TALISMAN MESTO

.Na védomost se ddvd, Ze ackoliv nds svrchovany viddce, dobry krdl Nialls, naddle neschvaluje tu Vyipravu,
jiz lidé nazyvaji Pdtrdni po Koruné moci, ani nedopusti, aby z ni vzesla néjakd nepravost, ve své krdlovské
velkodusnosti presto prizndvd kaZdému prdvo svobodné se této Vypravy zicastnit. V souladu s timto
rozbhodnutim odvoldvd Jebo Nejjasnéjsi Velicenstvo predchozi natizent, jez dobrodruinym povabdm ome-
zovalo pFistup do Mésta.

Necht jsou tedy s okamzitou platnosti brdny Mésta otevieny.”

Talisman-Mésto je svébytné a husté osidlené misto. Znamend
spoustu véci pro spoustu lidi - je sidlem krdlovské vlddy, piis-
tavi$tém, trZi$tém i ndboZenskym centrem. Odsud proudi do
celého krdlovstvi krdlovy dekrety, ale pouze uvnitf hradeb
samotného Mésta strdZe opravdu udrZuji zddn{ potddku.

Mésto pfedstavuje neomezeny zdroj pfileZitosti pro ty, co maji
dostate¢né bystré hlavy, aby se jich chopili, a dostate¢né silné
paze, aby si je udrZeli. Zaméstndni, obchod, finanéni vypomoc -
to vie a je$té mnohem vic se dd nalézt uvnitf hradeb Mésta.

Néktefi dobrodruzi se ve Mésté narodi, jini pfichdzeji spife
ndsledkem dfivéjsich dobrodruZstvi, nez z vlastni wile, a dalsi
jsou sem pfividéni v fetézech. Kaidopddné viem tém, ktefi
hledaji cestu ke Koruné moci, nabizi Mésto novou moZnou
strategii.

Ti, ktefi krdceji cestou k Méstu, tak necini v nadéji, Ze naleznou
zkratku do stfedniho pdsu krdlovstvi &i jesté ddl, ackoliv je od
bfeht oncho pdsu déli jen krdtkd plavba ¢lunem z méstského
pfistavi$té. Nemohou ani ofekdvat, Ze najdou ulice dliZdéné
kouzelnymi pfedméty. Aviak pro viechny, ktefi véfi, Ze jim v pos-
tupu pomiiZe zlato, je privé Mésto idedlnim cilem, protoZe zde
na né éekaji neopakovatelné piileZitosti, jak pfijit k bohatstvi —
i jak ho ztratit.

Neméné dilezité je to, Ze tém nejschopnéjiim Mésto nabizi

vynosnd mista. Cesta ke kaZdému z nich je jind, ale na konci je
viZdy stejnd odména — vétsi moc, s jejiz pomoci lze &elit svém
venku.

Jestlize se obriti$ na ifedniky v Krdlovském zdmku, miiZe$ ziskat
hodnost Hejtmana. Tento post té€ opraviluje k podstatné slevé
na zbrané a brnéni, jakoz i k volnému pohybu po Mésté. Pokud
dokdZes najit momentdlniho nositele titulu Mistr zlodéj, utkat
se s nim a porazit ho, miZes se jim stdt misto né&j. Penize se
k tobé jen pohrnou, ale ty bude$ uvnitf Mésta jako v pasti,
dokud se ti nepodafi vyklouznout ven divtipnéjsi cestou nez
skrze Méstskou brdnu. Misto Arcimdga je také volné — Cech ¢ar-
odéjii odekdvd prvniho mdga, jenZ do jejich obchodu donese
novy zajimavy kouzelny pfedmét. A navic se povidd, Ze pry sdm
krdl chodf{ ulicemi a hledd Slechetné dufe, které by mohl paso-
vat na Krdlova zastdnce.

Kromé téchto postav pfinds{ Talisman-Mésto jedté¢ Valkyru,
vdle¢nici ze svéta duchd, za niZ bojuji dude, a désivého
Minotaura, ponurou a velmi silnou bytost, kterd se rozhodla
usadit ve Skaldch.

Ale jinak je Mésto pfevdZné o penézich. PrileZitost nakoupit a
prodat, piileZitost hazardovat. DokdZes-li odejit z M&sta vybaven
pldtovym brnénim, vileénym ofem a s mé3ci plnymi zlata, pak jsi
sviij ¢as zuZitkoval skuteéné dobre...
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Talisman-Mésto obsahuje ndsledujici souddsti

* 1 hernf pldn Mésto * 72 karet mésto * 7 karet setkdn{ (pfimichajf se do balitku karet setkdnf ze zdkladni sady) * 3 karty jeskyné
(pfimichajf se do balitku karet z roziifujictho modulu Talisman-Jeskyng) * 20 karet ndkupit * 10 karet zaklinadel * 5 karet pijéka
* 5 karet zatykac * 6 karet postav * 6 karet figurek * 1 dvoulist pravidel (prdvé ho &tes)

Pozndmka: V tomto ¢eském vyddni se navic nachdzeji 4 opravné karty k jiZ existujicim ¢4stem Talismanu. Odstraiite ze zdkladni kra-
bice jednu ze dvou Zombif a Amulet, pak z Talismanu-DobrodruZstvi karty postav Cikdnka a Zulu a nahradte je témito jejich
sprévnymi verzemi. Dali{ opravné karty budou obsaZeny v pfipravovaném modulu Talisman-Casoprostor, na ktery je jiZ ve Mést& na
nékolika mistech odkazovdno (Hyperprostorovd brdna, Vesmirny pirdt atd.)




PRIPRAVA KE HRE

Polozte hern{ pldn Mésta vedle hlavniho plinu Talismanu. Udé-
lejte to pokud mozZno tak, aby hlavni herni pldn pfiléhal roho-
vym polem Mésto k rohovému poli Méstskd brdna na plinu
Mésta,

Pfimichejte Valkyru a Minotaura do balitku k ostatnim po-
stavdim. Hejtmana, Krdlova zastdnce, Arcimdga a Mistra zlodéje
odloZte stranou na samostatnou hromddku.

Pridejte nové karty ndkupii do stdvajiciho balitku ndkupit (neza-
pomeiite, Ze karty ndkupii z Talismanu-Casoprostoru musi ziis-
tat oddélené), novd zaklinadla do balitku zaklinadel, nové
karty setkdni pfimichejte do hlavniho balitku setkdn{ a nové
karty jeskyné do balitku karet z modulu Jeskyné (pokud ho
pouzivite).

Karty zatykadii a piijéek polozte vedle na dvé oddélené hromdd-
ky.

Ted uZ zbyvaji jen karty mésto. Vytvoite z nich zamichdnim novy
bali¢ek a poloZte ho nékam pobliZ plinu Mésta.

A jedt& posledni véc — pokud md nékdo postavu, kterd za¢ind hru
ve Mésté, umistéte jeji figurku na pole Velké ndmésti na pldnu
Mésta.

Karty Mésta

Karty mésto se pouzivaji stejné jako normdlni karty setkdni, s vy-
jimkou karet uddlost-zdkon (viz odstavec Zatykace a zatcent).

Novd zaklinadla

Z4dné z novych zaklinadel nepiisobi na postavu viastnic{ Amu-
let, ani kdyby si to tato postava sama pfidla.

OBJEKTY VE MESTE

Ddlezitym hernim prvkem Talismanu-Mésta jsou tzv. objekty.
Objekt je definovdn jako kaZdé pojmenované misto na plinu
Mésta kromé ulic. Ndsleduje tplny seznam objektdi ve Mésté:

Méstskd brdna - Pole totoiné jako Mésto na zdkladnim hernim
pldnu. Brdna je hlavnim vstupem do Mésta.

Velké namésti — Tady to kypf Zivotem. StrdZe tu jsou obzvld3t ak-
tivni - kontroluji lidi, ktefi pfichdzeji do mésta ¢i odchdzeji z néj.
Z4kladni mytné by mélo byt vybirdno ode viech, co prochdzeji
v obou smérech Brdnou, ale strdZe nechdvaji mnohé piejit N4-
méstim bez poviimnuti a spe obtéZuji ty, kdo se tu zdriuji.

Stdje — Poctivd a spolehlivd firma, bezpe&né itodisté pro nik-
ladnf i jezdeckd zvifata. Majitelé se zabyvaji také obchodnimi
transakcemi, oviem ne vZdy maji jezdeckd zvifata na prode;j.

Platnéfstvi — Nejlepsi opravdrenskd dilna v celé zemi a jediny
vyrobce vysoce kvalitni zbroje a zbrani. Budes$-li naléhat, maji-
telé od tebe odkoupf to, éeho se chced zbavit.

Doktorova ordinace - Pfedni méstsky ranhoji¢ bdjeén&
vydéldvd na ofetfovdni dobrodruhi 1i¢astnicich se Vypravy.

Cech anarchistli — Spolek pro ty, kteff se fidf heslem, Ze ve
viem je rovnovidha. Cech mi své vlastnf lékafe, poskytujici zdra-
votni pédi zdarma. Pravidelné také zasedd jeho Rada, a je zndmo,
Ze podle jejftho ndzoru by kaZdy, kdo vyrazi za Korunou moci,
mé| byt élenem cechu. Viem potencidlnim vitézim Vypravy bu-
de proto poskytnuta pomoc.

Kréma U Sestl fortun - NejvyhldSenéjsi z méstskych hostincd,
leZici hned po ruce u pfistavu, je hotovym rdjem pro dobrodru-
hy. KaZdou noc tu hrd¢i usedaji k nejv&t3im partifm hry ,Ustknu-
ti Sesti karet” v celém krdlovstvi.

Pfistavi$té - Brdna do svéta. Odtud lodi vyplouvaji za svymi
obchody - obéas i s ndkladem, o kterém ani netusi. Ndkladem,
na néjz je vyddn zatykad...

Banka - PenéZni istavy celého svéta projevily o tuto Vypravu
velky zdjem, ale jediné tady budou do tvého podniku investovat.
K dispozici jsou nekryté pdjéky. Hlavné se ale nepokousej
opustit Mésto bez jejich splaceni, leda by sis pfil stit se ropu-
chou.

Kouzelnicky obchod - Kde jinde bys nasel krdmek, kde ti pro-
daji kouzelné svitky za tak nizké ceny? Znalci si mohou nalisto-
vat konkrétni, zvldsté cenné kousky.

Cernoknéinice — Jedineény podnik. Navitiv ¢ernoknéznici a
prfemisti3 se do jinych svénl, ¢i najded své 3tésti na tomto. Umi
budoucnost predpovidat, nebo ji vytvifi?

Katedrdla - Hlavni stinek ndboZenskych obfadd. Bude ti po-
skytnuta maximdlni pfileZitost pfispét do sbirky na opravu stfe-
chy. Vyvoleni se za své modlitby mohou dokonce do¢kat pozem-
ské odmény.

Apartyka - Majitel je nevrly zly clovék, ale zndmy sbératel a vy-
robee lektvari. Koupi od tebe téméf cokoliv za poctivé zlato,
které pak miZes utratit za jeho podivuhodné drydky. Ale radsi se
drZ ddl od Staré 3erolesni hrdlopdlenky — to je smrtdk!

Krdlovsky zdmek — Neviimej si pevnosti za fekou ve stfednim
pdsu krdlovstvi, to tady se nachdzi skuteéné sidlo moci - velko-
lepd rezidence a vlddnf budova. Vydej se sem jako turista a bu-
des$ odchizet okouzlen architekturou, pfijd sem s trochou nadi-
ni 2 moZn4 odejdes jako krdliv dfednik, pfijd jako vézefi a patr-
né uz viibec neodejdes...

NOVE POSTAVY

Talisman-Mésto pfindsi do hry $est novych postav. Minotaurus a
Valkyra jsou béiné nové postavy a pouZivaji se stejné jako
viechny ostatni normdlni postavy. Zbyvajici étyfi jsou ale trochu
odlidné.

Arcimdg, Krdllv zastdnce, Mistr zlodéj a Hejtman nejsou na za-
¢dtku hry jako postavy k dispozici a jejich karty zistdvaji stranou
od ostatnich (pro snadnéj$i rozlieni maji jiné rubové strany).
Hr4¢i budou mit pfileZitost nasadit tyto postavy do hry, teprve aZ
se zicastni urditych setkdnf ve Mést.

Aby se postava stala Arcimdgem, nemus{ udélat nic vic neZ jako
prvni darovat néjaky kouzelny pfedmét Cechu éarodéjii. Ustfed(
cechu sidlf v Kouzelnickém obchodé, takZe za pfedpokladu, Ze
postava chce vénovat kouzelny pfedmét, je opravdu velmi snad-
né se o tento post uchdzet.

Krdliv zastdnce je volen krdlem a jeho lehce vystfednim cilem
md byt potirdni zlo¢innosti a zavddéni rytifské mordlky v zemi.
Pfestoze krdl Vypravu za Korunou moci neschvaluje, byl by znaé-
né potésen, kdyby ji vyhrdl privé jebo muz...

Krdl se rozhodl najit svého zastince ponékud podivnym zpiso-
bem. Jeho Veli¢enstvo totiz hledd vhodného jedince tak, Zze cho-
di ulicemi v pfestrojeni za Zebrdka. Najde-li nékoho dostate¢né
Slechetného, okamzité ho jmenuje do funkce.

Jinymi slovy, jednim ze Zebrdkd ve Mésté miiZe byt krdl a pokud
bude$ mit to stésti, Ze d48 trochu penéz tomu sprévnému, mds
velkou $anci stdt se Krdlovym zastincem.

PrileZitost stdt se Mistrem zlodéjem se naskytne jako ndsledek
nihodného setkdni se stdvajicim drZitelem tohoto titulu. Posta-
va, kterd porazi sou¢asného Mistra zlodéje, miZe zaujmout jeho
misto, zarucujici sludny doZivotn{ pfijem.

Nevyhodou je, Ze se na néjaky &as stane§ vefejnym nepfitelem
¢islo jedna, coZ znamend, Ze dostat se z Mé&sta bude velice chou-
lostivé, a také po tob& miZe jit ten, kdo bude chtit twij dZob...

Hejtman je volen obvyklej$im zplisobem. Hr4¢, ktery chee pre-
vzit tento ufad, musi jit do Krdlovského zimku a fidit se tam
uvedenymi pokyny. MiZe se stdt, Ze misto Hejtmana bude posta-
vé nabidnuto teprve po pfevzeti drobné iplaty. Hejtman md
uvnitf Mésta velkou pravomoc a miiZze ostatnim hrd&im znaéné
znepifjemnit Zivot.

Ve viech pfipadech pokraduje$ s novou postavou ze stejného
pole, na které dosla tvd stard postava. Viechnu silu, wili, Zivoty,
zlato, pomocniky, pfedméty atd. piebird novd postava od star€.

Jedind komplikace nastdvd, m4d-li novd postava odlidné pfesvéd-
¢eni — v tom pfipadé je nutné zkontrolovat, zda mu véichni po-
mocnici a pfedméty vyhovuji. Pokud zména pfesvédéeni zname-
nd, Ze si nékterou ze svych karet nemiiZe$ ponechat, odloZ ji na
pole, na némz tvd postava pravé stoji.

Postava se miiZe kdykoliv vzd4t funkce Krdlova zastdnce nebo



Hejtmana: jednoduse se vriti k pouZivdn{ staré postavy. Postava
ztrdcef ziskanou silu, vili a v8echny zvld3tni schopnosti, které ji
ddvala novd postava. Postava se miZe za stejnjch podminek
vzd4t také titulu Mistr zlodéj, ale ponechd si zatyka¢, mé-li ho.
Nelze se vzddt mista Arcimdga.

Nenf mozZné, aby nékterou z téchto funkci zastdvala sou¢asné vi-
ce neZ jedna osoba. V piipadé Arcimdga neni co fedit, protoZe
tento titul je udélen jen té postavé, kterd jako prvni nabidne
Cechu &arodéji néjaky kouzelny predmét.

Krdliv zastdnce je vystfiddn pokaZdé, kdyz si krdl zvoli za svého
zastdnce jinou postavu; pivodni Zastince se vraci ke své staré
postavé a karta Krdlova zastdnce je pfeddna novému drZiteli ti-
tulu.

Mistr zlodé&j ztrdci sviij post jediné pokud je poraZen v souboji —
bud pivodnim Mistrem zlodéjem, je-li jeho karta znovu otode-
na z balitku setkdn{, nebo jednou z postav, kterd sou¢asného
drZitele titulu k souboji vyzve.

Hejtman miZe pfijit o misto pouze tak, Ze se ho dobrovolné
vzd4; neexistuje zplsob, kterym by si mohla jind postava pfi-
vlastnit hodnost Hejtmana, neni-li tento tfad zrovna volny.

Postavy a Mésto

Vieobecné plati, Ze Mésto je povaZovidno za sou¢dst vnéjstho pd-
su a Ze podléhd normdlnim pravidlim pro tento pds. Tam, kde
se zd4, Ze zvl43tni schopnosti postavy se na situaci ve Mésté pii-
mo nevztahujf, méjte toto pravidlo na paméti.

Zde je n&kolik piikladi:

a) Korzdr miZe stdle rabovat u doktora, i kdyZ je ted Doktorova
ordinace samostatnym objektem ve Mé&sté (nezapomeiite, Ze
rabovidni je podle Mé&stské vyhldSky zlotin - pozn. pfekl.). Korzdr
miiZe také naddle rabovat na Hradé ve stfednim pdsu, zatimco v
Krilovském zimku nebo Bance ne, protoZe na jeho karté nejsou
tyto dva objekty jmenovidny.

b) Puk se miiZe teleportovat do Mésta i z Mésta, a to na kterékoli
pole podle hri¢ova vibéru.

¢) Amazonka si i ve Mésté stdle uréuje vzddlenost, o kterou se
bude pohybovat, hodem dvéma kostkami.

d) Gladidtor miiZe cvidit Posli¢ka nebo Uli¢niky, Uli¢nici ale neo-
pust{ Mésto,

e) Vojdk si stdle miZe vyzvednout ztracenou helmu a meé, doj-
de-li na pole Mésto na hlavnim hernim plinu; nemus{ kwili
tomu vstupovat do Mésta jako takového.

VE MESTE

S pfiddnim rozdifujictho modulu Talisman-Mésto dochdzi k nd-
sledujicim zméndm piivodnich pravidel:

1. Popis na poli Mésto na hlavnim hernim pldnu se stdvd ne-
potiebnym.

2. Veskeré déni ve Mésté se fidi zdkonem; pokud se hrd¢i béhem
setkdn{ dopusti protizdkonného ¢&inu (viz Zdkon), mus{ si ototit
dal$i kartu setkdni, aby zjistili, jestli se objevi StrdZe — viz Za-
tykade a zatéeni.

3. Muly, koné, povozy, draky ani ostatni nadmérné pfedméty
s sebou nelze vzit do Zddného z objektst ve Mésté s vyjimkou
Stdji a Pfistavisté; musi byt ponechdny v nékterém z téchto dvou
objektit, na ulici, nebo za méstskymi hradbami (v této souvislosti
autofi zjevné automaticky povazuji Méstskou brdnu a Velké nd-
mésti za ulice — pozn. prekl.).

4. V Zddném z méstskych objektii neni moZné bojovat, vyjma
téch mist, kde je to na plinu pfimo uvedeno. Neni-li stanoveno
jinak, souboje mohou probihat pouze na ulicich.

5. Ve viech ostatnich pfipadech zistdvd Mésto souddsti vnéjstho
pésu. Viechno, co se tykd vnéjstho pdsu, tykd se i M&sta. Viechna
pravidla platnd ve vnéj$im pdsu plati i ve Mésté, nejsou-li vyslov-
né nahrazena pravidly v tomto ndvodu.

VSTUP DO MESTA

Herni plin Mésta nahrazuje poli¢tko Mésto v jednom z rohi
hlavniho pldnu Talismanu. Konkrétné pole Méstskd brdna na no-
vém plinu miZe byt chdpdno jako totéZ pole, co Mésto na
piivodnim pldnu. Z toho tedy vyplyvd, Ze postava nachdzejici se
na poli Mésto na hlavnim plinu stoji u Méstské brany.

Aby mohla postava vstoupit do Mé&sta, mus{ skonéit sviij tah na
poli Mésto na hlavnim plinu - tj. musi dojit pfesné na pole
Mésto, aniZ by nechala propadnout ¢dst vysledku hodu na
pohyb. Pak je postava pfemisténa na pole Méstskd brdna na pld-
nu Mésta a je pfipravena do néj v pfi$tim tahu vstoupit.

Do Mésta je moZné dostat se také na ¢lunu. Béhem pfipravy ke
h#e jste do hlavniho balitku setkdnf pfimichali dvé karty Ri¢ni
bédrka. Pokud si néjakd postava ve svém tahu otoé{ jednu z téch-
to karet, miiZe se na bdrce svézt — vylodi se na poli Pfistavi§té na
pldnu Mésta. Pamatuijte si, Ze toto je jediny zpiisob, kterym se lze
dostat do Mé&sta po fece, Z4dnd postava nemiZe vstoupit do
Mésta tak, Ze by si postavila vor.

POHYB PO MESTE

Obecné plati, Ze se postavy ve Mésté fidi stdvajicimi pravidly pro
pohyb ve vnéjdim pdsu na hlavnim hernim plinu: hodi8 si kost-
kou a musi$ postavu posunout o dany pocet poli jednim libo-
volnym smérem a bez couvdni. Pro pohyb po Mésté€ oviem musi

byt pfijaty ndsledujici dpravy:

a) Vstoupi-li postava do néjakého objektu, jeji pohyb v tomto
kole konéi.

b) A¢koliv se miiZe zddt, Ze k sobé nékteré objekty pfiléhaji, neni
moZné dostat se z jednoho do druhého, aniz by se mezitim vyslo
na ulici.

) V objektech se nesmi$ schovivat — jsi-li toho schopen, musi3
jit v pfistim kole ddl.

ODCHOD Z MESTA

Aby mohla postava odejit z Mésta po cesté, musi se dostat
zevnitf Mésta k Mé&stské brdné. Jakmile je tam, miZe se pfemistit
na pole Mésto na hlavnim pldnu. Postava, kterd si pfeje opustit
Mésto, nemusi ukonéit sviij pohyb na Méstské brdné; po pfemis-
téni ihned pokratuje v cesté po hlavnim pldnu, dokud nevyéer-
pé cely hod na pohyb.

Pro postavu, na niZ je vyddn zatykaé (viz Zatykace a zatéent), je
nemozZné odejit z Mésta po cesté. Pokud se o to pokusf, stréZe se
ji budou snaZit zatknout. Postava musi svést souboj s oddilem
strdZe (sila 7). Prohraje-li, je zajata a uvrZena do Zaldfe; zvitézi-
li, nebo je-li vysledek nerozhodny, vyhne se zatéeni — ale z Mésta
stejné nemiiZe odejit.

Z Mésta je také mozZné odplout na ¢lunu najmutém v Pfistaviti.
Je-li postava na zagdtku svého tahu v Piistavisti, miZe zaplatit 2M
za pfepravu na libovolné pole ve vnéjiim pdsu podle svého vy-
bé&ru nebo 4M za piepravu na libovolné pole ve stfednim pdsu
podle svého vybéru. Ani touto cestou oviem nemiZe odejit po-
stava, kterd m4 u sebe kartu Zatykat.

Pokud ale postava nechce zaplatit jizdné na élunu, nebo nemiiZe
kwili zatykati odejit norm4lni cestou, m4 moZnost nastoupit na
¢lun jako &erny pasaiér. Cerny pasaZér se nemusi trépit tim, Ze
je na jeho osobu vyddn zatykaé, zato mu hrd¢ po jeho pravici
uréf pole ve vné&j$im pdsu, na kterém se ocitne, az bude odhalen
a vyhozen z lodi.

Do bali¢ku karet mésto jste mimo jiné zamichali dvé karty Dvefe
do jeskyné. Ty umoiniuji propojeni s rozsifujicim modulem Ta-
lisman-Jeskyné (pokud ho pouZividte). Postava se zatykaéem mii-
Ze timto zplisobem bez pfekdZek odejit.

Koneé&né, pravidla modulu Talisman-Casoprostor fikaji, Ze &er-
noknéZnice umi za uréitych podminek oteviit Hyperprostoro-
vou brdnu, kterou se postava miiZze pfemistit na herni plin Caso-
prostoru. Toto pravidlo bude platit i tehdy, budete-li pouZivat
modul Casoprostor spoleéné s Méstem, ve kterém m4 ferno-
knéZnice vlastni poli¢ko. Postava miZe pouiit Hyperprostoro-
vou brdnu, af uZ na ni je nebo nenf vyd4n zatyka&.




ZAKON

StrdZe jsou velmi pfisné a majf dlouhy seznam zlo¢inti, na které
si ddvaji pozor. Ve Mésté by ses mohl dopustit nésledujicich pro-
tizdkonnych ¢ind, které s sebou nesou riziko zdsahu strdZi.
Pokud b&hem setkdn{ ve Mésté porudi¥ néktery z téchto zdkond,
otot si kartu mésto (a modli se, aby to nebyly StrdZe).
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MESTSKA VYHLAS

1. Nenf dovoleno zitastnit se v ulicich Mésta souboje. Je nepod-

statné, kdo ho vyvolal, ani kdo do néj byl zataZen; jakykoliv
boj je zakdzdn.

2. Je zakdzdno stiilet nebo vrhat jakymikoliv druhy stfelnych &
vrhacich zbrani, nebot je to povaZovino za formu boje.

3. Karate, zabiti, tajné iidery a vraZedné iidery jsou rovnéZ .

protizdkonné; nejde o nic vic nez pouhd jind pojmenovin{
pro boj.

4. Neni dovoleno obchodovat na ulicich bez iddné licence.
Licence udéluje Utad pro licence do tii let po pod4ni Zddosti;
nezapomeiite, prosim, pfiloZit kopii Zivnostenského listu.

5. Neni dovoleno sesilat na ulicich zaklinadla, a to z jakéhokoliv
zdroje.

6. Urknuti, zmdment, kagent a zakleti jsou povazoviny za zak-
linadla, a tudiZ zlotiny.

7. Neni dovoleno rabovat.
8. Nenf dovoleno krdst.

9. Neni dovoleno vystupovat jako Kyborg, Ghiil, Krdl skfetd,
Ork, Troll a Vdle¢nik chaosu.

10. Neni dovoleno nemit viibec Z4dné penize. Mésto si musi
udrZet svou troveil. 1
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ZATYKACE A ZATCENI

Predstavitelé zdkona jsou ve Mé&sté nesmirné pilni a vrhajf se na
provinilce velice tvrdé. Maji velmi rafinovany postup, ktery
zajistuje, Ze strdZe dokd# rozpoznat zlosyny a hledané lidi.

Postup straZ{ pfi vfkonu sluzby je ndsledujici:

KdyZ si postava se zatykatem béhem normdlniho priibéhu hry
otodf kartu mésto a ukdZe se, Ze je to jedna z karet uddlost-
zdkon, strize se budou snaZit postavu zatknout (bude-li to jiny
druh karty, pochopitelné ji vyfes jako obvykle). Postava mus{ se
strdZemi svést souboj. Pokud striZe zvitézi, je postava ihned
odvedena do Zalife a musi se Fdit tam uvedenymi pokyny.
Jestlize byl vysledek nerozhodny nebo vyhrdla postava, podafilo
se ji protentokrdt zatfeni vyhnout; karta Zatykat ji oviem
zlstdvd.

Strdze se také budou snaZit zatknout kazdého, kdo se privé
dopustil zlo¢inu, af m4 u sebe zatyka¢ nebo ne. Poté, co se vyfesi
setkdnf, pfi némZ doklo k poruseni nékterého bodu Méstské
vyhldsky (viz Zdkon), si hrd¢ otoéi kartu mésto. Pljde-li o kartu
uddlost-zdkon, budou se striZe snaZit provést zatéeni stejnym
zpiisobem, jako je popsdno vyde; jakykoli jiny druh karty se
odkldd4 na hromddku otoenych karet.

Zatykace je mozné zakoupit v Krdlovském zdmku a okamZit€ je
pfidélit spoluhrd®im, kiefi je nesméji odmitnout. To umozni
tém podlym protiviim mezi vdmi kazit $ance ostatnich postav na
zavr$eni Vipravy vzndSenim falednych obvinéni proti nim.

Poviimnéte si, e dvé z karet, které jste pfimichali do hlavniho
balitku setkdni (Mistni hlidky), jsou oznaceny uddlost-zdkon,
coZ znamend, ¥e postava miZe byt zatéena i mimo Mésto -
Mistni hlidka se viak pokusi zatknout pouze ty postavy, na které
je vyddn zatykad.

Dokonce i ostatnf postavy mohou n€koho se zatykadem pfedat
do rukou zdkona. Pokud je postava, kterd m4 kartu Zatykag,
poraZena v souboji jinou postavou, miiZe ji vitéz misto uzmut{
predmétu & Zivota poslat do Zaldfe.

Normdlni zptsob, jak se zbavit zatykade, je ndsledujici. KdyZ je
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postava jata do Zalife, md tfi moZnosti: dplatek, \ték nebo
soud. Pokud se rozhodne podplatit soudce a dozorce nebo pfi-
jmout vyiéeny rozsudek, odklidd kartu Zatykad s opusténim
Zaldfe. Postava, které se poda# uprchnout, si kartu Zatyka&
ponechdvd a je tak stdle uréena k zat&ent.

TakZe jen ten, kdo utikd, se md &cho bidt, protoZe jesté nesplatil
spoleénosti sviij dluh.

PUJCKY
Pdjéku miiZe dostat kaZd4 postava, kterd dojde na pole Banka.
Postava beroucf si pdjéku si vezme kartu Pijcka a 3 mé3ce, které
pak miZe norm4lnim zplsobem utratit. Pfed odchodem z Mésta
oviem mus{ jednordzové splatit celkem 4 mésce. Phjeku lze
vyrovnat kdykoliv a z jakéhokoliv mista ve Mésté. Kdyby se snad
postava pokusila opustit Mésto pfed provedenim spldtky, ban-

kovn{ arodéj na ni sedle zaklinadlo, jeZ ji proméni v ropuchu ~
viz obvykld pravidla pro takovou proménu.

NEPOVINNA PRAVIDLA

Nésleduje nékolik nepovinnych pravidel, tykajicich se vSech
&sti Talismanu a vytvofenych na zdkladé dotazi a pfipominek
hrd&h. Pied zaddtkem hry se mus{ viichni hrd¢i dohodnout, kterd
z téchto pravidel, pokud viibec n&jakd, budou pouZivat.

Zaklinadla

Spousta lidi poukazovala na to, Ze postava je schopna seslat
soudasné pil tuctu i vice zaklinadel. Refenim tohoto problému
jsou ndsledujici nepovinnd pravidla:

a) Postava miiZe sesflat zaklinadla jediné ve svém tahu — s vyjim-
kou obrannych zaklinadel uréenych k ochrané postavy pfed
itokem; v tom piipadé mohou byt sesldna kdykoliv v rdmci
mozZnosti stanovenych kartou.

b) Postava miiZe seslat najednou maximélné jedno zaklinadlo -
v rdmci mozZnosti stanovenych kartou.

Predméty

Jak fikaji pravidla, mula a jiné podobné pfedméty pouZivané
k pfepravé zboz{ umozfiuji postavé nést necomezené mnoZstvi
pfedméni bez ohledu na to, jak jsou velké.

Doporutujeme pfijmout zdsadu omezujici velikost takto nese-
nych pfedménd. KdyZ je pfedmét zjevné piili$ velky na to, aby byl
nesen mulou nebo vioZen do pytle atd., pak nen{ moZné pred-
mét vzit, ledaZe by postava sama nesla méné nez 4 predméty.

Je napiiklad nemoZné mit vice nez 4 muly, jinak by dal${ mula
musela byt no$ena jednou z onéch mul, coZ je samozfejmé ne-
myslitelné. Ostatni pfedméty patfici postavé ale mohou byt v
tomto pripadé — nejsou-li pfili§ velké — neseny témi ¢tyfmi mula-
mi, ¢imzZ se celkovy podet véci nesenych postavou dostane vyso-
ko nad 4.
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