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PRZEDMIOT 5
SKARB

PRZEDMIOT

Znalazle$ ukryty w Labiryncie Skarb.
Musisz rzuci¢ kostka, czy udalo ci sig
pokona¢ bronigce do niego dostepu
pulapki. Wymk parzysty oznacza, Ze
mozesz wch 2 MZ, inny wynik
oznacza, e nie udalo ci sie dotrze¢ do

zlota. Bez wzgledu na wynik po uzyciu
karte odkladasz.

MIEJSCE b MIEJSCE
UKRYTY KORYTARZ

Odnalazles Ukryty Korytarz. Jezeli

chcesz nim pojsc, rzu¢ kostka by

sprawdzi¢, dokad cie zaprowadzi: 1

Skﬂrbiec 2. Krypta 3. Komnata Mroku 4
Sala Tortur 5. Lochy 6. Kamienne
Wrota, Karta pozostanie tu do kofica

Bry.

WROG 3 BESTIA

POTEPIENIEC

SILA 2
Przybysz z otchlani bedzie atakowal

kazdego napotkanego Poszukiwacza,

Pozostanie tu dopoki go kto§ nie

pokona,

WROG 2 WROG
MIEDZIANY POSAG

SILA §

Smiertelna pulapka bedzie atakowac
kazdego Poszukiwacza ktory sie do niej
zblizy. Pozostanie tu dopoki jej ktoS nie
pokona przy pomocy Swietej Wloczni
lub Excalibura.

PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
POCHODNIA

Majac Pochodnie mozesz poruszac sie
po Labiryncie wykonujgc za kazdym
razem dwa rzuty kostka i wybierac ten

wynik, ktory bardziej ci odpowiada.

ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
WRZACA LAWA

Labiryntem wstrzgsa potezny wybuch, a
z powstalej na jego dnie szczeliny
wydobywa sie Wrzaca Lawa obracajac
w popiol Kkarty okreslonego rodzaju.
Rzu¢ kostka by okresli¢ rodzaj zniszc-
zonych Kkart: 1-2 Wrogowie 34 Miejsca

3-6 Nieznajomi.

MIEJSCE 6 MIEJSCE
SEKREINE SCHODY

Jezeli zechcesz, wykute w skale schody
wyprowadzag cie z Labiryatu. Rzud
kostka by sprawdzi¢ gdzie wyszedles: 1.
Rownina Grozy 2. Ukryta Dolina 3.
;aakuua Czarownika 4. Swiatynia 5.
Puszcza 6. Cmentarz. Karta pozostanie

tu do konca gry.

NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
GOLLUM

W cemnym Korytarzu spotykasz
zlosliwego Golluma. Jezeli masz zloto,
zabiera ci je cale i wskazuje mylnie
kierunek w ktorym powiniene$ sie
udad. Zdezorientowany tracisz 1 ture.

PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
PLONACA ZAGIEW

Plongca Zagiew pozwala ci przesuna(
sie w nastepnej turze o 1 obszar dalej
niz wynika to z rzutu kostka. To
przesunieciu sie na ten obszar Zagiew
gasnie - odloz jej karte.

PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
3 TAIEMNICZE FORMULY

Znajdujesz 3 tajemnicze posazki. Rzu¢
kostka by zdecydowac ktory wezmiesz:
1-2 pierwszy, znaleziona w nim formula
przenosi cie do Komnaty Ti:l]E]I‘l]]lC 34
drugi, znaleziona w nim formula
przenosi cie do Korytarza Milczenia 5-6
trzeci, znaleziona w nim formula
przenosi ci¢ do Komnaty Madrosci. Po
wykorzystaniu odloz karte.

WROG 3
MOCE OTCHLANI

DUCH

MOC 4

Uwiezione od niepamietnych czasow
tajemnicze sily bedq atakowac kazdego
nﬂpntkﬂne go Poszukiwacza dopoki ktos

ich nie pokona.

PRZEDMIOT 5  MAGICZNY
MAGICZNY PAS

Posiadacz starozytnego Magicznego
Pasa podczas swojej najblizszej walki
jednej) bedzie mogl podwoi swoja
Moc. Po uzyciu Pas rozpada sie ze
starosci - odloz jego karte.

WROG 2
SZCZURY

BESTIA
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SILA §

To miejsce jest siedliskiem stada

krwiozerczych ~ Szczurow.  Szczury

pozostang tu dopoki ktos ich nie wytepi.

PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
MAGICZNY KOT

SILA 2 MOC 2
Kot stanie za ciebie do walki, jednak

jezeli sam wezmiesz udzial w starciu,
jego punkty Sily i Mocy nie powieksza

twoich parametrow,

PRZEDMIOT 5  MAGICZNY
SMOCZY DIADEM

Diadem wykonany ze smoczych lusek
pozwala c¢i doda¢ 1 do wyniku rzutu

kostka podczas zwyklej walki.
WROG 2 WROG
ELEF NOCY

SILA 3

To miejsce zamieszkuje bezlitosny Flf
Nocy. Nie odejdzie stad dopoki go ktos

nie pokona.

LDARZENIE 1 ZDARZENIE

SWIETO WEZA

Trafiles na czcicieli Wezy, ktorzy
odprawiaja swoje obrzedy. Musisz
rzuci¢ kostka. Wynik 4-6 oznacza, 7e
zostales przepuszczony i dalej mozesz
kontynuowa¢ wedrowke. Wynik 1-3
oznacza, 7e zostale§ zatrzymany jako

zakladnik - tracisz 1 ture,

PRZEDMIOT 5  MAGICZNY
DZWON PRZYWOLANIA

Jezeli uderzysz w Dzwon, przywolasz
do siebie wybranego Poszukiwacza pod
warunkiem, Ze on tez wedruje po
Labiryncie. Poszukiwacz ten zostanie
natychmiast przeniesiony do miejsca, w
ktorym sie znajdujesz. W Dzwon
mozesz uderzy¢ tylko raz, nastepnie

jego karte nalezy odlozyc.
MIEJSCE 6 MIEJSCE
FONTANNA ZLA
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/nalazles sie w poblizu miejsca ktorego
sifa scigga cie do wody. Jezeli jestes
Dobry lub Neutralny rzuc¢ kostka:
parzysta ilos¢ oczek oznacza, 7e stales
sie Zly, nieparzysta - Ze nic sie nie stalo,
Jezeli jestes Zly, po kapieli w Fontannie
otrzymujesz 1 punkt Wytrzymalosci.

Nastepnie odloz karte.
ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
PODZIEMNA KATASITROFA

Podziemny wstrzas obraca Labirynt w
gruzy. Kazdy ze z]ﬂdu]qcych sie w nim
Poszukiwaczy musi rzuci¢ kostka by
stwierdzi¢ czy poniosl straty; 1-2
wychodzi z Katastrofy bez uszczerbku
34 traci 1 ture 5-6 traci 1 punkt
Wytrzymaloéci. Nastepng ture Poszuki-

wicze rozpoczynaja na obszarze Ruin.

u

-



