Zasady Dadejscia mroku

Rozszerzenie Nadej$cie mroku wprowadza kilka nowych zasad i efektéw. Opisano je
wszystkie na tym arkuszu pomocy. Wszystkie karty powiazane z tym rozszerzeniem do gry
Sword & Sorcery mozna rozréznié po symbolu i nalezy je wtasowad do pozostatych
talii (wraz z poprzednimi rozszerzeniami), kiedy bohaterowie rozgrywaja zadanie
z AKTU II. Zawarte w zestawie karty Emporium i zdolnosci bohateréw mozna
wykorzystywaé w dowolnym zadaniu sagi S&S.

Typy terenu
Naktladki przeszkéd

Nakfadki przeszkdo nalezy traktowad tak samo, jak przeszkody nadrukowane
bezposrednio na kafelki mapy. Podobnie jak inne zetony moga one by¢ cz¢écia
poczatkowego przygotowania mapy lub zostaé wprowadzone do gry pézniej w wyniku
jakiego$ efektu. O ile nie zaznaczono inaczej, po umieszczeniu na kafelku sa
traktowane jak trwate. Kazdy obszar moze zawiera¢ dowolna liczbg przeszkdd,
ale nie wigcej niz jedna tego samego typu. Nalezy zignorowaé kazdy efeke, ktéry
wymaga umieszczenia przeszkody na obszarze zawierajacym juz takq sama przeszkode.

Zaslona
Zastony oznaczone sa niebieskim zwojem, wydrukowanym na kafelku mapy
w poblizu krawedzi obszaru. Oznaczaja one, ze bohaterowie i wrogowie bez
zdolnosci latania nie mogg zobaczy¢ przyleglych obszaréw przez taka krawedz.
Zastona blokuje pole widzenia w jedna strone — z obszaru, na ktérym jest wydrukowany
niebieski zwdj. Oznacza to, ze bohaterowie i wrogowie z przeciwnego obszaru moga przez
nig widzieé.
4 Zaslona nie blokuje ruchu.

4 Obszary oddzielone od siebie zastona nadal uwazane sa za przylegle na potrzeby ruchu.

STANY

Opisane ponizej stany obowiazuja te same ogdlne zasady, opisane szczegbtowo w Ksiedze
zasad Nie$miertelnych dusz, z nastepujacymi wyjatkami:

Stan Bohaterowie Wrogowie

Krwawiacy wrég otrzymuje 1 rane
za kazdym razem, kiedy zostaje
aktywowany (przed zastosowaniem
jakiejkolwiek zasady zachowania).

Krwawiacy bohater otrzymuje 1 rane
przed wykonaniem kazdej ze swoich
akgji. Jesli stan Krwawienie nie zostanie
usuniety, trwa dwie rundy.

Krwawienie
Awers

Kiedy wrég znajdzie si¢ pod wplywem
tego stanu, nalezy natychmiast
umiesci¢ zeton krwawienia (awersem

Kiedy bohater znajdzie si¢ pod wptywem
tego stanu, musi natychmiast umiesci¢

zeton krwawienia (awersem do géry) na
Rewers ( gory)

Nowe budynki Emporium

Ottarz bogéw — Swiatynia

eottarz bogow

Budynek - Swigtynia

Rau¢ 3
bohaterowie rucaja +1
: Otrzymujesz zdolnos¢
Boskiego blogoslawienstwa
powiazana z twoja naturq
duszy, o ile jest dostepna.
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Zwrd¢ sig o przychylnosé bogdw poprzez modlitwe i drobny datek! Z tego
budynku moze skorzysta¢ dowolny bohater (w Emporium lub dzieki
akeji Modlitwy) poprzez odrzucenie wymaganej liczby koron i rzut

3 czerwonymi kosémi. Bohaterowie rzucaja +1 czerwona koscia.

Jesli bohater uzyska co najmniej jeden wynik  , otrzymuje zdolnos¢
Boskiego blogoslawienstwa powiazana z jego naturqg ouszy,
o ile jest ona dostgpna. W przeciwnym razie nic si¢ nie dzieje.

Z karty Ottarza bogéw mozna skorzystad tylko raz na bohatera
na kazde odwiedziny w Emporium lub raz na runde dla kazdego

bohatera w ramach akcji Modlitwy.

Pod Ofiarnym Barankiem — tawerna

Pod Ofiarnym Barankiem

Budynek - Tawerna

Rwuc 4 .
Za kaidy uzyskany wynik:
: Otrzymujesz 20
:Tracisz 15
: Otrzymujesz 5

Podobnie jak to si¢ ma w przypadku tawerny ,,Pod Zdgbiatym Kucem”,
kazdy bohater moze sprébowa¢ swojego szczgscia w tej nowej tawernie.
Po optaceniu kosztu bohater rzuca ko$émi.

Kazdy wynik ~ oraz  zapewnia bohaterowi korony, natomiast wyniki
powodujg strate koron. Jedli po rozpatrzeniu rzutu bohater nie ma
koron do optacenia calosci straty wobec tawerny, otrzymuje 1 rane

za kazde 10 koron diugu.

Z karty Pod Ofiarnym Barankiem mozna skorzystaé tylko raz na
bohatera na kazde odwiedziny w Emporium.

Wieza magii — Magiczny krag

Ulieza magii
Budynek - Magiczny knag

Odzyskaj wszystkie
fadunki na artefakcie
lub
zastap jedna z twoich
nieuzytych nowa.
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Bohater odwiedzajacy Emporium moze skorzysta¢ z Wiezy magii poprzez
oplacenie jej kosztu celem wykonania jednej z nastgpujacych czynnosci:

¢ Naladowania karty artefaktu.
Artefakt odzyskuje wszystkie swoje tadunki
14 Wymiany jednej karty zdolnosci.

Bohater wymienia nieuzywang (nie bedaca w trakcie odnawiania) karte
zdolnosci na nowa.

Nowa karta zdolno$ci musi by¢ zdobyta zgodnie ze wszystkimi zasadami
zdobywania nowych zdolnosci. Starg karte zdolnosci nalezy odtozy¢

do talii zdolnosci. Bohater moze ja zdoby¢ ponownie w przysztosci.

swoim arkuszu bohatera.

Nalezy odwrdci¢ ten zeton na druga
strong (na rewers) w nast¢pnej fazie
porzadkowania, a nastgpnie usunaé go
w kolejnej fazie porzadkowania.

do géry) na karcie danego wroga.

Nalezy odwréci¢ ten zeton na drugg
stron¢ (na rewers) w nastgpnej fazie
porzadkowania, a nastgpnie usunaé go
w kolejnej fazie porzadkowania.

Wyczerpanie
Awers

Rewers

moze

Wyczerpany  bohater nie
wykonywa¢ zwyktych akeji.

Kiedy bohater znajdzie si¢ pod
wplywem tego stanu, musi natychmiast
umiesci¢ zeton wyczerpania (awersem
do géry) na swoim arkuszu bohatera.

Nalezy go odrzuci¢, jesli zostanie
usuniety lub na koricu nastgpnej tury
danego bohatera.

Wyczerpany wrég nie moze uzywal
swojej specjalnej zdolnosci

Kiedy wrég znajdzie si¢ pod wptywem
tego stanu, nalezy natychmiast
umiescié zeton wyczerpania (rewersem
do géry) na karcie danego wroga.

Nalezy go odrzuci¢ na koricu aktywagji
wyczerpanego wroga.

Z karty Wiezy magii bohater moze skorzystad wielokrotnie, o ile optaci jej koszt i nie
opusci Emporium.

Kowal — kuznia

Bohaterowie odwiedzajacy Emporium moga skorzysta¢ z Kowala, aby

ol
Budynek - Kuznia

naprawi¢ swdj uszkodzony pancerz.

Po optaceniu kosztu bohater moze usunaé 1 zeton uszkodzenia
z jednej ze swoich kart pancerza, bez wzgledu na to, czy jest ona
uzywana, czy znajduje si¢ w plecaku.

Z karty Kowala bohater moze skorzystaé wielokrotnie, o ile optaci

Usun 1 zeton . . . e s .
uszkodzenia zjednej  j€j koszt i nie opusci Emporium.

karty pancerza.
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Bohaterowie

Zasady poziomu duszy w zadaniach Ak€u Il
Minimalny poziom duszy wymagany w zadaniach AKTU Il wynosi lll. Zaden
bohater nie moze spas¢ ponizej tego poziomu.

Oznacza to, ze bohaterowie rozpoczynaja kazde zadanie AKTU Il z minimalnym poziomem
ouszy Il i nawet w przypadku $mierci klejnot duszy nigdy nie ustawi si¢ w pozycji poziomu
ouszy Il (tzn. martwy bohater o poziomie duszy Il pozostaje na Il i musi zaptaci¢
3 punkty duszy, aby wskrzesi¢ si¢ za pomocg kapliczki).

Sugerowanym limitem poziomu duszy dla tego rozszerzenia jest VI. Osiagnigcie poziomu
VII jest mozliwe wylacznie w polaczeniu z rozszerzeniem Leze Vastaryousa, ale moze
to spowodowac obnizenie poziomu trudnosci gry.

Nowa akcja bohateréw

Modlitwa — podczas zadaf dowolny bohater nie bedacy w zwarciu, a znajdujacy si¢ na
obszarze z aktywna kapliczkq, maksymalnie raz na rund¢ moze wydaé jedna akcje
i zwrécié si¢ o przychylnos$¢ bogéw poprzez odwiedziny w budynku Ottarza bogéw
(oplacajac koszt i rzucajac kosémi zgodnie z opisem na karcie).

Zdolnosci Boskich blogostawiesistw

Karty zdolnosci blogostawieristw reprezentujg pomoc bogéw udzielang dzielnym bohaterom
podczas zadan. Te zdolnosci mozna zdobywa¢ poprzez korzystanie z Ottarza bogéw. W praktyce
oznacza to odwiedziny w Emporium lub wykonanie akcji Modlitwy na obszarze z aktywna
kapliczkq. Bohater moze zdoby¢ karte blogostawieristwa odpowiadajaca jego naturze
duszy (praworzadnej, neutralnej lub chaotycznej). Jesli odpowiednia karta jest juz przypisana
do innego bohatera, nic si¢ nie dzieje.

Zdolno$¢ blogostawieristwa to dodatkowa zdolnos¢ i nie liczy si¢ na potrzeby normalnych
ograniczonych przez klejnot duszy.

Po zdobyciu karta blogostawieristwa pozostaje obok arkusza bohatera do chwili jej uzycia.
Nastepnie nalezy ja natychmiast odrzuci¢ (aby tym samym stata si¢ dost¢pna na potrzeby
kolejnego skorzystania z Ottarza bogéw). Bohaterowie musza odrzuci¢ niewykorzystane karty
blogostawieristw na koricu zadania.

Legendarne zdolnosci

Legendarne zdolnosci reprezentuja niezwykle wyczyny, kedrych bohater moze sig

nauczy¢ i otrzymac jak zwykte zdolnosci  , kiedy przejdzie na poziom ouszy
VII (razem z dodatkowym talentem). Legendarne zdolnosci mozna fatwo rozrézni¢ po symbolu
legendarnosci w miejscu symboli czasu odnowienia. Takich zdolno$ci mozna uzy¢ tylko
raz na zadanie. W chwili uzycia nalezy pozostawi¢ karte odkryta i obréci¢ ja do géry nogami.
Oznacza to, ze legendarnych zdolnosci nigdy si¢ nie odwraca i nie obejmuja ich zasady dziatania
systemu czasu odnowienia.

Dooatkowa forma

Podczas zadan niektérzy bohaterowie moga zdoby¢ wyjatkowe zdolnosci umozliwiajace im
zmiang formy czlowieka w co$ znacznie dzikszego i bardziej $mierciono$nego...

Likantropia — Forma wilka

Kiedy bohater zdobedzie odpowiednia zdolno$¢, bierze karte zdolnosci Likantropia. Jest ona
uwazana za dodatkowg i nie liczy si¢ na potrzeby ograniczen klejnotu duszy. Kiedy
bohater jej uzyje, bierze arkusz Formy wilka i dziala zgodnie z instrukcjami zapisanymi
na jego rewersie.

Mroczny dar - Forma wampira

Kiedy bohater zdob¢dzie odpowiednia zdolno$¢, bierze kartg bohatera Mroczny dar i dziata
zgodnie z instrukcjami zapisanymi na jej rewersie.

Ponadto bierze 3 karty wampirzych zdolnosci . Sg one uwazane za dodatkowe i nie
licza si¢ na potrzeby ograniczen klejnotu duszy.

Forme wampira oraz 3 karty wampirzych zdolnosci mozna odrzuci¢ na state
poprzez wydanie 100 w budynku Ottarza bogéw lub przez dobrowolna strate 1 poziomu
Ouszy podczas akcji Modlitwy.

Wrogowie

Mroczni lupiezcy

To rozszerzenie gry S&S wykorzystuje figurki wrogéw Lupiezcéw z zestawu podstawowego
gry Niesmiertelne dusze do reprezentowania nowych wrogéw — Mrocznych tupiezcéw.
Nie posiadajg oni osobnych figurek, ale posiadaja wlasne karty i zwoje wrogéw.

Uwaga: nie jest wskazane tworzenie wlasnych zadani przy wykorzystaniu zaréwno
Lupiezcéw, jak i Mrocznych tupiezcdw ze wzgledu na potencjalne trudnosci zwigzane
z rozrdznianiem wrogow.

Zodolnosci wrogoéw

Uszkoozenie
Bohater stajacy si¢ ofiarg efektu uszkodzenia musi umiesci¢ odpowiedni zeton
na uzywanej karcie pancerza. Kazdy zeton uszkodzenia zmniejsza warto$é
pancerza o 1. Jesli warto$¢ pancerza wynosi 0 z powodu uszkodzeri lub poniewaz
uzywany pancerz w ogéle nie posiada wartosci pancerza, zamiast umieszczad zeton uszkodzenia
bohater otrzymuje 1 rane. W trybie kampanii kazdy pancerz pozostaje uszkodzony, dopdki
nie zostanie naprawiony poprzez wykorzystanie budynku Kowala (dostgpny w rozszerzeniu
Nadejscie mroku).
Szybujqgcy
Kiedy wrég zaczyna szybowag, nalezy umiesci¢ odpowiedni zeton na jego
karcie wroga. Dopdki pozostaje w tym stanie, moze by¢ obierany za cel i/lub
otrzymywa¢ obrazenia tylko w wyniku atakéw lub efektéw dystansowych.
Bohaterowie ze zdolno$cig latania ignoruja to ograniczenie.

Sl wrogow

Kiedy w opisie zachowania wroga pojawia si¢ wyrazenie ,,Jesli jest natadowany:", oznacza ono:
»jesli wrég ma co najmniej 1 , aby uzy¢ swojej zdolnosci opartej o tadunki”. Na podobnej
zasadzie wyrazenie ,Jesli jest w petni natadowany:” oznacza: ,jesli wrég osiagnat swéj
maksymalny limit ?

Uwaga: wrogowie musza mie¢ co najmniej 1
o fadunki.

iedy w opisie zachowania wroga pojawia sie stowo ”ich”, oznacza to, ze atak lub zdolno$¢
Kiedy h g e st ?ich” t tak lub zdol

, aby uzy¢ swojej zdolnosci opartej

odnoszace si¢ do takiego wyrazenia nalezy zastosowaé wobec wszystkich bohateréw
wspomnianych w opisie zachowania SI.

Na przyktad: ,Jesli na obszarze ofiary jest co najmniej 2 bohateréw: zaatakuj ich mieczem”.
Oznacza to, ze jesli na obszarze ofiary jest co najmniej jeden inny bohater, atak mieczem
nalezy rozpatrzy¢ przeciwko wszystkim bohaterom na danym obszarze. Kiedy to si¢ dzieje,
atakujacy rzuca ko$émi tylko raz i kazdy z obroficéw broni sie osobno, lecz jednoczesnie.

Rozstrzygajqgca bitwal

Czyste Zlo nie posiada imienia, lecz doskonale wiesz, ze nadchodzi, poniewaz powietrze
wypetnia zimna pustka Smierci!

Gléwny wrég Nieumarty wladca reprezentuje Mrok plugawiacy Wybrzeze

Szpona. Potrafi rzuci¢ poteine ,Zaklecie zaglady”, a w dodatku ma na

swoje ustugi okrutng armi¢ nieumartych. Oznacza to, ze b¢dzie najbardziej

epickim wyzwaniem dla nie$miertelnych bohateréw! Zeton zaklecia jest uzywany,

aby $ledzi¢, ktory efekt zdolnosci jest obecnie aktywny. Wyrazenie ,Rzué
zetonem” oznacza: wez zeton pokazany na zwoju wroga (z mapy, tym samym koriczac jego
obecny efeke, lub z pudetka) i podrzué go w powietrze tak, jakbys rzucal moneta, aby dokona¢
wyboru jednej z opcji w zaleznosci od tego, ktora strona zetonu bedzie widoczna, kiedy zeton
spadnie. Nast¢pnie zastosuj odpowiedni wynik w oparciu o zwéj gtéwnego wroga.

PRZYGOTUJCIE SIE NA WALKE Z ESENCJA ZtA
PODCZAS TEJ) MROCZNEJ, WIECZNEJ NOCY!



