K

RS
ZENIE

e

4

INAN

»

" ROZSZER
3 M‘/III&




WAZ MORSKL

Mamlambo to istota z legend. To morska bogini, ktdra - przybierajac ksztatt ogromnego weza
morskiego - strzeze morskich szlakéw Krain Magii i Miecza. llekro¢ awanturnik jest na tyle
ghupi lub nierozwazny, by przekracza¢ Rwaca Rzeke w inny sposéb niz poprzez bezpieczny
most lub gdy walczy z jakim§ Wrogiem, Mamlambo moze si¢ wybudzi¢ ze swojego snu

i ukarac tych, ktérzy przeszkadzaja jej w jej drzemce.

Mamlambo nie przejmuje si¢ i nie atakuje, gdy w gre wchodza jakie$ magiczne zaklecia,
psychiczne walki czy inne drobne utarczki pomiedzy poszukiwaczami.

ODGEOSY WALKL

llekro¢, znajdujacy si¢ w Zewnetrznej Krainie, Poszukiwacz miatby rozpocza¢ walke

z Wrogiem, rzué 1 ko$cia za arkusz ruchu Mamlambo i jesli sie¢ wybudzi, porusza ja
dookota Zewnetrznej Krainy wzdtuz linii brzegowej Rwacej Rzeki. Jesli dotrze do obszaru

z tym Poszukiwaczem, zakofczy na nim swéj ruch i przylaczy sie do Wroga, atakujac z Sitg
réwng 10.

Jesli Mamlambo wygra walke, Poszukiwacz traci 1 punkt Zycia, a Wrdg zostaje wciagniety do
Rwacej Rzeki i pozarty (odrzué jego karte).

Jesli Mamlambo przegra walke, Poszukiwacz otrzymuje 1 punkt Sity za jej pokonanie
i zatrzymuje karte Wroga jako trofeum, a Mamlambo ucieka na swéj obszar startowy, aby
wyliza¢ rany.

ZMARSZCZKI NA WODZIE

Ilekro¢ Poszukiwacz miatby przekroczy¢ Rwaca Rzeke (czy to tratwa, barkg czy promem)

w dowolng strone, rzuc 1 koscig za arkusz ruchu Mamlambo i jesli si¢ wybudzi, porusza ja
dookota Zewnetrznej Krainy wzdtuz linii brzegowej Rwacej Rzeki. Jesli dotrze do obszaru

z tym Poszukiwaczem, zakoficzy na nim swoj ruch i zaatakuje Poszukiwacza z Sitq

réwna 10.

Jesli Mamlambo wygra walke, wywraca krype do géry dnem, a Poszukiwacz traci 1 punkt
Zycia. Jesli posiada jaki§ Pancerz, traci 1 dodatkowy punkt Zycia, chyba ze odrzuci ten
Pancerz.

Poszukiwacz musi réwniez rzucic 1 ko$cig za kazdego swojego Przyjaciela. Jesli wyrzuci
1 lub 2, Mamlambo w swoim zartocznym szale pozera tego Przyjaciela i odrzuca jego karte.

Jesli Mamlambo przegra walke, Poszukiwacz otrzymuje 1 punkt Sily za jej pokonanie
i kontynuuje swoja przeprawe, a Mamlambo wraca na swéj obszar startowy.
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MAMLAMBO
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USPIONY WA# MORSKL
Na poczatku gry potéz pionek Mamlambo na
jej ikonie (na Rwagcej Rzece? na planszy (na

prawo od obszaru Pustyni lezacej przy Jaskini 1

Czarownika), a ten arkusz obok planszy.

SZ RUCHU
Rzuc 1 koscia, aby sprawdzi¢ jak Mamlambo
zareaguje:
1) Porusza si¢ na obszar z Poszukiwaczem
i go atakuje!
2-3) Porusza mizgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara na obszar Wioski
4-5) Porusza siizgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara na obszar Miasta
)
swojg drzemke.

STAPAJ OSTROZNIE

Jesli Poszukiwacz zakoficzy swéj ruch na
obszarze z Mamlambo, musi rzuci¢ 1 koscig.
Jesli wyrzuci 6, Mamlambo atakuje go z Sitg
réwnag 10. -

Jesli Mamlambo wygra walke, Poszukiwacz
traci 1 punkt Zycia.

Jesli Mamlambo przegra walke, Poszukiwacz
otrzymuje 1 punkt Sily za jej pokonanie,
a Mamlambo wraca na swoj obszar startowy.

OPUSZCZANIE MIASTA

Jesli Poszukiwacz grébuje opusci¢ plansze
Miasta barkzéz Nabrzeza, Mamlambo réwniez
zaatakuje, gdy dotrze na obszar Miasta.
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