PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL
ALCHEMIK

Alchemik, bedac twym Przyjacielem, moze
zamieni¢ kazdy z twych Przedmiotow w
zloto. Zamiany mozesz dokona¢ tylko w
swojej turze, kazdy jeden przedmiot na
jeden mieszek ztota. Tego procesu nie da sie
odwrdcic,



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
APTECZKA

Ten przedmiot pozwala wyleczyé do 2
punktéw Wytrzymalosci. Mozna uzyé
jej tylko w swojej turze, ale nie po
stracie ostatniego punktu Wytrzyma-
losci. Po uzyciu nalezy go odlozyc.
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BUTELKA WODY

Sea¥ G iee L.t

Jezeli masz przy sobie butelke wody nie
tracisz 1 punktu Wytrzymatosci na Pusty-
ni,
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PRZEDMIOT 5 BRON
ENERGOTOPOR

Energotopdr uzyty w walce, dodaje 2 do
Sily swojego wiasciciela.



PRZEDMIOT 5 PANCERZ

Jezeli Poszukiwacz, ktdry nosi helm straci
w walce 1 punkt Wytrzymatosci, moze rzu-
cié kostkg rezultat rowny 6 oznacz, ze helm
go obronil. Nie traci Wytrzymalosci, jak-
kolwiek przegrat walke.
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PRZEDMIOT 5 BRON
HEEM PSIONICZNY

Uzycie tego przedmioty pozwala ci do-
daé 2 do swej Mocy podczas walki psy-
chicznej. Nie wolno uzywac 2 helméw
jednoczesnie.



PRZEDMIOT 5 BRON
HEEM PSIONICZNY

Uzycie tego przedmioty pozwala ci do-
daé 2 do swej Mocy podczas walki psy-
chicznej. Nie wolno uzywac 2 helméw
jednoczesnie.



PRZEDMIOT 5 NOSICIEL
KONIWOZ

Na wozie mozesz przewozié dowolny
liczbg przedmiotow. Ponadto mozesz
doda¢ jeden do wynika rzutu kostky
podczas wykonywania Ruchu. Jezeli
stracisz konia i woz, musisz tam, gdzie
to nastapilo zostawié wszystkie przed-
mioty, ktorych nie jeste$ w stanie niesé.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
KON

Kon pozwala ci doda¢ od jednego do
trzech punktow do wyniku rzutu kostka
podczas wykonania Ruchu. Twoi Przy-
jaciele ograniczeni sa do szybkosci, dyk-
towanej przez rzut kostka, bez tego
dodatku. Jezeli, korzystajac z konia, zo-
stawisz ich za soba, w nastepnej turze,
zamiast wykonywaé normalny Ruch,
mozesz do nich wrdcié.




PRZYJACIEL 5 PRZYJACIEL

KSIADZ
2N

Zawsze posiada jeden czar. Ilekro¢
zapragniesz, rzuci go dla Ciebie ale
musisz ztozy¢ ofiare:1mz lub przedmiot.
Wspiera Cie w walce psychicznej, dodaj
3 do swojej Skutecznosci (gratis). Nie
pdjdzie ze Ziym Poszukiwaczem -
zostaje na planszy.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT
LASER GORNICZY

Ten przedmiot pozwala na dodanie 2 do
twej Mocy podczas rzutu kostka w Kryp-
cig, ustalajac gdzie z niej wyszedles.
Mozna uzywaé tylko jednego lasera i nie
mozna przy tym postugiwac sie topata.
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LASKA WLADZY

Dzigki temu przedmiotowi mozesz kazdego
spotkanego Wroga zabrac ze soba, jako jefica.
Nie toczysz z nim walki a on w czasie najbliz-
szej walki doda swg Site lub Moc do twojej -
niezaleznie czy to bedzie walka wrecz czy
psychiczna. Po tej walce uwalnia sie spod
twej wladzy - jego Karte nalezy odlozyé.
Laska mozna zniewoli¢ tylko jednego wroga
na raz. Jezeli stracisz Laske to stracisz jefica -
jego karta jako wrog zostaje przy Lasce.
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MAGICZNY POMOCNIK

zgodzisz sie poswieci¢ 1 punkt Wytrzyma-
1osci. Jako twoj Przyjaciel, Magiczny Pomoc-
nik dodaje 2 punkty do twej Mocy,
a ponadto w momencie, w ktorym chcesz
wzigé Czar pozwala ci obejrzeé trzy Karty
Czarow, lezace na wierzchu stosu i wybraé
te, ktora ci najbardziej odpowiada, a pozo-
stale dwa odrzué na stos Kart uzytych.



MAGICZNY 5  PRZEDMIOT
MANUSKRYPT

Zapisano tu pig¢ Czaréw. Wez i uzywaj
ich tak jak swoich. Nie blokuja Ci limitu
ale tracac przedmiot, stracisz Czary. Po

wykorzystaniu  ostatniego ~ Czaru
Manuskrypt rozsypie sie w proch
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MIECZ

Miecz, uzyty w walce, dodaje 1 punkt do
Sily swego wlasciciela.
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Mut moze niesé do 8 twoich Przedmiotow.

Jezeli go stracisz, musisz zostawié na Ob-
szarze, na ktorym to nastapito wszystkie
te Przedmioty, ktdrych nie mozesz unies¢
sam.
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PRZEDMIOT 5 PANCERZ
PANCERZ BOJOWY

Noszac pancerz bojowy mozesz doda¢ 2
do swej Sily. Jezeli w wyniku walki stra-
cisz punkt Wytrzymatosci, rzué kostka -
rezultat rowny 4-5 lub 6 oznacza, ze nie
stracile$ tego punktu, jakkolwiek prze-
grales walke.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT
PIERSCIEN

Pier§cieft dodaje swojemu whascicielowi
1 punkt Mocy oraz 1 punkt Sily.



PRZEDMIOT 5 BRON
PILOMIEC

Pilomiecz uzyty w walce, dodaje 2 do
Sily swojego wlasciciela.



PRZEDMIOT 5 NOSICIEL

PLATFORMA
ANTYGRAWITACY]JNA
%/

Ten przedmiot pozwala ci na posiadanie
dowolnej liczby przedmiotow.



PRZEDMIOT 5 DUBEL
RUMAK

Rumak pozwala Ci podczas walki
wykona¢ szarze - to oznacza, ze swoja
Sile mozesz powigkszy¢ o swa Moc.
Jezeli zostales pokonany, w jakiejkol-
wiek walce (takze psychicznej), to dodat-
kowym efektem tej porazki bedzie strata
Rumaka - od0z jego Karte na stos Kart

uzytych.



MAGICZNY ) PRZEDMIOT
ROZCZKA NIEZGODY

Zapewnia posiadanie zawsze o jednego
Czaru wigcej niz ilos¢ Czarow, jaka
posiadal Poszukiwacz w momencie
otrzymania tego przedmiotu.

Kazda zmiana wiasciciela, zmienia ilos¢
Czaréw.



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT )
ROZDZKA

Moc zawarta w Rozdzce zapewnia jej
wlascicielowi  posiadanie nieograni-
czonej ilosci Czarow - jezeli je otrzymal
moze posiadac ich dowolna iloé¢. Dodat-
kowo musi mie¢ co najmniej 1 Czar
wiecej niz ilos¢, z jaka rozpoczal gre
(powinien wzia¢ nowy Czar w momen-
cie, w ktorym bedzie mial ich tyle, ile na
poczatku lub mniej).



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
SKAFANDER

Jezeli uzywasz skafandra nie musisz rzu-
caé kostka w Strefie Radioaktywnej, jes-
te§ rowniez bezpieczny na Pustyni. Na
Planecie Smierci jestes bezpieczny, jeze-
li wyrzucisz kostka 1.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
SKAFANDER

Jezeli uzywasz skafandra nie musisz rzu-
caé kostka w Strefie Radioaktywnej, jes-
te§ rowniez bezpieczny na Pustyni. Na
Planecie Smierci jestes bezpieczny, jeze-
li wyrzucisz kostka 1.



PRZEDMIOT 5  PRZEDMIOT
SKOCZEK

Uzywajac tego przeno$nego silnika od-
rzutowego mozesz dodac 1 do wyniku
rzutu kostka podczas Ruchu, decydujac
0 tym juz po rzucie.
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STRAZNIK

g » A

Straznik jest wyszkolonym wojowni-

kiem i tak dlugo, jak ngzie twoim

Przyjacielem podczas walki bedzie

dodawal dwa punkty Sily. Ilekroé

stracisz w walce ][(Junkt Wytrzymalosci
3.

rzué jedng kostka. Jezeli wyrzucisz
jedno oczko, zamiast ciebie zostal zabity
twoj Straznik (od1oz jego Karte).
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SZARY MAG

Zawsze posiada jeden czar. Ilekro¢
ciagniesz czar (dla siebie, przedmiotu
lub Przyjaciela) mozesz wzia¢ o jeden
czar wiecej, wybrac i odrzuci¢ jeden na
stos czarow uzytych.

Szary mag nie pdjdzie z Dobrym
Poszukiwaczem - zostaje na planszy.



| PRZEDMIOT 5 PANCERZ
TARCZA

Jezeli Poszukiwacz, ktéry posiada tarcze,
straci w walce 1 punkt Wytrzymatosci,
moze rzuci¢ kostka rezultat réwny 5 lub
6 oznacza, ze tarcza go obronila. Nie traci
Wytrzymalosci, jakkolwiek przegrat
walke.
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lub w Puszczy mozna zbudowac przy jego
pomocy tratwe.
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TRAGARZ

A -
Tragarz bedzie niést do kunca gry 4
twoje przedmioty. Musisz mu jednak na
wstepie za[ilauc 1 mieszek zlota. Jezeli

mu nie zaplacisz, oddali si? na stos Kart
uzytych. Jezeli go w jakikolwiek sposdb
stracisz, przepadng réwniez niesione
przez niego przedmioty.



PRZEDMIOT 5 PRZEDMIOT

W nastepnej turze po znalezieniu tratwy,
i tylko wtedy, zamiast normalnego ruchu
mozesz przeplynaé rzeke. Doplyniesz do
Obszaru, lezqcego dokladnie naprzeciw
tego, z ktorego wyruszyles. Niezaleznie
od tego, czy uzywasz tratwy, czy nie odl6z
te Karte. Tratwy nie mozna nies¢, a pozo-
stawiona na brzegu gnije.
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Jezeli Poszukiwacz, ktéry nosi zbroje stra-
ci w walce 1 punkt Wytrzymalosci, moze
rzucaé kostky rezultat rowny 4, 5 lub 6
oznacza, ze zbroja go obronila. Nie traci
Wytrzymalosci, jakkolwiek przegral wal-
ke.
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ZWIERCIADLO

Przed twoim dowolnym  rzutem
pozwoli Ci na jego modyfikacje o +/- 1
lub 2. Wykorzystane po dowolnym
rzucie  zmusza  rzucajacego  do
powtorzenia rzutu.

Mozna uzy¢ Zwierciadla 5 razy, potem
przedmiot znika na stosie



MAGICZNY 5 PRZEDMIOT

ZELAZNA ROZGA

Umozliwia raz na ture (zmieniasz przed
swiom ruchem) zablokowanie dowolnej
Specjalnej Zdolnosci, Przyjaciela Iub
przedmiotu  (rowniez  magicznego)
dowolnemu Poszukiwaczowi.
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ZYROKOMPAS

Ten przedmiot pozwala na dodanie 2 do
twojej Mocy podczas rzutu kostka w Ko-
palni, ustalaja¢ gdzie z niej wysze-
dfes. Mozna uzywac tylko jednego zyro
kompasu i nie mozna si¢ przy tym po-
stugiwaé mapg
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