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Wersja Print and Play gry Ravehard: Magiczna Gra Karciana pozwala na rozegranie pelnej rozgrywki
dla 3 do 5 graczy. Wersja, ktéra znajdziecie w ponizszym pliku jest wersja 1.2 pelnej gry — nie jest osta-
teczna wersja, ktéra dotrze do Wspierajacych. Jednak jest to wersja, ktéra pozwoli na partii zupetnie
zblizonej do wersji ostatecznej i ktdra testowana byla na planszéwkowych eventach w calej Polsce.

W wersji ostatecznej znajda sie dodatkowe modyfikacje:

A. Moze zmienic sie balans oraz tekst niektérych kart
B. Moze zmienic sie tekst na karcie Komnata Arcymaga
C. W grze moga znalez¢ sie dodatkowe karty, ktérych nie ma w wersji prototypowej

Instrukcja przygotowania prototypu:

B W=

Sciagnij plik, ktéry czytasz i otwérz go! Brawo! Wiekszo$¢ za nami.

Aby wydrukowac¢ karty w odpowiednim rozmiarze wybierz opcje ,Drukuj” w realnym rozmiarze.
Wytnij wszystkie karty i posegreguj wedlug rodzajow talii, ktére zaznaczone sa na dole kazdej karty.
W ten sposob otrzymasz:

6 Kart Postaci (12 w wydruku — zawieraja rewers i awers, nalezy je sklei¢ ze soba)
5 Kart Bossow

13 Kart Talii Ogélnej

24 Karty Talii Majestatycznej
24 Kart Talii Klasycznej

24 Karty Talii Wspoélczesnej
10 Kart Czarnej Magii

9 Kart Przeciwnikow

12 Kart Zdarzen

10 Kart Flirtu

1 Karte Komnaty Arcymaga
13 Kart Dowodow

10 Kart Narzedzi Zbrodni

Dla uzyskania najlepszego efektu karty nalezy wlozy¢ w koszulki — najlepiej kazda talie w osobne
koszulki z odmiennym kolorem rewersu. Karty postaci, ktére sa dwustronne nalezy wlozy¢ w prze-
zroczyste koszulki.

Instrukcje do gry mozna $ciagnac¢ pod ponizszym linkiem:
https://drive.google.com/file/d/1XnzAEsvk0Qamt]LDtmT]S34XXZfaoX-7/view

Wszelkie uwagi mozna zglasza¢ pod mailem: jacek@redigames.com



https://drive.google.com/file/d/1XnzAEsvk0QamtJLDtmTJS34XXZfaoX-7/view

mailto:jacek@redigames.com?subject=Uwagi odnośnie prototypu Ravehard.

BOY MICHAEL

Posta¢ - awers

BOY MICHAEL

Posta¢ - rewers

DOMINIKATRIX

Posta¢ - awers

Jestem zbyt pigkny, zeby by¢ morderca.
Styszeliscie kiedy$ o mordercy z taka burza
wlosow? Albo w tak pieknych spodniach?
Ja nie styszalem. Wiec jestem niewinny.
Dzigkuje.

No i masz babo sliwke w kompot. Powalony,
pobity ja - kto to widzial? Przypomina mi to
histori¢ mojego pradziada, Boya Michaela.
Tez zostal pobity. Hmm. W sumie koniec
historii.

Moge by¢ morderca, jesli chcesz. Tylko
ustalmy jakis safe-word. W stylu ‘banan’
Albo ‘pipsztyK. Albo ‘Konstantynopolitan-
czykowianeczka. Stot z powylamywanymi
Konstantynopolitaniczykowianeczkami.

2/12 2/7 3/12

Majestatyczna Majestatyczna Majestatyczna

DOMINIKATRIX AURELIA BOREALIS AURELIA BOREALIS

Postac - rewers Postac - awers Postac - rewers

Au¢! O. Hmm... Morderstwo Arcymaga to jedno, ale czy Cholercia. Troszke si¢ zdenerwowatam.
widzieli$cie nowego “Deadpoola”?! Byt wspa- | Nawet jesli jestem mordercg, to nie powdd,
nialy! Nie moge si¢ doczeka¢, az Spiderman by mnie tak traktowad. Poza tym moze nie
i Deadpool spotkaja sie w koncu na ekranie. jestem morderca a najemnikiem? Jak Dead-
Arcymag tez nie mdgt si¢ doczeka¢, tym pool! Ech. Obejrzalabym ,,Deadpoola”
samym nie moge by¢ morderca: taczy nas
Deadpool.

2/6 2/12 1/7

Majestatyczna Klasyczna Klasyczna

ANTONI ANTONI LUKRETIA

Postaé - awers

Postaé - rewers

Postaé - awers

Nie pamigtam za wiele z wczoraj, ale gene-

ralnie nie chodzg spac po 22:00, wigc chyba
nie miatem kiedy zabi¢ Arcymaga. Ale, no,

jesli to ja jestem morderca, to z gorki sorki.

Wypadki chodzg po ludziach i takie tam.

Noz alez wypadek po mnie przeszedl. Prze-
szedl po mnie jak walec, gdyby walec miat
nogi. Stonogi. Przeszed! po mnie jak walec
majacy sto nog; i ciezar calego $wiata na
plecach. Innymi stowy: kurka, au¢.

Jestem stodka jak lukrecja, wiec nie moge
by¢ morderca. I tak, lukrecje bywaja stodkie!!
Zazwyczaj nie sa, ale generalnie jest wiele
smakow lukrecji! Czasem sg tez polaczone z
zelkami. Ja nie jestem polaczona z zelkami,
ale czasem bywaja.

2/12

2/7

1/12

Klasyczna

Klasyczna

Wspolczesna




LUKRETIA

Postal - rewers

CHLOPAK Z GITARA

Postaé - awers

CHLOPAK Z GITARA

Posta¢ - rewers

A do mojej nastepnej sztuczki potrzebuje...
kapliczki zdrowia. Bo inaczej umre. Ta-daa.

Moge by¢ morderca. Moge by¢ dla ciebie
para. Moge by¢, czym chcesz, bejbe. Oprocz
kombajnu. Nie moge by¢ kombajnem. Kie-
dy$ probowatem, noga utkneta mi w polu, a
ziarna pszenicy tlukly mnie po twarzy cala
noc. Kombajnem by¢ nie moge; pogodzilem
sie z tym.

*smutny gitarowy rift* / I zostalem powalo-
ny, i dostatem w ryj / Zaraz moge umrze,
lecz ty, proszg, zyj / Kto$ zawsze nie dojada,
aby najes¢ mogl sie ktos / Prosi to si¢ $winia,
wigc ty o nic mnie nie pro$ / Obstuga czytni-
koéw ekranu wlgczona.

3/7 3/12 3/6
Wspolczesna Wspolczesna Wspolczesna
WKURZONY WOZNY GWIAZDA BIPOLARNA CRYSTAL KRYSZTAL

Boss

Boss

Boss

PO WALCE: Wszyscy gracze otrzymuja po 3
punkty zycia. W przypadku graczy przekre-
conych rewersem w gore, nadwyzka zycia
przechodzi i przekreca ich na awers.

PO WALCE: Kazdy z graczy rzuca kostka;
orzel - dobiera karte; reszka - uzdrawia si¢ o
3 punkty Zycia.

PO WALCE: Pozostaje z graczami do nastep-
nej walki, w czasie ktorej anuluje obrazenia
zadane graczom w czasie pierwszej rundy.

3 graczy: 5/24 4 graczy: 6/24 5 graczy: 6/28

3 graczy: 4/24 4 graczy: 3/28 5 graczy: 5/20

3 graczy: 3/26 4 graczy: 4/26 5 graczy: 5/26

Boss

Boss

Boss

MARIUSZ

Boss

CASSIOPEJA I CASSIOPEZET

Boss

KURZ I PYE, I INNY SYF

strategiczna

PO WALCE: Kazdy z graczy dobiera do reki
do 6 kart, ale otrzymuje 2 obrazenia za kazda
dobrana karte.

PO WALCE: Kazdy gracz dobiera karte lub
uzdrawia sie o 3 punkty Zycia.

Wybrany boss nie rzuca zaklecia w swo-

jej nastepnej turze LUB poloz te karte na
wybranej Tarczy innego gracza i dezaktywu;j
jej dziatanie.

3 graczy: 3/16 4 graczy: 4/16 5 graczy: 4/20

3 graczy: 4/20 4 graczy: 5/20 5 graczy: 6/20

Boss

Boss

Ogolna




FIREBALL SUCKO

ofensywna

NIE

strategiczna

KURZIPYL, I INNY SYF

strategiczna

Rzu¢ monety. Orzet — wybrany cel otrzy-
muje 4 obrazenia Reszka — otrzymujesz 2
obrazenia

Mozesz odrzucic te karte i dobra¢ nowg.
TARCZA Wybrane zaklecie, umiejetnos¢ lub
Tarcza zostaja skontrowane (efekt skontro-
wanego zaklecia nie zachodzi, a jego karta
laduje na $mietniku).

Wybrany boss nie rzuca zaklecia w swo-

jej nastepnej turze LUB poldz te karte na
wybranej Tarczy innego gracza i dezaktywuj
jej dzialanie.

Ogolna

Ogolna

Ogolna

TEDY PROSZE

strategiczna

JABELKO

strategiczna

JABELKO

strategiczna

TARCZA Jedli jest to mozliwe, zmien cel wy-
branego zaklecia lub dziatania Tarczy (jesli
byt to konkretny, jeden cel).

Jesli atakujesz w tej turze, nie otrzymujesz
obrazen w ramach odwetu. TARCZA
Synergia ze Szczur jedzacy ostentacyjnie
jablko: Dzialanie Szczura... wchodzi w Zycie,
po czym dobierz do reki karty do 6.

Jesli atakujesz w tej turze, nie otrzymujesz
obrazen w ramach odwetu. TARCZA
Synergia ze Szczur jedzacy ostentacyjnie
jablko: Dzialanie Szczura... wchodzi w Zycie,
po czym dobierz do reki karty do 6.

Ogolna

Ogolna

Ogolna

SZCZUR JEDZACY OSTENTACY]J-
NIE JABLKO

ofensywna

SZCZUR JEDZACY OSTENTACY]J-
NIE JABLKO

ofensywna

STOKROTKA

ofensywna

Wybrany cel otrzymuje 1 punkt obrazen.
Autodestrukeja (skieruj to zaklecie w siebie)
- mozesz wykonaé w tej turze dodatkowa
Akcje strategiczna.

Wybrany cel otrzymuje 1 punkt obrazen.
Autodestrukeja (skieruj to zaklecie w siebie)
- mozesz wykonaé w tej turze dodatkowa
Akcje strategiczna.

Wybrany cel otrzymuje 2 punkty obrazen.
Zadaj dodatkowy 2 punkty obrazen w nowy
cel za kazdy cel, w ktéry uderzasz. Jeden cel
moze by¢ uderzony tylko raz.

Ogolna

Ogolna

Ogolna




APTECZKA

strategiczna

NIEBIESKA FIOLKA, KTORA JEST
PEWNIE OK DO WYPICIA

strategiczna

PLASTEREK Z DINOZAUREM

strategiczna

Wybrany cel otrzymuje 3 punkty zycia.
TARCZA Synergia z Niebieska fiolka, ktéra
jest pewnie ok do wypicia: Dzialanie Fiolki...
wchodzi w Zycie; nie otrzymujesz w tej turze
obrazen wynikajacych z odwetu.

Mozesz wykona¢ w tej turze dodatkows
Akcje ofensywng. TARCZA Synergia z Ap-
teczka: Dzialanie Apteczki wchodzi w zycie;
dobierz 2 karty.

Otrzymujesz 2 punkty zycia. TARCZA
Otrzymujesz 4 punkty zycia. Mozna uzy¢
tylko w momencie otrzymania obrazen.

Ogolna

Ogolna

Ogolna

SPA DAY, ZIOM

strategiczna

SPA DAY, ZIOM

strategiczna

BROKAT

strategiczna

Wyrzué karty z reki i po$wigé 2 Tarcze. Na
poczatku swojej nastepnej tury lub na koniec
walki odzyskujesz calo$¢ zycia tej strony
karty postaci oraz dobierasz 4 nowe karty.

Wyrzué karty z reki i po$wigé 2 Tarcze. Na
poczatku swojej nastepnej tury lub na koniec
walki odzyskujesz calos$¢ zycia tej strony
karty postaci oraz dobierasz 4 nowe karty.

Wybierz karte z reki wybranego gracza i
odrzu¢ ja na $mietnik jej talii LUB rozt6z 5
punktéw zycia pomiedzy 3 graczy, o ile to
mozliwe. TARCZA Synergia z Maglowanie
Voora: Podstawowe dzialanie Maglowania...
wchodzi w zycie, po czym obaj gracze dobie-
rajg do 5 kart lub wystawiaja nowa Tarcze.

Majestatyczna

Majestatyczna

Majestatyczna

BROKAT

strategiczna

COFFINFETTI

ofensywna

COFFINFETTI

ofensywna

Wybierz karte z reki wybranego gracza i
odrzuc jg na $mietnik jej talii LUB rozi6z 5
punktow zycia pomiedzy 3 graczy, o ile to
mozliwe. TARCZA Synergia z Maglowanie
Voora: Podstawowe dziatanie Maglowania...
wchodzi w Zycie, po czym obaj gracze dobie-
raja do 5 kart lub wystawiaja nowg Tarcze.

Rzut monetg Orzet — odbierz wybranemu
celowi 2 punkty zycia i przypisz je do swojej
puli Reszka — po$wie¢ 2 lub wiecej punktéw
zycia; wybrany cel otrzymuje tyle obrazen

Rzut monetg Orzel - odbierz wybranemu
celowi 2 punkty zycia i przypisz je do swojej
puli Reszka — po$wie¢ 2 lub wiecej punktéw
zycia; wybrany cel otrzymuje tyle obrazen

Majestatyczna

Majestatyczna

Majestatyczna




TORTOWA WROZKA

ofensywna

TORTOWA WROZKA

ofensywna

JOHNNY C. GOODE

strategiczna

Zadaj 1 punkt obrazen. Acid flashback (jesli
ta karta znajduje si¢ na $mietniku, mozesz
wtasowac ja w swoja talie) — anuluj odwet
wybranego celu.

Zadaj 1 punkt obrazen. Acid flashback (jesli
ta karta znajduje si¢ na $mietniku, mozesz
wtasowac ja w swoja talig) — anuluj odwet
wybranego celu.

Zazdros¢ (jesli zagrywasz inng Tarcze,
odrzuc te karte z reki). TARCZA Anulyj
obrazenia skierowane w ciebie przez atak lub
zaklecie ofensywne, po czym zadaj zrédtu
obrazen 2 punkty obrazen.

Majestatyczna

Majestatyczna

Majestatyczna

JOHNNY C. GOODE

strategiczna

SREBRZYSTA PATRYCJA

ofensywna

SREBRZYSTA PATRYCJA

ofensywna

Zazdros¢ (jesli zagrywasz inng Tarcze,
odrzuc¢ te karte z reki). TARCZA Anulyj
obrazenia skierowane w ciebie przez atak lub
zaklecie ofensywne, po czym zadaj zrédtu
obrazen 2 punkty obrazen.

Zadaj 2 obrazenia. Jesli ich celem jest gracz,
moze po$wieci¢ wybrang przez ciebie Tarcze.
Zostajesz wowczas uzdrowiony o 2 punkty
zycia.

Zadaj 2 obrazenia. Jedli ich celem jest gracz,
moze po$wieci¢ wybrang przez ciebie Tarcze.
Zostajesz wowczas uzdrowiony o 2 punkty
zycia.

Majestatyczna

Majestatyczna

Majestatyczna

S.0.F.A.B.

strategiczna

S.0.FA.B.

strategiczna

MIA MAMMA

ofensywna

Nal6z na bossa; w swojej nastepnej turze
nie rzuca zaklecia, tylko atakuje wrecz LUB
Poswiec¢ X zycia; za kazde 1 zycia poswig-
cone dezaktywuj do swojej nastepne;j tury
wybrang Tarcze.

Nal6z na bossa; w swojej nastepnej turze
nie rzuca zaklecia, tylko atakuje wrecz LUB
Poswie¢ X zycia; za kazde 1 zycia poswig-
cone dezaktywuj do swojej nastepne;j tury
wybrang Tarcze.

Zadaj po X obrazen (max. 4) sobie i wybra-
nemu innemu celowi. Uzdréw inny cel o tyle
samo obrazen, jeéli to mozliwe. Gdy Mia
mamma uzdrawia lub zadaje obrazenia inne-
mu graczowi, wyrzuca on karte z reki.

Majestatyczna

Majestatyczna

Majestatyczna




MIA MAMMA

ofensywna

KAMIL KAZE

ofensywna

KAMIL KAZE

ofensywna

Zadaj po X obrazen (max. 4) sobie i wybra-
nemu innemu celowi. Uzdréw inny cel o tyle
samo obrazen, jedli to mozliwe. Gdy Mia
mamma uzdrawia lub zadaje obrazenia inne-
mu graczowi, wyrzuca on karte z reki.

Zadaj 2 punkty obrazen. Blask (po uzyciu ta
karta powraca jako Tarcza). TARCZA Gdy
otrzymujesz obrazenia, zadaj 2 obrazen ich
zrodtu.

Zadaj 2 punkty obrazen. Blask (po uzyciu ta
karta powraca jako Tarcza). TARCZA Gdy
otrzymujesz obrazenia, zadaj 2 obrazen ich
zrodtu.

Majestatyczna

Majestatyczna

Majestatyczna

»RAVE(N)”

ofensywna

SZMINEK (TM)

strategiczna

LATEXOWE WDZIANKO

strategiczna

Zniszcz X wybranych swoich Tarcz: zadaj
wybranemu celowi 2 punkty obrazen za kaz-
da z nich. TARCZA: Jesli ta Tarcza zostanie
zniszczona (nie uzyta, nie podmieniona),
odzyskujesz cato$¢ zycia tej strony karty.

Wybrany cel otrzymuje 2 punkty zycia lub 2

obrazenia. Blask (po uzyciu ta karta powra-
ca jako Tarcza). TARCZA Anuluyj obrazenia,
ktore zostang zadane w tej turze wybranemu
graczowi lub bossowi.

Nal6z na wybrang Tarcze i anuluj jej dziata-
nie. Gdy wtasciciel Tarczy otrzyma obraze-
nia, mozesz ja zniszczy¢ i uzdrowic go o 3
punkty zycia lub poswigci¢ X punktéw zycia
i zada¢ mu X dodatkowych obrazen.

Majestatyczna

Majestatyczna

Majestatyczna

BOOMBOX

ofensywna

TECZA W KOWBOJKACH

strategiczna

TECZA W KOWBOJKACH

strategiczna

Zniszcz wybrang swoja Tarcze i odbierz
wybranemu celowi 3 punkty zycia, ktdre
przypisujesz do swojej puli. LUB Zniszcz
wybrana Tarcze; wlasciciel dobiera karte.

Otrzymujesz 2 punkty zycia lub 2 obrazenia.
Jesli w wyniku tego bys$ umarl, anuluyj te
obrazenia i uzdréw sie o 5 punktow zycia.
TARCZA Synergia z Fire zdziwko: Obaj
gracze otrzymuja 4 punkty zycia. Wszyscy
pozostali gracze i bossowie otrzymuja po 4
punkty obrazen.

Otrzymujesz 2 punkty zycia lub 2 obrazenia.
Jesli w wyniku tego bys$ umarl, anulyj te
obrazenia i uzdréw sie o 5 punktow zycia.
TARCZA Synergia z Fire zdziwko: Obaj
gracze otrzymuja 4 punkty zycia. Wszyscy
pozostali gracze i bossowie otrzymuja po 4
punkty obrazen.

Majestatyczna

Majestatyczna

Majestatyczna




STARY CZLOWIEK I MORZE

ofensywne

MUMIA MAMY MIMA

strategiczne

MUMIA MAMY MIMA

strategiczne

Rzu¢ monety. Orzet - Stary cztowiek i morze
zadaje 5 obrazen. Reszka - Stary czlowiek i
morze zadaje 1 obrazen.

Zazdros¢ (jesli zagrywasz inng Tarczg,
odrzuc te karte z reki). TARCZA Anulyj
skierowany w ciebie atak/zaklecie. Otrzy-
mujesz tyle punktéw zycia, ile by$ otrzymal
obrazen.

Zazdros¢ (jesli zagrywasz inng Tarcze,
odrzuc te karte z reki). TARCZA Anulyj
skierowany w ciebie atak/zaklecie. Otrzy-
mujesz tyle punktdw zycia, ile by$ otrzymal
obrazen.

Klasyczna

Klasyczna

Klasyczna

NIE-CYGANKA

ofensywna

NIE-CYGANKA

ofensywna

TASOWANIE CIEPEEGO BOBRA

strategiczne

Zadaj 2 punkty obrazen wybranemu celowi,
po czym przejrzyj 3 karty z gory wybranej
talii i odt6z je w wybranej kolejnoéci. Rzep
(mozesz rzuci¢ to zaklecie, gdy rzucasz inne
zaklecie ofensywne).

Zadaj 2 punkty obrazen wybranemu celowi,
po czym przejrzyj 3 karty z gory wybranej
talii i odt6z je w wybranej kolejnoéci. Rzep
(mozesz rzuci¢ to zaklecie, gdy rzucasz inne
zaklecie ofensywne).

Dobierz trzy karty ze swojej szkoty; jedna
wez do reki, drugg odrzu¢ na $mietnik,
trzecig poldz na gorze swojej talii. TARCZA
Synergia z Darmowa probka: Obaj gracze
wybieraja po 3 karty ze swoich talii, po czym
je tasuja; nastepnie jedna karte biorg do reki,
druga odkladaja na gore talii, a trzecia na
$mietnik.

Klasyczna

Klasyczna

Klasyczna

TASOWANIE CIEPLEGO BOBRA

strategiczne

KONTRA DICTUM

strategiczne

KONTRA DICTUM

strategiczne

Dobierz trzy karty ze swojej szkoly; jedna
wez do reki, drugg odrzu¢ na $mietnik,
trzecig pol6z na gorze swojej talii. TARCZA
Synergia z Darmowa prébka: Obaj gracze
wybieraja po 3 karty ze swoich talii, po czym
je tasujg; nastepnie jedna karte biorg do reki,
druga odkiadajg na gore talii, a trzecig na
$mietnik.

Wtasuj $mietnik swojej szkoly wraz z Kontra
dictum w talie. TARCZA Wybrane zaklecie,
umiejetno$¢ lub Tarcza zostaja skontrowane

(efekt skontrowanego zaklecia nie zachodzi,

a jego karta laduje na $mietniku).

Wtasuj $mietnik swojej szkoly wraz z Kontra
dictum w talie. TARCZA Wybrane zaklecie,
umiejetno$¢ lub Tarcza zostaja skontrowane
(efekt skontrowanego zaklecia nie zachodzi,
a jego karta laduje na $mietniku).

Klasyczna

Klasyczna

Klasyczna




PODMIANKA JANKA

strategiczne

PODMIANKA JANKA

strategiczne

WYWIJANIE JERZEGO

ofensywne

Wybrany gracz odrzuca z r¢ki wybrang
przez ciebie liczbe kart, po czym dobiera
tyle samo kart z gory swojej talii. TARCZA
Jesli otrzymujesz obrazenia w wyniku ataku
lub zaklecia ofensywnego, zadaj tyle samo
obrazen ich zrodhu.

Wybrany gracz odrzuca z reki wybrang
przez ciebie liczbe kart, po czym dobiera
tyle samo kart z gory swojej talii. TARCZA
Jesli otrzymujesz obrazenia w wyniku ataku
lub zaklecia ofensywnego, zadaj tyle samo
obrazen ich zrodhu.

Przegladaj swoja talie az trafisz na zaklecie
ofensywne. Zagraj je. Potasuj talie. Ijeszcze
moze goloneczkie... (rzucajac to zaklecie,
mozesz zniszczy¢ wybrang swoja Tarcze dla
nowego efektu) - wyszukaj na swoim $miet-
niku wybrang karte i wez ja do reki.

Klasyczna

Klasyczna

Klasyczna

WYWIJANIE JERZEGO

ofensywne

MAGLOWANIE VOORA

strategiczne

MAGLOWANIE VOORA

strategiczne

Przegladaj swoja tali¢ az trafisz na zaklecie
ofensywne. Zagraj je. Potasuj talie. Ijeszcze
moze goloneczkie... (rzucajgc to zaklecie,
mozesz zniszczy¢ wybrang swoja Tarcze dla
nowego efektu) - wyszukaj na swoim $miet-
niku wybrang karte i wez ja do reki.

Odrzu¢ karte z reki, po czym dobierz wy-
brang karte ze $mietnika szkoty klasycznej.
TARCZA Synergia z BROKAT: Podstawowe
dziatanie Brokatu wchodzi w zycie, po czym
obaj gracze dobierajg do 5 kart lub wystawia-
ja nowa Tarcze

Odrzu¢ karte z reki, po czym dobierz wy-
brana karte ze §mietnika szkoty klasycznej.
TARCZA Synergia z BROKAT: Podstawowe
dziatanie Brokatu wchodzi w zycie, po czym
obaj gracze dobierajg do 5 kart lub wystawia-
ja nowa Tarcze

Klasyczna

Klasyczna

Klasyczna

KSIEZYC

ofensywna

PANI OD GEOGRAFII

ofensywna

PANI OD POLSKIEGO

ofensywna

Zadaj 4 punkty obrazen wybranemu celowi.
Gdy rzucasz Ksiezyc, wrdé¢ kazdemu z graczy
jedna z jego Tarcz do reki.

Zadaj 1 punkt obrazen. TARCZA Rodzina
»Pan od..” - jesli rzucasz zaklecie ofensywne
z rodziny ,Pani od..”, aktywuj t¢ Tarcze i
zadaj dodatkowe 3 obrazenia.

Zadaj 1 punkt obrazen. TARCZA Rodzina
»Pan od..” - jesli rzucasz zaklecie ofensywne
z rodziny ,Pani od..”, aktywuj t¢ Tarcze i
zadaj dodatkowe 3 obrazenia.

Klasyczna

Klasyczna

Klasyczna




PANI OD FIZYKI

ofensywna

PANI OD HISTORII

ofensywna

PALKA-ZAPALKA

Strategiczne

Zadaj 2 punkty obrazen. TARCZA Rodzina
»Pan od..” — jedli rzucasz zaklecie ofensywne
z rodziny ,,Pani od..”, aktywuj te Tarcze i
zadaj dodatkowe 2 obrazenia.

Zadaj 2 punkty obrazen. TARCZA Rodzina
»Pan od..” — jedli rzucasz zaklecie ofensywne
z rodziny ,,Pani od..”, aktywuj te¢ Tarcze i
zadaj dodatkowe 2 obrazenia.

Podejrzyj wybrang Tarcze. SYNERGIA z
Dwa kije: Jesli rzucasz w tej turze oba zakle-
cia, podwoj dzialanie kazdego z nich; mozesz
tez zaatakowac swoja postacig w ramach
dodatkowej akeji ofensywne;.

Klasyczna

Klasyczna

Klasyczna

PALKA-ZAPALKA

Strategiczne

DWA KIJE

ofensywna

DWA KIJE

ofensywna

Podejrzyj wybrang Tarcze. SYNERGIA z
Dwa kije: Jesli rzucasz w tej turze oba zakle-
cia, podwdj dzialanie kazdego z nich; mozesz
tez zaatakowac swojg postacig w ramach
dodatkowej akeji ofensywne;j.

Twoja posta¢ ma +3 do ataku w tej turze.
SYNERGIA z Patka-zapalka: Jesli rzucasz
w tej turze oba zaklecia, podwdj dzialanie
kazdego z nich; mozesz tez zaatakowaé
swoja postacia w ramach dodatkowej akcji
ofensywne;j.

Twoja posta¢ ma +3 do ataku w tej turze.
SYNERGIA z Patka-zapalka: Jesli rzucasz
w tej turze oba zaklecia, podwdj dzialanie
kazdego z nich; mozesz tez zaatakowaé
swoja postacia w ramach dodatkowej akcji
ofensywne;j.

Klasyczna

Klasyczna

Klasyczna

FIRE ZDZIWKO

ofensywna

FIRE ZDZIWKO

ofensywna

KAME-HAME-BLAM!

ofensywna

Wszyscy bossowie i gracze otrzymuja 2
obrazenia. TARCZA Synergia z Tecza w
kowbojkach: Obaj gracze otrzymuja 4 punk-
ty zycia. Wszyscy pozostali gracze i bossowie
otrzymuja po 4 punkty obrazen.

Wszyscy bossowie i gracze otrzymuja 2
obrazenia. TARCZA Synergia z Tecza w
kowbojkach: Obaj gracze otrzymuja 4 punk-
ty zycia. Wszyscy pozostali gracze i bossowie
otrzymuja po 4 punkty obrazen.

Wybrany cel otrzymuje 1 punkt obrazen.
Autodestrukeja (skieruj to zaklecie w siebie)
- wybrany cel otrzymuje 3 punkty obrazen
LUB zniszcz wybrang Tarcze.

Wspotczesna

Wspolczesna

Wspolczesna




KAME-HAME-BLAM!

ofensywna

BUM CZY COS

strategiczne

BUM CZY COS

strategiczne

Wybrany cel otrzymuje 1 punkt obrazen.
Autodestrukeja (skieruj to zaklecie w siebie)
- wybrany cel otrzymuje 3 punkty obrazen
LUB zniszcz wybrang Tarcze.

Mozesz odrzucic te karte i dobra¢ nowg.
TARCZA Wybrane ofensywne zaklecie lub
atakujacy gracz zadaje dodatkowe 3 obraze-
nia, ale na koniec tej tury rzucajacy/atakuja-
cy gracz otrzymuje 2 obrazenia.

Mozesz odrzucic te karte i dobra¢ nowg.
TARCZA Wybrane ofensywne zaklecie lub
atakujacy gracz zadaje dodatkowe 3 obraze-
nia, ale na koniec tej tury rzucajacy/atakuja-
cy gracz otrzymuje 2 obrazenia.

Wspolczesna

Wspolczesna

Wspolczesna

NIEZYWIOLAK OGNIA

ofensywna

NIEZYWIOLAK OGNIA

ofensywna

SPOLEM GOLEM

strategiczne

A skoczylbym w ogien, gdyby kto$ inny sko-
czyl w ogien, a co (jesli masz te karte w reku
i rzucasz inne zaklecie ofensywne, odrzu¢

te karte z reki). Wybrany cel otrzymuje 5
obrazen. Ty otrzymujesz 3.

A skoczylbym w ogien, gdyby kto$ inny sko-
czyl w ogien, a co (jesli masz te karte w reku
i rzucasz inne zaklecie ofensywne, odrzué¢

te karte z reki). Wybrany cel otrzymuje 5
obrazen. Ty otrzymujesz 3.

Zazdros¢ (jesli zagrywasz inng Tarcze,
odrzuc¢ te karte z reki). TARCZA Mozesz
aktywowa(, gdy rzucasz zaklecie ofensywne.
Otrzymujesz 3 punkty zycia.

Wspdlczesna

Wspdlczesna

Wspdlczesna

SPOLEM GOLEM

strategiczne

LSDRIADA

ofensywna

LSDRIADA

ofensywna

Zazdro$¢ (jesli zagrywasz inng Tarcze,
odrzuc te karte z reki). TARCZA Mozesz
aktywowa¢, gdy rzucasz zaklecie ofensywne.
Otrzymujesz 3 punkty zycia.

Wybrany cel otrzymuje 2 punkty obrazen.
Acid flashback (jesli ta karta znajduje si¢

na $mietniku, mozesz wtasowac ja w swoja
talie) - dobierz karte, po czym odrzuc karte.

Wybrany cel otrzymuje 2 punkty obrazen.
Acid flashback (jesli ta karta znajduje si¢

na $mietniku, mozesz wtasowac ja w swoja
talie) - dobierz karte, po czym odrzuc karte.

Wspotczesna

Wspolczesna

Wspolczesna




FIREBALLZ

ofensywna

FIREBALLZ

ofensywna

DARMOWA PROBKA

strategiczne

Rzut monety: Orzel - wybrany cel otrzymu-
je 2 obrazenia Reszka - roz16z 5 obrazen na
2 cele

Rzut monety: Orzel - wybrany cel otrzymu-
je 2 obrazenia Reszka - roz16z 5 obrazen na
2 cele

Znajdz w swojej talii wybrang karte i wez

ja do reki. Nastepnie otrzymujesz 1 punkt
obrazen. TARCZA Synergia z Tasowanie
Cieptego Bobra: Obaj gracze wybieraja po

3 karty ze swoich talii, po czym je tasuja;
nastepnie jedng karte biorg do reki, druga
odkladaja na gore talii, a trzecig na $mietnik.

Wspolczesna

Wspolczesna

Wspolczesna

DARMOWA PROBKA

strategiczne

JEDNOROGI

ofensywna

JEDNOROGI

ofensywna

Znajdz w swojej talii wybrang karte i wez

ja do reki. Nastepnie otrzymujesz 1 punkt
obrazenn. TARCZA Synergia z Tasowanie
Cieptego Bobra: Obaj gracze wybieraja po

3 karty ze swoich talii, po czym je tasuja;
nastepnie jedng karte biorg do reki, druga
odkladajg na gore talii, a trzecig na $mietnik.

A skoczylbym w ogien, gdyby kto$ inny sko-
czyl w ogien, a co (jesli masz te karte w reku
i rzucasz inne zaklecie ofensywne, odrzué¢

te karte z reki). Zadaj 2 punkty obrazen.
TARCZA Gdy otrzymujesz obrazenia, do-
bierz karte, po czym przenie$ Jednorogi na
gore swojej talii.

A skoczylbym w ogien, gdyby kto$ inny sko-
czyl w ogien, a co (jesli masz te karte w reku
i rzucasz inne zaklecie ofensywne, odrzué¢

te karte z reki). Zadaj 2 punkty obrazen.
TARCZA Gdy otrzymujesz obrazenia, do-
bierz karte, po czym przenie$ Jednorogi na
gore swojej talii.

Wspdlczesna

Wspdlczesna

Wspdlczesna

SEP MILOSCI

ofensywna

SEP MILOSCI

ofensywna

CZAPKA ZE SMIGIELKIEM

strategiczne

Zadaj 2 punkty obrazen wybranemu celowi
i 1 punkt obrazen sobie. Rzep (mozesz
rzuci¢ to zaklecie, gdy rzucasz inne zaklecie
ofensywne).

Zadaj 2 punkty obrazen wybranemu celowi
i 1 punkt obrazen sobie. Rzep (mozesz
rzuci¢ to zaklecie, gdy rzucasz inne zaklecie
ofensywne).

Nal6z ten przedmiot na wybrang Tarcze. Jest
pod twoja kontrola. Zmieniasz jej dzialanie
na ,Zniszcz t¢ Tarcze w momencie zaatako-
wania swoja postacia. Zyskujesz 2 punkty
zycia’.

Wspotczesna

Wspolczesna

Wspolczesna




DOJAZD

strategiczne

FRAGMENT CHEERLEADERKI

strategiczne

FRAGMENT CHEERLEADERKI

strategiczne

Naléz na wybrana Tarcze i anulyj jej
dziatanie. Poki jest w grze, kazde zaklecie
ofensywne, atak i odwet zadajg dodatkowe 2
punkty obrazen. I jeszcze moze golonecz-
kig... (rzucajac to zaklecie, mozesz zniszczy¢
wybrang swoja Tarcze dla nowego efektu) —
dobierz dodatkowg karte.

Naléz na wybrang Tarcze. Jej whasciciel po-
siada +2 do ataku. SYNERGIA z Fragment
Cheerleaderki: Jesli na polu walki znajduja
sie oba Fragmenty Cheerleaderki, zniszcz je
wraz ze wszystkimi Tarczami.

Naléz na wybrang Tarcze. Jej whasciciel po-
siada +2 do ataku. SYNERGIA z Fragment
Cheerleaderki: Jesli na polu walki znajduja
sie oba Fragmenty Cheerleaderki, zniszcz je
wraz ze wszystkimi Tarczami.

Wspolczesna

Wspolczesna

Wspolczesna

NEKROSZADA

strategiczne

ABERZOMBIE & STITCH

strategiczne

NIEDOBRA KOBRA

strategiczne

TARCZA Gdy wybrane zaklecie ofensywne
zada ci obrazenia, skieruj tyle samo obrazen
w kazdego z pozostalych graczy i bossa.

TARCZA W momencie otrzymania obrazen
odbierz innemu graczowi do 3 punktéow zy-

cia i przypisz je do swojej puli. Nastepnie ta

karta przenosi si¢ do twojej reki jako zwykte
zaklecie. Jej nowe dzialanie to ,,Odbierz wy-

branemu graczowi 3 punkty zycia i przypisz
je do swojej puli; nastepnie odrzuc te karte

7 gry.

TARCZA W momencie otrzymania obrazen
mozesz nalozy¢ te karte na Tarcze innego
gracza; traci ona swoje dzialanie, a gracz
otrzymuje 2 punkty obrazen na poczatku
kazdej swojej tury.

Czarna magia

Czarna magia

Czarna magia

SMOLA CZARNA JAK SMOLA

strategiczne

EKSTRAKT Z CZARNEGO LOTOSU

strategiczne

NEKRO-NO-NO

strategiczne

TARCZA Gdy wybrane zaklecie ofensywne
zada ci obrazenia, naloz te karte na inng Tar-
cze. POki Smola czarna jak smola pozostaje
na tamtej Tarczy, kazde zaklecie, ktore za-
grywasz, posiada dodatkowy efekt ,,Odbierz
innemu graczowi 1 punkt zycia i przypisz do
swojej puli”

TARCZA Mozna aktywowac¢ tylko, gdy twoje
zycie spadnie do 1 punktu. Utwdrz nowa,
sze$cio-kartowa ,,reke” z wybranych kart z
twojej reki, $mietnika i talii.

TARCZA Jeéli umierasz, odbierz innemu
graczowi polowe zycia (zaokraglone w dot) i
powrd¢ do gry na rewersie z tg ilo$cia.

Czarna magia

Czarna magia

Czarna magia




DAJ

strategiczne

POM(R)OC(Z)NA DEON

strategiczne

KONTRA KONTRA

strategiczne

TARCZA Jedli umierasz, powrd¢ do gry na
rewersie z iloscig Zycia rowna iloci zycia
wybranego gracza (nadwyzka nie przekreca
na awers). Tamten gracz wyrzuca z reki karty
i dobiera tyle samo nowych.

TARCZA Mozna zagra¢ tylko, gdy inny
gracz nie zyje. Wskrze$§ wybranego martwe-
go gracza. Powraca na rewersie z caloscia
zycia i nowymi 4 kartami. Za kazdym razem,
gdy otrzymujesz obrazenia, przenie$ je na
wskrzeszonego gracza.

TARCZA Kontrujesz wybrane zaklecie
kontrujace (efekt skontrowanego zaklecia
nie wchodzi w zycie, a jego karta laduje na
$mietniku). Kontra kontra nie moze by¢
skontrowana.

Czarna magia

Czarna magia

Czarna magia

PAMIATKA Z HARAKIRIMANDZA-
RO

strategiczne

GORGONAZISTA

ofensywna

NEGATYWNIE NASTAWIONE DO
ZYCIA OWCE

ofensywna

TARCZA Podwdj zadane ci obrazenia.
Jesli umierasz lub zostajesz przekrecony na
rewers, odzyskujesz calo$¢ zycia tej strony
karty.

Wybrany gracz otrzymuje 6 punktow obra-
zen.

Wybrany gracz otrzymuje 5 obrazen; pozo-
stali po 3.

Czarna magia

Przeciwnik

Przeciwnik

KROWA NA LtOWACH

ofensywna

MAGMAT

ofensywna

DISCO SZKIELETY

ofensywna

Wybrany gracz otrzymuje 5 punktéw
obrazen. Gdy Krowa na lowach atakuje, nie
mozna uzywac Tarcz.

Kazdy gracz otrzymuje 5 obrazen LUB
otrzymuje 2 i niszczy wybrang swoja Tarcze.
Gdy Magmat atakuje, nie mozna uzywac
Tarcz.

Wybrany gracz otrzymuje 3 punkty obrazen.
Jesli Disco szkielety zdotaja zada¢ obraze-
nia graczowi, boss zostaje uzdrowiony o 5
punktow zycia.

Przeciwnik

Przeciwnik

Przeciwnik




MANAT

ofensywna

EXPLODEMON

ofensywna

DESZCZ MANAORYTOW

ofensywna

Jesli boss nie ma max punktéw zycia, zostaje
uzdrowiony o 6 punktow. Jesli boss ma max
zycia, Manat zadaje 2 punkty obrazen kazde-
mu graczowi. Gdy Manat wchodzi w zycie,
nie mozna uzywac Tarcz.

Wiszyscy gracze otrzymuja po 3 punkty obra-
zen oraz przekazujg jedno Narzedzi zbrodni
graczowi na prawo. Gdy Explodemon
atakuje, nie mozna uzywa¢ Tarcz.

Kazdy gracz poswigca wybrang Tarcze i traci
3 punkty Zycia, ale dobiera 1 karte.

Przeciwnik

Przeciwnik

Przeciwnik

TEN JEDEN KOLES, KTOREGO
NIKT NIE ZAPROSIE NA IMPREZE,
ALE PRZYSZEDL

1 OPIJA WSZYSTKICH

ofensywna

Kazdy gracz wybiera innego gracza, ktéremu
zostaja zadane 3 punkty obrazen.

TSE-TSENAMI

PIJANY KLERYK

Otwieracie tajemnicze drzwi, zza ktorych
wylewa sie na was fala tsunami zrobiona

z much tse-tse. Uciekacie w panice, przy-
padkowo wymieniajgc si¢ posiadanymi
przedmiotami. Kazdy gracz wymienia sie
jednym losowym Narzedziem zbrodni z
graczem na prawo i drugim Narzedziem z
graczem na lewo.

Spotykacie pijanego kleryka, ktéry bardzo
chce wam pomoéc. Rzut moneta: Orzel -
wszyscy gracze odzyskuja 3 punkty Zycia;
ewentualne nadwyzki przekrecaja na awers, a
martwi gracze zostajg wskrzeszeni. Reszka -
wszyscy gracze otrzymujg 3 punkty obrazen.

Przeciwnik

Zdarzenie

Zdarzenie

KAPLICZKA ZDROWIA

KAPLICZKA MANY

MANA Z NIEBA

Znajdujecie $wiecaca na czerwono kapliczke.
Kazdy z graczy wybiera czy: uzdrawia si¢ o

3 punkty zycia; jesli byt powalony, przekreca
sie awersem do géry i odzyskuje 1 punkty
zycia; zostaje wskrzeszony (jego postac po-
wraca rewersem do gory z 3 punktami zycia)

Znajdujecie $wiecaca na niebiesko kapliczke.
Kazdy z graczy moze wymieni¢ wybrang
liczbe kart na inne.

Zaczyna pada¢, chociaz jestescie pod da-
chem - musi to by¢ magiczny deszcz! Kazdy
gracz dobiera karte LUB przekazuje wybrang
karte Narzedzia zbrodni graczowi na lewo.

Zdarzenie

Zdarzenie

Zdarzenie




FLIRT

Wierzysz w magie od pierwszego wejrzenia?

Moze.

Sezam to nie jedyna rzecz, ktora sie dzisiaj otworzy.
Twoj cel jest moim celem.

Hokus pokus czary mary chodz idziemy do pieczary.
Nie ufam temu/tej po mojej prawej.

Przepraszam.

Nie rozmawiaj z morderca!

Hej, zabijmy kogos.

10. WiedZma z Ciebie.

11. Atakujesz niewinng osobe!

12. Dzwonig na czarodziejska policje - bo skradtas/es
moje serce...

13. Mama méwila, zeby nie rozmawia¢ z obcymi.

14. Ty i ja kontra $wiat? Albo przynajmniej kontra ci
ludzie tutaj.

15. Przepraszam, czy to Ty mnie przyzwalas/es?

16. Mam plan...

17. A kto z nami nie wypije - tego we dwa kije.

18. Swiat nalezy do nas.

19. Kto$ po mojej lewej wydaje mi si¢ podejrzany...
20. Chodz, pokaze Ci czym moja magia jest...

WO NGB

FLIRT

»1. Czy chcesz pozna¢ co skrywa moja komnata tajemnic?
2. Hokus pokus znikaj.

3. Nie pomagaj mu/jej! To morderca!

4. Wcigz tu jestes?

5. Czy pokochal(a)bys potwora?

6. Dlaczego?

7. Butki.

8. Nie.

9. Nie ufam temu/tej po mojej lewe;j.

10. Mam nastrdj na nek-romansowanie...

11. Magia.

12. Osoba, do ktérej si¢ zaraz zwrdce, jest morderca...
13. Doktadnie to samo co robimy kazdej, Pinky — opano-
wywac $wiat!

14. Kto$ po mojej prawej jest morderca...

15. Jolka, Jolka, pamigtasz...

16. To tylko przyjazn.

17. Juz nie czaruj, Czarek.

18. Chodz pan na Pragie, zobaczysz magie.

19. Opuszczamy lokal.

20. Gdy chtop w polu to nie w szopie.

»

FLIRT

»1. Naucz si¢ manier.

2. Czy to fireball w spodniach, czy tak sie cieszysz, ze
mnie widzisz?

3. Wrézylem/am dzi$ w fusach i ujrzatem/am Ciebie i
mnie. Lub kaczke z dwoma gtowami. Byly to dziwne fusy.
4. Ba-dum-tss.

5. Poczarujemy razem?

6. Ustaw si¢ w kolejce, bo nie imponujesz tej czarodziejce.
7. Nie ufam komus ze szkoly klasycznej.

8. To jest szata, nie sukienka.

9. Dwéch na jednego to banda lysego.

10. Nie jest wiedzg tajemng, Ze mi si¢ podobasz.

11. To brzmi jak cos, co by powiedzial morderca...

12. Ty rzucasz czary, ja rzucam czary. Sex?

13. Lubisz mnie?

14. Zalosne.

15. Za Tobg weszlabym/wszedtbym w portal nawet
donikad...

16. Tak.

17. Szkola wspolczesna zdaje si¢ podejrzanal

18. Wskrze$ mnie, a Ci pomoge.

19. Szkola majestatyczna? Raczej... morderca-styczna!
20. Co sie gapisz?

»

FLIRT

»1. O ku... Ityzm. Dobrze wygladasz.
2. Nie wiem.
3. Zaraz podrzuce komus narzedzie zbrodni...

4. Chyba si¢ zbliza pelnia — bo wychodzi ze mnie bestia...

5. Ten chlop zdaje si¢ podejrzany.

6. Jajco.

7. Czego Ci brakuje?

8. Dobijmy go/ja.

9. Masz oczy niebieskie jak fiolka many...
10. Dla Ciebie oddam si¢ Ciemnosci.

11. Potrzebuje Twojej pomocy.

12. Sorry, zaspatam/em.

]

13. Chyba ktos rzucit iluzje, bo nie wierze w to, co widze.

14. IdZ do kata.

15. Okej.

16. Pawel.

17. Po co?

18. Nie ufam tej chlopinie.

19. Oszalalas/e$?!

20. Moja rozdzka skrzy, gdy Cie widze.

FLIRT

»1. Abrakadabra masz fajny tytek.

2. Szkota wspolczesna to mordercy...

3. Jako zombie wygladal(a)bys jeszcze lepie;...

4. Zmienmy cel.

5. Co to za pytanie?

6. Z czarodziejem - to si¢ dzieje.

7. Nie znam Cie.

8. Rzuce zaklecie i obrdcisz si¢ na piecie.

9. Zgadnij, co mi kto$ podrzucit...

10. Czy jest tu gorgco, czy ktos przyzwal zywiolaka ognia?
11. Nas dwoje, ich troje — damy rade.

12. Jestem mistrzem transmutacji — i moge zmienic si¢
dla Ciebie...

13. Nie ufam komus ze szkoly majestatyczne;.

14. Spadaj na bambus prostowa¢ banany.

15. Rzuce fireball.

16. Mozemy sie zaprzyjaznic?

17. Planuj¢ malg zdradg - ale potrzebuje Twojej pomocy...
18. Slyszalem/am, ze szkota klasyczna lubi mordowac
Arcymagow...

19. Nigdy nie méw ,,nigdy”.

20. Mogg nas stad teleportowa¢ — do mnie czy do Ciebie?

FLIRT

»1. Czy bolato jak spadtas/es z nieba? Bo wiem, gdzie jest
kapliczka zdrowia...

2. Czarujesz.

3. Kontra.

4. Masz dziewczyne?

5. Mam pewne podejrzenia...

6. Potrzebuje si¢ uzdrowic¢ - bo ztamata$/e$ mi serce.
7. Co Ty robisz?!

8. Patrz, ile mamy wspolnego.

9. Dwa na jeden - damy rade.

10. Moze przygotujemy razem jaki$ magiczny wywar?
11. Jedli umrzesz, to Ci¢ wskrzeszg.

12. Sojusz?

14. Wskaze teraz palcem morderce.

14. Ok.

15. Nie uwierzysz, co przed chwilg dostalem/a.

16. Hokusa pokusa daj mi catusa.

17. Wskaze teraz spojrzeniem morderce.

18. Znajdz jakie$ drzwi i wyjdz.

19. Jedli umrzesz dzis w nocy, to Cie wskrzesze, zebysmy
mogli to powtdrzy¢.

20. Wskaze teraz morderce moim picknym tancem
interpretacyjnym...

FLIRT

»1. Stwérzmy razem homunkulusa.

2. Kto$ po mojej lewej jest podejrzany...

3. Mam dla Ciebie propozycje, ktérej nie mozesz skon-
trowac.

4. Przekombinowale$/as.

5. Co?

6. Czy to magia, czy to juz mito$¢?

7. Nie jestem morderca.

8. M6zdzku, co bedziemy robi¢ dzi§ w nocy?

9. Dla Ciebie zdradz¢ moich sojusznikéw...

10. Jeste$ ze mna?

11. Potrafie sprowadzi¢ za¢mienie Stonca, ale Twojej
urody nic nie przestoni.

12. Nie potrzebuje zywiotaka wody, zeby wszyscy byli
mokrzy.

13. Ten/ta naprzeciwko mnie jest mordercg.

14. Czuje, ze mamy synergie, bo oddzialujemy na siebie.
15. Podazaj za moim przykladem.

16. Pozbywalem si¢ wlasnie narzedzia zbrodni...

17. Nastepna karte dam mordercy...!

18. Nie ufam temu/tej po twojej prawej.

19. Uga buga, serce nie stuga.

20. Powiem Ci magicznie, ze wygladasz dzi$ przeslicznie.

»

FLIRT

»1. Jestem jak troll - bede na Ciebie czeka¢ pod mostem.
2. Czary mary spadaj stary.

3. Chyba podatas/e$ mi eliksir mitosci...

4.1dz stad.

5. Bobr nie powie krowie co mysli o szkapie.

6. Jak zapalniczka ogien...

7. Czary.

8. Czy myslisz o tym samym co ja?

9. Szczekasz na zte drzewo, ze tak powiem.

10. Wigc chodz, zaczaruj méj $wiat.

11. Trudno mi zdecydowac...

12. Nie ufam komus ze szkoly wspotczesnej.

13. Zamiast mordercy Arcymaga wolatbym znalez¢ Ciebie
- arcynaga. ...3. Arcynagg.

14. Ty i ja — serca dwa.

15. Zniszczmy szkole klasyczna.

16. Wesprzyj mnie, ja wespre Ciebie - i bedzie super.

17. Ty, ja i m6j czarodziejski dywan. Lecimy?

18. Pan/i tu nie stal/a.

19. Chyba rzucita$/e$ urok na moje oczy - bo widzg tylko
Ciebie...

20. Morderca jest ze szkoly majestatyczne;j!

»

FLIRT

»1. Jesli byl(a)bys ksiega czaréw, studiowal(a)bym Cie
cala noc...

2. Czy aby na pewno?

3. To nie magiczna rézdzka w moich spodniach...

4. Pozwol, ze to skontruje.

5. Oczaruje Cie.

6. Nie pokonasz mitosci.

7. Zgadzam sie z Toba.

8. Jesli zaatakujesz X, a ja rzuce fireball w Y, to oboje
umrg...

9. Gdy chlop nie ma nogi, nie moze chodzic.

10. *$rodkowy palec*

11. Chcesz pozna¢ nowe zaklecie?

12. Mam fireball z Twoim imieniem na nim...

13. Wiem, kto ma narzedzie zbrodni!

15. Moim zdaniem nie mamy do czynienia z morderca,
a... z morderczynia!

15. Nas dwoje, ich dwoje - damy rade.

16. Mam dla Ciebie moja laleczke voodoo - i mozesz z
nig zrobi¢ co chcesz...

17. Tylko udaje - tak naprawdg jestem z Tobg.

18. Czary mary znaj umiary.

19. Czytasz we mnie jak w ksiedze czaréw.

20. Hej, chcesz zobaczy¢ mojg jaskini¢ cudéw?

»




FLIRT

»1. Czy kto$ Ci¢ walnat promieniem energii? Bo promie-
niejesz.

2. Bip bup bip, jestem robotem.

3. Gdybym mégt Cie¢ sklonowa¢, to bym Cie sklonowat.
4. Czare mare zdejm te tiare.

5. Przyzywam Cie.

6. Mam dla Ciebie wrdzbe - reszte wieczoru spedzisz ze
mng.

7. Ty, ja i méj golem. Co Ty na to?

8. Hmm...

9. Kto$ po mojej lewej pachnie mi morderca...

10. Pobawimy sie w chowanego i chowarica?

11. Zaatakuj ze mng mdj cel!

12. Wpatruje si¢ w Ciebie jak w krysztatowa kule.

13. Jesli wszyscy umrg - zginie i morderca...

14. Nie ufam temu/tej po mojej prawe;.

15. Masz fajne krysztatowe kule.

16. Abrakadabra zjezdzaj na kandelabra.

17. Czemu?

18. Jeste$ tak hot, ze fireball sam sie rzuca.

19. Czeka Cie magiczna noc...

20. Musisz by¢ nekromant(k)a, bo Twoj widok przywraca
do zycia...

»

AFTEREK

NIESPRECYZOWANA KOLORY-
STYCZNIE SMIERC

Bylo fajnie na imprezie, moze by¢ dalej
fajnie, ale moze tez by¢ bardzo zle - moze
pora i$¢ do domu? Kazdy z graczy rzuca
moneta: Orzel - odklada swoje karty na
$mietnik i dobiera 4 nowe Reszka — moze
wymieni¢ wybrane karty na kolejne

W mrocznych piwnicach spotykacie ma-
giczne szczury, ktdre sprowadzily magiczna
plage. Zdaja si¢ skonsternowane, ze je przy-
tapaliécie. ,,Taki tam eksperymencik robimy”,
oznajmiaja, ale fakt, ze potrafia moéwi¢, po-
woduje u wszystkich jeszcze wigksze zaklo-
potanie. W wyniki plagi (lub zaklopotania)
wszyscy gracze tracag 3 punkty Zycia.

Zdarzenie

Zdarzenie

WULKAN POMYSELOW

SPRZECZKA

MIMIK MIMIKA

W trakcie prowadzenia $§ledztwa przerzuca-
cie si¢ pomystami, jak Arcymag mogt zostaé
zabity. Jesteécie kreatywni! ...ale troche to
podejrzane. Kazdy gracz moze dobra¢ do 6
kart. Otrzymuje 2 punkty obrazen za kazda
dobrang karte.

Ktore$ z was rzucilo ziemniakiem w inne
ktore$ z was. Aua. Gracze muszg walczyé
miedzy sobg. Jesli ktorys z graczy zostanie
powalony lub umrze (lub zostanie uzyte
wskrzeszajace zaklecie) walka si¢ konczy.
W trakcie walki nie mozna uzywaé Tarcz
innych niz czarnej magii.

Znajdujecie skrzynie, ale w rodku jest
druga skrzynia, w ktorej $rodku jest jeszcze
mniejsza, a w niej... trzy godziny pozniej
odkrywacie pod mikroskopem ostatnig, naj-
mniejszg skrzynie, z ktorej wychodzi malutki
zuk i pokazuje wam $rodkowy palec. Kazdy
gracz wymienia si¢ wybranym Narzedziem
zbrodni z graczem na prawo i drugim z
graczem na lewo.

Zdarzenie

Zdarzenie

Zdarzenie

WIELKI SMROD

PUG CRAWL

KOMNATA ARCYMAGA

O. Moj. Bozydarze. Ale smrdd. Staniajac sie
na nogach, kazdy gracz ujawnia pozostatym
jedna swoja karte Narzedzia zbrodni.

Atakuje was stado mopséw, wesoto podgry-
zajac wasze kostki. W ramach ubtagania ich,
gracze klada przed soba po 1 karcie Narze-
dzia zbrodni. Mopsy je tasuja (?), po czym
kazdy z graczy losuje po jednej. Nikt nie wie,
o co mopsom chodzilo, ale biegna dalej.

Morderca zmienia si¢ w Darkcymaga i
atakuje graczy. Jego zycie zostaje zwiekszone
do sumy zy¢ pozostatych graczy. Jesli byt
powalony, zostaje przekrecony na awers z

6 punktami Zycia. Darkcymag wykonuje

w swojej turze tyle akgji, z iloma graczami
walczy, niezaleznie czy sa strategiczne, czy
ofensywne. Minimum kart w jego reku
zostaje zwiekszony do 6. Przed rozpoczeciem
walki moze utozy¢ przed soba tyle tarcz, z
iloma graczami walczy.

Zdarzenie

Zdarzenie

Komnata Arcymaga, duh.




DOWOD 2 (3-5 GRACZY)

Trafiacie do pomieszczenia z trofeami,
ktorego $ciany zdobia glowy niedzwiedzi ja-
skiniowych, elféw i Jehowych. 3-5 GRACZY:
Odkrywacie, ze gablota z ulubiong bronia
mysliwska Arcymaga - maxigunem — zostata
zniszczona. Zupelnie jakby kto§ wolal mi-
niguny... (+5 MINIGUN) Jest tez szansa, ze
kto$ gablote po prostu rozkrecit, bo byta taka
zwykla, z Tkei (+3 SRUBOKRET). Wszystkie
$rubki sg spakowane do torebeczki foliowe;...
(+1 TOREBKA FOLIOWA) 4-5 GRACZY:
Myslac o Ikei, nie mozecie nie pomysle¢ o
mroznej Skandynawii... (+1 MAGICZNY
SOPEL LODU MAGICZNEGO) 5 GRA-
CZY:

DOWOD 3 (3-5 GRACZY)

Trafiacie do starej biblioteki. 3-5 GRACZY:
Za jednym z regalow odkrywacie album ze
zdjeciami z czasow waszego rozpoczecia na-
uki sztuk magicznych - zawinigty w torebke
foliowa (+3 TOREBKA FOLIOWA)! Odkry-
wacie tez, ze kto§ zmienil poczatek przysiegi
z ,Uroczyscie $lubuje..” na ,Uroczyscie
SRUBuje..”. Podejrzane. (+5 SRUBOKRET)
A na jednym zdjeciu widnieje KTOS w stroju
dinozaura... (+1 DINOZAUR) 4-5 GRA-
CZY: 5 GRACZY: A nie, to zaba. Uff. Ale
czy aby na pewno ,uff”...? (+1 ZYGMUNT,
7ABI ZABOJCA)

DOWOD 4 (3-5 GRACZY)

3-5 GRACZY: GRACZY: Grzebiecie swoim
zwyczajem w $mieciach, gdy nagle znajdu-
jecie torebke foliowa i zgnieciona liste zaku-
powa o tresci: 1 kg marchwi, ,Harry Potter i
kamien filozoficzny”, cieciorka (na wege-
-bezy), Mirek, zwirek dla dinozauréw, $mier¢
Arcymaga. Kto$ tu dokonal morderczych
zakupow! (+5 TOREBKA FOLIOWA, +3 DI-
NOZAUR, +1 KAMIEN NIE-FILOZOFICZ-
NY) 4-5 GRACZY: - 5 GRACZY: Na koncu
listy widnieje jeszcze ,,batonik nugatowy” i
co$, co trudno rozczytal... ,pysk zastepczy”?
»Dysk zastepczy”? (+1 ANTONOVKA 128K,
komputer z lat 80.)

3 graczy:+5 MINIGUN, +3 SRUBOKRET, +1
TOREBKA FOLIOWA 4 graczy: +1 MAGICZNY
SOPEL LODU MAGICZNEGO 5 graczy:

3 graczy: +5 SRUBOKRET, +3 TOREBKA FO-
LIOWA, +1 DINOZAUR 4 graczy: 5 graczy: +1
ZYGMUNT, ZABI ZABOJCA

3 graczy: +5 TOREBKA FOLIOWA, +3 DINO-
ZAUR, +1 KAMIEN NIE-FILOZOFICZNY 4
graczy: - 5 graczy: +1 ANTONOVKA 128K,
komputer z lat 80.

DOWOD 5 (3-5 GRACZY)

3-5 GRACZY: Natrafiacie na lalke voodoo
Arcymaga. KTOS z nig ewidentnie COS
robil, ale nie chcecie wiedzie¢ co. (+1 MI-
LOSC) No i zdeptat jg dinozaur, co utrudnia
jakiekolwiek dociekanie (+5 DINOZAUR).
Lub filozofowanie... (+3 KAMIEN NIE-FI-
LOZOFICZNY). 4-5 GRACZY: Po blizszych
ogledzinach odkrywacie na laleczce $lady po
nozu, ale naprawde powinniescie si¢ przesta¢
gapi¢ na ten porwany kawalek szmaty i wro-
ci¢ do $ledztwa. (+1 NOZ DO CHOLERY) 5
GRACZY:

DOWOD 6 (3-5 GRACZY)

3-5 GRACZY: Ze zdziwieniem odkrywacie,
ze wszedzie, gdzie idziecie, nascienne pu-
detka z pierwsza pomoca zostaly zastapione
nasciennymi pojemnikami z amunicja.

(+1 MINIGUN) Lub rzeczami, od ktérych
czerwieni sie okazjonalna, zagubiona, mija-
jaca was zakonnica. (+3 MIEOSC) Lub po
prostu wieloma, wieloma kamieniami. (+5
KAMIEN NIE-FILOZOFICZNY) Naprawde
wieloma. 4-5 GRACZY: Nagle jedna z za-
konnic (co one tu robig?!) wpada w poélizg i
komicznie wsuwa si¢ do szafy, ktéra zamyka
sie za nig. Odkrywacie, Ze na ziemi jest 16d...
(+1 MAGICZNY SOPEL LODU MAGICZ-
NEGO) 5 GRACZY:

DOWOD 7 (4-5 GRACZY)

4-5 GRACZY: Siadacie zmeczeni na drew-
nianej taweczce. Kto$ niechcgcy zostawit na
niej ksiazke ,,Mito$¢, zdrada, dinozaury: a
nuz masz w sercu n6z”. Przebitg nozem. (+1
MILOSC, +1 DINOZAUR, +5 NOZ DO
CHOLERY) 5 GRACZY: Po chwili przypo-
minacie sobie, ze autor tej ksigzki nazywat
sie... Sigmunt Freug. (+1 ZYGMUNT, ZABI
ZABOJCA)

3 graczy: +1 MILOSC, +5 DINOZAUR, +3 KA-
MIEN NIE-FILOZOFICZNY 4 graczy: +1 NOZ
DO CHOLERY 5 graczy: -

3 graczy: +3 MILOSC, +1 MINIGUN, +5
KAMIEN NIE-FILOZOFICZNY 4 graczy: +1
MAGICZNY SOPEL LODU MAGICZNEGO 5
graczy:

4 graczy: +1 MILOSC, +1 DINOZAUR, +5 NOZ
DO CHOLERY 5 graczy: +1 ZYGMUNT, ZABI
ZABOJCA

DOWOD 8 (4-5 GRACZY)

4-5 GRACZY: W jednej z komnat kto$
minionej nocy zostawil otwarte okno i
wszystko zamarzlo (zimy w krainie Labamba
sg bardzo nagle i intensywne, cho¢ trwaja za-
zywczaj tylko 32 sekundy). (+5 MAGICZNY
SOPEL LODU MAGICZNEGO) Ewidentnie
po zamieci nastgpilo tez gratobicie (gradobi-
cie, w ktérym z nieba spadaja rozne graty),
ktore przyniosto ze soba... tuski nabojow

(+1 MINIGUN) oraz zwir (+1 KAMIEN
NIE-FILOZOFICZNY)? 5 GRACZY: Co$

tu sie nie zgadza, ale nie macie komputera,
zeby wstuka¢ w niego dane. Hmm. Ciekawe,
gdzie sie podzialy wszystkie komputery? (+1
ANTONOVKA 128K, komputer z lat 80.

DOWOD 9 (4-5 GRACZY)

4-5 GRACZY: Odkrywacie, Ze jeden z
posagéw Arcymaga ma wyryte rozne rysy

- z czego najwieksza z nich idzie doktadnie
poziomo po szyi Arcymaga. C6z, jaki$ pijany
mag albo dzgat go érubokretem (+1 SRU-
BOKRET), albo prébowal poderzna¢ gardto
(+3 NOZ DO CHOLERY). 5 GRACZY:
Aczkolwiek wszystkie te ciosy byly zadane
zbyt precyzyjnie, zeby mozna to bylo uzna¢
za dzialanie zwyklego, pijanego czarodzieja...
(+5 ZYGMUNT, ZABI ZABOJCA

DOWOD 1 (3-5 GRACZY)

Znajdujecie podejrzang kasete i walkmana.
3-5 GRACZY: Kaseta okazuje si¢ by¢ mi-
fosnym mixtapem. Blondie, Kenny Rogers,
Bryan Ferry, Bon Jovi... Macie do czynienia
z psychopatg! (+5 MILOSC) Kto$§ walkmana
ewidentnie jednak rozstrzelat z wsciekto-
$ci... (+3 MINIGUN) - ale potem naprawit
érubokretem? (+1 SRUBOKRET) Dziwno-
$ci. 4-5 GRACZY: Na koncu kasety zamiast
muzyki stycha¢ nagranie, jak kto$§ w ztosci
krzyczy ,,Ewka, ty cholero jedna...!” (+1
NOZ DO CHOLERY) 5 GRACZY: -

4 graczy: +1 MINIGUN, +1 KAMIEN NIE-FI-
LOZOFICZNY, +5 MAGICZNY SOPEL LODU
MAGICZNEGO 5 graczy: +1 ANTONOVKA
128K, komputer z lat 80.

4 graczy: +1 SRUBOKRET, +3 NOZ DO CHOLE-
RY 5 graczy: +5 ZYGMUNT, ZABI ZABOJCA”

3 graczy: +5 MILOSC, +3 MINIGUN, +1 SRU-
BOKRET 4 graczy: +1 NOZ DO CHOLERY 5
graczy:




DOWOD 10 (4-5 GRACZY)

4-5 GRACZY: Jedno z was upada. Ze
zdziwieniem odkrywacie, Ze powodem
upadku bylo poslizgnigcie si¢ na dorodnym
pomidorze malinowym. Generalnie dookota
was jest petno rozsypanych produktow! Zu-
pelnie, jakby komus pekla torebka foliowa,
gdy wracal z zakupami... (+1 TOREBKA
FOLIOWA) Obok znajdujecie poradnik ,,Jak
przetama¢ lody?” (+3 MAGICZNY SOPEL
LODU MAGICZNEGO) 5 GRACZY: No i
az po horyzont korytarz pokrywaja rozsypa-
ne antondwki... (+5 ANTONOVKA 128K,
komputer z lat 80.)

DOWOD 11 (5 GRACZY)

5 GRACZY: W trakcie swojego $ledztwa
trafiacie do sali, gdzie na parkiecie tanicowa-
liscie minionej nocy. Ze zgroza odkrywacie
nowe zwloki - kto$ tu zostat ewidentnie za-
dzgany (+1 NOZ), a tym kim$ byl... Francuz?
(+1 MILOSC) Ale kto by chciat zabi¢ Fran-
cuza? (+3 ZYGMUNT, ZABI ZABOJCA)
Wokot zwlok znajduje si¢ kredowy obrys
sylwetki zmarlego. Chociaz moze wcale nie
kredowy, a... jurajski? (+1 DINOZAUR)

DOWOD 12 (5 GRACZY)

5 GRACZY: Nie potraficie, kurka, cho-

dzi¢. Tyle. Kazdy z was wie to o sobie, ale
nie chcial, by inni si¢ dowiedzieli - c6z, za
pdézno. W czasie sledztwa przewracacie si¢
na rozrzuconych nabojach (+1 MINIGUN),
potykacie o kamienie (+1 KAMIEN NIE-FI-
LOZOFICZNY) oraz §lizgacie na lodzie (+1
MAGICZNY SOPEL LODU MAGICZNE-
GO). I przy kazdej wpadce gdzies w oddali
styszycie skomputeryzowany glos, §miejacy
sie z was, jak gdyby szalona sztuczna inteli-
gencja przedostala sie do tego $wiata przez
portal i teraz was testowala... (+3 ANTONO-
VKA 128K, komputer z lat 80.)

4 graczy: +1 TOREBKA FOLIOWA, +3 MAGICZ-
NY SOPEL LODU MAGICZNEGO 5 graczy: +5
ANTONOVKA 128K, komputer z lat 80.

5 graczy: +1 MIEOSC, +1 DINOZAUR, +1 NOZ
DO CHOLERY, +3 ZYGMUNT, ZABI ZABOJCA

5 graczy: +1 MINIGUN, +1 KAMIEN NIE-FI-
LOZOFICZNY, +1 MAGICZNY SOPEL LODU
MAGICZNEGO, +3 ANTONOVKA 128K,
komputer z lat 80.

DOWOD 13 (5 GRACZY)

5 GRACZY: W jednej z komnat znajdujecie
tajemnicze lustro. Okazuje sig, ze ma ono
moc pokazania osobie patrzacej trzeciej
najbardziej upragnionej przez niego rzeczy.
Wow. Imponujace. Na srebrzystej tafli poja-
wia sie na zmiane $rubokret, torebka foliowa,
porcja zabich udek (+1 SRUBOKRET, +1
TOREBKA FOLIOWA, +1 ZYGMUNT,
ZABI ZABOJCA); wszystko to jest jednak
strasznie rozpikselizowane i troche bolg was
oczy (+1 ANTONOVKA 128K, komputer z
lat 80.). Ruszacie dalej, szuka¢ lepszego lu-
stra. Lub jutra. Lepsze jutro tez brzmi spoko.

3-5 GRACZY: MILOSC

Miloé¢ boli. Milos¢ potrafi skrzywdzic.
Milo$é¢ potrafi cig przekona¢, ze warto prze-
prowadzi¢ si¢ na drugi koniec kraju, nauczy¢
»Aria torreadora” z ,Carmen’, za§piewac ja
we wloskiej restauracji, po czym przykry¢
glowe rukola, krzyczac, ze jestes tygrysem
skrytym w wysokiej trawie. Tak. Mitoé¢
potrafi skrzywdzié; i to mitos¢ mogla zabi¢
Arcymaga.

3-5 GRACZY: MINIGUN

Minigun to proste narzedzie zbrodni.
Celujesz, strzelasz, odkrywasz, ze strzelanie
z miniguna wcale nie jest tak proste jak

w filmach, panikujesz i bijesz swoja ofiare
minigunem po glowie. Czy to tak zginal
Arcymag...?

5 graczy: +1 SRUBOKRET, +1 TOREBKA FO-
LIOWA, +1 ZYGMUNT, ZABI ZABOJCA, +1
ANTONOVKA 128K, komputer z lat 80.

Narzedzie zbrodni

Narzedzie zbrodni

3-5 GRACZY: SRUBOKRET

»Zasrubowal” oznacza ,polaczy¢ co$
z czyms$ za pomoca $ruby (albo $rub)
ciekawe, czy ktos zasrubowatl Arcymaga - ze
$miercig? Tym bardziej, ze $rubokret moze
by¢ dostownym NARZEDZIEM zbrodni...

»,
>

3-5 GRACZY: TOREBKA FOLIOWA

Co jest lepszym narzedziem zbrodni - toreb-
ka foliowa czy pistolet? Coz, w pistolecie nie
przeniesiesz kilograma marchewek, wigc sam
sobie odpowiedz na to pytanie. Ciekawe, czy
Arcymag zmiescilby sie w torebce foliowe;...

3-5 GRACZY: DINOZAUR

W jaki sposob dinozaur moze by¢ narze-
dziem zbrodni? C6z - MAGIA. I kto wie?
Moze Arcymag zostal zdeptany?

Narzedzie zbrodni

Narzedzie zbrodni

Narzedzie zbrodni




3-5 GRACZY: KAMIEN NIE-FILOZO-
FICZNY

Kamien nie-filozoficzny to, c6z - kamien.
Mozna nim przywali¢ w gtowe, mégt nim
kto$ przywali¢ w glowe Arcymaga; za wiele
filozofii to tu nie ma.

4-5 GRACZY: NOZ DO CHOLERY

Noz do chleba, néz do masta, n6z do
cholery; gdy jest sie czarodziejem, rzeczy
materialne, niematerialne, mniej-materialne
i niezbyt-materialne tacza sie z grubsza w
jedna pule ,rzeczy”. A na kazda ,,rzecz” moz-
na mie¢ specjalistyczny noz, tak jak kazda
potwora znajdzie swojego amatora. Ciekawe,
czy ten noz zostat przekwalikowany na ,,néz
do Arcymaga”..?

4-5 GRACZY: MAGICZNY SOPEL
LODU MAGICZNEGO

Sopel lodu zdaje si¢ idealnym narzedziemy
zbrodni, bo znika z czasem, roztapiajac sie.
Chyba zZe jest to magiczny sopel lodu, ktéry
moze trwac niewzruszony setki lat. Ten
jest delikatnie czerwonawy, jakby byla na
nim krew... lub byl lodem truskawkowym...
Hmm...

Narzedzie zbrodni

Narzedzie zbrodni

Narzedzie zbrodni

5 GRACZY: ZYGMUNT, ZABI ZA-
BOJCA

W $wiecie Labamby Zaby to najstynniejsi i
najbardziej morderczy asasyni. Ta konkretna
zaba milczy. Céz, albo nie planuje zdradzaé
sekretow, albo jest zaba i nie umie mowic.
Ale zabi¢ Arcymaga by pewnie umiata...

5 GRACZY: ANTONOVKA 128K,
komputer z lat 80.

Czy komputer moze zabi¢? Tak. Moze spasé
komus na gtowe. Moze porazi¢ pradem. Poza
tymi funkcjonalno$ciami magowie z Labam-
by nie wiedzg za bardzo, do czego komputer
stuzy. Ale zabi¢ Arcymaga nim mogli...

Narzedzie zbrodni

Narzedzie zbrodni




