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MISJA 1A

PRzZEZ

- Krgzownik w zasiegu wzroku. Skanery wykrywajq Mechy straznicze
oraz niewielkie Srodki oporu w miejscach lokalizacji przekaznikéw
komunikacyjnych Cerberusa i skrzyn ze sprzetem. Jesli uda nam sie
wytqczyc te przekazniki, sparalizuje to komunikacje Cerberusa na catym
statku. Wykrywam réwniez przekaZniki przesytajqce kody szyfrujgce do

zamknietych skrytek na statku. Komandorze, jesli uda nam sie zdobyc¢ te
WYI O M kody, by¢ moze bedziemy mogli pézniej wykorzystac inne zasoby Cerberusa.

/] SILY PRZECIWNIKA &

SABOTUJCIE OBA

MECHY
Jesli Shepard albo Tali znajduja sie na heksie
= = Terminala, moga wykona¢ Akcje Misji, aby
2AKLOCCIE PRZEKAZNIK odszyfrowac kody dostepu. Gdy to nastapi,
Cztonek Druzyny znajdujacy sie na heksie z zaznaczcie jedno pole postepu ponizej.

zetonem Celu moze uzy¢ Akgji Misji, aby sabotowac
Przekaznik Cerberusa. Przenosi ten zeton Celu na
jedno z pdl ponize;j.
Gdy wszystkie trzy pola sa zajete, ten etap jest
zrealizowany.

Przeczytajcie 121. Akapit Opowiesci.

Jezeli wszystkie pola sa zaznaczone, zrealizowaliscie
Sciezke Idealisty tej Misji.
Przeczytajcie 30. Akapit Opowiesci.

Jedli dowolny z Mechéw YMIR zostanie pokonany,

kody dostepu zostang zablokowane i nie bedzie
mozna juz zrealizowac tego Celu.

(p UDERZENIE NA OBOZ
: CERBERUSA

Gdy zbierzecie wszystkie sze$¢ zetondw tupu,
przeczytajcie 61. Akapit Opowiesci.

2ZNIS2CZ2CIE OBA
MECHY

Jesli oba Mechx YMIR zostaty Pokonane,
zrealizowaliscie Sciezke Renegata tej Misji.

Przeczytajcie 45. Akapit Opowiesci. /-J

ELITARNI PRZECIWNICY koficzy sig Porazka.

Po ataku Mechéw
YMIR, kazdy Cztonek

Druzyny sasiadujacy
Z CO najmniej 5 ‘

jednym Mechem
YMIR otrzymuje B ‘
1 Obrazenie.

i Jesli dojdzie do Powalenia Sheparda, Misja

Przeczytajcie 91. Akapit Opowiesci.

Za kazdym razem, gdy karty Eskalacji zostana
ponownie wtasowane do talii Zagrozenia,
zaznaczcie jedno pole postepu ponizej. Jezeli
na koniec Rundy zaznaczone sg wszystkie
trzy pola, Misja korczy sie Porazka.
Przeczytajcie 106. Akapit Opowiesci.
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MISJ A 'lB : — Odzyskanie krqzownika badawczego Cerberusa jest przedsiewzieciem
- wymagajqcym zaangazowania znacznej liczby personelu. Aby uzupetnic

niedobory, Cerberus rozmiescit na catym statku zautomatyzowane

D Z I A I: A ) wiezyczki obronne.
1 — Wytqczenie panelu gtéwnego obrony w tym miejscu, zmniejszy liczbe
C E R B E R' 's a \ wiezyczek, ktorymi trzeba bedzie stawic czota pdézniej.

/] DODATKOWE 2ASADY [
/J SILLY PRZECIWNIKA 0 [\ 2bieranie materiatéw wybuchowych

Jesli Cztonek Druzyny zakonczy Akcje Ruchu na heksie
zawierajgcym zeton Celu, moze zebrac zestaw materiatow
wybuchowych. Umieszcza ten zeton Celu obok swojej
planszy Cztonka Druzyny, aby zaznaczy¢, ze niesie
materiaty wybuchowe.

Cztonek Druzyny niosacy przynajmniej jeden zeton Celu
[/ moze odrzuci¢ jeden z nich (odtozy¢ go do pudetka), aby
zadac¢ 5 Obrazen Przeciwnikowi na sasiadujacym heksie.

CERBERUS

1111111111

WYLACZCIE PANEL
GLOWNY OBRONY

Raz na ture Cztonek Druzyny znajdujacy sie
na heksie Terminala, moze uzy¢ Akgji Misji,
aby umiesci¢ na swoim heksie niesiony przez
niego zeton Celu.

Jesli wszystkie trzy heksy Terminala zawieraja
zetony Celu, zrealizowaliscie Sciezke

Idealisty tej Misji. (p 2APAS MATERIALOW
Przeczytajcie 77. Akapit Opowiesci. : WYBUCHOWYCH

Jedli w chwili zrealizowania Misji Cztonkowie
Druzyny niosa co najmniej dwa zetony Celu,

| % POKONAJCIE przeczytajcie 31. Akapit Opowiesci.

CENTURIONA
CERBERUSA

Jesli Centurion Cerberusa zostat Pokonany,
zrealizowaliscie Sciezke Renegata tej Mis;ji.
Przeczytajcie 107. Akapit Opowiesci.

ELITARNY Po tym, jak Centurion Jedli dojdzie do Powalenia Sheparda, Misja konczy sie Porazka.
PRZECIWNIK Cerberusa wykona Atak, Przeczytajcie 17. Akapit Opowiesci.

kazdy Cztonek Druzyny Za kazdym razem, gdy karty Eskalacji zostang ponownie

w odlegtosci do dwoch wtasowane do talii Zagrozenia, zaznaczcie jedno pole postepu

heksow musi albo otrzymac ponizej. Jezeli na koniec Rundy zaznaczone sg wszystkie trzy

2 Obrazenia, albo odrzuci¢ pola, Misja koriczy sie Porazka.

Iqsowy zeton Lupu el . Przeczytajcie 2. Akapit Opowiesci.

nie ma zetonu tupu, musi

otrzymac¢ Obrazenia. \j r_/
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/] DODATKOWE 2ASADY

/] SILY PRZECIWNIKA &
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ZAGROZENIE

OMINCIE LOKALNA SIEC
BEZ2PIECZENSTWA
Raz na ture, Cztonek Druzyny znajdujacy sie na heksie
z Terminalem, moze uzy¢ Akcji Misji, aby zaznaczy¢
pole postepu znajdujace sie ponizej. Jesli zrobi to
Shepard albo Tali, zaznaczcie wszystkie trzy pola.
Po zaznaczeniu ostatniego pola, ten etap jest zrealizowany.

Przeczytajcie 93. Akapit Opowiesci.

POSUNICIE SIE,
NAPRZ2OD

Jedli w fazie Koncowej wszyscy Cztonkowie Druzyny
znajduja sie na heksie z Punktem Opuszczenia Mapy
albo sasiaduja z nim, mozecie zdecydowac sie na
zrealizowanie Sciezki Renegata tej Misji.

Przeczytajcie 20. Akapit Opowiesci.

(7) POKONAJCIE
: PUSTOSZ2YCIELI

Jedli obaj Pustoszyciele zostang Pokonani przed

koncem Misji, przeczytajcie 65. Akapit Opowiesci.

Id2 2a mn3a

Za kazdym razem, gdy Cztonek Druzyny opusci heks, na
ktérym znajduje sie zeton Uchodzcy, moze zdecydowac sie na
poruszenie zetonu Uchodzcy razem z nim. Cztonek Druzyny
moze nies¢ wiecej niz jeden zeton UchodzZcy.
Nieuniknione straty

Jesli zeton Uchodzcy znajduje sie na tym samym heksie, co
Przeciwnik albo Cztonek Druzyny, ktéry otrzymat Obrazenie,
usuncie ten zeton (lub zetony) Uchodzcy z gry (odtézcie go

do pudetka).

URATUJCIE
UCHOD2COW

Jezeli zeton UchodZcy wejdzie na heks z Punktem
Opuszczenia Mapy, jest on uratowany. Przeniescie
go na jedno z pdl ponizej.

Jesli na Mapie nie ma juz zadnych zetonéw
Uchodzcéw, i na co najmniej czterech z ponizszych
pol znajduja sie zetony Uchodzcow, zrealizowaliscie
Sciezke Idealisty tej Misji.
Przeczytajcie 32. Akapit Opowiesci.

Jesli dojdzie do Powalenia Sheparda, Misja

ELITARNI PRZECIWNICY

Kazdy Cztonek

Druzyny, ktory E‘
jest celem Ataku
Pustoszyciela, E‘
porusza sie o jeden

heks dalej od tego 5‘

Pustoszyciela,
jesli to mozliwe.

konczy sie Porazka.
Przeczytajcie 78. Akapit Opowiesci.

Za kazdym razem, gdy karty Eskalacji zostana
ponownie wtasowane do talii Zagrozenia,
zaznaczcie jedno pole postepu ponizej. Jezeli
na koniec Rundy zaznaczone sa wszystkie trzy
pola, Misja konczy sie Porazka.
Przeczytajcie 3. Akapit Opowiesci.
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M IS\JA EA ) 0N Burza na Hagalaz szaleje, docierajgc do samego serca krqzownika, dobitnie

przypominajqc o sile planety. Potezny ryk niesie sie po roztrzaskanym kadtubie.

G DY Z AB R AKN I E %@é‘ — Szykowac sie — warczy Wrex.

Miedzy druzynqg a gtéwnym reaktorem znajduje sie zepsuta winda Cerberusa.

S C H O D éw \ Czas jg uruchomic i dowiedziec sie, co wydaje ten dzwiek.
/

DODATKOWE 2ASADY PR2Z2YGOTOWANIA

Podczas przygotowania nie umieszczajcie na Mapie
Elitarnego Przeciwnika - Macek Czuciowych.

Jesli na Mapie Kampanii znajduje sie informacja,

ze odniesliscie Zwyciestwo w waszej pierwszej Misji,
przeczytajcie 109. Akapit Opowiesci.

4 SILY PRZECIWNIKA &&

CERBERUS
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Z2ALATWCIE
MIAZD2Z2YPAS2CZ2E
PRZ2YWROCCIE A qu na_lrture{ CT’fonek Druzynl)(/ znajc'iAulgq'cy,\j‘i.e”na )
S ASILANIE eksie z Terminalem, moze wykonac Akcje Misji, aby
zaznaczy¢ pole postepu znajdujace sie ponizej. Jesli
Cztonek Druzyny znajdujacy sie na heksie robi to Shepard lub Tali, zaznaczcie dwa pola.
z zetonem Celu, moze uzy¢ Akcji Misji, aby naprawic Jesli zaznaczone jest ostatnie pole, udaje sie wam
przewdd zasilajacy. Usuncie zeton Celu. uruchomic dziato kragzownika, ktére wycelowujecie
Gdy na Mapie nie ma zetonéw Celu, ten etap jest w Miazdzypaszcze. To realizuje Sciezke
zrealizowany. Idealisty tej Misji.
Przeczytajcie 4. Akapit Opowiesci. Przeczytajcie 95. Akapit Opowiesci.
N Z
UNIKAJCIE
MIAZD2YPASZC2ZY (P DWIE PIECZ2ENIE NA
‘ JEDNYM OGNIU

Jedli w fazie Koricowej wszyscy Cztonkowie Druzyny

znajduja sie na heksie z Punktem Opuszczenia Mapy albo Za kazdym razem, gdy Przeciwnik zostanie pokonany
sasiaduja z nim, wszyscy wsiadajg do windy i uciekaja. przez Macke Czuciowa, zaznacz pole postepu ponizej.
To realizuje Sciezke Renegata tej Misji. Jedli zaznaczone jest ostatnie pole, przeczytajcie
Przeczytajcie 33. Akapit Opowiesci. 19. Akapit Opowiesci.

ELITARNI PRZECIWNICY

Macki Czuciowe mozna pokona¢ w taki sam
sposéb, jak Poplecznikéw.

Za kazdym razem, gdy Elitarny Przeciwnik
zostanie Aktywowany, umiesccie Macke
Czuciowa na kazdym heksie Przywotania Macki
Czuciowej, na ktérym jeszcze jej nie ma. Kazdy
Cztonek Druzyny lub Przeciwnik znajdujacy sie na
heksie, na ktdrym umieszczana jest Macka Czuciowa,
otrzymuje 3 Obrazenia, a nastepnie Cztonek Druzyny Na
Szpicy przenosi jg na najblizszy dostepny heks.

Nastepnie kazdy Poplecznik lub Cztonek Druzyny
sgsiadujacy z Macka Czuciowg, otrzymuje 3 Obrazenia i jest
poruszany o dwa pola w kierunku przeciwnym do Macki.

Jesli dojdzie do Powalenia Sheparda, Misja
konczy sie Porazka.
Przeczytajcie 50. Akapit Opowiesci.

Za kazdym razem, gdy karty Eskalacji zostang
ponownie wtasowane do talii Zagrozenia,
zaznaczcie jedno pole postepu ponizej. Jezeli
na koniec Rundy zaznaczone sg wszystkie trzy

pola, Misja konczy sie Porazka.
\H Przeczytajcie 64. Akapit Opowiesci. (/
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MISJA EB > — Dane skanera z gtebi krqzownika sq mniej czytelne, ale wedtug moich
. odczytéw Cerberus wystat do waszego sektora co najmniej dwa Mechy
klasy Atlas.
A I I As — Shepard, abyscie dotarli do celu, musicie oming¢ ten obszar. MozZecie
sprobowac zdoby¢ kody aktywacyjne Mechéw, co pozwoli wam je
B I NAR NY sabotowac i ostabic tez inne, na ktére pdZniej sie natkniecie. Mozecie tez
\ zastosowac bardziej bezposrednie podejscie i po prostu je zniszczyc.
J

PR2YGOTOWANIA

Jesli na Mapie Kampanii znajduje sie informacja, ze

odniesliscie Zwyciestwo w Misji: ,Dziata Cerberusa”,

przeczytajcie 5. Akapit Opowiesci.

Jedli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo
] w Misji: ,Przez wytom”, przeczytajcie 49. Akapit Opowiesci. [/

4 DODATKOWE 2ASADY [\
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CERBERUS
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SETSTIEETS

/] DODATKOWE D

- 2ASADY
ZDOBﬁnEéZCIC_IIE KODY SABOTUJCIE MECHY Borussenie
Cztonek Druzyny, ktéry posiada Kody Mecha, na poktadzie
Cztonek Druzyny znajdujacy sie na heksie moze wykona¢ Akcje Misji na heksie Terminala, Jesli talia Zagrozenia
z zetonem Celu moze wykona¢ Akcje Misji, aby aby wgrac¢ kody. Przenosi swéj zeton Celu na jedno zostata przetasowana,
zdoby¢ Kody Mecha, pod warunkiem, ze jeszcze ‘ z pol ponizej. przeczytajgle =
iCh nie pOSiada. Umieszcza ten zeton Celu ObOk Gdy na Obu polach Y] Zetony’ Zrealizowalis’cie ] 108. Akaplt OPOWIeSCI' (
swojej planszy Cztonka Druzyny. Sciezke Idealisty tej Misji.
Gdy ?\xvajlf:z’fonkowie DfU?Y”YI zdobyli Kody Przeczytajcie 18. Akapit Opowiesci.
echa, ten etap jest zrealizowany.
orrecn e 85, Akacit Onouiatel (, Z2NACZNE
rzeczytajcie 89. Akapit Opowiesci. ¢ S APASY

zrealizowaliscie Sciezke Renegata tej Misji.
Przeczytajcie 35. Akapit Opowiesci.

Jedli Cztonkowie Druzyny
maja na koniec Misji facznie
ANypZ4 co najmniej pie¢ zetondw
tupu (nie liczac zetondw,
ZNISZ2CZ2CIE MECHY ktére odrzucili), przeczytajcie
Jesli oba Mechy Atlas s Pokonane, 63. Akapit Opowiesci.

() 0

Jesli dojdzie do Powalenia Sheparda, Misja

konczy sie Porazka.

ELITARNI PRZ2ECIWNICY Przeczytajcie 94. Akapit Opowiesci.
Cztonek Druzyny, ktory Za kazdym razem, gdy karty Eskalacji zostana
nie ma Kodéw Mecha, 5

ponownie wtasowane do talii Zagrozenia,
N B‘ zaznaczcie jedno pole postepu ponizej. Jezeli
jednym razem wiecej
niz 1 Obrazenie e

na koniec Rundy zaznaczone sg wszystkie
Mechowi klasy Atlas.

trzy pola, Misja konczy sie Porazka.
Przeczytajcie 80. Akapit Opowiesci.
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MISJA 2C

OTOCZENI

— Dobra robota, Komandorze. Nadal mam odczyty wskazujqgce na obecnosc
o kapsut kriogenicznych w bio-laboratoriach. To mogq by¢ ci uchodzcy
g{ 7 - [BIP BIP... BIP BIP]. Hmmm.... Shepard? Pamietasz, tych Zniwiarzy
. & o ktdrych méwitem, ze sq tuz za tobq? Teraz sq juz bardzo ,tuz”!

/] DODATKOWE ZASADY )
PRZYGOTOWANIA

Podczas przygotowania nie umieszczajcie na Mapie

/] SILY PRZECIWNIKA &&

ZNIWIARZE

i

. W
(%) )

zadnego Elitarnego Przeciwnika.

Jesli na Mapie Kampanii znajduje sie informacja, ze odniesliscie

Zwyciestwo w Misji: ,Dziata Cerberusa’, przeczytajcie

6. Akapit Opowiesci.

Jesli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo
] w Misji: ,Mocne Wejscie”, przeczytajcie 111. Akapit Opowiesci. (

POKONAJCIE
PIERWSZ2A FALE

Za kazdym razem, gdy Pokonacie Poplecznika,
zaznaczcie pole postepu ponizej. Kiedy ostatnie
pole zostanie zaznaczone, przeczytajcie
21. Akapit Opowiesci.

UKRYJCIE SIE

? g Raz na ture, Cztonek Druzyny

znajdujacy sie na heksie z Terminala, moze
uzy¢ Akcji Misji, aby zaznaczy¢ pole postepu
znajdujace sie ponizej. Jesli robi to Shepard lub Tali,
zaznaczcie dwa pola.
Jesli ostatnie pole jest zaznaczone, zrealizowaliscie
Sciezke Renegata tej Misji.
Przeczytajcie 36. Akapit Opowiesci.

ROZWALCIE BESTIE
ZNIWIARZY

Jesli obaj Elitarni Przeciwnicy Zniwiarzy zostali
Pokonani, zrealizowaliscie Sciezke Idealisty tej Misji.
Przeczytajcie 96. Akapit Opowiesci.

—

(p) UWOLNIJCIE UWIEZIONYCH

. UCHODZ2COW

Gdy Cztonek Druzyny zakoriczy Akcje Ruchu na tym samym

heksie, na ktérym znajduje sie zeton Uchodzcy, uwalnia go.
Odtozcie ten zeton do pudetka.

Jesli na Mapie nie ma zetonéw Uchodzcéw, przeczytajcie
81. Akapit Opowiesci.

() 0

Po tym, jak Cztonek

Druzyny otrzyma Jesli dojdzie do Powalenia

ELITARNI
PR2Z2ECIWNICY

Po tym, jak Banshee
wykona Atak, kazdy
Czlonek Druzyny, ktéry
nie wykonat jeszcze swojej
tury w tej Rundzie, musi
umiesci¢ kos¢ z puli na

jednym ze swoich pdl Akgji.

Wykonajcie to zgodnie
zkolejnoscig w Rundzie.
Nie rozpatruijcie tekstow
z tych pol Akgji.

N Efektu Biotycznego

Obrazenia w wyniku
Ataku Pomiotu,
umiesccie zeton

obok jego

toru Tarczy.

W fazie Koncowej
tej Rundy, Cztonek
Druzyny z takim
zetonem odzyskuje
tylko 1 punkt Tarczy,
zamiast wszystkich.
(Nastepnie usuwa
swoj zeton Efektu

Sheparda, Misja koriczy
sie Porazka.
Przeczytajcie

51. Akapit Opowiesci.

Za kazdym razem, gdy karty
Eskalacji zostang ponownie
wtasowane do talii Zagrozenia,
zaznaczcie pole postepu
ponizej. Jezeli na koniec Rundy
zaznaczone sg wszystkie trzy
pola, Misja konczy sie Porazka.
Przeczytajcie

Biotycznego). /

67. Akapit Opowiesci.






MISJA 2D

ROBI SIE
GORACO

— Komandorze, tarcze chronigce krqzownik przed wptywem burzy na razie
dziatajq, ale to tylko kwestia czasu, nim zawiodq. Sq tez - [szum] tak,

5 Mechy Cerberusa. Dotrzyjcie do terminali. Sq tam kody dostepu, ktdre

¥ musicie sciggnqg¢, aby odblokowa¢ generator bariery.

DODATKOWE 2ASADY

/] SIiLY PRZ2ECIWNIKA &&

CERBERUS
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PR2YGOTOWANIA

Jesli na Mapie Kampanii znajduje sie
informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo
w Misji: ,Mocne wejscie”, przeczytajcie
97. Akapit Opowiesci.

SCIAGNIJCIE
KODY DOSTEPU

Cztonek Druzyny, ktéry znajduje sie na heksie
z zetonem Celu, moze wykonac Akcje Misji, aby
zdoby¢ Kod Tarczy, pod warunkiem, ze jeszcze go
nie posiada. Umieszcza ten zeton Celu obok swojej
planszy Cztonka Druzyny.

Gdy przynajmniej dwdch Cztonkéw Druzyny
zdobyto Kod Tarczy, ten etap jest zrealizowany.

Przeczytajcie 22. Akapit Opowiesci.

KL

UWOLNIJCIE
UWIEZIONYCH
UCHODZ2COW

Gdy Cztonek Druzyny zakonczy Akcje Ruchu na tym
samym heksie, na ktérym znajduje sie zeton Uchodzcy,
uwalnia go. Odtézcie ten zeton do pudetka.

Gdy na Mapie nie ma zadnych zeton6éw Uchodzcy,
zrealizowaliscie Sciezke Idealisty tej Misji.
Przeczytajcie 68. Akapit Opowiesci.

WPUSCCIE BURZE,

Cztonek Druzyny, ktéry posiada

Kod Tarczy, moze wykona¢ Akcje Misji na heksie

Terminala, aby wgrac kod. Przenosi swoj zeton Celu
na jedno z pél po prawe;.

Kiedy na obu polach sg umieszczone zetony,
dowolny Cztonek Druzyny moze wykona¢ Akcje
Misji na heksie Terminala, aby dezaktywowac
tarcze. To realizuje Sciezke Renegata tej Misji.

Przeczytajcie 7. Akapit Opowiesci.

PR

Jedli obaj Elitarni Przeciwnicy
sg Pokonani przeczytajcie
112. Akapit Opowiesci.

Jesli Shepard jest Powalony, Misja
koriczy sie Porazka.

Przeczytajcie
52. Akapit Opowiesci.

ELITARNI PRZECIWNICY

<] Cztonek Druzyny moze

© zadac obrazenia Mechowi
Baszcie tylko wtedy, gdy
znajduje sie w odlegtosci
do 2 hekséw od niego.
Gdy Mech Baszta wykonuje
Atak, bierze za cel kazdego
sasiadujacego z nim
Cztonka Druzyny.

Za kazdym razem, gdy karty
Eskalacji zostana ponownie
wtasowane do talii Zagrozenia,
zaznaczcie jedno pole postepu
ponizej. Jezeli na koniec Rundy
zaznaczone sg wszystkie trzy pola,
Misja konczy sie Porazka.

Po tym, jak Mech YMIR
jest Aktywowany, 3

Przeczytajcie
7. Akapit Opowiesci.

eee

usuncie z niego wszystkie
zetony Obrazen.
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MISJA 3A )

- Komandorze, reaktor jest tuz przed wami, a burza sie zbliza.

Musicie wysadzi¢ reaktor, zanim do was dotrze i rozrzuci czesci 4 ‘
krgzownika po Hagalaz, co uniemozliwitoby nam zniszczenie S /
REAKTOR: padan Cerberuse <
" - Czas wytqczy¢ go raz na zawsze! “— =

STAN KRYTYCZNY

N/
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CERBERUS
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SETSTIEETS

DODATKOWE 2ASADY
PR2YGOTOWANIA

Jesli na Mapie Kampanii znajduje sie informacja, ze
odniesliscie Zwyciestwo w Misji: ,Dziata Cerberusa”,
przeczytajcie 84. Akapit Opowiesci.

Jedli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo
w Misji: ,Przez wytom”, przeczytajcie 113. Akapit Opowiesci.
Jedli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo
w Misji: ,Atlas binarny”, przeczytajcie 53. Akapit Opowiesci.
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2AMINUJCIE RDZEN
REAKTORA

Raz na ture, Cztonek Druzyny, ktéry znajduje sie na
heksie z zetonem Celu, moze uzy¢ Akcji Misji, aby :>
przecigzy¢ Terminal. Przenosi ten zeton Celu na
jedno z pdl ponize;j.
Gdy wszystkie pola s zajete, ten etap jest

UCIEKNIJCIE PR2ED DUCHEM

Po tym, jak Duch zostanie Zraniony, Druzyna moze
Uciec w fazie Koricowej, o ile kazdy Cztonek Druzyny jest
na heksie Szybkiej Podrézy albo z nim sasiaduje.

To realizuje Sciezke Renegata tej Misji.
Przeczytajcie 38. Akapit Opowiesci.

zrealizowany.
Przeczytajcie 23. Akapit Opowiesci.

(0

Jesli Duch jest Pokonany, zrealizowaliscie

GRAJCIE NA 2WLOKE \B

Jesli dojdzie do Powalenia Sheparda, Misja konczy sie Porazka.
Przeczytajcie 98. Akapit Opowiesci.

Za kazdym razem, gdy karty Eskalacji zostang ponownie
wtasowane do talii Zagrozenia, zaznaczcie jedno pole postepu
ponizej. Jezeli na koniec Rundy zaznaczone sg wszystkie trzy
pola, Misja konczy sie Porazka.

Przeczytajcie 69. Akapit Opowiesci.

Sciezke Idealisty tej Misji.

\ A A

Przeczytajcie 8. Akapit Opowiesci.

Atak przeprowadzony przez
Cztonka Druzyny innego niz
Shepard, nie moze zadac
Mechowi klasy Atlas wiecej niz
1 Obrazenie .

Gdy Duch wykonuje Atak, bierze
za cel kazdego sasiadujgcego z nim
Cztonka Druzyny.

Gdy pole z 9 na torze Odpornosci
Ducha zostato zaznaczone,
przeczytajcie 46. Akapit Opowiesci.

Zignorujcie ponizsza zasade

do momentu, az otrzymacie

inne polecenie.

Jesli Atak Ducha spowoduje utrate
punktu Zycia przez Cztonka Druzyny,
zadawane mu Obrazenia sg podwajane.







MISJA 3B

— Rdzen danych znajduje sie tuz przed panelem gtdwnym, Shepard. Kontroluje
wszystkie systemy badawcze na poktadzie krqzownika, a ty powinienes

miec¢ mozliwos¢, by za jego pomocq kopiowac i wyczysci¢ dane na

PANEL
GLOWNY

wszystkich urzqdzeniach na statku. Jednak z odczytow wynika, ze podczas
katastrofy doszto do powaznych uszkodzen. Konieczne bedzie uzycie drona
naprawczego, aby umozliwi¢ przestanie i wyczyszczenie bazy danych.
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ZNIWIARZE
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DODATKOWE 2ASADY D
PR2YGOTOWANIA

Podczas przygotowania nie umieszczajcie na Mapie Brutala.

Jesli na Mapie Kampanii znajduje sie informacja, ze

odniesliscie Zwyciestwo w Misji: ,Przez wytom”, przeczytajcie

24, Akapit Opowiesci.

Jedli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo

w Misji: ,Otoczeni”, przeczytajcie 114. Akapit Opowiesci. [

ESKORTUJCIE POKONAJCIE
DRONA BRUTALA
NAPRAWCZEGO

Jedli zeton Celu znajduje sie na
heksie Terminala, ten etap jest
zrealizowany.

Przeczytajcie

Jesli Brutal jest Pokonany,
zrealizowaliscie Sciezke
Idealisty tej Misji.
Przeczytajcie
54. Akapit Opowiesci.

9. Akapit Opowiesci.

() DODATKOWE Z2ASADY )

Poruszanie Dronem

Zeton Celu reprezentuje Drona
Naprawczego, ktdry zostat przejety
przez Druzyne.

Gdy Cztonek Druzyny wejdzie na heks,
na ktérym znajduje sie zeton Celu, moze
poruszy¢ ten zeton Celu o jeden heks
\] w dowolnym kierunku. [/
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UCIEKNIJCIE

% Z2E STATKU

Jesli zeton Celu znajduje sig na heksie Poczatkowym
Cztonka Druzyny, Sciezka Renegata tej Misji jest
zrealizowana.

Przeczytajcie 39. Akapit Opowiesci.

/
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Jesli dojdzie do Powalenia Sheparda, Misja konczy sie Porazka.
Przeczytajcie 85. Akapit Opowiesci.

Za kazdym razem, gdy karty Eskalacji zostang ponownie
wtasowane do talii Zagrozenia, zaznaczcie jedno pole postepu
ponizej. Jezeli na koniec Rundy zaznaczone sg wszystkie trzy
pola, Misja konczy sie Porazka.

Przeczytajcie 70. Akapit Opowiesci.
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ELITARNI PRZECIWNICY

Kazdy Cztonek E
Druzyny, ktory

jest celem Ataku E
Pustoszyciela,

porusza sie o jeden E
heks dalej od
Pustoszyciela,

jesli to mozliwe.

Jesli Brutal
zaatakuje cztonka
Druzyny

z nieaktywna
Tarcza, ten Cztonek
Druzyny jest
natychmiast
Powalony.







MISJA BC : Tali zatrzymuje sie, uwaznie spoglqdajqc na swéj Omni-klucz. Jej palce
ﬂ, 4 ' poruszajq sie tak szybko, ze trudno nadqzy¢ za nimi wzrokiem. — Tutaj
\\\\,'\i : moéwi. — Mam odczyty z generatora bariery, ale jest on zabezpieczony.

Bede potrzebowata trzech koddw identyfikacyjnych Cerberusa, zanim bede
mogta go uruchomic. SprawdZcie czy uda sie znalez¢ jakies terminale.

GENERATOR

— Nie tylko do przetwarzania danych — krzyczy Wrex, gdy uchodzca wyskakuje
z kapsuty. — Kieruje nimi statek, ktory nie wydaje sie by¢ zadowolony!

‘] siLy PRZECIWNIKA &

Y /i
- Na boginie! — Liara wzdycha. - To nie sq terminale z danymi... To sq ludzie!
BARI E RY Tali skanuje najblizszq kapsute swoim Omni-kluczem - Keelah! Shepard,
wyglgda na to, Zze Cerberus po wydarzeniach na Stacji Atlas nie
: zrezygnowat z Projektu ,Nadzorca” Ci ludzie sq niewolnikami wirtualnej
: _ [\ inteligencji krqzownika. Uzywajq ich mézgdw do przetwarzania danych...

CERBERUS

/) DODATKOWE 2ASADY PR2YGOTOWANIA

Podczas przygotowania nie umieszczajcie na Mapie Dragona

Projektu Feniks.

Jesli na Mapie Kampanii znajduje sie informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo
w Misji: ,Dziata Cerberusa”, przeczytajcie 100. Akapit Opowiesci.

Jesli znajduije sie tam informacja, ze odniedliscie Zwyciestwo w Misji: ,Mocne
wejscie”, przeczytajcie 86. Akapit Opowiesci.

Jesli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo w Misji: ,Robi

ODLACZ2CIE TR2ECH sie goraco”, przeczytajcie 41. Akapit Opowiesci.
UCHODZ2COW

Cztonek Druzyny, ktéry ma przynajmniej jeden /] [\
zetondéw Uchodzcy obok swojej planszy Cztonka
Druzyny, moze wykona¢ Akcje Misji na heksie DODATKOWE 2ASADY
Terminala, aby przenies¢ swéj zeton na jedno z pél 2niewoleni Uchodacy
po prawej stronie. Gdy na kazdym z trzech pél W tej Misji zetony Uchodzcéw traktowane s3 jako
znajduje sie zeton, ten etap jest zrealizowany. Poplecznicy z wartoscig Ataku réwng 2 i wartoscia
Przeczytajcie 10. Akapit Opowiesci. Tarczy réwna 2. Po rozpatrzeniu karty Zagrozenia,

jesli przynajmniej jedna grupa Poplecznikéw
zostata Aktywowana, dwa zetony Uchodzcy,

zzzzzzzzzz
//////////

Z najblizsze aktualnie aktywnemu Cztonkowi
Druzyny, réwniez zostaja Aktywowane. Do
% EVAVE\ICéEZSE-II-_VI‘\(' A % ZC\I/\-II\c’CAl Iég'?\ll\l\lEO momentu zrealizowania Celu: Odtaczcie trzech
CENE, Uchodzcéw, Cztonkowie Druzyny nie moga
,_ ) o Jesli Dragon Projektu Feniks jest Pokonany, a na zadawac obrazen Zniewolonym Uchodzcom.
L Mapie nie ma zadnych zetonéw Uchodzcow Cztonek Druzyny, ktory sasiaduje z zetonem
Pokonany, a na Mapie nie ma i zaden zeton UchodZcy nie zostat Pokonany, Uchodzcy, moze wykona¢ Akcje Misji, aby
: Zad”.yCh.Z‘?FOgOW.UChoSZChO"é, zrealizowaliscie Sciezke Idealisty tej Misji. unieruchomi¢ Uchodzce. Umieszcza ten zeton
Sciezke Renegata tej Misji. ] P y yny: f

1| Przeczytajcie 71. Akapit Opowiesci.

ELITARNY PRZECIWNIK Jedli dojdzie do Powalenia Sheparda, Misja koriczy sie Porazka.
. Przeczytajcie 115. Akapit Opowiesci.

Gdy D da Ob

Czi)énlzg\?v?grzjz)?ny prgisgzliie tego Za kazdym razem, gdy karty Eskalacji zostang ponownie

Cztonka Druzyny wllinii prostej wtasowane do talii Zagrozenia, zaznaczcie jedno pole postepu

w kierunku Dragona, az beda ze ponizej. Jezeli na koniec Rundy zaznaczone s wszystkie trzy

soba sasiadowac. ' pola, Misja konczy sie Porazka.

\j Przeczytajcie 56. Akapit Opowiesci. (/







MISJA
TOWARZYSZA

Komunikacja ozywa, czemu towarzyszq znajome trzaski, gdy EDI przesyta

schemat. — Shepard, w poblizu dostrzegam skupisko wojskowych identyfikatoréw
Turian. Wyglqgda na to, ze pochodzq z jednostek, ktdre zaginety podczas dziatari
obronnych na Palaven. W tym samym miejscu wykrywam réwniez dziwne skoki

energii. Przypominajq Proteariskie Nadajniki z Horyzontu.

Garrus spoglgda na mape i podnosi karabin snajperski. — Dwéch varrendw

na jednym ogniu: zbadac¢ sprawe pojmanych turianiskich zotnierzy i sprawdzic¢

nadajnik. Skuteczne. Podoba mi sie.

GARRUS L

/] SiLY PRZECIWNIKA ©&

ZNIWIARZE

2AGROZENIE

OGIEN ZAPOROWY

Gdy Zombie, ktory nie sasiaduje z zadnym
Cztonkiem Druzyny, wykonuje Akcje Ruchu, musi
zakonczy¢ go jak najblizej Sheparda.

Za kazdym razem, gdy Przeciwnik sasiadujacy
z Shepardem zostaje Pokonany, zaznaczcie jedno
pole postepu ponize;j.

Po zaznaczeniu wszystkich pdl, przeczytajcie

82. Akapit Opowiesci.
2 DALA OD

NIEBEZ2PIECZENSTWA

Jezeli w fazie Koncowej spetnione sg wszystkie trzy ponizsze
warunki, Misja jest zrealizowana:

« Wszyscy schwytani zotnierze turianscy zostali uwolnieni.
» Opancerzony Brutal zostat pokonany.

« Zaréwno Garrus, jak i Shepard znajduja sie na heksach
z Punktem Opuszczenia Mapy.

Po zrealizowaniu Misji przeczytajcie 101. Akapit Opowiesci.

/] DODATKOWE 2ASADY
PR2YGOTOWANIA

Shepard i Garrus muszg zosta¢ umieszczeni na wskazanych
im heksach Poczatkowych. Pozostali Cztonkowie Druzyny sa
umieszczani standardowo.

Poczatkowo tylko Zombie sa umieszczane w Worku
Przeciwnikéw. Gdy na Mapie zostang umieszczone

cztery Zombie, dodajcie do Worka pozostate zetony
Poplecznikéw tej Misji.

Opancerzony Brutal nie jest umieszczany na poczatku Misji.
Jesli na Mapie Kampanii znajduje sie informacja, ze
odniesliscie Zwyciestwo w Misji: ,Dziata Cerberusa”,
przeczytajcie 1. Akapit Opowiesci.

Jesli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo
w Misji: ,Przez wytom”, przeczytajcie 79. Akapit Opowiesci.
Jesli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie
Zwyciestwo w Misji: ,Mocne wejscie”, przeczytajcie

] 26. Akapit Opowiesci.

0

/] DODATKOWE 2ASADY

Uuwalnianie turiarskich Zotnieray

W tej misji zetony Uchodzcow reprezentuja turianskich
zotnierzy pojmanych przez Cerberusa. Gdy Cztonek Druzyny
zakonczy Akcje Ruchu na tym samym heksie, na ktérym
znajduje sie zeton Uchodzcy, uwalnia pojmanego turianskiego
zotnierza i zyskuje informacje o pobliskim obszarze.

Odtézcie ten zeton Uchodzcy do pudetka, a nastepnie

ELITARNY Jesli Garrus namierzy
PRZ2ECIWNIK Opancerzonego Brutala Amunicja
Ppanc, zadawane przez niego
Obrazenia zostaja zwiekszone o 2.

Za kazdym razem, gdy poziom

Tarczy Opancerzonego Brutala
zostanie zmniejszony, zadaje on

3 Obrazenia kazdemu Cztonkowi
Druzyny znajdujacemu sie

w odlegtosci do 2 hekséw od niego. /

] odkryjcie dowolny Zzeton tupu.

Jesli dojdzie do Powalenia Sheparda, Misja konczy sie Porazka.
Przeczytajcie 58. Akapit Opowiesci.

Za kazdym razem, gdy karty Eskalacji zostang ponownie
wtasowane do talii Zagrozenia, zaznaczcie jedno pole postepu
ponizej. Jezeli na koniec Rundy zaznaczone sg wszystkie trzy
pola, Misja konczy sie Porazka.

Przeczytajcie 44. Akapit Opowiesci.

N o000






MISJA
TOWARZYSZA

LIARA

/] SIiLY PRZ2ECIWNIKA &&

— Na boginie, Shepard! - Wykrzykuje Liara. — Majq tu cate archiwa danych
Prothean - skany tkanek, dane historyczne, schematy wirtualnej inteligencji
z llos... Czekaj, co to jest? Prébki biologiczne? — Spoglgda na trzy zbiorniki
wypetnione metnym ptynem. — Czy to mozliwe... Czy jest tu wiecej Protean?

® Krqzownik drzy, gdy skraj nadciggajqcej burzy uderza w kadtub. Jeden ze
zbiornikéw peka, gdy powykrecana postac wyrywa sie z jego wnetrza. —
Zbieracze! Uwaga!

N
/] DODATKOWE ZASADY )
PRZYGOTOWANIA

Liare nalezy umiesci¢ na wskazanym dla niej heksie Poczatkowym.
Pozostali Cztonkowie Druzyny sg umieszczani standardowo.
Jesli na Mapie Kampanii znajduje sie informacja, ze
odniesliscie Zwyciestwo w Misji: ,Dziata Cerberusa”,
przeczytajcie 118. Akapit Opowiesci.

Jedli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo
w Misji: ,Przez wytom”, przeczytajcie 47. Akapit Opowiesci.
Jesli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo
w Misji: ,Mocne wejscie”, przeczytajcie 88. Akapit Opowiesci.

ZNIWIARZE

( £
2ace

POBIERZCIE
PROTEANSKIE ARCHIWA

Jedli Liara znajduje sie na heksie z zetonem Celu,
moze uzy¢ Akgcji Misji, aby pobrac zapisy z archiwéw.
Przeniescie ten zeton Celu na jedno z pdl po prawe;j.
Gdy oba pola s3 zajete, ten etap jest zrealizowany.

Przeczytajcie 92. Akapit Opowiesci.

/] DODATKOWE 2ASADY [\

Uwalnianie 2aktadnikéw

Gdy Cztonek Druzyny zakonczy Akcje Ruchu na tym samym
heksie, na ktérym znajduje sie zeton Uchodzcy, uwalnia
Uchodzce i zyskuje informacje o pobliskim obszarze.

Odtézcie ten zeton Uchodzcy do pudetka, a nastepnie
} odkryjcie dowolny zeton tupu. (

Z2DOBADZ2CIE SCHEMAT MISJA 2ZAKONCZO0ONA PORAZKA
WIRTUALNEJ
INTELIGENCJI

Jedli Liara wejdzie na heks, na ktérym znajduje sie
ostatni zeton Celu, przeniescie go na pole po prawej.
Jesli zeton Celu znajduje sie na polu po prawej,

a Liara wejdzie na swdj heks Poczatkowy, Misja jest
zrealizowana.

Przeczytajcie 28. Akapit Opowiesci.

Zbieraczy Zaatakuje

Gdy Zabdjca
a . przeprowadza sasiadujacego
Atak, jego z nig Cztonka
a . celem jest Druzyny, zadaje
Stréz nie otrzymuje kazdy Cztonek mu 3 Obrazenia.
Obrazen z Atakow a . Druzyny, Poruszajac Sonde
przeprowadzonych ktéry znajduje Zbieraczy, nalezy
z hekséw, ktore sie na jego zakonczyc jej
Z nim nie sgsiaduja. Linii Strzatu. Ruch jak najblizej

Cztonka Druzyny.






MISJA
TOWARZYSZA

- Shepard, znalaztam cos. — Na Omni-kluczu Tali migocze schemat
rozbitego krqzownika z zaznaczonym obszarem. — Cerberus ma
kilka pieter nizej laboratorium, w ktérym prowadzane sq badania

nad kodem zrédtowym gethéw. Gdyby ich wyniki wpadty w -
nasze rece, bytoby to ogromnqg pomocq dla Floty Wedrownej.

T AI I Nadtozymy drogi tylko troche, zerkniemy na kilka komputeréw. Co & /
mogtoby péjs¢ nie tak? - il

— Dobrze wiesz, Tali, ze to pytanie nie na miejscu.
AN
/J SILY PRZECIWNIKA &< [\ /J DODATKOWE ZASADY [\
_— PR2YGOTOWANIA
T
Nalezy umiesci¢ Tali na wskazanym dla niej heksie
x8 Poczatkowym. Pozostali Cztonkowie Druzyny sa umieszczani

standardowo.

towcy Gethdéw nie sa umieszczani na poczatku Misji.

Jesli na Mapie Kampanii znajduje sie informacja, ze
odniesliscie Zwyciestwo w Misji: ,Dziata Cerberusa”,
przeczytajcie 34. Akapit Opowiesci.

Jesli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo
w Misji: ,Przez wytom”, przeczytajcie 11. Akapit Opowiesci.
Jesli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie
Zwyciestwo w Misji: ,Mocne wejscie”, przeczytajcie 116.

ﬂ Akapit Opowiesci.

ZHAKUJCIE TERMINALE

Za pomoca Akcji Hakowania, Tali moze bra¢ za cel
heksy Terminala tak, jakby te byty Wiezyczkami.
Gdy to zrobi, zaznaczcie jedno z odpowiednich

pol postepu ponizej. Jesli wszystkie cztery pola sg

zaznaczone, ten etap jest zrealizowany.

Przeczytajcie 87. Akapit Opowiesci.

/J DODATKOWE Z2ASADY [\

Uuwalnianie 2akiadnikow

Gdy Cztonek Druzyny zakonczy Akcje Ruchu na tym samym
heksie, na ktérym znajduje sie zeton Uchodzcy, uwalnia

Uchodzce i zyskuje informacje o pobliskim obszarze.

Odtézcie ten zeton Uchodzcy do pudetka, a nastepnie

L ] odkryjcie dowolny Zzeton tupu. [

ya

POKONAJCIE LOWCOW
GETHOW

Jedli obaj towcy Gethéw sg Pokonani, Misja jest
zrealizowana.

Przeczytajcie 102. Akapit Opowiesci. {/ /.J [\
i /\ Jesli dojdzie do Powalenia Sheparda, Misja
ELITARNI Gdy towca Gethéw konezy sig Porazka.
PRZECIWNICY Atakuje, kazdy Cztonek Przeczytajcie 57. Akapit Opowiesci.
Druzyny sasiadujacy Za kazdym razem, gdy karty Eskalacji zostana

z jego celem, rowniez
otrzymuje 1 Obrazenie.
Dopéki Chatika B
znajduje sie na tym

samym heksie co towca a
Gethow, wartos¢ jego

Tarczy traktowana jest a
jako nizsza o 2.

ponownie wtasowane do talii Zagrozenia,
zaznaczcie jedno pole postepu ponizej. Jezeli
na koniec Rundy zaznaczone sg wszystkie trzy
pola, Misja kornczy sie Porazka.

\5 Przeczytajcie 72. Akapit Opowiesci. ﬂ/
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MISJA Tali nagle zamiera, patrzqc na wyswietlacz swojego Omni-klucza. - Nie,

nawet oni by tego nie zrobili... Ale wszystko na to wskazuje. — Jej gtos
TOWARZYSZA

zdradza, ze sprawa jest niecierpiqgca zwtoki. — Shepard, niedaleko znajduje
sie laboratorium. Pracowali w nim nad danymi dotyczqcymi genofagium.

W opisie badan sq tylko szczqtkowe informacje, ale nie moze to by¢ nic
dobrego. Moje czujniki wykrywajq réwniez zagrozenie... Wyglgda to na
naruszenie petli chtodzenia reaktora.

WREX

\ Wrex warczy i przetadowuje strzelbe. — Shepard, nie mozemy pozwolic¢ im
zatrzymac tych danych. Musimy dostac sie do tego laboratorium!

/] SiLY PRZECIWNIKA &6 B e 0
PR2YGOTOWANIA

Nalezy umiesci¢ Wrexa na wskazanym dla niego heksie
Poczatkowym. Pozostali Cztonkowie Druzyny sa umieszczani
standardowo.

Podczas przygotowania nie umieszczajcie
Zindoktrynowanego Kroganina na Mapie.

Jesli na Mapie Kampanii znajduje sie informacja, ze
odniesliscie Zwyciestwo w Misji: ,Dziata Cerberusa”,
WYMAZCIE DANE przeczytajcie 12. Akapit Opowiesci.

O GENOFAGIUM Jesli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie Zwyciestwo
w Misji: ,Przez wytom”, przeczytajcie 73. Akapit Opowiesci.
Jesli znajduje sie tam informacja, ze odniesliscie
Zwyciestwo w Misji: ,Mocne wejscie”, przeczytajcie

Po zaznaczeniu wszystkich pdl, Wrex moze 117. Akapit Opowiesci
wykona¢ Akcje Misji na heksie Terminala, aby \] A ' [/

pobra¢ wazne dane. Gdy to zrobi, przeczytajcie
103. Akapit Opowiesci. /]

CERBERUS

ZAGROZENIE
SEELTITLSI

Za kazdym razem, gdy Przeciwnik zostaje Pokonany,
zaznaczcie pole postepu ponizej.

DODATKOWE Z2ASADY [\

Uuwalnianie 2akiadnikow

Gdy Cztonek Druzyny zakonczy Akcje Ruchu na tym samym
heksie, na ktérym znajduje sie zeton Uchodzcy, uwalnia
Uchodzce i zyskuje informacje o pobliskim obszarze.

Odtézcie ten zeton Uchodzcy do pudetka, a nastepnie

POKONAJCIE \J odkryjcie dowolny zeton tupu. [/
ZINDOKTRYNOWANEGO
KROGANINA

Jesli Zindoktrynowany Kroganin jest Pokonany,
Misja jest zrealizowana.

Przeczytajcie 42. Akapit Opowiesci.

() 0

Jesli dojdzie do Powalenia Sheparda, Misja

konczy sie Porazka.
\ Przeczytajcie 14. Akapit Opowiesci.

Za kazdym razem, gdy karty Eskalacji zostana
ponownie wtasowane do talii Zagrozenia,
zaznaczcie jedno pole postepu ponizej. Jezeli
na koniec Rundy zaznaczone sg wszystkie

ELITARNY PR2ZECIWNIK

Atak wykonany przez Cztonka Druzyny innego
niz Wrex, nie moze zadac¢ Zindoktrynowanemu
Kroganinowi wiecej niz 1 Obrazenie.

Po Ataku Zindoktrynowanego Kroganina, jego trzy pola, Misja koriczy sie Porazka.

cel jest poruszany o trzy heksy w kierunku Przeczytajcie 27. Akapit Opowiesci.
przeciwnym do niego, zatrzymujac sie, jesli \5 H/
miatby poruszy¢ sie na $ciane albo heks, na

ktérym znajduje sie inna postac. m










