
Od premiery gry planszowej Thorgal otrzymaliśmy wiele pytań od graczy – zarówno w social 
mediach, jak i w wiadomościach prywatnych na naszego maila: regulygier@portalgames.pl.  

Poniżej zebraliśmy odpowiedzi na najczęściej zadawane pytania oraz drobne korekty dotyczące 
niektórych komponentów.

P: Czy karta Umiejętności Thorgala pozwala mi 
wykonać dwie akcje z rzędu?

O: Nie, karta ta jedynie umożliwia pominięcie 
przesunięcia żetonu Akcji przed rozpatrzeniem Akcji.

- faq -

Przed rozpatrzeniem swojej akcji możesz 
odwrócić tę kartę, aby odwrócić  bez 
przenoszenia go, a następnie rozpatrzyć 

akcję, pod którą się znajduje.

ZAWZIĘTOŚĆ THORGALA

P: W przypadku walki przeciwko 3 Połączonym Wrogom: jeśli zakryjemy wszystkie pola  na 
jednej z kart Wroga, czy w kolejnej akcji nadal walczymy z trzema Wrogami, czy z dwoma, skoro 
jeden został pokonany?

O: Musicie ponownie zmierzyć się z 3 Wrogami. Tematycznie walka z Połączonymi Wrogami 
może symbolizować starcie z grupą słabszych przeciwników albo walkę z jednym potężnym 
przeciwnikiem, takim jak Olbrzym czy Potwór.
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P: Jeśli w wyniku jakiegoś efektu odrzucimy ostatniego 
Wroga z Lokacji oznaczonej ikoną , czy od razu 
odczytujemy wskazany pod nią paragraf?

O: Tak, zdarza się to rzadko, ale jeśli w Lokacji nie ma 
już Wrogów, natychmiast rozpatrujecie jej efekt (np. 
odczytujecie Paragraf, zdobywacie Towary itd.).

P: Rozpatrujemy warunek powiązany z akcją 
Przypisania (np. w Lokacji musi znajdować się 
więcej Zasobów niż Wrogów gdzie indziej). Jeśli ten 
warunek zostanie spełniony w wyniku innej akcji niż 
Przypisanie, czy od razu rozpatrujemy efekt tej Lokacji?

O: Tak, skoro warunek został spełniony, musicie 
natychmiast rozpatrzyć efekt Lokacji.
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SZLAK MGIEŁ

OSADA WIELORYBNIKÓW
Pomagasz wielorybnikom w łataniu sieci, a oni w zamian dzielą się historiami o okolicy. Władca 

zachodniej części archipelagu, hrabia Horvar, ma coraz większe kłopoty. Podejrzewa, że Uggi, król na 
wschodnim brzegu, kolaboruje nie tylko z piratami, ale i nikczemnymi bóstwami! Wygląda na to, że Horvar 
wszędzie doszukuje się zdrady, a najbardziej cierpią na tym prości ludzie. Jeżeli piraci zostaną pokonani, 
wszyscy będą mogli odetchnąć z ulgą.

Możesz wymienić kartę Akcji Zbierania na kartę . 
Za każdy , który posiadasz, zakryj dowolny Zasób na Ścieżce 
Wędrówki przy użyciu  (nie dobierasz żadnych Zasobów, ale 
dobierasz Rany, jeśli zakryjesz ).

Wydaj 1 , aby rozpatrzyć 1 z Wątków Pobocznych:
 × WIELORYBNICY MIELI NIERAZ DO CZYNIENIA Z PIRATAMI. 

POSŁUCHAJ ICH HISTORII I WYDEDUKUJ DALSZE PLANY 
PIRATÓW. – Połóż 1  na najbliższej .

 × WIELORYBNICY SĄ DOBRYMI PRZYJACIÓŁMI STRAŻNICZKI 
Z ZACHODNIEJ WARTOWNI. IDĄC TAM, POWOŁAJ SIĘ NA NICH. – 
Przypisz do 2  z puli ogólnej do STRAŻNICZKI ZACHODNIEJ WARTOWNI  
(o ile nie uruchamia to ).

7

8

FORT UGGIEGO 
Uggi, władca wschodniego brzegu, 

nie chce się z nikim widzieć. Jedynymi osobami, 
które mają pozwolenie na wchodzenie lub 
wychodzenie z  fortu są posłańcy i strażnicy. Co 
godzinę patrol złożony z trzech jeźdźców wchodzi 
na pokład statku, aby przeprowadzić zwiad 
wzdłuż wybrzeża. W ich wierzchowcach jest coś 
niezwykłego – wydają się szybsze i  zwinniejsze 
niż jakiekolwiek inne zwierzęta tego świata.

Dobierz 1 . Jeśli masz 2 lub mniej , 
dobierz również 1 . 
Przenieś 1  do dowolnej .

Wydaj 1 , aby rozpatrzyć 1 z Wątków Pobocznych:
 × MGŁA SKUTECZNIE ZATAJA TWOJĄ OBECNOŚĆ. WYKORZYSTAJ OKAZJĘ, ABY 

ODPOCZĄĆ I OPATRZYĆ RANY. – 3  (2).
 × PODEJDŹ BLIŻEJ I PODSŁUCHAJ ROZMOWĘ O ZAUWAŻONYCH NIEDALEKO 

ZWIADOWCACH PIRATÓW. – Połóż 1  na dowolnej .

8
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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

PRZEBIEG GRY: FAZA AKCJI
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P: Czy mogę zdecydować, że w trakcie walki nie wykorzystam wszystkich kafelków polyomino, 
które otrzymałem w wyniku rzutu?

O: Tak, zasady nie nakazują wykorzystywania wszystkich kafelków. Zazwyczaj używa się ich 
wszystkich, ale nie jest to obowiązkowe.

P: Mam pytanie dotyczące Lokacji Osada Wielorybników (Księga 
Opowieści, s. 23). Tekst mówi: 

Co się dzieje, jeśli umieszczę  na polu  lub  z ikoną, która 
sprawia, że nie otrzymuję Rany?

O: Rozpatrz ten efekt jak zwykle (zdobądź , odrzuć Zasoby itd.).

P: Mam pytanie dotyczące kolejności 
używania żetonów Akcji. Instrukcja (s. 12)  
mówi, że należy najpierw wziąć żeton, 
następnie go odwrócić, a na końcu umieścić 
pod kartą Akcji. Jednak niektóre efekty zdają 
się przeczyć tej kolejności. 

O: Należy najpierw wziąć żeton i na końcu 
rozpatrzyć efekt karty, ale odwracanie 
i umieszczanie żetonu można wykonywać 
jednocześnie.

- 2 -

Możesz 
przerzucić 1 .

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

© 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.
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P: Dlaczego na stronie gry na Gamefound 
znajduje się informacja o 43 kartach Akcji, 
skoro w grze są tylko 42?

O: W grze faktycznie znajdują się 43 karty 
Akcji. Oto szczegóły:

• W podstawowej wersji gry znajdziesz  
39 białych kart Akcji i 4 czarne karty Akcji.

• W wersji Gamefound znajdują się  
3 dodatkowe białe karty Akcji.

Prosimy pamiętać, że w instrukcji wymienione 
są jedynie komponenty z wersji sklepowej 
gry, natomiast elementy ekskluzywne (w tym 
3 dodatkowe białe karty Akcji) znajdują się 
w specjalnej ulotce. W razie jakichkolwiek 
pytań lub wątpliwości dotyczących 
komponentów, prosimy o kontakt  
na gf@portalgames.pl.



P: Ile rund jest w scenariuszu 
Świątynia Torkana?

O: Scenariusz składa się  
z 9 rund. Informacja na arkuszu 
Przygody jest poprawna.

- ERRATA -

Upgrade 1  on a .

Move the  2 spaces  
to the right.

If there is a  on , move 
the  1 space to the right. 
Otherwise, place 1  on .

DISTRUST

After you resolve  in a , 
you may immediately resolve 
the effect, or wait and leave 
the assigned Goods at the 
Location. If you decide to 
resolve the effect, roll the 

indicated die. If there are at 
least as many Goods assigned 
at this Location as are shown 
on the die result, resolve the 

WIN effect. Otherwise, discard 
all the Goods assigned there 

and resolve the LOSE effect.

!

Otherwise, draw 1 .If there are at least 3  /  (combined) 
uncovered on the Journey Path, draw 1 .

1 2 3 4 5 6 7 8 9

TORKAN
’S TEM

PLE
Ac

tiv
e 

Ev
en

t c
ar

d

THE TEMPLE IS BUILT

If the  moves onto the 
rightmost space of the 

Adventure track or you run 
out of time, read .16

LOSE:

Complete any of the following Goals:

UPRISING

Assign more  to  than there are 
 on all  combined. Read . 

DESTROY THE TEMPLE 

Move the  to the leftmost space 
of the Adventure track. Read .

WIN:

3

7

ŚWIĄTYNIA TORKANA

ZASOBY SPECJALNE

Buntownicy:	sojusznicy,	
którzy	pomogą	wam	w walce	
z Torkanem.

Kamienie Księżycowe: 
potężne	kamienie	wydobywane	
w najgłębszych	kopalniach.

PRZEGRANA
 × Jeśli	do	końca	rundy	8.	nie	osiągniecie	
żadnego	z Celów.	Przeczytajcie	 .

 × Jeśli	przesuniecie	 	na	pierwsze	pole	od	
prawej	na	torze	Przygody.	Przeczytajcie	 .

 × Jeśli	którykolwiek	z Bohaterów	zginie.

ZWYCIĘSTWO
 × Jeśli	liczba	przypisanych	  do 	jest	
większa	niż	łączna	liczba	  na 
wszystkich	 .	Przeczytajcie	 .

 × Jeśli	przesuniecie	 	na	pierwsze	pole	 
od	lewej	na	torze	Przygody,	wydając	 	i   
w  .	Przeczytajcie	 .

3

7

16

16

WYWABIANIE STRAŻNIKÓW
Efekty	Lokacji	oznaczonych	 	pozwalają	odrzucać	żetony	Wrogów,	
zmniejszać	ich	poziom	lub	przemieszczać	je	między	Lokacjami.

55




P: Ta karta (Specjalna karta Akcji E, 
scenariusz Gamefound Labirynt) wydaje 
się błędna.

O: Na tej karcie znajduje się błędna ikona. 
Zamiast  powinna być . E
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Zamiast akcji Głównej 
możesz rozpatrzyć: 

POŚWIĘCENIE

Poświęć 3 , aby 
usunąć  2  z  w twoim 
Obszarze. Nie możesz 

obniżyć wartości tej 
Akcji poniżej 1.

F
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Zamiast akcji Głównej możesz 
rozpatrzyć: 

WALKA PRZECIWKO 
WŁADCOM LABIRYNTU

Przenieś wszystkich Bohaterów 
do Obszaru 1. Wszyscy 

Bohaterowie równocześnie 
rozpatrują akcję Walki przeciwko 

połączonym Wrogom w  
w tym Obszarze. Jeśli wygracie, 

przeczytajcie 8 . Jeśli przegracie, 
przeczytajcie 16 . 

E
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P: Ta karta (Specjalna karta Akcji F, 
scenariusz Gamefound Labirynt) wydaje 
się błędna.

Na tej karcie błędnie wskazano Obszar. 
Zamiast Obszaru 1 powinna być mowa 
o Obszarze 3.
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