"_  ' KRUCJATA ZAPOMNIANYCH

Dawno wymarty kult Zapomnianych zostat na powrdt wskrzeszony. Nieznany
czarnoksigznik wzywa jego czlonkdw na stuzbe i odnawia ich dawne mroczne
praysiggi. Czy zdotacie odnalezé siedzibe czarnoksigznika zanim odzgyska swy
moc, czy moze /emcjam Zapomniﬂnych zZnow mzleje sig po kom‘ynma’e?

Krucjata zapomnianych stanowi rozszerzenie do gry Descent: Wedrdwki
w mroku 2. edycja, wprowadzajace do gry nowych bohateréw i potwory.
Dodatkowo ten zestaw zawiera dwie unikatowe przygody, ktore mozna
rozegra¢ niezaleznie, korzystajac z zasad podstawowych lub epickich,
opisanych w instrukeji do gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja.
Przygody mozna tez rozegraé, uzywajac dofaczonych kart poglosek oraz
zaawansowanych przygod.

~ KORZYSTANE Z TEGO
ROZSZERZENIA

4 Nowe karty potwordw, arkusze bohateréw oraz figurki potworéw

i bohateréw nalezy doda¢ do odpowiednich pul. Nastepnie jesli korzysta sie
z elementdw gry z rozszerzenia Conversion Kit, nalezy usuna¢ bohateréw
5 i potwory o nazwach identycznych Z tymi z niniejszego rozszerzenia

iodlozy¢ je do pudetka.

Podczas rozgrywania kampanii wykorzystujacej karty pogtosek
‘nalezy dolaczy¢ karty poglosek i karty zaawansowanych przygéd do

odpowiednich pul.
| jfr Zawarta w rozszerzeniu karte mrocznego wladcy mozna zdoby¢ wytacznie
\ 5 jako nagrode za zwycigstwo w przygodzie ,,Krucjata zapomnianych”.
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"”  Wizystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia posiadaja |
~ symbol rozszerzenia Krucjata Zapomnianych, aby fatwo
* moznabylo odréznié je od elementéw z gry podstawowej

* ' iinnych rozszerzen
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Zapomniani to kult, kidry rzekomo upadi cate lata
temu, lecz od kilku tygodni znikajq osoby bedgce
onegdaj jego czlonkami. Poniewaz nie potrafiliscie
odkryé, co stato si¢ z zaginionymi kultystami,
opracowaliscie szalony plan, by rozglosic gdzie si¢ da,
ze rowniez nalezeliscie do Zapomnianych.
W obecnej chwili wedrujecie petng wybojéw Sciezkq
z workami zaciggnigtymi na glowy i zwiqzanymi
rekami. Musieli was pojmac nocq, choc nie pamietacie,
Jjak do tego doszto. Przez kilka kolejnych godzin
wytezacie stuch, starajqc si¢ zgromadzic tyle informacji,
ile w swej ignorancji ujawniq wasi porywacze.
Whglada na to, ze ktos prébuje ponownie zgromadzic
Zapomnianych i zaczyna od zlozenia ,niewiernych”
w ofterze jakims ,,mrocznym panom’”.
W pewnej chwili zostajecie zatrzymani, a z waszych
{ glow ktos zdziera worki. Przed wami otwiera si¢
wejscie do ciemnej jaskini. Na czarnym kamieniu
% widniejq niezliczone wycigcia i symbole. W jednej
chwili rozrywacie peta i pokonujecie swych porywaczy.
Nim mija chwila lezq obezwladnieni na ziemi, zas
wy koriczycie zapinad pasy z broniq i oporzqdzeniem,
po czym podchodzicie do pieczary. Rysy w kamieniu to
zmieniajq ksztatty, to dziwacznie rozblyskujg, by po
chwili znéw wropic sig w skale. Dobywacie broni i bez
dalszej zwloki zaglebiacie sig w mrocznym wejsciu
R~ ——

POTWORY

Meduzy. Barghesty. 1 otwarta grupa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Meduzy nalezy umiesci¢ na archiwum. Barghesty nalezy
umiesci¢ na czarnym ottarzu. Otwarta grupe nalezy
umiesci¢ na celach.

I3B ARCHIWUM

8B CZARNY OLTARZ

" KRUCJATA ZAPOMNIANYCH

Na planszy nalezy umiesci¢ 5 zetonéw postaci neutralnych
(tak jak zaznaczono to na rysunku). To apostaci.

Nalezy wziaé¢ 1 czerwony znacznik celu i umiescic na
czarnym oftarzu (tak jak zaznaczono to na rysunku). To
ogien ofiarny.

Zetony przeszukiwania nalezy umiescié na planszy zgodnie
z liczba bohateréw bioracych udziat w grze.

SPECJALNE ZASADY

Za kazdym razem, kiedy bohater lub potwor wchodzi
na puste pole zawicrajace apostate, ta figurka moze
natychmiast podnies¢ tego apostate bez zuzywania akji.
Kazdy bohater lub potwér nie moze nies¢ wigcej niz

1 apostaty jednoczesnie. Dopéki bohater lub potwér
niesie apostate, nie moze wykona¢ akcji ruchu, jesli

w tej turze wykonat juz akcje ruchu.

Za kazdym razem, kiedy figurka niosaca apostate
otrzymuje 1 lub wigcej @ w wyniku ataku, ktdry jej

nie pokonal, wykonuje test €. Jesli test zakoniczyt sie
porazka, ta figurka upuszcza apostate. Jedli figurka
niosaca apostatg zostanie pokonana, upuszcza apostate.
Kiedy figurka upuszcza apostatg, gracz kontrolujacy t¢
figurke umieszcza apostate na najblizszym pustym polu.

DWIE DROGI WYJSCIA

Za kazdym razem, kiedy bohater niosacy apostate
konczy swoja ture na kafelku wejscia, nalezy usunaé
ten zeton postaci neutralnej z planszy i umiesci¢ go

na obszarze gry graczy.

Za kazdym razem, kiedy potwér niosacy apostate koriczy
swoja ture na polu sasiadujacym z ogniem ofiarnym, nalezy
usuna¢ ten Zeton postaci neutralnej z planszy

i umiesci¢ go na obszarze gry mrocznego wiadcy.
Nastepnie mroczny wiadca moze umiescic 2 barghesty lub
1 potwora z otwartej grupy na pustym polu sasiadujacym

z ogniem ofiarnym (przestrzegajac limitu wielkosci grupy).

WSPARCIE

Pod koniec kazdej swojej tury mroczny wladca moze
umiesci¢ 1 meduzg na czarnym oltarzu (przestrzegajac
limitu wielkosci grupy).

ZWYCIESTWO

Jesli na obszarze gry bohateréw znajduja si¢ 3 lub wiecej
zetondw postaci neutralnych, przeczytaj na glos ponizszy
ustep:
Symbole na podlodze wydajq si¢ zywiej ptongé, w miare,
Jjak wypijajq krew waszych wrogéw. Gromadzicie si¢
na zewnqtrz z tymi, ktorzy zdotali uciec. Uratowaliscie
killu porwanych i zebraliscie wiele cennych informacji.
Staracie si¢ nie myslec o tych nieszczesnikach, ktdrych
strawily plomienie.

Przygode wygrali bohaterowie!
Jesli na obszarze gry mrocznego wiadcy znajduja si¢
3 lub wigcej zeton6éw postaci neutralnych, przeczytaj na
glos ponizszy ustep:
Hufiec demonicznych istot wylewa si¢ z bijqcych
coraz wyzej plomieni, zas wy rzucacie si¢ biegiem
ku wyjsciu z jaskini nim zostaniecie catkiem odcigci.
Pozostali porwani nie wychodzq z mroku, lecz wyraznie

widzicie ich puste, Isnigce dziwacznym blaskiem oczy.
Zapomniani powrdcili. ..

Przygode wygral mroczny wiadca!
NAGRODY

Jesli wygrat mroczny wladca, dodaje do talii mrocznego
Wladcy kal‘tg erCZanO W{adcy ,,Czarnoksifl'stwo
Zapomnianych” i dobiera 1 karte poglosek.

Bez wzgledu na to, kto wygral, nalezy umiesci¢ w grze karte
zaawansowanej przygody ,,Straznica Cienisty Brzeg’.
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NV —  Zetony przeszukiwania nalezy umiesci¢ na planszy zgodnie WSPARCIE
i Cienistym Brzegiem nazwano straznice zbudowang wieki zliczbg bohateréw bioracych udzial w grze. i rnl s { '
’ temu przez czarnoksigznika pragnqcego kontrolowac Pod koniec kazdej swojej tury mroczny wladca moze
biegnqcy rzekq szlak handlowy. Caty klif pozostaje skryty S PECJALNE ZASADY umicescic 1 goblifiskiego tucznika na polu sasiadujacym
w cieniu bez wzgledu na pore dnia, poniewaz kazdy promier ( zdowolnym polem czelusci.
Swiatla, kidry poptynie w tamtym kierunku, jest wehtaniany
| przez zaklgtq latarnic ukrytq posrod tysiecy zwyklych

lamp. Nieustanny mrok oraz przelewajqce si¢ praez okolice :

- magiczne phywy sprawily, ze .rlmzmm Czem.vz;/ Brzeg 1o ( Za kazdym razem, kiedy czarnoksieznik uzywa zdolnosci ZWYCIESTWO v
idealne miejsce do przep icznych rytuald »Przyzwanie”, moze wybraé poteznego potwora zamiast

pomniejszego potwora.

Na poczatku kazdej swojej tury mroczny wladca umieszeza
na swoim obszarze gry 1 Zeton zmeczenia. Jesli pod koniec tury mrocznego wiadcy Nursaka nic ma na
Potezny czarnoksi¢znik to Nursak. planszy, nalezy umiesci¢ Nursaka na wewngtrznej komnacie.

Jesli Latarnia z Cienistego Brzegu stapia si¢ i Nursak zostal
Schodzicie w dot zbocza w poszukiwaniu Nursaka, il . A % e
) wyjgtkowo nicbezpiecznego czarnoksiginika, a zarazem Za kazdym razem, kiedy bohater wchodzi na pole zawierajace pokonagy przechiy Tisglas ponizrrrtelh
| nowego przywidcy kultu Zapomnianych. Gesta mgta ukrywa { latarnig, moze ja natychmiast podnies¢ bez ogladania.

was przed oczami straznikéw ponizej, lecz utrudnia zejscie Bohater nie moze nie$¢ wigcej niz 1 latarni jednoczesnie.

Spychacie czarnoksi¢znika do tytu, w strong lawy.
Podnosi reke chege rzucié kolejne zaklecie, lecz ze
zbiornika roztopionej skaly wystrzeliwuje w jego kierunku

powodujac, ze wasze dlonie i stopy slizgaja si¢ po zniszczonej Bohater w swojej turze moze upusci¢ latarnie, ktora niesie, e ) .

erozjq skale. Szybkie starcie ze straznikiem na dole zostaje umieszczajac ja zakryta na swoim polu. Jesli bohater promier m,’lmjiﬂ Lprayp ala i p “ fee. Mgzcz?/ ey

zagluszone przez wodogrzmoty pobliskiego rzecznego zostanie pokonany niosac latarnie, umieszcza ja “ /70[14? P,V,Obu] 4c o 2GHE (@) r/?lwzlz ko/z?]n)/ )
\ doplywn. Wewngtrz muréw dominujq setki lamp i latarni APt Sots Sels. strumiers jasnosci trafia go w bok. Latarnia powoli unosi

si¢ z magmy, wysytajgc po catym pomieszczeniu palgce
WALKA Z OGNIEM promienie blasku. Nursak pada na ziemi¢ powalony

poteznym wybuchem, zas wy umykacie na zewngtrz.

zwisajgce z sufitu i scian. Coz z tego, skoro wszystkie sq

wygaszone. ... Po chwili pochlania was ciemnos¢ gestniejgea
S wwejsciu do glownego budynku. Niosacy latarni¢ bohater, ktéry sasiaduje z polem lawy, AP . .
moze wykona¢ akeje, aby wrzuci¢ t¢ latarnig do lawy. Gt su/'mtfo scigajq was ?ac‘b;’m] qc‘dO] cozcze ,
' Jeéli to zrobi, nalezy odkry¢ znacznik celu. Jesli to bialy ;Z)/ bxz?ga‘ bljg{" Nie wnidzzet‘ kze'a’y’ dat’lt’fﬂF z/: 24y seant
POTWORY znacznik celu, nalezy go umiesci¢ odkrytego na obszarze 0 wepscia. lepozo.vt'a]e WA piC Inego, Jar rRuCie sig

g K5 z balkonu do ptyngcej pod nim rzeki. Gdy wynurzacie

gry tego bohatera. Przeczytaj na glos ponizszy ustep: si¢ z wody, caly klif jasnicje blaskiem, a kanion, gdzie

Czarnoksieznicy. Golemy. Gobliniscy tucznicy. Zywiolaki.

GO DO Ciskacie latarni¢ do lawy i w tej samej chwili prad z/?ludowam? ”m?””f’ “")’Pd”i”ﬁ”i“ ttm'fzq.cych. barw.
PKZY TOWANIE GRY stopionej magmy zaczyna gwaltownie czerniet. Nursaka M"“”m‘m’”)’ widok znika wamz oczu, w m{”’é’]a% nure
Gobliriskich fucznikéw nalezy umiescié na unikatowych opanowujq drgawki, a jego twarz blednie jak u trupa. unosi was za rzeczne zakole. Kiedy ostatecznie udaje wam
zielonych polach (przestrzegajac limitu wielkosci grupy). Musicie uderzy¢ natychmiast, dopdki jest ostabiony! sig wrdci¢ do Cienistego Brzegu, po wejsciu do budynku
Czarnoksi¢znikéw nalezy umiesci¢ na unikatowych z6teych - R L, [ - .z nie ma sladu, a zbocze klifu nie wyrdznia si¢ niczym
polach (przestrzcgajatc Tt gmpy) w50 Jedli to niebieski znacznik celu, nalezy go odrzuci¢ szezegdlnym — czar latarni praestal dziatac.
! oy, : - i rozpatrzy¢ jego efekty w zaleznosci od liczby
nalezy umiesci¢ na unikatowych czerwonych polach ) ) : ,
Bl oy : S : iywiotakéw na planszy: Przygode wygrali bohaterowie!

(przestrzegajac limitu wielkodci grupy). Zywiofakéw nie LU
umieszcza si¢ na planszy podczas przygotowania do gry. * 0 zywiolakéw: Mroczny wladca umieszcza Jesli na obszarze gry mrocznego wladey znajduje si¢ 9

1 pomniejszego zywiotaka na polu sasiadujacym zetondw zmeczenia, przeczytaj na glos ponizszy ustep:

Mroczny wladca bierze 1 bialy i 3 niebieskie znaczniki celu

z polem lawy (ignorujac limit wielkoci grupy)
i umieszcza je zakryte na planszy (tak jak zaznaczono to na

Ciert wyplywa wzburzonq falg jednoczesnie ze wszystkich

rysunku). Zadenz graczy-bohateréw nie powinien wiedzie¢ » 1 zywiotak: Mroczny whadca umieszeza 1 zywiotaka latarni. Ciemnos¢ kqsa wasze ciata i dusze. Kiedy
jakiego koloru s poszczegélne znaczniki celu. Te znaczniki na polu sgsiadujacym z polem lawy (ignorujac limit zrywacie sig do ucieczki, zdajecie sobie sprawe, ze otacza
to latarnie ‘ ‘ wielkosci grupy). was pustka — pustka, ktdra pali jak ogiert. Nursak

podchodzi z latarniq, ktdrej dziwaczny blask zdaje si¢
plynacé z kazdego miejsca. Kladzie na was dionie, zas jego
6B WEWNETRZNA KOMNATA dotyk zdaje sig siggac dusz.

Kiedy sig budzicie, jaskinia jest cicha i spokojna. Od strony
wejscia dochodzi swiatto dnia. Mroczna magia, ktéra
dotychczas wypetniata to miejsce, znikngta. Wraz z niq
znikngt sam Nursak oraz Latarnia z Cienistego Brzegu.

o 2 zywiolaki: Aktywny bohater zostaje pokonany.

Przygode wygral mroczny wladca!
NAGRODY

Jesli wygrali bohaterowie, otrzymuja nagrode bohateréw
opisang na rewersie karty zaawansowanej przygody
»otraznica Cienisty Brzeg”.

Jesli wygrat mroczny wladca, otrzymuje nagrode
mrocznego wladcy opisana na rewersie karty
zaawansowanej przygody ,Straznica Cienisty Brzeg”.

LATARNIA

£




CZARNOKSIEZNICY
Kazdy praktykujacy mroczne sztuki magiczne doskonale
|\ wie, ze sg takie czelusci, z kedrych nie sposéb sie wydostaé
) igranice, zza ke6rych nie ma powrotu. Czarnoksi¢znik
z radoscia przywitat ten los oddajac reszeki swego
czlowieczenistwa za jeszcze wigksza wiedzg i magiczng
potege. Poniewaz wobec czarnoksi¢znikéw ludzkie
prawa nie majq jui Zastosowania, potraﬂq oni
okielzna¢ magi¢ nie przeznaczona dla émiertelnikéw,
kerych szeregi dobrowolnie opuscili w nieustannym
poszukiwaniu mocy.

MEDUZY

R

o Wicle lat temu miot meduz rozpuscil mit, jakoby
ich spojrzenie moglo zamieni¢ dorostego meza
w kamien. Od tamtej pory wielu glupcéw

wkroczylo do legowisk tych wezowych demonéw
dzierzac bezuzyteczne szklane tarcze lub bladzac
po omacku z mocno zamkni¢tymi oczyma. O ilez
tatwiej meduzom rzuca¢ skomplikowane klatwy na
ludzi, keérzy nie che patrzeé....

GOLEMY
P Te relikty poprzednicj ery tutaja si¢ wolne po $wiecie —
Y jak wida¢ ciata goleméw przetrwaly dluzej niz magiczne
| okowy, keorymi istoty byly zwiazane ze swymi panami.
{ Eatwo manipulowaé zaczatkami woli drzemigcymi
w golemach, ale jeszcze fatwicj zginaé pod ich
miazdzacymi uderzeniami, kiedy wpadna w szal,
”% o czym przekonat si¢ nicjeden nicopierzony mag.
Poniewaz te konstrukty stworzono z runicznych
kamieni, jedynie doswiadczony czarownik jest
w stanie naprawde je okielzna¢

TALIA
Byt taki czas, gdy w dzielnicach n¢dzy miasta Irram
) rozpanoszyly si¢ najdziwniejsze i najpodlejsze kulty. Biedni
\ zmienili si¢ w niewolnikéw, $wigtynie pozamykaly
wrota niepomne blagan wiernych, a metropolia gnita
od wewnatrz. Talia stan¢ta wéwezas na czele niewiclkicj
grupy samozwaniczych straznikow i noc za noc uderzata
nakolejne piwnice i zaplecza, w ktdrych ukrywali sig
ohydni kultysci. Przemykata ponad niegodziwcami
niczym cien, po czym znikata w mrokach nocy, nim
martwe cialo zdazylo upasé na podtoge.

: ASTARRA
ﬁk { Q W kazdym pokoleniu kilka blyskotliwych umystéw ma swoj
‘, ¢ niewielki udziat w rozwoju i utrwalaniu wiedzy
o0 magii runéw. Myl o dekadach nauki potrzebnych do
opanowania tej umicjetnosci nic postata dtugo w glowie
Astarry — ona wolala ruszy¢ znacznie szybsza i prostsza
Sciezka. Nawet po wydaleniu z Uniwersytetu w Greyhaven
za dysponowanie wiedza nazbyt obszerna jak na jej
magiczny staz, Astarra nie przestata rozwijaé swego daru.
Nieustannie poszukuje kolejnych Mistrzéw Runéw, keorzy
beda gotowi podzieli¢ si¢ z nig sekretami swej sztuki.

TETERIS
Drziewigciu sposréd najbardziej utalentowanych
i doswiadczonych skrytobdjcow calego Terrinoth wystano
\ zniebezpieczng misja przeniknigcia do kultu Zapomnianych,
a nastgpnie wyeliminowania jego przywddcy. W ciagu
miesigca wszyscy procz Teteris zostali zdemaskowani
i zabici. Na trzynascie lat zabdjczyni poswiccita si¢ kultowi
ijego obmierztym praktykom, zdobywajac kolejne stopnie
wiajemniczenia. Niewielu uwierzylo, ze ma do czynienia z ta
sama kobieta, gdy Teteris powrdcita, lecz sam kult w niedtugim
czasie podzielit si¢ i upadt. Teraz zabdjezyni tula si¢ po $wiecie
,poszukujac za]gaa dnego jej wyjatkowych talentéw.

ANDIRA RWOMADNA
Kiedy Andira samotnie zaszarzowala demoniczng horde
atakujacy Silverholt, wszyscy uznali, ze s $wiadkami
prawdziwego cudu. Bicgla ze sztandarem w jednej rece, druga
za$ uniosta wysoko i bez jednego ciosu zdofata rozpedzi¢
awangardg armii Uthukéw. Run jasnicjacy wewnatrz dioni
Andiry stanowi naoczny dowdd, ze zostata obdarzona
nadnaturalng mocg, z drugiej za$ strony jej wyglaszane
charyzmatycznym glosem kazania powoduja, ze nicktdrzy
gleboko zastanawiaj si¢ nad jej prawdziwym powolaniem.
Sa nawet tacy, ktdrzy twierdza, ze jest siostra lub
malzonka samego boskiego Kellosa.




