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KSIĘGA INTERAKCJI
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Interakcje
Chronicles of Drunagor: Age of Darkness nie polega wyłącznie na 
eksploracji lochów, pokonywaniu potworów, zbieraniu skarbów 
i rozwoju postaci. Bardzo ważna część rozgrywki związana jest 
z wydarzeniami, których świadkami są bohaterowie, i tym, jak 
zdecydują się na nie zareagować. Te momenty, w których narracja 
miesza się z mechaniką gry, nazywane są „interakcjami”.

Interakcje mogą znajdować się na planszy w postaci żetonów 
interakcji lub mogą być określone przez instrukcje dotyczące 
rozstawienia (jak wspomniano powyżej). Żetony interakcji często 
mają dwa „ładunki”, co oznacza, że z reprezentowaną przez nie 
sceną można wykonać do dwóch interakcji. Interakcje wywołane 
rozstawieniem zwykle są jednorazowe.

Oto przykład interakcji.

Oto przykład interakcji.

Niezależnie od jej pochodzenia, obok interakcji zawsze podany 
jest numer strony odnoszący się do ilustracji, którą można 
odnaleźć w Księdze interakcji. Analizując przedstawioną scenę, 
gracz może wybrać jedną z opcji i przystąpić do rozstrzygnięcia. 
Rozstrzygnięcia uszeregowane są w kolejności numerycznej w 
odpowiedniej sekcji na końcu Księgi przygód.

Gdy na planszy znajduje się żeton interakcji, bohater może wejść 
w interakcję ze sceną tylko wtedy, gdy sąsiaduje z danym żetonem 
i wykona pomniejszą akcję interakcji. Jak zwykle, bohater nie 
może tego zrobić, jeśli sąsiaduje z jakimikolwiek potworami (bez 
względu na to, czy potwór sąsiaduje z żetonem interakcji, czy nie). 

Szczegóły dotyczące pomniejszej akcji interakcji i jej konsekwencji 
znajdziesz na stronie 30.

Żetony interakcji są traktowane jak obiekty stałe i dlatego żadna 
postać nie może zająć pola, na którym się znajdują. Bohaterowie 
i potwory nie mogą więc poruszać się po żetonie interakcji, ale w 
razie potrzeby można umieścić pod nim kafelek Ciemności.
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„Dziękujemy Alesio Fasoli za 
bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Neilowi Mesickowi 
za bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Sylvain Milossi za 
bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Bobby’emu Jamesowi 
Stone’owi za bycie częścią naszego 

świata i historii.” 
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„Dziękujemy Lasse Laaninenowi 
za bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Simonowi Klibischowi 
za bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Johanowi Ente za 
bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Jamesowi Lakinowi 
za bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Jimowi Volinowi 
za bycie częścią naszego świata i 

historii.” 



„Dziękujemy Hassanowi Yousefi 
za bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Adalberto Juniorowi 
i Tanii Sanches za bycie częścią 

naszego świata i historii.” 
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„Dziękujemy Mike’owi Paschalowi 
za bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Rogerowi Klee za 
bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Timowi Lee za 
bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Ronaldowi Keinzowi 
za bycie częścią naszego świata i 

historii.” 



29

„Dziękujemy Jasonowi i Zephyr 
za bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Claude’owi 
Provostowi za bycie częścią 
naszego świata i historii.” 
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„Dziękujemy Peterowi Kreiselowi 
i Janinie za bycie częścią naszego 

świata i historii.” 
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„Dziękujemy Oliverowi 
Thronickerowi za bycie częścią 

naszego świata i historii.” 
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„Dziękujemy Kevinowi Connerowi 
za bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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„Dziękujemy Marcinowi Nowackiemu 
za bycie częścią naszego świata i 

historii.” 
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