NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY

ALIEN

Toczysz walke z pierwszym stadium rozwoju
Obcego Sifa: 4. Jezeli przegrasz - nie tracisz
punktu wytrzymalosci - jeden z twych Przy-
jaciol zostat zainfekowany i zginie na poczatku
3ciej tury (poczawszy od tej tury). Obcy bedzie
zabijat kolejnych Przyjaciof - jednego na pocza
tku kazdej, co drugiej, tury. Kiedy skoricza sie
Przyjaciele, zabije Ciebie. Ty wybierasz, ktory
Przyjaciel zostal zainfekowany. Mozesz pozby
¢ sie Obcego placac +1mz przy leczeniu (tam
gdzie mozesz sie leczy) lub odrzucajac reszte
Przyjaciol, ktorzy Ci zostali.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
APTECZKA

Ten przedmiot pozwala wyleczyé do 2
punktéw Wytrzymalosci. Mozna uzyé
jej tylko w swojej turze, ale nie po
stracie ostatniego punktu Wytrzyma-
losci. Po uzyciu nalezy go odlozyc.
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PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
ARTEFAKT OBCYCH

Znalazle$ bardzo cenny przedmiot,
jezeli go podniesiesz (musisz zachowaé
limit niesionych przedmiotow) to natK-
chmiast zmieniasz go na dwa mieszki
zlota,
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PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
ARTEFAKT OBCYCH

Znalazle$ bardzo cenny przedmiot,
jezeli go podniesiesz (musisz zachowaé
limit niesionych przedmiotow) to natK-
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zlota,



WROG 2 POTWOR
BEHEMOT

SIEA 12

Zostale§ zaatal y przez Bel



IDARZENE 1 ZDARZENIE
BURZA PRZESTRZENNA

Tracisz 1 ture.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
DUSZKI GWIEZDNE

Majac duszki gwiezdne za Przyjaciot mo-
zesz dodawaé 1 do rezultatu rzutu kostka
podczas Modlitwy i wymykac si¢ Demo-
nowi z Nadprzestrzeni.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
ENERGOREKAWICA

g

- S

Ten przedmiot, uzyty w walce, pozwala
ci dodaé 2 do twej Sily.



PRZEDMIOT 5 BRON

Leden z Trzech Swigtych Mieczy. Miecz

rola Artura. W czasie walki wrecz i psychi-

cznej dodajsg 2‘punl](\2{ do twojej Sity 1 Mocy
Wi

za kazds iecz, ktory posiadasz.
Specialn))i Efei? - Jezeli 1;}z]egrasz lub
zremisujesz walke wrecz lub psychiczng,
mozesz zignorowa jej wynik i naéchmiast
walczyé jeszeze raz. Podczas tej drugiej
walki' zwieksz swoja skutecznos¢ o 1.
Musisz zaakceptowad wynik drugiej walki.
Lez'eli posiadasz inne Swiete Miecze, mozesz

orzys-tac z ich Specjalnych Efektow nawet
jesli nie korzystasz z nich w walce.



WROG 2 POTWOR
GWIEZDNY DRAPIEZCA

SILA5
Zaatakowal ci¢ zyjacy w prozni dra-
piezca



WROG 2 HUMANOID
GWIEZDNY WAMPIR

MOC12
Musisz stoczy¢ z tym straszliwym wro-
giem walke psychiczng.



PRZEDMIOT 5 BRON
HEEM PSIONICZNY

Uzycie tego przedmioty pozwala ci do-
dac 2 do swej Mocy podczas walki psy-
chicznej. Nie wolno uzywaé 2 hetméw
jednoczesnie.




PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
KOMBINEZON

Noszac ten Kombinezon masz 50% szans na stanie
sie niewidzialnym, Przed walka mozesz rzucié
kostka. Rezultat rowny 4, 5 lub 6 pozwala ci wym-
knaé si¢ przeciwnikow, przyl, 2 lub 3 musisz
normalnie walczy¢, Ten przedmiot jest skuteczny
tylko wobec istot spotykanych w Krainach Ze-
wnetrznej lub Srodkowej oraz w Podziemiach
iw Kosmicznej Otchiani, ale nie wobec kogos ob-
ﬂa:zonego Sita Herkulesa i nie wobec Krdla Smo-
oW,



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
LASER GORNICZY

Ten przedmiot pozwala na dodanie 2 do
twojej Sily podczas rzuty kostka w
Krypcie, ustalajac gdzie z niej wysze-
dies. Uzywanie lasera gérniczego nie
wplywa na uzywanie Lopaty.



WROG 2 ZWIERZE

Stocz z tym wrogiem normalng walke, nie doda-
jac jednak niczego, co zyskujesz dzieki niesio-
nym przedmiotom. Jezeli przegrasz, zostajesz
zainfekowany i na poczatku nastepnej oraz wszyst-
kich kolejnych tur tracisz po 1 punkcie Wytrzy-
malodci, az zostaniesz wyleczony przez Robole-
Karza kosztem 1 mieszka ztota dodatkowo do nor-
malnego leczenia. Jezeli wrocisz na glowng plan-
sz¢ wirusy zging, co jest rwnoznaczne wyle-
czeniu



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

A i L7 NP
Zostale§ zaatakowany przez bande kos-
micznych orkow.  Musisz ~ stoczyé
kolejno walke z 4 orkami kazdy o Sile 4.
Z pokonanych przeciwnikéw nie otrzy-
mujesz trofeow. Przegrana lub remis
nie oznaczaja kofica tej tury - trzeba
stoczyc 4 oddzielne walki.




PRZEDMIOT 5 PANCERZ
PANCERZ BOJOWY

Noszac pancerz bojowy mozesz doda¢ 2
do swej Sily. Jezeli w wyniku walki stra-
cisz punkt Wytrzymatosci, rzué kostka -
rezultat rowny 4-5 lub 6 oznacza, ze nie
stracile$ tego punktu, jakkolwiek prze-
grales walke.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
PAS PODPRZESTRZENNY
N

Zamiast rzuca¢ kostka, Zeby wykona¢
ruch mozesz uzyé tego przedmiotu
i przesuné si¢ o jeden Obszar. W Kosmi-
cznej otchlani musisz poruszaé sie
wzdluz Czerwonej Drogi.




PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
PLATFORMA
ANTYGRAWITACY]JNA

£/

Ten przedmiot pozwala ci na posiadanie
dowolnej liczby przedmiotow.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
PODROZNICY W CZASIE

Podroznicy w czasie oferuj ci natych-
miastowe przewiezienie do Kosmicznej
Fortecy.



PRZEDMIOT 5 PANCERZ
POLE SILOWE

Jezeli poszukiwacz, chroniony polem si-
fowym straci w walce 1 punkt Wytrzyma-
tosci, moze rzucad kostka - rezultat row-
ny 4-5 lub 6 0znacza, ze pole go obronilo.
Nie traci wytrzymalosci jakkolwiek
przegrat walke.



WROG 2 POTWOR
PSYCHOPASOZYT

MOC6
Jezeli przegrasz z tym wrogiem w walce
psychicznej, stracisz 1 punkt Wytrzyma-
foscii 1 punkt Mocy.



ZDARZENEE 1 ZDARZENIE
PEKNIECIE PRZESTRZENI

I 4 m:"
= -
Rzu¢ kostka aby sprawdzi¢ co sie stato.
Wynik 1-4 oznacza Ze ciagniesz 2 karty
Przygod, 5-6 jedna karte Podziemi.



IDARZENEE 1 ZDARZENIE
PEKNIECIE PRZESTRZENI

Wynik 1-4 oznacza ze ciggniesz 2 karty
Przygod, 5-6 jedna karte Podziemi.
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PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
ROBOT BOJOWY

SILA 6 MOC6
Robot bojowy bedzie walczyt zamiast ciebie, jed-
nak nie moze uzywa zadnych przedmiotéw ani
Czardw, Jezeli przegra walke, zostaje uszkodzony
i zaczyna by traktowany jako Przedmiot. Moze
2osta¢ zreperowany w Kosmicznej Fortecy za opla-
ta 2 mieszkw zlota. Jest odporny na wplyw Mes-
meryzmu, Tredowatego, Cyklopa, Przeklefistwa,
Wilkolaka, Wampira, Czarownicy.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
SKAFANDER

Jezeli uzywasz skafandra nie musisz
rzucaé kostka w Strefie Radioaktywnej,
jestes rowniez bezpieczny na Pustyni.
Na Planecie Smierci nic si¢ nie dzieje,
jezeli wyrzucisz kostka 1.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
SKOCZEK

Uzywajac tego przenosnego silnika od-
rzutowego mozesz dodac 1 do wyniku
rzutu kostka podczas Ruchu, decydujac
0 tym juz po rzucie.



ZDARZENEE 1 ZDARZENIE
SUPERNOWA

Rzué 1 kostkg:

1-3: Wrd¢ na obszar, z ktérego tutaj przy-
szedles.

4-6: Przejdz jeden Obszar dalej wzdtuz
Czerwonej Drogi.
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PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

SYMBIONT

Y

Gdy Symbiont zostanie twoim Przyja-
cielem, twoja startowa Sila na stale
maleje o 1. Bedac Przyjacielem,
Symbiont dodaje 3 do twojej Mocy.



WROG 2 POTWOR
SLONECZNY ROBAK

SIEA9
Musisz walczy¢ z tym wrogiem uzywajac
Sity badz Mocy, zaleznie od tego, ktora
jest z nich nizsza.



WROG 2 DUCH
WILK ASTRALNY

SIEA 6
Jezeli przegrasz z tym strasznym dra-
pieznikiem tracisz 1 punkt Wytrzymatos-
cii1 punkt Sily.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
WSZECHMOCNA ISTOTA

potykasz tajen g 1stote, Ktora Tre-wiadomo
dlaczego chee co$ dla ciebie zrobi¢. Rzu¢ 1 kostk:
1. Zyskujesz 1 punkt Mocy
2. Zyskujesz 1 punkt Siy
3. Zyskujesz 2 punkty Wytrzymalosci

4. Tyskujesz 2 punkty Mocy

5. Zyskujesz 2 punkty Sily

6. Teleportujesz sie do dowolnego Obszaru
gdziekolwiek (wlacznie z Korong Wiadzy, chyba ze
Wiadca Demondw postawit tam bariere).




WROG 2 DUCH
SWIETLIK PROZNIOWY

MOC5
Musisz stoczy¢ z tym wrogiem walke
psychiczng.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
ZYROKOMPAS

Ten przedmiot pozwala na dodanie 2 do

twojej Mocy podczas rzuty kostka w
Kopalni, ustalajac gdzie z niej wysze-
dies. Uzywanie Zyrokompasu nie
wplywa na uzywanie Mapy.







