MAGIA I MIECZ - MIASTO

Wszem niech bedzie wiadomo, ze Pan nasz i Wiadca, dobry krol Niall nie aprobujac awan-
turniczych poczynari okreslanych mianem Poszukiwan Korony Wiadzy i jak najdalszym bedac
od zamiaru pobfazania naruszajacym spokdj naszego Krélestwa postepkom, gotéw jest jed-
nak uzna¢ wolne prawo co bardziej niespokojnych charakteréw do szukania $mierci badz
fortuny w sposéb, ktéry sami wybrali. Jego Wysoko$¢ cofa przeto w Swej Laskawosci dekret,
zakazujgcy wstepu w mury naszego wspaniatego Miasta tym, ktérym natura dyktuje stapanie
po $ciezkach niepewnych i zdradliwych.

Od tej chwili bramy Miasta sa dla nich otwarte.

MIASTO

Gto macie przed soba, Szanowni Gracze, miasto lezace w §wie-
cie MAGII I MIECZA. Jest to miejsce gesto zabudowane i
réwnie gesto zaludnione. Spelnia wiele réznorodnych funkcji ~
jest siedziba krélewskiego rzadu, portem, wietkim targowi-
skiem i centrum religijnym. Stad ku wszystkim prowincjom
plyna krélewskie dekrety, jednak tak naprawde tylko w obre-
bie miejskich muréw Straz Miejska utrzymuje stan zblizony do
tadu i porzadku.

Miasto oferuje wiele dobrych okazji tym, ktérzy sa dostatecz-
nie madrzy, zeby je chwyci¢ i dostatecznie silni, zeby je utrzy-
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mac. Mozliwo$¢ otrzymania pracy, handel, pomoc finansowa —
wszystko to, i duzo wigcej, mozna znalez¢ za jego bramami.
Niekt6rzy poszukiwacze przygéd urodzili si¢ w Miescie, inni
trafili tu nie tyle w wyniku §wiadomego wyboru, ile w rezultacie
swych wczesniejszych przygéd. Weréd nich sa i tacy, ktérych
przyprowadzono tu w kajdanach. Dla wszystkich jednak Po-
szukiwaczy Korony Wladzy Miasto moze staé sie kamieniem
milowym na drodze wiodace)j do ich celu.

Ci, ktérzy weszli w obreb miejskich mur6w w nadziei znalezie-
nia krétszej drogi do Srodkowej Krainy krélestwa marnuja

S B, v

LA T T
] | o Sy D
L|£II T LY
i

WYPOSAZENIE: W pudelku Magia i Miecz — Miasto” powinny si¢ znajdow
| plansza, przedstawiajaca Miasto ® 72 karty ,Miasto” ® 7 kart .Przygéd” @ 1o kart .Ekwipunku” @ 10 kart .Czaréw” @ 5 kart
wPozyczka” ® 5 kart List Gonczy” ® 6 kart ,Poszukiwacz” @ | instrukcja (gdyby jej nie bylo skad by¢ to wszystko wiedzial?)
Wseelkie braki prosimy zgtaszac do naszej firmy. a postaramy sic Je jak najszybcie) uzupelni¢.

UWAGA! Miasto” zostalo zaprojektowane jako uzupelnienie i rozszerzense g
tzn. moze by¢ uzywane tylko w polaczenu ¢ podstawowa cdycja .Magii i Miecza”,

o€ nastgpujace elementy gry:

y. .Magia i Miecz” i nie stanowi gry samoistne).




tylko czas, chociaz od brzegéw tego regionu dzieli ich zaledwie
przejazdzka lodzia z Przystani. Nikt nie moze sie tez spodzie-
wa¢, 2e miejskie bruki uslane sa magicznymi przedmiotami.
Jednak dla tych, ktérzy wierza, ze zloto ulatwi im wedréwke.
Miasto moze stanowié cel zaiste upragniony, gdyz istnieja tu
niezliczone okazje, by zarobié fortung — lub by ja straci¢.

Co réwnie wazne, najgodniejszym Miasto oferuje atrakcyjne
posady. Drogi do nich sa rézne, jednak kazda przynosi te sama
korzys¢: potege, dzieki ktérej z wigkszymi szansami mozna
stawi¢ czolo czyhajacym poza Miastem niebezpieczefistwom.
Odpowiednio postepujac z urzednikami w Zamku K rélewskim
mozesz otrzymac posadg Szryfa. Pozwala ona catkowicie swo-
bodnie porusza¢ si¢ po Miescie, ponadto Szeryfowi przysluguje
rabat przy zakupach broni i zbroi. Jezeli znajdziesz , wyzwiesz i
pokonasz obecnego wiadce miejskiego p6lswiatka mozesz zo-
sta¢ Mistrzem Ztodziei. Pieniadze zaczna plynaé do ciebie sze-
rokim strumieniem, jednak bedziesz uwigziony wewnatrz miej-
skich mur6éw, az znajdziesz subtelniejszy niz Brama Miasta
spos6b na wydostanie sie na zewnatrz. Wakuje réwniez pozy-
cja Arcymaga - Gildia Czarownikéw oczekuje kogoé, kto be-
dzie w stanie uzupelni¢ ich zbiory jakim§ Znaczacym magicz-
nym przedmiotem. I wreszcie - chodza stuchy, ze krél osobiscie
spaceruje po ulicach, szukajac osoby godnej pasowania na
Krélewskiego Championa.

Niezaleznie od tego wszystkiego z Miastem jest tez zwiazana
Walkiria, kobieta rycerz ze §wiata duchéw i przerazajacy Mi-
notaur, ponura istota o olbrzymiej sile, ktéra zazwyczaj za-
mieszkuje na skalach.

Przede wszystkim jednak Miasto zyje dla zlota i dzieki ziotu.
Mozna w nim kupowaé, sprzedawaé, uprawiaé hazard. Jezeli
wyjedziesz poza Brame na Wierzchowcu, majac na sobie Zbro-
Jj¢ Plytowa, a przy pasie sakwe pelng zlota - znaczy to, ze nie
zmarnowale$ swego tutaj pobytu.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pol6z plansze ,Miasta” obok gléwnej planszy ~Magiii Miecza”.
Dobrze jest tak to zorganizowaé, zeby obszar gtéwnej planszy,
oznaczony ,Miasto” znalazl si¢ obok obszaru planszy ,Miasta",
nazywajacego sie ,Brama Miasta”.

Karty Poszukiwaczy ,Walkiria” i .Minotaur” nalezy dolaczy¢
do wszystkich pozostatych kart Poszukiwaczy. Karty ,Szeryf",
»~Krélewski Champion”, ,Arcymag” i ,Mistrz” Zloldziei" nalezy
polozyé osobno.

Nowe karty Ekwipunku nalezy dotaczy¢ do talii pozostatych
kart Ekwipunku, pamietajac o oddzieleniu kart Ekwipunku u-
tywanych w grze ,W Kosmicznej Otchtani”. Nowe karty Cza-
r6w nalezy dotaczy¢ do talii kart Czaréw i potasowaé. Nowe
karty Przyg6d nalezy doda¢ do gléwnej talii pozostalych
kart,Magii i Miecza”.

Karty Listéw Goficzych i Pozyczek nalezy ulozy¢ w jednym
miejscu w dwéch oddzielnych stosach.

Karty ,Miasto” nalezy potasowaé i polozyé obok planszy ,Mia-
sta”.

I wreszcie: jezeli ktéry$ z graczy ma Poszukiwacza, ktéry roz-
poczyna gre w Miescie — nalezy go postawi¢ na Rynku Miej-
skim, na planszy ,Miasta”.

Karty ,,MIASTO”
Kartami ,Miasto” nalezy poslugiwa¢ sie tak, jak zwyklymi kar-
tami Przygéd. Wyjatek stanowia Karty Zdarzefi/Praw (patrz:
rozdziat .Listy Goficze i Aaresztowanie”).

Nowe Czary
Nalezy zauwazy¢, 2e nowe Czary nie oddzialuja na Poszukiwa-
cza, ktéry jest w posiadaniu Amuletu nawet wiedy, gdy sam
tego chce.

MIEJSCA W MIESCIE

»Miejsce” to kazdy nazwany obszar nie bedacy ulica, ktéry
znajduje si¢ na planszy ,Miasta”. Oto lista wszystkich Miejsc w
Miescie:

Brama Miasta - Stanowi ekwiwalent obszaru Miasta i jest
gléwnym wejsciem do niego.

Plac Miejski — O¢rodek ozywionej dzialalnoéci. Tutaj szcze-
g6lnie aktywni s3 str6ze prawa sprawdzajacy ludzi wchodza-
cych lub wychodzacych z Miasta. Uwaza si¢, ze zwyklym opla-

tom za wejscie podlega caly tranzyt z lub do Miasta, ale stroze
prawa nie naprzykrzajg si¢ wielu przechodniom, koncentrujyc
swWoja uwage na tych, ktérzy wygladaja podejrzane.

Stajnie — Uczciwie i uwaznie prowadzone stanowig bezpiecz-
ne schronienie dla zwierzat pociagowych i wierzchowcow.
Wiasciciele prowadza réwniez operacje handlowe, chociaz nie
zawsze maja wierzchowce do sprzedania.

Platnerz —~ Najdoskonalszy warsztat w calym kraju i jedyne
zrédlo zbroi i broni wysokiej jakosci. Jej wlasciciele, zachgceni,
moga kupi¢ od ciebie czgé¢ twego uzbrojenia.

Medyk - Najglo$niejszy lekarz w calym Mieécie. Prowadzi tu
$wietny interes leczac Poszukiwaczy, ktérzy chea po wylecze-
niu kontynuowaé¢ Wyprawe.

Gildia Anarchistéw - Stowarzyszenie tych, ktérzy we wszyst-
kim przestrzegaja zasady réwnowagi. Gildia ma wlasnych le-
karzy zapewniajacych bezplatng opieke medyczna. Systema-
tycznie odbywaja si¢ posiedzenia jej Rady znane) z zamiaréw
wlaczenia w szeregi Gildii kazdego, kto zamierza zdoby¢ Ko-
rong Wladzy. Tym, ktérzy dowiodg, ze stanowia potencjalnych
zwycigzcéw w Wyprawie - dostepna jest pomoc.

Gospoda Pod 6 Twarzami Przeznaczenia — Najstynniejsza z
gosp6d w Mieécie, wygodna przystafi i raj dla Poszukiwaczy.
Kazdego wieczoru gracze zasiadaja do .Wielkiego Szmalu”
najwigkszej z gier znanych w Kroélestwie.

Przystafi — Wrota na $wiat. To stad regularnie kursuja statki
handlowe - od czasu do czasu wracajac z niespodziewanym
tadunkiem, na ktéry wydano List Goficzy...

Bank - Finansowa instytucja, kt6ra jak §wiat §wiatem dowiod-
la, ze jest godna zainteresowania w Wyprawie. Zdarzy jej sie
inwestowaé w twoje przedsiewziecie. Dostepne sa pozyczki
nieubezpieczone. Nie prébuj jednak opusci¢ Miasta bez ich
splacenia, o ile nie chcesz zamienié sie w ropuche.

Sklep Magiczny - Gdzie jeszcze mozesz znales¢ sklep, ktory
za tak niska ceng sprzeda ci czary? Znawcy moga przeczyta¢
niektére pozycje za okazyjng cene.

Czarodziejka - Wyjatkowe przedsiebiorstwo. Odwied Czaro-
dziejke jesli chcesz sig przenies¢ do innych §wiatéw lub odkryé¢
swq przyszlo$¢ w tym, w ktérym przebywasz. Czy przepowie ci
ona przyszlos¢, czy tez ja stworzy?

Apteka - Wiagciciel jest rozdraznionym ale stawnym kolekcjo-
nerem i warzycielem magicznych napojéw. Kupi on od ciebie
prawie wszystko za uczciwe pieniadze, kt6re mozesz nastgpnie
wyda¢ na jeden z jego cudownych napojéw, ale trzymaj sie z
daleka od Tego Co Pali Stare Gardio - to trucizna.

Katedra - Centrum religijne miasta. Masz mozliwo$¢ zlozenia
darowizny na naprawe dachu. Najbardziej gorliwi mogg sie
spodziewa¢ nagrody za swoje modlitwy.

Zamek Krélewski — Nie trzymaj sig cichych zakgtkéw Kréles-
twa. Oto jest miejsce prawdziwej wladzy; wspaniala rezyden-
cja i siedziba rzadu. Przychodzisz do Zamku Jjako turysta i opu-
szczasz go oczarowany jego archiekturg; przychodzisz tylko z
talentem - a mozesz wyjs¢ jako krélewski oficer. Je§li przyj-
dziesz jako wieziei - prawdopodobnie juz stad nie wyj-
dziesz.

NOWE POSTACIE

-Miasto” wprowadza do gry 6 nowych Poszukiwaczy. Mino-
taur i Walkiria sa zwykiymi postaciami, kt6rymi si¢ gra w ten
sam sposéb jak w ,Magii i Mieczu”. Pozostali czterej nowi
Poszukiwacze troche si¢ od nich réznig.

Na poczatku gry Arcymag, Krélewski Champion, Mistrz Zlo-
dzie i Szeryf nie wystgpuja jako Poszukiwacze, a ich karty nale-
zy trzymac osobno (dla ulatwienia karty te maja inne koszulki).
Gracze moga nimi gra¢, gdy wezma udzial w pewnych Spotka-
niach w Miescie.

Aby zostaé¢ Arcymagiem wystarczy, ze Poszukiwacz pierwszy
przedlozy Magiczny Przedmiot Gildii Czarownik6w. Siedziba
Gildii jest Sklep Magiczny. Stanowisko otwiera szerokie moz-
liwosci pod warunkiem, ze Poszukiwacz zechce podarowaé Ja-
ki§ Magiczny Przedmiot.

Krolewski Champion jest wybierany przez Kréla i jego zada-
niem bedzie pokonanie przestgpstw tamiacych prawo i przy-
wrécenie w kraju rycerskiej tradycji. Chociaz Krél nie pochwa-
la Wyprawy po Korone Wiladzy, bytby zadowolony, gdyby to
Jjego czlowiek ja wygral..

Kro6l postanowit wybra¢ swojego Championa w nader dziwny
spos6b. Jego wysoko$¢ przebrany za zebraka wedruje ulicami
szukajac warto$ciowego osobnika. Gdy znajdzie kogo$, kto
Jest dostatecznie milosierny, natychmiast go zatrudni.



Innymi slowy, jeden z zebrakéw w Mie$cie moze by¢ Krélem i
jesli gracz ma do§¢ szczescia, aby da¢ pieniadze wiasciwemu,
bedzie mial szanse zostania Krélewskim Championem.
Mistrzem Zlodziei mozna zosta¢ w rezultacie przypadkowego
spotkania z graczem, ktéry akurat zajmuje to stanowisko. Po-
konujac aktualnego Mistrza Zlodziei dowolny Poszukiwacz
moze zajaé jego miejsce, ktére dostarcza godziwego docho-
du.

Niedogodnoscia tego faktu jest to, ze gracz stanie sie na pew-
nien czas Wrogiem Publicznym Numer 1, co oznacza, ze wydo-
stanie si¢ z Miasta bedzie ryzykowne. Ponadto zawsze moze
nade)$¢ kto$, kto bedzie chcial go pokonaé.

Szeryf jest mianowany w bardziej tradycyjny sposéb. Gracz,
ktéry bedzie chciat objaé jego Urzad powinien poj$¢é do Kro-
lewskiego Zamku i postapi¢ zgodnie z otrzymanymi tam in-
strukcjami. Moze to doprowadzi¢ do tego, ze Poszukiwacz bez
ceregieli dostanie stanowisko Szeryfa. Szeryf ma w Miescie
ogromng wiladz¢ 1 moze skutecznie zatrué¢ zycie innych gra-
czy.

We wszystkich przypadkach gracz powienien kontynuowaé
gre swoim nowym Poszukiwaczem z miejsca, ktére osiggnal
jego poprzedni Poszukiwacz. Wszystkie punkty Sity, Mocy,
Wytrzymalosci, Zlota, wszyscy Przyjaciele i Przedmioty prze-
chodza na nowego Poszukiwacza.

Sprawa moze si¢ skomplikowaé, gdy nowy Poszukiwacz ma
inny Charakter; je$li tak, nalezy sprawdzi¢ czy wszystkie
Przedmioty 1 wszyscy Przyjaciele sa dla niego odpowiednie.
Je$li zmiana Charakteru oznacza, ze gracz nie moze mie¢ jed-
nej z posiadanych kart, nalezy ja odlaczyé, pozostawiajac ja na
miejscu aktualnie zajmowanym przez jego Poszukiwacza.
Gracz moze w kazdej chwili zrezygnowaé¢ z Krélewskiego
Championa lub Szeryfa ponownie uzywajac swojego starego
Poszukiwacza. Poszukiwacz traci wowczas wszystkie nowo
zdobyte punkty Sily i Mocy i wszystkie specjalne Zdolnosci
dane przez nowego Poszukiwacza. Mozna réwniez zrezygno-
wa¢ z Mistrza Zlodziei spetniajac te same warunki, ale zatrzy-
mujgc wydaje na siebie Listy Goficze. Gracz nie moze zrezy-
gnowaé z Arcymaga.

Gracze nie moga zajmowaé réwnocze$nie tego samego stano-
wiska. Stanowisko Arcymaga nie stwarza tego problemu, bo-
wiem moze je dosta¢ tylko ten Poszukiwany, ktéry jako pier-
wszy zlozy Magiczny Przedmiot Gildii Czarownikéw.
Krélewski Champion zmienia si¢ za kazdym razem, gdy Krél
wybiera na swojego Championa nowego Poszukiwacza; gracz
powraca do swojego poprzedniego Poszukiwacza, a karte
Championa przekazuje temu, kto wlasnie objal ten Urzad.
Mistrz Zlodziei traci swoje stanowisko tylko wtedy, gdy po-
nownie wyciggnieto jego karte badZ zostaje pokonany przez
jednego z Poszukiwaczy, ktéry wyzwal go na pojedynek.
Szeryf tylko wtedy traci swoje stanowisko, gdy gracz z niego
zrezygnuje; nie ma zadnego sposobu na to, by inny Poszuki-
wacz objal ten urzad, chyba ze jest juz wolny.

Poszukiwacze i Miasto
Generalnie rzecz biorac, Miasto uwaza si¢ za cze§¢ Zewnetrz-
nej Krainy i podlega ono zwyklym regutom obowiazujacym w
tej krainie. Gracze powinni pamigtaé w jakiej sytuacji w Mie§-
cie nie maja zastosowania Specjalne Zdolno$ci Poszukiwa-
cza.
Oto kilka przykltadow:
a) Amazonka nadal rzuca dwiema ko§émi, aby si¢ dowiedzieé
jak daleko moze si¢ przesunaé, nawet gdy jest w Miescie.
b) Gladiator moze szkoli¢ Chlopca na Posytki lub Lobuzéw ale
ci ostatni nie opuszczg Miasta.
c) Jesli Zolnierz zgubit swéj Helm lub Miecz, moze je nadal
odzyskaé wchodzac na obszar Miasta na gléwne) planszy; nie
musi on wchodzi¢ do samego Miasta.

W MIESCIE

Whprowadzenie ,Miasta” jako rozszerzenia do ,Magii i Miecza”
spowodowalo nastepujacc zmiany w podstawowych regulach
gry:

1. Usuwa si¢ informacj¢ na obszarze Miasta na gléwnej plan-
szy ,Magii i Miecza".

2. Prawo nadzoruje wszystkie akcje w Miescie; po popetlnieniu
przez graczy niclegalnego czynu (patrz: rozdzial ,Prawo”) wy-
maga sig, aby ciagneli oni dodatkowa karte Przygody, 2eby

zobaczy¢ czy przybywaja stréze prawa (patrz: rozdzial ,Listy
Goncze 1 Aresztowanie”).

3. Muléw, Koni, Powozéw, Smokéw i innych wiekszych przed-
miotéw nie mozna zabra¢ do zadnego Miejsca w Miecécie
opr6ez Stajni i Nadbrzeza; trzeba je zostawié w tch dwéch
miejscach, na ulicy lub poza Murami Miasta.

4. W zadnym Miejscu Miasta nie mozna walczyé, z wyjatkiem
miejsc wskazanych na planszy. Walka moze si¢ odbywac¢ tylko
na obszarze Ulicy, chyba ze przepisy mowia inacze;j.

5. We wszystkich innych przypadkach Miasto pozostaje czes-
cia Zewnetrzne) Krainy. Wszystko co odzialuje na Zewnetrzna
Kraine, oddzialuje na Miasto. Wszystkie reguly odnoszace si¢
do Zewnetrznej Krainy, odnosza si¢ do Miasta, chyba ze nie-
ktére sa zastapione przez reguly wymienione w tej instrukcji.

WCHODZENIE DO MIASTA

Plansza ,Miasto” zastepuje obszar ,Miasto” znajdujacy sie na
jednym u rogéw planszy ,Magii i Miecza”, a dokiadniej: obszar
~Brama Miasta” na nowej planszy zastepuje obszar ,Miasta” na
planszy podstawowej. Z tego wynika, ze Poszukiwacz, ktéry
zajmuje obszar ,Miasto” na gléwnej planszy stoi u ,Bram Mia-
sta”.

Aby wej$¢ do Miasta Poszukiwacz musi zakoficzyé swéj
ruch na obszarze ,Miasta” na giéwnej planszy, tj. musi wylado-
wac dokladnie na obszarze ,Miasta”, nie przerywajac swojego
ruchu. Wéwczas Poszukiwacz przenosi sie na obszar ,Brama
Miasta” na planszy ,Miasta” i jest on gotowy do wejécia do
Miasta w nastepnej turze.

Do Miasta mozna si¢ réwniez dosta¢ todzia. W tym celu nalezy
potasowa¢ karty Barek wraz z kartami Przygéd ,Magii i Mie-
cza”. Jesli Gracz wyciagnie podczas swojej tury jedng z tch
kart, moze przeptyna¢ barka, wychodzac na lad na polu ,Nad-
brzeze” na planszy ,Miasta”. Nalezy zwré6cié uwage, ze jest to
Jedyny sposob, by si¢ dosta¢ do Miasta rzeka; Poszukiwacz nie
moze w tym celu zbudowa¢ Tratwy.

RUCH W MIESCIE

Ogélnie rzecz biorac, Poszukiwacz poruszajacy si¢ po Zewngt-
rznej Krainie na gléwnej planszy, gdy znajdzie sie w Miescie
musi przestrzegac istniejacych regul dla ruchu w tej krainie;
gracz rzuca kofcia i przesuwa swojego Poszukiwacza po pros-
tej o tyle p6l ile wynosi rzut. A oto zmiany regut gry dotyczace
poruszania si¢ w samym Miescie:

a) Kazdy Poszukiwacz, ktéry w trakcie ruchu staje na polu
Miejsc, w tej turze koficzy tam swoj ruch.

b) Nie mozna przej§¢ z jednego Miejsca do drugiego bez
uprzedniego wyjcia na ulice, mimo ze Miejsca moga ze soba
sgsiadowacd.

c) Nie mozna pozosta¢ w Miejscu; jezeli gracz ma mozliwos¢
ruchu, musi go wykona¢.

OPUSZCZANIE MIASTA

Aby wyj$¢ z Miasta droga, Poszukiwacz musi dotrze¢ z Miasta
do Bramy Miasta. Gdy juz tu jest, mozna przenie$¢ Poszukiwa-
cza na obszar ,Miasto” na giéwnej planszy. Poszukiwacz, ktéry
zechce opusci¢ Miasto nie musi koficzyé swego ruchu u Bram
Miasta, przeniesiony na gléwna plansze, tam zakoficzy ruch.
Poszukiwacz, za ktérym rozestano Listy Goficze (patrz: roz-
dzial ,Listy Goficze i Aresztowanie”) nie moze wyj$¢ z Miasta
droga. Jesli sprébuje tego dokonacé stréze prawa beda usilowali
go aresztowac. Bedzie musiat walczy¢ ze straznikami (Sita 7).
Gdy Poszukiwacz przegra, zostanie uwi¢ziony i wrzucony do
Lochu; gdy Poszukiwacz wygra lub zremisuje, ucieknie przed
aresztowaniem, ale nie bedzie mégt opuscié Miasta.

Miasto mozna réwniez opusci¢ biorac z Nadbrzeza 16d%. Jezeli
Poszukiwacz na poczatku swojego ruchu znajduje si¢ na Na-
brzezu, moze zaplaci¢ 2 mieszki zlota za przewiezienie go na
dowolnie przez siebie wybrany obszar w Krainie Zewnetrzne;j
lub 4 mieszki zlota za przewiezienie go na dowolnie przez sie-
bie wybrany obszar w Krainie Srodkowej. Poszukiwacz nie
moze opusci¢ Miasta tg drogg jesli rozestano za nim Listy Goh-
cze.

Jesli Poszukiwacz nie chee zaplaci¢ za przejazd lub ze wzgledu
na List Goficzy nie moze w zwykly sposéb opuséci¢ Miasta,
moze przejecha¢ na gapg. Pasazer na Gapeg nie musi si¢ oba-
wia¢ Listu Goficzego, ale gracz po jego prawej stronie wybiera
obszar w Zewnetrznej Krainie, na ktéry Poszukiwacz zostaje
zabrany po wykryciu i wyrzuceniu go z lodzi.



Jezel gracze korzystaja z gry ,Podziemia” moga si¢ do nich
dosta¢ dzieki dolaczeniu do talii kart .Miasto” dwéch kart
Wejscia do Podziemi. W ten sposéb Poszukiwacz, za ktérym
rozeslano Listy Goficze moze swobodnie opusci¢ Miasto.
Reguly gry W Kosmicznej Otchiani” przewiduja, ze w pew-
nych warunkach Czarodziejka moze otworzy¢ Nadprzestrzen-
na Brame ktéra przeniesie Poszukiwaczy na plansze ,W Ko-
smicznej Otchlani”, bez wzgledu na 1o czy obawiaja sie oni Lis-
téw Goficzych, czy tez nie.

Tg zasade stosuje si¢ w grze ,Miasto”, mimo ze teraz Czaro-
dziejka ma swoje wlasne Miejsce.

PRAWO

Straze sg bardzo surowe i majy dtuga liste przestepstw, za kt6-
re §cigajg winnych. Oto jakie czyny popelnione w Miescie s3
uznawane za nielegalne, a tym samym powodujace interwencje
strazy. Jezeli podczas Spotkania w Miecie gracz ztamie cho-
ciaz jedno z Praw, ciagnie karte ,Miasto” (i modli si¢, by nie
byla to karta STROZA PRAWA.
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nielegalne. Nie ma znaczenia kto jq ropoczal ani
kto byl w nig zamieszany; zabrania sie kazdej
walki.

2. Zabrania si¢ strzela¢ z jakiejkolwiek broni; uwa-
za si¢ to za inng forme walki.

3. Karate, Zamach, Ciosy z Zaskoczenia i(lub)Skry-
tobbjstwo jest réwniez nielegalne i nie jest ni-
czym wigcej niz walka.

4. Handel na Ulicach bez zezwolenia jest nielegalny.
Licencje z trzyletnim terminem mozna otrzymaé
z Ministerstwa Licencji;uprasza sie¢ o skladanie
wnioskéw w trzech kopiach.

. Rzucanie Czaréw na Ulicach z jakiegokolwiek
Zrédla, jest nielegalne.

6. Oszukiwanie, Zadawanie Urokéw, Przekupywa-
nie i Czarowanie uwaia sie za przestepstwa.

1. Uczestniczenie w Walce na Ulicach Miasta jest

7. Grabiez jest nielegalna. /
. Kradziei jest nielegalna. 11

9. Nielegalne jest wystepowanie jako Cyborg, Wam-
pir, Hobgoblin, Ork, Troll i Wojownik Chaosu.
s I A A S e

. Nieposiadanie pieniedzy jest nielegalne. Miasto
musi zapewni¢ pewien poziom zycia.

LISTY GONCZE | ARESZTOWANIE

Przedstawiciele Prawa sa bardzo aktywni w Mieécie i ostro
traktuja wszystkich zloczyhcobw. Przestrzegaja oni bardzo
skomplikowanej procedury, aby upewni¢ sie, ze kto¢ na pewno
jest poszukiwanym lotrem.

Procedura po$cigu przez Stréza Prawa jest nastepujaca:

W trakcie zwyklego toku gry, jezeli Poszukiwacz, za ktérym
rozestano Listy Goficze wyciagnie karte Miasto” i okaze sie
ona kartg Stréza Prawa, Straze beda chciaty go aresztowaé
(oczywitcie, jedli to bedzie jakakolwiek inna karta, gracz poste-
puje zgodnie ze zwyklymi regutami gry). Poszukiwacz musi
Walczy¢ ze Straza. Jezeli Straze wygraja, Poszukiwacz jest
natychmiast zabierany do Lochu i musi sie zastosowa¢ do obo-
wigzujacych tam instrukcji. Je§li Poszukiwacz zremisuje lub
wygra — ucieka; List Goficzy jest jednak nadal wazny.

Straze beda réwniez chcialy aresztowaé kazdego, kto juz po-
petnil przestepstwo, bez zwgledu na to czy rozestano za nim
Listy Goficze, czy nie. Po wypelnieniu zadania z karty Spotkan,
kt6ra przewiduje zlamanie jednego z przepiséw ze Statutu
Miasta (patrz: rozdzial ,Prawo”), gracz ciagnie karte Miasto”.
Jeshi bedzie to karta Stréza Prawa, Straze prébuja dokonaé
aresztowania jak to podano wyzej: jeli to bedzie jakakolwiek
inna karta, gracz ja odklada.

List Goficzy mozna kupi¢ w Zamku Krélewskim i natychmiast
wreczy¢ innemu z graczy, ktéry nie moze odméwié jego przy-
Jecia. Pozwoli to tym, kt6rzy sa na bakier z prawem, rzuci¢ fal-

szywe oskarzenie przeciwko innemu Poszukiwaczowi i w ten
spos6b nadwerezy¢ jego szanse na ukoficzenie Wyprawy.
Nalezy zauwazy¢, ze dwie z kart , Patrole Gwardii”, ktére gra-
cze potasowali wraz z gléwng talig kart Przyg6d sa kartami
Str6za Prawa, co oznacza, ze Poszukiwacza mozna aresztowaé
poza Miastem. Jednakze, Patrole Gwardii bedg usifowaly ar-
sztowa¢ jedynie tych Poszukiwaczy, za kt6rymi rozestano Listy
Goicze.

Inni Poszukiwacze moga przekaza¢ kogos, za kim rozestano
Listy Gonicze w rece przedstawicieli prawa. je§li w Walce taki
Poszukiwacz zostal zwycigzony, zwyciezca zamiast zabra¢ mu
Przedmiot lub punkt wytrzymatosci moze go wysta¢ do Lo-
chu.

Jak Poszukiwacz moze sie pozbyé¢ Listu Gonczego? Wtracony
do Lochu ma trzy mozliwofci: przekupstwo, ucieczke lub pro-
ces sadowy. Jesli zdecyduje sie przekupi¢ Sedziego lub przyjaé
wydany wyrok, odklada karte Listu Goficzego i wychodzi z
Lochu. Poszukiwacz, ktéremu udaje sie uciec zatrzymuje swoja
karte Listu Goficzego, poniewaz nadal Jjest mu sadzony areszt.
A wigc, jedynie ten, ktory ucieka ma sie czego obawia¢, bo-
wiem nie splacil spoleczefistwu swojego dlugu.

POZYCZKI

Kazdy Poszukiwacz stajac na Miejscu ,Bank” moze otrzyma¢
Pozyczke. Poszukiwacz podejmujacy Pozyczke powinien
wzigz karte Pozyczek i 3 mieszki zlota, ktére nast¢pnie moze
wyda¢. Jednakze, przed opuszczeniem Miasta Poszukiwacz
musi jednorazowo splaci¢ ogélna sume 4 mieszk6w zlota. Po-
zyczke moze splaci¢ w dowolnym czasie i z dowolnego miejsca
w Miescie. Gdyby jednak zamierzal opusci¢ Miasto bez splaty
zadtuzenia, Czarodziej 7z Banku rzuci na niego Czar, ktéry
zamieni go w ropuche - gracz powinien postapi¢ zgodnie z
regutami przewidzianymi dla tego rodzaju.

OGOLNE REGULY

Oto niektére z regut obowiazujacych we wszystkich czesciach
~Magii i Miecza”, ktére ustalono na podstawie watpliwosci i
komentarzy graczy. Przed rozpoczeciem gry gracze musza
dojé¢ do porozumienia, z ktérych (o ile w ogéle) regul beda
korzystaé.

Czary

Pewna liczba os6b wykazata, ze Posta¢ moze jednoczes$nie rzu-
ca¢ pol tuzina lub wigcej czaréw. Oto jak mozna rozwiazaé ten
problem:

a) Poszukiwacz moze rzucié czar jedynie w swojej turze, chy-
ba ze s3 to czary obronne, kt6re maja na celu ochroni¢ go
przed atakiem. W tym przypadku moze je rzuca¢ w kazdym
czasie zgodnie z ograniczeniami przedstawionymi na karcie.
b) Poszukiwacz moze jednocze$nie rzuci¢ maxsymalnie jeden
czar zgodnie z ograniczeniami przedstawionymi na karcie.
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»PRZEKLENSTWO MUMII”

- Przestrzenna plansza
— Dwunasto$cienna kostka
- Fascynujace przygody
w tajemniczym grobowcu mumii




