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[ EGENDA O PANU
CIEMNOSCI

Eony temu pewien chytry czarnoksieznik osmielit
Ste zmierzyc z piekielnymi mocami Pana Ciemnosci.
Bitwa toczyta si¢ wiele dni, az wreszcie, ku
zdziwieniu i przerazeniu demonicznego wiadcy,
czarnoksigznik uwiezit go w swych wiasnych
Podziemiach i ukradt jego diaboliczne moce. Przy
ich pomocy zniewolit tajemnicze duchy i zmusit je do
wykucia w Dolinie Ognia magicznej korony. Dopoki
czarnoksigznik nosit Korong Wiadzy, nikt nie wazyt
Stg przectwstawiac jego absolutnym rzqdom nad
krainami Magii i Miecza.

To wydarzyto si¢ wieki temu. Czas wreszcie dokonat
tego, czego nie byta w stanie Zadna armia — Smierc
przybyta po czarnoksieznika. U kresu swych dni
ukryt Korong Wiadzy w najbardziej niebezpiecznej
czesci ngjbardzigj niebezpiecznego zakqtka

swego krolestwa, a na jej strazy postawit tak
przerazajqcych straznikow, jakich tylko udato mu sie
przyzwac Swymi najpoteznigjszymi czarami. Korona
miata wyczekiwac dnia, kiedy pojawi si¢ bohater
posiadajqcy site, mqdrosc i oawage, aby jq zdobyc i
2asiqsc na tronie krain Magii { Miecza.

Jednakze Pan Ciemnosci wciqz przehywa w swym
mrocznym wigzieniu, plugawej norze stanowigcej
dom dla wszelkigj masci ohydnych i okrutnych

istot, gotowych wykonywac jego nagjnikczemnigjsze
rozkazy. Glebiny ziemi zamieszkyjq nieumarte legiony
demona, niecterpliwie wyczekujqce nieszczesliwych
duszyczek, ktore zblqdzq do Podziemi lub zostang
tu uwiezione. W podziemnym labiryncie czai sig
rowniez krol goblinow i jego ztodzigskie stugusy. To
oni zapelniajq skarbiec czarnego pana nieopisanym
bogactwem i poteznymi artefaktami. Wreszcie, w
korytarzach dudniq kroki zelaznych golemow ztego
— one nie zawahajq Si¢ zniszczyc wszystkiego, co
Stanie na ich drodze.

OPIS ROZSZERZENIA

Swiat Magii i Miecza otaczajg cztery wielkie krélestwa znane
jako Kramvy. Kazda z nich stanowi nowe wyzwanie dla
dzielnych awanturnikéw. To rozszerzenie pozwala graczom
wkroczy¢ w jedno z takich miejsc — Kraing Podziemi, ktérg
wiada straszliwy Pan Ciemnosci.
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. CEL GRY '

Cel gry pozosta]e taki sam jak w podstawowej grze Talisman:

Magia i Miecz. Poszukiwacze muszg dotrze¢ do Korony

Wiadzy (znajdujacej sie w centrum planszy), a nastepnie, :
rzucajac Zaklecia Rozkazu, wyeliminowac pozostatych !
Poszukiwaczy z gry. Kraina Podziemi otwiera przed graczami

nowga droge do Korony Wtadzy — poprzez obszar Skarbca

(patrz ,Skarbiec” na stronie 7).

SYMBOL PODZIEMI

Karty z rozszerzenia Podziemia zostaty oznaczone syMBoLEM
ROZSZERZENIA. W ten sposéb bedzie je mozna tatwo odréznic
od kart pochodzacych z gry podstawowe;j.

Co wiecej, niektdre z nowych kart Przygdd wykorzystuje

sie jedynie, jesli gracze korzystaja z planszy Podziemi.

Takie karty, précz symbolu rozszerzenia, zostaty rowniez
oznaczone syMBoLEM popzieMl, Ktory znajduje si¢ obok tytutu
karty. Jesli gracze korzystajg z planszy Podziemi, spotkajg

te karty w normalny sposéb. Jesli nie (patrz ,Przygotowanie
do gry” i ,Korzystanie tylko z cz¢Sci Podziemi” na stronie 4),
takie karty nalezy odrzuci¢ natychmiast po wylosowaniu i
pociagnac nowe, ktére maja je zastapic¢ (alternatywnie, przed
rozpoczeciem rozgrywki gracze moga usung¢ wszystkie takie
karty z talii Przygdd).
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Rozszerzenie Podziemia sktada si¢ z nastepujacych elementdw:

e Instrukcja

e 1 plansza Podziemi
e 128 kart Podziemi
e 20 kart Zaklec¢

e 10 kart Przygdd

e 10 kart Skarbéw

e 5 kart Poszukiwaczy

e 5 plastikowych figurek Poszukiwaczy

PRZEGLAD ELEMENTOW

Ponizej znajduje si¢ krétki opis wszystkich elementéw.

PLANSZA PODZIEMI

Plansza Podziemi (nazywana ,Kraing”)
przedstawia krélestwo i kryjéwke Pana
Ciemnosci. Kraina Podziemi to

bardzo niebezpieczne miejsce, ale
zuchwalcom, ktérzy oSmielg si¢ do niej
zapuscié, obiecuje wielkie bogactwo i
potezne Skarby:.

KARTY
PODZIEMI

W rozszerzeniu znajduje sie
128 kart Podziemi, w tym
nowe Zdarzenia, Wrogowie,
Nieznajomi, Przedmioty,
Przyjaciele i Miejsca.

Karty Podziemi sg podobne
do kart Przygdd z gry podstawowej, ale spotkajg je tylko

Poszukiwacze, ktérzy zapuszcza sie w gtab Krainy Podziemi.

W rozszerzeniu znajduje sie 10
nowych kart Przygdd, w tym
nowe Zdarzenia, Wrogowie i
Migjsca. Wiekszos¢ nowych
kart Przygdd dziata doktadnie
tak, jak karty z gry podstawowej. Karty Przygdd posiadajace symbol
Podziemi obok tytutu wykorzystuje si¢ jedynie, jesli gracze korzystaja
z planszy Podziemi (patrz ,Symbol Podziemi” na stronie 2).

KARTY ZAKLEC

W rozszerzeniu znajduje

sie 20 nowych kart Zakle¢,
przedstawiajacych rézne czary,
ktére Poszukiwacze bedg mogli
rzuci¢ w trakcie rozgrywki. Te
karty dziatajg tak samo, jak
karty z gry podstawowej.

SKARBOW

W rozszerzeniu znajduje si¢
10 kart Skarbéw. Te karty to
Magiczne Przedmioty, ktére
Poszukiwacze mogg zdobyc,

zabijajgc Pana Ciemnosci w
Skarbcu Podziemi (patrz ,Walka z Panem CiemnoSci” na stronie 7).

KARTY
POSZUKIWACZY

Nowe karty Poszukiwaczy
dziatajg doktadnie na tych
samych zasadach, co karty
z gry podstawowej, dajac

graczom jeszcze wigkszy wybdr bohaterdw.

FIGURKI POSZUKIWACZY

Kazdej nowej karcie Poszukiwacza odpowiada plastikowa .
figurka, ktéra bedzie przedstawiac jego potozenie na planszy.
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Grajac z rozszerzeniem Podziemia, podczas przygotowania do gry
nalezy dokonac ponizszych zmian:

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

2. Umiesci¢ nowg plansze Podziemi obok planszy gtéwnej z gry
podstawowej, tak jak pokazano to na ponizszym rysunku. Tali¢
Podziemi nalezy potasowac i umiesci¢ obok planszy Podziemi.

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

ZASADY ROZSZERZENIA

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

WEJSCIE DO PODZIEMI

Podziemia t3cza si¢ z podstawowa, gtéwng plansza Talisman:
Magii i Miecza na obszarze Ruin. Poszukiwacz moze wejs¢ do
Krainy Podziemi po prostu przesuwajac si¢ bezposrednio z obszaru
Ruin na planszy gtéwnej na obszar Wejscia do Podziemi na planszy
Podziemi (oczywiscie, jesli jego rzut za ruch mu na to pozwala).

Wejscie do Podziemi poprzez obszar Ruin jest catkowicie opcjonalne.
Poszukiwacze mogg zdecydowac si¢ nie wchodzi¢ do Podziemi 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 Podziemi. Zasady
dotyczace wkraczania do Podziemi sposobem innym, niz
poprzez obszar Ruin, zostaty opisane na konkretnych kartach
Przygdd, zapewniajacych ten sposob.

KORZYSTANIE TYLKO
Z CZESCI PODZIEMI

Rozszerzenie Podziemia zostato przewidziane
jako catos¢, ale podczas swoich rozgrywek gracze
mogg wykorzystywac jedynie czes¢ zawartych

tu elementéw. Zwlaszcza karty Poszukiwaczy

i Zaklec nadajg si¢ do samodzielnego
wykorzystania, z pominigciem kart Podziemi,
Skarbéw i Przygdd oraz planszy Podziemi.

LOSOWANIE KART W
PODZIEMIACH

Poszukiwacze znajdujacy si¢ w Podziemiach, ktérzy
otrzymajq polecenie wylosowania kart, zawsze losujg karty
Podziemi (a nie Przygdd). Ta zasada dziata nawet wtedy,
kiedy karty lub specjalne zdolnosci nakazujg graczom
losowac jedna lub wigcej ,kart Przygdd”.

RUCH W PODZEMIACH

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

Kazdy obszar na planszy Podziemi zostat
oznaczony strzatka. Te strzatki wskazuja,

w ktérym kierunku Poszukiwacz powinien
sie kierowad, jesli chce dotrze¢ do Skarbca.
Jesli chca, gracze mogg poruszac si¢ w strone
przeciwng do tej, ktérg wskazujq strzatki,
jednak odsunie ich to od ostatecznej nagrody,
a zblizy do Wejscia do Podziemi.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze Poszukiwacze w Podziemiach
muszq si¢ poruszac albo zgodnie ze strzatkami, albo w strong
przeciwng do tej, ktérg wskazujq strzatki. Plansza Podziemi

to liniowa $ciezka, Poszukiwacze nie mogq si¢ poruszaé w
innych, niz w wyzej wymienionych kierunkach, np. przez pole
z tekstem obszaru. Dla przyktadu, Poszukiwacz nie mogthy
przesungc si¢ z obszaru '
Biblioteki bezposrednio na -1 II{'II
obszar Komnaty CiemnoSci. r E I', ,
Rysunek po prawej pokazuje tl: II .
Sciezke, ktérg Poszukiwacze R
powinni podazac poprzez ] g
Podziemia, aby dotrzec¢ do
Skarbca. Czerwona strzatka
przedstawia Sciezke wiodaca
do Skarbca.
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Cyganka rozpoczyna swojg ture w Gospodzie. W rzucie za ruch wypada ,5”. Cyganka
decyduje sie ruszy¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara na obszar Ruin i
odwiedzi¢ Podziemia, wchodzac na obszar WejScia do Podziemi.
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Juz w Podziemiach, Cyganka kontynuuje swéj ruch. Ostatecznie konczy go na
obszarze Tunelu.

P,

D
#
il
I I‘_

e

Ay

i

N

REAL

_\ P’\.? '“I..f
"-' #'ﬁl\,.

e




J‘

T e

hd

T T I s T

Cyganka
10Zpoczyna swojg
ture na obszarze
Tunelu. W rzucie za
ruch wypada ,4".

Cyganka decyduje
sie ruszy¢ zgodnie
ze strzatkami i
koniczy ruch na
obszarze Straznicy.

~

1
=
it
&
=

<

AT

OPUSZCZENIE PODZIEMI

Niektére spotkania w Podziemiach dadzg Poszukiwaczom
mozliwos¢ opuszczenia Podziemi i powrotu na gtéwna
plansze. Oprécz tych spotkan, jedynym sposobem na
opuszczenie Podziemi jest dotarcie do Skarbca (patrz
»Skarbiec” na stronie 7) lub wyjscie na obszar Ruin poprzez
obszar WejScia do Podziemi. Jesli Poszukiwacz opuszczajacy
Podziemia poprzez obszar Wejscia do Podziemi moze si¢
ruszy¢ poza obszar Ruin, musi zdecydowac, czy po Krainie

Zewnetrznej bedzie podrézowat zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara czy w kierunku przeciwnym.
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OPUSZCZANIA
PODZIEMI

Cyganka rozpoczyna swoja ture na
obszarze Tunelu. W rzucie za ruch
wypada ,4". Cyganka postanawia opuscic
Podziemia. Rusza wigc w strong przeciwng
do tej, ktérg wskazuja strzatki, i opuszcza
Podziemia, wychodzac na obszar Ruin na
planszy gtéwne;.

Nastepnie Cyganka kontynuuje ruch w
kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara i ostatecznie trafia na obszar P4l.
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Alternatywnie, Cyganka mogtaby sie
ruszy¢ zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdéwek zegara i ostatecznie trafi¢ na
obszar Réwnin.
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7 4 S@RBIEC WALKA Z PANEM CIEMNOSCI ‘
3 b b o en 1 i i i $ci Moz ¢ -
' Skarbiec to ostatni obszar Podziemi. Wewnatrz niego fobszuklllzvacz a;ﬁku]qc;;l?ana} CICIIQEC! rr}o(zle W){ brlazc ,Wl\ilk@ !
znajduja sie przekraczajace wyobrazenie bogactwa i 1112 walke psychiczna. Pan Ciemnosci posiada Site 12 1 Moc /
4 magiczne artefakty. Niestety, stanowi on réwniez siedzibe :
E': ITRROUS¢ LUGIbEC) 1SLOty W fodzicmiach =< g RS R Walka z Panem CiemnoSci przebiega zgodnie z normalnymi l*
r Kle?y POSbZUKIWEICZ dotrtzg d? Skflr?bca, Ne- zalfcénizyc ruch zasadami, z tg tylko réznicg, ze nie mozna mu si¢ wymykac, £
. [t L e et jesILoginyISIC USSR Sl a walczy¢ moze jedynie Poszukiwacz (Przyjaciele, Zaklecia )
lub Przedmioty nie mogg walczy¢ zamiast Poszukiwacza).
Jesli Poszukiwacz zostanie pokonany, traci 1 punkt Zycia -
(Przedmioty, Zaklecia i specjalne zdolnosci ratujgce przed
utratg Zycia dziatajg normalnie). 4
Gracze powinni zapamietac lub zapisa¢ skutecznos¢ ataku j
zaréwno Poszukiwacza, jak i Pana Ciemnosci. Te wartoSci o
beda potrzebne, aby okredli¢, gdzie Poszukiwacz pojawi sie po
opuszczeniu Skarbca.
WALCE & PANEM CIEMNOGC -

ot Clemruoied poslads il 13 1 e 12 Jeill go polomans, sirrymapreg | e S Bt wigiofu nd winlh walkl, od

i shatrcmiok ataku ol sk sl Fin Clrmaodd, aby provhanad sy, il wy e ol pow s hinig
F) Preekilgta Pelana ) Tamne Wreed
4 Jaakinta Crarowniis 71 Hium Ty
Eah Konons Whadry

CIEMNOSC: NIGDY NE UMIERA

. ) Kiedy Pan Ciemnosci zostaje pokonany, to jego cielesna
Kiedy Poszukiwacz zakoriczy ruch w Skarbcu, musi powloka zostaje unicestwiona — jego duch pozostaje
walczyc z Panem Ciemnosci. Jesli go pokona, moze ztupic réwnie silny, co przedtem. Z czasem Pan Ciemnosci
jego demoniczny skarb. Wreszcie, bez wzgledu na to czy odzyska ciafo i podczas przysztych tur bedzie walczyt
Poszukiwacz pokona Pana Ciemnosci czy tez nie, musi z kolejnymi Poszukiwaczami (posiadajac niezmienione
opuscic Skarbiec. Kazda z powyzszych czynnosci opisano Site i Moc). Pézniejsze spotkania z Panem Ciemnoéci
szczegotowo ponizej. podlegaja wszystkim zasadom znajdujacym sie w tej

M| czesci instrukcji.

SKARB

Poszukiwacze, ktérzy pokonajg Pana Ciemnosci, moga
przejrzec talie Skarbéw i wybrac jeden z nich jako nagrode.
Jesli talia Skarbéw zostata wyczerpana, nie bedzie nagrody -
Poszukiwacz odejdzie z niczym.

Jesli Poszukiwacz opusci Podziemia, a podczas péZniejszej
tury wréci i pokona Pana Ciemnosci jeszcze raz, bedzie mogt
wybrac kolejng karte Skarbu jako nagrode (o ile jakie$ jeszcze
pozostana).

Tylko Poszukiwacze, ktérzy pokonajq Pana Ciemnosci, moga
wzigC karte Skarbu. Poszukiwacze, ktérzy przegrajg walke
lub ktérych walka zakoniczy si¢ remisem, opuszczg Skarbiec z
pustymi rekami.



OPUSZCZANIE SKARBCA

Kiedy Poszukiwacz pokona Pana Ciemnosci, zremisuje z nim
lub zostanie pokonany, musi opuscic¢ Skarbiec i przekonac sig,
gdzie tez wydostanie si¢ na powierzchnie.

Aby ustalic¢, gdzie pojawi sie Poszukiwacz, nalezy odjac¢
skutecznos¢ ataku Pana CiemnoSci od skutecznosci ataku
Poszukiwacza i poréwnac¢ wynik z listg znajdujgca si¢

na obszarze Skarbca. Im wyzsza skuteczno$¢ ataku
Poszukiwacza, tym blizej Wewnetrznej Krainy sie pojawi. Jesli
skutecznos¢ ataku Poszukiwacza jest wyzsza od skuteczno$ci
ataku Pana Ciemnosci o osiem lub wiecej, Poszukiwacz
pojawi sie na obszarze Korony Wtadzy! Jesli skuteczno$¢
ataku Pana CiemnosSci jest wyzsza od skutecznoSci ataku
Poszukiwacza, gracz musi zastosowac si¢ do wyniku ,0” z
listy Skarbca.

Poszukiwacze, ktérzy pojawig si¢ na obszarze Korony
Wiadzy, nie muszg posiadac Talizmanu, aby tam dotrzec.

Jesli Poszukiwacz pokona Pana Ciemnosci bez
przeprowadzania walki (np. za sprawa Zaklecia Dotyk
Smierci), gracz musi zastosowac si¢ do wyniku ,,0” z listy
Skarbca.
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ROZPATRZENIA
OBSZARU
SKARBCA

Cyganka rozpoczyna swoja ture na
obszarze Kregu Przywotad. W rzucie za
ruch wypada ,6". Cyganka przesuwa si¢
na obszar Skarbca i tam musi zakonczy¢
swdj ruch (chociaz wynik rzutu za ruch
byt wyzszy niz liczba obszaréw, ktére
nalezy przejs¢, aby dotrze¢ do Skarbca).

=

B
R

A
e
-

T s TS

I/

Cyganka postanawia wdac si¢ z Panem
CiemnoSci w walke psychiczng. W
sumie jej Moc wynosi 13, a w rzucie
ataku uzyskuje ,3". Jej skutecznosc¢
ataku wynosi wiec 16. Pan Ciemno$ci
rzuca koscig. Wypada ,2”. Razem

jego skuteczno$¢ ataku wynosi 14.
Skutecznos¢ ataku Cyganki jest wyzsza
od skutecznosci ataku Pana Ciemnosci,
dlatego to Cyganka wygrywa walke.
Teraz moze przejrzec talie Skarbow i
wybraé sobie jeden w nagrode. Jesli jej
skutecznos¢ ataku bytaby rowna lub
nizsza od skutecznosci ataku Pana
CiemnoSci, nie mogtaby otrzymac karty
Skarbu.
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Wreszcie Cyganka ustala, gdzie pojawi
sie po opuszczeniu Skarbca. Odejmujac
skutecznos¢ ataku Pana CiemnosSci (14)
od swojej skutecznosci (16), uzyskuj
wynik ,2". Pordéwnuje ten wynik z listg
znajdujacg si¢ na obszarze Skarbca -
natychmiast przesuwa si¢ na obszar
Przepasci i odbywa tam spotkanie.
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W tej czesci instrukeji znajduja sie zasady dotyczace nowych
kart, specjalnych zdolnoSci i poleceni obszaréw Krainy Podziemi.

RUCH NAPRZOD

Niektére karty i obszary Podziemi nakazujg Poszukiwaczom 1s¢
NAPRZOD 0 pewng liczbe obszaréw. Jesli Poszukiwacz otrzymuje
takie polecenie, musi przesuna¢ si¢ o podang liczbe obszaréw w
kierunku wskazanym przez strzatki na kolejnych obszarach.
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Gladiator rozpoczyna swoja ture na
obszarze Komnaty CiemnoSci. Zamiast
normalnego ruchu, musi rzucic koscia,
aby ustali¢ gdzie trafi.

Wypada ,4". Wedtug polecenia obszaru
Gladiator ma i8¢ naprzéd o jedno pole. W
zwigzku z tym Gladiator trafia na obszar
Tunelu.
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COFANIE SIE

Niektére karty i obszary Podziemi nakazujg Poszukiwaczom

COFNAC SIE 0 pewna liczbe obszaréw. Jesli Poszukiwacz

otrzymuje takie polecenie, musi przesung¢ si¢ o podang liczbe

obszaréw w kierunku przeciwnym do tego, ktéry wskazuja -
strzatki na kolejnych obszarach. y
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PRZYKELAD
COFANIA SIE

Gladiator rozpoczyna swojg ture na
obszarze Komnaty CiemnoSci. Zamiast
normalnego ruchu musi rzucic koscia,
aby ustali¢ gdzie trafi.
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Wypada ,3". Wedtug polecenia obszaru
Gladiator ma cofngc si¢ o jedno pole. W
zwigzku z tym Gladiator trafia na obszar
Grobowca.
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RUCH ZGODNIE Z KIERUNKIEM
RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA
I W KIERUNKU PRZECIWNYM

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

Jesli polecenie nakazuje, aby karta lub Poszukiwacz ruszy
SIE W KIERUNKU PRZECIWNYM DO RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA,
nalezy przesunac tego Poszukiwacza lub kart¢ w kierunku
przeciwnym do tego, ktoéry wskazuja strzatki na kolejnych
obszarach.

RUCH PO PRZEGRANEJ WALCE

Jesli Poszukiwacz zostat pokonany i musi przesung¢ si¢ na
jaki$ 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 sie na tym obszarze.

KARTY SKARBOW

Kiedy juz znajda sie¢ w posiadaniu Poszukiwaczy, karty
Skarbéw traktuje sie tak samo jak karty Przygdd. Jedyny
wyijatek dotyczy ich odrzucania — zamiast na stos kart
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odrzuconych, usuwa si¢ je catkowicie z gry. Takie karty
nie wracajq do talii Skarbdw i nie bedg dostepne dla
Poszukiwaczy, ktérzy w przysztoSci pokonajg Pana
Ciemnosci.

Karty Skarbéw, tak jak inne Przedmioty, mozna porzucic,
odrzucic, ukrasc¢ lub sprzedac.

SPECJALNE ZDOLNOSCI
WPEYWAJACE NA KARTY
PRZYGOD W KRAINIE PODZIEMI

Kiedy Poszukiwacz znajduje si¢ w Krainie Podziemi, specjalne
zdolnosci i efekty, ktére wptywaja na karty Przygdd, dzialaja
inaczej, niz gdyby stosowac je w Krainach Zewnetrznej,
Srodkowej i Wewnetrznej. W Podziemiach takie zdolnoSci i
efekty wptywaja na karty z talii Podziemi (a nie Przygdd).

Na przyktad, specjalna zdolnos¢ Wrézki pozwala jej podczas
losowania kart Przygdd odrzuci¢ jedna, wybrang karte, a
potem wylosowaé w jej miejsce nowg. W Krainach planszy
gléwnej ta zdolnos¢ dotyczytaby kart z talii Przygdd,
natomiast w Krainie Podziemi zdolno$¢ ta dotyczy kart z talii
Podziemi.
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moga sie wzajemnie spotykac. Gra toczy sie wedtug zasad

z gry podstawowej i z tego rozszerzenia, z tym wyjatkiem,
ze wygrywa gracz, ktéry pierwszy dotrze do Skarbca i
pokona Pana Ciemnosci. Jesli Poszukiwacz nie pokona Pana
Ciemno$ci, ponosi normalne konsekwencje porazki, ale
pozostaje na obszarze Skarbca. Podczas kolejnych tur bedzie
ponownie mierzyt sie z Panem Ciemno$ci do chwili, kiedy go
nie pokona lub nie zostanie zabity.

WALCZ LUB UCIEKAJ

Ta zasada zaostrza rygor ruchu w Podziemiach. Ruch w
Podziemiach podlega normalnym zasadom ruchu: gracz rzuca
koscig i porusza swojego Poszukiwacza o wskazang liczbe
obszaréw. Jednakze Poszukiwacz moze si¢ poruszac jedynie
w kierunku wskazywanym przez strzatki na kolejnych
obszarach. Poszukiwacze mogg si¢ poruszac w kierunku
przeciwnym do tego, ktéry wskazuja strzatki, jedynie w
ponizszych sytuacjach:

e Zasady obszaru lub karty im to nakazujg.

* Poszukiwacz ucieka z Podziemi (patrz ponizej).

UCIECZKA Z PODZIEMI

Na poczatku swojej tury, przed wykonaniem ruchu,
Poszukiwacz moze zdecydowac sie na ucieczke z Podziemi.
Kiedy Poszukiwacz ucieka, musi si¢ porusza¢ w kierunku
przeciwnym do tego, ktéry wskazujg strzatki na kolejnych
obszarach, dopdki nie opusci Podziemi przez Wejscie do
Podziemi. Kiedy Poszukiwacz zdecyduje si¢ juz na ucieczke,
nie bedzie mégt zmienic zdania — musi poruszac si¢ w
kierunku Wejscia do Podziemi, dopdki nie opusci Krainy
Podziemi i nie dotrze na gtéwna plansze. Poszukiwacz nie
musi si¢ zatrzymywad, kiedy cofa si¢ w kierunku planszy
gléwnej. Musi natomiast poruszac si¢ o petng liczbe
obszaréw, wynikajacg z rzutu za ruch.

Zyje jedynie po to,
aby udowodnic, ze
jest najpotezniejszym
wojownikiem $wiata.

AMAZONKA

Dumna i dzika cztonkini
siostrzanego zakonu
wojowniczych kobiet. Nie ufa
obcym, ale dla dobra swego
klanu zrobi wszystko.

ZAWADIAKA

Smiaty, beztroski ryzykant,
ktéry nigdy nie cofnie si¢
przed wyzwaniem lub
sposobnos$cig uratowania
pieknej dziewicy.

CYGANKA

Dobroduszna podrézniczka,
Zyjaca poza granicami
prawa. Przemierza Krainy,
przepowiadajac przysztos¢
i handlujac magia.

FILOZOF

Powsciagliwy, wnikliwy
uczony. Swym ostrym jak
brzytwa intelektem ksztattuje
ideaty tych, ktérzy go
otaczaja.

e Jesli gracze zamierzaja skorzystac z jakiché z zamieszczonych ~ Kiedy Poszukiwacz pokona Pana Ciemnosci i zdobedzie Skarb, f |
3 ponizej zasad, przed rozpoczeciem rozgrywki powinni sie zamiast wybiera¢ swoja nagrode, losuje ja z talii Skarbow. =4
. upewnic, ze wszyscy je rozumieja i si¢ na nie godza. ﬁ
f ZWYCIEZCA BIERZE WSZYSTKO L
Ta zasada zastepuje normalne warunki zwyciestwa. Gry nie T—
wygrywa sie poprzez zdobycie Korony Wiadzy. Zamiast tego
zwyciezy gracz, ktéry jako pierwszy pokona Pana Ciemnosci! POSZUI(MACZE s
= Ktdz o$miela si¢ siggnac po skarby Podziemi? Spéjrzcie ‘
q @OTKA GRA W P ODZIEMIACH na tych, ktérzy beda kusic los i zaryzykuja wszystko, '3;
1 aby zagarnac nagrode. Spéjrzcie w ich serca i poznajcie 4
Ten wariant pozwala na rozegranie krétszej gry za pomoca prgwdfiwq?latu;gg tyc(?h d[;iflelnych poszukiwacgy przifgéd! '
samych Podziemi (gracze nie korzystaja z gléwnej planszy .
i kart Przygdd). Gracze przygotowuja swoich Poszukiwaczy
jak do zwyklej gry, ale umieszczajq ich na Wejsciu do GLADIATOR 4
¥ Podziemi. Na obszarze WejScia do Podziemi Poszukiwacze nie Bezlitosny i utalentowany, Q'
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