KARTA FRAKCJI CIEMNOSCI

CIEMNOSC

Ciemnosc¢ to skuteczna uwodzicielka i oszustka.

Jest niesmiertelnym bytem z wtasng Swiadomoscig zamieszkanym przez
symbionty, zwane Koszmarami. Kazdy z nich to jeden z pierwotnych stra-
chow inteligentnych istot weielony w pokrecong forme. Ciemnosc¢ zapewnia
koszmarom dom i dostep do kolejnych ofiar, na ktérych mogg zerowac,
a one w zamian poszerzajg jej wtadze i umacniajg jej wptywy. Najmniejsze
z tych istot moga zaledwie szeptac cos ludziom do ucha, a najwigksze i naj-
starsze przynosza szaleristwo oraz upadek catym cywilizacjom. Ciemnos¢
istnieje wszedzie, potaczona z kazdym zamieszkanym Swiatem we wszyst-
kich réwnolegtych uniwersach. W niektdrych zakatkach wszechswiata urosta
tak bardzo, ze potkneta cate Swiatto i zmienita zasady fizyki, wlewajgc sie do
naszej rzeczywistosci. Nie obowigzujg jej zasady czasu ani przestrzeni. Kilka
krokéw wewngatrz CiemnoSci moze sprawic, ze pokonasz tysigc lat Swietl-
nych i wytonisz sig po drugiej stronie galaktyki.

Demony z kasty Terroru juz dawno nauczyty sie wykorzystywac te ceche
Ciemnosci, by rozprzestrzeniac sig¢ na nowe zamieszkane Swiaty. Najpierw
Z gtebin Ciemnosci uwaznie studiujg swoje cele, obce rasy oraz ich stabosci.
Nastepnie, skrotami prowadzacymi przez Ciemnosc, desantujg w obcych
Swiatach pierwsze grupki Akolitow, ktdrzy rozsiewajg strach i szaleristwo.
Ciemnosc nie wspétpracuje jednak z Demonami. Nie zapewnia nikomu bez-
piecznego przejscia, trzeba o nie walczy¢ samemu. Dlatego Akolici Mro-
ku polujg na Koszmary wewnatrz Ciemno$ci, choc dtugi pobyt po drugiej
stronie cigzko doSwiadcza ich ciata i umysty. Ptongca krew Koszmardéw jest
nastepnie wykorzystywana w wielkich kadzidtach i latarniach, a jej smrod
pozwala oddziatom Demondw bezpiecznie przekroczy¢ CiemnoSc. Im potez-
niejsze byto Zrédto krwi, tym skuteczniej chroni ona wtasciciela.

Jednak Zzadna krew nie jest w stanie obronic nieszczesnikow, ktorzy
spotkajg ktdregos z Wradcow Koszmaru. Jednym z nich jest bestia znana
jako Dzwoniec — dowodzi setkami mniejszych Koszmardw, ktére na podo-
bieristwo krukdw infiltrujg rézne Swiaty, sSciagajac ze soba zte omeny i senne
mary. Od zwyktych zwierzat odrézniaja je tylko krwistoczerwone oczy. Sam
Dzwoniec jest Slepy, ale patrzy na ofiary za poSrednictwem tysiecy swoich
stug. Ma nawet agentéw w demonicznej Kascie Terroru — podobnie jak pozo-
stali zrodzeni w Ciemnosci Wiadcy, ktérych imion nikt o zdrowych zmystach
nie wymienia bez przyczyny...

PORADNIK TAKTYCZNY

® Niemal wszystkie karty Ciemnosci wymagajq & zamiast @¢.

® Cienie oraz Rzezikruki Swietnie nadaja sie do kontroli i blokowania
2462 krysztatow.

® Nie zapominaj, by Tworzyc zetony &), zanim zaczniesz je zbierac.

® Rzezikruki s twoim gtdwnym Zrodtem obrazen. Probuj zabic stabsze od-
dziaty przeciwnika we wczesnej fazie gry.

@ Miej na uwadze, ze nie optacasz kosztow akcji krysztatami, tylko \&. Mu-
sisz rani¢ wrogie modele, by je zdobyd¢!

® Nie uzywaj wszystkich swoich wzmocnien i ostabier naraz! Wigkszo$¢
z nich zostanie odrzucona na poczatku tury Pasywnej przeciwnika.

PROPONOWANA TALIA STARTOWA

® KARTY ODDZIALOW: Dzwoniec, Fatszywiec, Cienie, Rzezikruki,
Mara Niebytu.

©® KARTY AKCJI: Gniew [x 3], Wyjec [x2], Czarne Znamig [x2],
Madro$¢ Chaosu [x4], Pustka [x4], Gtod, Zywa Smierc [x2]
Metamorfoza [x2], Ztowieszcze Dzwony [x2], Zatruty Pocatunek
[x2], Macki Ciemnosci.

Kapliczka Ciemnosci:
CIENWROTA

Na poczatku gry pot6z zeton
dodatkowej kapliczki Ciemno$ci
na tej kapliczce.

Wszystkie pola (O
z kapliczka Ciemnosci i zetonem
dodatkowej kapliczki Ciemno$ci
sg traktowane jak sgsiadujace
ze soba. Wszystkie modele
Ciemnos$ci moga sie poruszac
przez Cienwrota lub zeton
dodatkowej kapliczki Ciemnosci.

KARTA SZTANDARU:
4 N

SZTANDAR CIEMNOSCI
Wydaj 8 & ze swojej puli,
by odwrdcic te karte.

- /

4 IMPERATRYCA N
qj OTCHEANI

| 3
$2

=

MPERATRYCA QTCHEAN

DOTYK CZELUSCI
Wybierz model i rzué na trafienie.
Jesli trafisz, mozesz wydac 1.8
aby rzuci€ na trafienie przeciwko

temu samemu modelowi ponownie.

Efekt: 1 rana. /

Gdy wydasz 8 & ze swej puli Aktyw-
nej, mozesz obrocic karte Sztandaru.
Umie$é model Imperatrycy Ot-
chtani na kapliczce Ciemno$ci. Pod-
czas tury Aktywnej Ciemno$ci mo-
zesz wydac 2 &, by wybra¢ 1 model
na planszy i rzuci¢ przeciwko niemu
na trafienie. Efekt: 1 rana. Gdy Impe-
ratryca Otchtani zginie lub zostanie
pos$wiecona, obro¢ karte Sztandaru.
® Karta Sztandaru nie jest obracana
podczas tury Pasywnej Ciemnosci.
® Gdy Imperatryca Otchtani
zostanie przyzwana, kaplicz-
ka Ciemnosci funkcjonuje
normalnie. Wszystkie modele
QXD z kapliczka sa rowniez (1D
z Imperatryca.
® |mperatryca Otchtani jest
traktowana jak normalny oddziat,
gdy zostanie przyzwana (moze
zostac zabita, poswigcona,
daje PZ przeciwnikowi itd.).
® |mperatryca Otchtani
moze by¢ przyzywana
wielokrotnie w trakcie
jednej rozgrywki.

KARTY ODDZIALOW:
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ZETONY FRAKCJI

1 x zeton frakcji

10x punkty zwycigstwa

10x punkty Mroku

1xdodatkowa
kapliczka
Ciemnosci

Wazne: Zmiana na tryb Mroku
Rzezikrukéw nie jest darmowa!
Tak jak pokazuje ikona, koszt
to 3 punkty Mroku.

3xCzarne Znamie

2xTrucizna

3xMadrosé

3xPochwycenie



PORTAL
Przemies¢ zeton dodatkowe] kapliczki
Ciemnosci na ztoze krysztatow.

CIENE
il
METAMORFOZA
Poswiec 1 model Cienia  poto

model Rzezikruka (jeslijakis jest
dostepny) na tym samym heksie.

. /

CIENIE
il

MACKI CIEMNOSCI
Dotacz zeton POCHWYCENIA do 1 modelu
przeciwnika QICI 2 modelem Cienia.
Efekt: model jest zablokowany | ma ATK — tak
diugo, jak pozostanie w (I z dowolnym
Cieniem. Modele przecivinika nie

moga odpychac tych Cieni

Portal — zobacz szczegoty
tej zasady ponizej.

Metamorfoza - jest to
w zasadzie wymiana modelu
Cienia na model Rzezikruka.
Nie dodaje to znacznikow
wytrzymatosci do oddziatu
Rzezikrukéw.

Mozesz w ten sposdb
przywrécic¢ do gry martwe
Rzezikruki.

I

ZBIORY
Zbierz @7 1 dowolnego pola,
na ktorym jest jakis model Ciemnosci.

FALSZYWIEC

i
ZNIEWOLENIE

Wybierz 1 model (tw6j lub
przeciwnika) w Zasiggu
2 od Fafszywea. Wykona akcig
Ruchu wybranym modelem.

- /

Nadejscie Mroku — zobacz
szczegOty tej zasady ponizej.

Macki Ciemnosci — ze-
ton POCHWYCENIA zostaje
w grze tak dtugo, jak przy-
najmniej 1 model Cienia
pozostaje CIJ z pochwy-
conym modelem.

PORTAL
Przemies¢ zeton dodatkowe] kapliczki
Ciemnosci na zioze krysztafG.

DLWONIEC

ZYWA SMIERC
Wszystkie modele przeciwnika bez
znacznikéw wytrzymatosci i

2 Dzworicem zostajg zabite

- /

Zbiory — zobacz szczegoty tej
zasady ponizej.

Zniewolenie — nie mo-
7esz uzywac akcji przeciwko
poruszajacemu sig modelo-
wi. Jednakze model aktywu-
je wszelkie putapki na swojej
drodze i moze odpychac (ty
wybierasz gdzie).

0]

wszystkimi modelami
w1 oddziale Ciemnosci

DPOWOLNY @DDZIAL
X
ODRODZENIE
CIEMNOSCI

Przywr6¢ martwe modele wybranego oddziatu
przez zaptacenie X &, gdzie X jest startowa
liczbg znacznikew wytrzymatosci tego
oddziatu. Umiesé przywrocone modele
QI 7 kapliczka Ciemnosci.

N

Odrodzenie Ciemnosci —
za kazdy model, ktéry chcesz
przywrdcic, zapta¢ & w licz-
bie réwnej startowej wartosci
znacznikéw wytrzymato$ci
jego oddziatu.

Przywrécone modele sg
umieszczane (D z kaplicz-
ka Ciemnosci.

Portal - zobacz szczeg6ty tej
zasady ponizej.

Zywa Smieré — ta akcja
dziata tylko przeciwko mode-
lom przeciwnika.

Sprawdzana jest aktualna
ilo$¢ znacznikow wytrzyma-
tosci, a nie warto$¢ startowa.

0]
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NADEJSCIE MROKU RUCH
Stwérz 8.

wszystkimi modelami
w 1 oddziale Clemnogci

CIENIE
0}
PUSTKA

Gdy Ciert zostanie zabity, dotoz
1.8 do swojej puli. Umies¢
ten model Cienia na dowolnym
pustym heksie na planszy.

. v

9 m
CIENISTA KREW

Gdy zadasz rang, dot6z
2.8 do swoje] pul

RZELIKRUKI

0
GNIEW

Gdy model Rzezikruka zada rang,
odswiez swojg pulg krysztatow
aktywnych. Mozesz wykonac kolejna
akejg walki tym Rzezikrukiem.

. /

PORTAL
Przemiesc zeton dodatkowe] kapliczki
Ciemnosci na ztoze krysztatow.

RIELIKRUK

0]
GLOD

Automatycznie zadaj 1 rang
Razezikrukowi | 1 wrogiemu
modelowi CICIz nim.

- v

0]

NADEJSCIE MROKU
Stworz ©.

RZEZIKRUKL
X
STADO KRUKOW

Zmieittryb Rzezikrukow na tryb Mroku. Usur
wszystkie modele Rzezikrukow z planszy | umies6
je na karcie ich oddziatu. Gdy nastepnym razem
aktywujesz ten oddzial, umiesé wszystie modele
(zabite te2) w dowolnym miejscu na planszy.
Kosazt: Liczba Rzezikrukw na planszy.

- /

0]

NADEJSCIE MROKU
Stwérz 8.

FALSTYWIEC

2

ZATRUTY POCALUNEK

Zasieg 2, wybierz 1 model przeciwnika.
Rzu¢ na trafienie. Efekt: umies¢ zeton
ZATRUCIA na wybranym modelu

L)

o

PORTAL
Przemies¢ zeton dodatkowe] kapliczki
Ciemnosci na zioze krysztatow.

FALSLY WIEC

2]

MADROSC CHAOSU
Wybierz jeden ze swoich modeli
w Zasiggu 1. Efekt: Dofgcz
zeton MADROSCI do karty
oddzialu tego modelu.

o

Pustka — zabity model Cienia
moze zostaé umieszczony
gdziekolwiek na planszy.

NADEJSCIE MROKU

Stworz @.

DLWONIEC

@

WYJEC

Wykona) akcje Walki Dzworicem.
Dzwoniec ma +2 INI oraz ATK.
Jesli zada rane, usur wszystkie

znaczniki wytrzymatosci z karty
oddziatu zranionego modelu

Nadejscie Mroku — zobacz
szczegOty tej zasady ponizej.

Wyjec - tylko 1 & jest
umieszczany na planszy
w rezultacie tej akcji nieza-
leznie od ilosci usunigtych
znacznikow wytrzymatosci.

Jesli cel ma na sobie
zeton CZARNEGO ZNA-
MIENIA, najpierw zadaj mu
2 rany, a nastepnie rozpatrz
efekt Wyjca.

Cienista Krew — te & nie
moga byc¢ zebrane z planszy.
Gniew — krysztaty zo-
stajg od$wiezone przed do-
datkowg akcja Walki.

ODEPCHNIECIE
Przemies¢ dowolng kapliczke 0 1 pol

DIWONIEC
il

ZLOWIESZCZE DZWONY
Wykonaj akcje Ruchu Dzworicem. Nastgpnie
wybierz dowolne modele Ciemnosci
w Zasiggu 1. Te modele dostaja +2 ATK, maja
bazowa OBR 0 1 moga wykonat akcie Walki

.

Odepchniecie — nie mozesz
przemieszczaé zadnej z dodat-
kowych kapliczek (jak dodat-
kowa kapliczka Ciemnosci czy
Zarastanie Odrodzonych).

Mozesz przemiesci¢ ka-
pliczke swoja lub przeciwnika.
Nie dziataja normalne restryk-
cje umieszczania kapliczek
na planszy. Przemieszczane
kapliczki nie moga odpychac.

Ztowieszcze Dzwony -
bazowa warto$¢ OBR modeli
jest zredukowana do 0 (przed
rozpatrywaniem innych mo-
dyfikatorow, jak zetony MA-
DROSCI itd.).

Portal - zobacz szczegoty tej
zasady ponizej.

Gtéd — mozesz w ten
sposob zabi¢ swojego Rzezi-
kruka. To NIE jest po$wigce-
nie, przeciwnik wigc dostaje
PZ za zabicie tego Rzezikruka.

191 - DOLACZ & NALADUS

PRZYPLYW MROKU
Umiesé 1 © QIO 2 kapliczka Ciemnost

MARANIEBYTU

ZAGEADA
Gdy Imperatryca Otchtani jest na planszy
i rzuca na trafienie, dodaj +1 do rzutu
2a kazda Marg Niebytu QXCI z Imperatryca

—

Przyptyw Mroku — mozesz
usunaé & z planszy i umie-
$ci¢ go (D z kaplicz-
ka Ciemnosci.

Zagtada — policz Mary
Niebytu (XD z Imperatryca
Otchtani podczas rzucania
na trafienie.

Nadejscie Mroku — zobacz
szczegOty tej zasady ponizej.

Stado Krukdw — koszt tej
akcji to liczba Rzezikrukow
na planszy. Potrzebujesz je-
dynie Aktywowac Rzezikruki,
by umiescic je z powrotem
naplanszy.

Gdy je aktywujesz, przy-
wrd¢ wszystkie (nawet zabi-
te) gdziekolwiek na plansze.
Akcja nie wptywa na liczbe
znacznikow wytrzymatos$ci
na karcie oddziatu.

il
ZBIORY
Zbierz 8 z 1 dowolnego pola, na ktérym
jest jakis model Ciemnosci

MARANIEBYTU

2]

CZARNE ZNAMIE
Dofacz zeton CZARNEGO
ZNAMIENIA do modelu
przecivnika

Zbiory —zobacz szczegoty tej
zasady ponizej.

Czarne Znamig — zobacz
zasade Czarnego Znamie-
nia ponizej.

Nadejscie Mroku — zobacz
szczegOty tej zasady ponizej.
Zatruty Pocatunek —
musisz wygrac rzut na tra-
fienie, Zzeby umiescic zeton
ZATRUCIA na celu.

PORTAL
Przemies¢ zeton dodatkowe] kapliczki
Ciemnosci na ztoze krysztatow.

MARA NIEBYTU

KOSZMAR

Dotacz zeton CZARNEGO ZNAMIENIA

do dowolnego swojego modelu.

Portal - zobacz szczegoty tej
zasady ponizej.

PORTAL
Przemiesc zeton dodatkowe] kapliczki
Ciemnosci na ztoze krysztatow.

DOWOLNY. @DDZIAL
XS
KAUTERYZACJA

Zaptac X @1 przywroé X znacznikow
wytrzymatosci dowolnemu
wybranemu oddziatow.

A /

Portal - zobacz szczeg6ty tej
zasady ponizej.

Koszmar —zobacz zasade
Czarnego Znamienia ponizej.

Portal —zobacz szczegoty tej
zasady ponizej.

Kauteryzacja — nie mozesz
odnowi¢ wigcej znacznikow
wytrzymatos$ci, niz wynosi
startowa warto$¢ oddziatu.

ZASADY SZCZEGOLOWE

ZETON CZARNEGO ZNAMIENIA

Gdy model przeciwnika z zetonem CZARNEGO ZNA-
MIENIA zostaje zraniony, otrzymuje on jedng dodat-
kowa rane.

Gdy twoj model z zetonem CZARNEGO ZNAMIENIA
zostaje zraniony, mozesz usungé znacznik wytrzyma-
to$ci z oddziatu Mar Niebytu.

Na poczatku kolejnej tury Pasywnej przeciwnika
usun z gry wszystkie zetony CZARNEGO ZNAMIENIA.

ZABLOKOWANY
Ten model nie moze byé przemieszczony w zaden
spos6b (nie moze wykonac akcji Ruchu, Teleportacii,
by¢ zdjety z planszy, zamieni¢ si¢ miejscami czy zo-
sta¢ odepchniety w zaden sposob).

Moze wcigz wykonywac inne akcje, rozpoczynaé
Walke, broni¢ sie itd. Jesli zginie, zdejmij ten model
z planszy.

NADEJSCIE MROKU
Przy Tworzeniu umie$¢ 3 & minus liczba & w twojej
puli (minimum 1) QD z kapliczkg Ciemnosci.

ZBIORY
Usuri wszystkie & z dowolnego 1 pola i dodaj je do
swojej puli.

ZETON ZATRUCIA

Cel otrzymuje -2 do wszystkich atrybutéw (INI, ATK,
0BR, RUCH), dopdki jego wtasciciel nie zaptaci 2 @
podczas swojej tury Aktywnej, by usungc ten zeton.

PORTAL

Zeton dodatkowej kapliczki Ciemno$ci traktowany
jest doktadnie tak jak zwykta kapliczka Ciemnosci.
Ztoze krysztatéw, na ktorym znajduje sie ten zeton,
wcigz jest traktowane jak ztoze krysztatéw na potrze-
by zbierania krysztatow i rozpatrywania akcji.

PRZEMIESC

Umie$¢ model/zeton na nowych pustych heksach,
ignorujac wszelkie przeszkody na jego drodze (za-
sieg nieograniczony). Nie jest to akcja Ruchu i nie
mozesz odpychad.

POSWIEC MODEL
Kiedy poSwigcasz model, ginie on, a przeciwnik nie
otrzymuje zadnych punktéw zwycigstwa za jego
$mierc. Mozesz poswiecac tylko swoje modele.
Kiedy poSwigcasz model, znaczniki wytrzymatosci
jego oddziatu nie s usuwane. Pamigtaj, ze poSwig-
canie modelu, a poSwigcanie rany/znacznika wytrzy-
matosci to nie to samo.

ZETON MADROSCI

Podnosi cztery atrybuty oddziatu (INI, ATK, OBR,
RUCH) o 1. Na poczatku nastepnej tury Pasywnej
przeciwnika usun z gry wszystkie zetony MADROSCI.
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