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Whpis 1. z pamietnika Barabasza: Ja jestem Barabasz
Pendle Hill, roku Parskiego 1647

a nazywam sie Barabasz i mieszkam w malej wiosce o nazwie

Pendle Hill. Zyjemy w mrocznych czasach i wydaje sie, ze $wiat z

dnia na dzien staje sie coraz mroczniejszy. Jako $wiadek dziwnych
i zlowieszczych wydarzen, ktére zaczety nawiedza¢ nasz wczesniej
spokojny dom, podejmuje sie pisania tego dziennika, nie jako uczony lub
wyksztatcony cztowiek.
Pendle Hill zawsze byto spokojnym miejscem, ukrytym miedzy skalistymi
gorami i cienistym lasem. Nasze dni uplywaja nam na ciezkiej pracy,
uprawie pol i opiece nad rodzinami. Jako prymitywny l6d, jesteSmy
zalezni od cyklu pér roku i woli niebios. Ale ostatnio w naszej spotecznosci
zapanowat dziwny chtéd, dreczace wrazenie, ze narasta co$ ztowrogiego.

W tym roku Panskim 1647, wraz ze zmianag por roku, zaczeliSmy zauwazac
pewne zmiany. Noce sa ciemniejsze i bardziej ztowieszcze, a powietrze
gestsze. Starszyzna opowiada o znakach i omenach, ktérych nikt nie
ma odwagi wypowiedzie¢ na glos, a szepty o dziwnych wydarzeniach
rozchodza sie po spotecznosci niczym jesienne liscie.

Podjatem decyzje o udokumentowaniu tych wydarzen, poniewaz martwie
sie, ze jesli tego nie zrobie, zagina one w ciemnosci, ktéra sie do nas
zbliza. Moze inni odkryja na tych stronach prawde o tym, co dzieje sie z
nasza wioska i co nas czeka.

Pie¢ miejsc w Pendle Hill zawsze miato dla nas szczegdlne znaczenie.
Nasi przodkowie sa pochowani na cmentarzu; nasza religia jest karmiona
przez kosciot; lekamy sie piekielnej studni; nasze zrodlo utrzymania
pbchodzi z kopalni; a kostnica przypomina nam o naszej $Smiertelnosci.

. Miejsca te, niegdys stanowigce cze$¢ naszego codziennego zycia, teraz

ajq sie skrywac niebezpieczenstwa i tajemnice, ktorych nigdy wczesniej
lie byto.
fat to, co widze i slysze, mimo ze nie mam pojecia, co
ydarzy sie co$ strasznego. Niech kazdy z nas pozostanie
Bogiem.

- Barabasz
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ELEMENTY GRY

1 x Plansza o niestandardowym ksztalcie
560 mm (ztozona 280 x 280 mm)

-

1 x Ksiazka o okultyzmie i rytuatach, twarda
oktadka
60 stron, 280 x 280 mm

1 x Zasady gry

Pudetko w ksztatcie ksigzki z zamkiem 40 stron, 280 x 280 mm

Pinagnetycznym Wiietrze: 285 x 285 x147 mm

4 x Trummy
72 x 39 x 20 mm

A ' : 40 x zetonow rytuatu
4 x Sakiewki dla graczy 40 x 2 mm

1 x Sakiewka na gre 65 x 65 mm 4 x 7etony pierwszenstwa
140 x 140 mm 30 x 28.5 mm

4 x Skrzynie

: : ‘ 36 x 63 x 20 mm
32 x Figurki czaszek 10 mm

4 x zetony punktéw poczat-
kowych 20 x 14 mm

4 x Ksiazki rytuatu, dwuwarstwowe
500 x 280 mm

. 8 x Kart lokacji
10 x Kart wydarzen 44 x 67 mm 44 x 67 mm
29 x Drewnianych znacznikow klatwy

38 x 3 mm

3 x zetony ksiegi zakle¢
61 x 44.5 mm

5 x zetonéw plugastwa
61 x 44.5 mm

. . 3 x zetony Piekielnej Laski 12 x Kart celéw
3 x zetony kultu 3 x zetony krwi 30 x 30 mm 44 x 67 mm

61 x 44.5 mm 61 x 44.5 mm 4 x Arkusze referencyjne

180 x 280 mm




3 [ [y o . ‘ 4 x zetony pozycji
20 x Brud cmentarny 20 x Pyl z kowadla S | ¥ WRY 2 30 x 28.5 mm

13 x 18 mm 20 x 12 x 6 mm
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20 x Sproszkowane 20 x Siarka 10 mm

kosci 20 x 6 mm

4 x Zaktadki Y )
210 x 50 mm 32 x Przezroczystych rekawow

44 x 67 mm, 200 microns
1 x Figurka Inkwizytora 64 mm

3 x Klatw Tarczy Inkwizytora 38 x 3 mm

8 x Figurek Wiesniakow
32 mm ~

20 x Srebra
20x 9 x 6 mm

6 x Petle linowe
100 mm

128 mm

- A 1 x Figurka Drzewa Przekletych

8 x Figurek D;monologéw

32 mm
8 x Figurek Nekromantow

32 mm

8 x Figurek Czarnoksieznikow
32 mm 8 x Figurek Siewcéw zaglady
32 mm

1 x Figurka Strzygi

1 x Figurka Eschat 1 x Figurka Tanat
x Figurka Eschatosa X Figurka lanatosa 64 mm

64 mm 64 mm

5
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PRZ-YGOTOWANIA PLANSZ»Y GLOWNE]|

Umies¢ plansze na Srodku stolu, tak aby wszyscy gracze mogli do niej latwo siegna¢.

Miejsce na trzy zetony ksiegi zaklec.
Miejsce na trzy zetony krwi.
Miejsce na 3 zetony kultu.

Miejsca na 5 zetonéw plugastwa, w ich potozeniu wskazanym przez
wydrukowany znacznik zeton nadrukowany na planszy w skali szaro$ci.

Miejsca na drewniane znaczniki klatwy z dwoma wie$niakami pod kazdym
z trzech pierwszych zeton6w plugastwa. Jesli grasz z modutem inkwizytora,
umies¢ na wierzchu

trzy drewniane znaczniki klatwy tarczy inkwizytora, w kolejnosci wskazanej
przez szary nadruk na planszy.

Obszar nadrukowany dla Drzewa Potepionych. Jesli posiadasz ﬁgurke
Drzewa Potepionych, umies¢ ja tutaj.

060 060 600 ©

Pola na umieszczenie kultysty, jesli chcesz zwiekszy¢ swoja pozycje w
porzadku Piekielnej t.aski.

Pole na jedna piecze¢ z kazdego kultu. Te pola tworzg Piekielng Laske.
Pola na 3 zetony Piekielnej Laski.

Pole na obszar Lokacji. Figurki, takie jak kultysci, wieSniacy i potwory, sa
umieszczane na tym obszarze lub wokot niego.

Pola na zetony pierwszenstwa.

Pola na karty lokacji. Potasuj talie kart lokacji i umies¢ po jednej losowo,
awersem do gory, w kazdej lokacji.

Pola na umieszczenie drewnianych znacznikow klatwy.

Nadrukowana ikona zasobu produkowanego w lokacji.
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PRZ-YGOTOWANIA OBSZARU GRACZ: A

Wez ksiege rytualow swojego kultu i otworz ja przed soba.
To jest twoja ksiega rytualéow.

& tova
kurz

(Y Y Y

Pole na umieszczenie sakiewki gracza. Pola na rytualy. Umiesc¢ kazdy rytual tak, aby pasowat do ikony
B ey kioie 2l sicthie pieczecie. wydrul.<owan(.ej w ksiedze rytuatow. Umies¢ kazdy rytuat strong, ktéra nie ma
czarnej kreski za tytutem.
Pol i ie skrzyni ierajacej srebro. R 1
Sr(;ber:;umleszczenle IS TR R S Pole na zasoby uzyte do ulepszenia sgsiedniego rytuatu.
Pole na obszar zasobow, w ktérym umieszczane sa wszystkie zebrane zasoby.
Zuzyj te zasoby, aby aktywowac rytualy, ktére maja swoja cene lub uzyj ich
Pole na aktywnych kultystéw. Zaczynasz z 4 aktywnymi kultystami. Mozesz do ulepszenia swoich rytuatow.

uzywac tylko aktywnych kultystow.

Pole na rytuat monstrum. Umie$¢ na nim swoje monstrum.

Pola na cztery rytuaty pasywne. Umies$¢ kazdy rytuat pasywny tak, aby
Pole na nieaktywnych kultystdw. Zaczynasz z 4 nieaktywnymi kultystami i pasowat do ikony wydrukowanej w ksiedze rytuatldw. Na wierzchu kazdego z
nigdy nie mozesz miec¢ ich wiecej. nich umies$¢ drewniany znacznik klatwy z symbolem swojego kultu.

Pola na umieszczenie kultystow podczas wykonywania rytuatow.
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~ SAKEWKI GRACZY

Kazdy kult posiada sakiewke gracza na swojej ksiedze rytuatéw, w ktorej
potajemnie przechowuje krew zgromadzong podczas rytuatow, gtéwnie poprzez
sktadanie ofiar z wiesniakéw. Chociaz gracze moga préobowac oszacowac krew
otrzymang przez innych, nigdy nie moga pozna¢ dokltadnej ilosci, poniewaz
poczatkowa krew, z ktéra kazdy kult rozpoczyna, jest utrzymywana w tajemnicy.
Oto jak to dziata:

Wszystkie sakiewki graczy wygladaja identycznie z zewnatrz i sa przygot-

owywane w nastepujacy sposob:

Tt Jedna sakiewka zawiera 5 zetonéw krwi i punktow poczatkowych,
wskazujacych 0 punktow Zepsucia (Punkty Zwyciestwa).
Kolejna sakiewka zawiera 4 zetony krwi i punktéw poczatkowych,
wskazujacych 1 punkt Zepsucia (Punkty Zwyciestwa).

Kolejna sakiewka zawiera 3 zetony krwi i punktéw poczatkowych
wskazujacy 2 punkty Zepsucia (Punkty Zwyciestwa).

Kolejna sakiewka zawiera 2 zetony krwi i punktéw poczatkowych,
wskazujacych 3 punkty Zepsucia (Punkty Zwyciestwa).

Dodatkowo, w kazdej sakiewce gracza umieszczany jest jeden losowy Zeton
pozycji, niezaleznie od tego, ktdra to pozycja.

Cztery sakiewki sg nastepnie mieszane i losowo rozdawane kazdemu z graczy.
Kazdy gracz w tajemnicy liczy krew, z ktéra zaczyna, a jego przeciwnicy nie moga
jej pozna¢. Kazdy gracz zachowuje réwniez w tajemnicy swdj zeton punktéw
poczatkowych. Stuzy to dwém celom: réwnowazy rézne poczatkowe ilosci krwi i
dziala jak ukryte punkty zwyciestwa, utrzymujac napiecie do konca gry.
Nastepnie gracze biora zeton pozycji ze swojej sakiewki. Ten Zeton, widoczny
dla wszystkich, wskazuje pozycje ich kultu w porzadku Piekielnej f.aski. Gracze
umieszczaja jedna ze swoich pieczeci na odpowiedniej pozycji na nadrukowanym
na planszy porzadku Piekielnej Laski. Zetony te s zachowywane, poniewaz shuza
réwniez jako Zepsucie (Punkty Zwyciestwa) na koniec gry, kompensujac wszelkie
niedogodnosci wynikajace z rozpoczecia gry na nizszej pozycji w porzadku
Piekielnej Laski.

Nawet w rozgrywkach z mniejszq liczba graczy (dwoéch lub trzech) najlepiej jest
przygotowac cztery sakiewki graczy i uzy¢ tylko wymaganej liczby, pozostawiajac
jeden lub dwa niewykorzystane. W ten sposob graczom trudniej bedzie odgadnac
ukryte punkty przeciwnikow i poczatkowe iloSci krwi.
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DRZEWO POTEPIONYCH

Postepuj zgodnie z instrukcjami na zdjeciach, aby ztozy¢ Drzewo
Potepionych.

6000000000

Z}ap jeden koniec sznurka i skre¢ go w ksztatt litery U

Uloz kolejny ksztalt litery U zaraz po pierwszym, tworzac ksztatt litery S
Wez dolny koniec ksztattu litery S i skrzyzuj go pod pierwszym ksztattem litery U
Zapetl dolny koniec wokot pierwszego ksztattu litery U

Wykonaj petle okoto 4-6 razy

Chwy¢ dolny koniec i przet6z go przez gérna petle, ktéra zostata utworzona
Przytrzymaj dolna petle i pociagnij dolny koniec, aby ja zacisna¢

Wezel kata zostat zapleciony

Zawiaz wezet kata na szyi wiesniaka, a nastepnie go zacisnij

Wiesniacy moga teraz zawisng¢ na Drzewie Potepionych

*Mozesz odlqczy¢ podstawke figurki, gdy Wiesniak wisi.

-

KARTY CELOW

Podczas przygotowania gry potasyj i rozdaj kazdemu z graczy po 2 karty celéw. Kazdy
gracz zatrzymuje jedna z nich, a druga odklada bez odkrywania. Karty te przedstawiaja
tajne cele do osiagniecia przed koncem gry. Jesli zostana one osiggniete, gracze otrzymajq
Zepsucie (Punkty Zwyciestwa). Po piatej rundzie wszystkie karty cel6w sa odkrywane i
przyznawane jest Zepsucie. Jesli gracze remisuja w realizacji celéw, wygrywa ten z nich,
ktéry znajduje sie wyzej w hierarchii porzadku Piekielnej Laski.

Na przykiad, jesli gracz remisuje z innym graczem w kwestii posiadania najwiekszego lub
mniejszego kultu, to w obu przypadkach wygrywa gracz znajdujacy sie wyzej w hierarchii
Piekielnej Laski.

_KARTY WYDARZEN
Modul opcjonalny

Karty wydarzen to specjalny, opcjonalny modul, ktéry mozna doda¢ do
podstawowej wersji gry Ciemna Krew. Karty te wprowadzaja nowe zasady

i efekty, ktére urozmaicaja rozgrywke i czynia ja nieprzewidywalna.
Wykorzystujac karty wydarzen, gracze musza dostosowywac swoje strategie z
rundy na runde i z gry na gre, aby jak najlepiej wykorzystac ich potezne efekty.

Slowo przestrogi: Karty wydarzen moga wprowadzac¢ element szczeScia i
nieprzewidywalnosci, co moze wplywa¢ na czysto rywalizacyjny charakter
gry. Niektore efekty moga faworyzowac okreSlone style gry lub sytuacje, dajac
graczom znaczng przewage. Jesli preferujesz rozgrywke z minimalng iloscia
szczescia, sugerujemy oszczedne korzystanie z kart wydarzen.

Poczawszy od drugiej rundy, gracz moze dobrac losowaq karte wydarzenia podczas
fazy utrzymania i umiesci¢ ja w miejscu, w ktérym wszyscy gracze beda mogli
ja przeczyta¢. Efekt karty trwa jedng runde, w ktérej zostala ona wylosowana
i nalezy ja odrzuci¢ natychmiast po zakonczeniu fazy plugastwa. W zaleznoSci
od tego, jak bardzo chcesz, aby karty wydarzen wptywaty na twoja gre, mozesz
dobrac jedng na poczatku kazdej rundy z wyjatkiem pierwszej, o ile od poczatku
gry jest jasne dla wszystkich graczy, ile kart wydarzen zostanie dobranych i w
ktorej turze. Nalezy pamietac, ze im wiecej kart wydarzen zostanie dobranych,
tym wieksza bedzie dynamika rozgrywki.

Karty wydarzen

Karty celéw
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STRUKTURA GRY

Kazda gra sklada sie z pieciu rund. Kazda runda sktada sie z czterech faz.

Faza utrzymania
Podczas fazy utrzymania wykonaj ponizsze kroki w nastepujacej kolejnosci:

1. UmieS$¢ losowo 4 zetony pierwszenstwa.
2. Wylosuj z sakiewki na zetony i umies¢ po 2 drewniane znaczniki klatwy w
kazdej lokacji.
. Natychmiast rzu¢ qutwy,' takie jak klatwa kultu, klatwa wiesniakéw lub klatwa
tarczy inkwizytora
4. Umies¢ wszystkich dostepnych wiesniakow.

Faza rozmieszczania

+ Podczas fazy rozmieszczania wszyscy gracze wykonuja ruchy w turach.

T Kolejnosc tur opiera sie na porzadku Piekielnej F.aski.

Tt W swojej turze kazdy gracz umiesicza kilku swoich kultystow w dowolnej
dostepnej lokacji.

Faza rozgrywki

T Kazda lokacja jest rozgrywana zgodnie z kolejnoscia zetonow pierwszenstwa.
T W kazdej lokacji gracze wykonuja ruchy zgodnie z kolejnoscia wiekszosci.

t Przydziel jednego kultyste do akcji i rozstrzygnij te akcje.

Faza plugastwa
(Pomin ten krok w rundzie 1)

t Lokacja z najwiekszq liczbg pieczeci zostaje splugawiona.

T Wszyscy gracze potajemnie licytuja krew. Kazda piecze¢ w tej lokacji liczy sie
jako 2 sztuki krwi.
Gracz z najwyzsza oferta plugawi lokacje.
Gracze, ktorzy przegrali licytacje, odzyskuja troche krwi.

Wszystkie drewniane znaczniki klatwy sa umieszczone w sakiewce na zetony.

+
+
T Wszystkie figurki kultystow wracaja do kazdej ksiegi rytuatow.
+
1-

Wszystkie 4 zetony pierwszenstwa sa usuwane z lokacji.
(Jesli jest to runda 5, splugaw rowniez lokacje o pierwszenstwie 5, kosciot,
natychmiast po tym, jak kult splugawi lokacje o pierwszenstwie 4).

CEL GRY

Na koniec gry wygrywa kult z najwieksza iloScia Zepsucia (Punkty Zwyciestwa).
Zepsucie uzyskuje sie za pomoca réznych zetonéw zdobywanych w trakcie lub
na koniec gry. Szczegétowe informacje o zetonach i sposobach ich zdobywania
mozna znaleZ¢ na stronie 31, rozdzial "Koniec gry: Catkowite Zepsucie".
Wiekszo$¢ Zepsucia pochodzi z plugawienia lokacji, co mozesz zrobic,
wygrywajac licytacje, gdy lokacja jest plugawiona. Aby wygrac licytacje, dodaj
ukryta krew, ktéra licytujesz i pieczeci, ktére posiadasz w danej lokacji.
Zyskujesz krew dzieki rytualowi zlozenia w ofierze i zwiekszasz swoje szanse
na skazenie lokacji dzieki rytualowi skazenia. Do wykonywania takich akcji
potrzebni sg kultysci. Im wiecej kultystéw posiadasz, tym wiecej rytualéw mozesz
wykona¢. Zwieksz liczbe kultystow za pomoca rytuatlu nawracania. Pamietaj,
ze rytualy stajq sie silniejsze w miare ich ulepszania, wiec wykorzystaj swoich
kultystéw do zbierania zasobow.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po piatej rundzie, gdy dwie ostatnie lokacje zostang splugawione.
Koscidt, z pierwszenistwem 5, jest ostatnia plugawiona lokacja. Gdy wszystkie
lokacje zostana splugawione, gracze otrzymuja pozostate zZetony i ujawniaja swoje
zakryte karty celow oraz ukryte do tej pory Zepsucie. Nastepnie sumuja swoje
Zepsucia i poréwnujq ich sumy miedzy soba. Wygrywa gracz z najwieksza iloscia
Zepsucia.
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FA 4 /A UTRZYMANIA

Zeton pierwszeristwa 3 jest umieszczany w lokacji. Ta lokacja bedzie trzeciq, ktéra
podlega przemianie.

Dwa drewniane znaczniki klgtwy sq umieszczane w lokacji z zetonem pierwszenstwa 2.
Okrqgly znacznik klqtwy oznaczajqcy dwdch wiesniakow jest umieszczany w miejscu, w
ktorym znajduje sie ikona brudu cmentarnego, a drewniany znacznik klqtwy z cyfrq 2 jest
umieszczany w miejscu, w ktorym znajduje sie ikona srebra.

ZETONY PERWSZENSTWA

Na poczatku kazdej fazy utrzymania umies¢ losowo cztery Zetony pierwszenstwa
o numerach od 1 do 4. Zacznij od umieszczenia ich awersami do doh,
potasowania, a nastepnie losowego przypisania ich do okreslonych lokacji. Kazda
lokacja wskazuje miejsce, w ktérym nalezy umiesci¢ zeton. Po umieszczeniu
zetonu nalezy go odkry¢ i potozy¢ awersem do gory. Podczas fazy rozgrywania,
kolejnos¢ rozgrywania lokacji jest zgodna z kolejnoscia ich Zetonéw. Kosciot
zawsze podlega rozgrywce jako ostatni, poniewaz ma nadrukowany na planszy
staly Zeton pierwszenstwa 5, wiec nie mozna umiesci¢ na nim zetonu kolejnosci
pierwszenstwa.

DREWNIANE ZNACZNIKI KLATWY

Kontynuujqc faze utrzymania, z sakiewki na zetony losowo dobierz po 2 drewniane
znaczniki klatwy, a nastepnie umies¢ je w kazdej lokacji. Najpierw umieszczasz
je po lewej stronie, a nastepnie po prawej stronie duzego okregu. Kazda lokacja
wytwarza dwa surowce. Na przykltad kopalnia wytwarza pyt kowad}a i srebro.
Rodzaj surowca wytwarzanego w kazdej lokacji jest oznaczony matym okregiem
z ikong surowca.

Ios¢ tych zasobéw dostepnych dla graczy jest okreSlana przez drewniane
znaczniki klatwy umieszczone w duzym okregu sasiadujacym z ikona zasobow.
Te drewniane znaczniki klatwy maja numery od 1 do 4, wskazujace ilo$¢ zasobow
dostepnych w kazdej rundzie.

Sakiewka na zetony poczatkowo zawiera tylko drewniane znaczniki klatwy z
numerami. Pézniej w grze pojawi sie wiecej drewnianych znacznikow klatw. Kiedy
pierwsza lokacja zostanie splugawiona, drewniany znacznik przedstawiajacy
dwoch wiesniakéw, znajdujacy sie pod zetonem przyznanym kultowi, ktéry
splugawit te lokacje, jest umieszczany w sakiewce do gry. Jesli grasz z modutem
inkwizytora, jeden z trzech drewnianych znacznikéow klatwy oznaczonych
krzyzem réwniez zostanie dodany do sakiewki do gry. Dodatkowo, podczas gry
kulty beda uzywac swoich rytuatéw, aby skazi¢ ziemie, umieszczajac drewniane
znaczniki klatwy z ksiag rytualéw w sakiewce na zetony

Rzucanie klatw

Niektore efekty wymagajq rzucenia klatwy. Oznacza to, ze po wylosowaniu i
wybraniu klatwy, ktéra chcesz rzuci¢, wywotujesz efekt powigzany z tq klatwa.
Klatwa kultu umieszcza pieczeé¢, klatwa dwoch wiesniakoéw umieszcza dwoch
wiesniakow, klatwa tarczy inkwizytora przesuwa inkwizytora, a znaczniki klatwy
z numerami nagradzaja cie zasobami typu, jaki moze wyprodukowa¢ lokacja,
z ktorej zostaly wylosowane, w liczbie réwnej liczbie na nich wydrukowane;j.
Nastepnie nalezy odtozy¢ ten znacznik klatwy do sakiewki na zetony.




RZ-UCANE KLATW

Gdy wszystkie drewniane znaczniki klatw zostana umieszczone na planszy, sa one
rozgrywane w nastepujacy sposob:

t Ponumerowane drewniane znaczniki klatw: Pozostaja na planszy i wskazuja ilos¢
zasobdw dostarczonych przez lokacje w tej rundzie.

t Drewniany znacznik klatwy wiesniaka: Jesli pojawi sie drewniany znacznik klatwy
wskazujacy dwoch wiesniakdw, natychmiast umies¢ dwie figurki wiesniakow w tej
lokacji. Jesli nie ma wystarczajacej liczby dostepnych wiesniakéw, umiesc¢ tylu, ilu to
mozliwe lub zadnego. Po zagraniu umie$¢ ten znacznik z powrotem w sakiewce na
gre.

Modut inkwizytora: Jesli grasz z tym modutem i pojawi sie drewniany znacznik
klatwy z tarcza inkwizytora, umiesc¢ figurke inkwizytora w tym miejscu, a nastepnie
wi6z drewniany znacznik klatwy z tarczq do sakiewki na zetony.

Drewniany znacznik klatwy kultu: Jesli pojawi sie drewniany znacznik klatwy

kultu, kult umieszcza jedna ze swoich pieczeci w tej lokacji, doprowadzajac do jego
skazenia. Drewniany znacznik klatwy jest nastepnie zwracany do ksiegi rytuatow
kultu w prawym, najbardziej dostepnym miejscu.

Po rozegraniu tych znacznikéw, zajmowane przez nie pola sa teraz puste. Kazde z
tych p6l ma nadrukowana cyfre 1, co oznacza, ze lokacja nadal bedzie produkowac 1
zasob, nawet bez drewnianego znacznika klatwy.

CIEMNY PRZ.EPL YW

Ostatecznie kazda skazona lokacja zostanie splugawiona, co zostanie

zasygnalizowane przez odwrdcenie karty lokacji awersem do dolu. W

splugawionych lokacjach mozna umieszczac tylko drewniane znaczniki klatwy

z numerami lub z wiesniakami. Podczas umieszczania drewnianego znacznika

klatwy tarczy inkwizytora lub drewnianego znacznika klatwy kultu w splugawionej

lokacji obowiazuja specjalne zasady:

T Jesli zamierzasz umiesci¢ drewniany znacznik klatwy tarczy inkwizytora lub
klatwy kultu w splugawionej lokacji, pomin te lokacje.

t Umies¢ znacznik klgtwy na nastepnej lokacji zgodnie z kolejnoscig zetonéw
pierwszenstwa. |

t Jesli nastepna lokacja jest rowniez splugawiona, przejdz do nastepnej,
az znajdziesz lokacje, ktéra nie jest splugawiona i ma wolne miejsce na
znacznik klatwy.

t Po umieszczeniu drewnianego znacznika klatwy, kontynuuj umieszczanie
drewnianych znacznikéw katwy w normalny sposéb, w pierwotnie
przeznaczonej splugawionej lokacji.

Koscidt, z nadrukowanym zetonem pierwszenstwa 5, jest zawsze ostatnig lokacja
do splugawienia. Jesli kosciot jest juz obtozony klatwa z powodu ciemnego
przepltywu i nie ma miejsca na tarcze inkwizytora lub klatwe kultu, klatwy te sa
usuwane z gry. Jesli klatwa kultu zostanie usunieta, kult nie umieszcza pieczeci,
ale zamiast tego otrzymuje 1 krew do swojej sakiewki gracza jako rekompensate.
Ten kult jest teraz potezniejszy i ma stale wiecej dostepnych zdolnosci pasywnych.
Na powyzszym obrazku drewniane znaczniki klatwy zostaly juz umieszczone w
lokacji z Zetonem pierwszenstwa 1, a teraz sq umieszczane w lokacji z zetonem
pierwszenstwa 2, ktéra zostala juz splugawiona.

Umieszczanie drewnianego znacznika klatwy z numerem

Drewniany znacznik klatwy z numerem 2 jest umieszczany jako pierwszy.
Poniewaz jest to numerowany dysk, mozna go normalnie umiesci¢ w splugawionej
lokacji.

Umieszczanie drewnianego znacznika klatwy bez numeracji

t Kiedy pojawia sie klgtwa demonologa, nie mozna go umiesci¢ w
splugawionej lokacji.

t Zamiast tego jest on umieszczany w pierwszej dostepnej lokacji, ktdrg jest
lewy duzy krag lokacji z Zetonem pierwszenstwa 3.

Kontynuacja rozmieszczania

t Po umieszczeniu znacznika klatwy demonologa, kontynuuj umieszczanie
drewnianych znacznikéw klatwy w lokacji z zetonem pierwszenstwa 2.

T Nastepny znacznik trafia do prawego kregu splugawionej lokacji (zeton
pierwszenstwa 2), ktory nadal jest pusty.

T Jedli ten znacznik jest liczbg lub wiesniakami, zostanie tam umieszczony.
Jesli jest to klatwa tarczy inkwizytora lub kultysty, Ciemny przepltyw zostanie
przeniesiony do nastepnej lokacji, ktora jest prawym okregiem lokacji z
zetonem pierwszenstwa 3.
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Ostatni dostepny wiesniak zostaje umieszczony na lokacji z zetonem
pierwszenstwa 4.
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ROZ)MIESZ)CZJ ANE WIESNIAKOW

Ostatnim krokiem fazy utrzymania jest rozmieszczenie wszystkich dostepnych
wiesniakow reprezentowanych przez ich figurki. W grze dostepnych jest tacznie
oSmiu wiesniakéw, ktoérzy poczatkowo sg umieszczani na planszy. Niektorzy z
nich moga zosta¢ usunieci z powodu poswiecenia ich przez kultystow, podczas
gdy inni mogq zosta¢ zwr6ceni w poprzednich krokach z powodu pojawienia sie
drewnianych znacznikéw klatwy, umieszczajacych dwoch wiesniakéw w danej
lokacji.

Pozostali wiesniacy sq rozmieszczani w nastepujacy sposob: Zaczynajac od
lokacji z zetonem pierwszenstwa 5, przechodzac do 4 i tak dalej, w kazdej lokacji
umieszczana jest jedna figurka wiesniaka.

Istnieje jednak wyjatek dla wiesniakow powieszonych na Drzewie Potepionych.

Umieszczeni tam wiesniacy sg odrzucani z gry, zmniejszajac liczbe dostepnych

wiesniakow do mniej niz oSmiu

O OUTEO=ORO-OETGNOEC=O=0- 00,
]

Przyklad

Wszystkich 8 wiesniakow jest poczatkowo umieszczanych na
planszy. Podczas rundy czterech wiesniakow jest sktadanych w
ofierze i pozostawianych przy planszy.

W fazie przygotowan nastepnej rundy w lokacji pojawia sie
drewniany znacznik klatwy z dwoma wiesniakami. Ta lokacja

5 przejmuje dwoch z czterech dostepnych wiesniakdw.
IW ostatnim kroku fazy rozmieszczania, w ktorej rozmieszczasz
) wiesniakow, masz 2 dostepnych wiesniakow. Pierwszy z nich
zostanie umieszczony w lokacji z zetonem pierwszenstwa 5 (jest
to zawsze kosciot), a drugi w lokac 1](1 z Zetonem pierwszenstwa 4.

zostatby on umieszczony w

Gdyby byt dostepny trzeci wiesnia
lokaC]l Z zetonem pierwszenstwa 3 itd
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Demonolog jest juz umieszczony w lokacji cmentarza.

W swojej turze mozesz umiescic¢ tam 2 swoich kultystéw siewcy
zagtady.

a et R R S BrapeeeT

Po twoim ruchu nekromanta umieszcza 3 swoich kultystow.
ej kultystow na cmentarzu.

ROZMIESZ-CZ ANE KULTYSTOW

W fazie rozmieszczania gracze wykonuja tury, umieszczajac jednego lub wiecej
swoich kultystow w lokacji. Kolejno$¢ ruchéw jest okreslona przez porzadek
Piekielnej Laski, przy czym gracz, ktérego piecze¢ znajduje sie na wyzszej
pozycji, przechodzi jako pierwszy, a po nim nastepny gracz itd.

Zasady rozmieszczania kultystow sa nastepujace:

t Pierwsze rozmieszczenie: Jesli w lokacji nie ma zadnych kultystow, mozesz
umies$ci¢ tam tylko jednego kultyste.

t Drugie rozmieszczenie: Jesli jest juz jeden Kultysta, musisz umiesci¢
doktadnie dwoch Kultystow.

t Trzecie rozmieszczenie: Jesli jest juz dwdch Kultystow, musisz rozmiesci¢
ich doktadnie trzech Kultystow.

T W Zadnej lokacji nie moze byt tacznie wiecej niz szeSciu kultystow.

Zasady te majq zastosowanie do wszystkich kultéw, niezaleznie od tego, czyi

kultysci sa juz w nich obecni. Oznacza to, ze gracz moze umiesci¢ wiecej

kultystéw w lokacji, w ktérej wczesniej umiescit kultystow, zawsze przestrzegajac

powyzszych zasad rozmieszczania. Oznacza to, ze jesli gracz umiescit pierwszego

kultyste w lokacji, moze umie$ci¢ dwoch kolejnych kultystéw w swojej nastepnej

turze, efektywnie posiadajac trzech w tej lokacji.

Jesli gracz nie ma zadnych kultystéw, ktérymi moze zagra¢, pomija swoja ture,

a nastepny gracz w kolejce rozmieszcza swoich kultystéw. Proces ten trwa do

momentu, aZ wWSzyscy gracze rozmieszczg wszystkich swoich kultystow.

Dla przyktadu, powiedzmy, Ze jestes siewcq zaglady, ktérego celem jest zebranie
brudéw cmentarnych z cmentarza. Jesli demonolog jest juz tam obecny, musisz
umiesci¢ dwoch swoich kultystow siewcy zagtady, zdobywajac tymczasowq
wiekszos¢. Jednak nekromanta, grajacy jako nastepny, moze rozmiescic trzech
kultystéw i przeja¢ wiekszos¢. JeSli na cmentarzu rozmieszczonych zostanie
szesciu kultystow, nikt inny nie moze umiesci¢ ich wiecej. Wiecej informacji na
temat znaczenia wiekszosci mozna znalez¢ na stronie 17.




w SWO]e] turze mozesz umiesci¢ tam ]ednego ze swozch kultystow
czarnoksieznika.

Po twoim ruchu siewca zag}ady umieszcza jeszcze Jednego ze sw01ch
kultystow. Nie ma limitu liczby kultystéw, ktorych mozna tu umiescic¢

KOSCIOL

Umieszczanie kultystéw w koSciele podlega innym zasadom.

Podczas swojej tury mozesz umiesci¢c w tej lokacji tylko jednego kultyste,
niezaleznie od tego, ilu kultystow juz sie tam znajduje.

Nie ma limitu liczby kultystow, ktérych mozna umiesci¢ w tej lokalizacji. Mozesz
kontynuowa¢ umieszczanie kultystow, przekraczajac limit 6 kultystow, ktory
obowiazuje we wszystkich innych lokacjach.
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KOL ENOSC PIERWSZERSTWA

W fazie rozgrywania wszyscy gracze przydzielaja akcje swoim kultystom. Odby-
wa sie to w jednej lokacji na raz. Wybierana jest pierwsza lokacja, aktywowani
sa wszyscy kultysci w tej lokacji, a nastepnie przechodzi sie do drugiej lokacji i
tak dalej.

Kolejnos¢ rozgrywania jest nastepujaca:

Pierwsza lokacjq do rozegrania jest ta z Zetonem pierwszenstwa 1.

Nastepna jest lokacja z zetonem pierwszenstwa 2 i tak dalej, w kolejnosci
rosngcego pierwszenstwa.

Ostatnig lokacja do rozegrania jest zawsze kosSciot.
= e S S S S S m S et o e o= e s s = = e
H Zdejmowane podstawy CCCR
Wiesniacy maja zdejmowane podstawy, ktore mozna zdjac

po powieszeniu ich na Drzewie Potepionych.
N i e e i
W tej rundzie kostnica jest lokacjq z zetonem kolejnosci pierwszenstwa 1. Zostanie ona

rozegrana jako pierwsza. Poniewaz nie ma na nim kultystow, mozesz kontynuowac w
lokacji z zetonem pierwszeristwa 2.
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Zbierz wiecej zasobow: Jesli posiadasz wiekszos¢ w danej :

lokacji, twdj kultysta moze jako pierwszy zebrac zasoby z tego

obszaru. Wszyscy kultySci moga gromadzi¢ zasoby, ale ci, "

ktérzy zdobeda je jako pierwsi, zbiora ich wiecej.

W tej lokalizacji uzyj wiesniakow: Wiesniacy sg rzadkim
"zasobem" dla kultéw, przydatnym do nawrdcenia, a nawet
poswiecenia. Aktywacja kultysty w pierwszej kolejnosci
pozwala uzy¢ wiesniaka, odmawiajac go innym kultom.
Wykonywanie rytualéw na innych kultystach: Zamiast
zbiera¢ zasoby lub wchodzi¢ w interakcje z wiesniakami,
mozesz wykonywac rytuaty na innych kultystach w lokacji. Ta
mechanika, "bierz to", jest mrocznag i bezwzgledna cecha gry.

Karta lokacji: Kazda lokacja ma specjalng karte oferujaca
natychmiastowa zdolno$¢, dostepna tylko dla kultu
posiadajacego wiekszo$¢. Zdolno$¢ ta zmienia sie, w
kazdej rozgrywce, poniewaz podczas przygotowania
przydzielane sa rézne karty. ModutowosS¢ zwieksza
atrakcyjnos¢ wielokrotnego grania.
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W kazdej lokacji kultysci aktywuja sie w kolejnosci wiekszo$ci. Oznacza to,
Ze pierwszym aktywowanym kultysta bedzie ten, ktérego liczba kultystow jest
najwieksza. Drugim aktywowanym kultysta bedzie ten, ktérego numer bedzie
drugi pod wzgledem wielkosci, i tak dalej. Gdy kazdy gracz aktywuje po jednym
swoim kultyscie, drugi kultysta, ktérego liczba kultystow jest najwieksza, zostanie
aktywowany, i tak dalej.

W naszym przykladzie na cmentarzu znajduje sie trzech nekromantéw, dwoch
siewcow zaglady i jeden demonolog. Nekromanci maja przewage liczebna, za
nimi sa siewcy zaglady, a na koficu demonolog.

Oznacza to, ze pierwszym aktywowanym kultysta jest nekromanta, nastepnie
siewca zagtady, a na koricu demonolog. Po tych aktywacjach pozostato 3 kultystow:
dwoch nekromantéw i jeden siewca zaglady. Kolejnos¢ jest kontynuowana i
aktywowany jest nastepny nekromanta, a nastepnie siewca zaglady. Na koniec
aktywowany zostaje ostatni nekromanta.

W przypadkach, gdy w danej lokacji znajduje sie rowna liczba kultystow, kult,
ktéry jest wyzej w hierarchii Piekielnej t.aski, jest uwazany za posiadajacy
wiekszos¢.

Rozwazmy na przyktad kopalnie, w ktérej poczatkowo gracz umieszcza jednego
kultyste. P6zniej, w swojej turze, siewca zaglady umieszcza dwoch kolejnych
kultystéw, w sumie trzech siewcéw zaglady w kopalni. Gdy nadchodzi tura
czarnoksieznika, umieszcza on trzech kultystow czarnoksieznika, zgodnie z
zasadami rozmieszczania, co daje tacznie szeSciu kultystow w tej lokacji, z 3
siewcami zaglady i 3 czarnoksieznikami.

W tym przypadku, poniewaz siewcy zaglady sa wyzej na Sciezce Piekielnej Laski,
uwaza sie, ze maja wiekszos¢ w kopalni.

W niektorych sytuacjach liczba kultystéw moze ulec zmianie w momencie ich
aktywacji, poniewaz niektérzy z nich moga zosta¢ wyeliminowani lub zabici.
Nie zmienia to jednak kolejnosci, w jakiej sa aktywowani w oparciu o zasade
wiekszosci.

Na przyktad, zatézmy, ze jest 3 siewcow zaglady i 3 czarnoksieznikéw, siewca
zagtady aktywuje sie jako pierwszy, a nastepnie czarnoksieznik wykonuje rytuat,
aby wyeliminowa¢ jednego z pozostatych siewcow zaglady, pozostawiajac 1
siewce zaglady i 2 czarnoksieznikow do aktywacji. Nawet jesli teraz jest wiecej
czarnoksieznikéw, nastepnym aktywowanym graczem powinien by¢ siewca
zaglady, zgodnie z poczatkowa kolejnoscia wiekszosci.

KARTY LOKAC]

Jednym z waznych powodéw posiadania wiekszosci kultystow w danej lokacji
sa karty lokacji. Karty te daja dodatkowa zdolnos¢, z ktérej raz na runde moze
skorzystac tylko kultysta z najwieksza liczbg cztonkéw w danej lokacji. Zdolno$ci
tej mozna uzy¢ tylko przed aktywacja pierwszego kultysty w danej lokacji.




Poczgtkowo w Piekielnej £asce prowadzit siewca zagtady, na drugim miejscu znajdowat

sie demonolog, a na trzecim nekromanta. Najpierw demonolog zajqt najwyzszq pozycje,

spychajqc siewce zagtady na drugie miejsce. Nastepnie nekromdnta wspigt sie na drugie
miejsce, spychajqc siewce zaglady na trzecie miejsce.

PIEKIELNA £ ASKA

Nie wszystkie kulty sa w rownym stopniu faworyzowane przez mroczne moce,
ktérym oddajq czes¢. Ich nikczemne czyny moga podnie$¢ ich status w oczach tych
mocy. Status kazdego kultu na Sciezce Piekielnej Laski jest wskazywany przez
jego pieczec na Sciezce. Podczas fazy rozmieszczania, kultySci sa umieszczani
zgodnie z pozycja ich kultu na tej Sciezce, znang jako porzadek Piekielnej Laski.

Posiadanie wyzszej pozycji na Sciezce Piekielnej F.aski daje kultowi znaczacq
przewage, poniewaz anuluje wszelkie remisy z kultami znajdujacym sie nizej
na Sciezce. Przewaga ta ma zastosowanie przy ustalaniu kolejnosci wiekszosci,
obliczaniu Zepsucia (Punkty Zwyciestwa) lub w kazdej sytuacji, w ktérej konieczne
jest rozegranie wiezi. Jesli grasz z modutem inkwizytora, kult znajdujacy sie na
dole Sciezki Piekielnej Laski jest uwazany za najbardziej pechowy i jego symbol
zostanie usuniety przez inkwizytora, jesli odwiedzi on lokacje z pieczecia.
Dodatkowo, kolejnos¢ w porzadku Piekielnej £.aski oferuje dodatkowe Zepsucie
(Punkty Zwyciestwa) zdobywane na koniec gry, przy czym najwyzszy kult zyskuje
6 punktow Zepsucia, drugi 4 punkty Zepsucia, a trzeci 2 punkty Zepsucia.

Aby wspia¢ sie na Sciezce Piekielnej t.aski, musisz ztozy¢ ofiare mrocznym
mocom. Aktywujac kultyste, mozesz przenie$¢ go na dowolna z trzech niezajetych
pozycji obok Drzewa Potepionych. Jesli wszystkie pozycje sa zajete, nie mozesz
zwiekszy¢ swojej pozycji na Sciezce Piekielnej Laski w tej rundzie.

Istnieja trzy pozycje z okreslonymi wymaganiami:

Najwyzsza pozycja: PoSwie¢ wiesniaka i ofiaruj jeden zaséb (pyt z kowadla,
siarke,sproszkowane kosci lub brud cmentarny).

Pozycja Srodkowa: Poswie¢ wiesniaka i ofiaruj jedno srebro.

Nizsza pozycja: Poswie¢ wiesniaka i ofiaruj jedna krew.

Aby poswieci¢ wiesniaka, w lokacji, w ktorej zostat aktywowany twdj kultysta,
musi znajdowac sie wiesniak. Usun wiesniaka z tej lokacji i umies¢ go w kregu,
w ktérym znajduje sie Drzewo Potepionych. Aby ofiarowa¢ zas6b, musisz miec¢
go w swojej ksiedze rytuatléw (w obszarze zasobow dla materiatéw, w skrzyni na
srebro lub w sakiewce gracza na krew).

Wiesdniacy zlozeni w ofierze na Drzewie Potepionych pozostaja tam i nie
odradzaja sie podczas fazy przygotowania, trwale zmniejszajac liczbe dostepnych
wieSniakow z oSmiu za kazdym razem, gdy sktadana jest ofiara.

Jesli posiadasz figurke Drzewa Potepionych, mozesz fizycznie powiesi¢ figurki
wiesniakow.

Kiedy awansujesz na Sciezce Piekielnej Laski, zamieni swoja pieczec z ta, ktéra
znajduje sie nad toba, umieszczajac poprzednio wyzszy kult pod toba. Nie mozesz
przesunac sie poza najwyzsza pozycje na torze, ale mozesz nadal sktadac ofiary,
aby zadowoli¢ ciemne moce, odmawiajac wrogom potencjalnych pozycji i
uniemozliwiajac im obnizZenie twojej rangi.




Czarnoksieznik umieszczony na mmentarzu zostanie aktywowany, aby zebrac¢ dwa
brud cmentarny.

GROMADZENIE Z ASOBOW

Ulepszanie i wykonywanie rytuatbw wymaga zasobOw, co sprawia, ze
gromadzenie zasobow jest kluczowym aspektem, ktérego nie nalezy lekcewazy¢
ani zaniedbywac.

Cztery glowne zasoby to:
X Pyt z kowadta: Zebrany w kopalni.
& Siarka: Zebrana w piekielnej studni.
>< Sproszkowane kosci: Zebrane w kostnicy.
e Brud cmentarny: Zebrany na cmentarzu.

Ponadto kosci6t pozwala na zbieranie dowolnej kombinacji zasobéw. Wszystkie
te lokacje zapewniaja rowniez srebro, cho¢ nie jest ono uwazane za zaséb.

Podczas gdy niektorzy kultysci postrzegajq wiesniakéw lub ich krew jako zasoby,
nie sq to oficjalnie sklasyfikowane jako takie.

Aktywujac kultyste w celu zebrania zasobu, mozna zebra¢ tylko jeden z dwéch
zasobow dostepnych w danej lokacji. Przesun swojego kultyste z obszaru lokacji
na pozycje na szczycie jednego z drewnianych dyskéw klatwy. Nastepnie zbierz
zasob w ilosci wyswietlanej na znaczniku klatwy.

Na przyktad, jesli aktywujesz swojego czarnoksieznika na cmentarzu i
przeniesiesz go na wierzch drewnianego znacznika klatwy oznaczonego numerem
"2" zbierzesz dwa zasoby brudu cmentarnego. Zebrane zasoby nalezy umiesci¢
w obszarze zasobdw ksiegi rytualdw, znajdujacym sie w Srodkowej czesci prawej
strony ksiegi rytuatow.

Inni kultysci, w tym tw6j, moga probowac zebra¢ wiecej zasoboéw z tego samego
obszaru. Jesli drewniany znacznik klatwy jest zajety, przesun swojego kultyste
poza obszar lokacji w poblize drewnianego znacznika klatwy i zbierz tylko jeden
zasob. Zawsze mozesz zebra¢ jeden zasob, niezaleznie od tego, ilu kultystow
zebralo ten sam zasob.

Jesli w danej lokacji nie ma drewnianego znacznika klatwy, warto$¢ nadrukowana
na planszy domyslnie wynosi 1, co oznacza, ze gracz nadal moze zebrac ten zaséb,
ale zyska tylko jedng jego jednostke.

Podczas wykonywania rytuatéw lub sktadania wiesniakéw w ofierze za Piekielng
Easke na Drzewie Potepionych, twoi kultysci sa usuwani z lokacji i umieszczani
w ksiedze rytuatow lub na Drzewie Potepionych. Jednakze, podczas zbierania
zasobow, kultysci pozostaja w lokacji, co czyni ich waznymi celami dla kultystow
aktywowanych po6zniej, poniewaz mozesz atakowac tylko tych kultystow i kulty,
ktére dziela z toba lokacje.

Uwaga

)

4
”E Podczas swojej tury gracz moze wymieni¢ dowolne
dwa zasoby na jeden dowolna liczbe razy.




SKAZENE @

Najwazniejszym rytuatem dla wszystkich kultéw i jedynym takim samym dla
wszystkich kultéw jest rytuat skazenia.

Podczas aktywacji kultystow umies¢ ich w swojej ksiedze rytualéw w jednym z
dwoch miejsc sasiadujacych z rytuatem skazenia.
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Demonolog

Czarnoksieznik

scietka
G2 Yaina
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Nekromanta

’ ! . . 4 ; Siewca zaglady
Nekromanta aktywuje swojego kultyste, aby wykonac rytuat: Wezwanie otchtani. Zabiera

skrajny lewy drewniany znacznik klqtwy ze swojej ksiegi rytuatdw i umieszcza go w
sakiewce na zetony. Ta akcja ujawnia pasywny rytuat wampirycznej zemsty. Nekromanta

czyta instrukcje po obu stronach pasywnego zetonu rytuatu i decyduje, ktorej strony uzyc. 0 i 1 : 1 . A
Odprawiajac rytuat skazenia, zabierasz jeden z czterech drewnianych znacznikéw

klatwy z ikong kultu, znajdujacych sie z lewej strony i umieszczasz go w sakiewce
na zetony.

Ma to trzy wazne skutki:

—— T T Skazenie lokacji: W nastepnej fazie przygotowan, kiedy losujesz dwa
WSKAZOWKA | drewniane znaczniki klatwy z sakiewki na zetony, a nastepnie umieszczasz je

M \ w kazdej lokacji, istnieje szansa, ze twoja klatwa zostanie wylosowana. Jesli
Skazenie ziemi doprowadzi cie do zwyciestwa. tgk sie ,sFanie,,slfz’izisz ziemie w tej. lokacji', co pozwoli ci umie$ci¢ tam swoja
Umieszczenie pieczeci liczy sie jako dwie sztuki pieczec i zwrdcic klatwe do ksiegi rytuatow.
krwi w fazie plugastwa i pomaga zdoby¢ Zepsucie Ujawnianie rytualéw pasywnych: Umieszczajac klatwe w sakiewce na
(Punkty Zwyciestwa) potrzebne do wygrania gry. Co Zetony, ujawniasz rytual pasywny pod swoim znapznikiern klatwy. Ta
najwazniejsze, im szybciej ujawnisz swoje rytualy ' zdolnos$¢ pasywna jest teraz dostepna do uzycia. Zeton ma dwie strony i
pasywne, tym wiecej korzyici z nich wyciagniesz. mozesz natychmiast przeczyta¢ instrukcje po obu stronach i wybrac te, ktéra
Zacznij dokonywa¢ jak najwiekszego skazenia od jest dla ciebie najwygodniejsza. Umie$¢ zeton wybrang strona do géry. W
pierwszej rundy. biezacej rqndzie nie mozna zmieni¢ strony zetonu. Jednak na poczatku kazdej
rundy, podczas fazy przygotowania, mozesz obejrze¢ obie strony swoich
rytuatéw pasywnych i wybrag, ktéra strona bedzie odkryta.

Ulepszajac swoj rytuat skazenia, mozesz przywotac¢ swoje monstrum zgodnie
Z opisem na stronie 21.
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MONSTRUM ¥

Kazdy kult ma unikalne monstrum, ktére mozna przywota¢, jednoczesnie
ulepszajac rytuat skazenia. Oto jak to dziala:

t Kiedy wykonujesz ulepszony rytuat skazenia, wez monstrum ze $rodka
lewej strony swojej ksiegi rytualéw i umiesc ja w lokacji, w ktorej zostat
aktywowany twoj kultysta.

Jesli ponownie wykonasz rytuat skazenia, mozesz (ale nie musisz) przenies¢
swoje monstrum do nowej lokacji.

Twoje monstrum pozostanie na planszy do konca rundy, a na koniec rundy
wroci do twojej ksiegi rytuatéw wraz ze wszystkimi twoimi kultystami.

Kiedy twoje monstrum zostaje przywotane, twdj rytuat monstrum zostaje
ujawniony. Mozesz przeczytac instrukcje po obu stronach tego rytuatu i zde-
cydowac, ktora strona bedzie odkryta. Pozostaje tak do momentu ponownego
przywotania monstrum.

WSKAZOW

Rytual monstrum jest bardzo potezny i powinien byc
uzywany tak czesto, jak to mozliwe. W wiekszosci
przypadkéw warto jak najszybciej ulepszy¢ rytuat
skazenia, aby jak najlepiej wykorzysta¢ swoje monstrum.

Kultysci siewcy zagtady przyzywajq swoje monstrum w piekielnej studni.

MODUL INKWIZ>YTORA

Zalecamy korzystanie z tego modutu dopiero po zapoznaniu sie z gra. Modut
inkwizytora podnosi poziom trudnos$ci poprzez "restrykcje" nalozone na lokacje
i zwieksza losowos¢ dla tych, ktérzy chca dodatkowej zabawy i niespodzianek w
grze.

Modut inkwizytora zawiera trzy drewniane znaczniki klatwy zwane tarczami
inkwizytora. Umieszcza sie je na planszy pod drewnianymi znacznikami klatwy
z oznaczeniem dwdéch wiesniakéw, a kolejnos¢ ich polozenia nie ma znaczenia.

Kiedy lokacja jest splugawiona, pierwsze drewniane znaczniki klatwy z
oznaczeniem dwoéch wiesniakéw i tarcza inkwizytora sa umieszczane w sakiewce
na zetony (strona 30).

Jesli tarcza inkwizytora zostanie wyciagnieta z sakiewki, umieszczona w lokacji i
rozegrana, przesun figurke inkwizytora do tej lokacji (strona 12).

Inkwizytor pelni dwie funkcje:

1. Kiedy inkwizytor przemieszcza sie do danej lokacji, natychmiast niszczy
znajdujaca sie tam piecze¢. Nalezy wybrac piecze¢ kultu, ktory znajduje
sie nizej na $ciezce Piekielnej L.aski. Piecze¢ wraca do ksiegi rytuatow
wiasciciela. Jesli w tej samej lub innej lokacji znajduje sie kilka tarcz,
inkwizytor powtarza te akcje dla kazdej z nich.

Inkwizytor zabija ostatniego kultyste w kazdej lokacji po wykonaniu
swojej akcji. Na przyklad, jesli w danej lokacji znajduje sie sze$ciu
kultystow, szosty kultysta zostanie odestany do ksiegi rytuatéw w obszarze
nieaktywnych kultystéw, o ile jest tam wolne miejsce po zebraniu zasobéw
lub wykonaniu rytuatu.

Korzystanie z modutlu inkwizytora sprawia, ze Piekielna Laska staje sie jeszcze
wazniejsza. Kulty beda nie tylko dazy¢ do tego, aby by¢ wyzej na Sciezce, ale
takze stara¢ sie nie by¢ ostatnimi. Dodatkowo wprowadza to do gry element
"nikczemnego bohaterstwa", w ktérym kultySci moga czasami poswieci¢ sie
inkwizytorowi, aby zdoby¢ wazny zaséb lub wykonaé¢ kluczowy rytuat w
kluczowej lokacji.




Nawrocenie jest kluczowe, poniewaz pozwala wykonac
wiecej akcji w nastepnej rundzie niz przeciwnicy.
Ponadto na koniec gry posiadanie najwiekszego kultu
zapewni ci wiecej Zepsucia (Punkty Zwyciestwa).

(=

NAWROCENE &

Kazdy kult ma unikalna metode wzmacniania swoich szeregow, gléwnie poprzez
przeksztatcanie wiesniakdw w kultystéw.

Kiedy aktywujesz jednego ze swoich kultystow w lokacji, przenie$ go do swojej
ksiegi rytuatow na jedna z dwoch pozycji sasiadujacych z rytualem nawrécenia.
Nastepnie wykonujesz rytuat nawrocenia i zyskujesz kultyste. Oznacza to
przeniesienie kultysty z jednej z czterech dolnych pozycji po lewej stronie ksiegi
rytuatéw na jedna z gérnych pozycji. Ten kultysta bedzie dostepny w nastepnej
rundzie.

¢_~<o Rytualy nawrocenia ©>>_9
Demonolog

QH;."?"..'. .\ Zuzyj jedno srebro i usun wiesniaka z twojej lokacji, aby zyskac
'ma,- Y kultyste.

et

| Usun wiesniaka z twojej lokacji, aby zyska¢ kultyste.

Czarnoksieznik

Scl
a Ew':“i

s Usun wiesniaka z twojej lokacji, aby zyska¢ kultyste.

Usun do dwéch wiesniakéw z twojej lokacji, aby zyska¢ do dwoch
wmias  kultystow.

Nekromanta

a?ﬂ:lenie
g Zuzyj jedno srebro i jedna sproszkowang kos¢, aby zyska¢ kultyste.

Zdobadt &

fiie Zuzyj jedno srebro, aby zyskac kultyste.

2dobydt f

Siewca zaglady

g teme . Zuzyj zasoby wyprodukowane w tej lokacji w ilo$ci wskazanej przez
amse  znacznik klatwy i usun wiesniaka ze swojej lokacji, aby zyskac
kultyste.

Zﬁiyj dokladnie jeden zaséb wyprodukowany w tej lokacji i usun
wiesniaka ze swojej lokacji, aby zyskac kultyste.
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W Fazie plugastwa potajemnie licytujesz zdobyta krew, aby by¢ tym, ktory
splugawi skazona lokacje. Aby zdoby¢ krew, poswiecasz wiesniakéw dostepnych
w twojej lokacji.

Aktywuj jednego ze swoich kultystow w lokacji i przenie$ go do swojej ksiegi
rytualéw w jednej z dwoch pozycji sasiadujacych z rytuatem zlozenia ofiary.

Usun wiesniaka z tej lokacji. Jesli w twojej lokacji nie ma zadnych wie$niakow,
nie mozesz wykonac¢ tego rytuatu. Wykonaj rytuat ztozenia ofiary, aby zdoby¢
krew. Postepujac zgodnie z tymi krokami, mozesz zgromadzi¢ krew potrzebng
do zlozenia oferty za splugawienie skazonych lokacji, tym samym przyspieszajac
swoja droge do zwyciestwa.

Czarnoksieznicy poswiecajq siebie, a nie wiesniakow. Oto jak to dziata:

Aktywuj jednego ze swoich kultystéw czarnoksieznika w lokacji i przenie$ go
do swojej ksiegi rytuatéw w jednym z dwdch miejsc sasiadujacych z rytuatem
ztozenia ofiary.

Zamiast zlozy¢ w ofierze wiesniaka, ofiarowujesz czarnoksieznika. Na koniec
rundy odiéz ofiarowanego czarnoksieznika na jedna z czterech dolnych pozycji
po prawej stronie swojej ksiegi rytuatéw.

Jesli w dolnych czterech pozycjach nie ma wystarczajacej liczby wolnych miejsc,
nie mozesz ztozyC¢ w ofierze czarnoksieznika, poniewaz nigdy nie mozna mie¢
wiecej niz czterech nieaktywnych kultystow.

Nekromanci nie otrzymuja sproszkowanych kosci, poniewaz za ich pomoca
ozywiaja kultystow. Jesli nekromanta wykonuje ten rytual i nie posiada
nieaktywnego kultysty, zyskuje jedynie krew z rytuatu.

Nieszczesny wiesniak zostanie zaraz ztozony w ofierze.

(=
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Demonolog

oL Zuzyj jedno srebro i usun wiesniaka z twojej lokacji, aby zyskac
-xﬁ”x * jedng krew i jedna sproszkowang kosc.

Zuzyj jedno srebro i usun wiesniaka z twojej lokacji, aby zdoby¢
" dwie sztuki krwi i jedna sproszkowana kos¢.

Czarnoksieznik

‘::'fa":' Zuzyj jedno srebro i usun kultyste, aby zyskac jedng krew i jedna
umaex  sproszkowang kosc.

Zuzyj jedno srebro i usun kultyste, aby zdoby¢ dwie sztuki krwi i
umssex  jedna sproszkowana kosc.

Nekromanta

& i Zuzyj dwa srebra i usun wiesniaka z twojej lokacji, aby zyskac¢ jedna

wmaas  krew i jednego kultyste.

% Zuzyj dwa srebra i usun wie$niaka z twojej lokacji, aby zdoby¢ dwie
umagee sztuki krwi i jednego kultyste.

Siewca zaglady
s Zuzyj zasob wyprodukowany w tej lokacji w ilosci wskazanej przez
@z klatwe lub przez liczbe nadrukowang na planszy gtdwnej, jesli do tej
lokacji nie jest przypisana zadna klgtwa. Nastepnie usun wiesniaka z
tej lokacji, aby zyskac jedna krew i jedng sproszkowang kosc.
Zuzyj doktadnie jeden zaséb wyprodukowany w tej lokacji, a
nastepnie usun z niej wiesniaka, aby zdoby¢ dwie sztuki krwi i jedna
sproszkowang kosc.

~ WSKAZOWKA |

Krew wygrywa gre. To powinno wystarczyc¢ za
wszystkie stowa.




Z)/\}(I:!ECI as

Zaklecia to unikalne rytualy dostepne dla kazdego kultu. Do zaklecia przylega
tylko jedna pozycja, dlatego w kazdej rundzie mozna wykona¢ tylko jedno
zaklecie.

Zabijanie kultystow

Usun kultyste wroga i umie$¢ go z powrotem w ksiedze rytuatéw wroga. Jego
miejsce moze teraz wykorzystac inny kultysta.

Jesli w obszarze nieaktywnych kultystéw sa wolne miejsca, przenie$ tam
kultyste. Jesli nie, przenie$ go do aktywnego obszaru kultystow.

Powracajacy kultysSci

Usun kultyste wroga i umie$¢ go z powrotem w ksiedze rytuatéw wroga. Jego
miejsce moze teraz wykorzystac inny kultysta. Umie$¢ zwréconego kultyste w
obszarze aktywnych kultystow.

WSKAZOWKA |

Zabicie lub odestanie wrogich kultystéw nie tylko
uniemozliwi przeciwnikowi wykonywanie akcji, ale
moze takze zrujnowac jego strategie. Nie wahaj sie
zniszczy¢ ich planéw i kontrolowa¢ ptynnos¢ gry.

Czarnoksieznik wykonujqcy rytuat voodoo w celu zabicia wrogich kultystow.

=
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Demonolog

" e, Zuzyj jedng swoja krew i zabij wrogiego kultyste w swojej lokacji.
4 Zyskujesz jednego kultyste.

: Zuzyj jedna ze swoich siarek i zabij wrogiego kultyste w swojej
o ki -] X . 3
wasanand " |okacji. Zyskujesz jednego kultyste.

Czarnoksieznik
AR Voodoo

Zuzyj jeden pylt z kowadla i zabij wrogiego kultyste w swojej lokacji.

m Zuzyj jeden ze swoich pytéw z kowadta i zabij do dwdch wrogich
mas  kultystow w twojej lokacji.

Nekromanta

':f':“ Zuzyj jeden z twoich brudéw cmentarnych i przywrd¢ do dwoch

=wss  wrogich kultystow z twojej lokacji.

m Przywrd¢ do trzech wrogich kultystow z twojej lokacji.

I AR

Siewca zaglady

.zm Przenies wie$niaka ze swojej lokacji do dowolnej innej lokacji lub
et Z dowolnej innej lokacji do swojej lokacji. Zdobadz jeden zaséb z
jednej z dwoch lokacji.

Przenies maksymalnie dwoch wiesniakéw ze swojej lokacji do
v & dowolnej innej lokacji lub z dowolnej innej lokacji do swojej lokacji.
gt ZdobadZ dowolne dwa surowce z jednej z dwdch lokacji.




Demonolog odprawiajqcy rytuat okrucienstwa umieszcza swojq piecze¢
w swojej lokacji.

Zawsze powinienes starac sie wykonac rytuat inkantacji,
poniewaz sg to najpotezniejsze rytuaty uzytkowe.

INKANTACIA &

Podobnie jak zaklecia, inkantacje sa rytuatami unikalnymi dla kazdego kultu.
Inkantacje podkreslaja unikalne moce kazdego kultu i oferuja cenna uzytecznosc.

Rytualy inkantacji 59

Demonolog

'-: n'--"i_ Zuzyj jedng swoja krew, aby umiescic¢ jedng ze swoich pieczeci w tej

{:ﬂ "‘:f.-,_ lokacji.

m Zuzyj jedna swoja siarke, aby umiesci¢ jedng ze swoich pieczeci w
3.‘.“.;..% tej lokacji.
L

Czarnoksieznik

,rw' Wybierz jednego wrogiego kultyste w twojej lokacji i zniszcz do
trzech dowolnego rodzaju zasobow z obszaru zasobow ksiegi rytuatéw
gracza.

mncedbd
oghego kulty

Wybierz jednego wrogiego kultyste w twojej lokacji i ukradnij do
wnsss  trzech dowolnego rodzaju zasobéw z obszaru zasobow ksiegi rytuatéw
odwingiegehully

gracza.

Nekromanta

! m": Zuzyj jedno swoje srebro i sproszkowang kos¢. Zdobywasz jedng
Zufy) @

2estudt krew.

Zuzyj jedno swoje srebro. Zdobywasz dwie sztuki krwi.

Siewca zaglady

- Dobierz dwa drewniane dyski klagtwy z woreczka na zetony. Wybierz jeden
Prawda z nich i otrzymaj zasoby tego samego typu, co te produkowane w lokacji,
Kasandry g B - g g . g .

w liczbie réwnej liczbie wskazanej na wybranym znaczniku klatwy.
Alternatywnie mozesz aktywowa¢ dowolna inng wylosowana klatwe, np.
klatwe kultu, aby umiesci¢ piecze¢, lub klatwe dwdch wiesniakéw, aby
umiesci¢ dodatkowych wiesniakéw.

mel-issth-

Dobierz cztery drewniane znaczniki klatwy z woreczka na zetony. Wybierz
jeden z nich i otrzymaj zasoby tego samego typu, co te produkowane w
lokacji, w liczbie réwnej liczbie wskazanej na wybranym znaczniku klatwy.
Alternatywnie mozesz aktywowa¢ dowolna inng wylosowana klatwe, np.
klatwe kultu, aby umiesci¢ piecze¢, lub klatwe dwdch wiesniakéw, aby
umiesci¢ dodatkowych wiesniakéw.




Czarnoksieznik ma wystarczajqcq ilos¢ zasobéw w swoim obszarze
zasobow, aby ulepszy¢ rytuat czardéw lub rytuat Sciezki Ewy.

Przesuwajq one wymagane zasoby do trojkqta sqsiadujqcego z
dwoma rytuatami i decydujq o ulepszeniu rytuatu Sciezki Ewy do
rytuatu Eidolona.

ULEPSZ,ANIE RYTUALOW

Kazdy rytuat moze zosta¢ ulepszony do potezniejszej wersji. Aby ulepszy¢ swoje
rytuaty, wykonaj nastepujace kroki:

Zbieranie zasobow: Zbierz wymagane zasoby w srodkowym obszarze zasobow
po prawej stronie ksiegi rytuatéw. Do tego obszaru przylega pie¢ trojkatnych pol z
trzema ikonami, wskazujacymi zasoby potrzebne do ulepszenia jednego z dwoch
sasiadujacych rytuatow.

Proces ulepszenia:
Podczas swojej tury mozesz ulepszy¢ dowolng liczbe rytuatéw, pod warunkiem,
Ze masz wystarczajaca ilos¢ zasobow.

T Przenie$ wymagane zasoby wskazane przez ikony wydrukowane na tréjkacie
na pole tréjkata.

Wybierz jeden z dwoch sasiadujgcych rytuatéw do ulepszenia, odwracajac go
i odstaniajac jego rewers.

Jesli posiadasz dodatkowe zasoby, mozesz powtdérzyc¢ ten proces w tym
samym tréjkacie, aby ulepszy¢ drugi sasiadujqcy rytuat.

Po umieszczeniu zasob6w w tréjkacie nie mozna ich usunaé¢ ani wykorzystac¢
do innych celéw, w tym do wykonywania rytuatléw, ulepszania réznych
rytuatéw, nie moge one tez zosta¢ zniszczone lub skradzione.

Zdobycie zetonu ksiegi zakle¢

Po pelnym ulepszeniu ksiegi rytualéw nalezy pamieta¢ o zdobyciu zetonu ksiegi
zakle¢ z najwyzsza dostepna liczba punktow.

WSKAZOWKA |
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Rytualy stanowia rdzen gry. Ulepszanie rytuatow
zwieksza wartoS¢ dziatan kultystéw, poniewaz beda
oni wykonywac potezniejsze wersje kazdego rytuatu.
Dodatkowo, im wiecej ulepszen w ksiedze rytualow,
tym wiecej otrzymasz Zepsucia (Punkty Zwyciestwa).
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RYTUALY PASYWNE

Na poczatku gry te rytuaty sa zakryte przez klatwy twojego kultu i pozostaja

nieaktywne, dopoki sa zakryte® przez klatwy. Kiedy wykonujesz akcje
skazenia, usun klagtwe z rytualu pasywnego znajdujacego sie najbardziej na lewo
i umies¢ go w sakiewce na zetony. W przeciwienstwie do innych rytuatow, te
rytualy pasywne nie moga by¢ ulepszane. Mozesz wybrac strone Zetonu, ktéra
chcesz aktywowac i umiesci¢ ja odkryta na swojej ksiedze rytuatow. Rytuat
pasywny pozostaje aktywny tak diugo, jak dtugo jest odkryty, a gracz moze go
odwrdcic za kazdym razem, gdy usunie klatwe z wierzchu lub na koniec kazdej

Twéj kult posiada 4 dwustronne rytuaty pasywne na spodzie ksiegi rytuatow.

fazy utrzymania. Nastepnym razem, gdy uzyjesz akcji skazenia, jesli posiadasz
jeden lub wiecej odkrytych rytuatéw pasywnych, usui klatwe z najblizszego
lewego slotu i aktywuj rytuat pasywny znajdujacy sie pod nim.

Te rytuaty pasywne sa ponumerowane od 1 do 4, a kazdy poziom ma coraz silniejsze
zdolnodci. Im wiecej klatw umiescisz w sakiewce na zetony, tym silniejszy
stanie sie twoj kult. Réwnowazy to czynnik szczesScia zwigzany z losowaniem
klatw podczas fazy utrzymania, dajac ci potezng zdolnos¢ do wykorzystania w
nadchodzacej rundzie, zamiast pieczeci.

¢c_~<. Rytualy pasywne -5
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CZ ARNOKSIEZNIK

O Bluinierstwo
g Kiedy przegrasz licytacje w fazie plugastwa, mozesz przenies¢ jedna

ze swoich pieczeci z lokacji, ktéra zostala splugawiona, do innej
lokacji, ktora nie zostata splugawiona..

Kiedy wygrasz licytacje w fazie plugastwa, mozesz przenie$¢ jedna
ze swoich pieczeci z lokacji, ktéra zostata splugawiona w tej turze, do
innej lokacji, ktéra nie zostata splugawiona.

(D Bezczeszczenie

Przed licytacja mozesz wybrac¢ lokacje, ktéra nie zostata splugawiona
w tej turze, aby ja splugawi¢. Nie mozesz wybra¢ splugawienia
kosciota.

 Umieszczajac jedng ze swoich klgtw w sakiewce na zetony, na
przyklad podczas korzystania z rytuatu skazenia, mozesz zamiast tego
umie$ci¢ dwie ze swoich klatw w tym samym czasie.

@ Diaboliczna zemsta

Gdy zostaniesz zaatakowany przez inny kult, mozesz umiesci¢ jedna
ze swoich pieczeci w lokacji, w ktorej nastapit atak, o ile lokacja ta
nie jest splugawiona.

Kiedy zostaniesz zaatakowany przez inny kult, mozesz dobierac¢
klatwy z sakiewki na zetony, dopoki nie znajdziesz jednej klatwy
kultu, ktory cie zaatakowat, lub dopdki sakiewka na zetony nie bedzie
pusta. Zwroc te klatwe do ksiegi rytualow jego wlasciciela. Zwroé
wszystkie pozostate klatwy do sakiewki na zetony.
& Otchlan
o R RN ra :
s Podczas kalkulacji licytacji twoje pieczecie licza sie jako trzy sztuki
licry g ks i & & . . -
e krwi zamiast dwoch.

y @mn Na poczatku fazy plugastwa wybierz jeden wrogi kult. Wszystkie

%ﬁ&:ﬁ ich pieczecie licza sie jako tylko jedna krew zamiast dwdch podczas

kalkulacji licytacji.

C Mroczny pakt

otwam . Kiedy zdobywasz dokladnie jeden dowolny zaséb w wyniku
emaanms | dowolnego efektu, otrzymujesz jeden dodatkowy zasob tego samego

tegondobynas: § & .
rodzaju.

Podczas zuzywania zasob6w mozesz zastapi¢ jeden zaséb zasobem
dowolnego innego rodzaju. Mozesz uzy¢ tego efektu tylko raz
podczas akcje.

@D Zacémienie
2 Zatmienie
et Kiedy ulepszasz rytual, zyskujesz dwie sztuki krwi.

wamee . Kiedy posiadasz wiekszos¢ w lokacji, mozesz zuzy¢ jedna krew, aby
Miance. umiescic jedna ze swoich pieczeci. Mozesz uzyc¢ tego efektu tylko raz
abyumiedcic B s d F a2
na runde w kazdej lokacji.

@ Oko za oko
Oko
Suon Gdy zaatakuje cie wrogi kult, kult, ktéry cie zaatakowat, doSwiadcza
efektu tej samej akcji, ktorej uzyt przeciwko tobie.

Kiedy zostaniesz zaatakowany, mozesz ulepszy¢ jeden ze swoich
rytuatdw, jesli masz taka mozliwos¢.

@ Alchemia

@uems . Kiedy licytujesz krew, aby splugawi¢ lokacje, mozesz uzy¢ trzech
.m.;".ﬁ&'n::. dowolnych zasob6éw zamiast jednej sztuki krwi. Mozesz to zrobi¢
K dowolng iloé¢ razy. Uzyj tej zdolnoéci przed ujawnieniem ofert.

Kiedy licytujesz krew, aby splugawi¢ lokacje, mozesz uzy¢ dwdéch
sztuk srebra zamiast jednej krwi. Mozesz to zrobi¢ dowolng ilo$¢
razy. Uzyj tej zdolnosci przed ujawnieniem ofert.
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NEKROMANTA

SIEWCA ZAGLADY

O Zadza krwi

© Zadea Krwl
wrmriein. Kiedy wygrywasz licytacje w fazie plugastwa, zyskujesz jedng krew.

chawm - giedy przegrywasz licytacje w fazie plugastwa, zyskujesz dwie sztuki

krwi oprécz krwi, ktéra normalnie zostataby tobie zwr6cona.

Whady prregrywans
lioptasie. Tyskupsz & &

G Sciezka Kaina

. Kiedy w lokacji pojawi sie klgtwa dwoch wiesniakow, umieS¢ w niej
motmis  tylko jednego wiesniaka i zyskaj jednego kultyste.

Scietka
©wim  Kiedy w lokacji pojawi, sie klatwa z dwoma wie$niakami, nie

umieszczaj w niej zadnych wiesniakdw i zyskaj jedng krew.

Kedy
et

@ Wampiryczna zemsta

Gdy zostaniesz zaatakowany przez wrogi kult, ukradnij jedna krew z
sakiewki gracza tego kultu.

& r\h‘xnw’vulu

Kty rostves Eatakamany

Kiedy zostaniesz zaatakowany przez wrogiego kultyste, zniszcz dwie
sztuki krwi z sakiewki gracza tego kultu.

& Zagrywka Lilith

Gdy wszystkie oferty zostang ujawnione, mozesz zmodyfikowac
swojq oferte, dodajac lub odejmujac do trzech sztuk krwi.

® Zagrywka
Lilith

s v Kiedy umieszczasz pieczec¢, zyskujesz rowniez jedna krew.

C Trzydziesci srebrnikow
oimued \,  Kiedy przenosisz wiesniaka za pomocg jednego ze swoich rytuatow,

s mozesz zyskac jedno srebro zamiast zasobu lokacji, ktéry normalnie
st ,
PR bys zyskal.

om Kiedy dobierasz klatwe za pomoca jednego ze swoich rytuatow
ueyibem® | Jub karty lokacji, zamiast zasobow mozesz zyskac¢ tyle srebra, ile
"emE8Y wskazuje liczba na znaczniku klatwy.

GO Urovoros

Podczas wydawania zasobow mozesz zuzyC jedno srebro zamiast
dowolnego wymaganego zasobu. Mozesz uzyc¢ tej zdolnosci dowolng
ilos¢ razy.

Dobierajac klatwy za pomoca jednego ze swoich rytuatow lub karty
lokacji, mozesz zwrdcic¢ klatwe wrogiego kultu z jednego z nich do
ksiegi rytuatow tego kultu.

@ Pieczecie Apokalipsy
oope Gdy gre'lcz Zf)stanie zaatflkow'any, rnoi.e dF)braé Cthi‘l”y klatwy z
e sakiewki na zetony. Wybierz jeden z nich i otrzymaj zasoby tego
samego typu wytwarzane w lokacji, w ktorej nastapit atak, w liczbie
réwnej liczbie wyswietlanej na wybranej klatwie.

Gdy gracz zostanie zaatakowany, moze przenieS¢ maksymalnie
dwdch wiesniakéw z tej lokacji do dowolnej innej lokacji. Nastepnie
gracz otrzymuje dwa surowce z lokacji, w ktdrej nastapit atak lub
z lokacji, do ktorej przeniesli sie wiesniacy. Otrzymujesz zasoby z
lokacji, w ktorej zostates zaatakowany, nawet jesli nie przemiescites
zadnych wieSniakow.

@ Dary Pandory

Kiedy przemiescisz co najmniej dwoch wiesniakow za pomoca
jednego ze swoich rytuatéw do lokacji, ktora nie jest splugawiona,
umie$¢ w niej pieczec.

Wiedy przemiescisz jednego wiesniaka za pomoca jednego ze swoich
rytuatéw do splugawionej lokacji, zdobywasz 1 krew.

Rytualy pasywne zazwyczaj wspoélgraja z innymi
rytuatami lub zbieraniem zasobow. Staraj sie aktywowac
je przed wykonaniem innej akcji, aby uzyska¢ jak

najwiecej korzysci.




Nekromanta skazit cmentarz za pomocq 3 pieczeci, podczas gdy
czarnoksieznik posiada 2 pieczecie. Odpowiada to 6 sztukom krwi kontra
4 sztuki krwi.

et AT AT T W RGPV W

Nekromanta licytuje 4 sztuki krwi za tqcznie 10 sztuk krwi. Czarnoksieznik
licytuje 5 sztuk krwi za tqcznie 9 sztuk krwi. Nekromanta splugawi te

(=

LICYTACJA W LOKAC)

Faza plugastwa ma miejsce w rundach 2, 3, 4 i 5, w ktérych kulty licytuja
krew, aby ustali¢, kto splugawi dang lokacje. W 5 rundzie, obie ostatnie lokacje
zostana splugawione. Za czwarta lokacje dobedzie sie jedna licytacja, po ktorej
natychmiast nastapi kolejna licytacja za splugawienie kosciota.

Okreslanie lokacji:

Zidentyfikuj najbardziej skazona lokacje, w ktérej znajduje sie najwiecej pieczeci.
W przypadku remisu lub braku pieczeci, splugawiona zostanie lokacja sposrod
remisujacych z Zetonem o najnizszym pierwszenstwie.

Proces licytacji:
Gracze potajemnie zbieraja krew, ktorg zgromadzili w swojej sakiewce
gracza.

Gracze potajemnie decyduja, ile krwi licytowa¢, umieszczajqc licytowana
kwote w zamknietej dloni i zwracajac reszte do swojej sakiewki.
Wszyscy gracze jednoczesnie ujawniaja swoje oferty, wyciagajac rece i
otwierajqc dionie.

Za kazda piecze¢ posiadana przez gracza w lokacji, dodaj 2 sztuki krwi do
jego catkowitej oferty.

Wylonienie zwyciezcy:

t Poréwnaj catkowitg stawke za krew, w tym premie za pieczecie.

t Kult gracza z najwyzsza taczna liczba plugastw niszczy lokacje.

t W przypadku remisu, porzadek Piekielnej £.aski wytoni zwyciezce.

WSKAZOWKA |
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Planuj strategicznie, gdzie licytowac, a gdzie falszowac
oferty. Staraj sie przechytrzy¢ przeciwnika, zdobywajac
oferty z jak najmniejszq iloScia krwi. Chociaz dwie
ostatnie lokacje oferuja wiecej punktéw, nie wahaj
sie probowa¢ zdoby¢ zetonéw z pierwszych lokacji,
poniewaz mozesz potrzebowac znacznie mniej

krwi, aby przebic oferte przeciwnika.
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SPLUG/\W!ON/\ LOKALIZACIA

Po ustaleniu, ktéry kult splugawi lokacje, wykonaj nastepujace kroki:
Odwrac karte lokacji

T Obrdc¢ karte lokacji awersem do dotu. Wylacza to zdolnos¢ lokacji, czyniac ja
mniej atrakcyjna dla kultystow.

T Drewniane znaczniki klgtwy w tej lokacji sa teraz zgodne z zasadaq Ciemnego
przeplywu (zob. strona 12).

Otrzymanie zetonu plugastwa
T Kult, ktory splugawit lokacje, otrzymuje w tej rundzie zeton plugastwa.
+ Zetony plugastwa oferuja rosngce Zepsucie (Punkty Zwyciestwa): pierwsza

splugawiona lokacja zapewnia 2 punkty Zepsucia, nastepna 3 punkty
Zepsucia i tak dalej.

Umie$¢ znacznik klatwy w sakiewce na zZetony

t Umies¢ dostepng klatwe (lub klagtwy) pod zetonem (klgtwy z dwoma
wiesniakami, a jesli uzywasz modutu inkwizytora, jedna z tarcz inkwizytora)
w sakiewce na zetony.

Utrata przekazanej krwi

t Kult, ktéry splugawit lokacje, traci cata przekazang przez siebie krew i
zwraca swoje pieczecie do ksiegi rytuatow.

Inne kulty zdobywaja krew

t Kulty, ktére przegraty licytacje, odzyskuja potowe przekazanej krwi
(zaokraglonej w gore). Na przyklad, jesli licytujesz jedng sztuke krwi i
przegrasz, otrzymasz ja z powrotem.

Zyskuja réwniez jedna sztuke krwi za kazda ze swoich pieczeci, ktére sa
usuwane i zwracane do ich ksiegi rytuatow.

Przyklad:

t Nekromanta licytuje 4 sztuki krwi i ma 2 pieczecie, w sumie 8 sztuk krwi.

t Siewca zaglady licytuje 6 sztuk krwi i ma 1 piecze¢, w sumie 8 sztuk krwi.

t Kult znajdujacy sie wyzej w hierarchii Piekielnej F.aski splugawi lokacje

Zakladajac, ze siewca zaglady jest wyzej w hierarchii Piekielnej Laski i wygra

licytacje:

t Siewca zagtady traci cata przekazang krew i zwraca swoja piecze¢ do ksiegi
rytuatow.

t Nekromanta otrzymuje z powrotem potowe przekazanej krwi (2) plus
1 sztuke krwi za kazda ze swoich pieczeci (2), co daje w sumie 4 sztuki
zwroconej krwi
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Nie zapominaj, ze krew pozostajaca w sakiewce gracza
po ostatniej licytacji rowniez zapewnia Zepsucie (Punkty
Zwyciestwa). Czasami namowienie przeciwnika do
przelicytowania oferty jest najlepsza strategiq.




2 punkty Zepsucia za splugawiony
Zeton

o
4 punkty Zepsucia za zZeton plugastwa
I,

1 punkt Zepsucia za zeton kultu

+

3 punkty Zepsucia za zeton ksiegi
zaklec

18
2 punkty Zepsucia za zeton krwi

+

4 punkty Zepsucia za zeton
Piekielnej F.aski

Bl
1 Punkt Zepsucia za zeton pozycji

+

3 punkty Zepsucia za zeton punktow
' poczatkowych

+

2 Punkt Zepsucia z karty celu

22 Skazenie

CALKOWITE Z-EPSUCIE

Na koniec gry podlicz zgromadzone punkty Zepsucia (Punkty Zwyciestwa), aby
wyloni¢ zwyciezce. Oto jak zdobywa sie Zepsucie:

Splugawione lokacje
Za kazda splugawiong lokacje otrzymujesz zeton plugastwa z punktami Zepsucia
w zakresie od 2 do 5.

Liczenie kultystow

Policz liczbe kultystow, ktérych posiada kazdy kult. Kult z najwieksza liczba
otrzymuje zeton kultu dajacy 3 punkty Zepsucia, nastepny otrzymuje 2 punkty
Zepsucia, a trzeci 1 punkt Zepsucia. Piekielna f.aska rozstrzyga remisy.

Zetony ksiegi zakle¢

Pierwszy Kult, ktory ulepszy wszystkie pie¢ rytuatéw w swojej ksiedze rytuatow,
otrzymuje zeton ksiegi zakle¢ dajacy 3 punkty Zepsucia, natychmiast po ostatnim
ulepszeniu rytuatu. Drugi kult otrzymuje 2 punkty Zepsucia i tak dalej. Jesli na
koniec gry pozostang zetony ksiegi zakle¢, zostang one przyznane kultowi z
najwieksza liczba ulepszonych rytuatéw na koniec gry. Piekielna f.aska rozstrzyga
remisy.

Zetony krwi

Porownajcie pozostalg ilos¢ krwi w sakiewkach graczy kazdego kultu. Kult z
najwieksza iloScig pozostatej krwi otrzymuje zeton krwi dajacy 3 punkty Zepsucia
i tak dalej. Piekielna t.aska rozstrzyga remisy.

Zetony Piekielnej Easki

Pozycja w hierarchii Piekielnej Laski zapewnia znaczna ilo$¢ punktéw Zepsucia.
Kult na najwyzszej pozycji otrzymuje zeton Piekielnej Laski dajacy 6 punktow
Zepsucia i tak dalej.

Zetony pozycji
Poniewaz kulty sa losowo umieszczane na Sciezce Piekielnej t.aski, jest to teraz
wyréwnywane poprzez obliczenie Zepsucia wskazanego na ich zetonie.

Zetony punktéw poczatkowych
Losowo rozmieszczone zetony punktéw poczatkowych réwnowaza kulty, ktére
rozpoczelty z mniejszq iloscig krwi, oferujac dodatkowe Zepsucie.

Karty Celow
Ukryte karty cel6w oferujq dodatkowe Zepsucie, jesli opisane na nich cele zostang
pomyslnie osiggniete.

Zsumuj punkty Zepsucia, aby wytoni¢ zwyciezce.

Nigdy nie wiadomo, kto zostanie zwyciezca, az do korica gry. Dzieki mechanizmom
nadrabiania strat, ostateczny zwyciezca zazwyczaj wygrywa tylko niewielka
réznica. Dlatego nigdy sie nie poddawaj i walcz o kazdy punkt. Zwyciestwo moze
by¢ blizej niz myslisz.
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USTAWIENIA PLANSZY

0 Pole na zeton ksiegi zakle¢ z 3 punktami Zepsucia.
9 Miejsce na zeton krwi z 3 punktami Zepsucia.

G Miejsce na zeton kultu z 3 punktami Zepsucia.

a Miejsce na figurke inkwizytora.

e Na tych dwoch polach umies¢ odpowiednio po jednym drewnianym

' znaczniku klagtwy dwoéch wie$niakéw pod drugim i trzecim zetonem
plugastwa. Nastepnie umies¢ na nich dwa drewniane znaczniki z klatwa
tarczy w przedstawionej kolejnosci.

G Miejsce na 5 zetonéw plugastwa, w ich lokacji wskazanej przez nadruk w
skali szaro$ci na planszy.

a Wyjmijcie z sakiewki na Zetony nastepujace drewniane znaczniki: 1, 2, 31 4,
potasujcie je i potozcie zakryte na drugim, trzecim, czwartym i piatym zetonie
plugastwa. Zostang one uzyte p6zniej podczas fazy plugastwa. Pierwszy zeton
plugastwa nie ma przypisanego drewnianego znacznika klatwy

@ Obszar nadrukowany dla Drzewa Potepionych. Jesli posiadasz miniaturke
Drzewa Potepionych, umies¢ ja tutaj.

Q Trzy pola na umieszczenie kultysty, gdy chcesz zwiekszy¢ swojq pozycje w
porzadku Piekielnej t.aski

G_OWNEJ W TRYBIE KOOPERAC]

@ Umies¢ akrylowa krople krwi na wierzchu trzech pél, aby przypomnie¢ ci, ze
musisz zaptaci¢ dodatkowq krew za kazdym razem, gdy wieszasz wiesniaka,
poza wydrukowanymi zasobami.

@ Na tych polach kazdy kult musi umiesci¢ jedng piecze¢, aby utworzy¢ sciezke
Piekielnej Laski. Gracze wspoélnie decyduja, w ktérym miejscu na Sciezce
nalezy umiesci¢ piecze¢ kazdego z nich.

@ Pozostaw puste pola na 3 zetony Piekielnej L.aski; nie beda one uzywane w
trybie kooperacji.

Pole na obszar Lokacji: Miniaturki, takie jak kultysci, pieczecie, wie$niacy,
monstra lub inkwizytor, sa umieszczane na tym obszarze lub wokét niego.

@ Pola na zetony pierwszenstwa.
@ Nadrukowana ikona zasobu wytwarzanego przez lokacje.
@ Miejsce na umieszczenie drewnianych znacznikéw klatwy.

@ Pola na karty lokacji. Potasuj talie kart lokacji i losowo umies¢ po jednej w
kazdej lokacji.




TRYB KOOPERACH

W grze kooperacyjnej 2-4 graczy wspolpracuje przeciwko inkwizytorowi.
Waszym wspolnym celem jest zebranie wystarczajacej ilos$ci Zepsucia, aby
skutecznie skazi¢ wioske, podczas gdy inkwizytor i jego armia wieSniakow
probuja pokrzyzowac wasze zlowieszcze plany Kazdy gracz wybiera kult, a po
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Kiedy przegrywasz

Zepsucie mozna zebra¢, wykonujac nastepujace cele: MIALINC S ¢

1. Splugawione lokacje - kazda lokacja zapewnia wskazane Zepsucie.

2. Zbieranie zetonow ksiegi zakle¢, krwi i kultu - kazdy z tych zetonéw
zapewnia 3 punkty Zepsucia. Wiecej informacji na temat zdobywania tych
zetonow znajduje sie w zasadach specjalnych.

Skladajac wiesniakow w ofierze na Drzewie Potepionych - Za kazdego mozeadob @ @ @@ | dosplugawione]lokacii,
wiesniaka, ktérego pomysinie ztozysz w ofierze na Drzewie Potepionych, Hiliiedua oy y zyskujesz &
otrzymasz 1 punkt Zepsucia. > 7 , V ~
Maksymalny poziom Zepsucia, jaki mozna zebra¢, wynosi 34 (9 z ksiegi
zakle¢, krwi i zetonow kultu, 8 z ofiarowanych wiesniakéw i 17 ze
wszystkich zZetonow plugastwa).
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Kazdy gracz wybiera dowolny kult, bierze ksiege rytuatéw, swoich kultystow
oraz potwornos¢ i sktada je w normalny sposéb, z réznicami wymienionymi
ponizej.
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Strona rytuatéw pasywnych uzywanych do kooperacji

‘ZASADY SPECJALNE

Drewniane znaczniki klatwy, ktére sa umieszczone na wierzchu zetonow
plugastwa, reprezentujq ukryta wartos¢, ktora jest dodawana do trudnos$ci
licytacji, wiec bedziesz musiat kalkulowac i licytowac z pewnym ryzykiem
podczas fazy plugastwa. Odwroc je awersem do gory, aby ujawnic

ich warto$¢ po tym, jak wszyscy gracze zalicytuja w fazie plugastwa.
Liczba klatw jest dodawana do trudnosci licytacji lokacji. Po ujawnieniu
drewnianych znacznikdw klatw nalezy dodac je do sakiewki razem z
klatwami znajdujacymi sie pod danym Zetonem plugastwa.

Nie uzywaj sakiewki gracza, poniewaz ilos¢ krwi kazdego gracza jest ogélnie
dostepna informacja.

Umiesc rytuaty pasywne tak, jak pokazano na obrazku, nie mozesz ich odwrdcic¢
po usunieciu drewnianego znacznika klatwy.

Kazdy gracz zaczyna z 1 krwia i 1 srebrem.

Wyjmij nastepujace drewniane znaczniki klatwy z sakiewki na zetony: 1, 2, 3, 4.
Trudnos¢ licytacji lokacji jest obliczana w nastepujacy sposob: dodaj liczbe
na drewnianym znaczniku klatwy + wynik Zepsucia zapisany na wierzchu
zetonu plugastwa + liczbe graczy + krew przechowywang na wierzchu
zetonu plugastwa. Jesli taczna warto$¢ licytacji przekroczy trudnos¢ licytacji,
gracz wygrywa zeton plugastwa. Wszyscy gracze wygrywajq i przegrywaja
licytacje razem.

Wymieszaj drewniane znaczniki klatwy. Umies¢ je zakryte na drugim, trzecim,
czwartym i piatym zetonie plugastwa. Zostang one uzyte p6zniej podczas

fazy plugastwa. Pierwszy zeton plugastwa nie ma przypisanego drewnianego
znacznika klatwy.

Umie$¢ drewniane znaczniki klatwy tarczy inkwizytora, jak pokazano na
rysunku z ustawieniami, nad dwoma znacznikami klatwy dwdéch wiesniakow.

Umiesc¢ wszystkie pozostale drewniane znaczniki klatwy w sakiewce na Zetony. Gracze licytujg wspolnie podczas plugawienia lokacji. Zbierz calg krew,
ktéra cheesz zalicytowac od wszystkich graczy i dodaj warto$¢ krwi pieczeci

w danej lokacji; jest to wasza wspdlna wartos¢ licytacji.

Dwoch graczy usuwa swoje skrajne lewe klatwy i umieszcza je w sakiewce na
zetony. Dzialajcie jako druzyna, aby zdecydowac, ktérzy gracze wykonaja te

akcje. Kiedy gracze wygrywaja licytacje, tracq calg zalicytowang krew, a wszystkie

W woreczku do gry powinno teraz znajdowac sie tacznie 10 drewnianych pieczecie wracaja do ksigg rytuatow, tak jak w grze z rywalizacja.
znacznikow klatwy: 1 klgtwa tarczy, 1 klatwa dwoch wiesniakdw, 6 pozostatych

drewnianych znacznikéw klatw z liczbami i 2 znaczniki klatwy kultu Klatwa dwoch wiesniakow przefinst dwoch wiesnigkow do Igkacyi, i

ktérej sie pojawita. w nastepujacy sposob: Najpierw sprawdz, czy sa jacy$

WS ey teilasug okaciigg et nonpdlnie, dostepni wiesniacy i umieszczasz ich w lokacji, w ktérej pojawila sie klatwa

Wszystkich wiesniakéw rozmies¢ w normalny sposob.




Wiesniacy umieszczani i przemieszczani przez klgtwe dwéch wiesniakéw

z dwoma wiesniakami, a nastepnie, jesli nie przesunates wystarczajacej
liczby wiesniakow, zabierasz reszte z lokacji z zetonem o najwyzszym
pierwszenstwie (highest number), na ktérej nie ma klagtwy z dwoma
wiesniakami. Powtarzaj ten proces, dopoki nie umiescisz dwoch wiesniakow
lub nie skoncza ci sie lokacje.

Wiesniacy sq traktowani zaréwno jako wrodzy kultysci, jak i wiesniacy

dla wszystkich celow i efektow. Kiedy efekt nakazuje ci zabi¢ lub zwrdci¢
jednego lub wiecej wrogich kultystéw, tymczasowo usuwasz z gry taka liczbe
wiesniakow.

Z}ozenie wiesniakow w ofierze Drzewu Potepionych kosztuje 1 dodatkowa
krew.

Kiedy gracze przegrywaja licytacje lokacji, lokacja ta staje sie poSwiecona.
Umie$¢ zeton plugastwa na wierzchu karty lokacji, aby oznaczy¢ ja jako
lokacje poSwiecona.

Wiesniacy w poswieconej lokacji nie moga by¢ sktadani w ofierze Drzewu
Potepionych i karta lokacji nie moze by¢ juz aktywowana.

Klatwa tarczy inkwizytora i klatwa dwoch wiesniakow sa uwazane za wrogie
klatwy dla wszystkich celow i efektow.

Kiedy zdolnos¢ nakazuje ci zniszczy¢ zasoby innego gracza, zdobadz te
zasoby sposrod dostepnych i umies¢ je w poblizu swojej ksiegi rytuatow.
Nastepnym razem, gdy dowolny gracz zbierze zasoby z lokacji, zdobywa
réwniez 1 taki zasob.

Kiedy zdolno$¢ nakazuje ci ukras¢ zasoby, zamiast tego zdobadz taka liczbe
zasobow sposrdd dostepnych.

Pozostale zasady sa takie same jak w normalnej grze.

Zetony kamieni milowych

Zetony ksiegi zakle¢, krwi i kultu funkcjonuja jako kamienie milowe w trybie

wspolpracy i sg przyznawane natychmiast po spelnieniu okreslonego warunku

przez jednego z graczy. Po ukonczeniu kamienia milowego nie mozna stracic

tych punktow, nawet jesli dany warunek nie zostanie spetniony w przysztosci.
Zeton ksiegi zakle¢: Gracz, ktéry jako pierwszy ulepszy wszystkie swoje
rytuaty, otrzymuje ten Zeton.

Zeton krwi: Gracz, ktéry zbierze 10 punktéw krwi, otrzymuje ten zeton.

Zeton kultysty: Gracz, ktéry kontroluje wszystkich 8 swoich kultystéw,
otrzymuje ten zeton.
Zasady aktywacji wieSniakow
Gracze aktywuja swoich kultystow zgodnie z zasadami wiekszosci i Piekielnej
Laski Po tym, jak wszyscy gracze rozegraja swojego pierwszego kultyste,
aktywuje sie rowniez wiesniak. Aby aktywowac wiesniaka, umies$¢ jego figurke
na dostepnym polu inkantacji ostatniego gracza w Piekielnej L.asce. Jesli to
miejsce jest zajete, umie$¢ wieSniaka w miejscu na zaklecie. Jesli oba pola
sa zajete, wiesniak przesuwa sie do nastepnego gracza w Piekielnej L.asce.
Kiedy wiesniak zostanie umieszczony w polu na inkantacje lub zaklecie, efekt
inkantacji lub zaklecia zostaje natychmiast aktywowany. Jesli wszystkie pola sa
zajete, wiesniak nie zostaje aktywowany.
Kiedy wiesniacy aktywuja zaklecia i czary
t Jesli inkantacja lub zaklecie spowodowatoby, ze wiesniak zyskatby krew,
zamiast tego dodaj te krew do nastepnej licytacji lokacji.
t Jesli efekt umiescitby pieczeé¢, dodaj 2 zetony krwi do nastepnej licytacji
lokacji.
Wiesniacy mogg kras¢ i niszczy¢ zasoby innego gracza w danej lokacji, ale
nigdy nie moga ich zbiera¢. Ich celem jest zawsze gracz w danej lokacji z
najwieksza iloscia zasobow.
Wiesniacy nie moga zdobywac kultystow, innych wieSniakéw ani zasobdw;
efekty te sq ignorowane.

Podczas dobierania klgtw wiesniacy moga zwrdécic klatwy graczowi do jego
ksiegi rytuatow.
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Ruchy i dzialania Inkwizytora

T Kiedy gracz wykonuje dowolng akcje z udziatem wiesniaka, inkwizytor
przesuwa sie o jedna lokacje blizej miejsca, w ktérym ta akcja miata miejsce.
Na przyktad, jesli poswiecisz wiesniaka na obszarze 1, a inkwizytor znajduje
sie na obszarze 3, inkwizytor przeniesie sie na obszar 2. Ta akcja ma
miejsce przed rozpatrzeniem efektu, wiec wiesniak, z ktérym gracz wejdzie
w interakcje, nadal znajduje sie w lokacji, co pozwala inkwizytorowi na
zniszczenie pieczeci i zabicie tego kultysty, jesli jest on ostatnim kultystg
wykonujacym akcje w tej lokacji. Inkwizytor nadal musi mie¢ klatwe tarczy
lub wiesniaka w lokacji, gdy ostatni kultysta wykonuje akcje, aby zabi¢ tego
kultyste.

Gdy inkwizytor sie porusza, jesli przechodzi przez obszar, na ktérym
znajduje sie co najmniej jeden wiesniak lub klatwa tarczy inkwizytora,
niszczy znajdujacg sie na tym obszarze pieczec.

Inkwizytor. zabije ostatniego kultyste w lokacji, w ktdrej sie znajduje, po
wykonaniu przez niego akgji, jesli w tej lokacji znajduje sie co najmniej
jeden wiesniak lub klatwa tarczy.

Klatwa tarczy inkwizytora wylacza zbieranie zasobow z lokacji, w ktorej
sie pojawia. Pozostaw te klatwe na wierzchu lokacji, aby zapamieta¢ efekt.
Zdolnosci, ktore zwracajq wrogie klatwy, moga zwrdcic te klatwe do

; ; o N Sl : X 3 . 3 Inkwizytor przenosi sie do lokacji 2 po tym, jak kultysta wejdzie w interakcje z
sakiewki, umozliwiajac wznowienie zbierania zasobow w danej lokacji. o 2 i s o | £

wiesniakiem, zniszczy pieczec i zabije kultyste.
] T

P
£
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Inkwizytor przenosi sie z lokacji 4 do lokacji 3, poniewaz znajduje sie ona najblizej miejsca, w ktorym kultysta wszedt w interakcje z wiesniakiem.
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Faza utrzymania
Podczas fazy utrzymania wykonaj te kroki w zwyktej kolejnosci:
1. Umie$¢ losowo 4 Zetony pierwszenstwa.

2. Wylosuj z sakiewki na zetony i umies¢ po 2 drewniane znaczniki klatwy w
kazdej lokacji.
Natychmiast rozegraj drewniane znaczniki klatwy, klatwy kultu, klatwy
tarczy inkwizytora i klgtwy dwoch wiesniakow.
Umie$¢ wszystkich dostepnych wiesniakéw.
5. Przesun inkwizytora do kazdej lokacji z klatwa tarczy, zgodnie z
instrukcjami zetonow pierwszenstwa i zniszcz pieczecie, jesli to konieczne..
Faza Rozmieszczania

Po zakoriczeniu ustawien i fazy utrzymania mozesz zacza¢ normalnie umieszczac
swoich kultystéw w kazdej lokacji. Inni gracze ograniczaja liczbe kultystow,
ktérych mozna umiesci¢ w regionie, tak jak w grze rywalizacyjnej. Wiesniacy nie
maja wplywu na rozmieszczenie kultystow.

Faza rozgrywki

Zbieraj zasoby, wykonuj rytuaty i wchodz w interakcje z wieSniakami z kazdej
lokacji w kolejnosci okresSlonej przez zetony pierwszenstwa. Pamietaj, ze
wiesniacy sa uwazani za wrogich kultystéw dla wszystkich efektéw i celow.
Faza plugastwa

Podobnie jak w normalnej grze, w pierwszej rundzie nie przeprowadza sie fazy
plugastwa.

Po pierwszej rundzie

Kiedy pierwsza runda dobiegnie konca, wiéz wszystkie dostepne drewniane
znaczniki klatwy z powrotem do sakiewki na zetony, z wyjatkiem dwoch klatw
kultu, ktére zostaly umieszczone w sakiewce na zetony na poczatku gry; te
klatwy wracaja do odpowiednich ksiag rytuatléw po tym, jak zostana rozegrane
w fazie utrzymania, w normalny sposéb. Nastepnie nalezy postepowac¢ zgodnie
z zasadami, przetasowujac zetony pierwszenstwa i drewniane znaczniki klatwy.
Jesli zaden z graczy nie uzylt rytuatu klatwy, w sakiewce moze znajdowac sie
mniej niz 10 drewnianych znacznikéw klatwy. W takim przypadku po rozdaniu
wszystkich drewnianych znacznikéw nalezy pozostawi¢ puste pola na pozostate
lokacje.

~ Faza plugastwa

W Fazie -plugastwa kazdy gracz decyduje, ile krwi chce licytowac. Oferty
wszystkich graczy sa sumowane, tworzac oferte !acznga. Nastepnie nalezy
odkry¢ zakryty drewniany znacznik klatwy i obliczy¢ trudnosc¢ licytacji lokacji.
Jesli oferta taczna jest wyzsza niz trudno$S¢ licytacji, wygrywacie licytacje i
pomySlnie plugawicie lokacje. W przypadku remisu gracze zawsze przegrywaja.
Jesli wygracie licytacje, zabieracie Zeton plugastwa i zwigzane z nim Zepsucie.
Pamietajcie, Ze gracze wygrywaja lub przegrywaja razem.

Koniec gry i punktacja

Gra konczy sie w rundzie pigtej po wylicytowaniu ostatniej lokacji - kosciota.
Podliczcie wszystkie punkty Zepsucia, ktore zebraliscie jako druzyna. Jesli nie
udato wam sie zebra¢ wystarczajacej ilosci punktow Zepsucia dla waszej liczby
graczy, przegrywacie gre. Pamietaj, ze kulty, ktére dobrze ze soba wspoipracuja,
. wygrywajq razem!

Wskazowki i czesto zadawane pytania

1.

Podczas fazy utrzymania, jesli klatwa tarczy inkwizytora
Drewniany znacznik pojawia sie w lokacji w lewym polu, a
drewniany znacznik klatwy kultu w prawym, inkwizytor zostanie
najpierw przeniesiony do tej lokacji, a nastepnie zostanie

tam umieszczona piecze¢ kultu, co skutecznie uniemozliwi

jej zniszczenie przez inkwizytora. Jesli klatwy pojawia sie w
odwrotnej kolejnosci, piecze¢ zostanie zniszczona.

Klatwa tarczy inkwizytora wylacza zbieranie zasobow tylko z
okreslonego kregu lokacji, ktorg zajmuje, a nie z obu kregow.
Mozesz zwroci¢ klatwe tarczy inkwizytora z lokacji, aby
zar6wno wznowi¢ gromadzenie zasobow w tej lokacji, jak i
chroni¢ swoje pieczecie i kultystoéw przed gniewem inkwizytora.
Pamietaj, ze inkwizytor porusza sie tylko o jedna lokacje blizej
miejsca, w ktérym wszedte$ w interakcje z wiesniakiem. Pomysl
kilka ruchéw do przodu, aby uwiezi¢ inkwizytora w lokacji, w
ktdrej nie ma kultystow ani pieczeci.

Pamietaj, ze klatwa tarczy inkwizytora wykorzystuje zasady
dotyczace Ciemnego przeptywu.

Z lokacji 1 i 5 inkwizytor moze podrézowac tylko odpowiednio
do lokacji 2 i 4.

Usuniecie wiesniakow z lokacji w jakikolwiek sposéb (powro6t,
zabicie, poSwiecenie ich na rzecz rytuatow itp.), z wyjatkiem
ztozenia ich w ofierze Drzewu Potepionych, tymczasowo usuwa
ich z gry i udostepnia do rozmieszczenia.

Poswiecenie wiesniakéw w ofierze na Drzewie Potepionych
usuwa ich na reszte gry. Oznacza to, ze inkwizytorowi bedzie
trudniej zniszczy¢ twoje pieczecie i kultystow, a takze bedzie
mniej wiesSniakow dostepnych do wykonywania akcji.

Rytualy "Kiedy zostajesz zaatakowany" uruchamiaja sie zaréwno
wtedy, gdy inkwizytor zniszczy piecze¢ lub zabije kultyste, jak

i za kazdym razem, gdy wieSniacy wykonaja akcje uznawana za
atak zgodnie z normalnymi zasadami.

jé
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W trybie gry jednoosobowej gracz musi stawi¢ czota wszystkim wrogim kultom,
ktére nie korzystaja z normalnych zasad umieszczania kultystéw i skazenia lokacji.
Tryb gry jednoosobowej jest przeznaczony do gry dowolnym z czterech kultéw i
sklada sie z 3 warunkéw zwyciestwa, ktore nalezy spetni¢, oraz systemu punktacji
skoncentrowanego wokoét zetondw plugastwa. Nalezy pamietaé, ze kazdy kult ma
swoj wilasny styl gry, ktéry zapewnia wyjatkowe wrazenia podczas gry kazdym
osobnym kultem.

Cel gry:
Aby wygrac gre Ciemna Krew w grze jednoosobowej, musisz spelni¢ wszystkie 3
warunki zwyciestwa na koniec gry.

1. W pelni ulepsz wszystkie swoje rytuaty.
2. Zakoncz gre ze wszystkimi 8 aktywnymi kultystami.
3. Osiagnij najwyzszq pozycje na $ciezce Piekielnej Laski.

Nastepnie podlicz swoj wynik, dodajac punkty Zepsucia z zetonow plugastwa,
ktére udato ci sie zdoby¢ podczas fazy plugastwa. Maksymalny wynik w tym
trybie gry to 17. Jesli nie spelnisz ktéregokolwiek z tych warunkéw, uznaje sie, ze
przegrates gre i nie powinienes liczy¢ swojego wyniku.

Trudnos¢

W trybie jednoosobowym mozna gra¢ na 4 poziomach trudnosci:

Eatwy: Umiesc tylko 1 klatwe przeciwnika pod kazdym zetonem plugastwa.
Sredni: Umies¢ 2 klatwy przeciwnika pod kazdym zetonem plugastwa.

Trudny: Umies¢ 3 klatwy przeciwnika pod kazdym zetonem plugastwa.
Koszmar: Umies¢ wszystkie 4 klatwy przeciwnika pod kazdym zetonem
plugastwa.

Ustawienie
T Wybierz poziom trudnosci.

1t Wybierz dowolny kult, wez jego ksiege rytuatow, jego kultystow i
potwornos¢, a nastepnie ut6z je w normalny sposob.

t° Zacznij z 2 punktami krwi i 1 srebrem.
Wyjmij nastepujace drewniane znaczniki klatwy z sakiewki na zetony: 1, 2,
34 4.
Potasuj te znaczniki i umie$¢ je zakryte na wierzchu drugiego, trzeciego,
czwartego i pigtego zetonu plugastwa. Zostana one uzyte pézniej podczas

fazy plugastwa. Pierwszy zeton plugastwa nie ma przypisanego drewnianego
znacznika klatwy.

Umies¢ klatwy przeciwnika pod kazdym zetonem plugastwa w zaleznosci
od poziomu'trudnosci. Jesli ktorys z nich nie zostanie umieszczony, nalezy
usunaC go z gry.

Umie$¢ wszystkie pozostate drewniane znaczniki klatwy w sakiewce na
zetony.

Usun klatwe najbardziej po lewej i umies¢ ja w sakiewce na zZetony.

W sakiewce na zetony powinno teraz znajdowac sie facznie 10 drewnianych
znacznikow klatwy: 3 klagtwy z dwoma wie$niakami, wszystkie pozostate
drewniane znaczniki klatwy z liczbami i 1 z twoich klatw.

Umie$¢ jedna ze swoich pieczeci na dole Sciezki Piekielnej £aski.
Umie$¢ wroga piecze¢ na drugiej pozycji od gory na $ciezce Piekielnej Easki.

Dopoki ta pieczec jest wyzej od twojej, przegrywasz wszystkie remisy.
T Wszystkie karty lokacji rozmie$¢ normalnie.
t Wszystkich wieSniakéw rozmies¢ w normalny sposaéb.

Zasady specjalne

T Drewniane znaczniki klatwy, ktére sa umieszczane na wierzchu zetonéw
plugastwa, reprezentujq ukryta wartos¢, ktéra jest dodawana do trudnosci
licytacji, wiec bedziesz musiat obliczy¢ i licytowac¢ z pewnym ryzykiem
podczas fazy plugastwa. Odwréc¢ je awersem do gory, aby ujawnic
ich warto$¢ po tym, jak gracz zalicytuje w fazie plugastwa. Ich liczba
jest dodawana do trudnosci licytacji lokacji. Po odkryciu drewnianych
znacznikéw klatwy nalezy dodac je do sakiewki razem z klgtwami
przeciwnika znajdujacymi sie pod danym zetonem plugastwa.

Trudno$¢ licytacji lokacji jest obliczana w nastepujacy sposéb: dodaj
liczbe na drewnianym znacznikéw klatwy + ilos¢ punktéw krwi z wrogich
pieczeci + ilosc punktéw Zepsucia zapisany na wierzchu Zetonu plugastwa.
Jesli wartoS¢ twojej oferty przekracza trudnos¢ licytacji, wygrywasz zeton
plugastwa. Remisy sa rozstrzygane w normalny sposéb w oparciu o pozycje
Piekielnej Laski.

Kiedy pojawi sie klatwa z dwoma wie$niakami, umies¢ 2 wrogich kultystéw
zamiast 2 wiesniakéw, ktérych normalnie umiescitbys w tej lokacji.
Specjalne zasady gry jednoosobowej, dotyczace umieszczania kultystow:
Jedna lokacje moze zajmowac tylko do 6 kultystow, jesli jest 1 wrogi
kultysta, mozesz umiescic¢ 2 kultystéw w normalny sposob. Jesli w lokacji
znajduja sie 2 wrogich kultystéw, gracz moze umiescic 1 lub 3 kultystow.
Aby umiesci¢ w lokacji 3 lub wiecej wrogich kultystéw, musisz umiescic¢
taka liczbe kultystow, aby taczna liczba kultystéw w lokacji wynosita

6. Przyktad: Jesli w Jaskini Lawy znajduja sie 4 kultySci wroga, mozesz
umies$ci¢ w tej lokacji 2 kultystow, poniewaz 4 kultysci wroga + 2 twoich
kultystow = tacznie 6 kultystow.

Masz wiekszos¢, jesli w lokacji znajduje sie wiecej twoich kultystow niz
kultystow przeciwnika. Chociaz zawsze grasz jako pierwszy, poniewaz
wrodzy kultySci nie zbieraja zasobow ani nie wykonujq innych akcji,
wiekszos¢ jest nadal wazna, poniewaz pozwala ci aktywowac karte lokacji.
Gloéwna rola wrogich kultystéw jest ograniczanie liczby kultystéw, ktorych
mozna umiesci¢ w kazdej lokacji i zmuszanie do walki o wiekszosc.

Na koniec kazdej rundy usun wszystkich wrogich kultystéw z wyjatkiem

1 z kazdej lokacji, zaktadajac, ze znajduje sie w niej co najmniej 1 kultysta
przeciwnika.

t Pozostale zasady sq takie same jak w normalnej grze.

Faza utrzymania
Podczas fazy utrzymania wykonaj te kroki w zwyklej kolejnosci:

1. Umie$¢ losowo 4 Zetony pierwszenstwa.

2. Wylosuj z sakiewki na zetony i umies¢ po 2 drewniane znaczniki klatwy w
kazdej lokacji
Natychmiast rozegraj drewniane znaczniki klatwy, klatwy kultu i klgtwy
dwoch wiesniakow.
Umies$¢ wszystkich dostepnych wiesniakow.
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Faza rozmieszczania

Po zakonczeniu fazy przygotowania do gry i fazy utrzymania mozesz zaczac
umieszczac swoich kultystéw w kazdej lokacji zgodnie ze specjalnymi zasadami
gry jednoosobowej dotyczacymi umieszczania kultystow. Tak jak w normalnej
grze, mozesz umiesci¢ 1 ze swoich kultystow w pustej lokacji, a nastepnie
umiesci¢ 2 kolejnych i tak dalej. Dziala to nawet wtedy, gdy w lokacji znajduje
sie 2 wrogich kultystow, poniewaz mozesz umiesci¢ 1 kultyste, a nastepnie 3
kultystéw, w sumie 6 kultystow. Maksymalna liczba kultystow w kazdej lokacji
jest ograniczona do 6.

Faza rozgrywki

Zbieraj zasoby, wykonuj rytualy i wchodZ w interakcje z wrogimi kultystami i
wiesniakami z kazdej lokacji w kolejnosci okreslonej przez zetony pierwszenstwa,
tak jak w normalnej grze.

Faza plugastwa
Podobnie jak w normalnej grze, w pierwszej rundzie nie przeprowadza sie fazy
plugastwa.

Po pierwszej rundzie _

Kiedy pierwsza runda dobiegnie konca, wt6z wszystkie dostepne drewniane
znaczniki klatwy z powrotem do sakiewki na zZetony, z wyjatkiem swojej klatwy,
ktora zostal umieszczony w sakiewce na zetony na poczatku gry; ta klatwa wraca
do twojej ksiegi rytuatlow po tym, jak zostanie rozegrana w fazie utrzymania, jak
zwykle. Nastepnie postepuj zgodnie ze specjalnymi zasadami gry jednoosobowej
dotyczacymi usuwania kultystow i kontynuuj faze utrzymania w rundzie drugiej
w normalny sposob, przetasowujac zetony pierwszenstwa i drewniane znaczniki
klatwy.

Faza plugastwa

Gdy dojdziesz do fazy plugastwa, zalicytuj w tajemnicy dowolng ilo$¢ krwi i dodaj
ja do swojej mocy licytacji, tak jak w normalnej grze. Nastepnie odkryj zakryty
drewniany znacznik klatwy i oblicz trudnos¢ licytacji. Jesli wygrasz licytacje,
zabierasz zeton plugastwa i odpowiadajace mu Zepsucie. Remisy sa rozstrzygane
w normalny sposob w oparciu o pozycje Piekielnej L.aski.

Koniec gry i punktacja

Gra konczy sie w rundzie pigtej po wylicytowaniu ostatniej lokacji - koSciota.
Jesli nie udalo ci sie spelni¢ wszystkich 3 warunkéw zwyciestwa, przegrywasz
gre. Dostosuj swoja strategie i sprobuj ponownie nastepnym razem!

SPECJ/\U\:IE PODZ,IEKOWANIA

ChcielibySmy wyrazi¢ nasza szczera wdziecznos¢
niesamowitym osobom, ktére pomogly nam powolac te gre do
Zycia.

Naszemu inspirujgcemu dyrektorowi kreatywnemu: Geps
Naszemu ciezko pracujqcemu kierownikowi projektu: Ember

Naszym innowacyjnym rzezbiarzom 3D: Alexis Rydas i Vaggelis
Theodoridis

Naszej ukochanej menedzerce spolecznosci: Hera

Naszym ognistym menedzerkom ds. mediow spotecznosciowych: Xenia
i Ina

Naszym oddanym testerom gier
Nikos Taloumis, Antonis Voultsios, Konstantina Faka, Paulos Georgiadis,
Matt, Diana, Vermel, Anna, Konstantina, Fenia, Jordan, Marianthi, Maria,
Popi Antali, Vaggelis Theodoridis, Ismini Kiose, Meimaridis Stelios,
Gannis Kotsifos, Elina Ellinis, Sofia Tsahoulidou, Alexandros Altalikis,
Kona Sparow, Eleni Dalampira, Marina Sidiropoulou, Dimitris Palaskas,
Chris, oraz wielu innym naszym testerom.

Za Lore Fiends: Yellowbyte Studios

Naszemu marketingowcowi odpowiedzialnemu za eventy: loannis
Laskaris

Naszemu wiernemu towarzyszowi: Sixty

Na koniec specjalne podziekowania dla Iliasa Anastasiadisa i Sofii
Tsaxoulidou, i, przede wszystkim, dla VantoN.

Wszystkim naszym przyjaciotom i rodzinie, ktérzy wspierali nas swoja
zachetq i cierpliwoscia podczas tej podrozy.

A co najwazniejsze, wszystkim naszym oddanym wspierajacym. Wasza
wiara w ten projekt inspirowata nas i prowadzita na kazdym kroku. Bez

was ten projekt nie bylby mozliwy.

Teraz idZ i poprowadz swoj kult do zwyciestwa!
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INDEKS SLOWNIK

Ciemny przeplyw 12 , Pieczecie 29

Drzewo potepionych 9 ' Piekielna Laska 18
Drewniane znaczniki klgtwy 11, 12 Rytuat 20-28

Drewniane znaczniki klatwy tarczy inkwizytora 12, 21, 34-36 Rytualy pasywne 27, 28
Drewniane znaczniki klatwy z dwoma wiesniakami 12 Sakiewka gracza 8

Faza plugastwa 29, 30 Sakiewka na zetony 11
Faza rozgrywki 16 - 26 Srebro 7, 19

Faza umieszczania 14, 15 Skladanie w ofierze 23
Faza utrzymania 11-13 - Skrzynia 7

Ikony zasobow 11, 19 Trumna 7

Inkantacji 25 Wiesniacy 13

Inkwizytor 12, 21 Wiekszos¢ 17

Karta celu 9 Zaklecie 24

Karta lokacji 17 Zepsucie 31

Karty wydarzen 9 Zeton pierwszenstwa 11
Klatwa 12 Zeton pozycji 8, 31
Kolejnés'é Piekielnej Laski 8, 18 Zetony kamieni milowych 34
Krew 23, 29, 30 Zetony ksiegi zakle¢ 31
Ksiega rytuatéw 7 Zetony krwi 31

Kultysci 14 - Zetony kultu 31

Licytacja 29 Zetony Piekielnej Laski 31
Lokacja 17, 29, 30 Zetony plugastwa 30, 31
Monstrum 21 Zétony punktéw poczatkowych 8, 31

Obszar zasobow 7 Zetony rytuatéw 7, 20-28







