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KRUCZY DWOR

U podnoza gor nieopodal dumnego miasta Greyhaven lezy zapomniany dwor,

nawiedzona rezydencja wysokiego maga Ithyndrusa, ktory zmart wiele lat temu.

W jej stale zmieniajgcych uktad murach kryje sig skarbiec peten antycznych
blyskotek oraz porzuconych artefaktow, jednak kruki strzeggce tego miejsca do
tej pory nie potrafily ochroni¢ go przed poszukiwaczami skarbow i pospolitymi
wlamywaczami. W czelusciach dworu zbudzil sig¢ wigec nowy straznik,

ktory zawezwat do pomocy mroczne sily. Jesli istote pozostawi sig samej

sobie, jej potega i rozmiary nie bedg mie¢ granic. Potencjal potwora jest
niezmierzony, dlatego ktos musi go powstrzymac.

PRZYGOTOWANIE ROZSZERZENIA

Kazde rozszerzenie do gry Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja stworzono
z mysla o bezproblemowym wlaczeniu do kolekeji pozostatych produktow
z tej linil. Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wypchnaé wszystkie
zetony i kafelki planszy z tekturowych ramek. Nastgpnie nalezy wykonaé
nastepujace kroki:

1. Wihaczy¢ do gry nowe karty: Nowe karty klas, stanéw, przedmiotéw
sklepowych, reliktéw, mrocznego wladcy, potworéw i poplecznika

nalezy doda¢ do odpowiednich pul.

2. Przygotowa¢ nowe karty: Karty poglosck z tego rozszerzenia nalezy
dolaczy¢ do kart poglosek z innych rozszerzer. Jedli nie wykorzystuje si¢
innych rozszerzen zawierajacych karty poglosek, nalezy stworzy¢ nowa
tali¢ korzystajac wylacznie z kart poglosek z tego rozszerzenia.

Dopéki karta stugusa i karty zaawansowanych przygéd nie beda
wymagane, nalezy je trzymaé w pudetku.

3. Wlaczy¢ do gry pozostale elementy: Arkusze bohateréw, figurki bohateréw
i potwordw, jak réwniez wszystkie zetony i kafelki planszy z tego rozszerzenia
nalezy doda¢ do odpowiednich stoséw, pul i zapaséw.

Uwaga: Zanim gracze wlacza do gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja
elementy z Kruczego Dworu , powinni zakoriczy¢ prowadzone kampanie,
ktére wezesniej rozpoczeli.

PRZYGODY Z ROZSZERZENIA
JKRUCZY DWOR"

Duza, a zarazem niezwykle ekscytujacg czgs¢ rozszerzenia Kruczy Dwdr
stanowi szes¢ przygdd opisanych w dalszej czgéci niniejszej ksiazeczki. Gracze
moga wykorzysta¢ nowe przygody na trzy rézne sposoby:

e Przygody mozna wlaczy¢ w dowolng kampanie uzywajac kart pogtosek
(patrz ,Pogloski” na stronie 5).

e Przygody mozna rozegra¢ kolejno jako krétka kampanie (patrz ,Zasady
krétkich kampanii” na stronie 7).

o Kazda przygode mozna rozegraé niezaleznie, korzystajac z zasad
podstawowych lub epickich, opisanych w instrukeji do gry Descent:
Wedréwki w mroku 2. edycja. Rozgrywajac pojedyncza przygode poza
kampania gracze winni zignorowa¢ ustep ,,Nagrody” koriczacy opis
kazdej przygody.

SYMBOL ROZSZERZENIA
JKRUCZY DWOR"

Wiszystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia posiadaja symbol
rozszerzenia Kruczy Dwdr, aby tatwo mozna byto odréznié je od
elementdéw z gry podstawowej oraz innych rozszerzen.



ZASADY ROZSZERZENIA KRUCZY DWOR’

W tej czgsci instrukeji opisano wszystkie zasady zwiazane z nowymi elementami, ktére
znajdujy si¢ w rozszerzeniu Kruczy Dwor.

ZETON SLEDZENIA

Klasa fowcy nagréd posiada kilka umiejgtnosci, kedre wspéldziataja z zetonem
sledzenia. Zeton ten jest wykorzystywany wylacznie z klasa towcy nagréd. Jesli podczas
przygotowania do gry gracz wybral klase fowcy nagréd, bierze zeton $ledzenia

i umieszcza go w poblizu swojego obszaru gry.

W grze jest dostepny tylko jeden zeton $ledzenia. Podczas gry moze si¢ on znajdowaé na
obszarze gry prowadzacego towce nagréd lub na podstawce potwora,

kedry zostal wysledzony. Za kazdym razem, kiedy towca nagréd

wysledzi potwora, gracz bierze zeton $ledzenia z miejsca, w ktérym

si¢ on obecnie znajduje i umieszcza go na podstawce wysledzonej

figurki. Eowca nagréd moze $ledzi¢ tylko jednego potwora

jednoczesnie. Za kazdym razem, kiedy wysledzony potwordw zostaje

pokonany, zeton $ledzenia nalezy usunaé z podstawki tego potwora

i odlozy¢ na obszar gry prowadzacego fowce nagrédd. ZETON SLEDZENIA

NOWE TYPY RELIKIOW

W niniejszym dodatku zawarto dwa nowe typy kart relikeéw: relikey potwordw oraz
relikty uniwersalne. Pomijajac ponizszy opis te relikty obowiazuja wszystkie normalne
zasady relikeéw. Kazdy typ reliktu oznaczono za pomoca symbolu w lewym dolnym
rogu dane;j karty reliktu. Reliktami potwordéw, ani reliktami uniwersalnymi nie mogga si¢
postugiwa¢ poplecznicy.

Reliktami potwordw postuguja sie grupy potworéw na identycznych
zasadach, na jakich normalnymi reliktami postuguja si¢ poplecznicy.
Podczas przygotowania do gry kaidcgo spotkania mroczny wiadca
wybiera, ktérym reliktem potwordw (jesli w ogéle jakims) bedzie

si¢ postugiwa¢ dana grupa potworéw. Jedna grupa potwordw moze SYMBOL RELIKTU

si¢ postugiwad tylko jednym reliktem jednoczesnie. Mroczny wladca POTWOROW
umieszcza wybrang karte relikeu obok karty potwora reprezentujacej

wybrana grupe potwordw. Relikt potwordw pozostaje w tym miejscu az do zakonczenia
wlaénie rozgrywanego spotkania nawet, jcs’li Wszystkic potwory naleiqcc do dancj grupy
zostaly pokonane. Relikt potworéw nie posiada zadnych efektéw, jedli nie postuguje sie
nim zadna grupa potwordw.

Reliktami uniwersalnymi nie postuguje si¢ Zadna konkretna figurka. oo
Zamiast tego za kazdym razem, kiedy mroczny wladca otrzyma
relike uniwersalny, umieszcza go na swoim obszarze gry. Karta
reliktu pozostaje tam do zakoniczenia kampanii. Mroczny wladca
moze korzystaé z reliktéw uniwersalnych zgodnie z opisem zasad na
konkretnej karcie relikeu.

KARTY MROCZNEGO WEADCY

Tekst wielu nowych kart mrocznego wladcy nakazuje, aby zatrzymaé je w grze po uzyciu.
Jesli mroczny wladca zagral karte mrocznego wladcy, kedra wplywa na grupe potwordw,
zatrzymuje t¢ karte odkryta na swoim obszarze gry, obok grupy bedacej pod wplywem
efektdw tej karty. Mroczny wladca nie odrzuca tej karty az do zakoficzenia spotkania lub
do momentu, kiedy spelnig si¢ warunki odrzucenia opisane na danej karcie.

UNIWERSALNEGO

Ponadto w rozszerzeniu zawarto trzy karty mrocznego wladcy dostgpne jako nagrody za
konkretne przygody. Kiedy mroczny wladca otrzymuje jedna z takich kart, dodaje ja do
swojej talii mrocznego wladcy jakby byla zakupiona karta mrocznego wiladey.

SYMBOL RELIKTU

SELUGUSY MROCZNEGO WELADCY

Niezyczliwos¢, czyli nowa klasa mrocznego whadcy, dziata
podobnie do klas mrocznego wladcy z gry podstawowej,

ale obejmuje nowy typ karty: przyzwanie. Mroczny wladca
kupuje karty przyzwan na normalnych zasadach w kroku
wydawania punktéw doswiadczenia fazy kampanii.

W odréznieniu od innych kart mrocznego wiadcy, po
zakupie karte przyzwania gracz-mroczny wladca umieszcza
na swoim obszarze gry zamiast dodawa¢ ja do swojej talii.

Ta karta nie liczy si¢ na potrzeby rozmiaréw talii mrocznego
wladcy, ani mozliwosci zakupu kart z wyzszych poziomdw.

Kazdej karcie przyzwania odpowiada karta oraz zeton
stugusa. Jesli mroczny wladca zakupit karte
przyzwania, umieszcza odpowiadajaca jej karte

oraz zeton shugusa na swoim obszarze gry.

Za kazdym razem, kiedy mroczny wladca uzywa
karty przyzwania, bierze odpowiedni zeton

stugusa z miejsca, w ktdrym si¢ on obecnie

znajduje i umieszcza go zgodnie ze wskazaniami

z karty przyzwania. Zeton stugusa traktuje sie jak
pomniejszego potwora tworzacego osobna grupe

potwordw, kedra opisano na karcie stugusa. KARTA SLUGUSA

Obowiazuja go wszystkie normalne zasady
dotyczace potwordw.

WEZWANIE KRUKOW

WYDARZENIE

Po zakupie umiedé e¢ karte
na swoim obszarze gry. Tej
Karty nic mozna odrzucié,
ani weasowaé w talig
mrocznego wladcy.
Wyczerp t kartg na
poczatku swojej tury
i wybierz 1 potwora. Umieé¢
1 zeton shigusa Stado
krukéw na polu, krére
sgsiaduje z tym potworem.
Nastgpnic ten potwdr
otrzymuje 4 9.
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KARTA PRZYZWANIA

STADO KRUKOW

OPIS KARTY SEUGUSA
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i obrona) stugusa.

stugusa oraz posiadane przez niego zdolnosci.

1. Nazwa stugusa: Tutaj znajduje si¢ nazwa danego stugusa.

2. Cechy: W tym miejscu znajduja sie¢ cechy (szybkos¢, zycie

3. Zasady: Ta czgéé karty zawiera wszystkie zasady obowiazujace

4. Symbol rodzaju ataku: Ten symbol wskazuje na rodzaj ataku

stugusa (wrecz lub dystansowy).

5. Symbole kosci: Tutaj znajdujg si¢ kosci wykorzystywane kiedy

dany stugus wykonuje atak.

ZETON SLUGUSA




POGEOSKL

Karty poglosek zapewniaja mrocznemu wiadcy nowy sposéb
na wplywanie na bohateréw podczas fazy kampanii dowolnej
kampanii. Takie karty posiadaja szereg efektdw, stanowia tez

gléwny sposéb na wprowadzenie przygdd z Kruczego Dworn
do prowadzonej kampanii.

ZAGRYWANIE KART POGLOSEK

Przed rozpoczeciem kampanii mroczny wladcea tasuje talie
poglosck ilosuje z niej na reke trzy karty. Normalnie mroczny
wladca nie losuje w trakcie kampanii nowych kart poglosek,

AR KARTA POGLOSEK
dlatego musi uzywac ich z rozwaga.

Mroczny wladca moze podczas fazy kampanii zagrywad z reki karty poglosek. Kazda
karta poglosek dokfadnie okresla chwile, w ktérej moze zostaé zagrana. Kiedy karta
poglosek zostanie zagrana, gracze-bohaterowie musza natychmiast rozpatrzy¢ jej
tre$¢. Dopiero kiedy to zrobia, beda mogli kontynuowa¢ faz¢ kampanii. Mroczny
wladca moze zagra¢ maksymalnie jedna karte poglosek na dana faze kampanii.

Niektére karty poglosek sa ograniczone do okreslonych aktéw. Zaznaczono to za
pomoca symbolu aktu w lewym gérnym rogu danej karty pogltosek. Mroczny wladca
moze zagrywa¢ wylacznie karty poglosek pasujace symbolem do odpowiedniego
akeu.

Na poczatku aktu II mroczny wladca musi odrzucié ze swojej reki wszystkie
posiadane karty poglosek, ktdre mozna zagraé jedynie podczas aktu I. Ponadto
nalezy odrzuci¢ wszystkie karty poglosek znajdujace si¢ w grze, ktére posiadaja
ograniczenie aktu I. Mroczny wladca nie losuje nowych kart, by zastapid te, ktére
musiat odrzucié.

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

KARTY PRZYGOD
Wizystkie karty zaawansowanych przygdd oraz nicktére karty poglosek opisuja

przygody. Okreslenie ,karty przygdd” odnosi si¢ zbiorczo do obu tych rodzajéw kart.
Karty przygdd wprowadza si¢ do gry na dwa sposoby:

o Karty poglosek opisujace przygody zagrywa odkryte mroczny wladca, zgodnie
z poleceniem zawartym na odpowiedniej karcie. Kiedy zagra on kartg poglosek
z przygoda, dana przygoda staje si¢ dostepna.

o Karty zaawansowanych przygéd wchodza do gry jedynie, kiedy nakaze to jaki$ efeke
W grze, zazwyczaj ustep poswiecony nagrodom za konkretna przygode. Kiedy taka
karta wchodzi do gry, nalezy ja umiesci¢ awersem do géry na $rodku stotu (patrz
»Opis karty zaawansowanej przygody” na stronie 6).

Karty przygdd posiadajace symbol aktu mozna wybra¢ wylacznie podczas aktu
oznaczonego na danej karcie. Kiedy zostanie wybrana przygoda z karty przygody,
gracze natychmiast rozpoczynaja przygotowanie przygody zgodnie z normalnymi
zasadami, korzystajac z odpowiedniej przygody z Ksiegi Przygdd. Za kazdym razem,
kiedy gracz wybiera przygode podczas kroku wybierania nast¢pnej przygody fazy
kampanii, moze wybra¢ dowolna z dostgpnych przygéd: albo przygode z dziennika
kampanii, albo przygode z karty przygody znajdujacej si¢ na obszarze gry.

OPIS KARTY POGEOSEK

ROEWINCIE SKREYDEA 1|

PRZEKLETE SKARBY 1

1. Nazwa: Tutaj znajduje si¢ nazwa danej karty poglosek. Jesli
karte mozna zagra¢ tylko podczas konkretnego aktu, tutaj
bedzie si¢ réwniez znajdowat symbol tego akeu.

2. Zasady: Tutaj opisano wszystkie zasady danej karty pogtosek,
w tym doktadny moment jej zagrania.

3. Symbole podrdzy: Tutaj znajduja si¢ symbole podrézy
wykorzystywane podczas kroku podrézy fazy kampanii.

4. Tekst fabularny: Tutaj znajduje si¢ fabuta wyjasniajaca
dane pogtloski.

Zanim gracze podejma si¢ przygody z karty przygody, musza odby¢ normalny krok
podrézy fazy kampanii. Jednakze zamiast odnosi¢ si¢ do mapy kampanii, gracze
odnoszg si¢ do symboli podrézy znajdujacych si¢ na gérze odpowiedniej karty
przygody. Te symbole podrézy rozpatruje si¢ od lewej do prawej, jakby byly sciezka
prowadzaca do danej przygody.

Karty przygdd pozostaja w grze do momentu ich zakoriczenia lub odrzucenia przez
jakis efekt gry. Nie sg one automatycznie odrzucane na poczatku fazy kampanii
i pozostaja w grze pomiedzy sesjami az do momentu ich ukoriczenia.

Pomiedzy sesjami gracze powinni trzymaé dostepne karty przygdd w jakims
neutralnym miejscu, aby zaznaczy¢, ze bohaterowie nie podjeli si¢ jeszcze przygdd

z tych kart. Kiedy bohaterowie lub mroczny wladca wygraja dang przygode,
zwyci¢zca moze zachowa¢ odpowiadajaca jej karte razem z reszta swoich elementdw,

tak, aby zaznaczy¢, ze wygrat.



ZAAWANSOWANE KARTY PRZYGOD

Rewersy zaawansowanych kart przygéd opisuja specjalne nagrody, ktére moga
otrzyma¢ bohaterowie lub mroczny wladca za wygranie danej przygody. Gracze
otrzymuja ewentualne nagrody wyltacznie jesli zostaly one opisane w ustepic
»Nagrody” w Ksigdze Przygdd. Konkretna karta opisuje kiedy i w jaki sposéb gracze
moga skorzystaé z danej nagrody.

Zaawansowane karty przygdd sa dwustronne i obie strony s3 jawne. Kazdy gracz
moze w dowolnej chwili przeczytaé obie strony zaawansowanej karty przygéd.

KONCZENIE PRZYGOD Z KART PRZYGOD

Po zakoriczeniu przygody z karty przygody gracze odbywaja faz¢ kampanii zgodnie
z normalnymi zasadami. Odpowiednia Ksiega Przygdd opisuje wszystkie nagrody
otrzymywane za zwycigstwo w danej przygodzie.

Przygody z kart przygdd, kedrych podjeli si¢ bohaterowie, nie sa brane pod uwage
podczas sprawdzania liczby przygdd wymaganych do ukonczenia obecnego akeu.
Ustalajac ile przygdd w danym akcie wygral mroczny wiadca, a ile bohaterowie,
gracze ignoruja przygody z kart przygéd.

OPIS KARTY ZAAWANSOWANEJ PRZYGODY

‘W DOMU NAJLEPIEJ I ‘W DOMU NAJLEPIEJ 1

Dopoki ea karea znajduje sig w grze, nalezy
ja trakowaé jak dostgpng przygode. Jesli
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Przyjaciele krukéw: Bohaterowie nie moga
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REWERS KARTY
ZAAWANSOWANE] PRZYGODY

AWERS KARTY
ZAAWANSOWANEJ PRZYGODY

1. Nazwa: Tutaj znajduje si¢ nazwa danej karty zaawansowanej
przygody, a takze symbol aktu, podczas ktérego mozna sie jej

podjaé.
2. Symbole podrdzy: Tutaj znajduja si¢ symbole podrézy
wykorzystywane podczas kroku podrézy fazy kampanii.
3. Tekst fabularny: Tutaj znajduje si¢ fabuta opisujaca dang

przygode.
Nagroda mrocznego whadcy: Tutaj opisano specjalng nagrode,
ktéra otrzyma mroczny wiadca, jesli wygra te przygode.

&

&

Nagroda bohateréw: Tutaj opisano specjalng nagrode, ktéra
otrzymaja bohaterowie, jesli wygraja te przygode.

Przyktad: W trakcie aktu I kampanii ,Run Cienia” gracze-bohaterowie wygrali
praygody , Gruby goblin”. Na poczqthu nastgpnej fazy kampanii prowadzqcy mrocznego
wiadce zagrywa karte poglosek , Rozwiticie skrzydia”. Podczas najblizszego kroku
wybierania nastgpnej praygody bobaterowie decydujg si¢ podjad praygody , Rozwiricie
skrzydla”. Gracze natychmiast przechodzq do jej praygotowania.

Ostatecznie to gracz-mroczny wladca wygrywa przygode , Rozwiricie skrzydia’
Gracze siggajq do czesci ,Nagrody” z Ksiggi Przygdd. Opisano tam polecenie, aby
umiesci¢ w grze karte zaawansowanej praygody , W domu najlepiej”. Mroczny wladca
odnajduje kartg zaawansowanej przygody , W domu najlepiej” i umieszcza jg odkrytg
na obszarze gry. i przygoda bedzie dostgpna podczas kazdego prayszlego kroku
wybierania nastgpnej przygody faz kampanii aktu I1.

Do tej pory gracze zakoticzyli tylko jedng przygodg aktu I z dziennika kampanii —
zanim bedg mogli przejsé do interludium, muszq zakoticzyd jeszcze dwie.



KSIEGA PRZYGOD

Ta Ksigga Przygdd dziata w podobny sposéb do Ksiggi Przygdd z podstawowej gry
Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja. Gracze powinni przestrzegaé normalnych
zasad przygotowania przygody, znajdujacych si¢ w tamtej Ksiedze Przygdd,
uwzgledniajac zawarte tu wyjatki.

ZASADY KROTKICH KAMPANII

Zamiast wlacza¢ przygody z rozszerzenia Kruczy Dwdr do prowadzonej kampanii,
gracze moga si¢ zdecydowaé na rozegranie krétkiej kampanii wytacznie przy
wykorzystaniu przygéd opisanych w Ksiedze Przygéd z Kruczego Dworu. Ta krétka
kampania sklada si¢ z mniejszej liczby przygdd niz jedna z petnych kampanii,

ajej ukoniczenie wymaga tylko 5-8 godzin rozgrywki.

PRZEBIEG TEJ KROTKIEJ KAMPANII

Gracze rozgrywaja krotka kampanie ,Kruczy Dwér” postepujac zgodnie ze
zwyklymi ,Zasadami prowadzenia kampanii” opisanymi w instrukeji do gry
podstawowej Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja, z kilkoma wyjatkami
opisanymi w niniejszym rozdziale.

W odrdznieniu od petnej kampanii, ta krétka kampania skfada si¢ z czterech
przygod rozgrywanych w okreslonej kolejnosci. Rozgrywajac krétka kampanie nie
korzysta si¢ z kart poglosek. Gracze przechodzg cala kampanie dzialajac zgodnie

z opisanymi ponizej krokami:

1. Przygotowania: Nalezy wykonaé wszystkie czynnodci powiazane
ze zwyklymi przygotowaniami do gry. Kazdy bohater otrzymuje
cztery punkty doswiadczenia i 100 sztuk zlota, a mroczny wladca
otrzymuje cztery punkty do$wiadczenia. Nast¢pnie gracze rozpatruja
kroki ,, Wydawanie punktéw doswiadczenia” oraz ,,Zakupy”. Gracze moga
zachowa¢ zloto i punkty doswiadczenia na p6zniej. Gracze moga zapisaé
posiadane zloto i do$wiadczenie w dzienniku kampanii na stronie 9.

2. Podréz: Nalezy rozpatrzy¢ krok ,,Podr6z”, zaczynajac z ,Gorskiej przeleczy”
(patrz mapa kampanii na tylnej okladce niniejszej ksiazeczki).

3. Przygoda 1: Nalezy rozegraé przygode ,Rozwincie skrzydta”.

4. Faza kampanii: Nalezy przeprowadzi¢ zwykla faze kampanii, z pominigciem
kroku ,, Wybér nastepnej przygody”. Bohaterowie wyruszaja w podréz od
przygody ,Rozwincie skrzydfa”.

5. Przygoda 2: Nalezy rozegra¢ przygodg ,Znalezione — nie kradzione”.

6. Faza kampanii: Nalezy przeprowadzi¢ zwykla faz¢ kampanii, z pominigciem
kroku ,, Wybér nastepnej przygody”. Bohaterowie wyruszaja w podréz od
przygody ,Znalezione — nie kradzione”.

7. Przygoda 3: Nalezy rozegraé przygode ,M6j dom, moje zasady”.

8. Przejscie do aktu II: Nalezy wykona¢ czynnosci opisane w rozdziale ,Ake II”
na 22 stronie instrukeji Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja.

9. Faza kampanii: Nalezy przeprowadzi¢ zwykla faze kampanii (patrz punkt 10
ponizej, aby sprawdzi¢, kedre przygody mozna wybra¢). Bohaterowie wyruszaja
w podréz od przygody ,M6j dom, moje zasady”.

10. Final: Jedli podczas aktu I bohaterowie wygrali wigcej przygéd niz mroczny
wladca, wybieraja oni kolejng przygode sposrédd tych odpowiadajacych dowolnej
przygodzie wygranej przez bohaterédw. Natomiast jesli wiecej przygdd wygrat
mroczny wladca, wybiera on kolejna przygode sposrdd tych odpowiadajacych

dowolnej przygodzie wygranej przez mrocznego wladcg (patrz dziennik

kampanii na stronie 11, aby sprawdzi¢, kt6re finaly odpowiadajg ktérym
przygodom).

DODATKOWE NAGRODY ZA PRZYGODY

Pod koniec kazdej przygody nalezacej do krétkiej kampanii kazdy gracz otrzymuje
jeden punkt do$wiadczenia. Ten punkt do§wiadczenia przyznaje si¢ wszystkim
graczom bez wzgledu na wynik przygody i stanowi dodatek do nagréd opisanych
przy kazdej przygodzie w Ksiedze Przygdd. Ponadto jesli przygode wygraja
bohaterowie, moga zdecydowag, ze jeden z nich otrzyma losowa kartg przedmiotu
sklepowego. Natomiast gdy przygods wygra mroczny wladca, otrzymuje on
dodatkowo jeden punkt do$wiadczenia.
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OPISY POTWOROW

Zbéjcy: To bodaj jedyne drapiezniki
w calym Terrinoth zdolne przetrwaé
w kazdym klimacie i kulturze.
Zbojcy biora, bo cheg, korzystaja na
tym, co stracili inni, a zaluja jedynie
tego, ze musza si¢ troche pomeczyé,
by siegna¢ po tupy. Poniewaz nie
sposdb catkowicie pozby¢ sig tej
niefortunnej konsekwenciji istnienia
ludzkiej cywilizacji, bohaterowie
kazdego kolejnego pokolenia musza
raz po raz siega¢ po bron, byle cho¢
troche zmniejszy¢ populacje tych
pospolitych przestepcow.

Upiory: Na widok tych zlowrogich
widm nawet najdzielniejsi podaja
tyly. Nie chodzi bynajmnicj o to,
jak wygladaja, albowiem wszyscy
drza na my$l o ich zewie. Uslyszeé
okrzyk upiora oznacza spotka¢ si¢
twarza w twarz ze $miercig i oddaé
swoj los w jej zimne, pozbawione

wspolczucia objegcia.

OPISY POSTACI

BOHATEROWIE

Alys Raine: Do dnia swych

6smych urodzin Alys Raine

potrafita wyrecytowaé

na raz calo$¢ kodeksu

Powszechnego Prawa

i rozpoczeta nauke siedmiu

omawiajacych go traktatéw.

Cieszyla si¢ kazda chwila,

keéra mogla spedzi¢ nad

ukochanymi ksiegami, za$

dlugie godzinny treningu

wojskowego przetrwala

wylacznie dlatego, ze

pewnego dnia zamierzata

wstapi¢ w szeregi sedziow.

Dzi$ jest wschodzaca gwiazda posréd swych
towarzyszy, za$ imi¢ Alys Raine budzi zastuzony strach
w sercach zloczyiicdw Terrinoth. Wszyscy sedziowie
Cytadeli s3 doskonale wyszkoleni w zakresie walki
oraz teorii prawa, niosac sprawiedliwos¢ wszedzie
tam, gdzie jej brakuje. W polu sami decyduja o winie
i karze wypelniajac swoje obowiazki z pasjq oraz
niepotrzymang skutecznoscia.

Thaiden Chmurnoszczyty:
Thaiden posiad niezwykla
umiejetnos¢ odnajdywania
rzeczy, kedrych inni nie
potrafia zlokalizowaé.
Przeprowadzil swéj klan
przez Turnie Zapomnianych,
wynidst ukochang z serca
Szarych Pustkowi i odnalazt igle
swej babki w wyjatkowo wysokim
stogu siana... a przynajmniej tak
o nim méwig. Thaiden nigdy nie
zamierzal korzysta¢ ze swych
talentéw, aby wziaé odwet za
$mier¢ bliskich. Jednak gdy
$ledztwo nie przyniosto
rezultatéw, za$ mordercy
nie poniesli kary za
zbrodnie, zdecydowat
sie wzia¢ sprawy we wlasne
rece. Nigdy nie opowiada
o0 podrézy, jaka wéwczas odbyl, ani co zrobit winnym.
Jesli go zapyta¢, twarz mu ciemnieje, a oczy zaczynaja
ciska¢ gromy. Zamyka si¢ w sobie i opowiada wylacznie
o tym, jak obejdzie si¢ z aktualng zdobycza, gdy tylko ja
dopadnie. A dopadnie niechybnie....

POPLECZNIK_

Skarn: Jeszcze przez dekady uczeni beda
si¢ spiera¢ co do natury i pochodzenia
Skarna. Wielu juz dzi$ wierzy, ze powstat
przypadkowo, ze w momencie $mierci
Ithyndrusa niedokoriczony konstruke
wchlonat czgs¢ jego zyciowych sit oraz
magicznej mocy.

Inni z kolei uwazaja, ze istnial od zawsze
pilnujac dworu na dtugo przed przybyciem
czarodzieja. Ci, ktérzy widzieli go na wlasne
oczy twierdza, ze wing nalezy obarczy¢
kruki — mialy tak bardzo tesknié za swym
utraconym panem, ze stworzyly sobie
kolejnego opickuna, aby si¢ o nie troszczyh.

Czymkolwiek Skarn by nie byl, wszyscy
zgadzaja si¢ co do tego, iz musi zostaé
zniszczony. Bez wzgledu na to, czy
nazwac go opetanym pragnieniem potegi
potworem, czy niezrozumiala, zagubiong
dusza, oddang przegranej sprawie, Skarn
posiada potencjal zbyt wielki, by mozna
bylo przej$¢ obok niego obojetnie.




- Zdaje sobie sprawe, ze to cokolwiek dziwaczna prosba, ale martwie sig o ten stary dwor — szepce do was pomarszczony, wiekowy
mag. — Ithyndrusa charakteryzowato niezdrowe zainteresowanie rzadkimi i nienaturalnymi artefaktami, jakie kryje nasz swiat.
Styszatem plotki o grabiezach, a takze opowiesci o... — tu nachyla sie blisko jakby obawiajgc, ze ktos podstucha waszq rozmowe

— ...dziwnej istocie zamieszkujqcej mury siedziby mego starego druha

Kiedy umiera czarodziej, czesto zaczynajq sie dziaé niestychane rzeczy. Jego wspomnienia i pragnienia odbijajq sie echem we

wszystkich wymiarach, zas moc nie znika o tak sobie, lecz wsigka w otaczajgcq rzeczywistosc. Jesli ow stwor, o ktorym wspomniatem,
ow Skarn, powstat w nastegpstwie smierci Ithyndrusa i potrafi posigs¢ moc cho¢ niewielkiej czesci artefaktow zgromadzonych
w posiadtosci... Szczerze obawiam sig, do czego wkrotce moze by¢ zdolny.
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