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Witaj
Mrok, niebezpieczeństwo, zagrożenie, chwała i bogactwo! Witaj ponownie w magicznych 
krainach Magii i Miecza.

Krainy Odmętów to rozszerzenie gry Talisman: Magia i Miecz zawierające dwa 
nowe Królestwa, które Poszukiwacze będą mogli zbadać: Siedzibę Lorda-Widmo  
oraz Kryjówkę Królowej Szczurów. Odważni poszukiwacze przygód mogą 
podejmować próbę przeprawy chwiejnym mostem, aby przemieścić się pomiędzy 
planszami Miasta i Podziemi. Bohaterowie mogą także zejść w głąb krypty 
Lorda-Widmo lub zakraść się do gniazda Królowej Szczurów. Na niniejszym 
arkuszu zasad wyjaśniono sposób, w jaki należy korzystać z nowych 
elementów tego rozszerzenia, aby czerpać kolejne doświadczenia z gry  
Talisman: Magia i Miecz.

Elementy

Siła: ?
Stado szczurów pozostanie 

tu, dopóki ktoś jej nie pokona. 

Rzuć 2 kośćmi, aby ustalić 

całkowitą Siłę szczurów. 

Jeśli je pokonasz, otrzymasz 

1 punkt Siły, ale musisz 

odrzucić tę kartę (nie możesz 

jej zachować jako trofeum).

Wróg - Zwierzę

Stado szczurów

2

PułapkaStatua stoi na twojej drodze 
i ustąpi ci jej jedynie, jeśli 

rozwiążesz zagadkę. Rzuć  
2 kośćmi. Jeśli wynik jest równy 

lub niższy od twojej Mocy, 
rozwiązujesz zagadkę i odrzucasz 
tę kartę. Jeśli wynik jest wyższy,  

a ty w następnej turze zdecydujesz 
się podążać dalej, musisz  
ponownie spróbować rozwiązać zagadkę.

Zdarzenie

Sf inks Khayu

1

Pułapka

Twoją drogę blokuje magiczny 

zamek szyfrowy. Rzuć 3 kośćmi. 

Jeśli każdy wynik jest inny, udaje 

ci się złamać szyfr; odrzuć tę kartę. 

W przypadku dowolnego 

dubletu tracisz 1 punkt Życia 

i musisz ponownie rzucić 

3 kośćmi. Jeśli na każdej  

kości jest ten sam wynik, 

zostajesz zabity!

Zdarzenie

Enigma Turinga

1

Fatum

Przyjaciel
Musisz zabrać Fatum jako 

swego Przyjaciela. Jeśli wydasz 

punkt Losu i ponownie uzyskasz 

ten sam wynik, zostajesz 

zabity! Możesz odrzucić Fatum 

po wizycie u Wróżbitki

1

Walący się strop

Zdarzenie
PułapkaOgromna część sklepienia 

spada na was znienacka. 
Musisz losowo odrzucić  
1 ze swoich Przyjaciół  

i stracić 1 punkt Życia. 
1

Zdrajca

Zdarzenie

Jeden z twoich Przyjaciół 

doszedł do wniosku, że twoja 

wyprawa jest zdecydowanie 

zbyt niebezpieczna, a ty 

jesteś stanowczo zbyt bogaty. 

Porzuć 1 losowego Przyjaciela 

i 1 losowy Przedmiot. 1

Wylosuj 2 karty 
Wylosuj 2 karty z talii Mostu, nawet jeśli znajdują się tu już jakieś karty.  

Na końcu swojej tury wtasuj wszystkie karty z tego obszaru do talii Mostu.

Szczurzy Skrót

Walcz z Królową Szczurów
Królowa Szczurów posiada Siłę 3  

i dodaje 1 punkt do swojej Siły za każdy 
Przedmiot, który się tutaj znajduje.  

Musisz z nią stoczyć walkę.

Szczurze Gniazdo
Przeszukaj tunele

Weź 3 karty z wierzchu talii Tunelu  
i umieść je na stosie przed sobą. W każdej 
turze rozpatrz wierzchnią kartę ze swojego 
stosu, dopóki nie pozostaną ci żadne karty.

Stare Kanały

Szczury dodają 1 punkt do swojej Siły

Wylosuj 2 karty 
Wylosuj 2 karty z talii Mostu, nawet jeśli znajdują się tu już jakieś karty.  

Na końcu swojej tury wtasuj wszystkie karty z tego obszaru do talii Mostu.

Duchy dodają 1 punkt do swojej Mocy

Przejście Pełne Czaszek

Przeszukaj tunele
Weź 3 karty z wierzchu talii Tunelu  

i umieść je na stosie przed sobą. W każdej 
turze rozpatrz wierzchnią kartę ze swojego 
stosu, dopóki nie pozostaną ci żadne karty.

Katakumby
Walcz z Lordem-Widmo  
Lord-Widmo posiada Moc 4 i dodaje  

1 punkt do swojej Mocy za każdą kartę 
Skarbu, która się tutaj znajduje. Musisz  

z nim stoczyć walkę psychiczną.

Sala Tronowa

2 karty królestw 20 kart Mostu 20 kart tunelu

Przygotowanie do gry
Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Krainy Odmętów,  
po przygotowaniu gry podstawowej oraz rozszerzeń 
Podziemia i Miasto, należy przeprowadzić poniższe 
kroki:
1. Umieszczenie kart Królestw: Karty Siedziby 

Lorda-Widmo (1a) oraz Kryjówki Królowej Szczurów 
(1b) należy umieścić pomiędzy planszami Podziemi 
i Miasta.

2. Przygotowanie talii Mostu: Talię Mostu należy 
potasować i umieścić zakrytą pomiędzy obszarami 
Przejścia Pełnego Czaszek a Szczurzym Skrótem.

3. Przygotowanie talii Tunelu: Talię Tunelu należy 
potasować i umieścić zakrytą obok kart Królestw.

4. Przygotowanie stosów Łupu: Należy wylosować  
3 karty z talii Skarbów i umieścić odkryte na 
obszarze Sali Tronowej (4a). Następnie należy 
wylosować po 2 karty z talii Zbrojowni i Magicznego Emporium i umieścić je odkryte na 
obszarze Szczurzego Gniazda (4b). 

1a 1b

3

4b4a

2

syMbol 
rozszerzenia 

krainy odMętów
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Krainy Odmętów
Pomiędzy Miastem a Podziemiami kryją się dwa małe, lecz śmiertelnie niebezpieczne 
Królestwa: Kryjówka Królowej Szczurów oraz Siedziba Lorda-Widmo. Oba Królestwa należy 
traktować jako osobne Krainy, nad którymi panują potężne istoty, posiadające absolutną 
władzę nad ich mieszkańcami oraz każdym, który ośmieli się do nich wkroczyć.

Kryjówka Królowej Szczurów 
Królowa Szczurów ukryła się w odmętach cuchnących kanałów pod Miastem. Wysyła na 
powierzchnię niezliczoną chmarę swych dzieci, aby zaciągnęły co tylko się da do jej zgniłego 
gniazda.

Podczas bitwy w Kryjówce Królowej Szczurów każdy Wróg posiadający w tytule słowo 
„Szczur” dodaje 1 do swojej Siły.

Siedziba Lorda-Widmo  
Lord-Widmo sprawuje swe plugawe rządy terroru w zatęchłych kryptach i niekończących się 
katakumbach. Ci, którzy spróbują splądrować jego grobowiec, będą musieli stawić czoła jego 
straszliwej potędze. 

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

Spotkania w Królestwach
Poszukiwacz przebywający w Królestwach nie może spotykać innych Poszukiwaczy, lecz 
musi rozpatrywać obszary zgodnie z ich poleceniami na karcie Królestwa. 

Wkraczanie do Królestw
Poszukiwacz może wejść do Kryjówki Królowej Szczurów na obszary 
Szczurzego Skrótu lub Starych Kanałów z sąsiadujących z nimi obszarów 
na planszy Miasta, zgodnie z kierunkiem strzałek. Poszukiwacze mogą 
wejść do Siedziby Lorda-Widmo na obszary Przejścia Pełnego Czaszek lub 
Katakumb z sąsiadujących z nimi obszarów na planszy Podziemi, zgodnie 
z kierunkiem strzałek. Kiedy Poszukiwacz wchodzi do Królestwa, musi 
natychmiast zakończyć swój ruch.

Ruch w Królestwach
Zanim Poszukiwacz rzuci kośćmi za swój ruch, musi wybrać czy Ucieka, czy Podąża dalej.

Jeśli Poszukiwacz postanowi uciekać, musi normalnie rzucić kością za swój ruch i poruszyć 
się w kierunku przeciwnym do tego, który wskazują strzałki (do sąsiedniej Krainy), 
przestrzegając normalnych zasad ruchu w tej Krainie.

Jeśli Poszukiwacz postanowi podążać dalej, nie rzuca kością za swój ruch, a zamiast tego 
rozpatruje polecenia obszaru na którym się znajduje. Polecenia te zostały szczegółowo 
wyjaśnione na następnych stronach.
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Szczurzy Skrót i Przejście Pełne Czaszek
Kiedy Poszukiwacz napotyka obszar Szczurzego Skrótu lub Przejścia Pełnego Czaszek, losuje  
2 karty z talii Mostu i dodaje je do tego obszaru. Kiedy jego tura się kończy, zabiera wszystkie 
karty z obszaru i tasuje je razem z talią Mostu. Kiedy Poszukiwacz znajdujący się na obszarze 
Szczurzego Skrótu lub Przejścia Pełnego Czaszek zdecyduje się podążać dalej, porusza się  
o jeden obszar wzdłuż mostu - z obszaru Szczurzego Skrótu do Przejścia Pełnego Czaszek lub  
z Przejścia Pełnego Czaszek do Szczurzego Skrótu.

Przykład: Szynkarka rozpoczyna swoją turę na 
obszarze Przejścia Pełnego Czaszek. Może uciec lub 
podążać dalej. Jeśli zdecyduje się podążać dalej, 
porusza się na obszar Szczurzego Skrótu (A). Jeśli 
zdecyduje się uciekać, rzuca kością za swój ruch  
i porusza się o liczbę obszarów, zgodną z wynikiem 
rzutu, w kierunku Podziemi (B).

Stare Kanały i Katakumby
Kiedy Poszukiwacz wchodzi na obszar Starych Kanałów lub Katakumb, natychmiast bierze  
3 wierzchnie karty z talii Tunelu i umieszcza je zakryte w stosie przed sobą.
Kiedy Poszukiwacz znajdujący się na obszarze Starych Kanałów lub Katakumb posiada karty 
w swoim stosie i zdecyduje się podążać dalej, rozpatruje wierzchnią kartę ze swojego stosu 
(odkrywając ją, jeśli była zakryta). Kiedy Poszukiwacz znajdujący się na obszarze Starych 
Kanałów lub Katakumb nie posiada kart w swoim stosie i zdecyduje się podążać dalej, porusza 
się o jeden obszar zgodnie z kierunkiem strzałek - z obszaru Starych Kanałów do Szczurzego 
Gniazda lub z Katakumb do Sali Tronowej.
Jeśli Poszukiwacz posiada jakieś karty w swoim stosie, nie może rozpatrywać kart Przygód 
na obszarach Starych Kanałów ani Katakumb. Po tym, gdy Poszukiwacz rozpatrzy ostatnią 
kartę ze swojego stosu, zanim zakończy swoją turę, rozpatruje wszystkie karty na swoim 
obszarze.
Kiedy Poszukiwacz znajdujący się na obszarze Starych Kanałów lub Katakumb zdecyduje 
się uciekać lub w inny sposób opuszcza swój obszar, odrzuca wszystkie karty Tunelu, które 
pozostały w jego stosie.

Szczurze Gniazdo
Kiedy Poszukiwacz spotyka obszar Szczurzego Gniazda, nie może zabierać żadnych 
Przedmiotów z tego obszaru. Zamiast tego musi stoczyć walkę z Królową Szczurów. Królowej 
Szczurów nie można się wymknąć i żaden Przyjaciel, Zaklęcie ani Przedmiot nie mogą 
walczyć z nią zamiast Poszukiwacza. Królowa Szczurów posiada Siłę 3 i podczas walki dodaje 
1 punkt do swojej Siły za każdy Przedmiot znajdujący się w Szczurzym Gnieździe.
Jeśli Poszukiwacz pokona Królową Szczurów, zabiera jeden wybrany Przedmiot znajdujący 
się w Szczurzym Gnieździe, a następnie przemieszcza się na dowolny obszar w Krainie 
Zewnętrznej. Jeśli Poszukiwacz zostanie pokonany przez Królową Szczurów, musi porzucić 
swój jeden losowy Przedmiot (oprócz utraty punktów Życia). W przypadku remisu lub jeśli 
Poszukiwacz zostanie pokonany, musi poruszyć się na obszar Szczurzego Traktu w Mieście, 
gdzie jego tura się kończy.

A

B
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Sala Tronowa
Kiedy Poszukiwacz spotyka obszar Sali Tronowej, nie może zabierać żadnych Skarbów  
z tego obszaru. Zamiast tego musi stoczyć walkę psychiczną z Lordem-Widmo.  
Lordowi-Widmo nie można się wymknąć, i żaden Przyjaciel, Zaklęcie, ani Przedmiot nie 
mogą walczyć z nim zamiast Poszukiwacza. Lord-Widmo posiada Moc 4 i podczas walki 
psychicznej dodaje 1 punkt do swojej Mocy za każdy Skarb znajdujący się w Sali Tronowej.

Jeśli Poszukiwacz pokona Lorda-Widmo, zabiera jeden wybrany Skarb znajdujący się w Sali 
Tronowej, a następnie przemieszcza się na dowolny obszar w Krainie Zewnętrznej. Jeśli 
Poszukiwacz zostanie pokonany przez Lorda-Widmo, traci 1 punkt Mocy (oprócz utraty 
punktów Życia) i umieszcza 1 losową odkrytą kartę z talii Skarbów w Sali Tronowej.  
W przypadku remisu lub jeśli Poszukiwacz zostanie pokonany, musi poruszyć się na 
obszar Komnaty Ciemności w Podziemiach, gdzie jego tura się kończy.

Karty Mostu i Tunelu
Specjalne zdolności i efekty, które wpływają na karty Przygód, wpływają również na karty 
Mostu i Tunelu, ale tylko po tym, jak zostaną wylosowane i umieszczone na planszy. 
Kiedy karty Mostu i Tunelu zostają odrzucone, należy wtasować je do odpowiednich talii.

Karty i żetony Terenu w Królestwach
Karty Terenu, Zaklęć i żetony (Spalonej ziemi, smoczych łusek, Poszukiwaczy itp.) nie 
mogą być umieszczane na obszarach Królestwa. Należy zignorować wszystkie efekty, które 
nakazują umieszczenie żetonów na obszarze Królestwa.

Zaklęcia i pozostałe efekty
Każde Królestwo należy traktować jako osobną Krainę w odniesieniu do Zaklęcia Rozkazu, 
kart Zaklęć oraz pozostałych efektów, które wpływają na Poszukiwacza w zależności od 
Krainy w której się znajduje.

Pułapki
Niektóre karty posiadają słowo-klucz Pułapka, znajdujące 
się nad treścią efektu karty. Poszukiwacz nie może używać 
specjalnych zdolności ani efektów, aby zignorować lub uniknąć 
spotkania Pułapek, chyba że specjalna zdolność lub efekt 
wyraźnie na to wskazują. 

Pułapka
Twoją drogę blokuje magiczny 

zamek szyfrowy. Rzuć 3 kośćmi. 
Jeśli każdy wynik jest inny, udaje 

ci się złamać szyfr; odrzuć tę kartę. 
W przypadku dowolnego 

dubletu tracisz 1 punkt Życia 
i musisz ponownie rzucić 
3 kośćmi. Jeśli na każdej  
kości jest ten sam wynik, 

zostajesz zabity!

Zdarzenie

Enigma Turinga

1

Pułapka
Twoją drogę blokuje magiczny 

zamek szyfrowy. Rzuć 3 kośćmi. 
Jeśli każdy wynik jest inny, udaje 

ci się złamać szyfr; odrzuć tę kartę. 
W przypadku dowolnego 

dubletu tracisz 1 punkt Życia 
i musisz ponownie rzucić 
3 kośćmi. Jeśli na każdej  
kości jest ten sam wynik, 

zostajesz zabity!

Zdarzenie

Enigma Turinga

1
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Co może cię spotkać w odmętach?
Pradawne grobowce i śmierdzące kanały, kręte tunele i zdradliwe pułapki. Witaj  

w Krainach Odmętów! Między ponurymi Podziemiami a tętniącym życiem Miastem 
rozciągają się kilometry tajemnych korytarzy, wypełnione zarówno bogactwem, jak  

i niebezpieczeństwami. Czy odważysz się zgłębić ciemności spowijające Krainy Odmętów? 

To rozszerzenie zawiera dwa nowe Królestwa, które czekają  
na zgłębienie przez Poszukiwaczy, oraz dwie nowe, ekscytujące talie Przygód,  

stanowiące wyzwanie dla najbardziej doświadczonych śmiałków!

Rozszerzenie Krainy Odmętów zawiera:
2 karty Królestw • 20 kart Mostu • 20 kart Tunelu • 3 arkusze zasad
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