Sakiewka na dowolng Wilczy wojownik z Wysokich Gor
ilo$¢ zlota i kamieni Ranga 6
szlachetnych Specjalna umiejetnosé: Podczas walki Orfen dysponuje co najmniej taka
liczbg punktéw Sily, ktéra odpowiada cyfrze dziesigtek numeru pola,
na ktorym sie aktualnie znajduje. Na przyktad: na polu 46 dysponuje
przynajmniej 4 punktami Sity. W walce przeciwko Trollowi, liczba ta (w
wypadku 4) to dodatkowe punkty dodawane do jego obecnych }%J’nktow Sﬂy/
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Kraina Andor jest w niebezpieczeristwie. Zza lasow
i gér naciggajg wrogowie, by zaatakowac zamek starego
krola Brandura. Tylko wasza mata grupa moze stangc
na ich drodze. Czy zdolacie obronic zamek?

Odwiedz nas na:

www.legendy-krainy-andor.pl
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Sakiewka na dowolng Wilcza wojowniczka z Wysokich Gor
ilo$¢ zlota i kamieni Ranga 6
szlachetnych Specjalna umiejetno$é: Podczas walki Marfa dysponuje co najmniej taka
liczbg punktéw Sily; ktéra odpowiada cyfrze dziesigtek numeru pola,
na ktérym sie aktualnie znajduje. Na przyklad: na polu 46 dysponuje )
przynajmniej 4 punktami Sity. W walce przeciwko Trollowi, liczba ta (w tyn} =L
wypadku 4 to dodatkowe punkty dodawane doj )ej obecnych punktow Sity.
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Orfen i Marfa zastepuja krasnoluda Krama i krasnoludzice Bait. Do
rozgrywki uzyte zostaja materialy, ktore przystuguja tym bohaterom
(podstawki, 3  kostki, 2  drewniane krazki i drewniany szescian
w kolorze zo6itym).

Przyktad dla specjalnej umiejetnosci Orfena i Marfy:

Bohater posiada 3 punkty Sily, ale stoi na polu 46, wiec w walce dysponuje
4 punktami Sily, uzyskanymi z tego pola (nie przesuwa jednak drewnianego
sze$cianu). Jesli bohater dysponuje 7 punktami Sily i stoi na polu 46, do walki liczy si¢
7 posiadanych punktow Sity. W walce przeciwko Trollowi na polu 46, do posiadanych
7 punktéow Sily nalezy doda¢ 4 punkty uzyskane z tego pola, co lacznie daje
11 punktéw Sity.
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