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CIEN NEREKHALL

Miasto Nerekhall podniosto si¢ po czasach upadku i na przekor
zagrozeniu ze strony Namiestnikow Dagana. Dzis jego obywatele
Smiato twierdzq: ,, Zto dawno minglo”. Coz z tego, skoro
przerazajqce sily odradzajq sie w ukrytych zakqtkach miasta?
Przygotowujg sie na nadchodzqcy wielkimi krokami dzien, gdy
Nerekhall, baronie i cale Terrinoth zatrzesq si¢ w posadach przed
obliczem nowo zdobytej potegi mroku.

Ciens Nerekhall stanowi rozszerzenie do gry Descent: Wedrdwki w mroku
2. edycja, wprowadzajace nowa kampanie, oferujaca graczom wyjatkowe
do$wiadczenia. Zawarto w nim nowych bohateréw, potwory, klasy

i wiele innych elementéw.

KORZYSTANIE Z TEGO
ROZSZERZENIA

Ten rozdzial opisuje sposob polaczenia elementéw Cienia Nerekhall
z gra podstawowa Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja.

Przed rozpoczgciem zabawy gracze musza zdecydowad, kedre
rozszerzenia wykorzystajal. ]es’li postanowili uiyc’ tego rozszerzenia,
muszg wykorzystaé wszystkie elementy Cienia Nerekball chyba, ze
instrukcja méwi inaczej. Oznacza to, ze si¢gajac po Ciers Nerekhall
gracze otrzymuja dost¢p do nowych bohateréw, klas, przedmiotéw,
potwordw oraz kart mrocznego wladcy. Wystarczy wymieszaé
wszystkie elementy z tego rozszerzenia z odpowiadajacymi

im elementami z gry podstawowej ( patrz ,,Przygotowanie
rozszerzenia” po prawej).

Nowe karty poplecznikéw, reliktdw oraz splugawionych
mieszkaicdw z Cienia Nerekhall wykorzystuje si¢ wylacznie,
jesli zostato to wspomniane w opisie konkretnej przygody z tego
rozszerzenia.

Uzywajac kilku rozszerzen wystarczy zmieszaé razem wszystkie
odpowiednie elementy. Przyktadowo gracze winni polaczy¢ karty
przedmiotéw sklepowych z tego rozszerzenia, gry podstawowej
oraz innych wykorzystywanych rozszerzen.

Rozszerzenie Ciert Nerekhall zawiera nowa kampanig, ktéra
mozna rozegra¢ zamiast kampanii ,Run cienia” z podstawowej
gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja. Przed rozpoczgciem
kampanii gracze musza si¢ zdecydowaé na jedng kampanie,
kedrg planuja rozegrad, a takze wybra¢ interesujace ich
rozszerzenia. Wszystkie elementy z wybranych rozszerzer beda
dostepne przez caly czas trwania kampanii.

PRZYGOTOWANIE ROZSZERZENIA

Przed pierwsza rozgrywka z tym rozszerzeniem nalezy ostroznie
wypchna¢ wszystkie zetony i kafelki planszy z tekturowych ramek.
Nastepnie nalezy:

1. Wilaczy¢ do gry nowe karty: Wszystkie karty przedmiotéw sklepo-
wych z tego rozszerzenia nalezy doda¢ do odpowiednich talii. Nowe
karty klas, stanéw, mrocznego wladcy i potworéw nalezy doda¢ do
dostgpnych pul kart. Dziatajg one w taki sam sposéb, jak ich odpo-
wiedniki z gry podstawowej.

Uwaga: To rozszerzenie zawiera karty wydarzen miejskich dzialajace
podobnie do kart wydarzen podrézy z podstawowej gry Descent:
Wedréwki w mroku 2. edycja i innych rozszerzen. Nalezy potasowad
karty wydarzen miejskich z kartami wydarzen miejskich z innych roz-
szerzef. Nie wolno tasowaé razem kart wydarzeri miejskich z kartami
wydarzen podrézy.

2. Odlozy¢ karty kampanii: Nalezy odlozy¢ na bok wszystkie karty
poplecznikéw, relikedw i splugawionych mieszkancdw z tego roz-
szerzenia. Uzywa si¢ ich wylacznie podczas gry w kampanig ,,Cieri
Nerekhall”.

3. Wlaczy¢ do gry pozostale elementy: Zielone kosci mocy, arkusze
bohaterdw, figurki bohateréw i potwordw, a takze wszystkie zetony
i kafelki planszy z tego rozszerzenia nalezy doda¢ do odpowiednich
stoséw, pul i zapasdw.

SYMBOL ROZSZERZENIA
LCIEN NEREKHALL"

Wiszystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia posiadaja symbol
rozszerzenia Ciert Nerekball, aby tatwo mozna bylo odréznié¢
je od elementdw z gry podstawowej i innych rozszerzen.




ZASADY ROZSZERZENIA ,CIEN
NEREKHALL"

W tej czesci instrukeji opisano sposob polaczenia zasad i elementéw tego
rozszerzenia z podstawowq gra Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja.
Nalezy pamigta¢, ze podczas rozgrywki z rozszerzeniem Cie# Nerekhall
gracze powinni wykorzystywaé wszystkie zasady opisane w tej czgsci
instrukgji.

NOWA KOSC MOCY
Ziclona ko$¢ mocy z tego rozszerzenia dziata podobnie do czerwonych
i z6ttych kosci mocy. Czgsé¢ broni i zdolnoéci wymaga jej wykorzystania.

PRZYGODY

W tym rozszerzeniu znajduje si¢ 19 nowych przygdd. Mozna je znalezé
w Ksiedze Przygdd, zamieszczonej na koricu tej instrukeji. W 1. kroku
»0golnych zasad przygotowania do gry” nalezy je doda¢ do pozostalych
dostepnych przygdd. Przygody skladaja si¢ z jednego lub dwéch spotkan
i mozna je polaczy¢ we wspdlng kampanie (patrz ,,Zasady prowadzenia
kampanii Cien Nerekhall” na stronie 5).

NOWE KLASY BOHATEROW

W tym rozszerzeniu mozna znalez¢ cztery nowe klasy bohateréw

(po jednej na kazdy archetyp). Zaliczamy do nich barda (Uzdrowiciel),
harcownika (Wojownik), iluzjonistg (Mag) i kroczacego-w-cieniach
(Zwiadowca). Podczas przygotowania do gry, gracze weiclajacy si¢

w bohateré6w moga je wybra¢ zgodnie z normalnymi zasadami.

ZETONY PIESNI

Klasa barda posiada kilka umiej¢tnosci, ktére

korzystaja z zetondw piesni. Te zetony wykorzystuje

si¢ wylacznie z klasa barda. Jesli podczas

przygotowania do gry gracz wybral klas¢ barda,

pobiera wszystkie Zetony piesni i umieszcza je na

osobnym stosie w poblizu swojego obszaru gry. 7 eton melodii
Zeton harmonii

W grze wystepuja dwa zetony piesni: zeton piesni —
melodia oraz zeton piesni — harmonia. Podczas gry te
zetony znajdujg si¢ w poblizu obszaru gry barda lub na
jednej z jego kart klasy. Za kazdym razem, kiedy jakis
efeke pozwala bardowi ,,umiesci¢ zeton piesni”, gracz
bierze zeton melodii lub zeton harmonii z miejsca,
gdzie si¢ on obecnie znajduje i umieszcza go zgodnie
ze wskazaniami karty lub efektu. Kazdy zeton moze
leze¢ na jednej karcie klasy jednoczesnie.

Wiele kart klasy barda posiada dzialanie aktywowane kiedy zeton
piesni znajduje si¢ na danej karcie. Na tych kartach widnieja symbole
pasujace do symbolu na danym zetonie, odpowiednio melodii (é) lub
harmonii (%)¢). Jedli zeton piesni znajduje si¢ na karcie klasy z pasujacym
efektem piesni, ten efekt aktywuje si¢ zgodnie z opisem danej karty.
Karty klasy posiadajace efekey piesni aktywuja si¢ wylacznie jesli na
danej karcie znajduje si¢ pasujacy Zeton piesni. Zetony piesni pozostaja
na kartach klasy nawet, jesli bard jest nieprzytomny, jednak same zetony
oraz wszelkie odpowiadajace im efekty pie$ni uwaza si¢ wéwczas za
nieaktywne. Na zakoriczenie spotkania bard zabiera wszystkie zetony
piesni z powrotem do swoich zapaséw.

CHOWANIEC DUSZA CIENI

Klasa kroczacego-w-cieniach dysponuje kilkoma
umiejetnosciami pozwalajacymi na przyzywanie

i kontrolowanie chowanca nazywanego Dusza cieni.

Tego chowarica obowiazuja wszystkie zasady dla

chowaricéw (patrz ,,Chowarice” na stronie 17 instrukeji

do podstawowej gry Descent: Wedrdwki w mroku 2.

edycja) poza wyjatkami opisanymi na karcie klasy ,,Dusza cieni”.

ZETONY WIZERUNKOW

Klasa iluzjonisty posiada kilka umiejetnosci, kedre
korzystaja z zetondw wizerunkéw. Te zetony
wykorzystuje si¢ wylacznie z klasa iluzjonisty. Jesli
podczas przygotowania do gry gracz wybral klase

iluzjonisty, pobiera wszystkie zetony wizerunkéw

i umieszcza je na osobnym stosie w pobliiu sWojego obszaru gry.

a kazdym razem, kiedy jakis$ efekt pozwala iluzjoniscie ,,umiesci¢ zeton
Zakazdy kiedy jakis efekt pozwala iluz;

wizerunku”, gracz umieszcza taki zeton na planszy na polu wskazanym
przez dany efekt. Kazdy zeton wizerunku trakeuje si¢ jak figurke bohatera

posiadajaca atrybuty iluzjonisty oraz 1 szara kos¢ obrony.

Jesli zeton wizerunku otrzyma jakakolwiek liczbe @ lub d, nalezy go
odrzuci¢, a iluzjonista otrzymuje 1 40i1 o. W kazdym momencie

swojej tury iluzjonista moze usunaé z planszy dowolna liczbe zetonéw
wizerunkdw i umiescié je z powrotem w swoich zapasach. Liczba zetonéw
wizerunkdw, jaka moze znajdowaé si¢ na planszy, jest ograniczona
wylacznie ich iloscig w zapasach.

KARTY MROCZNEGO WEADCY

Siedem sposréd nowych kart mrocznego wladcey nalezy do nowe;j klasy:
pana cieni. Dotycza ich te same zasady dla klas mrocznego wladcy, jakie
opisano w podstawowej grze Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja.
Ponadto w tym rozszerzeniu zawarto pig¢ uniwersalnych kart mrocznego

wladcy.

WZNIESIENIA

Wzdtuz krawedzi nickedrych pél
poprowadzona jest czerwona przerywana
linia, oznaczajaca wzniesienie (stad nazywa si¢
ja »linia wzniesienia”). Blokuje ona ruch, ale
nie pole widzenia — to znaczy, ze figurka nie
moze jej przekracza, ale moze zignorowaé ja

kiedy sprawdza, czy widzi cel.

Sasiadujace pola przedzielone linia wzniesienia wcigz uwaza si¢ za
sasiadujace. Gdy figurka atakuje wrecz figurke po drugiej stronie linii
wzniesienia, obrorica dodaje jedna czarng kos¢ obrony do swojej puli
obrony. Obrona nie wzrasta, jezeli atak jest dalekosi¢zny.

Linie wzniesien blokuja ruch duzych potworéw, jednak jedli ruch takiego
potwora si¢ zakor'lczy lub zostanie przerwany, jcgo figurka moze zostaé
umieszczona na polach rozdzielonych linig wzniesienia, o ile sg puste.
Przyktadowo, duzy potwér moze sta¢ na dwéch pustych polach, kedre
rozdziela linia wzniesienia. Figurka posiadajaca zdolno$¢ ,Lot” moze
przekraczad linie wzniesien.

Uwaga: Figurka nie moze poruszaé sie na ukos przez wzniesienie w micjscu,
w ktérym linia wzniesienia styka si ze $ciang (czarnym brzegiem kafelka

planszy).

KRATA

To rozszerzenie zawiera nowy element gry, okrcs’lany

jako KRATA. Kraty przygotowuje si¢ do przygody na x
identycznej zasadzie, co drzwi, a w Ksigdze Przygdd
Cienia Nerekball przedstawiono je jako szare drzwi. J
Figurki nie moga porusza¢ si¢ przez krate, ale moga

wykonywa¢ ataki, wytycza¢ lini¢ pola widzenia —gv_wn_)

oraz oblicza¢ pola na potrzeby zdolnosci. Pola
przedziclone krata uwaza sig za sasiadujace.

Figurka moze wykona¢ akcj¢ otwarcia lub
zamkniecia drzwi celem otwarcia lub zamknigcia
jednej sasiadujacej kraty. Gdy figurka to robi, uwaza

sig, ze otwiera drzwi.



ZAGROZENIE

Kazde pole otoczone z6itg ramka uwaza si¢ za pole

zagrozenia. P6l zagrozenia dotycza te same zasady,

co pél lawy. Opisano je na stronie 18 instrukeji do

podstawowej gry Descent: Wedréwki w mrokn

2. edycja. Kazdy efeke lub zdolno$é majace wplyw

na pola lawy maja takze wplyw na pola zagrozenia,

a kazdy efekt lub zdolnoé¢ majace wplyw na pola zagrozenia maja takze
wplyw na pola lawy.

ZASADY PROWADZENIA KAMPANII
CIEN NEREKHALL

Rozszerzenie Ciesi Nerekhall wprowadza do gry Descent: Wedréwki

w mroku 2. edycja nowa kampanig, zatytulowana ,,Cieri Nerekhall”. Ta
kampania wykorzystuje wickszo$¢ zasad kampanii ,,Run cienia”

z podstawowej wersji gry. Opisane ponizej zasady zawieraja wszystkie
zmiany, jakie nalezy wprowadzi¢ w stosunku do zasad prowadzenia
kampanii ze stron 19-22 instrukgji do gry Descent: Wedréwki w mrokn
2. edycja.

PODROZ%

Kampania ,,Cien Nerekhall” wykorzystuje zupelnie
nowa map¢ kampanii. Wszystkie podréze odbywaja
si¢ w oparciu 0 map¢ kampanii zamieszczong na
ostatniej stronie tej instrukeji. Grajac w kampanie
»Cient Nerekhall” bohaterowie zawsze rozpoczynaja
krok podrézy w Gospodzie ,,Pod zelazna cegla”.
Stamtad musza przemieszczad si¢ nieprzerwanym
szlakiem do obszaru mapy kampanii, na ktérym

rozgrywa si¢ wybrana przygoda. KARTA WYDARZENIA

MIEJSKIEGO

Ponadto rozgrywajac t¢ kampanie gracze nie

korzystaja z kart wydarzen podrézy. Zamiast tego uzywaja kart wydarzen
miejskich. Kart wydarzen miejskich dotycza te same zasady, co karty
wydarzen podrdzy. Za kazdy symbol podrézy, na keérym bohaterowie sig
zatrzymaja, mroczny wladca musi wylosowaé karte wydarzenia miejskiego
i rozpatrzy¢ to wydarzenie w oparciu o pasujacy symbol.

WYBOR PRZYGOD

Przez caly okres trwania kampanii ,,Cient Nerekhall” gracze rozgrywaja
tacznie dziewig¢ przygdd. Kampania rozpoczyna si¢ wprowadzeniem
zatytulowanym ,Pokaz”. Ta przygoda jest traktowana jak przygoda
aktu I. Pozostate przygody wybiera si¢ w oparciu o dziennik kampanii
znajdujacy si¢ na stronie 10 tej instrukeji. Gracze winni go skserowa¢
lub $ciagnaé kopie z oficjalnej strony wydawnictwa Galakta
(www.galakta.pl) i wydrukowaé ja samodzielnie.

AKTI

Podczas wybierania przygdd akeu I gracze moga wybra¢ dowolng przygode
akeu I, jakiej jeszcze nie rozgrywali podczas tej kampanii. Po zakonczeniu
przygody aktu I jej zwycigzca wybiera kolejng przygode z tego aktu.

Po zakoriczeniu trzech przygdd aktu I (nie liczac wprowadzenia)
nadchodzi czas na interludium. Gracze rozgrywaja jedna faze kampanii
wedlug normalnych zasad, a nastgpnie bohaterowie podrézuja do
przygody z interludium.

INTERLUDIUM

Interludium to specjalna przygoda, dzielaca ake I i ake IT kampanii.
W grze wystepuja dwa mozliwe interludia. Jesli bohaterowie wygrali
przynajmniej dwie przygody aktu I (nie liczac wprowadzenia),

jako interludium musza wybraé przygode ,,Prawdziwy wrég”. Jesli

WYBOR PRZYGOD AKIU I

v [

<

Po wygraniu interludium grajacy bohaterami mogg
zdecydowad, ktorg przygode aktu II rozegraja w nastepne;j
kolejnosci. Sprawdzaja przygody polaczone z symbolem
aktu II strzatkami i dowiaduja si¢, ze moga wybraé
miedzy ,Zgonem z dawna oczekiwanym”, a ,,Powstancie,
przyjaciele!” — jedna z tych przygdd zostanie rozegrana

w kampanii w nastepnej kolejnosci.

Bohaterowie jako nastepna przygode wybieraja ,Zgon

z dawna oczekiwany”. Po jej ukoniczeniu zwycigzca moze
zdecydowaé pomiedzy przygodami ,, W mrok”, a , Wybuch
paniki”. Przygody te sa dostepne, poniewaz lacza si¢
strzatkami z wasnie zakoniczong przygoda.

mroczny wladca wygral przynajmniej dwie przygody aktu I (nie liczac
wprowadzenia), jako interludium musi wybraé przygode ,Zdrajcy

w szeregach”. Kazde interludium jest uwazane za przygode akeu L.
Dokladne zasady znajduja si¢ w Ksiedze przygdd.

AKT II

Po zakoriczeniu interludium kampania przechodzi do aktu II. Nalezy
natychmiast wykona¢ czynnosci zwigzane z aktem II opisane na stronie
22 instrukeji do podstawowej gry Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja.

W kampanii ,,Cieri Nerekhall” gracze majg ograniczony wybér przygéd
aktu II. Po wykonaniu wszystkich czynno$ci wypisanych na stronie

22 instrukeji do gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja zwycigzca
interludium jako nastepna przygode musi wybra¢ ,,Zgon z dawna
oczekiwany”, albo ,,Powstancie, przyjaciele!”. Wskazuja to strzatki taczace
poszczegélne przygody z symbolem aktu II. Po kazdej przygodzie aktu

IT jej zwycigzca wybiera jedng z dwoch dostgpnych przygéd akeu II
opisanych w dzienniku kampanii ponizej wlasnie rozegranej przygody.
Dostepne przygody polaczono z zakoniczong przygoda za pomoca
strzalek.

Po odbyciu trzech przygdd akeu II przychodzi czas na final. Gracze
rozpatruja jeszcze jedng normalng faz¢ kampanii, a potem bohaterowie
wyruszaja na obszar finalowej przygody, podczas ktdrej zostaje wytoniony
ostateczny zwyci¢zca kampanii!

FINAL

Kampania koriczy si¢ emocjonujaca przygoda, nazywana finalem.
Podobnie jak w przypadku interludidéw, w grze wystepuja dwa mozliwe
finaly. Jedli bohaterowie wygrali przynajmniej dwie przygody akeu II,
gracze musza jako final wybra¢ ,,Czarny Wymiar”. Jesli mroczny wladca
wygral przynajmniej dwie przygody akeu II, gracze musza jako finat
wybra¢ ,,Upadek miasta”. Final jest uwazany za przygode akeu IL




DZIAEANIE WPEYWOW

Rozszerzenie Cieri Nerekball wprowadza
nowa zasadg dotyczaca WPLYWOW. Zasady
dotyczace wplywéw oraz zwigzanych

z nimi zetonéw wplywéw sg unikatowe
dla kampanii ,,Cieri Nerekhall”

i wykorzystuje si¢ je tylko w czgsci
przygéd. Na poczatku kampanii ,,Ciert
Nerekhall” podczas przygotowania do gry
mrocznego wladcy, gracz-mroczny wladca
umieszcza trzy zetony wplywow na swoim
obszarze gry.

WPLYWY

Nalezy zniszezyé wyjicie 1.
Zadna figurka nic moze
opusci¢ planszy poprzez wyjicie
1. Aby o tym pamigtaé, nalezy
umiescié tam zeton zmeczenia.

Nalezy zniszczy¢ wyjécie 2.
Zadna figurka nie moze opuscié
planszy poprzez wyjscie 2. Aby o tym
pamigtaé, nalezy umiescié tam zeton
Zmgezenia.

Nalezy zniszczyé wyjscie 3.
Zadna figurka nie moze
opuscié planszy poprzez wyjscie 3.
Aby o tym pamigtaé, nalezy
umiedcié tam zeton zmeczenia.

Przygoda moze wykorzystywaé do trzech
réznych efektéw wplywéw. Trzy zetony
wplywéw odpowiadajg efektom wplywdw wypisanym w ramce wplywow
kazdej przygody. Aktywny efekt wplyw6w danej przygody zalezy od zetonu
wplywéw wybranego dla tej przygody.

ZETONY WPLYWOW
Jesli zasady przygotowania przygody do gry nakazuja
mrocznemu wladcy wybraé efekt wplywéw, wybiera

w tajemnicy jeden z efektdw wplywdw opisany w ramce

wplywéw wlasnie rozgrywanej przygody.

RAMKA WPEYWOW

Po wybraniu efektu wplywéw mroczny wladca umieszcza
odpowiedni zeton wplyw6w zakryty na swoim obszarze
gry i odktada zakryte wszystkie pozostale zetony
wplywéw. Zaden z graczy-bohateréw nie powinien
wiedzie¢, jakiego koloru sa poszczeg6lne zetony wplywow
— zaréwno wybrane, jak i odlozone. Jesli przygoda
wykorzystuje tylko dwa efekty wplywéw, zeton bez
odpowiedniego efektu nalezy odlozy¢ na bok.

Cze¢$¢ przygdd wymaga od mrocznego whadcy

pomieszania zetondéw wplywow wymienionych w ramce wpltywow,
umieszcezenia jednego zakrytego zetonu wplywdw na jego obszarze gry
i odlozenia pozostalych zetonéw. W takich przygodach zaden z graczy,
nawet mroczny wladca, nie powinien wiedzie¢, jakiego koloru sa
poszczegdlne zetony wplywow.

Jesli zasady przygody nakazuja mrocznemu wiadcy ujawnié efekt wplywow,
odkrywa wybrany zakryty zeton i rozpatruje efekey, ktdre s3 z nim

powiazane.

SPLUGAWIENI MIESZKANCY

Rozszerzenie Ciert Nerekball wprowadza nowy rodzaj postaci, ktére
mroczny wladca moze zwréci¢ przeciwko bohaterom. Okresla sig je jako
SPLUGAWIONYCH MIESZKANCOW. W trakcie trwania kampanii mroczny
wladca ma okazje splugawi¢ wiele réznych postaci, jakie bohaterowie
napotykaja na swej drodze. Te postaci wprowadza si¢ do gry poprzez
wykorzystanie odmierica, jednego z nowych potworéw stanowiacych czesé
tego rozszerzenia.

ZDOBYWANIE SPLUGAWIONYCH MIESZKANCOW

Gracz-mroczny wladca zdobywa splugawionych mieszkaricéw jako
nagrode za wygranie okreslonych przygdd. Kiedy mroczny wladca zdobywa
splugawionego mieszkanica, bierze odpowiednia karte splugawionego
mieszkarica i umieszcza ja na swoim obszarze gry. Pomigdzy sesjami
kampanii gracz-mroczny wladca powinien trzymac karty splugawionych
mieszkancOw razem z reszta elementdw gry, aby pamietaé, keérymi z nich
aktualnie dysponuje.

ZAGRYWANIE KART SPLUGAWIONYCH MIESZKANCOW

Podczas przygdd kampanii ,,Cien Nerekhall” mroczny wladca ma okazje
zagra¢ wszystkie posiadane karty splugawionych mieszkaricéw.

Aby mroczny wladca mogt zagra¢ jedng z kart splugawionych mieszkancow,
w przygodzie musi by¢ obecny odmieniec.

Mroczny wladca moze zagraé karte splugawionego mieszkarica w chwili
umieszczenia na planszy figurki pot¢znego odmierica, kfadac t¢ kartg obok
karty potwora reprezentujacej odmiefica. Oprocz wszystkich cech
izdolnodci opisanych na karcie potwora ten potezny odmieniec otrzymuje
wszystkie zdolnosci i podlega wszystkim efektom opisanym na wlasnie
zagrancj karcie splugawionego mieszkanca. W grze moze bra¢ udziat tylko
jeden splugawiony mieszkaniec jednoczesnie.

Jesli potezny odmieniec z kartg splugawionego mieszkarica nie zostat
pokonany podczas przygody, mroczny wladca zabiera t¢ karte i umieszcza
ja ponownie na swoim obszarze gry — bedzie mogt zagrad ja ponownie
podczas innej przygody tej kampanii. Jesli potezny odmieniec z karta
splugawionego mieszkanca zostal pokonany podczas przygody, mroczny
wladca umieszcza t¢ kartg w pudetku i nie moze jej ponownie wykorzystaé
az do zakonczenia obecnej kampanii.

OPIS KARTY SPLUGAWIONEGO MIESZKANCA
|

KARTA SPLUGAWIONEGO MIESZKANCA

1. Nazwa: Tutaj znajduje si¢ nazwa danego splugawionego
mieszkanca.

2. Zasady zagrywania: Tutaj wytlumaczono, kiedy mozna
zagra¢ dana karte.

3. Zasady zdolnosci: Tutaj szczegdtowo opisano zdolnosci
splugawionego mieszkarica.

4. Opis fabularny: Tutaj przedstawiono histori¢

splugawionego mieszkarica.



O NEREKHALL

Nawet najmedrsi i najlepiej wyksztatceni nie zawsze potrafili oprzec sig pokusie zwigzanej z zakazanymi praktykami magicznymi.
- W najmroczniejszych zakgtkach wolnego miasta Nerekhall wielu skazanych na porazke uczonych mimo wszystko podazyto za

swymi pragnieniami i coraz Smielej badato granice mistycznej wiedzy. Przed powstaniem demondw, uwolnionych przez poteznego
maga zwanego Gargan Cieniowiqz, wigkszos¢ podobnych préb koriczyta sig straszliwg porazkg oraz smiercig zaangazowanych 0séb.

Niemniej to, co pierwotnie uwazano za blahy problem, wymagajqcy szybkiego sprzatania spalonych resztek niedoszlych adeptow

| plugawej sztuki, w niedtugim czasie zmienito si¢ w plage, ktdra zaczela niesé spustoszenie w calym Terrinoth. Cieniowiqz otwart

bowiem przejscie do Czarnego Wymiaru, planu egzystencji poza granicami naszego Swiata, gdzies na rubiezach Aenlong, r‘
a niezwykle blisko pickielnych czelusci Ynfernael. Z migdzywymiarowych peknieé wylaty sig legiony obydnych istot i tylko dzigki |
desperackim wysithom baronii oraz wolnych miast udato si¢ powstrzymac te szalone hordy. |
Cate lata zajelo naprawienie szkdd wywolanych owymi wydarzeniami, a wielu decydentéw z terenu baronii nie prébowato

ukrywac gniewu i nienawisci, jakie Zywili wobec miasta bedgcego Zrédlem wszystkich nieszczesé. Aby na prayszlosé uniknaé

podobnych sytuacji zaproponowano pewne rozwigzanie. Otz miano zréwnac z ziemiq i tak zniszczone walkq Nerekball, tym J

samym po wsze czasy odcinajgc otaczajqce je obszary od sgsiadéw i definitywnie zamykajgc sprawg. Chociaz sama propozycja ]
byta cokolwiek drastyczna, zyskata wiele poparcia. Tylko jeden glos przewazyt podczas obrad Rady Trzynastu, na ktdrych to

zdecydowano, ze Nerekhall zostanie oszczedzone, odbudowane — i od tej pory bardzo nwaznie obserwowane.

Chociaz miasto przetrwato i przez ostatnie kilkadziesigt lat nie wydarzyto si¢ tam nic niepokojgcego, nikt nie zapomniat, jakie

ohydne stwory zrodzily si¢ w przeklgtych komnatach i niegodziwych umystach ludzi zamieszkujgcych starozytne mury Nerekball. /

Nalezy réwniez wspomnied, ze wielu ciggle wspomina samego Gargana Cieniowigza, ktdrego ciala nigdy nie odnaleziono. Choé
w ich stowach moze sig kryc ziarno prawdy, sugestie, jakoby Cieniowiqz mdgt przezyé brutalng bitwe, a na domiar zlego znalezé
sposéb na pokonanie starosci — w koricu od powstania demondw mingt juz niemal wiek — wydajq si¢ by¢ absurdalne.

- Autorius z Greyhaven, Poprawione kroniki, tom 4.
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TEO WYDARZEN

Dziesigtki lat temu zainteresowanie uczonych z Nerekhall zakazanymi sztukami
magicznymi przestato by¢ tolerowane przez mieszkancow pozostatych krain. Gargan
Cieniowiqz, znany mag i akademik, popadt w szalenstwo z powodu swych eksperymentow
z mrocznymi wymiarami Aenlong i Ynfernael, ostatecznie wypuszczajgc na Swiat
demoniczne potegi, ktore zaczely siac chaos we wszystkich zakqtkach Terrinoth.

Miasto Nerekhall z wielkim trudem, a zarazem godnym pochwaty poswieceniem,
podniosto si¢ po dramatycznych wydarzeniach owych czasow, zas rzqdzqcy nim politycy
twierdzq, zZe za jego bramami nie dzieje sig juz nic niepokojgcego. Wielu nie wierzy ich
optymistycznym deklaracjom. Do tej grupy nalezq rowniez Namiestnicy Daqgana, dlatego
uwaznie obserwujg metropolie i grozg natychmiastowym odwetem, jesli kiedykolwiek
Nerekhall pozwoli ciemnosciom ponownie podnies¢ teb.

Od niedawna zaczely sie szerzy¢ niepokojqce pogloski, jakoby do Nerekhall znowu

zawitaly zio i korupcja. Zostaliscie wystani przez urzednikow Cytadeli, aby zbadaé )

sytuacje w miescie i przyjrzec sie ze szczegolng uwagq pewnemu wysoko postawionemu osobnikowi. Ow cztowiek zwie si¢ Rylan Olliven.
Jest uczonym, szlachcicem, a zarazem adeptem zaawansowanej magii i podejrzewa sig go o podqgzanie sladami Cieniowigza. Dlatego Rada
Trzynastu zdecydowata, by powierzy¢ wam odkrycie, czy za pogloskami kryjq sie prawdziwe czyny.

Pierwsze tygodnie waszego pobytu w miescie przebiegly raczej spokojnie, zeby nie powiedzie¢ nudno. Poczqtkowo ekscytowaliscie sig idealnie
wypolerowanymi, zakutymi w plytowe zbroje konstruktami, stojqgcymi niemal na kazdym rogu — to obrovicy zwani tu ,, niewolnikami zelaza”,
ktorych zadaniem jest ochrona obywateli przed migdzywymiarowq magiq. Niemniej nawet oni szybko si¢ wam opatrzyli. Co do samego sledztwa
to wydaje sig, ze ktos — by¢ moze sam Olliven — przejrzal wasze zamiary. Na kazdym kroku napotykaliscie biurokratyczne trudnosci i oficjalne
odmowy. Kiedy niemal zdecydowaliscie, aby siegnqc po bardziej bezposrednie metody, pewnego ranka pod drzwi waszego pokoju ktos wsungt
krotki liscik. Na drogim papierze wprawna reka wykaligrafowata miejsce i dokladny czas, a takze krétkie zdanie: ,, Pokaz dla Trzynastu”.

Zaproszenie zaprowadzito was na miejsce publicznej egzekucji, ktorej przewodzi mezczyzna bedgcy celem waszego Sledztwa — Rylan Olliven.
Przybywacie w odpowiednim momencie, aby wystuchac¢ listy zarzutow. Zawiera ona gtownie czyny majqce zwigzek ze studiowaniem plugawej
magii, ktora onegdaj doprowadzita do ruiny Nerekhall. Twarz Rylana jest zarazem ponura i petna determinacji, a wy nie mozecie sig oprzec
wrazeniu, zZe to on zaprosit was na egzekucje, przypuszczalnie aby udowodnic swojq lojalnos¢ wobec rady. W miare, jak odczytuje oskarzenia,
raz po raz kieruje wzrok w waszq strone. Gdy tak obserwujecie straszne przygotowania zadziwia was tylko jedno — miano skazanego, ktory zwie
sie Tristayne Olliven! Dopiero teraz dostrzegacie rodzinne podobienstwo. Sqdzgc po zachowaniu Rylana albo macie do czynienia z wytrawnym
ktamcq, albo pogarda, jakq zZywi wobec ofiary jest tylez silna, co szczera. Przez chwilg zastanawiacie sig, czy Rylan rzeczywiscie moze by¢ winny
czynow, o jakie podejrzewa go Cytadela, czy moze krew rodu Ollivenow zostanie ostatecznie oczyszczona wraz ze Smierciq jego mtodszego
brata? Zapewne dowiecie sig tego juz niedlugo, wraz z finalem egzekucji...

POPLECZNICY

RYLAN OLLIVEN TRISTAYNE OLLIVEN

Bedac najstarszym synem ksigcia Galayna Ollivena, Drugiemu synowi ksiecia Galayna Ollivena,

Rylan stanowi w Nerekhall wazng figure. Studiowat na
Uniwersytecie w Greyhaven, gdzie wykazat si¢ talentem
magicznym oraz $wiattym umystem. Po powrocie do
domu catkowicie poswiccil si¢ ulepszaniu magicznych
struktur obronnych miasta. Obecnie piastuje urzad
Gléwnego Mechanika i petni funkej¢ jednego
z miejskich namiestnikéw. Sasiednie miasta
z niepokojem obserwuja jego rosnace wplywy polityczne
szczegdlnie, ze jako osoba tak powszechnie szanowana
ilubiana do tej pory unikat jakichkolwiek podejrzen.

CIENIOWIAZ

Wicle lat temu $miertelnemu czarodziejowi, zwanemu Gargan
Cieniowigz, niemal udalo si¢ przenies¢ cate Nerckhall do
Czarnego Wymiaru, czgéci Aenlong lezacej na granicy pickielnego
Ynfernael. Grupa $miatkéw dziatajacych pod egida Cytadeli
zdotata wéwezas pokona¢ Cieniowiaza i uratowad miasto, lecz
sam czarnoksi¢znik nie zgingl. Uwieziony w mrocznym $wiecie
pomigdzy naszg rzeczywistoscig, a demoniczng kraing Ynfernael,
w ciagu kilku dekad przeszedt straszliwg przemiang — niemal nie
przypomina juz czlowieka, jakim byt onegdaj. Wraz ze zmianami
nadeszla potega wicksza, niz kiedykolwick wezesniej. Teraz
zdecydowal si¢ ponownie siggnac do naszego $wiata i dokoriczyé
mroczne dzielo, ktdre rozpoczat wiele lat temu.

Tristaynowi, brakowato rozsadku, szyku oraz
znamienitej reputacji brata. Kiedy zostat wyrzucony
z Uniwersytetu zajat si¢ pierwsza rzecza, w kedrej
byt kiedykolwiek dobry — zakazang magia. Niedtugo
pozniej catkowicie zatracit sie w mrocznych sztukach
oraz tajemnicach Czarnego Wymiaru. Niedozwolone
dziatania Tristayna szybko wyszly na jaw i zostat
skazany na $mier¢, jednak dla nekromanty nie stanowi
ona przeciez zadnej przeszkody!

SZKODNIK_KROL SZCZUROWATYCH
Podobno Krél Szczurowatych nie istnieje naprawde.
Dlatego chytra i nicbezpieczna istota nawiedzajaca kanaly
i brudne zautki Nerekhall do tej pory byla nieuchwytna
niczym widmo, traktowana jak zmy$lony potwér, keorym
matki strasza niegrzeczne dzieci podczas wicczornej bajki.
Tylko zlodzicje i szczurotapy wspominali czasem nad
kuflem piwa, ze widzieli t¢ besti¢ — mroczna i potgzna
posta¢ przemykajaca z cienia do cienia. Co by nie rzec,
szczury z Nerekhall zaczely si¢ niedawno zachowywaé
nadzwyczaj dziwnie.



BOHATEROWIE

ORKELL ZWINNY
Orkell Zwinny parat si¢ onegdaj rabunkiem, radujac si¢
$miatymi napadami i plawiac w bitewnym szale krwi.
Jednak pewnego dnia dzieciecy placz sprawit,
ze mezczyzna spojrzat wstecz i uswiadomit sobie cate zto
i zniszczenie, jakich si¢ dopuscit. W umeczonych oczach
swych ofiar dostrzegt wreszcie to, do czego nie chcial sie
przyznaé przez wszystkie lata swego bandyckiego zycia.
Od tamtej pory Orkell catkowicie si¢ zmienit. Zawsze
gotowy, by rzuci¢ sie w wir walki, teraz czyni to w imi¢
obrony stabszych, przynoszac szybki koniec tym, kedrzy
odwazg si¢ skrzywdzi¢ bliznich.

RAVAELLA LEKKOSTOPA

»Kto kiedy styszal o gnomim czarodzieju?!” -
powtarzali. Duzi ludzie rzadko zwracaja uwage
na gnomy, a jeszcze rzadziej je szanuja, czy darza
zaufaniem. Jednak Ravaelli Lekkostopej to nie
powstrzymato — jej wyjatkowy upér zaowocowat
dostaniem si¢ na Uniwersytet. Mimo usilnych staran
wyktadowcéw oraz kadry wydziatu dziewczyna
zdotala posias¢ wiele mistycznych umiejetnosci. Teraz
para si¢ rzadkim rzemioslem stanowigc zywy dowéd
na to, ze gnomy moga robi¢ to samo, co $mierdzace
olbrzymy, a czgsto robi¢ to duzo lepiej!

POTWORY

ODMIENIEC

W miarg, jak pod Nerekhall budza si¢ do zycia
plugawiace wszystko sily, zda sig, ze ich wplyw
obejmuje coraz wicksze rzesze populacji miasta.
Nie do korica wiadomo, czy tak zwani odmiericy sa
demonicznymi istotami nasladujacymi
i zastepujacymi niewinnych mieszkancéw, czy
moze sami mieszkaricy w jaki$ dziwaczny sposéb
zmieniajg si¢ w te paskudne stwory.

Tak, czy siak, co$ nalezy zrobi¢ nim cale Nerckhall
znajdzie si¢ pod wplywem zla.

STADO SZCZUROW

Szczury spotyka si¢ w calym Terrinoth i chociaz
powszechnie wiadomo, ze mogg szerzy¢ choroby
oraz zanieczyszcza¢ zywnosé, na ogol sa raczej
niegrozne. Czasami zbieraja si¢ jednak w wielkie
stada, jakby panowata nad nimi jakas ztowieszcza
wola. W tak ogromnej liczbie szczury zmieniaja si¢
ze zwyklych, futrzastych gryzoni w niebezpiecznych
przeciwnikéw. Niejeden $miatek zniknat na zawsze,
pochloniety przez horde tych zarlocznych zwierzat.

TINASHI TUELACZKA

Co siedem lat przez siedem dni na szczycie jednej
z odleglych gér krainy Terrinoth pojawia si¢ klasztor
Wezowego Cienia. Przez ten krotki czas przyjmuje
on nowych podopicecznych i rozsyla wychowankéw,
aby zatatwili swe sprawy. Wiele lat temu Tinashi
przybyla spézniona u zarania dsmego dnia — po
klasztorze nie pozostal nawet $lad. Nie majac miejsca,
keére moglaby nazwa¢ domem, Tinashi tula si¢ teraz
po $wiccie korzystajac ze zdobytych umiejetnosci
oraz kodeksu moralnego, jaki wpoili jej czlonkowie
zakonu Wezowego Cienia.

RENDIEL

Droga przeméwita do Rendiela po raz pierwszy, kiedy
uslyszat fragment piosenki nuconej przez ludzkiego
kupca gdzie$ na rubiezach Aymhelinu. Elf jat
wypytywac nieznajomego, czy zna dalszy ciag, lecz 6w
przeprosit thumaczac sig, ze potrafi powtérzy¢ tylko
kilka werséw, a na domiar zlego nie miat pojecia, gdzie
ja uslyszal. Rendiel doszedt do wniosku, ze wedrowny
handlarz musiat pozna¢ pie$n gdzie§ w krainach ludzi,
zatem niewiele myslac ruszyt w podréz po Terrinoth
w poszukiwaniu melodii, ktora od tamtej pory
nicustannie go nawiedza.

NIEWOLNIK_ZELAZA

Chociaz niewolnikéw zelaza z Nerekhall na pierwszy
rzut oka mozna pomyli¢ ze zwyklymi metalowymi
posqgami, czy rzezbami, w istocie to potezne, magiczne
konstrukty wykute z czarnego zelaza. Ich rolg jest
ochrona miasta poprzez wykrywanie, wchfanianie oraz
rozpraszanie szkodliwej energii magicznej. Niestety
ostatnimi czasy ich zachowanie stalo si¢ dziwaczne
i chwiejne, chociaz Gléwny Mechanik Rylan Olliven
nieustannie zapewnia, Ze nie dzieje sie nic ziego, za$
wszelkie problemy zostang wkrotce rozwigzane.

KOLOS Z YNFERNAEL

Demony pochodzace z pickielnych czelusci
wymiaru Ynfernael sa niezwykle réznorodne
pod wzgledem wygladu oraz umiejetnosci. Ten
konkretny rodzaj stworéw charakteryzuje znaczna
wielkos¢ oraz zadziwiajaca szybkos$¢, zas ich
przysadziste ciata promieniujg gorgcem i potgzng
magia. Z braku lepszej nazwy demony te okresla sig
jako ,.kolosy z Ynfernael”. Przedzieraja si¢ one przez
osnowe naszej rzeczywistosci taknac krwi
i cierpienia $miertelnych istot, na keérych zeruja.
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