CZAR CZAR
PRZEISTOCZENIE

Mozesz go rzucié na zakoficzenie swojej
tury. Z jego pomoca mozesz dokonac
zmiany karty dowolnego Poszukiwacza
lub Giermka w grze. Karta jest odklada-
na i losowana jest nowa w jej miejsce.
Wymianie podlega tylko karta, Wszyst-
kie punkty, Przedmioty, Czary, itp. po-
zostaja bez zmian.

Zmianie ulegaja tylko wartosci startowe
Sily i Mocy, zgodnie z now3 karta.
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CZAR CZAR
ODZYSKANIE

Mozesz rzucié ten Czar po wykonaniu
instrukeji zwigzanej ze Zdarzeniem.

W stosunku do rzucajacego uniewaznia
on polecenie jakiejkolwiek straty (tury,
punktow, kart, zetondw, itp.).
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CZAR CZAR
ZDRADA

Czaru mozna uzy¢ na poczatku lub kos-
cu swojej tury. Uzycie go wobec innego
Poszukiwacza spowoduje zdrade jego
Przyjaciol. Wszyscy, ktorzy nadaligdq z
Poszukiwaczem w czasie najblizszej
walki, przechodza na strone przeciwni-
ka. Po tej walce wszyscy ci Przyjaciele
ging - odf()i ich karty.
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N i i ¢ 2 SN

Rzu¢ na wskazany obszar Krainy, w kto-
rej sie znajdujesz. Wybucha gwaltowna
burza i wszystkie Zwierzeta na tym ob-
szarze ulegaja panice. Wrogim Zwierze-
tom mozna si¢ wymknaé. Rzuc koécig za
kazde zwierze znajdujacego sie tam Po-
szukiwacza. Wynik 5 lub 6 oczek ozna-
cza, 7e ucieka ono, wraz z niesionymi
Przedmiotami (karty s3 odkladane).
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Mozesz go rzuci¢ na poczatku lub koficu
swojej tury. Wskazany Poszukiwacz
przenosi sie na obszar (w obrebie plan-
szy) zajmowany przez najblizsza postac
Wroga lub Poszukiwacza (liczy sie licz-
ba obszaréw do przebycia w klasyczny
sposob). Bez pomocy Przyjaciol i bez
uzycia Przedmiotéw atakuje te postac.
Po walce pozostaje na tym obszarze.
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Rzué na poczatku swojej tury, aby otwo-
1zy¢ na tym obszarze brame prowadzaca
na obszar Nadprzestrzennej Bramy na
planszy Kosmicznej Otchiani. Brama
pozostanie na tym obszarze do poczatku
twej nastepnej tury lub do momentu,
kiedy ktos przez nia przejdzie. Mozesz
przejsé po rzuceniu Czaru. Jesli tego nie
zrobisz, musi to zrobié ten, kto znalazt
sie na tym obszarze po tobie.
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