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SYMBOL ROZSZERZENIA:

Wszystkie karty i elementy w tym dodatku sg oznaczone symbolem
rozszerzenia The Ruin of Luccanor, by odréini¢ je od kart i
elementdw z pudetka podstawowego Chronicles of Drunagor: Age
of Darkness.
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DOWODCA LUCCANOR:

Gdy przygoda nakazuje ci przywota¢ dowddce Luccanora, umies¢
karte Bialy potwor: Pustoszyciel (rekrut) na torze inicjatywy, ale
pamietaj, by wzig¢ pod uwage statystyki przedstawione z prawe;j
strony.
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PRZYGODY

DZDZIAL 1 Bhags‘:vgdokach

Nagle ogarnia cie przejmujgcy bdl, ktory odrywa cie od
rzeczywistosci. Gdy tylko udaje ci sie skupi¢ mysli, zdajesz sobie
sprawe, Ze kleczysz na poktadzie statku, ktory caty juz poczerniat
od przyptywdw i uptywu czasu. Spoglgdajgc w gdre, stajesz twarzg
w twarz z obserwujgcq cie, osnutqg mgtq sylwetkq. Ogarnia cie
wsciektos¢, gdy bezskutecznie walczysz, by sie poruszyc. Czujesz,
jakby z twojego ciata wyssano wszystkie sity...

Z uczuciem oszotomienia i zaskoczenia znajdujesz sie z powrotem
w pracowni Tharmagara, a medrzec potrzgsa cie za ramiona. Chce
wiedziec, co sie stato. Opowiadasz mu wiec o swojej wizji. Uczony
dochodzi do wniosku, Ze to, co ustyszat, nie jest zwyktq plotkg.
Zrédto chaosu i choréb w Umbral zostato ujawnione.

Luccanor byt niegdys znakomitym admiratem umbraliariskiej floty,
dopdki nie zostat zdymisjonowany w podejrzanych okolicznosciach
po tym, jak odkryt dawno zapomniane ruiny i zaczqt werbowac
kazdego, kto szukat bogactwa i przygdd. ,Narobit nieztego
zamieszania w Umbral” — mdwi uczony z nostalgiq. ,Seawing to
statek jedyny w swoim rodzaju. Byt wspaniatq jednostkg, ktorej
reputacja byta w stanie uwies¢ nawet tych, ktérzy bali sie morza”.
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Tharmagar wyjasnia, ze zesztej nocy Seawing ponownie zadokowat
w porcie. Zniszczony i sczerniaty jest tylko pozostatoscig po
niegdysiejszej chwale. Jednak po zafodze i kapitanie nie ma ani
Sladu.

Nagle czujesz, jak cate ciepto odptywa z twojego ciata, zmuszajgc
twdj rozsqdek do poreczenia za jego istnienie. Do twoich uszu
dociera przywotujgcy cie, dochodzqcy z zewngtrz syk. Czujesz pilng
potrzebe podqgzania za nim. Wstajesz w transie, niczym oczarowany
syrenim $piewem.

Medrzec zaczyna betkotac i gestykulowacd, nie rozumiejgc do korica
twojego zachowania. Nagle wszechogarniajgce uczucie zimna
znika, a ty odzyskujesz kontrole nad ciatem.

,Wyglgda na to, ze przed wyruszeniem w droge musisz wykonac¢
jeszcze jedno zadanie. IdZ i zbadaj wzywajgcq cie Ciemnosc.
Pokonaj to zto, by twoje wysitki nie poszty na marne”.

Wychodzisz, cho¢ nie wiesz doktadnie, dokgd masz is¢. Czujesz,
jak cos cie przycigga. Walka z tym bedzie wymagata catej twojej
odwagi i determinacji.
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NARODZINY CIEMNOSCI — WEWNETRZNE ZEPSUCIE:

Podczas tej przygody kafelki Ciemnosci beda sie pojawiac za kazdym razem, gdy bohater otrzyma kostke klgtwy.
Ciemnos¢ uznaje takiego bohatera za swéj punkt narodzin (mozna zignorowaé punkty wydrukowane na mapie).
Jesli dany bohater znajduje sie juz na kafelku Ciemnosci, nowy kafelek Ciemnosci nalezy umiescic¢ prostopadle do
jakiegokolwiek kafelka Ciemnosci, ktéry jest potagczony z tym, na ktérym znajduje sie bohater. Za kazdym razem,
gdy bohater otrzymuje kostke klgtwy, nalezy: wylosowac jedna rune, umiesci¢ odpowiadajacy jej kafelek Ciemnosci
na planszy, a nastepnie umiesci¢ wylosowang rune na torze inicjatywy.

ZACHOWANIE CIEMNOSCI — STANDARDOWE:

Ciemnos¢ bedzie sciga¢ najsilniejszego bohatera, ktory nie znajduje sie jeszcze na kafelku Ciemnosci. Jesli wszyscy
bohaterowie znajduja sie juz na kafelkach Ciemnosci, pomin umieszczanie nowego kafelka. Wszyscy bohaterowie
otrzymuja Y obrazen nie do unikniecia, gdzie Y jest rowne liczbie bohateréw w druzynie. Efekt ten ma zastosowanie
za kazdym razem, gdy runa zostaje wylosowana, ale nie umieszcza sie kafelka. Nazywany jest ,,miazdzeniem”.

KARA ZA WYKONANIE AKCJI ODNOWIENIA — POJEDYNCZA:
Gdy bohater wykonuje akcje odnowienia (dobrowolng lub nie), otrzymuje za kare 1 kostke klatwy.

WYGRANIE | PRZEGRANIE PRZYGODY:

Przygoda konczy sie natychmiastowym niepowodzeniem, gdy dojdzie do jednej z nastepujacych
sytuacji: bohater zostaje pokonany przez otrzymanie wiekszej ilosci kostek klgtwy lub
kostek urazéw, niz moze posiadaé; Ilub wylosowana zostaje ostatnia runa z woreczka.
Przygoda konczy sie wygrang, gdy gracz przeczyta wpis o tresci: ,,Tutaj przygoda sie konczy”.

ROZPOCZECIE PRZYGODY:
Po wykonaniu ponizszego rozstawienia nalezy przeczyta¢ podane instrukcje oraz wszelkie inne instrukcje specjalne
znajdujace sie na nastepnej stronie. Nastepnie mozna rozpocza¢ przygode.
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WYZWALACZ WYDARZENIA — CZYHAJACY WE MGLE
Gdy ostatni wrég zostanie pokonany, przeczytaj ,Wydarzenie specjalne — Powitanie” na stronie 7.

WSKAZOWKI DOTYCZACE PRZYGODY — ROZDZIAt POWIAZANY

To jest rozdziat powigzany, co oznacza, ze po zakonczeniu tej przygody nie bedzie fazy obozu. Mozesz sie przygotowac
i zaoszczedzic czas na torze inicjatywy, starajac sie by¢ jak najszybszym. Instrukcje dotyczace dalszego postepowania
znajdziesz po zakonczeniu tej przygody.
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‘%ﬂ Szary potwdr: Pani Pazur - Rekrut

g}ﬂ Biaty potwor: Pustoszyciel - Rekrut :]

@3@ 2+: Biaty potwér: Pustoszyciel - Rekrut

%@ 3+: Szary potwdr: Pani Pazur - Rekrut  |vigisce stoeowe: 84cm X 56cm

gﬁfé} 4+: Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut

%@ 5+: Szary potwdr: Pani Pazur - Rekrut
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WYDARZENIE SPECJALNE — POWITANIE:

Przedzierajgc sie przez dym i mgte, widzisz
pomosty prowadzgce na statki. Ich drewno
skrzypi pod ciezarem morskich wynaturzen
maszerujgcych na miasto. Odor na wpot zgnitych
morskich stworzeri atakuje twoje nozdrza i skreca
ci zotgdek. :

PODSTAWA LOCHU -1

Skgpana w bladym Swietle zachodzqcego
ksiezyca horda stwordw pfynie w kierunku miasta |
niczym czarna fala. Jest ich zbyt wielu dla garstki
straznikow, ktora pracuje w dokach o tak poznej
porze. Musisz ich powstrzymac za wszelkq cene!

Dodaj poniisze rozstawienie:

Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik

ZSEG Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut
1 zeton interakcji 1: Strona 09

%@ 2+: Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik
{}@ 3+: Biaty potwor: Pustoszyciel - Rekrut

4+: Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik
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@i@ 5+: Biaty potwdr: Pustoszyciel - Wojownik



KONIEC PRZYGODY — WEJSCIE NA POKEAD SEAWINGA

Ostatnie z hatasliwych stworzeri pada pod twoim naporem, a ty
zatrzymujesz sie na chwile, by uspokoi¢ oddech. Przyglgdasz sie
zniszczeniom wokodt siebie. Dewastacja nabrzeza jest o wiele wieksza,
niz mozna byfo to sobie wyobrazic. Liczne pozary, ktore wymknety sie
spod kontroli, pustoszq brzeg.

Na szczescie wyglgda na to, ze morze zabrato juz wiekszos¢ tych
obrzydliwych monstrum. Nieliczni, ktorzy pozostali, przejawiajq
przerazajgce mutacje, tgczgc w sobie to, co wydaje sie by¢ szponami
i mackami podwodnych stworzeri z nieznosnie znajomym, zgnitym
odorem innych stworzen ciemnosci.

Niechetnie spoglgdasz w strone Seawinga, flagowego okretu admirata
Luccanora. Naprawde jest przeklety. Jedynym dobrym zwiastunem jest
powoli rozjasniajgce sie niebo, gdy ciemnosSc nocy ustepuje miejsca
dniowi. Modlisz sie, ze storice przyniesie cos lepszego niz ksiezyc.

Tak czy inaczej wiesz, Zze nadszedt czas, by wejs¢ na poktad.

To jest rozdziat powigzany, co oznacza, ze pomiedzy tg przygoda a nastepna
nie bedzie fazy obozu. Procedury zwigzane z zakorczeniem tej sesji i
przejsciem do nastepnej beda nieco inne niz zwykle. Kazdy bohater musi
doktadnie i w kolejnosci wykonac ponizsze instrukcje:

e  Wei odpowiednig nagrode za zakonczenie tej przygody, zgodnie z
poniiszym opisem.

. Nastepnie wykonaj darmowg akcje odnowienia i przywro¢ sobie
wszystkie punkty zdrowia. Usun wszelkie stany wptywajace na
bohatera, zachowujac jednak wszystkie posiadane zetony zasobow.
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Zwierzeta s3 odwotywane pomiedzy dwiema przygodami, podczas
gdy towarzysze zostaja z bohaterem.

Jesli nie konczysz teraz sesji, zachowaj swoja plansze bohatera i tor
inicjatywy w takim stanie, w jakim s teraz. Nalezy jedynie obrdci¢
karte runy tak, by byta strong ,A” do gory (jesli jeszcze nie jest).
Na koniec nalezy zabra¢ wszystkie elementy rozstawienia z planszy
i przejs¢ do kolejnej przygody, rozpoczynajgc tury normalnie od
pierwszej karty umieszczonej na torze inicjatywy.

Jesli jednak koniczysz sesje w tym momencie, zanotuj w dzienniku
kampanii ilos¢ kostek klgtwy i kostek urazow, ktére posiadasz.
Na poczatku kolejnej przygody nalezy ponownie rozmiesci¢ je na
swojej planszy (nie musisz umieszczad ich dokladnie na tych samych
umiejetnosciach, na ktorych sq teraz).

Na koniec zréb to samo z runami znajdujacymi sie na torze inicjatywy:
zanotuj ich ilos¢, a na poczatku kolejnej przygody wylosuj z woreczka
taka samg liczbe run i umiesc je na torze. Nie umieszczaj jednak na
planszy zadnych kafelkéw Ciemnosci. Liczba run kazdego koloru nie
musi by¢ taka sama jak na koncu tej przygody (moze byc losowa).
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NAGRODY:

Ujawnijwszystkie karty z talii wyposazenia poziomu
1. Kaidy gracz wybiera jedng karte wyposazenia.
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PRZYGODY

DZDZIAL 2:0 paydﬁ(ﬂ\gora

Wdrapujgc sie na poktad statku zauwazasz, jak zniszczone jest
drewno. Wyglgda, jakby gnit tam od wiekow, wystawiony na
nieubtagane dziatanie czasu, wilgoci i storica.

Gesta mgfa wcigz spowija zatoke, zazdrosnie opierajgc sie
porannym promieniom stonica. Jeszcze gestsze kteby mgty
wydostajq sie z dziury znajdujgcej sie w samym centrum gtéwnego
poktadu, dzielgc go niemal na pot i catkowicie oddzielajgc kabine
admirata od steru. Wyrwa jest tak ogromna, Ze az dziw, ze nie
rozerwata statku na pot i nie rzucita go na pastwe fal.

Jedynym dZiwiekiem, ktdry przerywa ten okropny bezruch,
jest skrzypienie we wnetrznosciach statku, niczym odlegty jek
przypominajgcy lament potepionych. Na chwile wstrzymujesz
oddech i prdbujesz dostysze¢ cokolwiek poza zfowieszczymi
odgfosami. Nic. Nie stychac¢ nawet plusku portowych fal. Powietrze
jest nieruchome i ciezkie, niewzruszone najmniejszq bryzq, a
nienaturalnie chtodna mgta oblepia twoje ciato. Nagle przez
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metng mgte przedziera sie nowy diwiek: ciezkie stgpanie po
deskach poktadu. Robisz krok w tyt. Skrzypienie wypaczonego i
poskrecanego drewna odbija sie echem w catkowitej ciszy. Styszysz
gardfowe dzwieki i pospieszny tupot kierujgcy sie w twojq strone.
Dostrzegasz niewyrazne, spowite mgtq ksztatty. Z poczqtku myslisz,
ze to zatoga Seawinga, ale gdy ksztatty stajqg sie wyrazniejsze, staje
sie dla ciebie bolesnie jasne, ze nie sq to Zadni zatoganci. Moze
kiedys nimi byli, ale teraz juz nie...

W mroku pojawia sie zakapturzona postac, wypowiadajgca
rozkazy w jezyku, ktorego nie potrafisz zidentyfikowac. Ohydne,
znieksztatcone morskie bestie odpowiadajg i ruszajg w twoim
kierunku. Ogromna sylwetka we mgle zaczyna nabierac ksztaftow,
a drewniane deski jeczg gtosno pod jej ciezarem. Z kazdym krokiem
ogromnego stwora wydaje sie, ze i tak juz sprochniaty statek z
pewnosciq sie zapadnie, ciggngc wszystkich za sobg do ciemnego,
pozbawionego storica grobu w bezdennych wodach portu Umbral...
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NARODZINY CIEMNOSCI — PRZYWOLYWANIE PRZEZ KULTYSTOW:

W tej przygodzie Ciemnos¢ jest przywotywana za kazdym razem, gdy Kultysta Cienia zostanie aktywowany.
Ciemnos¢ uznaje wszystkich Kultystow Cienia za swoj punkt narodzin (mozna zignorowac punkty wydrukowane na
mapie). Jesli przywotujacy Ciemnos¢ kultysta znajduje sie juz na kafelku Ciemnosci, nowy kafelek nalezy umiescic
prostopadle do jakiegokolwiek kafelka Ciemnosci, ktory jest potgczony z tym, na ktérym znajduje sie kultysta.

ZACHOWANIE CIEMNOSCI — STANDARDOWE:

Ciemnos¢ bedzie sciga¢ najsilniejszego bohatera, ktory nie znajduje sie jeszcze na kafelku Ciemnosci. Jesli wszyscy
bohaterowie znajduja sie juz na kafelkach Ciemnosci, pomin umieszczanie nowego kafelka. Wszyscy bohaterowie
otrzymuja Y obrazen nie do unikniecia, gdzie Y jest rowne liczbie bohateréw w druzynie. Efekt ten ma zastosowanie
za kazdym razem, gdy runa zostaje wylosowana, ale nie umieszcza sie kafelka. Nazywany jest ,,miazdzeniem”.

KARA ZA WYKONANIE AKCJI ODNOWIENIA — POJEDYNCZA:
Gdy bohater wykonuje akcje odnowienia (dobrowolng lub nie), otrzymuje za kare 1 kostke klatwy.

WYGRANIE | PRZEGRANIE PRZYGODY:

Przygoda konczy sie natychmiastowym niepowodzeniem, gdy dojdzie do jednej z nastepujacych
sytuacji: bohater zostaje pokonany przez otrzymanie wiekszej ilosci kostek  klatwy lub
kostek urazéw, niz moze posiadaé; lub wylosowana zostaje ostatnia runa z woreczka.
Przygoda konczy sie wygrang, gdy gracz przeczyta wpis o tresci: ,Tutaj przygoda sie konczy”.

ROZPOCZECIE PRZYGODY:
Po wykonaniu ponizszego rozstawienia nalezy przeczyta¢ podane instrukcje oraz wszelkie inne instrukcje specjalne
znajdujace sie na nastepnej stronie. Nastepnie mozna rozpocza¢ przygode.
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PODSTAWA LOCHU - 2 PODSTAWA LOCHU -1

% Biaty potwor: Kultysta Cienia - Weteran @ 3+:Szary potwor: - Rekrut
a Czarny potwor - Rekrut

1 zeton interakcji 2: Strona 16

2+: Biaty potwor: Pustoszyciel - Rekrut

@ 4+: Szary potwor: - Rekrut
@ 5+: Biaty potwor: - Rekrut

kl-o—@ @ o1 e

O



WYDARZENIE SPECJALNE — ZARWANA PODtOGA:

Ostabione okropnosciami, ktére nawiedzity statek, a takze trwajqgcg
walkg, na wpdt przegnite drewniane deski ustepujq pod twoimi
stopami i czujesz, Zze spadasz w ciemnq otchtar...

Lgdujesz w najnizej potozonej tadowni statku. Twdj upadek
tagodzi gteboka stona woda, ktora zalata tadownie przez szczeline
praktycznie rozdzierajgcq statek na dwie czesci. Ciemnos¢ czai sie w
kazdym kgcie pomieszczenia, a centrum tadowni jest zdominowane
przez czarny posqg z kosci stoniowej przedstawiajgcy obtgkanego
przywotywacza.

Z ust posggu wychodzq smugi Ciemnosci, ktére rozprzestrzeniajq
sie po statku...

Zakoncz biezaca ture i przesun znacznik inicjatywy na nastepnego
bohatera, ale nie rozpoczynaj jego tury.

Nastepnie usun wszystkich bohateréw, kafelki Ciemnosci i skrzynie
(jesli sg), ktére znajdujq sie na planszy. Usun rowniez mapy C4-B i APL
E1-F. Na koniec dodaj nastepujace rozstawienie. Wszyscy gracze musza
umiesci¢ swoich bohateréw na wyznaczonych miejscach. Odtéz na bok
pierwsze rozstawienie (ktore nie jest juz podtaczone do drzwi 01), ale
nie usuwaj go jeszcze.

Mozesz wznowi¢ przygode po wykonaniu wszystkich tych przygotowan.
% Biaty potwdr: Kultysta Cienia - Weteran

Szary potwdr: Pani Pazur - Rekrut
1 Zeton interakgji 2: Strona 17
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2+: Szary potwor: Pani Pazur - Rekrut

3+: Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut
%{5 4+: Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut
E 5+: Szary potwdr Rekrut
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WYDARZENIE SPECJALNE — POWROT NA POKLAD:

Mate drzwi skrzypiq, gdy je otwierasz, odstaniajgc wgski,
zaimprowizowany balkon — prawdopodobnie zapewniajgcy dostep
do kadtuba statku w razie koniecznosci dokonania napraw. Na wpot
zniszczone drabiny linowe ciggng sie w gore, prowadzgc na poktad.
Niechetnie wdrapujesz sie na te, ktéra wyglgda najlepiej, i modlisz
sie, by utrzymata twdj ciezar.

Przechodzisz przez nadburcie i patrzysz w strone steru. Ku twojemu
zdumieniu stoi tam admirat Luccanor, ktory patrzy na ciebie
ztowrogo. Krzyczy swoim nieludzkim gtosem, a z wnetrznosci wraku
Seawinga wychodzq kolejne morskie stwory...

Zakoncz biezacag ture i przesun znacznik inicjatywy na nastepnego
bohatera, ale nie rozpoczynaj jego tury. Zaktualizuj rozstawienie,

P[]DSTAWA l[]CHU 2
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by odpowiadato temu, ktére ukazano ponizej. Nastepnie wszyscy
gracze musza umiescic swoich bohateréw na wyznaczonych
miejscach.

Statystyki bojowe admirata Luccanora znajdziesz na stronie 3.
Uzyj figurki i karty Pustoszyciela, ktore bedq reprezentowaty go
na planszy i na torze inicjatywy.

Jesli ktorys z bohaterow posiada w swoim dzienniku kampanii
status , Hatas”, usun go i aktywuj admirata Luccanora drugi raz,
tuz po jego pierwszej aktywacji. W przeciwnym razie zignoruj ten
efekt.

Mozesz wznowi¢ przygode po wykonaniu wszystkich tych

przygotowan. Gdy ostatni wrog zostanie pokonany, przeczytaj
»Koniec przygody — Ostatnia podr6z Seawinga” na stronie 15.

&] 1 dowddca Luccanor z mocg 4+G

Biaty potwodr: Kultysta Cienia - Weteran

2+: Szary potwdr: Pani Pazur - Weteran
3+: Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik
4+: Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik

5+: Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik



KONIEC PRZYGODY — OSTATNIA PODROZ SEAWINGA:

Z ciezkim sercem pozbywasz sie ohydnej istoty, ktéra niegdys
byta szlachetnym admiratem Luccanorem. Pozbawione Zycia
zwtoki wydychajq z siebie macke ciemnosci, az w koricu opadajq
bezwtadnie na poktad statku. Uderzenie wstrzgsa catym statkiem,
a drewniane deski wokodt ciebie zaczynajq pekac z trzaskiem
i odpadac. Ciemna woda zaczyna wlewac sie przez szczeliny.
Pospiesznie przyglgdasz sie ciatu admirata i zauwazasz maty
potprzezroczysty krysztatf, ktory wypadt z jego ptaszcza. Widzisz,
jak tariczy w nim niebieskie Swiatto.

Chwytasz szybko krysztat i uciekasz ze statku. W samq pore, by
zobaczyé, jak smutne szczqgtki Seawinga zapadajq sie pod swoim
ciezarem. Z potamanymi masztami i zapadnietym poktadem
statek odbywa swojg ostatniq podréz: prosto na dno morza. Gdy
znika pod bezlitosng czarng wodgq, storice wydaje sie Swiecic¢ nieco
jasniej, a mgta w koricu zaczyna sie przerzedzac¢. W bezpiecznych
juz dokach badasz krysztat zabrany ze zwtok Luccanora. Zauwazasz,
ze jest ciepty w dotyku i hipnotyzujgco piekny. Na pewno to nie on
jest przyczynqg zarazy. Moze przyniesie ci wiecej szczescia niz jego
poprzedniemu wtascicielowi.

Mozesz miec tylko nadzieje, ze uwolnienie upadtego admirata od
klgtwy zlikwiduje réwniez chaos i chorobe w reszcie miasta...

Tutaj przygoda sie konczy. Mozesz przejs¢ do fazy obozu i

przeczytac ,,Po przygodzie — Powroét na ostatni kieliszek”.

O

PO PRZYGODZIE — POWROT NA OSTATNI KIELISZEK

Stoisz w obliczu nikczemnych zniszczern dokonanych przez
istoty Ciemnosci i zastanawiasz sie nad czekajgcq cie podrdzg.
Czy wystarczy ci determinacji, by stawi¢ czota nadchodzgcym
okropieristwom? Nagle zdajesz sobie sprawe, ze dzwonienie w
uszach i przesladujgce cie uczucie beznadziei znikneto.

W oszofomieniu idziesz z powrotem do warsztatu Tharmagara,
wedrujgc przez alejki petne ciat i rannych, czy to za sprawq
potwordw, czy tez zarazy. Pare osob zapuscito sie w te okolice, by
pracowac przy odbudowie i pomagac tym, ktorzy ocaleli. Zdumiewa
cie zdolnos¢ ludzi do podnoszenia sie z kleski.

Ku twojemu zaskoczeniu widzisz medrca w drzwiach jego pracowni.
Patrzy na ciebie wzrokiem petnym wdziecznosci.

,Wejdz, wejdz! Musimy zbierac¢ sie do wyjazdu!” — krzyczy
Tharmagar, jednoczesnie sygnalizujgc ci, ze masz szybko wejs¢ do
srodka.

¢

ol1ie

¢
NAGRODY:

Ujawnijwszystkie karty z taliiwyposazenia poziomu
1. Kazdy gracz wybiera jedna karte wyposazenia.

@ ol1die @
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CZARNA SKRZYNIA

Drewno, z ktorego wykonana jest
skrzynia, jest tak czarne, ze zdaje sie

wysysac swiatto wokot siebie. Jej rogi &

ozdobione sq srebrnymi klamrami,
a cienka warstwa pulsujgcego,
ciemnozielonego stopu obrysowuje
bezksztattne rzezbienia na catym
dziele. Na zamku skrzyni widnieje
inskrypcja w  nieznanym  jezyku.
Patrzqc na nig, styszysz niewyrazne
szepty.

mﬁ‘ZYTAJ ZWOl e % (TYLKLV.!»cm%KA SPRYTU)

® |
"APL34

: PRZEPROWADZ RYTUAL QCZY SZCZAJACY
R (TYLKO SCIEZKA POSWIECENIA)

% “APL24
W WYLAM ZAMEK

X
L y

ODCZYTAJ INSKRYPCJE
NA SKRZYNI

OTWORZ ZAMEK







POLE BITWY

Ho———& o oliile 2 O———eoh

NARODZINY CIEMNOSCI — POLOWANIE CIEMNOSCI:

Na tym polu bitwy Ciemnos¢ bedzie pojawiac sie¢ w punktach narodzin Ciemnosci lub sasiadujaco do Ciemnosci juz znajdujacej sie na planszy. Umies¢
karte runy Polowanie Ciemnosci strong ,,A” do gory na koncu toru inicjatywy. Za kazdym razem, gdy dotrze do niej znacznik inicjatywy, nalezy:
wylosowac wskazang liczbe run (po jednej naraz), umiesci¢ odpowiadajace im kafelki Ciemnosci na planszy, umiesci¢ wylosowane runy na torze
inicjatywy, a nastepnie odwrdcic karte runy.

ZACHOWANIE CIEMNOSCI — STANDARDOWE:

Ciemnos¢ bedzie sciga¢ najsilniejszego bohatera, ktéry nie znajduje sie jeszcze na kafelku Ciemnosci. Jesli wszyscy bohaterowie znajduj3 sie juz na
kafelkach Ciemnosci, pomin umieszczanie nowego kafelka. Wszyscy bohaterowie otrzymuja Y obrazen nie do unikniecia, gdzie Y jest rowne liczbie
bohateréw w druzynie. Efekt ten ma zastosowanie za kazdym razem, gdy runa zostaje wylosowana, ale nie umieszcza sie kafelka. Nazywany jest
»,miazdzeniem”.

CELE POLA BITWY — STANDARDOWE:
Twoim celem jest zostanie jedynym ocalatym bohaterem badz druzyng. By bohater lub druzyna zostali uznani za wyeliminowanych, nalezy postepowac
zgodnie ze standardowymi wytycznymi przedstawionymi w instrukcji.

PODZIAL DRUZYN — WSZYSCY NA WSZYSTKICH LUB BITWA DRUZYNOWA:
Bohaterowie beda reprezentowac samych siebie, walczac przeciwko sobie; lub, jesli gracze tak zdecyduja, moga podzieli¢ sie na dwuosobowe druzyny.

ZASADY TWORZENIA BOHATERA — STANDARDOWE:
Na tym polu bitwy bohaterowie nie otrzymuja zadnych dodatkowych korzysci. Zmierza sie ze soba, uzywajac jedynie swoich plansz startowych.
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INTERAKCIE

o

Interakcje przygody

#APL02: Wyjmij sztylet
Gdy wyjmujesz sztylet z piersi admiratfa, widzisz, jak z rany
wychodzq cienkie macki Ciemnosci i probujg owingc¢ sie wokot

twoich dtoni.

Wykonaj wyzwanie zrecznosci (zielone) o trudnosci 13. Kazda
kostka zrecznosci, ktorg posiadasz, daje premie +2 do rzutu.

SUKCES: Szybko wyrywasz bron i uciekasz bez szwanku.
Dobierz karte z talii skrzyn.
PORAZKA: Macki Ciemnosci wnikajg w twojq skdre i czujesz

dziwng obecnos¢ w swoim umysle, jakby jakis inny byt probowat
go zdominowac. Opierasz sie tej dominacji... na razie.

D

Otrzymujesz KLATWA 2.

e #APL03: Podnies kostur

Gdy bierzesz kostur do rgk, niemal natychmiast otwiera sie niewielka
szczelina pomiedzy wymiarami. W dziwnym pomieszczeniu widzisz
kilka przedmiotow. Portal zaczyna sie pomatu zamykac. Szybko
wktadasz reke w portal i probujesz wyciggngc czesc¢ przedmiotow.

Wylosuj trzy karty z talii skrzyn, zatrzymaj jedng i zwrd¢ pozostate
do talii. Przetasu;j talie skrzyn.



e /#APLO4: Spal most

Nogi ci sie trzesq, gdy widzisz przerazajgce oblicza mrocznych istot.
Jesli ich nie powstrzymasz, z pewnosciq ruszq na ciebie i rozerwg
twoje ciato na strzepy, a nastepnie pojdq przed siebie w kierunku
Umbral. Patrzysz w gore i dostrzegasz lampy naftowe wiszgce na
nabrzezu, ktore rozswietlajg ciemnosc nocy. Ogienri wydaje sie by¢
idealnqg broniq, atakujesz wiec lampy, rozbijajgc je jedna po drugiej
na Srodku poktadu. Nafta rozprzestrzenia sie i wkrotce zaczyna sie
pali¢. Cata konstrukcja staje w ptomieniach. Stworzenia wahajq sie
na widok ptomieni. Swiatto ognia przynosi ci nieco odwagi.

Usun most BR1-F i dodaj potwory zgodnie z ilustracja.

Gdy ostatni potwor zostanie pokonany, przeczytaj ,Koniec
przygody — Wejscie na poktad Seawinga” na stronie 8.

@ﬂ Biaty potwdr: Abominacja - Rekrut %@ +3: Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik

%ﬂ Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik @é} +4: Bialy potwdr: Pustoszyciel - Rekrut o i 1 | Lilid =

&] Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut % +5: Biaty potwdr: Pustoszyciel - Wojownik

@8 Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut

®



e #APLO5: Odczytaj inskrypcje na skrzyni

Inskrypcja nie wydaje sie by¢ w zadnym znanym jezyku, ale mimo
to odczytujesz jg. Gdy to robisz, styszysz odlegte mroczne gtosy
szepczqce w twojej glowie, wzywajgce cie w objecia Ciemnosci.

Otrzymujesz KLATWA 1.

e #APL11: Zniszcz wszystkich

Patrzqc na przerazajgcy przemarsz istot ciemnosci, zaciskasz
zeby i twardo stawiasz stopy na drewnianym poktadzie. Napinasz
wszystkie miesnie w swoim ciele i ryczysz na stwory, probujqc ukry¢
strach pod maskq wsciektosci. Jesli masz zgingc, zabierzesz ich
wszystkich ze sobq!

Otrzymujesz SKUPIENIE 2. Dodaj potwory zgodnie z ilustracja.
Gdy ostatni potwor zostanie pokonany, przeczytaj ,Koniec
przygody — Wejscie na poktad Seawinga” na stronie 8.

@ﬂ Biaty potwdr: Abominacja - Rekrut %@ +3: Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik

%ﬂ Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik @é} +4: Bialy potwdr: Pustoszyciel - Rekrut

@ﬂ Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut % +5: Biaty potwdr: Pustoszyciel - Wojownik

@g Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut

D



e #APL12: Przekrec ster

Gdy krecisz sterem, styszysz, jak caty statek skrzypi z wysitku. Statek
rusza sie, a podtoga trzesie sie gwattownie pod twoimi stopami.
Styszysz gtosny hatas dochodzqcy z wnetrznosci statku i tak nagle,
jak wszystko sie zaczeto, statek zndow sie zatrzymuje.

Zapisz status ,,Tajemne przejscie” w swoim dzienniku kampanii.

e #APL13: Zbadaj usta posqgu

Gdy zblizasz sie do twarzy posqgu, zauwazasz, ze ludzkie rysy i
wyraz rozpaczy zostaty tak dobrze odwzorowane, ze sam widok
tej twarzy przyprawia cie o dreszcze. Probujesz zamkng¢ usta, z
ktorych wyptywa Ciemnosc. Ku twojemu zdziwieniu usta posqgu
zatrzaskujq sie.

Wybierz i usun 2 runy z toru inicjatywy.

e #APL14: Otwérz zamek (tylko Sciezka sprytu)

Wktadasz swoje narzedzia do zamka. Niemal natychmiast zostajg
one wypchniete przez fale zimna, ktdra sprawia, Ze czujesz

mrowienie na catym ciele.

Wylosuj 2 runy, ale nie umieszczaj odpowiadajacych im kafelkow
Ciemnosci.

e #APL21: Ucieknij

Widzgc przerazajgcy pochdd odrazajgcych stworzen Ciemnosci
czujesz, jak twoja wola stabnie. Kolana uginajq sie pod tobgq i ledwo
udaje ci sie nie upasé. Zotqdek ci sie skreca i czujesz, jak twoje
wnetrznosci zamarzajq. PrzeraZenie sprawia, Ze zaczynasz sie
trzqgsc¢, a w gtowie widzisz obrazy pazuréw i zebéw rozrywajgcych
twoje ciato i wyrywajqcych koriczyny. Desperacko zwracasz sie w
kierunku miasta, by uciec i poprosi¢ o pomoc, ale droge zagradzajg
ci dwa odrazajgce, zdeformowane, cuchngce zgnilizng stworzenia.
Wyglgdajg niczym monstrualne potgczenie morskich stworzen z
rozktadajgcymi sie zwtokami.

Otrzymujesz SKUPIENIE 2. Dodaj potwory zgodnie z ilustracja
na nastepnej stronie. Gdy ostatni potwor zostanie pokonany,
przeczytaj ,Koniec przygody — Wejscie na pokiad Seawinga” na
stronie 8.



@ﬂ Biaty potwdr: Abominacja - Rekrut
%ﬂ Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik

&ﬂ Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut

& Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut
%@ +3: Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik
%@ +4: Biaty potwor: Pustoszyciel - Rekrut

% +5: Biaty potwor: Pustoszyciel - Wojownik

e #APL22: Przyjrzyj sie oczom admirata

Zblizasz sie do twarzy admirata i widzisz, jak spod potprzymknietych
powiek niewielka macka Ciemnosci opuszcza puste oczodoty niczym
dym, materializujqc sie wokdt ciebie.

Wylosuj liczbe run wskazang przez karte Polowanie Ciemnosci,
umies¢ odpowiadajace im kafelki Ciemnosci na planszy, a
nastepnie odwrd¢ karte.

e #APL23: Wez naszyjnik

Zdejmujesz naszyjnik, ale gdy zaczynasz doktadnie go badad,
koraliki zamieniajq sie w pyt, a niebieski klejnot w srodku amuletu
zaczyna emitowac swiatto, ktore przybiera na sile, sprawiajgc, ze
czujesz w piersi nieznosne ciepfto.

Odzyskujesz wszystkie punkty zdrowia.

e #APL24: Wyftam zamek

Probujesz otworzy¢ skrzynie, ale reaguje ona na twoj dotyk i
przemawia wprost do twojej duszy: ,Pragniesz potegi! Ale czy

jestes w stanie zapftacic jej cene?”.

Otrzymujesz 8 punktéw obrazen nie do unikniecia i wykonujesz
darmowa akcje odnowienia.



e #APL31: Sprobuj zniszczy¢ most

Wiesz, ze jesli stwory dotrqg do Umbral, zginie wiecej niewinnych.
Chwytasz wiec za bron i probujesz zniszczy¢ most, uderzajgc w
trzymajgce go wiezy. Jednak odrazajgce stworzenia nieubtaganie
zmierzajg w twojq strone, zblizajqc sie coraz bardziej.

Wykonaj wyzwanie sity (z6tte) o trudnosci 15. Kazda kostka walki
wrecz, ktérg posiadasz, daje premie +2 do rzutu.

SUKCES: Desperacko uderzasz w wiezy, bojgc sie, ze stwory
dosiegng cie, nim ukoriczysz zadanie. Lina peka z jednej strony,
jednak most nadal stoi. Uderzasz jeszcze kilka razy w ostatniq line
i wreszcie styszysz, jak peka. Gdy ponownie spoglgdasz na most,
widzisz, jak upada pod ciezarem potwordw, zrzucajgc je do morza.

Usun most BR1-F i dodaj potwory zgodnie z ilustracja.

Gdy ostatni potwor zostanie pokonany, przeczytaj ,Koniec
przygody — Wejscie na poktad Seawinga” na stronie 8.

@ﬂ Biaty potwdr: Abominacja - Rekrut é}@ +2: Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut

%ﬂ Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik %@ +3: Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik

é}'ﬂ Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut @4} +4: Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut

1 zeton skrzyni % +5: Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik
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PORAZKA: Zaczynasz atakowac wiezy najszybciej, jak tylko
potrafisz, ale ku twojej rozpaczy bron wypada ci z reki. Serce
zatrzymuje ci sie na chwile. Rzucasz sie na ziemie, by jq odzyskac,
zanim wpadnie przez szczeliny poktadu prosto do morza. Gdy tylko
czujesz bror w dfoni, odczuwasz krétkotrwatq ulge. Kiedy jednak
wstajesz, widzisz przerazajqcy pochdd stworzeri Ciemnosci, idgcych
przez most w twoim kierunku.

Otrzymujesz ZMECZENIE 2. Dodaj potwory zgodnie z ilustracja.
Gdy ostatni potwor zostanie pokonany, przeczytaj ,Koniec
przygody — Wejscie na poktad Seawinga” na stronie 8.

@ﬂ Biaty potwor: Abominacja - Rekrut

%ﬂ Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik

@ﬁ] Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut

6\@ Biaty potwdr: Pustoszyciel - Rekrut
%@ +3: Szary potwdr: Pani Pazur - Wojownik
@é} +4: Biaty potwér: Pustoszyciel - Rekrut

&@ +5: Biaty potwdr: Pustoszyciel - Wojownik




e #APL32: Podnies fragment steru

Gdy dotykasz dtoni Luccanora trzymajgcej fragment steru w
ksztatcie glowy weza, masz wrazenie, ze do oderwania go uzyto
nienaturalnej sity. Sztywny trup zdaje sie wcigz trzymac ster z
tg samgq sitq. Z duzym wysitkiem wyjmujesz kawatek steru z rgk
admirata. Gdy ponownie przyglgdasz sie mezczyZnie, widzisz, jak
siada i otwiera powieki, ukazujgc puste oczodoty. Usta Luccanora
otwierajqg sie szeroko, a nieopisany dzwiek wypetnia twdj umyst
niewypowiedzianymi wizjami i okropnosciami podsumowujgcymi
ostatnie chwile Zycia Luccanora.

Kazdy bohater otrzymuje 2 punkty obrazen nie do unikniecia.
e #APL33: WeZ diadem

Zdejmujesz delikatny diadem z gfowy posqgu i zaktadasz go na
gtowe. WidZzisz ostatnie chwile czarodzieja, ktory zostat pochtoniety
przez Ciemnos¢ podczas otwierania czarnej skrzyni.

Wykonaj wyzwanie madrosci (niebieskie) o trudnosci 15. Kazda
kostka madrosci, ktorg posiadasz, daje premie +2 do rzutu.

SUKCES: Zdajesz sobie sprawe, ze cena za otwarcie skrzyni byta
zbyt wysoka, by biedny czarodziej mdgt jq zaptacic. Jednak czasem
za wielkim poswieceniem idzie wielka nagroda.

Dobierz karte z talii wyposazenia poziomu 1.

PORAZKA: Widzisz obrazy i czujesz sie, jakby twdj mézg stangt w
ptomieniach. Z jekiem bdlu odrzucasz diadem, ktory z sykiem tonie
w wodzie.

Otrzymujesz OPARZENIE 2.

* #APL34: Przeprowad: rytuat oczyszczajqcy (tylko
Sciezka poswiecenia)

Czujesz ztq aure emanujqcq ze skrzyni, wiec przeprowadzasz znany
rytuat oczyszczajqcy. Skrzynia reaguje z mocq przekraczajgcq twoje
wyobrazZenie, ale szybko wykorzystujesz catg swojq energie, by
osfonic sie przed potegq Ciemnosci.

Otrzymujesz ZMECZENIE 2, a nastepnie OCZYSZCZENIE 2 i TARCZA
2.

e #APL42: Przyjrzyj sie podartym ubraniom

Doktadnie badasz rozdarcia na ptaszczu Luccanora i czujesz cos
twardego. Przeszukujesz wewnetrzne kieszenie i znajdujesz fiolke
z ISnigcym ptynem.

Dobieraj karty z talii skrzyn, az wylosujesz eliksir. Zatrzymaj te
karte i wtasuj wszystkie pozostate wylosowane karty z powrotem
do talii.



e #APL43: Przyjrzyj sie ksiedze

Trzymasz w dtoniach starozytnq ksiege. Pismo jest fantazyjne
i niewyrazne. Zauwazasz, ze jedna strona zostata wyrwana. Z
pozostatych poplamionych krwig stron tylko jedna wydaje sie
byc¢ czytelna. Czytajgc jg, czujesz, jak twoje ciato wypetnia sie
orzezwiajqgcq, swietlistqg energiq. Czujesz sie lzej.

Kazdy z bohateréw otrzymuje OCZYSZCZENIE 1.

e #APL44: Przeczytaj zwdéj

Pismo na zwoju przypomina ci to z przeczytanej niedawno starej
ksiegi rytuatow, jednak to wydaje sie byc dziwnie czytelne. W
trakcie czytania twoj umyst zostaje przeniesiony do pustki pomiedzy
ptaszczyznami, gdzie widzisz tworzqcq sie ciemnos¢. Prawda jest
nie do zniesienia.

Otrzymujesz 2 punkty obrazen nie do uniknigcia.

e HAPL52: Okaz szacunek admiraftowi

Podnosisz kapelusz admirata oraz ztamany miecz i ktadziesz je
na piersi Luccanora. Krzyzujesz rece mezczyzny, ukfadajgc go w
bardziej godnej pozycji. Wypowiadasz modlitwe i zauwazasz, ze

ciemnos¢ wyciekajgca z oczu admirata zmniejsza sie, a niewielki @

promien storica przebija sie przez chmury i okrywa was krotkim
dotykiem ciepfta.

Kazdy z bohateréow otrzymuje TARCZA 2.

e #APL53: Podnies kamienny odfamek

Podnosisz  kamienny odfamek, ktory przypomina ci jakgs
prymitywng, plemienng rzezbe. Niemalze czujesz, jak wibruje.

Zapisz status ,,Kamienny klucz” w swoim dzienniku kampanii.

e #APL54: Zbadaj kamienngq dfon

Badasz kamienng dton przyczepiong do wieka skrzyni, jednak gdy
tylko jej dotykasz, zamienia sie w pyt. Pod palcami widac niewielki
wyszczerbiony klejnot o ksztatcie podobnym do zamka skrzyni.

Jesli ktorykolwiek bohater ma w swoim dzienniku kampanii
status ,Kamienny klucz”, usun go i przeczytaj ponizszy wpis. Jesli
zaden bohater go nie posiada, nic sie nie dzieje.

tqczysz dwie potéwki dziwnego symbolu i umieszczasz go na
zamku skrzyni. Skrzynia otwiera sie i ucieka z niej ciemnos¢, a wizje
przerazajgcej przysztosci wypetniajg twoj umyst.

Kazdy z bohateréw otrzymuje KLATWA 1 i SKUPIENIE 2.
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www.wearecgs.com

Wszelkie pytania, pochwaty lub inne sprawy prosimy
kierowac na adres e-mail: Info@wearecgs.com.
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TWORCY GRY (UPADEK LUCCANORA 1.0)

Projekt gry: Daniel Alves i Eurico Cunha

Dalsze opracowanie: Augusto Barbosa Faria, Davi Araki,
Eduardo Cavalcante i Mauro Carvalho

Projekt graficzny i kierownictwo artystyczne: Alexandre
Magno Gaia da Silva, Daniel Alves, Laura Graga i Victor
Almeida Ferreira

llustracje: Carlos Eduardo Justino, Eduardo Cavalcante,
Girleyne Costa Ramalho, Isaias Ferreira, Marcelo Bastos,
Rod Mendez, Samuel Vinicius Marcelino oraz Studio Bonnie
& Clyde

Modele 3D: Pedro Tavares Santos
Produkcja: CGS - Creative Games Studio
Zasady: Mauro Carvalho i William Niebling
Korekta: William Niebling

Opracowanie fabuty: Augusto Barbosa Faria

Korekta i ttumaczenie (jezyk angielski): Victor Scanapieco
Queiroz

Testy: Augusto Barbosa Faria, Alexandre Xandéo, Daniel
Alves, Davi Araki, Eduardo Cavalcante, Eduardo Guerra,
Eurico Cunha, Flaviano Rangdo, Igor Knop, Lucas Campos,

Leandro Lopardi, Mauro Carvalho, Ronan i Victor Almeida @

Ferreira.

© 2020 CGS - Creative Games Studio, wszelkie prawa
zastrzezone Zadna czesé tego produktu nie moze byé¢ bez
zgody powielana lub kopiowana.

Wspdizatozyciele CGS: Daniel Alves, Eurico Cunha, Madrcio
Assis i Ricardo Bach Cater

www.wearecgs.com

Wszelkie pytania, pochwaty lub inne sprawy prosimy
kierowac na adres e-mail: info@wearecgs.com.
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