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Rycerz Smierci unicestwia dusze i ciala
wszystkich, ktorzy stang mu na drodze.
Jezeli pokona cie, utracisz 2 punkty
Wytrzymalosci. Jezeli zwyciezysz, rzuc
kostka: 6 oczek oznacza, Ze Rycerz
pozostanie na tym obszarze.

Mozesz zlozy( ofiare nieznanym silom,
Odloz dowolng karte Przedmiotu, Przy-
jaciela lub Czaru i rzu¢ kostka: 1-3.
Otrzymujesz 1 punkt Sily, 1 punkt
Mocy, 1 punkt Wytrzymalosci i 1 MZ,
4-6. Sily uznaly, 7e twoja ofiara jest zbyt
skromna - tracisz 1 punkt Mocy, 1 punkt

Sily i Tpunkt Wytrzymalosci.
PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT MIE]SCE b MIE]SCE
TOPOR THORINA GORA CZARNE] SMIERCI
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Na tej odludnej Gorze schronily sie

gnane z Miasta ofiary Czarnej
Zarazy. Poszukiwacz, ktory tu trafi,
musi rzuci¢ kostka za siebie i kazdego

ze swoich Przyjaciol. 5 lub 6 oczek

Znalazca tego Topora musi go natych-
miast odda¢ Krasnoludowi. Jezeli taki
Poszukiwacz nie bierze udzialu w grze,
Topor nalezy odlozyc na stos kart juz

uzytych. Wwalce Topor Thorina dodaje

Krasnoludowi 3 punkty Sily. oznacza, 7e Poszukiwacz traci 1 punkt
Wytrzymalosci, a Przyjaciel zycie, Gora
pozostanie tu do konca gry,

PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT  ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

WALKA ZYWIOLOW

PRZEDMIOT 3 PRZEDMIOT

Miecz ~ podezas  walki  dodaje Kraing po ktorej podrozujesz wstrzgsa

wlascicielowi 1 punkt Sily. kataklizm. Rzuc¢ kostky dla kazdej
odkrytej karty Przygody, ktora lezy w
tej Krainie, Jezeli wynikiem jest1 lub 2
oczka, karta ulegnie zniszczeniu i
nalezy ja odlozyc.
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WEJSCIE WEJSCIE
DO LABIRYNTU MAGOW DO LABIRYNTU MAGOW

Po wykonaniu ruchu zamiast zwyklego
badania obszaru mozna z pomoca Fuku
zaatakowa¢ Poszukiwacza znajdujacego
sie na sgsiednim obszarze, Strzal jest
traktowany jak zwykla walka (Sila 3) z

ta roinica, ze w przypadku przegranej

jego  wlasciciel nie traci punktu

Wytrzymalosci.

WROG 2 WROG
LODOWY TROLL

SILA 6 MOC6

Zaatakuje cie za pomocy Sily lub Mocy
w zaleznosci od tego, ktory z tych
parametrow liczy u ciebie mniej
punktow. W przypadku porazki tracisz
1 punkt Wytrzymaloéci i Przedmiot
Magiczny (jezeli taki posiadasz).

WROG 3 DUCH
KSIAZE WAMPIROW
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MOC6

Jezeli zostaniesz pokonany, stracisz 1
punkt Wyltrzymalosci i 1 punkt Mocy, a
parametr Wybrzymalosci Wampira
wzrosnie o 1 punkt, co nalezy zaznaczy¢
kladgc na Kkarcie odpowiedni zeton.
Ksigze pozostanie na tym obszarze
dopoki nie zostanie pozbawiony w

walce wszystkich punktow,
MIE]JSCE b MIEJSCE
WEJSCIE
DO LABIRYNTU MAGOW

ZDARZENIE 1 LZDARZENIE
WOJNA DEMONOW

Nad tym obszarem rozgorzala wojna
demondw. Rzu¢ kostka dla kazdego z
posiadanych przez siebie Przedmiotow:
1-2. udalo sie go uratowaé 34. Przed-
miot zostal porwany na obszar odlegly o
rzut kostka (zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara) 5-6, Przed-
miot jest stracony (0d1oz jego karte).

WROG 2 WROG

WISIELCY

SILA 2
Na drodze, ktora wybrale$ czyha zgraja

Wisielcow. Musisz walczy¢ po kolei z 4
przeciwnikami (Sila 2 kazdy). Jezeli
poniesiesz porazke w kiorymkolwiek
starciu, stracisz punkt Wytrzymalosci, a
wszyscy Wisielcy pozostange na tym

obszarze.

DUCH ] DUCHY
KSIAZE WAMPIROW

MOC6

Jezeli zostaniesz pokonany, stracisz 1
punkt Wytrzymalodci i 1 punkt Mocy, a
parametr WylrzymaloSci Wampira
wzrosnie o 1 punkt, co nalezy zaznaczy(
kladac na karcie odpowiedni zeton.
Ksigze pozostanie na tym obszarze
dopoki nie zostanie pozbawiony w

wilce wszystkich punktow,
MIE]JSCE b MIE]JSCE
WEJSCIE
DO LABIRYNTU MAGOW

PRZYJACEL 3 PRZYJACIEL

PANIKSIEZYCA

Ta lesna istota dodaje ci 2 punkty Mocy.
Jezeli jestes Dobry, dopoki Pani
Ksiezyca bedzie twoim Przyjacielem nie
zaatakuje cie Zzadna Bestia gdy przed
majgcg nastapic walka wyrzucisz 1 lub 2

oczka.

NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
WEDROWNY KUPIEC

Dzieki spotkaniu z Kupcem mozesz
zaopatrzyc sie w Miecz -2 MZ, Tarcze -
1 MZ, Sztylet - 1 MZ, Helm - 1 MZ,
Rekawice - 1 MZ. Po zakonczeniu trans-
akcji rzuc¢ kostky, by okresli¢ przebyta
przez kupca liczbe obszarow w

wybranym przez ciebie kierunku.

PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT

PROCA

Po wykonaniu ruchu zamiast zwyklego
badania obszaru mozna z pomoca Procy
zaatakowac Poszukiwacza znajdujacego
sie na sgsiednim obszarze. Strza} jest
traktowany jak zwykla walka (Sila 2) z
tg r0Znicg, ze w przypadku przegrane;
jego  wlaSciciel nie traci punkiu
Wytrzymaloéci.
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