Wrog u bram

Poziom trudnoéci: tATWY / SREDNI (w zaleznoéci od liczby Ocalatych)
Liczba ocalatych: 4+
Czas: 60 - 90 minut (w zaleznosci od liczby Ocalatych)

Miasto zostato odpite. Nekromanta zostat przepedzony i wreszeie moglismy odpoczal. WiedzieliSmy jednak,
ze sfaké]' nie potrwi dtugo, zombie z pewnoscia przeprowadza Rontratak. Dlateqo wzmoenilismy mury

i wvﬁw(awnliémv wieze. Nie beda mieli z nami tak tatwo Jak im sic wydage.

Nie yamt;liliémy sie w nmzycf» }arzzwia(ywnnimk. Poteina A']?aminmj A stoi ] uz }m( nmzymi murami

i LAda chwila wedrze si¢ do Srodka. Na szezescie jastaémy Prz%atawm»i. Nasi knftnm' }Jaém'c;cili mngicznq
kasze zqolna zabic Abominacye. Niestety, pijany krasnolud zqubit gdzies kincz do kaplicy, wktvre]
znajduje si¢ kusza. Najpierw trzeba bedzie odnaleze klucz. Musimy sic spieszyc!

CELE:

Aby zwyciezy¢ osiggnijcie cele w podanej koniecznosci:

1. Uswiecona kusza. Podniescie niebieski znacznik oznaczajgcy Wampiryczng kusze.
2. Ognia! Wejdzcie na wieze i zastrzelcie Abominacje.

ZASADY SPECJALNE
e Przygotowanie do gry:
- Umiesccie Abominacje w oznaczonej strefie (kafelek 11V przy wiezy, miejsce to celowo nie ma potaczenia
z resztg miasta).
- Odtdzcie na bok karte Wampirycznej kuszy.
- Umiesccie niebieski znacznik Celu w pomieszczeniu na kafelku 1V.
- Umiesccie zielony znacznik Celu wsréd czerwonych Celéw. Wszystkie znaczniki Celéw muszg by¢ zakryte.

o Gdzie jest ten przeklety klucz? Kazdy osiggniety znacznik Celu to 5 punktéw doswiadczenia dla Ocalatego, ktdry
go zdobyt.

o Kaplica. Nie mozecie wywazy¢ zielonych drzwi do momentu zdobycia zielonego Celu.
e Jest! Podniesienie niebieskiego znacznika oznacza zdobycie karty Wampirycznej kuszy przez Ocalatego.

e Droga na wieze. Niebieska Strefa Namnazania jest nieaktywna do czasu zdobycia niebieskiego Celu.
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