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Uzyty w walce dodaje 1 punkt Sily

Ten niegodziwy czlowiek nawet po
swojemu wlascicielowi .

smierci nie przestal palac¢ zadza posia-
dania zlota. Poniewaz jest bezcielesnym
duchem, nie potrafi ci go odebrac, wiec
z zazdroéci zamienia cale twoje zloto w
piasek. Odloz je natychmiast.

Po wykonaniu ruchu zamiast zwyklego
badania obszaru mozna z pomocg Procy
zaatakowac Poszukiwacza znajdujgcego
sie na sysiednim obszarze. Strzal jest
traktowany jak zwykla walka (Sila 2) z

ta roznica, ze w przypadku przegranej

jego  wlasciciel nie fIraci punkiu

Wytrzymalosci.
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SILAS

Poszukiwacz, kiory podejmie walke,
bedzie musial pokonac jego glowy po
kolei, kazda ma 5 punktow Sily. Jezeli
zostanie pokonana, glowy kiore odcigl

Spalenie znajdujacych si¢ w Lampie
wonnosci uczyni cie na krotki czas
nietykalnym, dzieki czemu bedziesz
mogl wymkna¢ sie jednemu dowolnie

Ten straszliwy poslaniec piekiel atakuje
kazdego napotkanego Poszukiwacza. W
przypadku przegranej stracisz 1 punkt
Sily, nie tracac punktu Wytrzymalosai,

natychmiast  odrastaja.  Nastepny  Plomienisty Koziol pozostanie tu  wybranemu  Poszukiwaczowi lub

smialek takze bedzie walczyl z dwiema  dopoki go kios nie pokona, Wrogowi. Po wykorzystaniu odloz

glowami. Smok pozostanie tu az go ktos karte.

pokona,

ZDARZENIE 1 ZDARZENIE ~ WROG 2 WROG  ZDARZENIFE 1 ZDARZENIE
NOC SWIETA SABIK KOBOLD PORZUCENIE BRONI

SILA S

Okrutny Kobold napada na wszystkich
podroinych wedrujacych przez ten
obszar. Pozostanie tu dopdki go ktos nie
pokona,

Musisz rzuci¢ kostka dla kazdego ze
swych Przyjaciol. Ten, ktory uzyska
najwiecej oczek okazuje sie by
demonem i natychmiast cie atakuje
(Moc 6). Gdy go pokonasz, odloz jego
karte, Jezeli poniesiesz porazke,
pozostaw jego Karte tam, gdzie doszlo

Zostales zmuszony do porzucenia calej
posiadanej broni i Przedmiotow obron-
nych, czyli Tarczy, Zbroii Helmu. Jezeli
masz  takie Przedmioty, musisz
pozostawi¢ je na obszarze, na ktorym

wyciggnales te Kkarte. Nastepnie odloz

do walki - w nastepnej turze demon karte na stos kart juz uzytych

wroci do postaci Przyjaciela.
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MOC6

Na tym obszarze czatuje Orzel. Jezeli
przegrasz walke, chwyci cie w swoje
szpony i zaniesie nad Przepas¢ (musisz
tam rzucac kostka). Twoi Przyjaciele i
nalezagce do  ciebie  Przedmioty
pozostang na polu, na ktérym doszlo do
starcia. Nastepnie odloz jego karte.

Dzieki niej zyskujesz 2 dodatkowe
punkty Sily. Jezeli jestes Zly, dopoki
Pani Upadlych Gwiazd jest twoim Przy-
jacielem nie zaatakuje cie Zaden Duch,
edy przed majacqa nastapic walka
wyrzucisz 1 lub 2 oczka.

Sokol moze stang¢ do walki zamiast
ciebie. Jezeli zwyciezy, wykonaj rzut
kostka. Wynik 1 lub 2 oznacza, ze Sokol
bedzie nadal z tobg i moze stoczy¢
nastepng walke, po ktorej ponownie
wykonaj rzul. Jezeli poniesie porazke
lub wyrzucisz kostka 3-6, odloz jego
karte.
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Uiyty w walce dodaje 1 punkt Sily

swojemu wlascicielowi .

MOC4

Jezeli przegrasz walke z t3 mroczng
istoty, stracisz 1 punkt Mocy, nie tracac
punktu WytrzymaloSci. Cied Piekiel
bedzie wedrowal po tym obszarze
dopoki ktos go nie pokona,

WROG 3
NIETOPERZE

PRZEDMIOT 5 MAGICZNY
MASKA SMIERCI

MOC 4

Ten obszar nawiedza  chmara
krwiozerczych Nietoperzy. Zwyciestwo
w walce magicznej oznacza, 7e udalo ci
sie przed nimi ukryc. Jezeli unikniesz
napasci, odleca w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazowek zegara - rzuc

kostka aby okresli¢ pole, na ktérym sie

Podczas walki Maska  dodaje
wlascicielowi 1 punkt Mocy i 1 punkt
Sily.

zatrzymaja.
NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY PRZEDMIOT 3 MAGICZNY
MISTRZ SANDALY POSELANCA

Mistrz bedzie uczyc cie walki, jezeli za
kazda lekcje zaplacisz mu 3 MZ, Kazda
lekcja wiaze sie z opuszczeniem jednej

tury, lecz przynosi ci (do wyboru) 1
punkt Sily lub 1 punkt Mocy. Po

zakoniczeniu nauki odloz karte,

Jezeli posiadacz Sandalow wyrzuc
podczas wykonywania ruchu 6 oczek,
moze wykona¢ dodatkowy rzut kostka i
dodac do siebie wyniki. Gdy tak postapi
bedzie musial przejsc liczbe obszarow
rowng liczbie oczek uzyskanej w obu

rzutach. Sandaly dzialaja wielokrotnie,
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Po zakonczeniu ruchu, zamiast badania ~ Po wykonaniu ruchu zamiast zwyklego
obszaru mozesz rozkaza¢ Kusznikowi  badania obszaru mozna z pomocg Luku
by oddal strzal do Poszukiwacza lub  zaatakowad Poszukiwacza znajdujacego
Wroga oddalonego najdalej o 3 obszary.  sie na sasiednim obszarze. Strzal jest
Strzal jest traktowany jak zwykla walka  traklowany jak zwykla walka (Sila 3) z
(Sila 4) z ta roinica, ze w przypadku 13 roZnicg, ze w przypadku przegranej
przegranej jego wlasciciel nie traci  jego wlasciciel nie traci punktu

punktu Wytrzymalosci. Wytrzymalosci,
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