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Ten poradnik pomoze ci przygotowac i rozpoczqc pierwszq przygode
acznl u a dla jednego gracza w $wiecie Drunagoru, a takze nauczy cie wszystkich
® podstawowych zasad gry. Przewidziany na okotfo pét godzmy rozgrywki

poradnik zawiera pierwszy rozdziat ,,Wotanie o pomoc”.

1. Rozpakuj swojego hohatera

By postawi¢ pierwsze kroki w Chronicles of Drunagor: Age of
Darkness, musisz wybra¢ bohatera, ktéry bedzie cie reprezentowat.
W tym poradniku wykorzystano krasnoludzkiego wojownika Vorna.
Gdy zaznajomisz sie juz z podstawowymi zasadami gry, mozesz
przetestowac i sprawdzi¢ tez innych bohateréw. Kazdy z nich ma
swoje cechy szczegdlne i zdolnosci.

e Wez figurke, karte inicjatywy i plansze bohatera Vorna wraz
z jego wyposazeniem startowym wybranym na podstawie
biegtosci okreslonych na jego planszy.
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2. Wez swoje kostki akeji

W Age of Darkness zarzadzanie akcjami wykonywanymi przez
bohatera oparte jest na systemie rotacji kostek. W kazdej turze
mozesz uzy¢ do dwdch takich kostek, by aktywowaé swoje
umiejetnosci. Kostki przydziela sie do przeznaczonych na nie
miejsc na umiejetnosci, z ktorej efektu chcesz skorzystaé. Liczba
kostek akcji, z ktérymi postac¢ rozpoczyna gre, a takze ich kolory,
okreslone sg na jej karcie inicjatywy.

e Wez kostki przeznaczone dla Vorna.

3. Przygotuj swojego hohatera

Gtowne akcje bohatera okreslone s3 na jego planszy bohatera.
Znajdziesz tam informacje potrzebne do zarzadzania swoim
bohaterem w trakcie gry.

(1)

e Umies¢ swoje kostki akcji i wyposazenie startowe w
odpowiednich miejscach na swojej planszy bohatera.

e  Ustaw poczagtkowe zdrowie Vorna, umieszczajac kostke zdrowia
(r6zowg) na liczbie znajdujacej sie na ciemniejszym tle.
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4. Wybierz powotanie hohatera

Poza wtasnymi zdolnosciami, kazdy bohater wybiera takze swoje
powotanie w przygodzie. Daje to wieksze mozliwosci personalizacji
bohatera i dostep do dodatkowych umiejetnosci. Istnieje pieé
powotfan do wyboru: taktyk, obronca, przywodca, napastnik i
wzmacniacz.

Na potrzeby tego samouczka musisz jednak wybra¢ powotanie
obroncy. Wez swoje dwie karty umiejetnosci powotania (i Il) i
umiesc je obok swojej planszy bohatera.
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e Powotanie obrorcy posiada umiejetnos¢ pasywna (Krzepa),
ktéra daje Vornowi +3 do maksymalnego zdrowia. Podnie$
odpowiednio jego zdrowie.

9. Przygotowanie toru inicjatywy

Tor inicjatywy pomaga zarzadza¢ kolejnoscig tur podczas rundy.
Jest w zasadzie linijkg pilnujacg kolejnosci, w jakiej wszystkie
postacie wykonujg swoje tury.
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Runde zawsze rozpoczyna karta, ktora zajmuje pierwszy slot na
gbrze toru inicjatywy. Gdy tylko wszystkie postacie z danej karty
zakoriczg swojg ture, nalezy przesungc znacznik inicjatywy na
kolejng karte na torze, zachowujac kolejnosc¢: géra (lewo - prawo),
dot (lewo - prawo).

Gdy wszystkie postacie zakonczg swoje tury, runda sie korczy i
rozpoczyna sie nowa runda. Nalezy wtedy ponownie umiescic¢
znacznik na pierwszej postaci.

e Umies¢ karte inicjatywy Vorna na pozycji obroncy na torze
inicjatywy.
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. Przygotowanie planszy

Twéj bohater jest juz gotowy. Kolejne kroki przeprowadzg cie przez
podstawy gry.

Przygoda rozgrywa sie w kolejnych pomieszczeniach, ukrytych
za drzwiami, ktore bohater bedzie odkrywat, stawiajac przy tym
czota potworom, wykonujac interakcje i zdobywajac skarby. Kazda
przygoda zaczyna sie od przygotowania zwanego ,pierwszym
rozstawieniem”. To od niego rozpoczyna sie caty scenariusz.

Za kazdym razem, gdy otworzysz drzwi, do aktualnej planszy
zostanie dodane nowe rozstawienie, odstaniajgce nowg Sciezke, a
takze nowe wyzwania. Twoim celem jest eksploracja lochu az do
momentu odnalezienia ,wyzwalacza zakonczenia”, ktéry mowi, ze
po wykonaniu ostatniego zadania przygoda zakoriczy sie pomyslinie.

Oto pierwsze rozstawienie dla tej przygody:

D“UR u' TABLE SPACE: 84cm X 56cm

DUNGEON TRAY - 1

i‘% 1 WM: Skeleton Archer - Rookie
2+: GM - Rookie
3+ WM: Skeleton Archer - Rookie
4+: GM - Rookie
5+ WM: Skeleton Archer - Rookie

Zauwaz: Bohater moze rozpoczqc przygode na dowolnym polu z
gwiazdkq. To pozycje startowe bohatera.

Zauwaz: Nalezy przestrzegac orientacji okreslonej przez pierwsze
rozstawienie, by modc idealnie dopasowac kazde nastepne
rozstawienie.

1. Przywotywanie potworow

Wiekszos¢ drzwi, ktore napotkasz po drodze, jest strzezona przez
potwory! W takim przypadku musisz doda¢ je do planszy w
procesie zwanym ,,przywotywaniem”. Aby prawidtowo przywotaé
potwora, zwrd¢ uwage na te proste szczegoty:

Kazde instrukcje dotyczgce rozstawienia okreslajg, ktére
potworyidg gdzie, w zaleznosci od liczby graczy rozgrywajgcych
przygode. Poniewaz ten samouczek opisuje gre w trybie solo,
wystarczy, ze umiescisz elementy znajdujace sie nad linia.

Elementy wymienione pod linig eskalujg w zaleznosci od liczby
graczy, okreslanej jako ,n+". Na przyktad w grze trzyosobowej
nalezatoby réwniez dodaé zaréwno drugiego Szkieletowego
Lucznika (rekruta), jak i Szarego potwora (rekruta).

Wez figurke Szkieletowego tucznika i umies¢ ja w miejscu
wskazanym przez pierwsze rozstawienie.

Wez karte Szkieletowego Lucznika (rekruta) i umies¢ jg na
odpowiadajacej jej pozycji runy na torze inicjatywy. Dopoki
jakiekolwiek szkielety zyja, za kazdym razem, gdy znacznik
dotrze do ich karty, bedzie ich kolej na dziatanie. Gdy ostatni z
nich zginie, nalezy réwniez usungc jego karte z toru inicjatywy.
Jesli dwa lub wiecej potwordéw dziata przy okazji tej samej
runy, nalezy kierowac sie ich kolorem podstawy: zotty dziata
przed niebieskim i tak dale;j.

Wez z6ttg podstawke i umiesc ja pod figurka przywotanego
Szkieletowego tucznika. Pomoze ci to Sledzic jego zdrowie na
planszy statystyk potwordw.

Na koniec wez te plansze i ustaw odpowiednio zdrowie
Szkieletowego Yucznika (rekruta). Daj mu 9 punktéw
zdrowia, jak okreslono na jego karcie.
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Jesli postgpisz zgodnie z tymi instrukcjami, oto jak powinno
wygladad rozstawienie:




8. Tura bohatera

W swojej turze bohater moze wykonac akcje ruchu, poruszajgc sie o
maksymalnie trzy pola (dozwolony jest zaréwno ruch prostopadty,
jak i po przekatnej) oraz uzy¢ do dwdch kostek akcji, by wykonaé
tak zwane ,akcje kostek”.

e W ramach akcji ruchu przesun Vorna na wskazang pozycje.

Vorn jest bohaterem walczgcym wrecz. Nie moze uzy¢ swoich
gtéwnych umiejetnosci, gdyz nie znajduje sie w odpowiednim
zasiegu. By zblizy¢ sie do przeciwnika, Vorn uzyje jednej ze swoich
kostek akcji i wykona Szarze byka.

Aby to zrobi¢, Vorn bedzie musiat wyda¢ kostke w kolorze
powigzanym z t3 umiejetnoscig. Szarza byka jest umiejetnoscig
zrecznosciowg i dlatego do jej aktywacji nalezy uzy¢ zielonej
kostki. Szczegofowe informacje dotyczqce uzywania umiejetnosci
znajdziesz na stronie 21 instrukcji.

e Uzyj umiejetnosci Szarza byka Vorna, by zblizy¢ sie do
Szkieletowego Lucznika (rekruta) i zada¢ mu 2 punkty obrazen.

BULL RUSH: X%

MOVE 3; UP TO TWO
TARGET ADJ ENEMIES,
2 DMG
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Kostka uzyta do aktywacji umiejetnosci Szarza byka zostanie tam,
dopadki Vorn nie zdota jej odzyska¢ poprzez wykonanie akcji odnowienia
(wiecej w dalszej czesci samouczka).

Vorn ma jeszcze jedng akcje kostki do wykorzystania w tej turze.
Szkieletowy Eucznik (rekrut) wciagz ma 7 punktéw zdrowia, wiec
Vorn sprébuje zaatakowac go swojg umiejetnoscig walki wrecz Cios
obronny (zétta). W tym celu nalezy przydzieli¢ odpowiednig kostke do
umiejetnosci i wykonac atak.

e Umiejetnosci walkiwrecz (z6tte) mogg zostaé uzyte do zaatakowania
przeciwnikow, ktdérzy sasiaduja z bohaterem, podczas gdy
umiejetnosci dystansowe (czerwone) moga zosta¢ wykorzystane
w walce z przeciwnikami znajdujgcymi sie w odlegtosci jednego
obszaru od bohatera (niebieski kwadrat). Szczegofy dotyczqgce
zasiegu umiejetnosci znajdziesz na stronie 22 instrukcji.

e  Bohater moze zawsze obra¢ za cel siebie samego (jesli jest to
dozwolone), niezaleznie od typu umiejetnosci, ktorej uzywa.

GUARDING STRIKE: ¥
SHIELD 2; +2 HIT, +1 DMG
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Ataki dzielg sie na dwa typy: Ataki bronig (*) i ataki zakleciami (X). Ataki
bronig zwykle zadajag wiecej obrazen, jednak wymagaja sprawdzenia
celnosci (rzutu koscig k20), by przeprowadzi¢ je pomysinie. Ataki
zakleciami zawsze trafiaja w cel, ale zadaja mniejsze obrazenia.

—

e  Rozpatrujgc efekty Ciosu obronnego w kolejnosci, Vorn najpierw
otrzyma TARCZA 2, a nastepnie wykona atak bronig zmodyfikatorem
+2 do trafienia, zadajgc obrazenia zwiekszone o +1, jesli trafi.

e By atak sie powiddt, musi osiggng¢ wartos¢ celnosci okreslong
przez wyposazong bron, czyli 7 dla Wyszczerbionego topora Vorna.
Na stronie 23 instrukcji znajdziesz bardziej szczegotowe informacje
dotyczgce rzutéw na atak.

e Dla tego przyktadu zatézmy, ze Vorn wyrzuca 6 na kosci k20. Z
modyfikatorem +2 do trafienia zapewnianym przez umiejetnosc,
Vorn uzyskuje w sumie 8 punktéw i pomyslnie przeprowadza
atak! Szkieletowy Lucznik (rekrut) otrzyma 4 punkty obrazen,
czyli wartos¢ obrazen wyposazonej broni (3) +1 dodatkowy punkt
obrazen zapewniany przez umiejetnosc.

e Na stronie 54 instrukcji znajdziesz obszerng liste ze wszystkimi
terminami oraz stowami kluczowymi, ktéry pomoze ci lepiej
zrozumied, co robi kazdy z tych efektdw.

Po wykonaniu swojej akcji ruchu i obu akcji kostek, Vorn nie ma juz nic
innego do zrobienia i jego tura dobiega korica. Poniewaz Szkieletowy
Lucznik (rekrut) przezyt atak, znacznik inicjatywy zostanie teraz
przesuniety do przodu, docierajgc do jego karty.



9. Tura potwora

Potwory w Age of Darkness charakteryzuja sie sztuczng inteligencja,
ktora kieruje ich zachowaniem. Podstawg tury potwora jest to, ze
zawsze stara sie on zaatakowac jak najwiekszg liczbe bohaterow i
zadad im jak najwiecej obrazen.

e Potwory zawsze wykonujg ruch przed atakiem (jesli jest
potrzebny). Nie mogg zaatakowac, a potem wykona¢ ruchu.
Gdy wykonajg atak, nawet jesli miatyby jeszcze punkty ruchu
w tej turze, nie moga juz sie poruszyc.

e Potwory nie muszg wykonywac rzutéw na atak. Zawsze
trafiajg w bohateréw. Bohaterowie musza znalez¢ sposéb na
unikniecie lub obrone przed atakiem potwora.

e Zaréwno bohaterowie jak i potwory nie moga wykonywaé
atakéw bronig dystansowg (M aktywowanych czerwong
kostka), jesli sasiadujg z wrogiem, poniewaz sg wtedy
»zaangazowani w walke”. Szczegoly dotyczgce zaangazowania
w walke znajdziesz na stronie 13 instrukcji.

o  Szkieletowy Lucznik (rekrut) ma 4 punkty ruchu, wiec
odsunie sie od Vorna na minimalng odlegtos¢, jaka musi, by
oddali¢ sie od walki. Gdy bedzie w zasiegu, zaatakuje go.
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e Atak Szkieletowego Yfucznika (rekruta) posiada zasieg 1
(poniewaz na jego karcie widnieje symbol broni dystansowej),
WIELOSTRZAL 2, TRUCIZNA 1 i zadaje 3 punty obrazen.

Zasieg 1 odnosi sie do zasiegu ataku, podczas gdy WIELOSTRZAL 2
okresla, ze za pomoca jednego ataku mozna zaatakowac¢ do dwdch
celow.

TRUCIZNA 1 to natomiast efekt uboczny, ktéry nalezy rozpatrzyc,
jesli atak Szkieletowego tucznika zdota zadac Vornowi przynajmniej
1 punkt obrazen.

e 3 punkty obrazen sg najpierw redukowane o 2 zetony TARCZY,
ktére posiadat Vorn (nalezy je w tym celu odrzucic). Wcigz
zostaje 1 punkt obrazen zagrazajacy Vornowi. Bohater nie
moze zdecydowac sie na zachowanie swoich zetonow TARCZY,
gdy zostanie zaatakowany. Zuzycie ich jest obowigzkowe.

e W sytuacji, gdy bohater otrzymatby obrazenia, ktérym
mozna zapobiec, moze na nie odpowiedzie¢, korzystajac
ze specjalnego typu umiejetnosci zwanego reakcja (//). Tak
wtasnie robi.

(4)

10. Reakcje

Kazdy bohater posiada pewne zdolnosci obronne, ktérych moze
uzy¢ nawet poza swoja turg. Nazywane sg one reakcjami i mozna
ich uzyc¢ zawsze, gdy bohater otrzymatby obrazenia, ktérych mozna
uniknac.

e Tym samym, patrzac na obecng sytuacje, Vorn wciaz jest w
stanie uzyc¢ jednej ze swoich reakcji, by zablokowa¢ pozostaty
1 punkt obrazen od ataku Szkieletowego tucznika. Decyduje
sie na uzycie umiejetnosci pancerza Przetrwanie. Szczegoly
dotyczgce reakcji znajdziesz na stronie 14 instrukcji.

e  Abytozrobi¢, musiwybraékostke dowolnego koloru (poniewaz
umiejetnos¢ posiada wielokolorowy slot) i przydzieli¢ ja do
pancerza. Po rozwazeniu wszystkich opcji decyduje sie uzyé
czerwonej kostki, by aktywowac¢ umiejetnos¢ Przetrwanie.

" ENDURE: ¥
SELF, PREVENT 3
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e Umiejetnos¢ z wielokolorowym slotem mozna aktywowac
poprzez umieszczenie na niej kostki w dowolnym kolorze.
Kolor uzytej kostki bedzie jednak wyznaczat zasieg efektow
tej umiejetnosci. Poniewaz opis umiejetnosci mowi, ze efekt
BLOK 3 moze zostac zastosowany tylko do niego samego, nie
ma znaczenia, ktdrej kostki uzyje Vorn.

e Tym samym Vorn blokuje pozostaty 1 punkt obrazen i efekt
uboczny TRUCIZNA 1.

Po rozpatrzeniu ataku tura Szkieletowego tucznika dobiega konca
i tym samym konczy sie pierwsza runda samouczka. Wykonawszy
wszystkie instrukcje poprawnie, oto jak powinna wygladac twoja
plansza bohatera:
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BATTLE FOCUS:
FOCUS 1 AND CLEANSE 1

TACTICAL ADVANTAGE:
WHENEVER YOU ROLL 16+:
SELF SHIELD2

FIRST AID:
MOVE 3; SELF, HEAL 2.
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Vorn wcigz ma 15 punktéow zdrowia i dwie dostepne kostki akcji:
jedna kostke walki wrecz (z6tt3) i jedng kostke madrosci (niebieska)...
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Szkieletowy Lucznik (rekrut) ma tylko 3 punkty zdrowia...
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Oto jak obecnie wyglada tor inicjatywy. Druga runda rozpocznie
sie, gdy znacznik inicjatywy wrdci na karte Vorna.

A LEADER

STRIKER

e Vorn po raz kolejny rzuca koscig, by sprawdzi¢ celnos¢.
Zatézmy, ze wyrzuca 11 i trafia ponownie! Biedny Szkieletowy
tucznik traci swoje ostatnie 3 punkty zdrowia i zostaje
pokonany. Usun jego figurke z planszy, a takze jego karte z
toru inicjatywy, poniewaz byt ostatnim ze swojego rodzaju.

A to jest aktualny stan planszy: jedne drzwi, Vorn i Szkieletowy
tucznik.

20

Majac wolng droge i wzmocniong pewnos¢ siebie, Vorn jest gotow
otworzy¢ kolejne drzwi i kontynuowac swojg przygode.

12. Drzwi

Po pokonaniu Szkieletowego tucznika mozesz bezpiecznie
otworzy¢ kolejne drzwi. Otwierajgc drzwi, nalezy pamietac o kilku
rzeczach:

i

e  Abyotworzy¢drzwi, bohater musiz nimisgsiadowac i wykonac
pomniejsza akcje otwierania drzwi. Wiecej o pomniejszych
akcjach znajdziesz na stronie 29 instrukcji.

e Otwarte drzwi ujawnig nowe rozstawienie, ktére nalezy
doda¢ do planszy. Zétta strzatka wskazuje miejsce, w ktérym
nowe rozstawienie tgczy sie z poprzednim, dopasowujac je do
przestrzeni zajmowanej wczesniej przez zamkniete drzwi.

11. Druga runda

Vorn musi zada¢ ostateczny cios Szkieletowemu Yfucznikowi
(rekrutowi). Uzyje do tego swojej ostatniej kostki walki wrecz i aktywuje
jedna ze swoich umiejetnosci powotania, atak bronig Wolanie do boju.

P—

e Przed wznowieniem gry przeczytaj wszelkie zasady specjalne
dotyczace drzwi. Mogg zawiera¢ instrukcje dotyczace
kolejnego etapu przygody.

M JOIN THE FRAY:
SELF, SHIELD 2 AND
MOVE 2; +0 HIT
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SPECIAL RULE - CULTIST SUMMONER

Robigc to, Vorn najpierw otrzymuje TARCZA 2 (ponownie) i
porusza sie o dwa pola w ramach tego samego efektu. Nastepnie
moze wykonac atak bronig i zaatakowac cel, ktéry znajduje sie w
zasiegu koloru kostki, czyli w zasiegu walki wrecz (zétta kostka).

You push past your
enemies, advancing
through the bushes.

Ahead, a small clearing
serves as a garden for a hut.
You can see the silhouettes
of two people through the
broken windows, conjured
by the flickering light of
candles.

“Stay away! I'm not afraid of
you!" you hear an old lady
snarl at unwanted visitors.

However, it seems that your

arrival has diverted their
attention away from the
woman.

1 WM - Rookie
%4 1w shadow Cultist - Rookie
(®) 1 Chest Token

After all, i
glows in your eyes, and you
are not a helpless
grandma...

e o

@ 2+: GM - Rookie
3+: WM - Rookie
@ 4+: GM - Rookie
5+: WM - Rookie

he WM:
S| C Rookies’s
activation (right after it suffers the
effects of any its Conditions), you
must draw a Rune: Place the
Darkness tile shown on it following
the Standard Behavior. If the
Shadow Cultist is on Darkness, it
must be placed next to Darkness
connected to the Shadow Cultist.

At the beginning of ¢
) st —

EVENT TRIGGER - OLD AND SWEET
When the last enemy is defeated,

read "Special Event — A Sweet Old
Lady" on page 02.

—o————eltie———0—




Po zakonczeniu okreslonego przez drzwi rozstawienia, aktualny
stan planszy powinien wygladac nastepujaco...
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Do zabawy dotaczyto kilka nowych postaci. Aby nie komplikowaé
sprawy, uzyj ponownie z6ttej podstawy dla Szkieletowego
Lucznika (rekruta) i niebieskiej dla Kultysty Cienia (rekruta).
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Nowe pomieszczenie niesie ze sobg dwie nowe rzeczy. Jedng z
nich jest zasada specjalna, ktéra daje kultyscie cienia mozliwos¢
przywotywania kafelkdw Ciemnosci (pdzniej opiszemy, jak to
dziata). Druga z kolei jest wydarzenie fabularne, ktére nastgpi
po pokonaniu ostatniego wroga (i dopiero wtedy). Nalezy wtedy
przeczyta¢ wydarzenie specjalne Przemila staruszka ze strony 10
Ksiegi przygod.

Wracajac do gry, Vornowi pozostata jeszcze akcja ruchu i jedna
akcja kostki. Zdajac sobie sprawe, ze bedzie to ciezka walka,
podchodzi do swoich wrogdéw i przygotowuje sie do zadania
kolejnego ciosu, uzywajac Wiru stali jako ostatniej akcji kostki w
tej turze. To wprowadzi w ruch kilka ciekawych wydarzen:

e W pierwszym ruchu Vorn wejdzie na teren wody i odczuje jego
skutki. Straci 1 punkt ruchu, przez co bedzie mégt poruszyc sie
jeszcze tylko o jedno pole.

e  Po rozpatrzeniu umiejetnosci Wir stali Vornowi skoncza sie
kostki akcji, przez co bedzie musiat wykona¢ obowiazkowa
akcje odnowienia. :

e Poniewaz w poblizu nie ma zadnych przeciwnikéw, Wir stali
Vorna da mu jedynie TARCZA 2.

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

13. Akcja odnowienia

Akcje odnowienia mozna wykonac¢ na dwa sposoby, w zaleznosci od
tego, czy robisz to dobrowolnie, czy nie. Dzieki akcji odnowienia mozesz
odzyskac wszystkie wykorzystane kostki akcji, ale musisz tez wzig¢ kostke
klatwy! Szczegoly na temat akcji odnowienia znajdziesz na stronie 20
instrukcji.

e Vorn musi wykona¢ obowigzkowa akcje odnowienia. W ten sposéb
odzyskuje wszystkie swoje kostki akcji, ktore zostaty przydzielone do
umiejetnosci lub znajdujg sie w puli wyczerpanych kostek akcji.

e Vorn decyduje sie zablokowa¢ umiejetnos¢ Bojowego skupienia
kostka klgtwy, ktdrg otrzymuje jako kare za wykonanie akg;ji
odnowienia.
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Po wykonaniu wszystkich tych czynnosci Vorn kornczy swoja ture,
a znacznik inicjatywy przesuwa sie do przodu, docierajgc do karty
Szkieletowego Lucznika (rekruta). Potwdr zrobi to, co potrafi
robi¢ najlepiej: zaatakuje kogos.

e tucznik ma 4 punkty ruchu, ale dosiegnie swojego celu,
poruszajac sie tylko o 2 pola. Zatrzyma sie i wystrzeli strzate,
zadajac 3 punkty obrazen.

e Bedac tak dobrze chronionym, Vorn nie musi sie martwic¢
atakiem Szkieletowego tucznika. Usuwa 3 zetony TARCZY, by
zmniejszy¢ nadchodzace obrazenia o 3 punkty. Nie doznaje
zadnych obrazen.

Ledwie zadrapnawszy potezng zbroje Vorna, Szkieletowy tucznik
konczy swojg ture, a nastepnie znacznik inicjatywy przesuwa sie
na karte Kultysty Cienia (rekruta), ktory rozpoczyna swoja ture.

Dzieje sie teraz jedna bardzo wazna rzecz: Kultysta Cienia, zgodnie
z zasada specjalng nowo_otwartych drzwi, przywota kafelek
Ciemnosci.

14. Ciemnos¢

Ciemnos¢ to sita wciqz stabo rozumiana przez Drunagorian.
Jednak niektdre z jej efektow sq zauwaZalne od razu, tak jak jej
niezaprzeczalna chec¢ skonsumowania wszystkiego, co Zywe, sianie
rozpaczy i niszczenie wszystkiego, co stanie jej na drodze.

Gdy Kultysta Cienia (rekrut) rozpoczyna swojg ture, zanim sie poruszy
lub zaatakuje, wykonuje nastepujgce kroki, by przywotac¢ kafelek
Ciemnosci:

e  Wylosuj rune z woreczka, znajdZ pasujacy do niej kafelek
Ciemnosci i umies¢ go na planszy. To wiasnie narodziny
Ciemnosci.

e  Ciemnos¢ bedzie prébowata dosiegngé najsilniejszego bohatera,
ktéry nie znajduje sie jeszcze na kafelku Ciemnosci. To wtasnie
zachowanie Ciemnos$ci. Oznacza to, ze jej podstawowym
instynktem jest zlapanie lub znalezienie sie jak najblizej celu.

e  Wiecejinformacji na ten temat znajdziesz w ramce z instrukcjami
na poczatku kazdej przygody.

Ciemnos$¢ posiada zaréwno efekty pasywne (bedzie na ciebie
oddziatywa¢ tak dtugo, jak dtugo na niej pozostaniesz), jak i
efekty wyzwalane (rozpatrywane, gdy bohater wejdzie na kafelek
Ciemnosci lub zostanie przez nig ztapany). Niedtugo szczegoétowo je
przeanalizujemy.

Znasz juz podstawowe informacje dotyczgce Ciemnosci, wiec czas na
umieszczenie jej na planszy. Zatézmy, ze taka runa zostata wylosowana
z woreczka:
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Stosujac sie do zasad dotyczgcych zachowania i narodzin Ciemnosci
(ktére mozna znalez¢ na stronie 44 instrukcji lub w skréconej wersji
na poczatku kazdej przygody), stajemy przed pewnym problemem:
kafelek nie zmiesci sie na podstawie lochu, jesli bedzie rozciggat sie
od Kultysty Cienia jak najdalej w kierunku Vorna.

Kiedykolwiek tak sie dzieje, Ciemnos$¢ moze przetamac sie na mate
kawatki i petzng¢ w kierunku celu, dopasowujac sie do miejsc, w
ktérych nie zmiescitaby sie w inny sposdb. Kafelek przetamie sie
wiec na trzy mate kafelki Ciemnosci, prébujac ztapac Vorna, ale to
i tak nie wystarczy, by go dosiegnac.

Kultysta Cienia (rekrut), wykorzystujgc swojg akcje ruchu, zejdzie o
jedno pole w doét, by dotrze¢ do Vorna, a nastepnie zaatakuje.

Jest jednak jeszcze jeden haczyk: znajdujac sie na kafelku Ciemnosci,
zyskuje on modyfikator +2 do obrazen do swojego ataku! Ten efekt i
wszystkie inne mozesz sprawdzi¢ w tym krotkim zestawieniu efektow
Ciemnosci:

e  Zadaje2 punktyobrazen nie do unikniecia bohaterom, towarzyszom
lub zwierzetom, ktére zostang przez nig ztapane, weszty na kafelek
Ciemnosci po raz pierwszy w swojej turze lub zakoriczyty na nim
swojg ture; Oznacza to, ze nie mozna uzy¢ zetondw TARCZY ani
umiejetnosci BLOKU, by unikna¢ tych obrazen.

Wazne: Niezaleznie od tego, jak je otrzymat, bohater moze
otrzymac obrazenia od Ciemnosci tylko raz na ture (co moze
sie zdarzy¢ wiecej niz raz na runde);

e  Bohaterowie, ktérzy znajdujg sie na kafelku Ciemnosci, otrzymujg
kare -2 do trafienia podczas wykonywania atakéw bronig;

e  Potwory, ktore znajdujg sie na kafelku Ciemnosci, otrzymuja
premie +2 do obrazen podczas wykonywania swoich atakéw.



Kultysta juz byt zagrozeniem, ale bedac na kafelku Ciemnosci moze
stac sie naprawde niebezpieczny! Zaatakowany poteznym ciosem
zadajgcym 6 punktow obrazen, krasnoludzki wojownik robi, co
moze, by sie bronic, ale nie uda mu sie unikng¢ wszystkich obrazen:

e  Kultysta Cienia atakuje Vorna i zadaje mu 6 punktow obrazen
(4 bazowe, +2 za bycie na kafelku Ciemnosci);

e  QOstatni zeton TARCZY Vorna pozwoli mu unikngé 1 punktu
obrazen, ale pozostate 5 punktow pozostaje zagrozeniem.
Krasnoludzki wojownik bedzie moégt wiec uzy¢ reakcji, by sie

BURN1AND
CURSE

e Vorn powtérzy swoje defensywne zagranie i uzyje kostki
walki dystansowej, by aktywowaé umiejetnosé Przetrwanie
swojego pancerza i ZABLOKOWAC 3 punkty wiecej.
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e 2 punkty przedarty sie jednak przez jego obrone. Vorn
otrzymuje réwniez obrazenia uboczne w postaci KLATWA 1 i
OPARZENIE 1. Szczegdly dotyczgce stow kluczowych znajdziesz
na stronie 54 instrukcji.

e Vorn decyduje sie zablokowa¢ umiejetnos¢ Pierwsza pomoc
kostka klgtwy, ktora otrzymuje jako efekt obrazernn KLATWA 1.
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19. Trzecia runda

Po ataku Kultysta Cienia koriczy swojg ture i rozpoczyna sie nowa
tura. Vorn ma przed sobg bardzo trudng walke, ale jesli uda mu sie
odpowiednio wykorzysta¢ Wolanie do boju i Obronny cios, moze
wzmocnié¢ swojg obrone, zadajgc jednoczesnie obrazenia.

Bedac obroricg, Vorn moze réwniez polega¢ na dwdch Dywersjach,
ktére sg bardzo dobrymi umiejetno$ciami BLOKU. Nie zapominaj
jednak, ze moze on uzyc tylko jednej reakcji na kazdg sytuacje, w
ktérej otrzymatby obrazenia.

Po poznaniu wszystkich podstawowych zasad gry, poprowadzenie
Vorna do zwyciestwa bedzie twoim zadaniem! To nie bedzie tatwa
bitwa. Na stronie 15 instrukcji mozesz sprawdzié, co stanie sie z
bohaterem, gdy zostanie znokautowany.

Aby ukonczy¢ ten samouczek i swojg pierwsza przygode w
Chronicles of Drunagor: Age of Darkness, musisz samodzielnie
wykonac nastepujace czynnosci:

e Pokonaj wszystkich pozostatych wrogéw, by aktywowac
wyzwalacz zakonczenia okreslony przez otworzone drzwi, co
doprowadzi cie do interakcji, naszego nastepnego tematu.

e Wszystkie wpisy z ,#” i cyfrg obok to rozwigzania interakcji.
Mozna je znaleZ¢ w Ksigdze przygod w rozdziale ,Rozwigzania
interakcji”, uporzagdkowane w kolejnosci numerycznej, a nie
wedtug ich strony.

16. Interakcje

Age of Darkness to nie tylko walka z potworami. Znaczna czes¢
przygody, w ktdrej historia jest rozwijana stopniowo, a twoje
wybory mogg wptywac¢ na catg twojg podrdz, oparta jest na
systemie interakcji. Lub, w skrdcie, interakcjach.

Interakcje to sceny rozgrywajace sie przed bohaterem, z ktérymi
moze on co$ zrobi¢ i zmieni¢ ich przebieg. Konsekwencje, jak
réwniez nagrody za dang interakcje, réznig sie w zaleznosci od
wybranej opcji.

e Interakcja to pomniejsza akcja, ktéra wymaga, by bohater
sgsiadowat z punktem interakcji. Nasza pierwsza interakcja nie
bedzie jednak pochodzi¢ z punktu interakcji, a z wyzwalacza
(nie zmienia to jej funkcjonalnosci, a jedynie czas, w jakim sie
odbywa). Szczegdly dotyczqgce interakcji znajdziesz na stronie
18 instrukcji.

e Kazdej interakcji towarzyszy ilustracja zawierajaca opcje
wskazane przez podane liczby. llustracje do kazdej interakcji
znajdziesz w Ksigdze interakcji na stronie okreslonej przez
instrukcje dotyczace rozstawienia.

e Na potrzeby tego samouczka zaréwno interakcja jak i jej
rozstrzygniecia znajdujg sie na kolejnych stronach. W tym
samouczku ilustracja jest pionowa, jednak w Ksiedze interakcji
(w ktorej mozna znalez¢ te samq ilustracje) wszystkie ilustracje
sg poziome.

17. Zakonczenie przygody

W ramach rozwigzania interakcji dostaniesz polecenie przeczytania
wpisu o nazwie ,Koniec przygody”. Ten wpis zawsze pojawi sie w
pewnym momencie kazdej przygody, prowadzac do jej zakoriczenia, czyli
do momentu, w ktdrym wszystkie rozstawienia moga zosta¢ cofniete, a
ich elementy zwrécone do pudetka.

e  Zakoncz interakcje i przejdz do wpisu ,, Koniec przygody”.

e, Koniec przygody” doprowadzi cie do fazy obozu, podczas ktorej
twdj bohater odzyska zdrowie, wyleczy rany i przygotuje sie do
kolejnej przygody.

e  Ponadto, to wtasnie w fazie obozu bohater otrzyma nagrode za
ukoriczenie biezacej przygody (znajdziesz ja w Ksiedze przygdd na
stronie 10).

Zauwaz: To bardzo dobry moment, zeby zapisac gre przed
nastepna sesje, jesli chcesz.

Teraz mozesz rozpocza¢ swoja wtasng kampanie Chronicles of Drunagor:
Age of Darkness!

Mitej zabawy!






e #01: Porozmawiaj z dziewczynkq

Widzqgc, ze dziewczynka jest przerazona, klekasz obok niej i
witasz sie z nig, pytajgc jak sie ma. Starsza kobieta przycigga
dziewczynke do siebie jeszcze blizej, jakby chciata jg chronic. ,Nic
jej nie bedzie, odejdz! Tam, w kominku, lezy nasza bizuteria... WeZ
to za swoje ustugi i zostaw nas w spokoju!” — krzyczy na ciebie,
wcigz wymachujgc nozem w twoim kierunku.

Stoisz przed dylematem: Jako grupa, ty i cztonkowie twojej
druzyny musicie wybra¢ jedng opcje i przystapi¢c do jej
rozstrzygniecia. W przypadku braku konsensusu, przywddca
druzyny moze dokonaé wyboru.

#04 — Wez bizuterie i odejdz
#05 — Nalegaj na rozmowe z dziewczynka

e #02: Sprobuj uspokoic kobiete

Zdajgc sobie sprawe, ze starsza kobieta jest zbyt przerazona, by
myslec racjonalnie, podnosisz rece i prosisz, by sie uspokoita. ,,Nie
zblizaj sie! Ludzie hrabiego nas opuscili, ale ja wcigz oddycham
i walcze jak przystato na wierng poddang Elana! Nie zabierzesz
mojej rodziny!” — grozi, rozpaczliwie drapigc w powietrze
trzymangq przez siebie bronig. — ,Nie zblizaj sie albo zrobie ci
krzywde!”.

Stoisz przed dylematem: Jako grupa, ty i cztonkowie twojej
druzyny musicie wybra¢ jedng opcje i przystapi¢ do jej
rozstrzygniecia. W przypadku braku konsensusu, przywddca
druzyny moze dokona¢ wyboru.

#03 — Odejdz i zostaw je w spokoju
#06 — Probuj uspokoic kobiete

e #03: Odejdz i zostaw je w spokoju

Starsza kobieta trzyma bron wycelowang w ciebie i ostroznie
wyprowadza dziewczynke z chaty. Starajgc sie nie sprawiac
ktopotow, trzymasz rece wysoko i idziesz powoli za nimi,
powstrzymujqgc sie w nadziei, Ze zapobiegniesz tragedii. Dziecko
spoglgda na ciebie po raz ostatni, oferujgc niesmiaty usmiech
wdziecznosci i to wystarczy, by sprawic, ze czujesz sie dobrze z
dokonanym wyborem.

Przywddca druzyny zapisuje aure , Dar wdziecznosci” w swoim
dzienniku kampanii. Dopdki jg posiada (aury sg usuwane, gdy
otrzymaszkostkeurazowlubinngaure),jego BLOKIzyskujapremie
+1. Nastepnie przeczytaj ,,Koniec przygody — Stuszna sprawa”

na stronie 10.

e /04: Wez bizuterie i odejdz

Starajgc sie nie sprawiac problemow, spetniasz prosbe starszej
kobiety i podchodzisz do kominka, gdzie znajdujesz skromny
naszyjnik ze szlachetnym kamieniem, ukryty wewngtrz
komina. Bez stowa odchodzisz, powstrzymujgc sie w nadziei, ze
zapobiegniesz tragedii.

Wez karte Naszyjnik rodowy z talii przygody. Nastepnie
przeczytaj ,Koniec przygody — Stuszna sprawa” na stronie 10.

e #05: Nalegaj na rozmowe z dziewczynkq

Zdajgc sobie sprawe, Ze gorliwos¢ starszej kobiety wynika z
rozpaczy, ignorujesz jg i nalegasz na rozmowe z dziewczynkgq.
Oburzona starsza kobieta spetnia swojg grozbe i w przyptywie
furii dzga cie, zmuszajgc do wycofania sie! W pospiechu wycigga
dziewczynke z chaty, a po waszym spotkaniu zostaje ci tylko
gteboka rana w ramieniu i mis, ktory zgubit sie w trakcie ucieczki
swojej wtascicielki.

Wez karte Pluszowy mis z talii przygody. Nastepnie przeczytaj
»Koniec przygody — Stuszna sprawa” na stronie 10.

e #06: Probuj uspokoic kobiete

Zdajgc sobie sprawe, ze gorliwosc¢ starszej kobiety wynika z
desperacji, ignorujesz jej grozbe i prosisz, by sie uspokoita.

Wykonaj wyzwanie madrosci (niebieskie) o trudnosci 13. Kazda
kostka madrosci, ktorg posiadasz, daje premie +2 do rzutu. Jesli
podazasz Sciezka poswiecenia lub Sciezka natury, nie musisz
rzucac koscig, by zaliczy¢ wyzwanie.

PORAZKA: Ku twojemu zaskoczeniu, starsza kobieta spetnia swojg
grozbe i w przyptywie furii dZzga cie, zmuszajgc do wycofania
sie! W pospiechu wycigga dziewczynke z chaty, a po waszym
spotkaniu zostaje ci tylko gteboka rana w ramieniu i stodko-
gorzkie uczucie w piersi.

Przywddca druzyny zapisuje aure ,Pogarda” w swoim
dzienniku kampanii. Dopéki jg posiada (aury sq usuwane, gdy
otrzymasz kostke urazow lub inng aure), za kaidym razem,
gdy wykonuje akcje odnowienia, otrzymuje ZMECZENIE 1.
Nastepnie przeczytaj ,Koniec przygody — Stuszna sprawa”

na stronie 10.

SUKCES: Starsza kobieta, rozbrojona twoim tonem, odktfada
noz i pozwala fzom sptynqgc po policzkach. ,Te ostatnie dni... To
nie ma zadnego sensu! Niektorych ludzi zabrano, inni pojawili
sie ponownie w dziwnych ubraniach, gadajgc bzdury... Oprocz
potwordw... Potworami sq inni!” — niespdjnie wyrzuca z siebie
sfowa, jednoczesnie przyciggajgc dziewczynke blizej siebie.
,Mam krewnych w Umbral. Pojade tam z sqsiadami. Niektdrzy
uwazajq, ze lepiej jechac¢ do Blackriver, bo jest blizej, ale sama
nie wiem... Nie poznaje juz ziemi, na ktorej sie urodzitam...” —
wypowiedziawszy ostatnie stowa, odchodzi. Mimo chfodnego
pozegnania, wyczuwasz ich wdziecznos¢ i to wystarczy, by
sprawic, Ze czujesz sie dobrze z dokonanym wyborem.

Przywoédca druzyny zapisuje aure ,Dar empatii” w swoim
dzienniku kampanii. Dopdki jg posiada (aury sqg usuwane,
gdy otrzymasz kostke urazow lub inng aure), moze wykonac
pomniejszg akcje, wzigc kostke urazéw od sgsiadujacego z nim
bohatera i umiesci¢ ja na swojej planszy. Otrzymana w ten
sposob kostka urazow nie konczy efektow tej aury. Nastepnie
przeczytaj ,Koniec przygody — Stuszna sprawa” na stronie 10.
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Ten samouczek jest krotkg prezentacjg systemu rozgrywki
zastosowanego w Chronicles of Drunagor: Age of Darkness.
Przygotowany zostat w celu omodwienia pierwszych i
najistotniejszych mechanik, ktére beda stale wykorzystywane w
trakcie przygod.

Wiele szczegdtéw nie zostato jednak poruszonych, by nie
komplikowa¢ sprawy graczom, ktdrzy nie sg jeszcze zaznajomieni z
systemem rozgrywki zastosowanym w Chronicles of Drunagor.

By lepiej zrozumieé bardziej zaawansowane interakcje, ktére
wzbogacajg zaleznosci pomiedzy bohaterami, potworami i
otoczeniem, zalecamy graczom przeczytanie instrukcji.

Mamy nadzieje, ze dobrze sie bawiliScie. Jesli macie jakies
watpliwosci, chcecie wyrazi¢ krytyke, pochwaty lub tez sugestie,
nie wahajcie sie do nas napisac!

Opinie spotecznosci sg zawsze mile widziane i staramy sie
uwzgledniac je w naszych projektach.



ZETONY WEDEUG TYPU

Stany specjalne (posta¢ moze posiadac tylko Zzeton Dodatkowe zetony zasobow (postac moze posiadac
kazdego z nich jednoczesnie): dowolng ich liczbe, by utatwi¢ sobie sledzenie

dodatkowych zasobdw, ktdre otrzymata):
@ ‘ e

ZNOKAUTOWANIE ZNAKtOWCY SPOWOLNIENIE

L0

SKRADANIE OGtUSZENIE

OBRAZENIA +1

© 0

RUCH +1 ZDROWIE +30

Stany, ktore moga sie kumulowac (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):

KRWAWIENIE OPARZENIE % ‘ 0

PULAPKA NA SKRZYNIA WYDARZENIE

5 % NIEDZWIEDZIE

ZASTRASZENIE TRUCIZNA

PULAPKA INICJATYWA

. . 7 . : OGNISTA
Zetony zasobow, ktore moga sie kumulowaé

(postac moze posiadac do 4 zetondw kazdego z nich
jednoczesnie):

ZATRUTA
(6 kolorow) PULAPKA

SKUPIENIE OWOC ZYCIA SZAt Symbole (symbole te znajdujg sie na kartach
potworow lub kafelkach mapy i reprezentujq efekty,

ktdre nie sq powigzane z zadnym stanem):
@ ‘ <& @

TARCZA

TRUDNY TEREN DUZY POTWOR



