PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
2MIESZKI ZLOTA

Zamief te Karte na 2 zélte zeton, a po-
tem ja odloz.
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PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
2MIESZKI ZLOTA

Zamief te Karte na 2 zélte zeton, a po-
tem ja odloz.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

Aeropiewca  przywolal  przerazajaca
nawainice. Musisz odrzuci¢ wszystkie
swoje  Czary. Ponadto  wszyscy
Poszukiwacze znajdujacy sie w tej
Krainie traca 1 punkt Wytrzymalosci.



| PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
ALCHEMIK

Alchemik, bedac twym Przyjacielem, moze
zamieni¢ kazdy z twych Przedmiotow w
zloto. Zamiany mozesz dokona¢ tylko w
swojej turze, kazdy jeden przedmiot na
jeden mieszek ztota. Tego procesu nie da si¢
odwrdcic,



MAAGICZNY 5  PRZEDMIOT
AMULET
6

Wiasciciel amuletu nie moze rzucaé zad-
nych Czaréw, ale jest odporny na Czary
kierowane ,Na Poszukiwacza”.



IDARZENEE 1 ZDARZENIE
ANIOL

jeste$ Dobry, zyskujesz 1 punkt Wytrzy-
maloéci, jezeli jeste$ Zly tracisz 1 punkt
Wytrzymatoci. Neutralnych anio} igno-
ruje. Gdy si¢ budzisz, aniola juz nie ma
od16z jego Karte.



MIE]JSCE 6 MIEJSCE

- . -

.

Mozesz wyzwaé na pojedynek kazdego
Poszukiwacza z Krain Zewngtrznej lub
Srodkowej. Zostaje on natychmiast prze-
niesiony na Obszar, na ktérym stoi arena.
Walka odbywa sie wediug normalnych
zasad. Po jej zakoficzeniu od16z te Karte.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY

~ ASTROLOG

Wylosuj 3 karty Przygod. Wybierz jedna
z nich 1 umies¢ zakryta przed soba, a
pozostale karty odrzué. Wybrang karte
mozesz umiesci¢ na wierzchu talii na
poczatku tury dowolnego Poszukiwacza,



MIEJSCE 6 MIEJSCE

Bagna pozostaja na tym Obszarze do kofica
gry. Kazdy, kto tu trafi traci jedna pelna,
nastepna ture, jezeli jego Sila jest mniejsza
niz5,



WROG 2 POTWOR
BANDA ZOMBICH

d
Po tym obszarze wlécz;y sie banda
czterech zombich. Musisz z nimi
walezyé po kolei i pokonaé wszystkich
(8 punktow do zmiany na Sile). Jezeli
przegrasz ktoras walke tracisz punkty
Wytrzymalosci, a zombie pozostaja na
tym polu w dalszym ciaggu we czterech.




ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
BARKA RZECZNA

Barka przeplywa rzeka obok tego obsza-
ru. Moze cig przewiez¢ bezposrednio do
Miasta.



ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
BARKA RZECZNA

Barka przeplywa rzeka obok tego obsza-
ru. Moze cig przewiez¢ bezposrednio do
Miasta.



WROG 2 POTWOR

BAZYLISZEK

s
SIEA 2

Wykonujac rzut ataku bazyliszka, rzuc 1
dodatkowa kostka i wybierz wyzszy
wymk Jesli wypadnie dublet, zostajesz
zabity.



WROG 3 DUCH

BOUKHA

MOC8
Podczas walki z podstepnym Boukha nie
mozesz korzystaé z pomocy zadnych
Przyjaciol.



MIEJSCE 6 MIEJSCE

Motzesz modlié sig do niego w ten sam spo-
50b i 2 tym samym wynikiem, jak w Swig-
tyni. Jezeli zostaniesz pojmany a niewole,
pozostajesz na tym Obszarze, az si¢ uwol-
nisz. Po modlitwie bozek znika, a te Karte
nalezy odiozy¢,



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
BRANSOLETA SIEY

Bransoleta daje ci sile Smoka. Dopoki
masz ja na reku, posiadasz Sile 7 (nawet
jezeli w rzeczywistosci  posiadasz
wieksza). Dopoki nosisz Bransolete Sity,
nie mozesz dodawac punktéw dostarcza-
nyclh przez inne Przedmioty lub Przyja-
ciol.



WROG 2 SMOK
BURSZTYNOWY SMOK

Smok zieje na ciebie ogniem. Musisz
jedna kostka rzuci¢ ilos¢ oczek mniejsza
lub réwna twojej Mocy. Jezeli ci sie to
nie uda, tracisz 1 punkt Wytrzymalosci.
Jezeli przezyles, musisz stoczyé ze
Smokiem walke wedlug normalnych
zasad.



IDARZENE 1 ZDARZENIE
BURZA

Nad ta Kraing (tylko Zewngtrzng lub
Srodkows) rozpetala si¢ gwaltowna bu-
rza. Wszyscy Poszukiwacze traca 1 turg.
Potem niebo rozpogadza si¢ odloz te
Karte.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
BUTELKA WODY

Jezeli masz przy sobie butelke wody nie
tracisz 1 punktu Wytrzymalosci na Pusty-
ni.



ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
BLAZEN

Blazen zostaje twoim Przyjacielem. Jest to
zabawny facet, niestety okropny tchérz i
podczas kaidej walki wrzeszezy wniebo-
glosy ze strachu. To ci¢ rozprasza. Odejmij
jeden od wyniku twego rzutu kostky przy
rozstrzyganiu walki. Blazna moina sig
pozby¢ odwiedzajge Gospode. Zniknie on
na stosie Kart juz uiytych, chyba ze akurat
jest tam inny Poszukiwacz - w takim przy-
padku przylyczy sig do niego.



WROG 2 POTWOR

BLYSK

Blysk wylonil si¢ z cienia i zaatakowat
ci¢, zanim zdazyles zareagowac. W walce
z Blyskiem nie mozesz rzuca¢ koscia za
swoj atak.



WROG 2 SMOK
BLEKITNY SMOK

Smok zieje na ciebie ogniem. Musisz
jedna kostka rzuci¢ ilos¢ oczek mniejsza
lub rowna twojej Mocy. Jezeli ci sie to
nie uda, tracisz 1 punkt Wytrzymalosci.
Jezeli przezyles, musisz stoczyé ze
Smokiem walke, wedlug normalnych
zasad.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
CENTAUR

Przyjacielski centaur proponuje ci prze-
jazdzke. Jesli cheesz mozesz w tej chwili
mie¢ jeden dodatkowy ruch. Niezaleznie
od twej decyzji, centaur po chwili odbiega
odloz te Karte.



WROG 2 SMOK
CHINSKI SMOK

SILA 6 MOCé6

Chiniski Smok jest nie tylko niezwykle
agresywny, ale tez bardzo przebiegly.
Zaatakuje ci¢, za pomocy Sily lub Mocy
zaleinie od tego, w ktdrym rodzaju
walki ty jestes slabszy. Przegrywajac,
tracisz nie tylko 1 punkt Wytrzymalosci,
ale réwniez jeden magiczny Przedmiot
(jesli masz), a Smok pozostaje na tym
obszarze.



WROG 2 POTWOR

CIELISTY GOLEM

Sila cielistego golema jest réwna liczbie
punktéw na kartach trofeéw, ktdre posia-
dasz (minimum 1). Jesli go pokonasz,
otrzymujesz 1 punkt Sily (nie mozesz
jednak zatrzymac tej karty jako trofeum).



WROG 3 SMOK
CIEN SMOKA

Ten przebrzydly stwor zalozyl swoje
leze na tym Obszarze. Pozostanie tu, az
ktos go pokona.



Ciefi kryje si¢ po ciemnych katach tego
Obszaru. Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



PRZEDMIOT 5 PANCERZ
CIEZKA ZBROJA

Po przegranej walce rzué koscig. Przy
wyrzuceniu 1 oczka tracisz Wytrzyma-
fos¢, a pozostale rezultaty gwarantuja
unikniecie straty. Poszukiwacz, kidry
ma te zbroje, odejmuje oczko przy rzu-
cie koécig za ruch (wynik zero oznacza
strate tury).



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT BRON

CURTANA

{:,den 2 Trzech Swietych Mieczy, Miecz Tristana.
czasie walki wrécz i I\fsyc icznej dodaje 2
unkty do twojej Sily i Mocy za kazdy Swiety
iecz, klérf' posiadasz. Specjalny Efekt - Jesli
wygrasz walke i twoja bazowa Sila'w czasie walki
wrecz lub bazowa Moc w czasie walki psychi-
cznej jest wyzsza od bazowej Sity/Mocy twojego
przeciwnika, to w przypadku Poszukiwacza traci
on 1 punkt Wytrzymalosci wiecej, aw przypadku
Wroga, jego trofeum jest warte 1 punkt wiecej
zaznacz to, uzywajac gdpowiedniego zetonu).
ezeli posiadasz inne Swiete Miecze, mozesz
orzystac z ich Specjalnych Efektow nawet jesli
nie Korzystasz z nich w walce,



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
CYKLOP

Tuz obok Ciebie przechodzi Cyklop.
Rzu¢ kostkg, zeby sprawdzi¢, co robi:
1-2. zjada ci 1 Przyjaciela (wybranego
losowo)

3-4. zabiera ci 1 przedmiot (wybrany
losowo takze magiczny)

5-6. nie zwraca na ciebie uwagi.

Gdy cyklop przejdzie, odloz te Karte.



MIEJSCE 6 MIEJSCE

Na tym Obszarze wyznawcy Smoczego
Kultu wybudowali $wiatynie. Zadaja
abys cale swoje ztoto ztozyl w ofierze ich
straszliwemu smoczemu bostwu. Odloz
tutaj wszystkie mieszki zlota.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
CZARNOKSIEZNIK

Na tym Obszarze az do kofica gry bedzie
dom czarnoksieznika. Ci ktorym pozwala
na to Moc podczas kazdej wizyty za 1 mie-
szek ztota mogg kupi¢ u niego 1 Czar.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
CZARODZIE]

Czarodziej oczekuje na odwaznego Poszu-
kiwacza, Pierwszemu, kt6ry don trafi spe-
Ini jedno zyczenie, dajac do wyboru:
1 punkt Sily, Mocy lub Wytrzymatosci,
1 Czar, 1 mieszek zlota lub teleportacje
do dowolnego Obszaru w tej Krainie.
Potem czarodziej znika odioz te Karte.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
CZAROWNICA

Na tym Obszarze az do kofica gry przycza-
ita sie czarownica. Jesli do niej trafisz mu-
sisz rzucad kostka:

1. zamieniasz si¢ w ropuche na 3 tury

2. tracisz 1 punkt Wytrzymatosci

3. tracisz 1 Przedmiot

4. zyskujesz 1 punkt Sity

5. zyskujesz 1 punkt Mocy

6. zyskujesz 1 Czar.




MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
CZASZKA SMOKA

Mozesz ja wymienic w Jaskini
Czarownika na Talizman.



WROG 2 HUMANOID
CZCICIEL SMOKOW

SIXA 3

Jezeli przegrale$, a na planszy znajduje
si Kamien Ofiarny, ftracisz punkt
Wytrzymalosci i zostajesz natychmiast
do niego zawleczony. Jezeli na planszy
nie ma Kamienia Ofiarnego, straciles
punkt Wytrzymalosci.



WROG 2 HUMANOID
CZCICIEL SMOKOW

SIEA 5

Jezeli przegrale$, a na planszy znajduje
sie Kamien Ofiarny, tracisz Punkt
Wytrzymalosci i zostajesz natychmiast
do niego zawleczony. Jezeli na planszy
nie ma Kamienia Ofiarnego, straciles
punkt Wytrzymalosci.



WROG 2 HUMANOID
CZCICIEL SMOKOW

SIXA 4

Jezeli przegrales, a na planszy znajduje
sie Kamien Ofiarny, tracisz Punkt
Wytrzymalosci i zostajesz natychmiast
do niego zawleczony. Jezeli na planszy
nie ma Kamienia Ofiarnego, straciles
Punkt Wytrzymalosci.



WROG 2 SMOK
CZERWONY SMOK

Potezny Czerwony Smok terroryzuje ten
Obszar. Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
CZTEROLISTNA KONICZYNA

Mozesz  odrzucié  koniczyne  przed
wykonaniem dowolnego rzutu. Zamiast
rzucaé, wybierasz jaki wynik chcesz

uzyska.



WROG 3 DUCH

MOC 10
Demon wyszed! ze swego podziemnego
$wiata i sieje tu spustoszenie. Pozostanie
tu, az ktos go pokona.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
DESZCZ METEORYTOW

Deszcz malefikich meteorytow spadt w
tej Krainie, ranigc znajdujacych sie tu
Poszukiwaczy. Wszyscy Poszukiwacze
(poza posiadajacymi zbroje lub cieika
zbroje) tracy wskutek tego zdarzenia 1
punkt Wytrzymatosci.



IDARZENEE 1 ZDARZENIE
DIABEL

Diabet wpadt do ciebie z wizyta. Jezeli
jestes Zly, otrzymujesz od niego 1 punkt
Wytrzymalosci, jesli Dobry ~diabel za-
biera ci 1 punkt Wytrzymalosci. Neutral-
nych diabel ignoruje. Potem diabel znika
jak sie pojawil. Odioz te Karte.



ZDARZENEE 1 ZDARZENIE
DIABLIK

Spotkales diablika, uwielbiajacego tele
portowac Poszukiwaczy. Rzu kostka, by
ustali¢ gdzie sie znajdziesz:

1.Skaly  2Las

3.Gospoda 4. Ruiny

5. Ukryta Dolina

6. Przekleta Polana,

Gdy juz zniknates, diablik teleportuje sie-
bie odl6z jego Karte.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
DOMOKRAZCA

Domokrgica zatrzymal sic na chwile. na tym
obszarze. Mozesz kupi¢ u niego nastepujace
1zeczy po podane;j obok nich cenie:

1. Miecz..... 2 mz

2. Topér..... 3mz
3. Butelke wody ....1mz 6. Czar....3mz
Po daniu ci zad dmiotu domo-

](rqz:z ruszaw dalﬁ;za‘ drog g@‘po planszy w kie-
runku ruchu wskazéwek zegara. Rzué jedny
Kkostka, zeby okreslic ile przejdzie obszarow.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
DZIEWICA

S :
Dziewica jako Przyjaciel dodaje 1 punkt
do twej Mocy. Stracisz ten punkt jesli stra-
cisz dziewice.



r
ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

DZIEN DUCHOW

Nadszedt Dzieft Duchéw. Kazdy Zly Poszu-
kiwacz moze wzywaé duchy rzucajac kostka,
zeby sie przekona, z jakim rezultatem:

1. traci 1 turg

24, odzyskuje 1 punkt Wytrzymatosci

5-6. zyskuje 1 Czar.

Po wezwaniu duchéw nalezy odiozy¢ te Ka-
rte.



WROG 2 ZWIERZE

SIEA1
Ogromny dzik wléczy sie po tej okolicy.
Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



WROG 2 ZWIERZE

SIEA1
Ogromny dzik wléczy sie po tej okolicy.
Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY

Dziwak pozostanie na tym obszarze do
korica gry. Rzu¢ 1 kostka i zmiei swoj
Charakter na:

12) Zty

3-4) Neutralny

5-6) Dobry.

Jesli twoj dotychczasowy Charakter nie
zostal zmieniony, po tej turze musisz
odby¢ dodatkowa ture.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
DZIN

Dzin dysponuje 1 Czarem (we Karte Cza-
ru i poloz j razem z Kartg dzina mozesz
ja obejrzec). Dzin rzuci czar, gdy zaplacisz
mu 1 mieszek zlota, a potem zniknie wraz
ze ztotem odl6z te Karte i zloto.



ZDARZENIE I  ZDARZENIE
ELEKTRYCZNA BURZA

Nad calym krajem zrywa sie straszliwa
burza, Kazdy gracz, ktory ma na sobie
pancerz, helm, posiada miecz lub tarcze,
zostaje razony piorunem i traci 1 punkt
Wytrzymalosci.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT

ELIKSIR ODNOWIENIA

Mozesz odrzucic ten eliksir w dowolnym
momencie, aby odrzuci¢ dowolng liczbe
swoich Czarow i wylosowaé tyle samo
nowych Czaréw.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
ELIKSIR SILY

Wypicie Eliksiru powoduje podniesienie
Sity 02 punkty, ale tylko na 1 turg. W zna-
lezionej butelce jest tylko jedna porcja po
jej wypiciu odioz te Karte.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
ELIKSIR UZDROWIENIA

Mozesz odrzucié ten eliksir w dowolnym
momencie, aby odzyska¢c 1 punkt
Wytrzymalosci albo zapobiec $mierci
Przyjaciela.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
FANATYCZNY GOBLIN

Goblin bedzie walczyl zamiast ciebie.
Posiada Sife i Moc rowne 0, ale rzuca w
czasie walki dwoma kostkami i sumuje
ich wynik. Jezeli jednak wyrzuci dwoma
kostkami tyle samo oczek, oznacza to, 7e
owingl sobie laficuch wokol szyi i
przegral walke bez wzgledu na dotyche-

zasowy wynik.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
FONTANNA MADROSCI

Po znalezieniu Fontanny poloz przy niej 4
punkty Mocy. Kazdy, kto tu trafi moze na-
pi¢ sie z niej wody, zyskujac 1 punkt Mocy
i redukujac o ten punkt potencjat Fontanny.
Po wyczerpaniu wszystkich 4 punktéw
Fontanna wysycha odloz te Karte.



PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
GIERMEK

Giermek staje sie Twoim Przyjacielem,
dodajac w czasie walki 1 punkt do
Twojej Sily i Mocy.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
GIGANT BURZY

Gigant staje si¢ twoim Przyjacielem i w
czasie jednej walki bedzie walczyl w
twoim zastepstwie. Posiada Sile 8 i Moc
3. Jezeli przegral walke, odl6z te Karte.
Jezeli wygrat lub zremisowal, opuszcza
cie i przylacza do pierwszego Poszuki-
wacza po twojej prawej stronie.



WROG 3 DUCH
GNILEC

MOC5

Ten straszliwy zywy trur wysysa Sile.
Musisz stezy¢ z nim walke psychiczng,
a jesli przegrasz - stracisz dodatkowo
1 punkt Sil{. Gnilec pozostanie na tym
obszarze, az kto$ go pokona.



WROG 2 HUMANOID
GNIEWORODNA AKOLITKA

P <N

Jesli rzut ataku gnieworodnej akolitki
jest wyzszy od jej Mocy, rzué 1 koscig i
dodaj wynik do jej skutecznosci ataku.



MAGICZNY PRZEDMIOT 5 BRON
GNIEWORODNA ROZDZKA

Podczas walki psychicznej Gnieworodna
Rozdzka dodaje 1 punkt do twojej Mocy.
Jesli twoj rzut ataku jest nizszy od twojej
Mocy, rzué 1 koécig i dodaj wynik do
twojej skutecznosci ataku.



PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
GNOM

Dzigki gnomowi rzucasz tylko jedng kost-
ka, otwierajac Tajemne Wrota za pomocg
Mocy. Ponadto zawsze jestes bezpieczny
na Skatach i nie musisz tam rzuca¢ kostka,
2a8 wéréd Wzgorz mozesz skutecznie wy-
mykac sie Wrogom.



WROG 2 HUMANOID
GOBLIN

Od pewnego czasu ten Obszar jest pusto-
szony przez goblina, ktory pozostanie tu,
az kto$ go pokona.



WROG 2 HUMANOID
GOBLIN

Od pewnego czasu ten Obszar jest pusto-
szony przez goblina, ktory pozostanie tu,
az kto$ go pokona.



WROG 2 HUMANOID
GOBLIN

Od pewnego czasu ten Obszar jest pusto-
szony przez goblina, ktory pozostanie tu,
az kto$ go pokona.



WROG 2 POTWOR

SILAS
(Przeciwko golemowi nie mozna uzywaé
Czarow, magicznych przedmiotéw ani
broni,)
Gigantyczny golem obraca ten Obszar w
ruine. Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



WROG 3 DUCH

GROBOWA MORA

AY ¢

MOC1
Po odkryciu tej karty, przenie§ wszystkie
Duchy z kazdej Krainy na ten obszar.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
GROBOWIEC

a2 Il )
Grobowiec zostanie na tym obszarze juz
do kofica gry. Jesli zdecydujesz sie
wejéé do niego, rzué jedna kostka:
1. Atakuje cie demon 0 Mocy 10
2. Atakuje cie widmo o Mocy 5
3. Atakuje cie zombie o Mocy 2
4. Grobowiec jest pusty

5. Znalazle$ 1 mieszek ztota

6. Znalazle$ 3 mieszki zlota



SIEA 5
Straszliwy gryfon terroryzuje ten obszar
i atakuje kazdego, kto tu chodzi.
Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

Guru osiada 1 Czar. Przejrzyj stos odrzu-
conych kart Czaréw, wybierz jedno i
poloz je na Guru, a nastepnie pomieszaj
ze soba talie Czaréw i stos odrzuconych
kart Czarow, a pozniej dobrze potasuj te
nowa talie. Guru rzuci swéj Czar, gd
zaplacisz mu 2 Magicznymi Przed-
miotami, a nastepnie odejdzie ze swoja
zaplata na stos kart odrzuconych.



WROG 2 SMOK

Smok zieje na ciebie ogniem. Musisz
jedna kostka rzucié iloé¢ oczek mniejsza
lub rownga twojej Mocy. Jezeli ci si¢ to
nie uda, tracisz 1 punkt Wytrzymalosci.
Jezeli przezyles, musisz stoczy¢ ze
Smokiem walke wedlug normalnych
zasad.



WROG 2 POTWOR
GORSKI TROLL

Gorski Troll atakuje wszystkich, ktorzy
znajda sie w jego poblizu. Walczysz z
nim normalnie, jednak jezeli go
pokonasz, musisz rzuci¢ kostka. Szczesé
oczek oznacza, ze troll regeneruje swe
cialo i pozostaje na tym obszarze.
Poszukiwacz, ktory sam jest Trollem nie
musi z nim walczy¢.



WROG 2 POTWOR
HARPIA

MOC4
Walka z Harpia jest walka psychiczna.
Jezeli przegrasz Harpia chwyci Cie w
szpony i przeniesie na Skaly. Musisz
rzucié kostkg tak, jak by$ trafil tam w
normalny sposob. Wszyscy Przyjaciele,
muly, konie, konie i wozy zostaja na tym
obszarze, na ktorym spotkales Harpie.
Po przeniesieniu Ci¢ na Skaly Harpia
odlatuje - odloz te Karte.



PRZEDMIOT 5 PANCERZ

Jezeli Poszukiwacz, ktdry nosi helm straci
w walce 1 punkt Wytrzymaloéci, moze rzu-
ci¢ kostka rezultat réwny 6 oznacz, ze hetm
go obronil, Nie traci Wytrzymalosci, jak-
kolwiek przegrat walke.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
HINDUSKIMAG

e

Mag proponuje ci reinkarnacje. Mozesz

odmieni¢ karte swego Poszukiwacza
ub Giermka na losowg sposrod niewy-
korzystanych ~ kart ~ Poszukiwaczy.
Zachowujesz caly reszte, lacznie z
dodatkowymi punktami Sily i Mocy.
Za kazde 5 mz mozesz dobra¢ karte
wiecej i wybraé te do podmiany. Pod
koniec tury mag znika - odi6z te karte.



WROG 2 HUMANOID
HOBGOBLIN

SILA3
Brutalny hobgoblin przyczait si¢ na tym
Obszarze. Pozostanie tu, az kto$ go poko-
na.



WROG 2 HUMANOID
HOBGOBLIN

SILA3
Brutalny hobgoblin przyczait si¢ na tym
Obszarze. Pozostanie tu, az kto$ go poko-
na.



WROG 2 POTWOR
HYDRA

4

SILA7

Paskudna Hydra panoszy si¢ na tym
Obszarze i atakuje napotkanych
Poszukiwaczy. Wszystkim, kidrych
zwyciezy  zabiera 2 punkly
Wytrzymalosci, powiekszajac o nie
wlasna odpornoé. Po kaidej przegranej
walce Hydra trad 1 punkt
Wytrzymalosci.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

HYDROPIEWCZYNI

Hydropiewczyni  przywolala niszezy-
cielski potop. Musisz odrzucié wszyst-
kich swoich Przyjaci6l. Ponadto wszyscy
Poszukiwacze znajdujacy sie w tej
Krainie traca 1 punkt Wytrzymalosci.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
INSTRUKTOR

Instruktor proponuje Ci szkolenie,
oczywiscie nie za darmo. Za kazde 3
mieszki zlota, ktore mu zaplacisz mozesz
zyskaé (opuszczajac jednoczesnie jedna
turg) 1 punkt Sily lub 1 punkt Mocy.
Placisz i zyskujesz punkt na poczatku
kazdej tury. Ty i zloto decyduja kiedy
szkolenie si¢ koriczy. Po zakonczeniu
szkolenia Karte nalezy odlozy¢.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
JABLKO Z CUDOWNE]
ABLONI

Mozesz odrzucié Jabtko podezas walki
wrecz lub psychicznej. Twoja skutecz-
nos¢ podezas tej walki zostaje podwo-
jona. Jezeli mialby§ przegra¢ te walke,
koficzy sie ona remisem. Jesli w
jakikolwiek inny sposob, poza jego
uzyciem, mialbys straci¢ ten Przedmiot,
odrzué go na stos kart odrzuconych.



MIEJSCE 6 MIEJSCE

Jaskinia pozostanie na tym Obszarze do kofica
gry. Jesli cheesz wejéé do niej, rzué kostka:

1. zaatakowat cig smok (Sifa 7)

2. zaatakowal cig gobelin (Sifa 2)

3. stracite$ 1 turg

4. znalazle$ 1 mieszek zlota

5. znalazle$ 2 mieszki ztota

6. znalazles 3 mieszki zlota.



WROG 2 ZWIERZE
JASZCZUR

SILA3
W okolicy przyczait si¢ ogromny jaszezur.
Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
JEDNOROZEC

Jednorozec jako Przyjaciel dodaje ci 1
punkt Sily i 1 punkt Mocy. Stracisz te pun-
kty, jezeli stracisz jednorozca.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
JEZIORO ZYCIA

punkty Wytrzymatosci. Kazdy, kto tu trafi
moze wykapaé sie jeziorze, zyskujac 1
punkt Wytrzymatosci i redukujac o ten
punkt jego poczatkowy potencjal. Po wy-
korzystaniu wszystkich 4 punktow jezioro
wysycha Karta zostaje odtozona.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
KAMIENNE KREGI

Natknale si¢ na dziwne miejsce pelne
olbrzymich kamiennych monolitow.
Pragngc zglebi¢ tajemnice zawarty w
tych budowlach tracisz dwie nastepne
tury. Dzieki zdobytym informacjom
zyskujesz jednak 1 punkt Mocy.



MIE]JSCE 6 MIE]JSCE
KAMIEN OFIARNY

Wyzawcy Smoczego Kultu przykuwaja
cie do Kamienia Ofiarnego. Przeloz stos
Kart Przygod. Jesli odkryjesz Karte
Smoka, twoj Poszukiwacz zostaje zje-
dzony i w nastepnej turze musisz wybra¢
nowego. Jezeli Karta przedstawia co$
innego, jeste$ bezpieczny, ale tracisz
jedng ture. Karta Kamien Ofiarny pozo-
staje do kofica gry.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT

KAMIEN SWITU

Umiesc na tej karcie 2 punkty Wytrzyma-
Tosci. Kiedy tracisz punkt Wytrzymalosci,
mozesz zamiast tego odrzuci¢ 1 punkt z
tej karty. Kiedy oba punkty W‘{v:zyma-
losci z tej karty zostang odrzucone,
Kamieni Switu rozpada sig na stosie kart
odrzuconych.



MIEJSCE 6 MIEJSCE

Kapliczka zostaje na tym Obszarze do korica,

Motesz sie w niej modli¢, rzucajac kostka:
1-2. zostale§ zignorowany

3. zysku
4. zysku
5. zysku;

esz 1 mieszek zota
esz 1 Czar
esz 1 punkt Wytrzymalosci

6. mozesz teleportowac sie do dowolnego,

obszaru

w tej Krainie. Moze to by¢ Twoj

nastepny ruch.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
KARTY TAROKA

Jesli dwiema kostmi uzyskasz wynik
nizszy lub rowny swej Mocy, to dzieki
wlozeniu mandali mozesz uniknaé
wszelkich konsekwencji rozpatrywane-
go wlaénie Zdarzenia (nawet wycigg-
nigtego przez innego Poszukiwacza).



IDARZENE 1 ZDARZENIE
KONIUNKCJA

Gwiazdy ulozyly sie w tak szczegolny spo-
s6b, ze na czas jednej tury zostaje podwo-
jona Moc wszystkich Duchéw. Potem ko-
niunkcja sig koficzy odz te Karte.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
KOPALNIA ZLOTA

Natknale§ sie na stara kopalnie zfota. Jej
zasoby to rownowartos¢ 10 mieszkow
zlota (umie$¢ je ma terenie Obszaru).
Chege  wydoby¢  zloto  musisz
zrezygnowa¢ z ruchu w kolejnych
turach, otrzymujac 1 mieszek zlota za
kaida ture pobytu w tym miejscu. Po
wydobyciu calosci zlota, odloz te Karte.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
KORONA DOMINAC]I
.4 .

Przy jej pomocy mozesz probowaé
owladna¢ kazdym Smokiem poza
Krélem Smokow. Rzu¢ dwoma kost-
kami. Jezeli wynik jest rowny lub mniej-
szy od twojej Mocy, Smok jest ci
podwladny i w czasie jednej walki doda
swoja Sile do twojej. Potem odlatuje.
Odloz te Karte.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
KORONA SALOMONA

Korona Salomona dodaje swemu whasci-
cielowi 2 punkty Mocy.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
KON

AE

Kon pozwala ci doda¢ od jednego do
trzech punktow do wyniku rzutu kostka
podczas wykonania Ruchu. Twoi Przy-
jaciele ograniczeni s do szybkosci, dyk-
towanej przez rzut kostka, bez tego
dodatku. Jezeli, korzystajac z konia, zo-
stawisz ich za soba, w nastepnej turze,
zamiast wykonywaé normalny Ruch,
mozesz do nich wrdcié.




PRZEDMIOT 5 NOSICIEL
KONIWOZ

Na wozie mozesz przewozi¢ dowolng
liczbe przedmiotow. Ponadto mozesz
dodac jeden do wynika rzutu kostka
podczas wykonywania Ruchu. Jezeli
stracisz konia i woz, stracisz wraz z nim
wszystkie przedmioty ktore wiozl.



PRZEDMIOT 5 NOSICIEL
KONIWOZ

Na wozie mozesz przewozi¢ dowolng
liczbe przedmiotow. Ponadto mozesz
dodac jeden do wynika rzutu kostka
podczas wykonywania Ruchu. Jezeli
stracisz konia i woz, stracisz wraz z nim
wszystkie przedmioty ktore wiozl.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
KON

AE

Kon pozwala ci doda¢ od jednego do
trzech punktow do wyniku rzutu kostka
podczas wykonania Ruchu. Twoi Przy-
jaciele ograniczeni s do szybkosci, dyk-
towanej przez rzut kostka, bez tego
dodatku. Jezeli, korzystajac z konia, zo-
stawisz ich za soba, w nastepnej turze,
zamiast wykonywaé normalny Ruch,
mozesz do nich wrdcié.




ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

Odtoz te karte i wez Karte Czaru.



WROG 2 POTWOR

KRAIL

SIEA7
Podczas walki z nieustraszonym Krailem
nie mozesz korzystaé z zadnych
Przedmiotow.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

_KRAVEN

Kiedy trafisz na obszar, ktory nakazuje ci
wylosowac jedna lub wiecej kart Przygod
lub Podziemi, mozesz wylosowac o
jedna wiecej. Kiedy sp(nzasz Wroga
o Sile lub Mocy 6 lub wyzszej, kraven
ucieknie na twdj obszar (porzuc go).



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
KRZYZ

Jesli wlasciciel Krzyza jest Zly, nie traci 1
punktu Wytrzymalosci w Kaplicy, jesli
jest Dobry - nie traci Wytrzymalosci na
Cmentarzu. Ponadto whasciciel Krzyza
automatycznie  pokonuje  wszystkie
Duchy bez koniecznosci walki z nimi.



WROG 2 SMOK
KSIAZE SMOKOW

SIEA 9

Jeden z mlodszych braci Krola Smokow
zamieszkal na tym Obszarze. Pozostanie
tu, az ktos go pokona.



WROG 2 SMOK
KSIAZE SMOKOW

Jeden z miodszych braci Krdla Smokow
zamieszkal na tym Obszarze. Pozostanie
tu, az kto$ go pokona.



WROG 2 SMOK
KSIAZE SMOKOW

Jeden z miodszych braci Kréla Smokow
zamieszkal na tym Obszarze. Pozostanie
tu, az kto§ go pokona.



‘ PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
KSIAZE

7]

Dzigki ksigciu podczas kazdej wizyty w
Zamku mozesz odzyskaé do 2 punktow
Wytrzymalosci lub, rowniez w Zamku,
mozesz wymienié ksiecia na 3 mieszki zto-
ta. W tym drugi przypadku przestaje on
byé twoim Przyjacielem i musisz odlozy¢
te Karte.




ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
KSIEGA CZAROW

Znalazle$ legendarna Ksiege Czarow. Na-
tychmiast uzyskujesz tyle Czarow, na ile
pozwala ci twa Moc. Potem Ksiega znika
odloz te Karte.



MAGICZNY b PRZEDMIOT
KSIEGA

SMOCZE] MAGII

>

rIOm o, 8

Dopoki posiadasz te Ksiege, mozesz w
czasie walki ze Smokiem zignorowaé
rezultat pierwszego rzutu kostka i rzucaé
jeszcze raz. Musisz zaakceptowaé rezul-
tat drugiego rzutu. Poza tym mozesz
zignorowac’ skutki nastepujacych Kart
Zdarzei: Pojedynek, Smoczy Gniew,
Zaskakujacy Atak.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL ‘
KSIEZNICZKA

Dzigki ksigzniczce podezas kazdej wizyty
w Zamku mozesz odzyska¢ 2 punkty Wy-
trzymalosci lub, rowniez w Zamku, mo-
2esz wymieni¢ ksigzniczke na 3 mieszki
zlota, W tym drugim przypadku przestaje
ona by¢ twoim Przyjacielem i musisz odio-
yé jej Karte.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
KULA JASNOWIDZENIA

Kula Jasnowidzenia moze by¢ uzyta
tylko raz - potem nalezy ja odlozy¢.
Wykorzystana tuz przed ciagnieciem
nowych Kart Przygod, Podziemi lub
Czaréw, pozwala wyciagnac¢ dwie Karty
wiecej i odrzuci¢ te dwie, ktore whasci-
cielowi Kuli najmniej si¢ podobaja.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
LABIRYNT

vy

BB P P T N
Labirynt pozostanie na tym Obszarze do
korica gry. Kazdy o Mocy mniejszej niz 5,
kto tu trafi, gubi sie i traci jedng pelna,
nastepng ture.



PRZEDMIOT 5 BRON
LANCA

Z Lancy tej moze korzysta¢ jedynie
Poszukiwacz jadacy na koniu. Uzyta
podczas walki, dodaje 3 punkty Sily.
Przy wyrzuceniu 1 oczka, Lanca Tamie sie.
Odloz te Karte.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
LASKAWLADZY

Dzigki temu przedmiotowi mozesz kazdego
spotkanego Wroga zabra ze soba, jako jefica.
Nie toczysz z nim walki a on w czasie najbliz-
szej walki doda swg Sile lub Moc do twojej -
niezaleznie czy to bedzie walka wrecz czy
psychiczna. Po tej walce uwalnia sie spod
twej wladzy - jego Karte nalezy odlozyé.
Laska mozna zniewoli¢ tylko jednego wroga
na raz. Jezeli stracisz Laske to stracisz jefica -
jego karta jako wrog zostaje przy Lasce.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT

Po wykonaniu rzutu za ruch mozesz
dodaé1 do swojego wyniku.



PRZEDMIOT ~ 5  PRZEDMIOT
LATARNIA

Podczas badania Obszaru znalazles
bardzo starg latarnie, ktora nadal jest
sprawna. Dzieki jej $wiatlu w trakcie
wedrowki w Podziemiach mozesz
posuwac sie o jeden Obszar szybciej niz
wynikaloby to z zasad gry.



PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
LEGIONISTA

Zblqkimy Rzymmun wedrujacy po tej
Krainie okazuje si¢ by¢ doskonatym
wojownikiem, gwarantujacym ci zwy-
cigstwo w jednej walce wrecz. Ty
decydujesz, ktora to bedzie walka, ale
musisz to zadeklarowaé przed rzutami
koéci. Po walce Legionista odchodzi
- odlo te karte.



WROG 2 IWIERZE

SILA3
Lew poluje tu na wszystko i wszystkich.
Pozostanie na tym Obszarze, az kto$ go
pokona.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT BRON

LODOWE BERLO

Jesli pokonasz innego Poszukiwacza w
jakiejkolwiek walce (i zdecydujesz sie
zabraé mu punkt Wytrzym: osc1) straci
on réwniez dwie tury.



WROG 2 HUMANOID
AD

Ludojad zdecydowat si¢, ze na tym Ob-
szarze nie zabraknie mu pozywienia. Po-
zostanie tu, az kto$ go pokona.



WROG 2 HUMANOID
AD

Ludojad zdecydowat si¢, ze na tym Ob-
szarze nie zabraknie mu pozywienia. Po-
zostanie tu, az kto$ go pokona.



PRZEDMIOT 5 BRON
MACZUGA

Znalazte$ maczuge, dzieki ktdrej
zyskujesz dodatkowo 2 punkty Si
godczas walki wrecz. Jest to jedn
rofi wymagajaca odpowiedniej Sily,
aby nig wiada¢. Uzywaé jej mogy
Poszukiwacze o Sile co najmniej 5 (nie
liczae punktéw Sily dodawanycfl przez
Przyjaciol i uzyskiwanych dzigki innym
przedmiotom klym, nie dotyczy
przedmiotéw magicznych).



NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
MAG

Dobry mag zamieszkat na tym Obszarze
do kofica gry. Kazdy Dobry Poszukiwacz,
0 ile Moc mu na to pozwoli, otrzyma od
maga podezas kazdej wizyty 1 Czar.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT BRON
MAGICZNA BULAWA

{ ™)
Vgt . g
. Y,

Uzyta w walce dodaje 2 punkty do Sily
swego wlasciciela.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
MAGICZNA ROZDZKA

Pozwala ona rzucic trzy Czary. Wei trzy
Karty Czarbw ze stosu i zachowaj je
razem z t3 Karta. Mozesz rzucaé te Czary
bez wzgledu na swéj poziom Mocy. Po
wykorzystaniu trzech Czaréw, odloz te
Karte.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
‘ MAGICZNA STRZALA

Mozesz wypusci¢ te strzalg na poczatku
walki. Wynik 4, 5 lub 6 oznacza, ze strza-
la $miertelnie porazila Smoka (nawet
Krola Smokow). Wynik 1, 2 lub 3 oz-
nacza, ze musisz stoczy¢ normalng
walke. Po wypuszezeniu strzaly odloz te
Karte.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT PANCERZ

MAGICZNA TARCZA
-

Jezeli Poszukiwacz, ktory posiada
Magiczna Tarcze straci w walce 1 punkt
Wytrzymaloéci, moze rzucaé kostka -
rezultat 4, 5 lub 6 oznacza, ze Magiczna
Tarcza go ochronila. Nie traci Wytrzy-
malosci, jakkolwiek przegrat walke.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
MAGICZNA UPRZAZ

Jezeli pokonasz Smoka w walce, mozesz
oszczedzi¢ mu zycie i zalozyé Magiczng
Uprzaz. Dopoki bedzie twoim jeficem, w
czasie walki dodawaj 3 punkty do
wyniku rzutu, a wykonujac ruch rzucaj
dwukrotnie kostka wybierajac lepszy
wynik. Jeniec jest nierozerwalnie zwiaza-
ny z Uprzeza - tracisz Uprzaz, tracisz
jefica i odwrotnie.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
MAGICZNE WROTA

Magiczne Wrota pozostana na tym Obszarze do
kofica gry. Jesli cheesz przez nie przejsé, rzué
kostka, zeby zobaczy, gdzie wyszedtes:
1.Skaly 2. Wioska

3. Miasto

4, Jaskinia Czarownika

5, Swiatynia

6. Rowniny Grozy.



ZDARZENEE 1 ZDARZENIE
MAGICZNY CYKLON

Nad  $wiatem przeszedl potezny,
magiczny cyklon. Wessal wszystkie
czary ws; Xstklch Poszukiwaczy (nieza-

leznie od tego, gdzie byli), potem
rozplynat sie w mglelkg Odloz te Karte
i wszystkie Karty Czarow, bedace w
posmz({ aniu Poszukiwaczy. Nie znikaja
Czary przedmiotow czy Przyjaciol.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT PANCERZ
MAGICZNY HEXM

Jezeli  Poszukiwacz, ktéry —posiada
Magiczny Helm straci w walce 1 punkt
Wytrzymalosci, moze rzucaé kostka -
rezultat 4, 5 lub 6 oznacza, ze Magiczny
Helm go ochronil. Nie traci Wytrzymato-
$ci, jakkolwiek przegrat walke.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
MAGICZNY KUFEL

~ T A

Posiadajac ten Kufel przy kazdym poby-
cie w Gospodzie mozesz przywrocié
swoja Wytrzymalosé do stanu wyjscio-
wego.



PRZEDMIOT 5 MAGICZNY BRON
MAGICZNY MIECZ

Magiczny Miecz nie moze by¢ uzywany
przez Dobrych Poszukiwaczy. W kazdej
walce, w ktorej zostanie uzyty dodaje
swemu wlascicielowi 1 punkt Sily.
Ponadto  wlasciciel Miecza zyskuje
1 punkt Wytrzymalosci po odebraniu go
w walce innemu Poszukiwaczowi.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
MAGICZNY PAS

Magiczny Pas podnosi 0 1 punkt Site swe-
go whasciciela.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
_ MAGICZNY PIERSCIEN

mozesz postuzy¢ sie tym Pierécieniem.
Rzu¢ kostka. 1-3: Nic sie nie dzieje, 4-6:
Ofiara zostaje sparalizowana. Mozesz jej
zabra¢ dowolny przedmiot lub mieszel

zlota.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT

Przy pomocy tego pierScienia mozesz
zawladnaé kazdym napotkanym Smo-
kiem, poza Krolem Smokow. Smok staje
sig twym jeficem i jest nierozerwalnie
zwigzany z Piercieniem - tracisz Pieré-
cie, tracisz jefica i odwrotnie. W czasie
jednej walki Smok doda swoja Sile do
twojej, a potem odleci. Pierscieri dziala
tylko raz. Po ukonczeniu walki, odloz te
Karty.



PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
MAGICZNY POMOCNIK

m Przyjacielem, jezeli
zgodzisz sie poswieci¢ 1 punkt Wytrzyma-
tosci. Jako twoj Przyjaciel, Magiczny Pomoc-
nik dodaje 2 punkty do twej Mocy,
a ponadto w momencie, w ktérym chcesz
wzigé Czar pozwala ci obejrze¢ trzy Karty
Czarow, lezace na wierzchu stosu i wybraé
te, ktora ci najbardziej odpowiada, a pozo-
stale dwa odrzué na stos Kart uzytych.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
MAGICZNY STRUMIEN

WL R

Po odnalezieniu strumienia pot6z przy nim
4 punkty Sily. Kazdy kto tu trafi, moze
napi¢ si¢ zen wody, zyskujac 1 punkt Sity
i redukujac o 1 punkt poczatkowy poten-
¢jal strumienia. Gdy wszystkie 4 punkty
zostang wykorzystane, strumieri wysycha
i te Karte nalezy odlozyé.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
MAGICZNY SZTANDAR

Magiczny Sztandar dodaje ducha twoim
Przyjaciolom. Majac sztandar, w czasie
walki mozesz doda¢ punkt do Sily albo
Mocy za kazdego posiadanego Przyja-
ciela, ktory ze swej natury nie dodaje
zadnych punktow.



MAGICZNY b PRZEDMIOT
MAGICZNY ZWO]

Jezeli napotkasz Smoka (poza Krolem
Smokow) zaklecie zapisane na tym
zwoju moze zmusi¢ go do zaatakowania
innego Poszukiwacza, zamiast Ciebie.
Wybrany poszukiwacz musi natychmiast
podja¢ walke ze Smokiem, ktdrego
przenie$ na obszar tego Poszukiwacza.
Po uzyciu zwoju - od16z te karte.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
MAGIK

Jezeli cheesz, magik zmieni punkty twej
Sily (z wyjatkiem ilosci wyjéciowej oraz
tych punktdw, ktdre masz dzigki Przed-
miotom i Przyjaciolom) na punkty Mocy
i odwrotnie. Niezaleznie od tego, czy ko-
rzystasz z jego umiejetnoci, magik znika
odloz te Karte.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT

MAGNETYT
L=

Musisz zabra¢ magnetyt ze soba. Liczy
sie on jako 2 Przedmioty do limitu
posiadanych  Przedmiotow. ~Mozesz
sprzedaé ten magnetyt Alchemikowi w
Miescie za ceng 3 mieszkow zlota.



WROG 2 POTWOR

MANTYKORA

Ta dzika mantykora zeruje na intruzach,
ktorzy wtargna na ten obszar. Podczas
walki z  mantykora, skutecznosé
Poszukiwacza maleje 0 2.



PRZEDMIOT ~ 5  PRZEDMIOT
MAPA PODZIEMI

Znalazle$ mape, dzieki ktorej bez trudu
trafisz na Obszar Wejécia do Podziemi.
\ nastgpnﬁm ruchu mozesz przenies¢ si

¢ na ten Obszar. Bez wzgledu na to czy
zechcesz skorzystaé z tej propozycji,
mapa w trakcie kolejnej tury rozsypuje
sie ze starosci. Odioz te Karte.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT

MAPA SKARBO

Za kazdym razem, kied ieniasz
dowolnqykartg mieszk(my zlw()};l: otrzy-
mujesz 1 mieszek zlota wiecej. Mozesz
odrzuci¢ mape skarbow na Skalach, aby
otrzyma¢ 2 mieszki zlota.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT

Wlasciciel mapy moze odjac 2 od wyniku
rzutu kostka w Kopalni.



SILA3
Krwiozercza malpa sieje strach wérod
miejscowej ludnosci. Pozostanie na tym
Obszarze, az ktos ja pokona.



WROG 2 POTWOR
MEDUZA

MOC 6

Kazdy Poszukiwacz, ktéry przegra
walke z Meduza musi rzucié kostka.
Wynik 1, 2 lub 3 oczka oznacza utrate
1 punktu Wytrzymalosci, 45 oczek -
utrate 2 punktéw Wytrzymalosci, zas
wyrzucenie 6 oczek powoduje, ze
Poszukiwacz zostaje zamieniony w glaz
i ginie. Meduza pozostanie na tym
Obszarze az kto$ ja pokona.



IDARZENE 1 ZDARZENIE
MEFISTOFELES

; ‘ -

7 ‘[ ‘ A
Natkngle§ si¢ na Mefistofelesa, przebywa-
jacego z misja w tej Krainie. Jezeli jeste$
Z1y, dodaje ci on 1 punkt Mocy, jezeli jes-
te$ Dobry lub Neutralny zmienia cig w
Zlego. Potem wraca do swego mrocznego
krolestwa odlz jego Karte.



WROG 2 POTWOR

MGLISTY OLBRZYM

SIEA S
Zanim wdasz si¢ w walke z mglistym
olbrzymem, rzu¢ 2 kostkami. Musisz
uznac nizszy wynik jako swoj rzut ataku
i wyiszy wynik jako rzut ataku
olbrzyma.



WROG 2 SMOK

MGLISTY SMOK

MOC7
Zanim wdasz si¢ w walke psychiczng z
melistym smokiem, rzu¢ 2 kostkami.
Musisz uznaé nizszy wynik jako swoj
rzut ataku i wyzszy wynik jako rzut
ataku smoka.




PRZEDMIOT 5 BRON
MIECZ

Miecz, uzyty w walce, dodaje 1 punkt do
Sily swego wlasciciela.



PRZEDMIOT 5 BRON
MIECZ

Miecz, uzyty w walce, dodaje 1 punkt do
Sily swego wlasciciela.



PRZEDMIOT 5 BRON
MIECZ

Miecz, uzyty w walce, dodaje 1 punkt do
Sily swego wlasciciela.



MAGICZNY PRZEDMIOT 5 BRON

Miecza Prawdy nie moze posiadac Zly
Poszukiwacz. Miecz Prawdy dodaje 1 do
twojej Sily podezas walki. Jesli tw6j rzut
ataku jest nizszy od rzutu ataku twojego
przeciwnika, mozesz zmieni¢ wynik
swojego rzutu na ,6”.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT BRON

MIECZ ZAKLEC

<

P

Miecz Zakle¢ dodaje 1 punkt do twojej
Mocy podezas walki psychicznej. Jesli
}Jokonasz w walce psychicznej Wroga
ub innego Poszukiwacza (i sprawisz, ze
straci punkt Wytrzymalosci), wylosuj 1
Cazar.



| PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
MIESZEK ZLOTA

Zamien te Kartg na zolty zeton, a potem
ja odloz.
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Zamien te Kartg na zolty zeton, a potem
ja odloz.



| PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
MIESZEK ZLOTA

Zamien te Kartg na zolty zeton, a potem
ja odloz.



WROG 3 DUCH

MOC6

Migot pojawil sie znienacka i zaatako-
waf cie, zanim zdazyle§ zareagowad.
W walce psychicznej z Migotem nie
mozesz rzucac kostka za swoj atak.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
MINERAL

Zauwaiyles odlamek skalny o niety-
powym wygladzie i postanowile$ go ze
soba zabrad, gdyz intuicja podpowiada
Ci, ze ma on znaczng wartosé. W
Mie$cie lub Zamku mozesz wymieni¢
g0 na 6 mieszkow zlota.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT BRON
MORNING STAR

0 2. S

W czasie kazdej walki dodaje 3 punkty
Sily, ale kiedy rezultat rzutu kostka
przewyisza poziom Mocy, oznacza to, ze
uderzyles sie w glowe i przegrales walke
bez wzgledu na dotychczasowy rezultat.



WROG 2 SMOK
MORSKI SMOK

Potezny Morski Smok opuscil swoje
wodne wlosci i terroryzuje ten Obszar.
Pozostanie tu, az ktos go pokona.



WROG 3 DUCH

MROCZNA WIESZCZKA
7

Y

MOC2
Rzué 2 kostkami za rzut ataku wieszczki
i wybierz wyzszy wynik. Jesli wypadnie
dublet, na 3 tury zostajesz zamieniony w
malg oslizgla Ropuche.



WROG 2 POTWOR

Stado olbrzymich sloni grasuje po
okolicy, tratujac wszystkich na swej
drodze. Mumakile pozostang tu, az ktos
je przepedzi wygrywajac z nimi walke.
W takim przypadku Karte te nalezy
przenies¢ o tyle Obszaréw w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara,
ile oczek wyrzuci kostka zwycieski
gracz. Karta nie podlega wymianie na
punkty Sily.



-
PRZEDMIOT 5 NOSICIEL

Mul moze nieé¢ do 8 twoich Przedmiotow.
Jezeli go stracisz, musisz zostawi¢ na Ob-
szarze, na ktorym to nastapilo wszystkie
te Przedmioty, ktore znajdowaly sie na
Mule.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

MADRA SOWA

Madra sowa dodaje 1 punkt do twojej
Mocy. Zamiast porusza¢ sie dokladnie o
tyle obszaréw, ile uzyskales w rzucie za
ruch, mozesz poruszaé sie o dowolna
liczbe obszarow, nie wigksza, niz wynik
rzutu.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT BRON
MEOT PIORUNOW
- - e

i

Miot Piorunéw dodaje wlascicielowi 1
punkt Sily w walce wrecz. Ponadto dodaj
jeden punkt Sily za kazda odkryta Karte
Wroga w tej Krainie.,



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
NAJEMNIK

Najemnik stanie si¢ twym Przyjacielem,
jezeli zaplacisz mu 1 mieszek zlota. Jesli
nie bedzie czekal na tym Obszarze na ko-
go$ bardziej hojnego. Jako Przyjaciel, na-
jemnik dodaje na 1 ture 3 punkty do twej
Sily za kazdym razem, gdy zaplacisz mu 1
mz. Mozna mu zaplaci¢ tylko raz na ture.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
NAPOJ FENIKSA

3

Kiedy Smok lub Wyvern zionie na ciebie
ogniem, mozesz wypi¢ ten napdj.
Zamiast utraci¢ 1 punkt Wytrzymalosci,
zyskujesz 1 punkt Wytrzymalosci! Po
wypiciu napoju odi6z te Karte.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
NAUCZYCIEL

Podczas wedrowki spotkales nauczy-
ciela wyglaszajacego ciekawy wyklad
na temat Krain Magii i Miecza,
Nabywajac te wiedze (przez kolejng
ture) zyskale§ 2 punkty Mocy. Po
zakoficzeniu wykladu nauczydel sie
oddala. Odtoz te Karte.




ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

NEKROPIEWCA

Nekroplewca rzywolal zracy chmure,
ktora  spowila ~ wszystkie Krainy.

Wszyscy Poszukiwacze traca 1 punkt
Wytrzymalosci.



WROG 2 ZWIERZE
NIEDZWIEDZ

SILA3
Wiciekly niedzwiedZ przywedrowal tu nie
wiadomo skad. Pozostanie na tym Obszarze,
az kto$ go pokona.



WROG 3 DUCH
NIETOPERZE - WAMPIRY

MOC4
Atakuje cig r6j krwiozerczych nietoperzy.
Zwyciistwo w walce psychicznej oznacza,
ze udalo ci sig ukry¢ przed nimi i nietoperze
lecy dalej. Rzué jedna koécia. Roj zahzfma
sie na obszarze odlegtym o wyrzucong licz-
be oczek w kierunku Z§odnym z ruchem

wskazowek zegara, Jezeli na tym obszarze
znajduje sie inny Poszukiwacz, nietoperze
natychmiast go atakuja. Pozostana na tym
obszarze, az kto$ je pokona, Karta nie
podlega wymianie na punkty Mocy.



WROG 2 HUMANOID

“ ?BRON

SILA?
Jesli jestes Dobry, Sita obroficy wynosi 3,
jesli Neutralny 6, a jesli Zly 9. Jesli go
pokonasz, otrzymasz 1 punkt Sily
nie mozesz jednak zatrzymac tej karty
ako trofeum).




WROG 3 DUCH

ODMIENIEC

Rzué 1 kostka, aby sprawdzic jaka forme
przyjmie odmieniec: 1-2) Wiedzmowy
demon (Moc 11) 3-4) Bagienny potepie-
niec (Moc 9) 5-6) Widmo opetania (Moc 7)
Jesli go pokonasz, otrzymujesz 1 punkt
Mocy (nie mozesz jednak zatrzymac tej
Karty jako trofeum).



WROG 2 HUMANOID

Na tym Obszarze urzadzil sobie rezyden-
cje okrutny olbrzym. Pozostanie tu, az
ktos go pokona.



MIEJSCE 6 MIEJSCE

ORLE GNIAZDO
“’.j\?‘»—'-‘-u'mn-’#‘“"""" o

. agend

Poloz te Karte na Skalach. Pierwszy
gracz, ktory stanie na tym Obszarze,
moze wspiac sie do gniazda i zabraé
Talizman pozostawiony tam przez Orla.
Po wzieciu Talizmanu, odi6z te Karte.



MAGICZNY PRZEDMIOT
OwoC ]ARZEBINY

WIEDZY I NATCHNIENIA

Mozesz odrzuci¢ Owoc Jarzebiny, gdy
ktorys z Poszukiwaczy ma wlasnie
wylosowa¢ karte Czaru. Wylosuj 5 kart
Czaréw, wybierz 1 z nich, a reszte kart
odrzu¢ koszulka do gory (nikt procz
ciebie nie moze wiedzie¢, jakie Czary
zostaly odrzucone). Zamiast losowac

Czaru, ten Poszukiwacz musi
wziaé wybrang przez ciebie karte.



MIEJSCE 6 MIEJSCE

Na tym obszarze wyznawcy Smoczego
Kultu postawili otlarz. Zadaja, abys
oddat im jednego z Przyjaci6l, aby mogli
go zlozy¢ w ofierze ich straszliwemu
smoczemu bostwu. Odloz tutaj Karte
Przyjaciela,



ZDARZENIE 1 STROZPRAWA
PATROL GWARDII

SILA7
Przejezdza obok ciebie patrol Gwardii
Krélewskiej. Jezeli jestes Zly bedg sie
starali cii/lareszfowac, a potem zabraé do

Miasta. Musisz_stoczy¢ z nimi walke
wrecz na normalnych zasadach. Jezeli ja
przegrasz, tracisz punkt Wytrzymalosci 1
przenosisz sie do Miasta gdzie stracisz
reszte tej i nastepng tur?. Dobrzy i
Neutralni - odkladaja te Karte.



ZDARZENIE 1 STROZPRAWA
PATROL GWARDII

SILA7
Przejezdza obok ciebie patrol Gwardii
Krolewskiej. Jezeli jeste$ Zly beda sie
starali cig aresztowac, a potem zabra¢ do
Miasta. Nie badasz tego obszaru i
koficzysz ture. Jezeli nie - mozesz
odlozy¢ te karte.



IDARZENE 1 ZDARZENIE
PATROL

3

Patrol wojska usituje wprowadzi¢ lad
i porzadek. Zolnierze odsytaja cig naty-
chmiast na Obszar, z ktdrego rozpoczg-
Te$ gre i zadowoleni odmaszerowujg do
koszar. Odl6z te Karte.



NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY

Uskrzydlony kof, pegaz, proponuje ci
przeniesienie do dowolnego miejsca w
tej Krainie. Niezaleznie od tego, czy
skorzystasz z jego propozycji, czy nie,
pegaz odlatuje odloz te Karte. Jezeli
skorzystasz z pegaza przenosisz sie na
wybrany obszar natychmiast.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
PIECZARA KOSCI

Jezeli postanowile$ wejs¢ do pieczary, rzué
kostka. 1-2: Jaskinia jest pusta, 3: Walczysz
ze smokiem (Sila 7), 4 Walczysz ze
smokiem (Sita 8), 5: Walczysz ze smokiem
(Sita 9), 6: Natychmiast wychodzisz w
dowolnym obszarze Krainy Zewnetrznej,
Srodkowej, Wejsciu do Podziemi lub
Rowninie Grozy. W przypadku wygranej z
Smokiem (przy rzucie 3-5, po wygranej
walce zyskujesz 1 punk Sily).



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

PIEKIELNA ZMORA

Czy tego cheesz czy nie, zmora zostaje
twoim Przyjacielem. Bedzie dodawac 4
do skutecznosci ataku kaidego Wroga,
z ktorym sie zmierzysz w jakiejkolwiek
walce. Jesli w ﬂf:u tej walki stracisz
punkt Wytrzymalosu, zmora opusci ci¢ i
przylaczy sie do gracza po twojej lewej.
Opusci gre kiedy znajdzie sie na
Cmentarzu lub obok.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT

PIERSCIEN OCHRONY

Jesli zostaniesz pokonany w jakiej-
kolwiek walce, zamiast traci¢ punkt
Wyh'zymaluéci, mozesz  odrzucié
PierScien.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
PIERSCIEN

Pierécieft dodaje swojemu whascicielowi
1 punkt Mocy oraz 1 punkt Sily.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY

Spotykasz przedstawiciela bardzo starej
cywilizacji, zamieszkujacej te tereny w
czasach mrocznej przeszlosci. Kosztem
jednej tury obiecuje on przeprowadzié
Cig tajemniczymi Sciezkami do dowol-
nego Obszaru w Krainie Zewnetrznej
lub Srodkowej albo na Obszar rozpoc-
zynajacy plansze Podziemi. W kolejnej
turze Pikt znika - od16z te Karte.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

PIROPIEWCZYN
N Lot

Piropiewczyni przywolala przerazajaca
burze ogniowa. Musisz odrzuci¢ wszyst-
kie swoje przedmioty. Ponadto wszyscy
Poszukiwacze znajdujacy sie w te]
Krainie tracg 1 punkt Wytrzymalosci.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

PLOTKI O SACH

Rzu¢ 1 kostka i é)oléi 5 mieszkow zlota
na obszarze oddalonym od ciebie o
wyrzucong ilosé oczek w  kierunku
zgodnym  z  kierunkiem  ruchu
wskazowek zegara.



-
ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

PODATEK

3

Zostal nalozony podatek w wysokosei 1 mieszka
zhota. rzué kostka, zeby ustalic na kogo:

1. na Dobrych 2.naZlych
3.naNeutralnych 4. na majacych zloto

5. na tych w Zewngtrznej Krainie

6. na tych w Srodkowej Krainie.

Nie posiadajacy zlota s3 chlostani traca 1 punkt
Wytrzymaosci. Po Sciagnieciu podatku Karta jest
odkladana,



PRZYJACIEL 5 NOSICIEL
PODROZNIK

s

Nie musisz rzucac kocia przebywajac na
obszarze Skal i Lasu, chyba ze sam tego
zapragniesz. Jesli zdecydujesz sie rzucaé,
mozesz dodaé 1 lub 2 do uzyskanego
wyniku. Nosi 2 Przedmioty.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

Wszyscy Zli Poszukiwacze (z wyjatkiem
znajdujacych sie na Obszarze Korony Wiadzy)
musza najkrétsza drogg odby¢ pielgrzymke do
Swiatyni. W trakcie pielgtzymki nie moga oni
badaé Obszaréw, nie walczg ze Straznikiem, ani
nie mogy atakowaé innych Poszukiwaczy.
Mogg natomiast by atakowani. Pierwszy, ktory
odbedzie pokute w nagrode otrzyma 2 punkty
Mocy. Kazdy Zly poszukiwacz musi dotrzeé do
Swiatyni.




MIEJSCE 6 MIEJSCE
POLANA PEINA 7ZIOL

Na tym Obszarze zauwazyle$ ziola, z
ktorych wywar regeneruje sily. Jezeli
Twoja Moc jest wigksza od 3,
przyrzadzasz sobie miksture
przywracajaca Ci  Wytrzymalo$é z
poczatku rozgrywki. Niestety ziol
starcza zaledwie na jedno leczenie. Po
ich wykorzystaniu odl6 te Karte.



WROG 2 POTWOR

POLIMORF
-

Rzué 1 kostka, aby sprawdzi¢ jaka forme
przyjmie polimorf:

1-2) Olbrzym ze Eorz (Sita10)

3-4) Lodowy ogr

5-6) Goblmskl bydlak (Sﬂa 0)

Jesli go pokonasz, otrzymujesz 1 punkt
Sily f nie mozesz jednak zatrzymac tej
Karty jako trofeum).



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
POLTERGEIST

Przyczepil sie do Ciebie ztosliwy duch
poltergeist. Musisz go zabrac jako Przyja-
ciela. Jego obecnos¢ przeszkadza ci tak
bardzo, ze mozesz poruszaé sie tylko
jeden Obszar podczas tury. Mozesz si¢ go
pozby¢ przekraczajac Rwaca Rzeke po-
miedzy kraing zewnetrzna i $rodkowa,
w jakikolwiek sposob. Gdy to zrobisz,
odloz te Karte.



ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
PORWANIE

Zostajesz porwany przez przedsta-
wicieli obcej cywilizacji w Wir Kosmic-
znej Otchlani.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
POSZUKIWACZKA SKARBOW

Jesli w trakcie ruchu przechodzisz przez
obszar zawierajacy jeden lub wiecej
Przedmiotow lub mieszkéw zlota,
mozesz zakonczyé tam swoj ruch
(zamiast poruszy¢ si¢ dokladnie o tyle
obszar6w, ile uzyskales w rzucie za ruch).



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
POTRZASKANA TARCZA

Ta tarcza jest bezuzyteczna, moze
jednak zosta¢ naprawiona w Miescie za
cene 1 mz. Po naprawie zamien te karte
na karte normalnej tarczy.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT

POZLACANY KOMPAS

Po wykonaniu rzutu za ruch mozesz
odja¢ 1 od wyniku (minimum 1).



WROG 3 DUCH
POLUDNICA

7

MOC3
Poludnica pojawila si¢ na tym Obszarze.
Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
PRZEBUDZENIE SMOKOW

L A

Wszystkie $piace Smoki natychmiast
budza sie.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
PRZEBUDZENIE SMOKOW

SR .3
.

Wszystkie $piace Smoki natychmiast
budza sie.



-

L

ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
PRZEKLENSTWO

Przekleta wiedZzma - musisz ja zabra
jako swojego Przyciaciela. Wszyscy twoi
Przyjaciele (z wyjatkiem Poltergeista)
natychmiast cie opuszczaja. Odloz ich
Karty na obszar na ktorym spotkales
WiedZme. Nie mozesz zdoby¢ nowych
Przyjaciol, az si¢ uwolnisz od Wiezmy,
odwiedzajac  wiejskiego  medrca.
Po wizycie u niego mozesz odlozy¢ te
Karte.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
PRZEWODNIK

Majac przewodnika za Przyjaciela nie
musisz rzucaé kostka w Lesie, na Skatach
iw Przepasci jeste$ tam zawsze bezpie-
czny.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
PRZEWODNIK

Majac przewodnika za Przyjaciela nie
musisz rzucaé kostkg w Lesie, na Skatach
iw Przepadci jeste$ tam zawsze bezpie-
czny.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
PRZESLADOWCA SMIERCI

Czy tego cheesz, czy nie, przesladowca
zostaje  twoim  Przyjacielem. Jesli
przegrasz jakakolwiek walke i stracisz
Wytrzymalos¢, zostajesz zabity. Jesli
wygrasz jakakolwiek walke z istota lub
innym Poszukiwaczem, mozesz porzucié
te karte na swoim obszarze. Do danego
Poszukiwacza przesladowca moze przy-

Taczy¢ sie tylko raz na gre.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT

Ta rozdzka pozwala ci w czasie walki
korzystac z Mocy zamiast Sily.



NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
PUSTELNIK

Rzu¢ kostka i umies¢ pustelnika na Ob-
szarze, okreslonym wynikiem rzutu:
1.Krypta 2. Réwniny Grozy

3.0aza 4. Przekleta Polana

5.Skaly  5.Las

Pierwszemu Poszukiwaczowi, ktéry do
niego trafi pustelnik ofiaruje Talizman
(o ile ten bedzie jeszcze dostepny), a po-
tem zniknie.




NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
POLBOG

Spotykasz polboga, ktory oflaru]e cijeden
Czar. Mozesz go wybraé sposrod tych,
ktdre jeszcze pozostaly wez Karte wybra-
nego Czaru, zas reszte potasuj. Potem pot-
bog znika odloz te Karte.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT

ROGIWLADZY

Rogi Wladzy dodaja po 1 punkcie do
twojej Sily i Mocy.



WROG 2 HUMANOID
ROZBOJNIK

SILA4
Grozny rozbéjnik zaczat grasowac w oko-
licy. Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



WROG 2 HUMANOID
ROZBOJNIK

SILA4
Grozny rozbéjnik zaczat grasowac w oko-
licy. Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



MIEJSCE 6 MIEJSCE

ROZPADLINA

Ziemia rozstepuje sie i ladujesz w
Krypcie - Podziemia. Musisz odiozy¢ na
stos kart uzytych muly, konie, konie i
wozy oraz rumaka.



MIEJSCE 6 MIEJSCE

ROZPADLINA

Ziemia rozstepuje sie i ladujesz w
Krypcie - Podziemia. Musisz odiozy¢ na
stos kart uzytych muly, konie, konie i
wozy oraz rumaka.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
RUMAK

Rumak pozwala Ci podczas walki
wykona¢ szarze - to oznacza, ze swoja
Sile mozesz powigkszy¢ o swa Moc.
Jezeli zostales pokonany, w jakiejkol-
wiek walce (takze psychicznej), to dodat-
kowym efektem tej porazki bedzie strata
Rumaka - odl0z jego Karte na stos Kart

uzytych.



WROG 2 HUMANOID
RZYGACZ

Ohydny rzygacz sieje spustoszenie w tej
okolicy. Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
ROG PRZERAZENIA

Zadmijw ten Rog, jezeli cheesz przerazié
napotkanego Smoka (z wyjatkiem Kéla
Smokow). Rzué dwoma kostkami. Jezeli
suma oczek przewyzsza Sile Smoka,
Smok odlatuje w poplochu i nie musisz z
nim walezy¢. Odloz te Karte.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
ROZDZKA GROZY

7
o

walki z kazdym przeciwnikiem. Rzué
kostka: 4, 5 lub 6 oczek oznacza, ze
przeciwnik zostal sparalizowany stra-
chem i mozesz go oming¢. Przy wyniku 1,
2 lub 3 musisz stoczy¢ normalng walke.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
ROZDZKA OGNIA

Przy jej pomocy mozesz przed rozpo-
czeciem walki cisnaé kule ognista w
swojego przeciwnika (nawet Krola
Smokow). Pokona ona kazdego przeci-
wnika a Poszukiwacza pozbawi punktu
Wytrzymalosci. Rézdzka jest jednora-
zowego uzytku. Po walce od1oz te Karte.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
ROZDZKA WYVERNA

Dzieki tej rozdice mozesz owladnaé
kazdym napotkanym Wyvernem. Staje
sie on twoim Przyjacielem na jedna
walke, a nastepnie odlatuje. Po walce
odloz te Karte.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
ROZDZKA ZNISZCZENIA

Rozdzka, uzyta przeciwko innemu Poszu-
kiwaczowi, zabierze mu 2 punkty Sily lub
2 punkty Mocy lub po 1 punkcie Sily i
Mocy (z wyjatkiem tych, z ktorymi ofiara
rozpoczela gre oraz zdobytych dzieki Prze-
dmiotom i Przyjaciolom). Rozdzki mozna
uzy¢ tylko na poczatku swej tury i tylko
raz. Po wykorzystaniu od1oz te karte



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT i
ROZDZKA

Moc zawarta w Rozdzce zapewnia jej
wladcicielowi  posiadanie  nieograni-
czonej ilosci Czarow - jezeli je otrzymal
moze posiadac ich dowolna iloéé. Dodat-
kowo musi mie¢ co najmniej 1 Czar
wiecej niz ilo§¢, z jaka rozpoczal gre
(powinien wzia¢ nowy Czar w momen-
cie, w ktorym bedzie mial ich tyle, ile na
poczatku lub mniej).



PRZEDMIOT 5 NOSICIEL
SAKWA BEZ DNA

Ten magiczny przedmiot pozwala ci
nie§¢ do lgwcm rzedmiotéw ponad

normalny [imit (sakwa w ogéle w tym

rachunku nie jest uwzglgdmana) Jezeli

strmsz sakwe, prz,epadnq rowruez
ke W niej pr




MIEJSCE 6 MIEJSCE

Znalazte§ sekretne drzwi. Jesli przez nie
przejdziesz, wyciagnij 3 nowe Kart Przygod
i odloz ¢ Karte. Jesli nie drzwi bed czekaé
na tym Obszarze, az kto§ przez nie przej-
dzie.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
SFINKS
N

Sfinks zadaje ci zagadke; Wybierz cyfrg
od 1 do 6, a nastepnie rzué kostka. Jezeli
wyrzuciles cyfre ktdra wybrales, zysku-
jesz 1 Czar. Sfinks zostaje na tym Obsza-
rze, az kto§ rozwigze jego zagadke, a po-
tem znika od16z jego Karte.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
SKARB ZBOJCOW

W trakcie badania Obszaru natknale$
sig niespodziewanie na zakopany skarb.
Aby dowiedziet sig, ile mieszkow zlota
udato Ci sie odkopaé, rzu¢ dwa razy
kostka. Liczba wyrzuconych oczek
oznacza liczbe mieszkow. Po zabraniu
zlota odl6z Karte.



PRZIYJACIEL 5  PRZYJACIEL
SKRZAT

e QY

o

Dzigki skrzatowi jeste§ zawsze bezpieczny
w Lesie i nie musisz tam rzucaé kostka.
Ponadto, przebywajac w Puszczy mozesz
skutecznie wymykac si Wrogom.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY

SKRZAT

Rzué 1 kostka:

1) Na 3 tury zamieniasz si¢ w Ropuche

2) Tracisz cale zloto

3) Tracisz 1 Mieszek Zlota

4) Otrzymujesz 1 Mieszek Ziota

5) Otrzymujesz 2 Mieszki Zlota

6) Rzu¢ 1 kostka - otrzymujesz tyle
Mieszkow Ziota.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
SKRZYDLATE BUTY

Jezeli wlasciciel Skrzydlatych Butéw pod-
czas wykonywania ruchu wyrzuci kostka
6, moze rzucié jeszcze raz i do szostki do-
dac wynik drugiego rzutu. Jesli tak zrobi,
musi poruszyc sie o ilo§¢ Obszarow rowna
uzyskanej sumie.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
SKRZYNIA SKARBOW

Wez tyle mieszkow zlota, ile wyniesie
rzut kostkg, a potem odloz te Karte.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT PANCERZ
SMOCZA KOLCZUGA

Jezeli Poszukiwacz, ktory posiada Smo-
za Kolczuge straci w walce 1 punkt
Wytrzymalosci, moze rzucaé kostka -
rezultat 3 - 6 oznacza, ze go ochronila,
Nie traci Wytrzymalosci jakkolwiek
przegralt walke.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
SMOCZA KREW

Mozesz wypi¢ ten napéj w dowolnej
chwili. Powoduje to utrate 1 punktu
Wytrzymalosci, ale podwaja twoja Sile
do konca tury. Odloz te Karte po wypiciu
napoju.



WROG 2 SMOK

SMOCZA ROPUCHA

SIkA1
Jesli twoj rzut ataku jest nizszy od rzutu
ataku smoczej ropuchy, po rozstrzy-
gnieciu walki na 3 tury sam zamieniasz
sie w oslizgla Ropuche.




PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
SMOCZE JAJA

Mozesz wymieni¢ te Przedmioty na 5
mieszkow zlota w Jaskini Czarnownika.



WROG 2 SMOK
SMOCZE LEZE

Smok strzeze ogromnej gory skarbow i
pozostanie tu, az kto$ go pokona. Jezeli

zwyciizysz Smoka, mozesz zabra¢ tyle
mieszkow zlota, ile wyniesie rzut kostka.



WROG 2 SMOK
SMOCZE LEZE

Smok strzeze ogromnej gory skarbow i
pozostanie tu, az kto$ go pokona. Jezeli
zwyciezysz Smoka, mozesz zabra¢ tyle
ile wyniesie rzut kostka.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
SMOCZE SKRZYDELA

530

Zamiast wykonywania normalnego ru-
chu mozesz przelecie¢ z ich pomoca do
dowolnego obszaru tej Krainy (ale nie
Wewnetrznej). Jezeli posiadasz Konia,
Konia i W6z, Mula, Rumaka lub Przy-
jaciol, to musisz ich pozostawic za soba.
Po uzyciu, odloz te karte.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
SMOCZE ZEBY

Na poczatku dowolnej walki mozesz
rzuci¢ na ziemie Smocze Zeby. Natych-
miast wyroénie z niej tylu wojownikow -
szkieletow, ile wyniesie rzut kostka.
Kazdy z nich dodaje do twojej Sily 1
punkt. Po walce odloz te Karte.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
SMOCZE LZY

Jezeli odwiedzisz Alchemika w Miescie,
mozesz mu sprzeda¢ te rzadkie klejnoty
za 5 mieszkow zlota,



PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
SMOCZEK

To dziwne stworzonko zostaje twoim
Przyjacielem. Dopoki jest z toba, mozesz
podczas walki ze Smokiem dodawaé
swoja Moc do Sily.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
SMOCZY AMULET

Jezeli Poszukiwacz straci w walce ze
Smokiem 1 punkt Wytrzymalosci, moze
rzucaé kostka. Rezultat 2, 3, 4, 5 lub 6
oznacza, ze Amulet go ochronil. Nie traci
punktow Wytrzymalosci, jakkolwiek
przegrat walke.



ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
SMOCZY GNIEW

SIEA 7

Ogromna ilos¢ Smokéw atakuje caly
kraj. Wszyscy gracze musza natychmiast
stoczy¢ walke ze Smokiem o Sile 7. Karta
nie podlega wymianie na punkty Sily.



IDARZENIE 1  ZDARZENIE
SMOCZY GNIEW

SIEA 7

Ogromna ilo§¢ Smokow atakuje caly
kraj. Wszyscy gracze musza natychmiast
stoczy¢ walke ze Smokiem o Sile 7.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT

Dopoki Poszukiwacz nosi ten hetm, nie
musi sprawdza¢ skutkéw  zioniecia
ogniem przez Smoka lub Wyverna.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
SMOCZY JEZDZIEC

Dopéki Smoczy Jezdziec bgdzxe twoim
Przyjacielem, mozesz w czasie walki ze
Smokiem doda¢ 2 do kazdego rzutu
kostka.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT BRON

Ten potezny Magiczny Przedmiot
odwaja twoja Sile w czasie walki z
azdym Smokiem, nawet Krolem

Smoz'

6w. Po walce odioz te Karte.



ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
SMOCZY NAJAZD

AT S5

g " I

Horda Smokéw atakuje Zamek, rowna-
jac go z ziemia. Umies¢ te Karte na
Obszarze Zamek. Od tej chwili pomijaj
wszelkie polecenia zwigzane z tym
Obszarem 1 zamiast tego wez jedna Karte
Przygody.



IDARZENIE 1  ZDARZENIE
SMOCZY SEN

Lo, o >

b

Wszystkie Smoki na planszy, poza Kré-
lem Smokow, zapadaja w sen. Zaznacz
to, odwracajac ich Karty koszulka do
gory. Sila Spiacego Smoka zostaje
zmniejszona o 4 punkty. Jezeli Smok
zostal zaatakowany i przezyl walke,
budzi sie. Aby to zaznaczyéodwroé
Karte koszulka do dolu.



ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
SMOCZY SEN

>

lem Smokow, zapadaja w sen.Zaznacz to,
odwracajac ich Karty koszulka do gory,
Sila $piacego. Smoka zostaje zmniej-
szona 0 4 punkty. Jezeli Smok zostal
zaatakowany i przezyt walke, budzi sie.
Aby to zaznaczy¢,0dwroé Karte koszulka
do dotu.



WROG 2 SMOK

SILA7
0Od pewnego czasu te okolice terroryzuje
smok, ktory pozostanie tu, az kto$ go po-
kona,



WROG 2 SMOK

SILA7
0Od pewnego czasu te okolice terroryzuje
smok, ktory pozostanie tu, az kto$ go po-
kona,



WROG 2 SMOK

SILA7
0Od pewnego czasu te okolice terroryzuje
smok, ktory pozostanie tu, az kto$ go po-
kona,



WROG 2 SMOK
SMOK BURZ

SILA 8

Jezeli masz na sobie pancerz lub helm,
albo trzymasz tarcze lub miecz, tracisz 1
punkt Wytrzymalosci zanim rozpocz-
niesz walke ze Smokiem.



WROG 2 SMOK
SMOK MROZU

s

SIEA 7

Straszliwy Smok Mrozu terroryzuje ten
Obszar. Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



WROG 2 SMOK
SMOK OBLOKOW

SIEA 8

Straszliwy Smok Oblokéw neka ten
Obszar. Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



WROG 2 HUMANOID
SOBOWTOR

{1 \\- ]
SILA 77
(Sobowtor zawsze posiada takg Site, z jaka
walczy jego przeciwnik)

Na tym Obszarze pojawil si¢ potwor, zwa-
ny sobowtdrem. Pozostanie tu, az kto$ go
pokona,



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

SROKA

///{//

Za kazdym razem, kiedy badasz obszar
zawierajacy jakie$ Przedmioty, te posia-
daja numer spotkania 1 (zamiast 5).
Poswiecajac swa nastepna ture, sroka mo
2e ci przynies¢ 1z Przedmiotow lezacych
na ktoryms z sasiednich obszarow do
twojego w tej samej Krainie.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
STAROZYTNY ARTEFAKT

Ten magiczny przedmiot jesy bardzo stary i poteing bronis.
Jeieli uiyjesz go w walce, rzué kostky:

1. Eksplodujety tracisz puntk Wy ici, 7a§ Atefakt js
miszzony.
2 Eksploduje, ulegajac niszczeniv,

34. Nic si¢ nie dzieje, walka musi byé rozstzygnicta w
nomsalny spostb.

5. Dodaj 1 do wyniku rzatu kostky (tylko podczas tej walki).
6. Dodsj ¢ do wyniku rzutu kivostky {tylko podczas tej
walki).



MIEJSCE 6 MIEJSCE
STOS SKARBOW

Mozesz zabra¢ 2 mieszki zlota za
kazdym razem, gdy znajdziesz sie na tym
Obszarze. Po wzieciu wszystkich miesz-
kow, odloz te Karte.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
STRAZNIK

/ 9
Straznik jest wyszkolonym wojowni-
kiem i tak dlugo, jak ngzie twoim
Przyjacielem podczas walki bedzie
dodawal dwa punkty Sily. Ilekroé
stracisz w walce ]p()unkt Wytrzymalosci
rzué jedng kostka. Jezeli wyrzucisz
jedno oczko, zamiast ciebie zostal zabity
twoj Straznik (od10z jego Karte).



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

STRZYGA

N

Strzyga nie przylaczy sie do Dobrego
Poszukiwacza. ~Zamiast wykonywaé
swoja ture, mozesz odrzucié Strzyge, b
zaatakowac lub uzy¢ jednej ze swoic
Specjalnych Zdolnosci na Poszukiwaczu,
ktory znajduje sie w tej samej Krainie,
co ty (tak, jakby$ wlasnie zakoriczyt na
jego obszarze ruch).



WROG 3 DUCH
STRZYGON

A

MOC4
Strzygon przyczait sie na tym Obszarze.
Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



WROG 3 DUCH
STRZYGON

MOC4
Strzygon przyczait sie na tym Obszarze.
Pozostanie tu, az kto$ go pokona.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
SYRENA

W calej Krainie rozlega si¢ §piew syreny,
oczarowujac wszystkich ludzi. Poszuki-
wacze, z wyjatkiem Elfa, Krasnoluda,
Upiora i Trolla, traca 1 ture. Potem glos
syreny milknie od}6z t¢ Karte.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
SZKATULKA

worzy¢. Rzué kostka, zeby okresli¢ zawar-
tos¢ szkatutki, a potem odl6z te Karte:

1-2. trucizna tracisz 1 punkt Wytrzymalosci
3. gaz usypiajacy tracisz 1 ture

4.2 mieszki zlota

5.1 Czar

6. Talizman



WROG 2 HUMANOID
SZALONY WO]OWNIK

SILA3

Najemnego wojownika ogarnal szat
bitewny. Pozostanie na tym Obszarze, az
ktos go pokona. Jednak nawet pokonany
nie zginie, tylko przeniesie si¢ na Obszar
odlegly od obecnego o wynik rzutu
kostka (zgodnie z ruchem wskazowek
zegara). Karta nie podlega wymianie na
punkty Sily.



WROG 2 SMOK
SZMARAGDOWY SMOK

P
4
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SIEA 7

Smok zieje na ciebie ogniem. Musisz
jedna kostka rzuci¢ ilos¢ oczek mniejsza
lub réwna twojej Mocy. Jezeli ci sie to
nie uda, tracisz 1 punkt Wytrzymatosci.
Jezeli przezyles, musisz stoczy¢ ze Smo-
kiem walke wedlug normalnych zasad.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT BRON

zamiast Mocy w czasie kazdej psychicz-
nej walki.



PRZEDMIOT 5 BRON
SZTYLET

Ten Przedmiot pozwoli Ci w niekon-
wencjonalny sposb rozegrac walke wr
¢cz z dowolnym przeciwnikiem nie maj
acym zadnej zbroi. Na poczatku walki
mozesz zadeklarowac che¢ rzucenia
sztyletem. Rzut okazuje sie skuteczny,
gdy rzucajac kostka uzyskasz 1, 2 lub 3
oczka. W pozostalych przypadkach
przegrasz te walke i tracisz sztylet.



ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
SAD KAPTUROWY

Poszukiwacze o tym samym charakterze
(Dobrym, Ziym lub Neutralnym),
ktérzy stanowia najliczniejsza grupe
wérod bioracych udzial w grze, skazuja
pozostalych 1 pozbawiaja ich calosci
zota, wszystkich przedmiotéw i Przyja-
ciol. Cale odebrane mienie zostaje
wycofane z gry. Jezeli Zadna grupa nie
dominuje liczebnie, wyrok nie zapada.



NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
SEDZIA

B@‘ 2afl B4 . I
Zostajesz osadzony. Jezeli w czasie tej gty
zaatakowale§ innego Poszukiwacza lub
wykorzystale§ na jego niekorzysé swoje
zdoInosci, musisz zaplacié grzywne w wy-
sokosci 1 mieszka zlota lub siedziec w are-
szcie przez 1 ture. Po rozprawie sedzia od-
dalasig odioz te Karte.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
TALIZMAN

Wymien te karte na Talizmanu, na
Talizman wylosowany z kart ekwi-
punku.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
TALIZMAN

Wymien te karte na Talizmanu, na
Talizman wylosowany z kart ekwi-
punku.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
TALIZMAN

Wymien te karte na Talizmanu, na
Talizman wylosowany z kart ekwi-
punku.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
TALIZMAN

Wymien te karte na Talizmanu, na
Talizman wylosowany z kart ekwi-
punku.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT PANCERZ

TARCZA OPORU

Za kazdym razem, kiedy zostaniesz
zaatakowany przez innego Poszukiwacza
(ale nie, jesli to ty atakujesz), mozesz u
zy¢ Tarczy Oporu. Jesli twoja catkowita
Sila lub Moc jest nizsza od catkowitej
Sily lub Mocy twojego przeciwnika,
dane cechy traktuj tak, jakby byly sobie
réwne (wliczajac w to premie).



r

PRZEDMIOT 5 PANCERZ
TARCZA

Jezeli Poszukiwacz, ktory posiada tarcze,
straci w walce 1 punkt Wytrzymatosci,
moze rzuci¢ kostka rezultat rowny 5 lub
6 oznacza, ze tarcza go obronila. Nie traci
Wytrzymalosci, jakkolwiek przegrat
walke.



MIE]JSCE 6 MIE]JSCE

Targowisko pozostanie na tym Obszarze do
konica gry. Kazdy, kto tu trafi moze kupié nas-
tepujace Przedmioty ceny w mieszkach zlota:
miecz . .. .. 1mz
butelka wody .1mz

tarcza . . ... 2mz
helm ..... 1mz
mut...... 3mz



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY

TKACZ ZAKLEC

7 S

Tracae 1 punkt Wytrzymaloci, mozesz
wylosowac 3 Czary, zatrzymaé jedno, a
pozostale odrzucic.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT BRON

ile nie sa Smokami, dziela wynik
swojego rzutu ataku przez 2 (polowki
zaokraglajac w gore). Jezeli sa Smokami,
nie rzucaja za swoj atak weale,



PRZEDMIOT 5 BRON

Topor, uzyty w walce, dodaje 1 punkt do
Sily swego wlasciciela. Ponadto w Lesie
lub w Puszczy mozna zbudowac przy jego
pomocy tratwe.



PRZEDMIOT 5 NOSICIEL
TRAGARZ

73 , =/

Tragarz bedzie niést do kofica gry 4
twoje przedmioty. Musisz mu jednak na
wstepie zaplaci¢ 1 mieszek zlota. Jezeli
mu nie zaplacisz, oddali sii na stos Kart
uzytych. Jezeli go w jakikolwiek sposob
stracisz, przepadna réwniez niesione
przez niego przedmioty.



PRZEDMIOT 5 NOSICIEL
TRAGARZ

¥ \
Tragarz bedzie niést do kofica gry 4
twoje przedmioty. Musisz mu jednak na
wstepie za[ilacic’ 1 mieszek zlota. Jezeli
mu nie zaplacisz, oddali sii na stos Kart
uzytych. Jezeli go w jakikolwiek sposdb
stracisz, przepadna réwniez niesione
przez niego przedmioty.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
TRATWA

W nastepnej turze po znalezieniu tratw, i
tylko wtedy, zamiast normalnego ruchu
mozesz przeplynaé rzeke. Doplyniesz do
Obszaru, lezacego dokladnie naprzeciw
tego, z ktorego wyruszyles. Niezaleznie
od tego, czy uzywasz tratwy, czy nie
odloz te Karte. Tratwy nie mozna niesc,
a pozostawiona na przegu gnije.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
TRZESIENIE ZIEMI
P :'(

Kraing, w ktorej sie znajdujesz wstrzgsa
potezne trzesienie ziemi. Rzud kostka dla
kazdej Karty Przygdd, ktora lezy w tej
Krainie i jest odkryta, Rezultat rowny 1
lub 2 oczkom oznacz, ze ta Karta wpada
w powstala w ziemi szczeling nalezy ja
odlozyé.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
TRABA POWIERRZNA

Na ty, obszarze szale tragba powietrzna Rzu¢
kostka dla kazdego przedmiot (zwyklego
badz magicznego), ktéry jest w twoim posia-
daniu:

1-2. Przedmiot zostoje wywiany na obszar
odlegly o jeden rzu¢ kostka, zgodnie z ruchem
wskazowke zegara.

3-4, Przedmiot zostaje wywiany tak daleko, ze
jest nie do odzyskania. Od}6z go natychmiast.
5-6. Ten przedmiot udato ci sie uratowac.



NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
TREDOWATY

Tredowaty zbudowal sobie tutaj
lepianke. Poszukiwacz, ktéry go spotka
musi rzucié jedny kostky za siebie,
potem za kaidego ze swych Przyjaciol.
Jedno lum oczka oznacza,] iﬁ musi
stracié 1 Wytrzymalosci lub Przy-
jaciela (odpow)i’:?gioy Trt;dowa{y
pozostanie na tym obszarze do koica
8y



PRZEDMIOT 5 NOSICIEL
UKRYTA KIESZEN

W tej kieszeni mozesz schowaé jeden
przedmiot. Nikt nie moze zazada¢ od
Ciebie tego przedmiotu, jako okup za
przegrang przez Ciebie walke, nie moze
on by¢ ci ukradziony przez Zlodzieja,
itp. Ukryta kieszeh moze by¢ oderwana
wraz ze znajdujacym sie w niej przed-
miotem tylko za pomocg Czaru
+Zawladniecie”, oraz przy zamianie w
Ropuche.



WROG 2 DUCH

MOC 6

Straszliwy Upior grasuje w tej okolicy
atakujgc  Dobrych i Neutralnych
Poszukiwaczy. Zli Poszukiwacze sa
przez niego ignorowani. Upidr pozost-
anie na tym Obszarze do chwili, az kto§
go pokona.



WROG 3 DUCH

MOC3
(Jesli upiér pokona Poszukiwacza, wysysa
z niego 1 punkt Wytrzymalosci i dodaje ten
punkt sobie. Zaznacz to, kfadac na nim od-
powiedni zeton.)
Upidr bedzie terroryzowal ten Obszar, az
zostanie pokonany, tracac wszystkie punk-

ty Wytrzymalosci.



WROG 3 DUCH

UPIOR TYTANA
2N W

¥

Widmo nie podlega mocom przeznacze-
nia. Je§li przegrasz, tracisz 2 punkty
Wytrzymatosci 1 swe 2 najblizsze tury.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
USYPIAJACY NEKTAR

Znajdujesz flakonik z niebieskawa
ciecza w $rodku i nieopatrznie kosz-
tujesz jego zawartosc, zasypiajac na trzy
kolejne tury. W tym czasie kazdy
Poszukiwacz z badajacych ten obszar
nie moze spotykac Cie na normalnych
zasadach, ale moze obrabowaé Cie z
jednego przedmiotu lub mieszka ziota.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
USZKODZONA ZBROJA

a’e - e e
Ta zbroja jest bezuzyteczna, moze
jednak zosta¢ naprawiona w Miescie za
cene 1 mz. Po naprawie zamien te karte
na karte normalnej zbroi.




MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
UZDRAWIAJACY NAPO]

5 %

Wypicie tego napoju powoduje przywré-
cente Wytrzymalosci do stanu wyjécio-
wego. Po wypiciu napoju odléz te Karte.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
UZDROWICIEL

Uzdrowiciel bgdzxe mieszkal na tym Ob-
szarze do kofica gry. Kazdemu Poszukiwa-
czowi przywroci za darmo 2 punkty Wy-
trzymalosci podczas kazdej wizyty.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

WAGABUNDA

Musisz zabra¢ wagabunde jako swojego
Przyjaciela. Za kazdym razem, kiedy w
rzucie za ruch wypadnie 1, twoja tura
natychmiast sie konczy. Mozesz odrzucié
vv;agabundg, jesli zaplacisz mu 3 mieszki
zlota.



MOC 6

Wampir wysysa sily zyciowe ze swych
ofiar i dodaje je do swych wlasnych.
Jezeli zostaniesz przez niego pokonany
i stracisz 1 punkt Wytrzymalosci
wampira zwigksza sie o jeden - zaznacz
to, kladac na nim odpowiedni Zeton.
Wampir pozostanie na tym obszarze, az
ktos$ go pokona, pozbawiajac go wszyst-
kich punktéw Wytrzymalosci.



MIE]JSCE 6 MIE]JSCE




MIE]JSCE 6 MIE]JSCE




MIE]JSCE 6 MIE]JSCE




MIE]JSCE 6 MIE]JSCE




MIE]JSCE 6 MIE]JSCE




MIE]JSCE 6 MIE]JSCE




ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
WERBUNEK

UL EL

Wszyscy Poszukiwacze znajdujacy sie
w tej Krainie (tylko Zewnetrznej lub
Srndknwe]) zostali zwerbowani do
armii poteznego wladcy. Przez kolejne
trzy tury pozostang oni na miejscu nie
mogac sie poruszaé ani badaé
Obszaréw, otrzymujac za swy stuibe 3
mieszki zlota. Po wykorzystaniu odloz
te Karte.



WROG 3 DUCH

MOC5
Widmo sieje poploch wérdd mieszkaricow
tego Obszaru. Pozostanie tu, az kto§ je po-
kona.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
WIELKA BRAMA

Po odnalezieniu Bramy, mozesz sprobo-
wac ja otworzy¢. Rzué¢ dwoma kostkami i
dodaj twoja Sile. 3-6: utracile$ 1 Punkt
Wytrzymalosci i jedng ture. 7-14: tracisz
ture. 15 lub wiecej: Mozesz wybraé jeden
z trzech losowych Czarow.



PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
WIELKT KAPLAN SETHA

Jezeli na poczatku tury nie oplacisz go
Imz lub przedmiotem to poczeka na
tym obszarze na kogo$ bardziej
hojnego. Mozesz ciagna¢ o jedna karte
Podziemi wiecej i wybra¢ te ktora
bardziej Ci odpowiada oraz w Podzie-
miach mozesz unikaé Zdarzen i
Wrogow.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
WIEZA MAGA

Po odnalezieniu Wiezy, jesli chcesz
mozesz do niej wej¢é. Rzuc kostka. 1: na
trzy tury zostale$ zamieniony w Ropu-
che. 2-3: zostale$ zignorowany. 4-6:
otrzymale$ Magiczny Przedmiot. Mozesz
przej-rze¢ stos odrzuconych Kart Przed-
m_i(;ltéw Magicznych i wybraé jedna z
nich.



WROG 2 ZWIERZE
WILK

Wilk zamieszkat na tym Obszarze. Pozo-
stanie tu, az kto§ go pokona.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
WILKOLAK

‘¥
Jest pelnia ksiezyca. Jeden z twoich PTZY-
a

Laci() jest Wilkotakiem (rzu¢ koslk?( d
tor

azdago z nich - bestii jest ten, ktory
uzyska najwiecej oczek), ktory natychmiast
atakuje cie z Sita rowng 6. Jezeli nie masz
zadnych Przyjaciol zignoruj te Karte. Jezeli
pokonasz Wilkolaka, Karta Przyjaciela
wedruje na stos Kart juz uzytych. Jezeli on
pokona ciebie - karta zostaje na obszarze,
na ktorym walka miala  miejsce.
W nastepnej turze Wilkolak wraca do
pierwotnej postaci.



MIE]JSCE 6 MIEJSCE

WISIELCY

Trafiasz na polang pelng wisielcow.
Rzué 1 kostka za swojego giermka i
kazdego z Przyjaciol. Wynik 1 lub 2
oznacza, ze Przyjaciel lub giermek ginie,
a ty musisz straci¢ 1 punkt Wytrzyma-
losci za kazdego z nich. Jezeli w czasie
ruchu mozesz poruszyc sie na ten obszar,
musisz to zrobi¢ (nie musisz, jesli sie
teleportujesz  lub  korzystasz  z
podobnego efektu).



PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
WOJOWNIK

7}

SIEA3 MOC3

Wojownik bedzie walczy! zamiast Ciebie
w kazdej walce, tak normalnej, jak i
psychicznej, jednak nie moze uzywaé
twych Przedmiotow ani Czarow. Jezeli
przegra nie tracisz punktu Wytrzy-
malosci.



NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
WROZKA

Wréika szuka obroficy. Spelni jedno zy-
czenie pierwszego Dobrego Poszukiwacza,
ktory do niej trafi, dajac mu do wyboru:
1 punkt Sily, Mocy lub Wytrzymatosci,
1 Czar, 1 mieszek zlota lub teleportacje do
dowolnego Obszaru w tej Krainie. Potem
wrozka znika odioz te Karte.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
WULKAN

Grzmoty o kigby dymu oznajmiaj o erup-
¢ji wulkanu, Wszyscy Nieznajomi, znajdu-
jacy sie w tej Krainie zostaja pochionieci
przez lawe od1oz ich Karty.



WROG 2 POTWOR

Ten przebrzydly stwor zalozyl na tym
Obszarze swoje legowisko. Pozostanie
tu, az kto§ go pokona.



WROG 2 POTWOR

Wyvern zieje na ciebie ogniem. Musisz
jedna kostka rzuci¢ iloé¢ oczek mniejsza
lub réwna twojej Mocy. Jezeli ci sie to
nie uda, tracisz 1 punkt Wytrzymalosci.
Jezeli przezyles, musisz stoczy¢ z Wyver-
nem walke wedtug normalnych zasad.



Ogromy waz postanowil zamieszkaé w
tym Obszarze. Pozostanie tu, az kto$ go
pokona,



PRZEDMIOT 5 BRON
WEOCZNIA

Posiadajac Wldcznie mozesz zaatako-
wacé Poszukiwacza lub Wroga znajduja
cego si¢ na sasiednim Obszarze. Walka
jest rozstrzygana w normalny sposob,
jednak w przypadku przegranej nie
ponosisz jej konsekwencji. Wiéczni
mozna uzy¢ tylko raz, potem odloz te
Karte.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
ZBOJCY

Napada ci¢ banda zb6jcow i rabu]e wszy
stkie twoje Przedmioty i cate zloto, Ukry-
waja swoj tup w Oazie (pol6z tam Karty
Przedmiot6w i Zetony zlota), potem wyco-
fuja sie do swej kryjowki. Odl6z te Karte.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

ZAKLINACZ CZASU

.28

4

Zaden Poszukiwacz, procz ciebie, nie
moze wykonywa¢ dwoch lub wiecej tur
pod rzad - ignoruja oni wszelkie instru-
keje pozwalajace im odbyé dodatkowe
tury. Na koniec tury dowolnego z graczy
mozesz odrzuci¢ Zaklinacza Czasu, aby
wykonaé 3 tury, zanim swoja ture bedzie
mogt wykonad nastepny w kolejce gracz.




ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

Nadeszla sroga zima i caly $wiat okryl sie
calunem $niegu. Przez dwie tury wszyscy
Poszukiwacze, niezaleznie od Krainy,
mogg sie poruszaé tylko o jeden Obszar.
Potem nadchodzi odwilz i te Karte nalezy
odlozy¢.



IDARZENEE 1 ZDARZENIE
ZARAZA

Zaraz grasuje w tej Krainie (tylko Ze-
wngtrznej lub Srodkowej). Wszyscy
znajdujacy sie w niej Poszukiwacze traca 1
punkt Wytrzymalosci. Potem zaraza znika
odtoz te Karte.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

ZASADZKA
% &

b

Przesuii na ten obszar najblizszego
Wroga w tej Krainie. Jego skutecznos¢ w
tej walce rosnie o 2. Jesli dwoch lub
wifce‘ Wrogéw znajduje sie w tej samej
od| eg}oéci, ty wybierasz, ktorego tu prze-
suniesz. Jesli w tej Krainie nie ma
Wrogéw, wylosuj 1 karte Wroga z
Podziemi.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

Smok spada nagle z chmur, chwyta cie,
unosi wysoko w gore, a potem upuszcza
na ziemig. Tracisz 1 punkt Wytrzymalo-
$ci. Nastepnie odlatuje - odloz te Karte.



ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
ZASKAKU]ACY ATAK

Z chmur spada na ciebie olbrzymi Smok
i atakuje cig. Zostales tak zaskoczony,ze
nie jeste$ w stanie sie broni¢. Tracisz 1
punkt Wytrzymalosci lub Przyjaciela.
Potem Smok odlatuje - od16z te Karte.



PRZEDMIOT 5 BRON
ZATRUTE STRZALY

Znajdujesz zatrute strzaly. Korzystajac z
nich mozesz zabi¢ kazdego Wroga i
zabraé 2 punkty Wytrzymaloci innemu
Poszukiwaczowi ugodzonemu strzata-
mi, jezeli w trakcie walki wyrzuc1sz
kostf(q 3,45 lub 6 oczek. Jezeli Ci si¢ to
nie uda, walka przebiega w normalny
sposob. Po jednorazowym uzyciu, Karte
nalezy odlozy¢.



PRZEDMIOT 5 PANCERZ
ZBROJA

Jezeli Poszukiwacz, ktory nosi zbroje stra-
ci w walce 1 punkt Wytrzymalosci, moze
rzucaé kostky rezultat rowny 4, 5 lub 6
oznacza, ze zbroja go obronila. Nie traci
Wytrzymalosci, jakkolwiek przegral wal-
ke.



NIEZNAJOMI 4  NIEZNAJOMI
ZBROJNY ORSZAK

Podczas wedrowki spotkales oddziat
wojownikéw pragnacych podrézowaé
razem 7 Toba. Przez trzy kolejne tury
beda oni Twymi Przyjacidlmi, dzieki
ktorym podczas walki dodajesz sobie 6
punktow Sily. Potem odchodza wlasna
droga. Odloi te Karte.



NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
ZBOJNIK

D Wt T g
Zostales napadniety przez zb6jnika, ktory
zabiera bogatym, a daje biednym. Jezeli
masz zloto zbojnik zabiera ci 1 mieszek,
jesli nie masz ofiarowuje ci 1 mieszek. Po-
tem ucieka w las odl6z te Karte.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
ZEMSTA DUCHOW

Straszliwe moce biorg odwet za wszyst-
kie pokonane dotychczas Duchy,
zabierajac 1 punkt Wytrzymalosci
kazdemu Poszukiwaczowi, kidry do tej
pory pokonal przynajmniej jednego
Ducha. Po spelnieniu zemsty gra toczy
sie dalej. Odloz te Karte.



NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
ZJAWA

Ten Obszar zostal nawiedzony przez zja-
we. Pierwszemu Zlemu Poszukiwaczowi,
ktdry tu trafi zjawa spelni jedno zyczenie,
do wyboru: 1 punkt Sity, Mocy lub Wy-
trzymalosci, 1 Czar, 1 mieszek zlota lub
teleportacje do dowolnego Obszaru w tej
Krainie. Potem zjawa zniknie odl6z te
Kartg.



WROG 3 DUCH

MOC3
Zmora pojawila si¢ na tym Obszarze. Po-
zostanie tu, az kto$ go pokona.



WROG 3 DUCH
ZMROCZ

MOC2
Atakuje Cie tajemnicza, zdajaca sie byé
cieniem istoty Zmrocz. Musisz stoczy¢ z nig
walke psychiczng. Podczas walki nie mozesz
rzucaé Kostka za siebie. Jezeli przegrasz
tracisz 1 punkt Mocy, nie tracac punktu
Wytrzymalosci. Zmrocz zostanie na tym
obszarze, az kto ja pokona.



DUCH 3 SMOK
ZOMBIE SMOK

Potworny Smok Zombie neka ten Ob-
szar. Pozostanie tu, az kto§ go pokona.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
ZLA CIEMNOSC

T

Z Krainy Nicoéci nadciagneta zla ciemnosé
ogarniajaca caly $wiat. Dobrzy i Neutralni
Poszukiwacze tracg jedng ture. Pézniej
ciemnos¢ znika odl6z te Karte.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
ZLAMANY MIECZ

Ten miecz jest bezuzyteczny, moze
jednak zosta¢ naprawiony w Miescie za
cene 1 mz. Po naprawie zamien te karte
na karte normalnego miecza.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
ZLOTA REKAWICA

3 s

Rekawica dodaje swojemu wiascicielowi
2 punkty Sily.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
ZLOTA STATUETKA

Ten wartosciowy przedmiot moze zostac
sprzedany w zamku za pie¢ mieszkow
zlota, Poszukiwacz, z ktorym przegrales
walke musi zabra¢ Ci statuetke - co
stanowi jedyna konsekwencje prze-
granej.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
ZEOTO GEUPCOW
v

Cale zloto ktore posmdasz okazuje sie
byc ,zlotem glupcow” i jest zumelnie
bezwartosciwe. Odl6z je natychmiast.



WROG 2 SMOK
ZXOTY SMOK

e T
Pt 7 i
LUl
& Ity 3
SITA 8

Smok zieje na ciebie ogniem. Musisz
jedng kostka rzuci¢ ilos¢ oczek mniejsza
lub rowna twojej Mocy. Jezeli ci sie to
nie uda, tracisz 1 punkt Wytrzymalosci.
Jezeli przezyles, musisz stoczy¢ ze
Smokiem walke wedlug zwyklych
zasad.



WROG 2 SMOK
ZXOTY SMOK

Od jakiego$ czasu potezny, Ztoty Smok
terroryzuje ten Obszar, Pozostanie tu, az
ktos go pokona.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT

ZLOWROGIEQ OKO

.l
%\
S
N

Zlowrogiego Oka nie moze posiadac
Dobry Poszukiwacz. Kiedy wdasz sie w
walke z Wrogiem, po wykonaniu
swojego rzutu ataku mozesz odrzucié
Oko, aby automatycznie wygraé te
walke, bez wzgledu na swoja skutecz-
noéc ataku.



PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
POGROMCA SMOKOW

f RS

Pogromca Smokow staje sie twoim Przy-
jacielem. Dopoki jest przy tobie, w czasie
walki bedzie dodawal dwa punk
dotwojej Sily, nie pozwoli ci jedna
uniknaé walki ze Smokiem, nawet jezeli

iadasz karte lub umiejetnosé, ktdra
normalnie pozwala ci to zrobic.




PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
LOPATA

Wlasciciel topaty moze odja¢ 2 od
wyniku rzutu kostka w Krypce.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY

EOWCA

Podczas swojej nastepnej tury, zamiast
normalnego ruchu, mozesz przenies¢ sie
na dowoﬁly obszar w tej Krainie, na
ktorym znajduje sie odkryta karta Wroga.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
LUCZNIK

Po zakoficzeniu ruchu, zamiast normalnego
badania obszaru lub spotkania mozesz
Eolecic’ Lucznikowi Zeby strzelil do
téregokolwiek z innych Poszukiwaczy lub

Wrogow, znajdujacych sigb.w 'teL samej
ie nie

krainie i oddalonych od Ciel ardziej
niz o trzy obszaq/. Strzal jest traktowany
jako normalna walka, z wyjatkiem tego, ze
twoja przegrana nie pocigga za sobq straty

unktu Wytrzymalosci. Strzelajac z tuku

ucznik ma Site rowng 3. Kart zabitych w
tens§ 0s6b Wrogow nie mozesz wymieni¢
na Site.




ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

LUNA YMIRA

Kazdy Poszukiwacz, poczynajac od
ciebie, moze otrzymac tyle Czaréw, naile
pozwala mu jego Moc.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
SMIERTELNI RYWALE

o

Jezeli Smok towarzyszy ci jako Przyja-
ciel, porzuca cig, aby rozpoczaé pojedy-
nek ze znienawidzonym rywalem. Odloz
te Karte,



PRZEDMIOT 5 MAGICZNY BRON
SWIETA LANCA

Swieta Lanca nie moze by¢ uzywana przez
Ziego Poszukiwacza. Swemu wlascicielowi
dodaje 1 punkt Sily podczas kazdej walki,
w ktorej jest uzyta, z wyjatkiem walki ze
smokiem, podczas ktérej zwigksza Sile
whasciciela 0 3 punkty.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
SWIETY GRAL

Swigtego Grala nie mozne posiadaé Zly
Poszukiwacz. Jego wiasciciel zyskuje
1 punkt Mocy, a ponadto na Pustyni nie
traci 1 punktu Wytrzymalosci.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

ZEBRZACY ZAKONNIK

Zebrzacy  zakonnik  zostanie twoim
Przyjacielem, jesli zaplacisz mu
1 mieszek zlota. Jesli nie, poczeka na tym
obszarze na kogos bardziej hojnego.
Wykonujac rzut za modlitwe, mozesz
dodac 1 do uzyskanego wyniku za kazdy
mieszek zlota, ktory zaplacisz zakon-
nikowi (mozesz wydaé dowolna ilosé
mieszkow zlota).






