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Zdyadziecka faszcznrza Krdlowa, Vilyndra, ocknela sig z letargn. Jef plugawe stygs, smoczy W tej czeéed instrukeji szezegdlowo opisano wszystkie elementy gry.
IIESZANICY, WYIHSTYLY W Swiat, Sial smterc 1 Zniseczenie. Sama krdlowa, Zgdna Tlota,
opusiita legowisko — Lylko garstka deielnych bobhaterdw moze zapedzic sy z powrotem w gtz PLASTIKOWE FIGURKI

Flemi § nisecgyCfe] okrutnych stronnikou: Bohateréw i potwory z tego rozszerzenia beda na planszy

Ly . . . rzedstawia¢ plastikowe figurki.
Legowisko jaszczura jest rozszerzeniem do gry Descent: Wedrdwki w mroku P P &

2. edycja, wzbogacajacym rozgrywke o nowych bohateréw, potwory, klasy, przygody i

i wiele innych elementéw, a takze wprowadzajacym zasady sekretnych pomieszczen

i poglosck. ARKUSZE BOHATEROW

Kazdemu z bohateréw z tego rozszerzenia odpowiada arkusz

LISTA ELEMENTOW — 6 Kkart sckretnego pomieszczenia bohatera, zawierajacy wszystkie informacje, ktére musi posiada¢

gracz, aby weieli¢ si¢ w dan postaé.

W pudetku z tym rozszerzeniem znajduja - Gkarrpoglosck
si¢ nastgpujace clementy: - 2karty zaawansowanych przygéd KARTY KLASY
o Instrukcja/Ksiega Przygod ¢ 60 zetonéw, w tym: Te karty dzieli si¢ na dwie odrebne talie, przedstawiajace dwie
o 2 fiourki bohateréw - 12kafelkéw planszy wystepujace w rozszerzeniu klasy bohateréw: czempiona i geomante.
gl W kazdej talii znajduja si¢ umicjetnosci oraz poczatkowy ekwipunek
o 8 figurek potwordw, w tym: - 1 kafcl.ek sckretnego dangj klasy.
i L pomieszczenia
- 5 ognistych chochlikdéw; .
3 kremowe i 2 czerwone - 1zeton poplecznika KARTY PRZEDMIOTOW SKLEPOWYCH
- 3smoczych straznikéw; - 12zetonéw odwagi Te karty nalezy doda¢ do istniejacych talii przedmiotéw sklepowych

— przedstawiaja rozne elementy ekwipunku, ktére bohaterowie moga

2k hil
remowyeh L L crenvony znalez¢ lub zakupi¢ podczas rozgrywki. Dzieli si¢ je na karty akeu

- 3zetony chowancéw

o 2 arkusze bohateréw - 1 zeton wejscia do sekretnego Iiakeu IL
o 38 malych kart, w tym: pommszc.zema KARTY STANOW
- 22kartyklas = 5zetondéw stanow Te karty opisuja zasady nowego stanu: ,,podpalenia”.
- 4karty przedmiotéw sklepowych - 8zetondéw wyzwar
akeu I - 5zetondw nieaktywnych
_ 5 kart przedmiotéw sklcpowych potworéw KARTA PRZESZUKIWANIA
akeu IT — 7 3etondw obrazeti Ta karta przedstawia wejécie do sekretnego pomieszczenia, ktdre
- 4Karty stanow S detonéw zmeczenia bohaterowie moga odnalez¢ podczas swoich przygdd.

- 1karta przeszukiwania

- 2karty relikcow KARTY RELIKTOW

e 31 duzych kart, w tym: Karty reliktéw przedstawiajg wyjatkowe, potezne przedmioty

8 kare mrocznego wladey dostepne podczas rozgrywania kampanii.

- 4karty potworéw
KARTY MROCZNEGO WEADCY

Te karty mrocznego wladcy przedstawiaja nowa klase dostepna
dla niego podczas kampanii: oprawce.

Ponadto, w rozszerzeniu znajduje si¢ jedna karta, kedra mroczny
wladca moze zdoby¢ jedynie jako nagrode za zwycigstwo
podczas konkretnej przygody.

- 2karty poplecznikéw
- 3karty wydarzen podrézy

KARTY POTWOROW

Kazdy potwdr z tego rozszerzenia posiada po jednej karcie
akeu I'i akeu I1. Znajduja si¢ na niej wszystkie informacje
dotyczace danego potwora.



KARTY POPLECZNIKOW

Te karty zawieraja wszystkie informacje dotyczace nowego

poteznego wroga — Valyndry. W rozszerzeniu znajduja si¢ dwie

karty Valyndry, po jednej karcie dla aktu I'i akeu II.

KARTY WYDARZEN PODROZY
Z tych kart korzysta si¢ podczas rozgrywania kampanii, aby

ustali¢, czy w trakcie podrozy nie doszto do jakiegos wydarzenia.

KARTY SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Te karty opisuja sekretne pomieszczenia, ktére bohaterowie
moga odnalez¢ i zbada¢ podczas swoich przygod. Opisano
na nich specjalne zasady oraz nagrody za catkowite zbadanie
poszczegolnych sekretnych pomieszczen.

KARTY POGLOSEK

Te karty zapewniaja mrocznemu wladcy nowe $rodki, kedrymi

moze nastawa¢ na bohateréw podczas kampanii. Niektore z nich

kart odpowiadaja przygodom z Ksiggi Przygdd. Gracze moga
rozegra¢ je pomiedzy normalnymi cz¢$ciami kampanii.

KARTY ZAAWANSOWANYCH PRZYGOD

Te karty opisuja przygody, ktére gracze moga wybra¢ podczas
kampanii. Wchodza do gry jako nagrody za wygranie pewnych
przygdd; dopoki nie zostang ukoniczone, pozostang na srodku
obszaru gry.

KAFELKI PLANSZY

Te przypominajace puzzle kafelki przedstawiaja rozne
miejsca, kedre bohaterowie odwiedza podczas swoich
przygdd. Kazda przygoda posiada wasny uktad kafelkéw.
Wizystkic kafelki planszy sa dwustronne: na jednej stronie
znajdujg si¢ wnetrza, na drugiej miejsca na wolnym
powietrzu.

KAFELEK SEKRETNEGO
POMIESZCZENIA

Ten unikalny kafelek planszy przedstawia sckretne
pomieszczenie, ktdre moze zosta¢ odnalezione podczas kazdej

przygody. Od normalnych kafelkéw planszy odréznia go ksztate

— jego krawedzie sa proste, nie przypominaja bokéw puzzli.

ZETON POPLECZNIKA

Ten zeton stuzy do zaznaczania na planszy miejsca

pobytu poplecznika. W przypadku tego rozszerzenia, tym
poplecznikiem jest Valyndra. Rysunck na zetonie odpowiada
rysunkowi na odpowiedniej karcie poplecznika.

ZETONY KLASY

Te zetony wykorzystuje si¢ w polaczeniu z nowymi klasami

z tego rozszerzenia. Z zetondw chowanca korzysta geomanta,
az zetondw odwagi - czempion.

ZETON WEJSCIA DO SEKRETNEGO
POMIESZCZENIA

Ten zeton przedstawia tajny korytarz, prowadzacy do sekretnego
pomieszczenia. Kiedy gracze wylosuja odpowiednia kartg przeszukiwania,
umieszczaja go na planszy, aby zaznaczy¢, z ktorego miejsca bohaterowie
moga przedosta¢ si¢ do sekretnego pomieszczenia.

ZETONY STANOW

Te zetony odpowiadaja karcie stanu podpalenia i suzg do zaznaczania |
potworéw i bohateréw, ktdrzy znajduja si¢ pod jego wplywem.

ZETONY WYZWAN

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

z ktérymi bohaterowie musza si¢ zmierzy¢, aby otrzyma¢ nagrode ‘
nalezna za zbadanie sekretnego pomieszezenia.

ZETONY NIEAKTYWNYCH POTWOROW

W trakcie nicktérych przygdd te zetony umieszcza sig na kartach ‘
potwordw, aby zaznaczy¢, ze danych grup potwordw nie mozna

aktywowad.

ZETONY OBRAZEN I ZMECZENIA B MA_

Te zetony stuza do zaznaczania obrazen i punktdw zmeczenia, [ |
ktore bohaterowie otrzymali podczas danej przygody. Zetony 1 -

obrazet stuza tez do zaznaczania obrazeni odniesionych przez
potwory i poplecznikdw.

SYMBOL ROZSZERZENIA
JLEGOWISKO JASZCZURA"

Wiszystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia posiadaja symbol rozszerzenia
Legowisko jaszczura, aby tatwo mozna bylo odrézni¢ je od elementéw z gry
podstawowe;j.

PRZYGOTOWANIE ROZSZERZENIA

Zasady tego rozszerzenia zakladaja, ze gracze rozgrywaja Legowisko jaszczura jako
czg$¢ kampanii (patrz strona 4). Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wypchnaé¢
wszystkie zetony i kafelki planszy z tekturowych ramek. Nastepnie nalezy:

1. Wilaczy¢ do gry nowe karty: Wszystkic karty przedmiotéw sklepowych i wydarzen
podrozy z tego rozszerzenia nalezy doda¢ do odpowiednich talii.
Zanim gracze potasuja tali¢ przeszukiwania, nalezy z niej usunaé karte ,Nic” i zastapi¢
ja karta przeszukiwania ,, Tajne przejscie”. Grajacy powinni si¢ upewnié, ze w talii
przeszukiwania znajduje sie tylko jedna kopia karty ,, Tajne przejécie” (jesli wykorzystuja
jednocze$nie inne rozszerzenia). Nastepnie gracze tasuja karty sckretnego pomieszczenia
iumieszczaja je zakryte obok talii przeszukiwania.
Nowe karty klas, stanéw, reliktow, mrocznego wladcy, potwordw i poplecznikéw nalezy
doda¢ do odpowiednich pul. Dzialaja one w taki sam sposob, jak ich odpowiednikiz gry
podstawowe;.

2. Przygotowa¢ karty zaawansowanych przygdd i poglosek: Dopoki karty zaawanso-
wanych przygéd nie beda wymagane, nalezy je trzymaé w pudetku. Karty pogtosek
nalezy potasowa¢ i umiesci¢ zakryte obok talii mrocznego wladcy. Rozpoczynajac
nowa kampanie, gracz-mroczny wiadca dobiera z tej talii trzy karty (patrz strona 6).

3. Wlaczyé do gry pozostate elementy: Arkusze bohateréw, figurki bohateréw
i potwordw, wszystkie zetony i kafelki planszy z tego rozszerzenia nalezy doda¢ do
odpowiednich stosow, pul i zapaséw.

Uwaga: Zanim gracze wlacza do gry elementy i zasady Legowiska jaszczura po raz
pierwszy, powinni rozpoczaé¢ nowa kampanie.



ZASADY ROZSZERZENIA , ]| EGOWISKO
JASZCZURA”"

W tej czgdci instrukeji opisano sposéb potaczenia zasad i elementéw tego rozszerzenia
z podstawowa gra Descent: Wedrdwki w mrokn 2. edycja. Kiedy gracze zakoncza
przygotowanie elementéw rozszerzenia ( patrz ,,Przygotowanie rozszerzenia’ na stronie
3), powinni siegna¢ do znajdujacych sie tutaj zasad wykorzystywania ich w grze.

Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Legowisko jaszczura gracze powinni wykorzystywaé
wszystkie nowe elementy, opisane w tej czedci instrukeji. Tres¢ tej instrukeji zaktada,

ze gracze wykorzystuja rozszerzenie jako czes¢ kampanii. Te zasady sa kompatybilne
zaréwno z kampania ,Run Cienia” z gry podstawowej, jak réwniez z wszystkimi innymi
kampaniami z przyszlych rozszerzen.

PRZYGODY

W tym rozszerzeniu znajduje si¢ pie¢ nowych przygdd. Mozna je znalez¢ w Ksiedze
Przygdd, zamieszczonej na koricu tej instrukeji. Kazda z nich sktada si¢ z jednego lub
dwdch spotkan. Przygody wplata si¢ w istniejaca kampanie za pomoca kart poglosek
i zaawansowanych przygdd (patrz ,,Pogtoski” na stronie 7).

NIEAKTYWNE POTWORY

Podczas niektdrych przygdd z tego rozszerzenia

okreslone grupy potwordw sa NIEAKTYWNE. Kiedy ‘

grupa potwordw jest nieaktywna, gracz-mroczny

wladca umieszcza na odpowiedniej karcie potwora

zeton nieaktywnych potworéw. Nieaktywnych

potworéw nie mozna aktywowad ani wplywaé na nie za pomoca kart mrocznego wladcy,
chyba ze pozwalaja na to zasady danej przygody.

Jesli grupa potwordw jest nicaktywna, nicaktywne sa wszystkie nalezace do nicj

figurki. Nieakeywne figurki na planszy blokuja pole widzenia i ruchy innych figurek,
moga tez sta¢ si¢ celem atakéw innych figurek — gracz-mroczny wladca rzuca kosémi
obrony zgodnie z normalnymi zasadami. Jesli w przygodzie nie zapisano inaczej, graczy
obowiazuje generalna zasada: jesli nicaktywny potwor otrzyma dowolna liczbe @

(z dowolnego powodu), gracz-mroczny wladca natychmiast odrzuca zeton nieaktywnych
potworéw z karty potwora, odpowiadajacej danej grupie potwordw. Od tej pory nie
uwaza si¢ jej za nieaktywna i mroczny wladca moze jg aktywowac podczas swojej tury
zgodnie z normalnymi zasadami.

NOWE KLASY BOHATEROW

W tym rozszerzeniu mozna znalez¢ dwie nowe klasy bohateréw: czempiona

i geomante. Przynaleza one do archetypéw, odpowiednio, Wojownika i Maga. Podczas
przygotowania do gry, gracze wciclajacy sie w bohateréw moga je wybra¢ zgodnie

z normalnymi zasadami.

ZETONY ODWAGI

Klasa czempiona posiada kilka umiejetnosci, ktére korzystaja z zetonéw
odwagi. Te zetony wykorzystuje si¢ wylacznie z klasg czempiona, poza |
tym nie posiadaja zadnej innej funkeji. Kiedy podczas przygotowania
do gry gracz wybierze klas¢ czempiona, podbiera wszystkie zetony
odwagi i umieszcza je na osobnym stosie w poblizu swojego obszaru gry.

Za kazdym razem, kiedy zasady nakazuja graczowi ,otrzyma¢ jeden zeton odwagi”,

gracz bierze jeden zeton odwagi ze stosu i umieszcza go na swoim arkuszu bohatera. Za
kazdym razem, kiedy gracz wydaje zeton odwagi (zazwyczaj, aby akcywowa¢ efekt jednej
z umiejetnosci czempiona), usuwa go z arkusza swojego bohatera i odklada go z powro-
tem na stos zetondw. Zetony odwagi pozostaja na arkuszu bohatera pomiedzy spotka-
niami, ale po zakonczeniu danej przygody nalezy je odrzucié. Jedli graczowi skoricza sie
zetony odwagi, nie moze wykorzystywa¢ zadnych zetondw zastepezych — zapas zetondéw
odwagi jest ograniczony do ich liczby.

CHOWANCE ,,ZAKLETE KAMIENIE”

Klasa geomanty posiada umicjetnosci, ktére pozwalaja bohaterowi

przyzywaé i kontrolowa¢ chowarice nazywane Zakletymi

Kamieniami. Podlegaja one wszystkim zasadom dotyczacym

chowarnicéw (patrz ,,Chowarice” na stronie 17 instrukeji do

Descenta: Wedréwek w mroku 2. edycji) z wyjatkami opisanymi

na karcie chowarica ,,Zaklety Kamiert”. Geomanta moze posiada¢

na planszy kilka chowancéw tego rodzaju. Kazdy Zaklety Kamien posiada statystyki
i zdolnosci opisane na karcie chowarica ,,Zaklety Kamien” i kazdy musi by¢ osobno
aktywowany.

Gracz-bohater prowadzacy geomant¢ moze w dowolnym momencie swojej tury usunaé
z planszy jeden badz wigcej zetondw Zakletych Kamieni. Jesli geomanta skorzysta ze
swojej zdolnosci przyzywania na plansze Zakletego Kamienia w momencie, w ktérym na
planszy znajduje si¢ juz tyle Zakletych Kamieni, na ile pozwala jego limit (poczatkowo
jeden), gracz musi najpierw odrzuci¢ jaki$ Zaklety Kamien z gry i dopiero wtedy
rozpatrzy¢ t¢ zdolno$é. Jesli Zaklety Kamien zostanie pokonany, nalezy go usunaé

z planszy.

KARTY MROCZNEGO WkADCY

Wsréd nowych kart mrocznego wladcey znajduje si¢ siedem, nalezacych do nowej
klasy: oprawcy. Dzialaja one w ten sam sposdb, co karty klasy mrocznego wladey z gry
podstawowe;j.

Pojedyncza karta mrocznego wladcy ,,Nagroda za pogloski” nie posiada kosztu

w punktach do$wiadczenia i nie moze jej kupi¢ w normalny sposéb. Mroczny wladca
moze jg otrzyma¢ wylacznie jako nagrode za przygode. Kiedy mroczny wladca otrzyma t¢
karte, wtasowuje ja do swojej talii mrocznego wladcy zgodnie z normalnymi zasadami.

STAN (PODPALENIE)

W tym rozszerzeniu znajdujq si¢ karty i zetony stanu podpalenia.
Nalezy je doda¢ do zapasu zetondw i kart stanéw z gry podstawowej.
Nicktére zdolnosci potwordw i przedmiotéw, a takze specjalne zasady
przygody moga sprawi¢, ze dana figurka zostanie podpalona. Zasady

podpalenia zostaly opisane na odpowiadajacej im karcie stanu.



SEKRETNE POMIESZCZENIA

Sekretne pomieszczenia rozbudowuja istnicjace przygody, pozwalajac bohaterom odkry¢
tajne przejécia prowadzace do nicodkrytych komnat, zawierajacych cenne skarby. Dzigki
cfektom nowej karty przeszukiwania te sekretne pomieszczenia moga pojawic si¢

w grze podczas dowolnej przygody. Sekretne pomieszczenia sa catkowicie opcjonalne,
bohaterowie nie musza ich odwiedza¢, aby ukoriczy¢ przygode.

ODKRYWANIE SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Kiedy kt6rys z graczy wylosuje karte przeszukiwania ,, Tajne przejscie”, zgodnie z jej
trescia umieszeza na swoim polu zeton wejécia do sekretnego pomieszczenia. Znajdujacy
si¢ na tym polu bohaterowie moga ZBADAC sekretne pomieszczenie, wydajac jeden punkt
ruchu lub postepujac zgodnie z tredcia karty przeszukiwania ,, Tajne przejscie” (patrz
»Badanie sekretnego pomieszczenia”, ponizej).

Wazne: Jesli karta przeszukiwania ,, Tajne przejscie” zostanie dobrana, kiedy figurka
bohatera znajduje si¢ poza plansza (np. podczas kroku podrézy), gracze losuja w jej
miejsce nowa karte przeszukiwania, 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 ZBADAC to pomieszczenie. Jesli
gracz si¢ na to zdecyduje, losuje jedna karte sekretnego pomieszczenia i rozpatruje jej
specjalne zasady. Wiele kart sekretnego pomieszczenia nakazuje graczowi umiescié na
planszy kafelek sekretnego pomieszczenia. W takim wypadku gracz post¢puje zgodnie
z ponizszymi instrukcjami:

1. Wyklada sekretne pomieszczenie: Gracz umieszcza odpowiedni kafelek sekretnego
pomieszczenia obok znajdujacej si¢ na $rodku obszaru gry planszy (nie faczy go
jednak z istniejacy plansza). Gracz powinien si¢ upewni¢, ze kod kafelka sekretnego
pomieszczenia odpowiada kodowi kafelka podanemu na karcie.

2. Przesuwa bohatera: Gracz usuwa figurke swojego bohatera z planszy i umieszcza
ja na polu wejécia kafelka sekretnego pomieszczenia (oznaczonym symbolem
wejécia do sekretnego pomieszezenia).

3. Mroczny wladca wyklada zetony wyzwan: Gracz-mroczny wladca losuje tyle
zetondw wyzwan, ilu bohaterédw bierze udziat w grze, i (nie podgladajac tresci tych
zetondw) umieszcza je zakryte w rogach sekretnego pomieszczenia. Na danym polu
moze si¢ znajdowac tylko jeden zeton wyzwania. Zetony musza zostaé wylozone tak,
jak zaprezentowano to na rysunku ,,Przygotowanie sekretnego pomieszczenia” na
stronie 6.

WEJSCIE DO SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Zeton wejscia do sekretnego pomieszczenia zaznacza pole, z ktérego bohaterowie
moga wej$¢ do sekretnego pomieszczenia, aby je zbadaé. Znajdujacy si¢ na tym zetonie
symbol odpowiada jednemu z pél kafelka sekretnego
pomieszczenia. Wizystkie pola zawierajace ten symbol sa
POLAMI WEJSCIA DO SEKRETNEGO POMIESZCZENIA.

—_—
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Jesli podczas tury gracza figurka jego bohatera znajduje
si¢ na polu wejscia do sekretnego pomieszczenia, moze
on wyda¢ jeden punkt ruchu, aby umiesci¢ swoja
figurke na dowolnym innym polu wejscia do sekretnego
pomieszczenia. Te pola ze soba nie sasiaduja, ale bohaterowie moga poruszaé si¢
pomiedzy nimi w taki sposéb, jakby ze sobg sasiadowaly. Potwory nie moga korzysta¢
z wej$¢ do sekretnych pomieszezen.

WEJSCIE DO SEKRETNEGO
POMIESZCZENIA

Jesli gracz-bohater przesunie swoja figurke na pole wejscia do sekretnego pomieszcezenia,
kedre jest juz zajete, umieszcza swoja figurke na dowolnym najblizszym pustym polu.

ZETONY WYZWAN

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

Jedli na odkrytym Zetonie wyzwania widnieje symbol potwora, umieszcza si¢ go na
najblizszym pustym polu (liczac od pola, na ktérym znajdowat si¢ odkrywany zeton)
iuwaza za pomniejszego potwora wskazanego rodzaju. Ten potwdr nie wlicza si¢ do
limitéw wielkosci grup potworéw mrocznego whadcy. Odkryty w ten sposéb potwér
wykorzystuje odpowiednia karte potwora z obecnego akru. Jesli odkryty potwor
nalezy do grupy, ktdra jest obecnie nieaktywna, zeton wyzwania nalezy natychmiast
odrzucié.

Jesdli na odkrytym zetonie wyzwania widnieje symbol atrybutu (%, &, €® lub @®),
bohater musi natychmiast wykonac test danego atrybutu. Jesli test zakoriczy si¢
sukcesem, gracz natychmiast losuje kartg przeszukiwania i odrzuca zeton wyzwania.
Jezeli test zakoriczy si¢ porazka, bedzie musial odrzucié zeton, ale nie losuje juz karty
przeszukiwania.

Jesdli na poczatku tury mrocznego wladcy na kafelku sekretnego pomieszczenia znajduje
si¢ jaki$ bohater, gracz-mroczny wladca moze odrzuci¢ z tego kafelka jeden zeton
wyzwania lub figurke potwora. Gracz-mroczny wladca dokonuje tego wyboru zanim
dobierze swoja karte mrocznego wladcy. Odrzuconego zetonu nie odkrywa sie. Takie
dziatanie moze doprowadzi¢ do catkowitego zbadania sekretnego pomieszczenia (patrz
ponizej), ale pozwala mrocznemu wladcey kontrolowad, ile czasu bohaterowie poswieca
na badanie danego sekretnego pomieszczenia i ile kart przeszukiwania moze im si¢ uda¢
zdoby¢.

NAGRODY ZA ZBADANIE SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Gdy na kafelku sekretnego pomieszczenia nie bedzie juz zadnych zetondéw wyzwan

i figurek potworéw, tura aktywnego gracza ulega zatrzymaniu, aby rozpatrzy¢ efekey
»nagrody” z karty sekretnego pomieszczenia. Jedli na kafelku sekretnego pomieszczenia
znajduje si¢ kilka figurek bohaterdw, gracze-bohaterowie wybieraja, keéry z nich
rozpatrzy efekt nagrody z karty sekretnego pomieszczenia.

Nastepnie gracze usuwaja wszystkie figurki bohateréw z kafelka sekretnego
pomieszczenia i umieszezaja je na najblizszych polu wejscia do sekretnego pomieszczenia
pustych polach planszy gléwnej (jesli kilka pél znajduje si¢ w tej samej odleglosci od

pola wejscia, gracz-bohater wybiera, na ktérym z takich pél umiesci¢ swoja figurke).
Nastepnie kafelek sekretnego pomieszczenia i zeton wejscia do sekretnego pomieszczenia
nalezy odrzucié.

Wreszcie gracz, ktérego ture zatrzymano, wznawia ja.

UTRATA PRZYTOMNOSCI W SEKRETNYM
POMIESZCZENIU

Jedli bohater straci przytomno$¢ w sekretnym pomieszczeniu, obowiazuja go wszystkie
normalne zasady nieprzytomnosci, z jednym wyjatkiem: gracz-bohater umieszcza zeton
swojego bohatera na polu zetonu wejscia do sekretnego pomieszczenia, nawet jesli to
pole nie jest puste.

TASOWANIE TALI
SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Pod koniec kazdego spotkania nalezy odrzuci¢ wszystkie znajdujace sig

w grze karty sekretnego pomieszczenia, ktére nie zostaly zdobyte jako nagro-
dy. Pod koniec kazdej przygody nalezy wtasowaé wszystkie odrzucone karty
sckretnego pomieszezenia z powrotem do talii sekretnego pomieszezenia.



OPIS KARTY SEKRETNEGO POMIESZCZENIA
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KARTA SEKRETNEGO REWERS KARTY SEKRETNEGO
POMIESZCZENIA POMIESZCZENIA

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

2. Specjalne zasady: Tutaj opisano wszystkie specjalne zasady danego se-
kretnego pomieszczenia. Gorna, zapisana wyttuszczona czcionka linijke
nalezy rozpatrzy¢ natychmiast. Tekst zapisany kursywa to historia i tlo
fabularne karty, za$ reszta tekstu opisuje pozostale specjalne efekey karty.

3. Nagroda: Tutaj opisano nagrode, kt6ra otrzymaja bohaterowie, jesli
w sekretnym pomieszczeniu nie bedzie zadnych zetondw wyzwan ani
figurek potwordw.

PRZYGOTOWANIE SEKRETNEGO
POMIESZCZENIA

Na kafelku sckretnego pomieszezenia nalezy umiesci¢ tyle losowych ze-
tonéw wyzwan, ilu bohateréw znajduje sie w grze (zetony, ktdre nalezy
umiescié, oznaczono ponizej biatymi cyframi). Na przyklad, przy dwéch
bohaterach nalezy umiescié na kafelku dwa zetony wyzwan. Zetony nalezy
umiesci¢ dokladnie tak, jak pokazano to na rysunku (po jednym w prze-
ciwleglych rogach pomieszczenia).

PRZYKEAD SEKRETNEGO POMIESZCZENIA

Tomble wykonuje akeje przeszukiwania — wylosowat karte
przeszukiwania ,, Tajne przejécie”. Postepujac zgodnie z poleceniami
z karty, umieszcza zeton wejscia do sekretnego pomieszczenia na
swoim obecnym polu. Zgodnie z tredcig karty ,, Tajnego przejscia”,
Tomble moze natychmiast zbada¢ sekretne pomieszczenie. Gracz
decyduje si¢ tego nie robi¢ i kontynuuje swoja ture.

Podczas pézniejszej tury Tomble decyduje si¢ jednak zbadaé sekretne
pomieszczenie. Znajdujac si¢ na polu zetonu wejscia do sekretnego
pomieszczenia, wydaje jeden punkt ruchu, aby zbada¢ to pomieszczenie.
Gracz zatrzymuje swojg ture i losuje karte sekretnego pomieszezenia

(w tym przypadku karte ,Rady Mroku”). Nakazuje mu umiescié¢ na stole
kafelek sekretnego pomieszcezenia o kodzie S1B.

Gracze odnajduja kafelek sckretnego pomieszezenia o kodzie S1B,
umieszczaja go obok planszy przygody, a figurke Tomble’a umieszczaja
na polu wejécia do sekretnego pomieszczenia tego kafelka. W grze bierze
udzial trzech bohateréw, dlatego gracz-mroczny wiadca losuje trzy
zetony wyzwan i umieszcza je zakryte na odpowiednich polach kafelka.

Tomble wznawia swoja ture. Gracz wykonuje akeje przeszukiwania, aby
odkry¢ sasiadujacy z jego bohaterem zeton wyzwania. Znajduje si¢ na
nim symbol €®. Tomble natychmiast wykonuje test €®, ktdry konczy
si¢ sukcesem, co pozwala mu odrzuci¢ ten zeton wyzwania i wylosowaé
karte przeszukiwania. Wreszcie Tomble wykorzystuje pozostaty mu
jeden punke ruchu i przesuwa si¢ na pole sasiadujace z innym zetonem
wyzwania. Jego obecna tura dobiega korica.

Podczas nast¢pnej tury Tomble wykonuje kolejng akeje przeszukiwania,
aby odkry¢ sasiadujacy zeton wyzwania. Na odkrytym zetonie wyzwania
znajduje si¢ symbol ®®. Tomble natychmiast wykonuje test @, kt6ry
koniczy si¢ porazka, co oznacza, ze musi odrzuci¢ ten Zeton wyzwania, ale
nie wylosuje karty przeszukiwania. Nastepnie Tomble otrzymuje dwa d,
aby przesuna¢ si¢ na pole sasiadujace z ostatnim zetonem wyzwania.
Gracz wykonuje akcj¢ przeszukiwania, aby odkry¢ sasiadujacy z jego
bohaterem zeton wyzwania — tym razem jest to zombie.

Grisban decyduje si¢ wejs¢ do sekretnego pomieszezenia, aby poméc
Tomble’owi pokona¢ zombie. W trakcie swojej aktywacji Grisban
przesuwa si¢ do sckretnego pomieszczenia, wykonuje atak i zabija zombie.
W sekretnym pomieszczeniu nie ma juz zadnych zetondw wyzwan ani
potwordw, dlatego tura Grisbana ulega zatrzymaniu — bohaterowie
rozpatruja nagrode z karty sckretnego pomieszczenia ,,Rady Mroku”.

Po rozpatrzeniu nagrody Grisban i Tomble wracaja na plansz¢ przygody.
Gracze odrzucaja kafelek sekretnego pomieszczenia i zeton wejécia do
sekretnego pomieszczenia. Nastepnie wznowieniu ulega tura Grisbana.



POGLOSKL

Karty poglosck zapewniaja graczowi-mrocznemu wladcy nowy
sposdb na wplywanie na bohateréw podczas fazy kampanii dowolnej
kampanii. Takie karty posiadaja szereg efektéw, stanowia tez

glowny sposdb na wprowadzenie do kampanii przygéd z Legowiska
Jaszczura.

Wazne: Przed rozpoczeciem kampanii mroczny wladca tasuje KARTA POGLOSEK

tali¢ poglosck i dobiera z niej na reke trzy karty. Mroczny wladca
normalnie w trakcie kampaanii nie dobiera nowych kart poglosek, dlatego musi uzywa¢
ich z rozwaga.

ZAGRYWANIE KART POGLOSEK

Gracz-mroczny wladca moze podczas fazy kampanii zagrywa¢ z reki karty poglosek.
Kazda karta poglosck doktadnie okresla chwile, w kedrej moze zostad zagrana. Kiedy
karta poglosek zostanie zagrana, gracze-bohaterowie musza natychmiast rozpatrzy¢ jej
tres¢. Dopiero kiedy to zrobia, beda mogli kontynuowa¢ faze kampanii. Gracz-mroczny
wladca moze zagra¢ maksymalnie jedna karte poglosek na dang faze kampanii.

Niekeére karty poglosck mozna zagra¢ jedynie podczas aktu I kampanii. Na poczatku
aktu II gracz-mroczny wladca musi odrzuci¢ wszystkie posiadane karty poglosek, ktére
mozna zagraé jedynie podczas aktu I. Nie dobiera jednak nowych kart, by zastapié te,
ktére musial odrzucié..

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

KARTY PRZYGOD

Okreslenie ,karty przygdd” odnosi si¢ zbiorczo do dwéch rodzajow kart: kart
zaawansowanych przygdd i kart poglosek, na keérych znajduja si¢ przygody (nazywanych
réwniez kartami przygdd z pogtosck). Whzystkie karty przygéd przedstawiaja przygody,
kedre gracze moga wybraé podczas kroku wyboru nastepnej przygody fazy kampanii (patrz
ponizej). Jedyna réznica miedzy przygodami z poglosck a zaawansowanymi przygodami
wynika ze sposobu, w jaki staja si¢ one dostgpne dla graczy.

o Karty przygéd z poglosck zagrywa mroczny whadca, zgodnie z poleceniem zawartym
na odpowiedniej karcie. Kiedy taka karta zostanie umieszczona odkryta na $rodku
stolu, staje si¢ dostepna przygoda (patrz ponizej).

o Karty zaawansowanych przygéd wchodza do gry jedynie, kiedy nakaze to jakis efeke
gry, zazwyczaj czg$é poswiecona nagrodom przygody z Ksiegi Przygdd. Kiedy taka
karta wchodzi do gry, nalezy ja umiesci¢ odkryta na $rodku stotu. Od tej pory staje sie
ona dostepna przygoda (patrz ponizej).

Za kazdym razem, kiedy gracz (mroczny wladca lub bohater) wybiera przygode podczas
kroku wybierania nast¢pnej przygody fazy kampanii, moze wybra¢ dowolng z DosTEPNYCH
PRZYGOD: albo przygode z notesu kampanii, albo przygode z karty przygody, znajdujacej
si¢ na obszarze gry. Kiedy gracz wybierze przygode z karty przygody, gracze natychmiast
rozpoczynaja przygotowanie przygody zgodnie z normalnymi zasadami, korzystajac

z odpowiedniej przygody z Ksiggi Przygod.

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

OPIS KARTY POGLOSEK
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KARTA PRZYGODY
Z POGLOSEK

KARTA POGEOSEK

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

2. Zasady: Tutaj opisano wszystkie zasady danej karty poglosek,
w tym dokladny czas 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
pogloski.

Karty przygdd pozostaja w grze do momentu ich zakonczenia lub odrzucenia przez
jakis efeke gry. Nie ulegaja one automatycznemu odrzuceniu na poczatku fazy kampanii
i pozostaja w grze pomiedzy sesjami, az do momentu ich ukonczenia.

Pomiedzy sesjami gracze powinni trzyma¢ 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 elementéw, tak aby zaznaczy¢, ze wygral.

KARTY PRZYGOD KONKRETNYCH AKTOW

Nicktére karty przygdd posiadaja w lewym gérnym rogu symbole aktu I badz akeu IT.
Takich przygéd bohaterowie moga si¢ podja¢ tylko podczas odpowiedniego aktu.

Jesli tuz przed rozegraniem interludium w grze znajduje si¢ jedna lub wigcej kart przygod
akeu I, bohaterowie musza wybra¢ jedna z nich i podjaé si¢ jej (zanim beda mogli przejs¢
do interludium). Po zakoniczeniu takiej przygody wszystkie pozostale karty przygéd

akeu I nalezy odrzuci¢ — nie wywotujg one zadnego efekeu.



KONCZENIE PRZYGOD Z KART PRZYGOD

W Ksiedze Przygdd opisano wszystkie nagrody otrzymywane za zwycigstwo w dangj
przygodzie. Po zakoniczeniu przygody z karty przygody gracze odbywaja faze kampanii
zgodnie z normalnymi zasadami.

Przygody z kart przygdd, keorych podjeli si¢ bohaterowie, nie sa brane pod uwage
podczas sprawdzania liczby przygéd wymaganych do ukonczenia aktu. Sg zawsze
dodatkowe. Co wigcej, gracze nie musza podejmowac si¢ jakichkolwiek przygod z kart
przygdd, aby zakonczy¢ kampanie. Ustalajac, ile przygdd w danym akcie wygral mroczny
wladca, a ile bohaterowie, gracze ignoruja przygody z kart przygéd.

Przyklad: W trakcie aktu I kampanii ,Run Cienia” gracze-bohaterowie wygrali przygodg
»Gruby goblin”. Na poczqthu nastepnej fazy kampanii gracz-mroczny wladca zagrywa karte
poglosek , Poszukiwacz ztota”. Podczas najblizszego kroku wybierania nastgpnej przygody
bobaterowie decydujg sig podjaé praygody , Poszukiwacz ztota”. Gracze natychmiast
zabierajg sig za jej przygotowanie.

Ostatecznie to gracz-mroczny wladca wygrywa przygode ,, Poszukiwacz zlota”. Gracze
siggajq do czgsci poswigconej nagrodom z Ksiggi Przygdd. Tam otrzymujg polecenie
umieszczenia w grze karty zaawansowanej przygody ,, Uzbrojeni po zeby”. Mroczny wiladca
odnajduje karte zaawansowanej przygody ,, Uzbrojeni po zeby” i umieszcza jg odkrytg na
obszarze gry. 1a przygoda bedzie dostgpna podczas przyszlego kroku wybierania nastgpne;
praygody faz kampanii z aktw I1.

Do tej pory gracze zakoriczyli tylko jedng praygodg akiu I z notesu kampanii — zanim bedg
mogli przejs¢ do interludium, muszq zakoticzyd jeszcze dwie.

KARTY ZAAWANSOWANYCH PRZYGOD

Karty zaawansowanych przygdd przedstawiaja specjalne przygody, keére wehodza do
gry w momencie wskazanym przez jakis efeke (na przykiad, jako nagroda za wygranie

przygody).

Na rewersie karty zaawansowanej przygody wyszczegélniono specjalne nagrody, keére
otrzymaja bohaterowie lub mroczny wladca, gdy wygraja t¢ przygode. Gracze otrzymaja
nagrode tylko, jesli nakazuje to czgs¢ poswigcona nagrodom opisu danej przygody

z Ksiegi Przygdd. Sama karta opisuje czas i sposéb wykorzystania danej nagrody.

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

KARTA
ZAAWANSOWANE]
PRZYGODY

OPIS KARTY ZAAWANSOWANEJ PRZYGODY
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AWERS KARTY REWERS KARTY
ZAAWANSOWANE] PRZYGODY ZAAWANSOWANE] PRZYGODY

Nazwa: Tutaj znajduje si¢ nazwa danej karty zaawansowancj
przygody, a takze symbol akeu, podczas keérego mozna si¢ jej

podjaé.

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

Tekst fabularny: Tutaj znajduje si¢ fabula opisujaca dana
przygode.

Nagroda dla mrocznego wladcy: Tutaj opisano specjalng nagrode,
kedra otrzyma mroczny wladca, jesli wygra te przygode.

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



KSIEGA PRZYGOD

W tym rozszerzeniu znajduje si¢ pie¢ nowych przygéd do gry Descent: Wedrdwki
w mroku 2. edycja. Uzywajac kart poglosck (patrz ,Pogloski” na stronie 7) gracze moga
wprowadzi¢ te przygody do dowolnej kampanii.

Ta Ksiega Przygdd dziata w podobny sposéb do Ksiegi Przygdd z podstawowej gry
Descent: Wedrdwhki w mroku 2. edycji. Gracze powinni przestrzega¢ normalnych zasad
przygotowania przygody, znajdujacych si¢ w tamtej Ksiedze Przygdd, uwzgledniajac
zawarte tu wyjatki.

ROZGRYWKA PODSTAWOWA | EPICKA

Kazda z zawartych w tej Ksiedze Przygdd przygode mozna rozegra¢ oddzielnie. W takim
wypadku gracze powinni stosowa¢ si¢ do zasad gry podstawowej lub rozgrywki epickiej
zawartych w instrukeji do gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja.

Kiedy gracze rozgrywaja przygode z poglosek poza kampania, po prostu stosuja si¢
do wszystkich zasad z instrukeji z gry podstawowej. Jesli gracze nie biora udziatu
w kampanii, musza zignorowa¢ cz¢$¢ poswigcong nagrodom.

Kiedy gracze korzystaja z tego rozszerzenia w polaczeniu z rozgrywka podstawowa

lub epicka, wykorzystujg wszystkie zawarte w tej instrukeji zasady z wyjatkiem kart
poglosek. Z nowych bohateréw, potwordw, sckretnych pomieszczen, klas, przedmiotéw
i standw nalezy korzysta¢ zgodnie z zasadami zawartymi w tej instrukeji.
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OPIS POTWOROW

Smoczy straznicy: Nikt dokfadnie
nie wie, skad si¢ wzieli, ale nie ulega
watpliwodci, ze trzeba z nimi liczy¢!
Chodza niczym ludzie, ale latajg jak
smoki. Pozostawiaja za soba jedynie
szlak zniszczenia. Wickszo$¢ ludzi
nie rozumie ich poczucia honoru
i obowiazku, co nie oznacza, ze nie
posiadaja tych cech. W obronie

pobratymcéw walcza do $mierci.

Ogniste chochliki: Malutkie
szatariskie gagatki, zrodzone

z plomienia i siarki. Pragna tylko
jednego: by caly $wiat ogarnat

szalejacy ogien.

QOPIS POSTACI

BOHATEROWIE

Reynhart Godny: Reynhart pochodzi z dhugiej
linii rycerzy daganiskich i przeznaczona mu byta
chwalebna kariera w stuzbie Cytadeli. W wicku
zaledwie dziewigciu lat zostal giermkiem sir
Nessly’ego, a przed jedenastymi urodzinami
uczestniczyt juz w bitwach. Céz z tego, kiedy
mlodemu Reynhartowi pisana byla tragedia.
Kiedy przygotowywal zbroje sir Nessly’ego na
coroczny turniej rycerski barona Zacharetha,
zobaczyl, jak do namiotu jego pana zakrada si¢
zamaskowany nieznajomy z dtutem w dloni.
Reynhart wiedzial, co zamierza przybysz, bowiem
uszkadzanie zbroi tuz przed zmaganiami bylo
czesta zagrywka niegodnych, zdradzieckich
rycerzy. Giermek dobyl miecza i §miertelnie
ranil nieznajomego — ktérym okazat si¢ by¢
kuzyn Zacharetha i krélewski skarbnik w jedne;j
osobie. Reynhart musial ucicka¢ by uniknaé¢
$cigcia. Od tego czasu sprzedaje swoje ustugi jako
najemnik, prébujac zachowa¢ anonimowo$é

i wyczekujac dnia, kiedy bedzie mégh zemscid sie
na Zacharethcie.

Wielki mag Quellen: Tak jak sugeruje jego
watpliwy tytul, Quellen jest elfem, kedry nie
przebywa juz w Aymhelinie. W mistycznych
organizacjach Latari taka ranga w ogéle nie
istnieje, a nawet gdyby, ktos tak mlody jak
Quellen nie wspialby si¢ tak wysoko nie
spedziwszy przynajmniej stu lat w stuzbie lorda
Aenoctha. Tajemnicza wi¢z Quellena ze $wiatem
natury sklonita go do podrézy do zewngtrznych
krain, z dala od miejsca, kedre ludzie nazywaja
»Ziclong Brama”. W przeciwieristwie do wielu
Latari, Quellen $wictnie dogaduje si¢ z innymi
rasami Terrinoth. Bawi go prostodusznos¢ ludzi,
kunszt krasnoludéw, tradycje orkéw i dziwactwa
gnomoéw. Z tego tez powodu Quellen uzywa
swych mocy, aby chroni¢ tych, kt6rzy nadali mu
jego tytul.

POPLECZNICY

Valyndra: Lud Rhynnu dobrze zna
te starozytng smoczyce. O jej mitosci
do zlota, ognia i chaosu kraza ponure
legendy. Jaszczurza Krélowa ma w
zwyczaju pali¢ do golej ziemi kazda
osade i budynek, wzniesione zbyt
blisko granic jej krélestwa - keére
wydaje si¢ zmienia¢ polozenie mnicj
wiecej raz na sto lat.

Nicktérzy powiadaja, ze to Valyndra
stworzyla pierwszego smoczego
mieszarica i stad wzial si¢ jej tytut
Jaszezurzej Krélowej. Bez wzgledu na
to, czy miata co§ wspdlnego z tajemnica
pochodzenia mieszancow, zdaje si¢
darzy¢ ich matczyng miloscia. Gdy
inni odtracaja te pokraczne istoty,
ona zapewnia im honorowe miejsce
na swym ukrytym dworze. To dzi¢ki
swym straszliwym stugom Valyndra
moze bez konca dorzucaé zloto do
swych wielkich kufréw, chociaz
$miertelny umysl nie potrafi poja¢, po
¢z jej ono.

Legowisko Valyndry jest réwnie
legendarne, co jego mieszkanka. To
tu, wedlug podan, koricza wszystkie
skarby Rhynnu. Wielu poszukiwaczy
przygdd poswigcilo zycie, aby odnalez¢
i ograbi¢ komnaty Jaszczurzej
Krolowej. Niestety, ci, ktorym udato
si¢ powrdcié, milcza na ten temat...
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