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KATAKLIZM

Minely pokolenia, odkqd ziemia si¢ rozstqpita,
a niebo rungto. Morza zbuntowaly sig i
pochionely lqd, a lgd pokryt morza. To byt
koniec swiata, ale swiat si¢ nie skoriczyt.

Choc wielu zginglo, niektorzy ocaleli

I poprzysiegli przeciwstawic si¢ przeznaczeniu
7 ocalic swiat. Razem sforsowali Tgjemne
Wrota i toczyli bitwy na Rowninach Grozy.
Jedni zagingli w Kryptach, inni przegrali

w kosci ze Smiercig. Ci, ktorzy pozostali przy
zyciu, zgtadzili Wilkotaka w. jego_jamie

I przedostali si¢ przez palgce ptomienie Doliny
Ognia z wysoko uniesionymi Talizmanami.

Kiedy dotarli na szczyt swiata, na piedestale
wirzeli ngjwigkszy jego skarb: Korong Wiadzy.

Gdy patrzyli na Korong, chciwosc i pozqdanie
ogarnely kazdego z nich. Ruszyli ku nigj,

a z kazdym krokiem smierc zbierata coraz
wigksze zniwo. Przetrwat tylko jeden i siggnqt
po Korong swymi zakrwawionymi rekoma.

W momencie, gdy zatoZyt Korong, yjawnito

Stg je] prawdziwe oblicze. Przez polyskyjacy
portal pomiedzy swiatami | eonami wkroczyt
wielki Czarnoksieznik, tworca Korony.

Jednym zakleciem wygnat intruza poza czas

[ przestrzen, a Korona spoczeta na jego glowie.

Potgga Czarnoksigznika powrocita z peing
mocq. Przywolat sily nieba i piekla,
uspokoit drzqcq ziemig i zatatat niebo.
Morza ustqpily i wylonit sig lqd. Swiat
nadal byt zniszczony, ale przetrwat.

Jako Ze ogiert Wewnetrznej Krainy wystygt
na zawsze, umiescit wystuzong Korong

Z powrotem na_jej cokole jako swiadectwo
wszystkich bohaterow, ktorzy zginell,
starajqc si¢ jq posigsc. Miato to byc
przestrogq dla tych wszystkich, ktorzy
nadal pragneli Korony Wiadzy dla siebie.

Kiedy Czarnoksigznik zrobit swoje, jeszcze raz
Spojrzat na krolestwo, ktorym witadat przez
wieki. Wiedzqc, Ze przetrwa kolgine stulecia,
zadowolony zniknagt w swoim portalu,

pozostawigjqc jego mieszkaricow na taske losu.

OPIS ROZSZERZENIA

Nastat koniec §wiata, ale krainy Magii i Miecza nie ulegty
unicestwieniu. Rozszerzenie Kataklizm zawiera nowg
plansze gtéwna, petna nieznanych dotad niebezpieczenstw
i starozytnych skarbéw. Nowg plansze¢ bez problemu mozna
taczy¢ z poprzednimi rozszerzeniami, w tym z naroznymi
planszami G6r, Miasta, Podziemi i Lasu. Nowy §wiat
zaludniaja przyjaZnie, jak i wrogo nastawieni mieszkancy.
Korona nadal spoczywa na najwyzszym szczycie, kuszac
kazdego Smiatka swojg wiecznie zywa moca.

CEL GRY

Cel gry pozostaje taki sam jak w podstawowej grze Talisman:
Magia i Miecz. Poszukiwacze muszg dotrze¢ do Korony
Wiadzy (znajdujacej sie w centrum planszy), a nastepnie,
rzucajac Zaklecia Rozkazu, wyeliminowaé pozostatych
Poszukiwaczy z gry.
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SYMBOL KATAKLIZMU

Karty z rozszerzenia Kataklizm zostaty
oznaczone SYMBOLEM ROZSZERZENIA.

W ten sposéb bedzie je mozna tatwo
odrézni¢ od kart pochodzacych z gry
podstawowe;j.

KORZYSTANIE TYLKO
7 CZESCI KATAKLIZMU

Rozszerzenie Kataklizm zostato przewidziane
jako catos¢, ale podczas swoich rozgrywek
gracze mogg wykorzystywac jedynie cz¢S¢
zawartych tu elementdw. Jesli tres¢ karty

nie méwi inaczej, nowe karty Poszukiwaczy

i Alternatywnych Zakoficzed nadajg si¢ do
samodzielnego wykorzystania, z pominigciem
innych nowych kart oraz planszy Kataklizmu.

™

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Kataklizm w przygotowaniu

do gry nalezy dokona¢ ponizszych zmian:

1.

Zastapienie planszy gléwnej: Plansze z gry podstawowej
nalezy zastapi¢ nowga plansza Kataklizmu.

. Umieszczenie kart Pozostatosci: Karty

Pozostatosci nalezy potasowac. Nastepnie na
kazdym obszarze z symbolem Pozostatosci
nalezy umiescic tyle zakrytych kart
Pozostatosci, ile symboli si¢ tam znajduje.
Pozostate karty Pozostatosci nalezy odtozy¢
do pudetka.

Przygotowanie talii Mieszkaicow: Tali¢ Mieszkancéw nalezy
potasowac i umiescic zakryta obok planszy.

Symbol
Pozostatosci

Przygotowanie talii Talizmanéw: Wszystkie karty Talizmandw
nalezy ze soba potaczy¢, potasowac i stworzy¢ z nich talie
Talizmandw, a nastepnie umiescic ja zakryta obok planszy.

. Przygotowanie talii zadafn Czarownika: Wszystkie karty

zadan Czarownika nalezy ze sobg potaczy¢, potasowac
i stworzy¢ z nich talie zadan Czarownika, a nast¢pnie umiescic
ja zakryta obok planszy.

Przygotowanie Alternatywnego Zakonczenia: Karte
Alternatywnego Zakonczenia ,Wieczna Korona" nalezy
umies$ci¢ na Koronie Wtadzy.

Opcjonalnie, jesli gracze chcg wykorzystac inne karty
Alternatywnych Zakonczen, jeden z nich powinien je potasowac,
a nastepnie wylosowac jedna i umiesci¢ na obszarze Korony

Wiadzy (patrz ,Karty Alternatywnych Zakoricze” na stronie 7).

Po przeprowadzeniu powyzszych krokéw gracze mogg rozpoczac

rozgrywke!
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NOWY SWIAT

Kataklizm zniszczyt dotychczasowy Swiat i pozostawit go

na wieki w ruinie. Ale nastaje nowa era, w ktérej ludzki
gatunek odbuduje swoja cywilizacje i po raz kolejny zapanuje
nad wszechobecng dzikoScig i niebezpieczefistwem. To era
nadziei, Swiatla i bohateréw.

Rozszerzenie Kataklizm zawiera nowa plansze, ktéra
zastepuje te znajdujaca sie w grze podstawowej. Kiedy
gracze korzystajg z nowej planszy, stosujg si¢ do zasad
z gry podstawowej odnoszacych si¢ do starej planszy,
uwzgledniajac ponizsze zmiany.

MIESZKANCY

Kataklizm pochtongt wiele ofiar,

a tych, ktérzy przetrwali, rozproszyt po
catym Swiecie. Teraz powoli powracaja

w cywilizowane miejsca, oferujgc swoje
dobra i ustugi odwaznym podréznikom.

Na niektérych obszarach planszy
Kataklizmu oraz na karcie Terenu
»0sada” znajduje sie polecenie
wylosowania mieszkanca. Kiedy
poszukiwacz odbywa spotkanie
na takim obszarze, losuje jedng

BARMANKA
Miasto * Gospoda * Wioska

1) Upijasz si¢ i zasypiasz
W rogu. Tracisz 1 ture.
2) Dajesz jej napiwek.
Tracisz 1 sztuke ztota.
3) Dobrze si¢ bawisz!
4-5) Zdrowy positek.
Otrzymujesz 1 punkt
Zycia.
6) Dziwny wywar.
Otrzymujesz 1 punkt
Sity lub 1 punkt Mocy.

Po odwiedzeniu barmanki
mozesz wydac 1 sztuke
zfota, aby odwiedzi¢

ja ponownie. ®

karte Mieszkanca z wierzchu talii
Mieszkancéw i dodaje ja do swojego —
obszaru. Nastepnie odwiedza jednego Karta Mieszkarica
Mieszkafica na swoim obszarze.

y

Kiedy Poszukiwacz odwiedza Mieszkarca, rozpatruje tres¢

z jego karty. Jesli na karcie znajduje si¢ ponumerowana

lista bez dodatkowych polecefi, gracz rzuca jedng koscia,
poréwnuje uzyskany wynik z listg i rozpatruje odpowiadajacy
mu efekt. Je§li Poszukiwacz nie moze rozpatrzy¢ tresci z karty
Mieszkanca, nic si¢ nie dzieje, ale Mieszkanca nadal traktuje
sie jako odwiedzonego. Na przyktad, jesli Poszukiwacz
odwiedzi Doktora i posiada poczatkowa warto$¢ Zycia

lub nie posiada Ztota, nic si¢ nie dzieje.

Po tym, jak Poszukiwacz odwiedzi Mieszkafica, ten

zostaje odrzucony, chyba Ze nazwa obszaru na jego karcie
odpowiada nazwie obszaru, na ktérym obecnie znajduje si¢
Poszukiwacz. Odwiedzony Mieszkaniec z nazwg ,Dowolny”
nigdy nie zostaje odrzucony, natomiast karte Mieszkafica bez
nazwy obszaru zawsze nalezy odrzucic¢ po jej odwiedzeniu.

Kart Mieszkancédw nie traktuje si¢ jako kart Przygdd i nie
wlicza si¢ ich do liczby kart znajdujgcych si¢ na obszarze.
Mieszkafica mozna odwiedzi¢ tylko, jesli wynika to

z polecenia karty lub obszaru.

Jesli tres¢ karty lub zasada gry méwi o odwiedzeniu
konkretnej postaci znajdujacej si¢ na danym obszarze
(na przyktad WiedZzma wymaga odwiedzenia Mistyka
w Wiosce), zamiast tego Poszukiwacz moze odwiedzi¢
Mieszkafica o tej samej nazwie, niezaleznie od obszaru,
na ktérym ten Mieszkaniec si¢ znajduje.

RZUT NA OBSZARACH
MIESZKANCOW

Polecenia na niektérych obszarach (takich jak Miasto, Gospoda
czy Kapliczka) wymagaty od gracza rzutu koscia. Teraz gracze
muszg losowac¢ tam karty Mieszkancéw. Jesli jakas karta
nakazuje graczowi rzucic koScig i poréwnac wynik z listg na
wskazanym obszarze, zamiast tego wybiera Mieszkarica na
tym obszarze i odwiedza go. Jesli na wskazanym obszarze nie
ma zadnego Mieszkafica, nic sie nie dzieje. Na przyktad, jesli
Poszukiwacz napotka Karnawat, ktérego tres¢ nakazuje mu
rzuci¢ 1 koscia i odczyta¢ wynik z obszaru Gospody, zamiast
tego wybiera jednego Mieszkanca, ktéry znajduje sie

w Gospodzie, i odwiedza go.

KARTY POZOSTAEOSCI

Pogrzebane i zapomniane na setki lat
starozytne skarby, istoty i miejsca, rozsiane
po catym krélestwie Magii i Miecza, czekaja
na pierwszego bohatera, ktéry odnajdzie je
wsrdd ruin starego Swiata.

ZAGINIONA WIEDZA

Na poczatku gry na kazdym obszarze

z symbolem pozostatoSci nalezy umiesci¢
po jednej zakrytej karcie Pozostatosci,

z wyjatkiem obszaru Ruin, na ktérym
nalezy umiescic¢ dwie takie karty. Zakrytej
karty Pozostatosci nie traktuje si¢ jako
karty Przygody i nie wlicza si¢ jej do liczby
kart znajdujacych sie na obszarze.

L Zdarzenie

Odkrywasz starozytng biblioteke,
wypetniong po brzegi wiedzg
minionych epok. Rzuc 1 koscig:
1) Tracisz 1 punkt Mocy.

2) Tracisz 1 ture.

3-4) Otrzymujesz 1 Zaklecie.
5-6) Otrzymujesz
1 punkt Mocy.

Kiedy Poszukiwacz trafia na obszar Karta Pozostatosci

z zakryta kartg PozostatoSci, odkrywa ja,

zanim zdecyduje sie spotkac ten obszar lub innego Poszukiwacza
znajdujacego sie na nim. Odkrytq karte Pozostatosci traktuje sie
jak karte Przygody i dziatajg na nig wszystkie zdolnosci i efekty,
ktére dziataja na karty Przygdd.

Kiedy karta Pozostatosci zostaje odrzucona, umieszcza si¢

ja na stosie odrzuconych kart Przygdd. Jesli stos ten zostaje
wtasowany do talii Przygdd, nalezy réwniez wtasowac do niej
wszystkie karty Pozostatosci ze stosu odrzuconych kart Przygdd.
Po zakoficzeniu gry nalezy ponownie wtozy¢ te karty do talii
PozostatoSci.

t ACZENIE ROZSZERZEN

KARTY POZOSTAJACE NA OBSZARACH

Na kartach Przygdd z rozszerzenia Kataklizm czgsto nie
wystepuje opis warunku odrzucenia karty z planszy. Karty nalezy
odrzucac zgodnie z ich rodzajem, wedtug ponizszych zasad:

* Zdarzenia sg odrzucane po ich spotkaniu i rozpatrzeniu ich
efektow.

* Wrogowie pozostaja na swoim obszarze, dopdki nie zostang
pokonani.

* Nieznajomi pozostajg na swoim obszarze po ich spotkaniu,
chyba Ze ich tre§¢ méwi inacze;j.

* Przedmioty i Przyjaciele pozostaja na swoim obszarze,
az nie zostana zabrani.

* Miejsca pozostajg na swoim obszarze po ich spotkaniu,
chyba ze ich tre§¢ méwi inaczej.




KRAINA WEWNETRZNA

Kraina Wewnetrzna zmienita sie pod wptywem Kataklizmu,
ale pomimo tego, ze jej ptomienie zastgpito przenikliwe
zimno, nadal jest réwnie niebezpieczna dla tych, ktérzy
zdecyduja sie zbadac jej lodowe pustkowia.

Wszystkie zasady z gry podstawowej dotyczace ruchu

i spotkat w Krainie Wewnetrznej na planszy Kataklizmu
pozostajg bez zmian. Zasady dla zmienionych obszaréw
zostaty wyszczegdlnione ponizej.

ROWNINY GROZY

Poszukiwacz musi zakofczy¢ swéj ruch na Réwninach Grozy.
Jesli podczas swojej tury na Réwninach Grozy znajduja sie
inni Poszukiwacze, Poszukiwacz nie moze odby¢ spotkania
wynikajgcego z obszaru. Zamiast tego musi wdac si¢ w walke
z jednym z przebywajacych tam Poszukiwaczy. Zwyciezca

w nagrode zmusza pokonanego do utraty 1 punktu Zycia —
nie moze wybra¢ innej nagrody.

LICZ

Tam, gdzie mozna byto spotka¢ Smier¢, teraz mieszka Licz,
pozbawiajacy zyciowych sit kazdego, kto o$mieli sie tedy
przejs¢. Poszukiwacz musi tutaj rzucic jedng koScig

i straci¢ tyle punktéw Zycia, ile wskazuje wynik rzutu.
Moze zmniejszy¢ utrate Zycia o 1 za kazdego Przyjaciela,
ktorego zdecyduje sie odrzucic.

LODOWA WIEZA

Nikt nie wie, co stato si¢ z wampirami, ktére kiedy$
zamieszkiwaly wieze. Teraz emanuje ona nienaturalnym
chtodem, ktéry nawet najodwazniejszego bohatera zamieni
w bryte lodu. Poszukiwacz musi tutaj rzucic jedng koScig

i straci¢ tyle punktéw Zycia, ile wskazuje wynik rzutu, lub
pozosta¢ na tym obszarze i odby¢ tu ponownie spotkanie
W Swojej nastepnej turze.

JAMA MUTANTA

Wilkotak dawno temu zostat zgtadzony, wiec inne
monstrum zadomowito si¢ w jego jamie. Poszukiwacz musi
tutaj wdac si¢ w walke z Mutantem. Za kazdym razem,
kiedy Poszukiwacz spotyka Mutanta, nalezy rzuci¢ 3 kos¢mi,
aby ustali¢ jego Site. Poszukiwacz nie moze poruszy¢ si¢
dalej, dopdki nie pokona Mutanta.

OTCHEAN

Otchtan stata sie domem brutalnej Snieznej Bestii, ktéra
zapoluje i pozre kazdego, kto sprébuje przekroczy¢ Otchtar.
Poszukiwacz musi tutaj wdac sie w walke ze Sniezng Bestig.
Jej Sita jest réwna Sile Poszukiwacza, ktéry z nig walczy
(wliczajac wszystkie bonusy). Poszukiwacz nie moze poruszyc¢
sie dalej, dopdki nie pokona Snieznej Bestii.

KORONA WEADZY

Korona Wtadzy, uzyta w celu powstrzymania Kataklizmu,
zmienila sie na zawsze; stata si¢ jeszcze potezniejsza,
ale takze bardziej niebezpieczna i nieobliczalna.

Jesli gracze korzystajg z planszy Kataklizmu, podstawowy
warunek zwyciestwa jest opisany na karcie Alternatywnego
Zakoficzenia ,Wieczna Korona”.

INNE ZASADY

W tej czedci instrukeji znajduja si¢ zasady dotyczace nowych
kart i specjalnych zdolno$ci z rozszerzenia Kataklizm.

KARTY TERENU

W nastepstwie wielkiego Kataklizmu wigekszo$¢
cywilizowanego Swiata zostata zniszczona, a krajobraz
zmienit si¢ nieodwracalnie. Teraz §wiat si¢ odbudowuje, a
jego dzikie obszary szybko mogg sta¢ si¢ bastionami nowej
cywilizacji.

Niektére efekty gry nakazuja
graczom umie$ci¢ karte Terenu na
obszarze na planszy. Kiedy karta
Terenu znajduje si¢ na obszarze,
tre$¢ i nazwa tego obszaru sg
ignorowane. Zamiast tego nalezy
stosowac si¢ do tresci i nazwy
karty Terenu. Jesli efekt odwotuje
sie do obszaru, ktérego nie ma
juz na planszy (poniewaz znajduje si¢ na nim karta Terenu),
nalezy zignorowac ten efekt. Na przyktad, jesli na obszarze
Tajemnych Wrét znajduje si¢ karta Terenu ,Klasztor”, a gracz
wyrzuci 3" w Krypcie, efekt przeniesienia do Tajemnych Wrét
zostaje zignorowany. Karty Terenu mozna usuna¢ jedynie
dzieki efektom, ktére wyraZnie na to pozwalaja.

Gracze nie mogg umieszczac kart Terenu w Krainie
Wewnetrznej. Jesli efekt nakazuje graczowi umiesci¢ karte
Terenu w niedozwolonym miejscu, ignoruje on ten efekt.

Rarta Terenu

Jesli efekt nakazuje graczowi umiescic karte Terenu

na danym obszarze, a w talii Terenu nie ma juz kart
wymaganego rodzaju, musi on wybra¢ odpowiednig karte
Terenu znajdujgcg si¢ na planszy i przenies¢ jg na dany
obszar. Jesli gracz umieszcza karte Terenu na obszarze,

na ktérym znajduje si¢ juz inna karta Terenu, zastepowang
karte nalezy umiesci¢ w talii Terenu.

Jesli gracz umieszcza na planszy nowego Poszukiwacza,
ignoruje w tym przypadku wszystkie karty Terenu.

KARTY TERENU A RUCH

Jesli na obszarze Straznika znajduje si¢ karta Terenu,
Poszukiwacze mogg bez przeszkdod wkraczac z Krainy
Zewnetrznej do Krainy Srodkowej (nie musza pokonac
Straznika). Podobnie, jesli na obszarze Tajemnych Wrét
znajduje si¢ karta Terenu, Poszukiwacze moga bez przeszkdd
wkraczac z Krainy Srodkowej do Krainy Wewnetrznej
(nie muszg wywazac Wrét, nie zostang tez zatrzymani

przez Czarownika, jesli nie wypetnili jego zadania).

KARTY TERENU A MIESZKANCY

Jesli karta Terenu zostanie umieszczona na obszarze,
na ktérym znajduja sie karty Mieszkancéw, wéwczas nalezy
odrzuci¢ wszystkich Mieszkaricéw z tego obszaru.

Jesli na obszarze z kartg Terenu znajduja si¢ jakiekolwiek
karty Mieszkancéw i karta Terenu zostanie usunieta z tego
obszaru, wéwczas nalezy odrzuci¢ wszystkich Mieszkancéw
7 tego obszaru.



KARTY TERENU A INNE ROZSZERZENIA

Kiedy gracze korzystaja z planszy rozszerzenia, a karta
Terenu znajduje si¢ na obszarze, ktéry umozliwia ruch
pomiedzy planszami, Poszukiwacze nadal mogg poruszac si¢
na i z planszy rozszerzenia zgodnie z normalnymi zasadami
ruchu tego rozszerzenia.

Kiedy gracze korzystaja z rozszerzen Kataklizm i Miasto,
karty Terenu nie mogg by¢ umieszczane na obszarach
+Wiezienia” ani ,Placu Miejskiego” na planszy Miasta.

Jesli karta Terenu znajduje si¢ na ostatnim obszarze planszy
rozszerzenia (takim jak ,Skarbiec” z rozszerzenia Podziemia),
Poszukiwacz musi zakoficzy¢ swéj ruch, kiedy wchodzi na ten
obszar, a nastepnie rozpatrzy¢ karte Terenu na tym obszarze.

KARTY ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Z kart Alternatywnych Zakoficzed znajdujacych sie
w rozszerzeniu Kataklizm mozna korzysta¢ wraz z kartami
Alternatywnych Zakoficzed z innych rozszerzefi.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie rozgrywki z kartami Alternatywnych
Zakoficzen zalezy od tego, ktéry z dwéch wariantéw gracze
zdecyduja sie rozegrac. Gracze mogg rozpocza¢ gre z jawnym
lub ukrytym Alternatywnym Zakonczeniem.

WARIANT, JAWNE ZAKONCZENIE

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

Jesli gracze skorzystaja z tego wariantu,
powinni usunaé z gry wszystkie karty
Alternatywnych Zakoficzen posiadajace

w lewym gérnym rogu symbol niejawnosci
(patrz po prawej) i odtozyc¢ je do pudetka.
Nastepnie gracze powinni na poczatku gry potasowac
pozostate karty Alternatywnych Zakorczefi, a potem
wylosowac jedng i umiescic ja odkrytq na obszarze Korony
Witadzy na Srodku planszy.

Symbol
nigjawnosci

WARIANT, UKRYTE ZAKONCZENIE

Ten wariant okrasza rozgrywke szczypta
tajemnicy i jest bardziej pasjonujacy, gracze
nie wiedzg bowiem, jakie niebezpieczefistwa
czyhaja na ich Poszukiwaczy na obszarze
Korony Wiadzy, dopdki tam nie dotrg.

Jesli gracze skorzystaja z tego wariantu,
powinni usunaé z gry wszystkie karty
Alternatywnych Zakoficzen posiadajace
w lewym gérnym rogu symbol jawnosci
(patrz po prawej) i odtozyc¢ je do pudetka.
Nastepnie gracze powinni na poczatku gry potasowac pozostate
karty Alternatywnych Zakoniczen, a potem wylosowac jedng

i umiescic jg zakrytq na obszarze Korony Wiadzy na Srodku
planszy.

Symbol
Jawnosct

SPOTYKANIE ALTERNATYWNYCH ZAKONCZEN

Karty Alternatywnych Zakoficzei zast¢pujg warunki
zwycigstwa z gry podstawowej i zapewniajg graczom
odmienne sposoby na wygranie rozgrywki. Wykorzystujac
ten wariant, na obszarze Korony Wtadzy Poszukiwacze beda
musieli spotka¢ karte Alternatywnego Zakoficzenia

i postepowac zgodnie z wydrukowanymi na niej zasadami
—nie bedg mogli rzucac Zaklecia Rozkazu ani spotykac

na tym obszarze innych Poszukiwaczy, chyba ze dana

karta Alternatywnego Zakoriczenia méwi co innego.

Pozostate zasady dotyczgce Krainy Wewnetrznej nadal

obowigzuja:

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

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

* 0Od momentu, w ktérym jakis§ Poszukiwacz trafi na obszar
Korony Wiladzy, kazdy gracz, ktérego Poszukiwacz
zostanie zabity, zostaje wyeliminowany z gry.

Zazwyczaj karty Alternatywnych Zakoficzen
wplywaja jedynie na Poszukiwaczy
znajdujacych si¢ na obszarze Korony Wiadzy.
Wyjatek stanowig polecenia, przy ktérych
znajduje si¢ symbol gwiazdy — takie polecenia
wptywaja na wszystkich Poszukiwaczy,

bez wzgledu na to, w jakich Krainach sig¢
znajduja (w tym réwniez na Poszukiwaczy
przebywajacych na obszarze Korony Wiadzy).

DROBIAZGI

Niektére Przedmioty posiadajg stowo-

klucz Drobiazg, wydrukowane powyzej
specjalnej zdolnosci karty. Traktuje sie

je tak samo, jak zwykte Przedmioty,

z tg tylko réznica, ze nie bierze si¢ ich

pod uwage podczas obliczania limitu =
posiadanych Przedmiotéw.

Drobiazgi, tak jak inne Przedmioty,
mozna porzucié, odrzuci¢, ukras¢
lub sprzedac. J

KARTY TALIZMANOW

Kiedy gracze korzystaja z rozszerzenia Kataklizm, karty
Talizmandw tworza zakrytq talie. Kiedy Poszukiwacz
otrzymuje Talizman, bierze wierzchnig karte z talii
Talizmandw. Kiedy karta Talizmanu jest odrzucana,
nalezy umiesci¢ jg na stosie odrzuconych kart Talizmandw.
Jesli talia Talizmandéw sie wyczerpie, nalezy potasowac
stos odrzuconych kart Talizmanéw i stworzy¢ z niego
nowa, zakryta tali¢ Talizmandéw.

\

Symbol
gwiazdy

RUPIECEE

Drobiazg

Kiedy odwiedzasz jakiego$
Mieszkarica, mozesz
odrzucic te karte, aby

otrzymac 1 sztuke ziota.




POSZUKDNACZE
ZBIERACZKA

, Niektorzy chcieliby Zyc

w starym swiecte, tym sprzed
Kataklizmu. Ja osobiscie lubie
odgrzebywac tamten stary
Swiat z blota i popiolow.”

BARBARZYNCA

,Swiat cierpi na skutek czarnej
magii i zlowrogich czarow.
Przysiggam na swojq site

i wole, ze bede go chronit przed
tymi tqiemnymi mocami

I zniszcze je raz na zawsze.”

CZARNY RYCERZ

,Pochodze ze starozytnego
rodu, sprzed Kataklizmu.
Zrobig wszystko, by jego linia
nigdy nie wygasta.”

POTOMEK_MAGI

,Iyle wiedzy utracono
wraz z upadkiem swiata.
Moim przeznaczeniem_jest
przywrocenie jej na swiatto
dzienne.”

MUTANT

,Swiat zmienia si¢ na gorsze,
podczas gdy ja zmieniam Si¢
na lepsze!”

Specjalne podzickowania dla wszystkich_fanow,
testerow i graczy, Rtorzy przez te wszystkie lata
przyczynili sie do tego, Ze Talizman: Magia i Miecz
Jest tak wspanialtq grq/
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