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The Shadow World - Elementy gry

4 figurki Cienistego Bolu 1 Ksiega przygod 5 sktadanych kart drzwi
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SYMBOL ROZSZERZENIA:
Wszystkie karty i elementy w tym dodatku sg oznaczone

symbolem rozszerzenia The Shadow World, by odrdznic je od kart
i elementéw z pudetka podstawowego Chronicles of Drunagor:

Age of Darkness.
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PRZYGODY

ROZDZIAL 1; Nurkowanie w cien

Ku twojemu zaskoczeniu, gdy spacerujesz wsréd namiotéw na
lokalnym rynku, jakies dziecko delikatnie ciggnie cie za reke. ,,ChodZ
tam!”.

Patrzgc przed siebie, widzisz prosty namiot. Kobieta przy wejsciu,
o rysach podobnych do dziecka, wycigga reke na znak szacunku.
~Wejdz! Pozwdl nam okazac wdziecznos¢ Bohaterowi Daren”.

Chwile pdzniej lezysz na poduszkach, a dziecko przynosi ci daktyle
i figi. W powietrzu unosi sie pizmowy i nieco gorzki aromat, ktory
wprowadza cie w letarg. Z tytu namiotu dochodzi dZwiek cytry
granej przez mfodq dziewczyne. Kobieta zaczyna opowiadac
historie o utraconych czasach, bohaterach i poswieceniach, ktdre
doprowadzity Daren do czasow pokoju. Jej stowa kotyszq cie do snu
i pozwalasz sobie na chwile relaksu i drzemki.

Czujgc znajome uczucie paralizu w catym ciele, powoli odzyskujesz
zmysty. Ze zdumieniem styszysz gtos tam, gdzie rzekomo nie
powinno go byc. W powietrzu wiszq stowa: ,Sq inne sposoby, by
Ciemnosc dotarta do Drunagor”.

Szukasz zrédta gtosu i nagle znajdujesz sie w atrium jakiejs
zapomnianej swigtyni. W tle widzisz portal Swiecqcy stabg
poswiatg.

Podchodzqc blizej, stajesz przed rozmytq spiralg, w ktdrej
dostrzegasz jakqs sylwetke. ,Przesladujg cie waqtpliwosci...” —
styszysz gtos przed sobq. — , Nie bdj sie. Nie chce cie skrzywdzic.
Widziatam twojq wartos¢. Wiem, Ze twoje serce jest prawdziwe,
cho¢ nie jest czyste. Kiedys bytam taka sama. Mozemy pomdc sobie
nawzajem. ChodZz do mnie, a w zamian ujawnie ci rzeczy, o ktorych
nikt inny nie wie”.

Twoje ciato od razu reaguje na krzyki i warczenie, ktdre styszysz
za plecami. Dzwieki, ktore dobrze znasz i nienawidzisz. Zblizajq sie
kolejne potwornosci.,,Nie mogg mnie znalez¢! Szybko! Inaczej bedzie
po mnie. Btagam cie! Prosze!” — w nastatym zgietku dostrzegasz
pospiech i wyczuwalne przerazenie. Cho¢ masz waqtpliwosci, jak
do tego wszystkiego doszto, decydujesz sie rozwiktac te tajemnice.
Przetykasz sline i wskakujesz w ISnigcy portal...
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NOWA ZASADA CIEMNOSCI — WIECZNA CIEMNOSC:

W Swiecie Cienia nie ma ucieczki przed Ciemnoscig. Uznaj, ze cata plansza jest catkowicie pokryta kafelkami
Ciemnosci! Dlatego tez nie ma potrzeby umieszczania karty runy Polowanie Ciemnosci. Poniewaz wszystkie pola
uznawane sg za bedace pod wptywem Ciemnosci, potwory stale otrzymujg zwigzane z tym korzysci, a bohaterowie
kary.

Wewnetrzne zepsucie bohatera moze ochroni¢ go przed niebezpieczeristwami tego swiata. Jesli bohater posiada
na swojej planszy co najmniej 2 kostki klgtwy, obrazenia, ktére zostalyby mu zadane po schwytaniu przez
Ciemnos¢, wejsciu na kafelek Ciemnosci po raz pierwszy w turze lub zakorczeniu tury na kafelku Ciemnosci, zostaja
zredukowane do 1. Jesli bohater posiada 4 lub wiecej kostek klatwy, nie otrzymuje zadnych obrazen.

Kara do trafienia jest jednak naktadana niezaleznie od tego, ile kostek klgtwy posiada bohater.

ZACHOWANIE CIEMNOSCI — WIECZNA CIEMNOSC:
Poniewaz cata mapa uznawana jest za objeta Ciemnoscig, nie musi ona sciga¢ bohateréw. Podczas tej przygody
bohaterowie nie s3 réowniez narazeni na obrazenia od miazdzenia.

KARA ZA WYKONANIE AKCJI ODNOWIENIA — PODWOINA:
Gdy bohater wykonuje akcje odnowienia (dobrowolng lub nie), otrzymuje za kare 2 kostki kigtwy.

WYGRANIE | PRZEGRANIE PRZYGODY:

Przygoda konczy sie natychmiastowym niepowodzeniem, gdy dojdzie do jednej z nastepujgcych
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 rozpoczac przygode.
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ZASADA SPECJALNA — ZAMKNIETE DRZWI:
Drzwi 01 pozostang zamkniete, dopoki ostatni wrdg nie zostanie pokonany.

MIEJSCE STOLOWE: 84cm X 56cm

PODSTAWA LOCHU - 3

Eﬁ 1 Szary potwdr: Straznik Cienia- Wojownik

1 Biaty potwor: Cienisty BSl- Wojownik

1 zeton skrzyni

{é 2+: Szary potwor: Straznik Cienia- Wojownik

3+: Szary potwdr: Straznik Cienia- Wojownik
4+: Biaty potwor: Cienisty Bol- Wojownik
B 5+ Biaty potwor: Cienisty Bol- Wojownik
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WYDARZENIE SPECJALNE — DUZY KROK DLA LUDZKOSCI:

Gdy docierasz do formacji skalnej, z ulgg stajesz na twardym
gruncie, cho¢ bezduszny chtod wcigz atakuje twoje ciato.
Zatrzymujesz sie, by ztapac¢ oddech. Jednak gdy przygotowujesz
sie do wznowienia poszukiwan tajemniczego gtosu, czujesz, jak cos
chwyta cie za noge...

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

SUKCES: Mimo zaskoczenia, twoj refleks jest ostrzejszy niz
kiedykolwiek i natychmiast wyrywasz noge sile, ktora jg chwycita.

Otrzymujesz SKUPIENIE 1.

PORAZKA: Tracisz réwnowage i uderzasz twarzq w skate. Twdj
wzrok sie rozmywa, a w uszach styszysz szum.

Otrzymujesz 2 punkty obrazen nie do uniknigcia i OGLUSZENIE.

Spoglgdasz z powrotem na bagno i widzisz, jak wytania sie z niego
jeszcze wiecej ztosliwych stworzen. ,Zniszcz ich!” — styszysz za
sobq desperacki gtos. — ,Jesli mnie znajdq, wszyscy bedziemy
skazani na zagtade!”.

Dodaj ponizsze rozstawienie niezaleznie od wyniku wyzwania. Po
zakonczeniu rozstawienia mozesz kontynuowac przygode, dopoki
ostatni potwor nie zostanie pokonany. Nastepnie przeczytaj
»Koniec przygody — Tozsamosc gtosu” na stronie 8.

% 1 Szary potwor: Straznik Cienia- Wojownik

ﬁ:ﬁ 1 Biaty potwdr: Abominacja - Weteran

{% 2+: Biaty potwor: Cienisty Bol - Wojownik
{% 3+: Biaty potwdr: Cienisty B6l - Wojownik
@ 4+: Szary potwdr: Straznik Cienia- Wojownik
@ 5+: Biaty potwor: Abominacja - Weteran
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KONIEC PRZYGODY — TOZSAMOSC GLOSU

W koricu pokonujesz ostatnie z ohydnych potwornosci, ktére
wyftonity sie z bagna. Powoli odzyskujesz oddech. Gdy spoglqgdasz
W gore, widzisz zblizajgcq sie samotng postac. Mimo zmeczenia
podnosisz bron, cho¢ nie wiesz, czy uda ci sie kontynuowac walke.
Jednak gdy podchodzisz blizej, zdajesz sobie sprawe, Ze nie jest
to zadna istota Ciemnosci. Wydaje sie byc cztowiekiem: wysokim,
smuktym i okrytym od stop do gtow zbrojq doskonatej jakosci.

Posta¢ zdejmuje hetm. Zdumiewa cie widok kobiecej twarzy,
obramowanej krétkimi wtosami koloru miedzi. Jej twarz jest piekna,
z szeroko rozstawionymi oczami, cho¢ naznaczona gtebokimi
bliznami. Kobieta usmiecha sie. ,,Dobrze, ze jestes!” — mdéwi z ulgg
w gfosie. Jej gtos, nie bedqc juz znieksztatconym przez hetm, brzmi
czysto i melodyjnie. ,,Wiem, ze czujesz zmeczenie, ale nie mozemy
tu zostac. Istoty wyczuty naszq obecnosc”.

Przejdz na strone 11. Stoisz przed dylematem: Jako grupa,
ty i cztonkowie twojej druzyny musicie wybraé¢ jedng opcje i
przystapic do jej rozstrzygniecia. W przypadku braku konsensusu,
przywdédca druzyny moze dokona¢ wyboru. Nastepnie przygoda
dobiega konica. Mozesz przejs¢ do fazy obozu i przeczytac ,Po
przygodzie — Co stato sie z tym miejscem?”.

@@

PO PRZYGODZIE — CO STAtO SIE Z TYM MIEJSCEM?

Nie masz pojecia jak, ale znajdujesz sie w tej samej bibliotece co
kilka dni temu. Teraz jednak wyglgda ona inaczej. Przez wgskie
okna widzisz drzewa Lasu lIralskiego. Mezczyzna z nareczem
zwojow prosi o przejscie, a ty odruchowo przepraszasz i odsuwasz
sie na bok.

,Chodz ze mnq, jesli chcesz zobaczy¢ cos niesamowitego!” —
szepcze mtody mezczyzna, mijajgc cie. W jego gtosie jest cos dziwnie
znajomego, podqzasz wiec za nim. ,,Dali mi wtasne laboratorium!”
— mowi podekscytowany. Dochodzicie do solidnie wyglgdajgcych
drzwi, a on wciska we framuge niebieski klejnot w ksztafcie serca.
,Whtasciwie to mam dwa...” — szybko dotyka okrqgtego, zielonego
klejnotu. Stalowe drzwi gwattownie sie otwierajq i przechodzicie
do nowego pomieszczenia.

Wokét was stojq stoty i lady pokryte fiolkami rdéznej wielkosci
i koloru, z ktorych kazda zawiera pewngq ilos¢ jakiejs czarno-
zielonkawej mazi. Twoje serce zamiera w szoku: ,To Ciemnosc!”.
Mtody cztowiek odwraca sie, zdziwiony twoimi stowami. ,Wiem!
Kryje w sobie niesamowitqg moc, ktorq kiedys opanuje!”.

o oliii]e i3

NAGRODY:
Kazdy bohater, ktory brat udziat w przygodzie, trwale
zyskuje 1 PZ. Odnotuj to w swoim dzienniku kampanii.
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NIGDZIE Z TOBA
NIE POJDE!”

,,CHODZMY STAD! NIE CHCE WALCZY¢
Z KOLEJNYM Z TYCH STWORZEN TAK SZYBKO”.

SW22

#ZACZEKAJ! NAJPIERW POWIEDZ MI,
KIM JESTES!”

,,JESZCZE NIE! CHCE WIEDZIEC,
DLACZEGO MNIE PRZYWOLA:

~SKORO JESTES TAK WYPOSAZONA,
DLACZEGO MI NIE POMOGtAS?!”

NIE MOGE CHODZIC... SAMO ODDYCHANIE SPRAWIA, . ~,GDZIE JESTESMY?
ZE MOJE CIALO PLONIE” \ - COTO ZA MIEJSCE?”
o«
- g



PRZYGODY

ROZDZIAL 2: Echa pamieci

Otwierasz oczy i znajdujesz sie na zimnej, kamiennej podtodze.
Patrzqc w gore, widzisz tylko cienie, ktore kfebiq sie i wirujg,
tworzqc kolumne ciggnqgcq sie nieskoniczenie ku gorze. Zdaje ci
sie, ze obserwujesz Swiat z wnetrza pierscienia ognia. Wewngtrz
falujgcego cylindra widac¢ cos, co wydaje sie by¢ gwiazdami
unoszqcymi sie w powietrzu. Zauwazasz, ze juz nie czujesz zimna.

Czujesz dziwny spokdj, jakby wszystko wokot ciebie przestato miec
znaczenie. Siadasz i zauwazasz kobiete, ktora przekonata cie do
przejscia przez portal. Siedzi na podtodze i wpatruje sie w niebieski
ogienn miedzy wami. Zdajesz sobie sprawe, ze jestes w ruinach
jakiegos ogromnego budynku o bardzo osobliwej architekturze.
Sufitu dawno juz nie ma, a sciany rozpadty sie niemal catkowicie.

,Nie spisz. To dobrze” — mowi kobieta z zacietym wyrazem twarzy.
— ,Nazywam sie generat Tyra”. Przez moment na jej twarzy widzisz
zaktfopotanie, ale potem wzrusza ramionami. ,,Céz, zdaje sie, ze
nie jestem juz generatem. W Drunagorze mineto duzo czasu” —
kontynuuje, ale masz wrazenie, ze mowi raczej do siebie niz do

O

ciebie. ,,Plan Narang’erel powinien byt zadziatac. Co poszto nie tak?
Czy byt ktos tak potezny jak...?”.

Chrzgkasz gtosno, by przerwac jej monolog. Kobieta wzdryga sie,
gdy przypomina sobie, ze nie jest sama. ,Wybacz” — mdwi. —
,Zdaje sie, ze nasz czas razem dobiega korica”. Patrzy ci gteboko
w oczy, a ty czujesz sie tak, jakby patrzyta prosto w twojg dusze.
Usmiecha sie. ,Nie ma czasu na petnq historie, ale jest kilka rzeczy,
ktore musisz wiedziec”.

,,Bezwaqtpienia Ciemnosc najechata Daren na dfugo przed spisaniem
najstarszych historii Drunagoru. W tamtych czasach walczytam
po stronie Wysokich Smokdw u boku wspaniatego... przyjaciela.
Walczylismy nieugiecie. Przez lata. Az w koricu znalezlismy sposdb
na pokonanie Ciemnosci. Jednak wymagato to poswieceri, wiec ja i
maj przyjaciel Throlrad bez wahania zgtosilismy sie na ochotnikow.
Poswiecilismy sie, by uratowac Daren i pokonac Ciemnosc. A raczej
tak nam sie wydawato” — marszczy brwi, nieuwaznie szturchajgc
zar niebieskiego ogniska.



Trafilismy tutaj. Razem z tysigcami innych, ktorych pochfoneta
Ciemnos¢. W chaosie nie ma tadu, poszukiwaczu przygdd.
Ciemnos¢ potrafi tylko pochtaniac. Nas tez pochtania. Kawatek
po kawatku. Przez dtugi czas Throlrad i ja wedrowaliSmy po tym
pustkowiu, starajqc sie przezyc i walczqgc z nieskoriczonymi hordami
wrogdw...” — widzisz, jak zmeczenie ogarnia jej rysy. — ,,Oczywiscie
bylismy zepsuci Ciemnosciq. Ale nasze serca zawsze pozwalaty nam
pozostac panami naszych ciat”.

,Pewnego dnia odkrylismy, ze do Drunagoru otworzyt sie nowy
portal. Ujrzenie naszej ojczyzny poczqtkowo byto balsamem na
nasze serca. Ale ich préznosc i arogancja w szukaniu sposobow na
manipulowanie Ciemnoscig..." — wyrzuca z siebie gniewnie. —
,Zapomnieli o historii! Wszystko, co przezylismy, za co walczylismy
i umieralismy, kazde nasze poswiecenie poszto na marne! Nie
byliscie gotowi na walke z Ciemnosciq”.

,Tholrad byt zdeterminowany, by przejs¢ przez portal i wrdcic¢ do
Daren. Chciat ich poprowadzi¢ i pomdc im w walce. Ale cos poszto
nie tak. Jego dusza zostata zniszczona. Jego determinacja, duch
walki i chec niesienia pomocy innym pozwolity mu przezyé, ale jego
wspomnienia i sita fizyczna pozostaty tutaj. Bez serca, ktore by go
prowadzifo i jednoczyto jego dusze, catkowite zepsucie byto tylko
kwestig czasu. Teraz te Zatosne szczqtki chcq jedynie zniszczy¢ mnie
i wrdcic¢ do naszego domu, ciggnqgc za sobg cate to zepsucie. Jego
umyst i wola nie rézniq sie juz od umystu Ciemnosci, z ktdrq tak
ciezko walczylismy”.

»,Dlatego potrzebuje twojej pomocy, poszukiwaczu przygdd. Nie
moge pokonac tego, co pozostato po Throlradzie, gdyz to samo
zepsucie, ktore jest w nim, istnieje tez we mnie. Ale ty... Jest w tobie
zepsucie, nie mozna temu zaprzeczyc. Ale jest tez czystosc¢ i dobro”.

,Btagam cie, pokonaj zepsucie mieszkajgce w ciele mojego
przyjaciela, by mogt do niego powrdcic¢ po wypetnieniu swojej misji
w Daren. Poprowadze cie, ale obawiam sie, ze nie bede mogta
pomodc ci w walce. Musze oszczedzac te odrobine energii, ktora
mi zostata...” — kobieta milknie. Jej uwaga ponownie skupia sie
na niebieskim ogniu, ktéry zaczyna dogasac. ,,Czas na nas. Nie
jestesmy tu bezpieczni. Musimy udac sie do Smoczej Koputy... A
raczej tego, co po niej zostato”

— Tyra wstaje, gdy ogien gasnie. W jednej chwili cisze przerywajq
ohydne rykiirozdzierajqce dusze krzyki, cho¢ nie sposob powiedziec,
w jakiej sq odlegtosci. Wokdt was panuje mrok, a Ciemnos¢ zdaje
sie nadciggac falami. ,,Znalezli nas!” — krzyczy Tyra. — , Przygotuj
siel”.
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NOWA ZASADA CIEMNOSCI — WIECZNA CIEMNOSC:

W Swiecie Cienia nie ma ucieczki przed Ciemnoscig. Uznaj, ze cata plansza jest catkowicie pokryta kafelkami
Ciemnosci! Dlatego tez nie ma potrzeby umieszczania karty runy Polowanie Ciemnosci. Poniewaz wszystkie pola
uznawane s3 za bedace pod wptywem Ciemnosci, potwory stale otrzymujg zwigzane z tym korzysci, a bohaterowie
kary.

Wewnetrzne zepsucie bohatera moze ochroni¢ go przed niebezpieczeristwami tego swiata. Jesli bohater posiada
na swojej planszy co najmniej 2 kostki klgtwy, obrazenia, ktore zostalyby mu zadane po schwytaniu przez
Ciemnos¢, wejsciu na kafelek Ciemnosci po raz pierwszy w turze lub zakonczeniu tury na kafelku Ciemnosci, zostajg
zredukowane do 1. Jesli bohater posiada 4 lub wiecej kostek klatwy, nie otrzymuje zadnych obrazen.

Kara do trafienia jest jednak naktadana niezaleznie od tego, ile kostek klgtwy posiada bohater.
ZACHOWANIE CIEMNOSCI — WIECZNA CIEMNOSC:

Poniewaz cata mapa uznawana jest za objeta Ciemnoscig, nie musi ona Sciga¢ bohateréw. Podczas tej przygody
bohaterowie nie s3 réwniez narazeni na obrazenia od miazdzenia.

KARA ZA WYKONANIE AKCJI ODNOWIENIA — PODWOIJNA:
Gdy bohater wykonuje akcje odnowienia (dobrowolng lub nie), otrzymuje za kare 2 kostki kigtwy.

WYGRANIE | PRZEGRANIE PRZYGODY:

Przygoda konczy sie natychmiastowym niepowodzeniem, gdy dojdzie do jednej z nastepujgcych
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 i przeczytaniu instrukcji mozesz rozpocza¢ przygode.
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WYDARZENIE SPECJALNE — WYPACZONA IRALIA

Znajome uczucie narasta w tobie, gdy skradasz sie przez pokrecony
gaj monstrualnych grzybéw w kierunku mostu. Otoczenie
przyprawia cie o zawroty gfowy. Patrzgc na rozmieszczenie

arzybow, zakrety na Scieice | fuk mostu, uéwiadamiasz sobie, 76 A S ..... s R = .
to lustrzane odbicie Lasu Iralskiego! Jednak tam uswiecone lasy 2 2+: Biaty potwor: Cienisty B6l- Wojownik

odznaczajq sie zdrowgq zielenig, a tutaj wszystko jest umierajgce, ?3’ 3+: Szary pOtWéf.' Straznik Cienia- Weteran
skazone Zzéfcig, a do tego wszystko oblepione jest mazig.

@ﬁ 2 Szary potwor: Straznik Cienia- Weteran

ij 4+: Szary potwor: Straznik Cienia- Weteran
,Zblizamy sie” — gfos Tyry przerywa twoje rozmyslania.
— ,,Nie przejmuj sie tym, co zobaczysz. Jak juz mowitam, w
chaosie nie ma porzqdku, a to miejsce w dziwny sposob tgczy
sie z twoimi wspomnieniami”, Ponad grzybowymi drzewami
styszysz odbijajqcy sie echem ryk, ktory zdaje sie zmierza¢c w

% 5+: Biaty potwdr: Cienisty Bol- Wojownik

(ard
twoim kierunku. ,,Sq wszedzie...” — podsumowuje generat, > L
zanurzajqgc sie w ciemnosciach. Wciqz jednak czujesz, Ze jest =
w poblizu. —F ; y =2
I [ £ I f 4 j—
i olidie 23 = =l | =
: | =
% B o = =
Ay ==
N e
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MIEJSCE STOtOWE: 84cm X 56cm




Umies¢ potwory na pozycjach ukazanych na ponizszej ilustracji.

& 1 Biaty potwor: Cienisty Bol- Weteran
{ﬁ 1 Szary potwor: Straznik Cienia- Wojownik
1 Zzeton skrzyni

{% 2+: Biaty potwdr: Cienisty Bol- Weteran
{é 3+: Szary potwor: Straznik Cienia- Wojownik
7y 4+: Szary potwor: Straznik Cienia- Wojownik
5+: Biaty potwor: Cienisty Bél- Weteran
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KONIEC PRZYGODY — ODKUPIENIE:

Po raz ostatni wyciggasz bron w strone ogromnego rycerza, ale
postac przeciwnika wydaje sie by¢ stworzona z dymu. Styszysz,
jak Tyra krzyczy ostrzegawczo z drugiego konca ruin. Odruchowo
odskakujesz do tytu, gdy generat wbija krawedZ swojej tarczy w
zniszczone ptyty chodnikowe. Wystrzela z niej ptongce swiattfo,
rozprzestrzeniajgc sie po catej przestrzeni i tworzqc na podtodze
zarzqcy sie kolisty wzor.

Runy tariczq po ruinach, tworzgc pierscieri wokét czarnego rycerza,
a ty widzisz, jak z ciata Throlrada unoszq sie smugi dymu. ,,Zabierz
go stqd!” — krzyczy generat. Bez wahania rzucasz sie w kierunku
rycerza, spodziewajqc sie, ze napotkasz jedynie dym, ale uderzenie
maowi ci, ze jest tam réwniez ciato. Przetaczasz sie po zniszczonej
podfodze, podczas gdy Tyra kroczy do przodu w kierunku kregu
Swiatta. Gesty czarny dym unoszqcy sie z rycerza zaczyna przybierac
ksztatt cztowieka.

,M0oj miecz!” — wota Tyra, nie odwracajgc oczu od dymnych
stwordw, wcigz mocno dzierzqgc swiecqcq tarcze. — ,Zniszcz
mroczne echo!”. Nie tracqc czasu na pytania, podbiegasz do generat
i wyciggasz jej ostrze z pochwy. Czujesz oszofomienie, gdy obmywa
cie olsniewajqce swiattfo. Ledwo zauwazasz, jak Tyra zatacza sie do
tytu, a ty podnosisz bron. Wyprowadzasz ostre ciecie w kierunku
rycerza cienia uwiezionego w kregu Swiatta. Rozdzierajgcy uszy
krzyk przeszywa powietrze i widzisz, jak to paskudztwo zapada sie
do srodka i znika w snopie swiatta.



W catkowitej ciszy, jaka zapanowata, oddajesz Swiecqgcy miecz jego
wfascicielce. Odmownie macha rekq i odsuwa sie. ,,Nie moge go
dotkngc. Zepsucie we mnie uczynifo z tego oczyszczajgcego ostrza
mojego idealnego wroga. Ostatnim razem, gdy prébowatam go
uzyc, wyciqgt przejscie do Drunagoru... i zniszczyt Throlrada” — mowi
z wyczuwalnym Zalem w gtosie. — ,,Dla ciebie oznacza mozliwos¢
drogi powrotnej. Mozesz przecig¢ nim zasfone ciemnosci i wrdcic
do portalu. Nie zapomnij go zamkngc”.

Gwaftownos¢ jej rozkazow dezorientuje cie. Patrzysz na ciato
Throlrada roztoZzone na ptytach chodnikowych. Wyglgda teraz jak
normalny przedstawiciel Smiertelnej rasy, odziany w bfyszczgcq
srebrngq zbroje. Nastepnie zwracasz sie do Tyry, probujgc zrozumieé
znaczenie jej stow. ,,Nie mozemy opuscic tego miejsca, poszukiwaczu
przygod” — wyjasnia. — ,,Ponownie by nas to zniszczyto. Tylko
Najwyzsi wiedzq, ktore czesci przedostatyby sie na drugq strone.
Przyniostoby to wiecej szkod niz korzysci. Tylko ty mozesz wrdcic”.

PrzejdZ na strone 20. Stoisz przed dylematem: Jako grupa,
ty i cztonkowie twojej druzyny musicie wybra¢ jedng opcje i
przystapic do jej rozstrzygniecia. W przypadku braku konsensusu,
przywédca druzyny moze dokona¢ wyboru. Tutaj przygoda sie
koriczy. Mozesz przejs¢ do fazy obozu i przeczytac ,,Po przygodzie

— Powrét do Daren”.

a)

PO PRZYGODZIE — POWROT DO DAREN

Uzywasz I$nigcego ostrza Tyry, by otworzy¢ szczeline w Swiecie
Cienia, tak jak ci polecita, a nastepnie wktadasz je z powrotem do
pochwy. Przechodzisz przez szczeline i ponownie znajdujesz sie w
namiocie tajemniczej kobiety. Wydaje ci sie, jakby to byto wieki
temu. Po kobiecie i dziecku nie ma ani sladu. Szybko zamykasz za
sobq portal, myslgc ze smutkiem o uwiezionej w Swiecie Cienia
Tyrze, pilnujgcej ciata ukochanego.

Niechciane 1zy naptywajq ci do oczu, a bdl chwyta cie za serce.
Pamiec¢ o ich poswieceniu zostata zapomniana. Przysiegasz jq
przywrdcic i dowiedziec sie, dlaczego po tak dtugim czasie Ciemnos¢
powrdcita do Daren.

Wyruszasz, by podzielic sie swoim doswiadczeniem z Tharmagarem, ale
nowe wqtpliwosci podqzajq za tobg, skryte w gtebi twojej duszy.
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NAGRODY:
Kazdy bohater, ktéry brat udziat w przygodzie, trwale
zyskuje 1 PZ. Odnotuj to w swoim dzienniku kampanii.
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SANKTUARIUM

Widzisz swietlisty krqg narysowany
wsrdd  kupy gruzu. Podchodzgc
blizej, zauwazasz, ze przed btekitnym
ogniem w centrum kregu siedzi
drakonski  kaptan.  Rozpoznajesz

jego ubidr jako ten noszony przez
kaptandéw swigtynnych w Ignispyrze.

,Jo tylko echo wspomnienia, @
ki yd... Tylko echo...”
poszukiwaczu przygo ylko echo SW13

— styszysz gtos Tyry. UGA$ OGIEN
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DOTKNIJ KAPXtANA

PODNIES PLONACY ZNAK

ZNISZCZ KRAG
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~CO ZROBISZ,
GDY STAD ODEJDE?”






INTERAKCJE

Interakcje przygody

e #SWO01: Porozmawiaj z admiratem

Zblizasz sie do admirata wierzqc, Ze nie pierwszy raz widzisz te
twarz, choc jest praktycznie nierozpoznawalna przez pokrywajgcg
jg czarng maZ. Wyciggasz reke w nadziei, ze mu pomozesz. ,,MOJA
GWIAZDA!” — krzyczy, ciggngc cie za reke. — ,,ODDAJ MI MOJA
GWIAZDE/”,

Otrzymujesz 2 punkty obrazen nie do unikniecia i OGLUSZENIE.

#SWO02: ,,Chodimy stqd! Nie chce walczyc z kolejnym z
tych stworzen tak szybko”.

,Magdra decyzja, cho¢ nie moge obiecac, ze nie bedziesz znowu
walczyé. W kazdym razie” — mdwi, ktadqc reke na twojej piersi

D

i wytwarzajgc nad twoim ubraniem stabe Swiatto, przezroczyste
niczym szkto — ,bedziesz miec teraz lepszg ochrone”.

Na poczatku nastepnej przygody kazdy z bohateréw otrzymuje
TARCZA 4.

e /#SWO03: Dotknij kaptana

Zblizasz sie do kaptana, wchodzgc w narysowany na skale krqg, i
dotykasz dtoniq jego ramienia. Na twdj dotyk Drakon otwiera oczy
i uSmiecha sie. ,Dobrze cie widziec...” — mowi, jednak wyraz jego
twarzy szybko sie zmienia, a usmiech znika — ,,...i smutno. Nie
zgub sie tutaj, przyjacielu. Opusc to miejsce. Drunagor potrzebuje
takich ludzi jak ty, bardziej niz kiedykolwiek. IdZ z mojq sitq i moim
btogostawieristwem”. Drakon zaczyna intonowac¢ modlitwe, a jego



ciato zaczyna sie lekko iskrzyc. Iskierki stopniowo zamieniajq sie
w tysigce matych ptatkéw Swiatta, ktore dotykajg twojego ciata,
odganiajgc od ciebie gryzqcy chtod tego miejsca.

Kazdy z bohateréw otrzymuje LECZENIE 4.

o #SWO04: Uzyj swojej sity (wyczerp 1 kostke walki wrecz)

Skupiasz swoje mysli na rytuale Tyry i napinasz miesnie, by wystac
jej na pomoc catq swojq fizycznq site. Wtem swiatto odbija sie od
tarczy generat, a ty czujesz, ze twoja sita znaczqgco wzrosta.

Do konca tej przygody twoje ataki zakleciami i ataki bronig
otrzymujg premie +1 do obrazen.

e #SWO05:, ChodZ ze mnqg! Uchronie cie od zniszczenia!”

,Nie masz takiej mocy, poszukiwaczu przygod, ale ciesze sie, ze
zobaczytam dobroc twojego serca tutaj, w tym mrocznym, ciemnym
miejscu. Wiem, Ze Tholrad do mnie wrdci, tak jak obiecat. Trzymaj
sie dobrze, przyjacielu. Ponownie wygnaj Ciemnosc¢ z Drunagoru i
ocal wszystkich, ktorzy tam mieszkajq”.

Na poczatku nastepnej przygody kazdy z bohateréw otrzymuje
SKUPIENIE 2.

e #SW11: Porozmawiaj z kaptanem

Zblizajqgc sie do kaptana widzisz, jak mamrocze cos niezrozumiale,
wymachujgc przy tym rekami, jakby probowat cos chwycic.
Zblizasz swojg twarz liczgc, ze ustyszysz, co mowi, ale ku twojemu
zaskoczeniu chwyta cie za szyje. Przycigga cie z niezwyktq sitq i
krzyczy ci prosto w twarz: ,,Moje klejnoty! Gdzie sq moje klejnoty?!”.

Wykonaj wyzwanie sity (z6ite) o trudnosci 13. Kazda kostka walki
wrecz, ktdra posiadasz, daje premie +2 do rzutu.

SUKCES: Chwytasz kaptana za rece i wykrecasz je, jednoczesnie
rzucajqc sie do tytu. Udaje ci sie wyrwac z jego uscisku, ale kaptan
wcigz wymachuje rekami i krzyczy, jakby nie istniato na swiecie nic
innego.

Nie dzieje sie nic szczegdlnego.

PORAZKA: Z cafych sit prébujesz uwolni¢ sie z uchwytu kaptana,
ale twoje wysitki sq daremne. tapie cie mocniej za szyje, duszqc cie.
Czujesz, ze zaraz stracisz przytomnosc, ale mezczyzna w koncu cie



puszcza i opadasz do pozycji siedzqcej. Gdy wreszcie odzyskujesz
oddech, zaczynasz grzeba¢ w swoich sakwach i zauwazasz, ze
czegos brakuje.

Jesli ktéry$§ z bohaterow posiada jakikolwiek przedmiot
jednokrotnego uzytku, odrzuca go. Jesli posiada dwa lub wiecej
takich przedmiotéw, wybiera jeden z nich do odrzucenia.

e #SW12: ,Nigdzie z tobg nie pdjde!”

Wybacz, jesli datam ci odczué, ze masz wybdr” — maowi kobieta,
nie zmieniajgc wyrazu twarzy. Jej usmiech jest twardy niczym kosc¢
stoniowa. ,ldziesz ze mnq, czy tego chcesz, czy nie”. Kobieta podnosi
swojg ogromnq tarcze, ktorg trzyma jednqg rekq, i wypowiada
stowa w nieznanym jezyku. Jej tarcza zaczyna ISni¢ swiattem,
ktore w tym ciemnym miejscu niemal cie oslepia. Kobieta szybkim
ruchem uderza tarczq w podtoge, a poswiata szybko przesuwa
sie po kamieniach, odpedzajgc cieri w miare nasilania sie swiatta.
Zastaniasz oczy, a Swiat znika.

Na koniec przygody kazdy bohater musi zapisa¢, ile kostek
klatwy posiada. Na poczatku nastepnej przygody kazdy bohater
natychmiast otrzymuje te samg liczbe kostek klgtwy, a nastepnie
usuwa ten zapis ze swojego dziennika kampanii.

e #SW13: Ugas ogien

Zblizasz sie do niebieskiego ognia i spoglgdasz na kaptana.
Pamietasz swoje przybycie do Ignispyry i terror, ktory wydarzyt sie
w Swigtyni. Czas pozwoli¢ mu odpoczgc. Depczesz po ptomieniach,
az w koncu je gasisz. Jednak gdy swiatto znika, ze szczelin w
skale wytania sie bezksztattny cien, ktory zwija sie wokdt ciata
Drakona. Kaptan otwiera szeroko oczy z przerazenia i krzyczy:
,Nie! Nie znowu! Prosze!”. Macki istoty przyklejajq cie do ciata
Drakona. Whbijajq sie do otwartych ust kaptana i wpychajg do
jego gardta. Bedgc w srodku Drakona, stwor rozrywa jego ciato od
srodka, deformujqgc je i sprawiajgc, ze przybiera ono chorg, szarg
barwe. Patrzysz, jak kaptan na twoich oczach zmienia sie w istote
Ciemnosci.

Otrzymujesz KLATWA 1. Zastgp ten zeton interakcji figurka
Cienisty B6l - Weteran.

e #SWI14: Uzyj swojej sprawnosci (wyczerp 1 kostke
walki dystansowej)

Wysytasz swoje mysli w kierunku rytuatu, ktdry odprawia Tyra, i
zamykasz oczy, modlqc sie, by sie udat. Natychmiast czujesz ciepto
rozchodzgce sie po catym ciele, a kiedy otwierasz oczy, widzisz
wszystko wyrazniej niz kiedykolwiek.



Do konca tej przygody twoje ataki bronig otrzymujg premie +2
do trafienia.

#SW15: , Péjde, ale znajde Throlrada i sprowadze go z
powrotem, Zebyscie znéw mogli by¢ razem”.

Tyra smieje sie, gdy styszy twoje stowa. ,Tak! Dziekuje! Wiem, ze
go znajdziesz! Na pewno nie pamieta o mnie ani o swojej obietnicy,
ale spraw, by sobie przypomniat. Bede czekac tak dtugo, jak bedzie
to konieczne...” — kobieta zdejmuje naszyjnik z matym, szklanym
wisiorkiem. W jego wnetrzu widzisz Swiatto. ,WeZ go” — mdwi,
dajgc ci przedmiot. — ,,Throlrad mi go podarowat. Daj mu go, jesli
go znajdziesz”.

Dobierz jedng karte z talii poprzednich przedmiotéw obozowych.

e #SW21: Porozmawiaj z wiesniakiem

Idgc ostroznie w strone stworzen, ktdre zmagajq sie w czarnej mazi
bagna, wydaje ci sie, Zze rozpoznajesz jedno z nich. Jego podarte,
zuzyte ubrania przypominajq ci o starym magazynie w dokach, a
wspomnienia sprawiajq, Ze wtosy jezq ci sie na karku.

»Zabij mnie... Prosze...” — mdowi stary wiesniak.

25

Musisz wybraé, czy zamierzasz spetnic¢ desperacka prosbe chtopa
i odebra¢ mu zycie, czy tez postanowisz go oszczedzic. Nastepnie
przeczytaj odpowiedni wpis.

Odbierz mu zycie: Roztrzesiony widokiem tego cztowieka, ktory
zndw cierpi, wyciggasz swoj sztylet i przyciskasz go delikatnie do
piersi mezczyzny. Widzisz, jak sie usmiecha. Jego ciato staje sie
coraz bardziej eteryczne i przejrzyste, az w koricu catkowicie znika.
Wstajesz i opuszczasz to miejsce, czujqgc sie nieco lepiej.

Otrzymujesz SKUPIENIE 1.

Oszczedz go: Zmeczony widokiem cierpienia odmawiasz zabicia
mezZczyzny. Zamiast tego chwytasz go za reke i wyciggasz z
bagna. ,NIE!” — krzyczy gtos z oddali, ale jest juz za pozno. Ku
swojemu przerazeniu zdajesz sobie sprawe, ze wyciggniete z bagna
stworzenie nie jest juz znanym ci starcem, a jednq z istot Ciemnosci.

Zastap ten zeton interakcji figurka Cienisty Bol - Weteran.

e  #SW22: ,Zaczekaj! Najpierw powiedz mi, kim jestes!”
,Jestem Tyra Aar'onis, generat sit Aran'thur | Sojuszu
Drunagorianskiego w walce z Ciemnosciq! Poswiecenie Narang’erel
jest ostatecznym ciosem w walce przeciwko nieskoriczonemu
chaosowi!” — twierdzi kobieta z takg surowosciq, Zze nie sposob



nie czuc do niej szacunku. ,Ale to nie ma teraz znaczenia! Bedziemy
mieli czas na rozmowy pdzniej. Chodzmy stqd!” — stowa generat
podnoszq twoje morale w niewyobrazalny sposob. Tyra staje obok
ciebie i podnosi swojq duzq tarcze, ktéra niemal natychmiast
zaczyna Swiecic. Wypowiadajqc jakies stowa w nieznanym jezyku,
uderza tarczq o podtoge. Jej oslepiajgcy blask sprawia, ze caty
Swiat staje sie ciemny.

Na poczatku nastepnej przygody kazdy z bohateréw otrzymuje
SKUPIENIE 2.

e #SW23: Podnies ptongcy znak

Postanawiasz nie zaktécac spokoju kaptana i nie narazaé go na
niebezpieczenstwo. Schylasz sie do niebieskiego ognia i wyjmujesz
Z niego ptongcy znak. Moze ci sie kiedys przydac.

Zapisz status ,Niebieski ptomien” w swoim dzienniku kampanii.
Dopéki go posiadasz (statusy sq usuwane podczas nastepnej fazy

obozu), nie otrzymujesz obrazen od Ciemnosci.

o #SW24: Uizyj swojej zrecznosci (wyczerp 1 kostke
zrecznosci)

Skupiajgc swoje mysli na rytuale Tyry, modlisz sie, by wszystko
skonczyto sie jak najszybciej. Zamykasz oczy i styszysz krzyk
Tyry. Gdy ponownie otwierasz oczy, widzisz fale biatego swiatta
wydobywajqcq sie z jej tarczy i zalewajqcq ruiny, ktora sprawia, ze
czarny rycerz cofa sie, jakby sprawiato mu to bol.

Wszyscy bohaterowie zyskujag SKRADANIE.

e  #SW25: ,Co zrobisz, gdy stad odejde?”

,Zostane tutaj i bede chronic ciato mojego ukochanego Throlrada,
az w koricu przypomni sobie o obietnicy, ktorq mi ztozyt. Gdy
Drunagor zostanie ponownie uratowane przed Ciemnoscig,
wrdci do mnie” — mdwi Tyra ze smutkiem w oczach. Ogarnia cie
wzruszenie i przypominasz sobie stary rytuat ochronny. Zblizasz
sie do niej i dotykasz wtasnego czota, a nastepnie czota generat.
Powtarzasz ten ruch trzykrotnie, skupiajgc na nim catq swojg
energie. Pod koniec czujesz zmeczenie, ale na twarzy Tyry nie
widzisz juz tego samego smutku co wczesniej.

Trwale zyskujesz 1 PZ. Odnotuj to w swoim dzienniku kampanii.



e #SW31: Porozmawiaj z tucznikiem

Patrzgc na cztery istoty wbite w smofte, rozpoznajesz niedawno
poznanego tucznika. Wyglgda na to, ze w koncu spotkat go
straszliwy koniec. Zblizasz sie do niego i przepraszasz, zZe nie mozesz
mu pomdc. Na diwiek twojego gfosu przestaje sie szamotac i
patrzy na ciebie.

7

,Nie przepraszaj, poszukiwaczu przygdéd!” — mowi. — ,Dzieki
tobie umartem, bedgc panem wifasnego ciata. Teraz moge sie
odwdzieczyc. Idz dalej!”. tucznik wstaje i po raz ostatni podnosi
swoj tuk. Zatrzymuje sie na chwile, jakby wqgchat powietrze lub
nastuchiwat dzwiekdw wokdtf. Nastepnie bierze krotki oddech,
wystrzeliwuje pojedynczq strzate, po czym pada na plecy i tonie w
czarnej mazi, znikajgc na zawsze w ciemnosci.

Wybierz wroga (jesli to mozliwe). Ten wrég otrzymuje 4 punkty
obrazen.

e  #SW32: ,Jeszcze nie! Chce wiedzie¢, dlaczego mnie

przywotatas!”

,Przywotatam cie, bo twoi ludzie i twdj Swiat zapomnieli o wtasnej
historii. Historii, ktéra niedtugo moze sie powtdrzyc!” — ze ztoscig
wyrzuca z siebie kobieta. ,,Poza tym potrzebuje twojej pomocy w
ocaleniu MOJEGO swiata! Nie mam nikogo innego!” — mowi z

7

btaganiem w gtosie. Patrzysz na twarz kobiety i widzisz tzy w jej
twardych oczach. Widzisz wojowniczke zagubiong w tym ztowrogim
miejscu. Kiwasz gtowq z determinacjg, a ona sie usmiecha.

Kazdy bohater zapisuje aure , Determinacja” w swoim dzienniku
kampanii. Dopdki ja posiada (aury sq usuwane, gdy otrzymasz
kostke urazow lub inng aure), jest odporny na SPOWOLNIENIE i
OGLUSZENIE.

e  #SW33: Zniszcz krag

Patrzysz na runy wyrysowane na podtodze, ktore zdajq sie emitowac
wtasnym swiattem. Nie znasz zadnej z nich, ale zastanawiasz sie,
czy sq one jakims wiezieniem lub zabezpieczeniem dla starego
kaptana. Z zaciekawieniem pocierasz stopq o runy, by je zmazac.
W tym momencie styszysz krzyk kaptana: ,NIE!”. Ale jest juz za
pézno. Swiatto run gasnie, a spod gruzu wytaniajqg sie dwie istoty
Ciemnosci. Kaptan podbiega do ognia, podnosi ptongce znaki i
atakuje nimi stwory, spalajgc je i siebie przy okazji.

Zastap zeton interakcji 2x Szary potwor: Straznik Cienia -
Wojownik.



#SW34: Uzyj swojej madrosci (wyczerp 1 kostke
madrosci)

Widzqc, jak Tyra wykonuje rytuat, wykorzystujesz ten moment,
by przestac jej catq swojq site woli, by mogta uzyc jej w najlepszy
mozliwy sposob. To niesamowite, ze zyskata twoje zaufanie w tak
krotkim czasie. Doktadnie w chwili, gdy ta mysl przechodzi przez
twaoj umyst, czujesz, jak przepetnia cie sita i duch walki.

Kazdy z bohateréw otrzymuje SKUPIENIE 2.

e  #SWA42:,Skoro jestes tak wyposazona, dlaczego mi nie

pomogtas?!”

,Moja bron zostata stworzona do walki z Ciemnosciq i zepsutymi
istotami, a nie do bycia uzywanq przez jednq z nich” — styszysz, jak
mowi ze smutkiem. ,,Nadal moge uzywac tarczy, by sie bronic, ale
miecz zniszczytby mnie, gdybym probowata nim wtfadac. Dlatego
potrzebuje ciebie. Wez to” — mowi kobieta, wyciggajgc reke, w
ktorej trzyma fiolke z ISnigcym ptynem. — ,,Mnie i tak nic by to
nie dato... Wypij to”. Czujgc zdezorientowanie, ale chcqc pozbyc
sie choroby, tykasz miksture i patrzysz podejrzliwie na kobiete.
Usmiecha sie, a tobie zaczyna robic¢ sie czarno przed oczami.
Wydaje sie, ze choroba odpuscita, tak jak wszystkie inne uczucia.
Upadasz na bok, a Swiat ogarnia ciemnosc.

D

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

#SW44: Pozbadz sie zepsucia (otrzymaj OCZYSZCZENIE
1)

Wyciggasz swoje mysli w kierunku rytuatu, ale strach przed
ciemnosciq i zepsuciem atakuje twoje serce. Widzisz w swoim
umysle przerazajgce obrazy, ktore do dzis wywotujg u ciebie
koszmary. Styszysz, jak generat jeczy z bolu. Gdy otwierasz oczy,
by zobaczyc, co sie dzieje, zauwazasz czarng plame na swiecqgcej
tarczy Tyry i jej twarz wykrzywionq z wysitku. Generat wstaje i
robi szeroki zamach tarczq, sprawiajgc, Zze przez pomieszczenie
przechodzi fala ciemnej energii. Gdy uderza w ciebie, czujesz, jak
twoje ciato ptonie od wewngtrz i padasz na kolana.

Kazdy z bohateréw otrzymuje OPARZENIE 2.

#SW52: ,Nie moge chodzic...
sprawia, ze moje ciato ptonie”

Samo oddychanie

,Przyzwyczaj sie do tego. To tutaj normalne” — mdwi uzbrojona
kobieta, patrzqc ci w oczy, jakby jeszcze raz zastanawiata sie nad



tym, co powiedziata. Z zawieszonego na pasku woreczka wyjmuje
peczek ziét i wktada ci je do ust.

,Zjedz to” — mowi. — ,,Poczujesz sie lepiej, choc nie na dtugo”. Nie
patrzqgc na ciebie ponownie, kobieta zaczyna wypowiadac stowa w
nieznanym jezyku, a jej tarcza zaczyna $wiecic¢. Swiatto jest mocne,
a smak ziét gorzki, ale twéj dyskomfort znacznie sie zmniejsza.
Czujesz zaskoczenie, gdy kobieta uderza tarczq o ziemie. Jednak
gdy prébujesz na nig spojrzec, swiatto cie oslepia, a swiat znika ci
z oczu.

Kazdy z bohateréw otrzymuje 1 OWOC ZYCIA.

e #SW62:,Gdzie jesteSmy? Co to za miejsce?”

,To nie jest Zadne miejsce. To cmentarz chaosu, utworzony przez
echa wspomnien wszystkiego, co niegdys zostato pochfoniete przez
Ciemnos¢. Witaj w Swiecie Cienia” — mowi kobieta, $miejqc sie.
— ,Zabiore cie na przygode, ktdrej nigdy nie zapomnisz”. Kobieta
odwraca sie i zaczyna wypowiada¢ stowa w nieznanym jezyku.
Zdaje sie, ze rzuca zaklecie. Czujesz sie jak w putapce, ale nie
zamierzasz poddac sie bez walki. Wstajesz, czujgc wsciektos¢ na to,
Ze Sciggnieto cie na ten koniec swiata, i rzucasz sie na uzbrojonq
kobiete. Jakby przewidujgc twdj atak, odwraca sie i uderza cie
tarczg w twarz. Tracisz Swiadomosc...

Na poczatku nastepnej przygody kazdy z bohateréw otrzymuje
3 punkty obrazen nie do unikniecia.

e
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