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Zamach.

“Karczmarz podstuchat cos o planowanym
zamachu na Krola. Pono¢ organizuje go

Gildia Anarchistow”.

Mozesz podjac si¢ proby przeszkodzenia w tym.
Aby tego dokonac musisz go pojmac. Udaj si¢ na
oUlice Cechowy” i czekaj na jego powrdt.
Raucaj w kazdej turze kostka, by sprawdzic czy
doszo do waszej konfrontacji, wynik 5,6 oznacza,
e tak. Wowezas walez z nim Sila 4.
Jesli go pokonasz udaj si¢ do ,,Palacu” po
adbior nagrody. Za przyprowadzenie herszta
zamachowedw do Patacu otrzymasz Smz,
propozycje zostania Krélewskim Championem
i nie bedziesz mogt zostac , obdarowany”
Listem Gortezym przez Zadnego
2 Poszukiwaczy. W wypadku przegrane
stracisz 1 Wt i misja jest nieudana.
W obu przypadkach drzwi , Gildii Anarchistow”
beda odtad dla ciebie zamknigte.
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E Feralna Gra.

g “Grale$ w kosci ztajemmcz»m jegomosciem,

ktorego udalo ci si¢ ograc. Okazalo si¢ jednak, ze

OW pan ma zupe}me pusty sakiewke. Mialo dojsé
do bojki kiedy nieznajomy w akcie desperacji
oddat ci ponoC najeenniejsza rzecz jaka posmda
naszyjnik. Udobruchany nieco, doplles swoje piwo
podezas gdy mezezyzna pospiesznie wyszed!. By lo
zupelnie ciemno Kiedy postanowites wyjs¢ ize
> 2dzivieniem sposlrzevles na bruku martwego
meznajomem \aszunlk ktory dostales okazat
sic przeklety Sciaga na wlasciciela zte moce.
Q Odtad wszystkie Karty Duchdw wyciagnicte
nawet przez innych Poszukiwaczy - atakujy ciebie.
Naszyjnika pozby¢ si¢ mozesz tylko docierajac do
i Jaskini Czarownika” po rade, Kaze go zakopat
na ,Pracklgtej Polanie”.
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Wyprawa,

Lapoznales paru gzdmllw)ch orkow.
Podchmielen opowiadali ¢i 0 wielkim skarbie,
ktdry lezy ponoc na wyciagniccie reki w
pobliskich Skatach. , Wystarczy odnaleze grote
1 pieniadz jest nasz™ przekrzvkmah sig jeden l
przez drug iego, a oczy az smeub sig imz

cheiwosc. Dafes namowic sig na podroz do groty. Q

[a

Szybko jednak spotkata cig niemila
mcspodz]anl\a Niedawni towarzysze okradli cie
Spiacego i pozostawili w $rodku jaskini.
Zaczynasz wedrowke pozbawiony Przedmiotow
1Zlota na polu ,,Prastarel Silowni” z dodatku
wJaskinia” (nie stosuj si¢ jednak do instrukeji
tego obszaru). Swoj Ekwipunek i Zloto
odzyskasz jesli natrafisz na arte ,Orka” w
Jaskini i po;edy mek zakofiezysz zwycigsko.
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,,Wdales sig w rozmowe z wasatym
brzuchaczem ktory okazat sig by¢
Naczelnikiem Wioski. Po niedugiej
wymianie zdaf proponuje ci pracg”.
Eskortuj Naczelnika do pola Wioska.
W tym czasie nie mozesz zosta¢
pokonany przez nikogo, jesli tak si¢
stanie misj¢ uwaza sig za nieudang.
Nagroda za pomysine ukonczenie
zadania bedzie ,,Kon” (jesli taki jest
wérod kart ,,Ekwipunek”), lub ,Mul”.
Dodatkowo otrzymasz znizke 2mz na -
zakup ,,Chaty” -

patrz , Instrukcja-Wioska”.
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i; Na Ratunek.
,Karczmarz, zwykle rubaszny

i wesoty podchodzi do ciebie
nerwowo. Jego syn zaginat, pono¢
zostat pojmany i uwigziony gdzie§ w
katakumbach. Jesli podejmiesz sig
zadania odnalezienia go, obiecuje
cig sowicie wynagrodzi¢”. Odnajdz
»Wejscie do Podziemi” i obszar
,»Cela Wiezienna” (zatrzymasz si¢
na tym polu nawet jesli wyrzucisz

wigeej oczek). Walez ze Strainikiem?
(Sifa 5) jesli przegrasz misja nie

é powiodta sig. W przypadku %
g

Pijatyl ka

Dz zebrato si¢ wielu rozkizyczanych
gosei o czerwonych gebach. Karczmarz
zadowolony zinteresow dat sig namowic
na zorganizowanie pojedynku na
najmocniejsza glowe”. Jesli nie jestes:
Cyborgiem, Upiorem, Minotaurem,
Morlokiem, lub Lesnym Duszkiem
mozesz wzia¢ udziat. O mocnej glowie
dec>duje suma twojej Moey oraz trzech
rzutow kostka. Wygrasz jesli faczna liczba,
przekroczy 15. Nagroda sq 2mz i ,Wino”
(od Karczmarza).
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dodatku ,Miasto”. Zdazy ona wtedy ukryc sig
przed przemoca. W nagrode otrzymasz tyle

E Polowanie na czarownice. a
Daisiejszego wieczoru w karczmie panujg
naplqta atmosfera. Mieszkarcy planuja
»\ypgdzlc od dawna niepopularng Czarodziejke
7 miasta, ktrg podejrzewaja o konszachty z
é Caaréw na e pozwala i Moc, a nieufa odtad ?
Czarodzlejka nie udzieli pomocy Zadnemu
innemu Poszukiwaczowi jak tylko tobie. Jesli
i misja sie nie pomedne Migjsce d
Ly, Czarodziejka” zostaje do konca gry nieczynne. !

diabtem. Chea natrze¢ na jej chatg o $wicie”

Propozy cja.

Tutejsi opryszkowie widza w twojej
osobie godnego przewodnika. Chea
abys zostat hersztem ich bandy.
Jesli sig zgodzisz - wez Kartg
Poszukiwacz Herszt.

Hersztem bandy nie moze zostac:
sMonarcha i Le$ny duszek. Za to
Poszukiwacze tacy jak: Ok, Troll
g Hobgoblin, Rzezimieszek,
Zawadiaka, Zabojca, Smoczy kaptan, -
Barbarzynca i Amazonka dodatkowo
zyskuja 2 punkty Sity.

) Hersztem bandy rowniez nie moze by¢ \
§ Poszukiwacz o charakterze Dobrym.
Jesli taki zgodzi{ signa propozycje
opryszkow, musi zmieni¢ charakter

na Neutralny.
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ej! Gotujcie druzyng pod brod! Piracil” -
Wmeg do karezmy wykrzykujac mezezyzna.
i Mozesz poprowadzic odparcie ataku morskich

rabusiow. Jesli jestes w ,Gospodzie” - przenie o
o] signa  Przystan” z dodatku , Wioska”, a jezeli [

W ,Karczmie” na , Praysta” miejska., Misja
zakoficzy si¢ sukcesem kiedy suma twojej Sity i Q
trzech rzutow kostka (dwa dodatkowe od
pozostatych obroficow) bedzie wyzsza Piraci od %
15. W innym przypadku tracisz 1Wt, Zloto
wszystkie Przedmioty, a , Przystan” bedzie
nieczynna do kofica gry. Nagroda za odparcie
piratow s 4mz i mozliwos¢ darmowego
korzystania z przystani ktorej broniles.
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zwycigstwa rzu¢ kostka wynik 1i2
Przesvlka 5

oznacza, ze syn Karczmarza juz nie

zyje. W innym wypadku po powrocie

do gospody, w ktorej otrzymates
 Whasciciel lokalu proponuje ci pracg”.

Za przewiezienie poufnej paczki do

drugie z karczm otrzymasz 2mz. Mozesz

jednak ja otworzy¢ - zostaniesz odtad Scigany (o

Listem Gorezym, a twoj Charakter pogorszy l

sig 0 jeden (czyli z Dobrego na Neutralny, a z

Neutralnego na Zly). Rzué wtedy kostka, aby

zadanie otrzymasz

zobaczyC co paczka Zawierata:

1 - Pergamin spisany w nieznanym jezyku -
Nic si¢ nie dzicje.

2- Pozyczka. Mozesz zainkasowac na ,czyj§ *
koszt” 3mz. 3. ,Kosci smoka” wezz
Ekwipunku”.

4-Trzy razy Paczki” - wez 2. Ekwipunku”.
5 - Pergamin z Czarem wez jeden ,Czar”.
6 - Znalaztes , Talizman”.
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Mozesz Jaostrzec. Aby to uezyni¢ musisz w
ciagu piceiu tur dotrzec na ,Plac miejski” z
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Nie na sprzedaz



