
Krucjata zapomnianych
Dawno wymarły kult Zapomnianych został na powrót wskrzeszony. Nieznany 
czarnoksiężnik wzywa jego członków na służbę i odnawia ich dawne mroczne 
przysięgi. Czy zdołacie odnaleźć siedzibę czarnoksiężnika zanim odzyska swą 
moc, czy może krucjata Zapomnianych znów rozleje się po kontynencie?
Krucjata zapomnianych stanowi rozszerzenie do gry Descent: Wędrówki 
w mroku 2. edycja, wprowadzające do gry nowych bohaterów i potwory. 
Dodatkowo ten zestaw zawiera dwie unikatowe  przygody, które można 
rozegrać niezależnie, korzystając z zasad podstawowych lub epickich, 
opisanych w instrukcji do gry Descent: Wędrówki w mroku 2. edycja. 
Przygody można też rozegrać, używając dołączonych kart pogłosek oraz 
zaawansowanych przygód.

Korzystanie z tego 
rozszerzenia
Nowe karty potworów, arkusze bohaterów oraz figurki potworów  
i bohaterów należy dodać do odpowiednich pul. Następnie jeśli korzysta się  
z elementów gry z rozszerzenia Conversion Kit, należy usunąć bohaterów  
i potwory o nazwach identycznych z tymi z niniejszego rozszerzenia  
i odłożyć je do pudełka.
Podczas rozgrywania kampanii wykorzystującej karty pogłosek  
należy dołączyć karty pogłosek i karty zaawansowanych przygód do  
odpowiednich pul.
Zawartą w rozszerzeniu kartę mrocznego władcy można zdobyć wyłącznie 
jako nagrodę za zwycięstwo w przygodzie „Krucjata zapomnianych”. 

Symbol rozszerzenia 
”Krucjata zapomnianych”
Wszystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia posiadają 
symbol rozszerzenia Krucjata Zapomnianych, aby łatwo 
można było odróżnić je od elementów z gry podstawowej  
i innych rozszerzeń
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Spotkanie I

Zapomniani to kult, który rzekomo upadł całe lata 
temu, lecz od kilku tygodni znikają osoby będące 
onegdaj jego członkami. Ponieważ nie potrafiliście 
odkryć, co stało się z zaginionymi kultystami, 
opracowaliście szalony plan, by rozgłosić gdzie się da,  
że również należeliście do Zapomnianych. 
W obecnej chwili wędrujecie pełną wybojów ścieżką 
z workami zaciągniętymi na głowy i związanymi 
rękami. Musieli was pojmać nocą, choć nie pamiętacie, 
jak do tego doszło. Przez kilka kolejnych godzin 
wytężacie słuch, starając się zgromadzić tyle informacji, 
ile w swej ignorancji ujawnią wasi porywacze. 
Wygląda na to, że ktoś próbuje ponownie zgromadzić 
Zapomnianych i zaczyna od złożenia „niewiernych”  
w ofierze jakimś „mrocznym panom”.
W pewnej chwili zostajecie zatrzymani, a z waszych 
głów ktoś zdziera worki. Przed wami otwiera się 
wejście do ciemnej jaskini. Na czarnym kamieniu 
widnieją niezliczone wycięcia i symbole. W jednej 
chwili rozrywacie pęta i pokonujecie swych porywaczy. 
Nim mija chwila leżą obezwładnieni na ziemi, zaś 
wy kończycie zapinać pasy z bronią i oporządzeniem, 
po czym podchodzicie do pieczary. Rysy w kamieniu to 
zmieniają kształty, to dziwacznie rozbłyskują, by po 
chwili znów wtopić się w skałę. Dobywacie broni i bez 
dalszej zwłoki zagłębiacie się w mrocznym wejściu

Potwory
Meduzy. Barghesty. 1 otwarta grupa.

Przygotowanie do gry
Meduzy należy umieścić na archiwum. Barghesty należy 
umieścić na czarnym ołtarzu. Otwartą grupę należy 
umieścić na celach.

Krucjata zapomnianych

Na planszy należy umieścić 5 żetonów postaci neutralnych 
(tak jak zaznaczono to na rysunku). To apostaci.
Należy wziąć 1 czerwony znacznik celu i umieścić na 
czarnym ołtarzu (tak jak zaznaczono to na rysunku). To 
ogień ofiarny.
Żetony przeszukiwania należy umieścić na planszy zgodnie 
z liczbą bohaterów biorących udział w grze.

SPECJALNE ZASADY
Za każdym razem, kiedy bohater lub potwór wchodzi 
na puste pole zawierające apostatę, ta figurka może 
natychmiast podnieść tego apostatę bez zużywania akcji. 
Każdy bohater lub potwór nie może nieść więcej niż  
1 apostaty jednocześnie. Dopóki bohater lub potwór 
niesie apostatę, nie może wykonać akcji ruchu, jeśli  
w tej turze wykonał już akcję ruchu. 

Za każdym razem, kiedy figurka niosąca apostatę 
otrzymuje 1 lub więcej � w wyniku ataku, który jej 
nie pokonał, wykonuje test �. Jeśli test zakończył się 
porażką, ta figurka upuszcza apostatę. Jeśli figurka 
niosąca apostatę zostanie pokonana, upuszcza apostatę. 
Kiedy figurka upuszcza apostatę, gracz kontrolujący tę 
figurkę umieszcza apostatę na najbliższym pustym polu. 

DWIE DROGI WYJŚCIA
Za każdym razem, kiedy bohater niosący apostatę  
kończy swoją turę na kafelku wejścia, należy usunąć  
ten żeton postaci neutralnej z planszy i umieścić go  
na obszarze gry graczy.

Za każdym razem, kiedy potwór niosący apostatę kończy 
swoją turę na polu sąsiadującym z ogniem ofiarnym, należy 
usunąć ten żeton postaci neutralnej z planszy  
i umieścić go na obszarze gry mrocznego władcy. 
Następnie mroczny władca może umieścić 2 barghesty lub 
1 potwora z otwartej grupy na pustym polu sąsiadującym  
z ogniem ofiarnym (przestrzegając limitu wielkości grupy).

WSPARCIE
Pod koniec każdej swojej tury mroczny władca może 
umieścić 1 meduzę na czarnym ołtarzu (przestrzegając 
limitu wielkości grupy).

Zwycięstwo
Jeśli na obszarze gry bohaterów znajdują się 3 lub więcej 
żetonów postaci neutralnych, przeczytaj na głos poniższy 
ustęp:

Symbole na podłodze wydają się żywiej płonąć, w miarę, 
jak wypijają krew waszych wrogów. Gromadzicie się 
na zewnątrz z tymi, którzy zdołali uciec. Uratowaliście 
kilku porwanych i zebraliście wiele cennych informacji. 
Staracie się nie myśleć o tych nieszczęśnikach, których 
strawiły płomienie.

Przygodę wygrali bohaterowie!
Jeśli na obszarze gry mrocznego władcy znajdują się  
3 lub więcej żetonów postaci neutralnych, przeczytaj na 
głos poniższy ustęp:

Hufiec demonicznych istot wylewa się z bijących 
coraz wyżej płomieni, zaś wy rzucacie się biegiem 
ku wyjściu z jaskini nim zostaniecie całkiem odcięci. 
Pozostali porwani nie wychodzą z mroku, lecz wyraźnie 
widzicie ich puste, lśniące dziwacznym blaskiem oczy. 
Zapomniani powrócili…

Przygodę wygrał mroczny władca!

Nagrody
Jeśli wygrał mroczny władca, dodaje do talii mrocznego 
władcy kartę mrocznego władcy „Czarnoksięstwo 
Zapomnianych” i dobiera 1 kartę pogłosek. 
Bez względu na to, kto wygrał, należy umieścić w grze kartę 
zaawansowanej przygody „Strażnica Cienisty Brzeg”. 
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Cienistym Brzegiem nazwano strażnicę zbudowaną wieki 
temu przez czarnoksiężnika pragnącego kontrolować  
biegnący rzeką szlak handlowy. Cały klif pozostaje skryty  
w cieniu bez względu na porę dnia, ponieważ każdy promień 
światła, który popłynie w tamtym kierunku, jest wchłaniany 
przez zaklętą latarnię ukrytą pośród tysięcy zwykłych 
lamp. Nieustanny mrok oraz przelewające się przez okolicę 
magiczne pływy sprawiły, że strażnica Cienisty Brzeg to 
idealne miejsce do przeprowadzania demonicznych rytuałów.

Schodzicie w dół zbocza w poszukiwaniu Nursaka, 
wyjątkowo niebezpiecznego czarnoksiężnika, a zarazem 
nowego przywódcy kultu Zapomnianych. Gęsta mgła ukrywa 
was przed oczami strażników poniżej, lecz utrudnia zejście 
powodując, że wasze dłonie i stopy ślizgają się po zniszczonej 
erozją skale. Szybkie starcie ze strażnikiem na dole zostaje 
zagłuszone przez wodogrzmoty pobliskiego rzecznego 
dopływu. Wewnątrz murów dominują setki lamp i latarni 
zwisające z sufitu i ścian. Cóż z tego, skoro wszystkie są 
wygaszone… Po chwili pochłania was ciemność gęstniejąca  
w wejściu do głównego budynku.

Strażnica Cienisty Brzeg

Żetony przeszukiwania należy umieścić na planszy zgodnie  
z liczbą bohaterów biorących udział w grze.

SPECJALNE ZASADY
Na początku każdej swojej tury mroczny władca umieszcza 
na swoim obszarze gry 1 żeton zmęczenia. 
Potężny czarnoksiężnik to Nursak.
Za każdym razem, kiedy czarnoksiężnik używa zdolności 
„Przyzwanie”, może wybrać potężnego potwora zamiast 
pomniejszego potwora.
Za każdym razem, kiedy bohater wchodzi na pole zawierające 
latarnię, może ją natychmiast podnieść bez oglądania. 
Bohater nie może nieść więcej niż 1 latarni jednocześnie. 
Bohater w swojej turze może upuścić latarnię, którą niesie, 
umieszczając ją zakrytą na swoim polu. Jeśli bohater  
zostanie pokonany niosąc latarnię, umieszcza ją  
zakrytą na swoim polu.

WALKA Z OGNIEM
Niosący latarnię bohater, który sąsiaduje z polem lawy, 
może wykonać akcję, aby wrzucić tę latarnię do lawy. 
Jeśli to zrobi, należy odkryć znacznik celu. Jeśli to biały 
znacznik celu, należy go umieścić odkrytego na obszarze 
gry tego bohatera. Przeczytaj na głos poniższy ustęp:

Ciskacie latarnię do lawy i w tej samej chwili prąd 
stopionej magmy zaczyna gwałtownie czernieć. Nursaka 
opanowują drgawki, a jego twarz blednie jak u trupa. 
Musicie uderzyć natychmiast, dopóki jest osłabiony! 

Jeśli to niebieski znacznik celu, należy go odrzucić  
i rozpatrzyć jego efekty w zależności od liczby  
żywiołaków na planszy:

•	0 żywiołaków: Mroczny władca umieszcza  
1 pomniejszego żywiołaka na polu sąsiadującym  
z polem lawy (ignorując limit wielkości grupy)

•	1 żywiołak: Mroczny władca umieszcza 1 żywiołaka 
na polu sąsiadującym z polem lawy (ignorując limit 
wielkości grupy).

•	2 żywiołaki: Aktywny bohater zostaje pokonany.

Potwory
Czarnoksiężnicy. Golemy. Goblińscy łucznicy. Żywiołaki.

Przygotowanie do gry
Goblińskich łuczników należy umieścić na unikatowych 
zielonych polach (przestrzegając limitu wielkości grupy). 
Czarnoksiężników należy umieścić na unikatowych żółtych 
polach (przestrzegając limitu wielkości grupy). Golemy 
należy umieścić na unikatowych czerwonych polach 
(przestrzegając limitu wielkości grupy). Żywiołaków nie 
umieszcza się na planszy podczas przygotowania do gry.

Mroczny władca bierze 1 biały i 3 niebieskie znaczniki celu 
i umieszcza je zakryte na planszy (tak jak zaznaczono to na 
rysunku). Żaden z graczy-bohaterów nie powinien wiedzieć, 
jakiego koloru są poszczególne znaczniki celu. Te znaczniki 
to latarnie.

WSPARCIE
Pod koniec każdej swojej tury mroczny władca może 
umieścić 1 goblińskiego łucznika na polu sąsiadującym  
z dowolnym polem czeluści.

Jeśli pod koniec tury mrocznego władcy Nursaka nie ma na 
planszy, należy umieścić Nursaka na wewnętrznej komnacie.

Zwycięstwo
Jeśli Latarnia z Cienistego Brzegu stapia się i Nursak został 
pokonany, przeczytaj na głos poniższy ustęp: 

Spychacie czarnoksiężnika do tyłu, w stronę lawy. 
Podnosi rękę chcąc rzucić kolejne zaklęcie, lecz ze 
zbiornika roztopionej skały wystrzeliwuje w jego kierunku 
promień światła i przypala mu palce. Mężczyzna syczy 
z bólu, próbując odejść, gdy w tej samej chwili kolejny 
strumień jasności trafia go w bok. Latarnia powoli unosi 
się z magmy, wysyłając po całym pomieszczeniu palące 
promienie blasku. Nursak pada na ziemię powalony 
potężnym wybuchem, zaś wy umykacie na zewnątrz. 
Gorąco i światło ścigają was zachęcając do jeszcze 
szybszego biegu. Nie wiedzieć kiedy docieracie zdyszani 
do wejścia. Nie pozostaje wam nic innego, jak rzucić się 
z balkonu do płynącej pod nim rzeki. Gdy wynurzacie 
się z wody, cały klif jaśnieje blaskiem, a kanion, gdzie 
zbudowano strażnicę, wypełnia feeria tańczących barw. 
Niesamowity widok znika wam z oczu, w miarę jak nurt 
unosi was za rzeczne zakole. Kiedy ostatecznie udaje wam 
się wrócić do Cienistego Brzegu, po wejściu do budynku 
nie ma śladu, a zbocze klifu nie wyróżnia się niczym 
szczególnym – czar latarni przestał działać.

Przygodę wygrali bohaterowie!

Jeśli na obszarze gry mrocznego władcy znajduje się 9 
żetonów zmęczenia, przeczytaj na głos poniższy ustęp: 

Cień wypływa wzburzoną falą jednocześnie ze wszystkich 
latarni. Ciemność kąsa wasze ciała i dusze. Kiedy 
zrywacie się do ucieczki, zdajecie sobie sprawę, że otacza 
was pustka – pustka, która pali jak ogień. Nursak 
podchodzi z latarnią, której dziwaczny blask zdaje się 
płynąć z każdego miejsca. Kładzie na was dłonie, zaś jego 
dotyk zdaje się sięgać dusz. 
Kiedy się budzicie, jaskinia jest cicha i spokojna. Od strony 
wejścia dochodzi światło dnia. Mroczna magia, która 
dotychczas wypełniała to miejsce, zniknęła. Wraz z nią 
zniknął sam Nursak oraz Latarnia z Cienistego Brzegu.

Przygodę wygrał mroczny władca!

Nagrody
Jeśli wygrali bohaterowie, otrzymują nagrodę bohaterów 
opisaną na rewersie karty zaawansowanej przygody 
„Strażnica Cienisty Brzeg”.

Jeśli wygrał mroczny władca, otrzymuje nagrodę 
mrocznego władcy opisaną na rewersie karty 
zaawansowanej przygody „Strażnica Cienisty Brzeg”.

Spotkanie I
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Astarra
W każdym pokoleniu kilka błyskotliwych umysłów ma swój 

niewielki udział w rozwoju i utrwalaniu wiedzy  
o magii runów. Myśl o dekadach nauki potrzebnych do 
opanowania tej umiejętności nie postała długo w głowie 
Astarry – ona wolała ruszyć znacznie szybszą i prostszą 

ścieżką. Nawet po wydaleniu z Uniwersytetu w Greyhaven 
za dysponowanie wiedzą nazbyt obszerną jak na jej 

magiczny staż, Astarra nie przestała rozwijać swego daru. 
Nieustannie poszukuje kolejnych Mistrzów Runów, którzy 

będą gotowi podzielić się z nią sekretami swej sztuki.

Talia
 Był taki czas, gdy w dzielnicach nędzy miasta Irram 

rozpanoszyły się najdziwniejsze i najpodlejsze kulty. Biedni 
zmienili się w niewolników, świątynie pozamykały 

wrota niepomne błagań wiernych, a metropolia gniła 
od wewnątrz. Talia stanęła wówczas na czele niewielkiej 
grupy samozwańczych strażników i noc za nocą uderzała 

na kolejne piwnice i zaplecza, w których ukrywali się 
ohydni kultyści. Przemykała ponad niegodziwcami 

niczym cień, po czym znikała w mrokach nocy, nim 
martwe ciało zdążyło upaść na podłogę. 

Teteris
Dziewięciu spośród najbardziej utalentowanych  

i doświadczonych skrytobójców całego Terrinoth wysłano  
z niebezpieczną misją przeniknięcia do kultu Zapomnianych,  

a następnie wyeliminowania jego przywódcy. W ciągu 
miesiąca wszyscy prócz Teteris zostali zdemaskowani  

i zabici. Na trzynaście lat zabójczyni poświęciła się kultowi 
i jego obmierzłym praktykom, zdobywając kolejne stopnie 

wtajemniczenia. Niewielu uwierzyło, że ma do czynienia z tą 
samą kobietą, gdy Teteris powróciła, lecz sam kult w niedługim 
czasie podzielił się i upadł. Teraz zabójczyni tuła się po świecie 

,poszukując zajęcia godnego jej wyjątkowych talentów. 

Andira Runowładna
Kiedy Andira samotnie zaszarżowała demoniczną hordę 

atakującą Silverholt, wszyscy uznali, że są świadkami 
prawdziwego cudu. Biegła ze sztandarem w jednej ręce, drugą 

zaś uniosła wysoko i bez jednego ciosu zdołała rozpędzić 
awangardę armii Uthuków. Run jaśniejący wewnątrz dłoni 

Andiry stanowi naoczny dowód, że została obdarzona 
nadnaturalną mocą, z drugiej zaś strony jej wygłaszane 

charyzmatycznym głosem kazania powodują, że niektórzy 
głęboko zastanawiają się nad jej prawdziwym powołaniem.  

Są nawet tacy, którzy twierdzą, że jest siostrą lub  
małżonką samego boskiego Kellosa.

Bohaterowie 

Potwory

Meduzy
Wiele lat temu miot meduz rozpuścił mit, jakoby 

ich spojrzenie mogło zamienić dorosłego męża 
w kamień. Od tamtej pory wielu głupców 

wkroczyło do legowisk tych wężowych demonów 
dzierżąc bezużyteczne szklane tarcze lub błądząc 

po omacku z mocno zamkniętymi oczyma. O ileż 
łatwiej meduzom rzucać skomplikowane klątwy na 

ludzi, którzy nie chcą patrzeć….

Czarnoksiężnicy
Każdy praktykujący mroczne sztuki magiczne doskonale 
wie, że są takie czeluści, z których nie sposób się wydostać 

i granice, zza których nie ma powrotu. Czarnoksiężnik 
z radością przywitał ten los oddając resztki swego 

człowieczeństwa za jeszcze większą wiedzę i magiczną 
potęgę. Ponieważ wobec czarnoksiężników ludzkie 

prawa nie mają już zastosowania, potrafią oni 
okiełznać magię nie przeznaczoną dla śmiertelników, 
których szeregi dobrowolnie opuścili w nieustannym 

poszukiwaniu mocy.

Golemy
Te relikty poprzedniej ery tułają się wolne po świecie – 

jak widać ciała golemów przetrwały dłużej niż magiczne 
okowy, którymi istoty były związane ze swymi panami. 

Łatwo manipulować zaczątkami woli drzemiącymi 
w golemach, ale jeszcze łatwiej zginąć pod ich 

miażdżącymi uderzeniami, kiedy wpadną w szał, 
o czym przekonał się niejeden nieopierzony mag. 
Ponieważ te konstrukty stworzono z runicznych 
kamieni, jedynie doświadczony czarownik jest  

w stanie naprawdę je okiełznać


