- ZASADY GRY -

Masz przed soba komiks paragrafowy. W kadrze numer 1, a takze w kazdym kolejnym,
zobaczysz jeden lub kilka numerdw - to drogi, ktérymi mozesz podazaé w trakcie
swoje] przygody. Wybierz ktérys z numerdw i 1dZ do odpowiadajacego mu kadru.

W niektdrych kadrach znajduja sie symbole. Czes¢ z nich moze mie¢ wptyw na stan
gtéwnej bohaterki, na jej otoczenie, a takze na podejmowane przez nia decyzje.
Jesli zobaczysz jeden z nastepujacych symboli ) y itp.y mozesz
uzyé talizmanu wytrzymatosci. [(iy) i w ten sposdb cofnaé dziatanie wywotane

tym symbolem. &L

Jesli nie mozesz lub nie cheesz uzywaé talizmanu, skresl na swojej karcie bohatera
tyle *, ile wskazuje cyfra. Jesli nie masz juz ani jednej nieskreslone] *,
twoja przygoda sie zakoriczyta. Mozesz zaczaé gre od poczatku w kadrze numer 1,
uzywajac czystej karty bohatera.

1 (62| : Mozesz uzy¢ talizmanu w takim samym kolorze, zeby dostaé sie do
ue skazanego na dole kadru, w ktérym sie znajdujesz, zamiast podazaé jedna

z widocznych na rysunku sciezeke.

@ : Ten symbol oznacza, ze dany kadr to Slepa uliczka. Jesli go widzisz,
pozostaje ci. tylko zaczaé gre od poczatku w 1, wykorzystujac czysta karte

bohatera.

+ Iw : Ten symbol spotkasz tylko podeczas misji. w parku. Oznacza on, ze udato

ci. sie schwytaé mandragore we wskazanym kolorze. Kazdej z osmiu mandragor

przyporzadkowany jest jeden kolor, jesli wiec ponownie trafiasz na ten sam kolor,

oznacza to, ze chodzi. o te sama mandragore.

% : @:Te symbole spotkasz tylko

podczas misji wkinie. Zaznacz lub skresl odpowiednie pole na karcie bohatera, kiedy

trafisz na takie polecenie. Dwa pierwsze herby od lewe] sq zaznaczone od poczatku gry.

Teraz mozesz zaczaé gre. Przewrdé strone - czeka cie wspaniata przygodal

53
s

CICHA NO(




