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Witaj
Zagrożenie, bitwy, chwała i bogactwo! Witaj ponownie w 
magicznych krainach Magii i Miecza.

Kraina ognia to rozszerzenie gry Talisman: Magia i Miecz. 
Wewnątrz znajdziesz nowych Poszukiwaczy, Przygody  
i Zaklęcia. Ten arkusz zasad objaśnia, w jaki sposób należy 
korzystać z nowych elementów znajdujących się w tym 
rozszerzeniu, aby jeszcze bardziej uatrakcyjnić rozgrywkę.

Elementy
Poniżej zamieszczono listę elementów znajdujących się w 
pudełku z rozszerzeniem Kraina ognia:

•	 Arkusz zasad

•	 81 kart Przygód

•	 19 kart Zaklęć

•	 19 kart Terenu

•	 3 karty Alternatywnych Zakończeń

•	 4 karty Poszukiwaczy

•	 4 plastikowe figurki Poszukiwaczy

•	 34 żetony Spalonej ziemi

Przegląd elementów
Poniżej znajduje się krótki opis wszystkich elementów.

Karty Przygód
W tej talii składającej się  
z 81 kart znajdują się potwory, 
wydarzenia i przedmioty, na 
które Poszukiwacze natkną się 
podczas swojej wędrówki.

Karty Zaklęć
Talia 19 kart Zaklęć zawiera 
różne czary, które Poszukiwacze 
będą mogli rzucać w trakcie 
rozgrywki.

Karty Terenu
Talię 19 kart Terenu gracze 
wykorzystują, aby zmieniać rodzaj 
obszaru na inny. 

Karty Alternatywnych  
Zakończeń 
Te trzy karty Alternatywnych  
Zakończeń zastępują  
podstawowe warunki  
zwycięstwa, dając graczom  
nowe możliwości ukończenia gry. 

Karty 
Poszukiwaczy 
Każda z 4 kart Poszukiwaczy 
opisuje inną postać i jej specjalne 
zdolności. 

Figurki Poszukiwaczy 
Każdej karcie Poszukiwacza odpowiada plastikowa figurka, 
która będzie przedstawiać jego położenie na planszy.

Żetony 
Spalonej ziemi
Żetony te symbolizują obszary 
wpływu ifrytów, będące zagrożeniem 
nawet dla tych podróżników, którzy 
potrafią do końca zachować zimną krew. 

Symbol Krainy ognia

Karty pochodzące z tego rozszerzenia zostały oznaczone 
symbolem płomieni ifrytów. W ten sposób będzie można je 
łatwo odróżnić od kart pochodzących z gry podstawowej.

™

Kiedy to Alternatywne Zakończenie jest w grze, liczba 

żetonów Spalonej ziemi jest nieograniczona. Jeśli 

pula żetonów Spalonej ziemi się wyczerpie, należy 

użyć dowolnych zamienników (np. innych żetonów).

  Po odkryciu tej karty każdy Poszukiwacz 

(zaczynając od gracza po twojej lewej i kontynuując 

zgodnie z ruchem wskazówek zegara) musi przenieść 

się na dowolny obszar w Krainie Zewnętrznej lub 

Środkowej, na którym nie ma żadnego Poszukiwacza. 

Następnie każdy Poszukiwacz musi umieścić 1 żeton 

Spalonej ziemi na każdym obszarze sąsiadującym  

z jego obszarem.    Do końca gry Poszukiwacze nie mogą opuszczać 

Krainy Zewnętrznej i Środkowej.

   Na początku tury każdego Poszukiwacza, 

musi on umieścić 1 żeton Spalonej ziemi na swoim 

obszarze.
   Na jednym obszarze może znajdować się kilka 

żetonów Spalonej ziemi. Jeśli Poszukiwacz zakończy 

swoją turę na obszarze z żetonami Spalonej ziemi, 

traci 1 punkt Życia za każdy żeton, który się tam 

znajduje.
  Ostatni Poszukiwacz, który przeżyje, wygrywa!

Ogień się rozprzestrzenia!
Kiedy to Alternatywne Zakończenie jest  

w grze, liczba żetonów Losu jest 
nieograniczona. Jeśli pula żetonów Losu 

się wyczerpie, należy użyć dowolnych 

zamienników (np. innych żetonów).     Za każdym razem, kiedy Poszukiwacz 

pokona Wroga albo innego Poszukiwacza  

w jakiejkolwiek, jako dodatkową nagrodę 

otrzymuje 1 żeton Losu.
   Za każdym razem, kiedy Poszukiwacz 

przegra jakąkolwiek walkę, dodatkowo traci  

1 żeton Losu. 

  Jeśli Poszukiwacz odzyskuje żetony Losu 

w momencie, gdy posiada co najmniej tyle 

żetonów, ile wynosi jego początkowa wartość 

Losu, otrzymuje 1 żeton Losu. 
  Pierwszy Poszukiwacz, który dotrze  

do Korony Władzy, posiadając co najmniej  

13 żetonów Losu, wygrywa!

Narodziny bohatera
  Po odkryciu tej karty, umieść żeton Spalonej 

ziemi na karcie swojego Poszukiwacza. To Korona 

Ognia. Następnie każdy Poszukiwacz przebywający 

w Krainie Wewnętrznej (zaczynając od gracza 

po twojej lewej i kontynuując zgodnie z ruchem 

wskazówek zegara) musi przenieść się na dowolny 

obszar w Krainie Zewnętrznej lub Środkowej, na 

którym nie ma żadnego Poszukiwacza. Do końca 

rozgrywki gracze nie mogą wchodzić do Krainy 

Wewnętrznej.

   Kiedy Poszukiwacz posiadający Koronę Ognia 

wchodzi na obszar innego Poszukiwacza, może 

zakończyć tam swój ruch i przekazać Koronę Ognia 

temu Poszukiwaczowi.

 

   Na początku swojej tury Poszukiwacz 

posiadający Koronę Ognia traci 1 punkt Życia i musi 

spalić 1 Przyjaciela, 1 Przedmiot oraz 1 Zaklęcie  

(o ile jest to możliwe).

  Kiedy Poszukiwacz posiadający Koronę Ognia 

zostanie zabity, musi przekazać Koronę graczowi 

po jego lewej.  

  Ostatni Poszukiwacz, który przeżyje, wygrywa!

Korona Ognia
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Obszar startowy: Ruiny • Charakter: Zły

Kiedy spotykasz Przyjaciela, możesz go 

natychmiast wcielić w swoje szeregi. 

Zabierz tego Przyjaciela jako wcielonego 

Przyjaciela, nawet jeśli normalnie nie 

mógłbyś go zabrać. Zignoruj całą treść 

karty każdego wcielonego Przyjaciela  

i zastąp ją treścią: „Podczas walki dodaj  

1 do swojej Siły”. Kiedy pokonasz innego Poszukiwacza  

w walce, oprócz normalnej nagrody 

możesz odebrać mu 1 Przyjaciela i zabrać 

go jako wcielonego Przyjaciela. 

Kiedy tracisz punkty Życia, zamiast tego 

możesz odrzucić swojego 1 wcielonego 

Przyjaciela. 

Pani wojny
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Obszar startowy: Oaza • Charakter: Dobry

Rozpoczynasz grę posiadając Miecz  
i Butelkę z wodą z talii Ekwipunku. Jedna Broń którą niesiesz nie wlicza się 

do limitu posiadanych przedmiotów.Podczas walki możesz korzystać z dwóch 

sztuk Broni naraz. 
Kiedy pokonasz Wroga w walce  
i zabierzesz jego kartę jako trofeum, 
możesz natychmiast poruszyć się o liczbę 

obszarów równą Sile pokonanego Wroga, 

a następnie odbyć spotkanie na obszarze, 

na który trafisz. 

Derwisz
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Obszar startowy: Miasto • Charakter: Neutralny

Rozpoczynasz grę posiadając dwa Zaklęcia.

Na początku swojej tury możesz odrzucić 

swoje 1 Zaklęcie, aby otrzymać 1 punkt 

Losu. 

Pod koniec swojej tury możesz wydać  

1 punkt Losu, aby wylosować 1 Zaklęcie  

(o ile Moc ci na to pozwala). 

Za każdym razem kiedy inny Poszukiwacz 

rzuca Zaklęcie na ciebie, na twój obszar lub 

na jedną z twoich kart, możesz otrzymać  

1 punkt Losu albo wydać 2 punkty Losu,  

aby przechwycić to Zaklęcie. Jeśli zdecydujesz 

się przechwycić Zaklęcie, nie wywołuje ono 

efektu, a ty możesz natychmiast rzucić je na 

nowy cel, ignorując ograniczenia dotyczące 

Krainy i czasu rzucania tego Zaklęcia. Jeśli 

nie wykorzystasz tego Zaklęcia, musisz je 

odrzucić. 

Szlachetny Dżin
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Zasady rozszerzenia
Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Kraina ognia należy 
korzystać z nowych kart Przygód, kart Zaklęć, żetonów 
Spalonej ziemi oraz kart Terenu. Karty Przygód i karty 
Zaklęć wykorzystuje się w taki sam sposób, jak w grze 
podstawowej i należy je wtasować do odpowiednich talii. 
Nowe karty Poszukiwaczy, odpowiadające im figurki oraz 
karty Alternatywnych Zakończeń mogą być wykorzystane 
razem z tym rozszerzeniem lub samodzielnie. Poniższe 
zasady wyjaśniają, w jaki sposób należy korzystać z nowych 
elementów, aby jeszcze bardziej urozmaicić grę w Talisman: 
Magię i Miecz.

Siła/Moc
Wielu wrogów z tego rozszerzenia posiada wartość Siła/Moc. 
Jeśli Poszukiwacz napotka takich Wrogów, może wybrać, czy 
wda się z nimi wszystkimi w zwykłą walkę czy w walkę 
psychiczną. Poszukiwacze mogą wymieniać trofea  
z wartością Siła/Moc na żetony Siły lub Mocy.

Spalenie
Spalenie to nowy efekt, który powoduje całkowite 
unicestwienie ze świata Magii i Miecza. Jeśli polecenie 
nakazuje graczowi spalić kartę, ten usuwa ją z gry  
i umieszcza w pudełku. Taka karta staje się Spaloną kartą, 
efekty gry nie oddziałują na spalone karty, chyba że ich treść 
mówi inaczej.

Odporność na ogień
Niektóre karty są odporne na działanie płomieni i nie mogą 
zostać spalone. Takie karty posiadają symbol odporności na 
ogień i nie wpływają na nie efekty spalenia. Jeśli efekt 
nakazuje graczowi spalić kartę, ten nie może wybrać karty  
z odpornością na ogień. Jeśli wszystkie karty posiadają 
symbol odporności na ogień, nic się nie dzieje.  

Jeśli efekt nakazuje graczowi spalić karty z talii, odkrywa on 
wskazaną liczbę kart z wierzchu tej talii, odkłada na bok karty 
z symbolem odporności na ogień i pali wszystkie pozostałe 
karty. Następnie tasuje odłożone karty i umieszcza je  
z powrotem na wierzchu talii.

Żetony Spalonej ziemi
Żetony Spalonej ziemi symbolizują 
niszczycielski wpływ ifrytów, które szerzą 
pożogę i śmierć, gdziekolwiek się nie zjawią. 
Jeśli Poszukiwacz zakończy swoją turę na 
obszarze z żetonem Spalonej ziemi, traci  
1 punkt Życia.

Na każdym obszarze może znajdować się maksymalnie jeden 
żeton Spalonej ziemi. Jeśli na obszarze znajduje się już taki 
żeton, gracze nie mogą umieszczać na nim kolejnych żetonów 
Spalonej ziemi.
Gracze nie mogą umieszczać żetonów Spalonej ziemi  
w Krainie Wewnętrznej.

Karty Terenu
Za sprawą ifrytów, krajobraz 
zmienia się nieodwracalnie. 
Przed rozpoczęciem gry należy 
przygotować talię Terenu, czyniąc 
to w taki sam sposób jak  
w przypadku talii Ekwipunku. 
Niektóre efekty gry nakazują 
graczom umieścić kartę Terenu 
na obszarze na planszy. Kiedy 
karta Terenu znajduje się na 
obszarze, treść i nazwa tego obszaru są ignorowane. Zamiast 
tego należy stosować się do treści i nazwy karty Terenu. Jeśli 
efekt odwołuje się do obszaru, którego nie ma już na planszy 
(ponieważ znajduje się na nim karta Terenu), należy zignorować 
ten efekt. Na przykład, jeśli na obszarze Świątyni znajduje się 
karta Terenu „Ruiny”, a gracz wyrzuci „6” w Gospodzie, efekt 
przeniesienia do Świątyni zostaje zignorowany. Karty Terenu 
można usunąć jedynie dzięki efektom, które wyraźnie na to 
pozwalają. 
Gracze nie mogą umieszczać kart Terenu w Krainie 
Wewnętrznej. Jeśli efekt nakazuje graczowi umieścić kartę 
Terenu w niedozwolonym miejscu, ignoruje on ten efekt.
Jeśli efekt nakazuje graczowi umieścić kartę Terenu na danym 
obszarze, a w talii Terenu nie ma już kart wymaganego rodzaju, 
musi on wybrać odpowiednią kartę Terenu znajdującą się na 
planszy i przenieść ją na dany obszar. Jeśli gracz umieszcza 
kartę Terenu na obszarze, na którym znajduje się już inna karta 
Terenu, zastępowaną kartę należy umieścić w talii Terenu. 
Jeśli gracz umieszcza na planszy nowego Poszukiwacza, 
ignoruje w tym przypadku wszystkie karty Terenu.

Karty Terenu, a ruch
Jeśli na obszarze Strażnika znajduje się karta Terenu, 
Poszukiwacze mogą bez przeszkód wkraczać z Krainy 
Zewnętrznej do Krainy Środkowej (nie muszą pokonać 
Strażnika). Podobnie, jeśli na obszarze Tajemnych Wrót znajduje 
się karta Terenu, Poszukiwacze mogą bez przeszkód wkraczać  
z Krainy Środkowej do Krainy Wewnętrznej (nie muszą 
wyważać Wrót, nie zostaną też zatrzymani przez Czarownika, 
jeśli nie wypełnili jego zadania).

Karty Terenu, a inne rozszerzenia
Jeśli podczas rozgrywki z planszą rozszerzenia, karta Terenu 
znajduje się na obszarze, który umożliwia ruch pomiędzy 
planszami, Poszukiwacze mogą nadal poruszać się na  
i z planszy rozszerzenia zgodnie z normalnymi zasadami ruchu 
tego rozszerzenia.
Jeśli gracze korzystają z rozszerzenia Kraina ognia razem  
z rozszerzeniem Miasto, kart Terenu nie można umieszczać na 
obszarach Więzienia i Placu Miejskiego na planszy Miasta.
Jeśli karta Terenu znajduje się na ostatnim obszarze na planszy 
rozszerzenia (takim jak Skarbiec w rozszerzeniu Podziemia),  
a Poszukiwacz wchodzi na ten obszar, musi zakończyć tam swój 
ruch i rozpatrzyć kartę Terenu (zamiast tego obszaru).

Wartość  
Siła/MocSiła/Moc: 3

Kiedy spotykasz ifryckiego najeźdźcę, 
umieść na swoim obszarze 1 żeton 
Spalonej ziemi i spal 3 wierzchnie 

karty z talii Przygód. Najeźdźca 
pozostanie tu, dopóki 
ktoś go nie pokona.

Wróg - Żywiołak

Ifrycki najeźdźca

1

Symbol 
odporności  
na ogień

Symbol 
odporności na 
ogień w treści

Żeton Spalonej 
ziemi

Karta Terenu

2
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Karty Elitarnych ifrytów
Niektóre karty Wrogów z rozszerzenia Kraina 
ognia posiadają trwałe efekty, które wywierają 
wpływ na grę, dopóki ktoś nie pokona takiego 
Wroga. To karty Elitarnych ifrytów, które można 
rozpoznać po ich charakterystycznym kolorze.

Drobiazgi
Niektóre Przedmioty posiadają słowo-klucz 
Drobiazg wydru kowane powyżej specjalnej 
zdolności karty. Traktuje się je tak samo, jak zwykłe Przed-
mioty, z tą tylko różnicą, że nie bierze się ich pod uwagę 
podczas obliczania limitu posiadanych Przedmiotów.
Drobiazgi, tak jak inne Przed mioty, można porzucić, odrzucić, 
ukraść lub sprzedać.

Karty Alternatywnych Zakończeń
Korzystanie z tych kart jest całkowicie opcjonalne, gracze 
powinni ustalić przed rozpoczęciem gry, czy zrobią z nich 
użytek. Z kart Alternatywnych Zakończeń znajdujących się  
w rozszerzeniu Kraina ognia można korzystać wraz z 
kartami Alternatywnych Zakończeń z innych rozszerzeń. 

Przygotowanie do gry 
Przygotowanie rozgrywki z kartami Alternatywnych 
Zakończeń zależy od tego, który z dwóch wariantów gracze 
zdecydują się rozegrać. Gracze mogą rozpocząć grę z jawnym 
lub ukrytym Alternatywnym Zakończeniem. 

Wariant: Jawne zakończenie 
Ten wariant wywiera na Poszukiwaczy duży wpływ  
i pozwala w trakcie rozgrywki przyjąć bardziej 
strategiczne podejście. 
Jeśli gracze skorzystają z tego wariantu, 
powinni usunąć z gry wszystkie karty 
Alternatywnych Zakończeń posiadające w 
lewym górnym rogu symbol niejawności 
(patrz po prawej) i odłożyć je do pudełka. 
Następnie gracze powinni na początku gry 
potasować pozostałe karty Alternatywnych 
Zakończeń, a potem wylosować jedną i umieścić ją odkrytą na 
obszarze Korony Władzy na środku planszy.

Wariant: Ukryte zakończenie 
Ten wariant okrasza rozgrywkę szczyptą tajemnicy  
i jest bardziej pasjonujący, gracze nie wiedzą 
bowiem, jakie niebezpieczeństwa czyhają na 
ich Poszukiwaczy na obszarze Korony Władzy, 
dopóki tam nie dotrą.
Jeśli gracze skorzystają z tego wariantu, 
powinni usunąć z gry wszystkie karty 
Alternatywnych Zakończeń posiadające w 
lewym górnym rogu symbol jawności (patrz 
po prawej) i odłożyć je do pudełka.

Następnie gracze powinni na początku gry potasować pozostałe 
karty Alternatywnych Zakończeń, a potem wylosować jedną 
i umieścić ją zakrytą na obszarze Korony Władzy na środku 
planszy.

Spotykanie Alternatywnych Zakończeń 
Karty Alternatywnych Zakończeń zastępują warunki 
zwycięstwa z gry podstawowej i zapewniają graczom inne, 
odmienne sposoby na wygranie rozgrywki. Wykorzystując 
ten wariant, na obszarze Korony Władzy Poszukiwacze będą 
musieli spotkać kartę Alternatywnego Zakończenia  
i postępować zgodnie z wydrukowanymi na niej zasadami 
– nie będą mogli rzucać Zaklęcia Rozkazu ani spotykać na 
tym obszarze innych Poszukiwaczy, chyba że dana karta 
Alternatywnego Zakończenia mówi co innego.
Pozostałe zasady dotyczące Krainy Wewnętrznej nadal 
obowiązują: 
•	 Na istoty z Krainy Wewnętrznej (ani z kart Alternatywnych 

Zakończeń) nie działają Zaklęcia, nie można się też im 
wymykać. 

•	 Poszukiwacz, który trafi na obszar Korony Władzy, 
przestaje się poruszać – zamiast tego cały czas pozostaje 
na tym obszarze, chyba że dana karta Alternatywnego 
Zakończenia mówi co innego. 

•	 Od momentu, w którym jakiś Poszukiwacz trafi na obszar 
Korony Władzy, każdy gracz, którego Poszukiwacz zostanie 
zabity, zostaje wyeliminowany z gry. 

Zazwyczaj karty Alternatywnych Zakończeń 
wpływają jedynie na Poszukiwaczy znajdujących 
się na obszarze Korony Władzy. Wyjątek 
stanowią polecenia, przy których znajduje się 
symbol gwiazdy – takie polecenia wpływają 
na wszystkich Poszukiwaczy, bez względu na to, 
w jakich Krainach się znajdują (w tym również 
na Poszukiwaczy przebywających na obszarze 
Korony Władzy).

Elitarny 
ifryt

Słowo-klucz 
Drobiazg

Drobiazg
Możesz automatycznie 

pokonać Ducha lub Żywiołaka 
na swoim obszarze. Jeśli się na 
to zdecydujesz, umieść tę kartę 
na obszarze Świątyni. Jeśli nie 

jest to możliwe, odrzuć ją. 

Aby wziąć tę kartę ze  
Świątyni, musisz wydać 

1 punkt Losu.

Magiczny Przedmiot

Pieczęć Sulejmana

5

Symbol 
niejawności

Symbol 
jawności

Symbol gwiazdy
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