LEGENDARNE OPOWIESC]

Kooperacyjna gra autorstwa Michaela Palma i Lukasa Zacha dla 1-6 poszukiwaczy w wieku od 8 lat.

Wiele wiekéw temu legendarni kowale
wykuli Korone Wtadzy, magiczny artefakt
0 niewyobrazalnej mocy. Ktokolwiek natozy
Korone Wtadzy, podporzqdkuje sobie catg
kraine.

Dziesigtki lat temu potezny czarodziej
zamknqgt Korone Wtadzy za Portalem Mocy,
aby uniemozliwi¢ ztym sitom zdobycie
przedmiotu. Tylko ci, ktorzy posiadajqg jeden

z legendarnych Talizmanéw, mogq przejs¢
przez Portal i siegngc po Korone.

Lata mijaty, a pie¢ Talizmanow gdzies
znikneto. Poszukujq ich teraz wrogie sity,
ktore pragng zagarng¢ Korone Wtadzy. Jako
nieustraszeni Poszukiwacze sprzymierzyliscie
sie, aby wyruszy¢ na wyprawe, ktorej celem
jest odzyskanie wszystkich pieciu Talizmanow
iuniemozliwienie ztej woli stojgcej za wrogimi

sitami wziecia swiata we wtadanie.

Nie bedzie to tatwe zadanie, ponie-
waz odnalezienie kazdego Talizmanu samo
w sobie stanowi iscie heroiczng przygode.
Jednakze jesli bedziecie wspotpracowac, mg-
drze korzystac ze swoich zdolnosci i wzajem-
nie wspierac sie w kazdej mozliwej sytuacji,
z pewnosciq odniesiecie sukces.

o 12 Miejsc (A)

o 6 Poszukiwaczy, z ktorych kazdy posiada:

- 1pionek Poszukiwacza (wersja meska i kobieca,
instrukcja ztozenia znajduje sie na nastepnej stronie) (B)

- 1plakietka Poszukiwacza (C) do magicznego

woreczka Poszukiwacza

- 7 zetonoéw poczatkowych Poszukiwacza w kolorze

danego Poszukiwacza (D)

e 5przygod, na ktore sktadajg sie nastepujgce elementy:

- 5zwojow Przygad (E)

- tacznie 102 zetony Przygod (22 niebieskie, 22 czerwone,
22 zielone, 15 fioletowych i 21 szarych) (F)

- 6 zetonéw Ropuch do Przygody 4 (G)

 1licznik Czasu (H)
o 1kosc¢ Podrozy (])

« 5zetonow Zycia (dla niektorych Wrogow,

jakich spotkacie) (K)
o 24 zetony Nagrod (L)

« 1plakietka Nagrod (M) do woreczka Nagrod

15 Talizmanéw (N)

« tablica punktacji Talizmanoéw (sktadajgca sie z trzech
czesci, opis znajduje sie na nastepnej stronie)

7 ptéciennych woreczkéw (6 magicznych woreczkow
Poszukiwaczy, 1 woreczek Nagrod; dotaczcie do nich
plakietki Poszukiwaczy i Nagrod zgodnie z instrukcjami

na nastepnej stronie)

« taInstrukcja, zawierajgca Ksiege Przygod

ELEMENTY




CEL GRY

Gracze muszg wspotpracowac jako druzyna Poszukiwaczy,
aby odnalez¢ pie¢ legendarnych Talizmandw, ktore zostaty
zagubione. W kazdej przygodzie druzyna bedzie starac¢ sie
odzyskac jeden z zagubionych Talizmanow. Przygody opisano na
pieciu roznych zwojach Przygod i nalezy je rozegra¢ w okreslonej
kolejnosci. Mozecie powtarzac przygody, jak rowniez rozegrac
11ub wiecej przygod podczas jednego spotkania.

W ramach tej opowiesci odbedziecie podréz po cudownej
krainie i przezyjecie emocjonujace przygody, podczas ktorych
czekajg was znaczgce decyzje oraz obrona przed okrutnymi
Wrogami.

Jako druzyna Poszukiwaczy odniesiecie sukces w po-
szczegolnych przygodach, kiedy wypetnicie ostatnie zadanie
i odzyskacie Talizman. Badzcie jednak ostrozni - macie
ograniczong ilo$¢ czasu!

Na kazdym zwoju Przygody pojawia sie tor Czasu 0 ograniczo-
nej dtugosci, po ktorym stopniowo przesuwa sie licznik Czasu.
Kiedy licznik Czasu dotrze do poétksiezyca na koncu toru Czasu,
zapadnie noc i zte sity stang sie zbyt potezne dla waszej druzyny.
Jesli do tego momentu nie uda wam sie zdoby¢ Talizmanu, wa-
sza druzyna przegra.

Jednakze pamietajcie, Zze zawsze mozecie sprobowac kolejnego podejscia
do danej przygody, do momentu, gdy odzyskacie ostatni Talizman.

—

PRZY

Wypchnijcie wszystkie elementy z wyprasek. Dotqcz-
cie 6 plakietek Poszukiwaczy i 1 plakietke Nagrod
do siedmiu woreczkéw, ztézcie pionki Poszukiwaczy
i umiesccie trzy czesci tablicy punktacji w pudetku
gry tak, jak to pokazano ponizej.

GOTOWANIA DO GRY

Przygotujcie Nagrody: witozcie wszystkie 24 zetony
Nagréd do woreczka Nagrod. Potdzcie ten woreczek
w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

LT o Uwaga: zawsze wildzcie wszystkie
24 zetony Nagrod z powrotem do
woreczka Nagréd przed rozpocze-
ciem KAZDE]| przygody!

PIERSCIEN

4

Wybierzcie Poszukiwaczy: kazdy gracz wybiera

1 Poszukiwacza, bierze odpowiadajagcy mu woreczek
Poszukiwacza i decyduje, czy chce gra¢ postacig meska, czy
kobieca. Nastepnie bierze odpowiedni pionek Poszukiwacza.




G Kazdy gracz wypetnia woreczek Poszukiwacza 7 Zeto-
nami poczatkowymi Poszukiwacza w kolorze swojego

Poszukiwacza. Na plakietce Poszukiwacza znajduje sie
lista tych 7 zetondw poczgtkowych.

Wszyscy Poszukiwacze potrafiqg walczy¢ i uzywac¢ magii. Niektorzy
sq lepsi w jednym, ale gorzej sobie radzq z drugim. Dodatkowo
na plakietkach Poszukiwaczy znajdujqg sie opisy ich specjalnych
zdolnosci. W trakcie gry umiejetnosci twojego Poszukiwacza bedq
rosng¢ w miare, jak bedziesz zdobywac nowe zetony, ktore trafig do
twojego woreczka.

Uwaga: w dowolnym momencie mozesz zajrze¢ do swojego
woreczka i sprawdzic¢ jego zawartosc. Jednak w chwili, gdy
dobierasz zetony z woreczka, musisz najpierw pomieszac jego
zawartosé, a nastepnie dobierac bez podglgdania.

Przeczytaj na gtos zdolnoS¢ swojego Poszukiwacza
pozostatym graczom.

Potézcie kos¢ Podrézy w miejscu dostepnym dla
wszystkich graczy.

Wybierzcie Przygode: otworzcie Ksiege Przygod (zaczyna sie
na stronie 7 tej instrukcji).

Bedziecie rozgrywac przygody w kolejnosci, dlatego musicie
zaczaC od pierwszej przygody. W miare rozwoju waszych
umiejetnosci awansujecie do kolejnej przygody.

Jako druzyna Poszukiwaczy wspolnie decydujecie o poziomie
trudnosci, najakim chcecierozegrac¢ obecna przygode. Nastepnie
bierzecie Talizman z odpowiednia liczbg gwiazdek, zgodnie
z opisem w Ksiedze Przygod. Im wieksza trudnosc¢ przygod, ktore
uda sie wam ukonczy¢, tym szybciej bedziecie mogli rozegrac
nastepnag przygode.

Kiedy zakonczycie przygode z sukcesem, delikatnie
umieszczacie Talizman na tablicy punktacji (wsuricie
go we wciecia odpowiadajgce numerowi danej

przygody).

instrukcjami
przygotowania miejsc oraz rozktadu zetonow przygody dla
kazdej przygody, jak to opisano w Ksiedze Przygod.

Postepujcie  zgodnie z dotyczacymi

Ksiega wskazuje rowniez poczatkowe miejsce dla
waszych Poszukiwaczy zaleznie od rozgrywanej przygody.

Nastepnie wezcie odpowiadajgcy zweéj Przygody

iwybierzcie jednego z graczy — czyta on na gtos otwierajgcy

akapit Rozdziatu Pierwszego. Opisuje on wasze pierwsze
zadanie. Teraz jestescie gotowi zaczac gre!
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PRZEBIEG GRY

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Wykonuje on petng ture. Po nim robi to nastepny gracz w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazowek zegara, potem kolejny gracz, i tak dalej.

Tura sktada sie z trzech faz nastepujacych po sobie w podanej kolejnosci:
1. Podroz (poruszasz sie z jednego miejsca do innego traktami albo ,,skaczac” za pomoca @ patrz nizej).

2. Spotkania (rozpatrujesz wszystkie odkryte zetony).

3. Zebranie Nagrod i Przedmiotéw (nagrody - o ile jakie$ sa dostepne - ulepszaja zawartos¢ twojego woreczka

Poszukiwacza).

Pamietaj, Ze twaj Poszukiwacz dysponuje zdolnosciqg, ktora moze okazac sie przydatna podczas twojej tury.

1. PODROZ

Najpierw musisz zdecydowac, czy chcesz podrézowac,
czy zosta¢ w swoim obecnym miejscu. Nie ma znaczenia,
czy w twoim miejscu znajdujg sie odkryte zetony Przygody —
mozesz zawsze wybra¢ dowolng z dwoch wymienionych opcji.

Jesli chcesz podrézowac, rzuc¢ koscig Podrozy
i porusz pionek swojego Poszukiwacza o liczbe
krokow rowng lub mniejszg od wyrzuconej
cyfry. Mozesz tez zdecydowac po rzucie koscig,
Ze zostajesz tam, gdzie jestes.

Kazdy krok porusza cie z jednego miejsca do nastepnego.
Musisz podgza¢ jasnymi traktami tgczgcymi poszczegolne
miejsca. Nie mozesz korzystac z traktow, ktore nie prowadza
do innego miejsca (tzn. traktow, ktore Slepo sie korncza).
Mozesz poruszac sie przez iflub zatrzymywac¢ na miejscach
zawierajacych innych Poszukiwaczy.

Mozesz poruszac sie przez miejsca z zakrytymi zetonami
Przygody.

Musisz sie natychmiast zatrzymac, jesli wejdziesz do miejsca
z odkrytymi zetonami Przygody ukazujgcymi Wrogow.

Specjalne $Scianki kosci

Jesli na kosci widniejq 4 kropki razem z
symbolem Z musisz najpierw przesungc
licznik Czasu na nastepne pole toru
Czasu widniejgcego na zwoju Przygody,
a nastepnie mozesz poruszy¢ pionek
swojego Poszukiwacza o maksymalnie {4
4 kroki. Uwaga: nawet jesli postanowisz &
pozostac tam, gdzie jestes, i tak musisz [}
przesunq¢ naprzod licznik Czasu. (~

Jesli na kosci widnieje Magiczny Portal,
mozesz ,,przeskoczy¢” pionkiem swojego
Poszukiwacza bezposrednio na dowolnie
wybrane przez siebie miejsce - bez wzgle-
du na odlegtosc.

Jesli zakonczysz ruch przez Portal na
miejscu z co najmniej jednym zakrytym
zetonem Przygody, nadal musisz odkry¢
wszystkie zetony z danego miejsca.

Przyktad: krasnolud wyrzucit 3. MoZe poruszy¢ sie do A, B lub C
i tam sie zatrzymac. Jesli chce poruszyc sie do E, musi sie zatrzymac
na D, poniewaz w tym miejscu znajduje sie odkryty Wrog. Nie moze
poruszy¢ sie w kierunku F, poniewaz ten trakt nie prowadzi do
innego miejsca.

Jesli zakonczysz podréz na miejs
z zakrytymi zetonami Przygody,
musisz je wszystkie odkryc.

Uwaga: jesli nowe Zetony Przygody zostajq umieszczone
w miejscach z Poszukiwaczami, nalezy je natychmiast odkryc¢.
Nie zostajg juz ponownie zakryte, chyba ze nakaze tak zwoéj
Przygody.

Teraz przejdz do drugiej fazy: Spotkan.




2. SPOTKANIA

Jesli w miejscu, gdzie znajduje sie pionek twojego Poszukiwa-
cza, jest rowniez jeden lub wiecej odkrytych zetonow Przygody,
przeprowadzasz z nimi spotkanie wtasnie teraz.

Wiekszos$¢ zetondw Przygody ukazuje Wrogow, ktérzy blokuja
i atakuja wasza druzyne Poszukiwaczy. Na czesci zetonow
Przygody widnieja Przedmioty albo inne rzeczy, ktérych mozecie
potrzebowac, aby z sukcesem zakornczy¢ obecng przygode.

Czy w twoim miejscu znajdujg sie Wrogowie?

Wrogowie blokuja twadj ruch, dlatego musisz sprébowac ich
pokonac, zanim bedziesz mogt kontynuowac podroz. Pojawiajq
sie na nich symbole, ktore informujg o obrazeniach, jakie sg
potrzebne, aby ich pokonac i wyeliminowac:

(obrazenia z walki broniq) | oraz M\ (obrazenia z walki magicznej).

Dobierz 3 losowe Zzetony Poszukiwacza ze swojego
woreczka Poszukiwacza. Nastepnie mozesz je rozpatrzy¢ w
dowolnej kolejnosci. Porownaj dobrane symbole z tymi wi-
docznymi na Wrogach. Mozesz uzy¢ wszystkich dobranych
symboli w wybranej przez siebie kolejnosci. Jesli zdotasz dobrac
symbole pasujgce do wszystkich (a nawet wiekszej liczby)
symboli z danego Wroga, pokonujesz go i eliminujesz - danego
wroga nalezy odtozyc¢ do pudetka.

Mozesz uzy¢ kazdego dobranego symbolu tylko raz. jednak
przy odrobinie szczesScia mozliwe jest pokonanie dwoch
lub trzech Wrogow jednoczesnie za pomocg symboli, ktore
dobrates. Zignoruj wszystkie pozostate symbole.

Przyktad: krasnolud spotyka goblina t S A nietoperza A oraz
szczury .

Dobiera 3 losowe zetony ze swojego woreczka. Widniejq na nich
nastepujqgce
symbole: fg fg i A

Moze teraz
zdecydowac, ze
pokonuje goblina

i szczury ALBO
nietoperza i szczury.

Zakonczenie spotkan

Niezaleznie od tego, czy pokonates$ jakichkolwiek Wrogow,
musisz pozostawic na stole przed sobg wszystkie zetony, ktore
dobrates. Jesli dobrates zetony od innych graczy (patrz ramka
na prawo), umies¢ je na stole przed graczami, ktorzy sa ich
wiascicielami.

Na razie nie zwracaj zetonéw do swojego woreczka
Poszukiwacza!

Zwracanie zetonow

Mozesz zwroci¢ zetony do swojego woreczka Poszukiwacza
wytacznie w momencie, kiedy ty albo inny gracz chcecie do-
bra¢ z niego zetony. Przed ich dobraniem MOZESZ zdecydo-
wac, ze najpierw zwrocisz do swojego woreczka Poszukiwacza
wszystkie zetony, ktore przed toba lezg. Mozesz zwrocic
WSZYSTKIE zetony albo nie zwraca¢ ZADNEGO zetonu! Nie
wolno ci zwracac do woreczka lezacych przed toba zetonow
wiecej niz raz w danej turze.

()
o/

Podsumowanie podstawowych symboli
Miecz albo kapelusz
czarodzieja
Te symbole wykorzystuje §
sie do walki z Wrogami }
posiadajgcymi  odpowia- |
dajgce symbole. Czasem |
bedq tez one potrzebne do ukonczenia §
zadan w przygodzie.
Klepsydra
Jesli dobierzesz & z wo-
reczka  Poszukiwacza,
oznacza to, ze mineto
troche czasu. Musisz *
przesungc licznik Czasu naprzod, na na
stepne pole toru Czasu widniejgcego na |
zwoju Przygody.

Los i klepsydra

Najpierw musisz przesung¢ naprzod licz
nik Czasu zgodnie z powyzszym opisem
Symbol losu pozwala ci dobrac kolejny |
Zeton z tego samego woreczka Poszuki- |
wacza, z ktérego dobrates ten zeton losu
i klepsydry. Symbol losu nie ma efektu, §
jesli woreczek Poszukiwacza jest pusty.

©,

Symbol magicznego woreczka
Kiedy dobierzesz symbol magicznego wo- §
reczka, emocje z pewnosciq siegnq zenitu! §
Pozwala on skorzysta¢ z pomocy innego |
gracza, o ile tego chcesz. Dobranie z wo- §
reczka Poszukiwacza zetonu ukazujgcego §
symbol magicznego woreczka pozwala ci |

o
O

dobrac dodatkowy zeton z twojego wtasnego woreczka
Poszukiwacza albo z woreczka Poszukiwacza nalezqg- |
cego do dowolnego innego gracza.

Uwaga: jesli na stole przed graczem bedgcym wtasci
cielem woreczka Poszukiwacza, z ktérego chcesz dobrac, |
lezq jakiekolwiek Zetony, dany gracz moze zdecydowac, |
ze zwraca je do swojego woreczka Poszukiwacza, zanim §
ty dobierzesz z niego zetony. Jesli wtasciciel woreczka §
zdecyduje si¢ na zwrdcenie zetonow, musi zwrocic |
WSZYSTKIE swoje zetony i nie ma mozliwosci zachowania |
{ jakichkolwiek z nich przed sobg. |

| Na nastepnej stronie znajduje sie szczegotowy przyktad.

UWAGA: jesli przed dobraniem zetonéw twoj woreczek
Poszukiwacza zawiera mniej niz 3 zetony, MUSISZ zwrdci¢
do niego wszystkie lezace przed toba zetony.

Nastepnie przejdz do trzeciej fazy: Zebrania Nagréd i Przed-
miotow.

"




3. ZEBRANIE NAGROD I PRZEDMIOTOW

a) Nagrody

Jesli w tej turze wyeliminowate$S jednego lub wiecej
Wrogow, bedziesz mogt zebra¢ Nagrody. Dobierz 1 losowy
zeton Nagrody z woreczka Nagrod za kazdego Wroga (po
jednym naraz), ktérego pokonates. Po odkryciu kazdego
zetonu Nagrody musisz wtozy¢ go do woreczka Poszukiwacza
nalezacego do dowolnego gracza (ty wybierasz).

Zdobyte nagrody ulepszajg zawartoS¢ woreczka Poszukiwa-
cza nalezacego do gracza.

Na tylnej okiadce tej instrukcji znajduje sie objasnienie
wszystkich specjalnych symboli, ktore pojawiajq sie na tych
zetonach.

b) Przedmioty

Jesli na zetonie Przygody przedstawiony
jest przedmiot bez symboli, mozesz go za-
bra¢, ale dopiero po pokonaniu wszystkich
Wrogow w danym miejscu (jesli jacys sie tam
znajdujq). Przedmiotéw zazwyczaj nie wktada
sie do woreczka Poszukiwacza. Zamiast tego
kiedy zabierasz dane Przedmioty, umiesc je na
zwoju Przygody, na specjalnie przewidzianym obszarze.

Twoja tura dobiega konca wraz z rozegraniem fazy 3. Teraz
SWO0ja ture rozpoczyna gracz po twojej lewej stronie.

Czy ukonczyliscie zadanie?

Kiedy tylko skonczycie obecne zadanie z przygody, mozecie
przeczytac nastepng czeS¢ opowiesci ze zwoju Przygody. Moze
sie to wigzac¢ z dodaniem nowych zetonow Przygody na miejsca.
Jesli na ktérym$ miejscu pozostaty zetony Przygody, nie usuwa
sie ich, chyba ze wyraznie poinformuje o tym gra.

Jesli w trakcie czytania okaze sie, ze nalezy odwroci¢ zwoj
Przygody na druga strone, musicie zwroci¢c uwage na liczbe
zakryta przez licznik Czasu na torze Czasu. Nastepnie po odwro-
ceniu zwoju Przygody nalezy umiescic licznik Czasu na tej samej
liczbie na torze Czasu widocznym na nowo odstonietej stronie
ZWoju.

ZAKONCZENIE PRZYGODY

Wspolnie wygrywacie przygode jako druzyna, kiedy wy-
petnicie jej ostatnie zadanie, tym samym konczgc historie
i odzyskujaclegendarny Talizman. Wsuricie Talizman we wciecie
na tablicy punktacji w pudetku odpowiadajace numerowi
Przygody, ktéra witasnie rozegraliscie. Od tej pory nie stracicie
tego Talizmanu (ale mozecie sprobowac¢ ponownie po-
dejs¢ do danej przygody, aby zdoby¢ Talizman
z wieksza liczba gwiazdek, ktory wow-
czas zastgpi obecnie posiadany
Talizman).

Wszyscy przegrywacie przy-
gode, jesli licznik Czasu dotrze na
ostatnie pole toru Czasu widnie-
jacego na zwoju Przygody. Oznacza
to, ze mineto zbyt wiele czasuy,
zapadta noc i sity zta sg teraz zbyt
potezne, abyscie mogli je przezwyciezyc.

Oczywiscie mozecie ponownie rozegra¢ dang przygode
i sprobowac odnies¢ w niej zwyciestwo! Mozecie tez zawsze
rozegra¢ dang przygode jeszcze raz na wyzszym poziomie
trudnosci, aby zdoby¢ Talizman z wieksza liczbg gwiazdek.

Kiedy uda wam sie zebra¢ dosy¢ gwiazdek
(w oparciu o Talizmany znajdujace sie juz na ta-
blicy punktacji), mozecie rozpocza¢ nastepng
przygode. Na poczatku kazdej przygody dowiecie
sie, jaka jest minimalna liczba gwiazdek, ktorg
musicie zebra¢, aby méc rozpoczac gre.

Szczegotowy przyktad rozgrywania Spotkania:

Krasnolud mierzy sie ze szczurami i ogromnym pajgkiem. Ma przed
sobq zeton & pozostaty po wczesniejszej turze, poniewaz Wrézbitka
probowata dobrac’} z jego woreczka, ale zamiast tego dobrata &.
Poniewaz Krasnolud nie chce ponownie dobra¢ &, postanawia nie
zwracac tego zetonu do woreczka i zamiast tego pozostawia go
przed sobq.

Dobiera 3 zetgony ze swojego woreczka Poszukiwacza: t , A oraz g .
Za pomocq ] pokonuje szczury. Jednak brakuje mu drugiego A
aby pokonac ogromnego pajgka. Wie, ze w swoim woreczku nie ma
- 2 . - 4 )
juz zetonu z takim symbolem, wiec chce skorzystac z g, aby dobrac
z woreczka Poszukiwacza nalezgcego do Czarodziejki.

Przed Czarodziejkq lezg 3 zetony: A A i . Aby zwiekszy¢ szanse
Krasnoluda na dobranie A, zwraca ona wszystkie 3 zetony
do swojego woreczka Poszukiwacza i miesza zetony w woreczku.

Teraz Krasnolud dobiera 1 Zeton z woreczka Czarodziejki - trafia

zeton Z @! Stanowi to pewien problem, poniewaz Krasnolud musi
przesungc licznik Czasu o 1 pole do przodu na torze Czasu.




Jednak dzieki temu, Ze na dobranym zetonie widnieje tez symbol @
Krasnolud moze ponownie dobrac z woreczka Czarodziejki. Sukces!
Dobiera A i pokonuje ogromnego pajgka.

Krasnolud ktadzie 2 zetony Czarodziejki na stole, przed graczem
kontrolujgcym te Poszukiwaczke, a 2 Wrogéw umieszcza z po-
wrotem w pudetku. Z kolei 3 zetony ze swojego woreczka ktadzie
na stole przed sobq. Teraz moze wreszcie siegng¢ po Nagrody, co
cieszy kazdego prawdziwego krasnoluda!

ODNALEZIENIE WSZYSTKICH
TALIZMANOW

Kiedy uda wam sie ukonczy¢ wszystkie 5 przygod
i zgromadzicie wszystkie 5 Talizmanow, mozecie sprawdzi¢
range, jaka osiaggneliscie. Nalezg wam sie gratulacje z okazji
udanego wypetnienia waszych misji!

Jaka jest wasza ranga po ukonczeniu
wszystkich 5 przygod?
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KsiEcA Przycop

o

" PREYGODA | |
KLATWA WROZEK_ |

Do tej pory nie udato wam sie zgromadzi¢ zbyt wielu
informacji o miejscu, w ktérym mozna znalez¢ piec
Talizmanow. Niemniej styszeliScie pogtoski, jakoby wrozki
zamieszkujgce ten region ukradty jeden z nich. Wydaje sie
niewyobrazalne, aby te przyjazne mate istotki popetnity tak
straszng zbrodnie, jednak postanawiacie zbadac¢ te sprawe.
Pierwszy trop wiedzie do Alchemika...

Przygotowania:

0Najpierw utézcie miejsca tak, jak to pokazano na ilustracji po
prawej stronie.

@ Ustawcie pionki waszych Poszukiwaczy na Chacie.

Czy ukonczyliscie Przygode 1z wynikiem dwoch lub wiecej - x
gwiazdek?

Jesli tak, jestescie teraz gotowi na nastepnq przygode!

B —

, PRZYGODA 2. \\ @ WeZcie wszystkie 22 czerwone Zetony Przygody i podzielcie
* POLOWANIE NA SMOI@ \l j:e wedtug ilustracji na awersie; na8 z gqoquglonymi ramkami
F & . \ i 14 z zgbkowanymi ramkami. Zwréccie uwage, ze te drugie

meczeni poszukiwaniami pozostatych Talizmanow,
docieracie do petnej ludzi gospody. Siedzacy wewnatrz
goscie ochoczo jedza i pijg, z wyjatkiem trzech podejrzanie
wygladajacych typow, zajmujgcych pobliski stot. Czy mozliwe,
ze jest to trzech stronnikow ztych sit, ktérzy rowniez poluja na

zawierajq rowniez trzy okrggte zetony.

Talizman?
Przygotowania: Zakryjcie i pomieszajcie wszystkie zetony Przygody z za-
s - . r " okrgglonymi ramkami, a nastepnie utozcie je na miejscach tak,
ogﬁéﬁj gzrﬂfﬁzae QUEEEaE Y ol elpokazcRop it i Rne jak to pokazano na ilustracji po prawej stronie. Na razie odtozcie

na bok pozostate czerwone Zetony Przygody - bedziecie ich

@ Ustawcie pionki waszych Poszukiwaczy na Gospodzie. potrzebowac w dalszej czesci przygody.

Czy ukonczyliscie Przygody 1i 2 z tgcznym wynikiem
czterech lub wiecej gwiazdek?

Jesli tak, jestescie teraz gotowi na nastepnq przygode!

PRZYGODA 3. | \{Gosp  Zamek i
ZACHEANNE GOBLINY \ & Y " 2./
P ‘; |

Poszukiwania Talizmanow zawiodty was do krainy petnej
goblinow. Badzcie ostrozni: te stwory moga by¢ mate,
ale jest ich cata masa, a w dodatku nie sg im obce sztuki
magiczne!

Przygotowania:

@ Najpierw utdzcie miejsca tak, jak to pokazano na ilustracji
po prawe;j stronie.

@ Ustawcie pionki waszych Poszukiwaczy na Lesie.




® Wezcie wszystkie 22 niebieskie zetony Przygody i podzielcie je
wedtug ilustracji na awersie: na 11 z zaokrqglonymi ramkami
i 11 z zgbkowanymi ramkami.

zaokrgglona . zgbkowana
ramka i srebrny ramka i ztoty
pasek pasek

Zakryjcie i pomieszajcie wszystkie zetony Przygody z zaokrgglonymi
ramkami, a nastepnie utézcie je na miejscach tak, jak to pokazano
na ilustracji po lewej stronie. Na razie odtézcie na bok zetony
Przygody z zgbkowanymi ramkami - bedziecie ich potrzebowac
w dalszej czesci przygody.

® Wezcie wszystkie 22 zielone zetony Przygody i podzielcie je
wedtug ilustracji na awersie: na 12 z zaokrgglonymi ramkami
i10 z zgbkowanymi ramkami.

Zakryjcie i pomieszajcie wszystkie zetony Przygody z zaokrgglonymi
ramkami, a nastepnie utozcie je na miejscach tak, jak to pokazano
na ilustracji po lewej stronie. Na razie odtozcie na bok zetony
Przygody z zgbkowanymi ramkami - bedziecie ich potrzebowac
w dalszej czesci przygody.

@ Wezcie zwoj Przygody numer 1: Kigtwa wrézek i utozcie
go na stole.

Wspolnie zdecydujcie o poziomie trudnosci (liczbie
gwiazdek - im wiecej, tym wyzsza trudnosc), na jakim
chcecie rozegrac te Przygode i utozcie licznik Czasu na
polu toru Czasu, na ktérym widnieje odpowiadajqca
wam liczba gwiazdek.

Nastepnie utozcie obok zwoju Przygody Talizman z pasujqgcq liczbqg
gwiazdek.

Wybierzcie cztonka druzyny, ktéry na gtos przeczyta pierwszy
rozdziat ze zwoju Przygody (wszystkie inne zasady wyttumaczono
wtasnie tam).

@ Wezcie zwoj Przygody numer 2: Polowanie na smoka
i utdzcie go na stole.

Wspadlnie zdecydujcie o poziomie trudnosci (liczbie
gwiazdek - im wiecej, tym wyzsza trudnosc), na jakim
chcecie rozegrac te Przygode i utozcie licznik Czasu na
polu toru Czasu, na ktorym widnieje odpowiadajqca
wam liczba gwiazdek.

Nastepnie utézcie obok zwoju Przygody Talizman z pasujqcq liczbg
gwiazdek.

Podczas tej przygody obowiqzujq specjalne zasady. Przeczytajcie je
teraz wspolnie (znajdujq sie na ostatniej stronie tej instrukcji):
Silniejsi Wrogowie | Bogaci Wrogowie | Skrzynie skarbow

Wybierzcie cztonka druzyny, ktéry na gtos przeczyta pierwszy
rozdziat ze zwoju Przygody (wszystkie inne zasady wyttumaczono
wtasnie tam).

@ Wezcie zwéj Przygody numer 3: Zachtanne gobliny i utozcie
go na stole.

Wspdlnie zdecydujcie o poziomie trudnosci (liczbie
gwiazdek - im wiecej, tym wyzsza trudnosc), na jakim
chcecie rozegrac te Przygode i utozcie licznik Czasu na
polu toru Czasu, na ktorym widnieje odpowiadajgca
wam liczba gwiazdek.

Nastepnie utdzcie obok zwoju Przygody Talizman z pasujqcq liczbg
gwiazdek.

Podczas tej przygody obowiqzujq specjalne zasady. Przeczytajcie je
teraz wspolnie (znajdujq sie na ostatniej stronie tej instrukcji):
Silniejsi Wrogowie | Skrzynie skarbow

Wybierzcie cztonka druzyny, ktory na gtos przeczyta pierwszy
rozdziat ze zwoju Przygody (wszystkie inne zasady wyttumaczono
wtasnie tam).




KsiEca Przycop

Czy ukonczyliscie Przygody 1, 2 i 3 z tgcznym wynikiem
siedmiu lub wiecej gwiazdek?

Jesli tak, jestescie teraz gotowi na nastepnq przygode!

PRZYGODA 4. |
PLAGA ROPUCH \

Po odzyskaniu trzeciego Talizmanu od goblinéw nie macie
najmniejszego pojecia, dokad sie uda¢ w poszukiwaniu
kolejnego. Gdzie jeszcze mogtby zosta¢ ukryty Talizman? Ktos
chyba rzucit na niego urok! Nie ma zadnych Sladéw, zadnych
wskazowek, kompletnie niczego! Zrezygnowani, postanawiacie
zatrzymac sie w najblizszej Gospodzie. W korcu ostatnim razem
przyniosto wam to szczescie...

Przygotowania:
@ Najpierw utézcie miejsca tak, jak to pokazano na ilustracji
po prawe;j stronie.

@ Ustawcie pionki waszych Poszukiwaczy na Gospodzie.

Czy ukonczyliscie Przygody 1, 2, 3 i 4 z tgcznym wynikiem
dziesieciu lub wiecej gwiazdek?

Jesli tak, jestescie teraz gotowi na ostatniqg, a zarazem
najtrudniejszq przygode!

PRZYGODA 5. |
MROCZNY WEADCA \

adszedt moment na odnalezienie pigtego i ostatniego

Talizmanu. Podczas swoich podrozy napotykacie
wedrownego barda, ktéry opowiada wam o mrocznym wtadcy
rzekomo bedgcym w posiadaniu jednego z zaginionych
Talizmanoéw. Podobno sprawuje kontrole nad niezliczonymi
zastepami zta, ktore pozwolg mu siegnagc¢ po Korone Wtadzy.
Musicie sie spieszy¢, gdyz nawet jeden Talizman w rekach
mrocznego wtadcy naraza Korone na niebezpieczenstwo...

Przygotowania:
@ Najpierw utézcie miejsca tak, jak to pokazano na ilustracji po
prawej stronie.
@ Ustawcie pionki waszych Poszukiwaczy na Przekletej polanie.

@ WeZcie wszystkie 21 szarych zetonéw Przygody i podzielcie
je wedtug ilustracji na rewersie: 12 z podobiznq wiesniaka
i 9 ze zwyktym rewersem.




@ Wezcie wszystkie 15 fioletowych zetonéw Przygody i odtozcie
na bok WiedZzme. Ponadto odtézcie na bok szes¢ okrggtych
zetonow Ropuch. Bedziecie potrzebowac zetonow Wiedzmy
i Ropuch w dalszej czesci przygody.

Utdzcie fioletowy zeton z Ksieciem na Gospodzie. Zakryjcie i po-
mieszajcie pozostate Zetony Przygody, a nastepnie utozcie je na
miejscach tak, jak to pokazano na ilustracji po lewej stronie.

Usuncie 4 zetony z dym-
kiem rozmowy na awersie
(kazdy zawierajgcy 1 wska-
zOwke) sposrod zetonow
wiesniakow.
Zakryjcie i pomieszajcie te 4
zetony, a nastepnie usurncie
jeden z nich i odtozcie go
z powrotem do pudetka bez
podglgdania.
Teraz pomieszajcie pozo-
state 3 zetony ze wszystkimi
innymi szarymi zetonami
J wiesniakow, a nastepnie
utozcie je na miejscach tak,
jak to pokazano na ilustracji
po lewej stronie.

Na razie odtozcie na bok zwykte szare zetony Przygody - bedziecie
ich potrzebowac w dalszej czesci przygody.

z powrotem
do pudetka

O,

@ Wezcie zwéj Przygody numer 4: Plaga ropuch i utézcie go
na stole.

Wspolnie zdecydujcie o poziomie trudnosci (liczbie
gwiazdek - im wiecej, tym wyzsza trudnosc), na jakim
chcecie rozegrac te Przygode i utézcie licznik Czasu na
polu toru Czasu, na ktérym widnieje odpowiadajgca
wam liczba gwiazdek.

Nastepnie utozcie obok zwoju Przygody Talizman z pasujqgcq liczbg
gwiazdek.

Podczas tej przygody obowiqzujq specjalne zasady. Przeczytajcie
je teraz wspolnie (znajdujg sie na ostatniej stronie tej instrukcji):
Silniejsi Wrogowie

Wybierzcie cztonka druzyny, ktory na gtos przeczyta pierwszy
rozdziat ze zwoju Przygody (wszystkie inne zasady wyttumaczono
wtasnie tam).

@ Teraz weZcie wszystkie 8 czerwonych

Zetondw Przygody z zaokrgglonymi
ramkami na awersach.
Zakryjcie je i pomieszajcie, a nastepnie ut6z-
cie je na miejscach tak, jak to pokazano na
ilustracji. Uwaga: podczas tej przygody
nie bedziecie potrzebowac czerwonych Zetonéw Przygody
z zgbkowanymi ramkami.

@ Wezcie zwoj Przygody numer 5: Mroczny Wiadca i utézcie go
na stole.
Wspdlnie zdecydujcie o poziomie trudnosci (liczbie
gwiazdek - im wiecej, tym wyzsza trudnosc), na jakim
chcecie rozegrac te Przygode i utozcie licznik Czasu na
polu toru Czasu, na ktorym widnieje odpowiadajqgca
wam liczba gwiazdek.

Nastepnie utézcie obok zwoju Przygody Talizman z pasujqcq liczbg
gwiazdek.

Podczas tej przygody obowiqzujq specjalne zasady. Prze-
czytajcie je teraz wspolnie (znajdujq sie na ostatniej stronie
tej instrukcji):

Silniejsi Wrogowie | Bogaci Wrogowie

Whybierzcie cztonka druzyny, ktory na gtos
przeczyta pierwszy rozdziat ze zwoju
Przygody (wszystkie inne zasady
wyttumaczono wtasnie tam).




LISTA SYMBOLI

Uwaga: jesli dobierasz zeton z woreczka Nagrod, widniejgce na nim symbole nie
majq efektu. Jedynie zetony dobrane z woreczkow Poszukiwaczy majq opisane efekty.
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Te symbole wykorzystuje sie do walki z Wrogami
posiadajgcymi odpowiadajgce symbole. Czasem bedq
tez one potrzebne do ukonczenia zadar w przygodzie.

4
Y.

Jesli dobierzesz Z z woreczka Poszukiwacza, oznacza to, ze mineto troche
czasu. Musisz przesungc licznik Czasu naprzod, na nastepne pole toru
Czasu widniejgcego na zwoju Przygody.

Te symbole majq, odpowiednio, wartosc 2 fg albo 2 A
Mozesz tez podzielic je pomiedzy dwadch roznych
Wrogow.

(czasem wystepuje razem z innym symbolem)

Zdobywasz dodatkowy czas na rozstrzygniecie przygody. Przesun licznik
Czasu o jedno pole wstecz toru Czasu.

(wystepuje razem z innym symbolem)

Mozesz zignorowac jeden symbol Z dobrany w twojej turze. Uwaga: ten
symbol pozwala zignorowac symbole klepsydr na zetonach dobranych
Z woreczkéw Poszukiwaczy, ale NIE DZIAEA na klepsydre, ktorq wyrzu-
cites na kosci.

(czasem wystepuje razem z innym symbolem)

Mozesz dobrac kolejny Zeton z tego samego woreczka Poszukiwacza,
Z ktorego dobrates ten Zeton. Ten symbol nie ma efektu, jesli woreczek
Poszukiwacza jest pusty.

Mozesz dobrac 2 zetony z tego samego woreczka Poszukiwacza, z ktorego
dobrates ten zeton. Ten symbol nie ma efektu, jesli woreczek Poszukiwacza
jest pusty.

(czasem wystepuje razem z innym symbolem)

Mozesz dobrac dodatkowy Zeton ze swojego woreczka Poszukiwacza albo
z woreczka Poszukiwacza naleZzgcego do dowolnego innego gracza.

Wybdr symbolu

s £ Jesli dwa symbole sq podzielone ukosnikiem
T e\ i\ - [/], mozesz uzyc danego Zetonu jako jednego
]g ]S albo drugiego symbolu (ale nie jako obu).

Mozesz zdecydowac, ktérego z nich uzyc, po
tym, jak zakonczysz dobieranie zetonéw.

Dwa symbole obok siebie oznaczajq, ze mozesz uzy¢ obu symboli.

Przyktad: pokazany obok zestaw liczy sie jako miecz i pozwala ci dobrac
kolejny zeton z tego samego woreczka Poszukiwacza, z ktorego dobrates

SPECJALNE ZASADY

SILNIEJSI WROGOWIE @

Niektorzy Wrogowie sg potezniejsi niz inni
- muszg zostac zranieni i pokonani wiecej niz
raz, zanim uda sie ich wyeliminowac. Tacy Wro-
gowie beda miec 11ub wiecej @@.

Jesli odkryte$ Wroga z co najmniej jednym @@,
umiesc obok niego wskazana liczbe Zycia. Chcac
pokonac takiego Wroga musisz zrani¢ go w
normalny sposob, co oznacza, ze musisz dobrac
wszystkie symbole pasujace do tych pokazanych
na Wrogu. Jednak zamiast wyeliminowac Wroga
wcigz posiadajgcego zetony Zycia, usuwasz 1
Z jego zetonow Zycia. Mozesz wyeliminowac
Wroga dopiero wtedy, gdy nie pozostang mu
zadne zetony Zycia w chwili jego pokonania.
Kiedy ci sie to uda, bedziesz mogt odrzuci¢ go
do pudetka tak, jak to sie dzieje ze stabszymi
przeciwnikami. Przy odrobinie szczescia uda
ci sie zrani¢ jednego z silniejszych Wrogow
kilka razy w ciggu jednej tury i tym samym go
wyeliminowac.

BOGACI WROGOWIE @

Niektorzy Wrogowie sg bogaci i zapewniajg
wiekszg liczbe Nagrod kiedy zostang wy-
eliminowani. Na takich Wrogach widnieja
2 symbole Nagrod ( ). Jesli wyeliminowa-
teS Wroga oznaczonego symbolami @ do-
bierz z woreczka Nagrod liczbe zetonow
Nagrod rownag liczbie pokazanych symboli @
Nastepnie mozesz umiesci¢ kazdy zeton Na-
grody w woreczku Poszukiwacza nalezagcym do
dowolnego gracza .

SKRZYNIE SKARBOW

Na niektérych zetonach Przygody zamiast
Wroga widnieje skrzynia skarbow. Mozesz
podnies¢ (otworzy¢) skrzynie skarbow tylko
w sytuacji, gdy na danym miejscu nie pozostali
zadni Wrogowie. Kiedy otwierasz skrzynie
skarbow, umieszczasz jg z powrotem w pudetku
i dobierasz z woreczka Nagrod liczbe zetonow
Nagrod rowng liczbie@widocznych na danym
zetonie skrzyni skarbow. Kazdy z dobranych
zetonow mozna umiesci¢ w woreczku Poszu-
kiwacza nalezacym do dowolnego gracza.

Niektore skrzynie skarboéw sga zamkniete.
Aby je ,otworzyc”, podczas fazy 2: Spotkania
musisz dobra¢ symbole pasujgce do tych
widocznych na danejskrzyniskarbow, doktadnie
tak, jak wtedy, gdy walczysz z Wrogiem.
Jak zwykle, nie mozesz uzy¢ zadnych dobranych
symboli wiecej niz raz.

ten zeton. m

(2)





