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WPROWADZENIE

Zadawalismy sobie pytanie, gazie jest wojna — co w nigj nikczemnego.
I wiadomo, gdzie ona jest, mamy jg w sobie.
- Albert Camus

Wojna nie ma korica. Jej ofiary sg liczone w fysigcach i kazdego dnia
tracimy wigcej nadziei. Coraz trudniej znaleZc zywno$c, a nasze schronienie
sig rozpada. Ale nie poddajemy sie.

W miescie pojawity sig nowe twarze - te przyjazne na prowizorycznym
targu, te wrogie nocg, w oslepiajacym swietle latarek. Nieznajomi uzbrojeni
w patki i nozZe.

Ciggle szukamy nowych Sciezek przez ruiny. Czasem wedrujemy nawet pod
Ziemig, byle tylko uniknac ostrzatu snajperow i znaleZ¢ cos, co przedstawia
Jakakolwiek wartosc. Nigdy nie ma tego wiele.

Ale nie poddajemy sig. Nie mamy innego wyboru.

Opowiesci ze zniszezonego miasta to rozszerzenie do gry This War of
Mine: Gra planszowa. Sktada sig na nie kilka modutéw, ktére mozna
wykorzystac celem wzbogacenia rozgrywki.

Kazdy modut jest samodzielny i moze by¢ wykorzystywany niezaleznie lub
w potaczeniu zinnymi modutami poprzez dodanie sktadajacych sie na niego
elementéw do elementow z zestawy podstawowego. Gracze mogg uzyé
dowolnej liczby modutéw, ale najlepszym rozwigzaniem jest wykorzystanie
jednego lub dwéch z nich podczas jednej rozgrywki lub Kampanii,
z wyjatkiem trzynastej postaci - Emiry (patrz s. 3). Ponadto do modutéw
najlepiej siegnac¢ po zaznajomieniu sie z zestawem podstawowym
i zasadami gry, poniewaz w zaleznosci od wybranego modutu rozgrywka
moze stac sig znacznie bardziej ztozona.

W niniejszej broszurze znajduje sig opis modutéw oraz wszystkich
wykorzystywanych przez nie elementgw. Spis elementow zawartych
W niniejszym rozszerzeniu Znajduje sie na nastepnej stronie oraz na
arkuszach Scenariuszy. Dodatkowo w Kronikach wojennych | Znajduije sie
ponad 400 nowych skryptéw przeznaczonych do modutéw Kanaty, Rolnicy
i Epizody, na ktory sktada sie 5 nowych Scenariuszy.

Uwaga: Jesli gracze zdecyduja sig na wykorzystanie dowolnego modutu
(za wyjatkiem Emiry i kart do talii pochodzacych z zestawu podstawowego)
w trakcie Kampanii, powinni pamieta¢ o oddzieleniu jego elementéw
od elementow zestawu podstawowego. Wszystkie elementy zawarte
w danym module sg albo wyjatkowe (tak, jak arkusze Scenariuszy, czy karty
ze specjalnymi rewersami, ktérych nie mozna wykorzystaé gdziekolwiek
indziej) albo oznaczone paskiem zawierajgcym nazwe modutu, ktérego
czg$¢ stanowi dany element (z naciskiem na karty wtasowywane do talii
Z zestawu podstawowego).

Nalezy réwniez pamietac, ze w odréznieniu od skryptow z zestawu
podstawowego wiele skryptéw pochodzacych z modutéw tego
rozszerzenia nie jest oznaczonych kolorystycznie. Oznacza to, ze
podczas rozgrywki mozna natrafié¢ na drastyczne opisy, dlatego nalezy
by¢ ostroznym grajac z wrazliwymi, czy mtodymi osobami.
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MODULY

EMIRA, 13. POSTAC

Wojna odebrata ludziom wszystko, co mieli. Domy, rodziny, godne
zycie. Jednak ja stracitam to wszystko wiele lat temu.

Niektdrych z nas zycie traktuje brutalnie. Czasem tracimy wszystko
w jeden dzieri, wliczajgc w to rzeczy najcenniejsze — nadzieje i wole
walki. Nie wiedzie¢ kiedy zwyczajnie stajesz sie cieniem samego
siebie, ledwie zauwazalnym i mato znaczgcym fragmentem tha.
Przed wojng mijaliscie mnie i odwracaliscie gtowy. Nie Sposab
byto przebic tg niewidzialng barierg, jaka rozdzielata wasze petne
pospiechu  zycie od wegetacji tych, ktorzy z najrézniejszych
powodéw zostali zepchnigci na margines. Jednak my réwniez
jestesmy istotami ludzkimi.

Kiedy wybuchta wojna wszystkich nas spotkat ten sam los,
a wszelkie bariery pomigdzy nami upadty. Po raz pierwszy od wielu
lat widzicie we mnie osobe, taka sama, jak wszyscy inni. Przestatam
by¢ bezdomnym wyrzutkiem. Znow jestem Emirg. Jestem lepiej
przystosowana do takiego Zycia — w ukryciu, biedzie, poszukujgc
odpadkéw. To, co kiedy$ czynito ze mnie wyrzutka, teraz okazuje
sig cenng wiedza. Witajcie w moim $wiecie. Nie mysicie, ze cieszy
mnie, ze do niego trafiliscie. Jak wszyscy inni chcg jednego — aby
ten koszmar wreszcie sig Skorczyt. Pewnego dnia to wszystko sig
zmieni.

Modut obejmuje 1 figurke oraz 1 karte reprezentujace Postac
Emiry, Bezdomnej. Ten modut mozna

dowolnie wykorzystywac z zestawem

podstawowym podczas kazdej rozgrywki,

poniewaz historia tej Postaci zostata

zawarta w Ksigdze Skryptow.

Przed rozpoczeciem nNowej Kampanii
wtasujcie karte Postaci Emiry do
talii Postaci, a jej figurke wtozcie do

pudetka. Emirg nalezy traktowaé tak EW.RA
samo, jak kazda inng Posta¢ w grze.

Quite OK: Once
s per Scaven,
may add 1 Vegetable to the F%?n’gfsm r‘d?fe

Emire mozna rowniez spotka¢ w jed-
nym ze skryptow. W tym wypadku,
jesli Emira jest juz w Qrze, zignoruijcie
ten skrypt. Jesli nie, uzyjcie

jej karty i figurki zamiast
wykonywac polecenia za-

warte w skrypcie.

Habit: Discard 1 M
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DESPERACJA

Wiemy, ze siggamy po ostatnia deske ratunku... ale jaki mam j
) wyb
w chwilach tak straszliwej desperacji? ] v

Na tep modut sktada sie 7 kart. Przydadza si¢ one, gdy wszystko zacznie sig
sypac. Karfty Desperacji daja graczom nowe mozliwosci. Jednak nic nie jest
za darmo i bardzo czesto wiaze si¢ z dokonaniem trudnego wyboru. Chcac
skor.zygtac z danej karty bedzie trzeba zaptacic ceng — czy to w postaci
podjecia ryzyka, czy wypetnienia niewygodnych warunkow.

Karty Desperacii staja sie dostepne w momencie,
kiedy ]e_dna z postaci umrze lub opusci grupe.
Wszystkie zasady ich uzywania zawarto w opisach na
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Kazdy dzieri tego piekielnego obleZenia wypetniaja najrézniejsze opowiesci i osobiste dramaty. Niemniej sg historie tak poruszajace
I niezwykle wazne, ze wprost nie Sposéb ich nie opowiedziec.

Na ten modut sktada sie 5 zupetnie nowych Scenariuszy i powigzanych z nimi elementéw. Kazdy Scenariusz obejmuje 1 arkusz,
ﬂ zestaw kart i zetonéw uzywany wytacznie podczas jego rozgrywania oraz zamknieta koperte oznaczong literg (od A do E).

Scenariusze pozwalajg rozegraé krétsze — ale niezwykle intensywne i czgsto bardziej wymagajace — partie charakteryzujace sig

specjalnymi zasadami oraz nowymi elementami. Ponadto kazdy Scenariusz opowiada unikalng historig. Ponizej znajduje sie krétkie
omowienie kazdego Scenariusza:

» Krew na $niegu: oprécz préby przetrwania musicie
rzucajac podejrzenia na siebie nawzajem i sasiadéw, po
i Smierci.

POCZATKOWE

ZETONY CHE0DU: A
o 4 ieron
i

E 3 POSTA
P

s ey Posta poas 2
ARSKA 2PIERWSZE KARTY 2 CZERWONA

sl | doierce:

o

o
'PIERWSZA KARTE Z CZARNA Nz, o
ot

prowadzic Sledztwo dotyczace nieudanego morderstwa, nieustannie
dczas, gdy wasz cigzko ranny towarzysz balansuje na granicy zycia

» Uchodzcy: grupa przesladowanych, nieznajomych ludzi szuka ratunku w Schronieniu. Czy uda wam sie ukry¢ gosci przed
wrogami, jednocze$nie sprytnie wykorzystujac ich obecnosé do osiggnigcia ostatecznego celu, jakim jest przezycie?

» Epidemia: tysigce zwtok leza niepogrzebane, wywotujgc straszliwg zaraze,

Pogoren. Pozostanie przy zyciu staje sig jeszcze trudniejsze, a jedynym ratunk
sSposobami.

ktora zaczyna dziesigtkowaé mieszkaricow
iem jest zdobycie szczepionki... wszelkimi

» Ramie w ramie: co dzieje sig z zyczliwymi ludZzmi w momencie wybuchu wojny? Co.moze si
Czy w ogéle wiecie, jak sie nazywaja? Teraz przetrwanie stanie sie wspdlnym celem.

» Ty ja: tragiczny romans posrad ruin miasta — Dina i Zoran sg rozdarci pomigdzy burzliwg przesztoscig i desperacja dnia
dzisiejszego, podczas, gdy pobliska strefa pomocy daje szanse na powrét do normalnego zycia.

Wszystkie informacije wymagane do przygotowania roz
arkusza Scenariusza. Zawiera on rowniez liste wszyst
zasady dotyczace korzystania ze Scenariuszy znajduja
Jesli Scenariusz odnosi si
odpowiednim nagtéwkiem.

¢ stac z waszymi sgsiadami?

T AW ARZEK

grywki opartej o dany Scenariusz zZnajduja sie narewersie odpowiedniego
kich kart i specjalnych zeton6w potrzebnych do gry. Dodatkowo ogéine
sie w FAQ 905 w Ksiedze Skryptow z zestawu podstawowego.

¢ do skryptu, dany skrypt mozna znalezé w Kronikach wojennych |, w rozdziale Epizody pod

I Nie otwierajcie zadnych zamknietych kopert znajdujacych sie w pudetku, dopdki nie pozwoli na to polecenie z arkusza Scenariusza
- ST T (tzn. dopoki nie uda wam sie zakoriczy¢ danego Scenariusza sukcesem).
e POCZATKOWE PRZEIIM(:‘I:M —— . . . , . g . .
e Uwaga: Kazdy Scenariusz mozna rozegrac na obu stronach planszy, a takze wykorzystywac w nim inne moduty przeznaczone do
This War of Mine: Gdy planszowej. Jednak wybér alternatywnej strony planszy dla doswiadczonych graczy lub uzycie niektérych
foRTY 1 o ol STRERY POUOEY 1 sz

modutéw moze znaczgco wplyngc na przebieg gry i poziom trudnosci Scenariusza (jak to sie ma np. w przypadku modutu Rolnicy

W pofaczeniu ze Scenariuszem UchodZcy). Oznacza to, ze najlepiej rozgrywac Scenariusze na podstawowej stronie planszy i bez
uzywania modutéw (nie dotyczy to Emiry)




ROLNICY 1 TARG

Chociaz jestesmy odcigci od $wiata, nagle zdajemy sobie sprawe, ze w miescie zaczynaja pojawiac sig obcy — dobrze odzywieni, wygladajacy
tak, jakby wojna niemal ich nie dotknefa. Nie rozumieja, ze kiedy tu zamieszkaja, nie odnajdg spokoju bez wzgledu na to, jakie okropnosci
wypedzity ich z wiejskich domdw.

Niektdrzy planujg zostac, inni przyjezdzaja tylko po to, aby wymienic zywnosc na cenne przedmioty, ktére wcigz chowamy w naszych kryjéwkach.
Niemniej jedno jest pewne — od tej chwili wojenna niedola stanie sig naszym wspdélnym udziatem.

Ten modut zmienia rozgrywke poprzez dodanie nowych mozliwosci, ale tez nowych zagrozed. W jego ramach pojawiaja sie tez nowe skrypty
tematycznie powiazane z przybyciem ludzi z terenéw wiejskich do oblezonego miasta. Wraz z nim w grze pojawia si¢ Targ, miejsce peine
skleconych napredce straganéw i stotow, gdzie przybysze mieszajg si¢ z miejscowymi, bandyci stuzg za ochroniarzy, za$ wszechobecne
zagrozenie ze strony zotnierzy $ciera sig z pragnieniem handlu i potrzeba poczucia si¢ normalnie... chocby tylko przez krétka chwilg.

Ten modut zostat podzielony na dwie czg$ci: czgsé gtéwna obejmuijaca figurki 2 Rolnikow i 3 Bandyt6w i 7 kart oraz czg$¢ Targowa zawierajaca
15 Kart Towar6w, dedykowany arkusz Targu, zeton Tolerancji i specjalny rozdziat Rolnicy w Kronikach wojennych |, zawierajacy unikalne
skrypty dla kart Towarow. Jesli zdecyduijecie sig skorzystac z tego modutu, wprowadzcie do gry wszystkie wymienione powyzej elementy.

PRZYGOTOWANIE CZESCI GLOWNEJ:
Na poczatku rozgrywki, podczas przygotowania gry, umiesccie na planszy dwie karty Sprzgtow z czesci gtéwnej zgodnie
z opisem na rewersach odpowiednich kart.
Pozostate karty z czesci gtownej modutu wtasujcie do odpowiadajgcych im talii.
Figurki Rolnikow i Bandytow pojawig si¢ w grze, gdy poinformuje o tym jaki$ element.
PRZYGOTOWANIE CZESCI TARGOWEJ:

Wszystkie polecenia odnosnie przygotowania gry oraz zasad korzystania z tej cze$ci i jej elementow znajdujg sig na

arkuszu Targu.

Uwaga: Jesli zdecyduiecie si¢ na uzycie tego modutu w rozgrywce lub Kampanii, musicie korzystaé z podstawowej
strony planszy. Ponadto pamigtajcie, ze skrypty Rolnikéw zostaty juz zawarte w Ksigdze Skryptow, natomiast
skrypty Targu wprowadzane do gry poprzez karty Towaréw znajdujg sie w Kronikach wojennych |, w rozdziale
Rolnicy.
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KANALY

Snajperzy czaja sig dostownie wszgdzie. Coraz trudniej wedrowac po miescie,
aby szabrowac koriczace sig zasoby. Nie pozostaje zatem nic innego Jjak
tylko zejs¢ pod ziemig w poszukiwaniu nowych drég do centrum i Zrodet
zaopatrzenia.

Podmiejskie kanaty stanowig prawdziwy labirynt tuneli, korytarzy, rur,
zapomnianych piwnic i waskich przejs¢. Wedrowanie nimi jest ryzykowne,
ale da nam tez szansg na znalezienie wigkszej liczby zapaséw. Pytanie, kto
oS$mieli sie tam wejsc?

Ten modut sktada sie z wieloczesciowej planszy obejmujgcej 8 kafelkow,
12 kart Korytarzy, 10 kart Pomieszczen, 1 zetonu Eksplorujacej Grupy oraz
dedykowanego rozdziatu Kanaty w Kronikach wojennych |, zawierajacego
unikalne skrypty dla kart Korytarzy i Pomieszczen. Modut pozwala zej$¢
w czelu$é kanatéw i podziemnych przej$é ciagnacych sie pod miastem
i pozna6 ich tajemnice. Umozliwia to dostanie sig do 1z 3 Miejsc, tym samym
zapewniajac mozliwo$é przeprowadzenia dodatkowej Wyprawy podczas tego
samego dnia.

Wedrujac przez Kanaty korzystacie z kafelkéw Mapy Kanatéw — utworza
one 0sobng plansze, po ktorej bedzie sie porusza¢ Eksplorujaca Grupa. Nie
nalezy traktowaé kafelkéw dostownie — korytarze, po ktérych beda chodzi¢
Postaci, nie prowadza doktadnie tak, jak pokazano to na ilustracjach. Kafelki
te raczej symbolizujg btgdzenie po pozornie niekoriczacej sig sieci tuneli. Na
podobnej zasadzie reguty poruszania sig sg jedynie odzwierciedleniem w
mechanice gry faktu, ze Postaci przemieszczaja sie bez znajomosci drogi,
gubia sie, zawracajg i szukajg wyjscia. Jesli kafelek Mapy Kanatow ukazuje
Pomigszczenie, w rzeczywistosci moze to by¢ jedno z wielu roznych miejsc,
np. platanina korytarzy i rur tworzaca cato$¢ albo jakas sala.

Poczynione jest tez zatozenie, ze Postaci schodzace do Kanatéw dysponujg
jakim$ statym Zrodtem $wiatta np. latarka, choc nie jest ono odwzorowane
w ekwipunku, czy na Stosie Znalezisk.

W zwiazku z trudniejsza rozgrywka i bardziej skomplikowanymi regutami
modut Kanaty przeznaczony jest dla doswiadczonych graczy.

Na poczatku rozgrywki podzielcie karty z modutu Kanaty na dwie talie:
talie Pomieszczen i talie Korytarzy. Obie talie potozcie rewersami do gory
w dowolnie wybranym miejscu obok planszy.

Nastepnie odt6zcie na bok zeton Eksplorujacej Grupy oraz kafelek Wejscia
do Kanatéw, potasujcie pozostate kafelki Mapy Kanatéw i utdzcie je w stos
obok planszy, rewersami do gory. Na koniec umiesccie kafelek Wejscia do
Kanat6w na wierzchu tego stosu, a zeton Eksplorujacej Grupy obok stosu.

Na poczatku kazdej fazy Akcji Dziennych mozecie zdecydowac, ze dowolna
liczba Postaci zostanie wystana na Eksploracje Kanatéw — te Postaci
tworzg Eksplorujaca Grupg reprezentowang specjalnym zetonem. Ustawcie
te Postaci na Stosie Znalezisk. Nie moga one wykonywaé zadnych akeji w
obecnej fazie Akcji Dziennych. Z drugiej strony nawet Postac, ktéra nie ma

dostepu do zadnych akcji z powodu posiadanych Stanow, moze wzigé udziat
w Eksploracji Kanatow.

Na poczatku fazy Akcji Dziennych, ale przed rozpoczgciem rozpatrywania
akcji w Schronieniu, rozpatrzcie Eksploracj¢ Kanatow oraz nastepujace
po niej Przeszukiwanie. Przyjmuje sig, ze Postaci wystane do Kanatow
podejmuja swoje dziatania jednoczesnie z Postaciami wykonujacymi akcje
w Schronieniu. Postaci wystane do Kanatéw powrdca do Schronienia na
poczatku fazy Zmierzchu.

Nastepnie nalezy rozpatrzy¢ faze Akcji Dziennych wedtug normalnych zasad
— Postaci pozostate w Schronieniu moga wykona¢ dostgpne akcje. Nalezy
pamietaé, ze te Postaci nie mogg uzy¢ zadnych zetondw, ani zasobow
znalezionych przez Eksplorujaca Grupe — stang sie one dostepne dopiero od
momentu rozpoczecia fazy Zmierzchu.

ROZPATRYWANIE EKSPLORACJI KANAEGW

WYBOR EKWIPUNKU: Rozpatrz ten etap identycznie, jak podczas normainej
Wyprawy (patrz WYPRAWA: Wybierz ekwipunek w Dzienniku). Jakiekolwiek
zetony zabrane w tym kroku ze Schowka nie bgdg dostgpne w Schronieniu
podczas fazy Akcji Dziennych.

ZEJSCIE: Najpierw ut6z kafelek Wejscia do Kanatéw (awersem do gory) obok
planszy. Pamietaj, ze bedziesz potrzebowaé wigcej miejsca na stole, poniewaz
bedziesz uktadac kolejne kafelki ze stosu Mapy Kanatow obok kafelka Wejscia
do Kanatow.

Umies¢ zeton Eksplorujacej Grupy na tym kafelku, na Pomieszczeniu
oznaczonym literg ,,S”.

RUCH: Wybierz dowolng $ciezke prowadzaca do jednego z wyjS¢ pokaza-
nych na brzegach kafelka i zacznij poruszac zeton Eksplorujacej Grupy wzdtuz
tej $ciezki, rozpatrujac karty tak, jak to opisano ponizej.

Rozpatrz wszystkie litery (Pomieszczenia) i cyfry (Korytarze) widoczne na
wybranej przez ciebie Sciezce. R6b to zgodnie z nastgpujacymi krokami:

— aby rozpatrzy6 litere, dobierz karte z talii Pomieszczen i odszukaj na niej
odpowiednig litere. Rozpatrz przypisany do niej tekst.
Po czym

— aby rozpatrzy¢ cyfre, dobierz kartg z talii Korytarzy i odszukaj na niej
odpowiednig cyfre. Rozpatrz przypisany do nigj tekst.

Po czym



Jedyne wyjécia
z Pomieszczenia G

to $ciezki zaznaczone
przerywang linia.

KOLEJNY KAFELEK: Gdy juz rozpatrzysz wszystkie cyfry i litery znajdujace sig
na wybranej $ciezce, dobierz nowy kafelek ze stosu Mapy Kanatw i dot6z go
odkrytego do kafelka z zetonem Eksplorujacej Grupy. Nowy kafelek dotdz w taki
sposdb, aby jeden z jego krétkich lub dtugich brzegéw pasowat (odpowiednio)
do krétkiego lub dtugiego brzegu kafelka z zetonem Eksplorujacej Grupy.
Ponadto wyjscie, ktére wyprowadzi cig z obecnego kafelka Mapy Kanatow,
musi sie faczy¢ z wejsciem na nowym kafelku Mapy Kanatow.

Teraz przesur zeton Eksplorujacej Grupy na nowy kafelek i podobnie jak
wezesniej wybierz $ciezke wiodaca do kolejnego wyjscia, a potem rozpatrz
kolejno wszystkie cyfry i litery widoczne na tej Sciezce. Kontynuuj te
czynno$ci, az opuscisz Kanaty.

Uwaga: W Kanatach grupa nie moze sig rozdzielac. Ponadto podczas jednej
eksploracji Kanatow nie mozna ponownie odwiedzi¢ tego samego kafelka,
tych samych Pomieszczer, czy Korytarzy (tzn. nie mozna zawracac).

Nalezy tez pamietad, ze jesli na wybranej $ciezce na nowym kafelku nie ma
cyfry, nie nalezy dobierac jakichkolwiek kart Korytarzy, tylko przesung¢ zeton
Eksplorujacej Grupy wzdtuz Sciezki, az dotrze on do Korytarza z cyfra lub
Pomieszczenia z litera.

PRZERWANIE EKSPLORACJI KANALOW: Zawsze zamiast dobrania nowego
kafelka Mapy Kanatdw mozesz zdecydowac, ze rezygnujesz z dalszej
eksploracji i wracasz do Schronienia. Tym samym przerywasz dalsza
eksploracje — rozpatrz etap Wybor Znalezisk (patrz WYPRAWA: Wybar
Znalezisk w Dzienniku). Jednak w tym wypadku nie mozesz dodac za darmo
do Stosu Znalezisk zadnych zasobow (Woda, Drewno, Komponenty). Postaci
powr6cg do Schronienia na poczatku fazy Zmierzchu, przynoszac ze sobg
wszystkie zetony i zasoby (patrz SWIT: Powr6t z Wyprawy w Dzienniku).

DOTARCIE DO WYJSCIA Z KANALOW: Jesli wczesniej nie przerwiesz
wedr6wki i nie zawrdcisz do Schronienia, w koricu dotrzesz do Wyijscia
z Kanatéw prowadzacego do 1 z 3 Migjsc. Gdy utozysz trzeci kafelek Mapy
Kanatow (nie liczy sig kafelka Wejscia do Kanatéw), Wyjscie z Kanatow
bedzie si¢ znajdowa¢ wtasnie na nim, w Pomieszczeniu oznaczonym literg
w jasniejszym kolorze.

Gdy dotrzesz do tego Pomieszczenia, najpierw musisz rozpatrzyc jego Karte
wedtug normalnych zasad, a nastgpnie mozesz wyj$¢ do 1z 3 Miejsc — rzu¢
Czarng Koscia:

Wynik 1-5 - Bliskie Miejsce

Wynik 6-8 — Oddalone Miejsce

Wynik 9-10 - Dalekie Miejsce

Teraz mozesz rozpoczaé Przeszukiwanie w tym Miejscu (identycznie jak
podczas fazy Wyprawy), z nastepujacymi wyjatkami:

— jesli dobierzesz kartg Zderzenia z rzeczywistoscia, zignoruj jg i dobierz
nowa kartg z odpowiedniej talii; jesli dobierzesz takg kartg z talii Nieznanego,
dobierz nowa karte Przeszukiwania z talii Przeszukiwania

Panuje tu zupetny mrok

i potworny smrdd...
WYJSCIE znajduje sig¢ na
trzecim z wyloinnych/
kafelkéw Mapy Kanatow.
W momencie wychodzenia
z Kanatow rzu¢ Czarng
Koscig:

1-5 — Bliskie Miejsce

6-8 — Oddalone Miejsce
9-10 — Dalekie Miejsce

— liczba kart Przeszukiwania w talii Nieznanego jest
o potowe mniejsza niz normalnie (zaokraglajac w dot)

— jesli wykorzystywane sa inne moduty, Postaci
eksplorujace Kanaty nie moga odwiedzi¢ Targu, ani
Strefy Pomocy w drodze powrotnej do Schronienia
po Wyprawie do Kanatow.

Po rozpatrzeniu Przeszukiwania Eksplorujaca Grupa
wréci do Schronienia na poczatku fazy Zmierzchu.
Uwaga: Niektore skrypty i karty umozliwiajg
szybsze dotarcie do Wyjscia z Kanatow. Ponadto
nalezy pamieta¢ o odrzuceniu wszystkich Kart
umieszczonych na Polu Przeszukiwania. podczas
Eksploracji Kanatow — nie maja one zadnego wptywu
na nastepujace po niej«Przeszukiwanie jednego
z Miejsc.

Bez wzgledu na to, czy Eksplorujgca Grupa
przerwata Eksploracje Kanatow, czy zdotata w petni
rozpatrzy¢ zaréwno eksploracje, jak i nastepujace
po niej Przeszukiwanie, znajdujgce si¢ w niej
Postaci kontynuuja gre wedtug normalnych zasad
od rozpoczecia sie fazy Zmierzchu (tzn. pijg Wode
i jedza w fazie:Zmierzchu, a kazdg z nich mozna
przydzieli¢ do réznych zadan w fazie Wieczoru —
wliczajgc w to wyruszenie na Wyprawg, co moze
spowodowaé, ze cze$¢ Postaci weZmie udziat
w dwoch Wyprawach i Przeszukiwaniach w ciagu
jednego dnia).

Kiedy Eksplorujaca Grupa powr6ci do Schronienia, wtasuj wszystkie odkryte
kafelki Mapy Kanatéw z powrotem w stos i umie$¢ Kafelek Wejscia do
Kanatéw (awersem do gory) na wierzchu stosu. Na koniec umie$¢ zeton
Eksplorujacej Grupy obok stosu.



BANDYC! | MODUL KANALOW (ZASADA OPCJONALNA)

Za kazdym razem, kiedy Postaci wchodzg do Kanatow, rzuccie Czarng Koscig
i umiesccie wskazang liczbe figurek Bandytéw na kafelku Wejscia do Kanatow:
Wynik 1-5 — 1 Bandyta
Wynik 6-8 — 2 Bandytéw
Wynik 9-10 — 3 Bandytéw
Poziom Zagrozenia podczas obecnej Eksploracji Kanatow jest KQPER.{Y
réwny liczbie Bandytow na kafelku Wejscia do Kanatow. W oudelk
Jesli dobrowolnie przerwiecie Eksploracje  Kanatow V-pudetku znajduje sie 5 zamkni
i zdecydujecie si¢ na powr6t do Schronienia, powinniscie llte(am[ od A do E. Zawierajg ongné?ehml;?]?eri oznaCZO”yC”h
najpierw rzuci¢ Czarna Koscia tyle razy, ile wynosi Staja sie dostgpne w momencie zwyciestwg wyplf( »legacy”.
poziom Zagrozenia: Scenariuszach z niniejszego rozszerzenia. Ka(z?d;esg%gg

Przy wyniku réwnym lub nizszym od poziomu
Zagrozenia: w drodze powrotnej napotkaliscie
Bandytow. Starcie rozpoczyna sie automatycznie
(patrz Dziennik: STARCIE). Liczba napotkanych
Bandytow jest rowna poziomowi Zagrozenia. Wszyscy
Bandyci sg uzbrojeni w Noze. Mozna sprébowac

Scenariusza odnosi sig do jednej z kopert.

NIE OTWIERAJCIE ZADNYCH K0
PE
ZE POZWOLI NA TO POLECENIE \?ITéngig.BA

Kiedy otrzymacie swoje na i
grody, mozecie dodag i
podstawowego odpowiednio do typu danej ig?fyj.e do zestawu

ZAKONCZYC walke — patrz 40 w Ksigdze Skrypt6w.

Po Starciu — usuricie wszystkie figurki Bandytow
z kafelka (poziom Zagrozenia jest teraz rowny
0). Po pokonaniu wszystkich wrogow — patrz 33
w Ksiedze Skryptow.
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