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—\ KOSZMAROW /—
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Otwirg ocgy. Cgy widzisz pred sobq pefng niebezpiecgeristw kraing marzen i koszmariw? Wizgja pigkna

1 grogy to tylko pierwszy krok na Twojel drodze do ostania strategiem, xdobywea, a moge nawet Zwyciezeq.

Lanurz, sig w budzacych niepokd) krajobrazgach i wybierg swoje przeznaczenie. C3y podagysz za osobistymi
marzeniami, aby pokazac swojq moc? Cy wstapisy, na rytualng Sciegke prowadzacq do oswiecenia?

Czy wjarzmisg, koszmar i 3aspokois, wieczny glod Katedry?

Niezalegnie od tego, co wybieresz, przygotuj si¢ na brutalny i xdradziecki konflikt, poniewas twoi preciwnicy
wyrusajq w te podrdg wiedzent tym samym celem, co by, gas sama iemia wstanie, by spreciwic sig tym,
ktdrgy apragnq stac sig jej pananmii.

(  WPROWADZENIE =

Katedra Koszmaréw to strategiczna gra dla 1 do 4
graczy, w ktorej zwycigstwo zdobywa si¢ poprzez
kontrolowanie  mapy, zarzadzanie
realizacje celéw 1 podejmowanie decyzji, kiedy

zasobami,

zaangazowac si¢ w konflikty, w taki sposob, aby
zyskac strategiczng przewage. W trakcie gry bedziesz
wykonywal akcje - 1 podazal za akcjami innych
graczy - by produkowac jednostki, budowac¢ fortece,
manewrowa¢ po mapie 1 przeznacza¢ swoich
wyznawcow, by wspina¢ si¢ po torze rytualow.

Przez caly czas trwania gry, w centrum planszy
bedzie wznosila si¢ nawiedzona Katedra, a gdy
zostanie ukoficzona, staniesz twarza w twarz -
1 zyskasz mozliwos¢ kontroli fizycznych manifestacji
koszmaréw, ktore beda uwalniane na ten Swiat.
Katedra Koszmaréw to gra zaréwno strategiczna,
jak 1 taktyczna, podczas ktorej znajdowanie
sprytnych sposobow na realizacje swoich zadan
1 laczenie réznych strategii bedzie stanowi¢
ostateczna droge do zwyciestwa.

2 WPROWADZENIE



2 czesci Planszy Katedry /
Planszy Pozartych Jednostek

2 czeéci Planszy Rozwidlonych Sciezek /
1 dwustronna plansza do gry Planszy Pozartych Jednostek
(1-2 graczy po jednej stronie, 3-4 graczy po drugiej stronie)

1 drewniany 1 drewniany 1 Znacznik
Znacznik Czasu  Znacznik Tury Startowy

- N
- O 9

8 drewnianych Znacznikow Rytualow

4 Znaczniki Twierdzy
(po 2 w kazdym z 4 kolorow graczy)

24 kartonowe Znaczniki Graczy oy T
(po 6 w kazdym z 4 kolorow graczy) 4 kafle zakrywajace miejsca na planszy

(po 1 w kazdym z 4 kolorow graczy)
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30 Cient

8 Koszmarow

40 Poziomoéw Fortecy (po 10 w kazdym z 4 kolorow graczy)

%,Kﬁmpenéﬂty' zace do gry solo saewyn;ww&;i%e;

13 fragmentow Katedry
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- 'ROZSTAWIENIE GRY =

Nastepnie  przechodzac wokél  stolu  zgodnie
z ruchem wskazowek zegara, umiesécie 1 Znacznik
Gracza nalezacy do kazdego z graczy na kolejnym
symbolu na Torze Tury. Kontynuujcie, az wszystkie

pola Toru Tury zostana zajete. W kolejnym kroku
nalezy usuna¢ z gry wszystkie niewykorzystane
Znaczniki Graczy (odkladajac je do pudetka z gra).

Przed pierwsza rozgrywka nalezy doktadnie powyciskac
wszystkie kartonowe komponenty, a nastepnie wykonac
ponizsze kroki. ; ) ,
Dziatanie  Znacznikow Gracgy jest  c3ysto
pogladowe. Gdy Znacznik Tury porusza si¢ po
Torze Tury, jego aktualna pogyga pokazuje, c3yja
Jest w danym momencie tura. Innymi stowy, gracy

W  trakcie rogstawiania gry ususicie
wsgystkie karty, ktdre nie sq ugywane
Pprzy danej liczbie gracgy. Jesli rozgrywacie
gre dla 2 gracgy, usuiicie ws3ystkie karty
b T

\ an{llyv

ktorego Znacznik Gracga najduje si¢ na tym

samym symbolu co Znacznik Tury, jest Aktywnym

Graczem (wigeej informacgii o Aktywnym Graczu
Rnajdziecie na stronie 10).

ognacone Grajac na
3 gracgy, uswiicie ws3ystkie karty
oznaczone symbolem “4”. Usunigte karty
po prostu wracajq do pudetka i nie beda
ugywane podeas roxgrywki.

9. Rozdajcie kazdemu graczowi po 5 Kart Akcji
Startowych, ktére gracze wykladaja przed soba
w rzedzie, 1 Karte Walki Podstawowej (9A), ktéra
zabieraja do reki, oraz 1 Karte Pomocy Gracza, ktéra
umieszczaja w dowolnym miejscu w swoim obszarze gry.

10. Potasujcie  wszystkie Karty Rozwoju Etapu 1,
aby stworzy¢ talie.

11.Dobierajcie karty z tej talii, az zostanie odkryta
pierwsza Karta Ulepszenia i przekazcie te karte
Pierwszemu Graczowi. Kontynuujcie, az kazdy

1. Umiesécie plansze gry na $rodku stotu, wybierajac
strone w zaleznosci od liczby graczy.

2. Jesli gracie w 3 osoby, uzyjcie 4 kafli zakrywajqcych
tak aby zasloni¢ obszary oznaczone 4 &'. Te obszaty
nie beda uzywane podczas gry.

3. Umiesccie plansze pomocnicza obok planszy gléwnej,
strong Katedry do géry. Na polach Katedry
rozmie$écie elementy Katedry na odpowiednich
miejscach tego toru. W przypadku Gry Standardowe;j
nalezy zignorowac wszystkie oznaczenia dla liczby
graczy znajdujace si¢ na Torze Katedry i umiesci¢
pierwszy element Katedry na $rodku planszy gtéwnej

(A).

Ratedra jest wieloczesciowa konstrukea, ktirg
sktada si¢ w okreslony sposob. Pomimo, e jest tatwa

do zlogenia i roglogenia, na Roricu tef instrukgi
gamiescilismy  bardzie s3czegdtowe  wskazowki
- dotyczace jej elementon.

4. Losowo wytypujcie Pierwszego Gracza, nastepnie
w kolejnosci graczy siedzacych przy stole i zgodnie
z ruchem wskazowek zegara kolejno staja si¢ oni
drugim, trzecim i czwartym graczem.

5. Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje nastepujace
komponenty: 1 Sniacego, 1 Skrzydlaka, 10 pozioméw
Fortecy, 20 Wyznawcow, 2 Znaczniki Rytualow,
1 Znacznik Twierdzy i 6 Znacznikéw Graczy.

6. Umiesécie Znacznik Czasu na pozycji poczatkowej
“I”” Toru Czasu.

7. Wybierzcie pozycje poczatkowa dla Toru Tury
1 oznaczcie ja Znacznikiem Startowym.

8. Pierwszy Gracz kladzie swo6j Znacznik Gracza na tym
samym polu co aktualna pozycja Znacznika Tury.

%
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z graczy otrzyma Karte Ulepszenia. Nastepnie kazdy
z graczy musi umiesci¢ otrzymana karte na wierzchu
odpowiedniej Karty Akcji Startowej.

12.Ponownie przetasujcie pozostale Karty Rozwoju
Etapu 1, aby stworzy¢ Tali¢ Rozwoju i umiesécie ja
obok planszy gtownej pozostawiajac miejsce na stos
kart odrzuconych.

13.Rozdajcie kazdemu graczowi 3 Karty Rozwoju.
Mozna podejrze¢ swoja reke Kart Rozwoju, ale nalezy
zachowac je w tajemnicy przed innymi graczami.

14. Przetasujcie  wszystkie Karty Snow Etapu 1
aby stworzy¢ Talic Snéw.

15. Rozdajcie kazdemu graczowi 2 Karty Snéw: Nastepnie
wylosujcie 3 Karty Snéw i umiesccie je odkryte obok
Talii Kart Snow, tworzac ich rynek (15A).

16. Potasujcie  wszystkie Karty Konfliktéw FEtapu 1
i umiescceie je w talii obok planszy gléwnej.

17. Zaczynajac od Pierwszego Gracza zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera 1 obszar na
planszy i podbija go. Nastepnie zaczynajac od
ostatniego gracza przeciwnie do ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz ponownie wybiera 1 obszar na
planszy i réwniez podbija go (17A).

3

Podczas podb11an1a obszaroéw w trakcie rozstawienia
musisz zaja¢ doktadnie 2 obszary: 1 obszar narozny
Qeden 2 obszar6w oznaczonych liczba 17) i 1 obszar
nie narozny. Mozes to zrobié w dowolne] kolejnosci.

Przyktad rogstawienia gry
dla 3 gracgy.

_ Teraz jestescie gotowi do rozpoczecia gry.

Podczas podboju obszaréw nalezy:
* umiesci¢ 2 Wyznawcéw,  Skrzydlaka,
1 poziom Fortecy i Znaczmk TWIerdzy
W naroznym obszarze,
* umiesci¢ 1 Wyznawce w dowolnym obszarze;’
~ przylegajacym do Katedry, LUB umiesci¢
2 Wyznawcéw w dowolnym innym obszarze.

18.Puste obszary obsadz Cieniami, umieszczajac po
1 Cieniu na kazdym pustym obszarze sasiadujacym
z Katedrg (np. 18A) oraz po 2 Cienie na kazdym
innym pustym obszarze (np. 18B).

19.W kolejnosci graczy, kazdy umieszcza swojego
Sniacego na dowolnym Polu Nocy na Planszy Akcji
(np. 19). Na Polach Nocy mozna umiesci¢ dowolna
liczbe figurek qucych

20. Odstoncie losowo 2 karty Koszmaréw 1 umiesccie je
obok planszy. Kazdy Koszmar ma strone podstawowa
(z numerem karty) 1 strong zaawansowana (rewers karty).
Mozecie wybraé, ktora strona chcecie zagraé, ale nie
powinniscie faczy¢ strony podstawowej 1 zaawansowane;.

21.Odszukajcie  figurki Koszmaréw pasujace  do
wybranych Kart Koszmaréw i umiesécie kazda z nich
na odpowiadajacej jej Karcie Koszmaru. Wszystkie
nieuzywane karty i figurki Koszmaréw odlézcie
z powrotem do pudelka z gra.

22.Odlozcie na bok karty Etapu 2 (Rozwoju, Konfliktow
i Snéw), tworzac osobne talie - bedg one potrzebne
w Drugim Etapie gry.

23.Wszyscy gracze umieszczajg oba swoje Znaczniki
Rytualéw na poczatku Toru Rytuatow.




Aby tatwiej bylo zrozumie¢ strukture rozgrywki, musimy wyjasnic kilka kluczowych pojeé.

. JEDNOSTKI

W grze wystepuja dwa rodzaje jednostek: Wyznawcy oraz
Cienie (oba reprezentowane sg przez figurki). Wyznawcy
to jednostki gracza, Cienie to jednostki neutralne. Kiedy
na karcie jest mowa o “twoich” Wyznawcach, oznacza
to Wyznawcow nalezacych do gracza posiadajacego
lub zagrywajacego te¢ karte. Jesli karta odnosi si¢ do
Wyznawcéw ogodlnie, oznacza to Wyznawcow nalezacych
do dowolnego gracza lub graczy, ale nigdy nie Cienie.
Jesli karta odnosi si¢ do jednostek, oznacza to kazdy typ
jednostki, zaréwno Wyznawcow jak i Cienie.

Wyznamwey - jednostki gracgy

PR

Cienie - jednostki neutralne

| POZIOMY FORTECY '

%

Poziomy Fortecy to elementy, ktére mozna ukladac

w stosy, co pozwala graczom budowaé Fortece, ktore
moga mie¢ od 1 do maksymalnie 3 pozioméw. Kiedy karta
odnosi si¢ do pozioméw Fortecy, oznacza to pojedyncze
elementy pozioméw Fortecy. Jesli karta odnosi si¢ ogolnie
do Fortecy, oznacza to Fortece posiadajaca dowolna
liczbg pozioméw - 1, 2 lub 3.

[ KONTROLA OBSZARU |

Obszar jest kontrolowany przez gracza posiadajacego na
nim co najmniej 1 poziom Fortecy. W przypadku braku
Fortecy kontroluje go ten, kto ma najwiecej jednostek
(moze to oznaczal, ze obszar jest kontrolowany przez
Cienie). Pusty obszar jest kontrolowany przez Cienie.
W przypadku remisu pomi¢dzy wieloma stronami, ktore
posiadaja najwiecej jednostek na danym obszarze, zadna
ze stron nie kontroluje tego obszaru.

Gracz jest obecny w danym obszarze, jesli ma tam co
najmniej 1 Fortece lub 1 Wyznawece.

OBECNOSC W OBSZARZE

Przyk¥ad 1: Ten obszar jest kontrolowany przez czerwonego
gracga, poniewaz, posiada on na nim Fortece. Natomiast niebieski
gracg, ielony gracg oraz Cienie sq obecni na tym obszarze.

8 KLUCZOWE POJECIA



Przyktad 2: Ten obszar jest kontrolowany przez gracia
niebieskiego, poniewas, posiada on tam wigcej swoich jednostee niz
Jakakohyiek inna strona (gracy ielony oraz Ciente), ponadto
Zaden z gracgy nie posiada tam Fortecy. Graczg ielony i Cienie sq
obecni na tym obszarze.

Przyktad 3: Zadna e stron nie kontroluje tego obszaru,
poniewaz; zarowno grac. Jielony, jak i gracy niebieski majq tam
najwigcej jednostek, cxyli remisujq e soba. Wszystkie strony (obaj
gracze oraz, Cienie) sq obecne w tym obszarze.

TWIERDZA

Obszar zawierajacy Znacznik twojej Twierdzy podlega
kilku specjalnym zasadom. Nigdy nie mozesz straci¢
ostatniego poziomu swojej Twierdzy w tym obszarze
(tym samym zawsze bedziesz kontrolowad ten obszar).
Automatycznie  wygrywasz  wszystkie  konflikty
rozstrzygane w tym obszarze z twoja Twierdza.

Skrzydlaki i Koszmary nie sq uwazane za jednostki, nigdy
nie kontrolujg zadnych obszaréw ani nie zapewniaja
obecnosci, oraz nigdy nie wchodza w interakcje z innymi
jednostkami, chyba ze wyraznie zaznaczono inaczej.

Przyktad: W tym obszarze kontrole posiada gracg zielony,
poniewas ma tam wigeg] jednostek niz jakakolyiek inna
pojedyncza strona. Zardwno gracz, niebieski, jak i Ciente sq obecne.
Gracg 301ty nie jest obecny, poniewaz Skrgydlaki nie licza sie
Jako jednostki i same nie Zapewniajq obecnosci. Koszmar w Zaden
sposdb nie wplywa na kontrole ani obecnosé w obszarze.

{ OZNACZONY OBSZAR '

Aktualna pozycja Znacznika Tury zawsze wskazuje na
symbol. Kazdy obszar z tym konkretnym symbolem jest
uwazany za Obszar Oznaczony dla biezacej tury.
W kazdej turze Obszar Oznaczony bedzie si¢ zmienial.

Przyktad: Dzicki Znacgnikowi Tury obecnemmn na polu powyzy,
wsgysthie powyzsze obszary sq nznawane a Obszary Oznacone.

KLUCZOWE POJECIA 9




Kazda tura gry pozwala jednemu graczowi, zwanemu 6. Rozpatrz wszystkie efekty Konca Tury (w tym zagrane
Aktywnym Graczem, wykona¢ wybrang przez siebie Karty Snow i1 wszystkie reakcje Nieaktywnych Graczy).
akcje. Pozostali gracze, zwani Nieaktywnymi Graczami,

mogg odnies¢ korzy$¢ z wybranej akcji, wybierajac Zgode :

na nig, albo Sprzeciw. Nieaktywni Gracze moga zareagowac, nawet'jeél'i‘
Aktywny Gracz zdecyduje si¢ zignorowaé akeje

i tylko dobra¢ karty (patrz ponizej). Dopiero gdy_‘

Y ' AKTYWNY GRACZ - wszyscy Nieaktywni Gracze zareagu]a,, Aktywny'
A R YT ot LY . Gracz kontynuuje : swo;q tur@ ;

Kiedy zostajesz Aktywnym Graczem, przeprowadzasz 7. Przesun swojego Sniacego na Pole Nocy, jak pokazano
w kolejnosci nastepujace czynnosci: na Planszy Akcji.
8. Przesun Znacznik Tury o kolejne miejsce.
1. Przenie$ swojego Sniacego na Pole Dnia (jasnoszare
miejsca na Planszy Akcji), ktore nie sgsiaduje

z Polem Nocy (ciernnos,zare miejsca), na ktorym Jesli Znacznik Tury znalazt si¢ na 1‘50'iu
obecnie znajduje si¢ twoj Sniacy. poczatkowym Toru Tury, natychmiast przesun
2. Wykonaj akcje z Pola Dnia lub zignoruj te¢ akcje Znacznik Czasu o jedno miejsce w d6t na Torze |
i dobierz 2 Karty Rozwoju. Czasu. Jesli to przesunie znaczmk Czasu na pole :
3. Odrzu¢ wszystkie niechciane Karty Snéw na spod z symbolem , nastepuje koniec gry (patrz
Talii Snéw.

sekcja “Koniec gry i punktacja” na stronie 23).
4. Dobierz Karty Snéw, jedna po drugiej sposréd .
oferowanych lub z wierzchu Talii Snéw, do momentu
az w rece trzymasz 2 Karty Snow.

Natychmiast po wylosowaniu Karty Snu,
uzupelnij odkryte karty na stole. Jesli dobierasz

2 Karty Snéw i pierwsza z nich pochodzi
z odkrytych kart na stole, uzupelnij rynek przed
dobraniem kolejnej karty z rynku lub z talii.

5. Odrzuc¢ wszystkie Karty Rozwoju znajdujace si¢ w twojej
rece, przekraczajace liczbe 8 - sam wybierz ktore.

Twoja Karta Walki Podstawowe licgy sie do »

twojego limitu kart w rece i nie moze byé odrzuconal

IO STRUKTURA TURY




REAKCJA

Podczas 6 kroku sekwencji tury, Nieaktywni Gracze
mogg reagowa¢ na wybrana przez ciebie Akcje Dnia.
Zaczynajac od gracza po twojej lewej stronie, reakcje sa
wykonywane w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek
zegara. Kazda reakcja musi by¢ rozstrzygnieta w calosci,
zanim inny gracz podejmie swoja reakcje.

W momencie, gdy jest twoja kolej na reakcje, mozesz:

¢ ZGODZIC SIE: Jesli twj Sniacy znajduje sie na
Polu Nocy sasiadujacym z aktualna Akcja Dzienna,
mozesz rozstrzygnac efekt Zgody zwiazany z aktualna
Akcja Dzienng (np. jesli aktualng Akcja Dzienng jest
Przywolanie, mozesz uzy¢ efektu Zgody opisanego
szczegOtowo na twojej karcie Akcji Przywolania).
- LUB-
¢ SPRZECIWIC SIE: Niezaleznie od lokalizacji
twojego ~ Sniacego, mozesz rozstrzygnaé  efekt
Sprzeciwu zwigzany z biezaca Akcja Dnia (zgodnie
z opisem na twojej karcie Akcji).
-LUB -
» SPASOWAC (nic nie robic).

PrzykXad: Zielony gracg priesunal swojego Sniqeego na pole
akgji Prywolanie. Niebieski gracg mose tylko Spreciwic sie.
Zarowno cgerwony gracz, jak i 0ity mogq wybrai Zgode Ilnb
Sprzeciw.

Po wykonanin akgi 3ielonego gracza, jego Sniacy jest pryesuwany
na Pole Nocy zgodnie g kierunkiem striatki.

Po tym jak wszystkie reakcje zostana rozstrzygniete,
Aktywny Gracz przesuwa swojego Sniacego na
odpowiednie Pole Nocy i kofczy swoja ture (jest to
omowione w kroku 7 1 8).

( ZAGRYWANIE KART SNOW

Kazda Karta Snu dokladnie wyjasnia kiedy moze by¢
zagrana (w tym “W dowolnym momencie”) oraz jakie
warunki muszg by¢ spelnione, aby ja zagra¢. Po zagraniu
i rozpatrzeniu Karty Snu, nalezy odlozy¢ ja na swéj Stos
Kart Odrzuconych Snéw:. Oprécz warunkéw podanych
na kazdej Karcie Snu, podczas zagrywania Kart Snéw
nalezy przestrzega¢ Zlotej Zasady Zagrywania Kart
Snow: Karty Snéw moga by¢ zagrywane tylko przed lub
po Akcji lub Reakcji, nigdy “w srodku” trwajacej Akcji
lub Reakcji.

Uwaga: Karty Snéw sa dobierane tylko w okreslonym
czasie podczas twojej tury. Mozliwe, ze na poczatku
swojej tury bedziesz mial(a) mniej niz 2 karty w rece.

W Grze Standardowes, po tym jak ws3yscy
gracge wykonajq swojq pierwszq ture, kazdy

g nich roxbuduje Katedre poprzez dodanie nowego
¢ fragmentu na plansze. Zostalo to sgezegdtowo
wyjasnione w seksi ‘Budowa Katedry” na stronie 20.

STRUKTURA TURY II




Na poczatku gry wszyscy gracze posiadaja takie same
Karty Akcji (z wyjatkiem jednej losowo Ulepszonej Akgiji).
W miare postepu gry efekty Kart Akcji beda sie rézni¢
miedzy graczami.

Przy kazdym rozstrzyganiu Akcji Dnia, postepuj zgodnie
z instrukcjami znajdujacymi si¢ na twojej Karcie Akcji.

Roéwniez, za kazdym razem, gdy podejmujesz Reakcje
(niezaleznie od tego, czy zdecydujesz si¢ na Zgode czy
Sprzeciw), postepuj wedlug instrukeji znajdujacych si¢
na twojej Karcie Akciji.

e

STARTOWA
ROZWOJ

'Z:agraj do 2 kart.
Maksymalnie 1 z nich moze by¢ karta

Ulepszenia. Nastcﬁﬁie dobierz 1 karte.

Zgoda: Zagraj 1 karte (nie Ulepszenie).

Sprzeéiw: Dobierz 1 karte.

Jesli efekt Akeji lub Reakeji nie zabrania zagrania wickszej
liczby Kart Rozwoju, mozesz zagra¢ dowolng ich liczbe.

Karta Rozwoju moze by¢ zagrana na inng Karte Rozwoju,
jako jej Ulepszenie. Efekty kazdej zakrytej karty zmieniaja
si¢c na stale do konca gry. Jednak jesli zakryjesz karte,
ktora zostala przez ciebie rozstrzygnieta, nadal zastosuj si¢c do
tej zakrytej (karta nie zmienia si¢ w trakcie jej rozstrzygania).

STARTOWA
WZMOCNIENIE

Wydaj 1/3 swoich Wyznawcow,
aby zbudowac 1/2 poziomy Fortecy
w obszarach bedacych pod twoja kontrola.

Zgoda: Dobierz 1 karte
LUB zagraj.rjg;lﬁfépszenie.

Sprzeciw: Wydaj 2 swoich Wyznawcow, ]
~aby zbudowac 1 poziom Fortecy ]
w obszarze znajdujacym si¢ pod
twoja kontrola,
LUB dobierz 1 karte.

e,

Limit Jednos k3 ™
' L e '

Wyjasnienie: Usunicci Wyznawcy wracaja z powrotem
do zasobow gracza. Moga by¢ usunicci z dowolnego
obszaru, a nastegpnie uzyci do oplacenia poziomu
Fortecy w dowolnym kontrolowanym obszarze. Jesli
gracz usunie z obszaru ostatniego Wyznawce (lub
liczbe Wyznawcoéw stanowiaca o utracie kontroli),
moze nadal budowa¢ tam poziom Fortecy - dopoki
nie rozstrzygnie calkowicie tej Akcji, obszar ten jest
nadal uwazany za znajdujacy si¢ pod jego kontrola.

12 WYKONYWANIE AKCJI I REAKCJI



248~ LIMIT JEDNOSTKI «f;

Normalnie maksymalna liczba jednostek dla kazdej ze
stron (graczy, Cieni) znajdujacych si¢ na danym obszarze
wynosi 3. Oznacza to, ze na obszarze moga znajdowac
si¢ nie wigcej niz 3 jednostki kazdego z graczy 1 3 Cieni.
Przy czym Limit Jednostek dla kazdego gracza jest
wydrukowany na jego Karcie Wzmocnienia, a niektére
Ulepszenia moga zwigkszy¢ te liczbe do 4 lub 5 na jednym
obszarze. Oznacza to, ze w dowolnym momencie gry,
gracz moze mie¢ 4 lub 5 swoich Wyznawcéw na jednym
obszarze (jednoczesnie moze mie¢ ich do 3 na kazdym
innym, na ktérym sa obecni).

24%-POZIOMY FORTECY s

Kazda Forteca gracza sklada si¢ z minimalnie 1 poziomu,
a maksymalnie z 3. Liczba ta jest calkowicie niezalezna
od Limitu Jednostek.

Przyktad: Gracy nicbieski wykonuje Akge W zsmocnienia.
Wydaje 3 Wyznawedw, aby dodaé 2 nowe pozgiomy Fortecy
w kontrolowanych prez. siebie obszarach.

. PRZYWOEANIE =
‘

STARTOWA

PRZYWOLANIE

Kazda z twoich Fortec produkuje 2.
Kazdy Oznatzony,Obs%%r pfodukuje 1%

. Zgoda: ]edﬁé Z twf)lch Fortec ]

‘produkuje 2. ‘

Sﬁrzeéiw: \s(/spinéj si¢ 0 1 stopien 14
na Torze Rytuatu.

¥ 4 e %4, An

N o
£

"”é:;:

| mIEE Py

-

Wyjasnienie: Przywolanie nie moze spowodowal, ze
ktorys z graczy (lub Cienie) przekroczy Limit Jednostek.
Wyprodukowani Wyznawcy nigdy nie moga by¢ wzieci

z jakiegokolwiek obszaru na planszy.

Kiedy zostanie wyprodukowana jednostka, wez ja
z odpowiedniego zapasu i umie$¢ na obszarze, na ktérym
zostata wyprodukowana. Zawsze, gdy obszar produkuje
jednostki, produkuje je dla strony kontrolujacej.
Obszar kontrolowany przez gracza produkuje jednostki
tego gracza. Obszar kontrolowany przez Cienie
(przypomnienie: dotyczy to rowniez pustych obszaréw),
produkuje Cienie. Obszar, ktéry nie jest kontrolowany
przez zadna ze stron, nie produkuje zadnych jednostek.
Mozliwe jest, aby jeden obszar produkowal wiccej niz raz
podczas rozstrzygania jednego efektu.

PRODUKCJA

WYKONYWANIE AKCJI I REAKCJI I 3




 WYKONANIERYTUALRU

STARTOWA
WYKONANIE RYTUALU

Wspinaj si¢ na Torze Rytualu ;
* Wspinaj si¢ o 1 stopied 4 lub i
przed rozpoezeaem lub po. zakonczemu

wydawania Wyznawcow _-Jednostek

&

bgdqcych w Lim bo.

stopma{h Q . lub:‘"

£ 1 >k A oy
: Zgoda Wspmzij si¢ 0 1 stoplen 4 1
A " na Torze Rytualu

& B g ‘u,,

Wyjasnienie: Kiedy Znacznik Rytualu wspina si¢ na
Torze Rytualu, przesuwa si¢ coraz blizej konca toru
(w kierunku ostatniego @). Oplacajac wspinaczke,
gracz musi usunaé¢ jednego ze swoich Wyznawcow
z obszaru odpowiadajacego symbolowi widocznemu
na stopniu, na ktéry prébuje wejsé. Kazdy usuniety
Wyznawca jest tymczasowo umieszczany na Torze
Rytuatéw obok ikony, za ktora zostal uzyty do zaplaty.
Wyznawey Ci wracajg do zasob6éw swojego wlasciciela
dopiero po zakoniczeniu Akcji Wykonania Rytuatu.

Zauwaz, ze niektore stopnie maja dwa lub wiecej symboli,
wymagaja one wielu Wyznawcow, aby mozna bylo wejsc.

Na koncu Toru Rytualu znajduje si¢ Limbo. Podczas

LIMBO

wspinaczki z uzyciem Wyznawcow z Limbo, gracz musi
wyda¢ 3 z nich (zwracajac ich do swojej rezerwy), aby
wspiaé sic o 1 §8, @ lub @ stopien. Jesli gracz ma mniej
jednostek w Limbo, nie moze ich uzy¢. Do Limbo trafiaja
tylko Wyznawcy (nigdy Cienie) i sa tam umieszczani
wylacznie wtedy, gdy zostang wyeliminowani w konflikcie.

gl

Na te stopnie na Torze Rytualéw mozna wejs¢ za pomoca
dowolnego typu efektu. Za kazdym razem, kiedy

&3 @ STOPNIE
jakikolwiek efekt pozwala ruszy¢ si¢ na Torze Rytualéw,
zawsze pozwoli ci wspiac si¢ na stopien £4.

243 @ STOPNIE &8

Mozna na nie wejs¢ tylko wtedy, gdy jest to wyraznie
dozwolone przez efekt. Ponadto, maja one swoje wlasne
efekty, ktore moga by¢ rozstrzygane lub ignorowane. Jesli
gracz rozstrzyga efekt, nalezy go rozpatrzy¢ w catosci
(wstrzymujac wspinaczke), przed dalsza kontynuacja
wspinaczki. Niektore efekty pozwalaja graczom wydac
komende 1 Koszmarowi. Zostalo to wyjasnione w dalszej
czesci instrukeji, w sekeji Dowodzenie Koszmarami.

5>

Otrzymaj 3 Punkty Ruchu. Mozesz wykorzystac
kazdy z nich przestrzegajac tych samych zasad
co podczas Akcji Manewru.

(=

Dodaj 1 poziom Fortecy w dowolnym obszarze,
ktéry kontrolujesz.

8=

~ Mozesz przesunaé  swojego Skrzydlaka na
- sasiedni obszar, a nastepnie mozesz wykonaé
1 Konwersj¢ (jak wyjasniono w sekcji Manewru).

+2 (@)

: Wyproduku 2 rozrmeszcia]qc ich w dowolnych G
bszarach, ktot kontrolu]esz '

\X/ydaj' komende Koszmarowi. Efekt dostepny '-'
 tylko podczas 2 etapu gry. Szczegblowe  -‘
: Wyjas’nienie aktyWacji Koszmaréw znajduje si¢
na stronie 22.

14. WYKONYWANIE AKCJI I REAKCJI
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agl

Mozna na nie wejs¢ tylko poprzez efekt podstawowy
Akcji Rytuatu (musza by¢ oplacone w catosci, mozna tu

&5~ @ STOPNIE

wykorzysta¢ jednostki znajdujace si¢ w Limbo).

Przyktad: Niebieski gracy wykonnje Akgje Rytuatu. Najpierw
wykorgystuje swgj darmowy ruch, Ridry pozwala min wspiaé si¢ na
dowolny stopieri €8 lub @ - wspina si¢ na @ stopieri. Poniewas
gra jest jeszeze na Etapie 1, gracy ugywa 1 3 3 Punktow Ruchu,
aby przenies¢ Wyznawece 1 na sqsiedni obszar (tracqe reszte
Punktow Ruchn). W kolegnym kroku niebieski gracg wydaje
Wyznawedw 2, 3 i 4, aby wspiaé si¢ na kolejne 3 &8 stopnie.

Nastepnie gracz wydaje Wyznaweow 5, 6 i 7 3 Linbo, aby wspiaé
sig na kolejny ©8 stopien, a potem wydaje Wyznawee 8, aby wspiac

sig na nastgpny &8 stopieri. W rkosicn wydaje Wyznawee 9
7 wezesnigl porusgonego Wyznawee 1, co pogwala mu wspiaé sig

na @ stopien.

Rdzne efekty gry (jak Reakge czy Karty Rozwoju)
mogq powolic ci weisé na tor Rytuatu. W takich
prypadkach usuwasy Wyznaweow tylko wted),
kiedy opis efektu wyragnie o tym mowi.

STARTOWA
MANEWR

Zyskaj 4 PR.
Nastepnie Wykdnaj Konwéréjc w obszarze,
gdzie aktualmé Zna](ju]e sl two] Skrzydlak.

Zgod& Wyproduku] acznie
2 w obszarach bedacych pod two]Q'
; . kontrola.

e s

o

~¢-

! Sprzeciw: Dobierz 1 karte.

Wyjasnienie: Konflikty w grze zdarzaja si¢ tylko wtedy,
gdy jakis efekt nakazuje graczowi rozstrzygnaé Konflikt.
W przeciwnym razie jednostki moga wspolistniec
na jednym obszarze. Kiedy gracz jest wezwany do
rozstrzygniecia X Konfliktow, wowczas nalezy:

1. Wybra¢ na planszy obszar zawierajacy jednostki i/lub
Fortece nalezace do wielu stron.

2. Rozstrzygna¢ Konflikt w tym obszarze.

3. Wréci¢ do punktu 1.

Powyzszy proces nalezy powtarza¢ do momentu, gdy
X Konfliktéw zostanie rozstrzygnietych lub gdy nie
bedzie juz obszaréw z jednostkami i/lub Fortecami
nalezacymi do réznych stron, w zaleznosci od tego, co
nastapi wezesniej.

% ~ 3 PR (PUNKTY RUCHU) %

Kazda Akcja Manewru generuje pewng liczbe
Punktéw Ruchu (na kartach oznaczanych skrétem PR).

WYKONYWANIE AKCJI I REAKCJI Is




Mozesz uzy¢ 1 PR, zeby:
* przenie§ 1 swojego Wyznawce na sasiedni obszar
(przestrzegajac Limitéw Jednostek)
-LUB -
* przenies swojego Skrzydlaka na sasiedni obszar.

Mozesz wyda¢ wiele Punktéw Ruchu (PR) na tego samego
Wyznawce lub Skrzydlaka. Wyznawca nie moze wyjs¢
z obszaru, na ktérym znajduja si¢ Wyznawcy przeciwnika
lub Cienie, cho¢ moze wejS¢ na taki obszar. Skrzydlaki
moga swobodnie wchodzi¢ i wychodzi¢ ze wszystkich
obszarow.

2% KONWERSJE  «f:

Za kazdym razem, gdy Skrzydlak Konwertuje jednostke,
zastepuje wrogg jednostke (Wyznawce przeciwnika lub
Cien) swoja wlasng jednostka. Wyparta jednostka jest
zwracana do zasobow - nie jest umieszczana w Limbo.
Jednostka nie moze by¢ zamieniona na jednostke tej
samej strony (gracz A moze zamieni¢ Cien lub Wyznawce
gracza B na Wyznawce gracza A, ale gracz A nie moze
zamieni¢ Wyznawcy gracza A na Wyznawce gracza A).
Konwersja jest rozstrzygana tylko zgodnie z konkretnym

opisem efektu, ktéry na nig pozwala.
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Za kazdym razem, gdy gracz otrzymuje polecenie

rozstrzygniecia Konfliktu, musi wykona¢ ponizsze kroki:

i

Wybra¢ 2 przeciwne strony konfliktu w jednym
obszarze (nawet jesli w danym obszarze znajduja si¢
wiecej niz 2 strony, kazdy Konflikt rozstrzygany jest
pomiedzy tylko 2 z nich). “Strona” moze by¢ gracz
lub Cienie. Wybrane strony zostang uznane za czes¢ Bitwy.

3
4.
PrzykXad: Zielony jest Aktywnym Graczem i musi rogstrygnaé
Konflikt. Postanawia rogegral Konflikt w tym obszarze, pomiedgy
Wyznaweami gracza gielonego i niebieskiego. Cienie sq obecne
w tym samym obszarze, ale nie beda braly udziatn w Konflikcie.
2. Gracze zagrywaja swoje karty. Wszystkie karty 5.
powinny by¢ pofozone zakryte.
Podczas wyktadania kart gracz moze zagraé do
1 karty za kazdego Wyznawce, ktéry znajduje
sic w Konflikcie oraz 1 kart¢ za swoja Fortece
(niezaleznie od jej poziomu). Gracz musi zagraé¢
co najmniej 1 karte w Konflikcie. Zamiast 6
zagrywaC karte Rozwoju, gracz moze zagrac ,
Podstawowa Karte Walki. 7
Jesli gracz staje do walki z Cieniami, zagrywa ;
swoje karty jako pierwszy. 3
KONFLIKTY

Jesli gracz staje do walki naprzeciwko innego
gracza, gracz kontrolujacy obszar zagrywa
swoje karty jako drugi. .

¢ Jesli gracz staje do walki naprzeciwko i mnego '
gracza, a zaden z nich nie ma kontroli nad
obszarem, Aktywny Gracz wybiera kto
pierwszy zagra swojq karte.

Po tym jak obie strony zagraly swoje karty, nalezy je
odsloni¢ w tym samym czasie.

Kiedy gracz staje do walki z Cieniami, na]p1erw
zagrywa wszystkie swoje karty, a nastcpme
dobiera jedna Karte Konfliktu i zagrywa dia
Cienia (niezaleznie od liczby Cieni w konflikcie).

Nalezy policzy¢ efekty Walki zagranych kart - ikony
Ataku 1 Obrony. Kazda Obrona anuluje 1 Atak.

Tkony Ataku i Obrony generowane przez

Cienie zaleza od ich liczby bioracych udzial

w Konflikcie. Aby okresli¢ liczbe generowanych
symboli, wystarczy odwota¢ si¢ do wiersza na

karcie z odpowiednig liczba Cieni.

Kazda kazde
nieanulowane obrazenie, ktére zostalo jej zadane.
Strona  bez

sttona usuwa 1 jednostke za

jednostek musi rozdaé wszystkie
pozostalte obrazenia swoim poziomom Fortecy (jesli
takie istnieja) - 1 obrazenie usuwa 1 poziom Fortecy.
Wszelkie nadmiarowe obrazenia zadane stronie,
ktéra nie ma juz jednostek i pozioméw Fortecy sa
ighorowane.

Strona majaca dowolny poziom Fortecy wygrywa
Konflikt.

W przeciwnym razie strona posiadajaca wigcej
jednostek wygrywa Konflikt.

Jezelidojdzie do remisu, ktérego nie da si¢ rozstrzygnac,

Aktywny Gracz wybiera sposéb jego przetamania.

g




WALKA' vonsTAwdw*

Przyktad ciag dalszy: Zielony gracz zagrywa 1 kartg 3a
kazdego ze swoich Wyznaweow w tym obszarze. Nastepnie gracy
niebieski zagrywa 1 karte za swojego Wyznawee i 1 karte ga
swojq Fortece (nawet jesli Forteca ma 2 poziomy). Zardwno ielony
Jak i niebieski gracy generujq 3 obragenia i 1 tarcze. Kagda tarcza
annluje 1 obragente, co oxnacga, Ze ardwno ielony jak i niebieski

gracg otrgymujq po 2 obragenia.

10.

Niebieski gracg musi terag usungé 2 Wygnaweow, ale poniewaz;
ma ylko 1 niebieskiego Wyznawee, traci rownies 1 poziom Fortecy.

Zielony gracy, musi usunaé 2 Wyznaweow.

Poniewaz na koniec Konfliktn niebieski jest jedynym graczem
posiadajacym Fortece, to wilasnie on jest wycigea.

18

12

Strona, ktora przegra musi przesunaé wszystkie swoje
jednostki na sasiednie obszary, ktére kontroluje, na
ktorych jest obecna lub puste (zawsze przestrzegajac
Limitu Jednostek). Innymi stowy, jednostki nie
moga wycofaé si¢ na obszar kontrolowany przez
kogokolwick innego (z wyjatkiem sytuacji, gdy jest
on pusty), chyba ze na tym obszarze znajduja si¢ juz
jednostki strony przegrane;.

Wszystkie przegrane jednostki, ktére nie moga zostaé
przesunigte, sg eliminowane.

Podsumowanle przykladu Po prge;gm@m Konﬂz/écze,
zielony gracg musi wycofac swojego ocalatego Wyznawee na sqsiedni
obszar, ktiry jest przex niego kontrolowany (w tym pryypadku
g Fortecq). Niebieski gracz wygrat bitwe i zachowat kontrole nad
obszarem, gdzie tocgyt si¢ Konflikt.

11. Jesli gracz walczyl z Cieniami, rozpatruje efekt

Zwyciestwa lub Porazki wylosowanej Karty
Konfliktu (rozpatruje Zwycigstwo, jesli wygral,
w przeciwnym razie rozpatruje Porazke). Nastepnie
umieszcza t¢ Karte Konfliktu na spodzie talii Konfliktu.
Podczas rozstrzygania efektow Zwyciestwa zawsze
mozna zamiast tego dobra¢ karte (patrz strona 19).
Nalezy odrzuci¢ wszystkie zagrane karty, poza kartami
Podstawowej Walki, ktére wracajg na rece wlascicieli.

Przyktad: W kolegjnes turze niebieski gracy musi rogstryygnaé
Konflikt w tym obszarze przeciwko 2 Cienion.

KONFLIKTY

—



L2 ey

Wszyscy  wyeliminowani ~ Wyznawcy — sa

Poraziy: Whire:
4 kazdyey 1 EPACSC 2 Cienig

e KONFL i przenoszeni do Limbo. W dowolnym momencie,
oty s OB | 2 % et : a2 = J,
Ly P we mozesz przenies¢ tych Wyznawcow z powrotem
Zgoda: Jedod 2 N ot 2 LR . s ¢ )‘:._’;-.;
“:“’“fﬂ,wm @am do swoich zasobéw, ale korzystne moze by¢ ich
spraen e Ryt : 5 O e e o o . e e i
= 2wz, pozostawienie, poniewaz bedzie mozna ich uzy¢
< sty vl ZWyCigstwos o .. R e i a7 o des
o "V W e e podczas akcji Wykonania Rytuatu.
Nk v aby dodac 3 PO%0m Forrees " TR ’ A )
ot oy N 7 icjsculs 4% 1 ¥ :

Wyeliminowane bp(')'z_iomy Fortecy i Cienie
wracajg do odpowiednich zasobow.

UStY0 Obszaryg,

Niebieski gracg zagrywa 3 Rarty (mimo, e moze agrac
maksymalnie 4) i dobiera 1 karte Konfliktu dla Cienia. Niebieski
generuje 4 obragenia i 2 larcze, podezas gdy 2 Cienie genersnjq tylko

2 obrazenia. D\ /4

. NAGRODY I KONSEKWENCJE

W przeciwienstwiec do Konfliktéw prowadzonych
przeciwko innym graczom, walka z Cieniami wiaze si¢
z dodatkowa nagroda za zwycigstwo lub dodatkowymi
konsekwencjami porazki. Rozpatrujac te efekty, zawsze
staraj si¢ rozwiazac ich rezultat tak wyczerpujaco, jak to
tylko mozliwe.

Za kazdym razem, gdy rozstrzygasz efekt Zwycigstwa,
mozesz zamiast tego calkowicie go zignorowac i dobrac
1 Karte Rozwoju. Moze to by¢ szczegdlnie wazne, jezeli
ten efekt jest dla ciebie niekorzystny lub niemozliwy do
rozstrzygnigcia.

2 Cienie ostajq wyeliminowane 3 dodatkowymi 2 obragenianmi,
natomiast zaden Wyznawca nie ponosi obrazen, poniewa 2 tarcze
gracza niebieskiego redukuja obragenia zadawane przez Ciense do 0. Podczas gdy efekty Zwycigstwa i Poraski

> )3\ czesto pozwalaja na lamanie zasad, jest jedna
@@@' '&y csto p Ja ‘ jest jedat

zasada, ktorej nigdy nie mozna naruszyc:
na zadnym obszarze nie moze by¢ wi¢cej niz
1 Forteca. ot '

Porazka: Umies¢ 2 Cienie
na kazdym pustym obszarze.

Niebieski gracz wygrywa wige Konflikt i moze natychmiast
rozstrzygnal efekt Ziwyciestwa na karcie Konfliktu, po czym
odrzuca jq i kontynunje gre.
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Katedra Koszmaréw rozgrywana jest z podzialem na
dwa etapy. Gra rozpoczyna si¢ od Etapu 1, a wraz
z ukoficzeniem budowy Katedry przechodzi do Etapu 2.

" BUDOWA KATEDRY '

\ . GRASTANDARDOWA = -

W miare postepu gry, Katedra budowana jest kawatek
po kawatku. W Grze Standardowej, kazdy z graczy
bedac Graczem Aktywnym, na koficu swojej tury buduje
Katedre, doktadajac jej kolejny element.

Po tym jak wszyscy Nieaktywni Gracze wykonaja swoje

Reakcje:

1. Aktywny Gracz bierze do reki kolejny najblizszy
fragment Katedry (taki, ktéry znajduje si¢ najblizej
poczatku toru) i umieszcza go w centrum planszy
na obszarze Katedry.

2. Zaczynajac od Aktywnego Gracza i postepujac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy z graczy
rozstrzyga wszystkie efekty wydrukowane na odkrytym
wilasnie polu Toru Katedry.

Zaleca sig¢, aby poczatkowo rozegrac partie
na zasadach Gry Standardowej, co pozwoli
na zapoznanie si¢ z przebiegiem gry i jej

zlozonosdcia, poniewaz w przypadku Gry
o Zmiennym Czasie Trwania, rozgrywka jest
. w duzej mierze uzalezniona od bieglosci graczy.

" BUDOWA KATEDRY '

GRA O ZMIENNYM CZASIE TRWANIA

W Grze o Zmiennym Czasie Trwania, Katedra nie jest
budowana na koniec kazdej tury. Dolozenie nowego
fragmentu Katedry nastgpuje dopiero wtedy, gdy
zostanie zagrana Karta Snu z ikona Katedr . Wiecej
szczegOlow znajduje si¢ na ponizszych opisach symboli.

o

39

Wszystkie Karty Snéw ‘nagradzaja graczy
Punktami Zwycigstwa. Zostana one podliczone

na koniec gry.

Niektére Karty Snoéw posiadaja ten symbol.
Gra Standardowa: Zignoruj ten symbol..

Gra o Zmiennym Czasie Trwania: Za kazdym
razem, gdy zagrasz Karte Snu z tym symbolem,
wstrzymaj gre, wez nastepny fragment Katedry
z Planszy Katedry i umie$¢ go na planszy
gléwnej. Jesli na polu, ktére wlasnie staje sig
wolne, znajduje si¢ jeden z ponizszych symboli,
natychmiast go rozstrzygnij.

- IKONY TORU KATEDRY '

Niektére pola Toru Katedry zostaly oznaczone
symbolem. Liste wszystkich symboli i ich efektéw
prezentujemy ponizej:

Gra Standardowa: Zignoruj ten symbol.

Gra o Zmiennym Czasie Trwania: Jesli gracie
z 2 lub 3 graczami, wystawcie ten fragment
Katedry przed pierwsza turg gry. ;
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Gra Standardowa: Zignoruj ten symbol.

Gra o Zmiennym Czasie Trwania: Jesli gracie
z 2 graczami, wystawcie ten fragment Katedry
przed pierwsza tura gry.

0 9
+(§g

Gra Standardowa: Kazdy gracz moze
wyprodukowac 1 na jednym kontrolowanym
przez siebie obszarze.

Gra o Zmiennym Czasie Trwania: Po ulozeniu
tego fragmentu Katedry, mozesz wyprodukowac
1 na jednym, dowolnym kontrolowanym przez
siebie obszarze.

(ud® 5>

\ 2%

Gra Standardowa: Kazdy gracz otrzymuje

1 Punkt Ruchu (PR), ktéry moze wykorzystac
tylko do poruszenia swojego Skrzydlaka.

Gra o Zmiennym Czasie Trwania: Po ulozeniu
tego fragmentu Katedry, otrzymujesz 1 Punkt
Ruchu (PR), ktéry mozesz wykorzystac tylko
do poruszenia swojego Skrzydlaka.

Ve
.

L
Gra Standardowa: Kazdy gracz moze wspia¢
si¢ o 1 stopietr 4 na Torze Rytuatu.

Gra o Zmiennym Czasie Trwania: Po ulozeniu

tego fragmentu Katedry, mozesz wspiac si¢
o 1 stopien 14 na Torze Rytualu.

Gra Standardowa: Kazdy gracz musi doda¢

1 Cient do dowolnego obszaru, przestrzegajac
Limitéw Jednostek.

Gra o Zmiennym Czasie Trwania: Po ulozeniu
tego fragmentu Katedry, musisz doda¢ 1 Cien
do dowolnego obszaru, przestrzegajac Limitow
Jednostek.

Po

|

+ Bl

Po dotarciu do tego pola (zaréwno w Grze

Standardowej, jak i w Grze o Zmiennym

Czasie Trwania), wykonaj nastepujace czynnosci

(tylko raz, nie na gracza):

1. Wtasuj wszystkie Karty Rozwoju Etapu 2 do
talii (bez tasowania Stosu Kart Odrzuconych).

2. Wtasuj wszystkie Karty Snéw Etapu 2 do
talii, nastepnie wtasuj rynek Snéw do talii
i dobierz 3 karty, aby stworzy¢ nowy rynek
Snow.

3. Usun z gry karty Konfliktu Etapu 1 1 wymien
je na nowns tali¢ Kart Konfliktu Etapu 2.

Od tego Etapu nicktére efekty kart zaczng
odnosi¢ si¢ do Koszmaréw 1 pozerania. Te

efekty nie sa jeszcze aktywne. Pamietaj, ze

podczas
Karty Konfliktu, zawsze mozesz wylosowac
~ karte Rozwoju zamiast rozstrzygac ten efekt.

rozstrzygania - efektu Zwyciestwa

umieszczeniu  ostatniego  fragmentu

Katedry

na planszy gléwnej, uznaje si¢ ja za wybudowana.

Aby zakonczy¢ przejscie do Etapu 2:
1. Odwréé Plansze Toru Katedry na strone Pozartych

2

Jednostek.
Umies¢ figurki Koszmarow na polu Katedry.

Od tego momentu w grze pojawiajg si¢ nowe efekty.

2l

Po wybudowaniu Katedry, figurki Koszmaréw
umieszcza si¢ w obszarze Katedry. Kiedy figurka
Koszmaru opusci obszar Katedry, nie moze juz
do niego wréci¢ chyba, ze efekt karty wyraznie
pozwala jej wréci¢ na obszar Katedry.

KATEDRA KOSZMAROW
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Podczas wykonywania tego efektu nalezy wybrac
1 z 2 dostepnych Koszmaréw i wykona¢ wydrukowany
na jego karcie efekt dowodzenia. Efekty “dowodzenia
Koszmarem” moga si¢ znaczaco t6znié, a zasady
dowodzenia okreslonym Koszmarem sa wydrukowane
na jego karcie.

Zaden gracz nie moze rozkazywac
poszczegolnemu Koszmarowi wigcej niz
raz w danej turze. Zaden Koszmar nie moze

wejSC na ten sam obszar wiecej niz raz
w jednej aktywacji, jak rowniez nie moze
~ wejS¢ na obszar, na ktérym rozpoczal swoja
~ak j

Podobnie jak Skrzydlak, Koszmar nie moze by¢
zatrzymywany przez jakickolwick jednostki, nie moze by¢
atakowany i nie wlicza si¢ do Limitéw Jednostek. Wszelkie
inne indywidualne zasady Koszmaru sq wydrukowane na
jego karcie.

248 AKTUALNY OBSZAR efEs

Karty Koszmaréw  czesto
“Aktualny Obszar”. Aktualny Obszar to pole, na ktérym
znajduje si¢ Koszmar, kiedy efekt zostaje rozpatrzony.

uzywaja  okreslenia

. POZARTE JEDNOSTKI '

Pozarta jednostke umieszcza si¢ na bocznej Planszy
Pozartych Jednostek. Kiedy okreslona liczba jednostek
zostanie pozarta, uruchamiany jest koniec gry. W celu
ustalenia  liczby pozartych jednostek potrzebnych
do wywolania konca gry, poréwnuje si¢ liczby na
obu Kartach Koszmaréw, ktére to odpowiadaja
liczbie graczy (od lewej do prawej: 1-2/3/4 graczy).
Ta z nich, ktéra jest wyzsza, to liczba potrzebna do
zakonczenia gry.

Pozarte jednostki (zaréwno Wyznawcy jak
i Cienie) umieszczane s3 na Planszy Pozartych
Jednostek. Po osiagnieciu limitu okreslonego
przez obecne w grze Karty Koszmardw,
nastepuje koniec gry.

Uwaga: mozliwe jest, ze Karta Koszmaru nie posiada
liczby Pozartych Jednostek. W takim przypadku nalezy
po prostu uzy¢ liczby z innej Karty Koszmaru.

Pozarta jednostka nie jest uznawana za wyeliminowana
- dopoki nie zostanie przywrocona przez efekt, ktory na
to pozwala - jest stracona na reszte gry, ale nadal moze
by¢ warta Punkty Zwyciestwa dla jej wlasciciela.
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Koniec gry wywolywany jest na jeden z nastepujacych
Sposobow:

* Znacznik Czasu osiggnie miejsce '@ () na Torze Czasu,
e Zostanie pozarta okreslona liczba ]ednostek.

Jesli koniec gry zostanie wywolany przez Znacznik
Czasu, gra konczy si¢ natychmiast. W przeciwnym razie
kontynuujcie gre, az wszyscy gracze beda mieli réwna
liczbe tur, a nastepnie zakoczcie gre.

- WYNIKKONCOWY ' ]

Aby obliczy¢ wynik koncowy, nalezy policzy¢ nastepujace
clementy:

1. Tor Rytuatu — za kazdy Znacznik Gracza na Torze
Rytuatu uzyskaj liczbe Punktéw Zwyciestwa wynikajaca
z poziomu najwyzszego stopnia g jaki osiggnat.

2. Fortece — uzyskaj 1/2 Punktéw Zwyciestwa za
kazda Fortece, ktéra ma 2/3 poziomy.

3. Pozarte Jednostki — uzyskaj 8/5/3/2 Punktéw
Zwycigstwa za posiadanie najwigkszej/drugiej/
trzeciej/najmniejszej liczby Pozartych Jednostek.
W przypadku remisu, sumuj Punkty Zwycigstwa
remisujacych pozycji dzielac je réwno pomiedzy
remisujacych graczy (zaokraglajac w dot). W grach
z mniej niz 4 graczami, uzyj najwyzszych liczb
(w grze 2-osobowej uzyj réwniez 8/5/3).

Chociaz nie zlicza si¢ Punktéw Zwyciestwa
za Cienie, beda one zajmowac¢ jedno

z miejsc od najwigkszego do najmniejszego,

- w liczbie pozartych jednostek, przy
okreslaniu Punktéw Zwyciestwa gracza.

4. Ulepszenia — uzyskaj Punkty Zwycigstwa zgodnie
z oznaczeniem na kazdej Karcie Ulepszenia, w tym na
kazdej, ktéra zostala zakryta.

5. Sny — uzyskaj Punkty Zwycigstwa, oznaczone na
kazdej Karcie Snu znajdujacej si¢ na twoim Stosie
Kart Odrzuconych.

- Karty Snéw zwykle zapewniajq mckszosc,
Punktéw Zwyc1¢stwa a jednoczesnie st ow1q
‘wskazowkl w two]e] grze i nap@dza}a‘“ udowe‘

i sprobu) ]e spehnc :.Parrngta] o mozhwosci
odrzucenia mechomnych Kart  Snow.
Wskazéwka: jesli prze\mdu]esz, ze nie ‘bedziesz
w stanie spelni¢ Karty Snu W ciqgu na]bhzszych ;
2-3 tur, odrzucenie jej jest prawdopodobme

najlepszym wyborem. 2

Przyktad punktacji: Niebieski grac przygotowne si¢ do
gebrania swoich Punktow Zwyciestwa.

Tor Rytuatu jest punktowany jako pierwsgy. Znacgniki
Rytuatow w kolorze nichieskim osiqgnely pogyce, ktore
pozwalajq gracowi otrgymal 7 i 3 Punkty Zwycigstwa,
w sumie 10 Punktow Zwycigstwa.
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Nastepne sq punktowane niebieskie Fortece. Forteca pozionn 1 nie
Jest warta gadnych Punktow Zwycigstwa. Forteca pogiomn 2 warta
Jest 1 Punkt Zwyciestwa, a Forteca pogiomu 3 warta jest 2 Punkty
Zwyciestwa. Fortece zdobywaja wiee lacznie 3 Punkty Zwycigstia.

Teraz niebieski gracz otrzymuje Punkty Zwyciestwa ga swoich
Wyznaweow na Plansgy Pozartych Jednostek. Niebieski ma druga
co do wielkosei licgbe jednostek na Plansgy Pozartych Jednostek,
tak samo jak zielony. Zardwno gracg niebieski jak i Zielony
otrgymuja po 4 Punkty Ziyciestwa (5 plus 3 podzielone przez 2).
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Na koniec niebieski gracz podlicza wsgystkie punkty wydrukowane
na swoich zagranych Kartach Sndw, dodajac do ostatecznego wyniku
15 Punktow Zwycigshva.

Suma Punktow Zwyciestwa gracza niebieskiego wynosi 34!

Koszmary odgrywaja kluczowa role w grze i w zaleznosci
od tego, jakie dwa Koszmary wybierzesz, doznania
zwigzane z Katedrq Koszmardw beda inne.

Celem podkreslenia pewnych aspektow rozgrywki,
projektanci gry sugeruja nast¢pujace kombinacje:

*  Wspinaczka po Torze Rytualu: Koszmary 1 oraz 5.
* Duza liczba Konfliktow: Koszmary 3 oraz 7.
* Bardziej strategiczne zakoficzenie gry, ze zmienna

dlugoscia gry: Koszmary 4 oraz 8.
* Zaciekla rywalizacja o Pozarte Jednostki: Koszmary:
3 oraz 0.

» Koniec gry nastgpuje szybko po wejsciu Koszmaréw
do gry: Koszmary 2 oraz 8.

* Nacisk na dob6r kart 1 duza liczbe zagranych kart:
Koszmary 4 oraz 6.

* Bardzo agresywna rozgrywka, duzo Konfliktéw
i prawie pewny koniec gry za sprawa Pozartych
Jednostek: Koszmary 1 oraz 7.
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Modut Rozwidlone Sciezki wprowadza podczas gry
wickszy stopienn kontroli nad efektami budowania
Katedry. Podczas budowy, zamiast po prostu umieszczac
fragment Katedry z ustalonym efektem, gracz bedzie
mial przewaznie wyb6r pomiedzy réznymi efektami.

Modut sprawdza si¢ zarowno w Grze Standardowej, jak
iw Grze o Zmiennym Czasie Trwania, jednak zalecany
jest dla graczy majacych za soba co najmniej kilka
rozgrywek.

‘

Postepujcie zgodnie z zasadami zwyklego rozstawienia,
przy nastepujacych zmianach:

1. Umiesécie plansze Rozwidlonych Sciezek zamiast
zwyklej planszy Katedry, strona z Katedra do gory.

2. Umiesécie fragmenty Katedry na wszystkich
obszarach toru.

3. Losowo umiesccie odkryte szare Znaczniki Nagréd
Rozwidlonych Sciezek w szczelinach obok brazowych
miejsc na fragmenty Katedry.

4. Odlézcie na bok zblte i czerwone Znaczniki Nagrod
- beda one potrzebne w dalszej czesci gry.

5. Jesli gracie w Gre Standardowa, przesuncie fragment
Katedry 1C na plansz¢ gléwna i odrzuccie jego
Znacznik Nagrody.

6. Jesli gracie w Gre o Zmiennym Czasie Trwania,
nie umieszczajcie zadnych fragmentéow Katedry na
planszy glowne;j.

7. Kontynuujcie reszte rozstawienia, ignorujac wszelkie
instrukcje nakazujace przeniesienie fragmentow
Katedry na plansz¢ gtowna.

| ZASADYMODURU

Grajac z modutem Rozwidlone Sciezki, za kazdym razem

gdy umieszcza si¢ fragment Katedry na planszy gtownej,
mozna go wybra¢ z okreslonej liczby dostgpnych
elementéw. Dodatkowo fragmenty Katedry posiadaja
pule Znacznikow Nagrod, ktére sa wykorzystywane
kiedy zostanie odstoni¢te miejsce na polu Katedry.

m‘ DOSTEPNE
*° TRAGMENTY KATEDRY ™

Fragment Katedry mozna ulozyé na planszy gléwnej,
jesli spelniony jest ktorys z ponizszych warunkow:

*  Zostanie on wzigty z szarego obszaru Planszy Katedry.
-LUB -

* Pobierany jest on z obszaru innego koloru, ktory
posiada Znacznik Nagrody, a wszystkie Sciezki
prowadzace bezposrednio do tego obszaru majg swoj
poczatek na pustych obszarach Planszy Katedry.

Fragment Katedry z pola B moze zosta¢ utozony
tylko wtedy, kiedy na polu A nie znajduje si¢ juz
Fragment Katedry.
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Zagraj 1 Ulepszenie.

Wspinaj si¢ o 1 stopiers §8 lub 1 §#
na Torze Rytuatu.

Dobierz 5 Kart Rozwoju z Etapu 2.
Zatrzymaj 2 z nich, zwro¢ reszte
do talii Etapu 2 i potasuj ja.

Dodaj 2 Cienie do wybranego obszaru,
nastepnie rozstrzygnij Konflikt
na tym obszarze.

Dobierz 4 Karty Snéw z Etapu 2.
Zatrzymaj 1 z nich, reszte zwro¢ do talii
Etapu 2 i potasuj ja. Ta Karta Snu z Etapu
2 nie wlicza si¢ do limitu 2 kart Snow,
ktére mozesz posiadac.

Fragment Katedry z pola C moze zosta¢ ulozony
tylko wtedy, kiedy na obu polach A i B nie ma
juz fragmentéw Katedry. ~

Dodaj 1 poziom Fortecy do twojej,
dowolnej, istniejace]
juz Fortecy.

— Kiedy fragment Katedry 2z miejsca
‘ + bii oznaczonego tym symbolem zostanie
&  zdjety z Planszy Katedry, wystarczy

wykonac¢ procedure opisang na stronie 21.

Przenies swojego Skrzydlaka na
\ jakikolwiek obszar.

248-ZNACZNIKI NAGROD s

Wykonaj 1 Konwersje¢ na obszarze
sasiadujacym z twoim Skrzydlakiem.

Po umieszczeniu fragmentu Katedry na planszy gléwnej,
Aktywny Gracz bierze Znacznik Nagrody z odstonictego ; e g o
wlasnie miejsca i rozpatruje jego efekt. Kiedy Znacznik @ Na koniec tury przenies swojego Sniacego

Nagrody zostanie rozwiazany, jest odrzucany (usuwany z gty). na dowolne Pole Nocy.

e Kiedy na Planszy Katedry znajduje si¢ tylko jeden
szary Znacznik Nagrody, natychmiast umiesccie
odkryte zo6tte Znaczniki Nagréd na ich miejscach.

Wykonaj sekcje Zgody z dowolnej
ze swoich Kart Akgji.

* W momencie, gdy na Planszy Katedry znajduje
si¢ tylko jeden zolty Znacznik Nagrody, woéwczas . .
umiesécie odkryte wszystkie czerwone Znaczniki m ROZWIDLONE SCIEZKI
Nagréd na ich miejscach. W GRZE STANDARDOWE] *#

Kazdy Znacznik Nagrody posiada unikalna zdolnosc,
jak wyjasniono powyzej: Grajac w Gre Standardowa,
Aktywny Gracz nadal umieszcza na koniec tury fragment
Katedry, wybierajac go sposréd wszystkich dostepnych.
Natomiast Znacznik Nagrody jest rozstrzygany tylko
przez gracza, ktory go odrzucil, a nie przez wszystkich
graczy.

Wspinaj si¢ o 1 stopiert £
na Torze Rytuatu.

Produkuj 2 w obszarze bedacym pod
twoja kontrola.

Zyskaj 3 Punkty Ruchu (PR).
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Ta cze$¢ instrukeji wyjasnia, jak zlozy¢ model Katedry Koszmaréw oraz jak ustawic

go na planszy Katedry, a takze na planszy gtowne;.

4 elementy narozne, 2 elementy Scienne,
poziom dolny poziom dolny
(element 1A, 1B, 1C, 1D) (element 2A, 2B)

1 poziom dachu, 1 poziom dachu,
czgs$¢ tylna prawa czg$¢ tylna lewa
(element 3A) (element 3B)

1 element $ciany czolowej
(element 5A)

2 poziom dachu, 2 elementy wiezy
elementy scienne (element 6A oraz 6B)
(element 4A, 4B)

Elementy, ktore maja ten sam numer (jak cztery narozniki:
1A, 1B, 1C i 1D) sg identyczne. Oznaczenie literowe jest
po prostu po to, aby pokazad, ze jest ich wigcej niz jeden.

' 'SKEADANIE KATEDRY

W zaleznosci od liczby graczy (i tylko w przypadku
Gry o Zmiennym Czasie Trwania), przed gra wykonaj
okreslong liczbe powyzszych krokéw:

* przy 4 graczach wykonaj krok 1,

* przy 1-3 graczach wykonaj krok 11 2.

Kazdy krok poza 2 jest wykonywany za kazdym razem,
kiedy fragment Katedry zostanie zdjety z Toru Katedry
i umieszczony w miejscu Katedry na planszy gltéwnej.
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1. Zacznij od umieszczenia fragmentu 1A na obszarze 5. Dodaj fragment 1C.

Katedry. 6. Dodaj fragment 1D.
Podczas dodawania tych fragmentéw, upewnij sie,
ze teksturowana Sciana skierowana jest na zewnatrz.

2. Dodaj element 1B do Katedry.
Umieszczajac 1B, przesun go tak, aby dotykat 1A,
tworzac dolna przednia Sciane Katedry. 7. Dodaj fragment 3A na gére fragmentu 1C.
8. Dodaj fragment 3B na gére fragmentu 1D.

3. Dodaj fragment 2A.
4. Dodaj fragment 2B.
Podczas dodawania tych fragmentéw, upewnij sie, 9. Dodaj fragment 4A na gére fragmentu 2A.
ze teksturowana Sciana skierowana jest na zewnatrz. 10. Dodaj fragment 4B na gére fragmentu 2B.
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11.Dodaj fragment 5A. Katedra Koszmardw jest ukoficzona i gotowa,
Podczas dodawania tego fragmentu upewnij sig, by rozsiewa¢ Koszmary po swiecie!
ze dluga, teksturowana $ciana jest skierowana do
przodu.

12. Dodaj fragment 6A.
13. Dodaj fragment 6B.

BUDOWA KATEDRY
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| MIEJSCA NA TORZE KATEDRY

Fragmenty Katedry, ktore nie zaczynaja na planszy glownej, sa umieszczane na Torze Katedry w nastepujacej kolejnosci:
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O ARTYSCIE

Zdzistaw Beksinski urodzit sic w 1929 roku w Sanoku.
W 1952 roku ukonczyt architekture na Politechnice
Krakowskiej. Beksifski jest powszechnie uznawany za
tworce oryginalnej, sugestywnej, budzacej emocje sztuki.
Na wczesnym etapie drogi artystycznej sztuka
Beksinskiego ewoluowala i ulegala przeobrazeniom.
Zaczynajac od malarstwa abstrakcyjnego, artysta szybko
znalazl swoj wlasny, niepowtarzalny i rozpoznawalny
styl. Chociaz awangardowa sztuka spotkata si¢ z duzym
uznaniem krytyki, Beksinski zaliczany jest do grona
najwybitniejszych
zupelnie innym dzielom, ktére nie majg nic wspolnego

artystow  wspotczesnych  dzigki

z abstrakcja.

Obrazy, przedstawiajace zdeformowane, skrepowane
postacie, o cialach pokrytych rozdarta, pozszywana
skora 1 bliznami, malowane byly w polowie lat 60.
Czas przetomu lat 70. i 80. reprezentuja prace z jego
okresu fantastycznego, w ktorych surrealistyczne wizje,
pochodzace z obszaru pomiedzy marzeniem dziennym
a snem, przenoszone sa z wyobrazni lub pod§wiadomosci
na twarda deske.

Widz zostaje wchlonigty w wizje tych obrazéw, ktore

przedstawiaja ~ metafizyczne  pejzaze, fantastyczng
architekture i pojawiajace si¢ tu i wdzie fantomy postaci.
W jego obrazach wspolgraja brzydota i pigkno, tragizm i
persyflaz, biologizm i metafizyka. Ta dwoisto§¢ wydaje si¢
by¢ niezbedna dla artysty, aby stworzy¢ niejednoznaczna,

niepokojaca atmosfere.

Doskonale umiejetnosci Beksinskiego i idealnie ptaska
faktura sprawiaja wrazenie niemal graficznej konstrukeji
tych prac. W ten sposéb, z pewnymi zmianami, malowat
do ostatnich swoich dni. W ostatnich latach ograniczyl
te wizje 1 skupit si¢ na formie oraz wigkszym wyciszeniu.
Temat ogranicza si¢ najczesciej do zdeformowanej
postaci ludzkiej, a czasem dwoch postaci. Ostra tonacja
koloréw zostaje zastapiona na rzecz wigkszej subtelnosci.

Prace namalowane na krétko przed $miercia oscyluja
coraz bardziej w kierunku abstrakeji. Staja si¢ bardziej
ascetyczne, syntetyczne i oszczedne w formie. Sztuka
Beksinskiego, tworzy swoj wlasny charakter, miesci
si¢ niejako na granicy réznych ruchéw artystycznych.
Beksinski zostal §miertelnie ugodzony nozem w swoim
warszawskim mieszkaniu w lutym 2005 roku przez
19-letniego znajomego, podobno dlatego, ze ten odmowit
pozyczenia nastolatkowi pieniedzy.
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