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" Elementy

3 plastikowe 3 arkusze postaci
popiersia postaci

12 niebieskich, 5 kart Spaczenia 10 kart Misji 4 karty Relikwii
czerwonych i zoltych
kart Zagrozenia

L

Elementy Nemezis
Ponizsze elementy wykorzystuje sie
podczas rozgrywki z wczesniejszym
rozszerzeniem Relic: Nemezis. Zasady
dotyczace tych elementéw opisano
na str. 8. Jesli gracze nie posiadaja
rozszerzenia Nemezis, nie korzystaja
z tych elementow.

B 9 kart 40 pomaraniczowych
Czempionow kart Zagrozenia

1 plastikowe

X 54 zet(.)ny’ ] popiersie nemezis
przynaleznosci
3 arkusze | : ":’
scenariuszy ! ot 1%
- I o ol

9 zetonow 15 kart Nemezis
Imperium



Worowadzenie .

Choc¢ Sektor Antian gnebiony jest przez sity Chaosu

i ataki xenosow, Imperium Ludzkosci trwa nadal,

niczym niepowstrzymana fala od eonéw prowadzgca

wszystkich ludzi, W samym jego sercu lezy Swigta Terra,

siedziba samego Boga-Imperatora oraz Arcylordow

Terry, najpotezniejszych czlonkow spoleczeristwa

) Imperium. Ich decyzje wplywajg na przysztosé i los

® catego Imperium Ludzkosci. W tych uswieconych
komnatach kryje si¢ zbawienie. Zdobycie przychylnosci

. Arcylordéw Terry i blogostawieristwa Imperatora moze
by¢ jedyng nadziejg dla tych, ktérzy cheg ocalic¢ Sektor
Antian przed napierajgcym zlem.

[ Rozszerzenie Relic: Komnaty Terry zawiera
nowgy plansze, dzieki ktorej gracze beda mogli

T

' wyruszy¢ do $wietej kolebki Imperium — Systemu
- Sol. Badajac System Sol gracze wzmocnig sie;
i zdobywajac kolejne poziomy, relikwie oraz

polityczne wplywy w postaci przynaleznosci
i kart Czempiondw. Kiedy juz urosna w sile,

z pola Sanctum Imperialis bedg mogli przedosta¢
sie do sektora wewnetrznego. Rozszerzenie

Relic: Komnaty Terry zawiera rowniez nowe
karty Zagrozenia, Misji, Spaczenia i Relikwii oraz
arkusze postaci i scenariuszy, ktére wzbogaca
dotychczasowa rozgrywke. Niektdre z nowych
zasobow zmieniajg gracza w apostate, sprawiajac,

1 ze inni gracze moga wyzwac go-na pojedynek.
. Korzystanie z tego
j rozszerzenia

Aby zagrac z tym rozszerzeniem, wszystkie karty
Misji, Spaczenia, Relikwii i Zagrozenia nalezy

¥ . dotaczy¢ do odpowiednich talii z gry podstawowe;j.
1 Podobnie nalezy postapi¢ z arkuszami postaci

i scenariuszy, dzigki czemu bedzie mozna je
wybiera¢ podczas przygotowania do gry.

Rozszerzenie Relic: Komnaty Terry zostalo tak
zaprojektowane, aby korzysta¢ z niego w calosci,
jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby gracze
wykorzystali podczas rozgrywki tylko niektére
jego elementy. Jesli jednak gracze zdecyduja sie

. - nie korzystac z planszy Systemu Sol, muszg usunac¢
z talii Misji wszystkie karty z tego rozszerzenia
albo od razu po dobraniu ignorowac karty
‘powiazane z plansza Systemu Sol. -
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Modyf ikacje .
W przygotowaniu do gry -

Przygotowanie do gry w Relic: Komnaty Terry
przebiega zgodnie z opisem na 4 stronie instrukeji -
do gry podstawowej. Gracze musza zmodyfikowa¢ =
niektdre kroki zgodnie z opisami ponizej. !
Numeracja ponizszych krokéw pokrywa sie 3
z numeracja z instrukcji do gry podstawowe;. T

1. Rozlozenie planszy: Plansze Systemu Sol nale-
zy roztozy¢ i umiesci¢ na obszarze gry zgodnie
ze schematem ponizej. Plansza Systemu Sol Wk
powinna przylega¢ do planszy gléwnej w taki =
spos6b, aby pole Luny stykato sie z polem Floty
Bojowej Antias, a pole Tytana stykato si¢ z po-
lem Wystannika Szarych Rycerzy. System Sol
powieksza plansze gtéwna, dodajac do niej
nowe sektory, ktore gracze moga badac.
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Plansza gtéwna

Plansza Systemu Sol

3. Przygotowanie talii: Tali¢ pomaranczowych
kart Zagrozenia nalezy potasowac i umiesci¢
obok trzech podstawowych talii Zagrozenia.
Nastepnie nalezy umiesci¢ obok planszy karty
Czempiondw. Kart Czempiondw nie trzeba
tasowac, gracze moga je przeglada¢ w dowol-
nym momencie.

4. Przygotowanie zetonéw: Zetony przyna-
leznosci nalezy podzieli¢ wedtug rodzaju na
osobne stosyi umiescic je obok planszy tak,
aby wszyscy gracze mieli do nich tatwy dostep.
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8. Przygotowanie plansz postaci: Kazdy

gracz bierze zeton przynaleznosci pow1qz
z jego postacig (patrz ,,Przynalezno_sc
na stronle 6). adad i




. Sektor Sol: 12 pdl oznaczonych na zielono
to sektor Sol.

. Tytan i Luna: Dwa pola bedace przej$ciami
pomiedzy Systemem Sol i plansza gtéwna.
Nie sg czescig zadnego obszaru, ale sg
czedcig sektora Sol.

. Obszar Marsa: Pig¢ pol stanowigcych
obszar Marsa. Sg one réwniez obszarem
Swiata Kuzni i czescig sektora Sol.

4. Obszar Swietej Terry: Pie¢ pol
stanowu;cych obszar Swietej Terry. Sg one
réwniez obszarem Swiata Kopca i czescia
sektora Sol.

. Sektor Palacu Imperialnego: Piec pdl
oznaczonych na zétto to sektor Patacu
Imperialnego. Gracze moga wejs¢ do sektora
Palacu Imperialnego korzystajac z ramki
modyfikujacej ruch na polu Bram Patacu.

Zasady rozszerzenia

' 0000000000000 000000000000 00

' Rozszerzenie Relic: Komnaty Terry nie zmienia
podstawowych zasad rozgrywki i gracze nadal
zZwycigzaja zgodnie z wytycznymi podanymina
arkuszu scenariusza. Ponizej opisano unikalne
zasady zwigzane z tym rozszerzeniem, takie

jak poruszanie si¢ po planszy Systemu Sol czy
zdobywanie kart Czempionow.

Plansza Systemu Sol

sektora Sol oraz sektora Palacu Imperialnego
(patrz ,,Opis planszy Systemu Sol™powyze;j).
Sektor Sol dziala na podobnych zasadach, jak
_sektory zewnetrzny i srodkowy z planszy gléwnej
(patrz ,,Ruch w sektorze Sol” na stronie 5), zas
sektor Palacu Imperialnego podobnie jak sektor
; wewnetrzny (patrz ,,Ruch w sektorze Palacu
.. Imperialnego” na stronie 5).

Plansza Systemu Sol skfada si¢ z dwoch sektoréow:

Przy rozpatrywaniu jakichkolwiek efektow plansze
Systemu Sol uznaje sie za czg$¢ planszy gtéwnej,
chyba ze zaznaczono inacze;j.

Ruch pomiedzy plansza

glowna a planszq Systemu Sol

Aby przemiescic sie pomiedzy
plansza gtéwna a plansza
Systemu Sol, gracz musi

ruszy¢ sie przez WSKAZNIKI
PRZEJSCIA. Kazdy wskaznik
przejscia wskazuje dwa pola,
ktore sasiaduja ze sobg. Aby
skorzysta¢ ze wskaznika
przejscia, gracz musi wyda¢ dwa
zetony wpltywow i wszystkie
punkty ruchu, ktére mu pozostaiy Jesli gracz
korzysta ze wskaznika przejscia w swojej fazie
ruchu, pomija w tej turze swoja faze eksplorac]l ]
oraz faze dzialania.

Wskazniki przejscia



Jedli gracz nie posiada wystarczajacej liczby

zetonow wplywoéw albo nie pozostaty mu zadne

- punkty ruchu, nie moze przemiescic sie pomiedzy
polami polaczonymi wskaznikiem przejécia.

o

Ruch w sektorze Sol

Ruch w sektorze Sol przebiega zgodnie

z podstawowymi zasadami ruchu opisanymi

w instrukeji do gry podstawowej. Oznacza to, ze
gracz wykonuje rzut ruchu i przesuwa si¢ o liczbe
pol réwna uzyskanej wartosci ruchu.
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- Pola Luny i Tytana sasiaduja zaréwno z obszarem
Swietej Terry, jak i z obszarem Marsa. Tak wiec
pola sektora Sol tworza petle, ktora dziata na
podobnych zasadach, jak sektor zewnetrzny lub
srodkowy z planszy gtéwnej.

Kiedy jakis efekt odnosi si¢ do ruchu zgodnie albo
przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara, kazda
plansze nalezy traktowac jako osobna petle. Efekty
nakazujace graczowi lub karcie przesuna¢ sie

I w kierunku zgodnym lub przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara przesuwaja gracza lub karte

w obrebie petli, w ktorej sie znajduje.

- Ruch w sektorze Patacu
Imperialnego

.- _ Sektor Patacu Imperialnego dziala na podobnych

. zasadach jak sektor wewnetrzny. Gracz moze wejs¢

4 do sektora Patacu imperialnego przez pole Bram

0, Palacu. Po wejsciu do sektora Palacu Imperialnego
gracz nie rzuca koscig, aby sie ruszy¢, i nie moze
wydawac punktéw ruchu. Zamiast tego w fazie
dzialania, gdy znajduje si¢ na polu Titanolith, musi

x rozpatrzy¢ opis pola, ktéry pozwoli mu wyznaczy¢
kierunek ruchu na przyszte
fazy ruchu. W kolejnych

- fazach ruchu gracz bedzie

przesuwat sie o jedno pole

zgodnie z kierunkiem

pyZNaczonyim przez Wskaznik kierunku

wskaznik kierunku i

aktualnego pola.
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W sektorze Patacu Imperialnego gracz nie moze
korzystac z efektow ani zdolnosci modyfikujacych = =
jego ruch (wyjatkiem s3 ramki modyfikujace ruch =
na aktualnym polu gracza). Po wejsciu do sektora
Palacu Imperlalnego gracz musi w nim pozostaé’
i przemieszcza¢ sie zgodnie ze wskaznikami '
kierunku, dopdki nie zostanie pokonany, spaczony -
albo opis pola wyraznie kaze mu przenies¢ sie
w inne miejsce. Gracz nie moze przenies¢ si¢ do
sektora Patacu Imperialnego ani go opuscic¢ i :
w inny sposoéb niz opisany tutaj. Wszelkie o B
elementy (inne niz plansza) odnoszace

sie do sektora wewnetrznego dotycza
sektora wewnetrznego oraz sektora Palacu
Imperialnego. T

W sektorze Patacu Imperialnego gracz nie moze -
dobiera¢ ani rozpatrywac kart Zagrozenia.

Pole Titanolith

Kiedy gracz wchodzi na pole Titanolith, jego faza
ruchu natychmiast si¢ konczy. 1

Podczas swojej fazy dzialania gracz rozpatruje
opis pola Titanolith, ktéry pozwala mu wybra¢
kierunek, w jakim bedzie si¢ przemieszczat

w przysztych fazach ruchu.

Szara premia do umiej¢tnosci
Niektore karty posiadaja nowy rodzaj premii - -
do umiejetnosci. Szarg premie do umiejetnosci
mozna doda¢ do dowolnego atrybutu podczas
testu umiejetnosci. Szarej premii do umiejetnosci
nie mozna dodad, jedli test nie opiera si¢ na
atrybucie (np. pole Labiryntu Tzeentcha, gdzie test
wykonuje sie¢ w oparciu o poziom bohatera).

Dodaj 1 do wartosci s
dowolnej umiejetnosci : -




Pomaraficzowe symbole

i talia Zagrozenia
Niektore pola w obszarach
Swietej Terry i Marsa
zawieraja pomaranczowe
symbole zagrozenia.
Pomararnczowe symbole
zagrozenia dziataja

i identycznie, jak pozostale P Omam’?CZOW)’
. symbole zagrozenia opisane symbol ] ka‘rta
na 8 i 9 stronie instrukcji Zagrozenia

do gry podstawowej. Pomaranczowe symbole
zagrozenia powigzane s3 z pomaranczows talia
Zagrozenia w taki sam sposéb, jak czerwone,
niebieskie i zotte symbole zagrozenia z czerwona,
! niebieska i z6ltg talig Zagrozenia.

- Przynaleznos¢
Rozszerzenie Relic: Komnaty Terry wprowadza do

: gry przynaleznosci. Przynaleznosci powigzane sg
z poteznymi organizacjami, ktore rzagdza Impe-
rium Ludzkosci. Przynalezno$ci odrézniaja sie od
e siebie nazwy i posiadaja wtasne symbole. Posia-

dajac rézne przynaleznosci gracze moga czerpac
I korzysci podczas wedrowki po planszy Systemu
; Sol. Kazda z dziewieciu przynaleznosci opisano
doktadniej na ostatniej stronie tej instrukcji.

Pomaranczowy znaczni
Zagrozenia

Kazda pomaranczowa
karta Zagrozenia
Z rozszerzenia y
Komnaty Terry zawiera Sl " 00
dodatkowe oznaczenie
(pomaranczowa czaszka : .
na prawo od typu
karty), dzieki ktéremu latwiej odrézni¢
je od innych odkrytych kart na
planszy. Ten pomaranczowy znacznik
zagrozenia nie wplywa w zaden sposéb
na mechanike gry i ma jedynie ulatwi¢

odrdznienie kart z rozszerzenia od kart
z gry podstawowe;j.

wplywow.

Wiele kart i opiséw pdl zawiera symbole
przynaleznosci. Za kazdym razem, kiedy gracz
zyskuje przynaleznos¢, bierze z puli Zeton
odpowiedniej przynaleznosci i kladzie go na
swoim obszarze gry. Kiedy gracz traci
przynalezno$¢, bierze zeton odpowiedniej
przynaleznosci ze swojego obszaru gry (o ile to
mozliwe) i zwraca go do puli.

Symbole przynaleznosci

Gracz nie moze posiada¢ wiecej niz po jednym
zetonie kazdej przynaleznosci. Jesli jakis efekt
pozwala graczowi zyska¢ przynaleznos¢, ktérg juz
posiada, efekt jest ignorowany.

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z jednym
zetonem przynaleznosci. Podczas przygotowania
do gry kazdy gracz bierze zeton przynaleznosci
zgodnie z przynaleznoscia podang na arkuszu
postaci pod nazwg postaci.

e s [ ey

Zetony przynaleznoéci mozna wydawac jako
zetony wpltywow. Kiedy gracz wydaje zetony
wplywéw, moze odrzuci¢ dowolna liczbe
zetonow przynalezno$ci, aby otrzymaé dwa
zetony wpltywow za kazdy odrzucony zeton .
przynaleznosci. Ta zasada nie obowiazuje, kiedy ol
jakis$ efekt zmusza gracza do utraty zetonéw 1

o
Zawartos¢ pomaraficzowej
talii Zagrozenia
W pomaranczowej talii Zagrozenia
znajduja sie karty wrogéw, spotkan,
zasobow i wydarzen, tak jak w trzech
pozostalych taliach Zagrozenia z gry
podstawowej, jednak fabularnie karty
te powigzane s3 z rozszerzeniem Relic:

Komnaty Terry, a w szczegolnosci
z plansza Systemu Sol.
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Przyktad ruchu w sektorze Sol

Kapitan Ultramarines rozpoczyna swoja faze ruchu na polu Palacu Eklezjarchii. Wykonuje
rzut ruchu (E) i ma do wyboru kilka mozliwosci przemieszczenia si¢. Moze si¢ ruszy¢ zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara na pole Wiezyc Orbitalnych (A), odwrotnie do ruchu wskazéwek
zegara na pole Scholastia Psykana (B) albo wréci¢ na plansze gléwng, na pole Wystannika
Szarych Rycerzy (C), wydajac przy tym dwa zetony wplywow i pozostale punkty ruchu, aby
ruszy¢ sie przez wskaznik przejscia. Jesli zas posiada przynajmniej trzy Zetony przynaleznosci,
moglby skorzystac z jeszcze innej mozliwosci i poswieci¢ pozostale punkty ruchu, aby
rozpatrzy¢ ramke modyfikujaca ruch na polu Bram Palacu i ruszy¢ sie na pole Titanolith (D).
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Karty Czempionéw
Gra zawiera dziewigc kart
Czempionoéw, po jednej na
kazda przynaleznos¢. Kiedy
gracz rozpatruje opis pola
Sanctum Imperialis, zdobywa
karte Czempiona. Kiedy gracz  Karta Czempiona
zdobywa karte Czempiona,

wybiera jedna z niezdobytych kart Czempionéw
pasujaca do jednej z posiadanych przynaleznosci.
Kladzie wybrang karte Czempiona na swoim
obszarze gry i zyskuje na stale efekt opisany

na karcie. Gracz nie moze zosta¢ zmuszony

do odrzucenia swoich kart Czempionéw ani
powiazanych z nimi Zetondw przynaleznosci.

Jesli gracz zostaje wyeliminowany, posiadane przez
niego karty Czempion6w sa usuwane z gry.

Gracze moga w dowolnym momencie przeglada¢
wszystkie karty Czempionow.

Komnaty Terry i Nemezis

Rozszerzenie Relic: Komnaty Terry zawiera jeden
arkusz nemezis, plastikowe popiersie nemezis,
talie Nemezis oraz zetony Imperium. Elementy te
umozliwiaja graczom polaczenie rozszerzen Relic:
Komnaty Terry oraz Relic: Nemezis i rozgrywke
w wariant ,Wrogowie Imperium” wprowadzony

w rozszerzeniu Relic: Nemezis. Jesli gracze nie
posiadaja rozszerzenia Relic: Nemezis albo nie
zamierzajg gra¢ w wariant ,Wrogowie Imperiuny’,
wymienione wczesniej elementy nalezy odlozy¢ do
pudelka podczas przygotowania do gry, gdyz nie s3
one wykorzystywane w trakcie zwyklej rozgrywki
z rozszerzeniem Relic: Komnaty Terty.

Wrogowie Imperium -
przygotowanie do gry

Jesli gracze wykorzystujg wariant ,Wrogowie
Imperium” z rozszerzenia Relic: Nemezis

w polaczeniu z tym rozszerzeniem, dofaczaja
arkusz nemezis z rozszerzenia Relic: Komnaty
Terry do pozostalych arkuszy nemezis, a nastepnie
stosuja si¢ do polecen wariantu ,Wrogowie

* Imperium” zawartego na 5:stronie instrukcji

rozszerzenia Relic: Nemezis.

Dodatkowo gracze muszg polozy¢ po jednym -
zetonie Imperium na kazdym polu z opisem
ktore znajduje si¢ w obszarze Marsa i Swietej Terry.
oraz po dwa zetony Imperium na polu Luny i polu
Tytana (patrz Zetony Imperium strona 9).

Uwaga: Pole Bram Palacu zawiera ramke
modyfikujaca ruch, a nie opis pola, wigc nie
nalezy kfa$¢ na nim zetonu Imperium.

Nemezis i plansza Systemu Sol

Podczas gry w wariant ,Wrogowie Imperium”

z wykorzystaniem rozszerzenia Relic: Komnaty

Terry podstawowe zasady gry nie zmieniajg sie. &
Ponizej opisano dodatkowe zasady dotyczace '
interakcji nemezis z plansza Systemu Sol. 1

Ruch na planszy Systemu Sol . %

Zasady ruchu nemezis po planszy Systemu

Sol w wigkszosci sg takie same jak dla postaci.
Jednak w przeciwienstwie do postaci; nemezis
moga swobodnie przemieszczac si¢ pomiedzy
planszami bez optacania ruchu przez wskazniki
przejscia. Podobnie jak w przypadku sektora
wewnetrznego na gléwnej planszy, nemezis nie
moga wchodzi¢ do sektora Patacu Imperialnego.

Jesli gracze zainteresowani sa
dodatkowymi kartami dla apostatow

i rozbudowaniem aspektu zwigzanego

z walkg pomiedzy graczami, moga
siegnac po rozszerzenie Relic: Nemezis,
ktore jako pierwsze wprowadzito do gry
uzbrojenie dla apostatow.

WA

TAJE
-
-

ELIC




Zetony Imperium

Na poczatku gry zetony
Imperium rozkladane sg -
w sektorze Sol na polach

z opisem. Zetony te dziatajg
jak tymczasowe symbole
zagrozenia, wywierajace wplyw jedynie na
nemezis. Za kazdym razem, kiedy nemezis
zatrzyma sie na polu z przynajmniej jednym
zetonem Imperium, dobiera karty Imperium
wedlug standardowych zasad, a nastepnie odrzuca
jeden Zeton Imperium ze swojego pola i usuwa

go z gry. Tak wigc, jesli nemezis zakonczy ruch na
polu Tytana, dobiera dwie karty Imperium (jedna
za kazdy symbol Imperium), a nastepnie odrzuca
jeden z zetondéw Imperium z tego pola. Jesli

w przyszto$ci nemezis ponownie zakonczy ruch
na polu Tytana, dobierze jedng karte Imperium

i odrzuci ostatni zeton Imperium z tego pola.

Zeton Imperium

Jesli nemezis nie dobiera zadnej karty Imperium,
poniewaz na polu z zetonem Imperium lezg juz
jakie$ karty Imperium, nie moze odrzuci¢ zetonu
Imperium z tego pola. Jesli nemezis zakonczy ruch
na polu z opisem w sektorze Sol, na ktérym nie ma
juz zetonéw Imperium ani kart Imperium, dobiera
krate Nemezis wedtug standardowych zasad.

I SAEY)

Abraxis Synethi

0000060 0OC0OCOOS 0000000
Zajadla, petna nienawisci arogancja
Zelaznych Wojownikéw jest wrecz legendg
w catej galaktyce. To zwyrodniate
okrucieristwo budzi takg groze, ze o i ich
czynach wspomina sie trwoznym szeptem.
Jeden z cztonkow tego odrazajgcego legionu
postanowit skierowac swoj gniew na Sektor
Antian, co oznacza, Ze wkrotce zawita tam
Smier¢ i chaos.

Zwie sig Abraxis Synethi, Kowal Osnowy
Zelaznych Wojownikéw, mistrz demonologii
i mechamorfozy, miazdzyciel woli i wladca
kajdan. Posrod zaru swej kuzni dusz, Abraxis
zamyka duchy zajadlych demonow w stali

i ciele niezliczonych demonicznych maszyn.
Dagzgc do doskonatosci w swej plugawej
sztuce, Kowal Osnowy spedzit cate stulecia
przeczesujgc galaktyke w poszukiwaniu
zlowieszczej magii i wynaturzonej technologii,
dzigki ktorej jego konstrukty mogg siac
spustoszenie w Imperium Ludzkosci i wypalic
jego okrutne imig na duszach ofiar.

Teraz zas nikczemny Zelazny Wojownik
przemierza przestrzen Sektora Antian,
zglebiajgc zapomniane tajemnice, nieziemskie
schematy i tajemne formuty. Z takq wiedzg

w swoich rekach Abraxis mégltby ztamac opéor
imperialnych, krngbrnych swiatéw, strzaska¢
zbiorowg wole ludu i rzucic ten sektor na
kolana.




. :'.‘

Apostaci

(Ponizsze zasady nie réznig si¢ niczym od zasad

z innych rozszerzen).

Podczas rozgrywki w Relic: Komnaty Terry kazda
postac jest albo APOSTATA, albo WIERNYM.
Postac rozpoczyna gre jako wierny, jednak p6zniej
moze stac sie apostata, jesli zdobedzie zasob

z cechg ,,Apostata”. Karty apostatdow mozna tatwo
rozpozna¢ po zielono-z6ltej barwie ilustracji.
Aktywny gracz moze podczas swojej tury wyzwac
na pojedynek umiejetnosci apostate, ktory
znajduje sie na tym samym polu (patrz ,,Pojedynki
umiejetnosci” ponizej).

Pojedynki umiejetnosci

Jesli aktywny gracz zakonczy swoja faze ruchu

na polu, na ktérym znajduje si¢ cho¢ jeden
apostata, moze wyzwac na pojedynek umiejetnosci
jednego, wybranego apostate, zamiast normalnie
rozpatrywac swoja faze eksploracji. Nastepnie
aktywny gracz rozpatruje pojedynek umiejetnosci,
zamiast normalnie rozpatrywac swoja faze dziatania.
Po rozpatrzeniu pojedynku umiejetnosci aktywny
gracz przechodzi do swojej fazy doswiadczenia.

W pojedynku umiejetnosci aktywny gracz jest
Wyzywajacym, a wybrany apostata obronca.
Wyzywajacy moze by¢ apostata albo wiernym.
Obronca musi by¢ apostatg. W sektorze
wewnetrznym nie mozna wyzywac na pojedynki
umiejetnosci. Jesli postac nie wyzwata nikogo na
pojedynek umiejetnosci, rozpatruje swoja faze
eksploracji i faze dziatania zgodnie z zasadami

z instrukcji do gry podstawowej Relic: Tajemnica
Sektora Antian. Aby rozpatrzy¢ pojedynek
umiejetnosci, gracz wykonuje ponizsze czynnosci:

1. Ustalenie rodzaju wyzwania: Wyzywajacy
wybiera jeden atrybut, ktory bedzie testowany
przez obie postacie. Wybrany atrybut decyduje
o konsekwencjach pojedynku (patrz krok
»Konsekwencje”).

2. Obliczenie warto$ci wyzwania: Wyzywajacy
oblicza warto$¢ wyzwania, wykonujac rzut
umiejetnosci o wartosci docelowej 2. Rzut
umiejetnosci wykonywany jest na identycznych
zasadach, jak rzuty umiejetnosci opisane
w instrukgji do gry podstawowej Relic:

.. Tajemnica Sektora Antian. Jesli test

L _urmejgtnosa WYZywajacego zakonczyl sie

| cesem, wartqsc Zwania réwna )est

o

jednak nie poszada zadnego zasobu- apostaty, wu;cr.-

warto$ci umiejetnosci (wartos¢ atrybutu

+ rzut umiejetnosdci + modyfikatory). Jesli

test umiejetnosci zakonezyt si¢ porazka,

pojedynek umiejetnosci natychmiast sie

koniczy, a wyzywajacy przechodzi do swojej fazy -

doswiadczenia.

3. Rzut umiejetnosci obroncy: Obronca
wykonuje test umiejetnosci o wartoéci docelowej
réwnej wartosci wyzwania obliczonej przez
wyzywajacego. Jesli test umiejetnosci obroncy
zakonczyl si¢ sukcesem, zwycigza on
w pojedynku umiejetnosci. Jesli jednak
zakonczyl si¢ porazka, zwycieza wyzywajacy.

4. Konsekwencje: W zaleznosci od rodzaju
wyzwania gracze stosuja si¢ do odpowiedniego
opisu:

- Sila: Przegrany traci 2 punkty zycia.

- Spryt: Zwycigzca moze ukra$¢ przegranemu
1 zasob (za wyjatkiem relikwii). Jesli na
karcie kradzionego zasobu leza zetony
fadunkoéw, ich liczba nie ulega zmianie.

- Wola: Zwyciezca oglada karty Mocy
przegranego i albo zatrzymuje jedna z nich,
albo zabiera przegranemu 3 Zetony wpltywow.

5. Kradziez zasobu-apostaty: Zwyciezca moze
dodatkowo ukras¢ przegranemu jeden zaséb-
apostaty (za wyjatkiem relikwii).

6. Przejscie do fazy doswiadczenia: Aktywny

gracz przechodzi do swojej fazy doswiadczenia. A

Przyktad: Komisarz wyzywa na pojedynek na site .

Wolnego Kupca, ktory posiada zasob-apostate. Sita
Komisarza wynosi 6. Komisarz posiada réwniez
zasob-sprzymierzerica Ogryna renegata, ktory
dodaje 3 do wartosci umiejetnosci sita. Nastepnie
rzuca koscig uzyskujgc wynik ,,2”. Test umiejetnosci
zakoriczyt sig sukcesem, dajgc wartos¢ umiejetnosci
rowng 11 (6 + 3 + 2). Wolny Kupiec musi wykonac
test sily 11 (wartos¢ umiejetnosci Komisarza). Sita
Wolnego Kupca wynosi 3, lecz posiada on réwniez
relikwig Pies¢ Wielebnego, ktora zapewnia premie
+4 do wartosci umiejetnosci sita. Obrofica decyduje,
Ze zastgpi swoj rzut umiejetnosci kartg Mocy L2
o stopniu mocy ,4”. Tak wigc wartos¢ umiejetnosci -
Wolnego Kupca wynosi 11 (3+4+4). Jako ze " am

obrofica uzyskal wymagang wartosé, zwycieza o 5’:

w po]edynku umiejgtnosci. Komisarz traci 2 punkty__ 4 i

Zycia (konsekwenc]e pojedynku umiejetnosci na szh;), 1

Wolny Kupiec nie moze nic mu ukrasc. o ]
- 2 L el 2
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Opls przynaleznosci

PODIZC] znajduje si¢ lista dziewieciu przynaleznosci z rozszerzenia Relic: Komnaty Terry. Kazda przynalez o)
posiada wlasny symbol i oznaczana jest za pomocg Zetonéw. Symbole przynaleznosci widnieja na wielu kartacl

Kobiety z Zakonéw Zbrojnych Siéstr Bitewnych
to sita bojowa Eklezjarchii, a ich zapal i oddanie
nie maja sobie réwnych w catym Imperium. Adepta Sororitas
- wiarg i ogniem oczyszczajg galaktyke z tych, ktérzy mogliby
. zbezczesci¢ dzielo Boga-Imperatora.

_g Adeptus Arbites 5
= rEr'a Mezczyzni i kobiety z Adeptus Arbites egzekwuja
il “== - prawo Imperium w calej galaktyce. Ponad .

| wszystko cenig sobie lojalnos¢, rozwage i absolutng

'~ dyskrecje. Arbitrowie i Sedziowie Adeptus Arbites uznaja

: egzekwowanie prawa za $wieta stuzbe, a ich jurysdykcja jest
nieograniczona.

Adeptus Astartes ii;g

Bracia Bitewni Adeptus Astartes to najwspanialsze
sity zbrojne, jakie kiedykolwiek stworzyta
ludzko$¢. Ci herosi, udoskonaleni postludzie o mitycznej
sile i niezachwianej determinacji, sa genetycznymi
spadkobiercami Imperatora. Zakuci w pancerze szturmowe
* z ceramitu i adamantynu i wyposazeni w bron siejaca
| _straszliwe zniszczenie, Kosmiczni Marines to kwintesencja
wojownika, ktéry gotow jest stawi¢ czola wszelkim
- zagrozeniom w galaktyce.

Adeptus Mechanicus @

Kaplani z Marsa to kronikarze zakazanej wiedzy
i mistycznych tajemnic dotyczacych maszyn
z dawnych epok. Ich $wiaty kuznie zapewniajg uzbrojenie
na wieczng wojne toczong przez Imperium. Dzieki ich
~ tajemnemu rzemiostu powstat Ztoty Tron Imperatora,
a ich kuznie to kolebka boga-maszyny z Collegia Titanica.

' Gwardia Imperialna 78§

; -:%'“‘ ly Ramie w ramie z innymi wojownikami Imperatora
A i stoja mezczyzni i kobiety z Astra Militarum,

" Gwardii Imperialnej. Dzigki ich nieustajgcym wysitkom
~ ibohaterskiemu poswieceniu Imperium Ludzkosci jest
W stanie stawic czota zagrozeniom czyhajacym najblize;
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. 3 % Adepta Sororitas "Qs’ =
hicea

. jedynie Imperatorowi. Nie odpowiadajg przed zadnym

Arystokracja Imperium
Niezliczone rzesze ludzi wiedzione sg ku :
przeznaczeniu przez wplywowych i poteznych 1'-
czlonkéw Imperium, lordéw sektoréw, gubernatorow
planet i dowédcow ogromnych flot okretéw. Dzigki swym. ..l
bogactwom i wptywom przebiegli potomkowie doméw ;
Nawigatoréw, ambitni spadkobiercy dynastii Wolnych i®
Kupcéw i wszyscy inni czlonkowie Arystokracji Imperium
dysponuja niesamowitg potega militarng i polityczna. 2 .

Y ¢

Inkwizycja i -

Inkwizycja to prawdopodobnie najbardziej skryta R

“==  organizacja w calym Imperium, ktéra podlega

z lordéw, nie przyjmuja rozkazéw i nie s3 obarczeni

zadnym dodatkowym brzemieniem, aby skupi¢ sie na
jednym: ochronie Ludzko$ci przed wszystkimi wrogami
wewnetrznymi, zewnetrznymi i wrogami z otchfani.
Zadaniem Inkwizytoréw Swietych Ordo jest zapewnienie
przetrwania rasie ludzkiej i nie zawahaja sie siegna¢ nawet po
najbardziej drastyczne $rodki, aby to osiagnac.

E:

Officio Assassinorum :;t

' Posiadana przez ludzi wladza kontrolowana
4 jest ostatecznie za pomoca przebieglych taktyk, %

diabelskich paktéw i cichych ostrzy w mroku nocy. Takie a

sg tez wytyczne Officio Assassinorum, najdoskonalszych

szpiegéw i zabojeéw w Imperium. Wiedzg o nich tylko

najwyzsi przedstawiciele wladz Imperium, a rozkazy

przyjmuja wylacznie od samych Arcylordéw Terry. :
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) Adeptus Astra Telepathlca'g' -

W W cienistych wiezach Scholastica Psykana na
Swietej Terrze mistrzowie z Adeptus Astra 5
Telepathica rekrutuja, poddajg probom i szkolg ludzkich =~ & ==
psionikéw, aby stuzyli Imperium Ludzkosci. Psionicy zebrani
z imperialnych $wiatéw rozsianych po calej galaktyce
i przewiezieni Czarnymi Okretami na Terre¢ wypelniaja l’rozné ||"
rodzaje zadan dla spoleczenstwa Imperium. i




