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Zagrozenie, bitwy, chwata i bogactwo! Witgj ponownie w
magicznych krainach Magii i Miecza.

Kraina ognia to rozszerzenie gry Talisman: Magia i Miecz.

Wewnatrz znajdziesz nowych Poszukiwaczy, Przygody

i Zaklecia. Ten arkusz zasad objasnia, w jaki sposéb nalezy
korzysta¢ z nowych elementéw znajdujgcych sie w tym
rozszerzeniu, aby jeszcze bardziej uatrakcyjnic rozgrywke.

FLEMENTY

Ponizej zamieszczono liste elementéw znajdujacych si¢ w
pudetku z rozszerzeniem Kraina ognia:

* Arkusz zasad

e 81 kart Przygéd

e 19 kart Zaklec

* 19 kart Terenu

e 3 karty Alternatywnych Zakoriczen
» 4 karty Poszukiwaczy

* 4 plastikowe figurki Poszukiwaczy

* 34 zetony Spalonej ziemi

PRZEGLAD ELEMENTOW

Ponizej znajduje si¢ krétki opis wszystkich elementéw.

KARTY PRZYGOD

W tej talii sktadajacej si¢

z 81 kart znajdujg si¢ potwory,
wydarzenia i przedmioty, na
ktére Poszukiwacze natkna sie
podczas swojej wedréwki.

KARTY ZAKLEC

Talia 19 kart Zakle¢ zawiera
rézne czary, ktére Poszukiwacze
bedg mogli rzucac w trakcie
rozgrywki.

KARTY TERENU

Talie 19 kart Terenu gracze
wykorzystuja, aby zmieniac rodzaj
obszaru na inny.

KARTY ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Te trzy karty Alternatywnych
Zakoficzen zastepuja
podstawowe warunki
zwyciestwa, dajac graczom
nowe mozliwosci ukoficzenia gry.

KARTY
POSZUKIWACEY

Kazda z 4 kart Poszukiwaczy
opisuje inng postac i jej specjalne
zdolnosci.

FIGURKL POSZUKIWACZY

Kazdej karcie Poszukiwacza odpowiada plastikowa figurka,
ktéra bedzie przedstawiac jego potozenie na planszy.

ZETONY
SPALONEJ ZIEMI

Zetony te symbolizujg obszary
wplywu ifrytéw, bedace zagrozeniem
nawet dla tych podréznikéw, ktérzy
potrafig do kofica zachowac zimng krew.

SYMBOL KRAINY OGNIA

Karty pochodzace z tego rozszerzenia zostaty oznaczone
symbolem ptomieni ifrytéw. W ten sposéb bedzie mozna je
tatwo odréznic od kart pochodzacych z gry podstawowe;.
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ZASADY ROZSZERZENIA

Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Kraina ognia nalezy
korzystac z nowych kart Przygdd, kart Zaklec, zetondw
Spalonej ziemi oraz kart Terenu. Karty Przygdd i karty
Zakle¢ wykorzystuje sie w taki sam sposéb, jak w grze
podstawowej i nalezy je wtasowac do odpowiednich talii.
Nowe karty Poszukiwaczy, odpowiadajace im figurki oraz
karty Alternatywnych Zakornczen mogg by¢ wykorzystane
razem z tym rozszerzeniem lub samodzielnie. Ponizsze
zasady wyjasniajg, w jaki sposéb nalezy korzystac z nowych
elementéw, aby jeszcze bardziej urozmaicic gre w Talisman:
Magie i Miecz.

SikA/MOC

Wielu wrogdw z tego rozszerzenia posiada wartos¢ Sita/Moc.
Jesli Poszukiwacz napotka takich Wrogéw, moze wybrad, czy
wda sie z nimi wszystkimi w zwykta walke czy w walke
psychiczng. Poszukiwacze moga wymienia¢ trofea

z wartoscig Sita/Moc na zetony Sity lub Mocy.
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Kiedy spotykasz ifryckiego najezdzce, ¥y

SPALENIE

SeaLENIE t0 nowy efekt, ktdry powoduje catkowite
unicestwienie ze Swiata Magii i Miecza. Jesli polecenie
nakazuje graczowi spalic karte, ten usuwa ja z gry

i umieszcza w pudetku. Taka karta staje si¢ SPALONA KARTA,
efekty gry nie oddziatujg na spalone karty, chyba ze ich tres¢
mowi inaczej.

ODPORNOSC NA OGIEN

Niektdre karty sa odporne na dziatanie ptomieni i nie moga
zostaé spalone. Takie karty posiadajg symbol odpornosci na
ogien i nie wptywaja na nie efekty spalenia. Jesli efekt
nakazuje graczowi spalic karte, ten nie moze wybrac karty
z odpornoscig na ogien. Jesli wszystkie karty posiadaja
symbol odpornosci na ogieni, nic si¢ nie dzieje.
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Jesli efekt nakazuje graczowi spalic karty z talii, odkrywa on

ogient w tresci

wskazang liczbe kart z wierzchu tej talii, odktada na bok karty

z symbolem odpornoSci na ogieni i pali wszystkie pozostate
karty. Nastepnie tasuje odtozone karty i umieszcza je
z powrotem na wierzchu talii.

ZETONY SPALONEJ ZIEMI

Zetony Spalonej ziemi symbolizujg
niszczycielski wptyw ifrytéw, ktore szerza
pozoge i Smier¢, gdziekolwiek si¢ nie zjawia.
Jesli Poszukiwacz zakoficzy swoja ture na
obszarze z zetonem Spalonej ziemi, traci

1 punkt Zycia. ziemi

Zeton Spalonej

Na kazdym obszarze moze znajdowac si¢ maksymalnie jeden
zeton Spalonej ziemi. Jesli na obszarze znajduje si¢ juz taki
zeton, gracze nie moga umieszcza¢ na nim kolejnych Zetonéw
Spalonej ziemi.

Gracze nie mogg umieszczac zetondéw Spalonej ziemi
w Krainie Wewnetrznej.

KARTY TERENU

Za sprawg ifrytéw, krajobraz e
zmienia si¢ nieodwracalnie. R Rnrey l[ -.
Przed rozpoczeciem gry nalezy
przygotowac talie Terenu, czynigc
to w taki sam sposdb jak

w przypadku talii Ekwipunku.
Niektdre efekty gry nakazuja
graczom umiesci¢ karte Terenu
na obszarze na planszy. Kiedy
karta Terenu znajduje si¢ na
obszarze, tres¢ i nazwa tego obszaru sg ignorowane. Zamiast
tego nalezy stosowac sie do tresci i nazwy karty Terenu. Jesli
efekt odwotuje si¢ do obszaru, ktérego nie ma juz na planszy
(poniewaz znajdu]e sie na nim karta Terenu), nalezy zignorowac
ten efekt. Na przyktad, jeéli na obszarze Swiatyni znajduje sie
karta Terenu ,Ruiny”, a gracz wyrzuci 6" w Gospodzie, efekt
przeniesienia do Swiatyni zostaje zignorowany. Karty Terenu
mozna usungc jedynie dzieki efektom ktére wyraZnie na to
pozwalaja.

Karta Terenu

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

Jesli efekt nakazuje graczowi umiesci¢ karte Terenu na danym
obszarze, a w talii Terenu nie ma juz kart wymaganego rodzaju,
musi on wybra¢ odpowiednig kart¢ Terenu znajdujacg sie na
planszy i przeniesc jg na dany obszar. Jesli gracz umieszcza
karte Terenu na obszarze, na ktérym znajduje sie juz inna karta
Terenu, zastepowang karte nalezy umiescic 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 sie karta Terenu,
Poszukiwacze mogg bez przeszkod wkraczac z Krainy
Zewnetrznej do Krainy Srodkowej (nie musza pokonac
Straznika). Podobnie, jesSli na obszarze Tajemnych Wrét znajduje
sie karta Terenu, Poszukiwacze moga bez przeszkdd wkraczac

z Krainy Srodkowej do Krainy Wewnetrznej (nie musza
wywazac Wrot, nie zostang tez zatrzymani przez Czarownika,
jesli nie wypetnili jego zadania).

KARTY TERENU, A INNE ROZSZERZENIA

Jesli podczas rozgrywki z plansza rozszerzenia, karta Terenu
znajduje si¢ na obszarze, ktéry umozliwia ruch pomiedzy
planszami, Poszukiwacze mogg nadal poruszac sie na

i z planszy rozszerzenia zgodnie z normalnymi zasadami ruchu
tego rozszerzenia.

Jesli gracze korzystajq z rozszerzenia Kraina ognia razem
7 rozszerzeniem Miasto, kart Terenu nie mozna umieszczac na
obszarach Wigzienia i Placu Miejskiego na planszy Miasta.

Jesli karta Terenu znajduje si¢ na ostatnim obszarze na planszy
rozszerzenia (takim jak Skarbiec w rozszerzeniu Podziemia),

a Poszukiwacz wchodzi na ten obszar, musi zakoriczy¢ tam swoj
ruch i rozpatrzy¢ karte Terenu (zamiast tego obszaru).




KARTY ELITARNYCH IFRYTOW —

Niektére karty Wrogdw z rozszerzenia Kraina
ognia posiadaja trwate efekty, ktére wywieraja
wplyw na gre, dopdki kto$ nie pokona takiego
Wroga. To karty Elitarnych ifrytéw, ktére mozna
rozpoznaé po ich charakterystycznym kolorze.

DROBIAZGI

Elitarny
Niektore Przedmioty posiadajg stowo-klucz Jiye
Drobiazg wydrukowane powyzej specjalnej

zdolnoSci karty. Traktuje sie je tak samo, jak zwykte Przed-
mioty, z tg tylko réznicg, ze nie bierze sie ich pod uwage
podczas obliczania limitu posiadanych Przedmiotéw.

Drobiazgi, tak jak inne Przedmioty, mozna porzucic, odrzucic,
ukras¢ lub sprzedac.
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KARTY ALTERNATYWNYCH ZAKONCZEN

Korzystanie z tych Kkart jest catkowicie opcjonalne, gracze
powinni ustali¢ przed rozpoczgciem gry, czy zrobig z nich
uzytek. Z kart Alternatywnych Zakonczen znajdujgcych sie
w rozszerzeniu Kraina ognia mozna korzystac wraz z
kartami Alternatywnych Zakonczen z innych rozszerzen.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie rozgrywki z kartami Alternatywnych
Zakoriczen zalezy od tego, ktéry z dwéch wariantdéw gracze
zdecydujg si¢ rozegraC. Gracze mogg rozpocza¢ gre z jawnym
lub ukrytym Alternatywnym Zakoriczeniem.

WARIANT, JAWNE ZAKONCZENIE

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

Jesli gracze skorzystaja z tego wariantu,
powinni usung¢ z gry wszystkie karty
Alternatywnych Zakoficzen posiadajace w
lewym gérnym rogu symbol niejawnosci
(patrz po prawej) i odtozy¢ je do pudetka.

Nastepnie gracze powinni na poczatku gry
potasowac pozostate karty Alternatywnych
Zakoriczefi, a potem wylosowac jedna i umiescic ja odkrytq na
obszarze Korony Wiadzy na srodku planszy.

WARIANT. UKRYTE ZAKONCZENIE

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

Jesli gracze skorzystaja z tego wariantu,
powinni usungc z gry wszystkie karty
Alternatywnych Zakoniczen posiadajace w
lewym gérnym rogu symbol jawnosci (patrz
po prawej) i odtozy¢ je do pudetka.

Symbol
nigjawnosci

Symbol
Jawnosci

Nastepnie gracze powinni na poczatku gry potasowac pozostate
karty Alternatywnych Zakoniczeri, a potem wylosowac jedng

i umiescic ja zakrytq na obszarze Korony Wiadzy na srodku
planszy.

SPOTYKANIE ALTERNATYWNYCH ZAKONCZEN

Karty Alternatywnych Zakoficzen zastepuja warunki
Zwyciestwa z gry podstawowej i zapewniajg graczom inne,
odmienne sposoby na wygranie rozgrywki. Wykorzystujac
ten wariant, na obszarze Korony Wtadzy Poszukiwacze beda
musieli spotkac kartg Alternatywnego Zakonczenia

i postepowac zgodnie z wydrukowanymi na niej zasadami

— nie bedg mogli rzucac Zaklgcia Rozkazu ani spotykac na
tym obszarze innych Poszukiwaczy, chyba ze dana karta
Alternatywnego Zakoficzenia méwi co innego.

Pozostate zasady dotyczace Krainy Wewnetrznej nadal
obowigzujg:

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

* Poszukiwacz, ktéry trafi na obszar Korony Wtadzy,
przestaje si¢ poruszac — zamiast tego caty czas pozostaje
na tym obszarze, chyba ze dana karta Alternatywnego
Zakonczenia méwi co innego.

e O0d momentu, w ktérym jakis Poszukiwacz trafi na obszar
Korony Wtadzy, kazdy gracz, ktérego Poszukiwacz zostanie
zabity, zostaje wyeliminowany z gry.

Zazwyczaj karty Alternatywnych Zakoriczefi
wplywaja jedynie na Poszukiwaczy znajdujacych i
sie na obszarze Korony Wtadzy. Wyjatek Jesli
stanowig polecenia, przy ktérych znajduje sie w Mg me
symbol gwiazdy — takie polecenia wptywaja ZetonBw
na wszystkich Poszukiwaczy, bez wzgledu na to,
w jakich Krainach si¢ znajdujg (w tym réwniez
na Poszukiwaczy przebywajacych na obszarze
Korony Wiadzy).

Symbol gwiazdy
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