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MISTYCZNY LAS

Na dtugo przed tym_jak czarnoksieznik wykut
legendarng Korong Wiadzy i wykorzystat jq,
aby zapanowac nad swiatem, byt czas Ze
nad wszelkim stworzeniem czuwaty Norny,
niesmiertelne i tajemnicze istoty, ktore pociggatly
2a nici przeznaczenia. Sciezki Zycia kazdej

\ istoty byly z gory ustalone. Wytyczane, tkane,
mierzone i przecinane przez Norny, siedzqce przy
Urdarbrunnr, Studni Losu, ukrytef gteboko
w wielkim leste.

Zadne inne stworzenia nie byly bardziej
zwigzane z losem niz fae, ktore stuzyty Nornom,
upewnigiqc je, ze nie pominely Zadnej nici

w pieczotowicie plecionym Gobelinie Losu.

Nie wszyscy jednak si¢ podporzqdkowalr,

w tym ngjwigksza z buntowniczek, Mab,
krolowa fae.

2\ Krolowa Mab pragneta wolnosci dla swojego
ludu. Opracowata wigc potezne zaklecie,
ktore miato uwolnic jq i wszystkie fae z okow
przeznaczenia. Podczas letniego przesilenia
w samym centrum Lasu, migiscu narodzin
przeznaczenia, odprawita stworzony przez
siebie rytuat

Gdy wypowiedziala ostatniq inkantagje,
clemnosc spowita cate krolestwo, pochtaniajge
Krolowgq, nastepnie wszystkich, ktorzy
asystowali jej podczas rytuatu, a w koricu
samo serce Lasu.

Fae, ktore przezyly, zmienily si¢ na zawsze.

Nie stuzyly juz wiecej przeznaczeniu. Zostaty
skazane na swgj wlasny los. Staly sig
zdesperowanymi, wygtodnialymi stworzeniami
i mogly przetrwac jedynie pochtanigjgc losy
innych. Ukryly sie w Lesie, za poteznym czarem,

.' ktory okryt ich kraing catunem nieprzekraczalnej

mgly. Z rzadka opuszczaly swojq ojczyzne,
aby dreczyc Smiertelnikow, Zeryjgc na ich
przeznaczeniu.

Teraz, po wielu latach, mgta zaczela opadac.
Z nieznanych przyczyn Las powrocit do swiata
W Zywych. Kiedy strach na powrot wstagpit w serca
8 fae, odwazni bohaterowie zebrali si¢ u progu
W Lasu, aby zglebic jego tajemnice.

" OPIS ROZSZERZENIA

Swiat Magii i Miecza otaczaja cztery wielkie
krélestwa znane jako Krainy. Kazda z nich stanowi
nowe wyzwanie dla dzielnych awanturnikéw.

To rozszerzenie pozwala graczom wkroczy¢

w jedno z takich miejsc — Krain¢ Lasu, dom
nie$miertelnych fae.

CEL GRY

Cel gry pozostaje taki sam jak w podstawowej grze
Talisman: Magia i Miecz. Poszukiwacze musza
dotrze¢ do Korony Wtadzy (znajdujacej si¢ w centrum
planszy), a nastepnie, rzucajgc Zaklecia Rozkazu,
wyeliminowac pozostatych Poszukiwaczy z gry.
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Niektére karty z rozszerzenia Las zostaty
oznaczone SymBoLEM Rozszerzenia. W ten
sposéb bedzie je mozna tatwo odréznic od
kart pochodzacych z gry podstawowe;.

Co wiecej, niektére z nowych kart Przygdd
wykorzystuje sie jedynie, jesli gracze
korzystaja z planszy Lasu. Takie karty,
oprécz symbolu rozszerzenia, zostaty
réwniez oznaczone SymsoLem Lasu, ktory
znajduje si¢ obok tytutu karty. Jesli gracze
korzystajg z planszy Lasu, spotkajg te
karty w normalny sposéb. Jesli nie, takie
karty nalezy odrzuci¢ natychmiast po
wylosowaniu i pociggna¢ nowe, ktére
majg je zastapic.

KORZYSTANIE TYLKO

Z CZESCI LASU

Rozszerzenie Las zostalo przewidziane
jako catosc, ale podczas swoich rozgrywek
gracze moga wykorzystywac jedynie czes¢
zawartych tu elementdw. Jesli tres¢ karty
nie méwi inaczej, nowe karty
Poszukiwaczy i Alternatywnych
Zakonczen nadajg si¢ do samodzielnego
wykorzystania, z pomini¢ciem innych,
nowych kart oraz planszy Lasu.

.I.
1

2§ PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Las, podczas
przygotowania do gry nalezy dokonaé ponizszych
zmian:

1.

Umieszczenie planszy rozszerzenia: Nowg
plansze Lasu nalezy umiesci¢ obok planszy
gléwnej z gry podstawowej, tak jak pokazano
to na ponizszym rysunku.

. Przygotowanie talii Sciezek: Talie Sciezek nalezy

potasowac i umiesci¢ zakrytq obok planszy Lasu.
Nastepnie nalezy wylosowac 3 wierzchnie Karty
Sciezek i umiesci€ je odkryte obok talii Sciezek.
Przygotowanie talii Lasu: Tali¢ Lasu nalezy
potasowac i umiescic zakrytq obok planszy Lasu.

Przygotowanie talii Przeznaczenia: Tali¢
Przeznaczenia nalezy potasowac i umiescic zakrytq
obok planszy Lasu.

Pobranie zetonéw Poszukiwaczy: Kazdy gracz,
ktéry weiela sie w Poszukiwacza z rozszerzenia Las,
bierze zetony Poszukiwacza opisane na jego karcie.
Niewykorzystane zetony nalezy odtozy¢ do pudetka.

Przygotowanie karty Alternatywnego
Zakoficzenia (opcjonalnie): Jesli gracze chca
wykorzysta¢ opcjonalne karty Alternatywnych
Zakoniczen, jeden z nich powinien je potasowac,
a nastepnie wylosowac jedng i umies$cié

na obszarze Korony Wtadzy (patrz ,Karty
Alternatywnych Zakoriczen” na stronie 12).




ZASADY ROZSZERZENIA

Podczas rozgrywki w Talisman: Magie i Miecz

z rozszerzeniem Las wigkszo$¢ podstawowych
zasad gry nie ulega zmianie, a celem gry jest

nadal zdobycie Korony Wiadzy i wyeliminowanie
pozostatych graczy. Nowe zasady dotycza Losu oraz
wkraczania do Krainy Lasu i podrézowania po niej.
Te zasady znajdujg si¢ ponizej.

WEJSCIE DO | ASU

Kraina Lasu taczy si¢ z podstawowa, gtléwng
plansza Talisman: Magii i Miecza na obszarze
Lasu. Poszukiwacz moze wejs¢ do Krainy Lasu po
prostu przesuwajac sie bezpoSrednio z obszaru Lasu
na planszy gtéwnej na obszar Wejécia do Lasu na
planszy Lasu (oczywiScie, jesli jego ruch mu na to
pozwala).

WejScie do Krainy Lasu poprzez obszar Lasu

jest catkowicie opcjonalne. Poszukiwacze mogg
zdecydowac sie nie wchodzi¢ do Krainy Lasu i dalej
podrézowac po Zewnetrznej Krainie.

RUCH W LESIE

Ruch w Lesie podlega normalnym zasadom ruchu:
gracz rzuca koscig i porusza swojego Poszukiwacza
o wskazang liczbe obszaréw.

Kazdy obszar na planszy Lasu zostat oznaczony
strzatka. Te strzatki wskazuja, w ktérym kierunku
Poszukiwacz powinien sie kierowac, jesli chce dotrzec¢
do obszaru Spotkania z Przeznaczeniem. JeSli tego
chca, gracze moga poruszac si¢ w strong przeciwng
do tej, ktérg wskazujg strzatki, jednak odsunie ich to
od ostatecznej nagrody, a zblizy do Wejscia do Lasu.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze
Poszukiwacze w Lesie muszq

sie poruszac albo zgodnie ze
strzatkami, albo w strone
przeciwng do tej, ktérg wskazuja
strzatki. Plansza Lasu to liniowa
Sciezka, Poszukiwacze nie mogq
sie porusza¢ w innych, niz w
wyzej wymienionych kierunkach,
np. przez pole z tekstem obszaru.
Dla przyktadu, Poszukiwacz nie mdgtby przesunac sie
z obszaru Moczaréw bezposrednio na obszar Kregu
Faerie.

Rysunek po prawej
pokazuje Sciezke,
ktérg Poszukiwacze
powinni podazaé
poprzez Kraing
Lasu, aby dotrze¢ do
obszaru Spotkania
z Przeznaczeniem.
Czerwona strzatka
przedstawia Sciezke
wiodacg do obszaru
Spotkania z Przeznaczeniem.

OPUSZCZANIE | ASU

Niektére spotkania w Krainie Lasu dadzg
Poszukiwaczom mozliwo$¢ opuszczenia jej i powrotu
na gtéwna plansze. Oprécz tych spotkan, jedynym
sposobem na opuszczenie Lasu jest dotarcie do
obszaru Spotkania z Przeznaczeniem (patrz ,Spotkanie
z Przeznaczeniem” na stronie 11) lub wyjscie na obszar
Lasu na gtéwnej planszy poprzez obszar Wejscia do
Lasu. Jesli Poszukiwacz opuszczajacy Kraine Lasu
poprzez obszar Wejscia do Lasu moze sie ruszy¢ poza
obszar Lasu na gtéwnej planszy, musi zdecydowac, czy
po Krainie Zewnetrznej bedzie podrézowat zgodnie z
kierunkiem ruchu wskazéwek zegara czy w kierunku
przeciwnym.

WYKORZYSTY WANIE
KART LASU

Karty Lasu sg podobne do kart Przygdd, ale mogg je
spotkac tylko Poszukiwacze podrézujacy po Lesie.

LOSOWANIE KART W LESIE

Poszukiwacze znajdujacy si¢ w Krainie Lasu, ktorzy
otrzymaja polecenie wylosowania kart, zawsze
losuja karty Lasu (a nie Przygdd). Ta zasada dziata
nawet wtedy, kiedy karty lub specjalne zdolnosci
nakazujg graczom wylosowac jedng lub wiecej
.Kart Przygod”.

Jesli w Krainie Lasu zostanie spotkana karta, ktéra
zawiera polecenie lub efekt odwotujacy sie do kart
Przygdd, zamiast nich wptywa na karty Lasu.
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Wojownik Totemu rozpoczyna swoja ture na obszarze Wioski. Rzuca koscig za swéj ruch
i uzyskuje ,,5”. Decyduje si¢ poruszy¢ w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara

przez obszar Lasu na obszar WejScia do Lasu.

Nastepnie Wojownik Totemu kontynuuje swéj ruch po Lesie, gdzie ostatecznie trafia na Polang.




Wojownik Totemu rozpoczyna swojg ture
na obszarze Polany. W rzucie za ruch
wypada ,4".

Wojownik Totemu decyduje sie ruszy¢
zgodnie ze strzatkami i koficzy ruch na
obszarze Drzewa Wiedzmy.

OPUSZCZANIA
LASU

Wojownik Totemu rozpoczyna swoja

ture na obszarze Polany. W rzucie za

ruch wypada ,4". Wojownik Totemu
postanawia opusci¢ Kraine Lasu. Rusza
wiec w strong przeciwng do tej, ktérg
wskazujg strzatki, i opuszcza Kraing Lasu,
wychodzac na obszar Lasu i kontynuujac
swdj ruch na planszy gtéwnej.

Wojownik Totemu moze zdecydowac, czy
po Krainie Zewngtrznej bedzie podrézowat
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara czy w kierunku przeciwnym,
ostatecznie trafiajgc na Réwniny lub Pola.




S e _ = e e — - T e _ = = E— —es - _'i'#
JASNA | CIEMNA STRONA [ OSU Kaidy Poszukiwacz rozpoczyna gre z liczbg zetonéw Losu

réwnga poczatkowej wartosci Losu, znajdujacej sie na
Fae wytonity sie ze swojej tajemniczej ojczyzny i zmienity — karcie Poszukiwacza. Poszukiwacz decyduje (osobno dla
bieg losu na zawsze. Rozszerzenie Las wprowadza nowe kazdego zetonu), czy rozpoczyna gre z zetonem jasnej czy

zasady Losu, ktére zastepuja normalne zasady z gry ciemnej strony Losu.
podstawowej. Jesli gracze Korzystaja z tego rozszerzenia,  Gracz nie moze wydawac zetonéw Losu, aby ponawiac
muszg stosowac si¢ do nowych zasad Losu. Mogg z nich rzuty ataku istot ani zadnych innych rzutéw

kOI‘Z}’StaC réwnieZ pOdCZaS rOZgryWek beZ Wykorzystania Wykonywanych przez Istoty

tego rozszerzenia. ODZYSKIWANIE 1 OTRZYMYWANIE | OSU

Poszukiwacz nie moze odzyskac punktéw Losu powyzej
swojej poczatkowej wartosci Losu. JeSli za$ ze spotkania
wynika, ze Poszukiwacz otrzymuyje punkty Losu, moze
wziaé zetony powyzej swojej wartosci Losu. Kiedy
Poszukiwacz otrzymuje lub odzyskuje punkty Losu,
Jasna strona Losu musi zdecydowac czy umiesci zeton Losu jasng czy
ciemng strong ku gérze. Jesli Poszukiwacz otrzymuje
lub odzyskuje punkty jasnej strony Losu, musi umiesci¢
zeton losu jasng strona ku gorze. Jesli Poszukiwacz
otrzymuje lub odzyskuje punkty ciemnej strony Losu,
musi umiescic¢ zeton losu ciemng strong ku gorze.

Kazdy zeton Losu po jednej stronie ma
kolor ztoty, a po drugiej kolor
ciemnoniebieski. Strona ze ztotym
kolorem to jasna strona Losu. Strona
z kolorem ciemnoniebieskim

to ciemna strona Losu.

Gracz moze wydac jeden zeton Losu
(odtozy¢ go na odpowiedni stos), aby
po wykonaniu rzutu ponowic rzut
jedna koscig (moze to zrobic tylko raz
na dany rzut). Gracz moze wykorzystac
Los w ponizszych sytuacjach: G o L

1. Podczas rzutu za ruch.
2. Podczas rzutu ataku.

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

Gracz moze wydac zeton jasnej strony Losu, aby ponowi¢
tylko ten rzut koscig, ktéry wykonat jego Poszukiwacz.

Gracz moze wydac zeton ciemnej strony Losu, aby
ponowi¢ tylko ten rzut koscig, ktéry wykonat inny
Poszukiwacz.

Gracz, ktéry wtasnie wykonat rzut koscig, moze wydac¢
zeton jasnej strony Losu, aby ponowi¢ ten rzut, zanim
inny gracz bedzie mégt wydac Zeton ciemnej strony Losu,
aby zmusi¢ go do ponowienia tego rzutu.

Jesli gracz wykonat ponowny rzut koscig na skutek
wydania zetonu Losu, musi zaakceptowa¢ nowy wynik.
Nie mozna wydac nastepnego zetonu Losu (ani jasnej,
ani ciemnej strony), aby po raz kolejny ponowi¢ ten sam
rzut koscia.

Jesli gracz rzuca kilkoma ko$¢mi naraz (na przyktad
podczas Gry ze Smiercig w Krainie Wewnetrznej), mozna
wyda¢ zeton Losu (jasnej lub ciemnej strony), aby ponowic
rzut tylko jednej kosci.

Zeton Losu umieszczony na karcie uwaza sie za zwykly
zeton i nie jest on traktowany ani jako Zeton jasnej ani
ciemnej strony Losu dopdki znajduje si¢ on na karcie. Jesli
gracz otrzymuje zeton Losu i umieszcza go na karcie (lub
wydaje go z karty), moze go otrzymac (lub wydac) jako
zeton jasnej lub ciemnej strony Losu.
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POWIA_ZANIE 7 L OSEM Poszukiwacz jest niezwiazany z Losem, jesli posiada

takg sama liczbe zetondw jasnej i ciemnej strony Losu.

Niektére karty posiadaja efekty powiqzania z Losem, Poszukiwacz niezwigzany z Losem ignoruje wszystkie
ktére wywierajg rézny wptyw na Poszukiwaczy, efekty powigzania z Losem. Ponadto nie moze
zaleznie od tego czy jest on po_jasnej stronie Losu, po rozpatrywac efektéw powigzania z Losem ze swoich
clemnej stronie Losu,jest niezwiqzany z Losem lub tez Przedmiotdw, Przyjaciét i Zaklec.

bez Losu. Efekt powigzania z Losem wystepuje w tresci
karty po symbolu @ lub @. Efekt powigzania z Losem
wystepujacy po symbolu @ to efekt powigzania z jasng
strong Losu. Efekt powigzania z Losem wystepujacy po
symbolu @ to efekt powigzania z ciemna strong Losu.

Poszukiwacz jest bez Losu, jesli nie posiada zadnych
zetondéw Losu. Poszukiwacz bez Losu musi rozpatrywac
ze spotykanych kart ostatni w tresci efekt powigzania

z Losem. Ponadto nie moze rozpatrywac efektow
powiagzania z Losem ze swoich Przedmiotéw, Przyjaciét
i Zaklec.

Efekty powigzania z Losem wystepujace na kartach
Zdarzen, Wrogéw, Nieznajomych i Miejsc sg
rozpatrywane w momencie spotkania karty, chyba

7e jej tre§¢ moéwi inaczej. Efekty powigzania z Losem
wystepujace na kartach Przedmiotéw, Przyjaciét

i Zaklec sa rozpatrywane w sposéb wskazany na karcie.

Przyktad: Zwiadowca dotart gleboko w Kraing Lasu

i napotkat ohydnego fomorianina, posiadajgcego

gfekt powiqzania z Losem, ktory nalezy rozpatrzyc po
pokonaniu tego Wroga. Najpierw Zwiadowca podejmuje
walke z fomorianinem.

Po cigzkiej bitwie, Zwiadowca wygrywa i rozpatryje gfekt
powiqzania z Losem pokonanego_fomorianina. Poniewaz
Zwiadowca jest po_jasngj stronie Losu, rozpatruje gfekt
powigzania z_jasng Stronq Losu. Skutkiem tego nie
moZe zachowac karty fomorianina jako trofeum i musi jq
odrzucic.

1. Efekt powigzania z ciemng strong Losu

2. Efekt powigzania z jasng strong Losu

Poszukiwacz jest po jasnej stronie Losu, jesli posiada
wiecej zetonéw jasnej niz ciemnej strony Losu.
Poszukiwacz po jasnej stronie Losu musi rozpatrywac ze
spotykanych kart efekty powigzania z jasng strong Losu.
Ponadto ze swoich Przedmiotéw, Przyjaciét i Zakle¢ moze
rozpatrywac efekty tylko jasnej strony Losu. Nie moze
rozpatrywac efektéw ciemnej strony Losu.

Poszukiwacz jest po ciemnej stronie Losu, jesli posiada
wiecej zetondw ciemnej niz jasnej strony Losu.
Poszukiwacz po ciemnej stronie Losu musi rozpatrywac
ze spotykanych kart efekty powigzania z ciemng strong
Losu. Ponadto ze swoich Przedmiotéw, Przyjaciét

i Zakle¢ moze rozpatrywac efekty tylko ciemnej strony
Losu. Nie moze rozpatrywac efektéw jasnej strony Losu.
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KRETE SCIEZKL

Kiedy Poszukiwacz w dowolny sposéb wchodzi

do Kramy Lasu, po zakoriczeniu swojego ruchu
musi wzia¢ jedna z 3 odkrytych kart Sciezek. Jesli
Poszukiwacz wchodzi do Krainy Lasu podczas tury
innego Poszukiwacza, musi od razu wzig¢ jedng
z3 odkrytych kart Sciezek. Kiedy Poszukiwacz
wezmie kartf; Sciezki, losuje nowa karte Sciezki

z talii i umieszcza odkrytg obok pozostatych
dwéch odkrytych kart Sciezek. Podczas gry zawsze
muszg by¢ odkryte 3 karty Sciezek dostepne dla
Poszukiwaczy.

e e

Kiedy Poszukiwacz opuszcza dowolng Kraing, musi
odrzuci¢ swoja karte Sciezki.
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3. Efekt Podrézy
4

. Efekt Przeznaczenia

Poszukiwacz z karta Sciezki zawsze musi stosowac
sie do jej efektu Podrézy.

Kiedy Poszukiwacz dotrze na obszar Spotkania

z Przeznaczeniem, rozpatruje efekt Przeznaczenia,
ktéry znajduje sie na dole jego karty Sciezki,

a nastepnie odrzuca te karte.

KARTY PRZEZNACZENIA

Podczas podréZowania po Lesie, Poszukiwacze
moga odnaleZ¢ swoje nowe Przeznaczenie, dajace
im potezne zdolnoSci. Kiedy Poszukiwacz otrzymuje
karte Przeznaczenia, umieszcza jg odkryta w swojej
strefie gry.

Karty Przeznaczenia nie sg traktowane jako
Przedmioty, Zaklgcia ani Przyjaciele. Dlatego nie
mozna ich porzucié, ukras¢, sprzedac ani wymienic,
chyba ze dany efekt wyraZnie odnosi si¢ do kart
Przeznaczenia. Poszukiwacz podczas gry moze
otrzymac dowolng liczbe kart Przeznaczenia.

Przeznaczenie ma tak potezng moc, ze potrafi
przezwyciezy¢ nawet Smier¢. Kiedy Poszukiwacz
danego gracza zostaje zabity, wszystkie karty
Przeznaczenia, ktére posiadat, otrzymuje nowy
Poszukiwacz tego gracza i moze normalnie z nich
korzystac.
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Spotkanie z Przeznaczeniem to ostatni obszar
w Lesie i to wta$nie tam §miatkowie muszg sie udac,
aby stang¢ twarza w twarz ze swoim losem. Kiedy
Poszukiwacz dotrze na obszar Spotkania

7z Przeznaczeniem, musi tam zakonczy¢ swoéj ruch,
nawet jesli pozostaty mu jeszcze jakie$ punkty ruchu.

PRZYKELAD
OTRZYMY WANIA

KARTY SCIEZKI
Krélowa Pajagkéw wchodzi do Krainy
Lasu przez obszar Lasu na planszy
gtéwnej i koficzy swéj ruch na Polanie.
Nastepnie przeglada 3 odkryte karty
Sciezek i wybiera Sciezke Unseelie. Na
poczatku swojej nastepnej tury, Krélowa
Pajgkéw odzyskuje 1 zeton ciemnej
strony Losu, zgodnie z efektem Podrézy
na jej karcie Sciezki.

PRZYKELAD

Kiedy Poszukiwacz korficzy swoéj ruch na obszarze ROZP ATRYWANIA
Spotkania z Przeznaczeniem, musi rozpatrzy¢ efekt
Przeznaczenia ze swojej karty Sciezki. Nastepnie, SP OTI(ANIA
jesli nadal znajduje si¢ na obszarze Spotkania
v z Przeznaczeniem, musi przenies¢ si¢ z Krainy Lasu Z P RZEZNACZEN]EM

na obszar Lasu na planszy gtéwne;j.

Po podrézy przez Kraing Lasu, Krélowa
Pajgkdéw trafia na obszar Spotkania

z Przeznaczeniem i odbywa tam
spotkanie.

Najpierw rozpatruje efekt Przeznaczenia
ze swojej karty Sciezki Unseelie. Odbywa
walke psychiczng z Krélowa Tytania,
ktéra udaje si¢ jej pokonac. Dzieki
zwyciestwu Krolowa Pajakéw otrzymuje
karte Przeznaczenia i odrzuca swoja
karte Sciezki.

Poniewaz po rozpatrzeniu efektu
Przeznaczenia nadal znajduje si¢ na
obszarze Spotkania z Przeznaczeniem,
przenosi si¢ na obszar Lasu na planszy
gtéwne;j.
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KARTY ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Korzystanie z tych kart jest catkowicie opcjonalne,
gracze powinni ustali¢ przed rozpoczeciem gry,
czy zrobig z nich uzytek. Z kart Alternatywnych
Zakoniczen znajdujgcych si¢ w rozszerzeniu Las
mozna korzystac wraz z kartami Alternatywnych
Zakonczen z innych rozszerzen.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie rozgrywki z kartami Alternatywnych
Zakonczen zalezy od tego, ktéry z dwdch warian-
téw gracze zdecyduja sie rozegrac. Gracze moga
rozpoczaC gre jawnym lub ukryrym Alternatywnym
Zakoniczeniem.

WARIANT: JAWNE ZAKONCZENIE

Ten wariant wywiera na Poszukiwaczy duzy wptyw
i pozwala w trakcie rozgrywki przyja¢ bardziej
strategiczne podejscie.

Jesli gracze skorzystaja z tego
wariantu, powinni usuna¢ z gry
wszystkie karty Alternatywnych
Zakonczen posiadajgce w lewym
gérnym rogu symbol nigiawnosci
(patrz po prawej) i odtozyc je do
pudetka.

Symbol
nigiawnosci

Nastepnie gracze powinni na poczatku gry potasowaé
pozostate karty Alternatywnych Zakoriczen, a potem
wylosowac jedng i umiescic ja odkrytq na obszarze
Korony Wladzy na Srodku planszy.

WARIANT: UKRYTE ZAKONCZENIE

Ten wariant okrasza rozgrywke szczypta tajemnicy

i jest bardziej pasjonujacy, gracze nie wiedzg bowiem,
jakie niebezpieczenistwa czyhaja na ich Poszukiwaczy
na obszarze Korony Wtadzy, dopdki tam nie dotrg.

Jesli gracze skorzystajq z tego
wariantu, powinni usunac z gry
wszystkie karty Alternatywnych
Zakonczen posiadajgce w lewym
gérnym rogu symbol jawnosci (patrz
po prawej) i odtozy¢ je do pudetka.

Symbol
Jawnosct

Nastepnie gracze powinni na poczatku gry potasowac
pozostate karty Alternatywnych Zakoficzen, a potem
wylosowac jedng i umiescic jg zakrytq na obszarze
Korony Wladzy na Srodku planszy.

SPOTYKANIE ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Karty Alternatywnych Zakonczen zastepujg warunki
zwyciestwa z gry podstawowej i zapewniaja graczom
inne, odmienne sposoby na wygranie rozgrywki.
Wykorzystujac ten wariant, na obszarze Korony
Wiadzy Poszukiwacze bedg musieli spotkac karte
Alternatywnego Zakonczenia i postgpowac zgodnie

z wydrukowanymi na niej zasadami — nie beda
mogli rzucaé Zaklecia Rozkazu ani spotykac na tym
obszarze innych Poszukiwaczy, chyba ze dana karta
Alternatywnego Zakoficzenia méwi co innego.

Pozostate zasady dotyczace Krainy Wewnetrznej nadal
obowigzuja:

* Na istoty z Krainy Wewnetrznej (ani z kart
Alternatywnych Zakoficzen) nie dziataja Zaklecia,
nie mozna sie tez im wymykac.

* Poszukiwacz, ktéry trafi na obszar Korony Wiadzy,
przestaje si¢ poruszaé — zamiast tego caty czas
pozostaje na tym obszarze, chyba ze dana karta
Alternatywnego Zakoficzenia méwi co innego.

e O0d momentu, w ktérym jaki$ Poszukiwacz
trafi na obszar Korony Wtadzy, kazdy gracz,
ktérego Poszukiwacz zostanie zabity, zostaje
wyeliminowany z gry.

Zazwyczaj karty Alternatywnych

Zakoniczen wptywaja jedynie na

Poszukiwaczy znajdujgcych sie na *_ Jesli
obszarze Korony Wtadzy. Wyjatek w Mame
stanowig polecenia, przy ktérych FetanBw
znajduje si¢ symbol gwiazdy — takie

polecenia wptywaja na wszystkich
Poszukiwaczy, bez wzgledu na to,
w jakich Krainach si¢ znajduja

(w tym réwniez na Poszukiwaczy
przebywajacych na obszarze Korony Wiadzy).

Symbol
gwiazdy




INNE ZASADY RUCH ZGODNIE LUB
W tej czesci instrukeji znajduja sie zasady dotyczace NIEZGODNIE Z KERUNKEM

nowych kart, specjalnych zdolnosci i polecef obszaréw

Krainy Lasu. RUCHU WSKA.ZOWEKZEGARA

DROBIA ZGI Jesli polecenie nakazuje, aby karta lub Poszukiwacz
e . ruszyt sie zgodnie z kierunkiem ruchu
Niektore Przedmioty wskazéwek zegara, nalezy przesunac tego

posiadajg stowo-klucz
Drobiazg wydrukowane
powyzej specjalnej zdolnosci
karty. Traktuje si¢ je tak
samo, jak zwykle Przedmioty,
z ta tylko réznica, ze nie
bierze sie ich pod uwage
podczas obliczania limitu
posiadanych Przedmiotéw.
Poszukiwacz moze posiadac
cztery normalne Przedmioty,
a dodatkowo dowolnag liczbe

Poszukiwacza lub karte w kierunku wskazywanym
przez strzatki na kolejnych obszarach.

Jesli polecenie nakazuje, aby karta lub Poszukiwacz
ruszyl sie w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara, nalezy przesunac tego
Poszukiwacza lub karte w kierunku przeciwnym do

b tego, ktéry wskazujg strzatki na kolejnych obszarach.

ZWIERZETA Z CECHA MOC

Drobiazgow. Niektorzy Wrogowie Zwierzeta z tego rozszerzenia to
b 1 o ) . > duchy straznikéw Lasu, ktére zamiast Sity posiadajg
Drobiazgi, tak jak inne Przedmioty, mozna porzucic, ceche Moc.

odrzuci¢, ukras¢ lub sprzedac. . . o W I
Zadna specjalna zdolno$¢ ani efekt wywierajacy

ZETONY POSZUKIWACZY wplyw na Zwierzeta z cechg Sita nie moze zostaé
uzyty na Zwierzetach z cechg Moc. Przyktadowo
Minstrel nie moze uzy¢ swojej zdolnoSci, aby
oczarowac Zwierze z cechg Moc, poniewaz jego
zdolnos¢ dziata tylko na Zwierzgta z cecha Sita.
Jednakze Zwierzeta nadal go nie atakuja.

Poszukiwacze z tego rozszerzenia posiadaja specjalne
zdolnosci, ktére wymagaja uzycia zetonéw Poszukiwaczy.
Sposéb korzystania z tych zetondéw zostat opisany na
odpowiednich kartach Poszukiwaczy. Jesli Poszukiwacz
korzystajacy z zetonéw Poszukiwaczy zostanie zabity,
nalezy usunac z gry wszystkie przypisane mu zetony. . =

B



KROLOWA TYTANIA
I KROL OBERON

8 Po tym jak Krdlowa Mab oszalata z powodu

wtasnej pychy, miedzy fae zapanowat podzial.
Czesc stangta po ciemnej stronie, ktorq rzqdzit

surowy Krol Oberon. Czesc natomiast

8 opowiedziata si¢ za jasng stronq na czele
| Z pickng Krolowq Tytanig.

8 Fae po ciemnej stronie losu, dostrzeggjqc
modlgcych sig do nich smiertelnikow, zaczely nekac &
swoich wyznawcow. Coraz czescief wyprawiaty
Sie na Dzikie Lowy, zadreczajqc i pochtanigigc
kazdego, kogo napotkaly na swej drodze. Fae
stojqce po jasnej stronie, znacznie bardzigj
wyrafinowane, zaczely otwierac sig na Smiertelne
rasy, dzigki czemu rozkwitat handel migdzy nimi.

8 Nie trzeba byto dtugo czekac, aby wywiqzat sig
konflikt migdzy Tytaniq i Oberonem. Krolowa
 Tytania pragneta miodego Smiertelnika, ktdrego

88 porwat Krol Oberon podczas Dzikich Zowow.

2\ K10l nie przystawat na Zadne oferty w zamian

za chiopca. Wojna zostata wypowiedziana. Las
zamienit si¢ w pole bitwy na ktorym umieraty fae
obu stron. Odradzaty sig i na nowo gingly w walce.

Po stuleciach konfliktu fae ostably, podczas gdy
Smiertelnicy, ktorzy dotychczas byli ich kukietkam,
urosli w site i zjednoczyli sie. Ludzie podniesii
Swoje sztandary i rozpoczeli marsz w kierunku
Lasu, aby wytrzebic prastare drzewa, spalic
Splatane zarosla i uwolnic smiertelny swiat od
tamtejszych mieszkaricow.

Tytania i Oberon, widzqc wiszqcq nad nimi
W Zzaglade, zawarly sojusz, przysiegajac, ze krew

88 fae nigdy wigcej nie bedzie migdzy nimi przelana.
|\ Razem rzucili zaklecie, ratujqc swoje krolestwo

I na tysiqce lat ukrywajqc Las przed oczami
Smiertelnikow.

| Krdlowa Tytania i Krol Oberon wtasnie

88 powrdcili. Ich otwarta wrogosc ustapita migisca

8 poszukiwaniom Smiertelnych czempionow, aby
" zaprowadzic swiecie pradawny porzqdek.

Ponizsze zasady pozwalajg graczom do$wiadczy¢
nowych wrazen podczas rozgrywki. Jezeli gracze chca
wykorzystac ktéres z nich, powinni upewnic sie przed
rozpoczeciem rozgrywki, ze wszyscy rozumieja nowe
zasady i zgadzajg si¢ na ich uzycie. Zasady te mozna
faczyc ze sobg w dowolny sposéb lub wykorzystac tylko
jedng z nich.

WYBIERZ SWOJE PRZEZNACZENIE

Kiedy Poszukiwacz otrzymuje karte Przeznaczenia,
zamiast wierzchniej karty z talii Przeznaczenia, moze
przeszukac te talie i wybra¢ dowolng karte.

POWIAZANIE Z PRZEZNACZENIEM

Mozna wykorzystac te opcjonalng zasade, jesli gracze
chcg korzystac z rozszerzenia Las bez uzycia zasad
jasnej i ciemnej strony Losu. Zamiast nich nalezy
wykorzysta¢ zasady Losu zawarte w instrukcji do gry
podstawowej.

Na poczatku gry kazdy Poszukiwacz losuje karte
Przeznaczenia z talii. Poszukiwacz, ktéry posiada
wiecej kart jasnej niz ciemnej strony Przeznaczenia, jest
powigzany z jasng strong. Poszukiwacz, ktéry posiada
wiecej kart ciemnej niz jasnej strony Przeznaczenia,
jest powigzany z ciemng strong. Poszukiwacz,

ktéry posiada tyle samo kart jasnej i ciemnej strony
Przeznaczenia, jest niezwigzany z zadng strong.

Nalezy korzysta¢ z normalnych zasad powigzania
7 ciemng i jasng strong oraz niezwigzania z Losem
(patrz Powigzanie z Losem na stronie 9).

Wszystkie wyrazenia ,ciemna strona Losu” i ,jasna
strona Losu” nalezy traktowac jako ,Los".

WALCZ LUB UCIEKAJ

Ta zasada zaostrza rygor ruchu w Lesie. Ruch w Lesie
podlega normalnym zasadom ruchu: gracz rzuca koScig
i porusza swojego Poszukiwacza o wskazana liczbe
obszaréw. Jednakze Poszukiwacz moze si¢ poruszac
jedynie w kierunku wskazywanym przez strzatki na
kolejnych obszarach. Poszukiwacze mogg si¢ poruszac
w kierunku przeciwnym do tego, ktéry wskazuja
strzalki, jedynie w ponizszych sytuacjach:

e Zasady obszaru lub karty im to nakazuja.

* Poszukiwacz ucieka z Lasu (patrz Ucieczka
z Lasu).




UCIECZKA Z LASU

Po rzucie za swdj ruch, ale przed wykonaniem ruchu,
Poszukiwacz moze zdecydowac si¢ na ucieczke
z Krainy Lasu. Kiedy Poszukiwacz ucieka, musi si¢

POSZEUKIWACZE N

porusza¢ w kierunku przeciwnym do tego, ktéry ZWIADOWCA
wskazuja strzatki na kolejnych obszarach, dopdki nie Nieugiety odkrywca
opusci Krainy Lasu. Kiedy Poszukiwacz zdecyduje i nieustraszony

sie juz na ucieczke, nie bedzie mégt zmienic¢ zdania poszukiwacz przygod,

— musi poruszaé sie w kierunku Wejscia do Lasu,
dopdki nie opusci Krainy Lasu i nie dotrze na
gléwng plansze.

ktory ceni sobie znacznie
bardzief tono natury od
dusznych murow miasta.

WOJOWNIK_TOTEMU
Zazarty wojownik, s
nasladowca mocy i sity
duchow Totemu, ktore go
chroniq i prowadzq do
celu.

IQ{OLOWA PAJAKOW
7o zlowroga czarownica,
bez krztyny wspotczucia,
tak jak i jej stawonodzy
towarzysze. Rozkoszuje
Sig nieszczesciem kazdego
Stupca stawigjgcego swe
kroki na jej drodze.

PRADAWNY DAB

Jednoczesnie mqdry
i silny, i tak stary jak
sam Las. Wtasnie
rozposciera swe gatezie,
by odkryc swiat poza_jego
mistycznym domem.

WEDRUJACY
PO POLACH

Swiatly mistrz teleportacyi,
potrafigcy korzystac

Z jej dobrodzigjstw,
blyskawicznie przemieszczajge
Sig z jednego krarica swiata
na drugt.
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