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ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
BLEDNY OGNIK

Ognik znika natychmiast, lecz dzieki

niemu zyskujesz 1 Czar.

WROG 6

PAJAKI

BESTIA

Aty lf "“*“'Tr-“ -tf. :

‘
' F -._*.._._"I

SILAS
To miejsce jest siedliskiem wielkich
Pajakow. Musisz rzuci¢ kostka, Wynik
wiekszy od twojej Mocy oznacza, ze
zostales oplatany przez pajeczyny i
podczas starcia musisz odjaé 2 punkly
od twojej Sily.

WROG 3
PLESN

BESTIA

SILA 2
Spreparowana niegdys przez
alchemikow trujgca Plesn  bedzie
atakowala  kazdego  napotkanego

Poszukiwacza, Pozostanie tu dopoki
ktos nie zniszczy jej zlowrogiego
g4SZCZU.

MIE]JSCE b
PRZEPASC

MIEJSCE

Dno pulapki jest najezone stalowymi
kolcami. Przeskoczysz przez nig, jezeli
rzucajac kostka uzyskasz wynik nizszy
od twojej Sily. W przeciwnym razie
tracisz punkt Wytrzymalosci.

PRZYJACIEL 5
TULACZ

PRZYJACIEL

Tulacz dodaje 1 punkt do twojej Mocy.
Jednak gdy ]aklkulmek inny Poszuki-

wacz zakonczy ruch na obszarze, na
ktorym sie znajdujesz, Tulacz opusci cie
i przylaczy sie do tego Poszukiwacza.

MIEJSCE 6 MIEJSCE
KAMIENNA MASKA

W ustach umieszczonej na Scianie
plaskorzezby spoczywaja 3 MZ. Mozesz
je stamtad zabrad, jezeli rzucajac kostka
uda ci sie uzyska¢ wynik nizszy od
twojej Mocy. W przeciwnym razie
kamienne szczeki zatrzaskujg sie -
tracisz 1 punkt Wytrzymalo$ci. Probe

mozesz podjac tylko jeden raz.

ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
BLEDNY OGNIK

Ognik znika natychmiast, lecz dzieki

niemu zyskujesz 1 Czar.

ZDARZENIE 1 ZDARZENIF
KLUCZNIK LABIRYNTU

Wierny stuga Krola Smokow uwiezil
wszystkich twoich Przyjaciol. Mozesz
go przekupié, placagc za uwolnienie
kazdego z nich 1 MZ. Karty tych,
ktorych nie zdolasz wykupi¢ nalezy
odlozyc.

WROG 3 DUCH
DEMON POPIOLOW

MOC6

Mieszkaniec  najglebszych  kregow
piekiel bedzie atakowal kazdego napot-
kanego Poszukiwacza. Nie odejdzie stad
dopoki ktos go nie pokona, Niezaleznie
od wyniku walki, kazda uzyta przeciw

niemu bron rozsypie si¢ w proch.

LDARZENIE 1 ZDARZENIE
PLONACE ZRODLA

/race wyziewy z glebin ziemi niszcza
caly Twoj Ekwipunek. Jesli posiadasz
zbroje, tarcze, miecz  lub helm
(jakiekolwiek), musisz je odrzucic.

MIEJSCE 6 MIEJSCE
PODZIEMNA KATEDRA

Jesli chcesz, mozesz sie tu pomodlic.
Rzu¢ kostka: 1. Zyskujesz 1 Czar 2.
Zyskujesz prawo do dodatkowego
ruchu 3. Ciggniesz nastepna karte
Labiryntu 4. Odzyskujesz 1 punkt
Wytrzymalosci 5. Modlitwa  nie
przynosi Zadnych efektow 6, Tracisz 1
ture. Karta pozostanie tu do konca gry.

PRZEDMIOT 5  MAGICZNY
CZARNY DIAMENT

Klejnot czczony przez wszystkich
mieszkancow podziemnego Swiata
pozawala ci doda¢ 1 do wyniku rzutu
kostka podczas walki magicznej.

WROG 2 WROG

OPRAWCA

SILA S
Wierny sluga Krola Smokow od

niepamietnych czasow sprowadza tu
skazaficow, by poddawac ich torturom.
Jezeli przegrasz walke Oprawca
odbierze ci jednego Przyjaciela
(wybranego losowo). Jeieli nie masz

Przyjaciol,  tracisz 1  punkt

Wytrzymalosci.

WROG 2 WROG
STRAZNIK LABIRYNTU

SILA 6
Straznik bedzie atakowal kazdego

napotkanego Poszukiwacza. Pozostanie
tu dopoki go ktos nie pokona.

WROG 2 WROG

ELF NOCY

SILA 3

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

nie pokona.

WROG 2 WROG
STRAZNIK LABIRYNTU

Straznik bedzie atakowad kazdego

napotkanego Poszukiwacza. Pozostanie
tu dopoki go ktos nie pokona.

NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
QUARK

Aby porozumiec sie z Quarkiem rzu¢
kostka: 1. Zostal twoim Przyjacielem
dodajac i1 punkt Sily i 1 punkt Mocy 2.
Doda ci 1 do wyniku rzutu w Komnacie
Magow 3. Ofiaruje ci 1 MZ 4. Odbierze

ci 1 MZ 5. W nastepnym ruchu musisz
i8¢ w kierunku z ktorego przyszedles 6.

Zaatakuje cie (Sila 4).
PRZEDMIOT 3 MAGICZNY
BUKLAK WLADCY WIATRU

Uwalniajac wiatr z Buklaka mozesz
przenies¢ kazde i napntkane go Niezna-
jomego na stos kart juz uzytych. Jezeli

tak postapisz, bedziesz musial odlozy¢

rowniez karte Buklaka, pnm’ewai

mozna go uzy¢ tylko raz.

WROG 2 WROG
SKARBNIK

w— gy

Znalazl ci¢ strzegacy podziemnych
skarbow Skarbnik. Musisz z nim

walczyc. Jezeli go pokonasz, otrzymasz
1 MZ, jezeli przegrasz, tracisz 1 punkt
Wytrzymalosci i 1 MZ. Skarbnik

zostanie na tym obszarze dopoki go ktos
nie pokona.

ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
ZAPADNIA

Brak ostroznosci sprawil, ze wpadles do
ukrytej w podlodze Zapadni. Z pulapki
wydostaniesz sie przy Kamiennych
Wrotach,



