Legenda glosi, ze czarnoksieznik, ktory niegdys$ wladal kraina Magii i Miecza zbudowat pod swoim krélestwem rozlegle
podziemia — mroczne tunele, petne pulapek korytarze, komnaty, w ktérych jeden nierozwazny krok mogl sie okazaé¢
oslatnim. Jednak wszelkie niebezpieczenstwa blakly, gdy uslyszalo sie o nagrodzie, jaka obiecywalo szczesliwe pokonanie
Podziemi - ta nagroda bylo odkrycie drogi do oslawionej Korony Wladzy. Teraz, po wielu wiekach, zostalo odnalezione
wejscie (...)
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1. Wstep
2. Wyposazenie
3. Przygotowanie do gry
4. Odnalezienie Wejscia
5. Wkroczenie do Podziemi
6. Poruszanie sie¢ po Podziemiach
7. Spotkania w Podziemiach
8. Wyjscie z Podziemi
9. Ucieczka 2 Podziemi
0. Czary w Podziemiach
. Zdarzenia w Podziemiach

1
2. Specjalne Zdolnosci w Podziemiach
3. Alternatywne zasady gry
4. Skrocona rozgrywka w Podziemiach
. WSTEP
Podziemia' zostaly zaprojektowane jako
zupetnienie i rozszerzenie gry ,Magia
Miecz” i nie stanowig gry samoistnej, tzn.
noga by¢ uzywane tylko w polgczeniu
- Magqig i Mieczem™. W czasie podrozy po
(rainach znajdujgcych sie na glownej plan-
zy (tzn. na planszy ,Magiii Miecza'') gracze
nogg odnalezd wejscie do Podziemi. Ci, kto-
7y zdecydujq sie 2 niego skorzystac przeno-
zg swolich Poszukiwaczy na plansze przed-
tawiajgcg Podziemia i poruszajqg sie po niej
0 ¢zdsu ponownego wyjscia na swiatlo slo-
eczne, tzn. na plansze glowng. Podziemia
10449 zaprowadzic Poszukiwaczy prosto do
orony Wiadzy albo tez, co bardziej prawdo-
odobne, sta¢ sie dla nich miejscem wiecz-
ego spoczynku (jakze odpowiednim!).
Poza planszg i Kartami, bedgcymi bezpo-
rednio czesciami skladowymi ,,Podziemi”
Iniejszy pakiet zawiera rowniez rozszerze-

ie klasycznej, pierwotnej gry ,Magia
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i Miecz'" o nowych Poszukiwaczy, nowe Kar-
ty Przygod, Czary, itd.

2. WYPOSAZENIE
.Podziemia" powinny zawiera¢ nastepujgce
czesci skladowe:

1 Plansze Podziemi
32 Kart Podziemi
40 Kart Przygod
18 Kart Poszukiwaczy
12 Kart Czarow

1 Instrukcje

Wszelkie braki prosimy zglaszac do naszej
firmy, a postaramy sie jak najszybciej uzu-
peinic wyposazenie gry.

3. PRZYGOTOWANIE DO GRY

3.1 Po normalnym rozlozeniu planszy glow-
nej Magii i Miecza”, nalezy dolgczy¢ do
starych Kart wszystkie nowe Karty, poza Kar-
tami Podziemi.

3.2 Obok planszy glownej nalezy roztozy¢
plansze Podziemi.

3.3 Karty Podziemi nalezy potasowac i polo-
zy¢ obok planszy Podziemi.

4. ODNALEZIENIE WEISCIA

4.1 Jezeli ze stosu Kart Przygod zostanie
wyciggnieta Karta ,,Wejscie do Podziemi',
nalezy jg traktowac jako Miejsce i polozyc
odkrytg na obszarze, na ktérym zostata odna-
leziona. Gdy na planszy znajda sie dwa Wej-
scia, kazde nastepne nalezy ignorowac, od-
kladajac na stos Kart uzytych i ciggnac w za-
mian nastepng Karte Przygod.

4.2 Wejscia do Podziemi nie mogq zostac
usunigte Czarem ,,Zniszczenie ', nie dziala
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na nie rowniez Trzesienie Ziemi w kazdym

z tych przypadkow pozostajq nda planszy.

5. WKROCZENIE DO PODZIEMI

5.1 Zeby wkroczyc do Podziemi Poszuki-
wacz musi zakonczyc swoj Ruch na obszarze,
na ktorym znajduje sie Karta ,,Wejscie do
Podziemi.

5.2 W czasie sweqo ndastepnego Ruchu Po-
szukiwacz moze przemiescic sie na obszdi
Wejscie” planszy Podziemi. Musi sie na nim
zatrzymac - dalszq droge po Podziemiach
moze rozpoczqc dopiero w swoim kolejnym
Ruchu. Wkroczenie do Podzieminie jest obo-
wigazkowe i Poszukiwacz moze kontynuowac
wedrowke po gtownej planszy

5.3 Poszukiwdacz nie moze zabrae ze sobqg do
Podziemi Konia, Rumaka ani Konia i Wozu.
W chwili wkroczenia do Podziemi ich Karty
muszg zostac odtozone na stos Kart uzytych,

6. PORUSZANIE SIE PO PODZIEMIACH
6.1 Droga przez Podziemia wiedzie pospira-
i, ktorej jeden koniec stanowi Wejscie,
a drugi, bedqey celem wedrowki, polozony
w centrum planszy Skarbiec.

6.2 Poszukiwacze poruszajg siq po podzie-
miach w taki sam sposob, jak po Krainach
ZEWHQUZD(‘).I Sr()dknwvj glownej planszy,
tzn. rzucajqc jedng kostkg w celu okreslenia
liczby obszarow, ktore mogd przejsc podezas
tego Ruchu. Roznica polega na tym, e w Po-
dziemiach mozhwy jest ruch tylko w jedng
strong - ku centrum. Poza pewnymiwyjqgtka-
mi, ktore zostang wymienione nizej, nie moz-
na wracac ku Wejsciu.

6.3 Poszukiwacze muszq isc wzdtuz spiral-
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nej sciezki
sciany.

nie mogq przechodzic przez

6.4 Poszukiwdcz moze cofndc sie, tzn. pojsc
w strone Wejscia tylko w nastepujacych
przypadkach:
- jezeli wymagajq teqgo zasady, wyszczegol-
nione na Karcie Przygody lub na obszarze, na
ktory wkroczyt;

gdy Poszukiwacz  zostanie  pokonany
w Walce (niezaleznie od jej rodzaju) musi
pojse w strone Wyjscia podczas swego naste-
pnego Ruchu (tylko jeden raz);
- gdy Poszukiwacz ucieka z Podziemi -
patrz nizej - punkt 9.
6.5 Specjalne Zdolnosciniektorych Poszuki-
waczy, wplywajgee na sposob ich poruszania
sie w swiecie zewnetrznym, w Podziemiach
ulegajg pewnym modyfikacjom - patrz
punkt 12.

7. SPOTKANIA W PODZIEMIACH

7.1. Spotkania w Podziemiach sq rozgrywa-
ne doktadnie tak samo, jak Spotkania na
gtowne) planszy.

7.2. Specjalne Zdolnosci niektorych Poszu-
bawaczy, wplywajdce na Walke i rzucanie
(zarow w swiecie zewnetrznym, w Podzie-
miach ulegajg pewnym
patrz punkt 12.

modyfikacjom -

7.3 Gidy Poszukiwacz zostanie pokonany
w Walce, niezaleznie od jej rodzaju, musi
w czasie sweqgo nastepnego Ruchu cofngc sie
w strone Wyjscia. Normalnie rzuca kostka,
jednak porusza sie¢, jak to juz zostalo napisa-
ne, wstecz, Musi sie zatrzymac, jezeli w trak-
cie takiego | karnego”
Wejscla.

Ruchu dotrze do

8. WYJSCIE Z PODZIEMI

8.1 Po dotarciudoSkarbea Poszukiwacz mu-
si sie zatrzymac. Podcezas swego nastepnego
Ruchu rzuca kostkg 1 w zestawieniu wydru-
kowdanym na planszy (na obszarze Skarbca)
sprawdza, w ktorym miejscu zewnetrznego
swidtla znajdzie sie po wyjsciu z Podziemi.
Dodaje jeden do wyniku rzutu kostkg za
kazdego Poszukiwacza, znajdujaceqo sie na
obszarze Korony Whadzy, liczge wyniki po-
wyze] 6 jako 6. Wyjscie z Podziemi w ten
sposob uwazane jest za caty Ruch -normalng
weodrowke Poszukiwacz moze rozpoczac do-
piero w nastepnej turze.

8.2 Poszukiwacz nie moze wejse do Podzie-
mi i natychmiast, w nastepnej turze, je opus-
i¢. Musi wykonad¢ Ruch wedtuqg zasad, opi-
sanych w punkcie 6.2, Jednakze znalaziszy
siq ponownie, w jakiejkolwiek nastepnej tu-
rze, na obszarze Wejscia (chochy wskutek
preypadkow, wymienionych w punkcie 6.4)
moze wyjse 2 Podziemi w nastepnym Ruchu,
przenoszge sig do ktoregokolwiek Wejscia
do Podziemi na glownejplanszy i traktujacto

jako caly Ruch w tej turze. Po opuszczeniu
Podziemi w ten sposob musi chociaz przez
jedng ture wedrowac po swiecie zewne-
trznym.

8.3 Poszukiwacz moze wydostac sie z Po-
dziemi Tunelem, jezeli trafi na obszar, na
ktorym lezy ta Karta Podziemi.

9. UCIECZKA Z PODZIEMI

9.1 W kazdej chwili po opuszczeniu obszaru
Wejscia, gracz moze zadeklarowac, ze pro-
wadzony przez niego Poszukiwacz ucieka
z Podziemi. Od tej chwili Poszukiwacz wyko-
nuje swoje Ruchy normalnie, jednak w drugq
strone, ku Wyjsciu. Nie mozna odwotac ucie-
czki - raz zadeklarowana, musi sie dokonac
(wedlug zasad opisanych w punkcie 8.2).
9.2 Przegrana w Walce podczas ucieczki nie
zmienia kierunku poruszania sie Poszuki-
wacza.

10. CZARY W PODZIEMIACH
Przebywajac w Podziemiach Poszukiwacz
moze rzucac¢ Czary na innych Poszukiwaczy,
Karty i obszary na obu planszach - rowniez
na tej glownej. I odwrotnie — Poszukiwacze
z planszy glownej moga oddzialywac czara-
mi na swych konkurentow, Karty i obszary
w Podziemiach. Pewng pomocg mogq tu stu-
Zy¢ ponizsze wyjasnienia:
10.1 Czary ,Zniszczenie”, , Przemieszcze-
nie”’, ,Zamiana i ,Objawienie’ mogg by¢
uzywane w stosunku do Kart Podziemi.
10.2 Czary , Bariera’ 1, Putapka” mogg byc
umieszczane na ohszarach Podziemi.
10.3 Czar ,Zmylenie kierunku moze byc
uzyty przeciw Poszukiwaczowi znajdujgce-
mu sie w Podziemiach.
10.4 Czaru , Teleportacja’ nie moze uzywac
Poszukiwacz znajdujqcy sie w Podziemiach.
W innych przypadkach Podziemia trakto-
wane sq jak jedna Kraina.

11. ZDARZENIA W PODZIEMIACH
11.1 Nastepujace Zdarzenia majg wptyw na
Poszukiwaczy, znajdujacych sie w Podzie-
miach: Zta Ciemnos¢, Dzien Duchow, Magi-
ceny Cyklon, Podatek.
11.2 Zamiec¢, Burza i Trgba Powietrzna nie
wplywaja na Poszukiwaczy, znajdujacych
sie w Podziemiach.
11.3 Koniunkcja oddziatuje na Duchy, znaj-
dujgce sie w Podziemiach.

W innych przypadkach Podziemia trakto-
wane sq jak jedna Kraina.

12. SPECJALNE ZDOLNOSCI

W PODZIEMIACH

12.1 Amazonka, Centaur: nie mozecie uzy-
wa¢ w Podziemiach Specjalnej Zdolnosci,
dotyczqcej Ruchu.

12.2 Zabojca: mMozesy.
Straznikd w Straznicy.

12.3 Inkwizytor: Podzie-
miach nie mozesz nikogo uwiezic za herezjg

nie zasztyletowac

przebywdjge w

12.4 Kobold: w Podziemiach me mozesz siq
leleportowac.

12.5 Ninja: w Podziemiach musisz w nor-
malny sposob zbadac wszystkie obszary, na
ktorych sie znajdziesz oraz nie mozesz wy-
mykac sie Wrogom.

12.6 Ork: wilk w zaden sposob nie wplywa
na twojq szybkosc poruszania sie po Podzie-
miach.

12.7 Karateka: nie mozesz zadac smiertelne-
go uderzenia Straznikowi w Straznicy.

12.8 Wrozka: mozesz wzige tylko jedng, gor -
ng Karte ze stosu Kart Podzienn

12.9. Zulus: pokonaneqgo
przez siebie Poszukiwacza, w Podzieniach
mozesz przesundc go w ktorymkolwick kie-

przepedza)ge

runku, jednak podczas nastepne) tury (jed-
nej) taki Poszukiwacz musi pojse wostrong
Wejscia

12.10. Filozof: w Podziemiach mozesz wy-
tacznie obejrzec nastepng Karte Podziemi.
Na glownej planszy mozesz. wylqceznie obey-
rze¢ nastepna Karte Przygod.

13. ALTERNATYWNE ZASADY GRY
Jezeli zgodza sic na to wszyscy uczestnicy
gry kazda 2 ponizszych zasad moze zastgpic
te, ktore normalnie rzqdzq zachowdaniem si¢
w Skarbcu.

13.1 Wykdaz wyjsc ze Skarbea, wydrukowa-
ny na planszy jestignorowany. Poszukiwacz,
ktory dotrze do Skarbed otrzymuije Talizman
I w nastepnej turze wychodzi na obszarze
Tajemne Wrota'™ . Jezeli ta zasada jest stoso-
wand nalezy wyjac wszystkie Talizmany spo-
srod Kart Przygod i umiescic je z kartami
Talizmanow, odkladajqc je na bok. Poszuki-
wacz, ktory Juz posiada Talizman nie moze
w Skarbcu otrzymac drugieo.

13.2 Wykdz wyjse ze Skarbea jest uzywany
w normalny sposob do chwili, w ktorej jeden
2 Poszukiwaczy dotrze do Korony Wladzy.
Od tego momentu kazdy, kto znajdzie si¢
w Skarbcu automatycznie zostaje przeniesio-
ny na obszar Korony Wtadzy.

14. SKROCONA ROZGRYWKA

W PODZIEMIACH

Jest to wariant, pozwalajdcy ha gre pizy
uzyciu wylaeznie planszy Podziemi. Glowna
plansza i Karty Przygod me sq uzywane.
Wszyscy Poszukiwacze sq wybierani 1 przy-
gotowywani w normalny sposob, jednak roz-
poczyndjqg wedrowke na obszarze Wejscia,
Gra toczy si¢ wedluqg zasad obowigzujgeych
w Podziemiach, zas zwyciezeq zostaje ten
Poszukiwacz, ktory jako pierwszy dotrze do
Skarbca.
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