Wioska

Wyposazenie
1 Plansza Wioska, 54 Karty Wioska, 6 Kart Ekwipunek-Wioska (Widly Bojowe x2, Wino x2, Pies Warowny, Miecz Upadlego Krdla), 1
Instrukcja

Karta Niewolnika

Poszukiwacz, ktéry stanie si¢ niewolnikiem nie ma prawa decydowac o swojej postaci. Pozbawiony zostaje jakichkolwiek
Przedmiotow, Przyjaciol, Czaréw (chyba, ze jest to zaznaczone na jego karcie), a takze Z¥ota. Wszystko to musi zosta¢ odlozone.
Jedynym prawem Niewolnika jest proba ucieczki. Przed kazda turqg mozesz rzucac kostka. Dwukrotne wyrzucenie 1, lub 2 oznacza, ze
udato ci si¢ zbiec. Znajdujesz si¢ o jeden obszar dalej od swego bylego pana zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Zbiegly Niewolnik
dodatkowo dodaje 1 do swojej sity w pojedynkach z bylym wlascicielem.

Posiada¢ Niewolnika moze kazdy poszukiwacz o Neutralnym, lub Ztym charakterze. Jesli na kupno zdecyduje si¢ Dobty, musi zmieni¢
charakter na Neutralny. Kupno polega na licytacji. Wyjsciowa cena wynosi 2mz, jednak niewolnika otrzyma ten poszukiwacz, ktéry
zaproponuje najwiccej. W licytacji postugiwac si¢ mozna takze Przedmiotami (jeden Przedmiot — 1mz) i Magicznymi Przedmiotami
(Magiczny Przedmiot — 2mz).
Kupno Przyjaciét pochwyconych przez F.owce Niewolnikéw przebiega analogicznie. Wyjsciowa cena: 2mz. Czas licytacji — zaraz po
pochwyceniu.
Poszukiwacz, ktory posiada Niewolnika moze:

1. Kazdorazowo kaza¢ Niewolnikowi toczy¢ za siebie walke fizyczna jak i psychiczna. W wypadku przegranej wytrzymatosé

traci Niewolnik. Poszukiwacz ,,wlasciciel” nie uzyskuje za takie zwycigstwo zadnego doswiadczenia, Niewolnik tak.

2. Unika¢ wszelkich zdarzen-putapek uzywajac Niewolnika jako zywej tarczy.

3. Uzywad czaréw (np. uzdrowic), jak i uzbrajaé¢ Niewolnika. Przedmioty te jednak straci, jesli temu uda si¢ zbiec.
Lowca Niewolnikéw bedzie podrézowal w kazdej turze o jedno pole w kierunku Miasta (droga przez Gospode). Jesli napotka
jakichkolwieck Wrogéw (tylko na Site, karty ,,na Moc” ignoruje) stoczy z nimi walke — jesli wygra — od16z jego karte, a gdy przegra —
odlt6z go na stos kart zuzytych razem ze wszystkimi Niewolnikami, ktére byly w jego posiadaniu. Nieznajomi, ktérych napotka
automatycznie zostaja usunieci. Pozostawieni Przyjaciele zostaja pojmani’ i mozna ich wykupié. Po dotarciu do Miasta, L.owce
Niewolnikéw wraz z calym dobytkiem nalezy odlozy¢.

Karta ,,Chata”
Whascicielem Chaty moze by¢ tylko jeden Poszukiwacz.
Zakupu mozna dokona¢ wylacznie u Naczelnika Wioski za cene 7mz. Wyjatkiem jest tu posta¢ Kupca, ktéry dzigki swej biegtosci w
sprawach handlowych otrzyma ja za 4mz.
Chaty nie moga naby¢ tacy Poszukiwacze jak: Upior, Wampir, Minotaur, Kanibal, Morlok, Troll, ani tez zaden Poszukiwacz posiadajacy
List Goficzy. Jesli wlasciciel chaty w trakcie rozgrywki ,,otrzyma” List Goficzy, to przy kazdej wizycie w Chacie musi rzuca¢ kostka.
Wrynik 11 2 oznacza, ze zostal zauwazony i musi walczy¢ z Patrolem strazy. Kolejny rzut kostka okresli jej Site: 1-2 — Sita 10, 3-4 — Sita
7, 5-6 — Sita 4.
Chata pozwala na:
1. Regeneracje punktu Wytrzymaloséci w czasie dwéch kolejno spedzonych w niej tur. Pulap wyjsciowy jest tu limitem
wyleczonych punktdw.
2. Skladanie w chacie dowolnej ilo$¢ Przedmiotéw i Mieszkéw ztota. Nie moga one zosta¢ Poszukiwaczowi w zaden sposéb
odebrane.
3. Lokowanie swych Przyjacidl, ktorzy na przyklad nie sq w stanie podazy¢ w jakie§ miejsce za Poszukiwaczem (np.Wéjt do
Kosmicznej Otchtani). Beda czekaé¢ w Chacie na twéj powrét. Wyjatkiem jest Poltergeist, ktory nie zostanie w Chacie.
4. Ignorowanie czaru Rozkaz dopoki jeste§ wewnatrz Chaty

Karta Miecza

Udaj si¢ do Kowala, aby naprawi¢ zniszczona bron za ceng Imz. Wymien wtedy jego karte na Miecz z Ekwipunku, nastepnie udaj si¢
do Jaskini Czarownika, lub do Sklepu Magicznego w Miescie, aby zidentyfikowa¢ bron za ceng 2mz.

Miecz, cho¢ wiekowy nie utracil mocy. Drzemie w nim niezwykly potencjal. Pamicta on niejedno i uznal ci¢ za swojego nowego
wlasciciela. Od tej pory nie mozesz wtadac inna bronia jak Mieczem Upadlego Krodla, a jakakolwick proba odebrania ci go skoficzy sie
na zniszczeniu artefaktu. Wez zamiast karty Miecz, karte Miecz Upadtego Kréla.

Karta Miyna

Minely juz dwa pokolenia odkad Mtyn zyskal zla stawe. Mlynarz, ktéry osiedlit si¢ w poblizu wioski dziwnym byl czlowiekiem. Do
wioski przybywal tylko wtedy, kiedy oczekiwal zamorskich dostaw, na jakie mégl liczy¢, jesli jakis okret przycumowal do matego
wioskowego portu. Nikt go nie znatl i z nikim nie rozmawial. Pono¢ chetnie kupowat Kosci Smoka, ale poza tym nie wiele o nim
wiadomo. Ostatnimi czasy w ogole przestal odwiedza¢ Wioske.

Mtyn jest miejscem kultu pradawnych duchéw, ktérych Mlynarz jest opetanym wyznawca. Dopéki Miyn bedzie na mapie, wszelkie
Duchy zyskujg 2 punkty mocy. Poszukiwacz o Dobrym, badZ Neutralnym charakterze, ktory trafi na obszar mlyna, musi stoczy¢
walke z Opetanym Miynarzem (Sita 5, Moc 5). O tym czy bedzie to walka wrecz, czy psychiczna decyduje to, ktéry wspotczynnik
Poszukiwacz posiada nizszy. Poszukiwacz o Ztym charakterze moze poswiecic¢ tu jakiegokolwiek ze swych Przyjaciél. Powinien wtedy
rzuci¢ kostka. Wynik 3, 4, 5, 6 oznacza, ze zyskuje punkt Mocy. ,,Zty” Poszukiwacz nie moze najpierw zlozy¢ ofiary z Przyjaciol, a
potem zazada¢ walki z Mlynarzem. Musi dokona¢ wyboru. Opuszczony Mlyn pozostanie, az kto$ nie pozbedzie sic Mlynarza, wtedy
tez moc wszelkich Duchéw powrdci do normy.




