WPROWADZENIE

Przypisujac zbyt wielkie znaczenie pigknym czynom, sktada sig posrednio hotd ztu.
Pozwala sie bowiem wéwczas przypuszczac, ze pigkne czyny majg tak wysokg ceng
dlatego, ze sg rzadkie, gdy niegodziwos¢ i obojgtnos¢ bywajg znacznie czesciej
motorami dziatari ludzkich. = Albert Camus, Dzuma

Wydaje sig, ze to strasziiwe obleZenie zmienito sig dla nas w szarg codziennosc.
Poniewaz nie mozemy liczy¢ na pomoc z 2ewngtrz, skupiamy sie wytgcznie na
przetrwaniu kolejnego dnia.” Czesto w tej walce zapominamy, ze 53 0soby bardziej
narazone na krzywde niz my. Zapominamy, ze przeciez obok nas 2yja dzieci, ktdre
stracity matki i ojcow, i to whasnie do nas nalezy zagwarantowanie im szans na
przysztosc. Jakakolwiek przysztosc. Pytanie brzmi - ile nas to bedzie kosztowato?

W miare uptywu czasu wsréd mieszkaricéw miasta dajg o sobie zna¢ zadawnione
spory i wrodzona nieufnosc. Co gorsza, sg ludzie gotowi wykorzysta¢ nienawisc, jakg
moga do siebie zywic tylko znajacy Sig od lat sasiedzi. Ostatnio liczba 2otnierzy Grazni
W miescie zauwazalnie wzrosta, a na ulicach niemal codzienne styszy sig plotki o
bojownikach Vlyseni infiltrujgcych miasto.

Biorac pod uwage, jak mocno uszczuplone S3 zasoby w Pogoren, zaczynamy sie
powaznie zastanawiac, czy przetrwamy kolejng eskalacje przemocy.

Czas oblegzenia stanowi rozszerzenie do gry This War Of Mine: Gra planszowa.
Sktada sie na nie kilka modutéw, ktdre mozna wykorzysta¢ celem wzbogacenia
rozgrywki. Ponadto zawiera Utracong nadzieje, rozbudowang 3-aktowga Kampanie
Wojenna opartg o unikatowe zasady.

Kazdy modut jest samodzielny i moze by¢ wykorzystywany niezaleznie lub w pofaczeniu
Z innymi modutami z tego i innych rozszerzen poprzez dodanie sktadajacych sig
na niego elementéw do elementow z zestawu podstawowego. Gracze mogg uzyé
dowolnej liczby modutéw, ale najlepszym rozwigzaniem jest wykorzystanie jednego
lub dwéch z nich podczas jednej rozgrywki lub Kampanii. Ponadfo do modutgw
najlepiej siegnac po zZaznajomieniu sig z zestawem podstawowym i zasadami gry,

ROZSZERZERA

poniewaz w zaleznosci od wybranego modutu rozgrywka moze sta¢ sie znacznie
bardziej ztozona. W niniejszej broszurze znajduje sie opis modutéw oraz wszystkich
wykorzystywanych przez nie elementéw ary.

Z kolei Utracona nadzieja stanowi wyjatkowa, niezwykle rozbudowang fabularnie,
3-aktowa Kampanie Wojenng rozgrywana zupetnie niezaleznie przy wykorzystaniu
zardwno zasad podstawowych, jak i nowych regut znajdujacych sig w tej broszurze.
Utracona nadzieja wykorzystuje bardzo wiele dedykowanych element6w. Ich zasady
opisano w rozdziale dotyczacym Kampanii Wojennej i w materiatach do ary, z ktérymi
gracze zapoznajg sig w miare postepu fabuty. Podczas rozgrywania Utraconej nadziei
nie mozna wykorzystywag zadnego modutu ( z wyjatkiem Emiry, 13. Postaci, jesi jest
réwniez dostepne rozszerzenie Opowiesci ze zniszczonego miasta), o ile wyraznie
nie pozwolg na to zasady Kampanii Wojenne;j.

Poza modutami i Kampanig Wojenng to rozszerzenie zawiera takze 13 nowych kart
Miejsc. Te karty mozna dodaé do talii Miejsc i uzywac ich podczas gry w Kampanie
Z zestawu podstawowego lub dowolne Scenariusze.

Uwaga: Jesli gracze zdecydujg sie na wykorzystanie dowolnego modutu w trakcie
Kampanii, powinni pamigtac o oddzieleniu jego elementéw od elementow zestawu
podstawowego. Wszystkie elementy zawarte w danym module s albo unikatowe
(tak, jak karty ze specjalnymi rewersami, ktérych nie mozna wykorzystac gdziekolwiek
indziej) albo oznaczone paskiem zawierajgcym nazwe modutu, ktdrego cze$¢ stanowi
dany element (z naciskiem na karty wtasowywane do talii z zestawu podstawowe-
go).

Wszystkie elementy z Utraconej nadziei, wliczajac w to plansze z Mapa Pogoren, sg
uzywane wytacznie w tej Kampanii Wojenne;. Kiedy zostanie ona zakoriczona, nalezy
pamigtac o oddzieleniu ich od elementéw zestawy podstawowego.

Uwaga: W odrdznieniu od skryptéw z zestawu podstawowego wiele skryptéw
pochodzacych z modutéw oraz z Kampanii Wojennej Utracona nadzieja z tego
rozszerzenia nie jest oznaczonych kolorystycznie. Oznacza to, ze podczas roz-
grywki mozna natrafi¢ na drastyczne opisy, dlatego nalezy by¢ ostroznym grajac
z wrazliwymi, czy mtodymi osobami.



2 figurki Sierot, 3 karty Sierot
i 1 zeton Radosci

6 kart Dzieciecych 6 kart Akcji Dzieci

Sprzetow

6 arkuszy Kampanii Wojennej

Utracona nadzieja (dwustronnych):

1 Arkusz Pomocy i 5 arkuszy Aktu
wraz z powigzanymi kartami,
zetonami i znacznikami

ELEMENTY

Figurka i karta Psa 4 figurki Zotnierzy Kroniki wojenne Il
19 kart Miejsc (wliczajgc 5 kart Postaci 7 kart Wojennego Losu
w to Miejsca Specjalne) Fabularnych
Plansza Mapy

57 rdznych zetondw i znacznikow

6 naktadek w 3 kolorach



MODULY

S!ERQ{Y WQJMY Jesli chcecie uzy€ tego modutu, na poczatku rozgrywki, podczas

Podczas wojny dzieci cierpia najbardziej. CzgS¢ z nich ginie, inne
potrafig przetrwac bez wzgledu na wszystko, czesto decydujac sie robic¢
rzeczy, na ktdre nie powazytaby sig osoba dorosta. Jednak bez wzgledu
na wszystko wojenne tragedie zmieniajq je na zawsze.

Teraz to do nas nalezy ochrona ich niewinnosci i zachowanie w sercu
nadziei, ze kiedy ten wszechogarniajacy chaos nareszcie dobiegnie
korica, dzieci zbudujg lepsza przysztosc na wszystkich. Moze nasze
btedy bedg lekcia, ktorej nigdy nie zapomna?

Ten modut sktada sig z 2 figurek Sierot, 3 kart Sierot (Chtopiec, Dziew-
czynka, Dzieciaki), 6 kart Dzieciecych Sprzgtow, 1 zetonu Radosci oraz
dedykowanego rozdziatu Sieroty wojny w Kronikach wojennych I,
zawierajacego unikatowe skrypty dla tego modutu.

Ten modut zapewnia graczom wyjatkowe dogwiadczenia i jest nieco
podobny do Scenariuszy. Gtéwnym zadaniem graczy — oprécz prze-
trwania do Zawieszenia broni — bedzie gwarantowanie bezpieczerstwa
i dobrostanu dziecku (lub dwdjce dzieci), o ktdre si¢ troszcza. Dzieci
moga tez wspomaoc graczy W ich codziennych zmaganiach, jednak tyl-
ko do pewnego stopnia. Cecha Rado$é, kiora pojawia si¢ wylacznie na
ich Kartach, reprezentuje ich zdrowie, ale tez stan emocjonalny.
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przygotowania gry, dobierzcie 1 z 3 kart Sierot (Chtopca, Dziewczynke
lub Dzieciaki) i postawcie odpowiednie figurki na planszy na dowolnym
polu Schronienia. Nastepnie potézcie zeton Rado$ci na oznaczonym
polu toru Rado$ci na dobranej karcie Sieroty.

Potem utézcie kartg Dziecigcego Sprzgtu 0 nazwie Pokoik dziecigcy
zgodnie z opisem z rewersu tej karty. Pozostate karty Dziecigcych
Sprzetow z tego modutu umiesécie w talii Sprzgtow.

Na koniec potasujcie talie Akcji Dzieci i utozcie ja obok planszy.
Mozecie zdoby¢ karty Akcji Dzieci, kiedy skonstruujecie niektore karty
Dziecigcych Sprzgtow.
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Ten modu{ obejmuje 1 figurke Psa oraz 1 karte

reprezentujaca to zwierze. Wymienione elementy

S3 yvykorzystywane, kiedy gracze natrafig na Psa

w jednym ze skryptéw i postanowig zatrzymac

go w Schronieniu.

W trybie zwyktej Kampanii gra-
cze moga takze rozpoczac roz-
grywke posiadajgc Psa od razu
w Schronieniu. W tym wypadku
podpzas przygotowania gry nie
umieszczajg w Schowku 2x Su-
rowego Migsa.



WPROWADZENIE

Walki trwaja od miesigcy. Przez pierwszych kilka tygodni wydawato sie, ze
szybko sig skoriczg, ale cztowiek rzadko kiedy dostaje to, czego chce. Ludzie
Z naszej ulicy znikali codziennie. Cze$¢ szta do armii Grazni, €28S¢ do oddzia-
tow Wyzwolericzej Armii Vlyseni. Jedna rodzina znikneta na samym poczatku,
jak tylko w gazetach pojawity sie informacje o walkach. Mowiono pézniej, ze
kupili bilety na samolot zanim zamknigto lotnisko.

Kiedy do miasta wkroczyli Grazni, CzeSC sgsiadéw wyszta na ulice z kwiatami.
Rzucali je pod gasienice czotgdw. Szybko zrozumieli, ze mezczyZni w mun-
durach i krzyczgcy oficerowie to nie jest nowy porzadek, na ktory czekali po
tygodniach niepewnosci i strachu.

Niedtugo potem zaczety sig przeszukania, konfiskaty, egzekucje... Ludzie
Znowu zaczgli znikac. Rebelianci zasypywali miasto pociskami ze wzgorz
dwa, trzy razy dziennie. Kilka domdw w okolicy sptongto, kilka sig zawalito.
Potem wszystko sig skoriczyto. Przez parg tygodni niemal nic sig nie dziato,
a zofnierze Grazni na dobre zadomowili sig w Pogoren. Ta wojna trwa jednak
zbyt dtugo, zebysmy uwierzyli, ze spra wy zaczynajg toczyc sie w dobrym kie-
runku.

Utracona nadzieja to 3-aktowa, rozbudowana fabularnie Kampania Wojenna
do gry This War Of Mine: Gra Planszowa. Wykorzystuje ona nowe zasady
oraz elementy uzywane wytgcznie podczas jej rozgrywania. Zaleznie od de-
cyzji graczy i wykonywanych przez nich akcji Kampania Wojenna moze sig
potoczy¢ w rozny sposéb. Jest to reprezentowane roznymi arkuszami Aktéw
wykorzystywanymi podczas gry.

Ponizej znajduja sie nowe zasady Kampanii Wojennej, jak réwniez opis ogol-
nego przygotowania gry, ktore nalezy przeprowadzi¢ na poczatku pierwszej
rozgrywki. Przez wiekszo$¢ czasu Kampanig Wojenng mozna traktowac jak
serie osobnych Scenariuszy, posiadajgcych wiasne zasady i przypisane ele-
menty. Jednak wszystkie taczy gtéwna linia fabularna, a decyzje graczy wpty-
wajg na jej przebieg. Oznacza to, ze zawsze rozpoczyna sig od rozpatrzenia
Aktu I: Dom i postepuje zgodnie z instrukcjami zawartymi w skryptach.
Kampania Wojenna jest zbyt diuga, aby rozegrac jg podczas jednego spo-
tkania. Jednak gracze powinni by¢ w stanie w catosci rozegrac¢ kazdy osob-
ny Akt i zapisa¢ stan gry pomiedzy Aktami zgodnie z poleceniami z Kronik
wojennych Il. Ponadto w zwigzku z réznymi decyzjami, ktére mozna podjaé
w trakcie gry, mozna rozegra¢ Kampanie Wojenng wiele razy, za kazdym ra-
zem odkrywajac nowe historie i szanse na Zmianeg loséw konfliktu w Pogoren.

Uwaga: Jesli zaden element, ani zasada nie méwi inaczej, nalezy korzy-
sta¢ z normalnych zasad, ktdre znajduja sie w Dzienniku oraz w Ksiedze
Skryptéw z zestawu podstawowego.

ZASADY KAMPANII

Ten rozdziat opisuje og6Ine zasady unikatowe dla Kampanii Wojennej Utraco-
na nadzieja. Specjalne zasady powigzane z poszczegdlnymi Aktami opisano
na odpowiednich arkuszach Aktéw. Jesli pomiedzy tymi ogélnymi zasadami
a zasadami Aktu pojawia sig jaka$ sprzecznosc, zasady danego Aktu zawsze
majg pierwszeristwo.

PLANSZA MAPY

Kampania Wojenna wykorzystuje dodatkowg plansze ukazujacg Pogoren.
W zasadach jest ona nazywana Mapa. Pojawiaja sie na niej nastepujgce ele-
menty:

1. Dzielnice: Mapa dzieli sig na 10 Dzielnic. Na kazdej Dzielnicy pojawiaja
sig: NUMER DZIELNICY uzywany do rozpatrywania losowych efektow;
KOSZT RUCHU informujacy, ile kart Przeszukiwania nalezy zwrdcic, kiedy
grupa na Wyprawie wchodzi do danej Dzielnicy; POCZATKOWY HALAS
dla grupy na Wyprawie, kiedy zdecydujecie sig rozpatrzyé Przeszukiwanie
Miejsca w danej Dzielnicy; nazwa MIEJSCA MAPY wykorzystywanego,
kiedy dobieracie nowe Miejsce Mapy i umieszczacie je obok Mapy; KOLOR
DZIELNICY uzywany w potaczeniu z kartami Koloréw dla specjalnych
efektow.



2. Mosty: Do przechodzenia przez rzeke wykorzystywane s 2 mosty. Kiedy
figurki Zotnierzy lub grupy na Wyprawie poruszajg si¢ po Mapie, mostow
nie traktuje sie jako osobnych pél (tzn. podczas przechodzenia przez mo-
sty nie zwraca sie zadnych kart Przeszukiwania).

3. Strzatki: Czarne i biate strzatki s wykorzystywane w potaczeniu z kartami
WOJENNEGO LOSU, aby rozpatrywaé ruch Zotnierzy na Mapie.

4. Tor Czasu: Umieszcza sie na nim karty Wydarzen i Celow. Za kazdym
razem, kiedy nowa karta trafia na tor Czasu, nalezy ja umiesci¢ na
najwyzszym polu toru, spychajac wszystkie inne karty na torze o 1 pole
w dot. Kiedy karta opusci tor, nalezy rozpatrzy¢ wszystkie opisane na niej,
specjalne efekty (jesli takie sa), a nastepnie usunaé ja z gry.

5. Stos Znalezisk 2: Jesli gracze zdecyduja sig wysta¢ na Wyprawg 2 grupy,
to pole jest uzywane do przechowywania zetondéw i znacznikéw naleza-
cych do drugiej grupy na Wyprawie. Nalezy je traktowa¢ doktadnie tak
samo, jak Stos Znalezisk z planszy.

6. Pole Miejsc Mapy: W lewym gornym rogu Mapy znajduje si¢ specjalne
pole dla Spladrowanej starowki, ktéra jest zawsze uzywana jako Miejsce
Poczatkowe w Kampanii Wojennej. Ponizej znajduje si¢ dtugie pole dla
Miejsc Mapy pojawiajacych si¢ na Mapie. Mozna tutaj utozy¢ dowolng
liczbe Miejsc Mapy.

7. Podsumowanie zasad: Skr6t zasad opisujacy rozpatrywanie fazy Wypra-
wy podczas Kampanii Wojenne;.

7ETONY SKRYPTOW 1 ZETONY FABULARNE

Podczas Kampanii Wojennej zetony Skryptow
7 zestawu podstawowego z literami od A do | s3
uzywane do oznaczania na Mapie pewnych trwa-
jacych efektow, powiazanych z Wydarzeniami lub
Celami znajdujacymi sig obecnie na torze Czasu. Za

kazdym razem, kiedy karta poleci uzy¢ jednego z nich, nalezy wzig¢ zeton
widoczny na Karcie i umiesci¢ go w Dzielnicy wymienionej w tekscie karty.
Kiedy karta opuszcza tor Czasu, nalezy réwniez odrzucic z planszy wszystkie
powigzane z nig zetony.

Dodatkowo Kampania Wojenna wprowadza do gry zetony Fabularne. Na
rewersach .posiadajg one numery, a na awersach ilustracje. Reprezentuja
unikatowe przedmioty, ludzi lub wydarzenia, ktére moga by¢ wazne dla
postepow fabuty w Kampanii Wojennej. Kiedy pojawig sig W.grze, powigzane
7 nimi skrypty, ktore je wprowadzity, wyjasnia, co oznaczajg te zetony i jak
nalezy ich uzywac. Kiedy zeton Fabularny zostanie juz pozyskany, nalezy go
umiesci¢ na odpowiednim polu obecnego arkusza Aktu.

POSTACI FABULARNE

Te karty reprezentuja wyjatkowe osoby,
ktére mozna spotka¢ podczas Kampa-
nii Wojennej. Ich karty sa dwustronne,
7 dtuzszym, 2-polowym torem Przystug
na awersie. Kiedy skrypt poleca wprowa-
dzenie Postaci Fabularnej do gry, zazwy-
czaj umieszcza sig jej kartg obok Dzielnicy
zamieszkanej przez dang Postac Fabular-
na, a zeton Przystugi kiadzie sig na polu
L17 toru.

Gracze moga wehodzi¢ w interakcje z Postaciami Fabularnymi na rézne spo-
soby poprzez wykonywanie Akcji Wyprawy. Zwykle umozliwiajg one rozpa-
trzenie Przystugi, a tym samym posuniecie naprzod osobistej historii danej
Postaci Fabularnej lub wykonanie jakiej$ unikatowej akcji powigzanej z dang
Postacia Fabularng (patrz omowienie karty tego typu).

LOSOWANIE DZIELNICY | KOLEJNOSC
ROZPATRYWANIA DZIELNIC

Za kazdym razem, kiedy pojawia sig
polecenie, aby ,wylosowaé Dzielnice”,
nalezy rzuci¢ Czarng Koscig i sprawdzi¢
Mape. Kazda Dzielnicg opatrzono nume-
rem (od 1 do 10). Dzielnica odpowiada-
jaca numerem wynikowi z kosci znajduje
sie pod wptywem efektu wywotanego da-
nym rzutem (np. nalezy w niej umiescié
zeton Skryptu albo figurke Zotnierza).

Za kazdym razem, kiedy nalezy rozpa-
trzyé podobne efekty, np. poruszyc Zot-
nierza lub rozpatrzy¢ Wyprawe dla jednej
7 grup, nalezy zawsze zacza¢ od Dzielni-
Cy Z niZszym numerem.

Uwaga: Jesli akcje pierwszej grupy na
Wyprawie wprowadzaja jakies elemen-
ty lub wptywaja w jakikolwiek sposadb
na Dzielnice z druga grupa na Wypra-
wie, nalezy je traktowa¢ jak ,zawie-
szone” do korca obecnej fazy Wypra-
wy — druga grupa nie moze wchodzié
w interakcje z takimi elementami, ani
rozpatrywaé na swoja korzy$¢ efektow
wynikajacych z dziatan pierwszej grupy
na Wyprawie (obie grupy traktuje sie
tak, jakby dziataty jednoczesnie).



SKRYPTY KAMPANII WOJENNEJ

Ze wzgledu na charakter Kampanii Wojennej czg$¢ skryptow moze spo-
wodowacé ,fabularny” ruch grupy na Wyprawie po Mapie albo zmusi¢
graczy do ,Zakoriczenia tej Wyprawy”, tym samym niespodziewanie
uniemozliwiajac im wykonanie pewnych dziatan. Nalezy o tym pamietac
planujac Wyprawy.

Ponadto korzystajac z Pustych zetondw warto zapisac liczbg kart Prze-
szukiwania, ktére nalezy zwrdci¢ celem rozpatrzenia skryptu powigzane-
go z danym Pustym zetonem.

GRUPOWA SPRAWNOSC

Za kazdym razem, kiedy efekt nakazuje uzycie ,grupowej Sprawnosci”,
mozna dodaé do siebie Sprawno$¢ wszystkich Postaci obecnych w da-
nych okolicznosciach (zwykle chodzi o grupe na Wyprawie wiasnie roz-
patrujaca swojg Wyprawe) i przerzuca¢ kosci wedtug normalnych zasad.

KARTY MIEJSC

Za kazdym razem, kiedy trzeba wprowadzic

do gry nowa karte zwyktego Miejsca / Miejsca

Mapy / Miejsca Specjalnego, nalezy pamigtac

0 umieszczeniu na niej 1 zetonu Przeszukiwa-

nia, aby oznaczy¢, ze w danym Miejscu mozna

natrafi¢ na zapasy.

Uwaga: Zetony Przeszukiwania sg uzywane wytacznie wtedy, kiedy
gracze chca Przeszukiwaé dane Miejsce — nie wptywajg one na zadne
Akcje Wyprawy (patrz nastepna strona).

Jesli zostaje dobrane Miejsce Mapy, nalezy je umiesci¢ na lewo od Mapy
na wskazanym polu, ponizej innych Miejsc Mapy. Nazwa Miejsca Mapy
pojawia si¢ w jednej z Dzielnic, wskazujac tym samym, gdzie faktycznie
znajduje sie dane Miejsce Mapy. Miejsc Mapy nie mozna odrzucié, ani
usunaé z gry chyba, ze jest to wyraznie powiedziane. Ponadto Miejsca
Mapy czesto posiadajg zdolno$ci specjalne, ktore mozna wykorzystywac
podczas Wyprawy w Dzielnicy z danym Miejscem Mapy.

Jesli zostaje dobrane zwykte Miejsce, nalezy je
umiesci¢ na pustym polu Miejsca na planszy
i uzy¢ odpowiedniego znacznika Miejsca, aby
wskazaé, gdzie na Mapie faktycznie znajduje sie
dane Miejsce. Jesli na planszy nie ma pustych
pél Migjsc, nalezy zastapi¢ kartg Migjsca z wy-
branego pola nowo wprowadzanym Migjscem.
Karte zastapionego Miejsca nalezy usungc z gry.
Miejsca Specjalne moga pojawic sig w grze tylko w wyjatkowych oko-
licznosciach. Czes$¢ z nich posiada zdolnosci specjalne, na innych nie
umieszcza sie zeton6w Przeszukiwania, a korzysta sig z nich tak, jak to
opisano w skryptach, ktore wprowadzity takie Migjsca Specjaine do gry.

Uwaga: Ze wzgledu na fabularne zastosowania Miejsc Specjalnych
najlepiej zachowywa¢ je w grze — jesli gracze chcg zastapic jakie$
Miejsce znajdujace sie na polu Miejsca na planszy, zaleca sig zastg-
pienie zwyktego Miejsca. Jednak jesli Miejsce Specjalne zostanie juz

usuniete z gry z jakiegokolwiek powodu, nalezy takze pamietaé o usu-
nieciu z gry wszystkich powiazanych z nim elementéw (np. kart Posta-
¢i Fabularnych, zetonéw Fabularnych, Pustych zetondw itd.).

KARTY WOJENNEGO LOSU | RUCH ZOLNIERZY

Podczas Kampanii Wojennej zamiast zwyktych kart Losu korzysta sie
7 kart Wojennego Losu. Nalezy ich uzywa¢ doktadnie tak samo, jak zwy-
kiych kart Losu, z nastgpujacym wyjatkiem: Kampania Wojenna posiada
unikatowe zasady odnosnie ruchu i rozpatrywania Wypraw. Oznacza to,
7e na tych kartach nie ma cze$ci opisujacej wymiang dostgpnych Miejsc
utozonych na polach Miejsc. Zamiast tego informujg one o sposobie po-
ruszania sig réznych figurek Zotnierzy stojacych na Mapie zaleznie od
koloru nakfadek na ich podstawkach.

Kiedy karta Wojennego Losu nakazuje poruszenie kazdego BIALEGO Zot-
nierza, nalezy sprawdzi¢ odpowiednie biate strzatki wychodzace z Dziel-
nic, gdzie obecnie znajdujg sig Zotnierze tego koloru. Nastgpnie kazdego
z nich nalezy poruszy¢ o liczbg Dzielnic wymieniong na karcie.

Akapit z karty Wojennego Losu dotyczacy
ruchu Zotnierzy (patrz szczegdtowy przyktad).

Kiedy wszyscy BIALI Zotnierze zostang juz poruszeni, nalezy powtdrzy¢
ten proces dla wszystkich CZARNYCH Zotnierzy, tym razem sprawdzajac
czarne strzatki i poruszajac odpowiednie figurki.

W tej samej Dzielnicy moze by¢ tylko 1 Zotnierz danego koloru:

« jesli Zotnierz miatby poruszy¢ sie do Dzielnicy zawierajgcej juz Zot-
nierza tego samego koloru, zatrzymuje si¢ zanim wejdzie do takiej
Dzielnicy i traci caly pozostaty ruch

* jesli Zotnierz porusza sig do Dzielnicy zawierajgcej Zotnierza dowol-
nego innego koloru, nalezy umiesci¢ zeton Starcia na takiej Dzielnicy
i usunag figurki obu Zotnierzy z Mapy (zasady dla zetonéw Starcia
znajduja sie z tytu tej Instrukeji, na Arkuszu Pomocy Kampanii Wojen-
nej oraz na arkuszach Aktow wykorzystujgcych te zetony)
Uwaga: Poniewaz Zotnierze poruszaja si¢ w kolejnosci opartej o nu-
mery Dzielnic, w jakich sig znajduja, moze doj$¢ do sytuacii, ze nie-
ktdrzy z nich w ogdle sig nie porusza.
Jesli Zotnierz poruszy sig do Dzielnicy zawierajacej grupg na Wyprawie,
nie zachodza zadne natychmiastowe efekty. Jednak jest znacznie wigksza
szansa, ze dojdzie do spotkania z Zotnierzem, kiedy gracze postanowig
Przeszukac jakies Miejsce w danej Dzielnicy.
Jesli Zotnierz miatby zosta¢ umieszczony w Dzielnicy zawierajgcej juz
Zotnierza tego samego koloru, nalezy go umiesci¢ na najblizszej Dziel-
nicy o kolejnym nizszym numerze. W przypadku Zotnierzy r6znych kolo-
r6w mozna ich umieszczaé w tych samych Dzielnicach — nalezy wowczas
zwyczajnie dodaé zeton Starcia tak, jakby nowy Zotnierz wtasnie poruszyt
sig do danej Dzielnicy, a nastgpnie usunac obie figurki Zotnierzy z Mapy.



FAZA WYPRAWY

Faza Wyprawy jest rozpatrywana nieco inaczej podczas Kampanii Wo-
jennej niz w normalnej grze, jednak wiele jej elementow pozostaje bar-
dzo podobnych. Ponizej znajduje sig szczeg6towy opis tej fazy. Ponie-
waz gracze moga wystac na Wyprawe 2 osobne grupy, nalezy pamietac
o rozpatrywaniu Wyprawy zaczynajac od Dzielnicy z nizszym numerem.
Grupa na Wyprawie wiasnie rozpatrujgca swojg Wypraweg jest nazywana
AKTYWNA GRUPA.

A) WYBIERZCIE DZIELNICE DLA KAZDEJ GRUPY NA WYPRAWIE
1 POSTAWCIE TAM SKLADAJACE SIE NA NIA FIGURKI

Kazdego dnia mozecie zorganizowa¢ Wyprawy maksymalnie 2 grup we-
diug normalnych zasad. Ustawcie wszystkie Postaci z danej grupy na
Dzielnicy, do ktorej ma sig ona poruszy¢ (w tym momencie ruch nie jest
jeszcze rozpatrywany). Nie mozecie wysta¢ osobnych grup do tej samej
Dzielnicy.

B) WYBIERZCIE EKWIPUNEK DLA KAZDEJ GRUPY NA WYPRAWIE

Rozpatrzcie ten krok wedtug normalnych zasad. Skorzystajcie ze Stosu
Znalezisk na planszy, jesli wysytacie na Wyprawe jedna grupe. Jesli wysy-
tacie 2 grupy, skorzystajcie tez ze Stosu Znalezisk 2 widocznego na Mapie.

C) ROZPATRZCIE WYPRAWE ZACZYNAJAC 0D DZIELNICY Z NIZSZYM
NUMEREM:

Powtérzcie opisane ponizej kroki dla kazdej grupy na Wyprawie.

1) Przygotuj talie Nieznanego

Dobierz 16 kart Przeszukiwania i utworz z nich talig Nieznanego wedtug
normalnych zasad.

2) Rozpatrz ruch na Mapie dla Aktywnej Grupy

Zdecyduj, ktéredy porusza sie Aktywna Grupa, zaczynajgc od Dzielnicy
ze znacznikiem Schronienia i prowadzac ciagta linie do Dzielnicy z figur-
kami Postaci nalezacymi do Aktywnej Grupy. Mozesz wybra¢c dowolng
$ciezke — niekoniecznie najkr6tsza. Zwr6c tyle kart Przeszukiwania, ile
wynosi faczny koszt ruchu wszystkich Dzielnic, przez ktore porusza sig
Aktywna Grupa, wliczajac w to Dzielnicg ze znacznikiem Schronienia
(1 karta w Akcie 1). Jesli na trasie znajdujg si¢ jakiekolwiek figurki Zotnie-
rzy i/ lub zetony / znaczniki, sprawdz obecny arkusz Aktu, aby dowiedzie¢
sig, czy powinienes rozpatrzy¢ jakies specjaine efekty.

Uwaga: Zignoruj strzatki na Mapie podczas poruszania grup na Wy-
prawie — sa one wykorzystywane wytacznie podczas ruchu Zotnierzy.
Dodatkowo pamietaj, ze mozesz poruszyé grupe do dowolnej Dziel-
nicy nawet, jesli nie zawiera zadnych Miejsc. Z przyczyn fabularnych
pewne Miejsca nie s3 zawsze dostepne (izn. w grze nie pojawia sie
reprezentujaca je karta), ale Postaci moga swobodnie poruszac sig po
catym Pogoren.

3) Ustaw znacznik Hatasu tak, jak to pokazano na Dzielnicy z Aktywna
Grupa

W zaleznosci od tego, jak mocno uczgszczana jest dana Dzielnica lub jak
bardzo jest ona nigbezpieczna, poziom Poczatkowego Hatasu rézni sie
pomiedzy poszczegdlnymi Dzielnicami. Nie dodawaj pozioméw Hatasu

wszystkich Dzielnic, przez ktére poruszyta si¢ Aktywna Grupa — na po-
trzeby okreslania Poczatkowego Hatasu liczy sig tylko docelowa Dzielnica.

4) Rozpatrz Akcje Wyprawy dla Aktywnej Grupy

0d tej chwili uwaza sig, ze Aktywna Grupa faktycznie znajduje sie
w wybranej Dzielnicy. Jesli chcesz, mozesz rozpatrzy¢ dowolne z naste-
pujacych AKCJI WYPRAWY poprzez zwrécenie wymaganej liczby kart
Przeszukiwania. Wszystkie akcje musza sig odnosi¢ do Miejsc i innych
elementow w danej Dzielnicy.

 ROZEJRZYJ SIE (2 karty): Wybierz 1 Miejsce w danej Dzielnicy i roz-
patrz jego skrypt ,rozgladania sig po okolicy”.

« ODKRYJ NOWE MIEJSCE (6 kart): Dobierz wierzchnig karte z talii
Miejsc i umie$¢ ja na dowolnym polu Miejsca na planszy zgodnie
z zasadami wprowadzania nowych Miejsc do gry. Umie$¢ pasujacy
znacznik Miejsca w Dzielnicy z Aktywna Grupa, aby oznaczy¢ Dzielnice
(pamietaj o umieszczeniu 1 Zetonu Przeszukiwania na karcie nowego
Miejsca). W ten sposob mozesz odkrywac tylko zwykte Miejsca.

« ZBIERZ X ZASOBOW (X kart): Dodaj X zasobdw (Drewno, Kompo-
nenty, Woda) do Stosu Znalezisk. Zwykle najlepiej wykonac te akcje
tylko, jesli podczas tej Wyprawy nie planuje sig Przeszukiwac zadnego
Miejsca w danej Dzielnicy.

« UZYJ ZDOLNOSCI SPECJALNEJ MIEJSCA (rdznie): Wybierz 1 Miej-
sce w danej Dzielnicy i rozpatrz jego specjalny efekt (opisany na po-
maraficzowym pasku).

« ROZPATRZ EFEKT SPECJALNY ZETONU / KARTY (réznie): Rozpatrz
efekty zetonu lub karty pasujacych do danej Dzielnicy (np. Zeton
Skryptu powigzany z kartg Wydarzenia lub Celu, efekt z karty Postaci
Fabularnej itd.).

5) Przeszukaj 1 Miejsce w;Dzielnicy

Mozesz rozpatrzy¢ Pfzeszukiwanie wedtug normalnych zasad. W tym
celu wybierz dowelne Miejsce w danej Dzielnicy (zwykte, Miejsce Mapy
lub Miejsce Specjalne), o ile na jego karcie znajdujessie co najmniej
1 zeton Przeszukiwania. Jesli zdecydujesz sie Przeszikiwac, odrzuc
1 zeton Przeszukiwania z karty wybranego Miejsca. Nastepnie sprawdZ
karte Miejsca i dodaj do talii Nieznanego liczbe kart Przeszukiwania od-
powiadajacg rozmiarowi danego Miejsca: odpowiednio 1/27 3 karty dla
MAELEGO / SREDNIEGO / DUZEGO Miejsca.

6) Wtasuj wszystkie karty Przeszukiwania i Mieszkaricow z powrotem
do ich talii

Rozpatrz ten'krok wedtug normalnych zasad.

7) Wyhierz Znaleziska

Rozpatrz ten krok Wedtug normalnych zasad. Mozesztez doda¢ darmowe
zasoby (Drewno, Kompenenty, Wodeg), ale tylko;ijesli Przeszukiwates ja-
kie$ Miejsce (tzn. odrzucite$'zjegogkartyszeton Przeszukiwania).

JESLI NA WYPRAWIE SA 2 GRUPY, ROZPATRZ KROKI 1-7 DLA DRUGIEJ
GRUPY NA WYPRAWIE. W PRZECIWNYM RAZIE PRZEJDZ DO FAZY IN-
TRUZOW. WSZYSTKIE GRUPY NA WYPRAWIE POWROCA DO SCHRO-
NIENIA WEDLUG NORMALNYCH ZASAD NA POCZATKU FAZY SWITU.



PRZYGOTOWANIE KAMPANII WOJENNEJ

Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki w ramach Kampanii Wojennej
wykonajcie nastepujace kroki:

PRZYGOTUJCIE TALIE:

Nastepujace talie s3 wytaczone z Kampanii Wojennej:

WYDARZENIA, CELE, LOS. Usuncie je z gry.

Usuricie karte HAROWKA z talii AKCJI SPECJALNYCH.

Usuricie karty ZDERZENIA Z RZECZYWISTOSCIA z nastepujacych tali:
PRZESZUKIWANIA, ZNALEZISK, INTRUZOW, MIESZKANCOW, PRZY-

BYSZOW. Nastepnie wtasujcie karte PATROL ZOLNIERZY do TALII PRZE-
SZUKIWANIA.

Usuricie karty RYNEK, STAROWKA i PLAC SNAJPEROW z talii MIEJSC.
Dodajcie nowe Migjsca z tego rozszerzenia do tych zzestawu podstawowego.

Usuricie karty ZOENIERZE i REBELIANCI z talii MIESZKANCOW.

Utézcie talie POSTACI FABULARNYCH obok planszy, strong z2-polowym
torem Przystug do gory (1).

Potézcie talie WOJENNEGO LOSU na polu Losu na planszy.

Usuricie karty ZAMKNIETYCH DRZWI z talii SCHRONIENIA. Nastepnie

odtozcie te talie na bok (jeszcze nie ktadZcie na planszy zadnych Kart
Schronienia).

Potézcie wszystkie karty SPRZETOW (zarowno te z zielonym rogiem, jak
i te z pomarariczowym rogiem) w jednej wspdlnej talii na polu Sprzetow.
Podczas Kampanii Wojennej nie uzywa sig pola, ani akcji Nowy Pomyst.

PRZYGOTUJCIE MAPE, ZETONY | ZNACZNIKI

Utézcie plansze przedstawiajaca Pogoren obok planszy z zestawu
podstawowego — to MAPA.

Utdzcie znacznik SCHRONIENIA w Dzielnicy 10 na Mapie. Pokazuje on
obecng lokalizacje waszego Schronienia (2).

Utézcie znaczniki MIEJSC (2 w kazdym kolorze) w nastepujgcy sposob:
wigkszy obok pola Miejsca na planszy tak, aby zakry¢ liczbe widoczng
przy danym polu (te liczby nie sa uzywane podczas Kampanii Woijennej),
natomiast mniejszy na pasujgcym polu Miejsca.

Utworzcie pule z nastgpujgcych zetondw: PRZESZUKIWANIA,
SKRYPTOW, UKONCZENIA, PRZYStUGI i ZRZUTU (3). Wszystkie zetony
opisano szczegGtowo na koricu tej Instrukcji i na Arkuszu Pomocy Kampanii
Wojennej.

Utézcie wszystkie zetony FABULARNE zakryte (strong z numerem do
gory) obok planszy (4).

PRZYGOTUJCIE MIEJSCA:

WeZcie KARTE MIEJSCA POCZATKOWEGO (Splgdrowana
star6wka) i utézcie ja odkryta na odpowiednim polu Mapy (5).
ZnajdZzcie KARTY 9 MIEJSC, ktérych nazwy widniejg na
Mapie — od tej pory sg one nazywane MIEJSCAMI MAPY
(Centrum handlowe, Dworzec gtdwny, Fabryka, Kosciot, Lotni-
sko, Port, Posterunek wojskowy, Stadion, Szpital). Utwdrzcie



z nich talig MIEJSC MAPY, potasujcie ja i utdzcie obok Mapy, powyzej
karty Spladrowanej starowki (6).

Dobierzcie 2 karty z tej talii i utézcie je odkryte ponizej karty Spla-
drowanej star6wki, na odpowiednim polu Mapy. Pot6zcie po 1 zetonie
Przeszukiwania na kazdej z tych kart (7).

Wezcie wszystkie karty MIEJSC SPECJALNYCH i utdzcie je zakryte
obok Mapy (8).

Wezcie pozostate karty MIEJSC, potasuicie je i utworzcie z nich talie
Miejsc. Potozcie te talig zakryt3 na pasujacym polu planszy. Dobierzcie
7 tej talii 1 karte i potozcie ja odkryta na dowolnym polu Migjsca,
zdejmujac znacznik Miejsca z wybranego pola. Nastgpnie wylosuijcie
1 Dzielnice (rzuécie Czarng Koscia) — przerzuccie wynik 10. Utdzcie
pasujacy znacznik Miejsca na Dzielnicy Mapy 0 pasujgcym numerze. Na
koniec potdzcie 1 zeton Przeszukiwania na tej karcie Miejsca (9).

PRZYGOTUJCIE KARTY SCHRONIENIA:

Podzielcie karty Schronienia w oparciu 0 ich awersy na stosy KRAT,
MEBLI, STERT i GRUZU. Nastgpnie utozcie niektdre karty z tych stosow
odkryte (strona z niebieskim rogiem do g6ry) na planszy na polach piwnicy
Schronienia (tzn. na tym samym poziomie, co pole akcji Szperanie, lub
nizszym), bez podgladania ich rewersow:

« Potozcie KARTE KRAT na odpowiednim polu.

« Dobierzcie losowo 2 KARTY MEBLI i potézcie je na odpowiednich

polach, a nastgpnie usuricie wszystkie pozostate karty Mebli z gry.

« Dobierzcie losowo 1 KARTE STERTY i potdzcie ja na odpowiednim

polu, a nastepnie usuncie wszystkie pozostate Karty Sterty z gry.

« Wezcie 2 KARTY GRUZU i potozcie je na odpowiednich polach,

a nastepnie usuricie wszystkie pozostate karty Gruzu z gry (10).

PRZYGOTUJCIE CEL KONCOWY AKTU, ZOLNIERZY | ARKUSZ AKTU:

WeZcie KARTE CELU KONCOWEGO AKTU i potdzcie ja odkryta na
polu Celow na planszy. Ta karta jest uzywana w kazdym Akcie i wyznacza
gtéwny warunek zwyciestwa dla Kampanii Wojennej.

Wezcie figurki 3 ZOENIERZY i natézcie na ich podstawki BIALE
naktadki. Nastgpnie postawcie wszystkich Zotnierzy obok Mapy — na
poczatku Kampanii Wojennej reprezentujg oni sity Grazni okupujace
Pogoren.

Wezcie arkusz AKTU 1: DOM i utézcie go obok planszy. Nastgpnie
przeczytajcie wstep fabularny i rozpatrzcie przygotowanie Aktu | zgodnie
z poleceniami z rewersu arkusza. Odiézcie na bok wszystkie pozostate
arkusze Akt6w i niepotrzebne elementy — beda potrzebne w poznigjszych
Aktach Kampanii Wojennej.



PRZYKEAD WYPRAWY

Grupa na Wyprawie sktada si¢ z 2 Postaci (Emilii i Marina). Ich figurki
trafiajg do Dzielnicy 8, poniewaz wtagnie ona stanowi cel Wyprawy w tym
dniu.

Na Stos Znalezisk nie trafiajg zadne rzeczy.
Przygotowanie talii Nieznanego: Gracze dobierajg 16 kart Przeszukiwania.

Rozpatrzenie ruchu na Mapie: Gracze zwracajq 5 kart Przeszukiwania, aby
Postaci mogty pokonaé Wyznaczong trasg (1 karta za Dzielnicg 10, 2 karty za
Dzielnicg 7 i 2 karty za Dzielnicg 8) (1). .

Poniewaz po drodze dochodzi do spotkania z 1 BIALYM Zotnierzem,
gracze sprawdzajg arkusz obecnego Aktu, aby dowiedzieé sig, jaki efekt ma
to Spotkanie Mapy. Przyktadowo w Akcie | wymusza ono rzut Szarg Koscig
Walki. Grupowa Sprawnos¢ Postaci wynosi 2 (1 za Emilig i 1 za Marina), wigc
gracze moga rzuci¢ koscig maksymalnie 3 razy. Ostatecznie uzyskujg wynik

(2), wigc musza zdecydowad, co zrobi¢ — mogliby przekupi¢ Zotierzy
(uzywajac zetondw ze Stosu Znalezisk), ale nie zabrali niczego ze Schronienia.
Oznacza to, ze muszg rozdzieli¢ 1 Zmegczenia pomigdzy Postaci z Aktywnej
Grupy (Marin zostaje wybrany na cel tego efektu).

Ustawienie Hatasu: Gracze umieszczajg znacznik Hatasu na polu 3 toru
Hatasu, zgodnie z tym, co pokazano na Dzielnicy 8.

Rozpatrywanie Akcji Wyprawy: Postaciom zostato 11 kart Przeszukiwania.
Zaczynajg zatem od Odkrycia Nowego Miejsca w swojej Dzielnicy (3). Gracze
zwracaja 6 kart Przeszukiwania, dobierajg karte Miejsca z talii i umieszczaja
ja na dowolnym polu Miejsca na planszy — w tym przyktadzie karta zostaje
umieszczona obok zielonego znacznika Miejsca, wigc pasujacy znacznik trafia
tez do Dzielnicy 8. Ponadto na karcie nowego Miejsca zostaje potozony 1 ze-
ton Przeszukiwania, aby pokazaé, ze dane Miejsce mozna Przeszukiwad.

W talii Nieznanego pozostaje wcigz 5 kart Przeszukiwania. Aktywna Grupa
mogtaby teraz zrezygnowaé z wykonywania dalszych Akcji Wyprawy i spro-
bowac Przeszukac nowe Miejsce, ale gracze postanawiaja, ze lepiej zrobié to
pozniej, dysponujac wigksza liczba kart. Zamiast tego zwracajg 5 kart Przeszu-
kiwania, aby Zebrac 5 Zasobow (2 Komponenty, 2x Wode, 1x Drewno) (4).

Poniewaz w talii Nieznanego nie ma juz kart, ta Wyprawa zasadniczo
dobiega korica. Nie dobrano zadnych kart Przeszukiwania, ani Mieszkaric6w,
wigc nie ma potrzeby tasowania talii. Aktywna Grupa decyduije sig na zabranie
wszystkich 5 zebranych Zasob6w z powrotem do Schronienia.

Gdyby na Mapie byta inna grupa na Wyprawie (w Dzielnicy 9 lub 10,
poniewaz Wyprawy rozpatruje sig zawsze zaczynajgc od Dzielnicy z nizszym
numerem), gracze rozpatrzyliby teraz druga Wyprawe. Jednak na Mapie nie
ma innej grupy, wiec przechodzg bezposrednio do fazy Intruzdw.



~ PRZYKEAD RUCHU
ZOENIERZY | STARCIA
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OMOWIENIE POSTACI FABULARNYCH

1. Pasujace Miejsce: Wskazuje, gdzie przebywa dana Postaé Fabular-
na. Jesli dane Miejsce zostanie usunigte z gry, to samo dzieje si¢
z pasujaca do niego Postacia Fabularna.

2. Dostepne akcje: Informuja, w jaki sposdb gracze mogg wydawac
(zwracac) karty Przeszukiwania, aby wej$¢ w interakcje z dang Po-
stacig Fabularng w jej Dzielnicy.

3. Tor Przystug: Zeton Przystugi trafia na pole 1, kiedy'dana Postac
Fabularna pojawia si¢ w Qrze. Mozna rozpatrzeé/skrypt pasujacy
do danego pola toru, aby zaprzyjaznic si¢ z Postacia Fabularng
i posunag jej historie naprzdd.

4. Paski skryptéw i zetony: Osobne paski ukazuja numery skryptow
i zetony powigzane z dang Przystuga. Przyktadowo kiedy gracze
postanowia rozpatrzy¢ Przystuge 2 z karty Karla, najpierw czytaja
skrypt h63 — opisuje on wymagania, ktére nalezy spefni¢ w ramach
danej Przystugi. Z kolei osobny pasek i pokazany zeton Skryptu

przypominaja, jak mozna spetni¢ owe wymagania.



ZETONY | ZNACZNIKI KAMPANI| WOJENNE.

Ponizej znajduije sie opis wszystkich zetondw i znacznikow wykorzystywanych podczas Kampanii Wojennej. Czgsci z nich uzywa sie we wszystkich Aktach, inne sg wprowadzane
na dalszym etapie gry zaleznie od wtasnie rozgrywanego Aktu. Jesli na arkuszu obecnego Aktu nie pojawia sig informacja o danym zetonie lub znaczniku, nalezy go zignorowac.

ZNACZNIK SCHRONIENIA i ZNACZNIK STREFY BEZ-
PIECZENSTWA wskazujg Dzielnice, w ktorych znajduja
sie Schronienie oraz obszar, gdzie mieszkaricy Pogoren
mogg kontaktowa¢ si¢ z ludzmi spoza miasta (odpo-
wiednio Dzielnica 10 ze Splgdrowang staréwka w Akcie |
i Dzielnica 6 w Akcie I1).

ZNACZNIKI MIEJSC s3 uzywane w parach, aby wskazy-
wac, gdzie na Mapie znajdujg sie zwykte Miejsca z pol
Miejsc planszy. Nalezy uzy¢ wigkszego znacznika do
zakrycia liczby widocznej obok pola Miejsca na planszy
oraz pasujgcego mniejszego znacznika, aby oznaczy¢
Dzielnice na Mapie.

ZETONY UKONCZENIA sg wykorzystywane do oznaczania
stanu Celow Aktu — czy zostaty rozpatrzone z sukcesem
(strona z ,haczykiem”), czy nie (strona z ,,X”). Mogg one
rowniez petnic inne funkcje fabularne.

ZETONY PRZESZUKIWANIA reprezentujg zapasy, jakie
mozna znaleZ¢ w jakim$ Miejscu. Za kazdym razem, gdy
nowe Miejsce (zwykte, Miejsce Specjalne, Miejsce Mapy)
pojawia sie w grze, nalezy umiescic na jego karcie 1 zeton
Przeszukiwania.
Po tym, jak Aktywna Grupa na Wyprawie rozpatrzy swoje Akcie Wyprawy w jakiej$
Dzielnicy, moze zdecydowac si¢ na Przeszukanie 1 Miejsca w swojej Dzielnicy.
Mozna Przeszukiwac tylko Migjsca z co najmniej 1 zetonem Przeszukiwania,
a kiedy to sie dzieje, nalezy natychmiast odrzuci¢ 1 zeton Przeszukiwania z karty
danego Migjsca.

Nie ma ograniczenia liczby zetonow Przeszukiwania, ktore mogg sie znaleZ¢ na
jednej karcie Miejsca.

ZETONY SKRYPTOW oznaczaja Dzielnice pojawiajace sie
na kartach Wydarzen, Celéw i Postaci Fabularnych.

ZETONY FABULARNE reprezentujg unikatowe elementy
(przedmioty, osoby), ktére mogg odegra¢ wazng role
w Kampanii Wojenne;j.

ZETON ZAINTERESOWANIA MEDIOW porusza sie w gére i w dét
toru Zainteresowania Mediow, aby pokazac, jak spoteczno$¢ mie-
dzynarodowa postrzega sytuacje w Pogoren.

ZETON PRZYSEUGI umieszcza sie na karcie Postaci Fabularnej,
aby oznaczy¢ stopieri zazytosci pomigdzy Postaciami a osobg
pokazang na karcie. Kiedy w grze pojawia sie nowa Posta¢
Fabularna, nalezy zawsze umiesci¢ zeton Przystugi na polu 1 na
awersie karty.

ZETONY ZRZUTU posiadajg na awersach numery
skryptéw. Kiedy jeden z nich zostaje odkryty, nalezy
sprawdzi¢ pasujgcy skrypt, aby dowiedzie¢ sie, co
znajduje sie wewngtrz pakunku.

ZETON FURII porusza sig w gore i w dot toru Furii, aby pokazac,
jakie niebezpieczenstwo stanowig dla Schronienia obcy mieszkan-
cy Pogoren oraz do jakich zniszczern moga doprowadzic.

ZETON POENOCNEGO MOSTU ukiada sie na Mapie w taki
Sposaob, aby zakrywat gorny most. Aby go przejs¢, grupy na
Wyprawie muszg zwrdci¢ pokazang liczbe kart Przeszukiwania
(2 lub 1), a ponadto nie mogg na nim zakonczyc¢ ruchu. Ponie-
waz nie jest on uwazany za Miejsce, ani za Dzielnice, nie mozna
tam rozpatrywac zadnych Akcji Wyprawy, ani Przeszukiwania.

Zotnierze ignoruja ten zeton podczas ruchu traktujac go tak,
jakby nie znajdowat sig na Mapie.

ZETON POZARU umieszcza sig na Dzielnicy, aby pokaza¢, ze na

danym obszarze szalejg pozary. Tak diugo, jak zeton Pozaru znaj-

duje sie w Dzielnicy, kiedy grupa na Wyprawie porusza sie przez

lub do takiej Dzielnicy, nalezy wybrac jedng z ponizszych opcji:

e zwréci¢ 3 dodatkowe karty Przeszukiwania celem znalezienia
bezpiecznej trasy LUB

* wybra¢ 1 z obecnych tu Postaci — otrzymuje ona 1 Rane (nie
mozna w ten sposdb zabi¢ Postaci).

W przeciwnym razie dana grupa nie moze wejs¢ do Dzielnicy

z zetonem Pozaru.

Podczas Wyprawy w Dzielnicy z zetonem pozaru, Aktywna Gru-

pa moze zwrdci¢ 6 kart Przeszukiwania, aby odrzuci¢ dany zeton

z Mapy. Jesli dana Dzielnica nie sgsiaduje z rzeka, Aktywna Grupa

musi dodatkowo odrzuci¢ 3x Wode ze Stosu Znalezisk.

ZETON RUIN umieszcza sig na Dzielnicy, aby pokazac, ze dany
obszar zostat powaznie zniszczony. W chwili potozenia zetonu
Ruin na Dzielnicy nalezy usung¢ z gry 1 wybrane Migjsce,
znajdujgce sie w danej Dzielnicy (tzn. zabrac je z jego pola
Miejsca na planszy) i odrzuci¢ wszystkie zetony Przeszukiwania
z Miejsca Mapy odpowiadajgcego danej Dzielnicy.

0d tej chwili az do korica gry Poczatkowy Hatas dla Dzielnicy
zostaje obnizony do 1. Ponadto Akcja Wyprawy Odkryj Nowe
Miejsce, wykonywana w takiej Dzielnicy, kosztuje 9 kart
Przeszukiwania (zamiast 6).

ZETONY STARC reprezentujg zacigte walki pomiedzy rebeliantami
Vyseni a zotnierzami Grazni. Za kazdym razem, kiedy figurki
Zotnierzy obu stron znajdg si¢ w tej samej Dzielnicy (w wyniku
ruchu Zotnierzy lub pojawienia sig nowych Zotnierzy na Mapie),
na danej Dzielnicy nalezy umiesci¢ zeton Starcia, a obie figurki
Zotnierzy usung¢ z Mapy. Figurki Zotnierzy nie mogg wchodzi¢ do,
ani by¢ umieszczane w Dzielnicach z zetonami Staré.



