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GLOSARIUSZ, KOMPONENTY

1 ATLAS PRZYGÓD

4 DWUSTRONNE PLANSZETKI PRZYGÓD 
1 STRONA NA KAŻDĄ PRZYGODĘ

1 KSIĘGA OPOWIEŚCI

43 KARTY AKCJI 15 KART TERENU 
10 STANDARDOWEGO, 5 JAŁOWEGO 

30 KART PRZEDMIOTU

12 SPECJALNYCH KART PRZYGÓD* 
1 ZMIANY PLANU, 6 UPROWADZONYCH, 3 FLOTY, 

1 AUSLOK, 1 PAŁACU KALIFA

10 KART ZNALEZISKA

12 KOŚCI 
3 KAŻDEGO KOLORU

30 KART WROGÓW 
10 POMNIEJSZYCH , 

10 PRZECIĘTNYCH , 8 POTĘŻNYCH , 
 2 POTWORNYCH 

60 KART WYDARZEŃ* 
10 GÓRSKICH , 10 WIEJSKICH ,  

10 PRZETRWANIA , 10 BOJOWYCH ,  
10 MORSKICH , 10 MAGICZNYCH 

1 INSTRUKCJA

1 ZNACZNIK RUNDY

1 ZNACZNIK STATKU*22



Ważne: Kafelki Polyomino 
mają dwa zastosowania: 
jako kafelki Ran i kafelki 
Wędrówki. Jeśli polecenie 
odnosi się do kafelka 
Rany lub Rany, oznacza 

to kafelek, który jest 
umieszczany lub otrzymywany 

jako Rana na obszarze 
Ran Bohatera lub na karcie 

Wroga. Jeśli polecenie 
odnosi się do kafelka 
Wędrówki, oznacza 
to kafelek Polyomino 

umieszczany na kartach 
Terenu na Ścieżce Wędrówki.

Uwaga: Komponenty uważane są za 
niewyczerpalne. Jeśli wyczerpie się pula 

komponentu, możecie użyć dowolnego 
zamiennika. Jeśli wyczerpie się talia kart, 

przetasujcie odpowiadający jej stos kart 
odrzuconych, aby utworzyć nową talię.
Uwaga 2: Komponenty oznaczone * 

są używane jedynie w niektórych Przygodach. 
Jeśli nie są pokazane w opisie Przygody, 
możecie zostawić je w pudełku. Zasady 

dotyczące tych komponentów są wyjaśnione 
w Opisach Przygód.
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KOMPONENTY

111 KAFELKÓW POLYOMINO (KAFELKI RAN I WĘDRÓWKI) 
9 , 9 , 9 , 9 , 9 , 12 , 12 , 21 , 21 

12 KOŚCI 
3 KAŻDEGO KOLORU

108 ZNACZNIKÓW ZASOBÓW 
18 BUDULCA , 18 RUDY , 18 POGŁOSEK , 

18 MAGII , 18 MOCY , 18 LOSU 

105 POZOSTAŁYCH ŻETONÓW 
15 BLOKADY , 18 PARAGRAFÓW , 15 ZBIERANIA ,  

6 PODWYŻSZONEGO KOSZTU , 9 POŚWIĘCENIA , 
21 ZAGROŻENIA , 12 ŹRÓDŁA  (PO 3 KAŻDEGO 

RODZAJU), 9 CELU* 

4 ZESTAWY BOHATERA, KAŻDY ZAWIERAJĄCY:

1 PLANSZĘ BOHATERA SKŁADAJĄCĄ SIĘ 
Z GÓRNEJ I DOLNEJ PLANSZY

1 KARTĘ UMIEJĘTNOŚCI 
BOHATERA 

AKTYWNA I NIEAKTYWNA STRONA

1 KARTĘ PRZEDMIOTU 
BOHATERA

1 ZNACZNIK WĘDRÓWKI

1 FIGURKĘ BOHATERA

51 ŻETONÓW WROGÓW 
12 POMNIEJSZYCH , 
12 PRZECIĘTNYCH , 

12 POTĘŻNYCH , 6 POTWORNYCH , 
9 MISTYCZNYCH* 

1 ZNACZNIK 
TORU PRZYGODY*

1 ZNACZNIK RUNDY

1 ZNACZNIK STATKU*

1 ZNACZNIK 
PIERWSZEGO GRACZA

4 ŻETONY AKCJI 
AKTYWNA STRONA , 

NIEAKTYWNA STRONA 

33



1. Wybierzcie Przygodę, w którą chcecie zagrać 
i otwórzcie Księgę Opowieści na stronie z Opi-
sem Przygody. Przeczytajcie go na głos a .

2. Otwórzcie Atlas Przygód na Mapie zgodnej 
z Opisem Przygody i połóżcie ją na środku ob-
szaru gry b .

3. Połóżcie wszystkie kafelki, kości, żetony i znacz-
niki po lewej stronie obszaru gry c , aby stwo-
rzyć pulę ogólną.

4. Połóżcie odpowiednią planszetkę Przygody po 
prawej stronie mapy d . Połóżcie znacznik Run-
dy ( ) na polu „1” na torze Rundy e .

5. Znajdźcie talie Wydarzeń pokazane w Opisie 
Przygody, przetasujcie każdą z nich osobno i po-
łóżcie nad planszetką Przygody f .

6. Przetasujcie karty Terenu i połóżcie talię pod 
Mapą, tak jak pokazano na przykładzie (będą 
używane do stworzenia Ścieżki Wędrówki) g . 
Odkryjcie wierzchnią kartę i połóżcie ją po pra-
wej stronie talii h .

7. Przetasujcie karty Znaleziska i połóżcie zakrytą 
talię po lewej stronie talii Terenu i .

8. Weźcie karty Akcji przedstawione w Opisie 
Przygody i rozłóżcie je pod kartami Terenu, aby 
utworzyć Rząd Akcji j . Połóżcie karty według 
numerów, od najniższego do najwyższego. Po-
łóżcie 4 żetony Akcji (aktywną stroną do góry ) 
obok Rzędu Akcji k .

9. Połóżcie pozostałe karty Akcji w stosie w pobliżu 
planszy l .

10. Rozdzielcie i przetasujcie karty Wrogów w talie 
Pomniejszych, Przeciętnych, Potężnych i Po-
twornych Wrogów. Połóżcie zakryte talie nad 
Mapą m .

11. Każdy z graczy bierze dolną planszę Bohatera n .
12. Każdy z graczy wybiera Bohatera (lub przydziel-

cie ich losowo) i bierze odpowiednią górną plan-
szę Bohatera. Każdy gracz dobiera zasoby wska-
zane na odwrocie górnej planszy Bohatera p .

13. Każdy gracz łączy górną planszę Bohatera z dol-
ną planszą Bohatera, a następnie dobiera nastę-
pujące komponenty odpowiadające wybranemu 
Bohaterowi:
• Figurkę Bohatera r .
• Kartę Umiejętności Bohatera s .
• Kartę Przedmiotu Bohatera (oznaczoną 

ilustracją w prawym górnym rogu) t .
• Znacznik Wędrówki u .

Zwróćcie wszystkie komponenty nieużywanych 
Bohaterów do pudełka. Nie będą potrzebne pod-
czas rozgrywki.

14. Każdy gracz kładzie swoją planszę Bohatera 
przed sobą i ustawia strzałkę tarczy Walki oraz 
znacznik Wędrówki na polach 1 w .

15. Przetasujcie karty Przedmiotów i odkryjcie 
5  wierzchnich kart, aby utworzyć Ekspozycję 
w pobliżu górnej krawędzi Mapy x .

16. Wybierzcie gracza, który rozpocznie rozgrywkę 
i dajcie mu znacznik Pierwszego Gracza y .

17. Wykonajcie wszystkie dodatkowe kroki Przygo-
towania wymienione w Opisie Przygody w Księ-
dze Opowieści (takie jak rozmieszczenie figurek 
Bohaterów, znaczników, żetonów itd.) z .

Uwaga: Na pierwszą rozgrywkę proponujemy 
wybranie Przygody „Świątynia Torkana”.

Uwaga: Zawsze używajcie wszystkich 
4 żetonów Akcji, nawet jeśli w rozgrywce 

bierze udział mniej niż 4 graczy.
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- TO NIE JEST GRA TYPU „STWÓRZ SWOJĄ PRZYGODĘ” -
Thorgal: Gra Planszowa opowiada bogatą i wciągającą historię, ale nie dajcie się 

zwieść – chodzi w niej nie tylko o doświadczanie narracji, ale przede wszyst-
kim o wybór odpowiednich akcji w ograniczonej liczbie rund. Każda Przygoda 
ma różne Cele, które muszą być osiągnięte poprzez wykonywanie różnych akcji. 
Każdy typ akcji zapewnia inny rezultat – dzięki wielu z nich natkniecie się na 
fragmenty historii, które mogą mieć wpływ na różne Lokacje na Mapie w Atlasie 
Przygód.

- KOOPERACJA -
W grze jest wiele sposobów na współpracę:
• Możecie kłaść żetony Akcji pod Rzędem Akcji tak, aby wzmacniać akcje ko-

lejnych graczy.
• Możecie używać Zasobów z puli innych graczy, o ile wyrażą na to zgodę.
• Możecie wspólnie debatować nad odkrywaniem nowych kart Terenu, tak 

aby inni gracze mogli pozyskać z nich Zasoby. 
• Najważniejsza jest komunikacja i planowanie strategii bez zakłócania pla-

nów współgraczy.
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- ZWYCIĘSTWO I PRZEGRANA -
Gdy Cele Przygody zostaną osiągnięte, gra dobiega końca, a wy wygrywacie! 

Jest wiele sposobów na zrealizowanie Celów, ale wasze wybory mogą zawężać 
możliwości dojścia do nich. I choć osiągnięcie Celów zawsze prowadzi do zwy-
cięstwa, niektóre zakończenia są mniej pozytywne od innych.

Gracze przegrywają, gdy którykolwiek z Bohaterów zostanie pokonany. Zda-
rza się to, gdy Bohater otrzyma więcej Ran niż jest w stanie zmieścić na swojej 
planszy. Przegrywacie również, gdy skończy wam się czas. Niektóre Przygody 
mają dodatkowe warunki zwycięstwa i przegranej.

- CZYTANIE FRAGMENTÓW HISTORII -
Fragmenty opowieści są wplecione w różne elementy gry: na Mapie, planszet-

kach Przygód oraz, co najważniejsze, w Księdze Opowieści, zawierającej Opisy 
Przygód i fabularne Paragrafy. Jeśli polecenie nakazuje wam przeczytać Paragraf 
( ), musicie znaleźć odpowiedni Paragraf w Księdze Opowieści i przeczytać go 
na głos. Na końcu każdego Paragrafu możecie wybrać, czy chcecie zrealizować 
jeden z dwóch dostępnych Wątków Pobocznych, płacąc 1 . Pamiętajcie, że nie 
możecie przeczytać Paragrafu, dopóki nie otrzymacie takiego polecenia (patrz 
PARAGRAFY na stronie 26).
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Każda Mapa w Atlasie Przygód składa się z kilku 
Obszarów, oddzielonych Granicami w różnych 
kolorach (patrz Granice, s.14).

Każdy Obszar zawiera:
1. Numer przedstawiony w złotym okręgu a . 

Obszary są niedostępne dla graczy, jeśli ich nu-
mer jest większy niż numer obecnej rundy.

2. Ikony Źródła (opcjonalnie) przedstawione pod 
numerem b . Ikony Źródła określają, jakie Za-
soby są dostępne do zdobycia w tym Obszarze 
podczas rozpatrywania ikony Obszaru .

3. Jedna lub więcej Lokacji, w których możecie 
wykonywać akcje c . Figurki Bohaterów są 
umieszczane w Obszarach, a nie Lokacjach, 
więc gdy twój Bohater znajdzie się w danym 
Obszarze, możesz korzystać ze wszystkich 
znajdujących się w nim Lokacji.

4. Jeśli w Lokacji jest 1 lub więcej Wrogów ( /
/ / / ) musicie ich usunąć, zanim wyko-
nacie w niej jakiekolwiek inne akcje d .

- LOKACJA -
Każda Lokacja składa się z kilku elementów:
f  Nazwa Lokacji
g  Opis: Opisuje, co możecie zrobić w tej Lokacji.
h  Runy: Niektóre efekty gry odnoszą się tylko do 

Lokacji oznaczonych konkretnymi runami.
i  Akcja: Oznaczają, jakie akcje gracze mogą wy-

konać w tej Lokacji, a także wymagania, jakie należy 
spełnić, aby to zrobić.

j  Efekt: Rezultat akcji, który jest rozpatrywany 
po tym, gdy zostaną spełnione wymagania.

Przykład: Gracze mogą rozegrać akcję Przypisania  
( ) w tej Lokacji. W momencie gdy przypiszą do niej 
2 , natychmiast czytają Paragraf  i otrzymują 
kartę . Ta Lokacja jest również oznaczona Runą , 
co oznacza, że mogą na nią wpływać różne efekty gry.

19
38

Uwaga: Jeśli lokacja jest przedstawiona 
nA Granicy między 2 różnymi Obszarami e , możecie 
z niej korzystać z dowolnej ze stron tej Granicy.

WAŻNE: Ikona  reprezentuje Wroga 
o dowolnej sile.
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Każda Przygoda ma planszetkę Przygody, na której 
śledzicie wasz postęp. Służy ona również jako 
podpowiedź – przedstawia podsumowanie Celów 
i wyjaśnia najważniejsze zmiany w zasadach.

Każda planszetka Przygody składa się z następu-
jących sekcji:

a  Wymagania Kart Wydarzeń: Wskazują, które 
karty Wydarzeń należy dobierać w trakcie gry.

b  Podsumowanie Celów: Przypomina warunki 
zwycięstwa i przegranej danej Przygody.

c  Ikony Wydarzeń: Przedstawiają 3 efekty akty-
wowane przez karty Wydarzeń.

d  Zasady specjalne: Zbierają zasady specjalne 
Przygody (wszystkie zasady są dokładnie objaśnio-
ne w Opisie Przygody w Księdze Opowieści).

e  Tor Rundy: Wskazuje obecnie rozgrywaną run-
dę Przygody. Niektóre rundy mogą być oznaczone 
specjalnymi efektami, które musicie rozpatrywać 
podczas danej rundy f  (efekty specjalne są opisa-
ne w Opisie Przygody w Księdze Opowieści).
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a  Tor Wędrówki
b  Obszar Ran
c  Tarcza Walki
d  Komponenty z którymi Bohater zaczyna grę
e  Fabularny opis Bohatera
Plansza Bohatera umożliwia śledzenie najważ-

niejszych statystyk Bohatera, liczby Ran, któ-
re może przyjąć oraz zdobytego Doświadczenia 
w Walce ( ) i Wędrówce ( ). 

- KARTY UMIEJĘTNOŚCI -
Każdy z graczy zaczyna grę z kartą Umiejętności, 

odwróconą aktywną stroną ku górze. Karta Umie-
jętności może być użyta raz na rundę. Po użyciu, 
karta Umiejętności jest odwracana na stronę nieak-
tywną. Możecie odwracać karty Umiejętności z po-
wrotem na stronę aktywną w dowolnym momencie 
rozgrywki, wydając Zasoby wskazane na rewersie.
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PLANSZA BOHATERA
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- RANY -
Rany otrzymuje się na różne sposoby. Za każdym razem, gdy otrzymujecie Ranę, 

musicie położyć wskazaną Ranę w swoim obszarze Ran. Pierwszy kafelek Rany 
można położyć w dowolnym miejscu w obszarze, ale każda kolejna Rana musi 
przylegać do jednej z uprzednio położonych. Rany mogą być:

1. Określone ich dokładnym kształtem.
2. Określone ich rozmiarem (wskazanym w nawiasie).
3. Określone innymi warunkami gry.

Jeśli w którymkolwiek momencie nie możesz położyć wskazanej Rany w obrę-
bie swojego obszaru Ran zgodnie z powyższymi zasadami, twój Bohater ginie, 
a drużyna natychmiast przegrywa Przygodę.

- LECZENIE RAN -
Leczenie Ran jest możliwe podczas gry przy uży-

ciu różnych Przedmiotów, efektów Lokacji lub 
Umiejętności.

Efekt  pozwala na odrzucenie 1 dowolnego 
kafelka Rany.

Jeśli natraficie na  z efektem podanym w na-
wiasach, oznacza to jaki rozmiar kafelka Rany na-
leży odrzucić.

Jeśli nie jesteście w stanie całkowicie rozpatrzyć negatywnego efektu, musicie go rozpatrzyć tak bardzo, 
jak to możliwe.

Po rozpatrzeniu efektu na tyle, na ile się da, każdy Bohater, na którego miał wpływ ten efekt, otrzymuje 
1 Ranę . Jeśli efekt gry odnosi się do jednego Bohatera, tylko ten Bohater otrzymuje Ranę.

Jeśli efekt jest neutralny lub pozytywny, po prostu rozpatrzcie go, na ile to możliwe.

NIESPEŁNIONE WYMAGANIA

- DOŚWIADCZENIE -
Każdy Bohater może zdobywać dwa typy Doświad-

czenia: w Walce ( ) i w Wędrówce ( ). Za każ-
dym razem, gdy gracz zdobywa 1 , musi zdecy-
dować, co chce wzmocnić. W przypadku ulepszenia 
Walki należy przekręcić strzałkę o 1 miejsce zgod-
nie z kierunkiem wskazówek zegara. W przypadku 
Wędrówki należy przesunąć  o 1 pole w górę. 
Jeśli gracz zdobywa więcej niż 1  w tym samym 
momencie, może rozdzielić je wedle uznania. Jeśli 
gracz nie może zyskać już więcej Doświadczenia, 
zarówno w Walce, jak i Wędrówce, ponieważ strzał-
ka lub znacznik są na 7. poziomie, zyskuje zamiast 
tego bonus pokazany obok tarczy/toru d  (ozna-
czony symbolem strzałki).

Jeśli chcecie, możecie zawsze odrzucić mniejsze 
Rany, ale nie możecie rozdzielać ich wartości.

W pewnych sytuacjach Leczenie może sprawić, 
że kafelki Ran w obrębie obszaru Ran nie będą do 
siebie przylegać. Taka sytuacja jest dozwolona. Jeśli 
otrzymacie nową Ranę, musicie położyć ją tak, aby 
dotykała innej Rany w obszarze Ran, tak jak zwykle.

Przykład a : Jeśli polecenie nakazuje otrzymanie 1 Rany , oznacza to, że musisz 
położyć 1  w obrębie swojego obszaru Ran.

Przykład b : Jeśli polecenie nakazuje otrzymanie 1 Rany (3), oznacza to, że musisz 
położyć 1  lub 1  w obrębie swojego obszaru Ran.

Przykład c : Jeśli polecenie nakazuje otrzymanie 1 Rany ( ), a ty masz 2  
oznacza to, że musisz położyć 1 Ranę o rozmiarze 2 w obrębie swojego obszaru Ran (patrz 
ZAGROŻENIE ( ) na stronie 27).

Przykład: Polecenie 1  (3) oznacza, że możesz od-
rzucić dowolną 1  lub 1  ze swojego obszaru Ran, 
podczas gdy 3  (1) pozwala na odrzucenie do 3 .
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Gra składa się z rund, z których każda ma 2 fazy: Akcji oraz Wydarzeń. Podczas fazy Akcji gracze na przemian wykonują akcje. Podczas fazy Wydarzenia, gracze 
dobierają kartę Wydarzenia, aby zobaczyć, jakie wyzwania czekają na nich w kolejnej rundzie.

- KARTY AKCJI -
Karty Akcji są umieszczane pod Atlasem w pozio-

mym rzędzie zwanym Rzędem Akcji. Podczas fazy 
Akcji kładziecie żetony Akcji pod kartami Akcji, aby 
je aktywować.

b  AKCJA GŁÓWNA
Akcja Główna jest oznaczona kolorem, ikoną oraz 

wartością Akcji w lewym górnym rogu karty.
Są również karty Akcji, które mają 2 Główne Akcje 

w górnej części. Rozpatrując taką kartę, musicie za-
wsze wybrać jedną z dostępnych opcji.

c  DODATKOWE EFEKTY
Niektóre karty Akcji mają dodatkowe efekty, które 

mogą zmieniać Akcję Główną lub wpływać na nią na 
różne sposoby.

 RUCH

 WĘDRÓWKA

 ZBIERANIE

 PRZYPISANIE

- FAZA AKCJI -
Faza Akcji składa się z 4 tur. Gracze rozgrywają 

tury w kolejności zgodnej z ruchem wskazówek ze-
gara, zaczynając od Pierwszego gracza. Jeśli w grze 
jest mniej niż 4 graczy, niektórzy gracze rozegrają 
więcej tur podczas fazy Akcji.

Podczas swojej tury gracz bierze aktywny żeton 
Akcji ( ), odwraca go na stronę nieaktywną ( ), 
kładzie go pod wybraną kartą Akcji, a następnie roz-
patruje efekt tej karty a . Po pierwszej rundzie że-
tony Akcji będą się znajdować pod kartami Akcji 
z poprzedniej rundy i w kolejnych rundach muszą 
być przemieszczone pod inne karty akcji.

Gdy wszystkie żetony Akcji będą odwrócone na 
stronę nieaktywną (po 4 turach), przejdźcie do fazy 
Wydarzenia.

- AKCJE -
Wszystkie Akcje są zwykle dostępne w każdym 

Obszarze, o ile nie są zablokowane lub ograniczone 
przez efekty gry. Wykonywanie Akcji jest darmowe, 
o ile nie zaznaczono inaczej.

W grze dostępnych jest 7 podstawowych Akcji:

 WALKA

 POŚWIĘCENIE

 RZEMIOSŁO

Wskazówka: Pamiętajcie, aby omawiać swoje 
akcje z innymi graczami, tak aby wspólnie 

zaplanować i zoptymalizować podejmowane 
działania.

b

e

d

c
b

e

d

b

e

d

c
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ZWIĘKSZENIE WARTOŚCI AKCJI GŁÓWNEJ

DODATKOWA AKCJA

Ten Bonus jest rozpatrywany, 
tylko jeśli pod daną kartą jest do-
kładnie 1 żeton Akcji.

Ten Bonus jest aktywowany za 
każdy żeton Akcji na lewo od roz-
patrywanej karty Akcji (nie licząc 
żetonów pod tą właśnie kartą).

Ten Bonus jest aktywowany za 
każdy żeton Akcji pod rozpatry-
waną kartą Akcji (wliczając wła-
śnie dołożony żeton).

Większość Bonusów ma wpływ na akcję Główną, 
na co wskazuje symbol „+”. Jeśli Bonus ma symbol 
Akcji bez „+”, jest rozpatrywany jako akcja Dodat-
kowa.

Pozostałe Bonusy bez ikony Akcji są rozpatrywane 
osobno, ponieważ nie mają związku z Akcją Główną 
(np. Bonusy, które pozwalają na Leczenie Bohaterów).

e  NUMER
Karty Akcji są umieszczane w Rzędzie Akcji od le-

wej do prawej w kolejności rosnącej, według ich nu-
merów. Jeśli 2 karty mają ten sam numer, możecie je 
umieścić w dowolnej kolejności.

ZASTĘPOWANIE KARTY AKCJI
Podczas gry zdobywacie nowe karty Akcji. Gdy 

zdobywacie nową kartę Akcji, znajdźcie ją w talii 
niewykorzystanych kart Akcji i pokażcie innym gra-
czom. Wspólnie zdecydujcie, czy chcecie zastąpić 
obecną kartę Akcji nowo dobraną kartą Akcji tego 
samego typu. Jeśli decydujecie się zastąpić kartę, 
odrzućcie starą kartę Akcji i umieśćcie nową kartę 
Akcji w Rzędzie Akcji zgodnie z jej numerem w le-
wym dolnym rogu, w kolejności rosnącej od lewej 
do prawej. Gdy dobieracie i umieszczacie nową 
kartę Akcji, nie przesuwajcie i nie zmieniajcie po-
zycji żadnego z żetonów Akcji, znajdujących się 
w danym momencie pod kartami Akcji.

Niektóre efekty Przygód lub Wydarzeń mogą na-
kazywać wam umieszczanie różnych komponen-
tów na kartach Akcji. Gdy zastępujecie taką kartę, 
odrzućcie wszystkie znajdujące się na niej kompo-
nenty.

d  SEKCJA BONUSOWA
Większość kart Akcji zawiera sekcję Bonusową. 

Bonusy kart Akcji są zależne od pozycji żetonów 
Akcji pod Rzędem Akcji i zazwyczaj mają wpływ na 
efekt akcji Głównej.

WAŻNE: O ile nie zaznaczono inaczej, w przypad-
ku gdy Bonus nie wpływa na Akcję Główną, musi 
być rozpatrzony po Akcji Głównej.

Uwaga: Karty z Bonusem w postaci 
Dodatkowej Akcji są wciąż uważane za będące 

w typie swojej Akcji Głównej i nie mogą być 
zastąpione przy użyciu efektów zastępowania 

z kartami będącymi tego samego typu, 
co Akcja Dodatkowa.

© G. ROSINSKI / J. VAN HAMME / ÉDITIONS DU LOMBARD 
(DARGAUD-LOMBARD S.A.) 2023.
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Ta akcja pozwala wam przemieszczać się pomiędzy Obszarami na Mapie.

Aby rozpatrzyć akcję Ruchu:
Przenieś figurkę Bohatera przez liczbę Granic określoną przez wartość Akcji Ruchu (min. 1). W pierwszej 

rundzie gry możecie wkraczać jedynie na Obszary oznaczone jako . Od drugiej rundy możecie również 
wkraczać na Obszary z , i tak dalej. Jeżeli chcesz, możesz przekroczyć mniejszą liczbę Granic niż wynosi 
wartość Akcji Ruchu.

Jest 5 rodzajów Granic oddzielających Obszary:

Wielokrotna Granica: Przekraczanie zwielo-
krotnionych Granic wymaga silniejszych akcji. 
Dla przykładu, przekroczenie podwójnej Zwy-
kłej Granicy wymaga akcji Ruchu o wartości 2.

Specjalna Granica: W zależności od Przygo-
dy, Granice te mają specjalne zasady opisane 
w Opisie Przygody w Księdze Opowieści.

 Zwykła Granica: Możecie przekraczać Zwy-
kłe Granice bez żadnych specjalnych efektów.

Nieprzekraczalna Granica: Nigdy, pod żad-
nym pozorem, nie możecie przejść przez Nie-
przekraczalną Granicę.
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7 16

eastern watchtower
CRUMBLE THE TOWERS AND 

DIMINISH TORKAN’S STRENGTH.

1

western watchtower
CRUMBLE THE TOWERS AND 
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2
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Merchant Colony
CONVINCE THE MERCHANTS TO 

AID THE UPRISING.
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Pasture
SET FIRE TO THE PASTURE AND 

DRAW AWAY THE GUARDS.

1

13

Lumber Mill
GATHER ALLIES AMONG THE 
OPPRESSED WOODCUTTERS.

3

6

Ferrymen
BRIBE THE FERRYMEN TO 
SPREAD FALSE RUMORS.

2

& 3811

Quarry
WORK IN THE QUARRY AND GAIN 

TRUST AMONG THE MINERS.

4

&5 20
Barn

INCITE A GROUP OF ARCHITECTS 
TO JOIN THE UPRISING.

x
&

win:

lose: 1
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Forge

WORK WITH THE BLACKSMITHS 
TO EXTRACT LUNAR STONES.

x
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win:

lose: 1
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Campsite
DEVELOP A PLAN TO OUTSMART 

TORKAN'S GUARDS.

2 / /

1

&

&
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Haven
POSE AS MESSENGERS TO 

LEARN NEW ROUTES.

3
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(different)

17 5

Rebels
RALLY THE REBELS AND PUT AN 

END TO TORKAN’S RULE.

 more than  

on 

3

Runaway Miners
help A GROUP OF RUNAWAY 

SLAVES PURSUED BY THE GUARD.

15

the Deepest Mine
LEARN THE SECRETS OF 

TORKAN’S DEEPEST MINE.

&8 24

Sentries
FIND THE KEYS TO YOUR CHAINS 

IN THE SENTRY STATIONS.

3

&14 3

Prison Cell
LIBERATE THE SLAVES FROM 

THEIR CELLS.

&4 8

Shelter
LET A SUSPICIOUS MEDICASTER 

HEAL YOUR WOUNDS.

X

1 (X )

33 11 22

22 11

44 11 11
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HIDE AN
D SEA

hermit's hut
Ancient knowledge sparks 

in the old man’s eyes.

3

2 & 1

western outpost's warden
Ask the Warden for help 

with the fight.

4

5

Whalers’ Settlement
Help the whalers caught 

in the middle of a feud.

3

&7 8

Coopers Village
Trade with the Eastern 

shore folks.

3

&9 31

Construction Site
Take a closer look at the 
temple being built here.

3

15

Horvar’s Castle
Seek an audience with the 

ruler of the Western shore.

&11 20

5
3

or

Boatbuilders
Work with the boatbuilders 

to repair your fleet.

10

Freya’s Island
Inspect the Drakkars 

docked near the island.

13

Fishermen’s Harbor
See what you can do for the 

poor fishermen.

1

3
1

or

The Ancient Ruins
See why the Pirates are 
interested in the ruins.

1 /

2

Mist-ridden Isle
See what’s hiding among 

the Northern mists.

3

Uggi’s Fort
Observe the Eastern  
ruler's stronghold.

8

The Isle of Seagulls
Scour the sea of shipwrecks 

for better equipment.

1  

The Skull Cave
Venture into the 

sinister cave.

&6 14

Sleipnir’s Temple
Seek help among the 

Eastern priests.

&4

3
(different)

28

Lousy Port
See what the portmen know 

about the Pirates.

& 714

33

44

22 22

11

33

33

44

SAILIN
G IN

 CLOUDS

getwinn castle
Challenge the Queen-

Sister’s rights to the ship.

3
1

or

&11

wareg's tower
Challenge Wareg to a duel 

for rare materials.

3
1

or

&21 1

warden's tent
Negotiate with the 

Regent-Sister.

2
1

or

&14 7

distant town
Learn about Wareg and the 
sisters from the locals.

3
1

or

&16 11

beorn village
Earn respect among 

Wareg’s warriors.

&12

the old brewery
Visit the mist-shrouded 

brewery.

&13

getwinn village
Seek help among the 

villagers.

&23

3
(different)

stern
Make repairs under the 

cover of night.

2
1&

&1

port
Use rare materials to repair 

the ship.

2
2&

&1

haunted guardhouse
Investigate the eerie lights 

flickering at night.

22

sawlung village
Inspect the abandoned 

village.

&18

abundant forest
Follow the lights into the 

mysterious woods.

&17

3

factory
Gain a following among the 

workers.

&19

3

10

lumber mill
Incite the sawyers to stand 

against Wareg.

&15 22

woodcutter's hut
Introduce yourselves to 

the old woodcutter.

3
1

or

&20 14

33

22 22

33

22114

5

6

7

8

PURSUIT OF THE BLOOD LILY

The Merchant 
Shu’ai

Sneak up to the 
merchant ship.

13

2

the Fleeing Batil
Intercept the 
fleeing dhow.

14

the Transport 
Sanbuk

Inspect the ship before 
it leaves the port.

12

3

The Tourists’ 
Baghlah

Follow and climb 
aboard the Baghlah.

11

the Barracks
The rooftops look solid 
enough to cut across.

& 208

the Wall
Waste no time rushing 
through the main road.

1

1

the slums
Ask about the thief among 

the locals.

& 3416

the Souq
Coin can buy 

knowledge, too.

20

3≠ /  
/ /

Beggars’ Grove
Buy information from 

the beggars.

& 315
the port

Look for the thief 
along the shore.

3≠ /  
/ /

7

the Caliph’s Summer Palace
The thief must have left 

some clues here…

2x /  
/ /

x & 1

the Harbor Offices
Check if the thief was 
seen in the offices.

3

& b6

MERCHANT DISTRICT
You thought you saw  

the thief in the area…

2

1

the hammam
Ask about the thief 
in the bathhouse.

2

17

the Mosque
Get a view of the city from 

the temple’s roof.

3

19
yasir's house

Ask Yasir for help.

2≠ /  
/ /

& 1918

the rooftops
Search for the thief 

from above.

& 383

the moving PROCESSION
Blend into the preaching 

crowd.

& 282

55 55

11

11

2233

1122

11

33

3344

22

Jeśli na Granicy znajduje się , nie możecie 
jej przekraczać, niezależnie od jej typu.

Jeśli na Granicy znajduje się Lokacja, macie 
do niej dostęp z dowolnego przylegającego 

do niej Obszaru po obu stronach Granicy.

© G. ROSINSKI / J. VAN HAMME / ÉDITIONS DU LOMBARD 
(DARGAUD-LOMBARD S.A.) 2023.

RUCH

AKCJA: RUCH 

1414



Ta akcja pozwala wam posuwać się naprzód na Ścieżce Wędrówki i jest dostępna w każdym Obszarze.

Aby rozpatrzyć akcję Wędrówki, wykonaj poniższe kroki:
1. Możesz wybrać dowolną liczbę swoich Przedmiotów, które wpływają na akcję Wędrówki i rozpatrzyć ich 

zdolności (patrz PRZEDMIOTY na stronie 24).
2. Weź jeden dowolny kafelek Wędrówki z tych przedstawionych obok lub pod znacznikiem Wędrówki na 

twoim Torze Wędrówki.
3. Połóż kafelek Wędrówki tak, aby co najmniej 1 jego krawędź przylegała do (ostatnio umieszczonego) 

pierwszego kafelka z prawej i żeby znajdował się on w obecnej pierwszej z prawej kolumnie z kafelkami 
i/lub dalej w prawo. Tworzy to ścieżkę kafelków postępującą w prawą stronę – czasem w górę lub w dół 
– ale nigdy w lewo. Kafelki nie mogą nachodzić na żadne komponenty ani wystawać poza siatkę pól utwo-
rzoną przez karty Terenu.

4. Rozpatrz efekt każdego pola przykrywanego dołożonym kafelkiem Wędrówki. Wszystkie efekty są opisa-
ne w sekcji EFEKTY ZAKRYWANIA na następnej stronie.

5. Jeśli efekt pozwala ci na położenie więcej kafelków Wędrówki w ramach jednej akcji, powtórz kroki 2-4 dla 
każdego nowo dokładanego kafelka.

Możesz położyć  pionowo. Możesz położyć  poziomo.

© G. ROSINSKI / J. VAN HAMME / ÉDITIONS DU LOMBARD 
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- ODKRYWANIE NOWYCH KART TERENU -
Jeśli właśnie dołożony kafelek Wędrówki jest 

pierwszym kafelkiem umieszczonym w kolumnie 
oznaczonej symbolem  na pierwszej z prawej 
karcie Terenu, odkryj nową kartę Terenu i połóż ją 
jako nową pierwszą z prawej. Nie można zmieniać 
orientacji kart Terenu.

Następnie otrzymujesz bonus pokazany w pra-
wym górnym rogu nowo dołożonej karty. Jeśli do-
łożenie karty Terenu było spowodowane jakimikol-
wiek innymi efektami, zignoruj bonus.

Nie możecie położyć kafelka  tak, jak 
pokazano powyżej, ponieważ część kafelka 
znajdowałaby się na lewo od poprzednio 

dołożonego kafelka (położenie go o jedno 
pole dalej w prawo byłoby dozwolone, 

ponieważ można kontynuować ścieżkę w górę 
od poprzednio położonego kafelka).

Możecie dowolnie obracać kafelki.

Nie możecie położyć kafelka  tak, jak 
pokazano powyżej, ponieważ nie przylega 

do poprzednio położonych kafelków.

Uwaga: W ekstremalnie rzadkich 
przypadkach, gdy nie ma już więcej kart 

Terenu, nie odkrywacie nowych kart.

Przykład: Grzegorz rozpatruje akcję 
Wędrówki ( ). Jego tor Wędrówki 
przedstawia dwa dostępne kafelki Węd- 
rówki:  i . Wybiera  a . 
Kładzie kafelek Wędrówki, zakrywając 

, więc dobiera kartę Znaleziska b . 
Ponieważ zakrył pole , musi również 
rozpatrzyć efekt  i dobiera 1   c  
(jeśli zakryłby 2 pola  musiałby rozpa-
trzyć efekt  dwa razy i dobrać 2 ).  
Grzegorz położył kafelek w kolumnie 
z symbolem , więc musi też odkryć 
i dodać nową kartę do Ścieżki Wędrówki 

D . Na koniec dobiera bonus pokazany 
na nowej karcie Terenu: 1  e .

Przykład: Kafelek  może być umieszczony w dowol-
ny z następujących sposobów: , ,  lub .

a

b

c

e

e

d

c

b
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- EFEKTY ZAKRYWANIA -

Właściwy dla Obszaru: dobierz 1 Za-
sób zapewniany przez dowolne Źródło 
w Obszarze z twoją figurką.

• : Zapewnia 
• : Zapewnia 
• : Zapewnia 
• : Zapewnia 
• : Zapewnia 
• : Zapewnia 

- ZASOBY - 

Budulec reprezentuje materiały, z któ-
rych wykonane są różne obiekty i może 
być użyty do przedstawienia rzeczy ta-
kich jak deski, cegły, glina, słoma itd. 
Zazwyczaj jest wydawany w celu akty-
wowania Lokacji.

Ruda reprezentuje wszystko, co może 
być wydobyte i przerobione. Mogą 
to być grudki srebra lub inne metale, 
krzemień itd. Zazwyczaj jest wydawa-
na w celu aktywowania Lokacji.

Pogłoska reprezentuje wiedzę po-
wszechną, którą możecie zasłyszeć 
od innych. Zazwyczaj jest wydawana 
w celu aktywowania Lokacji i rozpa-
trywania Wątków Pobocznych.

Magia reprezentuje tajemną lub za-
pomnianą wiedzę o mistycznych ry-
tuałach, dawnych czasach, bogach 
i ludziach gwiazd. Zazwyczaj jest 
wydawana w celu odświeżenia kart 
Umiejętności i aktywowania różnych 
efektów gry.

Zasoby Losu i Mocy są używane 
w różnych celach i mają różne zasady 
i zastosowania w zależności od Przy-
gody. Przed rozpoczęciem każdej roz-
grywki upewnijcie się, że wiecie jak są 
używane w obecnie rozgrywanej Przy-
godzie.

Los i Moc zazwyczaj nie są ani Zbie-
rane, ani zdobywane podczas akcji 
Wędrówki. W pewnych Przygodach 
mogą mieć jednak odpowiadające im 
Źródła (  lub ).

Gdy zakrywacie ikony, używając kafelków Polyomino (Wędrówki lub Rany), rozpatrzcie je w następujący 
sposób:

Dobierz 1 ze wska-
zanych Zasobów.

Odrzuć 1 kafelek Rany dowolne-
go rozmiaru ze swojego obszaru Ran 
(patrz LECZENIE RAN na stronie 11). 

Dobierz i rozpatrz 1 kartę Znaleziska.
Karty Znaleziska reprezentują nieco-

dzienne zdarzenia, spotkania i niespo-
dzianki podczas waszych podróży. Mo-
żecie je zdobywać, zakrywając pola  na 
kartach Terenu. Dobierzcie i rozpatrzcie 
kartę, a następnie odrzućcie ją na stos 
kart odrzuconych. Karty Znaleziska za-
wsze zapewniają korzystne efekty, takie 
jak zdobywanie nowych Przedmiotów, 
Leczenie itd.

Zyskaj 1 Doświadczenie i przekręć 
strzałkę na tarczy Walki ( ) lub prze-
suń znacznik na torze Wędrówki ( ) 
o 1 pole.

Zakrywanie tych pól to sposób na po- 
konanie Wrogów podczas Walki (patrz 
WALKA na stronie 11).

W grze jest 6 typów Zasobów, które możecie wyko-
rzystywać do różnych celów. 

Jeśli w twoim Obszarze jest więcej niż 1 Źródło 
i dobierasz więcej niż 1 Zasób naraz, dobrane Zaso-
by muszą być tego samego typu.

Za każdym razem, gdy zakry-
wacie pole  lub , musicie 
rozpatrzyć efekt  określony 
na karcie, na której został poło-
żony kafelek.

Efekty :
• Za każdy : Dobierz 1  (patrz ZAGROŻENIE na 

stronie 27).
• , , , , , , , , :  

połóż wskazany kafelek Rany w swoim obsza-
rze Ran (patrz RANY na stronie 11).

• , , , : odrzuć 1 wskazany Zasób.
• : rzuć wskazaną kością i otrzymaj wskazaną 

przez wynik Ranę.
Jeśli jest więcej niż 1 efekt ikony , rozpatrz je raz 

dla każdej takiej ikony.

Przykład: Daria zakrywa pole  a , więc otrzymuje 
2 Rany  b .
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Ta akcja pozwala wam zdobywać Zasoby i jest dostępna w każdym Obszarze, o ile na którejkolwiek karcie 
Terenu na Ścieżce Wędrówki macie odpowiednią ikonę Zasobu lub . 

Aby rozpatrzyć akcję Zbierania, wykonaj poniższe kroki:
1. Połóż 1  na dowolnym polu na karcie Terenu na Ścieżce Wędrówki z ikoną Zasobu lub  i dobierz 

odpowiadające jej Zasoby w liczbie równej wartości akcji Zbierania.
2. Jeśli zakrywasz pole  lub  rozpatrz efekt  raz. 

WAŻNE: 
• Akcja Zbierania pozwala na zdobywanie wielu Zasobów przy zakryciu jednej ikony. 
• Możecie umieszczać  na dowolnym polu z ikoną Zasobu lub  na Ścieżce Wędrówki – nie są one 

w żaden sposób z nią powiązane.

Uwaga: Używając akcji Zbierania, nie możecie 
rozpatrywać żadnych efektów innych niż te 

zapewniające Zasoby (na przykład nie możecie 
dobrać karty Znaleziska).

Uwaga 2: Jeśli w twoim Obszarze nie ma 
dostępnych Źródeł, położenie  na  nie ma 

żadnego efektu.

Wskazówka: Możecie kłaść  na dowolnej 
karcie Terenu, co pozwala na zdobywanie 

dotychczas pominiętych Zasobów. Jeśli jednak 
będziecie kłaść  na prawo od kafelków 

Wędrówki, możecie utrudnić sobie umieszczanie 
kafelków Wędrówki w przyszłości.

Przykład: Grzegorz rozpatruje akcję Zbierania 3. Może 
położyć 1  na dowolnym polu dowolnej karty Terenu. 
Wybiera pole a . Grzegorz dobiera 3  ponieważ od-
powiada to jednemu ze źródeł w jego obecnym Obszarze 

b . Następnie otrzymuje 1 Ranę  za zakrycie pola  
i umieszcza ją w swoim obszarze Ran. c .

a

b
b

c

c

© G. ROSINSKI / J. VAN HAMME / ÉDITIONS DU LOMBARD 
(DARGAUD-LOMBARD S.A.) 2023.

ZBIERANIE

AKCJA: ZBIERANIE 

1818



Ta akcja umożliwia umieszczanie Zasobów z waszych puli na Lokacjach, aby rozpatrzyć ich efekty. Nie może-
cie przypisywać Zasobów do Lokacji z żetonami Wrogów,  lub . 

Aby rozpatrzyć akcję Przypisania, wykonaj poniższe kroki:
1. Wybierz Obszar, w którym się znajdujesz i połóż liczbę Zasobów wskazaną przez wartość akcji Przypisa-

nia na Lokacji w tym Obszarze. Możesz przypisać wiele różnych typów Zasobów w ramach jednej akcji. 
Nie możesz jednak przypisywać Zasobów do różnych Lokacji w ramach jednej akcji. Jeżeli chcesz możesz 
przypisać mniej Zasobów.

2. Jeśli na Lokacji jest wystarczająca liczba Za-
sobów określonego typu (lub typów), rozpatrz 
wskazany efekt.

3. Po rozpatrzeniu efektu odrzuć wszystkie Zaso-
by, które były wymagane do rozpatrzenia efektu 
w tej Lokacji, o ile nie zaznaczono inaczej. Za-
soby, które nie były potrzebne do rozpatrzonego 
efektu pozostają na Lokacji.

Niektóre efekty gry będą naka-
zywać położenie  obok Lokacji 
z akcją Przypisania ( ). Żetony 
te zwiększają o 1 wymaganą liczbę 
Zasobów, które trzeba tam przy-
pisać, aby rozpatrzyć efekt. Jeśli 
Lokacja wymaga więcej niż 1 typu 
Zasobu, możecie wybrać, który 
koszt będzie podwyższony.

Zapamiętaj: Za każdym razem, gdy wydajesz Zasoby (np. podczas Akcji 
Przypisania), mogą one pochodzić z puli Bohatera, który również znajduje 

się w twoim Obszarze, o ile wyrazi zgodę na podzielenie się nimi.

Przykład: Daria rozpatruje akcję Przy-
pisania 3. Kładzie na Lokacji 2  ze 
swojej puli a  i 1  z puli Grzegorza 

b  (ponieważ jego Bohater jest również 
w tym Obszarze c  i wyraził na to zgo-
dę). Ponieważ na Lokacji znajdują się 
teraz 3 , Daria rozpatruje wskazany 
efekt: czyta  d .10
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Ta akcja pozwala wam walczyć z Wrogami w swoich Obszarach.

Aby rozpatrzyć akcję Walki, wykonaj poniższe kroki:
1. Wybierz żeton Wroga na dowolnej Lokacji w swoim Obszarze.
2. Dobierz wierzchnią kartę Wroga ze stosu odpowiadającego wybranemu żetonowi Wroga i połóż ją przed 

sobą. 

Dla tego 
żetonu:  

(Pomniejszy)
 

(Przeciętny)
 

(Potężny)
 

(Potworny)
 

(Mistyczny)

Dobierz tę 
kartę:
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Rozpatrz 
efekty 

specjalne 
Przygody.

Wygrana Przegrana

Jeśli zakryto wszystkie , odrzuć żeton 
Wroga ze swojego Obszaru.

Dobierz 1  za każdy niezakryty  
(patrz ZAGROŻENIE  na stronie 27). 

Nie odrzucaj żetonu Wroga.

3. Wykonaj rzut Walki poprzez rzucenie kośćmi pokazanymi na twojej tarczy Walki i weź kafelki Ran okre-
ślone przez wyrzucone wyniki. Następnie umieść kafelki na karcie Wroga tak, aby każdy kafelek przyle-
gał do innego co najmniej 1 krawędzią. Kafelki nie mogą na siebie nachodzić ani wystawać poza siatkę 
na karcie Wroga. 

4. Rozpatrz efekt każdego pola zakrytego przez kafelek Rany. Wszystkie efekty są opisane w sekcji EFEKTY 
ZAKRYWANIA na stronie 17.

5. Określ, czy Walka jest wygrana czy przegrana na podstawie poniższej tabeli:

6. Odrzuć kartę Wroga (na odpowiedni stos kart odrzuconych) i zwróć położone na niej kafelki Ran z po-
wrotem do puli (niezależnie od tego, czy Walka była wygrana czy przegrana).

© G. ROSINSKI / J. VAN HAMME / ÉDITIONS DU LOMBARD 
(DARGAUD-LOMBARD S.A.) 2023.

WALKA

AKCJA: WALKA 

2020



KOŚCI WALKI
Każda kość Walki ma wiele wyników. Dwie strony 

każdej kości, pokazujące najmniejsze kształty, mają 
również czarne kwadraty – to Wyniki Krytyczne, 
które są rozpatrywane tylko wtedy, gdy aktywujecie 
efekt Krytyczny (patrz sekcja EFEKTY KRYTYCZNE poni-
żej). Jeśli nie aktywujecie efektu Krytycznego, bie-
rzecie pod uwagę tylko białe kwadraty na kości. 

- EFEKTY WALKI -
Podczas Walki jest rozpatrywanych wiele efektów. Mogą być rozpatrywane przed rzutem Walki lub po nim.

ULEPSZANIE KOŚCI
Decyzję o ulepszeniu którejkolwiek kości należy 

podjąć przed rzutem Walki. Ulepszając kości, od-
rzućcie dowolną kość i zastąpcie ją silniejszą kością 
zgodnie z poniższą hierarchią: 

 →  →  → .

PONOWNY RZUT
Jeśli efekt gry pozwala wam na przerzucenie kości, 

rzućcie ponownie tyloma kośćmi, ile określa efekt, 
po jednej na raz. Możecie przerzucić kilka razy tę 
samą kość (o ile nie zaznaczono inaczej).

EFEKTY KRYTYCZNE
Gdy polecenie nakazuje aktywować efekt Krytycz-

ny, musicie użyć większych kafelków Walki, biorąc 
pod uwagę również czarne pola na kościach Walki. 
Efekt Krytyczny możecie rozpatrzyć po rzucie ko-
śćmi. Jeśli nie aktywujecie efektu Krytycznego, bie-
rzecie pod uwagę jedynie białe pola na kości.

DODATKOWE KOŚCI 
Jeśli efekt gry zapewnia wam dodatkowe kości, 

musicie zadecydować, czy chcecie ich użyć, zanim 
rzucicie kośćmi. Gdy wykonacie rzut, nie możecie 
już zadecydować o rzucie dodatkowymi kośćmi.

Ten efekt pozwala na rzucenie 
2 dodatkowymi  podczas Walki.

Ten efekt pozwala na przerzucenie 
do 3 kości podczas Walki.

Ten efekt pozwala na jedno ulepszenie kości 
za każdy  po lewej podczas Walki.

Ten efekt pozwala na aktywowanie 
efektu Krytycznego na 1 kości za każdy 

 po lewej podczas Walki.

© G. ROSINSKI / J. VAN HAMME / ÉDITIONS DU LOMBARD 
(DARGAUD-LOMBARD S.A.) 2023.

AKCJA: WALKA 

2121



POKONANIE WSZYSTKICH WROGÓW W LOKACJI

Gdy pokonacie wszystkich Wrogów w Lokacji 
oznaczonej , musicie natychmiast rozpatrzyć 
efekt Lokacji.

MISTYCZNI WROGOWIE
Wiele Przygód ma dodatkowe za-

sady dotyczące Wrogów, w tym że-
tonów Wrogów Mistycznych ( ).

POŁĄCZENI WROGOWIE
Ten efekt oznacza, że musicie położyć wszystkie 

karty Wrogów obok siebie, w dowolnej kolejności, 
jako pojedynczą grupę Wrogów. Grupa ta składa się 
z liczby i typów kart odpowiadających wszystkim 
żetonom Wrogów w Lokacji lub wszystkim Wro-
gom wymienionym w Paragrafie. Aby ich pokonać, 
musicie położyć przylegające do siebie kafelki Ran 
wzdłuż wszystkich kart Wrogów.

Przykład: Daria rozpatruje akcję Walki ( ) w Lokacji 
z żetonem . Dobiera kartę Wroga z odpowiedniej talii 

a , tak jak pokazano poniżej.

Przykrywa 2 , więc dobiera 2  d . Przykrywa 
również pole , więc otrzymuje 1  e . Nie udało jej 
się przykryć wszystkich , więc przegrywa Walkę i do-
biera 1  za każdy nieprzykryty  (w sumie 1 ) f . 
Na koniec odrzuca kartę Wroga i wszystkie umieszczone 
na niej kafelki Ran, ale żeton Wroga pozostaje na Mapie.

Niestety nie może aktywować efektu Krytycznego na żół-
tej kości.

Daria bierze kości wskazane na jej tarczy Walki (poma-
rańczową i czerwoną) b  i postanawia użyć Przedmiotu, 
aby rzucić dodatkową żółtą kością c . Wyrzuca poniższe 
wyniki: 

a

b

b

c c

d

e

f

d

Daria kładzie odpowiednie kafelki Ran ( , , i ) 
na karcie Wroga.

AKCJA: WALKA 

2222



Ta akcja zmusza do otrzymania Ran pokazanych na Lokacjach w celu rozpatrzenia ich efektów. 
Nie możecie wykonać Poświęcenia w Lokacjach z żetonami Wrogów,  i .

Aby rozpatrzyć akcję Poświęcenia, wykonaj poniższe kroki:
1. Wybierz Lokację z akcją Poświęcenia w swoim Obszarze. Otrzymaj liczbę wskazanych Ran równą war-

tości akcji Poświęcenia. 
2. Rozpatrz wskazany efekt.

ŻETONY POŚWIĘCENIA

Niektóre efekty gry nakazują umieścić te żetony, 
aby przykryć akcje nadrukowane na Mapie. Gdy taki 
żeton znajduje się na Lokacji, pokazana na nim ak-
cja Poświęcenia musi zostać rozpatrzona zamiast tej 
przykrytej (patrz ZAKRYWANIE PÓL/IKON na stronie 27).

Uwaga: Ta akcja nie może być wykonana częściowo. 
musisz otrzymać wszystkie wskazane Rany.

Przykład: Grzegorz postanawia rozpatrzyć akcję Po-
święcenia. Ma 1  w swojej puli a , więc wartość Akcji 
wynosi 3 b . Otrzymuje 3 Rany  c . Następnie roz-
patruje wskazany efekt d : dobiera 1 .
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Ta akcja pozwala wam zdobywać nowe Przedmioty i jest dostępna w każdym Obszarze.

Aby rozpatrzyć akcję Rzemiosła, wykonaj poniższe kroki:
1. Wybierz liczbę kart Przedmiotów z Ekspozycji równą wartości akcji Rzemiosła i umieść je pod swoją plan-

szą Bohatera. Jeśli chcesz, możesz wybrać mniej kart niż wynosi wartość akcji Rzemiosła.
2. Możesz odrzucić 1 kartę Przedmiotu z Ekspozycji.
3. Uzupełnij Ekspozycję nowymi kartami Przedmiotów. Jeśli skończyły się karty, przetasuj stos kart odrzuco-

nych, aby utworzyć nową talię, a następnie uzupełnij Ekspozycję.

Kiedy efekt nakazuje ci dobrać karty Przedmiotów, dobierz karty losowo z wierzchu talii Przedmiotów. Jeśli 
rozpatrywany efekt nakazuje ci wybrać karty Przedmiotów, wybierz je wedle uznania z Ekspozycji, a następnie 
uzupełnij ją.

Przykład: Daria rozpatruje akcję Walki. Zanim rzuci 
kośćmi, decyduje się użyć KAMIENIA VANIRÓW a . Rzuca 
1 dodatkową  b , dobiera 1  c , a następnie odrzu-
ca ten Przedmiot.

- PRZEDMIOTY -
Przedmioty pozwalają ulepszać akcje lub uruchamiać dodatko-

we efekty podczas swojej tury. Wszystkie Przedmioty są jednora-
zowe i odrzucane po ich rozpatrzeniu. Każdy Bohater rozpoczyna 
grę z jednym Przedmiotem. Gracze zdobywają kolejne Przedmio-
ty w czasie gry dzięki akcji Rzemiosła i innym efektom. Gracze 
nie mogą dzielić się kartami Przedmiotów, ani wymieniać ich 
między sobą.

a  Nazwa
b  Akcja: Lewa strona karty Przedmiotu określa akcję, podczas któ-

rej można użyć Przedmiotu. Jeśli Przedmiot ma wielokolorową iko-
nę (widoczną na grafice po lewej), może być użyty podczas dowolnej 
akcji. Wszystkie karty Przedmiotów można zagrywać za darmo.

c  Efekt Przedmiotu
d  Bohater: Określa, który Bohater rozpoczyna grę z danym 

Przedmiotem.

a

b

c

Zignoruj wszystkie . 

Zyskaj 1 .

KORONA OGOTAIA
PO ROZPATRZENIU AKCJI:
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Gdy wszystkie żetony Akcji są na stronie nieak-
tywnej, a akcje są całkowicie rozpatrzone, przejdź-
cie do fazy Wydarzenia, wykonując poniższe kroki:

1. Przesuńcie znacznik Rundy ( ) o 1 pole w pra-
wo a .

Jeśli znacznik Rundy jest na ostatnim polu i nie 
możecie przesunąć go dalej, przegrywacie grę.

2. Odwróćcie wszystkie żetony Akcji na stronę ak-
tywną b .

3. Rozpatrzcie efekt „Następnej fazy Wydarze-
nia” aktywnej karty Wydarzenia c . Zazwyczaj 
oznacza to polecenie rozpatrzenia efektu , 

, lub , opisanych na planszetce Przygody.
4. Dobierzcie i rozpatrzcie nową kartę Wydarze-

nia d . Zaczynając od talii kart Wydarzeń po 
lewej stronie, sprawdźcie warunki dobrania 
karty Wydarzenia. Jeśli warunki są spełnione, 
dobierzcie i odkryjcie kartę Wydarzenia, a na-
stępnie rozpatrzcie wszystkie z jej efektów na-
tychmiastowych.

5. Przekażcie znacznik Pierwszego Gracza ko-
lejnej osobie, w kolejności zgodnej z ruchem 
wskazówek zegara.

Uwaga: W każdej 
Przygodzie są 2 talie kart 
Wydarzeń. Wpływają one 
na rozgrywkę na różne 
sposoby, ale karty w obu 

taliach są podobne, dlatego 
kiedy zaczniecie rozumieć, 
jak funkcjonują niektóre 

karty w talii, będziecie 
mieli pojęcie, jak działają 

pozostałe karty.

Przykład: Podczas fazy Wyda-
rzenia, Grzegorz musi rozpatrzyć 
środkowy efekt:  c . Spraw-
dza planszetkę Przygody i widzi, 
że musi zwiększyć poziom 1  
na .
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- KARTA - 
WYDARZENIA

a  Tytuł: Opisuje, jakie Wy-
darzenie ma właśnie miejsce.

b  Ilustracja: Pokazuje, jak 
wygląda to Wydarzenie.

c  Opis: Fabularny opis Wy-
darzenia.

d  Efekt: Mechaniczne efek-
ty, które muszą być rozpatrzo-
ne we wskazanym momencie.

e  Efekt Następnej fazy Wy-
darzenia.

a

b

c

c

d

d d

Jeśli wchodzisz do Obszaru z   
lub rozpatrujesz w nim akcję, 

otrzymujesz 1 Ranę .

W FAZIE AKCJI:

Rozpatrzcie .

W NASTĘPNEJ FAZIE WYDARZENIA:

To niebezpieczny teren. Wejście  
na własne ryzyko!

ZAGROŻENIE LAWINOWE
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FAZA WYDARZENIA
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- KONIEC GRY -
Każda Przygoda ma własne warunki zwycięstwa i przegranej, jednak śmierć Bohatera oraz koniec czasu (brak 

kolejnych rund) zawsze skutkuje przegraną. Przygody mają wiele możliwych zakończeń, więc pamiętajcie, aby 
przeczytać odpowiedni Paragraf i sprawdzić, jak dobrze wam poszło. 

- PARAGRAFY -
Wiele akcji i efektów nakazuje wam przeczytanie Pa-

ragrafów z Księgi Opowieści, oznaczonych ikoną . 
Każdy Paragraf może być przeczytany tylko raz pod-
czas każdej Przygody, chyba że zaznaczono inaczej.

Kiedy napotkacie polecenie przeczytania Paragrafu, 
przeczytajcie go, rozpatrzcie przedstawione w nim 
efekty i połóżcie na dotyczącej go Lokacji żeton ( ).

Na końcu każdego Paragrafu będziecie mogli wy-
brać, czy chcecie podążać jednym z dwóch Wątków 
Pobocznych. Aktywny gracz może wydać 1 , aby 
rozpatrzyć jeden z nich. 

Wiele ikon Paragrafu jest połączonych z innymi 
ikonami, aby zaznaczyć, do jakiego efektu gry się 
odnoszą. Na przykład ikona  oznacza, że ten 
Paragraf jest związany z  (może to oznaczać do-
branie, położenie, odrzucenie, przeniesienie go 
itd., w zależności od Przygody), podczas gdy  
odnosi się do .

Paragrafy składają się z:
a  Numeru Paragrafu: Pomaga znaleźć właściwy 

Paragraf.
b  Nazwy: Określa, co wydarzy się w Paragrafie.
c  Historii: Nie ma bezpośredniego wpływu na roz-

grywkę, ale przedstawione w niej informacje mogą 
pomóc wam zdecydować, jakie kroki podjąć dalej.

d  Efektów: Musicie rozpatrzyć przedstawione 
efekty. Odnoszą się one do wszystkich Bohaterów 
lub do pojedynczego Bohatera, w zależności od pole- 

cenia i muszą być rozpatrzone w podanej kolejności.
e  Wątków pobocznych.

Uwaga: W rzadkich przypadkach przeczytanie 
jednego Paragrafu może pozwolić wam na 

przeczytanie kolejnego Paragrafu. Zawsze 
najpierw całkowicie rozpatrzcie pierwszy 

Paragraf, zanim przeczytacie kolejny.

Przykład: Grzegorz rozpatrzył akcję 
Przypisania ( ) i przypisał 3  do 
Lokacji a , co oznacza, że musi prze-
czytać . 

Czyta na głos Historię i rozpatruje 
wszystkie efekty b . Następnie może 
wydać 1  ze swojej puli lub puli do-
wolnego innego Bohatera w tym Ob-
szarze, aby rozpatrzyć jeden z Wątków 
Pobocznych c . Decyduje się rozpatrzyć 
dolny efekt d , aby odrzucić wszyst-
kie  z 2 wybranych kart Terenu. Na 
koniec kładzie  na Lokacji, w której 
rozpatrywał akcję e  – do końca gry ża-
den z Bohaterów nie będzie mógł jej już 
rozpatrzyć.

10

a b

c

a
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TA KARTA AKCJI SPECJALNEJ WPŁYWA NA AKCJĘ WALKI

- ZAGROŻENIE  -
Żetony Zagrożenia reprezentują niebezpieczeństwa i presję rosnącą w miarę 

postępu Przygody. Wiele efektów gry zależy od liczby posiadanych przez was 
żetonów Zagrożenia. Większość Przygód ma dodatkowe efekty związane z że-
tonami Zagrożenia, opisane w Paragrafach i na kartach Wydarzeń.

Każdy Bohater może mieć do 5 . Jeśli w którymkolwiek momencie Bohater 
musi dobrać 6. , zamiast tego otrzymuje 1 Ranę ( ) (tak jak opisano w sekcji 
NIESPEŁNIONE WYMAGANIA na stronie 11).

- KARTY AKCJI SPECJALNYCH -
Niektóre Przygody mają karty Akcji Specjalnych, które zamiast numerów 

oznaczone są literami. Dobierając taką kartę, umieśćcie ją pod odpowiadającą 
jej kartą Akcji. Jeśli w trakcie gry karta Akcji jest zastępowana, przesuńcie kartę 
Akcji Specjalnej tak, aby pozostała pod kartą odpowiadającej jej akcji.

- ZAKRYWANIE PÓL / IKON -

- WYCZERPANA TALIA TERENU -
Jeśli skończą wam się karty Terenu, a położyliście już kafelki na polach w ostat-

niej dostępnej kolumnie, nie możecie już rozpatrywać akcji Wędrówki!

- NIEJEDNOZNACZNOŚĆ -
Jeśli efekt nie wskazuje dokładnego celu lub może zostać rozpatrzony na kilka 

różnych sposobów, gracze mogą wybrać dowolny z tych sposobów.

Te żetony są umieszczane na polach Akcji i przykrywają nadrukowane wyma-
gania. Mogą one przykrywać pola Akcji z , ale również te z innymi Akcjami.

Jeśli zakrywacie cokolwiek przy użyciu , 
jest to teraz uważane za niedostępne i nie mo-
żecie wchodzić z tym w interakcję (np. nie mo-
żecie korzystać z Lokacji, ani wykonywać akcji 
związanych ze znajdującymi się na niej Zaso-
bami, Wrogami itd., dopóki jest na niej ).

Jeśli w dowolnym momencie przykryjecie 
coś innym komponentem, traktujcie przykry-
wający komponent tak, jakby był tam nadru-
kowany.

Uwaga: Jeśli otrzymujesz „Ranę ( )”, oznacza to, że musisz 
umieścić w swoim obszarze Ran kafelek Rany o rozmiarze równym 

liczbie  w swojej puli.
Przykład: Grzegorz kładzie  na czerwonym 

. Od teraz, za każdym razem, gdy ktoś będzie 
musiał rozpatrzyć czerwony  na tej karcie Te-
renu, otrzyma 1 Ranę .

Przykład: Ten Paragraf polecił wam umieścić kartę Akcji Specjalnej B pod waszą 
kartą Walki. Od teraz, jeśli będziecie kładli pod nią żeton Akcji, będziecie rozpatrywać 
akcję Główną (Walkę) oraz efekty opisane na karcie Akcji Specjalnej.

© G. ROSINSKI / J. VAN HAMME / ÉDITIONS DU LOMBARD 
(DARGAUD-LOMBARD S.A.) 2023.

B

Dodatkowo do akcji 
Głównej, po wygranej 
Walce przeciwko ,  
możesz odrzucić  
zamiast przenosić  

go do innego Obszaru.

© G. ROSINSKI / J. VAN HAMME / ÉDITIONS DU LOMBARD (DARGAUD-LOMBARD S.A.) 2023.

POSZUKIWACZE KRWAWEJ LILII

GAJ ŻEBRAKÓW
Gaj żebraków jest położony pomiędzy murami pełnego przepychu miasta a  dzielnicą biedoty. 

Z tłumu wyłaniają się okryte łachmanami ręce, proszące o monety lub kawałek chleba. Oczy niektórych 
żebraków mają czerwony poblask – musiał tędy przechodzić złodziej Krwawej Lilii. Dzielisz się kawałkiem 
suszonego mięsa z chłopcem o imieniu Najee, a on w zamian pokazuje ci kilka sekretów odkrytych w bocznych 
uliczkach. Rozeznanie w terenie na pewno pomoże ci lepiej umykać przed pościgiem.

Możesz wymienić kartę Akcji Przypisania na kartę .  
Zyskaj 1 .

Wydaj 1 , aby rozpatrzyć 1 z Wątków Pobocznych:
 × PODĄŻAJ KRĘTĄ ULICZKĄ, ABY DOTRZEĆ NA ZACHODNIĄ STRONĘ MURU. –  

Przenieś swojego Bohatera do Obszaru 2.
 × PRZEJDŹ PRZEZ TUNEL, ABY DOTRZEĆ NA WSCHODNIĄ STRONĘ MURU. –  

Przenieś swojego Bohatera do Obszaru 3.

KAPITANAT
Wyważasz zaryglowane drzwi, aby dostać się do środka. Pod biurkiem kryje się przerażony 

urzędnik. Opowiada ci o mężczyźnie, który wpadł tu dosłownie chwilę temu i zabrał dokumenty, dzięki 
którym będzie mógł rozkazać kapitanom zacumowanych w porcie dau, aby zabrali go gdziekolwiek so-
bie zażyczy. W dłoni trzymał czerwony kryształ, a oczy każdego, kto na niego spojrzał, błyskały naraz 
karmazynowym światłem. Po chwili nieszczęśnicy zaczarowani ruszyli w stronę miasta z przeraźliwym 
wrzaskiem na ustach. Urzędnik uchował się przed tym losem jedynie dzięki posiadanemu talizmanowi. 
Przekonujesz go, aby dał ci owy talizman – z pewnością przyda się w walce z zahipnotyzowanymi miesz-
czanami.

Połóż kartę Akcji Specjalnej  pod kartą Akcji Walki.  
Połóż 1  na dowolnej karcie Akcji.

Wydaj 1 , aby rozpatrzyć 1 z Wątków Pobocznych:
 × WEŹ KOPIĘ SKRADZIONYCH DOKUMENTÓW. – Przypisz 1 dowolny  z puli ogólnej do 

portU (o ile nie uruchamia to ).
 × ZAPYTAJ O LUDZI, KTÓRZY UCIEKLI DO MIASTA. – Zyskaj 1 .

5

6

31

b
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- AKTUALIZOWANIE RZĘDU AKCJI -
Jeśli decydujecie się wymienić kartę Akcji, usuńcie ją z Rzędu Akcji. Wszystkie karty wciąż muszą być ułożone w kolejności rosnącej, więc jeśli nowa karta musi być 

umieszczona w innym miejscu Rzędu Akcji, przesuńcie pozostałe karty Akcji tak, aby zrobić jej miejsce, ale nie przesuwajcie położonych pod nimi żetonów Akcji.

- ZWIĘKSZANIE I ZMNIEJSZANIE POZIOMU WROGÓW -
W grze obecne są 4 typy Wrogów. Jeśli polecenie nakazuje wam Zwiększyć po-

ziom żetonu Wroga, zastąpcie go żetonem Wroga o Sile +1 ( > > > ). 
Jeśli musicie Zwiększyć poziom , wszyscy Bohaterowie rozpatrują efekt Nie-
spełnionych Wymagań (otrzymują 1 Ranę ).

Jeśli musicie Zmniejszyć poziom żetonu Wroga, zastąpcie go żetonem Wroga 
o Sile -1. Jeśli efekt nakazuje wam Zmniejszyć poziom , zignorujcie polecenie 
bez żadnych konsekwencji.

- … JAKO GRUPA -
Za każdym razem, gdy musicie zrobić coś jako grupa, rozpatrzcie efekt, biorąc 

pod uwagę wszystkich Bohaterów.

Przykład: Jeśli musicie odrzucić 3  jako grupa, wszyscy Bohaterowie razem muszą 
odrzucić łącznie 3 .

Przykład: Wasz początkowy Rząd Akcji:

Rozpatrzyliście Akcję w WIĘZIENNEJ CELI, co 
pozwoliło wam zastąpić kartę akcji Zbierania 

 a  kartą akcji Zbierania  b . 
Decydujecie się na zamianę, więc teraz wasz 

Rząd Akcji wygląda tak, jak pokazano poniżej.

22 8

a

b
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- TWÓRCY GRY: -
Projekt gry: Joanna Kijanka & Jan Maurycy
Fabuła Przygód: Rafał Szyma
Treść Paragrafów: Michał Zimnol
Rozwój gry: Ignacy Trzewiczek
Ilustracje: Grzegorz Rosiński, Frederick Vignaux, Hanna Kuik, Maciej Simiński
Projekt graficzny: Mateusz Kopacz
Project manager: Jan Maurycy, Marek Dąbrowski
Produkcja: Damian Mazur
Tłumaczenie wersji polskiej: Weronika Spyra
Edycja wersji polskiej: Mateusz Krysztof
Testerzy: Gaba Palicka, Szymon Ratka, Karol Han, Sławomir Winszczyk, Kuba Jarosz, Kornel Żaba, To-
mek Raniecki, Szymon and Alicja Święciccy, Ignacy and Asia, Wgnieceni w Planszę, Przemek and Tomek, 
Reila, Imo, Piotr, Paxu, Bartek Mroziński, Łukasz Hankus, Dawid Szczepaniak, Robert Deninis.

Figurki przygotował zespół 
Titan Forge

© G. ROSINSKI / J. VAN HAMME / ÉDITIONS DU 
LOMBARD (DARGAUD-LOMBARD S.A.) 2023.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane są ze szczególną starannością. Jeśli jednak w Two-
im egzemplarzu zdarzyły się jakieś braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj 
o nich nasz Dział Obsługi Klienta za pośrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:  
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Nadal wspieramy nasze gry po ich pierwszym wydaniu. Chociaż nasi redaktorzy oraz współ-
pracownicy skrupulatnie sprawdzają i dopracowują materiały do gry, czasami – nawet po mie-
siącach, a nawet latach po premierze – zachodzi potrzeba wprowadzenia poprawek, zmian czy 
usprawnień. Wprowadzamy niezbędne zmiany w materiałach gry w oparciu o opinie społeczności graczy oraz do-
świadczenia autorów. Najbardziej aktualną instrukcję, a czasem także dodatkowe materiały (np. mini-dodatki, promo-
cje, FAQ, itp.) znajdziesz na naszej stronie: https://portalgames.pl/thorgal

Published by: Portal Games Sp. z o.o., ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knurów, Poland. 

- GRA JEDNOOSOBOWA -
Grając w pojedynkę, kontrolujesz dwoje Bohaterów i rozpatrujesz tury dla każdego z nich osobno, jak 

w grze dla 2 graczy. Nie ma żadnych znaczących zmian zasad. Jednak jeśli rozpatrujesz efekt odnoszący się 
do liczby graczy, rozpatruj go tak, jakby było 2 graczy.

© G. ROSINSKI / J. VAN HAMME / ÉDITIONS DU LOMBARD 
(DARGAUD-LOMBARD S.A.) 2023.
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Karta akcji 
Przypisania

Karta akcji 
Poświęcenia

Karta akcji
Walki

Karta akcji
Wędrówki

Karta akcji
Zbierania

Karta akcji
Ruchu

Karta akcji
Rzemiosła

Karta Akcji
Specjalnej

TORKAN
'S TEM

PLE

7 16

eastern watchtower
CRUMBLE THE TOWERS AND 

DIMINISH TORKAN’S STRENGTH.

1

western watchtower
CRUMBLE THE TOWERS AND 

DIMINISH TORKAN’S STRENGTh.

2

Construction Site
WORK TOWARD THE 

DESTRUCTION OF THE TEMPLe.

x x 
or

x

1

2x

1

Merchant Colony
CONVINCE THE MERCHANTS TO 

AID THE UPRISING.

10

3

Pasture
SET FIRE TO THE PASTURE AND 

DRAW AWAY THE GUARDS.

1

13

Lumber Mill
GATHER ALLIES AMONG THE 
OPPRESSED WOODCUTTERS.

3

6

Ferrymen
BRIBE THE FERRYMEN TO 
SPREAD FALSE RUMORS.

2

& 3811

Quarry
WORK IN THE QUARRY AND GAIN 

TRUST AMONG THE MINERS.

4

&5 20
Barn

INCITE A GROUP OF ARCHITECTS 
TO JOIN THE UPRISING.

x
&

win:

lose: 1

18
Forge

WORK WITH THE BLACKSMITHS 
TO EXTRACT LUNAR STONES.

x
&

win:

lose: 1

9

Campsite
DEVELOP A PLAN TO OUTSMART 

TORKAN'S GUARDS.

2 / /

1

&

&

12 a

Haven
POSE AS MESSENGERS TO 

LEARN NEW ROUTES.

3

&

(different)

17 5

Rebels
RALLY THE REBELS AND PUT AN 

END TO TORKAN’S RULE.

 more than  

on 

3

Runaway Miners
help A GROUP OF RUNAWAY 

SLAVES PURSUED BY THE GUARD.

15

the Deepest Mine
LEARN THE SECRETS OF 

TORKAN’S DEEPEST MINE.

&8 24

Sentries
FIND THE KEYS TO YOUR CHAINS 

IN THE SENTRY STATIONS.

3

&14 3

Prison Cell
LIBERATE THE SLAVES FROM 

THEIR CELLS.

&4 8

Shelter
LET A SUSPICIOUS MEDICASTER 

HEAL YOUR WOUNDS.

X

1 (X )

33 11 22

22 11

44 11 11

Zielona Granica: 
zwykły ruch

CÓRKA OLBRZYM
A

OBERŻA NA ROZDROŻU
Schroń się w ciepłej 

gospodzie.

3 /  
/

11

POSTERUNEK LEŚNIKÓW
Opuść las i kontynuuj podróż 

drogą wzdłuż rzeki.

2= / 
/

16

POSIADŁOŚĆ HALIORA
Idź do przyjaciela Eustachego 

po obiecaną pomoc.

2

& 112

SPOPIELONA OSADA
Zobacz, jaki los spotkał 

mieszkańców wioski.

2

& 3819

NOMADYCZNE PLEMIONA
Zgub pościg, podróżując 

z koczownikami.

2

& 86

STATEK EUSTACHEGO
Pomóż zakochanym 
być znowu razem.

3

If you discard this card 
you immediately Lose.

AUSLOK

WIEŻA RÓŻY
Złóż wizytę tajemniczej 

czarodziejce.

2

14

SPOWITE MGŁĄ KURHANY
Ukryj się pod osłoną 
niepokojącej mgły.

1

5

WIOSKA WĘDROWCÓW
Poszukaj pomocy wśród 

żyjących w lesie wyrzutków.

2

15

STRAŻNICA NAD RZEKĄ
Porozmawiaj 

z uchodźcami.

2

7

OSADA DĘBINA
Ukryj się wśród żyjących 

w harmonii samotników.

1 /  
/ /

13

NAWIEDZONA WIEŻA
Skryj się w opuszczonej 

strażnicy.

& 117

DREWNIANY MOST
Przekrocz bezpiecznie 

Dratwę.

1 /  
/ /

LUB
1 &1

2 &1

WYSPA ZAKOCHANYCH
Opatrz rany w bezpiecznej 

przystani.

x /  
/

LUB
1 (2x)

x

REWIR ŁUPIEŻCÓW
Zakończ terror panoszących 

się w okolicy bandytów.

10

OBÓZ NAJEŹDŹCÓW
Poszukaj pomocy wśród 

okupantów z południa.

2
1&

&1 20
ZBIERACZE BURSZTYNU
Wmieszaj się w grupkę 

skupionych poszukiwaczy.

1 &  2

OBLĘŻONE MIASTO
Wymień przysługi 

z mieszkańcami grodu.

3≠ /  
/ /

& 142

SAMOTNIA
Schowaj się w wieży 
starego pustelnika.

2 /  
/ /

2

JEZIORO NA BAGNACH
Zweryfikuj plotki 

o magicznym jeziorze.

& 3720
11

11

22

11

33

22

22 22

44

55

Czerwona Granica: 
zasady specjalne 
Przygody

HIDE AN
D SEA

hermit's hut
Ancient knowledge sparks 

in the old man’s eyes.

3

2 & 1

western outpost's warden
Ask the Warden for help 

with the fight.

4

5

Whalers’ Settlement
Help the whalers caught 

in the middle of a feud.

3

&7 8

Coopers Village
Trade with the Eastern 

shore folks.

3

&9 31

Construction Site
Take a closer look at the 
temple being built here.

3

15

Horvar’s Castle
Seek an audience with the 

ruler of the Western shore.

&11 20

5
3

or

Boatbuilders
Work with the boatbuilders 

to repair your fleet.

10

Freya’s Island
Inspect the Drakkars 

docked near the island.

13

Fishermen’s Harbor
See what you can do for the 

poor fishermen.

1

3
1

or

The Ancient Ruins
See why the Pirates are 
interested in the ruins.

1 /

2

Mist-ridden Isle
See what’s hiding among 

the Northern mists.

3

Uggi’s Fort
Observe the Eastern  
ruler's stronghold.

8

The Isle of Seagulls
Scour the sea of shipwrecks 

for better equipment.

1  

The Skull Cave
Venture into the 

sinister cave.

&6 14

Sleipnir’s Temple
Seek help among the 

Eastern priests.

&4

3
(different)

28

Lousy Port
See what the portmen know 

about the Pirates.

& 714

33

44

22 22

11

33

33

44

Niebieska Granica: 
zasady specjalne 
Przygody

TORKAN
'S TEM

PLE

7 16

eastern watchtower
CRUMBLE THE TOWERS AND 

DIMINISH TORKAN’S STRENGTH.

1

western watchtower
CRUMBLE THE TOWERS AND 

DIMINISH TORKAN’S STRENGTh.

2

Construction Site
WORK TOWARD THE 

DESTRUCTION OF THE TEMPLe.

x x 
or

x

1

2x

1

Merchant Colony
CONVINCE THE MERCHANTS TO 

AID THE UPRISING.

10

3

Pasture
SET FIRE TO THE PASTURE AND 

DRAW AWAY THE GUARDS.

1

13

Lumber Mill
GATHER ALLIES AMONG THE 
OPPRESSED WOODCUTTERS.

3

6

Ferrymen
BRIBE THE FERRYMEN TO 
SPREAD FALSE RUMORS.

2

& 3811

Quarry
WORK IN THE QUARRY AND GAIN 

TRUST AMONG THE MINERS.

4

&5 20
Barn

INCITE A GROUP OF ARCHITECTS 
TO JOIN THE UPRISING.

x
&

win:

lose: 1

18
Forge

WORK WITH THE BLACKSMITHS 
TO EXTRACT LUNAR STONES.

x
&

win:

lose: 1

9

Campsite
DEVELOP A PLAN TO OUTSMART 

TORKAN'S GUARDS.

2 / /

1

&

&

12 a

Haven
POSE AS MESSENGERS TO 

LEARN NEW ROUTES.

3

&

(different)

17 5

Rebels
RALLY THE REBELS AND PUT AN 

END TO TORKAN’S RULE.

 more than  

on 

3

Runaway Miners
help A GROUP OF RUNAWAY 

SLAVES PURSUED BY THE GUARD.

15

the Deepest Mine
LEARN THE SECRETS OF 

TORKAN’S DEEPEST MINE.

&8 24

Sentries
FIND THE KEYS TO YOUR CHAINS 

IN THE SENTRY STATIONS.

3

&14 3

Prison Cell
LIBERATE THE SLAVES FROM 

THEIR CELLS.

&4 8

Shelter
LET A SUSPICIOUS MEDICASTER 

HEAL YOUR WOUNDS.

X

1 (X )

33 11 22

22 11

44 11 11

Nieprzekraczalna 
Granica: przejście 
niemożliwe

Dowolny żeton Akcji

Aktywny żeton Akcji

Nieaktywny żeton 
Akcji

Jedyny żeton pod 
kartą Akcji

Każdy żeton na lewo 
od aktywnej karty 
Akcji

Każdy żeton pod 
aktywną kartą Akcji

Dowolna kość

Kość określonego 
koloru

Dowolny Zasób

Zasób – Pogłoska

Zasób – Ruda 

Zasób – Budulec

Zasób – Magia

Zasób – Los 
(zasady specjalne 
Przygody)

Zasób – Moc 
(zasady specjalne 
Przygody)

Właściwy dla Obszaru 
(dotyczący Obszaru, 
w którym się 
znajdujesz)

Źródło Pogłoski

Źródło Rudy

Źródło Budulca

Źródło Magii

Źródło Losu

Źródło Mocy

Zagrożenie

Odrzuć

GLOSARIUSZ IKON



Doświadczenie

Doświadczenie 
w Walce

Doświadczenie 
w Wędrówce

Aktywna karta 
Umiejętności

Kara

Czerwona Kara

Żółta Kara

Paragraf

Żeton Przeczytanego 
Paragrafu

Zablokowana 
Lokacja, Granica itd.

Żeton Zbierania

Leczenie 
(odrzuć 1 Ranę)

Pola karty Wroga, 
które trzeba przykryć, 
aby go pokonać 
i wygrać Walkę

Dowolny Wróg

Pomniejszy Wróg

Przeciętny Wróg

Potężny Wróg

Potworny Wróg

Mistyczny Wróg

Siła Wroga

Runy

Kafelek Polyomino 
rozmiaru 1
(Rana/Wędrówka)

Kafelek Polyomino 
rozmiaru 2
(Rana/Wędrówka)

Kafelek Polyomino 
rozmiaru 3
(Rana/Wędrówka)

Kafelek Polyomino 
rozmiaru 4
(Rana/Wędrówka)

Kafelek Polyomino 
rozmiaru 5
(Rana/Wędrówka)

Znacznik Rundy

Odkryj nową kartę 
Terenu

Karta Znaleziska

Żeton Celu

Żeton Podwyższonego 
kosztu

Żetony Poświęcenia

Znacznik 
Toru Przygody 
(przedstawiony 
w Opisach niektórych 
Przygód)

Przesuń  o 1 pole 
we wskazanym 
kierunku
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 POŚWIĘCENIE
Wybierz Lokację, która wymaga Poświęcenia, w Obszarze, w którym się znaj-

dujesz. Dobierz liczbę kafelków Ran (pokazanych na tej Lokacji) równą wartości 
akcji Przypisania i umieść je w swoim obszarze Ran. Następnie rozpatrz efekt 
Lokacji.

Uwaga: Nie możecie wykonywać akcji Przypisania ANI 
Poświęcenia w Lokacjach z żetonami Wrogów,  i .

 WALKA 
Wybierz żeton Wroga ( / / / / ) w Lokacji w Obszarze, w którym się 

znajdujesz i dobierz wierzchnią kartę Wroga z odpowiadającej mu talii. Rzuć 
kośćmi pokazanymi na twojej tarczy Walki. Połóż wyrzucone kafelki Ran tak, 
aby przylegały do siebie i rozpatrz zakryte pola. Jeśli zakrywasz wszystkie , 
odrzuć ten żeton Wroga. Jeśli nie, dobierz 1  za wszystkie niezakryte . Od-
rzuć kartę Wroga i wszystkie znajdujące się na niej kafelki Ran.

 RZEMIOSŁO
Wybierz Przedmioty z Ekspozycji w liczbie równej lub mniejszej wartości akcji 

Rzemiosła. Możesz odrzucić 1 kartę z Ekspozycji. Następnie uzupełnij Ekspo-
zycję.

2. FAZA WYDARZENIA
1. Przesuńcie znacznik Rundy ( ) o 1 pole w prawo.
2. Odwróćcie wszystkie żetony Akcji z powrotem na stronę aktywną (bez prze-

suwania ich).
3. Rozpatrzcie efekt „Następnej fazy Wydarzenia” na odkrytej karcie Wyda-

rzenia.
4. Sprawdźcie warunki dobrania karty Wydarzenia i dobierzcie ją (jeśli ma ja-

kiekolwiek efekty Natychmiastowe, rozpatrzcie je).
5. Przekażcie znacznik Pierwszego Gracza kolejnej osobie, w kolejności zgod-

nej z ruchem wskazówek zegara.

Musicie osiągnąć wszystkie Cele w określonej liczbie Rund, wskazanej na planszetce Przygody. Podczas każdej Rundy rozpatrzcie poniższe:

1. FAZA AKCJI
Zaczynając od Pierwszego gracza, każdy gracz wykonuje następujące kroki: 
• Wybierz aktywny żeton Akcji i odwróć go na stronę nieaktywną.
• Połóż go pod inną kartą Akcji.
• Rozpatrz akcję zgodnie z tekstem karty Akcji, pod którą położono żeton Akcji.

Podczas swojej tury, każdy Bohater może użyć swojej Umiejętności i/lub kart 
Przedmiotów, jeśli mają zastosowanie.

Gdy wszystkie żetony Akcji zostały użyte i odwrócone na stronę nieaktywną, 
rozpatrzcie fazę Wydarzenia.

 RUCH 
Przemieść się przez maksymalnie tyle Granic, ile wynosi wartość akcji Ruchu.

 WĘDRÓWKA
Połóż dowolny kafelek Wędrówki pokazany obok twojego znacznika na Ścież-

ce Wędrówki (lub obok dowolnego pola poniżej). Kafelek Wędrówki musi być 
umieszczony tak, aby przylegał do pierwszego kafelka z prawej i sam znajdował 
się teraz w pierwszej kolumnie po prawej i/lub dalej w prawo.

Następnie rozpatrz każde zakryte pole. Jeśli zakrywasz pole w kolumnie ozna-
czonej ikoną  na pierwszej karcie z prawej, odkryj i dodaj nową kartę Terenu 
do Ścieżki Wędrówki. Dobierz bonus przedstawiony w jej rogu.

Rozpatrz odpowiednie efekty  po jednym razie dla każdego zakrytego  i .

 ZBIERANIE
Połóż 1 żeton  na dowolnej karcie Terenu. Żeton może być położony na do-

wolnej ikonie Zasobu lub . Następnie dobierz liczbę odpowiednich Zasobów 
równą wartości akcji Zbierania. Jeśli zakrywasz dowolne pole , rozpatrz jego 
efekt raz.

 PRZYPISANIE
Połóż liczbę Zasobów równą lub mniejszą wartości akcji Przypisania na Lokacji 

w twoim Obszarze wymagającej przypisywanych Zasobów. Możesz użyć Zaso-
bów ze swojej puli lub z puli innego Bohatera również obecnego w tym Obsza-
rze, o ile jego gracz wyrazi na to zgodę.
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