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: 3 czerwone kosci Ataku
-3 L 5 zielonych kosci Obrony

6 zetonéw Poziomu
Kampanii

Z otchlani Piekielnego Planu Istnienia na wyzyny Niebios - Kampania Massive
Darkness 2: Heavenfall zabiera graczy w podroz przez wieczne wymiary, z zadaniem
odkrycia prawdy o roli Niebianskiego Planu Istnienia w ponownie wzbierajgcym
Nieprzeniknionym Mroku. Jednak by mie¢ choéby blady promyk nadziei na pozna-
nie tajemnicy jego prawdziwego zrédla, Oswieciciele muszg rozprawi¢ sie z niezli-
czonymi zastepami stug ciemnosci!

Rozszerzenie Heavenfall wprowadza nowy sposéb gry w Massive Darkness 2iw Trybie
Kampanii pozwala graczom rozwija¢ swoich Bohateréw bardziej niz kiedykolwiek
przedtem. Dzieki 5 dodatkowym poziomom, zabiera ich w podréz, w ktérej moga
wybra¢ swoja sciezke, aby odkry¢ co kryje sie za upadkiem Niebios!
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< OMOWIENIE GRY ©

Kampania Heavenfall sktada sie z 14 polgczonych ze sobg Misji, a w trakcie kazdej
rozgrywki gracze odkryja tylko 8 z nich. Niektdre zadania s3 zupelnie nowe, podczas
gdy inne majg miejsce w Piekielnym Planie Istnienia i przedstawiajg nowy zwrot
akeji w Misjach z Hellscape. Kampania Heavenfall zawiera 3 rézne zakonczenia
oparte na decyzjach graczy. Ale uwaga: jesli gracze przegraja te sama Misje 3 razy,
przegrywaja Kampanie!

Massive Darkness 2: Heavenfall wprowadza do gry tetnigce zyciem Miasto, ktérego
dzielnice odkrywajg przed graczami nowe mozliwosci. Bedac dla Oswiecicieli do-
mem pomiedzy Misjami, zapewnia im dostep do ustug Miasta, dzieki czemu Boha-
terowie bedg mogli kupowaé wyjatkowe przedmioty, zaopatrywa¢ sie mikstury na
nastepng przygode, a nawet zasmakowa¢ odrobiny hazardu!
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W grze pojawiajg sie 2 nowe rodzaje kosci, oznaczone réznymi kolorami. Zauwazcie, ze
podobnie jak w grze podstawowej, gracze s3 ograniczeni do liczby kosci znajdujgcych
sie w tym pudetku.

. . : czerwone kosci s3 potezniejszym rodzajem kosci Ataku.

. ' : zielone kosci s3 potezniejszym rodzajem kosci Obrony.

% KRARTY UNIEJETNOSCT

Kazda Klasa otrzymuje nowe karty Umiejetnosci, ktére dziatajg w ten sam sposéb co
umiejetnosci z gry podstawowej Massive Darkness 2: Hellscape.

‘Wymagania umiejetnosci Hybrydowych: niektére z umiejetnosci s3 umiejetnosciami
Hybrydowymi, ktére wymagaja od graczy posiadania 2 wskazanych umiejetnosci na
okreslonym poziomie.

Gdy gracz wybierze taka umiejetno$¢, zamiast zaste-
powaé nig 2 posiadane wczesniej umiejetnosci, jego
Bohater dodatkowo zyskuje te nowg umiejetnosé.

Porada: Wszystkie umiejetnosci Hybrydowe z tego rozszerzenia wymagaja posia-
dania 2 kart IV stopnia. Doswiadczeni gracze powinni z wyprzedzeniem planowa¢
$ciezke rozwoju swojego Bohatera!

Dodatkowo do obecnych w grze podstawowej 3 klas powszechnosci przed-
miotéw Heavenfall wprowadza przedmioty Legendarne, reprezentowane
przez odpowiadajace im zetony Skarbow i talie Skarbéw. W tym rozsze-
rzeniu pojawiaja sie réwniez nowe przedmioty Epickie, ktérych uzywa sie
wylacznie w Trybie Kampanii (patrz str. 6). Aby rozegra¢ Kampanie, po
prostu wtasujcie te karty do odpowiednich talii.

Zgraje takze otrzymujg karty Przedmiotéw Zgraj z pozio-
mow od 6 do 10, jak wskazano na ich rewersach. Wszystkie
Przedmioty Zgraj pozioméw od 6 do 9 s3 przedmiotami
Epickimi, a Przedmioty Zgraj poziomu 10 s3 przedmiotami
Legendarnymi.

% TESTAWY PRZEDMIOTOW

To rozszerzenie wprowadza takze 2 nowe Zestawy: Pie-
kielnika i Mroczyciela, ktérych przedmioty gracze moga
kolekcjonowac i w ktére moga wyposaza¢ swoich Bohate-
réw. Te nowe Zestawy dzialajg w ten sam spos6b co Zestaw

Cieniobdjcy z gry podstawowej (patrz str. 22 instrukcji
Massive Darkness 2: Hellscape).
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Zestaw Piekielnika koncentruje sie na obrazeniach od Ognia i kontroli Zetonu ﬁ
Zestaw Myroczyciela koncentruje si¢ na Cieniu i poteznych efektach zadajacych
automatyczne obrazenia.

Bohaterowie nigdy nie moga korzystaé z wiecej niz 1 karty Mocy Zestawu. Jesli Bohater
spelni odpowiednie warunki i zdobedzie kolejng karte Mocy Zestawu, musi wybra¢
jedng, ktora bedzie aktywna. Jesli Bohater bedzie pézniej chciat zmieni¢ aktywna Moc
Zestawu, moze to zrobi¢ podczas akcji Wymiany i Wyposazenia.

< WHOGOWIE

Heavenfall wprowadza 1 nowg Zgraje i 2 nowe Grasujgce Potwory, ktére mozna dodaé do
dowolnej samodzielnej Misji. Aby to zrobi¢, po prostu wtasujcie ich karty do odpowied-
nich talii. Dodatkowo Heavenfall wprowadza karty Wrogéw pozioméw 6-10 dla wszyst-
kich Zgraj i Grasujacych Potworéw z Hellscape i Heavenfall. Kart Wrogéw 6-10 uzywa sie
wylacznie podczas rozgrywek w Trybie Kampanii (patrz str. 6). Rozgrywajac Kampanie
Heavenfall, upewnijcie sie, ze karty Zgrai Spaczonych Anioléw i obu Grasujgcych Potwo-
réw (Archaniota Raphaela i Uriela) znalazly sie w odpowiednich taliach.
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< RAFELHI PLANSZY

Cztery nowe dwustronne Kafelki Planszy s3 uzywane wylacznie podczas Kampanii
Heavenfall i przenosza akcje gry z piekielnych Podziemi do Niebianskiego Planu Istnie-
nia i samych Niebios. Zwrdécie uwage, ze zielone krawedzie na Kafelku [B]4B s3 $cianami.

Kafelki [B]3Bi[B]4A s3 Kafelkamifinalowej Walkiz Bossem. Ich Strefy nie majg $cian,
a figurki mogg sta¢ na wszystkich ich Strefach. Strefy Ciemnych Chmur s3 Strefami
Cienia, a Strefy Rozéwietlone i Strefy Nieba s Strefami Swiatta.
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Po wygraniu Misji w Trybie Kampanii (patrz str. 6) Bohaterowie moga odwiedzi¢ Miasto.
Miasto jest podzielone na 5 obszaréw.

+ Kowal: Bohaterowie moga wyda¢ Lupy (patrz str. 7) i przedmioty, aby dobraé przedmio-
ty z odpowiedniej talii Skarbow, w zaleznosci od tego ile wydali.

* Wynalazca: Bohaterowie mogg wyda¢ znaczng ilo¢ Lupéw, aby zyska¢ dowolny wybra-
ny przez siebie przedmiot.

» Zielarz: Bohaterowie mogg wyda¢ Lupy i przedmioty, aby naby¢ Fiolki Zdrowia i Many
(z kart Poczatkowych).

+ Aleja Szuleréw: Bohaterowie moga wyda¢ Lupy i przedmioty, aby sprébowaé¢ swojego
szczescia, dobierajac zeton Skarbu z worka Skarbéw - mogg w ten spos6b zdoby¢ potez-
ny przedmiot.

* Oberza: Bohaterowie moga przechowywa¢ swoje przedmioty w Oberzy, aby méc ich uzyé
w pozniejszych Misjach.

< RARTY RANFANII

To rozszerzenie wprowadza 30 kart Kampanii uzywanych
w Trybie Kampanii (patrz str. 6). Nie przegladajcie tych kart,
chyba Ze otrzymacie polecenie, zeby to zrobi¢. Karty te s3
odkrywane po ukonczeniu Misji, Misji Pobocznych (patrz
str. 7), zdobyciu Osiagnieé (patrz str. 8) lub po wybraniu
1z kilku dostepnych Misji w toku Kampanii.
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FRZESTAN CZYTAC!
Zalecamy, by kolejne akapity tej strony przeczyta¢ dopiero wtedy, gdy po odkry-

ciu jakiejs karty Kampanii pojawig watpliwosci dotyczace jej dziatania.

Przedmioty: najpopularniejszy rodzaj kart w talii
Kampanii. S3 traktowane tak, jak pozostale przed-
mioty, a ich powszechnos¢ okresla kolor tta nagtow-
ka. Jesli karta Przedmiotu Kampanii zostanie zuzyta
przez zdolnos¢ lub efekt albo wydana w Miescie, to

ten przedmiot zostaje usuniety z Kampanii.
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Towarzysze: niektére z kart Kampanii przedstawiajg
Towarzyszy, ktorzy stuza Bohaterom dodatkow3 pomocy
w Misjach. Jesli gracze odblokujg Towarzysza, to na poczat-
ku kazdej Misji muszg wybra¢ Bohatera, ktérego bedzie on
wspieral. Dopoki Towarzysze s3 w Podziemiach, na potrzeby
wybierania celdw licza sie jako Bohaterowie (nie dotyczy to
zadnych innych zasad, takich jak liczba Poplecznikow w Zgrai
czy punkty Zdrowia Grasujacych Potworow).

Podczas swojej tury Bohater moze jednokrotnie aktywowa¢ kazdego wspierajacego go
Towarzysza bez poswiecenia akcji, jednak aby aktywowa¢ Towarzysza ponownie, musi
juz poswieci¢ akcje. Po aktywacji Towarzysz wykonuje akcje Ataku albo Ruchu. Mimo ze
w akeji Ruchu Towarzysz ma 2 punkty ruchu (jak kazdy Bohater), nie moze on wchodzié¢
w interakcje, otwiera¢ drzwi, odpoczywaé ani nosi¢ przedmiotéw (o ile nie wskazano
inaczej). Ponadto znajdujacy sie w Cieniu Towarzysz nie otrzymuje kosci Cienia do ataku.
Za kazdym razem gdy Towarzysz zabije Wroga, doswiadczenie zdobywa wspierany przez
niego Bohater. Niekt6rzy Towarzysze s3 reprezentowani na planszy przez zetony, podczas
gdy inni mogg uzywa¢ figurek Wrogéw. W tym drugim przypadku usun odpowiadajace
im karty ze wszystkich talii Zgraj lub Grasujgcych Potworéw. Jesli Towarzysz zostanie
zabity, usun go z Kampanii.

Specjalne Efekty: niektore z kart Kampanii zapewniajg Bohate-
rom Specjalne Efekty. Po odkryciu karty Specjalnego Efektu, potéz
ja obok Podziemi, jako przypomnienie. O ile nie wskazano inaczej,
ten Specjalny Efekt jest aktywny do korica Kampanii. Niektore
Specjalne Efekty mogy takze zapewnia¢ dodatkowe zasoby lub
Zetony, takie jak dodatkowy zeton Ozywiciela.

Umiejetnosci Specjalne: niektére z kart Kampanii mogg zapew-
nia¢ Bohaterom umiejetnosci Specjalne. Gdy Bohater nabywa

umiejetnos¢ Specjalng, zachowuje j do korica Kampanii.

Umiejetnosci Towarzyszy lub broni: niektére z kart Kampanii

mog3 zapewnia¢ efekty Towarzyszom lub okreslonym broniom.
Zostalo to wskazane w dolnej czesci karty. Umiejetnosci Towa-
rzyszy majg zastosowanie do konkretnych Towarzyszy. Umiejetnosci broni stosuje sie
do odpowiednich broni. Jesli Bohaterowie wymieniajg sie bronig z przypisang do niej
umiejetnoscia, to ta umiejetnos¢ jest przekazywana razem z bronia.

Karty Miasta: niektore z kart Kampanii odmieniaja Miasto. Po
odkryciu takiej karty umies¢ jg na wierzchu odpowiedniego ob-
szaru Miasta. Pozostaje tam ona do konca Kampanii. Zastepuje
ona poprzedni efekt tego obszaru Miasta.

ietony Uzycia: aktywacja niektérych kart Kampanii wymaga ﬁ
ﬁ, ile
zostalo na niej wskazane. Za kazdym razem gdy Bohater aktywuje
zdolnos¢ takiej karty, usun z niej 1 Zeton ({=%. Jesli Bohater nie
moze usung¢ z karty 1 Zetonu @, nie moze uzy¢ jej zdolnosci ani
efektu. Przedmioty Jednorazowe, ktére wymagaja zetondw .
nie s3 odrzucane po zabraniu z nich ostatniego zetonu Y, ale po-
zostaja w Ekwipunku Bohatera (ich zetony zostana uzupelnione na

Na poczatku kazdej Misji umies¢ na karcie tyle zetonow

poczatku nastepnej Misji).
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< PRZYGOTOWANIE DO GRY

Dodatkowo do zasad przygotowania, opisanych w instrukcji Massive Darkness 2: Hell-
scape, wykonajcie ponizsze kroki.

1 Zeton Poziomu: zamiast zetonu Poziomu z Hellscape, umiesécie na planszy swo-
® jego Bohatera zeton Poziomu Kampanii, strong z Poziomami 1-5 ku gorze.

2.
3.

Misji.

‘Worek Skarbéw: zamiast standardowej liczby Zetonéw umiesécie w worku Skar-

béw tylko 10 zetonéw Zwyktych Skarbow i 1 zeton Rzadkiego Skarbu.

Miasto: polézcie plansze Miasta w obszarze gry, w swobodnym zasiegu wszyst-
kich graczy. Bohaterowie bedg mogli odwiedza¢ Miasto po kazdej zwycieskiej

Karty Kampanii: przygotujcie talie odpowiedniej Kampanii i potézcie jg zakrytg
® w poblizu planszy Miasta. Niektoére Misje polecg wam dobranie z niej konkret-
nych kart.

Zgraje i Grasujace Potwory: przygotujcie 6 nowych talii Wrogéw, zawierajacych
® wszystkie karty Zgraj i Grasujgcych Potworéw odpowiednich pozioméw od 6
do 10, zgodnie z oznaczeniami na rewersach.

6 Przedmioty: wtasujcie nowe karty Epickich Przedmiotéw do odpowiedniej talii.
® Podzielcie karty Legendarnych Przedmiotéw i nowe karty Przedmiotéw Zgraj na
osobne talie wedtug ich rewerséw, a nastepnie potasujcie kazda z tych talii.

Przedmioty Poczatkowe: Bohaterowie rozpoczynaja pierwsza Misje Kampanii
® wyposazeni jedynie w przedmioty Poczatkowe z Hellscape. Poczynajac od drugiej,
kazdy Bohater moze rozpoczynaé kolejne Misje z 7 przedmiotami (patrz str. 7).

8 Elementy i umiejetnosci Klas: po wybraniu Bohateréw kazdy z graczy dobiera
® dodatkowe (znajdujace sie w tym pudetku) elementy wlasciwe dla jego Klasy,
ktorych bedzie potrzebowal, awansujac na poziomy od 6 do 10.

9 Usuricie z gry nastepujgce karty Drzwi: Skarbiec z Putapky, Komnata Wiedzy,
® Komnata Krwawej Kazni, Komnata Swiatla, Armia Piekiel i Stojak z Bronia.

1 Tor Mroku: losowo dobierzcie z worka Skarbéw 3 zetony Skarbu i polézcie je
# napolach z symbolem Skarbu na Torze Mroku.
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< FRZEBIEG GRY

Kampanie s3 rozgrywane jako seria Misji. Po wybraniu swoich Bohateréw i rozpoczeciu
Kampanii gracze wykonujg kolejno nastepujgce Fazy:

1. Faza Kampanii
2. Faza Misji
3.Faza Miasta

< 1. FAZA KANPANI

W tej Fazie gracze wybierajg Misje, ktdra rozegrajg. Na poczatku Kampanii bedzie to
pierwsza Misja (w Heavenfall jest to Misja A: Pierwsze dociekania). Ale p6zniej bedzie
mozna wybiera¢ spomiedzy kilku Misji wskazanych w opisie zakonczenia kazdej Misji.

WAZNE: po rozpoczeciu Kampanii gracze nie mogq zmienial swojej Klasy ani swoich
Bohateréw.

KAMPANIA HEAVENFALL

Ponizszy schemat przedstawia przebieg Kampanii i wybory stajace przed graczami w jej
trakcie.
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< 2. FAZA MISJI

W tej Fazie gracze rozgrywaja wybrang Misje. W Fazie Misji obowiazujg dodatkowe

zasady, a niektdre z nich zmieniajg zasady gry podstawowej.

Poczatkowe Zdrowie, Mana i elementy Klasy: kazda Misje Bohaterowie rozpoczynaja
z maksymalng liczbg punktéw Zdrowia i Many. Moga tez dowolnie i za darmo wymie-
nia¢ si¢ przedmiotami. Nastepnie kazdy z graczy umieszcza swojego Bohatera w Pod-
ziemiach, we wskazanej przez opis Misji Poczatkowej Strefie (lub Strefach) Bohaterow.

Kazdy z graczy standardowo przygotowuje swojego Bohatera, z nastepujgcymi wyjatkami:

- Bohaterowie zachowuja swdj poziom i umiejetnosci zdobyte w poprzednich Mi-
sjach Kampanii;

-jesli Bohaterowie zwyciezyli w poprzedniej Misji, zachowujg swoje aktualne
punkty doswiadczenia, a jesli j3 przegrali, zaczynajg z 0 XP;

- zetonéw Rzadkich i Epickich Skarbéw nie kladzie si¢ obok swojego zetonu Pozio-
mu, pozostajg one w rezerwie;

- Bohaterowie, ktérych umiejetnosci sa powigzane z elementami ich Klasy (tj.
Amulet Zakle¢ Czarodzieja czy plansza Paladyna), moga dowolnie zmieni¢ przy-
pisanie swoich umiejetnosci do odpowiednich gniazd, kolumn itp.

Przedmioty Poczatkowe: Bohaterowie zachowuja przedmioty pomiedzy Misjami.
Podczas przygotowania Misji kazdy z Bohateréw wybiera do 7 przedmiotéw, z kto-
rymi jg rozpocznie. Oberza w Miescie moze przechowywac¢ dla Bohateréw zapasowe
przedmioty (patrz. str. 8). Wszystkie pozostate przedmioty (nie zabrane na Misje ani nie
pozostawione w Oberzy) nalezy odrzuci¢ i wtasowa¢ do odpowiednich talii.

Zetony Eupéw: gdy Bohater odkrywa Komnate, nie zastepujcie zetonéw Lupéw tej
Komnaty zetonami Skarbéw. Bohaterowie mogg wchodzi¢ w interakcje z zetonem
Lupu, aby go podnies¢ i méc wydaé go w Miescie po wygraniu Misji. Na koniec Fazy
Miasta lub po przegranej Misji Bohaterowie musz3 odrzuci¢ wszystkie posiadane ze-
tony Lupow.

Nagrody Wrogéw: Nagroda za Zgraje to teraz 0 zetonéw Skarbu i 1 zeton Skarbu za
Grasujgcego Potwora.

WAZNE: Ta zasada ma zastosowanie do wszystkich Zgraj i Wedrujgcych Potwordw, niezalez-
nie od Poziomu Wrogéw i symboli Nagréd widocznych na ich kartach.

Tor Mroku: podczas Misji nalezy zignorowa¢ symbol Skarbu nadrukowany na Torze
Mroku. Gdy znacznik na Torze Mroku awansuje na pole z Zetonem Skarbu (umieszczo-
nym podczas przygotowania), zwré¢ ten zeton do worka Skarbow i dobierz karte Skarbu
z odpowiedniej talii. Daj te karte dowolnemu Bohaterowi w Podziemiach. Na koniec
kazdej Misji zwr6¢ do worka Skarbéw niezdobyte zetony Skarbéw z Toru Mroku.

Skrzynie: gdy Bohater wchodzi w interakcje ze Skrzynig, musi odrzuci¢ jej zeton (bez od-
wracania) i dobra¢ z worka Skarbéw odpowiednia do typu Skrzyni liczbe Zetonéw Skarbéw:

» Zwykla Skrzynia: 1 zeton Skarbu,
» Wielka Skrzynia: 2 zZetony Skarbow.

Dobierz tyle samo kart Skarbéw z odpowiednich talii. Nastepnie zwr6¢ zetony do worka
Skarbow.

<& 3

Kuznie: gdy Bohater wchodzi w interakcje z zetonem Kuzni, zamiast zwyklego efektu
usun zeton Kuzni z Podziemi. Nastepnie ten Bohater dobiera 1 karte z talii Przedmio-
téw Zgraj odpowiadajgcej aktualnemu Poziomowi Podziemi.

Misje Poboczne: wigkszos¢ Misji zawiera w swoim opisie Misje Poboczng. Bohaterowie
zdobywaja nagrody Misji Pobocznej, gdy oprocz wypelnienia aktualnej Misji, spelnia
wymagania Misji Pobocznej. Nie zdobywajg tych nagréd, jesli Misja zakonczy sie ich
porazka.

Porazka Misji: dodatkowo do standardowych warunkéw przegranej Misja konczy sie
porazka graczy, jesli nie odniosg zwycigstwa zanim znacznik dotrze na pole 4. rundy
na rewersie Toru Mroku. Jesli Misja zakonczy sie porazka, Bohaterowie pomijaja Faze
Miasta. Tracg takze wszystkie niewydane XP, ale nie tracg juz zdobytych pozioméw.

Nalezy odrzuci¢ wszystkie posiadane zetony Lupéw. Kazdy Bohater moze zachowa¢
maksymalnie 7 przedmiotéw i musi odrzuci¢ wszystkie nadmiarowe przedmioty.
Nastepnie gracze mogg ponownie rozegra¢ (od poczatku) te przegrang Misje. Jesli na
aktualnym etapie Kampanii jest kilka Misji do wyboru (patrz str. 6), gracze moga zdecy-
dowac o rozegraniu innej sposréd tych Misji.

Porazka Kampanii: jesli gracze 3 razy przegrajg te sama Misje, Kampania konczy sie
porazka graczy. W takiej sytuacji cala Kampanie nalezy rozpocza¢ od nowa.

< 3. FAZA NIASTA

Po wygranej Misji Bohaterowie przechodzg do Fazy Miasta. Wszyscy Bohaterowie moga
dowolnie i za darmo wymienia¢ sie przedmiotami. Wszystkie przedmioty, ktérych Bo-

haterowie nie zabiora na nastepna Misje, ktérych nie chcg ani nie wydadza w Miescie
i ktérych nie moga zachowaé w Oberzy, nalezy odrzuci¢ oraz wtasowa¢ do odpowied-
nich talii. W dowolnym momencie Fazy Miasta gracze mogg sprawdzi¢, czy udato im sie
spelni¢ wymagania ktéregos z Osiggnieé (patrz str. 8).

Podczas Fazy Miasta gracze moga uzgodni¢, ze wspdlnie wydadza zgromadzone zetony
Lupow i przedmioty, aby wejs¢ w interakcje z wybranymi obszarami Miasta i skorzysta¢
z ich efektéw. Przedmioty wydane lub odrzucone w dowolnym obszarze Miasta s3 wta-
sowywane do odpowiednich talii dopiero na koniec Fazy Miasta.

Wymiana przedmiotéw i Zetonéw Lupéw: kazdy obszar Miasta ma rézny koszt
zeton6w Lupéw, ktére muszg zostaé wydane, aby skorzystaé z efektéw tego obszaru.
Zaleznie od ich klasy powszechnosci przedmioty stanowia ekwiwalent réznych zetonow
Lupéw. Gracze moga odrzucaé¢ przedmioty, aby doda¢ wartos¢ tych przedmiotéw do
posiadanych zetonéw Lupéw podczas oplacania kosztu obszaréw Miasta. Przedmioty
odrzucane w ten sposéb nie generujg nadmiarowych zetonéw Lupéw. Przyktadowo
jesli gracze zdecyduja sie wejs¢ w interakcje i odrzucg przedmiot wart 3 zetony Lupdw,
a efekt obszaru wymaga tylko 2 zetonéw Eup6w, nie otrzymujg 1 zetonu Lupu reszty.

Wartos¢ przedmiotéw w zaleznosci od ich klasy powszechnosci przedstawiono ponizej:

: 1zeton Lupu

: 3 zetony Lupow

: 9 zZeton6w Lupow

: 27 zetonéw Lupow



Zielarz: kazda interakcja z Zielarzem kosztuje 2 zetony Lupow. Podczas kazdej interak-
¢ji z tym obszarem w Fazie Miasta gracze mogg wybra¢ 1 Fiolke Zdrowia lub 1 Fiolke
Many z talii Przedmiotéw Poczatkowych, o ile te karty s3 dostepne.

Aleja Szuleréw: raz na Faze Miasta gracze moga wejs¢ w interakcje z Alejg Szuleréw.
Kazda interakcja kosztuje 6 zetonéw Lupéw. Podczas kazdej interakcji z tym obszarem
gracze moga dobra¢ 1 Zeton Skarbu z worka Skarbéw, a nastepnie wymieni¢ go na
1 karte Skarbu z odpowiedniej talii i zwrdci¢ zeton do worka Skarbow.

Kowal: koszt kazdej interakcji z Kowalem zalezy od tego, z ktdrej talii Skarbow gracze
zdecydujg sie dobiera¢ karty. Po wybraniu talii nalezy zaptaci¢ odpowiadajacy jej koszt
w zetonach Lupéw (przedstawiony ponizej), a nastepnie dobra¢ z niej 1 karte i przeka-
za¢ jg dowolnemu Bohaterowi.

: kosztuje 2 zetony Lupow

: kosztuje 7 zetonéw Lupow

: kosztuje 21 Zetonéw Lupow
: kosztuje 54 zetony Lupow

Wynalazca: interakcja z Wynalazca kosztuje 81 zetonéw Lupéw. Podczas kazdej inte-
rakcji z tym obszarem w Fazie Miasta, gracze mogg przeszukac wszystkie talie Skarbow
i dobra¢ 1 wybrang karte. Nastepnie nalezy przetasowa¢ wszystkie przeszukane w ten
sposob talie.

Oberza: Oberza jest obszarem, w ktorym Bohaterowie moga pozostawi¢ przedmioty,
ktorych nie zabierajg na nastepng Misje, a ktérych nie chcg odrzuca¢ ani wydawac.
Przedmioty pozostawione w Oberzy mogg zostac z niej zabrane w dowolnej kolejnej
Fazie Miasta. Oberza moze przechowa¢ do 2 przedmiotéw za kazdego Bohatera w dru-
zynie. Obszar Oberzy nie ma kosztu.

Pamigtajcie: kazdy z Bohaterdw moze rozpoczgc nastepng Misje z maksymalnie 7 przedmiotami!

< OSIAGNIECIA

Podczas Fazy Miasta gracze sprawdzaja, czy speinili wymagania ktéregos z Osiggnieé
Kampanii. Nagrode za dane wymaganie zyskuja tylko raz, po pierwszym jego spelnieniu.
W Kampanii Heavenfall mozna zdoby¢ nastepujgce Osiggniecia:

* Ukoniczenie 3 Misji Pobocznych:
Nagroda: karta Kampanii nr 1.
+ 4 interakcje z Aleja Szuleréw:
Nagroda: karta Kampanii nr 3.
* Jednoczesne odrzucenie podczas Fazy Miasta 5 kart Fiolek o réznych nazwach
(bez rozpatrywania ich efektéw):
Nagroda: karta Kampanii nr 4.
* Odblokowanie Wigkszej Mocy Zestawu Mroczyciela (4+ przedmiotéw):
Nagroda: Bohater z t3 Wieksz3 Mocg zyskuje karte Kampanii nr 5.
+ Odblokowanie Wigkszej Mocy Zestawu Piekielnika (4+ przedmiotéw):
Nagroda: Bohater z t3 Wiekszg Mocg zyskuje karte Kampanii nr 6.
* Dwukrotna porazka w tej samej Misji:
Nagroda: karta Kampanii nr 7. To Osiggniecie mozna zdoby¢ w dowolnym mo-
mencie, nawet poza Fazg Miasta.
* Ukryte Osiagniecie:
To Osiggniecie jest dostepne wylgcznie po ukoniczeniu Misji H: Wybawienie Michaela.

< MISJE ¢

Postep Kampanii: po pomyslnym ukonczeniu Misji wykonajcie ponizsze kroki
zgodnie z instrukcjg podang w kazdej Misji:

- wezcie Nagrode za wypelnienie Misji;

- wezcie Nagrode za wypelnienie Misji Pobocznej, jesli zostata wypelniona;

- rozdzielcie punkty do$wiadczenia;

- zmodyfikujcie zawartos¢ worka Skarbow;

- po zakonczeniu Fazy Miasta rozpocznijcie nastepna wskazana Misje.

Rozpocznijcie Kampanie Heavenfall Misji A: Pierwsze dociekania.

NIE PODGLADAJCIE!

Nie czytajcie zawartosci ramki ,Postep Kampanii”, poki Misja nie zakoficzy sie
powodzeniem.
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MIS)a a:
< FIERWSZE DOCIERANIA ¢

0d zdtawienia pierwszej inwazji Nieprzeniknionego Mroku mineto dziesieé lat. W celu pielegnacji pokoju oredownicy
dobra zawiqzali w Crondarze Kompanie Oswiecicielskq. Cho¢ w Radzie Crondaru zasiedli przedstawiciele krain z catego
Swiata, a dostatel; zago3cit na ich ziemiach, tej kruchej harmonii nie hyto dane przetrwaé dtugo. Do ompanii Oswieciciel-
shiej whirétee zaczety docieraé niepokojqce doriesienia o potworach oraz plugawych hestiach, ktore pojawiaty sie znikqd
i siaty spustoszenie w pobliskim miasteczku. Wraz z nimi pojawity si¢ plotki o portalu, ktory otwariszy sie w ostepach
dziezy, stat si¢ Zrodtem naptywajqcych okropieiistw. Grupa Oswiecicieli zostata wige wystana z misjq zhadartia sprawy
i Zamkniecia portalu, nim przgezyni sie¢ on do powstaria dalszyeh szkod.

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczone litera [A]): 1A,4A. s Szczelina: Szczeline oznaczono Zzetonem Portalu

Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:

1-Zwoje rytualne: zdobadzcie Zwoje
2-Zamkniecie Portalu: zniszczcie Szczeline

<% ZASADY SPECJALNE MIS]I

* Zwoje rytualne: aby zamkna¢ Szczeline, Bohaterowie bedg

w Komnacie na samym dole mapy. Jego dziatanie jed-
nak nie podlega regutom dotyczacym Portali. Zeton ten

ma jedynie oznacza¢ polozenie Szczeliny.

* Zamkniecie Szczeliny: dowolny Bohater, ktéry posiada
obydwa Zwoje i stoi w Strefie Szczeliny, moze poswieci¢
1 akcje, aby zniszczy¢ Szczeline.

< ISJA FOBOCZNA

potrzebowa¢ Zwojéw reprezentowanych przez zetony Celu.
Kazdy Bohater stojacy w Strefie zetonu Celu moze wydac
1 PR, aby zdoby¢ Zwéj. Zwojami mozna sie wymienia¢ jak

CIEMNE KATY1I ZAKAMARKI!
Musimy zbadac cale podziemia! Moze uda nam sig znalez¢ cos
interesujgcego!

przedmiotami.
» Warunek: odkryjcie wszystkie Komnaty.
* Nagroda (tylko, gdy Misja zakonczy si¢ powodzeniem):
dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 8.

&

Poczgthowa Strefa  Cel x2 Zwyhkta
Bohaterow Shrzynia x1
Poczgthowa Eupy* Strefa Zamhknigte
Strefa Zgrai x1 Namnazania x3 Drzwix6
Portal Grasujgcych Portal
Potworéw x1 (maks. x3)
Wilczy H

Dot x1 Most x2

IIS)A A:
FOSTEP HAIYIFANII

Okazuje sig, ze rzeczywistos¢ jest bardziej niepokojgca niz
krgzqce plotki! To, co odkrylismy na miejscu, to nie byt je-
den portal, przez ktory do naszego swiata wlewat si¢ Mrok,
ale cale ich skupisko! To nie byt odosobniony przypadek.
Informacje te nalezy bezzwlocznie przekazac Radzie!

W migdzyczasie nieswiadomi powagi sytuacji mieszczanie
zorganizowali zbiorke, aby wynagrodzi¢ bohaterow za ich
pomoc w pozbyciu sig tego utrapienia.

» Nagroda: podczas najblizszej Fazy Miasta Bohate-
rowie mogg skorzysta¢ z Alei Szuleréw za darmo
(zamiast ponoszenia normalnego kosztu).

* Rozdzielcie wedle uznania nastepujgce punkty
doswiadczenia miedzy Bohateréw:

1-2 Bohateréw: 3 XP
3-4 Bohateréw: 7 XP
5-6 Bohater6w: 11 XP

» Zmodyfikujcie zawartos¢ worka Skarbéw: dodaj-

cie 2 zetony Rzadkich Skarbow.

NASTEPNA MIsjA:

Podczas obrad Rady Kompania Oswiecicielska przed-
stawita swojg propozycje dalszego dziatania. Po dlugiej
debacie postanowiono, ze druzyna Oswiecicieli zostanie
wystana przez portal z misjg zbadania Zrédta Mroku.
Niestety poniewaz zupelnie nie wiadomo, co moze czyhac
po drugiej stronie, szanse na powrét wydajq sie wyjgthko-
wo wgtte.

Pierwszym i najwazniejszym celem jest znalezienie por-
talu. Jesli wierzyc pogtoskom, jeden otworzyt si¢ catkiem
niedaleko, istnieje wiec szansa, ze bohaterom uda sie zen
skorzystac. W szeregach Kompanii jest tez sedziwy i bie-
gly w sztuce operowania portalami Oswieciciel, ktéry
zaoferowat sig takie przejscie dla Smiathéw otworzyc.

‘WYBIERZCIE 1:
- Droga do Piekla (Misja B, strona 10)

Brawurowo rzucie si¢ w nieznane przez otwarty Portal.

- Przejscie (Misja C, strona 11)
Pomeozcie Mistrzowi Przywotasn w otwarciu Portalu.

*w zaleznosci od liczby Bohaterow:

1-*2ém 3®4$$ 5®6$ﬁ
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MIS)A B:
< DROGA DO FIEKEA ¢

W poblizu miejsca, w ktorgm miat znajdowaé si¢ portal, Oswieciciele spotygkajq grape ranngeh mieszezan zmierzajqegeh
w przeciwngm kierunku. Fowiadajq, %e zostali napadnieci przez plugawe potwory nieopodal. W podziemiach, za
osobliwie wygladajacgmi drzwiami, driwzgna zawrwaza oftarz ofiarng. Drzwi nalezy otworzgé, by mée rzucié sie
przez portal — za wszelkq ceng, nawet jesli przgjdzie okupié to zyciem albo duszq!

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczone literg [A]): 1A,
3A,5A.

<% CELE MIS)

‘Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:
1-Otwarcie Bramy: przesuricie obie dZwignie
2-Zstgpienie do Piekiel: opusccie Podziemia przez ottarz

< ZASADY SPECJALNE IISJI

+ Brama: Brama (reprezentowana przez drzwi w biatym ob-
ramowaniu) pozwala przechodzi¢ istotom z Mroku - Wro-

gowie mog3 sie swobodnie przez nig poruszaé¢. Oswiecicie-
le jednak muszg najpierw otworzy¢ Brame, czego nie da sie
zrobi¢ w zwykly sposéb - wymaga to bowiem przesuniecia
obydwu dzwigni. Brama blokuje Pole Widzenia.

+ Otwarcie Bramy: dzwignie oznaczono kolorowymi zeto-
nami Celu. Kazdy Bohater stojacy w Strefie ktéregos z nich
moze wydac 1 PR, aby wej$¢ w interakcje z takim Zetonem
Celu i usung¢ go z Podziemi.

+ Objawienie Piekiel: w chwili usuniecia obydwu koloro-
wych zetonéw Celu, Brama otwiera sie. Odwrdécie zeton
Drzwi w bialym obramowaniu na strone z otwartymi
drzwiami, a nastepnie odkryjcie Komnate (zgodnie ze

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:

1-2 3®4é$ 5®69%

+ Zstapienie do Piekiel: kazdy Bohater w Strefie z Oltarzem
(oznaczonym szarym zetonem Celu) moze wyda¢ 1 PR,
by opusci¢ Podziemia. Misja konczy sie powodzeniem
w chwili, gdy wszyscy Bohaterowie tego dokonaja.

< NISJA POBOCZNA

OSWIECENT!
Pokazcie wrogom, ze nie jestescie tu na majowce! Niech potega

wspolpracy i harmonii dzialania rozgromi te ngdzne zgraje.

» Warunek: aktywuijcie obie dZzwignie w tej samej rundzie.
* Nagroda (tylko, gdy Misja zakonczy si¢ powodzeniem):
dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 9 i wybierzcie,

kto jg otrzyma.

&

MISJA B:

W sercach wylaniajgcych sie po drugiej stronie portalu
bohaterow wzbiera duma. Niestety ich brak doswiad-
czenia w korzystaniu z portali sprawil, ze ostatnia

zprzechodzgcych osb zostala, najwyrazniej, naznaczona
magiczng energig chaosu.

*» Nagroda: ostatni Bohater, ktory wyjdzie z Podzie-
mi, otrzymuje karte Kampanii oznaczong nr 16.
* Rozdzielcie wedle uznania nastepujgce punkty
doswiadczenia miedzy Bohateréw:
1-2 Bohateréw: 3 XP
3-4 Bohateréw: 7 XP
5-6 Bohaterow: 11 XP
* Zmodyfikujcie zawartosé¢ worka Skarbéw: usun-
cie 2 zetony Zwyklych Skarbéw i dodajcie 1 Zeton
Rzadkiego Skarbu.

NASTEPNA MISJA:

Kiedy pierwsza fala euforii mija, bohaterowie zdajg sobie
sprawe, ze ich misja dopiero sig zaczyna. Silne siarkowe wy-
ziewy psujg powietrze, sprawiajgc, ze o kazdy oddech trzeba
walczyé. Czyzby trafili do Piekla? I coz teraz majg czynic?

Udajcie sie do sekcji Wybierzcie swoje przeznaczenie
na stronie 12.

B . el rrers Szary Cel x1 Kolorowy Cel x2
Bohaterow
i i
Zwykta Poczgthowa Strefa Strefa Eupy*
Skrzynia x2 Zgraix2 Namnazania x4
Kuznia Kolumna Zamhknigte
x1 x1 Drzwi x9
@, o ©
Portal Grasujgcych Portal Wilczy
Potworéw x1 (mabks. x2) Dot x1 Most x2
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MIK]AS:
< YRZEJSCIE @

Druzgna hohaterow spotgka starego Oswieciciela, ktorego oblicze wydaje sie ulotnie zmajome. Fewnie to zhieg
ololieznogci. Tajemniczy starzec powiada im, %e potrafi otworzg¢ portal, ktory przeniesie Smiathow do Zrodia
Mroku. Muszq jednak wpierw poméc mu dotrzeé do miejsea, gdzie sita mroeznyeh energii ponownie zalewajqcych
nasz Swiat jest na tyle duza, by mogt je poezué i z nich ezerpac.

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczone litera [A]): 24,
4A, 5A.

<% CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:

1-Ochrona Mistrza Przywolan: utrzymajcie Mistrza Przy-
wolan przy zyciu do czasu, az dotrze do Szczeliny
2-Zstgpienie do Piekiel: wejdzcie w Szczeline

<% ZASADY SPECJALNE NUS]I

* Kto to jest? Uzyjcie odpowiedniego zetonu Towarzysza

do oznaczenia Mistrza Przywotan.

* Mistrz Przywolan: poczynajac od 2. rundy na poczatku
kazdej Fazy Bohater6w Mistrz Przywotan porusza sie o 2
Strefy w kierunku drzwi w bialym obramowaniu, zawsze
obierajgc najkrétsza droge. Ponadto Mistrz Przywotan:

- nie moze otwiera¢é drzwi;

- nigdy nie moze opusci¢ Strefy, w ktérej znajduja sie
Wrogowie;

- traktowany jest jak Bohater, ale wylgcznie na potrzeby
atakéw wykonywanych przez Wrogéw i Bohaterow;

- nie moze wykonywac akcji innych niz ruch (jak opisano
powyzej) ani posiada¢ zadnych przedmiotéw.

& [

Poczgthowa Strefa Cel x1
Bohaterow

- o &

Zwyhta Strefa Poczgthowa
Skrzyniax3  Namnazania x4 Strefa
Zgrai x1
Portal Grasujgcych Portal Zamhnigte
Potworéw x1 (mahs. x2) Drzwi x8

*W zaleznosci od liczby Bohateréw:

1-2 3®49$ 5®69%

* Szczelina: gdy Mistrz Przywotan dotrze do Strefy zawie-
rajgcej drzwi w biatym obramowaniu natychmiast albo
konczy ruch i otwiera drzwi (jesli s3 zamkniete), w wy-
niku czego nalezy odkry¢ Komnate zgodnie ze zwyklymi
zasadami, albo (jesli drzwi s3 otwarte) porusza sie dalej
w kierunku oznaczonej zetonem Celu Szczeliny.

» Zstgpienie do Piekiel: gdy tylko Mistrz Przywolan dotrze
do Strefy, w ktérej znajduje sie Szczelina, uzyskuje kon-
trole nad mocg Szczeliny. Odwrdccie zeton Celu i usuncie
Mistrza Przywotan z Podziemi. Od tego momentu kazdy
Bohater znajdujacy sie w Strefie ze Szczeling moze wyda¢
1 PR, by opusci¢ Podziemia. Misja konczy sie powodze-
niem w chwili, gdy wszyscy Bohaterowie wejda w Szczeline.

STATYSTYKI MISTRZA PRZYWOEAN:
Zdrowie: 5, Obrona: 2

< MISJA POBOCZNA

NIETKNIETY!
Jesli nawet wlos nie spadnie z glowy Mistrza Przywotas, moze
uda mu sig poglebic wiedzg o dzialaniu tych portali.

s Warunek: Mistrz Przywotan nie otrzyma zadnej Rany
w toku calej Misji.

* Nagroda (tylko, gdy Misja zakonczy sie
powodzeniem): dobierzcie karte Kampanii
oznaczong nr 10.

"',/ ‘ e
Eupy* Towarzysz:
Mistrz Przywotasi
Kuznia Potrzask
x1 x1

Kolumna
<1 Most x1

Kiedy bohaterowie wychodzg po drugiej stronie portalu, ku
swemu zaskoczeniv odkrywajg, ze Mistrz Przywolar przybyt
wraz z nimi! Moze jednak nie wszystko prezentuje si¢ w tak
mrocznych barwach, jak mysleli!

~ Obrostem wiekiem i staboscig przez ostatniq dekade, ale
pomoge wam w wypelnieniu tej misji, jak tylko bede mogt.
Nie zawiodg was.

* Nagroda: dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 17.
* Rozdzielcie wedle uznania nastepujgce punkty
doswiadczenia miedzy Bohateréw:
1-2 Bohaterow: 13 XP
3-4 Bohater6éw: 17 XP
5-6 Bohateréw: 21 XP
* Zmodyfikujcie zawartos¢ worka Skarbéw: usunicie
2 zetony Zwyklych Skarb6w i dodajcie 1 zZeton Rzad-
kiego Skarbu.

NASTEPNA MisjA:

Kiedy pierwsza fala euforii mija, bohaterowie zdajg sobie
sprawe, ze ich misja dopiero sig zaczyna. Silne siarkowe wy-
ziewy psujg powietrze, sprawiajgc, ze o kazdy oddech trzeba
walczyé. Czyzby trafili do Piekta? I cz teraz majg czynic?

Udajcie sie do sekcji Wybierzcie swoje przeznaczenie na
stronie 12.




¢
WYBIERZCIE SWOJE
PRZEZNACZENIE

Fiekielny smrod. Fiekielng war. Fiekielny krajobraz.
OSwieciciele pojawili sie w ogromnej komnacie,
w litorej z roznych stron zhiegajq si¢ eztery ko-
rytarze. Smiathowie muszq znaleié Zrodto Mroku
i odkry¢ sposah na powstrzgmanie go. Scieika, ktorq
ohiorq, stariie si¢ ich fatum — na dobre i na zte. Jakie
bedzie ich przeznaczerie?

Gracze wspdlnie wybieraja dowolne dwie z nastepu-

jacych czterech Misji do wypelnienia.

- Demoniczny artefakt (Misja D, na tej stronie)

Legendy pelne sq informacji o ukrytym w Piekle po-
teznym artefakcie, ktory obdarza dzierzgcg go osobe
niewyobrazalnymi mocami. Taki przedmiot z pewnoscig
pomégthy w zniszczeniu zrédta Mroku. Lecz za jakg ceng?

- Przeklety miecz (Misja E, strona 13) Tej Misji
nie mozna wybra¢ w rozgrywce opartej na zasadach
rozgrywek 1-osobowych.

Przeklety Miecz znany jest z tego, ze zywi sig energig
wladajgcej nim osoby, dlatego wpierw nalezy go poskro-
mic. Z jego pomocg Oswieciciele majq szansg unicestwic
Zrédto Mroku.

- Piekielny labirynt (Misja F, strona 14)

Labirynt? W Piekle? Co moze pdjs¢ nie tak? Moze jesli
bohaterowie nie bedg robié tego, czego wrogowie sig
spodziewajq, uda im si¢ wyjsc z tego cato.

- Przeraza (Misja G, strona 15)

Z oddali uszu Oswiecicieli dobiegajq splecione w opetari-
czym rytmie porykiwania i chichoty. Slyszeli juz te sza-
leticzq piesii - to bestia, ktéra od wiekow terroryzowata
miasteczko, lecz nigdy nie zostata schwytana. Czyzby
byla z Piekta rodem?

Po wypelnieniu drugiej Misji przejdzcie do Wjy-
bawienia Michaela (Misja H, strona 16).

*w zaleznosci od liczby Bohaterow:

l-klém 3@49% 5*69%

MISja D:
< DEMONICZNY ARTEFAKT<$

Yy

Liezne legendy mowiq o trzgmanym w Fiekle poteznym artefakicie, ktory Oswieciciele postanawiajq posiqsé w nadziei, ze
jego niezrownane — choé ciemne — moce pomogq im odiiesé zwyciestwo. Mrok trzeba pokonaé jego wtasnq hroniq. Gdy
hohaterowie docierajq do legendarnego miejsea spoczynku artefaktu, zauwazajq cos niezwyghtego. Oto artefakt zostat
strzaskang - ktos musiat wiedzie¢, ze si¢ zhlizajq! Teraz Smiathowie muszq znalezé sposh na przekucie artefaktu, by

ponownie mozna hyto uzyé jego mocy.

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczone literg [A]): 1B,
3B, 5B, 7B.

<% CELE MISJI

‘Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:

1-Zebranie Odlamkéw: zbierzcie w Podziemiach 3 z 4
Odtamkow

2-Wykucie Artefaktu w Ogniu Piekielnym: przekujcie
w Piekielnej Kuzni 3 Odtamki w Demoniczny Artefakt

< ZASADY SPECJALNE MISJI

* Zebranie Odlamkéw: odlamki reprezentowane s3 przez
kolorowe zetony Celu. Kazdy Bohater moze wejs¢ w inter-
akcje z takim zetonem, by go zebra¢.

@ - ©

* Wykucie Artefaktu w Ogniu Piekielnym: gdy wszystkie
Odtamki zostang zebrane, a wszyscy posiadajacy co naj-
mniej jeden Odlamek Bohaterowie znajdg si¢ w Strefie
Piekielnej Kuzni (oznaczonej szarym zetonem Celu),
dowolny Bohater w tej Strefie moze poswieci¢ 1 akcje,
aby wyku¢ Artefakt.

< MISJA POBOCZNA

MISTRZOWSKIE DZIELO!
Jesli uda nam si¢ wykué artefakt z wighszej liczby odtamkow,
z pewnoscig bedzie wytrzymalszy i trudniej go bedzie zniszczyc.

* Warunek: do wykucia Artefaktu wykorzystajcie wszyst-
kie 4 Odtamki.

* Nagroda (tylko, gdy Misja zakonczy si¢ powodzeniem):
dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 11.

Poczgthowa Zamhnigte Poczgthowa Strefa
Strefa Drzwi x7 Strefa Zgraix2 Namnazania x5 Portal Grasujgcych Portal
Bohateréow Potworow x1 (mahs. x2)
6 4 ® ©
Kolorowy Szary
Fontanna . Cel x4 Cel x1
x1 Zwykta

Skrzynia x1
Kuznia Wielka
*2 Skrzynia x1

Potrzash




=
FOSTEF KANIFANII

- Jesli Misja Poboczna NIE zostata ukoriczona:

Nim echo ostatniego uderzenia miota zdgzy ucichngé,
jeden z bohaterow Spiesznie zaktada dopiero co wykuty
amulet na szyje.

Naszyjunik Piekielnej Zguby rozblyska mocg. Ciato
smiatka spowija magiczny plomien, a mysli wypetnia
glos.

- Ha, ha, ha, ha! Teraz jestesmy jednym! - Moc prze-
petnia bohatera, amulet zas rozpeka sig znow.

- Jesli Misja Poboczna zostala ukonczona:

Nim echo ostatniego uderzenia mtota zdgzy ucichngc,
jeden z bohateréw Spiesznie zaktada dopiero wykuty
amulet na szyje.

Naszyjnik Piekielnej Zguby rozblyska mocq. Ciato smiat-
ka spowija magiczny ptomiet, a mysli wypetnia glos.

- Ha, ha, ha, ha! Teraz jestesmy jednym! - Moc przepet-
nia bohatera, odmieniajgc go w jakis niewypowiedziany
sposob, jakby zestrajajgc ze Zrodtem Mroku.

* Nagroda:

- Jesli wypelniliscie te Misje za pierwszym podej-
$ciem, wybierzcie Bohatera (przed dobraniem kar-
ty), ktdry otrzyma karte Kampanii oznaczong nr 18.

-Jesli przegraliscie przynajmniej raz, wybierzcie
Bohatera (przed dobraniem karty), ktéry otrzyma
karte Kampanii oznaczona nr 19.

* Rozdzielcie wedle uznania nastepujgce punkty
doswiadczenia miedzy Bohateréw:

1-2 Bohateréw: 13 XP
3-4 Bohateréw: 17 XP
5-6 Bohaterow: 21 XP

* Zmodyfikujcie zawartos¢ worka Skarbow:
usuncie 3 zetony Zwyktych Skarbow i dodajcie
2 zetony Epickich Skarbow.

NASTEPNA MISJA:

Druzyna posiadta moc Demonicznego Artefaktu. Pomoze
im ona odnalezé i unicestwic zrédto Mroku, ale czy to wy-
starczy? Czyzby ich przeznaczenie zostato przypieczgtowane?

Udajcie sie do sekcji Wybierzcie swoje przeznaczenie
na stronie 12.

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:

I-klém 3®49$ 5*69%

<€ 3>
MISJa E:
& PRIEKLETY MIECZ &

Frzekiety Miecz znany jest z tego, e zywi sie energiq wtadajqeej nim osolyy, obdarzajqe jq niewgohrazalng potegq. Yorieczie
jednal; trzeba go poskromié. By fo uezgnic, bohaterowie nuszq za jego pomocq zniszezy¢ znajdujqee si¢ w Fiekielnej Czelusci
lirgsataty Grzechu. Dzieki temu zamiast duszy hohatera mieez wehtonie ich energie. Dzieki tej hroni Oswieciciele mogq byé

w stanie unicestwic Zrodfo Mroku.

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczone literg [A]): 1B,
2B, 5B, 6A.

% CEL MISJI

Zniszczenie Krysztaléw Grzechu: zniszczcie 5 Krysztalow
Grzechu za pomocg Przekletego Miecza.

< ZASADY SPECJALNE NS

* Przeklety Miecz: podczas przygotowania wezcie karte
Kampanii oznaczong numerem 20 - Przeklety Miecz. Na
poczatku kazdej Fazy Bohateréw Przeklety Miecz rani
wyposazonego wen Bohatera, a liczba otrzymanych Ran
zalezna jest od czasu wltadania tym orezem.

®@ o o

Rany s3 zadawane przed rozpatrzeniem efektu zetonu
Ozywiciela:
* 1runda - 1 Rana
+ 2 kolejne rundy - 2 Rany
* 3 kolejne rundy - 3 Rany
* 4 kolejne rundy - POKONANIE BOHATERA!
Jesli Bohater wyposazony w Przeklety Miecz przez
3 rundy zacznie 4. runde, jego dusza zatraca sie
w Mroku, a Misja konczy sie porazka.

Dla oznaczenia czasu nieprzerwanego posiadania
tego artefaktu przez danego Bohatera uzyjcie Zetonéw
Spaczenia . Gdy bron zostanie przekazana innej po-
staci w akcji Wymiany i Wyposazenia, odrzuécie zetony
Spaczenia i zacznijcie zliczanie rund od nowa. Przeklety
Miecz nie moze byé¢ trzymany w Ekwipunku. (Dalsze
informacje znajdujq si¢ na nastepnej stronie).

Poczgthowa Strefa Cel x5 Eupy*
Bohateréw ﬁ u 3 a
ﬁ' a Zamhknigte Wielka Zwyhta Kuznia Fontanna
Po czqtk T Strefa Drzwi x11 Skrzynia x1 Skrzynia x1 x1 x2
Strefa Namnazania
Zgraix2 x6
Portal Portal
Grasujgcych  (maks. x2)

Potworow x1

Wilczy
Dét x3

Most x2




<& 3>

* Zniszczenie Krysztaléw Grzechu: Krysztaly Grzechu MIX]A f:
reprezentowane s3 przez zetony Celu. Bohater, ktory jest
wyposazony w Przeklety Miecz i znajduje si¢ w Strefie @‘ m IAABmYNT @'
z zetonem Celu, moze poswieci¢ 1 akcje, by zniszczy¢
Krysztat Grzechuiusunaé go zPodziemi. Misja koniczysie  Zhlizgwszy sie do Fieliielnego Labirgrtu, hohaterowie dostrzegajq na Scianach ostrzezenie. — Ta ezesé Fiekiet nalezy do Bestii i nie

powodzeniem z chwilg usuniecia ostatniego z zetonéw. Ima z niej wyjScia. Porzuéeie nadzieje pOWI'ollI wy, Ktorzy tu wehodzicie! Czym sq te Bestie? Czy to wazne? Iotwory trzeba pokonac,
nie ma wyjscia — by wypettic swq misje, OSwieciciele nuszq iS¢ dale. Yo wie, moze i tym razem uda sie zdohyé cos wrgtecznego.

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczone literg [A]): 3B,  « Grasujace Bestie: za kazdym razem, gdy odkrywana

OPRZEC SIE SPACZENIU! 4B, 5B, 6A. jest Komnata z zetonem Spaczenia, dodatkowo (poza

Bohaterom nie wolno okazaé stabosci w zmaganiach ze spacze- normalnymi krokami odkrywania Komnaty) w Strefie

niem. W rzeczy samej nie wolno im okazac stabosci w zmaga- @ m MIS]I oznaczonej zetonem Spaczenia namnozcie 1 Grasujgce-

niach z czymkolwiek. Tylko w ten sposob uda im sig prawdziwie go Potwora. To jedna z Grasujgcych Bestii. Misja konczy

poskromié Przeklety Miecz! Pokonanie Grasujgcych Bestii: zabijcie 4 specjalne  sie powodzeniem, gdy wszystkie 4 Grasujace Bestie
Grasujgce Potwory zostang zabite.

s Warunek: wypelnijcie te Misje bez uzycia zetonu

Ozywiciela. % znxm mc’m MISII + Labirynt: w tej Misji Kafelki nie s3 ze sobg polgczone.

* Nagroda (tylko, gdy Misja zakoniczy si¢ powodzeniem): Podrézowanie miedzy nimi mozliwe jest za pomocg
doblerzae kartg Kampanu oznaczonan 12. * Przygotowanie: rozmiesécie po 1 Zetonie Spaczenia magicznych przejs¢, ktére oznaczono zetonami Celu.
T = R O e ’ w kazdej z 4 wskazanych Stref. Kazdy Bohater stojacy w Strefie z Zetonem Celu moze

MIS)A E: wydac¢ 1 PR, by przenies¢ sie do dowolnej innej Strefy

roxm “nmm é ‘ﬁ' e z zetonem Celu.

Zniszczenie ostatnieqo z Krysztatéw Grzechu przynosi Pets o s S =

niesamowitq ulge, uczucie jak gdyby gtéd nienasyconej Strefa Strefa Namnasania x4

sity wysysajqcej dusze bohaterow zmalat. Paralizujgca IBolareroy Zgraix1

grozba spaczemia mocq miecza ustgpuje miejsca
poczuciu sity plyngcej ze zdobycia tej niesamowitej u . ﬁ

broni i poskromienia jej. Kuznia Zambhnigte
» Nagroda: zatrzymajcie karte Przekletego Miecza Wiel{ca 2wy k'l“ x1 Drzwi x8
(od tej pory na poczatku Fazy Bohateréw nie zadaje S SRS
on Ran Bohaterowi, ani go nie pokonuje; ponadto
orez moze by¢ trzymany w Ekwipunku). g m .
* Rozdzielcie wedle uznania nastepujace punkty Cel x4 Lupy* Spaczenie
doswiadczenia miedzy Bohaterow: x4
1-2 Bohateréw: 8 XP
3-4 Bohateréw: 12 XP .
5-6 Bohateréw: 16 XP Portal @
* Zmodyfikujcie zawartosé worka Skarbéw: T Portal
usuricie 3 zetony Zwyklych Skarbéw i dodajcie Potworéw x1 (maks. x2)
2 zetony Epickich Skarbéw.
NASTEPNA MIsJA:
Druzyna posiadta Przeklety Miecz i jego zatrwazajgcg
moc. Pomoze im ona odnalezé i unicestwié zrodto Mroku, H ﬂ
ale czy to wystarczy? Czyzby ich przeznaczenie zostato Kolumna  Fontanna Potrzash
przypieczetowane? x1 x2 x2

Udajcie sie do sekcji Wybierzcie swoje przeznaczenie
na stronie 12.

*w zaleznosci od liczby Bohaterow:

F&%m 3@4—)% 5®6_)% Most x1




+ Potwory i magia: z magicznych przej$¢ mogg takze korzy-
sta¢ Zgraje oraz Grasujgce Potwory. Jesli w Fazie Wrogow
Grasujacy Potwor lub Zgraja znajduja sie na Kafelku, na
ktérym nie ma zadnego Bohatera, poruszajg si¢ w kie-
runku najblizszej Strefy z zetonem Celu. Wszystkie Strefy
zawierajace zeton Celu uwazane sg za sasiadujgce na
potrzeby poruszania si¢ Zgrai i Grasujacych Potworéw
(ale nie na potrzeby ustalania Pola Widzenia).

< MISJA POBOCZNA

POTWOROBGJCA!
Ponad bitewng wrzawe wzbil sig glos jednego z bohaterow.
- Ja sig tym zajme! Znajcie, duch mdj silniejszy jest od stali!

» Warunek: ten sam Bohater zabija co najmniej 2 Grasu-
jace Bestie.

* Nagroda (tylko, gdy Misja zakonczy si¢ powodzeniem):
sposréd Bohateréw, ktdrzy zabili najwiecej Grasujacych
Bestii, wybierzcie tego, ktdry otrzyma karte Kampanii ozna-
czong nr 13 (Bohatera wybierzcie przed odkryciem karty).

MIS)A F:

FOSTEF HANTPANII

Po pokonaniu Grasujgcych Bestii Oswieciciele mogg
wreszcie opuscic Piekielny Labirynt! Lecz co to? Jakis
blask dobywa sig zza jednego z magicznych przejsc...

+» Nagroda: dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 21.
* Rozdzielcie wedle wuznania nastepujace
punkty doswiadczenia miedzy Bohateréw:
1-2 Bohateréw: 3 XP
3-4 Bohateréw: 7 XP
5-6 Bohateréw: 11 XP
* Zmodyfikujcie zawartos¢ worka Skarbéw: usun-
cie 3 zetony Zwyklych Skarbow i dodajcie 2 zetony
Epickich Skarbow.

NASTEPNA MIsJA:

Bohaterowie oczyscili Piekielny Labirynt z zamieszkujgcego
go plugastwa. Jednak przyniosto to dobry rezultat. Czy
prayblizylo ich to do celu? Czyzby ich przeznaczenie zostato
przypieczetowane?

Udajcie sie do sekcji Wybierzcie swoje przeznaczenie
na stronie 12.

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:

Igém 3*493 5®69%

<€ 3>
MIS)A G:
< FRZERAZA ¢

Oswieciciele zblizajq sie do miejsca, ktore, jak podejrzewajq, jest siedliskiem Frzerazy — straszliwego potwora od
stuleci terrorgzujqeego miasteczko. Fowiada sie, ze hestia jest niesmiertelna, o ezgm przekonat si¢ juz niejeden
Oswieciciel. Fodchodzqce blizej, Smiathowie spostrzegajq, %e to piekielne podziemie usiane jest anielskim pierzem.
Wyjatkowe znalezisko, szcezegolnie w tak nieoczekiwanym miejsen! Czy te niehiariskie piora pozwolq Smiatkom zméc
FPrzeraze? Czg moze ich obecnosé pozostanie jedgnie Kolejnq zagadliq czekiajqeq na rozwiqzarie?

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczone litera [A]): 1B,
4B, 5B, 7B.

% (EL MISJI

Pokonanie Przerazy: uzyjcie Anielskich Piér, by uczynié

Przeraze wrazliwg na ataki, a nastepnie zabijcie j3.

< ZASADY SPECJALNE MISJI

* Przeraza: podczas przygotowania w wyznaczonej Strefie

namnozcie losowego Grasujgcego Potwora z poziomu o 2
wyzszego od obecnego poziomu Grasujgcych Potworéw
(przyklad: jesli zgodnie z zasadami powinniscie wyloso-
waé potwora z poziomu 3-4, wylosujcie potwora z po-
ziomu 6-7). To jest Przeraza. Jej akcje rozpatrywane s3
zgodnie ze zwyklymi zasadami - w kazdej fazie Wrogow.
Jednak w odréznieniu od innych potworéw nie moze
by¢ celem jakiegokolwiek ataku, dzialania zdolnosci czy

umiejetnosci, ani nie moze otrzymac Ran.

&

Poczgtkowa Drzwi x12
Strefa

Bohateréw . @

Portal  Poczgthowa Strefa
9 Grasujgcych  Grasujgcego
Potworow x1 Potwora x1

Portal

(mabks. x2)

® E o

Celx5 Zamhknigte Lupy*

Potrzask x1

+ Anielskie Piora: Anielskie Pidra reprezentujg zetony
Celu. Kazdy Bohater stojagcy w Strefie z zetonem Celu
moze wyda¢ 1 PR, aby wejs¢ w interakcje z danym Zeto-
nem i zebra¢ go (Bohater moze posiada¢ wiecej niz 1 taki
zeton). Bohater stojacy w jednej Strefie z Bestig moze wy-
da¢ 1 PR, by umiesci¢ Anielskie Piéro na Bestii. Dopoki
na Przerazie spoczywa Anielskie Pioro, jest ona wrazliwa
na ataki - précz atakéw Bohaterowie mogg tez zadawaé
jej Rany, korzystajgc ze zdolnosci i umiejetnosci. Na po-
czatku kazdej Rundy usuncie z Przerazy wszystkie Aniel-
skie Pi6ra - na powrdt staje si¢ ona w pelni odporna.

+ Pokonanie Przerazy: Misja konczy sie¢ powodzeniem
z chwilg zabicia Przerazy. (Dalsze informacje znajdujq sie
na nastepnej stronie).

8 T 0o

Fontanna  Kuinia  Zwyhta Wielka
Skrzynia x2  Shrzynia x1

3 o

x2 xT

Poczgthowa Strefa
Strefa Namnazania
Zgrai x1 x6




< NISJA FOBOCZNA

POTEZNE UPIERZENIE!
Gdyby udato nam si¢ pokonac Przeraze i nie wykorzystac

zbyt wielu pior, mozna by zabrac ich kilka ze sobg, wychodzgc
zpodziemi!

*Warunek: pokonajcie Przeraze przy uzyciu jedynie
2 Anielskich Piér.

* Nagroda (tylko, gdy Misja zakoniczy si¢ powodzeniem):
dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 14.

MIS)A G:

FOSTEF KANTPANII

Przeraza zostala pokonana! Mieszkaricy miasteczka
i caly Crondar mogq przestac drzec z obawy przed tq
bestig! W hojuym gescie wdzigcznosci mieszczanie posta-
nowili wesprze¢ wysithi swych wybawcow, finansujgc ich
wyprawe i oplacajgc jej koszty. Tajemnica skqd w piekle
wzigly sig anielskie pidra, pozostaje niewyjasniona.

* Nagroda: dobierzcie karte Kampanii oznaczong
nr 22.
* Rozdzielcie wedle uznania nastepujgce punkty
doswiadczenia miedzy Bohateréw:
1-2 Bohateréw: 13 XP
3-4 Bohateréw: 17 XP
5-6 Bohaterow: 21 XP
+ Zmodyfikujcie zawartosé worka Skarbéw: usun-
cie 3 zetony Zwyklych Skarbow i dodajcie 2 zZetony
Epickich Skarbow.

NASTEPNA MISJA:

To pamigtne wydarzenie przejdzie do historii jako
dzien, w ktorym bohaterowie uwolnili swiat od odwiecz-
nej zmory. Skutki tego czynu majg takze donioste kon-
sekwencje dla Oswiecicieli, ktorych misji bestia ta nie
bedzie juz zagrazac. Czyzby ich przeznaczenie zostato
przypieczgtowane?

Udajcie sie do sekcji Wybierzcie swoje przeznacze-
nie na stronie 12.

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:

lgém 3®4é$ 5®69%

PN
MIS)a H:
< WYBAWIENIE MICHAELA ¢

Zwiedziwszy czelusci Fiekiet, o ktorych sqdzono, ze sq jedgnie wytworem zhiorowej wyohrazni, Oswieciciele
nahierajq animuszu i wiary w powodzenie swojej misji. Teraz jednak wyezuwajq silniej tezejqeq obecnosé Mroku
oraz Spaczeria. To wszechobecene wrazerie nadeiqgajqcej zagtady moze byé Zrodtem Mroku.

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczone litera [A]): 2B, @ ZASADY mc,m MIS’I

4B, 8A.

<% (ELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:
1-Otwarcie Komnaty Spaczenia: zerwijcie wszystkie
Pieczeci Spaczenia w Podziemiach, ktére bronig dostepu

* Komnata Spaczenia Michaela: Michael zostal uwie-
ziony przez Mrok w reprezentowanej przez Kafelek 8A
Komnacie Spaczenia (to jest Komnata Bossa). Do Kom-
naty mozna dosta¢ si¢ wylgcznie przez drzwi w biatym
obramowaniu. Drzwi te natomiast mozna otworzy¢, do-

piero gdy wszystkie Pieczeci Spaczenia zostang zerwane.

do Michaela Kiedy drzwi do Komnaty Spaczenia zostang otwarte, nie
2-Wybawienie Michaela: uwolnijcie Michaela od odkrywajcie karty Drzwi. Potyczka z Bossem rozpoczyna
Spaczenia sie w chwili, gdy pierwszy Bohater wkroczy do Komnaty
é /\& Spaczenia.
Poczgthowa Strefa Archaniota
Strefa Bohateréw Michaela
Poczgthowa Strefa Spaczenie x4 Eupy* Kuznia x1 Zwyhkta Wielka
Strefa Namnazania x5 Skrzynia x1 Skrzynia x2
Zgrai x1
Fontanna Zambhknigte Poczgthowa
x2 Drzwi x4 Strefa Walki
z Bossem
Portal Grasujgcych

Potworéow x1

O

Portal
(maks. x2)

Most x1




+ Pieczeci Spaczenia: kazda Piecze¢ Spaczenia reprezen-
towana jest przez zeton Spaczenia. Z chwilg zerwania
ostatniej z nich dowolny Bohater moze wyda¢ 1 PR, by
otworzy¢ drzwi do Komnaty Spaczenia. Zerwanie Piecze-
ci wymaga natomiast poswiecenia 1 akcji przez Bohatera
stojacego w Strefie z danym Zetonem. Za kazdym razem,
gdy pieczec zostaje zerwana, usuncie Zeton Spaczenia
iprzyznajcie kazdemu Bohaterowi 5 XP.

ARCHANIOL MICHAEL - WALKA Z BOSSEM

Kiedy pierwszy Bohater wkroczy do Komnaty Spaczenia,
umiesécie wszystkich Bohateréow w Poczatkowej Strefie
Walki z Bossem. Usuncie wszystkie Kafelki niebedace
czescig Komnaty Bossa (wraz z umieszczonymi na nich ele-
mentami). Usunicie réwniez Tor Mroku. Nastepnie umies¢-
cie obok Podziemi plansze Bossa (Michaela), a znacznik
Mroku polézcie na pierwszym od lewej polu na Torze
Bossa. Bohaterowie odzyskujg pelnie Zdrowia i Many.

W Strefach Kamieni Spaczenia (Strefy Cienia) umiesécie
po 2 zetony Spaczenia za kazdego Bohatera. Strefy mozecie
wybra¢ samodzielnie, ale musicie rozdzieli¢ zetony tak row-
nomiernie, jak to tylko mozliwe. Nastepnie przeprowadzcie
Faze Awansowania i natychmiast zacznijcie nowg Faze
Bohateréw. Poki na Kafelku znajdujg sie Zetony Spaczenia,
Archaniol Michael nie moze by¢ celem atakéw, zdolnosci
czy umiejetnosci, ani nie moze otrzymywac Ran.

W momencie zabrania z Kafelka ostatniego zetonu Spacze-
nia Archaniol Michael staje sie podatny na wszelkie ataki
imoze normalnie otrzymywac Rany. Jesli jakikolwiek efekt
sprawi, ze na Kafelku pojawi sie zeton Spaczenia, Archa-
niot Michael ponownie staje si¢ w pelni odporny. Kazdy
Bohater znajdujacy sie w strefie z Zetonem Spaczenia moze
poswieci¢ 1 akcje na jego usuniecie. Za kazdym razem, gdy
Bohater usuwa zeton, musi tez wykona¢ rzut 1 . Wynik
/4 oznacza, ze Bohater otrzymuje 1 Rane, a & - ze na
planszy Bohatera nalezy polozy¢ 1 zeton Spaczenia. Jesli
za$ na kosci wypadnie &/~, Bohater otrzymuje zaré6wno
1 Rane, jak i Zeton Spaczenia, ktéry nalezy polozy¢ na
planszy tego Bohatera.

Jesli Bohaterom uda sie pokona¢ Archaniota Michaela,
zostaje on uwolniony od Spaczenia, a Misja konczy sie
powodzeniem.

IIS)A H:
FOSTEF KAMPANIL

Archaniot Michael pada na kolana.

- Cozem ja uczynit? - z jego ust dobywa sie szept. Kiedy
zndw sig podnosi, Oswieciciele zaciskajg dlonie na broni,
szykujgc sig do dalszej walki, jednak Michael uspokaja
ich. - Niebéjciesig. Znéw jestem sobq. Winien jestem wam
wdzigcznosé za to, zescie mnie wybawili od spaczenia.
Nastgpnie opowiada, jak wyruszyt do Piekiel na pierwszy
znak powracajgcego Mroku. Jego celem bylo pokonanie
tego, kto byt odpowiedzialny za powracajgcg ciemnos,
nim sprawy zajdg za daleko. Jednak po wstgpieniu do
Piekiet wpadt w zasadzke, a nastgpnie zostat uwigziony
w Komnacie Spaczenia. Tej samej, w ktorej odartego z wol-
nej woli odnalezli go bohaterowie. Niestety to nie Komna-
ta, jak dotgd sqdzili Oswieciciele, jest zrédtem Mroku.

- Poniewaz wyzwoliliscie mnie z niewoli i mamy wspélny
cel - powiada Michael - pomoge wam w wypelnieniu
waszej misji, Oswieciciele. Nie odnalazlem jeszcze
zrodta Mroku, ale odkrytem, ze Ciemnosé sqgczy sie do
Niebiasiskiego Planu Istnienia, z wolna wypaczajgc
same Niebiosa. Musicie wyruszy¢ tam i oczyscic je ze
zla, ktére whrada sig w to najswigtsze z miejsc. By moc to
uczynic, trzeba wam zdobyc relikwie, bez ktérej wszelkie
proby wstepu do Niebios sq nadaremne — musicie zdobyc
Kosg Zniwiarza. Trzeba wam wiedzied, ze zadanie to nie
bedzie tatwe, jest bowiem jeden tylko sposob, by tego do-
konaé - pokonaé samego Zniwiarza. Zasiada on w swej
Komnacie Czasu. Wejsé do niej mozna na dwa sposoby:
albo, zebrawszy w Piekle rzqd dusz, wymusic otwarcie jej
wrét, albo zgromadziwszy wszystkie Klucze Dusz, otwo-
rzy¢ jg samodzielnie.

Gdy bohaterowie wzdrygneli si¢ na mysl o pojedynku
z Heroldem Smierci, Michael uspokoitich.

- Nie trwozcie sig, pomoge wam. Jest taki artefakt, ktéry
mozna wykué wylgcznie w Niebiosach. Moge si¢ tam
udaé i stworzy¢ go dla was. Jesli jednak wolicie, moge
pozostaé w Piekle i towarzyszy¢ wam w boju. Powiedzcie
tylko, jak wolicie, bym odkupit swoje winy.

* Nagroda: wybierzcie 1:
- Niech Michael uda si¢ do Nieba: dobierzcie
karte Kampanii oznaczong nr 23;
- Niech Michael zostanie w Piekle: dobierzcie
karte Kampanii oznaczong nr 24.
* Rozdzielcie wedle uznania nastepujgce punkty
doswiadczenia miedzy Bohateréw:
1-2 Bohaterow: 3 XP
3-4 Bohateréw: 7 XP
5-6 Bohateréw: 11 XP
* Zmodyfikujcie zawartosé¢ worka Skarbéw: usuncie
2 zetony Zwyktych Skarbow i dodajcie 2 zetony Epic-
kich Skarbéw i 2 zetony Legendarnych Skarbow.

UKRYTE OSIAGNIECIE:

Teraz, gdy bohaterowie nauczyli si¢ uwalniaé anioty od
spaczenia, moze bedg w stanie pomoc takze innym napo-
thanym aniotom.

* Pokonanie 1 Zgrai Spaczonych Anioléw: dobierzcie
karte Kampanii oznaczong nr 2.

NASTEPNA MIsjA:

Michael powiedzial bohaterom, ze muszq zdoby¢ Kosg
Zniwiarza ovaz wyjawit im, jak dovi dotrze. Reszta zalezy
od Oswiecicieli!

'WYBIERZCIE 1:

- Poborca dusz (Misja I, strona 18)

Oswieciciele muszq zdobyc wystarczajgco duzo dusz, by wymu-
si¢ otwarcie wrét Komnaty Czasu, w ktdrej przebywa Zniwiarz.

- Klucze dusz (Misja J, strona 19)
Oswieciciele muszq zdgzyc znalezé wszysthie Klucze Dusz, by méc
otworzyéwrota Komnaty Caasu, w ktérej przebywa Zniwiarz.



<€ 3>
Migja I
< POBORCA DUSZ ¢

Wstepu co omnaty Czasu hroniq wrota zabezpieezone Demorticzndg Fieezeeiq. Otwarcie ich wymaga podstepa — magie pieezeei

mozna oszukad, oferujae jej dusze. Jesli zatem drirzgna chee wypetnic swoje zadanie, musi znalezé sposoh na zebranie dusz.

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczone literg [A]): 3B,
5B, 6B, 8B.

% CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:
1-Zebranie Dusz: zbierzcie 10 Dusz za kazdego Bohatera
2-Pokonanie Zniwiarza: zabijcie Zniwiarza

< ZASADY STECJALNE MIS]I

* Przygotowanie: dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 25.

Umiesécie po 2 zetony Czasu w kazdej Strefie Klepsydry.
Nastepnie przeprowadzcie Faze Awansowania i natych-
miast zacznijcie nowa Faze Bohateréw. Dowolny Bohater
stojacy w Strefie Klepsydry moze poswieci¢ 1 akcje, by
umiesci¢ 1 zeton Czasu w tej Strefie. Zdolnosci Zniwiarza

usuwajg zetony Czasu. Jesli zajdzie potrzeba usuniecia
zetonu Czasu, ale we wskazanej Strefie Klepsydry nie be-
dzie juz zetonow, ktére mozna by usuna¢, Misja konczy sie
porazka. Zwyciestwo nastepuje z chwilg zabicia Zniwiarza.

&

Poczgthowa Strefa
+ Zebranie Dusz: Dusze mozna zbiera¢, pokonujac Wro- Bohaterow
g6w lub niszczgc zetony Celu. Za kazdego zabitego Po-
plecznika lub Przywédce dany Bohater zdobywa 1 Dusze,
za$ za kazdego Grasujacego Potwora - 3 Dusze. Zetony .
Celu reprezentuja Wiezienia Dusz, a zniszczenie kazdego
z nich pozwala zdoby¢ 5 Dusz. Wrota do Komnaty Czasu Znsi:ie£:za Px;;;qu;l::ué:sss?:‘fa
(Komnata Bossa) reprezentujg zamkniete drzwi w biatym
obramowaniu. Liczbe zebranych Dusz oznaczajcie, ktadac
zetony Zdrowia w Strefie z Wrotami. Gdy druzyna zdobe- ﬁ' ﬁ @
dzie I3cznie 10 Dusz za kazdego Bohatera, magia pieczeci Poczgthowa Strefa Eupy*

dezaktywuje sie i drzwi mozna otworzy¢ normalnie. Strefa Zgraix] ~ Namnazania

+Wiezienia Dusz: Zetony celu reprezentuja Wiezienia
Dusz. Dowolny Bohater stojacy w Strefie z Wiezieniem
Dusz moze poswieci¢ 1 akcje, by je zniszczyé¢ i usungé
zeton Celu z Podziemi. Bohaterowie zdobywaja 5 Dusz
oraz po 5 XP.

ZNIWIARZ - WALKA z BOSSEM

Kiedy pierwszy Bohater wkroczy do Komnaty Czasu,
umiesécie wszystkich Bohateréw w Poczatkowej Strefie
Walki z Bossem. Usuncie wszystkie Kafelki niebedace
czescig Komnaty Bossa (wraz z umieszczonymi na nich ele-
mentami). Usunicie réwniez Tor Mroku. Nastepnie umies¢-
cie obok Podziemi plansze Bossa (Zniwiarza), a znacznik

IYIIS)A I:
Zniwiarz bezglosnie pada pod naporem bohaterdw, jego sylwet-

ka blaknie, rozplywajgc sig w oblok, a nastgpnie rozwiewa sig,
jak zly sen. Kosa upada na posadzke Komnaty Czasu.

* Nagroda: dobierzcie karte Kampanii oznaczong
nr 27. Bohaterowie musza mie¢ ten przedmiot w wy-
posazeniu lub Ekwipunku podczas nastepnej Misji.

* Rozdzielcie wedle uznania nastepujgce punkty
doswiadczenia miedzy Bohateréw:

1-2 Bohateréw: 3 XP
3-4 Bohater6w: 7 XP
5-6 Bohateréw: 11 XP

* Zmodyfikujcie zawartos¢ worka Skarbéw: usun-
cie 2 zetony Rzadkich Skarbow i dodajcie 1 Zeton
Legendarnego Skarbu.

NASTEPNA MIsjA:

Zdobywszy Kosg Zniwiarza, bohaterowie mogg ruszyé Nie-
biosom na odsiecz — by oczyscic je ze zla, ktore paczy swiat.
Pozostata juz tylko jedna droga. I wiedzie ona w gore!
Przeznaczenie Oswiecicieli wreszcie zaczyna sie objawiac.

Udajcie sie do sekcji Podgzajcie za przeznaczeniem na
stronie 20.

Strefa Klepsydry

Strefa Klepsydry

o B ©® o ©

Mroku polézcie na pierwszym od lewej polu na Torze Cel x3 Zamhnigte Fontanna Zwyhta Wielka
Bossa. Bohaterowie odzyskujg pelnie Zdrowia i Many. Drzwi x8 x2 Skrzynia x1 Skrzynia x2
*w zaleznosci od liczby Bohateréw: . 9 . i H
’_kz > m 3*49% 5®69% @ ’L" Portal Grasujgcych Portal Potrzask  Kuznia

Potworow x1

(maks. x2) x1 x1 Most x2




<8 IS

Migja J:
< KLUCZE DUSZ &

Otwarcie wrot prowadzqeych do lilepsydrowej omnaty wymaga zestawn liluczy Dusz. Jednak etergezna natura tych
kluezy sprawia, e w niedtugim ezasie znikajq. Czas zdaje si¢ kluezem do pokonania Zniwiarza.

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczony literg [A]): 6B,
7A, 8B.

% CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:
1-Zebranie Kluczy Dusz: zbierzcie Klucze nim znikna
2-Pokonanie Zniwiarza: zabijcie Zniwiarza

< ZASADY SPECJALNE NS

+ Komnata Czasu: Zniwiarz czekaw reprezentowanej przez
Kafelek 8B Komnacie Czasu (to jest Komnata Bossa). Do
Komnaty mozna dosta¢ si¢ wylacznie przez drzwi w bia-
lym obramowaniu. Drzwi te natomiast mozna otworzy¢

dopiero po zebraniu lacznie 3 Kluczy Dusz. Kiedy drzwi
do Komnaty Czasu zostang otwarte, nie odkrywajcie kar-
ty Drzwi. Potyczka z Bossem rozpoczyna sie w chwili, gdy
pierwszy Bohater wkroczy do Komnaty Czasu.

* Czas Ucieka: podczas przygotowania umiesécie zetony
Czasu na kazdym zetonie Celu, w liczbie podanej na
mapie. W kazdej fazie Mroku usuncie po 1 zetonie Czasu
z kazdego zetonu Celu. Jesli w ktéryms momencie bedzie
trzeba usuna¢ zeton Czasu z zetonu Celu, na ktérym nie
bedzie juz zetonu Czasu, Zeton ten znika, a Misja konczy

sie porazkg.
o

@

* Zebranie Kluczy Dusz: kazdy zeton Celu reprezentuje
Klucz Duszy. Aby go zebraé, Bohater stojgcy w Strefie
z Kluczem Duszy musi poswieci¢ 1 akcje. Za kazdym
razem, gdy Klucz Duszy zostanie zebrany, wszyscy Bo-
haterowie otrzymuja po 7 XP. Miejcie jednak baczenie
- klucze znikajg, a jesli cho¢ jeden przepadnie, Misja
konczy sie porazka.

*Plany Eteryczne: Wrogowie moga swobodnie prze-
chodzi¢ przez drzwi, nawet gdy te s3 zamkniete. Tym
niemniej, zamkniete drzwi nadal blokuja Pole Widzenia.

ZNIWIARZ - WALKA z BOSSEM

Kiedy pierwszy Bohater wkroczy do Komnaty Czasu,
umiesécie wszystkich Bohateréw w Poczatkowej Strefie
Walki z Bossem. Usuncie wszystkie Kafelki niebedgce
czescig Komnaty Bossa (wraz z umieszczonymi na nich ele-
mentami). Usuricie réwniez Tor Mroku. Nastepnie umies¢-
cie obok Podziemi plansze Bossa (Zniwiarza), a znacznik
Mroku polézcie na pierwszym od lewej polu na Torze
Bossa. Bohaterowie odzyskujg pelnie Zdrowia i Many.

Umiesécie po 2 zetony Czasu w kazdej Strefie Klepsydry.
Nastepnie przeprowadzcie Faze Awansowania i natych-
miast zacznijcie nowa Faze Bohateréw. Dowolny Bohater
stojacy w Strefie Klepsydry moze poswieci¢ 1 akcje, by
umiesci¢ 1 zeton Czasu w tej Strefie. Zdolnoéci Zniwiarza
usuwajg zetony Czasu. Jesli zajdzie potrzeba usuniecia ze-

Cel x3 tonu Czasu, ale we wskazanej Strefie Klepsydry nie bedzie
Poczgthowa qa oo ; : o i g :
Stref, juz zetonow, ktére mozna by usungé, Misja konczy sie po-
rvefa . 7 : ; TS
Bohateréw razka. Zwyciestwo nastepuje z chwilg zabicia Zniwiarza.
6 Poczgthowa ﬁ E E m
Strefa Strefa Walki  Zamknigte  Poczgthowa  Lupy*
Zniwiarza z Bossem Drzwix8  Strefa Zgraix1
Zwyhkta Wielka Strefa Zeton Kuznia
Shrzynia x1 Skrzynia x2 Namnazania Czasu x9 x1
I x3
Potrzask  Foutanna Portal Grasujgcych Portal
Most x2 x1 x1 Potworow x1 (maks. x2)

FOSTEF KAMFANII

Zniwiarz bezgtosnie pada pod naporem bohateréw, jego
sylwetka blaknie, rozplywajgc si¢ w oblok, a nastgpnie roz-
wiewa, jak zty sen. Kosa upada na posadzke Komnaty Czasu.

* Nagroda:

- dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 26;

- dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 27.
Bohaterowie muszg mie¢ ten przedmiot w wypo-
sazeniu lub Ekwipunku podczas nastepnej Misji.

* Rozdzielcie wedle uznania nastgpujgce punkty
doswiadczenia miedzy Bohateréw:
1-2 Bohateréw: 3 XP
3-4 Bohaterow: 7 XP
5-6 Bohateréw: 11 XP
+ Zmodyfikujcie zawartos¢ worka Skarbéw: usuricie
2 zetony Rzadkich Skarbéw i dodajcie 1 Zeton Le-
gendarnego Skarbu.

NASTEPNA MISJA:

Zdobywszy Kosg Zniwiarza, bohaterowie mogg ruszyé Nie-
biosom na odsiecz ~ by oczyscic je ze zta, ktdre paczy swiat.
Pozostata juz tylko jedna droga.  wiedzie ona w gére! Prze-
znaczenie Oswiecicieli wreszcie zaczyna sig objawiac.
Udajcie sie do sekcji Podgzajcie za przeznaczeniem na
stronie 20.

*w zaleznosci od liczby Bohaterow:

1&9@ 3*49% SRGA%

g Strefa
Klepsydry
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FODAZACIE 74
PRZEZNACZENIEM

Whrew wszysthim przeciwnosciom OSwieciciele
dotarli tak daleko! Nadeszta jednak pora poniesé
konsekwencje ich wszgsthich ezgnow.

Wybierzcie nastepna Misje w oparciu o Postep
kampanii:

1.Jesli macie karte Kampanii oznaczong nume-
rem 18 lub 19: podejmijcie wyzwanie Drogi Mroku,
witam cig! (Misja K, na tej stronie).

2.Jesli nie macie karty Kampanii oznaczonej nu-
merem 18 ani 19, ale macie karte nr 23: zapukaj-
cie do Tajemmych Nieba Bram (Misja L, strona 21).

3.W innym razie: wejdzcie na Schody do Nieba
(Misja M, strona 22).

v

® o o

Poczgthowa Cel x3 Eupy* Zamhknigte
Strefa Drzwi x6
Bohaterow
Kuznia Zwyhkta Wielka
x1 Skrzynia x2 Skrzynia x1

& O

MIS)A K
% DOGI MROKU, WITAM CIf!

Oswieciciele odkryli portal, ktorgm z gtebi piekielnej otchtani dotrq do samego Nieba. Zwykty Smiertelnik, nawet

ey

mdjqe w posiadaniu Kose Zniwiarza, nie mogthy przejsé tymi Sciezkami magii hez zupetnego zbrukaria swojej duszy
Mrokiem. Szezesliwie w szeregach druzgny znajiuje si¢ potdemon, ktory moeq Krwi potrafi nagiaé magie portalu do
swej woli. Walka z wrogiem jego wtasnq broniq ezasem przynosi naprawde niesamowite rezultaty!

Potrzebne Kafelki (z Heavenfall, oznaczone litera [B]): 1B,
2A, 3A,4A.

% (EL MISJI

‘Wchlonigcie Mroku: osiagnijcie 7. poziom Mocy Mroku

< ZASADY SPECJALNE MIS]I

* Moc Mroku: Bohater z umiejetnoscia specjalng Potde-
mon jest w stanie wysysa¢ Mrok z Niebios. Za kazdym
razem, gdy ktdrykolwiek Bohater zabije znajdujgcego sie
w Strefie Cienia Przywédce albo Grasujgcego Potwora,
Poldemon otrzymuje 1 Rane i zwigksza swoj poziom
Mocy Mroku o 1.

Aktualny poziom Mocy Mroku oznaczajcie Zetonami
Many umieszczanymi na karcie umiejetnosci specjalnej
Pétdemona.

+ Latarnie Mroku: przedmioty te s reprezentowane przez
zetony Celu i zostaly stworzone, by skupia¢ mroczne
energie oraz oslabia¢ osnowe Niebianskiego Planu
Istnienia. Bohater Példemon stojacy w Strefie Latarni
Mroku, moze poswieci¢ 1 akcje, by jg zniszczy¢, otrzymaé
1 Rane oraz podnies¢ poziom swojej Mocy Mroku o 1.

+ Wechlonigcie Mroku: Misja koriczy sie powodzeniem
z chwilg uzyskania 7. poziomu Mocy Mroku.

*w zaleznosci od
liczby Bohateréw:

Poczgtkowa Strefa Kolumna Fontanna
StrefaZgraix] Namnazania x4 x1 x1 3“
12 >@
n . m ¥ k 93
Portal Grasujgcych Portal Wilczy oG k 9&
Most x2 Potworéow x1 (maks. x2) Dot x1




< NISJA FOBOCZNA

CzAs UCIEKA!
Bohaterowie muszq sig spieszyc. W przeciwnym razie moze by¢

za péznol

+ Warunek: wypelnijcie Misje przed konicem 7. rundy.

* Nagroda (tylko, gdy Misja zakonczy si¢ powodzeniem):
kazdy Bohater otrzymuje 1 nows umiejetnos¢.

NISJA li:d a

FOSTEF KANTFANII

Wehtaniajge coraz wigcej i wigcej energii, Pétdemon czu-
je coraz gwaltowniej wrzgcg w jego zytach moc. W oszoto-
mieniu spowodowanym kolejng falg wzbierajgcej potegi
wyrzuca z siebie potok niezrozumiatych stéw, po czym
w jego dloni materializuje si¢ miecz!

* Nagroda: dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 29.
* Rozdzielcie wedle uznania nastepujgce punkty
doswiadczenia miedzy Bohateréw:
1-2 Bohateréw: 3 XP
3-4 Bohateréw: 7 XP
5-6 Bohateréw: 11 XP
* Zmodyfikujcie zawartosé worka Skarbéw: usun-
cie 2 zetony Rzadkich Skarbow i dodajcie 1 zeton
Legendarnego Skarbu.

NASTEPNA MISJA:
Oswieciciele unicestwili czgs¢ sit atakujgcych Niebiosa.
Majgc w swym posiadaniu nowo odkryty Bluinierczy
Miecz, sq gotowi stawié czota kazdemu przeciwnikowi!
Teraz muszq stangc u Nieba Bram, by broni¢ go przed
nadciggajgcym ztem!

Udajcie sie do Ksigcia Piekiet (Misja N, strona 23).
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Poczgthowa Kolorowy Cel x4 Szary Cel x1
Strefa
Bohateréw
Portal Grasujgcych Portal Wielka
Potworéw x1 (maks. x2) Shrzynia x1

Wilczy
Dét x2 x1 x1

Fontanna
Most x2

<3
Migja L:
< TAJEMNE RIEBA BRAMY ¢

Bohaterowie poszukujq drogi do Niebios; wtem przed nimi otwiera sie portal, w ktorgm stoi Archaniot Michael.

- Spiesacie sie! Nie ma ezasu do straceria! — ponagla. — Lada moment bramy Niehios zostanq sforsowane!
Bohaterowie w ostatriiej chwili whiegajq w tafle niestabilnego portalu, ktory natychmiast sie za nimi zamgka.

— Dzicki zdohytej przez was Hosie Zniwiarza mogtem otworzyé potajemrie ten portal i utatwi¢ wam dotarcie fu!
Niestety inwazja sprawita, ze fragmenty Uswieconego Artejakt, ktory miatem wyku¢, znalazty si¢ w rozngeh miejscach.
Tomézeie mi przekué je w Anielskiej Yuwzni, bysmy mogli wreszcie zmierzyé sie ze Zrodtem Mroku!

© & v =

Kuznia

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczony literg [A]): 5B.
Potrzebne Kafelki (z Heavenfall, oznaczone literg [B]): 1A,
2A,3A.

<% CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujgce zadania:

1-Swiete Odlamki: zbierzcie co najmniej 7 Swietych
Odlamkow

2-Wykucie Artefaktu w Swigtym Ogniu: przekujcie
w Niebianskiej Kuzni zebrane Odlamki w Artefakt

< ZASADY SPECJALNE NS

« Swigte Odlamki: Swiete Odtamki mozna zdoby¢, poko-
nujgc Wrogéw atakujacych Niebiosa. Za kazdym razem,

gdy Bohater zabije Przywédce lub Grasujacego Potwora,
. Bohater otrzymuje tyle Odtamkoéw, ile &*
wypadnie na kosciach. Liczbe zebranych Odtamkéw
oznaczajcie, kladac zetony Zdrowia w Strefie Niebian-

skiej Kuzni.
O ©

rzudcie 2
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Eupy* Strefa Poczgthowa
Namnazania x5 Strefa
Zgrai x2
Zwyhta
Skrzynia x2

Zamhknigte

+ Strzaskane Fragmenty: kolorowe zetony Celu reprezen-
tujg najwieksze kawatki zniszczonego Artefaktu. Dowol-
ny Bohater stojacy w Strefie z kolorowym Zetonem Celu,
moze poswieci¢ 1 akcje, by odrzuci¢ ten zeton i zdobyé¢
1 Odtamek.

+ Niebianska Kuznia: miejsce to oznaczono szarym Zeto-
nem Celu. Gdy druzyna zdobedzie lacznie co najmniej
7 Odtamkéw, dowolny Bohater stojacy w Strefie Niebian-
skiej Kuzni moze poswieci¢ 1 akcje, by wyku¢ Uswiecony
Artefakt. Misja konczy sie powodzeniem z chwila wyku-
cia Artefaktu. (Dalsze informacje znajdujg sig na nastgpnej
stronie).

*w zaleznosci od
liczby Bohateréw:

Drzwi x10



< NISJA FOBOCZNA

OD PRZYBYTKU GLOWA NIE BOLI!
Jesli bohaterom uda sig zdoby¢ wigcej odtamhkéw, moze uda

im sig wykud z nich cos jeszcze!

*Warunek: zbierzcie co najmniej 10 Odtamkéw przed
zakonczeniem Misji.

* Nagroda (tylko, gdy Misja zakoriczy si¢ powodzeniem):
dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 15.

IYIS)A L:
Oswiecicielom udaje sig wreszcie pomoc Michaelowi

w wykuciu najpotezniejszego oreza swigtosci. Teraz mogg
rzuci¢ wyzwanie Zrédtu Mroku!

* Nagroda: dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 30.
* Rozdzielcie wedle uznania nastepujgce punkty
doswiadczenia miedzy Bohateréw:
1-2 Bohateréw: 3 XP
3-4 Bohater6w: 7 XP
5-6 Bohateréw: 11 XP
* Zmodyfikujcie zawartos¢ worka Skarbéw: usun-
cie 2 zetony Rzadkich Skarbow i dodajcie 1 Zeton
Legendarnego Skarbu.

NASTEPNA MisjA:
Oswieciciele unicestwili czes¢ sit atakujgcych Niebiosa.
Majgc w swym posiadanin nowo wykuty Uswigcony
Miecz, sq gotowi stawic czota kazdemu przeciwnikawi.’
Teraz muszq stangc u Nieba Bram, by broni¢ go przed
nadciggajgcym ztem!

Udajcie sie do Ksigcia Piekiet (Misja N, strona 23).
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Spaczenie = Zamhnigte  Eupy* Zwyhta
x1 Drzwi x9 Shrzynia x2
Portal Portal Grasujgcych Kolorowy

(maks. x2) Potworéw x1 Cel x4

*w zaleznosci od liczby Bohateréw:

-8 L
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MISja M. )
< SCHODY DO NIEBA ¢

Biada! Niehiosom hiada i zguba! Bohaterowie muszq dotrzeé do Bram Niebios, ale z pomocq Yosy Zniwiarza moze im
sie to udaé. By tego dokonad, trzeba im wrocié do Crondaru, skqd hedq mogli wspiqé sie do Niebios!

Poczgthowa Strefa Bohateréw
Strefa Poczgthowa
Namnazania x4 Strefa Zgrai x3
Wielka Fontanna
Skrzynia x1 x1
Szary Kuznia
Cel x1 x1
H Wilczy
Most x2 Dot x2

Potrzebne Kafelki (z Hellscape, oznaczony literg [A]): 1A.
Potrzebne Kafelki (z Heavenfall, oznaczone litera [B]): 1B,
2B, 4B.

<% (ELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:

1-Anielski Chor: zbierzcie co najmniej 3 arkusze Partytury
2-Anielski Zew: odegrajcie Piesn Chéréw Anielskich na
Organach

< ZASADY SPECJALNE MISJI

* Anielski Chér: kazdy arkusz podartej Partytury repre-

zentowany jest przez kolorowy zeton Celu. Dowolny Bo-

hater stojacy w Strefie z kolorowym zetonem Celu, moze
poswieci¢ 1 akcje, aby go zebra¢. Partyturami mozna sie
wymienia¢ jak przedmiotami.

* Organy Wszechmoggce: Strefa z szarym Zetonem Celu
to Organy. Bohater stojacy w tej Strefie i posiadajacy co
najmniej 3 arkusze Partytury, moze poswieci¢ 1 akcje,
by odegra¢ Piesn Chéréw Anielskich. Misja konczy
sie powodzeniem z chwilg odegrania Piesni Chéréw

Anielskich. iii

* Pigty Straznik: Strefa Namnazania Grasujacych Potwo-
réw, oznaczona zetonem Spaczenia, jest niezalezna od
kart Drzwi. Gdy Komnata zawierajaca te Strefe zostaje
odkryta, précz normalnego namnozenia potworéw, nam-
nozcie takze Grasujacego Potwora w Strefie z Zetonem
Spaczenia, a nastepnie odrzuccie ten Zeton.

<% IIS]A FOBOCZNA

PELNIA WIRTUOZERII!
Jesli Oswieciciele zdotajg odegrac catos¢ Piesni Chérow Aniel-
skich, jej moc bez wqtpienia bedzie wigksza! “
* Warunek: odegrajcie Piesn Choréw Anielskich w catosci
- zdobywszy wszystkie 4 arkusze Partytury.
* Nagroda (tylko, gdy Misja zakoniczy si¢ powodzeniem):
dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 15.




IIS)A M:
Oswieciciele odgrywajg Piesi Chérow Anielskich i przepe-
dzajq istoty zta, uwalniajgc Niebiosa od mgk piekielnych.
Teraz przyszta pora, by wreszcie zmierzy¢ sig ze Zrodtem
Mroku!

* Nagroda: dobierzcie karte Kampanii oznaczong nr 28.
s Rozdzielcie wedle uznania nastepujgce punkty
doswiadczenia miedzy Bohateréw:
1-2 Bohateréw: 3 XP
3-4 Bohater6w: 7 XP
5-6 Bohateréw: 11 XP
» Zmodyfikujcie zawartosé¢ worka Skarbéw: usun-
cie 2 zetony Rzadkiego Skarbu i dodajcie 1 Zeton
Legendarnego Skarbu.

NASTEPNA MIsjA:
Oswieciciele unicestwili czgs¢ sit atakujgcych Niebiosa.
Majgc w swym posiadaniu nowo zdobytg Anielskq
Aureole, sq gotowi stawi¢ czota kazdemu przeciwnikowi!
Teraz muszq stangc u Nieba Bram, by broni¢ go przed
nadciggajgcym ztem!

Udajcie sie do Ksigcia Piekiet (Misja N, na tej stronie).

MISJA N:
% KSIAZE PIEHIEL
Bohaterowie wreszcie odirgli Zrodfo Mroku! Ofo Baalberith, ksiqze Fiekiet we wtasnej osobie, nadeiqga na ezele wielkiej avmii

mrocziyeh istot, by przgpusei¢ szturm na Bramy Niebios. Oswieciciele muszq za wszelliq cene oczyseié przedpole i utrzymaé Bramy
zamkniete. Jesti uda im sig odpierac ataki stug mroku wystarezajqeo ditugo, by pokonaé Baalberitha, pragriosq Swiatu Swiatfo nadziei!

Potrzebne Kafelki (z Heavenfall, oznaczone litera [B]): 1B,
2B, 3B, 4A.

<% CELE MISJI

Wypelnijcie kolejno nastepujace zadania:
1-Rozproszenie Mroku: zabijcie ostatnich 2 Generaléw
Strazy Przedniej

2-Pokonanie Mroku: zabijcie Baalberitha

< ZA3ADY SPECJALNE MISJI

* Przygotowanie:

- Nie umieszczajcie Zetonéw Portali w bialym obramo-

waniu.

- Namnézcie Grasujgcego Potwora na Portalu Grasujgcych
Potworéw.

- Dodatkowo usunicie z gry nastepujace karty talii Drzwi:
Straznicy Skarbu, Wrogie Knowania, Najstabsze Ogni-
wo, Drzwi Portalu i Zasadzka!

* Rozproszenie Mroku: Strefy Namnazania Grasujacych
Potwordéw, oznaczone zetonami Spaczenia, s3 niezalezne od
kart Drzwi. Gdy Komnata zawierajaca taka Strefe zostaje
odkryta, précz normalnych efektéw karty Drzwi, namnoz-
cie takze Grasujacego Potwora w Strefie z Zetonem Spacze-
nia, a nastepnie odrzuécie ten zeton. Te Grasujgce Potwory
s3 Generatami Strazy Przedniej. Bohaterowie muszg ich
pokona¢, nim rzuca wyzwanie Baalberithowi. Za kazdym
razem, gdy Bohater zabije Generata Strazy Przedniej, wszy-
scy Bohaterowie otrzymuja dodatkowo po 10 XP.

* Mrok Gestnieje: przed ostateczng bitwg zadna Zgraja nie
pojawia sie w Podziemiach, a Bohaterowie walczg jedynie
z Grasujgcymi Potworami. Jesli w Fazie Mroku wskazanie
Toru Mroku miatoby spowodowa¢ namnozenie Zgrai,
zamiast tego na Zetonie Portalu Grasujgcego Potwora
namnoézcie Grasujgcego Potwora (stosowne pola na Torze
Mroku zaznaczcie za pomocg zetondéw Spaczenia).

* Bramy Niebios: Kafelki [B]3B i [B]4A reprezentujg Bramy
Niebios (to jest Komnata Bossa). Drzwi w bialym obramo-
waniu s3 zamkniete i moga zosta¢ otwarte, dopiero gdy
Bohaterowie zabija obu Generaléw Strazy Przedniej. Kiedy
Bohater otworzy te drzwi, nie odkrywajcie karty Drzwi.

Gdy pierwszy Bohater wkroczy do Poczatkowej Strefy Wal-
ki z Bossem, natychmiast koriczy swoja ture i nie rozgrywa
zadnej nastepnej do momentu, w ktorym wszyscy Bohate-
rowie doltgcza do niego. Ostateczna Bitwa rozpoczyna sie,
gdy ostatni z Bohateréw przejdzie przez Brame Niebios.

BAALBERITH - WALKA Z BOSSEM

» Ostateczna Bitwa: gdy ostateczna Bitwa sie rozpocznie,
usuncie wszystkie Kafelki niebedgce czescia Komnaty
Bossa (wraz z umieszczonymi na nich elementami).
Usuncie réwniez Tor Mroku, a pozostale na nim Zetony
Skarbow odlézcie do worka Skarbow. Nastepnie umiesé-
cie obok Podziemi plansze Bossa (Baalberitha) strong ze
zwyktym obliczem ku gérze, a znacznik Mroku potézcie
na pierwszym od lewej polu na Torze Bossa. Bohaterowie
odzyskujg pelnie Zdrowia i Many.

W Strefie z zetonem Celu umiesccie zetony o lacznej war-
tosci 70 punktéw Zdrowia - to s3 Bramy Niebios. Zetony
Portalu w bialym obramowaniu umiesécie w Komnacie
Bossa (pamietajcie, ich liczba jest zalezna od liczby Bo-
hater6éw) i namnozcie po 1 Zgrai w kazdym z Portali. Na-
stepnie przeprowadzcie Faze Awansowania i natychmiast
zacznijcie nowg Faze Bohaterow.

» Aktywacja Zgrai: w trakcie Walki z Bossem kazda Zgraja
aktywuje sie raz przed rzutem kosémi Aktywacji Baalbe-
ritha. Zgraje zawsze wykonujg tylko po 1 akeji i zawsze
ich celem s3 Bramy Niebios. Jesli w swojej akcji Zgraja
nie jest w stanie atakowa¢ Bram, porusza sie w kierunku
najblizszej Strefy, z ktorej atak jest mozliwy.

Przyktad: w Portalu Grasujgcych Potworéw pojawiajq sig Satyry
wyposazone w broti dystansowq. Podczas ich pierwszej aktywacji
- ktora ma miejsce zaraz po tym, jak pierwszy Bohater wykonat
swojg ture — Satyry poruszajg si¢ do sgsiadujgcej Strefy, dzighi
czemu Bramy znajdujg siew ich Polu Widzenia. Podczas nastgpnej
aktywacji atakujg Brame (ktora jest teraz w ich Polu Widzenia).

» Uszkadzanie Bram Niebios: kiedy Wrég atakuje Bramy,
nie rzucajcie kosémi Obrony i ignorujcie wszystkie wy-
rzucone é Za kazda spowodowang Rane odejmijcie
1 punkt Zdrowia z Bramy. Jesli wszystkie zetony zostang
usuniete, Misja konczy sie porazka.



* Zeto

Mrozu: Zgraje i Grasujgce Potwory traktujg ze-
tony {_ jak Bossowie. Otrzymujg te Zzetony, lecz gdy sie
Aktywujg, wszystkie zetony {_J s3 usuwane bez efektu.

* Baalberitha Trudno Zabié: gdy Bohaterowie zadadza
Baalberithowi wystarczajgco duzo Ran, by go zabi¢,
zamiast konczenia Walki z Bossem usuricie jego figurke
z Podziemi wraz ze wszystkimi Zetonami, a nastepnie
odwrdccie jego plansze na strone przedstawiajaca jego
gniewng forme, jednak wstrzymajcie sie jeszcze z potoze-
niem znacznika Mroku. Podczas nastepnej Fazy Wrogéw
najpierw aktywujcie Zgraje (jesli jakie$ s3), a potem,
zamiast aktywowa¢ Baalberitha, umiesécie jego figurke
z powrotem w Podziemiach, w Strefie Piekielnego Wylo-
mu. Teraz mozecie potozy¢ znacznik Mroku na pierwszym
od lewej polu na Torze Bossa. Ponadto w Portalu Grasujg-
cych Potworéw namndzcie Grasujgcego Potwora - Uriela.
Zaden z nich nie aktywuje sie w tej Fazie Wrogéw. Uriel
aktywuje sie wraz ze Zgrajami, ale postepuje zgodnie
z wlasnym Schematem Aktywacji, ignorujgc Brame. Mi-
sja konczy sie powodzeniem z chwilg ostatecznego zabicia

Baalberitha.

* Kontrola Umyshu: kiedy Baalberith aktywuje te zdol-
no$¢, Bohater, ktéry zostal poruszony, nie otrzymuje
Obrazen Reakdji, a kiedy przygotowuje pule kosci do tego
ataku - nie dodaje kosci Cienia. Zadna inna zdolnos¢ ani
umiejetnos¢ nie majg wptywu na ten rzut; nie zapewnia
on tez zadnej Many.

* Nikczemna Dominacja: zdolnos¢ ta wplywa na wszyst-
kich Bohateréw, a jej efekt jest odmienny dla kazdej Klasy.

- Berserker: natychmiast tracisz wszystkie (@ .

- Czarodziej: umies¢ 1 Zeton z puli na kazdym Za-
kleciu na Amulecie. Nastepnym razem, gdy Czarodziej
uzywa zaklecia z Zetonem albo obraca wskaznik

, musi on

z pOZyC]l z za.klgaem oznaczomnym zetonem

Poczgthowa Poczgthowa Strefa
Strefa Strefa Walki  Baalberitha
Bohateréw z Bossem
Zamhknigte Cel x1 Spaczenie
Drzwi x7 x2

Zwyhkla Wielka
Skrzynia x1 Skrzynia x2
Portal Portal
Grasujgcych (maks. x2)

Potworéw x1

Kuznia Fontanna
x2 x3
Strefa
Piekielnego
Most x1 g
i Wytomu

dodatkowo wyda¢ 1 ﬂ Nastepnie usuwa zeton g ztej
¢éwiartki Amuletu.

- Lotrzyk: dobierz z mieszka zeton Lotrzyka i usun go z gry
na czas tej Misji.

- Paladyn: wszystkie zetony Uswiecenia potdz z powrotem
na planszy Paladyna.

- Szaman: odkryj 1 znacznik Zywioléw (odwréé go bezowa
strong ku gorze). Jesli Szaman nie ma zadnych zakrytych
znacznikéw Zywioléw, traci wszystkie zasoby tego Zywio-
ty, ktérego ma najwiecej.

- Tropiciel: dobierz karte Strzaly i natychmiast zastosuj jej
efekt Przeciagniecia (zignoruj &‘)

- Bard: usur wszystkie Aktywne Nuty @ z planszy Muzyki
Barda.

- Konstruktor: odrzu¢ dowolne 3 przedmioty (poza

Egzopancerzem).

- Nekromanta: tracisz Dusze, poki nie dotrzesz do najbliz-
szego nizszego progu.

- Mnich: nastepng Czakry, jak zagrasz, musi by¢ Medy-
tacja. Zachowaj ja odkryta nieopodal planszy Bohatera.

- Druid: wracasz do swojej Oryginalnej Formy, nie akty-
wujesz zadnych efektéw Transformacji oraz zmniejszasz
wartosci wszystkich toréw Zwierzecego Ksztaltu o 2.

JESLI WYGRALISCIE:
GRATULACJE!
Baalberith, irédto Mroku, zostal pokonany!
Zavéwno Crondor, jak i same Niebiosa zostaty
ocalone od spaczenia. Spowici blaskiem chwaty
powracacie do Rady i Kompanii Oswiecicielskiej.
Radosci nie ma hotrica! Wasze imiona na zawsze
zostang zapisane w annatach historii.




