


=== DOMEK W LESIE

Przepychasz sie obok wrogdw,
przedzierajqgc sie przez krzaki.

Dostrzegasz przed sobg matg
polane stuzqcg jako ogrod
przed chatq. Przez wybite

okna widzisz sylwetki dwdch

0s0b oswietlone migoczqgcym
Swiatfem sSwiec.

»Nie zblizajcie sie! Nie boje sie
was!” — prycha staruszka na
niechcianych gosci. Wyglgda

jednak na to, ze twoje
przybycie odwrdcito ich uwage
od kobiety.
W twoich oczach pojawia
sie determinacja. Nie jestes
bezradng staruszkg...

Ay g

1 biaty potwor - Rekrut
6(\,_\3 1 biaty potwdr: Kultysta Cienia - Rekrut
@ 1 zeton skrzyni

@ 2+: Szary potwor - Rekrut
3+: Biaty potwor - Rekrut
@ 4+: Szary potwor - Rekrut
5+: Biaty potwor - Rekrut

O O

2 1] \'g

ZASADA SPECJALNA — KULTYSTA
PRZYWOLYWACZ

Na poczatku tury Biatego potwora:

Kultysty Cienia Rekruta  (zaraz
po rozpatrzeniu efektow  standw),
musisz  wylosowaé rune: Umie$¢

wskazany na niej kafelek Ciemnosci,
postepujac zgodnie z jej standardowym
zachowaniem. Jesli Kultysta Cienia
znajduje sie na kafelku Ciemnosci,
nalezy go umiesci¢ sasiadujgco z tym
kafelkiem Ciemnosci.

WYZWALACZ WYDARZENIA — MItA
STARUSZKA

Gdy ostatni wrdg zostanie pokonany,
przeczytaj ,Wydarzenie specjalne —
Mita staruszka” na stronie 10.
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“= STARA ZBROJOWNIA

U (G BN
Przechodzisz przez drzwi i
docierasz do podziemnej

komnaty, z dala od wszelkiego
Zrodta swiatta, ktora w
’ przesztosci stuzyta twierdzy

Jjako zbrojownia.

Wewnaqtrz, czajqc sie wsrod
cieni, lezy wiecej szkieletéw,
a takze... ludzi? Biorgc
pod uwage ich wyglgd i
zachowanie, zastanawiasz sie,
czy nadal mozesz ich uwazac
za ludzi.

Co tu sie wydarzyto? Czy za
tym wszystkim moze ktos stac,
tak jak w przypadku podobnej
sytuacji zaledwie kilka tygodni

temu?
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PODSTAWA LOCHU - 1

@ 1 Szary potwor - Rekrut

8) 1 biaty potwdr: Nazwa potwora - Rekrut

@ 1 Zeton interakcji 2: Strona 07

1 zZeton skrzyni

N g Il g

DRZWI Z PULAPKA! — GROM

Gdy te drzwi zostang otwarte, zaraz
po zakoriczeniu ich rozstawienia, jesli
ktorys z bohaterow posiada status
,Zniszczona bariera: Grom” w swoim
dzienniku kampanii, musi go skasowac i
nic szczegdlnego sie nie dzieje.

W przeciwnym razie, jedli zaden z
bohateréw go nie posiada, uruchamiana
jest putapka i kazdy z bohateréw musi
wykona¢ wyzwanie zrecznosci (zielone)
o trudnosci 11. Kazda kostka zrecznosci,
ktérg posiadajg, daje premie +2 do
rzutu. Bohaterowie, ktérym sie nie
powiedzie, otrzymuja 2 pkt. obrazen nie
do unikniecia i OGLUSZENIE.

® 14l
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@ 2+: Szary potwor - Rekrut
@ 3+: Biaty potwor - Rekrut
@ 4+: Szary potwor - Rekrut
5+: Biaty potwor - Rekrut



(G N
=== MAGAZYN
Przechodzisz przez kolejne
drzwi i natrafiasz na cos,
co kiedys musiato by¢
’ magazynem lub piwnicq.

Dziwny mrok utrzymuje sie
przed tobg, a z cienia wychodzi
grozna, monstrualna istota
ubrana w zbroje ptytowq.

W poblizu lezy nieruchomo
inna postac: kaptan w szatach
Kosciota Zachodzgcego Storica.

Jest w takim stanie, Ze nie

mozesz stwierdzic, czy jest
zZywy, czy tez martwy. Lezy tuz

pod Sciang.

-
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PODSTAWA LOCHU - 2

g 1 biaty potwor: Rycerz Cienia - Rekrut

@ 1 Szary potwor: Nazwa potwora - Rekrut
@ 1 Zeton interakcji 2: Strona 08

1 zeton skrzyni

L4
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WYDARZENIE SPECJALNE — BARIERA
Gdy te drzwi zostang otwarte, zaraz
po zakoriczeniu ich rozstawienia, jesli
ktorys z bohaterow posiada status
»Zniszczona bariera: Inferno” w swoim
dzienniku kampanii, musi go skasowac i
nic szczegdlnego sie nie dzieje.

W przeciwnym razie, jedli zaden z
bohateréw go nie posiada, uruchamiana
jest putapka i kazdy z bohateréw musi
wykona¢ wyzwanie zrecznosci (zielone)
o trudnosci 11. Kazda kostka zrecznosci,
ktérg posiadasz, daje premie +2 do
rzutu. Bohaterowie, ktérym sie nie
powiedzie, otrzymuja 2 pkt. obrazen nie
do uniknigcia i OPARZENIE 2.
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2+: Bialy potwor - Rekrut
@ 3+: Szary potwor - Rekrut
4+: Biaty potwor - Rekrut

@ 5+: Szary potwor - Rekrut



Idgc ponownie do przodu,
znajdujesz sie w zrujnowanej
komnacie, w ktdrej grube
kolumny wznoszq sie az do
sufitu i flankujq posqg kobiety
umieszczony na cokole.

Wokdt posqgu jeszcze kilka
udreczonych o0séb nuci
mantre w nieznanym jezyku,
pogrgzajqgc sie w swoistym
rytuale.

?» KOMNATA RYTUALNA

Poszarpane ubrania, a
takze zagubione buty i
narzedzia lezq porozrzucane.
Doprowadza cie to do
szybkiego wniosku: caty
czas walczysz z zaginionym
Blackriver!

)

e )

@ 1 Szary potwdr: Rycerz Cienia - Rekrut
@ 1 biaty potwdr: Nazwa potwora - Rekrut

@ 2 zetony skrzyn

@ 2+: Szary potwor - Rekrut

@ 3+: Czarny potwor - Rekrut
m 4+: Czarny potwor - Rekrut
m 5+: Czarny potwor - Rekrut

g Il 4

WYZWALACZ WYDARZENIA — ODKRYCIE
Gdy ostatni wrdg zostanie pokonany,
aktualna tura zostaje wstrzymana i
nalezy przeczyta¢ ,Wydarzenie specjal-
ne — Audiencja z Jego Wysokoscig” na
stronie 14.
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&= PRIYSTAN WELOCZEGI

Starcie o nabrzeze Umbral
jest bezwzgledne. Wrogowie
przybywajg zewszqd. Domy
stojg w ptomieniach, a alejki
sq stabo oswietlone.
Nigdzie nie wydaje sie by¢
bezpiecznie. Ale znajdujesz
karczme, w ktorej schronili
sie niektorzy mieszkaricy, a
Zotnierze zatrzymujq sie, by
ztapac oddech. Prawdziwa
Lprzystan”.

Wsréd gosci dostrzegasz
jednego, ktorego szeroki
uSmiech zwraca twojg uwage.
,Hej, ty... Poszukiwaczu
przygod z gtupig ming...
Podejdz tutaj! Mistrz Alesio
ma dla ciebie propozycje!”.

)
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@ 1 zeton interakcji 2: Strona 06

1 zeton skrzyni

& Il g

ZASADA SPECIALNA — ZABAWA W
CHOWANEGO

Gdy wyczerpujesz 1 kostke akcji i
znajdujesz si¢ na polu sagsiadujacym
z tymi drzwiami (jak pokazano w
pierwszym rozstawieniu), mozesz je
ponownie zamknac. Jest to traktowane
jako akcja kostek. Jesli to zrobisz, wtéz
te drzwi z powrotem do ramy. Dopdki
pozostajg zamkniete, wszystkie potwory,
ktére znajdujg sie na zewnatrz Mapy
C10-F, traktujg wszystkich bohaterow
znajdujacych sie w srodku tak, jakby nie
zostali ujawnieni (nie mogg ich zobaczyc,
wiec nie obiorg ich za swoje cele). Jesli
bohater znajdujacy sie na mapie C10-F
weZmie na cel potwora znajdujacego
sie poza nig, by skorzysta¢ z jakikolwiek
ataku, umiejetnosci lub efektu, podczas
gdy te drzwi sg zamkniete (i tylko wtedy,
gdy sq zamkniete), nalezy usunaé je z
mapy. Nigdy juz nie bedzie mozna ich
zamknad.

& Il g



W koricu pokonujesz hordy i
docierasz do magazynu.

Ustawiona w kqcie z tytu,
znajduje sie bogato zdobiona
czarna arka, z ktorej
wydobywa sie szmaragdowe
Swiatto. Cata ta energia
domaga sie swojej dziesieciny.
Drewniana konstrukcja jest
krucha, jakby w ciggu godzin
uptynety cate wieki.

? ===~ TACZAROWANY MAGAZYN

Powietrze jest geste i
odczuwasz niewyttumaczalny
niepokdj. Nie wiesz, co
zrobié, ale domyslasz sie, ze
odpowied? znajduje sie pod

pokrywaq arki...

@ 1 dowddca o mocy 2+G

1 zeton skrzyni

@ 3+: Szary potwor - Rekrut
@5 5+: Biaty potwor -

g Il g

WYZWALACZ WYDARZENIA — PATRZ
POD NOGI

Gdy te drzwi zostang otwarte, zaraz po
zakoriczeniu ich rozstawienia, przejdz do
interakcji #041. Bohater, ktory otworzyt
te drzwi, jest odpowiedzialny za inte-
rakcje.

WYZWALACZ WYDARZENIA — SKRZYNIA
UMARLAKA

Gdy dowddca zostanie pokonany, prze-
czytaj ,Wydarzenie specjalne — Ukryta
klatwa” na stronie 18 (nawet jesli na
mapie znajdujq sie inne potwory).
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Posuwasz sie naprzod przez
skalne ptyty, posrod siedlisk
Drakondw. Znéw znajdujesz
niewiele ciat, cho¢ sladow
walki widzisz sporo.

Wystarczy kilka krokdw wzdfuz
alejki, by zwrdcic na siebie
uwage istot Ciemnosci —

wszystkich oprécz jednej. Tq
bezmysing istotq nie trzeba
sie przejmowaé, bo ma juz w 0 1 czarny potwor - Rekrut

zasiegu wzroku innq oﬁ'are: G 1 potworny drapieznik (Zgnite Mieso - Rekrut)

rannggg wo;owmka, ktory ple 1 zeton interakcji 2: Strona 12
boi sie tego, co go czeka.

? &= PRIEJSCIE PRZEZ DZIELNICE

;"‘; Stos run (po jednej z kazdego koloru)

@ 1 zeton skrzyni

2+: Biaty potwor -
@ 3+: Szary potwdr: Egzekutor -

g 4+: Biaty potwor -

@ 5+:Szary potwdr: Egzekutor -

ALY
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ZASADA SPECJIALNA — POTWORNY
DRAPIEZNIK

Podczas swojej pierwszej aktywacji,
Zgnite Migso - Rekrut (tylko ten przy-
wofany przez to rozstawienie) bedzie
probowat ,,zaatakowad” zeton interakcji
(jesli wcigz znajduje sie na mapie). Jesli
zeton otrzyma co najmniej 1 punkt obra-
zen, musisz usuna¢ go z planszy i uznaé
za pokonanego. W przeciwnym razie,
jesli potwor nie moze go zaatakowal
lub nie zada wystarczajacych obrazen
ze wzgledu na np. BLOK, zeton interakcji
,przezywa”. Poczawszy od swojej dru-
giej aktywacji, drapieznik bedzie dziatat
normalnie, a ty mozesz uznac te zasade
specjalng za rozstrzygnieta.

ZASADA SPECIALNA — ZAMKNIETE
DRZWI

Drzwi 02 s3 zamkniete, dopdki zeton in-
terakcji nie zostanie usuniety z planszy.

g Il g
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& LAC SANKTUARIUM

Idziesz naprzdd, a twoje
kroki prowadzq cie na plac
Sanktuarium, ktéry zostat

catkowicie opanowany przez
wroga. Macki petzajq wokot
po zrujnowanych budynkach.

Adrenalina ptynie ci w zytach,
gdy patrzysz na wynaturzenie,
ktore zagarneto to miejsce dla
siebie: amorficzne, poskrecane
monstrum, ktdre zdaje sie
zmuszac ciemng mgfte, by
tariczyta wokdt niego.

Gdy spoglgda na ciebie,
wydaje najbardziej skrzekliwy
i makabryczny krzyk, jaki
dane ci byto styszec. Czujesz,
jak dreszcze przechodzq ci po
plecach, gdy wyzywa cie do
walki...

-

Sy

&) 1 dowddca 0 mocy 2+G

2 zetony skrzyn

,3} Stos run (po jednej z kazdego koloru)

3+: Biaty potwor -
@ 5+: Czarny potwor - Rekrut

& 1l &
ZASADA SPECJALNA — UPIORNE

SKRZECZENIE

Gdy drzwi zostang otwarte, zaraz po
zakoniczeniu ich rozstawiania, jesli kto-
ry$ z bohateréw posiada status ,\Wosk”
w swoim dzienniku kampanii, musi go
usung¢ i nie dzieje sie nic szczegélnego.
W przeciwnym razie, jesli zaden z bo-
hateréw go nie posiada, uruchamiana
jest putapka i kazdy z bohateréw musi
wykona¢ wyzwanie sity (zétte) o trudno-
$ci 15. Kazda kostka walki wrecz, ktérg
posiadasz, daje premie +2 do rzutu.
Bohaterowie, ktérym wyzwanie sie nie
powiedzie, otrzymujg obrazenia réowne
réznicy pomiedzy trudnoscia a ostatecz-
nym wynikiem wyzwania (tym obraze-
niom mozna zapobiec).

ZASADA SPECIALNA — ZAMKNIETE
DRZWI

Drzwi 03 pozostang zamkniete, dopdki
dowddca nie zostanie pokonany.

g Il g



Po ciezkiej walce przedostajesz
sie przez czarny ptaszcz
Ciemnosci. W koricu znajdujesz
sie przed wejsciem do
Sanktuarium Pradawnych.

To imponujgca budowla
z masywnymi zelaznymi
wrotami, ktore w tej chwili sq
otwarte niczym rozwarte usta,
z ktérych wnetrza wydobywa
sie cuchngcy szmaragdowy
oddech.

Pamietajqc to, co stafo sie
w Umbral, podejrzewasz, ze
wszystko zaczeto sie tutaj.
,0 nie! A jesli jest za pozno?”
— mamrocze Tharmagar,
widzqc wytaniajqce sie z mgty
niepozqdane towarzystwo...

e B
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s WEISCIE DO SANKTUARIUM

PODSTAWA LOCHU - 2

g Il g

WYDARZENIE SPECJALNE — GOSPODARZ
Gdy ostatni wrdg zostanie pokonany,
przeczytaj ,Wydarzenie specjalne —
Gospodarz” na stronie 22.

L4
L4
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@ 1 szary potwor -

1 biaty potwor -

@ 1 zeton skrzyni

,”25 Stos run (po jednej z kazdego koloru)

@ 2+: Biaty potwor -
@ 3+: Szary potwor -
4+: Biaty potwor -
@ 5+: Szary potwor -



Wejscie do Sanktuarium
Pradawnych okazafto sie
Zmudnym zadaniem. Wszystko
przez szmaragdowe mgty,

’ ktdre utrudniaty przejscie.

Ale to nie wystarczy, by
zmusic cie do poddania sie.
,Nie wiem, co powoduje te

mgfe. Pytasz, wiec zaktadam,
ze nie byto jej w twierdzy
Jamesa Eersta, prawda?”
— odpowiada Tharmagar,
styszqc po raz kolejny twoje
wypowiedziane gtosno mysli.
Rzeczywiscie, w tamtym
przekletym miejscu byta tylko
jedna zamglona sala. Teraz,
gdy o tym myslisz, marzysz o

gorze, nie byto tym, z czym
przyszto ci sie zmierzyc...

)

Sy

tym, aby to, co czeka cie na £

O 1 czarny potwor -
J 1 biaty potwor -
2 zetony skrzyn
@ 1 Zeton interakcji 2: Strona 14

,:; Stos run (po jednej z kazdego koloru)

() 2+: Szary potwor -
® 3+: czarny potwor -
7y 4+: Biaty potwor -

(D) 5+: Szary potwor -



Idgc dalej, natykasz sie na
cos, czego nie mozna w petni
opisac stowami. Wiesz juz
jednak, co to jest, bo tez to
masz: metaliczny szescian
Z runicznymi ztobieniami,
unoszqcy sie na wysokosci
oczu.

? === KOMNATA STRACHU

Bije od niego.niewyrazny,
szmaragdowy blask.

Z jego rdzenia kaskadami
wylewa sie plazma, ktora
rozprzestrzenia sie wszedzie,
z trzaskiem pokrywajgc
podtoge, jakby byta zrobiona
Z jakiegos kwasu, ktory
nie koroduje, ale tak samo

podnosi opary...

m 1 dowddca o mocy 1+G

0 1 zeton wydarzenia

;23 Stos run (po jednej z kazdego koloru)
@ 1 Zeton skrzyni

@ 3+: Bialy potwor -
@ 5+: Czarny potwor -
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ZASADA SPECJALNA — OBEZWLADNIENIE

Do korica przygody obrazenia zadawane,
gdy bohater zostanie ztapany przez
Ciemnos¢, wzrastajg do 4. Obrazen tych
wcigz nie mozna uniknaé. Przebijajg one
réwniez wszelkie odpornosci (takie jak
odpornos¢ na Ciemnos¢ klerykéw) za
wyjatkiem wytrzymatosci.

ZASADA SPECJALNA — NADEJSCIE

Gdy ostatni wrdg zostanie pokonany,
zakoriczy sie obecna tura. Przeczytaj
,Wydarzenie specjalne — Dziwne
pamiatki” na stronie 26.

g Il g



= OBIECUJACA KOMNATA

Obracajgc sie w popiot

na twoich oczach, sciana

skrystalizowanej energii

chronigca te sale zanika,

uwalniajgc potwory, ktére byty
za nig zamkniete.

Wzdychajqc, szykujesz sie na
kolejng ciezkq runde walki...
Ale zaraz, co to moze byc¢?!

B

Umiesé nastepujgce obiekty w poni_'f/ opisanych migj-
[l

scach na rozstawieniu, ktdre juz znaj

Ijé sig na planszy.

B®

W5
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m 1 szary potwdr - Wojownik
1 biaty potwor - Wojownik

@ 1 zeton skrzyni

@ 2+: Szary potwor -
3+: Biafy potwor -
m 4+: Szary potwor -

P
5+: Biaty potwor -

Wojownik
Wojownik
Wojownik

Wojownik



Obracajgc sie w popiot
na twoich oczach, sciana
skrystalizowanej energii
chronigca te sale zanika,

uwalniajgc zamkniete za nig
potwory.
Wzdychajqc, szykujesz sie na
kolejng ciezkq runde walki...
Ale zaraz, co to moze byc¢?!

——Wm
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* OBIECUJACA KOMNATA

Unmiesé nastepujace obiekty w ponizej opisanych migjscach na

rozstawieniu, ktgre juZ znajduje sig na planszy.

O 1 czarny potwor -

1 zeton skrzyni

2+: Szary potwor -

O 3+: Czarny potwor -
4+: Bialy potwr -

@ 5+ ceamy potwor-



=== (BIECUJACA KOMNATA

Obracajgc sie w popiot
na twoich oczach, sciana
skrystalizowanej energii
chronigca te sale zanika,

uwalniajgc zamkniete za nig
potwory.
Wzdychajqc, szykujesz sie na
kolejng ciezkq runde walki...
Ale zaraz, co to moze byc¢?!

——«»«W

Unmiesé nastepujace obiekty w ponizej opisanych migjscach na
rozstawieniu, ktdre juz znajduje sig na planszy.

B2 ®

g
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@ 1 szary potwor -
@ 1 zeton skrzyni

@ 2+: Biaty potwor -
@ 3+: Czarny potwor -
WL} 4+:Szary potwor -

@ 5+: Biaty potwor -



=== (BIECUJACA KOMNATA

Obracajqc sie w popiot Umies¢ nastepujace obiekty w ponizej opisanych migjscach na
na twoich oczach, sciana rozstawieniu, ktdre juz znajduje sig na planszy.
skrystalizowanej energii
chronigca te sale zanika,
uwalniajgc zamkniete za nig
@’ J } (@ 1 biaty potwer -
‘ ' @ 1 zeton skrzyni

potwory.
Wzdychajqc, szykujesz sie na
kolejng ciezkq runde walki...
Ale zaraz, co to moze byc¢?!

——«»«W

@ 2+: Szary potwor -
a 3+: Czarny potwor -
@ 4+: Biaty potwdr -
@ 5+: Szary potwor -
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TN WY[:[] FANIE

Nie majqc lepszej alternatywy,
ponownie otwierasz przejscie,
ktdre probowat zablokowac¢
ztodziej grobéw.

Jego motywacja wkrdtce staje
sie dla ciebie jasna. Wszedzie
petzajq stwory, wychodzqc z
kazdego zakamarka.

Jakim cudem sq tutaj, tak
daleko pod ziemig? ,,Prawde
madwigc powodem jest to,
ze powinnismy byc¢ blisko
powierzchni, méj przyjacielu”
— Tharmagar odpowiada na
pytanie, ktore zadajesz sobie
po cichu.

m 1 dowddca o mocy 2+G
fz& Stos run (po jednej z kazdego koloru)
@ 2 zetony skrzyn

@ 3+: Biaty potwor -
@ 5+: Szary potwor -

g 114l <
MECHANIKA SPECJALNA — NAJAZD
POTWOROW

Do korica tej przygody potwory znajduja
sie wszedzie i moga zaatakowal w
kazdej chwili. Wez figurki Wampirow
Cienia i karte potwora Wampira
Cienia (nie uzywaj Wampiréw Cienia
jako losowych potworéw) i umiesé
karte Najazd potworéw nad koricem
toru inicjatywy strong ,A” do gory.
Gdy znacznik inicjatywy dotrze do tej
karty, nalezy rozpatrzy¢ jej efekty i
obréci¢ karte na druga strone (wiecej
szczegotéw znajdziesz na stronie 34).
Mechanika specjalna — Kontrolowanie
obszaru nie jest jeszcze aktywna, wiec
nie mozesz teraz usunac¢ zadnych run.

ZASADA SPECJALNA — ZAMKNIETE DRZWI
Drzwi 02 pozostaja zamkniete, gdy na
mapie znajduje sie co najmniej dwdch
Wrogow.

L4
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Przechodzqc przez kolejne
drzwi, stajesz przed szerokgq,
zrujnowanq salq, w ktorej
Ciemnos¢ znalazta sie juz
przed tobg, blokujgc przejscie
zniszczonymi ptytami,
osuwiskami i swoimi czarnymi
mackami.

Ale to nie wszystko. Osaczony,
ciezko ranny mezczyzna stoi
tam i walczy z kolejnymi
falami stworzen. Na jego
twarzy pojawia sie usmiech
zadowolenia, gdy widzi
przyjazng twarz, ktéra
przyszta z kierunku, z ktérego
spodziewat sie jedynie swojej
zguby...

.‘

===~ PANOWANE PRZEDSIONKI

) 1 szary potwor -

O 1 czarny potwor -
() 1 zeton interakji 2: Strona 19

,2} Stos run (po jednej z kazdego koloru)

2+: Biaty potwor -
® 3+: Czarny potwor -

4+: Biaty potwor -
() 5+: Szary potwdr -

g Il g

MECHANIKA SPECJALNA — KONTROLO-
WANIE OBSZARU

Walczac o kontrole nad kluczowymi
drogami, bohaterowie mogg zyskac
wiecej czasu. Aby to zrobi¢, musza
sasiadowac ze stosem run i wyczerpac 1
kostke akcji. Jesli tak sie stanie, bohater
bierze ze stosu wybrane przez siebie
runy w ilosci 6 minus liczba bohateréw
i zwraca je do woreczka. Bohater
otrzymuje tez SKUPIENIE 1. Bohater
moze wykona¢ te akcje wiecej niz raz
na ture. Liczy sie to jako akcja kostki
i nie mozna jej wykonaé, jesli z danym
stosem run sgsiaduje co najmniej jeden
potwor.

ZASADA SPECJALNA —
DRZWI

Drzwi 03 s3 zamkniete, gdy na mapie
znajduje sie co najmniej dwdch wrogéw
lub zeton interakcji.

ZAMKNIETE

® 114l
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Walczysz ze sobq, wchodzgc
coraz bardziej wgtgb gory,

majqgc nadzieje, ze wyjdziesz w

koricu na powierzchnie.

W przeciwieristwie do
innych mijanych drzwi, te sq
otwarte, a zawiasy zniszczone.
Przypuszczasz, ze to sprawka
zepsutych przez Ciemnosc.

Przed tobq otwiera sie
ogromna sala z ornamentami
i gobelinami wyraznie
wykonanymi przez krasnoludy.

Dominuje w niej tron
wyrzeZzbiony w kamieniu,
ustawiony przed stosem

skarbow.

Jak taka komnata mogta
pozostac nietknieta? Nie masz

pojecia...

)

e

)

|

PODSTAWA LOCHU - 2

,“3 Stos run (po jednej z kazdego koloru)

2 zetony skrzyn

g Il g

ZASADA SPECJALNA — KTO SIE ODWAZY?
Po przeszukanie pierwszej skrzyni w tym
pomieszczeniu przeczytaj ,Wydarzenie
specjalne — Wszyscy jestesmy ztodziejami”
na stronie 34.

g Il g
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&= |JKRYTE PRZEISCIE

Widzqc przed sobg wyrazng
droge, ruszasz do drzwi i
wkrotce znajdujesz sie w

kolejnej sali o krasnoludzkiej
architekturze, catkowicie

opanowanej przez Ciemnosc.
Sciany wokot sq zrujnowane,
a miedzy kamiennymi ptytami
wyftaniajq sie czarne macki
wyglgdajgce niczym korzenie
drzewa.
Konstrukcja trzesie sie od

czasu do czasu, jakby kotysana

przez silne, gigantyczne
ramiona, sprawiajqc, ze sufit
peka i kruszy sie ciggtymi
strumieniami matych
kamyczkow.

Czy sciezka moze okazac sie...
zawalona?

@ 1 szary potwor -
2 zetony skrzyn

2+: Biaty potwor -
2+: Szary potwor -
3+: Szary potwor -
4+: Szary potwor -

5+: Szary potwor -

[©)

PODSTAWA LOCHU - 3

g Il g

ZASADA SPECJIALNA — ZAWALAJACA
SIE SCIEZKA

Gdy te drzwi zostang otwarte, umies¢
2 zetony czasu na Kkarcie inicjatywy
bohatera, ktdry je otworzyt. Za kazdym
razem, gdy znacznik inicjatywy dotrze
ponownie do tej karty, usuri jeden z tych
zetonéw. Po usunigciu ostatniego z nich
musisz réwniez usunaé wszystkie pod-
stawy i mapy z pierwszego rozstawienia,
wraz z wszelkimi postaciami i przedmio-
tami, ktére si¢ na nich znajdujg. Kazda
postacé usunieta w ten sposéb jest

ZASADA SPECIALNA — ZAMKNIETE
DRZWI

Tak dtugo, jak w grze znajduje sie zeton
czasu, Drzwi 02 pozostajg zamkniete.

& Il g



& (PUSTLZONA KAPLICA

chmure kurzu. Czy to koniec
krasnoludzkiego kréla?

Sala tronowa zapadajgca
sie w mrok otchtani wznosi
Nie ma jednak czasu na Zal.
Wstrzgsy sq coraz silniejsze

i juz niedtugo te korytarze

podzielg ten sam los.

Sciezka biegnie dalej przez

wysokie przejscie, czesciowo
zastoniete siecig macek i
gruzu, a dookota wszedzie
widzisz oszotomione istoty
Ciemnosci.

Wtedy zaczynasz rozumiec:
twoja ostatnia przygoda w
tym miejscu bedzie wyscigiem
z czasem...

ALY

|

PODSTAWA LOCHU -1

@ 1 czarny potwor -
@ 2 zetony skrzyn

@ 2+: Szary potwor -
@ 3+: Biaty potwor -
@ 4+: Szary potwor -
5+: Biaty potwor -

N g Il g

ZASADA SPECJIALNA — ZAWALAJACA SIE
SCIEZKA

Gdy te drzwi zostang otwarte, umies¢ 2
Zzetony czasu na karcie inicjatywy bohatera,
ktory je otworzyt. Za kazdym razem, gdy
znacznik inicjatywy dotrze ponownie do
tej karty, usuri jeden z tych zetonéw. Gdy
ostatni z nich zostanie usuniety, musisz
réwniez usunaé¢ Most BR1-B oraz wszystkie
podstawy i mapy Drzwi 01 wraz z wszelkimi
postaciami i przedmiotami, ktére sie na
nich znajduja. Kazda posta¢ usunieta w ten
sposoéb uznawana jest za pokonana.

ZASADA SZCZEGOLNA — CHMURY PYLU

Do korica tej przygody uznaj, ze zasieg
wszystkich umiejetnosci zrecznosci,
madrosci, zdolnosci skupienia,
ktore nie sa atakami bronig, a takze
przedmiotéw jednokrotnego uzytku
jest zmniejszony do maksymalnie 1
obszaru (1 niebieski kwadrat). To samo
tyczy sie wielokolorowych umiejetnosci
aktywowanych kostkami zrecznosci lub
kostkami madrosci.

ZASADA SPECJALNA — ZAMKNIETE DRZWI

Tak dtugo, jak w grze znajduje sie zeton
czasu, Drzwi 03 pozostaja zamkniete.

g Il g



- TAPADAJACY SIE MOST

pusta. Widzisz kamienny
most rozciggajqcy sie
nad przepasciq i pylistymi

chmurami, ktéry prowadzi do
kolejnej sekcji tych korytarzy.

Kolejne osuwisko, kolejna
_ proba, ale wciqz stoisz.
Sciezka na chwile zndw jest

Czy wreszcie jestes blisko
powierzchni? Czy te

niekoriczqce sie korytarze majg

jakis koniec?
Stoczone bitwy wyczerpaty
cie. W twojej gtowie echem

odbijajq sie kakofoniczne rymy.

Masz powazne obawy, czy
Tharmagar da rade.

Droga przed tobgq zdaje sie
nigdy nie koriczyc...

e )
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m 1 dowddca o mocy 2+G

1 zeton skrzyni

3+: Szary potwor -

5+: Biaty potwor -

L4
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ZASADA SPECJALNA — ZAWALAJACA
SIE SCIEZKA

Gdy te drzwi zostang otwarte, umies$¢
2 zetony czasu na karcie inicjatywy bo-
hatera, ktéry je otworzyt. Za kazdym
razem, gdy znacznik inicjatywy dotrze
ponownie do tej karty, usun jeden z tych
zetonéw. Gdy ostatni z nich zostanie
usunigty, musisz rowniez usung¢ Most
BR2-B oraz wszystkie podstawy i mapy
Drzwi 02 wraz z wszelkimi postaciami i
przedmiotami, ktdre sie na nich znajdu-
ja. Kazda posta¢ usunieta w ten sposob
uznawana jest za pokonana.

ZASADA SPECJIALNA — SPADANIE

Kazda pusta przestrzeri sasiadujaca z
mostem BR2-B uznawana jest za Ot-
chtan. Bohaterowie moga wykorzystaé
to na swojg korzysé. Jesli efekt PCHNIE-
CIE lub TELEKINEZA umiesci potwora na
jednej z tych pustych przestrzeni, po-
twor ten zostanie zrzucony do Otchtani
i tym samym pokonany.

WYZWALACZ WYDARZENIA — STRAZNIK

Gdy ostatni potwor zostanie pokonany,
przeczytaj ,Wydarzenie specjalne —
Przeklety straznik” na stronie 38.

g Il g



s===T\tY BUDYNKU

Rozbijasz stare drewniane
drzwi i trafiasz na podwdrko
dzielone przez kilka wiejskich

chatup.

Gruz i trupy wszelkiego
rodzaju sq rozrzucone po
podwdrzu. Dzielny cztowiek
i jego dwa psy walczqg w
doskonatej synchronizacji,
forsujgc sobie droge przez
fale istot Ciemnosci. Daje ci
to nadzieje, ze ci ludzie nie
poddadzq sie tak tatwo.
Bitwa jest daleka od
zakoriczenia, ale widzgc
determinacje mieszkaricow
tego miejsca, wiesz, ze wrég
nie bedzie miat szans...

“APF

1 zeton interakcji 2: Strona 22

1 zeton skrzyni




g == PIWNICA
Przechodzqc przez zrujnowane
drzwi piwnicy, trafiasz
do czegos, co wydaje sie
byc sktadzikiem jakiegos
magazynu, do ktérego wejscie
zostato zniszczone w catym
tym zamieszaniu.

Naczynia o réznych ksztattach
i z réznych materiatéw,
worki wypetnione ziarnem i
prowiantem, a nawet bron i
zbroje, walajq sie wszedzie
dookota lub pietrzqg sie w
szafkach i na potkach.
Niemniej jednak nic w tym
pomieszczeniu nie przycigga
twojej uwagi bardziej niz
ciekawy gobelin z tytu.

@ 1 zeton interakcji 2: Strona 23

1 zeton skrzyni

Mozesz przysiqc, ze postaci na
nim sie poruszajq...



& IATRY MESICKA?

Jakby za sprawq magii, za taflg
wody tworzy sie nowa sSciezka
i otwiera przejscie pomiedzy
mgtami. Ledwo mozZesz
uwierzyc w to, co widzq twoje
oczy. Wiatr Mesicka, trapiony
przez biatqg mgfte, tuz po tym,
jak mysl o statku pojawita sie
w twojej gtowie.
Gdy obserwujesz zagle
martwe z powodu braku
wiatru, zdajesz sobie
sprawe, Ze to byto dos¢ mato
prawdopodobne Zyczenie.

Jednak twoja droga nie bedzie
nudna, zwazywszy na to, ze
wiecej zjaw juz skrada sie po
poktadach i szarzuje w twojg

strone...
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ZASADA SPECJALNA: PRZYTLACZAJACA
MGLA

Do korica tej przygody uznaj, ze zasieg
wszystkich  umiejetnosci  zrecznosci,
madrosci, zdolnosci skupienia, ktore nie
sg atakami bronig, a takze przedmiotéw
jednokrotnego uzytku jest zmniejszony
do maksymalnie 1 obszaru (1 niebieski
kwadrat). To samo tyczy sie wielokoloro-
wych umiejetnosci aktywowanych kost-
kami zrecznosci lub kostkami madrosci.

ZASADA SPECJALNA: ZAMKNIETE DRZWI

Drzwi 02 pozostajg zamkniete, dopdki
na mapie znajduje sie co najmniej trzech
Wrogow.

L4
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: Dryfujqca Zjawa (Egzekutor)

: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

PODSTAWA LOCHU - 2

ﬁ 1 Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)

: Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia)
: Dryfujqca Zjawa (Egzekutor)

1 Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

2 zetony skrzyri

: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

: Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia)
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=== TAGINIONE KRYPTY

Przemierzajgc jeszcze jedno
przejscie, ktore wtasnie sie
uformowato, dochodzisz do
tajemniczej sali o niskim i
tukowatym suficie. Moze to
fundamenty lub lochy jakiejs
twierdzy.

Oswietlenie jest stabe, a
biate chmury wypetniajg
pomieszczenie niczym poranna
mgfa.

,Mistrzu, czy to ty?” — pyta
sylwetka cztowieka odzianego
w szaty uczonego. ,Nie
moge w to uwierzy¢! Po tym
wszystkim...” — kontynuuje i
zatrzymuje sie, gdy w koricu

cie dostrzega.

,0, wybacz mi, wedrowcze.
Twoja obecnosc posiada dotyk
mojego mistrza. Zmylito mnie

1005

1 zeton interakgji 2: Strona 25

1 zeton skrzyni

® (Y] g

ZASADA SPECJALNA: ZAMKNIETE DRZWI

Drzwi 03 pozostajg zamkniete, dopdki
na mapie znajduje sie zeton interakgji.

O
Vv
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PODSTAWA LOCHU - 3

Tutaj mgty odstaniajq szerokq
sale, w ktorej lezy ogromny
stot flankowany przez
paleniska, ktére zdajq sie nie
emitowac ani Swiatta, ani
ciepfta.

,Czy to ten, ktory szuka
zmartych?” — zastanawia
sie postac za stotem,
pochylona nad bataganem
papierdow, woskow i butelek z
atramentem. Posiada spokoj
kogos, kto ma catqg wiecznos¢
dla siebie.

?» KOMNATA DORADCY

Na jego dfoni widzisz
btyszczqcy z sygnet Korony
Amiru. Od razu wiesz, kto

to jest. Twoje przybycie byto

@ 1 Meka Zazdrosci (Abominacja)

e o 2 zetony skrzyn
on pomdac ci w odparciu zjawy,

o O

2 g L) ' g
PRZYGOTOWANIE — MEKA ZAZDROSCI

Przywotaj potwora scenariuszowego
Meka zazdrosci jako dowddce o mocy
2+liczba graczy i uzyj figurki Abominacji,
aby go reprezentowaé (wylosuj
tez odpowiedniq liczbe kart ataku
dowddcy).

WYZWALACZ ZAKONCZENIA

Gdy ostatni potwor zostanie pokonany,
przeczytaj ,Koniec przygody — Czas na
dyplomacje” na stronie 47.

(ﬂ% 3+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)
5+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

ktora staje na twojej drodze...

S

e~ o)

oczekiwane, choc nie planuje §

g il g



Co sie dzieje?
»Przywotates jg, wedrowcze...”
— wyjasnia doradca, jakby
styszat twoje mysli. Nie
chce brac udziatu w twoich
walkach, ale tez nie chce
trzymac sie od nich z daleka.
Nie widzisz go jednak.

?W’”\* DRUGIE NAWIEDZENIE

,Magty styszaty twoje
niespokojne bicie serca.
Gdy myslisz zbyt duzo o

czymkolwiek, przyciggasz to
do siebie. Czy to jest twarz
lisza? To jest twarz tego, ktory
sktada najwyzszq ofiare w imie
wtadzy?” — dodaje, a wtedy
Krol Nieumartych pojawia sie
ponownie.

e ) g

1 Nieumarty Krol
ﬁ 1: Dryfujqca Zjawa (Egzekutor)

‘{;W 2 stosy run (po jednej z kazdego koloru w stosie)

@ 2 zetony skrzyn

Y ©

& 2+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)
3+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)

6% 4+; Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

ﬁ;% 5+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)

MECHANIKA SPECJALNA — DRUGIE
NAWIEDZENIE

Przywotaj Nieumartego Kréla z 12
punktami zdrowia we wskazanym
miejscu.

ZASADA SPECJALNA — ZAMKNIETE DRZWI

Drzwi 02 pozostang zamknigte, dopdki
ostatni wrég nie zostanie pokonany.

g Il g



Ruszasz do przodu i po raz
kolejny twoje otoczenie
catkowicie sie zmienia. W
tym momencie nie jest to
dla ciebie nic nowego. A
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by¢ moze czujesz juz zbyt
duze zmeczenie, by sie tym
przejmowac. ,Bahabal. Tak sie
nazywa!” — krzyczy doradca
Klee.

,Pierwszy ambitny cztowiek,
ktory szukat wiecznego
zycia poprzez zakazang

sztuke nekromancji. Stat
sie szkieletem, az w korcu

MECHANIKA SPECJALNA — TRZECIE
NAWIEDZENIE

Przywotaj Nieumartego Kréla z 12
punktami zdrowia we wskazanym
miejscu.

?</«”\“ TRZECIE NAWIEDZENIE

PODSTAWA LOCHU - 2

ZASADA SPECJIALNA — ZAMKNIETE DRZWI
1 Nieumarty Krol Drzwi 03 pozostang zamkniete, dopoki

a 1 Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia) ostatni wrég nie zostanie pokonany.

oszalat od nadmiaru mocy g
i pomaszerowat na stolice
z armig nieumartych,

‘ (2; 2 stosy run (po jednej z kazdego koloru w stosie) ® 114
przyczyniajqgc sie do upadku g @ 2+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

@ 2 zetony skrzyri

wtasnego rodu i catej Starej
Amiry...”.

3+: Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia)
ﬁ 4+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)
i% 5+: Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia)



Nie mozesz w to uwierzyc.
Znow jestes w kryptach
twierdzy Jamesa Eersta, gdzie
odbyto sie twoje pierwsze
spotkanie z Nieumartym
Krolem.

,Gilgamesz, bohater,
ktdry stanie sie pierwszym
Magiem-Krélem, ratujqgc stare
krélestwo przed tym totrem,
odziedziczyt pustkowie i musiat
je opuscic ze wszystkim tym,
co zostato z jego ludu.

? === OSTATNIE NAWIEDZENIE
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Ptynqgc zawsze na zachdd,
,podqgzajqc za zachodzgcym
storicem”, rozbitkowie dotarli

1 Nieumarty Krol

2 zetony skrzyn

O

do wybrzezy Daren. To byty ‘ @ 2+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)
skromne narodziny Imperium, 3+: Dryfujqca Zjawa (Egzekutor)
ktore znasz, tysiqc lat temu...". g 6% 4+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)
Brakujqce elementy uktadanki €% 5+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)
wpadajg na swoje miejsce.

)

Y
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MECHANIKA SPECJALNA — OSTATNIE
NAWIEDZENIE

Przywotaj Nieumarfego Kréla z 30 punk-
tami zdrowia za kazdego bohatera we
wskazanym miejscu. Tym razem nie
mozna go odwota¢ zadng akcje specjal-
na. Jedynym sposobem na zniszczenie
go jest zmniejszenie jego zdrowia do 0.

WYZWALACZ ZAKONCZENIA

Gdy Nieumarty Krdl zostanie pokonany,
przeczytaj ,Koniec przygody — Twoje
imie” na stronie 50.

g Il g



=== WARSZTAT MORLOKINA

PodgzZajgc mglistym
korytarzem, wchodzisz do
niesamowitego warsztatu i
gabloty, ktora sie z nim wigze.
Wypolerowana stal blyszczy
w blasku swiec. Wyglgda nie
bardziej niesamowicie niz
wyrzezbione w niej wzory.

2Witam w pracowni jedynego i
niepowtarzalnego Morlokina!
Najlepszy rzemiesinik metali
i tkanin od Gor Ragnar az
po samo Wybrzeze Arii!
Chodz, chodz. Mam dla ciebie
prezent!” — wita cie upiorna
sylwetka mezczyzny z otwartq
klatkg piersiowgq i silnymi
ramionami, usmiechajqc sie do
ciebie zza lady.

|

(E% 1: Dryfujqca Zjawa (Egzekutor)
@ 1 zeton interakcji 2: Strona 27

,“; 1 stos run (po jednej z kazdego koloru w. stosie)

1 zeton skrzyni

g L) 2

@ 2+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)
(g 3+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)

4+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)
g 5+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)

v hd

ZASADA SPECJALNA — POWIAZANE WEZLY
W tej przygodzie mgliste wezty sa
jeszcze silniejsze. Za kazdym razem,
gdy otwierasz nowe drzwi, musisz tez
wzigé z woreczka jedna rung za kazde
otwarte drzwi w tej przygodzie i dodac
ja do mglistego wezta, ktéry powstaje
w wyniku rozstawienia. Na przykfad:
Jesli sa to pierwsze drzwi, ktére zostang
otwarte, musisz wzig¢ jedna rune i
doda¢ jg do wezta. Jesli s to trzecie
drzwi, musisz wzig¢ trzy runy. | tak dalej.
Kazda runa wyciggnieta w ten sposdb
z woreczka nie wywotuje narodzin
odpowiadajgcego jej kafelka Ciemnosci,
ale jesli wyciagniesz ostatnig rune z
woreczka, przygoda natychmiast koriczy
sie niepowodzeniem.

ZASADA SPECJALNA — DRYFOWANIE
Za kazdym razem, gdy bohater wykonuje
akcje rozplatania wezta, dodatkowo
moze wybraé, ze zostanie usuniety
Z mapy, a nastepnie umieszczony na
dowolnym polu sasiadujacym z zetonem
wydarzenia w centrum mapy.

g Il g



Nagle, jak to miato miejsce juz

mgty, by znaleZ¢ sie w zupetnie

< BATALIA
wczesniej, przechodzisz przez

innym miejscu: mekach kogos

mezczyzna przebrany za fowce

z catg determinacjg walczy z

innego.
Przed tobg ciezko ranny
probujgcq go opetac zjawgq.

Nie wiesz, czy cierpi, czy

odczuwa bdl. Nie wiesz nawet,

czy wygrywa.
Pomimo wybuchéw
szatu, on i cien zdajq sie
byc zaangazowani w
skomplikowany taniec. Jest
to zdecydowanie jedna z
najbardziej interesujqcych
interakcji pomiedzy duszami
tego miejsca, jakie dane ci
byto widzie¢.

s

AEPY

6% 1 Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)
@ 1 zeton interakcji 2: Strona 28

,33 1 stos run (po jednej z kazdego koloru w stosie)

1 zeton skrzyni

ﬁ 2+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)
6% 3+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)
ﬁ 4+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)
@ 5+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

g Il g

ZASADA SPECIALNA — POWIAZANE WEZLY
W tej przygodzie mgliste wezty sa
jeszcze silniejsze. Za kazdym razem,
gdy otwierasz nowe drzwi, musisz tez
wzig¢ z woreczka jedng rune za kazde
otwarte drzwi w tej przygodzie i dodaé
ja do mglistego wezta, ktéry powstaje
w wyniku rozstawienia. Na przykfad:
Jesli sa to pierwsze drzwi, ktére zostang
otwarte, musisz wzig¢ jedna rune i
doda¢ jg do wezta. Jesli s to trzecie
drzwi, musisz wzig¢ trzy runy. | tak dalej.
Kazda runa wyciaggnieta w ten sposéb
z woreczka nie wywotuje narodzin
odpowiadajacego jej kafelka Ciemnosci,
ale jesli wyciagniesz ostatnig rune z
woreczka, przygoda natychmiast koriczy
sie niepowodzeniem.

ZASADA SPECJALNA — DRYFOWANIE
Za kazdym razem, gdy bohater wykonuje
akcje rozplatania wezta, dodatkowo
moze wybraé, ze zostanie usuniety
z mapy, a nastepnie umieszczony na
dowolnym polu sasiadujagcym z zetonem
wydarzenia w centrum mapy.

g Il g



ZASADA SPECIALNA — POWIAZANE WEZLY
W tej przygodzie mgliste wezty sg jesz-
cze silniejsze. Za kazdym razem, gdy
otwierasz nowe drzwi, musisz tez wzigé
z woreczka jedng rune za kazde otwar-
te drzwi w tej przygodzie i dodac jg do
mglistego wezta, ktdry powstaje w wyni-
ku rozstawienia. Na przyktad: Jesli sg to
pierwsze drzwi, ktére zostang otwarte,
musisz wzig¢ jedng rune i dodac jg do
wezta. Jesli s to trzecie drzwi, musisz
wzig€ trzy runy. | tak dalej. Kazda runa
wyciggnieta w ten sposéb z woreczka
nie wywotuje narodzin odpowiada-

Podgzasz kolejnymi Sciezkami
docierasz do wielkiej,
sklepionej sali szpitala.
Swigtyni przerobionej na
mieszkania dla wiernych
Doktryny, ktéra teraz
jest zattoczona chorymi i
schorowanymi ludZzmi.

?f“ POBYT W SZPITALU =

Mtody paladyn strzeze tego
miejsca. Jednak ani on, ani
siostry, ani nawet ksiqdz, ktory

odmawia modlitwy, krqzqc od 93 1 Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia) Jacego jej kafelka Ciemnosd, ale jesl
tozka do fozka, nie przejmujq () 1 zeton interakeji 2: Strona 29 wyciagniesz ostatnia rune z woreczka,
sie ziawami, ktére Wypeiniajq » > : . - przygoda natychmiast koriczy sie niepo-
sa/e. va¥ 1 stos run (po jednej z kazdego koloru w stosie) R ER,
5 3 1 zeton skrzyni
.WIE’d‘Zq, Ze chorzy sq § A ZASADA SPECJALNA — DRYFOWANIE

bezpieczni, bo p_otvyory szukajq 2alOp fuigca aghvatlEazekiion) Za kazdym razem, gdy bohater wykonu-
tylko ciebie... 2+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia) je akcje rozplatania wezta, dodatkowo

moze wybraé, ze zostanie usunigty z
mapy, a nastepnie umieszczony na do-
wolnym polu sgsiadujgcym z zetonem

3+: Dryfujqca Zjawa (Egzekutor)

4+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

23 5+: Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia) wydarzenia w centrum mapy.
AL b gl .



g === TAGINIONY WYROCZNIA
Przedzierasz sie przez mgty i
dochodzisz do miejsca, ktére

wyglgda jak przystan dla
uczonych. Zdaje sie by¢ bardzo
podobna do komnat w wiezy
Tharmagara, choc jest nieco
bardziej uporzqdkowana.

,0 tak, to ty, bohaterze
Daren!” — siwowtosy
mezczyzna wita cie szybkim
spojrzeniem. Jego uwaga jest
skupiona niemal catkowicie na
poszukaniu czegos.
Jestes wreszcie. Teraz
mozemy sobie pomdc
w odnalezieniu tego, co
zgubilismy we mgle. Doktadnie
tak, jak to widziatem w
naszej przysztosci...” — mowi
spokojnym tonem kogos, kogo
nie dziwig ani nie niepokojq
zjawy.

) %

S o

a 1 Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia)
@ 1 zeton interakcji 2: Strona 30

& z} 1 stos run (po jednej z kazdego koloru w stosie)

2 zetony skrzyri

(f:% 2+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)
iz, 3+: Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia)
(i% 4+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)
@ 5+: Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia)

g Il g

ZASADA SPECIALNA — POWIAZANE WEZLY
W tej przygodzie mgliste wezty sa
jeszcze silniejsze. Za kazdym razem,
gdy otwierasz nowe drzwi, musisz tez
wzig¢ z woreczka jedng rune za kazde
otwarte drzwi w tej przygodzie i dodaé
ja do mglistego wezta, ktéry powstaje
w wyniku rozstawienia. Na przykfad:
Jesli sa to pierwsze drzwi, ktére zostang
otwarte, musisz wzig¢ jedng rune i
doda¢ jg do wezta. Jesli s to trzecie
drzwi, musisz wzig¢ trzy runy. | tak dalej.
Kazda runa wyciaggnieta w ten sposéb
z woreczka nie wywotuje narodzin
odpowiadajacego jej kafelka Ciemnosci,
ale jesli wyciagniesz ostatnig rune z
woreczka, przygoda natychmiast koriczy
sie niepowodzeniem.

ZASADA SPECJALNA — DRYFOWANIE
Za kazdym razem, gdy bohater wykonuje
akcje rozplatania wezta, dodatkowo
moze wybraé, ze zostanie usuniety
z mapy, a nastepnie umieszczony na
dowolnym polu sasiadujagcym z zetonem
wydarzenia w centrum mapy.

g Il g



Nagle otwiera sie korytarz
prowadzgcy na szczyt
gory. Wiatr wyje, a zimno
dotrzymuje ci towarzystwa.

dtug! Bardzo mato modlitw
zostato do nas skierowanych,
a wszystkie z nich byty
stabo wypowiedziane!” —
rozbrzmiewa echo innego
syczgcego gtosu, wyjgcego
niczym zimowy, mrozgcy
krew w Zytach oddech. ,Czy
nie szanujesz juz Wiecznej
Zimy? Czy nie szanujesz juz

Volar'Calixa? Nasza ofiara was

zmiekczyta, a przez to CIezkre

czasy wracajq, czyz nie?”

kontynuuje, popisujgc sie w
trakcie lotu.

Jest perfowo biaty, niemal tak

potprzezroczysty jak nowe
zjawy, ktdre pojawity sie, by
cie zatrzymac,\

Wy, smiertelnicy, macie u nas

N

“-<=== WICHROWE WZGORZA

|

ﬁ 1 Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

ﬂ] 1 Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia)

9;‘; 1 stos run (po jednej z kazdego koloru w stosie)

2 zetony skrzyri

O O

® oy ©

ZASADA SPECJALNA — PROBA SMOKA
[VOLAR’CALIX]

Za kazdym razem, gdy losowana jest
szara runa, jesli ktory$ z bohaterow
posiada skutek ,Siewca Wiatru” w
swoim dzienniku kampanii, przywédca
druzyny zostaje UCISZONY. Jesli jednak
ktérys z bohateréw posiada skutek
»Nieugiety”, przywoddca druzyny
moze odnowi¢ do 4 kostek akcji. Jesli
bohaterowie nie posiadajg zadnego
z tych skutkéw, zignoruj te zasade
specjalna.

V‘{:% 2+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)

@ 3+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)
4+: Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)

6% 5+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

g Il g



Przechodzqc przez most,
ktory prowadzi w gtgb pieczar
wulkanicznego lochu, ruszasz
przed siebie.

Znasz juz Kraine Duchéw tak
dobrze, ze zmieniajqce sie

Y 23

otoczenie juz nawet ci nie
przeszkadza. ,Nie przejmuj sie
tak bardzo naszym bratem...”
— odzywa sie echem trzeci
syczqcy gtos, ktorzy brzmi
finezyjnie niczym melodia.

ZASADA SPECJALNA — PROBA SMOKA
[REX’EIHAN]

Gdy wylosowana zostanie czerwona
runa, jesli ktérys z bohateréw posiada
skutek ,Siewca Wiatrow” w swoim
dzienniku kampanii, przywdédca druzyny
otrzymuje OPARZENIE 2. Jesli ktorys
bohater posiada skutek ,Nieugiety”,
przywddca druzyny usuwa wszystkie
zetony OPARZENIA, ktére posiada, a
takze rozpatruje efekt SAM, LECZENIE
réwne liczbie zetondw, ktére zostaty w
ten sposob usuniete. Jesli bohaterowie

? == EGOWISKO BIESIADNIKA

ﬁ 1 Dryfujgca Zjawa (Egzekutor)

ﬁ] 1 Manifestacja Gniewu (Rycerz Cienia)

serce zaczyna ci mocniej bic. 1 zeton skrzyni

,Narang'Erel zrobita to, co
6% 2+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

zrobita, z mitosci do was.
Byscie cieszyli sie zyciem, a nie iﬁ 3+: Dryfujqca Zjawa (Egzekutor)

po 2, b y nam S‘fuz"y . D/atego f_% 4+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)
ilekro¢ zyjecie zyciem petnym ‘i% 23

Taka, ktora sprawia, ze ‘ f:} 1 stos run (po jednej z kazdego koloru w stosie)

: Dryfujqca Zjawa (Egzekutor)

pasji, czcicie jq, a takze mnie,
REX'EIHANA, Zar Zycia”.

ALY

nie posiadaja zadnego z tych skutkow,
zignoruj te zasade specjalng.

& Il g



e SANKTUARIUM NARANG ERELA

Posuwajqc sie do przodu,
docierasz do ogromnej sali,
ze sklepieniem tak wysokim,
Ze nie sposob dostrzec korica.
Architektoniczne cudo, godne
majestatu Wysokich Smokow,
zaprojektowane tak, by uniesc¢
posqg elfickiej damy, ktory
znajduje sie w centrum tego
wszystkiego. Posqg, ktory juz
znasz...

,Nie bdj sie, smiertelniku. Nie
jestesmy wrogami, lecz twoimi
pierwszymi sojusznikami” —
echo innego syczqgcego gfosu
rozbrzmiewa niczym grzmot.
Jego wtasciciel przelatuje
nad tobg, wyglgdajqc niczym
wielka niebieska chmura. Nie
chce zejs¢ w dot, nawet wtedy,
gdy z samego cienia, jaki rzuca

i znieksztatcona zjawa.

Zaktadasz, Ze to juz ostatnia
proba...
e )

smok, formuje sie groteskowa é

PODSTAWA LOCHU -3
re

@1 Meka Zazdrosci (Abominacja)

2 zetony skrzyn

@% 3+: Mordercza Zjawa (Wampir Cienia)

%% 5+: Dryfujqgca Zjawa (Egzekutor)

g Il g

ZASADA SPECJIALNA — PROBA SMOKA
[ZULAN’THALLAS]

Za kazdym razem, gdy wylosowana
zostaje niebieska runa, jesli ktorys z
bohateréw posiada skutek ,Siewca
Wiatru” w swoim dzienniku kampanii,
przywddca druzyny otrzymuje
ROZBROJENIE. Jesli jednak ktérys z
bohateréw posiada skutek ,Nieugiety”,
przywddca druzyny otrzymuje TARCZA
2. Jesli bohaterowie nie posiadajg
zadnego z tych skutkdw, zignoruj te
zasade specjalna.

PRZYGOTOWANIE — MEKA ZAZDROSCI
Przywotaj potwora scenariuszowego
Meka Zazdrosci jako dowddce o mocy 2
+ liczba graczy i uzyj figurki Abominacji,
aby go reprezentowaé (wylosuj
tez odpowiedniq liczbe kart ataku
dowddcy).

WYZWALACZ ZAKONCZENIA

Gdy ostatni potwor zostanie pokonany,
przeczytaj ,Koniec  przygody —
Lazurowy wiatr zmian” na stronie 58.

g Il g




o WESCE
Ostroznie przechodzisz przez

drewniane drzwi, ktore strzegq

wejscia do posterunku. Zostaty

juz mocno poturbowany przez

znajdujqce sie w srodku macki,
wystarcza wiec odrobina
wysitku, by catkowicie sie

rozpadfy.

Pierwsze promienie Swiatta
wdzierajq sie do pieczar,
wywotujgc wrzawe zaréwno
wsraod istot bezczynnie
czekajgcych w cieniu,
jak i Ciemnosci, ktora
zabarykadowata drzwi, majgc
nadzieje na schwytanie
kolejnej lekkomysinej ofiary,
ktora wkroczy do srodka tak
jak ty...

AT

1)

~
=
=
=
=
=
=
=
=2
=

PODSTAWA LOCHU - 2

8

| 1szary potwor -

m 1 czarny potwor -

@ 1 biaty potwor - Mistrz

1 zeton interakcji 2: Strona 31
2 zetony skrzyn
@ 2+: Czarny potwor -
3+: Biaty potwdr - Mistrz
@ 4+: Szary potwor -

5+: Biaty potwor - Mistrz

o O

g L] '
ZASADA SPECJIALNA — DRAPIEZNIK
CIEMNOSCI

Do czasu zakoriczenia tej przygody,
Ciemnos¢ traktuje bohatera, ktory
otworzyt te drzwi, jako swoj jedyny cel
i nie $ciga nikogo innego. Jesli trzeba
umiesci¢ kafelek Ciemnosci, a ten
bohater znajduje sie juz na kafelku
Ciemnosci, otrzymuje obrazenia od
miazdzenia (tylko on), a nastepnie ten
bohater przywotuje kafelek na wybrane
pole z nim sasiadujgce. Jesli nie da
rady zmiesci¢ kafelka na zadne pole
sasiadujgce ze Sciganym bohaterem,
nalezy rozbi¢ go na trzy mniejsze,
umieszczone w dowolny, wybrany przez
bohatera sposéb (wcigz sgsiadujgco z
nim).

ZASADA SPECJALNA — MOCNY CHWYT
Do czasu zakoriczenia tej przygody
obrazenia zadawane przez Ciemnosé
pokonujg wszelkie odpornosci (takie jak
odpornosé¢ na Ciemnosé klerykdw), za
wyjatkiem wytrzymatosci.

g Il g



~ WIELKA SALA

) Q‘\ /“'\\\
Wchodzqc do wielkiej sali,
widzisz zniszczenia.
’ Kosci rozrzucone sq wokot

tego, co niegdys byto miejscem

wspdlnoty i radosci, a teraz
jest zrujnowane, milczqce i
petne putapek.

Po drugiej stronie znajdujg
sie solidne, zakratowane
od srodka drzwi, za ktérymi
znajduje sie dalsza czes¢
Sciezki.

Wyglgda na to, ze
ostatnia desperacka proba
krasnoluddw zakoriczyta
sie niepowodzeniem.
Osiggneli jednak swdj cel,
jakim byto odizolowanie
tego pomieszczenia i jego
wynaturzonego zdobywcy
od reszty posterunku.
Przynajmniej do czasu

ponownego otwarcia Sciezki...

e =

=
=
=
=
2
2

a 1 dowddca o mocy 3+G

0 1 zeton wydarzenia (aktywowany przez interakcje)
. 2 zetony skrzyn

3+: Bialy potwor - Mlstrz

@ 5+: Szary potwor -

g 1141 L'
ZASADA SPECJALNA — PRZEJECIE

Jedli ktérys bohater posiada status
JTajemnicze  klikniecie” w  swoim
dzienniku  kampanii, usuri  Zeton
wydarzenia specjalnego i uznaj te
zasade specjalng za rozstrzygnigtg. W
przeciwnym razie, jesli zaden bohater
go nie posiada, do korica tej przygody,
za kazdym razem, gdy aktywujesz
strone B runy Polowanie Ciemnosci,
musisz réwniez przywota¢ Wampira
Cienia - Rekruta na pole sasiadujgce
z zetonem wydarzenia specjalnego.
Przywotaj  dodatkowego ~ Wampira
Cienia sasiadujgcego z pierwszym,
jesli przygode rozgrywa trzech lub
czterech bohaterdw, i jeszcze jednego,
jesli jest pieciu bohateréw. Nie uzywaj
Wampiréw  Cienia jako losowych
potworéw przez reszte tej przygody.
Jesli pigty Wampir Cienia miatby zostaé
przywotany, pomin to przywotywanie,
a kazdy bohater otrzymuje zamiast
tego 4 punkty obrazen (mozliwych
do unikniecia). Obrazenia te s3
rozpatrywane za kazdym razem, gdy
potwor powinien zosta¢ umieszczony,
ale nie jest. Mozesz blokowac¢ kazdy
przypadek  otrzymywania  obrazen
indywidualnie.

g Il g



“===TYLNE WEJSCIE
Odrzucajgc gruby pret na bok,
otwierasz ciezkie drewniane
drzwi, ktore prowadzq do
wyjscia z tego skazanego na
zagtade miejsca.
Zaskakuje cie widok
zrozpaczonej matrony tuz
za nimi. ,Na gwiazdy! Nie
moge w to uwierzy¢!” —
mdowi podekscytowana,
gdy kontempluje swoje
wybawienie. , Prosze, btagam,
wpusc nas! Nadchodzg...”.

Wtedy wtasnie dostrzegasz
petzngce Sciezkq kolejne istoty
Ciemnosci, strzezone przez
cienistq sylwetke.

ALY
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ﬁ% 1 Ztowieszczy Egzekutor
B 1 czarny potwor -

2+: Ztowieszczy Egzekutor

2+: Szary potwor -
% 3+: Ztowieszczy Egzekutor
[ 4+: Biaty potwdr - Mistrz
‘f‘ 5+: Ztowieszczy Egzekutor

& il g
WYZWALACZ  WYDARZENIA  —
UCHODZCY

Gdy te drzwi zostang otwarte, zaraz po
zakoriczeniu ich rozstawiania, otworz
Ksiege interakcji na stronie 32. Bohater,
ktéry je otworzyt, traci wszystkie
pozostate punkty ruchu, jakie posiada
(lub darmowgq akcje ruchu, jesli jeszcze
jej nie wykonat w tej turze) i musi
natychmiast rozpatrzy¢ interakcje.
MORDERCZE POTWORY

Wez karte potwora scenariuszowego
Ztowieszczy Egzekutor i umies¢ ja na
torze inicjatywy. Uzyj figurki Egzekutora,
by reprezentowa¢ go na planszy. Do
czasu zakoriczenia przygody nie uzywaj
juz Egzekutora jako losowego potwora.
WYZWALACZ ZAKONCZENIA

Gdy ostatni potwor zostanie pokonany,
przeczytaj ,Koniec  przygody ——
Zapomniana droga” na stronie 64.

g Il g



== 1 GRIDIRONU W CIEMNOSC

Znajdujgc wytom w
barykadach stolicy, schodzisz
do kanatéw. Sq obrzydliwe. Ze
starych omszatych kamieni nad
gfowq kapie jakas podejrzana
ciesz. Po kilku chwilach marszu
w catkowitej ciszy, w ktorej
stychac jedynie mokre kroki,
znajdujesz duzy zbiornik, w
ktorym spotykajq sie mniejsze
kanaty. ,,Na gwiazdy! Jeszcze
wiecej potworéw? Dobrze!
Niech jeszcze raz zabtysnie
Btogostawione Swiatfo
Storica!” — krzyczy mezczyzna,
z trudem utrzymujgc kraty
powstrzymujqce istoty przed
zalaniem sali. Niestety wokot
niego z cienia wytania sie ich

coraz wiecej... é

= )

@ 1 Potworny Drapieznik (Zgnite Mieso - Rekrut )

Q

1 zeton interakcji 2: Strona 33

q
v,

:
9

1 czarny potwor -

1 Ztowieszczy Egzekutor

1 zeton skrzyni

2+: Biaty potwor - Mistrz

3+: Ztowieszczy Egzekutor
4+: Biaty potwor - Mistrz
5+: Ztowieszczy Egzekutor

-
=
2
=
g
=
=
=
=
5
2
=
2

A’; 1 stos run (po jednej z kazdego koloru w stosie)

g L] L'
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ZASADA SPECJIALNA — POTWORNY
DRAPIEZNIK

Przy pierwszej aktywacji Zgnitego Miesa
- Rekruta (tylko tego przywotanego
przez to rozstawienie), bedzie on
probowat ,,zaatakowad” zeton interakcji
(jesli wcigz znajduje sie na planszy).
Jedli zeton otrzyma co najmniej 1
punkt obrazeri, musisz usunaé¢ go z
planszy i uzna¢ za pokonanego. W
przeciwnym razie, jesli potwdr nie
moze go zaatakowaé lub nie zada
wystarczajacych obrazen ze wzgledu na
np. BLOK, zeton interakcji ,przezywa”.
Poczawszy od swojej drugiej aktywacji,
potwor bedzie dziatat normalnie, a ty
mozesz uznaé te zasade specjalng za
rozstrzygnieta.

ZASADA SPECIALNA — ZAMKNIETE
DRZWI

Drzwi 02 pozostajg zamkniete, dopoki
na mapie znajduje sig zeton interakcji.

O O
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\gz% 1 ZHowieszczy Egzekutor PRZYGOTOWANIE — BLISKIE STARCIE
tunele, z Janing za . (2) 1 zeton interakeji 2: Strona 34 de’ te dr_zwi desiElE G,
; > usun wszystkie runy ze stoséw run
prZEWOdmkaf zaczynasz Sfyszec umieszczonych przez rozstawienie Drzwi
sttumione krzyki odbijajqce sie 1 zeton skrzym 01 i umies¢ je na torze inicjatywy. Tylko
echem po kanatach, by¢ moze %

Przemierzajgc wtasciwe

ﬂ’; 1 stos run (po jednej z kazdego koloru w stosie)

stosy run dodane przez to rozstawienie

2+: B/aly patwar Mistrz
powinny pozostac na planszy.

dochodzgce z gory.
3+: Ztowieszczy Egzekutor

4+: Biaty potwor - Mistrz S 1141l Ntig

docierasz do przeraZzajqcych
lochéw, w ktdrych nikt nie
chciatby sie znalez¢.

Po ostroznym spacerze %

5+: Ztowieszczy Egzekutor

? e K[]MNATY Bl]ul a 1 czarny potwor - Mistrz 2 Ll >

,Nie pamietam, zebym
tedy przechodzita” — moéwi
Janina, niepokojqgc sie o
bezpieczeristwo druzyny.
Nie macie jednak czasu na
rozmowy. Wiezien wznawia
swoje wrzaski, gdy tylko styszy
wasze gtosy.
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e WEZEE KANALIZACYINY

Przechodzqgc przez brame,
trafiasz do kolejnej, jeszcze
wiekszej sali, w ktorej
gromadzq sie cieki wodne
plyngce z kazdego kierunku.
Nerariskie kanaty powstaty
w starozytnosci. Niektdrzy
twierdzg, Ze nikt nigdy nie
nakreslit mapy ich wszystkich.
Ale i tu doszto do walk.

Pochylony nad ciatami wielu
dzielnych Zotnierzy, ktorzy
polegli w ostatnim starciu,

dowddca Ciemnosci przeglgda
zdobyte tupy. Straszna scena,
ktora tylko dzieki twojemu
szczesciu nie jest gorsza.

Wytom w tylnej czesci muréw

miasta zostat dostrzezony
przez brutala, ktoremu
myslenie jest obce. Chce tylko
niszczyc...

=

AP

|
!
{
B
i

-
1 dowddca Brutal o mocy 3+G

PODSTAWA LOCHU - 1

@;‘; 1 stos run (po jednej z kazdego koloru w stosie)

3+: Biaty potwor - Mistrz

5+: Ztowieszczy Egzekutor (potwdr scenariuszowy)
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PRZYGOTOWANIE — BLISKIE STARCIE
Gdy te drzwi zostang otwarte,
usuni wszystkie runy ze stosow run
umieszczonych przez rozstawienie Drzwi
02 i umies¢ je na torze inicjatywy. Tylko
stosy run dodane przez to rozstawienie
powinny pozostac na planszy.
PRZYGOTOWANIE — DOWODCA BRUTAL
Przywotaj potwora scenariuszowego
Brutala strong ,A” do gory i uzyj figurki
Abominacji, zeby go reprezentowaé
(wylosuj tez odpowiednig liczbe kart
ataku dowoddcy). Ta karta nie bedzie
odwracana, chyba ze zostanie to
okreslone.

WYZWALACZ WYDARZENIE — DAWNA
URAZA

Gdy ostatni wrdg zostanie pokonany,
zakoniczy si¢ obecna tura. Przesun
znacznik inicjatywy do przodu, ale nie
rozpoczynaj nastepnej tury. Wstrzymaj
gre i jesli Conner wcigz podaza za
bohaterem, przeczytaj ,Wydarzenie
specjalne — Rozrachunek” na stronie
68. W przeciwnym razie, jesli zostat
pokonany podczas tej przygody lub w
ogole nigdy nie podazat za bohaterem,
przeczytaj ,Koniec Przygody — Stuszna
sprawa” na stronie 68.

g Il g



drzwi, twoje obawy okazujq
sie btedne: wrdg jest tutaj.
Krew, smrod i poczerniate

macki sq wszedzie. To

pozostatosc po walce, ktora tu
sie wywiqzata. Biedacy wystani

do pilnowania tego przejscia
tez tu sq, ale nie sq juz tacy
sami.

g === TYLNE DRZWI
Gdy tylko przechodzisz przez

Opetani przez Ciemnos¢, ich
ciata przeszty odrazajqce
transformacje, ktére wcale
nie sq gorsze od kar, jakie
otrzymaty ich dusze.

Ubolewajgc nad strasznym
losem zotnierzy, przesz do
przodu. Wiesz, ze obecnos¢
tych istot tutaj nie byta
daremna.

S
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1 biaty potwor - Mistrz
B 1 czarny potwor - Mistrz

1 zeton skrzyni

@ 2+: Szary potwor - Mistrz
3+: Bialy potwor - Mistrz
@ 4+: Szary potwor - Mistrz
5+: Biaty potwdr - Mistrz
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MECHANIKA SPECJALNA — POCHEANIANIE
Jesli kafelek mapy zostanie catkowicie
zakryty kafelkami Ciemnosci (lub tylko
Jjego odstonieta czesé, jesli znajduje sie
pod podstawq lochu), nalezy usung¢ go
z planszy wraz ze wszelkimi postaciami
i obiektami, ktore sie na nim znajduja.
Kazda postaé¢ usunieta w ten sposdb
uznawana jest za pokonana.

ZASADA SPECJALNA — ZAMKNIETE DRZWI

Drzwi 02 pozostang zamknigte, dopdki
ostatni wrdg nie zostanie pokonany.

g Il g
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&= JKRYTE KRYPTY

Podqzasz przez loch sciezkami
prowadzgcymi do wyjscia
i docierasz do pierwszych
sarkofagow, gdzie pochowani
sq ludzie, ktorzy, cho¢ za zycia
stuzyli krolowi, nie podgzali
drogq cnoty.

Posqg doradcy Klee tez
jest tutaj, strzegqc grobu
cztowieka, ktorego widmo juz
znasz. Pamietasz rowniez jego
ostatnig prosbe w zamian za
udzielong pomoc w Krainie
Duchdw.

Prosbe, ktorg mozesz spetnic,
gdy juz pozbedziesz sie
niechcianych towarzyszy,
ktdrzy nekajqg to miejsce i
przybyli nie wiadomo skqd...

)
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ZASADA SPECJALNA — ZAMKNIETE DRZWI
Drzwi 03 pozostang zamknigte,
dopoki skrzynia umieszczona przez to
rozstawienie nie zostanie usunieta.

WYZWALACZ WYDARZENIA — OBIETNICA
Gdy bohater przeszukuje skrzynie
umieszczong przez to rozstawienie, musi
przeczytaé rozstrzygniecie interakcji
#188.

PODSTAWA LOCHU - 1

g Il g

1 biaty potwor - Mistrz

@ 1 szary potwdr - Mistrz

1 Zeton skrzyni

2+: Szary potwor - Mistrz
m 3+: Czarny potwor - Mistrz

@ 4+: Szary potwor - Mistrz
5+: Biaty potwdr - Mistrz
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&= GRGB BEZ CIALA

Docierasz do krypt
zarezerwowanych dla Kréla
Ulthara.

Mimo szerokiego, wysokiego
sufitu z imponujgcg,
dekorowangq koputq,

grobowiec jest pusty, gdyz

jego wtasciciel wciqz chodzi
wsrod zywych.

Fakt, ktory Ciemnosci wcale
nie przeszkadza, bo catkowicie
opanowata to miejsce niczym
chwast. Jednak nigdzie nie ma

jej wiecej niz przy drzwiach
prowadzqcych do sarkofagow

szacownych stug, gdzie
Ciemnosc rozprzestrzenia
sie niczym przerosnieta
roslinnosc.

Posréd tej straszliwej sceny
osaczony cztowiek walczy
o0 Zycie. Gdy cie dostrzega,
prawie ptacze z radosci...

e ™ )
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PODSTAWA LOCHU - 3

@ 1 RzeZ Potwordw (Zgnife Mieso - Rekrut)
1 biaty potwdr - Mistrz

@ 1 szary potwdr - Mistrz

@ Wiebieski zeton NPC

2 zetony skrzyri

@ 2+: Szary potwdr - Mistrz
a 2+: Czarny potwdr - Mistrz
4+: Biaty potwor - Mistrz
@ 5+: Szary potwdr - Mistrz
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ZASADA SPECJIALNA — RZEZ

Przy pierwszej aktywacji Zgnitego
Migsa - Rekruta bedzie on prébowat
,zaatakowac¢” zeton NPC. Jesli zeton
otrzyma co najmniej 1 punkt obrazen,
musisz usung¢ go z planszy i uzna¢ za
pokonanego. W przeciwnym razie, jesli
potwor nie moze go zaatakowaé lub
nie zada wystarczajacych obrazen ze
wzgledu na np. BLOK, zeton interakcji
,przezywa”. Poczgwszy od swojej
drugiej aktywacji, potwdr bedzie dziatat
normalnie, a ty mozesz uznac te zasade
specjalng za rozstrzygnieta.
WYZWALACZ PORAZKI —
PRZEWODNIK

Jesli drapiezca pokona zeton NPC,

OSTATNI

przygoda natychmiast koriczy sie
porazka.
WYZWALACZ WYDARZENIA =

OPIEKUN GROBU

Gdy ostatni wrég zostanie pokonany,
przeczytaj ,Wydarzenie specjalne —
Opiekun grobu” na stronie 72.

g Il g



Przecinajgc mroczne macki,
posuwasz sie naprzod przez

do kolejnej sali. Ku twojemu
zaskoczeniu, cata Sciana zawala

ramiona, ktore jq trzymaty.

Ciemnosc catkowicie opanowata
te komnate, przebijajqc sie przez
Sciany, jakby cate to miejsce

——Wm

znajdowato sie wewngqtrz brzucha
Jakiegos zwierzecia. Muréw prawie

juz nie widac. Jedynie ksztafty

popekanych kamiennych trumien,

pokryw i posqggow.
Z jednej z nich unoszq sie czarne,
obrzydliwie Smierdzqce macki.
Pozostata jednak cata. Wiesz,
ze musi naleze¢ do Kefera. W
Jjej wnetrzu spoczywa przysztosc¢
catego Drunagoru.
Nie trzeba dodawad, Ze strzeze
go jedna z najbardziej groZznych

istot Ciemnosci, jakie dane ci byfo

spotkac...

na = 7

zniszczone drzwi, ktére prowadzg

sie, gdy tylko niszczysz poczerniate

=== PUDLO Z FILAKTERIUM

PODSTAWA LOCHU - 2

:1 1 dowddca - straznik o mocy 4+G

® oy g
PRZYGOTOWANIE — STRAZNIK

Potwdr scenariuszowy Straznik jest
dowédcg o mocy 4 + liczba graczy
(wylosuj tez odpowiedniqg liczbe kart
ataku  dowddcy), chociaz posiada
zdolnos¢ WIR.

WYZWALACZ ZAKONCZENIA

Gdy ostatni potwor zostanie pokonany,
przeczytaj ,Koniec przygody — Teraz
albo nigdy” na stronie 72.

g Il g



g === SALE PAMIECI
Przewidujgc twdj atak, kolejna
fala istot Ciemnosci znajduje
droge na powierzchnie,
przeslizgujqc sie przez piekne
sale wypetnione zbrojami,
flagami, posggami i innymi
rodzajami pamigtek.

,Nie zostawaj w tyle,
przyjacielu! Wiem, ze trudno
jest za mng nadqzyc. Jak dotgd
udato sie to tylko niektorym,
ktdrzy przezyli konfrontacje
z Nieumartym Krolem...” —
zartuje Tharmagar. Ale tym
razem wiesz, ze nie mowi
powaznie.

Kto mogt zmierzyc sie z tym
wielkim ztoczyricq i przezyc, by

opowiedziec te historie? £

1)
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PODSTAWA LOCHU - 2

DRZWI 02

g 1141 L'
PRZYGOTOWANIE — BLISKIE STARCIE
Gdy te drzwi zostang otwarte, usun
wszystkie runy pozostate na stosie
run umieszczonych przez pierwsze
rozstawienie i umie$¢ je na torze
inicjatywy. Tylko stosy run dodane przez
to rozstawienie powinny pozosta¢ na
planszy.

® Il g

a 1 czarny potwor - Mistrz

;’23 1 stos run (po jednej z kazdego koloru w stosie)

1 zeton skrzyni

@ 2+: Szary potwdr - Mistrz

m 3+: Czarny potwdr - Mistrz
4+: Bialy potwor - Mistrz
@ 5+: Szary potwdr - Mistrz
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== KROLEWSKIE KRYPTY

W miare posuwania sie
naprzod otwierajq sie przed
wami kolejne przejscia,
korytarze i galerie, ale
Tharmagar szybko wskazuje
na jedno z nich, najnowsze i
najwieksze, nalezgce do rodu
krola Ulthara.

Podejrzewasz, Ze inne
Sciezki muszq prowadzic¢ do
grobowcow z przesztosci,
nalezgcych do innych rodzin i
innych czasow.
Ciemnos¢ juz sie tu
rozprzestrzenia, zagarniajgc
to miejsce dla siebie. Widzgc
przed sobgq tyle kosci i tyle
trupow straznikéw, ktorzy nie

ze wrdg, gdyby tylko zechciat,
mogtby przypuscic stqd atak
na miasto...
e )

zdotali go ochronié, czujesz, £
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PRZYGOTOWANIE — BLISKIE STARCIE
Gdy te drzwi zostang otwarte, usun
wszystkie runy ze stoséw run umiesz-
czonych przez rozstawienie Drzwi 01
i umies¢ je na torze inicjatywy. Tylko
stosy run dodane przez to rozstawienie
powinny pozostaé na planszy.
WYZWALACZ WYDARZENIA — WtA-
MANIE
Gdy ostatni wrég zostanie pokonany za-
koriczy sie obecna tura. Przesun znacz-
nik inicjatywy, ale nie rozpoczynaj na-
stepnej tury (nawet jedli to karta runy).
Wstrzymaj gre i przeczytaj ,Wydarzenie
specjalne — Triumf ciemnosci” na stro-
nie 76.

m 3+: Czarny potwor - Mistrz
5+: Biaty potwdr - Mistrz

g Il g



