BARBARZYNCA
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Przed rozpoczeciem ataku barbarzyrica moze probowac
wprowadzi¢ sig w stan furi, rzué koscig; 1-9 nic sig nie
dzigje; 10 - Postac wprowadzita sig w furig. Otrzymuje
+3IWWIWDIP, Ten stan trwa do korica fazy ataku, Po
zakoriczeniu ataku barbarzyrica otrzymuje rane: Jesli jest juz
ranny, nic sie nie dzieje.
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Po walce podczas, ktore] twoja postac zadata rang rzuc kostka: 1-9
nic sig nie dzieje; 10 — Zabdjca zadat morderczy cios i tym samym
dokonczyt dzieta | zabit przeciwnika (chyba, ze przeciwnik juz nie zyt,
za nim uzyto tej zdoinosci). W czasie, gdy postad wykonuje te
zdolnost nie mozna uzywad, ani zagrywad Zadnych kar, jak rowniez
uEywaé ekwipunku, ani innych zdolnodci mogacych wplynad na
zmiane stanu rannaego np. eliksin leczacego.
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Po zagraniu bezposrednio na postac okreslone] karty,
aslrolog moze probowad sig bronié przed jej skutkiem,
rzuc kostkg: 1-9 nic sie nie dzieje; 10 Astrolog wywrbzyl
te sytuacje i sig na nig odpowiednio przygotowal, Karta
na niego nie dziata i nalezy jg odrzucic.
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Nie moze uzywac kart ekwipunku ( ).
ktérego wartosc wynosi 3 lub wigcej, chociaz moze je
mieé przy sobie.

Za kazdym razem kiedy zabije (nie zrani) postac,
Wysysa z niej energie i otrzymujesz 1PM
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Nie moze wrywad kart ekwipunku {poza magiczrym), ktérego wartose
wynosi 3 |ub wigce], chociaz moze je mieé przy sobie

Gdy postad ofrzymuje bror rzud kestka: 1-9 nic sie nie dzieje 10 —
alchemik nadat ceche magiczna broni | otrzymuje ona +1WW b +1WD w
zalednosel do czego jest p (pobdZ na mej . Bron moe
zostad umagiczniona tylka raz. Alchemik moke ponawiaé probe, ale tylko
raz na ture (jesl ma wigcej dmiotéw musza one Twat
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Za kazdym razem, kiedy zostates zaatakowany rzué kostka:
1-8 nic sig nie dzieje; 10 — druid naznacza niedzwiedzia,
Zeby go bronit, Wepdlczynniki misia 4/2/0/5. Kiedy zwierze
zostanie zranione automatycznie ucieka | agresor moze
kontynuowad atak, kiedy agresor zostanie zraniony ucieka
przed zwierzeciem i nie moze zaatakowac druida.
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o AWANTURNIK < MAG-ELF
Mie moze uzywad kart ekwipunku (poza magicznym), kidrego
wartost wynosi 3 lub wiecej, chociaz moze je mied przy sobie
W fazie dobierania PM rzuc kostkg: 1-9 nic sie nie dzieje; 10 —
postac tak umiejetnie przelala PM, ze otrzymujesz dodatkowy 1
PM. Tej zdolnodci mozesz uzyc tylko raz podczas tury od
jednego maga.
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Nie moze wzywac kart ekwipunku, kiérego wartos¢
wynosi 4 lub wigcej, chociaz moze je miet przy sobie.
Za kazdym razem, kiedy dolgczasz jakis ekwipunek do
lej postaci, mozesz wydaé na niego o jeden PM mnigj.
Minimalna warto$¢ musi wynasic przynajmniej 1.

Kilku gwardzistow potrafi walczyc w szyku. Za
kazdego dodatkowego gwardziste w grze po
twojej stronie otrzymujesz +1WW/WD.




