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Rozszerzenie ,,Trzy maski — Kampania” nie ma charakteru komercyjnego i nie jest przeznaczone na sprzedaz.
Pomyst i opracowanie sa wlasnoscia jego tworcow. Do stworzenia kart wykorzystano ilustracje r6znego
pochodzenia.




I. Le(]encla CVZCCI” masek

Nikt z zyjacych nie moze mie¢ pewnosci, jeno mowia tak co niektorzy. Prastare to byly
dzieje, ktére spisane sa wsréd przepastnych zbioréw biblioteki. Swiadectwa barwne, czesto
sprzeczne, a jednak we wszystkich nich odnalez¢é mozna cechg wspolna — moc. Przeogromna potege,
ktora dzierzyl osobnik, o ktérym nie wiadomo dzis wiele wigcej od tego, iz posiadaczem byl trzech
masek, a zwano go Bonatar Wspanialy. Powiedziane zostalo, ze zdobyl wladze ,,dzicki pomocy
samych bogow” i twarda re¢ka utrzymywal w pokoju dzikie plemiona zamieszkujace do tej pory
jeszcze dziksze lady. Jedynym miejscem zblizonym do tego, co dzi§ zwaé mozna mianem cywilizacji,
bylo zalozone na mroznej glebie cudowne miasto ,,Poranek”.

Bonatar nadal nowe prawa, rozwijal przemys! i armie, dzigki ktorej uskutecznial ekspansje na
coraz to dalsze terytoria. W efekcie cata kraina Srodkowa, a pézniej i Zewnetrzna staly sie jego
wlasnoscia. Przyszlo mu umrzeé¢ pézno, tagodnie, ze starczej choroby. Na lozu $mierci popelnit
prawdopodobnie najwigkszy, a by¢ moze jedyny blad. Wyznal, ze kluczem jego powodzen byly trzy
cudowne maski, ktérych moc dopelniala sie.

Obdarowal po réwno trzech swych synéw bogactwem, wtadza, a takze niezwykla moca. I w
ten oto sposéb najstarszy — Wygeon, otrzymal we wladanie Kraing Lodu, ktéra osobiscie
zamieszkiwal jego ojciec, a takze maske Wilka. Ukleknal 1 przyrzekl godnie przyja¢ obowiazek i
odpowiedzialno$¢, cho¢ nie kryl rozczarowania — to jemu jako pierworodnemu spodziewano sig, ze
przypadnie zosta¢ autonomicznym nastepca. Tahjan otrzymal malownicze tereny Krainy Srodkowe;
oraz mask¢ Kobry, a najmlodszy Tako — roztozyste, aczkolwiek najdziksze obszary Krainy
Zewngtrznej, oraz maske Nietoperza. Byl to koniec krotkiego okresu rozkwitu cywilizacji na dlugi
czas. Bracia pograzyli si¢ w bezlitosnej wojnie o pelnie wladzy, ktéra zainicjowal Wygeon. W sojuszu
z Tahjanem zréwnali z ziemia zamek Tako, po ktérym do dzi$ zostaly tylko Ruiny, jednak nie zdolali
pojmac samego Tako, ktéry odlecial z obl¢zonego miasta na skrzydlach nietoperza. Wszelki §lad po
nim zaginal.

Pozostata dwojka rozpoczela bratobodjcza wojne, ktéra o dziwo zwyciezyl dysponujacy mniej
liczna armig Tahjan. Zapamictano szczegélnie moment, gdy samotnie uciekajacego przez lodowe
tereny Wygeona §cigal oddzial Zolnierzy mlodszego brata. Przedostal si¢ w niesamowity sposéb
poprzez Przetecz, ktora stala si¢ grobem dla wielu przesladowcow. Nikt nie byl w stanie jej za nim
przeby¢, a po wielu niepowodzeniach zdecydowano si¢ zostawi¢ uciekiniera w pulapce na pewna
$mier¢. Tahjan byl wiciekly, gdyz zalezalo mu wtasnie na masce, a jednak zmuszony byl od niej
odstapi¢. Pustynne ludy korzystajac z bratobdjczej wojny zjednoczyly si¢ i zbuntowaly przeciwko
nowemu wiladcy. Ostabione wojsko i moc jednej maski okazala si¢ niewystarczajaca. Rebelianci
zatryumfowali, a maska Kobry trafita w ich rece, prawdopodobnie nie§wiadome mocy, ktora
podarowatl im los.

§ Nad calym kontynentem na dlugo zapanowatl chaos i rozklad.......




2. OPis rozszerzenia

Rozszerzenie Kampania obejmuje acznie 87 nowych kart. W tym:
o 40 Lodowa Kraina (2 Ekwipunek — ,, Maska Wygeona”, ,,Gorski Wojownik”),
o 37 Pustynia (2 Ekwipunck — ,,Maska Tahjana”, ,,Maska Trzech Twarzy”),

o 10 Przedpola piekiet 2,

>3

o zestaw 20 Zetonéw symbolizujacych Klejnoty,

o 1 instrukcje.

Kampania moze stanowi¢ zwykle uzupelnienie dotychczasowego $wiata Magii i Miecza,
prezentujac nowe Krainy pelne niebezpieczenstw i zapomnianych skarbéw, jak réwniez stac sie
alternatywa do dotychczasowego patentu na zdobycie Korony Wtadzy.

Gléwnym celem Kampanii sa poszukiwania zaginionych artefaktow — legendarnych masek Bonatara
Wspaniatego. Kazda z trzech masek czyni swego posiadacza poteznym, a skompletowane sg w stanie

stawi¢ czola nawet posiadaczowi Korony Wladzy.

3. Lodowa Kraina

1. Aby przedostac si¢ do Lodowej Krainy Poszukiwacz musi uda¢ si¢ na obszar ,,Przepasc”
(,,Srodkowa kraina”) 1 zamiast stosowac si¢ do instrukcji podanej na planszy ,,MiM”, wykaza¢ si¢
alpinistycznymi umiejetnosciami. Przez dwie kolejne tury rzucaj kazdorazowo kostka. Wynik 3-6
oznacza, ze bezpiecznie osuwasz si¢ po skalach. Wszystko ponizej karane jest utrata punktu
Wytrzymalosci.

UWAGA: Jesli Poszukiwacz nie zdecyduje si¢ zej$¢ do Lodowej Krainy, stosuje si¢ do polecenia
pola ,,Przepasc”.

UWAGAZ2: Poszukiwacze: Goral, Barbarzyrica, Troll 1 Poszukiwacze posiadajacy Przewodnika za

Przyjaciela posuwaja si¢ bezpiecznie, tracac tylko 1 ture.

2. Podczas schodzenia Poszukiwacz moze w kazdej chwili zrezygnowac 1 ,,marnujac” jedng ture

powrdci¢ na obszar ,,Przepas¢” (nie rzuca wowczas kostka, jak karze instrukcja).




3., Muta”, | Konia”, ,, Konia z wozem”, , Wielblada” i ,, Rumaka’ nie mozesz zabrac ze soba do '
,,LLodowej Krainy”.

4. Jesli Poszukiwacz zdola ,,bezpiecznie” zejs¢ w glab przepasci (czyli zachowa przynajmniej 1 Wt),
moze rozpocza¢ wedrowke. Odtad zamiast przemieszczaé bohatera po mapie ciagnie
kazdorazowo jedna karte ,,L.odowa Kraina” i stosuje si¢ do polecen.

5. Gléwnym celem podrézowania po Lodowej Krainie sq poszukiwania Maski Wygeona.

0. Aby powrdci¢ z Lodowej Krainy Poszukiwacz musi wczesniej zadeklarowac che¢ odwrotu 1
»zmarnowac”: jesli odkryl:

o 1-2 karty ,,Lodowa Kraina” —1 ture,
o 3-4 karty — 2 tury,
o 5iwiecej—3 tury.

7. W Lodowej Krainie moze przebywaé jednoczesnie tylko jeden Poszukiwacz.

8. Jakiekolwiek odkryte karty odktada si¢ na stos kart zuzytych (niezaleznie czy sq to Miejsca,
Przedmioty itp.).

9. Po kazdej skoniczonej wedréwce po Lodowej Krainie nalezy wszystkie karty ponownie

potasowac (nawet te zuzyte).

Karta Przetecz Wygeona

Wszystko wskazuje na to, iz dotarle§ do owianego ponura legenda miejsca, ktore stato si¢
schronieniem dla najstarszego z tréjki braci — Wygeona, a cmentarzyskiem dla wielu z $cigajacych go
zolnierzy Tahjana. Przebycie na drugi brzeg moze okazac¢ si¢ nie lada sztuka. Przepas¢, nad ktora
rozposciera si¢ przetecz wydaje si¢ by¢ bez dna, podioze jest niezwykle §liskie, a warunki trudne.
Twoja druzyna niechetnie zapatruje si¢ na przeprawe. Jezeli jednak zaryzykujesz, rzuc trzykrotnie
kostka. Kiedy taczny wynik bedzie wyzszy od twej calkowitej Mocy, oznacza to, ze spadtes i
jest to koniec gry. W innym wypadku przedostajesz si¢ bezpiecznie na drugi brzeg gdzie znajdujesz

legendarny artefakt — Maske Wygeona — patrz ,,Ekwipunek 3 Maski”.




2 Dust]/nia

Karty Pustynia ciagnie si¢ na obszarach ,,Pustynia” i ,,0aza”, dla wszystkich jedna.

. Jesli Poszukiwacz nie zaopatrzony jest w Butelke Wody, bad? Swiety Gral i trafil na obszar
,,Pustynia” — musi najpierw rzuci¢ kostka — wynik 1-2 oznacza, ze traci on punkt Wytrzymatosci,
a dopiero poézniej ciagnie karte Pustynia.

3. Gléwym celem podrézowania po monotonnych piaszczystych terenach sq poszukiwania Maski

Tahjana, ktérej ostatni posiadacz polegt z reki pustynnych plemion.

Karta Wedrowca.

Tajemniczy zakapturzony mezczyzna to jeden z kaptanéw pobliskiej Swiatyni. Pragnie on
zdoby¢ Maske Tahjana i gotow jest zrobi¢ dla niej wszystko. Tymczasowo szuka w tobie sojusznika
— musi zosta¢ twoim Przyjacielem. Na ten czas dodaje tobie 1 punkt Mocy 1 2 Czary do
wykorzystania. Jesli jednak uda ci si¢ zdoby¢ Maske Tahjana ogarniety chciwoscia zaatakuje ci¢ z
Moca 12. Jesli zwyciezy pol6z ,,Wedrowea” wraz z ,,Maska Tahjana” na obszarze ,,Swiatynia”, gdzie

bedzie jej strzegl z Moca 15 (jako wzmocniony jej potega). Jesli przegra — od16z jego karte.

W sytuacji, gdy inny z Poszukiwaczy zdobedzie Magiczny Przedmiot — ,,Maska Tahjana”
Wedrowiec zmusza cig, aby§ podazal w jego kierunku i stoczyl z nim walke. Jezeli zwyciezysz —
musisz zabra¢ mu wlasnie maske, jesli przegrasz taka potyczke — oznacza to, ze ,,Wedrowiec” zginal

1 odl6z jego karte. Sam nie tracisz punktu Wytrzymatosci.
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>3 DrzedPoLa Diekiel &

Dot6z nowe karty do tych z rozszerzenia ,,Przedpola Piekiel”.

Ciagnij dodatkowo karte ,,Przedpola Piekiel” na obszarze ,,Przekleta Polana” — nie stosuj si¢
jednak do instrukcji tego obszaru., a takze na obszarach ,,Runy” jesli wczesniej wyrzucisz 1-2.
Wsréd kart ,,Przedpola Piekiet znajduje si¢ Maska Tako, artefakt najmtodszego z braci, po
ktorym wszelki stuch zaginal od czasu przegranej wojny.

Posiadacz trzech masek (,,Maska Wygeona”, ,,Maska Tahjana”, ,,Maska Tako”) wymienia

>

ich karty na karte ,,Maska Trzech Twarzy” (patrz Ekwipunek - 3 Maski). Nie mozna juz ich
ponownie rozdzielic.

6. Tabela Wytrzymatos§¢ Przedmiotow

Hetm — wytrzymalos$¢ 3 — naprawa 1mz

Pelny Hetm — wytrzymalos$¢ 4 — naprawa 1mz

Magiczny Helm — wytrzymalos$¢ 4 — naprawa 2mz

Smoczy Hetm — wytrzymalos§¢ 4 — naprawa 2mz (Uwaga: niech broni przed utrata punktu
Wytrzymatosci, jesli rzucisz 5, 6)

Tarcza — wytrzymalos§¢ 4 — naprawa 1mz

Wielka Tarcza — wytrzymalos§¢ 5 — naprawa 2mz

Tarcza z brazu — wytrzymalo$¢ 6 - naprawa 2mz,

Magiczna Tarcza — wytrzymalo§¢ 5 — naprawa 3mz

Zbroja — wytrzymalo$¢ 5 — naprawa 2mz

Zbroja Plytowa — wytrzymalto$¢ 5 — naprawa 3mz

Smocza Kolczuga — wytrzymalo$c 5 — naprawa 3mz

Cigzka Zbroja — wytrzymalos$¢ 5 — naprawa 3mz (uwaga: patrz korekta poszczegdlnych kart)

Rynsztunek Zaglady — wytrzymalo$¢ 6 — naprawa 3mz,

Pancerz Bojowy — Wytrzymalos§¢ 6 — naprawa 3mz (uwaga: tylko w Kosmicznej Fortecy.

uwaga2: uszkodzony Pancerz Bojowy przestaje dodawac 2 punkty Sity)




7. Magiczne Klejnoty, czyli ulepszanie przedmiotéw

1. Magiczne klejnoty dziela si¢ na dwa rodzaje — zwigkszajace odpornos¢ danego przedmiotu, badz

jego skuteczno$¢ w ataku. Wyrdzniamy takie rodzaje Klejnotow:

O

2. Klejnoty stosuje si¢ poprzez umieszczenie wlasciwego zetonu na odpowiedniej karcie okreslanej
jako Magiczny Przedmiot, badZ Przedmiot. Dokonaé tego mozna wylacznie na stosownych do
tego obszarach za cene¢ 2mz (,Sklep Magiczny” (,,Miasto”), ,,Medrzec” (,,Wioska”) i
»Jaskinia Czarownika” (,,Srodkowa Kraina”)).

3. Uzytego Klejnotu nie mozna ,,przekiadac” do innego, umieszczony musi w nim pozostac.
Klejnotéw nie mozna wykrasé. Nie traktuje si¢ ich réwniez jako Przedmiot, ktory trzeba

uwzglednia¢ podczas okreslania limitu mozliwych do noszenia rzeczy.

4. Aby wej$¢ w posiadanie zetonu Klejnot w sposéb inny niz ten wskazany na kartach niniejszego

rozszerzenia nalezy stosowac si¢ do zasad:

o

bitewnych.

Karmazynowy Klejnot — zabarwiony na czerwono zeton. Zastosowany na broni umozliwia
dwukrotny rzut kostka i mozliwo§é wyboru korzystniejszego rezultatu.

Y.uska Smoka — zabarwiony na pomaraficzowo zeton. Zastosowany na broni umozliwia
postugiwanie si¢ kostka k10.

Kamienny Klejnot — zabarwiony na bragzowo zeton. Zastosowany na kazdego typu zbroi,
helmie, badz tarczy zwigksza dwukrotnie jej wytrzymato$¢ (patrz tabela Wytrzymato$é
Przedmiotow).

Magiczny Klejnot — zabarwiony na fioletowo zeton. Zastosowany na kazdego typu zbroi,

umozliwia dwukrotny rzut kostka w celu ochrony przed utrata Wytrzymatosci).

Zawsze kiedy odkryta zostaje karta ,,Mieszek ztota”, badz ,,2 mieszki ztota”, rzu¢
kostka, wynik 6 oznacza, ze tym co bylo wewnatrz sakiewki okazal si¢ Klejnot. Rzué

ponownie kostka, aby okresli¢ jego rodzaj:

1-2 — |, Karmazynowy Klejnot”
3-4 — , ,Kamienny Klejnot”
5-6 — ,,Magiczny Klejnot”.



o Zawsze kiedy pokonasz w walce wrecz jakiegokolwiek Smoka, rzuc¢ kostka, wynik 6

oznacza, ze mozesz wzigé zeton ,,f.uska smoka”.

UWAGA:

Przedmioty, ktérych NIE MOZNA ulepszaé poprzez Klejnoty:

- Magiczna Kusza
- Luk

- Peknigty Helm

- Uszkodzona Zbroja

- Potrzaskana tarcza
- ZYamany Miecz

- Sztylet

- Pilomiecz

- Energotopor

- Pancerz Bojowy

- Helm Psioniczny

UWAGA2:

Klejnot Przedmiotu obronnego, ktorego wytrzymalos¢ spadnie do poziomu 0 nalezy roéwniez

uznac za zniszczony.

UWAGA3:

W przypadku kart pozwalajacych na uzycie kostki dziesiecio§ciennej, ulepszanie poprzez , Y.uske

Smoka” pozwala na stosowanie k12.

www.magiaimiecz2003.prv.pl
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