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Ylem i Zaurak wspinali si¢ na szczyt stromej skaty. Karkotomne
przedsigwzigcie  bylo  pomystem  Krasnoluda, ktory z
niezrozumiatych dla Elfa powodow upart sig, by omina¢ pobliska
doling i wedrowac przez gory. Elf nie pojmowat zamiaréw Zauraka
tym bardziej, ze wybrana przez niego droga byla trudniejsza do
pokonania i o wiele mniej bezpieczna. Poprzecinane strumieniami
doliny byly o tej porze roku przepelione zapachem =zi6t i
dojrzalych owocéw. Tu, wsérdd skalnych rumowisk tatwiej bylo
straci¢ zycie niz znalez¢ choc¢by jadalne korzonki. Elf nie probowat
jednak ani przekona¢ Zauraka ani nawet dtuzej z nim rozmawiaé.
Upor Krasnoluda przekraczat wszelkie granice rozsadku i jesli tylko
wbil sobie co$ do glowy, wszelkie starania zmiany jego plandéw
kosztowaty tak wiele czasu i1 wysitku, Ze gra byla niewarta swieczki.
Ylemowi nie pozostato wigc nic innego jak podazaé za Zaurakiem,
majac nadziej¢, ze szalona wspinaczka nie zakonczy ich przygod i
nie okaze sig catkiem daremna.

Stonce zaczynalo si¢ juz chyli¢ ku zachodowi, gdy wyciagnigte w
gore dlonie Krasnoluda natrafily na rozgrzana w catodziennym
upale, ptaska powierzchnig. Byl na szczycie. Rozciagat sig stad
wspanialy widok na calg kraing, porosnigta bujna zielenia, wsrod
ktorej potyskiwaly tu i dwdzie szmaragdowe kregi jezior. Zaurak
nie poswigcil jednak ani chwili na podziwianie krajobrazu.
Rozejrzal sig wokoét i zobaczywszy ogromny, przypominajacy
studni¢ otwor wyciosany w skale, okrazyt go kilka razy, zagladajac
z roéznych stron w mroczng przepas¢. Gdy obok niego pojawit si¢
Elf, Krasnolud rozesmiat si¢ i z duma pogtaskat wasy.

- Wiedziatem ze tu bedzie! — powiedzial. — Jesli stare legendy
krasnoludow méwia o czyms, to niemozna mie¢ watpliwosci, ze to
co$ naprawdg jest, i jest doktadnie tam gdzie powinno!

Elf obdarzyt czarna czelu§¢ wymownym spojrzeniem.

- Krypta — rzekt tonem zdradzajacym, iz nie podziela entuzjazmu
Zauraka. Z cala pewnoscig wilgotna i pelnia nietoperzy. Czy
przyszli$my tutaj, zeby sobie na nia popatrzec?

Krasnolud wyczut wrogi ton, lecz odpowiedziat bez zmruzenia oka:

- PrzyszliSmy tu, zeby do niej wejsc¢.

Pod Ylemem ugigly si¢ kolana. Milczal przez moment,
zastanawiajac si¢ czy Krasnolud umie czyta¢ w jego myslach i sam,
bez zadnej pomocy skoczy w ciemna otchtan. Po chwili jednak
opanowat zto$¢ i rzekt:

- Za 7adne skarby $wiata!

Zauraka wcale to nie speszyto.

- W tej Krypcie jest Krypta Dawnych Whadcow — powiedzial, a nie
doczekawszy si¢ ze strony Elfa niczego poza dos¢ obojgtnym
spojrzeniem dodal — Rozpoznatem tg gore wsrod tysiaca innych.
Stare podania opisuja ja bardzo doktadnie. Tam, w Krypcie czeka
nie odkryta od setek lat Krypta Dawnych Wiadcow Naszego Swiata.
Elf westchnat i zatopit wzrok w mrocznym wejsciu. Po chwili
podnidst spojrzenie na Zauraka i pokrgcit przeczaco gtowa.

- Nie mogg tego zrobi¢ — rzekt.

- Dlaczego? — w glosie Krasnoluda zabrzmiato zniecierpliwienie.

- Jestem Elfem.

Krasnolud rozzto$cit si¢ na dobre.

- Przeciez Elfy potrafia wedrowac pod ziemia! — rzekt z naciskiem.

- Owszem ale nigdy w zyciu nie zejda do wilgotnej Krypty, w ktorej
w dodatku moga by¢ Upiory.

Tego bylo juz za wiele. Krasnolud rzucit Ylemowi zlowrogie
spojrzenie, podszedt do wyciosanego w skale otworu i bez stowa
zaczat opuszczac si¢ w dot. Po chwili caly zanurzyt si¢ w mroku.

Elf miat bardzo zte sny. Tak zle ze gdy tylko probowat si¢ z nich
otrzasnal, zaraz wpedzal si¢ w jeszcze gorsze koszmary. Najpierw
droga w glab pionowej, wykutej w skale sztolni. Potem dluga
wedrowka w mroku, przez korytarze tak niskie i tak waskie, Ze nie
mozna w nich bylo nawet rozpali¢ pochodni. Wreszcie potwory,
walka z Upiorami, ktdra zdawala si¢ niemie¢ konca. By to wszystko
wytrzymaé Ylem musiat co chwile sam sobie przypominac, ze to
tylko sen. Zaczal nawet zalowaé ze nie wszedl z Zaurakiem do
prawdziwej Krypty — tak okropne miejsce, jak Krypta z jego snu, z
cala pewnoscia nie mogto istnie¢ w rzeczywistosci.

Obudzit sig¢ zmeczony i obolaty. Stonce stato juz wysoko nad
horyzontem. Lezal pod drzewem ktorego galezie uginaty sig¢ pod
cigzarem dojrzalych owocoéw. Tuz obok ptynat waski strumyk. EIf

przetart oczy i jeszcze raz rozejrzal si¢ wokoto. Nie z calg

pewnoscia nie byt to szczyt gory.
- Myslatem ze przespisz caty dzien — uslyszat za soba glos Zauraka

— nie byloby w tym zreszta nic dziwnego. Nigdy przedtem nie

widziatem tak wspaniale walczacego Elfa.

Ylem odwrécit gtowe. Zaurak siedzial na brzegu strumienia.

- Miatem upiorny sen — powiedzial nie zwrociwszy uwagi na stowa
Zauraka.

- Tak — kontynuowat Krasnolud — Nie kazdy potrafitby dotrze¢ do
Tej Krypty. Dokonates tej nocy wielkiego czynu.

Elfem wstrzasnat lodowaty dreszcz.

- Czy ja jeszcze $nig. — zapytal bardziej sam siebie niz Zauraka. .

Krasnolud wstat, podszedt do niego.

- Musiatem to zrobi¢ — powiedziat — Gdybys nie byt taki uparty. EIf

przytozyt dton do czota i po chwili podnidst oczy na Krasnoluda.

- Wcale nie zasnatem na szczycie gory — powiedziat.

Krasnolud pokrgcit przeczaco glowa, lecz zaraz po tym na jego
twarzy pojawit si¢ wyraz zdumienia.

- Jakiej goéry? — zapytal. Gdy rzucilem na ciebie czar weszliSmy do
Krypty, ale wyszlismy doktadnie w tym samym miejscu.

- wskazatl reka niskie bogato zdobione drzwi za ktérymi rozciagat
si¢ nie duzo wyzszy pagorek. — Tam Gora — dodat po chwili — byta
tylko w twoim $nie!

- Nie wspigliSmy si¢ na gore, ani nie ktociliSmy si¢ na jej szczycie?
Zaurak usiadl na ziemi, pokiwal z niedowierzaniem glowa i
roze$miat sig.

- Wydaje mi si¢ — rzekt w koncu — ze wczorajszego wieczora nie
tylko ja probowatem czarowac.
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WPROWADZENIE

Krypta Upioréw zostata zaprojektowana jako kontynuacja cyklu
,Magicznego Miecza”, stanowiaca jednoczes$nie samodzielna grg.
Jednak ta wersja zostala przeniesiona na realia gry Magia i Miecz.
Jezeli posiadacie gre podstawowa i jej rozszerzenia, bedziecie mogli
pomina¢ Druga Czg¢$¢ Instrukeji, dotyczaca znanych wam zasad.
Oba sposoby traktowania gry sa rownie dobre, chociaz nie da sig¢
ukry¢, ze jednoczesne uzycie planszy podstawowej jak i innych
dodatkow stwarza znacznie ciekawsze mozliwosci, a wprowadzenie
LKrypty” moze zmieni¢ obraz calej rozgrywki. Jak juz
wspomnialem, by ulatwi¢ czytelnikom, instrukcja zostata
podzielona na dwie czesci. Pierwsza z nich zawiera w wigkszosci
informacje niezbedne tak graczom zaawansowanym, jak i tym,
ktérzy nie probowali jeszcze gra¢ w zadna z gier Magia i Miecz.
Druga poswigcona jest podstawowym zasadom gry i regutom
prowadzenia rozgrywki na samej tylko planszy Krypty Upiorow,
jest wige przeznaczona wylacznie dla nowicjuszy.

1. Zestaw do gry
Oproécz planszy i instrukcji zestaw do gry zawiera:

5 Karty Przygody

8 duzych i 8 matych Kart Postaci (w tym 3 Poszukiwaczy Profesja)
9 Kart Czaréw

27 Kart Krypty

3 Karty Upiorow Krypty

2 roznobarwne talie Kart do gry w ,,Smoka i Ksigzniczke” (po 5
Kart kazda)

2. Przygotowanie do rozgrywki

Po roztozeniu planszy podstawowej (i innych plansz, jesli je
posiadacie) nalezy dotaczy¢ do stosow Kart, karty Przygod i
Czar6éw. Planszg Krypty trzeba potozy¢ obok planszy podstawowe;.
Karty Krypty, utozone w osobny stos nalezy umiesci¢ obok planszy
,.Krypta Upiorow”. Sposrod 9 Kart Poszukiwaczy, nalezy wylaczy¢
3 Karty Bostw Magicznego Swiata i umiescié je na $rodku planszy
,Krypty”, na polu Grobowca Dawnych Wtadcow Magicznego
Swiata. Pozostate 8 Kart Poszukiwaczy dotaczone do stosu Kart
Poszukiwaczy gry podstawowej. 3 Karty Upiorow Krypty przed
rozpoczgciem rozgrywki musza si¢ znalez¢é na polu oznaczonym na
planszy jako Czelusci Upiorow.

3. Wejscie do Krypty Upiorow

3.1 Poszukiwacz moze znalez¢ si¢ w Krypcie wskutek wyciagnigcia
ze stosu Kart Przygod Karty Straznika Grobowca. Poszukiwacz
natychmiast przenosi si¢ na pole Bram Otchtani , tracac 1 punkt
Wytrzymatosci (tyle kosztuje niespodziewane przekroczenie progu
miedzy $wiatem zywych i §wiatem zmartych) i w nastgpnej turze
wykonuje swoj pierwszy ruch na planszy Krypty. (Kartg Straznika
Grobowca nalezy odtozy¢.)

3.2 Poszukiwacz wchodzacy do Krypty musi pozostawi¢ na polu
spotkania Straznika Grobowca Muta, Konia, Konia z Wozem,
Rumaka, Wierzchowca oraz Zaprzgg, jak i kazdy wigkszy sprzet
racjonalnie nie mieszczacy si¢ w niskich korytarzach Krypty.

4. Sposob poruszania si¢ w Krypcie Upiorow

4.1 Podréz po Krypcie Upiordw rozni si¢ od wedrowek po innych
Krainach Magii i Miecza. Wszyscy Poszukiwacze przemieszczaja
si¢ o 1 pole w trakcie kazdej tury, a rzut kostka wykorzystany jest
jedynie do okreslenia kierunku ruchu. Spos6b poruszania si¢ po
planszy ilustruje umieszczony nizej rysunek.
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Po wyrzuceniu 1, Posta¢ przemieszcza si¢ o 1 pole na pdinoc
(orientacje kierunkéw wyznacza umieszczona na planszy roza
wiatrow), 2 — na zachdd, 3 — na poludnie i 4 — na wschaod.

Wyrzucenie 5 oznacza ponowne badanie tego samego obszaru .i

(posta¢ nie przemieszcza si¢ w tej turze i ponownie bada ten sam
obszar) i 6 — dowolny wybdr sposrod czterech pierwszych
mozliwosci (pdtnoc, potudnie, zachod, wschod).

4.2 Jezeli Poszukiwacz znajduje sig przy brzegu planszy i w wyniku
rzutu kieruje ja poza planszg, nalezy wykona¢ ruch w kierunku
zgodnym z wynikiem rzutu, traktujac jako nastgpne pole, pierwsze
pole w tym samym rze¢dzie lub kolumnie, lezace na przeciwleglym
brzegu planszy. Schemat takiego ruchu ilustruje rysunek.
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4.3 Kazdy z graczy przed przesunigciem swojego Poszukiwacza w
Krypcie Upioréow ma prawo wykona¢ ruch dowolnie wybranym

Upiorem Krypty (tylko jednym), ktorych Karty przed rozpoczeciem

rozgrywki znajduja si¢ w Czeluéci Upiordéw (patrz punkt 2). Upiory
Krypty mozna przemieszcza¢ o 1 pole w trakcie tury, w dowolnie
wybranym kierunku (czyli w przeciwienstwie do Poszukiwaczy
takze na ukos). Upiora Krypty nie mozna jednak przesuna¢ na pole

it

zajete przez jakiegokolwiek Poszukiwacza (jezeli taka mozliwo$¢
nie istnieje, nalezy zrezygnowac z wykonania ruchu Upiorem) ani ~
skierowa¢ poza planszg (jak w przypadku ruchu Poszukiwacza).
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4.4 Przemieszcza¢ wolno wylacznie Upiory Krypty, ktore nie
towarzysza Poszukiwaczom (czyli Upiory, ktore nie opgtaty
zadnego Poszukiwacza). Jesli kazdy z Upiorow towarzyszy
jakiemu$ Poszukiwaczowi, gracze traca prawo do ich
przemieszczania, do czasu, gdy na planszy nie bedzie znajdowat sig
przynajmniej jeden ,,swobodny” Upidr Krypy (wigcej informacji o
Upiorach Krypty — Patrz punkt 7).

5. Gra w ,,Smoka i Ksi¢zniczke”

5.1 Kazda talia do gry w ,,Smoka i KsiQZnigsz” sktada si¢ z 5 Kart:
Mitosci, Ksigzniczki, Smoka, Rycerza i Smierci. Hierarchia Kart
jest nastepujaca:

Smieré przegrywa z Miloscia (wygrywa z pozostatymi 3 Kartami)
Rycerz przegrywa ze Smiercia (wygrywa z pozostatymi 3 Kartami)
Smok przegrywa z Rycerzem i Smiercia (wygrywa z pozostatymi 2
Kartami)

Ksiezniczka przegrywa ze Smokiem, Rycerzem i Smiercia
(wygrywa z Karta Mitosci)

Mitos¢ przegrywa z Ksigzniczka, Smokiem i Rycerzem (wygrywa
ze Smiercia)

5.2 Gra w ,,Smoka i Ksiezniczke” ma zastosowanie w Komnacie
Demona Wiecznej Gry i przy Sarkofagu Sfinksa.

5.3 Komnata Demona Wiecznej Gry.

Jezeli Poszukiwacz zakonczyt ruch w Komnacie Demona Wiecznej
Gry, musi wzia¢ udzial w grze w ,,Smoka i Ksigzniczke”. Jezeli na
planszy Krypty znajduje si¢ tylko jeden Poszukiwacz, pierwsza
czynno$cia gracza jest wykonanie rzutu kostka, w celu ustalenia
stawki zgodnie z instrukcja na planszy, ktdéra moga by¢ Punkty Sity,
punkty Mocy albo Mieszki Ztota. Nastgpnie gracz prosi jednego z
pozostatych uczestnikéw, by reprezentowat Demona, ktory jest jego
partnerem w grze. Gracz reprezentujacy Demona nie ponosi
zadnych konsekwencji gry. Obaj gracze tasuja swoje talie i uktadaja
je (w formie zakrytej, koszulkami do gory), w dwoch rzgdach obok
siebie, tak jak pokazano to na rysunku.

GRACLE KOLEJKO) ODWRACAJA SASIADUJACE PARY HART

Nastepnie gracze odkrywaja sasiadujace pary Kart obu talii i
zakrywaja ja do potowy Kart¢ nizsza Karta, ktdra stoi wyzej w
hierarchii (jezeli odkryte sa takie same, nie nalezy przemieszczac
zadnej z nich). Za kazda podbita Kart¢ przeciwnika, gracz
otrzymuje (pobiera spoza planszy) 1 punkt albo Mieszek Zlota,
zgodnie z ustalong stawka. Za kazda wiasna Kartg podbita przez
przeciwnika, gracz odklada poza planszg 1 punkt albo Mieszek
Ztota (zgodnie z ustalong wczesniej stawka). Przy remisie, zadna ze
stron nie zyskuje ani nie ponosi strat. Rzecz jasna, Poszukiwacz nie
moze utraci¢ punktow Sity i Mocy, z ktérymi rozpoczynata gre
(straty powyzej tego limitu nalezy po prostu darowac).

Jezeli na planszy ,Krypty” =znajduje si¢ wigcej niz jeden
Poszukiwacz, gracz musi zapyta¢ innych uczestnikow, czy ktorys z
nich ma ochotg by¢ jego partnerem w grze. Jezeli zaden z graczy nie

wyrazi takiej chgci, gra begdzie toczy¢ si¢ zgodnie z opisanymi }
wyzej regutami. Jezeli jeden z graczy zglosi cheé zagrania partii, ma
prawo wybra¢ stawke w grze. Ponosi jednak wszystkie
konsekwencje rozgrywki (zdobywa punkty lub Mieszki zlota, albo
oddaje przegrana stawkg przeciwnikowi. Gracz ten nie moze jednak
wybraé¢ parametru Mocy, czy tez Sily, jesli nie posiada w tym .
parametrze przynajmniej jednopunktowej nadwyzki (czyli 1 punkt ...}
ponad poziom, z ktorym rozpoczynat gre). W przypadku, gdy cheé
rozegrania partii ,,Smoka i Ksigzniczki” zglosi wigcej niz jeden °
uczestnik, o tym, kto weZzmie udziat w grze decyduje rzut kostka.

5.4 Sarkofag Sfinksa.

Gracz, ktory zakonczyt ruch przy Sarkofagu Sfinksa musi poprosic¢
o pomoc dowolnego z pozostatych uczestnikow gry. Wybrany
partner bierze na siebie rolg¢ Sfinksa i zadaje graczowi zagadke,
uktadajac przed nim (w formie zakrytej) 3 losowo wybranie karty z
potasowanej talii Kart do gry w ,,Smoka i Ksig¢zniczke”. Gracz stara
si¢ odgadna¢ nazwe¢ kazdej z Kart z osobna. Za kazda trafiong
odpowiedZ otrzymuje spoza planszy 1 punkt lub Mieszek Ztota
(zgodnie z wynikiem rzutu kostka, ktory gracz wykonuje w celu
ustalenia stawki patrz instrukcja na planszy). Jezeli nie poda ani
jednej prawidtowej odpowiedzi, traci punkt Zycia i ponawia probe
w nastgpnej turze. Poszukiwacz nie moze opusci¢ pola Sarkofag
Sfinksa, dopoki nie poda przynajmniej jednej poprawnej
odpowiedzi albo nie straci wszystkich punktéw Wytrzymatosci.

6. Czelusci Rzezimieszkow i Nisza Demona Dwéch Twarzy

Na obu polach instrukcje uzaleznione sa od kierunku, z ktorego
przyszedt Poszukiwacz. Gdy Poszukiwacz konczy ruch w
Czelusciach Rzezimieszkoéw przychodzac z poocy (z Katakumb
Upioréow) alb ze wschodu (z Grobowca Wiadcow Mroku), musi
pozostawi¢ na planszy punkt Mocy albo punkt Miecza albo Mieszek
Ztota. Jezeli nie chee, lub nie moze pozostawi¢ w Czeluéciach

Rzezimieszkéw zadnego z punktu (na przyklad posiada tylko
punkty z ktéorymi rozpoczyna grg) ani Mieszkow Ztota, by opuscié
to pole musi stoczy¢ walke z Upiorem o Sile 6. W przypadku
porazki, Poszukiwacz traci 1 punkt Wytrzymatosci i inny dowolny
punkt (jesli go posiada, a nie chcial go zostawi¢ z czystego
skapstwa, poniewaz nie mozna utraci¢ punktéw Mocy ani punktow
Sity, z ktéorymi Poszukiwacz rozpoczyna gre). i
Posta¢ ktora wchodzi do Czelu$ci z potudnia (Cmentarzysko « *
Wyklgtych) albo z zachodu (Sala Nikczemnego Ceremoniatu), ma 8
prawo zabra¢ dowolny punkt (tylko jeden!) albo Mieszek Ztota: . [
pozostawiona na planszy przez kogo$, kto przechodzit tedy
wczesniej. 7
Nisza Demona Dwoch Twarzy jest zaopatrzona w zblizong . py
instrukcj¢ ktora dotyczy Przedmiotow, Przyjaciot i Czarow. W .
przypadku odmowy ze strony gracza, ktéry powinien pozostawié tu |
Przedmiot, Przyjaciela albo Czar (z jakiegokolwiek powodu),
Poszukiwacz natychmiast traci 1 punkt Wytrzymatosci (i moze f
opusci¢ Nisze). i

7. Upiory Krypty

7.1 Jezeli Poszukiwacz zakonczy ruch na polu, na ktorym znajduje
si¢ jedna z Kart Upiorow Krypty, Poszukiwacz ten ulega opgtaniu i
stosuje do siebie zasady opisane na Karcie Upiora. Upiory nie moga °
jednak obniza¢ parametrow Poszukiwacza ponizej poziomu, z
ktorym rozpoczat on gre. Od chwili opgtania, Karta Upiora °
przemieszcza sig po planszy razem z opgtanym Poszukiwaczem.

7.2 Opetaniu nie ulegaja Rycerze Bostw Magicznego Swiata.

7.3 Przed opgtaniem nie moga chroni¢ Poszukiwacza zadne .

specjalnie zdolnosci ani Czary (opgtanie nie jest elementem badania
obszaru). Z Upiorami Krypty nie mozna walczy¢, ani wymykac¢ im
sig¢, poza przypadkami opisanymi w nast¢pnym punkcie.
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7.4 Ochrone przed opgtaniem moze stanowi¢ Zaklecie Wiadey
Podziemnych Swiatow i przyjazn Ksigzniczki Snu.

7.5 Uwolnienie od opgtania moze nastapi¢ w skutek:

a) uzycia Zaklgcia Wiadcy Demondw.

b) wyciagnigcia Karty Ksigzniczki Snu.

¢) wskutek przemiany w Rycerza Bostw Magicznego Swiata.

d) w przypadku wniesienia okreslonej optaty na polu Swiatto
Zywych.

e) albo gdy Poszukiwacz znajdujacy si¢ w Sarkofagu Upiora
Bogactw lub Czelusci Upioréow uzyska wynik $wiadczacy o
opgtaniu  przez Upiora, ktory towarzyszy juz jakiemu$
Poszukiwaczowi.

W ostatnim przypadku, Upior opuszcza Poszukiwacza, ktéremu
towarzyszyt a przedmiotem opgtania staje si¢ Poszukiwacz, ktory
wykonatl niefortunny rzut w Sarkofagu Upiora Bogactw lub zalazt
si¢ w Czelusciach Upiorow. We wszystkich innych sytuacjach, - z
wyjatkiem ,,d” — po uwolnieniu si¢ od Upora Krypty, Poszukiwacz
pozostawia jego Kart¢ na polu, na ktérym nastapito uwolnienie
(takze w Krypcie Dawnych Wiadcow).

Jezeli uwolnienie od opgtania nastgpuje po wniesieniu optaty na
polu Swiatto Zywych, Zgodnie ze znajdujaca si¢ tam instrukcja,
Upidr powraca na pole Czelusci Upiordw.

7.6 Uwolnienie od potgpienia nastgpuje automatycznie, w chwili,
gdy Poszukiwacz opuszcza planszg Krypty Upiorow (w takiej
sytuacji Upior powraca na pole Czelusci Upiorow).

7.7 Poszukiwacz moze by¢ opgtany przez 1,2 lub 3 Upiory Krypty.
Skutki opgtania nalezy w takich przypadkach sumowac.

8. Rycerze Dawnych Bostw Magicznego Swiata

8.1 Poszukiwacz staje si¢ Rycerzem Bostw Magicznego Swiata,
jezeli posiadajac jeden z Runow wejdzie do Krypty Dawnych
Wtadcow, pokona strzegacego jej Upiora i wezmie Kartg jednego z
Rycerzy.

8.2 Poszukiwacz ten zachowuje wszystkie swoje punkty i caly stan
posiadania (chyba ze pewnych Kart nie wolno mu posiadaé z
zwiazku z ewentualng zmiana Charakteru).

8.3 Jezeli Rycerz Bostw utraci wszystkie punkty Wytrzymatoscei,
powraca do dawnej postaci Poszukiwacza ktory si¢ nim stat (z 4
punktami Wytrzymatosci) zachowuje stan posiadania chyba, Ze
niektorych Przedmiotéw, Czardéw nie bedzie mdgt zatrzymal ze
wzgledu na zmiang Charakteru. Jezeli ginie w walce z innym
Poszukiwaczem, Poszukiwacz staje si¢ (jesli ma cheé) tym
Rycerzem Bostw, karta przechodzi z pokonanego na zwycigzce.
Jezeli Zwycigzca rezygnuje z tego prawa, Karta Rycerza powraca
do Krypty Dawnych Wiadcow.

Karta powraca do Krypty Dawnych Wiadcoéw roéwniez wtedy gdy
Rycerz Boéstw traci ostatni punkt Wytrzymatosci w jakikolwiek
innych okolicznosciach niz starcie z innym Poszukiwaczem (np. w
walce z Wrogiem, w wyniku wykonania instrukcji Kart Odwiecznej
Ciemnosci, etc.).

8.4 Poszukiwacz, ktory stat si¢ Rycerzem Bostw (jezeli pozostaje w
Krypcie Upioréw) nie podlega opgtaniu (patrz punkt 7.2)

9. Zasady specjalne i modyfikacje charakterystyk Poszukiwaczy w
,.Krypcie Upioréw”

9.1 Krypta Upiordw jest catkowicie odrebna od reszty Krain Swiata
Magii 1 Miecza, Poszukiwacze =znajdujacy si¢ na planszy
podstawowej i majace tam miejsce Zdarzenia nie moga w zaden
sposob wptyna¢ na Poszukiwaczy i bieg wydarzen w Krypcie. I
odwrotnie: wydarzenia i czynno$ci Poszukiwaczy znajdujacych sig
w Krypcie nie maja wptywu na inne Krainy.

9.2 Poszukiwacze, ktorzy opuszczaja Kryptg nie moga ze soba %
zabraé zadnych Kart. Karty pokonanych wrogdéw nalezy wymienié¢
na punkty w dowolnym momencie przed opuszczeniem planszy
Krypty. Inne Karty (Przedmioty, Przyjaciele) nalezy dotaczy¢ do
stosu Kart Krypty. Wychodzac z Krypty, Poszukiwacze moga
zabra¢ ze soba jedynie zdobyte punkty i Mieszki Ztota oraz Karty
Rycerzy Béstw Magicznego Swiata — jezeli si¢ nimi stali.

9.3 Przed wejsciem do Krypty Upioréow, posta¢ musi porzuci¢
wszelkie Przedmioty i zwierzeta (Przyjaciot) wptywajace na jej ruch ™ 4
(patrz punkt 3.2)

10. Cel Gry

10.1 Poszukiwacze wedrujacy po planszy ,Krypty Upioréw” w
poszukiwaniu Krypty Dawnych Wiadcow Magicznego Swiata
(Krypty rodu Altari). Aby wejs¢ do tej Krypty (znajdujacej sig¢ w
srodku planszy), Poszukiwacz musi posiada¢ jeden z Runéw Bostw
Magicznego Swiata. Poszukiwacz nie posiadajacy takiego
Przedmiotu — jesli wynik rzutu kostka skieruje go do krypty — po
prostu przeczekuje tam turg nie podejmujac zadnych czynnosci albo
wychodzi z Krypty Upioréw na Planszg podstawowa (punkt 11.1)

10.2 Jezeli w Krypcie Dawnych Wiadcow znajduje si¢ Poszukiwacz
posiadajacy przynajmniej jeden z Runéw moze podjaé walke ze i}
strzegacym jej Upiorem (Sita 10 / Moc 10) i w przypadku
zwycigstwa wziaé jedna z Kart Rycerzy Bostw Magicznego Swiata
(patrz punkt 8).

10.3 Przed walka z Upiorem w Krypcie Dawnych Wiadcow nie
moga ochroni¢ Poszukiwaczy zadne specjalne zdolnosci, Zaklgcia,
Przyjaciele, etc., jezeli tylko Poszukiwacz ma zamiar wziaé jedna z
Kart Rycerzy Bostw.

10.4 Poszukiwacz ktory stal si¢ Rycerzem Bostw w nastgpnej turze
moze wprost z Krypty Dawnych Wtadcow przenie$¢ si¢ na plansze
podstawowa, na obszar Cmentarza (nie bada wtedy obszaru i nie
traci wytrzymatosci z powodu charakteru) i kontynuowaé gre
nowym Poszukiwaczem. Gracz moze, jezeli chce, pozosta¢ w

Krypcie Upiorow.

10.5 Poszukiwacz nie ma obowiazku toczy¢ walki w Krypcie |
Dawnych Wtadcow. Jezeli nie chce wzia¢ Karty Rycerza Bostw, « *
moze postapic tak, jakby nie posiadat Runu (patrz punkt 10.1).

11. Wyjscie z Krypty Upiorow

11.1 Poszukiwacze moga opuszcza¢ Kryptg Upiorow przez Krypte " i
Dawnych Wiadcow Magicznego Swiata (po przemianie w Rycerza .
Bostw albo bez niej) oraz przez Bramy Otchtani (jesli uda im si¢
zakonczy¢ ruch na tym polu).

11.2 Przed wyjéciem, Poszukiwacz odkfada do stosu Kart Krypty,
wszystkie Karty Krypty (Przedmioty, Przyjaciol) z wyjatkiem Karty .
Rycerza Bostw (jezeli nim jest), ztota i punktow (patrz punkt 9.2).

11.3 Jezeli Poszukiwacz wychodzac z Krypty Upiorow jest opgtany,
Upiodr automatycznie go opuszcza i powraca na pole Czelusci
Upiorow.
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