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znalez¢ w starym domu,
popychasz stopq drewniane
drzwi. W srodku domu
prowadzony jest przerazajqgcy,
mroczny rytuat.

Farmerzy, stojgc wokdt stosu
zwitok orkow i zwierzgt,
przywotujq stwory, tgczgc
martwe fragmenty réznych @ 1 czarny potwor: Abominacja - Mistrz

Istot. .Wsn?d SfOW’ ktor.e ﬁ 1 biaty potwar: Zepsuty Ciemnosciq farmer - Mistrz
Wypowiddajg;rozpoznajesZas st CIBSEEE e - N A A
je,dno' ,,Ara/ he{ec_ p Czyzby 2+: Szary potwdr: Zgnite Mieso - Mistrz

prébowali zepsuc Ciemnoscig ‘

@ 3+: Bialy potwor: Zepsuty Ciemnosciq farmer - Mistrz

lub zabic starozytnego smoka?
@ 4+: Szary potwdr: Zgnite Mieso - Mistrz

Ten przerazajgcy obraz
wystarczy, by zmrozi¢ twoje
y v sgrce. d @ 5+: Szary potwdr: Zgnite Mieso - Mistrz
Gdy farmerzy zauwazajq twojq
obecnosc, atakujq cie, a za nimi
podqzajq przerazajgce, dopiero
co ozywione trupy.
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s PIWNICA
Chcesz sprawdzic caty dom
i wiesz, Ze jest jeszcze jedno
miejsce, ktére musisz zbadac.
Otwierasz drzwi prowadzgce
do piwnicy, znajdujqcej sie pod
ziemigq, i ostroznie schodzisz po
wagskich schodkach.

Gdy idziesz, przebtyski
wspomnien z obozowych
opowiesci wdzierajq sie na
krétkq chwile do twoich mysli:
,Schodzenie samemu do
piwnicy nigdy nie jest dobrym

pomystem”.

Niczym przywotany twoimi
myslami, Kultysta Cienia
atakuje cie. Najwyrazniej caty
czas ukrywat sie w cieniu.
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ty potwor: Kultysta Cienia - Mistrz

1 zeton skrzyni
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iaty potwor: Kultysta Cienia - Mistrz
iafy potwor: Kultysta Cienia - Mistrz

iaty potwor: Kultysta Cienia - Mistrz

@ 5+ szary potwdr - Mistrz
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ZASADA SPECJIALNA — ZASADZKA:

Bohater, ktéry otworzyt te Drzwi,
musi wykona¢ wyzwanie zrecznosci
(zielone) o trudnosci 15. Kazda kostka

zn $ci, ktora iadaj; daje
premig +2 do rzutu.
SUKCES: Unikasz ataku kultysty i

szarzujesz na niego, odrzucajqc go do
tytu.

Wszyscy Kultysci Cienia - Mistrzowie
zostaja OGLUSZENI.

PORAZKA: Atak kultysty zaskakuje cie
i nie zdqzasz zrobi¢ uniku. Czujesz, jak
trucizna pali twoje tetnice, gdy ostrze
przecina twojq skore.
Otrzymuj 3 punkty ok
uniknigcia i TRUCIZNA 2.
WYZWALACZ ZAKONCZENIA:

i nie do

Gdy ostatni potwo6r zostanie pokonany,
przeczytaj ,Koniec przygody —
Oczyszczenie przygody” na stronie 6.
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WEISCIE
DO CYTADELI

Dochodzicie do ogromnej
kamiennej bramy z kilkoma
napisami, ktére wydajq sie
byc w jezykach krasnoludow
i orkéw. Napis nad drzwiami
brzmi ,CYTADELA ZARU” lub

,CYTADELA POPIOtOW”. Trudno
powiedziec, ktore ttumaczenie
jest poprawne.

Kamienna brama jest jednak
zniszczona. Widzisz, ze co$
bardzo silnego musiato zrobic¢
te dziure, bo skata jest grubsza
od catego twojego ciata.
Przeslizgujesz sie przez dziure w
bramie i wchodzisz do cytadeli.
Zdaje sie, ze to moze byc droga
do swigtyni, ktérej szukasz.

Wewngqtrz, na szczycie wysokich
kamiennych schodow, widzisz
ogromny posqg samotnego
straznika.
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Q 1 biaty potwor: Zepsuty Ciemnosciq farmer - Mistrz
(%) 1 zeton interakcji 1: Strona 14

2 zetony skrzyn

@2\‘,‘ Biafy potwor: Zepsuty Ciemnoscig farmer - Mistrz
%3»&‘ Biafy potwor: Zepsuty Ciemnoscig farmer - Mistrz
@41‘-.’ Biafy potwor: Zepsuty Ciemnoscig farmer - Mistrz
BSJr: Czarny potwor - Mistrz
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ZASADA SPECJALNA — ZAMKNIETE DRZWI
Drzwi 02 pozostang zamknigte, dopdki
interakcja nie zostanie rozpatrzona.
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Pchasz ciezkie kamienne drzwi,
ktore prowadzq do najbardziej
_wewnetrznej czesci cytadeli.
Zar, ktory bucha ci w twarz jest
niewiarygodny.

Pod duzym, starozytnym
kamiennym mostem widac
ptyngcq powoli rzeke lawy. Na
jej brzegach zauwazasz duze
szkielety, niemal catkowicie
zweglone, wciqz noszqce
czesci zbroi, ktérych nie
jestes w stanie rozpoznac.
Jest tam réwniez kilka duzych
kamiennych skrzyrn, ktére
wpadty do lawy.

Dalej przed sobq widzisz
zepsute istoty Ciemnosci.
Cytadela jest przez nie
opanowana. Jedyna droga do
Iegow:ska Aral'hezeca prowadzi
cie przez stwory
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% 2 biaty potwdr: Zepsuci Ciemnosciq farmerzy - Mistrzowie
®) 4.zetony skrzyri

a 2+: 2 szare potwory - Mistrzowie

@ 3+: 2 szare potwory - Mistrzowie

S 4+:2 bialy potwor: Zepsuci Ciemnoscia farmeray - Mistrzowie
B 5+: 2 czarne potwory - Mistrzowie
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ZASADA SPECJALNA — PUK, PUK:

Gdy zakoriczysz rozstawienie drzwi,
z twojej interakcji ze straznikiem
w poprzednim pomieszczeniu
mozesz posiadaé¢ jeden z opisanych
ponizej statuséw. Postepuj zgodnie z
instrukcjami dla posiadanego statusu
(jesli go posiadasz):

Jedli  ktérys z bohateréw posiada
status w swoim dzienniku kampanii
status ,Ochrona cytadeli”, wymaz go
i przeczytaj ,Wydarzenie specjalne —
Wiciekty byk” na stronie 10.

Jedli  ktorykolwiek bohater posiada
w swoim dzienniku kampanii status
,Klatwa”, usun go i przeczytaj
,Wydarzenie specjalne — Przeklety!” na
stronie 10.
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&= STAROZYTNA
SALA TRONOWA

Otwierasz kolejne kamienne
drzwi, ktére prowadzq do
schoddéw. Na ich szczycie
znajduje sie sala tronowa
wtadcy cytadeli. Ogromny

szkielet wciqz siedzi na tronie.
Ma na sobie zbroje niezwyktej
jakosci i prostq korone
zwiericzonq rubinem o Zywym
blasku.
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W podtodze duzego
pomieszczenia znajduje sie
basen z lawg, do ktorego
najwyrazniej przekierowano
jednq z rzek. Kolejne zepsute
Ciemnoscigq istoty czyhajq na
ciebie, strzegqc przejscia, ktore
niegdys byto strzezone w innym
celu przez wojownika, ktory
zasiada na tronie.
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WYZWALACZ ZAKONCZENIA:

Gdy ostatni potwér zostanie pokonany,
przeczytaj , Koniec przygody — Za tronem”
na stronie 10.
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@ 1 czarny potwdr: Abominacja - Mistrz

2+: Czarny potwdr: Abominacja - Mistrz
% 2+ Bialy potwor: Szkieletowy tucznik - Mistrz
@ 3+: Czarny potwor: Rycerz Cienia - Mistrz
@ 3+: Biaty potwdr: Zepsuty Ciemnosciq farmer - Mistrz
@ 4+: Biafy potwor: Zepsuty Ciemnosciq farmer - Mistrz
@ 4+: Czarny potwdr: Rycerz Cienia - Mistrz

@ 5+: 2 szare potwory - Mistrzowie



Wchodzisz na schody i w koricu
otwierasz drzwi swigtyni. Gdy
tylko wchodzisz do Srodka,
uderza cie ciepto ptyngce z
wnetrza Swiqtyni.

Rzeka lawy sptywa z gory i
przeptywa przez swigtynie pod
ciezkim kamiennym przejsciem,

zalewajgc to miejsce cieptym
Swiattem.

?»« SWIATYNIA PLOMIEN

Wszedzie wokdt stojq istoty
Ciemnosci dowodzone przez
kultyste, ktdre szarzujq
przeciwko tobie.
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1 czarny potwdr: Abominacja - Mistrz

1 szary potwor: Zgnite Mieso - Mistrz

%21‘: Biaty potwor: Kultysta Cienia - Mistrz

2+: Biay potwor: Szkieletowy tucznik - Mistrz
3+: Biafy potwor: Zepsuty Ciemnoscig farmer - Mistrz
a3+: Czarny potwdr - Mistrz
% 4+: Biaty potwdr: Zepsuty Ciemnosciq farmer - Mistrz
@ 4+: Czarny potwor - Mistrz
% 5+: Biafy potwor: Zepsuty Ciemnoscig farmer - Mistrz
B 5+: Czarny potwdr - Mistrz



drzwi, tym razem mniejsze, i
dostrzegasz schody pngce sie
stromo w gdre, najwyrazniej
prowadzgce do krateru
wulkanu.

Przed tobg pojawia sie kolejne
pomieszczenie, ozdobione
kilkoma geometrycznymi
wzorami na podtodze. W

rozlegftej, catkowicie pustej PUDSTAWA I.UBHU = ]

sali widzisz kilka duzych
kamiennyc e krzy : @ 1 biaty potwor: Zepsuty Ciemnosciq farmer - Mistrz

g === §CIEZKA W GORE
Przechodzisz przez kamienne

1 szary potwor: Zgnite Mieso - Mistrz
2 zetony skrzyn

@ 2+: Szary potwor - Mistrz

Kultysci sq zaskoczeni twojq
obecnosciq. Zamykajq drzwi po
drugiej stronie pokoju i szarzujq

w twojq strone, bronigc
wyjscia.

% 3+: Bialy potwor: Zepsuty Ciemnosciq farmer - Mistrz
@ 4+: Bialy potwor: Zepsuty Ciemnoscig farmer - Mistrz
% 5+: Bialy potwdr: Zepsuty Ciemnosciq farmer - Miistrz
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Przechodzisz przez kolejne
drzwi. Dwa posqgi, skrzynia
i kamienny stét pokryty
geometrycznymi obiektami to
jedyne meble, ktore znajdujq sie
w tym nowym pomieszczeniu.

W sali nie brakuje tez
gobelindw, ktérych wzory
poruszajq sie i zmieniajqg, ptyngc
niczym odbicia na falujgcej tafli
wody.

?p POKG) WSPOMNIER PODSTAWA LOCHU -

Na podfodze wyrzezbionych
jest kilka run z nieskoriczonym
tekstem, ktory zmienia sie i
pojawia raz po raz, emitujgc
réznokolorowe swiatta.

g 1 czarny potwor: Rycerz Cienia - Mistrz
llos¢ informacji w 1 zeton interakcji 1: Strona 18

pomieszczeniu dezorientuje 1 zeton skrzyni
cieiJestes wiszoku,igdy jeden'z <k [Eg it e e
posqgow rusza w twojg strone i

2+: Czarny potwor: Rycerz Cienia - Mistrz
atakuje cie.

4+: Czarny potwor: Rycerz Cienia - Mistrz
Ne ol L
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WYZWALACZ WYDARZENIA:
Gdy otworzysz te drzwi,

przejdz

bezposrednio do ,Rozdziat 3.1:

OSTATECZNIE SPOTKANIE”.

Ostateczna bitwa o losy Daren

niedtugo sie rozpocznie!
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