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POKUTNIK
Charakter: NEUTRALNY  Start: KAPLICZKA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Niezaleznie od ilosci posiadanych przez
ciebie punktow Mocy nie mozesz uzywac

Czaroéw. Sam jednak podlegasz ich dziala-
niu.

2. Gdy atakuje cig¢ Wrog, mozesz sprobo-
wac uczynic¢ cud. Rzu¢ kostka - wynik
wigkszy od ilosci punktow Sity Wroga oz-
nacza, ze atakujacy stal si¢ twoim Przyja-
cielem i na twdj rozkaz stanie za ciebie do
walki. Jezeli wynik bedzie mniejszy, ozna-
cza to, ze przeciwnik atakuje ci¢ w zwykly
sposob. W kazdym momencie gry mozesz
miec tylko jednego zyskanego w cudowny
sposob Przyjaciela. Kart pokonanych przez
niego Wrogéw nie mozesz wymieniac¢ na
punkty Sily.

PRZYJACIELE

Charakter: NEUTRALNY ~ Start: GROD
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Tlekro¢ spotkasz innego Poszukiwacza,
mozesz probowaé wyzebrac od niego i do-
dac sobie 1 punkt Sily, Mocy, Wytrzymalo-
sci, 1 MZ, 1 Przedmiot lub 1 Czar (do wy-
boru). Sztuczka uda sie, jezeli wyrzucisz 1
oczko. Od jednego Poszukiwacza mozesz
wyzebrac cos tylko 1 raz.

2. Mozesz wymykac si¢ wszystkim Wro-
gom budzae w nich litos¢. Wybieg uda sie,
jezeli wyrzucisz na kostce 1 lub 2 oczka.

PRZYJACIELE

Charakter: NEUTRALNY  Start: GORY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac 1 Czar.

2. Mozesz odbierac sily zyciowe swoim
Przyjaciolom. Ilekro¢ zechcesz to zrobi¢,
odl6z karte Przyjaciela i dodaj sobie punkt
Wytrzymalosci.

3. Po pokonaniu w zwyklej walce Poszuki-
wacza, ktérego Wytrzymalos¢ spadla do 2
lub mniej punktow, mozesz odebra¢ mu si-
ly zyciowe (na tej samej zasadzie, co Przy-
jacielowi). Uda ci sie to, jezeli wyrzucisz
na kostce 1, 2 lub 3 oczka. Udany rzut eli-
minuje Poszukiwacza z gry, a ty dodajesz
sobie 2 punkty Wytrzymalosci.

PRZYJACIELE

Charakter: NEUTRALNY ~ Start: GROD
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac 1 Czar.

2. Ilekro¢ w czasie swojej tury wyrzucisz

1 oczko, mozesz wskaza¢ dowolnego Po-
szukiwacza (z wyjatkiem tych w Krainie
Wewnetrznej) i wykona¢ za niego rzut kos-|
tka. W swojej turze Poszukiwacz ten zmu-
szony bedzie przemie$ci¢ sig¢ 0 wyrzucong
przez ciebie liczbe oczek w kierunku wyb-
ranym przez ciebie. Poszukiwacz taki ma
jednak prawo do obrony - jezeli na poczat-
ku swojej tury réwniez wyrzuci 1 oczko,
bedzie mogla porusza¢ si¢ w normalny spo:
sob, nie zwazajac na twoje dowcipy.
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Charakter: DOBRY  Start: PUSZCZA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac 1 Czar.

2. Rzucajac kostka w sytuacji, gdy wyko-
rzystujesz swoja Moc, mozesz zignorowac
wynik pierwszego rzutu i rzucic jeszcze
raz. Wynik drugiego rzutu musisz zaakcep-
towac.

3. Za kazde pokonane Zwierzg otrzymujesz|
jeden punkt Sily.

PRZYJACIELE

SZALBIERZ

Charakter: ZLY Start: GROD
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Niezaleznie od ilosci posiadanych przez
ciebie punktow Mocy nie mozesz uzywac
Czarow.

2. Sam podlegasz dzialaniu Czarow, jezeli
wierzysz w ich dzialanie. Swoja wiarg za
kazdym razem sprawdzasz rzucajac kostkq
- jezeli uzyskasz 1 lub 2 oczka, to Czar nie
bedzie mial na ciebie wplywu. Dotyczy to
roéwniez czaru Rozkaz.

3. Ilekro¢ musisz zaplaci¢, odda¢ zloto lub
jakikolwiek Przedmiot (réwniez w wyniku
spotkania z innym Poszukiwaczem) masz
prawo sprobowac oszustwa. Jesli uda ci sie
wyrzuci¢ 1. 2 lub 3 oczka, Przedmiot lub
zloto pozostang w twoim posiadaniu.

PRZYJACIELE

HERETYK

Charakter: NEUTRALNY  Start: GROD
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Jesli wyciagniesz karte Excalibura, Aro-
dighta, Swigtego Graala, Swietej Wioczni

lub Kizyza, tracisz natychmiast do wyboru
punkt Sily lub Mocy. Stanie si¢ to rowniez
w sytuacji, gdy zakonczysz ruch na obsza-
rze na ktorym lezy jedna z wymienionych

kart. Nastgpnie mozesz tych Przedmiotow

normalnie uzywac.

2. Wsrod twoich Przyjaciol nigdy nie znaj-
dzie si¢ Krzyzowiec.

3. Podezas walki z Kaplanem, Kaplanka,
Inkwizytorem, Blednym Rycerzem, Pustel-
nikiem, Mnichem i Eremita musisz odjaé¢

1 od swojej skutecznosci.

PRZYJACIELE

BOGINKA

Charakter: DOBRY Start: POLANA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac 2 Czary.

2. W kazdym momencie gry musisz posia-
da¢ co najmniej 2 Czary. Natychmiast po
wypowiedzeniu przedostatniego musisz
wzia¢ nastepne.

3. Mozesz wymykac si¢ Wrogom (oprocz
Demonow). Uda ci sig¢ to, jezeli wyrzucisz

na kostce 1. 2 lub 3 oczka.

4. Nie musisz rzucac kostka w Lesie i na
Skatach - jestes tam zawsze bezpieczna.
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