KENSEI

Charakter: NEUTRALNY  Start: WIOSKA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Miecz.

2. Na poczatku tury mozesz zdecydo-
waé poswiecic sie medytacji. Tura auto-
matycznie sie koriezy, a ty zyskujesz Czar.

3. Podczas walki twa skuteczno ros-
nie o tyle punktéw, ile posiadasz Czarow.

4. Atakujac innego Poszukiwacza, mo-
zesz wybrac forme walki - wrecz lub psy-
chiczna.

5. Nie mozesz korzystaé z zadnego hel-
mu, tarczy ani zbroi.

PRZYJACIELE

Charakter: DOBRY  Start: KAPLICZKA

SPECJALNE ZDOLNOSCI
1. Rozpoczynasz gre, posiadajac trzy
Cz

;TyModlqc sie w ktorejs z Kapliczek,
sama ustalasz wynik rzatu.

3. Mozesz (jesli to mozliwe) odja¢ ocz-
ko od modlitw innych Poszukiwaczy.

4. Atakujac innego Poszukiwacza, mo-
zesz wybrac forme walki - wrecz lub psy-
chiczna.

PRZYJACIELE

CZARODZIEJKA

Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Czar.

2. Rzucajac Czar, mozesz zastapic jego
efekt Czarem znajdujacym sie na wierz-
chu stosu kart odrzuconych.

3. Uzywane przez ciebie Magiczne
Przedmioty zapewniﬁq efekt o jeden
wiekszy w stosunku do ich opisu (0 ile
jest to mozliwe).

PRZYJACIELE

WYTRZYMALOSC

WYTRZYMALOSC

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY

PRZEDMIOTY

PRZEDMIOTY

KAZNODZIEJA

Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Czar.

2. Napotkanego Nieznajomego mo-
7esz nawrdcié i przekonad, by ci towarzy-
szyl jako Przyjaciel, jesli koscia wyrzucisz
4,5 1ub 6 oczek. Nie korzystasz wtedy z
jego zdolnosci ani w czasie spotkania ani
tez pozniej.

3. Spotkanemu Poszukiwaczowi mo-
zesz dodatkowo odebraé wybranego Przy-
jaciela, przekonujac go, by dolaczyt do
ciebie. Uda ci sig, jesli koscig wyrzucisz 4,
5 lub 6 oczek.

4. Za kazdych trzech towarzyszacych ci
Przyjaci6t twa Moc rosnie o punkt.

PRZYJACIELE

PSIONICZKA

Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Czar.

2. Atakujac innego Poszukiwacza, mo-
zesz wybrac forme walki - wrecz lub psy-
chiczna,

3. Pokonujac Poszukiwacza w walce
psychicznej, w czasie jego nastepnej tu? i
po wykonaniu rzutu za ruch, to ty decydu-|
jesz o kierunku tego ruchu.

4. W walce psychicznej dodajesz swa
catkowita Site do Mocy.

PRZYJACIELE

ILUZJONISTA

Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI
1. Rozpoczynasz gre, posiadajac dwa
Cz

2. Rozpatrujac instrukeje zapisang na
planszg, a dotyczaca rzutu, mozesz rzucié
jedna koscia wiecej, ignorujac wynik tej,
ktora ci nie odpowiadg‘.l

3. Motzesz uzy¢ dwoch dowolnych
Czaréw, uzyskujac w ten sposob efekt
jednego z ponizszych Czarow: “Cios Psio-
niczn’y”, “Teleportacja” lub “Niewidzial-
nos¢”,

PRZYJACIELE

WYTRZYMALOSC

WYTRZYMALOSC

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY

PRZEDMIOTY

WIEDZMIN

Charakter: NEUTRALNY  Start: WIOSKA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Czar.

2. Ze wzgledu na wysoka Zywotnosc,
twoja bazowa Wytrzymalosé wynosi 5.

3. Walczac jakimkolwiek mieczem w
walce wrecz, oprocz efektéw miecza, do-
dajesz punkt do swej skutecznosci.

4. Mozesz odbi¢ rzucony na ciebie Czar
(oprdcz Czaru Rozkaz), jesli koscia wy-
rzucisz 5 lub 6 oczek.

5. Walczac z Potworami, Smokami lub
Duchami, zwigkszasz swg skutecznoéé o
2 punk‘tiy.

6. Odwiedzajac Miasto lub Wioske mo-
Zesz wymieni¢ dowolne z posiadanych
Trofeéw na zloto. Uzyskujesz tyle mz ile
wynosi golowa cechy Wroga (zaokragla-

jac w dot).

PRZYJACIELE

ENTIANA

Charakter: NEUTRALNY  Start: LAS
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. W Lesie, zamiast rzuca¢ koscia, mo-
zesz uzyskac Czar.

2. Wchodzac na obszar Lasu lub Pusz-
czy odzyskuﬁesz Wytrzymalosé do pozio-
mu z poczatku gry.

3. W czasie walk na terenie Lasu lub
Puszczy twéj przeciwnik nie rzuca koscig
przy okreslaniu swej skutecznosci.

4. Wrodzona odpornosé zapewni ci
ochrone przed strata Wytrzymatosci po
{)rzegrane]' walce, jesli koscig wyrzucisz 5

ub 6 oczek.

5. Kazdy udany atak ogniowy przeciw
tobie odbiera ci dodatkowy punkt Wyt-
rzymaloéci (np zianie ogniem, Ognista
Kula, Rézdzka Ognia).

PRZYJACIELE

Charakter: DOBRY  Start: SWIATYNIA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Czar.

2. Na poczatku tury mozesz zdecydo-
wac poswieci¢ sie modlitwie, Tura auto-
matycznie sie koficzy, a ty odzyskujesz
punkt Wytrzymalosci.

Nie mozesz uzy¢ tej zdoInosci dwa razy z
rzedu.

3. W walce psychicznej mozesz doda-
wac do Mocy swa poczatkows Sile.

4 Odwiedzajgc Swiqtym'g? rzed mod-
litwa) mozesz odda¢ jeden wybrany Ma-
giczny Przedmiot, otrzymujac w zamian
Czar. Wybierasz jeden z trzech wierzch-
nich, a pozostale dwa s odrzucane.

5. Jesli modlac sie w Swiatyni uzyskasz
ostateczny wynik mniejszy od 6, to mo-
Zesz go zignorowac (nie rzucasz ponow-
nie).

PRZYJACIELE

WYTRZYMALOSC

WYTRZYMALOSC

WYTRZYMALOSC




