WITAJ

Zadania, bitwy, chwata i Smierc! Witaj z powrotem
w magicznych krainach Magii i Miecza.

Pani Jeziora to rozszerzenie gry Talisman: Magia i Miecz.
Wewnatrz znajdziesz nowych Poszukiwaczy, Przygody

i Zaklecia. Wszystkie te karty dziatajg tak samo, jak karty

z gry podstawowej, wystarczy je wtasowac do odpowiednich
talii.

FLEMENTY

Ponizej zamieszczono liste elementdéw znajdujacych sie
w pudetku z rozszerzeniem Pani Jeziora:

e Arkusz zasad

e 72 karty Przygdd

e 16 kart Zaklec¢

e 24 karty Nagrdd za zadania

* 12 kart Stajni

e 3 karty Alternatywnych Zakoriczen
e 4 karty Neutralnego Charakteru

* 4 karty Poszukiwaczy

* 4 plastikowe figurki Poszukiwaczy

PRZEGLAD ELEMENTOW

Ponizej znajduje si¢ krétki opis wszystkich elementdw.

KARTY PRZYGOD

W tej talii sktadajacej si¢ z

72 kart znajduja si¢ potwory,
wydarzenia i przedmioty, na
ktore Poszukiwacze natkng sie
podczas swojej wedréwki.

KARTY ZAKLEC

Talia 16 kart Zakle¢ zawiera
rézne czary, ktére Poszukiwacze
bedg mogli rzuci¢ w trakcie
rozgrywki.

KARTY NAGROD
ZA ZADANIA

Talia 24 kart Nagréd za zadania
przedstawia rézne profity, ktére
Poszukiwacz moze uzyskac,

wykonujac zadania Czarownika.

KARTY STAJNI

W sktad 12 kart Stajni wchodza
wierzchowce i inne juczne zwierzeta,
ktére Poszukiwacz moze pozyskac
w sposéb inny, niz w wyniku
rozpatrywania kart Przygdd.

KARTY ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN -
Te trzy karty Alternatywnych
Zakoriczen zastepuja
podstawowe warunki

zwyciestwa, dajac graczom nowe
mozliwosci ukoriczenia gry.

KARTY NEUTRALNEGO
CHARAKIERU

Cztery karty Neutralnego
Charakteru stuzag do oznaczenia
tego Charakteru Poszukiwacza
(jesli jest aktualnie inny niz ten
wskazany na karcie Poszukiwacza).

KARTY POSEUKIWACEY

Kazda z 4 kart Poszukiwaczy
opisuje inng postac i jej
specjalne zdolnosci.

FIGURKL
POSZUKIWACZY

Kazdej karcie Poszukiwacza odpowiada plastikowa figurka,
ktora bedzie przedstawiac jego potozenie na planszy.




KOREYSTANE TYLKO
% CZESCI TEGO ROZSEERZENIA

Rozszerzenie Pani Jeziora zostato przewidziane
jako catosc, ale podczas swoich rozgrywek gracze
mogg wykorzystywac jedynie cze$¢ zawartych

tu elementdw. Zwtaszcza karty Poszukiwaczy,
Zakled, Stajni i Charakteru nadaja sie do
samodzielnego wykorzystania, z pominieciem kart
Nagrdd za zadania i Alternatywnych Zakonczen.
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SYMBOL PANI JEZIORA

Karty pochodzace z tego rozszerzenia zostaty oznaczone
symbolem Pani Jeziora. W ten sposéb bedzie je mozna tatwo
odréznic od kart pochodzacych z gry podstawowe;j.

ZASADY ROZSZERZENIA

Podczas rozgrywki w Talisman: Magie i Miecz 7.
rozszerzeniem Pani Jeziora podstawowe zasady gry nie
ulegaja zmianie. Ponizsze zasady wyjasniaja, w jaki sposéb
nalezy korzysta¢ z nowych kart Neutralnego Charakteru,
Stajni, Nagréd za zadania i Alternatywnych Zakoriczen.

KARTY NEUTRALNEGO
CHARAKIERU

Podczas przygotowywania rozgrywki karty Neutralnego
Charakteru nalezy umieSci¢ razem z kartami Charakteru z gry
podstawowej obok planszy. Korzysta si¢ z nich, gdy Charakter
Poszukiwacza w czasie gry zmienia si¢ na Neutralny. Jesli
Poszukiwacz powrdci do swojego dawnego Charakteru
(takiego, jaki jest wydrukowy na karcie), karte Neutralnego
Charakteru nalezy odrzucic.

KARTY STAJNI

Podczas przygotowywania rozgrywki karty Stajni nalezy
umiesci¢ odkryte obok planszy. Niektére spotkania z rozsze-
rzenia Pani Jeziora umozliwiaja Poszukiwaczowi zakupic lub
wzig¢ wskazang karte z talii Stajni.
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KARTY NAGROD 7A ZADANIA

Korzystanie z tych kart jest catkowicie opcjonalne, gracze
powinni ustali¢ przed rozpoczeciem gry, czy zrobig z nich
uzytek.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Na poczatku gry nalezy potasowac karty Nagréd za zadania
i umiescic je zakryte obok planszy.

OTRZYMYWANIE NAGROD

W grze podstawowej kiedy Poszukiwacz wypetnit zadanie
Czarownika, ten natychmiast teleportowat go do swojej
Jaskini i w nagrode wreczat mu Talizman. Korzystajac z tych
kart, zamiast otrzymywac Talizman, gracz moze wylosowac
karte Nagrody za zadanie z wierzchu talii. Poszukiwacze,
ktérzy wypetnig zadanie, nadal sg teleportowani do Jaskini
Czarownika, nawet jesli zdecyduja sie otrzymac Nagrode za
zadanie zamiast Talizmanu.

Kiedy Poszukiwacz otrzyma Nagrode za zadanie, karte
Nagrody nalezy umiesci¢ w jego strefie gry. Korzysci z
niektérych Nagréd Poszukiwacz otrzymuje od razu, po czym
karte Nagrody nalezy odrzucic. Inne Nagrody pozwalaja
Poszukiwaczowi zachowac karte, dopdki sam nie zdecyduje
sie na jej wykorzystanie. Efekty tych korzysci zostaty opisane
na karcie Nagrody.

Kiedy karta Nagrody za zadanie zostaje odrzucona, nalezy
odtozyc ja do pudetka. Kazdg karte Nagrody gracz moze
otrzymac tylko raz w ciaggu gry.

Nagrody za zadania nie sg traktowane jako Przedmioty;,
Zaklecia czy Przyjaciele, dlatego nie moga zostac¢ porzucone,
skradzione, sprzedane ani wymienione. Jesli Poszukiwacz
zostanie zabity, gracz musi odrzuci¢ wszystkie swoje Nagrody
za zadania. Poszukiwacz moze podczas gry otrzymac
dowolng liczbe Nagrod.




KARTY ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Korzystanie z tych kart jest catkowicie opcjonalne, gracze
powinni ustali¢ przed rozpoczeciem gry, czy zrobig z nich
uzytek.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie rozgrywki z kartami Alternatywnych
Zakoniczen zalezy od tego, ktéry z dwéch wariantéw gracze
zdecyduja sie rozegrac. Gracze mogg rozpoczac gre z jawnym
lub wkrytym Alternatywnym Zakoficzeniem.

WARIANT. JAWNE ZAKONCZENIE

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

Jesli gracze skorzystaja z tego wariantu, powinni na poczatku
gry potasowac karty Alternatywnych Zakoriczen, a nastepnie
wylosowac jedng i umieScic jg odkryta na obszarze Korony
Wiadzy 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 Wtadzy, dopdki tam nie dotra.

Symbol
Jesli gracze skorzystaja z tego wariantu, JAWROSCt
powinni usunac z gry wszystkie karty

Alternatywnych Zakorficzeni posiadajace w lewym gérnym
rogu symbol jawnoSci. Karty posiadajace taki symbol moga

by¢ wykorzystane jedynie w wariancie jawnego zakoficzenia.

Nastepnie gracze powinni na poczatku gry potasowac
pozostate karty Alternatywnych Zakonczeni, a potem
wylosowac jedng i umiescic jg zakryta na obszarze Korony
Wiadzy na srodku planszy.

KARTY ALTERNATYWNYCH ZAKONGCZEN

Karty Alternatywnych Zakoriczen zastepuja warunki
zwyciestwa z gry podstawowej i zapewniaja graczom inne,
odmienne sposoby na wygranie rozgrywki. Wykorzystujac
ten wariant, na obszarze Korony Wtadzy Poszukiwacze
beda musieli spotkac karte Alternatywnego Zakornczenia i
postepowac zgodnie z wydrukowanymi na niej zasadami
—nie bedg mogli rzucac Zaklecia Rozkazu ani spotykac na
tym obszarze innych Poszukiwaczy, chyba ze dana karta
Alternatywnego Zakoriczenia méwi co innego.

Pozostate zasady dotyczace Krainy Wewnetrznej nadal
obowigzuja:

* Na istoty z Krainy Wewnetrznej (ani z kart
| Alternatywnych Zakoficzef) nie dziataja Zaklecia, nie
mozna si¢ tez im wymykac.
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* Poszukiwacz, ktory trafi na obszar Korony Wiadzy,
przestaje sie poruszac — zamiast tego caty czas pozostaje
na tym obszarze, chyba ze dana karta Alternatywnego
Zakoniczenia méwi co innego.

* Od momentu, w ktérym jakis§ Poszukiwacz trafi na
obszar Korony Wtadzy, kazdy gracz, ktérego Poszukiwacz
zostanie zabity, zostaje wyeliminowany z gry.

Zazwyczaj karty Alternatywnych
Zakonczen wptywaja jedynie na
Poszukiwaczy znajdujacych sie 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¢ znajdujg (w tym
réwniez na Poszukiwaczy przebywajacych
na obszarze Korony Wtadzy).

Symbol |
Swiazdy
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4 POSZUKIWACZE |
KLERYK_

Pobozny wyznawca
sprawiedliwoSci, gotowy
broni¢ niewinnych i obala¢
niegodziwych.

UPIORNY
RYCERZ

Okrutna i wroga istota. Przy
uzyciu czarnej magii jego
wojownicze zdolnosci jeszcze
bardziej wzbudzaja groze.

BEEDNY RYCERZ

Szlachetny i nieustepliwy.
Obronica, kierujgcy sie SciSle
kodeksem etyki. Bez wahania
niesie pomoc potrzebujacym i
nigdy nie wyrzadzi krzywdy
stabszym od siebie.

MAG

Mistrz podstepu, ktéry
dzieki tajemnej sztuce
manipuluje wolg innych,
aby realizowaé swoje
. ., diabelskie plany.
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