1 lub 2 oczka — dominuje czerwone stonce,
liczba czaréw okreslona
jest lews eyfrg wspofczyn-
nika potencial magiczny,

3 lub & oczka — dominuje zolte stofice - $rod-

kowa cyfra,

5 lub 6 oczek — dominuje niebieskie stofice -
prawa cyfra.

Po ustaleniu dominujacege slofica gracze wy-

b:sraja B tych czaréw, ktore zostafy przypisa-
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KILKA SLOW
1 0 WSTEPU

Labirynt émierci” jest gra nowej generaciji,
zupeinie niepodobng do jakiejkolwiek innej
znanej na polskim rynku. Wymaga od gra-
jacych duzego zaangazowania intelektual-
nego i skupienia uwagi podczas calej roz-
grywki — w zamian dostarcza niezapomnia-
nych emocji. Kryje w sobie wiele niespo-
dzianek, ktbre powodujg, e gra sie nie nu-
dzi - a wrecz przeciwnie - staje sie coraz
bardziej atrakecyjna w miare jak gracze na-
bierajg dodwiadczenia. Eksploracje labiryn-
tu, poszukiwanie kosztownosci i magicz-
nych przedmiotdw, walke z potworami,
rzucanie i odpiaranie czardow mozna bo-
wiem realizowaé w réiny sposéh: zas efek-
ty 53 zaleine od proyjétego sposobu poste-
powania  Lecz _Labirymt Smisrc™ jest gra

POTWOR:
bron—-

recznosé

symbol potwora-

nietypowa przede wszystkim diatego, e
gracze {od 1 do 6 osab) nie grajq przeciwiko
sobie. Wrecz przeciwnie - aby osiagnad
cel, tzn. odnaleic i zniszczyé Czarmme Wrota,
musza wzajemnie sig wspierac i ratowad
w trudnych momentach. Gra toczy sie
przn_;dwku svmaep w jakiej gracze, czy
moze raczej wystgpujace w grze postacie
sie znajda, przeciwko niebezpieczed-
stwom, potworom, putapkom. magii. Tylko
scista wspdtpraca wszystkich grajacych
moie zapewnié odnissienie zwyciestwa,
Gracz nastawiony wylacznie na indywi-
dualny sukces nie tylko nie osiagnie celu,
ale moze spowodowac Smieré postaci,
ktéra kieruje.

Instrukeja, jak nietrudno zauwazryE, jast diuga.
Dlatego pozwalimy sobie na jedng praklyczng
rade — prosimy nie staraé sie opanowal
wszystkich zawartych w niej zasad od razu,
przed rozpoczecierm gry. Znacznie bardziej
efektywna metoda ich nauczenia sie polega
na jedno- lub dwukrotnym przeczytaniv
instrukcii, by wyrobié sobie ogolne pojecie o
grze, rzgdzacych nig prawach i jej przebiegu —
a nastepnie na przystapieniu do rozgrywki i w

chwili, gdy pojawia sie niejasnosci — na kon-
sultowaniu sie z odpowiednim paragrafem
instrukeji.

2 . 0 REKWIZYTY
Ogélna zasada: i
wLabirynt  Smier sklada sig z ninigjsze|
Instrukeji oraz 348 zetondw. Niezbedne jest
rowniez ZBOUdllzellle sig w jedna lub kilka
zwyktych, szeéciennych kostek do gry. Gdyby
bylo to niemozliwe gracze mogs korzystad z
zetondw, oznaczonych numerami od 1 do 6,
umieszczajac je w pojemniku (np. w plastiko-
wym kubeczku) | losowo wyciagajac jeden z
nich zawsze wiedy, gdy potrzebny jest rzut
kastka. Jezeli przepisy gry wymagaja rzutu
dwoma lub trzema kostkami (takie sytuacje
sie zdarzaja) mozna po prostu ciggngd ieton
dwu- lub trzykrotnie. Nalezy jednak przy tym
pamigtaé, aby po kazdym wyciagnieciu zeton
wrdcit z powrotem do pojemnika.
Zasady szczegdlowe:
[2.1] Gra nie posiada planszy. Gracze sami |q
konstruuja, ustawiajac jeden za drugim odpo-
wiednie zetony w miare eksploracji labiryntu.
Ustawiane kolejno zetony muszg wzajemnie
do siebie pasowaé tzn. korylarz musi igczyé
sig z korytarzem, a przejscie z przejSciem.
W dalszej czeéci instrukc) jeden taki zeton
{czyli komnata lub fragment korytarza) nazy-
wany bedzie segmentem labiryntu.
[2.2] 346 zalaczonych do gry zetonow
reprezentuje: korylarze, komnaty (puste lub
zawierajace maleziska), postacie, klore two-
rzg oddziad oraz potwory. Dotaczonych jest

rpwrasz § zetondw, 2astepujgcych kostioe =S N

Prryidady

liczba kostek, ktorymi naledy rzucic,
—hyustali¢ site potwora

w  1+a+-liczba,dodawana do liczby oczek,

ni Wyrzuconychkaida kostka
ﬁ %m nazwa potwora

komnata:

L

Inne Zetony:

ODRZIAL

korytarz:

L

przejscia

oddzial

brama
labiryntu

Czarne Wrota

g
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drzwvi-

putapka

lusto

mible

tarz

dzieto
sztuki
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schody

[2.3] Zasady gry sg tak skonstruowsane, by
umozliwié graczom ich dowolng modyfikacie
oraz/lub formulowanie wiasnych, nie wyste-
pujacych w instrukcji przepisaw.

Gracze nie musza sztywno trzymaé sig tych
zasad, ktdre zostaly im przedstawione. Wrecz
przeciwnie - zachgcamy do ich zmieniania,
iezeli wszyscy grajacy uznaja, ze taka zmiana
przyniesie korzysé grze,

Ta dos€ duza swoboda interpratacji przepi-
s0w jest spowodowana m.in, tym, 2e . Labi-
rynt Smierci” nalezy do tego typu gier, w ktd-
rych niemozliwoécia jest szytwne ujgcie zasa-
dami wszystkich sytuaciji, jakie moga sie poja-
wit w toku rozgrywki. W sytuacjach nicjas
nych i nie wyjasnionych w instrukeji nalezy
kierowaé sig po prostu zdrowym rozsgdkiem
lub {jesli ktos woli) rzutem kostka.

3.0 rzuty KOSTKA

Ogéina zasada:

Gracze czesto beda musieli rzucac j=dng lub
kilkoma kostkami. Ich liczba oraz rodzaj
okreslony bgdzie przy pomocy kodu.

Zasady szczegdlowe:

[3.1] Kod skiada sie z cyfry, po ktdrej naste-
puje litera K", a po niej nastepna cyfra. Cza-
sem.do tego zasadniczego czfonu kodu doda-
wana jest jeszcze jedna eyfra np. 1KE+1.
Pierwsza cyfra okredla liczbe kostek, ktorymi
nalezy rzucic, litara K" oznacza po prostu

kostke, zaé nastepujaca po niej cyfra - rodzaj

kostki lub kostek {tnj- lub szescienne). Jozeli

wyrmagany jest rzut kostka tréjscienng nalezy
rzuci¢ normalng kostka o szesciu $cianach, a
rezultat podzielié przez dwa — ulamki zaokra-
glajac w gdre. Trzecia cyfra jest dodawana do
lub odejmowana od liczby wyrzuconych
oczek. Jeieli trzecia cyfra jest poprzedzona
znakiem x to liczbe wyrzuconych oczek nale-
7y przez te cyfre pomnozyc.

Przykiad: 1K6x4 oznacza, ze nalezy rzucic
jedng kostky szedcienng, a rezultat pomnozyé
przez 4. 1K3+2 oznacza, ie naleiy rzucit
jedna kostkg szescienng, rezultat podzielié
przez dwa i do uzyskanego wyniku dodaé 2.
[3.2] Na zetonach, reprezentujgcych potwory
powyiszy kod podany jest w formie skréco-
nej. Pierwsza cyfra jest liczbg rzucanych
kostek szesciennych (zawszel), zas druga po-
winna byt dodana do liczby wyrzuconych
oczek, np. 141 oznacza to samo co 1K6+1.

PRZYGOTOWANIE
4 . 0 DO GRY

Ogdina zasada:

Kszdy z graczy powinien zaopatrzyC sie w
obdwek oraz jedng karte cech dla kazdej po-
staci, ktdrg gra

Zstony powinny zostad starannie porozdzie-
lane oraz posegregowane wedtug rodzajow.
Zzbeca sie, sby wszystkie zapisy na kartach
cech dokonywane byly oldwkiem, tak, aby
latwo je bylo moina zetrzed, gdyz w trakcie
gry cechy postaci ulegajg cigglym zmianom.

Zasady szczegdlowe:
4.1] Przﬂ_.rglnmwania do gry musi przebiegad
w nastgpujacy sposob:
A.WYBOR BOHATEROW.
1. Postacie s3 podzielone na dwie grupy
bohaterowie oraz uczniowie. Na zetonach, re-
prazentujgcych bohaterow magduje sie mie,
zad retory, reprereniujgoe ucrniow okreslajg
tylko ich rase
Zetony, reprezentusjace bohaterdw powinny
zostaé odwrocone adrvkowang strong ku
dolowi oraz wymisszame tak, aby wybdr byl
catkowicie preypadiomwy. :
2. Jozeli gra nwlo eden gracz wybiera on
trzech bohaterow {prrypadkowol) oraz trzech
ucznidow (dowolnel
3. Jezeli w grze uczestniczy wiecej niz jedna
osoba kolejnost w @kiej dokonywany jest
wybér bohatsrdw ustalana jest przy pomocy
rzutu kostks. Wybar bohaterdow dokonywany
1est kolgino, zoodme z ruchem wskazdowek
zegara, przy czym jako pierwszy dokonuje
wyhoru (,ciggnie”) ten gracz, ktory wyrzucit
najwigksza liczhe oczek.
4. Gracze ,ciggng” kolejno, az do rozdzielenia
migdzy siebie trzech Zetonow bohaterdw i
trzech zetonow wczniow. Liczba postaci (tzn.
.. bohateréw i uczniéw) w grze moze byt mniej-
sza niz 6 (sugerowane minimum wynosi 4,
jednak nie powinne przekraczad wej liczby.
B. OKRESLENIE CECH POSTACL
1. Gracze odszukujg cechy swoich bohatardw
w tabeli 4.3 ,Charakterystyka bohateréw™ i
zapisujg uzyskane w tej tabeli informacje na
karcie cech danego bohatera.
2. Gracze wybieraja rase swoich ucznidw.
Uczeft moze byé krasnoludem, czlowiekiem
lub elfern.
3. W zaleznoéci od rasy na karcie cech
ucznia zapisywane sa nastepujace informacje:

-:aie _znajd’uja, Jjakkolwiek zaréwno Bezimienny.
jak i Demony podlegajac pozostalym modyfi-
kacjom, wynikajacym z tabeli 6.7 ,,Poziom la-
biryntu”. Zdolnosci ,Czarne Wrota™ nie moga
przekroczyé 5 punktaw,

WARUNKI
17.0 zwycigstwa

4. Gracze wybierajg dwa rodzaje broni dia
kazdego ze swoich ucznidéw (dowolnie z tabeli
9.9}

5. Gracze rzucaja 1K6 i z tabeli 4.4 ,Potencjat
magiczny” odczytujg wielkost wspalczynnika
potencjat magiczny dla kazdego ucznia, a na-
stepnie zapisujg go na karcie cach. Kazdy
wspalczynnik sktada sig z trzech cyfr.

8. Dla kazde] postaci, ktarej potencjat magicz-
ny (jeden z jego trzech czlonow) jest wiekszy
od zera gracze wybierajg czary, ktorymi ta po-
staé bedzie dysponowat w czasie gry. Liczba
czarow musi byC rowna najwigkszemu z
trzech czlondw, skladajacych sie na potencjal
magiczny. Na przyktad: postac, posiadajgca
potencjat magiczny réwny 4/3/2 powinna
rozpoczac gre Znajgc 4 rozne czary.

7. Zakiada sig, ze kazdy uczen zdobyl juz w
swoim dotychczasowym iyciu pewne dos-
wiadczenie. W zwigzku z tym gracz moze:

a. zwigkszyt jego sile o 1 lub

b. zwigkszy¢ biegto$é w jego podstawowsj
broni o 1 lub

c. Zwigkszy¢ jego zdolnoéci o 1.

C. USTALENIE SZYKU MARSZOWEGO.

1. Raczej rzadko bedzie sig zdarzag, ze posta-
cie bedg poruszac sie po labiryncie samotnie.
Zaklada sie, ze idg one razem, tworzac grupe,
ktora w instrukcji nazywana bedzie oddzia-
tem. Dlatego dla oznaczenia miejsca, w ktd-
rym postacie sie znajduja uzywany jest tylko
jeden zeton, noszacy nazweg ,Oddzial”.
Jednak w kazdej chwili powinny byt znane
pozycie, jakie positacie zajmujg wzgledem
siebie, w ramach oddziahs. Stuzy temu usta-
lenie przed rozpoczaciem gry sZyku mar-
SZOWEQO.

2. Szyk marszowy skiada sig z pewnej liczby
szeregOw, przy czym w Zadnym z nich nie
moze byt wiecej niz Urzy postacie. Gracze
uktadajg zetony, oznaczajgce postacie w do-
godnym miejscu na stole tak, aby tworzyty
one szyk marszowy. Od decyzji graczy 2alezy
ktdra postaé bedzie w jakim szeregu i na ja-
kiej pozycji. W pierwszym szeregu szyku mu-
523 byé co najmniej dwie postacie (o ile az
tyle pozostaje przy Zyciu).

3. Gracze moga dowolnie zmieniac szyk mar-
szowy do chwili rozpoczecia walki. 'W jgj
trakcie szyk moze zostac zmieniony tylko
podczas fazy ,reorganizacia oddziatu” (patrz
8.8).

. D. Ustalenie dominujgcego stofica.

Jeden z graczy rzuca 1K€ w celu ustalenia
ktore z trzech sloric jast dominujgce czyli
pod wplywem ktdrego stofca oddziat sie
znajduje.

Wplyw stofica okresla liczbe czardw, ktore
mogq byé uzywane przez dang postat pod-
czas biezacej przygody (czyli w ciagu czesci
gry liczonej od momentu wejscia do labinyntu
do momentu wyjscia z niego w celu wylecze-
nia ran, zmiany broni, itp.). Dla kazde] kolejne|
przygody nalezy na nowo ustalad dominujgce
stofice. Rezultaty rzutu kostka odczytuje sig

_nastepujgeo:




1 lub 2 oczka — dominuje czerwone stonce,
liczba czardw okreslona
jest lewa cyfra wspbiczyn-
nika potencjat magiczny,

3 lub 4 oczka - dominuje zdite stofice — rod-

kawa cyfra,

5 lub 6 oczek - dominuje niebieskie stofce —
prawa cyfra.

Po ustaleniu dominujgcego sfofica gracze wy-
bieraja z tych czarbw, ktére zostaly przypisa-
ne danej postaci w punkcie B6 taka ich liczbe,
aby odpowiadala wielko$ci potencjalu ma-
gicznego dla dominujgcego sionca. Na przy-
ktad: jezeli wyrzucone zostaly 3 oczka, a po-
tencjal magiczny postaci rowny jest 4/5/6
gracz powinien wybrac (i zaznaczyt, np. przez
podkreslenie) 5 sposrdd 6 posiadanych przez
te postaé czardw. Szosty, odrzucony czar
podczas tej przygedy nie bedzie moégt byé
uzyty.
E. SEGREGAC.JA ZETONOW.
Wszystkie Zetony, reprezentujace komnaty i
korytarze powinny zostaé umieszczone w du-
zgj filizance lub innym tego typu pojemniku.
Zetony ,Czarme Wrota”, Brama labiryntu”
oraz ,Bezimienny” powinny zostaé odiozone
na bok. Ich uzycie jest okreslone specjalnymi
przepisami. Podobnie nalezy odlozyé na bok
niewykorzystange Zetony, reprezentujace bo-
hateréw i uczniow. W ciagu tej gry nie beds
one juz potrzebne.
F.ROZPOCZECIE GRY.
Zeton , Brama labiryntw"” kladziony jest na sto-
le, oznaczajac tym samym migjsce, w ktérym
znajduje sie wejscie. Na tym zetonie powinien
zostad potozony zeton ,,Qddziat”. W tym mo-
mencie gra moie sie rozpoczat. Gracze przy-
stgpuja do wykonywania czynnosci, poda-
nych w czgsci 5.0 , Przebieg gry'.

[4.2] Karta cech postaci - patrz plansza z

[4.3] Tabela .Charakterystyka bohatertwm™ -
patrz plansza z tabelami.

[4.4] Tabela ,Potencjal magiciny — patrz
plansza z tabelami.

5 . 0 PRZEBIEG GRY

Ogdlna zasada:

Gra ,Labirynt £€mierci” polaga na wykonywa-
niu przez graczy okreslonych czynnodci w
écifle okreglonej kolejnogci. Jej celem jest
odnalezienie przez oddziat | zniszczinie ma-
gicznych Czamych Wrat.

Decyzje, dotyczace zachowania sie postaci
podczas gry mogg byé podejmowane wspal-
nie przez wszystkich graczy lub tez, jezeli tak
zostanie zadecydowane, kazdy z graczy moze
podejmowat decyzje indywidualne.

LLabirgnt Emierci” rozgrywany jest w eta-
pach. Kazdy etap jest to blok czynnosci, ktore
gracze powinni wykonaé przed przystapie-
niem do nastepnego etapu. Czynnosci te mu-
sz3 byé wykonywane w przypisanej im nizej
kolejnodei:

A UMIESZCZENIE NOWEGO SEGMENTLL
1. Oddziat ustala droge, ktora cpusci zajmo-
wany obecnie segment, czyli kierunek, w kto-
rym pajdzie.

2. Jeden z graczy losowo wybiera z pojemni-
ka nowy segment labiryntu (Zeton).

3. Nowy segment uktadany jest obok tego,
ktéary oddzial opuszeza, na przediuzeniu drogi,
ktéra zdecydowat sie on wybraé.

MNowy segment musi zostaé utozony tak, by
pasowal do segmentu cpuszczanego, tzn. ko-
rytarz musi stanowic przediuzenie korytarza,

a przejécie musi faczyé sie z przejéciem. Od
decyzji graczy zalezy w jaki sposib zostanie
utoiony taki segment, w przypadku kidrego
mozliwe jest wigcej niz jedno prawidiowe
ufoienis.

B. POSZUKIWANIE PULAPEK.

1. Jeden z graczy rzuca 1K6, by sprawdzit,
czy drzwi, przez ktore oddzial ma zamiar
przejsé zawieraja pulapke. Poszukiwanie pu-
{apek (rzucanie kostka) odbywa sie tylko wte-
dy, gdy oddziat chece wejsé do nie odwiedza-
nej dotychczas komnaty, badZ tez opuszcza
komnate inng droga niz do niej wszedl. A
wigc oddziat nie szuka putapek wtedy, gdy
porusza sie korytarzem. Drzwi zawieraja pu-
lapke, jezeli wyrzucone zoslanie 1 oczko.

2. Po odnalezieniu putapki (wyrzucone 1
oczko) nalezy wydelegowac jedng postat do
jej zbadania. Delegowana postad powinna po-
siada¢ w grupie zdolnosci hasto .putapki”,
gdyz tylko wtedy moze podjgé probg uniesz-
kodliwienia znalezionej pulapki (patrz 7.0).

3. Jezeli proba unieszkodliwienia putapki za-
konczy sie niepowodzeniem lub w ogdle nie
zostanie podjgta uwaza sig. ze putapka .za-
dziatale”. Gracze muszq ustalié jej rodzaj, rzu-
cajac 1K6 i odczytujac rezultat z tabsli 7.1
Putapki”.

C. SPOTKANIE Z POTWOREM.

1. Oddziat wykonuje ruch. Odbywa sig to
przez umieszczenie jeqo Zetonu na nowym
segmencie. Nastepng czynnoscia jest spraw-
dzenie, c2zy w nowym segmencie znajdujg
sig potwory. Jeden z graczy rzuca 1K6. Spot-
kanie z potworam nastepuje przy Wyrzuceniu:
a 1, 2 lub 3 oczek jezeli nowy segment jest
nie zbadang dotychczas komnata,

b. 1 oczka jezeli nowy segment jest fragmen-
tem korytarza lub komnata ktora oddziad juz
poprzedng oowiedsd

2 Odd=ad ree TS od raru prrysitpeowal do
walki z napotkanym potworem. Moze przed-
tem podjgc probe negocjacii lub wykupienia
sig (patrz 8.0),

3. Jezeli praby negocjacy lub wykupienia sig
zawieds lub nie zostang podjete rozpoczyna
sig walka. Skiada sig ona z nastepujacych faz
[czynnoéei)

a. atak oddzialu

b. atak potwora

e, atak Czarnych Wrét

d. reorganizacja szyku oddziatu

8, recrganizacja szyku grupy potwordw.
Powyzsze fazy muszg byt wykonywane w
podanej kolejnosci.

4. Po zabiciu potwora (lub wszystkich potwo-
row, stanowigcych napotkang grupe) oddaoat
ma prawa odabra¢ mu posiadane przez niego
skarby. Ustala sig ile i jakie skarby potwor po-
siadat (patrz 14.0), &8 nastepnie dzieli sie je
migdzy czlonkow oddziatu.

5. Jezeli potwdr zostanie zabity pozostali przy
zyciu cztonkowie oddzialu zdobywaja okreslo-
ng liczbe punktéw doswiadczenia [patrz
12.0).

D. BADANIE ZNALEZISK.

Znaleziska 53 to rzeczy, znalezione przez
oddzial w komnatach (tylko).

1. Jedna z postaci jest delegowana do zbada-
nia znaleziska.

2. Badajgea postac (gracz) rzuca 1K6. Z tabeli
13.9 . Znaleziska" z kolumny, odpowiadajace)
jego rodzajowi, odezytywana jest dokfadna
nazwa tego, cu zostalo znaleziong.

3. Wprowadzane sa w zycie wszelkie efekty,
wigzace sie z danym znaleziskiem.

Wszystkie czynnosci, wymieniong w purnk-
tach & do D nazywana s3 wspolnie etapem

gry. Po ich wykonaniu gracze przystepujg do

kolejnego etapu, czyli ad poczatku do punktu
A
6 O PORUSZANIE SIE

«U PO LABIRYNCIE

Ogdina zasada:

Gra , Labirynt &mierci” nie posiada planszy w
$cistym tego stowa znaczeniu, gracze tworza
ja w trakcie gry, konstruujac stopniowo labi-
rynt poprzez ukladanie pasujacych do siebie
zetonow, oznaczajgcych korytarze i komnaty.
Zeton reprezentujgey  oddzial musi zawsze
byé umieszczony na jednym Zz segmentow,
oznaczajgc miejsce pobytu oddziatu. Porusza-
nie sig po terenie labiryntu nastepuje zawsze
z jednego segmentu do segmentu sgsiednie-
o, tzn. niedopuszczalne jest przejécie od razu
dwu lub wiece) segmentaw.

Sposdb postepowania:

Gdy oddzial zdecyduje sie cpufcic segment
jeden z graczy losowo wybiera z pojemnika
nastgpny segment | umieszcza go tak, by
przylegat do segmentu opuszezanago. Nalezy
przy tym pamietac, by korytarze lub przejscih
na obu segmentach tgczyty sig ze sobg. Jezeli
istnigje kilka sposobdw ulozenia nowego seg-
mentu i kazdy z nich spefnia sformutowany w
poprzednim zdaniu warunek gracze maja cal-
kowitg swobodg w wyborze jednego z tych
sposobdw. Jezeli oddzial porusza sig drogs,
ktora juz raz przeszedi nie istnieje koniecz-
nosc ciggnigeia nowych segmentow.
Zasady szczegdtowe:

[6.1] Nowy segment musi zostad utozony w
ten sposdb w stosunku do wszystkich sasied-
nich, by korytarze laczyly si¢ 2z korytarzami,
przegicaa 7 przejiciami, a slepe sciany 2e Sle-
pymi scsanami Jereli uloZenie nowego 2eto-
i W 1en Sposob jest niemozitwe jest on
wrzucany z powrotem do pojemnika i losowa-
mie jest powtarzane, nawet kilkakrotnie, tzn.
do chwili znalezienia pierwszego pasujgcego
zetonu.

[6.2] Jezeli istnieje wigce] niz jeden sposéb
ulozenia nowego segmentu gracze decyduja
w jaki sposdb ten segment zostanie ufozony.
[6.3] Oddzialt zawsze porusza sie tylko o je-
den segment w czasie jednego elapu gry.
[6.4] Latniryni nie moze skofczyd sig Slepym
zautkiem, dopdki nie zostang odnalezione
Czarne Wrota. Jezeli wszystkie wyjscia 2
sktualnego segmentu wiodg do élepych zaul-
kéw ostatni wybrany zeton jest odkfadany z
powrotern do pojemnika, zad ciggniety jest
inny — taki, ktdry nie ,zamyka” labiryntu.

[6.5] Labirynt moze mie¢ do trzech pozio-
miaw w glgb.

W niektdrych komnatach moéna znalezG
schody. Kazde schody 13czg ze sobg wszayst-
kie trzy poziomy (patrz 13.7). Im glebiej
oddziat zejdzie, tym spotkane potwory bada
groZniajsze, ale riwniez bogatsze, a ich poko-
nanie bhedzie dawalo wiecej punktow do-
Swiadczenia. Patrz 6.7.

[6.6] Przejscie z poziomu na inny poziom jast
traktowane jok przejscie z jpdnego segmentu
do drugiego, a wiac nie mozna przejsé od
razu, w jednym etapie; dwdch poziomow. Se-
gment na nowym poziomie jest traktowany
jak komnata. Po zejsciu oddzialu na nizszy po-
ziom konstrukcja tego poziomu jest rozpoczy-
nana od nowa, niezaleznie od poziomu wyz-
szego. Musi byt ona rozpoczeta od wlozenia
zetonu, zawierajgcego schody. Uwaga: moze
sig zdarzyé, ze na nizszym poziomie zostang
znalezione inne schody, niz te, ktdrymi zszed
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oddzial. Mogg one zostad wlaczone w skiad
labiryntu tylko wiedy, jezeli istnigjg mozli-
wast umieszczenia schoddw w odpowiadaja-
cym im miejscu rowniei na dwoch pozosta-
lych poziomach, tzn. wtedy, gdy na jednym
lub obu pozostatych poziomach w odpowia-
dajacym nowo odnalezionym schodom miej-
scu nie zostat juz umiszczony inny zetan.
[6.7] tabela ,,Poziomy labiryntu” - patrz plan-
sza z tabelami.

[6.8] Tabela ,Poziomy labiryntu” zmienia ce-
chy charakterystyczne potwordw, posiadane
przez nich skarby oraz zdobywana za ich zabi-
cie liczbg punktow doswiadczania w zalezno-
5ci od poziomu, Nalezy jq adczytywac w na-
stepujacy sposcb:

Sila - dodawana do normalnej sity potwora,
np. potwor, ktorego normalna sita okreslana
iest przez 2+2 (2K6+2), spotkany na poziomie
drugim musi miec Silg, okreslang przez 2+4.
Zrgcanodé - dodavsana do normalngj zrecz-
nosci — patrz wyiej.

Nieche¢ do negocjacji - dodawan do nor-
malnego wspodtczy inika NN — patrz wyze].
Liczba potwordéw - nalezy pomnozy¢ liczbe
napotkanych potwordw przez odpowiadajgca
poziomowi cyfre, np. jezeli z tabeli 8.3 wyni-
ka, ze oddziat nutknat sie na 2 Chimery, &
dzieje sig to na trzecim poaziomie to znacry, 7e
faktycznie Chimer jest 4 (2 x 2).

Typ skarbu - pcziom wphywa na przesuniece
typu skarbu w did tabali 14.9  Skarby™ o o
den stopier dla drugiego poziomu oraz o dwa
stopnie dla pcziomu trzeciego np. potwor,
ktory normalni2 posiadalby skarb typu C, na
trzecim poziomie bedzie posiadal skarb typu
E

Dodwiadczenie - liczba punktow doswiad-
czenia, zdobywana przez postac jest mnozo-
na przez cyfry, odpowiadajaca poziomowi.
[6.9] Jezeli z jakichkolwiek przyezyn polwir,

na ktory oddziat sig-natkngt rie zostab-rebiby, -

to w tym segmencie, w ktdrym nastapito
spotkanie umieszcza sig odpowiadajacy po-
tworowi zeton, aby oznaczyt jego pozyoje
Jezali oddziat jeszcze wejdzie do tego same-
go segmentu to spotka teqo samego potwora
i tylko jego, przy czym powinien on byt trak-
towany jako nowy", tzn. ewentuaine po-
przednie rezultaty negocjacii czy wykupa sa
ignorowane.

7 0 PULAPKII ICH
. UNIESZKODLI-
0Ogédina zasada:

WIANIE

Jezeli oddzial po raz pierwszy (tylko) wehodzi
do jakiej§ komnaty jeden z jego czlonkow
musi sprawdzic, czy w drzwiach nie zostala
ukryta putapka. Podobnie musza byé spraw-
dzone skrzynie, zawierajace skarby. Putapka
moze by¢ unieszkodliwiona przez postad, po-
siadajgcg odpowiednie zdolnodci |, putapki™).
Jezeli proba unieszkodliwienia nie powiedzie
sig lub nie zostanie podjgta nalezy rzucic 1KB
iw tabeli 7.1 Pulapki” sprawdzi¢ rodzaj zalo-
zonej w danych drzwiach czy skrzyni putapki,
Sposdb postepowania:

Gracz, kontrolujgcy postac, ktéra zostata wy-
delegowana do zbadania putapki rzuca 1KB i
poréwnuije liczbe wyrzuconych oczek z pozio-
mem zdolnosci postaci. Jezeli wyrzucona
liczba oczek jast nizsza lub réwna poziomowi
zdolnosci pulapka zostala szczesliwie uniasz-
kodliwiona, jezeli wyzsza — pulapka zadziatata.
Uwaga! Postacie, ktare nie posiadajg odpo-
wiednich zdolnogci wpadaja w pulapki w spo-
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s50b automatyczny.

Jezeli pulapka zadziatata gracz, ktorego po-
stal zostala wydelegowana do jej zbadania
lub gracz, ktdrego postat miala jako pierwsza
przejéc przez drzwi rzuca 1K6 | w tabeli 7.1
odnajduje typ pulapki, a nastepnie ponizej (w
instrukcji) odczytuje rezultat jej dziatania.
Zasady szczegotowe:

[7.1] tabela ,Pulapki” — patrz plansza z ta-
belami.

[7.2] Oddziat moze sie natknat na 8 typéw
putapek:

Strzaty — ukryty mechanizm wypuszcza strza-
ly. Nalezy rzucié 1K6 i w tabeli 9.9  Rezultat
walki” (kolumna | fuk”) odczytaé, czy postaé
zostala trafiona i ile odniosta ran.

Zatrute strzaly — taka sama procedura, jak
przy normalnych strzatach, z ta réznica, ze po-
stat trafiona odnosi dodatkowo 1K3 ran na
skutek dziatania trucizny.

Trujacy gaz - postaé, ktéra wpadta w te pu-
lapke odnosi 1K3 ran.

Wybuch - wszystkie postacie, stanowigce
oddzial {réwniez potwory, bedacy pod wply-
wem urokul odnosza 1 ranc.

Wrzacy olej - postac, kidra wpadta w 12 pu-
tapke odnoss 1K3 ran

Rzué¢ dwa razy - drrws fskrzynia) zawieraja
Owne putapi — nalezy rPucst kostks dwa razy,
aby ustali€ ich rodzaj Jedel znowu zostanie
wyrzucona 6-tka nalery mdw rzucat dwa
razy (a wigc w survee tr2y puiapki)l W ten spo-
s6b teoretycrmie Bczba pulapek moze byd
nieskonczona

[7.3] Poziom zdoinoéc: _pulapki™ postaci mie
moze przekroczyc poziomu 5.

POTWORY,
8.0 nEGocsaCE
nglna_zasa da:

1 WYKUP
W trakcie gry oddzial czesto bedzie stawad
twarzg w twarz z potwornymi - mieszkanca-
mi |abiryntu. W takim przypadku bedzie mist
do wyboru trzy rodzaje zachowan: negociacie,
probe wykupienia sie lub walke.
Zakonczone sukcesem negocjacie pozwola
oddziatowi kontynuowaé eksploracjg labiryn
tu bez koniecznosci toczenia walki z potwo-
rem, na ktorego s« akurat natknat Jezeli ne-
gocjacis sig nie powiody oddziat moze jeszcze
probowat sie wykuped Jezeli i to sie nie uda
pozostaje tylko walka Jej wynikiem moze byt
jedynie Smierc kidregs z walczacych stron. Je-
zeli oddzial zwycezy nalezace do niego po-
stacie bada moghy podoiehs miedzy sisbie po-
siadane przez pokonanego potwora skarby.
Sposdb postepowania:
Gdy oddziat wchodzi do nowego segmentl
musi sprawdzic, czy w tym segmencie $3 po-
twory. Sprawdzame odbywa sie przez rzut
1K6.
Jezeli nowy segment jest komnata, ktdrej
oddziat jeszcze nie odwiedzal wyrzucenie 1,2
lub 3 oczek oznacza, ze w tej komnacie ma
swoje legowisko potwor osiadly. W tabeli 8.3
JPotwory osiadle” nalezy sprawdzit {rzucajac
dwa razy 1K6) jego rodzaj.
Jezeli nowym segmentem jest komnata, w
ktdre| oddziat juz byt lub jakikolwiek korytarz
wyrzucenie 1 oczka oznacza, iz oddzial
natknal sie na potwora wedrownego. Malezy
sprawdzit jego rodzaj w tabeli 8.3 , Potwory
wedrowne”,
Zasady szczegdlowe:

[B.1] Jezeli rzut kostky wskazuje, ze nastapito

spotkanie z potworem nalezy sprawdzié jego
rodzaj w odpowiedniej do typu potwora
{osiadly lub wedrowny) tabeli.

Jeden z graczy rzuca dwa razy 1K6 i na prze-
cigciu rzedu, ndpowiadajacego liczbie oczek,
wyrzuconych za pierwszym razem oraz ko-
lumny, odpowiadajgce] liczbie oczek, wyrzu-
conych przy drugim rzucie odczytuje rodzaj
oraz liczbe napotkanych potwordw. Nalezy
przy tym pamigtat o tym, by uwzglednié po-
ziom labiryntu - patrz 8.8,

[B.2] tabela ,Charakterystyka potwordw” —
patrz plansza z tabelami.

[8.3] tabele: ., Patwory osiadte”, , Potwory we-
drowne" - patrz plansza z tabelami.

[B.4] Gracze moga podjat probe negocjacji z
kazdym potworem z wyjatkiem Bezimiennego
i Demondw.

‘Mechanizm negocjacji jest nastepujacy:

a. W tabeli 8.2 odnajdowany jest wspdlczyn-
nik niecha¢ do negocjacji” napotkanego po-
twora lub grupy potworbw tego samego
gatunku,

b. Jeden z graczy rzuca 2K6 i od sumy wyrzu-
conych oczek odejmuje ustalony w punkcie a.
wspolczynnik, zai do otrzymanego wyniku
dodaje wielkosé wspolczynnika zdolnoéci
«Negocjacje” dowolnego cztonka oddzialy, np.
zdeolnosci ,negocjacje” réwne +2 oznaczaja,
ze do sumy oczek, wyrzuconych 2K6 nalazy
doda¢ 2. Na wynik negocjacii moga mieé
rowniez wplyw odpowiednie czary (patrz
10.7).

c. Otrzymany w punkcie b. ostateczny wynik
odnajdowany jest w tabeli 8.5 ,Negocjacje” i
odczytywany jest odpowiadajgcy mu rezultat

negociEcy.

[8.5] Tabela ,Negocjacje” — patrz plansza z
tabeiami.

[8.6] W tabeli 85 umieszczone £5 trzy mosli-
we rezultaty negocjacji:

niepowodzenie - podjgta proba nie powiodia
sig | oddzial moze usitowat® sie wykupie lub
tez podjaé z potworem walkg,

porozumienie — jezeli oddzial nie zaatakuje
potwaora, potwor rowniez nie 2aatakuje od-
dzishu. Oddzial moze przystapit do ogledzin
rnalerisk. jezel takie znajduja sie w danym
segmencie lub tez pojSE dalej.

Zastraszenie — oddriglowi udaje sie przeko-
nat potwora. Ze nie ma on najmniejszych
szans w bezposrednim starciu, w zwigzku z
czym potwdr me tylko zostawia oddzial w
spokoju, ale rowniez oddaje mu jedna czwar-
ta posiadanych skarbow jako wykup. Po wzig
ciu tej jednej czwarte) oddzial moze oczywis-
cie zaatakowac potwora (np. by zdobyé caty
skarb).

[8.7] Jezeli negocjacje zawiody oddzial moze
usitowad kupié wolnosé, ofiarowujac potwo-
rowi (nie dotyczy to Bezimiennego i Demo-
ndw) okreslong sume sztuk ziota.
Sprawdzenie czy wykup zostal prayjety
przebiega nastepujaco:

a. oblicza sig suma wspolczynnikow sifa i nie-
chet do negocijacii najsilniejszego potwora w
grupie,

b. przeznacza sig okreslong sume sztuk zlota
jako wykup,

c. w tabeli 8.9 ,Wykup” na przecieciu kolum-
ny. odpowiadajace] obliczone] w punkcie a.
sumie oraz rzedu, odpowiadajacego ofiarowa-
nej liczbie sztuk ziota odnajdowana jest cyfra
od O do 6,

d. jeden z graczy reuca 1K6 i pordwnuje wy-

rzucong liczbe oczek z odczytana w punkcie ©

e



cyfra. Jezeli wyrzucona liczba oczek jest
mnigjsza lub réwna tej cyfrze wykup zostat
przyjety.

Przyjecie przez potwora wykupu oznacza dla
oddziatu sytuacje analogiczng do tej, w ktérej
znalaztby sig on, gdyby w negocjacjach osiag-
nigty zostal wynik ,porozumienie” (patrz 8.6).
Jezeli potwér nie przyjmis wykupu atakuje on
oddziat jako pierwszy (opuszczana jest faza
ataku oddziatu).

Bez wzgledu na to, czy polwdr zaskceptuje
wykup, czy tez nie oddzial traci zacfiarowane
sztuki zlota. Oczywidcie jezeli potwor zosta-
nia zabity pianigdze te mogg byé mu odebra-
ne z powrotem, razem z jego wilasnym
skarbem.

[B.8] Wobec kazdego potwora lub grupy po-
twordw, bez wzgledu na jej liczebnodé, moze
by¢ podigta tylko jedna préba wykupu.

[8.9] tabela ,Wykup” — patrz plansza 2z ta-
belami.

9 .0 WALKA

Ogdlna zasada:

Walka moze |ale nie musi) miet misjsce wie-
dy, gdy oddziat natknie sie na potwora lub
grupe potworow. Skiada sie ona z szeregu
rund. Rundy sa to powtarzalne bloki okraglo-
nych czynnosci (fazl, ktdre ma do wykonania
kazda z walczacych stron. Rozpoczeta walka
nie moze zostaé przerwana do chwili Smierci
jednej ze stron,

Sposdb postepowania:

Przed rozpoczeciem walki gracze muszq usta-
li¢ rodzaj oraz liczbe napotkanych potwordw
wedlug zasad, podanych w punkcie 8.0,
Mastepnie gracze ustalajg sile kazdego z na-
potkanych potworow osobno. Okredla g po-
dany na setonach kod np 14l (patre 3 2)
Koleing czynnoscia jest ustaleme sryku grupy
potwordw.

Po wykonaniu tych wstepnych czynnosci
walka moze sig rozpoczaé (patrz 9.2).
Zasady szczegaolowae: :
[8.1] Przed rozpoczeciem walki ustalany jest
szyk bojowy grupy potwordw. Oddziat rozpo-
czyna walke w takim szyku, w jakim znajdo-
wat sie w chwili spotkania. Jezeli spotkano
wiecej niz 3 potwory nalezy w pierwszym
szeregu szyku ustawic trzy najsilniejsze (o
najwyzszym wspdlczynniku sila). Pozostate sq
ustwiane w drugim | ewentualnie nastepnych
szeregach.

Gracze moga wybrad, ktdry potwdr bedzie sie
znajdowal naprzeciw kazdej postaci z pierw-
szego szeregu szyku oddziatu. Jezeli natknig
to sie na tylko jednego potwora ustawia sie
go naprzeciw postaci, stojace] na é$rodku
pierwszego szeregu szyku oddzialu. Jezeli sg
dwa potwory ustawia sig |8 naprzeciw posta-
ci skrajnych.

[9.2] Po obliczeniu sity kazdego potweora oraz
ustaleniu szyku rozpoczyna sie pierwsza run-
da, kidra {podobnie jak | kaida nastepna) skia-
da sie 2 szerequ faz (czynnoscil:

1. Atak oddzialu — kazdy czlonek oddziatu
moze zaatakowal potwora, stojgcego w
pierwszym szeregu szyku grupy potwordw.
Postacie z pierwszego szeregu szyku oddziatu
mogi atakowac tylko przy pomocy broni (z
wyjgtkiem fukow i nozy), zas postacie, stojace
w drugim szeregu szyki moga strzelaé z fu-
kéw, rzucac nozami lub rzucaé crary. Wynik
kazdego indywidualnego . ataku jest
natychmiast wprowadzany w Zygie.

2. Atak potwordw - kazdy potwér, znajduja-

Cy sig w pierwszym oraz drugim szersgach
szyku atakuje postaé z pierwszego szeregu
szyku oddziatu. Potwory, stojace w pierw-
SZym szeregu mogg atakowac zarowna przy
pomocy broni (zwykle naturalnej, jak pazury,
kly, itp.), jak i przy pomocy czarow (jesli sa do
tego zdolne). Potwory z drugiego szeregu szy-
ku moga reucat czary (jesli sa do tego zdolne).
Whynik kazdego indywidualnego ataku jest
natychmiast wprowadzany w zycie

3. Atak Czarnych Wrot - ta faza znajduje za-
stosowanie tylko wtedy, gdy oddzial jest w
tym samym segmencie, co Czame Wrota
{czyli wiedy, gdy zostaty one odnalezione).
Czarne Wrota, bez wzgledu na miejsce w szy-
ku potworéw moga uzyé w ciggu tej fazy 3
czarow . Wybuch” (patrz 16.0),

4. Reorganizacja szyku oddzialu - gracze
moga z kazdego szeregu szykuoddziatu prze-
sungé jedng postaé do innego szeregu. Ma
koncu tej fazy w zadnym szeregu nie moze
byt wigcej niz trzy postacie (facznie z potwo-
rami, znajdujgcymi sie pod wplywern uroku).
5. Reorganizacja szyku grupy potwordw -
szyk potworéw musi by& zreorganizowany w
ten sposob, aby'w pierwszym szeregu znajdo-
waty sig trzy potwory (jesli to mozliwe).
Whykonanie wszystkich powyzszych faz sta-
nowi jedng runde walk.. Nastepna runda (jesli
jest j@szcze z kim \\.:alczyé-) rozpoczyna sie od
poczatku, od fazy 1.

[9.3] Cel kazdego indywidualnego ataku zale-
#y od wzajemnej pozycji postaci | potworiw.
Jezeli trzy postacie walczg z trzema potwora-
mi kazda z nich, jak réwniez kazdy z potwo-
riw, moze zaatakowac przeciwnika, stojgce-
0o Na wprost:

1l (2] [3
Al (B [C]

A zaatakuje 1, B zaatakuje 2, C zaatakuje 3 i
odwrotnie. Jezali w jednym lub obu wrogich
szykach jest mniej niz trzech walczacych, kaz-
dy z nich musi zaatakowaé przeciwnika stojg-
cego naprzeciw, chyba e w takie] samej
odleglosci od atakujacegs znajduje sie wiecej
niz jeden wrdg. W takim przypadku cel ataku
potwordw (tylko) ustalany jest losowo, za po-

mocy rutu kostka:

A

Jezeli A i B sg potworami, to cel ich ataku
ustalany jest przez rzuty kostkg dlz kazdego z
nich osobno(po jednym rzucie dis kazdego 2z
potwordw). Jezeli wyrzucono 1, 2 lub 3
oczka, to celem ataku A jest 1, za$ celem B
jest 2. Jezeli wyrzucono 4, 5 lub 6 oczek, to
celem ataku A jest 2, zas B- 3.

Jeieli potworami sg 1, 21 3, to 1 zaatakuje A,
3 zaatakuje B, za$ 2 zaatakuje A (1, 2 lub 3
oczka) lub B (4, 5 lub 6 oczek). Postacie wy-
bierajg cel ataku wediug wiasnej woli, wigc
jegli w preykladzie powyze] A i B sg postacia-
mi, to A atakuje 1 lub 2, zaé B atakuje 2 lub 3.
Podobnie w przykladzie ponize] — postaé A
moze zaatakowad ktdregokolwiek z trzech
przecivinikow,

E 2 3
A

Jeizeli A jest potworem cel jego ataku zalezny
bedzie od rzutu kostks i bedzie nim 1 przy
wyrzucenych 1 lub 2 oczkach, 2 — przy 3 lub
4 pczkach lub 3 — przy 5 lub B oczkach.
FPowyzsze przykiady nie wyezerpujg oczywis-
cie wszystkich mezliwych kombinacji. Stano-
wig one jedynie wskazdwke, w jaki sposoh
gracze powinni decydowaé o celach atakéw
w innych przypadkach.

Postaé atakujaca z drugiego szeregu szyku
oddzielu moze wybrac dowolny cal 2 pierw-
5zego szeregu szyku potworow. Potwor, ata-
kujacy z drugiego szeregu ustala cel ataku
przy pomocy rzutu kostks.

[9.4] Postacie moga atakowat tylke podczas
fazy 1 - atak oddziatu, zas potwory tylko pod-
czas fazy 2 - atak potwordw. Przed rozpocze-
ciem walkikazda postaé powinna zadeklaro-
wal jakie] broni uzyje. W czasie walki bron
moze zostat zmieniona, jednak wymaga to
opuszezenia jedne] wiasnej fazy ataku. Obie
walczace strony obowigzujg nastepujgce
ogdlne zasady:

1. Atakowaé mozna tylko raz w ciagu jednsj
rundy (wyjatek - Czarne Wrota — 3 atakil.

2. W ciagu jednej rundy mozna zaatakowat
tylko jednego rzeciwnika (wyiatek — Czarne
Wrota).

3. Kazdy, zarowno postat, jak i potwdr, moze
zostaé zaatakowany przez dowolng liczbe
wrogbw (oczywiscie nie wiecej niz szesciu —
trzech z prerwsrego szeregu wrogiego szyku i
trzech z drsgiego)

4. Rany.-00niesions w cZasie walkismusza byt
natychmiast zarnaczone na karcie cech po-
staci lub, w przypadku potwordw, na dowol-
nej dogodnej kartce.,

[9.5] Wynik ataku, czyli zadana przeciwniko-
wi liczba ran, odnajdowany jast w tabeli 9.9
~Re2ultat walki” na przecigciu kolumny, odpo-
wiadajacej uzywanemu rodzajowi broni oraz
rzgdu, odpowiadajgoemu  zmodyfikowane]
liczbie oczek, wyrzuconych 1K8,

Przykiad:

Bohater Almuryk atakuje mieczem — graecz
rzuca 1KB | okazuje sie, zewyrzucit 4 oczka,
Dodaje do nich 2 (bieglo&¢ Almuryka jest
réwna +2 miecz”) oraz 3 (wialkoSt wsp.
zrgoznost), a wiec zmodyfikowana liczba
oczek wynosi 9. Nastepnie gracz w tabeli 9.9,
w kolumnie .miecz” sprawdza rzad, odpowia-
dajgcy 9 oczkom. Liczba na przecieciu wynosi
1, wige Almurylk w tym ataku zadat wrogowi
1 rane.

Jednym nozem mozna rzucit tylko raz w cza-
sie cale] walki. Po zwyciestwie mozna oczy-
wiscie ten n6z wziat z powrotem. Z tuku moz-
na strzalat dowolna liczbe razy w ciagu walki,
ale tylko raz podczas jednej rundy i tyvlko z
drugiego szeregu,

[9.6] Potwory, ktére nie posiadajg okr®lene]
broni w celu ustalenia rezultatu ataku uiywaija
kolumny . potwory”, zas te, ktére majg bron
(patrz 8.2) postuguja sie kolumng odpowied-
rig do je| redzaju. Na zetonach reprazentu-
jacych potwory, ktbre uzywajg broni innej niz
naturalna wydrukowana jest obok wspdtczyn-
nika zrgcznosc litera  w”. Rodzaj broni okres-
lony jest w rtabeli 8.2 ,Charakterystyka
potwordw”,

Podobnie jak w przypadku postaci wspél-
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czynnik zrgcznost potwora dodawany jest do
wyrzuconej przy ataku liczby oczek.

[9.71 Wynikiem ataku moze by¢ zadanie wro-
gowi okreslone] liczhy ran (patrz 9.5),

Kazda rana, odniesiona przez postad musi byé
zanotowana na jej karcie cech, zas rany, zada-
ne potwarowi nalezy zaznaczat na kartce pa-
pieru, na ktorej wezasniej zostata zanotowana
sita tego potwora.

Smieré w walce nastepuje wtedy, gdy liczba
odniesionych ran jest rowna wspoiczynniko-
wi sita lub od niego wieksza. Dotyczy to za-
réwno postaci, jak i potworbw.

[9.8] W wyniku odniesionych strat szyk obu
walczacych stron moze wyrnagadé reorganiza-
cji. Dokonuje sig ona w czasie odpowiednie]
fazy |patrz 9.2),

Reorganizacja szyku oddziatu:

1. Postac moze zostat przesunigta na inng
pozycig w tym samym szeregu szyku,
jezeli nie zmienia to wzajemnego uktadu po-
staci w tym szeregu, tzn. postacie, stojace w
tym samym szeragu nie moga sig zamieniac
miejseamni, chociaz ich odlegiosé od siebie
moze sig zmieniaé. Dotyczy to szeregdw, w
ktdrych jest mnigj niz trzy postacie.

2. Postat moie zostad przesunieta z jednego
szeregu do innego, jednak nie wiecej niz o je-
den szereg w czasie jedne] rundy.

3. Podczas zmiany szeregu postac moze row-
niez zmienié pozycje w szeregu, np. ze skraj-
nej na $rodkowa lub odwrotnie.

4. Jezeli w pierwszym szeregu zostala przy
zyciu tylko jedna postad, to jedyny ruch, jaki
moze (i musi) byé wykonany polega na prze-
Sunigciu postaci z drugiego szeregu do
plenwszego.

5. Jazeli w pierwszym szeregu zostaty dwie
postacie zadna z nich nie moze zostaé wyco-
fana do drugiego szeregu.

izacja szyku grupy potwordw: . grionkiem  _oddziahu.

1. Jezeli w pierwszym szeregu jest mnigj niz
trzy potwory jeden lub dwa muszg zostad
przesunigte z drugiego szeregu, by uzupelnié
luks.

2. Jezeli w pierwszym szeregu znajdujg sig
trzy potwory jeden potwor z dalszego szeregu
moze zostac przesunigty do przodu.

3. Potwor moze zmieniaé pozycjg w ramach
tego samego szeregu, jednak jezeli jest w nim
dwie wolne pozycje rzut kostka decyduja, kt6-
ra z nich potwér zajmie.

4. Potwory nie moga zamieniac sie migjscami
w tym samym szeregu, ani przesuwacd sig do
tytu.

[9.8] Tabela . Rezultat walki” - patrz plansza z
tabelami

10-0 CZARY

Ogdlna zasada:

Postacie, posiadajgee potencial  magiczny
wigkszy od zera moga rzucaé czary. Potencijal
magiczny kazdej postaci sklada sig z trzech
czedci, a kadda z tych czedei jest ubywana
wtedy, gdy dominujacym jest odpowiadajace
jej storce. Dominujgce slofce jest ustalane
wediug procedury, opisanej w punkcie 4.0.
Whptywa ono na liczbg czarow, ktdrych dana
postat moze uzywaé podezas jednej przy-
gody.

Rodza] czardw decyduje o czasie, w ktorym
moze on byt uzyty.

Sposéb postepowania:

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz musi wy-
brat dla swej postaci liczhg czartw rdwng
najwyzszej z trzech wartosei, skladajgcych sie

na potencial magiczny tej postaci oraz zap-
saf nazwy tych czarow na jej karcie cech.
Powslaje w ten sposob pula czaréw, 2z ktdrej
wybierane sg te, ktore bedy uzywane podezas
biezacej przygody (patrz 4.1 D).

Postacie rzucajg czary, odnoszac przy tym
rany w liczbie rownej kosztowi danego czaru.
Pewne czary mogy zostad odparte, a tyrm sa-
mym ich efelkt zostaje zniwelowany (patrz
11.00.

Zasady szczegotowe:

[10.1] Crzary zostaly podzielona na typy, w
zaleznosci od sytuaci, w ktorej 53 najbardzie)
efektywne. Wszystkie czary, poza typem W,
moga byé rzucane w dowolnym momencie
podezas gry. Typ W moze byé uzywany tylko
podczas walki. (Patrz tabela 10.9).

[10.2] Postac moze uzywatl danago czaru do-
wolng liczbe razy, pod warunkiem, ze posiada
jeszcze dostateczna sitg, by koszt rzucenia
danego czaru jej nie zabit,

[10.3] Postat, uzywajaca w czasie walki cza-
rbw nie moze podezas tej samej rundy atako-
waé przy pomocy broni.

[10.4] Podczas walki czary mogg byt rzucane
tylko przez postacie, znapduggce sie w drugim
s7erequ sZyku oddzialu Potwory moga rzucal
czafy zarbwno z drugeego, Bk | 27 peerwsS2ego
izeregu swego sryku.

[10.5] Efekty poszcreghimych czardmw typu W
[uzywanych tylko w czasie walki)

Urok (koszt: 3) - Maoze byt rzucony na kazde-
go potwora, znajdujgcego Sie w pierwszym
lub drugim szeregu szvku potwordw. Jezel
potwor nie odeprze uroku natychmiast trac
wolna wole | przechodzi pod cafkowita kon-
trole postaci, ktéra tem czar rzucita. Taki
potwdr staje sig, zardwno pod wzgledem
intencii, jak i rzeczywistego zachowania,
Powinian bryé
natychmiast umieszczony w wolnym miejscu
w szyku oddziahu. Jefeli postaé, ktéra rzucita
urck zostaje zabita czar traci moc | potwér
natychmiast atakuje pozostatych czionkdw
oddziatu - jezeli dzieje sig to podczas walio
nalezy go umiescic w szyku potworow, jak
najblizej oddziah. Potwar, znajdujacy sée pod
wplywem uroku, zabijajgc mne potwory nie
zdobywa punktiw doSwiadczenia — punkty 1e
prrypadaja nalezacym do oddziaty postaciom.
Uwaga — wszystkie powyisze rasady (2 pew-
nymi wyjatkami — patrz 15.5) mapduja zasto-
sowanie w sytuacp, w kidrej pod wpiywem
uroku, rZUCONEQO [MZEZ POTWOra Inajdzie se
czlonek oddzialu.

Wybuch (koszt: 1) — Moze by€ rzucony na po-
mwora, znajdujacego sie w pierwszym SZeregu
szyku potworow. Jezeli potwor mie odeprze
tego czaru odnosi dwie rany.

Eksplozja (koszt: 1) - Dziata na wszystkich,
ktdrzy 88 zaangazowani w walke Wazystkie
postacie | potwory, ktére go nie odepra odno-
szg 1 rang.

Blyskawiea (koszt: 2| — Moze byt reucony na
potwora w pierwszym szeregu szyku i jeieli
nie zostanie odparty zadaje 1K3x=2 rany.
Uspienie (koszt: 2) — Moze byé rzucony na
kazdego potwora w kazdym szeregu i jezeli
nie zostanie odparty powoduje natychmiasto-
we zapadniecie lego potwora w sen. Uspiony
potwdr moze zostac zabity bez potrzeby rzu-
cania kostka (oczywiscie po pozbyciu sie w
ten czy inny sposob wszytkich pozestalych
potwordw).,

Uwolnienie (koszt: 3) -~ Pozwala postaci, na
ktdra zostal rzucony urok i ktora teraz, pod-
czas walki, wystepuje przeciwko oddziatowi

na powrdt w jego szeregi czyli niweluje dzia-
tanie uroku. Postaé pod wplywem uroku musi
probowaé odeprzeé ten czar.

Magiczna tarcza {koszt: 2} — Rezultatern tego
czaru jest calkowita odpomosé postaci, na
ktdra zostal rzucony na wszystkie czary, za-
dajace rany na okres jednej walki.
Niepewnosé (koszt: 2) - Daje oddzialowi
©zas na uzycie tuz przed rozpoczeciem walki
mikstur i czardw uzdrawiajacych. Nie moze
zostad odparty.

Zawieszenie broni (koszt 3) - Jego skutek
jesi analogiceny do porozumienia w czasie
negocjaci lpatrz 8.6}, czyli czar ten powoduje
natychmiastowe przerwanie walki. Moze byé
ulyty w czasie kazde] fazy walki i nie moze
zostat odparty. Mie wolno go stosowab w
czasie starcia z Bezimiennym.

Psychiczny cios (koszt: 4) - Moze byt rzuco-
ny na potwora w pierwszym szeregu szyku i
jezeli nie zostanie odparty zadaje 2K6+2 ran.
[10.8] Czary innych, poza W, typéw moga
byt rzucane w dowolnym momencie podczas
ary. Pewne z nich powinny by¢ jednak uzywa-
ne w okreslonych sytuacjach, gdyz poza nimi
ich efekt jest zerowy.

Zamek (koszt: 1) — Moze byé uzyty do zablo-
kowania drzwi. Rzucany jest zwykle po otwar-
ciu drzwi | po stwierdzeniu, ze w segmencie,
do ktorego oddziat miat zamiar wejsé znajduje
sie potwor. Zamiast negocjowac, wykupywac
sig lub toczyt walkg oddzial moze sig wyco
fat i przy pomocy tego czaru zamknaé za
sobg drzwi. Takie drzwi juz nigdy nie bgda
mogly byt otworzone. Jefeli oddziat wejdzie
do 1tego samego segmentu poEniej i z innej
stromy musi tam spotkal tego samego
potwora.

Magiczna zbroja (koszt: 1)— Ten czar tworzy
pole ochronne wokél postaci, na ktora zostal
rzucony, Nalezy rzucié 1K3+1 i zapisac wynik.
Za kazdym razem, gdy postac, znajdujgca sig
pod ochrong tego czaru odniesie rane ten wy-
nik nalezy redukowat o jeden. Gdy osiagnie
on zero wszystkie nastgpne rany postac
odnosi juz normalnie. Magiczna zbroja nie
chroné przed ranami, bgdacymi kosztem rzu-
cania czarow, ani nie chroni przed czarami nie
zadajacymi ran (takimi jak urok).
Neutralizacja trucizny (koszt: 1) — Ten czar
moze byt rrucony na postac, ktara wypila tru-
cizneg, bada zatrutg fontanne lub wpadia w pu-
lapke, zawierajaca trucizne. MNeutralizuje
wszelkie ujemne skutki dzialania trucizny.
Musi byé rzucony natychmiast po zatruciu.
Ozywienie kamienia (koszt: 3) - Ten czar
moze byt uzyly w celu przywracenia do zycia
postaci, ktbra zostala zamieniona w kamien
przez Maduzg. Nie moze byt rzucany podczas
walki, Ozywiona postaé posiada te sama licz-
be ran, jaka miata przed zamienieniem jej w
kamien. MNie moZe byé rzucony na samego
siehie.

Sila (koszt: 1) — Ten czar ma taki sam efekt,
jak mikstura , Zrgcznost” — patrz 14.5
Teleportacja (koszt: 3) - Ten czar teleportuje
dowolng postaé lub potwora do wskazanego
przez rzucajacego, odwiedzonego wczesniej
przez oddziat segmentu labiryntu (potwor zo-
staje w tym segmencia). Nie moze by¢ uzyty
podczas walki. Nie moze byé uiyty przeciwko
Bezimiennemu, Oemonom oraz Czarnym
Wrotom.

Uzdrowienie (koszt: 1) — Leczy postac, na
ktorg jest rzucony z 1K3+1 ran. Nie moze byé
rzucony na siebie samego. Uwaga! Zanim po-
stad, ktora moze rzucat ten czar wejdzie do
labiryntu, nalezy, przy pomocy rzutu 1KE,
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ustalié ile razy ten czar bedzie mogl zostad
uzyty podczas biergeej przygody. Po wyczer-
paniu limitu, okredlenego liczba wyrzuconych
oczek postaé nie moie juZ rzucaé czaru
uzdrowienia {jest to wyjgtek od zasady 10.2),
Odmiodzenia (koszt: 2) — Ten czar ma taki
sam efekt jak uzdrowienie, z ta réinica, iz le-
czy z 1KE+1 ran. Rowniez moze byt uzyty
tyko ograniczong liczbe razy w czasie jednej
przygody. (Ograniczenie wedhig zasady jak
przy uzdrowieniu).
Delikatne Palce (koszt: 1) — Ten czar zwigk-
sza zdolnosci .putapki” o 3 punkty, ale tylko
na czas, potrzebny na przeprowadzenie jedne)
proby unieszkodliwienia putapki. Nie moze
by¢ rzucony na postac, ktéra w ogdle nie po-
siada zdolnosci ,putapki”,
[10.7] Czary, pomagajace w negocjacjach
{typ N) mogg byt uzywane przed rzutem kost
ka, przesadzajacym o wyniku negocjacji, zas
czary typu V - podczas proby wykupienia sig.
Elokwencja (koszt: 1) - Ten czar pozwala na
dodanie 4 punktéw do liczby oczek, wyrzuco-
nej podczas negocjacji (dodatkewo, niezalez-
nie od wszelkich modyfikacji, wynikajacych
ze zdolnosci negocjujace) postaci).
Zastraszenie (koszt: 2] - Daje efekt (bez ko-
niecznodci rzucania kostka) analogiczny do
Zastraszenia” w negocjacjach (patrz 8.6).
Zniechgeenie (koszt: 3) — Ten czar daje po-
dobny efekt, jak zastraszenie, 7 tym, ze
potwér oddaje wszystkie swoje skarby.
Sugestia (koszt: 1) — Pozwala oddziatowi na
odjecie 2 punktéw od liczby oczek, wyrzuco-
nych przy prabie wykupienia sig.
Pochlebstwo (koszt: 2) - Pozwala oddzialowi
na odjgcie 4 punktdw od liczby oczek wyrzu-
conych przy prébie wykupienia sig.
[10.8] Umigjetnose rzucania czardw specjal-
nych (typ S) moze byé zdobyta tylko w toku
IE MOG3 one Dyé-wybscrane na DO-
czatinl, 0o . Wstepne) puli” czardw
Gniew Bozy (koszt“@— Ten czar moze byc
uzyty tylko podczas walki. Umiejetnosd jego
rzucania jest nabywana poprzez znalezienie
manuskryptu lub oftarza Malthusa (patrz
13.9). Jezeli nie zostanie odparty zadaje
2K6+2 ran.
Wskrzeszenie |koszi: 5) - Tego czaru nie
wolno uzywaé podczas walki. Umiejetnosc
jego rzucania moze byé nabyta tylko przez
znalezienie pierscienia \Wskrzeszenie” (patrz
14.9) lub regatu z ksiegami {patrz 13.9). Moze
byé uzyty do wskrzeszenia postaci, zabitej
podczas walki. Musi by rzucony natychmiast
po zakohczeniu walki, w ktdrej postad ponio-
sta Smieré, gdyz uzyty pdiniej nie bedzie dzia-
fal. Wskrzeszona postaé ma tyle ran. ile miata
w momencie wejécia do labiryntu.
[10.9] Tabela ,Zestawienie czardw” — patrz

plansza z tabelami.
ODPIERANIE

1 1 .0 CZAROW

Ogdlna zasada:

Jezeli na jakad postaé lub potwora rzucany
jest czar, uzyty jest przeciwko nigj lub niemu
magiczny przedmiot lub jezeli postaé bada
pewne znaleziska, to moze zaistnieé potrzeba
podjgcie proby edparcia czaru, a tym samym
Zniwelowania jego efektiw.

Sposdb postepowania:

Kazda postaé oraz kazdy potwér posiada
wspdlczynnik odpomast. Gdy istnieje ko-
nigcznosé lub mozliwosé edparcia czaru
gracz rzuca 1K6 i pordwnuje liczbe wyrzuco-

nych oczek z wislkoscig tego wspdatczynnika
u postaci, ktdra ma czar odeprzet. Jezeli wy-
rzucona liczba oczek jest réwna odpornosci
lub od niej mniejsza czar zostal odparty czyli
postac (lub potwar) sie przed nim obronita i
nie ma on na nig zadnego wphywu. Odpor-
no&t postaci lub potwora nie moze bye
wigksza niz b punktaw.

ZDOBYWANIE
12 0 DOSWIAD-
CZENIA

Ogélna zasada

Doswiadczenie (w formie punktow) jest zdo-
bywane w walce, poprzez pokonywane
POTWOrow.

Wielkosé zdobytego dﬂéwia:ﬂ_l:':zenia {liczba
punktéw) moze na kofcu gry decydowaé o
indywidualnym zwycigstwie jednego z gra-
czy. Ponadto doSwiadczenie moze byt uzyte
w celu zwiekszenia poszczegblnych wspot-
czynnikow, ktore charakleryzujg postat,
Sposdb postgpowania:

Ogdlna suma punktow doswiadczenia, zdoby-
ta podczas walki réwna sie sumie wspdlczyn-
nikow sila wszystkich zabitych potwordw,
pomnozonej przez 6. Ta ogdlna suma jest
dzielona {w spostb, ustalony przez graczy)
migdzy pozostalych przy zyciu czlonkdw
oddziatu. Ulamki zaokraglone sg w dat.

Ma karcie cech kazdej postaci musi byé pro-
wadzony biezacy zapis sumy punktow
dogwiadczenia, zdobytych przez dana postad
od poczatku gry.

Jezeli gra sklada sig z wielu przygod (czyli po-
stacie wielokrotnie wchodza | wychodza z la-
biryntu) punkty dodwiadczenia moga byé uzy-
te w celu rwigkszenia poszczegolnych wapdt-
cryrniloone. dn:kmwpurd'l mstac

Zasady szczegdlower
[12.1] Porwory, mayduace s pod wilywem
uroku 1 walczace w szeregach oddnaly nie
zdobywajg punktdw doSwiadczenia — puniny
doswiadczenia za zabitych przez nich przs-
ciwnikdw przypadajg postaciom,

[12.2] Po zakoriczeniu przygody (po wyscm z
labiryntu) postaé moze wydad” 100 punk-
tbw doswiaczenia oraz 100 szwk zhots
{lub ekwivwalent w kosztownosciach). by pod-
niesé jeden ze swoich wspdlczynnikow o e
den punkt (patrz 17.5). Wydajac odpowiadinia
wialokrotnosé wymienionych sum mozns
zwigkszyd kilka wspdlczynnikéw, ale kazdy z
nich tylko o jeden punkt Tak wiec zwigksze-
niv moze ulec sita, odpornost, bieglosc w
jec'nej broni, zdoInosci oraz potencjal magicz-
ny w jednym ze swych czlondw (jezeli postaé
chee zwigkszyd wszystkie trzy czlony musi
wydac 300 punktow doswiadczema | 300
sztuk Hota).

Na karcie cech nalezy zaznaczy¢ liczbe posia-
danych punktéw do$wiadczenia oraz sztuk
zlota, pozostalych po zaplaceniu za zwigksze-
nie wspotczynnikdw.

[12.3] Zrecznoéé moze byé zwigkszona po-
dobnie jak wszystkie pozostate cachy, jednak
Jkosztuje” to 150 punktébw doswiadezenia
oraz 180 sztuk ziota (lub ekwiwalent w kosz-
townosciach) - patrz 17.5

1 3 B 0 ZNALEZISKA

Ogdina zasada:

W pewnych komnatach oddziat moze sie nat- -

knaé na osobliwe przedmioty, takie jak fon-
tanny, posagi, meble, oltarze, lustra, dziela

sztuki, schody czy drzwi-pulapki. Po pokona-
niu wszystkich potwordw, ktére ewentualnie
znajduja sie w takiej komnacie cddziat moze
{ale nie musi) zbadat& znaleziony przedmiot.

Sposdéb postepowania:

Do zbadania znaleziska musi byé wydelego-
wana spoérdd czionkow oddzialu jedna po-
staé. W wigkszosel wypadkéw ponesi ona
jako jedyna wszelkie konsekwencje, zarGwno
negatywne, jak i pozytywne, oddziatywania
znalezionego przedmiotu.

Gracz, ktérego postaé zostata wydelegowana
rzuca 1KE i w tabeli 13.9 , Znaleziska" spraw-
dza na przecigoiu kolumny, odpowiadajgcej
typowi znaleziska oraz rzedu, odpowiadajace-
go liczhia wyrzuconych oczek dokiadng
nazwe tego, co zostalo znalezione. Opisy po-
szczegblnych znalezisk umieszczone zostaty
w punktach 13.1 do 13.8.

Zasady szczegdlowe:

[13.1] Fortanna.

W komnacie stoi duia, wykonana z brazu fon-
tanna. Zbadanie fontanny polega na wypiciu
pewnej ilogci tryskajacej z nigj cieczy. Oddziat
moze natkngé sie na 6 rodzajow fonatan:
Trucizna - Ciecz jest trucizna. Badajaca po-
stat natychmiast odnosi 1K3 ran.

Mikstura - Ciecz jest magiczna mikstura. Na-
lezy w tabeli 14.9 ,Magiczne przadmioty”
sprawdzic, rzucajgc 1KB, jej rodzaj (patrz
14.5) oraz natychmiast wprowadzié w 2ycie
efekty wynikajace z wypicia tego rodzaju
mikstury. Postaé, przeprowadzajaca badanie
moZe wzial ze soba jedng porcjg mikstury
{tzn. ilo&¢ wystarczajgcg na jednokrone jej
ufycie w przysziodci).

Alkohal-.Postal, przeprowadzajgca badanie
wypita niezwykle mocny alkohol i jest teraz
pgana. Jej rrecznosé ulega do kofica przygo-
dy zmniejszeniu o 2 punkty.

Brylant — Ciecz jest woda, ale w niej postac,
badajaca fontanna znajduje duzy brylant
Jego wartoéé nalezy okreslic wedlug tabeli
148 Kosztownosci”, rzucajgc 2K6 i dodajac
2 punkty do liezby wyrzuconych oczek.

Woda — Ciecz jest woda, nie posiadajaca zad-
nych mezwyklych wiasciwodci.

Krew — Ciecz jest krwig, a jej wypicie powo-
duge chorobe. Zrecznodt postaci, przeprowa-
dzajace] badanie jest zmnigjszona o 1 punkt
do konca biezace) przygody.

[13.2] Posag.

W komnacie stoi naturalnej wielkosci posag,
wykonany ze wspaniale obrobionego alaba-
stru. Badajgca postaé musi podejsé do niego,
by mu sig doktadnie przyjrzeé. Moze byé 6 ro-
dzajéw posagow:

Meduza - Posag przedstawia Meduze, ktdra
w czasie, gdy posta jej sig przyglada ozywa,
spogladajge na przeprowadzajacq badanie
postat. Postal musi probowaé odeprzed czar,
a jezeli préba bedzie nieudana zostaje zamie-
niona w kamien. Reszta oddzialu postepuje
tak, jak przy normalnym spotkaniu z potwo-
rem (patrz 15.3).

Brylanty - Posag przedstawia wielkiego bara-
na, w ktérego oczodolach tkwia dwa brylanty.
Przeprowadzajgca badanie postaé moze je za-
brat (okreslajac ich wartodé przy pomocy ta-
beli 14.9  Kosztownosci” i rzutu 2K6+2),
Medalion — Na szyi posagu wisi medalion,
ktéry postaé, przeprowadzajgca badanie
moze zabrat. Jego rodzaj ustalany jest przy
pomaocy tabeli 14.9 Magiczne przedmioty™.
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Demon - Posag przedstawia Demona. Po-
staé, przeprowadzajgca badanie musi rzucit
1K6 i w tabeli 13.9 ,Znaleziska” w kolumnie
Loftarz” odnaleié jego imig. Posag jest trakto-
wany jak oltarz, powigcony temu Demonowi
(patrz 13.5).

Talizman - Na szyi posagu wisi niewielki ta-
lizman, ktory moze byé zabrany przez postac,
przeprowadzajgcg badanie. Jego rodzaj jest
ustalany przy pomocy tabeli 14.9 ,Magiczne
przedmioty”.

Bezimienny — Posag przedstawia odwieczne-
go i bezlitosnego wroga wszystkiego co zywe
- Bezimiennego. Postat, przeprowadzajaca
badanie musi natychmiast podjaé probeg
odparcia czaru. Jezeli zakoficzy si¢ ona po-
mysélnie — nic sie nie stanie, jednak jezeli sig
nie powiedzie postaé staje sig narzedziem w
rekach Bezimiennego i musi natychmiast
zaatakowaé pozostalych czlonkéw oddziatu
(ustawiana jest naprzeciw $rodkowej postaci

w pierwszym szeregu szyku oddziatu). Rozpo-

czyna sig walka, ktora moze zakoficzyé ‘sig
tylko $émierciy zaczarowanej postaci lub
czionkdéw oddzialu, badi tez uwieficzonym
powodzeniem rzuceniem na postaé czaru
uwolnienie” (postat, znajdujaca sie we wia-
dzy Bezimiennego musi probowaé odeprzet
ten czar).

[13.3) Drzwi - putapka.

W podiod e, w centrum komnaty znajduja sie
drzwi - pulapka. Badanie polega na ich otwo-
rzeniu. Oddziat moze sie natknaé na cztery ro-
dzaje takich drzwi:

Putapka ~ W drzwiach ukryta jest .normalna”
putapka. Przeprowadzajaca badanie postac
musi sprawdzié jej rodzaj w tabeli 7.1 ,,Putap-
ki*. Jezeli pulapka zostanie szczesliwie
unieszkodliwiona lub zadziala, a jej efekty nie
zabijg postaci, moze ona zabrat skarb typu J,
ktdry byt ukryty pod drzwiami—putapka.
Pokéj - Przeprowadzajaca badanie pmm‘.
spada do znajdujacego sig pod podioga (ale
nie na nizszym poziomie) pokoju. Postaé musi
ustalié czy znajduje si¢ w nim potwér (nor-
malng metoda), a jedli tak — zachowywat sig
jak przy normalnym spotkaniu. W pokoju
znajduje sig skarb typu J. Po uporaniu sig z
potworem (jeéli byl) postaé moze zabrat ten
skarb i wyjéé¢ z powrotem. Pozostali czionko-
wie oddziatu nie moga jej w zaden sposib

pomagac.

Zapadnia - Podobnie jak wyzej, z tym ze pod
podioga znajduja sie kronki, w liczbie rownej
1K3. Postaé nie moze wyjéé dopoki sig z nimi
nie upora.

Czarne Wrota — Postaé, przeprowadzajaca
badanie spada na pochylnig, ktdra wiedzie
wprost ku Czarnym Wrotom. Postaé jest eli-
minowana z gry do czasu zniszczenia Czar-
nych Wrét (patrz 16.0), potem za$ jest uwol-
niona z ich mocy | moze wréci€ do gry.
[13.4] Mebel.

W komnacie stoi magiczny mebel, ktéry moze
zostat zbadany przez dokladne ogledziny.
Oddziat moze sie natknaé¢ na 6 rodzajow
mebli:

Trumna - W centrum komnaty stoi trumna, z
ktorej podnosi sig Wampir (patrz 156.5). Po-
stat, przeprowadzajagca badanie  musi
natychmiast podhé z nim walke (nie moze
negocjowat, ani usifowaé sig wykupit). Po
pierwszej rundzie do walki moga sie wiaczyt
pozostali czlonkowie oddziatu,

Regal - Postat, badanie
rzuca 1KB - liczba oczek od 1 do 3 oznacza,
ze regal przewraca sie na nia, zadajac 1K3
ran, za$ liczba oczek od 4 do 6 pozwala po-
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staci na znalezienie ksiegi, z ktorej moze sig
ona nauczyé czaru ,wskrzeszenie” (patrz
10.8).

Biurko - Pod blatem biurka zalozona jest pu-
fapka, Jezeli postat, przeprowadzajgca bada-
nie chce wziat lezacy w szufladzie medalion
musi sig z ta putapka uporac (unieszkodliwic
bad: wziat na siebie skutki jej zadziatania —
patrz 7.0), a nastepnie przy pomocy tabeli
14.9 ,magiczne przedmioty” ustali¢ rodzaj
medalionu.

toizko - W komnacie stoi magiczne loze, kio-
re moze wyleczyé postaé, przeprowadzajacy
badanie (tylko ja) z 1K3 ran.

Klawikord — W centrum komnaty stoi klawi-
kord, ktéry sam gra. Postaé, przeprowadzaja-
ca badanie musi podjat prabe odparcia czaru
- jezeli bedzie ona nieudana klawikord swoja

odzyskanie jest mozliwe, ale wiaze sig z
odniesieniem przy probie otworzenia klawi-
kordu 2 ran.

Lustro - patrz 13.7

[13.5] Ottarz

W komnacie stoi oftarz, poswiecony jednemu
z szedciu Domonaw ktorym oddaja czesc

Jesli sig jej to uda oltarz nagradza jg, jesli nie —
rzuca przeklenstwo. Skutki zardwno jednego,
jak i drugiego sa nastepujace:
Alloces - Jezeli proba odparcia czaru byta
udana postaé moze w czasie najblizszej walki
rzucaé wszystkie czary typu ,W" za darmo,
nie odnoszac ran, stanowiacych ich koszt. Je-
hﬂprﬁbnmmmmcmouzm
obnizona o 1 punkt do kofca przygody.
- Jezeli prob& odparcia czaru byta
udana postat, przeprowadzajaca badanie
zyskuje 2dolnoci pulapki” réwne +3 (lub jej
Womzdoim&cl .putapki” ulegaja
zwigkszeniu o 3 punkty, pdnikrnarrmqbyé
wyzsze niz 5 punktow). Jezeli proba sig nie
uda postaé traci swe zdolnosci ,.putapki” (jesli
je ma) na stale, do kofica calej gry.
Avnas - Jezeli proba odparcia czaru sig po-
wiedzie postat obdarowywana jest mozli-
wosécia rzucania czaru ,blyskawica” kosztem
1 rany, niezaleznie od tego, czy w ogdle po-
siadata dotychezas umiejetnoét rzucania tego
czaru. Jezeli proba sie nie uda czar , blyskawi-
ca” rzucany jest na postat, przeprowadzajaca
badanie.

Malthus - Postaé, ktéra pomysinie przejdzie
probe odparcia czaru zyskuje umiejgtnosc
rzucania czaru ,Gniew Bozy”. Jezeli proba sig
nie powiedzie oftarz atakuje |3 za pomica
czaru ,Gniew Bozy".

Leraje - Posta¢, ktéra pomysinie przeszia
prébe odparcia czaru zyskuje biegloé¢ w po-
stugiwaniu sig fukiem w wysokosci +3 (bez
wagledu na to czy posiada luk, czy nie) lub je
memoa
punkty. Jezeli préba sig nie powiedzie postat
jest atakowana przez 3 magiczne strzafy — re-
zultat ataku musi byé natychmiast sprawdzo-
rw w kolumnie .luk” tabeli 9.9 ,Rezultat

Asmlllr Jezeli préba odparcia czaru byla
pomysina zrecznoét postaci, przeprowadzaja-
cej badanie zostaje zwigkszona o 3 punkty
oraz zyskuje ona umiejetnosé rzucania czaru
blyskawica” kosztem jednej tylko rany (bez
wzgledu na to, czy dotychczas mogla sig tym
czarem postugiwaé czy nie). Jezeli proba sie
nie powiedzie kazdy ze skladnikow potencjatu
magicznego postaci ulega redukcji o 1.

_wedlug tabeli 14.9 ,Kosztownosci”,

[13.6] Dzieto sztuki.

W komnacie znajduje sie dzieto sztuki o duzej
wartoéci artystycznej.

Oddziat moze sig natknaé na 6 rodzajow dziel
sztuki:

Gobelin — Na &cianie wisi misternie tkany go-
belin, wykonany w pracowniach Elféw. Po-
stat, przeprowadzajaca badanie moze go za-
braé, musi jednak przedtem wyrzucic jedng ze
swych broni. Wartoéé gobelinu okresla sig
dodajac
|4 do liczby wyrzuconych oczek.

Obraz — Na Scianie wisi obraz, przedstawiaja-
cy grupe postaci. Kazdy z czionkow oddziatu
musi natychmiast rzucaé 1K6. Jezeli ktorys z
nich wyrzuci 6 oczek oznacza to, ze jest on
jedng z postaci, przedstawionych na obrazie.
Swiadomoséé tego dziala jak przeklefstwo i
przedstawiona na obrazie posta¢ odnosi 1K3
ran.

Rzeiba - W komnacie znajduje sie duza
rzezba. Nalezy jq traktowac jak posag i ustalié
jei nazwe oraz wiasciwosci, poslugujac sig
kolumng ,posag” tabeli 13.9 ,Znaleziska".
Krysztat — Na stole w centrum komnaty stoi
szescian ze szkla krysztalowego o pigknie
rznigtych écianach, przedstawiajacych sceny
z zycia labiryntu. Jezeli postaé, przeprowa-
dzajaca badanie zdecyduje si¢ ten krysztal
zabraé musi rzucié 1K6 - od 1 do 3 oczek
oznacza, ze krysztal ma wiasnoéci talizmanu,
od 4 do 6 oczek — krysztal ma wiasnosci
medalionu. Nalezy postuzy¢ sie odpowiednia
kolumna tabeli 13.9 ,Znaleziska” w celu usta-
lenia wlasnosci jednego badz drugiego.
Ikona — Na &cianie wisi ikona, na ktérej przed-
stawiony jest jeden z 6 Demondw, zamiesz-
kujgcych labirynt. Nalezy, postugujac sie
kolumng ,oftarz” tabeli 13.9 ,Znaleziska"
ustalit imie tego Demona.

Manuskrypt - Na stole w mntmm Immnatv
lezy manuskrypt, ktérego przeczytanie po-
zwoli postaci, przeprowadzajacej badanie
na opanowanie sziuki rzucania czaru ,Gniew
Bozy" (patrz 10.8).

[13.7] Lustro.

Znalezione lustro moze wyjawi¢ gdzie znajdu-
|a sig Czarne Wrota.

Od pierwszego lustra, na ktore oddzial sig
natknie postacie dowiedzg si¢ na ktérym po-
ziomie labiryntu Czarne Wrota sig znajduja.
Procedura postepowania polega w tym wy-
padku na rzuceniu 1K6 i odczytaniu w tabeli
13.9 ,Lustro” , w kolumnie poziom numeru
poziomu. Jezeli odnaleziony w ten sposéb po-
ziom jest tym samym, na ktorym oddziat
aktualnie przebywa wykonywany jest drugi
rzut 1K6. Z kalumny ,.segmenty” tej samej ta-
beli odczytywana jest liczba niezbadanych
dotychczas segmentdw, dzielacych miejsce,
w ktorym przebywa oddziat od miejsca, w
ktérym znajdujq sig Czarne Wrota.

Jezeli poziom, wskazany przez pierwszy rzut
jest inny od tego, na ktérym znalezione zosta-
o pierwsze lustro drugi rzut nie jest wykony-
wany. Zamiast tego oddzial musi znaleZt na
wskazanym przez pierwszy rzut poziomie dru-
gie lustro | dopiero wtedy rzucié¢ drugi raz oraz
odczytaé liczbe niezbadanych segmentow,
dzielaca go od Czarnych Wrot.

Przyktad: :

Oddziat odnajduje lustro na pierwszym pozio-
mie i rzuca kostka. Liczba oczek wskazuje, Ze
Czarne Wrota znajduja sie na poziomie trze-
cim. Oddziat szuka schodéw, po czym scho-
dzi dwa poziomy nizej. Tam odnajduje drugie

lustro i rzuca kostka drugi raz. Liczba oczek
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wynosi 4. Oznacza to, ze Czarne Wrota znaj-
duja si¢ w széstym niezbadanym dotychczas
sagmencie, liczac nastepny, do ktérege od-
dzial wejdzie - jako pierwszy. Po przejsciu
pigciu segmentéw (bez wzgledu na kierunek)
w sposdb normalny oddziat zrajduje Czarne
Wrota w szbstym, tzn, zeton, ktdry je repre-
2entuje kiadziony jest na tym segmencie.
Uwagal Wazne jest jedynie pierwsze znalezio-
ne lustro i ewentualnie to, na ktére oddziat
natknie sig na poziomis, na ktérym wedlug
pierwszego lustra maja sie znajdowaé Czarmne
Wrota - inne moga zostaé zignorowane.
[13.8] Schody - patrz 6.6.

[13.9] Tabele ..Znaleziska”, , Lustro” — patrz
plansza z tabelami.

14.0 skarsy

Ogdlna zasada:
Jezeli oddziat pokona w walce potwora lub
grupe potwordw (a takze czasem po zakor-
czonych  sukcesern  negocjacjach) gracze
moga ustalit jakie skarby potwér miat ze sobg
lub tez jakich skarbow strzegl Skarby dziela
sig na trzy rodzaje: sztuki zlota, kosztownosci
oraz magiczne przedmioty.
Fo dokladnym ustaleniu rodzaju i ilogci skarby
dzielone sg miedzy czionkéw oddziatu w Spo-
sob, jaki gracze uznajg za wiagciwy. Skarby,
posiadane przez kazdg postaé muszq znalesé
swoje odbicie na karcie cech tej postaci, Po-
staf, ktbra otrzymata magiczny przedmiot
moze go uzywaé do konca gry, odstgpié, wy-
mienié lub odsprzedaé.
Jezeli jakaé postaé zostanie zabita pozostali
czionkowie oddzialu moga podzielié posiada-
ne przez nig skarby miedzy siebie
~ Sposdb postepowania:
nara DOROr O e
2y odcryiat typ skarbu. odpowiadamcy zabe-
lemu potworowi. Jest on okreslany jedng lub
dwoma literami, przedzielonymi kreska. W
przypadku dwdach liter - pierwsza z nich ozna-
cza typ skarbu, nalezgcy do potwora osiadie-
g0, 7as druga jest uzywana wtedy, gdy zabity
potwor byt potworem wedrownym,
2. Dokladng liczbe poszczegéinych rodzajow
skarbow okresla sie przy pomogy tabeli 14.9
.Skarby”. Tabela ta posiada trzy kolumny,
odpowiadajace  poszczegalnym  radzajom
skarbow. Kazdemu typawi skarbu (tzn, literze)
odpowiada kod, ktéry odczytywany jest w na-
slgpujgey  sposob:  pierwsza  oyfra (np,
3:1K6x5) oznacza prawdopodobienstwo, ze
potwor w ogdle posiada ten rodzaj skarbu.
Nalezy rzucié 1K6 i jezeli liczba wyrzuconych
oczek bedzie mniejsza od tej cyfry lub jej row-
na, to znaczy, ze potwor pesiada ten rodzaj
skarbu (w przykladzie kodu podanym wyzej —
1. 2 lub 3 oczka),
Z drugiej strony dwukropka najduje sig ko-
& oznaczenie kostki (jednej lub wigcsj
tego samego rodzaju), ktdrg nalezy rzucic, aby
dowiedziet sig jakiej wielkodci jej skarb - licz-
ba sztuk ziota, ilosé kosztownosci {ilo&e, a nia
wartost) czy liczba magicznych przedmiotéw
rowna sig liczbie wyrzuconych oczek. W przy
kladzie powyzej liczhg wyrzuconych oczek

nalezy jesze 3 pomnozyi-przez 5.
r-"ﬂali patwor posiadal kosztownosci nale-
zy ustalié ich warlo$é. Shuizy do tego tabela

k 14.9 , Kosztownodci”, Gracz musi rzucié 2K8

osobno dla kazdej odebranej potworowi kosz-
townosci i odozytat z tabeli jej wartodé, ktorg
znajduje sig w rzedzie, odpowiadajacym licz-
bie wyrzuconych oczek. Wartodé kosziow-
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nosci powinna byé zapisywana na karcie cech
postaci, przy czym raczej nalezy robit to
osobno dla kazdej sztuki, a nie jako sume
wartosci wszystkich zdobytych dotychczas
przez dang postaé kosztownosci,

4. Jezeli potwdr posiadal magiczne przedmio-
ty nalezy ustali¢ ich rodzaj pray pomocy tabali
14.9 ,Magiczne przedmioty”. Nalezy rzueié
dwa razy 1K6. Pierwszy rzut okresla rodzaj
magicznege przedmiotu, za$ drugi - jego
dokladng nazwe, odczytywang z kolumny,
odpowiadajgce] ustalonemu pierwszym rzu-
tem rodzajowi.

5. Wszystkie trzy redzaje skarbbw sa dzielone
migdzy czlonkéw oddzialu w sposéb, odpa-
wiadajacy wszystkim graczom.

Zasady szczegdtowe:

[14.1] Skarby typu J, K i L zawsze 83 umiesz-
czone w skrzyniach, ktére mogg byé chronio-
ne przez putapki. Nalezy rzucié 1K6 dla kazdej
skrzyni - od 1 dn 3 oczek oznacza, ze w
skrzyni zatozona jest putapka. Postac, posia-
dajaca odpowiednie zdolnosci moze probo-
wat jg unieszkodliwit (patrz 7.0). Jezeli pu-
lapka zostanie unieszkodliwiona Iub jezeli
pos-acie przezyja efekt jej dzialania dostep do
skarbow wewnatrz skrzyni stoi otworem,
[14.2] Rodzaj | wielkosé skarbu nalezy usta-
laé dla kazdege zabitego potwora osobno.
[14.3] Brof,

Kolumna .broA” tabeli ,Magiczne przedmio-
ty” precyzuje rodzaj odebrane] potworowi
magiczne| broni. Posiadanie przez postaé da-
nej broni musi byé zaznaczone w jej karcie
cech.

Po ustaleniu rodzaju broni nalezy rzuci¢ trzeci
raz kostka i przy pomocy tabeli 14.9  Bron™
ustalié premie (tzn. liczhbe, dodswana do
liczby oczek wyrzuconych przy rozZsSUZygan
wynikow walkil. pka uzyskuje postad, poshu-
QuiSCa Sie 13 brong Jeredl odozytany 7 tabel
rendiat brewy el dwa ray” ralely w0 Bo-
bi, dodajac do siebie uryskane P2y obu ras-
tach rezultaty. Poniewa? istnigje mozliwoss,
ze rezultat zndw bedzie réwny ,rzué dwa
razy”, wWigc premia, zwigzana z posiadaniem
magiczne| broni teoretycznie moze byé nie-
skonczenie duza.

Postac, posiadajaca dwa rodzaje broni musi
sig jednego z nich pozbyé, jezeli chee wzigé
brofi magiczna,

[14.4] Zbroja.

Neszenie magiczne) zbroi wiaze sie ze zwigk-
szeniem sily postaci o taka liczbg punktéw,
jaka zostanie odczytana z tabeli ~Magiczne
przedmioty” {kolumna ,.zbreja”) z rzedu, odpo-
wiadajaceqo liczbie oczek wyrzuconych 1K6.
Postepowanie w przypadky uzyskania rezul-
tatu ,rzué dwa razy” jest lakie samo, jak w
punkcie 14,3,

Magiczng zbrojg mozna zdjaé i wyrzucié, tra-
cac przy tym oczywiscie zwiazang z nig do-
datkowa sile, mozna jg takie przekazaé lub
sprzedaé innej postaci i wtedy nowy wissci-
ciel korzysta z jej magicznych wlasciwosci.
Przekazanie magicznej zbroi nie moze zostaé
dokonane podczas walki, negocjacji lub proby
wykupienia sig.

[14.5] Mikstura

Rodzaj] mikstury ustala sie rzucajac 1KB i
odezytujgc odpowiadajaca liczbie WYIZLCO-
nych oczek nazwe z tabeli ,Magiczne przed-
mioty” (kolumna . mikstura”),

Postacie muszq zbadaé dzialanie mikstury,
wypijajgec pewng jej iloéf. Jedna z postaci
musi zosta¢ wydelegowana do przeprowa-
dzenia takiej proby. Postaé ta natychmiast
podlega dzialaniu mikstury. Po przeprowadze-

niu proby zostaje tylko taka ilosé mikstury,
iaka wystarcza do jej jednorazowego uzycia
w przysziosei. Dzialanie poszczegdlnych ty-
péw mikstury jest nastepujace:

Trugizna — Postaé, przeprowadzajaca badanie
natychmiast ednosi 1K3 ran.

Zrecznosé — Zrecenost postaci, kidra wypije
te miksture jest zwigkszona o 1KB punktdw,
ale tylko w czasie najblizszej walki. Potem
mikstura traci moc,

Urok (osoba) - Postaé, kidra wypila te
miksture moze natychmiast zapanowaé w
identyczny sposob, jak w wypadku czaru
LUrok” (patrz 10.5) nad Czarmym Rycerzem,
Czarnoksieznikiem, Orkiem lub Trollem, znaj-
dujacym $ig w tym samym segmencie.

Urok (potwér) — Dziata tak samo jak mikstura
urok (osoba), z tym, ze daje wiadze nad
wszystkimi potworami, ktére nie sa Czarmym
Rycerzem, Czamnoksieznikiem, Orkiem Iub
Trallem.

Uzdrowienie - Uzdrawia z 1K6 ran.

[14.6] Talizman.

Rodzaj talizmanu ustala sie w ten sam spo-
sob, jak wszystkich  innych magicznych
przedmiotéw. Jego dziatanie jest natychmia-
stowe.

Mys$l - Postac, ktara 4o nosi moze kosztem 1
rany zada¢ przeciwnikowi sila swych mysli
1KE ran (tylko wtedy, gdy atakowanemu w
ten sposdb potworowi nie uda sie praba
odparcia czaru). Uwaga! Ten talizman moze
z0s1aé uzyty tylko 1K6 razy

26lte slorice — Zwieksza potencial magiczny,
podlegajacy wphrwowi 2oitego stofica o 1K3,
czyli jezeli w tej przygodzie dominuje zohe
slofice noszaca ten tahzman postaé moze
uzywat tyle czardw wiecej, ile oczek zostanie
wyrzuconych 1K3.

Niebieskie sioice — jw. dia niebieskiago
slonca,

Czerwone siofice — jw. dia CZErWonego
shorvCa.

Wszystkie slofica - Zwieksza 0 1K3 poten-
cjal magiczny dia kazdege ze slofic. Jezeli w
wyniku odnalezienia tego talizmanu (lub kio-
regokolwiek z trzech wymienionych wyzej)
postaé moze uzywaé wickszej liczby czaréw,
niz ma zapisane w swej karcie cech gracz
moze natychmiast dokonaé wybory nowych,
dodatkowych czardw. ;
Zio - Postaé, kidra wezmie do reki ten ta-
lizman musi natychmiast podjaé probe odpar-
cia czaru. Jezeli préba sie nie powiedzie po-
staé zostaje opanowana przez zio | atakuje
pozostalych czlonkow oddziatu. Atak naste-
puje 7 aktualnie zajmowanej w szyku pozycji.
Walka prowadzona jest az;

a. atakujgca postaé zostanie zabita lub

b. pozostali czlonkowie oddziaty zostang zabi-
ci lub

c. ktdry$ z cztonkéw oddziatu rzuci na ataku-
igca postaé Urok (za pomocg czaru lub
mikstury) lub

d. ktory z czlonkdw oddzialu rzuci na nig czar
~Uwalnienie”.

W przypadkach c. i d. opanowana przez zio
postat musi sig staraé odeprzeé crar. Niapo-
wodzenie tej proby oznacza, ze moe talizma-
nu zostala Aamana i postaé odzyskuje status
normalnago czonka oddzialu.

[14.7] Medalion.

Raodzaj medalionu ustala sie w ten sam spo-
stb, jak wszystkich innyeh  magicznych
przedmiotow. Jego dzislanie jest natychmia-
stowe.

Neutralizacja trucizny - Madalion daje
postaci odpomost na wszelkie trucizny tak
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diugo, jak jest preez g NoOszony.
Rozpoznawanie mikstur — Medalion pozwa-
la rozpoznaé rodzaj mikstury bez probowamnia
jej (picia). Tak wigc znaleziona mikstura za-
chowuje sig w catodci | moze byé w praysz-
tosci uzvta dwa razy.

Elokwencja - Pozwala na dodanie 3 punktow
do liczby oczek, wyrzuconych podczas ustala-
mia wyniku negocjacji. Postad, noszges meda-
lion nie musi by¢ ta, ktéra prowadzi negocija-
cje = wystarczy, ze znajduje sig ona w tym sa-
mym segmencie.

Zracznodé - Medalion podnosi zrecznoét po-
staci, ktora go nosi o 2 punkty.

Dusiciel — Medalion zaciska sie na szyi posta-
ci, ktora go whozyla, zadajgc jej 1KE ran.
[14.8] Pierscien,

Ddpomosé +1 lub +2 — Podnosi odpornost
noszacej ten pierécief postaci odpowiednio o
1 lub 2 punkty. :
pozostale — Pozwalajg postaci, noszace) je-
den z nich na rzucenie za darmo (bez pono-
szenia kosztu) czaru, adpowiadajgcego nazwg
imieniu pierécienia, ale tylko jeden raz w ciagu
przygody. :

[14.9] Tabele ,LKosztownoici”, .Magiczne
przedmioty”, .Broi” - patrz plansza z ta-
belami.

15.0

SPECJALNE
MOZLIWOSCI
NIEKTORYCH
POTWOROW
Ogédina zasada:

Niektdre potwory posiadajg specjalne mozli-
wosci, ktére 8§ wykorzystywane podczas
wialki z oddziatern,

Zasady szczegdtowe:

[15.1] Kronki Smierdzg w sposib tak stra-
szny, iz moze 1o przyprawic o chorobe. Jezeli
oddzial napotka kronki | rozpoczyna z nimi
walkg kazdy z jego crlonkdw musi podiad
probe odparcia czaru. Postaé, ktora tej proby
nie przejdzie w sposob pomyiiny zaczyna
chorowad i jej zrecznost jest obnizona w cza-
sie tej walki o 2 punkty. Po walce z kronkami
postad zdrowieje.

[16.2] Chimera, atakujgc postaé w normalny
sposdb, meize dodatkowo ziat ogniem. Zaata-
kowana postaé musi probowaé odeprzeé
czar, a jezel proba bedzie nieudana otrzymu-
je. poza ranami, odniesionymi na skutek nor-
malnego ataku chimery, jedna dodatkows
rang od ognia.

[15.3] Meduza moze zamienié zaatakowana
postac w kamief. Przy kazdym spotkaniu z
Meduzg nalezy rzucaé 1K8. Jezeli zostanie
wyrzucone 6 oczek zaatakowana przez Medu-
2e postat zamienia sig w kamiefi. Zaton, re-
prezentujgcy tg  postad powinien zostal usu-
niety z8zyku oddziatu.

Jezeli ktorys z czlonkdow oddzislu zna czar
Ozywienie kamienia” moze, bezpogrednio po
zakohiczeniu walki, przywrocié zamieniong w
kamien postac do zycia. Jezeli nikt nie zna
18go czaru postad ta jest uwazana za martwa.
[15.4] Troll posiada zdolnoéé regenerac. Po
zakonczeniu kazde) trzecie) fazy atak potwo-
ra” Troll zmniejsza o jeden liczbe ran, ktime
odnidst,

[15.5] Wampir posiada zdolnosé rzucania
Za darmo” czaru ,urok” ale tylko podczas
dwoch pierwszych rund walki. Jezeli zaatako-
weangj tym czarem postaci nie uda sie go ode-
przet dostaje sie ona we wiladze Wampira i
jest umieszczana w pierwszIym szeregu sryku

10

potwordw. Czar moze byé ztamany tylko
przez smieré Wampira lub przez czar ,uwol-
nienie”. Postat, znajdujaca sig pod wplywem
uroku nie moze rzucaé czardw, jednak musi w
inny sposob atakowac oddziat,

[15.6] Kazda rana zadana Hydrze zwigksza
jej zrecznosé o jeden punkt. Tak wiec w toku
walki zdolnosci bojowe Hydry rosng wprost
proporcjonainie do liczby odniesionych ran.
Hydra jast uSmiercana w normalny sposdb,
ten. jezeli liczba zadanych jej ran zrawna sig
ze wspélezynnikiem sita.

[16.7] Czarnoksiginicy (wraz z Bezimien-
nym) znajg jeden czar - blyskawica”, Uzywa-
ja go w trakcie kaidej fazy ,atak potwora™
Czarnoksigznik nie moze uzyt tego czaru, je-
zeli zwigzany z nim koszt spowodowathy jego
Smieré.

CZARNE

16.0 WROTA
Ogdina zasada:

Odnalenenss | Zniszczenie Czamyc:h Wrat jest

postepowania:
Po odnaleremms Czamych Wiot nalesy 2ecl
2K3+1, aby ustaké hezbe strzegacych & De
mondw, a8 nastepme ustawi' POTwory w STy
ku, przy czym Demony zajmujs pierwsas soe-
regi, Bezimienny ustawiany jest w ostairen
szeragu Demontw lub za nimi, za$f Czame
Wrota zupemmie z tylu (w trzecim lub nawet
czwartym szeregu).
Podczas swoje] fazy Czarne Wrota alskuja
czarem ,wybuch” bez wzglgdu na szereg, w
ktdrym sig znajdujg, rzucajac go trzykrotnie
w ciggu kazdej fazy, Czarne Wrota nie pono-
52§ kOSZTU rZUCBNIa CZaru, prIy CIym wsIyst-
kie trzy czary, rzucone w ciggu jedne; fazy
mogy byt skierowane na tg¢ samg postac ub
podzielone miedzy kilka postaci.
Czarme Wrota maﬁ rdulwsc r2UC3ania CZarow
dopity, dopdki zyje Bezimienny. Po jego
$mierci Czame Wmta raca Swa moc, a
wszystkie Demony znikajg Po zabeouw Bez-
imiennego | Demondw moze mmostad pod-
jeta proba zniszczenia Czamych Wirét Musi
byt ona podieta przez postal, posiadajgcy
odpowiednie zdolno$ci. Préba polegs na rzu-
ceniu 1K6 i pordwnanm wyrzuconsy liczby
oczek z wartoscig zdolnosc _Crame Wrota™
zaangazowane] w nig postaci Jezel liczba
oczek jest mniejsza od zdolnosca lub m row-
na proba zostasla zakohczona sukcesem -
Czarne Wrota rozpadty sie w pyl Niepowo-
dzenie proby oznacza odniesienie przez prze-
prowadzajacy jg postaé 1 rany. Proby moga
byé powtarzane az do
a. zakonczenia ich sukcesem lub
b. dmierci wszystkich postaci, zdolnych do
ich podjecia lub
c. rezygnacji i wycofania sie oddziatu.
W przypadku c. oddziat w czasie nastepnych
przygod znajdzie Czarne Wrota w tym samym
migjscu, jednak znéw strzemne przez Demo-
ny i Benmiernego.
Z Bezimiennym | Demonami mozna tylko wal-
czyC = nie maja tu zastosowania przepisy, do-
tyczgee negocjacii | wykupu. Bezimienny jest
zawsze tylko jeden, liczba Demondw jest
ustalana wylgcznie rzutem kostki — nie wphy-
wa na nig poziom, na ktdrym Czarne Wrota

sig znajduja, jakkolwiek zaréwno Bezimienny.
iak i Demony podlegajac pozostatym modyfi-
kacjom, wynikajgcym z tabeli 6.7  Poziom la-
biryntu”. Zdolno&ci ,,Czarne Wrota" nis moga
przekroczyt B punktow.

WARUNKI
1 7 .0 ZWYCIESTWA

Ogdina zasada:

Istniejg dwa rodzaje zwycigstwa: zwyciestwo
zespotowe i zycigstwo indywidualne. Grupa,
tzn. oddzial wychodzi z gry zwyciesko jezeli
odnajdzie Czarne Wrota, zniszczy je i o naj-
mniej jedna postaé wyjdzie zywa z labiryntu.
Moze to wymagad rozegrania wigcej niz jed-
nej przygody tzn. wiecej niz jednej wizyty w
labiryncie.

Zwycigzcy indywidualnym zostaje ta postad,
ktdra ujdzie z zyciem ze wszystkich rozegra-
nych przygbd, zdobedzie najwiecej punktéw
doswiadczenia oraz zgromadzi najwigkszy
majatek w sztukach ziota i kosztownosciach.
Jeieli gracze decydujg sie na zakohczenie gry
przed znalezigniem lub zniszczeniem Czar-
nych Wrdt zwyciestwo grupowe jest nie-
mozliwe

Sposdb postepowania:

Oddzial wchodzi do labiryntu | poszukuje
Czamych Wrot Jezeli w jakim$ momencie
gracze decyduja, e istnieje byt druze praw-
dopodobiefistwo, ze oddzial zostanie wybity
do nogi zanim je odnapdee moze on wyjst z
lsbiryntu t3 sama droga ktorg dof wszedt,
&n. preez brame aberyntu n2 peerwszym po-
ez Taki fragment gry — od dhil wepscia
dio kabiryntu do chwili opuszczenia go bez wy-
konania gidwnego zadania - nazywany jest
przygody. Po wyleczeniu wszystkich ran
oddzial moze ponownie wejsé do labiryniu.
Zbadane podczas poprzednich przygod seg-
menty sa znane w przygodach nastep-
nych.

Zasady szczegdfowe:

[17.1] Szwuki zlota i kosztownosdci, zdobyte
przez postac w trakeie jednej przygody 54 zo-
stawiane w domu przed rozpoczeciem na-
stepne|, o ile nie zostaly wydane na zwigksze-
nie poszczegdinych wspdiczynnikdw |patrz
122}

[172] Potwory, opanowane przy pomocy
czaru Urok™ zostajga wyzwolone spod jego
wiadzy w momencie wyjscia oddziatu z labi-
ryritu.

[17.3] Po kazdej przygodzie, w trakcie ktdrej
zoslanie zabity jeden (lub wigcej) czionek
oddziatu mozna wprowadzi¢ do gry nowe po-
stacie, tak, by oddziat liczyt 3 bohaterdw i1 3
ucznibw. Nowo wprowadzone postacie za-
czynaja oczywiscie z zerowym kontem punk-
téw doswiadczenia i skarbow.

[17.4] Przed kazdym kolejnym wejsciem do
labiryntu postadé moze wybraé nowa brof,
Jjednak tak, by miala przy sobie nie wigce) niz
dwa jgj rodzaje.

[17.5] Zakiada sie, ze miedzy wyjéciem z labi-
ryntu a ponownym do niego wejsciem upfywa
B miesigoy. W ciagu tego czasu postacie nie
tylko lecza wszystkie od ;&g" Sico” rany, ale tak-
Ze starzejg sie”, 4 wigc WolnioP Fowywag..
nowe, Wyzsze umiejetnosci. Jest to adzwiar-
ciedlone w rosnacym koszcie nabywania
punktow,  rwiekszajacych  poszezegdlne
wspotczynniki, Kosaty te rosna o 10% po za-
koriczeniu kazde] kolejnej przygody, poczyna-
j4c od drugiej (tzn. od drugiego wyjicia z labi-
ryntu).




4.4 POTENCJAL

BEALTNINy
S| DT T

6.7 POZIOMY LABIRYNTU

Cecha

Sila

Zrecznosé

NN

Liczba potwordow
Typ skarbdw
Doswiadczenie

Poziom
1 & %
+0 +2 +4
+0 +1 +3
+0 +1 +2

x1 »1 x2
. +0 +1 +2
%1 %1 %2

NN — Niecheé do negocjaci

MAGICZNY 8.2 CHARAKTERYSTYKA POTWOROW
Potencjal magiczny rodzaj oD NN bron czary skarb specjalne
liczb Ston
e S G‘EJ g Bezimienny 4 - miecz Bt L patrz 16.0
oczek Czerwone Zé6ite Nisbieskie ; - .
Chimera 2 7 - - I zianie ogniem
.- (8] 4] 0 Czarnoksigznik 3 3 sztylet Bi, MT J/C -
s 0 0 (4] Czarny Rycerz 2 5 +1KBmiecz - JfC -
3 2 1 (0] Demon 4 - - - D patrz 16.0
4 4] 1 2 Gargoyla 3 4 - - G -
5 i 1 1 Harpia 1 B - - A -
6 2 2 2 Hydra 2 7 - - J _patrz 156
i '. - Kodciotrup : g R FIA =
7.1 PLEARKE-——m= 9 - - ” odbr |
! = Meduza 2 5 - - G zarmienia w kamien
liczba oczek rodzaj Minotaur 3 7 - - J/C o
1 - Ogre 2 2 miot = JIE -
Ork 1 o miecz - H/B -
2 zatruta strzala
; Troll 3 4 - - g regeneracja
3 trujgey gaz
; Upiér 2 4 - H -
4 elsplozja
: Wampir .4 [ - - J Urok
5 wrzacy olej W : s X
& rzué dwa razy e z = 2
Wilkotak 1 8 = 3 A =
Zty duch 1 2 - - /D -
8.5 NEGOCJACJE o
0D - Cdpornosc, NN = Miaches do negocjacy
liczba oczek razultat
6 lub mnie| niepowodzenie
7-9 porozumienie
10 lub wiacaj zastraszenie
t : e,
8.3 POTWORY WEDROWNE
1. 14.9 BRON
I pierwsza druga kostka
! liczha oczek pramia kostka 1-2 3.4 5-6
‘._ 1 +1 1 Czarny Rycerz Czarnoksigznik Chimera
2 +2 2 Gargoyla Meduza Orki: 1K3
[ 3 +2 3 Troll Wampir Harpie: 1K3+42
; 4 +3 4 Ogre Minotaur Wilkotaki; 1K8
| 5 +3 5 Upiér Wargowie: 1K3 Zle duchy: 1K3
; ] rzué dwa razy 6 Hydra Kogciotrupy: 1K3 Kronki: 1K6
| e g
5 . |

o




N

Y
10.9 ZESTAWIENIE 8.9 WYKUP
l'CZAROW j '
oferowana 81+ NN potwora
Czar skr6t koszt typ iloge
iy Ur 3 o szt. zlota 1-5 6-9 1012 13-16 17-20 21+
Wybuch Wb 1 W 20 4 2 1 1 0 0
Ekslozja Ex 1 W 40 4 3 2 1 1 o]
Bhyskawica Bi 2w 60 5 4 2 2 1 1
Uspienie Up 2 W 80 5] 5] 4 2 2 1
Uwolnienie Uw 3 w 100 B B 4 3 bt 1
Magicana Tarcza MT 2 w 150 B B 5 4 3 2
Niepewnost Np 2 w 200 6 6 6 4 4 2
Zawieszenie Broni ZB 3 W 300 B B 5] 8 4 3
Psychiczny Cios PC. 4 W 400 B 6 6 5 5 4
Zamek Zm 1 0 —
Magiczna Zbroji: Mz 1 0
Neutralizacja Tracizoy NT 1 0 | 9.9REZULTAT WALKI
Ozywienie Kamienia 0K 3 o] o
Sita Bl -6 liczba oczek sztylet  noz fuk miecz  miot  topdér potwory
Uzdrowienie Uz 1 0 1-3 0 o 0 0 0 o 0
Odmiodzenie Om 2 Q 4 0 0o 0 i 1 1 0
Teleportacja T 3 0 5 1 0 1 1 1 1 0
! Delikatne Palce DP 1 0 6-9 1 1 4 1 1 1 1
| Elokwencja El 1=l 10 1 1 1 -. 2 2 1
| Zastraszeni: s 2 N 11 2 . 2 2 2 2 1
Zniechecenie Zn 3 N 12 2 2 2 2 3 2 2
Sugestia -1 Y 13 2 2 2 3 3 3 2
| Pochighstwo P2 ¥ I [ 14 3 2 3 3 4 4 3
Griaw Bozy GB. 2 =t i5 3 3 3 4 4 4 3
Vskrzeszenie i -5 S J 16 4 a 4 4 £ 5 4
W - stosowany tylko w czasie walki O - ogbinego 17 4 4 i 5 & s T &
zastosOwENia: N - stosowanry w czase v -
SIOSWATTY W CZASE WYKL yWarsg 3. 5 - Seesaity
- 13.9 ZNALEZISKA
14.9 KOSZTOWNOSCI
1 liczba oczek fomtamnaz posag drewipulapka meble oftarz  dzielo sztuki
liczba oczek  wartosé w szt. ziota
1 trecizna  Meduza putapka trumna Alloces  gobelin
2 1 2 mikstura brylanty putapka regal Vassago obraz
3 5 3 aslkohol medalion pokdj biurko Avnas reezha
| 10 4 brylant Demon pokd] tozko Malthus  krysztat
5 16 5 woda  talizman  zapadnia  klawikord Leraje  ikona
6 20 6 krew Bezimienny Czarne Wrota lustro Asmaday manuskrypt
7 25
g8 35
2 E 14.9 SKARBY
10 75 3 O
1 100 rodzaj sztuki ztota kosztownosci magiczne przedmioty
12 150
A 0:0 0:0 - 0:0
B B:1KB 0.0 Q.0
C B:1K8 Q.0 $1
13.9 I‘USTBE) ISP - D 1:3K8 1:1K3 Q.0
; e odlaglosé w E 2:1K6x10 2:1K6 21
poziom liczba oczek  segmentach
F 3:1Kéixb 31K3 "
) G 6:3K6x5 3:1K6 21
4 H 6:2K6 1:1K3 1:1
5 ] | 6:1 KBx5 2.1K8 2:1
o -’ | J 6:1K6x20 2:1K6 3.1K3
"*vlruqr,_ K 6:2K5%20 31K8 31K3
& L 6:3KB6=20 41KE 4:1K3

o - = T W _
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4.3 CHARAKTERYSTYKA BOHATEROW

IMIE RASBA
Almuryk cziowiek
Alryk czlowiek
Curvenol czlowiek

| Dalmilandril elf
Dierdra czlowiek
Eodred cziowiek
Gerudirr krasnolud
Gilith elf
| Gislan krasnolud
Gwaigilion elf
Larraka czlowiek
. Linfalas elf
Lord Dil czlowiek
Maytwist elf
| Paladyn Glade cziowiek
Raman pot-kronk
Sliggoth krasnolud
Stephen Paladyn cziowiek
Theregond czlowiek
Weldron cziowiek
Wendolyn czlowiek
Zareth crtowiek
Zuryk krasnolud

1/1/2
2/3/4
5/5/5
3/4/5
0/0/0
3/4/5
0/0/0
0/0/0
4/4/4
473/2
6/5/4
0/0/0
0/0/0
3/3/3
0/0/0

1

1/2/3
0/0/0
4/3/2
0/0/0
4/3/2
0/0/0
3/4/5

8
6
5
5
7
6
6
8
0
7
5
9
0
7
0
9
8

10
8
9
i
9
8

0/0/0°
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bran bieglogé
miecz, sztylet +2 miecr
miecz, noz nie ma
miecz, ndz nie ma
huk, sztylet +2 tuk
miot, miacz +1 miot
tuk, noz nig ma
topar, srtylat +3 tapbr
tuk, sztylet +2 tuk
topar, miot +2 topor
fuk, s2tylet +2 tuk
tuk, sztylet nie I';'IH
fuk, miecz +2 tuk
miecz, sztylet +2 miecz
tuk, nbz +2 huk :
migcz, néz +2 miecz
miecz, sztylet +1 miecz
topor, huk +1 topor
miacz, sztylet +2 miecz
miecz, noi +3 miecz
miecz, luk +2 miecz
miecz, sztylet +2 sztylet
miecz, ndz +1 miecz
tapdr, sztylet +2 topar

zdolnosci

1 Czarne Wrota
1 Czarne \Wrota
2 Czarne Wrota
+2 negocjacje
1 Czarne Wrota
2 Czarne Wrota
1 putapki
+2 negocjacje
3 putapki
+1 nagocjacja
1 Czarne Wrota
+3 negocjacje
2 Czarne Wrota
+3 negocjacje
2 Czarne Wrota
1 putapki
1 putapki
2 Czarne Wrota
3 Czarne Wrota

3 Czarne Wrota
4 Czarne Wrota
3 Czarne Wrota
3 putapki

- ek

81 - Sita, PM - Potencjal magiczivy, 0D - Odparmodé, ZR = Trgeznadi

pierwsza kostka druga kostka
rodzaj liczba oczek brodf zbroja mikstura talizman medalion pierscien
bron 1 miecz +1 trucizna Myl neutralizacja
Trucizny Odpornasc +1
zbroja 2 miat +1 Zrecznost  Zolte Stonce rozpoznawanie
mikstur Odpornost +2
mikstura 3 topar +1 Zrecznoseé Niebieskie I
Stonce Elokwencja Uspienie I
talizman 4 tuk +2 Urok {osoba} Czerwone Zrecznost neutralizacja .
Slonce trucizny { i
medalion 5 sztylet +2 Urok (potwor) Wszystkie neutralizacja Uzdrowienie |
Stonca trucizny
piergcien 6 noi rzut dwa razy Uzdrowienie Zio dusiciel Wekrzeszenia
*
8.3 POTWORY OSIADLE %
pierwsza druga kostka
kostka 1 2 3 ' 4 5 6
¥ Czarnoksigznik Czarny Rycengs Kronki: 1K6 Gargoyla Chimera Meduza e E
T Orki: 1K3 Troll Wampir Harpie: 1K3+2 Ogre Minotaur
3 \1 Wilkotaki: 1K6 Upidr Wargowie: 1K3 Czarnoksigznik Czarny Rycerz Kronki: 1K6+1 i
4 Gargoyle: 2 Chimery: 2 Meduza Orki: 1K6+1 Hydra Wampir
5 Harpie: 1K6+1 Ogry: 2 Minotaur _ Wilkotaki: 1K6 Upiory: 2 Wargowie: 1K6 r cad
6 Kosciotrupy: 1K3 _ Zte duchy: TK3 Kosciotrupy: 1K3  Troll | Zteduchy: 1K342  Hydra E,." /

e
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4.2 KARTA CECH POSTACI
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Knszlownoéci

Punkty doswiadczenia ...

.................................................................

Labirynt §mierci”.

pomocy do gry »

Firma ENCORE zerwala na powielanie powY isze) karty jako

" -
i elf krasnolud cztowiek

imie ustalane przez gracza |
rasa ‘
sita B 6 | L

2 1

: 2
L biegtosé +1juk  +1 topdr +1 miecz
1 g zdolnosci #negocia- 1 putapki 1 Czarne
—_ cje Wrota J




