobic:
Marne resztki stada rozpierzchly si¢ @ wrdcily
na pustkowie, Zerowac na zmarlych — jak wszystkie
Scierwojady.
» Bezlicy przegrywaja kampanie!
6 Broti lesnej wiedimy zostala zniszczona.
Zakopalismy noszaca ja Drzewice gleboko
w kamienistej ziemi, gdzie zarodniki nie mogq si¢
przyjac. Potem, zaczelismy ucztowac na reszeie cial,
rosnac i wypychajac sobie brzuchy. To byl dobry dzien.

» Dodaj 1 do Ewolucji Bezlicych. Anulyj
naklejke B15 ,,Zasiew”.

Natura sig nie poddaje. Jednak nawet jej sily
6 majq swoje granice. Iris zostala osaczona
i zabita przez Bezlicych, a jej ostatnie mysti wypelnial
nie strach lub bol, a poczucie wstydu. Zawiodla. Broi
byla stracona. Nie mieli juz zadnej nadziei, bo pozo-
stali przy Zyciu Odrodzeni byli zbyt slabi i nieliczni,
by kontynuowac walke. Wkrdtce pozarlo ich stado
Bezlicych, a ich przemienione ciala dolaczyly do nie-
koriczacego sig pochodu migsa @ metalu.

»  Odrodzeni przegrywaja kampanig!

6 Sciana = cial, drewna i kosci, kidra Odrodzeni
wzniesli wokdl Iris, zdolala utrzymac
Drzewice przy Zyciu. Zasiew zostal ocalony — i byl
gotowy do uzycia.
» Jesli w sekcji mocy nie ma naklejki
»Watpliwosci Iris” (B12), umies¢ tam
naklejke B15 ,,Zasiew”. Dodaj 1 do Rezerw
Odrodzonych, a potem przejdz do kolejnego
scenariusza.
» Jesli jednak naklejka ,,Watpliwosci Iris”
(B12) znajduje si¢ w sekcji mocy, przeczytaj
zamiast tego Skrypt 64.
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6 Gdy bitwa zaczela dogasac, a Wyrocznia
skupita sig na mordowaniu stojacych jeszcze
na nogach Bezlicych, Iris dyskretnie wymknela sig
i ukryla za starym, skamienialym priem. Tam, zaczela
szlochac;, chowajae twarz w ramionach. Wszystko
wydarzylo si¢ nie tak jak powinno: ludzie zostali
wymordowani, a teraz zdawalo si¢, ze kazdy Bezlicy
na swiecie probuje ja zamordowac. Dopiero po chwili
zdala sobie sprawe, ze nie jest w kryjowce sama.

— Ocalilam ci zycie, a ty mnie oklamalas! — rozlegl
stg pelny zlosci syk. — Przemycilas bro, kidrq miala
wybic nas wszystkich. Pozwolilas Wyroczni mordo-
wac moich przyjacidl! Ostry jak brzytwa ndz znalazt
stg tuz przy gardle Dizewicy. — Przyszlam wyrdwnac
rachunku — dokoriczyla Dratwa.

Iris nie probowala si¢ bronic. Przymknela oczy,
czekajae na Smierc, ktdra nie nadeszla.

— Blagam, pomdz mi uciec — wyszlochala w koricu.

— Nie chee juz byc broniq. Nie chg niczyjej smierci.

»  Dratwa oraz Iris uciekaja przed Wyrocznia
1 razem podrézuja z dala od tego kon-
fliktu. Umies¢ naklejki B16 ,,Iris, Mloda
Drzewica” oraz B17 ,Dratwa, Chirurg
Polowy” na odpowiednich miejscach mapy
kampanii. Anulyj naklejke A32 ,,Dratwa,
Chirurg Polowy”.

» Anulyj naklejke B15 ,,Zasiew” 1 umiesc jej
druga kopi¢ w sekgji strat na mapie kampanii.

6 Nareszcie! Ogromny Bezlicy przedziera sig

prez szeregi Odrodzonych i dopada Drzewice,
miazdzqc ja, wgniatajac w ziemie 1 slac drzazgi z jej
ciala we wszystkich kierunkach.

Dopiero po chwili obie strony zaczynajq rozumiec,
do czego wlasnie doszlo, i spostrzegaja nichieski opar,
uciekajacy ze zmasakrowanego ciala. Chwilg poznicj,
z ziemi uyslrzeliwujq zmutowane pnacza, chwylajqc
zardwno Bezlicych, jak i Odrodzonych.

Zasiew zostal wypuszczony.

» Poléz maly zeton na heksie, na ktérym zgi-
nela Iris. Az do konca bitwy, na poczatku
kazdej swojej tury kazdy z graczy doklada
kolejny maly zeton. Zeton ten musi stykaé
si¢ z cho¢ jednym wczesniejszym zetonem
Zasiewu.

» Kazdy model, kapliczka, zrédlo krysztaléw
czy gaszcz, ktore znajda si¢ w tym samym
polu, w ktérym pojawit si¢ choc jeden Zasiew,
zostaja natychmiast zniszczone. Modele
na polach przyleglych do pdl z Zasiewem
otrzymuja -1 ATK oraz -1 OBR.

» Anulujnaklejke B15 ,,Zasiew” w sekcji mocy
1 umiesc¢ jej druga kopi¢ w odpowiednim
miejscu na mapie kampanii.

6 To byl dzien, kidrego dzieci lasu mialy
nigdy nie zapomniec. W odstepie sekund
stracily zarowno swojq tajng brot, jak i Wyrocznie.

Ewakuowano jq z bitwy cigzko ranna, na grzbiecie

Jednego z wierzchoweow, a jej zielona krew zostawila

na ziemi trop, wiodacy do Matecznika. Bez jej obecno-

sci, jej oddzialy rozproszyly sie, zostawiajac slabszych,
wolniejszych i rannych na pastwe wroga.

» Odejmij 3 od Sit Odrodzonych. Poléz
naklejke B18 ,,Ranna Wyrocznia” w sekgji
strat na mapie kampanii. Od tej pory,



Wyrocznia rozpoczyna kazda bitwe z 1
mniej zetonem wytrzymatosci.
» Anulyj naklejki B08 ,,Aelis, Opiekunka Kniei”

oraz B15 ,,Zasiew”.

6 Wyrocznia rozejrzala si¢ po polu bitwy,
sprawdzajac czy Iris jest bezpieczna. Zamarla,

a z jej ust wydarl sig przeciqgly jek. Niemozliwe! Jej

broti ledwie stala; pokryta ranami, ociekajaca Zywica.

Whyrocznia wiedziala, ze armia potrzebuje jej wsparcia,

by wygrac. Nie mogla jednak pozwolic; by Iris zginela.

Odrodzeni wybieraja:

» Wyrocznia chroni Iris swoim wilasnym
cialem: przeczytaj Skrypt 68.

»  Wyrocznia skupia si¢ na walce: bitwa toczy
si¢ dalej.

6 Wyrocznia zdecydowala, ze Zasiew nalezy

ocalic za wszelka ceng. Kosztowal juz tyle mie-
sigey eksperymentow i tyle straconych zyc! Bez wahania
owingla sie wokol Iris, zamykajac zaskoczong Drzewice
w zdecydowanym uscisku. Teraz mogly juz tylko zginac
albo przezyc razem.

»  Umies¢ Wyroczniag w kontakcie (D
z modelem Drzewicy. Az do konca bitwy,
Wyroczni nie mozna aktywowac, a jej
model pozostaje zablokowany. Bezlicy nie
mogg atakowac, rani¢, ani w zaden sposéb
wplywac na Drzewice, dopoki Wyrocznia
pozostaje przy zyciu. Bitwa toczy si¢ dalej.

6 Gdy Iris byla jeszcze sadzonka, czgsto snita
jeden szczegdlny sen. Uciekala w nim przez
las, probujac zgubic depezacego jej po pictach drapiez
nika, ktory za kazdym razem w koiicu ja dopadal.

Teraz, koszmar stal sig rzeczywistosciq.

Iris zostala osaczona i zabita przez Bezlicych, a jej
ostatnie mysli wypelnial nie strach lub bol, a poczucie
wstydu. Zawiodla. Brot byla stracona. Mogla tylko
miec nadzieje, ze Wyrocznia i jej siostry znajda nowy
sposob, aby przetrwac.

Jak dotqd, naturze zawsze sig to udawalo. Jednak
w swojej ostatniej chwili, oloczona przez powykrecane
ciala Bezlicych, Iris zaczela watpic czy uda si¢ i tym razem.
» Anuluj naklejke B15 ,,Zasiew” w sekgji mocy,

a potem umies¢ jej druga kopie w sekgji strat

na mapie kampanii.

7 Ludzie, ze swoimi wynalazkami, ktdre mio-

laly zaostrzone patyki, sprawili nam duzo
bolu. Musielismy szybko si¢ przystosowac, nawet kosz-
tem innych adaptacyi.

Gracz kierujacy Bezlicymi wybiera:

» Bezlicy ewoluuja, by méc zajaé grzbiet:
grupa wojownikéw wzmacnia si¢ ramionami
do wspinaczki oraz nogami przystosowa-
nymi do dalekich skokéw. Potem wdzieraja
si¢ na szczyt, rozpedzajac 1 mordujac kusz-
nikéw. Odejmij 2 od Ewolucji Bezlicych.
Ostrzal Strzelcéw zostaje przerwany. Jesli jest
dostepna, umies¢ naklejke A18 ,,Ztamany
Sztandar Verreden” na mapie kampanii.

» Bezlicy ewoluuja, by wytrzymac ostrzat: plyty
pancerza wyrwane z polegltych pomagaja
ochroni¢ najbardziej wrazliwe miejsca przed
beltami kusz. Od teraz az do konica bitwy,
ostrzat kosztuje Bezlicych tylko 1 punkt

wytrzymalosci, zamiast dwéch. Odejmij 2

od Ewolugji Bezlicych.

» Bezlicy ignoruja strzelcéw: bitwa toczy si¢
dalej.

7 Zaden dzwick nie zapowiadal ich przyjscia.
2Nl'kt ich nie zauwazyl, az do chwili, gdy

chmura cigzkich beltow nadleciala znikad, przeszy-

wajac zargwno Odrodzonych, jak i Bezlicych.

Slynni Strzelcy z Verreden patrolowali wlasnie
granice swojej prowingfi, gdy uslyszeli odglosy bitwy.
Zblizyli sig, zauwazyli maly, ludzki oddzial, uwie-
ziony migdzy dwoma walczqeymi armiami, a potem
postanowili interweniowac. Teraz, wypuszczajq salwe
za salwaq z grzbietu lezqcego na krawedzi pola bitwy.
» Az do konca bitwy, na poczatku kazdej

ze swoich tur, Bezlicy i Odrodzeni rozdzie-

laja po dwa strzaly w dowolny sposéb mi¢dzy
modelami przeciwnika. Modele te musza
wykonac¢ rzut na Obron¢ réwny przynaj-
mniej 5. Jeshi im si¢ nie uda, otrzymuja rang.

7 Wyrocznia oslonila twarz przedramieniem,

a pociski wgryzly sie w gleboko w gruba kore
pod jej skéra. Gniazdo os, ktdre pojawilo si¢ nagle
na pobliskim grzbiecie, zqdlilo jej wojowniczki beltami
0 ostrych, zelaznych grotach. Musiala to skoriczyc.
Odrodzeni wybieraja:

» Wyrocznia wysyla swoich jezdzcow, by
rozpedzili kusznikéw: kawaleria rusza
na karkolomna szarze w gére stromego stoku.
Otrzymuja ostatnia, mordercza salwe prosto
w twarze, a potem wbijaja si¢ w szeregi ludzi,
spychajac wielu ze stoku. Anuluj naklejke
B09 ,,Vershka, Dziesigtniczka Jezdzcow™.
Ostrzal zostaje przerwany.

»  Wyrocznia zachowuje jezdzcow przy boku:
bitwa toczy si¢ dalej.

7 Bojowy okrzyk rozrywa powietrze. Regiment
cigzkiej piechoty z Verreden szarzuje w dol
z pobliskiego stoku i wlqcza sig do bitwy, probujac
prayjsé z odsieczq zlapanym w krzyzowy ogient ludziom.
»  Obaj gracze kolejno rozmieszczaja trzy male
zetony w dowolnych pustych miejscach
na polu bitwy. Zetony te reprezentuja verre-
denska cigzka piechote. Na poczatku kazdej
tury, wszystkie zetony ruszaja si¢ o jedno pole
w kierunku najblizszego modelu Bezlicych
lub Odrodzonych, starajac si¢ wejs¢ w kon-
takt (D z celem. Jesli sa juz przylegle
do modelu Bezlicych lub Odrodzonych, zadaja
mu zamiast tego 1 rane. Jesh jest kilka moz-
liwych celéw, wybierz ten wlasciwy losowo.
Bitwa toczy si¢ dalej.
7 5 Wedrowiee zdolal uciec, a wkrdtce potem
dotarl za bezpieczne mury ostoi Verreden,
z powrotem miedzy swoich rodakow. Dzigki temu,
ludzie dostali w swoje rece nowa, potezng bron.
Natychmiast przetransportowano jq strzezonym
konwojem do ostoi Voelklingen, gdzie doswiadczeni
rzemiesinicy oraz arkanisci rozpoczeli swoje badania.
» Obaj gracze przegrywaja te bitwe 1 prze-
chodza do kolejnego scenariusza. Umiesé
naklejke¢ B19 ,,Pradawna Kostka” na odpo-
wiednim polu mapy kampanii.
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7 Wyrocznia ostroznie chwycila kostke migdzy

swoje szczuple palce. Czula, ze ten przedmiot
Jest pradawony. Starszy od Matecznika, starszy od ludzi,
a juz na pewno starszy od Bezlicych. Ale jesli tak bylo,
w jaki sposob Kostka mogla oddzialywac na tych ostat-
nich? Czy nauczyla sig w jakis sposéb manipulowac ich
sygnatami? A moze to zmyst Bezlicych wyewoluowal,
korzystajac  tef samej energii,  ktorej czerpala Kostka?

Odpowiedz na to pytanie wymagaloby dlugich
badan, na ktore Wyrocznia nie miala teraz czasu.
Ukryla wige artefakt, a potem rozkazala swojej
sforze, by ta bez postojow ruszyla w strong Matecznika.
Ta dluga, okropna podrdz dobiegala kovica. Wracali
do domu.

» Odrodzeni umieszczaja naklejke B19
,,Pradawna Kostka” w sekcji mocy na mapie
kampanii.

7 Zdobylismy Kostke, ale nie zdolalismy jej

zniszezyc. Ostrza nie potrafily jej przebic.
Uderzenia nie potrafily jej zgniesc. Wreszcie, nasz
Miazdzyciel chwycil kostke i polknal ja. Wszysey czu-
lismy jego bol, gdy zatoczyl sig, chwylajac za brzuch.
Przez chwile wydawalo sig, Ze jego cialo umiera. Ale
potem wyprostowal si¢, gorujac nad nami z cialem
rozdetym przez tajemne moce.

Ewoluujemy. Przyst tjemy sig. Jak zawsze

» Dodaj 3 do Ewolucji Bezlicych. Bezlicy
umieszczaja naklejk¢ B19 ,,Pradawna
Kostka” w sekgji strat na mapie kampanii.

7 8Wyrocznia nie miata pojecia, w jaki sposob
ludzie zdolali polozyc rece na artefakeie

o takiej mocy. Zaadaptowala jednak swoje plany.

W koticu ciggla adaptacja byla tym, z czego jej lud

byl szczegdlnie dumny.

Postanowila zdobyc Kostke i rozlozyc jej magie
na czynniki pierwsze, az odnajdzie nowy sposib,
w jaki moglaby chronic swoje oddzialy przed zmystami
Bezlicych. Niestety, los cheial inaczej. Kostka przepa-
dla w krwawej, trojstronnej bitwie, a sfora Wyroczni
krwawila i gingla nadaremnie.

»  Odejmij 2 od Rezerw Odrodzonych.

7 Bylismy blisko. Mielismy juz kostke w zasiggu

ramion. Czulismy jej dziwng wibracje.
Zostala nam jednak odebrana. Cofnelismy sig; cicha
fala naszych cial wrdcita miedzy wegorza. Miazdzyciel
Jest pewny, ze ta Kostka pojawi sig jeszcze, by psuc
nasze plany. Musimy sprobowac si¢ na niq uodpornic,
nawet kosztem innych adaptacji.

» Bezlicy usuwaja trzy karty, w tym przy-
najmniej jedna kart¢ Ewolucji, ze swojej
kampanijnej talii.

8 Jeden z Bezlicych preedziera sie prezez pier-

Sciert obroricow i dociera pod samo Wieczne

Drzewo. Przyciska swoje ohydne cialo do jego pnia,

a polem — nim gwardzir’ci majq szansg zareagowac

— staje si¢ cos niewyobrazalnego. Cialo zaczyna roz-
puszezac sig, laczy¢ z Drzewem. Metalowe zadziory

i ostrza wgryzaja si¢ gleboko w kore, podczas gdy

krew Bezlicego wsiaka w drewno, predko siggajac

najglebszych korzeni.

» Dodaj do Toru Asymilagji tyle punktéw, ile
wynosi rozmiar podstawki modelu, ktéry
dotknat Drzewa (w heksach). Nast¢pnie




}

1

usun ten model z pola bitwy. Jeshi modelem
byt Plonacy Siepacz, natychmiast wystaw
kolejnego Plonacego Siepacza zgodnie
z Zasadami Specjalnymi bitwy.
8 Niemal wszyscy gwardzisci zgingli, jednak
zdolali bronic sanktuarium na tyle dlugo,
by zdazyly nadejsc positki. Bylo juz za pizno dla
Wiecznego Drzewa — zmienilo si¢ w koszmar pokryly
bladymi, falujacymi koticzynami, metalowymi kolcami
oraz cuchnacym migsem. Jednak ta abominacja nie
miala jeszcze dosc czasu, by nauczye sig kontrolowac
wszystkie nowe moce lub wyrzqdzic wigksze szkody.

» Jesli chociaz 2 modele Odrodzonych
przetrwaly bitwe, dodaj 1 do Rezerw
Odrodzonych. Umies¢ naklejke B21

,Krysztaly z Sanktuarium” w sekcji mocy
na mapie kampanii. Od tej pory, Odrodzeni
zaczynaja kazda bitwe z jednym dodatkowym
krysztalem. Przejdz do kolejnego scenariusza.

8 5Kapitan Straznikow Drzewa zacisnela piesci.

Mimo poswigcert jej wojownikdw, Bezlicy
nadal zblizali sig do Drzewa. Siggnela po swdj wojenny
10g, jednak zawahala sig, nim zdazyla przytknac go
do ust. Jej sygnal sciagnalby tu kazdq Odrodzong, ktdra
pozostala w Mateczniku. Pomogloby to im walczyé

Jeszeze chwile dluzej, ale raczej nie zmieniloby wyniku

starcia. Nie mieli szans przeciw tak wielkiemu stadu.

Czy warto bylo poswiecac cala reszle wlasnego ludu,

tylko po to, by na chwilg odroczyc nieuniknione?

Odrodzeni wybieraja:

» Wezwacé pomoc: odejmij 2 od Rezerw
Odrodzonych. Na poczatku nastepnej tury,
wystaw jeden dodatkowy oddzial Drzewic
w dowolnym pustym polu mapy.

»  Walczy¢ do konca: bitwa toczy si¢ dalej.

8 Stalismy si¢ Drzewem, a Drzewo stalo sig

nami. Znamy przeszlosc i przyszlosc tak dobrze

Jak terazniejszosc. Nasza jazii rozrasta si¢ w poprzek

czasu. Gdy w pelni opanujemy te nowa, dzivwng moc,

2aczniemy rosnqc, az nie zostanie nic poza nami.

» Dodaj 3 do Ewolucji Bezlicych.

8 Kiedy natarcie Bezlicych dobieglo kotica,

te z Odrodzonych, ktore zostaly jeszcze przy
Zyciu, pozalowaly tego. Ponad walem trupow, Wieczne
Drzewo zmienialo si¢. Zniknal gdzies tysiqcletni dab,
Silar Matecznika i Zrodlo ich magii. W jego miejscu
thwil koszmar pokryty bladymi, falujacymi koriczy-
nami, metalowymi kolcami oraz cuchnacym migsem.
Jego korona zafalowala, gdy pien uniost si¢ na set-
kach nag, wyrywajac korzenie z gleby. Potem, Drzewo
zaczelo iS¢ naprzod, niosac terror jeszcze glebiej w las.

» Odejmij 2 od Rezerw Odrodzonych.

9 Bez Wiecznego Drzewa, sily Odrodzonych

poszly w rozsypke. Czes stala sparalizowana,
c2¢5¢ uciekla, a czesc sie zbuntowala. Wyrocznia miala
Jednak w rekawie jeszcze jedna karte. Az do tej chwili
zdolala zachowac swoje najbardziej godne zaufania
wojowniczki.

— Uderzmy te kreatury tak, by zabolalo — Vershka
Scisngla wodze swojego wierzchowca. — Pokazmy, Ze si¢
nie boimy.

— Ragja, siostro — powiedziala Aelis. — Moze
tchniemy w innych odwage.

Gromokroka prychnela i odparla:
— Innych? Po co nam inni? Nasza trdjka zupelnie
wystarczy!
» Odrodzeni wykonuja
dodatkowe akcje ruchu oraz walki swoja

natychmiast

Drzewica, Jezdzcem Moru oraz Gwardzistkg
Matecznika (w dowolnej kolejnosci). Dodaj
2 do Rezerw Odrodzonych. Bitwa toczy si¢
dalej.

9 Czerpiqe z mocy zardwno Bezlicych, jak

i Odrodzonych, Wieczny Koszmar mdgl —
2z czasem — stac si¢ najpoteiniejszq istolq na swiecie.
Ale teraz, nowo narodzony, nadal nie kontrolowal
w pelni swoich mocy. Rozkazywanie stadom Bezlicych
bylo dla niego trudne i wyczerpujqce.

» Od teraz az do konca bitwy, podczas
kazdej z faz poboru Bezlicy moga zredu-
kowa¢ Ewolucje Bezlicych o 2, by usunac
dowolny model Odrodzonych (oprécz same;j
Wyroczni) z planszy.

» Model ten zostaje wygnany w plataning
strumieni czasu — nie ginie jednak, odléz
go poza plansza. Podczas wasnego poboru,
gracz moze przywroci¢ jeden wygnany
model z powrotem na plansze, wystawiajac
go w kontakcie (D z dowolnym swoim
modelem. Jesli wygnana zostanie jedna
z trzech bohaterek Odrodzonych (Aelis,
Vershka lub Gromokroka), to nadal liczy
si¢ jako zywa 1 moze wziac udzial w kolej-
nym starciu.

9 5 Wysilki spelzly na niczym. Dowodzony przez

Wyrocznie oddzial preszed! po splywaja-
cych zZywicq trupach wspolplemiericow az do samego
Drzewa. Nim jednak Wyrocznia zdolala je zaatako-
wac, Drzewo rozplynelo si¢ w powietrzu, wymachujae
konwulsyjnie wszystkimi koticzynami. Wyrocznia
nalychmiast poczula jego obecnosc w innym migjscu
i epoce. Wieczny Koszmar przeslizgnal si¢ po strumie-
niach czasu, rozsiewajqc zaraze Bezlicych rownoczesnie
w przyszlosct i przeszlosei.

Wiasnie w tym momencie, Wyrocznia zrozumiala,
ze jej pomylki sprowadzily zaglade na caly swiat.
Drzewo nigdy nie cheialo, aby go bronila. Specjalnie
odeslalo jq tak daleko od Matecznika, jak to tylko bylo
mozliwe. Caly laricuch wydarzeii stal si¢ dla niej jasny,
a na kazdym z jego elapdw widziala teraz machinacje
Drzewa: zbuntowane bestie, osaczona na réwniach
sfora... Wedlug planu Wyrocznia miala odejsc w prze-
szlos¢ — i okazala si¢ zbyt zaslepiona, by to dostrzec.
Czy mogla jeszcze cokolwiek zrobic? Miala ochote ulec
rozpaczy; usiqsc i czekac na smierc z rqk Bezlicych.

Jednak natura nie poddaje si¢ nigdy. Nasiona probujq
zakielkowac nawet w najbardziej nieprzyjaznej glebie.
1 tak, Wyrocznia znalazla nowy sposob, by kontynu-
owac walke.

Jesli Odrodzeni majq ,,Pradawna Kostke” (B19)
w sekeji mocy na mapie kampanii i spelniajq przy-
najmnicj jedno z dwich dodatkowych kryteriow:

» ,Zasiew” (B15) znajduje si¢ w ich sekgji mocy,

» wartos¢ Rezerw Odrodzonych wynosi
co najmniej 3,
...to przejdz do Scenariusza 10A. W przeciwnym

wypadku przejdz do Scenariusza 10B.
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9 Dopiero po chwili Wyrocznia zdala sobie
sprawe, ze nie jest jeszcze martwa. Z umy-
slem zacmionym. bolem nie potrafila pojac, dlaczego
Bezlicy zostawili ja przy zyciu. Wiedy, dwa ohydne
Ostrzorody uniosly jq z ziemi i pociagnely w kierunku
Wiecznego Koszmaru. Nie miala nawet sil krzyczec,
gdy jej cialo wepchnicto w pulsujacq mase migsni, kory
oraz drewna. Tuziny ostrzy i ramion, wystajace z pnia
drzewa, zamknely si¢ wokdl niej, weiqgnely ja glebiej,
rozczlonkowaly ja, asymilujac kazdy kawalek = osobna.

Zrodzona z Drzewa, teraz w nim zniknela.

Nie widziala nawet, ze stojacy za niq Miazdzyciel
praygotowywal si¢ wiasnie, by pojsc w jej slady.

» Bezlicy wygrywaja kampani¢! Przeczytaj
ZAKONCZENIE 1.

9 Bitwa, trwajqca w samym sercu Matecznika,
sciagnela do niego wigkszos¢ pozostalych przy

Zyciu Odrodzonych. Wiaczajac w to pewng Drzewice,

ktorej Wyrocznia nigdy nie spodziewala sig juz ujrzec.

FEyadi! Byla jednq z nosicielek Zasiewu! Wyrocznia

myslala, ze Eyadi zginela razem z vesztq sfory Aeshy,

ale w jakis sposéb musiala przetrwac i dotrzec z powro-
tem do Matecznika — osiqgajac to, czego nie zdolala
zrobic Iris.

Wyrocznia poczula nagly przyplyw nadziei. Jesli
miala Zasiew, zwycigstwo moglo by nadal mozliwe...
» Anulyj naklejke ,,Zasiew” (B15) w sekcji

strat na mapie kampanii, a potem umies¢ jej

nowg kopie w sekgji mocy. Anuluj naklejke
,,Druga Ocalona” (B03). Dodaj 1 do Rezerw

Odrodzonych. Bitwa toczy si¢ dale;.

1 0 Obie strony wiedzialy, ze to byla decydu-

Jaca bitwa. Wyrocznia nie miala powodu,
by si¢ wycofywac; a te z wojowniczek, kiore zostaly
przy niej, byly calkowicie lojalne. Wicczny Koszmar
nie mial wystarczajqco sit, by dalej uciekac, a Bezlicy
wiedzieli, ze muszq go bronic za wszelka ceng. Gdy
doszlo do starcia, obie armie rzucily si¢ na siebie z nie-
wyobrazalng furiq.

» Od tej pory az do konca bitwy, Odrodzeni
na poczatku kazdej aktywnej tury moga
wyda¢ jeden punkt Rezerw Odrodzonych,
aby natychmiast wykonac dodatkowa akcje
ruchu i ataku jednym ze swoich oddziatéw.

» Bezlicy dostaja identyczna zdolnosé.
Na poczatku kazdej swojej aktywnej tury,
moga poswieci¢ jeden punkt Ewolucji
Bezlicych, aby natychmiast wykona¢ dodat-
kowa akgcje ruchu 1 ataku jednym ze swoich
oddzialéw.

» Bitwa toczy si¢ dalej.

1 O Matriarcha Gwardii byla jednq z najstar-

szych wojowniczek Matecznika. Nigdy
nie spodziewala sig, Ze bedzie tez jednq z ostatnich.
Jedna po drugiej, mlodsze gwardzistki gingly wokol
niej, rozerwane na strzgpy przez Bezlicych. Furia

Matriarchy w koticu wykipiala — jako bojowy 1k,

ktory obalil najblizszych przecivonikoo.

» Poléz trzy modele Bezlicych najblizsze
modelu Gwardii Matecznika na plecach. Nie
mogg atakowac ani wykonywac zadnych
akeji, ale moga by¢ normalnie atakowane
przez Odrodzonych. Gdy gracz kierujacy



Bezlicymi aktywuje oddzial przewréconego
modelu, postaw go z powrotem na oryginal-
nym miejscu. Bitwa toczy si¢ dalej.
1 O Vershka poklepala dyszacego cigzko wierz
chowea po boku sliskim od jego wlasnej
krwi. Wiedziala, ze stac go juz tylko na jednq szarz,
i cheiala, aby byla to szarza godna piesni. Whijajac
wzrok w masywny pien Wiecznego Koszmaru, obrdcila
powoli zwierze.
— Chodz, grubasku — wyszeptala do niego. —
Sprawdimy, jak twarde jest to draistwo.

» Przesun Jezdzca Moru w kontakt (D
z Wiecznym Koszmarem. Koszmar otrzy-
muje dwie rany. Bitwa toczy si¢ dalej.

1 O * Aelis dogladala Wiecznego Drzewa, gdy

to siggalo nie wyzej od jej kolan. Byla
swiadkiem, jak pigc kolejnych Wyroczni wyrosto z jego
pnia, by rzqdzic dlugo i godnie umrzec. Znala wiele
starych, zapomnianych przez wszystkich rytualow.

Teraz, postanowila uzyc jednego z nich. Siggajac gle-

boko w glebe, odnalazla uspione nasiona Wiecznego

Drzewa. Wiloczyla w nie wlasna, zyciowa sile. Zielone

pedy wystrzelily zaraz wokol Wiecznego Horroru, a ich

magia na kilka kluczowych chwil spowolnila i zdekon-
centrowala przecivwnika.

» Odrodzeni natychmiast otrzymuja cala
dodatkowa ture. Bitwa toczy si¢ dalej.

1 O Choc obie sily dawaly z siebie wszystko,

ich wojna nie dobiegla tego dnia kotica.

Whrocznia okazala si¢ zbyt slaba, aby przebic obrone
Bezlicych, a Wieczny Koszmar — zbyt mlody i niedo-
Swiadczony, aby zdolal ja pokonac. Mala grupka
Odrodzonych zdolala uciec z ginacego Matecznika
i ukryc¢ si¢ w odleglym sanktuarium, gdzie moc
Pradawnej Kostki ochronila ich przed zmystami
wrogdw. Zdolali przetrwac tam cale stulecia, skupieni

tylko na jednym celu: stworzeniu wojowniczek tak
poteznych, by zdolaly pokonac Koszmar.

» Przejdz do Scenariusza 10B.

1 OB Jedno solidne uderzenie wystar-
= A cxylo, by odstreczajacy pies pekl

na dwie polowy. Wyrocznia byla zdumiona. Czy

to naprawdg moglo byc tak latwe? Czy drzewo ostablo

i przywiedlo preez lata?

Wiedy, ze srodka pnia siegnela ogromna lapa.
Ryk, jakiego Wyrocznia nigdy nie slyszala, wypelnil
powietrze. Jej dawno zapomniane nemesis, poteiny
Miazdzyciel, wyszed! z drzewa wigkszy i potezniefszy,
niz byl kiedykolwick; jego cialo pokrywala teraz gruba
kora, a z plecow i ramion wyrastaly galezie.

» Wystaw Miazdzyciela w kontakcie (D
z Wiecznym Koszmarem, odwrd6cé jego karte
oddzialu na dowolny z trybéw, a potem uzu-
pelnij jego zetony wytrzymatosci. Tak dhgo,
jak zyje Miazdzyciel, Wieczny Koszmar
nie moze by¢ aktywowany, zraniony lub
zabity. Moze za to wykonac jeden z opi-
sanych w scenariuszu Specjalnych Atakéw
za kazdym razem, gdy Miazdzyciel jest
aktywowany.

ZAKONCZENIE |

Bylismy kiedys Bezlicymi. Ale bylismy tez Odrodzonymi. Bylismy Wyroczniq. I bylismy Miazdzycielem.
Bylismy Drzewem. Bylismy stadem.

Teraz, jestesmy wszystkim jednoczesnie. Slizgamy sig po strumieniach czasu, zapuszczajac korzenie i rosnac
gdziekolwiek nam sig to spodoba. Mamy plan — zakorzenic sig i rozrosnac w epokach tak pradawnych lub
prayszlosciach tak odleglych, ze nikt nie dowie si¢ o nas, az staniemy si¢ zbyt potezni, by cokolwiek nas
powstrzymalo. Wiedy, powoli, polkniemy inne epoki, zblizajac si¢ z obu stron do ,teraz” dopoki czas nie
straci znaczenia, bo w calej historii zostaniemy tylko my.

Wieczni. Niezmienni. Doskonali.

]
!
» Umie$é naklejke B24-B ,,Wieczny Koszmar” na odpowiednim polu mapy kampanii. I
!

GRATULACJE!

ZAKONCZENIE 2

Wieczorna bryza poderwala z ziemi popioly Wiecznego Drzewa i poniosla je glebiej w Matecznik, daleko
poza morze okaleczonych pni i zweglonych galezi. Wyrocznia przyklekla na jedno kolano i wzicla szczypte
prochow miedzy palce. Pachnialy smierciq i weiqz czula w nich wyrazny odor cial Bezlicych. Ale byl tez
w nich zapach nowego zycia.

Popioly jednej rosliny zawsze pomagaly innym roslinom rosnac. Pozary lasu dawaly szanse malym pedom,
ktdre w przeciwnym wypadku uschlyby w potmroku pod grubymi koronami drzew. Taki byl cykl natury.

Whyrocznia stracita wigkszos¢ swoich sil i calq swojq moc, ale byla pewna jednego: z czasem wszystko
odrosnie. Dziect lasu powstanqg ponownie, troche inne, troche silniejsze i troche lepiej zaadaptowane.

Przeciez juz nie raz Odrodzili si¢ z popiolow.

» Umies¢ naklejke B24-A ,,Wieczne Drzewo” w polu B24 na mapie kampanii.

GRATULACJE!

ZAKONCZENIE 3

Gdy ostatnia Odrodzona uderzyla Wieczny Koszmar, rozrywajac jego gruba miesokore i siggajac az do ukry-
wajqcego sig pod spodem serca, Wyrocznia poczula, ze traci przytomnosc. Wszystko pociemnialo. Niewidzialny
prad porwal jq tak szybko, ze az wypchnal powietrze z jej pluc.

Gdy czucie powrdcilo, razem z nim przyszlo cieplo storica na jej skorze i slodki szept trzew, wypelniajqcy
Jej uszy. Zbyt staba, by stac, usiadla na powykrecanej galezi, pod zielonym dachem Matecznika. Wiedziala,
Ze wszystko, co pokazala wizja, jeszcze si¢ nie wydarzylo. To byla tylko przepowiednia. Jedna z mozliwych
przyszlosci. Nawet jesli duzo silniejsza od poprzednich, byla tez tak absurdalna, ze Wyroczni cigzko bylo
traktowac jq powaznie. Wieczne Drzewo kolaborujace z Bezlicymi? Jej wlasne dzieci stajace przeciwko niej?
Bitwa na kraticu czasu? Nie, to musial byc tylko sen. Nic wigcej.

Wyrocznia miala juz wstac i opuscic zagajnik, gdy poczula, ze trzyma cos nadal w dloni. Gdy jq otwo-
rzyla, na bialej skorze lezal kawalek dziwnej kory, poprzetykanej zylami i wldknami cuchnacych miesni.

Pamiqtka po przyszlosci, ktorq uznala za niemozlivg.

» Umie$¢ naklejke B24-A ,,Wieczne Drzewo” w polu B24 na mapie kampanii.

GRATULACJE!
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