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LEGENDA O
KROLU SMOKOW

Setki lat temu wszechmocny czarnoksigznik
osmielit si¢ targnqc na Smoczq Wieze znajdujgcq
Sie na Ognistych Ziemiach. Gdy juz sig do nigj
wdart, dzigki poteznym czarom wpedzit Krola
Smokow do przerazajqcej czarnej dziury, a
pozostatych Smoczych Wtadcow zmusit do
ucteczki i ukrycia sig¢ w odleglych stronach. Po
rozprawieniu si¢ ze smokami, czarnoksieznik
magt wreszcie wkroczyc do Doliny Ognia,
odwiecznie plongcej ziemi. Dla smokow bylo to
zrodto podtrzymujqce cieplo jaj w ich legowisku,
lecz czarnoksigznik miat zupelnie inne plany.
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Podstepny mag zniewolit duchy, ktore dzigki
mistycznym plomieniom Doliny Ognia wykuty
Korong Wtadzy. Z pomocq tego poteznego
artefaktu czarnoksigznik rzqdzit krolestwem
Magii i Miecza po kres swojego zycia. Gdy
umierat, ukryt Korong Wiadzy w ruinach Smoczej
Wiezy, gdzie miata czekac na wystarczajqco
silnego, odwaznego i mqdrego smiatka, ktory
magt siggnqgc po artefakt i zostac nowym wiadcq
krolestwa.
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Smoki jednak nie zapomnialy o swoim domu,
ktorym niewqtpliwie byly Ogniste Ziemie. Krqzyly
legendy o ich powrocie.

Ukryct w ciemnych swigtyniach, diabelscy
Rultysci smokow szerzq wiesci o powrocie
Smoczych Wiadcow i o tym, Ze jeden z nich
Siegnie po Korong Wiadzy, aby zostac nowym
Krolem Smokow. Po_jego koronagji zwiastujq czas
terroru i ognia, w ktorym tylko najbardziej oddani
Studzy zostang ocalent.

Ostatnie mroczne proroctwa gtoszaq, Ze ten
okrutny czas moze nastac wkrotce. Podrozni
widujq latajqce drake i wiwerny coraz blizej
miast. Dostrzegajq sylwetki jeszcze wigkszych
istot, latgjgcych tam i z powrotem nad ich
Slowami w kierunku Ognistych Ziem. Tam smoki
bezustannie pracujq z mozotem, aby odbudowac
Smoczq Wieze, twierdze niemalze nie do zdobycia.

Dla odwaznych bohaterow poszukujgcych Korony
Wiadzy, celem wyprawy stato sig¢ cos wigcej,

niz tylko objecie panowania nad krdlestwem

i wywieranie w nim swoich wplywow. To wyscig
Ru_jego ocaleniu od tyranicznych rzqdow Krola
Smokow!

OPIS ROZSZERZENIA

Trzej Smoczy Wtadcy, istoty o niemal nieskoficzonej sile i
wrogosci, powrdcili na Ogniste Ziemie, roszczac sobie prawa
do ostawionej Korony Wtadzy. Razem z nimi przybyly zastepy
ztych smokéw, ujarzmionych straszliwymi mocami ich mrocz-
nych mistrzow. Teraz ziemia trzesie sie pod ich uciskiem, a
wyprawa po Korong jest tak przerazajaca i niebezpieczna, jak
nigdy dotad!

Smoki to epickie rozszerzenie, zmuszajace Poszukiwaczy

do stawienia czota przerazajacym smokom i §miertelnym
wyzwaniom w trakcie gry. Na poczatku swojej tury gracze
losuja zetony Smokdéw, co zazwyczaj skutkuje umieszczeniem
smoczej tuski na jednej z kart Smoczych Wiadcéw. W momen-
cie, gdy na jednej z nich znajda si¢ trzy smocze tuski, dany
Smoczy Wtadca staje si¢ nowym Krélem Smokdw, a jedna z
jego tusek zostaje umieszczona na planszy. Poszukiwacze,
ktérzy spotkajg smocza tuske na danym obszarze, zamiast
losowac karte z talii Przygdd, muszg wylosowac karte
Smoka. Poszukiwacz moze zabra¢ smoczg tuske, znajduja-

cg si¢ na jego obszarze, jesli pokona Wroga z karty Smoka.
Kazda smocza tuska, ktérg zdobedzie Poszukiwacz, podnosi
jego sprawno$¢ w walce przeciwko Smoczemu Wtadcy i jego
stugom. Kiedy Poszukiwacz zgromadzi odpowiednio duzo sity
i odwagi, bedzie musiat siegna¢ po Koron¢ Wiadzy w Krainie
Wewnetrznej i zwyciezy¢ Kréla Smokoéw, aby wygrac gre!

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie Korony Wtadzy znajdujacej sie na
Srodku planszy i zwyciezenie Kréla Smokdéw (patrz ,Bitwa z
Krélem Smokéw™ na stronie 14).
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ELEMENTY

Rozszerzenie Smoki zawiera nastepujace elementy:

Instrukcja
1 dwustronna naktadka na plansze
168 kart Smokéw, w tym:
» 56 kart Varthraxa
» 56 kart Cadorusa
» 56 kart Grilipusa
3 karty Alternatywnych Zakonczen
3 karty Smoczych Wiadcéw, w tym:
» 1 karta Smoczego Wtadcy Varthraxa
» 1 karta Smoczego Wtadcy Cadorusa
» 1 karta Smoczego Wiadcy Grilipusa
140 zetonéw Smokdéw, w tym:
» 40 smoczych tusek Varthraxa
» 40 smoczych tusek Cadorusa
» 40 smoczych tusek Grilipusa
» 6 zetondw Smoczego Natarcia
» 6 zetondw Smoczego Gniewu

» 8 zetondw Smoczej DrzemKki

=

zeton Korony
19 Zetonéw Snu

6 kart Poszukiwaczy

6 plastikowych figurek Poszukiwaczy

pochodzacych z gry podstawowe;.

SYMBOL SMOKA

Karty pochodzace z tego rozszerzenia zostaty
oznaczone symbolem Smoka. W ten sposéb
bedzie je mozna tatwo odréznié¢ od kart

PRZEGLAD ELEMENTOW

Ponizej znajduje sie krétki opis wszystkich elementdw.

NAKEADKA
NA PLANSZE

Naktadka umieszczana jest na
planszy gtéwnej, zastepujac Kraing
Wewnetrzng. Znajduja si¢ na niej
nowe spotkania i warunki zwycie-
stwa. Po jednej stronie znajduje

sie Kraina Smokdéw, natomiast po
drugiej — Smocza Wieza. Przed
rozpoczeciem gry, gracze musza
zdecydowad, z ktérej strony beda
korzysta¢ podczas rozgrywki.

KARTY SMOKOW

168 kart Smokdéw zostato podzielnych na talie Varthraxa, Cadorusa
oraz Grilipusa. Kazda talia sktada si¢ z 56 nowych kart Zdarzen,
Wrogéw, Nieznajomych, Przedmiotéw, Przyjaciét i Miejsc. Karty
Smokéw sa podobne do kart Przygdd, z tg réznica, ze Poszukiwacz
rozpatru'e te karty w momencie, gdy na badanym obszarze znajduje

sie smocza tuska jednego ze Smoczych Wiadcow.

Talia Varthraxa — Talia Cadorusa Talia Grilipusa

Smocza Wieza

KARTY ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Korzystanie z tych kart jest
catkowicie dobrowolne, gracze
powinni ustali¢ przed rozpo-
czeciem gry, czy zrobig z nich
uzytek (patrz ,Karty Alterna-
tywnych Zakoficzer” na stronie 15).

KARTY SMOCZYCH WEADCOW

Trzej Smoczy Wiadcy

(Varthrax, Cadorus i Grilipus) to
pretendenci do Korony Wtadzy.
Kiedy ktdrys z nich przejmie
kontrole nad Korong, staje sie
Krélem Smokéw do czasu, az
inny Smoczy Wtadca nie przy-
wilaszczy jej sobie i nie zostanie
nowym Krélem Smokdw.




ZETONY SMOKOW

140 zetonéw Smokow repre-
zentuje dominacje Smoczych
Wiadcow nad Krainami Magii i
Miecza. Kiedy ktdrys ze Smoczych
Wiadcow zgromadzi trzy smocze
tuski na swojej karcie, zostaje
nowym Krélem Smokdow!

ZETON KORONY

Zeton Korony umieszczany jest na jednym
ze Smoczych Wtadcéw, aby zaznaczyc,
ktéry z nich jest obecnie Krélem Smokdw.
Kiedy inny Smoczy Wtadca zgromadzi
trzy smocze tuski na swojej karcie, przej-
muje Korone Wtadzy i staje si¢ obecnie
panujacym Krélem Smokdw.

ZETONY SNU

19 zetondw Snu moze zostac umiesz-
czonych na kartach Smokéw w wyniku
réznych spotkan i efektéw. Zdolnosci
walki $pigcego Smoka sg obnizone, ale w
koficu obudzi sie, jesli atakujacy Poszuki-
wacz go nie pokona.

KARTY POSEUKIWACEY

6 kart Poszukiwaczy
dziata doktadnie na tych
samych zasadach, co
karty z gry podstawowej,
dajac graczom jeszcze
wiekszy wybdr bohaterdw.

FIGURKI POSZUKIWACZY

Kazdej nowej karcie Poszukiwacza odpowiada plastikowa

figurka, ktora bedzie przedstawiac jego potoZenie na planszy.

5 RZYSTANIE
O Z CZESCI
MOI@W

Pokonanie zagrozeni i niebezpieczedstw znaj-
dujacych sie na naktadce oraz przezwyciezenie
Kréla Smokdéw jest ogromnym wyzwaniem
nawet dla najpotezniejszego bohatera. Rozsze-
rzenie Smoki zostato przewidziane w catosci
jako epicka wyprawa po Korone Wtadzy, ale
podczas swoich rozgrywek gracze moga wyko-
rzystywac jedynie czeS¢ zawartych tu elemen-
téw, aby przyspieszy¢ rozgrywke lub obnizy¢
poziom trudnoSci w osiggnieciu zwycigstwa.
Nowi Poszukiwacze i karty Alternatywnych
Zakoficzen mogg zosta¢ wykorzystane bez
uzycia pozostatych elementéw, takich jak
nowe zetony, karty czy naktadka na plansze.
Gracze mogg takze wykorzysta¢ nowe karty
Smokdéw i Smoczych Wiadcow jako dodatkowe
wyzwanie, bez koniecznosci uzycia naktadki.
Wiecej szczegbtéw na stronie 16 w akapicie
»Zasady opcjonalne”.

[é(E? ZYSTANIE

MOKOW
WRAZ 7 INNYMI

ROZSZERZENIAMI

Rozszerzenie Smoki moze zosta¢ wykorzys-
tane z innymi rozszerzeniami gry Talisman:
Magia i Miecz, takze z tymi, ktére zawieraja
nowe Krainy w postaci dodatkowych plansz
(takie jak Podziemia czy GOry). Poszukiwacze
moga wkroczy¢ do tych Krain, niezaleznie od
tego, czy na obszarach wejsciowych znajduja
sie Zetony lub karty z rozszerzenia Smoki.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Grajgc z rozszerzeniem Smoki, po ukofczeniu przygotowania do
gry podstawowej, dodatkowo nalezy przeprowadzi¢ ponizsze kroki:

1. Umieszczenie nakladki na plansze: Gracze muszg wybrac,
ktdrg strong naktadki wykorzystaja podczas gry. Podczas
pierwszej rozgrywki z wykorzystaniem tego rozszerzenia,
zaleca si¢ uzycie strony z Kraing Smokéw. Naktadke nalezy
umiesci¢ na Krainie Wewnetrznej na planszy gtéwnej w taki
sposéb, aby Tajemne Wrota na obu planszach znajdowaty sie
doktadnie jedne nad drugimi.

2. Przygotowanie kart Smoczych Wtadcéw: Nalezy potaso-
wac trzy karty Smoczych Wiadcéw i umiescic je zakryte obok
planszy gtéwnej. Nastepnie nalezy odkry¢ losowo jedna z tych
kart i umiesci¢ na niej zeton Korony. W tym momencie pozosta-
fe dwie karty Smoczych Wiadcéw réwniez zostaja odkryte i na
kazdej karcie umieszcza sie pie¢ zetondw Zycia.
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Przygotowanie talii Smokéw: Nalezy podzieli¢ karty Smokéw
na trzy talie wedtug koloréw koszulek (talia Varthraxa jest
czerwona, talia Cadorusa - ztota, a talia Grilipusa - zielona), a
nastepnie potasowac osobno kazda z talii i umiescic zakryte
obok odpowiednich kart Smoczych Wiadcow.

Przygotowanie zetonéw Smokow: Wszystkie zetony Smokow
nalezy umiescic¢ obok planszy gtéwnej w zakrytym stosie i
pomieszac je. Zamiast tego gracze moga umiescic zetony w
wieczku pudetka lub innym pojemniku. W ten sposéb przygoto-
wane zetony tworzg puLg Zetonéw Smokow.

Umieszczenie zetonéw Snu: Nalezy umiesci¢ wszystkie
zetony Snu obok planszy gtéwnej. W ten sposéb przygotowane
zetony tworzg puLE Zetondéw Snu.

Po wykonaniu powyzszych krokéw, mozna przystapic¢ do
rozgrywki!




OPASOWANIE!
ZETONOWARKARIY

Kazdej smoczej tusce i karcie Smoka oppowiapa
jeden z trzech Smoczych Wtadcow:
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Smocze tuski Varthraxa i karty Varthraxa
odpowiadaja Smoczemu Wtadcy Varthraxowi.
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Smocze tuski Cadorusa i karty Cadorusa
odpowiadaja Smoczemu Wiadcy Cadorusowi.
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Smocze tuski Grilipusa i karty Grilipusa
odpowiadaja Smoczemu Wtadcy Grilipusowi.

ZASADY ROZSZERZENIA

Trzej Smoczy Wtadcy rywalizuja o Korone Wladzy. Kiedy
smok obejmuje kontrole nad Korong, staje sie¢ Krdlem Smokow
i przejmuje dominacj¢ nad krélestwem na planszy, co zazna-
cza sie poprzez umieszczenie jednej z jego smoczych tusek

na obszarze. Panowanie Kréla Smokéw jest jednak krotkie,

trwa do momentu, gdy jeden z rywalizujacych Smoczych
Wiadcéw zbierze wystarczajaca moc, aby przejac Korone i
stac si¢ nowym Krélem Smokéw. Poszukiwacze badajacy
obszary, na ktérych znajduje si¢ smocza tuska, mogg stawic
czota wyzwaniu z kart Smokéw, zamiast normalnie odbywac
spotkanie wynikajace z tego obszaru.

Te zasady sg wykorzystywane w potaczeniu z zasadami
zawartymi w grze podstawowej Talisman: Magia i Miecz
podczas rozgrywki z rozszerzeniem Smoki.

LOSOWANIE ZETONOW SMOKOW

Na poczatku swojej tury, kazdy gracz musi wylosowac jeden
zeton Smoka z puli i rozpatrzyc¢ jego efekt, po czym kontynu-
uje swoja ture zgodnie z normalnymi zasadami. Wystepuja
dwa rézne rodzaje efektow zetondw SmokOw: EFEKTY SPECJALNE
OrdZ SMOCZE LUSKI.

EFEKTY SPECJALNE

Te Zetony sa zawsze odrzucane po rozpatrzeniu ich efektow.

SMOCZE NATARCIE

Poszukiwacz, ktéry wylosuje ten zeton,
natychmiast losuje dwa dodatkowe zetony
Smokéw i rozpatruje je w kolejnosci, w
ktorej je wylosowat. Jezeli wylosowat
kolejne Smocze Natarcie, Poszukiwacz
musi ponownie wylosowa¢ dwa dodatko-
we zetony Smokdéw. Po tym, jak Smocze
Natarcie zostanie rozpatrzone, nalezy je
odrzucic.

SMOCZY GNIEW

Poszukiwacz, ktéry wylosuje ten zeton,
pada ofiarg Smoczego Gniewu obecnego
Kréla Smokéw (patrz ,Smoczy Gniew” na
stronie 15). Po tym, jak Smoczy Gniew
zostanie rozpatrzony, nalezy go odrzucic.

SMOCZA DRZEMKA

Poszukiwacz, ktéry wylosuje ten zeton,
umieszcza zeton Snu na jednym, wybra-
nym Smoku w dowolnej Krainie. Jezeli
na planszy nie znajduje si¢ zaden Smok,
moze on umiesci¢ zeton Snu na dowol-
nym Wrogu. Jezeli na planszy nie znaj-
duje si¢ zaden Wrég, Smocza Drzemka
nie wywiera zadnego efektu. Po tym, jak
Smocza Drzemka zostanie rozpatrzona,
nalezy ja odrzucic.

Smocza Drzemka

Kiedy Poszukiwacz spotka Wroga, na ktérego karcie znajduje
si¢ zeton Snu, Sita i Moc tego Wroga zostaje obnizona o 3
punkty, do minimum 1 (patrz ,Zetony Smokéw” na stronie
15).




SMOCZE EUSKL Kiedy smocza tuska zostaje wylosowana, nalezy umiescic jg na
odpowiedniej karcie Smoczego Wtadcy. Liczba smoczych tusek
na danym Smoczym Wtadcy wskazuje, jak szybko stanie si¢
on Krélem Smokdéw (patrz ,Koronowanie Kréla Smokéw” na
stronie 8).

Efekty smoczych tusek réznig sie¢ w zaleznoSci od tego, czy
zostaty umieszczone na Smoczym Wtadcy, na planszy czy w
strefie gracza.

Kiedy smocza tuska zostaje umieszczona na planszy, Poszuki-
wacz spotykajac jg na danym obszarze moze wylosowac karty
Smokéw (patrz ,Spotkanie smoczych tusek” na stronie 10).

Kiedy smocza tuska zostaje umieszczona w strefie gracza,
Poszukiwacz otrzymuje premie do swojej skutecznosci ataku za
kazda smoczg tuske odpowiadajaca jego przeciwnikowi (patrz
»Zdobywanie smoczych tusek” na stronie 11).

Smocza tuska Smocza tuska Smocza tuska
Varthraxa Cadorusa Grilipusa

Na ciemniejgcym od burzy niebie, trzej Smoczy Wiadcy niespodziewanie przybyli na Ogniste Ziemie, ich rodowego
domu, z zamiarem siggniecia po Korong Wiadzy. Chociaz wszystkie trzy smoki to rownie potezne i przeraZajgce
istoty, kazdy z nich posiada swoje wyjatkowe zdolnosci i rozny temperament. Legendy o tych mitycznych
Stworzeniach dopeiniajq ich przerazajacy obraz.

YARTHRAX

Varthrax to olbrzymi smok, ktory posiada niewyobrazalng site i bystry strategiczny
umyst. Jego studzy sq dobrze wyszkoleni w walce wrecz i zazwyczaj bardzo dobrze
uzbrgjeni. Ten Smoczy Wiadca wykorzystuje swoje wplywy, aby zjednac sobie rycerzy
bez honoru i glodnych wtadzy wojownikow przeciwko tym, ktorzy sprzeciwiajq sig jego
rzqdom, w szczegolnosci szlachetnym rycerzom, mieszkgjgcym w Zamku. Varthrax
zazwyczaj jest zwolennikiem honorowego zwycigstwa w uczciwej walce, ale gdy
poddaje si¢ swojej furii, atakyje brutainie, niszczqc wszystkich i wszystko wokofo.

CADORUS

Cadorus to przebiegly i wyrachowany smok, posiadajqcy niezmierzone poktady zlota,
ktore wykorzystuje, aby realizowac swaoje niecne plany. Jego studzy przescigajq

ste w gromadzeniu ogromnych bogactw i wywieraniu wplywow politycznych oraz
ekonomicznych. Ma szczegolnie silne poparcie wsrod szlachty i kupcow, ktorzy
wykorzystujq swojq majetnosc by glodzic i ciemigzyc prosty lud w krolestwie. Cadorus
gardzi zwlaszcza ubogimi chlopami, mieszkajqcymi w Wiosce. Prosty wigjski Zywot
chiopow prowokyje smoka do przekupywania ich lub gltodzenia. Ten Smoczy Wiadca
zazwyczaj lubuje sie w podstepach i oszustwach, ale gdy poddaje si¢ swojej furit, jego
bezgraniczna chciwosc doprowadza go do niepohamowanej rzqdzy bogactwa, bez
Zadnego umiaru.

GRILIPUS

Grilipus to tajemniczy smok wtadajqcy magiczng sztukq wysysania Zyciowej energii
ze wszystkich otaczajqcych go istot. Jego studzy rzucajq zaklecia i odprawiajq rytuaty,
aby przywolac sily natury i podporzqdkowac je woli ich mistrza. Jest szczegolnie biegly
w manipulowaniu druidami, lesnymi istotami i innymi stworzeniami zwigzanymi

z Zywiolami natury. Grilipus nienawidzi kaplandw zamieszkujgcych Swigtynie, usityje
ich zniszczyc z powodu oddawania przez nich czci duchom bytujgcym w niebie, nie na
ziemi. Ten Smoczy Wiadca zazwyczaj chroni srodowisko, z ktorego czerpie swe moce,
ale gdy poddaje sig swojej furii, jego spaczona natura uzewnetrznia si¢ i zatruwa
wszystko wokdt niego, niosqc smierc i zniszczentie.




POSZUKIWACZE

FOWCA SMOKOW

Zapalony poszukiwacz skarbow,
ktory opanowat do perfekgji
niebezpiecznqg sztuke tropienia i
zabijania smokow, aby posiqsc
ich tupy i zbierac nagrody od
clemigzonych wiesniakow.

CZARODZIEJ OGNIA

Zmienny i przerazqjqcy mistrz
wladania ogniem, rozdarty
przez nieustanng wewnetrznq
walke pomiedzy jego zdrowym
rozsqdkiem, a Sigjgcq zniszczenie
furiq, ktora w nim plonie.

SMOCZA AMAZONI@

Nieustraszona i wnikliva
podrozniczka, ktora dzigki dyscyplinie
i odwadze zglebia tajemnice
poskramiania Smokow i przemienia
_Jje z okrutnych wrogow w lojalnych
kompanow.

[LUZJONISTKA

Zreczna 1 bystra specgjalistka
magicznych sztuczek, ktora przy
pomocy niezwykle wprawnych
ruchow rqk, zabawia i zachwyca
tych, ktorych napotka.

Glodna dominacji i wtadzy
przywodczyni Smoczego
kultu, zdolna do odprawiania
Starozytnych rytuatow i skltadania
ofiary, by otrzymac dary od
smokow, ktorym oddaje czesc.

MINOTAUR

Brutalna istota, kierowana
przez niepohamowang
przemoc, ktora w swym dzikim
natarciu niszczy wszystko na
swojej drodze, nie baczqc na
wyrzqdzane szkody.
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KORONOWANIE KROLA SMOKOW

Kiedy Poszukiwacz wylosuje smoczg tuske, umieszcza jg na
karcie odpowiadajgcego jej Smoczego Wiadcy. Kiedy trzy tuski
znajda si¢ na jednym ze Smoczych Wtadcéw, ten natychmiast
zostaje koronowany na nowego Kréla Smokéw. Nalezy umiescic
na jego karcie zeton Korony, aby oznaczy¢ jego status.

Nastepnie ten sam Poszukiwacz zabiera jedng smoczg tuske

z karty Kréla Smokéw i umieszcza ja na obszarze, na ktérym
aktualnie przebywa. Jezeli na tym obszarze znajduje sie juz
jaka$ smocza tuska, Poszukiwacz umieszcza zabrang tuske

na najblizszym obszarze znajdujacym sie po stronie przeciwnej
do ruchu wskazowek zegara, ktory jeszcze nie zawiera zadnej
innej tuski. Jesli na kazdym obszarze w tej Krainie znajduje si¢
juz jaka$ smocza tuska, Poszukiwacz odrzuca zabrang tuske i
pada ofiarg Smoczego Gniewu (patrz ,Smoczy Gniew” na stronie
15). Pozostate dwie smocze tuski znajdujace sie na karcie Kréla
Smokéw nalezy odrzucic. Nastepnie Poszukiwacz kontynuuje
normalnie swojq ture.

W ten sposéb Krél Smokéw zmienia sie w tracie rozgrywki,
a smocze tuski Varthraxa, Cadorusa i Grilipusa mnozg sie na
obszarach planszy.

Wazne: Poszukiwacze przebywajacy w Krainie Wewnetrznej

nie umieszczajg smoczych tusek na swoich obszarach. Zamiast
tego wszystkie trzy tuski znajdujace si¢ na karcie Kréla Smokdéw
nalezy od razu odrzucic.

Niektére karty i specjalne zdolnosci wptywaja
jedynie na Smoki.

Srmaraplowee smoka ol
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Pojecie ,,Smok” odnosi si¢ do kazdego Wroga,
ktérego rodzaj zawiera stowo ,Smok”. Karty i
specjalne zdolnosci, ktére wptywaja jedynie na
Smoki, nie wywierajag wptywu na Smoczych
Wiadcow ani istoty w Krainie Wewnetrznej.
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Na poczatku swojej tury Iluzjonistka wylosowata smocza tuske Varthraxa. Smocza tuska zostata
umieszczona na Smoczym Krélu Varthraxie, co spowodowato, ze na jego karcie znalazty sie trzy tuski.

AN ST S,

W rezultacie Varthrax zostaje koronowany na nowego Kréla Smokéw! Zeton Korony zostaje
umieszczony na jego karcie. Nastepnie Iluzjonistka zabiera jedng smocza tuske z karty Varthraxa
i umieszcza ja na swoim obszarze. Pozostate dwie tuski znajdujace si¢ na jego karcie zostaja
odrzucone, a Iluzjonistka kontynuuje swoja ture.
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SPOTKANIE SMOCZYCH FUSEK

W trakcie rozgrywki, podczas koronacji Kréla Smokéw lub

w efekcie réznych kart, na planszy umieszczane sg smocze
tuski. Jezeli Poszukiwacz trafi na obszar, na ktérym znajduje
sie smocza tuska, moze odby¢ spotkanie wynikajace z tego
obszaru al/bo napotkac innego Poszukiwacz lub smocza tuske
na tym obszarze.

Wyjatek: Kiedy Poszukiwacz trafi na obszar, na ktérym

znajduje sie smocza tuska obecnego Krdéla Smokéw, musi

spotka¢ te tuske.

Jezeli Poszukiwacz spotyka smoczg tuske, musi wylosowac
jedna karte z talii odpowiadajacej tej tusce, nawet, jesli

na danym obszarze znajduje si¢ juz jedna lub wiecej kart.
Poszukiwacz musi rozpatrzyC wszystkie karty znajdujace si¢
na obszarze wedtug normalnych zasad (karty musza zostac
rozpatrzone w kolejnosci zgodnej z ich numerem spotkan,
Wrogowie o tym samym numerze spotkan sumujg swojg Site
lub Moc, itp.). Taka sytuacja moze miec miejsce, jesli Poszuki-
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Czarodziej ognia trafia na Ruiny, na
ktérych znajduje si¢ smocza tuska Grili-
pusa. Poniewaz Grilipus nie jest Krélem
Smokéw, Czarodziej Ognia moze zdecydo-
wac, czy odbedzie spotkanie wynikajace z
obszaru czy smoczg tuske.

Czarodziej Ognia decyduje si¢ spotkac
smoczq tuske: losuje jedng wierzchnig
karte z talii Grilipusa i umieszcza ja na
obszarze.

Pomimo tego, Ze polecenie obszaru Ruin
nakazuje wylosowac dwie karty, Czaro-
dziej Ognia spotykajac smoczg tuske musi
zignorowac wszystkie polecenia wynikaja-
ce z obszaru.

Czarodziej Ognia atakuje Padlinozernego
drake, rozpatrujgc walke psychiczng
zgodnie z normalnymi zasadami.

wacz rozpatruje karty Przygdd z gléwnej gry, zanim rozpa-
trzy wlasnie wylosowang karte Smoka, ktéra posiada wyzszy
numer spotkania.

Kiedy poszukiwacz spotyka smoczg tuske, wszystkie pole-
cenia wynikajgce z obszaru sg ignorowane. Méwiac inaczej,
treS¢ wynikajaca z obszaru nie ma zadnego wptywu na
Poszukiwacza lub karte. Moze to znaczgco przeobrazic
Krainy, poniewaz smocze tuski mogg uniemozliwic¢ Poszuki-
waczowi zakup Przedmiotéw w Wiosce, modlitwe w Swigtyni
czy leczenie u Medyka.

Jezeli na obszarze Straznika znajduje si¢ smocza tuska odpo-
wiadajaca Krélowi Smokdéw, Poszukiwacze nie mogq prze-
dostac sie do Krainy SrodkoweJ przez most. Mogg natomiast
bez zadnych przeszkéd przejsé z Krainy Srodkowej do Krainy
Zewnetrznej.

Jezeli na obszarze Tajemnych Wrét znajduje sie smocza tuska
odpowiadajgca Krélowi Smokéw, Poszukiwacze nie mogq
przedostac si¢ do Krainy Wewngtrznej przez wrota. Moga
natomiast bez zadnych przeszkdd przejsSc z Krainy Wewnetrz-
nej do Krainy Srodkowej.
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ZDOBYWANIE SMOCZYCH RUSEK _ SMOCZE LUSKL A WIELU WROGOW

Jezeli Poszukiwacz pokona Wroga z karty Smoka, oprécz
zachowania go jako trofeum, moze zabra¢ smoczg tuske
znajdujaca si¢ na jego obszarze i umiescic¢ ja w swojej strefie
gracza. Smocze tuski wywieraja dwa potezne efekty:

* Jezeli Poszukiwacz spotyka Wroga lub Smoczego Wtadce,
kazda posiadana przez niego smocza tuska, odpowiadaja-
ca jego przeciwnikowi, dodaje jeden punkt do skutecznosci
ataku tego Poszukiwacza.

* Jezeli Poszukiwacz ma pasc ofiarg Smoczego Gniewu
ktéregos ze Smoczych Wiadcéw (patrz ,,Smoczy Gniew”
na stronie 15), moze odrzucic jedng z posiadanych przez
niego smoczych tusek odpowiadajacg temu Wiadcy, aby
anulowac Smoczy Gniew i wszystkie jego efekty.

Poszukiwacz moze w trakcie gry otrzymac dowolng ilos¢
smoczych tusek. Luski nie sg traktowane jako Przedmioty,
Zaklecia, ani Przyjaciele. Z tego powodu nie mogg zostac
porzucone, skradzione, sprzedane, ani wymienione. Jezeli
Poszukiwacz zostanie zabity, wszystkie posiadane przez
niego smocze tuski otrzymuje nowy Poszukiwacz tego gracza.
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Minotaur trafia do Gospody, gdzie
znajduje sie juz Iluzjonistka i
smocza tuska Varthraxa. Varthrax
jest Krélem Smokdw, dlatego
Minotaur musi spotka¢ smocza
tuske. Nie moze zamiast tego
odby¢ spotkania wynikajacego

z obszaru Gospody ani spotkac
[luzjonistki. Minotaur losuje jedng
wierzchnig karte z talii Varthraxa
i umieszcza jg na obszarze
Gospody.
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Minotaur atakuje Ognistego drake
i pokonuje go w walce. Nastepnie
Minotaur moze zabra¢ smoczg
tuska, poniewaz pokonat Wroga

z karty Smoka. Zabiera tuske z
obszaru Gospody i umieszcza ja
w swojej strefie gracza. Minotaur
zabiera réwniez karte Ognistego
drake jako trofeum.

Jezeli Poszukiwacz walczy z wigcej niz jednym Wrogiem
naraz, kazda smocza tuska odpowiadajaca danemu Wrogowi
dodaje jeden punkt do skutecznosci ataku tego Poszukiwacza.

Przyktad: Poszukiwacz atakyje dwoch Wrogow z talii
Varthraxa o tym samym numerze spotkania. Poszukiwacz
posiada trzy smocze tuski odpowiadajgce Varthraxowi, dlatego
dodaje tgcznie szesc punktow do swojej skutecznosci ataku.

Przyktad: Poszukiwacz atakyje dwoch Wrogow o tym samym
numerze spotkania, jednego Wroga z talii Varthraxa i jednego
Wroga z talii Cadorusa. Poszukiwacz posiada_jedng smoczq
tuske odpowiadagjgcq Varthraxowi oraz dwie smocze tuski
odpowiadajgce Cadorusowi, dlatego dodaje tqcznie trzy punkty
do swojej skutecznosci ataku.




[luzjonistka trafia na Ruiny, gdzie znajduje sie juz Padli-

nozerny drake i smocza tuska Grilipusa. Grilipus nie

jest Krélem Smokéw, dlatego Iluzjonistka moze wybrac,

czy odbedzie spotkanie wynikajace z obszaru Ruin czy

spotka smoczg tuske. Iluzjonistka decyduje sie odby¢

spotkanie wynikajace z obszaru, ktérego polecenie

nakazuje wylosowac dwie karty. Poniewaz na obszarze

Ruin znajduje si¢ juz jedna karta, Iluzjonistka losuje ey
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tylko jedna karte Przygody. ' et vy

Wylosowana karta to Wrég o tym samym numerze
spotkania, co Padlinozerny drake, dlatego Iluzjo-
nistka musi stoczy¢ walke psychiczng z obydwoma
Wrogami naraz. Iluzjonistka posiada dwie smocze
tuski odpowiadajace Padlinozernemu drake, dlatego
dodaje 2 punkty do swojej skutecznosci ataku.
Iluzjonistka pokonuje Padlinozernego drake, dlatego
moze zabrac smoczg tuske. Zabiera tuske z obszaru
Ruin i umieszcza ja w swojej strefie gracza.

NAIQ;ADKA NA PL ANSZE Smocza Wieza posiada jedng Sciezke, ktéra prowadzi do

Korony Wiadzy. Poszukiwacze wchodzg kretymi schodami,
Naktadka na plansze zawiera Kraing Smokow po jednej losujac karty z talii Smoczego Wiadcy.
stronie i Smocza Wieze po drugiej. Gracze muszg zdecydowac,
ktorg strone wykorzystaja w rozgrywce. Naktadka tworzy
nowgq Kraing Wewnetrzng i zastepuje spotkania oraz warunki
zwyciestwa z planszy gtéwne;j.
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Kraina Smokéw posiada podobny uktad obszaréw, co Kraina ﬂ I gj A || I .
Wewnetrzna z planszy gtéwnej. W Krainie Smokow wraz ze e et 1
wzrostem liczby smoczych tusek znajdujacych si¢ na kartach e
Smoczych Wiadcow, wyzwania na kazdym z obszardw stajg [

si¢ coraz bardziej niebezpieczne. et s

Smocza Wieza

WEJSCIE DO KRAINY WEWNETRZNEJ

Zaréwno do Krainy Smokéw jak i Smoczej Wiezy mozna
dostac sie przez Tajemne Wrota, ktére najpierw trzeba otwo-
rzy¢, aby méc przez nie przejS¢. Polecenie obszaru Réwnin
Grozy opisuje zasady poruszania si¢ w Krainie Wewnetrznej.
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Poszukiwacz, ktéry przebywa w Krainie Wewnetrznej, moze
w dowolnej chwili zdecydowac si¢ na opwrér i ruch w kierun-
ku Réwnin Grozy, zamiast w kierunku Korony Wiadzy. W
takiej sytuacji Poszukiwacz nadal porusza si¢ tylko o jeden
obszar na ture, ignoruje natomiast polecenia zawarte na
obszarach, przez ktére powraca na Réwniny Grozy.

Kiedy Poszukiwacz zdecyduje si¢ juz na odwrét, nie bedzie
mogt zmienic zdania — musi powréci¢ na Réwniny Grozy.
Kiedy juz tam dotrze, moze zrobi¢ co zechce, w tym ruszy¢
ponownie w kierunku Korony Wtadzy lub opusci¢ Kraing
Wewnetrzng przez Tajemne Wrota. Poszukiwacz, ktory
zdecyduje sie przejs¢ z Krainy Wewngtrznej do Krainy Srod-
kowej przez Tajemne Wrota, nie musi ich otwierac. Po prostu
przechodzi z Réwnin Grozy na obszar Tajemnych Wrét.

SPOTKANIA W KRAINIE WEWNETRZNEJ

Na istoty, Wrogéw oraz Smoczych Wiadcéw w Krainie
Wewnetrznej nie dziatajg Zaklecia, nie mozna si¢ tez im
wymykac.

W Krainie Wewnetrznej Poszukiwacz moze spotkac innego
Poszukiwacza jedynie na Réwninach Grozy i w Dolinie Ognia.
Na Poszukiwaczy znajdujgcych sie¢ w Krainie Wewnetrz-

nej maja wptyw Zaklecia i inne efekty, chyba Ze co innego
wynika z tresci karty.

Jesli efekt karty wymaga, aby Poszukiwacz znajdujacy sie w
Krainie Wewnetrznej umiescit smocza tuske na swoim obsza-
rze, zamiast tego musi odrzucic te tuske.

PODBOJ KRAINY SMOKOW

W Krainie Smokéw nie rzuca si¢ koScig za ruch. Zamiast tego
Poszukiwacz porusza si¢ tu o jeden obszar naprzéd zgodnie
z kierunkiem strzatki znajdujgcej si¢ na obszarze. Zanim
Poszukiwacz bedzie mégt ruszyc¢ sie na nastepny obszar
Krainy Wewnetrznej (w kierunku Korony Wtadzy), bedzie
musiat wykonac polecenie zawarte na obszarze, na ktéry
wiasnie trafit. Podbdj Krainy Smokéw odbywa si¢ na tych
samych zasadach, co przemierzanie Krainy Wewnetrznej na
planszy gtéwnej, z tym wyjatkiem, ze polecenia na niekté-
rych obszarach zostaty zmienione. Skutkiem tego, wraz ze
wzrostem liczby smoczych tusek znajdujacych si¢ na kartach
Smoczych Wiadcéw, wyzwania na tych obszarach stajq sie
coraz bardziej niebezpieczne.

Wszystkie efekty i specjalne zdolnoSci odnoszace sie do
Kopalni, stosuje si¢ réwniez do Kopalni Smoczego Kamie-
nia. Wszystkie efekty i specjalne zdolnosci odnoszace sie do
Krypty, stosuje si¢ réwniez do Krypty Smoczej KoSci.

Kiedy Poszukiwacz siega po Korone Wtadzy, musi zmierzy¢
sie z Krélem Smokéw (patrz ,Bitwa z Krélem Smokéw” na
stronie 14).

WCHODZENIE NA SMOCZA WIEZE

W Smoczej Wiezy nie rzuca si¢ koScig za ruch. Zamiast tego
Poszukiwacz losuje liczbe kart z talii Kréla Smokdéw wska-
zang na jego obszarze i rozpatruje te karty. Nalezy zwrdcic
uwage, ze Poszukiwacze losujg karty Smokéw na poczatku
swojej tury, aby okresli¢ o ile obszaréw moga sie poruszyc;
nie losujg kart, kiedy ¢7afiajq na obszar.

Rozpatrywanie kart Smokéw w Smoczej Wiezy odbywa si¢
na normalnych zasadach (karty muszg zostac rozpatrzone w
kolejnosci zgodnej z ich numerem spotkan, Wrogowie o tym
samym numerze spotkan sumujg swojg Site lub Moc, itp.), z
tym wyjatkiem, ze na istoty nie dziatajg Zaklecia i nie mozna
sie im wymykac. Poszukiwacze mogg normalnie korzystac ze
smoczych tusek. Jezeli Poszukiwacz zostanie pokonany lub
bedzie musiat straci¢ swojg ture, nie bedzie mogt rozpatrzy¢
zadnej z pozostatych kart na jego obszarze.

Po tym jak Poszukiwacz zakonczy rozpatrywanie kart
Smokdw, ktére spotkat, porusza sie o jeden obszar naprzéd
w strone Korony Wiadzy oraz o jeden dodatkowy obszar za
kazdego Wroga, ktérego pokonat podczas swojej tury. Jezeli
Poszukiwacz zostanie pokonany na schodach, musi cofngé¢
sie o jeden obszar w kierunku Tajemnych Wrét, zgodnie z
poleceniem obszaru.

Po tym jak Poszukiwacz zakonczy swoja ture, wszystkie
karty i zetony w Smoczej Wiezy zostaja odrzucone.

Kiedy Poszukiwacz siega po Korone Wtadzy, musi zmierzy¢
sie z Krélem Smokéw (patrz ,Bitwa z Krélem Smokéw” na
stronie 14).

SZCZEGOLNE ZASADY SMOCZEJ WIEZY

Jezeli Poszukiwacz znajdujacy si¢ na schodach pokona Wroga,
lecz sam zostanie pokonany przez inng karte podczas swojej
tury, nadal musi cofna¢ si¢ o jeden obszar w kierunku Tajem-
nych Wrét, zamiast poruszyc¢ sie naprzéd.

Jezeli Poszukiwacz znajdujacy si¢ na schodach zremisuje,
porusza sie normalnie naprzdd.

Jezeli karta zostaje umieszczona w Smoczej Wiezy na poczat-
ku tury Poszukiwacza (na przyktad w wyniku rzuconego
Zaklecia lub jesli Poszukiwacz porzuci ktéregos ze swoich
Przyjaciét albo Przedmiotéw), nadal losuje on liczbe kart
zgodng z poleceniem obszaru Smoczej Wiezy. Poszukiwacz
zawsze musi wylosowac liczbe kart zgodng z poleceniem
obszaru Smoczej Wiezy, niezaleznie od tego ile kart znajduje
sie juz na tym obszarze.

Jezeli Poszukiwacz ma poruszyc sie w kierunku zgodnym z
ruchem wskazdwek zegara, porusza sie w kierunku zgodnym
ze strzatkami znajdujacymi sie na kazdym obszarze.

Jezeli Poszukiwacz ma poruszyc si¢ w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazdéwek zegara, porusza si¢ w kierunku prze-
ciwnym do strzatek znajdujacych sie na kazdym obszarze.




Lowca Smokow rozpoczyna swojg ture na Réwninach
Grozy. Polecenie obszaru nakazuje mu wylosowac jedna
karte, co daje mu szanse poruszy¢ sie o dodatkowy obszar
w tej turze. Varthrax jest Krélem Smokdw, dlatego f.owca
musi wylosowac jedng wierzchnig karte z talii Varthraxa

i rozpatrzyc ja.

naprzéd, po czym Koriczy swojg ture.
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BITWA Z KROLEM SMOKOW

Aby zmierzyc sie z Krélem Smokdéw, Poszukiwacze musza prze-
zwyciezy¢ niebezpieczefistwa czyhajace w Krainie Wewnetrz-
nej i dotrze¢ do Korony Wiadzy znajdujacej si¢ na srodku
naktadki na plansze. Kiedy Poszukiwacz wkroczy na obszar
Korony Wtadzy, natychmiast atakuje Kréla Smokéw. Poszuki-
wacz musi wybraé, czy zaatakuje go przy uzyciu Sity czy Mocy.
Za kazdym razem, Kiedy Krél Smokéw zostaje pokonany, traci
jeden punkt Zycia, a Poszukiwacz musi od razu zaatakowac go
po raz kolejny.

Poszukiwacz, ktdry pozbawi Kréla Smokéw ostatniego
punktu Zycia, wygrywa!

Jezeli Poszukiwacz, ktéry mierzy sie z Krélem Smokéw, zremi-
suje lub zostanie pokonany, musi zakoniczy¢ swojg obecng ture
i zaatakowac Krdla na poczatku swojej nastepnej tury. Jezeli
Poszukiwacz zostanie pokonany, oprécz utraty Zycia, pada
ofiarg efektéw Smoczego Gniewu, opisanych na karcie Kréla

Lowca Smokéw spotyka Ognistego drake i pokonuje
go, dzieki czemu bedzie mégt poruszy¢ si¢ o dodatkowy
obszar w tej turze. owca porusza si¢ o dwa obszary

Jesli towca Smokéw zostatby pokonany przez Ognistego
drake, mégtby poruszyc sie tylko o jeden obszar naprzdéd,
a karta Smoka zostataby odrzucona na koncu jego tury.

—

Smokow. Jezeli Poszukiwacz zostanie zabity, a na obszarze
Korony Wtadzy nie znajduje si¢ zaden inny Poszukiwacz, Krdl
Smokéw odzyskuje wszystkie stracone punkty Zycia.

Kiedy Poszukiwacz znajduje si¢ na Koronie Wiadzy, nie
porusza si¢ i musi kontynuowac atak na Kréla Smokéw; nie
moze zawrdci€ i poruszac sie w kierunku Réwnin Grozy.

Jezeli na Koronie Wtadzy znajduje si¢ jakikolwiek Poszuki-
wacz, a na karcie Smoczego Wtadcy znajduja sie trzy smocze
tuski, jedna z nich zostaje umieszczona na danym obszarze,

a pozostate dwie zostajg odrzucone, zgodnie z normalnymi
zasadami. Natomiast zeton Korony w tym wypadku nie zostaje
przeniesiony na karte tego Smoczego Wiadcy. Méwigc inaczej,
Krél Smokdéw nie zmienia si¢, podczas gdy na Koronie Wtadzy
znajduje si¢ jakiS Poszukiwacz.

Od momentu, w ktérym jakis Poszukiwacz dotrze do Korony
Wiadzy i zmierzy sie z Krélem Smokoéw, kazdy Poszukiwacz,
ktéry zostanie zabity, przegrywa. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze ten
efekt utrzymuje sie do korica rozgrywki.




KARTY ALTERNATYWNYCH

Korzystanie z tych kart jest catkowicie opcjonalne, gracze
powinni ustali¢ przed rozpoczeciem gry, czy zrobig z nich
uzytek. Karty Alternatywnych Zakoficzen umozliwiajg
graczom wykorzystanie kart i zetondw z tego rozszerzenia
w inny, niz dotychczas sposéb. Nie mozna jednak wyko-
rzystac naraz wszystkich elementéw rozszerzenia Smoki

wraz z kartami Alternatywnych Zakonczen w trakcie jednej
rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Na poczatku gry karty Alternatywnych Zakonczen nalezy
potasowac i umiesSci¢ jedng wybrang losowo odkrytg karte na
obszarze Korony Wtadzy na srodku planszy.

SPOTKANIE ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Karty Alternatywnych Zakonczen zast¢pujg warunki
zwyciestwa z gry podstawowej i zapewniaja graczom inne,
odmienne sposoby na wygranie rozgrywki. Wykorzystujac
ten wariant, na obszarze Korony Wtadzy Poszukiwacze beda
musieli spotkac karte Alternatywnego Zakoriczenia i postepo-
wac zgodnie z wydrukowanymi na niej zasadami — nie beda
mogli rzucac Zaklecia Rozkazu ani spotykac na tym obszarze
innych Poszukiwaczy.

Pozostate zasady dotyczace Krainy Wewngtrznej nadal
obowigzuja:

* Na istoty z Krainy Wewnetrznej (ani z kart Alternatyw-
nych Zakoriczen) nie dziatajg Zaklecia, nie mozna si¢ tez
im wymykac.

» Poszukiwacz, ktory trafi na obszar Korony Wtadzy prze-
staje sie poruszac — zamiast tego caty czas pozostaje na
tym obszarze, chyba ze co innego wynika z tresci danej
karty Alternatywnego Zakorficzenia.

e Od momentu, w ktérym jakis$ Poszukiwacz trafi na obszar
Korony Wiladzy, kazdy gracz, ktérego Poszukiwacz zosta-
nie zabity, zostaje wyeliminowany z gry.

Zazwyczaj karty Alternatywnych Zakorn-
czen wplywaja jedynie na Poszukiwaczy
znajdujacych sie na obszarze Korony
Wiadzy. Wyjatek stanowig polecenia,

przy ktérych znajduje si¢ symBoL cwiazpy

— takie polecenia wptywaja na wszystkich
Poszukiwaczy, bez wzgledu na to, w jakich
Krainach si¢ znajdujg (w tym réwniez na
Poszukiwaczy przebywajacych na obszarze
Korony Wtadzy).

Symbol
Swiazdy

INNE ZASADY

W tej czesSci instrukcji znajduja sie zasady dotyczace nowych
elementdw z rozszerzenia Smoki.

SMOCZY GNIEW

Kazdy z trzech Smoczych Wtadcéw posiada efekt Smocze-

g0 Gniewu: Varthrax zmusza Poszukiwacza do odrzucenie
Przyjaciela, Cadorus do odrzucenia Przedmiotu, a Grilipus do
odrzucenia Zaklecia.
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Jezeli Poszukiwacz nie posiada karty, ktorg ma odrzucic,
zamiast tego traci jeden punkt Zycia. Jezeli Poszukiwacz posiada
smoczg tuske odpowiadajacg danemu Smoczemu Wiadcy, moze
ja odrzuci¢, aby anulowa¢ Smoczy Gniew i jego wszystkie efekty
(patrz ,,Zdobywanie smoczej tuski” na stronie 11).

ZETONY SNU

Poszukiwacze w trakcie rozgrywki moga
otrzymywac szans¢ umieszczenia zetondw
Snu na kartach Wrogdéw. Kiedy Poszu-
kiwacz spotka Wroga, na ktérego karcie
znajduje sie zeton Snu, Sita i Moc tego
Wroga zostaje obnizona o 3 punkty, do
minimum 1.

Zeton Snu

Na jednym Wrogu moze znajdowac si¢ tylko jeden zeton Snu.
Na przyktad, nie mozna umiesci¢ na karcie Wroga dwoch
zetondéw Snu, aby obnizy¢ jego Site 0 6 punktdw.

Jezeli Poszukiwacz spotka §pigcego Wroga, pod koniec tury
zeton Snu tego Wroga wraca do puli, niezaleznie od wyniku
walki. Pokonany $piacy Wrég nie posiada obnizonych
punktéw za trofeum, jest wart tyle, ile wynosi jego wartos¢
cechy wydrukowanej na karcie.

LOSOWANIE KART 7 TALI
KROLA SMOKOW

Kiedy polecenie nakazuje Poszukiwaczowi wylosowac karty
z talii Kréla Smokdw, karta musi zosta¢ wylosowana z talii
odpowiadajacej Smoczemu Wiadcy, ktéry jest obecnie Krélem
Smokow.




ZIONIECIA

Niektére Smoki ziona przed rozpatrzeniem ataku Poszukiwacza.
Jezeli Poszukiwacz padnie ofiarg efektéw zioniecia, nadal musi
rozpatrzy¢ walke lub walke psychiczna, chyba ze dany efekt
wskazuje inaczej.

Jezeli Poszukiwacz posiada Zaklecie lub zdolnos¢, ktére moze
wykorzystac tuz przed rozpoczeciem walki lub walki psychiczne;j,
ich efekty wywieraja swoj wptyw przed rozpatrzeniem zionigcia.

Jezeli Poszukiwacz unika Smoka, nie rozpatruje efektéw jego
zioniecia.

SPECJALNE ZDOLNOSCI
WPEYWAJACE NA KARTY SMOKOW

Specjalne zdolnosci i efekty, ktére wptywaja na karty
Przygdd, wptywajq réwniez na karty Smokdw, jednak tylko
po tym, jak zostang wylosowane i umieszczone na planszy.

Przyktad: Specjalna zdolnosc Wrozki pozwala jej podczas
losowania kart Przygod odrzucic jedng, wybrang karte,

a potem wylosowac w. jej migjisce nowq. Wrozka nie moze
wykorzystac tej zdolnosci kiedy losyje karty Smokow.

Przyktad: Poszukiwacz trafia na obszar, na ktorym znajduje
Sig karta Smoka i rzuca Zaklecie Zniszczenia. Efekt Zaklecia
pozwala mu usungc z planszy dowolng odkrytq karte Przygody
I umiescic jq na stosie kart odrzuconych. Poszukiwacz moze
rzucic Zaklecie Zniszczenia na kartg Smoka, poniewaz ta
zostala wczesniej wylosowana i umieszczona na planszy.

ODRZUCANIE ZETONOW
SMOKOW

Kiedy zetony Smokdéw sg odrzucane, nalezy usunac je z gry
i umiesci¢ w pudetku. Jezeli w puli nie ma zadnych Zetonéw
Smokoéw, nalezy zabra¢ wszystkie zetony usunigte z gry (w

tym wszystkie odrzucone smocze tuski), umiescic je zakryte
obok planszy i pomieszac, tworzac nowa pule.

ODRZUCANIE KART

Jezeli efekt (np. Smoczego Gniewu) nakazuje Poszukiwaczowi
odrzuci¢ Przedmioty, Przyjaciét lub Zaklecia, Poszukiwacz
wybiera, ktérg karte chce odrzucié, chyba ze dany efekt wska-
Zuje inaczej.

WYCZERPANIE SIE KART

Jezeli ktora$ talia kart Smokéw wyczerpie sie, wszystkie
odrzucone karty nalezy potasowac i umiesci¢ zakryte obok
odpowiadajacego im Smoczego Whadcy, tworzac nowa talie.

STRATA TURY

Jezeli Poszukiwacz traci ture, nie losuje zetonu Smoka w
turze, ktéra stracit.

ZASADY OPCJONALNE

Ponizsze zasady pozwalaja graczom doswiadczy¢ nowych
wrazen podczas rozgrywki. Jezeli gracze chcg wykorzystac
ktoéresS z nich, powinni upewnic si¢ przed rozpoczeciem
rozgrywki, ze wszyscy rozumiejg nowe zasady i zgadzajg si¢
na ich uzycie.

GNIEW KROLA SMOKOW

Ten wariant wprowadza jeszcze wigksze niebezpieczefistwo
podczas spotkania na obszarach, na ktérym znajdujq si¢
smocze tuski.

Jezeli Smoczy Wtadca zostaje ukoronowany w momencie, kiedy
jest juz obecnym Krélem Smokdéw, nalezy uwzglednic ponizsze
efekty, wywierajace swéj wptyw na obszary, na ktérych znaj-
duja sie smocze tuski odpowiadajgce Krélowi Smokéw:

*  Wszyscy Poszukiwacze, ktérzy znajduja sie na wyzej
wymienionych obszarach, padajg ofiarg Smoczego Gniewu
Kréla Smokéw.

e Wszystkie karty, ktére znajdujg sie na wyzej wymienio-
nych obszarach, nalezy odrzuci¢ (w tym wszystkie karty
Przygdd, Zakle¢, Ekwipunku oraz wszystkie karty z pozo-
statych talii). Nie nalezy odrzuca¢ zadnych smoczych tusek.

Gniew Kréla Smokéw wywiera swéj wptyw po tym jak Smoczy
Wiadca zostanie ukoronowany, ale za nim Poszukiwacz
umiesci smoczg tuske na swoim obszarze.

ZMAGANIA O KORONE

Ten wariant sprawia, ze warunki zwyciestwa staja si¢ najwiek-
szym wyzwaniem, z jakim Poszukiwacze mogli sie do tej pory
zmierzyC. Dodatkowe zagrozenie i niebezpieczeristwa, ktdre
Poszukiwacze muszg przezwyciezy¢ na swojej drodze po Korong
Wiadzy, zwigkszajg znaczaco réwniez dtugosc rozgrywki.
Wykorzystujac ten wariant, aby skrécic rozgrywke zaleca sie,
aby gracze skorzystali z zasad alternatywnych ,Premia starto-
wa” oraz ,Sita i Moc”, ktére znajdujg si¢ na stronie 21 w instruk-
cji gry podstawowej.

Rozszerzenie Smoki podlega wszystkim dotychczasowym
zasadom, z tym wyjatkiem, ze naktadke na plansze zamiast
umieszczac¢ na Kranie Wewnetrznej, nalezy potozy¢ obok
planszy gtéwnej.

Aby wygra¢, Poszukiwacze muszg najpierw dotrze¢ do centrum
Krainy Wewnetrznej. Kiedy wkroczg na obszar Korony Wiadzy
na planszy gtéwnej, przenoszg si¢ na Rowniny Grozy Smoczej
Wiezy. Kiedy Poszukiwacz wkroczy na obszar Korony Wiadzy w
Smoczej Wiezy, bedzie mogt zmierzyc sie z Krélem Smokéw i go
zwyciezy¢, aby wygrac gre.

Jezeli jakies spotkanie spowoduje przemieszczenie sie Poszu-
kiwacza na ktérys obszar w Krainie Wewnetrznej, bedzie on
musiat przenies¢ sie na odpowiedni obszar znajdujacy sie na
planszy gtéwnej; nie bedzie mdgt przenies¢ sie na odpowiedni
obszar w Smoczej Wiezy. Na przyktad, jezeli Poszukiwacz rozpa-
trujac Tajemne Wrota bedzie mégt przejS¢ na Réwniny Grozy,
bedzie musiat przesungc si¢ na obszar znajdujacy si¢ na planszy
gtéwnej.




SMOCZE ROZMNOZENIE

Ten wariant pozwala Poszukiwaczom na spotkanie smoczych
tusek we wczedniejszej fazie rozgrywki, niz ma to miejsce
normalnie.

Po ukonczeniu przygotowania do gry, Poszukiwacze podczas
swojej pierwszej tury odkrywaja losowo Zetony Smokéw z puli
do momentu, az nie wylosuja smoczej tuski; wszystkie wylo-
sowane w ten sposob zetony Smoczego Natarcia, Smoczego
Gniewu i Smoczej Drzemki nalezy umiesci¢ odkryte obok puli.
Nastepnie Poszukiwacz rzuca koScig i umieszcza smoczg tuske
na obszarze oddalonym od swojego obszaru startowego o
wynik rzutu, w Kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara,
zgodnie z normalnymi zasadami (jezeli na obszarze znajduje
sie juz jakas smocza tuska, Poszukiwacz umieszcza wylosowa-
ng tuske na najblizszym obszarze znajdujacym si¢ po stronie
przeciwnej do ruchu wskazéwek zegara, ktéry jeszcze nie
zawiera zadnej innej tuski). Potem Poszukiwacz losuje kolejny
zeton Smoka, rzuca koscig i umieszcza smoczg tuske na obsza-
rze oddalonym od swojego obszar startowego o wynik rzutu w
kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek zegara.

W ten sposéb kolejni Poszukiwacze kontynuujg losowanie
zetondw Smokow i umieszczanie smoczych tusek oddalonych
od swojego obszaru startowego zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara oraz w kierunku przeciwnym do momentu,
kiedy kazdy z Poszukiwaczy nie umieSci dwéch smoczych tusek
na planszy. W tym momencie wszystkie wylosowane Zetony
Smoczego Natarcia, Smoczego Gniewu i Smoczej DrzemKi
nalezy zakry¢, dotgczy¢ do puli i pomieszac. Po wykonaniu
powyzszych krokéw, mozna przystapic¢ do rozgrywki!
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Kazda talia kart Smokéw zawiera rézne
wyzwania i nagrody. Gracze poznajac zawar-
tos¢ kazdej talii, dowiadujq sie, ktére spotkania
najbardziej odpowiadajq jego Poszukiwaczowi.

Kiedy smocza tuska znajdujgca si¢ na obsza-
rze odpowiada Krélowi Smokéw, wszystkie
polecenia wynikajace z tego obszaru sg igno-
rowane. Poszukiwacze moga to wykorzystac,
aby zyskac przewage i odbywac spotkania na
obszarach, ktérych unikaliby w normalnych
okolicznoSciach, takich jak Pustyme w Krainie
Srodkowej Poszuklwacze powinni réwniez
zwracac uwage, gdy smocze tuski uniemozli-
wiajg dostep do pomocnych miejsc, takich jak
Medyk w Wiosce.

Jezeli na obszarze, na ktérym znajduje si¢
smocza tuska, znajduje sie juz jakas karta
Przygody, odwazni Poszukiwacze moga
zdecydowac sie spotkac smocza tuske, zamiast
odbywac spotkanie wynikajace z obszaru.
Pozwala to Poszukiwaczowi na wylosowanie
karty Smoka, jak réwniez na rozpatrzenie
karty Przygody, ktéra znajduje si¢ juz na
obszarze. Rozpatrywanie wielu kart w czasie
tury daje duzg przewage, podobnie jak wyko-
rzystanie dodatkowej tury.

Jezeli na obszarze, na ktérym znajduje sie
smocza tuska, znajduje sie juz jakis Wrég,
ostrozni Poszukiwacze moge zdecydowac sie
odbyc¢ spotkanie wynikajace z obszaru, zamiast
spotykac smoczg tuske (o ile ta smocza tuska
nie odpowiada Krélowi Smokéw). Unikanie
smoczych tusek zapobiega nieoczekiwanym
niebezpieczeristwom, takim jak wylosowanie
kolejnego Wroga.

Zbieranie smoczych tusek kazdego Smoczego
Wiadcy pomaga ochroni¢ Poszukiwacza przed
nieoczekiwanym atakiem Smoczego Gniewu.

Efekty niektérych kart Smokow staja sie
potezniejsze, w zaleznosci od tego, ktory ze
Smoczych Wtadcéw jest Krélem Smokow.
Spotykanie smoczych tusek odpowiadajacych
obecnemu Krélowi Smokdéw moze okazac si¢
jeszcze bardziej niebezpieczne, niz w normal-
nych okolicznoSciach.
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SMOCZA WIEZA

W samym sercu krolestwa lezy wulkaniczne pustkowie, znane jako Ogniste Ziemie. Dawno temu, posrodku
Ognistych Ziem gorowata wielka wieZa, z ktorej swe rzqdy sprawowat Krol Smokow. Byt on zarowno silnym_jak i
maqdrym krolem, a do czasu, gdy nikt nie naruszat jego posiadtosci, zamieszkyjgce je smoki nigdy nie osmielity sie
poszerzac granic swego krolestwa poza Ogniste Ziemie.

Ale pewnego dnia potezny czarnoksigznik pokonat Krola Smokow i wkroczyt do Swigtej Doliny Ognia, migjsca
narodzenia smoczego gatunku. Krol Smokow gorejacy w furii z powodu zuchwalstwa czarnoksigznika, zaatakowat
80 brutalnie przy uzyciu ognia i zebow. Wywiqzata Sig epicka bitwa. Chociaz mag byt mistrzem arkanow magii, nie
madgt znaleZc odpowiedniego zaklgcia na zgtadzenie Krola Smokow. Zaden czar w jego rozleglym arsenale nie byt w
Stanie zabic smoka, jednak jeden z nich byt na tyle potezny, aby go wygnac. Czarnoksieznik odprawit swoj rytuat

i otworzyt przejscie pomigdzy krolestwem smokow, a przerazajgcq czarng dziurq. Wieza rozpadata sig kamieri po
kamieniu, znikajqgc w pustej otchtani i pomimo tego, ze Krol Smokow walczyt zawzigcie, ostatecznie sam zoStat
pochionigty. Wraz z odejsciem swojego krola, pozostali Smoczy Wtadcy odlecieli do ngjdalszych zakgtkow swiata,
przepelnieni strachem przed gniewem czarnoksieznika.

Widzqc, ze po Smocze] Wiezy nie pozostat Zaden slad, procz dziury w ziemi, czarnoksieznik podqzyt do Doliny
Ognia, gdzie przy uzyciu koszmarnie przenikliwego Zaru wykut Korong Wiadzy, najpotezniejszy artefakt, jaki
kiedykolwiek stworzono. Z jejf pomocq rzqdzit krolestwem przez wiele lat, az do korica swoich dni.

Od tamtego czasu zaczgt tworzyc sig tajny kult smokow. Odprawiano modly, wierzqc, ze pewnego dnia Smoczy
Wiadcy powrdcq i nagrodzg swych wyznawcow wielkq mocq i wplywami w zadoscuczynieniu za ich oddanie.
Przepowiadali przybycie nowego Krola Smokow, ktory przybiergiqc Korong swojego wroga, bedzie zarzqdzat caym
krolestwem z nowej Smoczej Wiezy. Po latach cierpliwosc kultu smokow w koricu zostala nagrodzona. Kultysci
odnaleZli trzech Smoczych Wiadcow: Varthraxa, Cadorusa i Grilipusa, ktorzy przebywali w ukryciu przez wiele lat.
Powiedzieli trgjce smokow, Ze czarnoksicznik, ktory ich przepedzil, nie Zyje, a Ogniste Ziemie sq gotowe na ich
DOWroL.

Dla kazdego ze Smoczych Wtadcow byta to wreszcie szansa nie tylko na powrot do swojego rodowego domu,

ale rowniez na siggnigcie po Korong Wiadzy. Z jej niesamowitq mocq, Smoczy Wtadca mogthy ustanowic sig
niekwestionowanym nowym Krolem Smokow, obejmujqc rzqdy nad swoim bracmi i podporzqdkowac sobie
wszystkie inne Zyjqce istoty. Przekonani, ze zaden z pozostatych Smokow nie jest wart tego tytutu, Smoczy Wtadcy
zmagajq si¢ ze sobq o dominagje nad krolestwem, odbudowujqc Smoczq Wieze.

Kiedy wieza zostanie ukoriczona i jeden ze Smoczych Wiadcow przejmie Korong Wiadzy, proroctwo kultu smokow
moze Si¢ spetnic. Nastanie nowa era Smokow, a wszystkie Zywe istoty ugnq Si¢ pod wladzq nowego Krola Smokow!
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Skrét zasad zawiera najwazniejsze zasady, niezbedne do gry
7 rozszerzeniem Smoki.

DOPASOWANIE ZETONOW 1 KART

Smocze tuski Varthraxa i karty Varthraxa
odpowiadajg Smoczemu Wtadcy Varthraxowi.

Smocze tuski Cadorusa i karty Cadorusa
odpowiadajg Smoczemu Witadcy Cadorusowi.

Smocze tuski Grilipusa i karty Grilipusa
odpowiadajg Smoczemu Wtadcy Grilipusowi.

SMOCZE FUSKL

Efekty smoczych tusek réznig sie w zaleznosci od tego, czy
zostaly umieszczone na Smoczym Wiadcy, na planszy czy
w strefie gracza.

Kiedy smocza tuska zostaje wylosowana, nalezy umiescic ja na
odpowiedniej karcie Smoczego Wiadcy. Liczba smoczych tusek
na danym Smoczym Wtadcy wskazuje, jak szybko stanie sie
on Krélem Smokoéw (patrz ,,Koronowanie Kréla Smokéw” na
stronie 8).

Kiedy smocza tuska zostaje umieszczona na planszy, Poszuki-
wacz spotykajac ja na danym obszarze, moze wylosowac karty
Smokdw (patrz ,Spotkanie smoczych tusek” na stronie 10).

Kiedy smocza tuska zostaje umieszczona w s1itrefie gracza,
Poszukiwacz otrzymuje premi¢ do swojej skutecznosci ataku za
kazda smoczg tuske odpowiadajaca jego przeciwnikowi (patrz
»Zdobywanie smoczych tusek” na stronie 11).

[ OSOWANIE ZETONOW
SMOKOW

Na poczatku swojej tury, kazdy gracz musi wylosowac jeden
zeton Smoka z puli i rozpatrzyc¢ jego efekt, po czym kontynu-
uje swoja ture zgodnie z normalnymi zasadami.

RODZAJE ZETONOW SMOKOW
SMOCZA ¥USKA VARTHRAXA ‘

Umie$¢ odkryty zZeton na Smoczym
Wiadcy Varthraxie. Moze to spowodowac,
ze Varthrax stanie si¢ Krélem Smokdow.

SMOCZA EUSKA CADORUSA

Umie$¢ odkryty Zeton na Smoczym
Wiadcy Cadorusie. Moze to spowodowac,
ze Cadorus stanie sie Krélem Smokow.

SMOCZA EUSKA GRILIPUSA

UmieS¢ odkryty zeton na Smoczym
Wiadcy Grilipusie. Moze to spowodowac,
ze Grilipus stanie si¢ Krélem Smokow.

SMOCZE NATARCIE.

Poszukiwacz, ktéry wylosuje ten zeton,
natychmiast losuje dwa dodatkowe zetony
Smokoéw i rozpatruje je w kolejnosci, w

ktorej je wylosowat. Jezeli wylosowat

kolejne Smocze Natarcie, Poszukiwacz

musi ponownie wylosowa¢ dwa dodatko-

we zetony Smokdéw. Po tym, jak Smocze

Natarcie zostanie rozpatrzone, nalezy je odrzucic.

SMOCZY GNIEW.

Poszukiwacz, ktéry wylosuje ten zeton,
pada ofiarg Smoczego Gniewu obecnego
Kréla Smokéw (patrz ,,Smoczy Gniew” na
stronie 15). Po tym, jak Smoczy Gniew
zostanie rozpatrzony, nalezy go odrzucic.

SMOCZA DRZEMKA.

Poszukiwacz, ktéry wylosuje ten zeton,

umieszcza zeton Snu na jednym, wybra-

nym Smoku w dowolnej Krainie. Jezeli

na planszy nie znajduje si¢ zaden Smok,

moze on umiesci¢ zeton Snu na dowol-

nym Wrogu. Jezeli na planszy nie znajduje

sie zaden Wrég, Smocza Drzemka nie

wywiera zadnego efektu. Po tym, jak Smocza Drzemka zosta-
nie rozpatrzona, nalezy ja odrzucic.

Kiedy Poszukiwacz spotka Wroga, na ktérego karcie znajduje
sie zeton Snu, Sita i Moc tego Wroga zostaje obnizona
0 3 punkty, do minimum 1.




