
1

™

Rozwarły się bramy piekła, 

uwalniając na ten świat wiele 

zła. Wylosuj 3 karty Proroka 

i umieść je na tym obszarze. 

Następnie odrzuć tę kartę.

Zdarzenie

Bramy piekła

1

Niebo staje przed tobą otworem, 
ujawniając to, co nieuniknione. 
Podejrzyj 4 wierzchnie karty  
z talii Proroka i umieść je  
w dowolnej kolejności na  

wierzchu dowolnej talii Przygód.  
Następnie odrzuć tę kartę.

Zdarzenie

Objawienia

1

Wody rzek i potoków staną  

się brudne i gorzkie, trując 

każdego, kto z nich pić będzie. 

Każdy Poszukiwacz traci  

1 punkt Życia. Następnie odrzuć 

wierzchnią kartę ze stosu 

Omenu razem z tą kartą.

Zdarzenie

Trzeci znak

1

Zaklęcie
Możesz rzucić to Zaklęcie na 

siebie w dowolnym momencie 

swojej tury. Podejrzyj  

4 wierzchnie karty z dowolnej 

talii, a następnie umieść je 

z powrotem na wierzchu tej 

talii w dowolnej kolejności.

Wróżenie

ZaklęcieMożesz rzucić to Zaklęcie na 
Poszukiwacza, który właśnie 

zakończył swój ruch. Wybierz 
obszar znajdujący się w Krainie 
tego Poszukiwacza i przenieś 

wszystkie karty Terenu  
i Przygód z wybranego obszaru 
na obszar tego Poszukiwacza.

Terramorfoza

Zaklęcie

Możesz rzucić to Zaklęcie 

na początku swojej tury 

na siebie. Odrzuć 1 ze 

swoich Magicznych 

Przedmiotów lub Przyjaciół, 

aby odzyskać wszystkie 

punkty Życia lub Losu.

Święta of iara

Przepaść

Staw czoła przepaści

Rzuć 1 kością za siebie i każdego swojego Przyjaciela. Jeśli 

wypadnie 1 lub 2 dla ciebie, tracisz 1 punkt Życia. Jeśli 

wypadnie 1 lub 2 dla Przyjaciela, zostaje zabity.

Trzęsawisko

Wylosuj 1 kartęWylosuj 1 kartę nawet jeśli znajdują się tutaj już jakieś karty. Odejmij 1 od każdego wyniku swojego rzutu kością na tym obszarze (do minimum 1).

Umarli wstają z grobów

Pierwszy Omen
Niepokój umarłych

Ciemne duchy rosną w siłę, a żywe trupy śmieją się 

w twarz tym, którym kiedyś udało się je pokonać.

Duchy i Nieumarli dodają 1 do wyników  

swoich rzutów ataku.
Podnieś wartość cechy każdego  

trofeum Ducha i Nieumarłego o 1.

Przepowiednia
Umarli wstają z grobów

Umarli wstają z grobówWidzę ciemność. Śmierć jest wszędzie.  Widzę światło gasnącego życia, drgający płomień raz po raz. Widzę otwarte bramy zapomnienia i uwalniane przeklęte dusze. Życie zostanie poddane śmierci i tylko  śmierć będzie nim rządzić.

®

32 karty Omenu 10 kart terenu

3 figurki POszukiwaczy  
i 1 figurka PrOrOka

1 arkusz PrOrOka

75 kart PrOrOka 10 kart zaklęć

3 karty POszukiwaczy 2 karty alternatywnych 
zakOńczeń

Aby móc rozegrać grę z tym Alternatywnym 

Zakończeniem, należy wykorzystać pozostałe 

elementy z rozszerzenia Zwiastun.

 Na początku gry odłóż na bok następujące karty 

Proroka: Bestia, Jeździec Wojny, Jeździec Zarazy, 

Jeździec Głodu, Jeździec Śmierci, Herold Wojny, 

Herold Zarazy, Herold Głodu, Herold Śmierci.

Umieść Bestię na obszarze Korony Władzy. 

Następnie potasuj razem pozostałe karty i umieść 

po jednej odkrytej karcie na obszarach Miasta, 

Wioski, Cmentarza, Kapliczki, Jaskini Czarownika, 

Świątyni, Zamku oraz Tajemnych Wrót.

 Bestię można pokonać, przenieść lub odrzucić 

jedynie na skutek jakiejkolwiek walki z nią.

Poszukiwacz, który znajduje się na obszarze Korony 

Władzy, musi walczyć z Bestią w walce lub walce 

psychicznej. Jeśli Poszukiwacz zostanie pokonany 

przez Bestię, zamiast tracić Życie, musi odrzucić 

wierzchnią kartę ze stosu Omenu.

Poszukiwacz, który pokona Bestię, wygrywa!

I stanie się k
oniec

Kiedy Poszukiwacz (znajdujący się poza Wewnętrzną 

Krainą) wylosuje Zdarzenie, należy umieścić Proroka 

na obszarze tego Poszukiwacza. Za każdym razem, gdy 

wierzchnia karta ze stosu Omenu zostaje odrzucona, 

po rozparzeniu następnego Omenu należy umieścić 

Proroka na tej karcie. Za każdym razem, gdy polecenie 

obszaru nakazuje Poszukiwaczowi, znajdującemu się 

w tej samej Krainie co Prorok, wylosować karty, musi 

wylosować karty Proroka. 

Lista Proroka:

Kiedy trafisz na obszar zajmowany przez Proroka, 

zamiast odbywać spotkanie wynikające z obszaru 

lub spotykać innego Poszukiwacza, musisz spotkać 

Proroka – przesuń go na inny dowolny obszar (ale nie 

w Wewnętrznej Krainie), a następnie rzuć 1 kością: 

1)  Koniec jest bliski! Odrzuć wierzchnią kartę  

    ze stosu Omenu.

2)  Zagłada znajdzie i ciebie! Wylosuj  

    3 karty Proroka i połóż je na swoim  

    obszarze. Następnie musisz odbyć spotkanie  

    wynikające ze swojego obszaru.

3)  Nie ma ratunku! Umieść po 1 karcie  

    Proroka na wierzchu każdej talii Przygód.

4)  Jesteście naznaczeni! Każdy Poszukiwacz  

    otrzymuje 1 punkt Losu. 

5)  Czas się kończy! Po tej turze możesz odbyć  

    kolejną turę.

6)  Nadzieja umiera ostatnia! Wybierz 1 Omen  

    ze stosu odrzuconych kart i umieść go na  

    wierzchu stosu Omenu.

Prorok

Przedmioty

Przyjaciele
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Specjalne zdolności

Lo
s:

 2

M
oc: 2

Obszar startowy: Cmentarz • Charakter: Zły

Siła: *

Jesteś zawsze Zły. Ignorujesz każdy 

efekt, który zmienia twój Charakter na 

Neutralny. Jeżeli efekt miałby zmienić 

twój Charakter na Dobry, ignorujesz 

go i tracisz 1 punkt Życia.

Wartość twojej Siły jest równa 

aktualnej liczbie twoich punktów 

Życia.

Za każdym razem, kiedy pokonasz 

Wroga w zwykłej walce, możesz 

odzyskać 1 punkt Życia.

Na początku swojej tury możesz 

odrzucić 1 Nieznajomego lub 1 Miejsce 

ze swojego obszaru. Jeśli to zrobisz, 

możesz odzyskać 1 punkt Życia.

Opęta
ny

Przedmioty Przyjaciele
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Specjalne zdolności

Lo
s:

 4

M
oc:  *

Obszar startowy: Kapliczka • Charakter: Dobry

Siła: 4

Jesteś zawsze Dobry. Ignorujesz każdy efekt, 
który zmienia twój Charakter na Neutralny. 
Jeżeli efekt miałby zmienić twój Charakter na 
Zły, ignorujesz go i tracisz 1 punkt Życia.

Wartość twojej Mocy jest równa aktualnej 
liczbie twoich punktów Losu.

Po wykonaniu rzutu za modlitwę, możesz 
zignorować wynik i w zamian odzyskać  
1 punkt Losu.

Za każdym razem, kiedy otrzymujesz 1 lub 
więcej punktów Życia, możesz dodatkowo 
otrzymać 1 punkt Losu. Za każdym razem, 
kiedy odzyskujesz 1 lub więcej punktów 
Życia, możesz dodatkowo odzyskać 1 punkt 
Losu.

Kiedy atakujesz Złego lub Neutralnego 
Poszukiwacza, możesz wybrać walkę 
psychiczną. Nie możesz tego zrobić, jeśli to 
ty zostaniesz zaatakowany przez innego 
Poszukiwacza. Jeśli wygrasz, zamiast 
normalnej nagrody, musisz mu zabrać  
1 punkt Losu.   

Niebiańska istota

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

Zwiastun to rozszerzenie gry Talisman: Magia i Miecz. 
Wewnątrz znajdziesz nowych Poszukiwaczy, unikatową 
talię kart 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

Zasady rozszerzenia
Ten arkusz zasad wyjaśnia w jaki sposób należy korzystać  
z nowych elementów zawartych w rozszerzeniu Zwiastun, aby 
jeszcze bardziej zgłębić doświadczenia płynące z rozgrywki  
w Talisman: Magia i Miecz.

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

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.

Prorok
Prorok jest powiernikiem starożytnej przepowiedni, której treść 
głosi, że nadchodzi koniec świata. 
Na początku gry umieść figurkę Proroka na jego arkuszu. 
Kiedy Poszukiwacz (znajdujący się poza Wewnętrzną Krainą) 
wylosuje Zdarzenie, figurkę Proroka należy umieścić na 
obszarze tego Poszukiwacza.
Za każdym razem, gdy polecenie obszaru nakazuje 
Poszukiwaczowi, znajdującemu się w tej samej Krainie co 
Prorok, wylosować karty, musi wylosować karty Proroka. 
Za każdym razem, gdy wierzchnia karta ze stosu Omenu 
zostaje odrzucona, po rozparzeniu następnego Omenu figurkę 
Proroka należy umieścić na jego arkuszu.
Jeśli Poszukiwacz trafia na obszar, na którym znajduje się 
Prorok, musi odbyć z nim spotkanie (wykonując polecenie  
z arkusza Proroka), zamiast rozpatrywać polecenie wynikające 
z obszaru lub spotykać innego Poszukiwacza na tym obszarze. 

Karty Proroka
W momencie ich losowania, karty Proroka 
nie są traktowane jako karty Przygód i nie 
mogą być celem Kuli Jasnowidzenia, zdolności 
Wróżki ani innych podobnych efektów.
Po umieszczeniu odkrytej karty Proroka na 
obszarze, należy ją traktować jako kartę 
Przygody.
Kiedy Wróg z talii Proroka zostanie pokonany 
w jakiejkolwiek walce, jego karta musi zostać 
zabrana jako trofeum.

Wartość  
Siła/Moc

Siła/Moc: 9
Jeździec Wojny pozostanie tu, 

dopóki ktoś go nie pokona. Jeśli go 
nie pokonasz, każdy Poszukiwacz, 

który nie posiada Talizmanu, 
musi umieścić 1 ze swoich 
trofeów na tym obszarze.

Wróg - Demon

Jeździec Wojny

1

Karta Proroka
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Karty Omenu
Odkąd apokalipsa wisi nad światem Magii i Miecza, spełniają się 
przepowiednie i pojawiają się złowieszcze znaki, zwiastując jego 
bliski koniec. Karty Omenu ukazują największe z tych znaków.
Przed rozpoczęciem gry, gracze muszą zdecydować, którego 
zestawu Omenu użyją. Następnie zbierają wszystkie 8 kart 
Omenu z tego zestawu i tworzą z nich odkryty stos. Na spodzie 
stosu należy umieścić siódmy Omen, na nim szósty, piąty, itd. Na 
wierzchu stosu należy umieścić kartę Przepowiedni z wybranego 
zestawu. Tak utworzony stos należy umieścić obok arkusza 
Proroka.
Podczas rozgrywki, kiedy jakiś efekt nakazuje odrzucić 
wierzchnią kartę ze stosu Omenu, należy umieścić ją odkrytą 
na wierzchu stosu odrzuconych kart Omenu. Następnie należy 
rozpatrzyć wszystkie natychmiastowe efekty z właśnie odkrytej 
karty Omenu. Jeżeli w stosie Omenu nie pozostały żadne karty, 
gra się kończy, a wszyscy Poszukiwacze przegrywają.
Jeśli na skutek efektu karta Omenu ze stosu odrzuconych 
kart trafia na stos Omenu, należy rozpatrzyć wszystkie 
natychmiastowe efekty z jej karty. 
Trwałe efekty z wierzchniej karty na stosie Omenu zawsze 
wywierają wpływ na grę, dopóki karta nie zostanie odrzucona 
lub nie będzie znajdowała się już na wierzchu stosu Omenu.

Słowo-klucz Przeklęty
Niektóre Przedmioty oraz niektórzy Przyjaciele zostali spaczeni 
i skażeni przez mroczne siły. Na ich 
kartach znajduje się słowo-klucz 
Przeklęty. Jeśli Poszukiwacz spotka 
Przeklęty Przedmiot lub Przeklętego 
Przyjaciela, musi go zabrać (nawet, 
jeśli posiada maksymalną liczbę 
Przedmiotów) i nie może go porzucić. 
Poszukiwacz zawsze musi korzystać 
ze swoich Przeklętych kart, a jeśli 
posiada inne tego samego rodzaju 
karty, to w pierwszej kolejności musi 
skorzystać z Przeklętych kart.
Jeśli Poszukiwacz posiada więcej 
Przedmiotów, niż może unieść i musi zdecydować które 
Przedmioty zatrzyma, musi zatrzymać tyle Przeklętych 
Przedmiotów, ile jest w stanie. Poszukiwacz może porzucić 
Przeklęty Przedmiot tylko jeśli posiada więcej Przeklętych 
Przedmiotów, niż może unieść.
Przeklęte Przedmioty i Przeklętych Przyjaciół można normalnie 
odrzucić, ukraść lub sprzedać.

Karty Terenu
Tak, jak świat zbliża się do swego 
końca, krajobraz zmienia się 
nieodwracalnie. 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 
„Przepaść”, 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 pokonywać 
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).

Umieszczanie losowych kart Terenu
Niektóre efekty gry nakazują graczom umieścić losową kartę 
Terenu. W takim przypadku gracz tasuje talię Terenu, losuje 
wierzchnią kartę i umieszcza ją w miejscu wskazanym przez 
efekt.

Jeśli efekt nakazuje graczowi umieścić losową kartę Terenu 
na danym obszarze, a w talii Terenu nie ma już żadnych kart, 
zabiera on kartę Terenu z planszy, która znajduje się najbliżej 
jego Poszukiwacza i przenosi ją na wskazany obszar. Jeśli 2 lub 
więcej kart Terenu znajduje się tak samo blisko Poszukiwacza, 
gracz wybiera którą z nich przeniesie.

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 Zwiastun 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).

Karta Terenu 

Przepaść

Staw czoła przepaści
Rzuć 1 kością za siebie i każdego swojego Przyjaciela. Jeśli 

wypadnie 1 lub 2 dla ciebie, tracisz 1 punkt Życia. Jeśli 
wypadnie 1 lub 2 dla Przyjaciela, zostaje zabity.

2

Przeklęty
Początkowa wartość twojego 

Życia i Losu zostaje zmniejszona 
o 1 za każde Zaklęcie, które 
posiadasz (do minimum 1).

Na początku swojej tury 
otrzymujesz tyle Zaklęć, na 
ile pozwala ci twoja Moc.

Magiczny Przedmiot

Zakazana Księga

5

Przeklęty
Początkowa wartość twojego 

Życia i Losu zostaje zmniejszona 
o 1 za każde Zaklęcie, które 
posiadasz (do minimum 1).

Na początku swojej tury 
otrzymujesz tyle Zaklęć, na 
ile pozwala ci twoja Moc.

Magiczny Przedmiot

Zakazana Księga

5
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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 Zwiastun 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).

Symbol 
niejawności

Symbol 
jawności

Symbol gwiazdy
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