WITAJ

Zadania, bitwy, chwata i smierc! Witaj z powrotem w magicznej
krainie Magii i Miecza.

Krolowa Lodu to rozszerzenie gry Talisman®: Magia i Miecz.
Wewnatrz znajdziesz nowych Poszukiwaczy, Przygody

i Zaklecia. Wszystkie te karty dziataja tak samo, jak karty z gry
podstawowej, wystarczy je wtasowac do odpowiednich talii z
gry podstawowej. Na arkuszu zasad, ktéry trzymasz w rekach,
wyjasniono sposéb, w jaki nalezy korzystac¢ z nowych zadan
Czarownika i kart Alternatywnych Zakonczen.

FLEMENTY

Ponizej zamieszczono liste elementéw znajdujacych sie w
pudetku z rozszerzeniem Krolowa Lodu:

* Arkusz zasad

* 84 karty Przygod

20 kart Zakle¢

e 24 karty zadan Czarownika

e 3 Kkarty Alternatywnych Zakoniczen
* 4 karty Poszukiwaczy

* 4 plastikowe figurki Poszukiwaczy

SYMBOL KROLOWEJ [ODU

Wszystkie karty pochodzace z tego rozszerzenia zostaty
oznaczone symbolem ptatka $niegu. W ten sposéb bedzie je
mozna fatwo odréznic od kart pochodzacych z gry podstawowe;.

KARTY ZADAN
CZAROWNIKA

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 zadan Czarownika,

a nastepnie umiescic je jako zakrytg talie obok planszy. Jesli

gracze korzystajg z rozszerzenia Zniwiarz, karty zadar

Czarownika pochodzace z tego dodatku, réwniez powinny zostac
| wtasowane do tej talii.
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ZDOBYWANIE ZADAN

W podstawowej grze, kiedy ktérys z Poszukiwaczy trafit na
obszar Jaskini Czarownika, gracz mégt rzucic koscia, aby podja¢
sie jednego z szesciu dostepnych zadan. Jesli gracze korzystajq z
kart zadan Czarownika, zamiast rzucac koscia, losujg wierzchnig
karte z talii zadan. Odkrytg karte nalezy nastepnie umiescic w
strefie gry danego gracza.

Kiedy gracz wykona swoje zadanie, karte zadania nalezy usunac¢
z gry. To oznacza, ze dane zadanie moze zosta¢ wykonane tylko
raz podczas danej rozgrywki. Jesli Poszukiwacz, ktéry posiada
karte zadania Czarownika, zostanie zabity, karte zadania nalezy
odtozy¢ z powrotem do talii. Za kazdym razem, kiedy do talii kart
zadan Czarownika powréci jakas karta, talie nalezy potasowac.

Poza powyzszym, do kart zadan Czarownika stosuje si¢
wszystkie zasady zadan Czarownika z gry podstawowej: gracz
moze wykonywac tylko jedno zadanie na raz, zadanie musi by¢
wypetnione, kiedy tylko nadarzy si¢ ku temu okazja, gracze,
ktérzy podjeli sie¢ wykonania zadania nie mogg przekroczyc¢
Tajemnych Wrét, zanim ich nie wykonajg itd.

WARIANT: ZADANIA STARTOWE

Gracze moga skorzystac z tego wariantu, jesli chcg rozegrac
szybsza partie. Podczas przygotowania do gry, po potasowaniu
talii zadan Czarownika, kazdy gracz otrzymuje jedng losowa
karte zadania.

WARIANT: SKARBY JAKO NAGRODY @

Gracze mogag skorzystac z tego wariantu, jesli posiadajg
rozszerzenie Podziemia i chcg, aby karty Skarbow byty fatwiej
dostepne. Za kazdym razem, kiedy gracz wykona zadanie
Czarownika, zostanie teleportowany do Jaskini zgodnie z
dotychczasowymi zasadami, jednakze zamiast Talizmanu, moze
w nagrode wylosowac jedng karte z talii Skarbow.

WARIANT: WYMIANA ZADAN

Gracze moga skorzystac z tego wariantu, jesli chcg, aby gra
dopuszczata wymiang posiadanych zadan. Jesli gracz posiada
juz karte zadania Czarownika, a nadarzy sie okazja do podjecia
sie kolejnego zadania (w wyniku tresci karty lub odwiedzin w
Jaskini Czarownika), moze on wylosowa¢ nowa karte zadania
(zgodnie z zasadami losowania zadan). Nastepnie wybiera,

ktére zadanie chce zachowa, a ktdre odrzuci¢ (albo wtasnie
wylosowane zadanie, albo zadanie, ktére posiadat juz wczesniej).

KARTY ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

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

Przygotowanie rozgrywki z kartami Alternatywnych Zakorczen
zalezy od tego, ktéry z dwdch wariantéw gracze zdecyduja sie
rozegrac. Gracze mogg rozpoczac gre z jawnym lub sekretnym
Alternatywnym Zakoniczeniem (patrz ponizej).

WARIANT: JAWNE ZAKONCZENIE

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

Jesli gracze skorzystajg z tego wariantu, powinni na poczatku
gry potasowac karty Alternatywnych Zakonczeri, a nastgpnie
wylosowac jedng i umiescic ja odkrytg 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 niebezpieczefistwa

czyhaja na ich Poszukiwaczy na obszarze Korony Wiadzy, dopdki
tam nie dotra.

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

Nastepnie gracze powinni na poczatku gry potasowac pozostate
karty Alternatywnych Zakonczefi, a potem wylosowac jedng i
umiescic ja zakrytg na obszarze Korony Wtadzy na Srodku planszy.

SPOTKANIE ALTERNATYWNYCH
ZAKONCZEN

Karty Alternatywnych Zakoriczen zastepujg warunki zwyciestwa
z gry podstawowej i zapewniaja graczom inne, odmienne
sposoby na wygranie rozgrywki. Wykorzystujac ten wariant,

na obszarze Korony Wtadzy Poszukiwacze bedg musieli spotkac
karte Alternatywnego Zakoriczenia 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
moéwi co innego.

Pozostate zasady dotyczace Krainy Wewnetrznej nadal obowiazuja:

* Na istoty z Krainy Wewnetrznej (ani z kart Alternatywnych
Zakorficzen) nie dziatajg Zaklecia, nie mozna si¢ 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 Zakoriczenia
moéwi co innego.

* Od momentu, w ktérym jaki$ Poszukiwacz trafi na obszar
Korony Witadzy, kazdy gracz, ktérego Poszukiwacz zostanie
zabity, zostaje wyeliminowany z gry.

Zazwyczaj karty Alternatywnych Zakoriczen
wptywaja jedynie na Poszukiwaczy znajdujacych
sie na obszarze Korony Wtadzy. Wyjatek
stanowig polecenia, przy ktérych znajduje sie
symbol gwiazdy — takie polecenia wptywajg na
wszystkich Poszukiwaczy, bez wzgledu na to, w
jakich Krainach si¢ znajduja (w tym réwniez na
Poszukiwaczy przebywajacych na obszarze
Korony Wtadzy).
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