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WPROWADZENIE

Talisman®: Magia i Miecz to gra jak Zadna inna — wtasciwie, to nawet
nie gra, a niebezpieczna przygoda rozgrywajaca sie w fantastycznym
Swiecie magii i potworéw. W trakcie rozgrywki gracze snujg legende —
bohaterski epos 0 odwaznych czynach i awanturniczych potyczkach, o
skarbach i magii, i o stoczonych bitwach, czasem przegranych, acz wcigz
stanowigcych kanwe wciagajacych i urzekajgcych opowiesci!

Nasza historia rozpoczyna si¢ od poteznego i od dawien dawna
zmartego czarnoksi¢znika, ktéry ongis wiadat krainami Magii i Miecza.
Jego wladza ptyneta z mocy magicznej korony, wykutej dla niego w
Dolinie Ognia przez duchy zniewolone straszliwg magia. Przez wieki
czarnoksieznik wtadat krainami niepodzielnie, spedzajac swe diugie
zycie posréd ksiag i zakled. Jednak pewnego dnia poczut, Ze jego dni

sg policzone. Ukryt korone w najbardziej niebezpiecznej czesci najbar-
dziej niebezpiecznego zakatka swego krélestwa, a na jej strazy postawit
tak przerazajacych straznikéw, jakich tylko udato mu si¢ przyzwac
swymi najpotezniejszymi czarami. Kiedy to uczynit, padt martwy.
Swymi ostatnimi stowami obwiescit, Ze jego krélestwem wiadac bedzie
tylko bohater posiadajacy site, madros¢ i odwage, aby zdoby¢ korone.

Uptynety setki lat, a krélestwo, od dawna pozbawione wiadcy i obroficy,
stalo sie¢ jeszcze bardziej niebezpieczne. Na $wiat opadty nieprzeliczone
zka, w jego zakamarkach zalegly sie potwory. Po dzi§ dzieri starozytna
legenda przywodzi tu odwaznych bohateréw — smiatkow szukajacych
Korony Wiadzy i tronu krélestwa Magii i Miecza. Dotychczas nikt nie
okazat si¢ godzien wyzwania. Réwniny Grozy sg ustane zbielatymi, po-
famanymi kos¢mi tych, ktérzy prébowali, a obgryzione szczatki innych
walaja sie po legowiskach dzikich bestii i potworéw.

W grze Talisman: Magia i Miecz od jednego do szesSciu graczy moze
weieli¢ sie w role obiecujacych Poszukiwaczy przygdd — przysztych
whadcow krain Magii i Miecza. Postacie znacznie si¢ od siebie rdznia,

kazda posiada mocne i stabe strony oraz wyjatkowe, specjalne zdolnosci.

Aby zwyciezy(, bedziesz musiat przedostac si¢ do serca najbardziej nie-
bezpiecznego regionu krélestwa — tylko tam znajdziesz Korong Wtadzy,
ktorej pradawna magia pozwoli ci zniewoli¢ swych rywali.

Twoje podréze znaczy¢ beda trud, zndj i niebezpieczedstwa — to w poko-
nywaniu tych przeciwnosci spoczywa wyzwanie gry. Tylko stopniowe
rozwijanie potegi swego Poszukiwacza, gromadzenie cennych sprzy-
mierzedcow i zdobywanie poteznych magicznych przedmiotéw pozwoli
ci sprostac ostatecznemu sprawdzianowi bohaterstwa, ktory czeka za
Tajemnymi Wrotami.

CEL GRY

Celem gry jest dotarcie do Korony Wtadzy, ktéra znajduje

sie na Srodku planszy, a nastepnie, przy pomocy Zaklecia
Rozkazu, wyeliminowanie pozostatych graczy z rozgry-

wki. Poszukiwacze rozpoczynaja swoja przygode w Krainie
Zewnetrznej i kontynuuja jg w Krainie Srodkowej. To tam
zdobywaja Site, Moc i Zycie, ktére bedg im potrzebne podczas
poszukiwan Korony Wtadzy w Krainie Wewnetrznej. Gracze
beda tez musieli zdoby¢ Talizman, ktéry pozwoli im wkroczy¢
do Doliny Ognia i rozpoczg¢ swe poszukiwania.
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LICZBA GRACZY

W Talisman: Magie i Miecz moze gra¢ do szeSciu oséb, jednak
im wiecej graczy, tym rozgrywka bedzie dtuzsza. W instrukcji
zawarto zasady alternatywne, ktére przyspieszajq rozgrywke
(patrz ,Alternatywne zasady szybszej rozgrywki” na stronie 21).

ELEMENTY

Ponizej wyszczegélniono wszystkie elementy, ktére znajduja sie w
pudetku gry Talisman: Magia i Miecz - 4. edycja:

* 1 plansza

* 104 karty Przygdd

* 24 karty Zaklec

* 40 zetondw Sity (8 duzych i 32 matych czerwonych stozkow)
* 40 zetondw Mocy (8 duzych i 32 matych niebieskich stozkéw)
* 40 zetonéw Zycia (8 duzych i 32 matych zielonych stozkéw)
* 36 zetonéw Losu

e 28 kart Ekwipunku

* 4 karty Talizmanéw

* 14 kart Poszukiwaczy

* 14 plastikowych figurek Poszukiwaczy

* 4 karty Ropuch

* 4 plastikowe figurki Ropuch

* 4 Kkarty Charakteru

* 30 sztuk zfota

* 6 szeScioSciennych kosci

* Instrukcja




PRZEGLAD ELEMENTOW

Ponizej znajduje si¢ krotki opis wszystkich elementow.

PLANSZA

Plansza przedstawia
magiczne krolestwo Magii
i Miecza podzielone na
trzy Krainy (Zewnetrzng,
Srodkowa i Wewnetrzng).

KARTY PRZYGOD

W tej talii sktadajacej sie ze 104
kart znajdujg sie potwory, wy-

darzenia i przedmioty, na ktére
Poszukiwacze natkng sie podczas
swojej wedréwki.

KARTY ZAKLEC

W grze znajduja sie 24 karty
Zakle¢, przedstawiajgce rézne
czary, ktére Poszukiwacze
beda mogli rzuci¢ w trakcie
rozgrywki.

ZETONY

W grze znajduje sie facznie 120 takich stozkowa-
tych zetondw. Zetony te stuza do zaznaczania
obecnej wartosci Sity (czerwone), Mocy (niebieskie)
i Zycia (zielone) Poszukiwaczy. Kazdy maty Zeton
jest wart jeden punkt, a kazdy duzy zeton az piec
punktéw. Gracze mogg w dowolnej chwili rozmie-
niac zetony danego koloru (np. gracz moze wymie-
ni¢ 5 matych czerwonych Zetondéw na jeden duzy
czerwony zeton, albo odwrotnie, zamienic jeden
duzy czerwony zeton na pie¢ matych czerwonych
zetondw, natomiast nie moze wymienia¢ czerwonych
zetondéw na zielone itd.).

ZETONY IQSU

W grze znajduje sie 36 zetondw

Losu. Przed pierwszg rozgrywka
nalezy je delikatnie wypchnac z
wypraski. Chociaz kazda strona
takiego zetonu wyglada inaczej,
W podstawowym wariancie gry

nie ma to zadnego znaczenia.

KARTY EKWIPUNKU

W grze znajduje sie 28 kart
Ekwipunku. Karty te opisujg
Przedmioty, ktére Poszukiwacze
mogg pozyskac w sposéb inny,
niz w wyniku rozpatrywania
kart Przygdd.

KARTY TALIZMANOW

W grze znajduja si¢ 4 karty Talizmanéw.
Poszukiwacze mogg odnalez¢ Talizmany w
talii Przygdd albo otrzymac je w zamian za
wykonanie zadania zleconego na obszarze
Jaskini Czarownika.

KARTY POSZUKIWACZY

W grze znajduje sie 14 kart
Poszukiwaczy. Kazda z nich
opisuje inng postac i jej spe-
cjalne zdolnosci.

FIGURKL
POSZUKIWACZY

Kazdej karcie Poszukiwacza odpo-
wiada plastikowa figurka, ktéra
bedzie przedstawiac jego potozenie
na planszy.

KARTY I FIGURKL
ROPUCH

W grze wystepujg 4 karty Ropuch i
4 figurki Ropuch. Gracze korzystaja
z nich, kiedy jaki$ Poszukiwacz
zostanie w trakcie rozgrywki zamie-
niony w Ropuche. Kiedy to nastapi,
karte Ropuchy nalezy umiesci¢ na wierzchu karty Poszukiwacza, a
figurke Poszukiwacza zamienic na figurke Ropuchy (na czas, kiedy
postac staje si¢ ropucha).

KARTY CHARAKTERU

strona Dobra Strona Zla

W grze znajdujq si¢ 4 karty Charakteru. Kazda karta Charakteru
posiada strone Dobra i strone Zta. Karty charakteru stuzg do ozna-
czenia charakteru Poszukiwacza (jesli jest aktualnie inny, niz ten
wskazany na karcie Poszukiwacza).




SZTUK] ZEOTA

TrzydzieSci sztuk ztota przedstawia
bogactwo i skarby, w ktdrych posia-
danie wejda Poszukiwacze w trakcie
swych przygdd.
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KOSCI SZESCIOSCIENNE

W grze znajduje si¢ 6 koSci. Gracze rzucaja
ko$¢mi podczas ruchu, walki i ustalania
wynikéw polecen, ktdre znajdujg si¢ na
kartach lub planszy. Znajdujacy si¢ na kosci symbol Talizmanu
oznacza wynik ‘1"

PRZYGOTOWANIA
DO GRY

1. Plansze¢ nalezy roztozy¢ na Srodku stotu.

2. Karty Przygdd nalezy potasowac, a nastepnie umiesci¢ na
zakrytym stosie obok planszy. Karty te stanowiq tali¢ Przygdd.

3. Karty Zaklec nalezy potasowac, a nastepnie umiesci¢ na
zakrytym stosie obok planszy. Karty te stanowiq tali¢ Zaklec.

4, Karty Talizmanéw i Ekwipunku nalezy umiesci¢ na odkrytych
stosach obok planszy.

5. Jeden z graczy powinien wzig¢ wszystkie karty Poszukiwaczy,
potasowac je, a nastepnie losowo rozda¢ kazdemu z graczy
(w tym sobie) po jednej zakrytej karcie (Alternatywnie, jesli
WSZyscy gracze si¢ na to zgodza, ci z graczy, ktérzy pragng
miec wiekszy wybdr, mogg otrzymac 3 karty Poszukiwaczy,
a nastepnie wybrac jedng z nich. Karty Poszukiwaczy, ktore
nie zostang wybrane, s3 odktadane do pudetka — moga zosta¢
wykorzystane pézZniej, kiedy ktérys z obecnych Poszukiwaczy
zostanie zabity.).

6. Kazdy z graczy umieszcza przed sobg odkryta karte swojego
Poszukiwacza (rysunkiem Poszukiwacza do géry). Ta karta
przedstawia postac, w ktdrg gracz weciela si¢ na czas rozgrywki.
Karta Poszukiwacza wraz z Przedmiotami, Przyjaciétmi,
zetonami i innymi elementami tworzy strefe gry danego gracza.
Rysunek na stronie 5 przedstawia przyktad strefy gry gracza.
Pokazuje réwniez jak nalezy roztozy¢ karte Poszukiwacza i jak
w trakcie rozgrywki zaznaczac jego stan posiadania.

7. Kazdy z graczy otrzymuje figurke odpowiadajaca jego Poszuki-
waczowi, a nastepnie umieszcza ja na polu planszy wskazanym
na karcie Poszukiwacza jako obszar startowy. Kazdy z graczy
otrzymuje tyle zetondw Zycia i Losu ile wskazano na karcie jego
Poszukiwacza. Kazdy z graczy otrzymuje tez po jednej sztuce zlota.

8. Zetony Zycia, Losu i sztuki zlota nalezy umiesci¢ na odpowiednich
miejscach obok karty Poszukiwacza. Wszystkie pozostate, niewy-
korzystywane zetony nalezy umiescic obok planszy (na oddziel-
nych stosach) - gracze beda z nich korzystac w trakcie rozgrywki.
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9. Kazdy gracz, ktérego Poszukiwacz rozpoczyna gre posiadajac
Zaklecia (bedzie to wyszczegdlnione w specjalnych zdolnoSciach
danej postaci) powinien wylosowac¢ odpowiednig liczbe kart
Zaklec z talii Zakle¢. Taki gracz nie ujawnia posiadanych Zaklec
innym graczom.

10. Kazdy gracz, ktorego Poszukiwacz rozpoczyna gre posiadajac
jakie$ Przedmioty (bedzie to wyszczegdlnione w specjalnych
zdolno$ciach postaci) powinien wzigé odpowiednie karty Przed-
miotéw z talii Ekwipunku.

11. Karty Ropuch i Charakteru nalezy umiesci¢ obok planszy —
gracze beda z nich korzysta¢ w trakcie rozgrywki.

12. WiaSciciel gry rozpoczyna pierwszg ture. Nastepnie kazdy
z graczy, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
wykonuje swoja ture.

KARTY POSEUKIWACZY

Poszukiwacze stanowig istote rozgrywki w gre Talisman: Magia

i Miecz. To poprzez swojego Poszukiwacza gracz wptywa na sytuacje
na planszy, podrézuje do nowych Krain, atakuje Wrogéw i zdobywa
Przedmioty, Przyjaci6t i potezne Zaklecia. Karta Poszukiwacza kazdego
7 graczy wyszczegolnia wartosci Sity, Mocy, Losu i Zycia danej postaci,
jak réwniez jej specjalne zdolnosci.

SIkA

Stta odzwierciedla site fizyczna, kondycje i umiejetnosci walki Po-
szukiwacza. Gracze korzystaja z niej podczas walki (patrz ,Walka"
na stronie 10), a takze w celu przezwyciezania réznego rodzaju prze-
szkéd, ktdre napotkaja na swej drodze w trakcie rozgrywki. Wzrost
Sity nalezy odwzorowaé poprzez umieszczenie obok karty Poszuki-
wacza dodatkowych zetondw Sity (czerwonych stozkéw).

Dodatkowe zetony Sity pobiera si¢ jedynie w przypadku otrzyma-
nia ich w trakcie rozgrywki. Sita, ktdérg Poszukiwacz zyskuje dzigki
Przedmiotom, Magicznym Przedmiotom i Przyjaciotom nie zostaje
zaznaczona w ten sposéb. Nalezy ja uwzgledni¢ (dodac do Sity
Poszukiwacza) tylko wtedy, kiedy dana karta to nakazuje lub na to
zezwala.

Catkowita Sita Poszukiwacza to suma jego poczatkowej wartoSci
Sity (liczba wydrukowana na karcie Poszukiwacza), posiadanych
zetondw Sity i premii zapewnianych przez Przyjaciét, Przedmio-
ty i Magiczne Przedmioty, ktére mogg zosta¢ w danej sytuacji
wykorzystane.

Kiedy Poszukiwacz traci punkty Sity, gracz musi odtozy¢ odpowied-
nig liczbe posiadanych Zetondw Sity.

Sita Poszukiwacza nigdy nie moze spas¢ ponizej jego poczatkowej
wartosci Sity (tj. liczby wydrukowanej na karcie Poszukiwacza).




MocG

Moc odzwierciedla inteligencje, wiedze i zdolnoSci magiczne Poszu-
kiwacza. Gracze korzystajg z niej podczas walki psychicznej (patrz
,Walka psychiczna” na stronie 12), a takze w celu ustalenia limitu
liczby posiadanych Zaklec. Wzrost Mocy nalezy odwzorowac poprzez
umieszczenie obok karty Poszukiwacza dodatkowych Zetondéw Mocy
(niebieskich stozkdow).

Dodatkowe zetony Mocy pobiera si¢ jedynie w przypadku otrzyma-
nia ich w trakcie rozgrywki. Moc, ktdrg Poszukiwacz zyskuje dzieki
Przedmiotom, Magicznym Przedmiotom i Przyjaciotom nie zostaje
zaznaczona w ten sposéb. Nalezy ja uwzglednic (dodac do Mocy
Poszukiwacza) kiedy dana karta to nakazuje lub na to zezwala.

Catkowita Moc Poszukiwacza to suma jego poczatkowej wartosci
Mocy (liczba wydrukowana na karcie Poszukiwacza), posiadanych
zetonéw Mocy i premii zapewnianych przez Przyjaciét, Przed-
mioty i Magiczne Przedmioty, ktére mogg zosta¢ w danej sytuacji
wykorzystane.

Kiedy Poszukiwacz traci punkty Mocy, gracz musi odtozy¢ odpo-
wiednig liczbe posiadanych Zetondéw Mocy.

Moc Poszukiwacza nigdy nie moze spas¢ ponizej jego wartosci Mocy
(tj. liczby wydrukowanej na karcie Poszukiwacza).

ZYCIE

Zycie odzwierciedla Zywotno$¢ i zdrowie danego Poszukiwacza.
Postacie tracg punkty Zycia w wyniku walki (zwyklej i psychicznej),
a takze wskutek innych niebezpieczeristw, ktére napotkajg na swej
drodze. Zycie zaznacza si¢ poprzez umieszczenie obok karty Poszu-
kiwacza zetonéw Zycia (zielonych stozkow).

Poszukiwacze mogg zosta¢ uzdrowieni na dwa sposoby: poprzez
odzyskiwanie lub otrzymywanie Zycia.

Kazdy Poszukiwacz rozpoczyna gre posiadajac tyle zetondw Zycia
(czyli punktéw Zycia) ile wskazano na jego karcie.

UTRATA PUNKIOW ZYCIA

Kiedy Poszukiwacz straci punkty Zycia, gracz musi odiozy¢ na bok
odpowiednig liczbe posiadanych Zetondw Zycia.

UTRATA CALEGO ZYCIA

Kazdy Poszukiwacz, ktdry straci swéj ostatni punkt Zycia, zostaje
natychmiast zabity. Wszystkie posiadane przez niego Przedmioty,

Magiczne Przedmioty, jego Przyjaciét i cate jego ztoto nalezy umie-
Sci¢ na obszarze, na ktérym zostat zabity. Jego Zetony Sity, Mocy

i Losu nalezy odtozy¢ na odpowiednie stosy. Jego karty Zaklec

4

ZETONY SIEY

ZETONY MOCY

PRZYKEAD STREFY GRACZA

KARTA POSEUKIWACZA

f@, ZETONY LOSU
SZTUK] ZLOTA

ZETONY ZYCIA
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Wojownik (wartoS¢ Sity 4) posiada dodatkowe 2
zetony Sity, Magiczny Pas (Magiczny Przedmiot,
ktéry zwieksza Site o 1), Miecz (Przedmiot, ktéry
zwieksza Site o 1, ale tylko w trakcie walki)

i Jednorozca za towarzysza (Przyjaciel, ktory
zwieksza Site o 1).

Jego catkowita Sita wynosi 8 (wartoS¢ Sity 4,
plus 2 punkty za zetony Sity i po 1 punkcie
za Jednorozca i za Magiczny Pas).

W trakcie walki jego catkowita Sita wynosi 9, moze
bowiem korzystac z Miecza.

W trakcie rozgrywki trafia na Przekleta

Polang, gdzie nie moze liczy¢ na premie do

Sity zapewniane przez Przedmioty i Magiczne
Przedmioty. Kiedy przebywa na tym obszarze, jego
catkowita Sita, nawet podczas walki, wynosi 7
(wartoS¢ Sity 4, plus 2 punkty za zetony Sity i 1
punkt za Jednorozca).

PRZYKEAD OKRESLANIA
SItY POSZUKIWACZA

nalezy odtozyc na stos odrzuconych kart Zaklec¢. Pozostate karty
(w tym posiadane przez niego trofea) i zZetony nalezy umiesci¢ na
odpowiednich stosach lub stosach kart odrzuconych. Karta Poszu-
kiwacza i jego figurka zostaja usuniete z gry. Gracz prowadzacy
zabitego Poszukiwacza moze rozpoczac gre od nowa. Kiedy przyj-
dzie jego nastepna tura, powinien wylosowac nowego Poszukiwa-
cza sposréd niewykorzystywanych kart Poszukiwaczy, a pézniej
wykonac kroki 5-10 ,,Przygotowania do gry” (patrz strona 4). Gracz
moze rozpoczaC gre nowym Poszukiwaczem tylko i wytacznie, jesli
zaden inny Poszukiwacz nie dotart jeszcze do Korony Wiadzy. Jesli
jakis Poszukiwacz dotart juz do Korony Wiadzy, gracz prowadzacy
zabitego Poszukiwacza zostaje wyeliminowany z gry.

ODZYSKIWANIE 1 OTRZYMYWANIE ZYCIA

Odzyskiwanie punktow nigdy nie moze zwickszy¢ Zycia Poszukiwacza
powyzej jego poczatkowej wartosci Zycia.

Przyktad: Mnich, kiory odwiedza Medyka w wiosce, posiada 1 punkt
Zycia. Moze od@/S/eac (pfacqc 1 sztuke zlota za kazdy punkt Zycza) tlko 3
punkty Zycia, poniewaz jego poczqtkowa wartosc Zycia wynosi 4 punkty.

Poszukiwacz moze natomiast otrzymywac (w przeciwienstwie do
odzyskiwania) punkty Zycia takze powyzej swojej poczgtkowej wartosci
Zycia.

Przyktad: Wojownik poszadcgqcy 5 punktow Zycia modli sig w Swigtyni.
Na kosciach wyrzucit 12" - otrzymuje 2 punkty Zycia. Chociaz posiada

Juz tyle punktow Zycia ile wynosi jego poczqtkowa wartosc Zycia, moze
dodac sobie 2 dodatkowe Zetony Zycia. W ten sposdb jego Zycie bedzie
WYnosic' 7 punktow.
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Zetony losu

Los jest miarg szczescia i przychylnoéci fortuny, jaka cieszy sie
Poszukiwacz. Gracz moze wydac jeden zeton Losu (odtozy¢ go na
odpowiedni stos), aby po wykonaniu rzutu ponowic rzut jedng
koscia (moze to zrobi¢ tylko raz na dany rzut). Gracz moze wykorzy-
sta¢ Los w ponizszych sytuacjach:

1. Podczas rzutu za ruch.
2. Podczas rzutu ataku.

3. Podczas rzutu wykonywanego w wyniku polecenia zawartego
na karcie lub obszarze planszy. Jesli gracz wyda zeton Losu w




h-.--h "

celu ponowienia rzutu koscia, musi zaakceptowac nowy wynik.
Gracz nie moze wydac kolejnego zetonu Losu, aby jeszcze raz
ponowic rzut tg samag koscia.

Jesli gracz rzuca kilkoma ko$¢émi (na przyklad na obszarze Smierci
w Krainie Wewnetrznej), moze wydac tylko jeden zeton Losu, aby
ponowic rzut tylko jedng z kosci.

Kazdy Poszukiwacz rozpoczyna gre posiadajac tyle punktéw Losu
ile wskazano na jego karcie. Wydanie wszystkich punktéw Losu nie
wywiera na Poszukiwacza zadnego efektu — oczywiscie procz tego,
ze nie bedzie mégt wydawac kolejnych, poki ich nie zdobedzie — jest
zdany na wiasna reke.

Gracz nie moze wydac zetonu Losu, aby ponowic rzut za atak istoty
lub rzut innego gracza.

ODZYSKIWANIE 1 OTRZYMYWANIE [ OSU

Poszukiwacze odzyskuja punkty Losu w rezultacie spotkaf
wynikajacych z kart Przygdd lub obszaréw planszy. Poszuki-
wacz nie moze odzyskac punktéw Losu powyzej swojej wartosci
Losu. Jesli zas ze spotkania wynika, ze Poszukiwacz otrzymuje
punkty Losu, moze wzia¢ zZetony powyzej swojej wartosci Losu.

SPECJALNE ZDOLNOSCI

Kazdy Poszukiwacz posiada przynajmniej jedng specjalng zdolnos¢,
ktdra zostata szczegdtowo opisana na jego karcie.

OBSZAR STARTOWY

Obszar startowy Poszukiwacza to obszar, na ktérym Poszukiwacz
rozpoczyna gre. Obszar startowy Poszukiwacza zostat wyszczegél-
niony u dotu karty postaci, obok jego charakteru.

KARTY PRZYGOD

Wigkszos¢ obszaréw znajdujacych sie na planszy gry Talisman:
Magia i Miecz nakazuje graczom wylosowac jedng lub wigcej kart
Przygdd. Kiedy gracz losuje karty Przygdd, ciagnie je z wierzchu talii
Przygdd, a nastepnie umieszcza je, odkryte, na obszarze, na ktérym
zostaty napotkane.

Jesli na obszarze, na ktérym przebywa Poszukiwacz, znajduja si¢ juz
jakies karty Przygdd, gracz losuje tylko tyle kart, aby w sumie byto ich
tyle, ile wskazano na obszarze. Na przyktad, jesli na obszarze znajduje
si¢ polecenie ,Wylosuj 2 karty”, ale spoczywa tam juz jedna Karta,
gracz bedzie musiat wylosowac tylko jedng karte (razem beda sie tam
znajdowac dwie karty).

Gracze powinni rozstrzygac karty w kolejnoSci wyznaczonej przez ich
numery spotkari (liczbe w prawym, dolnym rogu karty).

Najpierw gracz powinien rozpatrzy¢ karte o najnizszej liczbie,
pdZniej karte o drugiej najnizszej liczbie itd. Jesli dwie lub wiecej

kart posiada ten sam numer spotkania, gracz rozpatruje je w takiej
kolejnosci, w jakiej zostaty wylosowane.

Jedyny wyjatek od powyzszych zasad stanowig karty Przygdd,
ktérych polecenie nakazuje umiescic je na obszarze innym niz ten,
na ktérym zostaty wylosowane. Takie karty rozpatruje si¢ w pierw-
szej kolejnosci. Jesli taka karta zostanie umieszczona na obszarze
innym niz ten, ktéry obecnie zajmuje dany Poszukiwacz, w tym
momencie nie wywiera ona na niego zadnego wptywu.

RODZAJE KART PRZYGOD

Ponizej opisano rodzaje kart Przygdd i ich dziatanie. Nalezy pamietac,
ze karty Przygdd rozpatruje sie w kolejnosci numeru spotkania: aby
przejs¢ do dobroczynnych Kkart, Poszukiwacz bedzie musiat wpierw
rozprawic si¢ ze Zdarzeniami i Wrogami.

ZDARZENIA

Nalezy zastosowac sie do polecenia zawartego na karcie. Polecenia,
w wyniku ktérych Poszukiwacz (odbywajacy to spotkanie) traci ture,
natychmiast koriczg jego ture. Jesli do rozpatrzenia pozostaty mu
jakies karty, jako stracong ture nalezy traktowac te ture. Jesli nie,
gracz traci nastepna ture.

WROGOWIE — ZWIERZETA, SMOK]I I POTWORY

Tacy Wrogowie atakujg Poszukiwaczy wdajac si¢ z nimi w walke
(zwykta). Jesli gracz pokona jednego z takich Wrogdw, moze za-
trzymac jego karte jako trofeum (takie trofea mogg by¢ zamieniane
w zetony Sity, patrz ,Trofea” na stronie 14). Wrogowie, ktérym uda
sie pokonac Poszukiwacza, pozostajg na obszarze, na ktérym sie
pojawili.

2 Rodzaj karty
3 Tekst karty
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WROGOWIE — DUCHY

Tacy Wrogowie atakujg Poszukiwaczy wdajac sie z nimi w walke psy-
chiczng. Jesli gracz pokona jednego z takich Wrogdw, moze zatrzymac
jego karte jako trofeum (takie trofea moga by¢ zamieniane w Zetony
Mocy, patrz ,Trofea” na stronie 14). Wrogowie, ktérym uda si¢ pokonac
Poszukiwacza, pozostajg na obszarze, na ktérym sie pojawili.

NIEZNAJOMI

Nalezy zastosowac si¢ do polecenia zawartego na karcie. Nieznajomi
mogg wywierac szereg réznych efektéw na napotkanych Poszukiwaczy.
Reakcje nieznajomych sg czasem zalezne od charakteru Poszukiwacza.

PRZEDMIOTY, MAGICZNE
PRZEDMIOTY 1 PRZYJACIELE

Gracz moze umiescic takie karty na obszarze gry swojego Poszuki-
wacza, o ile a) jest to dozwolone i b) wszyscy Wrogowie na danym
obszarze zostali pokonani lub Poszukiwacz, zdotat sie im wymkna¢
(patrz ,Przedmioty” na stronie 12 i ,Przyjaciele” na stronie 13).

MIEJSCA

Nalezy zastosowac si¢ do polecenia zawartego na karcie. Niektdre karty
Miejsc wymagaja od gracza rzutu koScig w celu ustalenia wyniku spo-
tkania, inne nagradzajg Poszukiwaczy podczas kazdej wizyty.

TURA

Podczas swojej tury Poszukiwacze poruszajg si¢ po planszy — za-
zwyczaj polega to na rzucie koscig, ale czasem moze tez byc¢
wynikiem uzycia Zaklecia lub wptywu dziwnych istot lub miejsc
napotkanych przez Poszukiwacza.

Po wykonaniu ruchu gracz moze spotkac innego Poszukiwacza
(przebywajacego na tym samym obszarze, na ktérym zakorczyt
ruch jego Poszukiwacz) albo zastosowac si¢ do polecenia znajdu-
jacego sie na obszarze. Polecenie polega czesto na losowaniu kart
Przygdd. Takie karty przedstawiajg Przedmioty, Wrogéw i inne
rzeczy, ktore Poszukiwacz spotyka na danym obszarze.

Z czasem Poszukiwacze beda rosli w site. Kiedy zdecyduja, Ze sg
dostatecznie potezni, wyruszg do Srodka planszy, aby sprébowac
zdoby¢ Korone Wiadzy.

Podsumowujac, tura kazdego gracza sktada sie z dwdch czesci, wykony-
wanych w ponizszej kolejnosci:

1. Ruch — Gracz rzuca 1 kosScia i przesuwa swego Poszukiwacza o
tyle obszaréw wokét planszy ile wyrzucit oczek.

2. Spotkania — Kiedy Poszukiwacz zakoficzy ruch, musi

odby¢ spotkanie: albo zastosuje si¢ do polecenia wynikajace-
go z obszaru (na ktérym zakorczyt swéj ruch) albo napotka
innego Poszukiwacza przebywajacego na tym samym obszarze.

Po zakoniczeniu tury jednego gracza, przychodzi kolej na gracza po
lewej.

Plansza przedstawia magiczne krélestwo
Magii i Miecza, podzielone na trzy Krainy.

KRAINA ZEWNETRZNA

Miesci sie wokdt brzegéw planszy.

P——1 | —— b

KRAINA SRODKOWA
Kraina Srodkowa miesci sie pomiedzy
Kraing Zewnetrzna, od ktérej oddziela

ja Rwaca Rzeka, a Kraing Wewnetrzna,
otoczong Réwninami Grozy.

KRAINA WEWNETRZNA

Miesci sie w centrum planszy.
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RUCH

Plansza przedstawiajaca magiczne krélestwo Magii i Miecza zostata
podzielona na trzy Krainy (Zewnetrzng Kraing, Srodkowa Kraing i
Wewnetrzng Kraing). Kazda Kraina zostata podzielona na obszary.
Na kazdym obszarze wyszczegdlniono jego nazwe i polecenie
dotyczace odbywajacych sie tam spotkan. Poszukiwacze poruszajg
sie swobodnie po obszarach Krainy, w ktdrej si¢ znajduja, natomiast
ruch pomiedzy Krainami nastepuje w wyniku spotkan lub zdolnosci
kart.

RUCH W KRAINIE ZEWNETRZNEJ | SRODKOWEJ

Gracz rzuca koScia, aby okreslic o ile obszardw poruszy sie jego
Poszukiwacz (Niektore Zaklecia, specjalne zdolnosci i inne wydarze-
nia pozwolg Poszukiwaczom poruszac sie bez wykonywania rzutu
koscia. Takie przypadki zostaty opisane na odpowiednich kartach.).
Poszukiwacz musi poruszyc¢ si¢ doktadnie o tyle obszaréw ile
wskazuje wynik rzutu, moze si¢ jednak poruszac zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazdéwek zegara lub w kierunku przeciwnym. Kiedy
Poszukiwacz rozpocznie juz ruch, nie moze zmienic jego kierunku
(wyjatek stanowi przechodzenie pomiedzy Kraing Zewnetrzna, a
Srodkowa, patrz ,Obszar Straznika” na stronie 17). Poszukiwacz
musi sie ruszy¢ podczas kazdej tury — nawet wtedy, kiedy przeby-
wa na obszarze, na ktérym znajdujg si¢ juz karty Przygdd lub inni
Poszukiwacze. Obszar, na ktérym koriczy sie ruch Poszukiwacza,
lub na ktory zostaje on przesuniety w wyniku spotkania lub innego
efektu gry to obszar, na ktéry trafia.

SPOTKANIA

Kiedy Poszukiwacz zakoriczy ruch, musi albo a) odby¢ spotkanie
wynikajace z obszaru, na ktérym si¢ znalazt albo b) spotkac innego
Poszukiwacza, ktdry przebywa na tym samym obszarze. Podczas
swoich podrézy Poszukiwacze mogg napotkac rozmaite potwory i
0sobistosci.

Czasem spotkania odbywajg si¢ w duchu przyjazni — w ich wyniku
Poszukiwacz otrzyma jakiego$ rodzaju wsparcie lub dar. Innym
razem spotkania okazujg sie Smiertelnie niebezpieczne — Poszu-
kiwacz zostaje zaatakowany lub nawet zamieniony w o8lizgta
Ropuche!

Poszukiwacze odbywaja spotkania wytacznie podczas whasnej tury
(chyba, ze polecenie na karcie wskazuje co innego).

SPOTKANIA W KRAINIE ZEWNETRZNEJ | SRODKOWEJ

Poszukiwacze odbywaja spotkania jedynie na obszarze, na ktdry
trafia po zakofczeniu swojego ruchu w danej turze. Nigdy nie odby-
waja spotkan na obszarach, na ktérych rozpoczynaja ruch.

Poszukiwacz ma do wyboru: spotkac jednego z pozostatych Poszuki-
waczy przebywajacych na tym samym obszarze lub odbyc¢ spotkanie
wynikajace z samego obszaru.

SPOTKANIE INNEGO POSZUKIWACZA

Spotkanie innego Poszukiwacza zawsze odbywa sie na jeden z
dwdch sposobdéw. Poszukiwacz, ktorego trwa tura, moze albo zaata-
kowac innego Poszukiwacza (patrz ,Walka pomiedzy Poszukiwacza-

mi” na stronie 12) albo uzy¢ na nim swoja specjalng zdolnosc¢. Jesli
podczas takiego spotkania Poszukiwacz zdota zabi¢ innego Poszu-
kiwacza podczas takiego spotkania, moze zabra¢ dowolne z jego
Przedmiotow, Przyjaciot i cate jego ztoto. Przedmioty, Przyjaciele i
ztoto, ktére nie zostato zabrane, pozostaje na obszarze, na ktérym
jego wilasciciel zostat zabity.

Jesli Poszukiwacz zdecyduje si¢ spotkac innego Poszukiwacza
zamiast odbywac spotkanie wynikajgce z obszaru, nie bedzie mogt
napotkac Nieznajomych, ani Miejsc, ktére znajduja si¢ na tym obsza-
1ze, nie bedzie mogt tez zabrac lezacych tam Przedmiotéw, Przyja-
ciét, ani ztota.

SPOTKANIE WYNIKAJACE Z OBSZARU —
OBSZARY NAKAZUJACE LOSOWAC KARTY

Jesli gracz zdecyduije, ze jego Poszukiwacz nie napotka innego
Poszukiwacza przebywajacego na tym samym obszarze, musi
zastosowac sie do polecenia zawartego na danym obszarze. Jesli
tekst obszaru nakazuje graczowi losowac karty, nalezy je dociggac
7z wierzchu talii Przygdd. Jesli na danym obszarze znajduja sie juz
jakies karty (np. karty Przygdd, Ekwipunku lub Zaklec), gracz losuje
tylko tyle kart Przygdd, aby na danym obszarze byto ich w sumie
tyle, ile wynika z polecenia zawartego na tym obszarze.

Gracze powinni rozstrzygac karty Przygdd w kolejnosci wyzna-
czonej przez ich numery spotkan (liczbe w prawym, dolnym rogu
karty). Najpierw gracz powinien rozpatrzy¢ karte o najnizszej
liczbie, pézniej drugiej najnizszej liczbie itd. Jesli dwie lub wigcej

PRZYKEAD
SPOTKANIA

Krasnolud trafia do Ukrytej
Doliny, gdzie musi wylosowac
az 3 karty Przygdd. Wyciaga
Diablika (Wydarzenie),
NiedZwiedzia (Wroga) oraz
Mieszek ztota (Przedmiot).
Diablik posiada najnizszy
numer spotkania, wiec z nim
najpierw zmierzy si¢ Poszuki-
wacz. Gracz prowadzacy Kras-
noluda rzuca koscig i uzyskuje
wynik ,4". Diablik teleportuje
Krasnoluda do Ruin, zanim ten stanie do walki
z niedZwiedziem i zdobedzie ztoto. Karty NiedZwiedZ
i Mieszek zlota pozostaja (odkryte) na obszarze
Ukrytej Doliny. Dla nastepnego Poszukiwacza, ktéry
tu trafi, bedg stanowic dwie z trzech kart, ktére bedzie
musiat wylosowac. Krasnolud kontynuuje swoja ture
— odbywa nowe spotkanie, tym razem w Ruinach.
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kart posiada ten sam numer spotkania, gracz rozpatruje je w takiej
kolejnosci, w jakiej zostaty wylosowane.

Kiedy Poszukiwacz pokona (patrz ,Walka z istotami” na stronie 10)
lub wymknie si¢ (patrz ,Wymykanie si¢” na stronie 15) wszystkim
Wrogom przebywajacym si¢ na danym obszarze, musi odwiedzi¢
wszystkie znajdujace sie tam Miejsca i wszystkich Nieznajomych,
moze tez zabrac spoczywajace tam ztoto, Przedmioty i Przyjaciot.

Jesli na danym obszarze Poszukiwacz porzuci Przyjaciét lub
Przedmioty (patrz ,Porzucanie Przyjaciét i Przedmiotow” na stronie
16), moze pociagnac tylko tyle kart, aby w sumie byto ich tyle, ile

wynika z polecenia zawartego na tym obszarze. Na przyktad, Poszu-

kiwacz konczy ruch na obszarze z poleceniem ,Wylosuj 1 karte”. W
tym miejscu postanawia porzucic jeden z posiadanych Przedmiotow.
Jesli to zrobi, nie bedzie ciggnat karty Przygody, bowiem na tym
obszarze spoczywa juz jedna karta.

Poszukiwacz moze zdecydowac si¢ porzucic¢ Przyjaciét lub Przed-
mioty, aby uniknac losowania jednej lub wiecej kart, nie moze ich

jednak ponownie zabrac¢ podczas tej samej tury. Oznacza to, ze Przy-

jaciele i Przedmioty pozostawione na danym obszarze mogg zostac
zabrane przez innych Poszukiwaczy, ktérzy trafig na ten obszar.

SPOTKANIE WYNIKAJACE Z OBSZARU — INNE OBSZARY

Jesli gracz zdecyduje, ze jego Poszukiwacz nie napotka innego
Poszukiwacza przebywajacego na tym samym obszarze, musi
zastosowac sie do polecenia zawartego na danym obszarze.
Jednakze, zanim to zrobi, musi pokonac (patrz ,Walka z istotami”
na stronie 10) lub wymknac sie (patrz ,Wymykanie si¢” na stronie
15) wszystkim Wrogom przebywajacym si¢ na tym obszarze. PéZniej
musi odwiedzi¢ wszystkie znajdujace sie tam Migjsca i wszystkich
Nieznajomych, mozZe tez zabra¢ spoczywajace tam ztoto, Przedmioty
i Przyjaciot.

ATAKL

W grze wystepuja dwa rodzaje star¢: walka (zwykta) i walka
psychiczna. Zwykta walka rozpoczyna sie z chwilg, w ktérej
Poszukiwacz zostanie zaatakowany przez istote posiadajacg Site,

a walka psychiczna w momencie, w ktérym Poszukiwacz zostanie
zaatakowany przez istote posiadajacg Moc. Jesli gracz zdecyduje si¢
zaatakowac innego Poszukiwacza, wda sie z nim w zwyktg walke
(chyba, ze atakujacy Poszukiwacz posiada specjalng zdolnos¢, ktdra
pozwala mu na wszczynanie walki psychicznej).

WALKA

Walka (zwykta) ma miejsce, kiedy:

1. Poszukiwacz spotka Wroga — Potwora, Smoka lub Zwierze albo
inng istote, ktdra posiada wartos¢ Sity.

LUB

2. Poszukiwacz zdecyduje si¢ zaatakowac innego Poszukiwacza (0
ile nie posiada specjalnej zdolnosci, ktéra pozwala mu na wszczyna-
nie walki psychicznej).

I WROGOWIE

Niektore karty i specjalne zdolnosci odwotuja sie
do pojec istoty i Wroga.
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,Wrég” to karta Przygody, ktéra w polu ‘rodzaj
karty' ma wpisane stowo ‘Wrég'.

Jstoty” to ogdlne okreslenie, ktére zawiera w sobie
wszystko (za wyjatkiem innych Poszukiwaczy),

co atakuje Poszukiwacza przy uzyciu Sily lub
Mocy. Istotami sg przede wszystkim Wrogowie,

ale beda nimi réwniez potwory i inni przeciwnicy
wynikajacy z kart Zdarzen, Nieznajomych, Miejsc,
Zakle¢, a nawet z obszaréw planszy.

WALKA Z ISTOTAMI

Walka z istotami przebiega w nastepujacy sposéb:

L.

Wymykanie sie

Gracz oznajmia, czy jego Poszukiwacz bedzie probowat
wymkna¢ sie przeciwnikowi (patrz ,Wymykanie si¢” na stronie
15). Jesli nie, rozpoczyna si¢ walka.

Rzucanie Zakle¢

Jesli gracz zamierza rzucic jakie$ Zaklecie, musi to zrobi¢ przed
wykonaniem rzutu ataku. Zanim gracz wykona rzut ataku,
powinien podliczy¢ wszystkie modyfikatory wynikajace ze zdol-
nosci lub innych efektéw, ktére wptywaja na Site lub Moc.

Rzut ataku Poszukiwacza

Gracz rzuca jedng koscig. Wynik uwaza si¢ za rzut ataku. Za
skuteczno$¢ ataku uwaza sie rzut ataku plus catkowitg Site
Poszukiwacza i ewentualne inne modyfikatory. Gracze powinni
pamietac, ze ich Poszukiwacze mogg si¢ postugiwac tylko jedng
Bronig na raz (patrz «Stowa kluczowe ,Brof” i ,Pancerz”» na
stronie 13).
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4.

Rzut ataku istoty

Inny gracz rzuca jedng koscig za atak istoty, dodajac do rzutu Site

istoty. W tym momencie gracz, ktérego trwa tura, moze wydac
jeden punkt Losu, aby ponowi¢ swéj rzut ataku.

Poréwnanie skutecznosci atakow
Skuteczno$¢ ataku istoty to suma jej Sity i jej rzutu ataku.
Jesli Poszukiwacz osiggnat wyzsza skutecznos¢ ataku, istota

zostata pokonana. Jesli to skuteczno$¢ ataku istoty okazata sie

wyzsza, Poszukiwacz zostaje pokonany i traci 1 punkt Zycia
(uzycie Przedmiotu, Zaklecia lub specjalnej zdolnoSci moze

temu zapobiec). Jesli skutecznosc¢ obu atakéw jest réwna, walka
koriczy si¢ remisem. JeSli Poszukiwacz zostanie pokonany lub
walka zakonczy sie remisem, tura danego gracza natychmiast

sie kofczy.

REMIS

Jesli walka zakorticzy si¢ remisem, zadna ze stron nie ponosi strat
(Poszukiwacz nie traci 1 punktu Zycia, a istota nie zostaje pokona-
na), a tura danego gracza natychmiast si¢ koriczy. Podczas nastepnej
tury tego gracza jego Poszukiwacz opusci ten obszar bez wdawania
sie w walke z przebywajacymi tu istotami (chyba, ze co innego
wynika z tresci karty lub obszaru).

WALKA Z WIECEJ NIZ JEDNYM WROGIEM

Jesli na danym obszarze przebywa wiecej niz jeden Wrdg, ktory
atakuje przy uzyciu Sity, wszyscy tacy Wrogie walczg wspélnie.
Nalezy rzuci¢ tylko jedng koscia, a do wyniku doda¢ wartosci Sity
wszystkich takich Wrogdéw — w ten sposéb uzyska si¢ ich potaczona
skuteczno$c ataku.

PRZYKELAD ATAKU

Czarnoksieznik posiada Miecz oraz Zaklecia Niewi-
dzialno&ci i Ciosu psionicznego. Posiada tez 1 zeton

Sity, dwa zetony Mocy i 3 zetony Losu. Podczas swojej
tury Czarnoksieznik trafia na obszar Pl. Losuje karte
Przygody i wycigga Olbrzyma o Sile 6. Czarnoksigznik
mégtby wymkngc¢ sie Olbrzymowi rzucajac Zaklecie
NiewidzialnoSci, decyduje si¢ jednak na atak. Olbrzym
posiada warto$¢ Sity, Czarnoksieznik musi wiec z nim
walczy¢ w zwykty sposéb (a nie psychicznie). Czar-
noksieznik postanawia rzucic Cios psioniczny, ktéry
pozwala mu dodac do Sity posiadang warto$¢ Mocy
(5). Czarnoksieznik wdat sie¢ w zwykta walke, dodaje
wiec do Sity réwniez +1 za Miecz. Jego catkowita Sita
wynosi 9 (5 za Cios psioniczny, 2 za wartoSc¢ Sity, 1 za

Wrig - Parwor a‘ﬁ
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zeton Sity i 1 za Miecz). Podczas swojego rzutu ataku
Olbrzym wyrzuca ,,6", a Czarnoksieznik ,3".

Po wykonaniu rzutéw okazuije sie, ze zaréwno
Olbrzym, jak i Czarnoksieznik posiadajg takg samag
skuteczno$¢ ataku réwng 12. Taki wynik oznacza
remis. Czarnoksieznik decyduje sie wydac 1 punkt
Losu i ponowic rzut ataku. Tym razem wypada ,,5".
Skutecznos¢ ataku Czarnoksigznika wynosi 14 — to wiecej
niz skuteczno$¢ ataku Olbrzyma (12). Czarnoksieznik
pokonuje Olbrzyma i zabiera jego karte jako trofeum.
Gdyby skuteczno$¢ ataku Czarnoksieznika byta nizsza
od skutecznosci ataku Olbrzyma, stracitby on 1 punkt
Zycia, a jego tura natychmiast by sie zakoficzyta.
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WALKA POMIEDZY POSZUKIWACZAMI

Walka pomiedzy Poszukiwaczami przebiega nastepujaco:

1. Wymykanie sie
Gracz, ktorego Poszukiwacz zostat zaatakowany oznajmia, czy
bedzie prébowat wymknac sie przeciwnikowi (patrz ,Wymykanie
sie” na stronie 15). Jesli zdecyduje si¢ tego nie robi¢ albo préba
ucieczki nie powiedzie sie, rozpoczyna si¢ walka.

2. Rzucanie Zakleé
Obaj gracze mogg rzucac Zaklecia — jesli zamierzajg to zrobic,
muszg tego dokonac przed wykonaniem rzutu ataku. Zanim
gracze wykonajg rzuty ataku, powinni podliczy¢ wszystkie
modyfikatory wynikajace ze zdolnosci lub innych efektéw, ktére
wptywaja na Site lub Moc.

3. Rzuty atakow
Kazdy z graczy rzuca jedng koscia. Wyniki uwaza sie za ich
rzuty ataku. Po wykonaniu rzutéw, kazdy z graczy bedzie mégt
wydac jeden punkt Losu, aby powtérzy¢ rzut. Pierwszy musi
zdecydowac gracz atakujacy, po nim przychodzi kolei obroricy
(bez wzgledu na decyzje obroficy, atakujacy nie moze juz
zmieni¢ zdania).

4. Poréwnanie skutecznosci atakow
Kazdy z graczy ustala skutecznos¢ swojego ataku (tak jak
podczas walki z istota). Gracz, ktory posiada wyzsza skutecz-
nos¢ ataku, wygrywa walke. Jesli skutecznos¢ obu atakéw jest
rowna, walka kofczy sie remisem (patrz ,Remis” na stronie 11).

5. Nagroda
Zwyciezca walki moze albo a) zmusic pokonanego do utraty 1
punktu Zycia (uzycie Przedmiotu, Zaklec lub specjalnej zdolnosci
moze temu zapobiec) albo b) zabra¢ pokonanemu jeden Przedmiot
lub jedng sztuke ztota. Jesli zwyciezca zabije przegranego (zmusza-
jac go do utraty ostatniego punktu Zycia), moze zabrac wszystkie
jego Przedmioty, Przyjaciét i ztoto. Przedmioty, Przyjaciele i ztoto,
ktdre nie zostato zabrane, pozostaje na obszarze, na ktérym jego
wiasciciel zostat zabity. Tura danego gracza dobiega korica.

WALKA PSYCHICZNA
Walka psychiczna ma miejsce, kiedy:

1. Poszukiwacz spotka Wroga — Ducha albo inng istote, ktdra
posiada warto$¢ Mocy, albo:

2. Poszukiwacz, ktéry posiada specjalng zdolnosci pozwalajaca mu
na wszczynanie walki psychicznej, zdecyduje sie zaatakowac w ten
sposéb innego Poszukiwacza.

ROZSTRZYGANIE WALKI PSYCHICZNEJ

Walka psychiczna rozgrywa si¢ w ten sam sposob, co zwykta (patrz
,Walka" na stronie 10), z dwoma wyjatkami:

1. Site zastepuje sie Moca.

2. Przed utrata punktéw Zycia nie chroni zaden Przedmiot.

—— . —
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ZASADY POSZUKIWACZY

W tej czeSci instrukcji szczegdtowo opisano zasady dotyczace
Poszukiwaczy, w tym zdobywanie bogactwa i Przyjaciot, rzucanie
Zaklec, zwigkszanie Sity i Mocy, wymykanie si¢ istotom i zmienia-
nie charakteru.

ZEOTO

ZYoto pozwala Poszukiwaczom nabywac Przedmioty i ptacic za
roznorakie ustugi. Zamozno$¢ Poszukiwacza zaznacza sie sztukami
zfota, ktére umieszcza si¢ obok jego karty.

r
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Kazdy Poszukiwacz rozpoczyna gre z jedng sztukq ztota, natomiast
dalsze ztoto musi zdoby¢ w wyniku spotkan.

Ceny zostaty podane w sztukach ztota (SZ). Na przyktad,
3SZ oznacza trzy sztuki ztota.

Wszystkie oplaty za zakupy lub inne ustugi trafiajg na stos zetondw
zfota (o ile nie sg wykonywane na rzecz innego gracza).

ZYoto zdobyte ze Zrédta innego niz inny Poszukiwacz powinno po-
chodzi¢ ze stosu zetondw zfota.

Ztoto nie jest uwazane za Przedmiot, nie bierze si¢ go tez pod uwage
podczas sprawdzania limitu posiadanych przedmiotéw.

Jesli Poszukiwacz zostaje zmuszony do utraty ztota, a obecnie
zadnego nie posiada, nic sie nie dzieje.

PRZEDMIOTY

Jezeli nie jest napisane inaczej, zaréwno zwykte Przedmioty, jak i
Magiczne Przedmioty, uwaza si¢ za Przedmioty. Poszukiwacze naj-
czgsciej zdobywajg Przedmioty w wyniku spotkan. Posiadane przez
Poszukiwacza Przedmioty umieszcza sie ponizej jego karty (zawsze
muszg by¢ odkryte).

OGRANICZENIE LICZBY
POSIADANYCH PRZEDMIOTOW

Zaden Poszukiwacz nie moze posiada¢ na raz wiecej niz czterech
Przedmiotéw (chyba, ze posiada Muta).

-

ZBYT DUZA LICZBA
PRZEDMIOTOW

Czarnoksieznik posiada osiem Przedmiotow (4

przedmioty niesie mu Mut). Ztodziej rzuca na niego
Mesmeryzm i zabiera mu Mufa. Na wtasng reke
Czarnoksieznik moze niesc tylko cztery Przedmioty,
dlatego musi wybrac i porzuci¢ cztery z o$miu swoich
Przedmiotéw (umieszczajac je odkryte na polu, na

_ ktérym przebywa).




h—i-l "

Poszukiwacz, ktory otrzyma Przedmiot wykraczajacy ponad powyzszy
limit, musi zdecydowac, ktére Przedmioty zatrzymac. Porzucone Przed-
mioty nalezy natychmiast umiescic (odkryte) na obszarze, na ktérym
Poszukiwacz obecnie przebywa.

SEOWA KLUCZOWE ,BRON" I ,PANCERZ"

Na kartach niektérych Przedmio- s
tow zwiekszajacych zdolnosci
walki Poszukiwacza obok opisu
zdolnosci mozna znalez¢ stowo '
Bron. Podczas ataku Poszukiwacz Tt
moze korzystac tylko z jednej g
Broni.

Na kartach niektérych Przedmiotéw chronigcych Poszukiwacza

od utraty punktéw Zycia w wyniku przegranej walki obok opisu
zdolnosci mozna znaleZ¢ stowo Pancerz. Podczas ataku Poszukiwacz
moze korzystac tylko z jednego Pancerza.

PRZYJACIELE

Poszukiwacze najczesciej zdobywajg Przyjaciot w wyniku spotkan.
Towarzyszacych Poszukiwaczowi Przyjaciot umieszcza sie ponizej
jego karty (zawsze muszg by¢ odkryci).

Poszukiwacz moze posiadac dowolng liczbe Przyjaciét.

ff‘u ;'. ,-
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UTRATA PRZYJACIELA

Przyjaciele, ktdrzy zostang zabici (na przyktad nad Przepascia lub
w Wiezy Wampiréw) lub muszg zosta¢ odrzuceni - trafiajg na stos
odrzuconych kart Przygdd.

ZAKLECIA

W magicznym Swiecie Magii i Miecza kazdy, kto posiada wystarcza-
jaco duza Moc moze rzuca¢ Zaklecia. Niektorzy Poszukiwacze roz-
poczynaja gre z jednym lub wiecej Zaklec, natomiast nowe Zaklecia
beda mogli odnalez¢ podczas swych podrézy wokét planszy.

OTRZYMYWANIE ZAKLEC

Kazdy Poszukiwacz moze otrzymywac i rzucac Zaklecia, o ile
pozwala mu na to jego Moc. Na poczatku rozgrywki Zaklecia beda
posiadali tylko ci Poszukiwacze, ktdérych zdolnosci specjalne na to
pozwalaja. Innym i najpowszechniejszym sposobem zdobycia Zaklec
jest pozyskanie ich w wyniku spotkad. Otrzymywane Zaklecia gracz
losuje z wierzchu talii Zaklec. Kiedy talia si¢ wyczerpie, nalezy prze-
tasowac stos odrzuconych kart Zaklec i potozy¢ go obok planszy ko-
szulkami do géry — oto nowa talia Zaklec. Gracze trzymajg Zaklecia
w tajemnicy przed innymi (posiadacz Zakle¢ moze je przegladac w
dowolnym momencie). Na kazdej karcie Zaklecia doktadnie opisano
jego efekt i warunki jego rzucenia.

Liczba Zakle¢, ktére w danym momencie moze posiada¢ Poszuki-
wacz, zalezy od wartoSci jego Mocy:

Catkowita Moc i 2 3 4 5 &F
Maksymalna liczba Zaklec @ @ ril 12 2 3

OGRANICZENIE LICZBY
POSIADANYCH ZAKLEC

Czarnoksieznik o Mocy 5 posiada Korong Salomona
(Magiczny Przedmiot dodajacy 2 do Mocy) — w sumie jego
Moc wynosi 7. Taka warto$¢ Mocy pozwala mu na po-
siadane trzech Zakle¢ (ktore juz zdobyt). Czarnoksieznik
trafia na Przekleta Polane, gdzie nie otrzymuje premii do
Mocy zapewnianej przez Magiczne Przedmioty. Jego Moc
spada do 5. W tym momencie moze posiadac jedynie dwa
Zaklecia, musi wiec natychmiast odrzucic jedno Zaklecie.
Kiedy opusci Przekleta Polane, jego Moc ponownie wzro-
$nie do 7 i ponownie bedzie mégt posiadac trzy Zaklecia
(jesli uda mu sie jakies zdobyc).

- -

Jesli w jakimkolwiek momencie Poszukiwacz posiada wiecej Zaklec,
niz pozwala mu na to jego Moc, nadmiar kart nalezy natychmiast
odtozy¢ na stos odrzuconych kart Zaklec (gracz nie moze ich
rzucic!). Gracz wybiera, ktére karty odtozy¢. Gracz nie moze jednak
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Na obszarze Runéw znajduje sie odkryta karta Smoka. Polecenie tego obszaru naka-
zuje wylosowac jedng karte — za te karte bedzie sie liczyta lezaca tam karta Smoka.

Smok posiada Site 7, a dzieki mistycznym Runom doda +2 do swojego rzutu ataku.

Czarownica posiada Site 3, wiec najpewniej stracitaby tam Zycie.

Na Oazie spoczywa rzucone wczesniej przez innego gracza Zaklecie Uroku.

Jesli Czarownica si¢ tam uda, réwniez straci 1 punkt Zycia, ale przynajmniej bedzie
mogta wylosowac jedng karte — polecenie obszaru nakazuje bowiem wylosowaé

dwie karty, a Zaklecie Uroku liczy sie tylko jako jedna z nich. Czarownica posta-
nawia ruszyc sie na obszar Oazy. Traci 1 punkt Zycia ze wzgledu na Zaklecie Uroku, a
nastepnie losuje karte Przygody. Tq kartg okazuje si¢ by¢ kolejny Smok, ktéry natych-
miast jg atakuje. W tej turze szczescie wyraZnie jej nie dopisato!

Teacsis § Fusiy Ti0ia
B, FATrE. Liwni sl

PREZYKELAD TURY

Czarownica znajduje sie w Swigtyni. Na koéci, ktérg rzucita za ruch wypada ,2". Moze
wiec ruszy¢ sie na obszar Runéw lub do Oazy.

BAETL

odktadac w ten sposéb kart Zakled, jesli nie posiada ich nadmia-

ru — w takiej sytuacji jedynym sposobem, Zeby sie ich pozbyc, to je
rzucic!

RZUCANIE ZAKLEC

Rzucenie Zaklecia jest zawsze dobrowolne. Zanim gracze rzucg
swoje Zaklecia mogg je trzymac przez wiele tur. Zaklecie mozna
rzucic jedynie w sposéb opisany na jego karcie. Kiedy Zaklecie zo-
stanie rzucone, a jego efekty wprowadzone do gry, jego karte nalezy
odtozy¢ na stos odrzuconych kart Zaklec.

Zaklecia wpltywajace na Poszukiwaczy wywieraja swoj skutek bez
wzgledu na miejsce i Kraing, w ktdrej znajduje si¢ postac. Zaklecia
wplywajace na istoty nie dziatajg na istoty napotkane w Krainie
Wewnetrznej.

Podczas swojej tury gracz moze rzucic tyle Zaklec ile posiadat ich
na jej poczatku. Podczas tury innego gracza gracz moze rzucic tylko
jedno Zaklecie. Ta zasada nie dotyczy Zaklecia Rozkazu (patrz
,Korona Wtadzy" na stronie 20).

TROFEA

Kiedy Poszukiwacz pokona Wroga, moze wzia¢ jego karte jako
trofeum. Pod koniec swojej tury gracz moze wymieniac trofea na
dodatkowe Zetony Sity i Mocy.

WZROST SIEY

Poszukiwacz otrzymuje jeden Zeton Sity za kazde 7 punktéw Sity
znajdujace si¢ na kartach trofeéw, ktére wymienia. Wymienione w
ten sposob karty Wrogéw nalezy odtozy¢ na stos odrzuconych kart

Przygdd. Nadmiarowe punkty Sity z trofeéw (ktdre nie sq wielokrot-

noscia liczby siedem) przepadaja.
Poszukiwacze mogg tez otrzymac zetony Sity w wyniku spotkan.

WZROST MOCY

Poszukiwacz otrzymuje jeden zeton Mocy za kazde 7 punktéw Mocy
znajdujace si¢ na kartach trofedw, ktére wymienia. Wymienione w
ten sposéb karty Wrogdw nalezy odtozy¢ na stos odrzuconych kart

Przygdd. Nadmiarowe punkty Mocy z trofeéw (ktdre nie sa wielokrot-

noscig liczby siedem) przepadaja.

Poszukiwacze mogg tez otrzymac zetony Mocy w wyniku spotkan.
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WYMYKANIE SIE

Czasem Poszukiwacze beda mogli wymknac sie istotom lub innym
Poszukiwaczom (np. rzucajac Zaklecie Unieruchomienia lub Nie-
widzialnosci). Poszukiwacz, ktéry wymyka sie przeciwnikom, nie
moze w zaden sposéb na nich wptywac, ani sam stac si¢ obiektem
ich wptywoéw.

W Krainie Wewnetrznej mozna si¢ wymykac jedynie innym Poszuki-

waczom (ale juz nie istotom opisanym na obszarach planszy).

Poszukiwacz moze si¢ wymykac:
1.  Wszystkiemu, co go zaatakuje.

2. Poszukiwaczom, ktérzy beda probowac go zaatakowac lub uzy¢
na nim swych specjalnych zdolnosci.

3. Istotom, ktdre pojawiajg siec w wyniku kart Zdarzeri, Miejsc lub
Nieznajomych (np. Smok pojawiajacy si¢ w wyniku dziatania
karty Jaskinia).

CHARAKTER

Charakter postaci odzwierciedla jej usposobienie. Dobry Poszukiwacz
jest tagodny i praworzadny, Zty Poszukiwacz to totr o czarnym sercu,
za$ Neutralny Poszukiwacz plasuje si¢ gdzie§ pomiedzy dwoma
opisanymi powyzej skrajnymi postawami. Charakter Poszukiwacza
moze sie zmieni¢ w trakcie rozgrywki w wyniku spotkan lub uzycia
specjalnych zdolnosci.

ZMIANA CHARAKIERU

Jesli Charakter Poszukiwacza ulega zmianie, gracz powinien

wzigC jedng z kart Charakteru i umiescic jg (strong z odpowiednim
Charakterem ku gérze) obok karty swojego Poszukiwacza. Jesli
Poszukiwacz powrdci do swojego dawnego Charakteru (takiego, jak
wydrukowy na karcie), karte Charakteru nalezy odrzuci¢. Zaden Po-
szukiwacz (z wyjatkiem Druida) nie moze zmieni¢ Charakteru wiecej
niz raz na ture.

Strona Zta

Strona Dobra

Jesli nowy Charakter Poszukiwacza nie pozwala mu na posiadanie
pewnych kart (np. Swietego Graala lub Runicznego Miecza), takie
karty nalezy natychmiast porzuci¢ na obszarze, na ktérym obecnie
przebywa taki Poszukiwacz.

ZXOTE ZASADY

Ponizej znajduja sie ,ztote zasady” Magii i Miecza, ktdre maja pierw-
szenstwo przed wszystkimi innymi zasadami.

SPECJALNA ZDOLNOSC
KONTRA ZASADY

W kazdym przypadku, w ktérym specjalna zdolnos¢ lub efekt mowi
co innego niz zasady podstawowe, specjalna zdolnos¢ lub efekt
posiada pierwszenstwo.

ZAKAZY

W kazdym przypadku, w ktérym efekt karty zakazuje Poszuki-
waczowi wykonanie jakies akcji lub wykorzystanie zdolnosci (np.
rzucenia Zaklecia albo wykorzystania Przedmiotu), Poszukiwacz
nie moze jej wykonac lub wykorzystac. Innymi stowy efekt zakazu
posiada pierwszeristwo przed innymi zdolnoSciami i efektami.

Na przyktad, jesli wedtug tresci karty w walce z pewna istotg nie
mozna korzystac z Broni, Wojownik nie bedzie mogt skorzystac z
zadnej Broni, mimo tego, ze jego specjalna zdolnos¢ pozwala mu na
korzystanie z dwéch sztuk Broni na raz.

NATURALNE
I ZMODYFIKOWANE RZUTY

Jesli efekt lub specjalna zdolno$¢ odnosi sie do wyniku rzutu koscia,
chodzi wytacznie o niezmodyfikowang réznego rodzaju premiami i
karami liczbe oczek, ktdra pojawita si¢ na kosci.

Na przyktad, specjalna zdolno$¢ Trolla pozwala mu regenerowac sie,
kiedy w rzucie za ruch wypadnie ,6". Podczas swojej tury Troll rzuca
za ruch. Wypada ,4". Troll korzysta z Przedmiotu, ktéry dodaje 2
punkty do rzutu za ruch, czyli razem poruszy si¢ 0 6 obszardw. Troll
nie bedzie mogt si¢ jednak zregenerowa¢, bowiem tak naprawde
wyrzucit ,4", nie ,6".

OGRANICZONE ZASOBY

Wszystkie zasoby ograniczone sg liczbg elementéw znajdujacych sie
w pudetku z gra. Na przyktad, jesli wszystkie zetony Sity znajduja
sie w uzyciu, nikt nie bedzie mégt otrzymac dodatkowych Zetondw,
dopdki czes¢ z obecnie wykorzystywanych nie zostanie zwrécona
na stos. Jesli gracz moze wymienic pie¢ 1-punktowych zetonéw na
odpowiadajacy im jeden zeton 5-punktowy, musi to zrobic.

INNE ZASADY

W tej czesci instrukeji znajdujg si¢ zasady, ktore mogg wejs¢ w gre w
wyniku spotkan lub podczas podrézy pomiedzy réznymi Krainami.
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ROPUCHY

Jezeli Poszukiwacz zostanie na trzy tury zamieniony w Ropuche,
reprezentujaca go na planszy figurke nalezy zamienic na figurke
Ropuchy, a jego karte nalezy przykryc karta Ropuchy. Kiedy Poszu-
kiwacz powrdci do swojej naturalnej postaci (pod koniec trzeciej
tury), nalezy usuna¢ karte Ropuchy i ponownie zamienic figurki.

Ropucha posiada Site 1 i Moc 1. Te wartosci nie s3 modyfikowa-
ne przez zetony Sity i Mocy, ktére Poszukiwacza otrzymat przed
przemiana.

Ropucha moze otrzymywac lub tracic Site i Moc, ale wszystkie tego
rodzaju zmiany znikng, kiedy Poszukiwacz odzyska swojg pierwotng
postac. Od tego momentu znow bierze sie pod uwage zetony, ktére
Poszukiwacz otrzymat przed przemiang.

Kiedy Poszukiwacz staje si¢ Ropucha, zatrzymuje posiadane trofea,
moze tez zdobywac nowe trofea. Jesli Poszukiwacz, bedac Ropucha,
wymieni trofea na Zetony Sity lub Mocy, takie Zetony przepadna, kiedy
powrdci do swej pierwotnej postaci (wydawanie trofeéw bedac Ropuchg
jest wiec zazwyczaj ztym pomystem).

Ropucha nie rzuca koScig podczas wykonywania ruchu — zamiast
tego porusza si¢ o jeden obszar na ture.

Ropuchy nie moga otrzymywac ani rzucac Zakle¢. Poszukiwacz
zamieniony w Ropuche zachowuje jednak wszystkie karty Zaklec,
ktére otrzymat przed przemiang — po prostu nie bedzie mégt z nich
skorzystac, dopdki nie powrdci do swej pierwotnej postaci.

Ropucha posiada tyle punktéw Zycia ile miat ich Poszukiwacz
przed przemiang. W przeciwienstwie do Sity i Mocy, stracone lub
otrzymane punkty Zycia wywierajg trwaty efekt na Poszukiwacza
(ich warto$¢ nie zostaje przywrécona po powrocie Poszukiwacza do
pierwotnej postaci). Ropucha posiada réwniez tyle punktéw Losu
ile posiadat ich Poszukiwacz przed przemiang. Ich strata lub zysk,
podobnie jak w przypadku Zycia, wywiera trwaty efekt na Poszuki-
wacza. Ropuchy mogg w normalny sposéb korzystac z Losu.

Kiedy Ropucha trafi na dany obszar, musi odby¢ spotkanie, tak jak
kazdy inny Poszukiwacz.

Ropuchy nie posiadajg specjalnych zdolnosci. Kiedy Poszukiwacz
jest Ropucha, nie moze korzystac ze swoich pierwotnych zdolnosci.
Jesli Poszukiwacz zamieniony w Ropuche zostaje ponownie zamie-
niony w Ropuche (np. w wyniku Zaklecia Przypadku), pozostanie
nig przez kolejne trzy tury (liczac od chwili drugiej przemiany).

STRATA TURY

Polecenia, w wyniku ktérych Poszukiwacz (odbywajacy to spotka-
nie) traci ture, natychmiast koricza jego ture. Jesli do rozpatrzenia
pozostaty mu jakie§ karty, jako stracong ture nalezy traktowac te
ture. Jesli nie, gracz traci nastepng ture.

POSIADANIE 1 KORZYSTANIE
Z KART

Poszukiwacz posiada wszystko, co znajduje si¢ w jego strefie gry, tj.
Przedmioty, ztoto, Los, Przyjaciét i Zaklecia.

Kiedy Poszukiwacz uzywa zdolnosci wynikajacej z tekstu jakiejs karty,
korzysta z tej karty. Korzystanie z kart jest zawsze dobrowolne, a
Poszukiwacz zawsze moze wybra¢ chwile, w ktdrej chce skorzystac z
posiadanej karty. Na przyklad, Krzyz automatycznie niszczy¢ wszyst-
kie Duchy, bez uciekania si¢ do walki psychicznej. Poszukiwacz moze
zdecydowac sie nie korzystac z Krzyza i po prostu wdac si¢ z Duchem
w walke.

Poszukiwacze mogg posiadac karty, z ktdérych nie wolno im korzy-
sta¢ (chyba Ze na danej karcie jest napisane co innego). Na przyktad,
Mnich nie moze korzystac z Broni w walce, moze jednak posiadac
Swietg Lance — czy to aby zamieni¢ jg na ztoto u Alchemika albo
wykonac zadanie zlecone mu w Jaskini Czarownika, czy po prostu,
aby zapobiec zdobyciu tego Przedmiotu przez innego Poszukiwacza.
Mnich nie mégtby jednak posiada¢ Runicznego Miecza, bowiem na
karcie zaznaczono, ze nie moze go posiadac zaden Dobry Poszuki-
wacz. Mnich, ktéry natknie si¢ na Runiczny Miecz, musi go pozosta-
wic (odkrytego) na obszarze, na ktérym go znalazt.

Poszukiwacze nie mogg zabierac kart, ktérych nie mogg posiadac.
Na przyktad, jesli Poszukiwacz nie moze posiada¢ Przyjaciot, nie
bedzie mégt rzuci¢ Zaklecia Mesmeryzmu, aby zabrac jednego Przy-
jaciela innemu Poszukiwaczowi.

PORZUCANIE PRZYJACIOL,
I PRZEDMIOTOW

Poszukiwacz moze w dowolny momencie porzuci¢ dowolng liczbe ze
swoich Przyjaciét i Przedmiotéw na obszarze, na ktérym aktualnie
przebywa. Jesli Poszukiwacz porzuci Przyjaciét lub Przedmioty, nie
bedzie mdgt ich ponownie zabrac podczas tej samej tury.
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TALIZMANY I KARTY EKWIPUNKU

Za kazdym razem, kiedy Poszukiwacz otrzyma lub kupi Talizman
albo sztuke Ekwipunku, powinien wzia¢ odpowiednia karte Tali-
zmanu lub Ekwipunku.

Karty Talizmandw i Ekwipunku traktuje si¢ tak samo jak karty
Przygdd, jednak nie odktada si¢ ich na stos kart odrzuconych, a
zamiast tego zwraca do odpowiednich talii (w tym momencie po-
nownie staja sie dostepne dla innych Poszukiwaczy). Jesli aktualnie
wszystkie karty Talizmanéw lub okreslonego Ekwipunku znajduja
sie w posiadaniu Poszukiwaczy, przedmioty danego rodzaju sg w
danej chwili niedostepne.

Karty Talizmandw i Ekwipunku mozna porzuci¢ w ten sam Sposob,
co karty Przyjaciét lub Przedmiotéw.

OTRZYMYWANIE TALIZMANOW

Istniejg dwa sposoby na zdobycie Talizmandw. Po pierwsze, mozna
je otrzymac w wyniku spotkan wylosowanych z talii Przygdd. Po
drugie, mozna je otrzymac w zmian za wykonanie zadania przy-
dzielonego w Jaskini Czarownika.

JASKINIA CZAROWNIKA

Poszukiwacz, ktéry trafi
na obszar Jaskini Cza-
rownika, moze podjac sie
jakiego$ zadania. Jesli
postanowi to zrobi¢, musi
rzucic¢ koscig, aby ustalic,
na czym bedzie polegac

to konkretne zadanie (tak
jak opisano to w poleceniu
obszaru).

Na raz Poszukiwacz moze wykonywac tylko jedno zadanie. Jesli
Poszukiwacz wykona jakie$ zadanie, a péZniej ponownie trafi na
obszar Jaskini Czarownika, moze si¢ podja¢ kolejnego zadania (po-
nownie musi rzuci¢ koscig, aby ustali¢ na czym bedzie ono polegac).

Poszukiwacz musi wykonac zadanie, ktdrego si¢ podjat, natychmiast,
kiedy bedzie to w stanie zrobic. Co wiecej, Czarownik powstrzyma
kazdego Poszukiwacza, ktéry podjat sie wykonania zadania, od otwar-
cia Tajemnych Wrot zanim go nie wykona.

ROZPATRY WANIE KART
POZBAWIONYCH NUMEROW

Karty, ktére umieszcza si¢ na obszarach, a ktdre nie posiadaja

numeru spotkania (np. Zaklecie Uroku), musza zostac rozpatrzone
zanim Poszukiwacz przejdzie do spotkania innego Poszukiwacza,
kart lub spotkania wynikajacego z samego obszaru.
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PRZEJSCIE POMIEDZY KRAINA
ZEWNETRZNA 1 SRODKOWA

Poszukiwacze moga przekroczy¢ Rwaca Rzeke (ktora oddziela Kraing
Zewnetrzng od Srodkowej) korzystajac z mostu, ktéry faczy obszar
Straznika (w Krainie Zewnetrznej) ze znajdujacym sie po drugiej
stronie obszarem Wzgérz (w Krainie Srodkowe;).

Rwaca Rzeke mozna tez pokonac przy uzyciu Tratwy albo w wyniku
spotkania.

OBSZAR STRAZNIKA

Poszukiwacz moze prze-
chodzi¢ przez most Strazni-
ka w obie strony (jesli tylko
rzut za ruch pozwala mu
dotrze¢ na obszar znajduja-
cy sie w Krainie po drugiej
stronie mostu). Kazdego
Poszukiwacza, ktdry bedzie
prébowat przekroczy¢ most
ze strony Krainy Zewnetrz-
nej (i dostac si¢ do Krainy
Srodkowej), zaatakuje
Straznik.

Poszukiwacz, ktéry
pokona lub wymknie si¢
Straznikowi, musi kontynuowac swéj ruch — przejS¢ na obszar
Wzgdrz znajdujacy sie po drugiej stronie mostu (w Krainie Srodko-
wej), a nastepnie poruszy¢ sie (w dowolng strong) o pozostatg liczbe
obszaréw (wynikajacg z rzutu za ruch). Poszukiwacz, ktéry zostanie
pokonany przez Straznika, traci jeden punkt Zycia (ktéry moze
ocali¢ korzystajac z Przedmiotu lub Zaklecia), a jego tura natych-
miast si¢ koficzy (na obszarze Straznika). Poszukiwacz, ktéry zremi-
suje ze Straznikiem (patrz ,Remis” na stronie 11), nie traci Zycia, ale
jego tura nadal natychmiast si¢ koficzy (na obszarze Straznika).




PRZYKLAD PRZEKRACZANIA
MOSTU STRAZNIKA

Czarownica przebywa na Cmentarzu. Na rzucie za ruch wypadto ,6".
Czarownica, z my$lg o przekroczeniu mostu do Krainy Srodkowej, przesuwa
sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara na obszar Straznika. Kiedy
prébuje przekroczy¢ most, zostaje zaatakowana przez Straznika.

Czarownica rzuca na Straznika Zaklecie
Unieruchomienia, ktére pozwala jej wymknac si¢
Straznikowi, bez wdawania si¢ z nim w walke.

Nastepnie Czarownica przesuwa sie na obszar Wzgérz w Krainie Srodkowej
i decyduje, ze dalej poruszy sie w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara. Ostatecznie trafia na obszar Tajemnych Wr6t.

Straznik nie atakuje Poszukiwaczy, ktérzy tylko przechodzg przez Kiedy Poszukiwacz przechodzi z jednej Krainy do drugiej, rozpoczy-
jego obszar poruszajac si¢ po Zewnetrznej Krainie, Poszukiwaczy, najgc ruch w nowej Krainie moze zmienic jego kierunek.

ktérzy wracajg przez most z Krainy Srodkowej do Zewnetrznej, ani

Poszukiwaczy, ktérzy tylko zakoniczg ruch na jego obszarze.
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TRATWY

Kazdy Poszukiwacz, ktéry chce
przekroczy¢ Rwaca Rzeke wy- % 3
korzystujac Tratwe, musi albo
ja zbudowac albo otrzymac w

wyniku spotkania. 1 Al

W turie nastypujice| pe
rdetyely irawy mokess (zamiast
normaknego muchis) preeptynad
Rwqcq Raehg. Doptynkesz
o obszam zmajdujgoepo sig

o Preedmion

Jesli Poszukiwacz posiadajacy
Topdr znajduje si¢ na poczatku
swojej tury w Lesie albo Puszczy,
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moze ozhajmic, ze zamiast ruchu e e il o i
buduje Tratwe. Zamiast wykony- cay skorzystaled 2 imatwy, czy

2 . oo . nie - odrrud e, Traiwy
wac ruch bierze z talii Ekwipunku ke moteed Liche Saideti:”
karte Tratwy (jesli jest dostepna).

Poszukiwacz, ktdry otrzyma

Tratwe, moze przekroczyc rzeke na poczatku swojej nastepnej tury.
Poszukiwacz moze trafi¢ na dowolny obszar znajdujacy sie po prze-
ciwnej stronie obszaru, na ktérym obecnie przebywa. Ten manewr
stanowi jego ruch podczas tej tury (gracz nie rzuca koScig za ruch).

Tratwy nigdy nie mozna porzucic¢ ani zabrac ze soba, aby wykorzy-
sta¢ ja w jakiej$ przyszlej turze. Bez wzgledu na to czy Poszukiwacz
skorzysta z Tratwy, musi odtozy¢ jej karte na stos odrzuconych kart
Przygdd albo do talii Ekwipunku (w momencie, w ktérym z niej
skorzysta, lub zdecyduje si¢ z niej nie korzystac).

PRZEJSCIE POMIEDZY KRAINA
SRODKOWA 1 WEWNETRZNA

Obszary Tajemnych Wrét i Réwnin Grozy taczg Tajemne
Wrota.

TAJEMNE WROTA

Poszukiwacz moze wkroczy¢ do Wewnetrznej Krainy tylko za po-
Srednictwem Tajemnych Wrét, ktore z kolei musza wpierw zostac
otwarte.

Poszukiwacz moze prébowac otworzy¢ Wrota tylko, jesli tym samym
ruchem zdota jeszcze wkroczy¢ na obszar lezacy za nimi (Réwniny
Grozy). Poszukiwacz musi otwiera¢ Wrota za kazdym razem, kiedy

prébuje przez nie przejs¢. Wezesniejsze udane przekroczenie Wrét nie
gwarantuje sukcesu w przysztosci.

Poszukiwacz, ktéry prébuje otworzy¢ Tajemne Wrota, powinien za-
stosowac sie do polecenia zawartego na ich obszarze. Jesli proba si¢
powiedzie, tura Poszukiwacza koficzy sie na Réwninach Grozy. Jesli
préba si¢ nie powiedzie, tura Poszukiwacza korczy si¢ na obszarze
Tajemnych Wrét.

Poszukiwacz, ktéry chce przekroczy¢ Tajemne Wrota od strony
Wewnetrznej Krainy nie musi prébowac ich otwierac. Po prostu
przechodzi z Réwnin Grozy na obszar Tajemnych Wrot. Taki manewr
traktuje si¢ jako jego caty ruch podczas tej tury.

RUCH W KRAINIE WEWNETRZNEJ

W Krainie Wewnetrznej nie rzuca sie koscig za ruch. Zamiast tego
Poszukiwacz porusza si¢ tu o jeden obszar na tur¢. Zanim Poszuki-
wacz bedzie mégt ruszy¢ sie na nastepny obszar Krainy Wewnetrz-
nej (w kierunku Korony Wtadzy), bedzie musiat wykona¢ polecenie
zawarte na obszarze, na ktdéry wtasnie trafit.

ODWROT

Poszukiwacz, ktory przebywa w Krainie Wewnetrznej, moze w do-
wolnej chwili zdecydowac si¢ na odwrét i ruch w kierunku Réwnin
Grozy. W takiej sytuacji Poszukiwacz nadal porusza si¢ tylko o jeden
obszar na turg, ignoruje natomiast polecenia zawarte na obszarach,
przez ktére powraca na Réwniny Grozy. Kiedy Poszukiwacz zdecydu-
je sie juz na odwrét, nie bedzie mdgt zmienic¢ zdania — musi powrdcic
na Réwniny Grozy. Kiedy juz tam dotrze, moze zrobic co zechce, w
tym ruszy¢ ponownie w kierunku Korony Wtadzy [ub opusci¢ Kraing
Wewnetrzng przez Tajemne Wrota.

SPOTKANIA W KRAINIE
WEWNETRZNEJ

W Krainie Wewnetrznej nie losuje sie kart Przygdd. Zamiast tego na
kazdym obszarze tej Krainy opisano jakie$ spotkanie. Jesli Poszu-
kiwacz nie dokonuje odwrotu, musi stosowac si¢ do zawartych na
takich obszarach polecen.

Na istoty z Krainy Wewnetrznej nie dziatajg Zaklecia, nie mozna sie
tez im wymykac.

SPOTKANIE INNEGO POSZUKIWACZA
W WEWNETRZNEJ KRAINIE

W Wewnetrznej Krainie Poszukiwacz moze spotkac innego Poszuki-
wacza jedynie na Réwninach Grozy, w Dolinie Ognia i na obszarze
Korony Wiadzy.

Spotkania Poszukiwaczy, ktore majg miejsce na Réwninach Grozy
albo w Dolinie Ognia odbywajg si¢ w ten sam sposcb, co tego
rodzaju spotkania w Krainie Zewnetrznej i Srodkowe;.

R — e _,_._.._...u...#-



Spotkania Poszukiwaczy, ktore majg miejsce na obszarze Korony
Wiadzy réwniez odbywajg sie w ten sposéb, z tg réznica, ze musi do
nich dojsc.

SPOTKANIA WYNIKAJACE Z OBSZAROW
W KRAINIE WEWNETRZNEJ

Ponizej znajdujg si¢ dodatkowe wyjasniania do niektérych z wielu
obszaréw Krainy Wewnetrznej.

KRYPTA

Krypta spoczywa w ruinach. Poszu-
kiwacze muszg wykorzystac Site, aby
przerzuci¢ gruz i odnalez¢ ukryte
tunele. Kiedy Poszukiwacz wkroczy na
ten obszar, musi rzucic trzema kos¢mi

i zsumowac ich wyniki. Od uzyskanej
sumy odejmuje swoja catkowitg Site.
Wynik okresla, gdzie wydostanie si¢ na
powierzchnie. Poszukiwacz natychmiast
przesuwa si¢ na wskazany obszar.

Ten manewr uwaza si¢ za jego ruch.
Poszukiwacz, ktéry wydostanie si¢ na
powierzchnie na obszarze samej Krypty,
moze podczas nastepnej tury ruszyc sie na kolejny obszar.

KOPALNIA

Aby odnalez¢ droge

w zawitym systemie
tuneli Kopalni po-
trzebna jest wysoka
Moc. Polecenie jest
identyczne z tym,
ktére znajduje sie na
obszarze Krypty (patrz
powyzej), z tg réznica,
ze Poszukiwacz odejmuje od sumy rzutéw Moc (a nie Site).

_JAMA WILKOLAKA

Za kazdym razem, kiedy
Poszukiwacz trafi na ten
obszar, musi rzuci¢ dwoma
ko$¢mi, aby ustali¢ Site
atakujacego go Wilkota-
ka. Ten Wilkotak bedzie
atakowat Poszukiwacza,
dopdki nie zmusi go do
ucieczki — to oznacza, ze
za kazdym razem, kiedy Poszukiwacz trafi na ten obszar, spotka
innego Wilkotaka (dopdki go nie opusci bedzie miat do czynienia z
tym samym Wilkotakiem).

Przyktad: Krasnolud trafia do Jamy Wilkotaka i rzuca dwoma
ko$¢mi. Wypada ,3" i ,5". To oznacza, ze Sita Wilkotaka wynosi 8.
Krasnolud wdaje si¢ z Wilkotakiem w walke. Wilkotak rzuca koscia,
wypada ,,5". Jego skutecznos¢ ataku wynosi 13 (8 za Site plus ,5" za
wynik rzutu ataku). Krasnolud rzuca koscig i ostatecznie uzyskuje

skutecznos¢ ataku rowng 10. To mniej niz 13, dlatego Krasnolud
traci jeden punkt Zycia. W nastepnej turze Krasnolud postanawia
ponownie zaatakowac Wilkotaka (zamiast dokonac¢ odwrotu). Wil-
kotak nadal posiada Sife 8, ale tym razem w rzucie ataku wypada
,1". Skutecznos¢ ataku Wilkotaka wynosi 9 (8 za Site plus ,1" za
wynik rzutu ataku). Jesli Krasnolud osiggnie skutecznos$¢ ataku 10
lub wyzszg, pokona Wilkotaka i podczas nastepnej tury bedzie mégt
ruszy¢ dalej.

OTCHEAN

Za kazdym razem, kiedy Poszu-
kiwacz trafi na ten obszar, musi
rzucié koscig. Wynik tego rzutu to
liczba Diabtéw, ktére go zaatakuja.
Poszukiwacz bedzie walczyt z Dia-
btami po kolei, dopdki nie zostanie
pokonany (nie straci punktu Zycia)
lub nie pokona ich wszystkich — w
jednym i drugim przypadku jego
tura si¢ koniczy. Jesli Poszuki-
wacz zostanie pokonany, podczas
nastepnej tury bedzie musiat: a)
walczy¢ z Diabtami, ktdre prze-
zyty pierwsza walke (nie rzuca ponownie za liczbe Diabtéw) lub b)
dokona¢ odwrotu. Kiedy Poszukiwacz pokona wszystkie stojace mu
na drodze Diabty, podczas nastepnej tury bedzie mégt ruszy¢ dalej.

KORONA WEADZY

Ostatnim obszarem na planszy jest Korona
Wiadzy. Poszukiwacze moga do niej dotrze¢
wytacznie z obszaru Doliny Ognia, a do
niej z kolei mogg sie dostac jedynie, jesli
posiadajg Talizman. Jesli Poszukiwacz nie
posiada Talizmanu, musi zawrdcic.

Poszukiwacz, ktéry trafi na obszar Korony
Wiadzy przestaje sie poruszac¢ — zamiast
tego caty czas pozostaje na tym obszarze.
Poszukiwacze, ktérzy dotrg do Korony
Wiadzy, nie moga juz zawrdcic.

Jesli w momencie, w ktorym Poszukiwacz
trafia na obszar Korony Wtadzy, przebywa
tam juz jakis inny Poszukiwacz, obaj Smiat-
kowie muszg sie spotkac. Jesli na obszarze
Korony Wiadzy znajduje si¢ dwoch (lub
wigcej) Poszukiwaczy, ich tury sktadaja si¢ wytacznie ze spotykania
siebie nawzajem.

Poszukiwacz, ktéry jest jedynym $miatkiem przebywajacym na
obszarze Korony Wiadzy, musi rzucic jedno Zaklecie Rozkazu na
wszystkich innych Poszukiwaczy. Gracz rzuca koscig. Jesli wypadnie
17, ,2" lub 3", Zaklecie nie wywiera zadnego efektu. Jesli wypadnie
A" 48" lub 6", wszyscy pozostali Poszukiwacze tracg po jednym
punkcie Zycia. Jesli Poszukiwacz zostanie zabity mocg Zaklecia
Rozkazu, gracz, ktéry go prowadzit nie moze rozpocza¢ gry nowa
postacia (zostaje wyeliminowany).




Od momentu, w ktérym jakis Poszukiwacz trafi na obszar Korony
Wiadzy, kazdy gracz, ktérego Poszukiwacz zostanie zabity, zostaje
wyeliminowany z gry. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze ta zasada bedzie
wywierac efekt juz do kodca gry — bez wzgledu na to, czy ten Poszu-
kiwacz w jaki$ sposdb opusci obszar Korony Wiadzy.

ZWYCIESTWO

Zwyciezca w grze zostaje ten z graczy, ktérego Poszukiwacz jako
jedyny pozostanie zywy na planszy.

ZASADY
ALTERNATYWNE

Jesli gracze zamierzaja skorzystac z jakich$ z zamieszczonych
ponizej zasad, przed rozpoczeciem rozgrywki powinni sie upewnic,
7€ WSZyscy je rozumiejq i si¢ na nie godza.

UNIKANIE NIEZYCZLIWYCH
POSTACI

Ta alternatywna zasada jest przeznaczona dla graczy, ktorzy wolg
posiadac wiecej mozliwosci wymykania sie. Poszukiwacz moze
wymykac sie wszystkim niezyczliwym postaciom (a nie tylko innym
Poszukiwaczom i istotom) przedstawionym na kartach lub obsza-
rach, ktdrych nie chcg spotkac (z wyjatkiem postaci znajdujacych

sie na obszarach Krainy Wewnetrznej). Na przyktad, Poszukiwacz
mogtby unikng¢ Czarnego Rycerza, Czarownicy lub wiedZmy z karty
Przeklefistwo, natomiast nie mégtby uniknac spotkari na obszarach
Wiezy Wampirdw, Jamy Wilkotaka, Smierci i Otchtani. To od decyzji
graczy zalezy, ktore ze spotkafi mozna uznac za niezyczliwe postacie
(i ktérym mozna si¢ w konsekwencji wymknac).

ODZIEDZICZONE PRZEDMIOTY

Kiedy Poszukiwacz zostanie zabity, a gracz rozpocznie rozgryw-
ke nowym Poszukiwaczem, ten moze ,,0odziedziczy¢” Przedmioty
postaci, ktéra zostata zabita.

Kiedy Poszukiwacz zostanie zabity, gracz usuwa jego karte i figurke
7 gry, natomiast posiadane przez niego Przedmioty (w tym Magiczne
Przedmioty), ztoto i Przyjaciét odktada na bok. Zaklecia, trofea, Los,
pozostate karty i zetony odktada na odpowiednie stosy lub stosy
kart odrzuconych.

Podczas swojej nastepnej tury gracz losuje nowego Poszukiwacza z
niewykorzystanych dotychczas kart postaci.

Nowy Poszukiwacz gracza dziedziczy wczesniej odtozone na bok
Przedmioty, Przyjaciét i ztoto (moze z nich normalnie korzystac).
Wszystko, czego nowy Poszukiwacz nie moze zabrac (np. ze wzgledu
na swéj Charakter), nalezy umiesci¢ na jego startowym obszarze.

Jesli podczas spotkania jeden Poszukiwacz zabije drugiego, nie
bedzie mogt zabrac jego Przedmiotéw, Przyjaciét i ztota, bowiem te
rzeczy dziedziczy nowy Poszukiwacz.

ALTERNATYWNE ZASADY
SZYBSZFEJ ROZGRY WKL

Magia i Miecz to epicka gra przygodowa, stopniowo rozwijajaca sie
historia, ktérej rozegranie moze zajac kilka godzin. Kolejne gry w tym
samym gronie bedg toczyc si¢ szybciej, ale generalnie im wiecej graczy
bedzie brato udziat w rozgrywee, tym dtuzej trwac bedzie gra. Przy
wiecej niz szeSciu graczach rozgrywka moze trwac dwie-trzy godziny,
a nawet dtuzej.

Ludzie, ktérzy lubig gra¢ w Magie i Miecz, nie zawsze majg dostatecz-
nie duzo czasu, aby zakoficzy¢ petng rozgrywke. Jest jednak kilka
sposob na nieznaczne przyspieszenie gry. Ponizej zebraliSmy czes¢
tego rodzaju zmian zasad — mamy nadzieje, ze si¢ wam przydadza.

Jesli gracze zamierzaja skorzystac z jakich$ z zamieszczonych ponizej
zasad, przed rozpoczeciem rozgrywki powinni sie upewnic, ze
WSZyscy je rozumieja i si¢ na nie godza. Ponizsze modyfikacje szcze-
golnie przydaja sie podczas gier na pieciu lub wigcej graczy, dziataja
jednak réwnie dobrze podczas rozgrywek dla mniejszej ich ilosci.

SIEA 1 MOC

Jesli gracze majg mato czasu, mogg zwiekszyc¢ tempo z jakim ich
Poszukiwacze otrzymuja Site i Moc. Ta modyfikacja sprawia, ze
Poszukiwacze szybciej stajg si¢ potezni.

Wedtug normalnych zasad gracz otrzymuje punkt Sity lub Mocy, jesli
wymieni trofea o tacznej wartoSci (danej cechy) siedmiu lub wiecej
(patrz ,Trofea” na stronie 14). Jesli gracze chca przyspieszyc rozgrywke,
mogg zmniejszy¢ te wartoS¢ do szesciu, albo, jesli chcg mie¢ naprawde
btyskawiczna rozgrywke, do pieciu.

PREMIA STARTOWA

Pierwsze pét godziny gry to zazwyczaj powolne rozwijanie Sity i
Mocy Poszukiwacza, aby byt w stanie zmierzyc¢ si¢ z napotkanymi
Wrogami. JeSli gracze chcg od razu przej$¢ do akgji, kazdy z nich
moze rozpocza¢ gre z jednym, premiowym zetonem Sity lub Mocy
(wybdr nalezy do niego). Punkt ten nie zmienia normalnych wartosci
cech Poszukiwacza — jest to po prostu dodatkowy punkt Sity lub
Mocy (traktuje sie go w ten sam sposéb jak inne zdobyte w trakcie
rozgrywki zetony).

KRWAWA EAZNIA

Na poczatku rozgrywki, zamiast wykorzystywac wszystkie cztery
karty Talizmandw, nalezy usunac z gry trzy z nich. Dodatkowo,
kazdy gracz, ktérego Poszukiwacz zostanie zabity, natychmiast
przegrywa gre (zamiast losowac nowego Poszukiwacza). Wariant
krwawa faznia czyni gre krdtka, ale bardzo, bardzo krwawa.




ZAKLECIE ROZKAZU

Kolejnym sposobem na przyspieszenie ostatniej fazy gry jest uta-
twienie rzucania Zaklecia Rozkazu. Ten wariant jest szczegdlnie
skuteczny w rozgrywce z duzg iloscig graczy, gdzie istnieje wiele
okazji do powstrzymania gracza, ktéry aktualnie posiada Korong
Wiadzy! Normalnie Zaklecie Rozkazu zostaje rzucone na wynikach
,A4",,5" 1,6 W grze na pieciu lub wiecej graczy Zaklecie mogtoby
zostac rzucone na:

5 graczy W g ey g 1 GfS
6 graczy B o oS oot o gD M ofO
7 lub wiecej graczy  Zaklecie zostaje rzucone automatycznie

NAGEA SMIERC

W wariancie nagta $mier¢ zwycieza pierwszy gracz, ktéry dotrze do
Korony Wtadzy! Dotarcie do Korony nie jest tatwe, a jeSli gracze nie
majg czasu rozegra¢ petnej partii, to jest to doskonaty sposéb na
zakonczenie przygody.

Inny rodzaj wariantu nagta Smierc to okreslenie limitu czasowego
gry. Kiedy czas uptynie, rozgrywka dobiega kofica, a gracze licza
sume posiadanych zetondw Sity i Mocy, ztota, Zaklec, Przyjaciot,
Przedmiotéw i Magicznych Przedmiotéw (nie liczac tych, z ktérymi
rozpoczeli gre). Gracz, ktéry posiada najwiecej elementdéw, zostaje
zwyciezcg! Jesli gracze musza skoficzy¢ rozgrywke przed czasem,
ten wariant stanowi doskonaty sposéb na wytonienie zwycigzcy.
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INDEKS

atak: 10-12

ataku, rzut: 10-12

ataku, skutecznos¢: 10-12
Brofi: 13

Charakter: 15

Duch: 8

istota: 10

Karta Ekwipunku: 17

Karta Przygody: 7-8

Korona Wtadzy: 20-21
korzystac: 16

Kraina Srodkowa: 8-9, 17-19
Kraina Wewnetrzna: 8, 19-21
Kraina Zewnetrzna: 8-9, 17-19
Los: 6-7

Magiczny Przedmiot: 8-10, 12-13
Miejsce: 8-10

Moc: 5, 14

Nieznajomy: 8-10

Obszar startowy: 4, 7
odwrét: 19

odzyskac: 6

Odzyskiwanie Losu: 7
otrzymywac: 6-7

Pancerz: 13

pokonany: 11

porzucic: 10, 16

posiadac: 16
Poszukiwacz: 4, 12
Przedmiot: 8-10, 12-13
Przyjaciel: 8, 13

Remis: 11

Ropucha: 16

ruch: 9-10, 17-19

Sita: 4, 14

spotkania, numer: 7, 9-10, 17
spotkania: 8-10
Straznik: 17-18

Strefa gracza: 4-5
Talizman: 17, 20

trafic: 9

Tratwa: 19

trofeum: 14

Walka psychiczna: 10, 12
walka: 10-12

Wrég: 7-8, 10
Wymykanie sie: 15, 18
zabity: 5-6, 12

Zadania Czarownika: 17
Zaklecie Rozkazu: 20-21
Zaklecie: 13-14
Zdarzenie: 7

ztoto: 12

Zycie: 5-6
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KOLEJNOSC DZIAXAN

Jesli cheesz rzucié¢ Zaklecie, ktére mozesz rzucic jedynie przed wykonaniem ruchu, zréb to teraz.

v

Ruch

(patrz ,Ruch” na stronie 9)

v

Czy na obszarze przebywaja inni Poszukiwacze?

TAK

Chcesz ktérego$ spotkac?

TAK

v

\

NIE

v

NIE o]

Spotkanie moze wynikac z polecenia obszaru
Czy znajdujesz si¢ na obszarze ,Wylosuj X kart"?

Przesun si¢ na
nowy obszar

TAK

v

Spotkanie postaci
Wybierz rodzaj walki — zwykta
lub psychiczna (tylko jesli
posiadasz specjalng zdolnos¢,
ktéra ci na to pozwala) — albo
wykorzystaj specjalng zdolnos¢.

Wylosuj odpowiednig liczbe
kart. Jesli na obszarze sg juz
jakies karty, wylosuj ich tylko
tyle, aby tacznie z juz obecnymi
kartami byto ich tyle, ile wymie-
niono w poleceniu obszaru.

v

NIE

v

A

Czy na obszarze spoczywaja
jakie$ odkryte karty?

}»NIE

v

.

TAK

Spotkanie wynikajace z karty
Postepuj wedtug zasad (patrz
»Spotkania” na stronie 9).

i Specjalna
zwykla lub [abt
. zdolnos¢
psychiczna
Zastosuj sie do Wykorzystaj

zasad walki

lub walki nos¢ zgodnie
psychicznej z opisem na

(patrz , Atak” karcie twojego

na stronie 10). Poszukiwacza

specjalng zdol-

Jesli w wyniku spotkania
jeden Poszukiwacz zabije
drugiego, moze zabraé
wszystkie Przedmioty, Przy-
jaciét i cate ztoto zabitego

v

Spotkanie wynikajace z karty
Postepuj wedtug zasad (patrz
»Spotkania” na stronie 9).

Czy w wyniku
spotkania tracisz ture?

v

> TAK

\

NIE

Czy w wyniku
spotkania tracisz ture?

Jesli na obszarze znajduja si¢ jacys
Wrogowie, czy udalo ci si¢ wszystkich
pokonac i/lub si¢ im wymkna¢?

v

NIE

v

—NIE INIE=

v

TAK

L J

Jesli na obszarze znajduja si¢ jacy$
Wrogowie, czy udato ci si¢ wszystkich
pokonac i/lub si¢ im wymkna¢?

\AA

Twoja tura
si¢ konczy

v

TAK

L J

Czy w wyniku spotkania zostate$ przesuniety sie na inny obszar?

v

NIE

v

Postepuj zgodnie
z poleceniem obszaru

v

Zabierz Przedmioty, Magiczne Przedmioty,
Przyjaciot i ztoto, ktére znajduja si¢ na tym obszarze

L]

| Twoja tura sie konczy |<-NIE<-|

v

v

Czy w wyniku spotkania zostate$ przesuniety sie na inny obszar?

&
by

s



