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Historie Betel

SELA

Ostatnia, ktérq mianowano Strazniczkq, byla Sela, Biata Lisica. Wigkszo$¢ milodosci spedzita razem ze swoim
przybranym ojcem, Eduardem. Byli wedrownymi kupcami, a dni mijaly im na sprzedawaniu towaroéw i skradzionych
w drodze bibelotow.

Pewnego dnia, bedgc we Wschodniej Cytadeli, obrabowali jednak niewlasciwy dom. Nalezal on do Percivala,
Wikariusza Cytadeli. Percival znal Eduarda dawno temu i nie ucieszyl si¢ na jego widok, szczegolnie zwazywszy
na okolicznosci ponownego spotkania. Wikariusz pozwolil mu odejs¢ wolno pod jednym warunkiem: Sela
zostanie pod opiekq Percivala, by odebrac przy nim odpowiednie wychowanie.

Dziewczyna byta lekkoduchem i miata z poczqtku duze problemy z porzuceniem dawnych nawykoéw. Ale miata
takze zalety - jej umiejetnosci ztodziejki i kieszonkowca byty niezrownane. Osiem lat po tym jak trafita pod
opieke Percivala, ten przedstawil jg Zakonowi, jako kandydatke na nowq Strazniczke. Rada byla z poczqtku
sceptyczna, ale oni takze dostrzegli w niej potencjal. Zostata wyszkolona i mianowana Strazniczkq Betel przez
Arcykaptanke Elaine, na krotko przed tym, jak Mrok zaatakowat Betel.

URIAN

Urian, Wilk, uczyt si¢ sztuki walki u mtodego Fredericka, zanim ten otrzymat tytul Rycerza Strazy. Federick byt
jeszcze wtedy prostym czlonkiem Strazy Przedniej Potnocnej Cytadeli. Pomagat miodziezy, ktora nie mogta
sobie pozwolic na wstgpienie do Akademii Wojskowej Zakonu. Celem Uriana bylo odniesienie sukcesu
wystarczajgco duzego, by moc wesprzec¢ swojq rodzing i zabrac ich z biednej wioski, gdzie dotqd zyli. Dzigki swojej
ciezkiej pracy i determinacji, dostat w koricu szansg wstqpienia w szeregi Strazy Przedniej. Zaraz po ceremonii
wstgpienia, wrocit do swojej wioski, by przekazac rodzinie dobre wiadomosci. Kiedy jednak tam dotarl, cala
wioska byla juz pochionigta przez plomienie. Robil co mogl, by pomdc uratowaé wszystkich, lecz jego rodzice
zgineli tragicznie w plomieniach. Z uwagi na heroiczne czyny jakimi wykazat si¢ w czasie pozaru, Arcykaptanka
zdecydowata si¢ mianowa¢ Uriana Straznikiem Betel. Przysiqgt on zwalczy¢ wszelkie przejawy przemocy
w Betel, zaczynajgc od 0sob odpowiedzialnych za $mier¢ jego rodziny.

ROANA

Roana zostata porzucona jako noworodek w Lesie Rytuatow Wron. Szczesliwie, zostala tam znaleziona
i przyniesiona Victorowi, przywddcy wszystkich Szamariskich Plemion. Victor zobaczyt w matej Roanie dar
i przedstawil jg swojemu ludowi jako wlasnq corke. Mosh, pierworodny syn Victora miat wowczas sze$é lat; kolejne
czternascie lat spedzit wspolnie z Roang. Jako nastolatka, Roana zaczeta interesowac si¢ Szamarnskimi Rytuatami.
Mosh nalegat, by wolno mu bylo uczy¢ siostre Sztuki Magicznej. Kiedy skoriczyla osiemnascie lat wyjawil jej,
ze znalazl sposob, aby w koricu uwolni¢ ich lud od, narzuconego im przez Zakon, Wygnania. Wyprowadzil
Jjg do lasu, gdzie wiodgca ich droga przeciela sie z trasq karety Arcykaptana Basila. Powdz mingt ich szybko
i z pewnosciq nie zatrzymatby sie, gdyby nie to, ze Mosh ogarniety gniewem, rzucil w niego kamieniem. Kareta
zatrzymala sig i wysiadl z niej Arcykaptan Basil. Przypomniat Moshowi, ze Szamanom nie wolno wychodzi¢
poza linig gor. Roana ruszyla na przod, by przeprosic w imieniu brata. Wyczuwajqc jej wielkq moc, Basil
zdecydowal, iz przymknie oko na ich wykroczenie, jezeli dziewczyna zgodzi si¢ pojechac¢ z nim.
Roana nie wahata sig, poniewaz wiedziala, ze tylko w ten sposob ocali zycie brata. Odbyla trening zgodny
z doktrynami Zakonu i zostata mianowana Strazniczkq Betel.

TRISTRAM

Tristram byt zawodowym przestepcq bez nadziei - i bez checi - na odkupienie, kiedy w koricu zostal zlapany
i uwieziony. Byt juz od trzech lat wigzniem Potudniowej Cytadeli, gdy pewnego dnia Percival, Wikariusz Cytadeli,
zjawit si¢ u niego z propozycjq. Wikariusz potrzebowat pomocy w tHumieniu zamieszek w Cytadeli, a reputacja
Tristrama czynita go idealng osobg do tego zadania. Tristram przystat na to w zamian za swojq wolnos¢ oraz
obietnice, iz pomagajqc Zakonowi zyska stawe i rozglos, ktorego od dawna pragngl. Pie¢ zim minelo od tamtego
spotkania z Percivalem, a zamieszki w Cytadeli staty sig juz wyblaktym wspomnieniem. Tristram miat teraz swojq
wlasng bande, ktora byla na ustugach Wikariusza i zajmowala si¢ ttumieniem wszelkich przejawow przemocy,
ktore pojawiaty sie w Cytadeli. Jego dziatania zwrécily uwage Rady, ktéora przyglgdata sie jego poczynaniom,
zaniepokojona jego dwuznaczng moralnosciq. Jednakze ustugi Tristrama byty niezrownane. W koricu Rada
zdecydowata sig zaoferowaé mu miejsce w szeregach Straznikow Betel, a Szczura nie trzeba bylo prosi¢ dwa razy.



ELAINE

Elaine, Arcykaptanka krainy Betel, miala tajemniczq i mroczng przesztos¢. Zostala mianowana Pierwszq Strazniczkq Betel rowno
50 lat temu, zaraz po tym jak Zakon przejgl kontrole nad wszystkimi czterema Cytadelami. Przyjeta te funkcje majgc ukryty
motyw: odszukanie Szkartatnego Losu, amuletu zdolnego do wplywania na wydarzenia w réznych ptaszczyznach czasu. Odnalazta
go pewnego dnia, ale nikomu tego nie wyjawita. Z biegiem lat, w miare jak Zakon rozrastat sie coraz bardziej, Elaine potajemnie
kontynuowata studia i badania nad amuletem. Rozpoczeta poszukiwania innych reliktow, majgc nadzieje, ze znajdzie wiecej
informacji. Wtedy natrafita na relikt, istnienia ktorego nawet nie podejrzewata: bylta to Duchowa Latarnia. Przypuszczajgc,
Ze jest on powiqzany z Jeziorem Betel, zabrala relikt i zanurkowata w Jeziorze. Niezwykta sita wyrzucita jg na brzeg. Kiedy wstata,
znalazla sie twarzq w twarz z potwornym Stworzeniem, powstalym z wody. “Nazywajq mnie Widmem z Jeziora, Wedrowcu...
Nie jestes z Betel, jestes petna gniewu i bolu...Przesztosc Betel zostala utracona wraz z odejsciem Starszych... ale nie ma przyszlosci
bez przesztosci. Jestes tu, poniewaz szukasz odpowiedzi zwigzanych ze Szkartatnym Losem, a ja jestem tu, by ci ich udzielié...”
Kiedy Elaine obudzila si¢ nastepnego dnia, miala wrazenie, ze wszystko to wydarzylo sie tylko w jej glowie - moze bylo to tylko
zmeczenie... a moze nie.

MOSH

Marzeniem Mosha bylta od zawsze odmiana losu osmiu Szamariskich Klanoéw, wygnanych w gory przez Zakon. Zdecydowat sie
wyruszy¢ w poszukiwaniu zemsty. Po trzech diugich latach z dala od swojego Klanu, znalazl w koricu to, czego szukat - cztery
Wiedzmy Kultu Cieni. Zaprowadzily one Mosha do Ottarza Nieofiarowanych Daréw i nakazaty mu napié¢ sie z Urny Starszych.
Krew z Urny palita mu gardlo, a bol byl tak nieznosny, ze prawie zemdlal, ale relikt ukazal mu wizje tego, co musi zrobic, by
zemscicé sig na Zakonie - otworzyé Portal do Czarnej Lozy, znajdujgcy si¢ w Monolicie, u podnéza Zimowej Gory. Zeby tego
dokonac, nalezato przywota¢ cztery Przejscia do Czarnej Lozy. Kazde z nich wymagato ofiary. Wiedzmy wyjawily Moshowi, ze to
one same postuzq jako ofiary do otwarcia drzwi. W miedzyczasie Mosh udat si¢ do Zimowej Gory. Kiedy wszystkie cztery Przejscia
zostaty aktywowane, otworzyt Portal i zostat owladniety przez Najmroczniejszy Los. Arcykaptanka Elaine i Straznicy zjawili sie,
by go powstrzymac. Po dlugiej walce, Elaine zdolata w koricu wepchng¢ Mosha do Portalu i zamkng¢ go za nim. Mosh pozostal
uwigziony w Monolicie.

ZAKON

Dinadan, Anselm i Bliant. Triada, ktora tworzyla Rade Starszych, zalozycieli Zakonu, ktory przez lata uczynil z Betel kraing
najbardziej rozwinietq gospodarczo, militarnie i politycznie w calej Donamie. Jednak kto sieje wiatr, ten zbiera burze... a burz
byto tutaj wiele. Pierwszym zagrozeniem z jakim przyszto im sie mierzyc¢ byt Szamanski Klan. Fakt, ze Szamani znali Sztuke
Magiczng, martwil Rade, ale i fascynowat zarazem. Zakon byt symbolem rownowagi w Betel i przemoc nie bytaby mile widziana.
Rada zaczeta pracowaé nad tym, by w Wiedzy Magicznej widziano wylgcznie zagrozenie. Propaganda zadziatala tak dobrze,
ze wkrotce zakazano uzywania Czaréw oraz ustanowiono surowe kary dla kazdego, kto praktykowatby magie. Pod tym pretekstem
wygnano Szamanow i zestano ich w gory. Kiedy zadowolona ze swych dzialan Rada zazegnywata burze, nie zdawata sobie jeszcze
sprawy, ze prawdziwe problemy dopiero nadchodzq.

MROK

Mrok, ktory zawladngl Elaine i calym Betel, nie pozostawil nikomu czasu na reakcje. Mrok zywit sie zyciem Elaine, zmuszajqc jq do
wydania na $wiat jego dzieci, Polcieni. Kiedy kolejne Swity ustepowaty miejsca kolejnym Zmierzchom, Abominacje, ktére zostaty
zrodzone, przepoczwarzaly sie w jeszcze bardziej potworne i Smiercionosne Stworzenia. W tym czasie, Rada Starszych bardziej
martwita sie zagrozeniem jakie stwarzata Arcykaptanka Elaine, niz Mrokiem. W ich oczach byla to okazja do pozbycia sie jej.
Weigz mieli w pamieci gorzkie wspomnienie chwili, kiedy Elaine zjawila si¢ przed nimi, oznajmiajqgc, ze Mosh zostal uwieziony
w Monolicie. Tego dnia mianowata si¢ sama Arcykaptankq. Poraz pierwszy dostrzegli zagrozenie, na ktore nie byli gotowi. Wszystkie
wysitki skupili na poszukiwaniu rozwiqzania, ktore pozwolitoby powstrzymac wilascicielke Szkartatnego Losu. Gdyby pozbyli sie
Elaine, znéw mogliby dziata¢ swobodnie. Rozpoczeli wiec wyscig z czasem, by odzyskac kontrole nad Zakonem i ich wlasnym
losem. Jedyng nadziejq jakq mieli, bylo udanie si¢ do Sanktuarium Aiona, aby otrzymaé tam Dar Jutra. Tak tez zrobili. Dar
Jutra ukazal im co si¢ stanie - Elaine cofnie si¢ w czasie dzigki Szkarlatnemu Losowi, a Straznicy odradzajqcy si¢ w Swigtyniach
Krwi, utracq swoje ostatnie wspomnienia. W ten sposob Rada Starszych byta w stanie uprzedzic¢ wszystkich, posytajgc Alchemikdw,
by ci zatruli Swigtynie. Trucizna zawierala falszywe wspomnienia. Za kazdym razem, gdy Straznik odrodzi sig, bedzie pamietal
stowa, ktérych Rada nigdy mu nie przekazala: “Jeste$ teraz sam. Zakon zostal zdradzony przez Elaine i wszystkich innych
Straznikow. Mrok bedzie probowat zwiezé cig fatszywymi wspomnieniami, ale musisz walczyé, by ocali¢ Betel. Udowodnij, ze jeste$
jedynym, ktory zastuguje by zosta¢ nowym Arcykaplanem Betel.”
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Praygotowanie Gry

Plansza

G Umie$¢ Plansze na stole.

e Umie$¢ figurke Zimowej Gory posrodku planszy,
prawa lub lewa strong w kierunku graczy.
Na szczycie gory, umies¢ figurke Arcykaptanki.

o
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e Umie$¢ 4 Cytadele i 4 Swiatynie Krwi na
odpowiadajacych im Obszarach na Planszy.

° Umies¢ po 1 Zetonie Serca Arcykaplanki
na kazdym Polu Fazy Zmierzchu na Torze Rund,
strong z Sercem Arcykaptanki do gory.

e Umieéé 8 Zetondéw Celéow Potwora wewnatrz @ Potasuj talie Kart Mrocznego Skazenia, Kart
Woreczka Celow Potwora, nastepnie umies$c¢ Misji oraz Kart Osiagnie¢ Zakonu i umies¢ je
Woreczek obok Planszy. zakryte obok Planszy.

e Umiesé Znacznik Rundy obok pierwszego Zetonu e Umies¢ obok Planszy Karty Map Wydarzen
Serca Arcykaptanki, powyzej cyfry wskazujacej Mroku.

pierwszy dzien.

0 Umie$¢ Znacznik Toru Najmroczniejszego @ Odt6z na bok 5 kart z ikong Echo Mroku )
Losu w $rodku Toru Aktywacji z Kart Wydarzen Mroku - te karty zostana
Najmroczniejszego Losu. wtasowane do talii w pdZniejszym czasie.

Umie$¢ Karty Wydarzen Mroku obok Planszy.

10



Potasuj Karty Ataku Potwora i umies¢ je
pionowo w miejscu na karty, wewnatrz Zimowej
Gory.

Potasuj osobno cztery rozne talie Zasobow
Cytadeli i umies¢ je zakryte obok Planszy.

Jezeli uzywasz w grze, potasuj Karty Wirtualnych
Straznikow oraz Karty Tropow Zakonu,

i umies¢ je zakryte obok Planszetki
Wirtualnych Straznikow.
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Umie$¢ obok Planszy wszystkie Monety
Przeznaczenia, Zetony Reliktow, Zetony
Mrocznych Otchlani i figurki Mrocznych
Pnaczy.

Umie$¢ po 1 znaczniku, w kolorze kazdego gracza,
na polu 0 Toru Dziennej Stawy.

Umies¢ po 1 Znaczniku Kolejnosci, w kolorze
kazdego gracza, obok Toru Kolejnosci Gry
(kolejnos¢ gry zostanie ustalona na poczatku
rozgrywki).

Umies¢ obok Toru Sojuszu Cytadeli po 1 Znaczniku
Sojuszu Cytadeli, w kolorze kazdego gracza,
(znaczniki te beda umieszczane na Torze podczas
gry, by oznaczy¢ poziom Dziennej Stawy gracza,
w momencie zawarcia Sojuszu z Cytadelg).

Umies$¢ na Torze Sojuszu Cytadeli po 1 Figurce
AKkolity dla kazdego koloru Cytadeli na poziomie 6.

Umie$¢ obok Planszy Koéci Szkarlatnego
Losu @ oraz Koéé Przeznaczenia /“?

Umie$¢ obok Planszy wszystkie figurki Potworow
oraz figurke Widma z Jeziora razem z karta
Widmo z Jeziora.



Praygotowanie Gry

Planszetka Gracza

Gracze moga wybra¢ swoja Karte Postaci
albo ja wylosowaé. W ten sam sposob
kazdyzgraczy wybieraObszar Poczatkowy
dlaswojegoStraznika,naktorymumieszcza
jedna z 4 Swiatyn Krwi.

Po dokonaniu wyboru, postepuj wedlug
ponizszych punktow:

G Umie$¢ na Planszetce Gracza
Karte Postaci w miejscu na nig
przeznaczonym i wez figurke
wybranej postaci.

e Dobierz Karte Misji i potdz ja

zakryta obok Planszetki Gracza.

Akolici i Biale Cmy otrzymane
podczas rozgrywki bedziesz
umieszczaé¢ na Planszetce Gracza.

Wez podkiadke dla figurki Straznika
w kolorze wybranego Obszaru,
na ktérym rozpoczynasz gre.

Pol6z obok Planszetki Gracza,
Karte Efektow Obszarow Betel.

We?z 3 Kopuly Cytadel w wybranym
kolorze Obszaru, na ktérym
rozpoczynasz gre i umiesc je w
odpowiednim miejscu, na Planszetce
Gracza.

Wez 2 Zetony Pulapek i Zeton
Deklaracji Celu w kolorze
wybranego Obszaru, na ktéorym
rozpoczynasz gre i umies¢ je na

Karty Osiggnie¢ Zakonu bedziesz
umieszcza¢ podczas gry, ponizej
Planszetki Gracza.

Umie$¢ 1 Znacznik Ran na Torze
Zdrowia, na wartosci odpowiadajacej
twojemu poczatkowemu poziomowi
Zdrowia.

Planszetce Gracza.

Uzywane Karty Ekwipunku,
podczas gry, bedziesz umieszczac
obok Planszetki Gracza.

@ Znaczniki Uszkodzen Ekwipunku.
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Umies¢ 1 Znacznik Platkow
Many na Torze Many, na wartosci
odpowiadajacej poczatkowemu
poziomowi twojej Wiedzy Magicznej.

Umiesc¢ 7 przezroczystych
znacznikOow w nastepujacy sposob:

Umies$¢ 4 znaczniki na Torach
Cech, na wartosciach wskazanych
przez Karte Postaci.

Umie$c¢ 1 znacznik na jednej

z 4 ikon Cech postaci. Wartos¢
wybranej Cechy wzroénie, kiedy
ukonczysz biezaca Misje.

Umie$¢ 1 Znacznik na jednym

z 3 miejsc na poszukiwane Relikty.
Wybrany Relikt zostanie zdobyty,
kiedy ukonczysz biezaca Misje.

Umie$¢ 1 Znacznik na poziomie 0,
na Torze Punktéow Akcji.



Cechy Postaci

Cztery wartosci Cech Postaci - ktore moga by¢ rozwijane poprzez wykonywanie
Misji - to:

® o

a4 )

%

w

Vi,

Atak

Ta Cecha wskazuje poziom zdolnosci w walce i sprawnosci fizycznej
Postaci. Zwieksza liczbe kosci {‘, jaka gracz rzuca podczas walki (1 kosé
za kazdy punkt Ataku).

Wiedza Magiczna

Ta Cecha okresla poziom zasobéw Platkéw Many i magicznej obrony
(rzu¢ koscig {‘ za kazdy punkt posiadanej Many, jezeli jeste$ celem
Czaru zadajacego Rany).

Madros¢
Zwigksza limit kart na rece. Na poczatku kazdej Fazy Switu, gracz
dobiera karty do wartosci swojej Cechy Madrosci.

Zdrowie
Okresla warto$¢ obrazen postaci. Kazdy punkt tej Cechy podnosi
liczbe Ran jakie Straznik moze przyjac¢ o 1.

Uwaga! Rozwinigcie tej Cechy nie zwigksza biezqcej wartosci limitu Ran
Straznika. Pozwala ona graczom na zwigkszenie catkowitej wartosci
obrazen, jakq mogq osiggngc, jezeli zagrywajq karty, uzywajq umiejetnosci
albo gdy Straznik odradza si¢ w Swigtyni Krwi.

Platki Many

A

@"

Platki Many uzywane sg do rzucania Czaréw. Odnawiaja sie na poczatku
kazdej Fazy Zmierzchu albo podczas odrodzenia Straznika w Swiatyni
Krwi.

Rany

®

Ten zasob obrazuje Zdrowie postaci. Odnawia sie poprzez mozliwe akcje
niektérych Obszaréw na mapie, efekty niektorych kart albo podczas
odrodzenia Straznika w Swiatyni Krwi. Jezeli limit Ran wyczerpie sie,
Straznik umiera (zobacz Smier¢ Straznika, str. 28)

Punkty Akcji

Punty te wydawane sagnaakcje ruchu, zagrywanie kartalbo aktywacje
okreslonych dzialan. Punkty Akcji odnawiaja sie na poczatku kazdej
Fazy.

Specjalne Umiejetnosci

Kazda posta¢ ma swoje Specjalne Umiejetnosci, opisane na Karcie
Postaci Straznika.

Prezent od Wiedzm

Za kazdym razem, gdy masz
otrzymac @, mozesz zaplacic
2 Platki Many, by otrzymac

1 @ mniej.

Krwawy Krok
Otrzymaj 1 ), by odzyskac
1 Punkt Akcji. Mozesz
uzy¢ tej Umiejetnosci
raz na aktywngq Faze Gry.

Magiczna Sztuczka
Jezeli masz przynajmniej
jedna karte na rece, odrzué
karty z reki: otrzymujesz

2 (2. Nie mozesz odrzuci¢
w ten sposob kart
Mrocznego Skazenia.

Wyostrzone Zmysty
Rzu¢ podczas walki 1 koscig
mniej, by otrzymaé¢ 7 7.
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Rozgrywha

Gra sklada si¢ z 8 nastepujacych po sobie
Rund, obrazujacych upltyw dni w Betel.

Kazda Runda podzielona jest na dwie Fazy:
Swit i Zmierzch.

Gra konczy si¢ po osiagnieciu jednego
z czterech warunkow zwyciestwa.

Wigcej szczegotow znajdziesz w punkcie Warunki Zwycigstwa, str.22.

Swit Zmierzch Mroczne Pnacze
Znacznik Rundy

Przyklady Rund i Faz:

Piagta RUNDA Pigta RUNDA Szosta RUNDA
Faza Switu Faza Zmierzchu Faza Switu



faza Switu

Pierwsza Runda

Wykonaj poszczegolne kroki w kolejnosci:

1. USTALENIE KOLEJNOSCI GRY
Podczas Fazy Switu Pierwszej Rundy,
graczerzucaja Koécia Przeznaczenia &
i ustalaja Kolejno$é Gry. Gracz
z najwyzszym wynikiem rozpoczyna, nastepnie
pozostali gracze, w kolejnosci uzyskanych wynikow.
W przypadku remisu, nalezy przerzuci¢ Kos¢.
Pierwszy Gracz otrzymuje Zeton Aktywnego
Gracza, ktory jest nastepnie przekazywany
kolejnemu graczowi zgodnie z Kolejnoscia Gry,

po tym, jak aktywny gracz skonczy swoja ture.

2. MONETY PRZEZNACZENIA

Kazdy gracz otrzymuje 3 Monety Przeznaczenia.

3. DOBIERZ KARTY ZASOBOW CYTADELI
ORAZ KARTE MIS]JI
W Kolejnosci Gry, kazdy gracz dobiera karty w
liczbie rownej wartoéci swojej Cechy Madrosci §
z talii Zasobow Cytadeli ‘o/®/ g% /¥¢§ oraz
1 Karte Misji, jezeli nie posiada obecnie zadne;.

4. TURA GRACZA
Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza i kontynuujac
w Kolejnosci Gry, kazdy gracz wykonuje swoja
ture. Akcje moga by¢ darmowe albo kosztowaé
Punkty Akcji 7Y, i moga by¢ wykonywane w
dowolnej kolejnosci. Zeby pozna¢ liste dostepnych
akcji, zobacz Akcje w Grze na str.16.
Jezeli wszyscy gracze ukoncza swoje tury,
nastepuje Faza Zmierzchu.
Pamietaj: Punkty Akcji odnawiaja sie na poczatku
kazdej Fazy Gry (Switu i Zmierzchu).

Kolejne Rundy

Wykonaj poszczegolne kroki w kolejnosci:

1. DOBIERZ KARTY ZASOBOW CYTADELI

ORAZ KARTE MISJI

Gracze dobieraja Karty Zasobow Cytadeli do
warto$ci swojego limitu kart na rece, zgodnego
zich Cecha Madros¢. Pamietaj, ze Karty Mrocznego
Skazenia wliczaja si¢ do limitu kart na rece gracza
(zobacz str.21).

Gracze dobierajg takze 1 Karte Misji, jezeli nie
posiadaja obecnie zadnej.

TURA GRACZA
Ten krok jest taki sam, jak podczas Pierwszej
Rundy.

Pamietaj: Jezeli w jakimkolwiek momencie
rozgrywki gracz przekroczy swoj aktualny limit
kart na rece, natychmiast odrzuca karty do
wartosci swojego aktualnego limitu.
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Tor
Kolejnosci Gry

Tor Sojuszu

Tor
Dziennej Stawy

Cytadeli




Akcje w Grze

RUCH

Gracze moga wyda¢ Punkty Akcji 7, by przemiesci¢
sie na sgsiednie Obszary. Kazdy wydany punkt,

daje 1 akcje ruchu.

MISJE

Misje realizuje sie, by rozwinaé Cechy Postaci
i zdoby¢ Relikty. Wiecej szczeg6téw w punkcie
Misje w Betel, str.24.

WALKA

Jezeli dwie figurki znajdg sie razem na jednym
Obszarze, musza stoczy¢ ze sobg walke. Umiejetnosc¢
Sasiedniego Ataku - specjalna zdolnos¢ Potworow -
uzywana jest w walce przeciwko celowi znajdujacemu
sie na sasiednim Obszarze. Wiecej informacji w punkcie
Walka, str.26.

AKTYWACJA OBSZARU
Obszary daja mozliwos¢
wykonania rozmaitych Akcji.
Niektore Akcje aktywuja sie
automatycznie, jezeli gracz
przechodzi przez Obszar,
podczas gdy inne wymagaja
oplacenia albo spelnienia
okre$lonych warunkow.
Wiecej informacji w punkcie
Akcje Obszarow, zobacz str.24.

USUWANIE MROCZNE]J OTCHLANI
Jezeli gracze wejda na Obszar z Mroczna Otchlania,
musza:

1. Dobra¢ Karte Mrocznego Skazenia i sprawdzi¢
ikony na karcie (rozpatrujac tylko liczbe
ikon odpowiadajaca poziomowi trudnosci Testu
Zasadzki ((3)/(4)/(3)), jaki aktualnie
pokazuje Tor Rund Gry) od lewej do prawe;.

2. Rzuci¢ Ko$émi Szkartatnego Losu {‘ w liczbie
rownej aktualnemu poziomowi trudno$ci na

Torze Rund Gry ((3)/(4)/(5)) +1 kosé.

3. Poréwnaé ikony na kosSciach z serig ikon na
Karcie Mrocznego Skazenia. Nastepnie nalezy
odrzuci¢ karte.

Test konczy sie sukcesem, jezeli ikony na karcie

i ikony na kosciach pasuja do siebie. Gracze moga
modyfikowa¢ uzyskany na kosciach wynik,
uzywajac Mocy Szkarlatnego Losu (wigcej informacji,
zobacz str.28).

Jezeli gracz zda test, otrzymuje Punkty Dziennej
Stawy, w liczbie réwnej poziomowi trudnosci testu
i usuwa Zeton Mrocznej Otchlani z Planszy.

Jezeli test nie zostal zdany, gracz odwraca Zeton
Mrocznej Otchlani, aktywuje efekt przedstawiony
na odwrocie (“Dobierz Karte Mrocznego Skazenia”)
iusuwa zeton Mrocznej Otchlani z Planszy.

TEST ZDANY
Otrzymujesz Punkty Dziennej Stawy w liczbie
réwnej poziomowi trudnosci testu (3/4/5).

TEST NIEZDANY
Dobierz 1 Karte Mrocznego Skazenia
(zobacz str.21).

Przyklad Usuwania Mrocznej Otchlani:
Jezeli gracz wchodzi na Obszar z Mrocznq Otchlanigq,
a Test Zasadzki jest na poziomie trudnosci (3, dobiera
Karte Mrocznego Skazenia, rzuca 3 Kosémi Szkarlatnego
Losu {‘ + 1 koS¢ i porownuje pierwsze 3 ikony w rzedzie,
zaczynajqc od lewej. Jezeli gracz zda test, otrzymuje 3 Punkty
Dziennej Stawy. Jezeli test koriczy si¢ niepowodzeniem,
gracz obraca Zeton Mrocznej Otchtani i rozstrzyga
zamieszczony efekt, dobierajqc Karte Mrocznego Skazenia,
jak wskazuje ikona na odwrocie Zetonu Mrocznej Otchlani.
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ZAGRYWANIE KART ZASOBOW

CYTADELI
Aby  zagra¢ Karte Zasobow
Cytadeli, gracz musi posiada¢

sktadniki wymienione na zagrywanej
karcie. Wigcej informacji, zobacz str.28.

REALIZACJA OSIAGNIEC
ZAKONU

Zawsze, gdy gracz spelni

warunki Karty Osiagnie¢

Zakonu, oglasza to

iotrzymuje przewidziana na karcie nagrode. Karte
Osiagnie¢ Zakonu nalezy nastepnie odrzuci¢ na
stos Kart Odrzuconych Osiagnie¢ Zakonu. Jezeli
nie ma jeszcze takiego stosu, nalezy go utworzy¢.

Mozliwe jest spelnienie warunkéw i zdobycie
nagrod z kilku Kart Osiagnied, jedna po drugiej,
jezeli wymagane warunki na kartach sg odmienne.
Jezeli natomiast dwie rozne karty maja takie same
warunki do spelnienia, gracz wybiera, ktorg Karte
Osiagnie¢ Zakonu realizuje.

Na poczatku kazdej Fazy Zmierzchu, gracze
dobieraja Karty Osiggnie¢ Zakonu, do limitu 2.
Alternatywnie, gracze mogg wymienic¢ posiadane
Karty Osiagnie¢ Zakonu, na dwie nowe.



Tor Najmroczniejszego Losu

Znacznik umieszczony w centrum Toru, przemieszcza

si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
rozpoczynajac od pierwszej ikony oznaczonej cyfra 1.
Znacznik porusza si¢ jedno pole do przodu na Torze
za kazdym razem, gdy gracze uzyskaja Ksiezyc ©
na Kosciach Szkarlatnego Losu @9, okreslajac

w ten sposob, jaki efekt zostanie aktywowany.

Znacznik przemieszcza sie o liczbe pol, réwna liczbie
uzyskanych ikon Ksiezyca. Aktywowany jest efekt
ostatecznego polozenia Znacznika. Kiedy 2 graczy
rzuca ko$émi w tym samym momencie (na przyktad
podczas walki) i oboje uzyskuja Ksiezyc, pierwszy

rozpatrywany jest rezultat atakujacego gracza.

Pamietaj:

Wyrzucenie Ksigezyca zawsze aktywuje Tor
Najmroczniejszego Losu, nawet jezeli wynik jest
modyfikowany przez Moc Szkarlatnego Losu.
Ksiezyc otrzymany na kosci w wyniku modyfikacji
przez Moc Szkarlatnego Losu nie aktywuje Toru

Najmroczniejszego Losu (str.28).

Kolejnosc¢ Akcji na Obszarze

Ikony naTorze Najmroczniejszego Losu

®

£

o

7

Wszystkie Cytadele i Swiatynie Krwi
sasiadujace z Obszarem z Mroczna
Otchlania otrzymuja 1 Mroczne
Pnacze. Usun wszystkie Mroczne
Otchlanie aktywowane w ten sposob.

Potwor najblizszy graczowi, ktory
rzucat ko$¢mi, przepoczwarza si¢ do
swojego kolejnego wecielenia, jezeli to
mozliwe.

‘Wynik na Kosciach Szkarlatnego Losu
{‘ moze by¢ zmieniony na tylko jedna
z 2 dostepnych ikon, bez odrzucania karty.

Wynik na Koéciach Szkarlatnego Losu
{‘ moze by¢ zmieniony na tylko jedna
z 2 dostepnych ikon, bez odrzucania karty.

‘Wynik na Kosciach Szkarlatnego Losu
{' moze by¢ zmieniony na tylko jedna
z 2 dostepnych ikon, bez odrzucania karty.

Przyktad:
3 wyrzucone ikony Ksiezyca przesuwajq Znacznik
Najmroczniejszego Losu o 3 pola na Torze.

Jezeli wiele akcji aktywuje si¢ automatycznie, rozpatrz je w nastepujacej kolejnosci:

1. Walka

2. Mroczna Otchlan
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3. Putapka

Obszaru






(%







Gracze rozpoczynaja Faze Switu z -1 Punktem Dziennej
Stawy, za kazda Biala Cme posiadana na Planszetce Gracza.



Waranki Zuwycigstua
oraz Koniec Gry

Gra Darkest Doom oferuje cztery rozne drogi
do zwyciestwa. Kazdy gracz moze zmienié
swoja strategie podczas gry. Pierwszy gracz,
ktory spelni jeden z Warunkéw Zwyciestwa,
wygrywa i konczy gre.

Nowy Arcykaptan Betel

Jestes Wybrancem!
Ukoncz 8 Dni (odpowiadajace o$miu Rundom Gry)
z najwyzszym wynikiem Punkéw Stawy (Dzienne
Punkty Stawy +
W przypadku remisu,

Punkty Sojuszu Cytadeli).
zwyciezcg jest Straznik

z najwieksza liczba  Monet  Przeznaczenia.
Jezeli wcigz jest remis, gracz z najmniejszg
liczbg  Kart Mrocznego Skazenia na rece
zostaje zwyciezca. Jezeli remis utrzymuje sie

w dalszym ciagu, wszyscy remisujacy gracze zostaja
zwyciezcami.
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Uwolnij Mosha, Szamana Cienia

Po zebraniu 3 Krysztalow Pieczeci, idz do Strefy
z Monolitem i wykonaj Test Zasadzki (¥) o poziomie
trudnosci jaki aktualnie wskazuje Tor Rund Gry.
testu,
kazda niepasujaca ikone oraz tracisz wszystkie
Relikty Krysztalow Pieczeci. Jezeli twoj Straznik

Jezeli nie zdasz dostajesz 1 Rane za

wcigz zyje, przemieszcza sie na sgsiedni Obszar,
zdasz test,
uwalniasz Mosha z jego wiezienia: Szaman odzyskuje
swoja moc i pokonuje Mroczne sily, ktore skazity
Ksiezyc i niszczg Betel.

Sciezke na Zimowa Gore. Jezeli



Oczys¢ Arcykaplanke

Wybierasz ocalenie Arcykaptanki Betel. Musisz
zlamaé klatwe, dotrze¢ do niej na Zimowag Gore
i stoczy¢ bitwe z Mrokiem, ktory ja pochlania. Jezeli
wygrasz bitwe 1 przezyjesz, ocalasz Arcykaplanke
i zostajesz Rycerzem Strazy. Wiecej informacji o bitwie
z Arcykaptanka znajdziesz na str.27. Jezeli gracz
przegra bitwe ale przezyje, przemieszcza sie na
sasiedni Obszar, Sciezke na Zimowa Goére.

Zostan Przywodca Gonu
Gracz pochtoniety przez Przywodce Gonu wygrywa
gre razem z Mrokiem, poprzez catkowite skazenie

wszystkich Cytadel i Swigtyn Krwi.

Zobacz nastepny punkt “Porazka”, z odpowiadajgcymi
Warunkami Zwyciestwa.
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Porazka

Mrok ma czas do konca 6smej Rundy, by catkowicie
skazi¢ Betel i doprowadzi¢ je do ruiny. Jezeli wszystkie
Cytadele i Swiatynie Krwi maja przylaczone po
3 Mroczne Pnacza kazda, gra konczy sie, niezaleznie
od Fazy: Mrok wygrywa, niszczac Betel.



Napa Betel

Nisje w Betel

Centralna czes¢ Planszy przedstawia mape
krainy Betel. Kazdy Obszar jest cze¢écia regionu,
od gor przez roéwniny, az po Sciezke na Zimowa
Gore. Rozne typy Obszarow sa oznaczone
roznymi ikonami, ktore reprezentuja akcje -
aktywujace si¢ automatycznie, aktywowane
przy pomocy Punktow Akcji albo poprzez
zasoby - jakie gracz moze na nich wykona¢.

Akcje Obszarow

SWIATYNIA KRWI

Aktywacja poprzez Akolitow g&:

jeden raz na Faze Switu, odrzué z reki tyle Kart
Mrocznego Skazenia Q albo uzyskaj tyle Punktow
Dziennej Stawy &, ilu posiadasz Akolitow & .
Nie musisz byé¢ na Obszarze Swigtyni Krwi, by
wykona¢ te akcje. Na Obszar Swiatyni Krwi
moze wejs¢ tylko gracz o tym samym kolorze co

Swiatynia Krwi, podczas swojego odrodzenia.

CYTADELA

Aktywacja poprzez 1 Monete Przeznaczenia ¢.,:
przemie$¢ si¢ do 2 Obszaré6w +1 Obszar za kazda
Sprzymierzong Cytadele a jaka posiadasz (kiedy
uzywasz tej umiejetnosci, nie mozesz skonczy¢ ruchu
na Obszarze Cytadeli ghy).

SCIEZKA NA ZIMOWA GORE

Staty efekt: na tym Obszarze nigdy nie mozna
umieszczaé Zetonow Pulapek. Pamietaj: To jedyny
Obszar, na ktéorym gracze nie mogq umieszczaé

Zetonéw Pulapek.
LAS

Aktywacja poprzez 2 Platki Many @)-: mozesz
wykonywa¢ te Akcje wielokrotnie podczas tej

samej Fazy Gry, jak dlugo posiadasz wymagana
liczbe Platkow Many. Odrzu¢ 2 karty z reki i
dobierz 2 karty z jednej z talii Zasobéw Cytadeli
‘W /®/ 55/ €8. Nie mozesz odrzuci¢ w ten sposob
Kart Mrocznego Skazenia.

WEJSCIE DO CZARNE] LOZY

Aktywacja poprzez 1 Punkt Akcji ~:

mozesz sie przenie$¢ na inny Obszar z Wejsciem
do Czarnej Lozy.

JEZIORO
Aktywacja poprzez 1-3 Duchowe Latarnie ¢:

przywolaj Widmo z Jeziora.

GORA
Aktywacja poprzez Punkty Akcji: gracze lecza
1 @ za kazdy wydany Punkt Akcji ~y,.

ROWNINA

Aktywacja poprzez odrzucenie 1 losowej karty
z reki: do konca twojej tury, zyskujesz umiejetnosé
Sasiedniego Ataku.

Walczac z Mrokiem, gracze moga wypelniaé¢
Misje w imieniu Percivala, Wikariusza Cytadel.

Na poczatku kazdej Fazy Switu, dobierajac karty,
kazdy gracz dobiera rowniez Karte Misji, jezeli nie
posiada aktualnie zadnej.

Po dobraniu nowej Karty Misji, gracz musi umiesci¢
na swojej Karcie Postaci znaczniki, ktore okresla:

Ceche, ktorej warto$¢ chce podniesé (‘ji( / & / & / S" );

Relikt, ktorego bedzie szukal (% / @ / %,)

Pamigtaj: Dobierajqc nowq Karte Misji, gracz musi
wybrac inng Ceche i Relikt, od tych wybranych
w poprzedniej Misji.

Gracz moze Zadeklarowaé¢ Misje w dowolnym
momencie swojej tury, tak ditugo, jak znajduje sie
w odleglosci nie mniejszej niz 4 Obszary (nie liczac
Obszaru, na ktérym gracz znajduje sie obecnie) od
Obszaru Misji; jezeli to zrobi, umieszcza swéj Zeton
Deklaracji na Obszarze wskazanym przez Karte Misji.
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Wypelnianie Misji

Jezeli gracz dociera do Obszaru wskazanego przez
Karte Misji, moze ukonczy¢ Misje i ujawni¢ karte.
Kolejnos¢ przy wykonywaniu Misji:

1. Gracz zdobywa 1 Punkt Dziennej Slawy, jezeli
Misja nie byla Zadeklarowana, albo 3 Punkty
Dziennej Slawy, jezeli Misja byla Zadeklarowana.

+142 +3{

2. Warto$¢ wybranej Cechy wzrasta o 1 punkt.

3. Nalezy wykonac test poszukiwan dla wybranego
Reliktu: rzué Koscig Przeznaczenia & i poréwnaj
uzyskany wynik z wartoscig wskazana na Karcie
Misji.

Przyklad: Jezeli na Karcie Misji widnieje
5+, zeby zdac test, musisz wyrzuci¢ 5 lub
wiecej. Wynik na Kosci Przeznaczenia
& mozna modyfikowaé wydajgc Monety
Przeznaczenia: za kazdq wydang Monete,
mozna podnies¢ albo obnizy¢ uzyskany
wynik o 1.

4. Karte wypelnionej Misji nalezy odrzucic.



Refikty

Nonety
Przeznaczenia

Kazdy Straznik moze posiada¢ w dowolnym momencie
do 3 Reliktow.

% Krysztal Pieczeci

Relikt ten jest uzywany, by otworzy¢ Piecze¢ na
Monolicie i uwolni¢ Mosha. Zeby zlama¢ Pieczeé,
gracz musi posiadac¢ 3 Krysztaty i zda¢ Test Zasadzki
(¥) o poziomie trudnosci, aktualnie wskazanym przez
Tor Rund..

5

@ Urna Starszych

Relikt wykorzystywany jako skladnik, pozwalajacy
na zagranie specjalnych kart z talii Zasobéw Cytadeli.

@ Duchowa Latarnia

Ten Relikt uzywany jest, by przywota¢ Widmo
z Jeziora, gdy gracz znajduje si¢ na Obszarze
Jeziora. Kazda Latarnia uzyta do przywolania
Widma, podnosi warto$¢ jego Cech (Ataku i Obrony)
o 1 punkt.

Grajac z Widmem, odpowiadajaca mu karte, nalezy
umiesci¢ w jednym z dwoéch miejsc na Ekwipunek,
na Planszetce Gracza. Karta Widma z Jeziora zawiera
zasady korzystania z niej.

Po umieszczeniu karty Widma z Jeziora w miejs-
cu Ekwipunku, nalezy polozy¢ na niej wszystkie
Relikty Duchowych Latarni, ktére zostaly uzyte do
przywolania Widma. Beda one przypominaty
graczom o wartosciach Ataku i Obrony Widma,
poniewaz warto$¢ tych Cech jest rowna liczbie
Duchowych Latarni uzytych do jego przywolania
(jak opisano na karcie Widma).

Jezeli gracz umiera grajac z Widmem z Jeziora, traci
nad nim kontrole. Widmo moze by¢ przywotane
ponownie przez kazdego z graczy.

Widmo z Jeziora jest traktowane jako Ekwipunek,
wiec gracz moze odrzucic je (jego karte) w dowolnym
momencie. Jezeli gracz rezygnuje z wlasnej woli

z kontroli nad Widmem albo gdy umiera, usuwa
takze Duchowe Latarnie uzyte do przywolania.

Gracze przeliczajg posiadane Monety Przeznaczenia na
koricu gry, by w przypadku remisu, wyloni¢ zwyciezce.
Kazdy Straznik moze posiada¢ w dowolnym

momencie do 5 Monet Przeznaczenia.

Kazda Moneta Przeznaczenia ma dwa zastosowania,
tak jak ma dwie rézne strony:

o« AWERS
Kazda wydana Moneta Przeznaczenia pozwala
graczowi na modyfikacje wyniku na Kosci
Przeznaczenia /‘b} o +1/-1.

34+24.=5

« REWERS
Monety Przeznaczenia moga by¢ uzywane
jako sktadnik umozliwiajacy zagranie kart

albo aktywacje umiejetnosci.

USUN

WLEOZ l
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Kolorowe podstawki
pozwalajq rozroznic
gracza kontrolujgcego
Widmo z Jeziora.



Walko

Walka z Innym Graczem

Kiedy gracz wchodzi na Obszar zajety przez
innego gracza, musza stoczy¢ walke.

Pamietaj: Niektore umiejetnosci albo specjalne
zdolnosci postaci albo kart mogq wplywaé na walke.

Przed rzutami Kosémi Szkarlatnego Losu @@, gracze
moga zagrywac Karty Czarow. Rozpoczyna gracz, ktory
zainicjowal walke, nastepnie kontynuuja zagrywanie
kart naprzemiennie do momentu, w ktérym oboje
spasuja. Wtedy rozpoczynaja rzuty kos¢mi.

Graczerzucajaliczba KosciSzkarlatnego Losu {‘ ,
odpowiadajaca wartosciich Ataku Wi poréwnuja
wyniki. Réznica pomiedzy trafionymi
izablokowanymiuderzeniami okresla liczbe zadanych

Ran @).

Wyniki na Kosci Szkarlatnego Losu {‘:
‘@7 Jedno uderzenie Sparowane
i”? Cel Trafiony
(\) Cel Trafiony
@ W Fazie Switu cel Trafiony

@ W Fazie Zmierzchu cel Trafiony

@ Znacznik na Torze Najmroczniejszego Losu
przesuwa sie (nawet, jezeli wynik zostanie
zmodyfikowany przez Moc Szkarlatnego Losu).

Gracze moga zagrywa¢ Karty Czarow nawet
po rzutach Kos$émi Szkarlatnego Losu {‘,
naprzemiennie, rozpoczynajac od atakujacego gracza.

Gracze uaktualniaja pozostaly limit Ran @) na swojej
Planszetce Gracza, zgodnie z liczbg otrzymanych Ran.
Jezeli nikt nie ginie na koncu walki, a figurki
znajduja si¢ na tym samym Obszarze, zaatakowany
przesuwa sie na sgsiedni, wolny Obszar (atakujacy
gracz moze przesung¢ przeciwnika na sgsiedni, wolny
Obszar. Jezeli nie ma wolnych Obszaréw, gracz jest
przesuwany na Obszar z Zetonami, lecz Zetony nie
aktywuja sie).

Jezeli posta¢ umiera, jej figurke nalezy umiesci¢
w Swigtyni Krwi i postepowaé wedlug zasad
opisanych w punkcie Smieré Straznika, na str.28.
Jezeli gracz wygrywa walke zabijajac swego
przeciwnika, otrzymuje 3 Punkty Dziennej Slawy .
Jezeli oboje przeciwnicy umieraja w walce, oboje
dostaja mimo to nagrody, wiec nalezy zastosowaé
efekty zwigzane ze Smiercig obojga przeciwnikow.

Przyklad Walki pomiedzy Graczami:

» Roana ‘ atakuje Uriana h
« Roana zagrywa Czar Zniwiarz, uzyskujac ?Z f’,? ‘@7 .

« Urian ma teraz mozliwo$¢ zagrania Karty Czaru, lecz
7adnej nie posiada. Roana moglaby zagrac kolejny
Czar, decyduje sie jednak takze spasowac.

« Roana rzuca 3 kos¢mi @9 (jej wartos¢ Ataku 'ji(
wynosi 3) i uzyskuje: @//?7 ff_} @

« Urian rzuca 5 ko$¢mi @9 (jego wartoé¢ Ataku :ﬁf
wynosi 5) i uzyskuje: @ ‘@7 (@) ‘(\) Q) (znacznik

na Torze Najmroczniejszego Losu przesuwa si¢ o 2 pola
do przodu i natychmiast aktywuje sie efekt).

+ Oboje Straznicy mogliby po rzutach ko$é¢mi zagrac
Czary, lecz rezygnuja z tego.

« Faza Gry to Swit. @ = Trafienie.
 Roana zadaje 4 trafienia i 2 paruje.
« Urian zadaje 2 trafienia i 1 paruje.

« Urian otrzymuje 3 @

1 3 Kosci

N
NOOEEE

Y
‘ 5 Koséci ‘

Czar ‘

@4

&
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v

2. ’7 3 Rany —‘
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Walka z Potworami

W przeciwienstwie do graczy, Potwory nie rzucaja
kos¢miw walce - uzywaja zamiast tego, specjalnej talii,
nazywanej talig Ataku Potwora.

Przed walkg, dobierz karte z talii Ataku Potwora,
by okresli¢ wartosci Cech Potwora.

Walka przebiega wedlug takich samych zasad jakie
obowiazuja w walce pomiedzy graczami, z 2 wyjatkami:

1. Zagrywanie Kart Czaréw nie wymaga zachowania
pierwszenstwa kolejnosci. Jednakze umiejetnos¢
Potwora - Echo Mroku (opisana na Karcie Ataku
Potwora), zawsze ma pierwszenstwo przy
rozpoczynaniu walki.

2. Jezeli walka konczy sie bez ofiar i Potwor jest
ponownie atakowany, Rany, ktore Potwor
otrzymat podczas poprzedniej walki nie liczg sie
i nalezy dobra¢ nowa Karte Ataku Potwora.

o Jezeli nikt nie umiera na koncu walki, a figurki
znajduja sie na tym samym Obszarze, zaatakowany
przesuwa sie na sasiedni, wolny Obszar (jak
opisano wczes$niej w Walce z Innym Graczem).

o Jezeli gracz zostal zaatakowany, przesuwa sie
1 Obszar w kierunku swojej Swiagtyni Krwi.

o Jezeli Potwor zostal zaatakowany, przesuwa
sie na sgsiedni, wolny Obszar, wybrany przez
atakujacego gracza.

PAMIETAY: Jezeli podczas walki zastosowano
umiejetnos¢ Sqsiedni Atak (Potwor nie znajdowal
sie na tym samym Obszarze co gracz). Potwora nie
mozna przesungc.

o Jezeli Straznik umiera, umie$¢ jego figurke
w odpowiedniej dla niego Swiatyni Krwi
ipostepuj zgodnie z zasadami opisanymi w punkcie
Smier¢ Straznika na str.28.

« Jezeli Potwor zostaje zabity, gracz zdobywa
Punkty Dziennej Stawy w liczbie okreslonej
na Karcie Ataku Potwora. Figurke pokonanego
Potwora nalezy usuna¢ z Planszy.

« Jezeli zarowno Potwoér jak i Straznik umra,
Straznik pomimo, ze umarlt dostaje nagrody za
zabicie Potwora. Potwor zastaje usuniety

z Planszy, natomiast gracz musi kierowac sie

okreslonymi

Straznika na str.28.

zasadami w  punkcie Smieré¢



Karta Ataku Potwora

&2& Wskazuje poziom przepoczwarzenia

sie¢ Potwora.

f(\) Wartoé¢  Cech &/ 7?? Potwora
kontrolujacego Arcykaplanke.
Wartos$¢ te nalezy doda¢ do wartosci

okreslonej przez biezaca Runde.

)

zadaje celowi.

& Okres$la zasob obrazen Potwora.

@ Okresla liczbe Punktow Dziennej
Stawy, jakie gracz zdobywa, gdy zabije

Potwora.

() Okresla efekt, jaki Potwor aktywuje
przeciwko graczowi. Ta umlej jetnoscjest
aktywna, kiedy jej ikona {&4 zostanie
odstonieta na Planszy, a wiec od piatej
Fazy Zmierzchu. Jezeli umiejetnos¢ ta
jest aktywna, rozpatruje sie ja zawsze
jako pierwszg na poczatku walki, nawet

przed Czarami.

Walka z Mrokiem
kontrolujacym Arcykaplanke

77  Okreéla liczbe trafien, jakie Potwor

Przyklad Walki z Potworem:

«  Roana jest atakowana przez Gonezego, ktory
uzywa swojej umiejetnosci Sasiedniego Ataku.

«  Gonczy zadaje 2 ? i moze przyjac 2 %

«  Roana rzuca 2 ko$¢mi @9 (jej poziom )
2 iuzyskuje "ﬂ @ (znacznik na Torze
Na]mroczme]szego Losu przesuwa sig o 1
pole do przodu i jego efekt aktywuje sie
natychmiast).

«  Roana rzuca Czar Czarne Piora i uzyskuje 7’? QST‘?

«  Roana wygrywa walke uzyskujac w sumie ’%

’ﬂ ¥, zabija Goriczego i otrzymuje 1 @).

»  Roana zdobywa Punkty Dziennej Stawy M
w liczbie wskazanej na Karcie Ataku Potwora.

L 2 KOSCI_‘ ’— Czar —‘
NE[EE0

&6 (767

Karta

2 Rany

-. ,-
4 /

1 Rana

Limit Ran Opetanej Arcykaplanki okreslony
jest przez liczbe Zetonéw Serca Arcykaptanki,
jakie pozostaly na Torze Rund plus warto$¢ { )/§
wskazang na dobranej Karcie Ataku Potwora.

Wartoséé¢ Ataku Arcykaplanki okreslona jest przez
liczbe ikon Fazy Zmierzchu odkrytych na Planszy
plus wartos¢  J/77 wskazang na Karcie Ataku Potwora.

Opetana Arcykaptanka zostaje pokonana, tylko jesli
graczprzezyje walke.Jezelizarowno Arcykaplanka
jak i gracz zgina, Arcykaplanka nie zastaje pokonana.

Przyklady Wartosci
Cech Arcykaptanki:

Podczas Fazy Switu, w siodmej
Rundzie, Opetana Arcykaplanka
posiada 6 punktow Ataku i moze
przyjac¢ 2 Rany. Do tych wartosci
nalezy doda¢ te z Karty Ataku
Potwora (+1 ?Z oraz +3 &) —

Jak wszystkie Potwory,
Arcykaplanka zyskuje po piatej
Rundzie Moc Echa Mroku (.

+6 7??
+1 ?Z
+38
|
Lacznie:
= = = +2
6/ +1 ¢ =17 &

2¢ +3¢% =5¢%



Smierc Straznika

Jezeli limit Ran gracza wyczerpie sie, jego Postac¢

umiera, a jej figurke nalezy przenies¢ do jej
poczatkowej Swiatyni Krwi. Jezeli byt to aktywny
gracz, jego tura konczy sie.

Zapasy Platkow Many oraz limit Ran Postaci odnawia
sie, kiedy ta odradza sie w Swiatyni Krwi, chyba
ze Swigtynia jest Skazona (ma dotaczone 3 Mroczne
Pnacza). W tym wypadku, Ptatki Many odnawiajg sie
calkowicie, ale limit Ran, odnawia sie tylko o 1 Rane.

Jezeli Posta¢ umiera, traci 3 Punkty Dziennej Stawy
i otrzymuje Biala Cme u, ktora nalezy potozy¢ na
jednym z trzech miejsc na Akolitéw/Biate Cmy na
Planszetce Gracza. Jezeli Akolici zajmujg wszystkie
miejsca, jednego nalezy zdjac i usunac¢ z gry. Postac¢
moze posiada¢ maksymalnie 3 Biale Cmy.

Gracze rozpoczynaja Faze Switu z -1 Punktem
Dziennej Stawy za kazda Biala Cme na swoich
Planszetkach Graczy.

Postacie moga takze otrzymywac Biale Cmy poprzez
wiasciwosci niektorych kart.

Noc Szkariatnego (osu

Karty Zasobow Cytageli

Dzieki pomocy Arcykaplanki, gracze moga

w dowolnym momencie zmodyfikowa¢ wyniki na
Kosciach Szkarlatnego Losu &9.
ZakazdaodrzucongKarte Zasobow Cytadeli, gracz
moze zmieni¢ wynik na jednej kosci, aktywujac
ikone Moc Szkarfatnego Losu na karcie. Ikona
Ksiezyca otrzymana w ten sposob, nie aktywuje Toru
Najmroczniejszego Losu. Jezeli Ksiezyc pochodzi
z rzutu koscia, wtedy Tor Najmroczniejszego Losu
aktywuje sie, nawet jezeli rezultat ten zostal pdzniej
zmodyfikowany.
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Talia Zasobow Cytadeli podzielona jest na cztery
kategorie. Karty te wymagaja okreslonych
sktadnikow, by mogly zosta¢ zagrane. Sktadniki
te podane s3 na kazdej karcie, a karty moga by¢
zagrywane wylacznie podczas tury gracza.
Skladniki wymagane przez Karty Zasobow
Cytadeli:

0‘.‘ Monety Przeznaczenia.
~ Monety zdobywa sie poprzez umiejetnosci
albo efekty niektorych kart.

@’, Platki Many.

»

.
Zobacz str.13.
ﬁ Relikt Urna Starszych.
W Zobacz Relikty str.25.

J

Punkty Akcji.
W niektorych przypadkach, Punkty Akcji
moga by¢ wykorzystywane jako sktadniki do
zagrania karty.

Mroczne Skazenie.

To jedyny zasob otrzymywany, a nie wydawany,
w celu zagrania Karty Zasoboéw Cytadeli.
Wiecej informacji w punkcie Karty Mrocznego

s -4

Skazenia, str.21.

Karta Zasobow Cytadeli

G Nazwa karty.

e Skladniki wymagane do zagrania
karty (jezeli ikone umieszczono
na karcie).

Typ karty.

Liczba znacznikéw Uszkodzenia
Ekwipunku (jezeli umieszczono
na karcie).

Efekt karty.

Moc Szkarlatnego Losu.
(zobacz str.28).



Rodzaje Kart

‘?* Ekwipunek

Bron, zbroja i inne

elementy, w jakie mozna

wyposazy¢ Postac,

by zyskata dodatkowe

korzysci lub wzmocnila sie podczas wykonywania
akeji lub walki.

Kazda Karta Ekwipunku ma swoja wytrzymalosé
wyrazong w Zetonach Uszkodzen Ekwipunku. Odrzué¢
1 Zeton Uszkodzenia, za kazde uzycie karty. Jezeli
ostatni Zeton Uszkodzen Ekwipunku zostaje usuniety,
Karte Ekwipunku nalezy odrzuci¢ (po jej ostatnim
uzyciu). Jezeli ostatni Zeton Uszkodzen Ekwipunku
zostaje usuniety przez umiejetnos¢ a nie przez uzycie
karty, karte nalezy natychmiast odrzuci¢. Gracze moga
usuna¢ swoje Karty Ekwipunku jako darmowa akcje,
podczas swojej tury.

) Pulapka

Gracze placa 1 Monete Przeznaczenia, by umiescic
Zeton Pulapki na wybranym Obszarze. Pulapki
moga by¢ aktywowane, jesli Potwor albo inny gracz
wejdzie na Obszar z Zetonem Putapki, chyba ze na
karcie okreslono inaczej. Nalezy wzia¢ pod uwage
kolejnos¢ aktywacji akcji na Obszarze, jak opisano
na str.17. Pulapki rozpatrywane sa w rozny sposob,
w zaleznosci od ich celu.

Potwory:

Jezeli wymagania karty sa spelnione, gracz moze
zagra¢ Karte Pulapki ze swojej reki, ktora jest
rozpatrywana, zgodnie z jej opisem: dobierz Karte
Ataku Potwora, jezeli Potwor ginie w wyniku
dziatania Pulapki, postepuj zgodnie ze standardowymi
zasadami Smierci Potwora, jak opisano na str. 26.
Gracz otrzymuje Punkty Dziennej Stawy, zaleznie od
rodzaju zabitego Potwora, jak opisano na str.26.

Inni Gracze:

Gracz bedacy celem Zetonu Putapki musi wykonaé
test, tak samo, jak robi to podczas usuwania Mrocznej
Otchtani (zobacz Usuwanie Mrocznej Otchlani, str.16):

1. Dobierz Karte Mrocznego Skazenia i sprawdz
ikony na karcie (rozpatrujac tylko liczbe ikon
odpowiadajaca aktualnemu poziomowi trudnosci
(3)/(&)/(3), jaki obowiazuje obecnie na Torze
Rund Gry) od lewej do prawe;j.

2. Rzué Ko$émi Szkartatnego Losu @@ w liczbie
réwnej aktualnemu poziomowi trudnosci, jaki
aktualnie wskazuje Tor Rund Gry (3 )/(4)/(5 ) +1 kosé.

3. Poréwnaj wynik na kosciach z ikonami na
dobranej Karcie Mrocznego Skazenia.

Karta Karta
Ekwipunku Spotkan
z 3 Zetonami

Uszkodzen

& Spotkanie

Karta Spotkania, by mogta

zostal  zagrana, wymaga

uzycia  Punktow  Akgcji.

Oznacza to, ze zagrywanie Kart Spotkan
spowalnia poruszanie si¢ gracza po Planszy lub
zmniejsza szanse na aktywacje innych akcji,
ktére wymagaja tych punktow. Jednoczesnie,
Karty Spotkan sg tez najbardziej uniwersalnymi
kartami i mogg by¢ uzywane w wielu réznych
sytuacjach podczas gry. Niektore Karty Spotkan
mogag zadawa¢ Rany innym graczom albo
Potworom - w tym wypadku, stosuje sie takie
same zasady, jak do Czaréw Dystansowych.

Jezeli test jest zdany, nic sie nie dzieje.

Jezeli test nie jest zdany, wlasciciel Zetonu Putapki
moze zagra¢ Karte Pulapki z reki i, jezeli spelnione
sa warunki karty, rozpatrzy¢ ja, zgodnie z jej tekstem.
Jezeli gracz umiera w zwigzku z efektem Pulapki,
wlasciciel Pulapki otrzymuje 3 Punkty Dziennej
Stawy. Nastepnie nalezy postepowac zgodnie ze
standardowymi zasadami opisanymi w punkcie
Smier¢ Straznika, str.28. Jezeli Putapka jest rozpatrzona,
wlasciciel Zetonu Putapki zabiera go z powrotem. Kazdy
gracz moze umiesci¢ na Planszy do 2 Zetonéw Pulapek
na raz. W dowolnym momencie swojej tury, gracz moze
zabraé swoj Zeton, nawet jezeli nie zostal aktywowany.
Zeton Pulapki moze by¢ umieszczony na Obszarze,
na ktérym nie ma innych Zetonéw Putapek, Straznikéw
albo Potworow.

Karta
Putapki
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Karta Czaru Bitewnego

Karta Czaru Dystansowego

9,
v Czar
Sa trzy typy Kart Czarow:

o CzaryBitewne. Moga by¢ zagrywane tylko
podczas walki.

o Czary Podstawowe. Moga by¢ zagrywane
tylko poza walka i gdy nie ma wymogu Zasiegu.

o Czary Dystansowe. Moga by¢ zagrywane
tylko poza walka. Celem tych Czaréw sa
gracze albo Potwory, w okreslonej odlegtosci
od rzucajacego Czar. Zasieg kazdego Czaru
jest okreslony przez cyfre umieszczona na
karcie, przy stowie “Zasieg”. Na przyklad,
“Zasiag 3” oznacza, ze cel Czaru musi
znajdowaé sie w promieniu 3 Obszaréw od
atakujacego gracza.

JezeligraczjestcelematakuCzaruDystansowego
zadajacego Rany, rzuca tyloma kos$émi {‘,
ile wynosi poziom jego Wiedzy Magicznej
Réznica pomiedzy trafieniami, a liczba ikon
Tarcz, okresla liczbe otrzymanych Ran. Jezeli
gracz umiera w wyniku dziatania Czaru,
rzucajacy Czar otrzymuje 3 Punkty Dziennej
Slawy. Nastepnie nalezy postepowaé zgodnie
ze standardowymi zasadami opisanymi
w punkcie Smier¢ Straznika, str.28

Jezeli Potwor jest celem Czaru Dystansowego
zadajacego Rany, nalezy dobra¢ Karte Ataku
Potwora i poréwna¢ zdrowie Potwora z liczbg
Ran zadanych przez Czar. Jezeli liczba zadanych
Ran jest rowna lub wyzsza niz zdrowie Potwora,
Potwoér umiera, zgodnie ze standardowymi
zasadami opisanymi w punkcie Smier¢ Potwora, str.26.

Jezeli gracz obierze Potwora za cel wigcej niz
jednej Karty Czaréw zagranych po kolei, nalezy
doda¢ do siebie liczb¢ Ran zadanych przez
wszystkie Karty Czarow i porownac¢ wynik ze
zdrowiem Potwora na Karcie Ataku Potwora.

Przyklad:

Jezeli Czar Dystansowy zadaje 2 Rany Potworowi,
ktorego Zdrowie wynosi 5, Potwor nie umiera.
Jednakze. jezeli gracz zagra kolejny Czar, ktory
zadaje 3 Rany, Rany sumujq si¢ i Potwor zostaje
zabity.



Slawa i Cytagefe

Stawa dzieli si¢ na dwie kategorie: Punkty Dziennej Dzienna Slawa

Stawy, ktore resetuja sie na poczatku kazdej Rundy

i Punkty Sojuszu Cytadeli, ktore sg stale.

—
Tor
Kolejnosci
Gry
1 Znaczniki
Kolejnosci
Gry
Tor
Sojuszu
Cytadeli
Znaczniki
— Sojuszu
—_ Cytadeli
Tor
Dziennej
Stawy
Znaczniki
Dziennej
Stawy

Region Betel przydziela graczom honory
i nagrody w zaleznosci od ich
Te zaszczytne dokonania reprezentowane sa przez

czynoéw.

punktacje Dziennej Stawy, ktora jest resetowana na
koniec kazdej Rundy.

Jezeli gracze zdobywaja Punkty Dziennej Stawy,
przesuwaja swoje znaczniki o odpowiednig liczbe
pol, na Torze Dziennej Stawy. Na koncu kazdej Fazy
Zmierzchu, miejsce na Torze Dziennej Stawy okresla
Kolejnos¢ Gry na nastepna Runde.
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{2 Punkty Dziennej Stawy

Punkty Dziennej Stawy zdobywa sig i traci
na kilka sposobow:

Zdobywanie Punktow Dziennej Stawy

Ukonczenie Misji: 1 punkt, 3 punkty - jezeli
gracz zadeklarowal Misje.

Zabicie innego Straznika w walce, na skutek
Umiejetnosci albo Efektow Kart: 3 punkty.
Otchlani: liczba
aktualnemu Poziomowi

Usuniecie
punktow
Trudnosci na Torze Rund.

Mrocznej
roéwna

Umiejetnosci/Efekty Kart: liczba punktow
zalezy od okreslonych Efektow Kart albo
Umiejetnosci.

Zabicie Potwora w walce, na skutek
Umiejetnosci albo Efektow Kart: 3 punkty
za Gonczego, 4 punkty

5 punktéw za Przywodce Gonu.

za Lowczego,

Utrata Punktoéw Dziennej Stawy

Efekty Kart/Umiejetnosci: liczba punktow
zalezy od okreSlonych Efektéow Kart albo
Umiejetnosci.

Odrodzenie w Swiatyni Krwi: -3 punkty.
Zdobywanie Punktéw Dziennej Stawy
©: 11/32 4 3@
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Sojusz Cytadeli

Kazdy Straznik moze by¢ w Sojuszu maksymalnie
z 3 Cytadelami jednoczesnie. Cytadele, z ktora
Straznik zawarl Sojusz uwaza sie za
Sprzymierzona. Jezeli gracz chce wejs¢ w Sojusz
z kolejna Cytadela, a posiada juz 3 Sprzymierzone
Cytadele, moze zrezygnowa¢ z  jednej
Sprzymierzonej Cytadeli, by moéc zawrze¢ Sojusz
z inna.

Jezeli Cytadela nie jest z nikim Sprzymierzona, gracze
mogg zawierac z nig Sojusz, jezeli maja przynajmniej
1 Punkt Dziennej Stawy.

Jezeli Cytadela jest juz Sprzymierzona z innym
graczem, gracz, ktory chce zawrze¢ z nig Sojusz,
musi mie¢ liczbe Punktow Dziennej Stawy (A)
rowna lub wyzszg od liczby Punktéw Sojuszu
Cytadeli Sprzymierzonego z nig gracza, oznaczong na
odpowiadajacym Torze Sojuszu (B).

Zawarcie Sojuszu z Cytadelg jest darmowg akcja,
ktorg mozna aktywowa¢ wchodzac na Obszar
Cytadeli. Gracze nie musza wykonywac tej akcjizaraz
po wejsciu na Obszar Cytadeli. Moga wykonywaé
inne Akcje i zadeklarowa¢ Sojusz pozniej. Zawarcie
Sojuszu jest takze mozliwe, gdy gracz rozpoczyna
swoja ture na Obszarze Cytadeli, jezeli pozwala na to
poziom jego Dziennej Stawy.

Zawierajac Sojusz, nalezy umies$ci¢ jeden z trzech
znacznikow Sojuszu Cytadeli na Torze Sojuszu
Cytadeli, o kolorze odpowiadajacym wybranej
Cytadeli i na polu z cyfra rowng aktualnie posiadanej
liczbie Punktéw Dziennej Stawy.

Gracz bierze miniaturke Kopuly ze swojej Planszetki
Gracza i umieszcza ja mna szczycie figurki
Sprzymierzonej Cytadeli.

Gracz z najwyzszym wynikiem Dziennej Stawy,
moze zadeklarowac¢ Sojusz z juz Sprzymierzong z nim
Cytadela, by podnie$¢ swo6j wynik na Torze Sojuszu
Cytadeli. By to zrobi¢, gracz musi zawsze przemiesci¢
swojego Straznika na Obszar tej Cytadeli.

Przyklad 1: Aktywny Gracz ¥ posiada 4 Punkty Dziennej Stawy (A)
i decyduje sig wejs¢ na Obszar Zielonej Cytadeli, by zawrzeé z nig Sojusz.

Cytadela jednakze, jest juz Sprzymierzona z innym graczem “ ,
ktory ma 2 punkty Sojuszu Cytadeli (B) na odpowiadajgcym jej Torze.
Poniewaz Aktywny Gracz ma wiecej Punktow Dziennej Stawy (4) niz
gracz ‘ Punktow Sojuszu Cytadeli (2), Aktywny Gracz zawiera Sojusz
z Cytadelq (C), odbierajqc jq innemu graczowi.

Przyklad 2: Aktywny Gracz posiada 3 Punkty Dziennej Slawy &
i decyduje sig wejs¢ na Obszar Zielonej Cytadeli, by zawrzec z nig Sojusz.
Cytadela jednakze, jest juz Sprzymierzona z innym graczem, ktory ma
3 Punkty Sojuszu Cytadeli na odpowiadajgcym jej Torze. Poniewaz
liczba punktéw Dziennej Slawy Aktywnego Gracza jest rowna liczbie
Punktéow  Sojuszu  Cytadeli ~ drugiego gracza, Aktywny Gracz
zawiera Sojusz z Cytadelq, odbierajqc jg innemu graczowi.
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Tor Sojuszu Cytadeli i Akolici

Tor Sojuszu Cytadeli ma 6 pdl,od 1do 6.

Jezeli Straznik zawiera Sojusz z Cytadela posiadajac
przynajmniej 6 Punktow DziennejSlawy, otrzymuje
figurke Akolity z odpowiadajacego Toru Sojuszu
Cytadeli, jezeli jest dostepna (jak opisano w punkcie
Przygotowanie Gry, str.11).

Jezeli nie ma w tym miejscu figurki Akolity, gracz
nie zdobywa Akolity. Kiedy gracz zdobywa Akolite,
umieszcza jego figurke na swojej Planszetce Gracza.
Jezeli gracz moglby zdobyé Akolite, lecz nie ma na
niego wolnego miejsca na swojej Planszetce Gracza
ze wzgledu na posiadane tam Biale Cmy, nie moze
otrzymac Akolity.

Jezeli gracz zawiera Sojusz z  Cytadela,
ale odpowiadajaca figurka Akolity zostala juz zabrana,
gracznie zdobywa Akolity. Akolita z tego Toru Sojuszu
pozostaje u gracza, ktory zdobyt go jako pierwszy.



Tryd Wirtualni Straznicy

Trybu Wirtualni Straznicy mozna uzywac,
by pozorowa¢ udziat do 3 graczy w grach solo.

Poczatkowym Obszarem gracza jest zawsze Szara
Swiatynia Krwi. Na poczatku gry, dokladnie tak
samo jak podczas standardowej rozgrywki, rzué
Koscia Przeznaczenia &% , by wyznaczy¢ Kolejnosé
GryRozpoczynajac Faze Switu drugiej Rundy,
by okresli¢ Kolejno$é Gry, stosuje sie standardowe
zasady - spojrz, kto zdobyl najwiecej Punktow
Dziennej Stawy w poprzedniej Rundzie.

Przygotowanie Planszetki
Wirtualnych Straznikow

Planszetka Wirtualnych Straznikow podzielona jest
na 3 sekcje, (Zielona, Fioletowa, Pomaranczowa),
po jednej dla kazdego Straznika. Kazdy Wirtualny
Straznik w grze, uzywal bedzie sekcji w kolorze
swojej Swiatyni Krwi.

1. Umies¢ Planszetke
Wirtualnych Straznikow
obok twojej Planszetki
Gracza.

2. Dla kazdego Wirtualnego
Straznika w grze, umies¢:

+ Zeton Sojuszu Cytadeli
+ Zeton Kolejnosci Gry

+ Zeton Dziennej Stawy

3. Umies¢ figurki Straznikéw w odpowiadajacych
ich kolorom Obszarach Poczatkowych
(Swiatyniach Krwi).

4. Umies¢

Kopuly Cytadel, zgodne kolorem
z  Obszarem poczatkowym  Wirtualnego
Straznika, na odpowiadajacych im miejscach na
Planszetce Wirtualnych Straznikéw. Za kazdym
razem, gdy Wirtualny Straznik zawiera Sojusz
z Cytadela, poléz pasujaca kolorem Kopule
na figurce Sprzymierzonej z nim Cytadeli.
Na poczatku kazdej Fazy Switu, kiedy dobierane
sa Karty Zasobow Cytadeli, Wirtualny
Straznik rozpoczyna Runde z +1 Dziennej
Slawy za kazda swoja Sprzymierzong Cytadele.

Umie$¢,  zdobytych  przez =~ Wirtualnych
Straznikow, Akolitéw, na odpowiednich
miejscach na Planszetce. Na poczatku kazdej
Fazy Switu, podczas uzupeliania Zapasow
Cytadeli, Wirtualny Straznik usuwa jedno
Mroczne Pnacze ze swojej poczatkowej
Swiatyni Krwi, za kazdego posiadanego Akolite.

Umie$¢ Karty Wirtualnych Straznikéw, obok
Planszetki (obrazek powyzej). Jezeli wszystkie
efekty na karcie zastang aktywowane, odrzu¢
karte, tworzac stos Kart Odrzuconych. Jezeli masz
dobra¢ karte, a talia Wirtualnych Straznikow
wyczerpala sie, potasuj odrzucone karty i utwoérz
nowg talie, nastepnie dobierz karte.

Umies$¢ Karty Tropow Zakonu obok Planszetki
(obrazek powyzej). Gdy zagrasz karte, by ustali¢
gdzie nalezy umiesci¢ figurke Wirtualnego
Straznika, odrzu¢ jg nastepnie, tworzac stos
Kart Odrzuconych. Jezeli masz dobrac¢ karte,
a talia Tropéw Zakonu wyczerpala sie, potasuj
odrzucone karty i utworz nowa talie, nastepnie
dobierz karte.
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Tura Wirtualnego Straznika

1.

Na poczatku kazdej Fazy Switu i Zmierzchu,
jesli Wirtualny Straznik uaktywnia sie, dobierz
Karte Tropu Zakonu. Karta okresla, na ktorym
Obszarze nalezy umiesci¢ figurke Wirtualnego
Straznika. Odrzuc karte po uzyciu.
W kazdej Fazie Switu i Zmierzchu,
po zagraniu Karty Tropu
Zakonu, dobierz karte z talii
Wirtualnych Straznikow
i, jesli to mozliwe, aktywuj
wszystkie jej efekty. Odrzuc
karte po uzyciu. Nastepnie,
kolejny gracz albo Wirtualny
Straznik, rozgrywa swojg ture.
Na koncu kazdej Rundy, uzyj punktacji Dziennej
Stawy, by okreslic Kolejnos¢ Gry, biorac
pod uwage roéwniez punktacje Wirtualnych
Straznikow. Oznacza to, ze Wirtualny Straznik
moze rozgrywac swoja ture przed graczem, jezeli
uzyskal wiecej Punktéow Dziennej Slawy
w poprzedniej Rundzie.
Karty Tropow Zakonu

Karty te uzywane sa,

by wyznaczy¢ Obszar,
na ktérym nalezy
umiescic¢ figurke
Wirtualnego Straznika
podczas poszczegdlnych
Faz. Obszar ten oznaczony
jest ikong Straznika,

jak na obrazku obok:



Akcje Wirtualnego Straznika

Karta Wirtualnego Straznika

RUNDA GRY:

Ta kolumna przedstawia Rundy Gry i akcje,
jakie Wirtualny Straznik moze wykonac
w poszczegbdlnych Rundach.

WIRTUALNY STRAZNIK:

Kazdy Wirtualny Straznik jest reprezentowany
przez 3 rézne ikony, w kolorze swojej Swiatyni
Krwi.

IKONA POTWORA:

Ta ikona okresla, ktora z trzech kategorii
Poélcieni jest uzywana jako referencja dla Cech
Wirtualnego Straznika, jesli ten atakuje lub jest
atakowany.

Wirtualny Straznik jako Cel

Wirtualny Straznik moze stac sie celem efektow albo kart,
ktére biora za cel graczy, jezeli ich tre$¢ odnosi sie do:

e Otrzymywania Ran

e Punktow Dziennej Stawy

¢ Punktéw Sojuszu Cytadeli

e Przemieszczania figurki Wirtualnego Straznika

Zaden inny efekt ani karta, nie moga by¢ uzyte przeciwko
Wirtualnemu Straznikowi.

. e . ;. . Wartosci Ataku
Akcje i Kolejnos¢ Aktywacji Wirtualnego

G ZDOBYWANIE PUNKTOW DZIENNE]J SLAWY:

Cyfra zapisana w kazdej kolumnie Wirtualnego
Straznika, okresla liczbe Punktéw Dziennej
Stawy, jakie Wirtualny Straznik zdobywa
podczas Fazy Gry. Jezeli Wirtualny Straznik
otrzymuje Punkty Dziennej Slawy, nalezy
przesunaé jego znacznik, na odpowiadajacym mu
torze, na Planszy.
e SOJUSZ Z CYTADELA:

Jezeli ta ikona (&) znajduje sie obok Punktow
Dziennej Slawy w kolumnie Wirtualnego
Straznika, oznacza to, ze Wirtualny Straznik
bedzie probowat wejs¢ w Sojusz z Cytadela,
o takim samym kolorze, w jakim jest ikona, jezeli
biezacy wynik jego Punkéw Dziennej Stawy,
pozwala na to. Jezeli uda mu sie zawrze¢ Sojusz,
wez Kopule z jednego z trzech pél na Planszetce
Wirtualnego Straznika i umies$c jg na pasujacej
Cytadeli. Nalezy takze przesuna¢ znacznik
Sojuszu Cytadeli na Planszy, na pole
odpowiadajace liczbie Punktow Dziennej
Stawy Wirtualnego Straznika, w momencie
zawarcia Sojuszu, tak jak w regularnej rozgrywce.
Jezeli Wirtualny Straznik zawrze Sojusz
posiadajac przynajmniej 6 Punktéw Dziennej
Stawy, zdobywa takze Akolite. Wirtualny
Straznik nie musi znajdowac sie koniecznie na
Obszarze Cytadeli, z ktorg zawiera Sojusz.

© TRrESC KARTY:

-1 w Mroczne Pnacze z Cytadeli

Ta ikona pojawia sie w czterech réznych kolorach
Obszarow Cytadeli.UsunjednoMroczne Pnacze
z Cytadeli, w kolorze ikony.

-— .
-1 I} Mroczne Pnacze ze Swiatyni Krwi
Usun jedno Mroczne Pnacze ze Swiatyni Krwi,
nalezacej do Wirtualnego Straznika, ktory
aktywowat ten efekt.

Smier¢ Wirtualnego Straznika

Jezeli Wirtualny Straznik umiera, postepuj wedlug
zwyklych zasad okreslajacych $mieré Straznika
z jednym wyjatkiem: Wirtualny Straznik nie
otrzymuje Bialych Ciem.
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Straznika

'ji( Atak

Wirtualny Straznik moze atakowac¢ graczy albo
Potwory, jezeli Karta Wirtualnego Straznika
umozliwia mu to. Wirtualni Straznicy atakuja
w ten sam sposob, jak Potwory. Nalezy dobrac
Karte Ataku Potwora i uzy¢ Cech okreslonych
przez Karte Wirtualnego Straznika.

Wirtualny Straznik NIGDY nie uzywa Mocy Echa
Mroku oznaczonej na karcie Ataku Potwora,
przeciwko graczom albo Potworom. Potwory
NIE UZYWAJA Mocy Echa Mroku, walczgc
z Wirtualnym Straznikiem. Na koniec walki,
rozpatrz wszystkie bonusy i kary do Punktow
Dziennej Stawy. Rozpatrz tez zasady obowiqzujqce
przy Smierci Potwora albo gracza, tak jak opisano
w Instrukcji.

(‘ (E’ Oczyszczenie Arcykaplanki

Gracz musi zdaé test @’) Jezeli nie zda testu,
Wirtualny Straznik wygrywa gre. Ten efekt
karty moze by¢ aktywowany, tak jak pokazuje
karta, tylko podczas Fazy Switu, w si6édmej
Rundzie Gry.

ﬁ Uwolnienie Mosha, Szamana Cienia

Gracz musi zdaé test f\?) Jezeli nie zda testu,
Wirtualny Straznik wygrywa gre. Ten efekt
karty moze by¢ aktywowany, tak jak pokazuje
karta, tylko podczas Fazy Zmierzchu, w Osmej
Rundzie Gry.














