PRZEDMIOTY

PRZEDMIOTY

HEGEMON

Charakter: DOWOLNY Start: GROD
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Sam na poczatku gry okreslasz swoj
Charakter, gdy juz wszyscy inni uczestnicy
wybiorq swoich Poszukiwaczy. Wybrany
Charakter obowiazuje ci¢ do konca gry,
chyba ze jego zmiana wyniknie w toku gry.

2. Poniewaz jestes szlachetnie urodzony,
walka z toba zawsze przyjmuje posta¢ ho-
norowego pojedynku - jesli sam nie masz
broni, przeciwnik réwniez musi walczy¢
bez broni. Ta sama regula odnosi si¢ tez do
Przyjaciol i Przedmiotow Magicznych.

PRZYJACIELE

GLUPIEC

Charakter: NEUTRALNY ~ Start: GROD
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Zawsze mozesz probowa¢ wymigac si¢
od walki. Sztuczka uda sig, gdy wyrzucisz
kostka 1 lub 2 oczka.

2. W ten sam sposob mozesz probowac u-
nikna¢ skutkow rzuconego na ciebie Czaru,|

PRZYJACIELE

WIECZNY TULACZ

PRZEDMIOTY

PRZEDMIOTY

Charakter: DOBRY Start: BEZDROZA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Podczas kazdej tury mozesz rzucac kost-
ka 2 razy. okreslajac liczbe obszarow, ktore|
wolno ci przeby¢. Mozesz wybrac jeden z
nich lub je zsumowac.

2. Nie mozesz by¢ w zaden sposob atako-
wany przez Dobrych Poszukiwaczy.

3. Mozesz poshugiwac sig sobie tylko zna-
nymi sposobami walki. Ilekro¢ to zrobisz,
tylko ty bedziesz rzucal kostka - jesli wy-
rzuciles 1 lub 2 - wygrales. Inny wynik be-
dzie oznaczal przegrana,

PRZYJACIELE

Charakter: DOBRY Start: POLANA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzuca¢ kostka w Lesie i na
Gorskim Trakcie - jeste$ tam zawsze bez-
pieczny.

2. Mozesz wymykac si¢ Wrogom na Pola-
nie i w Puszezy.

3. W Przepasci nie musisz rzucac za siebie
lub za Przyjaciela, jezeli rzucajac kostka
wyrzucisz 1 lub 2.

4. W spos6b naturalny oswajasz napotkane
Zwierzeta, ktore moga stac si¢ twoimi Przy:
jaciolmi. Podczas gry beda dodawac swoja
Sile do twojej. Gdy przegrasz walke, zginie
Zwierzg - odloz jego karte.
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PRZEDMIOTY

Charakter: NEUTRALNY  Start: GROD
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac 1 Czar.

2. W kazdym momencie musisz mie¢ co
najmniej 1 Czar. Zaraz po wypowiedzeniu
ostatniego musisz wzia¢ nastepny.

3. Tlekro¢ wyrzucisz kostka 1 oczko, masz
prawo zamieni¢ miejscami dwie odkryte
na planszy karty Przygadd (tylko karty na
obszarach niezajetych przez innych Poszu-
kiwaczy).

4. Mozesz wymykac¢ sie¢ Demonom, jezeli
uda ci si¢ wyrzucié¢ kostka 1, 2 lub 3 oczka,|

PRZYJACIELE

Charakter: NEUTRALNY  Start: GROD
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Poniewaz odgadujesz tajemnice przysz-
fosei, masz prawo ignorowac Zdarzenia.

2. Masz prawo w dowolnym momencie zo-
baczy¢ pierwsza z oczekujacych na wycia-
gniecie kart Przygod.

3. Badajac obszar masz prawo wyciggnaé

o0 jedna karte wigcej niz przewiduje instruk:
cja i odrzuci¢ te, ktora ci nie odpowiada.

PRZYJACIELE

WLOCZEGA
Charakter: ZLY Start: BEZDROZA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Jako samotnik z natury masz prawo po-
nownie si¢ przemiescic, ilekro¢ zakonezysz
ruch na obszarze, na ktérym znajduje si¢
juz jakis Poszukiwacz.

2. Nie mozesz mie¢ Przyjaciol. ale kazde
spotkanie z Przyjacielem powoduje u Cie-
bie wzrost Sily lub Mocy o 1 punkt.

3. Poniewaz jestes przyzwyczajony do tru-
dow podrozy, nie tracisz zycia w Przepasci
ina Gorskim Trakcie.

PRZYJACIELE

Charakter: NEUTRALNY ~ Start: GORY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Poniewaz jestes wyjatkowo wscibski,
masz prawo obejrze¢ Czary nalezace do in-|
nych graczy (tuz po wyciagnieciu lub poz-
niej).

2. Mozesz towrzyszy¢ Poszukiwaczowi,
ktory rozpocznie ruch z obszaru, na ktory
si¢ znajdujesz i zakonezy¢ ruch wraz z nim|
W takiej sytuacji nie bedziesz mogl badac
obszaru na ktorym si¢ znalazles. Podczas
swojej kolejki normalnie wykonujesz ruch.

3. Mozesz unikna¢ walki z Wrogami (poza

Demonami), jezeli przed walka wyrzucisz
na kostce 1 oczko.

PRZYJACIELE
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