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kraczajac do mrocznych korytarzy jaskini, peinych roznego
rodzaju niebezpieczenstw i istot, ktorych pochodzenie na zawsze
pozostanie zagadka wszechSwiala, pragnaltes zwiekszy¢ swoje
szanse na zdobycie Korony Wiladzy, umozliwiajacej panowanie nad
swiatem. Twoim postepowaniem nie kierowala jednak zwykia
brawura, przejawiana w ignorowaniu trwogi, ani tez zbytnie
zamifowanie do przygod, ktorych sporo oczekiwalo Cie w tej
krainie, tylko... chlodna kalkulacja — poniewaz doskonale zdawales
sobie sprawe, jak bardzo odnalezienie Magicznego Krysztatu
przybliZy osiagniecie najwazniejszego celu Twej wyprawy...

*dkkhkhkhkhk WSTEP +* & &k & & & &
Gra . Jaskinia” jest kolejnym uzupelnieniem , Magii i Miecza”,
ktore w przeciwienstwie do poprzednich stanowi rowniez
#re samaising, co oznacza, iZ moZna w nig grac nie majac
gléwnej planszy. Co wiecej, w grze lej moina wykorzysiac
Karty Przygod, Czarow i Poszukiwaczy zawarte w pozosta-
Iych rozszerzeniach podsitawowe] wersji i byim samym
uatrakcyjni¢ przebieg rozgrywki.

W zaleznosci jednak od lego, cey gra sie z wykorzysianiem
glownej planszy czy tez jedynie uzywajac elementow wWypo-
saZzenia same| ,Jaskini”, roZzny jest cel grv i sposoby jeso
osiagniecia. Dlatego tez reguly gry sa zaprojekiowane w len
gposob, iz dotyczg samej gry . Jaskinia”, natomiast w prey-
padku rozgrywki z wykorzystaniem pierwszej ceesc , Magii i
Miecza” podstawe stanowia przepisy w niej zawarte, a ponkz-
sze stajg sie wowcezas jedynie ich vzupelnieniemn, odnoszs-
cym sic w sEczegolnosci do rozszerzenia w postaci gry Jaski-
nia”.

Kk k k4 WYPOSAZENIE + & % % %
PLANSZA

Jest to graficeny obraz Krainy, po ktorej odbywa sie wedraw-
ka Poszukiwaczy. Sg tu dwa rodzaje Obszarow: fragmenty
korytarza Jaskini oraz Komnaty.

30 KART PRZYGOD

MNa Kartach Preyeod opisane sg niezwykie Miejsca, ktore Po
szukiwacze odwiedzg w trakcie rozgrywki, Zdarzenia, kio-
rych beda swiadkami lub uczestnikami, zwykle | magiczne
Przedmioly, ktore znajda; sa tez scharakteryzowani Wrogo-
wie, Przyjaciele i Nieznajomi, ktoryeh spotkaja.

10 KART CZAROW

Opisano na nich Czary, ktérych mo#na uzywac w trakcie
Bry.

2

60 KART JASKINI
Karty e, zaprojekiowane idenlycznie jak Karty Przygod, za-
stepuja je lub uzupeiniaja na terenie Jaskini.

12 KART PODZIEMI
53 one wykorzysiywane na tych samych zasadach, jak Karty
Provigod. tvie 72 w Podziemiach.

8 KART POSZUKIWACZY

Karty Poszukiwaczy sa podwojne: karta wieksza oprocz ilu-
siracji zawiera informacie na temat Poszukiwacza, zas karla
mniejsra, po osadreniu w plastikowej podstawce bedzie sta-
nowic graficeng reprezentacie Poszukiwacza na plansezy {plo-
nek). W dalsrej czesd instrukcji zwrot | Karta Poszukiwacza™
bedzie oznaczal tyvlko karte wiekszg (opisang), zas zwrol ,,Po-
srukiwacz™ — samag postac (pionek].

160 ZETONOW POMOCNICZYCH

Zetony nalezy podzielic wedhig kolordw. Uzywane sa one do
oznaczania indywidualnych cech Poszukiwacza: Sity (Crer-
wonel, Mocy (Niebicskie), Wytrzymalosci (Zielone), oraz lice-
by posiadanych preez niego mieszkow ztola (Zote).

KOSTEKA

Kostki uzywa sie prey wykonywaniu Ruchow, prey rozstrey-
ganiu obu rodzajow Walkl (opisane sg one dokiadniej dalejl,
jak rowniez prey okreslaniu skutkow wykonywania niekto-
rych instrukeji. Jezeli wymaga sie uzycia wigcej niz jednej
kostki, nalezy reuci¢ kostka kilkakroinie i dodad wyniki,

* % PRZYGOTOWANIE DO GRY * %

Karly Poszukiwaczy nalezy potasowad, a nastepnie jedna,
wybrana losowo, polozyé przed kazdym z grajgcych. Jegeli
WSEYSCY gracge sig zgodza, dopuszezalne jest zrezygnowanie
z losowego wyboru § wowoezas kazdy z graczy moze wybrac
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wikcie kazdy innegol.

Na rysunku obok wyjasniono znaczenie poszczegolnych in-
formacji, jakie mozna znalezc na Karcie Poszukiwacza, a lak-
ze pokazano, jak podczas gry nalezy rejestrowad zmiany cech
i stan posiadania Poszukiwacza. Miejsce startu podane na
Kartach Poszukiwaczy w preypadku gry w sama , Jaskinie”
nalezy zignorowac, uslawiajac wszysikich Poszukiwaczy na
Obszarze Wejscia do Jaskini, umieszczonego na planszy gry,
natomiast prey wykorgyslaniu wersji podstawowej gry |, Ma
gia 1 Miecz” miejsca startu sa zgodne 7 informacjami umicsz-
ceonyvmi na Karlach Poszukiwaczy.

Kazdy z graczy odnajduje swego Poszukiwacza, tzn. jego
wizerunek (karla mniejsza) i umocowuje go w plastikowej
podstawcee, Nastepnie umieszcza Posgukiwacza na planszy.
Wokot lezgeej preed nim Earty Poszukiwacza {karta wicksza)
kazdy z grajacych rozmieszcza odpowiednie zelony (patrz
rysunek). Wiekszost Poszukiwaczy {poza tymi, na ktorych
Kartach znajduja sie inne informacje) rozpoczyna gre =z 1
mieszkiem ziota i 4 punklami Wylrzymalosci.

¢ restawu Karl Preyegod nalezy odlozyc Karty: Minerat, Po-
kuta, Deszoz Meteorytow, Mapa Podziemi, Pikt, Werbuneck,
Forwanie. Nalomiasl pozosiate Karly powinny byc polasowa-
ne i ulozone obrazkiem z opisem do dofu (tzn. powinny byé
zakryle). Ubworzony zostanie w ten sposob stos Kart Preygod.
Podobnie postepujemy £ Karlami Cearow, odkladajac Crary:
Opalrznost | Hulaszezy Zywot, Z kolei z Kart Jaskini wyciaga-
my Karte symbolizujacg Magiceny Kryvszlat 1 kladsiemy ja =
boku, gdyz bedzie jeszeze potrechna w trakeie gry. Wszystkico
Karty Podziemi sa niepolrzebne w prevpadku gry jedynie w
Jaskinie".

Kazdy Posgukiwaceg dysponujacy jug na poczalku gry Cea-
rami ciggnie ze stosu odpowiednia liczbe Kart Crardw. Nic
powinien ich jednak pokazywad poxostalym graceorm.

Gdy juz wszystkie Karty zostaly adpowiednio rozmieszczo-
ne, gracze rzucaja kostka lub w dowolny inny sposob ustala-
ja, ktory z nich rozpocznie gre jako plerwszy. Jako naslepny,
Ruch wykona gracz siedzacy po jego lewej stronie, itd. zgod-
nie z ruchem wskazowek zegara.

W przypadku gry z uzyciem wersji podstawowej , Magii i
Miecza™ wraz z rozszerzeniami, grajacy odkladaja jedynie te
Karte, kiora symbolizuje Magiczny Kryszial, nalomiast reszia
Kar jest nommalnie wykorzystywana w grze.

Celem gry jest dotarcie do Komnaty z Magicenym Krysztalem
i zdobycie go po pomyslnym zakonczeniu prob: sity, mocy i
zasobnosci, W przypadku gry z uzyciem planszy oraz rekwi-
zytow z , Magii i Miecza" celem jest zdobycie Korony Wladzy,
a posiadanie Magicznego Krysztalu jedynie zbliza Poszukiwa-
cza do jego osiggniecia.

* x kx ZASADY DOTYCZACE

POSZUKIWACZY

* * &

1. SILA

Ta cecha obrazuje zarowno sile [izyceng Poszukiwacza, jak i

ingo Kondycje oraz umiejetnosci bojowe. Jest uéywana pod-

vzas Walki, moZe tez zostac wykorzystana do pokonywania
roznych przeszkod, pojawiajacych sic w trakcie wedrowki.

Site oznacza sie przez umieszczenle czerwonych #efonow

obok Karly Possukiwacza.

L.1. Tylkn poczatkowa Sia Poszukiwacza i ewentualny jej
werosl w lrakeie gry sg ornaczane za pomocs Zeloniw.
Sity zyskanej dzieki Przedmiolom, Magicznym Przedmio-
lom i Przyjaciotom w ten sposob sie nie oznacza, jednak
dodaje sie ja. gdy [est o wymagane lub dozwolone.

1.2 Kaida utrata Siky musi spowodowad usuniecie zetonow o
odpowiednim nominale.

1.5. Sita Poszukiwacza nie moze spast ponizej poziomu z ja-
kim rogpoczynal on gre.

14. Powiekszenie Sity moze nastapic w wyniku zwycieskich
walk ze Zwierzelami lub Potworami. Karty zabitych Wro-
Eow sa zatrzymywane | mogg w dowolnym momencie
byt wymienione na dodatkowe punkty Sity. Poszukiwace
zyskuje 1 punkt Sity za kazde 7 punktow Sity pokonanych
Wrogow, kldre s34 oznaczone na ich Kartach. Punkty po-
nad wielokrotnosc 7 sa stracone. Po takiej wymianie, Kar-
ly pokonanych Wrogow nalezy odiogyr.

1.5, Sila moze zoslac powiekszona takie w wyniku spotkan
:Uht Badania Obszaru, na klorym Poszukiwacz sie zna-

a1,

L6 Calkowila Sila Poszukiwacza w kaizdym momencie gry
skiada sie z jego wiasnej SRy, czyli tej, kiora jest cznaczo

3
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na zetonami, oraz Sity dodatkowej, zyskane] dzieki posia-
daniu odpowiednich Preyjaciol, Preedmiolow zwyklych i
Magicznych.

2. MOC

Mor Poszukiwacza to zbioreze okreslenie takich cech, jak inle-

ligencja, wiedza [ zdolnosci magiczne, Moc ma podstawowe

znaczenie w czasie Walki Psychicznej, warunkuje riwnies
liczhe Czardw, kiore dany Posrukiwace moze posiadac, Moc,
oznacza sie precz umieszezenie niebieskich Zetonow obok

Karty Poszukiwacea, w preeznaczonym do lego miejscu.

2.1. Tylko poczatkowa Moc Posgukiwacza i ewentualny jej
werost w lrakcle gry sg oFnaczane za pomocs 2etonow.
Mooy zyskanej dzieki Preedmiotom, Magicenym Przed-
miotom i Preyjaciolom w ten sposob sie nie oznacza, jed-
nak dodaje sie ja, gdy jesl lo wymagane lub dozwolone.

2.2, Kazda utrata Mocy musi spowodowad usuniecie Zelondw
o odpowiednim nominale,

2.5, Moc Poszukiwacza nie moge spasc ponizej poziomu z ja-
kim rozpoczynal on gre.

2.4. Zwiekszenie Mocy mo#e naslgpic w wyniku Spotkan lub
badania Obszaru, na ktérym Poszukiwacz sie znalazl.
Moze takZe ulec zwiekszeniu (ale lylko w przypadku gry
w sama , Jaskinie") przez ciagniecie kolejnych Karl Jaski-
ni. Za kazde wyciagniete wiedy przez gracza (podczas
badania Obszaru) 7 Karl Jaskini otrzymuje on dodatkowo
1 punkt Mocy, zyskany dzieki doswiadczeniu nabytemu
w czasie Irwania niebezpiecznej wedrowki

2.5, Calkowita Moc Poszukiwacza w kazdym momencie gry

sktada sie z jego wlasnej Mocy, czyli lej, klora jest ozna-

czona Zetonami, oraz Mocy dodatkowej, zyskanej dzieki
posiadaniu odpowiednich Przyjaciol, Przedmiotow zwy-
kbych lub Magicznych.

Liczha Czardow, ktore Poszukiwacz moze mie¢ w danym

momencie jest ograniczona preez jego Moc w nastepujg-

cy sposob:
Catkowita Moc Poszukiwacza: 12 3 4 5 6 1 wieoej
Maksymalna liceba Czarow: 001223

2.7. Czarami moze sie poshugiwac kazdy Poszukiwacz, ktory
ma wystarczajaco duza Moc (z wyjatkiem Kanibala)

28: Jezeli w jakimkolwiek momencie gry Poszukiwacz ma
wiecej Czartw niz wynosi podany limit, nadwyzke musi
natychmiast odlozye.

3. ZLOTO

Zioto pozwala Poszukiwaczom nabywaé Preedmioly | wnosi¢

roznego typu oplaty. Zamo#nost Poszukiwacza oznacza sie

przez umieszczenie zottych Zelondw, symbolizujacych mie-

szki zlota w odpowiednim miejscu obok jego Karly. Kazdy

zeton odpowlada 1 mieszkowi ziota. Poszukiwacze zwykle

zdobywaja zioto podezas Spotkan lub badania Obszaru, na

ktorym sie znalezli.

3.1, Kazdy Poszukiwacz na poczatku gry ma | mieszek zlota,
chyba #e na jego Karcie jest napisane inaczej.

3.2, Wszystkie cony w grze sa podane w mieszkach zlota. Tak
wiec 3 mz oznacza [rzy zetony.

3.3, Platnoéci za wszelkie zakupy czy tei ushugi sa odkladane

do zapasu nie ukytych Zetonow.

Zdobyte zioto (poza tym, kidre olrzymalo sie od innego

Poszukiwacza) nalezy pobierac z zapasu nie uzytych Ze-

tondw.

. Mieszki zlota nie sa wliczane do limitu liczby Preedmio-

tow, kitdre moze posiadaé jeden Poszukiwacz.

4. WYTRZYMALOSC

Wiytrzymalost Poszukiwacza moze byt lracona w Walce (obu
jej rodzajachi, a tak#e przy okazji napotykania na rozliczne
niebezpieczenstwa, ktore czyhajg na niego w trakcie wed-
rowki. Wytreymaloéé oznacza sie preez umieszezenie zielo-
nyveh Zelonéw przy Karcie Poszukiwacza.

4.1, Kazdy Poszukiwace rozpoczyna gre majac 4 punkly Wy-
treymalosci,

Kazde gmniejszenie Wylrzymaloscl musi spowodowac u-
suniecie zelondow o odpowiednim nominale.
Poszukiwacz, kiory stracil wszystlie punkty Witrzyma-
losci jest uwarany za zmartego. Reprezenlujacy go obra-
zek usuwa sie z planszy, zas jego Karta wraca do Karl
tych Poszukiwaczy, ktorzy nie biora udzialu w grze.
Wizystko co posiadat, lzn. Preedmioty obu rodzajow, zho-
to, Przyjaciol, umieszcza sie na Obszarze, na ktorym zgi-
nal. Zelony okreslajace jego Sile i Moo 53 zwracane do
#etonow zapasowych, zas Karty Czarow sa umieszczane

2.0,

34

4.2,

4.35.

wirod tych, Ktore zostaly juz uzyte. Gracz, klory prowa-
dzit takiego niefortunnego Poszukiwacza moZe losowo
wybrat sobie nowego i rozpoczad 7 nim gre = Obszaru
Wejscia do Jaskini, ale tylko wiledy kiedy nie zostata jesz-
cze odnaleziona Komnata £ Magicznym Kryszlalem. Jeze-
li to juz nastapito, gracez, klorego Poszukiwace zgingt zo-
slaje wyellminowany z gryv. W przyvpadku gry 2 ulyciem
glownej planszy  Magii | Miecza” przepisy te ulegajg
zmianie I wowczas faktem decydujacym o pozostawioniu
w dalszej gree danego gracza jest preebywanie jakiego-
kolwiek Poszukiwacza na terenie Obszaru Korony Wia-
dzy.

44, Pwiekszenie Wylrzymatoscl mo2e nastapic w wyniku
Spolkania, badania Ohszaru, na ktorym Poszukiwace sie
rnalazt lub preez Uedrowienie. Zetony sluZace oznacze-
niu te] zmiany sa pobierane sposrod zelonow zapaso-
wch,

4.5. Kazdy Poszukiwacz moze miec dowolnie duig Wytrzy-
mafosc.

4.6, Urdrowienie moze preywrocic Poszukiwaczow] tylko te
punkty Wyirzymalosci, kiore mial on na poczatku gry
iczyli do poziomu 4 punkiow). Specyficenym sposobein
Uzdrowienia isiniejacym tylko w preypadku gry w sama
LJaskinie” jest mozliwost opuszezenia lej Krainy 1 udania
sie na Obszar symbolizujacy Wejscie do Jaskini w celu
wyleczenia wszystkich swoich ran (len. odezyskania Wy-
treymatodcl = poczglku gryl. Za kazda wyleczong rane
lodzyskany punkt Wytrzymalogell Poszukiwacz musi
wiedy zaplacic jeden mieszek zlota, a ponadio pozostad
na lym Obszarzge przez jedng ture (czas lrwania lecze-
nia), Preykiadowo, Poszukiwacz, ktory chee wyleczyd
dwie rany musi pozostac na Obszarze Wejscia do Jaskini
dwie tury i zaptacic 2 mieszki zlola. Tego rodzaju leczenie
mo#na slosowad dowolng licebe razy w czasie jednej
ErY.

5. PRZEDMIOTY

W niniejszej czesc instrukeji, a lakéze lam gdzie nie jest o

zaznaczone inaczej, zarowno , zwykle”, jak i Magiczne Przed-

mioty okreslane sg po prostu jako Przedmioty. Poszukiwacze
wrhodzg w posiadanie Przedmiotdow w wyniku Spotkan lub
badan Obszaru, na klorym sie znalezli. Karty posiadanych

Przedmiotow uklada sie u dolu Karty Poszukiwacza.

5.1. Karty wszystkich nalezacych do Poszukiwacza Przedmio-
tow nalezy uloizye obrazkiem z opisem do gory, lak zeby
byly one widoczne dla kazdego, kio bierze udzial w

r7 e,

52 %.adr—:n Poszukiwacz nie moze miet Preedmiotu, kidrego z
mocy zasad gry nie wolno mu uizywac. Karte takiego
Przedmiotu nalety pologye odkryts na Obszarze, na kio-
rym ten Preedmiol zoslat znaleziony.

5.3. Liczba posiadanych Przedmiotow jest ograniczona. Za-

den Poszukiwacz nie moze mie¢ wiecej niz 4 Przedmioty

naraz. Do tej liceby nie wlicza sie mieszkow zlola.

Poszukiwacez moze w kaidej chwili wyrzucic posiadany

Przedmiot, zostawiajac jego odkrylg Karte na Obszarze,

na ktorym wiagnie sie znajduje.

5.5. Poszukiwacz, ktory zdobywa wiecej niz 4 Przedmioty,
musi natychmiast zdecydowad sie, ktore z nich zatrzy-
mac, a klore wyrzucic,

a4,

6. PRZYJACIELE

Poszukiwacze bedy zdobywali Przyjaciol w wyniku Spotkan

lub badania Obszaru, na kiorym sie znalezli. Karty posiada-

nych Przyjaciol uklada sie u dolu Karty Poszukiwacza.

6.1. Karty Przyjaciot, towarzyszacych Poszukiwaczowl mu-
sz byt ulozone obrazkiem z opisem do gory, tak zehy
kazdy mog! zobaczyt kogo przedstawiaja.

6.2. Poszukiwacz moze miet dowolng liczbe Przyjaciol.

6.3. Karty wszystkich utraconych Preyjaciol, kiorzy zostali za-
bici lub kidrey muszg byt odrzuceni z jakiejs innej pray-

czyny, musza byt odlozone na stos ukytych Kart Przygod

lub Karl Jaskini.

6.4, Poszukiwacz w kazdej chwili mogze pozbye sie posiadane-
g0 Przyjaciela zoslawiajac jego odkryta Karte na Obsza-
ree, na ktorym wiagnie sie znajduje.

7. CHARAKTER

Kazdy Poszukiwacz ma okreslony Charakler: Dobry, Ziy lub
Neulralny. Z okreslonym Charakterem wiaa sie roine ko-
rzysci i roZne zagrozenia.



8. SPECJALNE ZDOLNOSCI

Kazdy z Poszukiwaczy ma Specjalne Zdolnoéci opisane na
jego Karcie wraz z ewenlualnymi ograniczeniami, ktomam ten
Poszukiwacz podlega. Specjalne zdolnosci niemozliwe do za-
slosowania prey greze jedynie w |, JASKINIE" uwawa sic za
nieistniejace.

9. CZARY

Efekt uzycia danego Czaru jest opisany na jego Karcie, Karta

zawiera rowniez informacje kiedy ten Czar mode zostaé ugy-

ty.

9.1, Kazdy z Poszukiwaczy moze posiadac Cezary, oczywiscie
pod warunkiem, #e pozwala mu na to jego Moc.

9.2, Karty Czarow posiadanych przez Poszukiwacza powin-
ny E:s-'f_ zakryte, tak zeby inni gracze nie mogli ich zoba-
czyt.

8.5. Posrukiwacz nie mo#ze pozbywac sic Czarow, chyba ze
ma ich wiecej niz pozwala mu na lo jego Moc.

8.4. Zdobycie Crartw moZze nastapic w wyniku Spotkan lub
badania Obszaru, na ktorym Poszukiwace sie znajduje.
Niektorzy Poszukiwacze majg Czary juz w chwili rozpo-
czecia gry.

8.5, Karty Czardw nalezy brac z wierzchu stosu. Jezeli stos sie
skonczy, nalezy potasowad Karty Czarow juz reuconych i
ulworzyt nowy slos.

9.8, Czar moze zostac uzyty (reucony) tylko w sposob zgodny
ze wskazowkami umieszezonymi na jego Karcie, Po rzu-
ceniu Craru i po wygasnieciu jego efektu, reprezentujaca
Eo Karle lrzeba odlozye na stos Karl juz ugzytych,

8.7, Czary dzialajace na Poszukiwaczy czy skierowane prze-
ciwko nim, dosiegaja swe ofiary bez wzgledu na to, w
ktorym miejscu planszy sie one znajduja. Uwaga: W
przypadku gry z uzyciem wersji podslawowe] |, Magii i
Miecza” wraz z pozostalymi rozszerzeniami, w Jaskind
nie wolno uzywac Czarow: Teleportacia, Preyzwanie Bu-
rey, Podmuch Wiatru i Blyskawica. Poszukiwacze znaj-
dujacy sie w Jaskini nie podlegajg rowniez dzialaniu tych
Crarow.

* % % % % PRZEBIEG GRY * % % * »

10. TURY
Cras pry jest dzielony na tury. Podczas kazdej tury Poszuki-
wacze wykonuja;

al Ruch,

b) Spotkania i badanie Obszaru, na klorym sie znalezli.
Czynnosci le Poszukiwacze wykonujg w kolejnosci zgodnej 2
ruchem wskaziwek zegara.

11. RUCH
11.1. Wejicie do Jaskini. W przypadku gry z wykorzystaniem
samej planszy ,Jaskini” wszyscy Poszukiwacze rozpo-
czynajacy gre z Obszaru Wejscia do Jaskini docierajg
bezposrednio do jej wnelrza juz na poczalku gry. Nato-
miast z ghivane] planszy , Magii | Miecza” do Jaskini mo-
#na trafi¢ stajac na Obszarze Skal | nie wypelniajac ich
instrukeiji, tzn. nie reucajac kostka (wowcezas w nastep-
nej turze Poszukiwacz jesl przenoszony na Obszar
Weijscia do Jaskinil, badz dzieki Karcie Przyvgody Jaski-
nia, zalrzymujgc sie na Obszarze, na klorvim sie ona
znajduje i rowniez nie reucajac kostka (podobnie jak w
poprzednim preypadku pozwala to w kolejnej turze
przesunac sylwelke Poszukiwacza na Obszar Wejcia do
Jaskini).
Ruch Poszukiwaczy w Jaskini odbywa sie w dowolnym
kierunku, z tym jednak, ze w jednej turze nie wolno
dwukroinie przekraczac tego samego Obszaru. Ruch
jest uzalezniony bezposrednio od catkowitej Mocy posia-
danej przez Posgukiwacza, Poszukiwacze o Mocy catko-
witej rownej 8 | wicksze] przesuwajg sie o tyle Obsza-
rivw, ile oczek uzyvskali w wyniku reutu kostky, skreca-
jac dowolnie na rozwidleniach korytarza (chyba e ko-
reyslajg ze Specjialnych Zdolnoscl, Czardw badz Kart
Przygod lub Jaskini, modylikujacych len rezultat). Po-
szukiwacze o Mocy mniejszej od 8 maja do wyboru dwie
moiliwosci ruchu;

a) rzucic kostke | poruszac sie do przodu skrecajac na

rozwidleniach w sposdb naslepujgcy:
- przy dwoch odnogach:
1, 2, 3 oczka - skrel w lewo,

11.2.

4, 5, 6 oczek - skret w prawo,
- prey trzech rozwidleniach:
1, 2 negka - skret w lowo,
3, 4 orgka — prosio,
3, 6 nozek - skret w prawo,
bl poruszac sie o jeden Obszar w kazdej turze bez
reucania kostka.

11.3. Jezeli w trakeie ruchu Poszukiwace natknie sie na Poteg-
ne Wrota musi natychmiast sie zalreymad, a w kolejnei
turze (o ile bedzie cheiat kontynuowac wedrowke w tym
samym kierunku) podjat prébe olwarcia Wrol dowaol-
ny¥im sposobem.

114, Jezeli na trasie wykonywanego ruchu znajdzie sie Ko-
mnala, Poszukiwacy musi reucic dodatkowo kostka. Re-
Fultat od 1 do 4 oczek oznacza, Zze jego ruch nie ulegh
zaktoceniu i Poseukiwace zalreymuje sie na bym Obsza-
ree, na kldrym miat sie zatreymac, Natomiast po wyrzu-
ceniu § lub 6 oczek ruch Poszukiwacea zostaje zakonczo-
fiy na Obszarze Komnaty, a gracz powinien jeszcze w lef
samej turze sprawdzic rodzaj Komnaty i zastosowar sie
do instrukeji opisujace] joj wnetrze,

12. SPOTKANIA I BADANIE
OBSZARU W JASKINI

12.1. Poszukiwacze moga miec Spotkania tylko na Obszarze,
na ktorym zakonceyli swdj ruch lub na Obszarze, na
kiory zostali przeniesieni w wyniku Spoltkania. Moga
badaé rdwniez lylko te Ohszary, W Zadnym wypadku
nie moga nikogo Spotkac ani w ogole nic robit na Obsza-
r#e, # klorego rogpoczynaja ruch,

Poszukiwacz musi wybrad miedzy Spotkaniem z in-
nym Poszukiwaczem, znajdujacym sie na tym samym
Ohbszrarze a badaniem samego Obszaru.

Spotkanie z innym Poszukiwaczem moze prezebiegac
dwojako, gdyZ Poszukiwacz, klory whasnie wszedl na
dany Obszar moze:

a) zaalakowac znajdujacego sie juz tam kolege,

b} uzyt w stosunku do niego jednej ze swoich Specja-

Inych Zdolnosci.
. Wérad badanych Obszarow wyroZnic moZzna le, kiore
posiadaja odsylacee do Instrukcji Obszarow oraz takie,
ktorych badanie polega na wyciagnieciu odpowiednie
ilogci Kart Przygod lub Jaskini. W pierwszym preypadku
gracz stojacy na danym Obszarze stosuje sie do Instruk-
cii danegp Obszaru, natomiast w drugim ciagnie wska-
zang ilosc Kart Przygad lub Jaskini (z odpowiednich sto-
stw). Przy wytiaganiu wiekszej niz jedna karty mozli-
wa jest rowniez syluacja, w ktorej Poszukiwacz wyciag-
nie przyktadowo jedna karte ze slosu Karl Preyeod i jed-
ng 2e slosu Karl Jaskini (pamietac nalezy prey tym, e za
wyriggniecie podezas badania kolejnych Obszardw Kard
Jaskini przysluguje graczowi dodatkowa nagroda w po-
staci 1 punktu Mocy za Kazde wyclggniete | zrealizowa-
ne 7 Karl Jaskini. Dlatego tez gracze powinni pamietac
ilost Kart Jaskini, 2 ktorych korzystali | w odpowiednim
momencie zaznaczy¢ werost Mocy swojego Poszukiwa-
czal.

Jednakze w czasie gry z ugyciem glownej planszy
~Magii | Miecza” na. Obszarach Jaskini ciagnat moina
wylacznie Karty Jaskini. Ciggnie sie je z wierzchu odpo-
wiedniego slosu. Jezeli na danym Obszarze lezs juz ja-
kies Karty, ciagnie sie ich tylko tyle, Zeby ich suma row-
nala sie liczbie Kart, kiore wedlug instrukcji powinny
byt na tym Obszarze wyciggniete. Ciagniecie Kart [ za-
poznawanie sie z nimi to wlasnie badanie danego Ob-
BEATLL. h
Komnaty. Po zalrzymaniu sie Poszukiwacza na Obsza-
rze symbolizujgecym Komnate musi on za pomocs reulu
kostky okreslic jej rodzaj, a nastepnie zastosowac sie do
instrukeji opisujgeej odnalezions Komnate, Czynnosci te
wykonuje kazdy Poszukiwacz docierajacy na Obszar
danej Komnaly, nawet wowczas, gdy poprzednio byla
ona penetrowana przez innego Poszukiwacza, ponie-
wai rodzaj Komnaly moze przy kaide] wizycie byc
inny. Poszukiwacze moga bowiem miet rogne wyniki
rzulu kostka. Zasada la nie dotyczy jednak Komnaty za-
wierajgcej Magiczny Kryszial, ktora po odnalezieniu (w
jakikolwiek sposob) do konca gry pozostaje w tym sa-
mym miejscu.

Komnala z Magicznym Kryszlatem. ldentyfikacja tej Ko-
mnaty moze odbywad sie dwoma sposobami:

a) moina okreslic to miejsce na podslawie znalezio-

12.2.

12.4.

12.5.



13.

153.1.

132,

15.3.

nego Preedmiotu, wskazowek od napotkanego Nie-

gnajomego  lub  preez  penelracje  niektoryveh

Miejsc,

po dotarciu do dowolne] Komnaly zamiast reatu

jedna kostka mozna reucac dwiema,; Komnata zo-

slaje zidenlylikowana na tym Obszarze wiedy,
gdy:

- przy Mocy Poszukiwacza rdwnej 6 wyrzuci on 12
oczek,
przy Mocy Poszukiwacza réwnej 7 wyrzuci on 11
lub 12 oczek,

- przy Mocy Poszukiwacza rownej 8 wyrzuci on 10,
11 lub 12 oczek,

- przy wicksze] Mocy Poszukiwacza (caly czas cho-
dzi oceywiscie o calkowily Moc Poszukiwacza)
wyTzuCi powyzej 6 oczek,

W przypadku nieudanej proby odnalezienia Komnaty
# Magicznym Krysztalem za pomoca reutu dwiema kos-
tkami podejmujacy jq Poszukiwace traci 1 punkl Mocy.

Po odnalezieniu Komnaty z Magicznym Krysztalem,
aby go zdobye Poszukiwacz musi przejsc pomyslnie lrey
nastepujgee proby:

a) probe Sity — walczac z Bestig o Sile 10 (Walka toczy
gie do momentu pokonania Bestii lub do utraty
prezez Poszukiwacza takiej liczby punkidw Sily, aby
wskaznik ten osiaggnal wielkost z poczatku roz-
grywki; po kazde] przegranej walce Poszukiwacz
Lr?;:i zamiast 1 punkiu Wyirzymalosci 1 punkt
Sityl,
pribe Mocy — starajac sie pokonatc w walce psy-
chicznej odrazajacg Zjawe o Mocy B, klora w przy-
padku zwycieskiej Walki zabiera Poszukiwaczowi
1 punkt Mocy i dodaje do wlasnego potencjalu tej
cechy (Walka toczy sie do momentu pokonania Zja-
wy lub utraty Mocy preez Poszukiwacza do wartos-
cl z poczalku rozgrywki),
probe zasobnosci - polegajaca na preekupleniu
kaprysnego Gnoma, klory strzeze Magicznego Kry-
szlalu (wysokosc naleznej oplaty wnoszongj lacz-
nie jako suma mieszkow ziola, Preedmiotdw i Prey-
jaciol, ustala sig przez rzut treema kostkami; jezeli

b

b

C

Poszukiwace nie dysponuje laky licgba Preedmio--

i, Preyjaciol i mieszkow zlota probe uznaje sie za
nieudana).

Po nieudanej probie odnalezienia Magicznego Kry-
szlalu w kolejnej turze Poszukiwacz musi opuscit Ko-
mnate, w ktorej znajduje sie len Magiczny Przedmiot i
nie wracad do niej przez trzy najblizsze tury.

5. Badanie pozostalych Obszarow. Poszukiwacz slosuje sie

do instrukcji wydrukowanej na Obszarze, na klérym sie
znalazt. JeZeli s tam jacys Wrogowie, musza oni naj-
pierw zostac pokonani. Nastepnie Poszukiwacz mode
odwiedzi¢ Nieznajomych, zabral ziolo, Przedmioty i
Przyjaciél. Do niektorych instrukcji Poszukiwacz musi
sie dostosowacd, do innych tylko moze (jeshi tego chee).

KARTY PRZYGOD I JASKINI

W pierwszej kolejnosci nalezy poloZzyc na wilasciwe
miejsca Karty, ktorych instrukcja nakazuje potozenie ich
na Obszarze innym, niz ten, na klorym zostaly wyciag-
nigle. Nie maja one wphywu na Poszukiwacza, ktory je
wyciagnat, oczywiscie tylko podczas tej tury. Naslepnie
54 rozdawane (wykonuje sie zawarte na nich instruk-
cje) pozostale Karty Przygod lub Jaskini, znajdujgce sie
lub wyciggniete na danym Obszarze. Odbywa sie to sci-
le wedlug kolejnosci numerow, znajdujgoych sie u gary
kazdej Karty.

Karly Przygod i Jaskini rozpatrywane sg w nastepujgcej
kolejnosci:

1. Zdargenia,

2. Wrogowie - Zwierzela lub Potwory,

3. Wrogowie - Duchy,

4, Nieznajomi,

5. Preedmioty, Magicene Preedmiolty, Preyjaciele,
. Miejsca,

Dopiero po poradzeniu sobie z efektami wszelkich
Zdarzen oraz po pokonaniu wszystkich Wrogow, znaj-
dujarych sie na danym Obszarze (w Jaskini Wrogom nie
mozna sie wymykad) Poszukiwacz moze rozpalrywac
pozostate Karly Preyvgod lub Jaskind,

Karty Zdarzen. Musi zostad wykonana zawarla w Karcie
instrukcja. Jezeli powoduje to sirale lury przez Poszuki-

13.4.

13.6.

13.7.

13.8.
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14.

14.1.

14.2,

14.3.

14.4.

15.

15.1.

wacza, ktory te Karte wyriagnal, Poszukiwacz len jus
nic wiecej nie robi i 1o wlasnie liczy sie jako stracona
tura. W Jaskini ignoruje sie nastepujace Karty Zdarzen
wystepujaee w pierwsezej czesci , Magil | Miecza™ oraz w
pozostalych rozszerzeniach tej gry: Burza, Wulkan, Za-
mie¢, Traba Powielrzna, Przeklenstwo (Wiedzma opu-
szcza wszystkich Poszukiwaczy po ich wejsciu do Jaski-
nil.

Karty wrogow — Zwierzat lub Pobwordow, Spotkana istota
natychmiast atakuje Poszukiwacza, ktory wyciagnat
przedstawlajaca ja Karte. Karty pokonanych Wrogow
tego rodzaju moga byé zachowane w celu poiniejsze]
wymiany na punkiy Sitv,

5. Karty Wrogow — Duchow. Duch natychmiasl alakuje Po-

szukiwaczs, klory wyclagnal przedstawiajaca go Karte.
Toczona w tyin preypadku Walka jest Walks Psychice-
na.

Karly Nieznajomych. Musi zosta¢ wykonana wydruko-
wana na Karcie instrukcja. Grajac 2 rekwizytami pord-
stawowej wersjl , Magii i Miecza” na terenie Jaskini ig-
noruje sie Karte symbolizujaca Pegaza. ! ¢
Karty Preedmiotow, Magicenych Przedmiotow i Preyja-
ciol. Poszukiwarz moze e Karty zabrac ze soba, jezeli
wolno mu to zrobic. Do Jaskini nie wolno jednak zabie-
rat: Rumaka, Konia, Konla | wozu oraz Mula. Ponadto
majac w jaskini Pancerz Bojowy Poszukiwacz nie odno-
si obrazen inie traci punklow Wytrzymalosci), gdy jest
alakowany za pomoca Sztyletu, Wioczni, Magicznej Ku-
szy oraz Zatrutych Strzal.

Karty Miejsc. Musi zostac wykonana wydrukowana na
Karcie instrukecja. W Jaskini nie moze wystepowac Karta
symbolizujaca Bagna (po wyciagnieciu tej Karly lrzeba
ootozye ja na bak).

Karly Preypad lub Jaskini pozostajaee na planszy. Karty,
ktore zostaja na danym Obszarze po zakonczeniu preez
Poszukiwacza wszystkich, zwigzanych z lym Obszarem
czynnosci muszg bye odkryle | widoczne dla wszystkich
ETACZY.

WALEKA
Walka ma micjsce wiedy, gdy:

a) Poszukiwace zosial zaatakowany preez Wroga albo
przez jakakolwiek inna istote, ktora ma okreslong
Site,

b) Poszukiwacz zdecydowal sie zaatakowad innego
Poszukiwacza, chyha Ze moze uzyc Specjalnych
Zdolnoéci i preeprowadzic alak Psychiceny.

Ruzstrzygame Walki z Wrﬂgﬂ[ﬂl i innymi istotami. Jezeli
Poszukiwacz chee poshuzyc sie Czarami musi ich uzyé
przed rzutem l-r.ustk.n, Nastepnie Poszukiwacz rzuca je-
den raz kostks. Jego skutecznosc w tym momencie row-
na sie sumie wyrzuconych oczek oraz catkowitej Sity
{mozna uzywac tylko jednej broni). Inny 2 graczy rzuca
leraz koslks za przeciwnika i w podobny sposob oblicza
jego skutecznost. Jezeli skutecznost Poszukiwacza hyta
mniejsza, Poszukiwace lraci punkl lub punkly Wylrzy-
matosci (uZycie Preedmiotu lub Czaru moze temu zapo-
biec) i na tym Walka sie konczy. Jedeli obie skulecznosci
byty rowne, rezultatern Walki jest remis.

Wiecej niz jeden preeciwnik. W lakim prezypadku Sily
wszystkich atakujacych istot sa sumowane i do tej sumy
dodaje gsie rezultal reulu kostks., Wynik tego obliczenia
stanowi skutecznost, z jaka jest atakowany Poszuki-
WHCE.

Rozstrzyganie Walki miedzy Poszukiwaczami. Przed
rzutem obaj Poszukiwacze moga uzywac Czarow, Na-
slepnie oblicza sie skulecznose alakujgeego Poszukiwa-
c#d, a nastepnie Posrukiwacza zaatakowanego. Poszuki-
wace, klory ma wiekseg skulecznost wygrywa Walke,
Jezeli obie skutecznosci hyty rowne, rezultatern Walki
jest remis.

Zwyciezca moze zmusic pokonanego do utraty 1
punkiu Wytrzymatosci (pokonany moze lemu zapoblec
uzywajac odpowiednich Przedmiotow lub Czarow) lub
zabrat mu jeden Przedmiol (laksze Magiceny) albo mie-
szek rlola. Na lym Walka i cala tura sie koncza.

W przypadku remisu 2zadna z walczacych stron nie
ponosi stral | na bym Walka i tura sie koncza.

WALKA PSYCHICZNA
Walka Psychiczna ma miejsce wiedy, gdy:
a) Poszukiwacz zostal zaatakowany przez Ducha lub
inng istole, ktdra ma okreslong Moc,



bl Poszukiwacz, ktdremu pozwalaja na lo jego Spe-
cjalne Zdolnodei atakuje Psychicznie innego Poszu-
kiwarza.

15.2. Walka Psychiczna jesl rozstreygana identycznie jak Wal-
ka zwykla, tyle ze;

a) zamiasl Sily jest uzywana Moc,

b) Zaden Przedmiol nie mo2e zapobiec utracie punkiu
Wilrzymalkosei,

16. ROPUCHY

-Poszukiwacze zamienieni w Ropuchy nie moga preedosia-
wal sie (w jakikolwick sposabl na plansze Jaskini, a w tej
Krainie nie mozna zamieniac nikogo w Ropuche. Oczywiscie
uwagi te dotycza sytuacii, gdy gra jest prowadzona z uzyciem
glowne] planszy  Magii i Miecza™.

17. ZWYCIESTWO W GRZE

Zwyciezcy w grze zostaje ten 2 Poszukiwaczy, kiory zdobe-
drie Magiczny Kryszial. Moze sie zdarzyt sytuacja, w klorej
zwyclezey gry nie bedzie, gdyz wszyscy Poszukiwacze od-
padna z gry zanim ktokolwiek zdobedzie Magiceny Kryszlal.
Nalomiast w przypadku gry z wykorzyslaniem planszy , Ma-
gii i Miecza” wygryvwa Poszukiwacz, ktory jako ostalni pozo
stanie w grze.

* * INSTRUKCJE OBSZAROW * %
Siedlisko Nietoperzy
Musisz reucit kostka:
1-4 - przechodzisz osiroinie nie wywolujac poruszenia u
Fwierzat,
56 — sploszone Nieloperze zrywaja sie gwattownie do lotu
wywolujac u Cichie uczucie niepokoju, wiec uciekasz
na sasiedni Obszar.

Podziemne zrodio
Modesz reuclt kostka:

1-2 - zrodlana woda, klorej sie napites zawierata domie-
szke substancii wplywajace] ujemnie na Twoija kon-
dycje, przez irzy nastepne tury preesuwasz sie kaz-
dorazown tylko o jeden Obszar,

4 - po wypiciu wody nic sie nie dzieje,

3-8 - pochylajac sie nad Tustrem zrodlane] wody w jej toni
dostrzegasz zlote monely, klore zahierasz (rowno-
wartost 2 mieszkiw zhotal,

Zwezenie korytarza
Musisz reaucic kostka:

1-4 - szezesliwie pokonujesz to miejsce,

5-6 - podczas przejscia sciany koryvtarza zaczynaja gwal-
townie sie Sciesnia¢, wiec chege uniknaé zaglady u-
mykasz w pospiechu porzucajac wszystkie Przed-
miofy i cale zlolo (Preedmioty | zloto sg zdejmowane 2
planszy).

Sciana ognia
Musisz reucic kostka:

1-5 - plomienie okazuja sic iluzja,

4-5 - niebieskawe plomienie bolesnie Cie popareyvty, wiec
jezeli nie jestes Cyborgiem Iracisz 1 punkt Wylreyma-
loéci (nic Cie preed Lym nie chroni),

6 - niezwykly plomien hartuje Twoje cialo i zyskujesz 1
punkt Sify (nie dotyezy to Cyborgal.

Prastara Sitownia
Musisz reucic kostky:

1-3 - Twoje Przedmioly ulegajg dezintegracji (lracisz je od-
kladajgc poza obszar planszy; dla Cyborga oznacza lo
koniec gry),

4-6 — uruchomites tajemnicze erodio energii wywolujgeej
zmiane struklury Twojego ciala i zyskujesz 2 punkty
Wytrzymaloscl (nie dolyczy to Cyborgal.

Ofiarny Oftarz.
Mozesz rzucic kostka:
1-3 zabierasz ziolo zlozone na Olarzu (rownowarlose 3
mieszkow zlola),
4-3 - majqe zle przeczucie pozoslawiasz tu jeden z posia
danych Przedmiotow lub mieszek zlola,
& - negatywne oddzialywanie tego miejsca na Twa psy-
chike powoduje utrate 1 punkiu Mocy.,
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g\ pomysl i opracowanie gry — Romuald Boniecki

1 czarno-biate projekty graficzne — Piowr Pucek

ay  kolorowe projekty graficzne i projekt pudelka — Piotr Lukaszewski
P redakcja merytorycena — Krzysztof Szolginia

y, redakcja techniczna — Andrze) Kaminski

#d korekta — Wojciech Sodo$
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KOMMNATY

Aby okredli¢ w jakiej komnacie znalazl sie
Poszukiwacz maleiy rzuveil kostka i wynik
zinterpretowad wg powyiszej zasady:

1 oczko — Komnata Grozy (1)

2 oczka - Swigtynia Melkarta (2)

i analogicenie dalej.

KOMNATA GROZY (1)

Jezeli stojac na tym Obszarze masz catkowi-
ta Moc mniejsza od 8, musisz natychmiast
odjac 1 punkt od wlasnej Wyitreymatodei.

SWIATYNIA MELKARTA (2)

Przebywajac tu, w miejscu czei Zlego Bos-
twa, musisz pozostawié 2 dowolne Przedmio-
iy lub stracié 1 punki Wylrzymatoéci.

CUDOWNA GROTA (3)

Musisz rzucié kosthka:

1 — zyskujesz 1| mieszek zlota,

2 — zyskujesz 2 mieszki zlota,

3 — zyshujesz 3 mieszki ztota,

4 — zyshujesz 1 punkt Wytreymatosei,
5 — zyskujesz 2 punkty Wytrzymaloéci,
& - zyskujesz 1 Czar.

PIECZARA DEMONOW (4)

Musisz reucié kosikg:

1-3 - przemykasz przez nig niepostrzeze-
nie,

4-6 - alakujy Cie Demony o fgcznej Mocy
riwnej 12,

SIEDZIBA GLADIATOROW (5)
Musisz wybraé sobie przeciwnika rzucajac
kostka:

1-2 - Ork (Sita 8),

3-4 - Troll (Sifa 6),

5-6 = Hobgoblin (Sita 4).

OTCHLAN NICOSCI (6)
Musisz rzucié kostka:
1-2 — tracisz wszystkie posiadane Przedmio-
v,
3—4 - tracisz wszystkich Przyjacidl,
5-b6 — tracisz trzy nastepne tury.




