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ZASADY ROZSZERZENIA

Ten arkusz zasad wyjasnia w jaki sposéb nalezy korzystac

z nowych elementéw zawartych w rozszerzeniu Zwiastun, aby
jeszcze bardziej zgtebi¢ doSwiadczenia ptynace z rozgrywki

w Talisman: Magia i Miecz.

WITAJ R SYMBOL ROZSZERZENIA

Karty pochodzace z tego rozszerzenia zostaty

Zagrozenie, bitwy, chwata i bogactwo! Witgj ponownie oznaczone symbolem kruka. W ten sposob bedzie

w magicznych krainach Magii i Miecza. mozna je tatwo odréznic od kart pochodzacych
z gry podstawowej.

Zwiastun to rozszerzenie gry Talisman: Magia i Miecz.

Wewnatrz znajdziesz nowych Poszukiwaczy, unikatowa SH: A/MOC

talie kart i Zaklecia. Ten arkusz zasad objasnia, w jaki

sposéb nalezy korzysta¢ z nowych elementéw znajdujgcych Wielu wrogéw z tego rozszerzenia posiada wartoS¢ Sita/Moc.
sie w tym rozszerzeniu, aby jeszcze bardziej uatrakcyjnic Jesli Poszukiwacz napotka takich Wrogow, moze wybrac, czy
rozgrywke. wda si¢ z nimi wszystkimi w zwykta walke czy w walke

psychiczng. Poszukiwacze mogg wymieniac trofea z wartoscig
Sita/Moc na zetony Sity lub Mocy.
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PROROK_

Prorok jest powiernikiem starozytnej przepowiedni, ktérej tres¢
glosi, ze nadchodzi koniec Swiata.

11 FIGURKA PROROKA Na poczatku gry umies¢ figurke Proroka na jego arkuszu.

' Kiedy Poszukiwacz (znajdujacy si¢ poza Wewnetrzng Kraing)
wylosuje Zdarzenie, figurke Proroka nalezy umiesci¢ na
obszarze tego Poszukiwacza.

Za kazdym razem, gdy polecenie obszaru nakazuje
Poszukiwaczowi, znajdujgcemu si¢ w tej samej Krainie co
Prorok, wylosowac karty, musi wylosowac karty Proroka.

Za kazdym razem, gdy wierzchnia karta ze stosu Omenu
zostaje odrzucona, po rozparzeniu nastepnego Omenu figurke
Proroka nalezy umiesci¢ na jego arkuszu.

Jesli Poszukiwacz trafia na obszar, na ktérym znajduje si¢
Prorok, musi odby¢ z nim spotkanie (wykonujgc polecenie
z arkusza Proroka), zamiast rozpatrywac polecenie wynikajace
z obszaru lub spotykac innego Poszukiwacza na tym obszarze.

KARTY PROROKA

W momencie ich losowania, karty Proroka

nie sg traktowane jako karty Przygod i nie
moga by¢ celem Kuli Jasnowidzenia, zdolnoSci
Wrézki ani innych podobnych efektdw.

Po umieszczeniu odkrytej karty Proroka na
obszarze, nalezy ja traktowac jako karte
Przygody.

: Kiedy Wrdg z talii Proroka zostanie pokonany
I w jakiejkolwiek walce, jego karta musi zostac¢
3 KARTY Poszukiwaczy 2 KARTY ALTERNATYWNYCH  zabrana jako trofeum.

ZAKONCZEN

3 FIGURKI PoSzZUKIWACZY 1 ARKUSZ PROROKA




KARTY OMENU

Odkad apokalipsa wisi nad $wiatem Magii i Miecza, spetniaja sie
przepowiednie i pojawiaja sie ztowieszcze znaki, zwiastujac jego
bliski koniec. Karty Omenu ukazujg najwieksze z tych znakéw.
Przed rozpoczeciem gry, gracze musza zdecydowac, ktérego
zestawu Omenu uzyja. Nastepnie zbieraja wszystkie 8 kart
Omenu z tego zestawu i tworzg z nich odkryty stos. Na spodzie
stosu nalezy umiesci¢ siddmy Omen, na nim szosty, piaty, itd. Na
wierzchu stosu nalezy umiesci¢ karte Przepowiedni z wybranego
zestawu. Tak utworzony stos nalezy umiesci¢ obok arkusza
Proroka.

Podczas rozgrywki, kiedy jakis efekt nakazuje odrzucic
wierzchnig karte ze stosu Omenu, nalezy umiescic jg odkryta
na wierzchu stosu odrzuconych kart Omenu. Nastepnie nalezy
rozpatrzy¢ wszystkie natychmiastowe efekty z wtasnie odkrytej
karty Omenu. Jezeli w stosie Omenu nie pozostaty zadne karty,
gra sie koficzy, a wszyscy Poszukiwacze przegrywaja.

Jesli na skutek efektu karta Omenu ze stosu odrzuconych

kart trafia na stos Omenu, nalezy rozpatrzy¢ wszystkie
natychmiastowe efekty z jej karty.

Trwale efekty z wierzchniej karty na stosie Omenu zawsze
wywieraja wplyw na gre, dopdki karta nie zostanie odrzucona
lub nie bedzie znajdowata si¢ juz na wierzchu stosu Omenu.

SEOWO-KLUCZ PRZEKLETY

Niektdre Przedmioty oraz niektérzy Przyjaciele zostali spaczeni
i skazeni przez mroczne sity. Na ich
kartach znajduje sie stowo-klucz
Przeklety. Jesli Poszukiwacz spotka
Przeklety Przedmiot lub Przekletego
Przyjaciela, musi go zabrac (nawet,
jesli posiada maksymalng liczbe
Przedmiotéw) i nie moze go porzucic.
Poszukiwacz zawsze musi korzystac
ze swoich Przekletych kart, a jesli B rocaions watos oo
posiada inne tego samego rodzaju P D et ]
Na poczatku swojej tury

karty, to w pierwszej kolejnosci musi b ot e ekt 3

4 ile pozwala ci twoja Moc.
AROTW A8 e

skorzystac z Przekletych kart. = J

Jesli Poszukiwacz posiada wiecej

Przedmiotéw, niz moze unies¢ i musi zdecydowac ktére
Przedmioty zatrzyma, musi zatrzymac tyle Przekletych
Przedmiotdw, ile jest w stanie. Poszukiwacz moze porzuci¢
Przeklety Przedmiot tylko jesli posiada wiecej Przekletych
Przedmiotéw, niz moze uniesc.

Przeklete Przedmioty i Przekletych Przyjaciét mozna normalnie
odrzuci¢, ukras¢ lub sprzedac.

KARTY TERENU

Tak, jak Swiat zbliza si¢ do swego
konca, krajobraz zmienia si¢
nieodwracalnie. Niektore efekty gry
nakazujg graczom umiescic karte
Terenu na obszarze na planszy. VA
Kiedy karta Terenu znajduje si¢ o e

na obszarze, tresCinazwa tego I "R R
obszaru sg ignorowane. Zamiast : -

tego nalezy stosowac sie do tresci

Karta Terenu

i nazwy karty Terenu. Jesli efekt odwotuje si¢ do obszaru,
ktérego nie ma juz na planszy (poniewaz znajduje si¢ na nim
karta Terenu), nalezy zignorowac ten efekt.

Na przyktad, jesli na obszarze Swiatyni znajduje sie karta Terenu
,Przepasc”, a gracz wyrzuci ,6” w Gospodzie, efekt przeniesienia
do Swiatyni zostaje zignorowany.

Karty Terenu mozna usungc jedynie dzieki efektom, ktére
wyraznie na to pozwalajg.

Gracze nie mogg umieszczac kart Terenu w Krainie Wewnetrzne;.
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 karte Terenu znajdujaca si¢ na
planszy i przenies¢ ja na dany obszar. Jesli gracz umieszcza
karte Terenu na obszarze, na ktérym znajduje si¢ 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 si¢ karta Terenu,
Poszukiwacze moga bez przeszkod wkraczac z Krainy
Zewnetrznej do Krainy Srodkowej (nie musza pokonywac
Straznika). Podobnie, jesli na obszarze Tajemnych Wrét znajduje
sie karta Terenu, Poszukiwacze moga bez przeszkéd wkraczac

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

UMIESZCZANIE LOSOWYCH KART TERENU

Niektore efekty gry nakazuja graczom umiescic¢ losowa karte
Terenu. W takim przypadku gracz tasuje tali¢ Terenu, losuje

o wierzchnig karte i umieszcza jg w miejscu wskazanym przez

efekt.

Jesli efekt nakazuje graczowi umiescic¢ losowg karte Terenu

na danym obszarze, a w talii Terenu nie ma juz zadnych kart,
zabiera on karte Terenu z planszy, ktéra znajduje si¢ najblizej
jego Poszukiwacza i przenosi ja na wskazany obszar. Jesli 2 lub
wiecej kart Terenu znajduje sie tak samo blisko Poszukiwacza,
gracz wybiera ktdrg z nich przeniesie.

KARTY TERENU, A INNE ROZSZERZENIA

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

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

JeSli gracze korzystajq z rozszerzenia Zwiastun razem
7 rozszerzeniem Miasto, Kart Terenu nie mozna umieszczaé 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 zakoczy¢ tam swdj
ruch i rozpatrzy¢ karte Terenu (zamiast tego obszaru).




KARTY ALTERNATYWNYCH ZAKONCZEN

Korzystanie z tych kart jest catkowicie opcjonalne, gracze
powinni ustali¢ przed rozpoczeciem gry, czy zrobig z nich
uzytek. Z kart Alternatywnych Zakoficzefi znajdujacych sie
W rozszerzeniu Zwiastun mozna korzysta¢ wraz z kartami
Alternatywnych Zakoniczen z innych rozszerzen.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie rozgrywki z kartami Alternatywnych
Zakornczen zalezy od tego, ktéry z dwéch wariantéw gracze
zdecyduja sie rozegrac. Gracze mogg rozpocza¢ gre z jawnym
lub ukrytym Alternatywnym Zakonczeniem.

WARIANT: JAWNE ZAKONCZENIE

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

Jesli gracze skorzystajg z tego wariantu,
powinni usunac z gry wszystkie karty
Alternatywnych Zakoriczer posiadajace

w lewym gérnym rogu symbol niejawnosci
(patrz po prawej) i odtozyc¢ je do pudetka.

Nastepnie gracze powinni na poczatku gry Symbol
potasowac pozostate karty Alternatywnych nigjawnosci
Zakorczen, a potem wylosowac jedng

i umiescic jg odkrytq na obszarze Korony Wiadzy na Srodku
planszy.

WARIANT: UKRYTE ZAKONCZENIE

Ten wariant okrasza rozgrywke szczypta tajemnicy i jest
bardziej pasjonujacy, gracze nie wiedzg bowiem, jakie
niebezpieczefistwa czyhajg na ich Poszukiwaczy na obszarze
Korony Wtadzy, dopdki tam nie dotra.

Jesli gracze skorzystaja z tego wariantu,
powinni usunac z gry wszystkie karty
Alternatywnych Zakonczen posiadajgce
w lewym gérnym rogu symbol jawnosci
(patrz po prawej) i odtozyc¢ je do pudetka.

Symbol

Nastepnie gracze powinni na poczatku gry jawnosci

potasowac pozostate karty Alternatywnych
Zakonczen, a potem wylosowac jedna i umiescic
ja zakrytq na obszarze Korony Wiadzy na Srodku planszy.

SPOTYKANIE ALTERNATYWNYCH ZAKONCZEN

Karty Alternatywnych Zakonczefi 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 karte Alternatywnego Zakoriczenia

i postepowac zgodnie z wydrukowanymi na niej zasadami
— nie bedg mogli rzucac Zaklecia Rozkazu ani spotykac na
tym obszarze innych Poszukiwaczy, chyba Ze dana karta
Alternatywnego Zakoficzenia méwi co innego.

Pozostate zasady dotyczgce Krainy Wewnetrznej nadal

obowigzuja:

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

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

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

Zazwyczaj karty Alternatywnych Zakornczen
wptywaja jedynie na Poszukiwaczy
znajdujacych sie na obszarze Korony
Wiadzy. Wyjatek stanowig polecenia, przy
ktérych znajduje sie symbol gwiazdy —

takie polecenia wptywaja na wszystkich
Poszukiwaczy, bez wzgledu na to, w jakich ~ Symbol gwiazdy
Krainach si¢ znajdujg (w tym réwniez na

Poszukiwaczy przebywajacych na obszarze Korony Wtadzy).
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