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WPROWADZENIE

W czasie gry bedziecie musieli sie skradac, walczyc

i przeszukiwac kolejne pomieszczenia, aby jak najszybciej
dotrzec do Pokoju kontrolnego znajdujacego sie

w samym centrum Azylu Arkham, na szczycie Wiezy
strazniczej, a nastepnie pokonac Batmana i wytgczyc
wszystkie systemy alarmowe. Pierwszy gracz, ktory

tego dokona, uwolni wszystkich totrow, stanie na

czele potswiatka Gotham City i wygra gre.

Aby osiagnac cel, nalezy zbiera¢ Przedmioty, zdobywac
Sprzymierzencow i zwiekszac swa Site oraz Spryt. Ponadto
trzeba odnaleZ¢ Karte dostepu, pozwalajaca otworzy¢ drzwi
do Pokoju kontrolnego. Bez jednej z tych poteznych kart
wygrana jest niemozliwa.

LICZBA GRACZY

W Batman Talisman moze grac do szesciu 0sob, jednak

im wiecej graczy, tym rozgrywka bedzie dtuzsza. Dlatego
sugerujemy, aby uzywac opisanych ponizej zasad,
przyspieszajacych gre. Jesli w grze bierze udziat mniejsza
liczba graczy lub chcielibyscie doswiadczyc standardowej
dtuzszej rozgrywki w Talisman, alternatywne zasady zostaty
opisane na stronie 14.

ELEMENTY

Ponizej wyszczegdlniono wszystkie elementy, ktére znajduja
sie w pudetku gry Batman Talisman:

. 1plansza

- Tinstrukcja

« 12 kart Postaci

« 1karta Batmana

- 102 karty Spotkan

. 24 karty Podstepow
« 28 kart Ekwipunku

. 4 Karty dostepu

« 4 zetony Charakteru
« 6 szesciosciennych kosci
- 12 figurek totrow

« 1figurka Batmana

- 6 plansz statystyk

+ 30 monet

. 30 zetondw Spotkan

. 36 zetondw Losu

OPIS PODSTAWOWYCH
ELEMENTSW | POJEC

Ta sekcja objasnia nowym graczom podstawowe pojecia

i elementy w grze Talisman. Gracze, ktorzy znaja juz gre
Batman Talisman |ub oryginalna gre Talisman: Magia i Miecz,
moga pominac ten rozdziat i przejs¢ do ,Przygotowania gry”
na stronie 6.

PLANSZA

Plansza przedstawia mape Azylu Arkham, narysowana
odrecznie przez totrow. Zostata podzielona na trzy Poziomy:
Pierwsze pietro (Poziom Zewnetrzny), Drugie pietro (Poziom
Srodkowy) i Wieze (Poziom Wewnetrzny).

KARTY SPOTKAN

W tej talii sktadajacej sie ze 102 kart znajduja sie Wrogowie,
Wydarzenia i Przedmioty, na ktdre totrzy natkna sie podczas
swojej drogi korytarzami Azylu. Talia podzielona jest na

3 czesci, po jednej na kazdy Poziom planszy.



KARTY PODSTEVOW

W grze znajduja sie 24 karty Podstepow, przedstawiajgce
specjalne zdolnosci, ktore bedzie mozna zdobyc
i wykorzystac¢ podczas gry.

KARTY EKWIYUNKU

W grze znajduje sie 28 kart Ekwipunku. Karty te przedstawiaja
Przedmioty, ktdre totrzy moga pozyskac w sposdb inny,
niz w wyniku rozpatrywania kart Spotkan.

KARTY DOSTEYU

W grze znajduja sie 4 Karty dostepu. totrzy moga odnalezc
Karty dostepu w talii Spotkan albo otrzymac je w zamian

za wykonanie zadania zleconego przez Carmine’a Falcone’a
na Drugim pietrze.

KARTA | FIGURKA BATMANA

Batman nie jest totrem - zamiast tego gra on przeciwko
wszystkim graczom. Kazdy ma mozliwos¢ wptyniecia na ruch
Batmana po planszy, jednak trzeba uwazac, bo spotkania

7 Batmanem potrafig byc dla totréw niebezpieczne!

CHARAKTER

Zeton charakteru totra okresla jego osobowosc. Praworzadny
totr wierzy, ze gtoszona przez niego dokiryna prowadzi

do zbawienia, motywy Neutralnego totra sg zmienne,

a Chaotyczny totr chce po prostu sia¢ chaos, gdziekolwiek
sie uda. Charakter totra moze ulegac zmianie podczas gry

w wyniku Spotkan lub uzycia specjalnej zdolnosci.

Jesli Charakter totra ulega zmianie na inny niz jego
poczatkowy Charakter, nalezy zaznaczyc to przy pomocy
zetonu Charakteru. Zaden totr nie moze zmienic¢ Charakteru
wiecej niz raz na ture. Jesli nowy Charakter totra nie pozwala
mu na posiadanie pewnych kart, takie karty nalezy natychmiast
porzuci¢ na obszarze, na ktorym obecnie przebywa taki totr
(patrz str. 11).

MONETY

Trzydziesci monet przedstawia
pienigdze i cenne przedmioty,
ktorych totrzy beda uzywac jako
tapowek i waluty podczas swojej
drogi.



KOSCl SZESCIOSCIENNE

W grze znajduje sie 6 kosci. Uzywane sa podczas ruchu,
rozpatrywania walki i ustalania wynikow polecen, ktore
znajduja sie na kartach lub planszy. Znajdujacy sie na Kosci
symbol nietoperza oznacza wynik ‘1.

PLANSZE STATYSTYK

W grze znajduje sie 6 plansz ze wskaZnikami stuzacymi do
zaznaczania obecnego Zycia, Sprytu i Sity totra. Lotr nie
moze posiadac wyzszej wartosci ktoregokolwiek z tych
wskaznikow niz wartos¢ maksymalna.

KARTY | FIGURKI £+0TROW

W grze znajduje sie 12 kart totrow. Kazda z nich szczegotowo
opisuje dana postac, jej poczatkowe wartosci Sity, Sprytu,
Losu i Zycia, a takze jej specjalne zdolnosci. Kazde]

karcie totra odpowiada plastikowa figurka, ktora bedzie
przedstawiac jego potozenie na planszy.

SKA | SYRYT

Sita reprezentuje site fizyczna totra, zas Spryt jego zdolnosci
przechytrzenia Przeciwnikdw. Sita | Spryt sg wykorzystywane
podczas walki (patrz ,Walka” na stronie 9), a takze w celu
przezwyciezania roznego rodzaju przeszkod, ktére napotkaja
na swej drodze w trakcie rozgrywki.

Kiedy totr zyskuje lub traci Site, zaznacza te zmiany przy
uzyciu czerwonego wskaznika Sity. Zmiany wartosci Sprytu
zaznacza sie przy pomocy szarego wskaznika. Jednak Sita

i Spryt, ktore totr zyskuje dzieki Przedmiotom, Legendarnym
przedmiotom i Sprzymierzencom nie sg zaznaczane na
wskaznikach — zamiast tego nalezy je po prostu dodac do
Sity lub Sprytu totra, kiedy dana sytuacja

to nakazuje lub na to zezwala.

Catkowita Sita / Spryt totra to suma wartosci na wskazniku
jego Sity / Sprytu oraz wszystkich premii do wartosci Sity /
Sprytu zapewnianych przez Sprzymierzencow, Legendarne
przedmioty i Przedmioty, ktére moga zostac w danej sytuadji
wykorzystane.

Sita i Spryt totra na jego wskaznikach nigdy nie moga spasc
ponizej poczatkowych wartosci.

2YCIE

Zycie odzwierciedla wytrzymatos¢ danego totra. Postacie
traca punkty Zycia w wyniku walki, a takze wskutek innych
niebezpieczernstw napotkanych na swojej drodze. Kazdy totr
rozpoczyna gre posiadajac tyle punktéw Zycia, ile wskazano
na jego karcie. Zycie totra jest zaznaczane na zielonym
wskazniku Zycia.

totrzy moga uzupetnic utracone punkty Zycia poprzez
leczenie lub zyskiwanie Zycia. Maksymalna warto$c Zycia
kazdego totra wynosi o 2 wiecej niz jego poczatkowa
wartos$¢ Zycia. Kazdy totr, kidry straci swoj ostatni punkt Zycia,
zostaje natychmiast zabity. (Patrz ,Smierc totra” na stronie 12).

LOS

Los odzwierciedla dopisujgce totrowi szczescie i jest
zaznaczany przy uzyciu zetonow Losu. Raz na rzut koscia
gracz moze wydac jeden zeton Losu (odktadajac go na
odpowiedni stos), aby powtdrzy¢ rzut jedng z wtasnie
rzuconych kosci:

1. podczas rzutu za ruch,
2. podczas rzutu ataku lub

3. podczas rzutu wykonywanego w wyniku polecenia
zawartego na karcie lub obszarze planszy.

- Jesli gracz wyda zeton Losu w celu powtdrzenia rzutu
koscig, musi zaakceptowac nowy wynik. Gracz nie
moze wydac kolejnego zetonu Losu, aby po raz kolejny
powtorzyC rzut ta sama Koscia.

. Jesli akcja lub obszar wymaga, aby gracz rzucit kilkoma
koscémi, moze wydac tylko jeden zeton Losu, aby
powtorzy¢ rzut jedng z koscl.

- Gracz nie moze wydac zetonu Losu, aby powtdrzyc rzut
za atak Wroga lub rzut innego gracza.

« Akcje, ktore pozwalajg odzyskac Los, pozwalaja graczowi
odzyskac zetony Losu maksymalnie do wartosci ich
poczatkowego Losu powiekszonej o 2.
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'PRZY&OTOWANIE GRY

Plansze nalezy roztozyc na srodku stofu.

2. Karty Spotkan nalezy podzieli¢ na 3 talie wedtug
Poziomow, a nastepnie kazda talie Poziomu potasowac
i umiescic rewersem do gory obok planszy.

3. Karty Podstepow nalezy potasowac i umiescic w formie
zakrytej talii obok planszy.

4. Karty dostepu i karty Ekwipunku nalezy posegregowac
wedtug typow i umiescic w formie odkrytych talii obok
planszy.

5. Jeden z graczy bierze wszystkie karty totrow, tasuje
je, a nastepnie losowo rozdaje kazdemu graczowi
po dwie zakryte karty. Kazdy gracz wybiera, ktorym

z otrzymanych totrow chce grac. Niewybrane karty
totréw nalezy odtozy¢ do pudetka — moga zostac
wykorzystane pozniej, kiedy ktorys z totrow zostanie
zabity. (Alternatywnie, jesli wszyscy gracze sie na to
zgodza, kazdy gracz moze wybrac¢ dowolng karte

ze wszystkich dostepnych totrow, rozpoczynajac od
najmtodszego gracza i kontynuujac wedtug wieku).

Kazdy gracz umieszcza przed sobg karte swojego totra
standardowa, nie-niepoczytalng strona do gory. Karta
totra wraz z Przedmiotami, Sprzymierzericami i innymi
elementami tworzy strefe gry danego gracza, ktéra
przedstawiono na stronie 5.

Kazdy z graczy bierze figurke odpowiadajaca jego
totrowi i umieszcza jg na obszarze planszy wskazanym
na karcie totra jako obszar startowy.



10.

Kazdy gracz bierze plansze statystyk i ustawia zielony
wskaznik na wartos¢ Zycia wskazang na jego karcie
totra, czerwony wskaznik na poczatkowa wartosc Sity,
a szary wskaznik na poczatkowag wartos¢ Sprytu.

a. Po ustawieniu poczatkowych wartosci kazdy gracz
moze podniesc¢ swoja Site albo Spryt o 1.

Kazdy gracz otrzymuje tyle zetonow Losu, ile wynosi
wartosc¢ Losu na jego karcie totra.

Kazdy gracz otrzymuje tez po jednej monecie. Wyjatkiem
jest Mr. Freeze, ktdry rozpoczyna gre z 5 monetami.

a. Pozostate zetony i monety nalezy umiescic
na oddzielnych stosach obok planszy — gracze
beda z nich korzystac w trakcie rozgrywki.

1.

12.

13.

14.

Kazdy gracz, ktérego totr rozpoczyna gre posiadajac
Podstepy (jest to wyszczegdlnione w specjalnych
zdolnosciach danej postaci) dobiera wskazana liczbe
kart Podstepdw z talii Podstepow. Nie ujawnia dobranych
kart innym graczom.

Kazdy gracz, ktérego totr rozpoczyna gre, posiadajac
jakies Przedmioty (jest to wyszczegdlnione w specjalnych
zdolnosciach danej postaci) bierze odpowiednie karty
Przedmiotow z talii Ekwipunku.

Zetony Charakteru nalezy umiesci¢ obok planszy,
aby gracze mogli z nich w kazdej chwili skorzystac.

Rozpoczyna gracz, kiory jako ostatni czytat komiks,
ogladat film albo serial zwigzany z Batmanem. Nastepnie
gracze wykonujg swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.



TURA GRACZA

Tura kazdego gracza sktada sie z dwoch czesci rozgrywanych
w nastepujacej kolejnosci:

1. Ruch — Gracz rzuca 1 koscia i przesuwa swego totra
o tyle obszarow wokot planszy, ile wyrzucit oczek.

a. totr moze poruszyc¢ sie w kierunku zgodnym

z ruchem wskazowek zegara lub przeciwnym, ale
nie moze poruszyc¢ sie w obu kierunkach podczas
jednego ruchu.

b. Jesli gracz wyrzucit 1", nalezy rozpatrzy¢ rowniez
ruch Batmana (patrz ponize)).

2. Spotkania — Kiedy totr zakoriczy ruch, musi odbyc¢
spotkanie: albo musi zastosowac sie do polecenia
wynikajacego z obszaru, na ktorym zakoriczyt swoj ruch,
albo musi napotkac innego totra przebywajacego na tym
samym obszarze. Po zakoriczeniu tury jednego gracza,
przychodzi kolej na gracza po lewej.

Nie mozna zmienic¢ kierunku w trakcie ruchu. Wyjatek stanowi
przechodzenie pomiedzy Pierwszym pietrem [Poziom
Zewnetrzny] a Drugim pietrem [Poziom Srodkowy] (patrz
,Posterunek straznika” na stronie 13). totr zawsze musi
wykonac ruch na poczatku swojej tury.

RUCH Y0 YQZIOMIE WIEZY

W Poziomie Wiezy (Wewnetrznym) nadal rzuca sie koscia
za ruch, jednak totr moze poruszyc sie o liczbe pol rowna
potowie wyrzuconych na kosci oczek, zaokraglajac do gory.

ZRWRACANIE

totr, ktory przebywa w Poziomie Wiezy (Wewnetrznym), moze
w dowolnej chwili zawrdcic i poruszyc sie z powrotem
w Kierunku Wejscia na wieze.

W takiej sytuacji totr nadal porusza sie o liczbe pdl rowna
potowie wyrzuconych na kosci oczek, ignoruje natomiast
polecenia zawarte na obszarach, przez ktére powraca do Wejscia
na wieze. Kiedy totr zdecyduje sie juz na zawrécenie, nie bedzie
mogt zmieni¢ zdania — musi powrocic do Wejscia na wieze.

RUCH BATMANA

Za kazdym razem, gdy gracz wyrzuci podczas rzutu za swoj ruch
7 porusza sie o 1obszar, po czym wykonuje dodatkowy rzut za
ruch. Nastepnie porusza Batmana o wyrzucong liczbe obszarow

w Kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara lub przeciwnym.
Dodatkowo jako pierwszy ruch aktywny gracz moze poruszyc
Batmana na sasiedni obszar znajdujacy sie na innym Poziomie,

po czym kontynuowac nim ruch o pozostata liczbe obszaréw na
danym Poziomie. Jesli efekt karty wymusza na dowolnej postaci,

by poruszyta sie o okreslona liczbe obszaréw, gracz wcigz
powinien rzucic za ruch, by sprawdzi¢, czy Batman poruszy sie w tej
turze. Jedynym wyjatkiem jest sytuacja, gdy dany Ztoczyrica jest
Niepoczytalny — wtedy gracz nie wykonuje rzutu za ruch.

Za kazdym razem, kiedy Batman zakoriczy swoj ruch na
obszarze, na ktérym znajduje sie jeden lub wiecej Lotr, gracz,
Ktory poruszyt Batmana, musi wybrac znajdujacego sie na
danym obszarze totra, kidry rozpatrzy walke z Batmanem.

« Zaatakowany totr wybiera rodzaj walki (Sita lub Spryt).
Nastepnie rozpatruje walke w sposob opisany
na karcie Batmana.

. Jesli gracz wygra walke, ucieka Batmanowi. Rzuca
1 koscig i porownuje wynik rzutu z lista znajdujaca sie
na karcie Batmana, aby sprawdzi¢, co czeka jego postac.

- Batman pozostaje na obszarze, na ktorym doszto
do walki.

. Jedli gracz przegra walke, jego totr traci 1 Zycia.

SYOTKANI A

Kiedy totr zakoriczy ruch, musi odbyc spotkanie wynikajgce

z obszaru, na ktorym sie znalazt, albo spotkac innego totra,
ktory przebywa na tym samym obszarze. totrzy na swej drodze
moga napotkac rozmaitych wrogow i osobistosci. Czasem
spotkania odbywaja sie przyjacielskiej atmosferze — w ich
wyniku totr otrzyma jakiegos rodzaju wsparcie. Innym razem
spotkania okazuja sie smiertelnie niebezpieczne — totr zostaje
zaatakowany lub staje sie Niepoczytalny!

SYOTKANIE INNEGO +OTRA

Spotkanie innego totra moze odbyc sie na dwa sposoby:
poprzez atak (patrz ,Walka pomiedzy totrami” na stronie

10) lub uzycie jednej ze specjalnej zdolnosci. Jesli gracz
zdecyduje sie rozpatrzyc spotkanie z innym totrem zamiast
spotkania wynikajgcego z obszaru, nie moze odwiedzic¢
Nieznajomych ani Miejsc, ktdre znajduja sie na danym
obszarze. Nie moze takze zabrac lezgcych tam Przedmiotow,
Sprzymierzencow ani monet.

SYOTKANIE WYNIKAJACE Z OBSZARUL

Jesli gracz zdecyduje, ze jego totr nie napotka
innego totra przebywajacego na tym samym obszarze, musi
zastosowac sie do polecenia zawartego na danym obszarze.

Jesli gracz odbywa spotkanie z obszaru, na ktérym znajduje
sie symbol dobrania karty, nalezy:

1. Dobrac karty Spotkan z talii odpowiadajgcej Poziomowi,
na ktérym znajduje sie obecnie dany totr. Nalezy dobrac
tyle kart, aby byto ich tacznie tyle, ile znajduje sie symboli
na danym obszarze (wliczajac karty lezace juz na danym
obszarze, niezaleznie od ich typu).

2. Rozpatrzyc karty w kolejnosci wyznaczonej przez ich
numery spotkan, zaczynajac od najnizszego. Zazwyczaj
bedzie sie to dziato w nastepujacej kolejnosci:

- Walka z Wrogami (patrz: Walka)

« Rozpatrzenie wszelkich dodatkowych polecen
z Obszaru

«  Odwiedzenie Nieznajomych i Miejsc

« Zabranie Sprzymierzencow, Przedmiotow
i monet (opcjonalne)

- Porzucenie Sprzymierzencow, Przedmiotow
i monet (opcjonalne)

Jesli wiecej kart posiada ten sam numer spotkania, nalezy
rozpatrzyc je w kolejnosci, w jakiej zostaty dobrane.



Na Pierwszym pietrze karty Spotkan sa umieszczane obok

planszy, sasiadujgco z polem, na ktorym odbyto sie spotkanie.

W przypadku Drugiego pietra i Wiezy strazniczej karty
Spotkan nalezy umiescic obok planszy, a nastepnie wzigc
dwa pasujace zetony Spotkan, z ktorych jeden ktadzie sie

na danej karcie Spotkania, a drugi na odpowiednim obszarze
na planszy.

Jesli polecenie na karcie Spotkania spowoduje, ze zostanie
umieszczona gdzie indziej, nie wptywa ona na totra, ktory ja
wtedy dobrat.

OvIS KARTY

Tytut

Rodzaj karty

Statystyki
Wroga

Tekst karty

Numer
spotkania

WALKA

Walka ma miejsce, gdy totr:
1. spotka wroga lub
2. zdecyduje sie zaatakowac innego totra.

WALKA Z WROGAMI

Rodzaj walki jest okreslany na podstawie statystyk (Sita
lub Spryt) na karcie Wroga. Walka z wrogami przebiega
W nastepujacy sposob:

1. Wymykanie sie: Gracz oznajmia, czy jego totr uzywa
Podstepu lub specjalnej zdolnosci, aby wymknac sie
przeciwnikowi (patrz Wymykanie sie” na stronie 11).
Jesli nie, rozpoczyna sie walka.

N

Podstepy, Bronie i Zdolnosci: Jesli gracz chce uzyc
jakiegos Podstepu, Broni lub zdolnosci, aby wptynac
na Site lub Spryt swojego totra, musi to zrobic przed
wykonaniem rzutu ataku.

3. Rzut ataku totra: Aktywny gracz rzuca 1koscia i dodaje
wynik do wartosci Sity lub Sprytu swojego totra
(w zaleznosci od rodzaju walki). Dodaje takze wszystkie
aktywne modyfikatory. Nalezy pamietac, ze na raz mozna
uzywac tylko jednej Broni (patrz: ,Bronie i pancerz”
na stronie 11).

4. Rzut ataku wroga: Inny gracz rzuca 1 koscig za atak
wroga i dodaje wynik do Sity lub Sprytu danego wroga.
Suma to skutecznosc ataku wroga.

5. Poréwnanie skutecznosci atakéw:

a. Jesli skutecznosc ataku totra jest wyzsza, wrdg
zostaje pokonany i gracz zabiera karte Wroga (patrz
,Niegodziwosc”).

b. Jesli skutecznosc ataku wroga jest wyzsza,
totr zostaje pokonany i traci 1 punkt Zycia (uzycie
Przedmiotu, Podstepu lub specjalnej zdolnosci
moze temu zapobiec, jednak tylko podczas walki
przy uzyciu Sity).

c. Jesli skutecznosc obu atakdw jest rowna, walka
koriczy sie remisem i nie ma zadnego efektu. Jesli totr
zostanie pokonany lub walka zakoriczy sie remisem,
tura danego totra natychmiast sie konczy.

6. Podczas porownywania skutecznosci ataku aktywny
gracz, jesli chce, moze wydac 1 zeton Losu, aby
przerzucic swoj rzut ataku. W takiej sytuacji musi on
zaakceptowac nowy rzut i uzy¢ go do obliczenia nowej
skutecznosci swojego ataku. Gracze nie moga wydawac
zetonow Losu, aby przerzucic atak wroga.

WALKA Z WIECEY NIZ JEDNYM WROGIEM

Jesli na danym obszarze przebywa wiecej niz jeden wrog,
ktory atakuje przy uzyciu Sity, lub wiecej niz jeden wrdog,
ktory atakuje przy uzyciu Sprytu, i maja oni ten sam numer
spotkania, wszyscy tacy wrogowie walcza wspolnie. Nalezy
do ich zsumowanej Sity lub Sprytu dodac wynik jednego
rzutu ataku i w ten sposob obliczyc ich jedna, potgczona
skutecznosc ataku. Wrog atakujacy przy uzyciu

Siy nigdy nie potaczy ataku z wrogiem atakujgcym przy
uzyciu Sprytu.

NIEGODZIWOSE

Kiedy totr pokona wrogda, zatrzymuje karte Wroga, bedaca
dowodem na jego niegodziwosc. Na koncu swojej tury totr
moze wymienic takie karty Niegodziwosci na punkty Sity lub
Sprytu, co 0znacza sie przy pomocy odpowiedniego wskaznika.

totr zyskuje 1 Sity za kazde 5 punktow Sity albo 1 Sprytu

za kazde 5 punktéw Sprytu zaznaczonych na kartach
Niegodziwosci, ktérych uzywa do wymiany. Wymienione w ten
sposob karty Wrogow nalezy umiescic na stosie odrzuconych
kart Spotkan. Nadmiarowe punkty Sity lub Sprytu z kart
Niegodziwosci (ktdre nie sg wielokrotnoscia liczby piec)
przepadaja.



WALKA YOMIEDZY tOTRAMI

Walka pomiedzy totrami zawsze jest przeprowadzana przy
uzyciu Sity, chyba ze atakujacy totr posiada zdolnosc, ktora
pozwala mu walczyc przy pomocy Sprytu.

Walki pomiedzy t otrami sg rozpatrywane w ten sam sposob,
co walka z wrogiem, z nastepujacymi zmianami:

1

Wymykanie sie: Zaatakowany totr moze sie wymknac,
jesli posiada Podstep lub specjalng zdolnosc, kitdre na to
pozwalaja.

Podstepy, Przedmioty i zdolnosci: Obaj gracze maja
mozliwosc uzyc Podstepdw, zanim zostana wykonane
rzuty atakow. Wszystkie efekty lub zdolnosci, ktére
wptywaja na Site lub Spryt totra, muszag zostac
zastosowane przed wykonaniem rzutu ataku.

Rzuty atakdw: Nastepnie obaj totrzy rzucajg 1 koscig

i ustalaja swoje rzuty ataku. Po wykonaniu obu rzutow
atakujgcy totr musi zdecydowac jako pierwszy, czy chce
wydac zeton Losu, aby ponownie rzucic koscig. Kiedy
dokona wyboru, bronigcy sie totr ma te sama mozliwosc.
Niezaleznie od wyboru bronigcego sie totra, gracz

PRZYKLAD WALKI

Joker posiada Kij bejsbolowy oraz karty Podstepdw
Skradanie sie i Szat. Wczesniej w ciagu gry Joker
zwiekszyt swoja Site do 31 swoj Spryt do 5,

Co pokazuje jego czerwony i szary wskaznik.

W swojej turze Joker porusza sie na obszar Otwartej
celi i dobiera 1 karte Spotkania. To Spoiler o Sile 6.

Joker mogthby wymknac sie Spoiler, uzywajac
Podstepu, ale postanawia zamiast tego wykonac
atak. Poniewaz Spoiler ma wartosc Sity, Joker
rowniez musi walczyc przy pomocy Sity.

Joker postanawia uzyc karty Podstepu Szat, ktory
pozwala mu podczas tej walki dodac wartosc jego
Sprytu (5) do jego Sity (3). Dodatkowo uzywa Kija
bejsbolowego, aby dodac 1 do swojej Sity, dzieki
czemu uzyskuje tacznie wartosc 9 (3+5+1). Spoiler
uzyskuje wynik rzutu za atak 6, a Joker 3.

Po dodaniu wartosci Sity do wynikow rzutow za

atak zaréwno Joker, jak i Spoiler maja wartosc ataku
rowna 12, a wiec remisuja. Joker decyduje sie wydac
jeden ze swoich trzech zetondw Losu, aby przerzucic
swoj rzut ataku. Nowy wynik to 5, dzieki czemu
skutecznosc ataku Jokera wynosi teraz 14. Poniewaz
skutecznosc jego ataku jest wyzsza niz skutecznosc
Spoiler, pokonuje ja i zabiera jej karte jako karte
Niegodziwosci. Jesli skutecznosc ataku Jokera
bytaby nizsza niz skutecznosc Spoiler, przegratby
walke i stracit 1 Zycia, koriczac tym samym swoja
ture. W takim przypadku Spoiler pozostataby na
obszarze Otwartej celi.



atakujgcy, ktorzy zdecydowat sie nie wydawac zetonu
Losu, nie moze juz zmienic¢ zdania po tym, jak broniacy
sie gracz dokonat wyboru.

Poréwnanie skutecznosci atakéw: Nastepnie kazdy
gracz ustala skutecznosc swojego ataku w taki sam
Sposob, jak podczas walki z wrogiem. totr z wyzsza
skutecznoscia ataku wygrywa walke. Jesli skutecznosc
obu atakow jest rowna, walka konczy sie remisem.

Nagroda: Zwyciezca moze zmusi¢ pokonanego

do utraty 1 punktu Zycia (uzycie Przedmiotu, Podstepu
lub specjalnej zdolnosci moze temu zapobiec, jednak
tylko jesli walka odbywata sie przy uzyciu Sity) albo
moze zabrac¢ pokonanemu 1 Przedmiot lub 1T monete.
Nastepnie tura danego gracza dobiega korica.

WYMYKANIE SIE

Czasem totrzy maja mozliwosc¢ wymkniecia sie wrogom
lub innym totrom poprzez uzycie Podstepu lub specjalnej

zdolnoscl. totr, ktéry wymyka sie wrogowi lub innemu t.otrowi,

nie moze w zaden sposob na nich wptywac, ani sam stac sie
obiektem ich wptywow.

totr moze sie wymykac:
1. Wszystkiemu, co go zaatakuje (tylko Pierwsze i Drugie
pietro)

2. Wrogom, ktérzy pojawiaja sie w wyniku kart Wydarzen,
Miejsc lub Nieznajomych (tylko Pierwsze i Drugie pietro)
3. totrom, ktdrzy beda probowac go zaatakowac lub uzyc

na nim swych specjalnych zdolnosci.

Nigdy nie mozna sie wymykac Batmanowi. Na Poziomie
Wiezy strazniczej mozna sie wymykac tylko innym t.otrom.

PRZEDMIOTY

Zarowno zwykte Przedmioty, jak i Legendarne przedmioty
uwaza sie za Przedmioty. Wszystkie posiadane przez totra
Przedmioty umieszcza sie ponizej jego karty totra (zawsze
musza byc odkryte).

OGRANICZENIE LICZBY
YOSIADANYCH YRZEDMIQTOW

Zaden totr nie moze posiadac na raz wiecej niz czterech
Przedmiotow, chyba ze posiada Torbe na tupy). Lotr, ktory
otrzyma Przedmiot wykraczajacy ponad powyzszy limit,

musi zdecydowac, ktore Przedmioty zatrzymac. Porzucone
Przedmioty nalezy natychmiast umiescic odkryte na obszarze,
na ktérym obecnie przebywa totr. Monety i zetony Losu

nie sg liczone jako Przedmioty.

BRONIE | PANCERZ

Przedmioty ze stowem kluczowym Bron zwiekszaja zdolnosci
walki totra. Podczas walki totr moze korzystac tylko z jednej
Broni, chyba ze jego specjalna zdolnos¢ mowi inaczej.

Przedmioty ze stowem kluczowym Pancerz zapobiegaja
utracie punktéw Zycia, kiedy postac zostanie pokonana

w walce przy uzyciu Sity. Podczas walki totr moze uzyc

tylko jednej karty Pancerza.

SYRZYMIERZENCY

W wyniku spotkan totrzy moga zdobywac Sprzymierzencow.
Towarzyszacych totrowi Sprzymierzencow umieszcza

sie ponizej jego karty totra (zawsze musza byc¢ odkryci).

totr moze posiadac dowolna liczbe Sprzymierzencow.
Sprzymierzency, kidrzy zostang zabici lub musza zostac
odrzuceni, sg umieszczani na stosie odrzuconych kart
Spotkan.

PORZUCANIE STRZYMIERZENCSW
| PRZEDMIOTOW

Na koniec swojej tury totr moze porzucic dowolna liczbe

ze swoich Sprzymierzencow i Przedmiotow poprzez
umieszczenie ich odkrytych na obszarze, na ktérym aktualnie
przebywa. Jesli totr porzuci Sprzymierzencow lub Przedmioty,
nie moze ich ponownie zabrac¢ podczas tej samej tury.

PODSTEYY

Kazdy totr moze zdobywac i korzystac z kart Podstepow
7 talii Podstepow, o ile pozwala mu na to jego Spryt. Okresla
to ponizsza tabela:

4
2

5
2

6+
3

taczny Spryt 1
0]

Limit Podstepdéw

Jesli w jakimkolwiek momencie totr posiada wiecej
Podstepdw, niz pozwala mu na to jego Spryt, gracz wybiera,
ktore z nich odrzuci. Podstepow nie mozna odrzucac, jesli nie
posiada sie ich nadmiaru. Jedynym sposobem, aby sie ich
pozbyé¢, to ich dokonad!

Kiedy talia Podstepow zostanie wyczerpana, nalezy
przetasowac stos odrzuconych kart Podstepow i stworzyc

z nich nowa zakryta talie. Gracze trzymajg Podstepy

w tajemnicy przed innymi totrami. Na kazdej karcie Podstepu
doktadnie opisano jego efekt i warunki jego dokonania.

DOKONANIE PODSTEYU

Podczas swojej tury gracz moze dokonac dowolnej liczby
Podstepow ze swojej reki, ale moze dokonac tylko jednego
Podstepu podczas tury innego totra. Podstepy sa zawsze
rozpatrywane natychmiast po ich zagraniu lub spotkaniu

na planszy.



DODATKOWE ZASADY
NIEVOCZYTALNY

Kiedy totr staje sie Niepoczytalny,
efekt ten trwa przez trzy tury. Gracz
odwraca swojg karte totra na druga
strone i stosuje sie do opisanych tam
zasad. Na koncu trzeciej tury nalezy
odwrocic karte totra z powrotem

na nie-Niepoczytalna strone i totr
powraca do swej normalnej formy.

Niepoczytalny totr posiada Site oraz Spryt rowne 11 nie moze
modyfikowac zadnej z tych wartosci. Kiedy totr staje sie
Niepoczytalny, gracze powinni pozostawi¢ swoje wskazniki
Sity 1 Sprytu na obecnych wartosciach, poniewaz po uptywie
trzech tur Sita | Spryt totra powréca do normalnosci.

Jesli totr jest juz Niepoczytalny i ponownie zostaje
Niepoczytalny, zostaje Niepoczytalny na trzy kolejne tury,
liczac od chwili ponownego zostania Niepoczytalnym.

STRATA TURY

Polecenia, w wyniku ktdrych gracz ma stracic ture, powoduja,
ze gracz straci swoja nastepna ture. Obecna tura jest
rozpatrywana w normalny sposob.

SMIERC tOTRA | ODZIEDZICZONE
PRZEDMIOTY

Kiedy totr zostaje zabity, usun jego karte i figurke z gry.
Umiesc wszystkie jego Przedmioty (w tym Legendarne
przedmioty), Sprzymierzencow i monety z boku. Odtdz karty
Podstepdw, Niegodziwosci i zetony Losu do odpowiednich
talii I stosow.

W nastepnej turze danego gracza rozpoczyna on od dobrania
nowego losowego totra sposréd niewykorzystanych kart £otrow.
Nastepnie postepuje wedtug krokow 6-12 przygotowania gry
(strony 6-7), aby przygotowac nowego totra.

Przedmioty, Sprzymierzency i monety, ktore zostaty
umieszczone z boku, zostajg odziedziczone przez nowego
totra danego gracza i moga byc¢ uzywane w normalny
sposob. Niechciane karty oraz karty, ktére nie moga zostac
zatrzymane ze wzgledu na charakter nowego totra, nalezy
pozostawic na obszarze startowym nowego totra.

POSIADANIE | KORZYSTANIE Z KART

Korzystanie z kart jest zawsze opcjonalne.

totrzy moga posiadac Karty, z ktorych nie wolno im korzystac,
chyba ze na danej karcie jest napisane cos innego.
Przyktadowo Poison vy nie moze uzywac Broni podczas walki,
ale moze posiadac takie karty, aby sprzedac je Killer Crocowi,
wykonac zadanie zlecone przez Carmine’a Falcone’a lub

po prostu zapobiec zdobyciu ich przez innych totrow.

Joker nie mogtby jednak posiadac Radia policyjnego,
poniewaz na karcie zaznaczono, ze nie moze go posiadac
postac o charakterze Chaotycznym. Jesli totr napotka
Przedmiot, ktérego nie moze posiadac, musi go zostawic
odkrytego na swoim obecnym obszarze na planszy. totrzy
nie moga krasc kart, ktorych nie moga posiadac.

KARTY DOSTEYU | KARTY EXWITUNKU

W przeciwienstwie do kart Spotkan i Podstepow, Kart
dostepu oraz kart Ekwipunku nie odktada sie na stos

kart odrzuconych, kiedy nie sa potrzebne — zamiast tego
zwraca sie je do odpowiednich talii i stajg sie one ponownie
dostepne dla wszystkich totrow.

OGRANICZONE ZASOBY

Dostepne podczas rozgrywki monety, zetony Losu, karty
Ekwipunku oraz Karty dostepu sg ograniczone liczbg
elementow znajdujacych sie w pudetku z gra.

SYRZYMIERZENCY

totrzy najczesciej zdobywajg Sprzymierzencow w wyniku
spotkan. Towarzyszacych totrowi Sprzymierzencow umieszcza
sie ponizej jego karty totra (zawsze musza byc¢ odkryci).

totr moze posiadac dowolng liczbe Sprzymierzencow.

CELA CARMINE'A FALCONE A

totr, ktory trafi na obszar Celi Carmine’a Falcone’a,
moze podjac sie jakiegos
zadania. Jesli postanowi to
zrobic, musi rzucic koscia,
aby ustali¢, na czym bedzie
polegac jego zadanie (tak
jak opisano to w poleceniu
obszaru).

totr nie moze przyjac
na raz wiecej niz jednego
zadania.

totr musi wykonac zadanie, ktérego sie podjat, natychmiast,
kiedy bedzie to w stanie zrobi¢. Co wiecej, Carmine Falcone
powstrzyma kazdego totra, ktory podjat sie wykonania
zadania, od otwarcia Zabezpieczonych drzwi, dopoki go

nie wykona.

Falcone da Karte dostepu kazdemu graczowi, ktory wykona
dla niego zadanie, o ile jeszcze jakas zostata w puli.

PRZESCIE POMIEDZY
PIERWSZYM
A DRUGIM PIETREM

totrzy moga przejsc z Pierwszego
pietra na Drugie tylko poprzez
walke na Posterunku straznika
albo uzywajac Wytrychu lub Kluczy
straznika.



POSTERUNEK STRAZNIKA

Posterunek straznika
daje totrom mozliwosc
przechodzenia pomiedzy
Pierwszym a Drugim
pietrem.

Jeslirzut za ruch totra

na Pierwszym pietrze
pozwala mu dotrzec

na obszar Posterunku
straznika lub przez niego
przejsc, dany totr moze sprobowac przedostac sie na Drugie
pietro. Aby to zrobi¢, musi stoczy¢ walke ze Straznikiem o Sile
9. Ten Straznik nie rzuca koscig w walce, aby zmodyfikowac
Swojg wartosc Sity.

Tugie pietro, nie
katda karte znajdujaca

tego musisz najplerw
alcz ze Straznikiem,

totr, ktory pokona lub wymknie sie Straznikowi na Posterunku
straznika, musi kontynuowac swoj ruch — wejsc na Drugie
pietro i poruszyc sie w dowolnym kierunku o pozostata liczbe
obszarow (wynikajgca z rzutu za ruch). Jesli jego ruch zakorczy
sie na Posterunku straznika, kontynuuje ruch na Drugie pietro
w swojej nastepnej turze.

totr, ktory zostanie pokonany przez Straznika na Posterunku
straznika, traci 1 punkt Zycia (ktéry moze ocali¢, korzystajac z
Przedmiotu lub Podstepu), a jego tura natychmiast sie konczy.
totr, ktdry zremisuje ze Straznikiem, nie traci Zycia, ale jego
tura nadal natychmiast sie konczy.

Straznik nie atakuje totrow, ktorzy przechodza przez jego
obszar i zdecyduja sie pozostac na Pierwszym pietrze, ani
takich, ktorzy wracaja z Drugiego pietra na Pierwsze pietro.
Dodatkowo totr, ktory zakonczy swoj ruch na obszarze
Posterunku straznika, moze zdecydowac sie na spotkanie
z obszaru i dobranie 1 karty z talii spotkan. Jesli to zrobi,
nie moze przejsc¢ na Drugie pietro.

WYTRYCHY | KLUCZE STRAZNIKA

totr, ktory chce dostac sie z Pierwszego pietra na Drugie pietro,

nie przechodzac przez Posterunek straznika, musi posiadac
karte Kluczy straznika. Nie mozna w tym celu wykorzystac
Karty dostepu.

totr, ktory znajduje sie na obszarze Biura lub Ciemni i posiada
karte Wytrychow, moze oznajmic, ze przeszukuje zamkniete
biurko w poszukiwaniu Kluczy straznika. totr bierze karte
Kluczy straznika z talii Ekwipunku (jesli jest dostepna).

totr, ktory posiada Klucze straznika, moze przejsc

z Pierwszego pietra na Drugie pietro poprzez zwrocenie
karty Kluczy straznika do odpowiedniej tali lub stosu kart
odrzuconych. totr porusza sie na obszar znajdujacy sie
doktadnie naprzeciwko obszaru, na ktérym sie znajduje.
Ten manewr stanowi jego ruch podczas tej tury — gracz
nie rzuca juz koscig za ruch. totr musi odbyc spotkanie
7 obszaru, na ktory sie poruszyt, lub spotkanie z innym
totrem na danym obszarze.

ZABEZVIECZONE DRZWI

Do Wiezy strazniczej
mozna wejsc tylko przez
/abezpieczone drzwi.
totr moze sprobowac
otworzy¢ Zabezpieczone
drzwi, jesli zakoniczy na
nich swaoj ruch lub tym
samym ruchem zdota
przejsc na ich druga
strone. totr musi podjac
probe otwarcia Zabezpieczonych drzwi za kazdym razem,
gdy chce wejsc na Poziom Wiezy strazniczej, jednak moze
przez nie swobodnie przejsc, kiedy opuszcza Poziom Wiezy.

asz przejéé na Trzecie pietro,
ast tego motesz

rzwi przy pomocy Sprytu
pomoca Siy. Wybierz, ktérej
jesz, a nastepnie rzué 2 kodémi.

totr, ktory probuje otworzy¢ Zabezpieczone drzwi, powinien
zastosowac sie do polecen zawartych na ich obszarze.
Jesli proba zakoriczy sie sukcesem, tura totra konczy

sie na Wejsciu na wieze. Jesli sie nie powiedzie, tura

totra natychmiast sie koriczy i pozostaje on na obszarze
/abezpieczonych drzwi.

PRZEDSIONEK YOKOU KONTROLNEGO

totr musi sie zatrzymac, kiedy dotrze na ten obszar.

Jesli posiada Karte
dostepu, musi jg odrzucic
i wejs¢ do Pokoju
kontrolnego. Jesli nie
posiada Karty dostepu,
musi zawrocic (patrz
,Zawracanie” na stronie 8).

POK6S

KONTROLNY

Kiedy totr wejdzie do Pokoju kontrolnego, nalezy natychmiast
przemiescic na ten obszar Batmana i t.otr musi rozpatrzyc
walke z Batmanem przy pomocy Siy lub Sprytu (sam wybiera).
Kiedy Batman znajduje sie w Pokoju kontrolnym, jego Sita

i Spryt wynosza 12. Jesli

totr pokona Batmana,
wytgcza wszystkie systemy
alarmowe w Azylu Arkham

i wygrywa gre. Jesli totr
przegra walke, musi wrécic
na Zabezpieczone drzwi

u podnoza Wiezy. Jesli
walka zakonczy sie
remisem, totr pozostaje

w Pokoju kontrolnym

i bedzie musiat ponownie
walczy¢ z Batmanem

W swojej nastepnej turze.

Kiedy gracz wchodzi na ten
obszar, Batman réwniez sie tu
porusza i nastepuje walka.




ZASADY ALTERNATYWNE

Jesli gracze chca skorzystac z ktorychs z zamieszczonych
ponizej zasad, przed rozpoczeciem rozgrywki powinni sie
upewnic, ze wszyscy je rozumieja i sie na nie godza.

ORYGINALNE ZASADY GRY

Gra Batman Talisman wykorzystuje zasady szybszej
rozgrywki z gry Talisman: Magia i Miecz. Stosujac opisane
ponizej zmiany, mozna dostosowac zasady do oryginalnej
dtugosci rozgrywki.

BEZ DZIEDZICZENIA

Dla wiekszego wyzwania gracze moga zrezygnowac

ze stosowania zasad dziedziczenia po smierci Lotra.

Zamiast tego, gdy totr zostanie zabity, wszystkie jego
Przedmioty, Legendarne przedmioty, Sprzymierzency i monety
nalezy umiescic na obszarze, na ktérym zginat. Zyskane przez
niego Sita i Spryt przepadaja, a zetony Losu nalezy odtozyc
do ich puli. Wszystkie pozostate karty (wtacznie z kartami
Niegodziwosci i Podstepow) nalezy umiescic w odpowiednich
taliach lub stosach kart odrzuconych. Karta i figurka totra

sg usuwane z gry. Gracz prowadzacy zabitego totra moze

w swojej nastepnej turze rozpoczac gre od nowa poprzez
wylosowanie nowego totra sposrod niewykorzystywanych
kart Lotrow, a nastepnie wykonanie krokéw 6-12
,Przygotowania gry” (patrz strona 6).

SHA | STRYT

Jesli gracze maja wiecej czasu, moga spowolnic tempo,
z jakim ich totrzy otrzymujg punkty Sity i Sprytu.

Wedtug normalnych zasad gry Batman Talisman, aby otrzymac
punkt Sity lub Sprytu, £otr musi wymienic karty Niegodziwosci

o tacznej wartosci 5 lub wiecej (patrz ,Niegodziwosc” na stronie
14). Gracze moga zmienic te wartos¢ do 7, jak w oryginalnej
grze Talisman: Magia i Miecz.

BRAK YREMII STARTOWEY

Podczas fazy Przygotowania gry gracze nie otrzymuja
1 dodatkowego punktu Sity i Sprytu. Zamiast tego
rozpoczynaja gre jedynie z wartosciami wymienionymi
na ich karcie totra.

ALTERNATYWNE ZASADY GRY

PORZUCANIE KART YRZED SYOTKANIEM

Wtaczenie do gry tej zasady pozwala graczowi porzucac
Sprzymierzencow lub Przedmioty przed dobraniem kart.
Dzieki temu moga dobiera¢ mniej kart, poniewaz porzucone
karty wliczaja sie do tacznej liczby kart na obszarze. Nie
mozna zabrac tych kart z powrotem w tej samej turze.

KRWAWA £AZNIA

Dla bardziej agresywnej rozgrywki, zamiast wykorzystywac
wszystkie cztery Karty dostepu, gracze moga usunac z gry
trzy z nich. Dodatkowo kazdy gracz, ktorego totr zostanie
zabity, natychmiast przegrywa gre (zamiast losowac nowego
totra). Ten wariant czyni gre krotka, ale bardzo rywalizacyjna.

Gra oparta na 4. edycji gry Talisman: Magia i Miecz
wydawnictwa Games Workshop.

Projekt oryginalnej gry Talisman: Magia i Miecz: Robert Harris
llustracja planszy: Ross Taylor

Specjalne podziekowania: Sam Barlin, Jordan Davenport,
Darren Donahue (3D), Hannah Friedman, Wynona Hendrickson,
Delaney Mamer, Pat Marino (Adaptacja na uniwersum Batmana),
Jayne Prindiville, Jessica Hartung (Zarzadzanie produkcja),

Z0& Robinson, Juan Romero, Jason Rosenberg, Pam Weirich
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INDEKS

Opis podstawowych elementdw i pojec: 2-4 Przedmioty: 11

Karty Lotréw i statystyki: 4-5 Sprzymierzency: 1

Przygotowanie gry: 6-7 Podstepy: 11

Tura gracza: 8-11 Dodatkowe zasady: 12-13
Spotkania: 8-9 Oryginalne i alternatywne zasady gry: 14
Walka: 9-1

Przyktad walki: 10



KOLEINOSC ROZVATRYWANIA SPOTKAN W TALISMANIE

| Jesli chcesz uzyc kart Podstepdw, ktore musza zostac uzyte przed ruchem, zréb to teraz. |

v

Ruch
(zobacz ,Ruch” na stronie 8)

v

| Czy na twoim obszarze sg inni totrzy?

v

TAK NIE

v v

- NIE Spotkanie z obszaru, Porusz sie na
Czy jest to pole nakazujgce dobrac karte/karty? nowy obszar.

v v v 3

Spotkanie z ktéryms z nich?

TAK TAK NIE
) Czy na obszarze sa jakies -NIE
Dobierz wskazane karty. Jesli odkryte karty?
. sg juz tam jakies odkryte
Spotkanie totra karty, dobierz tylko tyle kart
Zdecyduj, z ktdrym totrem Spotkan, aby tacznie byta
chcesz odbyc¢ spotkanie i rozpatrz tam ich wskazana liczba
z nim walke przy uzyciu Sity ' TAK
(lub Sprytu, jesli twoja zdolnosc
specjalna na to pozwala) albo *
uzyj swojej specjalnej zdolnosci.
Spotkanie z karty Spotkanie z karty
Postepuj wedtug zasad (patrz Postepuj wedtug zasad (patrz
,Spotkania” na stronie 8). ,Spotkania” na stronie 8).
Czy w wyniku spotkania Czy w wyniku spotkania
tracisz ture? P> TAK & tracisz ture?
eierry || spocars
lub Sprytu zdolnosc N*IE N*IE
Jesli byli tam Wrogowie, czy Jesli byli tam Wrogowie, czy
pokonates lub wymknates = NIE |NIE- pokonates lub wymknates
sie im wszystkim? + v * sie im wszystkim?
Postepuj v Koniec
wedtug zasad Uyl TAK tur TAK
specjalnej y
walki przy zdolnosci * *
uzyciu Sity lub )
opisanej
Sprytu (patrz Woi )
Walka” na na twojej Czy w wyniku spotkania zostate$ poruszony na inny obszar?
i karcie totra
stronie 9).
TAK
NIE Postepuj wedtug polecer <
Jeslitotr zabije innego na obszarze.
totra podczas spotkania,
moze wzia¢ dowolne
Przedmioty, Sprzymierzencow '
: (rjﬂoge@y Zzb\tago ;otrha WeZ dowolne Przedmioty, Legendarne przedmioty,
odac Je dowrasnych. Sprzymierzencow i/lub monety z twojego obszaru.

| Koniec tury

[ NIE

Czy w wyniku spotkania zostates poruszony na inny obszar?

'—»TAK
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