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WITAJ

Zadania, bitwy, chwata i smierc! Witaj z powrotem w magicznej
krainie Magii i Miecza.

Zniwiarz to rozszerzenie gry Talisman®: Magia i Miecz.
Wewnatrz znajdziesz nowe skarby, zdarzenia, potwory, zadania
i przerazajgcego Ponurego Zniwiarza! Na arkuszu zasad,

ktéry trzymasz w rekach, wyjasniono sposéb, w jaki nalezy
wykorzysta¢ wszystkie te karty podczas gry.

FLEMENTY

Ponizej zamieszczono list¢ elementéw znajdujacych sie w
pudetku z rozszerzeniem Zniwiarz:

* Arkusz zasad

* 90 kart Przygdd

* 26 kart Zaklec

* 12 kart zadan Czarownika

* 4 karty Poszukiwaczy

* 4 plastikowe figurki Poszukiwaczy
* 1 karta Ponurego Zniwiarza

* 1 figurka Ponurego Zniwiarza

PRZEGLAD ELEMENTOW

Ponizej znajduje si¢ krétki opis wszystkich elementow.

SYMBOL ZNIWIARZA

Wszystkie karty pochodzace z tego rozszerzenia zostaty
oznaczone symbolem czaszki. W ten sposéb bedzie je mozna
tatwo odréznic od kart pochodzacych z gry podstawowe;.

KARTY PRZYGOD 1 ZAKLEC

Nowe Kkarty Przygdd i Zakle¢ dziatajg doktadnie w ten sam
Sposob, co karty z gry podstawowej (sa tu nowe Zdarzenia,
Wrogowie, Nieznajomi, Przedmioty, Przyjaciele i Miejsca).

KARTY ZADAN CZAROWNIKA

Dwanascie kart zadan Czarownika przedstawia misje, ktére
gracze bedg starac sie wykonac po odwiedzeniu obszaru Jaskini
Czarownika.

KARTY POSEUKIWACZY

Nowe karty Poszukiwaczy dziatajg doktadnie na tych samych
zasadach, co karty z gry podstawowej, dajac graczom jeszcze
wiekszy wybdr bohaterdw.

FIGURKI POSZUKIWACZY

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

KARTA I FIGURKA
PONUREGO ZNIWIARZA

Te elementy pozwalajg graczom wprowadzi¢ do gry Ponurego
Zniwiarza. Jego obecno$¢ zwiekszy niebezpieczefistwo grozace
bohaterom, podniesie napiecie i wzmocni interakcje pomiedzy
graczami. Sposéb wykorzystania tych elementéw opisano
ponizej, w akapicie ,Ponury Zniwiarz”.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Grajgc z rozszerzeniem Zniwiarz podczas przygotowania do gry
nalezy dokonac ponizszych zmian:

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

2. Jesli gracze korzystaja z opcjonalnej zasady kart zadan
Czarownika: Karty zadan Czarownika nalezy umiesci¢
zakryte obok planszy.

3. Jesli gracze korzystajg z opcjonalnej zasady Ponurego
Zniwiarza: Karte Ponurego Zniwiarza nalezy umiesci¢ obok
planszy, zas$ jego figurke na obszarze Tajemnych Wrét.

ZASADY OPCJONALNE

Wprowadzenie do gry Ponurego Zniwiarza i kart zadan
Czarownika jest catkowicie opcjonalne. Co wiecej, kazdy z tych
elementéw moze zosta¢ wykorzystany niezaleznie od drugiego.
Przed rozpoczeciem gry gracze powinni ustali¢, ktére z tych
elementéw chcg wykorzystac.

PONURY ZNIWIARZ

Smier¢ we wlasnej osobie podrézuje po goscificach Krain Magii i
Miecza. To z pewnoScig podniesie napiecie i element rozrywkowy
gry, ale moze rowniez Poszukiwaczy drogo kosztowac!
Niezbadane sg Sciezki Ponurego Zniwiarza, Smier¢ nie ma

tez ulubieficéw! Na tych, ktérych spotka na swej drodze, jej
przerazajgca obecno$¢ moze mie¢ zaréwno korzystny,

jak i Smiertelny wptyw.

Ponury Zniwiarz nie jest Poszukiwaczem.
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Smier¢ porusza sie kiedy ktéry$ z graczy wyrzuci ,1” podczas
rzutu za swoj ruch. Kiedy to nastapi, gracz musi w normalny
spos6b rozegrac swojg ture, ale po jej zakonczeniu musi rzucic
koscig jeszcze raz i poruszy¢ Ponurego Zniwiarza. Ruch Ponurego
Zniwiarza odbywa sie zgodnie z normalnymi zasadami ruchu
Poszukiwacza z ponizszymi wyjatkami:

* Ani Przewoznik ani Straznik nie Smiejg odméwic
czegokolwiek Ponuremu Zniwiarzowi. W rezultacie moze on
bez przeszkod przekracza¢ Rwaca Rzeke mostem Straznika
lub poruszac si¢ ze Swigtyni do Gospody (i odwrotnie), na
kazdy z tych manewréw wydajac po jednym punkcie ruchu.

 Ponury Zniwiarz nie przekroczy progu Tajemnych Wrdt,
bowiem przebywa juz w Krainie Wewnetrzne;j.

Jesli gracz zapomni poruszy¢ Ponurym Zniwiarzem, a nastepny
gracz juz rozpoczat swoja ture, okazja przepada. Gracz stracit
SWojg szanse i nie moze poruszy¢ Ponurego Zniwiarza.

Jesli pod koniec swojego ruchu Ponury Zniwiarz trafi na obszar
zajmowany juz przez jednego lub wiecej Poszukiwaczy, dojdzie
do spotkania. Gracz, ktéry przesuwat Ponurego Zniwiarza, musi
wybra¢, ktérego z Poszukiwaczy na tym obszarze odwiedzi
Smier¢. Nastepnie musi wskaza¢ Poszukiwacza i powiedzie¢
(najbardziej ztowieszczo jak potrafi) ,Ty!". Gracz, ktérego
Poszukiwacz zostat wskazany, rzuca jedng koscia i poréwnuje
wynik rzutu z listg znajdujgca sie na karcie Ponurego Zniwiarza,
aby sprawdzic jaki los czeka jego postac.

Poszukiwacze, ktérzy trafig na obszar zajmowany przez
Ponurego Zniwiarza podczas wiasnego ruchu, nie spotykajg
go. Gracze nie moga tez wptywac na Ponurego Zniwiarza
za posrednictwem jakichkolwiek Zakle¢, kart Przygdd lub
specjalnych zdolnosci.

KARTY ZADAN CZAROWNIKA

Karty zadan Czarownika przedstawiajg misje, ktorych
Poszukiwacze mogg sie podjac, odwiedzajac obszar Jaskini
Czarownika.

W podstawowej grze, kiedy ktorys z Poszukiwaczy trafit na
obszar Jaskini, gracz mégt rzuci¢ koscig, aby podjac si¢ jednego
z szesciu dostepnych zadan. Gracz mogt wykonywac tylko jedno
zadanie na raz i musiat je wypetnic natychmiast, kiedy tylko
mogt to zrobic.

Talia kart zadan Czarownika zawiera nie tylko szes¢
oryginalnych zadaf opisanych na obszarze Jaskini Czarownika,
ale réwniez szeS¢ zupetnie nowych, takich jak dostarczenie
Zaklecia albo podréz do Miasta.

Gra z kartami zadan przebiega w nastepujacy sposéb. Kiedy
Poszukiwacz trafi na obszar Jaskini, gracz wybiera dowolng
karte z talii kart zadai Czarownika (zamiast rzucac koscig, aby
okreslic jakie otrzymat zadanie). Wybrang karte gracz umieszcza
odkryta w swojej strefie. Kiedy gracz wykona swoje zadanie,
karte zadania nalezy usuna¢ z gry. To oznacza, ze dane zadanie
moze zosta¢ wykonane tylko raz podczas danej rozgrywki. Jesli
Poszukiwacz, ktéry posiada karte zadania Czarownika, zostanie
zabity, karte zadania nalezy odtozy¢ z powrotem do talii.

Poza powyzszym, do kart zadan Czarownika stosuje si¢
wszystkie zasady zadan Czarownika z gry podstawowej: gracz
moze wykonywac tylko jedno zadanie na raz, zadanie musi by¢
wypetnione, kiedy tylko nadarzy sie ku temu okazja itd.

KARTY ZADAN - ZASADA ALTERNATYWNA

Gracze, ktérzy cenig sobie bardziej emocjonujaca rozgrywke i
dreszczyk niepewnosci, mogg wprowadzi¢ do gry zasade, zgodnie
z ktérg zadania Czarownika nalezy losowac z zakrytej talii
(zamiast dowolnie je wybierac). Pozostate zasady pozostaja bez
zmian.
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