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WYCIAGNI] 1 KARTE,
Nie ciggnij Karty jezeli jakas
juz tu jest.

\ WYCIAGNI]J 1 KARTE. ,
Nie ciagnij Karty jezeli jakas juz tu jest.
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Musisz sie tu zatrzymac. Kamienne
Wrota otworza sie w nastepnej turze.
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abladziles. Rzué kostka by sprawdzic gdzie
| / Y , Zabladziles. Rzué kostka by sprawdzié gdzi
ok ) y‘ 50 4 3 : jestes: 1. W Komnacie Madrosci; 2. W Skarbcu
| \2" Wit i } 3 Nadal w Komnacie Mroku, w nastepnej
/\'ij}?:\‘ B 2 turze wykonasz zwykly ruch; 4 W Sali Tortur
N ;

’4 o 5. W Komnacie Map; 6. W Zbrojowni.

HKORYTARZ KROLEWSKI
WYCIAGNI] 1 KARTE.
Nie ciagnij Karty jezeli jaka$ juz tu jest.
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MUSISZ SIE ZATRZYMAC
ze rzut kostka, by sprawdzic, w ktérym miejscu wyj- ; R
ntu: 1. Korona Wiadzy; 2. Przekleta Polana; 3. Swiatynia; = Voo A Py Z WYCIAGNT] 1 KARTE F WYCIAGNIJ 1 KARTE
245 Misio. Skaty: Zanate. Gpuécisn Laingal, e = B N ciggnii Karty jedeli jakas juz tu jest. JRRREE Nie ciagnij Karty jezeli jakas jus tu jest,
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OKSIEZNIKOW
WYCIAGNI] 1 KARTE,
Nie ciagnij Karty jezeli jakas
juz tu jest.
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WYCIAGNIJ 1 KARTE.
Nie ciagnij Karty jezeli jakas juz tu jest.
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- . ‘ RZUC KOSTKA:
omnate, jezeli przekupisz ja ! t o = ( =11, Wypiles cudowny eliksir zyskujesz 1 punkt Wytrzymatosci; 2. Dzieki eli-fae
- — \ = |ksirowi Mocy zyskujesz do wyboru punkt Sity lub Mocy; 3. Dzigki tajem-
" fSRMniczemu eliksirowi zyskujesz nadnaturalng site - mozesz natychmiast
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ruszy¢ w droge dopoki go nie WYCIAGNIJ 1 KARTE. ; : & rj‘ wykonac nastepny ruch; 4. Tracisz 1 ture; 5. Tracisz do wyboru punkt Sily
nawet pokonany. Nie ciagnij Karty jezeli jakas juz tu jest. [ . n a lub Mocy; 6. Uraczyles sie trucizng - tracisz 1 punkt Wytrzymatosci.
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esz musial walczyc ze Strazni-




