


WPROWADZENIE

Na dzikich obrzezach Moczarow Valdari pojawit sie straszliwy Bol Goreth.
Niewielu przezyto spotkanie z nim — a przerazeni ocalali betkotali, ze niszczy
wszystko na swojej drodze. Prawdopodobnie nie kieruje nim bezmysIna furia —
Jego atak zwiastuje cos straszniejszego, co moze wkrotce zagrozi¢ calej krainie...

Trzgsawiska trolli to rozszerzenie do gry Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja.
Wzbogaca rozgrywke o nowych bohaterdw, potwory, klasy, przygody i wiele innych
clementéw, w tym zasady sekretnych pomieszczen i poglosck.

LISTA ELEMENTOW -
\71(7 pudetku znajduja si¢ nastepujace -
elementy:

6 kart pogtosck
2 karty zaawansowanych
przygod

o 48 zetondw, w tym:

o Instrukcja / Ksiega Przygdd

- kafelkéw pl
o 2 figurki bohateréw 9 kafelkéw planszy
) , - 1kafelek sekretnego
o 7 figurek potwordw, w tym: . .
pomieszczenia

- 4harpie; 3 kremowei 1

- 1 zeton poplecznika
czerwona

. - 1zeton wizji
- 3 czerwie zarazy; 2 kremowe
i 1 czerwony - 6zetondéw putapek
— 1 zeton wejécia do sekretnego
pomieszczenia

e 1 specjalna szescienna zielona kog¢
mocy

o 2 arkusze bohateréw — 16 zetondéw skazenia

o 43 male karty, w tym: - 5zetondw stanu
- 22kartyklas -

8 Zetondw wyzwan

- 8kart przedmiotéw sklepowych
akeu I

- 5kart przedmiotéw sklepowych
akeu II

- 4Kkarty stanu
- 1 karta przeszukiwania
- 3karty reliktow
o 33 duze karty, w tym:
- 10 kart mrocznego wladcy
- 4karty potwordw
- 2karty poplecznikéw
- 3karty wydarzen podrézy

- 6 kart sekretnego pomieszczenia

PRZEGLAD ELEMENTOW

W tej czesci instrukeji szczegdtowo opisano wszystkie elementy gry.

PLASTIKOWE FIGURKL

Bohaterdw i potwory z tego rozszerzenia na planszy
beda przedstawiaé plastikowe figurki.

ZIELONA KOSC MOGY
W tym dodatku pojawia si¢ nowy typ kosci: zielona koé¢ mocy.
Obowiazuja ja te same zasady, co zdlte i czerwone kosci mocy.

ARKUSZE BOHATEROW

Kazdy arkusz zawiera wszystkie informacje niezbedne, by weieli¢
sic w danego bohatera.

KARTY KLASY

Dzieli si¢ je na dwie odrebne talie, przedstawiajace dwie klasy
zawarte w tym dodatku: proroka oraz tropiciela. W kazdej talii
znajduja si¢ umiejetnosci oraz poczatkowy ekwipunek danej klasy.

KARTY PRZEDMIOTOW SKLEPOWYCH

Przedstawiaja rozne przedmioty, ktére bohaterowie moga
znalez¢ lub zakupi¢ podczas rozgrywki. Dzieli si¢ je na karty
akeu I oraz akeu IT'i dodaje do odpowiednich talii.

KARTY STANOW

Na tych kartach opisano zasady dotyczace nowego stanu,
»Ostabiony”.

KARTA PRZESZUKIWANIA

Przedstawia wejécie do sekretnego pomieszczenia, ktére
bohaterowie moga odnalezé.

KARTY RELIKTOW

Karty relikeéw przedstawiaja wyjatkowe, potgzne przedmioty,
dostepne podczas kampanii.

KARTY MROCZNEGO WEADCY

Te karty mrocznego wladcy przedstawiaja nowa klase,
dostepna podczas kampanii: siewce zarazy. Ponadto,

w rozszerzeniu znajduja sie trzy karty, ktére mroczny wladca
moze zdoby¢ jedynie jako nagrody za zwycigstwo podczas
konkretnych przygéd.

KARTY POTWOROW
Kazdy potwoér z tego rozszerzenia posiada po jednej karcie

akeu I'i akeu I1. Znajduja si¢ na nich wszystkie wazne
informacje.
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KARTY POPLECZNIKOW

Te karty opisuja nowego poteznego wroga — Bol'Goretha.

W rozszerzeniu znajduja si¢ dwie karty Bol'Goretha, po jedne;j
dlaakeu Iiakeu IL

KARTY WYDARZEN PODROZY

Z tych kart korzysta si¢ podczas rozgrywania kampanii,
aby ustali¢, czy w trakcie podrozy nie doszlo do jakiegos

wydarzenia. }

KARTY SEKRETNEGO
POMIESZCZENIA

Opisuja sekretne pomieszczenia, ktdre bohaterowie moga
odnalez¢ i zbadaé podczas przygdd. Opisano na nich specjalne
zasady oraz nagrody za catkowite zbadanie poszczegdlnych
sekretnych pomieszczen.

KARTY POGEOSEK_

Zapewniaja mrocznemu wladcy nowe $rodki, z pomoca
ke6rych moze gnebi¢ bohateréw podezas kampanii. Niekt6re
z kart odpowiadaja przygodom z Ksiegi Przygod. Gracze moga

rozegra¢ je pomiedzy normalnymi cze$ciami kampanii.
I@RTY ZAAWANSOWANYCH
PRZYGOD

Te karty opisuja przygody, kedre gracze moga wybraé podczas
kampanii. Wchodza do gry jako nagrody za wygranie pewnych
przygdd — dopoki te nie zostang ukoniczone, karty pozostang
na $rodku obszaru gry.

KAFELK] PLANSZY

Te przypominajace puzzle kafelki przedstawiaja rézne miejsca,
kedre bohaterowie odwiedza podczas swoich przygdd. Kazda
przygoda posiada whasny uklad kafelkéw. Wszystkie kafelki
planszy sa dwustronne: po jednej stronie znajduja si¢ wnetrza,

po drugiej miejsca na wolnym powietrzu. I

KAFELEK SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Ten unikatowy kafelek planszy przedstawia sekretne pomieszczenie,
ktére mozna odnalez¢ podezas kazdej przygody. Od normalnych
kafelkéw planszy odrdznia go ksztalt — jego krawedzie sg proste

i nie przypominaja bokéw puzzli.

ZETON POPLECZNIKA

Stuzy do zaznaczania na planszy miejsca pobytu poplecznika.

W przypadku tego rozszerzenia, tym poplecznikiem jest Bol'Goreth.
Rysunek na zetonie odpowiada ilustracji na odpowiedniej karcie
poplecznika.

ZETONY KLASY

Te zetony wykorzystuje si¢ w polaczeniu z nowymi klasami
z tego rozszerzenia. Z zetondw putapek korzysta tropiciel,
azzetonu wizji — prorok. W pudetku znajduja si¢ tez zetony
skazenia, z keérych korzysta nowa klasa mrocznego whadcy — siewca zarazy.

_
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ZETON WEJSCIA DO SEKRETNEGO
POMIESZCZENIA

Ten zeton przedstawia tajny korytarz, prowadzacy do sekretnego
pomieszczenia. Kiedy gracze wylosuja odpowiednia karte

przeszukiwania, umieszczaja zeton na planszy, aby zaznaczy¢, z kedrego miejsca
bohaterowie moga przedostad si¢ do sekretnego pomieszczenia.

ZETONY STANOW -
Odpowiadaja karcie stanu ,,Ostabiony” i zaznacza si¢ nimi, | \

ze potwér znajduje si¢ pod wplywem tego efektu. %}
ZETONY WYZWAN

Te zetony wykorzystuje si¢ w polaczeniu z sekretnymi
pomieszczeniami. Reprezentuja rozne testy atrybutéw i potwory,

z ktorymi bohaterowie musza si¢ zmierzy¢, aby otrzyma¢ nagrode za |
zbadanie sekretnego pomieszczenia.

SYMBOL ROZSZERZENIA
"TRZESAWISKA TROLLI"

Wszystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia posiadaja symbol
Trzgsawiska trolli, aby fatwo odrézni¢ je od elementéw gry
podstawowej.

UZYWANIE ROZSZERZENIA

Ten rozdzial opisuje, jak polaczy¢ elementy Trzgsawiska trolli z podstawowa gra
Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja.

Przed rozpoczgciem zabawy gracze musza zdecydowad, ktérych rozszerzen uzyja.
Jesli zdecydowali si¢ na to, musza wykorzystaé wszystkie jego elementy, chyba ze
instrukcja méwi inaczej. Oznacza to, ze siggajac po Trzesawiska trolli gracze zyskaja
dostep do wszystkich nowych bohateréw, klas, przedmiotéw, wydarzen podrézy,
potwordw oraz kart mrocznego wladcy. Wystarczy wymieszaé je z odpowiadajacymi
im elementami gry podstawowej (patrz ,Przygotowanie rozszerzenia” na stronie 4).

Nowe karty poplecznikéw oraz relikty z Trzgsawiska trolli wykorzystuje si¢
wylacznie, jesli tak napisano w tekscie konkretnej przygody.

Jezeli gracze uzywaja kilku rozszerzen, wystarczy, ze potacza wszystkie odpowiednie
elementy. Na przyklad, karty przedmiotéw sklepowych z tego rozszerzenia mozna
wlaczy¢ do talii, w ktérej znajduja si¢ nie tylko przedmioty z gry podstawowej,

ale i z innych dodatkéw.

Rozszerzenie Trzgsawiska trolli zawiera nowe przygody, ktérymi mozna — na
przyktad — wzbogaci¢ kampani¢ ,,Run cienia” z podstawowej gry Descent:
Wedréwki w mroku 2. edycja. Przed rozpoczeciem kampanii gracze musza wybrad,
kt6ra kampanie beda rozgrywad oraz zdecydowac si¢ na wykorzystanie cz¢sci lub
wszystkich rozszerzen. Wszystkie elementy z wybranych rozszerzen beda dostgpne
przez cala kampanie.

Przygdd z niniejszego rozszerzenia mozna réwniez uzy¢ w charakeerze krétkiej
kampanii (patrz ,,Zasady krétkich kampanii” na stronie 9). Ponadto, kazda
mozna rozegraé niezaleznie, korzystajac z zasad podstawowych lub epickich (patrz
~Rozgrywka podstawowa i epicka” na stronie 10).

Uwaga: Jezeli gracze korzystaja z kilku rozszerzen zawierajacych pogloski i sekretne
pomieszczenia, powinni potasowaé razem wszystkic karty poglosck i sckremcgo
pomieszczenia, a zetony wyzwani pomieszaé i stworzy¢ z nich osobng pule. Po
wykonaniu tych czynnosci gracze beda dysponowaé jedna talia kart poglosek,

jedna talia kart sekretnego pomieszczenia i jednym stosem Zetondw wyzwan.



PREZYGOTOWANIE ROZSZERZENIA

Przed picrwsza rozgrywka nalezy ostroznie wypchnaé¢ wszystkie zetony i kafelki
planszy z tekturowych ramek. Nastgpnie nalezy wykonaé nastepujace kroki:

1. Wilaczy¢ do gry nowe karty: Wszystkie karty przedmiotéw sklepowych
i wydarzen podrézy z tego rozszerzenia dodaje si¢ do odpowiednich talii.

Zanim gracze potasuja tali¢ przeszukiwania, nalezy z niej usuna¢ karte ,Nic”

i zastapi¢ ja karta , Tajne przejécie”. W talii powinna znajdowac¢ si¢ tylko jedna
kopia karty ,, Tajne przejécie” (nawet, jezeli wykorzystuja jednoczesnie inne
rozszerzenia). Nastepnie gracze tasuja karty sekretnego pomieszezenia

i umieszczaja je zakryte obok talii przeszukiwania.

Nowe karty klas, standw, reliktéw, mrocznego wiadcy, potwordw
i poplecznikédw dodaje si¢ do odpowiednich talii. Dziatajg one w taki
sam sposdb, jak ich odpowiedniki z gry podstawowej.

2. Przygotowac¢ karty zaawansowanych przygéd i poglosek: Karty
zaawansowanych przygdd trzyma si¢ w pudetku, dopéki nie beda potrzebne.
Karty poglosek nalezy potasowaé i umiesci¢ zakryte obok talii mrocznego
wladcy. Rozpoczynajac nowa kampanie, prowadzacy mrocznego wladce losuje
z tej talii trzy karty (patrz ,Pogloski” na stronie 7).

3. Wlaczy¢ do gry pozostale elementy: Zielona ko$¢ mocy, arkusze bohateréw,
figurki bohateréw i potwordw oraz wszystkie zetony i kafelki planszy z tego
rozszerzenia nalciy doda¢ do odpowiednich Stosow, pul i zapasow.

Uwaga: Zanim gracze wlacza do gry elementy i zasady Trzesawiska trolli po raz
pierwszy, powinni rozpocza¢ nowa kampanie.

ZASADY ROZSZERZENIA
"TRZESAWISKA TROLLI"

W tej czgsci instrukeji opisano sposob integracji zasad i elementdw rozszerzenia

z podstawowa gra Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja. Kiedy gracze przygotuja
elementy (patrz ,,Przygotowanie rozszerzenia” powyzej), powinni zapoznaé

si¢ z opisanymi ponizej regutami ich wykorzystywania.

Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Trzesawiska trolli nalezy uzywaé wszystkich
nowych elementéw, przedstawionych w tej czgéci instrukeji. Tres¢ zaklada,

ze gracze wykorzystuja rozszerzenie jako cz¢$¢ kampanii — zasady wspélgraja
zaréwno z ,Runem Cienia” z gry podstawowej, jak i wszystkimi innymi kampaniami
z innych rozszerzen. Niniejsza instrukcja zawiera rdwniez informacje na temat
rozgrywania Trzgsawiska trolli jako krétkiej kampanii

(patrz ,Zasady krétkich kampanii” na stronie 9).

PRZYGODY

W rozszerzeniu znajduje si¢ pie¢ nowych przygdd, opisanych w Ksiedze Przygod
na koncu instrukeji. Kazda sklada si¢ z jednego spotkania. Przygody wplata

sie w istniejaca kampani¢ za pomoca kart poglosek i zaawansowanych przygéd
(patrz ,Pogloski” na stronie 7). Ponadto, mogg one zlozy¢ si¢ na

krétka kampanig (patrz ,,Zasady krétkich kampanii” na stronie 9).

NOWE KLASY BOHATEROW

W rozszerzeniu mozna znalez¢ dwie nowe klasy bohateréw: proroka
oraz tropiciela, nalezace odpowiednio do archetypéw Uzdrowiciela
oraz Zwiadowcy. Podczas przygotowania do gry, gracze wcielajacy
si¢ w bohateréw moga je wybraé zgodnie z normalnymi zasadami.

ZETON WIZJ1

Klasa proroka posiada kilka umiejetnosci, ktdre wykorzystuja zeton
wizji. Zeton taki nie posiada zadnych specjalnych efektéw i stosuje
si¢ go wylacznie z klasa proroka. Gracz, ktéry wybral ja podczas
przygotowania do gry, bierze zeton wizji i umieszcza go w poblizu
swojego obszaru gry.

W grze jest dostepny tylko jeden taki zeton. Podczas gry moze si¢ on znajdowaé

na obszarze gry proroka lub na arkuszu krérego$ bohatera. Za kazdym razem,

kiedy zasady nakazuja ,otrzymac zeton wizji”, gracz bierze go z miejsca, w ktorym
si¢ obecnie znajduje i umieszcza na swoim arkuszu bohatera. Zeton wizji moze
znajdowac si¢ tylko na jednym arkuszu bohatera na raz. Za kazdym razem, kiedy
gracz ma odrzuci¢ taki zeton (zwykle na skutek efektu umiejetnosci proroka), usuwa
go z arkusza bohatera i odklada na obszar gry proroka. Zeton wizji pozostaje na
arkuszu bohatera pomigdzy spotkaniami, ale nie pomigdzy przygodami.

ZETONY PULAPEK

Klasa tropiciela posiada kilka umiejetnosci, kedre wykorzystuja

zetony pulapek. Zetony te nie posiadaja zadnych dodatkowych

efektdw i wykorzystuje je wylacznie tropiciel. Gracz, kedry podcezas
przygotowania do gry wybral te klase, bierze wszystkie zetony

pulapek i umieszcza je na osobnym stosie w poblizu swojego obszaru

gry-

Zawsze, kiedy tropiciel korzysta z umiejetnosci pozwalajacej umiesci¢ zeton pulapki,
bierze go ze swoich zapaséw i ukltada na planszy, zgodnie z poleceniem z karty.
Zetony putapek nie blokujg ruchu ani pola widzenia, ale na danym polu moze
si¢ znajdowac¢ tylko jeden taki zeton. Liczba zetonéw putapek jest ograniczona
iloscia, znajdujaca si¢ w zapasach tropiciela.

KARTY MROCZNEGO WEADCY

Siedem sposréd nowych kart mrocznego wladcy nalezy do nowej klasy: siewcy
zarazy. Ponadto, kilka kart nie posiada kosztu w punktach do§wiadczenia —
oznaczono je wyrazeniem ,,Nagroda za przygode”. Nie mozna ich kupi¢ w normalny
sposob, a mroczny wladca otrzymuje je wylacznie jako nagrode za przygody. Kiedy
mroczny wladca otrzyma taka karte, wtasowuje ja do swojej talii i moze od tej pory

uzywaé jej zgodnie z normalnymi zasadami.

ZETONY SKAZENIA

Siewca zarazy, czyli nowa klasa mrocznego wladcy, dziata podobnie

Za kazdym razem, kiedy bohater zostaje skazony w wyniku dziatania karty
siewcy zarazy, bierze zeton skazenia i umieszcza go na swoim arkuszu. Bohater z
co najmniej jednym zetonem skazenia na arkuszu jest SKAZONY. Liczba zetonéw
skazenia, jakie jeden bohater moze mie¢ na arkuszu jest ograniczona wylacznie
zapasami mrocznego wladcy. ietony skazenia pozostaja na arkuszu bohatera

do pozostatych klas, ale uzywa ponadto zetonéw skazenia. Te
zetony wykorzystuje wylacznie klasa siewcy zarazy. Jezeli mroczny
wladca w kroku wydawania punktéw doswiadczenia fazy kampanii
posiada w swojej talii karte siewcy zarazy, umieszcza zapas zetonéw
skazenia w poblizu swojego obszaru gry.

pomigdzy spotkaniami, ale nie pomiedzy przygodami.

Wiele nowych kart mrocznego wladcy pozostaje w grze pomigdzy rundami i nie
odrzuca si¢ ich az do zakonczenia przygody. Kiedy mroczny wladca zagra taka karte,
umieszcza ja odkryta na swoim obszarze gry, aby o niej pamigtad.



STAN (OSEABIONY)

W rozszerzeniu znajduja si¢ karty i zetony stanu ostabiony. Nalezy je
doda¢ do zapasu zetondw i kart standw z gry podstawowej. Niekt6re
zdolnosci potwordw i przedmiotdw, a takze specjalne zasady przygody,
moga sprawi¢, ze figurka zostanie oslabiona. Zasady oslabienia opisano
na odpowiedniej karcie stanu.

SEKRETNE POMIESZCZENIA

Sekretne pomieszczenia pozwalaja bohaterom odkry¢ tajne przejécia, prowadzace

do tajemniczych komnat, zawierajacych cenne skarby. Moga one pojawi¢ si¢ podczas
dowolnej przygody, dzigki efektom nowej karty przeszukiwania. Sekretne pomieszczenia
sg catkowicie opcjonalne, a bohaterowie nie muszg ich odwiedza¢, aby ukonczy¢

przygode.
ODKRYWANIE SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Kiedy kedrys z graczy wylosuje karte przeszukiwania ,, Tajne przejécie”, umieszcza na
swoim polu zeton wejécia do sekretnego pomieszczenia. Znajdujacy sie na tym polu
bohaterowie moga ZBADAC sckretne pomieszczenie, wydajac jeden punke ruchu lub
postepujac zgodnie z trescig karty przeszukiwania ,, Tajne przejécie” (patrz ,,Badanie
sekretnego pomieszczenia”, ponizej).

Wazne: Jedli karta przeszukiwania , Tajne przejécie” zostanie dobrana, kiedy figurka
bohatera znajduje sie poza plansza (np. podczas kroku podrézy), gracze losuja

W jej miejsce nowa, a nastgpnie wtasowuja ,, Tajne przejscie” z powrotem do talii
przeszukiwania.

BADANIE SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Bohater znajdujacy si¢ na tym samym polu, co zeton wejscia do sekretnego
pomieszczenia, moze wydaé jeden punkt ruchu, aby je zBADAC. Jesli gracz si¢ na to
zdecyduje, losuje jedna karte sekretnego pomieszczenia i rozpatruje ja. Gracz nie
moze ZBADAC sekretnego pomieszczenia, jesli w grze znajduje si¢ juz jakies sekretne
pomieszczenie. Wiele kart sekretnego pomieszezenia nakazuje umiescié na planszy
kafelek sekretnego pomieszczenia. W takim wypadku gracze powinni wykonaé
nastepujace kroki:

1. Whylozy¢ sekretne pomieszczenie: Gracz umieszcza odpowiedni kafelek sekretnego
pomieszczenia obok planszy (ale go z nig nie faczy). Nalezy upewni¢ si¢ przy tym,
ze kod kafelka sckretnego pomieszczenia odpowiada podanemu na karcie.

2. Przesunaé bohatera: Gracz usuwa figurke swojego bohatera z planszy i umieszcza
ja na polu wejscia sekretnego pomieszczenia (oznaczonego symbolem wejécia do
sckretnego pomieszczenia).

3. Wylozy¢ zetony wyzwari: Prowadzacy mrocznego whadce losuje tyle zetondéw
wyzwan, ilu bohateréw bierze udzial w grze i bez ogladania umieszcza je zakryte
na kafelku sekretnego pomieszczenia. Na danym polu moze si¢ znajdowac tylko
jeden zeton wyzwania. Zetony nalezy rozlozy¢ tak, jak zaprezentowano na rysunku
,,Przygotowanie sekretnego pomieszczenia” na stronie 6.

ASOWANIE TALIl SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Pod koniec kazdego spotkania nalezy odrzuci¢ wszystkie znajdujace

sie w grze karty sekretnego pomieszczenia, ktére nie zostaly zdobyte
jako nagrody. Pod koniec kazdej przygody nalezy wtasowad wszystkie
odrzucone karty sekretnego pomieszczenia z powrotem do talii
sekretnego pomieszczenia.

WEJSCIE DO SEKRETNEGO
POMIESZCZENIA

Zeton wejscia oznacza pole, z keérego bohaterowie
moga wejs¢ do sckretnego pomieszczenia, aby je zbadad.
Odpowiada on jednemu z pdl kafelka sekretnego
pomieszczenia. Wszystkie pola zawierajace ten symbol
$3 POLAMI WEJSCIA DO SEKRETNEGO POMIESZCZENIA.

—_—
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‘WEJSCIE DO SEKRETNEGO
POMIESZCZENIA

Jesli podczas tury bohatera jego figurka znajduje si¢ na polu wejscia do sekretnego
pomieszczenia, moze on wyda¢ jeden punkt ruchu, aby umiesci¢ swoja figurke na
dowolnym innym polu wejécia do sekretnego pomieszczenia. Te pola ze soba nie

sasiaduja, ale bohaterowie moga porusza¢ si¢ pomigdzy nimi, jakby byly sasiednie.
Potwory nie moga korzysta¢ z wejs¢ do sekretnych pomieszezen.

Jesli gracz prowadzacy bohatera przesunie figurke na pole wejscia do sekretnego
pomieszczenia, ktére jest juz zajete, umieszcza ja na dowolnym najblizszym pustym polu.

ZETONY WYZWAN

Kiedy figurka bohatera sasiaduje lub znajduje si¢ na polu zawierajacym zakryty zeton
wyzwania, gracz moze wykona¢ akcje przeszukiwania, aby go odwréci¢ (nie nalezy
losowa¢ karty przeszukiwania). Na awersie zetonu wyzwania znajduje si¢ symbol
potwora lub atrybutu.

esli na odkrytym zetonie widnieje symbol potwora, umieszcza si¢ go na najblizszym

Yty Je sy p ¢8 ) Y
pustym polu (liczac od pola, na ktérym znajdowal si¢ odkrywany zeton) i uwaza za
pomniejszego potwora wskazanego rodzaju. Nie wlicza si¢ on do limitéw wielkosci grup
potworéw mrocznego wladcy. Odkryty w ten sposob potwér wykorzystuje odpowiednia
karte z obecnego aktu. Jezeli na odkrytym zetonie wyzwania widnieje symbol atrybutu
(%, ¥, €2, lub ®®), bohater musi natychmiast wykona¢ jego test. Jesli zakoniczy
si¢ sukcesem, gracz losuje karte przeszukiwania i odrzuca zeton wyzwania.
W wypadku porazki musi odrzucié¢ zeton, ale nie losuje karty przeszukiwania.

Jesli na poczatku tury mrocznego wladcy na kafelku sekretnego pomieszczenia znajduje
si¢ jaki$ bohater, mroczny wladca moze odrzuci¢ z tego kafelka jeden zeton wyzwania lub
figurke potwora. Musi o tym zdecydowa¢ zanim wylosuje swoja karte mrocznego whadcy.
Odrzuconego zetonu nie odkrywa si¢. Takie dziatanie moze doprowadzi¢ do catkowitego
zbadania sekretnego pomieszczenia (patrz ponizej), ale pozwala mrocznemu wladcy
kontrolowag, ile czasu bohaterowie poswiccg na badanie sekretnego pomieszczenia

iile kart przeszukiwania moga zdoby¢.

NAGRODY ZA ZBADANIE SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Gdy na kafelku sekretnego pomieszczenia nie bedzie juz zadnych zetondéw wyzwan

i figurek potworéw, tura aktywnego gracza zostaje przerwana, aby rozpatrzy¢ efekey
»nagrody” z karty sekretnego pomieszczenia. Jesli na kafelku znajduje si¢ kilka figurek
bohateréw, ci wybieraja, ktdry z nich rozpatrzy efekt nagrody.

Nastepnie gracze usuwaja wszystkie figurki bohateréw z sekretnego pomieszczenia

i umieszczaja je na najblizszych wejéciu do sekretnego pomieszczenia, pustych polach
planszy gléwnej (jesli kilka pdl znajduje sie w tej samej odleglosci, prowadzacy bohatera
wybiera, gdzie umiesci swoja figurke). Nastepnie kafelek sekretnego pomieszczenia
izeton wejscia do sekretnego pomieszczenia nalezy odrzucié. Na koniec gracz, kedrego
ture przerwano, wznawia ja.

UTRATA PRZYTOMNOSCI W SEKRETNYM POMIESZCZENIU

Jesli bohater straci przytomno$é w sekretnym pomieszczeniu, obowiazuja go wszystkie
normalne zasady nieprzytomnosci, z jednym wyjatkiem: zeton bohatera umieszcza
si¢ na polu zetonu wejscia do sekretnego pomieszezenia, nawet jedli nie jest puste.



OPIS KARTY SEKRETNEGO POMIESZCZENIA PRZYKEAD SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Tomble wykonuje akcje przeszukiwania. Wylosowat karte ,, Tajne
1 ‘ przejscie”. Zgodnie z jej opisem, umieszcza zeton wejécia do
sekretnego pomieszczenia na swoim obecnym polu. Karta pozwala
mu natychmiast zbada¢ sekretne pomieszczenie. Gracz decyduje
si¢ tego nie robi¢ i kontynuuje swoja ture.

2 Podczas pdzniejszej tury Tomble postanawia jednak zbadaé sekretne
pomieszczenie. Wechodzi na pole z zetonem wejécia do sekretnego
pomieszczenia i wydaje jeden punkt ruchu. Przerywa nastepnie

B swoja ture i losuje karte sekretnego pomieszczenia (w tym przypadku
»Zatrute zrédetko”). Nakazuje mu ona umieéci¢ na stole kafelek
sekretnego pomieszczenia o kodzie S2B.

KARTA SEKRETNEGO TYE KARTY SEKRETNEGO Gracze odnajduja stosowny kafelck, umieszczaja go obok planszy
POMIESZCZENIA POMIESZCZENIA przygody, a figurke Tomble’a ustawiaja na polu wejscia do sekretnego

pomieszczenia tego kafelka. W grze bierze udziat trzech bohateréw,

dlatego prowadzacy mrocznego wladce losuje trzy zetony wyzwan

i umieszcza je zakryte na odpowiednich polach kafelka.

1. Nazwa: Tutaj znajduje si¢ nazwa danego sekretnego pomieszczenia.

2. Specjalne zasady: Tu opisano wszystkie specjalne zasady danego
pomieszczenia. Gorna, zapisang wyttuszczona czcionka linijke nalezy
rozpatrzy¢ natychmiast. Tekst zapisany kursywa to historia i tlo
fabularne, a reszta tekstu opisuje pozostate specjalne efekey karty.

Tomble wznawia swoja ture. Wydaje jeden punkt ruchu, aby
przesunac si¢ na pole sasiadujace z najblizszym zetonem wyzwania
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wyzwat ani figurelip SBuOrGH symbol €®. Tomble natychmiast wykonuje test €®, ke6ry koriczy
si¢ sukcesem, co pozwala mu odrzuci¢ zeton wyzwania i wylosowaé
PRZYGOTOW ANIE SEK&ETNEGO karte przeszukiwania. Na koniec T.omble wykor.zyst}lje po?ostale
mu dwa punkty ruchu i przesuwa si¢ na pole sasiadujace z innym
POMIESZCZENIA zetonem wyzwania. Jego tura dobiega korica.
a kafelku sekretne, mieszczenia nalezy umiescié . @ 5 ' s .
gle l?)sowl}lrsh ieton(g)\?vg;r)yzwari, ilu bohatcr}éw biesrczc 9 Eoduge sy ) Tom.ble vx.rykonuje kole].na‘ akq? J
udziat w gize, zgodnie z informacj na kafelku gg‘ przefzuklwama, aby oc:lkryc sa‘smdl.l]a‘cy Zeton wyzwania. Z{lajdu}e
i numerami umieszczonymi obok SYMBOLI WYZWAN. S s na nim symbol @, wicc natychmiast testuje @ Test koficzy
Na przyktad, przy dwéch bohaterach nalezy umiescié na AR Y LA si¢ porazka, co oznacza, ze gracz odrzuca Zeton wyzwania, nie ciggnac
kafelku dwa zetony wyzwan tak, jak pokazano ponizej. karty przeszukiwania. Nast¢pnie bohater wykonuje druga akeje
przeszukiwania, odkrywajac ostatni zeton wyzwania, pod ktérym
ukrywa si¢ zombie.

Grisban decyduje si¢ wejs¢ do sekretnego pomieszczenia, aby poméc
Tomble’owi pokonaé potwora. W trakcie swojej aktywacji, Grisban
przesuwa si¢ do sekretnego pomieszczenia, wykonuje atak i pokonuje
zombie. W sekretnym pomieszczeniu nie ma juz zadnych zetonéw
wyzwan ani potworéw, dlatego tura Grisbana zostaje przerwana —
bohaterowie rozpatruja nagrode z karty sekretnego pomieszczenia
,Zatrute zrodetko”.

Po rozpatrzeniu nagrody Grisban i Tomble wracaja na plansze
przygody. Gracze odrzucaja kafelek sekretnego pomieszczenia
i zeton wejscia. Nastepnie Grisban wznawia ture.

Sekretne pomieszczenie S2A Sekretne pomieszczenie S2B




POGEOSKL

Karty poglosek zapewniaja graczowi prowadzacemu mrocznego
wladcg nowy sposéb dreczenia bohateréw podczas fazy
kampanii. Karty te posiadaja szereg efektdw, stanowia tez glowny
sposob wprowadzenia do kampanii przygod z Trzgsawiska trolli.

Wazne: Przed rozpoczgciem kampanii mroczny wiadca tasuje
tali¢ pogtosek i losuje z niej trzy karty. Normalnie mroczny
wladca nie dobiera podczas kampanii nowych poglosek, dlatego musi uzywa¢
ich z rozwaga.

ZAGRYWANIE KART POGLOSEK

Mroczny wladca moze podczas fazy kampanii zagrywad z reki karty poglosek. Kazda
karta dokladnie okresla chwile, w ktdrej wolno sie nig postuzy¢. Po zagraniu karty
bohaterowie musza natychmiast rozpatrzy( jej tre$é. Dopiero potem beda mogli
kontynuowa¢ faz¢ kampanii. Mroczny wladca moze zagra¢ maksymalnie jedna
karte poglosck na faz¢ kampanii.

KARTA POGLOSEK

Niektére pogloski mozna zagra¢ jedynie podczas aktu I kampanii. Na poczatku
aktu II mroczny wladca musi odrzucié¢ wszystkie posiadane karty pogtosek, ktére
mozna zagra¢ jedynie podczas aktu L. Nie losuje jednak nowych kart, by zastapi¢
odrzucone.

Odrzuconych kart poglosek nie wtasowuje si¢ z powrotem do talii. Jesli w talii
poglosek skoncza si¢ karty, nie nalezy jej ponownie tasowal. Jezeli mroczny wladca
otrzymuje polecenie dobrania karty poglosek, a w talii nie ma juz kart, nie moze on
dobra¢ nowej pogtoski.

KARTY PRZYGOD

Okreslenie ,karty przygdd” odnosi sig zbiorezo do dwéch rodzajéw kart:
zaawansowanych przygéd i poglosek, na keérych znajduja si¢ przygody (zwanych
réwniez kartami przygdd z poglosek). Wszystkie przedstawiaja przygody, kedre
gracze moga wybra¢ podczas kroku wyboru nastgpnej przygody fazy kampanii (patrz
ponizej). Jedyna réznica migdzy przygodami z poglosek a zaawansowanymi wynika
ze sposobu, w jaki staja si¢ dostgpne dla graczy.

o Karty przygdd z poglosck zagrywa mroczny wiadca, zgodnie z poleceniem
zawartym na odpowiedniej karcie. Kiedy taka karta trafi na §rodek stotu, staje
si¢ dostepna przygoda (patrz ponizej).

o Karty zaawansowanych przygéd wchodza do gry jedynie, kiedy nakaze to jakis
efeke gry, zazwyczaj nagroda z Ksiegi Przygéd. Karte umieszcza si¢ wowczas
odkryta na $rodku stotu. Od tej pory staje si¢ ona dostgpna przygoda (patrz
ponizej).

Za kazdym razem, kiedy gracz (mroczny wladca lub bohater) wybiera przygode

podczas kroku wybierania nastgpnej przygody fazy kampanii, moze zdecydowac si¢ na

dowolna z DOSTEPNYCH PRZYGOD: albo z dziennika kampanii, albo z karty przygody,
znajdujacej si¢ na obszarze gry. Kiedy wybierze przygode z karty, gracze natychmiast
ja przygotowuja, zgodnie z normalnymi zasadami, korzystajac z odpowiedniej czedei

Ksiegi Przygéd.

Zanim gracze podejma si¢ przygody z karty przygody, musza odby¢ normalny
krok podrézy fazy kampanii. Jednak zamiast uzywa¢ mapy kampanii, odnosza
si¢ do symboli podrézy, znajdujacych si¢ na gérze odpowiedniej karty przygody.
Te symbole rozpatruje si¢ od lewej do prawej, jakby byly $ciezka prowadzaca do
danej przygody.

OPIS KARTY POGLOSEK
| |

KARTA POGEOSEK KARTA PRZYGODY Z POGEOSEK

1. Nazwa: Nazwa danej karty poglosek. Jesli karte mozna zagraé
tylko podczas konkretnego aktu, tutaj znajduje si¢ rowniez
symbol tego akeu.

2. Zasady: Tutaj opisano wszystkic zasady danej karty poglosek,
w tym dokladny czas jej zagrania.

3. Symbole podrézy: Symbole podrézy, wykorzystywane podczas
kroku podrézy fazy kampanii.

4. Tekst fabularny: Fabula, wyjasniajaca dane pogloski.

Karty przygdd pozostaja w grze do momentu ich rozegrania lub odrzucenia przez
jakis efeke. Nie odrzuca si¢ ich automatycznie na poczatku fazy kampanii i pozostaja
w grze pomiedzy sesjami, az do momentu ukonczenia przygody.

Pomigdzy sesjami gracze powinni trzymaé dostgpne karty przygod w jakims
wyrdznionym miejscu, aby pamietaé, ze bohaterowie jeszeze sig ich nie podjeli.
Kiedy bohaterowie lub mroczny wladca wygraja dana przygode, zwycigzca powinien
zachowa¢ odpowiadajaca jej karte razem z reszta swoich elementdw, by zaznaczyé
ZWYyCiestwo.

KARTY PRZYGOD KONKRETNYCH AKTOW
Nicktére karty przygdd posiadaja w lewym gérnym rogu symbole akeu I badz akeu
I1. Takich przygdd bohaterowie moga si¢ podja¢ tylko podczas odpowiedniego aktu.

Jesli tuz przed rozegraniem interludium w grze znajduje si¢ jedna lub wiecej kart
przygdd aktu I, bohaterowie musza wybraé i rozegra¢ jedna z nich (zanim beda
mogli przej$¢ do interludium). Po zakoniczeniu takiej przygody wszystkie pozostate

karty przygod akeu I nalezy odrzuci¢ bez dalszych konsekwencgji.



KONCZENIE PRZYGOD Z KART PRZYGOD

W Ksiedze Przygod opisano wszystkie nagrody za zwyciestwo w danej przygodzie.
Po zakonczeniu przygody z karty gracze odbywaja faz¢ kampanii, zgodnie

z normalnymi zasadami.

Przygdd z kart nie bierze si¢ pod uwage podczas sprawdzania liczby przygéd,
wymaganych do ukonczenia aktu. Rozgrywa si¢ je zawsze w dodatku do przygod
wymaganych, by ukonczy¢ biezacy ake. Co wigcej, aby zakonczy¢ kampanie gracze
nie musza podejmowac si¢ przygdd z kart przygéd. Analogicznie, przygody z kart
ignoruje si¢ podczas ustalania, ile przygdd w danym akcie wygral mroczny wladca,
aile bohaterowie.

Przyklad: W akcie I kampanii ,,Run Cienia” bohaterowie wygrali przygode ,, Gruby
goblin”. Na poczqtku nastepnej fazy kampanii prowadzqcy mrocznego wladce zagrywa
kartg poglosek ,, Opustoszala wies”. Podczas najblizszego kroku wybierania przygody
bohaterowie decydujq si¢ wlasnie na przygode , Opustoszata wies” i natychmiast
praystepujq do jej przygotowania.

Wygrywa jg mroczny wladca. Gracze sprawdzajg czes¢ poswigcong nagrodom z Ksiggi
Praygdd i dowiadujq sig, ze w grze nalezy umiescié karte zaawansowanej przygody
»Wybuch zarazy”. Mroczny wiadca odnajduje jg i ukfada odkrytg na obszarze gry.

1 przygoda bedzie dostgpna w praysztosci, podczas kroku wybierania nastgpnej
praygody z aktu I1.

Do tej pory gracze zakoticzyli tylko jedng przygodg akiu 1 z dziennika kampanii —
zanim bedg mogli przejsé do interludium, muszq rozegrad jeszcze dwie.

POGEOSK] Z KRAINY BAGIEN

ezdami sig, ze 1o elfy byty. Cosik zem tam kiedys styszat, dziadunio raz na czas o tym
spominali. Elfy, méwit. Wisz pan, gadat, ze niby elfy zyly hen, hen na bagnie, dawno 3
- temu, jak to jeszcze nawet nie bylo bagno. Jakem byl mlodszy, to zem se myslat, ze glupoty
Pplecie, albo se ze mnie zarty stroi — bagno, co bagnem nie byto? Zdurniat do reszty! Kogo
glupszego se znajdz i jemu bajki opowiadaj! Ale jak mingto troche czasu, i niedfugo przed (

tym, jakem wyjechat, to juzem nie byl taki pewien. Znaczy sig, nie raz i nie dwa zem tam

polazt — wwaz, panie, nigdy w nocy! - taki tepy to nie jestem. No, jak by nie bylo, widziat

jia tam skaly, ruiny zamkdw jakichs... eee, te, tam, posqgi, albo moze ich resztki? Jakby

\ skqdingd byly, jakby je kto z innego swiata przytargat, wisz pan? No, chyba by nikt takich

‘ cudbw nie wsadzit w Srodek takiego smrodliwego bajora, nie? {
Teraz wwaz pan, ja si¢ tam na zadnych elfach nie wyznaje. Zadnego zem w Zyciu nie

widzial, ani mnie sig do tego nie spieszy. Na bagna tez zem lazic przestal — dziwnie jakos

| sigtam zrobito, jakby co zlego tam siedziato, albo co...

L Nie raz i nie dwa myslatem se, coby si¢ wyniesé, dalej gdzie ruszyé, moze nawet do miasta {

Jjakiego? Cigzka sprawa tak dom porzucic, jakby kto stare drzewo z korzeniami wyrwat,
1o Zem sig w koticu nie decydowa, ale potem... potem zem patrzal. Statem ja na brzegu
bagniska owego i zem... patrzal.

! 1 nawet, jak se panie pomyslisz, zem niespelna rozumu, to ci i tak powiem, zem czasem
{ czut, jak owe stare moczary tak na mnie spogladajg, jak i ja na nie. I ostatnie buty moge
" dadw zaklad, ze zadne elfy to nie byly ino cosik inszego. Jak zem sig juz wynidst to jakby

i kamiers z serca spadl, a i dobrze, ze sig to stato zanim... zanim wszyscy ziomkowie moi

3

2gingls’.

[

-Rawlin Symes, dawny mieszkaniec Moczardw Valdari

OPIS KARTY ZAAWANSOWANEJ PREZYGODY
1 I
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PRZOD KARTY ZAAWANSOWAN EJ TYE KARTY ZAAWANSOWANE]
PRZYGODY PRZYGODY

1. Nazwa: Nazwa karty zaawansowanej przygody, a takze symbol
aktu, podczas ktérego mozna sig jej podjal.

2. Symbole podrézy: Symbole podrézy, wykorzystywane podczas
kroku podrézy fazy kampanii.

3. Tekst fabularny: Opis fabuly przygody.

4. Nagroda dla mrocznego wladcy: Tutaj opisano specjalng
nagrodg, ktdra otrzyma mroczny whadca, jesli wygra te przygode.

5. Nagroda dla bohateréw: Tutaj opisano specjalna nagrode,
ktéra otrzymaja bohaterowie, jesli wygraja te przygode.

KARTY ZAAWANSOWANYCH PRZYGOD
Karty zaawansowanych przygdd przedstawiaja specjalne
przygody, kedre wechodza do gry w momencie wskazanym przez
jakis efekt (na przyklad, jako nagroda za wygranie przygody).

Na rewersie karty zaawansowanej przygody wyszczegdlniono
specjalne nagrody, ktdre otrzymaja bohaterowie lub mroczny

. s e KaRrTA
wiz/tdc.a. Gracze otrzymajg nagrode t}flko, jesli tak/ mowi czgsé ZAAWANSOWANE]
po$wiecona nagrodom zawarta w Ksiedze Przygdd. Sama karta PRZYGODY

precyzuje czas i sposdb wykorzystania nagrody.

Karty zaawansowanych przygdd sa dwustronne, a tres¢ obu stron jest jawna. Kazdy
gracz moze w dowolnej chwili dokfadnie obejrze¢ karte zaawansowanej przygody.



ZASADY KROTKICH KAMPANII

Zamiast wlacza¢ przygody z rozszerzenia Trzgsawiska trolli do dtuzszej kampanii,
gracze moga si¢ zdecydowad na rozegranie krotkiej serii przygdd, wylacznie przy
wykorzystaniu przygdd z tego rozszerzenia. Taka krétka kampania skiada

si¢ z mniejszej liczby zadan, niz ,Run Cienia”, a jej ukoniczenie wymaga

5-8 godzin rozgrywki.

FABULA

Przez tysigce lat Moczary Valdari trwaly w ciszy i bezruchu. Po staroZytnej
cywilizacji, ktora onegdaj zamieszkiwala te tereny, pozostaly jedynie
rozpadajqce sig, na wpot zatopione ruiny, z dnia na dzien pochlaniane glebiej
przez mroczne wody bagna. Ktokolwiek tam mieszkal, znikngt dawno temu —
pozostato jedynie wspomnienie i wiekowa legenda o straszliwej zarazie.

Z biegiem czasu nawet ona popadta w zapomnienie, przesqdy wysmiano,

a w dziczy otaczajgcej moczary pojawili si¢ nowi mieszkancy: przybysze

z okolicznych baronii i wolnych miast, szukajgcy schronienia przed prawem

i cywilizacjg. Nieswiadomi straszliwej historii tych terenow, przezyli w pokoju
wiele, wiele lat.

Jednakze ostatnimi czasy kupcy i podroznicy zaczeli przynosi¢ wiesci

o problemach, ktore trapiq wigkszos¢ wsi pobudowanych wokot granicy
bagien. Jedni mieszkancy znikajq, inni zapadajq na dziwng chorobe,

a o kilku siotach w glebi trzesawisk stuch catkiem zagingl — jakby jakas
potezna sita zmiotla je z powierzchni ziemi.

Wasza grupa zdecydowala sie przyjrzec sprawie, chociaz wyprawa na bagna
prawdopodobnie okaze sig stratq czasu, a miejscowi odrzucq waszq pomoc
tak, jak wezesnie j zrzucili okowy cywilizacji.

PRZEBIEG KROTKIE] KAMPANII

Gracze rozgrywaja krotka kampanie , Trzegsawiska trolli” zgodnie ze zwyklymi
»Zasadami prowadzenia kampanii”, opisanymi w instrukeji do gry podstawowe;j
Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja, z kilkoma wyjatkami przedstawionymi
ponizej.

W odréznieniu od ,Runu Cienia”, sktada si¢ ona z czterech przygéd rozgrywanych
w okreslonej kolejnosci. Podczas krétkiej kampanii nie korzysta si¢ z kart poglosek.
Gracze przechodzg calodé, dzialajac zgodnie z opisanymi ponizej krokami:

1. Przygotowania: Nalezy przeprowadzi¢ zwykle przygotowanie do gry. Kazdy
bohater otrzymuje 4 punkty doswiadczenia i 100 sztuk zfota, a mroczny
wladca otrzymuje 4 punkty doswiadczenia. Nastepnie gracze rozpatruja kroki
»Wydawanie punktéw doswiadczenia” oraz ,,Zakupy” — wolno im przy tym
zachowad zloto i punkty doswiadczenia na pdzniej. Moga zapisa¢ posiadane ztoto
i do$wiadczenie w dzienniku kampanii, na stronie 11.

2. Podréz: Nalezy rozpatrzy¢ krok ,,Podréz”, zaczynajac z ,,Lesnej polany”.
3. Przygoda 1: Rozgrywa si¢ przygode ,Opustoszala wies”.

4. Faza kampanii: Nalezy przeprowadzi¢ zwykla faz¢ kampanii, z pominieciem
kroku ,, Wybér nastepnej przygody”. Bohaterowie wyruszaja w podréz z miejsca,
w kedrym whasnie ukonczyli przygode.

5. Przygoda 2: Rozgrywa si¢ przygode ,,Karma dla czerwi”.

6. Faza kampanii: Nalezy przeprowadzi¢ zwykla faze kampanii, z pominieciem
kroku ,,Wybér nastgpnej przygody”. Bohaterowie wyruszaja w podrdz z miejsca,
w ktérym whasnie ukonczyli przygode.

7. Przygoda 3: Rozgrywa si¢ przygode ,, Trzy Iby, jedna mysl”.

8. Przejscie do aktu II: Nalezy wykonaé czynnosci opisane w rozdziale ,Akt IT”,
na 22 stronie instrukcji Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja.

9. Faza kampanii: Nalezy przeprowadzi¢ zwykla faz¢ kampanii, z pominigciem
kroku ,, Wybér nastepnej przygody”. Bohaterowie wyruszaja w podréz z miejsca,
w keérym whasnie ukonczyli przygode.

10. Final: Jesli podczas akeu I bohaterowie wygrali wiecej przygdd, niz mroczny
whadca, gracze przechodza do przygody ,,Zrédlo zarazy”. Jezeli wiecej przygod
wygral mroczny wladca, przechodza do przygody ,, Wybuch zarazy”.

DODATKOWE NAGRODY ZA PRZYGODY

Pod koniec kazdej przygody nalezacej do krétkiej kampanii kazdy gracz otrzymuje
1 PD. Ten PD przyznaje si¢ wszystkim bez wzgledu na wynik przygody, jako
dodatek do nagréd opisanych w Ksigdze Przygéd. Ponadro, jesli przygode wygraja
bohaterowie, moga zdecydowa¢, ze jeden z nich otrzyma losowa karte przedmiotu

sklepowego. Natomiast gdy przygode wygra mroczny wladca, otrzymuje dodatkowo
1 PD.

Jesli przygoda wymienia posréd nagréd karte relikeu, a strona (bohaterowie
lub mroczny wladca), kedra zwyciezyla, posiada juz ten relike, kazdy gracz tej
strony otrzymuje zamiast tego 1 PD. Jezeli karte reliktu posiada aktualnie strona
przeciwna, zwyciezca odbiera ja przeciwnikowi i staje si¢ jej nowym wiascicielem.



KSIEGA PRZYGOD

W tym rozszerzeniu znajduje si¢ pie¢ nowych przygdd do gry Descent: Wedrdwki

w mroku 2. edycja. Mozna wlaczy¢ je w diuzsza kampanig przy pomocy kart pogtosek
(patrz ,,Pogloski” na stronie 7) lub rozegra¢ jako krétka kampanie (patrz ,Zasady
krétkich kampanii” na stronie 9).

Ta Ksiega Przygdd zorganizowana jest podobnie do Ksiegi Przygdd z gry podstawowej.
Gracze powinni przestrzega¢ normalnych zasad przygotowania przygody, znajdujacych
sic w tamtej Ksiedze Przygod, uwzgledniajac zawarte tu wyjatki.

ROZGRYWKA PODSTAWOWA | EPICKA

Kazda z zawartych w tej Ksiedze Przygéd przygode mozna rozegra¢ oddzielnie.
W takim wypadku gracze powinni stosowaé si¢ do zasad gry podstawowej lub rozgrywki
epickiej, opisanych w instrukcji do gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja.

Kiedy gracze rozgrywaja przygode z poglosck poza kampania, po prostu stosuja
wszystkie zasady instrukeji gry podstawowej. Jesli gracze nie biorg udziatu
w kampanii, musza zignorowaé czgé¢ poswigcona nagrodom.

Jezeli gracze korzystaja z tego rozszerzenia podczas rozgrywki podstawowej lub epickiej,
wykorzystuja wszystkie zawarte w tej instrukeji zasady z wyjatkiem kart poglosek.

Z nowych bohateréw, potworéw, sekretnych pomieszczen, klas, przedmiotdw i standw
nalezy korzysta¢ zgodnie z zasadami zawartymi w tej instrukeji.
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Opustoszala wie$

Karma dla czerwi

Trzy Iby, jedna mysl

FINAE I FINAE 1T
Zrédlo zarazy Wybuch zarazy
PD bohateréw
Zloto bohateréw PD mrocznego

whadcy



OPISY POTWOROW

Czerwie zarazy: Te straszliwe
stwory mialy rzekomo wygina¢
wieki temu. Przenoszg wszelkie

mozliwe choroby, Zywia
si¢ padling i Zyja na gleboko
skazonych terenach. Fake,
ze pojawily si¢ ponownie na
Moczarach Valdari stanowi

kolejna zta wrézbe dla krélestwa.

Harpie: Te podobne do
nietoperzy istoty przeksztalcono
z pomoca magii, nadajac im
ksztalt szkaradnych kobiet.
Dzikie, nieustepliwe i zwierzgco

sprytne, poluja zawsze w stadach.

Mordujg ofiary ze $miertelng
precyzja, by pas¢ si¢ na $wiezym
migsie — swoim ulubionym
pokarmie.

QPISY POSTACI

BOHATEROWIE

Grisom Widzacy: Jezeli kto$ twierdzi,
ze potrafi przewidywaé przyszlto$¢, naraza

3 ol o 2 I s a9 ;
S1¢ Na SMI1ESZNOSC — szczegolme POSl‘Od trzezwo

myslacych przedstawicieli krasnoludzkiej nacji
Dunwarréw. Grisom Widzacy nie musiat
korzysta¢ ze swego nadzwyczajnego talentu,
by to zrozumie¢ — dlatego przed laty opuscit
gorzysta ojczyzne. Od tamtej pory pomaga
ludziom, czgsto zanim sami zrozumieja,

ze pomoc jest im w ogéle potrzebna...

Roganna z Cieni: Wielu elféw Latari
doskonale radzi sobie wsrdd dzikich ostepéw,
ale nawet wérdd swych pobratymeéw Roganna
uchodzitaby za eksperta. Dziewczyna jest typem
odludka — lepiej czuje si¢ posrod lasow, fak

i bagien, niz po$réd miejskiego zgietku. Stad
wickszos¢ zycia spedzita z dala od ludzkich
siedzib. Wysoko ceni swoja prywatnosé i unika
kontaktéw nawet z innymi elfami. W miare,
jak cywilizacja wdziera si¢ na kolejne obszary,
Roganna cofa si¢ glebicj w puszcze, ktéra tak
ukochata.

POPLECENIK_

Bol’Goreth: Trolli nie uwaza si¢ za
szczegdlnych mitosnikéw wody, zatem
odpowiedz na pytanie, co sprowadzito
tego tepego ositka z gorskich jaskir na
bezkresne bagna moze okaza¢

si¢ szczegolnie interesujaca.

Sam Bol'Goreth do tej pory nie cieszyt
sie szczegolnie zlg stawa — nie dokonat
zadnych wickszych rabunkéw, nie
pladrowat wsi, nie pozeral zywego
inwentarza, ani nic w tym stylu.
Mozna powiedzieé, ze nie robil nic,
czego nie dopuscilby si¢ kazdy inny
przedstawiciel jego rasy — wyrdzniat
sic wylacznie brutalnoscia i glupota.

Nikt nie wie, czemu Bol’Goreth
przybyl na moczary i dlaczego
neka miejscowych. Czy to dowdd
budzacej sie w malym mézdzku
zlo$liwej inteligencji, czy tez troll
stuzy jakiemus innemu, znacznie
potezniejszemu Wrogowi?
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