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®
ElEmEnty gry

WłączaniE rozszErzEnia do gry
Przed pierwszą rozgrywką wykorzystującą rozszerzenie 
Upadek Mrocznej Gwiazdy należy przeprowadzić następujące 
kroki celem włączenia niniejszego rozszerzenia do zestawu 
podstawowego:

 hNależy dodać karty scenariusza, fabuły i przygód do 
odpowiednich pul. Te elementy gry są wykorzystywane  
w ramach scenariusza Upadek Mrocznej Gwiazdy.

 hNależy dodać kartę bohatera i żetony walki do odpowiednich 
pul.

 hNależy dodać nowe karty zepsucia do zestawu podstawowego. 
Są one wykorzystywane w ramach scenariusza Upadek Mrocznej 
Gwiazdy.

symbol rozszErzEnia
Niektóre karty z niniejszego rozszerzenia oznaczono 
symbolem rozszerzenia Upadek Mrocznej Gwiazdy, aby 
odróżnić je od elementów gry z zestawu podstawowego 
oraz innych rozszerzeń. Karty nieoznaczone symbolem 
rozszerzenia są zamiast tego oznaczone powiązaną z nim 
ilustracją.

Upadek Mrocznej Gwiazdy
W ciągu kilku ostatnich tygodni wiejskie wróżychy i mówcy 
duchów dziwili się urastającemu w siłę blaskowi na nocnym 
niebie. Kapłani Kellosa debatowali, co może zwiastować ten 

omen, lecz to mroczni prorocy krainy doskonale znali prawdę.

 Na niebie pojawiła się Mroczna Gwiazda. Przepowiedziano, 
że gdy nadejdzie właściwy czas, spadnie na ziemię w deszczu 
zniszczenia i ciemności. Ta sama przepowiednia mówi, jakoby 

upadek Mrocznej Gwiazdy miał być poprzedzony deszczem 
odłamków lecących z nocnego nieba, a każdy z nich podobno 

dotknęło takie samo splugawienie.

Za jego sprawą szczere serca pożre zepsucie, a ci, w czyich 
piersiach biją, zejdą na drogę zła i nieprawości. Wytrwali  

i dzielni zmienią się w słabeuszy i tchórzy. Dobrotliwi staną 
się samolubni. Nawet najwięksi bohaterowie krainy zwrócą 

broń przeciwko sobie oraz ludziom, których przyrzekli chronić.

3 żEtony Walki

30 kart przygód

Wróg

Nagroda
Zdobywasz 2 󲀡󲀡 i 1 proroczą wizję.

Wojownik. Duch.
Za każdym razem, kiedy temu wrogowi zostają 
zadane 󲄰󲄰, należy je zmniejszyć o 1. Za każdym 
razem, kiedy temu wrogowi zostają zadane 󲄱󲄱, 
może przerzucić 1 ze swoich wydanych żetonów. 
1 󲄴󲄴 Spaczona dusza: Zadaj 1 󲄶󲄶 za każdy 
mroczny okruch w posiadaniu twojego 
przeciwnika.

Widmo z gWiazd
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10 kart fabuły

Najwyższe punkty w krainie znajdują się bliżej 
mrocznej energii wypełniającej niebiosa, dlatego 

właśnie tam zepsucie znalazło pewniejsze przyczółki.
Wyprawa fabularna. Kiedy zostanie dobrana 
następna karta fabuły, wszyscy bohaterowie  
w promieniu 3 heksów od Samotnego Szczytu 
mogą poruszyć się na Samotny Szczyt. Każdy 
bohater, który to zrobi, wykonuje test 󲄾󲄾 i 󲄼󲄼. 
Każdy bohater, którego oba testy będą udane, 
zdobywa 1 mroczny okruch. Każdy bohater, 
którego 1 test będzie udany, zdobywa 1 proroczą 
wizję i otrzymuje 1 obrażenie. Każdy bohater, 
którego oba testy będą nieudane, otrzymuje  
3 obrażenia. Następnie odrzuć tę kartę.

Wspinaczka na  
samotny szczyt

1 karta bohatEra

Żaden śmiertelnik nigdy nie zrozumie wróżek, 
zatem nikt nie może powiedzieć, że rozumie Zylę. 
Ta zwiewna istota mknie przez ludzki wymiar 
egzystencji, pojawiając się kiedy i gdzie tylko 
zechce, zwykle jedynie po to, by sprowadzić zagładę 
na jakiegoś złoczyńcę czy potwora. Jej radosne 
nastawienie nie jest w stanie ukryć całkowitego 
braku poszanowania dla ludzkiego życia, 
szczególnie gdy mowa o życiu osób nieprawych  

i na wskroś przesiąkniętych złem. 
Przygotowanie: Zdobywasz 1 trofeum  

(jeśli rozgrywasz scenariusz Upadek Mrocznej 
Gwiazdy, możesz zamiast tego zdecydować,  
że zdobywasz 1 mroczny okruch).

Zyla
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1 karta scEnariusza

Przygotowanie: Odłóż na bok talię zepsucia.
Za każdym razem, kiedy bohater zdobywa mroczny 
okruch, ten bohater dodatkowo dobiera 1 kartę 
zepsucia. Za każdym razem, kiedy zdolność na 
karcie zepsucia zostaje aktywowana, bohater, na 
którego ona wpływa, może zdecydować, że  
odrzuca 1 proroczą wizję, aby zanegować efekty  
tej zdolności.
Na końcu Aktu 2 należy rozpatrzyć proroctwo 
opisane na drugiej stronie tej karty.

Upadek mrocznej gwiazdy

Proroctwo mówi o gwieździe, która tak mocno wypełni 
się ciemnością i stanie się przez to tak ciężka, że spadnie 
z nieboskłonu. Kiedy do tego dojdzie, gwiazda rozniesie 
wszędzie zepsucie, zmieniając dobro w zło, a długoletnich 
przyjaciół w śmiertelnych wrogów.

Te żetony reprezentują prorocze wizje. Raz 
podczas swojej tury bohater może wydać 3 
prorocze wizje, aby zdobyć 1 mroczny okruch.
Te żetony reprezentują mroczne okruchy. 
Bohater ma +2 󲄽󲄽 za każdy ze swoich 
mrocznych okruchów. 

15 kart zEpsucia

Kiedy wykonujesz akcję 
zakupów, zwiększasz  

o 1 koszty w 󲀡󲀡  
wszystkich zasobów  

na targowisku.

Czas zapłaty

1 plastikoWa figurka



2

taktyka 󲀣
Taktyka to nowy symbol walki, który można wydać, aby 
skopiować inne symbole w grze. Jako akcję walki gracz 
może wydać jeden symbol 󲀣 ze swojej puli walki jako kopię 
symbolu widocznego na dowolnym innym żetonie w puli walki 
dowolnego walczącego. 

Dodatkowo, kiedy gracz ma otrzymać obrażenia, może wydać 
jeden symbol 󲀣 ze swojej puli walki jako kopię symbolu, który 
pozwoliłby mu zablokować te obrażenia lub uniemożliwić ich 
otrzymanie.

Wydawanie symboli 󲀣 wiąże się z następującymi 
ograniczeniami:

 hTaktyki nie można wydawać w połączeniu z innymi żetonami. 
Przykładowo, bohater nie może wydać 󲀣 jako kopii 󲄰, 
równocześnie wydając inne żetony o wartości 3 󲄰. Wydanie tych 
żetonów należy traktować jako osobne akcje walki.

 hPonieważ tylko wrogowie mogą wydawać 󲄶 i tylko bohaterowie 
mogą wydawać 󲄰 lub 󲄱, bohater nie może wydać 󲀣, aby 
skopiować 󲄶, natomiast wróg nie może wydać 󲀣, aby skopiować 
󲄰 ani 󲄱.

 hZe względu na fakt, że symbol 󲀣 jest wydawany w chwili 
użycia, nie może być użyty do skopiowania efektu symbolu 󲄵.

 hKiedy 󲀣 jest wydawany do skopiowania symbolu 
opatrzonego modyfikującą go wartością (np. 2 󲄰), kopiowana 
jest również ta wartość.

karty zEpsucia
Karty zepsucia to nowy rodzaj kart używany w scenariuszu 
Upadek Mrocznej Gwiazdy. Po wybraniu tego scenariusza podczas 
przygotowania gry należy potasować wszystkie karty zepsucia, 
utworzyć z nich jedną talię i umieścić ją w miejscu łatwo 
dostępnym dla wszystkich graczy. Za każdym razem, kiedy talia 
zepsucia wyczerpie się, należy potasować stos odrzuconych kart 
zepsucia, aby utworzyć z niego nową zakrytą talię.

Walka kilku bohatEróW
Podczas rozgrywania scenariusza Upadek Mrocznej Gwiazdy 
bohaterowie wezmą udział w walce kilku bohaterów. W takiej 
walce obowiązują identyczne zasady i fazy, co w normalnej 
walce, poza następującymi wyjątkami:

 h Jeśli podczas fazy rzutu dwóch lub więcej bohaterów  
remisuje w inicjatywie, pierwszy jest gracz będący najwcześniej 
w porządku tury.

 hPodczas fazy akcji zamiast dwóch graczy wykonujących akcje 
walki na zmianę wykonywanie akcji walki rozpoczyna się od 
gracza z inicjatywą, a potem gracze działają zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara.

 hKiedy bohater zostanie pokonany, walka nie kończy się 
natychmiast. Zamiast tego walka kończy się natychmiast po 
tym, jak wszyscy bohaterowie poza jednym zostaną pokonani.

 hKiedy zasada lub zdolność używana przez bohatera nakazuje, 
aby użyć jej przeciwko jego przeciwnikowi, ten bohater musi 
wybrać jednego przeciwnika w walce.
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