PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT

CIEZKA ZBROJA

Po przegranej walce rzu¢ koscnq Przy
wyrzuceniu 1 oczka tracisz Wytrzyma-
los¢, a pozostale rezultaty gwarantuja
unikniecie straty. Poszukiwacz, ktory
ma te zbroje, odejmuje oczko przy rzu-
cie koscia za ruch (wynik zero oznacza
strate tury).
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MAGICZNY 5 PRZEDMIOT

SMOCZE SKRZYDLA

Zamiast wykonywania normalnego ru-
chu mozesz przeleciec z ich pomoca do
dowolnego obszaru tej Krainy (ale nie
Wewnetrznej). Jezeli posiadasz Konia,
Konia 1 Woz, Muta, Rumaka lub Przyja-
ciol, to musisz ich pozostawic za soba.
Po uzyciu, odloz te karte.
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HINDUSKI MAG

Mag proponuje ci remkarnaqg Mozesz
podmieni¢ karte swego Poszukiwacza
lub Giermka na losowa sposrod niewy-
korzystanych kart Poszukiwaczy. Za-
chowujesz cala reszte, Iacznie z dodat-
kowymi punktami Sily i Mocy. Za kaz-
de 5 mz mozesz dobra¢ karte wiecej i
wybrac te do podmiany. Pod koniec tury
mag znika - odloz te karte.
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KARTY TAROKA

Jesli dwiema koSémi uzyskasz wynik
nizszy lub réwny swej Mocy, to dzigki
ulozeniu mandali mozesz uniknaé
wszelkich konsekwencji rozpatrywane-
go wlasnie Zdarzenia (nawet wyciagnie-
tego przez innego Poszukiwacza).
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_ LEGIONISTA
L%

Zblqkany Rzymianin wedrujacy po tej
Krainie okazuje si¢ by¢ doskonalym
wojownikiem, gwarantujacym ci zwy-
ciestwo w jednej walce wrecz.

le decydujesz, ktora to bedzie walka,
ale musisz to zadeklarowac przed rzuta-
mi kosci.

Po walce Legionista odchodzi - odloz te
karte.
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AMULET

Wlasciciel amuletu nie moze rzucac zad-
nych Czaréw, ale jest odporny na dziala-
nie: Uzdrowienia, Unieruchomienia,
Zawladniecia, Putapki, Przypadku, Cio-
su Psionicznego, Niewidzialnosci, Do-
tyku Smierci, Powiewu Wiatru, Blyska-
wicy, Przyzwania Burzy, Wyssania, Os-
labienia Ciala i Umyslu, Przeistoczenia,
Amoku, Wskrzeszenia, Hulaszczego Zy-
wotu, Weryfikacji i Zdrady.
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MAGICZNY SZTANDAR

Magiczny Sztandar dodaje ducha twoim
Przyjaciolom. Majac sztandar, w czasie
walki mozesz doda¢ punkt do Sily albo
Mocy za kazdego posiadanego Przyja-
ciela, ktory ze swej natury nie dodaje
zadnych punktéw.
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