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�;�%�0�-�/�0���Å�� �4�1�&�$�+�"�-�/�"�� Magiczny Kufel . 
3�razy dziennie mo�esz napi� si� z�Ku�a, 
dzi�ki czemu przywrócisz sobie K4 punk -
tów �;�%�3�0�8�*�". Mo�esz u�yczy� Kufel swo -
im towarzyszom. 
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�.�*�4�+�"���4�1�&�$�+�"�-�/�"�� Odnale�� Molly! Zdaj si� na �-�0�4 , aby sprawdzi� dok�d zaprowadzi 
ci� trop i pokonaj porywacza Molly!

1.	Rzeka (29)
2.	Stare zamczysko (24)

3.	Ukwiecona polana (49)
4.	Obozowisko (44)

Je�li dotrzesz do wylosowanego Obszaru i�sp�dzisz tam bezczynnie 1 �3�6�/�%�× odnaj-
dziesz Molly i�porywacza. Zanim uratujesz sw� towarzyszk�, musisz pokona� lepre -
konusa, który nie odda �upu po dobroci.
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Molly wraca do ciebie uradowana i�nigdy ju� ci� nie opu�ci. Rzecz jasna, nadal nie 
omieszka wtr�ca� nosa w najbardziej nieodpowiednich momentach wyprawy! 

Molly dodaje +2 do twojej �8�"�-�,�* .


