T:VHS

7:00N

PRZEDMIOTY

AKOLITA
Charakter: NEUTRALNY  Start: RUINY
SPECJALNE ZDOLNOSCI
i S 1L Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden

g & wybran{
azdym momencie gry musisz po-
siada¢ przynajmniej jeden Czar. Po rzuce-

niu ostatniego dobierz kolejny.
3. Atakujac innego Poszukiwa-
cza mozesz wybraé forme walki,
wrecz lub psychiczng.
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PRZEDMIOTY

ALCHEMIK

Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac 2 Czary
i3 mieszki zlota.

2. Podczas swojej tury mozesz uzy¢
Alchemii, aby przemieni¢ jeden dowolny
Przedmiot w 1 mieszek ziota albo
1 mieszek ztota w jeden Czar.

3. Jezeli wérod twoich Przyjaciol jest
Alchemik, podczas Alchemii bedziesz
otrzymywal 2 mieszki zlota albo 2 Czary.

PRZYJACIELE

ZE0TO

WYTRZYMALOSC



AMAZONKA

Charakter: NEUTRALNY  Start: WIOSKA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Podczas ustalania ilosci pdl w czasie
ruchu w Krainach Zewngtrznej, Srodkowej
i w Podziemiach mozesz rzucié dwiema
kostkami i zsumowaé wyniki.

2. Jezeli przegrasz lub zremisujesz
walke wrecz - mozesz raz ja powtorzyc.
Rozgrywana jest nowa, druga walka ktorej
wynik musisz zaakceptowa.
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PRZEDMIOTY

ARCHEOLOG

Charakter: DOBRY ~ Start: WIR
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. W Krainach Zewngtrznej i Srodkowej
mozesz raz na ture, strzeli¢ do Wroga (jezeli ma
okreslong Sile) lub Poszukiwacza, o ile znajdu-
ja sie w tej samej Krainie oraz w odlegtosci 1, 2
lub 3 obszaréw od Ciebie. Strzal rozgrywany
jest jak normalna walka wrecz. Jezeli wygrasz -
Poszkiwacz traci jeden punkt Wytrzymalosci a
karte Wroga nalezy odozyé. Jezeli przegrasz lub
zremisujesz - nic si¢ nie dzieje. Mozesz strzelaé
przed lub zaraz po wykonaniu twojego Ruchu
(przed badaniem obszaru).

2. Twoje umiejetnosci w badaniu réznych
miejsc pozwalaja ci dodaé 1 do wyniku rzutu
kostka W Jaskini, Grobowcu, Swnqtym, Kapli-
czce, Skarbeu, przy oftarzu Bozka i w Pulapce
Grawitacyjnej, 72§ odjaé 1 od wyniku rzutu
kostka w Kopalni, w Krypcie i u Tajemniczych
Wrét.

3. Mozesz wymkna¢ si¢ Demonowi z Nad-
przestrzeni.

PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

ASTRONAUTA

Charakter: NEUTRALNY Start: KOSMICZNA FORTECA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Ska-
fander, Psioniczny Helm oraz Energoto-
por. Jezeli w trakcie gry stracisz ktory§
z tych Przedmiot6w, mozesz go odzyskaé
w Kosmicznej Fortecy kosztem 1 mieszka
zlota,

2. W Kosmicznej Fortecy mozesz zo-
stac calkowicie wyleczony za darmo, jed-

nak tylko do poziomu Wytrzymatosci,
z jakim rozpoczynates gre.

3. Wracajac po raz pierwszy do Kos-
micznej Fortecy po wejéciu na Obszar
Wiru, zyskujesz 2 punkty Mocy.

PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

ASTROPATA

Charakter: NEUTRALNY Start: NADPRZESTRZENNA BRAMA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gra, posiadajac je-
den Czar i 3 mieszki zota.

2. Mozesz wybiera¢ Droga, ktérg be-
dziesz si¢ poruszal miedzy Obszarami
Kosmicznej Otchlani.

3. Atakujac innego Poszukiwacza
mozesz wybra¢ forme walki - walke
wrecz lub walke psychiczng. Nie masz

takiego wyboru, jezeli ty zostale§ zaata-
kowany.

4. Na poczatku kazdej walki mozesz
przybraé posta¢ zjawy. Rzué kostka: 1 do
3 oznacza, Ze udalo ci si¢ wymknaé prze-
ciwnikowi, 4 do 6 - musisz normalnie

stoczy¢ ta walke.

PRZYJACIELE
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WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

BARBARZYNCA

Charakter: NEUTRALNY Start: LAS
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzucaé kostka w Lesie,
na Skatach i w Przepasci. Jeste$ tam bez-
pieczny.

2. Jezeli zaatakujesz innego Poszuki-
wacza (lecz nie jesli zostale$ zaatakowa-
ny) i zwyciezysz, a nie zabierzesz mu 1
punktu Wytrzymatosci, mozesz natych-
miast, w tej samej turze, zaatakowaé go

po raz drugi.
3. Nie tracisz punktu Wytrzymalosci na
Pustyni.

PRZYJACIELE
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WYTRZYMALOSC



BLEDNY RYCERZ

Charakter: DOBRY Start: KAPLICA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac tarczg,
zbroje, helm i miecz.

2. Wygrywajac walke wrecz otrzy-
mujesz dodatkowo jeden Czar, ktory mozesz
v% raé z dwoch - karte niewaranego Czaru
od16z na stos Czaréw uzytych.

3. Rozpoczynasz gre posiadajac jeden
Czar.
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PRZEDMIOTY

CENTAUR

Charakter: ZLY Start: SKALY
SPEC]ALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzucaé kostka w Lesie.
Jestes tam bezpieczny.

2 W czasie wykonywania ruchu w
Krainach Zewnetrznej i Srodkowej mozesz
dodaé 1 lub 2 do wyniku rzutu kosztk:
Nie mozesz wtedy dodawaé za konia lu?;
konia i woz. )

3.WKrainach Zewnetrznej i Srodkowej
mozesz zamiast tury, strzelié do Wroga
(jezeli ma okreslong Sile) lub Poszuki-
wacza, o ile znajduja sie w tej samej
Krainie oraz w odleglosci 1, 2 Iub 3
obszarow od Ciebie. Strzal rozgrywany jest
jak normalna walka wrecz. Jezeli wygrasz -
Poszkiwacz traci jeden punkt Wytrzyma-
fosci a karte Wroga nalezy odlozy¢. Jezeli
przegrasz lub zremisujesz - nic si¢ nie
dzieje.

PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

CHOCHLIK
Charakter: NEUTRALNY  Start: WIOSKA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Mozesz zmodyfikowac kazdy swoj
rzut dowolng ilosci kosci o 1 ale w ramach
mozliwych wynikéw (16 dla 1k6, 2-12 dla
2K, itd)

2. Z uwagi na swe niewielkie rozmiary,
mozesz nosi¢ tylko dwa Przedmioty.

PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

CIEMNY ELF

Charakter: ZLY Start: CMENTARZ
SPECJALNE ZDOLNOSCI
1

. Mozesz wyssa sily zyciowe za swych

7y Jezeli to zrobisz, odléz Karte

Przyjaciela i dodaj sobie jeden punkt
Wytrzymatosci.

2. Tlekroé pokonasz innego Poszuki-

wacza w walce (wrecz lub psycicznej)

mozesz odebra¢ mu 1 punkt SiYy lub 1

}Junkt Mocy zamiast 1 punktu Wytrzyma-

osci, Nie mozesz jednak sprowadzic w ten
sposob Sily lub Mocy Poszukiwacza
ponizej poziomu, z jakim rozpoczynat gre.
Jezeli dzieki przedmiotom, zdoz[zloéciom
lub Przyjaciolom mozesz dodawaé sobie,
odebrane Poszukiwaczom punkty Wytrzy-
‘maloéci - mozesz to robi¢ rowniez z punk-
tami Sity i Mocy.

3. Rozpoczynasz gre, majac jeden Czar.

4. Nie dziala na ciebie §piew Syreny.

PRZYJACIELE

WYTRZYMALOSC

ZLOTO




G:VHS

L:00N

PRZEDMIOTY

CYBORG

Charakter: ZLY Start: WIR
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Mozesz (lecz nie musisz) doda¢ 1 do wyniku
rzutu kostkq podczas ruchu w Krainach Zewnetrz-
nej i Srodkowej oraz w Podziemiach.

2. Po kazdej przegranej walce wrecz
1zué kostka. Wrzucenie od 4 do 6 oznacza,
e twe metalowe cialo zneutralizowato
obrazenia i nie tracisz punktu Wytrzyma-
tosci, jakkolwiek walka w dalszym ciagu
uwazana jest za przegrang.

3. Jednorozec, Dziewica, Ksiadg i Ksig-
niczka, oraz Kslqdz nigdy nie mogy
zostaé twymi Przyjaciotmi.

PRZYJACIELE
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CYGANKA

Charakter: DOBRY Start: LAS
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1L Zdolnosc przewidywania przyszloci
Ci g Zdarzefi
wylosowanych przez wszystkich Poszuki-
waczy.
2. Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden
Czar.

3. Mozesz obejrze¢ i zatrzymaé dowolne
z Czaréw odrzuconych przez innych

Poszuklwacz({ bez  wykorzystania.

Na przyklad: odrzucone na plansze z
powodu limitow, odrzucone na stos
Czarow zuzytych przez Filozofa lub
poprzez Magicznego Pomocnika.

4. Twe limity Czarow s3 o jeden
wigksze od standartowych.

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE




CZARNOKSIEZNIK

Charakter: ZLY Start: CMANTARZ

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac dwa
Czary.

2, W kazdym momencie calej gry mu-
sisz mie¢ co najmniej jeden Czar. Natych-
miast po rzuceniu swego ostatniego Cza-
ru mozesz wzia¢ nastepny.

3. Atakujac innego Poszukiwacza, mo-
zesz wybra¢ forme walki - walke wrecz
lub walke psychiczng. Nie masz takiego
wyboru, jezeli ty zostale§ zaatakowany.

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

CZARODZIEJKA

Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Czar.

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

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

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMALOSC



VS

700N

PRZEDMIOTY

CZAROWNICA

Charakter: ZLY Start: CMENTARZ

SPECJALNE ZDOLNOSCI
o 1. Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden

2 Atakujac innego poszukiwacza, mo-
2esz wybra¢ forme walki - walke wrecz lub
walke psychiczna.

3. Zamiast atakowaé¢ Poszukiwacza,
ktorego spotkates, mozesz probowaé oma-
mié go tak, zeby oddal ci I mieszek zlota
lub wybrany przez ciebie Przedmiot. Rzué
kostka. Musisz wyrzuci¢ 6 oczek, zeby
omami¢ Dobrego Poszukiwacza; 5 lub 6,
zeby omami¢ Neutralnego; 4,5 lub 6, zeby
omami Zlego.

4. Spotkanemu Poszukiwaczowi mozesz
odebra¢ kazdego z Przyjaci6t (z wyjatkiem
Dziewicy, Jednorozca, Ksigzniczki i Zwie-
1z¢cia), niezaleznie od tego czy go atakujesz,
omamiasz czy ignorujesz.
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PRZEDMIOTY

DEMON ZLA

Charakter: ZLY Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Ignorujesz wszekie napotkane Duchy
(Wrogow).

2. Stajac na Obszarze, na ktdrym
znajduje sie inny Poszukiwacz musisz go
zaatakowad,

3. Atakujac wybierasz forme walki
(wrecz lub psychiczna). Nie masz takiej
mozliwoci, gdy sam zostaniesz zaata-

kowany.

4. Mozesz zignorowaé kazdy skierowan
na Ciebie Czar (poza Czarem Rozkaz), jeieK
rzucajac kostka uzyskasz 1,23 lub 4 oczka.

5. Po wygraniu walki wrecz, poko-
nanemu Poszukiwaczowi odbierasz 2
punkty Wytrzymalosci.
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PRZEDMIOTY

Charakter: NEUTRALNY Start: LAS
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden
Czar.

2. Mozesz dowolnie zmieniaé swéj cha-
rakter, jednak w kazdej chwili musi on by¢
§cile okreslony. Np. jesli masz Magiczny
Miecz, a cheesz pomodli¢ sie w Kaplicy, mu-
sisz odrzuci¢ Miecz, pozostawiajac go pod-
czas swej nastepnej tury na tym Obszarze,
na ktorym zmienite§ charakter.

3. Podczas kazdej wizyty w kidrej-
kolwiek Puszczy mozesz zyskaé jeden
Czar,

PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

DUSICIEL

Charakter: ZLY Start: MIASTO!
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Atakowany przez ciebie Poszukiwacz
nie moze uzywac Broni.

2. Mozesz atakowaé Poszukiwaczy
znajdujacych sie na przylegtych obszarach
do twojego w tej samej Krainie, stosujac
sie do ogolnych zasadach walki wrecz.

3. Jezeli w walce wrecz, podczas okre-

$lania skutecznosci ataku, wyrzucisz
wiecej oczek od przeciwnika i zdecydujesz
sie zabra¢ mu Wytrzymalosé, mozesz
zabra o jeden punkt wiecej.

PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

Charakter: DOBRY Start: LAS
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzucac kostka w Lesie.
Zawsze jestes tam bezpieczny.
2. W Puszezy mozesz wymykaé si¢ Wro-
m.
3. Z kazdej Puszczy mozesz sie prze-
nieé¢ bezposrednio (bez rzucania kostka)
do kazdej innej Puszczy.
4. Rozpoczynasz gre posiadajac 2 Czary.
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PRZEDMIOTY

ENTIANA

Charakter: NEUTRALNY  Start: LAS
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. W Lesie, zamiast rzuca¢ koscig, mo-
7esz uzyskaé Czar.

2.Wchodzac na obszar Lasu lub Pusz-
czy odzyskuf'(esz Wytrzymaloéé do pozio-
mu z poczatku gry.

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

4. Wrodzona odpornoéé zapewni ci

ochrone przed strata Wytrzymatosci po
{n'zegranei walce, jesli koscig wyrzucisz 5
ub 6 oczgk. i i
5. Kazdy udany atak ogniowy przeciw
tobie odbi)e’ra o odatko&ny p:r}llkl: Wyt-
alosci (np zianie ogniem, Ognista
Kula, Rézdzka Ognia).

PRZYJACIELE
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EREMITA

Charakter: NEUTRALNY  Start: RUINY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Zawsze musisz posiadac tyle Cza-
16w, ile miales ich najwiecej naraz w cza-
Tig gry. Gdy ilosé ta spadnie, dobierz ko-
ejny.

,2.y]esteé samotnikiem z natury i nie
moiesz posiada zadnych Przyjaciol.

3. Na poczatku swej tury mozesz zab-
lokowa¢ magie jednego z Magicznych
Przedmiotéw znajdul'qcych sie w grze,
Do poczatku twej kolejnej tury Przedmiot
ten nie dziala.

PRZYJACIELE
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FILOZOF

Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden
Czar.
2. Motzesz w kazdej chwili obejrze¢ pier-
wsza z oczekujacych na ciggniecie Kart Przy-
od.

3. Wykonujac ruch, mozesz zignorowa¢
rezultat pierwszego rzutu kostkg i rzucaé
jeszcze raz. Musisz zaakceptowac rezultat
drugiego rzutu.

4. Tlekro¢ ciggniesz Karty Czar6w, mo-
zesz wzig¢ jedng Karte wiecej niz powinie-
ne$ i odrzucié ten Czar, ktory Ci nie odpo-
wiada.

WYTRZYMAROSC
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PRZEDMIOTY

GLADIATOR

Charakter: ZLY Start: GOSPODA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Mozesz dodac 1 do wyniku rzutu ko-
stka, broniac si¢ przy pomoca hetmu, tar-
czy lub zbroi.

2. Trenujesz wszystkich swoich Przy-
jaciol tak, zeby mogli walczyé u twego
boku. Kazdy z nich dodaje 1 do twojej
catkowitej Sily. Nie dotyczy to Wiedzmy,
poltergeista i tych Przyjaci6l, ktorzy juz
ze swej natury dodaja swoja Site do two-
jej lub walcza zamiast ciebie. W kazdej
walce mozesz uzyé wszystkich, niektorych
lub zadnego z tak wytrenowanych Przy-
jaciol. Jezeli przegrasz walke, w ktorej
uczestnicza wytrenowani Przyjaciele,
zwyciezca, obok zabrania ci normalnych
tupow, moze oglosic, ze jeden z tych Przy-
jaciol ponidst smier¢ - od16z jego Karte.
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PRZEDMIOTY

Charakter: NEUTRALNY  Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzucaé kostka na Ska-
lach ani przy Przepasci. JesteS tam bez-
pieczny.

2. Podczas walki, zanim rzucisz kos-
tka, moiesz zadeklarowaé, Ze bedziesz
szariowal. To pozwala ci dodaé dwa pun-
kty do wyniku rzutu kostks przy roz-
strzyganiu - walki, ale musisz opuscié na-
stepng ture, odpoczywajac po szarzy.

3. Jeteli twdj Ruch zakodczy si¢ na
Wagorzach lub na Skalach, mozesz naty-
chmiast poruszyé si¢ po raz wtéry, Z tego
dodatkowego ~ Ruchu  mozesz  skorzystaé
tylko raz w ciagu jednej tury.

PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

HOBGOBLIN

Charakter: ZLY Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzucac kostka na Skatach.
Zawsze jeste$ tam bezpieczny.

2. Jezeli spotkasz goblina, mozesz wzia¢
go jako swego Przyjaciela. Podczas walki do-
daje on swoja Site do twojej.

3. W walce wrecz rzucasz o jedng koscia
wiecej i sumujesz wyniki.

4. Nie dziala na ciebie glos Syreny.

PRZYJACIELE

ZL0T0

WYTRZYMALOSC



VIS

7:00N

PRZEDMIOTY

ILUZJONISTA
Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac dwa
Czary.
2. Rozpatrujac instrukeje zapisang na
planszy, a dotyczacg rzutu, mozesz rzucié
jedna koscia wigcej, ignorujac wynik tej,
ktora ci nie odpowiada.

3. Mozesz uzy¢ dwoch dowolnych
Czaréw, uzyskujac w ten sposob efekt
jednego z ponizszych Czarow: “Cios Psio-

niczny”, “Teleportacja” lub “Niewidzial-
nos¢”,

PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

INKWIZYTOR

Charakter: DOWOLNY  Start: MISTO
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Swoj Charakter okreslasz sam, na pocza-
tku gry, jednak dopiero wtedy, gdy wszyscy inni
gracze jui wybiorg swoich Poszukiwaczy.
Wybrany Charakter obowiazuje ci¢ do kofica gry,
chyba ze jego zmiana wynika z gry.

2. Kaidego Poszukiwacza, spotkanego w
keainach zewngtrznej lub Srodkowej, ktorego
Charakter jest inny niz twoj moiesz uwiezi¢ za
herezje (zamiast go atakowaé). W Krainie
Zewngtrznej Poszukiwacz jest uwieziony w
Mieicie, w Krainie Srodkowej - w Zamku.
Uwieziony Poszukiwacz musi opuscié swy
nastepng ture.

3. Atakujac innego Poszukiwacza moiesz
wybra forme walki -walke wreez lub psychiczna.
Nie masz takiego wyboru, jezeli ty zostale§ zaata-
kowany.

4. Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden Czar.
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PRZEDMIOTY

JASNOWIDZ

Charakter: NEUTRALNY  Start: RUINY

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre majac 1 Czar.

2. Majac dar przewidywania przyszlosci
ignorujesz Karty Zdarzen.

3. Atakujac innego poszukiwacza
mozesz wybra¢ forme walki (wrecz lub
psychiczna). Nie masz takiej mozliwosci,
gdy sam zostaniesz zaatakowany.

4. Jestes odporny na wszystkie Czary
dziatajace "na Poszukiwacza". Takie Czary
nie mogg wiec by¢ rzucane na Ciebie przez
zadnego Poszukiwacza (z Toba wiacznie).

5. Badajac obszar, mozesz wyciagnaé o

2 Karty wiecej niz przewidlge instrukeja i,

bez rozpatrzenia, musisz odrzucié dwie z

wyciagnietych kart,

PRZYJACIELE

WYTRZYMALOSC

ZLOTO
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PRZEDMIOTY

JEZDZIEC SMOKOW

Charakter: DOBRY Start: LAS
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzucaé kostka w lesie.
Zawsze jeste§ tam bezpieczny. Jezeli
jednak zechcesz to zrobi¢, musisz uznaé

ik rzutu.

2. W walce ze Smokiem mozesz dodac 1
do wyniku rzutu.

3. Jezeli zwycigzyle§ Smoka w walce
mozesz wziaé go jako jefica. Stracisz jefica,

kiedy zostaniesz zamieniony w Ropuche
lub zginiesz (Karta Smoka wrdci jako Wrog
na obszar zamiany lub $mierci). Jeniec w
czasie walki pozwala dodaé 3 do twej
Skutecznosci a w czasie ruchu rzucié 2 razy
i wybraé korzﬁ(stniejszy wynik. Mozesz

kontrolowa tylko jednego Smoka na raz.

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMALOSC




KANIBAL

Charakter: NEUTRALNY  Start: PUSZCZA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Po pokonaniu w walce wrecz innego
Poszukiwacza, ktorego Wytrzymalos¢ spadia do
poziomu co najwyiej 2 punktow mozesz
sprobowaé go zjes¢. Rzucasz kostka. Wynik 1, 2
lub 3 oczka 0znacza, ze przeciwnik zostal zjedzony
iwyeliminowany z gry.

2. Jako istota prymitywna nie moiesz
postugiwa¢ si¢ Czarami (bez wzgledu na
posiadang Moc), chociai sam podlegasz ich
dzialaniu,

3. Nie mozesz mie¢ Zadnego Przyjaciela, ale
zjadajae napotkanych Przyjaciol kaidorazowo
zyskujesz 2 punkty Wytrzymalosci.

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

KAPLAN

Charakter: DOBRY Start: KAPLICA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden
Czar.

2. Modlac sig, mozesz dodaé 1 do wyni-
ku rzutu kostka.

3. Automatycznie pokonujesz wszyst-
kie Duchy (mozesz wymieniaé je na
punkty Mocy wedlug ogdlnych zasad).

4. Podczas walki nie mozesz uzywac

miecza ani topora, jakkolwiek mozesz
uzywac topora do budowy tratwy.

5. Przyjaciele Ksiadz i Wielki Kaptan
Setha nie pobierajg od Ciebie oplat.

PRZYJACIELE

Zr0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

KARATEKA

Charakter: NEUTRALNY  Start: WIOSKA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Podczas kaidej walki, w ktorej bie-
rzesz  udzial mozesz podjaé probe zada-
nia $miertelnego  uderzenia. W takim
przypadku  zamiast  normalnej  procedury
rzucasz  kostky tylko ty. Jezeli wyrzucisz
(bez iadnych modyfikacji) 5 lub 6 oczek -
zwycigzyles, jeli od 1 do 4 oczek - prze-
grales.

2. Potrafisz  wykonywaé nadludzko
dalekie skoki. Jezeli twoj Ruch koficzy
si¢ na obszarze zajetym przez innego
Poszukiwcza, — mozesz  przeskoczyé  go
iwyladowaé na obszarze nastepnym.

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

KAZNODZIEJA

Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Czar.

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

3. Spotkanemu Poszukiwaczowi mo-

2esz dodatkowo odebra¢ wybranego Przy-
jaciela, przekonujac go, by dolaczyt do
ciebie. Uda ci sig, jesli koscig wyrzucisz 4,
5lub 6 oczek.

4. 7a kazdych trzech towarzyszacych ci
Przyjaciél twa Moc rosnie o punkt.

PRZYJACIELE

ZE0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

KENSEI
Charakter: NEUTRALNY  Start: WIOSKA

SPECJALNE ZDOLNOSCI
1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Miecz.
2. Na poczatku tury mozesz zdecydo-
waé poéwiecic sie medytacji. Tura auto-

matycznie si¢ koficzy, a ty zyskujesz Czar.

3. Podczas walki twa skutecznosé ros-
nie o tyle punktow, 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

ZE0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

KOBOLD

Charakter: DOBRY Start: LAS

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac dwa
Czary.

2. Nie musisz rzucad kostka w Lesie.
Zawsze jeste§ tem bezpieczny.

3. Jezeli w rzucie, dotyczacym ruchu
wyrzucisz 6 oczek, mozesz teleportowac sie
do dowolnego Obszaru w tej samej Kra-
inie,

4. Nie dziala na ciebie §piew Syreny.

PRZYJACIELE

ZX0TO0

WYTRZYMALOSC
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KOSMICZNY KOMANDOS

PRZEDMIOTY

Charakter: NEUTRALNY Start: NADPRZESTRZENNA BRAMA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac
Pancerz Bojowy.

2, W Krainach Zewngtrznej i Srodkowej
mozesz raz na ture, strzelié do Wroga
(jezeli ma_okreslona Sile) lub Poszuki-
wacza, o ile znajduja sie w tej samej
Krainie oraz w odleglosci 1, 2 Iub 3
obszaréw od Ciebie. Strza rozgrywany jest

jak normalna walka wrecz. Jezeli wygrasz -
Poszkiwacz traci jeden punkt Wytrzyma-
losci a karte Wroga nalezy odlozyc. Jezeli
przegrasz lub zremisujesz - nic si¢ nie
dzieje. Mozesz strzelad przed lub zaraz po
wykonaniu  twojego  Ruchu  (przed
badaniem obszaru).

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMALOSC
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KOSMICZNY PIRAT

PRZEDMIOTY

Charakter: ZLY Start: NADPRZESTRZENNA BRAMA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, majac 3 mieszki zlota.

2. Mozesz ignorowa¢ polecenia, dotyczace
kazdego Obszaru Kosmicznej Otchlani z wyja-
tkiem Wiru i Obeej Cywilizacji.

3. Ilekro¢ znajdziesz si¢ w Kosmicznej
Fortecy mozesz ukrasé | przedmiot (jesli jakies
jeszcze zostaly). Rzué kostka:

2eby przekonac sie., co ukradles:

1. Zyrokompas 4. Skoczek

2. Laser gorniczy 5. Energotopdr

3, Skafander 6.Helm psioniczny.
4. Mozesz doda¢ 1 do wyniku rzutu kostka

w Jaskini Czarownika, przy spotkaniu Czaro-

whicy lub odwiedzajac Czarodziejke, w Miescie,

jednak nie wtedy, gdy wyrzucisz 1 lub probujesz

przeniesé sie do Kosmicznej Otchtani,

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMAROSC
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KOSMICZNY WOJOWNIK

PRZEDMIOTY

Charakter: NEUTRALNY Start: WIR

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Pito-
miecz i Apteczke.

2. W czasie walki mozesz rzuca¢ kos-
tka dwa razy i wybraé bardziej korzystny
dla siebie wynik.

3. Nie ulegasz panice, wywolywanej
przez Satyra.

PRZYJACIELE

7010

WYTRZYMALOSC




KRASNOLUD
Charakter: NEUTRALNY  Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzucaé kostka na Skatach
iPrzepasci. Zawsze jeste$ tam bezpieczny.

2. Na Wzgbrzech mozesz wymykac sie
Wrogom.

3. Motzesz dodaé 1 do wyniku rzutu
kostka w Jaskini.

4. Rzucasz kostka tylko raz, probujac
otworzy¢ Tajemne Wrota przy uzyciu Mocy.

5. W Kopalni rzucasz kostka tylko 2
razy.

6 Two]a poczatkowa Wytrzymatosé
wynosi 5.

WYTRZYMALOSC

P2
I

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

KSIAZE AMBERU

Charakter: NEUTRALNY  Start: ZAMEK

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac 1 Czar
i2 mieszki zlota.

2. Zuzywajac 1 punkt Wytrzymatosci,
mozesz zmusi¢ innego Poszukiwacza w tej
Krainie, aby rozpatrzyt jedng Karte Przy-
gody lub Podziemi, ktora wlasnie
wylosowales. Zdolnos¢ ta nie dziala w
Kosmicznej Otchfani.

3. Poswiecajac 2 tury, mozesz wyleczy¢
jeden punkt Wytrzymalosci. Punkt leczysz
na poczatku swej drugiej poswiecanej tury.

4. Ksiaze i Ksiezniczka, stajac sie
twoimi Przyjacioimi otrzymuja jeden Czar
i zawsze musza posiada¢ po jednym
Czarze, ktore mozesz rzucaé jak wlasne.
Odrzué te Czary, kiedy przestaja by¢
twoimi Przyjaciotmi.

PRZYJACIELE

ZE0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

KUGLARZ

Charakter: DOBRY Start: KAPLICA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac je-
den Czar.

2. W kaidym momencie gry musisz
mie¢ co najmniej jeden Czar. Naty-
chmiast po rzuceniu swego ostatniego Cza-
ru mozesz wzigé nastepny.

3. Jezeli posiadasz wigcej niz jeden

Czar, mozesz zatrzymaé Karte Czaru,
ktory wladnie rzucile, a zamiast niej
odlozyé Karte innego Czaru.

PRZYJACIELE

WYTRZYMALOSC

ZL0TO
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PRZEDMIOTY

KUPIEC

Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac 2 miesz-
ki zlota.

2. Mozesz wymykac sie goblinom, hob-
goblinom i ludojadom, dajac im 1 mieszek
zlota,

3. Zamiast atakowa spotkanego Poszu-
kiwacza, mozesz z nim handlowaé, W takim
wypadku wymieniasz mieszek zlota lub je-
den ze swych Przedmiotow na Przedmiot
lub mieszek ztota spotkanego Poszukiwacza,
przy czym nie ma on tu nic do powiedzenia-

mozesz kupi to co chcesz.

4. Mozesz rowniez handlowac u Ko-
wala lub na Targowisku. Bierzesz tam Przed-
miot, ktdrego potrzebujesz i odkladasz na
bok mieszek zlota, lub przedmiot, ktérym

<%= - placisz.

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMALOSC



LESNY DUSZEK

Charakter: DOBRY Start: LAS
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzucaé kostka w Lesie.
Jestes tam bezpieczny.

2. Rozpoczynasz gre, posiadajac dwa
Czary.

3. W kaidym momencie gry musisz
posiadaé co najmniej dwa Czary. Naty-
chmiast po rzuceniu swego przedostat-
niego Czaru mozesz wzigé nastepny.

4. W Puszezy mozesz skutecznie wy-
myka¢ si¢ Wrogom.

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

MAG BOJOWY

Charakter: NEUTRALNY ~ Start: RUINY

SPECJALNE ZDOLNOSCI
. 1. Rozpoczynasz gre, posiadajac dwa

zary.

;fyMaksyma]na ilosé Czarow, ktore
mozesz posiadac ze wzgledu na swoja
Moc, jest zwiekszona o 1.

3. Wchodzac na obszar Runéw, mozesz
wymienié kazde posiadane Trofeum na
Cazar,

4. Mozesz uzy¢ dwoch dowolnych Cza-

6w, uzyskujac w ten sposob efekt "Laser
Ciosu” [rzu¢ w czasie dowolnej walki,

aby ustali¢ skutecznosé gednego z walcza-

cych - zamiast 1k6 rzué 3k6 i wybierz dwa
wyniki, ktdre mozesz zsumowac].

PRZYJACIELE

ZE0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

MIMIK
Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Wylosuj dwéch dodatkowych Poszu-
kiwaczy, wybierz dwie z sumy ich Spec-
jalnych Zdolnoéci i zastap nimi te Zdol-
nosc.

2. Zmieniajac swq posta¢, mozesz wym-|
kna¢ sie kazdemu napotkanemu Wrogowi
(ale nie Duchowi), Poszukiwaczowi lub
Niezl?aj omemu, jesli koscia wyrzucisz 1-3
oczek.

PRZYJACIELE

ZEO0TO

WYTRZYMAEOSC



MINOTAUR

Charakter: ZLY Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Jestes zawsze bezpieczny na obszarze
Skat - nie musisz tam rzucac kostka.

2. Nie gubisz drogi w Labiryncie - igno-
rujesz go.

3. Nie dziala na debie $piew Syreny.

4. Nie mozesz nosi¢ helmu.

5. W Podziemiach mozesz dowolnie
wybiera¢ kierunek ruchu oraz dodawaé
jeden do ruchu.

6. W czasie twych walk w Podziemiach
przeciwnik nie rzuca koscig aby okresli¢
swa Skutecznosé.

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

MINSTREL

Charakter: DOBRY Start: GOSPODA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie atakujg cie Zwierzeta ani Smoki,
chociaz ty, jesli chcesz, mozesz je atakowac.

2. Jezeli nie atakujesz Zwierzecia, mo-
zesz probowac je oswoié. Rzué kostka. Je-
zeli wyrzucisz wigcej oczek, niz wynosi je-
go Sita, Zwierze przylacza sie do ciebie ja-
ko twoj Przyjaciel, w czasie walki dodaje
swoja Sile do twojej.

3. Kazdemu spotkanemu Poszukiwa-
czowi mozesz odebraé Dziewice lub Ksig-
niczke.

4. Jestes odporny na Przeklefistwo
Wiedzmy. Odrzuc t¢ Karte, jezeli na nia tra-

fisz.

PRZYJACIELE

7010

WYTRZYMALOSC



PRZEDMIOTY

Charakter: DOBRY Start: WIOSKA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Podczas walki wrecz mozesz doda-
waé do Sily swa Moc.

2. Modlac sig, mozesz dodaé 1 do wyni-
ku rzutu kostka.

3. Nie mozesz uzywa¢ miecza, helmu,
tarczy ani zbroi.

4. Nie mozesz uzywac topora w walce,
jednak mozesz przy jego pomocy zbudo-
wac tratwe.

PRZYJACIELE

WYTRZYMAROSC
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PRZEDMIOTY

MONARCHA

Charakter: DOBRY Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

. 1. Rozpoczynasz gre majac 5 mieszkow
zota,

2. W Zamku mosesz wyleczy¢ sie za darmo
a kaidy kto tu placi za leczenie, mieszki
zlota przekazuje Tobie.

3. Mozesz ignorowaé wszystkich napo-
tkanych Nieznajomych.

4. Wzbudzasz szacunek wérdd Dobrych

Poszukiwaczy i nie mozesz by¢ przez nich
atakowany w zaden sposdb (oba rodzaje
walki, Specjalne Zdolnosci oraz Czary typu
"Na Poszukiwacza"). Zdolnos¢ ta nie
obejmuje atakowania w ramach Alternaty-
wnych Zakoficzefi,

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMALOSC



MORLOK

Charakter: ZLY Start: WEJSCIE
DO PODZIEMI
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie tracisz punktu Wytrzymalosci po
przegranej walce w Podziemiach, ale w kolejnym
ruchu musisz poruszaé si¢ w kierunku Wejécia do
Podziemi.

2. Walczac w Podziemiach lub Jaskini z
innym Poszukiwaczem dodajesz 2 punkty do
wlasnej skutecznodci, natomiast gdy walka
odbywa si¢ w innej Krainie Twoja skutecznosé
malejeo 1.

3. Przebywajac na powierzchni, tzn. poza
Podziemiami lub Jaskinig, tracisz 1 punkt
Wytrzymalosci w ciagu kazdej tury. Nie dotyczy to
Obszaru Korony Wiadzy.

‘ 4. Wygrywajac walke (jakakolwiek)
zyskujesz 1 punkt Wytrzymalosci.

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE




NAUKOWIEC

Charakter: NEUTRALNY Start: WIR
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Po zdobyciu pierwszego Czaru za-
wsze musisz mie¢ co najmniej jeden
Czar. Natychmiast po rzuceniu ostatnie-
go Czaru mozesz wzia¢ nastepny.

2. Kosztem Magicznego Przedmiotu i

Ldnej tury mozesz uzyskat jeden Czar,

tory wybierasz z 3 (pozostale 2 odkladasz
na stos Czaréw uzytych),

3. Kazdemu spotkanemu Poszukiwa-
czowi mozesz zabraé Alchemika.

WYTRZYMAEOSC

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

NEKROMANCER

Charakter: ZLY Start: CMANTARZ

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden
czar,

2. Zamiast atakowaé spotkanego Po-
szukiwacza, mozesz go zaczarowac. W swej
nastepnej turze zaczarowany Poszukiwacz
nie moze nic robi¢, a jego ruch wykorzystu-
jesz ty. Nie mozesz uzywac tej zdolnoéci na
Obszarze Korony Wladzy.

3. Mozesz wymykac si¢ Duchom.

4. Jezeli nie wymykasz si¢ Duchowi,
mozesz probowa zaprzyjazni¢ sie z nim.
Rzuc kostka - jezeli liczba oczek jest wie-
ksza niz Moc Ducha, doacza on do ciebie
jako twéj Przyjaciel i w kazdej walce psy-
chicznej dodaje swa Moc do twojej. Jeze-
1i nie - Duch cie atakuje. W ciagu calej gry
mozesz zaprzyjaznié sig tylko z jednym
Duchem.

PRZYJACIELE

Zt010

WYTRZYMAEOSC
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PRZEDMIOTY

NINJA

Charakter: ZLY Start: PUSZCZA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie mozesz mie¢ zadnych Przyjac6l. Nawet
wiedZma czy poltergeist nie pojda za toba.

2. Nie mozesz posiadaé mula ani konia i wozu.

3. W Krainach: Zewngtrznej i Srodkowej mo-
tesz nie badaé obszaru, na ktorym si¢ znajdziesz,
jednak musisz wyciagna¢ Karty Przyg6d, jezeli in-
strukcja tego wymaga. Nie ogladasz ich po prostu i
zostawiasz zakryte.

4. W Krainach Zewngtrznej i Srodkowej mo-
zesz wymyka¢ si¢ wszystkim Wrogom (ale nie in-
nym Poszukiwaczom).

5. Znasz sekretne pchniecie, ktorego moiesz
uzyé atakujac innego Poszukiwacza lub Wroga
(jednak nie wtedy, gdy ty zostale§ zaatakowany).
Walka przebiega normalnie, z wyjatkiem tego, ze
twoj przeciwnik zmniejsza swojy Skutecznosé
o wielkosé rowna twojej Mocy.

PRZYJACIELE

ZLOTO

SC

WYTRZYMALO!
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PRZEDMIOTY

NIZIOLEK

Charakter: NEUTRALNY  Start: WIOSKA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. W Podziemiach mozesz wymykac sie
Wrogom.

2. Rzucajac kostka w sytuacji, w ktorej
wykorzystujesz swoja Moc (np. Walka psy-
chiczna, Tajemne Wrota czy Kopalnia), mo-
zesz zignorowad wynik pierwszego rzutu i
rzucaé jeszcze raz. Drugi wynik musisz za-
akceptowaé.

3. Poniewaz jestes zwinny i
musisz zostaé pokonany (w obu rodza]ach
walki) roznica przynajmniej 2 punktow.
Przy roznicy jednopunktowej wynik walki
jest nie rozstrzygniety.

4. Nie dziala na Ciebie $piew Syreny.

PRZYJACIELE

ZL0T0

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

ORK

Charakter: ZLY Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzuca kostka na Skatach.
Jestes tam bezpieczny.

2. Spotykajac gog’]ina, hobgoblina lub
wilka mozesz probowaé wziaé go jako
swego Przijaciela. Uda Ci sie to, jezeli
jedng kostka wyrzucisz wiecej oczek niz

wynosi jego Sita. Zdobyty w ten sposob
Przyjaciel doda swa Sile do twojej podezas

kazdej walki.

3, Jezeli masz wilka jako Przyjaciela,
mozesz na nim jechaé. Wykonujac ruch
1zucasz dwiema kostkami zamiast jedng i
mozesz wybraé czy poruszysz si¢ o ilos¢
obszarow z jednej, z drugiej czy z obu
kosci na raz.

4. Nie dziala na ciebie §piew Syreny.

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

PALADYN

Charakter: DOBRY  Start: SWIATYNIA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Czar.

2. Na poczatku tury mozesz zdecydo-
wac poswiecic si¢ modlitwie. Tura auto-
matycznie si¢ koriczy, a ty odzyskujesz
punkt Wytrzymalosci.

Nie mozesz uzy¢ tej zdoInosci dwa razy z
rzedu.

3. W walce psychicznej mozesz doda-
waé do Mocy swg p,oczqtﬂowq Sile.

4. Odwiedzajac Swiatynie (irzed mod-
litwa) mozesz odda¢ jeden wybrany Ma-
giczny Przedmiot, otrzymujac w zamian
Czar. Wybierasz jeden z trzech wierzch-
nich, a pozostale dwa sa odrzucane.

5. Jesli modlac sie w §wiq(yni uzyskasz
ostateczny wynik mniejszy od 6, to mo-
Zesz go zignorowaé (nie rzucasz ponow-
nie).

PRZYJACIELE

ZLOTO

WYTRZYMALOSC




PIELGRZYM

Charakter: DOBRY Start: KAPLICA

SPECJALNE ZDOLNOSCI
1. Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden
Czar.

2. Kazdego spotkanego Ducha mozesz
odpedzi¢ egzorcyzmami, zamiast z nim
walezy¢. Przesuwasz wtedy jego Karte na
dowolny Obszar tej Krainy, nie zajety
przez innego Poszukiwacza.

3. Mozesz nawrécic spotkanego Potwora
jezeli dwoma koé¢mi wyrzucisz wiecej niz
jego Sila lub Moc. Nawrdcony Potwor staje
sie Przyjacielem i dodaje sv:]q Sife lub Moc
do twojej w czasie kazdej walki.

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE




POGROMCA SMOKOW

Charakter: DOBRY Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzucaé kostka na
Skalach, zawsze jeste$ tam bezpieczny.

2.W zadnej sytuacji nie mozesz unikac
walki za Smokiem. Jezeli napotkasz Smoka,
musisz z nim walezy¢.

3. Jezeli toczysz walke ze Smokiem
mozesz rzucié dwiema kostkami i zsumo-
waé wyniki.

7:V1IS
ZL0TO

4. Nie mozesz uzywaé do ochrony,
pancerza ani hetmu, lecz jedynie tarcze.

WYTRZYMALOSC

€0

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

PSIONICZKA
Charakter: NEUTRALNY Start: MIASTO|

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac Czar.

2. Atakujac innego Poszukiwacza, mo-
2esz wybrac forme walki - wrecz lub psy-
chiczng,

3. Pokonujac Poszukiwacza w walce
psychicznej, w czasie jego nastepnej tury i
po wykonaniu rzutu za ruch, to ty decydu-|
jesz 0 kierunku tego ruchu.

4. W walce psychicznej dodajesz swa

catkowita Site do Mocy.

PRZYJACIELE

ZE0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

RYCERZ

Charakter: DOBRY Start: KAPLICA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. W czasie walki z Poszukiwaczem,
ktérego calkowita Sila (liczona wraz z Cza-
rami, Przyjaciolmi i wszystkimi innymi)
przewyzsza twoja, twoja catkowita Sifa ros-
nie tak, Ze jest rowna Sile twego przeciw-
nika. Trwa to tylko do korica tej walki.

2. Za kaidego pokonanego Ducha
otrzymasz | punkt Mocy.

3. Podczas modlitwy mozesz zignorowac
wynik pierwszego rzutu kostka i rzucaé
jeszcze raz. Wynik drugiego rzutu musisz
zaakceptowa.

PRZYJACIELE

X010

WYTRZYMALOSC



€:VHS

£:D0N

PRZEDMIOTY

RZEZIMIESZEK

Charakter: ZLY Start: GOSPODA

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden
Czar.

2. Zamiast atakowac spodlanego Poszu-
kiwacza mozesz, jezeli pozwala ci na to
Moc, zabra¢ mu jeden Czar. Nie mozesz
przedtem oglada¢ jego Czaréw - musisz
wybraé jeden losowo.

3. Podczas odwiedzin w Jaskini

Czarownika lub Czarodziejki w Miescie
albo podczas spotkania z Czarownicg (karta
Przygody) mozesz dodaé 1 do wyniku rzutu
kostkg, chyba ze wyrzucisz 1 - w tym
przypadku nie wolno ci niczego dodawac.

PRZYJACIELE

Z0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

SAMURA]J

Charakter: NEUTRALNY _ Start: KA
SPECJALNE ZDOLNOS I

1. W Krainach Zewnetrznej i Srodkowej
mozesz raz na turg, strzeli¢ do Wroga (jezeli ma
okreslona Sile) lub Poszukiwacza, o ile znajduj
3 sie w tej samej Krainie oraz w odleglosci 1, 2
lub 3 obszaréw od Ciebie. Strzal rozgrywany
jest jak normalna walka wrecz. Jezeli wygrasz -
Poszkiwacz traci jeden punkt Wytrzymalosci a
karte Wroga nalezy odlozyé. Jezeli przegrasz
lub zremisujesz - nic si¢ nie dzieje. Mozesz
strzelad przed lub zaraz po wykonaniu twojego
Ruchu (przed badaniem obszaru).

2.Jezeli atakujesz innego Poszukiwacza (ale
nie witedy, gdy ty zostale§ zaatakowany)
mozesz uzywaé specjalnych technik walki bez
uzycia broni. W takim przypadku uzywasz
swojej Mocy przeciw jego Sile. Twoje zwycie-
stwo oznacza, Ze przeciwnik jest ogluszony i
nie moze nic robi¢ podczas swej nastepnej tury.
Za takie zwyciestwo nie dostajesz innej
nagrody.

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

SATYR

Charakter: ZLY Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzuca¢ kostka na Skatach.
Zawsze jestes tam bezpieczny.

2. Kazdy spotkany w Krainie, w ktdrej
sig znajdujesz Przyjaciel automatycznie
przylaczy sie do Ciebie.

3. Mozesz probowaé przestraszyé
kazdego spotkanego Poszukiwacza. Musi
rzuci¢ koscia a wynik 1-3 oznacza ze nie

dochodzi do spotkania, przy 4-6 nie udato
sig go przestraszy¢. Nie ma znaczenia kto,
kogo spotkal. Tura przestraszonego Poszu-
kiwacza automatycznie sie koficzy.

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

SKOCZEK

Charakter: NEUTRALNY Start: WIOSKA|

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. W Krainach Zewnetrznej i Srodkowej,
zamiast ruchu, mozesz probowa¢ sie telepor-
towaé. Rzu¢ dwiema kostkami, aby okresli¢
skutecznos¢ teleportacji: 2-5) nie udalo sie -
tracisz te ture, 6-12) mozesz teleportowaé si¢ na
dowolny obszar w tej Krainie, 11-12) mozesz
teleportowac sie na dowolny obszar w Krainie
Srodkowej lub Zewnetrzne].

2. W Podziemiach, zamiast ruchu, mozesz
probowaé sie teleportowa. Rzué dwiema
kostkami, aby okresli¢ skutecznos¢ telepor-
tacji: 2-10) tracisz te ture, 11-12 mozesz telepor-
towac sie na dowolny obszar w tej Krainie.

3. Podczas udanej teleportacji za pomocy
swoich zdolnosci musisz pozostawi¢ na
obszarze, z ktorego rozpoczynasz teleportacje,
wszystkie konie, konie i wozy, muly, rumaki i
Przyjaciol

4. Samemu, mozesz nosi¢ tylko 3 Przed-

mioty.

PRZYJACIELE

ZE0TO

WYTRZYMALOSC



7VHS

€ D0

PRZEDMIOTY

SMOCZY KAPLAN

Charakter: ZLY Start: CMENTARZ

SPECJALNE ZDOLNOSCI
1. Rozpoczynasz gre posiadajac jeden
zar,

2. W czasie kazdej wymiany Wrogow
na Sile i Moc dodatkowo uzyskujesz Czar.

3, Kamieti Ofiarny, Oltarz 1 Swiatynia
nie maja na ciebie wplywu.

4. Mozesz wzigé jako Przyjaciela
kazdego napotkanego Czciciela Smokow.
W czasie jednej walki dodadza swoja sile do
iwojej, a nastepnie odchodza - odioz ich

5. Mozesz zabra i zatrzymac cale zloto
pozostawione przez innych Poszukiwaczy w
Swigtyni, Czarnej Swiatyni i z Oltarza
Grozy jak réwniez dowolnego Przrj aciela
pozostawionego przy Oltarzu, Wez zloto lub
przyjaci6t natychmiast po ich odtozeniu.

PRZYJACIELE

WYTRZYMALOSC

ZL0TO
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PRZEDMIOTY

SZAMAN

Charakter: ZLY Start: CMENTARZ
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden Czar.

2. Za kazde 4 punkty Mocy pokonanych
Wrogdw - Duchéw zyskujesz punkt Mocy albo
Czar (tw6j wybor). Zamieniasz na klasycznych
zasadach zamiany Wrog6w na Site lub Moc.

3. Posiadasz moc rzucania przeklenstwa,
Moiesz rzucié przeklefistwo na spotkanego
Poszukiwacza lub z nim walczyé (nie mozesz
zrobié jednego i drugiego). Przeklety przez ciebie
Poszukiwacz musi jak najszybciej, jednak w nor-
malny sposob uda¢ si¢ do Kapliczki, gdzie prze-
kleiistwo zostaje z niego zdjete. Dopiero potem
moze kontynuowaé poszukiwania  Korony.
Przekleci przez ciebie Poszukiwacze o ztym Chara-
kterze muszy udaé si¢ do Ruin. Automatycznie
unikasz przeklinanego Poszukiwacza.

PRZYJACIELE

Z10TO

WYTRZYMALOSC




SZERMIERZ

Charakter: NEUTRALNY ~ Start: WIOSKA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac miecz.

2. Podczas walki mozesz rozbroi Poszuki-
wacza, ktory jest twoim przeciwnikiem. Musi on
odrzuci¢ brofi, ktorg walczy. Jezeli posiada wigcej
niz jedng bron, ty wybierasz, ktérg z nich ma od-
rzucié. Rozbrojenie nastepuje na koncu tury, tzn.
po rozstrzygnieciu walki, bez wzgledu na jej
wynik. Karta, reprezentujaca odrzucong bro umi-
eszczana jest na obszarze, na ktorym walka miala
miejsce. Zaden z was, opuszczajac ten obszar nie
moie jej zabra.

3. Przed rzutami koéci w czasie walki
mozesz zadeklarowa(, ze bedziesz si¢ bronil.
W czasie tej walki dodaj 3 do swej skutecz-
noci ale twoja wygrana bedzie oznaczala
remis.

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

SZPIEG

Charakter: Start: MIASTO
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Tlekro¢ spotkasz Nieznajomego mozesz
odwrocié jego Karte, zaznaczajac w ten spostb, ze
ten Nieznajomy jest twoim agentem i od tej chwili
tylko ty mozesz go odwiedzaé. Nie mozesz uzy¢ tej
zdolnosci w stosunku do Czarownicy, Tredowa-
tego, Cyklopa, Syreny, Sedziego, Zbojnika,
Mistrza Malodobrego, Zlego Maga, Wisielca,
Nikt'a i Krola Goblinéw. Oczywiscie karta niezna-
jomego w dalszym ciggu zajmuje obszar, na
ktbrym lezy i zmniejsza liczbe ciagnietych tam
Kart Przygod.

2. Mozesz $ledzi¢ Poszukiwacza, ktdry przed
Toba, wyruszy! z obszaru, na ktorym przebywa-
liScie. Przenosisz sig na obszar przez niego
zajmowany, ktory mozesz badac. Mozesz wyko-
na tylko 2 "§ledzenia" pod rzad.

3, Zawsze wiesz, jakie Czary znajdujg sie w
posiadaniu innych Poszukiwaczy. Mozesz obej-
rze¢ Czar, ciagniety przez innego Poszukiwacza.

PRZYJACIELE

ZL0TO
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Charakter: NEUTRALNY Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzuca¢ kostka na Skatach.
Zawsze jestes tam bezpieczny.
2. Nie dziata na Ciebie §piew Syreny.
3. Kosztem dwdch kolejnych tur mozesz
%Ny zregenerowaé jeden punkt wytrzymalosci.
% Leczysz ten punkt na poczatku drugiej
straconej tury. Nie mozesz regenerowa¢ 2
punktéw z rzedu.
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PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

TROPICIEL

Charakter: DOBRY Start: WIOSKA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzuca¢ kostka na Skalach,
w Lesie i w Przepadci. Zawsze jeste§ tam
bezpieczny.

2. Jezeli cheesz, moizesz zignorowa sku-
tki Burzy i Zamieci,

3. Nie tracisz Wytrzymalosci podczas
pobytu na Pustyni.

4. Mozesz doda¢ 1 do wyniku rzutu
kostka podczas walki ze Smokami i Zwie-
rzgtami.,

5. Przed badaniem obszaru w Krainach
Zewnetrznej, Srodkowej i w Podziemiach
mozesz zadeklarowa, ze badasz o jeden
obszar wiecej. Wybierz jeden z obszarow sa

_ siadujacych z tym, na ktorym sie znalazles

(w tej samej Krainie) i zbadaj oba jednocze§
nie.

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMAROSC
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PRZEDMIOTY

UPIOR

Charakter: ZLY Start: CMANTARZ
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Atakujac innego Poszukiwacza,
mozesz wybrad forme walki - walke wrecz
lub walke psychiczna. Nie masz takiego
wyboru, jezeli ty zostales zaatakowany.

2. Jezeli zwycigzysz innego Poszukiwa-
cza w walce psychicznej i zdecydujesz si¢
zabra¢ mu punkt Wytrzymaloci, mozesz
ten punkt doda¢ do swojej Wytrzymato-
§ci.

3. Mozesz wskrzesié pokonanego Wroga.
Staje si¢ on twoim Przyjacielem i pod czas
jednej walki dodaje swa Site lub Moc do
twojej. Po walce rozpada si¢ - musisz
odlozy¢ Karte. Kart wskrzeszonych wrogow
ni;y mozesz wymieni¢ na dodatkowe punkty
Sity.

PRZYJACIELE
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WALKIRIA

Charakter: DOBRY  Start: CMENTARZ
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Jeste$ zawsze bezpieczna na Cmenta-
1zu - nie musisz tam rzucac kostka.

2. Rozpoczynasz gre, posiadajae 1 Czar.

3. Mozesz doda¢ 1 punkt do swej Mocy
podczas walki z Duchami.

4. Mozesz wskrzesi¢ kazdego zabitego
przez Ciebie Humanoida aby zostal twym

Przyjacielem (nie mozesz wtedy wymienié
jego karty na punkty Sily). W czasie walki
wrecz bedzie dodawal swa Site do Twojej.
5. Mozesz wskrzesi¢ kazdego zabitego
Przyjaciela i zatrzymac go dla siebie.

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

WAMPIR

Charakter: ZLY Start: CMENTARZ

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac 2 Czary.

2. Atakujac innego Poszukiwacza starasz
sie wyssa¢ z niego krew, dlatego tez po
zwycieskiej walce masz prawo zwigkszyé
swoja Wytrzymalos¢ o punkt, ktéry
zabrate$ przeciwnikowi.

3. Nie mozesz mie¢ zadnych Przyjacol,
jednak z kazdego napotkanego Przyjaciela
mozesz wyssaé krew, zwigkszajac wlasng
Wytrzymaloé¢ o 1 punkt. Jedynymi
wyjatkami s3 Szary Mag 1 Wampirzyca - oni
mogg zostaé twymi Przyjaciétmi.

4. Na Obszarze z Wieza Wampira nie
tracisz punktow Wytrzymalosci. Jestes tam
bezpieczny.

5. Atakujac innego Poszukiwacza
mozesz wybra¢ forme walki: wrecz lub
psychiczna. Nie masz takiego wyboru jezeli
to Ty jeste§ atakowany.

PRZYJACIELE

ZLOTO

WYTRZYMALOSC
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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. Walezac jakimkolwiek mieczem w
walce wrecz, oprocz efektow miecza, do-
dajesz punkt do swej skutecznosci.

4, Mozesz odbi rzucony na ciebie Czar
(oprécz Czaru Rozkaz), jesli koscig wy-
1zucisz 5 lub 6 oczek.

5. Walczac z Potworami, Smokami lub
Duchami, zwigkszasz swq skutecznosé o

2 punkgf.

6. Odwiedzajac Miasto lub Wioske mo-
7esz wymieni¢ dowolne z posiadanych
Trofedw na zloto. Uzyskujesz tyle mz ile
wynosi polowa cechy Wroga (zaokragla-
jac w dot).

PRZYJACIELE

ZLOTO

WYTRZYMAEOSC
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PRZEDMIOTY

WOJOWNIK Z ZASWIATOW

Charakter: NEUTRALNY Start; ROWNINY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Automatycznie pokonujesz wszystkie
Duchy (mozesz wymienia¢ je na punkty
Mocy wedlug ogolnych zasad).

2. Motzesz by¢ atakowany przez innych
Poszukiwaczy tylko za pomocg Mocy.
Pomimo, ze nie musza posiadac stosownej
zdolnosci, walki te s3 toczone tak, jak walka
psychiczna,

3. Rozpoczynasz gre posidajac jeden
Czar i peirwszy Magiczny Przedmiot wy-
ciagniety z gory stosu Kart Przygod.

4. Posiadasz mozliwos¢ unikniecia
Walki z Potworami, jezeli przed starciem
wyrzucisz na kostce jedno oczko.

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMALOSC
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WOJOWNIK

Charakter: NEUTRALNY Start: GOSPODA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. W czasie walki mozesz rzuca¢ kostka
dwa razy i uzy¢ wyzszego wyniku okresle-
nia swojej catkowitej Sity.

2. Jezeli nie uzywasz tarczy, mozesz

walczy¢ dwoma rodzajami broni jednoczes-
nie,
3. Mozesz przed walka postawié 1mz -
za wygrang walke otrzymasz drugi mz.
Jezeli przegrasz lub zremisujesz tracisz
postawiony mz.

PRZYJACIELE

ZL0T0
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WROZKA
Charakter: DOBRY Start: KAPLICA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre, posiadajac jeden
Czar.

2. Wkazdym momencie calej gry musisz
mie¢ co najmniej jeden Czar. Natychmiast po
rzuceniu swego ostatniego Czaru mozesz wziaé
nastepny.

3. Ciagnac Karty Przygod, mozesz wziaé
jedna wiecej niz zaleca instrukeja i wyrzucié
te, ktora ci nie odpowiada.

4. W czasie calej gry w dowolnej chwili
mozesz obejrze¢ Karty Czaréw innych Poszu-
kiwaczy.

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE




WEDRUJACY PUSTELNIK

PRZEDMIOTY

Charakter: DOBRY Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Jeste$ samotnikiem z natury, wicc jezeli
koniczysz swoj ruch na Obszarze, na ktorym
znajduje si¢ inny Poszukiwacz masz prawo
przemiedcié si¢ ponownie.

2. Nie mozesz mie¢ zadnych Przyjaciol, ale
kaide spotkanie z kolejnym Przyjacielem pow-
oduje u Ciebie wzrost Mocy 0 1 punkt.

3. Jako osoba odporna na trudy i wyrzecze-
nia, nie tracisz Wytrzymalosci na Pustyni oraz pod-
czas modlitwy w Swiatyni,

4. Za kaidego wroga pokonanego w walce
wrecz otrzymujesz 1 punkt Sily.

PRZYJACIELE

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

Charakter: ZLY Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Atakujac innego Poszukiwacza lub
Wroga, ktorego Karta lezy odkryta na
Obszarze, na ktorym konczysz swoj ruch,
mozesz probowaé go zasztyletowaé. Walka
odbywa sie normalnie, z tym, ze twdj przeci-
whik, okreslajac swa Sile, nie dodaje do niej
wyniku rzutu kostka. Pokonanemu w ten
sposob Poszukiwaczowi musisz odebraé
wytrzymalo§¢ - nie mozesz wziaé zlota ani
Przedmiotu. Ta zdolnos¢ na moie byé
wykorzystana jezeli ty zostale§ zaatakowany.

2. W Miescie lub Zamku mozesz
zadeklarowa, ze podjates sie zabicia konkret-
nego Wroga (jego karta musi leze¢ na planszy)
lub Poszukiwacza. Jezeli cel deklaracji zginie,
w czasie kolejnej wizyty otrzymasz nagrode:
3mz za Wroga i 6mz za Poszukiwacza.
W danym momencie gry mozesz mie¢ tylko
jeden mozliwy do wykonania kontrakt.

PRZYJACIELE
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ZAWADIAKA

Charakter: DOBRY Start: GOSPODA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Jezeli zaatakujesz Poszukiwacza,
ktorego ~spotkaleS po wykonaniu swego
Ruchu i zwycigilysz go, mozesz natych-
miast wykona¢ nastepny Ruch. Te Zdol-
noé¢ mozesz wykorzystaé tylko raz wcig-
gu tury.

2. llekro¢ znajdziesz si¢ na Polach
moiesz, jesli chcesz, ciagnaé dwie Karty
Przygod. Jezeli na Polach, na ktérych
jeste§ jui lezy jedna Karta, mozesz wy-
ciagnaé druga.

3. Kazdy Poszukiwacz, ktory stanat na
obszarze gdzie stoi Zawadiaka musi go zaata-
kowaé,

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

ZULUS

Charakter: NEUTRALNY  Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzucaé kostka w lesie.
Jestes tam bezpieczny.

2. Jezeli w czasie rzutu, ustalajacego
twoja Skutecznosé w czasie walki, na kosci
wypadnie 5 lub 6 (bez jakichkolwiek
modyfikacji), to mozesz rzuca¢ ponownie.
Sumujesz wszystkie wyniki aby obliczyé
cafkowita Skutecznosé.

PRZYJACIELE

ZL0TO

WYTRZYMALOSC




ZWIADOWCA

Charakter: NEUTRALNY  Start: SKALY
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Nie musisz rzucaé kostka w Lesie
iw Skalach. Jeste§ tam bezpieczny.

2. Mozesz doda¢ jeden do wyniku
rzutu  kostky podezas  rozstrzygania wal-
ki, toczacej si¢ w Lesie i na Wzgdrzach.

3. Jeteli trafisz na lezges na planszy
Karte  Przygody, oznaczajacy  szczegblne
Miejsce, moiesz j3 odwrécié do  gory
koszulky. Oznacza to, ze tylko ty znasz
droge do tego Miejsca i od tej chwili
tylko ty moiesz je odwiedzaé. Oczywis-
cie Karta tego Miejsca w dalszym ciagu
zajmuje obszar, na ktorym lezy i zmniej-
sza liczbe ciagnietych tam Kart Przygod.

4, Obecnoé¢ Zwiadowcy w tej Krainie zmusza
reszte Poszukiwaczy do deklaracji w kt6rg strong
wykonajg swoj ruch jeszeze przed rzutem za ruch,

WYTRZYMALO!

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE




ZLODZIE]

Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Kazdemu napotkanemu Poszukiwa-
czowi mozesz ukra$¢ dowolny Przedmiot
lub mieszek zlota.

2. Mozesz réwniez ukrasé jeden Przed-
miot, ilekroé trafisz na Targowisko. Rzué
kostkg, zeby ustali¢ co ukradles:

1. Miecz
2. Hetm
3. Butelka
4. Tarcza
5. Mulg

6. Tratwe

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
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PRZEDMIOTY

Charakter: DOBRY  Start: KAPLICZKA

SPECJALNE ZDOLNOSCI
1. Rozpoczynasz gre, posiadajac trzy
Cz

;ryModlqc sie w ktérejs z Kapliczek,
sama ustalasz wynik rzutu.

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

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

PRZYJACIELE

ZE0TO

WYTRZYMALOSC
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PRZEDMIOTY

ZOLNIERZ

Charakter: DOBRY Start: MIASTO
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Jeste§ ignorowany przez Zbojcow.

2. Nie musisz placi¢ najemnikowi za
jego ustugi.

3. Rozpoczynasz gre, posiadajac hetm i
miecz. Jezeli w jakikolwiek sposdb je
stracisz, mozesz je znowu bezplatnie
otrzymaé, odwiedzajac Miasto. Mozesz
zwiekszy¢ Sile w ten sposob tylko raz w

kaidej walce.

4. Kosztem 1 punktu wytrzymalosci
mozesz podnies¢ swq Site w walce o 3
punkty. Decydujesz o tym tuz przed
rzutami kosci.

PRZYJACIELE

ZLOTO

WYTRZYMALOSC







