WIEZA MAGA

Ostatkami sil bladzac po spalonej

sloncem ziemi, gdzie zamiast pieknych
ptakow i bujnych lasow kraza

z] owieszczo ogromne sepy, czyhajace
na ofiary mrocznej polany wzrok

twadj przyciagnela ogromna wieza.

Czy to omamy, zJudne malunki
twojej zmeczonej wyobrazni A moze
wszechobecna magia czyhajaca na
slabe umysly smiertelnikow?

Czy odwazysz sie jeszcze ten jeden
raz siegajac po miecz, wyciagajac
ksiege wyruszyc na nowa przygode?



W I EZA Wprowadzenie
I\/I AGA Tak jak Pustelnik Seth tez opuscil Swiatynie Tolimana, ale

w przeciwienstwie do niego postanowil prze scha strone
Zlai zaczal mroczne praktyki magiczne w swojg wiezy.

Pustelnik chcac temu zapobiec poprosil innych o pomoc.
Wyposazenie

Plansza skladajaca sie z trzech pozioméw + slupa.
Nakladka na plansz Podstawowa; pole Mroczna Polana.
42 karty Wiezy M aga.

4 karty Maga Setha (r 6zne zakonczenia).

1 klucz do wiezy.

1 artefakt.

Cel Gry

Celem dodatku jest pokonanie maga Setha, powr 6t do Pustelnika i odebranie nagrody (artefaktu).
By dostac sie do Wiezy M aga potrzebny jest klucz, ktory mozna dostac u Pustelnika.

Zasady dotyczace ruchu

Ruch na planszy Wieza M aga odbywa sie za pomoca r zutu kostka wedlug ponizszego wzor u:
1-3. 1 obszar

4-6. 2 obszary

Kierunek ruchu jest dowolny.

Opis padl specjalnych

WEJSCIE —Musisz sie tu zatrzymac, od te chwili bedziesz sie poruszac wedlug zasad dotyczacych
ruchu we Wiezy Maga. Do Wiezy niemozna wchodzic z Koniem, Koniem i Wozem, zadnym
wiekszym zwier zeciem lub maszyna ktor e racjonalnie nie moze sie zmiescic w waskich korytar zach
Wiezy.

U WEJSCIA —Musisz sietu zatrzymac komnaty maga pilnuje straznik. Jedi udowodnisz mu swoja
sile wyrzucajac kostka 5 lub 6 oczek nie musisz z nim walczyc. W innym przypadku walka mus sie
odbyc (Miecz 10). Gdy go pokonasz mozesz uzyc portalu lub wesc do Sali Maga. Portal przenosi cie
do Pustelnika (ale bez konczenia zadania). Niemozna wejsc do komnaty jezeli Mag zostal juz zabity.

POKOJMAGA - Wszedles do wielkig Sali. Powinna tu lezec koszulka do gory karta Maga. M ozesz
jateraz oddonic.



KARTY MAGA

Seth —Wchodzac do pokoju w centrum stoi potezny mag Seth musisz z nim stoczyc walke M agia 14.
Po wygranej walce przenosisz sie do Pustelnika ktory ofiaruje ci Artefakt.

Seth we snie—W-chodzac do pomieszczenia zobaczyles ze Seth spi mozesz sprébowac go zabic we
sniejezeli rzucisz 6 udalo ci sie, jezeli wyrzuciles mnigj Seth sie budzi i musisz stoczyc z nim
normalna walke M agia 10. Po wygranegj walce przenosisz sie do Pustelnika ktory ofiaruje ci
Artefakt.

Pusty pokdj — Niestety nie udalo ci sie zastac Setha. Przeszukujac pokuj rzuc kostka.

1-2 Nic wartosciowego nie znalazles. Przenosisz sie do Pustelnika jednak zadanie nie zostalo
wykonanie Jako rekompensate Pustelnik leczy cie za darmo oraz ofiar owywuje Tar cze Boga
Tolimanai Magiczny Miecz.

3-4 W komnacie odnajdujesz skarb: Tarcze Boga Tolimanai Helm oraz 5 sztabek zlota.

5-6 Podczas przeszukiwania wszedl Seth musisz z nim stoczyc walke M agia 15. Po wygraneg walce
przenosisz sie do Pustelnika ktory ofiaruje ci Artefakt.

Seth z pomocnikami — Rzuc kostka, aby ustalic ilosc Pomocnikow (kazdy miecz5).

Z kazdym musisz walczyc osobno. Potem musisz walczyc z samym Sethem Magia 13. Po wygraneg
walce przeszukujac cialo Setha znajdujesz Tarcze Boga Tolimanai przenosisz sie do Pustelnika
ktory ofiaruje ci Artefakt.

ZAKONCZENIE — Od chwili zabicia Maga wieza pozostanie juz otwarta do konca r ozgrywki (od
tg pory zeby we sc do wiezy nie trzeba posiadac klucza). Po dojsciu do Pola U wejscia przenosisz sie
do Pustelnika. Niemozna wej sc do komnaty jezeli Mag zostal juz zabity.



