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Mmapa
POJdROZY
USTALENIE TRASY PODROZY

Ustalcie trase, faczac punkt poczatkowy z miejscem
przeznaczenia i narysujcie ja w Dzienniku Podrozy
(wliczajac heks koricow y, ale nie poczatkowy).
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WYKONYWANIE TESTOW
MARSZRUTY

E

Przewodnik Druzyny wykonuje test Marszruty, rzu-

cajac na WEDROWKE. Okresla w ten sposob, w kto- ; " __mﬁﬁa
rym punkcie podrozy dojdzie do zdarzenia. oo '/.; 7 S, e A /W < B
¢ Jezelitest WEDROWKI sie uda, zdarzenie ma ! | | i g\&nt 1 T,
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miejsce 3 heksy dalej, plus 1 za kazdy znak
sukcesu C.

¢ Jezeli test WEDROWKI sie nie uda, zdarzenie
ma miejsce 2 heksy dalej latem i wiosna albo »--a
1 heks dalej jesienia i zima.
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By ustali¢, co dokladnie zaszlo, zastosujcie zasady | 1; e |
rozgrywania zdarzen (strona 112). Gdy skoriczy- /\\_ /ﬁ-\ /\\/\\ ( SN o W X /‘-\ ﬂ 7 T /:\,_\/h"";-/:‘\.-/\*- B o \7‘"{:"—;’:“} i
cie, Przewodnik wykonuje kolejny test Marszruty I 1 X
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3 167 sie konczy, gdy rezultat testu Mar- .
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dzielacych obecne polozenie Druzyny od OBLICZENIE ZNUZENIA PODROZA I 1\J ¥ 20 mll /\/ S |/ ﬁ \/ A \\|/ e < r
celu. Bohaterowie przybywaja na miejsce. Znuzenie zapisuje sie w Dzienniku Podrozy. Nie beks | o T
przybywaj J /J]lf[(nl( /.1p|?ui]( sl}g \\‘ [?[l(llhll\U lf)(ll()[). Nie LA < AN i et i /\/p /3 /\
mozna go zmniejszy¢, poki trwa wedrowka. ] I Spokoi Krai + S k&. - I | | I %
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Podro6z trwa tyle dni, ile heksow Druzyna musiala wierzchowce zmnicjszaja Znuzenie o wartose ! 4 E ] @!B I I MMO
AR LS W [ AR L ; Wigoru konia (patrz strona 50). l Dzika Kraina *9
przewedrowac, plusl dzieri za kazdy heks trudnego 2 ( ) I : il /-E—t‘
terenu (wzgorza, lasy, moczary itd.) Jesli wszyscy Wszyscy Bohaterowie moga ponadto zmniejszy¢ el = L NG mﬁ ‘ l | 1 I | i ;* +_¥', e
poszukiwacze przygod jada konno, dlugosé¢ podrozy Znuzenie testujac WEDROWKE. | I Mroczna Kraina D& o
zmniejsza sie o polowe (zaokraglajac w gore). ¢ Sukees pozwala zmniejszy¢ Znuzenie o 1, plus . s
¢ Druzyna moze maszerowac forsownie, poko- 1 7a kazdy znak sukcesu T. Pozostale Znuze- Nieprzebyty 3 7
nujac w ciagu I dnia 2 heksy zamiast 1, ale nie zmniejsza sic w tempie 1 punktu za kazdy A Teren \‘-/\/\ S /"\/ \/\
za kazdy dzien takiej wedrowki Bohaterowie Dluzszy Odpoczynek w bezpiecznym i wygod- I | Niebezpieczny S 8-
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