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Rozszerzenie Nierozerwalne wigzi wprowadza tryb kooperacyjny i tryb
jednoosobowy do gry Runebound. Teraz mozesz podja¢ sie niebezpiecznych
przygdd samemu lub u boku innych poteznych bohateréw. W dodatku

do dwdch nowych scenariuszy, trzy nowe arkusze scenariuszy pozwola

ci rozegra¢ weze$niej opublikowane scenariusze rywalizacyjne w trybie
jednoosobowym lub kooperacyjnym. Siegnijcie po bron i zjednoczcie sig,
aby uku¢ nierozerwalne wiezi!

WZLACZANIE ROZSZERZENIA DO GRY

W gre Runebound mozna od teraz gra¢ w trybie kooperacyjnym oraz

w trybie jednoosobowym. Kazdy z nowych trybéw posiada kilka
unikalnych zasad. Aby zapozna¢ sie z zasadami unikalnymi dla trybu
kooperacyjnego i jednoosobowego, nalezy przeczytaé rozdziat ,Zasady
kooperacyjne” zaczynajgce sie na stronie 4 i podczas rozgrywki potaczyé
je z normalnymi zasadami z zestawu podstawowego.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed pierwsza rozgrywka wykorzystujaca rozszerzenie Nierozerwalne wigzi,
bez wzgledu na tryb rozgrywki, nalezy przeprowadzié nastepujace kroki
celem wiaczenia niniejszego rozszerzenia do zestawu podstawowego:

+ Nalezy doda¢ karty bohateréw i zetony walki do odpowiednich pul.

+ Nalezy dodaé zestawy umiejetnosci ,, Wojujacy pielgrzym”, , Jednosé
z kraing” i ,Wyzsze sfery” do puli kart umiejetnosci. Dowolny z tych
zestawéw moze zosta¢ wybrany podczas przygotowania gry jako jeden
z sze$ciu zestawOw umiejetnosci.

Wojujacy pielgrzym Jedno$¢ z kraing Wyzsze sfery

+ Po utworzeniu talii zasoboéw nalezy wtasowa¢ karty zmiennych do talii
zasobow.

+ Tylko tryb kooperacyjny lub jednoosobowy: Nalezy umiesci¢ plansze
walki i odpowiadajace im zestawy zetonéw wrogdéw w miejscu tatwo
dostepnym dla wszystkich graczy.

+ Tylko tryb kooperacyjny: Po utworzeniu talii umiejetnosci nalezy
wtasowac 10 kart umiejetnosci druzynowych do talii umiejetnosci
i umiesci¢ karty kopert obok planszy.

NOWE zASADY

Rozszerzenie Nierozerwalne wigzi wprowadza kilka nowych zasad
wykorzystywanych we wszystkich trybach rozgrywki.

AKCJA PRZYGOTOWANIA
Akcja PRZYGOTOWANIE pozwala graczowi zachowac akcje na

przyszlg ture. Kiedy gracz wykonuje akcje przygotowania,
umieszcza zeton przygotowania na swojej karcie bohatera.

W jednej z przysztych tur bedzie mogt wydaé zeton

przygotowania, aby wykona¢ w danej turze 1 dodatkowg Zeton
akcje. Gracz nie moze mieé na swojej karcie bohatera przygotowania
wiecej niz I zeton przygotowania.

ZETONY WROGOW

Nowe zetony wrogéw wprowadzaja jeszcze wiekszg réznorodnosc do spotkan
opartych o walke. Kazdy wrog posiada jedna z nastepujacych cech gtéwnych:
Wojownik, Mistyczny, Dziki lub Oszust. Kiedy gracz walczy jako dany wrég,
rzuca odpowiadajacym mu zestawem zetonéw. Zetony walki wrogow, ktére
pojawily sie w zestawie podstawowym, tworzg zestaw zetondw dla cechy
Wojownik. Niniejsze rozszerzenie zawiera zestaw sze$ciu zetonéw dla cech
Mistyczny (fioletowy), Dziki (czerwony), i Oszust (zielony).

Zeton Zeton Zeton Zeton
wojownika mistycznego dzikiego oszusta
ZMIENNE

ZMIENNE stanowig nowy rodzaj zasobdow, ktdre wtasowuje sie
w talie zasobow. Za kazdym razem, kiedy zostanie dobrana
karta zmiennej, gracz przeprowadzajacy zakupy w danym
miescie rozpatruje te karte, a nastepnie odrzuca ja i dobiera
kolejna karte zasobu.

+ Jesli karta zmiennej zostanie dobrana podczas przygoto-
wania do gry, nalezy odlozy¢ ja na bok i kontynuowaé
rozdawanie kart zasobéw celem przygotowania targowisk.
Kiedy targowiska beda gotowe, nalezy wtasowac
wszystkie dobrane zmienne w talie zasobow. Karta zmiennej

+ Jesli zas6b zostanie usuniety z miasta poza akcja
zakup6w i na jego miejsce zostanie dobrana karta
zmiennej, nalezy odrzucic¢ te zmienng i dobraé
kolejna karte z talii zasobow.

+ Jesli gracz podczas zakup6éw dobierze kilka zmiennych pod rzad,
rozpatruje kazda z nich.

LiczBa GRACZY &t

Niektore nowe efekty w grze odnosza sie do liczby graczy bioracych udziat
w grze, co reprezentowane jest symbolem #¢. Kiedy gracze zobacza w jakims
opisie &Y, powinni zastapi¢ ten symbol liczba graczy uczestniczacych

w obecnej rozgrywce.

Uwaga: Nawet jesli gracz zostanie wyeliminowany, &% nie ulega zmianie.



ZASADY KOOPERACYJNE

Ten rozdzial zawiera zasady rozgrywki w trybie kooperacyjnym.

HANDEL

Podczas rozgrywki kooperacyjnej wzajemne PRZEKAZYWANIE kart jest
zabronione. Zamiast tego gracze moga WYMIENIAC przedmioty o takiej
samej warto$ci, opierajac sie o ich koszt w zlocie. Nie wymaga to akgji.

+ Do wymiany moze doj$¢ wylacznie pomiedzy dwoma bohaterami
dzielacymi ten sam heks.

+ Bohater moze da¢ innemu bohaterowi zloto celem wyréwnania réznicy
kosztu pomiedzy dwoma przedmiotami, a nawet kupié¢ przedmiot od
innego gracza.

4+ Dodatkowo raz na ture bohater moze dac 1 ztota, 1 karte umiejetnosci ze
swojej reki, 1 wyprawe lub 1 pogloske innemu bohaterowi na swoim heksie.

KoPERTY

KopErTY pozwalaja dawac ztoto, wyprawy lub umiejetnosci sprzymierzonym
bohaterom, nawet jesli nie dzieli sie z nimi heksu. Raz na ture, kiedy dany
bohater jest w miescie lub miasteczku, moze wziaé dostepna karte koperty,
umiescié na niej 1 ztota, 1 karte umiejetnosci ze swojej reki, 1 wyprawe lub

1 pogloske i podac jg wybranemu bohaterowi. Kiedy ten bohater nastepnym
razem znajdzie sie¢ w miescie lub miasteczku, bedzie mogt otworzy¢ te
koperte, odebrac jej zawartos¢ i odtozy¢ te koperte do puli.

+ Wysylanie ani otwieranie koperty nie wymaga akgji.
+ Nie mozna wysta¢ koperty, jesli w puli nie ma zadnych kart kopert.

+ Jesli karte wydarzenia opatrzono stowem ,,Pogtoska”, bohater moze uzy¢
koperty, aby wystaé takie wydarzenie do innego bohatera — ten bohater
musi rozpatrzy¢ dang karte jako pogtoske.

+ Nie mozna umiesci¢ na kopercie umiejetnosci podczas rozpatrywania
akgji szkolenia, ale przed odrzuceniem nadwyzkowych kart celem
wyrdwnania ich liczby do maksymalnej wielkosci reki.

DRruzyny

W swojej turze, przed lub po dowolnej akeji, bohater moze zaoferowacé zebranie
DRUZYNY jednemu lub wiecej bohaterom na tym samym heksie. W tej same;j
druzynie moze by¢ maksymalnie czterech bohateréw. Wszyscy bohaterowie

z tej samej druzyny poruszajg sie wspélnie. Dany bohater nie musi wydawaé
zadnych dodatkowych kosci terenu, aby poruszy¢ druzyne — jesli sam sie
porusza, wszyscy pozostali bohaterowie z druzyny poruszaja si¢ wraz z nim.

4+ Dowolny bohater moze opusci¢ druzyne pomiedzy akcjami bez wzgledu na
to, czyja tura wlasnie trwa. Aby bohater dotaczy! (lub ponownie dotaczyt)
do istniejacej druzyny, wystarczy, aby byt na tym samym heksie co druzyna
i zadeklarowal, ze do niej dotgcza przed lub po akcji dowolnego bohatera.

+ Jesli bohater zdecyduje sie opusci¢ 2-osobowa druzyne, ta druzyna zostaje
rozwiazana.

+ Jesli bohater zostanie wstrzymany lub pokonany bedac w druzynie,
zostaje z niej automatycznie usuniety. Ponadto nie moze do niej ponownie
dotaczy¢, dopéki nie minie okres jego wstrzymania lub nie wyleczy sie.

UMIEJETNOSCI DRUZYNOWE

Umiejetnosci druzynowe pozwalajg druzynie bohateréw osiagaé znacznie
wiecej tak dtugo, jak pozostaja razem. Umiejetno$ci druzynowych mozna
sie nauczy¢ tak jak zwyklych umiejetnosci. Podczas nauki umiejetnosci
druzynowej dowolny bohater bioracy udziat w grze moze wydac¢ trofea,

aby sie jej nauczy¢ albo kilku bohateréw moze podzieli¢ ee

miedzy siebie taczny koszt danej umiejetnosci druzynowe;j. ——
Bohater zagrywajacy karte danej umiejetnosci druzynowej

ze swojej reki nie jest zobowigzany do uczestnictwa Z“ﬁ:é;‘f:;;ii’“'

z druzyny ukonczy
wyprawe, inny bohater
z tej druzyny zdobywa

1 trofeum dowolnego
rodzaju.

w ponoszeniu jej kosztu. Umiejetnosci druzynowe, ktorych
nauczyli sie bohaterowie, nalezy umieszczaé na wspdlnym
obszarze gry obok planszy.

+ Umiejetnosci druzynowe, ktorych nauczyli sie
bohaterowie, pozostaja w grze, nawet jesli zaden

bohater nie nalezy do druzyny — w chwili zebrania Karta
nowej druzyny bohaterowie z tej druzyny zdobywaja umiejetnosci
dostep do wszystkich umiejetnosci druzynowych, druzynowej

ktérych wezesniej sie nauczyli.

4+ Nie ma ograniczenia liczby umiejetnosci druzynowych, ktére moga
posiada¢ bohaterowie, a ponadto kilka druzyn (dwie druzyny ztozone
z dwdch bohateréw w grze 4-osobowej) moze uzywacé tych samych
umiejetnoséci druzynowych.

PLANSZE WALKI

Plansze walki sg wykorzystywane podczas
rozgrywek w trybach kooperacyjnym
ijednoosobowym, aby rozpatrywaé
zetony wrogéw. Podobnie jak nowe zetony
walki, kazda plansza odpowiada jednej

z czterech cech glownych kazdego wroga:
Wojownikowi, Mistycznemu, Dzikiemu lub
Oszustowi.

MisTYCZNY
Jedli na koicu rundy walki w twojej puli walki sa jakickolwiek ¥, zadaj 1 ®.
Przewrd¢é pudto (-). Jesli to niemotliwe, zmus twojego
‘przeciwnika, aby przerzucit sw6j zeton o p-
wartosci.
Najpierw podwoj . Jesli to niemozliwe, podwe
najwyzsze 8.

W kazdej rundzie walki jeden z graczy N g
rzuca zetonami wroga pasujacymi do cechy
danego wroga. Nastepnie umieszcza je na
planszy walki przypisanej do danej cechy,
dopasowujac symbole do odpowiadajacych

im pol na tej planszy.

Skopiuj @ w odpowiedzi na obraenia. Jedi to
niemozlivwe, skopiuj najwysze 8.

10 przccivko .
-
(=]

Plansza walki
mistycznego z zetonami

DR A

Inicjatywe okresla sie wedtug normalnych
zasad. W razie remisu inicjatywy bohater
podejmuje pierwsza akcje walki.

Za kazdym razem, kiedy nadchodzi kolej
wroga na podjecie akcji walki, nalezy
rozpatrzy¢ nastepne pole na planszy walki,
ktére zawiera jakis$ zeton (od gory do dotu),
wykonujgc zawarte na nim instrukcje.
Nalezy zawsze rozpatrzy¢ wszystkie zetony
na danym polu.

Uwaga: Na stronie 5 w punkcie ,, Wydawanie wzmocnien” opisano, jak nalezy
umieszcza¢ zetony na polu N oraz jak je rozpatrywac.

Jesli gracz nie jest w stanie rozpatrzy¢ symbolu (jak w wypadku &, ktéry nie
ma czego podwoié) lub symbol nie miatby zadnego efektu (jak zdolnosé ¥,
ktdra niczego nie robi), nalezy zamiast tego poming¢ taki symbol i przejs$¢
do nastepnego pola. W swojej nastepnej turze gracz powinien sprawdzic,
czy sytuacja sie zmienita i mozna juz rozpatrzy¢ nierozpatrzony symbol.
Kiedy wrogowi nie pozostang juz zadne pola do rozpatrzenia, pasuje i nie
moze wykonywaé w tej rundzie dodatkowych akeji walki.

Na kazdej planszy walki, pod nazwa danej planszy, pojawia sie zdolnos¢.
Te zdolno$¢ zawsze rozpatruje sie¢ w walce z danym rodzajem wroga.
Uwaga: Szczegbtowy opis wykorzystania plansz walki znajduje sie

na stronie 6 w ramce ,,Przyktad walki”.



WYDAWANIE WZMOCNIEN N

Kazde pole M podzielono na trzy czesci, aby utatwi¢ graczom uktadanie
zetondéw. Zamiast wydawac wszystkie symbole N w ramach jednej akgji,
gracz powinien wydac ich tyle, aby aktywowa¢ najdrozsza zdolno$é N
danego wroga, ktora nie zostala jeszcze aktywowana w tej rundzie walki.

Przyktad: Gracz rzucit za wroga i uzyskat dwa wyniki 1 N. Jesli dany wrdg posiada
zdolnos¢ wymagajgeq 2 N, gracz powinien utozyc stos z obu zetonéw w czesci 2 N.
Kiedy nadejdzie moment na rozpatrzenie zdolnosci wzmocnieri, oba zetony N zostang
wydane, aby aktywowac zdolnos¢ wymagajgcq 2 N.

+ Jesli zdolnosé¢ M, ktdra miataby zostaé aktywowana, nie miataby zadnego
efektu (tzn. nie wptyneta by w zaden spos6b na zmiane stanu gry poza
tym, ze zostalyby usuniete zetony N), ale jest inna zdolno$¢ N, ktéra
nie zostala jeszcze aktywowana przez wroga i ona miataby efekt, nalezy
zamiast tego aktywowac te inna zdolno$¢ N poprzez wydanie odpowiedniej
liczby M. Jeli zadna ze zdolnosci N nie miataby efektu, nie nalezy wydawa¢
jakichkolwiek symboli N — zamiast tego nalezy rozpatrzy¢ zetony na
nastepnym polu planszy walki. Jesli na planszy walki nie ma zadnych
innych zetonéw, wrog pasuje.

+ Jesli wrog posiada wiecej niz jedna zdolnos¢ N kosztujaca tyle samo
symboli N, nalezy rozpatrywaé zdolno$ci, idac od gory do dotu jego karty.
Kazdy wrog wciaz moze aktywowac kazda zdolno$¢ N tylko raz na runde
walki.

ZDOLNOSCI WYMAGAJACE ZWINNOSCI #

W grze pojawiaja sie zdolnosci wrogéw, ktdre nie wymagaja symboli N, ale
zamiast tego wymagaja ¢. Nalezy rozpatrywac takie zdolno$ci, uzywajac opisu
zdolnosci ¢ z karty wroga, zamiast wykonywac instrukcje z pola # planszy walki.

SYMBOLE +

Niektore pola zwiekszajg wartoé¢ jakiego$ symbolu (+). Nalezy dodaé
wskazana warto$¢ wylacznie, jesli jest rozpatrywany jeden lub wiecej zetonow
z danym symbolem, i doda¢ jg do tacznej wartosci wszystkich takich zetonéw.

Przyktad: Na polu ® na planszy walki wojownika widnieje oznaczenie ,+1 ®”
umieszczone obok symbolu pola. Jesli na polu ® nie ma zadnych zetonéw #,
oznaczenie ,.+1 ®” nalezy zignorowad. Gdyby jednak na tym polu znajdowaty sie
dwa zetony ukazujqgce 1%, wrég zadatby 3 obrazenia zamiast 2.

Na polu ® planszy walki wojownika
widnieje oznaczenie +1 ®.

Tarcze O

Symbole U zawsze wydaje sie przy pierwszej okazji, w odpowiedzi na
otrzymanie obrazen. Jesli wrog rzuci zaréwno symbol 4, jak i ¥, symbol
$# jest zawsze wydawany w pierwszej kolejnosci jako U, aby zablokowa¢
obrazenia, a nastepnie nalezy uzy¢ O (pelne zasady opisujace symbol %
znajdujg sie na stronie 7).

PRZESUWANIE ZETONOW

Jesli zeton zostanie przerzucony lub przewrdcony na inny symbol, nalezy
przesuna¢ go na odpowiednie pole planszy walki. Je$li zeton na wierzchu &
zostanie usuniety, zeton € wraca na swoje pierwotne pole. Jesli zeton N
zostanie umieszczony na wierzchu €, nalezy przesunac stos na cze$¢ N
planszy opowiadajaca nowej sumie N

WYBORY WROGOW

Jesli wrog w jakimkolwiek momencie gry posiada zdolnos¢ opcjonalna,
aktywuje ja tak czesto, jak to mozliwe.

Przyktad: Karta Orka zbdjcy brzmi: ,, Ten wrég moze wydac 1 N, aby uniemozliwi¢
swojemu przeciwnikowi przewrécenie zetonu”. Jesli zatem Ork zbdjca bedzie miat
IN, kiedy jego przeciwnik podejmie prébe przewrécenia zetonu, wyda je, aby
uniemozliwic to przewrdcenie.

Czasami podczas rozpatrywania zdolno$ci wroga nalezy dokonac¢ jakiego$
wyboru. Wéwczas nalezy to zrobié w taki sposob, aby zaszkodzi¢ bohaterowi
tak mocno, jak to mozliwe. Jesli gracz uzna, ze jego wybdr mimo wszystko
bylby stronniczy i nie jest w stanie go podjaé, zamiast wybieraé i rozpatrywac
dany efekt winien zada¢ swojemu bohaterowi 2 obrazenia.

Przyktad: Zdolno$¢ Nieustepliwo$¢ z karty Horda nieumartych brzmi: , Przerzud

1 z twoich wydanych zetonéw”. W interesie gracza bytoby oczywiscie przerzucenie
jego wlasnych zetondéw i jest zmartwiony, ze jego bohater nie zdota przetrwad walki.
Tym samym graczowi wydaje sig, ze przerzucenie wydanego zetonu Hordy, na
ktérym widnieje ®, bedzie dla niego najbardziej szkodliwe.







HEKSY CYWILIZACJT

Niektére efekty zawarte w tym rozszerzeniu odnosza sie do heksu
cywiLizacjl. Heks uwaza sie za heks cywilizacji, jesli zawiera miasto,
miasteczko, twierdze lub $wigtynie.

SYMBOL ROZSZERZENIA

Niektore karty z niniejszego rozszerzenia oznaczono symbolem
rozszerzenia Nierozerwalne wigzi, aby odroznié je od elementéw
gry z zestawu podstawowego oraz innych rozszerzen. Karty
nieoznaczone symbolem rozszerzenia sa zamiast tego oznaczone
powiazana z nim ilustracja. Karty umiejetnosci oznaczono
symbolem unikalnym dla tego zestawu umiejetnosci.

SZARZA &

Szarza to nowy typ obrazen, ktéry pojawia sie na zetonach walki. Jako akcje
walki walczacy moze wyda¢ X ¢/, aby zadaé X nieblokowalnych obrazen
swojemu przeciwnikowi. Podczas rundy walki, po tym, jak walczacy wyda &7,
ten walczgcy nie moze blokowaé obrazen.

TAKTYKA <%

Taktyka to nowy symbol walki, ktdry mozna wydaé, aby skopiowad inne
symbole w grze. Jako akcje walki gracz moze wydaé jeden symbol 4 ze
swojej puli walki jako kopie symbolu widocznego na dowolnym innym
zetonie w puli walki dowolnego walczacego.

Dodatkowo, kiedy gracz ma otrzymacé obrazenia, moze wydac jeden symbol
4 ze swojej puli walki jako kopie symbolu, ktéry pozwolitby mu zablokowaé
te obrazenia lub uniemozliwi¢ ich otrzymanie.

Wydawanie symboli % wigze sie z nastepujacymi ograniczeniami:

+ 4# nie mozna wydawa¢ w polaczeniu z innymi zetonami. Przyktadowo,
bohater nie moze wyda¢ % jako kopii &, rownocze$nie wydajac inne
zetony o warto$ci 3 &. Wydanie tych zetonéw nalezy traktowac jako
osobne akcje walki.

+ Poniewaz tylko wrogowie moga wydawac 2 i tylko bohaterowie moga
wydawaé & lub 3, bohater nie moze wydaé ¥, aby skopiowacd @,
natomiast wrog nie moze wydaé 4, aby skopiowaé¢ & ani .

+ Ze wzgledu na fakt, ze symbol 4 jest wydawany w chwili uzycia, nie moze
by¢ uzyty do skopiowania efektu symbolu €.

+ Kiedy % jest wydawany do skopiowania symbolu opatrzonego
modyfikujaca go warto$cia (np. 2 &) kopiowana jest réwniez ta warto$c.
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CZERWONA SMIERC

Dziwaczna choroba szerzy sie w calej krainie. Niektorzy powiadajg,
Ze nadeszta z surowych pustkowi zamarznigtej pétnocy, przyniesiona
wraz z topniejgcym Sniegiem. Inni twierdzg, Ze przybyta na wielkich
statkach z Al-Kalim i Lorimoru, pokonawszy caly bieg Rzeki Ognistego
Ogona. Mowi sie nawet, iz mieszkajgce na potudniu Elfy z Aymhelinu
stworzyty te chorobe jako sposéb na ukaranie baronéw nieustannie
toczqcych swe mate wojenki. Jednakze wiekszos¢ mieszkaricow obawia
sie, ze nadeszta ze wschodu, z Mrocznych Ziem Ru i zamieszkujgcych
je demonicznych istot.

Prawda nie ma jednak wielkiego znaczenia, gdyz zaraza opanowata
cate Terrinoth ze straszliwq szybkoscig. Sprawia, Ze ciato pali Zywym
ogniem, skéra odchodzi ptatami, zas$ oczy zachodzq charakterystyczng,
chorobliwg czerwieniq. Wielu, ktérych na nig zapadlo, wolatoby
skonac, albowiem oznaczatoby to przynajmniej koniec mgk. Fakt
faktem, Ze owe Zyczenie spelnia si¢ czesciej niz rzadziej. Te chorobe
nazywajq ,,Czerwong $miercig” i upomina si¢ ona o wszystkich —
starych i mtodych, silnych i stabych, bogatych i biednych. Na ulicach
kazdego miasta i miasteczka mozna kupi¢ najréiniejsze domowe
nalewki i oszukaricze konkokty, lecz liczba ofiar zarazy powoli zaczyna
przewazac nad liczbg zZywych. O ile nie znajdzie sig jakies lekarstwo,
wkrétce po mieszkaricach Terrinoth pozostang tylko bielejgce kosci.

ROJ szARANCZY

Uthuk Y’llan to rasa spaczona przez bluznierczy sojusz z demonicznym
wymiarem. Jej przedstawicieli nie widziano w Terrinoth od czasow
Pierwszej Ciemnosci, kiedy to horda dowodzona przez Llovara Rutonu
panoszyta si¢ w krolestwach Elféw, Krasnoludéw i Ludzi. Uthukowie
nadeszli z Mrocznych Ziem, gdzie ich plugawa obecnos¢ zniszczyla
onegdajzielonq i kwitngcg kraine. To samo uczyniliziemiom, ktére podbili,
zmieniajgc je w sczerniate pustkowia, mordujqc i wiezgc kazdego, kto
pojawit si¢ na ich drodze. Jedynie bohaterstwo Timmorrana Lokandera
uratowato Swiat, $Smialek zdotal bowiem zabi¢ Llovara w Bitwie
Szaraficzy. Uthukowie znikneli w otchlani zapomnienia, a opowiesci
o nich zmienily si¢ w legendy.

Jednakze mieszkaricy Mrocznych Ziem ponownie dajg o sobie zna¢
— grasarici Uthukéw wyruszajg pod bronig z Czarnej Cytadeli, aby
sprowadzi¢ koszmar wojny i zniszczenia do Terrinoth. Biada temu, kto
padnie pod straszliwymi cieciami zakrzywionych ostrzy Uthukow,
lecz znacznie gorszy los czeka tego, kogo wezmq Zywcem. Czy czyny
wspdtczesnych bohaterow doréwnajq chwale dawnych dni, czy moze
samo Terrinoth wkrotce stanie sie ledwie legendg, a Llovar ostatecznie
wywrze zemste zza grobu?




