(7 OURNEYS IN THE DATE
DITION ,Y

OMOWIENIE GRY

Ta kooperacyjna wyprawa otwiera nowe mozliwosci gry w Descent:
Wedréwki w mroku 2. edycje, usuwajac konieczno$¢ korzystania

z pomocy mrocznego wladcy i prezentujac nowa przygode przeznaczona
dla jednego do czterech graczy. Przed przeczytaniem niniejszych zasad
kooperacyjnej wyprawy nalezy najpierw zaznajomic¢ si¢ z instrukeja do
podstawowej gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja.

I KaRTA DESMONDA 10 KART AKTYWAGJI

I ARKUSZ POMOCGY
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- PREYGOTOWANIE GRY
W Przed rozegraniem tej kooperacyjnej wyprawy nalezy wykonaé nastepujace

: kroki zamiast opisanych w instrukeji do podstawowej gry.

1. Stworzy¢ talie eksploracji: Gracze biorg wszystkie karty eksploracji
i tworza z nich tali¢ eksploracji (patrz ,, Tworzenie talii eksploracji” na
stronie 4). Tali¢ eksploracji nalezy umieéci¢ w miejscu dogodnym dla
wszystkich graczy.

2. Przygotowaé arkusz toréw: Nalezy umiescié ARKUSZ TOROW

X w miejscu dogodnym dla wszystkich graczy. Na torze mrocznego
wladcy na polu odpowiadajacym liczbie bohateréw bioracych udziat
w grze nalezy umiesci¢ pomaraficzowy zeton bohatera — to ZETON
ZAGEADY. Nastepnie na najwyzszym polu tego toru nalezy umiesci¢

& fioletowy zeton bohatera — to ZETON LOSU. Wreszcie na najnizszym

polu toru tupéw nalezy umiescié zeton zmeczenia.

ZETON
ZMECZENIA

ARKUSZ TOROW

3. Przygotowaé potwory: Lista grup potwordw wymaganych w tej
przygodzie znajduje si¢ na kazdej karcie aktywacji. Gracze biora
wszystkie karty (oraz figurki) potwordw aktu I odpowiadajace
wyszczegdlnionym grupom i umieszczaja je w miejscu dogodnym dla
wszystkich graczy.
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KARTA AKTYWAC]I

4. Stworzy¢ tali¢ aktywacji: Gracze tasujg wszystkie karty aktywacji,
tworzac w ten sposob tali¢ aktywacji. Potem ukladaja j3 zakryta obok
talii eksploracji.

5. Stworzy¢ tali¢ niebezpieczeristw: Gracze tasuja wszystkie karty
niebezpieczenstw, tworzac w ten sposéb talie niebezpieczeristw.
Potem uktadajg ja zakryta obok toru mrocznego whadcy.

KARTA NIEBEZPIECZENSTW

6. Przygotowac tali¢ przeszukiwania oraz talie przedmiotéw
sklepowych: Nalezy potasowaé wszystkie karty przeszukiwania
z podstawowej gry, tworzac w ten sposob talie przeszukiwania,
a nastepnic umiesci¢ ja zakryta obok arkusza toréw. Nastepnie nalezy
oddzieli¢ karty przedmiotéw sklepowych aktu I oraz akeu I i osobno

je potasowa-c', tworzac w ten sposéb talie przcdmiot(')w sklepowych
aktu [ oraz akeu IL. Tali¢ przedmiotéw sklepowych aktu II nalezy na
razie odlozy¢ na bok. A

7. Przygotowaé pierwsze spotkanie: Gracze umieszczaja karte
reprezentujaca poczatkowe spotkanie (oznaczona gwiazdka w lewym
gérnym rogu) odkryta na stole obok talii eksploracji — to aktywna
karta eksploracji. Celem przygotowania tego spotkania nalezy
skorzystaé z ksiegi spotkan znajdujacej si¢ pod koniec niniejszej
instrukeji (patrz ,,Eksploracja” na stronie 5). |
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SEKCJA ,,POSROD BEZDROZY”
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KARTA EKSPLORAC]I
»POSROD BEZDROZY”

8. Przygotowac zetony: Zetony obrazen, zmeczenia, bohaterdw
i standw nalezy podzieli¢ na osobne stosy i umiesci¢ w miejscu

dogodnym dla wszystkich graczy.

9. Przygotowaé do gry bohateréw: Gracze wykonuja wszystkie
kroki przygotowania do gry bohateréw opisane w podstawowej
grze, z nastepujacymi wyjatkami: jesli gra jedna osoba, musi ona
kontrolowa¢ dwdch bohaterédw. W grze na dwie i wigcej oséb kazdy
gracz kontroluje jednego bohatera. Gracz podejmuje samodzielne
decyzje i wykonuje osobne tury kazdym kontrolowanym przez siebie
bohaterem.

Uwaga: Pewne karty oraz zdolnosci bohateréw z gry podstawowe;j

i innych rozszerzen nie maja bezposredniego zastosowania podczas
kooperacyjnej rozgrywki. Jesli gracz wykorzystuje taka karte lub
zdolno$¢, ignoruje te czgé¢ jej opisu, ktdra nie ma zadnego wplywu na
gre (np. karta klasy Pogranicznika o tytule ,Zmyst zagrozenia” zmusza
mrocznego wladce do odrzucenia z reki 1 karty mrocznego wladey —
ta zdolno$¢ zostataby zignorowana w kazdej kooperacyjnej wyprawie,
poniewaz nie uzywa si¢ w nich kart mrocznego wiladcy).

10. Wyda¢ punkty do$wiadczenia: Kazdy bohater rozpoczyna gre
z 1 punktem doswiadczenia, ktéry moze natychmiast wyda¢ na karte
klasy lub zachowa¢ na pézniej.




1. Karty eksploracji: Gracze tworza tali¢ eksploracji i umieszczaja 6.
> ja zakryta na stole.
: 2. Arkusz toréw: Ten arkusz zawiera tor mrocznego wladcy oraz 7
tor tupéw. Na odpowiednich torach nalezy umiesci¢ zeton
zaglady i przeznaczenia oraz zeton zmeczenia. 8
3. Karty potworéw: Karty potworéw odpowiadajace potworom
z tej przygody nalezy umiesci¢ odkryte i dostgpne dla wszystkich 9
graczy.
4. Karty aktywacji: Gracze tasujg tali¢ kart aktywacji i umieszczaja
ja zakryta na stole. 10
’ 5. Karty niebezpieczenstw: Gracze tasujg tali¢ kart

nicbezpieczeristw i umieszczajg ja zakryta na stole.

Talia przedmiotéw sklepowych aktu I: Nalezy potasowal talie
przedmiotéw akeu I i umiesci¢ ja zakryta obok toru tupdw.

Talia przedmiotéw sklepowych aktu II: Nalezy potasowaé talie
przedmiotéw akeu I1 i odlozyé ja na bok.

. Poczatkowe spotkanie: Karte cksploracji nalezy umiesci¢

odkryta na stole, aby oznaczy¢, ze jest aktywna.

. Plansza poczatkowego spotkania: Poczatkowe spotkanie nalezy

przygotowac zgodnie z ksiega spotkan, zostawiajac odpowiednia
ilo§¢ miejsca na rozbudowe planszy.

Karta klasy: Kazdy gracz moze zdecydowa¢, ze wydaje 1 punke
do$wiadczenia otrzymany podczas wypetniania instrukeji
»Ogdlnych zasad przygotowania do gry” na zakup karty klasy. ‘




Nalezy usuna¢ karte poczatkowego spotkania
(oznaczong gwiazdka w lewym gérnym rogu) z talii

pozostalych kart eksploracji i odozy¢ ja na bok. Nie jest
uzywana podczas tworzenia talii eksploracji.

Nalezy usunaé trzy karty gléwnych spotkan (oznaczone
cyfra w lewym gérnym rogu) z talii pozostatych kart
cksploragji i odlozy¢ je na bok.

Pozostale karty eksploracji nalezy potasowaé i utozy¢
w trzy osobne, zakryte stosy — dwa zlozone z trzech kart
ijeden ztozony z dwdch kart.

Nalezy wtasowa¢ karte gléwnego spotkania z cyfra

3 w stos kart eksploracji zawierajacy tylko dwie karty
i umiesci¢ go zakrytego w miejscu dogodnym dla
wszystkich graczy.

Potem nalezy wtasowaé karte gléwnego spotkania
z cyfra 2 w jeden z pozostalych stoséw kart eksploracji
iumiesci¢ go zakrytego na wierzchu poprzedniego stosu.

Na koniec nalezy wtasowa¢ karte gléwnego spotkania

z cyfra 1 w ostatni pozostaly stos kart eksploracji

i umiescié go zakrytego na wierzchu dwdch poprzednich
stosow. Trzy polaczone w ten sposob stosy tworza talie

cksploracji.

. ROZGRYWKA

Rozgrywka sktada si¢ z serii rund. Runda sklada si¢ z dwéch tur — tury
e bohatera oraz tury mrocznego wladcy. Podczas tury bohatera kazdy
bohater wykonuje jedna swoja ture, a potem nastepuje aktywacja
potwordw oraz dziataja rézne efekty typowe dla tury mrocznego wladcy.
: Po zakoriczeniu tury mrocznego wladcy aktualna runda dobiega konca

i rozpoczyna si¢ nowa runda.

TURA BOHATERA

Podczas tury bohatera kazdy bohater wykonuje jedng swoja ture zgodnie
z zasadami tury bohatera opisanymi w podstawowej grze. Tura
3 nastepnego gracza rozpoczyna si¢, kiedy poprzedni gracz zakoriczy swoja
. ture. Podczas kazdej rundy bohaterowie ustalaja pomiedzy soba kolejnosé
= 5 wykonywania tur. Ta kolejno$¢ moze si¢ co rundg zmieniaé. Jesli gracze
nie moga dojé¢ do porozumienia, beda wykonywa¢ swoje tury zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od losowo wybranego
gracza. Kiedy wszyscy bohaterowie wykonaja swoje tury, przychodzi kolei
na tur¢ mrocznego wiadcy.
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TURA MROCZNEGO WEADCY
Tura mrocznego wladcy nastepuje po tym, gdy wszyscy gracze wykonaja
tury swoich bohateréw. Tura mrocznego wiadcy dzieli si¢ na trzy ponizsze

kroki:

1. Efekty mrocznego whadcy: Nalezy rozparzy¢ wszystkie efekty
opisane w czerwonym polu aktywnej karty eksploracji (patrz ,,Efekey
mrocznego wladcy” na stronie 6).

2. Los: Jesli nie ma aktywnej karty eksploracji, nalezy przesuna¢ zeton losu
o0 1 pole do przodu i rozpatrzy¢ jedna karte niebezpieczenstw (patrz
»Tor mrocznego wladcy” ponizcj).

3. Aktywacja potworéw: Nalezy aktywowa¢ kazdego potwora na planszy
(patrz ,Aktywacja potwordéw” na stronie 7).

Powyzsze kroki opisano szczegdlowo na stronach 6-9. Wizystkie
zasady dotyczace kart mrocznego wladcy oraz te odnoszace si¢ do
gracza-mrocznego wladcy nie maja zastosowania podczas rozgrywania

kooperacyjnych wypraw.

WYGRANA

Aby wygraé bohaterowie musza zakoniczyé zwycigstwem trzecie gléwne
spotkanie rozgrywanej przygody (patrz ,,Giéwne spotkania i punkty
doswiadczenia” na stronie 10). Bohaterowie wygrywaja, albo przegrywaja

razem.

TOR MROCZNEGO WLADCY

thony zaglady (pomarariczowy) i losu (fioletowy) zblizaja si¢ do siebie
przesuwane po torze mrocznego wladcy w miare, jak bohaterowie
przegrywaja spotkania, zbyt wolno si¢ poruszaja lub staja si¢ ofiarami
zabdjczych niebezpieczenstw. Jesli w ktorymkolwick momencie gry zetony
zaglady i losu znajda si¢ na tym samym polu toru mrocznego wiadcy,

bohaterom nie udaje si¢ ukoriczy¢ przygody i natychmiast przegrywaja gre.

Jesli karta lub efeke nakazuje graczom przesunigcie zetonu losu do przodu,
powinni przesunaé ten zeton o wymagana liczbe pdl w dét toru mrocznego
wlhadcy. Jesli karta lub efekt nakazuje graczom przesuniecie zetonu zagtady
do przodu, powinni przesunaé ten zeton o wymagana liczbe pél w gore toru
mrocznego wladcy.

Jesli karta lub efeke nakazuje graczom przesunaé zeton losu do tytu, powinni

przesunaé ten zeton o wymagana liczbe p6l w gére toru mrocznego whadcy.
Gracze nigdy nie przesuwaja zetonu zagtady w dét toru mrocznego wiadcy.

Jesli karta lub efeke nakazuje graczom ods$wiezy¢ zeton losu, przesuwajq ten
zeton na najwyzsze pole toru mrocznego wladcy.

3. ZETON LOSU
PRZESUWA SIE
0 1 Do TYEU

1. ZETON ZAGEADY
PRZESUWA SIE
0 1 DO PRZODU

4. ZETON
LOSU ZOSTAJE
ODSWIEZONY

2. ZETON LOSU
PRZESUWA SIE
0 1 DO PRZODU
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Oproécz akeji, kedre bohater moze normalnie wykonywaé podczas swojej

tury, wraz z towarzyszami ma szans¢ cksplorowa¢ i tym samym odkrywac¢

nowe spotkania.

EKSPLORACJA

Kiedy bohater wykonuje akcjg otwarcia drzwi, gracze rozpatruja ponizsze
kroki zgodnie z kolejnoscia:

i,

Dobieraja wierzchnia karte z talii eksploracji i umieszczaja ja odkryta

na stole. Od tej chwili ta karta eksploracji jest AKTYWNA. Dopoki

dana karta eksploracji pozostaje aktywna, okresla zasady obowiazujace

podczas aktualnie rozgrywanego spotkania.

Odnajduja opis spotkania w ksiedze spotkan (na koricu niniejszej
instrukeji) i przygotowuja plansz¢, potwory, zetony oraz znaczniki
tak, jak zaznaczono to na rysunku. Nowy fragment planszy

nalezy dotaczyé w taki sposéb, aby pole wejécia nowego spotkania
sasiadowalo z polem wyjécia poprzedniego spotkania. Nastepnie

odczytuja na glos zapisany kursywa opis fabularny, znajdujacy si¢ pod

nazwa spotkania. Wreszcie wykonuja ewentualne polecenia z ksiegi

spotkan znajdujace si¢ w zielonej ramce odpowiadajacej aktualnie
rozgrywanemu spotkaniu.

Sprawdzaja na karcie eksploracji wszystkie zasady odnoszace si¢ do

aktualnie rozgrywanego spotkania. Efekty na niebieskim polu karty

cksploracji nalezy aktywowa¢ od gory do dotu. Jesli karta zawiera
opis ,po przygotowaniu”, nalezy wykona¢ odpowiednie dziatania
natychmiast po przygotowaniu spotkania. Na stronie 11 w ustepie
»Aktywacja potworéw w turze bohatera” znajduje si¢ doktadne

omowienie kart eksploracji wymagajacych aktywowania potworéw po

przygotowaniu spotkania.

Bohaterowie nie moga otwiera¢ drzwi jesli w grze jest aktywna karta
cksploracji. Ponadto drzwi nie wolno zamykad.

(Y WopocrzMOTY
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Symbol spotkania: Jesli na karcie widnieje ten symbol,
oznacza, ze dane spotkanie to gléwne spotkanie lub
poczatkowe spotkanie.

Nazwa spotkania: Tutaj znajduje si¢ nazwa spotkania.

Zasady spotkania: Tutaj opisano efekty obowiazujace
w grze dopoki dana karta spotkania pozostaje aktywna.

Zasady ,,po przygotowaniu”: Te efekey nalezy rozpatrzy¢

natychmiast po przygotowaniu danego spotkania.

Opis fabularny: Tutaj opisano, co si¢ dzieje w momencie
wprowadzenia efektdw mrocznego wladcy.

Efekty mrocznego wladcy: Te efekty wprowadza si¢ na
poczatku kazdej tury mrocznego whadcy.

PAJECEY PAROW

Tomble otworzyt drzwi i tym samym rozpoczat eksploracje. Gracze

dobieraja z talii eksploracji karte spotkania ,,Pajeczy paréw”.
Ta karta jest od tej chwili aktywna karta eksploracji.

Gracze korzystajac z ksiegi spotkar odnajduja odpowiednie kafelki

planszy i przygotowuja plansze.
Gracze Iaczg pole wejscia nowego spotkania z polem wyjscia
poprzedniego spotkania.

Gracze korzystajac z ksiegi spotkari czytaja polecenia znajdujace sie
w zielonej ramce odpowiadajacej aktualnie rozgrywanemu spotkaniu
i umieszczaja figurki jaskiniowych pajakéw i zeton przeszukiwania

zgodnie z liczbg bohateréw bioracych udzial w grze.

Wreszcie gracze czytaja wszystkic zasady obowiazujace w aktualnic
rozgrywanym spotkaniu, opisane na aktywnej karcie eksploracji.

PRZYKEAD EKSPLORACUI

©




Kiedy bohater pokonuje potwora, umieszcza na torze tupdw liczbe zetonow

obrazen réwna liczbie pél zajmowanych przez zabitego potwora

(np. gdyby bohater pokonal merrioda, umiescilby na torze tupéw cztery
zetony obrazen). Za kazdym razem, kiedy bohater umieszcza zeton obrazent
na torze tupdw, umieszcza ten zeton na najnizszym pustym polu toru.

Jesli bohater pokonat poteznego potwora, przesuwa zeton zmeczenia na
torze tupéw o jedno pole do géry. Robi to niezaleznie od zetondw obrazen,
ktére umiescit na torze za pokonanie tego potwora. Zeton zmeczenia na
torze tupéw nie moze wyjsé¢ poza najwyzsze pole tego toru.

Na LIMIT tUPOW wplywa liczba bohateréw bioracych udziat w grze,
reprezentowanych na torze tupdw przez szare sylwetki postaci. Kiedy
liczba zetonéw obrazen na torze tupdw jest rowna limitowi tup6éw, ostatni
bohater, ktéry umiescil na torze zeton obrazen, dobiera z talii przedmiotéw
sklepowych aktualnie rozgrywanego aktu liczbe kart przedmiotéw
sklepowych wskazana przez zeton zmeczenia. Przekazuje jedna z kart
przedmiotéw sklepowych wybranemu bohaterowi, a pozostale karty
umieszcza na spodzie talii przedmiotéw sklepowych. Nastepnie usuwa
wszystkie zetony obrazen z toru fup(')w, a zeton zmeczenia przesuwa

z powrotem na jego poczatkowa pozycje.

LIMIT LUPOW DLA
4 BOHATEROW

LIMIT LUPOW DLA
3 BOHATEROW

LIMIT LUPOW DLA
2 BOHATEROW

Wiszystkie zetony, jakie w wyniku udanego ataku zostatyby umieszczone na
torze iup(')w powyiej ograniczenia lupéw, s3 tracone.

W dowolnym momencie swojej tury bohater moze zakry¢ jedna ze
swoich odkrytych kart przeszukiwania, ignorujac jej efekey. Jesli tak zrobi,
umieszcza na torze tupéw dwa zetony obrazen.

BOHATERSKIEE WYCZYNY
W grze kooperacyjnej bohaterskie wyczyny nie sa nigdy od$wiezane. Kazdy
bohater moze wykorzysta¢ swdj bohaterski wyczyn tylko raz na przygode.

Stos tupéw: Na polach w tej czgsci toru tupdw gracze
umieszczaja zetony obrazeri do momentu osiagnigcia
limitu tupSw.

2. Limit lupéw: Te pola reprezentuja limit tupow
zalezny od liczby bohateréw bioracych udzial w grze.
3.  Wielkosé¢ upéw: Zeton zmeczenia przesuwa sie
w gore tej czedei toru lupdw, aby okresli¢ liczbe kart
dobieranych w momencie osiagniecia limitu tup6w.

B jak bohaterowie, ani bohaterowie, ktérych nie ma na planszy.

SZCZEGOEOWY OPIS TURY
MROCZNEGO WEADCY
Kiedy wszyscy bohaterowie wykonaja swoje tury, przychodzi kolej na

ture mrocznego wladcy. Gracze wykonuja rézne dzialania, ktdre obrazuja
nicbezpieczne wydarzenia oraz aktywnos¢ potwordw w trakcie danej

wyprawy.

I EFEKTY MROCZNEGO WEADCY

Efekty mrocznego wladcy s opisane w czerwonym polu w dolnej czgéci
kazdej karty eksploracji (patrz ,,Eksploracja” na stronie 5). Na poczatku
fazy mrocznego wladcy nalezy akeywowad wszystkie efekty mrocznego
wladcy z aktywnej karty eksploracji idac od géry do dotu.

Czg$¢ efektow mrocznego wladcy opatrzono symbolem m . Kiedy
aktywuje si¢ jeden z takich efektdw, zamiast rozpatrywaé dzialania ze
znajdujacego si¢ obok opisu nalezy umiesci¢ przy symbolu jeden zeton
zmeczenia. Dopiero jedli liczba zetondéw zmeczenia jest réwna cyfrze
powiazanej z symbolem |8} , aktywuja si¢ odpowiednie efekty, a wszystkie
zetony nalezy usunaé. Zetony zmeczenia kladzie sie w ten sposéb w kazdej
turze mrocznego wladcy dopdki dana karta eksploracji pozostaje aktywna.

Jesht wigz y nic ma

ettinéw, nalezy od$wicezy¢ zeton losu i odrzucié §
te karte eksploracii.

7 w ktdrym trzymaly cig ettiny, musial by
nasqczony jakims ohydnym, zjetczatym plynem.
Czujesz sig odretwialy i zdezorientowany. Minie

wiele godzin nim znowu zaczniesz trzezwo
myslec i wyraznie widzieé, a poki co jestes tylko
obcigzeniem dla reszty towarzyszy.

5 Nalezy przesunaé zeton zaglady

‘% 3 o 1 do przodu. Nast¢pnie nalezy i
i odrzuci¢ t¢ kartg eksploracji. )
e

SEKCJA EFEKTOW MROCZNEGO
WEADCY NA KARCIE EKSPLORAC]I

) 2. LOs

Jesli w grze pozostaje aktywna karta eksploracji, nalezy pomina¢ krok losu.

W innym wypadku nalezy przesunaé zeton losu o 1 pole do przodu (patrz
strona 4) i rozpatrzy¢ jedna karte nicbezpieczenstw.

KARTY NIEBEZPIECZENSTW

Kazda karta niebezpicczenistw zawiera jeden lub wiecej efektéw obrazujacych
zabdjcze niespodzianki czekajace na bohateréw w eksplorowanych
podziemiach. Podczas rozpatrywania karty niebezpieczenistw gracze
wykonuja ponizsze kroki zgodnie z podana kolejnoscia:
1. Dobieraja jedng karte niebezpieczenistw.
2. Jedli karta jest podzielona na dwie sekeje, wykonuja nast¢pujace
czynnosci:
o jesli na planszy nie ma potwordw, rozpatruja efekt opisany
w gornej czgsei karty.
o jesli na planszy sa potwory, rozpatruja efekt opisany w dolnej
czedei karty.
3. Jesli karta nie jest podzielona, rozpatrujg wszystkie efekty opisane na
karcie.
4. Odrzucaja karte niebezpieczenistw.
Jedli talia niebezpieczeristw si¢ wyczerpie, nalezy natychmiast potasowaé

stos odrzuconych kart i utworzy¢ z niego nows tali¢ nicbezpieczeristw.

Efektom niebezpieczenstw nie podlegaja chowance, figurki traktowane

i

el
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- 3. AKIYWACJA POTWOROW

Jesli w tym kroku na planszy znajduja si¢ jakickolwiek potwory, gracze
o dobieraja jedna karte aktywacji i wykonuja ponizsze kroki zgodnie

?‘; z podang kolejnoscia:

: 1. Okreslenie grupy potwordw: Kolejnos¢, w jakiej aktywuja si¢ grupy
potwordw, zalezy od ich pozycji na karcie aktywacji tak, jak zaznaczono
to na ponizszym rysunku. Gracze odnajduja pierwsza grupe (oznaczona
najnizsza cyfra na rysunku), ktéra znajduje si¢ na planszy i jeszcze nie

L zostala aktywowana.

Patgény et nicies,jakby i poiadt
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# Nacieraj n: Bhacera.

A Vykons P Joohuccrem,
Kebry ma najy B pola wejicia
doakeualni g sporkania.
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2. Sprawdzenie aktywnych efektéw: Gracze sprawdzaja, czy dang grupe
obejmuja swoim dzialaniem jakickolwick aktywne efekty. Akeywne efekey
opisano kursywa bezposrednio ponizej nazwy kazdej grupy potwordw.

3. Wybér potwora:

o Jesli w danej sekeji znajduja sig zotee i czerwone pola, gracze
osobno aktywuja potwory pomniejsze (z61te pole) i potgzne

. (czerwone pole). Potwory aktywuje si¢ od géry do dotu, akeywujac

‘ najpierw wszystkie potwory z gérnego pola, a potem przechodzac

do potworéw z dolnego pola. Gracze wybieraja jednego potwora

z gérnego pola, keérego jeszeze nie aktywowali. Jesli wszystkie

potwory z gérnego pola zostaly juz aktywowane, gracze wybieraja

jednego potwora z dolnego pola, kedrego jeszcze nie aktywowali.

o Jedli w danej sekeji karty aktywacji nie ma z6ttych, ani czerwonych
pdl, gracze wybieraja dowolnego potwora z rozpatrywanej grupy,
kedrego jeszcze nie aktywowali.

4. Wykonanie akeji: Gracze rozpatruja wszystkie akcje wymienione dla
A danego potwora w kolejnosci od géry do dotu, powtarzajac zestaw akeji
do momentu wykonania przez tego potwora dwdch akeji lub dopoki nie
okaze si¢, ze potwér nie moze wykona¢ zadnej wymienionej akcj.

5. Kontynuacja / zakoniczenie aktywacji: Jesli na planszy znajduja si¢ inne
potwory z aktywowanej grupy, kedre jeszcze nie zostaly aktywowane,
gracze powtarzaja dziatania zaczynajac od kroku 3. Jedli na planszy
znajduja si¢ potwory z innej grupy, ktdre jeszcze nie zostaly aktywowane,
gracze powtarzajg dzialania zaczynajac od kroku 1. Jesli gracze
akeywowali wszystkie grupy potworéw, nalezy odrzucié rozpatrywang
karte aktywacji.

3 Jesli akeja nie ma zadnego efekeu, potwory jej nie wykonuja. Przykladowo
gdyby akcja méwila: ,Zaatakuj sasiadujacego bohatera”, a z aktywowanym
potworem nie sasiadowalby zaden bohater, potwér nie wykonalby tej akeji.
Ponadto nalezy zawsze postgpowaé wedlug zasad potworéw opisanych
w grze podstawowej (dotyczacych np. jednego ataku na runde, dwéch akeji na
potwora itd.) chyba, ze na rozpatrywanej karcie aktywacji zapisano inaczej.

Jesli potwor znajduje sie pod wplywem stanu, ktéry mozna odrzuci¢ poprzez
wykonanie akeji, jak to si¢ ma na przyklad z ogluszeniem, jego pierwsza
akcja jest zawsze odrzucenie tego stanu. Jesli potwdr znajduje si¢ na polu
czelusci, jego pierwsza akeja jest zawsze wydostanie si¢ z czelusci i wejécie

na sasiadujace pole najblizej pola wyjscia aktualnie rozgrywanego spotkania
(patrz ,,Aktualnie rozgrywane spotkanie” na stronie 10).

Kiedy karta aktywacji odnosi si¢ do ,,bohatera”, ma réwniez zastosowanie
wobec figurek traktowanych jak figurki bohateréw.

Jesli talia akeywacji si¢ wyczerpie, nalezy natychmiast potasowac stos
odrzuconych kart i utworzy¢ z niego nows tali¢ aktywacji.

Wicwhatosue forcptanic s pricamii IR
analezionych w lsie mode uczynite
Becuyicconyms. W sych koliconstiach
v o g mad (Ao
Kaidy bohater wykonue test @ Kady
Bohater, ketrego st zakoriezy i porazka, mu
odemucié 1 karv proeszukivvania. Ky bohate
bty nie ma kacty prcszakiwania, 3 o Bl

Irzewa zaczynajy sig porusza — tworzg
otwarty szpaler w cianie lasu pozwalajge
potworom na szybki szturm.

Nalezy wybraé grupg potworéw
o najnizszej szybkosei. Kazdy porwé
2 t¢j grupy porusza si¢ o 2 pola w strong
najblizszego bohatera.

Opis fabularny: Tutaj opisano kursywa pojawiajace
sie niebezpieczeristwo.

Efekt bez potworéw: Ten efeke nalezy rozpatrzyé,
jesli na planszy nie ma potwordéw.

Efekt z potworami: Ten efekt nalezy rozpatrzy¢, jedli
na planszy s3 potwory.

] LUCZNICY TTI
szj /z.mk wykonywany prees goblivskiego i i Potginy ettin naciera, jakby nie posiadal
Iucznika otrzymuje +20 do zasiggu. > E Zdolnosci atak dalekosiginy.
g 3 : ' Nacieraj na najblizszego bo
R L ] # Wykons rmutysadufeym b,
1 ma najnizsza §, w strong pola wejicia
‘A Wypatrz Desmonda. ! do cualnie mgywancgospmkzma.
- Zaaypn‘fmi Desmonda. A Zaatakuj bohatera.
Wypatrz najblizszego bohatera. T
P : = j na najblizszego bohatera.
R, 7k nabliszego bohatera w PV { ,Tw zk“]beh‘mww i e

MERRIODY i i JASKINIOWE PAJAI([~
ili merriod aktualnie anajduje sig na kafelku % Jedl aktualnie rozgrywane spotkanie to Wskie

Chaty zaginionych, kazdy bobater, ktiry . gardlo, Desmond otraymuje 39,

ZE L
o EJqu'ddujezmemadrmpad/mmtzlq/lktywazjl, i 1 B e -
i oirymic W 14, 03 2 e bty bl
| o~ Nacieryj na bohatera, keory ma najwicej etonén obraerna swoim akuszu bohater.

| ietonow obrazer na swoim arkuszu boharera

. A Zaarakuj bohatera w promieniu 2 pol, keéry A Nacicraj na najblizszego bohatera.

* manajwigeej econéw obrazers na swoim ROl ~ Zaarak ssiscjsccgo bohaters, kery ma najviee]
ar hatera. ¥ ietondw obaie na svoimarkvs bohaer.

Nazwa grupy potworéw: Tutaj zapisano nazwe
grupy potworéw, do ktérej nalezy aktywowana
figurka.

Aktywacja pomniejszych potworéw: W tej sekeji
na z6ttym polu opisano akcje podejmowane przez
pomniejsze potwory z odpowiedniej grupy.

Aktywacja poteznych potwordéw: W tej sekeji na
czerwonym polu opisano akcje podejmowane przez
potezne potwory z odpowiedniej grupy.

Aktywne efekty: Te efekty dzialaja podczas
aktywowania odpowiedniej grupy potworéw.

Ogolna aktywacja: Tutaj wyszczegdlniono akcje
podejmowane przez wszystkie potwory
z odpowiedniej grupy. O kolejnosci aktywowania
poszezegdlnych figurek decyduja gracze.
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PRZYKEAD AKITYWACJl POTWOROW

Podczas kroku ,,Aktywacja potworéw” tury mrocznego wladcy gracze dobieraja jedna karte aktywacji. Na planszy znajduja si¢ gobliniscy
tucznicy oraz merriody, wige najpierw nalezy aktywowa¢ goblinskich tucznikéw, a potem merriody.

Zgodnie z opisem z karty aktywacji potezny goblinski ucznik ma wypatrzy¢, a nastepnie zaatakowa¢ najblizszego bohatera, keéry znajduje
si¢ w jego polu widzenia. Potezny goblifiski tucznik ma juz w swoim polu widzenia Wdowe Tarthe, ktéra jest najblizszym bohaterem od
figurki aktywowanego gobliniskiego fucznika, dlatego pomija on akcj¢ wypatrywania. Wykonuje atak i powraca na gore listy dostgpnych akeji.
Poniewaz wciaz ma bohatera

w polu widzenia, pomija pierwsza akcje, a ze nie moze ponownic zaatakowa¢, pomija réwniez druga akeje. Oznacza to, ze potezny goblinski
tucznik nie moze wykona¢ zadnej akeji z listy, dlatego jego aktywacja dobiega korica.

Po zakoniczeniu aktywacji poteznego gobliniskiego tucznika aktywuje si¢ kazdy pomniejszy gobliriski tucznik. Zgodnie z opisem z karty
aktywacji pomniejszy gobliniski tucznik ma wypatrzy¢ najblizszego bohatera, a nastgpnie zaatakowa¢ najdalszego bohatera w swoim polu
widzenia. Pomniejszy gobliniski tucznik porusza si¢ o jedno pole, aby wypatrzyé (wytyczyé lini¢ pola widzenia do — patrz strona 9) Wdowe
Tarthe, ke6ra jest najblizszym bohaterem od figurki aktywowanego pomniejszego gobliriskiego tucznika. Nastepnie pomniejszy goblinski
tucznik wykonuje atak biorac za cel Leorica od Ksiegi, ktory jest najdalszym bohaterem od jego figurki. Po tym ataku aktywacja potwora
dobiega konica. Tym samym wszyscy gobliniscy tucznicy zostali aktywowani.

Gracze zwracaja uwagg na dziatanie aktywnego efektu dla merriodéw, dajacego im +1 do szybkosci, co sprawia, ze szybko$¢ tych potworéw
wzrasta do 4.

W sekeji karty opisujacej aktywacje merriodéw nie ma zéltych, ani czerwonych pél, wige bohaterowie decyduja, ze zaczng od akeywacji
poteznego merrioda. Potezny merriod ma zacza¢ od natarcia na najdalszego bohatera, ktérym okazuje si¢ Leoric od Ksiegi. Potezny merriod
porusza si¢ o trzy pola nacierajac (prébujac podejs¢ jak najblizej — patrz strona 9) na tego bohatera, wydajac ostatnie dwa punkty ruchu na
wejscie na pole wody.

6. Po natarciu potezny merriod atakuje bohatera, ktory znajduje sie
w promieniu 2 p6l. W normalnych okolicznosciach celem tego ataku stafaby
sic Wdowa Tartha, jednak ze wzgledu na posiadane przez merrioda zdolnosci
Uderzenie mackami oraz atak dalekosi¢zny, atakuje on zardwno Wdowe
Tarthe, jak i Leorica od Ksiegi. Potem jego aktywacja dobiega korica.

GOBLINSCY LUCZNICY
Kazdy atak wykonywany przez potgznego
goblirskiego tucznika otrzymuje zdolnosé atak
obszarowy.

A Wypatrz najblizszego bohatera.
A Zaatakuj najblizszego bohatera w PW.

- Wypatrz;ajbliiszego bohatera.
o~ Zaatakuj najdalszego bohatera w PW.
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Nacieraj na najdalszego bohatera.
Zaatakuj bohatera w promieniu 2 p6l.

7. Whzystkie potwory zostaly aktywowane, wicc karte aktywacji nalezy
odrzucié.
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Kiedy potwdr wykonuje atak, ko$¢mi ataku tego potwora rzuca ten sam
bohater, ktéry rzuca ko§émi obrony przed danym atakiem.

WZMOCNIENIA

Kiedy potwory wykonuja ataki czasem uzyskuja jeden lub wiecej wynikéw

wzmocnien M. Jesli potwdr moze wydad jakies 4, nalezy postuzyd sie

ponizsza lista pierwszeristwa. Jesli potwdr wydat pf i weigz ma do wydania

M, nalezy rozpatrzy¢ listg od poczatku i powtarzaé t¢ czynno$¢ do momentu,

gdy potwor nie bedzie mial juz do wydania zadnych .

1. Umiejetnosci bohaterdw: Potwdr wydaje M, jesli jakie$ umiejetnosci,
zdolnosci lub bohaterskie wyczyny bohateréw wymagaja od potwora
wydania p celem wykonania ataku.

2. Zasigg: Potwér wydaje M na dodatkowy zasieg, jesli nie moze trafi¢
wszystkich swoich celow korzystajac ze swojego obecnego zasiegu.

3. Specjalne: Potwor wydaje p na specjalne zdolnosci tylko jesli ich efekey
wplyna na przynajmniej jeden z celéw potwora (np. potwdr nie uzyje
zdolnosci Trucizna na bohatera, ktdry juz zostal zatruty). Za specjalne
zdolnodci uwaza si¢ wszystkie zdolnosci, ktdre nie sa zwiazane
z dodatkowym zasiegiem, dodatkowymi obrazeniami, ani zdolnoscia
Atak przebijajacy.

4. Atak przebijajacy: Potwor wydaje 4 na Atak przebijajacy tylko, jesli
jeden z celéw potwora uzyskal w rzucie obrony jeden lub wigcej wynik §.

S. Obrazenia: Kiedy potwdr wydaje o na ©, nalezy zaczaé od
wykorzystania M z najwyzsz iloécia dodatkowych €.

~ MERRIOD P
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1. Potezny merriod aktu IT atakuje bohatera. Gracz-bohater
rzuca zaréwno wszystkimi koé¢mi z puli obrony swojego
bohatera, jak tez wszystkimi ko$émi z puli ataku merrioda.

2. Bohater-gracz postepuje wedtug listy pierwszenistwa
M izauwaza, ze merriod dysponuje zdolnoscia
»M Unieruchomienie”, traktowang jako specjalne pf.
Merriod nie moze jednak wykorzysta¢ Unieruchomienia,

poniewaz nie zadat obrazen, wigc bohater nie zostatby

unieruchomiony. Bohater-gracz kontynuuje sprawdzanie

listy.

3. Nastepna pozycja na liscie mogaca mie¢ zastosowanie dla
M s3 obrazenia, a karta merrioda pokazuje , 4 +2 .
Tym samym merriod wydaje picrwsze & na, o +2 €.

4. Poniewaz merriod ma do wydania jeszcze jedno A, bohater
wraca na poczatek listy. Tym razem merriod wydaje 4 na
» M Unieruchomienie ”, poniewaz jego atak zadaje juz

obrazenia, a bohater bedzie mogt zostaé unieruchomiony.

SPECJALNE ZASADY POTWOROW

Merriody: Zdolno$¢ Uderzenie mackami oprécz pierwotnego celu ataku
bierze za cel bohatera najblizej merrioda.

Merriody i ettiny: Kiedy potwdr ze zdolnoécig Atak dalekosi¢zny naciera
na bohatera, o ile to mozliwe powinien skoriczy¢ swéj ruch w taki sposdb,
aby jego figurka znalazla si¢ dwa pola od strony tego bohatera i miala

go w polu widzenia. Jesli nie jest to mozliwe, potwdr naciera zgodnie ze
zwyklymi zasadami.

DODATKOWE ZASADY
RUCH

Potwory nie moga wchodzi¢ na pola, ktére zmuszaja je do otrzymania
obrazen podczas ruchu.

TERMINY OPISUJACE RUCH

W opisie kart aktywacji wykorzystano specjalne terminy, kedre pojawiaja
si¢ po raz pierwszy w kooperacyjnych wyprawach. Opisano je ponize;.
Gracze powinni si¢ z nimi zaznajomi¢ przed rozpoczeciem rozgrywki.

W strone: Kiedy figurka porusza si¢ w strong celu, o ile to mozliwe musi
wej$¢ na pole tego celu. W innym wypadku figurka musi zakoniczy¢ swoj
ruch na najblizszym mozliwym polu od celu korzystajac z normalnych
zasad ruchu. Figurka zawsze wybiera trase wymagajaca wydania

najmniejszej liczby punktéw ruchu.

B Od strony: Kiedy figurka porusza si¢ od strony celu, za kazdy wydany

punkt ruchu musi zwickszy¢ liczbe pél pomigdzy soba, a tym celem. Jesli
poprzez wydanie punkedw ruchu figurka nie moze zwigkszy¢ liczby pél
pomiedzy soba, a celem, zatrzymuje si¢ i nie porusza dalej.

Najdalszy, najdalej: Cel, kt6ry znajduje w najwigkszej odlegtosci od
strony potwora biorac pod uwage liczbe pél.

Najblizszy, najblizej: Cel, ke6ry znajduje si¢ w najmniejszej odlegtosci od
strony figurki biorac pod uwage liczbe pél..

Nacieraj: Kiedy efekt wymaga, aby potwér nacieral na cel, ten potwér
wykonuje akcje ruchu i porusza si¢ w strone okreslonego celu. Jesli potwor
mialby si¢ nie poruszy¢ podczas wykonywania akcji natarcia, w ogéle jej

nie wykonuje.

Wypatrz: Kiedy efekt wymaga, aby potwér wypatrzyt cel, ten potwér
wykonuje akcje ruchu i porusza si¢ w strone najblizszego pola, skad
wytyczy lini¢ pola widzenia do okreslonego celu i zatrzymuje si¢ w
momencie wejécia na to pole. Jesli cel znajduje si¢ juz w polu widzenia
potwora, ten potwér nie wypatruje. Jesli na planszy nie ma pola, skad
potwér wytyczylby lini¢ pola widzenia do danej figurki, ten potwor
wybiera inny cel.

PW: Czg$¢ akcji aktywacyjnych potwordw wykorzystuje skrot ,,PW”.
Oznacza on ,,pole widzenia” i odnosza si¢ do niego wszystkie zasady
dotyczace pola widzenia opisane w instrukcji do podstawowej gry.




: DUZE POTWORY

Kiedy gracze okreslaja ruch duzego potwora, wybieraja jedno z pél
zajmowanych przez takiego potwora i od niego wyliczaja odleglos¢ do
pokonania (tak jakby ten potwér zajmowat tylko jedno pole). Kiedy
gracze poruszaja duzego potwora w strone celu, musza wybraé to pole
zajmowane przez potwora, kedre znajduje si¢ najblizej celu. Kiedy

gracze poruszaja duzego potwora od strony celu, musza wybraé to pole
zajmowane przez potwora, ktdre znajduje si¢ najdalej celu. Po wykonaniu
ruchu duzym potworem w strone lub od strony celu, gracze musza
umiescié tego potwora odpowiednio najblizej lub najdalej celu, na ile

to mozliwe. W innych wypadkach duze potwory obowiazuja normalne

zasady poruszania duzych potworéw.

SPOTKANIA

Spotkania rozgrywane podczas kooperacyjnych wypraw réznia si¢ od
spotkan z gry podstawowej i obowiazuja w nich inne zasady. Spotkanie
sktada si¢ ze wszystkich kafelkéw planszy zaznaczonych w odpowiednie;j
sekeji ksiegi spotkan i obowiazuja w nim zasady opisane w tejze sekgji oraz
na karcie eksploracji odpowiadajacej aktualnie rozgrywanemu spotkaniu.

O ile nie zaznaczono inaczej, zasady danego spotkania maja wplyw na cala
plansze.

» GLOWNE SPOTKANIA IPUNKTY DOSWIADCZENIA

Gléwne spotkania to specjalne spotkania stanowigce integralng czgéé
kazdej przygody. Gléwne spotkania oznaczono cyfra na odpowiedniej
karcie eksploracji oraz w odpowiedniej sekeji ksiegi spotkart. Wynik
jednego gléwnego spotkania ma wplyw na nast¢pne gléwne spotkanie,
prowadzac do ostatniego gléwnego spotkania nazywanego tez finalem.

WODOGRZMOTY

Kazde pole kafelka 26A to pole wody. Kazdy atak
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Bohaterowie otrzymuja punkty doswiadczenia podczas pierwszych dwéch
gléwnych spotkan. Kiedy bohater otrzymuje punkey do§wiadczenia,

moze je natychmiast wyda¢ wraz z pozostalymi punktami doswiadczenia
oszczedzonymi z poprzedniej czeéci przygody, aby zakupi¢ nowe karty
umiejetnosci ze swojej klasy. Gracze moga réwniez oszczedzi¢ wszystkie
niewydane punkty do$wiadczenia, ale wolno im je bedzie wyda¢ dopiero
po otrzymaniu nowych punktéw doswiadczenia.

AKTUALNIE ROZGRYWANE SPOTKANIE

Aktualnie rozgrywanym spotkaniem nazywa si¢ spotkanie opisane na
aktywnej karcie eksploracji lub na ostatniej aktywnej karcie eksploragji.

WEJSCIA I WYJSCIA
Pola wej$¢ i wyjs¢ okreslono dokladne dla kazdego spotkania. Aby okregli¢
pola wejscia i wyjscia danego spotkania nalezy si¢ odnies¢ do ksiegi spotkan.

PRZYKEAD WYPATRYWANIA

1.  Potezny gobliriski tucznik ma wypatrzy¢
Syndrael, jednak Syndrael znajduje si¢ juz w jego
polu widzenia, wicc nie prébuje jej wypatrzyé.

2. Pomniejszy goblinski tucznik ma wypatrzy¢
Syndrael. Aby wytyczy¢ lini¢ pola widzenia do
Syndrael, ten potwér musi si¢ poruszyé o dwa
pola. Pomniejszy gobliriski tucznik zatrzymuje
sic w momencie, gdy Syndrael znajduje si¢
w jego polu widzenia.

Pomniejszy merriod posiada szybko$¢ 3 oraz zdolnos¢
Atak dalckosi¢zny i ma naciera¢ na Tomble’a.

Pomniejszy merriod znajduje si¢ dwa pola od strony
Tomble’a, ale poniewaz posiada zdolnosé¢ Atak
dalekosiezny, zostaje umieszczony dwa pola od Tomble’a.

NACHODZACE KAFELKI PLANSZY

W pewnych sytuacjach gracze nie beda w stanie przygotowad spotkania,
poniewaz spowodowatoby to najscie nowego kafelka planszy na inny,

juz wylozony kafelek. Aby rozwiazaé ten problem gracze powinni
wykorzystywaé SLEPE ZAKONCZENIA. Slepe zakoriczenie to ztozony z dwéch
pol kafelek, keéry taczy si¢ z innymi kafelkami planszy tylko z jednej strony.
Jesli kafelki planszy mialyby na siebie zaj$¢ podczas przygotowywania
nowego spotkania, nalezy zamiast tego uzy¢ $lepego
zakoniczenia i stworzy¢ z jego pomoca ukryte przejécie.
Gracze lacza wéwezas jedno $lepe zakonczenie z wyjsciem
poprzedniego spotkania, a nastgpnie umieszczaja nowe
spotkanie w innym dostgpnym miejscu na stole i tacza
drugie slepe zakoniczenie z wejsciem nowego spotkania.
Te dwa slepe zakoniczenia uwaza si¢ za polaczone.

SLEPE
ZAKONCZENIE

Jesli figurka znajduje si¢ na polaczonym $lepym zakoriczeniu, moze wydaé
jeden punke ruchu, aby poruszy¢ si¢ na drugie slepe zakoriczenie tak,

jakby pola tych dwéch plytek sasiadowaly. Jesli oba pola kafelka slepego
zakoriczenia, na kedry porusza sig figurka, sa zajgte, poruszajacego sie
bohatera lub potwora nalezy umiesci¢ na pustym polu najblizej tego $lepego
zakoniczenia.

Bohaterowie i potwory nie moga atakowa¢, ani wytyczac linii pola widzenia ¢
przez polaczone §lepe zakoriczenia. iy
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- POKONANI BOHATEROWIE
Za kazdym razem, kiedy zostanie pokonany bohater, nalezy przesuna¢
zeton losu o 1 pole do przodu.

AKIYWACJA POTWOROW W TURZE

3 BOHATERA
; Czes¢ kart eksploracji powoduje aktywacje pewnych grup potwordw zaraz
po przygotowaniu odpowiedniego spotkania mimo, ze nie rozpoczela sig
b jeszcze tura mrocznego wladcy. Aby aktywowaé potwory w turze bohatera
nalezy dobra¢ karte aktywacji i aktywowa¢ wylacznie wyszczegélnione
grupy potworéw. Nastepnie nalezy odrzuci¢ te karte aktywacji. Aktywacje
potwordw opisano szczegétowo na stronie 7.

PRZYKEAD NACHODZENIA
KAFELKOW PLANSZY

b W\
Lo Bgd e
D W R sl
WODOGRAMOTY

PR s v

Bohaterowie dobrali z talii eksploracji ,,Strefe
ostrzatu”, nie moga jednak ulozy¢ jej kafelka,
poniewaz naszediby na znajdujacy si¢ juz na stole
kafelek ,,Wodogrzmotéw”.

.*lh;' ¥

Bohaterowie facza $lepe zakonczenie z kafelkiem
spotkania, z ktérego wlasnie wychodza. Jest to
,,Lorzucone obozowisko”.

3.  Nastepnie tacza drugie lepe zakonczenie
z kafelkiem wlasnie odnalezionego podczas
cksploracji nowego spotkania, czyli ,,Strefg ostrzatu”.
To $lepe zakoriczenie uwaza si¢ za polaczone ze

$lepym zakoriczeniem ,Porzuconego obozowiska”.

PRZEJSCIE DO AKTU I
Kiedy tekst karty eksploracji nakazuje przejé¢ do aktu I, gracze musza
wykona¢ nastepujace czynnosci:

1. Odktadaja tali¢ przedmiotéw sklepowych akeu I do pudetka
i przesuwaja tali¢ przedmiotéw sklepowych akeu II tak, by znalazla si¢
obok toru fupéw. Od tej chwili dobierajac karty za zdobyte tupy gracze
beda za kazdym razem dobieraé karty z talii przedmiotow sklepowych
akeu IL

2. Zastepuja tali¢ kart potwordw aktu I kartami potworéw akeu I1. Nowe
karty maja zastosowanie zaréwno do potwordw znajdujacych sig
aktualnie na planszy, jak i do wszystkich potworéw, kedre pojawia sie na
niej w przyszlosci.

) WYPUSZCZANIE | UMIESZCZANIE

Jesli ksiega spotkan nakazuje graczom wypusci¢ potwory, gracze umieszczaja
potwory na planszy zgodnie z liczba bohaterdéw bioracych udziat w grze
oraz opisem w ksiedze spotkan. Jesli w grze bierze udziat dwéch bohateréw,
nalezy umiescié¢ potwory na polach oznaczonych ,,2”, jedli trzech bohateréw,
nalezy umiesci¢ potwory na polach oznaczonych ,2” i ,3” i wreszcie jesli
czterech bohateréw — na polach oznaczonych ,,27, ,371,,4”.

Jesli gracze nie moga wypusci¢ potwora, poniewaz wymagana figurka
znajduje si¢ juz na planszy, nalezy usuna¢ te figurke z planszy, wyleczy¢
wszystkie obrazenia i usunaé¢ wszystkie stany z tego potwora i umiesci¢

go na planszy zgodnie z opisem spotkania. Jesli gracze musza usunaé

z planszy figurki celem wypuszczenia potwordéw w aktualnie rozgrywanym
spotkaniu, usuwane figurki nie moga by¢ czedcia tego spotkania.

Jesli efekey karty niebezpieczeristw lub efekty mrocznego wladcy wymagaja
od graczy umieszczenia na planszy nowych potwordw, ale nie mozna
umiesci¢ wystarczajacej liczby figurek, nalezy umiesci¢ tyle figurek, ile to
mozliwe. Kiedy gracze maja umiesci¢ na planszy potwory, zaczynaja od
umieszczenia poteznych potwordw i zawsze przestrzegaja limitu wielkosci

grupy-

ZYOTE ZASADY

Podczas rozgrywania kooperacyjnych wypraw obowiazuje
kilka niezwykle waznych zasad, ktérych musza przestrzegaé
gracze. Opisano je ponizej:
o Jesli opis na karcie jest sprzeczny z zasadami opisanymi

w niniejszej instrukeji, karta zawsze ma pierwszernstwo.
o Jesli efeke w grze ma kilka dostepnych celéw i ostatecznego

celu nie mozna dokladnie okresli¢, bohaterowie wybieraja
cel tego efektu sposréd dostepnych celéw.
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\? POSROD BEZDROZY

; Sciezka niemal zupelnie znika po drugicj stronie mostu. Puszcza na tym

obszarze jest catkiem inna. Ziemia zdaje si¢ emanowad jakgs plugawg energia,

tchnienie lasu niemal powala zatrutym wyziewem, zas wszelkie zamieszhujgce

tu istoty sq do szpiku kosci przeniknigte zlem. Niewielka grupa wychodzi wam
na spotkanie dobitnie udowadniajgc prawdg tego ostatniego spostrzezenia.

Kazdy bohater umieszcza swoja figurke na polu oznaczonym
»X. Nalezy umiesci¢ Desmonda na polu oznaczonym ,,X”.
Nalezy wypusci¢ goblinskich tucznikéw i jaskiniowe pajaki

(tak, jak zaznaczono to na rysunku).

PORZUCONE OBOZOWISKO

Drewniane skrzynki lezq na ziemi wokdt dopalajacego si¢ ogniska,
jednak nigdzie w poblizu nie ma sladu po ludziach, ktdrzy tn
obozowali. Jedyng wskazdwkq jest sciezka z wydeptanych sladéw
wiodgea w lesne glebiny.

Nalezy wziaé 4 czerwone, 4 niebieskie i 1 biaty znacznik celu.
Nastepnie 8 zakrytych znacznikéw nalezy pomieszaé i umiesci¢
na planszy tak, jak pokazano to na rysunku. Dodatkowy zeton DREWNIANA
nalezy odlozy¢ na bok bez ogladania. Zaden gracz nie moze SKRZYNKA
wiedzieé, gdzie znajduja si¢ znaczniki poszczegdlnych koloréw.
Te znaczniki to drewniane skrzynki.

ZAMGLONY JAR
Posréd mgiet przemykajq si¢ ohydne ksztalty. Szepczg
klamstwa i mgcg mysli bezsensowq paplaning, a na domiar
zlego stawiajg na waszej drodze mrozqce krew w zytach obrazy.

ZATARASOWANE PRZEJSCIE
Ogromne, zwalone drzewo przecina waszq sciezke,
uniemozliwiajgc dalszy marsz — jego kolczaste galezie siggajq
na wszystkie strony niczym pazury monstrum. Jedno dobre
popchnigcie otworzy wam droge... albo ostatecznie jg zablokuje.

Nalezy wzia¢ 2 znaczniki celu i umiesci¢ na planszy tak, ZWALONE
jak pokazano to na rysunku. Tworza one zwalone drzewo. DRZEWO

KAMIENISTE KORYTO

Uplyw czasu zerodowat kamienne sciany tego glebokiego
i rozleglego koryta dawno wyschnigtej rzeki. W kazdej chwili
. mozecie sig spodziewad, ze na wasze glowy zsunie si¢ niewielki
g kamyczek albo przygniecie was potezny otoczak.

LEGENDA DO
K§IEGI SPOTKAN

A A

WEJSCIE

A A B

WY JSCIE LUCZNICY

JASKINIOWE
PAJAKL

MERRIODY
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ZIEMIE ZBIERACZY

Zbieraczami zwie sig potgzne ettiny, ktdre potrafig tylko bral
o i brad. Z chwilg, gdy wypadliscie na polang, juz uznaty was
za cenne nabytki i zrobily miejsce w swojej kolekcji. Wasze
przetrwanie zalezy teraz od szybkosci towarzyszy
oraz wielkosci glodu tych dwugtowych olbrzyméw.

Nalezy wypuscié ettiny (tak, jak zaznaczono to na
rysunku). Nalezy usunaé z planszy bohatera, ktéry wlasnie
wykonat akej eksploracji i umiesci¢ go na polu sasiadujacym
z zetonem przeszukiwania z kafelka Ziem zbieraczy. Ten
bohater zostaje zniewolony.

-

*W grze na 3 bohateréw nalezy wypusci¢ tylko poteznego
ettina (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

STREFA OSTRZALU
“Teraz!” — wrzeszczy goblin wyskakujge zza drzewa w tej
samej chwili, kiedy wkraczacie w przesieke. Kilka strzat
szybuje w powietrzu tuz obok jego glowy, jednak stwor rzuca
sig na czas na ziemig, cudem unikajgc Smierci. ,Starczy!
Starczy! Koniec wiczent! Teraz strzelajcie do bohaterdw!” -
pokrzykuje wskazujac na was. Zza skal i krzakdw
zaczynajq wygladad kolejne zielone thy, ktdre szybko

obracajg si¢ w waszym kierunku.

Nalezy wypusci¢ goblinskich tucznikéw (tak, jak
zaznaczono to na rysunku).

ZAKOLE RZEKL
Rzeka przeplywa w tym miejscu przez doling. Grupa
merrioddw przemierza drugi brzeg, przygotowana do ataku
na kazdego wroga, ktdry znajdzie sig w zasiggu ich macek.
W wolno ptyngcej wodszie siedzi ogromnych rozmiaréw
szkielet, byé moze nalezqcy do zmartego dawno temu
merrioda. Prawdopodobnie dlatego jego potworni pobratymcy
sq tak zdeterminowani, aby bez najmniejszej prowokacji
odwotad sig do przemocy.

Nalezy wypusci¢ merriody (tak, jak zaznaczono to na
¥ rysunku).

"W grze na 3 bohateréw nalezy wypuscié tylko poteznego
merrioda (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

PAJECZY PAROW
Stukot niewielkich kamyczkdw, ktdre przez prazypadek wzruszacie
swym pochodem, odbija sig nieprzyjemnie mocnym echem od
skalistych Scian parown. Naraz z ukrytych tu i dwdzie, osnutych
pajeczyng jam wychodzg osmionozne ohydy, spogladajac na was
glodnym spojrzeniem dziesigtkéw slepi. Ich zwaczki zlowieszczo
[snig smiertelnym jadem.

it Nalezy wypuscié jaskiniowe pajaki (tak, jak zaznaczono
et o ¥ to na rysunku).




WODOGRZMOTY

Wodospad grzmi tonami spadajgcej nieustannie
wody, oniesmielajgc was swq potegg. Gobliriscy
tucznicy wytrwale ciggng owinigte senurem worki
w strong wodnej sciany. Czgsé wordw wypetniajg bezuzyreczne
blyskotki, podczas gdy w innych szamoczq sig zywi ludzie.

e U Vi

Nalezy wypusci¢ goblinskich tucznikéw (tak, jak
zaznaczono to na rysunku). Nalezy wzia¢ liczbe czerwonych
znacznikow celu réwna liczbie bohateréw bioracych udziat
w grze (nie liczac Desmonda). Nastepnie nalezy pomieszaé WORKL
je zakryte z tyloma niebieskimi znacznikami celu, aby
tacznie zgromadzi¢ 6 znacznikéw celu. Znaczniki celu
nalezy umiesci¢ zakryte na planszy tak, jak pokazano to na
rysunku. Zaden gracz nie moze wiedzieé, gdzie znajduja si¢
znaczniki poszczegdlnych koloréw. Te znaczniki to worki.

@ WASKIE GARDEO

Podtoga chaty skrzypi i jeczy pod podeszwami waszych cigzkich
buciordw. W oddali wolania o pomoc mieszajg si¢ z rykami
gniewu. Staracie sig zovientowad, skad dochodlzg okrzyki

uwigzionych ludzi, gdy niespodziewanie zdajecie sobie sprawe,

ze pod starym drewnem podiogi cos sig rusza. Kazde peknigcie MIEJSCOWY

i szezelina wypelnia sig dziesigthami i oczu i patykowatych ndg!

Nalezy wypusci¢ merriody i jaskiniowe pajaki (tak, jak
zaznaczono to na rysunku). Nalezy umiescié zetony postaci
neutralnych tak, jak pokazano to na rysunku. To miejscowi.

*W grze na 3 bohateréw nalezy wypusci¢ tylko poteznego
merrioda (tak, jak zaznaczono to na rysunku).

@ CHATA ZAGINIONYCH

Niewielka chata stoi w glebi tej zapomnianej, lesnej
polany. Wewngtrz zamieszkala Zaldara, potezna
samica nalezgca do rasy ettindw. Odnajdujecie tam
mieszkarcw miasta — co do jednego zabiedzonych
i wychudtych, zalegajacych pokotem wszedzie wokdt.
Dowiadujecie sig, ze Zaldara porwata wszystkich

dorostych z Blgkitnej Skaly w zemscie za straty catej
rodziny, lata temu wymordowanej przez mysliwych
z miasteczka. Bestia nie sprawia wrazenia, Ze Zamierza

kogokolwiek wypuscié po dobroci.

Nalezy wypusci¢ merrioda, ettina i jaskiniowe pajaki
(tak, jak zaznaczono to na rysunku). Potezny ettin to
Zaldara. Nalezy umiesci¢ zetony postaci neutralnych tak,
. ~ jak pokazano to na rysunku. To miejscowi.

MIEJSCOWY




Desmond to jeden z niewielu ocalatych mieszkaricéw Blekitnej Skaly.
Podrézuje z bohaterami, w trakcie tej wyprawy poszukujac odpowiedzi
na pytanie, co spotkato jego pobratymcéw.

Gracze uzywaja Zetonu postaci neutralncj, aby
reprezentowal na planszy Desmonda. Ten zeton
obowiazuja nastepujace zasady:
o Nie jest traktowany jak jeden z miejscowych
w odréznieniu od pozostalych zetondw postaci
neutralnych.

DESMOND

e Blokuje ruch i pole widzenia.
o Bohaterowie traktuja go jak przyjazna figurke.

e Jest traktowany jak figurka bohatera na
potrzeby zdolnosci bohateréw, zdolnosci
i atakéw potwordw oraz kart akeywacji.

Cechy Desmonda opisano na jego karcie.

E #: Wybierz 1 bohatera
w promieniu 2 pél od cicbie.
Ten bohater leczy 1 4.

Kiedy Desmond otrzyma tyle @ , ile ma zycia,
zostaje pokonany. Nalezy oznaczyé¢, ze jest
nieprzytomny, umieszczajac na jego zetonie

- Podczas aktu II nalezy dodawaé
| 1 szarg kos¢ obrony do puli obrony:

zeton zmeczenia. Desmonda mozna ocucié¢ Vi :

na identycznych zasadach, co bohatera (patrz ¥

»Ocucenie bohatera” na stronie 10 instrukeji —
KaRrTA DESMONDA

do podstawowej gry Descent: Wedrdwhki w mroku
2. edycja).

Desmond aktywuje si¢ raz na rundg po zakoniczeniu tury dowolnego
bohatera i trafia pod kontrole graczy-bohaterédw. Podczas swojej akeywacji

moze wykona¢ 2 akgje, jednak moga to by¢ jedynie akcja ruchu lub specjalna

akcja opisana na jego karcie (jeden bohater w promieniu 2 pél leczy 1 @).
Desmond jest odporny na wszystkie stany, a jego testy atrybutéw koncza sie
automatycznym sukcesem.

Desmond nie ma @®, €® 2§ ani ¥ i jest ignorowany podczas aktywacji
potwordw, ktérych zdolnosci wykorzystujg te atrybuty.

Za kazdym razem, kiedy zostanie pokonany Desmond, nalezy przesuna¢
zeton zaglady o 1 do przodu.

EPILOG

Jesli bohaterom uda si¢ pokona¢ Zaldare w Chacie zaginionych, nalezy
przeczyta¢ na glos ponizszy ustep:

Ettina zacz yna si¢ chwiaé na boki, a sita pozwalajaca ntrg ymac ogromnaq macinge
ostatecgnie go opuszeza — broii pada na iemie! Zaldara niepewnie r3uca si¢ naprzdd,
cheqe gabral pred Smierciq choé jednego 3 was, lecz na progno. Upada na bok
rozbijajac Sciang chaty i nieruchomieje — gora martwego miesa, Ridra juz nigdy nie
wrdci do % ycia. Jedna polowa ciatla spocz ywa we wnetrzu dombku, na starej, drewnianej
podiodze, zas druga na chlodnej ziemi. Zda sie, jakby jakis gigantyczny trup probowal
3 powrotem wpelznal do swej trumny. Miasteczko Blekitna Skata ma szanse sie
odbudowac. ..

Bohaterowie wygrali!

Jesli zeton zaglady i zeton losu znajda si¢ na tym samym polu losu, nalezy
przeczyta¢ na glos ponizszy ustep:

Wokdt was zamykajq sie sciany lasn. Korzenie wypryskujq spod posz yeia, chwytajac
wasge nogi, podezas gdy Rolezaste lodygi otaczajacych roslin lakomie si¢gaja ku wam,
raniqc skdre. Storice znika za koronami drzew i nagle potykajq was niepreniknione
clemnosci. Ziemia drgy, apowiadajqe nadejscie jakiejs potegnej bestii —niewqtplimie

to Zaldara. Trg ymajac w potegnych dloniach drzewo nicgym najlgejs3y patyk, ettin
podnosi broii wysoko ponad glowe. Uderza 3 gdry pewnym, dobrze wymierzonym
zamachem. Daje si¢ styszec niesamowity huk, a po chwili w miejscu, gdzie jeszeze przed
sekunda iemia wigzila grupe bobaterdw nie ma nic proc ogromnej wyrwy.

Las powoli pograza sie w cis3 y, niepomny tragedii. ..

Bohaterowie poniesli porazke!
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PODSUMOWANIE RUNDY
1. Turabohatera
- - 2. Tura mrocznego wladcy
; Efekty mrocznego wladcy

b. Los (jesli brak aktywnej karty
cksploracji, nalezy przesunaé zeton
losu o 1 do przodu i rozpatrzy¢
jedna karte niebezpieczenistw).

c. Aktywacja potwordw

AKIYWACJA POTWOROW

1.  Okreslenie grupy potwordw

2. Sprawdzenie aktywnych efektow
3. Wybér potwora

4. Wykonanie akgji

S

Kontynuacja / zakoriczenie aktywacji

POTWORY WYDAJACE ¥

1.  Umiejgtnosci bohaterdw
Zasicg

Specjalne

Atak przebijajacy

SR TN

Obrazenia

ZAGEADA 1 LOS

o0\ FATE FATE
oy

0 1 DO PRZODU PRZODU TYEU

Z¥OTE ZASADY

o Jesli opis na karcie jest sprzeczny z zasadami opisanymi
w niniejszej instrukeji, karta zawsze ma pierwszeristwo.

o Jesli efeke w grze ma kilka dostepnych celow
i ostatecznego celu nie mozna doktadnie okresli¢,
bohaterowie wybieraja cel tego efektu sposréd
dostepnych celéw.

¥ 1. ZETON 2.ZETON 3. ZETON 4. ODSWIEZENIE
ZAGEADY LOSU O 1 DO LOSU O 1 DO ZETONU LOSU

POKONANI BOHATEROWIE

Za kazdym razem, kiedy zostanie pokonany bohater, nalezy
przesunaé zeton losu o 1 do przodu.

DEFEATED DESMOND

Za kazdym razem, kiedy zostanie pokonany Desmond, nalezy
przesuna zeton zaglady o 1 do przodu.

SPECJALNE ZASADY POTWOROW

Merriody: Zdolno$¢ Uderzenie mackami oprécz pierwotnego
celu ataku bierze za cel bohatera najblizej merrioda.

Merriody i ettiny: Kiedy potwdr ze zdolnoscig Atak
dalekosi¢zny naciera na bohatera, o ile to mozliwe powinien
skoniczy¢ swoj ruch w taki sposdb, aby jego figurka znalazta sie
dwa pola od strony tego bohatera i miala go w polu widzenia.
Jedli nie jest to mozliwe, potwér naciera zgodnie ze zwyklymi
zasadami.

TERMINY OPISUJACE RUCH

W strong: Kiedy figurka porusza si¢ w strong celu, o ile to
mozliwe musi wej$¢ na pole tego celu. W innym wypadku
figurka musi zakoriczy¢ swéj ruch na najblizszym mozliwym
polu od celu korzystajac z normalnych zasad ruchu. Figurka
zawsze wybiera tras¢ wymagajaca wydania najmniejszej liczby
punkeéw ruchu.

Od strony: Kiedy figurka porusza si¢ od strony celu, za kazdy
wydany punket ruchu musi zwigkszy¢ liczbe pél pomiedzy soba,
a tym celem. Jedli poprzez wydanie punktdw ruchu figurka nie
moze zwickszy¢ liczby pél pomiedzy soba, a celem, zatrzymuje
si¢ i nie porusza dalej.

Najdalszy, najdalej: Cel, ke6ry znajduje w najwigkszej
odlegtosci od strony potwora biorac pod uwagg liczbe pdl.

Najblizszy, najblizej: Cel, kedry znajduje si¢ w najmniejszej
odleglosci od strony figurki biorac pod uwage liczbe pol.

Nacieraj: Kiedy efekt wymaga, aby potwor nacieral na cel,

ten potwor wykonuje akeje ruchu i porusza si¢ w strong
okreslonego celu. Jesli potwor mialby si¢ nie poruszy¢ podczas
wykonywania akeji natarcia, w ogdle jej nie wykonuje.

Wypatrz: Kiedy efeke wymaga, aby potwor wypatrzyt cel,
ten potwor wykonuje akeje ruchu i porusza sie w strong
najblizszego pola, skad wytyczy lini¢ pola widzenia do
okreslonego celu i zatrzymuje si¢ w momencie wejécia na

to pole. Jesli cel znajduje si¢ juz w polu widzenia potwora,
ten potwor nie wypatruje. Jesli na planszy nie ma pola, skad
potwér wytyczylby linie pola widzenia do danej figurki, ten
potwér wybiera inny cel.

PW: Czeé¢ akgji aktywacyjnych potwordw wykorzystuje skrot
»PW”. Oznacza on ,pole widzenia” i odnosza si¢ do niego
wszystkie zasady dotyczace pola widzenia opisane w instrukeji
do podstawowej gry.




