ASTROLOG

Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac 1 Czar.

2. Badajac obszar masz prawo wyciagnaé
o jedna karte wigcej niz przewiduje instruk:
cja i odrzucié te, ktora ci nie odpowiada.

3. W kazdej chwili mozesz obejrzeé
Czary posiadane przez innych
Poszukiwaczy.

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE

BOGINKA

Charakter: DOBRY Start: POLA
SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre posiadajac 2 Czary.
2. W kazdym momencie gry musisz posia-
dac co najmniej 2 Czary. Natychmiast po
wypowiedzeniu przedc iego musisz
wziaé nastepne.

BOGINKA BOGINKA

3. Mozesz wymykac si¢ Wrogom (oprocz
Duchow) Uda ci sie to, jezeli wyrzucisz
na kostce 1. 2 lub 3 oczka.

4. Nie musisz rzucac kostka w Lesie i na
Skatach - jestes tam zawsze bezpieczna.

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE

KAT KAT
Charakter: DOWOLNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Sw6j charakter okreslasz sam na
poczatku rozgrywki , musi on by¢ jednak
przez caly czas okreslony.

2 Rozpoczynasz gre posiadajac Top6r.
3. W Miescie mozesz zaatakowa¢ innego
Poszukiwacza z Listem Goriczym bez
obawy zZe tez go otrzymasz.

4. Atakujac innego Poszukiwacza ktéry
mniej niz 3 punkty Wytrzymatosci ,
mozesz przed walkg sprébowac scigé mu
gltowe. Uda ci sie to jezeli wyrzucisz na 1
lub 2 oczka , a ten Poszukiwacz odpada z
gry. Jezeli préba sie nie powiedzie ,
musisz stoczy¢ walke w normalny sposéb.

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE

KSIAZE KSIAZE
Charakter: NEUTRALNY  Start: MIASTO

SPECJALNE ZDOLNOSCI

1. Rozpoczynasz gre majac 5 MZ.

2. Rozpoczynasz gre majac Helm i Miecz.
Jezeli je w jakikolwiek sposob utracisz, od-
zyskasz je zawsze na Zamku w Miescie

3. Masz prawo nie bada¢ obszaru, na kto-
rym si¢ znajdziesz. Jezeli jednak instrukcja
tego wymaga to ciagniesz karte i pozosta-
wiasz ja zakryta na planszy.

4. Atakujac innego Poszukiwacza (lecz nie
wtedy, gdy sam jestes atakowany) mozesz
wybrac¢ rodzaj walki.

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE




