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Witaj mito$niku gier!

~SFERA" 8p. z 0.0., producent gry, dziekuje Ci za zakup , Ma-
gii i miecza” i gratuluje dokonania wlasciwego wyboru.

To, co trzymasz w reku jest licencyjna wersjg bestsellerowej
gry . Talisman”, opracowane;j i wyprodukowanej w 1983 roku
przez brytyjska firme GAMES WORKSHOP. Oryginat angiel-
ski byt wielkim sukcesem, zajmujac niekwestionowane pier-
wsze miejsce we wszelkich plebiscytach na najlepsza gre
planszowa roku. Mamy nadzieje, ze , Magia i miecz” przy-
padnie Ci do gustu w rownym stopniu jak ,,Talisman” -
twoim angielskim kolegom.

Rozl0Z plansze i spojrz na nia. Oto masz przed soba magiczny
Swiat. Przez cale wieki wiadal nim potezny czarnoksieznik.
Jednak i dla niego nadszedt czas proby - musiat opuscic ziem-
skie krolestwo, zeby gdzies, w innych sferach, nadal toczy¢
swa walke. Boj, ktéry dla nas, zwyktych smiertelnikow, jest
réwnie niepojety, jak nasze zycie niepojete jest dla zyjacych
kilka godzin owadéw. Zostata jednak legenda, gloszaca, ze
$miatek, klory pokona niebezpieczenstwa i odnajdzie korone,
wienczgca niegdy$ glowe czarnoksieznika, otrzyma wielkg
moc i zostanie wladca $wiata. Niebezpieczenstwa mroza
krew w Zytach; ale i nagroda za trud i odwage jest ogromna,
nic wiec dziwnego, Ze legenda przyciagata i wciaz przyciaga
legiony poszukiwaczy przygod wszelkiej masci, zaréwno
tych, ktérych czynami kieruje Dobro, jak i tych, ktérzy za
przewodnika przez zycie wybrali Zio.

Jeste$ jednym z nich. Stoisz na poczatku niknacej w oddali
drogi. Wielu nig poszlo, wracajacych widziano nielicznych. I
cho¢ niektorzy obladowani byli workami ze ziotem i miny
mieli niby dziarskie, jednak wiadomo byto, ze zaden nie o-
siagnal CELU, tego wielkiego, jedynego, ktory naprawde sie
liczy.

Juz sie zdecydowale$ wkraczy¢ na te droge. Wiedz wiec, ze
natkniesz sie na niej na wielkie niebezpieczenstwa, spotkasz
poteznych wrogdw, ale tez masz szanse zyska¢ wiernych,
stuzacych pomoca w potrzebie przyjaciot i znalezé przedziw-
ne, magiczne przedmioty, ktore, odpowiednio wykorzystane,
moga wielce ulatwic¢ Ci zadanie. Pamietaj jednak, ze twa wed-
rowka bedzie daremna, twe wyrzeczenia i odwaga niepo-
trzebne, jezeli nie uda Ci sie odnalez¢ Talizmanu - klucza do
najdalszej i najdzikszej z krain, w ktorej, jak glosi legenda,
ukryty zostal twoj cel - Korona Wiadzy.

* % & kx & *x WYPOSAZENIE * % % % % %
PLANSZA

Plansza jest obrazem $wiata, w ktorym odbywa sie wedrow-

Ka graczy. Podzielony jest on na trzy Krainy, z ktorych kazda

z kolei dzieli sie na Obszary. Na kazdym z Obszarow wydru-

kowana jest jego nazwa oraz instrukcja postepowania po

wejsciu nan. Trzy Krainy to:

Kraina Zewnetrzna - rozcigga sie na zewnetrznym skraju
planszy, a jej granice oznaczone sa kolorem zielo-
nym;

Kraina Srodkowa - od Krainy Zewnetrznej oddziela ja Bystra
Rzeka, zas od Wewnetrznej - Ogniste Gory. Jej granice
oznaczone sg kolorem btekitnym:

Kraina Wewnetrzna - znajduje sie w srodku planszy. Jej gra-

nice oznaczone sa kolorem ciemnozottym.

139 KARTY PRZYGOD

Na Kartach Przygod wymienione sa szczegolne Miejsca, ktore
Poszukiwacze odwiedzg podczas rozgrywki, Zdarzenia, kto-
rych beda $wiadkami lub uczestnikami, Przedmioty, zwykle
i magiczne, klore znajda, a takze Wrogoéw, Nieznajomych i
Przyjaci6l, ktérych spotkaja.

2

30 KART CZAROW
Wymieniaja one i opisuja Czary,
trakcie gry.

28 KART POSZUKIWACZY

Karty Poszukiwaczy sa podwdjne - pierwsza ich czese jest
wieksza i opisana, druga - mniejsza i zawiera tylko ilustracje.
Czesc wieksza zawiera informacje na temat Poszukiwacza i
wymienia jego specjalne zdolnosci. Mniejsza czes¢, po osa-
dzeniu w plastikowej podstawce stanowi¢ bedzie graficzna
reprezentacje Poszukiwacza na planszy.

W dalszej czesci instrukcji zwrot , Karta Poszukiwacza’ be-
dzie oznaczat tylko wieksza, opisana czes¢, zas zwrot ,,Poszu-
kiwacz” - sama posta¢, reprezentowang przez cze$¢ mniej-
szg.

4 ROPUCHY

W trakcie gry kazdy z Poszukiwaczy moze zostaé¢ zamieniony
w ropuche. Jezeli tak sie zdarzy, karta przedstawiajaca ropu-
che zastepuje na planszy Poszukiwacza, ktory ulegt tej nie-
szczesnej przemianie.

4 TALIZMANY
i 28 KART EKWIPUNKU

Karty opisuja Przedmioty, w ktérych posiadanie Poszukiwacz,
moze wejs¢ w inny sposob niz poprzez przezywanie Przy-
god.

4 KARTY ZMIANY CHARAKTERU

Karty te maja na awersie napis ,,DOBRY", a na rewersie -
~ZLY". Uzywa sie ich do oznaczenia zmiany charakteru Po-
szukiwacza, jezeli taka zmiana nastapita.

160 ZETONOW POMOCNICZYCH

Zetony nalezy podzieli¢ wedlug koloréw. Uzywane sa one do
oznaczania indywidualnych cech Poszukiwacza: Sity (czer-
wone), Mocy (niebieskie), Wytrzymalosci (zielone) oraz ilos-
ci posiadanych przez niego mieszkow ze ztotem (z6ite).

KOSTKA

Kostki uzywa sie przy wykonywaniu Ruchéw, przy rozstrzy-
ganiu obu rodzajéw Walki (opisane pozniej), jak réwniez
przy okreslaniu skutkéw wykonania niektoérych instrukgji i
rezultatow uzycia Czaréw.

Jezeli wymagane jest uzycie wiecej niz jednej kostki, nalezy
rzuci¢ Kostka kilkakrotnie i dodaé¢ wyniki.

* * * PRZYGOTOWANIE DO GRY % * %

Karty Poszukiwaczy nalezy potasowa¢, a nastepnie jedna,
wybrang losowo, polozy¢ przed kazdym z grajacych. Jezeli
WSZysCy gracze sie zgodza, dopuszczalne jest zrezygnowanie
z losowego wyboru i kazdy z graczy moze wybrac tego Poszu-
kiwacza, ktory mu najbardziej odpowiada (oczywiscie kazdy
innego).

. Rysunek na nastepnej stronie wyjasnia znaczenie poszcze-
golnych informacji, jakie mozna znalez¢ na Karcie Poszuki-
wacza, a takze pokazuje jak podczas gry nalezy rejestrowac
zmiany cech i stan posiadania Poszukiwacza.

Kazdy z graczy odnajduje swego Poszukiwacza, tzn. jego wi-
zerunek (mniejsza cze$¢ Karty Poszukiwacza) umocowuje
g0 w plastikowej podstawce. Nastepnie umieszcza Poszuki-
wacza na planszy, na tym Obszarze, z ktorego rozpoczyna on
gre.

Wokot lezacej przed nim Karty Poszukiwaczakazdy z graja-
cych rozmieszcza odpowiednie zetony (patrz rysunek). Kaz-
dy z Poszukiwaczy rozpoczyna gre z jednym mieszkiem ztota
i Wytrzymaloscia rowna 4. Pozostajgce zetony nalezy odtozy¢
na bok, gdyz beda potrzebne w dalszej grze.

Karty Przygod nalezy potasowaé i umiescic w zasiegu reki
koszulkami do gory (tzn. zakryte). Utworzony zostanie w len
Sposéb Stos Kart Przygod. Tak samo nalezy postapic¢ z Karta-
mi Czarow, tworzac Stos Kart Czarow.

Kazdy z Poszukiwaczy, dysponujacych juz na poczatku gry
Czarami ciggnie ze Stosu odpowiednig ilo$¢ Kart Czarow. Nie
powinien pokazywaé tych Kart innym graczom.

Talizmany i Karty Ekwipunku nalezy rowniez potozy¢ gdzieg
w zasiegu reki, jednak te Karty powinny by¢ odkryte, a Karty
Ekwipunku dodatkowo uporzadkowane w osobne stosy we-
ditug przedstawianych przez nie Przedmiotéw (helmy osob-

ktérych mozna uzywaé¢ w




no, tarcze osobno, itd.). Nie jest to konieczne, ale ulatwi i
przyspieszy to gre w pézniejszym czasie.

Podobnie, w zasiegu reki, nalezy potozy¢ Ropuchy i Karty
Zmiany Charakteru.

Gdy juz wszystkie Karty zostaly rozmieszczone, gracze rzuca-
ja kostka lub w dowolny inny sposéb ustalajg ktéry z nich
rozpocznie gre. Jako nastepny ruch wykona gracz, siedzacy
po lewej stronie rozpoczynajacego, itd. - zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

* % *x k *x KROTKI OPIS GRY * * * * %
Kazdy z grajacych kontroluje jednego Poszukiwacza, posia-
dajacego indywidualne cechy i Zdolnosci Specjalne, ktore
beda mogly by¢ wykorzystywane w trakcie rozgrywki. Po-
szukiwacz wedruje po planszy, zwykle przesuwajac sie o

wnetrznej Krainie. Przedtem jednak kazdy, kto chce tam
péj$¢ musi znalez¢ Talizman, gdyz tylko on umozliwia przejs-
cie przez Plomienna Doline, a wiec siegniecie po Korone Wla-
dzy.

* % x * ZASADY DOTYCZACE * % % %
POSZUKIWACZY
1. SILA

Ta cecha obrazuje zaréwno sile fizyczna Poszukiwacza, jak i
jego kondycje oraz umiejetnosci bojowe. Jest uzywana pod-
czas Walki (16:1-10), moze rowniez zosta¢ wykorzystana do
pokonywania niektérych przeszkod,pojawiajacych sie w trak-
cie wedrowki. Sila jest oznaczana przez umieszczanie odpo-
widnich zetonow przy Karcie Poszukiwacza.

2 Moiesz rowniei ukraié jeden i ilos¢ posiadanych

ilo$¢ Obszaréw okreslona rzutem Kkostki, lecz czasem jego 1:1  Tylko poczatkowa Sila Poszukiwacza i ewentualny jej
ruch jest wynikiem Czardw, spotkania z dziwnymi istotami wzrost w trakcie gry oznaczane sa przy pomocy zeto-
lub trafienia do tajemniczego miejsca. Na kazdym Obszarze now. Sita zyskana dzieki Przedmiotom, Magicznym
Poszukiwacz moze rozegrac Spotkanie z innym Poszukiwa- Przedmiotom i Przyjaciolom nie jest w ten Sposob za-
czem, o ile taki sie tam znajduje lub wykonac¢ przypisane znaczana, jednak dodaje sie ja, gdy jest to wymagane
temu Obszarowi instrukcje. Zwykle sprowadzajg sie one do lub dozwolone.
ciagniecia Kart Przygod, a pdzniej zachowania zgodnego z UTRATA SILY
wydarzeniem, ktére wyciagnieta Karta opisuje, np. walki z 1:2 Kazda utrata Sily musi by¢ zarejestrowana przez usu-
potworem, zabraniem znalezionego skarbu, itp. Poszukiwacz niecie zetonow o odpowiednim nominale.
staje sie z czasem coraz potezniejszy, az wreszcie czuje sie 1:3  Sila Poszukiwacza nie moze spas¢ ponizej poziomu, z
dostatecznie silny, zeby uda¢ sie w strone Wewnetrznych jakim rozpoczynal on gre.
Krain i siegna¢ po Korone Wtadzy. PODNOSZENIE SILY
Gra jest catkiem prosta. Nalezy jednak dokladnie zapoznacsie 1:4  Poszukiwacz moze podnies¢ swa Sile toczac w trakcie
z jej zasadami, gdyz mnogos$é Czardow, Przygod i Szczegol- wedréwki zwycieskie walki ze Zwierzetami, Potwora-
nych Zdolnosci poszczeg6inych Poszukiwaczy moze prowa- mi i Smokami (15:5). Karty zabitych Wrogow sa zatrzy-
dzi¢ do powstania bardzo roznorodnych sytuacji. W niniej- mywane i moga w dowolnym momencie by¢ wymie-
szej instrukcji zasady gry przedstawione sa mniej wiecej w nione na dodatkowe punkty Sity. Poszukiwacz zyskuje
takiej kolejnosci, w jakiej beda potrzebne w trakcie rozgryw- 1 punkt Sity za kazde 7 punktéw Sity pokonanych Wro-
ki. Jezeli tego samego punktu dotyczy rowniez inna grupa 80w (oznaczonych na ich Kartach). Punkty ponad wie-
zasad, w nawiasie podany jest numer referencyjny tej gru- lokrotnos¢ 7 sa stracone. Po takiej wymianie Karty po-
py. konanych Wrogéw nalezy odlozy¢.
1:5  Sita moze rowniez zosta¢ podniesiona w wyniku Spo-
*xkkkkhkk CELGRY * %% % % & & tkan lub badania Obszaru, na ktérym Poszukiwacz, sie
Celem gry jest dotarcie do Korony Wtadzy, a nastepnie, po- znalazl.
przez rzucanie Czaru ,Rozkaz” wykluczenie z gry innych CALKOWITA SILA POSZUKIWACZA
Poszukiwaczy. Poszukiwacze powinni z poczatku wedrowae 1:6 Calkowita Sita Poszukiwacza w kazdym momencie gry
tylko po Krainach Zewnetrznej i Srodkowe;j, zeby podbudo- sklada sie z jego wlasnej Sity, czyli tej, ktora oznaczona
wat swa Site i Moc, a dopiero potemn skierowa¢ kroki ku We- jest zetonami oraz Sity dodatkowej, zyskanej dzieki po-
Charakter Miejsce Opis specjalnych
POSZUKIWACZ Poszukiwacza rozpoczecia gry zdolnosci
I
POSZUKIWACZA ZLODZIEJ | % Wimmieseu
W tym miejscu Charakier:NEUTRALNY Start: MIASTO J nalezy umieszczac
lezy umieszczaé¢ Scp B 3 w trakcie gry z6tte
nalezy u SPECJALNE ZDOLNOSCI : - et tak, zeb
w trakcie gry X b . - zetony, tak, zeby
czerwone zetony, i demu apotanemy Roskl- . ich suma
tak, zeby ich suma ot Tub miemeet g, YooLmy . odzwierciedlata
odzwierciedlala

biezaca Sile
Poszukiwacza.

POCZATKOWA MOC
POSZUKIWACZA

W tym miejscu

nalezy umieszcza¢

w trakcie gry niebieskie
zetony, tak, zeby ich
suma odzwierciedlata
biezacqa Moc
Poszukiwacza.

PRZEDMIOTY

Przedmiot, ilekro¢ trafisz na Targowi-
sko. Rzu¢ kostka, zeby ustali¢ co ukra-
dles:

1. Miecz

2. Helm

3. Butelke

4. Tarcze
5. Mula
6. Tratwe

przez Poszukiwacza mieszkow
ze zlotem. Jeden zeton

reprezentuje jeden mieszek.

W tym miejscu, nalezy

umieszcza¢ w trakcie
gry zielone zetony,
tak, zeby ich

suma
odzwierciedlata
biezacy
Wytrzymaltosé
Poszukiwacza.

WYTRZYMALOSC
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siadaniu odpowiednich Przyjaciol, Przedmiotow zwy-
klych czy Magicznych.

Przyktad:

Wojownik posiada oznaczona Zetonami Sile rowna 5,
posiada rowniez Magiczny Pas (Magiczny Przedmiot,
zwiekszajacy Sile wiasciciela o 1 punkt), Jednorozca
jako Przyjaciela (dodatkowy 1 punkt) oraz Miecz
{Przedmiot, podnoszacy Site o 1, ale tylko podczas Wal-
ki). Tak wiec jego catkowita Sita réwna sie 7, a w Walce
8 punktow. Trafia na Przekieta Polane, na ktorej nie
moze liczy¢ Sily uzyskanej dzieki Przedmiotom obu ro-
dzajow, tak wiec dopoki tam przebywa jego catkowita
Sila wynosi 6 punktow (5 wiasna + 1 dzieki Jednorozco-
wi).

2. MOC

Moc Poszukiwacza to zbiorcze okreslenie takich cech jak inte-

ligencja, wiedza i zdolnosci magiczne. Jest to podstawowa ce-

cha w czasie Walki Psychicznej (17:1-2), warunkuje réwniez
liczbe Czarow, ktére dany Poszukiwacz moze posiadac. Moc,
podobnie jak Sita, oznaczana jest poprzez umieszczenie obok

Karty Poszukiwacza, w przeznaczonym do tego miejscu, od-

powiednich (niebieskich) zetonow.

2:1 Tylko poczgtkowa Moc Poszukiwacza i ewentualny jej
wzrost w trakcie gry oznaczane sa przy pomocy zZeto-
now. Moc zyskana dzieki Przedmiotom, Magicznym
Przedmiotom i Przyjaciolom nie jest w ten sposob za-
znaczana, jednak dodaje sie ja, gdy jest to wymagane
lub dozwolone.

UTRATA MOCY

2:2  Kazda utrata Mocy musi by¢ zarejestrowana przez usu-
niecie zetonow o odpowiednim nominale.

2:3  Moc Poszukiwacza nie moze spas¢ ponizej poziomu, z

jakim rozpoczynal on gre.

PODNOSZENIE MOCY

Moc moze zosta¢ podniesiona wylacznie w wyniku

Spotkan lub badania Obszaru, na ktérym Poszukiwacz

sie znalazt.

CALKOWITA MOC POSZUKIWACZA

2:5 Catkowita Moc Poszukiwacza w kazdym momencie gry

sklada sie z jego wlasnej Mocy, czyli tej, ktéra oznaczo-

na jest zetonami oraz Mocy dodatkowej, zyskanej dzie-
ki posiadaniu odpowiednich Przyjaciol, Przedmiotow
zwyklych czy Magicznych.

LICZBA CZAROW

Liczba Czarow, ktore Poszukiwacz moze posiadac w

danym momencie jest w nastepujacy sposob limitowa-

na przez jego Moc:

Catkowita Moc Poszukiwacza: 12 345 6 i wiecej

Maksymalna liczba Czarow: 001223

Ten limit moze zosta¢ przekroczony tylko przez Poszu-

kiwacza posiadajacego Rozdzke.

Czarami moze sie postugiwac kazdy Poszukiwacz, kto-

ry posiada wystarczajaco duza Moc.

Jezeli w jakimkolwiek momencie gry Poszukiwacz po-

siada wiecej Czarow niz wynosi limit ustalony jego

Moca, nadwyzke musi natychmiast odtozy¢.

Przykiad:

Czarnoksieznik, majacy Moc rowna 5, posiada Korone

Salomona (Magiczny Przedmiot, zwiekszajacy Moc o 2

punkty), a wiec jego Catkowita Moc wynasi 7 punktéw.

Pozwala mu ona na posiadanie 3 Czarow, ktore zreszta

juz ma. W tym momencie trafia na Przekletg Polane, na

ktorej nie moze uwzglednia¢ Mocy, zyskanej dzieki Ma-

gicznym Przedmiotom. Tak wiec jego Moc spada do 5

punktow, a przy takim jej poziomie moZzliwe jest posia-

danie tylko 2 Czarow. Czarnoksieznik musi natych-
miast odlozy¢ jeden Czar. Po wyjsciu z Przekletej Pola-
ny znowu bedzie mogt uwzglednia¢ Moc, dodang przez

Korone Salomona i mie¢ trzy Czary, oczywiscie jezeli

uda mu sie ten trzeci znaleZ¢.

3. 2L.0TO

Zloto pozwala Poszukiwaczom nabywac¢ Przedmioty i placi¢
za ustugi. Zamoznos$¢ Poszukiwacza jest zaznaczana umiesz-
czaniem zetonow, symbolizujacych mieszki ztota (zéttych) w
odpowiednim miejscu obok jego Karty. Kazdy Zeton odpowia-
da 1 mieszkowi zlota. Poszukiwacze zwykle zdobywaja zloto
podczas Spotkan lub badania Obszaru, na ktérym sie znalez-
li.

3:1 Kazdy Poszukiwacz na poczatku gry posiada 1 mieszek

zlota, chyba zZe na jego Karcie napisane jest inaczej.

24

26

27

28

32  Wszystkie ceny w grze podane s3 w mieszkach zlota.
T{ak wiec 3 mz oznacza 3 zetony, symbolizujace mieszki
zlota.

3:3  Platnosci za wszelkie Zakupy czy tez ustugi odkladane

53 do zapasu nie uzytych zetonéw-mieszkow zlota. Nie

do_tyczy to oczywiscie handlu miedzy Poszukiwacza-

mi.

Zdobyte zloto, poza tym, ktore otrzymywane jest od in-

nego Poszukiwacza, nalezy pobierac z zapasu nie uzy-

tych zetonoéw-mieszkow zlota.

3:5  Mieszki zlota nie sa wliczane do limitu liczby Przedmio-
tow, ktore moze posiadac jeden Poszukiwacz (5:3).

4. WYTRZYMALOSC

Wytrzymato$¢ Poszukiwacza jest dokladnie tym, co to stowo
sugeruje. Definiujac jg bardziej praktycznie - jest to liczba
Walk, ktore Poszukiwacz moze przegrac, nie leczac sie, zanim
zejdzie ze $wiata ,,Magii i Miecza”. Wytrzymalos¢ moze by¢
tracona w Walice (w obu jej rodzajach), a takze przy okazji
napotykania na rozliczne niebezpieczenstwa, ktére czyhajg
na Poszukiwacza w trakcie wedrowki. Wytrzymatos$¢ jest za-
znaczana przez umieszczenie odpowiednich zetonéw przy
Karcie Poszukiwacza.

4:1 Kazdy Poszukiwacz rozpoczyna gre, posiadajac Wy-

trzymato$¢ rowng 4 punktom.

ZMNIE JSZENIE WYTRZYMALOSCI

Kazde zmniejszenie Wytrzymato$ci musi by¢ zareje-

strowane przez usuniecie Zetondow o odpowiednim no-

minale.

Strata wszystkich punktow Wytrzymatosci

4:3  Poszukiwacz, ktéry stracil wszystkie punkty Wytrzy-
malosci jest uwazany za zmartego. Reprezentujacy go
obrazek jest usuwany z planszy, zas jego Karta wraca
do Kart tych Poszukiwaczy, ktérzy nie biora udzialu w
grze. Wszystko, co posiadal, tzn. Przedmioty obu rodza-
jow, zloto, Przyjaciele, umieszczane jest na Obszarze,
na ktérym zginal. Zetony, okres$lajace jego Site i Moc
zwracane sg do zetonéw zapasowych, Karty Czarow
umieszczane sg wsrod tych, ktore zostaly juz uzyte.
Gracz, ktory prowadzit takiego niefortunnego Poszuki-
wacza moze losowo wybrac¢ sobie nowego i rozpocza¢
nim gre (oczywiscie z Obszaru, oznaczonego na Karcie
nowego Poszukiwacza jako START), ale tylko jezeli
nikt nie doszed} jeszcze do Korony Wladzy. Jezeli kto-
kolwiek juz sie tam znajduje, gracz, ktorego Poszuki-
wacz zgingl jest wyeliminowany z gry.
ZWIEKSZANIE WYTRZYMALOSCI

44 Wytrzymalo$¢ mozna zwieksza¢ poprzez Spotkania,
badanie Obszaru, na ktorym Poszukiwacz sie znalazl
lub przez Uzdrowienie (4:6). Zetony, stuzace oznacze-
niu tej zmiany pobierane sa spo$rod zapasowych.
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4:2

4:5 Kazdy Poszukiwacz moze posiada¢ dowolnie duza Wy-
trzymatosc.
Uzdrowienie

4:6 Uzdrowienie moze przywroci¢c Poszukiwaczowi tylko

te punkty Wytrzymatosci, ktore posiadat on na poczat-
ku gry (czyli do poziomu 4 punktow).

5. PRZEDMIOTY

W niniejszej czesci instrukcji, a takze tam, gdzie nie jest za-

znaczone inaczej zarowno ,,zwykle”, jak i Magiczne Przemio-

ty okreslane sa wspolnie jako ,,Przedmioty”. Podczas gry Po-

szukiwacze wchodza w posiadanie Przedmiotéow zwykle w

wyniku Spotkan lub badania Obszaru, na ktérym sie znalezli,

Karty posiadanych przedmiotéw ukladane sa pod Karta Po-

szukiwacza.

5:1 Karty wszystkich nalezacych do Poszukiwacza Przed:
miotéw nalezy ulozy¢ koszulkami do dotu, (odkryte
tak, zeby byly one widoczne dla kazdego, kto bierze
udzial w grze.

52 Zaden Poszukiwacz nie moze posiada¢ Przedmiotu
ktorego z mocy zasad gry nie wolno mu uzywac. Karle
takiego Przedmiotu nalezy potozy¢ odkryta na Obsza
rze, na ktorym ten Przedmiot zostal znaleziony.
Przykiad:

Zabojca znalazl Swieta Lance (Magiczny Przedmiot)
ktorej mu nie wolno posiadac, gdyz moze ona byc uzy
wana tylko przez Poszukiwaczy o Dobrym lub Neutra
Inym charakterze, a on jest Z{y. Musi zostawic Kart
Swietej Lancy na Obszarze, na ktorym ja znalazl.
OGRANICZENIE LICZBY POSIADANYCH
PRZEDMIOTOW



53 Zaden Poszukiwacz nie moze posiada¢ wiecej niz 4
Przedmioty na raz, chyba Ze jednym z nich jest mut. Do
tej liczby nie wlicza sie mieszkow ztota (3:5).

54  Poszukiwacz moze w kazdej chwili wyrzuci¢ posiada-
ny Przedmiot, zostawiajac jego odkryta Karte na Obsza-
rze, na ktérym wiasnie sie znajduje.

555 Poszukiwacz, ktory zdobywa wiecej niz 4 Przedmioty, a
nie posiada muta musi natychmiast zdecydowa¢ sie
ktore z nich zatrzymuje, a reszte wyrzucic (5:4).
Przyklad:

Czarnoksieznik ma muia i uzywa go do niesienia 10
Przedmiotow. Spotyka Ziodzieja, ktory mu tego muta
kradnie. Czarnoksieznik moze teraz nies¢ najwyzej 4
Przedmioty, a wiec 6 musi wyrzuci¢. Zlodziej moze poz-
niej starac sie je zdobyc, jesli to bedzie mozliwe (12:1).

6. PRZYJACIELE

Poszukiwacze beda zdobywali Przyjaciot gtdwnie w wyniku

Spotkan lub badania Obszaru, na ktorym sie znalezli. Karty

posiadanych Przyjaciot ukladane sa pod Karta Poszukiwa-

cza.

6:1 Karty Przyjaciol, towarzyszacych Poszukiwaczowi mu-
szg by¢ ulozone koszulka do dotu (odkryte), a wiec tak,
zeby kazdy mogl zobaczyt¢ kogo przedstawiaja.

62  Poszukiwacz moze mie¢ dowolna liczbe Przyjaciot.
UTRATA PRZYJACIOL

6:3  Karty wszystkich Przyjaciot, ktorzy zostang zabici lub
ktérzy musza by¢ odrzuceni z jakiej$ innej przyczyny
kladzione sa na stosie uzytych Kart Przygod.

6:4  Poszukiwacz moze w kazdej chwili pozby¢ sie posiada-
nego Przyjaciela, zostawiajac jego odkryta Karte na Ob-
szarze, na ktorym wilasnie sie znajduje.

7. CHARAKTER

Kazdy Poszukiwacz posiada okreslony Charakter: Dobry,

Neutralny lub Zly. Z posiadaniem Dobrego lub Ziego Charak-

teru wiaza sie okreslone korzysci, ale rOwniez pewne zagro-

zenia. Poszukiwacz o Neutralnym Charakterze nie czerpie z

tego zadnych korzysci, ale tez nic mu z tytutu jego pogladu na

Swiat nie grozi. Charakter moze sie zmienia¢ w trakcie gry,

badz w wyniku Spotkania, badz w rezultacie uzycia Specjal-

nej Zdolnosci.
ZMIANA CHARAKTERU

7:1 Kiedy Poszukiwacz zmienia Charakter, obok jego Karty
musi zosta¢ umieszczona Karta Zmiany Charakteru,
odpowiednia, tzn. ukazujaca nowy Charakter strona do
gory. Jezeli Poszukiwacz wrdci pozniej do pierwotnego,
okre$lonego na jego Karcie Charakteru, Karta Zmiany
Charakteru powinna zosta¢ odlozona.

72 Zaden z Poszukiwaczy, lacznie z Druidem, nie moze
zmieni¢ Charakteru wiecej niz raz w ciggu jedne;j
tury.

73 Jezeli Poszukiwacz posiada Magiczny Przedmiot, ktore-
g0 nie moze uzywac po zmianie Charakteru, ten Przed-
miot musi zosta¢ natychmiast wyrzucony (5:4).

8. SPECJALNE ZDOLNOSCI

Kazdy z Poszukiwaczy posiada jedna lub wiecej Specjalnych

Zdolnosci, wyszczegdlnionych na jego Karcie wraz z ewen-

tualnymi ograniczeniami, ktorym ten Poszukiwacz podlega.

8:1 W przypadkach, gdy uzycie Specjalnej Zdolnosci naru-
sza zasady, zawarte w niniejszej instrukcji, Specjalna
Zdolgoéé uwaza sie za nadrzedna w stosunku do tych
zasad.

9. CZARY

Efekt uzycia danego Czaru opisany jest na jego Karcie. Karta
zawiera rowniez informacje kiedy ten Czar moze zosta¢ uzy-
ty.

9:1 Kazdy z Poszukiwaczy moze posiadac Czary, oczywis-
cie pod warunkiem, Ze pozwala mu na to jego Moc (2:6-
8).

922 Karty Czarow, posiadanych przez Poszukiwacza po-
winny by¢ trzymane koszulkami do gory, tak, zeby inni
gracze nie mogli zobaczy¢ ich tresci.

933  Poszukiwacz nie moze pozbywac sie Czardw, chyba ze
ma ich wiecej niz to V\gnika Z jego Mocy (2:6-8).
ZDOBYWANIE CZAROW

94 Czary zdobywane sa zwykle w wyniku Spotkan lub
badania Obszaru, na ktérym Poszukiwacz sie znajduje.
Niektorzy Poszukiwacze posiadaja Czary juz w chwili
rozpoczecia gry.

9:5  Karty Czarow nalezy brac¢ z wierzchu Stosu. Jezeli Stos
sie skonczy, nalezy potasowac Karty Czaréow juz rzuco-
nych i uzy¢ je na nowo.

RZUCANIE CZAROW

9:6  Czar moze zostac uzyty (rzucony) tylko w sposob zgo-
dny ze wskazowkami, umieszczonymi na jego Karcie.
Po rzuceniu Czaru i po wygasnieciu jego efeklu, repre-
zentujaca go Karta odktadana jest na stos Kart juz uzy-
tych.

9:7 Czary, dzialajace na Poszukiwaczy czy skierowane
przeciwko nim, dosiegaja swe ,,ofiary” bez wzgledu na
to, w ktérym miejscu planszy one sie znajduija. Czary,
mogace wplywac tylko na inne stworzenia dzialajq wy-
tacznie w Krainach Zewnetrznej i Srodkowej (14:4).
CZAR , ROZKAZ"

9:8  Poszukiwacz, ktory znajduje sie samotnie na Obszarze
Korony Wiadzy (14:9) musi w czasie swaojej tury rzucic
1 Czar ,,Rozkaz” na ktéregokolwiek z pozostatych Po-
szukiwaczy. Sposob postepowania jest tu nastepujacy:
najpierw wyznaczana jest ,,ofiara”, nastepnie Poszuki-
wacz uzywajacy Rozkazu rzuca koscia. 1, 2 lub 3 oczka
oznaczaja, ze Czar sie nie udal. W razie wyrzucenia 4, 5
lub 6 oczek ofiara traci 1 punkt Wytrzymatosci lub musi
przyznac sie do przegranej, a wiec opuscic gre.

* * * x * PRZEBIEG GRY * % % % %

10. TURY
Czas gry dzielony jest na tury.

10:1  Podczas kazdej tury Poszukiwacze po kolei wykonuija
nastepujace czynnosci:
I. Ruch
II. Spotkania i badanie Obszaru, na ktérym sie znalez-
li.

102 Powyzszych czynnosci Poszukiwacze dokonuja w ko-

lejnos$ci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

11. RUCH

RUCH W KRAINACH ZEWNETRZNE]

I SRODKOWE]

Gracz rzuca kostka, okreslajac ile Obszarow musi

przejs¢ kontrolowany przez niego Poszukiwacz. (Pew-

ne Czary, Specjalne Zdolnosci, itp. moga umozliwié¢ Po-
szukiwaczowi wykonanie Ruchu bez rzucania koscia.

Te przypadki wyjasnione sa na odpowiednich Kar-

tach). Poszukiwacz nie moze przejs¢ mniejszej ilosci

Obszaréw, niz liczba wyrzuconych oczek, jednak moze

poruszac sie po planszy albo zgodnie, albo niezgodnie z

ruchem wskazowek zegara, zaleznie od woli gracza.

11:2  Kierunek Ruchu nie moze by¢ zmieniany podczas jego
wykonywania. Wyjatkiem jest przechodzenie miedzy
Krainami Zewnetrzna i Srodkowa (11:13).

RUCH W WEWNETRZNE] KRAINIE

11:3  Przy wykonywaniu Ruchu w Wewnetrznej Krainie
gracz nie rzuca kostka. Poszukiwacze moga przejsc tyl-
ko 1 Obszar na ture.

114 Zanim Poszukiwacz ruszy dalej musi wykona¢ instruk-
cje, zwiagzane z Obszarem, na ktérym sie znalazl.
Powrot

11:5 Poszukiwacz moze w kazdej chwili zdecydowac sie na
powrOt w strone Rowniny Grozy. W czasie takiej u-
cieczki porusza sie w dalszym ciagu z szybkoscia tylko
1 Obszaru na ture, ale moze ignorowaé¢ zwiazane z mi-
janymi Obszarami instrukcje.

Korona Wiladzy

116 Do Korony Wiadzy mozna dotrze¢ wylacznie z Doliny
Ognia, a tam moze wejsc tylko Poszukiwacz, posiadaja-
cy Talizman. Jezeli Poszukiwacz nie ma Talizmanu
musi przed Doling Ognia zawroci¢ (11:5).

11:7  Na Obszarze Korony Wladzy Poszukiwacz po prostu
stoi, nie wykonujgc juz Ruchéw (14:9).

PRZEJSCIE MIEDZY KRAINAMI ZEWNETRZNA
1 SRODKOWA

11:8  Obszar, na ktorym stoi Straznik i lezace naprzeciw
Wzgobrza polaczone sa mostem (11:10-14).

11:9 Rwaca Rzeke mozna przeplynac na tratwie (11:15 19)
lub by¢ przez nia przewiezionym lub przeniesionym w
rezultacie odpowiedniego Spotkania.

Straznik

11:10 Poszukiwacze moga przekroczy¢ most w ktorymkol-
wiek kierunku, jezeli pozwala im na to liczba oczek,
wyrzuconych przy okreslaniu odleglosci, klora mogy
przejsc.

11:1



Straznik atakuje Poszukiwacza za kazdym razem, gdy
ten stara sie wejs¢ do Srodkowej Krainy. Zeby mac
przejsc przez most Poszukiwacz musi pokonaé Strazni-
ka w Walce (16:-4) lub mu sie wymkna¢ (18:1-3).
Poszukiwacz, ktory pokonat Straznika lub mu sie wy-
mknal moze kontynuowaé¢ Ruch, wchodzac do $rodko-
wej Krainy. Poszukiwacz, ktory w Walce ze Strazni-
kiem ponioslt porazke traci 1 punkt Wytrzymatosci i
musi sie zatrzymac (nie moze i$¢ dalej). Poszukiwacz,
ktorego Walka ze Straznikiem zakonczyla sie remisem
nie traci punktu Wytrzymatosci, ale réwniez musi sie
zatrzymac.

Straznik nie atakuje Poszukiwaczy, ktérzy przechodza
przez jego Obszar, poruszajac sie tylko w Zewnetrznej
Krainie, tych, ktorzy wychodza ze Srodkowej Krainy
oraz tych, ktorzy zakonczyli swdj Ruch na jego Obsza-
rze (chyba ze w nastepnej turze, gdy beda probowali
przejsc przez most).

Przechodzac z jednej Krainy do drugiej Poszukiwacz
moze zmieni¢ kierunek Ruchu.

Przyktad:

Zilodziej znajduje sie na Cmentarzu i, chcac wykonacé
Ruch, wyrzuca 6 oczek. Decyduje sie isé¢ zgodnie z ru-
chem wskazowek zegara, Zeby dotrze¢ do mostu i
przejs¢ do Srodkowej Krainy. Gdy dociera do Strazni-
ka, zostaje przez niego zaatakowany. Rzuca Czar
LJUnieruchomienie”, a wiec wymyka sie Straznikowi.
Teraz przechodzi na Wzgorza w Srodkowej Krainie i,
kontynuujgc Ruch w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara, dochodzi w koncu do Tajemnych
Wrot.

Tratwa

Poszukiwacz, ktory chce uzy¢ tratwy do przeptyniecia
Rwacej Rzeki musi jg zbudowa¢, zdobyé w rezultacie
Spotkania albo znalez¢.

Poszukiwacz, ktory na poczatku swojej tury znajduje
sie w Lesie albo w Puszczy i posiada siekiere moze
zadeklarowac, ze te ture poswieca na budowe tratwy.
Poszukiwacz, ktory w jakikolwiek sposob wchodzi 'w
posiadanie tratwy, moze w nastepnej turze po jej zdo-
byciu przeptynac¢ Rzeke (11:18).

Poszukiwacz, ktory przeptywa Rzeke na tratwie moze
wyladowac na jednym z Obszaréw bezposrednio prze-
ciwlegtych do tego, z ktérego wyruszyl. To jest jego
Ruch w czasie tej tury. Nie musi rzucaé¢ kostka.
Tratwy nie mozna wyrzuci¢ ani zabra¢ ze soba. Nieza-
leznie od tego, czy zostala uzyta czy nie, jej Karte nalezy
odlozy¢ do wykorzystanych Kart Przygod, a jesli zostata
kupiona - do Kart Zakupow.

PRZEJSCIE MIEDZY KRAINAMI $SRODKOWA

A WEWNETRZNA

Tajemne Wrota tacza Obszar Tajemnych Wroét z Réwni-
na Grozy.

Tajemne Wrota

Do Wewnetrznej Krainy mozna wej$¢ tylko przez Ta-
jemne Wrota.

Poszukiwacze muszg otworzy¢ Tajemne Wrota za kaz-
dym razem, gdy chca wej$¢ do Wewnetrznej Krainy.
Poszukiwacz moze prabowac otworzy¢ Tajemne Wrota
tylko wtedy, jezeli w tym samym Ruchu moze jeszcze
przejs¢ na Réwnine Grozy.

Poszukiwacz, ktory probuje otworzy¢ Wrota musi sto-
sowac sie do instrukeji, wiazacych sie z tym Obszarem.
Jezeli mu sie uda, jego tura konczy sie na Rowninie
Grozy, jezeli nie - jego Ruch konczy sie na Obszarze
Tajemnych Wraot.

Poszukiwacz, ktérego Ruch konczy sie dokladnie na
Obszarze Tajemnych Wrét nie moze podczas tej tury
usitowac ich otworzy¢.

Poszukiwacz, ktory przechodzi z Wewnetrznej do
Srodkowej Krainy nie musi otwierac¢ Tajemnych Wrot.
Po prostu przechodzi z Rowniny Grozy na Obszar Ta-
jemnych Wrat, traktujac to jako swoj Ruch podczas tej
tury.

ZBIERANIE ODKRYTYCH KART
Z PLANSZY

Poszukiwacz, ktérego Ruch konczy sie na danym Ob-
szarze moze w kazdej chwili, az do konica swojej tury,
odwiedzi¢ znajdujacego sie tam Nieznajomego, zabra¢
lezace mieszki ziota, Przedmioty (5:3) czy Przyjaciol z
wyijatkiem sytuacji, w ktorej:

1. na tym Obszarze leza Karty Wrogow (13:5) lub

13.

13:1

132

1333

134
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2. jest to Obszar, na klorym ciagnie sie Karty (13:4).
W tych dwoch przypadkach nalezy najpierw zrobic co$
Zz Wrogami lub z wyciagnietymi Kartami.

Przyklad:

Minstrel koniczy Ruch na Pustyni, na ktorej lezg juz 2
mieszki ziota, Dziewica (Przyjaciel), bulelka na wode,
miecz (Przedmioty), Rozdzka i Talizman (Magiczne
Przedmioty), zostawione tam przez Druida, zamienio-
nego w Ropuche.

Minstrel ma juZz 3 swoje Przedmioty: zbroje, siekiere |
Amulet (Magiczny Przedmiot). Bez problemow zabiera
zloto i Dziewice, ale poniewaz moze uniesc¢ tylko 4
Przedmioty (5:3), musi dobrze sie zastanowic, co wy-
brac. Instrukcja dotyczaca Pustyni przewiduje strate 1
punktu Wytrzymalosci, jezeli Poszukiwacz nie ma bu-
telki z woda. Tak wiec ten Przedmiot na pewno bytby
przydatny, jednak tylko na tym Obszarze. Poniewas
Minstrel w tej chwili nie posiada zadn ych Czarow, cho-
ciaz Moc mu na to pozwala, bierze przede wszystkim
Rozdzke i natychmiast ciagnie ze stosu | Karte Czaréw.
Jest to Czar ,,Ocalenie”. Dzieki tutowi szczescia nie po-
trzebuje teraz butelki. Wyrzuca Amulet (5:4) i bierze
Talizman. Ma juz swoje 4 Przedmioty: zbroje, siekiere,
RozZdzke i Talizman.

Musi zastosowac sie do zwigzanych z Pustynig instruk-
¢ji, czyli stracic 1 punkt Wytrzymalosci, ale uzZywa Cza-
ru ,Ocalenie”, Zeby temu zapobiec. Poniewa? ma
RoZdzke, natychmiast ciagnie nastepng Karte Czarow. |
na tym Kkonczy sie jego tura.

Gdy podczas nastepnej tury pojdzie dalej, miecz, butel-
ka i Amulet pozostang na Pustyni, czekajac na nastep-
nego Poszukiwacza, ktory tutaj zakonczy swoj Ruch.

SPOTKANIA 1 BADANIE
OBSZAROW W KRAINIE
ZEWNETRZNE] I SRODKOWE]

Poszukiwacze moga mie¢ Spotkania tylko na Obszarze,
na ktorym zakoniczyli swoj Ruch lub na Obszarze, na
ktory zostali przeniesieni w rezultacie Spotkania. Po-
dobnie, tylko te Obszary mogg badaé. W zadnym przy-
padku nie moga nikogo Spotka¢, ani w ogodle nic robié¢
na Obszarze, z ktérego Ruch rozpoczynaja.
Poszukiwacz musi wybra¢ miedzy Spotkaniem z in-
nym Poszukiwaczem, znajdujacym sie na tym samym
Obszarze a badaniem samego Obszaru.

SPOTKANIE Z INNYM POSZUKIWACZEM

Spotkanie z innym Poszukiwaczem moze przybrac jed-
na z dwoch form: Poszukiwacz, ktéry wilasnie wszedl
na dany Obszar moze zaatakowac (16:6-10) juz znajdu-
jacego sie tam kolege lub uzy¢ w stosunku do niego jed-
nej ze swoich Specjalnych Zdolnosci.

BADANIE OBSZARU

Obszary, na ktorych ciagniete sa Karty Przygod
Poszukiwacz musi zastosowac¢ sie do instrukcji, zwia-
zanych z Obszarem, na ktérym sie znalazl. Ciagniete sg
wylacznie Karty Przygod. Ciagnie sie je z wierzchu Sto-
su Kart Przygod. Jezeli na tym Obszarze juz leza jakies
Karty, ciggnie sie ich tylko tyle, zeby ich suma rownata
sie liczbie Kart, ktére wedtug instrukcji powinny by¢ na
tym Obszarze wyciagniete. Ciagniecie Kart i zapozna-
wanie sie z nimi okreslane jest jako , badanie danego
Obszaru” (15:1-11).

Wszystkie inne Obszary

Poszukiwacz stosuje sie do instrukcji, wydrukowanej
na Obszarze, na ktérym sie znalazl. Jezeli s tam jacys
Wrogowie (15:5-6), musza oni najpierw zosta¢ pokona-
ni (16:1-5, 17:1-2) lub nalezy im sie wymknac (18:1-3).
Nastepnie Poszukiwacz moze odwiedzi¢ Nieznajo-
mych, zabra¢ zloto, Przedmioty (5:3) i Przyjacidl. Do
niektorych instrukcji Poszukiwacz musi sie zasloso-
wac, do innych tylko moze, jezeli chce.

Przykiad:

Czarownica jest w Swigtyni i wyrzuca 2 oczka. Moze
wiec wykonaé Ruch na Obszar Runéw albo do Oazy.
Jednak na Runach lezy odkryta Karta Smoka, a instruk-
¢ja zwiazana z tym Obszarem wymaga wyciggniecia 1
Karty, wiec w tym wypadku Zadnej, gdyz za Karte wy-
ciagnielq liczy sie Smok. Sita Smoka wynosi 7 punktow,
a ponadto na Runach, ze wzgledu na ich magiczne od-
dziatywanie, otrzyma on dodatkowe 2 punkty, dodawa-
ne do wyniku rzutu koscia w czasie Walki. Tak wiec
praktycznie jego Catkowita Sita wynosi 9 punktow. Po-



niewaz w tej chwili Sila Czarownicy wynosi tvlko 3
DUnkty, jej przegrana, a tym samym utrata 1 punktu
Wytrzymatosci, jest pewna. W Oazie zna jduje sie Pulap-
ka (Czar), zastawiona tam przez innego Poszukiwacza,
ktora réwniez musi kosztowac utrate 1 punktu Wytrzy-
malosci. Poniewaz jednak w Oazie nalezy wyciagnaé
dwie Karty, a Czar ~Pulapka” stanowi tylko jedng z
nich, Czarownica bedzie mogla wyciagnac jeszcze jed-
na, co moZe okazac sie korzystne. Tak wiec wykonuje
Ruch do Oazy, traci 1 punkt Wytrzymalosci, wpadajac
w Putlapke i ciggnie 1 Karte Przygod. Niestety, okazuje
sie, Ze jest to nastepny Smok, ktory oczywiscie natych-
miasl jg alakuje. Co za pechowy dzieri!

SPOTKANIA
W WEWNETRZNE] KRAINIE

Poszukiwacze moga sie Spotykac tylko na Réwninie
Grozy albo w Dolinie Ognia.

Spotkanie z innym Poszukiwaczem przebiega tak
samo, jak w pozostatych Krainach (13:3).

Na wszystkich innych Obszarach Sposob postepowania
i ewentualne Spotkania opisane sa w wydrukowanych
na nich instrukcjach. Do tych instrukcji Poszukiwacz
must sie zastosowac¢, chyba ze ucieknie (115).

Na Zadna z istot, bedacych mieszkancami Wewnetrznej
Krainy nie dzialaja Czary, nie mozna tez im sie wy-
mknac (18:3).

KRYPTA

Krypta jest w rozsypce i Poszukiwacz potrzebuje Sity,
zeby usunac¢ zawaliska i odnalezé¢ prowadzace do wyjs-
cia tunele. Wchodzac do Krypty Poszukiwacz musi rzu-
Ci¢ kostka 3 razy, sumujac wyniki. Od sumy oczek odej-
mowana jeslt jego Sita (1:6). Otrzymany wynik okresla,
w ktorym miejscu na planszy Poszukiwacz wyjdzie z
Krypty. Oczywiscie nalezy go natychmiast postawié¢ na
Obszarze, na ktéry wyszedl. Te wszystkie czynnosci u-
wazane s za Ruch. Poszukiwacz, ktory wychodzi w
Krypcie w nastepnej turze moze is¢ dalej.
KOPALNIA

Droge wsrod zautkow Kopalni mozna odnalez¢ tylko
przy uzyciu Mocy. Sposob postepowania w Kopalni jest
laki sam jak w Krypcie (I4:5), z wyijatkiem tego, ze Sila
zastepowana jest przez Moc (2:5).

JAMA WILKOLAKA

Za kazdym razem, gdy jaki$ Poszukiwacz wchodzi na
ten Obszar rzucana jest kostka. Wyrzucona liczba oczek
okresla Site Wilkotaka, ktory tego Poszukiwacza ataku-
je.

OTCHLAN

Za kazdym razem, gdy jaki$ Poszukiwacz wchodzi na
ten Obszar rzucana jest kostka. Wyrzucona liczba oczek
okresla ilos¢ diabtow, ktore atakuja tego Poszukiwacza.
Poszukiwacz musi walczy¢ z nimi po kolei, do chwili,
az ktoras z walk przegra, tracac 1 punkt Wytrzymalosci.
W tym momencie konczy sie jego tura. W nastepnej
musi walczy¢ z pozostatymi diabtami. Poszukiwacz
moze iS¢ dalej dopiero po pokonaniu wszystkich dia-
btow (Sita 4.

KORONA WLADZY

Jezeli na Obszarze Korony Wiadzy w chwili, w ktérej
Poszukiwacz tam wchodzi jest juz jakis inny Poszuki-
wacz, musi dojs¢ miedzy nimi do Spotkania (13:3). Do-
pOki na Obszarze Korony Wladzy znajduje sie dwéch
(lub wiecej) Poszukiwaczy ich tury polegajg tylko na
Spotykaniu sie ze soba. Poszukiwacz, ktéry na tym Ob-
szarze znajduje sie samotnie musi w ciagu kazdej tury
rzucic¢ 1 Czar ,,Rozkaz” (9:8).

KARTY PRZYGOD

Karty, ktorych instrukcja nakazuje potozenie ich na Ob-
szarze innym, niz ten, na ktérym zostaly wyciagniete
rozpalrywane sa (tzn. ktadzione tam, gdzie ich miejsce)
w pierwszej kolejnosci. Nie majg one wplywu na Po-
szukiwacza, ktory je wyciagnat, oczywiscie tylko pod-
czas tej tury.

Naslepnie rozpatrywane sa (wykonywane s zawarte
na nich instrukcje) pozostate Karty Przygod, znajdujace
sie lub wyciagniete na danym Obszarze. Odbywa sie to
Scisle w kolejnosci numerow, znajdujacych sie u géry
Kart Przygdd - Karta o najnizszym numerze rozpatry-
wana jest jako pierwsza.
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RODZA JE KART PRZYGOD

Rodzaje Kart Przygod i efekty, wynikajace z ich znale-
zienia, w kolejnosci w jakiej powinny by¢ rozpatrywa-
ne to:

1. Zdarzenie

Musi zosta¢ wykonana zawarta na Karcie instrukcja.
Jezeli spowoduje to strate tury przez Poszukiwacza,
ktory te Karte wyciagnal, Poszukiwacz ten juz nic wie-
cej nie robi i to wilasnie liczy sie jako stracona tura.

2. Wrog - Zwierze, Potwor lub Smok

Spotkana istota natychmiast atakuje Poszukiwacza, kta-
ry wyciagnat przedstawiajaca ja Karte (16:1-5). Karty
pokonanych Wrogow tego typu moga by¢ zachowywa-
ne w celu pézniejszej wymiany na punkty Sity (1:4).

3. Wroég - Duch

Duch natychmiast atakuje Poszukiwacza, ktory wyciag-
nat przedstawiajaca go Karte. Toczona w tym przypad-
ku Walka jest Walkg Psychiczng (17:1-2),

Dopiero po poradzeniu sobie z efektami wszelkich Zda-
rzen oraz po pokonaniu (16:1-5) wszystkich Wrogow,
znajdujacych sie na danym Obszarze lub wymknieciu
sie im (18:1-2), Poszukiwacz moze rozpatrywac Karty
Przygod, ktore zostaly wymienione nizej.

4. Nieznajomy

Musi zostac wykonana wydrukowana na Karcie in-
strukcja.

5. Przedmioty, Magiczne Przedmioty, Przyjaciele
Poszukiwacz moze te Karty zabrac¢ ze soba, jezeli wolno
mu to zrobi¢ (5:2-3).

6. Miejsce

Musi zosta¢ wykonana wydrukowana na Karcie in-
strukcja.

KARTY PRZYGOD POZOSTAJACE NA PLANSZY
Karty, ktore zostaja na danym Obszarze po zakoncze-
niu przez Poszukiwacza wszystkich zwiazanych z tym
Obszarem czynnosci muszg by¢ potozone koszulkami
do dotu, tzn. odkryte i widoczne dla wszystkich gra-
czy.

Przyklad rozpdtrywania Kart Przygod:

Krasnolud dochodzi do Ukrytej Doliny i, zgodnie z in-
strukcjg, musi wyciagnac 3 Karty Przygod. Ciggnie DIA-
BLIKA (1: Zdarzenie), NIEDZWIEDZIA (2: Wrog) oraz
MIESZEK ZLOTA (3: Przedmiot). Najpierw musi miec¢
do czynienia z Diablikiem. Krasnolud rzuca kostkg z
rezultatem réwnym 4 oczkom. Tak wiec Diablik tele-
bortowat Krasnoluda do Ruin, zanim miat on szanse
zmierzyc sie z Niedzwiedziem i zabra¢ mieszek ziota.
NiedzwiedZ i zloto zostaja (jawnie) w Ukrytej Dolinie i

Na kazdej Karcie Przygod zawarte sa nastepujace informa-

cje:
Kolejnose,
w jakiej Karty Przygod
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odloz te Karte. Tratwy nie mozna niesc,
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beda stanowity 2 z 3 Kart dla nastepnego Poszukiwacza,
ktory tu przyjdzie. Krasnolud jednak musi kontynuo-
wac swoja ture, czyli zachowywac sie tak, jakby skon-
czy! Ruch na Obszarze Ruin.

WALKA

Walka ma miejsce gdy:

a. Poszukiwacz zostal zaatakowany przez Wroga -
Potwora, Smoka lub Zwierze (15:5), albo przez
jakakolwiek inna istote, ktora ma okreslona Sile.

b. Poszukiwacz decyduje sie zaatakowaé innego Po-
szukiwacza, chyba ze moze uzyé¢ Specjalnych
Zdolnosci i przeprowadzi¢ atak Psychiczny (17:1-
2).

ROZSTRZYGANIE WALKI Z WROGAMI

I INNYMI ISTOTAMI

Poszukiwacz najpierw deklaruje czy bedzie sie starat
wymknac przeciwnikowi czy nie (18:1-3). Jezeli nie -
rozpoczyna sie Walka.

Jezeli Poszukiwacz chce postuzy¢ sie Czarami, musi ich
uzy¢ przed rzutem kostka.

Poszukiwacz rzuca kostkg 1 raz. Jego Skutecznos¢ w
lym momencie rowna sie sumie wyrzuconych oczek
oraz jego Catkowitej Sity (1:6 - mozna uzywac¢ tylko 1
broni). Inny z graczy rzuca teraz kostka za przeciwnika
i w podobny sposéb oblicza jego Skutecznos¢. Jezeli
Skuteczno$¢ Poszukiwacza byta wieksza, przeciwnik
jest zabity (15:7, 1:4). Jezeli Skutecznos¢ przeciwnika
byta wieksza, Poszukiwacz traci 1 punkt Wytrzymatosci
(uzycie Przedmiotu lub Czaru moze temu zapobiec) i
na tym Walka sie konczy. Jezeli obie Skutecznosci byty
rowne, rezultatem Walki jest Remis (16:10).

Wiecej niz jeden przeciwnik

Jezeli wiecej niz jedna istota walczy z Poszukiwaczem,
ich Sity sa sumowane i do tej sumy dodawany jest re-
zultat rzutu kostka - dopiero wynik tego obliczenia sta-
nowi Skuteczno$¢, z jaka te istoty atakuja Poszukiwa-
cza.

ROZSTRZYGANIE WALKI

MIEDZY POSZUKIWACZAMI

Poszukiwacz, ktory zostat zaatakowany moze probo-
wat wymkna¢ sie przeciwnikowi (18:1-2). Jesli mu sie
to nie uda lub takiej proby w ogoéle nie podejme - roz-
poczyna sie Walka.

Przed rzutem obaj Poszukiwacze maja mozliwosé uzy-
cia Czarow.

Obliczana jest Skutecznos¢ atakujacego Poszukiwacza
(16:4), a nastepnie Poszukiwacza zaatakowanego. Po-
szukiwacz, ktory ma wieksza Skutecznosé WYgBrywa
Walke. Jezeli obie Skutecznosci byly rowne, wynikiem
WalkKi jest Remis (16:10).

Zwyciezca moze zmusit pokonanego do utraty 1 punk-
tu Wytrzymatosci (pokonany moze temu zapobiec uzy-
wajac odpowiednich Przedmiotow lub Czaréow) lub za-
bra¢ mu jeden Przedmiot (takze Magiczny) albo mie-
szek zlola. Na tym Walka i cala tura sie konczy.
REMIS

W przypadku remisu Zadna z walczacych stron nie po-
niosta strat i na tym Walka i tura sie koncza.

WALKA PSYCHICZNA

Walka Psychiczna ma miejsce wtedy, gdy:
a. Poszukiwacz zostal zaatakowany przez Ducha
(15:6) lub inng istote, ktora ma okreslona Moc.
b. Poszukiwacz, ktéremu pozwalajg na to jego Spe-
cjalne Zdolnosci atakuje Psychicznie innego Posz-
zukiwacza.
ROZSTRZYGANIE WALKI PSYCHICZNE]
Walka Psychiczna jest rozstrzygana identycznie jak
Walka zwykla (16:2-10), z nastepujacymi wyjatkami:
a. Zamiast Silty uzywana jest Moc.
h. Zaden Przedmiot nie moze zapobiec utracie
punktu Wytrzymalosci.

YKANIE SIE - -
Poszukiwacz moze, uzywdjac Specjalnej Zdolnosci lub
Czarow ,,Unieruchomienie” i ,Niewidzialno$¢” wy-
mknac¢ sie nieprzyjaznej istocie lub Poszukiwaczowi.
~Wymykajacy sie” Poszukiwacz nie moze potem w za-
den spos6b oddziatywa¢ na tych, ktorym sie wymknat i
odwrotnie. Czar ,,Unieruchomienie” umozliwia wy-
mkniecie sie jednej (unieruchomionej) istocie, pozosta-
le sposoby - wszystkim istotom, znajdujacym sie na
tym Obszarze na raz.

18:2 Istoty, Ktorym mozna sie wymykac to:
a. Kazdy, kto zaatakuje Poszukiwacza na Obszarach
Zewnetrznej lub Srodkowej Krainy.
¢. Kazda istota, opisana na Kartach Przygod, z ktéra
Poszukiwacz nie chce sie spotka¢, np. Diablik,
Wiedzma czy Czarownica.
18:3 W Wewnetrznej Krainie mozna sie wymykac tylko in-
nym Poszukiwaczom.

19. ROPUCHY

19:1 Jezeli Poszukiwacz zostanie na trzy tury zamieniony w
Ropuche, reprezentujacy go na planszy obrazek zostaje
zamieniony przez Karte, przedstawiajaca Ropuche. Po-
szukiwacz wraca do normalnej postaci na koncu trze-
ciej tury.

19:2  Ropuchy nie moga posiada¢ Przedmiotéw, Magicznych
Przedmiotow, zlota ani Przyjaciol. Wszystkie tego typu
.dobra”znajdujace sie w posiadaniu zamienionego w
Ropuche Poszukiwacza musza by¢ polozone (odkryte)
na Obszarze, na ktorym ta zamiana nastapita.

19:3 Ropucha posiada Site i Moc rowne 1, jednak gracz za-
chowuje wszystkie zetony na czas, kiedy jego Poszuki-
wacz przybiera z powrotem oryginalna posta¢. Sila i
Moc zyskane lub stracone przez Ropuche majg zastoso-
wanie tylko do niej, a nie do oryginalnego Poszukiwa-
cza.

19:4 Ropucha nie rzuca kostka, zeby wykona¢ Ruch. Zawsze
porusza sie z szybkoscia 1 Obszaru na ture.

19:5 Ropucha nie moze uzyskiwa¢ ani rzuca¢ Czaréw.
Gracz zachowuje wszystkie Czary Poszukiwacza, ktory
zmienil posta¢, gdyZ po ponownej przemianie wracaja
one do wlasciciela.

19:6 Wytrzymatos¢ Ropuchy réwna jest Wytrzymalosci Po-
szukiwacza, ktory sie pod nig kryje. Tak wiec wszelkie
zmiany Wytrzymalosci Ropuchy maja wpltyw na wy-
trzymatos$¢ Poszukiwacza.

19:7 Ropuchy musza sie zachowa¢ na kazdym odwiedzo-
nym Obszarze tak samo, jak Poszukiwacze.

19:8  Ropucha nie posiada Specjalnych zZdolnosci, a wiec te,
ktore miat oryginalny Poszukiwacz nie moga by¢ przez
nig uzywane.

20. TALIZMAN I KARTY EKWIPUNKU

20:1 Za kazdym razem, gdy Poszukiwacz dostaje lub kupuje
jeden z tych Przedmiotéw powinien wziac¢ odpowiada-
jaca mu Karte Ekwipunku lub Talizmanu.

20:2 Zakupione Przedmioty pod kazdym wzgledem odpo-
wiadaja Przedmiotom znalezionym jako Karty Przy-
g0d, jednak ich Karty nie sq odrzucane, a wracaja do
stosu Kart Zakupow i moga by¢ ponownie kupione. Je-
Zeli zabraknie Kart jakiego$ Przedmiotu lub Talizmanu,
oznacza to, ze ten Przedmiot lub Talizman w danej
chwili jest nieosiggalny.

20:3  Karty Ekwipunku i Talizmanu mogg by¢ zostawiane na
planszy tak samo, jak wszystkie inne Karty.

* *x % ZWYCIESTWO W GRZE * * %

21:1  Zwyciezca w grze zostaje ten Poszukiwacz, ktory sa-
motnie zostanie na planszy.
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