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Witaj mitosniku gier!

»SFERA" Sp. z 0.0., producent gry, dziekuje Ci za zakup ,Magii i Miecza" i gratuluje dokonania
wiasciwego wyboru. To, co trzymasz w reku, jest licencyjng wersjg bestsellerowej gry , Talisman",
opracowanej i wyprodukowanej w 1983 roku przez brytyjska firme GAMES WORKSHOP. Oryginat
angielski byt wielkim sukcesem, zajmujgc niekwestionowane pierwsze miejsce we wszelkich
plebiscytach na najlepszg gre planszowg roku. Mamy nadzieje, ze ,,Magia i Miecz" przypadnie Ci do
gustu w rownym stopniu jak ,Talisman" Twoim angielskim kolegom. Roztdz plansze i spdjrz na nia.
Oto masz przed sobg magiczny swiat. Przez cate wieki wtadat nim potezny Czarnoksieznik. Jednak i
dla niego nadszedt czas préby - musiat opusci¢ ziemskie krélestwo, zeby gdzies, w innych sferach,
nadal toczy¢ swa walke. Bdj, ktory dla nas, zwyktych $miertelnikow, jest réwnie niepojety, jak nasze
zycie niepojete jest dla zyjgcych kilka godzin owaddéw. Po swiecie krazy jednak wiele legend. Jedna z
nich gtosi, ze $miatek, ktory pokona niebezpieczenstwa i odnajdzie korone, wienczaca niegdys gtowe
Czarnoksieznika, otrzyma wielkg moc i zostanie wtadcg Swiata. Inna, ze w godzinach korca $wiata
$Smiatek, ktéry zatozy korone na gtowe, przywota z innych sfer jej prawowitego witasciciela, ktéry ocali
dla nas nasz Swiat. Niebezpieczenstwa mrozg krew w zytach, ale i nagroda za trud i odwage jest
ogromna. Nic wiec dziwnego, ze legendy przyciggaty i wcigz przyciggaja legiony poszukiwaczy przygod
wszelkiej masci, zaréwno tych, ktérych czynami kieruje Dobro, jak i tych, ktdrzy za przewodnika przez
zycie wybrali Zto. Jestes jednym z nich. Stoisz na poczatku nikngcej w oddali drogi. Wielu nig poszto,
wracajgcych widziano nielicznych. | cho¢ niektdrzy obtadowani byli workami ze ztotem i miny mieli
niby dziarskie, jednak wiadomo byto, ze zaden nie osiggnat CELU, tego wielkiego, jedynego, ktéry
naprawde sie liczy. Juz sie zdecydowates$ wkroczy¢ na te droge. Wiedz wiec, ze natkniesz sie na niej
na wielkie niebezpieczenstwa, spotkasz poteznych wrogdw, ale tez masz szanse zyska¢ wiernych,
stuzgcych pomocg w potrzebie przyjaciét i znalezé przedziwne, magiczne przedmioty, ktére,
odpowiednio wykorzystane, mogg wielce utatwi¢ Ci zadanie. Pamietaj jednak, ze Twa wedrowka
bedzie daremna, Twe wyrzeczenia i odwaga niepotrzebne, jezeli nie uda Ci sie odnalez¢ Talizmanu -
klucza do najdalszej i najdzikszej z krain, w ktdrej, jak gtoszg legendy, ukryty zostat Twdj cel - Korona
Wiadzy.

******WYPOSAzENIE******
PLANSZE

Plansze sg obrazem s$wiata, w ktérym odbywa sie wedrdwka graczy. Plansza gtéwna podzielona jest
na Krainy, z ktdrych kazda z kolei dzieli sie na Obszary. Na kazdym z Obszaréw wydrukowana jest
jego nazwa oraz instrukcja postepowania po wejsciu nan. Za wyjgtkiem planszy gtéwnej, kazda z
plansz traktowana jest jako oddzielna Kraina. Pie¢ Krain to:

Kraina Zewnetrzna - rozcigga sie na zewnetrznym skraju planszy gtdwnej, a jej granice oznaczone s3
kolorem zielonym.

Kraina Srodkowa - od Krainy Zewnetrznej oddziela jg Rwaca Rzeka, za$ od Wewnetrznej - Ogniste
Goéry. Jej granice oznaczone sg kolorem btekitnym.

Kraina Wewnetrzna - znajduje sie w srodku planszy. Jej granice oznaczone sg kolorem ciemnozéttym.

W centrum tej Krainy znajduje sie Korona Wtadzy.




Podziemia - Wiodace $limakiem do Skarbca niebezpieczne, antyczne lochy. Zeby do nich wejé¢,
trzeba wpierw odnalez¢ Wejscie do Podziemi.

Kosmiczna Otchtan — pustka wypetniona swiatami. Poszukiwacze nie poruszajg sie tam, lecz s3
popychani przez nieznane im potezne sity.

KARTY PRZYGOD, PODZIEMI i OTCHEANI

Na tych Kartach wymienione sg szczegdlne Miejsca, ktore Poszukiwacze odwiedzg podczas rozgrywki;
Zdarzenia, ktérych beda swiadkami lub uczestnikami; Przedmioty, zwykte i magiczne, ktdre znajdg, a
takze Wrogowie, Nieznajomi i Przyjaciele, ktérych spotkaja.

120 KART CZAROW
Wymieniajg one i opisujg Czary, ktérych mozna uzywaé w trakcie gry.
86 KART POSZUKIWACZY

Karty Poszukiwaczy sg podwadjne - pierwsza ich cze$¢ jest wieksza i opisana, druga - mniejsza i
zawiera tylko ilustracje. Cze$¢ wieksza zawiera informacje na temat Poszukiwacza i wymienia jego
specjalne zdolnosci. Mniejsza cze$é¢, po osadzeniu w plastikowej podstawce, stanowi¢ bedzie
graficzng reprezentacje Poszukiwacza na planszy. W dalszej czesci instrukcji zwrot ,Karta
Poszukiwacza" bedzie oznaczat tylko wieksza, opisang czes¢, zas zwrot ,,Poszukiwacz" - sama postac,
reprezentowang przez cze$¢ mniejsza.

4 ROPUCHY

W trakcie gry kazdy z Poszukiwaczy moze zostaé zamieniony w ropuche. Jezeli tak sie stanie, karta
przedstawiajgca ropuche zastepuje na planszy Poszukiwacza, ktéry ulegt tej nieszczesnej przemianie.

TALIZMANY i KARTY EKWIPUNKU

Karty opisujg Przedmioty i Przyjacidt, w ktérych posiadanie Poszukiwacz moze wejs¢ w inny sposdb
niz poprzez przezywanie Przygod.

4 KARTY CHARAKTERU

Karty te na awersie majg napis ,,DOBRY", a na rewersie ,,ZLtY". Uzywa sie ich do oznaczenia zmiany
charakteru Poszukiwacza, jezeli taka zmiana nastgpita.

6 KART ALTERNATYWNYCH ZAKONCZEN
Karty te losuje sie, aby zobaczy¢, co znajduje sie na Koronie Wtadzy.
576 ZETONOW POMOCNICZYCH

Zetony nalezy podzielié wedtug koloréw. Uizywane s3 do oznaczania indywidualnych cech
Poszukiwacza: Sity (czerwone), Mocy (niebieskie), Wytrzymatosci (zielone) oraz ilosci posiadanych
przez niego mieszkéw ze ztotem (z6tte). Czesto spotykane symbole to S dla Sity, M dla Mocy i W dla

Wytrzymatosci




KOSTKI

Kostek uzywa sie przy wykonywaniu Ruchéw, przy rozstrzyganiu wynikéw obu rodzajéw Walki
(opisane pézniej), jak rowniez przy okreslaniu skutkdw badania obszarow czy kart. Jezeli wymagane
jest uzycie wiecej niz jednej kostki, nalezy rzuci¢ jedng kostka kilkakrotnie i doda¢ wyniki. Symbol 1k6
oznacza rzut jedna koscig szesc¢scienng, 2ké dwoma takimi kosémi itd

* * * PRZYGOTOWANIE DO GRY * * *

Ponizszy rysunek wyjasnia znaczenie poszczegdlnych informacji, jakie mozna znalezé na Karcie
Poszukiwacza, a takze pokazuje jak podczas gry nalezy rejestrowac zmiany cech i stan posiadania
Poszukiwacza.

Charakter
Poszukiwacza

“ZLODZIE] ' W tym miejscu
Charakler NEUTRALNY Stark MIASTO " nalezy umicszczad
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0:1 Karty Poszukiwaczy nalezy potasowaé, a nastepnie pieé¢, wybranych losowo, potozy¢ przed
kazdym z graczy. UWAGA: gra sie juz zaczeta, znajomos¢ Specjalnych Zdolnosci wszystkich
Poszukiwaczy z zestawu poczqtkowego, a takze ich mozliwych potgczen, jest kluczowa dla dalszej gry!
Kazdy gracz oglada swoj zestaw i przekazuje go graczowi po swojej prawej (nastepuje chwilowa
wymiana zestawdw). Kazdy z graczy odrzuca jednego, jego zdaniem najlepszego z zestawu
Poszukiwacza, i oddaje zestaw czterech Poszukiwaczy jego wtascicielowi (graczowi po swojej lewej).
Celem tego dziatania jest wyeliminowanie Poszukiwaczy, ktérych pokonanie bytoby wrecz
niemozliwe.

0:2 Kazdy z graczy jednoczesnie wybiera ze swojego zestawu (teraz juz 4 Poszukiwaczy) dwodch
Poszukiwaczy, ktérymi bedzie grac. Jeden z nich to Poszukiwacz, a drugi to Giermek. Cechy (Sita i
Moc), charakter, obszar startowy, mieszki ztota i liczba Czaréw, z ktédrymi na poczatku gry startuje




Poszukiwacz, pochodzg z Karty Poszukiwacza. Giermek wnosi do zestwU wszystkie swoje Specjalne
Zdolnosci (czyli rowniez przedmioty ,startowe”). W czasie gry Karte Giermka wktada sie pod Karte
Poszukiwacza, zastaniajgc graficzng reprezentacje Giermka, ale w sposéb pokazujgcy jego Specjalne

Zdolnosci:
Charakter: NEUTRALNY Start: SKALY :)DZ IE]

SPECJALNE ZDOLNOSCI Charakter:NEUTRALNY _ Sart MIASTO
1. Nie musisz rzucaé kostka na Skalach. SPECIALNE ZDOLNOSC]
Zawsze jeste§ tam bezpieczny. 1. Kazdemu napotkanemu Poszukiwa-~
2. Nie dziala na Ciebie §piew Syreny. czowi mozesz ukraé¢ dowolny Przedmiot
3. Kosztem dwéch kolejnych tur mozesz Tub mieszek zlota,
% g jeden punkt osci. 2. Mozesz réwnie ukras¢ jeden Przed-
PPN IMZYE@ ten pll{lkt na poczatku drugiej miot, ilekroc trafisz na Targowisko. Rzué
straconej tury. Nie moiesz regenerowaé 2 kostky, zeby ustalié co ukradtes:
punkiow z rzedu. 1, Miecz
2. Helm
3. Butelka
4, Tarcza
5. Mula
6. Tratwe

k)
N2l
S
—
=
<
=
N
0=
=
z
=

WYTRZYMALOSC

PRZEDMIOTY PRZYJACIELE
TRZCUMIUTT PRZYJACIELE

Kazdy z graczy odnajduje swego Poszukiwacza, tzn. jego wizerunek (mniejszg cze$¢ Karty
Poszukiwacza) i umocowuje go w plastikowej podstawce. Nastepnie umieszcza Poszukiwacza na
planszy, na tym Obszarze, z ktérego rozpoczyna on gre.

0:3 W czasie gry, wokot lezgcej przed nim Karty Poszukiwacza gracze bedg rozmieszcza¢ odpowiednie
zetony, karty Przyjaciot i przedmiotéw (patrz rysunek). Kazdy z Poszukiwaczy rozpoczyna gre z
jednym mieszkiem ztota i Wytrzymatoscig rdwng 4. Pozostate zetony nalezy odtozy¢ na bok, gdyz
beda potrzebne w dalszej grze.

Karty Przygdd, Podziemi, Otchtani, Czaréw i Talizmanow nalezy potasowac i umiesci¢ w zasiegu reki
koszulkami do gory (tzn. zakryte). Utworzone zostang w ten sposob Stosy odpowiednich Kart.

Gdy juz wszystkie karty zostaty rozmieszczone, gracze rzucajg kostkg lub w dowolny inny sposéb
ustalajg , ktdry z nich rozpocznie gre. Jako nastepny ruch wykona gracz, siedzacy po lewej stronie

rozpoczynajacego itd. — zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Poczynajac od pierwszego gracza, kazdy z Poszukiwaczy, dysponujacy juz na poczatku gry Czarami,
ciggnie ze Stosu odpowiednig ilos¢ kart Czaréw. Nie wolno pokazywac tych kart innym graczom.

Karty Ekwipunku nalezy réwniez gdzie$s w zasiegu reki, jednak te karty powinny by¢ odkryte i
uporzagdkowane w osobne stosy wedtug przedstawianych przez nie Przedmiotéw i Przyjaciot (hetmy
osobno , tarcze osobno itd.). Nie jest to konieczne, ale utatwi i przyspieszy to gre w pdzniejszym
czasie.

Podobnie w zasiegu reki, nalezy potozy¢ Ropuchy i karty Charakteru.
KROTKI OPIS GRY

Kazdy z grajacych kontroluje zestaw skfadajacy sie z jednego Poszukiwacza i jednego Giermka,
posiadajgcych indywidualne cechy (Poszukiwacz) i Zdolnosci Specjalne (Poszukiwacz + Giermek),
ktére bedg mogty by¢ wykorzystywane w trakcie rozgrywki. W instrukcji i na kartach zestaw ten
czesto zwany jest ,Poszukiwaczem”. Poszukiwacz wedruje po planszach, zwykle przesuwajac sie o
ilos¢ obszaréw okreslong rzutem kostki, lecz czasem jego ruch jest wynikiem Czaréw, spotkan z
W do tajemniczych miejsc. Na kazd

dziwnymi istotami lub trafi oQszarze Poszukiwacz moze




rozegrac spotkanie z innym Poszukiwaczem, o ile taki sie tam znajduje, lub wykona¢ przypisane temu
obszarowi instrukcje. Zwykle sprowadzajg sie one do ciggniecia kart Przygdd, Podziemi lub Otchtani, a
nastepnie do ich zbadania i rozegrania efektow, ktére wyciggnieta karta opisuje, np. walki z wrogiem,
zabrania znalezionego skarbu itp. Poszukiwacz staje sie z czasem coraz potezniejszy, az wreszcie czuje
sie dostatecznie silny, zeby udad sie w strone Wewnetrznych Krain i siegng¢ po Korone Wtadzy. Gra
jest catkiem prosta. Nalezy jednak doktadnie zapoznaé sie z jej zasadami, gdyz mnogos¢ Czardw,
Przygdd i Specjalnych Zdolnosci poszczegdlnych Poszukiwaczy moze prowadzi¢ do powstania bardzo
réoznorodnych sytuacji. W niniejszej instrukcji zasady gry przedstawione sg mniej wiecej w takiej
kolejnosci, w jakiej beda potrzebne w trakcie rozgrywki. Jezeli tego samego punktu dotyczy réwniez
inna grupa zasad, w nawiasie podany jest numer referencyjny tej grupy.

CEL GRY

Celem gry jest dotarcie do Korony Wtadzy, wylosowanie jednego z Alternatywnych Zakonczen, a
nastepnie, na wszelkie sposoby, wykluczenie z gry innych Poszukiwaczy. Poszukiwacze powinni z
poczatku wedrowa¢ tylko po Krainach Zewnetrznej i Srodkowej, zeby podbudowa¢ swa Site i Moc, a
dopiero potem skierowac¢ swe kroki ku Wewnetrznej Krainie. Otchtan oferuje szybszy, lecz bardziej
ryzykowny sposdb na rozbudowanie Poszukiwacza. Podziemia sg ekstremalnym rozwigzaniem dla
desperatéw badz doskonale przygotowanych Poszukiwaczy.

Kazdy, kto chce dotrzeé¢ do Korony Wtadzy klasyczng drogg przez Kraine Wewnetrzng, musi znalezé
Talizman, gdyz tylko on umozliwia przejscie przez Doline Ognia.

ZASADY DOTYCZACE POSZUKIWACZY
1. SitA

Ta cecha obrazuje zaréwno site fizyczng Poszukiwacza, jak i jego kondycje oraz umiejetnosci bojowe.
Jest uzywana podczas walki wrecz, moze réwniez zosta¢ wykorzystana do pokonywania niektdrych
przeszkéd, pojawiajgcych sie w trakcie wedréowki. Wzrost Sity jest oznaczany przez umieszczanie
czerwonych zetonéw przy Karcie Poszukiwacza.

1:1 Tylko ewentualny wzrost Sity w trakcie gry oznaczany jest przy pomocy zetondw. Sita zyskana
dzieki Przedmiotom, Magicznym Przedmiotom i Przyjaciolom nie jest w ten sposdb zaznaczana,
jednak dodaje sie ja, gdy jest to wymagane lub dozwolone.

UTRATA SILY
1:2 Kazda utrata Sity musi by¢ zarejestrowana przez usuniecie zetonéw o odpowiednim nominale.

1:3 Sita Poszukiwacza nie moze spas¢ ponizej poziomu, z jakim rozpoczynat on gre (za wyjgtkiem

efektdw, ktére specjalnie mdéwig, ze obnizajg Site ponad wartos$é, z ktérg Poszukiwacz rozpoczynat
gre).




PODNOSZENIE SIitY

1:4 Poszukiwacz moze podnies¢ swa Site, toczac w trakcie wedrowki zwycieskie walki z Wrogami.
Karty zabitych Wrogéw s3g zatrzymywane i mogg w dowolnym momencie byé wymienione na
dodatkowe punkty Sity. Poszukiwacz zyskuje 1 punkt Sity za kazde 7 punktow Sity pokonanych
Wrogdw (oznaczonych na ich kartach). Punkty ponad wielokrotnos¢ 7 sg tracone. Po takiej wymianie
karty pokonanych Wrogéw nalezy odtozyé. Powyzszej wymiany mozna dokona¢ w dowolnym
momencie, ale w trakcie walki wrecz, jedynie przed wykonaniem rzutéw ataku. Sita moze réwniez
zostac podniesiona w wyniku spotkan lub badania obszaréw, na ktorych Poszukiwacz sie znalazt.

CALKOWITA SItA POSZUKIWACZA

1:5 Catkowita Sita Poszukiwacza w kazdym momencie gry sktada sie z jego wtasne;j Sity, czyli tej, ktéra
oznaczona jest zetonami, oraz Sity dodatkowej, zyskanej dzieki posiadaniu odpowiednich Przyjaciot,
Przedmiotéw, Czarow lub Specjalnych Zdolnosci. Nalezy zwrdci¢ uwage na przedmioty i Przyjacidt,
ktdrzy podnoszg Site Poszukiwacza tylko w czasie walki — nie mozna korzysta¢ z nich w innych
okolicznosciach.

Przykfad:

Wojownik posiada oznaczonq zetonami Site réwng 5, posiada rowniez Magiczny Pas (Magiczny
Przedmiot zwiekszajgcy Site wtasciciela o 1 punkt), Jednorozca jako Przyjaciela (dodatkowy 1 punkt)
oraz Miecz (Przedmiot podnoszgcy Site o 1, ale tylko podczas walki). Tak wiec jego catkowita Sita

réwna sie 7, a w walce 8 punktow. Trafia na Przekletq Polane, na ktdrej nie moze doliczac¢ Sity

uzyskanej dzieki Przedmiotom, tak wiec dopdki tam przebywa jego catkowita Sita wynosi 6 punktéw '
(5 wtasna + 1 dzieki Jednorozcowi). &

2. MOC

Moc Poszukiwacza to zbiorcze okreslenie takich cech jak inteligencja, wiedza i zdolno$ci magiczne.
Jest to podstawowa cecha w czasie walki psychicznej, warunkuje réwniez liczbe Czarow, ktére dany
Poszukiwacz moze posiadac. Wzrost Mocy, podobnie jak Sity, oznaczany jest poprzez umieszczenie
obok Karty Poszukiwacza, w przeznaczonym do tego miejscu, niebieskich zetonéw.

2:1 Tylko ewentualny wzrost Mocy w trakcie gry oznaczany jest przy pomocy zetonéw. Moc zyskana
dzieki Przedmiotom, Magicznym Przedmiotom i Przyjaciolom nie jest w ten sposdb zaznaczana,
jednak dodaje sie jg, gdy jest to wymagane lub dozwolone.

UTRATA MOCY
2:2 Kazda utrata Mocy musi by¢ zarejestrowana przez usuniecie zetondéw o odpowiednim nominale.

2:3 Moc Poszukiwacza nie moze spas¢ ponizej poziomu, z jakim rozpoczynat on gre (za wyjatkiem
efektdw, ktore specjalnie méwig, ze obnizajg Moc ponad wartos¢, z ktérg Poszukiwacz rozpoczynat

gre).




PODNOSZENIE MOCY

2:4 Poszukiwacz moze podnies¢ swa Moc, toczgc w trakcie wedrédwki zwycieskie walki z Wrogami.
Karty zabitych Wrogéw s3g zatrzymywane i mogg w dowolnym momencie by¢é wymienione na
dodatkowe punkty Mocy. Poszukiwacz zyskuje 1 punkt Mocy za kazde 7 punktéw Mocy pokonanych
Wrogdw (oznaczonych na ich kartach). Punkty ponad wielokrotnos¢ 7 sg tracone. Po takiej wymianie
karty pokonanych Wrogéw nalezy odtozyé. Powyiszej wymiany mozna dokona¢ w dowolnym
momencie, ale w trakcie walki psychicznej, jedynie przed wykonaniem rzutéw ataku. Moc moze
rowniez zosta¢ podniesiona w wyniku spotkan lub badania obszaréw, na ktérych Poszukiwacz sie
znalazt.

CAtKOWITA MOC POSZUKIWACZA

2:5 Catkowita Moc Poszukiwacza w kazdym momencie gry sktada sie z jego wtasnej Mocy, czyli tej,
ktdra oznaczona jest zetonami, oraz Mocy dodatkowej, zyskanej dzieki posiadaniu odpowiednich
Przyjaciot, Przedmiotéw, Czardw lub Specjalnych Zdolnosci.

LICZBA CZAROW

2:6 Liczba Czardw, ktére Poszukiwacz moze posiada¢ w danym momencie, jest w nastepujacy sposéb
limitowana poprzez jego Moc:

Catkowita Moc Poszukiwacza: 12345 6i wiecej
Maksymalna liczba czaréow: 001223

Ten limit moze zotaé przekroczony tylko przez Poszukiwacza posiadajgcego odpowiednie karty lub
Specjalne Zdolnosci.

2:7 Czarami moze sie postugiwac kazdy Poszukiwacz, ktéry posiada wystarczajgco duzg Moc i nie
zabraniajg mu tego jego Specjalne Zdolnosci.

2:8 Jezeli w jakimkolwiek momencie gry Poszukiwacz posiada wiecej Czarédw niz pozwala mu na to
jego Moc, nadwyzke musi natychmiast odtozy¢ na obszar, na ktérym przebywa. Karty Czaréw
odktadane sg jako zakryte. Zakryte karty Czaréw, lezgce na obszarze, majg numer spotkania réwny 5 i
moga zosta¢ podniesione przez kazdego Poszukiwacza, ale nie mogg wczesniej zosta¢ obejrzane —
Poszukiwacz bierze tyle Czaréw, na ile pozwala mu jego Moc, i nie moze odtozy¢ zadnego z nich.

Przytad:

Czarnoksieznik, majgcy Moc rowng 5, posiada Korone Salomona (Magiczny Przedmiot, zwiekszajgcy
Moc o 2 punkty), a wiec jego catkowita Moc wynosi 7 punktow. Pozwala mu ona na posiadanie 3
Czarow, ktore zresztq juz ma. W tym momencie trafia na Przekletq Polane, na ktdrej nie mozna
uwzgledniac¢ Mocy, zyskanej dzieki Magicznym Przedmiotom. Tak wiec jego Moc spada do 5 punktdw,
a przy takim poziomie mozliwie jest posiadanie tylko 2 Czaréw. Czarnoksieznik musi natychmiast
odfozyc jeden Czar. Po wyjsciu z Przekletej Polany znowu bedzie mdgt uwzglednia¢ Moc, dodang przez

Korone Salomona, i miec trzy Czary, oczywiscie jezeli uda mu sie ten trzeci znalez¢.




3. ZtOTO

Ztoto pozwala Poszukiwaczom nabywac Przedmioty, Przyjaciét i ptacié¢ za ustugi. Zamoznosé
Poszukiwacza jest zaznaczana poprzez umieszczenie zetondw, symbolizujgcych odpowiednig ilosé
mieszkow ztota (z6ttych) w odpowiednim miejscu obok jego karty. Kazidy zeton ma cyfre
odpowiadajgcg pewnej ilosci mieszkdw ztota. Poszukiwacze zwykle zdobywajg ztoto podczas spotkan
lub badania obszaréw, na ktérych sie znalezli.

3:1 Kazdy Poszukiwacz na poczatku gry posiada 1 mieszek ztota, chyba ze na jego karcie napisane jest
inaczej.

3:2 Wszystkie ceny w grze podane sg w mieszkach ztota. Tak wiec ,3 mz” oznacza 3 mieszki ztota.

3:3 Pfatnosci za wszelkie zakupy czy tez ustugi odktadane sy do zapasu nieuzytych zetondw -

mieszkéw ztota. Nie dotyczy to handlu miedzy Poszukiwaczami.

3:4 Zdobyte ztoto, poza tym, ktére otrzymywane jest od innego Poszukiwacza, nalezy pobierac¢ z
zapasu nieuzywanych zetonéw - mieszkow ztota.

3:5 Mieszki ztota nie sg wliczane do limitu Przedmiotéw, ktére moze posiadac Poszukiwacz.
4. WYTRZYMALOSC

Wytrzymatos¢ Poszukiwacza jest doktadnie tym, co to stowo sugeruje. Definiujgc jg bardziej
praktycznie, jest to liczba walk, ktore Poszukiwacz moze przegrac, nie leczac sie, zanim zejdzie ze

Swiata ,,Magii i Miecza”. Wytrzymatos¢ moze by¢ tracona w walce ( w obu jej rodzajach), a takze przy
okazji napotkania na rozliczne niebezpieczenistwa, ktére czyhajg na Poszukiwacza w trakcie
wedréwki. Wytrzymatosé jest zaznaczana przez umieszczenie odpowiednich zetonéw przy karcie
Poszukiwacza.

4:1 Wiekszos¢ Poszukiwaczy rozpoczyna gre, posiadajgc Wytrzymatosé rowng 4 punktom.
ZMNIEJSZENIE WYTRZYNALOSCI

4:2 Kazde zmniejszenie Wytrzymatosci musi by¢ zarejestrowana przez usuniecie zetondw o
odpowiednim nominale.

STRATA WSZYSTKICH PUNKTOW WYTRZYNALOSCI

4:3 Poszukiwacz, ktdry stracit wszystkie punkty Wytrzymatosci jest uwazany za zmartego.
S Reprezentujgcy go obrazek jest usuwany z planszy, zas jego karta wraca do kart tych Poszukiwaczy,
ktorzy nie biorg udziatu w grze. Wszystko, co posiadat, tzn. Przedmioty obu rodzajow, ztoto i
Przyjaciele, umieszczane jest na obszarze, na ktérym zginat. Zetony, okreslajace Site i Moc, zwracane
sg do zetondéw zapasowych, a karty Czaréw umieszczane sg wsrdd tych, ktére zostaty juz uzyte. Gracz,
ktory prowadzit takiego niefortunnego Poszukiwacza, moze losowo wybrac sobie nowego i rozpoczac
nim gre (oczywiscie z obszaru, oznaczonego na karcie nowego Poszukiwacza jako START), ale tylko
jezeli nikt nie doszedt jeszcze do Korony Wiadzy. Jezeli ktokolwiek, nawet czasowo, juz tam
przebywat gracz, ktérego Poszukiwacz zginat, jest wyeliminowany z gry.
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Zasady na ktérych losowane sg kolejne pary Poszukiwacz — Giermek:

Po zejsciu pierwszego, otrzymanego podczas rozpoczecia gry, zestawu: gracz losuje 3 Poszukiwaczy i
wybiera 2 z nich, ktérymi bedzie grac.

Po zejsciu drugiego i kolejnych zestawdw: gracz losuje 2 Poszukiwaczy, ktérymi bedzie grac.

W kazdej partii gracze decydujg, ktore zejscie konczy gre (ile razy mozna zgingé i grac¢ dalej nowym
zestawem, ktérego zgon oznacza koniec gry dla kierujgcego nim gracza).

ZWIEKSZANIE WYTRZYMALOSCI

4:4 Wytrzymatos¢ mozna zwiekszy¢ poprzez Spotkania, badanie obszaréw, na ktérych Poszukiwacz
sie znalazt, dzieki Specjalnym Zdolnoséciom lub Czarom. Zetony, stuzgce oznaczeniu zmiany, pobierane
sg sposrod zapasowych.

4:5 Kazdy Poszukiwacz moze posiadac¢ dowolnie duzg Wytrzymatosc.
PRZEDMIOTY

W grze wystepujg dwie, gtdwne grupy przedmiotéw. Przedmioty Zwykte i Magiczne. W niniejszej
instrukcji, a takze na kartach, uzywamy stowa , Przemioty” dla okreslenia przedmiotéw zwyktych, lub
stéw “Magiczne Przedmioty” dla okreslenia przedmiotéw magicznych. Stowo ,,przedmioty” (pisane z
matej litery) oznacza wszystkie przedmioty (magiczne i zwykte). Podczas gry Poszukiwacze wchodzg w
posiadanie przedmiotéw zwykle w wyniku Spotkan lub badania obszaru, na ktorym sie znalezli. Karty
posiadanych przedmiotéw uktadane sg pod kartg Poszukiwacza.

5:1 Karty wszystkich nalezgcych do Poszukiwacza przedmiotéw nalezy utozyé koszulkami do dotu
(odkryte) tak, zeby byty one widoczne dla kazdego, kto bierze udziat w grze.

5:2 Zaden Poszukiwacz nie moze posiadaé¢ przedmiotu, ktédrego z mocy zasad gry nie wolno mu
uzywad. Karte takiego przedmiotu nalezy potozy¢ odkryta na obszarze, na ktérym ten przedmiot
zostat znaleziony.

Przyktad:

Zabdjca znalazt Swietq Lance (Magiczny Przedmiot), ktérej mu nie wolno posiada¢, gdy? moze ona
by¢ uzywana tylko przez Poszukiwaczy o Dobrym lub Neutralnym charakterze, a on jest Zty. Musi
zostawic karte Swietej Lancy na obszarze, na ktérym jq znalazt.

OGRANICZENIA LICZBY POSIADANYCH PRZEDMIOTOW

5:3 Zaden Poszukiwacz nie moze posiada¢ wiecej niz 4 przedmiotéw naraz, chyba ze jednym z nich
lub jego Przyjacidt jest Nosiciel. Do tej liczby nie wlicza sie mieszkéw ztota. Przedmiot klasy Nosiciel to
tez przedmiot, ktéry wlicza sie do limitu niesionych przedmiotow
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5:4 Poszukiwacz moze pozby¢ sie (odrzuci¢ na zajmowanym obszarze) dowolng liczbe posiadanych
przedmiotow w nastepujacych momentach:

a) Przed swoim rzutem za ruch;

b). W trakcie badania obszaru ale przed spotkaniem z innym Poszukiwaczem

c) Po zakonczonym badaniu obszaru ale przed koricem swej tury
5:5 Poszukiwacz, ktéry posiada wiecej niz 4 Przedmioty, a nie posiada Nosiciela, musi natychmiast
zdecydowac sie, ktére z nich zatrzymuje, a reszte wyrzuci¢ (wyjatek od 5:4). Kazdy przedmiot w
kazdej chwili musi byé¢ jasno przyporzadkowany Poszukiwaczowi, bedz jego Nosicielom. Strata
Nosiciela oznacza identyczna, co do przysztego ich losu, strate przedmiotéw niesionych przez tego
Nosiciela.
5:6 Nosiciel to stowo kluczowe, ktére oznacza karty, ktére mogag na sobie niesé¢ Przedmioty, tym
samym zwiekszajac limit posiadanych przez Poszukiwacza przedmiotow. Jezeli Nosiciel miatby zostac
w jakikolwiek sposdb utracony, to wraz z przedmiotami, ktére nidst na sobie. Jezeli efekt nakazuje
rzucac za wszystkie posiadane przedmioty, za Nosicieli rzuca sie na samym koncu po rzuceniu kostkg
za wszystkie inne przedmioty. Nosiciel nie moze nie$¢ innego Nosiciela. Nosiciele wliczajg sie w limit
niesionych przedmiotow.

Przykfad A:
Czarnoksieznik posiada muta i uzywa go do niesienia 6 przedmiotéw,. Oprocz tego sam niesie 3 inne
przedmioty . Spotyka Ztodzieja, ktory kradnie mu muta wraz ze wszystkimi niesionymi przez niego
przedmiotami. Czarnoksieznik moze teraz nies¢ najwyzej 4 przedmioty, ale zostaty mu tylko 3, ktore
nidst sam.

Przykfad B:

Ztodziej ma juz muta i uzywa go do niesienia 6 przedmiotéw Oprdcz tego sam niesie 3 inne przedmioty
. Trafia na Zdarzenie ,,Porwanie” i musi przeniesc sie do Koszmicznej Otchtani — zostawia muta wraz ze
wszystkimi niesionymi przez niego przedmiotami na obszerze, z ktorego sie przenidst. Czarnoksieznik
moze teraz probowac odzyskac¢ muta, o ile trafi na jego obszar...

Przyktad C:

Czarnoksieznikowi udato sie odzyska¢ muta i zndw nosi na nim 6 Przedmiotéw i samemu 3
Przedmioty. Niestety pech go nie opuszcza i tym razem musi zmierzyc¢ sie z Trgbqg Powietrzng. W takim
przypadku w pierwszej kolejnosci musi rzucac za przedmioty niesione na Nosicielach i na sobie, a na
sam koniec za samych Nosicieli. Jesli straci Nosiciela, to réwniez wszystkie Przedmioty, ktére na nim
sie znajdowaty (nawet jesli same Przedmioty wczesniej zostaty uratowane).

5:7 Inng klasa przedmiotéw sg PANCERZ i BRON. Nie wolno jednoczeénie uzywaé walce kilku
przedmiotéw klasy BRON (o ile nie umozliwiajg nam tego Specjalne Zdolnosci) oraz broni¢ sie przed
utrata Wytrzymatosci kilkoma przedmiotami klasy PANCERZ. Zwykte Przedmioty klasy PANCERZ
bronig przed utratg wytrzymatosci tylko w walce wrecz a Magiczne Przedmioty klasy PANCERZ
bronig przed utratg wytrzymatosci zaréwno w walce wrecz jak i psychicznej.

6. PRZYJACIELE

Poszukiwacze beda zdobywali Przyjaciét gtéwnie w wyniku Spotkan lub badania obszaru, na ktérym
sie znalezli. Karty posiadanych Przyjaciét uktadane sg pod kartg Poszukiwacza.

6:1 Karty Przyjaciét muszg by¢ utozone koszulka do dotu (odkryte), a wiec tak, zeby kazdy madgt
zobaczy¢ kogo przedstawiaja.

6:2 Poszukiwacz moze mieé¢ dowolng liczbe Przyjaciét.




UTRATA PRZYJACIOt

6:3 Karty wszystkich Przyjaciot, ktérzy zostang zabici lub zostang odrzuceni, ktadzione sg na stosach
kart uzytych.

6:4 Poszukiwacz moze w dowolnym momencie swojej tury pozby¢ sie posiadanego Przyjaciela,
zostawiajgc jego odkrytg karte na obszarze, na ktérym wtasnie sie znajduje. Podczas danej tury
Poszukiwacz moze wyrzuci¢ dowolng liczbe posiadanych Przyjaciot.

7. CHARAKTER

Kazdy Poszukiwacz posiada okreslony charakter: Dobry, Neutralny lub Zty. Z posiadaniem Dobrego
lub Ztego charakteru wigzg sie okreslone korzysci, ale réwniez pewne zagrozenia. Poszukiwacz o
Neutralnym charakterze nie czerpie z tego zadnych korzysci, ale tez nic mu z tytutu jego pogladéw na
Swiat nie grozi. Charakter moze sie zmienia¢ w trakcie gry badZz w wyniku Spotkania, badZ w
rezultacie uzycia Specjalnej Zdolnosci lub Czaru.

ZMIANA CHARAKTERU

7:1 Kiedy Poszukiwacz zmienia charakter, obok jego karty musi zosta¢ umieszczona karta Zmiany
Charakteru odpowiednig, tzn. ukazujgcg nowy charakter, strong do goéry. Jezeli Poszukiwacz wréci
podzniej do pierwotnego, okreslonego na jego karcie Charakteru, karta Zmiany Charakteru powinna
zostac odtozona.

7:2 Jezeli Poszukiwacz posiada przedmiot, ktdrego nie moze uzywaé po zmianie charakteru, ten
Przedmiot musi zosta¢ natychmiast wyrzucony (wyjatek od 5:4).

8. SPECJALNE ZDOLNOSCI

Kazdy z Poszukiwaczy posiada jedng lub wiecej Specjalnych Zdolnosci, wyszczegélnionych na jego
karcie wraz z ewentualnymi ograniczeniami, ktérym ten Poszukiwacz podlega.

8:1 W przypadkach, gdy uzycie Specjalnej Zdolnosci narusza zasady zawarte w niniejszej instrukcji,
Specjalng Zdolno$¢ uwaza sie za nadrzedng w stosunku do tych zasad.

8:2 W przypadku zdolnosci, ktére nie majg okreslonego momentu uzycia, Poszukiwacz moze uzyc
danej zdolnosci przed wykonaniem ruchu, po wykonaniu ruchu lub przed zakonczeniem tury, ale
tylko raz na ture. Przyktadowo Archeolog moze strzeli¢ ze swojego pistoletu przed wykonaniem ruchu
lub po wykonaniu ruchu, ale strzeli¢ moze tylko raz na ture.

9. CZARY

Efekt uzycia danego Czaru opisany jest na jego karcie. Karta zawiera réwniez informacje, kiedy ten
Czar moze zostac uzyty.

9:1 Kazdy z Poszukiwaczy moze posiadac Czary, oczywiscie pod warunkiem, ze pozwala mu na to jego
Moc i nie zabraniajg tego jego Specjalne Zdolnosci (np Kanibal).

= 9:2 Karty posiadanych przez Poszukiwacza Czaréw powinny by¢ trzymane koszulkami do gory tak,
zeby inni gracze nie mogli zobaczy¢ ich tresci. Niedopuszczalne jest dobrowolne pokazywanie kart
Czaréw innym Poszukiwaczom.

9:3 Poszukiwacz nie moze pozbywaé sie Czardw, chyba ze ma ich wiecej niz to wynika z jego Mocy.

ZDOBYWANIE CZAROW

9:4 Czary zdobywane sg zwykle w wyniku Spotkan lub badania obszaru, na ktérym Poszukiwacz sie
znalazt, a takize jako rezultat Specjalnych Zdolnosci, Przedmiotéw Ilub Przyjaciét. Niektorzy
Poszukiwacze posiadajg Czary juz w chwili rozpoczecia gry.




9:5 Karty Czaréw nalezy brac z wierzchu stosu. Jezeli stos sie skoniczy, nalezy potasowac karty Czaréw
juz rzuconych i utworzy¢ nowy stos kart Czaréw.

RZUCANIE CZAROW

9:6 Czar moze zostac uzyty (rzucony) tylko w sposéb zgodny ze wskazéwkami, umieszczonymi na jego
karcie. Po rzuceniu Czaru i po wygasnieciu jego efektu, reprezentujaca go karta odktadana jest na
stos kart juz uzytych.

9:7 Rozpoczynajac ture, do poczatku swojej kolejnej tury, innymi stowy podczas jednego obiegu,
Poszukiwacz moze rzuci¢ maksymalnie tyle Czaréw, z iloma rozpoczynat te ture.

Przyktad A:

Czarnoksieznik rozpoczyna ture majgc 3 Czary. Rzuca Teleportacje (1), przenosi sie na obszar
zajmowany przez Ztodzieja, atakuje go psychicznie i rzuca Fale Mdzgowq (2) i Wyssanie (3). Dzieki
swojej Specjalnej Zdolnosci natychmiast uzyskuje nowy Czar: Rozproszenie Magii, ale nie moze go
rzucié, kiedy Ztodziej rzuca Dotyk Smierci.

Przyktad B:

Czarnoksieznik rozpoczyna ture majgc 3 Czary. Rzuca Teleportacje (1), przenosi sie na obszar
zajmowany przez Ztodzieja, atakuje go psychicznie i rzuca Fale Mdzgowq (2).W nastepnej turze sam
jest atakowany przez Kobolda, rzuca wiec Przypadek (3), majgc nadzieje, ze Kobold zameini sie w cos
rechoczgcego. Niestety kosci nie sq po jego stronie... Dzieki swojej Specjalnej Zdolnosci natychmiast
uzyskuje nowy Czar: Rozproszenie Magii, ale nie moze go rzucié, kiedy Kobold rzuca Dotyk Smierci.

9:8 Nie wolno rzuci¢ Czaru bez efektu, np. aby pozby¢ sie Czaru, ktéry blokuje limit Czaréw.

Szczegblnym wyjatkiem od tej zasady jest rzucenie Czaru obronnego na Czar Poszukiwacza, na

ktdrym nie mozna zastosowac efektu Czaru, ktory sam rzucat.

Przyktad: Ztodziej rzuca Zawtadniecie na Czarnoksieznika. Ten broni sie Odbiciem. Ztodziej nie ma

przedmiotow i nic nie mozna mu zabrac, ale akcja jest dozwolona, bo chroni Czarnoksieznika przed

efektem Zawtadniecia.

9:9 Kazdy rzucony Czar natychmiast wywiera swoj efekt. Podobnie sprawa sie ma ze Specjalnymi

Zdolnosciami i efektami Przedmiotow i Przyjaciét. Po rzuceniu danego Czaru przez Poszukiwacza,

kazdy inny Poszukiwacz moze rzuci¢ swoj Czar (np. Rozproszenie Magii). Nie isnieje rownoczesne

rzucenie 2 lub wiecej Czaréw albo przykrycie karty Czaru na stosie Czaréw uzytych, uniemozliwiajac

innym Poszukiwaczom zastosowanie ich Specjalnych Zdolnosci lub Czaréw. Dlatego zalecanym

zachowaniem po rzuceniu kazdego Czaru (lub wykonaniu innej akcji) jest pytanie o czyjgkolwiek

reakcje. Po braku reakcji na takie pytanie mozna rzuci¢ kolejny Czar (lub wykonaé inng akcje) bez

ryzyka, ze ktos$ bedzie usitowat np. rozproszy¢ poprzednio rzucony Czar.

9:10 Czary podzielono na trzy klasy aby okreslié, jak traktowaé dany Czar Specjalng Zdolnoscig lub

innym Czarem. | tak :

a) Czary,Na Poszukiwacza” — dotyczace osoby Poszukiwacza — mozna odbijac i rozprazsza¢;

b) Czary ,Odbijalne” — dotyczgce przedmiotdw i Przyjaciét Poszukiwacza - mozna odbijac i
rozprazszac. Odpornosé na Czary ,,Na Poszukiwacza” nie daje obpornosci na Czary ,,Odbijalne”.

c) Czary ,0Ogdlne” — nie dotyczgce bezposrednio dobytku ani osoby Poszukiwacza - mozna tylko
rozpraszac.

9:11 W grze pojawiajg sie przedmioty i Przyjaciele, ktérzy sami posiadajg Czary. Takie Czary rzuca

wiasciciel przedmiotu czy Przyjaciela, tak jak swoje: efekty czy Karty sg traktowane jak Czary tego

Poszukiwacza ale nie wliczajg sie do jego limitu Czaréw (wynikajgcego z Mocy) oraz nie mozna ich np.

Wssac czy Zlikwidowac odpowiednimi Czarami. Oczywiscie dziata na nie np. Magiczny Wicher.
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* % % + * DRZEBIEG GRY * * * * *
10. TURY

Czas gry dzielony jest na tury poszczegdlnych Poszukiwaczy.

10:1 Podczas kazdej tury Poszukiwacze po kolei wykonujg nastepujace czynnosci:

I. Ruch

IIl. Spotkania i badanie obszaru, na ktérym sie znalezli.

10:2 Powyzszych czynnosci Poszukiwacze dokonuja w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

10:3 W kazdym przypadku, kiedy instrukcja nakazuje Poszukiwaczowi straci¢ ,te” lub ogélnie ,ture”,
Poszukiwacz zawsze traci resztki obecnej tury (nie bada kart o numerach wyzszych niz karta, w
wyniku ktérej stracit ture) — o ile ta sama instrukcja dotyczy tez innych Poszukiwaczy, to tracg oni catg
swg nastepng ture. Kiedy Poszukiwacz traci ,nastepng ture” — dowolnie konczy aktualng ture, tracac
caty ture, ktdéra nastgpitaby potem.

11. RUCH
RUCH W KRAINACH ZEWNETRZNEJ | SRODKOWE)J

11:1:1 Gracz rzuca kostka, okreslajgc ile obszaréw musi przejs¢ kontrolowany przez niego
Poszukiwacz. Pewne Czary, Specjalne Zdolnosci itp. mogg umozliwi¢ Poszukiwaczowi
wykonanieRuchuo mniejszej ilosci Obszardw, niz liczba wyrzuconych oczek.

11:1:2 Poszukiwacz moze poruszac sie po planszy albo zgodnie, albo niezgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, zaleznie od woli gracza.

11:1:3 Kierunek ruchu nie moze by¢ zmieniany podczas jego wykonywania. Wyjatkiem jest
przechodzenie miedzy Krainami Zewnetrzng i Srodkowa.

PORUSZANIE SIE PO PODZIEMIACH

11:2:1 Jezeli ze stosu kart Przygdd zostanie wyciggnieta Karta ,Wejscie do Podziemi", nalezy j3
traktowac jako Miejsce i potozy¢ odkrytg na obszarze, na ktorym zostata odnaleziona. Gdy na planszy
znajdg sie dwa Wejscia, kazde nastepne nalezy ignorowaé, odktadajgc je na stos kart uzytych i
wyciggnaé w zamian nastepng karte Przygody. Zeby wkroczyé do Podziemi, Poszukiwacz musi
zakonczy¢ swoéj Ruch na obszarze, na ktérym znajduje sie Karta ,Wejscie do Podziemi" (moze tam
wejsé, nawet jezeli wtasnie jg wylosowat).

11:2:2 W czasie swego nastepnego ruchu Poszukiwacz moze przemiesci¢ sie na obszar ,Wejscie"
planszy Podziemi. Musi sie na nim zatrzymac - dalszg droge po Podziemiach moze rozpocza¢ dopiero
w swoim kolejnym ruchu. Wkroczenie do Podziemi nie jest obowigzkowe. W przypadku, kiedy
Poszukiwacz nie chce tu wejsé¢, moze kontynuowac wedréwke po gtdwnej planszy.

11:2:3 Poszukiwacz nie moze zabrac¢ ze sobg do Podziemi: konia, rumaka ani konia i wozu. W chwili
pojawienia sie w Podziemiach, ich karty muszg zosta¢ odtozone na stos kart uzytych.

11:2:4 Droga przez Podziemia wiedzie po spirali, ktérej jeden koniec stanowi Wejscie, a drugi, bedacy
celem wedroéwki, potozony w centrum planszy, Skarbiec.

11:2:5 Poszukiwacze poruszajg sie po Podziemiach w taki sam sposdb, jak po Krainach Zewnetrznej i
Srodkowej gtéwnej planszy, tzn. rzucajac jedng kostkg w celu okreélenia liczby obszaréw, o ile moga
przej$¢ podczas tego ruchu. Réznica polega na tym, ze w Podziemiach mozliwy jest ruch tylko w jedng
strone - ku centrum. Poza pewnymi wyjgtkami, ktére zostang wymienione nizej, nie mozna wracac ku
Wejsciu.




11:2:6 Poszukiwacze muszg i$¢ wzdtuz spiralnej Sciezki i nie mogg przechodzi¢ przez $ciany.

11:2:7 Poszukiwacz moze cofnac sie, tzn. pdjs¢ w strone Wejscia, tylko w nastepujacych przypadkach:
- jezeli wymagajg tego zasady, wyszczegdlnione na wylosowanej karcie lub na obszarze, na ktéry
wkroczyt;

- gdy Poszukiwacz zostanie pokonany w walce, niezaleznie od jej rodzaju, musi w czasie swego
nastepnego ruchu cofnaé sie w strone Wyjscia. Normalnie rzuca kostka, jednak porusza sie wstecz.
Musi sie zatrzymadé, jezeli w trakcie takiego ,karnego" ruchu dotrze do Wejscia. ,Karny” ruch
wykonuje tylko jeden raz po kazdej przegranej walce;

- gdy Poszukiwacz ucieka z Podziemi.

11:2:8 Po dotarciu do Skarbca Poszukiwacz musi sie zatrzymac. Zamiast swego nastepnego ruchu
rzuca kostkg i w zestawieniu wydrukowanym na planszy (na obszarze Skarbca) sprawdza, w ktérym
miejscu planszy gtéwnej znajdzie sie po wyjsciu z Podziemi. Dodaje 1 do wyniku rzutu kostkg za
kazdego Poszukiwacza, znajdujgcego sie na obszarze Korony Wtadzy, liczagc wyniki powyzej 6 jako 6.
11:2:9 Poszukiwacz nie moze wejs¢ do Podziemi i natychmiast, w nastepnej turze, je opuscié.

Musi wykonaé ruch wedtug zasad, opisanych w punkcie 11.7. Jednakze, znalaztszy sie ponownie, w
ktdrejs z nastepnych tur, na obszarze Wejscia (chocby wskutek przypadkéw, wymienionych w
punkcie 11:2:7) moze wyjs¢ z Podziemi w nastepnym ruchu, przenoszac sie do ktéregokolwiek
Wejscia do Podziemi na gtéwnej planszy i traktujac to jako caty ruch w tej turze. Po opuszczeniu
Podziemi w ten sposdb, Poszukiwacz musi chociaz przez jedng ture wedrowa¢ po Swiecie
zewnetrznym.

11:2:10 W kazdej chwili po opuszczeniu obszaru Wejscia, gracz moze zadeklarowac, ze prowadzony
przez niego Poszukiwacz ucieka z Podziemi. Od tej chwili Poszukiwacz wykonuje swoje ruchy
normalnie, jednak w drugg strone - ku Wyjsciu. Nie mozna odwotac ucieczki - raz zadeklarowana,
musi sie zakonczy¢ dojsciem do Wejscia do Podziemi albo $miercig Poszukiwazcza.

11:2:11 Przegrana w walce podczas ucieczki nie zmienia kierunku poruszania sie Poszukiwacza.

RUCH W KOSMICZNEJ OTCHLANI

11:3:1 Istnieje pie¢ sposobdow przeniesienia sie na planszee Kosmicznej Otchtani:

A. Mozna uzy¢ Czaru ,Nadprzestrzenna Brama".

B. Poszukiwacz, ktéry wyciggnie na Koronie Wtadzy karte ,Czarna Dziura" zostaje natychmiast
przeniesiony na obszar Nadprzestrzennej Bramy, zachowujgc wszystkie swoje przedmioty i Przyjaciot.
C. Jezeli odwiedzasz Medrca lub Czarodziejke i pragniesz przeniesc sie do Kosmicznej Otchtani, musisz
rzuci¢ kostkg 2 razy (a nie raz jak przy normalnej wizycie). Jesli suma oczek tych dwdch rzutow jest
rowna lub wyzsza od sumy Sity i Mocy z poczatku gry (tzn. Sity i Mocy, z ktdrymi rozpoczynates$ gre,
wydrukowanych na karcie gtéwnego Poszukiwacza), zostate$ uznany godnym znalezienia sie w
Kosmicznej Otchtani i mozesz natychmiast przemies¢ swego Poszukiwacza na obszar
Nadprzestrzennej Bramy. Jesli nie, twoja tura sie konczy.

D. Czarownik z Jaskini Czarownika moze otworzy¢ dla ciebie Nadprzestrzenng Brame, pobierajac za to
optate. Rzu¢ jedng kostka. Wynik nie wyznacza ci, jak normalnie, celu wyprawy, a jest odczytywany
nastepujaco:

1-3: zostates zignorowany

4: za otwarcie Bramy oddajesz 1 Przyjaciela

5: za otwarcie Bramy oddajesz 1 Magiczny Przed miot

6: za otwarcie Bramy ptacisz 2 mieszki zfota.

Jesli jeste$ w stanie uisci¢ zgdang zaptate, po zrobieniu tego mozesz przenies¢ swego Poszukiwacza
na obszar Nadprzestrzennej Bramy. Jesli nie, trudno - twoja tura sie konczy.




Medrca, Czarodziejke lub Czarownika mozesz odwiedza¢ dowolng ilos¢ razy i za kazdym razem
mozesz probowac przenies¢ sie do Kosmicznej Otchtani, jednak w czasie jednej wizyty prébe mozna
podja¢ tylko raz. Poszukiwacze, ktérzy zostali zamienieni w Ropuchy réwniez moga usitowac
skorzystaé z tej drogi, muszg jednak rzucac¢ dwa razy kostka, tak by suma oczek z tych rzutéw réwnata
sie 2. Medrzec i Czarodziejka moga wystaé danego Poszukiwacza w Kosmiczna Otchtan tylko jeden
raz, Czarownik moze to robi¢ wielokrotnie, oczywiscie pod warunkiem, ze za kazdym razem bedzie
odpowiednio optacony.

E Mozesz przenies¢ sie do Kosmicznej Otchtani w konsekwencji rozpatrywania kart Przygéd lub
Podziemi.

11:3:2 Poszukiwacz przenoszacy sie do Kosmicznej Otchtani musi zostawié na obszarze, z ktérego tam
wkracza, nastepujace Przedmioty (oczywiscie, jesli je posiada): muta, konia, konia i wdz, i rumaka.
Uwalnia sie réwniez od Poltergeista - jego karte nalezy odtozy¢.

11:3:3 Poszczegdlne obszary w Kosmicznej Otchtani potgczone sg ze sobg kolorowymi Drogami. W
czasie swojej tury gracz musi rzuci¢ kostkg i w znajdujacej sie na planszy tablicy RUCH sprawdzic,
ktérg z Drég musi sie poruszy¢é. Drogami mozna sie poruszaé tylko w jednym kierunku (zgodnie z
kierunkiem strzatek). Poszukiwacze nie decydujg o obszarze, na ktédrym za chwile sie znajda - sg po
prostu losowo przenoszeni przez sity, ktérych nie potrafig kontrolowac ani nawet zrozumieé.

Jest to ruch odbywajgcy sie na innych zasadach niz na planszy gtéwnej i nie stosujg sie do niego
Czary, Specjalne Zdolnosci czy przedmioty/Przyjaciele, ktére pomagaja przy klasycznym ruchu w
Podziemiach, bad? w Krainach Zewnetrznej czy Srodkowej.

RUCH W WEWNETRZNEJ KRAINIE

11:4:1 Przy wykonywaniu ruchu w Wewnetrznej Krainie gracz nie rzuca kostkg. Poszukiwacze moga

przejsé tylko 1 obszar na ture.

11:4:2 Zanim Poszukiwacz ruszy dalej, musi wykonac instrukcje, zwigzane z obszarem, na ktérym sie

znalazt. e

Powrot

11:4:3 Poszukiwacz moze w kazdej chwili zdecydowaé sie na powrdt w strone Réwniny Grozy. W
czasie takiej ucieczki porusza sie w dalszym ciggu z szybkoscig tylko 1 obszaru na ture, ale moze
ignorowac zwigzane z mijanymi obszarami instrukcje.

Korona Wtadzy

11:4:4 Do Korony Wfadzy mozna dotrze¢ wytgcznie z Doliny Ognia, a tam moze wejs¢ tylko
Poszukiwacz, posiadajacy Talizman. Jezeli Poszukiwacz nie posiada Talizmanu, musi przed Doling
Ognia zawrdcié.

11:4:5 Na Obszarze Korony Wtadzy Poszukiwacz po prostu stoi, nie wykonujgc juz Ruchéw. Stosuje
sie do instrukcji wylosowanego Zakonczenia Alternatywnego.

PRZEJSCIE MIEDZY KRAINAMI ZEWNETRZNA | SRODKOWA

12:1 Obszar, na ktérym stoi Straznik i lezgce naprzeciw Wzgérza potgczone s3 mostem.
12:2 Rwaca Rzeke mozna przeptynaé na tratwie lub byé przez nig przewiezionym lub przeniesionym w
rezultacie odpowiedniego Spotkania, Specjalnej Zdolnosci lub Czaru.



12:3 Straznik

Poszukiwacze moga przekroczy¢ most w ktérymkolwiek kierunku, jezeli pozwala im na to liczba
oczek, wyrzuconych przy okreslaniu odlegtosci, ktérag moga przejsé. Straznik atakuje Poszukiwacza za
kazdym razem, gdy ten stara sie wejé¢ do Srodkowej Krainy. Zeby moc przejé¢ przez most,
Poszukiwacz musi pokonac¢ Straznika w walce lub mu sie wymknaé. Poszukiwacz, ktéry pokonat
Straznika lub mu sie wymknat, moze kontynuowaé ruch, wchodzac do Srodkowej Krainy.
Poszukiwacz, ktéry w walce ze Straznikiem ponidst porazke, traci 1 punkt Wytrzymatosci i

musi sie zatrzymac (nie moze is¢ dalej). Poszukiwacz, ktérego walka ze Straznikiem zakonczyta sie
remisem, nie traci punktu Wytrzymatosci, ale rowniez musi sie zatrzymac. Straznik nie atakuje
Poszukiwaczy, ktérzy przechodzg przez jego obszar, poruszajac sie tylko w Zewnetrznej

Krainie ani tych, ktérzy wychodzg ze Srodkowej Krainy oraz tych, ktérzy zakorczyli swéj ruch na jego
obszarze. Przechodzac z jednej Krainy do drugiej, Poszukiwacz moze zmieni¢ kierunek ruchu.
Przykfad:

Ztodziej znajduje sie na Cmentarzu i, chcgc wykonac ruch, wyrzuca 6 oczek. Decyduje sie iS¢ zgodnie z
kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zeby dotrze¢ do mostu i przejs¢ do Srodkowej Krainy. Gdy
dociera do Straznika, zostaje przez niego zaatakowany. Rzuca Czar ,,Unieruchomienie"”, a wiec
wymyka sie Straznikowi. Teraz przechodzi na Wzgérza w Srodkowej Krainie i, kontynuujgc ruch w
kierunku przeciwnym do kierunku ruchu wskazdwek zegara, dochodzi w koricu do Tajemnych Wrét.

12:4 Tratwa

Poszukiwacz, ktéry chce uzy¢ tratwy do przeptyniecia Rwacej Rzeki, musi jg zbudowaé, zdoby¢ w
rezultacie Spotkania albo znalezé. Poszukiwacz, ktéry na poczatku swojej tury znajduje sie w Lesie
albo w Puszczy i posiada topdr, moze zadeklarowaé, ze te ture poswieca na budowe tratwy.
Poszukiwacz, ktéry w jakikolwiek sposéb wchodzi w posiadanie tratwy, moze w nastepnej turze po jej
zdobyciu przeptyngé Rwacg Rzeke. Poszukiwacz, ktory przeptywa Rwacg Rzeke na tratwie, moze
wylgdowac na jednym z obszaréw bezposrednio przeciwlegtych do tego, z ktérego wyruszyt. To jest
jego ruch w czasie tej tury. Nie musi rzucaé kostka. Tratwy nie mozna wyrzucic¢ ani zabrac ze soba.
Niezaleznie od tego, czy zostata uzyta czy nie, jej karte nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych, a jesli
zostata kupiona - do Kart Ekwipunku.

13 WEJSCIE DO KRAINY WEWNETRZNE)J
13:1 Tajemne Wrota t3czg obszar Tajemnych Wrét z Réwning Grozy.

Do Wewnetrznej Krainy mozna wejs¢ przez Tajemne Wrota. Poszukiwacze muszg otworzy¢ Tajemne
Wrota za kazdym razem, gdy chcg wejs¢ do Wewnetrznej Krainy. Poszukiwacz moze prébowaé
otworzy¢ Tajemne Wrota tylko wtedy, jezeli w tym samym ruchu moze jeszcze przejs¢ na Réwnine
Grozy. Poszukiwacz, ktéry probuje otworzyé Wrota musi stosowadsie do instrukcji wigzacych sie z
tym obszarem. Jezeli mu sie uda, jego tura koriczy sie na Rdwninie Grozy, jezeli nie - jego ruch koriczy
sie na obszarze Tajemnych Wrét. Poszukiwacz, ktérego ruch konczy sie doktadnie na obszarze
Tajemnych Wrét nie moze podczas tej tury usitowac ich otworzyé. Poszukiwacz, ktéry przechodzi z
Wewnetrznej do Srodkowej Krainy, nie musi otwieraé¢ Tajemnych Wrét. Po prostu przechodzi z
Réwniny Grozy na obszar Tajemnych Wrdt, traktujac to jako swéj ruch podczas tej tury.

13:2 Na rdzne obszary tej Krainy mozna trafi¢ w wyniku spotkan lub rzucajac kostkg w Skarbcu w
Podziemiach.




14 ZBIERANIE ODKRYTYCH KART Z PLANSZY

Poszukiwacz, ktérego ruch koniczy sie na danym obszarze, moze w kazdej chwili, az do konca swojej
tury, odwiedzi¢ znajdujacego sie tam Nieznajomego, zabrac lezgce mieszki ztota, przedmioty czy
Przyjaciét z wyjatkiem sytuacji, w ktérej:

1. na tym Obszarze lezg Karty Wrogow lub

2. jest to Obszar, na ktérym ciggnie sie karty.

3. chce spotykac znajdujacych sie tu Poszukiwaczy

W tych przypadkach nalezy najpierw zrobi¢ co$ z Wrogami, Poszukiwaczami lub z wyciggnietymi
kartami.

Przyktad:

Minstrel koriczy ruch na Pustyni, na ktorej lezq juz 2 mieszki ztota, Dziewica (Przyjaciel), butelka wody,
miecz (Przedmioty), Rézdzka i Talizman (Magiczne Przedmioty), zostawione tam przez Druida,
zamienionego w Ropuche. Minstrel ma juz 3 swoje Przedmioty: zbroje, topor i Amulet (Magiczny
Przedmiot). Bez problemdw zabiera zfoto i Dziewice, ale poniewaz mozZe uniesc¢ tylko 4 Przedmioty,
musi dobrze sie zastanowic, co wybrac. Instrukcja dotyczqca Pustyni przewiduje strate 1 punktu
Wytrzymatosci, jezeli Poszukiwacz nie ma butelki z wodq. Tak wiec ten Przedmiot na pewno bytby
przydatny, jednak tylko na tym obszarze. Poniewaz Minstrel w tej chwili nie posiada zadnych Czardw,
chociaz Moc mu na to pozwala, bierze przede wszystkim Rozdzke i natychmiast ciggnie ze stosu 1
karte Czardw. Jest to Czar ,,Ocalenie”. Nie moze go rzucic, bo nie miat Zadnych Czaréw na poczgtku tej
tury. Wyrzuca Amulet i bierze Talizman.

Ma juz swoje 4 Przedmioty: zbroje, topdr, Rozdzke i Talizman. Musi zastosowac sie do zwigzanych z
Pustyniq instrukcji, czyli straci¢ 1 punkt Wytrzymatosci. | na tym koriczy sie jego tura.

Gdy podczas nastepnej tury pdjdzie dalej, miecz, butelka i Amulet pozostang na Pustyni, czekajgc na
nastepnego Poszukiwacza, ktdry tutaj zakoriczy swdj ruch.

15. SPOTKANIA | BADANIE OBSZAROW W KRAINACH ZEWNETRZNEJ, SRODKOWEJ i PODZIEMIACH

15:1 Poszukiwacze mogg mie¢ Spotkania tylko na obszarze, na ktérym zakonczyli swéj ruch lub na
obszarze, na ktory zostali przeniesieni w rezultacie Spotkania. Podobnie, tylko te obszary mogg
bada¢. W zadnym przypadku nie mogg nikogo Spotkacé ani cokolwiek robi¢ na obszarze, z ktérego
ruch rozpoczynaja (poza porzuceniem przedmiotdéw czy Przyjaciot)

15:2 Poszukiwacz musi zdecydowad, czy chce spotykac Poszukiwaczy, znajdujacych sie na tym samym
Obszarze. Decyzja ta musi zapas¢ pomiedzy badaniem Nieznajomych, a podnoszeniem Przedmiotéw,
Przyjaciot, Czardéw i ztota.

15:3 Spotkanie z innym Poszukiwaczem moze przybra¢ jedng z dwoéch form: Poszukiwacz moze
zaatakowac¢ juz znajdujacego sie tam kolege lub uzy¢ w stosunku do niego jednej ze swoich
Specjalnych Zdolnosci.

BADANIE OBSZARU e

Obszary, na ktérych ciggniete sg Karty Przygdd, Podziemi lub Otchtani

15:4 Poszukiwacz musi zastosowac sie do instrukcji zwigzanych z obszarem, na ktérym sie znalazt.
Karty ciggnie sie z wierzchu odpowiedniego stosu kart: Przygdd w Krainach Zewnetrznej i Srodkowej,
Podziemi w Podziemiach i Otchtani w Kosmicznej Otchtfani. Jezeli na danym obszarze juz lezg jakies
karty, ciggnie sie ich tylko tyle, zeby ich suma réwnata sie liczbie kart, ktére wedtug instrukcji
powinny by¢ na tym obszarze wyciaggniete. Ciggniecie kart i zapoznawanie sie z nimi okreslane jest
jako ,badanie danego obszaru".




15:5 Jezeli s tam jacy$s Wrogowie, muszg oni najpierw zosta¢ pokonani lub nalezy im sie wymkna¢.
Nastepnie Poszukiwacz moze odwiedzi¢ Nieznajomych, potem moze spotkaé¢ Poszukiwaczy,
nastepnie zabra¢ ztoto, przedmioty, Przyjaciét i Czary. Do niektérych instrukcji Poszukiwacz musi sie
zastosowaé, do innych tylko moze, jezeli chce. Jezeli w ktérymkolwiek momencie przegra lub
zremisuje walke lub ,straci te ture” jego tura sie konczy i nie rozpatruje pozostatych kart,
pozostawiajac je odkryte na obszarze, ktory badat.

Przyktad:

Czarownica jest w Swigtyni i wyrzuca 2 oczka. Moze wiec wykona¢ ruch na obszar Runéw albo do
Oazy. Jednak na Runach lezy odkryta karta Smoka, a instrukcja zwigzana z tym obszarem wymaga
wyciggniecia 1 Karty, wiec w tym wypadku zadnej, gdyz za wyciggnietq karte liczy sie Smok. Sita
Smoka wynosi 7 punktow, a ponadto na Runach, ze wzgledu na ich magiczne oddziatywanie,

otrzyma on dodatkowe 2 punkty, dodawane do wyniku rzutu kosciqg w czasie walki. Tak wiec
praktycznie jego catkowita Sita wynosi 9 punktéw. Poniewaz w tej chwili Sita Czarownicy wynosi tylko

3 punkty, jej przegrana, a tym samym utrata 1 punktu Wytrzymatosci, jest pewna. W Oazie znajduje
sie Putapka (Czar), zastawiona tam przez innego Poszukiwacza, ktora rowniez musi kosztowac utrate
1 punktu Wytrzymatosci. Poniewaz jednak w Oazie nalezy wyciggngc¢ dwie karty, a Czar ,Putapka”
stanowi tylko jedng z nich, Czarownica bedzie mogta wyciggnqgc¢ jeszcze jedng, co moze okazac sie
korzystne. Tak wiec wykonuje ruch do Oazy, traci 1 punkt Wytrzymatosci, wpadajgc w Putapke, i
ciggnie 1 karte Przygdd. Niestety, okazuje sie, Ze jest to nastepny Smok, ktory oczywiscie natychmiast
jg atakuje. Co za pechowy dzienr!

15:6 Po zbadaniu wszystkich kart i ewentualnych Spotkaniach z Poszukiwaczami, Poszukiwacz stosuje
sie do dodatkowych instrukgcji, o ile s wydrukowane na Obszarze, na ktérym sie znalazt.

Przykfad:
Czarownica wchodzi do Jaskini Czarownika, gdzie nie ma Zadnych odkrytych kart, ale stoi tam

Poszukiwacz Kuglarz. Ciggnie wiec 2 karty, sq nimi Demon i Rozdzka. Jezeli przegra lub zremisuje z
Demonem, to jej tura sie skorczy i nie odbierze Kuglarzowi Magicznego Pomocnika, nie podniesie
R6zZdzki i nie sprobuje sie przenies¢ do Kosmicznej Otchtani. Liczymy, iz przynajmniej tym razem sie jej
poszczesci!

16 SPOTKANIA W WEWNETRZNEJ KRAINIE

Poszukiwacze mogg sie Spotykac tylko na Rowninie Grozy albo w Dolinie Ognia. Spotkanie z innym
Poszukiwaczem przebiega tak samo, jak w pozostatych Krainach. Na wszystkich innych obszarach
sposdb postepowania i ewentualne Spotkania opisane sg w wydrukowanych na nich instrukcjach. Do
tych instrukcji Poszukiwacz musi sie zastosowaé, chyba ze ucieka z Krainy Wewnetrznej. Na zadng z
istot, bedgcych mieszkaricami Wewnetrznej Krainy, nie dziatajg Czary, nie mozna tez im sie wymknac.

16:1 KRYPTA

Krypta jest w rozsypce i Poszukiwacz potrzebuje Sity, zeby usung¢ zawaliska i odnalez¢ prowadzace
do wyjscia tunele. Wchodzac do Krypty, Poszukiwacz musi rzuci¢ kostkg 3 razy, sumujgc wyniki. Od
sumy oczek odejmowana jest jego Sita. Otrzymany wynik okresla, w ktérym miejscu na planszy
Poszukiwacz wyjdzie z Krypty. Oczywiscie nalezy go natychmiast postawi¢ na Obszarze, na ktérym
wyszedt. Te wszystkie czynnosci uwazane sg za Ruch. Poszukiwacz, ktéry wychodzi w

Krypcie w nastepnej turze moze is¢ dalej.




16:2 KOPALNIA
Droge wsrdd zautkdow Kopalni mozna odnalezé tylko przy uzyciu Mocy. Sposdb postepowania w
Kopalni jest taki sam jak w Krypcie, z wyjatkiem tego, ze Sita zastepowana jest przez Moc.

16:3 JAMA WILKOtAKA

Za kazdym razem, gdy jaki$ Poszukiwacz wchodzi na ten obszar rzucana jest kostka. Wyrzucona liczba
oczek okresla Site Wilkotaka, ktéry tego Poszukiwacza atakuje.

16:4 OTCHtAN

Za kazdym razem, gdy jaki$ Poszukiwacz wchodzi na ten obszar, rzucana jest kostka. Wyrzucona
liczba oczek okresla ilos¢ diabtow, ktdre atakuja tego Poszukiwacza.

Poszukiwacz musi walczy¢ z nimi po kolei, do chwili, az ktéras z walk przegra, tracac 1 punkt
Wytrzymatosci. W tym momencie konczy sie jego tura. W nastepnej musi walczy¢é z pozostatymi
diabtami. Poszukiwacz moze is¢ dalej dopiero po pokonaniu wszystkich diabtéw (Sita 4).

16.5 KORONA WtADZY

Jezeli na obszarze Korony Wtadzy w chwili, w ktérej Poszukiwacz tam wchodzi jest juz jakis inny
Poszukiwacz, musi dojs¢ miedzy nimi do Spotkania. Dopdki na obszarze Korony Wtadzy znajduje sie
dwéch (lub wiecej) Poszukiwaczy ich tury polegajg tylko na Spotykaniu sie ze sobg. Poszukiwacz,
ktéry na tym obszarze znajduje sie samotnie, musi w ciggu kazdej tury dziata¢ zgodnie z opisem
wylosowanego Zakonczenia Alternatywnego.

17 KARTY ,,PRZENOSZONE”

Karty, ktérych instrukcja nakazuje potozenie ich na obszarze innym, niz ten, na ktédrym zostaty
wyciggniete rozpatrywane sg (tzn. ktadzione tam, gdzie ich miejsce) w pierwszej kolejnosci. Nie maja
one wptywu na Poszukiwacza, ktéry je wyciggnat (oczywiscie tylko podczas tej tury).

18 KOLEJNOSC ROZPATRYWANIA EFEKTOW i KART PRZYGOD, PODZIEMI | OTCHLANI

18:1 Znalezione lub wyciggniete na danym obszarze karty rozpatrywane sg (wykonywane sg zawarte
na nich instrukcje) scisle w kolejnosci numerdéw, znajdujgcych sie u gory kart - karta o najnizszym
numerze rozpatrywana jest jako pierwsza. Jezeli w wyniku rozpatrzenia kart o numerach nizszych,
Poszukiwacz przegra lub zremisuje walke, straci te ture lub opusci badany obszar, to nie rozpatruje
kart o numerach wyzszych — pozostawiajac je odkryte na badanym obszarze.

18:2 W sytuacji koniecznosci rozpatrzenia kilku kart o tym samym numerze — rozpatrujacy gracz
decyduje o kolejnosci rozpatrywania tych Kart. Wyjatkiem sg karty Wrogéw o tych samych
numerach. W takim przypadku nalezy rozpatrzy¢ te karty jednoczesnie, poprzez zsumowanie Sity lub
Mocy Wrogéw w jednej walce lub przeprowadzenie obu rodzajéw walki, kiedy cechy Wrogéw s3
rézne (jeden ma Site, a drugi ma Moc) — zaczynamy od walki wrecz.

0. Instrukcja z Planszy (dotyczaca ciggniecia kart) lub Odkryte Karty Czaréw

Wszelkie instrukcje, dotyczace ilosci kart, ktore muszg by¢ wylosowane na danym obszarze s3
rozpatrywane jako pierwsze. Podobnie, wszystkie odkryte karty Czarow wywierajg swoj efekt na
Poszukiwacza, zanim ten wylosuje wymagang przez obszar liczbe kart.

1. Zdarzenie

Musi zosta¢ wykonana zawarta na karcie instrukcja. Jezeli spowoduje to strate tej tury przez
Poszukiwacza, ktéry te karte wyciggnat, ten Poszukiwacz juz nic wiecej nie robi. Jezeli stracona jest
tura kolejna, to mozna normalnie dokoriczy¢ ture, w ktérej doszto do Zdarzenia, a utracie podlega/ja
tury nastepne. Zdarzenia nigdy nie pozostajg na planszy, po ich rozpatrzeniu ich karty nalezy
odrzucié.




2. Wrég - Zwierze, Potwor, Humanoid lub Smok

Spotkana istota natychmiast atakuje Poszukiwacza, ktéry wyciggnat przedstawiajgca jg karte. Karty
pokonanych Wrogdéw tego typu moga by¢ zachowywane w celu pdzniejszej wymiany na punkty Sity.
Wrogowie zawsze pozostajg na planszy, dopdki ktos ich nie pokona.

3. Wrég - Duch

Duch natychmiast atakuje Poszukiwacza, ktéry wyciagnat przedstawiajgcg go karte. Toczona w tym
przypadku walka jest walkg psychiczng. Karty pokonanych Wrogdéw tego typu mogg byc
zachowywane w celu pdzniejszej wymiany na punkty Mocy. Wrogowie zawsze pozostajg na planszy,
dopdki ktos ich nie pokona.

18:3 Dopiero po poradzeniu sobie z efektami wszelkich Zdarzen oraz po pokonaniu lub wymknieciu
sie wszystkim Wrogom, znajdujagcym sie na danym obszarze, Poszukiwacz moze rozpatrywaé karty,
ktdre zostaty wymienione nizej.

4. Nieznajomy

Musi zosta¢ wykonana, wydrukowana na karcie instrukcja. Nieznajomi zawsze pozostajg na obszarze,
chyba ze ich instrukcja méwi co innego.

4.5 Spotkania z Poszukiwaczami

Jezeli tura Poszukiwacza jeszcze trwa, moze on spotkac innych Poszukiwaczy, ktérzy znajdujg sie na
tym obszarze. W trakcie spotkania mozna wymienic¢ przedmioty i ztoto, zaatakowa¢ w sposéb, ktoéry
umozliwiajg Specjalne Zdolnosci atakujgcego Poszukiwacza lub wykorzystacé inne Specjalne Zdolnosci
przeciwko spotkanemu Poszukiwaczowi. Specjalne Zdolnosci badajgcego Poszukiwacza okreslajg, czy
mozna je wykorzysta¢ atakujgc w tej turze (brak ograniczenn w opisie Zdolnosci) czy ,zamiast ataku”
na innego Poszukiwacza. Decyzja, czy do spotkania dojdzie czy nie, zalezy od Poszukiwacza, ktory
bada obszar. Z danym Poszukiwaczem mozna wykonac tylko jedno spotkanie (handel, atak lub uzycie
Specjalnej Zdolnosci), ale podczas danej tury mozna Spotka¢ dowolng liczbe Poszukiwaczy na danym
obszarze.

5. Przedmioty, Przyjaciele, Ztoto i Zakryte Karty Czaréw

Poszukiwacz moze te karty zabrac ze sobg, jezeli wolno mu to zrobié. Karty te zwyczajowo lezg na
obszarze i czekaja, az ktos$ je podniesie.

6. Miejsce

Musi zosta¢ wykonana wydrukowana na Karcie instrukcja. Miejsca zawsze pozostajg na obszarze,
chyba ze ich instrukcja méwi co innego.




7. Instrukcja z Planszy (nie dotyczaca ciggniecia kart)

Wszelkie instrukcje, ktdre nie dotyczg losowania kart, musza zostac¢ rozpatrzone teraz. Dotyczy to
obszaréw, ktére w ogdle nie maja instrukcji losowania kart (np. Swigtynia). Wszelkie dodatkowe
efekty obszaréw (np. niemoznosé uzywania kart na Przekletej Polanie), na ktérych losowane sg karty,
sg badane podczas kroku zerowego.

KARTY POZOSTAJACE NA PLANSZY

18:4 Karty, ktére zostajg na danym obszarze po zakonczeniu przez Poszukiwacza wszystkich
zwigzanych z tym obszarem czynnosci, muszg by¢ potozone koszulkami do dotu, tzn. odkryte i
widoczne dla wszystkich graczy.

Przyktad rozpatrywania Kart Przygdd:

Krasnolud dochodzi do Ukrytej Doliny i, zgodnie z instrukcjg, musi wyciggngc 3 karty Przygdd. Ciggnie
Diablika (1: Zdarzenie), NiedZwiedzia (2: Wrdég) oraz Mieszek Ztota (3: Przedmiot). Najpierw musi miec
do czynienia z Diablikiem. Krasnolud rzuca kostkq z rezultatem rownym 4 oczkom. Tak wiec Diablik
teleportowat Krasnoluda do Ruin, zanim miat on szanse zmierzyc sie z Niedzwiedziem i zabra¢ mieszek
ztota. Niedzwied? i ztoto zostajq (jawnie) w Ukrytej Dolinie i bedq stanowity dwie z 3 kart dla
nastepnego Poszukiwacza, ktory tu przyjdzie. Krasnolud jednak musi kontynuowac swojq ture, czyli
zachowywac sie tak, jakby skonczyt ruch na obszarze Ruin.

19 WALKA WRECZ
Walka wrecz ma miejsce gdy:

a. Poszukiwacz zostat zaatakowany przez Wroga - Potwora, Smoka, Humanoida lub Zwierze albo
przez jakgkolwiek inng istote, ktéra ma okreslong Site.

b. Poszukiwacz decyduje sie zaatakowac innego Poszukiwacza, chyba ze moze uzyé Specjalnych
Zdolnosci lub przeprowadzi¢ atak psychiczny.

19.1 ROZSTRZYGANIE WALKI Z WROGAMI | INNYMI ISTOTAMI

Poszukiwacz najpierw deklaruje, czy bedzie sie starat wymkngé przeciwnikowi czy nie. Jezeli nie,
rozpoczyna sie walka. Jezeli Poszukiwacz chce postuzy¢ sie Czarami, musi ich uzy¢ przed rzutem
kostka. Poszukiwacz rzuca kostkg 1 raz. Jego catkowita Skutecznosé réwna sie sumie Sity, punktéw
dodawanych do Sity w czasie walki oraz oczek, ktére wypadty na kosci.. Inny z graczy rzuca teraz
kostka za przeciwnika i w podobny sposdb oblicza jego Skutecznos¢. Jezeli Skutecznosé Poszukiwacza
byta wieksza, przeciwnik jest zabity. Jezeli Skutecznos¢ przeciwnika byta wieksza, Poszukiwacz traci 1
punkt Wytrzymatosci (uzycie przedmiotu, Specjalnej Zdolnosci lub Czaru moze temu zapobiec) i na
tym walka sie konczy. Jezeli obie Skutecznosci byty réwne, rezultatem walki jest remis. W czasie walki
mozna uzywac tylko 1 Broni i tylko 1 Pancerza.

19.2 Wiecej niz jeden przeciwnik

Jezeli wiecej niz jedna istota walczy z Poszukiwaczem, ich Sity s3 sumowane i do tej sumy dodawany
jest rezultat rzutu jedng kostka - dopiero wynik tego obliczenia stanowi Skuteczno$¢, z jaka te istoty

atakujg Poszukiwacza.




19.3 ROZSTRZYGANIE WALKI MIEDZY POSZUKIWACZAMI

Poszukiwacz, ktéry zostat zaatakowany moze prébowac¢ wymknac sie przeciwnikowi. Jesli mu sie to
nie uda lub takiej préby w ogdle nie podejmie, rozpoczyna sie walka.

1. Obliczana jest Sita w walce wrecz atakujgcego Poszukiwacza, a nastepnie Poszukiwacza
zaatakowanego (Sita + przedmioty).

2. Deklarowany jest udziat Przyjaciot Poszukiwacza atakujgcego, a nastepnie bronigcego sie.

3. Nastepnie rzucane s3g Czary - zaczyna atakujacy.

> Poszukiwacz, ktdry ma wiekszg Skuteczno$¢ wygrywa walke. Jezeli obie Skutecznosci byly réwne,

wynikiem walki jest remis. Zwyciezca moze zmusi¢ pokonanego do utraty 1 punktu Wytrzymatosci
(pokonany moze temu zapobiec uzywajgc odpowiednich przedmiotdw, Specjalnej Zdolnosci lub
Czaréw) lub zabraé mu jeden przedmiot (takze Magiczny) albo mieszek ztota. Na tym walka i cata tura

i przegranego lub remisujgcych sie konczy.

) 19:4 REMIS
W przypadku remisu zadna z walczacych stron nie poniostfa strat i na tym walka i tura atakujgcego sie
koncza.

) 20 WALKA PSYCHICZNA

Walka Psychiczna ma miejsce wtedy, gdy:

a. Poszukiwacz zostat zaatakowany przez Ducha lub inng istote, ktéra ma okreslong Moc.

b. Poszukiwacz, ktoremu pozwalajg na to jego Specjalne ZdolnosSci atakuje psychicznie innego
Poszukiwacza.

ROZSTRZYGANIE WALKI PSYCHICZNE)J
Walka Psychiczna jest rozstrzygana identycznie jak walka zwykta, z nastepujgcymi wyjgtkami:
a. Zamiast Sity uzywana jest Moc.

b. Do obliczenia Skutecznosci i obrony przy stracie punktu Wytrzymatosci nie uzywamy przedmiotéw,
Specjalnych Zdolnosci, Przyjaciét czy Czardw z zapisami ,,w czasie walki wrecz”, tylko takich z zapisami
»W walce psychicznej” lub ,w walce” (do obrony przed stratg punktu wytrzymatosci w walce
psychicznej nie mogg stuzy¢ Przedmioty (np. tarcza czy zbroja), a tylko Magiczne Przedmioty).

21 WYMYKANIE SIE

Poszukiwacz moze, uzywajgc Specjalnej Zdolnosci, Czaréw, Przyjaciét lub przedmiotéw wymknac sie
nieprzyjaznej istocie lub Poszukiwaczowi. ,Wymykajgcy sie" Poszukiwacz nie moze potem w zaden
sposdb oddziatywad na tych, ktérym sie wymknat i odwrotnie.

21:1 W Wewnetrznej Krainie mozna sie wymykac tylko innym Poszukiwaczom.




- Czar ,,Unieruchomienie" umozliwia wymkniecie sie jednej (unieruchomionej) istocie.

- Zdolnosci pozwalajace na wymykanie sie Wrogom nie majg znaczenia przy wymykaniu sie
Poszukiwaczom, Zdarzeniom lub Nieznajomym.

- Mozna wymyka¢ sie istotom opisanym na planszach (poza Kraing Wewnetrzng).
22. ROPUCHY

22:1 Jezeli Poszukiwacz zostanie zamieniony w Ropuche, reprezentujacy go na planszy obrazek
zostaje zamieniony przez karte przedstawiajacg Ropuche. Poszukiwacz wraca do normalnej postaci
po trzech petnych turach.

Przyktad:

Niziotek zostat zamieniony w Rupuche przez Czarodziejke w Miescie. Nastepny swdj ruch wykonat jako
Ropucha. Kolejnq ture stracit z powodu Spiewu Syreny. Ruszy sie jeszcze raz jako Ropucha i po
zbadaniu obszaru, na ktorym wylgdowat ,odmienia” sie w Niziotka.

22:2 Ropuchy nie mogg posiada¢ Przedmiotéw, Magicznych Przedmiotdéw, ztota ani Przyjaciof.
Wszystkie tego typu ,,dobra" znajdujace sie w posiadaniu zamienionego w Ropuche Poszukiwacza
muszg by¢ potozone (odkryte) na obszarze, na ktérym ta zamiana nastgpita.

22:3 Ropucha posiada Site i Moc réwne 1, jednak gracz zachowuje wszystkie zetony na czas, kiedy
jego Poszukiwacz przybierze z powrotem oryginalng postaé. Sita i Moc zyskane lub stracone przez
Ropuche majg zastosowanie tylko do niej, a nie do oryginalnego Poszukiwacza.

22:4 Ropucha nie rzuca kostkg, zeby wykonac¢ ruch. Zawsze porusza sie z szybkoscig 1 obszaru na
ture.

22:5 Ropucha nie moze uzyskiwaé ani rzuca¢ Czaréw. Gracz zachowuje wszystkie Czary Poszukiwacza,
ktdry zmienit postaé, gdyz po ponownej przemianie wracajg one do wtasciciela.

22:6 Wytrzymatos¢ Ropuchy rowna jest Wytrzymatosci Poszukiwacza, ktory sie pod nig kryje. Tak
wiec wszelkie zmiany Wytrzymatosci Ropuchy majg wptyw na Wytrzymatosé Poszukiwacza.

22:7 Ropuchy muszg sie zachowa¢ na kazdym odwiedzonym Obszarze tak samo, jak Poszukiwacze.

22:8 Ropucha nie posiada Specjalnych Zdolnosci, a wiec te, ktdre miat oryginalny Poszukiwacz nie
moga by¢ przez nig uzywane.

22:9 Jezeli Poszukiwacz zamieniony w Ropuche zostaje ponownie zamieniony w Ropuche, liczby tur,
podczas ktdrych Poszukiwacz bedzie wystepowaé pod postacig Ropuchy, sie sumuja.

Przykfad:

Niziotek zostat zamieniony w Ropuche przez Czarodziejke w Miescie i juz wykonat jedng z tur. Jednak
trafit go zabtgkany Przypadek i wynikto z niego, ze zostaje zamieniony w Ropuche na 3 tury. Poniewaz
tury sie sumuja, Niziotek pozostanie Ropuchg jeszcze przez nastepnych 5 tur.




23. TALIZMANY | KARTY EKWIPUNKU

23:1 Za kazdym razem, gdy Poszukiwacz otrzymuje lub kupuje jeden z Przedmiotéw lub Przyjaciét,
powinien wzig¢ odpowiadajgcg mu karte Ekwipunku.

23:2 Za kazdym razem, gdy Poszukiwacz znajduje, otrzymuje lub kupuje Talizman, powinien
wylosowac jedng karte ze stosu Talizmandw.

23:3 Zakupione karty pod kazdym wzgledem odpowiadajg Przedmiotom i Przyjaciotom znalezionym
jako karty Przygdd, jednak ich karty nie sg odrzucane, a wracajg do stosu kart Ekwipunku i mogg by¢
ponownie kupione. Jezeli zabraknie kart jakiego$ przedmiotu, oznacza to, ze ten przedmiot w danej
chwili jest nieosiggalny.

23:4 Karty Ekwipunku i Talizmanéw mogg by¢ zostawiane na planszy tak samo, jak wszystkie inne
karty.

23:5 W jednej partii jednoczesnie mogg wystgpi¢ maksymalnie 4 Talizmany. Po wprowadzeniu do gry
czwartego Talizmanu, a przed zniszczeniem jednego z nich, ignoruj wszelkie instrukcje zwigzane z
otrzymaniem Talizmanu.

24. ZMIANY OGOLNYCH ZASAD dla KOSMICZNEJ OTCHtANI

24:1 Karty zbadane w Kosmicznej Otchtani oddziatujg tylko na tego Poszukiwacza, ktory je wyciggnat;
nigdy nie majg wptywu na innych Poszukiwaczy. Karty wyciggniete poza Kosmiczng Otchtanig nie
maja wptywu na Poszukiwaczy znajdujgcych sie w Kosmicznej Otchtani.

24:2 Wyciggniete karty, ktorych efekty zostaty juz wprowadzone w zycie, sg zawsze odktadane i nigdy
nie pozostajg na planszy. Ta zasada nie dotyczy kart, ktdre Poszukiwacz zatrzymat.

24:3 Na planszy Kosmicznej Otchtani Poszukiwacze nie mogg sie ze sobg spotykac. Jezeli na tym
samym obszarze znajdzie sie dwéch (lub wiecej) Poszukiwaczy, kazdy z nich musi wykonaé¢ wytacznie
instrukcje, zwigzane z tym obszarem, catkowicie ignorujgc obecnos¢ innych Poszukiwaczy.

24:4 W Kosmicznej Otchtani Czary dziatajg tylko przeciwko kartom, ktére wtasnie zostaty wyciggniete.
W zadnym innym przypadku, ani czasie, Czarami postugiwac sie nie wolno (dotyczy to rowniez Czaru
Rozkaz z Korony Wtadzy). ldentyczna zasada obowigzuje w stosunku do Magicznych Przedmiotow.
Poszukiwacz moze zachowad wszystkie znalezione w Kosmicznej Otchtani Magiczne Przedmioty i
beda one dziataty normalnie po powrocie na gtdwng plansze.

24:5 UWIEZIENIE: W trakcie rozgrywki Poszukiwacz moze zosta¢ uwieziony przez Obcg Cywilizacje.
Zeby uciec, musi dwiema kostkami wyrzucié rezultat réwny swojej Mocy lub od niej nizszy. Rzut jest
wykonywany na poczatku tury uciekajagcego Poszukiwacza. Jezeli ucieczka sie powiedzie, dalszy cigg
tury odbywa sie normalnie. Jesli nie, moze prébowac znowu w czasie nastepnej tury. Bez wzgledu na
wynik rzutéw, Poszukiwacz zostaje uwolniony po uptywie 3 petnych tur.

24:6 Krol Smokoéw ani ci, ktorzy sg obdarzeni Sitg Herkulesa, nie mogg sie teleportowac¢ do

Kosmicznej Otchtani.
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25 ZAKONCZENIA ALTERNATYWNE
25: 1 KORONA WtADZY:

Jezeli gracz znajduje sie na tym obszarze samotnie, musi rzucié¢ jeden Czar , Rozkaz” na ture (nawet
jak reszta graczy przebywa w Kosmicznej Otchtani, gdzie nie dziatajg na nich zadne Czary). Wybiera
cel Czaru "Rozkaz", rzuca jedng koscig, a wynik oznacza:

- "jeden": Rzucajacy Czar "Rozkaz" traci 1 punkt Wytrzymatosci
- "dwa" lub "trzy": Nic sie nie dzieje

- "cztery", "piec" lub "szes¢": strata odpowiednio jednego (dla wyniku "4"), dwdch (dla wyniku "5")
lub trzech (dla wyniku "6") punktéw Wytrzymatosci przez gracza, ktory byt celem Czaru ,Rozkaz”.

Jezeli Poszukiwacz na obszarze Korony Wtadzy jest jedynym Poszukiwaczem, na ktérego mozna rzucié
Czar Rozkaz (pozostali Poszukiwacze znajdujg sie w Kosmicznej Otchtani), Czar Rozkaz ma nastepujacy
efekt:

- "jeden": Rzucajacy Czar "Rozkaz" traci 1 punkt Wytrzymatosci

- "dwa" do "szes$¢": Nic sie nie dzieje

Na czar ,Rozkaz” lub w turach, kiedy jest rzucany, mozna stosowac Czary takie jak , Rozproszenie
Magii”, ,,Odbicie Czaru”, "Zniszczenie Magii", "Magiczng Muszle" itp.

Wieksza ilo$¢ Poszukiwaczy na Koronie Wtadzy oznacza dla kazdego z nich koniecznosé zaatakowania
w swojej turze jednego z pozostatych lub ucieczke na Doline Ognia.

25:2 WLADCA DEMONOW:

Obszar Korony Wtadzy zostat opanowany przez poteznego Wtadce Demondw. Jezeli chcesz zakoniczy¢
gre jako zwyciezca, musisz go pokonaé¢ w walce psychicznej. Wiadca Demondw ma Moc réwng 14,
Wytrzymatosé réwng 4 i w kazdej rundzie walki otrzymuje 1K3 Czaréw, ktére za Wtadce, ale tylko w
trakcie walki, rzuca gracz po twojej prawej stronie (Wtadca moze zatrzymac nierzucone Czary i moze
ich posiadaé nieograniczong ilo$¢). W czasie jednej tury odbywa sie jedna runda walki, zwyciezenie
Witadcy oznacza odebranie mu wszystkich punktéw Wytrzymatosci.

Na poczatku swej tury mozesz uciec z pola walki. Pojawiasz sie na Rowninie Grozy, a Wtadca
odzyskuje punkty stracone do tej pory w walce. W czasie twojej walki z Wtadcg Demondw
niewidzialna bariera uniemozliwia innym Poszukiwaczom wejscie na obszar Korony Wtadzy. Jezeli
zostaniesz zabity, Wtadca odzyska punkty stracone w walce, a twoje Przedmioty i Przyjaciele
przepadajg na stosach kart zuzytych.

25:3 PUSZKA PANDORY:

Zamiast Korony Wtadzy znajdujesz na tym obszarze wielkg, magiczng skrzynie. Jezeli jestes$ tutaj sam,
mozesz jg otworzy¢ i uzy¢ zawartych w niej mocy do pokonania rywali. Podczas kazdej tury mozesz
badac¢ ten obszar i skrzynia obdarzy cie Czarami i kartami Przygdd, Otchtani lub Podziemi, ktérymi
mozesz atakowal przeciwnikdw. Na poczatku kazdej twojej tury deklarujesz jakie karty bedziesz
ciggnat i rzucasz dwoma kos$émi, informujgc wczesniej innych graczy, ktora z kosci odpowiada za
Czary, a ktéra za karty. Wynik jednej kosSci wskazuje, ile otrzymates$ Czardw, a drugiej, ile otrzymates
kart, z tym, ze ilo$¢ oczek jakie na niej wypadty modyfikujesz o:




-1 jezeli zadeklarowates ciggniecie kart Otchtani

-3 zadeklarowates ciggniecie kart Podziemi.

Zawsze otrzymujesz minimalnie 1 karte Przygdd/Otchtani/Podziemi
Nastepnie uzywasz Czaréw i kart przeciwko innym graczom.

W przypadku Czaréw musisz:

- rzucié¢ je na dowolnego Poszukiwacza, tak jakbys sie znajdowat w tej samej co on Krainie albo
wiashie go spotkat (nie dochodzi do spotkania, tylko do rzucenia Czaréw), lub

- wzig¢ dowolny z pociggnietych Czaréw dla siebie (o ile pozwala ci na to Moc), lub

- potozy¢ karte Czaru (zakrytg) na dowolnym obszarze planszy gtéwnej lub Podziemi, lub

- odrzucié karte Czaru na stos czarow zuzytych.

W przypadku kart musisz:

- przekaza¢ je dowolnemu Poszukiwaczowi (poza Kosmiczng Otchtanig), ktéry natychmiast musi je
rozpatrzy¢ jak przy badaniu obszaru, lub

- rozpatrzy¢ dowolng z kart samemu, lub

- potozy¢ karte (odkrytg) na dowolnym obszarze planszy gtéwnej lub Podziemi, lub

- odrzucié karte na stos kart zuzytych.

Jezeli trafi tu inny Poszukiwacz, musicie walczyé w kazdej waszej turze.

25:4 SItA HERKULESA:

Obszar Korony Wtadzy znalazt sie pod dziataniem magicznej aury, dziatajgcej na Poszukiwacza, ktéry
samotnie sie tu znajdzie. Aura nadaje Poszukiwaczowi nadludzky site oraz obdarza go moca
teleportacji. Sita Poszukiwacza (punkty bazowe + czerwone punkty ,zdobyte”) od tej chwili wynosi
14, Wytrzymatos$¢ 5 charakter bez zmian. Poszukiwacz ten musi teleportowac sie (raz na ture) na
obszary zajete przez innych Poszukiwaczy i, badajac ten obszar, ich atakowac (wykorzystujgc swoje
przedmioty, Przyjaciét, Czary, Specjalne Zdolnosci itp). Nie moze opusci¢ obszaru Korony Wtadzy w
wyniku ciggnietych kart. Po zabiciu kazdego przeciwnika (nawet Wroga z planszy), Poszukiwacz pod
dziataniem Aury automatycznie leczy swg Wytrzymatosé do 5. Nie mozna atakowac Poszukiwaczy w
Kosmicznej Otchtani. Nie mozna wejs¢ na obszar Korony Wtadzy, kiedy ktos inny jest pod dziataniem
Sity Herkulesa.

25:5 CZARNA DZIURA:

Gracz automatycznie przenosi sie na obszar Nadprzestrzennej Bramy, tracgc na stosie kart zuzytych
wszelkie konie, konie i wozy, muty i rumaki oraz odrzucajgc Poltergeista. W przypadku kolejnej tu
wizyty wylosuj nastepng karte Zakonczen (z szesciu).

25:6 KROL SMOKOW:

Rzu¢ kostka przy kazdej wizycie:

1. Krél Smokdéw uprzejmie dziekuje ci za przyprowadzenie obiadu. Zjada jednego z twoich Przyjaciét
(Ty wybierasz) i wyrzuca cie z powrotem na Rownine Grozy.




2. Musisz walczy¢ z trzema mtodszymi braémi Kréla po kolei (3 normalne walki wrecz do stoczenia w
ciggu tej tury, niezaleznie od ich wynikdéw). Sita braci to odpowiednio 9, 10 i 11. Jezeli przegrates lub
zremisowate$ jakakolwiek walke, to zaraz po stoczeniu trzeciej walki, zostajesz wyrzucony na
Réwnine Grozy. Jezeli wygrates wszystkie — wygrates gre.

3. Krdl atakuje ciebie. Ma Site i Moc rdwne 12, a Wytrzymatosé réwng 5. W czasie kazdej tury (w tej
takze) stoczycie 2 walki, najpierw wrecz, potem psychiczng. Starcie konczy sie Smiercig twojg lub
Kréla i nie mozesz wczesniej opusci¢ tego obszaru oraz nikt w tym czasie nie moze tu wejsc. Jezeli
zginiesz — przegrates gre, a catos¢ twoich kart przepada na stosie kart zuzytych. Jezeli zabijesz Kréla
Smokow — wygrywasz gre.

4. Krél decyduje, ze pomoze ci i odlatuje atakowac innych Poszukiwaczy. Ma Site i Moc réwne 12, a
Wytrzymatosé rowng 5. W czasie kazdej tury wielokrotnie atakuje jednego, wybranego przez ciebie
Poszukiwacza i walczy na przemian za pomoca Sity i Mocy az do Smierci (swojej lub przeciwnika). Ty
decydujesz, co zabiera w wyniku wygranych walk — Krdl zatrzymuje i moze uzywac Przedmiotéw
odebranych Poszukiwaczom. Zaraz po zabiciu kazdego Poszukiwacza, Krdl wraca na obszar Korony
Wiadzy i leczy wszystkie stracone punkty. Nikt inny nie moze tu wejsc. Jezeli Krdl zostanie zabity,
Poszukiwacz ktdry go zabit wygrywa gre. Jezeli Krél zabije wszystkich pozostatych Poszukiwaczy —
wygrywasz gre

5. Krdl $pi na gdrze skarbow. Rzuc¢ kostkg 2K6 ponizej swej Mocy, aby sprawdzié, czy z honorem i po
rycersku uda ci sie go zabi¢ we $nie. Jezeli tak — wygrates, jezeli nie patrz punkt 1.

6. Krél przestraszyt sie i zszedt byt na zawat — Wygrywasz gre!
* * * ZWYCIESTWO W GRZE * * *
21:1 Zwyciezcy w grze zostaje ten Poszukiwacz, ktéry:
A. Samotnie zostanie na planszy lub
B. Zgromadazi 3 czaszki z Podziemi, lub
C. spetni odpowiednie warunki w Zakonczeniach Alternatywnych.

21:2 Po jakiejkowiek wizycie na Koronie Witadzy, ktéoregokolwiek z Poszukiwaczy, kazda Smieré

Poszukiwacza oznacza koniec gry dla kierujgcego nim gracza.
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WIR

|

Po dojsciu do Wiru
rzué kostka, !
i teleportuy;j sig do:
1: Skaty
2: Jaskinia
Czarownic
3: Wioska
: 4: Swiatynia
; 5: Roéwnina Grozy
6: Nadprzestrzenna
Brama

JADRO
| PRZESTRZENI

Wyciagnij 5 Kart
Przygdd, wybierz
z nich jedna,

a resztg 0d16z.

STREFA J

FORTECA KOSMICZNA

Mozesz tutaj odwiedzié:
Robolekarza - ptacac
mieszek ztota za kazda
wyleczong rang.
Mozesz u niego odzyskaé
Wytrzymatos$é z poczatku gry.
Kupca - mozesz u niego kupié
kazda dostepna jeszcze
z ponizszego Ekwipunku.
ptacac nastgpujace ceny:
Zyrokompas - 2 mz
Laser gorniczy - 2 mz
Skafander - 3 mz
Skoczek - 4 mz
Helm psioniczny - 5 mz
Pitomiecz - 5 mz
Energotopor - 5 mz

PLANSZA

|

OBCA CYWILIZACJA

Obca cywilizacja patroluje
ten obszar. Rzu¢ kostka;

1: Zostate$ uznany za zagrozenie
dla continuum przestrzenno-
czasowego. Nastepna ture
rozpoczynasz na obszarze Wiru.
2: Zostate$ uwieziony
(patrz Instrukcja, p. 8).

3-4: Zaptac kare w wysokosci
2 mz albo zostaniesz uwigziony.
5-6: Zostate$ uznany za
niegroznego. Nastepna ture
mozesz rozpocza¢ na dowolnym
obszarze Kosmicznej Otchtani.

RADIOAKTYWNA |«

Rzué kostka:
1: Mutujesz i zyskujesz
2 punkty Mocy.
2: Mutujesz i tracisz
1 punkt Mocy.
3-4: Choroba popromienna
tracisz 2 punkty
Wytrzymatosci.
5: Mutujesz i tracisz
1 punkt Sity.
6: Mutujesz i zyskujesz
2 punkty Sity.

Y W

DEMON

Z NADPRZESTRZENI

Musisz stoczy¢ walke z ta
straszliwa, istota. Posiada ona
Sitg 12 oraz Moc 12. Mozesz
wybra¢ rodzaj walki. Jezeli

przegrasz, stracisz 1 punkt

Wytrzymatosci. Jezeli wygrasz -
zyskujesz 2 punkty Sity badz Mocy,
zaleznie od tego czym
postugiwates$ sie w walce.

o e ay

PLANETA SMIERCI

Rzué kostka:
1: Trujaca atmosfera - tracisz
1 punkt Wytrzymatosci.

2: Walczysz z Obcym o Mocy 9.
3: Walczysz z Obcym o Sile 9.
4: Wyciagnij 1 Karte Przygod.
5: Wyciagnij 2 Karty Przygod.

6: Wyciagnij 2 Karty Podziemi.

Jezeli pokonate$ tutaj Obcego,
zyskujesz 1 punkt Sity lub Mocy,
zaleznie od tego, czym
postugiwates sie w walce.

Podziemia: Nieznajomy NIKT:

Czarownica: 1k6 i 1 Ropucha; 2 tracisz 1S; 3 tracisz 1M; 4 tracisz 1mz; 5 zyskujesz 1S; 6 zyskujesz Czar.

Cyklop: 1k6 i 1-2 tracisz losowo wybranego Przyjaciela; 3-4 tracisz losowo wybrany przedmiot; 5-6 nic

Tredowaty: 1k6 za kazdego Przyjaciela. Wynik 1-2 oznacza, ze ten Przyjaciel zginat; 3-6 ocalony

Syrena: wszyscy w Podziemiach tracg ture;

Czarnoksieznik: mozesz kupié

tylko 1 Czar za 1 mz;

Uzdrowiciel: mozesz wyleczy¢ 2 punkty Wytrzymatosci




