O Wojownik - punkty mocy: OOOOOOOOOOOOO
O Szpieg - punktymocy: ~ OOOOOOOO
[0 Mag - punkty mocy: Ooooooano

Punkty mocy bedg ci potrzebne podczas potyczek. Przyktado-
wo: jako wojownik masz o siedem punktow wiecej niz mag. Nie
kazda potyczka wymaga takiej samej liczby punktéw mocy. Za-
wsze bedzie to wskazane w opisie. Jesli skoicza ci sie punkty, nie
oznacza to, ze jeste$ martwy lub ze przygoda si¢ koniczy. W takiej
sytuacji nadal zmierzysz sie z przeciwnikiem, ale musisz wybraé
inne rozwigzanie niz walka.

O Intuicja - cecha, ktéra pomaga dostrzec niebezpieczenstwo.

O Tropienie — utatwia odnajdywanie sladéw stop i tap.

O Otwieranie zamkéw - sprawia, Ze otwarcie dowolnego
zambka to dla ciebie pestka.

O Kradziez kieszonkowa — czesto uda ci si¢ co$ skubnac: od
ztotych monet po magiczne przedmioty.

O Niewidzialno$¢ — nikt cie nie zobaczy przez dziesigé sekund.

O Telekineza - sprawisz, ze drobny obiekt zacznie unosic¢ si¢
W powietrzu.

O Iluzja - stworzysz co$, czego w rzeczywistosci nie ma.
O Leczenie —leczac swoje rany, mozesz uratowac wlasne zycie.

Zaczynasz przygode bez pieniedzy, za to z dragiem, ling, no-
zem, chlebem i woda.



MONETY:

1. Drag 15.
2. Lina 16.
3. N6z 17.
4. Chleb 18.
5. Woda 19.
6 20.
7 21.
8 22,
9 23.
10. 24.
11. 25.
12. 26.
13. 27.
14.

Notatki:

Drogi bohaterze, w tej przygodzie to Ty odgrywasz gtowng role. Po
kazdym paragrafie dokonujesz wyboru (czasem masz szczescie dzigki
wybranej klasie i talentom, a innym razem z tego samego powodu nie
bedziesz mdgt wybrac okreslonej sciezki). Zawsze dobrze sig zastanow,
poniewaz droga, ktérg wybierzesz, to Twoja historia. Jesli w pewnym
momencie utkniesz, zajrzyj do rozwigzania na koticu ksigzki.



