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na powrot nie zngjdzie si¢ w Gorach!

Swiat Magii i Miecza otaczajg cztery wielkie krlestwa znane
jako Kramvy. Kazda z nich stanowi nowe wyzwanie dla
dzielnych awanturnikéw. To rozszerzenie pozwala graczom
wkroczy¢ w jedno z takich miejsc — Kraing Gor, ktérg wtada
dziki Orli Krol.

CEL GRY

Cel gry pozostaje taki sam jak w podstawowej grze
TaLisman: Macia 1 Miecz. Poszukiwacze muszg dotrzec
do Korony Wtadzy (znajdujacej si¢ w centrum planszy),
a nastepnie, rzucajgc Zaklecia Rozkazu, wyeliminowac
pozostatych Poszukiwaczy z gry.

Wedtug podari magia przecieka do Swiata ze
szezytu ngwyzszej gory w krainie. Mistyczne
energie bijqce z tego Zrodla przenikajq do sniegu,
a potem splywajg w dot stokow pod postacig
Zakletego strumienia, przecinajgcego Gory. Piecze
nad tym magicznym migjscem i jego czystosciq
trzyma Orli Krol — potezny duch natury, przyjaciel
ptakow i bestit.

Mimo wielu niebezpieczeristw Gor, powab
bogactwa, wladzy i magicznej wiedzy jest dla
wielu awanturnikow nie do odparcia. Badacze
1 towey skarbow poszukujq cennych klginotow,
wyrzucanych przez wartki nurt na brzegi
Zakletego strumienia.

Alchemicy i czarodzigie pozqdgjiq magicznych wod,
ktore stanowig potezny katalizator dla eliksirow i
zaklec. Poszukiwacze przygod { medrcy podgzajq
za plotkami o Zaginionym Miescie, w nadziei
odkrycia tgiemnic dawno wymartej cywilizagyi lub
Do prostu zagrabienia zapomnianych bogactw.
Wielokroc Orli Krol musiat wydalac tych intruzow
z Gor,_jego gniew nie zna bowiem litosci.

Milenia temu pewien czarodziej pragngt
ugruntowac swoje rzqdy nad krainami, tworzqc
potezny artefakt, Korong Wtadzy. Konstrukgja
takiego skarbu wymagata szlachetnych kamien,
ktdre mozna byto znaleZc jedynie w Gorach.
Sprytem i podstepem czarodzigf wykradt te
klejnoty z krolestwa Orlego Krola. Kiedy Orli
Krol zobaczyt, co zrobit czarodzigl, wpadt we
wscieklosc.

EFTHERSETE RSB - TEFATE S8 L O e 2 0lr SR R S ¢ o Sl T

U kresu swych dni czarodzigj ukryt Korong Wtadzy
w najbardziej niebezpieczney czesci najbardzief
niebezpiecznego zakqtka swego krolestwa,

a na jej strazy postawit tak przerazajqcych
straznikow, jakich tylko udato mu sig przyzwac
swymi najpoteznigiszymi czarami. Korona miata
wyczekiwac dnia, kiedy pojawi sig bohater
posiadajqcy site, mqdrosc i odwage, aby jq zdobyc
1 zasigsc na tronie krain Magii i Miecza.

Jesli jednak to Orli Krol odnalazthy pierwszy
Korong Wtadzy, z pewnosciq by jg zniszczyt.
Nie zapomnial bowiem wtargniecia do swojego
krolestwa ani kradziezy drogocennych klgjnotow
i nie spocznie, dopoki naturalna kolej rzeczy nie
zostanie przywrdcona, a to, co naleZato do niego,
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Rozszerzenie Gory sktada si¢ z nastepujacych elementéw:

e Instrukcja

e 1 plansza Gér

* 142 karty Gor

e 10 kart Zakleé

e 12 kart Przygdd

e 4 karty Reliktéw

e 3 karty Alternatywnych Zakoriczen

e 6 kart Poszukiwaczy

6 plastikowych figurek Poszukiwaczy

PRZEGLAD ELEMENTOW

Ponizej znajduje si¢ krétki opis wszystkich elementéw.

PLANSZA GOR

Plansza Gér (nazywana ,Kraing”)
przedstawia krélestwo i twierdze Orlego
Kréla. Kraina Gér to bardzo niebezpieczne
miejsce, ale zuchwalcom, ktérzy oSmielg
sie do niej zapuscié, obiecuje wielkie
bogactwo i potezne Relikty.

KARTY GOR

W rozszerzeniu znajdujg

sie 142 karty GOr, w tym
nowe Zdarzenia, Wrogowie,
Nieznajomi, Przedmioty,
Przyjaciele i Migjsca. Karty
Gor sg podobne do kart
Przygdd z gry podsta-
wowej, ale spotkaja je
tylko Poszukiwacze, ktérzy
zapuszcza sie w gigb Krainy
Gor.

KARTY
PRZYGOD

W rozszerzeniu znajduje sie
12 nowych kart Przygdd,
w tym nowe Zdarzenia,
Wrogowie i Miejsca.
Wigkszos¢ nowych kart
Przygdd dziata doktadnie

tak, jak karty z gry podstawowej. Karty Przygdd posiadajace
symbol Gér obok tytutu wykorzystuje si¢ jedynie, jesli gracze
korzystajg z planszy GOr (patrz ,Symbol GOr” na stronie 4).

KARTY ZAKLEC

W rozszerzeniu znajduje

sie 10 nowych kart Zakle¢,
przedstawiajacych rézne czary,
ktére Poszukiwacze beda mogli
rzuci¢ w trakcie rozgrywki.

Te karty dziataja tak samo, jak
karty z gry podstawowej.

KARTY RELIKTOW |
W rozszerzeniu znajdujg si¢ ;
4 karty Reliktéw. Te karty to

potezne Magiczne Przedmio- A
ty, ktére Poszukiwacze moga

zdoby¢, pokonujac Orlego

Kréla w Orlim Gniezdzie >

(patrz ,Walka z Orlim _
Krélem” na stronie 8). R

KARTY ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Korzystanie z tych kart

jest catkowicie opcjonalne,
gracze powinni ustalic
przed rozpoczeciem gry, czy
zrobig z nich uzytek. (patrz
JKarty Alternatywnych
Zakoniczen” na stronie 9).

KARTY
POSEUKIWACEY

Nowe karty Poszukiwa-
czy dziataja doktadnie na
tych samych zasadach, '
co karty z gry podstawowej, dajac graczom jeszcze wiekszy .
wybdr bohaterdw.

FIGURKI POSZUKIWACZY

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




SYMBOL GOR

Karty z rozszerzenia Gory zostaty oznaczone SyMBoLEM
Rozszerzenia. W ten sposéb bedzie je mozna tatwo odrézni¢ od
kart pochodzacych z gry podstawowe;j.

Co wigcej, niektdre z nowych kart Przygdd wykorzystuje sie
jedynie, jesli gracze korzystajg z planszy Gor. Takie karty,
précz symbolu rozszerzenia, zostaly réwniez oznaczone
SvmeoLEm GOR, ktéry znajduje sie obok tytutu karty. Jesli
gracze korzystaja z planszy Gor, spotkaja te karty w
normalny sposéb. Jesli nie (patrz ,Przygotowanie do gry”

i ,Korzystanie tylko z czesci GOr” na tej stronie), takie

karty nalezy odrzuci¢ natychmiast po wylosowaniu i
pociagna¢ nowe, ktére maja je zastapi¢ (alternatywnie, przed
rozpoczeciem rozgrywki gracze moga usuna¢ wszystkie takie
karty z talii Przygdd).
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'PREYGOTOWANIE DO GRY

Grajac z rozszerzeniem Gory, podczas przygotowania do gry
nalezy dokonac ponizszych zmian:

1. Wtasowac nowe karty Poszukiwaczy, Przygdd i Zaklec do
odpowiednich talii.

2. Umiesci¢ nowa plansze Gor obok planszy gtéwnej z gry
podstawowej, tak jak pokazano to na ponizszym rysunku.
Talie Gor nalezy potasowac i umiesci¢ obok planszy Gor.

3. Karty Reliktéw nalezy pozostawi¢ w pudetku do gry -
pozostang tam, dopdki nie beda potrzebne.

4. JeSli gracze chcg wykorzystac opcjonalne karty
Alternatywnych Zakoficzen, jeden z nich powinien je
potasowacd, a nastepnie wylosowac jedng i umiescic jg na
obszarze Korony Witadzy (patrz ,Karty Alternatywnych
Zakonczen" na stronie 9).

KORZYSTANEE TYLKQO
Z CZESCI GOR

Rozszerzenie Gory zostato przewidziane jako
catos¢, ale podczas swoich rozgrywek gracze
mogg wykorzystywac jedynie cze$¢ zawartych
tu elementéw. Zwtaszcza karty Poszukiwaczy
i Zakle¢ nadaja si¢ do samodzielnego
wykorzystania, z pominieciem kart Gér,
Reliktéw i Przygdd oraz planszy Gor.




ZASADY ROZSZERZENIA

Podczas rozgrywki w Talisman: Magie i Miecz 7.
rozszerzeniem GOry podstawowe zasady gry nie ulegaja
zmianie, a celem gry jest nadal zdobycie Korony Wtadzy i
wyeliminowanie pozostatych graczy. Jedyne nowe zasady to
te, ktére dotyczgq wkraczania i penetrowania Krainy Gor. Te
zasady znajduja sie ponizej.

DROGA W GORY

Gory tacza sie z podstawowa, gtéwna plansza Talisman:
Magii i Miecza na obszarze Skat. Poszukiwacz moze wejs¢ do
Krainy GOr po prostu przesuwajac si¢ bezposrednio z obszaru
Skat na planszy gtéwnej na obszar Drogi w Gory na planszy
GOr (oczywiscie, jesli jego rzut za ruch mu na to pozwala).

Wejscie do Krainy GOr poprzez obszar Skat jest catkowicie
opcjonalne. Poszukiwacze mogg zdecydowac si¢ nie wchodzi¢
do Krainy Gér i dalej podrézowac po Zewnetrznej Krainie.

Poszukiwacze podrézujacy po gtéwnej planszy Talisman: Magii
i Miecza moga réwniez natrafi¢ na karty Przygdd, ktére pozwola
im wejs¢ do Krainy Goér. Zasady dotyczace wkraczania w Gory
sposobem innym, niz poprzez obszar Skat, zostaty opisane na
konkretnych kartach Przygdd, zapewniajacych ten sposéb.

RUCH W GORACH

Ruch w Gérach podlega normalnym zasadom ruchu: gracz rzuca
koscia i porusza swojego Poszukiwacza o wskazang liczbe
obszaréw.

Kazdy obszar na planszy Gor zostat oznaczony
strzatka. Te strzatki wskazujg, w ktérym
kierunku Poszukiwacz powinien si¢ kierowac,
jesli chce dotrze¢ do Orlego Gniazda. Jesli chca,
gracze moga poruszac si¢ w strong przeciwng do
tej, ktérg wskazujq strzatki, jednak odsunie ich
to od ostatecznej nagrody, a zblizy do Drogi w
Gory.

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze Poszukiwacze w Gérach muszg si¢
poruszac albo zgodnie ze strzatkami, albo w stron¢ przeciwng
do tej, ktdéra wskazujg strzatki. Plansza Gor to liniowa $ciezka,
Poszukiwacze nie moga si¢ porusza¢ w innych, niz w wyzej
wymienionych kierunkach, np. przez pole z tekstem obszaru.
Dla przyktadu, Poszukiwacz nie mégtby przesunac si¢ z obszaru
Gorskiej Przeteczy bezposrednio na obszar Urwistego Szlaku.

Rysunek po prawej pokazuje
Sciezke, ktdrg Poszukiwacze
powinni podazac poprzez
Gory, aby dotrzec do Orlego
Gniazda. Czerwona strzatka
przedstawia Sciezke wiodaca
do Orlego Gniazda.

 ONSICANE COR

Niektére spotkania w Gérach dadzg Poszukiwaczom
mozliwos¢ opuszczenia GOr i powrotu na gtéwng plansze.
Oprécz tych spotkaf, jedynym sposobem na opuszczenie
GOr jest dotarcie do Orlego Gniazda (patrz ,Orle Gniazdo”

na stronie 8) lub wyjScie na obszar Skat poprzez obszar
Drogi w GOry. Jesli Poszukiwacz opuszczajacy Gory poprzez
obszar Drogi w GOry moze si¢ ruszy¢ poza obszar Skat, musi
zdecydowad, czy po Krainie Zewnetrznej bedzie podrézowat
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara czy w
kierunku przeciwnym.

WYKORZYSTYWANIE KART GOR

Karty Gér sq podobne do kart Przygdd, ale mogg je spotkac
tylko Poszukiwacze odwiedzajacy Kraing Gor.

LOSOWANIE KART W GORACH

Poszukiwacze znajdujacy sie¢ w Gérach, ktérzy otrzymajg
polecenie wylosowania kart, zawsze losujg karty Gor (a nie
Przygdd). Ta zasada dziata nawet wtedy, kiedy karty lub
specjalne zdolnosci nakazujg graczom losowac jedng lub
wiecej ,kart Przygdd”.

Jesli w Krainie Gér zostanie spotkana karta, ktéra zawiera
polecenie lub efekt odwotujacy sie do kart Przygdd, zamiast
nich wptywa na karty Gér.

Przyklad: Astrolog nakazuje Poszukiwaczowi wylosowac

3 karty Przygod. Jesli Astrolog zostanie napotkany w
Zewngtrznej lub Srodkowej Krainie, Poszukiwacz musi
wylosowac karty z podstawowej talii kart Przygod. Jesli jednak
Poszukiwacz natknie si¢ na Astrologa w Krainie Gor, bedzie
musiat wylosowac karty z talii Gor (zamiast z talii Przygod).

SPECJALNE ZDOLNOSCI WPEY WAJACE
NA KARTY PREZYGOD W KRAINIE GOR

Kiedy Poszukiwacz znajduje si¢ w Krainie Gor, specjalne
zdolnosci i efekty, ktére wp%ywajq na karty Przygdd, dziataja
inaczej, niz gdyby stosowac je w Krainach Zewnetrznej,
Srodkowej i Wewnetrznej. W Gérach takie zdolnosci i efekty
wplywaja na karty z talii Gér (a nie Przygdd).

Na przyktad, specjalna zdolnosc Wrozki pozwala jej podczas
losowania kart Przygod odrzucic jedng, wybrang karte, a
potem wylosowac w jej miejsce nowq. W Krainach planszy
Stownej ta zdolnosc dotyczytaby kart z talii Przygod, natomiast
w Krainie Gor zdolnosc ta dotyczy kart z talii Gor.
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Lotrzyca rozpoczyna swoja ture w Kapliczce. W rzucie za ruch wypada ,,5”. Lotrzyca
decyduje sie ruszy¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara na obszar Skat
i odwiedzi¢ Gory, wchodzac na obszar Drogi w Gory.

Juz w Gérach, Lotrzyca kontynuuje swéj ruch. Ostatecznie koficzy go na obszarze
Urwiska.
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Lotrzyca rozpoczyna
Swoja ture na
obszarze Urwiska.

W rzucie za ruch
wypada ,4". Lotrzyca
decyduje si¢ ruszyc
zgodnie ze strzatka-
mi i kofczy ruch na
obszarze Opuszczonej
Kopalni.

Lotrzyca rozpoczyna swoja ture na
obszarze Urwiska. W rzucie za ruch
wypada ,4". Lotrzyca postanawia opuscic
GOry. Rusza wiec w strone przeciwng do
tej, ktoéra wskazuja strzatki, i opuszcza
Gory, wychodzac na obszar Skat na
planszy gtéwne;j.

Nastepnie Lotrzyca kontynuuje ruch

w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazoéwek zegara i ostatecznie trafia na
obszar Pol.

Alternatywnie, Lotrzyca mogtaby sie
ruszy¢ zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara i ostatecznie trafi¢ na
obszar Réwnin.




ORLE GNIAZD() OPUSZCZANIE ORLEGO GNIAZDA | |
" Orle Gniazdo to ostatni obszar Gor i siedziba najpotezniejszej :
' istoty w Gérach — Orlego Krdla. Kiedy Poszukiwacz dotrze
do Orlego Gniazda, musi zakoficzy¢ ruch na tym obszarze
(nawet, jesli mégtby sie ruszyc dalej).

Jesli Poszukiwacz pokona Orlego Krdla, musi wybra¢ dowolny ]
obszar w Zewnetrznej lub Srodkowe] Krainie, a potem ’
natychmiast si¢ tam przeniesc. Poszukiwacz odbywa tam 5
normalnie spotkanie (z obszarem lub innym Poszukiwaczem). g

a

Jesli Poszukiwacz zremisuje lub przegra, musi natychmiast
przesunac sie na obszar Skat i zakoniczy¢ swojg ture.

2 GMIAZDO
WALCE £ OHLIM KROLE

Ol Krdl pesiada St & | Moc & edll ga pokanass, strtymupas 1karg
Welikia | precsuwase sy i derwolmy olarat Eewngieened lub Sredkowe]
Fralmie. Jedll zremisujess 1ul prregrass, progsaif ui na oboear Skal

Kiedy Poszukiwacz zakoniczy ruch w Orlim Gniezdzie,

musi walczy¢ z Orlim Krélem. JeSli go pokona, moze zabrac
jedng z jego kart Reliktéw. Wreszcie, bez wzgledu na to czy
Poszukiwacz pokona Orlego Krdla, czy tez nie, musi opusci¢
Orle Gniazdo. Kazda z powyzszych czynno$ci opisano
szczegbtowo ponizej.

WALKA Z ORLIM KROLEM

Poszukiwacz atakujgcy Orlego Kréla moze wybra¢ walke lub
walke psychiczng. Orli Krél posiada Site 8 i Moc 8.

Walka z Orlim Krélem przebiega zgodnie z normalnymi
zasadami, z tg tylko réznicg, ze nie mozna mu si¢ wymykac,
a walczy¢ moze jedynie Poszukiwacz (Przyjaciele, Zaklecia
lub Przedmioty nie moga walczy¢ zamiast Poszukiwacza).

Jesli Poszukiwacz zostanie pokonany, traci 1 punkt Zycia
(Przedmioty, Zaklecia i specjalne zdolnosci ratujace przed
utratg Zycia dziatajg normalnie).

RELIKTY

Poszukiwacze, ktérzy pokonajg Orlego Kréla, musza
wylosowac jedng karte z talii Reliktéw. Jedli talia Reliktéw
zostata wyczerpana, nie bedzie nagrody - Poszukiwacz
odejdzie z niczym.

Jesli Poszukiwacz opusci GOry, a podczas pézniejszej

tury wrdci i pokona Orlego Krdla jeszcze raz, bedzie mogt
wylosowac kolejna karte Reliktu jako nagrode (o ile jakie$
jeszcze pozostana).

Tylko Poszukiwacze, ktérzy pokonajg Orlego Kréla, moga
wylosowac karte Reliktu. Poszukiwacze, ktérzy przegraja
walke lub ktérych walka zakoniczy si¢ remisem, opuszczg
Orle Gniazdo z pustymi rekami.

Lotrzyca rozpoczyna swoja ture na

obszarze Lodowego Mostu. W rzucie za
ruch wypada ,6". Lotrzyca przesuwa sie
na obszar Orlego Gniazda i tam musi
zakoriczy¢ swoj ruch (chociaz wynik rzutu
za ruch byt wyzszy niz liczba obszaréw,
ktére nalezy przejsé, aby dotrzec do Orlego
Gniazda).

Lotrzyca postanawia wdac si¢ z Orlim
Krélem w walke. W sumie jej Sita wynosi
7, a w rzucie ataku uzyskuje ,,5”". Jej

- skutecznosc ataku wynosi wiec 12. Orli

Krol rzuca koscig. Wypada ,,2". Razem jego
skuteczno$¢ ataku wynosi 10.

Skutecznosc¢ ataku Lotrzycy jest wyzsza od
skutecznosci ataku Orlego Krola, dlatego
to Lotrzyca wygrywa walke. Teraz moze
wylosowac karte z talii Reliktow. Jesli

- jej skutecznos¢ ataku bytaby réwna lub

nizsza od skutecznosci ataku Orlego Kréla,
nie mogtaby otrzymac karty Reliktu.

Lotrzyca pokonata Orlego Kréla, moze
wiec przesungc si¢ z Orlego Gniazdo na
dowolny obszar w Krainie Zewngtrznej
lub Srodkowe] Lotrzyca wybiera Oazg W

~ Krainie Srodkowe] Natychmiast si¢ tam

przesuwa i odbywa spotkanie.




Zrédto magii zawsze musi mie¢ swojego
straznika. Kiedy Orli Krdl zostaje pokonany, to
jego cielesna powtoka zostaje unicestwiona —
jego ozywcza esencja powraca do zrdédta magii.
W niedtugim czasie Orli Krél znéw powstaje,
wychodzac ze Zrédta réwnie potezny, co
zawsze - podczas przysztych tur bedzie walczyt
z kolejnymi Poszukiwaczami (posiadajac
niezmienione Sit¢ i Moc). P6Zniejsze spotkania
z Orlim Krélem podlegajg wszystkim zasadom
znajdujacym sie w tej czesci instrukcji.

KARTY ALTERNATY-
WNYCH ZAKONCZEN

Korzystanie z tych kart jest catkowicie opcjonalne, gracze
powinni ustali¢ przed rozpocz¢ciem gry, czy zrobig z nich
uzytek.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie rozgrywki z kartami Alternatywnych
Zakoficzen zalezy od tego, ktéry z dwéch wariantéw gracze
zdecyduja sie rozegrac. Gracze mogg rozpoczac gre z jawnym
lub sekretnym Alternatywnym Zakoriczeniem (patrz nizej).

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 na
poczatku gry potasowac karty Alternatywnych Zakoficzen,
a nastepnie wylosowac jedng i umiescic¢ ja odkrytg na
obszarze Korony Wtadzy na srodku planszy.

WARIANT: UKRYTE ZAKONCZENIE

Ten wariant okrasza rozgrywke szczypta tajemnicy i
jest bardziej pasjonujacy, gracze nie wiedzg bowiem,
jakie niebezpieczefistwa czyhaja na ich Poszuki-
waczy na obszarze Korony Wiadzy, dopdki tam nie
dotra.

Jesli gracze skorzystaja z tego wariantu,
powinni na poczatku gry potasowac pozostate
karty Alternatywnych Zakonczen, a potem
wylosowac jedng i umiescic jg zakryta na
obszarze Korony Wtadzy na $rodku planszy.
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POTKANIE ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Karty Alternatywnych Zakoficzen zastepuja warunki zwyciestwa
z gry podstawowej i zapewniajq graczom inne, odmienne sposoby
na wygranie rozgrywki. Wykorzystujac ten wariant, na obszarze
Korony Wiladzy Poszukiwacze beda musieli spotkac karte Alter-
natywnego Zakoriczenia i postgpowac zgodnie z wydrukowanymi
na niej zasadami — nie bedg mogli rzuca¢ Zaklecia Rozkazu ani
spotykac na tym obszarze innych Poszukiwaczy, chyba Ze dana
karta Alternatywnego Zakonczenia méwi co innego.
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Pozostate zasady dotyczace Krainy Wewnetrznej nadal
obowigzuja:

* 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
sie poruszac — zamiast tego caty czas pozostaje na tym
obszarze, chyba ze dana karta Alternatywnego Zakoriczenia
moéwi co innego.

* O0d momentu, w ktérym jaki$§ Poszukiwacz trafi na obszar
Korony Wtadzy, kazdy gracz, ktérego Poszukiwacz zostanie
zabity, zostaje wyeliminowany z gry.

Zazwyczaj karty Alternatywnych Zakornczef
wplywaja jedynie na Poszukiwaczy
znajdujacych si¢ na obszarze Korony Wiadzy.
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Wyjatek stanowig polecenia, przy ktérych TaMman

znajduje si¢ symbol gwiazdy — takie polece- i'{k" %
ch L '

nia wptywaja na wszystkich Poszukiwaczy,
bez wzgledu na to, w jakich Krainach si¢
znajduja (w tym réwniez na Poszukiwaczy
przebywajacych na obszarze Korony Wtadzy).

Symbol gwiazdy
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W tej czesci instrukcji znajdujg si¢ zasady dotyczace nowych p
kart, specjalnych zdolnoSci i polecefi obszardéw Krainy Gor. 3

KARTY RELIKTOW
Kiedy juz znajda si¢ w posiadaniu
Poszukiwaczy, karty Reliktéw traktuje
sie tak samo jak karty Przygdd. Jedyny
wyjatek dotyczy ich odrzucania —
zamiast na stos kart odrzuconych,
usuwa si¢ je catkowicie z gry. Takie
karty nie wracajg do talii Reliktéw i nie
beda dostepne dla Poszukiwaczy, ktérzy
w przysztosci pokonajg Orlego Krdla.

L

POSZUKIWACZE
GORAL

Rdzenny mieszkaniec gor.
Jego wielka sita odstrasza
intruzéw i zapewnia
wolnos¢ jego ludu od
niedosztych zdobywcow.

LESNY DUSZEK

Zyczliwa, ale ztosliwa
istota, ktéra, mimo
mikrego wzrostu,

posiada niesamowite
magiczne zdolnosci, ktére
wykorzystuje, aby pomagad
zbtgkanym.

WALKIRIA

Karty Reliktéw, tak jak inne karty Przedmiotéw lub Przyjacidt,
mozna porzuci¢, odrzucié, ukra$¢ lub sprzedac.

RUCH ZGODNIE 7# KIERUNKIEM
RUCHU WSKAZOWEK _ZEGARA
I W KIERUNKU PRZECIWNYM

Jesli polecenie nakazuje, aby karta lub Poszukiwacz ruszyt. sig
ZGODNIE Z KIERUNKIEM RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA, Nalezy przesungc
tego Poszukiwacza lub karte w kierunku wskazywanym
przez strzatki na kolejnych obszarach.

Szlachetny duch wystany
przez niebiosa, aby strzec
i nagradzac tych, ktérzy
okryja si¢ chwatg dzieki
walecznym czynom.

¥ OTRZYCA

Jesli polecenie nakazuje, aby karta lub Poszukiwacz

RUSZYE SIE W KIERUNKU PRZECIWNYM DO RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA,
nalezy przesungc tego Poszukiwacza lub karte w kierunku
przeciwnym do tego, ktéry wskazujg strzatki na kolejnych
obszarach.

RUCH PO PRZEGRANEJ WALCE

Jesli Poszukiwacz zostat pokonany i musi przesunac si¢ na p
jakis$ obszar, przesuwa si¢ tam, a potem natychmiast koriczy

swoja ture. Pokonany Poszukiwacz nie odbywa spotkan
wynikajacych z obszaru ani spotkan z Poszukiwaczami,

ktérzy juz znajduja si¢ na tym obszarze.

Przebiegta szelma o
watpliwej reputaciji,
ktéra nie cofnie sie przed
ztamaniem kilku zasad,
o ile tylko zapelni sobie
kieszenie ztotem.

WAMPIRZYCA
Potezne, uwodzicielskie

nieumarte stworzenie,
przeklete potrzebg nocnych
towdw i pragnieniem krwi
zywych.

ALCHEMIK

Pomystowy, oddany mistrz
mistycznej nauki, ktory
niestrudzenie poszukuje
ezoterycznej wiedzy.



Drobiazgi to specjalne Przedmioty
wystepujace w talii Gor, wyszczegdlnione
poprzez stowo kluczowe Drobiazg '
wydrukowane powyzej specjalnej
zdolnosci karty.

Jl..h.--.!: ul.u. Ml[!q,l.r
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Drobiazgi traktuje sie tak samo, jak
zwykte Przedmioty, z tym tylko, Ze nie
bierze sie ich pod uwage podczas obliczania
limitu posiadanych Przedmiotéw.
Poszukiwacz moze posiadac cztery
normalne Przedmioty, a dodatkowo
dowolna liczbe Drobiazgow.

: Drobzazgz, tak jak inne Przedmioty, mozna '
porzucic, odrzuc1c ukras¢ lub sprzedac

AWANGARDA ORLEGO GNIAZDA

Awangarda Orlego Gniazda to Zdarzenie,
ktére nakazuje Poszukiwaczowi
wylosowac 3 wierzchnie karty z talii Gor
i umiescic je na wierzchu talii Przygdd.
Ta karta moze pojawic sie zaréwno

w talii Gor, jak i talii Przygdd. Bez
wzgledu na Kraing, w ktdrej zostanie
wylosowana, gracze zawsze musza
wylosowaé 3 wierzchnie karty z talii Gér
i umiescic je na wierzchu talii Przygdd

z gry podstawowej. To Zdarzenie
spraw1a ze Poszukiwacze w Zewne;trzne]

i Srodkowe] Krainie bf;da} musieli su;
zmierzy¢ z wyzwaniami Gér, pomimo
tego, Ze nie wybrali si¢ nawet na plansz¢ Gor!

KRAINA TAJEMNIC

Gory zawsze spowijata tgiemnica. Zdradziecki

teren i ponure milczenie nielicznych mieszkancow
Sprawia, Ze odsianie prawdy od mitow o tych
niebotycznych szczytach_jest niezwykle trudne. Jednq
Z ngjpowszechnigjszych i najbardziej fantastycznych
plotek jest ta o ukrytym wsrod turni Gor Zaginionym
Miescie.

Ongis imponujqca kamienna forteca stanowigca
dom dla zapomnianej rasy, dzis stoi pusta,

Z wyjatkiem przekletych cieni i czartow, ktore, jak
powiadajq, przemykajq sig pomigdzy jej mrocznymi

zakamarkami. Nie pozostala Zzadna wskazowka, co
do losu budowniczych miasta. Jego mury sq bardzo
silne i nienaruszone zebem czasu. Legendy mowiq

o0 ztowieszczej sile, ktora zalegta sig u_fundamentow
tej zapomniangj metropolit, hyc moze to ona jest
odpowiedzialna za nagty i niewyttumaczony exodus
rdzennych mieszkarncow.

Powod porzucenia miasta jest byc moze drugorzedny
w stosunku do pogtosek, mowiqcych o fantastycznym
bagactwie i zakletych przedmiotach pozostawionych
za tymi murami, Poszukiwacze skarbow

i awanturnicy szukgjq Zaginionego Miasta od wielu
wiekow. Wigkszosc z nich przepada bez sladu.
Niektdrzy powracgjq po miesigecach bezowocnych
poszukiwari, jednak niewielu z nich wraca

Z pamigtkami — workami ztota lub zaczarowanymi
reliktami o niemoZliwej do obliczenia wartosct.
Opowiadajq historie 0 miazdzqcej ciemnosci
wypetnigiqcej ich przeraZeniem, przestrzegajq
wszystkich, ktorzy sq chetni szukac Zaginionego
Miasta: wkraczacie do niego na wtasng zgube.

NAGRODY ZAGINIONEGO
MIASTA

Kiedy Poszukiwacz trafi na obszar Zaginionego Miasta, moze
dopisze mu szczesScie i zdobedzie karty z talii Ekwipunku

lub Reliktéw. Kiedy Poszukiwacz zyskuje Bror lub Pancerz,
moze przeszukac tali¢ Ekwipunku i wybra¢ karte, ktérg

chce otrzymac (o ile Przedmiot posiada odpowiednie

stowo kluczowe — Brorn lub Pancerz). Kiedy Poszukiwacz
zyskuje Relikt, musi wylosowac jedng karte z talii Reliktow.
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