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POGLOSKI

Kto$ we wsi rozestat plotki,
ze poszukiwacz jest bandyta.
Ludzie staja si¢ nieufni.

Ceny wobec ciebie rosna razy
dwa, a u naczelnika odejmij

1 od wyniku rzutu kostka.
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POZAR

Chata Medyka ulegta
podpaleniu.
Sprawdzic¢ jak sie
zachowates.

1-2 zignorowate$ zajscie,
spalona chata nie funkcjonuje
juz do konca gry.

3-4 pomogtes, jednak przez
5 tur chata bgdzie nieczynna.
5-6 Twoja szybka reakcja
zapobiegta zagrozeniu,
wdzigczny wlasciciel
ofiarowuje ci 3mz.

WROG 2 WROG

NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
WIOSKOWY GLUPEK
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MIEJSCOWY

SILA 4

Wioskowy gbur ustyszat

co nieco o twojej stawie.
Pragnie zmierzy¢ si¢ z toba
w pojedynku. Jesli przegrasz,
tracisz 1wt.. oraz losowo
wybrany przedmiot.

W przypadku wygranej z talii
ekwipunku wez topor.

Spedzajacy noce we wiadrze od studni
oblakaniec przyczepit sig do ciebie. Rzu¢

kostka by zobaczy¢ co z tego spotkania wynikto:
1. Ukradt ci jeden przedmiot.

2. Ukradt ci Imz 3 uwierzyles w jego ghupoty,
odejmij punkt mocy.

4-5. - przez jego paplaning stracite$ koncentracje
iprzez trzy tury przy kazdej sposobnosci odejmij
2 od rzutéw kostka

6 - Ow istota okazala sig by¢

weale inteligentna, skorzystates$ z jego opowiesci
dodaj 1 punkt mocy.
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Cala wie$ zebrala si¢ dzi$ na tym
obszarze by $wigtowacé. Wziate$
udziat w ceremonii. Rzué kostka:

1- upites sig i stracites ztoto.

2- upites sig¢ i stracite$ 2 tury.

3- nic si¢ nie wydarzyto

4- poznale$ zwyczaje i wielu nowych
ludzi +1 moc.

5- zwycigzyte§ w zawodach na
przeciaganie liny +1 sity, +1mz.

6- jesli w grze nie bierze udziat
Minstrell, dotaczy si¢ on do ciebie
dodajac swoje umiejgtnosci do twoich.
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LOWCA NIEWOLNIKOW

72

SIEA 1

Przez wioske przejezdza sicjac chaos, oddziat
fowcy niewolnikow. Wszyscy twoi przyjaciele
rozbiegaja si¢ w panice, rzuc kostka za kazdego,
czy nie zostat ztapany (1,2,3 oznacza, ze stali sig
jego wigzniami). Dopiero teraz rozpoczyna sig
walka. Jesli przegrasz oznacza to, Ze zostale$
schwytany patrz Karta Niewolnika. W przypadku
zwycigstwa wybierz z talii jeszeze nieodkrytych
Przygod” karty dwoch najblizszych Przyjaciot
(nie zwierzat). Dotacza si¢ oni do ciebie.

Resztg talii potasuj.
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ZWIERZE
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Przybtakat sig do ciebie wyglodzony kundel.

7 50% szansa (od 1-3 przy rzucie kostka)
wystraszy on kazde napotkane przez ciebie
zwierze. Jesli jednak zwierze nie zostanie
wystraszone pies zaatakuje je przed toba

i stoczy z nim walke.

TREDOWATY

“Panie rycerzu! A smoka pan widzial?” -
Miejscowe dzieciaki, spragnione wiesci
o wielkim $wiecie, obiegaja cie,
przekrzykujac si¢ nawzajem i wypytujac.
Tracisz jedna turg na opedzenie sig z
ktopotliwej sytuacji.

Sprawdz czy nie ulegles zarazeniu.
Rzucaj kostka za siebie i kazdego

ze swoich przyjaciot:

Wynik 1-2 oznacza Ze tracisz

punkt wytrzymato$ci, badz przyjaciela.

Atakuje ci¢ mocno pijany warchol, walka z nim
przebiega nieco inaczej. Rzué kostka:

1- potyka si¢ 0 swoje nogi i walka si¢ konczy.

2-3- jego ruchy sa tak niezdarne, ze odejmij

3 od wyniku jego rzutu kostka.

4- odejmij 1 od wyniku jego rzutu kostka.

5- jest wsciekly - rzu¢ za niego dwukrotnie kostka i
wybierz wyzszy wynik.

6- wpada w szat - rzu¢ za niego dwukrotnie kostka
i zsumuj uzyskang liczbg oczek.

Jesli wygra, zasnie. Ktokolwiek pozniej trafi na
jego pole moze go zaskoczy¢, odejmij 2 od jego sity
i nie stosuj sig do wezesniejszej instrukeji warchota..
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Naczelnik wioski ustanawia nowe prawo.
Od tej pory na teren wsi nie wolno wnosi¢
ani uzywac zadnej broni. Posiadang bron
mozna schowa¢ na mula i konia z wozem.
Jesli ich brak caly rynsztunek zostaje
przechowany na obszarze wejscia do wioski.
Opuszczajac wie otrzymasz go z powrotem
Kupno broni w wiosce nie jest zabronione
lecz takze otrzymasz ja przy wyjsciu.

PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
STARY, ZNISZCZONY MIECZ
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NAUCZYCIEL

Wirod stogdw siana twa uwage przykut
porzucony, zniszczony miecz.

Jesli poszukiwacz ma moc powyzej 3
wyczuwa, ze skrywa on magiczne
wiasciwoscei. Jesli zdecydujesz sig go
zabrac - patrz “Karta Miecza”.

ofiarowuje nauki odptatne.

Czekajac trzy tury mozesz za oplata 1mz
podnies¢ poziom wybranej cechy o 1.

Jesli masz przyjaciot dodajacych ci site

lub moc, to za kazdego nich mozesz zaptaci¢

2 mz i rzucac kostka, czy zwigkszyt on swoja
wiasciwosc - 4,5,6 - nauka nie poszta na marne.
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Dwaj ositkowie (sita 6 i 5) od poczatku
twego pobytu w wiosce mieli cig na oku.
Zaskakujq cig wieczorng pora, walcz
z nimi kolejno odejmujac dwa od rzutu
kostka, a dodatkowo w przypadku przegranej
zostaniesz wyrzucony poza obszar wsi.
Rozpoczynasz nastgpna turg na sasiadujacym
z wioska polu planszy gtownej.
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FETOR

Ohydny smrod zgnilizny opanowat
obszar wioski.Wszyscy poszukiwacze
z wyjatkiem Orka, Trolla,Cyborga,
Morloka, Upiora, Wampira i Minotaura
musza jak najszybciej opuscic jej teren.
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Z powodu nieurodzaju we wiosce panuje
gtod. Ceny wszystkich produktow wzrosty
dwukrotnie. Handlarz i Lowca kupia od
ciebie kazde zwierze za 2 mz. Gracze przed
ruchem rzucaja kostka - 6 oznacza, ze gtod
w wiosce minat. Dopoki trwa okres glodu
nalezy ignorowac karty takie jak “Kosz
owocow*, “Festyn” i “Goscina”.
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Okropny Strzygon walgsa si¢
koto pobliskich ruin. Przerazeni
mieszkancy prosza cig bys sig z
nim rozprawit.Nagroda sa 2 mz.
Potoz kartg Strzygonia koto Ruin.
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Do wioski zawitata banda opryszkow,
wywotlujac powszechy strach. Wszystkie
chaty sa pozamykane przez 3 tury.
Potem banda odjezdza. Rzu¢ kosta by
zobaczy¢ co zniszezyli:

1-chata Medyka

2-Poczta

3-chata Medrca

4-chata Handlarza

5-chata Kowala

6-chata Lowcy.

Przypadkowo jeste$ $wiadkiem
egzekucji. Stracencem jest pierwszy
“Przyjaciel” ze stosu kart zuzytych.
Mozesz ocali¢ nieszczesnika pracac
za niego 1 mz. Przyjaciel dofacza sig
wowczas do ciebie. Skazanym
“Przyjacielem” nie moze by¢ zwierze.

Z chlewa uciekt oszalaty knur. Atakuje cig
znienacka. Rzu¢ kostka - 1-2 - stratowat cig
z zaskoczenia - tracisz 1 wt. Potem musisz

z nim walczy¢. Jesli przegrasz przesun

knura o wynik rzutu kostka zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Nie na sprzedaz



