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WITAJ

Mrok, niebezpieczeristwo, zagrozenie, chwata i bogactwo! Witaj ponownie w magicznych
krainach Magii i Miecza.

Krainy Odmetow to rozszerzenie gry Talisman: Magia i Miecz zawierajace dwa
nowe Krélestwa, ktore Poszukiwacze beda mogli zbada¢: Siedzibe Lorda-Widmo
oraz Kryjowke Krolowej Szczuréw. Odwazni poszukiwacze przygdéd moga
podejmowac prébe przeprawy chwiejnym mostem, aby przemiescic si¢ pomiedzy
planszami Miasta i Podziemi. Bohaterowie moga takze zejS¢ w gtab krypty

Lorda-Widmo lub zakras¢ sie do gniazda Krélowej Szczuréw. Na niniejszym SymBOL
arkuszu zasad wyjasniono sposéb, w jaki nalezy korzystac¢ z nowych ROZSZERZENIA
elementéw tego rozszerzenia, aby czerpac kolejne doswiadczenia z gry KRAINY ODMETOW

Talisman: Magia i Miecz.

2 KARTY KROLESTW 20 KART MosTU
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Krainy Odmetow,

po przygotowaniu gry podstawowej oraz rozszerzen

Podziemia i Miasto, nalezy przeprowadzi¢ ponizsze

kroki:

1. Umieszczenie kart Krélestw: Karty Siedziby
Lorda-Widmo (1a) oraz Kryjowki Krélowej Szczuréw
(1b) nalezy umiesci¢ pomigdzy planszami Podziemi
i Miasta.

2. Przygotowanie talii Mostu: Tali¢ Mostu nalezy
potasowac i umiesci¢ zakrytq pomiedzy obszarami
PrzejScia Pelnego Czaszek a Szczurzym Skrétem.

3. Przygotowanie talii Tunelu: Tali¢ Tunelu nalezy
potasowac i umiesci¢ zakrytq obok kart Krélestw.

4. Przygotowanie stoséw Lupu: Nalezy wylosowaé
3 karty z talii Skarbéw i umiesci¢ odkryte na
obszarze Sali Tronowej (4a). Nastepnie nalezy

wylosowac po 2 karty z talii Zbrojowni i Magicznego Emporium i umiescic je odkryte na
obszarze Szczurzego Gniazda (4b).




KRAINY ODMETW

Pomiedzy Miastem a Podziemiami kryja sie dwa mate, lecz Smiertelnie niebezpieczne
Krélestwa: Kryjéwka Krolowej Szczuréw oraz Siedziba Lorda-Widmo. Oba Krélestwa nalezy
traktowac jako osobne Krainy, nad ktérymi panujg potezne istoty, posiadajace absolutna
wladze nad ich mieszkancami oraz kazdym, ktéry o$mieli si¢ do nich wkroczy¢.

KRYJOWKA KROLOWEJ SZCZUROW

Krélowa Szczuréw ukryla sie w odmetach cuchnacych kanatéw pod Miastem. Wysyta na
powierzchnie niezliczong chmare swych dzieci, aby zaciggnety co tylko sie da do jej zgnitego
gniazda.

Podczas bitwy w Kryjowce Krélowej Szczuréw kazdy Wrég posiadajacy w tytule stowo
,Szczur” dodaje 1 do swojej Sity.

SIEDZIBA ] ORDA-WIDMO

Lord-Widmo sprawuje swe plugawe rzady terroru w zatechtych kryptach i niekonczacych sie
katakumbach. Ci, ktérzy sprébuja spladrowac jego grobowiec, bedg musieli stawic czota jego
straszliwej potedze.

Podczas bitwy psychicznej w Siedzibie Lorda-Widmo kazdy Duch dodaje 1 do swojej Mocy.

SPOTKANIA W KROLESTWACH
Poszukiwacz przebywajacy w Krélestwach nie moze spotykac innych Poszukiwaczy, lecz
musi rozpatrywac obszary zgodnie z ich poleceniami na karcie Krélestwa.

WKRACZANIE DO KROLESTW

Poszukiwacz moze wejs¢ do Kryjowki Krélowej Szczuréw na obszary
Szczurzego Skroétu lub Starych Kanatdéw z sgsiadujgcych z nimi obszaréw
na planszy Miasta, zgodnie z kierunkiem strzatek. Poszukiwacze moga
wejs¢ do Siedziby Lorda-Widmo na obszary Przejscia Petnego Czaszek lub
Katakumb z sgsiadujacych z nimi obszaréw na planszy Podziemi, zgodnie
z kierunkiem strzatek. Kiedy Poszukiwacz wchodzi do Krélestwa, musi
natychmiast zakoriczy¢ swéj ruch.

RUCH W KROLESTWACH

Zanim Poszukiwacz rzuci kos¢mi za swéj ruch, musi wybrac czy Ucieka, czy Podaza dalej.

Jesli Poszukiwacz postanowi ucieka¢, musi normalnie rzucic koscig za swéj ruch i poruszy¢
sie w kierunku przeciwnym do tego, ktéry wskazuja strzatki (do sasiedniej Krainy),
przestrzegajac normalnych zasad ruchu w tej Krainie.

Jesli Poszukiwacz postanowi podazac dalej, nie rzuca koscig za swdj ruch, a zamiast tego
rozpatruje polecenia obszaru na ktérym sie znajduje. Polecenia te zostaty szczegétowo
wyjasnione na nastepnych stronach.




SZCZURZY SKROT 1 PREEJSCIE PEENE CZASZEK

Kiedy Poszukiwacz napotyka obszar Szczurzego Skrétu lub Przejscia Petnego Czaszek, losuje

2 karty z talii Mostu i dodaje je do tego obszaru. Kiedy jego tura si¢ koficzy, zabiera wszystkie
karty z obszaru i tasuje je razem z talig Mostu. Kiedy Poszukiwacz znajdujacy si¢ na obszarze
Szczurzego Skrétu lub Przejscia Pelnego Czaszek zdecyduje si¢ podazac dalej, porusza si¢

o0 jeden obszar wzdtuz mostu - z obszaru Szczurzego Skrétu do Przejscia Petnego Czaszek lub

z Przejscia Pelnego Czaszek do Szczurzego Skrétu.

Przyktad: Szynkarka rozpoczyna swojq turg na
obszarze Przejscia Petnego Czaszek. Moze uciec lub
podqzac dalgj. Jesli zdecyduje si¢ podqzac dalej,
porusza si¢ na obszar Szczurzego Skrotu (A). Jesli
zdecyduje sig uciekac, rzuca kosciq za Swoj ruch

i porusza sig o liczbe obszarow, zgodnqg z wynikiem
rzutu, w kierunku Podziemi (B).

STARE KANALY 1 KATAKUMBY
Kiedy Poszukiwacz wchodzi na obszar Starych Kanatéw lub Katakumb, natychmiast bierze
3 wierzchnie karty z talii Tunelu i umieszcza je zakryte w stosie przed soba.

Kiedy Poszukiwacz znajdujacy si¢ na obszarze Starych Kanatéw lub Katakumb posiada karty
w swoim stosie i zdecyduje sie podazac dalej, rozpatruje wierzchnia karte ze swojego stosu
(odkrywajac ja, jesli byta zakryta). Kiedy Poszukiwacz znajdujacy si¢ na obszarze Starych
Kanatéw lub Katakumb nie posiada kart w swoim stosie i zdecyduje sie podazac dalej, porusza
sie o jeden obszar zgodnie z kierunkiem strzatek - z obszaru Starych Kanatéw do Szczurzego
Gniazda lub z Katakumb do Sali Tronowej.

Jesli Poszukiwacz posiada jakie$ karty w swoim stosie, nie moze rozpatrywac kart Przygdd
na obszarach Starych Kanatéw ani Katakumb. Po tym, gdy Poszukiwacz rozpatrzy ostatnia
karte ze swojego stosu, zanim zakonczy swoja ture, rozpatruje wszystkie karty na swoim
obszarze.

Kiedy Poszukiwacz znajdujacy si¢ na obszarze Starych Kanatéw lub Katakumb zdecyduje
sie uciekac lub w inny sposéb opuszcza swoj obszar, odrzuca wszystkie karty Tunelu, ktore
pozostaty w jego stosie.

SZCZURZE GNIAZDO

Kiedy Poszukiwacz spotyka obszar Szczurzego Gniazda, nie moze zabierac zadnych
Przedmiotéw z tego obszaru. Zamiast tego musi stoczy¢ walke z Krélowa Szczuréw. Krélowej
Szczuréw nie mozna si¢ wymknac i zaden Przyjaciel, Zaklecie ani Przedmiot nie moga
walczyc¢ z nig zamiast Poszukiwacza. Krélowa Szczuréw posiada Site 3 i podczas walki dodaje
1 punkt do swojej Sity za kazdy Przedmiot znajdujacy sie w Szczurzym Gniezdzie.

Jesli Poszukiwacz pokona Krélowa Szczurdéw, zabiera jeden wybrany Przedmiot znajdujacy

sie w Szczurzym Gniezdzie, a nastepnie przemieszcza sie na dowolny obszar w Krainie
Zewnetrznej. Jesli Poszukiwacz zostanie pokonany przez Krélowa Szczuréw, musi porzucié
swéj jeden losowy Przedmiot (oprécz utraty punktéw Zycia). W przypadku remisu lub jesli
Poszukiwacz zostanie pokonany, musi poruszy¢ si¢ na obszar Szczurzego Traktu w MieScie,
gdzie jego tura si¢ koriczy.




SALA TRONOWA

Kiedy Poszukiwacz spotyka obszar Sali Tronowej, nie moze zabiera¢ zadnych Skarbéw

7 tego obszaru. Zamiast tego musi stoczy¢ walke psychicznag z Lordem-Widmo.
Lordowi-Widmo nie mozna si¢ wymknad, i zaden Przyjaciel, Zaklecie, ani Przedmiot nie
mogg walczy¢ z nim zamiast Poszukiwacza. Lord-Widmo posiada Moc 4 i podczas walki
psychicznej dodaje 1 punkt do swojej Mocy za kazdy Skarb znajdujacy sie w Sali Tronowe;j.

Jesli Poszukiwacz pokona Lorda-Widmo, zabiera jeden wybrany Skarb znajdujacy si¢ w Sali
Tronowej, a nastepnie przemieszcza si¢ na dowolny obszar w Krainie Zewnetrznej. Jesli
Poszukiwacz zostanie pokonany przez Lorda-Widmo, traci 1 punkt Mocy (oprécz utraty
punktéw Zycia) i umieszcza 1 losowa odkrytg karte z talii Skarb6w w Sali Tronowej.

W przypadku remisu lub jesli Poszukiwacz zostanie pokonany, musi poruszyc sie na
obszar Komnaty CiemnoSci w Podziemiach, gdzie jego tura si¢ koficzy.

KARTY MOSTU 1 TUNELU

Specjalne zdolnosci i efekty, ktére wptywaja na karty Przygdd, wptywaja réwniez na karty
Mostu i Tunelu, ale tylko po tym, jak zostang wylosowane i umieszczone na planszy.
Kiedy karty Mostu i Tunelu zostaja odrzucone, nalezy wtasowac je do odpowiednich talii.

KARTY I ZETONY TERENU W KROLESTWACH

Karty Terenu, Zaklec i zetony (Spalonej ziemi, smoczych tusek, Poszukiwaczy itp.) nie
moga by¢ umieszczane na obszarach Krélestwa. Nalezy zignorowac wszystkie efekty, ktore
nakazuja umieszczenie zetonéw na obszarze Krélestwa.

ZAKLECIA 1 POZOSTALE EFEKTY

Kazde Krélestwo nalezy traktowac jako osobna Kraing w odniesieniu do Zaklecia Rozkazu,
kart Zakle¢ oraz pozostatych efektéw, ktére wptywaja na Poszukiwacza w zaleznosci od
Krainy w ktérej sie znajduje.

PULAPKL

Niektére karty posiadaja stowo-klucz Putapka, znajdujace

sie nad treécig efektu karty. Poszukiwacz nie moze uzywac
specjalnych zdolno$ci ani efektéw, aby zignorowac lub unikngé
spotkania Putapek, chyba ze specjalna zdolnos¢ lub efekt
wyraznie na to wskazuja.

A Putapka )

OdrZUC t¢ Ka
‘W przypadku dowolnego |
dubletu tracisz 1 punkt Zycia
i musisz ponownie rzucié
3 koscmi. Jesli na kazdej
kosci jest ten sam wynik,
zostajesz zabity!




CO MOZE CIE SPOTKAC W ODMETACH?

Pradawne grobowce i smierdzqce kanaty, krete tunele i zdradliwe putapki. Witaj
w Krainach Odmetow! Migdzy ponurymi Podziemiami a tetnigcym Zyciem Miastem
rozciqgajq sig kilometry tajemnych korytarzy, wypetnione zarowno bogactwem, jak
i niebezpieczeristwami. Czy odwazysz Sig zglebic ciemnosci spowijajgce Krainy Odmetow?

To rozszerzenie zawiera dwa nowe Krélestwa, ktére czekaja
na zgtebienie przez Poszukiwaczy, oraz dwie nowe, ekscytujgce talie Przygdd,
stanowigce wyzwanie dla najbardziej doSwiadczonych Smiatkéw!

Rozszerzenie Krainy Odmetow zawiera:
2 karty Krélestw ® 20 kart Mostu ¢ 20 kart Tunelu * 3 arkusze zasad
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