


CHRONIGLES OF DRUNAGOR: AGE OF DARKNESS - wersja 1.

Chronicles of Drunagor: Age of Darkness jest kooperacyjna gra
planszowa dla jednego do pieciu graczy. Jako druzyna, gracze
beda prébowac pokonaé sity zta poprzez ukonczenie serii
przygdd osadzonych na kontynencie Daren. Kazda przygoda
wysle bohateréw do tréjwymiarowego lochu, w ktérym bedga
walczy¢ z potworami, znajdowac legendarne skarby, zdobywa¢
doswiadczenie i stawia¢ czota poteznym bossom. W trakcie
swojej wyprawy znajdziesz wyjatkowe punkty interakcji,
wzbogacone wspaniatymi ilustracjami, w ktérych to TY
zdecydujesz o kierunku, w ktérym podazy historia.

Wrogowie wszelkiego rodzaju sg kontrolowani przez mechanike
gry za pomoca fatwych do wykonania krokdw. Bohaterowie bedg
z nimi walczy¢ za pomoca atakéw wrecz, dystansowych, a takze
magicznych. Jednakze nadchodzaca Ciemnosé moze zaszkodzi¢
bohaterom i da¢ site przeciwnikom! Jest ona statym wrogiem w
grze, ktorego zachowanie jest inne w kazdej przygodzie. Zawsze
jednak stanowi zagrozenie dla ciebie i twoich przyjaciét.
Wypetnij ostateczne cele scenariusza, by odnies¢ zwyciestwo w
walce ze ztem, lub poddaj sie mocy Ciemnosci i patrz, jak Swiat
ginie w popiofach!

Jestescie gotowi na walke z Ciemnosciag? A moze poddacie sie
jej zepsuciu?

* To jest wersja 1.5 Chronicles of Drunagor: Age of Darkness.
Jesli posiadasz poprzednig wersje gry (1.0), wejdz na naszg
strone www.wearecgs.com, aby dowiedziec sie, jak wymienic
stare komponenty.

Naucz sie gra¢ w Chronicles of

%q&b‘g& Age of Darkness, ogladajac
[ nasze filmiki z rozgrywki.
p—
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Elementy gry

3 figurki Abominacji

3 figurki Rycerzy Cienia

2 kafelki mostow

7 duzych zetonow
(6 zetondw zwierzat i 1 znacznik inicjatywy)

1 instrukcja, 1 Ksiega przygdd i 1 Ksiega
interakcji
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39 kart przygody 20 kart skrzyn 72 karty przedmiotéw13 kart wyposazenia 20 kart umiejetnosci 20 kart zdolnosci
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30 zielonych, 6 fioletowych, 66 biatych, 5
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Omowienie gry

Chronicles of Drunagor: Age of Darkness to gra sktadajaca sie z
serii przygdd zwanych , kampania”. Ta sama grupa poszukiwaczy
przygdd bierze udziat we wszystkich osiemnastu rozdziatach.

Zauwaz: Mozesz rowniez cieszy¢ sie Chronicles of Drunagor,
grajgc w samodzielnqg gre zwanq pojedynczq przygodq lub
w nastawiong na wspofzawodnictwo gre PvP. Instrukcje
przedstawione w tej sekcji zaktadajq, ze rozgrywasz kampanie.
Przeczytaj sekcje dotyczgce innych trybdw gry, aby zobaczyc,
jak zmienia sie rozstawienie gry i rozgrywka.

Kampania jest historiag opowiadang rozdziat po rozdziale. Kazdy
z nich jest jedng przygoda. Podczas kazdej przygody gracze
bedg na zmiane eksplorowac lochy, wchodzi¢ w interakcje z
wydarzeniami i walczy¢ z potworami, odkrywajac gtéwny watek
sagi Bohatera Daren, w ktdrej zmierza sie z sitami z innego
Swiata znanymi jako ,,Ciemnosc¢”.

Gdy w trakcie eksploracji lochu, cho€ jeden z bohateréow zginie
od poniesionych ran lub podda sie zepsuciu Ciemnosci, przygoda
zakonczy sie porazka. Nie ma zadnych kar za przegrang, jednak
gracze bedg musieli zresetowac przygode i sprébowac swoich
sit jeszcze raz.

Pomiedzy przygodami bohaterowie wracajg do obozu na tak
zwana ,faze obozu”. Tam wylecza swoje rany, odbiorg nagrody
za ukonczenie przygody i przygotuja sie do kolejnego wyzwania.

Kampania jest zbyt obszerna, by mozna jg byto ukonczy¢ w
ciggu jednej lub kilku sesji, a poniewaz jest wiele informacji
dotyczacych postaci, ktére sg aktualizowane w miare postepow
i konczenia kolejnych przygdd, sledzenie tego wszystkiego
bytoby dla graczy bardzo trudne. Aby ufatwi¢ to zadanie,
W momencie rozpoczecia kampanii kazdy gracz otrzymuje
dziennik kampanii.
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Kampania jest dfuga i wymagajqgca. W jej trakcie bohaterowie
odblokujg wiele nowych umiejetnosci i zdolnosci klasowych,
a takze zdobedg mnostwo nowego wyposazenia! Kazdy
gracz ma do dyspozycji specjalnie zaprojektowane organizery
kampanii, w ktérych moze przechowywac i zapisywac
wszystkie nowe rzeczy, ktore odblokuje w trakcie gry.

W srodku mozesz przechowywac swojq figurke bohatera, karty
i kostki, co znacznie utatwia przygotowanie do kolejnej gry.

(6]

Dziennik kampanii to arkusz, na ktérym mozesz zapisywac
wszystkie postepy postaci, stan gry i status kampanii, na ktére
wptyw majg konsekwencje wyboréw dokonywanych przez
druzyne. Konsekwencje te nalezy zapisywa¢ w dzienniku
kampanii w kategoriach ,Status”, ,,Aura” lub , Skutek”.

e  Statusoznaczawybor, ktory moze cos zmienic na krotki czas.
Statusy sg usuwane w momencie odwiedzenia obozu, maja
wiec wptyw tylko na przygode, ktéra aktualnie rozgrywasz
(a takze wszelkie powigzane z nig przygody). Statusem
moze by¢ réwniez tymczasowy wzrost morale lub magiczne
btogostawienstwo, ktére otrzymata postaé. Bohater moze
posiadac dowolna liczbe statuséw odnotowanych w swoim
dzienniku kampanii.

Zauwaz: Niektore przygody moga pomijac faze obozu.
Gdy tak sie stanie, zdobyte statusy przenoszone sg
na nastepny rozdziat. Usuwane sg tylko w obozie, a
wiec nie zawsze po zakoriczeniu przygody.

e Aury to trwate btogostawienstwa, ktére oddziatujg na
bohatera do momentu ich usuniecia, czyli do momentu
otrzymania kostki urazow lub otrzymania nowej aury (ktéra
musi wtedy zastgpic starg). Istniejg inne efekty specjalne
w grze, ktére mogg usungc aure, ale sg to szczegdlne
przypadki, a kazdy taki efekt bedzie wyjasniony.

e  Skutki utrzymuja sie natomiast do korica kampanii, a ich
konsekwencje mozna odczu¢ w trakcie catej historii.

Dzieki aktualizowaniu dziennika kampanii, druzyna moze tatwo
wstrzymac i ponownie rozpocza¢ kampanie doktadnie w tym
samym miejscu, w ktérym zakonczyta sesje, zapewniajgc tym
samym ciggtos¢ rozgrywki.

PLAYER NAME HERO

'MELEE SKILL STASHED ITEMS SEQUENTIAL ADVENTURE STATUS:

[ ]
[ oz

RANGED SKILL

[ ]
[ ez

AGILITY SKILL

[ ]
[ ez

WISDOM SKILL

[ ]
[ oz

DUNGEON RoLE
[
[ oz

CURSECUBES  TRAUMA CUBES  RUNES RESOURCES.

CLASS ABILITIES:
ADVENTURE NOTES:

STATUS: (STATUSES ARE REMOVED DURING THE NEXT CAMP PHASE.) CASSTREE | ClAss

ALEL N

CLASS TREE cLass

ALELN

CLASS TREE cLass

[ HzH ]

CLASS TREE cLass

AL EL N

WEAPON

OFF HAND

ARMOR

TRINKET

BAG ITEM 1

BAG ITEM 2

Dziennik kampanii — to tutaj udokumentujesz epickie
przygody swojego bohatera!



Poznanie bohatera

Twoja plansza postaci

Kazdy bohater posiada unikalng plansze postaci, ktéora pokazuje
jego umiejetnosci i pomaga sledzi¢ jego status podczas gry. Na
planszy postaci znajdziesz nastepujace informacje:
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Pasek zdrowia: Tutaj mozesz $ledzi¢ aktualny stan zdrowia
swojego bohatera. Na poczatku przygody liczbe punktéw
zdrowia bohatera wskazuje ciemnoczerwone pole na pasku
zdrowia. Umies¢ na tym polu rézowaq kostke. Gdy bohater
traci lub odzyskuje zdrowie, nalezy przesungé rézowaq
kostke wzdtuz tego toru.

Wazne: Maksymalna liczba punktéw zdrowia nie
moze przekroczy¢ 16, czyli maksymalnej liczby
oznaczonej na torze. Kazda dodatkowa premia
do zdrowia, ktorg otrzyma twoja posta¢, a ktdra
przekracza te wartos¢, nie bedzie brana pod uwage.

Portret bohatera: Ta grafika przedstawia twojego bohatera
w petnej chwale! Uzyj jej, by znalezé swoje karty i figurke
bohatera.

Zdolnosci skupienia: To specjalne zdolnosci, ktérych
bohater moze uzy¢, odrzucajac zetony skupienia zamiast
kostek akcji, ale tylko wtedy, gdy zebrat wystarczajaco duzo
skupienia, by za nie zaptaci¢ (patrz strona 31).

Pula dostepnych kostek akcji: Kostki akcji pozwalaja
bohaterowi na wykonanie do dwdch akcji kostek w
trakcie swojej tury (patrz strona 13). Przechowuj tutaj
niewykorzystane kostki akcji do czasu ich wykorzystania.

Wyczerpane kostki akcji: Niektdre akcje wymagajg
,wyczerpania” kostek akcji, by je wykona¢. Umies¢ tutaj
swoje wyczerpane kostki akcji. Mozna je normalnie
odnowic.

Umiejetnosci poczatkowe: Kazdy bohater rozpoczyna
kampanie z oSmioma umiejetnosciami, podzielonymi na
cztery kategorie: walka wrecz (z6tte), walka dystansowa

) Ka:

[PODLGZ ZATRUTA PULAPKE NA

TWOIM LUB SASIADUJACYM
z
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(czerwone), zreczno$¢ (zielone) i madros¢ (niebieskie).
Kolory umiejetnosci odpowiadajg kolorom  kostek
akcji. Bohaterowie rozpoczynaja réwniez gre z jedna
umiejetnoscig pasywng (szarg), ktora zawsze jest aktywna.

Wyposazenie: Twdj bohater bedzie zdobywat i korzystat z
wyposazenia w trakcie kampanii. Na poczatek otrzymasz
dwie karty wyposazenia startowego (patrz nastepna
strona). Na planszy bohatera znajdujg sie wyszczegdlnione
miejsca na cate wyposazenie, ktdrego bohater moze uzywac
w danej chwili.

Powotanie bohatera: Mozesz dostosowa¢ zdolnosci
swojego bohatera poprzez wybér powotania, ktére zapewni
ci nowe opcje umiejetnosci i okresli twoje miejsce na torze
inicjatywy.

Dodatkowe umiejetnosci bohatera: W miare postepow w
kampanii, bohater bedzie mdgt sie uczy¢ i odblokowywac
nowe umiejetnosci (patrz nastepna strona). Umiejetnosci
to zwykle dodatkowe akcje kostek, ktore moze wykonac
bohater.

Biegtosci bohatera: Kazdy element wyposazenia nalezy do
okreslonego typu i podtypu. Biegtosci bohatera okredlajg, z
jakiego podtypu wyposazenia bohater moze korzystac.

Twoja sakwa: Tutaj mozesz przechowywaé przedmioty
jednokrotnego uzytku lub nieuzywane przedmioty.

Zdolnosci klasowe: Gdy bohater ukonczy kilka przygdd,
bedzie mdgt nauczyé sie i odblokowac unikalne zdolnosci
klasowe (patrz strona 9). Zdolnosci klasowe to zazwyczaj
nowe moce i zdolnosci, ktére bohater moze rozwijac.

Sciezka bohatera: Ze wzgledu na swoje pochodzenie, kazdy
bohater przynalezy do okreslonej sciezki. Bedzie miato to
wptyw na wynik niektérych wyzwan.
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Karty wyposazenia startowego

Kazdy bohater rozpoczyna gre z dwiema kartami wyposazenia
startowego, zaleznie od swojej biegtosci. Wybierz pancerz
startowy i bron startowg odpowiednia dla bohatera i umiesc je
obok pasujacych ikon po prawej stronie planszy bohatera.

Bohaterowie beda zdobywa¢ nowe wyposazenie w miare
postepdw w kampanii. Wiecej o wyposazeniu i biegtosciach
znajdziesz na stronie 34.
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wyposazenia startowego.

Wybieranie wyposazenia startowego

W miare postepéw w fabule, bohaterowie beda zdobywac nowe
wyposazenie i prawdopodobnie odrzucg swoje wyposazenie
startowe, by zrobi¢ miejsce w ekwipunku. Podczas fazy obozu
bohater zawsze moze odzyska¢ dowolny element wyposazenia
startowego, biorgc odpowiednie karty z pudetka z gra.

Karta inicjatywy

Kazdy bohater posiada karte inicjatywy, ktéra stuzy do
zaznaczania kolejnosci na torze inicjatywy (patrz strona 12).

Karta inicjatywy okresla rowniez liczbe kostek akcji, z ktorymi
zaczynasz gre. Dodatkowe kostki akcji otrzymujesz za kazdym
razem, gdy bohater nauczy sie i odblokuje nowa umiejetnos¢
bohatera (nie dotyczy umiejetnosci klasowych i wyposazenia).
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Upadli bohaterowie

Na drugiej stronie karty inicjatywy kazdego bohatera w pudetku
podstawowym znajduje sie jego upadfa wersja, ktéra moze
okazac¢ sie potrzebna w trakcie kampanii. Gdy tak sie stanie,
przygoda, ktérg rozgrywasz, dostarczy instrukcji dotyczacych
uzycia tej karty. Do tego momentu pamietaj, by uzywac dobrej
strony karty inicjatywy.

Karty umiejetnosci bohatera

W trakcie kampanii bohater moze uczy¢ sie i odblokowywac
dodatkowe umiejetnosci bohatera opisane na kartach
umiejetnosci. W pudetku podstawowym kazdy bohater ma
dostep do 4 dwustronnych kart umiejetnosci.

Na kazdej stronie widnieje cyfra oznaczajgca poziom
umiejetnosci. Mozesz nauczy¢ sie umiejetnosci na poziomie
2 tylko wtedy, gdy posiadasz juz odpowiednig umiejetnos¢ na
poziomie 1.

W momencie rozpoczecia kampanii bohater nie posiada zadnej
z tych kart. Otrzymujesz je w nagrode, gdy awansujesz w
przygodach.
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Powotanie bohatera

Powotanie ma na celu dalszg personalizacje wybranego
bohatera. W pudetku podstawowym jest ich pie¢ do wyboru:
taktyk, obronca, przywddca, napastnik i wzmacniacz.

To wazny wybdr, gdyz ustala kolejnos¢ bohateréw na torze
inicjatywy, a takze okresla, kto zostanie przywddca druzyny,
ktéry bedzie podejmowat niektére decyzje w grze.

Wybierz swoje powotanie i wez odpowiedni dla niego zestaw
kart. Bohater rozpoczyna kampanie z dostepem do czterech
wybranych umiejetnosci powotania opisanych na dwdch
poczatkowych kartach powotania (I i II). Umies¢ te karty na
swoim obszarze gry.

Mozesz na razie odtozyé na bok swojg trzecig (lll) karte
powotania. Mozesz nauczy¢ sie i odblokowad te umiejetnosci w
dalszej czesci kampanii, tak jak kazdg inng umiejetnos¢. Wiecej
0 powofaniu znajdziesz na stronie 33.
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Karty zdolnosci klasowych

Kazdy bohater posiada zestaw kart zdolnosci klasowych.
Bedziesz uzywac tych kart, by pokazac, jakie zdolnosci klasowe
posiada twdj bohater.

W momencie rozpoczecia kampanii bohater nie posiada zadnych
zdolnosci klasowych. Mozna sie ich nauczy¢ i odblokowac¢ w
miare postepdéw w przygodach.

Wiecej o zdolnosci klasowych znajdziesz na stronie 32.
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Twoja sakwa

Kazdy bohater posiada sakwe, w ktérej moze przechowywacé
do dwdch przedmiotéw. W sakwie mozna trzymacé przedmioty
jednokrotnego uzytku i niewykorzystane karty wyposazenia.

Mozesz uzyska¢ dostep do przedmiotéw w swojej sakwie,
wykonujgc pomniejsze akcje Uzyj przedmiotu jednokrotnego
uzytku lub Wymienn przedmiot. By lepiej zrozumieé, jak
korzystaé z wyposazenia, przeczytaj informacje na stronie 29.

Sakwa jest pusta na poczatku kampanii. Gdy zdobywasz
przedmioty i przechowujesz je w swojej sakwie, umies¢ je w
poblizu swojej planszy postaci. Kazdy element wyposazenia
(jednokrotnego uzytku lub inny), ktory pozostawisz w sakwie,
przechodzi z bohaterem do nastepnej przygody.

Ponadto mozesz tez przechowa¢ w schowku przedmioty
obozowe i przedmioty przygodowe (ale nie karty skrzyn), ktére
znajdziesz podczas swoich przygdd (patrz strona 51).
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Zwierzeta

Niektorzy bohaterowie posiadajg zdolno$¢ przywotywania
sojusznikdéw, ktérzy pomagajg im w walce z Ciemnoscia.
Sojusznikami tymi sg zwierzeta.

Po przywotaniu zwierze zajmuje niezajete pole wybrane przez
bohatera, ktéry je przywotat, i sgsiadujgce z nim. Zwierzeta
posiadajg swoje wiasne karty, ktére nie s3 dodawane do toru
inicjatywy, tylko sg umieszczane obok planszy bohatera, ktéry je
przywofat.

Zwierzeta posiadaja tylko 1 PZ. Ciemnos¢ i szkodliwy teren
wptywajg na nie w taki sam sposéb jak na bohateréw. Moga
jednak otrzymywacé zetony TARCZY i standw, a takze korzystac
z efektu BLOKU jak kazda postaé. Gdy zwierze traci swéj 1 PZ,
zostaje odwotane. Zwierze, ktére zostato odwotane, moze
zosta¢ przywotane ponownie za pomocg umiejetnosci, ktéra je
aktywuje.

Akcja zwierzecia nastepuje natychmiast po akcji bohatera, ktéry
je przywotat, a jego tura przebiega doktadnie w tej kolejnosci:
akcja ruchu i atak. Zwierze nie moze zaatakowac, a nastepnie
wykonac ruchu, tak samo jak potwor.

Gdy jakis efekt pozwala bohaterowi aktywowac¢ zwierze, moze
on wybra¢ przywotanie zwierzecia zamiast aktywowania go.
Efekty, ktére aktywujg zwierze, moga zawiera¢ instrukcje
aktywacji konkretnego zwierzecia lub tylko ogdlne polecenie.
Jesli efekt okresla, ktore zwierze musi zostac aktywowane, nalezy
postepowac zgodnie z instrukcjami. W innym wypadku, jesli efekt
nakazuje tylko ,Aktywuj jedno ze swoich zwierzat”, oznacza to, ze
mozesz aktywowac dowolne, wybrane przez siebie zwierze.

Kazdy bohater moze mie¢ tylko jedno przywotane zwierze
jednoczesnie. Jesli przywota drugie zwierze, pierwsze jest
odwotywane. Niektére efekty mogg pozwoli¢ bohaterowi na
posiadanie wiecej niz jednego zwierzecia jednoczesnie.

Niektore efekty pozwalajg na dodatkowg aktywacje zwierzecia
(nawet poza jego turg). Kiedykolwiek tak sie dzieje, aktywacja
zwierzecia oznacza mozliwos¢ wykonania ruchu, a nastepnie
przeprowadzenia ataku; przeprowadzenia ataku; lub tez
przywotania zwierzecia.
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Przygotowanie przygody

Gdy znasz juz podstawowe aspekty swojego bohatera, nadszedt
czas, by nauczyc sie, jak przygotowac przygode! Zawsze, gdy
zamierzasz rozpoczyc gre, wykonaj ponizsze kroki:

1. Potéz Ksiege interakcji w zasiegu reki.

2. Potasuj karty skrzyn i stworz zakryta talie w poblizu
obszaru gry. Karty skrzyn to skarby (gtéwnie przedmioty
jednokrotnego uzytku), ktére bohaterowie mogga znalezé
podczas swojej podrozy, przechowywac w swoich sakwach
i uzywaé w razie potrzeby.

Wazine: Przedmioty jednokrotnego uzytku, ktdre
zostaty odrzucone w trakcie przygody, nalezy trzymac
na stosie kart odrzuconych obok talii skrzyn. Nalezy
wtasowac je z powrotem do talii dopiero podczas
przygotowan do kolejnej przygody.

Wazne: Potdz kos¢ putapki w poblizu talii skrzyn. Za
kazdym razem, gdy bohater przeszukuje skrzynie
(patrz strona 31), musi rzuci¢ koscig putapki, by
sprawdzi¢, na jakie niebezpieczenstwo natknat sie w
poszukiwaniu skarbu.

Umies¢ w poblizu kos¢ k20, zetony standow, kafelki
Ciemnosci i kostki akcji.

Umies¢ wszystkie zetony run w woreczku na runy.

Umies¢ tor inicjatywy i znacznik inicjatywy obok ‘obszaru
gry.

Umies¢ plansze statystyk potwordéw na stole. Potdz obok
6 biatych kostek. Wyznacz gracza, ktéry bedzie sledzit
zdrowie i stany potwordw na planszy.

Otwoérz Ksiege przygod na pierwszej stronie rozgrywanej
przygody i wykonaj opisane tam kroki. Kazda przygoda
korzysta z zestawu mechanik standardowych (opisanych
na pierwszej stronie) oraz z zestawu mechanik specjalnych
dla tego konkretnego scenariusza (opisanych na kolejnej
stronie).

Wez karty potwordéw i posortuj je wedtug koloru i rangi

na osobne mate talie. W pewnym momencie przygody
instrukcja nakaze wybranie z tych talii karty potwora.
Nalezy umiesci¢ jg na torze inicjatywy, a nastepnie
odnalez¢ figurke tego potwora i umiescic¢ jg na planszy, by
walczyt z bohaterami. Na kazdej karcie potwora ponizej
grafiki znajduje sie kolorowa runa. Umies¢ karte powyzej
lub ponizej pasujacej runy na torze inicjatywy, zgodnie z
instrukcjami opisanymi na karcie.

W pierwszej przygodzie, ,Rozdziat 1: Droga do Blackriver”,
instrukcja dotyczgca pierwszego rozstawienia nakazuje
przywotac: (Biaty potwor) Szkieletowy tucznik (rekrut). Nalezy
wiec znalezé jego karte i umiesci¢ jg na torze inicjatywy, jak
pokazano w przyktadzie.

9. Umies¢ karte runy dla danej przygody, wymieniong w
Ksiedze przygdd, ponizej runy na koricu toru inicjatywy.

W pudetku podstawowym karta runy Polowanie Ciemnosci
bedzie uzywana we wszystkich przygodach od rozdziatu 2.
Niektére przygody mogq jednak nakazac¢ umieszczenie drugiej
karty powyzej korica toru inicjatywy.

10. Teraz, w zaleznosci od powotania, ktére wybrat kazdy
bohater, nalezy umiesci¢ karty inicjatywy bohateréw na
odpowiedniej pozycji na torze inicjatywy.

Po wykonaniu tych przygotowan nalezy rozpoczgé pierwsze
rozstawienie, umieszczajgc podstawy, mapy, bohaterdw,
potwory i wszelkie inne przedmioty zgodnie z opisem w Ksiedze

przygdd.

Uwaznie przeczytaj informacje w szarej ramce, ktére zawierajg
instrukcje dotyczace przygody. Teraz mozesz przystgpic do gry!
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Podstawy gry

W tym rozdziale przedstawimy podstawy gry, wprowadzajgc
kolejnos¢ tur, sposdb dziatania bohateréw i potwordw, zasady
walki oraz budowe planszy. Szczegétowe informacje na temat
kazdego z tych zagadnien mozna znalezé w odpowiednich
rozdziatach.

Gra toczy sie poprzez serie rund, az do momentu zakonczenia
przygody, Smierci jednego z bohateréw lub jego poddania sie
zepsuciu Ciemnosci, lub tez do momentu wyciggniecia ostatniej
runy z woreczka, co oznacza koniec czasu.

Podczas kazdej rundy, kazdy bohater i kazdy potwor wykonuje
swojg ture. Kolejnos¢ tur okreslana jest przez karty na torze
inicjatywy. Gdy wszystkie karty zostang rozpatrzone, runda
konczy sie i rozpoczyna sie nowa, zaczynajac ponownie od gory
toru inicjatywy.

Tor inicjatywy

Tor inicjatywy okresla kolejnosé, w jakiej bohaterowie i potwory
beda wykonywac akcje, a zdarzenia bedg sie aktywowac. Na
poczatku kazdej przygody umies¢ karty inicjatywy bohaterdw,
karty potworéw i karty run obok toru inicjatywy. W trakcie
gry zeton inicjatywy bedzie sie przesuwat z karty na karte,
wskazujac, ktora postac bedzie wykonywac akcje jako nastepna.

1. Inicjatywa powotania — od lewej do prawej, od géry do
dotu. Ze wzgledu na swoje strategiczne znaczenie, kazde
powotanie ma okreslong kolejnos¢ dziatania podczas
rundy.

2. Miejsca na runy — okreslaja, gdzie nalezy umiescic¢ karty
ataku potwordéw i bossow.

3. Znacznik inicjatywy — wskazuje, ktéra postac¢ wykona akcje
w nastepnej kolejnosci.

4. Karta potwora — obok odpowiedniego miejsca na runy.
Karty potworéw umieszcza sie powyzej lub ponizej
(jak wskazuje na ich karcie mata strzatka obok runy)
odpowiednich symboli run na torze inicjatywy.

5. Karta inicjatywy bohatera — umieszczana obok jego
wybranego powotania.

6. Kartaruny — poczawszy od rozdziatu 2, wszystkie przygody
nakazujg umieszczenie karty Polowania Ciemnosci ponizej
tego miejsca. Niektére przygody moga réwniez nakazac
umieszczenie karty runy specjalnej powyzej tego miejsca.

Gdy wszystkie karty zostang dodane do toru inicjatywy, umiesc
znacznik inicjatywy na pierwszej karcie. Gdy ta postac¢ zakonczy
swojg ture, przesun znacznik na kolejng karte na torze i tak
dalej, w kolejnosci od lewej do prawej, od gory do dotu. Gdy
wszystkie karty (w tym karta run) zakonczg swoja ture, runda
konczy sie i rozpoczyna sie nowa, a znacznik nalezy ponownie
przesungc na goérng czesc toru.

Wazne: Jesli na torze inicjatywy w jednym miejscu
na rune znajduja sie dwie lub wiecej kart, przywddca
druzyny wybiera, w jakiej kolejnosci zostang one
aktywowane.

Jesli w tym samym czasie dziatajg dwa potwory tego samego
typu, nalezy przestrzegac kolejnosci kolorow przedstawionej
na planszy potwordw. Zétty Szkieletowy tucznik aktywuje sie
przed niebieskim Szkieletowym tucznikiem i tak dalej. Sg dwie
plansze statystyk potworow. Pierwsza to ta, ktéra zaczyna sie od
20ttego, a konczy sie na czarnym kolorze.

n 12‘13
16 17 18 mvizs

1(2]|3 ‘n 12 13
| ! ) ! | | |

16 17 18 i | % 27 28

2|13|a | n 1213
16 17 18 19 | 2|27 28
| ] |
1 2 3 4 n 12‘13

16 17 |18 19 26 27‘28

STRIKER

1#

torelai,
i YIS
A
- »

W tym przyktadzie bohaterowie i potwory wykonajqg swoje tury
w nastepujgcej kolejnosci: Jaheen, Elros, Szkieletowi tucznicy,
Vorn, Rycerze Cienia, Najazd potwordw, Maya, Lorelai, Zgnite
Miesa i na koricu Polowanie Ciemnosci.



Tury bohatera

Tura bohatera sktada sie z czterech krokéw:

1. Stany: Najpierw nalezy rozpatrzy¢é wszystkie stany, pod
ktérych wptywem znajduje sie bohater (takie jak TRUCIZNA,
OPARZENIE, SPOWOLNIENIE i tak dalej).

Wazne: W tym kroku swojej tury bohater, ktéry
zostat znokautowany, natychmiast odzyskuje oddech
(patrz strona 15) i dziata normalnie.

2. Zdolnosci wyzwalane: Nastepnie nalezy rozpatrzy¢
zdolnosci pasywne, ktére wyzwalajg sie na poczatku tury

(takie jak Aniot str6z mnicha).

3. Akcje bohatera: Mozesz wykonac¢ nastepujgce czynnosci w
dowolnej kolejnosci:

e Wykona¢ darmowa akcje ruchu. Ruch pozwala
bohaterowi na przemieszczenie sie o0 maksymalnie 3
pola.Jeslijednak chcesz, mozesz wykonaé dodatkowe
akcje ruchu. Wszelkie szczegoéty dotyczace ruchu

znajdziesz na stronie 22.

e Wykona¢ do 2 akcji kostek. ,, Akcja kostki” to uzycie
umiejetnosci lub wykonanie akcji specjalnej, ktora
wymaga wydania kostek akcji. W ten sposdb mozesz
wydac¢ do 2 kostek akcji na ture. Jesli skoricza ci sie
kostki akcji, mozesz je odzyska¢, wykonujac akcje
odnowienia (patrz strona 20).

Wazne: Mozesz wykona¢ darmowa akcje ruchu
przed, po lub pomiedzy swoimi akcjami kostek.
Jednak gdy wykonasz akcje kostki, stracisz wszystkie

pozostate punkty ruchu, ktdre posiadasz.

Przyktad: Vorn decyduje sie na wykonanie darmowej
akcji ruchu. Porusza sie o 2 pola i decyduje sie
wykonac jednqg ze swoich akcji kostek. Robigc to,

traci pozostate punkty ruchu.

e Jesli bohater nie jest zaangazowany w walke
(patrz strona 13), moze wykonaé dowolng liczbe

pomniejszych akcji (patrz strona 29), w tym:

1. Wymiana przedmiotow;

2. Interakcja;

3. Otwarcie drzwi;

4. Przeszukanie skrzyni;

5. Uzycie zdolnosci skupienia*;

6. Wykorzystanie przedmiotu jednokrotnego
uzytku*;

Wazne: Kazdy rodzaj pomniejszej akcji mozesz
wykonac tylko raz na ture. Ponadto, wykonywanie
pomniejszych akcji nie powoduje utraty pozostatych
punktéw ruchu.

* Mozesz uzy¢ zdolnosci skupienia i uzyc
przedmiotu jednokrotnego uzytku, nawet jesli jestes
zaangazowany w walke.

4. Koniec tury: Po wykonaniu wszystkich akcji, ktére chcesz
wykona¢, mozesz rowniez wykonac¢ akcje odnowienia, by
odzyskac swoje kostki akcji (patrz strona 20).

Nie masz obowigzku podejmowania jakichkolwiek akcji w
swojej turze. Mozesz wybrac, czy chcesz wykona¢ darmowy
ruch, wykonac 0, 1 lub 2 akcje kostek oraz wykonac¢ pomniejsze
akcje, czy tez nie.

Podstawy walki

Na wiekszosci umiejetnosci, tuz po jej nazwie, umieszczony jest
symbol. Symbole te okreslajg trzy rodzaje efektéw dotyczacych
walki, z ktérych bedziesz bardzo czesto korzystaé: ataki, zaréwno
bronig i zakleciami, oraz reakcje, czyli umiejetnosci defensywne
bohatera.

5.( Atak bronig: Umiejetnos¢ ta dotyczy ataku wyposazong
bronia. Ataki bronig wymagaja sprawdzenia celnosci, by trafi¢ i
zadad obrazenia, ale zwykle s3 silniejsze (wiecej szczegdtow na
stronie 27).

*Atak zakleciem: Umiejetnos¢ ta dotyczy ataku z
wykorzystaniem magii lub specjalnej zdolnosci. Ten rodzaj
ataku zawsze konczy sie sukcesem, wiec nie trzeba sprawdzaé
celnosci. Nalezy po prostu rozpatrzyé opisany efekt (wiecej
szczegotow na stronie 29).

//Reakcja: Tej umiejetnosci mozna uzy¢ tylko w
odpowiedzi na zagrozenie. Mozesz tez skorzystac ze swoich
reakcji w odpowiedzi na grozby wobec sojusznika, o ile w opisie
efektu, ktérego uzyjesz, nie uzyto stowa ,SAM”.

Ograniczenia zwigzane z zaangazowaniem
w walke

Bitwy w Chronicles of Drunagor mogg szybko sta¢ sie bardzo
angazujace, a walka w takich warunkach bywa wymagajaca,
zwtfaszcza dla bohaterdw, ktdérzy walczg na odlegtosé. Jesli
postac sgsiaduje z wrogiem, uznaje sie, ze jest zaangazowana
w walke i dotyczg jej pewne ograniczenia:

e Bohater nie moze wykonywac atakéw bronig dystansowa,
gdy jest zaangazowany w walke (szczegdty dotyczgce
atakéw bronig dystansowq na stronie 27-28).

e Bohater nie moze wykonywaé¢ pomniejszych akcji, gdy
jest zaangazowany w walke (za wyjgtkiem uzycia zdolnosci
skupienia lub uzycia przedmiotu jednokrotnego uzytku).

Posta¢ moze swobodnie oddali¢ sie od sgsiadujgcego wroga,
wykonujac dowolny typ akcji ruchu i odtgczajac sie od walki bez
zadnych konsekwencji.

Przyktad: Lorelai (1) i Elros (4) sgsiadujqg ze Zgnitym Miesem (2),
wiec sq zaangazowani w walke. Nie mogqg wykonywac atakdw
broniq dystansowq, ale wcigz mogq wykonywac ataki bronig do
walki wrecz. Maya (3) nie jest zaangazowana w walke. Moze
wiec wykonywac ataki broniq dystansowq.

Wazne: Przy atakach bronig wykonywanych za pomoca zdolnosci
skupienia lub na rozkaz sojusznikéw zasieg jest okreslany przez
wyposazony typ broni. Nie mozna wiec wykonac tych atakow,
gdy bohater jest zaangazowany w walke, jesli wyposazony typ
broni to bron dystansowa (bronie dystansowe i narzedziowe sg
typu dystansowego).
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Przewaga i niekorzys¢

Dzieki trojwymiarowej mapie mozesz wykorzystywac wysokos¢
do uzyskania przewagi w walce. tatwiej jest zrani¢ wroga, jesli
atakujesz go z wyzszej pozycji, a trudniej, jesli to on znajduje sie
wyzej. Nazywane jest to przewagg i niekorzyscia.

Wazne: Jesli atak, taki jak ROZPLATANIE lub WIELOSTRZAL,
oddziatuje na wiele celdw, ktére znajdujg sie na réznych
poziomach, po rzuceniu koscia k20 nalezy sprawdzic¢
osobno dla kazdego przeciwnika, czy rzut na atak byt
wystarczajacy, by go trafic.

e Przewaga: Jesli atakujacy znajduje sie na wyzszym poziomie
niz jego cel, dostaje modyfikator +2 do trafienia do swoich
rzutéw na atak.

Przyktad: Zardwno Elros jak i Lorelai majq przewage nad

Abominacjg. Mozna mie¢ przewage zarowno podczas

ataku wrecz, jak i na odlegfos¢. W tym przyktadzie oboje

zyskujg modyfikator +2 do trafienia do swoich rzutéw

na atak, poniewaz znajdujqg sie powyzej swojego celu.

e Niekorzysc: Jesli atakujacy znajduje sie na nizszym poziomie niz
jego cel, dostaje modyfikator -2 do trafienia do swoich rzutéw
na atak.

Vorn uzywa swojego Elektrycznego zamachu, ktéry ma efekt
ROZPtATANIA, gdy sgsiaduje z 2 potworami — jeden znajduje
sie na jego poziomie, a drugi jest ponad nim, co daje mu w
stosunku do niego niekorzys¢. Wyrzuca 7 na k20. To wystarczy,
by trafi¢ Abominacje, ktora jest na tym samym poziomie. Nie
wystarczy jednak, by trafic Szkieletowego tucznika, ktory
znajduje sie nad nim, poniewaz otrzymuje on -2 kary do rzutu,
co daje wynik 5, ktdry jest nizszy niz jego celnosc broni (7). Vorn
zadaje wiec obrazenia pierwszemu potworowi, ale nie trafia w
drugiego.

Reakcje

Reakcje sg specjalnym rodzajem akcji, ktére mogg zostac podjete
tylko w odpowiedzi na zagrozenie, czyli wtedy, gdy jakikolwiek
bohater otrzymatby mozliwe do unikniecia obrazenia, nawet
poza swojg turg. Bohater nie moze wiec zareagowaé na
obrazenia, ktérych nie mozna uniknac.

Ponadto, mimo iz wymagajg od bohatera wydania odpowiedniej
kostki akcji, reakcje nie liczg sie jako akcja kostki, nawet jesli sg
podejmowane podczas twojej tury.

Symbolem oznaczajacym reakcje jest ikona btyskawicy (//).

Wielu reakcji mozna uzy¢ w odpowiedzi na obrazenia, ktére
zostatyby zadane sojusznikowi. Nie mozna jednak tego zrobi¢,
jesli w opisie efektu pojawi sie stowo kluczowe ,SAM”. Celem
takich reakcji moze byc¢ jedynie sam bohater, a zatem musi by¢
on zagrozony, by ich uzy¢. To samo dotyczy efektéw ODWETU,
ktore mogg by¢ uzyte tylko wtedy, gdy bohater jest jednym z
celéw ataku, za ktéry chce wzigé odwet.

Kazdy bohater moze uzy¢ tylko jednej reakcji na dane
zagrozenie, co nie wyklucza mozliwosci uzycia reakcji przez
dwadch bohateréw w potaczeniu, by pomdc zagrozonej postaci.

Przyktad: Maya otrzymataby 3 punkty obrazern od ataku
Szkieletowego tucznika. Uzywa umiejetnosci UPADEK swojego
skorzanego pancerza, by ZABLOKOWAC 2 punkty obrazen,
podczas gdy jej sojusznik, Jaheen, decyduje sie uzy¢ swojej
umiejetnosci powotania Blokujqce $wiatto, by ZABLOKOWAC
dodatkowe 2 punkty, co daje w sumie 4 punkty.

Przyznawanie obrazen bohaterom

Walka z potworami nie zawsze jest fatwa. Od czasu do czasu
bohaterowie bedg wymieniac ciosy i otrzymywac obrazenia. Gdy
bohater otrzymuje obrazenia i nie blokuje ich, nalezy zmniejszy¢
zdrowie tego bohatera o dang wartosc. Wiele efektéw pozwala
jednak unikna¢ czesci obrazen na dwa sposoby: efekty BLOKU i
zetony TARCZY.

BLOK jest reakcjg z efektem natychmiastowym, a wiec nie
mozna go uzy¢ w dowolnym momencie i by¢ chronionym do
nastepnego momentu przyjecia obrazen. Nalezy uzy¢ ich
natychmiast w odpowiedzi na otrzymywane obrazenia, nie
przed ani po nich.

PRZEKIEROWANIE: . <
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Przekierowanie jest przyktadem umiejetnosci BLOKU.

Zetony TARCZY dziatajg jak bariera. Odrzuca sie je w celu
zmniejszenia obrazen. Kazdy odrzucony zeton zmniejsza ilos¢
odniesionych obrazen o 1. W przeciwienstwie do efektéw
BLOKU, zetony TARCZY mogg zosta¢ pozyskane i trzymane
na planszy bohatera do momentu ich wykorzystania. W tym
samym czasie mozna ich mie¢ maksymalnie 4.
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Oto przyktad umiejetnosci z efektem TARCZY. Przypisz okreslong
ilos¢ Zzetonow do postaci.

Uzycie zetonoéw TARCZY jest obowigzkowe: Nalezy je
wykorzystaé, gdy bohater otrzymuje obrazenia, ktérym mozna
zapobiec. Nie mozna zostawic ich na pdznie;j.

Zetony TARCZY i efekty BLOKU moga by¢ uzywane razem w celu
unikniecia silniejszego ataku.

Na przyktad, Rycerz Cienia zaatakowat Vorna, zadajac 5 punktéw
obrazen. Vorn ma tylko 2 zetony TARCZY, ale moze on (lub jego
sojusznik) uzyé¢ reakcji, by ZABLOKOWAC pozostate obrazenia,
lub nawet uzy¢ kilku reakcji, by zniwelowac te 3 punkty. Nalezy
jednak pamieta¢ o tym, ze kazdy bohater moze uzyc tylko
jednej reakcji na dany efekt.

Pamietaj, ze nalezy przestrzega¢ kolejnosci korzystania z
tych zasobdw. Zetony TARCZY zawsze s wydawane przed
wykonaniem BLOKU.

Jesdli jestes celem ataku, ktory zadatby 3 punkty obrazen,
a posiadasz BLOK 3 i 2 zetony TARCZY na swojej planszy,
nie mozesz uzy¢ reakcji, by unikna¢ obrazen, tym samym
zachowujac zetony TARCZY.

Pierwszg rzecza, ktora nalezy zrobic, jest odrzucenie 2 zetonéw
TARCZY w celu unikniecia 2 punktéw obrazen. Nastepnie, jesli
chcesz, mozesz uzy¢ reakcji BLOK 3, by zredukowac¢ pozostaty
1 punkt obrazen lub po prostu przyjag¢ 1 punkt obrazen i
zmniejszy¢ liczbe posiadanych punktéw zdrowia.

# PRZEKIEROWANIE: .

BLOK 3 ..

Zauwazi: Nawet jesli bohater zredukuje wszystkie nadchodzace
obrazenia zetonami TARCZY, wcigz moze uzy¢ reakcji, gdyz
zagrozenie tak czy inaczej wystgpito.

Znokautowanie bohatera

Dopoki bohater ma punkty zdrowia, moze dziata¢ normalnie.
Jesli zdrowie bohatera spadnie do 0, zostaje on znokautowany.
Nalezy potozy¢ figurke tego bohatera i wykona¢ nastepujace
czynnosci:

e Usunac¢ wszystkie stany wptywajace na bohatera.
e  Wykona¢ darmowa akcje odnowienia.

e Bohater bierze 1 kostke urazéw i przypisuje j3 do jednej ze
swoich umiejetnosci bohatera lub powotania.

Gdy bohater jest znokautowany, nie moze wykonywac zadnych
akcji ani reakcji, by¢ celem zadnego ataku ani umiejetnosci
(nawet od swoich sojusznikéw) i jest odporny na wszelkie
obrazenia, stany i efekty. Jego zdolnosci pasywne wciaz jednak
sg aktywne.

Na poczatku nastepnej tury tego bohatera (lub tej samej
tury, jesli bohater zostat znokautowany w wyniku obrazen
spowodowanych jego stanem) bohater odzyskuje oddech.
Nalezy wtedy postawic¢ jego figurke i przywrdci¢ mu petne
zdrowie.

Towarzysze

Oproécz zwierzat, bohaterowie mogg podczas swojej podrdézy
spotkac¢ takze cennych sojusznikéw, zwanych towarzyszami.

®

Towarzysze sg obdarzeni specjalnymi zdolnosciami i korzystajg z
mechaniki podobnej do zwierzat odnosnie tur i aktywacji. Mimo
podobienstw, towarzysze posiadajg tez swojg wtasng mechanike:

e Towarzysze nie majg punktow zdrowia. Zamiast tego
posiadajg wartos¢, ktéra okresla ich wytrzymatosé. Wiecej
informacji znajdziesz w Sfowniku standw, stow kluczowych
i terminow (strona 54). W skrécie, towarzysze zostajg
pokonani tylko wtedy, gdy za jednym razem otrzymaja
obrazenia przekraczajace te wartosc.

Przyktad: Tharmagar posiada Wytrzymatfos¢ 4 i
miat pecha by¢ na tym samym obszarze co Vorn w
momencie, gdy Rycerz Cienia zadat krasnoludzkiemu
wojownikowi 5 punktow obrazZen. Jesli bohaterowie
nie ZABLOKUJA niektdrych obrazen zagraZajgcych
Tharmagarowi, zostanie on pokonany.

e W oczach potworéw towarzysze traktowani sg tak samo
jak zwierzeta (zostajg celem tylko wtedy, gdy potwor nie
moze w ich miejsce zaatakowac zadnego bohatera). Jesli
potwor moégtby zaatakowac albo zwierze, albo towarzysza,
przywddca druzyny wybiera, ktére z nich zostanie celem (o
ile decyzja ta nie sprawi, ze potwdr zmieni swoj cel gtéwny,
patrz strona 39). .

e Towarzysze mogg posiada¢ zetony TARCZY i korzysta¢ z
efektu BLOKU jak kazda postac.

e Towarzysze sg aktywowani po turze bohatera, za ktorym
podazajg, a ich tura sktada sie z ruchu i ataku, doktadnie w
tej kolejnosci (tak samo jak tura potwora).

e Bohater moze mie¢ tylu towarzyszy, ilu znajdzie, nawet
jednoczesnie ze swoimi zwierzetami. Jednak posiadane
przez niego zdolnosci dotyczace zwierzat nie wptywaja na
jego towarzyszy.

e Towarzysze sg zwalniani podczas fazy obozu. Zauwaz, ze
pomiedzy przygodami powigzanymi nie ma fazy obozu (patrz
strona 51), co oznacza, ze w takich przypadkach mozesz
zabra¢ towarzysza zwerbowanego w jednej przygodzie do
nastepne;.

Zrozumienie karty towarzysza
Teraz, gdy znasz juz mechaniki, z ktérych korzystajg towarzysze,
nadszedt czas, by zapoznac sie z kartg towarzysza:
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1. Typ karty: Wskazuje, ktéry zestaw zasad odnosi sie do tej
karty.

2. Imie towarzysza i klasa: Wskazuje jego imie i klase.

3. Wytrzymatos¢: Okresla wartos¢ wytrzymatosci.

4. Rodzaj ataku towarzysza: Walka wrecz, walka dystansowa,
atak magiczny.

5. llustracja: Wyglad postaci.

6. Ruch: Wskazuje, ile punktow ruchu posiada postac, gdy
wykonuje akcje ruchu.

7. Obrazenia od ataku: Wskazuje, ile obrazen zadaje towarzysz,
gdy atakuje inng postac.

8. Efekty specjalne: Zdolnosci pasywne, zdolnosci wyzwalane
i obrazenia uboczne. Opisane tak samo jak na karcie potwora.

Zauwaz: Jesli karcie brakuje ktéregos z tych
elementdéw, oznacza to, ze nie ma on znaczenia dla
zdolnosci tego towarzysza.
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Tury zwierzat

Jak opisano wczesniej, zwierze wykonuje akcje natychmiast po
akcji bohatera, ktory je przywotat. Tura zwierzecia to zawsze
akcja ruchu i atak, doktadnie w tej kolejnosci. Zwierze nie moze
zaatakowac, a nastepnie wykonac ruchu, tak samo jak potwor.

Niektdre efekty pozwalajg na dodatkowg aktywacje zwierzecia.
Kiedykolwiek tak sie dzieje, aktywacja zwierzecia oznacza
mozliwo$¢ poruszenia sie, a nastepnie zaatakowania;
zaatakowania, jesli zwierze jest juz na planszy; lub tez
przywotania nowego zwierzecia.

Wiecej szczegdtdow na temat zwierzat znajdziesz na stronie 9.

Tury potwora

Podczas tury potwora wszystkie figurki potwordw, ktére
odpowiadaja typowi wskazanemu na aktualnej karcie potwora,
wykonujg akcje, poruszajac sie w razie potrzeby i atakujac
bohaterdw, jesli to mozliwe.

Niektére potwory majg zdolnosci wyzwalane, ktéore aktywujg
sie na poczatku ich tury (jak zdolnos¢ TARCZY Rycerzy Cienia),
a na ktére mogg mie¢ wptyw niektdre stany. Kiedykolwiek tak
sie dzieje, tak samo jak w przypadku tury bohatera, nalezy
rozpatrzy¢ wszelkie stany przed rozpatrzeniem zdolnosci
wyzwalanych.

Gdy potwor jest juz gotowy do dziatania, zwykle zachowuje sie
W nastepujgcy sposdb:

e Najpierw sprawdza, czy posiada ataki umozliwiajace
zaatakowanie wielu celéw (ROZPLATANIE, WIELOSTRZAL
i UDERZENIE nimi sq, ale PODWOINY ATAK juz nie). Jesli
tak, bedzie starat sie dotrze¢ do jak najwiekszej liczby
bohateréw, by to wykorzystac.

e Nastepnie potwodr obiera swoj cel gtowny (standardowe
potwory zawsze celujg w najsilniejszego bohatera, czyli w
bohatera z najwiekszq liczbq punktéw zdrowia w danym
momencie). Jesli w zasiegu potwora znajduje sie wiecej
bohateréw, niz moze zaatakowaé, zawsze w pierwszej
kolejnosci zaatakuje swadj cel gtéwny.

Przyktad: Jesli potwdr (standardowy) posiada
WIELOSTRZAt 2, ale w zasiegu jego ataku znajduje
sie trzech lub wiecej bohaterdw, obierze za cel dwdch
najsilniejszych sposrdd nich.

e Nastepnie potwor wykona akcje ruchu (jesli jest potrzebna)
i zaatakuje swoje cele.

Wazne: Jesli potwdér ma juz swoje cele w zasiegu,
nie wykona akcji ruchu, chyba ze moze zakonczy¢
swaj ruch na polu Ciemnosci (aby uzyskac premie do
obrazen) i nadal zaatakowac te same cele.

Wazne: Potwory majg wiecej nienawisci do
bohateréw niz szacunku dla wtasnego zycia, dlatego
jesli beda musiaty pokonac szkodliwy teren, by
dotrze¢ do swoich celéw lub skorzysta¢ z kafelka
Ciemnosci, zrobig to, nawet jesli przez to zging. Beda
jednak tego unikac, jesli to mozliwe.

Nie martw sie zbytnio $ledzeniem zachowan potworéw podczas
pierwszych przygdd. Z czasem stanie sie to coraz tatwiejsze.

Wiecej szczegétdw na temat potwordw znajdziesz w sekcji
Potwory (strona 38), a jesli masz watpliwosci co do znaczenia
stowa kluczowego lub dziatania efektu, sprawdz Stownik
stanow, stow kluczowych i terminow (strona 54).

Przyznawanie obrazen potworom

Gdy zaatakujesz potwora i trafisz w niego, zadaj mu obrazenia,
przesuwajac w doét biatg kostke na planszy statystyk potworow,
w tej samej linii, co kolor podstawy tego potwora.

Jesli zdrowie potwora osiggnie wartos¢ 0 (lub mniejsza), potwor
zostaje pokonany i nalezy usungc¢ jego figurke z planszy. Jesli
byt to ostatni potwor tego samego typu i rangi, nalezy réwniez
usungc jego karte z toru inicjatywy.

Tury Ciemnosci (karta runy)

Gdy znacznik inicjatywy dojdzie do karty runy na koricu toru
inicjatywy, nadchodzi czas na ture Ciemnosci. Wylosuj wskazana
liczbe run z woreczka i umies¢ odpowiadajace im kafelki
Ciemnosci na planszy, a nastepnie odwrdc¢ karte. Szczegoty
dotyczagce umieszczania kafelkdéw Ciemnosci znajdziesz na
stronie 44.

Niektdére przygody moga posiadac specjalng mechanike, ktdra
nakaze ci doda¢ drugg karte runy powyzej konca toru inicjatywy.
W takim przypadku, gdy znacznik inicjatywy dotrze do tej karty,
musisz rozstrzygngc opisane na niej efekty (o ile nie jest to tylko
karta przypominajgca). W opisie przygody znajdziesz informacje
na temat tego, czy karta ma efekty do rozstrzygniecia, czy tez
jest kartg przypominajaca (w szarej ramce) — nie ma zadnej
ogolnej zasady dla tych kart.

Wazne: Gdy wyciaggniesz z woreczka ostatnig rune,
przygoda natychmiast koriczy sie przegrana.

Przygotowanie planszy

Na pierwszych stronach kazdej przygody znajduja sie informacje
dotyczace pierwszego rozstawienia. Dotyczy ono planszy,
ktéra nalezy przygotowac przed rozpoczeciem gry. Od tego
momentu, kazde nowe drzwi, ktdre zostang otwarte, ujawnia
nowe rozstawienie. Aby prawidtowo rozstawi¢ plansze, nalezy
pamietac o kilku szczegétach:

e W trakcie rozstawiania planszy gra zostaje wstrzymana do
czasu zakonczenia rozstawiania.

e Plansza musi zosta¢ rozstawiona w takiej samej pozycji i
orientacji jak przedstawiono to na ilustracji.

e Kolejnosc tur nie zmienia sie po zakoriczeniu rozstawienia.

Wazne: Jesli podczas swojej tury bohater otworzyt
drzwi, a ich instrukcje nakazaty przywota¢ potwora
na miejsce tuz po bohaterze na torze inicjatywy, to
po zakonczeniu tury bohatera znacznik inicjatywy
przesunie sie na karte tego potwora i zostanie on
aktywowany tak jak zwykle. Jesli ten potwor pojawit
sie przed bohaterem, nie bedzie on dziatat w tej
rundzie.

Drzwi

Kazde drzwi zawierajg instrukcje potrzebne do rozstawienia
nastepnego pomieszczenia. Gracze moga tam znalezé nowa
Sciezke do zbadania lub aktywowac zakoniczenie gry.

Majac do czynienia z nowym rozstawieniem, oprdcz orientacji,
nalezy mie¢ na uwadze kilka waznych szczegétéw dotyczacych
drzwi:



e Zwrd¢ uwage na z6tta strzatke ( 1 ): Pokazuje, w ktérym
miejscu nowe rozstawienie tgczy sie z drzwiami, ktére
wtasnie otworzono, a tym samym z poprzednim
rozstawieniem.

e Zanim dodasz nowe rozstawienie, pamietaj, ze jego
orientacja musi by¢ taka sama jak pierwszego rozstawienia.
Poniewaz bohater, ktéry otworzyt nowe drzwi, moze
nie byé tym, ktéry dokonat pierwszego rozstawienia,
nalezy mie¢ na uwadze perspektywe, z jakiej powinno sie
wykona¢ nowe rozstawienie. Nie réb zadnych zwrotéw o
902 podczas dodawania rozstawienia.

Cechy szczegodlne
Wiele drzwi, w celu urozmaicenia rozgrywki, wprowadza efekt
zaskoczenia, nowg zasade, nowg mechanike itp.

Gdy tak sie dzieje, na drzwiach znajdziesz szare pole zawierajace
szczegétowe informacje dotyczace tych cech szczegdlnych.
Nalezy je przeczytaé przed wznowieniem przygody.

e  Zasady specjalne to zmiany w ogdlnych zasadach gry. Beda
obowigzywaty tak dtugo, jak opisano to na drzwiach, ktére
je dodaty.

e Zdarzenia specjalne to efekty, zwykle natychmiastowe,
ktére nastepujg po wystgpieniu okreslonego wyzwalacza.
W przypadku niektérych drzwi wystarczy je otworzyc,
by aktywowac zdarzenie specjalne, tak jak w przypadku
niektorych putapek.

e Mechaniki specjalne to dodatkowe wyzwania odkryte
po drodze, z ktérymi bohaterowie muszg sie zmierzy¢ w
trakcie przygody (czasem sg one opcjonalne).

e  Woyzwalacze interakcji prowadza bohateréw do interakcji
natychmiast po osiggnieciu jakiegos stanu gry (zwykle po
pokonaniu wszystkich ujawnionych potworéw).

e Wyzwalacze zakonczenia prowadza bohateréw do
podsumowania przygody po osiggnieciu jakiegos stanu gry
(zwykle po pokonaniu wszystkich ujawnionych potworow).

W tym przyktadzie otworzono drzwi przyktadowe #01. Gdy
zastosujemy te samgq orientacje, jaka zostata zilustrowana na
karcie drzwi, i potgczymy z6ftq strzatke z odpowiedniq pozycjg,
ich umiejscowienie bedzife wyglgdato w ten sposob.

Te drzwi stuzq do
Zilustrowania
przyktadu konfiguracji.

Waznym szczegétem
jest sposcb, w jaki
20tta kreska zostata
potqczona z miejscem,
w ktorym wczesniej
znajdowaly sie drzwi.

Przywotywanie potworéow

Instrukcje dotyczgce rozstawienia zwykle instruujg, gdzie nalezy
umiesci¢ potwory na planszy na jeden z dwdch nastepujacych
sposobow: bedzie to albo okreslony potwor danego typu i rangi;
albo losowy potwoér danego typu i rangi.

{ﬁ 1 biaty potwor: Kultysta Cienia

e, G+!” Bialy potwor: Kultysta Cienia (rekrut)

W tym przyktadzie instrukcja nakazuje umiesci¢ na mapie figurke
Kultysty Cienia i uzy¢ karty rangi rekruta. ,G” oznacza liczbe
graczy rozgrywajgcych dang przygode.

@ 2+: Szary potwor - Rekrut

e, G+:” Szary potwor (rekrut)

W drugim przyktadzie instrukcja nakazuje umiesci¢ losowego
szarego potwora z rangq rekruta. Aby to zrobic, przetasuj talie
szarych potwordw (z rangq rekruta) i dobierz losowo jednq karte.
To bedzie twdj Szary potwdr (rekrut) w tym rozstawieniu. Tak
samo jak wyzej, ,G” oznacza liczbe graczy rozgrywajgcych dang
przygode.

Wazne: Jesli instrukcja méwi o dwdch lub wiecej
losowych potworach tego samego typu i rangi, uzyj
tej samej wylosowanej karty dla wszystkich tych
potwordw.

Wszystkie  instrukcje informacje

zawieraja dotyczace

przywotywania potworéw zaréwno dla trybu solo, jak i gry
dla pieciu graczy, ale nalezy przywotywac¢ tylko potwory
odpowiednie dla wielkosci druzyny. Jesli wiec w druzynie jest
trzech bohateréw, nalezy przywotaé tylko potwory wskazane w
podstawowym rozstawieniu (powyzej linii przerywanej) plus te
wymienione dla 2 i 3 graczy.

PODSTAWA LOCHU -

PODSTAWY GRY



1 biaty potwor - Rekrut
1 biaty potwor: Kultysta Cienia

1 zeton skrzyni

2+: Szary potwor - Rekrut
3+: Bialy potwér - Rekrut
4+: Szary potwdr - Rekrut
5+: Bialy potwor - Rekrut

Przyktad: Jesli grasz w trybie solo, wystarczy, ze przygotujesz
elementy opisane powyzej przerywanej linii. Jesli jednak
w druzynie jest trzech bohaterow, nalezy przywotac takze
kolejnego biatego potwora (rekruta) i szarego potwora
(rekruta), zgodnie z instrukcjami dla dwdch i trzech graczy.

Po umieszczeniu ich karty na torze inicjatywy i przywotaniu
potwordw na mape, kolejnym krokiem jest ustawienie poziomu
ich zdrowia na planszy statystyk potworéw. W tym celu kazdy
potwor posiada kolorowa podstawke, ktéra pasuje do jednego
z koloréw na tej planszy.

Instrukcja nie nakazuje przywotania potworéw o konkretnym
zachowaniu (szczegoéty na stronie 41), ale to nie znaczy, ze
musisz przywota¢ potwora o standardowym zachowaniu. Jesli
chcesz urozmaici¢ gre, zawsze mozesz przywotac alternatywne
wersje potwordw lub potwory o ztozonym zachowaniu.

Nie jest to jednak zalecane dla poczatkujgcych graczy, poniewaz
potwory, ktére nie zachowuja sie w sposéb standardowy,
majg tendencje do zachowywania sie w sposob bardziej
skomplikowany, co moze prowadzi¢ do zwiekszenia trudnosci

gry.

Interakcje

Age of Darkness nie polega wytqcznie na eksploracji lochow,
pokonywaniu potworow, zbieraniu skarbow i rozwoju postaci.
Bardzo wazna czesc¢ rozgrywki zwigzana jest z wydarzeniami,
ktorych swiadkami sq bohaterowie, i tym, jak zdecydujq sie na
nie zareagowac. Te momenty, w ktorych narracja miesza sie z
mechanikq gry, nazywane sq interakcjami.

Interakcje moga znajdowac sie na planszy w postaci zetonéw
interakcji lub mogg by¢ okreslone przez instrukcje dotyczace
rozstawienia (jak wspomniano powyzej). Zetony interakcji
czesto maja dwa ,tadunki”, co oznacza, ze z reprezentowang
przez nie sceng mozna wykonaé do dwéch interakcji. Interakcje
wywotane rozstawieniem zwykle sg jednorazowe.

Oto przyktad Zetonu interakcji (przod i tyt).

Niezaleznie od jej pochodzenia, obok interakcji zawsze podany
jest numer strony odnoszacy sie do ilustracji, ktérg mozna
odnalez¢ w Ksiedze interakcji. Analizujgc przedstawiong scene,
gracz moze wybrac jedng z opcji i przystgpi¢ do rozstrzygniecia,
ktére jest wymienione w kolejnosci numerycznej w
odpowiedniej sekcji na koncu Ksiegi przygod.

. sprosus usokol
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Oto przyktad interakcji.

Gdy na planszy znajduje sie zeton interakcji, bohater moze
wejsé w interakcje ze sceng tylko wtedy, gdy sgsiaduje z danym
zetonem i wykona pomniejszg akcje interakcji. Jak zwykle,
bohater nie moze tego zrobi¢, jesli sasiaduje z jakimikolwiek
potworami (bez wzgledu na to, czy potwor sgsiaduje z zetonem
interakcji, czy nie).

Szczegoty dotyczace pomniejszej akcji interakcji. i jej
konsekwencji znajdziesz na stronie 30.

Zetony interakcji sg traktowane jak obiekty state i dlatego zadna
postac nie moze zajac pola, na ktérym sie znajduja. Bohaterowie
i potwory nie mogg wiec poruszacd sie po zetonie interakcji, ale
W razie potrzeby mozna umiesci¢ pod nim kafelek Ciemnosci.

Skrzynie

Przygody nie sg jedynie wypetnione niebezpieczenstwami.
Na bohateréw czeka réwniez wiele zagubionych skarbow. W
Chronicles of Drunagor sg nimi skrzynie i zetony skrzyn (lub tez
figurki dostepne w niektérych rozszerzeniach, takich jak Spoils
of War).

Aby przeszukac skrzynie, bohater musi z nig sgsiadowac i
wykona¢ pomniejszg akcje ,Przeszukanie skrzyni”. Tej akcji
nie moze jednak wykonac, jesli z bohaterem sasiaduje potwor
(nawet jesli potwor nie sgsiaduje ze skrzynig).

Przeszukujgc skrzynie, gracz losuje karte z talii skrzyn i dodaje jg
do swojej sakwy. Nalezy jednak zachowac ostroznos¢. Skrzynie
nie zawsze sg bezpieczne. W niektdrych mogg znajdowac sie
putapki! Za kazdym razem, gdy bohater przeszukuje skrzynie,
musi réwniez rzuci¢ koscig putapki, by sprawdzi¢, czy nie
zostanie zaatakowany.

Szczegoty dotyczgce akcji przeszukiwania skrzyn i jej
konsekwencji znajdziesz na stronie 31.



Zetony skrzyn s3 traktowane jak obiekty state i dlatego zadna
postac nie moze zajgc pola, na ktérym sie znajdujg. Bohaterowie
i potwory nie mogg wiec poruszac sie po skrzyni, ale w razie
potrzeby mozna umiesci¢ pod nig kafelek Ciemnosci.

Jednakze, duzy potwdér moze zajgé pole, na ktéorym znajduje
sie skrzynia, ale kiedy to zrobi, miazdzy skrzynie pod swoimi
stopami, a jej zawartos¢ przepada. Z takiej sytuacji moze jednak
wynikng¢ co$ pozytywnego dla bohateréw, gdyz niszczac
skrzynie, duzy potwdr uruchamia putapke. Rzuca koscig putapki
(patrz strona 31) i stosuje jej efekty do siebie.

Przedmioty ze skrzyn sg sklasyfikowane wedtug rzadkosci,
zarowno po to, by wskazac ich strategiczne znaczenie, jak i po
to, by okresli¢, jak czesto mozna je znalez¢ w skrzyni:

e Zwykte przedmioty wystepujg w 4 egzemplarzach;
e Niezwykte przedmioty wystepujg w 3 egzemplarzach;
e Rzadkie przedmioty wystepujg w 2 egzemplarzach;

e Epickie przedmioty wystepujg w jednym egzemplarzu.

Wyzwania

W pewnym momencie podczas swojej przygody mozesz
natkng¢ sie na zaklinowane drzwi, gtaz toczacy sie ze starego
szybu lub inne , niecodzienne niebezpieczenstwa”. Aby okresli¢,
czy bohater zostanie zmiazdzony przez gtaz, czy tez go uniknie,
zostaniesz poinstruowany, by wykonaé wyzwanie dotyczace
jakiejs powigzanej zdolnosci.

Zwykle bedzie to napisane w nastepujgcy sposob: ,Wykonaj
wyzwanie sity (Zofte) o trudnosci 12. Kazda kostka walki wrecz,
ktdrq posiadasz, daje premie +2 do rzutu”.

Wyzwania nie wymagajg wydania zadnych kostek akcji, a kostki
dodajg premie do rzutu niezaleznie od tego, czy sa dostepne.
Aby wykona¢ wyzwanie, nalezy rzuci¢ koscia k20, dodaé
modyfikatory i sprawdzi¢ wynik. Jesli jest rowny lub wyzszy
od trudnosci wyzwania, odnosisz sukces! W przeciwnym razie
ponosisz porazke.

Zauwaz: Niektére zdolnosci pozwalaja bohaterowi na
przerzucenie niezaliczconego wyzwania, tak jak pasywna
zdolnos¢ Lorelai ,Pojetny uczen”. Zwréé na nie uwage.

WYgranie lub przegranie przygody

Przygoda moze zakoniczyé sie w dwojaki sposdb. Albo bohaterom
uda sie zrealizowaé cel, albo poniosg porazke, gdy otrzymaja
wiecej kostek urazéw lub kostek klatwy niz jest to dozwolone,
albo gdy wyciagna ostatnia rune z woreczka.

Bohater moze mie¢ do 5 kostek klatwy i 1 kostke urazéw na
swojej planszy. W momencie, gdy bohater otrzyma szésta
kostke klatwy, pada ofiarg Ciemnosci, a jesli otrzyma druga
kostke urazéw, umiera z powodu odniesionych ran.

Wazne: Pamietaj, ze niektore zdolnosci klasowe, umiejetnosci,
wyposazenie, statusy, aury itp. mogg daé bohaterowi mozliwos¢
posiadania wiekszej liczby tych kostek.

Wazne: Niektdére przygody moga miec specjalne cele, ktérych
niespetnienie réwniez spowoduje, ze przygoda zakonczy sie
porazka.

Podsumowanie przygody

W pewnym momencie gry, efekt (pochodzacy z wyzwalacza
zakonczenia lub z rozstrzygniecia interakcji) nakaze przeczytac
wpis zatytutowany ,Koniec przygody”.

Po krétkim i ekscytujgcym zakoriczeniu narracji, wpis ogtosi
zakonczenie przygody, dajac bohaterom czas na wytchnienie —
udato sie!

Gracze powinni wykorzysta¢ ten moment, by zwrdcié¢ wszystkie
figurki i plansze do pudetka z gra. Nalezy jednak zachowad swoje
plansze bohatera i tor inicjatywy w takim stanie, w jakim sie
znajduja.

Przegranie przygody
Jesli przygoda zakonczyta sie porazka, bohaterowie muszg cofngé
swoje dotychczasowe postepy i rozpoczac przygode od poczatku.

Nalezy zwréci¢ wszelkie korzysci uzyskane po drodze, takie jak
zdobyte karty wyposazenia czy tez niewykorzystane przedmioty
jednokrotnego uzytku, itd. Nalezy sprawdzi¢, czy na stosie
odrzuconych przedmiotéw jednokrotnego uzytku znajduja sie
jakiekolwiek przedmioty, z ktérymi bohaterowie rozpoczeli
scenariusz, i zwrdcic je do puli.

Po zakonczeniu resetowania gracze sg gotowi do rozpoczecia gry
od rozdziatu, w ktérym przegrali.

Faza obozu

Aby przeprowadzi¢ faze obozu, wez plansze obozu i umiesc¢ ja
na srodku obszaru gry. Wybierz gracza, ktéry przeczyta narracje
konczaca rozdziat. W tym czasie wszyscy bohaterowie na zmiane
wykonujg wymienione akcje obozu. Dotyczy to rowniez odbioru
nagrody.

Oprdécz przygotowania swojej planszy bohatera, zapisania stanu
gry i uleczenia sie, bohaterowie mogg réowniez przechowac lub
odzyskaé swoje zachowane skarby.

Wazne: Niektére przygody sg ze sobg powigzane, co oznacza,
Ze gracze nie przechodza do fazy obozu i wykonujg zamiast
tego inne przygotowania.

Gdy wszyscy bohaterowie zakonczg swoje dziatania w obozie i
otrzymajg nagrode, sg gotowi do rozpoczecia kolejnej przygody.

o B
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Kostki akcji, kostki statusu i akcje odnowienia

Mechanika Age of Darkness skupia sie na kostkach akcji.
Kostki akcji pozwalajg na wykonywanie atakéw, zapobieganie
obrazeniom, rzucanie zakle¢, poruszanie sie i wiele innych akcji.

Kostki akcji dzielg sie na cztery kategorie:

Walka wrecz Zétte

Walka dystansowa Czerwone v“‘
Zrecznosc Zielone

Madros¢ Niebieskie

Kazdy bohater rozpoczyna kampanie z piecioma kostkami akcji
wskazanymi na swojej karcie inicjatywy. Mozesz zdoby¢ wiecej
kostek akcji, gdy bohater nauczy sie nowych umiejetnosci
bohatera (patrz strona 50).

Ponadto istniejg cztery rodzaje kostek statusu:

« 009

Kostki akcji walki wrecz, walki dystansowej, zrecznosci i madrosci
mozna wydac na aktywacje umiejetnosci. Nie mozna wydawac
kostek statusu. Reprezentujg one obrazenia fizyczne lub
duchowe, ktére bohater ponidst w trakcie przygody.

Urazy Fioletowe
Klatwy Czarne
Zdolnosci klasowe Biate
Znacznik zdrowia Rdézowe

Wyczerpywanie kostek akcji

Niektdre akcje lub zdolnosci wymagaja wyczerpania dostepnej
kostki akcji, na przyktad wykonanie dodatkowej akcji ruchu.
Wyczerpane kostki akcji mozna normalnie odnowié. Wyczerpanie
nie wigze sie z trwatg utratg kostki akcji, a jedynie oznacza
poniesiony wysitek.

Gdy otrzymasz polecenie wyczerpania kostki akcji, wez kostke
(dowolnego koloru) ze swojej puliiumies¢ jg w polu wyczerpanych
kostek akcji (na swojej planszy bohatera).

Kostki statusow

e  Kostki urazéw: Gdy bohater zostaje znokautowany (strona
15), nalezy wzig¢ jedng z tych kostek, ktére reprezentujg
poniesione obrazenia, i przypisac ja do jednej z dostepnych
umiejetnosci bohatera lub umiejetnosci powotania (nie
mozna jej przypisa¢ do umiejetnosci wyposazenia lub
zdolnosci klasowej). Dopoki kostka pozostaje w tym miejscu,
dana umiejetnosc¢ jest zablokowana i nie mozna jej uzyc.
Kostki urazéw sa trudniejsze do wyleczenia i nie mozna ich
usungc, chyba ze dana zdolnos¢ wyraznie o tym méwi lub
odwiedzisz obdz w fazie obozu.

Wazne: Jak wspomniano wczesniej, bohater moze
mie¢ tylko jedng kostke urazéw jednoczesnie. Gdy
otrzyma drugg kostke urazéw, zostaje pokonany,
a przygoda konczy sie niepowodzeniem (niektdre
zdolnosci pozwalajq jednak bohaterowi na posiadanie
wiekszej liczby kostek urazow).

e  Kostki klatwy: Ciemnos¢ dazy do zepsucia bohateréw. Gdy
bohater jest wystawiony na dziatanie Ciemnosci, jej zepsucie
sprawi, ze straci dostep do swoich umiejetnosci. Tak jak w
przypadku kostek urazéw, kazda otrzymana kostka klgtwy
musi zostac przypisana do dostepnej umiejetnosci bohatera
lub umiejetnosci powotania (nie mozna jej przypisac¢ do
umiejetnosci wyposazenia lub zdolnosci klasowej). Dopoki
kostka pozostaje w tym miejscu, dana umiejetnos¢ jest
zablokowana i nie mozna jej uzy¢.

Wazne: Bohater moze miec tylko pie¢ kostek klatwy
jednoczesnie. Gdy otrzyma széstq kostke klatwy, zostanie
pokonany, przygoda zakonczy sie porazkg (niektore
umiejetnosci pozwalajq jednak bohaterowi na posiadanie
wiekszej liczby kostek klgtwy).

Na szczescie kostki klatwy mogg zosta¢ usuniete (a umiejetnosci
przywrdcone) dzieki efektowi OCZYSZCZENIA (patrz strona 54).

Wazne: Mozesz przypisa¢ kostke klgtwy lub kostke
urazow do zdolnosci pasywnej, ale jesli to zrobisz, tracisz
mozliwos¢ korzystania z tej zdolnosci, dopdki kostka
tam pozostanie. Na przykfad, jesli posiadasz zdolnosé
pasywna, ktéra daje +2 PZ i zakryjesz jg kostka klatwy,
bohater natychmiast straci 2 punkty zdrowia. Odzyskasz
te punkty zdrowia, jesli pdzniej uzyjesz OCZYSZCZENIA, by
usungc¢ kostke klgtwy.

e  Kostki umiejetnosci klasowych: Biate kostki stuzg do zaznaczania,
jakich zdolnoéci klasowych nauczyta sie postac oraz do sledzenia
zdrowia potwordw na planszy statystyk potworow.

e Znacznik zdrowia: Rdézowe kostki stuzg tylko do Sledzenia
zdrowia bohateréw na planszach bohaterdw.

Akcja odnowienia

W miare wykonywania akcji, twoja pula kostek akcji bedzie
sie wyczerpywata. Odzwierciedla to wptyw czasu, zmeczenia i
oddziatywania Ciemnosci na bohatera.

Gdy wykonujesz akcje odnowienia, niezaleznie jakiego typu, wez
wszystkie swoje wydane i wyczerpane kostki akcji (przydzielone do
umiejetnosci i znajdujgce sie na polu wyczerpanych kostek akcji) i
umies¢ je w swojej puli dostepnych kostek akcji. Musisz jednak wzig¢
1 kostke klatwy i przypisa¢ jg do jednej ze swoich umiejetnosci
bohatera lub umiejetnosci powotania.

Im bohater staje sie silniejszy, tym wieksze pokusy przed nim staja.
Ostatnie rozdziaty nakfadajg dodatkowe kary w postaci kostek klgtwy

za wykonanie akcji odnowienia.

Dobrowolna i obowigzkowa akcja odnowienia

Mozesz zdecydowac sie na wykonanie akcji odnowienia w trakcie
swojej tury, jesli posiadasz maksymalnie dwa kolory dostepnych
kostek akcji (nazywane jest to rowniez dobrowolnym odnowieniem).
Moze byc¢ to przydatne, jesli czujesz, ze nie masz juz takich koloréw
kostek, jakich potrzebujesz, i masz tylko te pasujace do umiejetnosci,
ktérych nie chcesz uzywad.

Wykonanie dobrowolnej akcji odnowienia natychmiast konczy
ture bohatera.

Jesli w jakimkolwiek momencie gry (nawet poza swoja turg)
skonczg ci sie kostki akcji, musisz natychmiast wykonac akcje

odnowienia (zwang tez obowigzkowym odnowieniem).

Taka akcja odnowienia musi zosta¢ rozpatrzona tak szybko,
jak to mozliwe, ale bez przerywania innych akcji, ktére sa
obecnie rozpatrywane. Na przyktad, jesli bohater poniesie
obrazenia uboczne ZMECZENIE 2, ale wydat juz ostatnig kostke
akcji, by uzy¢ reakcji, otrzymuje obrazenia przed podjeciem
obowigzkowej akcji odnowienia. Bohater nie bierze zetonu
ZMECZENIA, gdy uzupetni juz pule kostek akcji.

Wykonanie obowigzkowej akcji odnowienia nie konczy jednak
tury bohatera (jesli ma miejsce w jej trakcie).



Stany, efekty natychmiastowe i zetony zasohow

W trakcie gry bohater moze znalez¢ sie pod wptywem réznych
efektéw, zaréwno dobrych, jak i ztych. Niektére z nich mogg
zostac¢ rozpatrzone natychmiast, podczas gdy inne moga by¢
aktywne przez pewien czas, wywierajgc wptyw na postac
podczas kolejnych tur. Z drugiej strony s3g takie, ktére mogg
by¢ korzystne i trwaja do momentu ich uzycia. Reprezentujg
pewne tymczasowe zasoby, ktére bohater zdobywa po
drodze. Ten rozdziat wyjasni szczegdty dotyczace kazdego z
tych efektow.

Stany

Stany to efekty, ktore moga sie utrzymywac i zwykle potrzebujg
troche czasu, by mozna byto odczu¢ ich skutki. Gdy zdobywasz
jakis stan, znajdz pasujgcy zeton i umiesé go na swojej planszy
bohatera. Gdy dziatanie tego efektu sie zakonczy, zwrd¢ zeton
do puli.

Stany dzielg sie na dwie podgrupy w zaleznosci od tego, czy
ich efekty moga sie kumulowaé, czy nie. Mozesz posiadaé
dowolng liczbe zetondw stanu na swojej planszy bohatera,
o ile nie przekraczajag one maksymalnej liczby zetondw tego
samego rodzaju, ktére mozesz miec dla kazdego stanu.

Efekty standw, ktére moga sie kumulowa¢, s3 zwiekszone.
Mozesz posiada¢ do czterech zetondéw tego samego typu
jednoczesnie. Gdy masz otrzymac pigty zeton stanu tego
samego typu, nalezy go zignorowac.

Zetony standw, ktére moga sie kumulowaé, zwykle s3
dwustronne. Jesli na zetonie widnieje cyfra 1 lub 2, nalezy
zawsze traktowac ten zeton tak, jakby byt doktadnie taka
liczba pojedynczych zetonow. Jesli wiec posiadasz 4 zetony
SKUPIENIA z cyfrg 1 lub 2 z cyfrg 2, uznaje sie, ze posiadasz 4
zetony SKUPIENIA i nie mozesz otrzymac pigtego.

Stany specjalne charakteryzuja sie tym, ze mozesz jednoczesnie
posiadac¢ tylko jeden Zzeton tego samego typu. Gdy masz
otrzymac drugi zeton danego stanu specjalnego, nalezy go
zignorowac.

Wspétdziatanie z odpornosciami

Wiele postaci moze posiada¢ odpornosé na pewne efekty lub
stany. Kiedykolwiek tak jest, posta¢ ta moze by¢ narazona na
dany efekt, ale nie poniesie z tego powodu zadnej szkody.

Jesdli wiec posta¢ posiada odpornos$¢ na pewien stan, nie
musi brac¢ zetondw, gdy jest na niego narazona. Po prostu go
ignoruje.

Oto kilka przyktadow zZetonow stanow. Od lewej do prawej:
SPOWOLNIENIE, TRUCIZNA, SKRADANIE, KRWAWIENIE i OPARZENIE.

Efekty natychmiastowe

Efekty natychmiastowe to te efekty, ktére zostajg catkowicie
rozpatrzone w momencie ich zaistnienia. Nie posiadajg (lub nie
potrzebujq) reprezentujgcego ich zetonu.

Gdy instrukcja nakazuje rozpatrzy¢ efekt natychmiastowy, nalezy
zrobi¢ to natychmiast. Jesli umiejetnos¢ wieloczesciowa (strona
25) ma dwa efekty do rozpatrzenia, nalezy przestrzegac kolejnosci
ich zapisu, zaczynajagc zawsze od lewej do prawej: pierwszy
zapisany efekt bedzie pierwszym efektem do rozpatrzenia. Tylko
wtedy drugi efekt wejdzie w zycie.

OCZYSZCZENIE, WYSSANIE, ZMECZENIE, LECZENIE... to przyktady
efektéw natychmiastowych. Jedli instrukcja okresla, ze bohater
jest odporny na wszystkie efekty (np. gdy bohater zostanie
znokautowany, staje sie odporny na wszystkie efekty i stany,
dopdki nie odzyska oddechu), moze by¢ wystawiony na ich
dziatanie, ale nie bedg one miaty zadnego skutku.

Zetony zasobow

Niektdre zetony sg powigzane z konkretnym efektem i trzyma sie
je na planszy bohatera tylko jako przypomnienie o otrzymanym
zasobie. Efekty te nazywane sg zetonami zasobow i tak jak w
przypadku standw, niektére z nich mogg sie kumulowac (do 4),
podczas gdy innych mozna miec tylko jedng sztuke.

Oto kilka przyktadow zetondw zasobow. Od lewej do prawej:
SKUPIENIE, PZ, TARCZA i KI

Stany i efekty jako obrazenia uboczne atakéw
Czasem (lub prawie zawsze w przypadku potworéw) stany lub
efekty sg obrazeniami ubocznymi od atakéw. W takich sytuacjach
sg one rozpatrywane tylko wtedy, gdy atak zdota zredukowac
zdrowie obranego celu o przynajmniej 1 punkt.

Jesli opis stanu wywotanego umiejetnoscig ataku (bron Ilub
zaklecie, patrz dalej) pojawia sie po premii do trafienia po
przecinku lub po opisie obrazen potaczony spéjnikiem ,i”, oznacza
to, ze sg to obrazenia uboczne.

Tak wiec, przy umiejetnosci ,+2 DO TRAFIENIA, KRWAWIENIE
2” lub umiejetnosci ,+2 DO OBRAZEN | KRWAWIENIE 27,
KRWAWIENIE nalezy rozpatrzy¢ tylko wtedy, gdy atak zdota
zredukowaé zdrowie obranego celu o przynajmniej 1 punkt. Jesli
spudtujesz (wykonujgc atak bronigq mozna spudfowac) lub cel
zdota zablokowac obrazenia, stan nie bedzie rozpatrywany.

Kazdy stan lub efekt natychmiastowy ma swoje wtasne zasady i
cechy szczegdlne. Jesli nie znasz jeszcze ktdregos z nich, mozesz
sprawdzic¢ Stownik stanow, stéw kluczowych i terminéw na stronie
54,
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Akcje hohatera

Ruch

Ruch jest jedng z podstawowych akcji w kazdej grze. Age of
Darkness nie jest wyjatkiem. Cho¢ na potrzeby zasad nalezy
wyjasnic jedno: poruszanie sie postaci jest wynikiem efektu, a
nie samodzielng akcja.

Ruch jest mierzony w punktach ruchu, z ktérych kazdy pozwala
postaci poruszyc sie o jedno pole.

Najprostszym sposobem poruszania sie jest wykonanie ,,akcji
ruchu”, ktéra pozwala bohaterowi poruszyé sie o 3 pola.
Oprécz swoich dwdch akcji kostek na ture, bohater moze
réwniez wykonac¢ darmowg akcje ruchu.

Wykonanie akcji ruchu nie jest jednak jedynym sposobem,
w jaki bohater moze sie poruszaé. Wiekszos¢ umiejetnosci
zrecznosciowych  przyznaje dodatkowe punkty ruchu
bohaterom.

Przyktad: W swojej turze Elros wykonuje darmowq akcje
ruchu, by przesungc sie o 3 pola:

Dozwolone s3 ruchy zaréwno ortogonalne, jak i po przekatnej,
w dowolnej kombinacji. Jedynym ograniczeniem ruchu jest to,
Ze postac nie moze przejs¢ przez pole, na ktérym znajduje sie
obiekt staty lub wrég (chyba, Ze postac skacze, patrz strona
23). Mozesz jednak przejsé, ale nie zakonczy¢ ruch, na polu
zajmowanym przez sojusznika. Mozesz réwniez ,,przecisnac sie”
po przekatnej pomiedzy dwoma obiektami, ktére normalnie
blokowatyby twaj ruch.

Jesli potrzebujesz dodatkowego ruchu podczas swojej tury,
mozesz wykonaé¢ dodatkowa akcje ruchu, wydajgc kostke
akcji. Mozesz to zrobi¢ maksymalnie dwa razy w kazdej turze,
poniewaz kazda dodatkowa akcja ruchu podjeta w danej turze
liczy sie jako jedna akcja kostki.

Mozesz przerwac swoj ruch, by wykonaé pomniejszg akcje (patrz
strona 29), takga jak otwarcie drzwi lub przeszukanie skrzyni, ale
jesli wykonasz akcje kostki lub reakcje, stracisz pozostate punkty
ruchu.

Mozesz jednak wykona¢ darmowa akcje ruchu przed lub po
wykonaniu dowolnej ze swoich dwdch akcji kostek.

Pola i obszary

Wszystkie kafelki mapy w Chronicles of Drunagor sg podzielone
na dwa rodzaje przestrzeni, zwane ,polami” i ,obszarami”. Oba
typy przestrzeni mogg wptywac na ruch i walke. Pola oznaczone
sg biatymi liniami.

Przestrzen zaznaczona na zZoftto jest przyktadem pola.

Mate postacie, w tym bohaterowie i wiekszos¢ potwordw, majg
okragtg podstawe o sSrednicy 25 mm, ktéra miesci sie na jednym
polu. Postacie te muszg byé zawsze wyraznie umieszczone na
jednym polu. Kiedy sie poruszajg, wykonujg ruch z jednego pola
na drugie.

Pola sg sasiadujace, jesli majg wspdlna linie lub naroznik.

Zabdjca Elros sgsiaduje ze wszystkimi polami zaznaczonymi na czerwono.

Obszary oznaczone s3 niebieskimi liniami. Kazdy obszar skfada sie
z 4 pdl. Duze potwory majg okragta podstawe o Srednicy 50 mm.
Zajmujg one wszystkie 4 pola na danym obszarze. Te postaci muszg
by¢ zawsze wyraznie umieszczone na jednym obszarze. Poruszajg
sie z jednego obszaru do drugiego.




Popychanie i miazdzenie

Zgodnie z zasada, duzy potwdr nie moze wejs¢ na obszar,
jesli ktoérekolwiek z pdl na tym obszarze jest zajete przez
obiekt staty, jednak moze on wejs¢ lub przejs¢ przez obszar
zajmowany przez mniejsze potwory lub skrzynie dzieki
zdolnosci ,popychania” i ,miazdzenia”.

Gdy duzy potwor zakonczytby swoj ruch na obszarze, ktory jest
juz zajety przez mate potwory, spycha je na bok, a przywédca
druzyny wybiera, na ktére pole sgsiadujgce z nowg pozycjg
duzego potwora zostanie zepchniety kazdy mniejszy potwor.
Nazywane jest to ,popchnieciem”.

Przyktad: Najkrotsza droga, ktorg Rycerz Cienia moze dotrzec do
Lorelai, jest zagrodzona przez matego potwora, Egzekutora. Ze
wzgledu na swaoj rozmiar, maty potwor zostanie popchniety. W
ten sposob Rycerz Cienia znajdzie sie na obszarze zajmowanym
przez Egzekutora, ktérego z kolei nalezy przesungc na pole
sgsiadujgce z nowq pozycjg Rycerza Cienia. W tym konkretnym
scenariuszu jest 12 pol, na ktore mozna zepchng¢ Egzekutora.
Przywddca druzyny moze wybrac¢ pozycje, ktora wydaje mu sie
najbardziej korzystna.

Miazdzenie jest jednak dos¢ proste. Duzy potwér konczy swoj
ruch na danym obszarze (niebieski kwadrat), nastepuje na
skrzynie i niszczy jg. Nalezy usunaé zeton skrzyni z planszy, a
nastepnie rzucic koscig putapki, stosujac jej efekty do potwora,
ktory zniszczyt skrzynie (patrz strona 31).

Wchodzac w interakcje ze skrzynig, duzy potwér uruchomit
putapke, ale z drugiej strony, miazdzac jg pod swoimi stopami,
wszelka zawarto$¢ przechowywana w tej skrzyni zostata
utracona.

Poruszanie sie po réznych poziomach

Age of Darkness korzysta z tréjwymiarowej mapy lochu.
Kafelki mapy zazwyczaj umieszczane sg wewnatrz plastikowej
podstawy pomieszczenia. Podstawy pomieszczen moga
posiadac obszary, ktére znajduja sie wyzej lub nizej niz inne
obszary. Nazywane sg one ,,poziomami”.

Moze to by¢ poziom 0, czyli podstawa (zwykle stét); poziom 1,
czyli pierwszy poziom planszy podstawy lochu 1i2; lub poziom
2, czyli drugi poziom na planszy lochu i najwyzszy poziom, jaki
moze sie pojawic.

POZIOM'2 _

(DRUGIEIPIETRO TACY)

POZIOM'1
IERWSZA PODLOGA'Z TACA),

Obrazenia od upadk

Postacie nie muszg pfaci¢ dodatkowym punktem ruchu, jesli
zmieniajg miejsce o jeden poziom z jednego pola na drugie.
Jednak przeniesienie sie w jednym kroku z najnizszego
poziomu (0) na najwyzszy (2) kosztuje 1 dodatkowy punkt
ruchu. Jesli wiec bohater chce przejsc z parteru (poziom 0)
prosto na szczyt drugiej podstawy (poziom 2), bedzie go to
kosztowac w sumie 2 punkty ruchu.

POZIOM 2
(DRUGIEIPIETROITACY)_s¢

. POZIOMJ S
~S(RIERWSZA PODLOGASZITACA)~
~ Z ST

ol 784

TEN RUCH S
KOSZTUJE 1 PUNKTY

Zejscie na nizszy poziom nie wigze sie z zadnymi dodatkowymi
kosztami, ale moze by¢ niebezpieczne. Posta¢ moze bez problemu
przejs¢ o jeden poziom w dét w jednym kroku, ale jesli zdecyduje
sie na przejscie w doét o 2 poziomy w jednym kroku, otrzyma 2
punkty obrazen nie do unikniecia. Nazywane jest to ,,obrazeniami
od upadku”.

POZIOM}2, s\
(DRUGIEIPIETROITACY). -3

_ POZIOMA1
~S{(PIERWSZA PODLOGA Z

KOSZTUJE|1[PUNKT:
UJESZ 2/OBRAZENIA,
IE MOZNA ZAPOBIEC)

Y(BAZA) '

Postac otrzymuje obrazenia od upadku, jesli schodzi dwa poziomy
w dét w jednym kroku i tak samo otrzyma obrazenia od upadku,
jesli zostanie zmuszona do zejscia w dét z duzej wysokosci.

Jesli wiec postac zostanie popchnieta lub za pomoca telekinezy
przeniesiona z najwyzszego poziomu (2) prosto na najnizszy
poziom (0), to réwniez otrzyma 2 punkty obrazen nie do
unikniecia.

Skoki (ruch specjalny)

SKOK to specjalny rodzaj ruchu, ktory niektére postacie moga
posiadac¢ lub otrzymaé. Jak sama nazwa wskazuje, skaczgce
postaci nie dotykajg terenu, gdy go mijajg, co moze mie¢ pewne
korzysci strategiczne:

Skaczaca postac nie odczuwa efektéw szkodliwego terenu
ani kafelkéw Ciemnosci, przez ktdre przeskakuje, a jedynie
efekty tego terenu, na ktérym koriczy swéj ruch (Igduje);

Skaczaca posta¢ moze rowniez przeskoczy¢ przez pola, na
ktérych znajduja sie obiekty state lub wrogowie, ale nie
moze na nich zakonczy¢ swojego ruchu;

Skaczaca posta¢ nie otrzymuje obrazen od upadku, ale
rowniez musi wyda¢ dwa punkty ruchu, by przeskoczyc
prosto z poziomu 0 lochu na poziom 2;

AKCIE BOHATERA



Umiejetnosci

Kazdy bohater posiada zestaw akcji, ktére moze wykona¢, aby
wptynac na gre, np. zaatakowa¢ potwora, wyleczyé rany lub
wykonac¢ inne zadanie. Akcje te nazywamy ,,umiejetnosciami”.
Mozna je znalezé na planszy bohatera, kartach umiejetnosci
i kartach powotania, jak réwniez na niektérych kartach
wyposazenia.

Aby skorzystac z jednej ze swoich umiejetnosci, musisz wydaé
jedng ze swoich kostek akcji. Oznacza to, ze wybrana kostka
akcji musi zosta¢ umieszczona na wierzchu umiejetnosci, ktorej
chcesz uzy¢. Ta umiejetnos¢ pozostanie zablokowana, dopdki
nie wykonasz akcji odnowienia.

Kostka akcji, ktérg wydajesz, musi by¢ tego samego koloru co
umiejetnosc, ktorej chcesz uzyc.

O —

Przyktad: Jesli Vorn chciatby skorzystac¢ ze swojej umiejetnosci
Elektryczny zamach, musiatby wydac kostke walki wrecz (26ttq).

I
ARCING SWING: ¥.
CLEAVE 2, +3 HIT

Nastepnie nalezy rozpatrzy¢ efekty w tej samej kolejnosci, w
jakiej zostaty napisane, zaczynajgc od lewej do prawej, zwracajgc
szczegblng uwage na wszelkie ,i”, przecinki oraz $redniki.

Efekty powigzane

Gdy dwa efekty sg potaczone w jeden, méwimy, ze sg to , efekty
powigzane”. Jak sugeruje nazwa, poniewaz sa one potgczone,
nalezy je zastosowac do tego samego celu.

Efekty powigzane mozna rozpoznaé¢ po stowie ,i”, ktore jest
uzywane jako spojnik. Przy rozpatrywaniu efektéw powigzanych
wazne jest jedno: wszystkie efekty majg miejsce jednoczesnie.

T =]

% RANGER’S MARK:
MARK AND 3 DMG

Przyktad: Znak towcy, ktory posiada Maya, ma efekt powigzany.
Dlatego tez ten sam cel musi otrzymac Znak towcy, jak i przyjgc
3 punkty obrazen od ataku zakleciem. PoniewaZz oba efekty
nastepujq jednoczesnie, Maya nie skorzysta tym razem z premii
do obrazen od Znaku fowcy.

Efekty powigzane nie s3 dobrowolne. Postaé¢ nie moze
zdecydowadsie narozpatrzenie tylko czesciznichizlekcewazenie
reszty. Postacie sg jednak zmuszone do zastosowania tylko tych

efektéw, ktére moga.

v
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Przyktad: Ogtuszenie wroga taktyka ma efekt powigzany. Jesli

trafi w postac odporng na OGtUSZENIE, posta¢ ta otrzyma
jedynie obrazenia od ataku zakleciem, zamiast obu efektow lub
zadnego.

Przecinki i Sredniki

Przecinki, ze wzgledow gramatycznych, uzywane sg do taczenia
dwoéch efektow, podobnie jak ,i”. Przecinki zawsze t3cza
informacje, po ktdrej wystepuja (ktdra jest zazwyczaj specyfikacjg

celu) z efektem, ktory poprzedzaja:

MAGIC MISSILES: ¥
; 9 UP TO TWO TARGETS,
2 DMG

Przyktad: Magiczny pocisk Lorelai posiada specyfikacje celu:
,Do dwoch celdow”. Przecinek zostat uzyty w celu potgczenia
dwdch informacji. Spdjnik ,,i” uczynitby to zdanie gramatycznie
bezsensownym: ,,Do dwdch celow i 2 punkty obrazen”.

Wazne: Przecinki zastepujg rowniez stowo ,,i”, gdy trzeba
powigzac ze sobg trzy lub wiecej efektéw, umkajac przy tym
gramatycznej kakofonii.

Sredniki z kolei uzywane sg w odwrotnym celu. Gdy umiejetnoéé
ma wiecej niz dwa efekty, ktdre nie sg ze sobg powigzane,
pojawia sie srednik, ktéry wskazuje, gdzie konczy sie jeden efekt,
a zaczyna drugi.

INVIGORATING BLOW: ¥
HEAL 3; +0 HIT

Przyktad: Ozywczy cios Jaheena posiada dwa odrebne efekty,
dlatego zostaty one oddzielone Srednikiem. Pierwszy z nich
pozwala na uleczenie 3 PZ, natomiast drugi jest atakiem bronigq.

o

W przeciwienstwie do spdjnika ,i” oraz przecinka, sSrednik
catkowicie oddziela jeden efekt od drugiego, co oznacza, ze
bohater moze wybrac rozne cele dla kazdego efektu.

Przyktad: Jaheen moze zdecydowac sie na wyleczenie sojusznika
efektem leczniczym swojego OzZywczego ciosu, jednoczesnie
atakujgc wroga bronig.

Majac to na uwadze, przeanalizujmy ostatni przyktad, ktéry
taczy w sobie wszystkie te elementy:

SZARZA WODZA:

RUCH 5; SAM, SKUPIENIE 1; DO
DWOCH CELOW WYKONUJE X

| ATAK Z MODYFIKATOREM

Ko DO‘TRAFIENIA +1 DO OBRAZEN

Przyktad: Szaria wojownika Vorna ma trzy efekty. Pierwszym
przyznaje sobie 5 punktow ruchu; drugi daje SAM, SKUPIENIE
1 (czyli celem réwniez jest on sam); a wreszcie trzeci pozwala
wybrac do dwdch celow, ktdre wykonajq atak broniq z premiq
+1 do obrazen. Zwrdc¢ uwage, jak przecinki wigzq informacje
z efektami, natomiast Sredniki oddzielajgq je od siebie.
Znaki interpunkcyjne pozwalajg szybko zrozumiec efekty tej
umiejetnosci zarowno pod wzgledem gramatycznym, jak i
rozgrywki.
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Rodzaje umiejetnosci i ich zasieg

Nalezy wyjasnic, ze zasieg i cel to dwie rézne rzeczy. Zasieg to
maksymalna odlegtos¢, w jakiej moze znajdowac sie obiekt, na
ktéry chcemy oddziatywa¢. Cel natomiast to rodzaj, liczba lub
obszar, na ktéry umiejetnos¢ moze lub musi oddziatywad.

W Chronicles of Drunagor zasieg umiejetnosci okreslony
jej przez jej typ. Oto krétka lista i opis wszystkich typow
umiejetnosci i ich standardowych zasiegéw:

e  Walka wrecz (z6tte): Umiejetnosci walki wrecz majg zasieg
0, co oznacza, ze mogg oddziatywac tylko na postac lub pole,
ktére sgsiaduje z bohaterem; lub tez na samego bohatera.

Przyktad: Jesli Elros uzyje jednej ze swoich umiejetnosci walki wrecz,
bedzie mogt oddziatywac tylko na sgsiadujgcy z nim cel lub tez sam
bedzie celem.

e  Walka dystansowa (czerwone): Umiejetnosci walki dystansowej
majg zasieg do 1, co oznacza, ze mogg oddziatywac na postac
lub pole, ktére znajduje sie w odlegtosci do jednego obszaru
(niebieski kwadrat) od bohatera; lub tez na samego bohatera.
Zauwaz: Niektore umiejetnosci klasowe mogq zwiekszyé
podstawowy zasieg atakéw dystansowych.

Przyktad: Jesli Elros uzyje jednej ze swoich umiejetnosci walki
dystansowej, bedzie mégt oddziatywac tylko na cel znajdujqcy sie w
odlegtosci jednego obszaru od niego (niebieski kwadrat) lub sam by¢
celem.

e  Zreczno$¢ (zielone): Zreczno$s¢ ma nieograniczony zasieg, co
oznacza, ze umiejetnosci te mogg oddziatywac na postac lub pole,
ktére znajduje sie w dowolnym miejscu na planszy, o ile zostato
ono ujawnione. Nalezy jednak pamieta¢, ze efekty RUCHU,
zwykle wymieniane jako pierwsze przy wiekszosci umiejetnosci
zrecznosciowych, zawsze oddziatujg na bohatera, ktéry uzywa
danej umiejetnosci, chyba ze jest to napisane inaczej.

e  Madrosc (niebieskie): Madros¢ ma nieograniczony zasieg, co
oznacza, ze umiejetnosci te mogg oddziatywa¢ na postaé lub
pole, ktére znajduje sie w dowolnym miejscu na planszy, o ile
zostato ono ujawnione, podobnie jak w przypadku zrecznosci.

Przyktad: Jesli Elros uzyje jednej ze swoich umiejetnosci zrecznosci
lub mqdrosci, bedzie mégt oddziatywac na cel, ktory znajduje sie
w dowolnym miejscu na planszy (dowolny odkryty kafelek mapy),
wigczajgc w to dowolny obiekt poza polami zaznaczonymi na tym
przyktadzie, lub tez sam byc celem umiejetnosci.

Zasieg wielokolorowych umiejetnosci

Niektdre umiejetnosci, zwykle powigzane z powotaniem i
wyposazeniem, moga mie¢ dwu- lub czterokolorowe sloty, co oznacza,
e sg elastyczne i moga by¢ uzywane na wiele réznych sposobow.

¥ OGLUSZENIE WROGA:
1 PKT. OBRAZEN
| OGLUSZENIE ..

c\'&\ﬁ

Ogtuszenie wroga taktyka jest umiejetnosciq wielokolorowq.

Poniewaz umiejetnosci te nie maja okreslonego typu, ich zasieg
jest definiowany przez kolor kostki, ktérg bohater wydaje, by ich
uzy¢. Jesli taktyk uzyje kostki do walki wrecz (z6ttej), by aktywowac
Ogtuszenia wroga, umiejetno$¢ bedzie posiadac zasieg taki jak walka
wrecz. Ta sama umiejetnos¢ aktywowana za pomoca kostki madrosci
(niebieskiej) miataby nieograniczony zasieg.

Zasieg umiejetnosci pasywnych

Poniewaz kolor umiejetnosci pasywnych jest szary i nie s3 one
aktywowane poprzez wydanie kostki akcji, moga pojawic¢ sie
watpliwosci dotyczace ich zasiegu. Choc¢ wiele umiejetnosci pasywnych
jest powigzanych z danym typem umiejetnosci, nie ma to wptywu na
ich zasieg.

Jesli zasieg umiejetnosci pasywnej nie jest wyraznie okreslony, oznacza
to, ze jest on nieograniczony (podobnie jak w przypadku zrecznosci czy
maqdrosci). \

BEACON OF PROTECTION:
WHENEVER YOU ROLL 16+:
SHIELD 2

L

Przyktad: Swiatto ochrony Jaheena méwi tylko ,TARCZA 2”. Poniewaz
zasieg tego efektu nie jest okreslony, moze on oddziatywac¢ na cel
znajdujgcy sie w dowolnym zasiegu.

CEL W ZASIEGU 1, OCZYSZCZENIE 1;
LUB ATAK ZYSKUJE OPARZENIE 2.

or
J "GDY WYRZUCISZ 16+, WYBIERASZ:
H L (SAM JESTES ZRODLEM CZYSZCZENIA)

Przyktad: Kostur ksiezyca okresla natomiast, ze cel efektu musi
znajdowac sie w zasiegu 1, co oznacza, Ze efekt zadziata tylko na

postac oddalong o maksymalnie jeden obszar (niebieski kwadrat).
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Obieranie celu

W poprzednim rozdziale wyjasniono, jak okresli¢ zasieg efektu
umiejetnosci. Teraz nadszedt czas, by zrozumiec pojecie ,,celu”
tych efektow.

Standardowo wszystkie efekty celuja w jedng postac
znajdujaca sie w zasiegu.

Norma ta obowigzuje jednak tylko wtedy, gdy umiejetnos¢ nie
zawiera opisu konkretnego celu.

BLESSING OF THE SUN:
HEAL 3 AND SHIELD 2

Przyktad: Bfogostawienstwo sftorca Jaheena nie posiada
specyfikacji celu, wiec stosuje sie do standardowej zasady
Ljednej postaci w zasiegu”. W tym przypadku, poniewaz jest
to umiejetnosc¢ dystansowa, jej celem musi by¢ postac, ktora
znajduje sie w odlegfosci 1 obszaru (niebieski kwadrat) od
Jaheena (lub tez celem jest on sam).

Z drugiej strony, gdy specyfikacja celu pojawia sie w opisie
umiejetnosci, bedzie ona znajdowac sie przed efektem, ktérego
dotyczy, oddzielona przecinkiem.

BULL RUSH: X%

MOVE 3; UP TO TWO
TARGET ADJ ENEMIES,
2 DMG

Przyktad: Efekt obrazen Szarzy byka Vorna jest opisany jako:
,...do dwdch sgsiadujgcych wrogdw, 2 punkty obrazen”, co
oznacza, ze ostatni efekt, czyli ,2 punkty obrazen”, mozna
rozpatrzyc tylko dla tych konkretnych celéw, a nie standardowo
dla ,jednej postaci w zasiegu”.

Jak wspomniano wczes$niej, na koncu tej instrukcji znajdziesz
obszerna liste wszystkich stow kluczowych itermindw uzywanych
w Chronicles of Drunagor. Aby nieco lepiej wyjasni¢ ten temat,
oto krotka lista z najczesciej uzywanymi specyfikacjami celu:

SOJUSZNIK: Ten efekt mozna zastosowac tylko dla celu, ktory
jest sprzymierzony z postacig, ktéra go uzywa. Potwory s3
sprzymierzone tylko z potworami, natomiast bohaterowie s3
sprzymierzeni zinnymi bohaterami, zwierzetami i towarzyszami.

SAM: Ten efekt moze by¢ zastosowany tylko dla postaci, ktdra
go uzywa, niezaleznie od zasiegu umiejetnosci.

UDERZENIE: Ten efekt jest stosowany do catego obszaru
(niebieski kwadrat) zamiast do pojedynczego pola. UDERZENIE
uzyte w zasiegu walki wrecz oznacza, ze posta¢ musi wybrac
pole, ktére do niej przylega i zastosowac opisany efekt na
catym obszarze; podczas gdy UDERZENIE uzyte z ZASIEGIEM
1 lub wiekszym oznacza, ze posta¢ musi wybrac jeden obszar
(niebieski kwadrat), znajdujgcy sie w danym zasiegu, by zrobi¢ to
samo. Cho¢ UDERZENIE jest efektem obszarowym, aktywujgca
go posta¢ moze wybra¢, ktore stworzenia znajdujace sie
wewnatrz jego obszaru dziatania bedg nim dotkniete, by nie
skrzywdzi¢ w ten sposdéb swoich sojusznikow.

SASIADUIJACY: Ten efekt mozna zastosowac tylko do celu, ktory
sgsiaduje z postacig uzywajgcg danej umiejetnosci, niezaleznie
od jej zasiegu.

Umiejetnosci pasywne

Umiejetnosci pasywne oznaczone sg literg ,P”. Cho¢ s3
one zwykle powigzane z danym typem umiejetnosci, nie s3
uwazane za umiejetnosci tego typu podczas rozpatrywania
zasiegu. Kazda umiejetnos¢ pasywna posiada witasne efekty,
ktére podlegajg standardowym zasadom dotyczacym zasiegu i
celu (dowolna postac znajdujgca sie w dowolnym zasiegu), jesli
nie jest napisane inaczej.

Umiejetnosci pasywne s zawsze aktywne, o ile nie s3
zablokowane przez kostke klgtwy. Istniejg dwa gtéwne rodzaje
efektéw: korzysci statyczne i efekty wyzwalane.

Korzysci statyczne to efekty, ktdre nie wymagajg, by cokolwiek
sie dziato. Dajg one po prostu bohaterowi jakas korzysé (zwykle
premie do efektéw lub odpornosci).

UTRZYMANIE SZYKU: il
+2 PZ; ODPORNOSC NA ZNOKAU-
TOWANIE, ODEPCHNIECIE,
SPOWOLNIENIE, OGLUSZENIE |
TELEKINEZE | |

Przyktad: Utrzymanie pozycji Vorna ma efekt pasywny, ktory
zwieksza zdrowie krasnoluda i daje mu kilka odpornosci.

Efekty wyzwalane to efekty, ktore wymagajg spetnienia jakiegos
warunku gry, aby zostaty aktywowane. Zazwyczaj efekty
wyzwalane opisane s3 przy uzyciu sformutowania ,jesli..., to...”
wraz ze stowami ,gdy” lub ,kiedykolwiek”.

Do najczestszych z tych efektéw nalezg te zwigzane z rzutem
k20, znane jako ,efekty fali”. Gdy zdarzy sie taki efekt, nalezy
go natychmiast rozpatrzyé, poniewaz wiele takich efektéw
przyznaje korzysci do ataku, ktéry je wywotat.

KONTROLA GRAWITACJI:
GDY WYRZUCISZ 16+:
TWOJ ATAK

ZYSKUJE OGLUSZENIE

pi

Przyktad: Kontrola grawitacji Lorelai aktywuje sie, gdy
wyrzuci ona 16 lub wiecej na k20, dodajgc OGtUSZENIE do jej
aktualnego ataku (jesli atakuje).

Niektore efekty fali przyznaja natychmiastowe korzysci
zamiast ulepszen do ataku. Choé rdznig sie nieco od siebie,
ich rozwigzanie jest takie samo: kazdy atak, wyzwanie lub inny
efekt ,wisi w powietrzu”, czekajgc na mozliwosc rozpatrzenia.

BEACON OF PROTECTION:
WHENEVER YOU ROLL 16+:
SHIELD 2

Przyktad: Swiatto ochrony Jaheena jest przyktadem takiej
umiejetnosci: Gdy efekt fali zostaje aktywowany, zanim atak
zada obrazenia, nalezy wybrac¢ postac, ktora otrzyma TARCZA
2 (jak wspomniano wczesniej, zasieg ani cel nie sq okreslone,
efekt moze wiec byc skierowany na dowolng postac znajdujgcg
sie w dowolnym zasiegu).



Ataki

Ataki to efekty majgce na celu zadanie obrazen przeciwnikowi.
Choc¢ istniejg umiejetnosci, ktdre wywotujg bezposrednio u
celu pewne stany, nie s3 one uwazane za ataki. Umiejetnos¢
musi posiadac jeden z dwdch symboli, ktéry identyfikuje jg
jako atak. W Chronicles of Drunagor ataki dzielg sie na dwa
typy:

e Ataki bronig wykorzystuja wyposazong bron. By
wykonac atak, musisz rzuci¢ koscig k20 i sprawdzié, czy
trafisz do celu. Rzu¢ koscig k20, dodaj wszystkie bonusy
i modyfikatory, ktére posiadasz, i porownaj wynik z
celnoscig swojej broni.

e  Ataki zakleciami to magiczne i/lub specjalne umiejetnosci
uzywane przez bohatera. Zawsze trafiajg w cel, wiec rzut
kostka nie jest wymagany. Cho¢ sg niezawodne, zwykle
zadajg mniejsze obrazenia niz ataki bronia.

Ataki bronia ).(

Gdy na umiejetnosci pojawia sie symbol skrzyzowanych
mieczy, oznacza to, ze do tej umiejetnosci jest przypisany atak
bronig. ,+N do trafienia” oznacza, ze przy wykonywaniu ataku
nalezy dodac te liczbe do wyniku rzutu koscig k20.

Wiele zdolnosci klasowych daje pasywna premie do tego rzutu,
podobnie jak niektére powotania, wyposazenie i umiejetnosci
bohatera. Rowniez réznica wysokosci miedzy tobg a celem
(jesli istnieje) zapewnia premie lub kare, zwang przewaga lub
niekorzyscig, podczas gdy przebywanie na kafelku Ciemnosci
daje kare -2 do rzutu.

Kazdy z tych czynnikdw jest brany pod uwage przy okreslaniu,
czy osiggnieto celnos¢ broni i atak trafi w wybrany cel, ale
nie musisz sie nimi teraz przejmowac. Wszystko zostanie
wyjasnione w tej instrukcji.

Niektore umiejetnosci ataku bronig majg wiele modyfikatorow,
takich jak ,+0 DO TRAFIENIA/+0 DO TRAFIENIA”. Gdy tak sie
dzieje, oznacza to, ze umiejetnosci te pozwalajg na wykonanie
wielu pojedynczych atakéw w ramach tej samej akcji. Kazdy
atak musi by¢ rozpatrywany po kolei, dlatego mozesz zmieniac
cel pomiedzy atakami wedtug uznania.

Aby rozpatrzy¢ atak bronig, musisz rzuci¢ k20 i doda¢ (lub
odjgc) wszystkie modyfikatory, a nastepnie sprawdzic:

e Jesli wynik koncowy jest rowny lub wyzszy od celnosci
twojej broni, trafiasz! Natychmiast zadaj celowi ilos¢
obrazen okreslong przez twojg bron plus wszelkie
obrazenia dodatkowe okreslane przez umiejetnosc¢
(zwykle napisane po premii do trafienia, oddzielone
przecinkiem).

e Jesliwynik koncowy jest mniejszy niz celnos$¢ twojej broni,
twdj atak chybia.

RAPID SHOTS: X,
+0 HIT/ +0 HIT

Przyktad: Maya uzywa umiejetnosci Szybkie strzaty, ktora jest
umiejetnosciq ataku bronig (co wskazuje symbol skrzyzowanych
mieczy). Ta akcja pozwala jej na wykonanie dwdch atakow z
modyfikatorem +0.

Uzywajgc swojego Elfickiego tuku, ktory ma celnos¢ 7, musi rzucic¢
koscig k20 i uzyskac¢ wynik 7 lub wyzszy, aby trafic. Jesli tak sie stanie,
cel otrzyma obrazenia od broni (ktére wynoszq 3, zgodnie z opisem na
karcie Elfickiego tuku) za kazdy atak, ktory trafi.

ok

ELFICKI tUK
WYPOSAZENIE POCZATKOWE:
BRON DYSTANSOWA

Obrazenia uboczne od wielokrotnych atakow bronia

Jesli umiejetnos¢ ataku. bronig pozwala na dokonanie wielu
atakéw i powoduje obrazenia uboczne, efekty te nalezy
rozpatrzy¢ raz dla kazdego ataku, ktory trafit w cel.

Przyktad: Jesli umiejetnos¢ daje +0 DO TRAFIENIA/+O DO
TRAFIENIA, KRWAWIENIE 1 | SPOWOLNIENIE, bohater wykona
dwa ataki i natozy oba stany na swdj cel przy kazdym trafieniu.
Cho¢ SPOWOLNIENIE jest stanem specjalnym, KRWAWIENIE
moze sie kumulowad, wiec uderzajgc obydwoma atakami w
tego samego przeciwnika, bohater zadatby KRWAWIENIE 2 i
SPOWOLNIENIE swojemu celowi.

Trafienia krytyczne i podwdjne obrazenia

Czasem samo trafienie we wroga nie wystarczy, by opisac, jak
zreczny byt twdj atak! Czary nigdy nie chybiajq celu, jednak ataki
broniq sq jedynymi, dzieki ktérym poczujesz stodki smak dobrze
wymierzonego ciosu.

Taka sytuacja nazywa sie trafieniem krytycznym i dochodzi do
niej tylko wtedy, gdy wyrzucisz 20 na k20. Liczy sie tylko liczba
wyrzucona na kostce, bez zadnych modyfikatoréw.

Trafienie krytyczne podwaja obrazenia, ktére normalnie zadatby
atak (wliczajagc w to wszystkie dodatkowe obrazenia okreslone
jako ,+X do obrazen”), ale nie podwaja efektéw zadnego stanu,
ani innych efektow jakiegokolwiek rodzaju.

TELEKINETIC THRUST: ¥
+0 HIT, +1 DMG;
TELEKINESIS 3

Przyktad: Jesli wykonujgc Telekinetyczne pchniecie, Lorelai
uzyska trafienie krytyczne, zada ona tgcznie 8 punktow obrazen
(jesli uzywa broni zadajgcej 3 punkty obrazen) swojemu celowi
(3+1x2 = 8).

Trafienia krytyczne mogg zadawaé duze obrazenia, ale ich
wspotdziatanie z bonusami do obrazen nie konczy sie na
tym. Niektore umiejetnosci, wyposazenie i inne efekty moga
umozliwi¢ atak bronig z efektem PODWOINE OBRAZENIA, co
oznacza, ze zadawane obrazenia sg podwajane, podobnie jak w
przypadku trafien krytycznych.

AKCIE BOHATERA



PODWOINE OBRAZENIA nie sg jednak trafieniem krytycznym, wiec
efekt ten moze zosta¢ podwojony przez trafienie krytyczne. Oznacza
to, ze krytyczne trafienie przy PODWOJNYCH OBRAZENIACH zada
czterokrotnie wieksze obrazenia za jednym uderzeniem!

X CIOS W PLECY: A ] [

+0 DO TRAFIENIA /

+0 DO TRAFIENIA;

JESLI CEL POSIADA JAKIS STAN:
| ZADAJE PODWOJNE OBRAZENIA ’ ,.U

Przyktad: Cios w plecy Elrosa w pewnych okolicznosciach moze
zadaé PODWOJNE OBRAZENIA. Jesli zabdjca zdota zaliczy¢ TRAFIENIE
KRYTYCZNE jednym ze swoich cioséw przy uzyciu broni zadajgcej 3
punkty obrazen, jego atak zada tgcznie 12 punktow obrazen! (3x2 x2
=12}

Ponadto, niektore efekty pozwalajg na szerszy zakres rzutéw
oznaczajgcych trafienie krytyczne (np. gdy wyrzucisz 18 lub wiecej
na k20). Jesli dwa z nich miatyby zastosowanie przy tym samym
ataku (wyobraz sobie, ze jeden to bonus pasywny, a drugi to bonus
do umiejetnosci), pamietaj, ze efekty te nigdy sie nie kumulujg, ale
bierze sie pod uwage szerszy zakres.

Jesli wiec masz efekt dajgcy ,Kryt 18+” i inny dajacy ,, Kryt 16+”, to nie
uzyskasz trafienia krytycznego, gdy wyrzucisz 13, ale jesli wyrzucisz
16 lub wiecej juz tak.

Krytyczne pudta

Cho¢ moze sie wydawad, ze twdj bohater jest w czepku urodzony,
moze sie okazac, ze szczescie catkowicie sie od niego odwrdci i
wyprowadzi on niezwykle staby cios.

Taka sytuacja nazywa sie krytycznym pudtem i dochodzi do niej tylko
wtedy, gdy wyrzucisz 1 na k20.

Gdy trafisz krytyczne pudto, twdj atak automatycznie chybia,
niezaleznie od posiadanych modyfikatoréw.

Cho¢ jest to ogdlna zasada, istnieja pewne zdolnosci klasowe,
umiejetnosci bohateréw i inne efekty, ktére zmieniajg krytyczne
pudta w normalne trafienia lub nawet trafienia krytyczne! Gdy tak
sie dzieje, nalezy zignorowac efekty krytycznej porazki i potraktowac
wynik zgodnie z instrukcjami zdolnosci specjalne;j.

Zasieg broni vs zasieg umiejetnosci dla atakow bronig

WSszystkie bronie posiadajg atrybut zwany ,,typem ataku”, ktéry moze
by¢ wrecz lub dystansowy, tak samo jak atak bronig moze by¢ czescig
umiejetnosci walki wrecz lub umiejetnosci dystansowej. Interakcja
pomiedzy tymi dwiema cechami moze wydawac sie sprzeczna, ale
tak nie jest.

Atrybut ,typ ataku” znajdujacy sie na kartach broni nie jest istotny,
gdy wykonujesz atak bronig, uzywajac umiejetnosci. Uzywa sie ich
tylko wtedy, gdy wykonujesz ataki bronia, ktére sg jednoczesnie
zdolnoscia skupienia (patrz strona 34) lub gdy otrzymujesz polecenie
wykonania ataku bronig od innej postaci, jak moze to zrobi¢ np.
bohater z powotaniem przywaddcy.

Dlatego jedyng rzeczg, ktéora okresSla zasieg atakéw bronig
wykonywanych za pomocg umiejetnosci jest typ umiejetnosci lub
kostka, ktorg wydano na jej uzycie.

Nl
/ 1L
Przyktad: Cios obronny Vorna jest umiejetnosciq walki wrecz. Dlatego

tez'celem ataku bronig wykonanego za pomocq tej umiejetnosci moze
byc tylko sgsiadujgca postac.

GUARDING STRIKE: ¥
SHIELD 2; +2 HIT, +1 DMG

ey

0 X WIRUJACY RZUT:
UDERZENIE 1, +2 DO TRAFIENIA,
+1 DO OBRAZEN

Przyktad: Wirujqcy rzut Vorna jest umiejetnosciq dystansowq. Dlatego
tez celem ataku broniqg wykonanego za pomocq tej umiejetnosci moze
by¢ obszar znajdujqcy sie w zasiegu 1. Typ broni Vorna (bron do walki
wrecz) nie powstrzymuje go przed wykonaniem tego ataku. Z drugiej
strony, bror Vorna nie pozwala mu na wykonanie tego ataku, jesli jest
on zaangazowany w walke (patrz strona 13)..

Jak wida¢ na powyzszych przyktadach, nie liczy sie typ ataku broni

Vorna, lecz rodzaj umiejetnosci, ktérej uzywa do wykonania tych

atakéw. Aby utrwalic¢ te zasade, rozwaz tez ponizsze dwa przyktady z
I‘ ¥ WOLANIE DO BOJU:

wielokolorowa umiejetnoscia:
y |
%?%A SAM, TARCZA 2 | RUCH 2; I \

+0 DO TRAFIENIA
Przyktad: Wotanie do boju obroricy ma wsrod swoich efektow atak
broniqg i moze zostac aktywowane poprzez wydanie kostki walki wrecz
(zottej) lub kostki walki dystansowej (czerwonej).
I‘ ¥ WOLANIE DO BOJU:

%?%‘ SAM, TARCZA 2 | RUCH 2; I¢ -

+0 DO TRAFIENIA
Jesli wyda kostke akcji do walki wrecz, celem ataku broniq wykonanego
za pomocq tej umiejetnosci moze byc¢ tylko postac sgsiadujgca z
Vornem. Poniewaz jest to atak broniq do walki wrecz, mozna go
przeprowadzic, bedgc zaangazowanym w walke.
I‘ ¥ WOLANIE DO BOJU:

@ SAM, TARCZA 2 | RUCH 2; I# -

+0 DO TRAFIENIA
Jesli jednak wyda kostke do walki dystansowej, celem ataku
bronig wykonanego za pomocq tej umiejetnosci moze by¢ postac
znajdujgca sie w zasiegu 1 od Vorna, ale nie mozZe przeprowadzic¢
tego ataku, bedqc zaangazowanym w walke.

Ten przyktad moze sugerowaé, ze atrybut ,typ ataku” jest
nieistotny dla broni, ale jak wspomniano wczesniej, ma on
swoje zastosowanie. Wiecej szczegdtéw znajdziesz w rozdziale
WyposazZenie tej instrukcji.



Ataki zakleciami ¥

Kazda umiejetnos¢ lub efekt, ktéry posiada symbol wybuchu, jest
atakiem zakleciem.

Jak wspomniano wczesniej, w przeciwienstwie do atakéw bronig,
przy wykonywaniu ataku zakleciem nie jest wymagany rzut koscig. Po
prostu wykorzystujesz dostepna kostke akcji w odpowiednim kolorze,
aby uzy¢ umiejetnosci i rozpatrzyc jej efekty.

WHIRLWIND OF STEEL: %
SELF, SHIELD 2; UP TO
TWO TARGET ADJ
ENEMIES, 1 DMG

r

Przyktad: VVorn uzywa umiejetnosci Wir stali i po przyznaniu sobie
TARCZA 2 automatycznie zadaje 1 punkt obrazeri maksymalnie 2 ce-
lom, ktore z nim sgsiadujg.

Ataki zakleciami nie powodujg jednak obrazen ubocznych, w przeci-
wienstwie do atakéw bronig. Stany przez nie powodowane, nawet
jesli sg zwigzane z obrazeniami, sg rozpatrywane niezaleznie od tego,
czy atak zmniejszy zdrowie celu, czy nie.

¥ OGLUSZENIE WROGA:

g/ﬁ . 1/
7 1 PKT. OBRAZEN
Z | OGLUSZENIE .. \

Przyktad: Ogtuszenie wroga taktyka powoduje OGtUSZENIE nawet w
sytuacji, gdy cel zdota unikng¢ obrazen od ataku zakleciem.

Pomniejsze akcje

Istnieje sze$¢ rdznych pomniejszych akcji, ktére bohater moze
wykona¢ w swojej turze, poza dwiema dozwolonymi akcjami kostek
i darmowa akcja ruchu. Mozesz wykonac je wszystkie, ale tylko po
jednej z kazdego rodzaju na ture.

Jak wspomniano wczesniej, bohater nie moze wykonywac
pomniejszych akgji, jesli jest zaangazowany w walke (patrz strona 13),
za wyjatkiem skupienia i uzycia przedmiotu jednorazowego uzytku.

Wymiana przedmiotow
Poprzez te akcje mozesz zreorganizowac swoj ekwipunek lub
podzieli¢ sie nim z innymi bohaterami. Mozesz wykona¢ jedna
z ponizszych czynnosci za kazdym razem, gdy dokonujesz
wymiany przedmiotéw:

e  Wyposaz / odtéz: Zamierh dowolny wyposazony przedmiot
na karte tego samego typu ze swojej sakwy lub po prostu
wyposaz lub odtéz przedmiot, ktéry posiadasz;

e Oddaj przedmiot: Oddaj dowolng karte ze swojej sakwy
bohaterowi znajdujgcemu sie na sasiadujgcym polu. Ten
bohater chowa przedmiot do swojej sakwy;

e  WeZprzedmiot: Wez dowolng karte z sakwy sgsiadujacego
z toba bohatera (o ile sie na to zgodzi). Musisz natychmiast
uzy¢ otrzymanego przedmiotu (jesli jeszcze mozesz to
zrobi¢ w tej turze) lub schowaé go do swojej sakwy.

Wazne: Nie mozna wymieni¢ przedmiotu, jesli jest
na nim kostka akcji.

Wazne: Kazdy dwustronny przedmiot, z ktorym
wchodzisz w interakcje, nalezy trzymaé aktualng
strong do gory. Nie odwraca sie go z powrotem
na druga strone poprzez odtozenie go lub oddanie
innemu graczowi.

Wazne: Gdy otrzymujesz nowy przedmiot, a twoja sakwa
jest petna, mozesz natychmiast odrzucic¢ inny przedmiot,
zeby zrobi¢ miejsce. Odrzucenie przedmiotu w ten sposéb
nie liczy sie jako uzycie go.

Wykorzystanie przedmiotu jednokrotnego uzytku

W przeciwienstwie do wyposazenia, ktore jest wytrzymate i moze
by¢ uzywane wielokrotnie, niektére przedmioty, takie jak eliksiry i
zwoje, mogg by¢ uzyte tylko raz. Nazywane s3 one przedmiotami
jednokrotnego uzytku. Na karcie przedmiotu jednokrotnego uzytku
widnieje stowo ,0DRZUC” oraz ten symbol:

Wazne: Te pomniejszg akcje mozna wykonaé¢ nawet wtedy,
gdy bohater jest zaangazowany w walke. To wyjgtek od ogdlnej
reguty.

Choc¢ przedmioty jednokrotnego uzytku maja te wade, ze sg odrzucane
tuz po uzyciu, wystepujg one w wiekszych ilosciach, co ufatwia
bohaterowi zebranie i skorzystanie z wielu z nich.

Przedmioty jednokrotnego uzytku nalezy zawsze nosi¢ w sakwie i nie
mozna ich przechowaé¢ w fazie obozu. Z drugiej strony, przedmioty
jednokrotnego uzytku znalezione podczas jednej przygody przechodza
do nastepnej. Posiadasz je do momentu ich wykorzystania lub
odrzucenia.

Wazne: Kazdy bohater moze nosi¢ w sakwie tylko dwa przedmioty,
bez wzgledu na to, czy jest to element wyposazenia, czy tez
przedmiot jednokrotnego uzytku. Nie bdj sie zatem korzystac ze
swoich eliksiréow i zwojow!

Przyktady przedmiotdw jednokrotnego uzytku — eliksir i zwoyj:
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Wykorzystany przedmiot jednokrotnego uzytku nalezy odtozy¢ na
stos kart odrzuconych. Na poczatku nastepnej przygody zostanie on
ponownie wtasowany do talii skrzyn.

Przedmioty jednokrotnego uzytku dzielg sie rowniez ze wzgledu na ich
podtyp, do ktérego niektore interakcje lub efekty moga sie specjalnie
odnosi¢. W pudetku podstawowym znajdujg sie:

e Klejnoty: Uzywane do ulepszania niektérych elementow
wyposazenia.

e  Schematy: Instrukcje wykonania specjalnego wyposazenia.

e Eliksiry: Ptyny, ktdre dajq pijgcemu pewne korzysci.

e  Zwoje: Kieszonkowa magia na wypadek ktopotow.

KOSMICZNY KAMIEN

PRZEDMIOT JEDNOKROTNEGO UZYTKU
(KLEJNOT)

- —

Przyktad: Ten Kosmiczny kamien jest klejnotem. Jego efekt opisuje
doktadnie to, co robi: stuzy do ODWROCENIA karty wyposazenia z
atrybutem ,,gniazdo” na tylng strone.
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Interakcja

Ta akcja pozwala na interakcje z elementem planszy zwanym
zetonem interakcji. To znaczniki umieszczane na planszy,
fizycznie reprezentujgce miejsca, w ktérych bohaterowie bedg
mogli wejs¢ w interakcje z jakims$ wydarzeniem.

Zetony interakcji wygladajg w ten sposéb, moga mie¢ jeden
lub dwa tadunki i s3 uwazane za obiekty state pod wzgledem
zajmowania miejsca na planszy:

Aby wejs¢ w interakcje z jednym z nich, musisz z nim sgsiadowac.
Gdy to zrobisz, otwdrz Ksiege interakcji na stronie opisanej w
instrukcji rozstawienia, na podstawie ktorej zeton ten zostat
umieszczony na planszy, i przyjrzyj sie przedstawionej scenie.
Mozesz wybraé jedng z proponowanych opcji, pod warunkiem,
Ze nie zostata ona juz wybrana w tej przygodzie.

Po wybraniu opcji przejdz do rozstrzygniecia odpowiadajacego
jej numerowi. Rozstrzygniecia interakcji znajdziesz w
odpowiednim dziale Ksiegi przygdd. Rozstrzygniecia utozone
sg w kolejnosci numerycznej. Po odnalezieniu wybranego
rozstrzygniecia przeczytaj, jakie wywotuje konsekwencje.
Wiekszos¢ rozstrzygniec bedzie miata wptyw tylko na bohatera,
ktéry je wybrat. Niektére interakcje mojg jednak dotyczy¢ catej
grupy i wptywajg na catg druzyne. Inne z kolei lezg w gestii
przywdédcy druzyny.

Niektére z nich mogg postawic cie przed nowymi dylematami,
ktére bedg wymagaty natychmiastowego dokonania drugiego
wyboru, lub tez moga mie¢ rézne konsekwencje w zaleznosci
od stanu gry (zwykle sprawdzanego na podstawie statusu lub
skutku, ktory posiada jaki$ bohater).
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Oto przyktad interakcji z szescioma wyborami.

Nie ma zadnych niejasnosci. Wystarczy uwaznie przeczytac
rozstrzygniecie. Zawsze jasno i obiektywnie opisuje efekty, w
tym wyzwalacze, ktére prowadzg do innych rozstrzygniec.

Gdy skonczysz czyta¢ ostatnie zdanie dotyczace twojej
interakcji, nalezy zmniejszy¢ tadunek zetonu interakcji o jeden,
co symbolizuje, ze wybdr zostat juz dokonany. Jesli to byta
ostatnia interakcja, nalezy usunac zeton z planszy.

Wazne: Bohater moze wejs¢ w interakcje z tym samym
punktem interakcji tylko raz na runde (poniewaz kazdy
rodzaj pomniejszej akcji mozna wykonac¢ raz na ture),
ale inny bohater moze wejs¢ w interakcje z tym samym
punktem interakcji w trakcie tej samej rundy, jesli tego
chce. Podobnie, pierwszy bohater moze ponownie wejsé
w interakcje z danym punktem w kolejnej rundzie, o ile
interakcje wcigz sg dostepne.

Otwieranie drzwi

Wykonujgc te pomniejsza akcje, bohater moze otworzy¢ drzwi,
jesli znajduje sie na polu, ktére z nimi sgsiaduje. Aby to zrobi¢,
wez karte drzwi, roztéz ja, przeczytaj historie, zasady specjalne
i wydarzenia specjalne (jesli sg), a nastepnie dodaj wskazane
elementy do planszy.

Jak wspomniano wczesniej, gra jest wstrzymywana do czasu
zakonczenia rozstawienia. Jesli bohater ma jeszcze punkty
ruchu z efektu ruchu, ktéory wtasnie byt rozpatrywany, nie traci
tych punktéw (zazwyczaj).

Wiecej szczegdtdw dotyczacych rozstawienia znajdziesz na
stronach 16-17.

/Sem

' ZBADAJ
/ __PERGAMIN
i

©
09

WEZ ZOLTA
POCHODNIE

SN
-‘a\

-

©
12

POCIﬁ?NIJ ZA
UCHWYT




Otwierasz te same drzwi po raz drugi?

Aby  zwiekszy¢ regrywalnos¢, doceni¢  zaangaZowanie
spotecznosci i promowac kreatywnosc¢ naszych graczy, drzwi
w Chronicles of Drunagor majqg na odwrocie kod QR. Kod
przekieruje cie do wyboru losowych drzwi, dostosowanych do
aktualnego wyzwania i pasujgcych do fabuty. Od czasu do czasu
baza bedzie sie zmieniac. Czasem bedzie mozna tam znalezc
propozycje drzwi stworzonych przez spotecznos¢ graczy (po
przetestowaniu i zatwierdzeniu). Baw sie dobrze!

Przeszukanie skrzyni

Jak przy kazdej innej fizycznej akcji w Chronicles of Drunagor, aby
przeszukac skrzynie, bohater musi z nig sgsiadowac. Gdy ten warunek
jest spetniony, nalezy usunac zeton skrzyni z planszy i dobrac
wierzchnig karte z talii skrzyn.

Przyktad zetonu skrzyni i karty skrzyni:

W skrzyniach moga znajdowac sie putapki!

Zycie byfoby o wiele prostsze, gdyby skrzynie po prostu lezaty i czekaty
przy drodze, az ktos zabierze ukrytqg w nich zawartosc, ale tak sie
sktada, ze tak nie jest. Niestety.

Za kazdym razem, gdy bohater przeszukuje skrzynie, musi rzucic¢
koscig putapki, by sprawdzi¢, na jakie niebezpieczeristwo natknat sie
w poszukiwaniu skarbu.

Kos¢ putapki

Kos¢ putapki to kos¢ kb6, na ktdrej znajdujg sie cztery specjalne
symbole: TRUCIZNA, SPOWOLNIENIE, OPARZENIE i KRWAWIENIE,
ktére odpowiadaja pasujacym im stanom. S3 na niej réwniez dwie
puste Scianki — tut szczescia! Jesli wyrzucisz pustg Scianke, zaktada
sie, ze putapka zawiodta (by¢ moze z powodu jej wieku i braku
konserwacji).

L}?E} TRUCIZNA: Za kazdym razem, gdy wyrzucisz symbol
gl trucizny, twoj bohater otrzymuje TRUCIZNA 2.

.t , SPOWOLNIENIE: Za kazdym razem, gdy wyrzucisz symbol
e spowolnienia, twéj bohater otrzymuje SPOWOLNIENIE.

$ OPARZENIE: Za kazdym razem, gdy wyrzucisz symbol
oparzenia, twdj bohater otrzymuje OPARZENIE 2.

I KRWAWIENIE: Za kazdym razem, gdy wyrzucisz symbol
T'V krwawienia, twoéj bohater otrzymuje KRWAWIENIE 2.

Uzycie zdolnosci skupienia

Skupienie jest cennym narzedziem w twoim arsenale. Kazdy
bohater ma dwie zdolnosci skupienia na swojej planszy bohatera.
Kazda zdolnos¢ skupienia wskazuje ilos¢ skupienia, jakg nalezy
wydac, by uzy¢ tej umiejetnosci. Jak juz wczesniej wspomniano,
skupienie jest zasobem, ktory sie kumuluje, dlatego tez mozna
posiada¢ maksymalnie cztery zetony skupienia jednoczesnie.

Mozesz uzy¢ zdolnosci skupienia w dowolnym momencie swojej
tury lub jako reakcji (jesli posiadasz zdolnos¢ skupienia, ktora jest
rowniez reakcjg). Jesli sie na to zdecydujesz, odrzu¢ wymagana
liczbe zetondw skupienia i natychmiast rozpatrz efekty zdolnosci.

i 25 CROSSED PARRY: i
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Przyktad: Vorn ma dwie zdolnosci skupienia: Parowanie
krzyzowe, ktore jest rowniez reakcjqg, oraz Miazdzgcy mtot, ktory
jest réwniez atakiem bronig. Vorn moze wiec uzy¢ Parowania
krzyzowego, by obronic sie przed atakiem, natomiast Miazdzgcy
mtot moze zostac uzyty tylko w trakcie jego tury.

Wazne: Poniewaz wydanie skupienia jest pomniejszg akcjg,
mozesz uzy¢ tylko jednej zdolnosci skupienia na ture,
niezaleznie od liczby posiadanych zetonéw skupienia. Nalezy
pamietac, ze tura jest indywidualng czescig rundy, a wiec
nawet jesli bohater skorzysta ze zdolnosci skupienia podczas
swojej tury, w tej samej rundzie mozesz tez uzy¢ zdolnosci
skupienia, ktora jest reakcja.

Wazne: Te pomniejszg akcje mozna wykonaé nawet wtedy,
gdy bohater jest zaangazowany w walke. To wyjgtek od
ogdlnej reguty.

Zdolnosci skupienia mogg pozwala¢ na ataki bronig, ataki
zakleciami, ruch lub powodowac inne efekty. Aby je rozpatrzyc,
nalezy postepowac tak jak w przypadku rozpatrywania efektow
umiejetnosci. Mimo ze sg bardzo podobne, niektdre szczegoty
dotyczace ich rozpatrzenia réznig sie od siebie i dobrze jest mieé
je na uwadze:

e  Zasieg atakéw bronig wykonywanych przy uzyciu zdolnosci
skupienia jest okreslony przez typ wyposazonej broni. Bron
do walki wrecz ma zasieg 0, podczas gdy bron dystansowa
ma zasieg 1. Dlatego tez, jesli bohater korzysta z broni
dystansowej lub narzedziowej, nalezy sprawdzi¢, czy nie jest
zaangazowany w walke.

e Jesli zdolnos¢ nie mdéwi inaczej, ataki zakleciami, reakcje
i efekty bez symboli majg taki zasieg jak w przypadku
zrecznosci lub madrosci (nieograniczony). Efekty ruchu,
jesli nie jest to okreslone inaczej, dotyczg bohatera, ktory
korzysta ze zdolnosci.

e  Zdolnosci skupienia moga miec okreslone cele. Zakres moze
by¢ tak restrykcyjny jak ,SAM” lub tez szerszy, jak w ,DO
DWOCH”. Musza jednak zawsze respektowaé¢ dozwolony
zasieg dla danej zdolnosci, jak opisano powyze;j.
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Zdolnosci klasowe

Kazda klasa ma swoje unikalne zdolnosci, do ktérych dostep
ma tylko bohater danej klasy. Na poczatku kampanii zadne
zdolnosci klasowe nie s3 odblokowane, ale mozesz sie ich
nauczy¢ w trakcie trwania kampanii.

Gdy nauczysz sie i odblokujesz nowa zdolnos¢ klasowa, po
prostu dodaj biatg kostke do wybranej zdolnosci. Jesli jest to
pierwsza zdolnos¢ z danego drzewka, wez rowniez jego karte.

Nauka zdolnosci klasowych

Zdolnosci klasowe podzielone sg na cztery kategorie zwane
»drzewkami”. W miare jak uczysz sie zdolnosci w danym drzewku,
zyskujesz dostep do potezniejszych zdolnosci. Kazda karta
zdolnosci klasowe] przedstawia jedno drzewko, ktére zawiera
facznie trzy zdolnosci klasowe.

Zawsze nalezy nauczy¢ sie pierwszej zdolnosci w drzewku,
zanim bedzie mozna nauczy¢ sie kolejnych zdolnosci. Wiekszos¢
drzewek daje mozliwos¢ wyboru drugiej zdolnosci, ale niektore
oferuja tylko jedna $ciezke.

Przyktad: towca ma cztery drzewka zdolnosci: Strzelec (1), Mistrz
putapek (2), Wtadca zwierzgt (3) i Mysliwy (4). Jesli nauczysz
sie pierwszej zdolnosci Wtadcy zwierzgt (Dzika sita), mozZesz
nastepnie nauczyc sie ktorejs z dwdch pozostatych umiejetnosci
(Debowa skora i Mistrz tresury). Z drugiej strony, jesli rozpoczniesz
drzewko Mysliwego (Niestrudzony tropiciel), masz tylko jeden
wybor (Nagroda za polowanie), a péZniej (Druzyna mysliwska).
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Wazne: Zawsze mozesz nauczyc sie dowolnej zdolnosci startowej
w dowolnym drzewku. Nie musisz nauczy¢ sie wszystkich
zdolnosci z danego drzewka przed rozpoczeciem kolejnego.

Uzywanie zdolnosci klasowych

Zdolnosci klasowe zwykle s3 ,,pasywne”, co oznacza, ze dziatajg
zawsze, gdy tylko sie ich nauczysz.

Wiele zdolnosci zapewnia bonus do jednej z akcji bohatera, jak
np. dodatkowe zdrowie, ruch, czy modyfikator do ataku. Inne
mogg mie¢ wyzwalane zdolnosci lub dawac¢ bohaterowi nowe
akcje do wykonania — nie ma ogdlnej zasady.

Podobnie jak przy umiejetnosciach pasywnych, wyzwalane
zdolnosci klasowe majg nieograniczony zasieg, o ile nie napisane

inaczej.
TAJEMNE BADANIA:
GDY WYKONASZ 5
AKCJE, KOSTKI MADROSCI:

SAM, TARCZA 2

Przyktad: Tajemna wiedza maga okresla, za pomocq
stowa SAM, ze celem efektu jest sam bohater; podczas gdy
Satysfakcjonujgca pogon mnicha nie ogranicza zadnego celu
swojego efektu, co oznacza, ze moze nim by¢ dowolna postac
znajdujgca sie w dowolnym zasiegu.

SATYSFAKCJONUJACA POGON:
RAZ NA TURE, GDY TRAFISZ
WROGA X: LECZENIE 2

POZIOM 2|

Zdolnosci dajgce premie do efektow majg zastosowanie tylko
wtedy, gdy jestes zrédtem opisywanego efektu, a nie odbiorca
(niektore zdolnosci mogg dziata¢ odwrotnie, ale jesli tak jest,
wyraznie o tym méwig).

2 WYTRZYMALOSC: StOWO OTUCHY:
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Przyktad: Wytrzymatos¢ wojownika daje mu +1 premii
do BLOKOW (wliczajgc wyposazenie), podczas gdy Stowo
pocieszenia mnicha robi to samo dla ich LECZENIA.

Wieloklasowos¢

Cho¢ zalecane jest, by gra¢ kazdym bohaterem uzywajac
ich standardowych kart zdolnosci klasowych, jesli chcesz
urozmaici¢ i spersonalizowa¢ swojego bohatera, mozesz
skorzystaé z opcjonalnych zasad dotyczacych wieloklasowosci.
Oto jak to zrobic:

e Kazdy bohater moze mie¢ maksymalnie jedng dodatkowg
klase oprécz swojej klasy podstawowej. Wezmy
na przyktad Maye: jest towcg, wiec to jest jej klasa
podstawowa.

e  Wystarczy wybrac karte drzewka z nowej klasy i nauczyé
sie zdolnosci 1 poziomu. Klasa, do ktérej nalezy to
drzewko, stanie sie twoja klasg dodatkowg. Po dokonaniu
tego wyboru nie mozna pézniej wybrac trzeciej klasy.

e Jako swoja drugg klase mozesz wybrac¢ te, ktdéra nie
jest aktualnie grana przez zadnego innego bohatera.
Na przyktad, jesli w twojej druzynie jest wojownik, jak
na przyktad Vorn, to ma on juz wszystkie karty klasy
podstawowej, wiec nie mozesz wybra¢ wojownika jako
swojej drugiej klasy.

Pudetko podstawowe Age of Darkness zawiera 5 klas, wiec
wieloklasowosc¢ bedzie tatwiejsza do realizowania przy matych
druzynach. Wiele rozszerzen dodaje jednak nowe klasy do gry,
zwiekszajgc mozliwosci wieloklasowosci.



Powotanie hohatera

Powotanie to postawa, ktdrg bohater obiera podczas walki z
Ciemnoscia. Zwieksza to mozliwosci personalizacji bohatera.
Daje dostep do okreslonego zestawu umiejetnosci, ktdre
zostaty zaprojektowane tak, by pomadc ci w wypetnianiu twojej
roli w druzynie i wchodzi¢ w interesujgce interakcje z twoimi
umiejetnosciami bohatera.

Istnieje pie¢ powotan do wyboru: taktyk, obronca, przywddca,
napastnik i wzmacniacz.

Niektére umiejetnosci powotania sg pasywne, a niektdre
wymagaja wydania kostki akcji, aby ich uzy¢. Umiejetnosci
te majg zwykle wielokolorowe pole, co oznacza, ze do ich
aktywacji mozesz uzy¢ dowolnej pasujacej kolorystycznie kostki
akcji, ale kolor kostki, ktorej uzyjesz, okresla zasieg dla efektow
danej umiejetnosci.

Zaczynasz swojg kariere z obiema kartami | i Il wybranego
powotania. Mozesz tez nauczycsie dwdch kolejnych umiejetnosci
w trakcie swoich przygdd (trzecia karta, zaczynajgc od strony
»A”). Umiejetnosci powotania liczg sie jako umiejetnosci
bohatera. Za kazdym razem, gdy zostaniesz poinstruowany o
mozliwosci nauczenia sie nowej umiejetnosci bohatera, mozesz
zdecydowaé sie na nauke umiejetnosci powotfania na tym
samym poziomie (musisz posiadac juz umiejetnos¢ powotania
na pierwszym poziomie, by nauczyc sie jej drugiego poziomu).

Kazdy z bohateréw moze wybra¢ dowolne powotanie. Postaraj
sie wybra¢ powotanie, ktére pasuje do twojego stylu gry i
potrzeb twojej druzyny!

Powotanie moznazmieni¢wtrakcie kampanii. W przeciwienstwie
do innych umiejetnosci bohatera, umiejetnosci te sa
przenoszone do nowego powotania, ktore wybierzesz. Innymi
stowy, ulepszenia powotania s powigzane z bohaterem, a nie
z samym powotaniem.

Przyktad: Jesli bohater nauczyt sie umiejetnosci ,A” z trzeciej
karty swojego obecnego powotania i zdecyduje sie je zmienic,
moze uzywac go tak, jakby nauczyt sie umiejetnosci, A” rowniez
z trzeciej karty swojego nowego powotania. Jednak jesli
weZmiesz nowe powotanie od innego gracza, ktory juz wyszkolit
swojq umiejetnosc na poziomie 1, podczas gdy ty nie, tylko dwie
startowe karty powotania bedq dla ciebie dostepne.
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Inicjatywa i przywddztwo druzyny

Powotanie jest wazne przy ustalaniu kolejnosci dziatania kazdego
bohatera w druzynie. Z uwagi na swadj priorytet, kazde powotanie
ma okreslone miejsce na torze inicjatywy.

Ponadto, wiele efektow gry wykorzystuje przywddce druzyny
jako osobe rozstrzygajgca niektore decyzje lub punkt odniesienia
dla niektérych efektéw. Ta pozycja jest z kolei okreslona przez
wybrane przez ciebie powotanie.

Ponizej znajduje sie lista wszystkich powotan bohatera wraz z
opisem ich mocnych stron i ich priorytetem w linii dowodzenia:

e Przywddcy s3 ekspertami w koordynowaniu atakow i
wydobywaniu tego, co najlepsze ze swoich sojusznikéw.
Przywddcy zawsze sg przywédcami druzyny. To oni s3
»pierwsi w linii dowodzenia”.

e Obroncy s3 niezwykle odporni na obrazenia i zapewniaja
druzynie ochrone. Obroncy stajg sie przywédcami druzyny,
jesli zadna posta¢ nie wybrata powotania przywaddcy. Sa
,drudzy w linii dowodzenia”.

e Wzmacniacze sy ekspertami w dostarczaniu zasobdw
sojusznikom i pomaganiu im w potrzebie. Wzmacniacze
stajg sie przywédcami druzyny, jesli zadna posta¢ nie
wybrata powotania przywddcy ani powotania obroncy. Sa
ytrzeci w linii dowodzenia”.

e Taktycy s3 ekspertami w tworzeniu przeszkdd i
obezwtadnianiu wrogow. Taktycy stajg sie przywoédcami
druzyny, jesli zadna posta¢c nie wybrata powotania
przywodcy, obroncy ani wzmacniacza. Sg ,,czwarci w linii
dowodzenia”.

e Napastnicy sg ekspertami w trafianiu do celu i zadawaniu
obrazen, torujgc droge twojej druzynie. Napastnicy s3
ostatni w kolejce do zostania przywddca druzyny. Sg ,,piaci
w linii dowodzenia”.
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Na poczqgtku gry uzywaj tylko kart I i Il. Gdy uczysz sie umiejetnosci bohatera poziomu 1, moZzesz zamiast tego
wybrac nauke umiejetnosci powotania i dodac karte IlI-A do swojego obszaru gry. Jesli bedziesz sie doskonalic i
nauczysz sie umiejetnosci poziomu 2, mozesz nauczyc sie kolejnej umiejetnosci, odwracajqc karte na Ill-B.
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Wyposazenie

Wyposazenie i bronie

Wyposazanie nowych przedmiotéow

Plgdrowanie lochow moze byc bardzo dochodowym zajeciem,
jesli robi sie to dobrze. Po pewnym czasie twoj bohater z
pewnosciq znajdzie lub otrzyma nowe wyposazenie.

Bohater moze przechowywaé¢ w swoich sakwach kazdy rodzaj
wyposazenia, jakiznajdzie, ale moze wyposazy¢ nowy przedmiot
tylko wtedy, gdy jest w nim biegty. Tak wiec, pierwsza rzecza
dotyczacy wyposazenia, ktérg musisz sprawdzi¢, jest zestaw
biegtosci twojego bohatera przedstawiony na planszy bohatera.

:: HERO PROFICIENCIES ::

¥ LIGHT WEAPON

& LEATHER ARMOR

© TRINKET

Oto biegtosci Elrosa. Kazdy bohater ma cztery miejsca na
wyposazenie, po jednym dla kazdej z tych kategorii. EIros moze
wyposazyc bron, ktora jest broniq lekkg,; przedmioty dodatkowe,
ktére sq bronig dodatkowq; pancerz, ktdry jest pancerzem
skdrzanym; oraz talizmany, w ktdrych kazdy bohater jest biegty.

Bronie

Bron to jeden z najwazniejszych rodzajow wyposazenia w
Chronicles of Drunagor. Nie majac broni, bohater nie moze
wykonywac atakéw bronig. Bron okresla réwniez zasieg
zdolnosci skupienia, ktore sg atakami bronig, a takze zasieg
zwyktych atakéw bronia, ktére wykonujesz. Dodatkowo wiele
broni przynosi pasywne korzysci, co czyni je bardzo uzytecznym
wyposazeniem.

Bron dzieli sie na cztery podtypy. Bohater zwykle moze
wyposazy¢ sie tylko w jeden z nich. Oto one: bron ciezka, bron
narzedziowa, bron lekka i bronr dystansowa. Aby okresli¢ do
jakiego podtypu broni nalezy dana bron, wystarczy sprawdzi¢
opis na karcie, tuz pod nazwa.
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Przyktad: Zakrwawiony miecz jest broniq lekkg, wiec Elros
moze jqg wyposazyc.

Typ broni i zasieg

Bron moze miec rézny zasieg w zaleznosci od jej cech bojowych:
bron do walki wrecz lub bron dystansowa. Aby okresli¢ zasieg
broni, wystarczy sprawdzi¢ symbol znajdujacy sie w prawym
gérnym rogu karty. Z6tty symbol ostrza oznacza bron do walki
wrecz, a czerwony symbol tarczy oznacza bron dystansowa.
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Bron lekka i brori ciezka to bron do walki wrecz, podczas gdy bron
narzedziowa i bron dystansowa to bron do walki dystansowej.
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W tym przyktadzie Wyszczerbiony topor jest bronig do walki
wrecz, a Elficki tuk jest bronig dystansowg.

Jak juz wspomniano wczesniej, zasieg broni (a wiec i jej typ) jest
wazny przy okreslaniu trzech rzeczy:

e  Zasiegu zdolnosci skupienia, ktére sg atakami bronig;

e Zasiegu atakéw bronig, ktére wykonujesz na polecenie
sojusznika;

e Mozliwosci wykonania ataku bronig poprzez te dwie
zdolnosci, gdy bohater jest zaangazowany w walke.

Dobrze jest pamietac, ze niezaleznie od zasiegu broni, mozesz
wykonywaé ataki bronig do walki wrecz i bronig dystansowa,
korzystajac ze swoich umiejetnosci.

Jak wspomniano na stronie 28, typ umiejetnosci lub kolor
kostki akcji, ktorej uzyto do aktywacji danej umiejetnosci (jesli
umiejetnos¢ ma wielokolorowe pole) okresla zasieg ataku i to,
czy mozna go wykonac bedac zaangazowanym w walke.

Zasieg twojej broni bedzie brany pod uwage tylko wtedy, gdy
nie uzyjesz kostki akcji do wykonania ataku bronia.

Przedmioty dodatkowe

Oprécz broni bohaterowie moga tez korzystac z innych narzedzi.
W zaleznosci od stylu i umiejetnosci kazdej klasy, narzedzie
to moze by¢ elastyczng i niezawodng bronig do walki wrecz;
odporng tarczg, ktéra wytrzyma wiele ciosow; lub reliktem o
magicznej mocy.

Kazdy bohater jest biegty w jednym podtypie broni (zazwyczaj),
jak rowniez jest biegly w jednym podtypie przedmiotu
dodatkowego. Oto one: bror dodatkowa, tarcza i relikwia.
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Przyktad: Poniewaz Elros jest biegty w broni dodatkowej, moze
wyposazyc sie w Sztylet do rzucania, ale nie w Zelaznq tarcze.

Niektdre przedmioty dodatkowe mogg posiada¢ umiejetnosci
zamiast pasywnych korzysci. Nie ma ogdlnej reguty co do tych
efektéw. Kazdy z nich mozna dostosowac do stylu gry i specyfiki
bohatera.



Pancerz

Aby lepiej sie chroni¢, bohaterowie polegajg na pancerzu, ktdrzy
zdobywaja po drodze. Kazdy bohater rozpoczyna swojg podroéz
z pancerzem podstawowym, jednak w trakcie kampanii mozna
znalez¢ tez inne zbroje. Podobnie jak w przypadku dwdch
poprzednich typodw przedmiotdw, bohater moze wyposazy¢ sie
tylko w rodzaj pancerza, w ktérym jest biegty. Oto one: Ptécienny
pancerz; Skorzany pancerz; Zbroja ptytowa.

WYSCIELANY PANCERZ SKORZANY PELERYNA
(] skorzANY paNcErZ [] Pedcienny pancerz
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Przyktad: Elros jest biegty w pancerzu skérzanym i dlatego moze
wyposazyc sie w Wyscietany skorzany pancerz, ale nie w Plaszcz
mniejszego przemieszczenia.

Talizmany

Oprocz broni i zbroi, bohaterowie majg do dyspozycji takze kilka
innych elementéw wyposazenia klasyfikowanych jako ,inne”,
ktére mogg zapewniad specjalne korzysci pasywne lub posiadac
wtasne umiejetnosci. Wszyscy bohaterowie sg tak samo biegli
w postugiwaniu sie dowolnym wyposazeniem sklasyfikowanym
jako talizmany.
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Przyktad: Choc ich efekty znacznie sie od siebie rézniq, Elros

mogtby wyposazyc sie w Amulet mocy lub Pierscien precyzji,

poniewaz oba te elementy wyposazen:a sq talizmanami.
-® ¢S o

Karta wyposazenia

1. Nazwa wyposazenia

2. Typ wyposazenia — bron,

pancerz lub talizman.
3. Podtyp wyposazenia

przedmiot dodatkowy,

Dzieki ich ogromnej elastycznosci i réznorodnosci efektow,
talizmany mogg nadrobi¢ za wiele stabych punktéw bohatera,
jak rowniez zapewni¢ ciekawe kombinacje, dopasowujgc sie do
twoich potrzeb i stylu gry.

Interakcja z wyposazeniem (karty i efekty)

Przy tak ogromnej ilosci efektow i szczegdétéw moga pojawié
sie pewne watpliwosci dotyczgce interakcji pomiedzy
wyposazeniem, umiejetnosciami, efektami itp. Tutaj znajdziesz
kilka wyjasnien dotyczacych tych spraw:

e Gdy wyposazasz sie w nowy przedmiot ze slotem, nie
otrzymujesz dodatkowej kostki akcji. Tylko w sytuaciji,
gdy bohater nauczy sie nowej umiejetnosci bohatera lub
umiejetnosci powotania, jest nagradzany kostka akcji.

e Jedli chcesz uzy¢ umiejetnosci ktéregos z elementéw
wyposazenia, bohater musi by¢é w niego wyposazony i
wydac kostke akcji w kolorze odpowiednim do uzycia tej
umiejetnosci. Jesli ta umiejetnos¢ jest reakcjg, nalezy
traktowac jg jako reakcje, a jesli jest to akcja kostki, nalezy
uzy¢ jej jako jednej z dwdch akcji kostek, ktére mozesz
wykonac¢ podczas swojej tury.

e Nie mozesz zablokowac¢ umiejetnosci wyposazenia za
pomocg kostki klgtwy lub kostki urazéw.

o Jedli element wyposazenia ma dwa sloty, oznacza to, ze
jego umiejetnosci mozna uzy¢ dwukrotnie (ale wcigz tylko
raz na zagrozenie).

e Jesdli chcesz wymieni¢ jeden ze swoich wyposazonych
przedmiotdw na jeden z tych, ktére przechowujesz
w sakwie, lub odda¢ element wyposazenia innemu
bohaterowi, musisz skorzysta¢ z pomniejszej akcji,
umozliwiajacej wymiane przedmiotow (patrz strona 29).

e Odrzucone wyposazenie wraca do odpowiednich talii.
Przedmiot obozowy poziomu 1 powinien wréci¢ do talii
przedmiotéw obozowych poziomu 1, natomiast przedmiot
przygodowy powinien wrdci¢ do talii przygod.
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Typ broni — wrecz lub dystansowa. Uwzgledniane tylko
podczas wykonywania atakéw bronig poprzez zdolnos¢
skupienia lub wykonywania rozkazow sojusznika.
Celnos¢ lub sloty — wartos¢, ktérg musisz wyrzuci¢ na
kosci k20, by trafi¢ dang bronig, lub kostka akcji, ktérg
musisz wyda¢, by uzy¢ danej umiejetnosci.

Obrazenia podstawowe — ilos¢ obrazent zadawanych
po udanym trafieniu. Jedynie bron bedzie miata ten
atrybut.

Opis — opisuje efekty specjalne wyposazenia.
Pochodzenie — gdzie wyposazenie zostato nabyte.
Ilkona zestawu — wskazuje, z ktorego rozszerzenia
pochodzi ten element wyposazenia.
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Przedmioty dwustronne

Informacje ogdlne

Wiele przedmiotow przygody ma dwie strony, co pozwala
na ich elastyczne wykorzystanie (w niektorych przypadkach)
lub tez mozliwos¢ ich ulepszania, co z kolei zapobiega ich
dezaktualizacji w trakcie kampanii.

@ | OCHRONA. a &l | | ocnnomn
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PRZEZ POTWORA W ZASIEGU KOSTKI; SAM, BLOK 4 488

Medalion rodzinny jest przyktadem dwustronnego
przedmiotu przygodowego. Ktdra strona jest przednia, a
ktdra tylna, jest okreslone obok symbolu rozszerzenia.

Gdy bohater otrzymuje przedmiot przygodowy, zawsze
jest on zwrdécony PRZEDNIA strong do géry. Nie mozna
dobrowolnie zdecydowaé sie na uzycie TYLNEJ strony lub
odwréci¢ karty. Jednak niektére efekty samej karty moga
pozwoli¢ lub zmusic¢ do obrécenia jej w ramach jej mechaniki.
Po odwrdceniu karty obowigzuje ta sama zasada. Karty nie
mozna odwrdci¢ z powrotem, chyba ze jaki$ efekt na to
pozwala lub do tego zmusza.
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Przyktad: W ramach efektu ,Oczyszczenie zta” nalezy
odwrdci¢ Pochodnie dobrej jakosci na drugq strone.

Niektére przedmioty przygodowe majg inng mechanike.
Jedna ze stron reprezentuje standardowg wersje danego
przedmiotu, podczas gdy tyt przedstawia jego ,ulepszong”
wersje, ktorg mozna odblokowac dzieki potgczeniu pewnych
efektéw w grze.

Te pozycje bedg miaty ,gniazdo”, ktére jest symbolem tej
zmiany. Dodajac (i odrzucajgc) Kosmiczny kamien (przedmiot
jednokrotnego uzytku, ktory stuzy tylko do tego), bohater
moze obrdci¢ na drugg strone jeden ze swoich przedmiotéw
przygodowych, ktéry ma dostepne ,gniazdo”. Ta akcja jest
nieodwracalna.

ODRZUC, ABY:

WZMOCNIC PRZEDMIOT Z GNIAZDEM:
ODWROC TEN PRZEDMIOT | UZYWAJ JEGO
TYLNEJ STRONY PRZEZ RESZTE KAMPANII
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WZMOCNIC PRZEDMIOT Z GNIAZDEM:
ODWROC TEN PRZEDMIOT | UZYWAJ JEGO
TYLNEJ STRONY PRZEZ RESZTE KAMPANII

Oto przyktad Kosmicznego kamienia. Mozna je znalez¢
albo poprzez interakcje jako przedmioty przygodowe, albo
jako skarby z talii skrzyn. Ich efekt jest taki sam.







Potwory

Zwykte ciata na ustugach tajemniczej i wszechogarniajgce sity.
Potwory sq najczestszymi ztoczyricami, z ktérymi bedziesz miec
stycznosé. Gdy Ciemnos¢ opanowuje region, krdlestwo, a nawet
caty swiat, nie marnuje Zadnych cennych zasobdw...

Informacje ogdlne

W Chronicles of Drunagor istnieje siedem rdznych typdéw
potworéw podzielonych ze wzgledu na ich ,,surowg moc”. Sposréd
tych siedmiu typow, trzy z nich sg sklasyfikowane réwniez ze
wzgledu na ich zdolnosci bojowe.

Chociaz moze sie to wydawa¢ duza iloscig informacji do
przyswojenia, nie musisz sie martwi¢ o potwory, z ktérymi
przyjdzie ci sie zmierzy¢. Kazde przygotowanie do gry dokfadnie
opisuje kazdego wroga.

Oto krotka lista wszystkich typéw potwordw, od najnizszego do
najwyzszego w hierarchii:

e Stugi: Niedawno zrodzone, s3 ,miesem armatnim”
najstabszymi istotami w armii Ciemnosci.

e Biate potwory, szare potwory i czarne potwory: W kolejnosci
od najstabszych do najsilniejszych. Sg to gtdéwne sity, ktérymi
dysponuje wrég. Posiadajg zdolnos¢ uczenia sie i adaptacji. Sg
réwniez klasyfikowane pod wzgledem doswiadczenia na polu
walki: Rekrut, Wojownik, Weteran i Mistrz.

e Dowddca: Potezni wrogowie, ktorzy polegajg na réznych
strategiach podczas walki z bohaterami. Dowddcy s3 jednymi
z najtwardszych stworzen, na ktérych polega Ciemnosé.

e Zwierzchnik: Bedac jedynie o jeden stopien nizej od samych
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Zrozumienie karty potwora

generatow, te potezne potwory opanowaty wiele stylow
walki i przechodza od jednej strategii do drugiej w miare
uptywu czasu. Nietatwo napotkac te stworzenia, a jeszcze
trudniej jest je pokonac.

e Generatowie: Znani wsréd zwyktych ludzi jako ,bossy”,
generatowie moga okaza¢ sie znacznie trudniejsi do
pokonania niz zwierzchnicy. Sg prawdziwym zagrozeniem, z
ktérym zaatakowany przez Ciemnos¢ S$wiat musi sie zmierzyc.

Rozmiary potworow

Potwory s3 rowniez klasyfikowane ze wzgledu na ich wielkos$¢, w
celu okreslenia zasad gry. Mate potwory o podstawie 25mm i duze
potwory o podstawie 40 mm lub wiekszej.

e Mate potwory zajmuje jedno pole. Poruszajg sie z jednego
pola na drugie, tak jak bohaterowie.

e Duze potwory zajmujg caty obszar (niebieski kwadrat).
Przemieszczajg sie z obszaru do obszaru, jak wspomniano na
stronie 22.

Duzy rozmiar daje réwniez pewne korzysci: Duze potwory s3
odporne na ZNOKAUTOWANIE, ODEPCHNIECIE, OGLUSZENIE
i TELEKINEZE. Niektore efekty mogg miec¢ priorytet nad
odziedziczonymi. odpornosciami, ale zawsze beda to wyraznie
okreslac.

Wazne: Ta ikonka wskazuje, ze potwor jest DUZY.
Niektére mate potwory réwniez mogg miec te
ikone, co oznacza, ze majg wszystkie odpornosci
duzych potwordw, choc¢ wcigz sa mate.
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Na kazdej karcie potwora znajdujg sie nastepujgce elementy:

1. Symbol typu — biaty, szary, czarny, ztoty (dowddca) lub fioletowy
(zwierzchnik). Jesli nie ma symbolu, potwér nie ma zadnego typu.

2.  Nazwa potwora
3. Ranga potwora
4. llustracja

5. Odpornosci

6.

Ve

8. Ruch — liczba pdl (lub tez obszaréw w przypadku duzych potworéw), o

ktére potwdr moze sie poruszy¢ w kazdej turze.

Zdrowie — kazdy potwor tego typu ma okreslone punkty zdrowia.

Runa — pokazuje, gdzie na torze inicjatywy nalezy umiesci¢ karte
potwora. Zwrd¢ uwage, ze obok znajduje sie strzatka wskazujaca, czy
nalezy jg umiesci¢ w gornej, czy tez w dolnej czesci toru.
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9. Rodzaj ataku — wrecz, dystansowy lub magiczny. REIGENERAfEu:l;
10. Obrazenia bazowe — jesli jest to ,,-”, ten potwar nie atakuje. \ 0 NIE
11. Zdolnosci specjalne — wszystkie specjalne cechy dotyczace tury lub ataku

potwora opisane sg w tym miejscu. Zdolnosci pasywne sg NIEBIESKIE, a
zdolnosci wyzwalane ROZOWE. Caty opis na CZARNO dotyczy rodzaju
ataku, jak na przyktad obierania wielu celéw lub obrazen ubocznych.
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Tury potwora

Jak wspomniano wczesdniej, gdy znacznik inicjatywy przesuwa
sie na karte potwora, wszystkie potwory danego typu s3
aktywowane i wykonujg swojg ture, zgodnie z kolejnoscig ich
kolorowych podstawek. Po aktywacji wszystkich potworéw
danego typu, tura tych potworéw konczy sie, a znacznik nalezy
przesungc do przodu.

Tura potwora sktada sie z ponizszych krokéw wykonywanych w
kolejnosci, w jakiej zostaty napisane:

1. Stany: Najpierw nalezy rozpatrzy¢ wszystkie stany, pod
ktérych wptywem znajduje sie potwor (takie jak TRUCIZNA,
OPARZENIE, SPOWOLNIENIE i tak dalej).

Watzne: Jesli potwor zostaje pokonany w tym kroku,
nie wyzwala to jego zdolnosci z kolejnego kroku.

2. Zdolnosci wyzwalane: Nastepnie wszelkie zdolnosci, ktére
wyzwalajg sie na poczatku tury potwora (takie jak TARCZA),
zaczynaja dziataé. To te napisane na ROZOWO.

3. Przygotowanie: Nastepnie potwoér rozwaza swoje mozliwe
cele i sprawdza, czy ma mozliwos¢ wielokrotnego ataku, ile
celéw moze siegnaC i czy moze przemiescic¢ sie na kafelek
Ciemnosci, by zyska¢ przewage.

4. Ruch: Gdy potwor okresli swoj cel lub cele, porusza sie wich
kierunku, jesli jest to konieczne.

5. Atak: Na koniec potwor atakuje i jego tura sie konczy.

6. ODWROCENIE: Potwory o ztozonym zachowaniu muszg tez
wykonac szdsty krok. Nalezy odwrdcic ich karte, by zmieni¢
ich zachowanie w nastepnej rundzie.

Stany i zdolnosci wyzwalane

Te dwa kroki tury potwora sg bardzo proste. Nalezy rozpatrzy¢
kazdy stan, pod ktérego wptywem znajduje sie potwor, a
nastepnie, jesli potwor przezyje, rozpatrzy¢ jego zdolnosci
wyzwalane.

Zazwyczaj wszystkie efekty pojawiajace sie w trakcie tych krokéw
bedg odwotywaty sie do stéw kluczowych. Gdy napotkasz efekt,
ktdérego jeszcze nie znasz, zawsze mozesz znalez¢ go w rozdziale
Stany, stowa kluczowe i terminy na stronie 54.

Przygotowanie, ruch i atak

Te trzy kroki, cho¢ wykonywane w kolejnosci, nalezy rozpatrywac
razem. W fazie przygotowania nalezy wzig¢ pod uwage, o ile pdl
potwdr moze sie poruszyc¢ i jakich celi moze siegnac.

,Sztuczna inteligencja” potwora zawsze bierze pod uwage
nastepujace czynniki:

e Najpierw potwoér sprawdza, czy ma mozliwosc
przeprowadzenia ataku na wiele celéw. Jesli tak, bedzie
starat sie siegnac jak najwiekszej liczby bohaterdw.

Waine: ROZPtATANIE, WIELOSTRZAt i UDERZENIE sq
przyktadami atakdw, ktore umozliwiajg zaatakowanie
wielu celéw. PODWOJINY ATAK nim nie jest.

e Nastepnie potwodr obiera za cel swoj cel gtowny (patrz
ponizej) lub grupe bohateréw, do ktérej ten cel nalezy (jesli
posiada mozliwos¢ przeprowadzenia ataku na wiele celow).
Jesli potwor ma w zasiegu wielu wrogow, zawsze najpierw
zaatakuje swoj cel gtéwny.

Wazne: Gdy potwdr nie uzywa stowa kluczowego
do okreslenia swojego celu gtéwnego, oznacza

to, ze szuka najsilniejszego bohatera. Wszystkie
standardowe potwory dziatajq wtasnie w ten sposdb.

e Nastepnie potwor wykonuje akcje ruchu (jesli jest
potrzebna) i atakuje swoje cele.

Wazne: Jesli potwér nie ma w zasiegu swojego celu
gtéwnego, zaatakuje nastepny cel, do ktérego moze
dotrzed.

Wazne: Jesli w trakcie swojej tury potwdr nie moze
dotrze¢ do zadnego celu, wykorzystuje caty swdj
ruch, by przemiesci¢ sie w kierunku swojego celu
gtéwnego.

Wazne: Jesli potwdr nie widzi zadnych celow
(zaktadajac, ze wszyscy bohaterowie, zwierzeta i
towarzysze zdotali w jaki$ sposob zyskac skradanie),
nie porusza sie ani nie atakuje w tej turze. Nalezy
rozpatrzy¢ wszelkie stany i zdolnosci wyzwalane.

Aby lepiej zobrazowaé sobie taky sytuacje, przyjrzyj sie
ponizszemu przyktadowi Egzekutora (wersja standardowa):

Jaheen (1) jest obecnie najsilniejszym bohaterem z punktami 10
zdrowia; Lorelai (2) jest najstabszym bohaterem z 6 punktami
zdrowia; a Elros (2) jest posrodku z 8 punktami zdrowia.
Poniewaz Egzekutor - rekrut (4) ma ROZPtATANIE 2, bedzie
Scigat Lorelai i Elrosa zamiast Jaheena, poniewaz w ten sposob
bedzie mdgt zaatakowac wiekszq liczbe bohaterdw.

Gdyby Lorelai (2) byta na innej pozycji, Egzekutor - rekrut (4)
mdogtby trafic swoim atakiem tylko jednego bohatera, a wiec
trafitby prosto w najsilniejszego bohatera, ktérym jest Jaheen
(1), jak pokazano ponizej.

Zwierzeta i towarzysze
Potwory nie postrzegajg zwierzat i towarzyszy jako bohaterow,
dlatego tez nie sg oni brani pod uwage w fazie przygotowania.

Nie oznacza to jednak, ze potwory sg catkowicie nieSwiadome
zagrozenia z ich strony. Jesli potwor moze zaatakowac zwierze
lub towarzysza bez koniecznosci rezygnacji z ataku na swoj
cel gtéwny, zawsze to zrobi. Moze sie to zdarzyc bardzo czesto
przeciwko potworom z WIELOSTRZAtEM podczas gry solo.




Aby lepiej zilustrowad taka sytuacje, sprawdzmy, jak zachowatby
sie Egzekutor z poprzedniego przyktadu, gdyby w jego zasiegu
znajdowato sie rowniez zwierze:

Biorgc pod uwage poprzedni stan gry, gdzie Jaheen jest
najsilniejszym bohaterem z 10 punktami zdrowia; teraz
dodalismy orta Jynxa (5) obok Lorelai. Pamietaj, Zze Egzekutor
ma ROZPtATANIE 2...

Nie zmieni to jednak zachowania Egzekutora, poniewaz
potwory nie postrzegajq zwierzqgt jako bohaterow. Jaheen wcigz
jest celem gtownym, wiec Egzekutor trafi wtasnie w niego. Z
drugiej strony, gdyby Egzekutor byt w stanie zaatakowac Jynxa,
nie rezygnujqc z ataku na swdj cel gtowny, zrobitby to. Bytoby to
mozliwe, gdyby stan gry byt inny, jak to pokazano ponizej:

Egzekutor mdgt trafi¢ zaréwno Jaheena, jak i orta Jynxa,
wykorzystujgc to, co najlepsze w jego zdolnosci ROZPtATANIA.

Ruch potworéw
Podczas swojej tury potwory otrzymuja liczbe punktéw ruchu
okreslong na ich karcie i stosuja sie do tych samych zasad co
bohaterowie (patrz strona 22). Jednak kiedy potwor sie porusza,
zwykle porusza sie najkrotszg mozliwg droga w kierunku swojego
celu (lub celdw).

Oczywiscie potwor bedzie unikat szkodliwego terenu (patrz
ponizej) i dazyt do zakonczenia swojego ruchu na kafelku
Ciemnosci, by otrzymaé premie do obrazen. Jesli jednak nie
bedzie innej mozliwosci, podejdzie do swoich celéw, przechodzac
przez niebezpieczny teren. Potwory majg wiecej nienawisci do
bohaterdw niz szacunku dla wtasnego zycia.

Nie sg jednak (bardzo) gtupie. Jesli jest to mozliwe, potwor
wybierze dtuzsza droge, aby unikng¢ niebezpieczenstwa lub
zyskac przewage, stajac na kafelku Ciemnosci, ale zawsze bedzie
kierowat sie gtéwnie nienawiscia.

Rozpatrywanie atakow potwora

W przeciwienstwie do bohateréw, potwory nie rzucajg kosémi,
gdy atakujg. Zawsze trafiaja, jesli ich cel jest w zasiegu. Nie
oznacza to jednak, ze bohaterowie muszg przyjmowac te
obrazenia. Jak juz wspomniano wczesniej, bohaterowie moga
zareagowac w obliczu zagrozenia (patrz strona 14).

Wszelkie informacje specjalne dotyczace atakéw potwordw, jak
réwniez obrazen dodatkowych, opisane sg w ten sam sposdb co
umiejetnosci bohateréw: przecinki wigza informacje, natomiast
$redniki stuza do oddzielania efektow.

Ataki potwordw zadajg obrazenia dodatkowe, tak samo jak ataki
bronig. Tak jak w przypadku bohaterdw, sg one rozpatrywane
tylko wtedy, gdy potwdr zada przynajmniej jedno obrazenie
swojemu celowi. Jesli wiec uda ci sie ZAPOBIEC wszystkim
obrazeniom spowodowanym przez atak potwora, unikniesz
réwniez obrazen dodatkowych.

Przyktad: Rycerz Cienia (rekrut) posiada trzy wyrdzniajgce sie
zdolnosci: TARCZA 1, ktora jest zdolnoscig wyzwalang; UDERZENIE
2, ktore pozwala na zaatakowanie wielu celow; i ZNOKAUTOWANIE,
ktore jest obrazeniem ubocznym.

Znaczenie , X"

Niektére potwory (gtéwnie wersje alternatywne) mogg miec¢ ,X”
w miejscu liczby okreslajacej site zdolnosci. Zmienna ta oznacza
liczbe run na torze inicjatywy odpowiadajacych kolorowi runy tego
potwora.

Ataki potwora: Atak wrecz
Potwory walczace wrecz atakujg z matej odlegtosci i polegaja gtownie
na madrym poruszaniu sie, by dotrze¢ do celu i zada¢ obrazenia.

Jako ze sg atakujgcymi walczacymi wrecz, nie podlegaja zadnym
ograniczeniom dotyczagcym zaangazowania w walke, jak ma to
miejsce w przypadku potwordéw walczgcych na dystans. Ze wzgledu
na swoj maty zasieg, bedg rzadziej szukaé nowych pozycji niz potwor
walczacy na dystans z WIELOSTRZALEM.

Ich zachowanie zawsze jest liniowe: ,,Namierzenie celu, ustalenie
najkorzystniejszej pozycji, ruch i atak”.



Ataki potwora: Atak dystansowy

Potwory walczgce z dystansu, jak sugeruje ikona i ich typ
ataku, atakujg na odlegtos¢, a ich ataki domysinie majg zasieg
1 (tak samo jak umiejetnosci dystansowe bohaterow).

Potrzebujg czasu i miejsca, by odpowiednio wycelowad
swoje ataki i, jak kazdy bohater, nie mogg atakowac, gdy sa
zaangazowane w walke (patrz strona 13).

Potwory walczgce z dystansu, ktére sg zaangaiowane w
walke, przed atakiem muszg sprébowaé oddali¢ sie od walki.
Nie zmienia to zadnego kroku w ich turze, a jedynie zmusza do
wykonania ruchu. Jesli potwor nie jest w stanie oddali¢ sie od
walki, nie poruszy sie ani nie zaatakuje w tej turze.

Potwory walczace na dystans z WIELOSTRZALEM maja
tendencje do dos$¢ czestego przemieszczania sie po polu
bitwy z rundy na runde. Zawsze szukajg nowych sposobow
na zaatakowanie wiecej niz jednego celu. Miej oczy otwarte
podczas ich tury.

Ataki potwora: Ataki magiczne

Potwory rzucajgce czary mogg wycelowa¢ w dowolnego
bohatera (lub bohateréw) na planszy. Tak jak w przypadku
potworéw walczagcych wrecz, nie muszg sie martwié
ograniczeniami zwigzanymi z zaangazowaniem w walke, a
poniewaz majg nieograniczony zasieg, najprawdopodobniej
pozostang w miejscu w trakcie ataku.

Potwory tego typu porusza sie tylko wtedy, gdy bedg musiaty
opusci¢ szkodliwy teren lub gdy bedg mogty dotrze¢ do kafelka
Ciemnosci, by otrzymac bonus z tym zwigzany.

Ich zachowanie rowniez zawsze jest liniowe: ,Namierzenie
celu, ustalenie najkorzystniejszej pozycji, ruch i atak”.

Armie Ciemnosci

Teraz, gdy znasz juz ogdlng charakterystyke potwordéw i ich
standardowe zachowanie, zanurz sie gtebiej w Armii Ciemnosci
i poznaj szczegdty dotyczace kazdego z tych wrogow.

Stugi
Bedgc miesem armatnim, potwory te rekompensujq swéj brak
sity liczebnoscig.

Stugi nie sg przywotywane przez zadne instrukcje dotyczace
rozstawienia drzwi, ale pojawiajg sie dzieki specjalnym
mechanikom, takim jak ,najazd potworéw” lub karty ataku
generata.

Stugi nie maja koloru, w przeciwienstwie do biatych,
szarych i czarnych potworéw (moze to miec¢ znaczenie przy
rozpatrywaniu niektorych efektow).

Poza tym stugi sg jak kazdy inny potwor.

Biate potwory, szare potwory i czarne potwory:

Od Szkieletowego tucznika do Rycerza Cienia, te trzy typy
potwordw sq najczestszymi przeciwnikami, z jakimi zmierzy
sie bohater podczas swoich przygdd.

Bioragc pod uwage hierarchie, czarne potwory s3 silniejsze
od szarych potwordw, ktére z kolei sg silniejsze od biatych
potwordw. Przy okreslaniu sity tych potwordw, bierze sie
réowniez pod uwage ich range, ktéra jest przetozeniem ich
doswiadczenia na polu walki na statystyki gry. Im wyzsza

ranga, tym silniejszy jest dany potwor.

Najgrozniejsi s3 wsrdd nich Mistrzowie, nastepnie Weterani,
Wojownicy, a potem Rekruci. Nawet biaty potwér o randze
Rekruta, ktory bytby najstabszy wsréd tych potwordw,
przewyzsza stugi.

Oprécz  koloru i rangi, potwory te majg tez rdine
osobowosci, nawet wsrod potworéw tego samego rodzaju.
Odzwierciedleniem tego sg dwustronne karty potworow.
Niektdre z nich majg nawet wiecej wariantéw, co catkowicie
zmienia sposdb, w jaki zachowuja sie w swojej turze.
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Przyktad: Oto karta Szkieletowego tucznika. Na jednej stronie
jest standardowa wersja potwora, a na drugiej alternatywna.

Standardowe i alternatywne wersje potworow

Kiedykolwiek przygotowanie do gry nakazuje przywotaé
potwora, domyslnie oznacza to przywotanie standardowej
wersji tego potwora.

Nie jest to jednak zasadg, a jedynie sugestig.

Jesli druzynie zalezy na wiekszej réoznorodnosci i wyzwaniach
strategicznych, mozesz zamiast tego przywota¢ alternatywna
wersje potwora. To niekoniecznie sprawi, ze gra bedzie
trudniejsza (matematycznie rzecz biorgc), ale bardziej ztozona
(co moze prowadzi¢ do trudniejszej rozgrywki).

Standardowe potwory i ich alternatywne wersje sg tak samo
zbalansowane, ale alternatywna wersja potwora zawsze celuje
w bohaterédw innych niz najsilniejszy bohater i zwykle posiada
umiejetnosci z bardziej ztozonymi efektami.

Wersje potworow o ztozonym zachowaniu

Pogtebiajac koncept standardowych i alternatywnych wersji
potwordw, niektére potwory charakteryzuje réwniez cos, co
nazywane jest ,ztozonym zachowaniem”. Oznacza to, ze sposéb
ich dziatania moze sie zmienia¢ z jednej rundy na drugg, jeszcze
bardziej pogtebiajgc réznorodnos¢ walk.

Przygotowanie do gry nie nakaze przywotania potwora o
ztozonym zachowaniu, ale mozesz to zrobi¢, jesli chcesz.
Potwory te majg takie same liczby jak kazde inne.

Potwory o ztozonym zachowaniu sg zawsze przywotywane z
karta odwrdcong na strone ,,A” na gorze toru inicjatywy. Na
koniec tury ostatniego potwora tego rodzaju karte te nalezy
odwrdci¢. Dzieki temu potwory o ztozonym zachowaniu beda
zachowywaty sie inaczej z rundy na runde, przetaczajac sie
pomiedzy dwoma réznymi zachowaniami.
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Przyktad: Oto karta Rycerza Cienia o ztozonym zachowaniu.
Jedna ze stron to strona ,,A”, a druga ,,B”.

Wazne: Niektére potwory o ztozonym zachowaniu mogg
miec rézne przynaleznosci runiczne pomiedzy stronami, a
co za tym idzie, kiedy przekrecasz karte, nalezy przesungé
réwniez ich pozycje na torze inicjatywy. Dzieki temu moga
nawet zyska¢ mozliwos¢ ponownego ruchu w tej samej
rundzie. Tak zostaty zaprojektowane.

Dowddcy

Dowddcy sq jednymi z najtrudniejszych wrogow, z jakimi
bedziesz sie mierzy¢. Tylko najbardziej nikczemne dusze
zmieniajq sie w takie potwornosci...

Cho¢ podlegajg tym samym zasadom co kazdy inny potwor,
dowddcy posiadajg pewne cechy, ktére zmieniajg spotkania
z nimi w prawdziwe wyzwanie. Ich zdrowie jest obliczane
inaczej; ich efekt zawsze jest zwigzany z kolorem runy (,X”);
i, co najwazniejsze, otrzymuja dodatkowe akcje (korzysci) do
zagrania podczas rundy.

Obliczanie zdrowia dowdédcy

Zdrowie startowe dowddcy jest obliczane przez pomnozenie
liczby okreslonej na jego karcie przez moc dowddcy (CP)
okreslong w instrukcji, ktora go przywotata.

Moc dowddcy to z kolei stata liczba plus liczba graczy (lub
bohateréw) w twojej druzynie.

Instrukcja przywotujagca dowddce bedzie wygladata w ten
sposoéb: ,1x dowddca z CP 1+G”, co oznacza, ze jego moc bedzie
wynosi¢ 1 plus rozmiar twojej druzyny.

Przyktad: W druzynie jest trzech graczy, a instrukcja mowi ,, 1x
dowddca z CP 2+G”. W tym przypadku jego moc wyniesie 5
(2+3). Jesli zdrowie tego dowddcy to 8, bedzie miat on w sumie
40 punktow zdrowia (8 x 5 = 40).

Wazne: Nie istnieje maksymalny limit zdrowia
dowddcy, a wiec kazde nadleczenie spowodowane ich
umiejetnosciami dodaje im zdrowia.

Karty ataku dowddcy

Aby wyréwnac¢ szanse w walce przeciwko catej druzynie
bohateréw, dowddcy polegaja na specjalnych atakach, ktére
wykonujg podczas rundy, poza swojg witasna turg. Zdolnosci te
przedstawione s3g na kartach ataku dowddcy.

Gdy przywotujesz dowddce, musisz rdwniez wzig¢ talie ataku
dowddcy, potasowac jg i wylosowaé jedng karte za kazdego

bohatera grajgcego w tej przygodzie. Nalezy umiescic¢ te karty
na torze inicjatywy w miejscach wskazanych przez ich runy.

Kazda zmienna ,X” na tych kartach oznacza liczbe run na torze
inicjatywy, ktora odpowiada tej runie ataku.

Za kazdym razem, gdy znacznik inicjatywy dotrze do jednej z kart
ataku dowddcy, nalezy rozpatrzy¢ opisane efekty, a nastepnie
przesung¢ znacznik do przodu.
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Przyktad: Oto przyktad dowddcy i jego karty ataku.
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Wazne: Niektére z tych kart majg tylko umiejetnosci
pasywne, co oznacza, ze wystarczy przesungc¢ znacznik
do przodu, gdy do nich dotrze. Efekty tych kart zawsze s3
aktywne.

Wazne: Do kart ataku nie dodaje sie premii do obrazen, jesli
dowddca (lub zwierzchnik, patrz ponizej) znajduje sie na
kafelku Ciemnosci. Robi sie to tylko z ich bazowymi atakami
(tymi, ktére wykonuja po aktywacji karty potwora).

Nalezy pamietaé, ze aktywacja karty ataku nie liczy sie jako
tura dowddcy.

Dowddca nie zostanie wiec aktywowany podczas rozstrzygania
karty ataku dowddcy (chyba, ze karta tak nakazuje, tak jak
Pospiech), mimo ze nalezy wzig¢ pod uwage aktualng pozycje
dowddcy na planszy jako odniesienie dla okreslenia zasiegu
efektu.

Tura dowddcy nastepuje, gdy znacznik inicjatywy dojdzie do jego
karty na torze inicjatywy, tak jak w przypadku kazdego innego
potwora. Karta ataku jest akcjg specjalng, a nie dodatkowa turg
(chyba, Ze napisano inaczej, jak wspomniano wczesniej).

Podsumowujac...
W skrécie, aby przywota¢ dowddce nalezy:

e Umiesci¢ jego figurke na planszy, a jego karte na torze
inicjatywy, tak jak w przypadku kazdego potwora;

e Dobrac karty ataku dowédcy — po jednej za kazdego gracza
(bohatera) w druzynie;

e  Ustali¢ jego zdrowie poczatkowe, czyli zdrowie pomnozone
przez warto$¢ CP wskazang przez instrukcje.

Wazne: CP jest wartoscig zmienng, a ilos¢ ,graczy”
w tym wypadku oznacza réwniez wielkos¢ twojej
druzyny.

Przyktad: W druzynie z trzema bohaterami, CP 2 +
ilos¢ graczy wynositoby 5 (2+3). Tak wiec, jesli na
karcie dowddcy byfoby 8 punktow zdrowia, jego
zdrowie poczgtkowe wynositoby 40 (5 x 8 = 40).



Zwierzchnicy

Dowddcy, ktdrzy zyjg wystarczajgco dtugo, by pochtonqc ciata i dusze
wielu ofiar, rosng w site i ewoluujg w te wynaturzone stworzenia.
Zwierzchnicy sq niezwykle rzadcy i niebezpieczni...

Jak sugeruje opis, zwierzchnicy sg bardzo podobni do dowddcéw, ale
silniejsi. W zwigzku z tym, instrukcja rzadko nakazuje przywotanie
zwierzchnika, ale mozesz to zrobic, zastepujac nim przywotywanego
dowddce, jesli chcesz zmierzy¢ sie z bardziej wymagajgcym
przeciwnikiem.

Ogdlnie rzecz biorac, zwierzchnicy sg jak dowddcy z dwoma
wyjatkami:

e  Zamiast uzywac kart ataku dowddcy, zwierzchnik korzysta z
wiasnych kart ataku, kart ataku zwierzchnika;

e  Dziekizdolnosci wyzwalanej WIR, zwierzchnicy wtasowujg swoje
karty ataku z powrotem do swojej talii, a nastepnie dobierajg
nowe karty na reke, czasem zmieniajac je z rundy na runde.

Karty ataku zwierzchnikdw balansuje takze inna mechanika. Podczas
gdy dowddcy majg tendencje do stosowania tej samej formuty
matematycznej przy kazdej karcie, karty ataku zwierzchnikéw majg
wskaznik rzadkosci podobny do kart skrzyn, co oznacza, ze im rzadsza
karta, tym silniejsze s3 jej efekty.

. ONE T ©
\ PLAGA PODZIEN 8 ;

DODPORNOSE]

UENISTATAMIANY

ZAMIER 2 NAJSEABSZYCH
BOHATEROW (JESLI GRASZ S0LO,
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Oto przyktad karty zwierzchnika i jego karty ataku. Karte
zwierzchnika Demonicznego wtfadcy mozna znaleZé w
sprzedawanym osobno rozszerzeniu ,,Monster Pack”.
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Personalizacja dowddcow i zwierzchnikow

By zwiekszy¢ réznorodnosé i regrywalnosé, zaréwno talia ataku
dowddcy, jak i talia ataku zwierzchnika zostaty opracowane z
uwzglednieniem mechaniki budowania talii. Obie talie zawieraja
doktadnie po 10 kart, z ktérych kazda zwigzana jest zinng pozycja
runy. Mozesz zamieniac te karty, jesli chcesz.

Pudetko podstawowe zawiera tylko jedng opcje kart dostepna
dla dowddcow, ale karty zwierzchnikéw mozna zdoby¢ w nowych
rozszerzeniach, jak na przyktad Monster Pack.

Aby spersonalizowactalie atakubez naruszaniaich matematycznej
réwnowagi i zbalansowania, nie nalezy zmienia¢ zasad, a jedynie
zastgpi¢ karty, pamietajgc o ponizszych instrukcjach:

e W talii ataku musi by¢ doktadnie 10 kart, po jednej na kazda
pozycje runy (kazdy kolor, géra i dot);

e  Mozesz zastgpic¢ karte tylko inng karta, ktéra ma taka sama
kategorie (ataki dowddcow atakami dowddcow, a ataki
zwierzchnikow atakami zwierzchnikéw). Muszg tez miec ten
sam kolor runy i pozycje na torze inicjatywy (czerwony gorny
na czerwony gorny i tak dalej).

®

Generatowie (bossy)

Za tymi wszystkimi bezmysinymi stworzeniami stoi potezna sifa,
ktora urzeczywistnia zyczenia wroga i realizuje jego tajemniczy
plan. To Generatowie, zwani tez przez zwyktych ludzi ,bossami”
na czes¢ strachu, jaki wzbudzajg. W przeciwienstwie do
wszystkich innych potwordéw, majg wtasny umyst, co wskazuje,
ze by¢ moze wrdg nie jest tak zbtgkany, jak sie wydaje...

Bedac ostatecznymi przeciwnikami w kampanii, generatowie sg
potworami, ktére podlegajg trzeciemu zestawowi specjalnych
zasad ataku, podobnych do zasad dowddcow i zwierzchnikow,
ale charakteryzujacych sie réwniez wtasnymi opisanymi ponizej
cechami szczegdlnymi:

e Gdyrozpoczyna sie starcie z bossem, Ksiega przygod poleca
graczom wykonanie serii krokéw, przygotowujacych ich do
nadchodzacej walki.

e  Karty ataku bossa sg state. Nie losujg ich tak jak dowddcy i
zwierzchnicy. Jest ich zawsze pie¢, niezaleznie od wielkosci
druzyny. Podczas niektérych walk mozesz jednak zostac
poproszony o dodanie lub usuniecie niektérych z tych kart
na podstawie otrzymanych skutkow (strona 6).

e  Generatowie zwykle majg ogromna pule punktéw zdrowia,
a starcia z nimi sg niemalze przygodg samg w sobie.
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ZASTAP ZETON WYDARZENIA
WYBRANY PRZEZ PRZYWODCE DRUZYNY
STOSEM RUN, KTORY JEST POZA PLANSZA.
41\ JESLISTOS RUN ZOSTAE UMIESZCZONY , M
NAPLANSZY PO RAZ CZWARTY,
USUN TE KARTE Z TORU INICIATYWY.

Nieumarty Kral skacze na obszar, na ktdrym
majduje sie najsilniejszy bohater. Kaztla postac na
tym obszarze zostaje wrzucona do hasenu Ciemnosci

(mapy EG-Bi E8-B).
(Postaci te zmajg sig pod wpfywem Ciemnosci,
gty zostang do niego wrzucone. Kazdy bohater wybiera,
na ktdre pole trafi)
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Oto przyktady kart ataku generata.

Bossy majg rowniez specjalng plansze zwang ,planszg statystyk
bossow”, na ktérej mozna znalez¢ statystyki dotyczgce danego
bossa, jego odpornosci, specjalne zdolnosci, a takze Sledzi¢ jego
zdrowie.

ODPORNOSC:

Oto przyktad planszy statystyk bossow.




Ciemnos¢

Ciemnosc, bedgca tajemniczym wrogiem z innego Swiata, jest
ciggtym zagrozeniem. W miare postepdw w przygodach dowiesz
sie nieco wiecej o tej niszczqcej sile, ale wiedz, ze ona nigdy nie
jest w uspieniu, a jedynie czeka na okazje, by przeciggngc cie na
swojq strone...

Standardowo, gdy znacznik inicjatywy przesuwa sie na karte
runy, to czas, gdy Ciemnosc dziata przeciwko bohaterom.

Niektore przygody nakazujg umieszczenie drugiej karty na torze
inicjatywy, co oznacza, ze sity przeciwnika moga miec¢ dwie tury
na dziatanie w danej rundzie. Na kartach takich scenariuszy
bedg zapisane instrukcje dotyczace efektdw specjalnych, wiec
nie ma potrzeby sie tym teraz przejmowac. Nalezy jedynie je
przeczytac i rozstrzygnac.

Cho¢ moze sie to zdarzy¢ lub nie, jedno jest pewne. W prawie
kazdej przygodzie, ktérg rozegrasz, znajduje sie karta runy
oznaczajaca ,,polowanie Ciemnosci”. W tej turze nalezy wykonaé
nastepujace czynnosci:

1. Wylosuj okreslong liczbe run z woreczka z runami;

2. Znajdz kafelek Ciemnosci, ktory widnieje na odwrocie
zetonu runy i umiesc go na mapie (patrz ponizej);

3. Nastepnie umie$¢ zeton runy na torze inicjatywy na
pasujacej do niego runie, strong z runami do gory.
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Runa jest umieszczana na torze inicjatywy, a odpowiadajqcy jej
kafelek Ciemnosci umieszczany jest na planszy.

Wrog nie jest umieszczany na planszy losowo. Ciemnos¢ bedzie
rosta w kierunku najsilniejszego bohatera, prébujac go ztapac.
Jesli kafelek Ciemnosci nie dosiegnie najsilniejszego bohatera,
bo nie jest wystarczajgco duzy, nalezy go umiesci¢ w taki
sposdb, aby byt jak najblizej celu.

Czasem mozna to zrobi¢ na wiecej niz jeden sposdb i zawsze
w takim przypadku przywddca druzyny ma prawo zdecydowac,
w jaki sposdb kafelek zostanie umieszczony na mapie, o ile
spetnione zostang wspomniane kryteria — Ciemnos¢ zblizy sie
jak najbardziej do swojego celu.

Z drugiej strony, jesli Ciemnos¢ nie zdotataby siegngc
najsilniejszego bohatera, bo znajduje sie on juz na kafelku
Ciemnosci, nowy kafelek skieruje sie w kierunku drugiego
najsilniejszego bohatera i tak dalej.

Jesli wszyscy bohaterowie znajdujg sie na kafelkach Ciemnosci,
pomin dodawanie nowego. Wszyscy bohaterowie otrzymujg Y
obrazen, ktéorych nie mozna unikngé, gdzie Y jest rowne liczbie
bohateréw rozgrywajacych przygode (niezaleznie od tego na

torze inicjatywy nalezy umiesci¢ rune). Obrazenia te nazywa sie
,Mmiazdzeniem” i otrzymujg je nawet postacie z odpornoscig na
Ciemnosc¢.

Zdolnosci bohaterdw, takie jak SKRADANIE, nigdy nie majg
wptywu na Ciemnos$¢, ale sciga ona bohaterdw, nawet jesli
nie miataby ona na nich zadnego wptywu. Bedzie $ciga¢ cel
odporny na jej obrazenia (niektore zdolnosci klasowe dajq takg
korzysc) lub bohatera, ktdry zostat znokautowany (zaktadajqgc,
Ze jest to najsilniejszy bohater, ktory nie znajduje sie na kafelku
Ciemnosci, nawet jesli jego aktualne zdrowie wynosi 0).

Kafelki Ciemnosci

Ciemnos¢ na planszy reprezentowana jest przez kafelki
Ciemnosci. Wystepujg one w réoznych ksztattach i oddziatujg
tylko na te pola, na ktérych sie znajduja. Ich formy mozna znalez¢
na odwrocie kazdej runy odpowiedzialnej za ich przywotanie.

Mate kafelki Ciemnosci nigdy nie pojawiajg sie na zetonach
run. Uzywa sie ich, gdy wybrany kafelek ma ksztatt, ktérego
nie mozna umiesci¢ na planszy (np. gdy na mapie jest za mato
miejsca). Kazdy maty kafelek Ciemnosci pokrywa jedno pole na
planszy.

Kafelki Ciemnosci niszczg teren, zamieniajgc w Ciemnos¢ kazde
pole, ktore pokrywaja (i tylko te). Jesli wiec posta¢ wejdzie

na kafelek Ciemnosci, ktory znajduje sie na terenie lawy, nie
otrzyma OPARZENIA, a jedynie efekty Ciemnosci.
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Oto przyktady ksztattow kafelkow Ciemnosci.

Narodziny Ciemnosci

Wszystkie kafelki mapy posiadajg punkt narodzin Ciemnosci,
oznaczony powyzszym symbolem. Standardowo, gdy kafelek
Ciemnosci ma zosta¢ dodany do planszy, nalezy go umiesci¢ w
punkcie narodzin Ciemnosci lub tez prostopadle i sgsiadujaco
do Ciemnosci, ktéra juz znajduje sie na planszy (do kafelka lub
mapy). W kazdym przypadku Ciemnos¢ musi rosng¢ w kierunku
swojego celu.

Przyktad: Na ponizszej mapie pierwszy kafelek Ciemnosci zostat
wylosowany | umieszczony w punkcie narodzin Ciemnosci.
Ciemnosc¢ bedzie sie rozrastata, probujgc ztapac bohaterdw.




Przyktad 1: Tutaj widzimy Ciemnos¢ scigajgcq Elrosa. Pierwszy
kafelek pojawia sie w rogu mapy, rozciggajgc sie jak najblizej w
kierunku zabdjcy. Ciemnos¢ mogta rowniez zosta¢ umieszczona
na planszy w inny, pokazany ponizej sposob. Oba sposoby sq
poprawne, poniewaz Ciemnos¢ sciga najsilniejszego bohatera
(zajmuje jak najwiekszq liczbe pdl w twoim kierunku, jesli nie moze
cie dosiegngc). Jak wspomniano wczesniej, jesli istniejq dwa lub
wiecej poprawnych sposobow na umieszczenie kafelka Ciemnosci,
przywddca druzyny wybiera, jak zostanie on umieszczony.

Nie mozna jednak umiesci¢ kafelka tak, jak pokazano w przyktadzie
trzecim, poniewaz znajdujgca sie najblizej Elrosa krawedZ bytaby
oddalona od niego o dwa pola, podczas gdy istniaty sposoby na
umieszczenie kafelka w taki sposob, by byt oddalony od celu o jedno
pole.

Umieszczanie kafelkow Ciemnosci, ktére nie pasuja

Nie kazde ustawienie bedzie tak proste jak w tym przyktadzie.
Jesli musisz umiesci¢ kafelek Ciemnosci, ktéry nie miesci sie na
planszy lub ktéry wystawatby poza krawedz wyzszego poziomu,
nie umieszczaj go na planszy.

Zamiast tego wez trzy mate kafelki Ciemnosci i umies¢ je
na planszy, stosujagc sie do tych samych zasad. Aby lepiej
zobrazowac sobie ten scenariusz, rozwaz nastepujgcy przyktad:
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Elros znajduje sie obecnie na tej pozycji...

...a tak wyglgda ksztaft wylosowanej tym razem runy. Nie ma
mozliwosci umieszczenia takiego kafelka Ciemnosci w tym korytarzu,
wiec zostaje on odrzucony, a zamiast niego umieszcza sie 3 mate
kafelki Ciemnosci.

— E B

Jak wida¢, przetamany kafelek Ciemnosci mozna byto albo potozyc
rozciggajac go od punktu-narodzin Ciemnosci, albo podtgczy¢ do matego
kafelka Ciemnosci, ktéry byt juz na planszy. Poniewaz dzieki drugiej opcji
Ciemnos¢ bytaby w stanie dotrze¢ do Elrosa w tej turze, prawidfowe
umieszczenie kafelka wygladatoby tak, jak pokazano powyzej.

Tak samo jest nawet w sytuacji, gdy kafelek Ciemnosci zmiescitby sie
na mapie, ale skonczytby blizej swojego celu, gdyby zostat przetamany
na trzy mate.

Nalezy pamietac, ze mimo iz kafelek Ciemnosci zostat przetamany, wcigz
nalezy dodac zeton runy toru inicjatywy.

Ponadto kafelki Ciemnosci mogg zmieniac sie w zaleznosci od poziomu
lochu (patrz strona 49), tak jak dzieje sie to w przypadki postaci, o ile
nadal sasiadujg z innym kafelkiem Ciemnosci juz umieszczonym na

Poziom Lochow (1) Pozioz*Lochow (2)

Przyktad: Biorgc pod uwage poprzedni ksztaft kafelka Ciemnosci,
po przetamaniu, zamiast rosngc w strone Elrosa, przeciwnik ma
jeszcze jednq opcje: moze dotfqczy¢ do Ciemnosci, ktora znajduje sie
juz na planszy. Jak widac, kafelki bez problemu przeszty z poziomu
1 na poziom 2. Statoby sie tak nawet przy przejsciu z poziomu 0 na
poziom 2, co kosztowatoby dwa punkty ,,ruchu” (kafelki), a nie jeden
jak normalnie.




Ten przyktad prowadzi do ostatniego, ale nie mniej waznego pytania.
Po przetamaniu kafelka, jesli Ciemnosc¢ siegnie swojego celu poprzez
umieszczenie tylko jednego lub dwdéch matych kafelkéw Ciemnosci,
co dzieje sie z pozostatymi?

Ciemnos¢ obiera za cel nastepnego najsilniejszego bohatera,
ktéry nie znajduje sie na kafelku Ciemnosci, postepujgc zgodnie
ze standardowymi zasadami. Ponownie, drugi kafelek moze od
razu siegna¢ drugiego najsilniejszego bohatera, pozostawiajac do
umieszczenia trzeci kafelek; lub tez wszyscy bohaterowie znajda sie
w tym momencie na kafelku Ciemnosci, pozostawiajac ten kafelek
bez mozliwych celow.

W takiej sytuacji, poniewaz kafelek Ciemnosci zostat juz przetamany,
by zosta¢ umieszczonym na planszy, bohaterowie nie otrzymaja
obrazen od miazdzenia (poniewaz udato umiesci¢ Ciemnosc).
Wystarczy, ze odrzucisz pozostaty maty kafelek Ciemnosci, ktérego
nie udato sie umiesci¢ na planszy.

Choc¢ jest to bardzo ciekawy przypadek, nie zdarza sie jednak czesto.
Efekty Ciemnosci

Przygoda, ktdrg rozgrywasz, moze okresla¢ specjalne efekty, ktére
nalezy rozpatrzy¢ w momencie, gdy Ciemnos¢ dogoni bohatera
lub zostanie umieszczona na planszy. Najczesciej jednak Ciemnos¢
korzysta z nastepujgcych efektéw standardowych:

e Zadaje 2 punkty obrazen nie do unikniecia bohaterowi,
towarzyszowi lub zwierzeciu, ktdre zostato ztapane, weszto na
kafelek Ciemnosci lub zakoriczyto na nim swoja ture;

Wazne: Niektérzy bohaterowie nie otrzymuja obrazen
od Ciemnosci dzieki swoim zdolnosciom klasowym,
wyposazeniu lub korzysciom, ktére uzyskali w trakcie
przygody. Taki rodzaj ochrony ratuje ich przed
otrzymaniem obrazen od ,ztapania” przez Ciemnosc,
chyba ze efekt wyraznie okresla, ze nalezy zignorowac
odpornosci bohateréw na Ciemnos¢.

e Nakfadakare-2 do wszystkich atakéw bronia (M) wykonywanych
przez bohateréw znajdujgcych sie na kafelku Ciemnosci;

e Przyznaje modyfikator +2 do zadawanych obrazen wszystkim

potworom, ktére znajdujg sie na kafelku Ciemnosci.

Przyktad: Elros i Lorelai toczq ciezkq walke z Rycerzem Cienia. Zeton
inicjatywy wtasnie dotart do karty Elrosa na torze, co oznacza, ze
nadszedt jego czas na dziatanie. Zabdjca porusza sie o dwa pola i kiedy
po raz pierwszy w tej turze wejdzie na kafelek Ciemnosci, otrzymuje
od niej 2 punkty obrazen. Poniewaz w tej turze otrzymat juz obrazenia
od Ciemnosci, nawet jesli wejdzie na kafelek Ciemnosci po raz drugi
(tak jak to zrobit), nie otrzyma obrazeri ponownie (w tej turze).
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Elros jest teraz gotowy, by wykonac atak bronig, taki jak np.
Cios w plecy, ale poniewaz znajduje sie na kafelku Ciemnosci,
otrzyma kare -2 do trafienia. Po wykonaniu ataku, Elros decyduje
sie na zakoriczenie swojej tury i nie otrzymuje ponownie 2
punktow obrazen od Ciemnosci.

W swojej turze Rycerz Cienia przesuwa sie na pozycje, z
ktorej moze zaatakowac obu bohaterow dzieki umiejetnosci
UDERZENIE 2. Jego figurka znajduje sie na kafelku Ciemnosci
(a doktadnie na czterech kafelkach, ale wystarczy tylko jeden
kafelek Ciemnosci, nawet jesli potwdr jest duzy), co oznacza, ze
otrzymuje on premie +2 do obrazen.

Gdy masz watpliwosci, czy bohater znajduje sie pod wptywem
Ciemnosci, skonsultuj sie z ponizszg listg. Opisuje ona wiekszos¢
mozliwych sytuacji w grze.

Ciemnos¢ wptywa na bohatera za kazdym razem, gdy bohater:

e Zostanie ztapany przez kafelki Ciemnosci przywotane przez
rune;

e Wejdzie na kafelek Ciemnosci po raz pierwszy w turze, co
moze sie zdarzy¢ wiecej niz raz na runde, jesli skorzysta z
reakcji dajacej mozliwos¢ poruszania sie poza swoja turg;

e  Zakonczyswoja ture na kafelku Ciemnosci, nie otrzymawszy
jeszcze obrazen od Ciemnosci w tej turze, co moze sie
zdarzy¢, jesli rozpoczat swojg ture na kafelku Ciemnosci i
nie poruszyt sie;

e Znajduje sie na kafelku Ciemnosci, gdy wykonuje rzut na
atak bronia.



Teren

Eksploracja lochow bytaby prosta, gdyby kazda powierzchnia byta
ptaska, réwna i wolna od przeszkdd. Jednak czesto tak nie jest...

W Chronicles of Drunagor oprécz zwykiego podtoza wystepujg
rézne rodzaje terenu, ktére mogg by¢ bardzo niebezpieczne. Takie
rodzaje terenu nazywamy ,,szkodliwym terenem”.

Co do zasady, teren oddziatuje na postac tylko w dwéch przypadkach,
podobnie jak w przypadku otrzymywania obrazen od Ciemnosci:

e  Gdy posta¢ wchodzi na dany teren po raz pierwszy w swojej
turze lub

e gdy zakoriczy swojq ture na tym terenie.

Niezaleznie od tego, w jaki sposdb posta¢ zostata dotknieta
szkodliwym terenem w danej turze, moze ona zosta¢ dotknieta
kazdym rodzajem terenu tylko raz na ture, co moze sie zdarzy¢
wiecej niz raz na runde.
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Przyktad: Elros rozpoczqt swojqg ture i wykonat darmowg
akcje ruchu. Juz w pierwszym kroku wszedt na lawe i otrzymat
OPARZENIE 2. W drugim i trzecim kroku rowniez wszedt na teren
lawy, ale poniewaz juz ponidst obrazenia od lawy w tej turze,
nie ponosi ich ponownie. Gdy zakonczyt swojqg ture na terenie
lawy, Elros rowniez nie ponidst Zadnych obrazen, bo miato to juz
miejsce w tej turze.
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Idgc dalej: W swojej turze Rycerz Cienia zaatakowat zabdjce,
ktory z kolei uzyt reakcji Upadek swojego pancerza skdrzanego,
by ZABLOKOWAC 2 i wykona¢ RUCH 2. Jesli sie poruszy, poniewaz
bedzie to pierwszy raz, kiedy staje na terenie lawy w tej turze (teraz
trwa tura Rycerza Cienia, a nie jego), bedzie musiat rozpatrzyc efekt
tego terenu jeszcze raz; gdyby jednak sie nie poruszyt i nie wykonat
reakcji poza swojq turq, tylko faktycznie zakoriczyt swojg ture na
szkodliwym terenie, nie musiatby rozpatrywac jego efektow.

@

Zauwaz, ze czas jest tu kIuczoWy. Doswiadczony bohater z
czasem nauczy sie wszystkich sztuczek, by unikna¢ szkodliwego
terenu. Lub nawet wykorzysta¢ go na swojg korzysc!

Zakonczenie tury i zakonczenie efektu umiejetnosci poza
swoja turg to dwie rézne sytuacje.

Idac tym tokiem rozumowania, mozesz otrzyma¢ OPARZENIE 2
tylko raz na ture, gdy staniesz na terenie lawy, ale jesli z lawy
przejdziesz na teren z kolcami, otrzymasz rowniez KRWAWIENIE
2, bo efekt terenu z kolcami jeszcze nie oddziatywat na ciebie
w tej turze.
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Przyktad: Elros rozpoczyna swojq ture i podobnie jak wczesniej
wykonuje darmowq akcje ruchu. Juz w pierwszym kroku wchodzi
na lawe i otrzymuje OPARZENIE 2. Jego drugi krok réowniez
prowadzi na teren lawy, wiec nie otrzymuje obrazer ponownie.
Wykonujqc trzeci krok, wchodzi jednak po raz pierwszy na teren
z kolcami, przez co Elros otrzymuje KRWAWIENIE 2. Gdy w koricu
zakoriczy swojq ture, nie otrzyma ponownie KRWAWIENIE 2.

Zauwaz: Szkodliwy teren mozna réwniez wykorzystac
na korzy$¢ bohateréw. Potwory podlegaja tym samym
zasadom dotyczacym terenu co bohaterowie, wiec jesli
bohater rzuci potwora w lawe, kolce lub inny rodzaj
terenu, uzywajac takich efektéw jak np. PCHNIECIE czy
TELEKINEZA, potwor od razu odczuje dany efekt terenu
(poniewaz wejdzie na niego po raz pierwszy w turze).

Zauwaz: Warto pamietaé, ze kiedy posta¢ rozpoczyna
swojg ture bedac na szkodliwym terenie (lub na kafelku
Ciemnosci), nie jest jeszcze dotknieta przez ten teren.
Teren oddziatuje na postacie tylko wtedy, gdy wejda na
niego po raz pierwszy w turze lub gdy zakoricza na nim
sSwWojq ture, w zaleznosci od tego, co nastgpi jako pierwsze.

Warto wspomnie¢ o jeszcze jednym szczegdle. Jak
przedstawiono w ostatnim rozdziale, gdy szkodliwy teren jest
przykryty kafelkiem Ciemnosci, nalezy na tym polu rozpatrywaé
jedynie efekty Ciemnosci.

Jesli wiec postaé wejdzie na kafelek Ciemnosci, ktory znajduje
sie na terenie lawy, nie otrzyma OPARZENIE 2, a jedynie efekty
Ciemnosci.

Jednak na wszystkich innych polach tego terenu, ktére nie sg
objete Ciemnoscig, nalezy rozpatrzy¢ ich standardowe efekty.
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Rodzaje szkodliwego terenu

Woda:

Poruszanie sie po wodzie sprawia, ze postacie idg wolniej niz
zwykle. Gdy posta¢ znajdzie sie pod wptywem terenu wody,
natychmiast traci 1 punkt ruchu z aktualnego efektu ruchu (jesli
weszta na teren wody wykonujqgc ruch).

Ciemnosc:
Efekty terenu Ciemnosci sg takie same jak kafelka Ciemnosci
(patrz poprzedni rozdziat), ale jest on rowniez uwazany za
punkt narodzin Ciemnosci. W zwigzku z tym nie mozna na
nim ktas¢ kafelkéw Ciemnosci (bo juz jest Ciemnoscia), a jego
efekty to:

e Zadaje 2 punkty obrazen nie do unikniecia, gdy bohater
wejdzie na niego lub zakonczy na nim swojg ture;

e Kazdy znajdujgcy sie na nim bohater otrzymuje
modyfikator -2 do swoich rzutéw na atak;

e Kazdy znajdujacy sie na nim potwor zyskuje premie +2 do
swoich atakdw.

Lawa:

Lawa jest bardzo gorgca i powoduje silne oparzenia, zadajac
obrazenia wraz z uptywem czasu. Gdy postaé¢ znajdzie sie na
terenie lawy, otrzymuje OPARZENIE 2. Uwazaj. Zetony oparzenia
sie kumulujg, wiec pozostawanie na terenie lawy szybko moze
okazac sie zabojcze.

Toksyczna miazma:

Sktada sie z chmury toksycznych oparéw i ptynéw. Gdy postaé
znajduje sie pod wptywem toksycznego terenu, otrzymuje TRUCIZNA
2. Podobnie jak w przypadku lawy, nieleczona TRUCIZNA moze by¢
Smiertelna.

Kolce:

Czasem nic nie przebije klasyki! Gdy posta¢ znajdzie sie na
terenie z kolcami, otrzymuje KRWAWIENIE 2. Cho¢ KRWAWIENIE
jest najstabszym ze standw, to w pofaczeniu z innymi efektami
moze ono pokonac nieuwaznego bohatera.

Trojwymiarowy teren

Age of Darkness charakteryzuje sie unikalnym systemem
tréjwymiarowej rozgrywki. Kafelki mapy, w momencie dodania do
planszy, zwykle umieszczane sg wewnatrz plastikowej podstawy
pomieszczenia (lub pod nig).

Podstawy pomieszczerh moga posiadac obszary, ktére znajdujg sie
wyzej lub nizej niz inne obszary. Nazywane sg one ,, poziomami”.
Moze to by¢ poziom 0, czyli podstawa (stét), na ktérym zostang
umieszczone niektére kafelki; poziom 1, czyli pierwszy poziom
planszy lochu 1 i 2; lub poziom 2, czyli drugi poziom na planszy
lochu i najwyiszy poziom, jaki moze pojawic sie w Chronicles of
Drunagor.

Poszczegdlne poziomy mapy lochu wptywajg na gre w nastepujacy
sposob:

e Jak wspomniano w rozdziale Ruch niniejszej instrukcji,
postacie poruszajgce sie w jednym kroku z najnizszego
poziomu (0) do najwyzszego (2) muszg zaptaci¢ 1 dodatkowy
punkt ruchu. Tak wiec, jesli bohater chce poruszy¢ sie ze stotu
prosto na szczyt podstawy 2, bedzie go to w sumie kosztowato
2 punkty ruchu.

e  Zejscie na nizszy poziom nie wigze sie z zadnymi kosztami, ale
moze byé niebezpieczne. Posta¢ moze bez problemu przejs¢
0 jeden poziom w dét w jednym kroku, ale jesli zdecyduje sie
na przejscie w dét o 2 poziomy w jednym kroku, otrzymuje
2 punkty obrazen nie do unikniecia. Nazywane jest to
,obrazeniami od upadku”.



Wazne: Choc¢ LATANIE i SKOK zapobiegaja otrzymaniu
przez postaC obrazen od upadku, nie obnizajg jednak
kosztu w punktach ruchu, wymaganego by wznies¢ sie o
dwa poziomy w jednym kroku.

e Jesli bohater atakuje przeciwnika, ktéry znajduje sie na innym
poziomie, otrzymuje modyfikator do swoich rzutéw na atak.
Bohaterowie, ktérzy znajduja sie wyzej od swoich celéw maja
przewage (+2 do trafienia), podczas gdy bohaterowie znajdujgcy
sie nizej od swoich celéw s3 w niekorzystnej pozycji (-2 do
trafienia). Dotyczy to zaréwno atakdéw bronig dystansowg, jak i
atakéw bronig do walki wrecz.

Wazne: Poniewaz przewaga i niekorzys¢ zalezg do twojej
aktualnej pozycji i celu, mozliwe jest posiadanie przewagi
przeciwko jednemu konkretnemu wrogowi, podczas
gdy jestes w niekorzystnej lub neutralnej pozycji wobec
innego. Kazda sytuacje nalezy rozpatrzy¢ indywidualnie.
Mosty
To specjalne rodzaje terenu, ktére mozna umiesci¢ pomiedzy dwiema
podstawami lochu, co zwieksza tréjwymiarowosc¢ pladrowania lochu.
Mosty zapewniajg bezpieczng sciezke nad szkodliwym terenem
znajdujgcym sie pod nimi.

Mosty mogg by¢é umieszczone na pierwszym (1) lub drugim (2)
poziomie podstawy lochu i zawsze sg uwazane za znajdujace sie na
tym samym poziomie co podstawy, ktdre tgcza, z dwoma wyjatkami:

e Postaci nie moga przejs¢ przez pole znajdujace sie pod mostem.
Pola te sg zablokowane.

Wazne: Jesli most zostatby umieszczony nad kwadratem
zajmowanym przez postaé, ta posta¢ moze natychmiast
zmieni¢ swoje potozenie, przesuwajgc sie na bok, tak
jakby zostata POPCHNIETA (strona 23).

e  Kafelki Ciemnosci moga rozciggac sie na pola, ktére znajduja sie
pod mostem.

Wazne: Pole pod mostem uznaje sie za sasiadujgce z
polem, ktére znajduje sie bezposrednio nad nim, a takze
ze wszystkimi polami, ktére do niego przylegaja.

PODSTAWA LOCHU - 1

Dlatego kafelki Ciemnosci mogg pojawic sie na polach mostu, ktére
znajdujg sie bezposrednio nad nimi lub ktdre sgsiadujg prostopadle z
Ciemnoscig juz umieszczong na planszy.

Wazne: Jeslimost znajduje sie na poziomie 1 lochu, kafelek
Ciemnosci moze pojawié'sie pod nim bez przetamywania,
poniewaz Ciemnos¢ moze zmieni¢ poziom o jeden, tak
jak zrobitaby to postac. Jesli jednak most znajduje sie na
poziomie 2, posta¢ musiataby wydaé 2 punkty ruchu, by
wspigc¢ sie na te wysokosé, dlatego tez Ciemnosé bedzie
musiata sie przetamac i wydac jeden ze swoich matych
kafelkéw Ciemnosci, by siegng¢ poziomu mostu.

Nie oznacza to jednak, ze postaé, ktéra znajduje sie na moscie
wiszacym nad kafelkiem Ciemnosci, jest na kafelku Ciemnosci. Tylko
postacie znajdujace sie bezposrednio na kafelku Ciemnosci podlegaja
jej efektom.

Ponadto, mosty zakrywajg teren, nad ktérym sie znajdujg. Oznacza
to, ze kazda cecha terenu (w tym punkty narodzin Ciemnosci) jest
niewazna tak dtugo, jak dtugo znajduje sie pod mostem.

PODSTAWA LOCHU - 2

PODSTAWA LOCHU - 3 (DUZA)
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TIN(;%AMP DURING THE CAMP PHASE

-

. Remove all Condition Toke\n}and Resource Tokens from your Hero Board
(POISON, BURN, BLEED, FOCUS, SHIELD are examples).

. Remove all CURSE CUBES and TRAUMA CUBES from your Hero Board.

. Recall all of your Action Cubes.

. Recover all of your HP.

. Erase all Status from your Campaign Log. Auras and Outcomes must not be erased.

. Receive the Reward described in the Book of Adventures.

. Stash or Retrieve any Adventure ltems or Camp ltems you want to.

Na koniec kazdej przygody bohaterowie zwykle wracaja do obozu,
by sie wyleczyé, zdoby¢ nowe wyposazenie i nauczy¢ sie nowych
umiejetnosci podczas tak zwanej ,fazy obozu”.

Nie musisz sie martwic¢ tym, kiedy ta faza powinna nastgpic. Ksiega
przygdd za kazdym razem okresla, kiedy druzyna ma przejs¢ do fazy
obozu, a kiedy nie.

Gdy druzyna odwiedza obdz, nalezy umiesci¢ plansze obozu na
obszarze gry (ktéry w tym momencie jest prawdopodobnie pusty).
Kazdy bohater musi wykonaé¢ opisane kroki w kolejnosci, w jakiej
zostaty wymienione.

Nagrody
Ksiega przygdd okresla, jaka nagrode otrzyma kazdy bohater z
druzyny za ukoriczenie danej przygody.

Natychmiast odblokuj lub otrzymaj swojg nagrode i zapisz j3 w
swoim dzienniku kampanii. Sledzenie otrzymywanych nagréd moze
by¢ bardzo pomocne, jesli chcesz rozgrywaé rézne gry z réznymi
druzynami w tym samym czasie.

Oferta wyposazenia
Czasem bohaterowie zostang nagrodzeni zapasem wyposazenia o
nazwie ,Paczka ekwipunku poziomu X”.

Kiedykolwiek tak sie stanie, poszukaj wszystkich kart wyposazenia
tego poziomu (zwykle bedzie ich 28) i pokaz je bohaterom.
Wyposazenie poziomu X ma na odwrocie z6ttg flage z liczba gwiazdek
réwng jego poziomowi.

Kazdy bohater bedzie mogt wybrac jedng z tych kart. Jesli dwdch
lub wiecej graczy jest zainteresowanych tym samym elementem
wyposazenia, przywddca druzyny ma prawo zdecydowac, kto
go otrzyma (nalezy pamietac, Zze w trakcie przygdd bohaterowie
bedq mogli wymieniac sie wyposazeniem miedzy sobg).

Wszystkie karty wyposazenia, ktére nie zostaty wybrane,
nalezy ztozyé w nowg talie. Nazywa sie ona ,talig poprzednich
przedmiotdw obozowych” i przy niektdrych okazjach interakcja
moze pozwoli¢ na losowe dobranie karty z tej talii.

Wazne: Talia poprzednich przedmiotéw obozowych
tworzona jest tylko z ostatniej talii przedmiotéw
obozowych, ktdra zostata ujawniona druzynie. Dlatego
gdy druzyna odkryje talie przedmiotéw obozowych
poziomu 2, talia przedmiotéw obozowych poziomu
1 nie powinna by¢ juz uwazana za talie poprzednich
przedmiotéw obozowych.

Nauka nowych umiejetnosci bohatera i zdobywanie nowych
kostek akcji

W  Chronicles of Drunagor umiejetnosci dzielg sie na trzy
kategorie: Umiejetnosci poczatkowe (z ktérymi postacie
rozpoczynajg gre), umiejetnosci poziomu 1 i umiejetnosci
poziomu 2. Nauka umiejetnosci odbywa sie stopniowo. Oznacza
to, ze bohater nie moze nauczy¢ sie umiejetnosci poziomu 2,
jesli nie nauczyt sie jeszcze umiejetnosci poziomu 1 tego samego
typu. Zasada ta dotyczy réwniez powotania.



Nagrody w postaci umiejetnosci bohatera majg okreslony
poziom umiejetnosci. Bohaterowie nie moga wybrag, ze naucza
sie umiejetnosci bohatera poziomu 1, kiedy majg nauczy¢ sie
umiejetnosci bohatera poziomu 2 lub odwrotnie.

Gdy bohater uczy sie nowej umiejetnosci, otrzymuje réwniez
nowa kostke akcji w kolorze odpowiadajagcym typowi tej
umiejetnosci, nawet jesli jest ona pasywna. To znaczy, ze jesli
zdecyduje sie na nauke umiejetnosci walki wrecz, otrzyma
206ttg kostke akcji, ktérg doda do swojej planszy gracza.

Gdy bohater uczy sie nowej umiejetnosci powotania, moze
natomiast wybra¢ dowolny kolor kostki, ktéry chce otrzymac.
Jesli pozniej zdecydujesz sie na zmiane swojego powotania,
mozesz réwniez zmieni¢ kolor otrzymanej kostki. Zapisz
wybrany kolor w swoim dzienniku kampanii.

Nauka nowych zdolnosci klasowych

W przeciwienstwie do umiejetnosci bohatera i powotania, gdy
bohater uczy sie zdolnosci klasowej, nie otrzymuje nowych
kostek akcji. Nagrody, ktére wigzg sie z nauka zdolnosci
klasowej nie sg ograniczone do zadnego poziomu. Oznacza to,
ze bohater moze nauczyc¢ sie zdolnosci na dowolnym poziomie,
jesli tylko jest w stanie.

Zdolnosci klasowe s3 podzielone na karty z trzema
umiejetnosciami kazda, poczawszy od poziomu 1. Karty te
nazywane sg ,,drzewkami”. Zawsze nalezy nauczyc sie pierwszej
zdolnosci w drzewku, zanim bedzie mozna nauczyc¢ sie zdolnosci
wyzszego poziomu. Wiekszo$¢ drzewek daje mozliwosé wyboru
drugiej zdolnosci, ale niektore oferujg tylko jedna Sciezke.

Bohater nigdy nie jest catkowicie przywigzany do jednego
drzewka, gdy nauczy sie jego pierwszej zdolnosci. Przy
nastepnej nagrodzie w postaci zdolnosci klasowej, mozesz
nauczy¢ sie pierwszej zdolnosci z innego drzewka, jednej z
drugiego poziomu z aktualnego drzewka lub nawet przej$é na
wieloklasowos¢, jak opisano na stronie 32.

Przechowywanie przedmiotéow

Przed wyruszeniem w kolejng przygode, bohaterowie beda
mieli okazje uporzadkowac swodj ekwipunek i odtozy¢é na
bok czes¢ nieuzywanego wyposazenia, by zwolni¢ miejsce w
sakwach na przedmioty jednokrotnego uzytku.

Bohaterowie mogg ,przechowac” wyposazenie i przedmioty
przygodowe (nie mogg przechowac przedmiotow ze skrzyn).
Zatem Kosmiczny kamien zdobyty jako przedmiot przygodowy
moze zosta¢ przechowany, podczas gdy ten wyciggniety z
talii skrzyn nie moze (ale bohater moze trzymac go w swojej
sakwie).

Przechowywane przedmioty mozna odebra¢ tylko w fazie
obozu. Gdy przechowujesz przedmiot, odnotuj to w dzienniku
kampanii i trzymaj jego karte w swoim organizerze kampanii.

Odzyskiwanie wyposazenia startowego

Podczas fazy obozu bohater moze réwniez odzyska¢ dowolny
element wyposazenia startowego, ktéry odrzucit w trakcie
swojej podrézy. Przedmiot nie musiat zosta¢ przechowany. W
razie potrzeby bohater moze wzigé nowy element wyposazenia.
Zapas wyposazenia startowego bohatera nigdy sie nie konczy.

Przygody powigzane

Jak wspomniano we wczesniejszych rozdziatach tej instrukcji, nie
wszystkie przygody po zakoriczeniu prowadzg do fazy obozu. Niektére
z nich jasno okreslg, ze te faze nalezy pominac i przejs¢ od razu do
kolejnej przygody.

Takie przygody nazywane sg ,przygodami powigzanymi” i cho¢
niektore z nich mogg potrzebowac oddzielnych przygotowan, zwykle
kierujg sie tymi samymi zasadami: nalezy zachowa¢ plansze w takim
stanie, w jakim byta w poprzedniej przygodzie, lub odtworzy¢ ten stan
tak doktadnie, jak to tylko mozliwe, jesli zdecydujemy sie zakonczy¢
sesje w danym dniu.

By zapewni¢ ciggtos¢ historii, przygody te beda domysinie
zawierac nastepujgce instrukcje:

»T0 jest rozdziat powigzany, co oznacza, ize nie bedzie fazy
obozu pomiedzy t3 przygoda a nastepna. Procedury zwigzane
z zakoniczeniem tej sesji i przejSciem do nastepnej beda nieco
inne niz zwykle. Kazdy bohater musi doktadnie i w kolejnosci
wykonac ponizsze instrukcje:

e Wez odpowiednig nagrode za zakornczenie tej przygody,
zgodnie z ponizszym opisem.

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

e Jesli nie konczysz teraz sesji, zachowaj swojg plansze
bohatera i tor inicjatywy w takim stanie, w jakim s3 teraz.
Nalezy jedynie obrdci¢ karte runy tak, by byta strong , A”
do gory (jesli jeszcze nie jest). Na koniec nalezy zabraé
wszystkie elementy rozstawienia z planszy i przejs¢ do
kolejnej przygody, rozpoczynajac tury normalnie od
pierwszej karty umieszczonej na torze inicjatywy.

e Jesli jednak konczysz sesje w tym momencie, zanotuj w
dzienniku kampanii ilos¢ kostek klatwy i kostek urazéw,
ktore posiadasz. Na poczatku kolejnej przygody nalezy
ponownie rozmiesci¢ je na swojej planszy (nie musisz
umieszczac ich doktadnie na tych samych umiejetnosciach,
na ktérych sg teraz).

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

Restartowanie przygod powigzanych

Przygody powigzane sg zazwyczaj bardziej wymagajace niz
klasyczne scenariusze, a co za tym idzie, druzyna ma wieksze
szanse na poniesienie porazki, czy to przez uciekajacy czas
(wyciagniecie ostatniej runy z woreczka), czy tez przez odniesione
rany i wptyw Ciemnosci.

Cho¢ nie ma zadnych kar za przegrana, a gracze mogg po prostu
zaczg¢ przygode od nowa, prawdopodobnym bytoby to, ze nie
udatoby im sie przejs¢ drugiej czesci przygody powigzanej z tego
samego powodu, przez ktéry przegrali za pierwszym razem, gdyz
trudnosc przygody jest powigzana z postepami poczynionymi w
trakcie poprzedniej przygody.

Z tego wzgledu, jesli druzyna musi ponownie rozegrac przygode
powigzang, po zakoriczeniu przygotowan, ale przed rozpoczeciem
rozgrywki, gracze moga wykonac jedng lub wiecej z ponizszych
czynnosci, by zbalansowac sytuacje:

e Usungac jedna rune kazdego koloru z toru inicjatywy;
e Kazdy z bohateréw otrzymuje OCZYSZCZENIE 2;

e  Usungc kostke urazéw jednego z bohateréow w druzynie.

Wprowadzajagc odpowiednie zmiany, druzyna bedzie miata
wieksze szanse na sukces podczas drugiej proby ukonczenia
przygody powigzane;j.




Inne tryhy gry

Pojedyncze przygody e Zdolnoé¢ klasowa: Bohater uczy sie jednej zdolnosci

klasowej. Jak opisano na stronie 51, nie mozesz nauczyc sie
zdolnosci klasowej poziomu 2 z drzewka klasowego, jesli
bohater nie nauczyt sie jeszcze zdolnosci poziomu 1 z tego
drzewka. Mozesz natomiast nauczy¢ sie wiecej niz jednej
zdolnosci poziomu 1. Nie ma obowigzku nauki wszystkich
umiejetnosci z danego drzewka, jesli je wybierzesz.

Pojedyncza przygoda to samodzielna gra, ktéra nie jest
pofaczona z kampanig. Kazda przygoda, ktéra nie jest
przygoda sekwencyjng moze zostaé rozegrana jako pojedyncza
przygoda, gdy odpowiednio ulepszy sie bohatera. Jednakze,
cho¢ taka rozgrywka jest matematycznie zbalansowana,
element narracyjny moze zosta¢ utracony podczas niektdrych
interakc;ji, ktére w szczegdlny sposob tgczg sie z wydarzeniami
je poprzedzajacymi.

Przygotowanie pojedynczej przygody

Aby rozegra¢ pojedynczg przygode, wybierz jedng z
pojedynczych przygdd z Ksiegi przygdd i przygotuj gre w taki
sam sposob, jak w przypadku kampanii. Musisz réwniez
podnies¢ poziom swojego bohatera zgodnie z wymaganiami
danej przygody.

Zaréwno przygody, ktére mozna rozegraé jako samodzielng gre,
jak iich wymagane ulepszenia mozna znalez¢ w ponizszej tabeli.

Awansowanie postaci

Po wybraniu przygody, ktérg chcesz rozegra¢ i sprawdzeniu
wymaganego poziomu, nalezy wybraé Sciezke ewolucji swojej
postaci.

W tym celu nalezy wybra¢ posta¢ wraz z jej uwarunkowaniami
startowymi (plansza postaci, dwa elementy wyposazenia startowego
oraz pierwsza i druga karta powotania), a nastepnie przyznac jej
odpowiednie nagrody, po kolei, zgodnie z opisem w tabeli.

Cho¢ nagrody zostaty juz wyjasnione w poprzednim rozdziale,
ponizej znajdziesz krétka instrukcje:

e Umiejetnos¢ bohatera poziomu 1: Bohater uczy sie jednej
z umiejetnosci bohatera na poziomie 1. Jak zwykle, mozesz
zdecydowac sie na nauke umiejetnosci powotania poziomu
1. Jak opisano na stronie 50, za nauke umiejetnosci bohatera
otrzymujesz dodatkowa kostke akcji.

e  Przedmioty obozowe poziomu XX: Odston talie obozu
odpowiedniego poziomu. Bohater moze wybraé jedng z tych
kart.

Tabela 1.1 - Przyjazne przygody jednorazowe

Chce zagra¢ w przygode... ...wiec musze odebraé:

Rozdziat 02 (Zaginiecie Blackrivera) 1x Poziom umiejetnosci bohatera 1

Rozdziat 03 (Klejnot wolnych ludzi) 1x Umiejetnos¢ bohatera na poziomie 1, 1x Przedmiot obozowy na poziomie 01
Rozdziat 04 (Najazd na Ignispyre) 1x Umiejetnos¢ bohatera na poziomie 1, 1x Przedmiot obozowy na poziomie 01, 1x Zdolnos¢ klasowa
Rozdziat 06 (Drakonski loch) 2x Umiejetno$é bohatera na poziomie 1, 1x Przedmiot obozowy na poziomie 01, 1x Zdolno$é klasowa
Rozdziat 07 (Galeria Undermountain) 2x Umiejetnosé bohatera na poziomie 1, 2x Przedmiot obozowy na poziomie 01, 2x Zdolno$é klasowa

3x Umiejetnos¢ bohatera poziom 1, 2x Przedmiot obozowy poziom 01, 2x Zdolnos¢ klasowa,

Rozdziat 09 (Bitwa o Hezechig) 1x Umiejetnos¢ bohatera poziom 2

4x Umiejetnosc bohatera poziom 1, 2x Przedmiot obozowy poziom 01, 3x Zdolnos¢ klasowa,

Rozdziat 14 (Przetecz Omekka) 1x Umiejetnos¢ bohatera poziom 2, 1x Przedmiot obozowy, poziom 02

4x Umiejetnosc bohatera poziom 1, 2x Przedmiot obozowy poziom 01, 4x Zdolhos¢ klasowa,
2x Umiejetnos¢ bohatera poziom 2, 2x Przedmiot obozowy, poziom 02

@

Rozdziat 15 (Poczatek konca)




Gry PvP

Gra PvP to tryb odpowiedni dla graczy, ktérzy oczekuja od gry
rywalizacji. Odrzuca on kooperacyjng nature gry i nastawia
bohateréw przeciwko sobie.

Gry PvP dzielg sie na ,wszyscy na wszystkich”, ,jeden na
jednego” i rozgrywki druzynowe ,2 na 2”. Mozesz skorzystac z
juz zaprojektowanego pola bitwy lub stworzy¢ wtasne, uzywajgc
kafelkdw mapy i podstaw lochu. Nie ma ogdlnej zasady.

Pola bitwy dziatajg na bardzo podobnych zasadach co zwykta
przygoda. Wykorzystujg turowg strukture toru inicjatywy, jednak
nie umieszcza sie na nim zadnych kart run, chyba ze instrukcja
nakaze to zrobic.

Przygotowanie gry PvP

Najpierw wybierz jedng z map pola bitwy lub zaprojektuj wtasng
i roztdz jg na stole. Upewnij sie, ze wszyscy gracze znajg zasady
specjalne wybranego pola bitwy.

Nastepnie rozstaw reszte jak zwykle, za wyjatkiem toru
inicjatywy. W grze PvP bohaterowie w druzynach muszg dziata¢
naprzemiennie (jesli grasz w rozgrywke druzynowg). Aby to
zrobi¢, wszyscy gracze muszg wykonac rzut koscig k20 zwany
rzutem na inicjatywe.

Po rzucie na inicjatywe nalezy umiesci¢ najszybszego bohatera w
miejscu przeznaczonym dla obroncy, a najszybszego bohatera z
przeciwnej druzyny zaraz po nim, w miejscu przeznaczonym dla
przywodcy, i tak dale;j.

Jesli to pole bitwy zawiera instrukcje dotyczgce rozstawienia
potwordw, umies¢ ich karty na odpowiednich runach na torze
inicjatywy, tak jak normalnie.

Powotanie bohatera
Powotanie bohatera nie jest wykorzystywane w grach PvP.

Aby zastgpic¢ umiejetnos¢ zdejmowania klgtw dostepna w kazdym
powotaniu, kazdy bohater zyskuje zamiast tego inng opcje akgcji
kostek:

e Zuzyj 1 kostke akgji, aby: ULECZYC 2 1 OCZYSCIC 1. Jest
to traktowane jako akcja kostek.

Potwory w grach PvP

Wiele pol bitwy zawiera instrukcje dotyczace rozmieszczenia
potworéw, co jeszcze bardziej zwieksza trudnos$¢ danego
scenariusza. Potwory na polach bitwy zachowujg sie jednak
nieco inaczej niz w trakcie przygod.

Zamiast S$cigaC najsilniejszych bohateréw, potwory obierajg
najblizszego bohatera jako swoj cel gtéwny. Oczywiscie za
wyjatkiem sytuacji, w ktorej potwoér moze zaatakowac wiecej
celéw. Schemat ich zachowania wyglgda w nastepujacy sposob:

e Najpierw potwér sprawdza, czy ma jakies ataki umozliwiajgce
mu zaatakowanie wielu celdw. Jedli tak, bedzie starat sie
siegnac i zaatakowac jak najwiekszg liczbe bohaterdw. Jesli
potwdér ma dwa lub wiecej sposobow na zaatakowanie
wiekszej liczby bohateréw w danej turze, wybierze atak na
najsilniejszych sposrdd nich;

e Nastepnie potwor ruszy w kierunku najblizszego bohatera.
Jesli w tej samej odlegtosci od potwora znajduje sie dwdch
bohateréw, zaatakuje on tego, ktéry jest wsrdd nich
najsilniejszy.

e Nastepnie potwdr wykona akcje ruchu (jesli jest potrzebna)
i zaatakuje swoje cele.

Stany w grach PvP
W celu zachowania matematycznej réwnowagi i zasad fair play,
niektore stany i efekty dziatajg inaczej w grach typu PvP:

e KRWAWIENIE: Zamiast zadawac obrazenia na poczatku
tury postaci, KRWAWIENIE zadaje obrazenia natychmiast,
a nastepnie jest usuwane.

e OPARZENIE: Zamiast zadawaé obrazenia na poczatku
tury postaci, OPARZENIE zadaje obrazenia natychmiast,
a nastepnie jest usuwane (tak samo jak KRWAWIENIE).
Zauwaz, ze wszystkie zetony oparzen s3g usuwane
jednoczesnie, wiec OPARZENIE 2 zada tylko 2 punkty
obrazen, a nie 3 jak w trybie przygody.

e TRUCIZNA: Zamiast zadawac obrazenia na poczatku
tury postaci, TRUCIZNA zadaje obrazenia natychmiast, a
nastepnie jest usuwana (tak samo jak KRWAWIENIE).

e  SKRADANIE: Posta¢ korzystajgca ze SKRADANIA moze by¢
celem ataku innych postaci (w tym potwordw), nawet
jesli nie majg one odpornosci na SKRADANIE. Postacie,
ktére nie maja odpornosci na skradanie otrzymuja
jednak modyfikator -5 do trafienia, jesli atakujg bohatera,
ktory korzysta ze SKRADANIA. Postacie bez odpornosci
na SKRADANIE otrzymuja PODWOINE OBRAZENIA, gdy
zostang zaskoczone, tak jak normalnie.

Kostki klgtwy

Tak jak w kazdej przygodzie, gdy walczysz na polu bitwy, mozesz
posiadac do pieciu kostek klatwy na planszy. Gdy otrzymasz
jedng, musisz zablokowac¢ nig jedng ze swoich umiejetnosci
bohatera (jak wspomniano wczesniej, na polu bitwy nie ma
powotania).

Takie sg standardowe zasady. Jesli ktorys z bohateréw ma jakas
specjalng zdolnos¢, ktora pozwala mu uzywac swoich kostek
klgtwy lub posiadac ich wiecej na swojej planszy, jest ona
réwniez stosowana na polu bitwy.

Kostki urazéw

Kostki urazéw dziatajg jednak nieco inaczej na polach bitwy niz
w przygodach. Ich funkcja pozostaje taka sama. Reprezentujg
one obrazenia i po ich otrzymaniu muszg zosta¢ umieszczone
na jednej z umiejetnosci bohatera, blokujgc j3. Gdy bohater
otrzyma ich wiecej, niz jest to dozwolone, zostaje pokonany.

Na wieloosobowych polach bitwy limit kostek urazéw jest
jednak dzielony pomiedzy wszystkich graczy, zamiast skupiac
sie na jednym bohaterze. Druzyna jest zatem uznawana za
pokonang, gdy jej bohaterowie tacznie otrzymajg dwie kostki
urazéw na bohatera.

Jesli ktorys z bohaterow posiada jakas specjalng zdolnosé, ktéra
pozwala mu na posiadanie wiekszej liczby kostek urazéw na
swojej planszy, zwieksza sie rowniez limit kostek urazéw, jaki
moze posiadac jego druzyna.

Przyktad: w grze 2 na 2 druzyna zostanie pokonana, gdy
otrzyma czwartq kostke urazow. W przeciwienstwie do trybu
przygody, nie ma znaczenia, jesli jeden z bohaterow otrzyma
wiecej niz dwie takie kostki, o ile suma takich kostek w catej
druzynie nie przekroczy limitu.
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Stownik stanow, stow kluczowych i terminow

Oto petna lista standw, stow kluczowych i terminédw wystepujgcych
w Chronicles of Drunagor. Pamietaj, ze nie musisz zna¢ wszystkich
tych efektéw, aby rozpocza¢ rozgrywke. Lista ta powstata z
mysla o jak najszybszym siegnieciu po nig, gdy tylko pojawig sie
watpliwosci co do jakiegos efektu i, jak sama nazwa wskazuje, jest
stownikiem.

( // ) REAKCJA (REACTION): Umiejetnos¢ ta moze by¢ uzyta
tylko w odpowiedzi na zagrozenie, czyli tylko wtedy, gdy bohater
otrzymatby obrazenia, ktéorym mozna zapobiec. Nie mozna
zareagowac na obrazenia, ktéorym nie mozna zapobiec, ale mozna
zareagowac na efekty, nawet jesli zetony TARCZY zredukowaty
nadchodzace obrazenia do zera. Kazdy bohater moze uzy¢ tylko
jednej reakcji na dane zagrozenie, ale dwdch bohaterow moze
uzy¢ swoich reakcji tgcznie, aby poméc jednemu bohaterowi (jesli
efekty na to pozwalaj3).

( 3 ) ATAK ZAKLECIEM (SPELL ATTACK): Umiejetno$¢ bedaca
magicznym zakleciem lub zdolnoscig, ktdra zadaje obrazenia.
Ten rodzaj obrazen zawsze konczy sie sukcesem, wiec nie trzeba
wykonywac rzutéw na atak. Nalezy po prostu rozpatrzy¢ opisany
efekt.

( M) ATAK BRONIA (WEAPON ATTACK): Umiejetnos¢, ktora jest
atakiem przy uzyciu wyposazonej broni. Nalezy rzuci¢ koscig k20,
aby sprawdzi¢, czy atak jest udany. Atakujgc bronig mozna zaliczy¢
trafienia krytyczne i krytyczne pudta.

+ lub -X DO OBRAZEN (+ or -X DMG): Wartos¢ X jest dodawana do
obrazeri zadawanych przez atak. Trafienia krytyczne i PODWOINE
OBRAZENIA podwajaja réwniez te wartosé.

+ lub -X DO TRAFIENIA (+ or -X HIT): Ta instrukcja nakazuje
bohaterowi, by podczas wykonywania ataku bronig, dodac
(lub odjac¢) wartos¢ X do rzutu kostka. Nalezy pamieta¢, ze ten
modyfikator wptywa na wynik jedynie podczas rozpatrywania
celnosci broni, a nie na to, czy uzyskasz trafienie krytyczne. Jesli
masz modyfikator +6 do trafienia i wyrzucisz 14 na k20, nie oznacza
to, ze wynik rzutu wynosi 20 — celnos¢ wynosi 20, a rzut 14.

+X DO RUCHU (+X MOVEMENT): Otrzymujesz X dodatkowych
punktéw ruchu za kazdym razem, gdy rozpatrujesz ruch.

AGRESYWNY (DEFIANT): Agresywny potwor obiera za swoj cel
gtéwny najbardziej energicznego bohatera (tego, ktéry w danym
momencie ma najwiekszg liczbe kostek akgji).

AKCJA KOSTKI (CUBE ACTION): Nazwa nadana akcjom, ktére bohater
wykonuje, wydajac kostke akcji. Bohater moze wykona¢ do dwdch
akcji kostek w swojej turze. Niektére akcje specjalne, jak na przyktad
zakup dodatkowej akcji ruchu poprzez wyczerpanie kostki akcji,
mozna uznac za akcje kostek. Reakcje nie s3 uwazane za akcje kostek.

AURA (AURA): Aura to nagroda zwigzana z wyborem, jakiego
dokonata posta¢ w trakcie opowiesci. Aura jest swego rodzaju
btogostawieristwem, ktére daje nowe zdolnosci specjalne. Postac
moze miec tylko jedng aure odnotowang w swoim dzienniku
kampanii. Jest ona usuwana, gdy posta¢ otrzyma nowg aure
(ktora zastgpi starg) albo zostanie znokautowana i otrzyma kostke
urazow. Aura nie jest usuwana podczas fazy obozu.

BLOK X (PREVENT X): Natychmiast zignoruj do X obrazen, ktére
otrzymatby cel. Zwré¢ uwage, ze poniewaz efekt BLOKU dotyczy
postaci otrzymujgcej obrazenia, a nie zrédta obrazen, postac, ktéra
jest ochraniana, musi znajdowac sie w zasiegu tego efektu.

BRUTALNY (VICIOUS): Obrazen zadawanych przez tego potwora nie
mozna uniknac.

CALOSC (ALL): Gdy efekt okres$la, ze BLOKUJE CAtOSC OBRAZEN @

lub CALOSC POZA 1 PUNKTEM OBRAZEN, oznacza to, ze efekt
jest rownowazny obrazeniom, ktére otrzymuje cel. Dlatego jesli
potwor zadaje postaci 6 punktéw obrazen, a postac ta otrzyma
efekt BLOKUJ CALOSC OBRAZEN, efekt ten zablokuje 6 punktéow
obrazeA. Podobnie efekt CALtOSC POZA 1 PUNKTEM OBRAZEN
zablokowatby 5 punktéw obrazen. Stowo to nie zmienia jednak
zadnego innego aspektu dotyczgcego ataku. Nalezy wykorzystaé
zetony TARCZY zanim bedzie mozna skorzysta¢ z BLOKUJ CALOSC
OBRAZEN lub CALOSC POZA 1 PUNKTEM OBRAZEN, a efekt BLOKU
wptynie na atakowang postaé, a nie atakujgcego potwora. Dlatego
tez efekt BLOKUJ CALOSC OBRAZEN nie zablokuje obu trafier ataku
WIELOSTRZAtLU, ROZPLATANIA czy UDERZENIA, a tylko wszystkim
obrazeniom, ktére zostatyby zadane danemu celowi przy uzyciu
ktéregos z tych efektow.

CEL GEOWNY (PRIMARY TARGET): Celem gtéwnym potwora jest
posta¢, ktdéra chce zaatakowac podczas swojej tury. Wszystkie
standardowe potwory za swoj cel gtdwny obierajg najsilniejszego
bohatera. Wiecej o zachowaniu potworow, turach potwordw i
ogolnie o potworach znajdziesz na stronie 38.

CHCIWY (COVETOUS): Chciwy potwor obiera za swoj cel gtéwny
bohatera, ktéry ma wiecej zetonow zasobow (np. SKUPIENIE, TARCZA
i KI). Jesli dwdéch bohateréw posiada taka sama liczbg zetondw
zasobdw, chciwy potwdr obierze za cel tego, ktdrego tura nadejdzie
najszybciej na torze inicjatywy.

CIENISTA AURA (SHADOW AURA): Maty kafelek Ciemnosci jest
umieszczany na polu zajmowanym przez cel tego efektu (nalezy go
umiescic pod figurkq bohatera — jego efekt jest natychmiastowy).

CUKIEREK ALBO PSIKUS (TRICK OR TREAT): Gdy Tharmagar zostaje
aktywowany, kontrolujagcy go bohater wybiera: albo Bohater
znajdujacy sie w zasiegu 1 od Tharmagara zyskuje LECZENIE 2; albo
potwdr w zasiegu 1 od Tharmagara otrzymuje, zgodnie z wyborem
bohatera kontrolujagcego Tharmagara, KRWAWIENIE 2, OPARZENIE 2
lub TRUCIZNA 2.

DARMOWA AKCJA ODNOWIENIA (FREE RECALL ACTION): Darmowa
akcja odnowienia to akcja odnowienia (patrz strona 20), ktérg mozna
wykonac bez generowania kary w postaci kostki klagtwy dla bohatera.

DUZY POTWOR (LARGE MONSTER): Ten potwdr jest uwazany za
duzego (nawet jesli jego podstawa jest mata). Duze potwory s3
odporne na ZNOKAUTOWANIE, ODEPCHNIECIE, OGtUSZENIE i
TELEKINEZE.

EWOLUCIJA (EVOLVE): Ten potwor staje sie silniejszy podczas walki.
Gdy potwér EWOLUUJE, otrzymuje modyfikator +2 do obrazen i +1
ZETON RUCHU (nalezy trzymaé te zetony na odpowiednim kolorze
na planszy statystyk potworow). Korzysci te kumulujg sie i nie sg
uwazane za stan.

Kl (KI): Mozesz odrzucic¢ Kl, by wykona¢ atak bronig ( \.( ) z +0 do
trafienia. Niezaleznie od tego, czy wydajesz Kl, by wykonac¢ atak bronig
lub uzy¢ jakiejkolwiek innej poznanej zdolnosci, mozesz odrzuci¢
tylko jedno Kl na ture lub reakcje (jesli posiadasz zdolnos¢, ktora jest
rowniez reakcjg). Kl jest zasobem, ktory moze sie kumulowac.

KLATWA X (CURSE X): Cel otrzymuje X kostek klgtwy. W
przeciwienstwie do kostek klgtwy, ktére otrzymujesz po wykonaniu
akcji odnowienia, KLATWA jest efektem i mozesz posiadac zdolnosé¢,
ktdra daje na niego odpornosé. Zdolnosc¢ taka nie ma jednak zadnego
wptywu na otrzymywanie kostek klgtwy w inny sposdb.

KOPIOWANIE (COPY EFFECT): Niektére umiejetnosci kopiujg efekty
umiejetnosci innego bohatera. Kopia umiejetnosci dokfadnie takie
efekty, jak te opisane w skopiowanej umiejetnosci, wliczajagc w to
ich podstawowy zasieg, niezaleznie od koloru kostki, ktérej uzyto



do skopiowania tej umiejetnosci (jesli uzyto mqgdrosci, by skopiowac
umiejetnos¢ dystansowq, zasieg skopiowanej umiejetnosci nie
bedzie nieograniczony, tylko wyniesie 1). Umiejetnosci powotania,
umiejetnosci wyposazenia i reakcje nie mogga zostac skopiowane, o
ile nie napisano inacze;j.

KOSTKA URAZOW (TRAUMA CUBE): Kostki urazéw reprezentujg
gtebokie rany odniesione przez bohatera. Po otrzymaniu kostki
urazdw, nalezy ja przydzielic do umiejetnosci bohatera lub
umiejetnosci powotania. Dopdki kostka tam pozostaje, umiejetnosé
ta jest zablokowana i nie mozna jej uzy¢. Gdy bohater otrzyma druga
kostke traumy, uznawany jest za pokonanego, a przygoda koriczy sie
niepowodzeniem.

KOSTKI AKCJI (ACTION CUBES): Kostki akcji to kolorowe kostki
wydawane przez bohateréw na uzycie umiejetnosci.

KOSTKI KLATWY (CURSE CUBES): Kostki klagtwy to czarne kostki
reprezentujgce wptyw Ciemnosci na site woli bohatera. Po otrzymaniu
kostki klatwy, nalezy ja przydzieli¢ do umiejetnosci bohatera lub
umiejetnosci powotania. Dopdki kostka tam pozostaje, umiejetnos¢
ta jest zablokowana i nie mozna jej uzy¢. Gdy bohater otrzymuje
szbstg kostke klgtwy, poddaje sie mocy Ciemnosci i przygoda koriczy
sie niepowodzeniem.

KRWAWIENIE X (BLEED X): Cel bierze X zetondw KRWAWIENIA.
Na poczatku nastepnej tury otrzymuje 1 punkt obrazen nie do
unikniecia za kazdy zeton KRWAWIENIA, po czym usuwa wszystkie
te zetony ze swojej planszy. KRWAWIENIE jest stanem, ktory moze
sie kumulowac.

KRYT X+ (CRIT X+): Jesli podczas rzutu na atak wyrzucisz X lub wiecej
na k20, zadajesz trafienie krytyczne! Trafienie krytyczne zadaje
dwukrotnie wieksze obrazenia, ale nie podwaja efektow standw.

KUMULACJA (STACKABLE): Mozliwos¢ kumulacji oznacza, ze
posta¢ moze posiada¢ do 4 kopii tego samego zetonu na swoich
planszach/kartach. Dwustronny zeton, na ktérym widniejg cyfry 1 i
2, zawsze nalezy rozpatrywac tak, jakby chodzito o wskazang liczbe
pojedynczych zetondw. Jesli posta¢ miataby otrzymaé pigty zeton
efektu, ktéry moze sie kumulowac, nalezy go zignorowac. Przyktad:
2 Zetony SKUPIENIA 2 i 4 zetony SKUPIENIA 1 sq tak samo uznawane
za SKUPIENIE 4.

LECZENIE X (HEAL X): Cel odzyskuje X punktéw zdrowia. Postaé nie
moze zyska¢ wiecej zdrowia niz jego maksymalna ilos¢ punktow
zdrowia. Kazde nadleczone-punkty zostajg utracone.

tUP (LOOT): Gdy towarzysz z tym rodzajem zadawanych obrazen
ubocznych trafia we wroga, jesli byt to Smiertelny cios, nalezy zastgpic
figurke pokonanego wroga zetonem skrzyni. Uznaj jg za bezpieczng
(przeszukujacy jg bohater nie musi rzucac¢ koscig putapki). tup jest
traktowany jako obiekt (nie jako obiekt staty).

NAJBARDZIE) ENERGICZNY BOHATER (MOST VIGOROUS HERO):
Bohater z najwieksza liczbg dostepnych kostek akcji jest najbardziej
energicznym bohaterem. Jesli dwoch bohateréw posiada taka sama
liczbg dostepnych kostek akcji, najbardziej energicznym jest ten,
ktérego tura nadejdzie najszybciej na torze inicjatywy.

NAJBARDZIEJ ZEPSUTY BOHATER (MOST CORRUPTED HERO):
Bohater z najwiekszg liczbg kostek klgtwy jest najbardziej zepsutym
bohaterem. Jesli dwdch bohateréw posiada taka sama liczbg kostek
klatwy, najbardziej zepsutym jest ten, ktérego tura nadejdzie
najszybciej na torze inicjatywy.

NAJBARDZIE) ZMECZONY BOHATER (MOST TIRED HERO): Bohater
z najmniejszg liczbg dostepnych kostek akcji jest najbardziej
zmeczonym bohaterem. Jesli dwdch bohateréw posiada takg sama
liczbg kostek akcji, najbardziej zmeczonym jest ten, ktérego tura
nadejdzie najpdzniej na torze inicjatywy.

NAJSILNIEJSZY BOHATER (STRONGEST HERO): Bohater z najwiekszg
liczbg punktéw zdrowia w danym momencie. Potwory czesto obieraja

za cel najsilniejszego bohatera. Jesli dwdch bohateréw posiada taka
samg ilo$¢ zdrowia, najsilniejszym jest ten, ktérego tura nadejdzie
najszybciej na torze inicjatywy.

NAJStABSZY BOHATER (WEAKEST HERO): Bohater z najmniejszg liczbg
punktéw zdrowia w danym momencie jest najstabszym bohaterem.
Jesli dwdch bohateréw posiada takg sama ilos¢ zdrowia, najstabszym
jest ten, ktorego tura nadejdzie najpdzniej na torze inicjatywy.

NIE DO UNIKNIECIA (NON-PREVENTABLE): Tym obrazeniom nie moze
zapobiec zaden efekt, w tym TARCZA i/lub BLOK. Obrazenia nie do
unikniecia nie s3 uznawane za zagrozenie, a wiec nie mozna na nie
odpowiedzie¢ reakcjami.

NIEUGIETY (RELENTLESS): Nieugiety potwor obiera za swoj cel gtéwny
najbardziej zmeczonego bohatera (tego, ktéry w danym momencie ma
najmniejszg liczbe dostepnych kostek akcji).

OBIEKT (OBJECT): Kazdy element umieszczany na stole, ktéry nie jest
mapa, podstawg lub mostem, jest uwazany za przedmiot. Niektére znich
moga by¢ OBIEKTAMI STALYMI (patrz ponizej), co oznacza, ze podlegaja
specjalnym zasadom, podczas gdy inne sg zwyktymi obiektami, takimi
jak putapki, kafelki Ciemnosci i wszelkimi -innymi obiektami, ktdre
polecono umiesci¢ na planszy, a ktore zostaty okreslone jako takie.
Postacie mogg przechodzi¢ i konczy¢ swéj ruch na obiektach, ktére nie
sg uznawane za obiekty state.

OBIEKTY STALE (SOLID OBJECTS): Obiekt staty to element, taki jak na
przyktad zeton lub figurka, ktéry zajmuje miejsce na planszy. Dlatego
tez postacie nie moga konczy¢ swojego ruchu na obiektach statych,
ani tez przechodzi¢ przez nie, jesli s3 uznawane za wrogéw (jesli
obiekty state sg postaciami). Tak wiec postacie, zetony skrzyn, zetony
interakcji, stosy run, runy, zetony NPC i kazdy inny obiekt specjalny,
ktéry nakazano umiescic na planszy i zostat okreslony jako obiekt staty,
jest za taki uwazany.

OCHRONA (PROTECT): Ta posta¢c moze wstawi¢ sie przed kazda
krzywda, by chroni¢ swoich sojusznikéw. Gdy postac jest celem ataku,
inna posta¢ z ochrong, ktdéra z nig sasiaduje, moze uzy¢ tego efektu.
Ochraniajgca posta¢ staje sie celem ataku w miejsce pierwotnego
celu. Ten efekt dziata przeciwko ROZPLATANIU, WIELOSTRZAtOWI i
UDERZENIU, ale tylko wtedy, gdy ochraniajaca postac nie jest celem
tego ataku.

OCZYSZCZENIE X (CLEANSE X): Cel usuwa do X kostek klgtwy ze
swojej planszy. Dodatkowo usuwa wszystkie zetony TRUCIZNY, ktére
posiada (tylko TRUCIZNA jest usuwana w ten sposob).

ODEPCHNI X (PUSH X): Odepchnij cel X pdl od siebie. Mozesz
ODEPCHNAC tylko taki cel, ktéry ma taki sam rozmiar podstawy jak ty
lub mniejszy (chyba ze uzyta zdolno$¢ mowi inaczej). Cel musi zostaé
odepchniety w wybranej przez ciebie linii prostej, a kazde pole musi
umieszcza¢ go dalej od ciebie. Postaci s3 odpychane do momentu
osiggniecia okreslonej liczby pdl lub dopdki nie natrafig na przeszkode.
Przeszkoda moze byc¢ inny obiekt staty, bok podstawy lochu prowadzacy
na wyzszy poziom (moze spasc¢ na nizszy) lub koniec mapy umieszczone;j
na poziomie 0.

ODNOW X (RECALL X): Mozesz odzyska¢ do X wydanych lub
wyczerpanych kostek akcji ze swojej planszy.

ODPORNOSC NA ,STAN/EFEKT” (IMMUNITY TO “CONDITION/
EFFECT"): Podany stan lub efekt nie wptywa na postac. Posiadanie
odpornosci na stan oznacza, ze nie otrzymujesz zetonéw odpowiednich
dla danego stanu. Odpornos¢ na SKRADANIE ma dodatkowe znaczenie.
Posta¢ moze obierac za cel ukryte postacie i nie moze zostac zaskoczona
przez ukryte postacie.

ODRZzUC (DISCARD): Odrzucenie oznacza utrate zasobéw. Gdy musisz
cos$ odrzucic¢, usun to ze swojej planszy.

ODWET X (RETALIATE X): Natychmiast zadaj X obrazen atakujgcemu.
Posta¢ nie moze wzig¢ odwetu za atak, ktérego nie byta celem.
Efekty odwetu wykonywane przy uzyciu kostek akcji dziatajg tylko na
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atakujgcych znajdujacych sie w okreslonym zasiegu, podczas gdy
efekty odwetu wykonywane przy uzyciu skupienia lub w inny sposéb
dziatajg na atakujacych znajdujacych sie w dowolnym zasiegu. W
przeciwienstwie do BLOKU, ktérego celem jest postac, ktéra chcesz
obroni¢, ODWET celuje w napastnika, przeciwko ktéremu chcesz
dokonac odwetu.

ODZYSKAJ ODDECH (REGAIN YOUR BREATH): Niektére efekty
moga by¢ zwigzane z tym, czy bohater odzyskat oddech podczas
tej tury, czy nie. Odzyskanie oddechu oznacza dojscie do siebie po
znokautowaniu.

OGLUSZENIE (STUN): OGLUSZENIE dziata inaczej na bohaterdw i
potwory. Gdy efekt OGLUSZENIA jest rozpatrywany na poczatku tury
potwora, traci on swojg akcje ataku w tej turze, a nastepnie usuwa
zeton OGLUSZENIA (wcigz jednak wykonuje swojq akcje ruchu).
Z kolei na poczatku tury ogtuszonego bohatera, traci on jedng ze
swoich dwach akcji kostek w tej turze, a nastepnie usuwa zeton ze
swojej planszy. OGLUSZENIE jest stanem specjalnym.

OPARZENIE X (BURN X): Cel bierze X zetonéw OPARZENIA. Na
poczatku nastepnej tury otrzymuje 1 punkt obrazen nie do
unikniecia za kazdy zeton OPARZENIA, po czym usuwa jeden z tych
zetondw ze swojej planszy. OPARZENIE jest stanem, ktory moze sie
kumulowac.

OWOC ZYCIA (FRUIT OF LIFE): Wykonujac pomniejsza akcje uzycia
przedmiotu jednokrotnego uzytku, postaé posiadajgca OWOC ZYCIA
moze odrzuci¢ go, aby: SAM, LECZENIE 2 Ponadto, owoce te s3
traktowane jako przedmioty i mozna sie nimi wymienia¢ z innymi
bohaterami jak kazdym innym przedmiotem, ale nie zajmujg miejsca
w sakwie. OWOC ZYCIA jest zasobem, ktéry moze sie kumulowac.

PASYWNA (PASSIVE): Ta zdolnos¢ jest zawsze aktywna, chyba ze jej
slot jest zablokowany przez kotke kostki klgtwy lub kostke urazow.

PODWOJNY ATAK (ATTACK TWICE): Potwor z ta zdolnoscig po
aktywacji wykona swaj ruch, a nastepnie zaatakuje dwa razy (nie
moze poruszyc sie dwukrotnie ani poruszyc sie pomiedzy atakami).
Kazdy atak nalezy rozpatrzyé osobno i mozna na niego reagowac
indywidualnie. Jesli postac znajdzie sie poza zasiegiem pomiedzy
atakami, potwor moze wybraé inny cel, o ile nie bedzie musiat sie
poruszyc.

PODZIAt (SPLIT): Posta¢ moze podzieli¢ opisany efekt pomiedzy
dowolng liczbe celéw (znajdujgcych sie w zasiegu). Aby postac
zostata uznana za cel tego efektu, musi otrzymac czes¢ efektu o
wartosci co najmniej 1 punktu. Wszelkie bonusy wzmacniajace,
ktére posiada postac, sg doliczane do catosci, a nie oddzielnie dla
kazdego wybranego celu. Przykfad: Bonus LECZENIE +1 zastosowany
przy rozpatrywaniu efektu PODZIAt, LECZENIE 4 daje efekt PODZIAt,
LECZENIE 5, a nie cztery indywidualne efekty LECZENIE 2.

POPCHNU (SHOVE): Gdy dwie postacie miatyby zajmowac te samg
przestrzen, a jedna z nich ma pierwszenstwo przed drugg, ta z
pierwszenstwem popchnie te drugg. Gdy postaé zostaje popchnieta,
nalezy przesunac ja na pole s3siadujace z obszarem (niebieski
kwadrat), ktéry wczesniej zajmowata. Przywddca druzyny wybiera
pole, na ktdre zostanie popchniety potwodr, natomiast popchniety
bohater moze sam wybrac¢ swojg nowa pozycje. Jesli postac zostata
popchnieta na szkodliwy teren, ponosi ona efekty nadepniecia na
niego (jesli nie poniosta ich juz w tej turze).

POSTAC (CHARACTER): ,Posta¢” to atrybut niektérych obiektéw
gry. Bohaterowie, potwory, zwierzeta, zetony NPC i towarzysze s3
uwazani za postacie. Wszystkie postacie moga korzystaé z efektow
natychmiastowych (gdy sg w stanie), takich jak BLOK, ale tylko
postacie z kartami lub planszami mogg posiadac zetony stanow
lub zasobdw.

PRZELOT (FLYBY): Zwierze z ta zdolnoscig po ataku wraca na dowolne
pole sasiadujace ze swoim panem. Zadne pole, przez ktére przelatuje,
nie bedzie miato wptywu na te postac, za wyjatkiem tego, na ktérym

wyladuje.

PRZERZUC (REROLL): Gdy umiejetnoé¢ posiada mozliwosé
PRZERZUCENIA, oznacza to, ze otrzymujesz jedno darmowe
przerzucenie koscig k20 dla jednego ataku bronig wykonanego
dzieki tej umiejetnosci. Mozesz zdecydowac sie na przerzucenie, gdy
spudtujesz.

PULAPKA (TRAP): Umies¢ zeton putapki na srodku obszaru, ktdry
sgsiaduje z obszarem, na ktérym sie znajdujesz (niebieski kwadrat).
Za pierwszym razem, gdy wrdég aktywuje sie w tym obszarze
lub przemiesci sie na ten obszar, putapka zostaje uruchomiona.
Wszyscy wrogowie znajdujacy sie wewnatrz tego obszaru zostajg
dotknieci przez putapke. Nastepnie nalezy usungc zeton putapki. Na
kazdym obszarze moze znajdowac sie maksymalnie 1 zeton putapki
jednoczesnie.

= Oto przyktad umiejscowienia putapki.
Putapka pozostanie tam, dopdki
nie zostanie aktywowana lub nie
uzyjesz tej samej umiejetnosci, ktéra
postuzyta do umieszczenia tej putapki,
by umiesci¢ jg w innym miejscu.
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ktérego oddziatuje, otrzymuje KRWAWIENIE 2.

e  PULAPKA OGNISTA (FIRE TRAP): Po aktywowaniu zadaje 2
punkty obrazen nie do unikniecia, a kazdy wrdg, na ktdérego
oddziatuje, otrzymuje OPARZENIE 4.

e  ZATRUTA PUtAPKA (POISON TRAP): Po aktywowaniu zadaje
2 punkty obrazen nie do unikniecia, a kazdy wrég, na ktérego
oddziatuje, otrzymuje TRUCIZNA 2.

REGENERACJA X (REGENERATION X): Na poczatku swojej tury postaé
z regeneracjg odzyskuje X punktow zdrowia. Odzyskane zdrowie nie
moze przekroczy¢ jej maksymalnej liczby punktow zdrowia.

ROZBROJENIE (DISARM): ROZBROJONY bohater musi natychmiast
wyczerpac¢ wszystkie swoje kostki walki wrecz i walki dystansowe;j.
Ten efekt uznawany jest za ZMECZENIE (postacie, ktore sq odporne
na ZMECZENIE, sq rowniez odporne na ROZBROJENIE i nie aktywuje
ono Zadnych zdolnosci, ktore nie zostatyby aktywowane przez
ZMECZENIE).

ROZKAZ (COMMAND): Ten potwér podjudza do walki innego
potwora. Gdy potwér wydaje rozkaz, najsilniejszy potwoér, ktory
nie jest potworem wydajagcym rozkaz, zostaje natychmiast
aktywowany (tak jakby byta to jego wtasna tura, nalezy rozpatrzy¢
wszystkie efekty i stany z nim zwigzane). Nastepnie rozkazujacy
potwor kontynuuje swojg ture. Jesli nie ma innych potwordw na
planszy, ta zdolnos¢ nie wywotuje zadnych efektow.

ROZPLATANIE X (CLEAVE X): Ten atak moze obraé za cel do X
wrogow, ktdérzy sgsiadujg z atakujgcym (nie muszq sgsiadowac ze
sobg). Bohaterowie wykonuja tylko jeden rzut kostka, a wynik jest
stosowany do wszystkich zaatakowanych postaci.

RUCH X (MOVE X): Cel moze poruszy¢ sie do X pol, respektujac
normalne zasady ruchu (strona 22).

RZEZ (SLAUGHTER): Potwor z tym efektem obiera za swoj cel gtéwny
zetony NPC (poza towarzyszami).

SAM (SELF): Celem zdolnosci posiadajgcych w opisie stowo SAM
moze by¢ tylko sama postaé, ktéra z nich korzysta. Na przyktad: ,,SAM,
BLOK 3” oznacza, ze posta¢ moze zablokowac 3 punkty obrazen, ktére
sama miataby otrzymacd.

SASIADUJACY (ADJACENT): Ten efekt dotyczy tylko celu, ktdry
znajduje sie na polu sasiadujgcym z postaciag uzywajaca danej
umiejetnosci, niezaleznie od zasiegu tej umiejetnosci.



SKOK X (JUMP X): Skok to specjalny rodzaj ruchu, ktéry niesie ze sobg
pewne korzysci. Na skaczacg postaé nie maja wptywu kafelki terenu
lub Ciemnosci, nad ktérymi przeskakuje (jedynie ten, na ktérym
laduje). Skaczaca posta¢ moze przeskakiwa¢ nad wrogami i nie jest
otrzymuje obrazen od upadku, cho¢ nie otrzymuje zadnych korzysci
ze skoku z poziomu 0 lochu prosto na poziom 2.

SKRADANIE (STEALTH): Cel otrzymuje zeton SKRADANIA. Dopdki
posta¢ posiada zeton, uwazana jest za ukryty. Postacie bez
odpornosci na SKRADANIE nie mogg obierac za cel ukrytej postaci.
Ukryta posta¢, dla celéw okreslania zaangazowania w walke, nie jest
tez uznawana za wroga (ale jednak wcigz nie mogg przez nig przejsc,
jesli jest wrogiem). Ukryte postacie wcigz otrzymujg obrazenia od
atakéw obszarowych takich jak UDERZENIE oraz od Ciemnosci. Na
poczatku swojej nastepnej tury ta postaé nie jest juz ukryta i musi
odrzuci¢ zeton SKRADANIA.

Alternatywnie, jak robi to wielu doswiadczonych zabdjcow, postac
moze zakoniczy¢é SKRADANIE wczesniej, aby zaskoczy¢ swoj cel. Jesli
postac z zetonem SKRADANIA wykona atak bronig ( \.( ), niezaleznie
od tego, czy trafi, natychmiast traci zeton SKRADANIA. Z drugiej strony,
gdy trafi, atak zyskuje PODWOINE OBRAZENIA, jesli atakujaca postaé
byta ukryta przed swoim celem. Nazywane jest to ,zaskoczeniem”.
Postacie z odpornoscig na SKRADANIE nie mogg zostac zaskoczone.

SKRUCHA (PENITENCE): Cel otrzymuje 1 punkt obrazen nie do
unikniecia za kazda kostke klgtwy, ktorg posiada. Skrucha to zazwyczaj
obrazenia uboczne.

SKUPIENIE X (FOCUS X): Cel zyskuje X zetonéw SKUPIENIA, ktére
moze podzniej wydac, by uzy¢ zdolnosci skupienia. SKUPIENIE jest
zasobem, ktéry moze sie kumulowad.

SKUTEK (OUTCOME): Skutek to status otrzymany jako konsekwencja
waznego wyboru dokonanego przez gracza w trakcie opowiesci.
Niektore interakcje mogg miec rézne wyniki w zaleznosci od skutkow,
jakie bohaterowie odnotowali w swoich dziennikach kampanii. Skutki
sg usuwane tylko wtedy, gdy nakazuje tego dana interakcja.

SPECJALNY (REDUNDANT): Efekt specjalny oznacza, ze postac
moze posiadac tylko jeden zeton tego konkretnego efektu. Jesli
postaé¢ miataby otrzymac piaty zeton efektu specjalnego, nalezy go
zignorowac.

SPOWOLNIENIE (SLOW): Cel otrzymuje zeton SPOWOLNIENIA. W
przeciwienstwie do innych stanéw, SPOWOLNIENIE nie dziata na
poczatku nastepnej tury tej postaci, lecz utrzymuje sie do momentu
usuniecia. Nastepnym razem, gdy dana postac otrzyma efekt ruchu,
traci 2 punkty ruchu z tego efektu i usuwa zeton SPOWILNIENIA ze
swojej planszy. SPOWOLNIENIE jest stanem specjalnym.

STATUS (STATUS): Status to nagroda zwigzana z wyborem, ktérego
posta¢ dokonata w trakcie opowiesci. Niektére statusy moga
dawac dostep do specjalnych zdolnosci, jakby byty swego rodzaju
btogostawienstwem, a inne sg po prostu zwigzane z fabuta.
Niezaleznie od tego, posta¢ moze mie¢ dowolng liczbe statuséw
odnotowanych w swoim dzienniku kampanii. Wszystkie statusy sg
usuwane podczas kolejnej fazy obozu.

STRATOWANIE X (TRAMPLE X): Stratowanie jest ulepszeniem ruchu.
Tratujgca posta¢ moze przejs¢ przez pola, ale nie zakoriczy¢ na nich
ruch, na ktorych znajdujg sie wrogowie. Dodatkowo, gdy postac
tratuje wrogéw, zadaje im X obrazen nie do unikniecia. Posta¢ nie
moze stratowac tej samej postaci wiecej niz raz podczas jednego
efektu ruchu.

SZAt (FURY): Gdy trafiasz zakleciem lub bronig, mozesz odrzuci¢
1 SZAt, by uzyska¢ modyfikator +1 do obrazenn do swojego ataku.
Mozesz odrzuci¢ tylko 1 zeton SZAtU na ture lub reakcje (jesli
posiadasz zdolnosé, ktora jest rowniez reakcjq). SZAt jest zasobem,
ktéry moze sie kumulowac.

TARCZA X (SHIELD X): Cel otrzymuje X zetondw TARCZY. Kazdy
zeton TARCZY moze zosta¢ uzyty do zaabsorbowania 1 punktu

otrzymywanych obrazen. Musisz wykorzysta¢ wszystkie posiadane
zetony TARCZY, zanim zaczniesz odejmowac punkty zdrowia lub
uzyjesz efektu BLOKU. Nie mozesz zdecydowac sie na przyjecie
obrazen i zachowanie zetonéw TARCZY lub tez zapobiec obrazeniom
za pomocy innej umiejetnosci, by je zachowaé. Zetony TARCZY s3
zasobem, ktéry moze sie kumulowaé.

TELEKINEZA X (TELEKINESIS X): Przesuwa dowolny maty obiekt lub
obiekt staty, ktéry nie jest zetonem interakcji (putapki, skrzynie,
postacie z matq podstawq lub mate kafelki Ciemnosci) o X pdl. Nie
wptywaja na niego efekty terenu, nad ktdrym sie przemieszka, a
jedynie tego, na ktorym sie zatrzymuje. Postacie przeniesione z 2
poziomu lochu prosto na poziom 0 otrzymujg obrazenia od upadku
(2 punkty obrazen nie do unikniecia).

TOWARZYSZE (COMPANIONS): Oprocz zwierzat, bohaterowie
mogg podczas swojej podrdzy spotkac takze cennych sojusznikow,
zwanych towarzyszami. Towarzysze nie posiadaja punktéw
zdrowia. Zamiast tego posiadaja wartos¢, ktéra okresla ich
wytrzymatosé. W skrécie, zostajg pokonani tylko wtedy, gdy za
jednym razem otrzymaja obrazenia przekraczajgce te wartos¢. W
oczach potwordéw towarzysze traktowani sg tak samo jak zwierzeta
(zostaja celem tylko wtedy, gdy potwdr nie moze w ich miejsce
zaatakowac zadnego bohatera). Towarzysze moga posiadac zetony
TARCZY i korzysta¢ z efektu BLOKU jak kazda postac. Towarzysze
sg aktywowani po turze bohatera, za ktérym podazaja, a ich tura
sktada sie z ruchu i ataku, doktadnie w tej kolejnosci (tak samo jak
tura potwora). Towarzysze sg zwalniani podczas fazy obozu.

TRUCIZNA (POISON): Cel bierze X zetondw TRUCIZNY. Na poczatku
nastepnej tury tej postaci, otrzymuje ona 1 punkt obrazen nie do
unikniecia za kazdy posiadany zeton TRUCIZNY. W przeciwienstwie do
KRWAWIENIA lub OPARZENIA, TRUCIZNA nie jest usuwana po zadaniu
obrazen. Jednak zawsze, gdy posta¢ otrzymuje efekt OCZYSZCZENIA,
usuwa ona réwniez wszystkie oddziatujagce na nig zetony TRUCIZNY.
TRUCIZNA jest stanem, ktory moze sie kumulowad.

TRUDNY TEREN (DIFFICULT TERRAIN): Postaé, ktéra znajdzie sie
pod wptywem trudnego terenu (jak woda), traci 1 punkt ruchu z
biezgcego efektu ruchu. Tak jak w przypadku kazdego szkodliwego
terenu, posta¢ moze by¢ dotknieta trudnym terenem tylko raz na
ture.

UCISZENIE (SILENCE): UCISZONY bohater musi natychmiast
WYCZERPAC wszystkie swoje kostki zrecznosci i madrosci. Ten
efekt uznawany jest za ZMECZENIE (postacie, ktére sq odporne
na ZMECZENIE, sq rowniez odporne na UCISZENIE i nie aktywuje
ono Zadnych zdolnosci, ktdre nie zostatyby aktywowane przez
ZMECZENIE).

UDERZENIE X (STRIKE X): Uderzenie to rodzaj efektu obszarowego,
ktéry celuje w caty obszar (niebieski kwadrat) zamiast w pojedynczy
cel (zwykty kwadrat). UDERZENIE X oznacza, ze nalezy wybra¢ X
obszaréw w zasiegu i zastosowac efekt dla kazdej postaci, ktorg
wybierzesz, a ktéra znajduje sie wewnatrz tych obszaréw. UDERZENIE
X wykonane w walce wrecz oznacza, ze posta¢ musi wybraé obszary,
w ktérych co najmniej jedno pole z nig sasiaduje. Podobnie,
UDERZENIE X przy zasiegu 1 (ZASIEG 1, UDERZENIE X) oznacza, ze
posta¢ musi wybra¢ X obszaréw w zasiegu 1, podczas gdy UDERZENIE
0 nieograniczonym zasiegu oznacza, ze posta¢ moze wybrac obszary
znajdujace sie w dowolnym miejscu na planszy.

UJAWNIENIE (MANIFEST): Ujawnienie to efekt przywotujacy
chaotyczng moc Ciemnosci. Aby dokonac ujawnienia, gracz musi
losowo wzig¢ jedng rune z woreczka i pokazaé ja pozostatym
graczcom. Nie jest to uwazane za dociggniecie runy, wiec nie
spowoduje to narodzin nowego kafelka Ciemnosci ani nie wyzwoli
zadnych zdolnosci zwigzanych z jej wyciggnieciem. Gdy runa zostanie
ujawniona, ujawniajgcy wyzwoli efekt specjalny zwigzany z danym
kolorem runy. Nastepnie nalezy wtozy¢ ujawniong rune z powrotem
do woreczka. Nie umieszcza sie jej na torze inicjatywy.

UNIKALNY (UNIQUE): To zwierze jest poniekad powigzane z fabuta
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i nie mozna go przywotac na plansze w inny sposob niz za pomoca
umiejetnosci, ktéra pozwala go aktywowac. Gdy zostanie juz
przywotane na plansze, kazda inna umiejetnosé aktywujgca zwierze,
ktéra posiada twoj bohater, dziata na nie normalnie.

UNIWERSALNA KOSTKA (WILD CUBE): Uniwersalna kostka jest
kostka akcji, ktérg mozesz uzywaé tak, jakby byta w dowolnym,
wybranym przez ciebie kolorze. Gdy wydajesz uniwersalng kostke, by
uzy¢ jednej ze swoich umiejetnosci bohatera (ale nie umiejetnosci
powotania lub wyposazenia), kazda liczba okreslona w jej efekcie
jest podwajana. Przyktad: Uniwersalnej kostki uzyto do aktywacji
umiejetnosci: ,SAM, LECZENIE 2 | TARCZA 4”. Podwajajgc te liczby
otrzymamy ,,SAM, LECZENIE 4 | TARCZA 8”. Poniewaz zetony TARCZY
mogq sie kumulowad, otrzymanie TARCZA 8 nie bytoby niemozliwe,
ale LECZENIE 4 juz tak.

WIELOSTRZAt X (MULTISHOT X): Posta¢ z tg umiejetnosciag moze
siegng¢ X roznych celéw w zasiegu jednym atakiem dystansowym.
Zadaje normalne obrazenia wszystkim celom, w ktére trafi. Nalezy
wykonac tylko jeden rzut na atak (jesli atakujgcym jest bohater).

WIR (MAELSTROM): To zdolnos¢ posiadana przez zwierzchnikéw. Gdy
zostanie aktywowany, zwierzchnik musi wtasowac swoje karty ataku
z powrotem do talii i dobra¢ nowe karty na reke (jedna na kazdego
bohatera rozgrywajgcego przygode). W zwigzku z tym kombinacja
atakéw zwierzchnika moze sie zmienia¢ z rundy na runde.

WROG (ENEMY): Kazda postaé, ktéra nie jest w twojej druzynie i
nie jest zetonem NPC, jest uwazana za wroga. Potwory sg wrogami
bohaterdw i vice versa.

WYCZERP (EXPEND): Wyczerpanie jest rodzajem utraty zasobow. Gdy
musisz wyczerpac kostke akcji, przetéz dostepng kostke akcji na pole
wyczerpanych kostek akcji na swojej planszy bohatera. Wyczerpane
kostki akcji mozna normalnie odnowic, ale nie mozna ich wyda¢ na
uzycie umiejetnosci, dopdki znajduja sie w tym miejscu.

WYRZUC X+ (ROLL X+): Jesli podczas rzutu na atak wyrzucisz X lub
wiecej na k20 (zwykle 16+), otrzymujesz dang korzys¢. Zdolnosci
WYRZUC X+ zazwyczaj wzmacniajg aktualny atak lub, w niektérych
przypadkach, mogg wywotac efekty specjalne. Gdy tak sie dzieje,
zasieg tych efektéw jest nieograniczony, chyba ze napisano inacze;.
Modyfikator do trafienia nie jest liczony do zdolnoéci WYRZUC X+.
Na przyktad, jesli wyrzucisz 13 na k20 i posiadasz modyfikator +3
do trafienia, nie oznacza to, ze wynik rzutu to 16. Wynik rzutu wciaz
wynosi 13.

WYSSANIE (DRAIN): Wyssanie jest forma kradziezy zasobdw. Gdy
postac¢ wysysa cos ze swojego celu, oznacza to, ze cel traci to, co jest
wysysane, a nastepnie oddaje to postaci, ktéra uzyta tego efektu.
Wysysanie zdrowia to nie to samo co zadawanie obrazen, wiec nie
mozna na ten efekt odpowiedziec¢ reakcjami.

WYTRZYMALOSC  (STURDINESS):  Wytrzymatoéé  jest do
wytrzymywania ciosow, jakg posiadajg towarzysze. Wszelkie obrazenia
zadane tej postaci pojedynczym ciosem, ktdre sg ponizej tej wartosci,
sg ignorowane, tak jakby je zaabsorbowata (nawet obrazenia nie do
unikniecia). Jesli jednak zadane obrazenia przewyzszajg te wartosc¢
0 co najmniej 1 punkt, posta¢ zostaje pokonana. Bohaterowie
moga uzy¢ swoich umiejetnosci BLOKU, aby zniwelowac¢ obrazenia,
ktére przewyzszatyby wytrzymatos¢ towarzysza. Mogg takze dac
towarzyszom zetony TARCZY (pamietajac, ze sg one zuzywane, gdy
tylko towarzysz otrzymuje obrazenia, a nie dopiero wtedy, gdy te
obrazenia przewyzszajg jego wytrzymatosc).

ZADNY KRWI (BLOODSEEKER): Zadny krwi potwér obiera za swdj
cel gtéwny najstabszego bohatera (tego, ktéry w danym momencie
ma najmniejszg ilo$¢ zdrowia).

ZAMIANA (SWAP): ZAMIANA polega na zamianie pozycji dwdch
obiektéw na planszy. Pierwszy obiekt natychmiast zajmuje pozycje,
ktorg zajmowat drugi obiekt i na odwrét. Postacie, ktore po raz
pierwszy w tej turze wchodza na szkodliwy teren lub na kafelek
Ciemnosci podlegaja jego efektom. Kazdy efekt ZAMIANY okresla,
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jakie obiekty zamienia.

ZAPtAC X ZYCIA (PAY X LIFE): Niektére zdolnoéci wymagaja od
bohatera nieco wiecej, by ich uzy¢. Gdy umiejetnos¢ wymaga od
bohatera zaptacenia zyciem, musi on najpierw odjgc¢ okreslong liczbe
punktéw zdrowia (obrazenia nie do unikniecia), zanim przystapi
do rozstrzygania jakichkolwiek innych efektéw. Bohater nie moze
uzy¢ umiejetnosci o koszcie ZAPLAC X ZYCIA, jesli utrata zdrowia
spowoduje, ze zostanie znokautowany.

ZASADZKA (AMBUSH): Potwor z zasadzka porusza sie po granicy
snu i jawy, migajac z jednego punktu do drugiego. Kiedy potwor
uzyje zasadzki, nalezy usungac go z planszy. Nastepnie postac, ktora
jest celem gtéwnym tego potwora (lub ta, ktéra jg kontroluje,
jesli byt to towarzysz lub zwierze) wybiera niezajete sasiadujace
z nig pole, na ktérym zostanie umieszczony potwor. Jesli to pole
jest terenem szkodliwym, potwdr odczuwa jego efekty tak, jakby
wylgdowat na nim po wykonaniu SKOKU.

ZASIEG KOSTKI (CUBE RANGE): Termin ten odnosi sie do zasiegu
efektu, ktory jest okreslany przez kolor kostki wydanej na uzycie
danej umiejetnosci lub reakcji.

ZASIEG X (RANGE X): Zasieg jest zawsze mierzony w obszarach
(niebieskie kwadraty). Zasieg 1 moze wycelowaé¢ w dowolne pole
znajdujgce sie wewnatrz niebieskiego obszaru oddalonego o 1
obszar, natomiast zasieg 2 moze wycelowac w pole wewnatrz obszaru
oddalonego o 2 dwa obszary itd.

ZASTRASZENIE X (INTIMIDATE X): Postac otrzymuje modyfikator-X do
obrazen za kazdy posiadany zeton ZASTRASZENIA. W przeciwienstwie
do innych stanéw, ZASTRASZENIE nie dziata na poczatku jej nastepnej
tury, lecz utrzymuje sie do momentu usuniecia. Nastepnym
razem, gdy posta¢ wykonuje atak (atak bronig lub atak zakleciem),
niezaleznie od tego, czy trafia w cel, usuwa wszystkie posiadane
zetony ZASTRASZENIA. ZASTRASZENIE jest stanem, ktéry moze sie
kumulowac.

ZMECZENIE X (FATIGUE X): ZMECZONY bohater musi natychmiast
WYCZERPAC X ze swoich dostepnych kostek akgji. Jesli bohater nie
posiada wystarczajacej liczby kostek akcji, musi wyczerpac wszystkie
swoje dostepne kostki akcji i uzna¢ efekt za rozpatrzony.

ZNAK LOWCY (RANGER’S MARK): Kiedy posta¢ zostaje oznaczona,
otrzymuje zeton ZNAKU tOWCY. Wszystkie ataki bronig i ataki
zakleciami wykonane przez towce przeciwko oznaczonej przez niego
postaci zadaja +1 do obrazen. Jak wspomniano wczesniej, obrazenia
te sg podwajane, jesli postac zaliczy trafienie krytyczne.

ZNOKAUTOWANIE (KNOCK DOWN): Cel otrzymuje zeton
ZNOKAUTOWANIA. W przeciwienstwie do innych standw,
ZNOKAUTOWANIE nie dziata na poczatku nastepnej tury postaci,
lecz utrzymuje sie do momentu usuniecia. Nastepnym razem, gdy
dana postac¢ otrzyma efekt ruchu, efekt przestaje dziataé, a zeton
ZNOKAUTOWANIA jest usuwany z planszy. ZNOKAUTOWANIE jest
stanem specjalnym.

ZWIADOWCA (RECKONER): Zwiadowca obiera za swdj cel gtéwny
najbardziej zepsutego bohatera (tego, ktéry w danym momencie ma
najwieksza liczbe kostek klgtwy).

ZWIERZE (PET): Niektorzy bohaterowie majg swoich towarzyszy.
Kazdy z nich ma swdj zeton oraz karte z atrybutami. Szczegdty
dotyczgce zwierzat znajdziesz na stronie 9.

ZETON NPC (NPC TOKEN): NPC to osoby postronne w kampanii.
Niektdre zetony reprezentujg twoich towarzyszy na planszy, podczas
gdy inne po prostu symbolizujg innych NPC, takich jak ,wiesniacy”
czy ,dzieci”. Zeton NCP jest obiektem statym i za kazdym razem, gdy
jest uzywany, podlega swoim specjalnym zasadom. Kazda przygoda
doktadnie opisuje, jak dane zetony wchodzg w interakcje z graczami
i biezaca przygoda.
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Stany specjalne (posta¢ moze posiadac tylko Zeton Dodatkowe zetony zasobéw (postac moze posiadac
kazdego z nich jednoczesnie): dowolng ich liczbe, by utatwic¢ sobie sledzenie

dodatkowych zasobdw, ktore otrzymata):
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SKRADANIE OGLUSZENIE

OBRAZENIA +1
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RUCH +1 ZDROWIE +30

Stany, ktére moga sie kumulowaé (posta¢ moze : . : .
posiadac do 4 zetonéw kazdego z nich jednoczesnie):  Obiekty (zwykle umieszczane sq one na mapie, karcie

potwora, planszy potwora lub na torze inicjatywy):
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ktdre nie sq powigzane z zadnym stanem):
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Zetony zasobdéw, ktére moga sie kumulowaé
(postac moze posiadac do 4 zetondw kazdego z nich
jednoczesnie):
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Skrot zasad | wskazowki

Schemat tury hohatera

Oto co dzieje sie, gdy znacznik inicjatywy dotrze do karty
bohatera i nadchodzi jego czas na dziatanie:

1. Na poczatku tury bohatera nalezy rozpatrzy¢ kazdy stan,
ktory posiada (KRWAWIENIE, TRUCIZNA, OGLUSZENIE i tak
dalej).

2. Nastepnie nalezy rozpatrzy¢ kazda zdolnos¢ pasywna
bohatera, ktdra aktywuje sie na poczatku jego tury.

3. Nastepnie, w dowolnej kolejnosci, bohater moze:

e  Wykonac¢ darmowa akcje ruchu; (Jesli przerwiesz swoj
ruch, by wykonac jakgkolwiek akcje kostek, stracisz
wszystkie niewydane punkty ruchu,).

e Wykonac do dwdch akcji kostek (wydaé kostki akcji,
by uzy¢ umiejetnosci);

e  Wykonujgc akcje kostek, bohater moze wydac
jednq kostke akcji, by wykonac dodatkowq akcje
ruchu.

e Wykonac¢ dowolne z ponizszych pomniejszych akcji
maksymalnie raz na ture:

e Uzycie zdolnosci skupienia*;

e  Wykorzystanie
uzytku*;

przedmiotu  jednokrotnego

e Wymiana przedmiotow;
e Interakcja;

e  Otwarcie drzwi;

e  Przeszukanie skrzyni;

e Pomniejszych akcji nie mozna wykonac, gdy
bohater jest zaangazowany w walke, chyba
ze majq symbol ,, *”.

e  Wykonac¢ dobrowolng akcje odnowienia
e Oznacza to koniec tury bohatera.

e Akcja odnowienia: Bohater odzyskuje wszystkie
swoje wydane i wyczerpane kostki akcji. Za kare
dobiera tez kostke klgtwy, ktora blokuje jedng
Z jego umiejetnosci. Ilos¢ dobieranych kostek
klgtwy opisana jest w kazdej przygodzie.

WAZNE: Jesli bohaterowi w dowolnym momencie
(nawet poza turg) zabraknie kostek akcji, nalezy
natychmiast wykona¢ akcje odnowienia. Nie koriczy to
jednak tury bohatera, tak jak w przypadku dobrowolnej
akcji odnowienia. Nazywa sie to obowigzkowa akcja
odnowienia.

Reakcje

Reakcje to natychmiastowe dziatania, ktére bohater moze
podja¢ nawet poza swojg turg. Oznaczone sg symbolem

btyskawicy (#).

Nie licza sie jako jedna z dwdch akcji kostek, ktore bohater
moze wykonaé podczas swojej tury, nawet jesli zostang
podjete w jej trakcie.

o Efekt wyzwalajacy reakcje ma miejsce wtedy, gdy
bohater jest zagrozony, czyli w momencie, gdy
otrzymatby obrazenia, ktérym mozna zapobiec
(Wszystkie obrazenia sq obrazeniami, ktérym mozna
zapobiec, o ile wyraznie nie okreslono, ze nie mozna
ich unikngc, jak w przypadku Ciemnosci i stanéw).

e  Bohater moze zareagowac, by ochronié cel inny niz on
sam. Reakcje ze stowem kluczowym ,, SAM” moga by¢

natomiast wykonane tylko wtedy, gdy sam bohater

znajduje sie wsrdd postaci, ktore otrzymujg obrazenia.
e  Podobnie jest z efektem ODWETU, ktoéry dziata tylko

wtedy, gdy bohater sam zostanie zaatakowany.

Korzystanie z umiejgtnosci

Aby uzy¢ umiejetnosci, bohater musi wydaé jedng ze swoich
dostepnych kostek akcji, odpowiadajacg kolorowi wybranej
umiejetnosci. Liczy sie to jako jedna akcji kostki.

Kostke nalezy umiesci¢ w slocie danej umiejetnosci na swojej
planszy. Pozostanie tam ona do czasu, az bohater odzyska ja,
wykonujac akcje odnowienia lub poprzez inny efekt, ktéry mu
na to pozwoli.

Zasieg efektu umiejetnosci okreslony jest przez jej kolor:

e Walka wrecz (z6tte): Cel musi znajdowac sie na
sgsiadujgcym polu.

e Walka dystansowa (czerwone): Cel musi
znajdowac sie maksymalnie w odlegtosci jednego
obszaru (niebieski kwadrat).

e  Zwinnosc (zielone): Efekty ruchu zawsze dotycza
samego bohatera, chyba Zze okreslono to
inaczej. Dodatkowe efekty zrecznosci moga by¢
skierowane na postac znajdujaca sie w dowolne;j
odlegtosci (nieograniczony zasieg).

e  Madrosc (niebieskie): Cel moze znajdowac sie w
dowolnej odlegtosci (nieograniczony zasieg).

e Bohater zawsze moze obra¢ za cel samego
siebie, jesli w opisie nie okreslono wyraznie
innych celow.

Efekty umiejetnosci muszg by¢ rozpatrywane w kolejnosci:
Nalezy przestrzegac kolejnosci, w jakiej s3 napisane, od lewej
do prawej, zwracajac szczegdlng uwage na interpunkcje.

Gdy efekt jasno okresla cele, ograniczenie to ma zastosowanie
do kazdego efektu, ktéry znajduje sie po wymienionym celu, az
do znaku srednika. Ograniczenia dotyczace celu sg okreslone
przed efektami, ktérych dotycza, oddzielone przecinkiem.

e  Przyktad 1: SAM, LECZENIE 2 W tym przypadku LECZENIE 2
dotyczy tylko bohatera, ktdry uzyt umiejetnosci.

e  Przyktad 2: DO DWOCH CELOW, 2 PUNKTY OBRAZEN W
tym przypadku nalezy zadac 2 punkty obrazen kazdemu z
maksymalnie dwadch celow w zasiegu.

Niektdre umiejetnosci majg dwa lub wiecej efektéw. Nazywane
sgone,,umiejetnosciami wieloefektowymi”. Nalezy rozpatrywac
te efekty jeden po drugim.

o Przyktad 3: RUCH 3; DO DWOCH CELOW, 2 PUNKTY
OBRAZEN W tym przypadku bohater moze poruszyé¢ sie
0 3 pola, a nastepnie zadac 2 punkty obrazen kazdemu z
maksymalnie dwdch celdw w zasiegu.

Efekty umiejetnosci sg zazwyczaj obowigzkowe, jednak w
opisie wielu z nich uzyto stowa ,do”, ktére pozwala na to, by
wybrana liczba wynosita 0 i tym samym efekt ten nie zostanie
zastosowany.

Bohater nie moze by¢ tez zmuszony do rozstrzygniecia efektu,
ktérego nie jest w stanie wykonaé, jak na przyktad otrzymanie
pigtego zetonu, ktéry mozna kumulowaé lub obranie za cel
postaci, ktéra jest poza zasiegiem. W takich przypadkach efekt
jest uznawany za niewazny.

e Bohater moze uzy¢ umiejetnosci, nawet jesli wie, ze
niektore efekty beda niewazne.

Wszystkie szczegdty dotyczace umiejetnosci znajdziesz na
stronie 24.



Rzuty na atak

Gdy pojawia sie ikona skrzyzowanych mieczy (5( ), oznacza to,
ze musisz wykona¢ atak bronia. Rzu¢ koscig k20 i sprawdz, czy
otrzymany wynik odpowiada celnosci twojej broni, wymaganej
do zadania obrazen.

W Chronicles of Drunagor: nie ma ,,atakow podstawowych”, a
jedynie efekty umiejetnosci, zdolnosci klasowych i wyposazenia,
ktére umozliwiaja wykonywanie atakow bronia.

Ataki bronig sg przeprowadzane za pomocg wyposazonej
broni. Wynik, jaki musisz uzyska¢ na k20 oraz bazowe
obrazenia danego ataku sg okreslone na jego karcie.

Bohater nie moze wykonywa¢ atakéow bronig dystansowg,
gdy jest zaangazowany w walke.

e Ataki bronig dystansowg to ataki wykonywane
poprzez akcje z wykorzystaniem czerwonej kostki akcji
lub poprzez zdolnosci skupienia i rozkazy wykonane
przy uzyciu broni dystansowej.

e Wiecej szczegétow o
znajdziesz na stronie 13.

e Ataki bronig wykonywane poprzez akcje z
wykorzystaniem Zoftej kostki, nawet jesli postac
wyposazona jest w bron dystansowg, uznawane sq za
ataki wrecz, a ataki bronig wykonywane poprzez akcje
z wykorzystaniem czerwonej kostki, nawet jesli postac
jest wyposazona w bron do walki wrecz, uznawane sq
za ataki dystansowe. W Chronicles of Drunagor kolor
kostki akcji jest wazniejszy niz typ broni.

zaangazowaniu w walke

Wykonujgc atak bronig, otrzymujesz premie +2 do trafienia,
jesli znajdujesz sie na terenie potozonym wyzej niz obrany
cel, lub kare -2 do trafienia, jesli znajdujesz sie na terenie
potozonym nizej niz obrany cel.

Wykonujgc atak bronig, otrzymujesz kare -2 do trafienia,
jesli znajdujesz sie na kafelku Ciemnosci.

Rzu¢ koscig k20, rozpatrz modyfikatory (jesli je posiadasz)
i sprawdz wynik. Jesli wynik jest rowny lub przewyisza
celnosc twojej broni, trafiasz. W innym przypadku chybiasz.

Jesli wyrzucisz 20 na k20 (bez dodawania modyfikatorow),
jest to trafienie krytyczne, ktore zadaje podwdjne obrazenia!

Jesli wyrzucisz 1 na k20, jest to krytyczne pudto. Oznacza to,
ze atak chybia, nawet jesli modyfikator sprawitby, ze wynik
bytby wystarczajqcy do trafienia.

Kazdy efekt ataku bronig, ktéry jest oddzielony przecinkiem
i znajduje sie po premiach do trafienia, uznawany jest za
obrazenia uboczne i jest rozpatrywany tylko wtedy, gdy atak
zadaje obrazenia swojemu celowi.

Wiele umiejetnosci pasywnych powoduje dodatkowe
efekty, jesli rzut na atak wyniesie 16+ lub 18+. Oznacza to, ze
wyrzucona liczba musi byé réwna lub wyzsza od wskazanej,
nie liczac modyfikatoréw do ataku.

Akcja odnowienia

W miare wykonywania akcji, twoja pula kostek akcji bedzie
sie wyczerpywata. Odzwierciedla to wptyw czasu, zmeczenia i
oddziatywania Ciemnosci na bohatera.

Gdy wykonujesz akcje odnowienia (niezaleznie od tego, czy
byta ona dobrowolna, czy tez obowigzkowa), wez wszystkie
swoje wydane i wyczerpane kostki akcji przydzielone do
umiejetnosci i znajdujace sie na polu wyczerpanych kostek
akcji i umies¢ je w swojej puli dostepnych kostek akcji.

Musisz takze wzig¢ kostki klagtwy i przypisa¢ je do
umiejetnosci bohatera. Standardowo liczba kostek wynosi
1, ale niektdére przygody moga okresla¢, czy kara ta jest
podwajana.

Dobrowolne akcje odnowienia wykonywane s3 przez
bohatera w trakcie jego tury, gdy sie na to zdecyduje. By
wykona¢ dobrowolng akcje odnowienia, bohater musi @

mie¢ nie wiecej niz dwa rozne kolory dostepnych kostek
akcji. Wykonanie dobrowolnej akcji odnowienia koriczy ture
bohatera.

e Obowigzkowe akcje odnowienia wykonywane s3 w
momencie, gdy bohaterowi.skoncza sie dostepne kostki
akcji. Moze to nastgpi¢ zaréwno w trakcie jego tury, jak i
poza nig. Obowigzkowa akcja odnowienia nie konczy tury
bohatera, jesli wykonywana jest w jej trakcie.

Uzywanie zdolnosci skupienia

Uzycie zdolnosci skupienia moze by¢ pomniejsza akcjg lub

reakcja, w zaleznosci od zdolnosci skupienia danego bohatera.

Zdolnosci skupienia, ktére s reakcjami sg oznaczone ikong

btyskawicy (jak kazda reakcja), podczas gdy wszystkie inne sg

uwazane za pomniejsze akcje.

Aby uzy¢ jednej ze swoich zdolnosci skupienia, bohater musi

zadeklarowac chec jej uzycia i odrzuci¢ wymagana liczbe zetonéw

skupienia ze swojej planszy.

e Zdolnosci skupienia, ktére sg jednoczesnie atakami bronig
( V ) majg zasieg zalezny od rodzaju wyposazonej broni
bohatera. Bron do walki wrecz zamienia zdolnosci skupienia
w ataki bronig do walk wrecz, podczas gdy bron dystansowa
zmienia zdolnosci skupienia w ataki bronig dystansowa, przez
co bohater podlega réwniez ograniczeniom dotyczgcym
zaangazowania w walke.

e Zdolnosci skupienia, ktére nie sg atakami bronig, majg
nieograniczony zasieg (cho¢ moga posiada¢ ograniczenia
dotyczace celu, takie jak ,SAM”).

e  Zdolnosci skupienia, ktére przyznajg punkty ruchu, gdy nie
okreslaja wyraznie, ktéra postaé moze je otrzymac, zawsze
oznaczajy, ze to bohater uzywajacy zdolnosci jest celem
takiego efektu.

e Wszystkie szczegéty dotyczace zdolnosci skupienia znajdziesz
na stronie 31 tej instrukcji.

Korzystanie z przedmiotow
jednokrotnego uzytku

Uzycie przedmiotu jednokrotnego uzytku jest pomniejszg akcja.

Bohater moze uzy¢ tylko tego przedmiotu jednokrotnego uzytku,

ktéry ma w swojej sakwie (lub na swojej planszy, jesli chodzi np.

o Owoc zycia).

e Przedmioty jednokrotnego uzytku sg odrzucane po ich
uzyciu.

e Poniewaz uzycie przedmiotu jednokrotnego uzytku jest
pomniejszg akcjg, nalezy pamietac, ze bohater moze uzy¢
tylko jednego z tych przedmiotow na ture.

Wymiana przedmiotow

Wymiana przedmiotéw jest podstawowgq akcjg bohatera, ktdra
pozwala mu nainterakcje z jego wyposazeniem lub na przekazanie
lub zabranie przedmiotéw innej postaci. Gdy bohater wykonuje
te pomniejszg akcje, moze zrobic¢ jedng z ponizszych rzeczy:

e  Wyposaz / odtéz: Zamienn dowolny wyposazony przedmiot
na karte tego samego typu ze swojej sakwy lub po prostu
wyposaz lub odtéz przedmiot, ktéry posiadasz;

e Oddaj przedmiot: Oddaj dowolng karte ze swojej sakwy
bohaterowi znajdujgcemu sie na sasiadujgcym polu. Ten
bohater chowa przedmiot do swojej sakwy;

e  Wez przedmiot: \Wez dowolng karte z sakwy sasiadujgcego
z tobg bohatera (o ile sie na to zgodzi). Musisz natychmiast
uzy¢ otrzymanego przedmiotu (jesli jeszcze mozesz to zrobic
w tej turze) lub schowac go do swojej sakwy.

Wazne: Nie mozna wymieni¢ przedmiotu, jesli jest na
nim kostka akgji.
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Waine: Kazdy dwustronny przedmiot, z ktérym
wchodzisz w interakcje, nalezy trzymac aktualng strong
do gory. Nie odwraca sie go z powrotem na drugg strone
poprzez odtozenie go lub oddanie innemu graczowi.

Wazne: Gdy otrzymujesz nowy przedmiot, a twoja
sakwa jest petna, mozesz natychmiast odrzuci¢ inny
przedmiot, zeby zrobi¢ miejsce. Odrzucenie przedmiotu
w ten sposdb nie liczy sie jako uzycie go.

Interakcja

Aby wejs¢ w interakcje z punktem interakcji, bohater musi z nim
sgsiadowac i wykona¢ pomniejsza akcje interakcja. Kazdy punkt
interakcji ma przypisang do niego ilustracje znajdujgcy sie w
Ksiedze interakcji. Gdy bohater wchodzi w interakcje, musi:

e  Otworzy¢ Ksiege interakcji na stronie opisanej
instrukcje przygotowania.

przez

e Wybraé jedng z przedstawionych opcji i przystgpi¢ do jej
rozstrzygniecia. Wszystkie rozwigzania mozna znalezé w
odpowiednim dziale Ksiegi przygdd.

e Rozwigzania zwykle uznaja za beneficjenta efektéw
bohatera, ktéry je wybrat. Niektére z nich moga jednak
okresla¢, ze beneficjentem efektéw jest przywddca druzyny
lub inna postac. Zawsze, gdy tak jest, bedzie to opisane.

Otwieranie drzwi

Otwarcie drzwi to pomniejsza akcja, ktora nie przerywa twojego
ruchu. Gdy bohater poruszy sie o 2 pola i otworzy drzwi, po
zakoriczeniu rozstawienia bedzie mdgt wznowi¢ swojq ture i
poruszyc sie o trzecie pole.

e Po otwarciu, drzwi ujawnig nowe instrukcje dotyczacy
rozstawienia. Z6tta strzatka (1) wskazuje pozycje, w jakiej
znajdowaty sie otwarte drzwi w stosunku do nowego
rozstawienia.

e Drzwi mogg dodawaé¢ nowe mechaniki specjalne, zasady
specjalne, a nawet rozpoczg¢ sekwencje zakonczenia. Kazde
drzwi okreslajg doktadnie, co wnosza do rozgrywki.

Przeszukanie skrzyni

Aby przeszukaé skrzynie, bohater musi z nig sgsiadowacd i wykonac
pomniejszg akcje przeszukania skrzyni. Kiedy to zrobi, musi:

e Pociaggnac karte skrzyni z talii skrzyn.

e Rzuci¢ kostka putapki, by sprawdzié, czy w skrzyni nie byto
putapki.

e Wiecej o skrzyniach znajdziesz na stronie 31 tej instrukcji.

Tury towarzyszy i zwierzat

Niektérzy bohaterowie posiadajg zdolno$é przyzywania zwierzat
do pomocy. Ponadto, podczas swoich przygdd mozesz natkngc
sie na postacie, ktore chetnie dotgcza do ciebie, by walczy¢
z Ciemnoscia. Bez wzgledu na to, czy jest to zwierze, czy tez
towarzysz, sojusznicy ci kierujg sie zestawem zasad, ktdre sg
bardzo podobne:

e Zwierzeta i towarzysze wykonuja swoje tury zaraz po turze
tego, ktory je kontroluje. Ich tura sktada sie z akcji ruchu, a
nastepnie ataku, w tej kolejnosci.

Wazne: Niektdérzy towarzysze, jak Tharmagar, maja
specjalng sekwencje tur. Wiecej szczegétéw na ten
temat znajdziesz w Ksiedze przygdd.

e  Potwory uznajg zwierzeta i towarzyszy za mniejszy priorytet.
Zaatakuja ich tylko wtedy, gdy atak zmarnowatby sie, nie
siegajac zadnego bohatera.

Wazne: Jesli potwor ma mozliwosé zaatakowania wielu
celéw, czyli posiada efekty takie jak ROZPLATANIE,
WIELOSTRZAL lub UDERZENIE, obierze za cel rowniez
zwierze lub towarzysza, o ile tylko bedzie mogt
to zrobi¢, nie rezygnujgc przy tym z atakowania

@

bohatera. Nie zrezygnuje wiec z zaatakowania dwdch
bohateréw, by zaatakowac bohatera i zwierze lub
towarzysza, ale zaatakujg zwierze lub towarzysza
wraz ze swoim celem gtéwnym, jesli moga to zrobic,
wykonujac odpowiednia akcje ruchu.

e Zwierzeta i towarzysze to jednak inne postaci. Wszystkie
zdolnosci bohatera, ktére oddziatujg na zwierzeta, nie
dziatajg na towarzyszy.

e Niektére efekty dajg bohaterowi mozliwosé aktywowania
zwierzat. Aktywacja oznacza rozpoczecie tury zwierzecia
lub przywotanie (lub ponowne przywotanie) zwierzecia na
plansze.

e Przywotane zwierzeta zajmuja niezajete pole sgsiadujace z
bohaterem, ktéry je przywotat i natychmiast sg dotkniete
szkodliwym terenem lub kafelkiem Ciemnosci, na ktérym
sie pojawity.

e Wiecej szczegdtdéw na temat zwierzat i ich tur znajdziesz na
stronie 9 tej instrukcji.

e Wiecej szczegdtdw na temat towarzyszy i ich tur znajdziesz
na stronie 15 tej instrukcji.

Inokautowanie hohatera

Gdy zdrowie bohatera spadnie do 0, zostaje on znokautowany i
nalezy w kolejnosci wykona¢ nastepujgce czynnosci:

e  Potozyc figurke bohatera (jako przypomnienie);

e Usunac wszystkie stany, ktore posiada bohater (zetony
zasobow zostajg zachowane);

e  Odnowi¢ wszystkie swoje kostki akcji (znokautowany
bohater nie otrzymuje kostek kigtwy);

e  Przypisac jedng kostke urazéw do umiejetnosci.

e  Usunac wszystkie aury bohatera zapisane w dzienniku
kampanii.

e Podczas bohater jest znokautowany, nie moze by¢ celem
zadnego ataku ani efektu i nie moze wykona¢ zadnej akcji
ani reakgji.

e Na poczatku swojej nastepnej tury bohater odzyskuje
oddech i wszystkie punkty zdrowia. Nalezy postawic jego
figurke i kontynuowac swoja ture jak zwykle.

e Jesli bohater w trakcie swojej tury zostanie znokautowany
przez otrzymanie obrazen od stanu, moze natychmiast
odzyskaé oddech i kontynuowac swoja ture.

Narodziny Ciemnosci

Gdy znacznik inicjatywy dojdzie do karty runy na torze inicjatywy,
oznacza to, ze nadszedt czas na ture Ciemnosci i musisz wykonaé
ponizsze dziatania:

e Wylosuj wskazang przez karte liczbe run;

e Znajdz pasujacy kafelek Ciemnosci i umies¢ go na
planszy zgodnie z zasadami dotyczacymi zachowania
Ciemnosci;

e Ciemnosc zawsze probuje dosiegngc najsilniejszego
bohatera, ktory nie znajduje sie na kafelku
Ciemnosci.

e Jesli w momencie wylosowania runy wszyscy
bohaterowie znajdujqg sie juz na kafelkach
Ciemnosci, pomin umieszczanie nowego kafelka.
WSszyscy bohaterowie otrzymujq Y obrazen nie do
unikniecia, gdzie Y jest rowne liczbie bohateréw w
druzynie.

e Jesli kafelek nie miesci sie na mapie, musi zosta¢
przetamany i zastgpiony trzema matymi kafelkami
Ciemnosci, ktore bedq podqgzac za swoim celem.

e Wiec na temat rozmieszczania kafelkéw Ciemnosci
znajdziesz na stronie 44 tej instrukc;ji.

e Umiesc runy na ich pozycjach na torze inicjatywy.
e Nastepnie odwréé karte — ma ona dwie strony.



Efekty Ciemnosci

Gdy znajdzie sie na planszy, Ciemno$¢é ma nastepujgce efekty:

e Zadaje 2 punkty obrazen nie do unikniecia bohaterowi,
towarzyszowi lub zwierzeciu, ktdre zostato przez nig ztapane,
weszto na kafelek Ciemnosci po raz pierwszy w swojej turze
lub zakorczyto na nim swoja ture;

e Naktada kare -2 do trafienia dla wszystkich atakéw bronig
wykonywanych przez bohateréw znajdujacych sie na kafelku
Ciemnosci;

e Daje premie +2 do obrazerr wszystkim potworom, ktére
znajdujg sie na kafelku Ciemnosci. Karty ataku dowddcy,
zwierzchnika i bossa nie otrzymujqg tej premii, jedynie ich
karty ataku potwora.

Rozstawienie

Kazde drzwi, jak réwniez wiele wydarzen, nakazuje dodanie
nowego rozstawienia. Zazwyczaj nowe rozstawienia s3
kontynuacjg istniejgcego lochu, symulujgc proces eksploracji
lochu.

e Nowe rozstawienie nalezy zawsze przeprowadzi¢ zgodnie z
orientacja pierwszego rozstawienia,

e Za kazdym razem, gdy gra nakazuje dodanie nowego
rozstawienia, rozgrywka zostaje wstrzymana do czasu
zakonczenia rozstawienia.

e Do wszystkich instrukcji dotyczacych rozstawienia dotgczone
s ilustracje z niektérymi obiektami, ktére nalezy dodac¢ do
planszy. Kazdy z nich musi by¢ umieszczony doktadnie w
miejscu opisanym przez instrukcje. Nalezy umiesci¢ wszystkie
elementy przeznaczone do rozgrywki solo (powyzej linii
przerywanej), biorac pod uwage rozmiar swojej druzyny.

1 biaty potwor - Rekrut
('63 1 biaty potwor: Kultysta Cienia

1 zeton skrzyni

2+: Szary potwor - Rekrut
3+: Biaty potwor - Rekrut
4+: Szary potwor - Rekrut
5+: Biaty potwor - Rekrut

W tym przyktadzie, jesli w druzynie jest czterech bohaterdw,
nalezy umiescic tqcznie 1x Biaty potwor: Kultysta Cienia (rekrut);
1x Zeton skrzyni; 2x Szary potwor (losowy) - rekrut; 2x Biaty
potwor (losowy) - rekrut (5 potworow i 1 skrzynia).

Przywotywanie potworow

Instrukcja dotyczgca rozstawienia zazwyczaj nakazuje przywotac
potwory na jeden z dwdch nastepujgcych sposobdw:

e Szary potwor: Zgnite Mieso (rekrut): W tym przypadku
nalezy przywota¢ Szarego potwora: Zgnite Mieso z rangq
rekruta.

e  Szary potwor (rekrut): W tym przypadku przywotywanego
potwora nalezy wybrac losowo sposrod wszystkich szarych
potworow z rangq rekruta.

Aby przyspieszy¢ rozgrywke, warto podczas przygotowania gry
posortowa¢ potwory na osobne talie ze wzgledu na ich typ i
range.

Wiekszos¢ potworéw w Chronicles of Drunagor ma dwa lub
nawet trzy rézne zachowania, co urozmaica gre i sprawia, ze
stanowig wieksze wyzwanie. Instrukcja dotyczgca rozstawienia
nie okresla, jakiego rodzaju zachowania musi uzywaé potwor,
ktérego przywotujesz, co oznacza, ze powinno sie przywotac jego
standardowa wersje.

Nie jest to jednak zasadg, a jedynie sugestia.

Za kazdym razem, gdy przywotujesz potwora, mozesz zdecydowacd
sie na przywotanie dowolnego z jego wariantéw, jesli chcesz
urozmaicic rozgrywke.

Wazne: Zwré¢ uwage na to, ze te potwory, chod
zaprojektowane w mys| tych samych ogdlnych zasad,
ze wzgledu na réznice w obieraniu celu mogg okazac
sie bardziej wymagajace niz ich standardowe wersje.

Przywotywanie dowadcow i zwierzchnikow

Dowddcy i zwierzchnicy to specjalny rodzaj potworéw. Aby
prawidtowo ich przywota¢, nalezy zwrdci¢c uwage na kilka
szczeg6tow dotyczacych ich mechaniki. Jak zwykle, proces ten
za pierwszym razem moze by¢ wydawac sie skomplikowany, ale
z czasem staje sie fatwiejszy.

Gdy otrzymujesz przywotania dowddcy lub

zwierzchnika, musisz:

polecenie

e Umiesci¢ jego figurke na planszy, a jego karte na torze
inicjatywy, tak jak w przypadku kazdego potwora;
e Nastepnie dobra¢ karty ataku dowddcy (lub karty ataku

zwierzchnika) — po jednej za kazdego gracza (bohatera) w
druzynie;

e  Ustali¢ jego zdrowie poczatkowe, czyli zdrowie pomnozone
przez warto$¢ CP wskazang przez instrukcje.

Wazne: Wartos¢ CP jest zmienna, a ,liczba graczy” w
tym przypadku oznacza wielkos$¢ druzyny.

Przyktad: W druzynie z trzema bohaterami, CP 2 +
ilos¢ graczy wynositoby 5 (2+3). Tak wiec, jesli na
karcie dowddcy bytoby 8 punktéw zdrowia, jego
zdrowie poczqtkowe wynositoby 40 (5 x 8 = 40).

Przegranie przygody

Przygoda moze zakonczy¢ sie w dwojaki sposdb. Albo bohaterom
uda sie zrealizowa¢ cel, albo poniosg porazke, gdy otrzymaja
wiecej kostek urazéw lub kostek klatwy niz jest to dozwolone,
albo gdy wyciagna ostatnia rune z woreczka.

e Bohater ginie w momencie, gdy zdobedzie szdstg kostke
klatwy;

e  Bohater ginie w momencie, gdy zdobedzie drugy kostke
urazow;

e Druzyna przegrywa w momencie wylosowania ostatniej
runy z woreczka, ktory staje sie pusty;

Przegranie przygody nie wptywa negatywnie na catg kampanie.

Druzyna moze ponownie rozegra¢ dany rozdziat, ale musi

cofngc wszelkie postepy, jakie poczynita w trakcie tej przygody.
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