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Legendy glosza, ze w zamierzchlych czasach kraing zawtadnat Wiadca Demonéw Malghazar.
Jego piekielne armie zalaly ziemig i zniszczyly niemal wszystkie osiqgniecia ludzkosci.

Z tych zgliszczy wytonili sie jednak wielcy bohaterowie. Wydali walke demonicznym hordom
i przedarli sie do samego Malghazara. Dzigki odwadze, szczesciu i pierwotnej magicznej mocy
pokonali Wladce Demondw i uwigzili go w Jadeitowym Sarkofagu.

Na tym wiecznym grobowcu wzniesli miasto — pomnik ku czci tego zwyciestwa. Pragneli,
aby byto ono po wsze czasy bezpiecznq ostojq dla ludzi, dlatego nazwali je Sanctum.
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plansza osiagnie¢
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12 kafelkow osiagnie¢
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plansza hord

84 karty demondéw podzielone na trzy
talie (na rewersach 84 przedmioty)
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28+ znacznikéw trafienia
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4 plansze graczy
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5 kafelkéw szatu
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4 znaczniki punktow zycia

FHEFEBRFIIIDSR

Gdy koszmary przesztosci z historii obrdcily sie w legendy, a Jadeitowy Sarkofag zostat zapomniany, tron Sanctum przypadt krélowi réwnie stabemu, co nierozwaznemu.
Choc¢ whadat bogata kraing, krél ow zaczat miewac wizje nawet wiekszej swietnosci— zdobytej dzieki mocy pogrzebanej gdzies pod jego miastem. Tak rozpoczeta sie
goraczka kopania. W poszukiwaniu majakéw szalerica zaczeto obalac budynki i rozkopywac ulice.
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Jednakze majaki okazaty sie prawdg. Pod ziemiq krol odnalazt upragniong potege. Ba, wtasnorecznie ztamat chronigca jq pieczec!

Jadeitowy Sarkofag zostat otwarty. Ktz przybedzie na pomoc Sanctum?

Gracze wcielaja sie w bohater6w, ktorzy musza przedrzec sie przez piekielne hordy i pokona¢ Wiadce Demondw. Bohaterowie daza do tego samego celu,
ale maja rézne motywacje. W zwiazku z tym gracze konkuruja ze soba, chcac przekonaé sie, kto walczy najlepiej.

Gracze odbywaja swoje tury po kolei. Podczas swojej tury gracz moze podrézowac po krainie, walczyé ze $cigajacymi go demonami albo odpoczywaé po
znojach wyprawy. Podrézujac, gracz zwraca uwage demonéw. Walczac i pokonujac demony, gracz otrzymuje poziomy i potezne magiczne przedmioty.

ZARYS GRY

Odpoczywajac, gracz moze wyekwipowac te przedmioty i odzyskac punkty wytrwatosci i skupienia potrzebne do kontynuowania wyprawy.

Gratoczy sie na przestrzeni kilku aktéw. Z kazdym kolejnym aktem demony staja sie bardziej niebezpieczne, ale zapewniaja tez wiecej poziomow i lepsze
przedmioty. Gdy gracze dotra do aktu V, rozpoczna prébe przedarcia sie przez Mury Sanctum. Pierwszy gracz, ktoremu sie to powiedzie, wkracza na
Sciezke prowadzaca do walkiz Wiadca Demonéw —$ciezke, ktora musza podazy¢ wszyscy gracze. Ten z graczy, ktéremu podczas tej ostatecznej konfron-
tacji p6jdzie najlepiej, zostanie zwyciezca.

towczyni

Gdy Kraj Wiosny pochfone-
ty pozoga i zaraza, kobieta
zapfakata rzewnie. Bogowie
dostrzegli jej tzy i namascili
jamocami Lowczyni. Zbyt
pdzno, aby obronifa ojczy-
zne... ale w sama pore, by ja
pomscic.
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Banita

Byt straznikiem, ktéry odwa-
zyl sie sprzeciwic rozkazom
Kréla Yurika. Skazano go na
Smier¢ przez otrucie. W jakis

sposob przezyt. Dreczony pto-
naca w jego zyfach trucizna
szuka antidotum w ruinach

Sanctum.

OHATE

Pogromca

Pochodzi z ludu powiernikow
dawnych opowiesci. Oni wie-
dzieli, ze nadejdzie czas prob.
Szkolili go od dziecka, spetali
wiezami przeznaczenia i wy-

stali, aby zgtadzit wszelkie zfo.

Tancerka

Najstarsza siostra Kréla
Yurika. Dziesie¢ lat temu
wymbkneta sie jego zabdjcom
i znalazfa schronienie posrad
Tancerzy Bitwy. Odbywszy
szkolenie, powraca, aby odzy-
skac tron.

To, co byto niegdys, znowu nastanie. Wiem ja o niebezpieczen-
stwach, z ktérymi sie zmierzycie. Nie lekajcie sie, wybraricy
Sanctum, bowiem bede wam towarzyszy¢ podczas tej wyprawy.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

(1) Plansza hord

To demony, ktére nawiedzaja kraine.

Talie demondéw

Wszystkie karty demonéw powinny spoczywac na stole strona z demo-
nem ku gorze. Zgodnie z symbolem demona znajdujacym sie w prawym
gérnym rogu karty, karty nalezy podzieli¢ na 3 talie. Karty z ta sama
liczba kosci na ilustracji trafia do tej samej talii, wiec czerwone, zielone
i niebieskie karty zostana pomieszane. Kazda talie nalezy potasowac,
a nastepnie umiescic na planszy hord.

Pola na stosy kart
odrzuconych

Roztozenie

Znaczniki

(2) Plansze aktéw

Rozgrywkatoczy sie na przestrzenikilku aktow, a kazdy akt posiada wlasna plan-
sze. Rozgrywki na mniejsza liczbe graczy wykorzystuja mniejsza liczbe plansz:

« Gra4-osobowa: nalezy rozegra¢ wszystkie 6 aktéw w odpowiedniej kolejnosci.
+ Gra3-osobowa: nalezy pomina¢ akt III.

+ Gra2-osobowa: nalezy pominac akt Il i akt IV.

W danym momencie rozgrywki w uzyciu beda tylko 2 plansze.

Eliksiry

trafienia

elementdédw na stole

Plansze graczy mozna rozmiesci¢ wokét planszy
centralnej w ponizszy sposéb. Ich przygotowanie
zostanie wyjasnione na kolejnych stronach.

Kosci 3

Te elementy nalezy umiesci¢ w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.
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Wytrwatos¢ Skupienie

Wiekszos¢ kosci posiada zfote kropki. Podczas opisanych
na tej stronie przygotowan nalezy wykorzystywac tylko te
kosci. Kosci ze srebrnymi kropkami to kosci specjalne. Ich
dziafanie zostanie opisane na kolejnych stronach.
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(3) Plansza osiggnied
¥ Kafelki osiqgniec¢

Gra 2-osobowa. Gracze nie wykorzystuja 3 pél planszy. Nalezy rzucic¢ koscia za kazdy po-
ziom. Pole odpowiadajace wynikowi nie bierze udziatu w rozgrywce. Aby o tym pamietac,
nalezy na nim umiesci¢ odpowiadajaca mu ko$¢. Gdy gracze zablokuja po 1 polu na poziom,

Kafelki osiagnie¢ nalezy zakry¢ i pomieszac. Nastepnie nalezy roztozy¢ 11 z nich
na losowych polach planszy osiagnie¢, za$ 12. kafelek odfozy¢ do pudetka.

-

Przygotowanie gry dla 2 0séb .
(| |

na pozostatych polach rozktadaja 8 kafelkéw osiagnie¢. Wreszcie usuwaja z planszy kosci.
Cztery niewykorzystane kafelki nalezy odfozy¢ do pudetka.
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Ten symbol pom‘a‘ga graczom 1 c\é N
‘ ‘pamiett&c’, qb}‘/‘pomch tenakt:? \ l{ o -‘&‘
podczas gry 2-osobowej. ¥ ‘ ~.. X

Ztych kart gracze skorzystaja w pozniejszej cze-
$cirozgrywki. Na razie nalezy odfozy¢ je na bok.

1/43* Kafelki boskiej interwencji

W grze wystepuja 3 kafelki boskiej interwencji, ale gracze beda korzystaé tylko z 2 z nich. Podczas

rozgrywki boska interwencja zapewni kazdemu z graczy po 1 nowej kosci.

Kafelek aktu V zawsze znajduje sie w grze. Nalezy go umiesci¢ na planszy osiagniec. Nastepnie

nalezy umiesci¢ na nim po 1 kosci na gracza.

Gra 2-osobowa. Rozpoczynacie z planszami I i I1l. Na planszy 11l nalezy umiescic¢ kafelek aktu 111,

ananim 2 kosci (kafelek aktu Il nalezy odtozy¢ do pudetka).

Gra 3-osobowa. Rozpoczynacie z planszami I i II. Na planszy II nalezy umiescic kafelek aktu I, a na

nim 3 kosci (kafelek aktu I1l nalezy odtozy¢ do pudetka).

Gra 4-osobowa. Rozpoczynacie z planszami I i II. Plansze 11l nalezy odtozy¢ na bok. Nalezy na niej
umiesci¢ kafelek aktu 1. Na kafelku nalezy umiescic¢ 4 kosci (kafelek aktu Il nalezy odfozy¢ do

pudetka).

Kafelki nalezy umiesci¢
na planszach zgodnie
zilustracjami.

Akt 1l Akt 111

AktVv

To moje dary dla was. Korzystajcie z nich rozwaznie.
Jeslilos sie do nas usmiechnie, spotkamy sie
ponownie. W Sanctum.
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PLANSZA GRACZA

Przydzielanie plansz

Kazdy bohater opowiesci o Sanctum posiada unikalny zestaw umie-
jetnosci. Zachecamy, aby gracze sprobowali zagra¢ kazdym z nich.
Gracze moga wybrac swoje plansze, ale najlepszym rozwiazaniem
jest przydzielic je losowo.

/ l} Gdy gracz otrzyma plansze, dobiera odpowiadajaca jej figurke.

(" Takjak pokazano to nailustracji, na planszy nalezy umiescic

kafelek szatu aktywna strona ku gorze.
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Gracz rozpoczyna gre z tyloma czerwonymi zetonami wy-

Y

trwafosci, ile & wydrukowano na jego planszy.
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Gracz rozpoczyna gre z tyloma niebieskimi zetonami skupie-
nia, ile & wydrukowano na jego planszy.

Gracz bierze znacznik punktéw zycia (> iumieszcza gona
gornym polu toru punktow zycia.

Y

| Graczrozpoczyna gre z 2 ko$¢mi, ktére umieszcza przed soba.

Trzecia ko$¢ umieszcza na symbolu aniota w swojej puli klej-
I notéw. W tej chwili tej kosci nie uwaza sie za kos¢ gracza.
Gracz otrzyma do niej dostep w trakcie rozgrywki.
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. Gracz umieszcza 1 bialy klejnot w swojej puli klejnotow, na
wierzchu kosci.

| Gracz ukfada swoja tabele umiejetnosci.

Kazdy z graczy otrzymuje po 1 kosci ze srebrnymi kropkami.
© Gracz umieszcza te ko$¢ na umiejetnosci oznaczonej symbolem
kosci. Gracz bedzie mégt skorzystac z kosci ze srebrnymi krop-
kami tylko wtedy, gdy zdobedzie odpowiednia umiejetnosc.
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8 pola

~ umiejetnosci

olang
eliksiry

plansza
bitwy

STRZELEC
WYBOROWY

Pried rzutem,

IDEALNE
DOPASOWANIE

KOLCZAN
NIESKONCZONOSCI

Matychmiast.

pdlgna &
eliksiry

Wytrwatosc i skupienie  Pola na

Zetony wytrwatosci umieszcza sie na czerwonych po- T

lach umiejetnosci, aby blokowac obrazenia. Zetony przethIT;lIOty
a tym polu mozna

skupienia umieszcza sie na niebieskich polach umie-
jetnosci, aby zwiekszac szanse na trafienie demonéw.
Na fioletowych polach umiejetnosci mozna umieszczaé
zaréwno czerwone, jak i niebieskie zetony (wystarczy
spojrze¢ pod $wiatfo na potaczone zetony wytrwatosci
i skupienia, aby zrozumie¢ czemu).
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umiescic 1 hetm!

Opis umiejetnosci

II1

niebieska

Umiesc tu 2 zetony

2 niebieskie klejnoty.
7

Tabela umiejetnosci gracza
Tabela umiejetnosci jest tym, co czyni dana postac wyjatkowa.

. Gracz bierze 9 umiejetnosci nalezacych do jego postaci (niektére sa
reprezentowane przez karty, inne przez kafelki).

II.  Nastepnie rozkfada je zgodnie z cyframi rzymskimi. Czerwone cyfry
trafiaja do kolumny po lewej, zielone do srodkowej kolumny, a niebie-
skie do kolumny po prawej. Umiejetnosci uktada sie w kolejnosci I, II,
111, przy czym umiejetno$¢ I poziomu trafia na szczyt kolumny.

III.  Nakazdejumiejetnosci nalezy umiesci¢ odpowiednia liczbe klejnotow
we wskazanych kolorach.

IV. Niektore umiejetnosci beda posiadac zetony wytrwatosci albo skupie-
nia (albo te i te naraz). Odpowiednie Zetony nalezy umiescié¢ na symbo-
lach ptomienia.

k 4

Premie poczatkowe

W losowy sposéb nalezy wyloni¢ pierwszego gracza.
Poczawszy od niego, rozgrywka bedzie sie toczy¢ zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Kazdemu z graczy nalezy rozdac losowe karty poczatko-
wej premii lub eliksiry, zgodnie z ponizsza tabela:

1 2 S 4
gracz | gracz | gracz | gracz
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Jesli gracz otrzyma eliksir, podrzuca nim jak moneta, aby
ustali¢ czy bedzie czerwony, czy tez niebieski. Nastepnie
umieszcza go na jednym ze swoich pdl na eliksiry.

Za kazda karte poczatkowa, ktéra otrzyma gracz, nalezy
przesunac w jego tabeli umiejetnosci 1 klejnot ze wskaza-
nej umiejetnosci na umiejetno$¢ znajdujaca sie powyzej.

Przyktadowo, jesli gracz otrzyma te karte,
przesuwa niebieski klejnot z niebieskiej umie-
Jjetnosci Il na niebieskq umiejetnosé I1.
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Gracze wykonuja swoje tury po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Podczas swojej kolejki gracz wykonuje 1 z tych 3 akcji:

ruch =ro walka =1 odpoczynek j

Rozgrywka toczy sie na przestrzeni kilku aktow. Postacie poruszaja sie po planszach akt6w i staja coraz potezniejsze. Akt V rozpoczyna sie, gdy 1z graczy
dotrze do Muréw Sanctum. W tym momencie zasady gry zaczynaja sie zmieniac. To prowadzi do aktu VI, konfrontacji z Wiadca Demonéw. Ten bohater,
ktory wyjdzie z tej bitwy w najlepszym stanie, wygra gre.

——

POCZATER

Poziom trudnosci

W Sanctum mozna graé na réznych poziomach trudnosci. Doswiadczeni gracze powinni wybra¢ poziom trudnosci przed rozpoczeciem rozgrywki. Nowi
gracze powinni zacza¢ od poziomu normalnego. Poziom trudnosci zaczyna odgrywac role dopiero w akcie VI, zostanie wiec opisany przy jego okazji.

Pierwsza akcja gracza

Pierwszq akcja gracza musi by¢ ruch.

Pierwszy gracz umieszcza swoja figurke na pierwszym polu planszy aktu I. To pierwszy krok akcji ruchu (opisano ja na kolejnych stronach). Gdy gracz
zakonczy swoja akcje, drugi gracz wykonuje akcje ruchu, umieszczajac swoja figurke na czele pochodu, i tak dalej. Przyktad mozna znalez¢ na stronie 11.

Gdy kazdy z graczy odbedzie swoja pierwsza ture, figurki wszystkich graczy znajda sie na planszy.

Opis karty demona

Gdy gracz pokona
tego demona, otrzyma
zielony hetm.

Dwa czerwone klejnoty wskazuja,

ze gracz otrzyma za pokonanie tego
demona 2 poziomy. Symbol wskazuje,
do ktérej talii nalezy dana karta.
Wszystkie demony 2 poziomu nalezq
do tej samej talii.

l'\_

Symbole kosci to miejsca trafienia.
Jesligracz trafi oba, demon zostanie
pokonany.

Krople krwi okreslajq liczbe obrazen,
ktorq otrzyma gracz, jesli nie pokona demona.

= S
- > o
o PR i QQY o W o il e . oo

RUCH

Malghazar przywotat armie Trzech Piekiet: plugawych popielcow z ptomiennego Piekta Potepionych,
szkieletowe koszmary z lodowego Piekta Zmarlych i wynaturzenia z trawionego zarazq Piekla Bestii.

Gdy gracz sie porusza, posuwa rozgrywke do przodu i spotyka nowe demony, z ktérymi bedzie walczy¢. Nalezy wykonac ponizsze dziatania w podanej

—® @ 3 OS

Przesuniecie Odkrycie Zabranie Skrzynia
figurki demondéw demondéw skarbow?

1%\—_17%

@ Przesuniecie figurki

Jesli gracz znajduje sie na czele pochodu, przesuwa sie o 1 pole do przodu. Jesli kto$ znajduje sie przed nim, gracz omija go i umieszcza swoja figurke na
pierwszym wolnym polu. Bez wzgledu nato, jak dalekow tyle znajduje sie gracz, zawsze trafia na pole na czele pochodu.

@ Odkrycie demonéw

Symbole demondéw
Symbole na polu, na ktére trafi gracz, wskazuja, jakie demony umiescic¢ na obecnej planszy aktu.

% P

poziom | poziom II poziom Il

‘i'l_\_\"’ ﬁf Pierwszy gracz, ktéry trafi na "i\lrj_*" /'_/T Jeéli gracz nie wykonuje
ZX dana plansze, rozda 5 zestaw6w | pierwszego ruchu na plan-

\ 4 demondw. Niektore zestawy skfa- \* * szy, pole nakaze mu doda¢
u daja sie z pary demondw. Inne N 1 zestaw demonéw. Ten ze-

z pojedynczego demona. staw moze sie skfadaé
3x z2badz tylkoz 1 demona.
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@ Zabranie demonéw

Gracz zawsze ma do wyboru 5 zestawéw demonéw. Gracz zabiera 1 z tych zestawow i umieszcza go na swojej planszy bitwy. Jesli zestaw skfada sie
z 2 demondw, gracz musi zabrac oba. Jesli demon zostat rozdany pojedynczo, gracz zabiera tylko te 1 karte.

Demony zabrane przez gracza gromadza sie na jego planszy bitwy i $cigaja go, dopdki ich nie pokona.

@ Skrzynia skarbéw

T“-‘k_\‘_f—_-’r Ostatnie pole planszy zawiera skrzynie skarbow. Gdy gracz przesunie sie na takie pole, odkrywa skrzynie pod koniec swojej tury.

il |

W skrzyni znajduje sie masa przedmiot6w, z ktérych gracze moga co$ dla siebie wybrac. Wszystkie pozostate na planszy aktu karty
demondw nalezy odwrdcic na strone z przedmiotem.

S

Rozpoczynajac od gracza, ktéry poruszyt sie na to pole, a nastepnie zgodnie z obecna kolejnoscia marszu figurek na planszy aktu, kazdy
z graczy wybiera po 1z tych przedmiotéw i umieszcza go w swojej torbie na przedmioty.

Nalezy zwréci¢ uwage, Ze gracz bierze tylko 1 przedmiot, nawet jesli weze$niej znajdowat sie on w zestawie 2 demonéw. Za te przedmioty nikt nie otrzy-
muje poziomé6w. Gracze moga je wyekwipowac tylko w normalny sposéb — podczas akcji odpoczynku.

Pozostate karty nalezy usunac z planszy. Jesli gracze jeszcze tego nie zrobili, umieszczaja na stole plansze nastepnego aktu.

Nastepna plansza aktu Boska interwencja

Nastepna plansza zalezy od liczby graczy.
Gra 4-osobowa — uzywa sie wszystkich plansz po kolei (od I do VI).
Gra 3-osobowa — nalezy przej$¢ z planszy Il na plansze IV.

Gra 2-osobowa — nalezy przejsc z planszy I na plansze 111 i z planszy

st

Il na plansze V. 2N Wl
~~_ @& lkony przypominaja o tym, by omina¢ dana plansze i1 3 ooy Ha2 il
“ przy danej liczbie graczy. W grze 4-osobowej nalezy umiescic kafelek boskiej interwencji aktu
Gdy wszyscy znajda sie na kolejnej planszy, mozna usuna¢ poprzed- 11 na planszy, gdy tylko plansza III zostanie umieszczona na stole.
nia plansze i umiesci¢ na jej miejscu nowa plansze. W tym samym W grze 2- i 3-osobowej nalezy umiesci¢ kafelek boskiej interwencji
czasie nie uzywa sie wiecej niz 2 plansz. Jesli zajdzie taka potrzeba, na odpowiedniej planszy juz w momencie przygotowania do gry. Na
mozna usuna¢ plansze z figurkami, ktére wypadly poza 2 aktualne kafelku powinno sie znajdowac po 1 kosci na gracza.

lansze, i umiescic je na planszy hord. i 2 i
i e Gdy ktorys z graczy przesunie sie na pole oznaczone kafelkiem bo-

skiej interwencji, kazdy z graczy otrzyma po 1 dodatkowe;j kosci
ztego kafelka, ktora bedzie rzucac podczas walk do kofica rozgryw-
ki. W tym momencie kafelek mozna juz odrzucic.

Podczas podrézy przez opanowang przez demony dzicz spotkali samotnego
wedrowca — dziwnie odzianego mezczyzne. Gdy spytali 9o, jak przetrwat w tym
niegoscinnym zakatku $wiata, odpart, ze posiadt moc. Gdy spytali 9o, co to za
moc, ofiarowat jg im... i zniknat.
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Przyktad pierwszego ruchu

Pierwszym graczem zostata wybrana grajaca towczyniq
Ania. W zwiqzku z tym umieszcza ona swojq figurke na
pierwszym polu planszy. To pole nakazuje jej rozdac 5 par
demondw I poziomu (zob. ilustracja po prawej). Ania wy-
ktada demony na plansze.

Nastepnie musi wybrac 1 z par. To jej pierwsza rozgryw-
ka, wiec nie jest pewna co zrobic. Wie, ze czerwono-nie-
bieska para jest grozna, bo jej symbole kosci wskazujq
ten sam wynik. Podoba jej sie para niebiesko-zielona,
wiec to jq zabiera. To tez nie byt jej najlepszy ruch, bo oba
te demony zapewniajq hetmy, a nosi¢ mozna tylko jeden
helm naraz.

Ania umieszcza wybranq pare na swojej planszy bitwy
(pole na jej planszy gracza tuz nad gtowq postaci). W ten
sposab jej tura dobiega korica.

Druga w kolejce Kasia umieszcza swojq figurke na dru-
gim polu planszy. Nie ma w tym momencie zadnej innej
opcji. To jej pierwsza akcja w grze, musi wiec wykona¢
ruch.

Pole nakazuje jej rozdac kolejna pare demonéw. Kasia
umieszcza jq na planszy.

Nastepnie musi wybra¢, ktére demony zacznq ja Scigac.
Nalezy pamietac, ze musi wybrac pare i nie moze zabrac¢
kart z réznych par. Gdy Kasia dokona wyboru, umiesci
pare demondw na swojej planszy bitwy, a kolejka przej-
dzie na nastepnego gracza.

Rozgrywka bedzie sie toczy¢ w ten sposéb do momentu,
wktérym kazdy zgraczy nie umiesci swojej figurki na cze-
le pochodu i nie wezmie zestawu demonéw. Wtedy znéw
przyjdzie czas na ture Ani. Podczas swojej drugiej tury
Ania moze poruszy¢ sie lub walczyé. Mogtaby tez odpo-
czywad, ale ta akcja jest bezuzyteczna, jesli wezesniej nie
walczyto sie z demonami.

Rada. Pomyst wykorzystania akcji do walki z demonami w nastepnej turze
moze wydawac sie kuszacy. Gracze powinni jednak pamietaé, ze nadal moga
sie tez poruszac. Jesli scigajqce gracza demony bedq przedstawiac rézne sym-
bole kosci, tatwiej bedzie je trafic podczas walki.

1




WALKA

Ongis zostaliscie z Sanctum wygnani. Dzis musicie stac sie obroricami miasta.

Akcja walki gracz moze sprobowac zabi¢ swoje demony i zdoby¢ poziomy i przedmioty. Nalezy wykona¢ ponizsze dziatania w podanej kolejnosci:

(B)
(9=

Sprawdzanie

poziomoéw ) "
osiggniec

[ przedmiotow

Pierwsza walka gracza
Podczas pierwszej walki gracz nie bedzie korzystac z eliksiréw. Pomija wiec krok pierwszy i rzuca ko$émi.

Ttumaczac nowym graczom zasady gry, nalezy pominac zasady dotyczace eliksiréw i wyjasnic je dopiero przy drugiej walce.

Zdolnosci

Zdolnos$ci pomagaja przeprowadzi¢ atak albo wykonac blok. Wiekszos¢ znich ~ Aby skorzystac ze zdolnosci, nalezy przesuna¢ na nia zetony wytrwafosci
znajduje sie na przedmiotach, ale gracze rozpoczynaja gre z kilkoma zdolno-  lub skupienia. Wydany zeton musi odpowiada¢ kolorowi pola zdolnosci.
$ciami wpisanymiw pola na przedmioty. Niektére zdolnosci posiadaja 1 pole,  Fioletowemu polu odpowiada zaréwno zeton wytrwatosci, jak i skupienia.

inne 2 pola. Pole zdolnosci moze by¢ czerwone, niebieskie albo fioletowe.
PN
W~

® @ @

Ta zdolnos¢ zuzywa  Ta zdolno$¢ zuzywa 1 zeton
1 zeton skupienia. wytrwatosci albo 1 zeton
skupienia.

Ta zdolnos¢ zuzywa
1 zeton wytrwatosci.

Ta zdolnos¢ zuzywa
2 zetony wytrwatosci.  tony wytrwatosci, 2 zetony ~ wytrwatoscii 1 dodatkowy zeton,

Ta zdolnos¢ zuzywa 2 ze- Ta zdolnos¢ zuzywa 1 zeton

skupienia albo po 1 z kaz-
dego rodzaju zetonow.

ktory moze byc zaréwno zetonem
wytrwatosci, jak i skupienia.

@ Przed rzutem

- Niektérzy gracze rozpoczna rozgrywke z eliksirem.
(% P’i\ Eliksiry mozna tez zdoby¢ podczas odpoczynku.
® N

Jeslichce, gracz moze zregenerowac tylko 1 pole
zdolnosci posiadajacej 2 pola. Zregenerowany
w ten spos6b zeton natychmiast staje sie do-
stepny, ale pozostaty na zdolnosci drugi zeton
uniemozliwi wykorzystanie tej zdolnosci.

Gracz moze skorzystac z eliksiréw na poczatku walki,
aby zregenerowa¢ wytrwatos¢ i skupienie wydane
podczas poprzednich walk.

| > S

Przed rzutem ko$¢mi gracz moze odrzucic tyle kafelkéw eliksiréw, ile chce. Za
kazdy odrzucony czerwony eliksir regeneruje 1 zeton wytrwatosci. Za kazdy od-
rzucony niebieski eliksir regeneruje 1 zeton skupienia. Aby zregenerowac zeton,
gracz przesuwa go z pola zdolnosci z powrotem do odpowiedniej puli. Gracz moze
ponownie wydac¢ dany zeton.

(2) Rzut

Gracz rozpoczyna rozgrywke z 2 kos¢mi. W trakcie samej rozgrywki gracz zdobedzie kolejne kosci. Podczas walki gracz rzuca wszystkimi posiadanymi
kos¢mi jednoczesnie. »

Rada. Gracze nie powinni sie obawiac picia eliksiréw. Eliksiry po-
mogq im zdoby¢ przewage w newralgicznych momentach, a ich stan
bedzie mozna pozniej uzupetnic (podczas odpoczynku). Oszczedzanie
eliksiréw moze prowadzi¢ do ich marnowania, bowiem liczba pél na
eliksiry jest ograniczona.

=
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58 4 Gracz uzywa kosci, aby trafia¢ demony. Zadanie polega
na dopasowaniu wynikéw kosci do symboli kosci wid-
niejacych u dofu kart demonéw.

Przyktadowo, tego demona mozna trafi¢ wynikiem ,1”
albo ,,6". Jesli gracz przyporzadkuje wyniki do obu sym-
boli, zabije demona oraz otrzyma poziomy i przedmiot.

'Y Jesli graczowi sie poszczesci, moze po prostu wyrzucic¢ po-
trzebne wyniki. Jesli szcze$cie mu nie dopisze, moze spré-
bowaé uzyskaé odpowiednie wyniki, modyfikujac kosci swoimi zdolno$ciami.

2 . Przykfadowo, gracz moze przesunac na te zdolnosé 1 zeton sku-

pienia, aby zmieni¢ wynik na 1 z kosci o 1 oczko. Jesli zdolnos¢

%" miataby zmieni¢ wynik rzutu powyzej ,6” albo ponizej ,1”,

gracz nie moze uzy¢ tej zdolnosci na tej kosci. Gracz moze mo-

dyfikowac dana ko$¢ kilkoma zdolnosciami naraz. Gracz moze tez wykorzy-
staé swoj szaf.

Gdy kafelek szatu spoczywa ta strona ku gorze, szaf jest
aktywny. Gracz moze wykorzysta¢ swoj aktywny szat,
aby w dowolny sposéb zmieni¢ wynik 1 ze swoich kosci.
Gdy gracz skorzysta z szatu, odwraca jego kafelek na
strone nieaktywna. Gracz nie moze korzystac z nieaktywnego szatu.

Przydzielanie trafien

Gracz przydziela trafienia, umieszczajac kosci z odpowiednimi wynika-
mi na symbolach na kartach demonéw. Ko$¢ musi by¢ dopasowana, ina-
czej nie bedzie uznana za trafienie. Kazda ko$¢ mozna przypisac tylko do
1 miejsca trafienia.

Jesli pod koniec ataku graczowi wciaz pozostaty demony

@ do zabicia i chociaz jedna nieprzydzielona ko$¢, jego bo-
% hater wpada w szat. W tym momencie odwraca kafelek
szatu na strone aktywna, bedzie mé6gt z niego skorzy-

sta¢ podczas nastepnej walki. Jesli szat byt juz aktywny, nic sie nie dzie-
je — moze trzeba byto z niego skorzystac.

(4) Blok

Jesli gracz trafi wszystkie miejsca trafienia demona, zabija go. Martwe de-
mony nie zrobia bohaterom krzywdy.

o Jesli po ataku jakie$ demony jeszcze zyja, za-

- dadza graczowi petna warto$c obrazen (moz-
s na ja znalez¢ u dofu karty).

Gracz moze blokowac obrazenia, korzystajac ze zdolnosci z 1 badz kilko-

ma symbolami tarcz. Kazdy symbol tarczy blokuje 1 punkt obrazer. Jesli

gracz moze wygenerowac tyle tarcz (albo wiecej!), ile miatby otrzymaé

obrazen, w wyniku tej walki nie otrzyma ran.

Wiele zdolno$ci bloku posiada po 2 pola. Z takiej zdol-
nosci mozna skorzystac tylko wtedy, gdy umiesci sie
na niej 2 zetony. Kazdy zeton musi pasowa¢ kolorem
do swojego pola.

2 Kazdy niezablokowany punkt obrazen staje sie 1 rana. Za kazda

»  ranegracz przesuwa znacznik punktéw zycia o 1 pole w dét toru

. punktoéw zycia. Zalecamy unikac ran. Obnizaja ostateczny wynik
™, gracza, nie ma tez fatwego sposobu, aby je wyleczy¢.

'~ Jesliznacznik punktéw zycia dotrze do O, bohater umiera na dro-
 dzedocelu, a gracz wypada z gry. Jesli gracze nie sa szczegélnie
nieostrozni, nie dojdzie do tego przed aktem V1.

O Zdobywanie poziomow i przedmlotow

Gracz otrzymuje tyle pozioméw, ile wynosit poziom zabitego demona.

Klejnoty w prawym gérnym rogu karty
wskazuja, ile pozioméw otrzyma gracz. Za
kazdy klejnot na karcie gracz przesuwa
1z klejnotow ze swojej tabeli umiejetnosci
na nastepne pole w gére. Przesuniety klej-
not musi odpowiadac kolorem klejnotowi z karty. Biate klejno-
ty pasuja do kazdego koloru. Przyktadowo, jesli gracz pokona
tego demona, bedzie mdgt przesunaé 1 zielony klejnot albo
1 biaty klejnot.

" . Gdy gracz pokona tego demona, przesunie
L ‘ 2 niebieskie albo biafe klejnoty. M6gtby na-
*‘ ; wet przesuna¢ ten sam klejnot dwukrot-

nie. Wiecej informacji naten temat mozna
znalei¢ na stronie 15.

Otrzymawszy poziomy za danego demona, gracz odwraca jego
karte. Na rewersie karty znajduje sie przedmiot. Na razie gracz
umieszcza go w swojej torbie na przedmioty. W torbie gracz moze
trzymaé dowolna liczbe przedmiotéw. Ekwipowaé przedmioty
mozna tylko podczas akcji odpoczynku.

Nie nalezy odwraca¢ karty demona, dopdki gracz nie otrzyma za
niego pozioméw. W ten sposéb gracz bedzie pamietac, ktore karty
juz rozliczyt, a ktére pozostaty do rozliczenia.

ww % Demony, ktére nie zostaly zabite, pozo-
staja na planszy. Jesli gracz przydzielit im
jakies trafienia, kfadzie na symbolach ko-
$ci znaczniki trafienia. W ten sposéb tra-
fienia przydzielone podczas jednej walki
przechodza do kolejnych walk, gracz nie
bedzie wiec musiat ponownie trafi¢ tego
tata samego miejsca i odzyska kos¢.

@ Sprawdzanie osiagnied

Osiagniecia opisano na stronie 18.
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Przyktad walki

& l | Porozpoczeciugry iwykonaniu 2 ruchéw, Anie scigaja
"= 3demony. W 3 turze Ania decyduje sig z nimi walczy¢.

To jej pierwsza walka, nie bedzie wiec uzywac eliksiréw. Ania
ma 2 kosci. Rzuca nimi i uzyskuje 2 szdstki.

e0® ,o"‘
\ [ ]
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/2 \ Jedna z széstek moze stac sie trafieniem na karcie
& demona Il poziomu, ale pozostata széstka nie pasuje
do zadnego miejsca trafienia. Ania decyduje sie wykorzy-
stac swoje zdolnosci, aby zamienic ja w trafienie.

= o

Przesuwa 2 Zetony skupienia ze
swojej puli skupienia na te 2 zdol-
nosci. Uzywa ich obu, aby zamie-
ni¢ széstke w trdjke.

o® ®
® / “
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/% Ania umieszcza kosci na kartach demonéw; zazna-
¥ czajqc trafienia. Ani udato sie zabic tylko 1 z demo-
néw. Pozostate 2 zadadzq jej obrazenia. Razem demony za-
daja 3 punkty obrazen.

/7 ) Ania wydaje 2 zetony wytrwatosci,
w . aby skorzysta¢ z tej zdolnosci. Ta
N\ J ‘ zdolnos¢ zapewnia jej 2 tarcze, czyli

5 blokuje 2 punkty obrazen.
Anianiejest w stanie zablokowac trzeciego punktu obrazen.

Musi wigc przesunqc swdj licznik na torze punktow Zycia
01 pole w dét.

A 4 Ania otrzymuje 1 poziom za pokonanie demona I po-

" ziomu. Demon jest zielony, Ania przesuwa wiec Swoj
zielony klejnot o 1 pole w gdre (mogta tez przesunac biaty
klejnot). Wreszcie Ania odwraca karte, oglada nowy przed-
miot { umieszcza go w swojej torbie na przedmioty. Na ko-
niec Ania zabiera swoje kosci i umieszcza 1 znacznik trafie-
nia na demonie II poziomu, aby zaznaczyc, ze nie musi juz
drugi raz wyrzucaé széstki.

Uwaga! Decyzje Ani niekoniecznie byly najlepsze. Dwie sz6stki nie byty najszczesliwszym rzutem, ale Ania nadal mogta wykorzysta¢ swoj szat, zeby
zmieni¢ wynik 1 z kosci. W ten sposdb zabitaby demona II poziomu, nie wydajac zetonéw skupienia. W efekcie musiataby zmierzy¢ sie tylko z 2 punktami
obrazen, otrzymataby tez 2 poziomy i znacznie potezniejszy przedmiot.
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Tabela umiejetnosci

Otrzymywanie poziomow

‘ Pod koniec walki gracz otrzymuje poziomy za kazde-
e go zabitego demona. Poziomy zostaty przedstawione

),‘ 3 za pomoca klejnotéw w prawym gérnym rogu karty.

Zakazdyklejnot na karcie gracz moze przesunac odpo-

wiadajacy kolorem klejnot ze swojej tabeli umiejetno-
Scio 1 pole. Inaczej mowiac, gracz moze przesunac klejnot z umiejetnosci 111
naumiejetno$¢ 11, z umiejetnosci Il na umiejetno$¢ Iz umiejetnosci I do puli 2 &
klejnotow. W ten sposéb gracz bedzie zdobywac klejnoty i umiejetnosci. (‘ﬁ”

1l

Otrzymywanie klejnotéw

Przesuwany klejnot musi odpowiadac kolorem klejnotowi z karty. Wyjatek
stanowia biafe klejnoty, ktére pasuja do kazdego z trzech koloréw. To
oznacza, ze gracz moze przesunac biaty klejnot z dowolnej kolumny.

" Uwaga! Zetony wytrwatosci i skupienia znajdujace sie
N

£y

na kafelkach umiejetnosci pozostaja na swoich miej-
scach. Gracz otrzyma je, gdy zdobedzie dana umiejet-
nosc.

Gdy gracz przesunie klejnot do swojej puli klejnotéw, moze go wykorzystac¢ podczas akeji odpoczynku, aby ekwipowaé przedmioty.

Otrzymywanie umiejetnosci

Gdy gracz usunie ostatni klejnot z danej umiejetnosci, usuwa te umiejetnos$é z tabeli. Od tej chwili jest
to jego umiejetnosé. Jesli to karta, nalezy ja odwrécic, aby zobaczyé, gdzie na planszy gracza nalezy ja
umiescic. Jesli to kafelek, gracz zabiera z niego zetony, odwraca go i trzyma na swoim obszarze gry, aby

pamietac, ile zetonéw powinien miec.

Umiejetnosci zostaty szczeg6fowo opisane w nastepnej sekcji. Umiejetnosci nie trzeba zdobywac po
kolei. Gracz moze posiadac umiejetnosci 11 i 11l poziomu, nie posiadajac zadnej umiejetnosci I poziomu.
Nalezy jednak zwrdci¢ uwage, ze przesuwajac klejnot z umiejetnosci 111 poziomu na umiejetnosé 1 po-

ziomu gracz sprawia, ze zdobycie tej umiejetnosci Il poziomu staje sie trudniejsze.

Pole, na ktorym miescita sie umiejetno$¢, nadal uwaza sie za pole tabeli umiejetnosci. Przyktadowo, je-
$li gracz usunat swoja umiejetno$¢ Il poziomu, klejnot przesuwany z poziomu Ill zostanie umieszczony
na pustym polu poziomu II.

Nawet jesli gracz zdobedzie kilka pozioméw naraz, przesuwa swoje klejnoty pojedynczo o 1 pole.
Legalnym jest wiec zagranie, w ktorym gracz usuwa ostatni klejnot z umiejetnosci poziomu II, zabiera ja,
poniewaz nie ma na niej klejnotow, a potem przesuwa inny klejnot na pozostawione przez nia puste pole.

Uwaga! Jesli gracz zdobyt juz tyle pozioméw w danym kolorze, ze nie moze juz legalnie przesunaé zadnego
klejnotuw tym kolorze (aniZadnego biatego klejnotu), kolejne poziomy zdobyte w tym kolorze przepadaja.

Przyktad. Ania przesuwa te 2 niebieskie klejnoty. Najpierw przesuwa gérny klejnot do swojej puli klejno-

tow i otrzymuje Przyptyw mocy. Nastepnie przesuwa klejnot na opréznione pole.

Ogélne informacje o umiejetnosciach

i1}

STRZELEC

WYBOROWY

i o~ E Kafelki umiejetnosci zapewniaja graczowi zetony

wytrwatosci, Zetony skupienia albo jedno i dru-
gie. Te zetony wytrwatosci i skupienia nalezy

'/ G \. umiesci¢ na kafelkach juz podczas przygotowa-
" I

nia do gry. Gdy gracz otrzymuje umiejetnosé,
przesuwa te zetony do odpowiednich pul. Od tej
pory gracz ma dodatkowe zetony wytrwalosci
i skupienia do wydania. Sam kafelek nalezy od-
wroci¢ i trzymac na obszarze gracza, tak aby
w razie watpliwosci mégt z tatwoscia sprawdzic,
ile Zetonow powinien posiadac.

Niektére umiejetnosci zapewniaja efekty, z ktorych gracz
moze skorzysta¢ w réznych momentach gry. Gdy gracz
otrzymuje umiejetnos¢, rozpatruje wszystkie natychmia-
stowe efekty. Nastepnie odwraca karte i umieszcza ja na od-
powiednim polu umiejetnosci po lewej stronie swojej plan-
szy. Na karcie znajduje sie opis jej efektu i czasu
zastosowania.

15

Kazda postac posiada umiejetno$¢ popiso-
wa, ktéra trafia na pole oznaczone dia-

g S _ mentem.

Korzystanie z umiejetnosci

Niekt6re umiejetnosci zapewniaja efekty, ktére zmieniaja
mechanike gry wylacznie dla danego gracza. Inne posiadaja
specjalne efekty, ktore mozna wykorzystac¢ tylko podczas
konkretnego kroku walki.

Poszczegdlne umiejetnosci zostaty opisane na arkuszach po-
mocy.
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ODPOCZYNEK

Gdy ujatem szable, poczutem jak ona ujmuje mnie. — Kim jestes? — wyszeptata w mojej glowie.
— Masz blyskawiczny refleks, ale zeby mnq wltadac, musisz mie¢ byskotliwy umyst.

Akcja odpoczynku pozwala graczom przygotowac sie do kolejnych walk. Nalezy wykonac ponizsze dziatania w podanej kolejnosci:

oy B Ekwipowanie Kupowanie
Przywrocenie =

przedmiotéw eliksiréw

5

Sprawdzanie
osiqgniec

Uwaga! Gracz moze odpoczywac nawet wtedy, gdy na jego planszy znajduja sie demony.

@ Przywrdcenie

Gdy gracz odpoczywa, przesuwa wszystkie wydane zetony wytrwafosci i skupienia do swoich pul wytrwatosci i skupienia. Gracz bedzie mégt ponownie
skorzystac ze wszystkich swoich umiejetnosci. Bedzie mégt réwniez ponownie wydac wszystkie swoje zetony wytrwatosci i skupienia.

Uwaga! Akcja odpoczynku nie wptywa na szat gracza ani na znajdujace sie na jego planszy demony.

@ Ekwipowanie przedmiotow

Aby wyekwipowa¢ przedmiot, gracz musi posiadac klejnoty odpowiadajace kolorem klejnotom na karcie przedmiotu. Klejnoty wystepuja w czterech
kolorach. Biate klejnoty moga zastapi¢ dowolny inny kolor.

Przedmiot nalezy umiescic¢ na polu z odpowiednim symbolem przedmiotu (w przypadku broni moze to by¢ 1z 2 pdl). Klejnoty nalezy umiescic¢ na odpowia-
dajacych im kolorem polach karty. Gdy przedmiot jest wyekwipowany, gracz moze korzystac z jego zdolnosci podczas walki.

Na kazdym polu na przedmiot mozna umie$ci¢ maksymalnie 1 przedmiot. Przedmioty, ktore nie sa wyekwipowane, gracz umieszcza w swojej torbie na
przedmioty. Moze je wyekwipowac pézniej albo wydac na zakup eliksiréw.

Przyklad. Ania posiada te 3 przedmioty i te 2 klejnoty. Bialym
klejnotem Ania moze wyekwipowac Czapke z piorkiem. Kaptur
wieszcza moze wyekwipowac niebieskim lub biatym klejno-
tem. Gdyby te przedmioty byly bronia, mogtaby wyekwipowaé
oba jednoczesnie, bo kazda postac posiada 2 pola na bron.

Niestety, oba przedmioty to nakrycia gtowy. Ania ma tyl-
ko 1 pole na nakrycie gtowy, moze wiec wyekwipowac tylko
1z tych przedmiotéw (mimo ze posiadane klejnoty pozwolityby
jej wyekwipowac oba).

Ania decyduje sie wyekwipowaé Buty akrobaty. Umieszcza ich
karte na polu na buty, a na niej ktadzie oba klejnoty. Nakrycia
gtowy pozostaja w jej torbie na przedmioty.

Pierwszy przedmiot gracza

Gdy gracz ekwipuje swoj pierwszy przedmiot, otrzymuje kos¢ ze swojej puli klejnotow. Gracz dodaje ja do swoich kosci. Od tego

ﬁ' . momentu moze z niej korzystac az do kofica rozgrywki.

S s Uwaga! Gracze rozpoczynaja z 1 biatym klejnotem w puli klejnot6w, aby fatwiej byto im wyekwipowac pierwszy przedmiot.
—
T

Snitem o skrzydlatym mezczyznie. Gdy sie obudzitem, zobaczytem tylko
skaczacego po gosciricu wrébla. Nie wiem czemu, ale po niezliczonych
bitwach z koszmarami, widok tego dzielnego ptaszka dodat mi sit.

Reorganizacja przedmiotéw

Jesli gracz wyekwipowat juz jakie$ przedmioty, moze je w dowolny sposéb zreorganizowac podczas akcji odpoczynku. Moze przesunaé przedmioty do
torby i uzy¢ klejnotow, ktére sie na nich znajdowaty, zeby wyekwipowac inne przedmioty.

Zwiekszone wytrwatos¢ i skupienie

Niektore przedmioty zapewniaja graczom zetony wytrwatosci albo skupienia. Za kazdy symbol czerwonego pfomienia gracz umiesz-
czaw swojej puli wytrwatosci 1 dodatkowy zeton wytrwatosci. Za kazdy symbol niebieskiego ptomienia gracz umieszcza w swojej puli
skupienia 1 dodatkowy zeton skupienia. Dopdki dany przedmiot jest wyekwipowany, gracz zatrzymuje te Zetony. Jesli gracz usunie
przedmiot, odkfada zetony na $rodek stotu.

Gdy gracz reorganizuje swoje przedmioty, powinien ponownie przeliczy¢ posiadane zetony wytrwatosci i skupienia, tak aby ich liczba
sie zgadzata.

@ Kupowanie eliksiréow

Gracz moze zakupic eliksiry podczas odpoczynku, odrzucajac przedmioty. Za kazdy odrzucony przedmiot gracz
otrzymuje 1 eliksir. Bez wzgledu na kolor odrzucanego przedmiotu, to gracz wybiera, czy otrzyma czerwony,
czy tez niebieski eliksir. Bez wzgledu na poziom odrzucanego przedmiotu, gracz otrzymuje tylko 1 eliksir.

Gracz moze nie$¢ maksymalnie po 1 eliksirze na kazdym polu na eliksiry. Zazwyczaj gracz bedzie mie¢ cztery |
pola na eliksiry, ale niektére postacie posiadaja umiejetnosci, ktére moga zmienic te liczbe.

Jesli gracz nie ma wolnego pola na eliksiry, aby zdoby¢ nowy eliksir musi wpierw odrzuci¢ 1 z posiadanych
eliksir6w — ale to marnotrawstwo.

@ Sprawdzanie osiagniec

Osiagniecia opisano na stronie 18.

Podsumowanie informacji
o wytrwatosci i skupieniu

Gracz otrzymuje Zetony wytrwatosci i skupienia z 3 zrodet:
()
€
_f'z“\.l Zdobywa wiecej zetonéw, gdy otrzymuje pewne zdolnosci (te
& zdolnosci zostaly przedstawione na kafelkach).

Rozpoczynagre zliczha zetonéw wskazana na jego planszy gracza.

() Zdobywa wiecej zetonow, ekwipujac pewne przedmioty. Gracz
‘x%‘/ traci te zetony, gdy tylko usunie taki przedmiot.

Przyklad. Ania podlicza symbole ptomieni. Powinna miec 5 zetonéw wy-
trwatosci i 7 zetonéw skupienia.
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OSIAGNIECIA

Osiagniecie to nagroda za bycie pierwszym graczem, ktéry osiagnat dany
cel. Jesli gracz zdobedzie dane osiagniecie, zabiera jego kafelek z planszy
osiagniec.

1
Kazde osiagniecie zapewnia sekretne bfogostawienistwo. Gracz moze je po- )
dejrzec, ale nie powinien go ujawnia¢ innym. Z btogostawienstwa mozna
skorzystac dopiero podczas starcia z Wtadca Demoné6w.

o
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W grze wystepuja cztery rodzaje osiagnie¢ (wtym osiagniecia
dodatkowe), tak jak przedstawiono to na planszy osiagnie¢.

Mistrzostwo w umiejetnosciach to osiagniecia za
zdobywanie umiejetno$ci. Gracz otrzymuje dane
osiagniecie, jesli jako pierwszy zdobedzie 3, 5 lub
7 umiejetnosci. To osiagniecie bierze pod uwage
wszystkie umiejetnosci gracza, bez wzgledu czy to
karty, czy kafelki.

Mistrzostwo w klejnotach otrzymuje sie za zdobywa-
nie klejnotéw. Gracz musi posiadac klejnoty w przynaj-
mniej 2 kolorach, przy czym biate klejnoty sie nie licza.
Gracz otrzymuje dane osiagniecie, jesli jako pierwszy
zdobedzie po 2, 3 lub 4 klejnoty w 2 réznych kolorach.

Mistrzostwo w ekwipunku otrzymuje sie za ekwipo-
wanie przedmiotéw. Gracz dodaje poziomy wszystkich
wyekwipowanych przedmiotéw (poziom przedmiotu
to liczba symboli klejnotow najego karcie). Gracz otrzy-
muje dane osiagniecie, jesli jako pierwszy wyekwipuje
4,7 lub 10 pozioméow.

Mistrzostwo w wyzszych poziomach to osiagniecie,
ktore gracz otrzymuje, jesli jako pierwszy osiagnie
poziom II albo poziom Il w mistrzostwie w umiejet-
nosciach, klejnotach lub ekwipunku.

Mozliwa jest sytuacja, w ktorej gracz spetni jednoczesnie
warunki kilku osiagniec.

Wznieslismy te mury, aby bronic mieszkaricéw przed nieznanymi zagrozeniami.
Ale te bramy wzniesliSmy z nadzieja, ze zawsze pozostanq otwarte, zapraszajqc wszystkich, aby odwiedzili Sanctum.

Poczatek aktu V

Pierwszy gracz, ktory przesunie sie na plansze V, rozdaje 5 par demondéw (zgodnie z symbolem),
apotem wybiera 1 z nich i umieszcza ja na swojej planszy bitwy.

Kafelek boskiej interwencji Aktu V nalezy usuna¢ z planszy. Kazdy gracz otrzy-
muje po 1 dodatkowej kosci z tego kafelka.

Gdy gracz przesuwa sie na plansze V, umieszcza swoja figurke na odpowiadajacym jej polu. Ten
gracz stanat u Muréw Sanctum. Tylko pierwszy gracz dodaje demony. Gracze, ktérzy dotra na te
plansze pdzniej, beda miec bardziej ograniczony wybér par.

Gracze stojacy pod murami przestaja sie poruszaé. Podczas swoich tur moga tylko odpoczywac
iwalczyé¢, probujac pokonac wszystkie Scigajace ich demony.
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towczyni dociera do Muréw Sanctum. W tym momencie
wszyscy gracze otrzymuja po 1 dodatkowej kosci.

¥
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Przedarcie sie przez mury

Stojacy pod Murami Sanctum gracz, ktéry rozpoczyna ture, nie posiadajac
zadnych demonéw na swojej planszy, moze ja poswiecic na przedarcie sie przez
mury.

ke

Uwaga! Jedyna inna opcja graczajest akcja odpoczynku, ale powinien z niej sko-
rzystac tylko wtedy, gdy chce zdoby¢ osiagniecie mistrzostwa w ekwipunku.

Gdy gracz przedrze sie przez mury, trafia na pole katedry.

Pojawienie sie Wtadcy Demondw

Gracz, ktéry przedart sie przez mury, usuwa plansze osiagniec i zastepuje ja plansza VI. Od tego momentu
gracze nie moga zdobywac juz kolejnych osiagnie¢. Gracz tasuje talie Wladcy Demonéw i umieszcza ja na polu
z odpowiadajaca jej ilustracja. Nastepnie gracz koficzy ture, umieszczajac przed swoja figurka 2 wierzchnie
karty z talii na katedrze (patrz rysunek). Przedarcie sie przez mury to jednocze$nie wezwanie innych graczy
do przytaczenia sie do ostatecznej walki z Wiadca Demonéw.

Wezwanie do broni

Podczas swoich tur inni gracze moga odpowiedzie¢ na wezwanie, odrzuci¢ pozostafe na ich planszach demony
iwkroczy¢ do miasta. Z tej opcji moga nawet skorzystaé gracze, ktérzy nie dotarli jeszcze na plansze V. Jesli wszy-
scy gracze odpowiedza na wezwanie, rozpocznie sie akt VI.

Jesli gracz natychmiast odpowie na wezwanie (w swojej pierwszej turze po tym, jak ktérys z graczy przedart sie
przez mury), przechodzi do katedry wraz z graczem, ktéry przedart sie przez mury. Jesli gracz nie chce, nie musi
tego robi¢. Moze po prostu dalej walczyc¢ albo odpoczywac. Jesli gracz nie jest jeszcze na planszy V, moze tez po-
ruszyc sie pod Mury Sanctum.

Za kazdym razem, gdy przychodzi czas na ture gracza, ktéry przedart sie przez mury, umieszcza on na planszy,
pod katedra nowa karte Wiadcy Demonéw (zob. ilustracja). Gracz, ktéry odpowiada na wezwanie, przesuwa sie
na ostatnio umieszczona karte. Gracze, ktérzy juz odpowiedzieli na wezwanie, podczas swoich tur nie robia nic.

Akt V koniczy sie, gdy wszyscy gracze odpowiedza na wezwanie. Jesli na planszy pod katedra znajdzie sie druga
karta (zob. ostatnia ilustracja), wszyscy pozostali gracze musza natychmiast odpowiedzie¢ na wezwanie i umie-
Scic¢ swoje figurki na tej karcie.

Przyklad. Nailustracjach po prawej Banita przedart sie przez mury. Gracz przesuwa sie na pole katedry i umieszcza
na niej 2 karty. Podczas swojej tury dotgcza do niego towezyni. Pozostali gracze réwniez mogliby dotaczy¢, ale wolq
walczy¢. Podczas swojej kolejnej tury Banita umieszcza na planszy kolejna karte, tym razem pod katedra. Podczas
swojej tury Tancerka decyduje sie odpowiedzie¢ na wezwanie, ale Pogromca chce jeszcze raz zawalczyc. Podczas
swojej kolejnej tury Banita umieszcza na planszy ostatniq karte. Pogromca musi natychmiast dotaczy¢ do reszty.

Ostatni krétki odpoczynek

Przed rozpoczeciem aktu VI kazdy z graczy wykonuje ostatnia w tej rozgrywce akcje odpoczynku. Gracze nie
moga juz otrzymac nowych osiagnie¢, moga wiec odbyc¢ ten odpoczynek réwnoczesnie.

To ostatnia szansa, aby co$ wyekwipowac. To tez dobry moment, aby sprawdzic liczbe posiadanych zetonéw
wytrwatosci i skupienia, tak aby upewnic sie, Ze ma sie wszystkie zetony, do ktérych jest sie uprawnionym.

Poza tym gracze powinni zakupi¢ wszystkie mozliwe eliksiry i odrzuci¢ pozostate niewyekwipowane przed-
mioty. Wreszcie gracze moga usunac wszystkie elementy ze swoich tabel umiejetnosci, nie beda juz ich po-
trzebowac.

Kafelki osiagnie¢ nalezy przesuna¢ do wtasnie opréznionej puli klejnotow. Wszystkie kafelki nalezy odwrécic
na strone z blogostawienstwem. Czas na ostatni gfeboki oddech i starcie z Wiadca Demonéw.

OdpowiedZ Wtadcy Demonéw
Pod koniec aktu V Wfadca Demondw uzywa swojej potegi, aby zatrza$¢ Sanctum w posadach.

Na rewersie kazdej karty Wiadcy Demonéw znajduje sie jakis efekt. Karty Wiadcy Demonéw nalezy jedna
po drugiej odwradcic i rozpatrzy¢ ich efekty. Poszczegdlne efekty wyjasniono na stronie 22. W tym momencie
mozna juz wykorzystywac posiadane bfogostawienistwa.

Na graczy znajdujacych sie w katedrze wptyna tylko efekty 2 kart lezacych na katedrze. Na graczy, ktorzy
odpowiedzieli na wezwanie z opéZnieniem, wptyna efekty wszystkich kart, ktore lezaty na stole w momencie,
w ktérym odpowiedzieli na wezwanie.

: L - -d . >
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Gdykazdy z graczy stoczy po 1 walce, Wtadca Demondw przeprowadza
druzgocacy atak!

AKT VI — WEADCA DEMONOW

Och, ta rozwarta paszcza! Te zarzqce sie, bezduszne slepia!

Nalezy dobra¢ 2 karty Wtadcy Demonéw z talii i umiescic je na dole
planszy aktu V1.

Te karty nalezy jedna po drugiej odkry¢ i rozpatrzyc. Jesli gracz sadzi,
ze jego decyzje beda zalezec od dziatan innych graczy, powinni rozgry-
wac rundy po kolei, zgodnie z kolejnoscia w jakiej przedarli sie przez
mury. Nie nalezy odrzucac kart z tego rzedu.

Przygotowanie planszy bitwy

Nalezy potasowac talie kart furii. Kazdemu z graczy nalezy rozdaé po 5 kart Wiadcy Demonéw i po 4 karty furii, umieszczajac je naprzemiennie (patrz:
ilustracja).
Po kazdej rundzie walk Wladca Demonéw ryczy ponownie. Podczas
kazdejfazy rykunalezy dobraciodkryc o 1 karte mniej niz poprzednio.
Sekwencja gry na normalnym poziomie trudnosci wyglada nastepuja-
co: runda walk, 2 karty ryku, runda walk, 1 karta ryku, a potem nie-
+  przerwanaseria rund walk, dopéki wszyscy nie umra lub nie zwycieza.

@ Przygotwie dfuggo ryku
E A P -

@ Przygotowanie piery/{zego ryku
s 2 ’

Zwyciestwo!

Jesli gracz po kolei pokona wszystkie karty ze swojej planszy bitwy, zwycieza. Jesli pozo-
stali gracze wciaz walcza w Ostatecznej Bitwie, kontynuuja rozgrywke, dopoki nie zwy-
cieza lub nie zostana wyeliminowani. Od tej chwili gracz nie bierze juz udziatu w grze i nie
moze stac sie celem efektéw kart.

Poziomy trudnosci

Te karty nalezy rozdac losowo, nikt nie moze wybrac ich kolejnosci. W tym momencie zaden z graczy nie moze podgladac otrzymanych kart. Aby uczyni¢ gre trudniejsza nalezy umie$ci¢ wiecej kart

Po rozdaniu kart talie furii mozna odfozy¢ na bok. Nie bedzie juz potrzebna. Kafelki szalu powinny pozosta¢ w pulach klejnotéw graczy. Gracze rozpoczy- Wradcy Demon6w w poczatkowym rzedzie:

naja Ostateczna Bitwe, umieszczajac swoje figurki na znajdujacej sie najbardziej po lewej karcie na swojej planszy bitwy. Normalny: 2 karty w rzedzie.

Trudny: 3 karty w rzedzie.

Ostateczna Bitwa

Ostateczna Bitwa sktada sie z rund. Podczas kazdej rundy kazdy z graczy wykonuje 1 akcje walki (gracze moga rozegrac je jednocze$nie). W tym momen-
cie nie mozna juz odpoczywac. Pomiedzy rundami na graczy spadnie gniew Wtadcy Demondw.

Przegrana!

Oczywiscie bohater moze otrzymacé tyle ran, ze umrze. W takim wypadku prowadzacy go
gracz zostaje wyeliminowany z gry.

Koszmarny: 4 karty w rzedzie.
Piekielny: 5 kart w rzedzie.

Jesli gracze chca zwiekszy¢ poziom trudnosci, powinni to
ustali¢ na poczatku rozgrywki.

Walka z Wtadcqg Demonéw Koniec gry

Gracze kontynuuja walke, dopdki nie zostana wyeliminowani albo nie pokonaja wszyst-
kich swoich kart. Nastepnie przychodzi czas na ocene wyniku Ostatecznej Bitwy.

Kazda runde bitwy nalezy rozegrac jak normalna akcje walki z ponizszymi modyfikacjami:
+ Gracz moze korzystac z blogostawienstw. Ich efekty opisano na stronie 22. Gdy gracz wykorzysta dane btogostawienistwo, zakrywa je.

+ Gracz musi pokona¢ wszystkie karty po kolei. Trafienia mozna przydzielac tylko karcie, na ktdrej znajduje sie figurka.

Jesli wszyscy umarli Karty Ostatecznej Bitwy

+ Gdy gracz trafi wszystkie miejsca danej karty, przesuwa figurke na nastepna karte. O i g W ziermska istotn e przetrwal, aby by W [_’:!‘ aet it Aoy D Moo ne Iz e ol
+ Gdy gracz przesuwa sie na karte furii, odwraca ja. Jej efekt nalezy natychmiast rozpatrzy¢. Ten efekt dotyczy tylko gracza, ktory odwrocit karte. $wiadkiem waszej kleski. Jednak wasze imiona nie zostanq zapomniane. By¢é moze wa- :\\5, “‘/ cje. Jesli spoczywaja na planszy gracza,
Zanim gracz bedzie mogt przesunac swoja figurke, musi pokonac te karte. Nawet jeli karta przetrwa do nastepnej rundy, jej efektu nie nalezy rozpa- sza historia zainspiruje kolejnych smiatkow. Moze im sie powiedzie. Nie udato wamsie " 37 .77 tenmusi pokonac je w walce, aznajduja-
trywac ponownie. pokona¢ Wiadcy Demondw, ale z pewnoscig go ostabiliscie. o 1 cysienarewersie efekt nigdy nie wcho-

dzido gry.

+ Gdy gracz blokuje obrazenia, musi wzia¢ pod uwage obrazenia z obecnej karty, jak réwniez z wszystkich kart przed nim (na prawo od figurki bohatera).
Karty furii zadaja obrazenia tylko wtedy, gdy sa odkryte. Pokonane karty (te na lewo od figurki bohatera) nie zadaja obrazen.

Jesli wszyscy umra, zwyciezca zostaje ten z graczy, ktory pokonal najwiecej kart
Ostatecznej Bitwy. W przypadku remisu wygrywa gracz, na ktorego obecnej karcie znaj-
duje sie wiecej znacznikéw trafienia. Jesli nadal wystepuje remis, pozostaje on nieroz-

strzygniety. Jesli spoczywaja na planszy

aktu ViVl stanowia talie nisz-
czycielskich atakéw, ktére
Wtadca Demonéw przeprowa-
dza pod koniec aktu Vi pomie-
dzy rundami aktu VI. Te ataki
dotykaja wszystkich graczy.

A PIEKIELNY SKOWYT

Tracisz | blogostawienstwo.

Jesli ktos odnidést zwyciestwo

ALBO

Gdy Wiadca Demonéw pada martwy, plomienie buchajq pod niebiosa i zaczynaja e o
Swiecic jeszcze jasniej. Tornado zaru i popiotu pochtania ruiny Sanctum. Zaczyna wiaé o -
chtodniejszy wiatr. Plomienie gasna. Chmury na niebie rozstepujq sie, przepuszczajac
pojedynczy snop swiatta, ktéry pada na pole bitwy i oswietla jadeitowy sarkofag.

W tej sytuacji gracz otrzymywatby 8 punktéw obrazen.
Reszta walki przebiega zgodnie z normalnymi zasadami. W tym:
« Napoczatku kazdej walki gracz moze wykorzystac eliksiry.
+ Przed krokiem bloku gracz moze przydzieli¢ trafienia kilku kartom (gracz musi jednak trafiac je po kolei).
« Jezeli nie mozna byto przydzieli¢ jakiejs kosci do pola trafienia, szat danego bohatera zostaje aktywowany.

+ Pobloku gracz zastepuje kosci znacznikami trafienia i zabiera kosci z powrotem. Gracz nie musi sie przejmowac juz pokonanymi kartami, a trafienia
na kartach, ktére jeszcze nie zostaty pokonane, przechodza do kolejnej rundy.

Sposréd graczy, ktorzy pokonali Wiadce Demonow, wygrywa gracz, ktoremu zosta-
to najwiecej punktow zycia. Kazdy gracz zdobyt tyle punktow, ile wynosi wartos¢ pod
znacznikiem punktéw zycia. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry podczas roz-
grywki zdobyt wiecej osiagnie¢. Jesli nadal wystepuje remis, pozostaje on nierozstrzy-
gniety. Kazdy gracz, ktéry pokonat Wtadce Demonéw, moze czu¢ sie zwyciezca. Gre wy-
gratgracz, ktéry po prostu byt bardziej waleczny niz inni.
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Kart furii uzywa sie tylko na
: _ planszach graczy. Gdy przycho-
,_’ N f dzi czas walki z dana karta, na-
= lezy ja odwréci¢ i natychmiast
rozpatrzyc jej efekt. Efekt wpty-
wa jedynie na gracza, ktéry od-
wrocit karte, i tylko podczas
obecnej walki.
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Efekty kart Wiadcy Demonéw  Efekty kart furii

Efekty kart sa przedstawione jako wybory. Albo gracz ponosi kare, albo
otrzymuje wskazana liczbe ran. Kary opisano ponizej. Jesli gracz nie moze
ponies¢ kary, musi otrzymac rany.

Tracisz 1 zeton wytrwaloSci. Gracz odrzuca zeton ze swojej puli. Jesli pula
jest pusta, gracz otrzymuje rane.

Tracisz 1zeton skupienia. Jak wyzej.

Tracisz 1 blogostawienstwo. Gracz wykorzystuje 1 bfogostawienistwo, ale
ignoruje jego efekt.

Zniszcz 1 pole zdolnosci. Gracz umieszcza znacznik trafienia na pustym
polu zdolnosci. To pole staje sie bezuzyteczne. Nic nie moze usunaé tego
znacznika. Gracz moze zniszczy¢ drugie pole zdolnosci z 2 polami nawet
wtedy, gdy pierwsze pole jest juz zniszczone.

Zniszcz 1 niebieskie pole zdolnosci. Wszystkie efekty zniszczenia podle-
gaja tym samym, opisanym powyzej zasadom. Jesli gracz nie ma pustego
pola zdolnosci danego rodzaju, otrzymuje rane.

Podczas nastepnej walki bedziesz rzucaé 1 koscia mniej. Ta kara dotyczy
tylko nastepnej rundy. Gracz odkfada ko$¢ na bok. Ta kos¢ nie aktywuje
szatu gracza.

Podczas nastepnej walki otrzymujesz 2 dodatkowe obrazenia. Ta kara
dotyka gracza nawet wtedy, gdy pokonat wszystkie karty. Gracz moze za-
blokowac te obrazenia zgodnie z normalnymi zasadami.

Skracasz swdj tor punktow zycia o 2. Gracz umieszcza po 1 znaczniku tra-
fienia na polu $mierci i polu 1 swojego toru punktéw zycia. Albo, jesli ten
atak wptywa na gracza drugi raz, na 2 najnizszych ponumerowanych pu-
stych polach. Ten efekt nie wptywa nawynik gracza, ale gracz umrze, jesli
jego licznik trafi na pole zajete przez znacznik trafienia. Jesli gracz umrze
na polu z punktami, przegra z wszystkimi graczami, ktorzy przezyja, na-
wet jesli zgromadza oni mniej punktéw.

Leczysz 1 rane. Gracz przesuwa licznik punktéw zycia o 1 pole w gore. Jesli
jakim$ cudem licznik punktéw zycia znajduje sie na polu 10, gracz przesu-
wa go o 1 pole powyzej 10.

Wypij eliksir. Tracisz tyle zetonow wytrwalosci/skupienia, ile zrege-
nerowales. Konkretnie tracisz ten zeton wytrwatosci/skupienia, ktory
zregenerowate$ wskutek dziafania tej karty. Ten efekt rézni sie od wyrzu-
cenia eliksiru. Ten efekt pozwala graczowi odrzucié zeton z pola zdolnosci,
co moze mu pozwoli¢ ponownie skorzysta¢ z danej zdolnosci. Jesli gracz
nie posiada zdolnosci ani zetonéw, ktére mozna by zregenerowac pozosta-
tymi eliksirami, otrzymuje rane.
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Karty furii podlegaja tym samym zasadom co karty Wtadcy Demonéw, ale
ich efekty wplywaja jedynie na gracza, ktéry z nimi walczy. Efekt karty
furii rozpatruje sie tylko raz, gdy gracz pokona poprzednia karte, nawet
jesli w tym momencie gracz nie ma zadnych kosci.

Efekty zniszcz i tracisz tych kart dziataja w taki sam sposéb jak analogicz-
ne efekty z kart Wtadcy Demondw.

Zapfta¢ za 1 pole zdolnosci. Zignoruj jego efekty. Gracz przesuwa zeton
z jednej ze swoich pul na odpowiadajace mu kolorem puste pole zdolnosci.
Gracz moze wybrac drugie pole zdolnosci z 2 polami, nawet jesli pierwsze
pole jest juz zajete (przez zeton wytrwatosci, skupienia [ub trafienia).

Przerzu¢ wszystkie 2-ki (jesli jakies uzyskales). Gracz oglada wszystkie
nieprzydzielone kosci. Wszystkie, ktére wskazuja 2", musza zostac prze-
rzucone. Gracz przerzuca kosci do momentu, w ktérym zadna z nieprzy-
dzielonych kosci nie pokazuje ,,2”. Jesli gracz nie ma zadnych nieprzydzie-
lonych ,,2”, moze nadal wybra¢ kare i uniknac ran. Tak, naprawde.

Wykorzystaj swéj szal bez wywolywania jakiegokolwiek efektu. Jesli
szat gracza jest nieaktywny, otrzymuje rane.

Na czas tej walki tracisz 1 jeszcze nieprzydzielona kosé. Kos¢ nie akty-
wuje szafu gracza. Gracz odzyska ja pod koniec walki. Jesli gracz nie ma
nieprzydzielonych kosci, otrzymuje rane.

Podczas tej walki na tej karcie mozna umieszczaé tylko zmodyfikowane
kosci. Jesli gracz wykorzysta jakis efekt, zeby zamienic ,,2” w ,,2”, to nadal
bedzie uznawane za modyfikowanie kosci.

Btogostawienistwa

Z kazdego bfogostawienistwa mozna skorzystac tylko raz. Gdy gracz wy-
korzystuje btogostawienstwo, zakrywa je.
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Blogostawienistwa, ktére zapewniaja zetony wy-
trwatosci albo skupienia, moga zostaé¢ wykorzy-
stane w dowolnym momencie Ostatecznej Bitwy,
nawet w trakcie rozpatrywania innego efektu.
Aby umiescié¢ nowy zeton we wskazanej puli, nale-
zy zakryc kafelek.

Pozostate blogostawienstwa wykorzystuje sie
podczas krokow ataku albo bloku, ich efekty sa
identyczne z efektami odpowiadajacych im zdol-
nosci. Gdy gracz wykorzystuje taki efekt, zakry-
wa kafelek.
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Cofanie ruchdéw

Sanctum stawia przed graczami interesujace wyzwania. W pozniejszych aktach te famigtéwki moga stac sie catkiem
skomplikowane. Gracz moze chcie¢ cofnac ruch, na przykfad zabrac kos¢ przydzielona jako trafienie i przydzielic¢ ja
innemu demonowi. Albo cofna¢ uzycie zdolnosci, aby wykorzystaé kos¢ i zdolno$é¢ w inny sposéb. Zazwyczaj nie ma
ztym problemu.

Gracz nie moze oczywiscie cofnac decyzji, ktore zapewnity mu nowe informacje. Przyktadowo, decyzji podjetej przed
rzutem nie mozna zmieni¢ po wykonaniu tego rzutu. Podczas Ostatecznej Bitwy gracz nie moze cofnaé decyzji podje-
tych przed odkryciem najswiezszej karty furii.

Wielu doswiadczonych graczy zaleca, aby modyfikowaé kosci w myslach, pozostawiajac ich faktyczne wyniki bez
zmian. Przyktadowo, gracz mégthy ,zamieni¢” ,,6” w ,,3”, umieszczajac ja nad symbolem tréjki, ktéra chce trafic.
Faktycznie ko$¢ nadal wskazywataby széstke, przypominajac o oryginalnym wyniku rzutu. W ten sposéb graczo-
wi bedzie péZniej tatwiej cofna¢ decyzje. Jednakze niektérym graczom takie zabiegi moga sie wydac¢ nieintuicyjne,
zwlaszcza podczas korzystania z umiejetnosci Podwdjnego uderzenia Tancerki.
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Tempo rozgrywki

Wiekszos¢ swoich tur gracze moga rozgrywac jednocze$nie. Przyjemnie jest patrze¢ na walki innych, ale gdy gracz po prawej zakonczy swéj krok bloku,
nastepny gracz powinien rozpoczaé swoja ture. Nie ma potrzeby czekac az ten zdecyduje, jaka umiejetnos¢ z tabeli wybrac. Z kolei gdy gracz oznajmi, ze
wykonuje akcje odpoczynku, rozgrywka moze natychmiast przej$¢ do nastepnego gracza.

Jednakze z punktu widzenia zasad tury na siebie nie nachodza. To oznacza, Ze gracz nie moze ukras¢ przeciwnikowi sprzed nosa osiagniecia Mistrzostwa
w ekwipunku, koficzac swoja akcje odpoczynku, zanim on skoniczy swoja akcje odpoczynku (ktéra rozpoczat wezesniej!). Gracz nie moze tez wyekwipo-
wac przedmiotu, ktory otrzymat ze skrzyni skarbow otwartej po tym, jak ogtosit, ze wykonuje akcje odpoczynku.

Efekty kart Wtadcy Demon6w zazwyczaj daje sie rozpatrzy¢ jednocze$nie, podobnie jest w przypadku walk Ostatecznej Bitwy.

Ttumaczac gre nowym graczom nalezy jednak trzymac sie sztywniejszej sekwencji tur: pozwoli¢ im nauczy¢ sie akeji od poczatku do korica, a potem
obserwowac ich dziatania, aby upewnic sie, ze zrozumieli wszystkie zasady. Gdy rozegraja kazda z akcji raz lub dwa razy, tez beda gotowi do gry symul-
tanicznej.

Testerzy: Vladimir Bogdani¢, Hrvoje Cop, Sadi El Assadi, Ivan Ferenéak, Filip Fu€ic,
Zlatko Grom, Ivan Hamari¢, Jurica Hladek, Ena Hrelja, Hrvoje Kordi¢, Hrvoje Jelcic,
Luka Krleza, Tihomir Munda, Marko Salopek, Aleksandar Vjestica, Damir Cercic,
Marko Placko, Joel Zuppa, Matko Romi¢, Udruga Igranje, Udruga Talus, Gameri
Okruglog Stola i wszyscy ci, ktérzy pomogli w testach niezliczonych wersji gry
podczas Czechgaming, imprez planszéwkowych i weekendéw testerskich CGE.

Gra autorstwa Filipa Neduka

Gtéwny projektant: Tomas ,,Uhlik” Uhli¥

Zespdj projektancki: Filip Murmak
Michal , Elwen” Stach
Vit Vodicka
Michaela ,Min” Stachova

Specjalne podziekowania dla: Petra Murmaka za podjecie waznych decyzji,
Vlaady za rady, Jakuba Politzera, FrantiSeka Sedlaceka, Ondieja Hrdiny, Jifiego
Kusa, Lucasa Binday i René Rodera za urzekajace ilustracje, Davida za konsultacje
artystyczne, Vita Vodicki za przeliczanie liczb, Jasona Holta za stowna wirtuoze-
rie, Paula Grogana za pomoc z pierwszymi prototypami oraz dla wszystkich sza-
lonych Czechéw z CGE (jestescie niesamowici), mojej rodziny, przyjaciét i bardzo
wspierajacej zony, Anji.

Opracowanie graficzne: Filip Murmak
Dyrektor artystyczny: Jakub Politzer

Dodatkowi artysci: FrantiSek Sedlacek

Ondrej Hrdina

Jiri Kus Bardzo specjalne podziekowania dla: Tomasa ,Uhlika” Uhlifa, Filipa Murmaka,
René Roder Michala ,Elwena” Stacha za pokonanie projektanckich demonéw, ktére staly na
Lucas Binda drodze do zgladzenia Wiadcy Demondéw projektowania gier. Dla mnie jestescie

Konsultant artystyczny: Dévid Jablonovsky prawdziwymi bohaterami Sanctum. Dziekuje, na zawsze wdzieczny.

Autor instrukcji: Jason Holt
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Efekty zdolnosci

g
.o., Zmien wynik 1z kosci na wskazany.

3 Podnie$ wynik 1 z kosci dokfadnie o wskazana wartos¢ (jesli
. miatby by¢ wyzszy od ,,6”, nie mozesz skorzystac z tej zdolnosci).

Obniz wynik 1 z kosci dokfadnie o wskazana warto$¢ (jesli miat-
by by¢ nizszy od 1", nie mozesz skorzystac z tej zdolnosci).

Podnie$ [ub obniz wynik 1 z kosci dokfadnie o wskazana wartosc.
Podnie$ wynik 1 z kosci o 1 [ub wiecej.

Obniz wynik 1 z kosci o 1 [ub wiece;j.

@ Zablokuj 1 punkt obrazen.

Skrét zasad
przygotowania do gry

Przed rozgrywka nie zapomnijcie ustali¢ poziomu trudnosci.

Zablokuj 6 punktéw obrazen.

2 graczy: Uzyjcie plansz [, 111, Vi V1. Boska interwencja ma miejsce w akcie
11I. W kazdym rzedzie planszy osiagnie¢ nalezy pozostawic 1 lo-
sowe puste pole.

3 graczy: Uzyjcie plansz 1, 111V, ViVI. Boska interwencja ma miejsce w akcie I1.
4 graczy: Uzyjcie wszystkich szesciu plansz. Boska interwencja ma miej-

sce w akcie I11.

Premie poczatkowe
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Nieograniczona liczba
elementéw

Elementy gry nie powinny sie skoficzy¢, no chyba ze robicie co$ ekstremal-
nego, jak rozgrywka 4-osobowa na piekielnym poziomie trudnosci.

» Jesli skoncza sie wam karty Wiadcy Demondw, zhierzcie wszystkie po-
konane karty Wtadcy Demonéw z plansz bitwy, potasujcie je i utworz-
cie nowa talie.

- Jesli podczas Ostatecznej Bitwy skoricza sie wam znaczniki trafienia,
prawdopodobnie mozecie wykorzystac niektére ze znacznikéw znaj-
dujacych sie na juz pokonanych kartach. Jesli to nie pomoze, uzyjcie
monet.

Skroét zasad kosci

« Kazdy gracz rozpoczyna z 2 kosémi.

« Kazdy gracz otrzyma 1 dodatkowa ko$¢ po wyekwipowaniu pierwsze-
go przedmiotu.
Gdy ktorykolwiek z graczy wejdzie na pole boskiej interwencji, kazdy
gracz otrzymuje 1 dodatkowa koS¢. W grze 2- i 4-osobowej to pole znaj-
duje sie w akcie I11. W grze 3-osobowej to pole znajduje sie w akcie II.

+ Gdy ktorykolwiek z graczy dotrze pod Mury Sanctum (w akcie V), kaz-
dy gracz otrzymuje 1 dodatkowa ko$c¢.

« Kazdy gracz posiada zdolnos¢, ktéra zapewni 1 dodatkowa ko$¢ spe-
cjalna podczas walki.

Przypomnienia

. Aktywujesz szal, gdy koficzysz krok ataku z przynajmniej 1 nieprzy-
dzielona koscia i przynajmniej 1 niepokonana karta demona na swojej
planszy bitwy.

« Karte demona nalezy odwrdcic dopiero po otrzymaniu za niego wszyst-
kich pozioméw. W ten sposéb bedziesz pamietac karty, ktére juz rozpa-
trzytes.

« Otrzymujac poziomy, przesuwaj klejnoty w gére pole po polu.

+ Przedmioty ze skrzyni skarbow otrzymuje sie w kolejnosci figurek na
planszy, a nie kolejnosci rozgrywki.

Tajne informacje

Niektérzy gracze pytaja, czy mozna podgladac rewersy kart demondw.
Odpowiedz brzmi nie. To ma by¢ niespodzianka. Jesli grates w Sanctum
tyle razy, ze pamietasz, ktéry demon posiada dany przedmiot, no cdz, bra-
wo. Ale nadal nie mozesz podgladac rewersow!

Biate klejnoty

Otrzymywanie poziomow. Biate klejnoty zawsze pasuja kolorem do
otrzymanego poziomu.

Ekwipowanie przedmiot6w. Biafe klejnoty pasuja do kazdego symbolu
klejnotu na karcie przedmiotu.

Mistrz klejnotow. Biafe klejnoty sie nie licza.

Umiejetnosci. Biafe klejnoty nie sa czerwonymi, zielonymi ani niebieski-
mi klejnotami.
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