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Zawsze powiniene$ lekac sie ciemnosci.
Nie z powodu potwordw, ktdre sie w niej kryja,
lecz dlatego, ze w mroku ginie wszelkie wspomnienie Swiatfa.
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~ OPIS ROZSZERZENIA

Rozszerzenie zawiera dwie nowe postacie towcow oraz nowy tryb gry.

Uwaga: Do rozgrywki z tym rozszerzeniem wymagana jest podstawowa wersja gry Primal: Przebudzenie.

HELEREN ORAZ KARAH

Rozszerzenie Gdra Zagfady wprowadza takze dwdch nowych towcow: Heleren i Karah.

Postacie te mozna wykorzystac jako alternatywe dla dowolnego towcy z gry podstawowej, we wszystkich trybach
gry (gotowe spisy kart do talii Heleren i Karah znajdujq sie na stronach 6 i 8).
Dzigki tym postaciom mozecie takze graé w Primal: Przebudzenie w 5 0sb.

Rozgrywka w 5 graczy nie wprowadza zadnych dodatkowych zasad - po prostu dodajcie pigtego towce do
druzyny, przeprowadzcie standardowe przygotowanie i grajcie jak zwykle.

KAMPANIA: GORA ZAGLADY
To rozszerzenie wprowadza nowy tryb gry: Kampanie Gdra Zagfady.

Kampania Gdra Zagfady to krdtka, samodzielna Kampania z wtasnymi zasadami specjalnymi, zaprojektowana jako
doswiadczenie posrednie miedzy trybem Kampanii a Wyprawy. Gdra Zagfady skfada sie tylko z 3 powigzanych ze
sobg Scenariuszy, dzieki czemu oferuje dynamiczng i przystepng rozgrywke, zapewniajac jednocze$nie poczucie
postepu - postacie rozwijajg sie miedzy rozgrywkami.

Zasady przygotowania i rozgrywania Kampanii: Gdra Zagtady znajdujg sie na stronie 10.

Wazne: Do korzystania z kart Kuzni
i kart Broni odpowiadajgcych zywiotom
Pidra, Lodu i Jadu w trybie Kampanii

wymagane sg odpowiednio rozszerzenia:
Pidro, Lod oraz Jad.
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KOMPONENTY

______ 3 karty Rany
= Karah

Figurka i plansza towcy: Karah 28 kart Broni 2 zestawy 44 karty 6 kart
Podwojne Ostrza Specjalne Akcji Karah Mistrzostwa
(Podwdjne Ostrza) Karah

-= L/ 2
e 3 karty Rany 1znacznik
R o S Heleren toru Pociskéw
28 kart Broni 2 zestawy R
Ciezkie Dziato Specjalne S
(Cigzkie Dziato) &\ .
E: 6'-:-:- 4 a @ ‘ 44 Karty 6 kart
g 1Zzeton 4 7etony 1zeton Akcji Mistrzostwa
TR - % -
EEE' Zagrozenia Skamienienia  Nadwyrezenia Heleren Heleren
Ef.' &M\
i © 0 = ®@ O
— ~ 2 zetony 1zeton 1zeton 1zeton 1zeton 1zeton
2 karty Pomocy 27 kart Kuzni Zuzycia Podpalenia Przyspieszenia ~ Obrony Zaktocenia  Zamroczenia
. : 'l_lf 8 zetonow 2 zetony 12zeton 1zeton
wi“w #0 . m- MG Licznika Energii Powalenia Wyczerpania
o 3 ] e ] m ‘
s i 5 zetonow 2 zetony ] ogaony

Dodatkowych Dodatkowych

Instrukcja Rozszerzenia  Arkusz Kampanii: Gdra Zagfady Obrazeri (1/5)  Obrazefi (10/50)  gpyrazen +5/410 Obrazen +1/+3
(Bron) (Bron)

19 kart 19 kart 36 kart 4 karty Nagrody 18 kart
Hetmu Zbroi Przedmiotu  (zestaw Specjalny) Eliksiru

6 kart 8 kart 2 karty 8 kart 8 kart 2 karty 6 kart
Jadu Jadu Krwawienia Skazy Paralizujgcego Krwawienia Losowego
(Hydar) (Reikal) (Xitheros) (Orouxen) Zarodnika (Pazis)  (Przebudzony) Spotkania

P S oo ssroumrememrmgryan D 21y i e ST LIRS DA




e e v it SN Y G AN e A MR N AT 45 W AR

~ NOWE ZASADY
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To rozszerzenie wprowadza kilka zasad specjalnych oraz nowe stowa kluczowe, ktdre sg charakterystyczne
dla nowych postaci: Heleren i Karah. W tej sekcji znajdziecie szczeg6towe wyjasnienie wszystkich zasad i stow
kluczowych potrzebnych do rozgrywki z nowymi towcami.

WOJENNY TANIEC (KARAH)

Wojenny Taniec to zasada specjalna, wiasciwa dla Karah, ktdra odrdznia jg od pozostatych towcow.
Dzigki Wojennemu Taricowi Karah zadaje Obrazenia Potworowi, zagrywajac kolejne karty < w swojej sekwencji.
Wartosci Obrazen zadawanych dzieki Wojennemu Taricowi wskazana jest na jej planszy towcy.

Obrazenia Wojennego Tarica

Im wiecej kolejnych kart < zagrasz, tym wigcej Obrazen zadasz Potworowi. Jak wskazano na ilustracji, gdy
zagrasz kolejno druga, czwartg i szosta karte <, aktywujesz Wojenny Taniec, zadajac odpowiednio: Obrazenia
w liczbie 3¢) za druga, Obrazenia w liczbie 5¢) za czwartg i Obrazenia w liczbie 7¢) za szdstg karte.

Przyktad: Jesli kontrolujesz Karah i zagrasz dwie kolejne karty w swojej Sekwencji, zadajesz Potworowi
Obrazenia w liczbie 3¢) w momencie zagrania drugiej karty. Trzecia zagrana z rzedu karta < nie zada zadnych
Obrazen, ale czwarta pozwoli ci zada¢ Obrazenia w liczbie 5¢).

Uwaga: Jesli uda ci si¢ zbudowac sekwencje 6 kolejnych kart <z, zadasz tacznie Obrazenia w liczbie 156
dzieki Wojennemu Taricowi: 3¢) z drugiej karty, 5¢) z czwartej, 7€) z szostej.
Kazda dodatkowa karta < zagrana po szdstej nie jest brana pod uwage na potrzeby Wojennego Tanca.

TOR POCISKOW (HELEREN)

Pociski to specjalny zaséb dostepny dla Heleren, ktdry jg odréznia od pozostatych towcdw. Na jej planszy towcy
znajduje sie tor Pociskow, ktdry wskazuje, ile Pociskéw ma ona aktualnie do dyspozycji.

Podczas przygotowania rozgrywki znacznik Pociskdw
umieszczany jest na trzecim polu toru - oznacza to,
ze Heleren rozpoczyna gre z 3 Pociskami.

Niektdre zdolnosci kart Heleren bedg wymagaty
wydania Pociskow, aby aktywowacé efekty specjalne
w trakcie rozgrywki. Za kazdym razem, gdy Heleren
wydaje Pociski albo zyskuje je dzieki efektom kart,
przesun odpowiednio znacznik na torze, aby mozna
byto $ledzic, ile Pociskdw pozostato jej do dyspozyc;i. Tor Pociskow
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NOWE StOWA KLUCZOWE

Odzyskanie: [Warunek]
W dowolnym momencie rozgrywki, jesli spetniasz dany [Warunek], mozesz przeszukaé twoj stos kart odrzuconych
w poszukiwaniu karty ze stowem kluczowym Odzyskanie: [Warunek] i wzigé jg na reke.

Uwaga: Ta zdolno$¢ stowa kluczowego moze by¢ aktywowana nawet, gdy karta z tym stowem kluczowym
znajduije sie w stosie kart odrzuconych.

Przyktad: Podczas twojej Tury, w wyniku zagrania dwdch kolejnych kart Ataku w twojej sekwencji, mozesz przeszukac¢
twoj stos kart odrzuconych w poszukiwaniu karty ze stowem kluczowym Odzyskanie: €€ i wzig¢ jg na reke.

Pocisk
Gdy tekst zdoInoSci karty zawiera to stowo kluczowe, odnosi sie ono do Pociskéw, czyli zasobu
charakterystycznego dla Heleren (zob. tor Pociskow na str. 4).

Uwaga: Gdy otrzymasz polecenie wydania okre$lonej liczby Pociskdw, przesur znacznik Pociskdw ( ‘) o tyle pdl
w lewo na torze Pociskow, aby zaznaczyé zuzycie wskazanej liczby zasobéw.

Potaczenie [Kolor]
Karta ze zdolno$cig z tym stowem kluczowym moze zostac zagrana bez ptacenia kosztu Energii, jesli zagrasz ja
w twojej sekwencji po karcie we wskazanym kolorze.

Poziom na torze Pociskow
Poziom na torze Pociskéw wskazywany jest przez znacznik Pociskdw i oznacza liczbe Pociskdw, ktdre obecnie
masz do dyspozyciji.

Przetadowanie (X)

To zdoIno$¢ stowa kluczowego. Gdy otrzymasz polecenie, aby Przetadowac X, natychmiast odzyskaj X Pociskow.
Gdy to robisz, przesun znacznik Pociskdw o X pol w prawo na torze Pociskow, aby wskazac aktualng liczbe
dostepnych Pociskdw.

Przetamanie

Zdolno$¢ z tym stowem kluczowym pozwala

ci umiescic twoja figurke towcy w sektorze
przeciwnym do obecnego (zob. przyktad na
ilustracji po prawej). Gdy Przetamujesz Potwora,
usun status Zagrozonego tak, jakby$ wykonat
standardowy ruch.

Uwaga: Przetamanie nie jest traktowane jako ruch
w kontekscie efektéw gry (np. jesli gracz posiada
efekt ,nie mozesz sie poruszy¢ do koAca Tury’,
nadal moze wykona¢ Przetamanie Potwora).

Przykiad Przefamania

NOWY SYMBOL AKTYWACII

Zapton: [ZdoIno$¢]
Gdy opis zdolnosci karty zaczyna sie od tego stowa kluczowego, oznacza to, ze [Zdolno$¢] aktywuije sig, gdy
wydasz Pociski (dowolng liczbe, ale co najmniej jeden).

Uwaga: Jesli wydasz wiecej niz jeden Pocisk, [ZdoInos¢] aktywuije sie tylko raz.
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KARAH - PODWOINE OSTRZE

Karah specjalizuje sie w zadawaniu statych Obrazen poprzez wydtuzone sekwencje ztozone z Manewrdw i Atakow.
Wykorzystujac zdolnosci kart, ktore zwiekszajq jej limit sekwencji, niski koszt Energii jej kart oraz mozliwo$¢
zagrywania kart za darmo dzieki stowu kluczowemu ,Potgczenie’, Karah moze tworzy¢ dtuzsze sekwencje, niz
jakikolwiek inny towca w grze. Daje jej to mozliwos¢ maksymalizacji dodatkowych Obrazen zadawanych przez
Wojenny Taniec, unikalng mechanike rozgrywki przypisang wytacznie do tej postaci.

Karah jest rdwniez wyjatkowo mobilna. Potrafi z tatwoscig dotrze¢ do dowolnego sektora planszy dzigki
Przetamaniu, a takze pozostaé niezauwazong, wykorzystujac Ukrycie i inne zdolno$ci z nim powigzane.

Strategia gotowej talii Karah opiera sie na Mistrzostwie Przeszywajacego Pedu, a takze korzystania z Przetamania
w celu zadania dodatkowych obrazen i dobierania kart. Wybrane karty Ekwipunku pomagajg w wyszukiwaniu

i dobieraniu kart o odpowiednim typie lub kolorze, potrzebnych do budowania Pofaczen albo tworzenia
ofensywnych sekwencji dla Wojennego Tarca.
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a "TSHIA POOSIATION A .
| Cios w Plecy Cios Cienia Naturalna Zrecznosc¢ Finezja Przeszywajacy Ped
Echa Ostrzy Potksigzyc Negacja Krok cienia
Kosa Przecigcie Odwrdcenie Przebicie
Powietrzne Cigcie Przejscie Perfekcja Skret
Przeszywajacy Cios Rozciecie Postawa Ofensywna Wycofanie
Sierpowe Cigcie Taniec Sciana Ostrzy Zamach

TALIA POCZATKOWA
—)
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Cios w Plecy Cios Cienia Naturalna Finezja Przeszywajacy Ped
Zrecznos¢
Echa Ostrzy Przecigcie 3 Krok Cienia
. . i Negacja L

Piorunujgce Przejscie Przebicie
Uderzenie , Odwrdcenie

Taniec Skret
Powracajgce Ostrze Perfekcja

Uwertura Zamach
Przeszywajacy Cios
Sierpowe Cigcie

TALIA POZIOMU T
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Cios w Plecy Cios cienia Naturalna Zrecznos¢  Finezja Przeszywajacy Ped
Nawata Ostrzy Przecigcie Negacja Gwaftowny Wypad
Piorunujace Przejscie Odwrdcenie Przebicie
Uderzenie . .
Taniec Perfekcja Skret
Powracajce Ostrze
Uwertura Zamach
Przeszywajacy Cios
Sierpowe Cigcie
\ \
// 4
Cios w Plecy Cios Cienia Naturalna Zrecznos¢  Finezja Przeszywajacy Ped
Nawafa Ostrzy Przeciecie Obrona Reaktywna Gwattowny Wypad
Podwdjne Przejscie Odwrdcenie Przebicie
Uderzenie ) A
Taniec Tariczgca Tarcza Skret
Powracajgce Ostrze
Uwertura Zamach
Przeszywajacy Cios
Sierpowe Cigcie

TALIAPOZIOMU 3
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HELEREN - CIEZKIE DZIALO

Heleren wyrdznia sie unikalng cecha: zasobem Pociskéw. Jej tukostrzat to potezna Bron, ale wymaga taktycznego
podejscia i starannego zarzadzania. Z tego powodu zdolno$ci kart Heleren koncentrujg sie wokdt wydawania
Pociskow oraz ich odzyskiwania dzigki zdoInosci stowa kluczowego: Przefadowanie.

Wydajac Pociski, Heleren moze aktywowac zdolno$¢ Broni i uzyskac dostep do szerokiego wachlarza efektéw - od
wyjatkowo skutecznych Atakéw, przez wsparcie druzyny, az po unikanie Obrazer i wykorzystywanie efektow kontroli,
takich jak Oslepienie czy Ogtuszenie.

Grad Pociskow
Kula Armatnia

Natychmiastowy
Zapton

Negacja
Ogieri Zaporowy

Ostrzat
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Bombardowanie
Natadowanie
Nie Tym Razem!

Ostrzat w Ruchu

Przemieszczenie

Strzat Dociskajacy

Gotowa, by Zabtysnac!

Odwrdcenie Uwagi

s AT MBI N ATTY. 60 A,

Gotowa talia korzysta z karty Mistrzostwa Precyzyjnego Przetadowania, co zwigksza znaczenie i skuteczno$¢
wiasciwego dla niej stowa kluczowego. Wybrany Ekwipunek umozliwia elastyczny styl gry, faczac kontrole
Wyniszczenia, Przetwarzanie kart, uleczania i fgczone Obrazenia.
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Daleki Zasieg
Gwattowny Skok

Taktyczne
Przefadowanie

Wsparcie Taktyczne
Z Dystansu

Zapas Pociskow

TALIA POCZATKOWA
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Kaskada Pociskow ~ Bombardowanie Blyskawiczne
! . Przefadowanie
Kula Armatnia Nafadowanie
Gotowa, b
Mierzony Strzat Nieomyiny Cel Zablysn qc};
Negacja Ostrzat Obieg Pociskéw
Szybki Zryw Przemieszczenie Szybkie Odbicie
Strzat Dociskajacy

Blyskawiczna Precyzyjne
Reakcja Przetadowanie

Daleki Zasieg

Taktyczne
Przetadowanie

Z Dystansu

Zapas Pociskow

TALIA POZIOMU T

Kaskada Pociskow ~ Bombardowanie Awangarda
Kula Armatnia Natadowanie Blyskawiczne
. o . , Przetadowanie
\‘ Mierzony Strzat Nieomyiny Cel
. Tphe Pt g ; ; Obieg Pociskow
s Negacja Ostrzat
- Szybkie Odbicie
Szybki Zryw Strzat Dociskajacy f

Blyskawiczna Precyzyjne
Reakcja Przetadowanie

Daleki Zasieg
Uzupetnienie
Z Dystansu

Zapas Pociskow

TALIA POZIOMU 2

Blyskawiczna Precyzyjne
Reakcja Przefadowanie

Daleki Zasieg
Uzupetnienie
Z Dystansu

Zapas Pociskow

TALIAPOZIOMU 3

Szybki Strzat
|
/
Fala Pociskow Grzmigcy Strzat Awangarda
Kaskada Pociskow  Natadowanie Blyskawiczne
Przefadowanie
Kula Armatnia Nieomylny Cel
Obieg Pociskow
Mierzony Strzat Ostrzat Y
Szybkie Odbicie
Negacja Strzat Dociskajacy i
Szybki Strzat
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~ KAMPANIA: GORA ZAGLADY

Gdra Zagtady to krétka Kampania przeznaczona dla 1-5 graczy, sktadajgca sie z 3 nastepujacych po sobie
Scenariuszy, ktdre tworzg zwieztg, samodzielng opowiesc, niezalezng od fabuty Kampanii z gry podstawowe;.

Uwaga: Zalecamy, aby przed rozgrywka w Kampanie: Gdra Zagfady, ukoriczy¢ Kampanie z gry podstawowej.
Pozwoli to w petni docenié nawigzania do $wiata gry oraz unikna¢ potencjalnych spoileréw dotyczacych mechanik
Potwordw. Dodatkowo ta Kampania oferuje wysoki poziom trudnosci, dlatego polecamy rozegrac jg dopiero po
zdobyciu pewnego doswiadczenia z gra.

Wszystkie zasady niezbedne do przygotowania i rozegrania Kampanii Gora Zagfady znajdziecie w tej sekcji. Sekcja ta
zaktada, ze znacie zasady opisane w Instrukcji gry podstawowej. Wszelkie kwestie, ktdre nie zostaty tu wyjasnione,
nalezy rozpatrywac zgodnie ze standardowymi zasadami gry zawartymi w odpowiednich rozdziatach Instrukcji.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Podczas rozgrywania Kampanii Géry Zagfady bedziecie korzystaé z wielu komponentow gry podstawowe;.
Wykonajcie ponizsze kroki, aby zebra¢ potrzebne komponenty i rozpocza¢ przygotowanie Kampanii Gora Zagfady.

» Stworzcie talie Losowych Spotkan, tasujac wszystkie karty Losowych Spotkan z tego rozszerzenia.

« Kazdy gracz wybiera jednego z 6 dostepnych towcéw.

» Kazdy gracz bierze odpowiadajgcg wybranemu towcy plansze towcy oraz jego talie Poczatkowa. Talia
Poczatkowa zawiera 24 karty Akcji powigzane z konkretng kartg Mistrzostwa, i sktada sie wytgcznie z kart
oznaczonych symbolem ,P" w prawym dolnym rogu.

« Kazdy gracz bierze karte Postaci Kampanii: Gdra Zagfady z tego rozszerzenia i uzupetnia pola na imie oraz
klase swojej postaci. Struktura karty Postaci Kampanii: Gdra Zagfady zostata przedstawiona ponizej.

1. Imie i klasa Postaci: Wpisz tutaj twoje imie
(imie gracza) oraz klase twojego towcy.

2. Drzewko umiejetnosci: Stuzy do Sledzenia
postepow w rozwijaniu talii.

3. Tor Rozdziatéw Kampanii: W tym miejscu zaznaczasz,
ktdry Rozdziat aktualnie jest rozgrywany.

4, Trofea: Kazdy napotkany w kampanii Potwér
reprezentowany jest przez ikone Trofeum. W tym miejscu
zaznaczacie, ktore Potwory udato sie wam pokonad.

5. Rany: W Kampanii: Géra Zagfady zachowujecie
swoje karty Ran miedzy Rozdziatami (szczegotowe
informacje na ten temat znajdujg sie na
nastepnej stronie). W wyznaczonym miejscu na
arkuszu zaznaczacie ile kart Ran nagromadziliScie
w trakcie postepdw w Kampanii.

Karta Postaci Kampanii: Gdra Zagtady 6. Notatki: To pole mozecie wykorzysta¢ do zapisywani
informacji o posiadanym Ekwipunku i Eliksirach
podczas trwania Kampanii,
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OPIS KAMPANII

Kampania: Gdra Zagfady sktada sie z 3 nastepujgcych po sobie Rozdziatdw, z ktérych kazdy traktowany jest jako
osobna rozgrywka. Struktura tych Rozdziatéw rdzni sie od Kampanii z gry podstawowej.

Kazdy Rozdziat Kampanii: Gdra Zagfady sktada sie z trzech faz, ktore rozgrywacie w nastepujacej kolejnosci: faza
Przygotowania, faza Fabuty, faza Losowego Spotkania.

Jesli pomysinie ukoriczycie Rozdziat, przechodzicie do kolejnego. Ukoriczenie Rozaziatu 3 oznacza zwyciestwo
w Kampanii. Jesli jednak przegracie Scenariusz, Kampania natychmiast dobiega konca i nalezy jg rozpocza¢ od
nowa, od Rozdziafu 1 (wigcej informacji znajdziecie w sekcji Korica Kampanii ,Zwycigstwo i porazka” na str.13).

FAZA PRZYGOTOWANIA

W Kampanii: Gdra Zagfady kazdy Rozdziat odpowiada okreSlonemu Poziomowi: Rozdziat 1 to Poziom 1; Rozdziat 2 to
Poziom 2; Rozdziat 3 to Poziom 3. Podczas fazy Przygotowania gracze wybierajg Ekwipunek i buduja swoje talie
na podstawie Poziomu aktualnego Rozdziatu.

Na poczatku Kampanii rozpoczynacie z Ekwipunkiem Poziomu 1. Wraz z ukoriczeniem kolejnych Scenariuszy,
odblokowujecie dostep do Ekwipunku wyzszych Pozioméw, potrzebnego w kolejnych Rozdziatach.

Uwaga: W Kampanii: Gora Zagfady nie wystepuje faza Wytwarzania. Gracze zdobywajg nowy Ekwipunek tylko
poprzez ukonczenie Scenariuszy.

Ponizej znajduijq sie polecenia dotyczace fazy Przygotowania dla kazdego Rozdziatu Kampanii.
Rozdziat 1: Kazdy gracz wykonuje nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

« Wybierz karte Broni, Zbroi, Hetmu i Przedmiotu. Te cztery karty tworzg twoja talie Poczatkowego
Ekwipunku. Mozesz wybraé sposréd dowolnych kart Poziomu 1, wskazanych na kartach Kuzni, pod
warunkiem, ze wybierzesz karty z co najmniej dwéch réznych zywiotow..

« Kazdy gracz wybiera maksymalnie trzy karty Eliksiréw sposrdd tych wskazanych na karcie Chaty Zielarki
Poziomu 1. Te karty tworzg twojg poczatkowa talig Eliksirow.

Rozdziaty 2 i 3: Kazdy gracz wykonuije nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

o Ulepsz wszystkie karty w twojej talii Ekwipunku, zastepujac je odpowiadajgcymi kartami Poziomu zgodnego
z biezacym Rozdziatem Kampanii (np. zamien Krysztatowy Hetm Poziomu 1 na Krysztatowy Hetm Poziomu 2).

« Wybierz do 2 kart Ekwipunku odpowiadajgcych zywiotowi Potwora, ktdrego pokonaliScie w poprzednim
Scenariuszu i dodaj je do twojej talii Ekwipunku. Upewnij sig, ze Poziom tych kart odpowiada Poziomowi
biezacego Rozdziatu.

« Wybierz 3 karty Eliksiréw sposrdd dostepnych na karcie Chaty Zielarki, upewniajgc sie, ze ich Poziom
odpowiada Poziomowi biezgcego Rozdziatu i dodaj je do twojej talii Eliksirow.

» Ulepsz twojg pule kart, przesuwajac sie o tyle pol na Drzewku Umiejetnosci, ile wynosi Poziom biezacego
Rozdziatu (czyli o dwa pola w Rozdziale 2 i o trzy pola w Rozdziale 3).
Wigcej informacji o Drzewku Umiejetno$ci znajdziesz na str. 49 Instrukcji.

Na koniec fazy Przygotowania wybierz swoje karty Ekwipunku i Eliksiréw z twoich talii i zbuduj talie Akcji na
potrzeby kolejnego Scenariusza (wiecej informacji o budowaniu talii znajdziesz na str. 50 Instrukcji).

W odréznieniu od Kampanii z gry podstawowej, kazda otrzymana karta Rany musi by¢ zachowana miedzy
Rozdziatami i dotgczona do kazdej budowanej talii Akcji danego towcy w trakcie Kampanii.

Uwaga: Gracz nie moze mie¢ w talii wiecej niz 3 karty Rany (rezerwa kart Rany kazdego gracza moze zawiera¢
maksymalnie 3 karty).
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FAZA FABULY

Podczas fazy Fabuty po prostu odczytajcie narracyjne wprowadzenie do biezgcego Rozdziatu. Wprowadzenia do
poszczegolnych Rozdziatow znajdziecie od strony 16 (w sekcji Rozdziaty Kampanii).

FAZA LOSOWEGO SPOTKANIA

W Kampanii: Gdra Zagfady gracze nie wybierajg Wypraw ani Potworéw, z ktérymi sie zmierza. Zamiast tego
Scenariusze, ktdre rozgrywaja, sg losowane z talii Losowych Spotkan.

Podczas fazy Losowego Spotkania, gracze dobierajg losowa karte z talii Losowych Spotkan, aby okresli¢
Scenariusz rozgrywany w biezagcym Rozdziale. Kazda karta w tej talii odpowiada konkretnemu Scenariuszowi.

0d strony 26 znajdziecie wszystkie instrukcje przygotowania Scenariuszy przypisanych do poszczegélnych kart
Losowych Spotkan, a takze ewentualne zasady specjalne, ktdre nalezy zastosowaé.

Poziom Agresji potwora w danym Scenariuszu odpowiada numerowi biezgcego Rozdziatu (Rozdziat 1 -> Poziom
Agresji 1; Rozdziat 2 > Poziom Agresji 2; Rozaziat 3 > Poziom Agresji 3).

Uwaga: Kazdy Scenariusz mozna rozegrac tylko raz podczas danej Kampanii. Po dobraniu karty Losowego
Spotkania i rozegraniu przypisanego do niej Scenariusza, usuncie te karte z gry (nie nalezy wkfadac jej z powrotem
do talii Losowych Spotkan), aby nie mogta pojawié sie ponownie w kolejnych Rozdziatach.

Przygotujcie Scenariusz i rozegrajcie go. Nastepnie:

« Jesli uda sie wam go ukonczyd, przejdzcie do kolejnego Rozdziatu.

« Jesli poniesiecie porazke, przegrywacie, a Kampania natychmiast sie koriczy (zobacz kolejng strong).

Gdy odkryjecie Scenariusz, ktéry macie rozegra¢, mozecie zauwazy¢, ze Potwor jest wrazliwy na zywioty
znajdujace sie na waszych kartach Ekwipunku.

Podczas przygotowania Scenariusza, jesli wrazliwosci Potwora na zywioty zapewniajg wam przewage
talii, mozecie zmodyfikowac odpowiednie talie Akcji, zgodnie ze standardowymi zasadami dotyczacymi

skutecznosci Ekwipunku i przewagi talii (zob. str. 51 Instrukcji).
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Zapisanie stanu rozgrywki jest proste, dzigki czemu mozecie kontynuowa¢ Kampanie Gdra Zagfady
w pdzniejszym czasie:

« Na koniec kazdej rozgrywki po ktdrej chcecie zapisac jej stan, kazdy gracz powinien odtozy¢ swojg
pule kart oraz talie Ekwipunku i Eliksiréw na bok albo osobno schowac je do pudetka. Alternatywnie
mozna zapisa¢ nazwy posiadanych kart w sekcji Notatek na waszych kartach Postaci.

o Zakazdym razem, gdy przechodzicie do kolejnego Rozdziatu Kampanii, zaznaczcie ukoriczony
Rozdziat za pomocg X, a nastepnie zakreslcie numer nowego Rozdziatu.

KONIEC KAMPANII

Kampania: Gdra Zagfady moze zakoriczy¢ sie na dwa sposoby: zwyciestwem albo porazka.

Zwyciestwo: Jesli uda sie wam pomyslinie ukofczy¢ wszystkie 3 Rozdziaty, ukofczyliscie Kampanie. W takim
wypadku przeczytajcie Epilog na stronie 22.

Porazka: W przeciwieristwie do Kampanii z gry podstawowej, w Kampanii: Géra Zagfady nie mozna ponownie
rozegrac nieudanego Scenariusza. Juz jedna przegrana wystarczy, by Kampania zakoficzyfa sie porazka. Jesli tak
sie stanie, przeczytajcie ponizszy segment.

PORAZKA

Nagle szeroko otwieram oczy. W dfoni trzymam - Znowu ten koszmar.

sztylet gotowy do zadania ciosu. Trzese sie Upuszczam sztylet. Udato mi sie wrdcié, znow
ze strachu. Nabrzmiate migsnie zdajg sie jestem sobg. Przechodze przez pokdj do duzego
buzowac od sity, a przez moje ciato przeptywa lustra. Patrze na siebie. Moje ciafo nadal drzy,
niepowstrzymana furia. Wstaje i ruszam ale zyje. Spogladam w gdre i widze w tafli swoje
naprzdd ciezkimi krokami, ktdre zdaja sie nie do odbicie. Z oczu ptyng mi krwawe tzy. Bolesne,
zatrzymania. Czuje, ze w tej wiasnie chwili moge jakby wyptywaty z rany prosto w duszy.

stawic czota najdzikszym potworom Thyrei.

Zatrzymuje sie. Oddycham. Swiatto zalewa
méj pokdj. Zndw czuje powietrze w ptucach, a do
ciafa wraca czucie.
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Otwieram oczy. Nad soba widze nieruchome, szare niebo. Od
nieruchomego stofica emanuje upiorne, blade Swiatfo. Nie
czuje ciepta jego promieni. Moje dtonie przesuwajg sie po
piaszczystym gruncie. Podnosze sie. Moja zbroja cigzy mi na
ramionach. Czuje, jakby byta na mnie zbyt dtugo. Moi towarzysze
wcigz $pia.

- Gdzie ja jestem?

Otacza mnie ocean piasku, a moje stopy zapadaja sie
w pustynnych zboczach. Wokét mnie, jakby wyrzezbione
w piasku, widze niezliczone wizerunki ludzkich twarzy na
wydmach. Wytaniajg sie z pustyni niczym zatarte obrazy odlegtej
przesztosci. Wpatruje sie w ich oczy i beznamietne oblicza. Czuje,
ze znam te twarze, ale moje wspomnienia jakby stracity znaczenie.

Zaciskam w dtoni ciemny piasek. - Nie zostato tu juz nic dla
mnie.

Moi towarzysze, teraz juz na nogach, spogladajg na mnie
pustym wzrokiem i bez stowa podchodza, by iS¢ razem ze
mng. Wedrujgc przez pustynne wzgdérza widzimy, jak twarze
pod naszymi stopami znieksztafcajg sie z kazdym kolejnym
krokiem. Z przodu wzbiera silny, porywisty wiatr, wyjac dziko jak
rozwscieczone zwierze. Mrugniecie oka. Szept.

- Nie jeste$my sami.

Mroczny cien zbliza sie do nas. Jestesmy gotowi do walki.
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Krwawy zachdd storica barwi powietrze ponurym Swiattem.
Samotny i nieporéwnywalny z niczym, strzelisty szczyt géruje
przed nami. Jego ostry wierzchotek przebija otowiane niebo.
Spowity jest czerwong burza, ktdra zdaje si¢ pulsowac niczym
rozwscieczone serce. U stdp gory rozciggajq sie jatowe doliny.
Posepne i opustoszate, ciggnace sie po horyzont.

- Musze dotrzeé na ten szczyt.

Przelana w bitwie krew jeszcze nie obeschta na naszych

dtoniach, a ja nadal tone w znajomym uczuciu przemocy.
Wsciektos¢ ptynie w moich zytach.

Zbocze jest strome, ale w moim sercu nie ma miejsca na
zmeczenie. Stysze, jak géra mnie wzywa. Przemawia jezykiem
przodkow, starszym niz sam $wiat.

Jej skaty zdajg sie zaciska¢ wokét nas, jakby chciaty nas
pochtongé. Majg ksztaft zwierzecych twarzy, potwornych
sylwetek, ktére wynurzajq sie z gérskiego zbocza i z rozwartymi




paszczami rzucajg sie w naszg strong. Wpatruje sie w te
otepiate i zdeformowane spojrzenia, ich grymasy wykrzywione
w pragnieniu mordu.

Sciskam bron tak mocno, ze moje dtonie zaczynaja krwawic.
Moja krew miesza sie z krwig potwora, a w sercu zaczyna kipie¢
gteboka zadza.

- Chce dotrzeé na szczyt. | nic mnie nie powstrzyma.

Zdyszani i petni gniewu zadzieramy gtowy ku gorze.

R I PR Ay

Sciezka wije sie miedzy ostrymi szczytami, a jej koniec ginie
w ciemnosci. W tej samej ciemno$ci wyczuwamy ruch.
Niepokojace dzwigki. Gtebokie, dzikie oddechy.

- Zbliza sie.
- Zaraz tu bedzie.

JesteSmy gotowi, by stawié¢ mu czofa.
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- Jestescie juz prawie na szczycie.. Czy na pewno chcecie i$¢
dalej? - rozbrzmiewa przez grzmigcg burze chtodny, obcy gtos.
Jego ton jest bezbarwny, pozbawiony emocji.

- Kto to powiedziat? Skad dochodzi ten gtos?

Odwracam sie i, jakby kto§ wyrwat mnie z dziwnego snu,
ogarniajg mnie niepokojace zawroty gtowy, gdy spogladam
wstecz na Sciezke, ktérg pokonaliémy. Sciezka pnie sie po
stromym zboczu, znaczac je niczym rana na grzbiecie potwora.
Po obu jej stronach wida¢ smugi krwi i szczatki pokonanych
bestii, znaczace nasz marsz.

- Jak to mozliwe, ze jesteSmy tak wysoko? Nic nie pamigtam.

Wokét mnie unosi sie biata mgta, wydobywajaca sie
z ziemi. W tej bladej zastonie grzmigce odgtosy burzy stajg
sie przyttumione. Bfadze na oSlep prac do przodu. Nagle
dostrzegam we mgle ciemng sylwetke. Smukta postac
siedzi przy krawedzi Sciezki. Ma na sobie dtuga, czarng szate
z kapturem zastfaniajacym twarz. Przed nig stoi maty lampion,
rzucajacy nikte Swiatto. Unosi reke i wskazuje wyzej, gdzie$
poza mgte.

- Gdy dotrzecie na szczyt gory - szepcze stabym gtosem -
nie odnajdziecie juz drogi powrotnej.

Podmuch wiatru rozwiewa mgte wokét nas, odstaniajac




ostry wierzchotek gdry. Tylko jedno, ostatnie strome podejscie
dzieli nas od szczytu. Moje oczy przycigga jego nieprzenikniona
ciemnos¢ - tak przerazajgca i tak potezna. Odwracam sie
jeszcze raz. Zakapturzonej postaci juz nie ma, ale jej lampion
lezy przy krawedzi Sciezki. Patrze, jak dobywa sig z niego ostatni
promien $wiatta, po czym gasnie.

Rozsierdzona burza szaleje nade mng, a ja czuje, jak gére
bierze moj instynkt.

- Nie moge sie zatrzymac. Musze dotrze¢ na szczyt.

Rzucam sie naprzdd, niczym wygtodniata bestia polujgca na
swa zdobycz. Zwalisty pancerz juz nie cigzy na moich barkach.

R I PR Ay

Jakby stopit sie ze skdra. Z kazdym krokiem czuije, jak budzi sie
we mnie ogromna moc.

Wpadam w ciemno$¢. Otula mnie. Rozswietla jg tylko krétki
btysk pioruna na niebie. Co$ porusza sie w mroku przed nami.
Nowy wrdg prébuje powstrzymaé nas przed wejsciem na
szczyt. Czujemy, jak sie zbliza, lecz nikt juz mnie nie zatrzyma.
Nie ma pojecia, co go czeka. Nigdy wczesniej nie czutem takiej
sity. Jestem gotdw go unicestwic.

van ﬁnrm-m»-uquyﬁi%)ﬂﬁnv v

e B RS A AR DT TR



———

=ZAKONCZENEE

Na szczycie gory burza pochtania wszystko. Czuje, jakby co$ mnie dusito. Krzycze, ale nie stysze wiasnego
Stysze echa odlegtych rykdw, tepy trzask tamanych kosci, gfosu.

brutalny odgtos serc wyrywanych z piersi i pozeranych. Spadam w otchfan bezksztattnej, nieskoiczonej ciemnosci,
Posuwam si¢ naprzdd. Samotnie. W ciemnosci. Moje kroki pochtania mnie atramentowa czern, ktdra jednoczy wszystko

stajq sie coraz cigzsze. Przestaje stysze¢ jakiekolwiek dZzwigki, i wszystko pozera...

nie czuje juz ziemi pod stopami. Moje ciato rosnie w site, lecz
nie rozpoznaje juz jego ruchéw ani nabrzmiatych migsni.
Moje ptuca sie rozszerzaja, lecz nie maja juz czym oddychac.




Nagle szeroko otwieram oczy. W dtoni trzymam sztylet
gotowy -do zadania ciosu. Trzese sie ze strachu. Nabrzmiate
miesnie zdaja sie buzowac od sity, a przez moje ciato przeptywa
niepowstrzymana furia. Wstaje i ruszam naprzod ciezkimi
krokami, ktdre zdajg sie nie do zatrzymania. Czuje, zZe w tej
wia$nie chwili moge stawié czota najdzikszym potworom Thyrei.

Zatrzymuje sie. 0ddycham. Swiatto zalewa méj pokdj. Znéw
czuje powietrze w ptucach, a do ciata wraca czucie.

R I PR Ay

- Znowu ten koszmar.

Upuszczam sztylet. Udato mi sie wrdcic, zndw jestem soba.
Przechodze przez pokdj do duzego lustra. Patrze na siebie. Moje
ciato nadal drzy, ale zyje. Spogladam w gére i widze w tafli swoje
odbicie. Z oczu ptyng mi krwawe fzy. Bolesne, jakby wyptywaty
zrany prosto w duszy.
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ZASADY SPECJALNE

Przygotowanie Terenu: Jesli aktualny Rozdziat to
Rozdziat1, umiesccie Piasek (&) w przednim
sektorze. Jesli aktualny Rozdziat to Rozdziat 3,

umiesccie Mgte (O) w przednim sektorze.

Uszkodzone sektory: W tym Scenariuszu gracze
zostang poinstruowani, aby umiescic znaczniki
Obrazen w okreslonych sektorach planszy Walki,
aby wskazaé, ze zostaty one uszkodzone.
Uszkodzone sektory same w sobie nie wywotujg
zadnego efektu, ale niektore zdolnosci kart Kharji
bedq sie do nich odnosic.

2x Cyricae

2x Skata
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ZASADY SPECJALNE

Przygotowanie Terenu: Jesli aktualny Rozdziat to
Rozdziat 1, umiesccie Piasek () w przednim
sektorze. Jesli aktualny Rozdziat to Rozaziat 2
albo Rozdziat 3, umiesécie Mgte (D) w tylnym
sektorze.

Zetony Pytu: Ten Scenariusz korzysta z zetonéw
Pytu. Trzymaijcie je w poblizu planszy Walki i uzyjcie
ich, gdy zdoInos¢ karty poinstruuje was podczas
rozgrywki, by to zrobi¢. Zasady dziatania Pytu
zostaty szczegdtowo omoéwione na str. 95 Instrukcji.

Tor Utwardzenia: Ustawcie poziom Utwardzenia na
0, umieszczajac odpowiedni znacznik na polu W na
torze Utwardzenia. Zasady toru Utwardzenia zostaty
szczego6towo opisane na str. 95 Instrukcji.

27

2x Skata
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1x Ptaskowyz
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QROVYEN

ZASADY SPECJALNE

Przygotowanie Terenu: Jesli aktualny rozdziat to
Rozdziat1, umiesccie po jednym Piasku (&)

w przednim i tylnym sektorze. Jesli aktualny
Rozdziat to Rozaziat 3, umiesccie po jednej Mgle
(O) w przednim i tylnym sektorze.

Karty Skazy: Kazdy gracz posiada rezerwe 4 kart
Skazy, przypisanych do jego towcy (0znaczonych
symbolem klasy na rewersie karty). Trzymaijcie te
karty w poblizu i uzyjcie, gdy zostaniecie do tego
poinstruowani w trakcie rozgrywki odpowiednig
zdolnoscig karty. Zasady dziatania kart Skazy
zostaty szczegdtowo opisane na str. 96 Instrukcji.

OROUXEN

2x Skata

1x Ptaskowyz

2x Woda




MORKRAAS

ZASADY SPECJALNE

Przygotowanie Terenu: Jesli aktualny Rozdziat
to Rozdziat 1, umie$ccie Piasek (&) w tylnym
sektorze. Jesli aktualny Rozdziat to Rozdziat 3,
umiesécie Mgte (Q) w tylnym sektorze.

2x Skata
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1x Cyricae
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JEXORDS

ZASADY SPECJALNE

Przygotowanie Terenu: Jesli aktualny Rozdziat to
Rozdziat1, umiesccie Piasek (&) w przednim
sektorze.

Tor Natadowania: Ustawcie poziom Natadowania
na 0, umieszczajac znacznik Natadowania na polu
29 na torze Natadowania. Zasady dziatania toru
Natadowania zostaty szczegétowo opisane na

str. 95 Instrukcji.

Specjalne karty Wyniszczenia: Z talii
Wyniszczenia usuricie wszystkie Podstawowe
karty Wyniszczenia o wartosci Wyniszczenia
rownej 1. W ich miejsce dodajcie specjalne
karty Wyniszczenia Jekorosa. Zasady dziatania
specjalnych kart Wyniszczenia zostaty
szczegGtowo opisane na str. 98 Instrukcji,

2x Skata

s
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2x Woda

1x Cyricae

1x Baethanis
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TARRAGUA

ZASADY SPECJALNE

Przygotowanie Terenu: Jesli aktualny Rozdziat to
Rozdziat 1, umiesécie Piasek (&) w przednim
sektorze. Jesli aktualny Rozdziat to Rozdziat 2
albo Rozdziat 3, umiesccie po jednej Mgle (O)
w bocznych sektorach.

3x Skata 1x Baethanis  1x Ptaskowyz
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TWORCY

GORA ZAGLADY

Projekt i rozwdj gry: Tommaso Mondadori, Alberto Parisi
Instrukcja: Tommaso Mondadori, Giovanni Gambarelli
Redakcja instrukcji: Board Game Circus (Harriet Cooper)

Testy: Play Up Game Studio

Kierownictwo artystyczne: Tommaso Mondadori, Laura Valdinoci

Projekt Swiata i fabuty: Tommaso Mondadori, Giovanni Gambarelli, Laura Valdinoci

Teksty: Giovanni Gambarelli

Ttumaczenie na jezyk angielski oraz redakcja: Ciaran Michael Durkan, Margherita Zottola for Centro Linguistico Cesena

Ttumaczenie i korekta: Laura Valdinoci, Sara Baroni

Projekt graficzny: Daniel Comerci
Uktad graficzny: Alberto Parisi, Elisa Amadori
llustracje: Camille Alquier, Daniel Comerci, Consuelo Pecchenino, Francesco Sala
Modele 3D: Daniele Angelozzi, Alessandro Depaoli, Andrea Di Natale
Konsultant ds. figurek: Michael King

Kierownictwo produkcii: Alberto Parisi, Tommaso Mondadori, Luca Ricci

Instrukcja wersji polskiej: Pawet Imperowicz oraz Maneki Commando SRL
Ttumaczenie i korekta: Pawet Imperowicz oraz Euron team

Redakcja: Marcin Zalewski
Skfad: Radostaw Dawid
Specjalne podzigkowania za pomoc w przygotowaniu polskiej edycji kierujemy do Michata Gaika.
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Zadna czg$¢ z zamieszczonych materiatéw nie moze byé: kopiowana,
modyfikowana, dystrybuowana, publikowana, fadowana, wyswietlana,
utrwalana ani wykorzystywana w zadnej formie i przy uzyciu zadnych

$rodkéw elektronicznych, mechanicznych, fotograficznych, rejestrujacych,
bez uprzedniego pisemnego zezwolenia wydawcy, za wyjatkiem krétkich
cytatéw zawartych w recenzjach i konkretnych, niekomercyjnych
przypadkach zawartych w przepisach prawa o wtasnosci intelektualnej.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg
starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakie$ braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat
Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej
stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda naszg gre - takze

po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy

i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzaja
i szlifujg materiaty z gry, czasem - nieraz po
miesigcach czy wrecz latach od premiery

- pojawia si¢ konieczno$¢ wprowadzenia
drobnych korekt, zmian czy ulepszen.
Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do instrukcji
niezbgdne zmiany, bazujac na opiniach
spotecznosci graczy i do$wiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a czgsto
takze dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na
naszej stronie internetowej:

https://sklep.portalgames.pl/kolekcja-primal
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