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Cel gry: Rozpoczynasz przygode na planszy w Krainic Zewngtrznej i Srodkoweij, by nabraé

Sity, Mocy i 2t1cia. Gdy poczujesz, Ze masz wystarczajacy potese, znajdoi Talizman, by bo’ﬂ‘zgé' ‘.-:l'

00 obszaru Korony Wiadzy, pokonaj Starego Smoka i odbierz nagrode. Gracz, ktdry jako™ =
pierwszy tego dokona, wygrywal




12 FIGUREK POSZUKIWACZY

Przesuwaj swoja figurke po planszy,
podrozujac podczas gry.

3 S7ESCI0SCIENNE KOSCI

Bedziesz rzucac koScmi, aby sig poruszac,
rozstrzygac o wynikach atakow oraz ustalac
wyniki polecen, ktore znajduja sie na kartach
lub planszy. Znajdujacy sig na kosci symbol
Talizmanu oznacza wynik 6.

PLANSZA

Magiczne kralestwo Talisman. Plansza jest podzielona na trzy Krainy: :
Tewnetrzng, Srodkowa | Wewngtrzng.

R i ._' =
Kazda karta zawiera informacje o punktach Zycia, Mocy
i Sity, Charakterze, obszarze startowym i specjalnej
zdolnoSci danego Poszukiwacza. Wigcej informacji
patrz CZYTANIE KART PUSZUKIW_ACZY na stronie
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Zamifeniase sj <1
* SEW oslizey,

/ 100 KART PRZYGOD

Zawieraja liczne spotkania, Zdarzenia, Przyjaciot,
Przedmioty, Miejsca i Nieznajomych do odkrycia
podczas podrozy ku Koronie Wtadzy.

1 KARTA ROPUCHY 1 6 ZETONOW ROPUCHY ' . |

Jezeli w trakcie rozgrywki zamienisz sie w Ropuche, potozysz
zeton Ropuchy na swojej karcie Poszukiwacza. Wiecej informacji
— patrz ROPUCHY na stronie 27.

18 KART EKWIPUNKU

Przedmioty, ktére mozesz pozyskac
w sposob inny niz w wyniku
losowania kart Przygod.

24 KARTY ZAKLEC

Rozne Zaklecia, ktore mozesz rzucac L
w trakcie rozgrywki. : :

38 ZETONOW LOSU
Uzywaj ich, by powtarzac rzuty
koscmi lub tatwiej poruszac
sie po planszy.

30 SZTUK ZtQTA

Mozesz otrzymywac
i wykorzystywac ztoto
podczas catej gry.

b b

38 zielonych
38 niebieskich zetonow Zycia:
zetonow Mocy:

6 duzych, 32 mate
6 duzych, 32 mate

114 ZETONOW

Uzywaj ich do zaznaczania wartosci Sity, Mocy i Zycia.
W przypadku wszystkich cech kazdy duzy zeton jest
wart 5 punktow, a kazdy maty zeton to 1 punkt.

Bedziesz potrzebowac Talizmanu, by
wygrac. Talizmany mozna odnalez¢ w talii
Przygad albo otrzymac je w zamian za
wykonanie zadania zleconego na obszarze
Jaskini Czarownika.

38 czerwonych
zetonow Sity:
6 duzych, 32 mate

12 ZETONOW wa Newutralny
CHARAKTERU 2

Uzywaj ich do oznaczenia
Charakteru swojego
Poszukiwacza.

Jesli wszystkie zetony danego rodzaju sa w uzyciu, nikt nie bedzie mogt otrzymac

dodatkowych zetondw tego rodzaju, dopdki czesc z obecnie wykorzystywanych nie

zostanie zwrécona na odpowiedni stos ohok planszy. Jesli mozesz:wymienic pigc
1-punktowych zetonow na jeden zeton 5-punktowy, musisz to zrohic.




GRASZ W TALISMAN
PO RAZ PIERWSZY?

Przejdz do sekcji PRZYGOTUJ SIE NA PRZYGODE <

na stronie 9!

ZDARZVYLO.CI SIE GRAC
JUZ WCZESNIE)?

Oto, czym rozni sie 5. edycja.

JAK WYGRAC

Pierwszy gracz, ktory zdobedzie Talizman, dotrze do Korony
Wtadzy w srodku planszy i pokona Smoka, wygrywa.

WYBOR POSZUKIWACZA

Karty Poszukiwaczy nie sa juz rozdawane graczom
losowo. Zamiast tego wyznaczcie jednego gracza, ktory
jako pierwszy wybierze swojego Poszukiwacza. Ten gracz
wybiera z talii kart Poszukiwaczy, a nastepnie pozostali
gracze, w kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazowek
zegara, wybieraja swoich Poszukiwaczy. Gracz, ktory
wybierat jako ostatni, rozgrywa pierwsza ture. Gra odbywa
sie dalej zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

MIANA CHARAKTERU POSZUKIWACZA

Gracze moga na poczatku gry wybrac Charakter swojego
Paszukiwacza: Dobry, Neutralny lub Zty.

OGRANICZENIE LICZBY POSIADANYCH
PRZEDMIOTOW A TALIZMANY

Talizmany nie licza sie do ograniczenia liczby posiadanych
Przedmiotow do czterech i nie mozna ich celowo porzuci¢
na zajmowanym obszarze. Kazdy Poszukiwacz moze

posiada¢c maksymalnie jeden Talizman.

postaci.

Zmiany w zasadach gry wprowadzone

w 5. edycji zaznaczono w instrukgji
tym symbolem.

SMIERC POSZUKIWACZA

Jezeli przegrasz w walce i stracisz wszystkie punkty

Iycia, umiesé swoja figurke na obszarze Wioski w Krainie
Zewnetrznej. Mozesz zatrzymac wszystkie Przedmioty,
Magiczne Przedmioty, Przyjaciot, Zaklecia, trofea, zetony
Losu i ztoto, a takze wszelkie zdobyte zetony Sity i Macy.

Na poczatku swojej najblizszej tury musisz wydac ztoto, by
zakupi¢ tyle punktow Zycia, ile mozesz, az do poczatkowe
wartosci Zycia. Za kazdy punkt ptacisz 1 sztuke ztota. Jesli
nie masz ztota, otrzymujesz 1 punkt Zycia. Nastepnie Twoja
tura dobiega konca.

UZYWAJ ZETONOW Losu
DO WYKONYWANIA RUCHU

Jezeli nie odpowiada Ci wynik rzutu za ruch, mozesz

wydac 1 zeton Losu. Zamiast kierowac sig liczba, ktora
wypadta na kosci, mozesz przesunac swojego Poszukiwacza
maksymalnie o 6 obszardw, tak by zakonczyc ruch na
obszarze niezajetym przez innego Poszukiwacza.

PRZEMIANY W ROPUCHY

Jesli zamienisz sie w Ropuche, Twoje Przedmioty i ztoto
zmieniaja sie wraz z Toba! Zatrzymujesz wszystkie karty
oraz zetony Sity i Mocy, ale w postaci Ropuchy nie mozesz
wykorzystywac, tracic ani otrzymywac Przedmiotow ani
ztota. Nie mozesz zdobywac nowych Przyjaciot. Na koniec
swojej nastepnej tury powracasz do swej pierwotnej
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PRZYGOTUJ SIE NA P

PRZYGOTOWANIE STREFY GRACZA

1. Roztdz plansze na srodku stotu.

2. Umiesc nastepujace elementy w osobnych stosach obok planszy, w zasiggu reki kazdego z graczy: —
karty Talizmandw, karte Ropuchy, zetony Ropuchy, zetony Losu, zetony Charakteru, zetony Sity, zetony Zycia, zetony Mocy, ztoto. v

3. Umiesc wszystkie trzy kosci tak, by kazdy z graczy mdgt tatwo po nie siggnac.
4. Potasuj czerwona

talie Przygad i umiesc

na zakrytym stosie

. obok planszy.

9. Potasuj fioletowa
talie Zakle¢ i umies¢
na zakrytym stosie
obok talii Przygod.

6. Umiesc ztota talie
Ekwipunku na
zakrytym stosie
ohok talii Zaklec.

=1 Tl ]

karty Talizmanow

zetony Zycia

o

zetony Sity

Zty  Neutralny Dobry




 PRZVGOTU) SIE NA PRzYGODE

PRZYGOTOWANIE POSZUKIWACZA

Dowiedz sig wigcej o swoim Poszukiwaczu!
Patrz POZNAJ POSZUKIWACZY na stronie 12

1. Nalezy losowo ustali¢, ktory z graczy rozpocznie. Ten gracz przeglada talie Poszukiwaczy i wybiera jedna karte Poszukiwacza
wraz z odpowiadajaca jej figurka.

2. Nastepnie gracz po prawej stronie wybiera swojego Poszukiwacza itd., az kazdy gracz bedzie mie¢ przed soba karte Poszukiwacza
i odpowiednia figurke.

3. Wszystkie niewykorzystane karty i figurki Poszukiwaczy nalezy odtozy¢ do pudetka.

4. Obejrzyj swoja karte Poszukiwacza.
Umiesc swoja figurke na obszarze startowym podanym na karcie.

Umies¢ ztoto, zetony Losu i zetony Zycia ohok swojej karty Poszukiwacza, jak pokazano ponize;.

T Jesli chcesz zmieni¢ Charakter,
WIESZCZKA - wez zeton z wybranym Charakterem

Rozpoczynast gre, posiadajac jedno i potdz go na karcie Twojego Poszukiwacza
Taklede. .
Jedeli kiedykolwiek skoicza Ci sie
Lakleda, natychmiast wylasuj nows
karte Zaklecia [tak, by zawse miet B
preynajmnie] jedna Zaklecia).
Raz na ture, kiedy musisz losowad <
karty Prayndd, modesz odlakyé
jedna wybrana karte, ktrej nie
chees: napotkad, | wylosowacd
W jej migjsce nowa Karte,
W kaide] chwill mozes przegladat |
jearty Zakleé innych oraczy.

4 Ztoto w liczhie podanej na karcie
Twojego Poszukiwacza

% Zetony Losu w liczbie
zgodnej z wartoscia
Losu podana na karcie

Zetony Zycia w liczbie zgodne
f ) & e ; z wartoscia Zycia podana
PRZEDMIOTY % ' RZYIACIH . 4% na karcie Twojego Poszukiwacza

5. Twdj Poszukiwacz rozpoczyna gre z okreslonym Charakterem — Dobrym, Neutralnym lub Ztym — lecz moZesz zmieni¢ ten Charakter przed
poczatkiem gry.

6. Niektorzy Poszukiwacze, np. Wieszczka, rozpoczynaja gre, posiadajac Zaklecie. Spojrz na specjalne zdolnosci na karcie Twojego
Poszukiwacza. Jesli rozpoczynasz gre, posiadajac Zaklgcie, wylosuj karte z fioletowej talii Zaklg¢.

7. Podczas gry bedziesz zdobywac wiece] ztota, Przedmiotow, Przyjacict, a takze zetondw Losu, Zycia, Sity i Mocy. Zaznaczaj zdobyte rzeczy,
umieszczajac je ohok karty Twojego Poszukiwacza.

GRAMY! | |
JAK WYGRAC

Pierwszy gracz, ktdry zdobedzie Talizman, dotrze do Korony

Wtadzy w srodku planszy i pokona S_tarego Smoka, wygrywa.

KTO ZAGZYNA?

Rozpoczyna gracz, ktéry wybi
' ' wskazowek zegara.

TWOJA TURA

1. Jezeli jestes w Krainie Srodkowej
koscia, a nastepnie przesun Sig '
o tyle obszardw, ile wskazata
Wewnetrznej, mozesz sig porusz
na ture. Patrz RUCH na stronle "R

lko o jeden obszar

2. 0dbadz spotkanie wynikajace zob zZaru, na ktérym sie
znajdujesz ALBO spotkaj innego Poszukiwacza, ktory
przebywa na tym samym ohszaﬁ. Niektore spotkania
beda sie odbywac sie w duchu yja,z’ni‘, a inne okaza
sie niebezpieczne! Patrz SPOTKANIA na stronie 18.

ROZPOCZNIICIE GRE! = -

Sprawdzaj informacje o obszarach na planszy
spotkaniach i kartach podczas gry. 4

Jezeli zatrzymasz sie na jakims$ obszarze i nie wiesz,
co zrobi¢, postepuj zgodnie z kolejnoscia dziatan
podana na tylnej oktadce.
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Podczas gry stowo Poszukiwacz bedzie sie czesto pojawiac. Poszukiwacz zawsze oznacza wyhrana przez gracza figurke

i karte Poszukiwacza.

ZABOJCZYNI

Bezwzgledna Zabojczyni
pobiera optaty za swoje
ustugi — i zawsze wypetnia
zadanie. Mozna podawac

~ w watpliwos¢ jej moralnosc,

ale jej precyzja jest bez
zarzutu.

KRASNOLUD

Krasnolud jest wyszkolonym
rzemieslnikiem i odwaznym
wojownikiem. Potrafi ominac
przeszkody wymagajace

- zdolnosci i sprytu.

MNICH

Chociaz Mnich tatwo
dostosowuje sie do
zmian, jego wiara

jest niezachwiana.

Ta niewzruszona natura
pomaga mu w walce.

» 2 ELFKA

Obyta, wprawna i bystra
Elfka czerpie ze swojego
doswiadczenia. Choc
mijaja lata, jej mitosc
do przygod pozostaje
niezmieniona.

GHOUL

Powinnoscia Ghoula

jest pomaganie duchom
przechodzacym do krainy
umartych. Jego tajemnicze
umiejetnosci sa odpowiednie
do tego zadania.

LLODZIE)

Ztodziej dobrze wie, czym
jest gtod, i zrobi wszystko,
by przetrwac — i miec

sie dobrze. Umiejetnie
przekrada sig przez

krolestwo, grabiac kazdego, ‘
kto nie jest wystarczajagco

uwazny.

Kaptan niestrudzenie troszczy
sie 0 mieszkania Bogow:
$wiatynie, kaplice, kapliczki

i inne miejsca kultu. Jego
boska magia jest darem

od tych, ktorym stuzy.

WIESZCZKA

Wieszczka posiada dar
przepowiadania przysztosci,
dzieki ktoremu potrafi
uniknac niebezpiecznych
spotkan podczas swojej
podrozy.

(ZARODZIEJKA

Czarodziejka narodzita sie
z potezng magia ptynaca
w jej zytach. Znakomicie
rzuca Zaklecia, zdajac sie
na intuicje i instynkt, a nie
wnikliwg nauke magii.

TROLL

Potezny Troll nie przejmuje
sie obrazeniami. Potrafi =

przeciwstawic sig nawet
najmocniejszym wragom
dzieki swojej sile.

WOJOWNICZKA

Wojowniczka od mtodych
lat trenowata, by opanowac
rozne sztuki walki i bronie.
Jest budzaca postrach
przeciwniczka, ktora nigdy
nie wycofuje sie w obliczu
wyzwan.

(ZARNOKSIEZNIK

Czarnoksieznik
przestudiowat niezliczone
teksty i ksiggi, by
udoskonali¢ swoje

= zdolnosci magiczne.

Niepohamowana pogon
za wiedza zapewnita
mu miejsce wsrod
najgrozniejszych
uzytkownikéw magii

w krélestwie.
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PRIVIACIELE

Obszar startowy

Przedmioty Przyjaciele

CHARAKTER

Kazdy Poszukiwacz rozpoczyna, posiadajac okreslony Charakter
— Dobry, Zty lub Neutralny — odzwierciedlajacy ideaty postaci.
Dobry Poszukiwacz jest tagodny i praworzadny, Zty Poszukiwacz
to totr o czarnym sercu, zas Neutralny Poszukiwacz plasuje

sig gdzie$ pomigdzy tymi dwiema skrajnymi postawami.
Zaleznie od Charakteru Twojego Poszukiwacza, interakcje

Z Przedmiotami, obszarami na planszy i podczas Zdarzen moga
sig'zmieniac. Wybierajac Poszukiwacza na poczatku gry,
mozesz zdecydowac sie zmieni¢ Charakter.

+ Jesli Twoj Charakter ulegnie zmianie w jakimkolwiek
momencie, wez zeton Charakteru i umiesc go (strona
z odpowiednim Charakterem ku gdrze) na karcie
Twojego Poszukiwacza. Odtoz zeton, by powrdcic
do pierwotnego Charakteru.

+ Nie mozesz zmieniac Charakteru czesciej niz raz na turg.

» Jesli bedziesz miec karty, na ktdrych uzywanie nie
pozwala Twoj Charakter, natychmiast porzu¢ takie karty
. na ohszarze, na ktorym przebywasz.

CZYTANIE KART POSZUKIWACZY

Twoja karta Poszukiwacza podaje cechy postaci szczegdtowo opisane ponizej. Na poczatku gry nie bedziesz posiadac Przedmiotow
ani Przyjaciot, lecz mozesz ich zdobywac w trakcie rozgrywki i umieszczac obok wyznaczonego miejsca na karcie Poszukiwacza.

Twoja catkowita Moc w dowolnym momencie jest suma
poczatkowej wartosci Mocy podanej na karcie Twojego
Poszukiwacza, wszelkich posiadanych zetonow Mocy

I wszelkiej Mocy, ktdra daja zdobyte karty.

ZYCIE

Zycie odzwierciedla zdrowie Twojego Poszukiwacza.

SIEA

Sita odzwierciedla site fizyczna, kondycje

i umiejetnosci walki Twojego Poszukiwacza.

Bedziesz korzystac z niej podczas walki,
Specialne 3 take podczas pewnych spotkan. Mozesz

2dolnosci nwigkszaé wartosé Sity, wymiGHEITERN I Rozpoczynasz gre, posiadajac tyle zetondw Iycia,
zoto lub poprzez spotkania. ile poda.no na ka.rrue TWO]E'QO.POSZUkIV\.IaCZa. - .
+ Jesli Twoja Sita wzrosnie podczas gry, < * Mozesz traci¢ punkty Zycia w wyniku walki (zwykte

umie$¢ odpowiednia liczbe dodatkowych i psychicznej), a takze wskutek innych niebezpieczenstw,

Los zetondw Sity obok swojej karty

Poszukiwacza. : zdejmij jeden zeton Zycia z karty Twojego Poszukiwacza.
o) * Niektore karty daja Ci wiecej Sity * « Rézne spotkania podczas gry pozwalaja Ci zwigkszac
Iycie podczas spotkan. Gdy zdobedziesz taka liczbe punktéw Zycia poprzez:

karte, nie bierz zetonu Sity. Sama karta
oznacza wieksza Site.
» Jesli kiedykolwiek stracisz Sitg, odtoz
Zeton zgodnie z poleceniem. /
« Twoja Sita nigdy nie moze spasc ponizej liczhy podanej Z lub
na karcie Poszukiwacza, zwanej wartoscia poczatkowa. Otrzymanie — zwieksz liczbe Zetonéw Zycia zgodnie
Twoja catkowita Sita w dowolnym momencie jest suma poczatkowej z poleceniem. Otrzymujac punkty Zycia, moiesz
wartosci Sity podanej na karcie Twojego Poszukiwacza, wszelkich przekroczy¢ poczatkowa wartosc Zycia. Postepuj zgodnie
posiadanych zetondw Sity i wszelkiej Sity, ktdra daja zdobyte karty. === z zasadami spotkania, by wiedziec, czy uzdrawiasz sig
MOC do poczatkowej wartosci, czy tez otrzymujesz punkty

\ Zycia niezaleznie od wartosci poczatkowe.
Moc odzwierciedla inteligencje, wiedze i zdolnoSci magiczne @ Tracisz wszystkie punkty Zycia? Pokonano Cie!
Twojego Poszukiwacza. Bedziesz korzystac z niej podczas Twoja tura natychmiast sie konczy. Umiesé swojego
walki psychicznej, a takze podczas pewnych spotkan. Mozesz Poszukiwacza na obszarze Wioski w Krainie Zewnetrznej.
zwigkszac wartos¢ Mocy, wymieniajac trofea lub poprzez
spotkania. Moc okresla takze, ile Zaklec mozesz posiadac.

» Jesli Twoja Moc wzrosnie podczas gry, umiesc
odpowiednia liczbe dodatkowych zetonow Mocy
obok karty Twojego Poszukiwacza.
* Niektore karty daja Ci wigcej Mocy podczas spotkan.
Gdy zdobedziesz taka kartg, nie bierz zetonu Mocy.
Sama karta oznacza wigksza Moc.
» Jesli kiedykolwiek stracisz Moc, odtdz zeton zgodnie
z poleceniem.
+ Twoja Moc nigdy nie moze spasc ponizej liczby podanej
na karcie Poszukiwacza, zwanej wartoscia poczatkowa.

Uzdrowienie — uzupetnij zetony Zycia zgodnie
z poleceniem — do poczatkowej wartosci Zycia
podanej na karcie Twojego Poszukiwacza.

» Twoj Poszukiwacz zachowuje wszystkie Przedmioty,
Magiczne Przedmioty, Przyjacict, Zaklecia, trofea,
ztoto oraz zetony Sity, Mocy i Losu.

+ Na poczatku swojej najblizszej tury musisz wydac
ztoto, by zakupic tyle punktéw Zycia, ile mozesz,
az do poczatkowej wartosci Zycia. Za kazdy zeton
Zycia ptacisz 1 sztuke ztota. Jesli nie masz ztota,
wez jeden zeton Zycia. Nastepnie Twoja tura
dobiega konca.
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ktdre napotkasz na swej drodze. Gdy stracisz punkt Zycia,
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JAK OBLICZYC SILE
POSZUKIWACZA

Wojowniczka ma Site 4, jak podano na
jej karcie Poszukiwacza. Podczas gry
otrzymata, co nastepuje:

+ 2 zetony Sity
* Magiczny Pas, ktory zwieksza Site o0 1
+ Jednorozca, ktory zwigksza Site o0 1

* Miecz, ktory zwieksza Sitg 0 1
podczas walki

Catkowita Sita tego Poszukiwacza wynosi 8.

Sita podczas walki wynosi 9.

Rdzne okoliczno$ci spotkania moga
zmienic sposob wykorzystywania Sity
przez Poszukiwacza.

Na przyktad jezeli ta Wojowniczka trafi
na obszar Przekletej Polany, gdzie do
catkowitej Sity nie licza sig premie
zapewniane przez Przedmioty i Magiczne
Przedmioty, jej Sita podczas spotkania
bedzie wynosic 7 (poczatkowa wartosc
Sity 4 plus 2 zetony Sity i 1 punkt

za Jednorozca).
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Los jest miara szczescia i przychylnosci fortuny, jaka cieszy sig Twoj
Poszukiwacz. Odzwierciedlaja go Zetony Losu. Rozpoczynasz gre, posiadajac
tyle zetonow Losu, ile podano na karcie Twojego Poszukiwacza.

* Podczas gry mozesz wydawac zetony Losu, by odmieni¢ swa dole.
Ponizej podano sposoby wykorzystywania Losu.

* Mozesz wydac 1 zeton Losu, aby ponowic rzut jedna koscia, raz
na dany rzut. Musisz zaakceptowac nowy wynik. Nie mozesz uzy¢
zetonu Losu, by ponowic rzut kogo$ innego, np. Wroga lub innego
Poszukiwacza.

@- Po wykonaniu rzutu za ruch mozesz wydac 1 zeton Losu, by
zignorowac wynik rzutu i zamiast tego przesunac swoja figurke
maksymalnie o szeS¢ obszarow w dowolnym kierunku, na obszar
niezajety przez innego Poszukiwacza.

» Mozesz zwigkszac wartosc Losu podczas gry, odwiedzajac okreslone
obszary na planszy lub losujac pewne karty Przygdd. Mozesz
otrzymywac wigcej zetonow Losu niz podano na karcie Twojego
Poszukiwacza, jednak gdy polecenie nakazuje przywrdcic wartosc
Losu, pobierasz tylko tyle zetondw, by uzyskac liczbe podana
na karcie Poszukiwacza.
» Jesli skoncza Ci sie zetony Losu, nic ztego sie nie dzieje.
Po prostu musisz zdac sie na siebie!

SPECJALNE ZDOLNOSCI

Twoj Poszukiwacz posiada przynajmniej jedna specjalna zdolno$c, zgodnie
« . zopisem na karcie Poszukiwacza.
» W kazdym przypadku, w ktorym efekt spotkania zakazuje
Poszukiwaczowi wykonania jakies akcji lub wykorzystania zdolnosci
(np. rzucenia Zaklecia albo wykorzystania Przedmiotu), Poszukiwacz
nie moze tego zrobic.

Na przyktad jesli wedtug tresci karty w walce z pewna Istota nie
mozna korzystac z Broni, Wojowniczka nie bedzie mogta skorzystac
Z zadnej Broni, mimo tego, ze jej specjalna zdolno$¢ pozwala

na korzystanie z dwadch sztuk Broni naraz.

» Jesli efekt lub specjalna zdolnos¢ odnosi si¢ do wyniku rzutu koscia,
bierz pod uwage wytacznie liczbe oczek, ktdra pojawita sig na kosci,
niezmodyfikowang réznego rodzaju premiami i karami.

Na przykiad specjalna zdolnosc Trolla pozwala mu uzdrawiac sie,
kiedy w rzucie za ruch wypadnie 6. Podczas swojej tury Troll rzuca za
ruch. Wypada 4. Troll korzysta z karty, ktdra dodaje 2 punkty do rzutu
za ruch, czyli razem poruszy sig o 6 obszarow. W tym przypadku Troll
& nie bedzie mogt sie jednak uzdrowi¢, bowiem wynikiem rzutu jest 4,
a nie 6.
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Plansza do gry jest
podzielona na trzy Krainy:

KRAINA ZEWNETRZNA

miesci sie wokot brzegow planszy.

KRAINA SRODKOWA
miesci sie pomiedzy Kraing Zewnetrzna, od

ktorej oddziela ja Rwaca Rzeka, a Kraing
Wewnetrzna, otoczona Rowninami Grozy.

KRAINA WEWNETRZNA

miesci sie w centrum planszy.

Jezeli jestes w Krainie Srodkowej lub Zewnetrznej, rzu¢ jedna
koscia, a nastepnie przesun sie w lewo lub w prawo o tyle
obszardw, ile wskazata kosc. Musisz sie ruszyc podczas
kazdej tury — nawet jesli przebywasz na obszarze, na
ktorym znajduja sie juz karty Przygdd lub inni Poszukiwacze.

Jezeli jestes w Krainie Wewnegtrznej, mozesz sie poruszac tylko
0 jeden obszar na ture.

Kazda Kraina zostata podzielona na obszary. Na kazdym
obszarze podano jego nazwe i zasady dotyczace
odbywajacych sig tam spotkan. Podczas swojej tury
bedziesz przesuwac swoja figurke po obszarach Krainy,

w ktdrej bedziesz sie znajdowac. Bedziesz mie¢ mozliwosc
przechodzenia pomigdzy Krainami w wyniku spotkan lub
polecen kart.

RUCH W KRAINIE ZEWNETRZNE)
| SRODKOWE]

* Nie mozesz zmienic kierunku podczas ruchu, chyha
ze przechodzisz pomiedzy Kraing Zewnetrzna
a Srodkowa.

PRZEJSCIE POMIEDZY KRAINA
ZEWNETRZNA | SRODKOWA

Kraine Zewnetrzng od Srodkowej oddziela Rwaca Rzeka.
Mozesz przekroczyc rzeke:

» korzystajac z mostu, ktory taczy obszar Straznika
w Krainie Zewngtrznej z obszarem Wzgorz w Krainie
Srodkowej,

* przy uzyciu Tratwy,
» albo w wyniku spotkania.

PRZEKRACZANIE MOSTU STRAZNIKA

Jesli wynik rzutu za ruch pozwala Ci przejs¢ przez most do
Krainy znajdujacej sie po drugiej stronie, mozesz to zrobic.

* Aby dostac sie z Krainy Zewnetrznej do Krainy
Srodkowej, musisz przekroczy¢ most i zmierzy¢ sie
ze Straznikiem. Patrz SPOTKANIE Z ISTOTA na stronie
22. Mozesz zmierzyc sig ze Straznikiem tylko, jezeli
Twoj rzut za ruch pozwala Ci przej$c przez most do
Krainy Srodkowej. Jesli zakoriczysz ruch na obszarze
Straznika, nie mozesz z nim walczyc.
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+ Jezeli pokonasz Straznika lub wymkniesz sig mu, przejdz
na obszar Wzgorz i dokoncz ruch zgodnie z wynikiem
rzutu. Mozesz wybrac ruch w lewo lub w prawo.

Jezeli przegrasz walke, tracisz jeden punkt Zycia
(mozesz go ocali¢, korzystajac z karty Przedmiotu
lub Zaklecia). Twoja tura konczy sig na obszarze
Straznika.

Jezeli bedzie remis, Twoja tura konczy sig, ale nie T4
tracisz punktu Zycia.

» Straznik nie atakuje Poszukiwaczy, ktdrzy tylko
przechodza przez jego obszar, poruszajac sie po
Krainie Zewnetrznej, ani Poszukiwaczy, ktorzy wracaja
przez most z Krainy Srodkowej do Zewnetrznej.

PRZEKRACZANIE MOSTU STRAZNIKA

Czarodziejka przebywa na Cmentarzu. Na rzucie za ruch
wypadto 6. Czarodziejka przesuwa sig w lewo na obszar
Straznika z mysla o przekroczeniu Mostu do Krainy
Srodkowej. Kiedy dociera na obszar Straznika, przyjmuje
jego wyzwanie do walki. Czarodziejka rzuca na Straznika
Zaklecie Unieruchomienia, ktore pozwala jej wymknac sie
bez wdawania sie w walke.

Nastepnie Czarodziejka przesuwa sig na obszar Wzgarz
w Krainie Srodkowej i decyduje, ze dalej poruszy sig
w prawo. Ostatecznie trafia na obszar Tajemnych Wrdt.




KORZVSTANIE RUCH W KRAINIE WEWNETRZNE ATAKOWANIE INNEGO POSZUKIWACZA SPOTKANIE WYNIKAJ/-\CE Z 0BSZARU

T Gdy dotrzesz do Krainy Wewnetrznej, nie rzucaj koscia 1. Oznajmij, czy rozpoczynasz walke zwykta (w ktdrej Czy na tym obszarze znajduije sig jakas karta?
( Sita) lk h (w ktorej L -
; : za ruch. Zamiast tego poruszaj sie o jeden obszar na iczy sie Sita), czy walke psychiczna (w ktdrej liczy sie « Musisz nokona¢ wszvstkich Wroaéw na tvm obszarze
m?s;x;ﬁﬁww%&u ture i wykonuj polecenia z kazdego obszaru, kierujac Mac), jezeli Twoj Poszukiwacz ma specjalna zdolno$¢ lub wyngknaé sie im.y J y

pozwalajaca na walke psychiczna.

2. Jezeli zaatakowany Poszukiwacz chce sprobowac
wymkna¢ sig i ma sposob, by tego dokonac, np.
Zaklecie Niewidzialnosci, moze go uzyc.

Jezeli zaatakowany Poszukiwacz nie wymyka sie,

spotkanie trwa nadal!

3. Rzucaj Zaklecia! Poczynajac od atakujacego, kazdy
Poszukiwacz moze zdecydowac sig rzucac dowolne
Zaklgcia, np. aby zwigkszy¢ swoja Site lub Moc.

4. Rzucaj kqét’:mi. by us_tali(: skuteczr_loét’: ataky. i OBSZ ARY N AKAZUJ ACE I.OSOWAC KARTY

spotkania. sie ku Koronie Wtadzy.

- Aby zhudowac Tratwe, jesli
znajdujesz sig na obszarze
Puszczy albo Lasu i posiadasz
Topdr, na poczatku swojej tury
mozesz oznajmic, ze budujesz
Tratwe, zamiast rzuca¢ koscmi
i wykanywac ruch. Nastepnie wez
z talii Ekwipunku karte Tratwy,
jesli jest dostepna.

* Musisz odbyc spotkanie, odwiedzajac Nieznajomego
lub Miejsce znajdujace sie na tym obszarze.
Postepuj zgodnie z zasadami obszaru, na ktorym
sig zatrzymasz.

* Moizesz zabrac ztoto, Przedmioty lub Przyjaciot
znajdujacych sie na tym obszarze.

Patrz KOLEJNOSC DZIALAN na tylnej oktadce, by ustali,
w jakiej kolejnosSci rozpatrujesz karty!

ODWROT

Jesli chcesz przejsc z Krainy Wewnetrznej do
Krainy Srodkowej, np. po to, by zwigkszyc swa
potege, mozesz to zrobic. Poruszaj sie o jeden
obszar na ture w kierunku Rownin Grozy. Nie

postepuj zgodnie z zasadami obszardw, na
ktorych sie zatrzymasz.

* Gdy rozpoczniesz odwrdt, nie mozesz zmienic zdania

snettayphasz lrankgam 0zeSa{eLlicyc nainZqtiul shoje — musisz powrocic na Rowniny Grozy. 2 Kazdyl Poszuk!wacz ik Ipona oS Jezeli zatrzymasz sig na obszarze z tym symbolem, wylosuj
nastepnej tury, by przekroczyc rzeke i trafic na dowolny obszar | ! 2. Atakujacy moze wydac jeden punkt Losu, aby e natitohakart 7 tatii Prahod ot e i
y znajdujacy sie po przeciwnej stronie obszaru, na ktorym + Gdy dotrzesz do Rownin Grozy, mozesz przejSc na powtorzyé rzut. pg aig ez ektfir &l rz_ﬁgq | potdz je (odkryte) na
przebywasz. Nastepnie odbadz spotkanie wynikajace z tego obszar Tajemnych Wrdt i zakoficzyc swoja ture lub 3. Broniacy sie moze wydac jeden punkt Losu, aby p s LS L O ,
obszaru lub spotkaj znajdujacych sie na nim Poszukiwaczy. kontynuowac podroz przez Kraine Wewnetrzna. powtdrzyé rzut. Jesli na danym obszarze znajduja sie juz ka(ty Przygad,
Nie rzucaj koscia za ruch podczas tej tury. , e P WYEllUSUJ tY“;l] tyl% nowychNkart. algydoslaglnachtaczna liczhe
Po utyclu Tratwy lub jeSirozpocanesz ur, posiadlae - W praypadku wali zwykl zdy Poszukinacz — wylosowania wch kar,alo zéjduje ig na nim ju jodna
TrdTwei : n'iiskorzystadsz : _nigj A kdnr'lcem turly]/,kmusisz SPOTKANIA ! dodaje wynik rzutu do swojej Sity, a nastepnie kgrta, musisz wylosowaé tylko jejdnaJ nowa karte, be rJazem
\ R ) a0 (PO IENU) SIS Mz R Iwykle odbywasz spotkania wytacznie podczas swojej tury, \ dodaje wszelkie modyfikatory z posiadanych kart  hyty dwie. Jezeli wylosujesz wigcej niz jedna karte Przygody,
! PRZEJSCIE POMIEDZY KRAINA chyba ze polecenie wskazuje co innego. Spotkania roznia ' th_ zdolnosci. AL ~ musisz rozpatrywac karty w kolejnosci okreslonej przez
sie w zaleznosci od tego, w ktérej Krainie na planszy sie Kazdy Poszukiwacz moze uzywac tylko jednej Broni ich numery spotkan. Najpierw przeczytaj i rozpatrz karte

SRODKOWA | WEWNETRZNA znajdujesz. : naraz,  wyjatkiem Wojowniczki, ktorej specjalna o najnizszym numerze spotkania, pozniej drugim najnizszym

zdolno$¢ pozwala na uzywanie jednej dodatkowej itd. Je$li wigcej niz jedna karta Przygody ma ten sam numer

= . Jedynym sposobem, by wkroczyc do Krainy Wewnetrznej, jest - GDOTKANIA W KRAINIE SRODKOWEJ . Broni. spotkania, czytaj i rozpatruj je w takiej kolejnosci, w jakiej

przejscie przez Tajemne Wrota, ktdre tacza obszar Rownin : W przypadku walki psychicznej kazdy Poszukiwacz zostaty wylosowane.
biop i\:]vig%arlgéi(}'\v/vegnetrZHEJ z obszarem Tajemnych Wrot | ZEWNETRZNE) | o ity 0o g Msgainas onie
i L I , « Kiedy zakonczysz ruch, musisz alho odby¢ spotkanie dodaje wszelkie modyfikatory z posiadanych kart 3
.%h_y WE]SCV\?O :(rali\]g V\{ewngg;gel, o RTLRE 0 S T wyniiajace z oyhszaru, na ktérym sie zna)j,dzissz, lub zdolnosci. F
ajemnpt_ e = e albo spotkac Poszukiwacza, ktory przebywa na tym 5. Wygrywa Poszukiwacz o wyzszej skutecznosci ataku!
* Twoj rzut za ruch musi pozwoli¢ Ci przejS¢ na obszar obszarze. Nie mozesz wykonac obu tych dziatari. @ 6. Twycigzca odbiera nagrode, zmuszajac pokonanego

lezacy za Wrotami.

* Musisz postapic zgodnie z zasadami spotkan dla tego
obszaru.

Poszukiwacza do utraty jednego punktu Zycia albo
odbierajac pokonanemu jeden Przedmiot lub jedna
sztuke ztota. W przypadku walki z uzyciem Sity

» Jawsze odbywasz spotkania jedynie na obszarze, na
ktory trafisz po zakonczeniu ruchu, a nie na obszarze,

na ktorym rozpoczynasz ture. - i ’ ) |
Jesli proba sie powiedzie, przejdz na obszar Rownin Grozy. : e g - przegrany moze skorzystac z Przedmiotu, by zapobiec

f Twoja tura dobiega konca. SPOTKANIE INNEGO POSZUKIWACZA . utracie punktu Zycia. W kazdym przypadku przegrany

Jesli proba sie nie powiedzie, pozostan na obszarze Tajemnych o 20, . vy otrzymuje 1 zeton Losu.
Wrét.pTwoja tgura [Ii]obiega korqca_ JEMP Gy spotkasz jakiegos Poszukiwacza, musisz: Jezeli jest remis, zaden z Poszukiwaczy nie ponosi

« Musisz ponownie otwiera¢ Wrota za kazdym razem, gdy * Laatakowat i rozpoczac walke (w ktorej liczy sie Sita) strat. Nikt nie traci punktu Zycia ani nie otrzymuje
probujesz przejsc przez nie z Krainy Srodkowej. lub walke psychiczng (w ktorej liczy sie Moc) zetonu Losu. _ Ll

* Nie musisz otwiera¢ Wrat, jezeli przechodzisz z Krainy * lub uiy¢ jednej z Twoich specjalnych zdolnosci przeciwko 1. Tura atakjacego Poszukiwacza korczy sie.
Wewnetrznej do Krainy Srodkowej. Po prostu przejdz na temu Poszukiwaczowi.

obszar Tajemnych Wrot. Nastepnie Twoja tura dobiega konca. U2yj najpierw karty o najnizszym numerze.
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WYJATKI PRZY LOSOWANIU KART

» Karty Przygod, ktorych polecenie nakazuje umiescic
je na obszarze innym niz ten, na ktdrym zostaty
wylosowane, musza zostac rozpatrzone w pierwszej
kolejnosci, przed jakimkolwiek innym spotkaniem,
nawet jesli ich numer spotkania jest wigkszy. Jezeli
karta zostanie umieszczona na jakims obszarze

w ten sposob, nie wywotuje zadnego efektu na
Poszukiwaczach, ktorzy juz sie tam znajduja.

Jesli karta pozbawiona numeru spotkania (np. Zaklecie
Uroku) zostanie umieszczona na jakims obszarze,
musi zostac rozpatrzona, zanim spotkasz innego
Poszukiwacza, rozpatrzysz inne karty lub wykonasz
polecenia z samego ohszaru.

Porzucanie kart: Jesli Poszukiwacz porzuci Przyjaciot
lub Przedmioty na danym obszarze (patrz PORZUCANIE
KART na stronie 25), moze wylosowac tylko taka liczbe
kart, aby w sumie byto ich tyle, ile wynika z polecenia
zawartego na tym obszarze. Na przyktad jezeli
Poszukiwacz zakonczy ruch na obszarze Pdl i porzuci
tam jeden z posiadanych Przedmiotdw, nie bedzie
losowac zadnych nowych kart, bowiem na tym obszarze
jest juz jedna karta.

Poszukiwacz moze porzuci¢ Przyjaciét lub Przedmioty
na jakim$ obszarze, aby uniknac losowania kolejnych
kart, nie moze jednak ponownie zabrac porzuconych
kart podczas tej samej tury. Oznacza to, ze karty
Przyjaciot i Przedmiotow pozostawione na danym
obszarze moga zostac zabrane przez innych
Poszukiwaczy, ktdrzy trafia na ten obszar.

Patrz KARTY PRZYGOD na stronie 24.

LOSOWANIE KART

Krasnolud trafia do Ukrytej Doliny, gdzie musi wylosowac 3 karty Przygod. s
Wyciaga Diablika (Zdarzenie), Niedzwiedzia (Wroga) oraz Mieszek ztota
(Przedmiot). Diablik posiada najnizszy numer spotkania, wigc z nim

najpierw zmierzy sie Poszukiwacz. Krasnolud wyrzuca 4, wigc Diablik
teleportuje Krasnoluda do Ruin, zanim ten stanie do walki z Niedzwiedziem

i zdobedzie ztoto. Karty NiedZwiedz i Mieszek ztota pozostaja (odkryte) na
obszarze Ukrytej Doliny. Dla nastepnego Poszukiwacza, ktory tu trafi, beda
stanowic dwie z trzech kart, ktore bedzie musiat wylosowac. Krasnolud
kontynuuje swoja ture — odbywa nowe spotkanie, tym razem w Ruinach.

SPOTKANIE W JASKINI CZAROWNIKA

Jesli trafisz na Jaskinie Czarownika w Krainie Srodkowej,
mozesz podjac sie jakiegos zadania. Takie zadania sa jednym
ze sposohéw zdobycia Talizmanu!
Aby podja¢ sig zadania:
1. Rzu¢ jedna koscia.
2. Postepuj zgodnie z odpowiednimi zasadami podanymi
na obszarze Jaskini Czarownika.
3. Jezeli mozesz wykonac zadanie natychmiast, musisz
to zrohic.
* Nie mozesz podjac sie wykonywania wigcej niz jednego
zadania naraz.
» Jesli zaakceptujesz zadanie, lecz nie ukonczysz go,
a zamiast tego zdobedziesz Talizman w inny sposab,
Twoje zadanie dobiega konca i nie przenosisz sig
z powrotem na obszar Jaskini Czarownika.

SPOTKANIE WYNIKAJACE Z 0BSZARU
W KRAINIE WEWNETRZNE

* Musisz odbyc spotkanie wynikajace z obszaru,
na ktorym sie zatrzymasz w Krainie Wewnegtrznej,
postepujac zgodnie z zasadami podanymi na tym )
obszarze, chyba ze zawracasz lub odbywasz
spotkanie z innym Poszukiwaczem na obszarze,
na ktorym jest to dozwolone

* Nie mozesz wymykac sig Istotom w Krainie
Wewnetrznej (ale mozesz wymykac sig innym
Poszukiwaczom). Na Istoty z Krainy
Wewnetrznej nie dziataja Zaklecia.
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SPOTKANIE INNEGO POSZUKIWACZA
W KRAINIE WEWNETRZNE

* Mozesz spotkac innego Poszukiwacza jedynie na
obszarach Réwnin Grozy, Doliny Ognia i Korony Wtadzy.
Postepuj zgodnie z zasadami podanymi w sekcji
SPOTKANIE INNEGO POSZUKIWACZA na stronie 18.

OBSZARY NA PLANSZY

W KRAINIE WEWNETRZNE)
KRYPTA

1. Rzu¢ trzema ko$cmi i zsumuj wyniki.

2. 0d uzyskanej sumy odejmij swoja Site.

3. Znajdz wyjscie z Krypty o numerze odpowiadajacym
otrzymanej wartosci i przesun sie na obszar o tym
numerze.

Jezeli Twoj wynik bedzie oznaczac, ze musisz pozostac
na obszarze Krypty, w nastepnej turze mozesz isc dalej.

KOPALNIA

1. Rzu¢ trzema koscmi i zsumuj wyniki.

2. 0d uzyskanej sumy odejmij swoja Moc.

3. Znajdz wyjscie z Kopalni o numerze odpowiadajacym
otrzymanej wartosci i przesun sig na obszar o tym
numerze.

Jezeli Twoj wynik bedzie oznacza¢, ze musisz pozostac
na obszarze Kopalni, w nastepnej turze mozesz iS¢ dalej.

JAMA WILKOLAKA

1. Rzu¢ dwiema ko$cémi i zsumuj wyniki, aby ustali¢ Site
Wilkotaka.

2. Walcz z Wilkotakiem, uzywajac Sity, az go pokonasz
albo az Wilkotak pokona Ciebie.

3. Jezeli przegrasz walkg, tracisz jeden punkt Zycia,
a Twoja tura konczy sig. Podczas nastepnej tury
musisz znow zmierzy¢ sie z Wilkotakiem lub dokonac
odwrotu.

Jezeli bedzie remis, nie tracisz punktu Zycia, ale Twoja
tura konczy sie. Podczas nastepnej tury musisz znow
zmierzyc sie z Wilkotakiem lub dokonac odwrotu.

Jezeli pokonasz Wilkotaka, Twoja tura konczy sie. Jezeli
masz Talizman, w nastepnej turze mozesz IS¢ dalej.
Jezeli nie masz Talizmanu, musisz zawrgcic.

OTCHEAN

1. Rzu¢ jedna koscia, by ustalic liczbe Diabtow, ktore sie
pojawia i zaatakuja Cie.
2. Walcz z Diabtami — po jednym, uzywajac Sity, az
pokonasz wszystkie albo az ktdrys Diabet pokona Ciebie.
3. Jezeli przegrasz walkg, tracisz jeden punkt Zycia,
a Twoja tura konczy sie. Podczas nastepnej tury
musisz znow zmierzy¢ sig z pozostatymi Diabtami
lub dokonac odwrotu.

Jezeli bedzie remis, nie tracisz punktu Zycia, ale Twoja
tura konczy sie. Podczas nastepnej tury musisz znow
zmierzy¢ sie z Diabtami lub dokonac odwrotu.

Jezeli pokonasz Diabty, Twoja tura koniczy sie. Jezeli
masz Talizman, w nastepnej turze mozesz iS¢ dalej.
Jezeli nie masz Talizmanu, musisz zawracic.

KORONA WEADZY

Ostatnim obszarem w Krainie Wewnetrznej jest Korona
Wtadzy. Pierwszy gracz, ktory dotrze do Korony Wtadzy
i pokona Starego Smoka, wygrywa!

* Mozesz dotrzec do Korony Wtadzy wytacznie z obszaru
Doliny Ognia, a do niej z kolei mozesz si¢ dostac
jedynie, jesli posiadasz Talizman. Jezeli nie masz
Talizmanu, musisz zawrdcic!

Stary Smok czai sig przy Koronie Wtadzy, broniac jej przed
tymi, ktorzy pragna posiasc jej moc. Musisz pokona¢ Smoka
w walce, by zdoby¢ Korone. Smok ma Site 10 i Moc 10.
Dumny Smok pozwala przeciwnikom wybrac sposab walki:
zwykta lub psychiczna. Pamigtaj, ze w Krainie Wewnetrznej
nie mozesz uzywac Zaklec przeciwko Istotom — w tym
przeciwko Staremu Smokowi.

Jezeli przegrasz walke, tracisz 1 punkt Zycia. Podczas
nastepnej tury musisz znow zmierzy¢ sie ze Smokiem lub
dokonac odwrotu.

Jezeli bedzie remis, nie tracisz punktu Zycia, ale pozostajesz
na tym obszarze. Podczas nastepnej tury musisz znow -
zmierzyc sie ze Smokiem lub dokonac odwrotu. =
Jesli pokonasz Smoka, otrzymujesz Korong i wygrywasz gre!




|STOTY | WROGOWIE

Istota to ogdlne okreslenie, ktdre zawiera w sobie wszystko (za wyjatkiem innych
Poszukiwaczy), co atakuje przy uzyciu Sity lub Mocy. Obejmuje to karty Wrogow,
ale takze przeciwnikdw wynikajacych z obszardw planszy i innych rodzajow kart.

TRAFIENIE DO JAMY WILKOLAKA

Krasnolud trafia do Jamy Wilkotaka i rzuca dwiema koscmi, by ustali¢ Sitg Wilkotaka. Wypada 3 i 5, co oznacza, Ze Sita Wilkotaka

wynosi 8.

Straznik jest Istota, ale jest nig tez Najemnik. Gdy jakas specjalna zdolnos¢ lub
karta odnosi sig do Wroga, dotyczy to wytacznie kart Wrogdw. Jednak gdy odnosi
sie do Istoty, moze to obejmowac wszystko, co wymieniono powyzej!

Krasnolud wdaje sie z Wilkotakiem w walke. Wilkotak rzuca koscia, wypada 5. Jego skutecznosc ataku wynosi wigc 13 (8 za Site
plus 5 za wynik rzutu ataku). Krasnolud rzuca koscia i ostatecznie uzyskuje skutecznosc ataku rowna 8, co oznacza, ze zostaje
pokonany i traci jeden punkt Zycia.

W nastepnej turze Krasnolud postanawia ponownie zaatakowac Wilkotaka (zamiast dokonac odwrotu). Wilkotak nadal posiada
Site 8, ale tym razem w rzucie ataku wypada 1. Skutecznosc ataku Wilkotaka wynosi wigc 9 (8 za Site plus 1 za wynik rzutu
ataku). Krasnolud rzuca koscia i ostatecznie uzyskuje skutecznosc ataku rowna 10, pokonujac Wilkotaka! Podczas nastepnej tury
Krasnolud przechodzi na nastepny obszar.

ISTOTY

Podczas swojej podrdzy mozesz spotykac Istoty na obszarach na planszy lub losujac karty. Istoty moga byc réznego rodzaju,
od potworow, przez smoki, do zwierzat. Kazda spotkana Istota natychmiast Cie zaatakuje!

SPOTKANIE Z ISTOTA

SPOTKANIE Z WROGIEM

Czarnoksieznik posiada Miecz oraz Zaklgcia Niewidzialnosci i Psionicznej mocy. Posiada
tez 1 zeton Sity, 2 zetony Mocy i 3 zetony Losu.

Podczas swojej tury Czarnoksieznik trafia na obszar Pol. Losuje karte Przygody i wyciaga
Olbrzyma o Sile 6. Czarnoksigznik magthy wymknac sig Olbrzymowi, rzucajac Zaklgcie
Niewidzialnosci, decyduje sie jednak na atak. Na karcie Wroga podana jest wartosc Sity,
wiec Czarnoksigznik musi z nim walczy¢ z uzyciem Sity.

Czarnoksieznik postanawia rzucic Zaklecia Psionicznej mocy, ktére pozwala mu dodac

1. Jesli znajdujesz sie w Krainie Zewnetrznej lub Srodkowej,
mozesz wymknac sie, np. wykorzystujac zdolno$¢
Przyjaciela lub Zaklecie NiewidzialnoSci.

Jezeli nie wymkniesz sig, nastapi atak!
2. Rzu¢ Zaklecia, jezeli chcesz.

3. Rzu¢ koscig, by ustali¢ swoja skutecznos¢ ataku.
1. Rzu¢ jedna koscia.

2. Jezeli na karcie Istoty podano wartos¢ Sity, walczysz
z uzyciem Sity! Dodaj wynik rzutu do swojej Sity,
a nastepnie dodaj wszelkie modyfikatory
z kart lub zdolnosci, ktére posiadasz. Mozesz
uzywac tylko jednej Broni naraz, z wyjatkiem
Wojowniczki, ktora ma specjalng zdolnosc.

Jezeli na karcie Istoty podano wartosc Mocy,
toczysz walke psychiczna z uzyciem Mocy! Dodaj
wynik rzutu do swojej Mocy, a nastepnie dodaj
wszelkie modyfikatory z kart lub zdolnosci,
ktore posiadasz.

4. Rzu€ koscia, by ustali¢ skutecznos¢ ataku Istoty.
1. Inny gracz rzuca jedna koscia.
2. Dodaj wynik rzutu do Sity lub Mocy Istoty,
by ustali¢ jej skutecznos¢ ataku.

9. Mozesz wydac 1 zeton Losu, aby ponownie rzucic koscia,
by ustali¢ swoja skuteczno$¢ ataku.

6. Porownaj skutecznosci atakow.

» Jesli osiggniesz wyzsza skutecznos¢ ataku, Istota
zostata pokonana. Jezeli jest to karta Wroga, mozesz
ja wziac jako trofeum.

» Jezeli skuteczno$c ataku Istoty jest wyzsza, przegrywasz
walke. Tracisz jeden punkt Zycia. Jesli toczysz walke
z uzyciem Sity i posiadasz Przedmiot, Zaklgcie lub
specjalng zdolnosSc, ktdre chronia Cie przed utrata
jednego punktu Zycia, mozesz ich uzyc. Jesli toczysz
walke psychiczna, zaden Przedmiot nie uchroni Cig
przed utrata punktow Zycia. Nastepnie Twoja tura
dobiega konca.

» Jesli skutecznos$c obu atakow jest rowna, walka konczy
sig remisem. Nikt nie ponosi strat. Twoja tura
dobiega konca.
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poczatkowa wartosc Mocy 5 do Sity 3. Czarnoksieznik wdat sig¢ w zwykta walke, dodaje
wiec do Sity rowniez dodatkowy punkt za Miecz. Jego catkowita Sita wynosi 9 (5 za
Psioniczng moc, 2 za wartosc Sity, 1 za zeton Sity i 1 za Miecz). Podczas rzutu ataku
Olbrzym wyrzuca 6, a Czarnoksigznik — 3.

Po wykonaniu rzutow okazuje sie, ze zaréwno Olbrzym, jak i Czarnoksieznik posiadaja taka
sama skuteczno$¢ ataku rowna 12. Taki wynik oznacza remis. Czarnoksieznik decyduje

sie wydac zeton Losu i ponowic rzut ataku. Tym razem wypada 3. Teraz skutecznos$¢

ataku Czarnoksigznika wynosi 14, a skutecznosc ataku Olbrzyma to nadal 12. Poniewaz
skutecznosc ataku Czarnoksieznika jest wyzsza, pokonuje on Olbrzyma i zabiera jego karte
Wroga jako trofeum. Gdyby po ponownym rzucie skuteczno$¢ ataku Czarnoksieznika byta
nizsza od skutecznosci ataku Olbrzyma, Czarnoksieznik stracitby punkt Zycia, a jego tura
natychmiast by sie zakonczyta.

WIELU WROGOW

Jesli na danym obszarze przebywa wigcej niz jeden Wrag, ktory atakuje przy
uzyciu tej samej cechy — Sity lub Mocy — i ma taki sam numer spotkania, wszyscy
tacy Wrogowie walcza wspolnie. Nalezy rzucic tylko jedna koscia, a do wyniku
dodac wartosci Sity lub Mocy wszystkich takich Wrogow — w ten sposoh uzyska
sig ich potaczong skuteczno$¢ ataku.
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PORZUCANIE KART

| V ‘ W dowolnym momencie w trakcie swojej tury mozesz porzuci¢ dowolng liczbe posiadanych Przyjaciot i Przedmiotow, pozostawiajac je odkryte
Numer spotkania | / 3 S \ na obszarze, na ktorym przebywasz. Jesli porzucisz Przyjaciét lub Przedmioty, nie mozesz ich ponownie zabrac podczas tej samej tury.

KARTY PRZYGOD

Rozne rodzaje kart Przygod i ich dziatanie opisano ponizej.

- ZDARZENIA

Postepuj zgodnie z zasadami podanymi na karcie. Jezeli
karta stwierdza, ze tracisz ture, wowczas Twoja tura

Nie mozesz celowo porzucic¢ Talizmanu. Jezeli posiadasz juz Talizman, za kazdym razem, kiedy mozesz otrzymac kolejny, pozostaw go (jako
odkryty) na obszarze, na ktorym przebywasz.

konczy sie natychmiast. Jesli pozostaty Ci jakies karty do
rozpatrzenia, jako stracona nalezy traktowac biezaca turg.
Jezeli nie, tracisz nastepna ture.

WROGOWIE - ZWIERZETA, SMOKI | POTWORY

Tacy Wrogowie atakuja Cig, wdajac sie w walke z uzyciem Sity!

@ » Jesli pokonasz takiego Wroga, mozesz zatrzymac
jego karte jako trofeum, ktére mozesz zamienic na
zeton Sity. Aby wymieni¢ trofeum (lub kilka), taczna
Sita podana na karcie (lub kartach) Wroga musi by¢
rowna lub wieksza od Twojej aktualnej wartosci Sity
(wliczajac zetony Sity, lecz nie wliczajac punktow
dodawanych przez karty). Jezeli wartos¢ Twojej Sity
wynosi 6, mozesz razem wymienic jednego Goblina
(o Sile 2) i jednego Weza (o Sile &), by otrzymac jeden
zeton Sity.

» Jezeli nie uda Ci si¢ pokonac Wroga, pozostaw jego
karte na tym samym obszarze.

WROGOWIE - DUCHY

~Tacy Wrogowie atakuja Cie, wdajac sie w walke psychiczna
Z uzyciem Mocy.

@ » Jesli pokonasz Ducha, mozesz zatrzymac jego karte
jako trofeum, ktére mozesz zamienic na zeton Mocy.
Aby wymienic trofeum (lub kilka), taczna Moc podana
na karcie (lub kartach) Wroga musi byc¢ réwna lub
wieksza od Twojej aktualnej wartosci Mocy (wliczajac
zetony Mocy, lecz nie wliczajac punktow dodawanych
przez karty). Jezeli wartos¢ Twojej Mocy wynosi 4,
mozesz wymienic jedna Zjawe (o Mocy 4), by otrzymac
jeden zeton Mocy.

» Jezeli nie uda Ci sig pokonac Wroga, pozostaw jego
karte na tym samym obszarze.

NIEZNAJOMI

Postepuj zgodnie z zasadami podanymi na karcie. Nieznajomi
moga wywierac na Ciebie szereg roznych efektdw, ktére sa
czasem zalezne od Charakteru Twojego Poszukiwacza.

Tytut
Rodzaj karty
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PRZEDMIOTY ek owat

Zaréwno zwykte Przedmioty, jak | Magiczne Przedmioty,
uwaza sig za Przedmioty. Podczas gry Poszukiwacze
zdobywaja Przedmioty w wyniku spotkan lub za pomoca
kart Ekwipunku. Umieszczaj wszelkie posiadane karty
Przedmiotow odkryte obok karty Poszukiwacza.

Oto niektore rodzaje Przedmiotow:

Bro: s3 to Przedmioty zwigkszajace Twoje zdolnosci walki.
Mozesz uzywac tylko jednej Broni naraz, z wyjatkiem
Wojowniczki, ktorej specjalna zdolnos¢ pozwala na uzywanie
jednej dodatkowej Broni.

Pancerz: s3 to Przedmioty chroniace od utraty punktow Zycia
w wyniku przegranej walki. Mozna korzystac tylko z jednego
Pancerza naraz.

OGRANICZENIE LICZBY POSIADANYCH
PRZEDMIOTOW

Nie moZzesz posiadac naraz wigcej niz czterech Przedmiotow,
chyba ze posiadasz Muta. Jezeli w dowolnym momencie
przekroczysz ograniczenie do czterech Przedmiotow, musisz
natychmiast porzuci¢ Przedmioty (odkryte) na obszarze, na
ktorym sig znajdujesz, az pozostana Ci cztery.

» [toto nie jest uwazane za Przedmiot i nie liczy sig

do ograniczenia liczby posiadanych Przedmiotow.
@ + Talizman nie liczy sie do ograniczenia liczby

posiadanych Przedmiotow. Kazdy Poszukiwacz moze
posiada¢ maksymalnie jeden Talizman. Nie mozna
celowo porzucac Talizmanow na planszy.
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PRZYJACIELE

Przyjaciele to ,,pomocnicy”, ktérzy moga udzielac wsparcia
za pomoca swoich umiejetnosci i zdolnosci. Jednak sa
tez Przyjaciele, ktdrzy nie sa pomocni, np. Poltergeist.
Przewodnik i Gnom to przyktady pomocnych Przyjaciot —
i jest ich wigce;.
* Umieszczaj karty towarzyszacych Ci Przyjaciot odkryte
obok karty Poszukiwacza.

* Mozesz posiadac dowolna liczbe Przyjacict.
* Przyjaciele, ktorzy zostana zabici (np. nad Przepascia) lub

musza zostac odrzuceni, trafiaja na stos odrzuconych kart
Przygad.

MIEJSCA

Postepuj zgodnie z zasadami podanymi na karcie. Niektore
Miejsca wymagaja od Ciebie rzutu koscia w celu ustalenia
wyniku spotkania, a inne nagradzaja Cie podczas kazdej
wizyty.

KARTY

EKWIPUNKU

Karty Ekwipunku
traktuje sie tak samo
jak karty Przygod.

Jednak po uzyciu nie
odktadaj ich na stos
odrzuconych kart,

a zamiast tego zwrdc¢
je do odpowiednigj
talii.

POSIADANIE [ KORZYSTANIE Z KART

Posiadasz wszystko, co zhierzesz podczas gry, np.
Przedmioty, ztoto, Los, Przyjaciot i Zaklecia.

Kiedy uzywasz zdolnosci z jakiej$ karty, korzystasz z tej
karty. Korzystanie z kart jest dobrowolne i zawsze mozesz
wybrac chwile, w ktorej chcesz skorzystac z posiadanej
karty. Na przyktad Swiety Symbol pozwala Ci automatycznie
niszczy¢ wszystkie Duchy, bez uciekania sie do walki
psychicznej. Mozesz zdecydowac sig nie korzystac ze
Swietego Symbolu | zamiast tego zaatakowac danego
Ducha.

* Mozesz posiadac karty, z ktérych nie wolno
Ci korzystac, chyba ze na danej karcie jest
napisane co innego.

Na przyktad Mnich nie moze korzystac z Broni

w walce, moze jednak posiadac Swieta Lance — aby
sprzedac ja Alchemikowi, wykonac zadanie zlecone
mu w Jaskini Czarownika lub po prostu aby zapohiec
zdobyciu tego Przedmiotu przez innego Poszukiwacza:
Jednakze Mnich, ktdrego Charakter jest dohry, nie
moze posiadac Runicznego Miecza, bowiem na karcie
zaznaczono, ze nie moze go posiadac zaden Dobry
Poszukiwacz. Jezeli Mnich natknie sie na Runiczny
Miecz, musi go pozostawic (odkrytego) na obszarze,
na ktorym go znalazt.

+ Nie mozesz zabierac kart, jezeli ich efekt wskazuje,
ze nie mozesz ich posiadac. Na przyktad, jesli nie
mozesz zdohywac nowych Przyjaciot, poniewaz Twoim
Przyjacielem jest WiedZma, nie mozesz rzucic Zaklgcia
Mesmeryzmu na innego Poszukiwacza, by odebrac mu
Przyjaciot. =4




OTRZYMYWANIE I RZUCANIE ZAKLEC

W magicznym krolestwie Talisman mozesz rzucac Zaklecia, o ile posiadasz wystarczajaco duza Moc. Niektdrzy Poszukiwacze
rozpoczynaja gre z jednym Zakleciem lub wieksza ich liczba, natomiast nowe Zaklecia mozesz odnalez¢ podczas podrozy wokot
planszy. Gdy rzucasz Zaklgcie, postepuj zgodnie z zasadami podanymi na karcie.

OTRZYMYWANIE ZAKLEC

Kazdy Poszukiwacz moze otrzymywaé i rzucac Zaklecia, o ile * Gdy otrzymujesz Zaklecie, bierzesz karte z wierzchu talii '
ma wystarczajaca Moc (patrz tabela ponizej). Na poczatku Taklgc. ]
rozgrywki Zaklecia beda posiadali tylko ci Poszukiwacze, + Kiedy talia Zaklec sig wyczerpie, potasuj odrzucone karty f
ktorych specjalne zdolnosci na to pozwalaja. Typowym Zaklgc i potoz je zakryte — oto nowa talia.
sposohfem zdobycia Zaklec jest pozyskanie ich w wyniku « Mozesz przegladaé swoje arty Zakleé w dowolnym N
spotkan. momencie, ale trzymaj je w tajemnicy przed innymi

* Liczha Zaklgc, ktore w danym momencie mozesz graczami. Na kazde] karcie Zaklecia opisano jego efekt

posiadac, zalezy od warto$ci Twojej Mocy: i warunki jego rzucenia.

Catkowiti Mot | | Maksliczba Zakled 4 Je_s'li v_vjakimlkolys_/iek momen_cie bedziesz posiada¢
wiecej Zaklec, niz pozwala Ci na to Moc, natychmiast

0 odtoz wybrane karty na stos odrzuconych kart Zaklec,

az bedziesz miec ich wtasciwa liczhe. Nie mozesz rzucac

Zaklec, ktore odktadasz.

0

1 * Nie mozesz odktadac Zaklec, jesli nie posiadasz

9 ich wiecej, niz pozwala Twoja Moc. Jedynym innym .
2

J

sposobem, by pozby¢ sie Zaklecia, jest rzucenie go!

ROZGRYWANIE TURY

Czarodziejka znajduje sie w Swiatyni. Na kosci, ktora rzucita za ruch, wypada 2. Moze wiec ruszyé sie na obszar Runéw lub do Oazy.

Na obszarze Rundw znajduje sie odkryta karta Smoka. Polecenie tego obszaru nakazuje wylosowac jedna karte — za te karte
bedzie sie liczyta lezaca tam karta Smoka. Czarodziejka musi odbyc spotkanie ze Smokiem. Smok ma Site 7, a dzigki mistycznym
Runom doda +2 do swojego rzutu ataku. Czarodziejka ma Site 3, wiec najpewniej stracitaby tam punkt Zycia.

Na QOazie Czarodziejka zauwaza rzucone wczesniej przez innego Poszukiwacza Zaklecie Uroku. Jesli Czarodziejka sie tam uda,
réwniez straci punkt Zycia, ale przynajmniej bedzie mogta wylosowac jedna karte Przygody — polecenie obszaru nakazuje bowiem
wylosowaé dwie karty, a Zaklecie Uroku liczy sie tylko jako jedna z nich. Postanawia ruszy¢ sie na obszar Oazy. Traci punkt Zycia ze
wzgledu na Zaklecie Uroku, a nastepnie losuje karte Przygody. Ta karta okazuje sie byc kolejny Smok, ktdry natychmiast ja atakuje.
W tej turze szczescie wyraznie Czarodziejce nie dopisato!

OGRANICZENIE LICZBY POSIADANYCH ZAKLEC

Czarnoksigznik o Mocy 5 posiada Korone Arcymaga (Magiczny
Przedmiot dodajacy 2 do Mocy) — w sumie jego Moc wynosi
7. Taka wartos¢ Mocy pozwala mu na posiadanie trzech
Zaklec (ktore juz zdobyt). Trafia na Przekleta Polang, gdzie
nie otrzymuje premii do Mocy zapewnianej przez Magiczne
Przedmioty. Jego Moc spada do 5. W tym momencie
Czarnoksieznik moze posiadac jedynie dwa Zaklecia, musi
wiec natychmiast odrzucic jedno (wybrane przez siebie). Kiedy
opusci Przekleta Polang, bedzie magt znow uzywac Korony
Arcymaga i posiadac maksymalnie trzy Zaklecia (jesli uda mu
sie jakies$ zdobyc).

RZUCANIE ZAKLEC

* Podczas dowolnej tury mozesz rzucic tylko tyle Zaklec,
ile posiadasz ich na jej poczatku.

» Podczas tury innego gracza mozesz rzucic tylko jedno
Zaklecie.

» Zanim rzucisz swoje Zaklecia, mozesz je trzymac
przez dowolna liczbe tur. Nigdy nie masz obowiazku
rzucenia Zaklecia — jest to zawsze dobrowolne.

» Jaklecie wptywajace na Poszukiwacza wywiera swoj
skutek bez wzgledu na obszar i Kraing, w ktdrej
znajduje sig postac.

« Zadne Zaklecie nie dziata na Istoty napotkane w
Krainie Wewnetrznej, takie jak Diabty na ohszarze
Otchtani.

» Kiedy rzucisz Zaklecie, a jego efekty zostang
wprowadzone do gry, odtoz jego karte na stos
odrzuconych kart Zaklec.

WIECE) 0 ROPUCHACH

* Ropuchg moze by¢ wiecej niz jeden gracz naraz.
» Jesli jestes juz Ropucha i trafisz na obszar lub wylosujesz karte, ktdrych wynikiem bytaby przemiana w Ropuche, po prostu
pozostan Ropucha przez pierwotnie wyznaczony czas.

@ ROPUCHV

Zatrzymanie sig na pewnym
obszarze lub wylosowanie pewnej karty
moze spowodowac, ze zamienisz sie¢ w Ropuche.
Po przemianie w Ropuche ostabniesz. Potdz zeton Ropuchy

na swojej karcie Poszukiwacza. Zdejmiesz ten zeton, gdy
wracisz do swej pierwotnej postaci.

JEZELI ZAMIENISZ SIE W ROPUCHE:

* Mozesz poruszac sig tylko o jeden obszar na ture
i musisz postepowac zgodnie ze zwyktymi zasadami spotkan
wynikajacych z obszardw i spotykania Poszukiwaczy.

Nie mozesz otrzymywac ani rzucac Zaklec (zachowujesz
jednak Zaklecia posiadane przed przemiang w Ropuche).

+ Nie mozesz wykorzystywac zadnych specjalnych zdolnosci

swojego Poszukiwacza.

* Twoja Sita = 1

Twoja Moc =1

* Nie mozesz wykorzystywac otrzymanych zetonow,

by zwigkszac swoja Site lub Moc.

+ Nie mozesz tracic, wykorzystywac ani otrzymywac

Przedmiotow, ztota ani Przyjaciot (zachowujesz jednak
wszystkie Przedmioty, cate ztoto i wszystkich Przyjaciot
sprzed przemiany w Ropuche).

Nie mozesz wykorzystywac ani otrzymywac zetonow
Losu (zachowujesz jednak zetony Losu posiadane przed
przemiang w Ropuche).

» Zatrzymujesz wszystkie posiadane trofea i mozesz je

wciaz zdobywaé. Unikaj jednak zamieniania trofeéw na
zetony. Gdy wrdcisz do pierwotnej postaci Poszukiwacza,
musisz odtozy¢ wszystkie zetony Sity i Mocy otrzymane
jako Ropucha.

« Jesli stracisz jakie$ punkty Zycia jako Ropucha, nie

odzyskujesz ich, gdy wrdcisz do pierwotnej postaci
Poszukiwacza.

Aby wrdci¢ do pierwotnej postaci Poszukiwacza:

Na koniec swojej nastepnej tury w postaci Ropuchy powracasz
do pierwotnej postaci Poszukiwacza. Zdejmij zeton Ropuchy

z karty Twojego Poszukiwacza.




-~ SPOTKANIA

TERMINY | SYMBOLE

TERMINY SYMBOLE

ZMIANY W 5. EDYCII
Te symbole znajduja sie w catej instrukcji, 0znaczajac
zmiany w pordwnaniu z 4. edycja gry Talisman.

SYMBOLE NA PLANSZY DO GRY

Zt0T0 Te symbole znajduja sie na
Ltoto pozwala nabywac Przedmioty i ptaci¢ za réznorakie ‘ ohszarach na planszy, by

ustugi. Twoja zamoznos¢ zaznacza sie sztukami ztota okreslic, ile kart Przygad nalezy
umieszczanymi obok karty Twojego Poszukiwacza. Ztoto . ol wylosowac lub iloma koscmi
zdobyte ze Zrddta innego niz inny Poszukiwacz powinno . .a '- nalezy rzucic.

pochodzi¢ ze stosu zetondw ztota. Jesli kiedykolwiek

otrzymasz polecenie oddania ztota, lecz nie bedziesz

posiadac zadnego, nic sie nie dzieje.

Niektore karty i specjalne zdolnosci odnosza sie do spotkan.
Spotkanie moze obejmowac karty Wrogow, Zdarzenia,
Nieznajomych, Miejsca, Zaklecia i obszary.

ZtOTE ZASADY

Jezeli masz problem w rozstrzyganiu o regutach gry Talisman, przejrzyj ponizsze zasady. Maja one pierwszenstwo przed
wszystkimi innymi zasadami.

SPECJALNA ZDOLNOSC KONTRA ZASADY NATURALNE | ZMODYFIKOWANE RZUTY

W kazdym przypadku, w ktérym specjalna zdolnosc lub efekt  Jesli efekt lub specjalna zdolno$¢ odnosi sie do wyniku rzutu
mawi co innego niz zasady podstawowe, specjalna zdolno$¢  kescia, nalezy brac pod uwage wytacznie liczbg oczek, ktora
lub efekt posiada pierwszenstwo. pojawita sig na kosci (niezmodyfikowana rdznego rodzaju

ZAKAZY premiami i karami).

* W kazdym przypadku, w ktdrym efekt karty zakazuje OGRANICZONE ZASOBY

Poszukiwaczowi wykonania jakie$ akeji lub wykorzystania Wszystkie zasoby ograniczone sa liczha elementow
zdolnosci (np. rzucenia Zaklgcia albo wykorzystania znajdujacych sig w pudetku z gra. Jesli wszystkie zetony Sity
Przedmiotu), Poszukiwacz nie moze tego zrobic. Innymi s W uzyciu, nikt nie bedzie mogt otrzymac dodatkowych
stowy efekt zakazu posiada pierwszenstwo przed innymi zetonow, dopoki czesc z obecnie wykorzystywanych nie
zdolno$ciami i efektami. Na przyktad, jesli wedtug tresci zostanie zwrdcona na stos. Jesli mozesz wymienic pigc
karty w walce z pewna Istota nie mozna korzystac z Broni, 1-punktowych zetonéw na jeden zeton 5-punktowy,
Wojowniczka nie bedzie mogta skorzystac z zadnej Broni, musisz to zrohic.

mimo tego, Ze jej zdolnosc pozwala na korzystanie z dwach

sztuk Broni naraz.

4
L]

ZASADY ALTERNATYWNE

WYSCIG DO WYGRANE)

Uzyj tej zasady alternatywnej, by przyspieszy¢ rozgrywke.
Pierwszy Poszukiwacz, ktory dotrze do obszaru Korony
Wtadzy, wygrywa!

STRASZLIWA ROPUCHA

Uzyj tej zasady alternatywnej, by sprawic, ze przemiana

w Ropuche bedzie wigkszym wyzwaniem. Po przemianie

w Ropuche pozostajesz w tej postaci nie przez jedna, lecz

az przez trzy tury! Potoz zeton Ropuchy na karcie Twojego

Poszukiwacza, by oznaczy¢ przemiane, a nastepnie zdejmij
go, gdy wrdcisz do pierwotnej postaci.

Twoje cechy po przemianie w Ropuche:

Sita: 1

Moc: 1

Ruch: 1 obszar na ture

Iycie: zachowujesz punkty Zycia swojego Poszukiwacza
Los: zachowujesz punkty Losu swojego Poszukiwacza

Gdy zamienisz sig w Ropuche, porzuc wszystkie posiadane
Przedmioty, Przyjaciot i ztoto na obszarze, na ktorym doszto
do przemiany.

Nie mozesz wykorzystywac dodatkowych zetonow Sity

I Mocy, obliczajac skutecznosc ataku.

Nie mozesz rzucac ani otrzymywac Zaklec, ale mozesz
zatrzymac te, ktore juz posiadasz.

Gdy wrdcisz do pierwotnej postaci, Twdj Poszukiwacz
bedzie taki sam, jak przed przemiana, oprdcz wszelkich
Przedmiotow, Przyjaciét, ztota, Losu i Zy¢ straconych
jako Ropucha.

WYBOR POSZUKIWACZA

o Uzyj tej zasady alternatywnej, ahy wyhor Poszukiwacza
na poczatku gry stat sig losowy. Na poczatku gry potasuj
karty Poszukiwaczy i rozdaj po jednej kazdemu
graczowi.

o Uzyj tej zasady alternatywnej, ahy osiagnac rownowage
pomiedzy wyborem gracza i losowoscia. Na poczatku gry
potasuj karty Poszukiwaczy i rozdaj po dwie kazdemu
graczowi. Kazdy gracz wybiera jedna, a druga odktada
do pudetka.

SMIERTELNY CI0S
Uzyj tej zasady alternatywnej, by sprawi¢, ze Smierc
Poszukiwacza bedzie wigkszym wyzwaniem.

Jezeli stracisz wszystkie Punkty zycia — pokonano

Cie! Porzu¢ wszystkie posiadane Przedmioty, Magiczne
Przedmioty, Przyjaciot i ztoto na obszarze, na ktorym sie
znajdujesz. Odtoz wszystkie zetony Losu, Sity i Mocy na
stos obok planszy. Odtoz wszystkie trofea i karty Zaklec na
odpowiednie stosy odrzuconych kart. Zdejmij swoja figurke
Poszukiwacza z planszy i umiesc ja w pudetku wraz z karta
Twojego Poszukiwacza. To koniec Twojej tury.

Na poczatku swojej najblizszej tury mozesz wybrac losowa
karte Poszukiwacza sposrod nieuzywanych w grze kart.
Postepuj zgodnie z zasadami PRZYGOTOWANIA POSZUKIWACZA

na stronie 10.

Gracze moga wybiera¢ nowych Poszukiwaczy po pokonaniu
tylko, jesli zaden Poszukiwacz nie dotart do Korony Wtadzy
podczas gry. W razie pokonania Cig po tym, gdy jakis
Poszukiwacz dotart do Korony Wtadzy, odpadasz z gry.




Voowodnij swy wartosé.

Specjalne podziekowania za wkfad w tworzenie Swiata otrzymuje Guy Haley.
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Jesli cheesz rzucic Zaklecie, ktore mozesz rzucic jedynie

I ALISMAN przed wykonaniem ruchu, zrob to teraz.

TALISMAN KOLEJNOSC DZIAEAN

Ruch
Patrz RUCH na stronie 17.

Czy na obszarze przebywaja inni Poszukiwacze?

NIE

Przesun sie

Chcesz ktoregos spotkac? m—

NIE Spotkanie moze wynikac z polecenia obszaru.
Czy znajdujesz sie na obszarze nakazujacym losowac karty?

na nowy obszar.

TAK TAK

NIE

Czy na obszarze spoczywaja

NIE

jakies odkryte karty?

chcesz sie zmierzy¢, oraz rodzaj walki kal:ta u‘:sf:;f ISTkI:Zt]la:I:as nu gl:zryti d
— zwykta lub psychiczna (tylko jesli by'l LU hy ik nyg [
posiadasz specjalng zdolnos¢, ktora 8 yh a}czpl: 4 {uz ': PRI LY
pozwala na walke psychiczna) — albo HolCH|tY Ly LI

w poleceniu obszaru.

wykorzystaj specjalna zdolnos¢.

TAK

‘oo l

Spotkanie wynikajace z karty
Postepuj wedtug zasad
(patrz SPOTKANIA na stronie 18).

Walka Specialn Spotkanie wynikajace z karty
zwykta lub Z';:mé: Postepuj wedtug zasad
psychiczna (patrz SPOTKANIA na stronie 18).

l l TAK

Czy w wyniku spotkania
tracisz ture?

NIE

Zastosuj sie do zasad Wykorzystaj Czy w wyniku spotkania
walki lub walki psychicznej specjalng zdolnosc tracisz ture?
(patrz ATAKOWANIE zgodnie z opisem
INNEGO POSZUKIWACZA na karcie
na stronie 19). Poszukiwacza. NIE
Jesli na obszarze znajduja sie jacys NlE NIE
Wrogowie, czy udato Ci sie wszystkich
pokonac lub sie im wymknac? \‘I \‘I

Jesli na obszarze znajduja sie jacys
Wrogowie, czy udato Ci sie wszystkich

pokonac lub si¢ im wymknac?

otrzymuje 1 zeton Losu i natychmiast

Jesli iki kania jed .
B e dpin it TAK TWOJA TURA SIE KONCZY TAK

postepuje zgodnie z zasadami $mierci

POSZUKIWACZA na stronie 8.

Poszukiwacza. Patrz SMIERC - . .
Czy wynikiem spotkania byto przeniesienie Cie na inny obszar?

TAK -

NIE

NIE

Postepuj zgodnie z poleceniem obszaru.

TWOJA TURA SIE KONCZY

Zabierz Przedmioty, Magiczne Przedmioty, Przyjaciot lub ztoto, ktdre znajduja sie na t

ym obszarze.

Czy wynikiem spotkania byto przeniesienie Cie na inny obszar?

TAK




