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SPOTKANIE I SPOTKANIE

» "@WALKI —

Ogarnela cie nagle straszna wizja.
Rzut kostky:
14 obudzile$ si¢ zmeczony, nic sie nie

stato.
56 Wizja byla tak prze]mu]qca, e
zyskujesz 1 punkt magii

MIEJSCE VI
BIBLIOTEKA

MIEJSCE

W Bibliotece jest wiele starych ksiag, ale
jedna przykula twoja uwage. Jesli
cheesz ja otworzy¢ rzuc kostka:

1-2 Pismo bylo przeklete tracisz, jeden
punkt magii.

34 Nic sie nie stalo.

5-6 Zyskujesz jeden punkt magii.

MAGICZNY \ PRZEDMIOT

Ten dziwny szkielet malego smoka
potrafi uchroni cie od poraiki w walce
psychicznej, gdy wyrzucisz 45 lub 6.
Amulet mozna uzy¢ tylko trzy razy
potem sie rozpada,

MIEJSCE VI6 MIEJSCE
KRAG OSTRZY

Zlapate sig w te straszliwg pulapke, Jezeli twoj-
epunkty miecza wynosza wigeej niz 8 udaje ci si¢
wyjs¢ bez szwanku. W innym prypadku rzué
kostka:

14 Tracisz 1 punkt Zycia.

5 Tracisz 2 punkty Zycia

6 Giniesz na miejscu,

SPOTKANIE I SPOTKANIE

Straszliwe kolce wyskakuja nagle ze
§ciany. Jesli wyrzucisz kostka 5 lub 6
oczek to padasz nieprzytomny na trzy
tury i tracisz 1 punkt zycia.

MIEJSCE VI MIE]JSCE

Pigkny witrai przykul twojg uwage. Jesli jestes
dobry zyskujesz jeden punkt magii, jezeli jestes zly
lub chaotyczny rozbijasz go, a za nim znajdujesz
catery sztabki zlota,

MAGICZNY  V PRZEDMIOT

Ten dziwny miecz zostal wykuty przez stara
ras¢ krasnoludow, do unicestwiania istot nie-
materialnych. Dodaje on swemu wlascicielowi
2 punkty magii, ale kosztem 1 punktu miecza.

MAGICZNY ~ V  PRZEDMIOT
MAGICZNE PNACZA

Jezeli twoja magia wynosi wigcej niz 6 i
wyrzucisz kostka 4,5 lub 6 oczek mozesz
zabraé pnacza. Uzywajac ich podczas
jednej walki mozesz spetaé przeci-
wnika. Nie moze on wykona¢ rzutu
kostky okreslajacego jego skutecznose
w walce. Po uzyciu pnacza znikaja.
Odloz te karte.

NIEZNAJOMY IV NIEZNAJOMY

MAGICZNE MOTYLE

Magiczne motyle wlecialy nagle przez
otwarte okno, Tak zauroczyl f
widok, Ze tracisz 2 tury ale zysku]esz
1 punkt magii.

MIE]JSCE VI MIE]JSCE

Przegladajac stdl z roinymi gratami
znalazle$ (rzué kostka):

1-2. Ksiege dodajaca jedno zaklecie.

3-4. Trzy sztabki zlota,

5. Butelke uzdrawiajacej mikstury
(wyciagnij ja ze stosu kart wiezy).

6. Magiczny przedmiot (wyciagnij go ze
stosu kart zdarzen).

SPOTKANIE I
SWIECE

SPOTKANIE

Wybila polnoc i w calej wieiy zapalily
sie wszystkie éwiece, ogarki i pochod-
nie. Od teraz moiesz poruszal sie
o jedno pole wiecej.

MAGICZNY ~ V PRZEDMIOT
TARCZA LWA

MIEJSCE VI MIEJSCE

Regal pozostaje tu do Koiica gry. Jedli
poswiecisz tu dwie tury rzu¢ kostky:

1-3 ksigzki byly ciekawe, ale nic si¢ nie
stato.

45 Po przeczytaniu zyskujesz 1 zaklecie
6 Po gfgbszym wazytaniu si¢ zyskujesz
1 punkt magii.

SPOTKANIE I SPOTKANIE

Nawiedzil cie we $nie Piekny Aniol
Dzieki jego przepowiedni podczas
walki z pierwszym napotkanym
magiem (nawet Sethem) mozesz igno-
rowac pierwszy rzut i rzuci¢ ponownie,
Drugi wynik musisz zaak ceptowad.

PRZYJACIEL V. PRZYJACIEL
ANI MIECZA

Pani Miecza praylacay si¢ do siebie za obietnice
odprowadzenia jej do Grodu. Na miejscu w
nagrode obdaruje cig 3 satabkami zlota, oraz
jednym magicznym  przedmiotem  (orezem).
Wyelagnij go z stosu kart praygod.

MAGICZNY v PRZEDMIOT

MIEJSCE VI
ZEBATE KOLA

MIEJSCE

Trafile§ na pok0| pelen zebatych kel
zasilajgcych jakie$ Mozesz
sprobowac je wylaezyé. Reué kostka:

14 Nic sie nie stato.

5 ngczygeé sig, tracisz jedng ture.

6 Dzieki wylazeniu urzadzenia w
czasie walki z Sethem mozesz odjaé
jeden od wyniku rzutu jego kostka.

SPOTKANIE I SPOTKANIE

Nagle zapadla Noc. Od tej chwili
wszyscy wrodzy magowie musza odjaé
jeden od rzutu kostka podczas walki
{Noc obowiazuje tylko we wieiy).

PRZYJACIEL V. PRZYJACIEL
POMOCNIK MAGA

Dzigki pomocnikowi, ktory zdradzil
swojego pana, podczas walki z kazdym
magiem mozesz doda¢ jeden do rzutu
kostka. Opuszczajac wieze pomocnik
nie pojdzie za toba dalej. Po wyjsciu z
wiezy pomocnik przechodzi na obszar
wejscia i bedzie czekal na nastepnego
$mialka.

MAGICZNY AY PRZEDMIOT

MIKSTURA UZDROWIENIA

Ta wielka tarcza jest bardzo poteina, ale te:
bardzo cigzka. Uzywajac jej odejmujesz 1 od
wyniku rzutu kostka podczas walki, ale udaje
ci si¢ uniknad ciosow przy wyrzuceniu 34,516
oczek,

Znalazles w kacie pozostaloici po

Znalazles w kace pozostaloici po

potgznych mikstarach maga. W kazdym
momencie wypicie butelek spowoduje
odnowienie si¢ punktow zycia do stanu
poczatkowego. Po uiyciu od1oz te karte.

poteinych miksturach maga. W kazdym
momencie wypicie butelek spowoduje
odnowienie si¢ punktow zycia do stanu
poczatkowego. Po uzyciu odloz te karte.



