f drzewa ktore EIf darzyt czcia i szacunkiem, byly w oczach Zauraka Zaurak obejrzat je doktadnie, usmiechna si¢ pod wasem i jednym
M, jedynie drewnem nadajacym si¢ na budowg chaty albo na opat. ruchem otworzyl zamek przy pomocy swojego noza. Nastgpnie
T Tego dnia Zaurak wstat wezesnie i gderajac pod nosem zabrat si¢ do wszedt do $rodka. Wewnatrz znajdowata si¢ ogromna komnata. #
B rozpalania ognia. Narzekal na zapasy, wiedzac dobrze, ze nie Byla prawie pusta, jedynie na $rodku stat szeroki kamienny ottarz *
znajdzie ani odrobiny zaru w wilgotnych popiotach wieczornego pokryty inskrypcjami. Krasnolud obszedl komnatg dokota, uwaznie !
i-' ogniska, a mokre patyki dlugo nie beda chcialy zajac si¢ ogladajac jej Sciany w $wietle pochodni.
g, ptomieniem. Rozejrzal si¢ ponuro dookola spostrzeglszy potgzne - Stad niema wyjscia — powiedziat w koncu do stojacego w progu. '§
' drzewo o suchych, pozbawionych kory galgziach siggnal po Elfa. B
! toporek. Nie zdazyt jednak nawet zblizy¢ si¢ do konarow. W - Nie ma — potwierdzil Ylem i w zamys$leniu podszedt do","';
2 nastepnej chwili toporek wysunat si¢ z jego rak, a sam Krasnolud kamiennego oltarza. o
omal nie zemdlal z przerazenia. W szarym $wietle ponuraka, Zaurak wzruszyt ramionami. ..
drzewo zajasnialo oslepiajacym, biatym $§wiatle, ktore skupito si¢ - Juz od pewnego czasu chciatem ci to powiedzied, - rzekt zblizajac
4 szybko w ksztatt wysmuklej postaci. Oniemiaty Zaurak stat przez si¢ do Ylema — Ze to wszystko nie wyglada mi na robotg
i moment nie mogac wykona¢ zadnego ruchu. Gdy odzyskatl wtadzg Krasnoludow. Te podziemia, albo raczej labirynt, jesti < A
2 w drzacych nogach cofna si¢ o kilka krokow i kiedy byt juz gotéw skonstruowany wyjatkowo perfidnie. Krasnoludy nigdy nie :
4 odwrdci¢ sig i rzuci¢ do ucieczki, potknat si¢ o postanie Ylema i z zbudowalyby czego$ takiego. '
krzykiem runat na ziemig. Napotkawszy spojrzenie przebudzonego - Masz racjg — odrzekt Yelm — Ten labirynt nie jest dzielem
w tak niecodzienny sposob Elfa wskazat r¢gka w kierunku, z ktérego  Krasnoludow. Czy styszate$ kiedy$ o Komnacie Magow, jedynym/
dochodzito §wiatto. miejscu, w ktorym kazdy moze zmieni¢ los Magicznego Swiata?
Ylem przetart oczy. Ku zdumieniu Krasnoluda u$miechna sig, - zapytat niewiadomo dlaczego zmieniajac temat.
E powstat i gestem nakazujacym Zaurakowi milczenie poszedt do Zaurak pogtadzil wasy.
N otoczonego blaskiem drzewa. - Jezeli masz na myS$li moje umiej¢tnosci, to muszg cig
Y — Badz pozdrowiona Shaulo — rzekt sktadajac gleboki uklon. Po rozczarowaé. Komnata Magdéw strzezona jest przez tyle pulapek i
! pewnym czasie uniost brwi i poruszyl bezglosnie ustami. Wyciagnat zaklgé, ze nigdy nie udatoby si¢ nam tam dostac. '
g dlon w kierunku $wiatta, jak gdyby chcac podkresli¢ tym ruchem Elf uSmiechna si¢ i potozyt dton na ramieniu Zauraka.
il swoje stowa, a jego usta zndw poruszyly si¢ niec wydajac glosu. - Jeste§ w niej — powiedziat.
5 Zaurak zrozumial, Ze jest to rozmowa, ktorej tres¢ ma pozosta¢ dla - Pod Krasnoludem ugigly si¢ kolana.
niego tajemnica. - To niemozliwe — rzekt. — To caltkiem niemozliwe.
Ta niema scena nietrwata dlugo. Wkrotce blask znikt tak samo Ylem skinat glowa potwierdzajac swoja wypowiedz.
nagle, jak si¢ pojawit, a drzewo przybrato swoja dawna postaé, nie - Shaula, moje bostwo opiekuncze, zdradzita mi dzi$ rano tajemnicg
& r6ézniaca si¢ niczym od innych drzew, w ktérych Krasnolud potrafit Labiryntu Magdw. Czy chcesz ja poznaé?

Hamal, by dopiero w potowie zacza¢ topnie¢ w promieniach
wiosennego stonca. Z dnia na dzien, powietrze wypehito sig
mocnym zapachem wilgotnej ziemi i wschodzacych traw, ktérych
$wieza zielen niemal natychmiast pokrywala kazdy skrawek
odstonigtego przez roztopy gruntu.

Ylem i Zaurak szli przez las juz od wielu dni. Przedzieranie si¢
przez gaszcz galezi i suchych krzewow bylo uciazliwe, lecz
odpowiadato Elfowi, ktory w przeciwienstwie do Zauraka, czut sig
wérod drzew o wiele lepiej niz na blotnistej drodze, czy lakach
zmienionych przez wiosng w bezkresne rozlewiska. Krasnolud, dla
ktérego wedrowka w lesie byla czym$ zupetnie obcym pozostawat
w tyle za Ylemem, spgdzajac wigkszos¢ czasu na narzekaniach i
uwalnianiu brody z pajgczyn i kolczastych gatazek. Wspaniale

zapomniane podziemia Krasnoludow. Myslg, ze nie odméwisz mi,
jesli cig poprosze, zeby$ mnie przez nie dzi$ przeprowadzit.

Zaurak byl w swoim zywiole. Btadzac po niezliczonych korytarzach
i odnajdujac przejscia, o ktorych istnieniu EIf nawet by nie o8
pomyslal, zupelnie zapomnial o pytaniach, ktére mial zadac.i
Yelemowi. Tajemnicze drzewo i nie mniej tajemnicza istota o
imieniu Shaula przestaty go interesowac z chwila, gdy wkroczyt do
odziemnego $wiata. Instynktowne wyczucie kierunku i niezwykta
intuicja, podpowiadajaca  Krasnoludowi, w jaki sposob
najbezpieczniej omina¢ ukryte putapki sprawit, ze Elf mogt jedynie
podaza¢ za nim zatopiony w niemym podziwie. Juz pierwsze chwile
spedzone w podziemiach rozwialy jego wszystkie watpliwosci.
Shaula byta madra — on sam nigdy nie wyszedt by stad zywy.

Po diugiej wedroéwce dotarli do wysokich, wykutych z Zelaza drzwi.

dostrzec tylko belki na budow¢ domu lub drwa do kominka. Po

chwili Elf odwrdcit si¢ do Zauraka.

— Mozesz juz nie rozpala¢ ogniska — rzekl z usmiechem poznajac po
i minie Krasnoluda, Zze oczekiwal o wiele wazniejszych i bardziej

tajemniczej wiadomosci. — W poblizu znajduja sig stare i catkiem

J

Zaurak niepewnie przytaknal. W
- Wszystkie putapki, ktore ominate$ chronily komnatg przed ™!
wtargnigciem niewtajemniczonych. Zaklgcia za$§ po prostu nie ‘
dziataja. Nie dziataja na nikogo, kto nie zdaje sobie sprawy z tego, .
gdzie jest, a tym samym z ich istnienia.
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. LABIRYNT MAGOW

1.1 ,Labirynt Magéw” zostal zaprojektowany jako
rozszerzenie gry ,,Magiczny Miecz”, ale fani gry ,,Magia i
Miecz” dostosowali go do tej wlasnie gry. W zasadzie moze
by¢ uzywany tylko w polaczeniu z plansza podstawowa, ale
rowniez istnieje mozliwo$¢ rozgrywania samodzielnej
przygody w Labiryncie (patrz punkt 14). Podrézujac po
planszy podstawowej Poszukiwacze maja szansg¢ odnalezé
Wejscie do Labiryntu. Jezeli zdecyduja si¢ z niego
skorzysta¢, musza przenie§¢ swoich Poszukiwaczy na
planszg¢ Labiryntu Magéw i wedrowaé po niej do chwili
powrotu do ktorejkolwiek z Krain Magii i Miecza.
Szczgsliwey, ktorym uda sig dotrze¢ do ukrytej w Labiryncie
Komnaty Magow zyskaja mozliwo$¢ zmiany przebiegu
rozgrywki przez wprowadzenie do gry Alternatywnego
Zakonczenia Gry.

1.2 Jezeli uzywa si¢ jednocze$nie w trakcie rozgrywki
dodatku ,,Podziemia”, analogiczna mozliwo$¢ zmiany
zakonczenia gry zostaje anulowana — od tej pory Komnata
Magéw w Labiryncie Magéw jest jedynym miejscem, w
ktorym mozna zmieni¢ losy $wiata!

2. ZESTAW DO GRY

2.1 Poza plansza i Kartami wchodzacymi w sktad gry
,,Labirynt Magéw” zestaw zawiera elementy rozszerzajace
klasyczny zestaw ,,Magii i Miecza”. Ponizej umieszczona
zostata petna lista elementow, ktdre powinny znajdowac sig
W zestawie:

- 40 Kart Labiryntu

- 40 Kart Przygod

- 16 Kart Czarow

- 16 Kart Poszukiwaczy
- Plansza

3. PRZYGOTOWANIE DO GRY

3.1 Po roztozeniu planszy podstawowej nalezy
dotaczy¢ do kart ,,Magii i Miecza” znajdujace si¢ w zestawie
,Labiryntu Magow” Karty Przygod i Czaréw oraz Karty
Poszukiwaczy.

3.2 Obok planszy podstawowe] roztozy¢ nalezy
plansze¢ Labiryntu Magow.
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3.3 Karty Labiryntu nalezy utozyé w osobny stos
i umiesci¢ go obok planszy Labiryntu Magéw.
3.4 W Komnacie Magdéw znajdujacej si¢ w centrum
Labiryntu nalezy umieéci¢ stos Kart Alternatywnych
Zakonczen Gry.

4. WEJSCIE DO LABIRYNTU MAGOW

4.1 Wyciagnigta ze stosu Kart Przygod Karte Wejscia:
do Labiryntu Magoéw nalezy traktowac¢ jako Miejsce i .3
potozy¢ ja w formie odkrytej (koszulka do dolu) na
Obszarze, na ktorym zostala znaleziona. Jezeli na planszy
znajduje si¢ Karta Wejscia, kazda nastgpna nalezy ignorowaé
(odtozy¢ na stos kart uzytych i wyciagna¢ w zamian nastgpna
Karg Przygody). -

4.2 Wejscie do Labiryntu Magow pozostaje na planszy
do konca rozgrywki. Nie mozna go usuna¢ za pomoca
zadnego Czaru, nie moze rdéwniez zostaé zniszczone w
wyniku wydarzen opisanych przez jakakolwiek Kartg
Przygody.

5. PRZEKROCZENIE KAMIENNYCH WROT ;

5.1 By wkroczy¢ do Labiryntu, Poszukiwacz musi ;¥
zakonczy¢ ruch na Obszarze, na ktorym znajduje si¢ Karta . §
Wejscia do Labiryntu Magow.

5.2 W nastegpnym ruchu Poszukiwacz ten moze
przenie$¢ si¢ na Obszar Kamiennych Wrot na planszy
Labiryntu Magéw. Przemieszczenie Poszukiwacza na Obszar
Kamiennych Wrot konczy jego ruch w danej turze —
wedrowke po Labiryncie moze on podja¢ dopiero w
nastgpnej turze. Respektowanie Karty Wejscia do Labiryntu
Magow nie jest obowiazkowe. Gracz ma prawo zignorowac
te Karte 1 kontynuowaé wedréwke po planszy podstawowe;.

5.3 Wkraczajacy do Labiryntu Poszukiwacz nie moze
zabra¢ ze soba Mula, Konia, Konia z Wozem, Rumaka,
Wierzchowca ani Zaprzegu, jak i kazdy wigkszy sprzet !
racjonalnie nie mieszczacy si¢ w ciasnych korytarzach Labiryntu. i
W chwili wejscia do Labiryntu ich Karty nalezy odlozy¢ na g
stos Kart juz uzytych. 2

5.4 Powyzszych Przedmiotow nie mozna rdéwniez ' 1r
zabra¢ ze soba wkraczajac do Podziemi. :

porki
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6. WEDROWKA PO LABIRYNCIE

6.1 Droga przez Labirynt wiedzie po spirali, ktorej
poczatek stanowia Kamienne Wrota, a koniec usytuowana
centralnie Komnata Magoéw. Gdy Poszukiwacz zatrzyma sig
w Komnacie Wrdzb, nalezy zdecydowaé, czy bedzie dalej
podaza¢ po spiralnym Labiryncie, czy sprobuje przej$é
bezposrednio do Skarbca. W tym celu nalezy stoczy¢ walke z
Demonem Labiryntu.

6.2 Poszukiwacze poruszaja si¢ po Labiryncie w
identyczny sposob jak po Krainach Zewnetrznej i Srodkowe;,
jednakze w Labiryncie ruch odbywa si¢ tylko w jedna strong
— w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara od
Kamiennych Wrét ku Komnacie Magow.

6.3 Identyczny jak w Magii i Mieczu jest rowniez
sposOb badania Obszaréw. W przypadku Komnaty Wrdzb i
Komnaty Magicznych Formut Poszukiwacz musi zatrzymac
si¢ w tych Komnatach nawet jesli liczba wyrzuconych oczek
pozwalalaby mu na kontynuowanie ruchu i wykonac
instrukcj¢. Dalsza wedréwka Poszukiwacza rozpoczyna si¢ w
nastgpne;j turze.

6.4 Poszukiwacz moze zmieni¢ kierunek ruchu, tj.
cofna¢ si¢ w strong Kamiennych Wroét tylko w nizej
wymienionych przypadkach:

a) jezeli wymagaja tego polecenia zawarte w Karcie
Labiryntu lub wydrukowane na Obszarze, na ktorym
Poszukiwacz zakonczyt ruch,

b) jezeli Poszukiwacz zostanie pokonany w Walce
(rowniez Psychicznej), nastgpny ruch (tylko jeden) odbywa
si¢ w kierunku Kamiennych Wrot,

c) jezeli Poszukiwacz wycofuje si¢ z Labiryntu (patrz
punkt 9),

6.5 Zwiazane z wykonywaniem ruchu Specjalne
Zdolnosci niektorych Poszukiwaczy ulegaja w Labiryncie
modyfikacjom wymienionym w punkcie 12 Instrukcji.

7. SPOTKANIA W LABIRYNCIE MAGOW

7.1 Spotkania w Labiryncie Magoéw rozgrywane sa w
taki sam sposob jak na planszy podstawowe;j.

7.2 Zwiazane z prowadzeniem Walki Specjalne
Zdolnosci niektorych Poszukiwaczy ulegaja w Labiryncie
modyfikacjom wymienionym w punkcie 12 Instrukcji.

7.3 Jezeli Poszukiwacz zostanie pokonany w Walce
(rowniez Psychicznej), nastepny ruch (tylko jeden) odbywa
si¢ w kierunku Kamiennych Wro6t. Ruch odbywa si¢ w
zwykty sposob (jego dlugos¢ jest okreslana za pomoca rzutu
kostka). Poszukiwacz musi si¢ jednak zatrzymaé, jezeli
dotrze do Kamiennych Wrét.

8. WYJSCIE Z LABIRYNTU MAGOW

8.1 Niezaleznie od tego, czy gracz skorzystal z
przystugujacego mu prawa do zmiany zakonczenia gry,
Poszukiwacz, ktory dotart do Komnaty Magéw, wykonuje w
swej nastgpnej turze rzut kostka i opuszcza Labirynt Magow
udajac si¢ w miejsce okreslone przez wynik rzutu.

8.2 Poszukiwacz, ktory wkroczyl do Labiryntu
Magdw, musi wykonaé ruch zgodny z zasadami opisanymi w
punkcie 6.2. Jednak jezeli w ktorejkolwiek z kolejnych tur
znajdzie si¢ ponownie na obszarze Kamiennych Wrét, moze
wyj$¢ z Labiryntu Magéw w nastgpnym ruchu,
przemieszczajac si¢ do Wejscia do Labiryntu Magow,
znajdujacego si¢ na planszy podstawowej. Przejscie z
Obszaru Kamiennych Wrot do Wejscia do Labiryntu Magow
na planszy podstawowe;j traktowane jest jako ruch w danej

turze. Po opuszczeniu Labiryntu Magéw tym sposobem
Poszukiwacz musi si¢ porusza¢ co najmniej jedna tur¢ po
planszy podstawowe;j.

8.3 Poszukiwacz moze roéwniez wydostaé sig z
Labiryntu Magdéw podazajac Sekretnymi Schodami, jezeli ,.-r."-
tylko trafi na Obszar, na ktérym je odnaleziono. ’

9. WYCOFANIE SIE Z LABRYNTU MAGOW

9.1 W kazdym momencie po opuszczeniu Obszaru §
Kamiennych Wrét Poszukiwacz a prawo zadeklarowaé cheé
wycofania si¢ z Labiryntu Magoéow. Od tej chwili
Poszukiwacz bedzie wykonywaé ruchy w kierunku
odwrotnym do ruchu wskazowek zegara (ku Kamiennym
Wrotom). Decyzja o wycofaniu si¢ z Labiryntu Magow jest
nieodwotalna — musi si¢ zakonczy¢ wyjsciem z Labiryntu
Magdw.

9.2 Porazka poniesiona w Walce podczas
wycofywania si¢ z Labiryntu Magoéw nie zmienia kierunku
ruchu Poszukiwacza.

9.3 Poszukiwacz wycofujacy si¢ z Labiryntu Magéw
nie musi rzuca¢ kostka w Komnacie Magicznych Formul i 3
walczy¢ w Komnacie Wrézb. i

10. CZARY W LABIRYNCIE MAGOW

10.1 Podczas podrézowania po Labiryncie Magow
Poszukiwacz moze rzuca¢ Czary na Poszukiwaczy i Karty
znajdujace si¢ na innych planszach (poza plansza
Kosmicznej Otchlani) i odwrotnie — Poszukiwacze wedrujacy
po innych planszach (poza plansza Kosmicznej Otchtani)
maja prawo oddzialywaé przy pomocy Czardw na bieg
zdarzen w Labiryncie. Jedynymi Czarami, ktorych nie mozne
uzy¢ Poszukiwacz znajdujacy si¢ w Labiryncie Magéw sa
Magiczna Wedrowka 1 Teleportacja. Jedynym Czarem,
ktorego nie mozna uzyé w stosunku do Obszarow
znajdujacych si¢ w Labiryncie Magéw jest Wiadca Gromu.
W przypadku Czaréw, Labirynt Magéw jest zawsze
traktowany jako osobna Kraina.

11. ZDARZENIA W LABIRYNCIE MAGOW

11.1 Sposrod Kart Przygod opisujacych Zdarzenia
obejmujace wszystkie Krainy Labiryntu Magéw nie dotycza |
Karty Przesilenie, Za¢mienie Stonc i Mgla. Ponadto nie
dotycza Labiryntu Magéw te sposrod Kart Przygdd, ktore nie . 9§
dotycza rowniez Podziemi. W pozostalych przypadkach 1§
Labirynt Magow jest zawsze traktowany jako osobna Kraina.

11.2 Zwiazane z operowaniem Kartami i badaniem
Obszarow Specjalne Zdolnosci niektorych Poszukiwaczy !
ulegaja w Labiryncie modyfikacjom wymienionym w :
punkcie 12 Instrukc;ji. '

12. MODYFIKACIJE SPECJALNYCH ZDOLNOSCI
POSZUKIWACZY W LABIRYNCIE MAGOW i
12.1 Ponizej przedstawiono list¢ modyfikacji, ktorym
podlegaja Specjalne Zdolnosci Poszukiwaczy w Labiryncie
Magow: ;
OLBRZYM - w stosunku do Kart Labiryntu nie
mozesz wykorzystywac punktu 3 Specjalnych Zdolnosci.
KSIAZE — w Labiryncie nie jest aktualny punkt 3
Specjalnych Zdolnosci (nalezy bada¢ wszystkie Obszary).

ASTROLOG — w Labiryncie nie sg aktualne punkty 1 i,
i 3 Specjalnych Zdolnosci.

WIECZNY TULACZ - w Labiryncie nie jest aktualny
punkt 1 Specjalnych Zdolnosci.
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POKUTNIK — Specjalna Zdolno$¢ opisana w punkcie
3 nie dotyczy pajakoéw i szczurdow.

SZALONA DAMA - w Labiryncie nie jest aktualny
punkt 3 Specjalnych Zdolnosci.

12.2 Modyfikacje Specjalnych Zdolnosci
Poszukiwaczy stosowane w Podziemiach stosuje sig w
Labiryncie Magoéw odpowiednio.

13. ALTERNATYWNE ZAKONCZENIA GRY

13.1 W tej samej turze, w ktdorej Poszukiwacz dotrze
do Komnaty Magéw, gracz ma prawo wybraé w sposob
losowy jedna ze znajdujacych si¢ tam Kart Alternatywnego
Zakonczenia Gry i umiesci¢ ja w formie zakrytej (koszulka
do gory) na Obszarze Korony Wiladzy. W ten sposob
zmieniony zostanie los Poszukiwacza, ktory dotrze do
Korony Wtadzy. Jezeli do Komnaty Magéw dotrze inny
Poszukiwacz, ma on prawo odrzuci¢ znajdujaca si¢ na
Obszarze  Korony  Wiladzy Karte  Alternatywnego
Zakonczenia Gry i odlozy¢ ja jako Kartg juz uzyta. Moze
rowniez umiesci¢ na jej miejscu inna, wybrang losowo Karte
ze stosu znajdujacego si¢ w Komnacie Magow. Poszukiwacz
ten moze takze umiesci¢ wylosowana przez siebie Karte na
juz lezacej Karcie Alternatywnego Zakonczenia Gry.
Procedura ta moze by¢ powtarzana az do wyczerpania si¢
stosu Kart Alternatywnego Zakonczenia Gry.

13.2 Poszukiwacz, ktory dotrze do Obszaru Korony
Wiadzy i znajdzie tam Kartg¢ Alternatywnego Zakonczenia
Gry, odwraca ja 1 postgpuje zgodnie z zawartymi na niej
instrukcjami. Jezeli na Obszarze Korony Wtadzy znajduje si¢

wigeej niz jedna Karta Alternatywnych Zakonczen Gry,

gracz odwraca tylko pierwsza z nich. P

13.3 Znajdujace sig¢ na Obszarze Korony Wiadzy
Karty Alternatywnych Zakonczen Gry moga byé tylko j
usunigte przez Poszukiwacza, ktory znajduje si¢ w Komnacie
Magoéw. Jezeli na Obszarze Korony Wiladzy znajduje sig
wigcej niz jedna Karta Alternatywnych Zakonczen Gry,
gracz ma prawo usuna¢ tylko pierwsza z nich.

13.4 Instrukcje niektorych Kart dopuszczaja usunigcie
ich w odmienny sposob. Po usunigciu Karty Alternatywnych
Zakonczen Gry nalezy odtozy¢ ja na stos Kart juz uzytych.
14. ROZGRYWKA BEZ UZYCIA PLANSZY
PODSTAWOWEIJ

141 W tym wariancie gry nie uzywa si¢ planszy
podstawowej ani zwiazanych z nig Kart Przygod. Rozgrywka

rozpoczyna sig na Obszarze Kamiennych Wrot, a zwycigzca '» .

jest gracz, ktory jako pierwszy dotrze do Komnaty Magow.
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