MANA to twoj indywidualny zasob magicznej mocy.
Kazde rzucone zaklecie powoduje, ze tracisz czes¢ punktow MANY (za kazdym razem ich liczba bedzie podana w tekscie). Jesli

twoja MANA osiggnie ujemna liczbe punktow, przyjmij, ze jest ich 0, ale rzucone zaklecie sie udato i mozesz kontynuowac gre.
Jednak pdzniej, jesli twoja MANA ma wartos¢ 0, nie bedziesz mdgt korzystac z magii, nawet w kadrach oznaczonych symbolem %

W tym $wiecie magii uzywa sie rzadko - jest to zabronione, a takze potwornie wyczerpujace dla ciatai ducha. Dlatego korzystasz
z niej tylko w ostatecznosci, wytacznie w obliczu najwiekszego niebezpieczenstwa, i wolisz uciekaé sie do podstepow lub
probowac talentéw dyplomatycznych. Uwazaj: warto zachowac punkty MANY na ostatni etap twojej misji.

Na poczatku warto$¢ twojej MANY wynosi 30. Te wysoka warto$¢ zawdzieczasz obecnoéci GRIXA, swojego nieodstepnego
chowanica. W kilku przypadkach twoja MANA bedzie mogta wzrosna¢, ale NIE BEDZIE MOGLA PRZEKROCZYC
POCZATKOWEJ WARTOSCI 30 PUNKTOW.

Poniewaz nie chodzi o zmeczenie w klasycznym znaczeniu, zazwyczaj odzyskujesz punkty MANY, odprawiajac mroczne
rytualy wymagajace krwi i cierpienia...
Te odrazajace czynnosci, do ktérych zdazytes sie juz przyzwyczaié, splamity twojg dusze i spowity ja MROKIEM.

MRrok

Im wiecej popetniasz nieprawych, niemoralnych czynéw, im wiecej podejmujesz decyzji, ktére powodujq cierpienie i $mierc,
tym wiecej masz punktow MROKU.

To co$ nienamacalnego, do czego nie przywigzujesz wielkiej wagi, poniewaz nie masz Swiadomosci jego istnienia. Okazuje
si jednak, ze niegodziwe istoty otacza pewna aura, niewidoczna dla zwyktych $miertelnikow, ale wyczuwalna dla niektorych
0s6h szczegdlnie wrazliwych na zto.

Im wigcej punktéw MROKU, tym wieksze ryzyko, ze zwrdcisz na siehie uwage kaptandw i fanatycznych fowcow magow. Ale
dazenie do zdobycia jeszcze wigkszej magicznej mocy wymaga, zebys przestat liczy¢ sie z innymi.

Na poczatku masz 10 punktow MROKU. Nie spodziewaj sig, ze ta wartos¢ sie zmniejszy.
Droga prowadzaca do poznania mrocznych tajemnic wiedzie przez popiét i zgliszcza, nie sposéb bedzie z niej zawrdcic...

€kwipuNek

W niektorych momentach tej przygody zostaniesz poproszony o zanotowanie PRZEPMIOTOW, ktdre znajdziesz i postanowisz
zabrac ze sobg. Poza strojem podrdznym bohater tej ksiazki na poczatku dysponuje tylko materiatami pimiennymi (pergaminem,
piérami, atramentem).

Bronia nie umiatbys sie postuzy¢. Co do pieniedzy czy jedzenia na droge, GRIX, twéj chowaniec, moze przy pomocy magii
dostarczy¢ ci wszystkiego, co potrzebne (oczywiscie w granicach rozsadku).

Na koniec: uwaznie przygladaj sie kadrom, bo numery prowadzace do kolejnych z nich moga by¢ ukryte. Idac do nich, uzyskasz
niekiedy dostep do ukrytej Sciezki, przedmiotu lub wskazéwki, ktéra moze przydac ci sig do ukoriczenia misji.

Jesli znajdziesz sie w kadrze, z ktdrego nie bedzie wyjscia, to znaczy, ze zginates i twoja misja sie nie powiodta. Mozesz wowczas
zacza¢ przygode od poczatku z nowa postacia, wybierajac inne dziedziny magii i podazajac innymi drogami.




