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WROG i POTWOR
ADEITOWY PATAK

WROG il POTWOR
WIELKI PAIAK

WROG il POTWOR

PRZEDMIOT ~ V  PRZEDMIOT
SZPON ARACHNY

WROG il WROG
STRZEGACY MAG

MIECZ7

Poczule$ nagle, ze co$ zaczelo cie tasko-
ta¢ po nodze. To maly pajak ale bardzo
silny. Ze wzgledu na swoj rozmiar,
podczas walki nie mozesz uiywal
7adnej broni. Pozostanie tu, az kto$ go
pokona.

WROG 111

MIECZ 7
Ogromny pajak wylonil sip nagle z
ciemnego rogu pomieszczenia. Musisz
z nim stoczyé normalng walke, ale
ze wzgledu na rozmiar pajaka twoi
przyjaciele ze strachu nie beda dodawa¢
tobie punktow miecza.

WROG 11 WROG

MIECZ 10

Wielka krolowa pajakow postanowita
urzgdzié tu swoje f egowisko. Pozostanie
tu, az kto§ ja pokona. Po walce rzué
kostk

Wynik 1-2 oznacza, ie znalazle§ przy
niej jej szpon. Mozesz zabra¢ go jako
przedmiot.

WROG I WROG

Szpon krolowej pajakow to bardzo

odrazajacy przedmiot, Mozesz go zalo-

zy¢ na reke jako bro, ale tylko przed

uplywem 10 tur. Po tym czasie rozlozy
mloz jego karte)

o bron pozw a ' dodat 3 punkty
nuecza ale zabiera 1 puntk magii
Dodatkowo podczas kazdej modlitwy
odejmujesz 1 od wyniku rzutu kostki.

WROG I WROG

MAG

MAGIA7
Potezny mag pl]muqcy zazdrosme
swoich & jak
i zaatakowal ez melkq funq Podczas
walki psychicznej musisz odja¢ 1 od
wyniku rzutu kostka. Pozostanie tu az
kto$ go pokona.

WROG i WROG

Zauwazyl ciebie mag palajacy sie magig
ognia. Nawet jesli wygrasz walke i tak
gajace  ognie ofaczajgce  maga

MAGIA 14

Wladca tej wiezy. Patrz instrukcja,

MAGICZNY V. PRZEDMIOT
KSIEGA MAGII

Dzieki tej ksiedze potrafisz rzucal
zaklecia nawet jesli masz za mato magii.
Ksiega zawiera dwa zakleda ktore
mozesz  wykorzystal w  dowolnym
czasie. Po rzuceniu drugiego zaklecia
ksiega rozsypuje sie w proch. Odloz jej
karte.

SPOTKANIE I SPOTKANIE

POTYCZKA

MIECZ 9 MAGIA §

Wehodzae do pomieszczenia ujrzate$ straszliwy
widok, bo oto ohydny demon walczy zaciekle z
tupiezcq umystow. Jesli cheesz zosta rzuc kostkq:

1- Potwory walczge nagle ujmaly ciebie. Musisz
walezy¢ z kazdym po kolei

2-Wygral demon. Stocz z nim normalng walke.
3-Wygral lupiezca. Stocz z nim normalng walke.
46- Potwory zabily si¢ nawzajem, a ty przeszukujac
ichciala znalazle$ 3 82 Z.

poparza cie mocno i tracisz 1 punkt
wytrzymalo$ci. Mag zostanie tu az kto$
nie zgasi jego zapedow do ognia.

SPOTKANIE I SPOTKANIE

Nagly wybuch wstizasnal pomieszczeniem
obok. To mag eksperymentowal z nieznana
ciecza. Poczule§ ogromny podmuch i upadles,
tracisz 1 punkt Zycia. Przed toba pomiesz-
czenie zasypal zwal kamieni. Poloz te karte w
nastepnym pomieszczeniu. Nikt od teraz tedy
nie przejdzie. Aby przejs¢ dalej potrzebujesz
rekawic. Rekawice po uZyciu niszcza sie,
odloz ich Karte. Jesli ich nie masz musisz
wraca¢ normalnym ruchem w strong wyjscia.

WROG il POTWOR
MUTANT PAJAK

MIECZ?

Nagle chwytaja ci¢ niezliczone iloci
macek. W geScie rozpaczy tniesz na
oélep mieczem. Rzu¢ 3 kostkami aby
okreslic ilos¢ macek, a nastepnie 1 aby
okresli¢ ile udalo ci sie ich zniszezyc.
Roinica okresla sile mutanta. Musisz
stoczy¢ z nim normalna walke.

MAGIA §

Mag dzieki swej bulawie odbiera ci caly
magie z przedmiotow na czas walki.
Pozostanie tu az ktos go pokona,

MAGICZNY V. PRZEDMIOT
CZASZKA

MAGIA7

Podczas walki z magiem nie mozesz
rzuci¢ zadnego zaklecia ani probowat
ucieczki. Mag pozostanie tu az kto$ go
pokona

PRZYJACIEL ~ V  PRZYJACIEL
WOIOWNICZKA

MAGIA9

Ten nikczemny stuga Setha dzieki swej
poteznej mocy potrafi cofat czas, kiedy
w walce strad punkt wytrzymalosd.
Rundajwalka jest uznana za niebyla i
musisz walezy¢ ponownie. Mag swoich
zdolnosd moze uzy¢ dwa razy. Pozosta-
nie az ktos go pokona.

WROG 1
DEMON NOCY

DEMON

&
MIECZ5 MAGIA 2

Dzieki tej czaszce mozesz wymknag sie
pierwszemu wrogowi postugujacemu
sie magia. Rzucona we wroga czaszka
oslepi go, a ty bedziesz mogl bezpie-
cznie go omingé. Po uiyciu odloz jej
Karte.

WROG 111 WROG
___ WOIOWNICZY MAG

MAGIA1

Ten potezny mag jest mocno wyczerpany po
eksperymentach z magia, ale na tyle wlada
swoja moca iZ rzuca na ciebie zaklecie dzigki
ktoremu doprowadza do réwnych szans
obydwie strony. Teraz ty takie na czas tej
walki posiadasz magie rowna 1 a o wyniku
walki decyduja rzuty kostka. Pozostanie tu az
ktos go pokona.

Kartg Wojowniczki mozna dostad tylko na obszarze Spelanie.
Wajowniczka jako twdj przyjaciel moze za ciebie walczyé w
lazdej walce, ale nie dostaniesz doswiadczenia. za wrogdw
pokenanych w ten sposdb, Dodatkowo potrafi ona uzywac
miecza fnie dwurgcznego), farczy i zbroi fak samo jak
poszukivacz (mozesz jej dac te przedmoty Kadac je kolo
wojowniczki) Jest tez bardzo wiema, nie moesz jejstiacic w

iadensposdb pozasmiercia (jejalbo twoja).
MAGICZNY v PRZEDMIOT
KSIEGA ZIEMI

Ten poteiny przedmiot dodaje swojemu
whascicielowi 2 punkty magii, a takie
podczas trzech kolejnych walk na
Magie pozwala zignorowa¢ wynik pier-
wszego rzutu i moina rzucaé kostka
powtomnie. Przedmiot musi by¢ jednak
trzymany w rece jako brof..

MIECZ7
Demon Nocy to ogromny potwor przyz-
wany przez poteznych magow. Oblicza-
jac swoja skutecznos¢ podczas walki

uzywa kostki k10. Pozostanie tu, az kto$
g0 pokona.

WROG I POTWOR
CZARNY PAJAK

MIECZ7

Wielki czarny pajgk uwil sobie tu
gniazdo. Ma tak trujgce szpony, zejezeli
przegrasz walke a przezyjesz, za kazdy
stracony punkt Zycia stracisz takze

jeden punkt miecza. Mozesz je
odzyska¢  odwiedzajagc  dowolnego
medykai placge mu15zZ.



