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MIEJSKA LEGENDA
Dawno, dawno temu potezny czarnoksigznik,
Z pomocq magicznej korony wykutej w Dolinie
Ognia, panowat nad krainami Magii | Miecza.
Wszystkie stworzenia wiedzialy, Ze ich Zycie

i Smierc zalezne sq od kaprysu wtadcy. I nikt
procz niego nie miat na to wplywu.

Z czasem czarnoksieznik uswiadomit sobie, ze
nadchodzi koniec jego Zywota. Nie widzgc

w nikim swojego nastepcy, zdecydowat sig ukryc
Korong Wtadzy w Dolinie Ognia. Miata tam
oczekiwac na kogos dostatecznie odwaznego

i poteznego, aby mogt posigsc ten legendarny
artefakt.

Kres rzqdow czarodzigja byt zaczqtkiem panosze-
nia si¢ potworow i dzikich bestii. Na porzqdku
dziennym byly napady i grabieze matych wiosek,
rozsianych po catej okolicy. Mieszkaricy tych
osad szybko zrozumieli, Ze swdj los muszq wzigc
we wlasne rece.

Trafhym pomystem na poprawe bezpieczeristwa
migjscowej ludnosci okazato sig zgromadzenie
w wigkszym skupisku, ktore mozna byto tatwigj
bronic przed intruzami. Zapoczgtkowato to
rozwgj gospodarki i kultury, a w Roricu przero-
dzilo sie w gwarnq kraing, nazywang po prostu
,Miastem”.

Mineto wiele lat od smierci czarnoksigznika.
Garstka nieulgknionych bohaterow wiasnie
rozpoczeta poszukiwania Korony Wiadzy. Dia
tych kilku smiatkow Miasto jest migiscem
kryjacym wielkie mozliwosci, ale i rownie wielkie
zagrozenie. Przemierzajac ulice, przyjezdni
napotkajq tutqj najlepszych rzemiesinikow,
zamoznych kupcow, bezwzglednych przestep-
cow i tgjemniczych niezngjomych. Liczne sklepy
oferujq zbroje, orez, wierzchowce i inne towary.
Mozna tu nabyc zaczarowane przedmioty,
mikstury oraz zaklecia. Pobierajgc wiasciwe
nauki mozna wzmocnic ciato { umyst, a przepo-
wiednie pozwolg poznac nadchodzqcy los.

Dla tych, ktdrzy posiadgjq troche zlota na
zbyciu, wizyta w Miescie moze okazac sig najlep-
Sszym sposobem na przetrwanie podczas dalszej

podrozy po najgroznigjszych krainach krolestwa.
Okazje kryjace si¢ w murach Miasta mogq prze-
wazyc szale Zycia i Smierci w Dolinie Ognia!

OPIS ROZSZERZENIA

Swiat Magii i Miecza otaczaja cztery wielkie krélestwa znane
jako Kramvy. Kazda z nich stanowi nowe wyzwanie dla
dzielnych awanturnikéw. To rozszerzenie pozwala graczom
wkroczy¢ w jedno z takich miejsc — Kraing Miasta.

CEL GRY

Cel gry pozostaje taki sam jak w podstawowej grze TALI-
SMAN: MAGIA I MIECZ. Poszukiwacze muszg dotrze¢ do

Korony Wiadzy (znajdujacej sie w centrum planszy), a nastep

nie, rzucajac Zaklecia Rozkazu, wyeliminowac pozostatych
Poszukiwaczy z gry.

ELEMENTY

Rozszerzenie Miasto skiada si¢ z nastepujacych elementow:

Instrukcja

1 plansza Miasta

168 matych kart, w tym:
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82 karty Miasta

12 kart Zbrojowni

12 kart Chowancoéw

16 kart Magicznego Emporium
16 kart Eliksiréw

8 kart Stajni

18 kart Listéw Gornczych

4 karty Neutralnego Charakteru

3 karty Alternatywnych Zakonczen

6 kart Poszukiwaczy

6 plastikowych figurek
Poszukiwaczy
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PRZEGLAD ELEMENTOW

Ponizej znajduje si¢ krétki opis wszystkich elementéw.

PLANSZA MIASTA

Plansza Miasta (nazywana ,Kraing”")
przedstawia gwarng metropolie kuszaca
nieograniczonymi mozliwo$ciami tych,
ktérzy sg na tyle sprytni, aby je wyko-
rzystad, i na tyle silni, aby zachowac je
dla siebie. Handel, bogactwo i przygoda
czekaja za jego murami.

KARTY MIASTA

W tym rozszerzeniu znajduja
sie 82 karty Miasta, w tym
nowe Zdarzenia, Wrogowie,
Nieznajomi, Przedmioty, Przy-
jaciele i Miejsca. Karty Miasta
sgq podobne do kart Przygdd \
z gry podstawowej, ale spotkajq je tylko ci Poszukiwacze,
ktérzy odwiedza Miasto.

KARTY
ZBROJOWNI

Ta talia zawiera 12 kart wyso-
kiej jakoSci broni i pancerzy
pochodzacych z najlepszych
kuZni w krélestwie. Przedmioty
z tej talii mozna naby¢ w Zbrojowni.

KARTY
CHOWANCOW

Ta talia sktada sie z 12 kart
niezwyktych gatunkéw, pocho-
dzacych z przeréznych zakat-
kéw Swiata Magii i Miecza. Te
stworzenia to wyjatkowe zwierzaki, stuzace swoim wtasci-
cielom niepowtarzalnymi zdolnoSciami. Chowancéw mozna
zakupi¢ w Menazerii.

KARTY
MAGICZNEGO
EMPORIUM

Ta talia zawiera 16 kart potez-
nych przedmiotéw o tajemnej mocy, ktére mozna kupi¢ w
Magicznym Emporium. Przedmioty te sa na wagg ztota dla
kazdego poczatkujgcego czarodzieja.

KARTY ELIKSIROW

Talia ta sktada si¢ z 16 kart
dziwnych i nierzadko ulotnych
mikstur, ktére sg warzone

w Aptece. Niektdre eliksiry
moga wywotywac nieoczekiwa-
ne efekty uboczne. Te o$mielaja
sie spozy¢ jedynie najodwaz-
niejsi lub najbardziej lekkomysl-
ni Poszukiwacze.

KARTY STAJNI

W sktad 8 kart Stajni wchodza
wierzchowce i inne juczne
zwierzeta, ktére Poszukiwacz
moze zakupic¢ w Stajni.

KARTY LISTOW
GONCZYCH

Te 18 kart oferuje Poszukiwa-
czom wysokie nagrody, jesli
tylko uda im sig¢ je odebrac.
Listy Goricze mozna uzyskac
w Miejskiej Bramie.

KARTY NEUTRALNEGO
CHARAKTERU

Cztery karty Neutralnego Charakteru stuza

do oznaczenia tego Charakteru Poszukiwacza
(jesli jest aktualnie inny, niz ten wskazany na
karcie Poszukiwacza).

KARTY ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Te trzy karty Alternatyw-
nych Zakonczen zastepu-
ja podstawowe warunki
zwyciestwa, dajac graczom
nowe mozliwosci na ukon-
czenie gry.

KARTY POSZUKIWACZY

Kazda z 6 kart Poszukiwa-
czy opisuje inng postac i jej
specjalne zdolnosci, dajac
graczom jeszcze wiekszy
wybdr swoich bohateréw.



o K 4 Kazdej karcie Poszukiwacza odpowiada plastikowa figurka,
2 ktoéra bedzie przedstawiac jego potozenie na planszy.
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YMBOL MIASTA

Karty z rozszerzenia Miasto zostaly ozna-
CZONE SYMBOLEM ROZSZERZENIA. W ten sposéb
bedzie je mozna tatwo odréznic od kart
pochodzacych z gry podstawowe;j.
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KORZYSTANIE TYLKO
Z CZESCI MIASTA

catos¢, ale podczas swoich rozgrywek gracze
moga wykorzystywac jedynie cze$¢ zawartych
tu elementéw. Zwtaszcza karty Poszukiwaczy
i Alternatywnych Zakonczen nadaja sie do
samodzielnego wykorzystania, z pomini¢ciem
innych, nowych kart oraz planszy Miasta.

Rozszerzenie Miasto zostato przewidziane jako

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Miasto, podczas przygotowania
do gry nalezy dokonac ponizszych zmian:

. Umieszczenie planszy rozszerzenia: Nowg plansze Miasta

nalezy umiesci¢ obok planszy gtéwnej z gry podstawowej, tak
jak pokazano to na ponizszym rysunku.

. Przygotowanie talii sklepéw: Talie Eliksirow i Chowaricow

nalezy potasowac. Nastepnie nalezy umiescic zakryte talie
Eliksiréw (A), Magicznego Emporium (B), Zbrojowni (C), Chowan-
céw (D) oraz Stajni (E) obok odpowiadajgcych im obszaréw na
planszy Miasta, tak jak pokazano to na ponizszym rysunku.

. Przygotowanie Listéw Gornczych: Tali¢ Listow Goriczych

nalezy potasowac i umiesci¢ zakrytq obok planszy Miasta.
Nastepnie nalezy wylosowac trzy karty Listéw Goriczych i umie-
Sci¢ odkryte na obszarze Miejskiej Bramy.

. Przygotowanie talii Miasta: Tali¢ Miasta nalezy potasowac

i umiescic zakrytq obok planszy Miasta. Karty Neutralnego
Charakteru nalezy pozostawi¢ w pudetku do czasu, az nie beda
potrzebne w trakcie rozgrywki.

. Przygotowanie karty Alternatywnego Zakoficzenia (opcjo-
nalnie): Jesli gracze chcg wykorzystac opcjonalne karty Alter-
natywnych Zakonczen, jeden z nich powinien je potasowac,

a nastepnie wylosowac jedng i umiesci¢ na obszarze Korony
Wiadzy (patrz ,Karty Alternatywnych Zakonczen” na stronie 9).




ZASADY ROZSZERZENIA

Podczas rozgrywki w Talisman: Magig i Miecz 7 rozszerze-
niem Miasto podstawowe zasady gry nie ulegaja zmianie, a
celem gry jest nadal zdobycie Korony Wtadzy i wyelimino-
wanie pozostatych graczy. Jedyne nowe zasady to te, ktére

dotyczg wkraczania do Krainy Miasta i podrézowania po niej.

Te zasady znajdujg si¢ ponizej.

OPIS PLANSZY
MIASTA

Plansza miasta sktada si¢ z obszaréw ulic oraz
obszaréw sklepow, ktére zostaty opisane ponize;.

OBSZARY ULIC
Obszary ulic tworzg petle wokdot Miasta. Kazdy
obszar ulicy zawiera strzatke wskazujaca
kierunek, w ktérym Poszukiwacz musi si¢ ‘

poruszac podczas podrézy po planszy Miasta.

OBSZARY SKLEPOW
Obszary sklepéw mieszczg si¢ przy zewnetrznym
brzegu planszy Miasta. Na kazdy z tych
obszaréw mozna wejs¢ jedynie z sasiedniego
obszaru ulicy. Obszar ulicy uwaza si¢ za
sasiadujacy ze sklepem, jesli posiada z nim
wspdlng krawed?z.

WEJSCIE DO MIASTA

Kraina Miasta fgczy sie z podstawowa, gtéwna plansza Tali-
sman: Magii i Miecza na obszarze Miasta. Poszukiwacz moze
wej$¢ do Krainy Miasta po prostu przesuwajac si¢ bezposred-
nio z obszaru Miasta na planszy gtéwnej na obszar Miejskiej
Bramy na planszy Miasta (oczywiscie, jesli jego ruch mu na to
pozwala).

Wejscie do Krainy Miasta poprzez obszar Miasta jest catkowicie
opcjonalne. Poszukiwacze moga zdecydowac si¢ nie wchodzic
do Krainy Miasta i dalej podrézowac po Zewnetrznej Krainie.
Kiedy Poszukiwacze koriczg swdj ruch na obszarze Miasta w
Zewnetrznej Krainie, muszg normalnie odby¢ tam spotkanie.

RUCH W MIESCIE

Aby poruszac si¢ po Miescie, Poszukiwacze
normalnie rzucajg jedng koscig i przesuwajg si¢
o liczbe obszaréw zgodng z wynikiem rzutu.
Kazdy obszar ulicy na planszy Miasta zostat
oznaczony strzatka. Te strzatki wskazujg, w
ktérym kierunku Poszukiwacze muszg sie poru-
sza¢, podrézujac po obszarach ulic. Poszukiwacze
nie mogg poruszac sie w kierunku przeciwnym
do tego, ktory wskazuja strzatki, chyba ze jakas
zdolnos¢ lub efekt zmusi ich do takiego ruchu.

Poszukiwacze mogg wchodzic do sklepu z sgsia-
dujacego z nim obszaru kosztem jednego punktu
ruchu. Poszukiwacze moga wejs¢ do sklepu, jesli
tylko ruch im na to pozwala; jesli si¢ na to decy-
duja, pozostate punkty ruchu przepadaja.

Jesli Poszukiwacz rozpoczyna swoja ture w sklepie, musi wydac
jeden punkt ruchu, aby przesunac si¢ na sasiedni obszar ulicy.
Poszukiwacz nie moze poruszy¢ si¢ bezposrednio do sklepu
obok. Najpierw musi wyjs¢ ze sklepu, w ktérym sie znajduje, na
sasiedni obszar ulicy, a nastepnie moze poruszy¢ si¢ do innego
sklepu (o ile ruch mu na to pozwala).

Jesli Poszukiwacz rozpoczyna swoja ture w sklepie, podczas tej
tury nie moze ponownie wejsc do tego samego sklepu. Oczywi-
Scie moze wejsS¢ do dowolnego innego sklepu, o ile ruch mu na to
pozwala.

OPUSZCZANIE MIASTA

Niektére spotkania w Miescie dadzg Poszukiwaczom mozliwos¢
opuszczenia Miasta i powrotu na gtéwna plansze. Oprécz tych
spotkar, jedynym sposobem na opuszczenie Miasta jest odwiedze-
nie Nabrzeza lub wejscie na obszar Miasta poprzez obszar Miejskiej
Bramy. Poszukiwacz nie musi trafi¢ doktadnie na obszar Miejskiej
Bramy, aby opusci¢ Miasto. Jesli decyduje sie opusci¢ Miasto tg droga
i moze sie ruszy¢ poza obszar Miasta na planszy gtéwnej, musi
zdecydowad, czy po Krainie Zewnetrznej bedzie podrézowat zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara czy w kierunku przeciwnym.

Poszukiwacz, ktéry rozpoczyna swoja ture na obszarze Miej-
skiej Bramy, moze zdecydowac si¢ opusci¢ Miasto lub kontynu-
owac swdj ruch po Krainie Miasta w kierunku, ktéry wskazuja
strzatki znajdujgce sie na obszarach.




PRZYKEAD WCHODZENIA DO MIASTA

towca Nagrdd rozpoczyna swojg ture na obszarze Lasu. Rzuca koscig za swéj ruch
i uzyskuje ,,5”. Decyduje sie poruszy¢ w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara przez obszar Miasta na obszar Miejskiej Bramy.

Nastepnie Lowca Nagrdd kontynuuje swéj ruch po Miescie, gdzie ostatecznie trafia
na Krolewski Zautek.

PUSZCZA PUSZCZA
‘WYLOSUU | KARTE
Nie losujesz Karty, jesl Jaka$ juz sig
wtaj znajduje
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Majsterkowicz rozpoczyna swojq ture na
Ulicy Szlacheckiej. Rzuca koScig za swéj
ruch i uzyskuje ,2". Moze zakoriczy¢ swoj
ruch w Akademii (A), w Aptece (B) lub na
Bulwarze Zywiotakéw (C).

Nalezy zwroci¢ uwage, ze Majsterkowicz nie
moze przesungc sie na Plac Swiatynny (D),
poniewaz nie moze poruszac sie w kierunku
przeciwnym do tego, ktéry wskazujq
strzatki na obszarach ulic.

Szynkarka rozpoczyna swojg ture na

Rogu Gadutéw. Rzuca koscig za swdj ruch

i uzyskuje ,4". Decyduje si¢ opusci¢ Miasto,
wychodzac przez Miejskg Brame

i kontynuowac swdj ruch na planszy gtéwnej.

Szynkarka decyduje si¢ kontynuowac swdj
ruch w Krainie Zewnetrznej w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara,
gdzie ostatecznie trafia na obszar Wzgorz.

Szynkarka mogtaby
réwniez zdecydowac
si¢ na ruch w
Krainie Zewnetrznej
w kierunku
przeciwnym do
ruchu wskazéwek
zegara, gdzie
ostatecznie trafitaby
na obszar Lasu.




SPOTKANIA W SKLEPACH

Jesli Poszukiwacz wchodzi do sklepu, musi odbyc¢ spotkanie
wynikajace z obszaru sklepu lub spotkac Poszukiwacza,
ktory sie tam znajduje. Jesli Poszukiwacz odbywa spotkanie
wynikajace z obszaru sklepu, musi wykonac znajdujace si¢
na nim polecenia (takie jak zakup karty lub wykonanie akcji).
Poszukiwacz nie moze wejs¢ do sklepu i ,nic nie robic¢”.

WYKORZYSTYWANIE
KART MIASTA

Karty Miasta sa podobne do kart Przygdd, ale mogg je
spotkac tylko Poszukiwacze odwiedzajacy Miasto.

MIASTO

Miejskie mury zapewniajg mieszkadicom
bezpieczne i stosunkowo komfortowe
| zycie. Niczego jednak nie ma za darmo.
| Ten, kto kontroluje Miasto, jest w stanie
i czerpa¢ pokazne zyski za te gwarancje

| Dbezpieczenstwa.

Wielu walczy o dominacje na ulicach Miasta.
Ostatecznie o wptywach decydujq pienigdze.
Prawdziwg wtadze sprawuja nie urzednicy

i uprawnione organy, a miejskie gildie. Najbar-
dziej wptywowe z nich skupiajg zabdjcow,
ztodziei i Kupcow.

Gildie te sg réwnie zamozne, co niebezpieczne.
Nie dopuszczajg mozliwoSci sprzeciwu wobec
ich zasad ani zagrozenia wobec Zrédta ich
utrzymania. Tych, ktérzy sprawiajg problemy,
najzwyczajniej wtracaja do wiezienia, na czas
blizej nieokreslony.

W skrajnych przypadkach cztonkowie gildii
wyznaczajg nagrode za gtowe swoich przeciw-
nikéw. Zorientowali si¢ bowiem, Ze ignoro-
wanie jakiejkolwiek zniewagi nie sprzyja ich
interesom. Nierzadko trafiaja sie chetni, ktérzy
chca przystuzyc sie autorytetowi i przy okazji
zarobi¢ troche grosza.

LOSOWANIE KART W MIESCIE

Poszukiwacze znajdujacy sie na obszarach ulic, ktérzy otrzy-
majg polecenie wylosowania kart, zawsze losujg karty Miasta
(a nie Przygdd). Ta zasada dziata nawet wtedy, kiedy karty
lub specjalne zdolnosci nakazujg graczom wylosowac jedng
lub wigcej ,kart Przygdd”.

Jesli w Krainie Miasta zostanie spotkana karta, ktéra zawiera
polecenie lub efekt odwotujacy sie do kart Przygdd, zamiast
nich wptywa na karty Miasta.

SPECJALNE ZDOLNOSCI WPEY WAJACE
NA KARTY PRZYGOD W MIESCIE

Kiedy Poszukiwacz znajduje si¢ w Krainie Miasta, specjalne
zdolnosci i efekty, ktére wptywaja na karty Przygdd, dzia-

faja inaczej, niz gdyby stosowac je w Krainach Zewnetrznej,
Srodkowej i Wewnetrznej. W Miescie takie zdolnosci i efekty

wptywaja na karty z talii Miasta (a nie Przygdd).

Na przykiad, spegialna zdolnosc Wrozki pozwala jej podczas
losowania kart Przygod odrzucic jedng, wybrang karte,

a potem wylosowac w jej migisce nowq. W Krainach planszy
glownej ta zdolnosc dotyczytaby kart z talii Przygod,
natomiast w Miescie zdolnosc ta dotyczy kart z talii Miasta.

LISTY GONCZE

Listy Goricze sg dostepne dla wszystkich Poszukiwaczy,
ktorzy odwiedza Miejska Brame (co wynika z polecenia tego
obszaru). Poszukiwacze mogg kupi¢ dowolne Listy Goncze
znajdujace sie na tym obszarze (ptacac za kazdy jedng sztuke
ztota) lub odebrac nagrode¢ za Listy Gonicze znajdujace si¢ na
tym obszarze (patrz ,Odbieranie nagréd” ponizej). Jesli Poszu-
kiwacz kupi List Goriczy, moze odebra¢ nagrode w dowolnym
momencie podczas swojej tury.

ODBIERANIE NAGROD

W kazdej nazwie karty Listu Goficzego
wymieniony jest cel. Celem mogg by¢ Wrogo-
wie danego rodzaju (Zwierze, Potwdr itp.) lub
Poszukiwacz o danym Charakterze (Dobrym,
Neutralnym lub Ztym).

POSZUKIWANY: "
POTWOR

Jesli celem Listu Gonczego sa Wrogowie
danego rodzaju, Poszukiwacz pod koniec
swojej tury moze odebra¢ nagrode, odrzuca-
jac dowolng licze swoich trofedw za Wrogdéw
wskazanego rodzaju. Poszukiwacz otrzymu-
je tyle zlota, ile wynosi faczna Sita lub Moc
odrzuconych Wrogdw, a nastepnie odrzuca
karte Listu Goficzego.

kidre odrzucisz.

POSZUKIWANY: *
NEUTRALNY POSEUKIWACE

Poszukiwacz posiadajacy karte Listu
Goriczego, ktorej celem jest Poszukiwacz
o danym Charakterze, moze odebra¢ nagrode
za te karte, jesli pokona w jakiejkolwiek
walce innego Poszukiwacza o wskazanym

ey
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Charakterze. Poszukiwacz, ktéry odbiera nagrode, rzuca koscig
i otrzymuje tyle ztota, ile wynika z rzutu, a nastepnie odrzuca karte
Listu Goriczego.

Jesli Poszukiwacz posiada dwie lub wiecej kart Listow Goriczych
tego samego celu, moze odebrac tylko jedng nagrode za dany cel. Na
przyktad, jesli Poszukiwacz posiada dwie karty Listéw Goriczych,
ktérych celem jest Zwierze i odrzuci jedno trofeum bedace Zwie-
rzeciem (Sita 3), moze odebrac tylko jedng nagrode i otrzymac

trzy sztuki ztota. Poszukiwacz nie moze wykorzystac obu Listéw
Goriczych za to samo trofeum, aby odebrac nagrode warta szes¢
sztuk ztota.

ODBIERANIA NAGRODY

Majsterkowicz odwiedza Miejskg Brame.
Znajduje si¢ na niej List Gonczy, ktérego celem
jest Zwierze.

W UKW ANES
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MESKA BRAMA

BULWAR ZYWIOLAROW

Majsterkowicz
posiada dwa

trofea za Wrogéw

— Zwierzeta:
Ogromnego szczura
(Sita 3) i Ogromna
muche (Sita 2).

Majsterkowicz decyduje sie odebra¢ nagrode
za oba te trofea, wartg 5 sztuk ztota. Odrzuca
trofea oraz List Goficzy. Na koniec swojej tury
losuje nowaq karte Listu Goriczego i umieszcza
ja na obszarze Miejskiej Bramy. Majsterkowicz
mogtby réwniez zdecydowac sie odebrac
nagrode za odrzucenie tylko jednego z tych
trofedw, ale otrzymatby wtedy mniej ztota.

KARTY ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Korzystanie z tych kart jest catkowicie opcjonalne, gracze
powinni ustali¢ przed rozpoczeciem gry, czy bedg z nich
korzystac. Z kart Alternatywnych Zakorczef znajdujacych
sie w rozszerzeniu Miasto mozna korzysta¢ wraz z kartami
Alternatywnych Zakorficzed z innych rozszerzefi.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie rozgrywki z kartami Alternatywnych Zakon-
czen zalezy od tego, ktory z dwoch wariantow gracze zdecy-
duja sie rozegrac. Gracze moga rozpocza¢ gre z jawnym lub
UkryTYM Alternatywnym Zakonczeniem.

WARIANT: JAWNE ZAKONCZENIE

Ten wariant wywiera na Poszukiwaczy duzy
wptyw i pozwala w trakcie rozgrywki przyjac
bardziej strategiczne podejscie.

Symbol
Jesli gracze skorzystajg z tego wariantu, gQWnaesy
powinni usungc z gry wszystkie karty Alternatywnych
Zakoniczen posiadajace w lewym gérnym rogu symbol niejaw-
nosci. Karty posiadajace taki symbol moga by¢ wykorzystane
jedynie w wariancie ukrytego zakonczenia.

Nastepnie gracze powinni na poczatku gry potasowac pozo-
state karty Alternatywnych Zakoficzen, a potem wylosowac
jedna i umiescic jg odkrytq na obszarze Korony Wtadzy na
Srodku planszy.

WARIANT: UKRYTE ZAKONCZENIE

Ten wariant okrasza rozgrywke szczypta
tajemnicy i jest bardziej pasjonujacy, gracze
nie wiedzg bowiem, jakie niebezpieczenistwa
czyhaja na ich Poszukiwaczy na obszarze
Korony Wiadzy, dopdki tam nie dotrg.

Symbol
Jawnosci
Jesli gracze skorzystaja z tego wariantu, powinni usungé
z gry wszystkie karty Alternatywnych Zakorniczen posiadajace
w lewym gérnym rogu symbol jawnosci. Karty posiadajace
taki symbol mogg by¢ wykorzystane jedynie w wariancie
jawnego zakonczenia.

Nastepnie gracze powinni na poczatku gry potasowac pozo-
state karty Alternatywnych Zakoniczen, a potem wylosowac
jedna i umiescic jg zakrytq na obszarze Korony Wtadzy na
Srodku planszy.

R ai;.an--



SPOTYKANIE
ALTERNATYWNYCH ZAKONCZEN

Karty Alternatywnych Zakoriczen zastepujg warunki
zwyciestwa z gry podstawowej i zapewniajg graczom inne,
odmienne sposoby na wygranie rozgrywki. Wykorzystujac
ten wariant, na obszarze Korony Wtadzy Poszukiwacze beda
musieli spotkac karte Alternatywnego Zakoficzenia i postepo-
wac zgodnie z wydrukowanymi na niej zasadami — nie beda
mogli rzuca¢ Zaklecia Rozkazu ani spotykac na tym obszarze
innych Poszukiwaczy, chyba ze dana karta Alternatywnego
Zakonczenia méwi co innego.

Pozostate zasady dotyczace Krainy Wewnetrznej nadal obowigzuja:

* Na istoty z Krainy Wewnetrznej (ani z kart Alternatyw-
nych Zakoniczen) nie dziatajg Zaklecia, nie mozna sig¢ tez
im wymykac.

* Poszukiwacz, ktéry trafi na obszar Korony Wtadzy,
przestaje sie poruszac — zamiast tego caty czas pozostaje
na tym obszarze, chyba ze dana karta Alternatywnego
Zakoniczenia méwi co innego.

e 0Od momentu, w ktérym jaki$ Poszukiwacz trafi na obszar
Korony Wtadzy, kazdy gracz, ktérego Poszukiwacz zosta-
nie zabity, zostaje wyeliminowany z gry.

Zazwyczaj karty Alternatywnych Zakonczef
wplywaja jedynie na Poszukiwaczy znajduja-
cych si¢ na obszarze Korony Wiadzy.

Wyjatek stanowia polecenia, przy ktérych
znajduje sie symbol gwiazdy — takie polecenia
wptywaja na wszystkich Poszukiwaczy, bez
wzgledu na to, w jakich Krainach si¢ znajduja
(w tym réwniez na Poszukiwaczy
przebywajacych na obszarze Korony Wtadzy).

INNE ZASADY

W tej czeSci instrukcji znajdujg si¢ zasady dotyczgce nowych
kart, specjalnych zdolnosci i polecert obszaréw Miasta.

DROBIA ZGI

Niektdre Przedmioty posiadajg
stowo-klucz Drobiazg wydru-
kowane powyzej specjalnej
zdolnosci karty. Traktuje si¢ je
tak samo, jak zwykte Przed-
mioty, z ta tylko réznica, ze nie
bierze si¢ ich pod uwage podczas
obliczania limitu posiadanych
Przedmiotéw. Poszukiwacz moze
posiadac cztery normalne Przed-
mioty, a dodatkowo dowolng
liczbe Drobiazgdw.

Symbol
Swiazdy

Drobiazgi, tak jak inne Przed-
mioty, mozna porzuci¢, odrzuci¢, ukra$¢ lub sprzedac.

RUCH ZGODNIE LUB
NIEZGODNIE Z KIERUNKIEM
RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA

Jesli polecenie nakazuje, aby karta lub Poszukiwacz RUSZYL
SIE ZGODNIE Z KIERUNKIEM RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA, nalezy
przesunac tego Poszukiwacza lub kart¢ na nastepny obszar
ulicy, w kierunku wskazywanym przez strzatki znajdujace sie
na wszystkich obszarach ulicy.

Jesli polecenie nakazuje, aby karta lub Poszukiwacz RUSZYL
SIE W KIERUNKU PRZECIWNYM DO RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA,
nalezy przesunac tego Poszukiwacza lub karte na poprzedni
obszar ulicy, w kierunku przeciwnym do tego, ktéry wskazuja
strzatki znajdujace si¢ na wszystkich obszarach ulicy.

WTRACENIE DO WIEZIENIA

Obszar Wiezienia nie jest obszarem sklepu ani obszarem
ulicy. Poszukiwacz nie moze dobrowolnie wejS¢ na ten obszar,
chyba Ze w efekcie gry lub spotkania zostanie wtracony do
Wiezienia. Kiedy Poszukiwacz zostaje wtracony do Wigzienia,
jego tura natychmiast sie koriczy.

Jesli Poszukiwacz rozpoczyna swojg ture w Wiezieniu, nie
rzuca koscig za swdj ruch. Zamiast tego musi rzuci¢ koScig

i poréwnac wynik z listg znajdujaca si¢ na obszarze Wiezie-
nia. Jesli Poszukiwaczowi nie powiedzie si¢ ucieczka, bedzie
musiat ponownie wykonac rzut podczas swojej nastepnej
tury. Poszukiwacze nie mogg wydostac sie z Wiezienia przy
pomocy zadnych efektéw ani specjalnych zdolnosci; jedynym
sposobem na wydostanie si¢ z Wiezienia jest ucieczka wyni-
kajaca z polecenia obszaru.

Poszukiwacze przebywajacy w Wiezieniu nie mogg sie spoty-
ka¢, jednak nadal podlegajaq efektom Zdarzen i mogg by¢
celem Zaklec.

TALIE SKLEPOW

Talie Zbrojowni, Magicznego Emporium, Chowancéw, Eliksi-
réw, Stajni, Listéw Gonczych i Ekwipunku nazywane sg
réwniez taliami sklepéw. Karty z talii sklepdw sg traktowane
tak, jak karty Przygdd, z tg réznicg, ze jesli zostajg odrzuco-
ne, wracajg na spéd odpowiedniej talii i ponownie sg dostep-
ne dla Poszukiwaczy. Jesli w jakim$ momencie gry zabraknie
kart danego rodzaju, nie bedg one w tym czasie dostepne.

Jesli spotkanie pozwala Poszukiwaczowi otrzymac lub zabra¢
karte z talii Eliksiréw, Chowancéw lub Listéw Goficzych za
darmo, musi wylosowac jg z wierzchu odpowiedniej talii.

Jesli spotkanie pozwala Poszukiwaczowi otrzymac lub zabra¢
karte z talii Zbrojowni, Magicznego Emporium, Stajni lub
Ekwipunku za darmo, wybiera karte, ktérg chce otrzymac.



POSZUKIWACZE
SZPIEG

Zdradziecki mistrz podstepu

I wnikliwy obserwator, ktory

za odpowiedniq ceng¢ sprzeda
kazdq tajemnice.

MAJSTERKOWICZ

Genialny konstruktor o przy-
Jaznym usposobieniu, ktorego
umyst ciggle pracyje na
petnych obrotach, a rece dtubig
w wymysinych mechanizmach,
aby tchngc w nie Zycie.

FOWCA INAGROD

Okrutny i bezlitosny oprawca,
ktory nie cofnie si¢ przed
niczym, aby wytropic swoje
oftary, niezaleznie od ceny,
Jakg wyznaczono za ich
Slowy.

WEAMYKOTKA

Sprytna i zwinna
wltamywaczka, ktora nigdy
nie okradtaby potrzebyjgcego,
ale z przyjemnosciq wykrad-
nie kosztownosci majetnemu
szlachcicowt.

SZYNKARKA

Urocza i radosna dziewoja,
ktora z zadziwigiqceq, finezjq
ugasi pragnienie kazdego
klienta, pozostawigjqc go
zawsze w dobrym nastroju.

ELEMENTALISTA

Zdyscyplinowany mistrz we
wladaniu sitami przyrody,
ktore dzieki hartowt ducha,
potrafi wykorzystac w kazdej
sytuacgji.

OPRACOWANIE

Projekt i opracowanie rozszerzenia: John Goodenough

Opracowanie gry Talisman: Magia i Miecz 4. Edycja: Bob Harris oraz John
Goodenough

Producent: Christopher Hosch
Redakcja O'Connor

Tekst fabularny: Tim Uren
Opracowanie graficzne: WiL Springer
Okladka: Ralph Horsley

Pozostate grafiki:: Ryan Barger, Bruno Balixa, Nora Brisotti, Massimiliano
Bertolini, Filip Burburan, Christopher Burdett, Felicia Cano, J.B. Casacop, Sidharth
Chaturvedi, Anna Christenson, Julie Dillon, Carolina Eade, Tom Garden,
Alexander Gustafson, Suzanne Helmigh, Paul (Prof) Herbert, Ralph Horsley,
Anna Ignatieva, Nicholas Kay, Matt Larson, Sam Manley, Mitchell Malloy, Jeremy
McHugh, R.J. Palmer, Ricardo Robles, Thom Scott, John Silva, Lee Smith, Alyn
Spiller, Florian Stitz, Fredrik Tyskerud, Adam Vehige, Frank Walls, S.C. Watson
oraz QipengZhang

Dodatkowe grafiki wykonane przez artystow gry Talisman: Magia i Miecz 4.
Edycja i jej rozszerzen.

Kierownik zarzadzajacy grafika: Andrew Navaro
Kierownictwo artystyczne: Mike Linnemann oraz Zo€ Robinson

Specjalne podziekowania: Bob Harris, Jon New, Richard Tatge i wszystkich
z Talisman Island!

Testerzy: Marcin “Nemomon” Chrostowski, Nicholas Frisbie, Andrea Goodenough,
Gregg Helmberger, William Ketter, Rob Kouba, Rachel Kronick, Jay Little, Katie
New, Jon New, Lori Richards, John Sanderson, Laramie Sasseville, Ronald Searby,
WiL Springer, Richard Tatge, Thorin Tatge, James Trainor, Tim Uren, Barac Wiley,
Clint Vogel, Kevin Wilson i Sara Yordanov

Koordynator licencji i rozwoju FFG: Deb Beck
Kierownictwo produkcji: Eric Knight
Projektant wykonawczy: Corey Konieczka
Producent wykonawczy: Michael Hurley
Wydawca: Christian T. Petersen

Wersja polska: Galakta 2013

Ttumaczenie: Grzegorz Jantos

Specjalne podzigkowania sktadamy wszystkim polskim fanom gry ZTalisman:
Magia i Miecz, ktérzy stuzyli nam nieoceniong pomocg podczas prac transla-
torskich nad tym rozszerzeniem.

GAMES WORKSHOP

Menedzer licencji: Owen Rees

Kierownik licencji: Jon Gillard

Kierownik prawny, licencji i produktéw strategicznych: Andy Jones
Kierownik wtasnosci intelektualnej: Alan Merrett

Talisman © Games Workshop Limited 1983,
1985, 1994, 2007. To rozszerzenie © Games
Workshop Limited 2012. Games Workshop,
Talisman, Miasto, logo powyzszych marek, a
takze wszystkie zwigzane z nimi marki, logo,

FANTASY FLIGHT SUPPLY

postacie, produkty i ilustracje z gry Talisman E

sg ® TM i/lub © Games Workshop Limited

1983-2013, w rézny sposéb zarejestrowane PROTECTIVE
w UK i/lub innych krajach $wiata. Te edycje CARD SLEEVES

wydaje na licencji Fantasy Flight Publishing
Inc. Fantasy Flight Games, Fantasy Flight
Supply i1 logoN FEG, to! znaki towarowe lubt W88 IERDI S

r , A
zastrzezone znaki towarowe Fantasy Flight , Dowdb
Publishing, Inc. Wszystkie prawa zastrzezone | ZAKUP
odpowiednim wtascicielom. | Talisman: Magiai Miecz |

Miasto

Internetowa spotecznosé, FAQ, pomoc i dodatko-  !mvio
we informacje znajdziecie w sieci pod adresem: 35616615390

www.Galakta.pl
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