MAGICZNY 5 PRZEDMIOT BRON
ARONDIGHT

Jeden z Trzech Swigtych Mieczy. Miecz
Lancelota, W czasie walki wrecz 1 pssychi-
cznej dodaje 2dpunkty do twojej Sily i

Mocy za Swiety Miecz, ktor

posiadasz. Specjalny Efekt - Przeciwnil
nie moze w zaden sposob zapobiec
utracie punktow Wytrzymalosci po
Erzegrane' walce. Jezeli posiadasz inne
wiete Miecze, mozesz Korzysta¢ z ich
Specjalnych Efektow nawef jesli nie
korzystasz z nich w walce.



WROG 2 POTWOR
BAZYLISZEK

SILA:5

Przed walky rzué dwoma kostkami.
Jesli wynik jest wyzszy od twojej Mocy,
twoja tura natychmiast sie f(ox’lczy.
W nastepnej turze, zamiast normalnie
sie poruszy¢, musisz walczy¢ z bazylisz-
kiem. Podczas tej walki twoja skutecz-
noé¢ zostaje zmniejszona o polowe
(zaokraglajac w gore).



MOC7

Potezny  Bazyliszek ma  zamiar
przepedzi¢ wszystkich napotkanych
Poszukiwaczy, kiorych pokona w Walce
Psychicznej. Pokonani Poszukiwacze
tracg 1 punkt Mocy i natychmiast
zostaja przepedzeni na Obszar Wejscia
do Podziemi. Bazyliszek bedzie tu
grasowal tak dlugo, az kto$ go pokona.



WROG 2 POTWOR
ERSERK

SILA: 772 +2
Szalony walczy z twoja Sita i dodaje 2
do Skutecznodci. Jezeli go pokonasz
stanie sie twoim Przyjacielem walczac
na swoich zasadach kiedy zechcesz i
oplacisz walke 1 mieszkiem zfota.



MOC9

Trafite na oslawionego wladce
Podziemi, kidry ze swych ofiar wysysa
jazh. Pozostanie on tu tak diugo, az kios
go pokona. Kazdemu pokonanemu
Poszukiwaczowi Bezimienny odbiera
oprocz 1 punktu Wytrzymalosci, 1
punkt Mocy.



WROG 1 POTWOG
BEZLITOSNY

SIEA:9 MOC:9

Bezlitosny atakuje t? cecha, ktora jest
u ciebie nizsza. Jezeli przegrasz, gracz
£0 twojej lewej wybiera 2 Przedmioty,

tore musisz porzuci¢ na tym obszarze.
Mozesz wymkna¢ sie Bezlitosnemu,
jezeli odrzucisz (na stos kart odrzuco-
nych) wszystkich swoich Przyjaciol,
procz jednego.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
BRAMA SEPA

Aby is¢ dalej w tym kierunku musisz
przed nestepnym ruchem rzuci¢ 1K6.

Jezeli wyrzucite$ wiecej niz twa
wytrzymatos¢: tracisz -1W, te ture i
czytaj od nowa ...

Jezeli mniej - mozesz is¢ dalej.



NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
BLEKIINAZIAWA

Nagle w korytarzu po f(awm sie tajem-
nicza Zjawa. Rzu¢ kostkg, aby sprawdzi
¢ jak zakoniezylo sie to spotkanie:

1-2. Na widok Zjawy ogarnia Cig przera
zenie, opuszczasz Podziemia poprzez
Wejscie do Podziemi (nigdy wiecej nie
bedziesz probowat do nich wejsc),

3-4. Zostales niespodziewanie zaata-
kowany i tracisz 1 punkt Wytrzyma-
losci,

5-6. Zjawa zniknela zanim zdazyles
zareagowacé.



WROG 2 POTWOR
CHIMERA

SILA:7
Jesli przegrasz, rzu¢ kostka:
1. Tracisz 1 punkt Wytrzymalosci i
natychmiast walczysz  z  chimerg
ponownie.
2. Tracisz 2 punkty Wytrzymalosci.
3. Tracisz 1 punkt Wytrzymalosci.
4. Tracisz 1 punkt Sily.
5. Tracisz 1 punkt Mocy.
6. Nic si¢ nie dzieje.



WROG 3 DUCH
CIEN

MOC:2+?
Dodaj 1 do Skutecznsci Cienia za
kazdego Przyjaciela u  wszystkich
Poszukiwaczy



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
CISOWA LASKA

Dzigki lasce masz o jeden Czar zawsze
wigcej, niz miales ich dotychczas dzigki
swym zdolnociom, przedmiotom czy
Przyjaciolom. Ponadto mozesz rzucié
jeden Czar z efektem innego, ktorego
karte mozesz zachowac.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
CZARODZIEJSKA KOSC

Tlekro¢ rzucasz koscig lub kosémi,
mozesz rzuci¢ jedn koscia wiecej i
zignorowaé wynik rzutu jednej z kosci.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
CZASZKA SZYBKOSCI

Podczas ruchu, rowniez w OTCHEANI,
rzucasz 2 kostkami i wybierasz jeden z
wynikow, do ktérego mozesz dodaé 1.
Jezeli masz 2 czaszki: Zamiast wykony-
wac ruch, mozesz pozostaé na tym obszarze
i badaé go ponownie lub przesuna¢ sie na
dowolny obszar w tej samej Krainie w
zasiegu 6 obszarow. W OTCHEANI mozesz
wybra¢ droge, ktora si¢ poruszysz.
Jezeli masz 3 czaszki: Wygrywasz gre.



WROG 2 SMOK
CZERWONY SMOK

SILA8
Potezny czerwony smok urzadzil sobie
legowisko na tym obszarze. Pozostanie
tutaj, az ktos go zabije.



ZDARZENIE 1  ZDARZENIE
DEFETYZM

Zdradliwe ciemnosci oraz perspektywa
napolkium hcznych ngéw
jacych w Podzi h

wérdd znajdujacych sie tu Poszuki-
waczy ponury nastrdj. Wskutek tego
tracg oni 1 punkt Mocy i podczas
nastepnego ruchu musza uda¢ sie w
kierunku Wejscia do Podziemi.




PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
DEMON CZASU

Pozwoli Ci wykonywac 2 tury zamiast
kazdej jednej. Dzigki niemu mozesz
kontrolowac obszar Petli Czasowej -
Poszukiwacza, ktory tu trafi mozesz
przenies¢  na  dowolny  obszar
Kosmicznej Otchani (z badaniem tego
obszaru)



WROG 3 DUCH
DEMON OTCHEANI

MOC: 11

Spotkales go kiedy uciekat z Podziemi.
Jesli przegrasz z nim walke, tracisz do
podziatu 2 punkty Sily i/lub Mocy i
natychmiast przenosisz si¢ do Jadra
Przestrzeni w OTCHEANL W nastepnej
turze nie poruszasz sie, tylko badasz ten
obszar. Placac 1 mieszek zlota za kazda
Karte, mozesz wylosowaé wiecej Kart
niz przewiduje instrukcja tego obszaru.



WROG 3 DUCH
DEMON ZE WSCHODU

MOC: 9
Mozesz wykupic sie od ataku pfacac TW
Jezeli przegrasz walke, tracisz 1K6 Sily i
Mocy do dowolnego podziatu.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
DIADEM KROLOWE]

Dodaje 3 punkty Mocy ale w walce
odbiera 2 punkty Sity.

Pozwala na posiadanie nieograniczonej
ilosci Czarow i daje odpornosc na utrate
Czaréw w jakikolwiek sposob (Czary
innych  Poszukiwaczy, ~ Zdarzenia,
Spotkania, itp)



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
DREWNIANA CZASZKA

Na poczatku tury mozesz kosztem tej
tury i jednego Przyjaciela odebra¢ jeden
unkt wytrzymalosci dowolnemu Poszu-
iwaczowi. Jezeli posiadasz 2 czaszki:
Raz na turg, kosztem jednego Magi-
cznego Przedmiotu mozesz odebraé
jeden punkt wytrzymatosci dowolnemu
Poszukiwaczowi. Mozesz dodac sobie
ten punkt Jezeli masz 3 czaszki

- wygrates gre.



NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
DUCH LAMPY

Masz jedno zyczenie efendi. Wybieraf'(z:
1. Uzdrowienie albo 2 punkty
Wytrzymalosci, 2. +3 punkty do Sily i
Mocy - do podzialu, 3. Czary do limitu
Mocy, 4. Natychmiastowa Teleportacje
do dowolnego obszaru Krainy Zewne-
trznej, Srodkowej, Podziemi lub
Otchfani. Po spelnieniu Zyczenia - duch
znika na stosie kart zuzytych.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
DYWAN DZINOW

Mozesz, zamiast ruchu, teleportowac sie
0 0-3 obszarow w Krainie Zew. Srod. i
Podziemiach, musisz wtedy zostawic
muty, konie, wozy i rumaka na obszarze
startowym. Dywan pozwala na noszenie
czterech przedm. wigcej ale przenosi
tylko 4 Przyjaciot (reszta zostaje)



FMIE]SCE 6 MIEJSCE
DOE PELEN WEZY

ey SN 5 A
Ten gleboki, rojacy sie od wezy dot
mozesz przeskoczy¢, jezeli uda ci sie
wyrzuci¢ jedna kostka mniej niz wynosi
twoja Sila. Jesli ci sie to nie uda, tracisz
jednego Przyjaciela lub 1 punkt
Wytrzymatosci.




1

WROG 2 POTWOR
GOBLIN

SILA2
Ten obszar jest kryjowka okrutnego
goblina, ktéry pozostanie tutaj, az kto§
g0 pokona.



1

WROG 2 POTWOR
GOBLIN

SIEA2
Ten obszar jest kryjowka okrutnego
goblina, ktéry pozostanie tutaj, az ktos
go pokona.



M 1
MIE]JSCE 6 MIE]JSCE

Uderzenie w Gong spowoduje telepor-
tacje innego Poszukiwacza, znajduja
cego sie w Podziemiach, Krainie Zew-
netrznej badz Srodkowej (jezeli w tych
krainach znajduja sie wejscia do Podzi-
emi) na obszar, na ktorym ty stoisz.
Teleportowa¢ mozesz tylko jednego
Poszukiwacza. W Gong mozna uderzy¢
tylko raz potem sie rozpada, odloz te
| Kkarte po uzyciu Gongu. |



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
GLAZ SYZYFA

Toczenie tej ogromnej kuli, w czasie
ruchu, spowolni Cie do jednego obszaru
na ture (niezaleznie od wszelkich
innych posiadanych kart).

W Skarbcu mozesz dodac +2 do rzutu a
ciagnac karty Zakorczen wybierasz
jedna z dwdch wylosowanych.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
HEEM MENTALNY

e S

- e

Gdy ta Karta wchodzi do gry (z talii
Podziemi lub stosu kart odrzuconych),
wybierz 1 Specjalng Zdolnos¢ u 1 z
Poszukiwaczy bioracych udzial w
rozgrywce. Ten Poszukiwacz traci te
zdolnosé. Posiadacz  Helmu moze
korzystad z tej Zdolnosci tak, jakby byla
ona jego, nawet jesli oryginalnego
wlasciciela ZdoInosci nie ma juz w grze.



WROG 2 POTWOR

SIEA: 10
Jesli pokonasz hydre, ktéra tylko tedy
przecﬂodznla, rzuc kostka:
1-2. Tracisz 1 punkt Wytrzymalosci.
3-4. Hydra sie regeneruje, musisz sto-
czy¢ ponownie walke.
5-6. Odrzu¢ te Karte.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
KAMELEON

Zawsze sprawdz, kto sie przylaczyt 1K6:
1 Tragarz (Imz; nosi 4 przedmioty)

2 Alchemik (przedmioty w ztoto)

3 Straznik (+2 do S; jak przegra 1=ginie)
4Ksiadz (+3 do M; czar za Imz; nieZly)
5Mag. Pomocnik (-1W, +2M, +2Czary)
6 Szary Mag (1 czar; +1czar; nieDobry)



WROG 3 DUCH

MOC: ?7?7?
Moc Koscieja rowna jest ilosci obszarow
od ,Wejscia do Podziemi” do obszaru,
na ktdrym stoi. Po przegranej przez
siebie walce, Kosciej przesuwa si¢ o 1K6
w kierunku Skarbca a kiedy tam dojdzie
- znika.



rNIEZNA]OMY 4 NIEZNA]OMYT
KRASNOLUD-SAMOTNIK

e7ell zdecydujesz sig na probe nawiazania

kontaktu z krasnoludem, rzu¢ kostka:

1. Zaatakuje cie z Sila 4.

2. Wysle cie w fatszywym kierunku - cofnij

si¢ 0 2 obszary.

3. Zabierze ci 1 mieszek ziota.

4. Podaruje ci 1 mieszek zlota.

5. Doladnie opisze ci dalsza droge -

przesuii si¢ dwa obszary naprzod.

6. Przylaczy sie do ciebie jako Przyjaciel -

i doda{)e jeden do wyniku rzutu kostka w
Skarbe:




ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
KRWAWA BIEGUNKA

Wez znacznik i poldoz na nim dowolna,
bezpowrotnie poswiecona, ilos¢ twych pun-
ktow Sity. Na poczatku kazdej naslgfsnej mrz
rzué kostka, jesli wynik jest wiekszy lul
rowny liczbie gunkt’)w na znaczniku, tracisz 1
Przyjaciela lub 1 ]é)unkt Sity Iub Mocy, lub
Wytrzymalosci. Kazdy spotkany Poszuki-
wacz automatycznie zostaje zarazony i poste
puje jak wyzej. Mozna wyleczy¢ sig z bie-
ﬂlnkl, placac za_dowolne leczenie (np. w
ieScie, Zamku, Wiosce czy Kapliczce), lub
odwiedzajac OTCHEAN lub Gospode.



" MAGICZNY 5 PRZEDMIOT |
KRYSZTAL MOCY

Ten magiczny przedmiot pozwala
dodac jedel Kmku rzutu kostka
podczas walkl psyc icznej.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
KRYSZTALOWA CZASZKA

Krysztalowa Czaszka zawsze posiada 1
Czar. Jezeli masz 2 czaszki: Dodatkowo,
ilekro¢ losujesz Czary (dla siebie lub
ktorejs ze swoich Kart), wylosuj 1 Czar
dla siebie. Jezeli masz 3 czaszki:

Wygrywasz gre.



NIEZNAJOMY 4 NIEZNAJOMY
KROL GOBLINOW

Musisz z nim graé. Stawkg jest dowolna liczba
twoich Przedmiotow, Przyjaciol, mieszkow zlota
oraz punktow Sity, Mocy i/ lub Wytrzymalosci. Nas-
tepnie rzué 2 kostkami, jezeli wynik jest wyzszy od
wielkosci twojej stawki, musisz porzucié swa stawke
(procz punktow, ktdre tracisz) na obszarze. Twoja
tura natychmiast sie koficzy i w nastepnej musisz
graé z krélem ponownie (odejmujac 1 od wyniku za
kazda przegrang parti). Jesli wygrale$ lub zremi-
sowales, w nastepnej turze poruszasz sig normalnie.
Jezeli pozostat Ci tylko ostatni punkt wytrzymalosci
w nastepnej turze mozesz jechad dalej.



PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

KSIADZ
VAN

Zawsze posiada jeden czar. Ilekro¢
zapragniesz, rzuci go dla Ciebie ale
musisz ztozy¢ ofiare:1mz lub przedmiot.
Wspiera Cie w walce psychicznej, dodaj
3 do swojej Skutecznosci (gratis). Nie
pdjdzie ze Ziym Poszukiwaczem -
zostaje na planszy.



PRZYJACIEL 5 NOSICIEL
KULAWY WIARUS

Pol6z na nim znacznik. W czasie walki wrecz
i psychicznej mozesz dodaé 3 do skutecznosci
w kazdej walce. Rzucajac kostka lub kost-
kami za instrukcje obszaru, do wynikéw
kazdej z rzucanych kostek mozesz dodaé lub
odjaé 1. Nosi 0 2 Przedmiot wigcej. Dopoki ma
na sobie znacznik, rzucajac kostka za ruch
musisz 0djaé 1 od wyniku (do min. 1). Mozesz
zdjaé 2 niego znacznik, gdy rzucisz na niego
Uzdrowienie, Ocalenie lub Witalnosé
(ignorujac instrukcje tych Czarow).



MIEJSCE 6 MIEJSCE
KURHAN GOTHMOGA

Rzué 1 kostka. W zaleznosci od twoj ego
Charakteru(D Dobry, N = Neutralny, Z = Zly):

1. D - Tracisz 2 pun veltrzymalosc
Nlub Z - tracisz 1 ni)(un t Wytrzymalosci.
2.D - tracisz 1 punkt Wytrzymalosci.
3.D — tracisz 1 punkt Sily.
Z - otrzymujesz 1 punkt Mocy.
4 Z — ofrzymujesz 2 punkty Mocy
- otrzg;mu]esz 2 mieszki zlota.
5 D1lub N — otrzymujesz 3 mieszki zlota.
- ohz&mu]esz 2 punkty Mocy i1 Czar.
6 D lub N - otrzymujesz 1 Czar.
— otrzymujesz 3 punkty Mocy i 2 Cz
W pozostalych przypadkach nic sie nie 1e]e‘




MIEJSCE 6 MIEJSCE
KURHAN THORINA

7167 hold poleglemu wodzowi i rzué
kostka:

1. Tracisz 1 punkt Wytrzymalosci.

2. Tracisz 1 punkt Sily.

3. Tracisz 1 punkt Mocy.

4. Tracisz 1 F osowego Przylamela

5. Zyskujesz 1 Czar.

6. Przywroc swoja Wytrzymaloéé do 4
punktow.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
LABIRYNT SMIERCI

Zgubiles sie i nie wiesz jak trafi¢ do wyjscia.
Powiedz, czy idziesz w lewo lub prawo, a naste-
pnie rzué kostka. Wyniki 1, 2 i 3 oznaczaja
prawo, a4, 516 lewo. Jesli trafites, rzucasz dalej.
Jesli nie trafiles, twoja tura natychmiast sie
koficzy. Musisz 3 razy pod rzad trafié, aby
wyjéé. W dowolnym momencie mozesz zdecy-
dowad sie zakoriczy¢ ture, aby zapisaé wszystkie
swoje trafienia. W nastepnych turach potrze-
bujesz o tyle trafiefi mniej, aby wyjs¢, ile masz
zapisanych trafief.



ZDARZENE 1  ZDARZENE |
MAGICZNE LUSTRO
% X

Lustro rozpada sie na tysiac okruchow,
gdy w nie spogladasz, jednak ty
zyskujesz 1 Czar.



| IDARZENE 1  ZDARZENEE
MAGICZNE LUSTRO

Lustro rozpada sie na tysiac okruchéw,
gdy w nie spogladasz, jednak ty
zyskujesz 1 Czar.



"MAGicyy 5 PrzEDMIOT |
MAGICZNE REKAWICE

Ten magiczny przedmiot pozwala
doda¢ jeden do wyniki rzutu kostka
podczas walki wrecz.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
MAGICZNY KLUCZ

Ilekro¢ otrzymujesz ten przedmiot 1K6:
1 Talizman

2 Magiczny Pierscien (+1S, +1M)

3 Manuskrypt 5 Czardw, potem w proch
4 Rozdzka: start+1 Czar zawsze, no limit
5Rozdzka Niezgody: now+1 Cz zawsze
6 Zwierciadto 5 rzutow +1/2; i w proch



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
MANUSKRYPT

Zapisano tu pie¢ Czarow. Wez i uzywaj
ich tak jak swoich. Nie blokuja Ci limitu
ale tracac przedmiot, stracisz Czary. Po
wykorzystaniu  ostatniego ~ Czaru
Manuskrypt rozsypie sie w proch



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT

MASKA DEMONOW

Uchroni Cie od utraty w jakikolwiek

sposdb  dowolnej ilodci  punktow
Wytrzymatosci, Mocy lub Sily o ile 1K6
wyrzucisz 5 Iub 6



WROG 2 POTWOR
METAMORF

Atakuje w korzystniejszy sposob. Jezeli
przegrales rzu¢ 1K6: 1-2 tracisz 1W i
Czary; 3-4 1W i zloto; 5-6 2W lub 3 Sity
lub Mocy (Ty wybierasz i dzielisz)

Jezeli wygrasz zyskujesz 4 S/M/Czarow
(dowolnie dzielisz)



WROG 2 POTWOR
MINOTAUR

SIEA:5

W czasie walki Minotaur rzuca dwoma
kostkami i sumuje wyniki. Jesli go
pokonasz, w nastepnej turze mozesz po
nitce, ktdra ktos tu zostawil, dosta¢ sie
na dowolny obszar w Podziemiach
(zamiast wykonywaé normalny ruch).



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
MISTRZ MALODOBRY

'“j'i P ﬁ
Mistrz malodobry porwal twoich
Przyjaciol. Za kazdego z nich musisz
zaplacié po 1 mieszku zlota. Kazdego, za
ktorego nie zaplacisz, malodobry zetnie
- odrzu¢ jego karte. Kat pozostanie na
tym obszarze, dopoki w sumie nie
zetnie co najmniej 5 Przyjaciol.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
MISTRZ

Jezeli spedzisz z nim 3 tury to nauczy
Cig w walce uzywac Sity zamiast Mocy i
odwrotnie (jako Specjalna  Zdolnos¢
twojego Poszukiwacza). Pozostanie tu
jakies 750 lat



rWROG 2 WROG

MONSTRUM

SILA7

Bezksztaltne Monstrum usiluje zaata-
kowaé Poszukiwacza. Jezeli rzucajac
kostka Poszukiwacz uzyskal 5 lub 6
oczek oznacza to, ze umknal powol-
nemu Potworowi i moze uciec na
sasiedni obszar. Przy pozostalych
rezultatach Poszukiwacz musi stoczy¢
normalna walke z Potworem.



FPRZY]ACIEL 5 I’RZY]ACIELT
MEDRZEC

¥

\\ & AN
Medrzec jako Przyjaciel dodaje 1 punkt
do twojej Mocy, jednak opusci cie i
przylaczy sie do pierwszego Poszuki-
wacza, ktory zakoficzy swoj Ruch na
obszarze, na ktorym ty sie znajdujesz.



MOC:7

Bogini zaatakuje Cie tyle razy ile masz
zdobytych punktéow Sily (zemsta za
likwidacje fauny Podziemi). Mozesz
uniknaé walki teleportujac sie na
Cmentarz, ale jezeli w jakichkolwiek
sposob znajdziesz sie w Podziemiach -
zginiesz.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY

NIKT

Zawsze sprawdz kogo spotkates, 1K6:

1 Czarownica (rop;-15;-1M;-1mz;+15;+C)
2 Cyklop (1-2 Przyjaciel, 3-4 przedmiot)
3 Tredowaty (1-2 przyjaciel ginie)

4 Syrena (strata tury w Podziemiach)

5 Czaronoksieznik (1mz za Czar)

6 Uzdrowiciel (leczy 2W)



MIEJSCE 6 MIEJSCE
OBELISK

Kazdy, kto skonczy ture w odlegtosci
mniejszej niz 4 obszary od obelisku traci
-IM lub jednego Przyjaciela. Jezeli
obelisk stoi w Podziemiach Skutecznos¢
wszystkich duchow rosnie o 3



" ,
WROG 3 WROG

OGNISTY RUMAK

£

-~

MOC 6

Ten mieszkaniec Piekiel bedzie
atakowal kazdego Poszukiwacza, ktory
trafi na ten obszar, az zostanie przez
ktéregos z nich pokonany.



I

WROG 2 ZWIERZE
OGROMNY SZCZUR
B>

SIEA

Monstrualnych ~ rozmiaréw  szczur
poluje na tym obszarze. Pozostanie
tutaj, az kto$ go pokona.



I

WROG 2 ZWIERZE
OGROMNY SZCZUR
B>

SIEA

Monstrualnych ~ rozmiaréw  szczur
poluje na tym obszarze. Pozostanie
tutaj, az kto$ go pokona.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
OKO SMOKA

Pozwala na obejizenie pierwszej z
oczekujacych na odkrycie kart Przygod,
Podziemi i Czaréw. Pozwala na
poznanie Czaréw innych Poszukiwaczy.
Ilekroé ciagniesz karty Przygod badz
Podziemi, mozesz pociagna¢ o jedna
wiecej, ale wtedy jedna musisz
odrzucié.



fWROG 2 POTw()Rj

OLBRZYMI PAJAK

SIEA5

Zanim rozpoczniesz walke z tym
ogromnym, Ladom tym  pajakiem,
musisz rzucié kostka. Jesli wynik jest
mniejszy od twojej Mocy, wpadasz w
]'efo siec i podczas walki musisz odjaé 2
od swojej Sily.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE

Wedrujacych  korytarzem Podziemi
Poszukiwaczy nawiedzaja niesamowite
wizje, pozwalajace in (w kolejnym
ruchu) przeby¢ bezpiecznie nastepne
cztery Obszary, moga je normalnie bada
¢ ale nie traca punktow, przedmiotow,
zlota, przyjaciol i czarow w wyniku
Walk i Zdarzen.



ﬁMIE]SCE 6 MIE]SCEi
OLTARZ

Jezeli cheesz sie pomodli¢ przed
Ottarzem, rzué kostka:

1. Tracisz 1 ture.

2. Nic si¢ nie dzieje.

3. Odzyskujesz 1 punkt Wytrzymaloéci.
4. Musisz ciggnaé nastepng Karte
Podziemi.

5. Masz prawo do dodatkowego Ruchu.
6. Zyskujesz 1 Czar.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
OSLEPIAJACY BLYSK

W jednym z korytarzy Podziemi
nastapil potezny i niewytlumaczalny
blysk, intensywnie emanujacy $wiatlo,
kiore na dwie tury sparalizowal
strachem znajdujacych si¢ w tej Krainie
Poszukiwaczy.



WROG 3 WROG
OZYWIONY NIEBOSZCZYK

MOC6

Badajac  ten  Obszar  niechcacy
spowodowale§ wskrzeszenie paskud-
nego Nieboszczyka, kidry natychmiast
Cig atakuje. W starciu z nim nie mozesz
uzywa¢ punkidow Mocy uzyskanych
dzieki Magicznym Przedmiotom. Po
walce Nieboszczyk rozpada sie w proch
- od!z te Karte.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
PECHOWY KORYTARZ

Rzuc 1K6 aby zobaczy¢ co sie stafo:
1Zbdjcy; 2 Przeklenistwo

3 Zaraza; 4 Magiczny Cyklon

5 Traba Powietrzna (1-2 plansza 3-4 out)
6 Trzesienie Ziemi (1-3 i wciaga karte)
Poszukiwacze ciagna o jedna karte
Podziemi wiecej dopdki istnieje korytarz



WROG 2 POTWOR
PELZACZ

SILA:7

Jezeli wygra zabierze cate twoje zfoto.
Gadzina gromadzi skarb. Poszukiwacz,
ktory pokona Pelzacza zdobywa
wszystkie, ~ dotychczas  zrabowane,
mieszki



ﬁPRZY]ACIEL 5  PRZYJACIEL
PIES

SIEA2 MOC 1

Pies bgdz1e walczyl zamiast ciebie,
jednak jezeli ty bedziesz toczy! walke,
]e o Sifa ani Moc nie zwigksza twojej

czy Mocy.



" PRzEDMIOT 5 PRZEDMIOT |
POCHODNIA

Niosac w Podziemiach pochodnie mo-
7esz przy wykonaniu Ruchu rzuci¢ dwa
razy kostka i wybrad rezultat, ktory ci
bardziej odpowiada.



WROG 2 POTWOR

PODZIEMIEC

>,

MOC: 722 +1
Zaatakuje Cig z Moca rowna twojej w
momencie ataku i dodaje 1 do swej
Skutecznosci. Jezeli wygra oprocz 1 W
zabiera losowo wybrany Magiczny
Przedmiot, ktéry zatrzymuje. Otrzyma
g0 pogromca Podziemca.




ﬁMIE]SCE 6 MIEJSCE

PODZIEMNA PIECZARA

Trafiles do pieczary o niezwykle
korzystnym  mikroklimacie, dzieki
ktoremu  Twoja  Wytrzymalo§é
powieksza sie 0 1 punkt.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
POMNIK

Pomnik przedstawia straszliwg istote z
mrokow Piekiel. Zlo emanujace z tego
miejsca sprawia, ze do wyboru tracisz
albo 1 Przyjaciela (wybranego przez
gracza po twojej lewej) lub 2 punkty
Wytrzymatosci.



-
PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
POSAG

Zauwazyle$ ciemny kamienny Posag.
Rzuc kostka.

1-2. w trakcie ogladania Posagu niech-
cchf uruchomile$ umieszczona w nim
i)u apke i tracisz 1 punkt Wytrzyma-
0sc,

3-4. Posag przewraca sig i roztrzaskuje
na kawa?ii

5-6. zyskujesz 1 punkt Mocy.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
POSAG

IR 350

Rzu¢ kostka, aby sprawdzi¢, kogo przed-
stawia posqg:

1. Rzygacz (Sifa 5)

2. Golem (Sita 5; nie mozesz uzywaé
Przedmiotow i Czarow)

3. Chiiski Smok (Sila 6; jak przegrasz,
porzué 1losowy Przedmiot Magiczny)

4. Wilk Astralny (Sila 6; jak przegrasz,
tracisz po 1 punkcie Sily i Wytrzymalosci)
5. Czerwony Smok (Sila 8)

6. Behemot (Sita 12)



ZDERZENIE 1 ZDARZENIE
POWIEW SMIERCI

[ %

Ktos tu wykopat o jedna dziure za duzo:
1 tracisz -2W, -1Si-1M

2 tracisz -2W (ulgowo)

3 tracisz -151 -1M (prawie gratis)

4 tracisz 3 Przyjaciot (twdj wybor)

5 Gracz po lewej zabiera Ci jedna karte
6 Zyskujesz 4M i 2 Czary (wybor z 4)



rZDARZENIE 1 ZDARZENIEj
POZAR

PR “i'
Pozar szaleje w Podziemiach, niszczac
wszystkie = Karty  jednego  typu
pomiedzy tym obszarem, a Wejsciem.
Rzué kostka, zeby okresli¢ rodzaj
zniszczonych Kart:

1-2. Miejsca.

3-4. Nieznajomi.

5-6. Potwory.



rMIEJSCE 6 MIEJSCE
PRASTARY SZLAK

Na §cianach korytarza znajdujesz znaki
stanowigce swego rodzaju drogowskaz
do Skarbca. Od nastepnej tury, zamiast
rzutu kostka, z Podziemiach poruszasz
sie z szybkoscig trzech Obszarow na
ture.



WROG ) POTWOR
PURPUROWY CZERW

SIEA 5
Gigantyczny purpurowy czerw Zeruje
na tym obszarze. Pozostanie tutaj, az
kto$ go pokona.



WROG 2 POTWOR
PULAPKA SKAPCOW

SIEA1 MOC1
Wpadles w ;mlapkg na bogatych
Skuteczno$¢ putapki rosnie o 2 za kaz
posiadany przez Ciebie mieszek ziota.
Walczysz cecha, ktérej masz mniej.
Jezeli  przegrasz, oprocz  punktu

zymalodci, stracisz polowe zlota
(zaokraglajac w dof).



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
ROZDZKA NIEZGODY

Zapewnia posiadanie zawsze o jednego
Czaru wigcej niz ilos¢ Czarow, jaka
posiadal Poszukiwacz w momencie
otrzymania tego przedmiotu.

Kazda zmiana wiasciciela, zmienia ilos¢
Czaréw.



" MEscE 6 MIEJSCE |
SEKRETNE PRZE]SCIE

Jezeli cheesz skorzystaé z sekretnego
przejécia, rzué  kostka, zeby sie
przekonac gdzie wyszedles:

1. Wejscie.

2. Straznica.

3. Biblioteka.

4. Krypta.

5. Cela wigcienna.

6. Izba tortur.



ZDERZENIE 1  ZDARZENIE
SEKTA

Wyznawcy Nowego ~Wyzwolonego
Kosciota Walczacego szukaja wiernych.
Jezeli oddasz im Przyjaciela, mozesz
zmieni¢ swoj Charakter, jezeli nie to
twdj Charakter ustala gracz po twojej
prawej stronie.



WROG 3 DUCH

SZKIELETOR

SIEA 10 MOC: 10
Duch atakuje w korzystniejszy sposob.
Po wygranej walce zabierze -2W.

Czysta finezja !




ﬁMIE]SCE 6 MIEJSCE
SKRZYNIA

Skrzynie mozesz otworzy¢, jezeli jedna
kostlzlq wyrzucisz liczbe oczek nizsza
niz twa Moc. Jesli ci si§ nie uda, tracisz 1
punkt wytrzymalosci, gdyz zostales
ukluty irzez zatruty igle, znajdujaca sie
w zamku. W skrzyni leza 3 mieszki
zlota. Proba otworzenia skrzyni moze
byé pod];{eta tylko raz - potem te Karte
nalezy odiozy¢.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
STARZEC

Starzec  rozdaje  dobre  rady.
Rzué kostka:

1. Tracisz 1 punkt Wytrzymalosci.

2. Rzué kostka i cofnij sig o tyle obsza-
ow.

3. Tracisz nastepna ture.

4. Natychmiast wykonujesz nastepny
ruch.

5. Otrzymujesz 1 Czar.

6. Otrzymujesz 10 mieszkow zlota.



ZDERZENIE 1  ZDARZENIE
STRZALY ZNIKAD

»\\\\ \\
\ \\

\

Uruchomlles pulapke, rzu¢ dwoma
kostkami. Jesli wynik jest wyzszy od
twojej Sily, to tracisz po 1 punkcie Sily i
Wytrzymalosci, a w nastepnej turze
musisz sig cofac.




WROG 2 POTWOR
STRZYGA

SILA:5
Kazdy przedmiot, ktory w tej walce nie
dodaje Ci Sity, obnizy ja o jeden (takze
mieszki zlota). Mozesz przygotowac sie
do walki pozostawiajac przedmioty na
obszarze, z ktérego tu przybyles (nawet
zaraz po wyciagnieciu Strzygi)



PRZYJACIEL 5  PRZYJACIEL
SZARY MAG

Zawsze posiada jeden czar. Ilekro¢
ciagniesz czar (dla siebie, przedmiotu
lub Przyjaciela) mozesz wzia¢ o jeden
czar wiecej, wybrac i odrzuci¢ jeden na
stos czarow uzytych.

Szary mag nie pdjdzie z Dobrym
Poszukiwaczem - zostaje na planszy.



WROG 2 POTWOR
SZELOBA

SILA 6

W czasie walki z Szelob nie mozesz uzywaé
zadnych Przedmiotow. Jesli przegrales, tracisz 1
punkt Wytrzymalosci i od nastepnej tury musisz
najej poczatku rzucaé 3 kostkami, Jezeli wynik jest
wyzszy od sumy aktywnych Specjalnych Zdolno-
$ci twojego Poszukiwacza i jego giermkow, twoja
tura natychmiast sie koriczy. Jesli w taki sposob
stracile$ 5 tur, giniesz. Jezeli wynik jest nizszy lub
réwny, mozesz wykona¢ normalny ruch oraz juz
‘wiecej nie rzucasz kostkami za ten efekt.



WROG 3 DUCH
TERROR PODZIEMI

Coaer

SIEA: 10
To duch pierwszego minotaura. W
walce rzuca 2K6. Oprocz odebrania 1W,
wysysa 1S dodajac go sobie. Jezeli go
pokonasz ~ odbierzesz tez wyssane
punkty sily.



FMIE]SCE 6 MIEJSCE
TUNEL

Mozesz uzy¢ tego tunelu, zeby wyjsc z
Podziemi. Podczas nastepnej tury rzué
kostka, zeby sprawdzié gdzie wyszedles:
1. Skaly.

2. Las.

3. Gospoda.

4. Zamek.

5. Jaskinia Czarownika.

6. Swiatynia.




MIEJSCE 6 MIEJSCE
UKRYTA KOMNATA

Pociagnij piec kart i 0d10z te karte:

12 Przygod

3-4 Otchtani

5-6 Podziemi

Musisz rozpatrzy¢ minimum cztery albo
zadnej (wtedy zostawiasz wszystko na
tym obszarze)



I 1
MIEJSCE 6 MIEJSCE
UKRYTA PUT,APKA

Wedrujac korytarzem natknales sie na
sprytnie skonstruowana putapke. Jezeli
Twoja catkowita Moc wynosi 6 lub
wiecej, potrafisz szczesliwie ominaé to
miejsce. W innym przypadku proby
ominiecia pulapki okazuja si¢ nies-
Kuteczne i tracisz 2 punkly
Wytrzymalo$ci. Pulapka zostanie w tym
miejscu do kofica gry.



WROG 3 DUCH

SILA: 2 MOC:4
Upior wskrzesi wszytkich pokonanych a
niezamienionych przez Ciebie wrogow,
ktérzy przylacza sie do niego na jedna
walke (potem rozsypia sie w proch).

Jak zapewne si¢ domyslasz, wybiora
korzystniejsza forme walki



PRZYJACIEL 5 NOSICIEL
WAMPIRZYCA

Jesli zdecydujesz si¢ ja zabra, nie mozesz
pozniej jej porzucic. Kiedy sig do ciebie przyla-
cza, wybierz 1z efektow, ktory bedzie posiadac.
1) W czasie walki wrecz lub psychicznej dodaj
liczbe swoich punktow Wytrzymalosci do
swojej skutecznosci. 2) Jesli podezas ruchu
wyrzucisz 5 lub 6, wampirzyca otrzymuje 1 Czar,
ktory rzuci zamiast ciebie. Wampirzyca moze
posiada¢ maksymalnie 2 Czary, a nadwyzke
nalezy odlozy¢ na obszar. llekro¢ wchodzisz do
innej Krainy, tracisz 1 punkt Wytrzymatosci.



WROG 2 WROG
WIELKIPLAZ

SILA 6

Na tym Obszarze znajduje si¢ kryjowka
wielkiego Plaza, ktdry atakuje kazdego
intruza przechodzacego opodal jego
legowiska. Pozostanie on tu, dopoki
ktorys z Poszukiwaczy nie stoczy z nim
zwycigskiej walki.



" 71
WROG 3 DUCH

WILK-WIDMO

MOC 4

Bezcielesny, widmowy wilk przyczait
sie na tym obszarze. Pozostanie tutaj, az
kto$ go pokona.



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
WISIELEC

Skrecasz w lewo a tu Wisielec. Rzu¢ 1K6
jezeli wynik jest wyzszy od liczby
aktywnych Spec. Zdolnodci na jednej
karcie twojego Poszukiwacza to tracisz -
1 W lub S lub M lub 3MZ i w nastepnej
turze rzucasz ponownie (o ile chesz lub
musisz iS¢ w tym samym kierunku)



ZDERZENIE 1 ZDARZENIE

Wpadte$ w sam srodek starcia, rzuc¢ 1K6
1 tracisz -2W

2 tracisz -1W i Przyjaciela (losowo)

3 tracisz 1K6 ztota

4 zyskujesz 1K6 zlota

5zyskujesz IWi1S

6 zyskujesz 3 punkty Sity



ZDERZENIE 1 ZDARZENIE
WYBUCH GAZU

~ X ‘ﬁr

Uruchomile§ pulapke. Rzu¢ dwoma
kostkami. Jesli wynik jest wiekszy od
twojej Mocy, tracisz po 1 punkcie
Wytrzymalosci i Mocy i w nastepnej
turze musisz sie cofaé.



FPRZEDMIOT 5 PRZEDMIOTT
WYROK BANICJI

Mozesz uzy¢ tego wyroku w stosunku
do kazdego Nieznajomego, ktdrego
spotkasz, 1 odesta¢ go na stos Kart juz
uzytych. Te Karte, rowniez nalezy
odlozyé - mozna jej uzy¢ tylko raz.



rZDARZENIE 1 ZDARZENIEj
ZAPADNIA

zapadni i ladujesz z powrotem przy
Wejsciu,



WROG 1 WROG
ZAPOMNIANY BOZEK

SIEA? MOC?
Podczas walki wrecz, Sila bozka jest
réwna twojej calkowitej Mocy. Podczas
walki psychicznej, twojej catkowitej
Sile. Bozek walczy tym atrybutem, ktory
jest u niego wyzszy. Jezeli przegrasz,
tracisz 1 punkt Wytrzymatosci i jednego
losowego Przyjaciela.



ZDERZENIE 1  ZDARZENIE
ZATRUTE OSTRZE

Uruchomile$ pulapke i masz przesrane.
Na poczatku kazdej tury, poczawszy od
nastepnej, tracisz 1 W Iub S lub M lub
Przyjaciela az do momentu wyjscia z
Podziemi. Spiesz sie ...



I
ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
ZAWAL

Zawalily sie stropy w calych Podzie-
miach.  Kazdy, znajdujacy sie tu
Poszukiwacz, rzuca kostka, zeby
sprawdzi¢ co s!i]istalo:

1-2. Traci 1 punkt Wytrzymalosci.

3-4, Traci 1 Ture.

5-6. Wychodzi z tego bez uszczerbku.



| IDARZENE 1  ZDARZENEE
ZIELONA MGEA

Otula cig uelona mgla, niszczac twol
ekwipunek. Odrzu¢ tarcze, helm 1
zbroje, ktore posiadasz.



WROG 2 POTWOR
ZIELONY SLUZ

SIEA 6
Sciany i podloga pokryte s3 ohydnym,
zielonym S§luzem, ktorego w zaden
sposob nie do si¢ omina¢. Kazda Broft
ktora zostanie przeciwko niemu uzyta
natychmiast skoroduje i rozsypie sie w
proch, bez wzgledu na wynik walki.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
ZWIERCIADLO

Przed twoim dowolnym  rzutem
pozwoli Ci na jego modyfikacje o +/- 1
lub 2. Wykorzystane po dowolnym
rzucie  zmusza  rzucajacego  do
powtorzenia rzutu.

Mozna uzy¢ Zwierciadla 5 razy, potem
przedmiot znika na stosie



WROG 2 POTWOR
ZYWA STATUA

SIEA 5

Statua moze zostaé pokonana tylko
przez Poszukiwacza walczacego Magi-
cznym Mieczem lub Swieta Lanca.
Poszukiwacz ktory nie posiada Magicz-
nego Miecza lub Swigtej Lancy automa-
tycznie przegrywa walke z Zywa Statua
i traci punkt Wytrzymalosci.



MIEJSCE 6 MIEJSCE
ZEBATA GROTA

Rzu¢ 1K6: wynik to ilos¢ straconych
punktéow W / S / M / Przyjaciot (do
podziatu). Szdstka oznacza, ze nic sie
nie stalo



MIEJSCE 6 MIEJSCE
ZLOTA GROTA

Znalazle$ Legendarng Ztoty Jaskinie.
Tracac nastepng ture, mozesz stad
wynies¢ 2K6 mieszkow zlota



NIEZNAJOMY 4  NIEZNAJOMY
ZLY MAG

Kazdy Dobry i Neutralny Poszukiwacz
zaczynajacy ture w Podziemiach, przed
ruchem, zostaje zaatakowany czarem
,Kula Ognia” o Sile 6. Mag porusza sie
jeden obszar na ture w kierunku
Skarbca - kiedy tam dojdzie odchodzi
na stos kart uzytych.



ZDARZENIE 1 ZDARZENIE
EOWCA NIEWOLNIKOW

ol ¥, hulh A
Lowca niewolnikow schwytal wszyst-
kich twoich Przyjaciél. Mozesz ich
wykupi¢, placac 1 mieszek zlota za

kazdego. Karty tych, ktorzy nie zostali
wykupieni i lowcy nalezy odlozy¢.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
ZELAZNA CZASZKA

W czasie walki rzucasz dwoma kost-
kami i sumujesz wyniki, dodajac 1 do
finalnego rezultatu. Jezeli masz
2 czaszki: w czasie walki rzucasz trzema
kostkami i sumujesz wyniki, dodajac 3
do finalnego rezultatu. Jezeli masz
3 czaszki: Wygrywasz gre.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
ZELAZNA ROZGA

Umozliwia raz na ture (zmieniasz przed
swiom ruchem) zablokowanie dowolnej
Specjalnej Zdolnosci, Przyjaciela Iub
przedmiotu  (rowniez  magicznego)
dowolnemu Poszukiwaczowi.



WROG 2 POTWOR
ZUK-ZABOJCA

SILA 6
Jezeli przegrasz walke, zuk zje jednego
z twych Przyjaciol, wybranego rzutem
kostka. Jesli nie masz Przyjacol - tracisz
punkt Wytrzymatoéci.






