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Ponize] zngjdyjq sie odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania oraz
wyjasnienia zasad gry planszowej Talisman: Magia i Miecz. Wszel-
kie odpowiednie sytuacje powstate podczas rozgrywki naleZy odniesc
do ponizszych odpowiedzi.

WYJASNIENIE ZASAD
PRZEJSCIE POMIEDZY KRAINAMI

Poszukiwacze mogag przekraczac Straznika i Tajemne Wrota,
nawet jesli na tych obszarach znajduje si¢ jakas karta, chyba
ze tres¢ tej karty mowi co innego (np. Zaklecie Bariery lub
Cerber). Poszukiwacze nie rozpatrujg karty znajdujacej sie
na obszarze Straznika ani Tajemnych Wrét, chyba Ze ich
ruch zgodnie z normalnymi zasadami zakoficzy si¢ na tych
obszarach.

WALKA Z WIECEJ NIZ JEDNYM WROGIEM

Jesli Poszukiwacz walczy z jednym lub wiecej niz jednym
Wrogiem jednocze$nie (patrz ,Walka z wiecej niz jednym
Wrogiem” na stronie 11 w instrukcji do gry podstawowej),
Zaklecia, specjalne zdolnoSci oraz efekty, ktére wptywaja na
jedna istote, wptywaja tylko na jednego Wroga, wybranego
przez Poszukiwacza.

Przykiad: Poszukiwacz trgfia na obszar, na ktorym zngjdujq sie Jaski-
niowy troll i Goblin. Obydwaj atakyjq przy uzyciu Sity i posiadajq ten
sam numer spotkania, dlatego walczq wspolnie. Poszukiwacz rzuca
Zaklecie Zniszczenia, ktore pozwala mu usunqc z planszy dowolng
odkrytq karte Przygody i odtozyc na stos kart odrzuconych. Poniewaz
Jaskiniowy troll jest bardzig niebezpiecznym Wrogiem, Poszukiwacz
decyduje sie go odrzucic przy pomocy tego Zaklecia. Nastepnie wdgje
sie w walke z Goblinem.

Niektérzy Wrogowie moga zmieni¢ wynik walki lub walki
psychicznej na remis albo automatycznie pokonac¢ Poszukiwa-
cza. Takie efekty wptywaja na catg walke lub walke psychicz-
ng, nie tylko na poszczegdlnych Wrogdw.

Przyktad: Poszukiwacz trgfia na obszar, na ktorym znajdujq si¢
Jaskiniowy troll i Goblin. Obyawaj atakujg przy uzyciu Sily i posiada-
Jq ten sam numer spotkania, dlatego walczq wspolnie. Poszukiwacz
wygrywa z nimi walke, ale musi rzucic kosciq za specjalng zdolnosc
Jaskiniowego Trolla. Poszukiwacz wyrzuca ,1”, co oznacza, ze Jaski-
niowy troll regeneruje swoje ciato, a walka koriczy Si¢ remisem. W tej
Sytuacji Poszukiwacz nie moze wzigc karty Jaskiniowego trolla ani
karty Goblina jako trofeum, poniewaz zdolnosc Jaskiniowego trolla
zmienita wynik walki na remis.

KOLEJNOSC DZIAEAN

Kiedy Poszukiwacze decyduja sie odby¢ spotkanie wynikajace
z obszaru, muszg rozpatrzy¢ spotkanie w ponizszej kolejno-
Sci. Jesli w jakimkolwiek momencie spotkania Poszukiwacz
przesunie si¢ na inny obszar, kontynuuje swoja ture odby-
wajac nowe spotkanie na nowym obszarze. Wyjatek: Jesli
Poszukiwacz zostanie pokonany w walce lub walce psychicz-
nej i zostanie zmuszony do przeniesienia si¢ na inny obszar,
nie bedzie moégt odby¢ spotkania wynikajacego z nowego
obszaru, a jego tura natychmiast si¢ skofczy.

1. Jesli polecenie obszaru nakazuje losowac karty (patrz ,Spotka-
nie wynikajace z obszaru — Obszary nakazujace losowac karty”
na stronie 9 w instrukcji do gry podstawowej), Poszukiwacz
musi w pierwszej kolejnoSci wykonac to polecenie.

2. Wszystkie znajdujace si¢ na obszarze karty, ktére nie posiadaja
numeru spotkania (takie jak Zaklecie Uroku), muszg zostac
rozpatrzone.

3. Wszystkie znajdujace si¢ na obszarze Zdarzenia muszg zostac
rozpatrzone. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze Zdarzenie ktére trwa
dtuzej niz jedng ture, pozostaje na obszarze do czasu jego
zakonczenia i nadal jest traktowane jak karta znajdujaca si¢ na
tym obszarze. Jesli jaki$ Poszukiwacz ponownie rozpatruje takie
Zdarzenie, jego efekt nie ,odnawia sie".

4. Wszyscy znajdujacy sie na obszarze Wrogowie o numerze spo-
tkania 1 muszg zostac rozpatrzeni. Jesli Poszukiwacz pokona
wszystkich Wrogéw albo uda si¢ mu im wymkna¢, wykonuje
kolejny krok; w przeciwnym wypadku jego tura si¢ koriczy.

5. Wszyscy znajdujacy sie na obszarze Wrogowie o numerze spo-
tkania 2 musza zostac rozpatrzeni. Jesli Poszukiwacz pokona
wszystkich Wrogdw albo uda si¢ mu im wymkna¢, wykonuje
kolejny krok; w przeciwnym wypadku jego tura si¢ korczy.

6.  Wszyscy znajdujgcy sie na obszarze Wrogowie o numerze spo-
tkania 3 musza zostac rozpatrzeni. Jesli Poszukiwacz pokona
wszystkich Wrogdw albo uda si¢ mu im wymkna¢, wykonuje
kolejny krok; w przeciwnym wypadku jego tura sie koficzy.

7. Wszyscy znajdujacy si¢ na obszarze Nieznajomi muszg zostaé
odwiedzeni.

8. Wszyscy znajdujacy sie na obszarze Przyjaciele, ztoto i Przed-
mioty moga zostac zabrane.

9. Wszystkie znajdujace si¢ na obszarze Miejsca muszg zostac
odwiedzone.

10. Jesli polecenie obszaru nie nakazuje losowac kart, Poszukiwacz
musi wykona¢ polecenia wynikajgce z tego obszaru.
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PRZYJACIELE KIORYCH MUSISZ ZABRAC

Niektérych Przyjaciét (takich jak Poltergeist albo Klatwa
WiedZmy) jeste$ zmuszony zabra¢. Wszystkie zasady odno-
szace sie do Przyjaciét odnoszg si¢ réwniez do tych kart,

z wyjatkiem tego, ze Poszukiwacz musi zabra¢ tych Przyja-
ciél, jesli ich spotka, i nie moze ich porzucic¢ (patrz ,Porzuca-
nie Przyjaciét i Przedmiotéw” na stronie 16 w instrukcji do
gry podstawowej). Mozna jednak pozby¢ sie tych nieproszo-
nych towarzyszy na inne sposoby, np. odwiedzajac Przepasc
w Krainie Srodkowej.

KARTY KIORE STAJA SIE PRZYJACIOEMI

Niektére karty i specjalne zdolnosci pozwalaja Poszukiwaczo-
wi zabra¢ karty jako Przyjaciét, nawet jesli rodzaj karty jest
inny. Na przyktad specjalna zdolno$¢ Minstrela pozwala mu
oczarowywac Zwierzeta, aby przytaczaty sie do niego jako
Przyjaciele. Poszukiwacz, ktéry ma w swoim obszarze gry
takich Przyjaciot, traktuje ich jak normalnych Przyjaciét,

z wyjatkiem tego, ze nie moze ich porzucic. Jesli inny Poszu-
kiwacz posiada zdolnos¢, ktéra wptywa na Przyjaciét, nie
moze on wybrac karty ktéra stata si¢ Przyjacielem.

Przykiad: Poszukiwacz nie moze rzucic Zaklecia Mesmeryzmu, aby
zabrac jedno ze Zwierzqt oczarowanych przez Minstrela, poniewaz jest
ono Przyjacielem_jedynie dla Minstrela.

Jesli Poszukiwacz zostanie zmuszony do porzucenia lub pozo-
stawienia karty, ktdra stata sie Przyjacielem (np. na obszarze
Celi w Podziemiach, przez zamian¢ w Ropuche albo jesli
Poszukiwacz zostanie zabity), zamiast tego nalezy odrzuci¢
takiego Przyjaciela.

KARTY KIORE WALCZA ZAMIAST
POSZUKIWACZA

Karty, ktére walczg zamiast Poszukiwacza, zapewniajg
normalne nagrody, bez ryzyka zwigzanego z przegranym
atakiem, tak jak opisano to ponizej.

WALKA ZAMIAST POSZUKIWACZA
KONTRA POSZUKIWACZE

Jesli karta walczy zamiast Poszukiwacza i wygra walke lub
walke psychiczng przeciwko Poszukiwaczowi, zwyciezca
moze zazadac¢ normalnej nagrody, takiej jak Przedmiot, ztoto
lub zmuszenie przeciwnika do utraty zycia.

Jesli karta walczy zamiast Poszukiwacza i przegra walke lub
walke psychiczng przeciwko Poszukiwaczowi, zwycigzca nie
moze zazadac nagrody.

Jesli karty walczg zamiast obu Poszukiwaczy, zaden z nich
nie moze zazadac nagrody.

WALKA ZAMIAST POSZUKIWACZA
KONTRA ISTOTY

Jesli karta walczy zamiast Poszukiwacza i wygra walke
lub walke psychiczng przeciwko istocie, Poszukiwacz moze

zazadac normalnej nagrody, takiej jak zatrzymanie Wroga
jako trofeum, chyba ze co innego wynika z tresci karty.

Jesli karta walczy zamiast Poszukiwacza i przegra walke lub
walke psychiczng przeciwko istocie, Poszukiwacz nie traci
zycia ani nie pada ofiarg zadnych innych efektéw, jednak po
rozstrzygnieciu walki, jego tura natychmiast si¢ koczy.

Przykiad: Poszukiwacz spotyka Sukuba i rzuca Zaklecie Przyzwania
Sztormowego Kruka, aby Kruk walczyt zamiast niego. Sztormowy
Kruk przegrywa walkg, a tura Poszukiwacza natychmiast sig koriczy.
Pomimo tego, Poszukiwacz nie traci Zycia, Zetonu Mocy, ani nie
umieszcza zetonu Mocy na karcie Sukuba.

CEL ZAKLECIA

Poszukiwacz nie moze rzuci¢ Zaklecia, jesli nie ma ono odpo-
wiedniego celu. Poszukiwacz nie moze dobrowolnie odrzucic
Zaklecia, aby sie go pozby¢.

Przykiad: Poszukiwacz posiada Zaklecie Mesmeryzmu, dzigki ktoremu
moze zabrac Przyjaciela innemu Poszukiwaczowi. Jesli Zaden Z_jego
przechwnikow nie ma Przyjaciol, nie moze rzucic Mesmeryzmu, aby
pozhyc sig tego Zaklecia, poniewaz nie mozna wyznaczyc odpowied-
niego celu.

EFEKTY RUCHU

Niektére karty, efekty, a nawet Krainy zmieniajg ruch Poszu-
kiwacza. Wigkszos¢ Zakle¢ i specjalnych zdolnosci, ktérych
uzywaja Poszukiwacze, aby zmienic ruch, posiadaja jeden

7 ponizszych zwrotow:

« ,zamiast rzucac koscig za ruch”

* ,zamiast normalnego ruchu”

ZAMIAST RZUCAC KOSCIA ZA RUCH

Aby Poszukiwacz mégt skorzystac z efektu ,zamiast rzucac
kosScig za ruch”, musi mie¢ mozliwos¢ rzutu koscia za ruch
zgodnie z normalnymi zasadami. W przeciwnym wypadku,
nie moze skorzystac z takiego efektu.

Przykiad: Poszukiwacz ma Przyjaciela Poltergeista, ktory spowalnia
_Jjego ruch do 1 obszaru na ture. Poszukiwacz nie moze skorzystac
Z ustug Przyjaciela Czlowiek Dziczy, ktorego karta zawiera zwrot
,Zamiast rzucac kosciq za ruch” , poniewaz automatycznie porusza
Sig 0 1 obszar, zamiast rzucac koscig za ruch.

ZAMIAST NORMALNEGO RUCHU

Jesli Poszukiwacz moze si¢ poruszy¢ (niezaleznie w jaki
sposob), moze skorzystac z efektu ,zamiast normalnego




Ty TOre — . e

Przykiad: Tresc karty Plaszcz Pior mowi: ,Zamiast normalnego ruchu
mozesz odrzucic Plaszcz Pior, aby przesungc sig na dowolny obszar

W tej samej Krainie”. Poszukiwacz znajdujqcy sie w Krainie Wewnetrz-
nej moze uzyc Ptaszcza Pior, aby przeniesc sig na Korong Wtadzy,
poniewaz karta posiada zwrot ,zamiast normalnego ruchu”.

Jesli Poszukiwacz nie moze si¢ poruszyc lub musi sprawdzic
czy moze to zrobi¢ (np. bedac uwiezionym w Swigtyni), nie
moze skorzystac z zadnych efektéw ruchu. Nalezy zauwa-
7y¢C, ze Poszukiwacze znajdujacy sie na Koronie Wtadzy nie
poruszaja sie, dlatego nie moga skorzystac z zadnych efektéw
ruchu.

L OSOWE ODRZUCANIE

Jesli efekt lub spotkanie zmusza Poszukiwacza do odrzucenia
kart w sposéb losowy, powinien zastosowac si¢ do poniz-
szych punktow:

« Jesli wszystkie karty majg ten sam rewers, nalezy je
potasowac i roztozy¢ zakryte. Nastepnie gracz po jego
lewej stronie losuje jedng z nich i jg odrzuca.

« Jesli gracz posiada 6 lub mniej kart, uktada karty w
szeregu i rzuca koScig. Nastepnie odlicza karte zgodnie
z uzyskanym wynikiem, zaczynajac za kazdym razem
od lewej strony. Te karte nalezy odrzucic.

Przykiad: Poszukiwacz wyrzucit ,5”, zatem odrzucona zostqje
piqgta karta od lewey.

« Jesli karty majq rézny rewers (np. karty Przygody

i karty Ekwipunku), nalezy policzy¢ wszystkie loso-
wane karty i potasowac pod stotem i utworzy¢ z nich
stos. Gracz po jego lewej stronie méwi na gtos liczbe
z przedziatu od 1 do liczby réwnej liczbie losowanych
kart. Nastepnie gracz odlicza karte zgodnie z liczba
podang przez sasiada, zaczynajac od wierzchu stosu.
Te karte nalezy odrzucic.

Przyktad: Poszukiwacz posiada 8 Przedmiotow, z ktorych jeden musi
zostac odrzucony. Bierze te Przedmioty i tasuje je pod Stotem. Gracz po
_jego lewej wywoluje liczbe 3. Nastgpnie bierze trzecig karte z wierzchu
stosu I jq odrzuca.

EFEKTY ROWNOCZESNE

Jesli dwie lub wiecej zdolnosci lub efektéw jest aktywowanych
w tym samym czasie, gracz ktérego tura wtasnie sie odbywa,
decyduje o ich kolejnosci.

Przyklad: Zaklecie Uroku powodyje utrate 1 punktu Zycia kazdego Po-
Szukiwacza, ktory trafi na obszar, na ktorym zngjduje sie to Zaklecie.
Specjalna zdolnosc Druida zapewnia mu tyle Zaklec, na ile pozwala
mu_jego Moc, za kazdym razem gdy trafi na obszar Puszczy. Jesli
Druid trafi na obszar Puszczy, na ktorym znajduje Sie Zaklecie Uroku,
to on decyduje, czy najpierw utraci Zycie, czy otrzyma Zaklecia.

TALISMAN
MAGIA 1 MIECZ

OBSZARY PLANSZY

GOSPODA

P1: Jezeli Poszukiwacz, podczas wizyty w Gospodzie, wyrzucit
»3", ale nie posiada ztota, to czy bedzie musiat poniesc innq
kare?

O: Nie.

P2: Podczas wizyty w Gospodzie Poszukiwacz wyrzucit ,, 5.
Jego nastepnym ruchem moze byc teleportacja na dowolny
obszar w Krainie Zewnetrznej. Nastepnie stracit swojg nastep-
nq ture. Czy nadal moze byc teleportowany podczas swgjego
nqjblizszego ruchu?

O: Tak.
JASKINIA CZAROWNIKA

P1: Jezeli Poszukiwacz wykonat zadanie, zostat teleportowany
do Jaskini Czarownika i otrzymat swojq nagrode, to czy moze

od razu podjqc sie nowego zadania lub spotkac innego Poszu-
kiwacza zngjdujgcego si¢ na tym obszarze?

0: Nie, gdy Poszukiwacz zostanie teleportowany i otrzyma
Talizman, nie moze juz odby¢ zadnego spotkania - jego tura
dobiega korca.

P2: Gdy Poszukiwacz, w trakcie wykonywania zadania, otrzy-
mat Talizman, to czy nadal bedzie musiat wypetnic to zadanie?

O: Tak.

P3: Jezeli Poszukiwacz wykonat zadanie podczas Zamieci, to
czy mimo to zostanie teleportowany do Jaskini Czarownika?

O: Tak.

P4: Poszukiwacz podjqt si¢ wykonania zadania, ale zostat
zabity. Czy gracz zachowuje to zadanie?

O: Nie.
KORONA WEADZY

P1: Czy Poszukiwacz moze zabrac zloto, Przedmioty i Przyja-
ciot zngjdyjacych sie na Koronie Wiadzy?

O: Tak, o ile nie ma tam innych Poszukiwaczy. Jesli na
Koronie Wtadzy znajduje si¢ inny Poszukiwacz, nalezy
odby¢ z nim spotkanie, zamiast rozpatrywac obszar. Jesli na
Koronie Wtadzy nie znajduje si¢ zaden inny Poszukiwacz,




nalezy rozpatrzyc wszystkie karty znajdujace si¢ na obsza-
rze, zgodnie z normalnymi zasadami (patrz ,Spotkania” na
stronie 9 w instrukcji do gry podstawowe;j).

P2: Kiedy Poszukiwacz spotyka innego Poszukiwacza na
Koronie Wtadzy, musi on zaatakowac tego Poszukiwacza, czy
moze zamiast tego uzyc na nim_jednej ze swoich specjalnych
zdolnosci?

0: Poszukiwacz moze wybrac czy bedzie atakowal, czy uzyje
jednej ze swoich specjalnych zdolnosci na tym Poszukiwaczu.

P3: Czy Poszukiwacz moze rzucic Zaklecie Rozkazu, nawet jesli
Jjego Moc jest nizsza niz 3?

O: Tak.

P4: Czy Ropucha moze rzucic Zaklecie Rozkazu?

O: Nie.

P5: Czy Poszukiwacz znajdujqcy sie Koronie Wiladzy moze
rzucic Zaklecie Zakrzywienia Czasu?

O: Tak.

MIASTO

P1: Czy Poszukiwacz moze odbyc spotkanie, ktorego nie moze
wypetnic (np. odwiedzic Cyrulika, jesli posiada przyngjmniej
tyle punktow Zycia, ile wynosi jego poczqtkowa wartosc)?

O: Nie. Jesli Poszukiwacz chce odwiedzic Cyrulika, musi
wydac co najmniej 1 sztuke ztota, aby odzyskac Zycie (musi
posiada¢ mniej punktéw Zycia od swojej poczatkowej warto-
Sci). Jesli Poszukiwacz chce odwiedzi¢ Alchemika, musi za-
mienic co najmniej jeden ze swoich Przedmiotéw w ztoto. Jesli
zaden z powyzszych warunkéw nie moze byc spetniony, Po-
szukiwacz odbywajacy spotkanie w MieScie musi odwiedzi¢
Czarodziejke. JeSli Poszukiwacz odbywa spotkanie w Wiosce,
musi wybrac to, ktére jest w stanie wypetnic; w przeciwnym
wypadku musi odwiedzi¢ Mistyka.

PRZEKLETA POLANA

P1: Czy efekty wynikajqce z polecenia Przekletej Polany majq
wplyw na Poszukiwacza, ktory tam trafit, nawet jesli ten zde-
cydowat sie spotkac innego Poszukiwacza?

O: Nie. Takie efekty majg wptyw na Poszukiwacza jedynie
wtedy, gdy zdecyduje sie on odby¢ spotkanie wynikajgce

7 tego obszaru. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze polecenie zawarte
na obszarze Doliny Ognia wymaga, aby Poszukiwacz posia-
dat Talizman zanim tam trafi. Nawet jesli Poszukiwacz zde-
cyduje sie spotkac innego Poszukiwacza na obszarze Doliny
Ognia, nadal musi posiadac Talizman, aby tam wejsc.

PUSTYNIA

P1: Czy Poszukiwacz, ktory trafi na Pustynie i zdecyduje sie
spotkac innego Poszukiwacza zamiast odhywac spotkanie wy-
nikgjqgce z poleceri tego obszaru, nadal traci Zycie?

O: Nie.
RUINY

P1: Czy Poszukiwacz po wylosowaniu pierwszej karty Przy-
gody moze porzucic Przedmiot lub Przyjaciela, aby unikngc
losowania drugiej karty?

O: Tak. Nalezy przy tym pamietac, ze jeSli Poszukiwacz

porzuci Przedmiot lub Przyjaciela, nie bedzie mégt go ponow-
nie zabra¢ podczas tej samej tury.

SWIATYNIA
P1: Poszukiwacz zamieniony w Ropuche podczas modlitwy wy-

rzucit ,,5”. Czy mimo zamiany w Ropuche nadal bedzie musiat
rzucac kosciq, aby sie uwolnic?

O: Tak. Jesli wyrzuci ,4", ,5" lub ,6", bedzie musiat poruszy¢
sie o jeden obszar.

P2: Poszukiwacz podczas modlitwy wyrzucit , 10", ale nie zde-
cydowat sig zabrac Talizmanu. Czy bedzie musiat umiescic jego
karte na obszarze Swiqtyni?

O: Tak.

KARTY POSZUKIWACZY
CZAROWNICA

P1: Jesli Czarownica probyje omamic Poszukiwacza, na ktorego
obszar trafi, moze rowniez go zaatakowac?

0: Nie. Kiedy Poszukiwacz spotyka innego Poszukiwacza,
moze go albo zaatakowad, albo uzy¢ na nim swojej specjalnej
zdolnoSci.

P2: Jesli Czarownica probuje omamic Poszukiwacza i jej sig to
nie uda, moze go zaatakowac?

O: Nie.
DRUID

P1: Druid wylosowat karte Zdarzenia, ktorej efekt zaleZy od
charakteru Poszukiwacza. Czy moze w tym momencie zmienic
swdj charakter, aby dostosowac go do tego Zdarzenia?

O: Tak.
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P2: Druid trafit na obszar Puszczy. Czy moze dobrac Zaklecia,
zanim rozpatrzy tam jakiekolwiek spotkanie?

O: Tak.
MINSTREL

P1: Czy Zwierze, ktorego Minstrelowi nie udato si¢ oczarowac,
atakuje go?

O: Nie.

P2: Czy Minstrel mozZe w tej samej turze zaatakowac Zwierze,
ktorego nie udato mu si¢ oczarowac?

O: Nie.

P3: Minstrel przebywajqgc na obszarze Ruin wylosowat Smoka
i Przedmiot. Jesli Minstrel nie atakyje Smoka, jest to jefnozna
czne z tym, Ze go unika (co pozwala mu zabrac Przedmiot)?

O: Nie. Nie atakowanie Zwierzecia lub Smoka nie jest trakto-
wane jako wymykanie sie. JeSli Poszukiwacz podczas spo-
tkania wynikajacego z obszaru nie pokona lub nie wymknie
sie wszystkim Wrogom, nie bedzie mégt wzia¢ zadnego
Przedmiotu.

ZABOJCA

PI: Czy Zabgjca moze probowac zasztyletowac kazdq istote,
ktorq spotka (niezaleznie od tego, czy spotkanie to wynika

z polecenia obszaru, wlasnie wylosowanej karty lub odkrytej
Juz karty)?

O: Tak.

P2: Czy Zabgjca moze probowac zasztyletowac jednoczesnie
dwoch (lub wiecej) Wrogow, atakujqcych w tej samej walce?

O: Tak.
KARTY PRZYGOD
AMULET

P1: Czy Przedmioty, Przyjaciele, Zaklecia oraz ztoto posiadane
przez Poszukiwacza mogq byc celem Zaklec, jesli wsrod jego
Przedmiotow zngjdyje sie Amulet?

O: Nie.
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FONTANNA MADROSCI
PI1: Czy Poszukiwacz moze rozpatrzyc Fontanne Madrosci w tej

samej turze, w ktorej jq wylosowat z talii Przygod?

O: Tak. Inne podobne Miejsca rozpatruje si¢ w ten sam
Sposob.

KSIAZE | KSIEZNICZKA

PI1: Poszukiwacz majqc wsrod Przyjaciot Ksiecia lub Ksiez-
niczke, podczas wizyty w Zamku odzyskat za darmo 2 punkty
Zycia. Czy moze w tej samej turze wymienic jegojjej karte na 3
sztuki zlota?

O: Tak.

KULA JASNOWIDZENIA

P1: Filozof zdecydowat si¢ odrzucic odkrytq karte Przygody

i w jej miejsce wylosowac nowq. Czy moze uzyc Kuli Jasnowi-
dzenia, aby odrzucic te nowaq karte i wylosowac w jej miejsce
kolejng?

O: Tak.

P2: Wrozka zdecydowata sie odrzucic wylosowanq karte
Przygody i w jej miejsce wylosowac nowq. Czy moze uzyc Kuli
Jasnowidzenia, aby odrzucic te nowq karte i wylosowac w jej
miejsce kolejng?

O: Tak.

P3: Poszukiwacz uZywa Kuli Jasnowidzenia, aby odrzucic
karte i wylosowac w jej miejsce kolejnqg. Czy moze rzucic Zakle-
cie Niewidzialnosci, aby uniknqgc wtasnie wylosowanej karty?

O: Tak
PUSTELNIK_

PI1: Pustelnik pojawit sie na obszarze, na ktorym zostat wylo-
sowany. Czy Poszukiwacz, ktory go wylosowat moze otrzymac
Talizman w tej samej turze?

O: Tak.
ROZDZKA

PI1: Dzigki Rozdzce Poszukiwacz zawsze posiada przyngjmniej

Jjedno Zaklecie. Czarnoksieznik ma takq samaq specjalng zdol-

P2: Czy Poszukiwacz moze rzucic Zaklecie Niewidzialnosci, aby  nosc. lle Zaklec zawsze bedzie posiadac Czarnoksigznik, jesli

wymknqc sie Poszukiwaczowi, ktory posiada Amulet?

O: Tak, Zaklecie Niewidzialnosci jest rzucane na Poszukiwa-
cza, ktéry chee sie wymknac.

wsrod jego Przedmiotow znajduje sie¢ Rozdzka?

O: Tylko jedno Zaklecie.




RUNICENY MIECZ

PI1: Poszukiwacz pokonat w walce innego Poszukiwacza

i zmusit go do utraty punktu Zycia. Pokonany Poszukiwacz za-
pobiegt tej utracie (dzigki Pancerzowi lub Zakleciu Ocalenia).
Czy zwyciezca moze otrzymac 1 punkt Zycia, jesli w tej walce
uzywat Runicznego Miecza?

O: Nie.
TRATWA

P1: Jesli Poszukiwacz zdobedzie tratwe, czy wlicza sie jg do
limitu Przedmiotow posiadanych przez tego Poszukiwacza?

0: Tak. Jesli Poszukiwacz wybuduje lub zdobedzie tratwe,
musi jg zachowac jako Przedmiot do poczatku swojej nastep-
nej tury.

P2: Zlodziej trafia na obszar innego Poszukiwacza, ktory
zdobyt tratwe. Czy moze jq ukrasc? Jesli tak, to kiedy moze
UZyc tratwy?

O: Tak. Zamiast normalnie si¢ poruszy¢, Ztodziej moze uzy¢
tratwy na poczatku swojej nastepnej tury. Po tym jak Po-
szukiwacz zdecyduje si¢ jej uzy¢ lub nie, niezaleznie od jego
wyboru, tratwe nalezy odtozy¢ na stos odrzuconych kart
Przygdd lub z powrotem do talii kart Ekwipunku.

ZJAWA

P1: Jezeli Zjawa pgjawi si¢ na obszarze, na ktorym Poszuki-
wacz jg wylosowat, to czy musi jq spotkac w tej turze?

O: Tak.

KARTY ZAKLEC
CIOS PSIONICZNY

P1: Poszukiwacz znajdyjqcy sie na obszarze Otchtani podczas
walki z Diabtami uzyt Zaklecia Ciosu psionicznego. Czy dziata-
nie tego Zaklecia ma wplyw na wszystkie Diably?

O: Nie. Spotkanie z kazdym Diabtem jest traktowane jako
osobna walka.

P2: Mnich uZywa podczas walki swojej wewnetrznej wiary,
aby dodac do Sily swgjq poczqtkowq wartosc Mocy. Czy moze
rzucic Zaklecie Ciosu psionicznego, aby ponownie dodac do
Sity swojq poczatkowq wartosc Mocy w tej samej walce?

O: Tak.

LIKWIDACJA

PI1: Czy Poszukiwacz moze rzucic Zaklecie Likwidacji na
samego siebie?

0: Tak, o ile w tym momencie posiada jeszcze co najmniej
jedno Zaklecie.

P2: Czy Poszukiwac moze rzucic Zaklecie Likwidacji na Poszu-
kiwacza, ktory nie posiada Zadnego Zaklecia?

O: Nie.
ROZPROSZENIE MAGII

P1: Czy Poszukiwacz moze uzyc Zaklecia Rozproszenia magii,
aby zniwelowac efekt innego Zaklecia rzuconego przez samego
siebie?

O: Tak.

P2: Czy Poszukiwacz moze zniwelowac efekt Zaklecia Rozkazu
lub Przypadku po rzuceniu kosciq za takie Zaklecie?

O: Nie, Zaklecia Rozproszenia magii mozna uzyc tylko przed
wykonaniem rzutu.

TELEPORTAGCJA

P1: Poszukiwacz rzucit na siebie Zaklecie Teleportacji, ktorego
efekt zostat nastepnie zniwelowany przez Zaklecie Rozpro-
szenia magii. Czy w tym wypadku moze rzucic kosciq za swgj
ruch?

O: Tak.
UZDROWIENIE

P1: Czy Poszukiwacz mozZe uZyc Zaklecia Uzdrowienia w mo-
mencie, kiedy traci ostatni punkt Zycia?

O: Nie, Poszukiwacz musi posiadac przynajmniej jeden punkt
Zycia, aby odzyskiwac lub otrzymywac punkty Zycia.

ZNISZCZENIE

PI1: Poszukiwacz zakoriczyt swdj ruch na obszarze nakazujq-
cym graczowi wylosowac 1 karte. Nastepnie rzucit Zaklecie
Zniszczenia na karte zngjdyjacq sie na tym obszarze. Czy musi
losowac kolejnq karte Przygody?

0: Tak, o ile zdecydowat sie odby¢ spotkanie wynikajgce
7 tego obszaru.

P2: Czy Poszukiwacz, ktory znajduje si¢ na planszy gtownej,
moze rzucic Zaklecie Zniszczenia na karte zngjdujqcq sie
w Krainie Podziemi?

O: Tak.
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ZNISZCZENIE MAGII PONURY ZNIWIARZ
P1: Czy Poszukiwacz moze rzucic Zaklecie Rozkazu w czasie P1: Gdy Poszukiwacz uZywa konia w celu okreslenia liczhy
dziatania Zaklecia Zniszczenia magii? obszarow, o ktdre moze sie poruszyc, to czy wynik ,,1” na
) ktorejkolwiek z kosci upowaznia do poruszenia Ponurego
O: Nie. Zniwiarza?
P2: Poszukiwacz posiada Talizman. Czy moze wkroczyc do 0: Nie, uzywajgc konia Poszukiwacz sumuje wyniki obu
Doliny Ognia w czasie dziatania Zaklecia Zniszczenia magiiz ~ kosci, podczas gdy Ponury Zniwiarz porusza si¢ jedynie
wtedy, gdy gracz wyrzuci naturalng ,,1” na pojedynczej koSci.
O: Tak.
P2: Jezeli Amazonka uzywa swej specjalnej zdolnosci i rzuca
l{()ZSZEl{ZENIE dwoma koscmi za ruch, to czy moze poruszyc Ponurego Zni-
- wiarza, jezeli na ktorejkolwiek z kosci wypadnie ,,17?
ZNIWIARZ 0: Jedynie wtedy, gdy jako wartos¢ ruchu wybierze te koS¢,
na ktérej uzyskata ,1".
I@.RTY POSZUIQ/VVACZY P3: Gdy Poszukiwacz uzZywa punktu Losu, by przerzucic kosc
MEDRZEC za swdj ruch, to czy bedzie mogt poruszyc Ponurego Zniwia-
rza, jezeli w nowym rzucie wypadnie ,,1”?
PI: Gdy Medrzec otrzymuje Zaklecie na poczatku swojej tury, O: Tak, poniewaz rzut ten byt naturalny, a nie byt modyfiko-
to czy moze je rzucic w tej samej turze? wany poprzez dodawanie do niego lub odejmowanie od niego
réznych wartosci.
O: Tak.
P4: Jezeli Poszukiwacz wyrzucit ,1” za swgj ruch, potem zdecy-
MROCZNA @LTYST@ dowat si¢ wydac punkt Losu, aby przerzucic Rosc, to czy wciqz
moze poruszyc Ponurego Zniwiarza?
PI: Czy Mroczna Kultystka otrzyma dar od Sit Ciemnosci, gdy
pokona innego Poszukiwacza w walce i zmusi go do utraty 0: Tylko wtedy, gdy na przerzuconym rzucie znow wypadnie
punktu Zycia, a ten zapobiegnie tej utracie (dzigki Pancerzowi  »1".
lub Zakleciu Ocalenia)?
i P5; Jezeli gracz wyrzuci ,,5” podczas sprawdzania jaki wplyw
O: Nie. bedzie miat Ponury Zniwiarz, to czy moze teleportowac go do
innej Krainy?
P2: Jezeli dwie karty Wrogow z tym samym numerem spotka- )
nia walczq w jakiejkolwiek walce jako jeden Wrdg, to czy po 0: Tak, Ponury Zniwiarz nie moze teleportowac si¢ jedynie do
ich pokonaniu Mroczna Kultystka otrzymyje dwa dary od Sit ~ Wewnetrznej Krainy.
Ciemnosci, czy tylko jeden?
P6: Czy Ponury Zniwiarz moze wkroczyc do Podziemi?
0: Tylko jeden dar.
O: Tak, Ponury Zniwiarz moze wchodzi¢ do oraz wchodzié
RYCERZ z Podziemi na doktadnie takich samych zasadach jak Poszu-
kiwacze. Wyjatek: kiedy Ponury Zniwiarz dotrze do Skarbca,
PI: Czy Druid o Neutralnym lub Ztym Charakterze (lub Neu- musi sie teleportowac na dowolny obszar w dowolnej Krainie
tralny albo Zly Poszukiwacz posiadajqcy Kostur Druida) moze ~ (ale nie w Wewnetrznej Krainie) i zakoriczy¢ tam swéj ruch.
uniknqc Rycerza, ktory trafit na ten sam obszar co on i zade- ~ Gracz, Ktory poruszat Ponurego Zniwiarza, wybiera na jaki
klarowat, ze go atakuje, poprzez zmiane swego Charakteru na  Obszar si¢ on teleportuje.
Dobry? .
O: Nie, zaraz po deklaracji ataku ze strony Rycerza zmiana K LTY P RZY D
Charakteru nie wptywa juz na sam atak. Druid moze zmienic KAD
swdj Charakter na Dobry zaraz po tym, gdy Rycerz zakoriczyt A EM
swoj ruch na obszarze, ale przed ogloszeniem przez gracza, P1: jesli Poszukiwacz odwiedza Akademie, to czy moze wydac
czy jego Poszukiwacz bedzie badat obszar lub tez odbedzie 6 sztuk ztota i stracic 2 tury, aby otrzymac 1 punkt Sily
spotkanie z Poszukiwaczem, ktéry sie tam znajduje. i 1 punkt Mocy?
| O: Tak. |




BOZEK

P1: Poszukiwacz zostat uwieziony przez Bozka. Jesli karta
Bozka zostanie przeniesiona lub odrzucona, to czy Poszuki-
wacz nadal musi rzucac kosciq, aby sie uwolnic?

O: Nie. Poszukiwacz automatycznie uwalnia sie.
CERBER

P1: Jezeli Cerber zngjduje si¢ na Tajemnych Wrotach, to czy
Poszukiwacz musi stanqc doktadnie na nich, by moc walczyc
z Cerberem, czy tez bedzie mogt go zaatakowac przekraczgjge
Tgjemne Wrota z Krainy Srodkowej do Krainy Wewnetrznej?

0: Poszukiwacz musi stang¢ doktadnie na obszarze Tajem-
nych Wrét, by méc walczy¢ z Cerberem. Jezeli Poszukiwacz
pokona Cerbera, moze prébowac wywazy¢ Tajemne Wrota

W swojej nastepnej turze, zgodnie z normalnymi zasadami.

P2: Jezeli Poszukiwacz rzucit Zaklecie Przemieszczenia na
Cerbera i umiescit go na innym obszarze, to czy wciqz musi go
zabic, aby probowac wywaZyc Tajemne Wrota?

O: Nie, w takim przypadku Cerber nie pilnuje juz Tajemnych
Wrot.

P3: Jezeli Poszukiwacz pokona Wiadce Otchiani, to czy moze
przeniesc sie na Rowniny Grozy, podczas gdy Tajemnych Wrot
pilnuyje Cerber?

0: Tak, Cerber pilnuje wejscia do Krainy Wewnetrznej jedynie
przez Tajemne Wrota.

DZIN

PI: Czy na Zaklecia, ktore sq w posiadaniu Dzina, majq wplyw
Zaklecia Magiczny cyklon i Likwidacja?

O: Nie.

P2: Czy DZin moze rzucac swoje Zaklecia podczas dziatania

Zaklecia Zniszczenia magii lub gdy jego Poszukiwacz posiada
Amulet?

O: Nie.

P3: Czy Wrozka moze podgladac Zaklecia, ktore zngjdyjq sie
w posiadaniu Dzina?

O: Nie.

P4: Jezeli Dzin zostanie porzucony na obszarze, zatrzymuje
swaje Zaklecia czy muszq one zostac odrzucone?

0: Dzin zatrzymuje swoje Zaklecia. Poszukiwacz, ktéry zabie-

rze porzuconego Dzina jako Przyjaciela, zatrzymuje go razem

z dotychczasowymi Zakleciami; Dzin nie losuje dodatkowych
| Zakleé, aby miat ich w sumie 3.

P5: Czy Dzin moze rzucac Zaklecia, gdy jego Poszukiwacz
posiada Moc mnigjszq niz 3?

O: Tak.

P6: Czy Zaklecia rzucane przez Dzina zmniejszqjq limit Zaklec,
ktore Poszukiwacz moze rzucic podczas swojej tury?

O: Nie. Nalezy zauwazyc, ze okreslenie ,Zaklecia traktuj tak,
jakby$ sam je rzucat” bierze sie pod uwage, jesli efekt odnosi
sie do Poszukiwacza, ktéry rzuca Zaklecie (np. Zaklecie
Odbicia).

EKOR

P1: Ekor zngjduje si¢ na obszarze razem z innym Wrogiem,
ktory posiada taki sam numer spotkania, co on, wiec walczq
razem. Poszukiwacz, ktory posiada Site wiekszq niz 2, spotyka
tych Wrogow. Czy Ekor nadal ucieka o 1 obszar w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara, zamiast wdawania si¢
w walke?

O: Tak.
GOBLINSK] HFOWCA

PI: Czy Poszukiwacz, ktory walczy jednoczesnie z Gobliriskim
towcq oraz Traperem, rzuca kosciq za swdj atak?

O: Nie. Efekt Trapera ma pierwszenstwo przed efektem Go-
blinskiego towcy.

P2: Czy Poszukiwacz, ktory walczy jednoczesnie z Gobliriskim
towcq oraz Gobliniskim snajperem, rzuca kosciq za swaj atak?

O: Nie. Efekt Goblifiskiego snajpera ma pierwszefistwo przed
efektem Goblifiskiego fowcy.

P3: Czy Wojownik moze uzyc swojej specjalnej zdolnosci
podczas walki z Gobliriskim towcq?

0: Nie, Wojownik musi rzuci¢ w tej walce dwoma ko$¢mi
i wybrac nizszy wynik.

LASKA WEADZY

PI: Czy Poszukiwacz moze uzZyc Laski Wtadzy by zniewolic
Mimika (lub Sobowtora)?

0: Tak, zniewolony Mimik (lub Sobowtér) posiada takg samg
catkowitg Site jak przeciwnik z ktérym Poszukiwacz walczy
w walce, wiec dodaje jego wlasng catkowitg Site do swojej.
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PRZEPOWIEDNIA

P1: Podczas dziatania Przepowiedni Poszukiwacz koriczy swgj
ruch na obszarze, ktory nakazuje wylosowac 1 karte. Na tym
obszarze znajdyje sie juz odkryta karta Przygody. Czy Poszuki-
wacz musi wylosowac kolejnqg karte Przygody?

O: Tak.
RUMAK

P1: Jezeli Poszukiwacz zostat pokonany w walce, ale zapobiegt
utracie punktu Zycia (dzieki Pancerzowi lub Zakleciu Ocale-
nia), to czy wciqz musi odrzucic rumaka?

O: Nie.
STRASZYDEO

P1: Jezeli Poszukiwacz ma_jednoczesnie Straszydio oraz Btazna
za Przyjaciot, to czy jego rzuty ataku sq pomniejszane o 2?

O: Tak.

TREDOWATY

P: Czy Tredowaty moze poruszyc sig kilka razy w jednej turze?
0: Tak.
TRZESIENIE ZIEMI

P1: Jezeli Poszukiwacz wyciqgnqt Trzesienie ziemi razem
z innq kartq Przygody, to czy podlega ona wptywowi tego
trzesienia?

O: Nie, Trzgsienie ziemi wptywa jedynie na juz odkryte karty
na planszy.

UKRYTA KIESZEN

PI: Czy na Ukrytq kieszeni lub Przedmiot zngjdyjqgcy sie w niej
wplywajq Trqba powietrzna oraz Zaklecia Podmuchu wiatru,
Strzaskania i Transmutacji?

0: Tak.

P2: Jesli Poszukiwacz straci Ukrytq kieszen, traci rowniez
Jakies Przedmioty, ktore si¢ w niej zngjdowaty?

0: Jezeli Poszukiwacz straci Ukrytg kieszen, musi porzucic¢ na
obecnym obszarze wszystkie (wybrane przez niego) Przed-
mioty, ktérych nie bedzie mégt uniesc.

P3: Czy Kupiec handlyjgc moze sprzedac swgj Przedmiot za
Ukrytq kieszen lub Przedmiot zngjdujqcy sie w niej?

O: Nie.
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ZABOJCA DEMONOW

PI1: Poszukiwacz, ktory ma za Przyjaciela Zabdjce Demonow
koriczy swdj ruch na obszarze, ktory nakazyje wylosowac

1 karte. Na tym obszarze znqgjduje sig juz odkryta karta Przy-
gody. Czy musi on losowac kolejnqg karte, jezeli zdecyduje sie
odbyc spotkanie wynikgjqgce z tego obszaru?

O: Tak.
P2: Jezeli w trakcie dziatania Przepowiedni Poszukiwacz ma

za Przyjaciela Zabgjce Demonow, to czy musi losowac o dwie
karty wiecej niz jest to wymagane?

O: Tak.

P3: Czy Poszukiwacz moze zadecydowac, zZe nie uzywa zdolno-
Sci Zabgjcy Demonow i losyje liczbe kart zgodnq z poleceniem?

O: Nie. Poszukiwacz, ktéry ma za Przyjaciela Zabdjce
Demondw, zawsze musi losowac o 1 karte wiecej, niz jest to
wymagane. Jezeli Poszukiwacz nie chce losowac¢ dodatkowej
karty, musi porzuci¢ Zabdjce Demondw.

KARTY ZAKLEC
ODBICIE

PI: Czy Poszukiwacz moze rzucic Zaklecie Odbicia aby anulo-
wac efekt Zaklecia Unieruchomienie?

O: Tak.
OGNISTA KULA

P1: Czy Wrog zabity za pomocq Zaklecia Ognistej kuli moze
zostac zabrany jako trofeum?

O: Tak.
PRZENIESIENIE

PI1: Czy Poszukiwacz moze rzucic Zaklecie Przeniesienia

w Krainie Wewnetrznej? Jesli tak, to czy mozZe zamienic sie
miejscami z Poszukiwaczem, ktory aktualnie znajduje si¢ na
Koronie Wtadzy?

O: Tak. Poszukiwacz nie potrzebuje Talizmanu, aby zamienic
sie miejscami z Poszukiwaczem, ktéry znajduje si¢ na Koronie
Wiadzy, ale musi go posiadac, jezeli chce zamienic si¢ miej-
scami z Poszukiwaczem, ktéry znajduje si¢ w Dolinie Ognia.

P2: Czy Poszukiwacz moze rzucic Zaklecie Przeniesienia na
Poszukiwacza, ktory zngjdyje sie na tym samym obszarze, co
Poszukiwacz rzucgjqcy Zaklecie Przeniesienia?

O: Nie.




ZAKLECIE OREZA

P1: Czy Zaklecie oreZza moze zostac rzucone na Bron, ktora juz
Jjest Magicznym Przedmiotem?

O: Tak.
ZMYLENIE KIERUNKU

P1: Czy Zaklecie Zmylenie kierunku moze zostac rzucone na
Poszukiwacza zngjdujgcego sie w Wewnetrznej Krainie?

O: Tak, jednak nie moze ono by¢ rzucone na Poszukiwacza,
ktéry aktualnie znajduje si¢ na Koronie Wiadzy albo zdecydo-
wat sie zawrdcic. Poszukiwacz, ktéry rzucit Zaklecie Zmyle-
nia kierunku na Poszukiwacza znajdujgcego si¢ w Krainie
Wewnetrznej, moze wybrac czy poruszy tego Poszukiwacza

o jeden obszar na przdéd, czy o jeden obszar z powrotem

w kierunku Réwnin Grozy.

Jezeli gracz poruszy takiego Poszukiwacza o jeden obszar

z powrotem w kierunku Réwnin Grozy, Poszukiwacz nie
rozpatruje tego obszaru. Taki ruch nie jest traktowany jako
odwrét. W takim przypadku w nastepnej turze Poszukiwacz
moze normalnie kontynuowac swéj ruch w kierunku Korony

ROZSZERZENIE

PODZIEMIA

KARTY POSZUKIWACZY
CYGANKA

P1: Czy Cyganka moze zabierac Zaklecia ze stosu kart odrzuco-
nych, ktore zostaly rzucone przez Dzina lub Pierscieni Zaklec?

O: Tak.

GLADIATOR.

P1: Czy Gladiator mozZe trenowac Przyjaciot, ktorzy juz dodajq
swojq Site w walce (np. Kolosa lub Najemnika)?

O: Tak.

ZAWADIAKA

P1: Jezeli Zawadiaka pokonat Jaskiniowego trolla, ktory na-
Stepnie sig zregenerowat, to czy moze nadal odbyc dodatkowq
ture?

O: Nie.

P2: Zawadiaka wygrywa walke, odbywa swq dodatkowq ture,
w ktorej znow wygrywa walke. Czy odbywa kolejnqg dodatko-
waq ture?

O: Nie. Zawadiaka moze skorzystac ze swojej zdolnosci tylko
raz na ture wszystkich graczy.

KARTY PRZYGOD
MIESZKANCY MROKU

PI: Czy Wrozka moze uzywac swojej specjalnej zdolnosci
podczas dziatania Mieszkaricow Mroku?

0: Tak. Moze odrzucic¢ karte Podziemi i w jej miejsce wyloso-
wac nowa.

KARTY PODZIEMI
KROL GOBLINOW

P1: Jezeli Ghoul wskrzesi Krola goblinow i uzyje go w walce, to
czy gobliny oraz hobgobliny zwiekszqgjq jego Site?

O: Tak.

POCHODNIA

PI: Czy Poszukiwacz moze uzZyc pochodni i rzucic dwoma
koscmi w Komnacie Ciemnosci?

O: Nie.
ZEOSLIWY SKRZAT

PI1: Czy Ztosliwy skrzat moze teleportowac jeden z losowych
Przedmiotow, ktore zngjdyjq sie w Ukrytej kieszeni albo
w Bezdennej Torbie?

O: Tak.

ZYWA STATUA

P1: Poszukiwacz walczy rownoczesnie z Zywq statuq oraz Ja-
skiniowym goblinem. Posiadajq oni ten sam numer spotkania,
wiec ich Sita sumuyje sie. Jezeli Poszukiwacz ich pokona, nie
uzywajqc Broni, ktora bytaby Magicznym Przedmiotem, to czy
walka nadal koriczy si¢ remisem?

O: Tak.
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KARTY SKARBOW KARTY ALTERNATYWNYCH
BEZDENNA TORBA ZAKONCZEN
P: Poszukiwacz posiadagjqcy Bezdennq Torbe podczas dziatania ZADANIA CZAROWNIKA
Zaklecia Zniszczenia magii lub odbywajqgc spotkanie na Prze-
kletej Polanie nie moze uZywac Magicznych Przedmiotow. Czy  PI: Poszukiwacz musi odrzucic swoje zadania Czarownika na
traci jakies Przedmioty, ktore znajdujq sic w Bezdennej Torbie?  skutek efektu Fatszywego Graala lub Poszukiwacza chwaty.
Czy musi odrzucic rowniez swoje wykonane zadania?
O: Poszukiwacz musi porzucic¢ na obecnym obszarze wszyst-
kie (wybrane przez niego) Przedmioty, ktérych nie bedzie O: Nie. Zakryte karty zadan przypominajg jedynie ile zadan
mogt uniesc. wykonat Poszukiwacz. Nie znajduja sie one w grze i nie wy-
wierajg na nie wptywu efekty odnoszace si¢ do zadan.
MECHANICZNA SOWA i
P1: Czy Poszukiwacz moze uzyc Mechanicznej Sowy jednocze- l{() ZSZEl{ZENIE GORY
Snie z koniem lub Zakleciem Przyspieszenia? T
0: Nie. KARTY POSZUKIWACZY
GORAL
Rp ZSZEl{ZENIE P: Jesli Goral szarzuje w walce i wygra jq, to czy jego tura
OLOWA LODU  mome
I@ O: Nie. Kiedy Géral szarzuje, kontynuuje swojg ture normal-
nie, po czym traci swojg nastepng ture.
KARTY PRZYGODY KARTY RELIKTOW
JEZIORO WIZJI ARNKELL
P: Czy Poszukiwacz, ktory posiada juz jakies zadanie Cza- P: Czy Poszukiwacz, ktory uzywa Arnkella w Krainie We-
rownika i odwiedzi Jezioro Wizji, moze podjqc sie kolejnego wnetrznej, moze przeniesc si¢ na obszar Korony Wiadzy?
zadania?
O: Tak.
O: Tylko jezeli gracze korzystaja z wariantu Wymiana
zadan. SZPON FURI
PRZECHERA P: Poszukiwacz pokonat innego Poszukiwacza w walce psy-
chicznej. Czy moze on uzyc drugiej zdolnosci Szponu Furii, aby
P1: Czy Poszukiwacz, ktory pokonat Przechere, moze zabrac uniemoZliwic przegranemu Poszukiwaczowi uzZycie Pancerza,
innemu Poszukiwaczowi Bezdennq Torbe, Ukrytq kieszen lub aby ochronic sie przed utratq Zycia?
Przedmiot znagjdyjqcy sie w nich?
O: Nie. Szpon Furii moze zosta¢ wykorzystany jedynie
O: Tak. w walce.
P2: Poszukiwacz pokonal Przechere i zabrat innemu Poszuki- ~ AMULET WEADCY WIATRU
waczowi Bezdennq Torbe lub Ukrytq kieszen. Co naleZy zrobic
z Przedmiotami, ktore sie w nich zngjdowaty? P: Poszukiwacz pokonat innego Poszukiwacza w walce. Czy
) 5 ) ) LN _ . moZe on uzyc drugiej zdolnosci Amuletu Wtadcy Wiatru, aby
O: Przedmioty, ktorych Poszukiwacz nie bedzie mogt uniesC,  uniemoztiwic przegranemu Poszukiwaczowi uzycie Pancerza,
nalezy porzuci¢ na obecnym obszarze (wybrane przez tego aby ochronic sie przed utratq Zycia?
Poszukiwacza).
O: Nie. Amulet Wtadcy Wiatru moze zosta¢ wykorzystany
jedynie w walce psychicznej.
| |
o _— — -_"-.-




KARTY ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN
REKA ZAGELADY

P: Jesli Poszukiwacz wyrzuci wynik 2-5 za Reke Zagtady, to
czy moze zabrac ztoto, Przedmioty i Przyjaciot zngjdujqce sie
na Koronie Wtadzy?

O: Tak, po rozparzeniu efektéw Reki Zagtady.

KRAINA GOR
ROZPADLINA

P: Poszukiwacz, w wyniku spotkania z innym Poszukiwaczem,
musiat porzucic karty na obszarze Rozpadliny. Czy na koricu
tury nalezy je odrzucic?

O: Nie. Polecenia na obszarze wywierajg swéj wptyw wtedy,
gdy Poszukiwacz odbywa spotkanie zwigzane z nim, a nie
z innym Poszukiwaczem.

ROZSZERZENIE

PANI JEZIORA
KARTY POSZUKIWACZY

BEEDNY RYCERZ
PI: Btedny Rycerz wspomaogt dwoch Poszukiwaczy, zanim przy-
szta kolej na jego ture. lle tur musi stracic?

O: 2 tury.

ROZSZERZENIE SMOK]

SMOCZA WIEZA

P1: Jezeli karta lub specjalna zdolnosc wptywa na Wrogow
Smokow, to czy mozna jej uzyc podczas spotkania z Wrogiem
Smokiem w Smoczej WiezZy?

O: Tak.

P2: Poszukiwacz uzywa w Smoczej WieZy Arnkella lub Plasz-
cza Pior, aby przeniesc sie na dowolny obszar, zamiast po-
ruszyc sie normalnie. Czy porusza si¢ przed czy po tym, jak
rozpatrzy karty Smokow, ktore spotkat?

O: Po rozpatrzeniu kart.




