


<= BAGND CIEMNOST!
Weigz obawiajqc sie tego, co
przez wir. Twoja skora ptonie,

ale jednoczesnie dreszcze

od stop do gtéw. W koricu
twoje ciafo trafia na twarde i

moze sie stac, przechodzisz
sprawiajq, ze trzesiesz sie
btotniste podtoze.

Szybko podnosisz sie z kolan
i probujesz sie rozejrzec, ale
twdj wzrok jest zamazany.
Cienie falujg dookota niczym
gruba warstwa mgty po zimnej
nocy w lesie.

zary potwor: Straznik Cienia -
Biaty potwor: Cienisty Bol -
0 1 zeton wydarzenia

1 Zeton interakcji 1: Strona 10

,Chodz szybko, poszukiwaczu
przygaod! Jesli tam zostaniesz,
pochtonie cie!” — styszysz
gfos, ktory ponownie cie
wzywa. Przed sobq widzisz

cztery znajome postacie §

+: Szary potwor: Straznik Cienia -

+: Szary potwor: Straznik Cienia -
4+: Biaty potwor: Cienisty Bol -
. 5+: Biaty potwor: Cienisty Bol -

zmagajqce sie z bagnem,
pokryte smotq od stép do gtow
i krzyczgce z rozpaczy.
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PRZYGOTOWANIE — WIR:

Po otwarciu tych drzwi nalezy usung¢
z planszy pierwsze rozstawienie.
Nastepnie kazdy bohater umieszcza
swoje figurki we wskazanych punktach
startowych. Wszelkie pozostate punkty
ruchu posiadane przez bohatera,
ktéry otworzyt te drzwi, uznaje si¢ za
stracone. (Wcigz moze jednak wykonac
dodatkowe akcje ruchu zgodnie ze
standardowymi zasadami).

WYZWALACZ WYDARZENIA — DUZY KROK:
Gdy bohater stanie na dowolnym polu
mapy APS B1-F po raz pierwszy w tej
przygodzie, przeczytaj ,Wydarzenie
specjalne — Duzy krok dla ludzkosci”
na stronie 7, a nastepnie usun ten zeton
wydarzenia.
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Wywazasz kopniakiem
drzwi do ruin i stajesz przed
chaotycznym i rozpaczliwym

widokiem. Przed tobq znajduje
sie wypetniona czarng smotq
jama, a posréd ciemnego
mutu widzisz twarze. Niektdre
krzyczq z rozpaczy, gdy
pogrqzajq sie w ciemnosci.

,Nie mozna nic dla nich zrobic,
pamietaj” — mowi Tyra,
jakby czytata ci w myslach. —
,Utrzymujaq sie tutaj tylko ich
wspomnienia i ksztatty, tak jak
budynki”.

,ChodZzmy w tamtq strone”
— mdwi nagle, odrywajqc cie
od przerazajgcego widoku,
ktdry na chwile przykut twojq
uwage. — ,To swiatfo zdaje sie

pochodzic z portalu”.
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& TAPOMNIANE WSPOMNIENIA
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Czarny potwdr: Abominacja -
Szary potwor: Straznik Cienia -
@ 1 zeton interakcji 1: Strona 18

PODSTAWA LOCHU - 1

') 2+: Biaty potwor: Cienisty Bol -
%) 3+: Biaty potwor: Cienisty Bol -

7\ 4+: Biaty potwdr: Cienisty Bol -
73 5+: Bialy potwor: Cienisty Bol -



CIEMNE LASY

A e
Docieracie przed portal, a Tyra
ktadzie ci reke na ramieniu.
,Musisz uwazaé, dokgd
idziesz” — mdwi, podczas gdy
przejscie przybiera forme na
twoich oczach. Sciezka z przo-
du prowadzi po starym moscie
z drewna i lin, oflankowanym
przez ztowrogie formacje, kto-
re w Drunagorze uchodzityby
za splgtane gatezie.

Generat rusza wzdtuz przejscia,
powoli znikajgc w mroku. Jej
gtos, coraz bardziej odlegty,

rozbrzmiewa echem przez
most: ,Przykro mi, ale musisz
poradzic¢ sobie z tym sam...”.

Zanim zdqzysz zapytac, o czym

mowi, widzisz, jak znikqd poja-

wiajq sie istoty Ciemnosci.
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PODSTAWA LOCHU - 1

g Il g

WYZWALACZ WYDARZENIA — WYPA-
CZENIE:

Gdy bohater stanie na dowolnym polu
mapy APS-E3-B po raz pierwszy w tej
przygodzie, przeczytaj ,Wydarzenie spe-
cjalne — Wypaczona Iralia” na stronie
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_.ﬁ Czarny potwor: Abominacja -
@ 1 zeton wydarzenia

1 zeton skrzyni
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(;3 2+: Biaty potwor: Cienisty Bol -
“'%; 3+: Biaty potwdr: Cienisty Bal -
z% 4+: Biaty potwor: Cienisty Bol -

@ 5+: Biaty potwor: Cienisty Bol -



Przez drzwi przechodzisz do cze-
gos, co wydaje sie byc patacem
wykonanym catkowicie z krysz-
tatu. ,,Tam wtasnie idziemy,
widzisz? Na samej gorze...” —
mowi Tyra, ktora nagle pojawia
sie u twojego boku. Palcem
wskazuje na portal ukryty obok
szklanego tronu.
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Podgzasz za nig, dziwigc sie
nagtq zmiang krajobrazu.
Patrzgc w dot przez krysztat
widzisz ruiny, ktére wydajq
sie byc kilometry nizej. Ma sie
wrazenie, jakby stgpato sie po
zamarznietych chmurach.

,Sciezka bedzie coraz trud-
niejsza. Przygotuj sie, znowu
nadchodzq!” — mowi generat.
Gdy obracasz twarz w jej stro-
ne, uzbrojonej kobiety juz tam
nie ma, jakby rozptyneta sie w
powietrzu...
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G KRYSTTALOWY PALAC
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& 1 BIAtY POTWOR: Cienisty Bl -

O

@ 2+: Szary potwor: Straznik Cienia -
3+: Szary potwdr: Straznik Cienia -

) 4+: Szary potwor: Straznik Cienia -
5+: Szary potwdr: Straznik Cienia -
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PRZYGOTOWANIE = WIDMOWE

DRZWI:

Nie umieszczaj Drzwi 04, dopodki ostatni

potwor nie zostanie pokonany, a na-
O
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PODSTAWA LOCHU - 2
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,Jo sanktuarium, w ktorym
zostata ztozona nasza
ofiara. To tutaj pokonalismy
Ciemnosc... byto naszym
domem przez niezliczone
lata...” — moéwi Tyra,
pojawiajqc sie ponownie. ,,Gdy
wejdziemy, przyjdzie do nas.
Nie bedzie szans na rozmowe.
Walcz i pokonaj go, podczas
gdy ja przeprowadze Rytuat
Oczyszczenia”.

Rycerz w czarnej zbroi czeka
przed tobg w milczeniu,

a z jego hetmu unosi sie
ciemny dym, niczym oddech
w zimie. Dym kondensuje
sie, przybierajqc postac
nowej istoty Ciemnosci.
Przygotowujesz sie do walki,
podczas gdy Tyra biegnie
w kgt ruin i kleka za swojg
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INISZCZONE WSPO-
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@] Czarny potwdr: Rycerz Cienia -
1 zeton interakcji 2: Strona XX

PﬁDSTAWA LOCHU -1
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PRZYGOTOWANIE — PRZESUNIECIE:

Po otwarciu tych drzwi nalezy usungc¢ z
planszy wszystkie poprzednie rozstawie-
nia. Nastepnie kazdy bohater umieszcza
swoje figurki we wskazanych punktach
startowych. Wszelkie pozostate punkty
ruchu posiadane przez bohatera, ktory
otworzyt te drzwi, uznaje sie za straco-
ne.

WYZWALACZ ZAKONCZENIA:
Gdy ostatni potwdr zostanie pokonany,
przeczytaj ,Koniec przygody — Odkupie-

& 2+: Biaty potwdr: Cienisty Bol - Mistrz

% 3+: Szary potwor: Straznik Cienia -

&} 4+: Szary potwor: Straznik Cienia -

& 5+: Biaty potwor: Cienisty Bol - Mistrz
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