


LICZBA GRACZY
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. L W Talisman: Kingdom Hearts moze grac¢ do szesciu
Opis podstawowych elementéw i pojec.......2-4 0séb, jednak im wiecej graczy, tym rozgrywka bedzie
Karty i statystki Postaci 4-5 dtuzsza. Jesli w grze bierze udziat mniejsza liczba
Przygotowanie gry 6-7 graczy I.ub chcielibyécie gloévviadczyé standardowej
T 81 dtuzszej rozgrywki w Talisman, alternatywne zasady

ura gracza ; zostaty opisane na stronie 15.
Spotkania 8-9
Walka 9-n ELEMENTY
Przyktad walki 10 Ponizej wyszczegdlniono wszystkie elementy, ktére
Przedmioty 1l znajduja sie w pudetku gry Talisman: Kingdom Hearts:
Sprzymierzency 1l + tainstrukcja
ZakleCia 1 + p|ansza
Dodatkowe zasady 12-14 100 Kart Przygéd
Zasady alternatywne 15 40 zetondw kart Przygod
Kolejnos¢ rozpatrywania spotkan ................ 16 p 24 karty Zakle¢
6 plansz statystyk (Zdrowie, Sita i Magia)

WPROWADZENIE S

28 kart Ekwipunku
6 kart Kluczostrzy
11 kart Postaci

11 figurek Postaci

Przezyj niesamowita przygode w grze Talisman:
Kingdom Hearts! Rosnij w site, eksploruj nieznane
obszary, przemierzajac tajemnicze Gumidrogi

i Korytarze Ciemnosci. Aby dotrzec¢ do konca

swej podrozy, bedziesz musiat zebra¢ niezbedne
Przedmioty, zyskac¢ cennych Sprzymierzencow

i ulepszyc¢ swoja Site i Magie. A co najwazniejsze,
musisz odnalez¢ Kluczostrze, ktdre pozwoli ci
zamknac¢ Drzwi do Ciemnosci na zawsze!

4 karty Postaci Bezsercnych
30 Ztociakow
6 szesciosciennych kosci

A+

OPIS PODSTAWOWYCH ELEMENTOW
1 POJEC

Ta sekcja objasnia nowym graczom podstawowe
pojecia i elementy w grze Talisman. Gracze, ktorzy
znaja juz Talisman: Kingdom Hearts lub oryginalna
gre Talisman: Magia | Miecz, moga przejs¢

do ,Przygotowania gry"” na stronie 6.

Plansza

Plansza przedstawia znane migjsca ze Swiata
Kingdom Hearts. Zostata podzielona na trzy
Regiony: Zewnetrzny, Srodkowy i Wewnetrzny.

REGION REGION _ REGION
ZEWNETRZNY  WEWNETRZNY SRODKOWY
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Karty Przygod

W tej talii sktadajacej sie ze 100 kart znajduja sie
Bezsercni, wydarzenia i przedmioty, na ktére Postaci
natkna sie podczas swojej przygody.

2etony kart Przygod
Dzieki tym 40 zetonom w czasie gry mozna tatwiej
potaczyc¢ karty Przygody z odpowiednim obszarem

T LeEed

Karty Zaklec
W grze znajduja sie 24 karty Zaklec, przedstawiajace
rozne Zaklecia, ktére mozna rzucic¢ podczas gry.
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Plansze statystyk

W grze znajduje sie 6 plansz ze wskaznikami
stuzacymi do zaznaczania obecnej Sity (czerwony),
Magii (niebieski) i Zdrowia (zielony). Posta¢ nie moze
posiadac wyzszej wartosci ktéregokolwiek z tych
wskaznikéw niz wartos¢ maksymalna.

§ J magia ) zdrowie

Karty Ekwipunku

W grze znajduje sie 28 kart Ekwipunku. Karty te
przedstawiajg Przedmioty, ktére Postaci moga
pozyskac w sposob inny, niz w wyniku rozpatrywania
kart Przygod.
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Karty Kluczostrzy

Postaci moga zdobyc¢ 1z 6 kart Kluczostrzy poprzez
wykonanie zadania pobocznego z obszaru Cmentarza
Kluczostrzy.

Ztociaki

30 Ztociakow reprezentuje pieniadze i inne bogactwa,
ktorych Postaci beda uzywac do nabywania kart

i optacania ustug podczas swojej przygody.

Kosci

W grze znajduje sie 6 kosci. Uzywane sg podczas
ruchu, rozpatrywania walki i ustalania wynikow
polecen, ktoére znajduja sie na kartach lub planszy.



Karty i figurki Postaci

W grze znajduje sie 11 kart Postaci. Kazda z nich
szczegotowo opisuje dana Postag, jej poczatkowe
wartosci Sity, Magii, Zdrowia i zetondw Losu, a takze jej
specjalne zdolnosci. Kazdej karcie Postaci odpowiada
plastikowa figurka, ktdra bedzie przedstawiac jej
potozenie na planszy.

SORA || SEsnn—

Specjalne zdolnosci

Karty Bezsercnych

4 karty Bezsercnych sa uzywane, gdy podczas gry
Postac zostaje zamieniona w Bezsercnego. Kiedy
to sie wydarzy, na czas bycia Bezsercnym nalezy
potozy¢ karte Bezsercnego na karcie danej Postaci.

BEZSERCNY

Specjalne zdol ci

Sita i Magia

Sita reprezentuje zdolnosci Postaci podczas walki,

zas Magia jej umiejetnosc przechytrzenia przeciwnika.
Sita i Magia sa wykorzystywane podczas walki (patrz
Walka” na stronie 9), a takze w celu przezwyciezania
roznego rodzaju przeszkod, ktore Postaci napotkaja
na swej drodze w trakcie rozgrywki.

Kiedy Postac zyskuje lub traci Site, zaznacza
te zmiany przy uzyciu czerwonego wskaznika
Sity. Zmiany wartosci Magii zaznacza sie

przy pomocy niebieskiego wskaznika.
Jednak Sita i Magia, ktére Postac zyskuje
dzieki Przedmiotom i Sprzymierzencom,

nie sa zaznaczane na wskaznikach — zamiast
tego nalezy je po prostu dodac do Sity

lub Magii Postaci, kiedy dana sytuacja

to nakazuje lub na to zezwala.

Catkowita Sita / Magia Postaci to suma wartosci
na wskazniku jej Sity / Magii oraz wszystkich
premii do wartosci Sity / Magii zapewnianych
przez Sprzymierzencow i Przedmioty, ktére moga
zostac¢ w danej sytuacji wykorzystane.

Sita i Magia Postaci na jej wskaznikach nigdy

nie Moga spasc¢ ponizej poczatkowych wartosci.

Zdrowie

Zdrowie odzwierciedla wytrzymatosc
danej Postaci. Postacie traca punkty
Zdrowia w wyniku walki, a takze
wskutek innych niebezpieczenstw
napotkanych na swojej drodze. Kazda Postac
rozpoczyna gre posiadajac tyle punktow Zdrowia,
ile wskazano na jej karcie. Zdrowie Postaci jest
zaznaczane na zielonym wskazniku Zdrowia.

Postaci moga odzyskac utracone punkty Zdrowia
poprzez leczenie albo zyskiwanie punktow Zdrowia.
Maksymalna wartos¢ Zdrowia kazdej Postaci wynosi
0 2 wiecej niz jej poczatkowa wartos¢ Zdrowia. Kazda
Postac, ktora straci swoj ostatni punkt Zdrowia,
zostaje natychmiast pokonana. (Patrz ,Pokonana
Postac i odziedziczone Przedmioty” na stronie 12).

Los
Los odzwierciedla dopisujace Postaci
szczescie i jest zaznaczany przy uzyciu
zetondw Losu. Raz na rzut koscia
gracz moze wydac jeden zeton Losu
(odktadajac go na odpowiedni stos),
aby powtdrzyc rzut jedna z wiasnie rzuconych kosci:
1. podczas rzutu za ruch.
2. podczas rzutu ataku lub

3. podczas rzutu wykonywanego
w wyniku polecenia zawartego
na karcie lub obszarze planszy.

+ Jesligracz wyda zeton Losu w celu
powtorzenia rzutu koscig, musi zaakceptowac
nowy wynik. Gracz nie moze wydac kolejnego
zetonu Losu, aby po raz kolejny powtorzyc¢
rzut tg sama koscia.

+ Jesli akcja lub obszar wymaga, aby gracz
rzucit kilkoma kosémi, moze wydac tylko jeden
zeton Losu, aby powtoérzy¢ rzut jedna z kosci.

+ GCracz nie moze wydac zetonu Losu,
aby powtdrzyc¢ rzut za atak Wroga
lub rzut innego gracza.

+ Akcje, ktore pozwalajg odzyskac Los,
pozwalaja graczowi odzyskac¢ zetony Losu
maksymalnie do wartosci ich poczatkowego
Losu powiekszonej o 2.




PRZYGOTOWANIE POSTACI

WSKAZNIK WSKAZNIK  WSKAZNIK
SitY MAGII ZDROWIA
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PANCERZ
Dopdki Chip i Dale Jesliwwyniku walki wtasnie
sa twoim €%, w swojej ) stracites @, rzuc 1koscia.
turze mozesz poruszyc Jesli wyrzucites 4, 5 ub 6,
sie 0 maksymalnie taricuch Ochronny cie ochronit
1dodatkowy obszar. i nie tracisz tego @ (ale nadal
przegrywasz walke).
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PRZYGOTOWANIE GRY

1.
2.

Plansze nalezy roztozy¢ na srodku stotu.

Karty Przygdd (niebieskie) nalezy potasowac
i umiescic zakryte obok planszy. Umiesc
zetony kart Przygod obok kart Przygod.

Karty Zaklec¢ (fioletowe) nalezy potasowac
i umiescic zakryte obok planszy.

Karty Kluczostrzy (czerwone) i karty
Ekwipunku (zielone) nalezy posegregowac
wedtug typow i umiesci¢ w formie odkrytych
talii obok planszy.

Jeden z graczy bierze karty Postaci, tasuje je,

a nastepnie losowo rozdaje kazdemu po jednej.
Niewybrane karty Postaci nalezy odtozy¢ do
pudetka — moga zostac wykorzystane pozniegj,

kiedy ktoras z Postaci zostanie pokonana.
(Alternatywnie, jesli wszyscy gracze sie na to
7godza, kazdy gracz moze wybrac¢ dowolng
karte ze wszystkich dostepnych Postaci,
rozpoczynajac od najmiodszego gracza

i kontynuujac wedtug wieku).

Kazdy gracz umieszcza przed sobg karte swojej
Postaci. Karta Postaci wraz z Przedmiotami,
Sprzymierzencami, plansza statystyk,
Ztociakami, zetonami Losu i innymi elementami
tworzy strefe gry danego gracza, ktéra
przedstawiono na stronie 5.

Kazdy z graczy bierze figurke odpowiadajaca
jego Postaci i umieszcza ja na obszarze
planszy wskazanym na karcie Postaci

jako obszar startowy.
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8. Kazdy gracz bierze plansze statystyk i ustawia
zielony wskaznik na wartos¢ Zdrowia wskazana
na jego karcie Postaci, czerwony wskaznik
Nna poczatkowa wartosc Sity, a niebieski
wskaznik na poczatkowa wartos¢ Magii.

Jesli stosujecie zasady szybszej rozgrywki,
kazdy gracz wybiera Site lub Magie i zwieksza
o 1 wartos¢ danej cechy na swoim wskazniku.

9. Kazdy gracz otrzymuje tyle zetondw Losu,
ile wynosi wartos¢ Losu na jego karcie Postaci,
oraz 1 Ztociaka. Pozostate zetony Losu i Ztociaki
nalezy umiesci¢ na oddzielnych stosach
obok planszy — gracze beda z nich korzystac
w trakcie rozgryweki.

10. Kazdy gracz, ktérego Postac rozpoczyna gre
posiadajac Zaklecia (jest to wyszczegolnione
w specjalnych zdolnosciach danegj postaci)

1.

12.

13.
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Specjalne zdolnosci
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zdolnosci

dobiera wskazana liczbe kart Zaklec z talii
Zaklec. Nie ujawnia dobranych kart innym
graczom.

Kazdy gracz, ktérego Postac rozpoczyna

gre, posiadajac jakies Przedmioty (jest to
wyszczegolnione w specjalnych zdolnosciach
danej postaci) bierze odpowiednie karty
Przedmiotow z talii Ekwipunku.

Karty Bezsercnych nalezy umiesci¢ obok
planszy, aby gracze mogli z nich w kazdej
chwili skorzystac.

Rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni grat
w Kingdom Hearts. Nastepnie gracze
wykonuja swoje tury zgodnie z kierunkiem

ruchu wskazdéwek zegara.




TURA GRACZA

Tura kazdego gracza sktada sie z dwoch czesci
rozgrywanych w nastepujacej kolejnosci:

1. Ruch - Postac zawsze musi sie poruszy¢
na poczatku swojej tury.

2. Spotkania - Kiedy Postac zakonczy ruch,
musi odby¢ spotkanie wynikajace z obszaru,
na ktdérym zakonczyta swoj ruch, w tym
ze znajdujgcymi sie tam kartami.

Po zakonczeniu tury jednej Postaci przychodzi
kolej na nastepnego gracza po lewe;.

RUCH

Ruch w Regionie Zewnetrznym
i Srodkowym

Gracz rzuca 1 koscig i przesuwa swojg Postac o tyle
obszardw wokot planszy, ile wyrzucit oczek. Posta¢ moze
poruszyc sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek
zegara lub przeciwnym w ramach jej obecnego
Regionu, ale nie moze poruszyc sie w obu kierunkach
podczas jednego ruchu. Nie mozna zmienic¢ Kierunku

w trakcie ruchu. Wyjatek stanowi przechodzenie
pomiedzy Regionem Zewnetrznym a Srodkowym.
Posta¢ moze przejsc z jednego Regionu do drugiego,
sasiedniego Regionu tylko w wyniku spotkania lub
zdolnosci karty.

Ruch w Regionie Wewnetrznym
W Regionie Wewnetrznym gracz nie rzuca koscia
za ruch — Posta¢ moze poruszyc sie tylko o 1 obszar.

2awracanie w Regionie Wewnetrznym
Postac, ktora przebywa w Regionie Wewnetrznym,
moze w dowolnej chwili zawrocic | poruszyc sie

z powrotem w kierunku obszaru Konca Swiata.

Postac, ktora zawrdcita, nadal porusza sie tylko o 1 obszar
na raz, ale ignoruje polecenia zawarte na wszystkich
obszarach, przez ktére powraca do Kornca Swiata. Kiedy
Postac zdecyduije sie juz na zawrocenie, nie bedzie
mogta zmienic zdania — musi powrdcic¢ do Konca Swiata.

SPOTKANIA

Spotkanie innej Postaci

Kiedy Postac zakonczy ruch na obszarze,

na ktorym znajduje sie juz inny gracz lub gracze,
moze zaproponowac danym graczom wymiane.
Wymienione moga zostac: Ztociaki, zetony Losu,
Przedmioty i Sprzymierzency. Gracz nie musi
proponowac wymiany ani zgadzac sie na wymiane
zaproponowana przez innego gracza.

Spotkanie wynikajace z obszaru
Kiedy Postac¢ zakonczy swoj ruch, musi zastosowac
sie do polecenia zawartego na danym obszarze.
Czasami spotkania sg korzystne i daja Postaci
wsparcie, jednak zdarzaja sie takze spotkania

z Bezsercnymi, ktorzy atakujg Postac!

Jesli gracz odbywa spotkanie z obszaru, na ktérym
znajduje sie symbol ﬁ nalezy:

+ Dobrac karty VPrzygéd z talii.

» Nalezy dobrac¢ wskazana liczbe kart,
odejmujac karty lezace juz na danym
obszarze lub z nim potaczone (niezaleznie
od ich rodzaju).

+ Rozpatrzyc¢ karty w kolejnosci wyznaczonej
przez ich numery spotkan, zaczynajac od
najnizszego. Zazwyczaj bedzie sie to dziato
W nastepujacej kolejnosci:

»  Walka z Wrogami (patrz: Walka).

» Rozpatrzenie wszelkich dodatkowych
polecen z obszaru.

» Odwiedzenie Nieznajomych i Migjsc.

» Zabranie Sprzymierzencow, Ztociakow
i Przedmiotow (opcjonalne).

» Porzucenie Sprzymierzencow, Ztociakow
i Przedmiotdéw (opcjonalne).

+ Jesli wiecej kart posiada ten sam numer
spotkania, nalezy rozpatrzyc je w kolejnosci,
w jakiej zostaty dobrane.

W Regionie Zewnetrznym karty Przygdd sg
umieszczane obok planszy, sasiadujaco z polem,

na ktorym odbywa sie spotkanie. W przypadku
Regionu Srodkowego i Wewnetrznego karty Przygod
nalezy umiesci¢ obok planszy, a nastepnie wziagc

dwa pasujace zetony kart Przygdd, z ktérych jeden
ktadzie sie na danegj karcie Przygody, a drugi

na odpowiednim obszarze na planszy.

BRAMY MIASTA

Jesli polecenie na karcie Przygody spowoduje,
ze zostanie umieszczona gdzie indziej, nie wptywa

ona na Postac¢, ktéra ja wtedy dobrata.
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Nazwa

Rodzaj
karty

Statystki
karty

. Tekst karty

Numer
spotkania

CIENISTY
BEZSERCNY

1

Po tym obszarze btaka sie
Cienisty Bezsercny.
Pozostanie tu, dopoki
nie zostanie pokonany.

WALKA

Walka ma migjsce, gdy Postac spotka Wroga.

Rozpatrywanie walki z Wrogami
Rodzaj walki jest okreslany na podstawie statystyk
(Sita lub Magia) na karcie Wroga. Walka z Wrogami
przebiega w nastepujacy sposob:

1. Wymykanie sie: Gracz oznajmia, czy jego
Postac¢ uzywa Zaklecia lub specjalnej
zdolnosci, aby wymknac¢ sie Wrogowi
(patrz Wymykanie sie" na stronie 11).

Jesli nie, rozpoczyna sie walka.

2. Zaklecia, Przedmioty i zdolnosci: Jesli gracz
chce uzyc jakiegos Zaklecia, Przedmiotu,
Magicznego Przedmiotu lub zdolnosci, aby
wptynac na Site lub Magie swojej Postaci,

musi to zrobi¢ przed wykonaniem rzutu ataku.

Posta¢ moze uzyc tylko 1 Przedmiotu Broni

na rzut ataku, chyba ze inna zdolnos¢ pozwala
mu na uzycie kilku Przedmiotéw Broni

(patrz ,Bronie | Zbroja” oraz ,Rzucanie Zaklec”
na stronie 11).

3. Prosba o wsparcie: Jesli na tym samym
obszarze znajduje sie inna Postac, atakujacy
gracz moze poprosic jg o wsparcie
w pokonaniu Wroga (patrz ,Prosba
o wsparcie” na tej stronie).

4. Rzut ataku: Aktywny gracz rzuca 1 koscia
i dodaje wynik do wartosci Sity lub Magii
swojej Postaci (w zaleznosci od rodzaju walki).

,.:L-‘ / A

5. Rzut ataku Wroga: Inny gracz rzuca 1 koscia
za atak Wroga i dodaje wynik do Sity lub
Magii danego Wroga. Suma to skutecznosc¢
ataku Wroga.

6. Porownanie skutecznosci atakow:

a. Jesliskutecznose ataku Postaci jest wyzsza,
Wroég zostaje pokonany i gracz zabiera
karte Wroga (patrz , Trofea” na stronie 11).

b. Jesli skutecznos¢ ataku Wroga jest
wyzsza, Postac przegrywa walke i traci
1 punkt Zdrowia (uzycie Przedmiotu,
Zaklecia lub specjalnej zdolnosci moze
temu zapobiec, ale tylko w walce na Site).
Tura Postaci natychmiast sie konczy.

c. Jesliskutecznosc obu atakéw jest rowna,
walka konczy sie remisem i nie ma zadnego
efektu. Tura Postaci natychmiast sie konczy.

7. Podczas poréwnywania skutecznosci ataku
aktywny gracz, jesli chce, moze wydac 1 zeton
Losu, aby przerzuci¢ swadj rzut ataku. W takigj
sytuacji musi on zaakceptowac nowy rzut
i uzy¢ go do obliczenia nowej skutecznosci
swojego ataku. Gracze nie moga wydawac
zetonodw Losu, aby przerzuci¢ atak Wroga.

Walka z wiecej niz jednym Wrogiem
Jesli na danym obszarze przebywa wiecej niz jeden
Wrog, ktory atakuje Postac przy uzyciu Sity, lub
wiecej niz jeden Wrog, ktory atakuje Postac przy
uzyciu Magii, i maja oni ten sam numer spotkania,
wszyscy tacy Wrogowie walcza wspolnie. Nalezy

do ich zsumowanej Sity lub Magii dodac¢ wynik
jednego rzutu ataku i w ten sposéb obliczy¢ ich
jedna, potaczona skutecznosc ataku. Wrog atakujacy
przy uzyciu Sity nigdy nie potaczy ataku z Wrogiem
atakujacym przy uzyciu Magii.

Prosba o wsparcie

Jesli Postac¢ zakonczy swoj ruch na obszarze, na ktérym
znajduje sie juz inna Postac, a nastepnie podczas
swojej tury odbywa spotkanie z Wrogiem, gracz moze
poprosi¢ druga Postac o wsparcie w pokonaniu Wroga.
Jesli drugi gracz sie na to zgodzi, dodaje maksymalnie
3 Sity lub Magii do skutecznosci ataku danej Postaci.
Jesli wspierajaca Posta¢ ma obecnie mniej niz 3 danej
cechy, moze dodac tylko tyle, ile posiada.

Kiedy gracz zgodzi sie wesprzec¢ w walce dang
Postac, nalezy rozpatrzec¢ walke. Jesli Wrog zostanie
pokonany, wspierajaca Postac otrzymuje 1 Ztociaka.
Jesli Wrog wygra, wspierajaca Postac rowniez traci
1 punkt Zdrowia (uzycie Przedmiotu, Zaklecia

lub specjalnej zdolnosci moze temu zapobiec).
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Dop6ki posiadasz kiedy masz wejs¢ wwalke.
Miecz Marzeri, mozesz
dodac 1do twojej
na czas kazdej walki,
w ktérej go uzywasz.

Rzuc to Zaklecie, aby zrobi¢
unik i wymknac sie przed
atakiem dowolnego Wroga.

Tylko na czas tej 1walki
Piorun+ pozwala ci dodac
twojafdo twojej 4, aby
obliczy¢ twoja taczna #.

Xion posiada Miecz marzen oraz karty Zaklec
Unik i Piorun+. Wczesniej w ciagu gry Xion
zwiekszyta swoja Site do 3 i swoja Magie do 5,
co pokazuje jej czerwony i niebieski wskaznik.
W swojej turze Xion porusza sie na obszar
Gumidrogi i dobiera 1 karte Przygody.

To Mroczny Bezsercny o Sile 6.

Xion mogtaby wymknac¢ sie Mrocznemu
Bezsercnemu, uzywajac Zaklecia Unik,

ale postanawia zamiast tego wykonac atak.
Poniewaz Mroczny Bezsercny ma wartosc Sity,
Xion rowniez musi walczy¢ przy pomocy Sity.
Xion postanawia uzy¢ karty Zaklecia Piorun+,
ktory pozwala jej podczas tej walki dodac wartosc
jej Magii (5) do jej Sity (3). Dodatkowo uzywa
Miecza marzen, aby dodac 1 do swojgj Sity,

dzieki czemu uzyskuje facznie wartosc 9 (3+5+1).

Rzuc to Zaklecie na siebie,

MROCZNY
BEZSERCNY

Przed toba pojawia sie
Mroczny Bezsercny.
Pozostanie tu, dopoki

nie zostanie pokonany.

Mroczny Bezsercny uzyskuje wynik rzutu za atak
6, a Xion 3.

Po dodaniu wartosci Sity do wynikow rzutow
za atak zarowno Xion, jak i Mroczny Bezsercny
maja wartosc ataku rowna 12, a wiec remisuja.
Xion decyduje sie wydac jeden ze swoich
trzech zetondéw Losu, aby przerzuci¢ swoj

rzut ataku. Nowy wynik to 5, dzieki czemu
skutecznosc ataku Xion wynosi teraz 14.
Poniewaz skutecznosc jej ataku jest wyzsza
niz skutecznos¢ Mrocznego Bezsercnego,
pokonuje go i zabiera jego karte jako karte
Trofeum. Jesli skutecznos¢ ataku Xion bytaby
nizsza niz skutecznos¢ Mrocznego Bezsercnego,
przegrataby walke i stracita 1 punkt Zdrowia,
konczac tym samym swoja ture. W takim
przypadku Mroczny Bezsercny pozostatby

Nna obszarze Gumidrogi.
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Trofea

Kiedy Postac pokona Wroga, zatrzymuije jego karte
Wroga jako Trofeum. Na koncu swojej tury Posta¢ moze
wymienic takie Trofea na punkty Sity lub Magii, co
0znacza sie przy pomocy odpowiedniego wskaznika.
Postac zyskuje 1 Sity za kazde 5 punktow Sity albo

1 Magii za kazde 5 punktéw Magii zaznaczonych

na kartach Wrogow, ktorych uzywa do wymiany.
Wymienione w ten sposob karty Wrogow nalezy
umiesci¢ na stosie odrzuconych kart Przygdd.
Nadmiarowe punkty Sity lub Magii z kart Wrogow
(ktore nie sa wielokrotnoscia liczby piec) przepadaja.

Wymykanie sie
Czasem Postaci maja mozliwos¢ wymkniecia sie
Wrogom lub innym Postaciom poprzez uzycie efektu
Zaklecia lub zdolnosci Postaci. Postac, ktora sie
wymyka, nie moze w zaden sposob wptywac
na atakujacego Wroga ani sama stac sie obiektem
jego wptywow.
Posta¢ moze sie wymykac:
1. Woszystkiemu, co zaatakuje Postac
(tylko Region Zewnetrzny i Srodkowy).
2. Wrogom, ktérzy pojawiaja sie w wyniku
kart Wydarzen, Migjsc lub Nieznajomych
(tylko Region Zewnetrzny i Srodkowy).

PRZEDMIOTY

Zarowno Przedmioty, jak i Magiczne
Przedmioty uwazane sa za Przedmioty.
Wszystkie posiadane przez Postac
Przedmioty umieszcza sie ponizej

jej karty Postaci (zawsze musza byc¢
odkryte).

Ograniczenie liczby
posiadanych Przedmiotow

Postac nie moze posiadac na raz wiecej niz 4
Przedmiotow, chyba ze posiada Dodatkowa kieszen
lub Hyzia, Dyzia lub Zyzia. Postac, ktdra otrzyma
Przedmiot wykraczajacy ponad powyzszy limit,
musi zdecydowac, ktore Przedmioty zatrzymac.
Porzucone Przedmioty nalezy natychmiast umiescic
odkryte na obszarze, na ktorym obecnie przebywa
dana Postac. Ztociaki i zetony Losu nie s3g liczone
jako Przedmioty.

Bronie i Pancerz

Przedmioty ze stowem kluczowym Bron i Pancerz
zwiekszajg zdolnosci odpowiednio walki i obrony
Postaci. Podczas walki Posta¢ moze korzystac
tylko z jednej Broni, chyba ze jej specjalna zdolnosc
mowi inaczej.
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SPRZYMIERZENCY

W wyniku spotkan Postaci moga
zdobywac Sprzymierzencow.
Towarzyszacych Postaci
Sprzymierzencéw umieszcza sie
ponizej jej karty Postaci (zawsze musza
by¢ odkryci). Posta¢ moze posiadac
dowolng liczbe Sprzymierzencow.
Sprzymierzency, ktérzy z jakiegokolwiek
powodu muszg zostac odrzuceni, sa umieszczani
na stosie odrzuconych kart Przygdd.

Porzucanie Sprzymierzeacow

i Przedmiotow

Na koniec swojej tury Posta¢ moze porzuci¢ dowolna
liczbe ze swoich Sprzymierzencow lub Przedmiotow
poprzez umieszczenie ich odkrytych na obszarze,

na ktorym aktualnie przebywa.

ZAKLECIA

Kazda Posta¢ moze zdobywac i korzystac z kart
Zaklec z talii Zakleg, o ile pozwala na to jej Magia.
Okresla to ponizsza tabela:

2 3
0 1

taczna Magia 1
Limit kart Zakle¢ | O

2

Jesli w jakimkolwiek momencie Postac
posiada wiecej Zaklec, niz pozwala

na to jej Magia, gracz wybiera, ktore

z nich odrzuci. Zakle¢ nie mozna
odrzucag, jesli nie posiada sie ich
nadmiaru. Jedynym sposobem,

aby sie ich pozbyc, to je zagrac!

do }
twoja taczna 4.

Kiedy talia Zakle¢ zostanie wyczerpana,
nalezy przetasowac stos odrzuconych kart Zaklec

i stworzyc z nich nowa zakryta talie. Gracze trzymaja
Zaklecia w tajemnicy przed innymi Postaciami.

Na kazdej karcie Zaklecia doktadnie opisano jego
efekt i warunki jego zagrania.

2agranie karty 2aklecia

Podczas swojej tury gracz moze zagra¢ dowolna
liczbe Zaklec¢ ze swojej reki, ale moze zagrac tylko
jedno Zaklecie podczas tury innej Postaci. Zaklecia
sg zawsze rozpatrywane natychmiast po ich zagraniu
lub spotkaniu na planszy, a po uzyciu sg odrzucane.




DODATKOWE ZASADY
Bezsercna Postac

Kiedy Postac staje sie Bezsercna,
efekt ten trwa przez trzy tury.
Cracz ktadzie na swojej karcie
Postaci karte Bezsercnego

i stosuje sie do opisanych tam
zasad. Na koncu trzecigj tury
nalezy usunac karte Bezsercnego
i Postac¢ powraca do swej normalnej formy.

Bezsercna Postac posiada Site oraz Magie rowne 1

i nie moze modyfikowac zadnej z tych wartosci.
Kiedy Postac staje sie Bezsercna, gracze powinni
pozostawi¢ swoje wskazniki Sity i Magii na obecnych
wartosciach, poniewaz po uptywie trzech tur Sita

i Magia Postaci powrdca do normalnosci.

Bezsercna Posta¢ moze poruszac sie tylko o 1 obszar
na ture. W normalny sposéb rozpatruje spotkania

Z pola, na ktorym zakonczyta swaoj ruch, ale nie moze
uzywac Przedmiotow, Ztociakdw ani Sprzymierzencow,
nie moze tez otrzymywac ani uzywac Zaklec. Kiedy
Postac¢ powrdci do swojej normalnej formy, moze

Z powrotem uzywac tych rzeczy.

Jesli Postac jest juz Bezsercna i ponownie zostaje
Bezsercna, zostaje Bezsercna na trzy kolejne tury,
liczac od chwili ponownego zostania Bezsercnym.
Kiedy Postac¢ powraca do swojej normalnej formy,
na koncu tury usun karte Bezsercnego.

Strata tury

Polecenia, w wyniku ktérych gracz ma stracic ture,
powoduja, ze gracz straci swojg nastepna ture.
Obecna tura jest rozpatrywana w normalny sposob.

BEZSERCNY

Pokonana Postac i odziedziczone
Przedmioty

Kiedy Postac zostaje pokonana, usun jej karte

i figurke z gry. Umies¢ wszystkie jej Przedmioty

(w tym Magiczne Przedmioty), Ztociaki

i Sprzymierzencow z boku. Odtoz karty Zaklec,
Trofea i zetony Losu do odpowiednich talii i stosow.
W nastepnej turze danego gracza rozpoczyna

on od dobrania nowej losowej karty Postaci
sposrod niewykorzystanych kart Postaci. Nastepnie
postepuje wedtug krokéw 6-12 przygotowania gry,
aby przygotowac¢ nowa Postac.

Przedmioty, Ztociaki i Sprzymierzency, ktore zostaty
umieszczone z boku, zostajg odziedziczone przez
nowa Postac¢ danego gracza i moga by¢ uzywane
w normalny sposob. Niechciane karty oraz karty,
ktore nie moga zostac zatrzymane ze wzgledu

na specjalne zdolnosci nowej Postaci, nalezy
pozostawi¢ na obszarze startowym Postaci.

Posiadanie i korzystanie z kart
Korzystanie z kart jest zawsze opcjonalne.

Postaci moga posiadac karty, z ktérych nie wolno
im korzystac, lub posiadac kilka kopii tej samej karty,
chyba ze dana karta lub zdolnos¢ wyraznie mowi
inaczej.

Karty Kluczostrzy i karty Ekwipunku
W przeciwienstwie do kart Przygod

i Zaklec¢, kart Kluczostrzy oraz kart
Ekwipunku nie odktada sie na stos kart
odrzuconych, kiedy nie sg potrzebne —
zamiast tego zwraca sie je do odpowied-
nich talii i staja sie one ponownie
dostepne dla wszystkich Postaci.

Ograniczone zasoby

Dostepne podczas rozgrywki Ztociaki, zetony
Losu, karty Ekwipunku oraz karty Kluczostrzy sa
ograniczone liczba elementow znajdujacych sie
w pudetku z gra.

Cmentarz Kluczostrzy
Postac, ktora trafi na obszar
Cmentarza Kluczostrzy, moze
podjac sie jakiegos zadania. Jesli
postanowi to zrobi¢, musi rzucic
koscig, aby ustali¢, na czym bedzie
polegac jej zadanie (tak jak opisano
to w poleceniu obszaru).

Postac nie moze przyjac na raz wiecej
niz jednego zadania.

Posta¢ musi wykonac zadanie, ktorego sie podjeta,
natychmiast, kiedy bedzie to w stanie zrobic.

Co wiecej Postac, ktora podjeta sie wykonania zadania,
nie moze otworzy¢ Bramy Mroku, dopoki go nie
wykona i otrzyma w nagrode karte Kluczostrza z puli.

PrzejsScie pomiedzy Regionem

Zewnetrznym a Srodkowym

Istnieje kilka sposobow na przejscie pomiedzy
Regionem Zewnetrznym a Srodkowym: pokonanie
1000 Bezsercnych, skorzystanie z Korytarza Ciemnosci,
uzycie Gumistatku lub w wyniku Spotkania.

Bitwa 1000 Bezsercnych

Bitwa 1000 Bezsercnych

daje Postaciom mozliwosé
przejscia pomiedzy Regionem
Zewnetrznym a Srodkowym.

Jesli rzut za ruch Postaci

w Regionie Zewnetrznym
pozwala jej dotrzec na obszar
Bitwy 1000 Bezsercnych lub
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przez niego przejs¢, dana Posta¢ moze sprobowac
przedostac sie do Regionu Srodkowego. Aby to
zrobi¢, musi stoczy¢ walke z 1000 Bezsercnych
(traktowanymi jako jeden Bezsercny o Sile 9).

1000 Bezsercnych nie rzuca koscig w walce,

aby zmodyfikowac swojg wartosc Sity.

Postac, ktora pokona lub wymknie sie 1000
Bezsercnych, musi kontynuowac swoj ruch —wejsc
do Regionu Srodkowego i poruszy¢ sie w dowolnym
kierunku o pozostata liczbe obszaréow (wynikajaca

Z rzutu za ruch). Jesli jej ruch zakonczy sie na Bitwie
1000 Bezsercnych, kontynuuje ruch do Regionu
Srodkowego w swojej nastepnej turze.

Postac, ktdra zostanie pokonana przez 1000
Bezsercnych, traci 1 punkt Zdrowia (ktéry moze
ocali¢, korzystajac z Przedmiotu lub Zaklecia), a jej
tura natychmiast sie konczy. Postac, ktdra zremisuje
z 1000 Bezsercnych, nie traci Zdrowia, ale jej tura
nadal natychmiast sie konczy.

1000 Bezsercnych nie atakuje Postaci, ktére
przechodza przez ich obszar i zdecyduja sie pozostac
w Regionie Zewnetrznym, ani takich, ktére wracaja

z Regionu Srodkowego do Zewnetrznego. Dodatkowo
Postac, ktora zakonczy swoj ruch na obszarze 1000
Bezsercnych, moze zdecydowac sie na spotkanie

Z obszaru i dobranie odpowiedniegj liczby kart z talii
Przygod. Jesli to zrobi, nie moze przejs¢ do Regionu
Srodkowego.

Korytarz Ciemnosci
Kiedy Postac¢ decyduije sie skorzystac

»i z Korytarza Ciemnosci, musi poswiecic
1 punkt Zdrowia. Jesli gracz posiada
tylko T punkt Zdrowia, nie moze skorzy-
stac z Korytarza Ciemnosci. Aby nim
przejsc, gracz musi rozpoczac swoja
ture na jego obszarze. Gracze nie Moga
uzywac Korytarza Ciemnosci, aby
wréci¢ nim z Regionu Srodkowego do Zewnetrznego —
mozna sie nim poruszac tylko w jedna strone.

Gumistatek

) Jesli Postac chce poruszyc sie
Ml pomiedzy Regionem Zewnetrznym
"";.,M.'smsﬁ a Srodkowym bez przekraczania obszaru
— Bitwy 1000 Bezsercnych i nie korzystajac
z Korytarza Ciemnosci, musi posiadac
karte Gumistatku.
Cracz moze otrzymac Gumistatek w wyniku
spotkania, kupic¢ go lub wymieni¢ go za Rozdzke
Marzen na obszarze Gumidrogi. W tym ostatnim
przypadku, zamiast sie poruszac, Postac bierze karte
Gumistatku z talii Ekwipunku (jesli jest dostepna)
i odrzuca Rozdzke Marzen, zuzywajac w ten sposob
cata swoja ture.
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W nastepnej turze Postac¢ posiadajgca Gumistatek
moze poruszyc sie z Regionu Zewnetrznego do
Srodkowego (lub odwrotnie) na obszar znajdujacy

sie bezposrednio naprzeciw obszaru, na ktdrym sie
obecnie znajduje. To jej ruch w tej turze — nie rzuca
koscig, aby ustali¢ dodatkowy ruch. Posta¢ musi
rozpatrzec¢ Spotkanie z obszaru, na ktory sie poruszyta.

Po zdobyciu Gumistatku, na korcu nastepnej tury
nalezy odtozy¢ go na stos odrzuconych kart Przygod
lub do talii kart Ekwipunku, niezaleznie od tego,

czy zostat uzyty czy nie.

Przejscie pomiedzy Regionem

Srodkowym a Wewnetrzaym
Brama Mroku jest jedynym tacznikiem z Regionem
Wewnetrznym.

Brama Mroku

Do Regionu Wewnetrznego mozna wejsc tylko przez
Brame Mroku. Posta¢ moze sprobowac otworzyc
Brame Mroku, jesli zakonczy na nich
swoj ruch lub tym samym ruchem
zdota przejs¢ na ich druga strone.
Posta¢ musi podjac probe otwarcia
Bramy Mroku za kazdym razem, gdy
chce wejs¢ do Regionu Wewnetrznego,
Jjednak moze przez nie swobodnie
przejse, kiedy go opuszcza.

Postac, ktéra préobuje otworzy¢ Brame Mroku,
powinna zastosowac sie do polecen zawartych

na ich obszarze. Jesli proba zakonczy sie sukcesem,
tura Postaci konczy sie na obszarze Konca Swiata.
Jesli sie nie powiedzie, tura Postaci natychmiast sie
konczy i pozostaje ona na obszarze Bramy Mroku.

Ruch w Regionie Wewnetrznym

W Regionie Wewnetrznym Postac moze poruszyc sie
tylko o 1 obszar na ture. Zanim Postac bedzie mogta
dotrzec¢ na obszar Drzwi do Ciemnosci, na kazdym
obszarze musi zostac rozpatrzone (i wygrane)
spotkanie z danego obszaru. Kazda Posta¢ moze
zdecydowag, czy bedzie poruszac sie w kierunku
zgodnym czy przeciwnym do ruchu wskazowek
zegara. Posta¢ moze w dowolnej chwili zawrdécic

i poruszyc¢ sie z powrotem w kierunku obszaru Konca
Swiata. Postac, ktéra zawrocita, nadal porusza sie
tylko o 1 obszar na raz, ale ignoruje polecenia zawarte
na wszystkich obszarach, przez ktdre powraca

do Konca Swiata. Kiedy dotrze do obszaru Konca
Swiata, musi ponownie zdecydowag, czy porusza

sie w kierunku zgodnym czy przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara, moze tez wréci¢ do Regionu
Srodkowego przez Brame Mroku.
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Szczegotowy opis obszarow zgodnie
2 ruchem wskazowek zegara:

Swiat Chaosu

Ten obszar daje ci wybdr, jak chcesz walczyc.
Walka: Uzywajac Sity, postac walczy
z Ansemem w Swiecie Chaosu

i musi go pokonag, aby przejsc

na obszar Ostatniego odpoczynku.
Za kazdym razem, gdy Postac
zakonczy swoj ruch na tym obszarze,
nalezy rzucic¢ 2 kos¢mi, aby ustalic¢
Site Ansema. Po jej obliczeniu Ansem rzuca na atak

i nalezy dodac jego Site do wyniku rzutu ataku.
Ucieczka: Posta¢ moze tez uciec Ansemowi w Swiecie
Chaosu przy pomocy Magii. W tym celu nalezy

rzucic¢ 3 kos¢mi za Ansema. Od ich zsumowanych
wynikéw nalezy odjac wartos¢ Magii Postaci (Postac
nie rzuca kosémi) i wynik wskazuje, czy Postaci uda

sie wydostac ze Swiata Chaosu. Posta¢ natychmiast
porusza sie na wskazany obszar. Jesli pozostaniesz

Nna swoim miejscu, mozesz sie poruszyc w swojej
nastepnej turze.

Krater wulkaniczny

Kiedy Postac zakonczy swaoj ruch

na obszarze Krateru wulkanicznego,
nalezy rzuci¢ koscia. Wynik to liczba
Bezsercnych (kazdy o Sile 4), ktorzy
wtargneli na dany obszar. Umies¢ kosc
na danym obszarze jako przypomnienie.
Postac walczy z Bezsercnymi pojedynczo,
dopoki nie pokona ich wszystkich lub sama zostanie
pokonana w walce, po czym dana tura sie konczy. Jesli
Postac przegrata walke, musi walczy¢ z pozostatymi
Bezsercnymi w swojej nastepnej turze albo zawrdcic.

Po pokonaniu ostatniego z danych Bezsercnych, Postac
moze sie poruszyC w nastepnej turze.

Szczegotowy opis obszarow
przeciwanie do ruchu wskazowek

zegara:

Kraniec Wszechrzeczy

Kraniec Wszechrzeczy to potezny
Korytarz Ciemnosci i Postaci
potrzebuja Sity, aby przeciwstawic sie
niestabilnemu portalowi i nie zostac¢
przeniesionym do niespodziewanego
Swiatal Po wejsciu na ten obszar Posta¢ musi rzucic¢
3 koscmi i zsumowac ich wyniki. Od tej sumy nalezy
odjac¢ Site Postaci — wynik wskazuje, gdzie przeniesie
sie Postac z obszaru Kranca Wszechrzeczy. Postac
natychmiast porusza sie na wskazany obszar. Postac,
ktoéra pozostanie na Krancu Wszechrzeczy, w swojej
nastepnej turze Mmoze sie poruszyc o 1 pole.

L

Pola Zta

Za kazdym razem, gdy Postac
zakonczy swoj ruch na tym obszarze,
nalezy rzuci¢ 2 kosémi, aby ustali¢ site
Czarnaboga. Nastepnie Czarnabog
rzuca na atak i nalezy dodac jego Site
do wyniku rzutu ataku. Postac rzuca normalnie
na atak, po czym nalezy poréwnac ich wyniki.

Ostatni odpoczynek

Kiedy Postac wejdzie na ten obszar,
musi sie zatrzymac. Jesli posiada
Kluczostrze, musi je odrzucic¢, aby wejs¢
na obszar Drzwi do Ciemnosci. Jesli

nie posiada Kluczostrza, musi zawrocic
(patrz ,Zawracanie w Regionie
Wewnetrznym” na stronie 8).

Drzwi do Ciemnosci

Ostatnim polem na planszy sa Drzwi
do Ciemnosci. Pierwszy gracz, ktory
dotrze do obszaru Drzwi do Ciemnosci,
rzuca koscia, aby je zapieczetowad,

i otrzymuje Punkty Zwyciestwa

w liczbie réwnej wynikowi na kosci.
Ten rzut moze zostac przerzucony przy pomocy
zetondw Losu. Kiedy Drzwi zostang zapieczetowane,
gra dobiega konca i wygrywa gracz z najwieksza
liczba Punktéw Zwyciestwa.

PUNKTY ZWYCIESTWA
Oblicz punkty w nastepujacy sposob:

Jesli Posta¢ znajduje sie w Regionie

Zewnetrznym 0
Jesli Posta¢ znajduje sie w Regionie :
Srodkowym

Jesli Postaé znajduje sie w Regionie 2
Wewnetrznym

Jesli Postac¢ znajduje sie na Drzwiach do c

Ciemnosci

Dodatkowe Punkty Zwyciestwa
za zapieczetowanie Drzwi do Ciemnosci X
(patrz Drzwi do Ciemnosci)

Kazdy Sprzymierzeniec, Zaklecie,
Przedmiot i Magiczny Przedmiot

Kazde 2 Ztociaki 1

Odejmij swoja poczatkowa wartos¢ Magii

i Sity od twoich ostatecznych wartosci X

Zsumuj powyzsze wartosci, aby
otrzymac swoj ostateczny wynik!
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ORYGINALNE ZASADY GRY ALTERNATYWNE ZASADY GRY

GCra Talisman: Kingdom Hearts wykorzystuje zasady Porzucanie kart przed spotkaniem
szybszej rozgrywki z gry Talisman: Magia i Miecz. Wigczenie do gry tej zasady pozwala graczowi

Stosujac opisaﬁe pon'iZej Zmi,aﬁy' mozna qlostosovvac’ porzucac Sprzymierzencow lub Przedmioty przed
Zeseiely Bl cyainslne] Silceselieze i dobraniem kart. Dzieki temmu moga dobiera¢ mniej

Jesli gracze chcg wykorzystac ktores z opisanych kart, poniewaz porzucone karty wliczaja sie
pomzejzas.ad_, przed regleieZelistnalic] S eioN7ia do tacznej liczby kart na obszarze. Nie mozna
upewnic sig, ze wszysCy grajgcy Je rozumiejq | sig zabrac tych kart z powrotem w tej samej turze.
Nna nie zgadzaja.

Bez dziedziczenia SPIS SYMBOLI

Dla wiekszego wyzwania gracze moga zrezygnowac

ze stosowanhia zasad dziedziczenia po pokonaniu .

Postaci. Zamiast tego, gdy Postac zostanie S L e [ @
pokonana, wszystkie jej Przedmioty, Magiczne

Przedmioty, Sprzymierzency i Ztociaki nalezy Karty Ekwipunku @
umiesci¢ na obszarze, na ktérym zostata pokonana.

Zyskane przez nig zetony Losu nalezy odtozyc¢ do ich Karty Przygod \H
puli. Wszystkie pozostate karty (witacznie z kartami

Trofedw i Zaklec) nalezy umiesci¢ w odpowiednich Karty Zaklgé J 2
taliach lub stosach kart odrzuconych. Karta i figurka

Postaci sg usuwane z gry. Gracz prowadzacy zabita Los S
Posta¢ moze w swojej nastepnej turze rozpoczac

gre od nowa poprzez wylosowanie nowej Postaci Magia ,
sposrod niewykorzystywanych kart Postaci,

a nastepnie wykonanie krokow 6-12 ,Przygotowania Przedmioty
gry” (patrz strona 6).

Sita i Magia Rzué koscia X2
Zmniejsz tempo zdobywania punktow Sity i Magii

przez Postaci. Aby zyska¢ punkt, Posta¢ musi Sita ’
wymieni¢ Trofea o facznej wartosci 7 lub wiecej

(patrz , Trofea” na stronie T1). Sprzymierzency @
Brak premii startowej . Ztociak O
Podczas fazy Przygotowania gry gracze nie

otrzmeJeg 1 dodatkovvegq punktu Sl’ryl Magii. [ zdrowie .
Zamiast tego rozpoczynaja gre jedynie z wartosciami

wymienionymi na ich karcie Postaci.

Gra oparta na 4. edycji gry Talisman: Magia i Miecz wydawnictwa Games Workshop.
Projekt oryginalnej gry Talisman: Magia i Miecz: Robert Harris

Przygotowanie gry: Ben Zweifel (ilustracja planszy), Carol Johnston (Zarzadzanie projektem),
Elisa Teague (Adaptacja Kingdom Hearts), Juan Romero, Kami Mandell, Pat Marino, Rachel Mclntyer (3D),
Darren Donahue (3D), Samantha Barlin (Projekt graficzny), Sean Fletcher, Zoé Robinson.

Wersja polska: Aleksandra Miszta-Mars (Ttumaczenie i sktad), tukasz Chetmecki i tukasz Tkaczyk (Korekta).
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KOLEJNOSC ROZPATRYWANIA SPOTKAN W TALISMANIE

| Jesli chcesz uzy¢ Zakleg, ktére musza zostac uzyte przed ruchem, zréb to teraz. |

L]

Ruch

(patrz ,Ruch” na stronie 8).

L]

Czy na twoim obszarze sg inne Postaci?

Spotkanie z ktéras z nich?

TAK

J

v

NIE

v

Spotkanie z obszaru
Czy jest to obszar nakazujacy dobrac karte/karty?

Porusz sie
na nowy obszar.

v

TAK

Spotkanie Postaci
Zdecyduj, z ktéra Postacia
chcesz odbyc¢ spotkanie,
i zaproponuj jej wymiane.
Dana Posta¢ moze
zgodzi¢ sie na wymiane,
zaproponowac inng oferte
lub odmowic¢ wymiany.

Dobierz wskazane karty.
Jesli sg juz tam jakies odkryte
karty, dobierz tylko tyle kart
Spotkan, aby tacznie byta
tam ich wskazana liczba.

\

NIE

Czy na obszarze sa
jakies odkryte karty?

v

y

TAK

Spotkanie z karty
Postepuj wedtug zasad
(patrz ,Spotkania” na stronie 8).

v

Koniec tury

v

Czy w wyniku spotkania
tracisz ture?

NIE

v

Jesli byli tam Wrogowie,
czy pokonates lub wymknates
sie im wszystkim?

| NIE<

(patrz ,Spotkania” na stronie 8).

Spotkanie z karty
Postepuj wedtug zasad

v

P> TAK

Czy w wyniku spotkania
tracisz ture?

NIE

v

Jesli byli tam Wrogowie,
czy pokonates lub wymknates
sie im wszystkim?

TAK

Koniec tury

v

TAK

v

Czy w wyniku spotkania zostates poruszony na inny obszar?

\

NIE

L J

Postepuj wedtug polecen na obszarze.

!

| Wez dowolne Przedmioty, Sprzymierzencow i/lub Ztociaki z twojego obszaru. |

Czy w wyniku spotkania zostates poruszony na inny obszar?

A

—»TAK






