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Witajcie w
MASS EFFECT:

PRIORYTET - HAGALAZ

W tej grze zatoga Normandii wyrusza na ekscytujaca misje na ogarnietej
burzami planecie Hagalaz. Gra zawiera kampanie z wieloma zakonczeniami

i rozgateziajaca sie fabute, ktéra zmienia sie w zaleznosci od podejmowanych
wyboréw i osigganych wynikéw. Oprécz gtéwnego watku fabularnego,
bedziecie mogli takze podja¢ sie opcjonalnych Misji Towarzyszy, aby
odblokowa¢ wyjatkowe umiejetnosci swoich Cztonkéw Druzyny.

W tej ksiedze znajdujg sie wszystkie teksty opowiesci i specjalne polecenia,
ktére stuza do tworzenia fabuty podczas kazdej rozgrywki. Nie nalezy jej
czytac od deski do deski, tak jak instrukcji, gdyz zepsujecie sobie w ten
sposob wiele niespodzianek, jakie przyniosa wam Misje.

Zamiast tego powinniscie odwotywac sie do tej ksiegi, gdy w Instrukgji
albo w Ksiedze Misji pojawi sie polecenie przeczytania konkretnego
Akapitu Opowiesci. Jesli pojawi sie takie polecenie, przejdzcie do akapitu
o wskazanym numerze i przeczytajcie tekst opowiesci zapisany kursywgq,

a nastepnie przeczytajcie wszystkie polecenia, ktére nastepuja po nim.
Tekst ten dotyczy wszystkich graczy, wiec nalezy go przeczytac na gtos lub
pozwoli¢ kazdemu na przeczytanie go.

Niektére fragmenty moga zawieraé polecenie przejscia do innego akapitu.
Jedli nie pada takie polecenie, zakonczcie czytanie i wréécie do Ksiegi Misji
lub Instrukgc;ji.

Rozpoczynajac Misje powinniscie zapoznac sie z zasadami gry, czytajac

Instrukcje. Gdy bedziecie gotowi, rozpocznijcie Misje, postepujac zgodnie
z poleceniami dotyczacymi przygotowania rozgrywki na stronie 19 Instrukgji.
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Wiezyczki oddajq kilka chybionych
strzatéw, po czym eksplodujq
deszczem iskier. - | dlatego
zotnierz z krwi i kosci jest lepszy, niz
automatyczna wiezyczka - rzuca
zartobliwie Garrus.

Po przygotowaniu planszy,
umiesccie po 1 zetonie Obrazen
na kazdym zetonie Przeciwnika.

2 — 4

— Jak! Ja! Nienawidze! Tych!
Wiezyczek! - Tali warczy i wypala zza
skaty seriq z pistoletu. — Wynosimy sie
stqd!

- Zgadzam sie z Tali —- mruczy Garrus.
— Nie ma nic gorszego, niz wrogi
ogien zaporowy... Z wyjqtkiem
wrogiego ognia zaporowego, ktory
jest skuteczny.

Misja natychmiast sie konczy.
Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

B Teraz przeczytajcie 48. Akapit
Opowiesci.

= 7

— Shepard, jest ich za duzo! Czujniki
Chatiki wykryty alternatywngq trase,
ktoéra pozwoli ich oming¢ — Tali
zerka na swoj Omni-klucz. - Ci
uchodZcy bedq musieli poradzic¢
sobie sami. Musimy sie stqd
wydostac, zanim nas przygwozdzq!

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

M Teraz przeczytajcie 15. Akapit
Opowiesci.
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- Ktos jeszcze to poczut? - Pyta Tali,
a w tej samej chwili ziemia zaczyna
dudhnic.

- Miazdzypaszcza! — Krzyczy Liara,
gdy z poktadu wytaniajq sie potezne
macki.

— Nie mamy na to czasu, Shepard.
Ruszajmy! Garrus skanuje
pomieszczenie. — Tu jest wyjscie!

EDI wtrqca sie, przekrzykujqc
wycie wiatru i ryk Miazdzypaszczy:
- Shepard, dziata krqzownika
nadal sq sprawne. Cho¢ jest

mato prawdopodobne, aby z ich
pomocq udato sie wyeliminowac
Miazdzypaszcze, moze uda

sie jg przynajmniej przepedzic¢

i zabezpieczy¢ otaczajqcy obszar
na czas akcji ratowniczej. Pozwoli
to na bezpiecznq ewakuacje
wszystkich uchodZcéw, na ktdrych
sie natkniecie.

— Cokolwiek chcesz zrobi¢ — moéwi
Garrus, strzelajqc do zotnierza
Cerberusa - lepiej zrébmy to teraz.
Walka z Miazdzypaszczq bez
solidnego pojazdu NIE znajduje sie na
liscie moich ulubionych zajec.

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako |

zrealizowany.

Umies¢cie Macki Czuciowe na ich
heksach Przywotania.

Teraz mozecie podjac sie realizacji
Celu Idealisty albo Renegata.

= J/

- A ja wtasnie zaczynatam sie
przyzwyczajac do dzwiekow
namierzania celu. — Méwi Tali. —
C6z... Teraz bede musiata sama je
wydawac. Bip... bip... bip...

Wrex wzdycha. - Prosze, przestan.

Po przygotowaniu planszy \

Dezaktywujcie dowolne dwie
Wiezyczki.
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Tali wklepuje kilka poleceri. Obrona
Cerberusa zbiera sie w sobie i otwiera
ogien w strone sit Zniwiarzy. Mija
kilka bardzo gtosnych sekund, nim
Zniwiarze odpowiadajq tym samym.

— Wiesz, to o wiele przyjemniejsze,
kiedy nie celujq w nas — méwi
beznamietnie Garrus.

Po przygotowaniu planszy, \

umiesccie po zetonie Obrazen na
kazdym zetonie Przeciwnika.
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Nastrdj staje sie ponury, gdy aktywujq
sie sterowniki opuszczajqce tarcze
chroniqce przed burzq. Wiejqcy wiatr
jest tak silny, ze podrywa mechy
Cerberusa w powietrze. Plyty kadtuba
rwq sie niczym papier, gdy druzyna
pedzi w strone wyjscia.

— Te kapsuty sq wytrzymate — mowi
Garrus, gdy w koricu docieracie do
pomieszczenia w ktérym panuje cisza.
— Wiekszos¢ z nich da rade. Mozemy
po nich wréci¢, gdy burza ucichnie, ale
na pewno by nie przezyli, gdybysmy
zostawili tam z nimi Zotnierzy
Cerberusa.

Nikt inny sie nie odzywa.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo
Renegata na Mapie Kampanii.

Zaznaczcie 3 punkty Gotowosci
do Wojny, albo 5, jesli kazdy
Cztonek Druzyny oprécz
Sheparda zostat Powalony
przynajmniej raz.

M Teraz przeczytajcie 40. Akapit
Opowiesci.
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Duch upada na ziemie. Towarzyszy
temu wybuch zuzytej energii
biotycznej. Monomolekularne ostrze
peka pod jej naporem.

— Cerberus z armigq takich... - Liara
wzdryga sie. - Juz na samg mysl mam
dreszcze.

— Osobiscie jestem troche rozczarowany.
- Mdwigc to Garrus cmoka jezykiem.
— Cata ta sprawa z super-zotnierzem.
Brak jej kreatywnosci.

Komunikator trzeszczy i rozlega sie
gtos Jokera. W tej samej chwili dZzwiek
Normandii, unoszqcej sie gdzies

nad wami, wypetnia pomieszczenie
reaktora. - Komandorze, dobrze,

Ze udato sie wam wytrzymac. Gdy
walczyliscie, podjeliSmy wszystkich
uchodzcéw. Mozecie spokojnie

wyjs¢ przez wtazy dostepowe do
zewnetrznego kadtuba.

Tali przesuwa Omni-klucz

nad zewnetrznymi panelami
dostepowymi. — Shepard, chce
by¢ naprawde daleko stqd, gdy
aktywujesz detonator.

— A ja kocham olbrzymie eksplozje —
Wrex usmiecha sie szeroko. — Ale nie
wtedy, gdy jestem w ich srodku.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie 7 punktéw Gotowosci
do Wojny, albo 9 jesli na Mapie
jest mniej niz 3 Przeciwnikow.
Zaznaczcie po 1 dodatkowym
punkcie Gotowosci do Wojny

za kazdego Cztonka Druzyny
oprécz Sheparda, ktéry nie zostat
Powalony w trakcie Misji.

M Teraz przeczytajcie 29. Akapit
Opowiesci.
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- Gotowa na wyczyszczenie rdzenia,
Tali? — Pyta Liara.

— Interfejs... — koncentruje sie
Quarianka. - Jestem w Srodku.
Dobrze, inicjuje protokoty dla. ..
zaczekaj. Zaczekaj chwilke. Moge. ..
Nie, nie mogli by¢ az tak niedbali. ..

— To brzmi jak zmiana planu. A ja nie
lubie zmian. — Mruczy Wrex.

— Shepard, przed wyczyszczeniem
rdzenia sciggam z niego dane
bezposrednio do baz danych tego
drona. - Méwi Tali. - Musiatam
omingc kilka petli bezpieczenstwa,
zeby to zrobic, ale powinno sie
udac... teraz!

- Coz, tatwizna. — Garrus chichocze.
Chwile péZniej powietrze przeszywa
ryk wstrzgsajqcy kadtubem statku.
Sufit sie zawala, gdy ogromna bestia
uderza o podtoge, tamiqc ptyty
poktadu pod sobq. Garrus wzdycha: -
Ten idzie na moje konto.

—Mamy to, po co przyszlismy.
Wynosmy sie stqd. Nie mamy czasu
sie tym zajmowac. Burza zaraz
rozerwie statek na drobne kawatki,
aja nie chce tu byc, kiedy to sie stanie!
Wrex podnosi strzelbe.

— Shepard, musimy zatatwic tego
Brutala. - Liara spoglqda btagalnie
na Sheparda. - Jesli nie uporamy sie
Z nim teraz, moze ruszy¢ w pogon za
uchodZcami, ktérych uwolnilismy.

A wtedy na pewno nie uda im sie
uciec!

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako |

zrealizowany.

Umiesccie Brutala na jego heksie
Przywofania. Jesli jego obszar
jest Zastoniety, natychmiast staje
sie ujawniony.

10 — 4

— Dobrze — krzyczy Tali. - Moge uzy¢
kodow identyfikacyjnych Cerberusa,
aby uzyskac dostep do generatora
bariery i wprowadzi¢ kod gtéwny!

Przeniesienie catej dostepnej mocy na
bariery spowoduje ich rozszerzenie na
caly statek. — Takie dziatanie bedzie
wymagato energii z bazy danych
badawczych i prawdopodobnie jq
wymaze.

Generator bariery budzi sie do zycia,
wywotujqc narastajqcy szum, ktdry
zostaje zagtuszony przez przerazliwy,
rozdzierajqcy hatas dochodzqcy spod
poktadu. Spomiedzy zniszczonych
paneli wydobywajq sie Swietliste
promienie, tnqgce metal. Do pokoju
wskakuje jakas posta¢. Rozcina
przewdd swoimi Swiecqcymi biczami
energetycznymi, a brzeczenie
generatora bariery zaczyna cichngc.

— Zatrzymajcie go! - Krzyczy Tali — Nie
moge uruchomic generatora bariery,
dopdki nie naprawie tego przewodu!
Nie pozwdlcie go uszkodzi¢ jeszcze
bardziej!

- Jasne — mruczy Wrex. — Zabi¢ super-
zotnierza. W koricu trafito sie cos, co
CHCESZ, zebym zabit!

— Chatika! - Tali unosi swojq bron. —
Celuj w wizjer!

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako |

zrealizowany.

Umiesccie Dragona Projektu
Feniks na heksie Przywofania,
ktore jest najblizej Cztonka
Druzyny Na Szpicy. Nastepnie
wykonajcie nim Akcje Ruchu.

n 7

— Shepard, tu jest skrytka

zzapasami — mowi Tali i otwiera
charakterystycznq skrzynie. - Zawsze
mito mie¢ pod rekq inzyniera, ktory
podkradnie zabawki tym ztym.

Po przygotowaniu zetonéw i\

tupu, umiesccie po losowym
zetonie Lupu z zapaséw na
kazdym heksie Dodatkowego
tupu (tak, aby kazdy zawierat
dwa zetony, zamiast jednego).
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Wiezyczki w catym pomieszczeniu
wydajq charakterystyczny dzwiek
przystepujqc do aktywacji.

Nagle dwie z nich zatrzymujq sie
z trzaskiem, a czerwone swiatta
sygnalizujq awarie. Wrex zdaje sie
zawiedziony. - Ech! Teraz prawie nie
mam juz do czego strzela¢. Moze
powinnismy je chociaz wysadzic¢
w powietrze... Tak, zeby miec¢
pewnosc.

Po przygotowaniu planszy \

Dezaktywujcie dowolne dwie
Wiezyczki.

13 — 4

Burza gwattownie sie wzmaga,

a powyginany kadtub jeczy

w protescie. Belki i panele
zaczynajq spadac z gory. — Shepard,
musimy uciekac. To miejsce zaraz
sie rozleci! - Liara spoglqda z zalem
w strone pozostatych archiwdw. —
Stracimy te dane, ale nie warto za
nie umierac.

Misja natychmiast sie konczy. \

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecng $ciezka

i zaznaczcie pole kolejnego
Punktu Kontrolnego Misji.

Straciliscie okazje na odblokowanie
Umiejetnosci Liary ,Kontroler Asari’.
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Wrex przeskakuje nad barykadq
i odpycha zotnierza Cerberusa,
biegnqc do lezqcego ciata Sheparda.

- 1zndw Wrex musi ratowac
sytuacje. Zabijanie gigantycznych
potwordéw, wysadzanie Zniwiarzy,
a teraz ratowanie twojego tytka.
Tylko ja sprawiam, Zze wciqz zZyjesz,
Shepard!

Misja natychmiast sie konczy. \

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecna sciezka

i zaznaczcie pole kolejnego
Punktu Kontrolnego Misji.

Straciliscie szanse na
odblokowanie Umiejetnosci
Wrexa ,Strzel w to jeszcze 46
razy”.
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‘ ‘ JOKER:
\ / Niezta robota
5 Zominieciem
— Eﬁq / tych Zniwiarzy,
4 Komandorze.
Wiedziatem, ze

spokojnie sobie z tym poradzicie.

Zgodnie z odczytami EDI, macie dwie
opcje: mozecie przeniknqc¢ gtebiej do
bio-laboratorium, ale Zniwiarzy jest
tam co nie miara. Mozecie tez uniknq¢
tego zamieszania i dac tupnia kilku
ciezkim jednostkom Cerberusa

w pomieszczeniach z cybernetykq.

Wybierzcie Misje Drugiego \

Etapu:

) Jesli zdecydujecie sie na
walke z sitami Zniwiarzy
w laboratorium biologicznym,
waszg kolejna Misja bedzie 2C:
Otoczeni.

M Jesli zdecydujecie sie zbadac
laboratorium cybernetyczne,
waszg kolejng Misja bedzie 2D:
Robi sie goraco.

) Jesli chcecie najpierw
podjac sie Misji Towarzysza,
zaznaczcie Punkt Kontrolny
Misji Towarzysza na Sciezce
prowadzacej do wybranej Misji
Drugiego Etapu. Jesli wolicie
pomina¢ Misje Towarzysza,
zaznaczcie Punkt Kontrolny
wybranej Misji Drugiego Etapu.

Ta Misja sie skonczyta. Mozecie
rozpocza¢ kolejna Misje, postepujac
zgodnie z poleceniami na stronie 19
Instrukcji.

16 - 4

A HACKETT:

e Nie potrafie
powiedziec,
Cco cieszy mnie
bardziej: widok
burzy rozrywajqcej
ich krqzownik na strzepy czy widok
Zotnierzy Cerberusa przeczesujqcych
potowe planety w poszukiwaniu
fragmentéw wraku. Dobra robota
z przechwyceniem tej bazy danych,
Shapard. Nasi najlepsi technicy juz sie
niqg zajmujq i udato im sie wyciggngc
pewne dane, ktére przyblizq o kolejny
krok konstrukcje Tygla. Hackett, bez
odbioru.

Zdobyliscie Osiagniecie: \

Odzyskiwacz Danych. Zaznaczcie
je na 41 stronie Instrukgji.

& Nastepnie przeczytajcie 122.
Akapit Opowiesci.
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— Trafili Sheparda! Chatika! Ogieri
zaporowy! Wszyscy wycofac sie na
statek! - Wrzeszczy Tali.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

M Teraz przeczytajcie 48. Akapit
Opowiesci.
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Rozlega sie szum, a mechy klasy

Atlas zatrzymujgq sie. Piloci Cerberusa
gorqczkowo manipulujqg elementami
sterowania, ale bezskutecznie.

W konicu, z frustracji, bijq w nie
piesciami. Chwile pézniej odpalajq sie
silniki odrzutowe, a mechy uderzajq
w sufit hangaru, zmieniajqc sie

w ogromnq kule ognia.




- C6z, to byto satysfakcjonujqce. Po
co strzelac tylko do dwéch mechéw,
skoro mozna sabotowac WSZYSTKIE?
Garrus unosi karabin. — Sprytne.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo ldealisty
na Mapie Kampanii.

Oznaczcie 5 punktéw Gotowosci

do Wojny, albo 7 punktéw, jesli

na Mapie nie ma juz zadnego

zetonu Celu.

M Teraz przeczytajcie 55. Akapit
Opowiesci.
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— Wiem, Zze wtasnie walczymy o zZycie
z Miazdzypaszczq — Smieje sie Garrus,
gdy krzyk rozgniatanego Zotnierza
Cerberusa urywa sie gwattownie. -
Ale to doprawdy zabawne.

Zaznaczcie 2 punkty Gotowoscido |

Wojny. Dodatkowo jeden Cztonek
Druzyny moze natychmiast
odblokowac¢ Umiejetnosc.

20 J

Zaden ze mnie Komandor czy ktos
taki, ale nie zapisywatem sie do
Stuzby Ochrony Cytadeli. Bedzie
dobrze! Musimy rusza¢ dalej, inaczej
zabraknie nam czasu! - Wzdycha
Wrex, przetadowujqc strzelbe.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo
Renegata na Mapie Kampanii.

Zaznaczcie 2 punkty Gotowosci
do Wojny, albo 3, jesli
przynajmniej dwéch Cztonkow
Druzyny zdobyto XP podczas tej
Misji.

W kolejnych Misjach ratowanie
UchodZcéw pozwoli wam
zdobywac XP.

M Teraz przeczytajcie 15. Akapit
Opowiesci.
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—lle ich jeszcze tam jest? — Wrzeszczy
Tali. Pomieszczenie wypetnia kakofonia
rykdw, gdy z ktebéw dymu i ptomieni
wytaniajq sie dwie odrazajqce bestie.

Liara wzdycha. — Przynajmniej dwie.

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako |

zrealizowany. Teraz mozecie
podjac sie realizacji Celu Idealisty
albo Renegata.

Kazdy Cztonek Druzyny natychmiast
odzyskuje jeden punkt Zycia.

Umiesécie Pomiot i Banshee na
ich heksach Przywofania.
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— Prawie... Dobra! Mam! - Tali koriczy
wstukiwac komendy i wyciqgga
pistolet. — Czas na nas!

Wrex spoglqda na mieniqcq sie tarcze
atmosferyczng, ktéra stanowi jednq ze
scian hangaru. — Wiesz, jesli opuscimy
te tarcze, burza oczysci ten hangar.

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako |

zrealizowany. Teraz mozecie
podjac sie realizacji Celu Idealisty
albo Renegata.
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— Rdzeni zaminowany! — Méwi Garrus,
unoszqc detonator.

— Poczekaj - Liara wpatruje sie w dym.
- Na boginie, co to jest?

Jedynym ostrzezeniem jest blysk
przecinajqcy powietrze. Po nim

z dymu wytania sie Smiercionosne,
monomolekularne ostrze. Shepard unika
ciosu i odskakuje, gdy ostrze krzesze
iskry uderzajqc w poktad, na ktérym stali
chwile wczesniej. Duch wykonuje zgrabny
piruet i wyprowadza jeszcze dwa ciecia.
Nastepnie odtacza sie poza ich zasieg.

— Zamaskowany zabdjca? To bez
znaczenia - Smieje sie Wrex. — Gdy
mam dos¢ amunicji, wszystko zginie.

Gdy druzyna skanuje komore
reaktora, komunikator wybudza sie

i rozbrzmiewa gtosem EDI: - Shepard,
akcja podejmowania uchodzcéw,
ktérych znaleZliscie, nie zostata
zakoniczona. Musicie wytrzymac tak
dtugo, jak to mozliwe, zanim wystqgpi
przeciqzenie. Musicie dac czas
Kodiakom na zabranie wszystkich.

— Jesli ruszq od razu, powinni przebyc
minimalnq bezpiecznq odlegtos¢

do czasu, gdy rdzer osiqgnie stan
krytyczny - krzyczy Garrus. - Shepard,
nie mozemy ryzykowac op6znienia,
kiedy w gre wchodzi to cos.

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako

zrealizowany. Teraz mozecie
podjac sie realizacji Celu Idealisty
albo Renegata.

Umiesccie Ducha na heksie
Przywotania Elitarnego Przeciwnika
(lub sasiadujacym z tym heksem,
jesli jest zajety). W sekgiji Elitarnych
Przeciwnikéw znajduja sie dwa
zestawy zasad. Korzystajcie

z gérnego zestawu do momentu,
az z innego Akapitu Opowiesci
otrzymacie inne polecenie.
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— Dasz wiare, ze Cerberus zbudowat ten
jedyny w swoim rodzaju, supertajny
krqzownik badaweczy. .. A nastepnie
wykorzystat uzywane juz wczesniej
kody dostepu do swoich szafek
magazynowych? - Garrus sie Smieje.

Tali brzmi jak ktos, kto kiedys zarzqdzat
bezpieczeristwem systemow i widziat
najrézniejsze rzeczy. — Tak. Dam.

Po przygotowaniu zetonéw \

tupu, umiesccie po losowym
zetonie Lupu z zapaséw na
kazdym heksie Dodatkowego
tupu (tak, aby kazdy zawierat
dwa zetony, zamiast jednego).
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— Bariery aktywowane, Shepard — mdéwi
Liara, dyszqc ze zmeczenia. - Tarcze
wytrzymajq burze, a statek bedzie
nienaruszony, co pozwoli Przymierzu
go zbadac. Wszyscy pozostali uchodzcy
powinni by¢ bezpieczni. Przyglgda

sie przygnebionym UchodZcom,

z ktorych ciat weiqz zwisajq kable
implantéw Nadzorcy. — Przymierze
bedzie w stanie im pomdc, prawda?

— Tak jak sqdzilismy, baza danych
zostata wyczyszczona, gdy
przetqczylismy zasilanie na tarcze —
mowi Tali, skanujqc otaczajqcy sprzet.
- Lepiej zebysmy dostali za to medale.
Mnie nalezy sie catkiem duzy - kiwa
gtowq w strone polegtego Dragona. —
Moze zrobiony z tego bosh'teta.

Misja natychmiast sie konczy. \

Oznaczcie 7 punkéw Gotowosci

do Wojny, albo 9, jesli na Mapie

nie ma juz zadnego zetonu

Uchodzcy.

= Nastepnie przeczytajcie 99.
Akapit Opowiesci.
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— Shepard! Zotnierze turiariscy!
Musimy ich stqd wydostac! - Garrus
wskazuje palcem. Przez dym i iskry
daje sie dostrzec znajome kapsuty
kriogeniczne Cerberusa.

Gdy Cztonek Druzyny uwolni \

w trakcie tej Misji Uchodzce
(zob. pole Dodatkowych Zasad),
zdobywa XP, ktére zaznacza na
swojej planszy Cztonka Druzyny,
jak za Pokonanie Przeciwnika.
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Narastajqcy odgtos nacierajqcej
burzy wstrzgsa pomieszczeniem.
Ciqgty wyciek ptynu chtodzqgcego

zamienia sie w strumien, a nastepnie
W powddz.

Wrex oddaje dwa strzaty ze strzelby
w kierunku zblizajgcego sie wroga

i unika mroznej kaskady chtodziwa.
Warczy ze ztosci i frustracji. — Musimy
iS¢, Shepard, albo staniemy sie
zimniejsi niz serca Salarian! Ruszajcie
do tuneli dostepowych, bede was
ostaniaf!

Misja natychmiast sie konczy. \

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecna sciezka

i zaznaczcie pole kolejnego
Punktu Kontrolnego Misji.

Straciliscie szanse na
odblokowanie Umiejetnosci
Wrexa,Strzel w to jeszcze 46
razy”.
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Ostatni z przeciwnikéw upada.
Liara wzdycha i odpreza sie, jej pola
biotyczne nikng. - To juz ostatni. —

Wycigga Omni-klucz, a obok niej
pojawia sie dron, Glyph. - Kompiluje
dane Cerberusa, doktor T'Soni.
Wirtualna inteligencja jest powaznie
uszkodzona, ale niektére fragmenty
powinny by¢ mozliwe do odzyskania.
Dane archiwalne i zapisy biologiczne
zostaty zachowane.

Liara jest pochtonieta analizq
strumienia diagramdw, obrazéw

i tekstow przewijajqcych sie szybko
na holowyswietlaczu jej Omni-
klucza. - Te dane sq niesamowite. Juz
teraz widze zastosowania dla Tygla,
ulepszenia dla Glypha i dziesigtek
innych obszardéw badar. Shepard,
dziekuje ci za to, ze zmieniliSmy trase.

Pomieszczenie trzesie sie, a kilka
fragmentodw sufitu spada, krzeszqc
deszcz iskier. Liara rozglqda sie
niespokojnie. — Zabierajmy stqd
uchodzcéw, zanim to miejsce sie
rozpadnie.

Misja natychmiast sie konczy. \

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecng $ciezka

i zaznaczcie pole kolejnego
Punktu Kontrolnego Misji.
Zaznaczcie 2 punkty Gotowosci
do Wojny, albo 5, jesli Liara nie
zostata Powalona w trakcie tej
Misji.

Odblokujcie Umiejetnos¢
~Kontroler Asari”na planszy Liary.
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A HACKETT:

e Shepard, dopiero
dotarlismy do
systemu, ale nawet
stqd widziatem
eksplozje. Dobra
robota. Szkoda, ze w miejscu, gdzie
kiedys znajdowata sie ich gtéwna
baza danych, znajduje sie krater. Ale
przynajmniej ona i reszta krgzownika
sq poza zasiegiem Cerberusa.
Spisaliscie sie, Shepard. Hackett, bez
odbioru.

Zdobyliscie Osiggniecie: \

Detonator. Zaznaczcie je na 41
stronie Instrukgji.

& Nastepnie przeczytajcie 122.
Akapit Opowiesci.
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— Mechy zostaty zniszczone, a my
zdobylismy kody. Okradanie
Cerberusa nigdy sie nie nudzi —
chichocze Wrex, podczas gdy terminal
pobiera kody dostepu do skrytek ze
sprzetem Cerberusa, rozlokowanych
na krqzowniku. — Do diabfa,
powinnismy byli zgarnq¢ wiecej
sprzetu.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo ldealisty
na Mapie Kampanii.




Zaznaczcie 3 punkty Gotowosci do
Wojny, albo 5, jesli co najmniej dwie
Wiezyczki zostaty Dezaktywowane.
W kolejnych Misjach bedg dla

was dostepne dodatkowe zetony
tupu.

B Teraz przeczytajcie 110. Akapit
Opowiesci.
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— Co zrobimy z tymi wszystkimi
materiatami wybuchowymi? -
Zastanawia sie Liara. - To nie do
korica w moim stylu.

— Asari - prycha Wrex - Zero
kreatywnosci.

Zaznaczcie 1 punkt Gotowosci \

do Wojny. Dodatkowo jeden
Cztonek Druzyny moze
natychmiast odblokowac
Umiejetnosc.
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— Improwizowana misja ratunkowa
w samym srodku bitwy z sitami
zagrazajqcymi catej galaktyce —
rozmysla Tali. — Mysle, ze dzieki temu
tatwiej jest pamietac o co walczymy.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo ldealisty
na Mapie Kampanii.

Zaznaczcie 3 punkty Gotowosci

do Wojny, albo 4, jesli co najmniej
dwoch Cztonkéw Druzyny zdobyto
XP podczas tej Misji. Zaznaczcie 1
dodatkowy punkt Gotowosci do
Wojny, jesli uratowaliscie wszystkie
siedem zetonéw Uchodzcow.

W kolejnych Misjach ratowanie
Uchodzcow pozwoli wam
zdobywac XP.

& Teraz przeczytajcie 15. Akapit
Opowiesci.
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Zepsute drzwi windy nie zamykajq
sie do korica, a wyjqcy wiatr podgza
za wami az do rdzenia gtdwnego
reaktora.

— Musimy znalez¢ innq droge ucieczki.
Nie chce utknq¢ na statku, ktory
zaraz eksploduje, gdy nadcigga
potezna burza, a w poblizu krqzy
Miazdzypaszcza. - Tali zerka na

swoj Omni-klucz. - Droga do punktu
ewakuacyjnego jest zablokowana.
Bedziemy musieli znaleZ¢ inne wyjscie.
Winda trzesie sie, gdy podmuch
wiatru uderza w krqzownik. Stycha¢
szczqtki spadajqce w dot szybu.

- C6z, to niepokojqce — zartuje Tali.

— Rzektbym, ze przerazajqce - dodaje
Garrus. - Tesknie za czasami, gdy
korzystalismy z normalnych wind.

— A ja nie tesknie za pogawedkami -
odburkuje Wrex.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo
Renegata na Mapie Kampanii.
Zaznaczcie 2 punkty Gotowosci
do Wojny, albo 3, jesli talia
Zagrozenia nie zostata jeszcze
przetasowana.

Jesli kazda z Macek Czuciowych
zostata pokonana przynajmniej
raz, zaznaczcie 1 dodatkowy
punkt Gotowosci do Wojny.

M) Teraz przeczytajcie 62. Akapit
Opowiesci.
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Powietrze rozdzierajq wycia Zombi

i salwy wiezyczek. Tali obserwuje

za pomocq swego Omni-klucza,

jak sity Zniwiarzy w okolicznych
pomieszczeniach sq przerzedzane
przez przeprogramowane wiezyczki.
- Mito widzie¢, ze nadal mamy nasze
wsparcie od Cerberusa.

Po przygotowaniu planszy, \

umiesccie po zetonie Obrazen na
kazdym zetonie Przeciwnika.
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Ostatnie wyczerpane magazynki
druzyny wypadajq z broni, a potezna
sylwetka Atlasa sie chwieje. Gdy
uderza o poktad, wyrzutnia rakiet na
jego ramieniu eksploduje deszczem
iskier. Wystrzelony z niej pocisk
przelatuje przez wneke, uderzajqc

w stos ogniw paliwowych.

— Och! Nie jest dobrze! — Tali chowa
sie, gdy ptonqgce odtamki i paliwo
rozlatujq sie po hangarze. — Koniec
zmechami! Zty Cerberus!

— Tutaj robi sie gorecej niz w Therum!
— usmiecha sie Wrex. — Jest niezle, ale
moze spadajmy stqd, zanim reszta
paliwa péjdzie z dymem.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo
Renegata na Mapie Kampanii.

Zaznaczcie 3 punkty Gotowosci

do Wojny, albo 5, jesli na Mapie
nie ma juz zadnego zetonu Celu.

M Teraz przeczytajcie 55. Akapit
Opowiesci.
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- Szybko! - Liara chwyta

Garrusa i wciqga go przez drzwi
przeciwpozarowe tuz przed tym, jak
te sie zamykajq. Stychac jak ogromne
bestie Zniwiarze bezskutecznie
atakujq je z drugiej strony.

— Ech, moglismy ich zabrac — warczy
Wrex. - Mam nadzieje, ze tym
uchodzcom udato sie zbiec.

— Niech bogini ma ich w opiece -
szepcze cicho Liara. - Boje sie mierzy¢
z takimi rzeczami. Tyle nienawisci. ..



Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo
Renegata na Mapie Kampanii.

Zaznaczcie 3 punkty Gotowosci

do Woijny, albo 5, jesli co

najmniej dwéch Cztonkow

Druzyny zdobyto XP w trakcie tej

Misji.

Zbierzcie do pieciu zetonéw

Poplecznikéw Zniwiarzy

i umiesccie je w pudetku,

oddzielnie od pozostatych. Nie

uzywajcie ich juz w zadnych

Misjach w tej Kampanii.

M Teraz przeczytajcie 105. Akapit
Opowiesci.
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— Czy nie powinnismy uciekac?

- Pyta Liara, gdy wsciekta burza
szalejgca nad Hagalaz uderza

w rozbity krqzownik. Z géry spada
ogromna warstwa poszycia
kadtuba. Wrex tapie asari i odcigga
jg w bok, nim trasa, ktérg podqzali,
zawala sie catkowicie. — Na boginie,
byto blisko!

Tali szybko skanuje kadtub, lecz
dzwieki wydobywajqce sie z jej
Omni-klucza sq ztowieszcze. — Nie
jest dobrze. Bedziemy musieli zmienic
trase. | to szybko, zanim cate to
miejsce sie zawali!

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

M Jezeli wasza pierwsza Misja
réwniez zakonczyta sie Porazka,
przeczytajcie 119. Akapit
Opowiesci. W przeciwnym
razie przeczytajcie 40. Akapit
Opowiesci.
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Hatas przecigzonego reaktora i strzaty
Cerberusa sq ogtuszajqce. Oddziaty
Cerberusa nadciggajq ze wszystkich
stron, a Duch zwinnie przemyka
miedzy nimi.

Wrex ryczy ze ztosci i oddaje serie
strzatéw w kierunku uciekajqcego
Ducha. — Wynosmy sie stqd, Shepard!
— Kopniakiem aktywuje panel
dostepowy. — To cos moze sptong¢
razem z nimi!

—Ale uchodzcy... - Liara wzdycha.

— Wazniejsze jest zniszczenie

tego krqzownika. Pozostaje nam
mie¢ nadzieje, ze uchodzcy mieli
wystarczajqco duzo czasu, zeby
dotrzec do Kodiakdw. — Garrus
przekazuje detonator. — Shepard,
czasem musimy podejmowac trudne
decyzje. Im dtuzej tu zabawimy, tym
wieksze prawdopodobieristwo, ze
zabraknie nam czasu.

Garrus zrzuca miny zblizeniowe, aby
zabezpieczyc przejscie kanatami
dostepowymi do zewnetrznego
kadtuba. Gdy druzyna wydostaje

sie na targany wiatrem grzbiet
krgzownika, wita ich kojqcy widok
Swiatet sygnalizujqcych Igdowanie
Normandii. Potykajqc sie i wspinajqc
po rampie wejsciowej, dostrzegacie
Kodiaki zadokowane w hangarze
Normandii. Nigdzie nie ma sladu
uchodZcow.

— Joker, odpalaj! Wyciqgnij nas stqd!
— Krzyczy Garrus, probujqc przebi¢
sie przez ogtuszajqcy huk burzy, gdy
rampa prowadzqca na Hagalaz sie
zamyka.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie 4 punkty Gotowosci
do Wojny, albo 9, jesli na Mapie
nie ma zadnego Poplecznika.

= Nastepnie przeczytajcie 29.
Akapit Opowiesci.
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Wycie bestii rozbrzmiewa

w pomieszczeniu, a jej daremne préby
zmiazdzenia oddziatu wywotujq
wstrzqsy rozchodzqce sie po catym
statku.

- Mam juz tego dos¢!. — Warczy Wrex.
— Jesli nie damy rady tego zabic, to
zabierajmy sie stqd!

- Przejscie dla cennego tadunku! -
Mdowi Garrus, przeprowadzajqc drona
przez ostatnie drzwi. Przytrzymuje

je, aby Liara i Tali mogty przez nie
wskoczy¢, po czym zatrzaskuje je

z hukiem. Dla pewnosci oddaje strzat
w strone panelu sterujgcego.

Zza zamknietych drzwi, ztowieszczy
ryk bestii mrozi krew w Zytach
cztonkdw druzyny, po czym cichnie,
gdy bestia sie oddala. Przez chwile
stychac tylko iskrzenie dobywajqce
sie z elementow sterujqcych drzwiami
i przyjazny szum drona naprawczego,
po czym rozlega sie seria trzaskow
dobiegajqcych z komunikatora.

- Shepard, zgtos sie, tu Joker. Wtasnie
widziatem wielkiego, brzydkiego
Zniwiarza, ktéry wydostawat sie przez
kadtub. Musielismy wycofac ekipy
ratownicze, zanim udato nam sie
podjqc wszystkich uchodzcow. Mam
dla was nowe miejsce ewakuacji po
przeciwnej stronie statku, ale lepiej
sie pospieszcie, bo burza zaraz ciSnie
Normandiqg w powierzchnie planety!

Dron wydaje kilka dzwiekdw, a Tali
gtaszcze go po gtowie. — To mi sie
podoba - oznajmia.

Misja natychmiast sie ko?\

Zaznaczcie 4 punkty Gotowosci
do Wojny, dodatkowo 1 punkt za
kazdego Cztonka Druzyny, ktéry
przynajmniej raz poruszyt Dron
Naprawczy.

M Nastepnie przeczytajcie 16.
Akapit Opowiesci.



J

EDI: Schematy
wskazujqg, ze

na najblizszym
obszarze
znajdziecie
generator
bariery kinetycznej. Jezeli uda

sie przetqczyc zasilanie z innych
systemow, powinnismy by¢ w stanie
uchronic¢ wiekszq czesc statku przed
najpowazniejszymi uszkodzeniami,
jakie moze spowodowac burza.
Pozwoli to nam go przejq¢, gdy burza
sie uspokoi. By¢ moze bedziemy
mieli okazje powiekszy¢ bariere, aby
ostoni¢ pozostatych uchodzcow.

Wasza Misja Trzeciego Etapu \

bedzie 3C: Generator Bariery.

Jesli chcecie najpierw podjac

sie Misji Towarzysza, zaznaczcie
Punkt Kontrolny Misji Towarzysza
na $ciezce prowadzacej do Misji
3C. Jesli wolicie poming¢ Misje
Towarzysza, zaznaczcie Punkt
Kontrolny Misji 3C.

Ta Misja sie skonczyta. Mozecie
rozpoczac kolejna Misje,
postepujac zgodnie z poleceniami
na stronie 19 Instrukgji.

=1 - 4

— Tylko tyle mieli ci z Cerberusa? -
Wrex prychngt. — Przecietniacy!

Przed rozpoczeciem
przygotowania wybierzcie dwa
heksy Przywotania Poplecznikow
i umiesccie na kazdym z nich

po kostce Znacznika. Te heksy
Przywofania nie sg uzywane
podczas tej Misji.

a2 - 4

Czempion upada, a blask bijgcy od
jego implantéw, wszczepionych przez
Cerberusa, gasnie.

— Nawet napakowany catq tq
technologiq Cerberusa, bytes

staby — warczy Wrex i kopie zwtoki,
po czym zatrzymuje sie i podnosi
bron powalonego wroga. - M-300
Claymore z lufq duzego kalibru

i modyfikatorem odtamkowym.
Niezty. Wyciggnijmy tych uchodzcéw
z kapsut i zabierajmy sie stqd.

Misja natychmiast sie konczy. \

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecna sciezka

i zaznaczcie pole kolejnego
Punktu Kontrolnego Misji.

Zaznaczcie 2 punkty Gotowosci
do Wojny, albo 5, jesli Wrex nie
zostat Powalony w trakcie Misji.

Odblokujcie Umiejetnosc¢,Strzel
w to jeszcze 46 razy” na planszy
Wrexa.

a3 - 4

A HACKETT:

By Dobra robota,

Shepard. To,
]

ze wpadliscie
na Zniwiarzy
nie utatwito
sprawy, ale wiedziatem, Ze dacie
sobie rade. Wasz dzisiejszy sukces
Z pewnosciq pomoze nam w walce
zzagrozeniem z ich strony.

a4q = 4

— Koriczg mi sie magazynki, Shepard.
Musimy sie ruszyc, inaczej nas
dopadnq! Jesli wydostaniemy sie
przez szyby dostepowe, bedziemy
mogli ich tu zamkngc! - Garrus
chowa sie za ostong, podczas gdy sity
Zniwiarzy pochtaniajq wszystko, co
rzucacie przeciwko nim. Wycofanie sie
jest jedynq opcjq.

Misja natychmiast sie km

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecna sciezka

i zaznaczcie pole kolejnego
Punktu Kontrolnego Misji.
Straciliscie okazje na
odblokowanie Umiejetnosci
Garrusa ,Kalibracja”

a5 = 4

Kiedy mech YMIR uderza o ziemie,
druzyna przetadowuje bron,
oddychajqc z ulgq. To byto gorsze
niz mozna sie byto spodziewac.

— A kiedy nie jest? - moéwi Garrus
beznamietnie. - A teraz sprawdzmy
te skrytki ze sprzetem.

Misja natychmiast sie ko?\

Zaznaczcie Zwyciestwo
Renegata na Mapie Kampanii.

Zaznaczcie 2 punkty Gotowosci
do Wojny, albo 3, jesli co
najmniej dwie Wiezyczki zostaty
Dezaktywowane.

W kolejnych Misjach beda dla
was dostepne dodatkowe zetony
tupu.

M Teraz przeczytajcie 110. Akapit
Opowiesci.

a46 - 4

- Nie widze go. Ktos go widzi?
Garrus rozglqgda sie gwattownie, nie
opuszczajqc broni.

— Jest tam! Strzelajcie! - Méwi Liara,
przetadowujqc pistolet. — BqdZcie
czujni! To jeszcze nie koniec!

Przeniescie go na heks

Przywotania, znajdujacy sie
najdalej od Cztonka Druzyny,
ktéry jako ostatni zadat mu
Obrazenia.

Duch zostat ranny.

Od tej pory dla Ducha stosujcie
zestaw zasad znajdujacy sie nizej,
zamiast tych wyze;j.



a47 - 4

— Stuchaj, Shepard, musimy przejrze¢
te szafki z zapasami. Nie zostawiajmy
niczego Cerberusowi. - Liara

bierze Medi-Zel i przekazuje innym
magazynki.

Po przygotowaniu zetonéw \

tupu, umiesécie po losowym
zetonie Lupu z zapaséw na
kazdym heksie Dodatkowego
tupu (tak, aby kazdy zawierat
dwa Zzetony, zamiast jednego).

a8 7

b EDI:
Komandorze, sity,
z ktérymi wtasnie
walczyliscie, byty
jednostkami
awangardy
Cerberusa. Majq dodatkowe

positki i sprzety ukryte w hangarze
mechdw. Ponadto laboratorium
biologiczne najwyrazniej zostato
opanowane przez sity Zniwiarzy

- w tym miejscu wykrywam wiele
oznak zycia cywiléw. Mogli to

byc¢ pojmani uchodzcy, o ktérych
wspominat admirat Hackett.

Wybierzcie Misje Drugiego Etapu: |

M Jesli zdecydujecie sie
zaatakowac hangar mechéw,
waszg kolejna Misja bedzie 2B:
Atlas binarny.

M Jesli zdecydujecie sie na
walke z sitami Zniwiarzy
w laboratorium biologicznym,
waszg kolejna Misja bedzie
2C: Otoczeni.

M Jesli chcecie najpierw
podjac sie Misji Towarzysza,
zaznaczcie Punkt Kontrolny
Misji Towarzysza na Sciezce
prowadzacej do wybranej Misji
Drugiego Etapu. Jesli wolicie
pomina¢ Misje Towarzysza,
zaznaczcie Punkt Kontrolny
wybranej Misji Drugiego Etapu.

Ta Misja sie skonczyta.
Mozecie rozpoczac kolejng
Misje, postepujac zgodnie
z poleceniami na 19 stronie
Instrukcji.

a9 J

Na twarzy Liary pojawia sie delikatny
usSmiech, gdy jej palce mknq po
skanerze Omni-klucza. - Naprawde
lubie patrzed, jak wszystko idzie
zgodnie z planem.

Po przygotowaniu zetonow \

tupu, umiesécie po losowym
zetonie tupu z zapaséw na
kazdym heksie Dodatkowego
tupu (tak, aby kazdy zawierat
dwa zetony, zamiast jednego).

50 4

— Trafili Sheparda. Powtarzam: Trafili
Sheparda — méwi Garrus, zblizajgc
sie do pozycji komandora. - Ruszamy
Z pomocq.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

M Jezeli wasza pierwsza Misja
réwniez zakonczyta sie Porazka,
przeczytajcie 119. Akapit
Opowiesci. W przeciwnym
razie przeczytajcie 62. Akapit
Opowiesci.

= - 4

— No tak! Ludzie zawsze padajq
pierwsi! Warczy Wrex, dziurawiqc
Zombie strzatem ze strzelby.

— Mam Sheparda. Méwii Liara, a jej
dfonie ISniqg, gdy otacza Komandora
biotycznym blaskiem. - Musimy sie
wycofac! | to szybko!

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

M Jezeli wasza pierwsza
Misja réwniez zakonczyta
sie Porazka, przeczytajcie
119. Akapit Opowiesci.
W przeciwnym razie
przeczytajcie 105. Akapit
Opowiesci.

== - 4

— To naprawde zty moment, zeby
odptywac! - Wzdycha Tali, wciqgajqc
Sheparda za ostone. — Chatika,
bomba btyskowa!

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

M Jezeli wasza pierwsza
Misja réwniez zakonczyta
sie Porazka, przeczytajcie
119. Akapit Opowiesci.
W przeciwnym razie
przeczytajcie 40. Akapit
Opowiesci.

53 =4

Mech klasy Atlas aktywuje sie,
ale jego ruchom towarzyszq iskry
i dzwiek trgcego metalu.

- Bezwartosciowy bosh'tet — szepcze
Tali.

Wyczerpcie pierwsze dwa \

poziomy wartosci Tarczy na torze
Odpornosci Mecha Atlasa.

54 - 4

Druzyna raz po raz zasypuje
Brutala pociskami, ale bron tak
matego kalibru zdaje sie jedynie go
rozwscieczac. W przyptywie szatu




rzuca sie w przéd. Uderza obiema
tapami, prébujqc wepchngc Tali do
pfongqcej dziury w poktadzie. ..

- Tali! Uciekaj! — Krzyczy
rozpaczliwie Liara. Dtonie Asari
Isnig, gdy prébuje wykorzystac
wszystkie swoje sity, by spowolni¢
atak bestii.

To dziata. Potezne tapy uderzajq
najpierw o grodzie, co spowalnia
je na chwile przed tym, jak Tali
wykonuje unik. Zniszczone
poszycie poktadu peka pod
wptywem zmasowanego ataku.
Szalejgca pozoga, ktdra bucha

z roztrzaskanego wnetrza
krgzownika, pochtania bestie.

Ta wyje przeraZliwie, spadajqc

w ptonqcq czelus¢. Jej ostatni ryk
przepetnia serca grozq, odbijajqc
sie echem od Scian pomieszczenia.
Druzyna w tym czasie kryje sie przed
ogniem j odtamkami.

— Amasz za swoje! — Méwi Tali,
wychodzqc zza poskrecanego
pomostu. — Zespoty ratownicze nie
bedqg musiaty juz zaprzqtac sobie
nim gtowy, kiedy bedq podejmowac
uchodzZcow.

— Dzisiaj juz bez zadnych poswiecer,
prosze! — Gfos Jokera rozbrzmiewa
w komunikatorze. Kadtub drzy,

gdy Normandia utrzymuje pozycje
obok krqzownika, zmagajqc

sie zpodmuchami wiatru. -
Podejmujemy Kodiaki. Macie dwie
minuty. Bqdzcie gotowi, zanim
burza rozerwie ten wrak na strzepy!

Garrus pomaga utykajqcej Tali
dotrzec¢ do wyjscia. — Odzyskalismy
baze danych, pokonaliSmy grupe
Zotnierzy Cerberusa i Zniwiarzy
oraz uratowaliSmy uchodzcow.
Powiedziatbym, ze to byt catkiem
udany dzien pracy, prawda
Shepard? A teraz, tak jak powiedziat
Joker: Wynosmy sie stqd.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie 7 punktéw Gotowosci
do Wojny, dodatkowo 1 punkt za
kazdego Cztonka Druzyny, ktory
przynajmniej raz poruszyt Dron
Naprawczy.

Zaznaczcie dodatkowo 1 punkt
Gotowosci do Wojny, jesli zaden
z Cztonkéw Druzyny nie byt
Powalony na koniec Misji.

= Nastepnie przeczytajcie 16.
Akapit Opowiesci.

55 = 4

‘ ‘ JOKER: Dobra
,\/ robota z tymi
5 mechami,
- Eﬁq / Komandorze.
) Rdzeri Danych jest
tuz przed wami.

Mozecie wpas¢ tam i obrobic to
miejsce, albo zrobi¢ matq wycieczke
do gtéwnego reaktora i upewnic sie,
ze Cerberus nie ma juz nic wartego
odzyskania.

Wybierzcie Misje Trzeciego Etapu: \

B Jesli zdecydujecie sie na
przecigzenie Reaktora, wasza
kolejng Misjg bedzie 3A: Reaktor:
Stan krytyczny!

B Jesli zdecydujecie sie wyczysci¢
Rdzen Danych, wasza kolejng
Misjg bedzie 3B: Panel gtéwny.

B Jesli chcecie najpierw
podjac sie Misji Towarzysza,
zaznaczcie Punkt Kontrolny
Misji Towarzysza na Sciezce
prowadzacej do wybranej Misji
Trzeciego Etapu. Jesli wolicie
poming¢ Misje Towarzysza,
zaznaczcie Punkt Kontrolny
wybranej Misji Trzeciego Etapu.

Ta Misja sie skonczyta.
Mozecie rozpoczac kolejng
Misje, postepujac zgodnie
z poleceniami na 19 stronie
Instrukgcji.

55 - 4

Dragon atakuje swoimi biczami
energetycznymi, tnqc jak oszalaty po
silnikach bariery, ktdre eksplodujq

w deszczu iskier. Natychmiast
pomieszczenie wypetnia ogtuszajqce
wycie burzy i dzwiek rozrywanego
metalu, gdy kadtub rozpada sie na
strzepy.

— To nie brzmi jak cos dobrego! -
Krzyczy Liara. - Shepard, musimy sie
stqd zabierac!

Misja natychmiast sie koriczy. \

M Przeczytajcie 122. Akapit
Opowiesci.

57 =4

- Nie! Shepard! Chatika, monitoruj
parametry zyciowe Sheparda! Garrus,
Wrex, ktokolwiek! — Ostaniajcie nas!

Misja natychmiast sie koriczy. \

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecng sciezka

i zaznaczcie pole kolejnego Punktu
Kontrolnego Mis;ji.

Straciliscie okazje na
odblokowanie Umiejetnosci Tali
,Quarianski inzynier”.

={= = 4

— Trafili Sheparda! EDI, wyznacz
droge ucieczki! Liara, przygotuj Medi-
Zel. Shepard skoriczy z wiekszq liczbq
blizn, niz ja! — Garrus ciggnie Sheparda
w strone szybu dostepowego, z dala
od odgtosdéw bitwy.

Misja natychmiast sie konczy. \

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecng sciezka

i zaznaczcie pole kolejnego
Punktu Kontrolnego Misji.

Straciliscie okazje na odblokowanie
Umiejetnosci Garrusa,Kalibracja”.
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Liara biegnie w kierunku ciata
Sheparda, odrzucajgc Zombie
falami energii biotycznej. Kuca

nad nieruchomq postaciq i uzywa
Omni-klucza, aby natozy¢ Medi-Zel.
- Druzyno, ewakuujemy sie. Trafili
Sheparda!

Misja natychmiast sie konczy. \

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecna Sciezka

i zaznaczcie pole kolejnego
Punktu Kontrolnego Misji.

Straciliscie okazje na
odblokowanie Umiejetnosci
Liary ,Kontroler Asari”.

60 — 4

A HACKETT: Shepard,
e pewnego dnia
bedziesz musiat
mi wyttumaczyc,
jak to sie dzieje, ze
ty i twoja zatoga
ciggle grzezniecie po szyje w bagnie
nierozwiqzywalnych sytuacji, aby
po chwili zdziata¢ prawdziwe cuda.
Niesamowita robota.

Ukonczyliscie Kampanie. \

Gratulacje za uzyskanie
idealnego wyniku!

&1 - 4

- Liczba powaznego sprzetu, ktdry
majq na widoku, wskazuje na to, ze
przerwano im prace, zanim zdqzyli
zrealizowac swoje plany - moéwi
Liara.

Garrus usmiecha sie, podnoszqc nowy
celownik. — A teraz to wszystko jest
nasze.

Zaznaczcie 1 punkt Gotowosci \

do Wojny. Dodatkowo jeden
Cztonek Druzyny moze
natychmiast odblokowac
Umiejetnosc.

=

EDI: Komandorze,
zblizacie sie

do gtéwnego
reaktora statku.
Droga przez
doline i w gtgb
krgzownika daty wam dos¢ czasu,
aby przygotowac detonacje. Dzieki
niej Cerberus nie bedzie miat czego
odzyskac. Nie macie duzo czasu.
Musicie przeciqzyc¢ rdzen, zanim
nadejdzie burza i rozerwie statek.

Waszg Misjg Trzeciego Etapu \

bedzie 3A: Reaktor: Stan
krytyczny.

Jesli chcecie najpierw podjac

sie Misji Towarzysza, zaznaczcie
Punkt Kontrolny Misji Towarzysza
na sciezce prowadzacej do Misji
3A. Jesli wolicie poming¢ Misje
Towarzysza, zaznaczcie Punkt
Kontrolny Misji 3A.

Ta Misja sie skonczyta.
Mozecie rozpoczac kolejng
Misje, postepujac zgodnie
z poleceniami na 19 stronie
Instrukgcji.

63 - 4

Garrus chichocze, liczqgc zgromadzony
sprzet. — Jak mito. To chyba muszq by¢
moje urodziny.

Zaznaczcie 2 punkty Gotowosci |

do Wojny.

Dodatkowo jeden Cztonek
Druzyny moze natychmiast
odblokowac¢ Umiejetnosc.

64 - 4

Liara powoli sie cofa, strzelajqc ze
swojej broni. — Shepard, mysle, ze
odwrdt bytby wysoce wskazany!

— Asari ma racje — warczy Wrex,
wyrywajqc strzelbe z obje¢ macki.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

M Jezeli wasza pierwsza Misja
réwniez zakonczyta sie Porazka,
przeczytajcie 119. Akapit
Opowiesci. W przeciwnym
razie przeczytajcie 62. Akapit
Opowiesci.

E5 = 4

~ Zniwiarze. - Mruczy Garrus. -
Dlaczego to zawsze muszq by¢
Zniwiarze?

- Przynajmniej nie bedziemy musieli
sie nimi zajmowac pdézniej, dzieki
bogini. - Liara wzdycha i sprawdza
pistolet. — Miejmy nadzieje, ze inni nie
bedgq tak wytrwali.

Zaznaczcie 1 punkt Gotowosci \

do Wojny. Dodatkowo jeden
Cztonek Druzyny moze
natychmiast odblokowac
Umiejetnos¢.

&6 — 4

Druzyna odkryta charakterystyczng
sygnature energetycznq kolejnego
Proteaniskiego Nadajnika! Garrus
zgodzit sie postawic ogieri zaporowy,
podczas gdy Shepard jq zbada.

Zaznaczcie pole Misji Towarzysza |

- Garrus. To wasza jedyna szansa
na jej wykonanie.




67 — 4

— Rrrraaarr!! - Wrzeszczy Wrex. — Zbyt
wielu? Jak mogtoby by¢ ich zbyt
wielu?

- Najpierw sie wycofaj, a analizq
taktycznq zajmij sie pézniej! —
Krzyczy Liara, stawiajqc ostry ogien
Zaporowy.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie

Kampanii.

= Jezeli wasza pierwsza Misja
rowniez zakonczyta sie Porazka,
przeczytajcie 119. Akapit
Opowiesci. W przeciwnym
razie przeczytajcie 105. Akapit
Opowiesci.

= — 4

— Te tarcze nie wytrzymajq juz zbyt
dtugo. Zabierzmy stqd tych ludzi! -
Krzyczy Liara.

Druzyna przejmuje uchodZzcéw

i eskortuje ich w strone wyjscia.
Rozszalata burza uderza w tarcze,
a fale iskier przetaczajq sie przez
przecigzone generatory.

Gdy ostatni uchodZca wychodzi,
tarcza zatamuje sie, a hangar
opanowuje burza. Wichura jest
tak silna, ze zwala Wrexa z nég tuz
przed tym, jak Garrusowi udaje sie
zatrzasnqc drzwi.

Korytarz wypetniajq odgfosy
zmeczonych oddechéw uchodzcéw
i sttumione wycie burzy szalejqcej
po drugiej stronie drzwi. Garrus
podnosi karabin snajperski i zwraca
sie ku zmeczonym uchodzcom. —
Dobra, teraz udaijcie sie do strefy
ewakuacyjnej. Droga powinna by¢
bezpieczna, a my mozemy przejs¢
do realizacji kolejnego celu.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo ldealisty
na Mapie Kampanii.

Zaznaczcie 5 punktow

Gotowosci do Wojny, albo 7, jesli

kazdy Cztonek Druzyny oprécz

Sheparda zostat Powalony

przynajmniej raz.

B Teraz przeczytajcie 40. Akapit
Opowiesci.
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Ostrza Ducha przecinajq konsole
reaktora, przerywajqc sekwencje
przecigzenia.

— Czy ktos ma jakis plan? — Pyta Talii,
oddajqc serie za seriq w kierunku
wroga. Odpowiedz na jej pytanie
nadchodzi wsréd trzaskéw

w komunikatorze: Joker.

— Jesli ktos jest blisko sufitu, to na
jego miejscu wynidstbym sie stamtqd
za trzy, dwa, jeden!

Seria poteznych eksplozji wciska kadtub
do srodka. Fala uderzeniowa rzuca
cztonkami druzyny, a Ducha posyta

na przeciwlegtq sciane. Burza z rykiem
wdziera sie do rdzenia reaktora.

—Dobra, czas ming#! Nadchodzi burza
- ewakuacja, albo Smierc¢! - Krzyczy
Joker przez komunikator, gdy otwarta
rampa Normandii ustawia sie

w jednej linii z wytomem w kadtubie.
Shepard, wracajcie na statek i to
szybko! Szybko! Szybko!

Misja natychmiast sie konczy. \

= Przeczytajcie 122. Akapit
Opowiesci.
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— Shepard! Nie zabijemy tego! Musimy
sie stqd wynosic! - Wota Liara,
wycofujqc sie ramie w ramie z Wrexem.

— Joker, zabierz nas stqd - moéwi
Garrus, strzelajqc nad ich gtowami —
i to szybko!

- Poczekajcie! Rozlega sie gtos Jokera
w komunikatorze.

Bestia ryczy, probujqc zgnies¢ Tali
jak robaka. Unosi wielkg, uzbrojonq
w szpony piesc... Nagle Wrex
wdrapuje sie na jej grzbiet i wypala
ze strzelby w sam srodek pyska.

— Joker, teraz jest naprawde dobry
moment! — Krzyczy Tali, czujqc
przyptyw adrenaliny zapewniony
przez ucieczke ze szpondw Smierci.

— Poczekajcie!

— Moze bys sie wysiliti dat z siebie
wiecej niz "poczekajcie"? -
Wrzeszczy Wrex, probujqc utrzymacé
réwnowage na olbrzymim Brutalu,
ktdry robi co moze, by go zrzucic.

Pomieszczenie przepetnia eksplozja,
a chwile pézniej ryczqca furia
Hagalaz. Bestia wyje ze wsciektosci,
zrzucajqc Wrexa, gdy ten walczy

o utrzymanie réwnowagi, rowniez
przeciwko rozszalatej burzy.
Opadajqgca tapa rozbija unoszqgcego
sie drona, a jego twarda, Swietlna
powtoka btyska i rozpada sie. — Dane!
Stracilismy je! — Tali wstrzymuje
oddech.

Przez dziury w suficie dociera swiatfo.
Reflektory Normandii zalewajq
Swiattem Rdzeri Danych.

Wrex oddaje ostatni strzat i odwraca
sie w strone czekajqcej Normandii.

— Dobrze, teraz mozemy sie zbierac!
Wszyscy na poktad, SPADAMY!

Misja natychmiast sie konczy. \

M Przeczytajcie 122. Akapit
Opowiesci.
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Dym rozwiewa sie, gdy burza uderza
z petnq sitq. Rozbity krqzownik

drzy pod jej naporem. Buczenie
generatora bariery przez moment
jest nierdwnomierne, by po chwili sie
ustabilizowac. Pozostate oddziaty
Cerberusa zostajq szybko rozbite.

Garrus sprawdza puls jednego

z polegtych uchodzcéw, po czym
wzdycha. - Niestety musieliSmy
zdecydowacd, Shepard, albo oni

albo my. Cerberus naprawde robi
wszystko, bysmy nie mogli sie cieszy¢
zwyciestwem, nawet takim jak to.

Liara zamyka oczy, wzdycha i przez
chwile milczy. Nastepnie wiqcza swoj
Omni-klucz. — Tak jak myslelismy,
baza danych zostata wyczyszczona.
Waqtpie, aby nawet najlepsze
narzedzia do odzyskiwania danych,
jakie ma Glyph, byty w stanie
cokolwiek odtworzy¢. Sciggnijmy tu
Przymierze z potegq ich floty. MoZzemy
odbic pozostate grupy uchodzcéw

i raz na zawsze wykurzy¢ Cerberusa
z tej planety.

Zaznaczcie 4 punkty Gotowosci |\

do Wojny, albo 9, jesli na Mapie

nie ma juz zadnego zetonu

Uchodzcy.

B Przeczytajcie 99. Akapit
Opowiesci.
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- Nie mamy na to czasu — warczy
Wrex. — To miejsce wkrdtce rozleci sie
na kawatki!

— Musimy skupic¢ sie na celu misji,
Shepard - Garrus wycelowuje
swdj potezny karabin i powala
wroga. Ruszajmy do wyjscia, a ich
zamknijmy. Burza sie nimi zajmie.

- W porzqdku - wzdycha Tali. — Innym
razem, ty wielki, czerwony bash’tescie!

Misja natychmiast sie konczy. \

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecna sciezka

i zaznaczcie pole kolejnego

Punktu Kontrolnego Misji.
Straciliscie okazje na odblokowanie
Umiejetnosci Tali,,Quarianski
inzynier”.
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— Hej, jeszcze wiecej amunicji! Jest
tez Medi-Zel dla mieczakéw. — Wrex
uSmiecha sie, tadujqc strzelbe.

Po przygotowaniu zetonéw \

tupu, umiesccie po losowym
zetonie tupu z zapaséw na
kazdym heksie Dodatkowego
tupu (tak, aby kazdy zawierat
dwa zetony, zamiast jednego).

74 =4

Tali dowiedziata sie, ze Zniwiarze
mogq wiedziec, jak powstrzymac
Gethow, czyli gatunek swiadomej
SI, ktéry wygnat jej lud z ich ojczystej
planety.

Zaznaczcie pole Misji Towarzysza |\

- Tali. To wasza jedyna szansa na
jej wykonanie.

75 = 4

A HACKETT: Biorgc
LA SR pod uwage
: ‘ wyjqtkowe
A okolicznosci
] / . tej misji, ty

i twoja zatoga
wykonaliscie nie lada robote,
Shepard. Nie jest to moze to samo
co przy przekazniku Omega 4,
ale ty i twoja ekipa daliscie rade,

a potrzebujemy takich zwyciestw jak
powietrza.

76 — 4

v ‘, JOKER: Hej, dasz
,* / wiare? Cerberus
5 stracit caty
— %‘ ’ krgzownik. A ja
: martwitem sie, czy
ktos zauwazy jak

zgubitem klucze do Normandii.

EDI wskazata trzy mozliwe strefy
zrzutu dla druzyny: potudniowq
doline, gdzie znajdujq sie zapasy,
silny punkt Cerberusa obok gtéwnego
panelu obronnego oraz najgoretszq
— punkt zrzutu przez wytom

w kadtubie. Decyzja nalezy do ciebie,
Komandorze.

Wybierzcie Misje Pierwszego \

Etapu i zaznaczcie jej Punkt
Kontrolny na Mapie Kampanii:

& Jesli zdecydujecie sie zdoby¢
zapasy z obozu Cerberusa,
zaznaczcie Misje TA: Przez
wytom.

& Jesli zdecydujecie sie na atak na
Sie¢ Obronng, zaznaczcie Misje
1B: Dziata Cerberusa.

& Jesli zdecydujecie sie stawic
czota sitom Zniwiarzy, zaznaczcie
Misje 1C: Mocne wejscie.

Gdy to zrobicie, wréécie na 19
strone Instrukgji i kontynuujcie
przygotowanie rozgrywki.

77 — 4

Powietrze wypetnia sie cichym
dzwiekiem wytqczanych wiezyczek,
zaréwno tych w poblizu, jak i w gtebi
krgzownika.

- To wszystko, na co was stac,
marudy? - Wrzeszczy Wrex, strzelajqgc
nonszalancko, gdy pozostate sity
Cerberusa ratujq sie ucieczkq. — Brak
im solidnych miesni, oto ich problem.

Joker wtrqca sie: — Shepard,
moge uzyc tego jako punktu
ewakuacyjnego, jesli bedzie trzeba



sie wycofac z wnetrza krqzownika.
Nie sqdze jednak, zeby nawet grad
pociskéw czy cokolwiek tam spotkasz,
dato rade was stamtqd wygonic.
Wolatbym, zebys tym razem nie
musiat skakac przez Zzadne bezdenne
szyby, zeby uciec w bezpieczne
miejsce.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo ldealisty
na Mapie Kampanii.

Zaznaczcie 3 punkty Gotowosci do

Wojny, albo 4, jesli talia Zagrozenia
nie zostata jeszcze przetasowana.

Jedli zaden z Cztonkéw Druzyny
nie zostat Powalony w trakcie tej
Misji, zaznaczcie 1 dodatkowy
punkt Gotowosci do Wojny.

M Przeczytajcie 48. Akapit
Opowiesci.
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— Ha! Trafili Sheparda? Czyli tym
razem ja wygrywam! — Wrex smieje
sie, strzelajqc ze strzelby do kolejnego
Zniwiarza. - Dwadziescia trzy!

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

M Przeczytajcie 15. Akapit
Opowiesci.
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— Magazynki, granaty, Medi-Zel.
Mito ze strony Cerberusa, Ze tak to
zostawili — mdwi Garrus, tadujqc
karabin amunicjq ze skrzynki.

Po przygotowaniu zetonéw
tupu, umiesccie po losowym
zetonie Lupu z zapaséw na
kazdym heksie Dodatkowego
tupu (tak, aby kazdy zawierat
dwa zetony, zamiast jednego).

80 - 4

— Shepard! Nie tak to miato wyglgdac!
— Wota Liara, wycofujqc sie ramie
w ramie z Wrexem.

- Musimy sie wycofa¢ — méwi Garrus,
strzelajqc nad ich gtowami - i to
szybko!

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie

Kampanii.

) Jezeli wasza pierwsza Misja
réwniez zakonczyta sie Porazka,
przeczytajcie 119. Akapit
Opowiesci. W przeciwnym
razie przeczytajcie 55. Akapit
Opowiesci.

=) - 4

— Wszyscy cali? Garrus pyta,
przeliczajqc zebranych. - No dobrze,
Normandia zaraz tu bedzie. Ty ich
ostaniaj. — Wskazuje na batarianina
z przodu i rzuca mu swojq bron
dodatkowaq.

- Mam nadzieje, ze nie bedziesz tego
pdZniej potrzebowaé — méwiqc to
Liara, usmiecha sie lekko.

Garrus unosi karabin. — Jestem
pewien, Ze jakos dam rade.

Zaznaczcie 2 punkty Gotowosci |

do Wojny.

Dodatkowo jeden Cztonek
Druzyny moze natychmiast
odblokowac Umiejetnosc.

82 - 4

Niepokojqce jeki i krzyki Zombie
cichng, zastqpione przez bardziej
ztowieszczy, dudniqcy dzwiek
dochodzqcy spod poktadu. Plyty
podtogowe wybrzuszajq sie,

a chwile pézniej ogromny Brutal

wytazi spomiedzy nich i jednym
machnieciem pazuréw rozrywa
Proteanski Nadajnik. W ztowrogim
zielonym swietle rozpadajqcego

sie Nadajnika mozna dostrzec
dodatkowe ptyty pancerne,
zakrywajqce zwykle wrazliwe
miejsca na ciele bestii. Wyglqda na
to, ze Cerberus eksperymentowat na
jednym z najpotezniejszych tworéw
Zniwiarzy.

Garrus odpala kilka pociskéw, ale
zostawiajq tylko snop iskier, nie dajqc
rady przebic sie przez dodatkowy
pancerz. — Shepard, ta powtoka jest
za gruba, poradzi sobie z niq tylko
naprawde dobrze wymierzony strzat.
Zajmijcie go czyms, a ja znajde dla
siebie dogodnq pozycje!

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako

zrealizowany.

Przez reszte tej Misji Zombie
aktywuja sie standardowo - nie
muszg juz poruszac sie w strone
Sheparda, aby by¢ tak blisko
niego, jak to mozliwe.

Umiesccie Opancerzonego
Brutala na heksie Przywotania,
najblizej Sheparda. Jesli na
danym heksie znajduje sie inna
posta¢, poruszcie jg na sasiedni
heks.

83 — 4

A HACKETT:

s Shepard, wiem,
Zetyitwoja
zatoga zrobiliscie
wszystko, co
W waszej mocy,
ale nie bede owijat w bawetne:
zawaliliscie. Mam nadZzieje, ze
w swoim sprawozdaniu uwzglednisz
cos, co utatwi wyjasnienie tej kwestii
Radzie. Hackett, bez odbioru.
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— | dobrze im tak, skoro chcieli, zeby
maszyny wykonaty robote wojownika
— chichocze Wrex.

Po przygotowaniu planszy \

Dezaktywujcie dowolne dwie
Wiezyczki.

85 — 4

- Shepard, to naprawde nie

jest odpowiedni moment! — Tali
wzdycha i odcigga Komandora.
Liara i Tali zasypujq Brutala ogniem
zaporowym, podczas gdy Wrex,
ktéremu skoriczyty sie magazynki,
probuje zattuc potwora strzelbg. -
Joker, trafili Sheparda! Potrzebujemy
natychmiastowej ewakuacji! Jesli
bedzie trzeba, staranuj krqzownik!

Misja natychmiast sie konczy. \

B Przeczytajcie 122. Akapit
Opowiesci.
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— Cerberus z pewnosciq porwat wielu
bogu ducha winnych uchodZcéw

- mowi Liara, przyglgdajqc sie
kapsutom. — Dobrze, ze mozemy ich
uwolnicé.

— Zabrzmiato to podobnie do ,WeZcie
ich zywcem” — wzdycha Wrex. -
Dobra. Ale tylko, jesli nie bedg mi
przeszkadzac.

Gdy Cztonek Druzyny w trakcie

tej Misji Unieruchomi Uchodzce
(zob. pole Dodatkowych Zasad),
zdobywa XP, ktéry zaznacza na
swojej planszy Cztonka Druzyny,
jak za Pokonanie Przeciwnika.

87 =4

- Jasne! Teraz zobaczymy, co
Cerberus robit z kodem gethow! —
Palce Tali pedzq po jej Omni-kluczu,
aw podtodze otwierajq sie dwa
wtazy. Otulone oparami dymu, spod
poktadu wydostajq sie trudne do
okreslenia ksztatty.

Gdy dym sie rozwiewa, pierwszym,

CO rzuca sie w oczy, sq czerwone,
migoczqce swiatta. Ogromna,
czerwona sylwetka towcy

Gethdw budzi sie do zycia przy
akompaniamencie gwattownego
staccato kodu maszynowego. Rozlega
sie kolejna seria dZzwiekéw kodu
maszynowego, gdy do pierwszego
Getha dotqcza drugi. — To nie jest
tylko kod! - Tali wstrzymuje oddech. —
To sq prawdziwe Gethy! Zdejmijcie je!

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako |

zrealizowany.

Umiesccie kazdego towce
Gethoéw na jego heksie
Przywotania.

88 = 4

Liara marszczy brwi, obserwujqc
odczyty widoczne na jej Omni-
kluczu. - Nie wszystkie z tych kapsut
kriogenicznych majq w sobie

probki, Shepard. Czytam o ludziach,
batarianach, salarianach... To
kolejni uchodZcy, ktérych poszukiwat
admirat Hackett. Musimy ich stamtqd
wydostac.

Gdy Cztonek Druzyny uwolni \

w trakcie tej Misji Uchodzce
(zob. pole Dodatkowych Zasad),
zdobywa XP, ktdry zaznacza na
swojej planszy Cztonka Druzyny,
jak za Pokonanie Przeciwnika.

29 =4

—1... Mam kody aktywacyjne! - Tali
chowa sie za ostonq i aktywuje swoj
Omni-klucz. — Dobra. Pomdzcie mi
dostac sie do terminala, to je wytqcze.

Garrus mierzy do jednego

z oddalonych mechéw klasy Atlas. -
Alternatywna propozycja: dlaczego
do nich nie strzelamy?

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako |

zrealizowany. Teraz mozecie
podjac sie realizacji Celu Idealisty
albo Renegata.

Wszystkie Zastoniete obszary
zostajg natychmiast ujawnione.

=]m] — 4

Liara dysponuje informacjami

na temat danych o Proteanach
przetrzymywanych gteboko

w krqzowniku. Badanie Protean

to praca jej zycia i moze przynies¢
cenne informacje na temat planéw
Zniwiarza.

Zaznaczcie pole Misji Towarzysza |

— Liara. To wasza jedyna szansa
na jej wykonanie.

=) 7

— Shepard! Garrus, ostaniaj mnie.
Uzyje Medi-Zelu.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

M Przeczytajcie 110. Akapit
Opowiesci.
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— Zostaty tylko schematy wirtualnej
inteligencji, Shepard. Bedq na wage
ztota dla Tygla - gtos Liary zostaje




zagtuszony przez znieksztatcony
dzwiek alarmu, gdy dotychczas
zamkniete drzwi otwierajq sie

z hukiem. Ogromne, wynaturzone
bestie wpadajq do pomieszczenia,
czemu towarzyszy dobrze znany
dzwiek.

— Kolejne. Cerberus musiat

ich trzymac od czasu, gdy
zaatakowaliSmy baze Zbieraczy —
ostrzega Liara.

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako |

zrealizowany.

Wszystkie drzwi zostaja
natychmiast otwarte, a wszystkie
Zastoniete obszary zostaja
natychmiast ujawnione.

93 4

Wycia o metalicznym zabarwieniu
i zgrzyty rozchodzq sie po kadtubie,
gdy kapsuty kriogeniczne zostajq
odblokowane. - Stodka wolnos¢ -
mowi beznamietnie Garrus.

— Dobra, wyszli juz, ruszajmy dalej. -
Warczy Wrex.

— Powinnismy pomdc im dotrzec

w bezpieczne miejsce, Shepard. Tutaj
grozi im niebezpieczeristwo. — Jakby
na potwierdzenie tych stéw, Liara
ciska Zombie niczym szmacianq lalkg,
uderzajqc wen energiq biotyczng.

— Mate stworzonka bedg musiaty
same o siebie zadbac - podsumowuje
Wrex.

Joker wtrqca sie przez komunikator:
Shepard, kilka pieter wyzej jest pusty
hangatr. Jesli dostarczycie uchodzcéw
do windy, Kodiaki mogq ich stamtqd
odebrac.

- Decyzja nalezy do ciebie, Shepard. —
Mruczy Wrex i przetadowuje strzelbe.

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako |

zrealizowany. Teraz mozecie podjac
sie realizacji Celu Idealisty albo
Renegata.

Odwrdccie wszystkie zetony
zamknietych Drzwi, ktére znajduja
sie na Mapie tak, aby widniaty jako
otwarte.

Jesli na heksach Punktu
Opuszczenia Mapy znajduja sie
jakiekolwiek zetony Uchodzcow,
zostajg oni natychmiast
uratowani — nalezy je przeniesc¢
na odpowiednie pola na stronie
Zasad Misji.

9q =

— Zatrzymajcie te mechy ogniem
zaporowym! — Wrzeszczy Garrus,
zarzuca karabin na ramie i chwyta
Sheparda. - Wszyscy — wycofac sie!

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

M Jezeli wasza pierwsza Misja
réwniez zakonczyta sie Porazka,
przeczytajcie 119. Akapit
Opowiesci. W przeciwnym
razie przeczytajcie 55. Akapit
Opowiesci.

o5 - 4

Ryk Miazdzypaszczy jest ledwo
styszalny wsrdd wszechogarniajgcego
wycia wiatru. Baterie obronne
krqzownika otwierajq ogien, a silne
wstrzgsy zagtuszajq nawet burze.
Miazdzypaszcza wyje z bdlu, gdy
dziata bombardujq jej sekatq skore.
Odwraca sie od krqzownika, nurkuje
z powrotem pod powierzchnie

i ucieka w strone epicentrum
szalejqgcej burzy.

- Do diabta z tym miejscem — warczy
Wrex, przeskakujqc nad odcietq
i jeszcze drgajgcq mackqg czuciowq.

- Zgadzam sie — wzdryga sie Liara,
szczekajqc zebami, gdy przechodzi
obok tego samego fragmentu
Miazdzypaszczy.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo ldealisty
na Mapie Kampanii.

Zaznaczcie 3 punkty Gotowosci
do Wojny, albo 4, jesli talia
Zagrozenia nie zostata jeszcze
przetasowana.

Jesli kazda z Macek Czuciowych
zostata pokonana przynajmniej
raz, zaznaczcie 1 dodatkowy
punkt Gotowosci do Wojny.

M Przeczytajcie 62. Akapit
Opowiesci.

26 - 4

Dron Tali wypala tadunek energii,
pozbywajqc sie ostatniego Zombie.
— Uff, dobrze, ze to juz koniec.
Prawie przepocitam mdj skafander —
wzdycha.

— Ssaki. Zawsze narzekacie. —

Wrex zwraca sie do uwolnionych
uchodzcéw grzmiqc: — No dobra,
spiochy. Przygotowalismy dla was
droge ucieczki. Postarajcie sie, zeby po
drodze nie zjedli was Zniwiarze.

Liara wzdycha: Wole znosi¢ to gorqco,
niz stawia¢ czota kolejnym okropnym
Banshee.

Misja natychmiast sie ko?\

Zaznaczcie Zwyciestwo ldealisty
na Mapie Kampanii.

Zaznaczcie 5 punktow
Gotowosci do Wojny, albo 7, jesli
co najmniej dwoéch Cztonkéw
Druzyny zdobyto XP w trakcie tej
Misji.

Zbierzcie do pieciu zetonow
Poplecznikéw Zniwiarzy

i umiesccie je w pudetku,
oddzielnie od pozostatych. Nie
uzywajcie ich juz w zadnych
Misjach w tej Kampanii.

M Przeczytajcie 105. Akapit
Opowiesci.
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— Wiecej zaktadnikdw, Shepard.
Admirat Hackett bedzie chciat, Zeby
ich uratowac. - Liara wskazuje glowq
w kierunku szeregow kapsut.

Gdy Cztonek Druzyny uwolni

w trakcie tej Misji Uchodzce
(zob. Cel Idealisty), zdobywa
XP, ktére zaznacza na swojej
planszy Cztonka Druzyny, jak za
Pokonanie Przeciwnika.

o — 4

— Joker! Joker, trafili Sheparda! Musisz
nas stqd zabrac!

- Dotrzyjcie do paneli dostepowych!
Kanaty serwisowe wyprowadzq was
na zewnqtrz kadtuba.

Gtosy sie rozmywajq, dZwiek ostrza
Ducha uderzajqcego w tarcze
kinetyczng miesza sie z odgtosem
strzatéw, gdy druzyna chwyta
Sheparda i biegnie w bezpieczne
miejsce.

— Prosze o wybaczenie, ale umieranie
nie byto zaplanowane na dzis,
Komandorze - méwi Garrus. — Jesli
chcesz, zebym wpisat cie na liste na
przyszty tydzien, jestem pewien, ze
Cerberus chetnie znajdzie wolny
termin!

Misja natychmiast sie konczy. \

M Przeczytajcie 122. Akapit
Opowiesci.
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A HACKETT:

e Shepard,
przesytam
ci manifest
zasobow, ktore
zebralismy
z krqzownika Cerberus. Wyglqda

na to, ze krqzownik przewozit
takze znacznq czesc rezerw piezo
Cerberusa, co powaznie wptynie na
ich dziatalnos¢ i bardzo wspomoze
wysitki wojenne Przymierza.
UchodZzcy, ktérych uratowaliscie,
przechodzq teraz przestuchanie

i otrzymujq pomoc medycznq.

Gdy to zatatwimy, odeslemy ich do
rodzin na poktadzie krqzownika
Przymierza. Nie chce ryzykowac,
ze Cerberus znéw ich porwie. Na
razie Cerberus trzyma sie z daleka,
a my likwidujemy pozostate sity
Zniwiarzy. Szkoda, ze baza danych
z badaniami zostata wyczyszczona
gdy przekierowaliscie zasilanie do
barier, ale przynajmniej Cerberus
tez z niej nie skorzysta. Misja
wykonana, Komandorze. Hackett,
bez odbioru.

Zdobyliscie Osiggniecie: \

Obronca. Zaznaczcie je na 41
stronie Instrukgji.

M Przeczytajcie 122. Akapit
Opowiesci.

100 — 4

Wiezyczki rozmieszczone

w pomieszczeniu rozktadajq sie

i aktywujq, ale dwie z nich pozostajq
nieruchome i ciche.

— Naprawde ciesze sie, ze sie ich
pozbylisSmy — méwi Liara.

Po przygotowaniu planszy \

Dezaktywujcie dowolne dwie
Wiezyczki.

101 7

Po ostatnim strzale Opancerzony
Brutal pada, a pozostate Zombie
zostajq powalone ogniem druzyny.

— Dobra robota Shepard, ze udato sie
wam trzymac ich z dala ode mnie.

Pamietaj tylko, ze to ja rozwalitem
tego wielkoluda. A teraz odstawmy
tych zotnierzy do punktu ewakuacji
i ruszajmy w droge.

Misja natychmiast sie konczy. \

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecng sciezka

i zaznaczcie pole kolejnego
Punktu Kontrolnego Misji.

Zaznaczcie 2 punkty Gotowosci
do Wojny, albo 5, jesli Garrus nie
zostat Powalony w trakcie Misji.

Odblokujcie Umiejetnosc
+Kalibracja” na planszy Garrusa.

102 7

Gethem wstrzgsajq spazmy, gdy
pada na kolana. Po ostatniej serii
strzatéw uderza o ptyty poktadu,
ajego uktad optyczny zaczyna
migotac i gasnie.

Tali kuca obok polegtych

gethéw. — Co sobie myslat

Cerberus, gdy sciqggat na poktad
aktywnych gethow? Przynajmniej
teraz mam zeskanowane ich
schematy - a to zawsze troche
przydatnego oprogramowania
zabezpieczajqcego. Sq dos¢
prymitywne, ale pewnie czes¢ z tego
mogtaby mi sie przydac.

- Zawsze o tym oprogramowaniu

— warczy Wrex. — Lepiej dajcie

mi buzke, ktérq bede mdégt
przefasonowac albo pyjaka, ktérego
moge zastrzelic.

Misja natychmiast sie konczy. \

Kontynuujcie podréz na Mapie
Kampanii obecng $ciezka

i zaznaczcie pole kolejnego
Punktu Kontrolnego Misji.

Zaznaczcie 2 punkty Gotowosci
do Wojny, albo 5, jesli Tali nie
zostata Powalona w trakcie Misji.

Odblokujcie Umiejetnosc
~Quarianski inzynier” na planszy
Tali.



103 - 4

Kolor wyswietlacza z bursztynowego
zmienia sie na zielony, co oznacza, ze
dane genofagium zostaty usuniete,

a kopie zapasowe zniszczone. — Teraz
juz nikt nie posiada tych danych. -
Grzmi Wrex.

Jego wypowiedz przerywa wystrzat

ze strzelby, gdy ciezko opancerzony
kroganin spada z sufitu. — Urdnot Wrex!
Skazates nas wszystkich na zagtade!
Cerberus jest przysztosciq ludu krogan!

— Nie jestes kroganinem, jesli
wierzysz w ich ktamstwa! — Wrex
uderza gtowq drugiego kroganina,
a hetm przybysza peka, odstaniajqc
znajomy, Swiecqcy btekitng barwq
slad ulepszenr Cerberusa. — Zostat
zindoktrynowany! Zatatwcie go!

Zaznaczcie ten Cel Wstepny jako |

zrealizowany.

Gracz kontrolujacy Wrexa
umieszcza Zindoktrynowanego
Czempiona na heksie
sasiadujacym z Wrexem.

104 J

Skany Normandii ujawnity, ze
Cerberus prowadzit badania nad
genofagium, zarazq nekajqcq lud
Wrexa. Nie mozna pozwoli¢, aby
Cerberus zachowat te dane.

Zaznaczcie pole Misji Towarzysza |

- Wrex. To wasza jedyna szansa
na jej wykonanie.

105 7

EDI: Komandorze,
Rdzent Danych
jest przed wami.
Wyczyszczenie
baz danych
uniemozliwi
Cerberusowi odzyskanie z nich

czegokolwiek. Alternatywnie, na
planach widac pobliski generator
bariery. Mozemy przekierowac do
niego zasilanie z innych systemdw,
aby zabezpieczyc¢ statek, celem
przeprowadzenia pozniejszych badan.

Nie bedziecie miec¢ wystarczajqco
czasu, aby dotrze¢ do obu celéw
przed uderzeniem burzy. Wybdr
pozostawiam tobie, Shepard.

Wybierzcie Misje Trzeciego Etapu: \

) Jesli zdecydujecie sie wyczyscié
Rdzen Danych, wasza kolejna
Misja bedzie 3B: Panel gtéwny.

M Jesli zdecydujecie sie na
aktywacje Barier Kinetycznych,
wasza kolejng Misja bedzie 3C:
Generator bariery.

B Jesli chcecie najpierw
podjac¢ sie Misji Towarzysza,
zaznaczcie Punkt Kontrolny
Misji Towarzysza na Sciezce
prowadzacej do wybranej Misji
Trzeciego Etapu. Jesli wolicie
pominac¢ Misje Towarzysza,
zaznaczcie Punkt Kontrolny
wybranej Misji Trzeciego Etapu.

Ta Misja sie skonczyta. Mozecie
rozpoczyc kolejng Misje,
postepujac zgodnie z poleceniami
na 19 stronie Instrukgji.

106 =

— Wycofac sie? Nowy plan? - Parska
Wrex. — Dopiero sie rozkrecam!

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Porazke na Mapie
Kampanii.

M Przeczytajcie 110. Akapit
Opowiesci.

107 =

Centurion upada, a eksplozje wokét
niego przenoszq sie na centrale
sterujgcq wiezyczkami.

—Jak wy to ludzie méwicie? —
zastanawia sie Liara. - No to bum?

Garrus przyglqda sie polu bitwy,
poprawiajqc celownik swojego karabinu
snajperskiego. — Dobra, przekalibrujmy
wiezyczki tak, zeby byly teraz po naszej
stronie. Joker, zabezpieczylismy strefe
lgdowania. Oznacz ten punkt jako
naszq strefe ewakuacji.

Misja natychmiast sie konczy. \

Zaznaczcie Zwyciestwo
Renegata na Mapie Kampanii.

Zaznaczcie 2 punkty Gotowosci
do Wojny, albo 3, jesli talia
Zagrozenia nie zostata jeszcze
przetasowana.

Jedli zaden z Cztonkéw Druzyny
nie zostat Powalony w trakcie tej
Misji, zaznaczcie 1 dodatkowy
punkt Gotowosci do Wojny.

B Przeczytajcie 48. Akapit
Opowiesci.

108 - 4

- Co to za dzwiek? - Warczy Wrex. —
Czy ktos jeszcze to styszy?

— Tak brzmigq positki. — Wzdycha
Garrus i mierzy w gore.

Wszystkie Zastoniete obszary \

zostajg natychmiast ujawnione.

109 - 4

— Swietnie — chichocze Wrex. — Wiecej
zabawek.

— Miates racje —- méwi Tali, przeglqdajqc
skrzynie ze sprzetem. — Kradziez od
Cerberusa nigdy sie nie nudzi.

Po przygotowaniu zetonéw \

tupu, umiesécie po losowym
zetonie Lupu z zapaséw na
kazdym heksie Dodatkowego
tupu (tak, aby kazdy zawierat
dwa zetony, zamiast jednego).



Nno
‘ JOKER:
' / Wszystko
5 w porzqdku,
- g‘ f Komandorze?
4 Ta walka
w dolinie

wydawata sie ostra!

Najpierw zte wiesci: na skanerach
odczyty Cerberusa po lewej i po
prawej od was. Gtéwny hangar
mechow jest wypetniony jeszcze
wiekszq ilosciq sprzetu, ale

jesli nie chcecie mie¢ z nim do
czynienia, mozecie przeslizgnq¢
sie przez te sympatyczng wyrwe
w kadtubie, aby dostac sie dalej
w gtgb krqzownika. Cho¢ miejcie
na uwadze, ze wykrywam tam
dziwny slad energetyczny.

Wybierzcie Misje Drugiego |

Etapu:

B Jesli zdecydujecie sie na
infiltracje przez winde,
wasza nastepna Misja
bedzie 2A: Gdy zabraknie
schodéw.

B Jesli zdecydujecie sie
zaatakowac hangar
mechoéw, wasza nastepna
Misja bedzie 2B: Atlas
binarny.

= Jesli chcecie najpierw
podjac sie Misji Towarzysza,
zaznaczcie Punkt Kontrolny
Misji Towarzysza na Sciezce
prowadzacej do wybranej
Misji Drugiego Etapu. Jesli
wolicie pomina¢ Misje
Towarzysza, zaznaczcie
Punkt Kontrolny wybranej
Misji Drugiego Etapu.

Ta Misja sie skonczyta.
Mozecie rozpoczac kolejng
Misje, postepujac zgodnie
z poleceniami na 19 stronie
Instrukcji.

m

— Mam kolejne odczyty oznak
zycia. Wyglgdajq, jakby

byli w stanie uspienia. To
prawdopodobnie ci uchodZcy,
o ktérych wspomniat admirat
Hackett, Shepard. — Odbicie
ich powinno by¢ priorytetem —
wyjasnia EDI.

- Poza tym, akcje ratunkowe
zawsze wywotujq ciepte

i przyjemne uczucia — dodaje
Garrus.

Gdy Cztonek Druzyny \

uwolni w trakcie tej

Misji Uchodzce (zob. Cel
Poboczny), zdobywa

XP, ktére zaznacza na
swojej planszy Cztonka
Druzyny, jak za Pokonanie
Przeciwnika.

n2

=4

Masywne ptyty mecha uginajq
sie pod wptywem ciqgtego
ostrzatu oddziatu.

- Fajny pancerz. — Garrus
usmiecha sie krzywo i ponownie
ustawia ostrosc. — Nastepny.

Zaznaczcie 2 punkty \

Gotowosci do Wojny.

Dodatkowo jeden Cztonek
Druzyny moze natychmiast
odblokowac Umiejetnosc.

n3

=4

- Ha! Czyz to nie wspaniate?
Powinnismy caty czas obrabiac
Cerberusa! — méwi Tali, skanujqc
skrzynie ze sprzetem.

Po przygotowaniu zetonéw |\

tupu, umiesécie po
losowym zetonie tupu

7

z zapasow na kazdym heksie
Dodatkowego tupu (tak,
aby kazdy zawierat dwa
zetony, zamiast jednego).

Nt

7

- Wyglgda na to, ze sq juz
poturbowani — mruczy Wrex,
gdy Pustoszyciele zblizajq sie do
druzyny. Ich ruchy sq pokraczne
i mato ptynne. — Szkoda.

Wyczerpcie pierwsze dwa \

poziomy wartosci Tarczy na
torze Odpornosci kazdego
Pustoszyciela.

=

J

— Tylko mi tu znowu nie wykituj,
Shepard. Wrex warczy, wrzucajqc
Komandora na ramie. — No
dobra. Ruszajmy!

Misja natychmiast sie konczy. |

B Przeczytajcie 122. Akapit
Opowiesci.

Nne

7

— Quarianie! - Tali wstrzymuje
oddech. — Cerberus pojmat
jeden z naszych zespotéw
badawczych, Shepard! Musimy
ich wydostac!

Gdy Cztonek Druzyny \

uwolni w trakcie tej Misji
Uchodzce (zob. pole
Dodatkowych Zasad),
zdobywa XP, ktéry zaznacza
na swojej planszy Cztonka
Druzyny, jak za Pokonanie
Przeciwnika.



nz — 4

Wrex mruzy oczy i rozglgda sie
po pomieszczeniu, natykajqc
sie na znajomy widok kapsut
kriogenicznych Cerberusa.

— Shepard, tam sq kroganie.
Moze ci gtupcy zgtosili sie na
ochotnika. By¢ moze Cerberus
przejqt czes¢ prac Sarena

z Virmiru, albo Okeera z Korlusa.
Tak czy inaczej, zabierzmy ich
stqd.

Gdy Cztonek Druzyny \

uwolni w trakcie tej Misji
Uchodzce (zob. pole
Dodatkowych Zasad),
zdobywa XP, ktdry zaznacza
na swojej planszy Cztonka
Druzyny, jak za Pokonanie
Przeciwnika.

ns 7

Zombie i Kanibale wydostajq

sie ze zniszczonego poktadu, ale
majq widoczne rany. Wycieka
tez z nich czarna ciecz, kapigc na
poszarpane ptyty podtogowe.
Liara koncentruje sie, a energia
biotyczna przeptywa przez jej
skore. — Mysle, ze natkneli sie na
te zhakowane wiezyczki. Dobra
nasza. Gorzej dla nich.

Po przygotowaniu planszy, \

umiesccie po zetonie
Obrazen na kazdym zetonie
Przeciwnika.

ns

J

A HACKETT:
et Shepard,
wyciggamy
stamtqd
| - ciebie i twojq
zatoge. Nie
mam pojecia, jak to wszystko

mogfo tak szybko pojs¢
w diabty. Odpocznij i wré¢ do
Przestrzeni Rady. Oczekuje

petnego raportu.
Misja Zakonczona Krytyczng |
Porazka

120 = 4

A HACKETT:
- Fakt, ze
Cerberus
byt w stanie
spusci¢ nam
takie lanie,
nie wrézy dobrze naszej walce ze
Zniwiarzami, Shepard. Miejmy
nadzieje, ze mieli po prostu
bardzo duzo szczescia.

121

- Nadajnik... wytqczony! — Méwi
Tali triumfalnie. — Potqczenia

z krqzownikiem sq zablokowane.
Teraz nie mogq wezwac
positkdw, a ja mam kody
szyfrujqce do skrytek.

- Szkoda — mruczy Wrex. — Lubie,
gdy wzywajq positki.

- Hmmm... - Te mechy

YMIR nadal komunikujq sie
lokalnie poprzez przekazniki
komunikacyjne - kontynuuje
Tali. - Jesli bedq stale nadawac,
moge wykras¢ ich kody dostepu
i je wytqczyc!

- Wytqczy¢ je? - Wrex wzdycha.
— Ale ja LUBIE wysadzac mechy.
Wiesz Tali, kiedys potrafitas sie
bawic.

Zaznaczcie ten Cel Wstepny |

jako zrealizowany.

Teraz mozecie podjac sie
realizacji Celu Idealisty.

122 — 4

JOKER: Dobra
ludzie, mowi

>

g wasz pilot.
- g p Teraz O-P-U-
y opuszczamy
Hagalaz.
Jesli podobata sie wam
Smiercionosna pogoda

i niewyttumaczalne pojawienie
sie Zniwiarzy w tej rutynowej
misji, gdzie mieliscie z hukiem
wpasc i cos zwing¢, wypetnijcie
prosze karte komentarzy
znajdujqcq sie w oparciach
waszych foteli. Wasza
informacja zwrotna zostanie
wzieta pod uwage przez zatoge.
Teraz kierujemy sie w strone
Cytadeli. Hipernaped jest juz
rozgrzany.

Sprawdzcie wasz wynik \

Gotowosci do Wojny.

= Jezelijest to wartos¢
mniejsza niz 6, przeczytajcie
83. Akapit Opowiesci.

= Jezelijest to wartos¢
w przedziale od 6 do 14,
przeczytajcie 120. Akapit
Opowiesci.

= Jezelijest to wartos¢
w przedziale od 15 do 24,
przeczytajcie 75. Akapit
Opowiesci.

= Jezelijest to wartos¢
w przedziale od 25 do 29,
przeczytajcie 43. Akapit
Opowiesci.

= Jezeli jest to wartos¢ 30,
przeczytajcie 60. Akapit
Opowiesci.
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= PRI Rzu¢ wszystkimi kos¢mi pozostatymi w puli kosci Strategii. Jesli twéj Cztonek
A:Raut kO?CITII Druzyny nie jest Na Szpicy, przed rzutem mozesz Zablokowac jedng kos¢
StrateQ" (zob. strona 23 Instrukgcji).
Wykonaj Akcje, wybierajac kosc¢ z puli kosci Strategii i przydzielajac jg do
B: Akcje odpowiedniego pola Akgji na twojej planszy Cztonka Druzyny. Wykonaj te
czynnos¢ trzy razy (zob. strona 23 Instrukgji).
C: Karta Odkryj karte Zagrozenia znajdujaca sie obok twojej planszy Cztonka Druzyny
2agrozenia i rozpatrz ja (zob. strona 25 Instrukgji).

AKCJUE

Ruch

Wykonaj Akcje Ruchu (zob. strona 23 Instrukgji), uzywajac 2 albo 3 Punkty
Ruchu, w zaleznosci od przydzielonej kosci.

Misja

Aby rozpatrzy¢ te Akcje, zapoznaj sie z Zasadami Misji. Nie wszystkie Misje
pozwalaja na korzystanie z Akcji Misji.

Ozyuwienie

Przywré¢ do zycia Powalonego Cztonka Druzyny znajdujgcego sie na
sasiadujacym heksie. Postepuj zgodnie z instrukcjami na odwrocie planszy
tego Cztonka Druzyny.




