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" MGLY BILEHALL

Dziwaczna klgtwa wypacza wszystko wokot. Wdziera sie pod
skore i zalega w plucach — trucizna, ktora potrafi zniszczy¢
dusze i pozostawié cialo tulajgce si¢ po Swiecie w parodii
zycia. Przekleci zatozyli nieopodal granicy niewielkq osade.
Stanowig spotecznos¢ pechowcow, ktorzy wkroczyli w opary
i nie mogq teraz opuscic¢ przekletych ziem. Dolgczyliscie
do nich, lecz nie dzielicie ich rozpaczy. Przygotowujecie
wyposazenie i poszukujecie odwagi w sercach — wasza podroz
do Krainy Mgiel juz wkrotce sig¢ rozpocznie.

PRZYGOTOWANIE ROZSZERZENIA

Kazde rozszerzenie do gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja
stworzono z mysla o bezproblemowym wiaczeniu do kolekeji
pozostalych produktéw z tej linii. Przed pierwsza rozgrywka
z tym rozszerzeniem nalezy wykonaé nastgpujace kroki: nowe karty
stanu, przedmiotéw sklepowych, relikeéw, potwordw i poplecz-
nikéw nalezy doda¢ do odpowiednich pul dostepnych kart.
Figurki potwordw, a takze wszystkie zetony i kafelki planszy z tego

rozszerzenia nalezy doda¢ do odpowiednich stoséw, pul i zapaséw.

Gracze powinni zakonczy¢ prowadzone kampanie, ktére
wezesniej rozpoczeli, zanim wiacza elementy rozszerzenia Mgly
Bileball do gry Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja.

HEROICZNA OPOWIESC,

To rozszerzenie wprowadza jednoaktows kampanig
zatytufowang ,Mgly Bilehall”. W odréznieniu od
poprzednich kampanii ta kampania oferuje calosciowa
i skoficzong fabule w formie pojedynczego aktu.

Rozszerzenie Mgty Bilehall mozna réwnicz potaczyé
z Rdzewiejgcymi okowami celem stworzenia dtuzszej,
dwuaktowej kampanii. Tak polaczone rozszerzenia
facza dwie historie w jedna, nieprzerwana i weiagajaca
fabute. Informacje na temat taczenia dwéch rozszerzen
znajduja si¢ w rozszerzeniu Rdzewiejgce okowy.
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ZASADY TEGO ROZSZERZENIA

W tej czgdci instrukeji opisano wszystkie zasady zwiazane z nowymi
elementami, ke6re znajduja sie w rozszerzeniu Mgty Bilehall.

NOWY RODZAJ TERENU: ZAGROZENIA

Kazde pole otoczone z6ita ramka
jest polem zagrozenia. Pola zagrozen
obowiazuja te same zasady, co pola lawy,
zgodnie z opisem ze strony 18 instrukeji
do gry Descent: Wedréwki w mroku
2. edycja. Kazdy efeke lub zdolnosé,
keére wplywaja na pola lawy, stosuje sie
wobec pdl zagrozen i kazdy efeke lub zdolnos¢, keére wplywaja

na pola zagrozer, stosuje si¢ wobec pél lawy.
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NOWY RODZAJ TERENU: SZLAM

Kazde pole otoczone pomaraniczows
ramka jest polem szlamu. Podobnie
jak w przypadku pdl wody, figurka
wchodzaca na pole szlamu musi wyda¢
1 dodatkowy punkt ruchu albo nie
bedzie mogla na nie wejéé. Ponadto
kiedy figurka zaczyna swoja ture lub
aktywacje w taki sposb, ze kazde zajmowane przez nig pole jest
polem szlamu, jej szybko$¢ wynosi 1 i nie moze zostaé zwickszona

powyzej 1 do konica tej tury lub aktywacji.

WZNIESIENIA

Wzdluz ~ krawedzi  niekedrych  pdl
poprowadzona jest czerwona przerywana
linia, oznaczajgca wzniesienie (stad
nazywa si¢ ja »linia wzniesienia”). Blokuje
onaruch, ale nie pole widzenia — to znaczy,
ze figurka nie moze jej przekraczaé, ale
moze zignorowa¢ ja, kiedy sprawdza, czy
widzi cel.

Sasiadujace pola przedzielone linia wzniesienia wcigz uwaza
si¢ za sasiadujace. Gdy figurka atakuje wrecz figurke po drugie;
stronie linii wzniesienia, obronica dodaje jedna czarng kogé
obrony do swojej puli obrony. Obrona nie wzrasta, jezeli
atak posiada stowo kluczowe Atak dalekosi¢zny lub Atak
z oddalenia.

Linic wzniesien blokuja ruch duzych potworéw, jednak jesli
ruch takiego potwora si¢ zakoriczy lub zostanie przerwany, jego
figurka moze zosta¢ umieszczona na polach rozdzielonych linia
wzniesienia, o ile sa puste. Przykladowo, duzy potwér moze
sta¢ na dwoch pustych polach, ktére rozdziela linia wzniesienia.
Figurka posiadajaca zdolnos¢ ,Lot” moze przekraczaé linie
wzniesien.

Uwaga: Figurka nie moze poruszaé sic na ukos przez
wzniesienie w miejscu, w ktérym linia wzniesienia styka sie
ze $ciang (czarnym brzegiem kafelka planszy).




STARY MUR

To rozszerzenie zawiera nowy element gry
okredlany jako STARY MUR. Stary mur przy-
gotowuje si¢ do przygody na identycznej za-
sadzie, co drzwi, a w Ksiedze Przygdd Mgiel
Bileball przedstawiono go jako niebieski
prostokat. Starych murdw nie mozna otwie-
ra¢ i zamyka¢ jak drzwi. Figurki nie moga
wytyczaé przez stary mur linii potrzebnej do
ustalenia pola widzenia. Pél oddzielonych
starym murem nie uwaza si¢ za sasiadujace.

OSYPUJACY SIE TEREN

To rozszerzenic wprowadza nowy typ terenu
i zeton okreslane jako osypujacy sie teren. Zetony
osypujacego si¢ terenu umieszcza si¢ na planszy
podczas przygotowania do gry zgodnie z ilustracja
planszy dla danej przygody pokazanej w Ksigdze
Przygdbd Mgiet Bilehall. Jedli zetony zostaly
umieszczone obok starego muru, moze pojawi¢ si¢ potrzeba
obrdcenia ich w taki sposdb, aby optymalnie dopasowa¢ ich

pozycjg.

ZETON STARY MUR
OSYPUJACEGO SIE \ A NA PODSTAWCE
TERENU

Pole zawierajace osypujacy si¢ teren traci wszystkie inne cechy
terenu z wyjatkiem przeszkdd. Za kazdym razem, kiedy bohater
wchodzi na pole, kedre zawiera osypujqcy si¢ teren, ten bohater
moze wykona¢ test ®® lub €® (wybdr nalezy do bohatera).
Jesli test zakoriczyl si¢ porazka lub bohater nie zdecydowal
sic wykonywa¢ testu, usuwa ten zeton osypujacego si¢ terenu
z planszy i ponosi normalne konsekwencje efektéw innego terenu
obowiazujace na tym polu. Jesli odkryty teren wymaga wydania
1 dodatkowego punktu ruchu, aby na niego wej$¢, ten bohater
zamiast tego otrzymuje 1 d. Jedli figurka jest na polu, keére zawiera
osypujacy si¢ teren, inne figurki nie moga wejs¢ na to pole.

NOWE TYPY RELIKIOW

W tym rozszerzeniu zawarto nowy typ kart relikeow: relikey
potwor6w. Pomijajac ponizszy opis, relikty potworéw obowiazuja
wszystkie normalne zasady relikeéw. Relikty potwordw oznaczono
za pomoca symbolu w lewym dolnym rogu danej karty relikeu.

Reliktami potwordw postuguja si¢ grupy potworéw na identy-
cznych zasadach, na jakich normalnymi reliktami postuguja si¢
poplecznicy. Podczas przygotowania do gry kazdego spotkania
mroczny wiladca wybiera, ktérym reliktem potworéw (jesli
w ogole jakims) bedzie si¢ postugiwaé dana grupa potworéw.
Jedna grupa potworéw moze si¢ postugiwaé tylko jednym reliktem
jednocze$nie. Mroczny wladca umieszeza
wybrang karte reliktu obok karty potwora
reprezentujacej wybrana grupe potwordw. Relike
potworéw pozostaje w tym micjscu az do
zakonczenia wiasnie rozgrywanego spotkania,

nawet jesli wszystkie potwory nalezace do danej PO e
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SYMBOL RELIKTU
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grupy zostaly pokonane.  Reliktami potworéw nie moga
postugiwa¢ si¢ poplecznicy i nie posiadaja one zadnych efektdw,
jesli nie postuguje si¢ nimi zadna grupa potwordw.

KARTY SPACZENIA

Podczas przygéd kampanii ,Mgly Bilehall” bohaterowie uzywaja
nowego typu kart: kart spaczenia. Karty spaczenia reprezentuja
splugawienie wplywajace na bohaterédw — tym wicksze, im wigcej
czasu spedzaja w Krainie Mgiel.

Na poczatku kazdej przygody mroczny wladca tasuje wszystkie
karty spaczenia i rozdaje po 1 karcie kazdemu bohaterowi,
uktadajac karty zakryte obok arkuszy poszczegélnych bohateréw.
Zaden gracz nie powinien wiedzie¢, kt6ra karta trafita do danego
bohatera. Pozostale karty mroczny wladca odktada na bok.
Dopéki karta spaczenia znajduje si¢ na obszarze gry bohatera,
ten bohater otrzymuje +2 do zycia.

Kiedy bohater z zakryta karta spaczenia zostaje pokonany,
odkrywa t¢ karte. Dany bohater znajduje si¢ pod wplywem
tej karty az do zakoriczenia obecnie trwajacej przygody lub do
momentu, kiedy jaki$ efekt spowoduje jej ponowne zakrycie.

SYMBOL TEGO ROZSZERZENIA

Wszystkie karty z tego rozszerzenia posiadaja
symbol rozszerzenia Mgly Bilehall, aby latwo
mozna bylo odrézni¢ je od clementéw z gry
podstawowej oraz innych rozszerzen.

4 Coty sobie my:’lale{? Inni
idealnie tu pasujg, ale ty
tylko ich spowalniasz.
Jestes zenujgcy...

Jesli podczas tego spotkania
inny bohater skorzystal

ze swojego bohaterskiego -
wyczynu, ty nie mozesz

_ skorzystaé ze swojego.

Q Jestes spaczony. Kiedy jestes
N\ nieprzytomny, twojc @ moga
leczy¢ tylko bohaterowie,
; ktorzy nie s3 spaczeni,

. Nazwa: Tutaj znajduje si¢ nazwa danego efektu
spaczenia.

. Opis fabularny: Pierwszy akapit tekstu tlumaczy,
w jaki sposob spaczenie wplywa na bohatera.

. Unikalny efekt: Drugi akapit objasnia unikalne
zasady konkretnej karty spaczenia.

. Ogodlny efekt: Trzeci akapit objasnia ogdlne
zasady zwigzane z kartami spaczenia.

. Symbol zdrowia: Przypomina on, ze bohater
z karta spaczenia otrzymuje +2 do zycia.
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Ozywienicy: Na nieumarle
legiony nie skladaja

sic bezmyslne kukietki
t kontrolowane przez
pozostajacego w cieniu pana.
Niemniej raz za razem glupi

awanturnicy pieczetuja swoj
los, holdujac temu blednemu
mniemaniu. Jakkolwiek
oblicza ozywiericéw wydaja

" si¢ martwe, doskonale kryja
inna prawde — ze w pustych
czaszkach tych istot drzemia
setki lat treningu i wojennego
do$wiadczenia oraz zadza
mordu, ktdrg mozna by

e S o .

obdzieli¢ oddziat Zywych.

Owadzie szwedacze: Te
chodzace trupy réznia si¢ od
typowych nieumartych. Nie

poruszaja ich klatwy czy czarna {

magia, ale skoordynowany
r6j trupich chrzaszezy.
Wspdlpracujac z niepojeta
harmonia, owady manipuluja

, gnijacymi Sciegnami i miesniami

ohydnej bestii, nieustannie
poszukujac $wiezego migsa,
w ktérym beda mogly zlozy¢
jaja i zapoczatkowaé nowe
pokolenie insektow.

Kosciane maszkary: Strach, J

keéry zasiewaja we wszystkich

sercach te istoty, jedynie po J
|

o~ )

czg$ei ma zwigzek z faktem,
Ze stanowia oZywiona mase
) ' zbudowang z ko$ci. Prawdziwa
4 groza nachodzi, kiedy twoj
najblizszy towarzysz zostaje
porwany przez jedna z tych
 gibkich bestii. W jednej chwili .
L stoisz z nim rami¢ w ramie,

[ ( w drugiej zostaje odciagnicty
w cienie lub pozarty na
| miejscu przez wzburzona
mas¢ potrzaskanych, ostrych

jak brzytwa gnatéw.
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Ardus Ix’Erebus: Byl taki czas, kiedy
niestawny Ardus Ix’Erebus stawat w pierw-
szej linii legionéw Waiqara. Tych niewielu
zdolnych stawi¢ czola jego bojowym
umiejetnosciom  wkrotce  padalo  pod
ciosami hordy nieumarlych stug, ktérymi
dowodzit.  Wrogowie  drzeli  przed
Ardusem, $wiadomi jego taktycznego
geniuszu i $mialoéci w boju — mato kto
potrafitz rtéwnym kunsztem przewidywaé
ruchy przeciwnika, a zarazem kontro-
lowa¢ przebieg bitwy. Raz po raz
udawalo mu si¢ wciaga¢ doswiad-
czonych dowddeéw i weterandw
w zabdjcze zasadzki, za$ wlasnych
zotnierzy prowadzi¢ do kolejnych
zwyciestw z elegancja i brutalnoscia.
Co by jednak nie rzec, Ardus
Ix’Erebus to zaledwie jeden z wiclu
podobnych zolnierzy nalezacych do
Legionu Zmartwychwstatych, najstar-
szej i najwspanialszej armii Waiqara.
Jesli Ardus pewnego dnia padnie w boju,
jego micjsce zajmie kolejny wojownik,
gotéw go pomsci¢. Czonkowie Legionu
to najbardziej do$wiadczeni weterani,
z jakimi bohaterowie Terrinoth mieli
kiedykolwiek do czynienia. Wolne rasy
przekazuja wiedze i madros¢ z poko-
lenia na pokolenie za posrednictwem
wojennych traktatéw i mitycznych
opowiesci, za$ ci mistrzowie walki
przez cale wieki doswiadczali wojny na ./
whasnej skorze. s

Kyndrithul: ~ Wplywy  Kyndrithula,
glowy rodu Dalibor, w ostatnich latach
malaly na rzecz innych wampirzych

lordéw. Wielu zaklada, ze Kyndrithul {

stracit pozycje przywddcy i godzi si¢ na role
stugi, lecz starsi politycy pamigtajg $wiatle
stowa jego ojca: wrogowie wladcy musza
si¢ mierzy¢ z jego czujnym spojrzeniem
i obnazonym mieczem, za$ jego stugi stoja
za plecami pograzone w nabrzmialym
zdradg milczeniu.

W rzeczywistosci milczenie Kyndrithula
nie jest dowodem zdrady, lecz oznaka
braku czasu - ten potezny czarnoksieznik
catkowicie poswigcit sic nowym badaniom.
Niemniej wampir wzbudzit pewne po-
dejrzenia i przyciagnal uwage batalionu
wyslanego do trzymania strazy nad wiecz-
nie spragnionymi wladzy lordami Bilehall.
Gdzies w glebi wlosci Kyndrithula kryja
si¢ sekrety — sekrety, ktérych ujawnienie
skazatoby go na kare przekraczajaca nawet
najstraszliwsze koszmary, jakie mogtby
sobie wyobrazi¢ lub przeméc zwykly

$miertelnik.

Zarihell: ~ Pos$réd mgiet bytuja istoty,
ktérych pochodzenie jest nieznane lub
wiedza o nich opuscilta ludzka pamigé
za sprawa uplywajacego czasu czy moze
mrocznej sztuki. Niektére z nich naleza
do slug Waiqara Zdrajcy, podczas gdy
kilku wybraricom pozwala si¢ egzystowal
w granicach jego domeny - nie s3 ani
z nim powiazani, ani catkowicie niezalezni,
podobni  wréblom  przysiadajacym na
blankach wiezy.

Zarihell nalezy do tej wyjatkowej grupy.
Powiadaja, ze pojawila si¢ wraz z Pierwsza
Ciemnoscig, opuszczajac to samo wigzienie
co Whaiqar przed zdradzeniem Timmorana.
Mimo uwolnienia spod wi¢zéw Llovara
kobiete petaly inne okowy, ktdrych nie
dalo si¢ zerwaé — starozytne fanicuchy elféw

Daewyl.

Gdzie$ pomigdzy przeszloscia a teraz-
niejszoscia Zarihell zdotala si¢ uwolnié.
Nowo zdobyta swoboda data jej dostep
do zakazanej mocy, o ktérej dawno
zapomniano. Gdyby ci, ktdrzy znalezli
i uwolnili Zarihell z Czarnej Cytadeli,
znali cho¢ krztyne jej potegi, wtracili by ja
do jeszcze glebszych lochéw i zamkneli za
kazdym dostgpnym murem oraz magiczna
picczecia. Czarodziejka rozkazuje duszom
tak zywych, jak i umarlych z kunsztem
matki rozporzadzajacej postusznym dziec-
kiem, a jej jedyna i najwigksza staboscia jest
zdawkowe podescie do $wiata, ktéry nie
wart jest chwili jej uwagi.




ZASADY PROWADZENIA
KAMPANI MGLY BILEHALL

Rozszerzenie Mgly Bilehall wprowadza do gry Descent: Wedréwki
w mroku 2. edycja jednoaktowa kampani¢ zatytulowana
»Mgly Bilehall”. Jednoaktowe kampanie rozgrywa si¢ zgodnie
z wigkszodcia zasad kampanii opisanych w grze podstawowej.
Ponizej przedstawiono wszelkie zmiany w stosunku do zasad
rozgrywania kampanii opisanych na stronach 19-22 instrukeji do
gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja.

PODROZ
Kampania ,Mgly Bilehall” wykorzystuje zupelnie nowa mape
kampanii. Wszystkie podréze odbywaja si¢ w oparciu o mape

kampanii zamieszczong na ostatniej stronie tej instrukeji. Grajac

e

w kampani¢ ,Mgly Bilehall”, bohaterowie zawsze rozpoczynaja |

krok podrézy w Enklawie Napictnowanych Mgla. Stamtad
musza przemieszczaé si¢ nieprzerwanym szlakiem do obszaru

mapy kampanii, na ktérym rozgrywa si¢ wybrana przygoda.

WYBOR PRZYGOD

Przez caly okres trwania kampanii ,Mgly Bilehall” gracze
rozgrywaja lacznie pig¢¢ przygdd. Kampania rozpoczyna si¢
wprowadzeniem zatytulowanym ,Dziwne przebudzenie”.
T¢ przygode uwaza si¢ za przygode akeu I. Uwaga: podczas
przygotowania do wprowadzenia, kazdy gracz otrzymuje
1 PD, ktéry moze natychmiast wydaé. Pozostale przygody
wybiera si¢ w oparciu o dziennik kampanii znajdujacy si¢
na stronie 9 tej instrukcji. Gracze moga go skserowaé lub
pobra¢ kopi¢ z oficjalnej strony wydawnictwa Galakea
(www.galakta.pl) i wydrukowa¢ ja samodzielnie.

AKTI

W kampanii ,Mgly Bilchall” gracze maja ograniczony wybér
przygoéd. Zwycigzca wprowadzenia wybiera jako nastepna
przygode ,Lorda krwi” lub ,,Piesn kosci”. Wikazujg to strzatki
faczace te przygody z wprowadzeniem. Po zakonczeniu
przygody jej zwyciezca wybiera pomigdzy dwoma dostgpnymi
przygodami wymienionymi w dzienniku kampanii ponizej
zakonczonej przygody. Dostepne przygody lacza sie z zakon-
czong przygoda strzatkami.

Po odbyciu trzech przygdd akeu I przychodzi czas na final.
Gracze rozpatruja jeszcze jedng normalng faz¢ kampanii,
a potem bohaterowie wyruszaja na obszar przygody

ostateczny zwyci¢zca kampanii.

FINAL
Kampania konczy si¢ emocjonujaca przygoda nazywana
finalem, na kedry skladaja si¢ dwa spotkania — gracze rozgrywaja
zawsze to samo pierwsze spotkanie, ale przechodzga do jednego
z rézniacych si¢ drugich spotkait w zaleznosci od tego, kto
zwyciezyl w poprzedniej przygodzie. Jesli bohaterowie wygrali
w przygodzie ,Siedziba Juliden” lub w przygodzie ,Kres intryg”,
jako drugie spotkanie gracze musza rozegraé ,Spotkanie 2a”.
Jesli mroczny wladca wygral w przygodzie ,,Siedziba Juliden”
lub w przygodzie ,Kres intryg”, jako drugie spotkanie gracze
muszg rozegraé ,Spotkanie 2b”.
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Na granicy Krainy Mgiel natrafiacie na horde nieumartych.
Szkieletowi zZotnierze i chyboczqce sig¢ trupy stojg potulnie
posrod oparu, jakby Swiadomosé catkowicie opuscita ich
ciala z chwilg dotarcia do miejsca dzielgcego dwa swiaty
— ich i wasz. W zasiggu wzroku dostrzegacie bodaj setke
istot, lecz glebiej, posrod nieprzeniknionej mgty, zapewne
kryje sie ich wiecej.

— Dlugo juz tak stojq.. — tlumaczy wam miodziutka
przewodniczka. — Popatrzcie! — Dziewczynka podnosi
kamien i zamachuje sie do rzutu. Jedno z was blyskawicznym
ruchem chwyta jq za nadgarstek. — No, ale naprawde, nie
trzeba si¢ martwic! Robilismy to chyba z tysigc razy przez
ostatnie dni. Zaufajcie mi.

Wasz towarzysz zwalnia chwyt i obserwujecie, jak dobrze
wycelowany pocisk roztrzaskuje Zuchwe jednego ze stojqcych
blizej wojownikow. Jedynq reakcjq szkieletu jest kroczek
w tyt, by zachowac rownowage.

— Ech, ze tez nie moglam tak trafi¢c wczoraj, kiedy Kamila
obserwowata... mruczy pod nosem zawiedziona
dziewczynka.

Odsylacie jg do domu z kilkoma monetami w kieszeni.
Kiedy znika za wzgorzem, dobywacie broni i zblizacie sie do
Scielgcej si¢ mgly. Na poczgtek pozbywacie si¢ Zotnierzy w
zasiggu ciosu, roztrzaskujgc ich ciata w proch, dopdki nie
jestescie pewni, ze ponownie nie powstanq. Potem ostroznie
przekraczacie nieoficjalng granice, przechodzgc tam
i z powrotem i niszczqc cale setki nieumartych. Wasza praca
trwa do poznego popotudnia.

Wtasnie wtedy dostrzegacie dwie postaci wycinajgce
sobie droge w waszym kierunku skuteczniej nizli kosa
wprawnego zniwiarza kltadgca cale zagony zboza podczas
Jesiennych zbiorow. Pokonujg martwiaki z niedoscigniong
skutecznosciq, uzbrojeni w patki i krotkie miecze. Wolacie na
nich, majgc nadzieje, ze ich nie przestraszycie — popetniacie
tym samym ostatni blgd w waszym smiertelnym zyciu.

| Nadbiegajq z niewiarygodng predkoscig. Wotacie ponownie,

tlumaczqc, Ze macie wspolny cel, ale nie otrzymujecie
odpowiedzi. Macie tylko kilka chwil, by zbi¢ si¢ w grupe
i przygotowac na przyjecie ich ataku. Dwaj wojownicy sq
skuci tancuchem, ale skaczq i wirujq, jakby prowadzit ich
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Jjednego, zas drugi rownolegle wyprowadza kontry. Wasze

- umiejetnosci i sita sq porownywalne i mimo niewyczerpanej
 wytrzymatosci przeciwnikow zaczynacie wierzy¢, ze uda

wam si¢ przetrwac. I wlasnie w tym momencie otaczajgcy
as umarli zaczynajq si¢ poruszac. Jakkolwiek powolni
niezreczni — nic ponad drobne utrudnienie — ich wkiad
rzechyla szale bitwy na korzysé¢ wrogow. Kiedy decydujecie
ie na ucieczke jest juz o wiele za pozno — cizba dygocqgcych
zwlok jest zanadto zbita. Dwaj wojownicy spadajg na was

i okladajq bezlitosnie patkami. Wasze kosci pekajq i tamig

si¢ pod nawalq brutalnych ciosow. W koncu polyka was
mitosierna ciemnosc...
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