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»Magia plonie, rozrywa zyty, szarpie wnetrznosciami lecz daje poczucie sity i mocy.
Mocy, ktorq okietzna¢ moze tylko zelazna wola.

Stal ptacze, zZqda krwi i zniszczenia. Rozrywa swym krzykiem niebo i wzywa bogow
wojny.

Magia i stal, nieprzejednani wrogowie dqzqcy do zniszczenia...

To byt piekny swiat. Zamieszkaly przez Wladcow Miecza i Mistrzow Magii Zyt i
wzrastat w site cieszqc swym widokiem oczy Bogow. Byto to na diugo przed panowaniem
Bestii. Lecz jak w kazdej legendzie i kazdej opowiesci, leniwie ptynqcej ponad gtowami
stuchaczy, pojawilo sie ziarno niezgody. Nikt nie pamieta przyczyn konfliktu. Jedynie co
zapadto w pamiec swiadkom tamtych wydarzen to potezne zaklecia, ktore rozerwaty
udreczonq wojnq ziemie, ryk tysiecy gardet, plomienie i krew.

To byta dtuga bitwa...

Nadszedt swit i odstonil zniszczenia. Gnijqce ciata, na ktoryz zerowali padlinozercy i
biale niczym Snieg larwy. Skrwawione szczyty gor oraz rozerwanq ziemie. Trakt lqczqcy nasze
swiaty rozpadl si¢ na tysiqce fragmentow. Jedynie co pozostato nienaruszone, to dwie potezne
budowle, siedziby tych, ktorzy wszczeli te wojne.

Kraina powoli umierata i kona po dzis dzien...

Podobno istnieje droga, ktora prowadzi do legendarnej krainy...”

- Mam niby uwierzy¢, ze jest to ta mapa — burknat wyraznie niezadowolony Krasnolud
do wiasciciela kramu

- Daj juz spokdj — szepnat do Zauraka, Ylem — zdecyduj sig¢ wreszcie

- Sadwie rzeczy, ktorych nienawidzg z catego serca — nie ustgpowat Krasnolud — traci¢
pieniedzy i nie zarabia¢ pienigdzy. Przeklgty zdzierco, oby twoja matke wychedozyt
gorski troll, dam dwie sztuki ztota i to moje ostatnie stowo.

- Niech bedzie — kupiec nie zareagowal na zaczepke — i zabieraj si¢ stad albo wezwe
straz.

Szli w milczeniu, wreszcie Elf nie wytrzymat 1 zwrocil si¢ do wyszczerzonego, niczym
nekromanata na cmentarzu, Zauraka.

- Po cos to kupit, na kazdym straganie takich map sa tysiace?

- Nie takich przyjacielu, nie takich...

Ylem ustapit, jakakolwiek dyskusja z Krasnoludem nie miata najmniejszego sensu.
Predzej naostrzyt by zgbami topor, niz zmusit Zauraka do jakichkolwiek wyjasnien, kiedy nie
miat na to ochoty.



INSTRUKCJA

1. ZAPOMNIANA KRAINA

»Zapomniana Kraina” zostala zaprojektowana jako rozszerzenie gry ,,Magiczny Miecz” i
moze by¢ uzywana wylacznie z plansza podstawowa. Nie istnieje mozliwos¢ rozegrania
samodzielnej przygody.

Wszelkie zasady dotyczace Postaci, Spotkan itp. sa identyczne jak w podstawowej wersji

gry.

2. ZESTAW DO GRY

Zestaw do gry obejmuje planszg ,,Zapomnianych Krain”, dwie karty postaci oraz niniejsza
instrukcje.

3. PRZYGOTOWANIE DO GRY

Obok planszy podstawowej nalezy roztozy¢ planszg ,, Zapomnianej krainy”

Postaci dotaczonych do zestawu ,,Zapomnianej krainy” nie nalezy umieszczaé¢ w stosie
pozostalych bohateréw. Sa to postacie alternatywne wigc obowiazuja je oddzielne zasady, co
zostanie wyjasnione w pozniejszym rozdziale.

4. WEJSCIE DO ZAPOMNIANYCH KRAIN \ WYJSCIE

Znajdujace si¢ na planszy ,,Zapomnianej krainy” pole ,,Bezdroza” stanowia odpowiednik
pola oznaczonego jako ,,.Bezdroza” na planszy podstawowej. Posta¢ podrozujaca po planszy
podstawowej, ktora zakonczyta swdj ruch na obszarze ,,Bezdrozy” ma prawo natychmiast
przenies¢ si¢ na obszar ,,Bezdrozy” umieszczony na planszy ,,Zapomnianej krainy”. Posta¢
taka w nastgpnej turze wykonuje ruch na planszy ,,Zapomnianej krainy”. Opisany powyzej
sposob jest jedynym by dostac sig na obszar ,,Zapomnianej Krainy”. Réwniez jedynym
sposobem na opuszczenie ,,Zapomnianej Krainy”. Obowiazuja identyczne ( oczywiscie
przeprowadzone w odwrotna strong ) zasady jak podczas wejscia na plansz¢ dodatku.

5. ZAPOMNIANA KRAINA

Warownia — Wysoko w gorach, posrdd $niegdw wznosi si¢ dumnie potgzna warownia.
Dom starego niczym sam $wiat ludu oczekujacy tego, ktory stanie si¢ godnym stuga stali.
Kazdy $miatek, ktory jest na tyle potezny, badz ghlupi, aby rzuci¢ wyzwanie przeznaczeniu,
musi pokona¢ strzegacego Warowni Straznika. Jesli wygra zostanie poddany pradawnym
rytuatom, przemiana jest niezwykle bolesna lecz efekt koncowy warty jest swojej ceny.

Twierdza Magéw — Posrod chmur, pomigdzy spekanymi i rozbitymi potaciami ziemi,
unosi si¢ imponujaca twierdza. W swych trzewiach skrywa ona klucz do calej wiedzy §wiata,
zbior starozytnych ksiag, gdzie odnalez¢ mozna odpowiedz na kazde pytanie. Rezydujacy tam
Magowie oczekuja nadejscia tego, ktory podazy §ciezka Swiatla i przyniesie ukojenie
udrgczonemu $wiatu. Kazdy $mialek, ktory przekroczy wrota twierdzy, musi zmierzy¢ si¢ ze
Straznikiem strzegacym ksiag. Jesli zwycigzy, otrzyma klucz do wiedzy.

Obéz Szkoleniowy — Krew, pot i 1zy. Bol uszlachetnia i dodaje sit. Starzy mistrzowie
miecza dobitnie przypomna to kazdemu kto przekroczy wrota prowadzace do obozu.

Sanktuarium Magii — Madro$¢ a nie migsnie sa prawdziwym kluczem prowadzacym do
zwycigstwa. Wiedzg za$ najlepiej wbija¢ do glowy tgpym oraz cigzkim narzedziem, wtedy na
pewno zen nie ucieknie. Medrcy to bardzo ciekawi ludzie...

Miasto —,, Witajcie, witajcie strudzeni trudami podrozy goscie. Kazdy bohater i kazdy
podroznik potrzebuje chwili wytchnienia i odpoczynku. Czy moze by¢ lepsze miejsce ku temu
niz znany w catym swiecie Dom Uciech? Nie skap ztota i baw sie dobrze zas nasze wysmienite



wino ukoi bol powstaly na widok sumy opiewajqcej na rachunku... Ztamany miecz,
wyszczerbiony topor? Miejscowy kowal zna recepte na kazdq bolqczke... Niebezpieczne drogi,
putapki i paskudne stwory czyhajqce na zycie podroznikow? Dzieki kramowi prowadzonemu
przez naszego Jasnowidza unikniesz wszystkich niebezpieczenstw i bezpiecznie dotrzesz do
celu. Uprzejmie informujemy, iz w razie ewentualnego zgonu, reklamacje nie zostanq
rozpatrzone...”
-Gildia kupcoéw-
»Fragmenty wiadomosci przybitej do wrdt miasta”

Bezdroza — jeden nierozwazny krok i... Z drugiej jednak strony platanina drog i Sciezek
potrafi poprowadzi¢ szybko do celu.

6. PORUSZANIE SIE PO ZAPOMNIANEJ KRAINIE

Postacie poruszaja si¢ po planszy ,,Zapomnianej krainy” na takich samych zasadach, jak
na planszy podstawowe;j ( rzut kostka, dowolny kierunek ruchu ). Biata ramka umieszczona
pod ilustracjami obszarow taczy pola, ktore obowiazuje powyzsza zasada. Obszary Warowni
oraz Twierdzy Magdw podlegaja oddzielnym regutom opisanym w podrozdziale ,,Instrukcje
obszarow”.

»Zapomniana Kraina” nie zawiera nowych kart zdarzen, nalezy wigc dociagac karty
dotaczone do podstawowego zestawu ,,Magicznego Miecza”. Identycznie sytuacja ma si¢ z
kartami ekwipunku, zaklgc¢ itp.

INSTRUKCJE OBSZAROW

Miasto — Mozesz tu odwiedzi¢:

Kram Jasnowidza — Za 1 szt. z1. Mozesz przenies¢ sig

do dowolnego obszaru w ,,Zapomnianej Krainie”.

Za 3 szt. zt. Mozesz przenies¢ si¢ do dowolnego obszaru

w gornym kregu planszy podstawowe;.

Kowal — Mozesz tu kupié¢

Miecz — 3 szt. ztk.

Topor — 3 szt. zt.

Zbroja — 4 szt. zt.

Chetm — 2 szt. zt.

Topor dwurgczny — 5 szt. zi.

Dom Uciech — Rzu¢ kostka

1. Grajac w,,Wesotego Wisielca” wygrates$ 1 szt. zt.

2. Grajac w,,Wesolego Wisielca” przegrale$ 1 szt. zt.

3. Spedzite$ bardzo mite chwile w zamatuzie, tracisz 1
ture

4. Napites si¢ wina godnego samych Bogow
otrzymujesz 1 Zycie

5. Ziapates$ na oszustwie jednego z rozdajacych karty.
Gildia kupcow wyptaca Ci w nagrodg 3 szt. zi.

6. Korzystajac z twojego glebokiego snu jedna z
dziewczat kradnie Ci 1 szt. zt.

Warownia — Gracz, ktory zdecyduje si¢ przej$¢ na obszar Warowni i tym samym zosta¢
,Mistrzem Wojownikow” musi wykona¢ nastgpujace czynnosci. Posta¢ musi zakonczy¢ ruch
na obszarze Gorskiego Traktu i zadeklarowaé che¢ przekroczenia wrot Warowni. Nastgpnie
ignoruje instrukcje zapisane na polu Gorskiego traktu 1 zamiast tego musi zmierzy¢ si¢ ze
»Straznikiem” ( Miecz 7 ). Jesli posta¢ wygra walke zostaje natychmiast przeniesiona na
obszar Warowni. Przemiana w ,,Mistrza Wojownikow” wiaze si¢ dtugim treningiem, w



efekcie, gracz traci 2 tury. Po ich uptywie rozpoczyna ruch w miejscu opisanym na karcie
nowej postaci.

Twierdza Magow - Gracz, ktory zdecyduje si¢ przejs¢ na obszar Twierdzy Magow i tym
samym zosta¢ ,,Stuga Swiatta” musi wykona¢ nastepujace czynnosci. Posta¢ musi zakonczy¢
ruch na obszarze Zdradliwej Polany i1 zadeklarowa¢ che¢ przekroczenia wrét Twierdzy
Magoéw. Nastepnie ignoruje instrukcje zapisane na polu Zdradliwej Polany 1 zamiast tego
musi zmierzy¢ si¢ ze ,,Straznikiem” ( Magia 7 ). Jesli posta¢ wygra walke zostaje natychmiast
przeniesiona na obszar Warowni. Przemiana w ,,Stuge Swiatta” wiaze sie dhugim treningiem,
w efekcie, gracz traci 2 tury. Po ich uptywie rozpoczyna ruch w miejscu opisanym na karcie
nowej postaci.

7. UWAGI DO POSTACI

,Mistrz Wojownikdéw” — na karcie zapisano ,,Nie mozesz nigdy utraci¢ jednej wybranej
przez siebie broni.” — Jesli kiedykolwiek w trakcie gry bedziesz zmuszony odrzuci¢ swoj
ekwipunek ZA KAZDYM razem wybierasz do jakiej broni odnosi si¢ niniejsza instrukcja.

8. UWAGI KONCOWE

Plansza ,,Zapomnianej Krainy” stanowi integralna cz¢$¢ Krainy Gornego Kregu.
Wszystkie wydarzenia majace wptyw na Kraing Gérnego Kregu powoduja rowniez skutek w
»Zapomnianej krainie”

Postacie wchodzace na plansze ,,Zapomnianej Krainy” z pola oznaczonego jako Bezdroza
na planszy podstawowej, nie wykonuja znajdujacych si¢ na tym polu instrukcji.
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»ZAPOrONIADA kraina

Niniejszy dodatek jest catkowicie darmowy 1 jest efektem fascynacji autora dwoma
systemami gier: Magic the Gathering oraz Magiczny Miecz. Uzyte ilustracje ( pochodzace z
kart MTG ) sa hotdem ztozonym wspaniatym ilustratorom, ktorzy tak bardzo wptyneli na
wyobraznie autora. [lustracje zostaly uzyte bez wiedzy autorow.

Niniejszy dodatek jest przeznaczony tylko i wytacznie do celéw nie komercyjnych.

Autor wyraza zgodg na przerabianie i poprawianie niniejszego dodatku. Jednakze prosi o
pozostawienie na planszy, instrukcji itp. Znaku ,,Inferno Games” oraz wtasnego imienia i
nazwiska.

»Inferno Games” jest jedynie logiem, podpisem autora. Nie jest to znak firmowy ( w
rozumieniu prawa handlowego ).

Autor: Adam Marciniuk ( mrsin@wp.pl / mrsinx@poczta.onet.pl )

[lustracje: John Avon, Rob Alexander, Bob Eggleton, Mark Brill, Hazeltine, Mark Tedin, Jeff
A. Menges, Paolo Parente, Ciruelo, Carl Critchlow.

[lustracja Tta: Rodney Mattchews ( autor nie zwiazany z MTG )
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