= WPROWADZENIE

Zestawy poplecznikow stanowiq rozszerzenie do gry Descent: Wedréwki

w mroku 2. edycja, wzbogacajac ja o wyjatkowe plastikowe figurki, keérymi
podczas rozgrywania przygdéd mozna zastapi¢ zetony poplecznikéw. Ponadto
wprowadzaja one nowy poziom strategii i rozwoju dla gracza-mrocznego wladcy
dzigki kartom watkéw oraz kartom wystannikow.

KARTY WATKOW

Po tym, jak gracze-bohaterowie wybiora klasy na poczatku kampanii, mroczny
wladca moze wybraé jedna tali¢ watku. Bedzie ja wykorzystywat podczas

calej kampanii. Po wybraniu talii watku mroczny wladca odnajduje karte
podstawowg (karte watku bez kosztu zakupu) i uklada ja odstonieta na swoim
obszarze gry. Nastepnie bicrze wszystkie pozostate karty watkéw pochodzace
z talii o tej samej nazwie i uklada je zastonigte na swoim obszarze gry. Moze
oglada¢ te karty watkéw w dowolnym momencie.

Karty watkéw stanowia ulepszenia, jakie moze zakupi¢ mroczny wladca

w trakcie trwania calej kampanii. Zapewniaja mu one specjalne zdolnosci,
keére pozostaja dostepne, dopoki dana karta watku lezy odstonicta na obszarze
gry mrocznego wladcy. Karty watkéw réznia si¢ od kart mrocznego wladcy:
mroczny wladca nie dodaje ich do swojej talii i kupuje

w odmienny sposéb.

Wazne: Gracz-mroczny wladca moze uzywaé kart watkéw oraz wystannikéw
wylacznie podczas rozgrywania kampanii.

ZAKUP ORAZ AKTYWACJA KART WATKOW
Kazda karte watku opatrzono kosztem zakupu wskazujacym liczbg zetonéw
zagrozenia, jakie musi wyda¢ mroczny wladca celem zakupu wybranej karty.
Podczas kroku ,, Wydawanie punktéw doswiadczenia” kazdej fazy kampanii
gracz-mroczny wladca moze kupi¢ dowolne z zastonietych kart watkéw,
wydajac liczbe zetonéw zagrozenia réwna KoszT zAKUPU (patrz ,Opis karty
watku”) wybranej karty watku. Umieszcza wtedy kupione karty watkow
odslonicte na swoim obszarze gry i moze je wykorzystywa¢ we wszystkich

przyszlych przygodach aktualnie rozgrywanej kampanii.

Mroczny wladca moze aktywowaé zdolnosci z odstonigtej karty watku zgodnie
z opisem na konkretnej karcie. Za kazdym razem, gdy aktywuje zdolno$¢ karty
watku nakazujaca mu ,wyczerpa¢ dang karte” lub ,,wykorzysta¢ dana karte”,
musi wyda¢ liczbe Zetonéw zagrozenia réwna Koszt AKTYWACHI (patrz ,,Opis
karty watku”) danej karty watku.

ZETONY ZAGROZENIA I POMYSLNOSCI

Zetony zagrozenia i pomyslnosci sa reprezentowane przez
dwie strony tego samego zetonu. Czerwona strona wskazuje
zagrozenie, a biata pomyslno$¢. Podczas przygotowania do
gry nalezy umiesci¢ te zetony w jednej puli tak, aby byly fatwo
dostepne dla kazdego gracza.

Gracz-mroczny wladca moze wydawaé zdobyte zetony
zagrozenia (patrz ,Zdobywanie zetonéw zagrozenia”), aby
kupowa¢ karty spiskow lub aktywowa¢ zdolnosci opisane
na juz zakupionych kartach. Bohater moze wydawaé zetony
pomyslnosci, aby otrzymywa¢ okreslone korzysci (patrz
»Wydawanie zetonéw pomyslnosci”). Q
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ZDOBYWANIE ZETONOW ZAGROZENIA b

Za kazdym razem, kiedy bohater zostaje pokonany, zamiast dobiera¢ karte
mrocznego wladcy mroczny wladca moze zdecydowa, ze zdobywa jeden zeton
zagrozenia. W danej przygodzie moze zdoby¢ w ten sposob tylko jeden zeton

na bohatera. Jesli zdecyduje si¢ na Zeton zagrozenia, bierze jeden zeton bohatera
nalezacy do pokonanego bohatera i uktada go obok talii watku, aby przypominat
o zdobyciu zetonu zagrozenia za pokonanic tego bohatera. Ponizej opisano inne
sposoby zdobywania zetondw zagrozenia:

e Mroczny wladca otrzymuje jeden zeton zagrozenia na zakoriczenie kazdej
przygody. Jesli to on wygrat dana przygode, otrzymuje jeden dodatkowy

zeton zagrozenia.

o Podczas kroku ,, Wydawanie punkéw doswiadczenia” dowolnej fazy
kampanii mroczny wladca moze wydaé dowolna liczbg posiadanych punkeéw
doswiadczenia, aby zdoby¢ trzy zetony zagrozenia za kazdy wydany w ten
sposdb punkt doswiadczenia.

o Zakazdym razem, gdy mroczny wladca zagrywa karte poglosck opisujaca
przygode, zdobywa jeden zeton zagrozenia. Karty poglosck oraz zwigzane
z nimi zasady zawarto w cz¢éci rozszerzen do gry Descent: Wedrdwki
w mroku 2. edycja.

Za kazdym razem, gdy mroczny wladca zdobywa jeden Zeton zagrozenia,
bierze zeton z puli Zetonéw zagrozenia i pomyslnosci, a nastgpnie uklada go na
swoim obszarze gry strong zagrozenia do gory. Kazdy zeton zagrozenia zdobyty
przez mrocznego wladce podczas kampanii pozostaje na jego obszarze gry do
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TYE KARTY WATKU PRZOD KARTY WATKU

Nazwa: Tutaj znajduje si¢ nazwa danej karty watku.

Koszt zakupu: Tutaj zapisano liczbe zetonéw zagrozenia
wymagang do zakupu danej karty. Mroczny wladca rozpoczyna gre
z podstawowa karta wybranego watku. Podstawowe karty watkow
nie posiadaja kosztu zakupu.

Zdolnos¢: Tutaj opisano wszystkie zasady danej karty watku wraz
z okoliczno$ciami jej aktywacji.

Nazwa talii: Tutaj zapisano, do ktérej talii watku nalezy dana karta.

Koszt aktywacji: Tutaj znajduje si¢ liczba Zetonow zagrozenia
wymagana do aktywacji efektéw danej karty watku.




tu wydama Pomiedzy przygodami gracz-mroczny wladga zaplsu]e 4
Iiczbg niewydanych zetonéw zagrozenia w dzienniku kampanii. Moze on wydaé

- posiadane punkty zagrozenia na pézniejszym etapie rozgrywanej kampanii.

WYDAWANIE ZETONOW ZAGROZENIA

W chwili, gdy mroczny wladca wyda zetony zagrozenia, trafiaja one do puli lub
na arkusze bohateréw, jak to opisano ponizej:

o Zakup kart watkéw: Kazdy zeton zagrozenia wydany na zakup kart watkow
w kroku ,, Wydawanie punktéw doswiadczenia” podczas fazy kampanii trafia
z powrotem do puli.

o Aktywacja kart watkéw: Za kazdym razem, gdy mroczny wtadca wyda zeton
zagrozenia na aktywacje karty watku, musi go odwréci¢ na druga strong
i polozy¢ jako zeton pomyslnosci na arkuszu tego bohatera, ktéry aktualnie
posiada najmniej zetondw pomyslnosci.

o W razie remisu bohaterowie decyduja, kto sposréd remisujacych zdobedzie

zeton. Jesli mroczny wladca wyda wigeej niz jeden zeton zagrozenia na raz,
przeprowadza t¢ procedurg dla kazdego wydanego zetonu.

WYDAWANIE ZETONOW POMYSLNOSCI

Bohaterowie moga wydawa¢ zetony pomyslnosci celem wykorzystania
nastepujacych zdolnosci:

o 1 zeton pomyslnosci: Podczas swojej tury bohater moze odrzuci¢ 1 d.

e 1zeton pomyslnosci: Po rzucie kosémi bohater moze przerzuci¢ 1 swoja
kos¢.

e 2 zetony pomyslnosci: Po wykonaniu swoich dwdch zwyklych akeji bohater

moze wykona¢ jedna dodatkows akcje. Maksymalnie raz na runde na
bohatera.

o 2 zetony pomyslnosci: W kroku ,Zakupy” podczas fazy kampanii
bohaterowie moga wspélnie wydaé posiadane punkty pomyslnosci, aby
dobra¢ 1 dodatkowa karte przedmiotu sklepowego.

Kiedy bohater wyda zeton pomyslnosci, umieszcza go z powrotem w puli
zetondw zagrozenia i pomyslnosci. Bohaterowie nie mog przekazywa¢ swoich
zeton6éw pomyslnosci innym bohaterom. Po zakoriczeniu kroku ,Zakupy”
kazdej fazy kampanii bohaterowie musza usunaé wszystkie posiadane zetony
pomyslnosci ze swoich arkuszy bohateréw i umieécié¢ je w puli zetondw
zagrozenia i pomys$lnosci.

ROZMIARY | WEASCIWOSCI POTWOROW
Wiele kart watkéw charakteryzuje sig efektami wspdidzialajacymi z potworami
o okreslonych rozmiarach lub whasciwoséciach. Rozmiar potwora okresla si¢ na
podstawie liczby pdl, jakie zajmuje jego podstawka:

o MAatE potwory zajmuja jedno pole (np. gobliriscy tucznicy i zombie).

o SREDNIE potwory zajmuja dwa pola (np. barghesty).

o WIELKIE potwory zajmuja cztery pola (np. ettiny i merriody).

o OGROMNE potwory zajmuja sze$¢ pél (np. smoki cieni).

Uwaga: SREDNIE, WIELKIE oraz OGROMNE potwory na potrzeby zasad ruchu oraz
regut znajdujacych si¢ w opisach przygéd nadal uwaza si¢ za DUZE potwory.
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WYSEANNICY

Cze$¢ kart watkéw pozwala mrocznemu wladcey na wykorzystanie figurki
poplecznika jako WYSEANNIKA w otwartej grupie potworéw. Karta wystannika £
odpowiadajaca aktualnie rozgrywanemu aktowi okresla cechy, zdolnosci oraz il
kosci ataku danego wystannika. Poza opisanymi ponizej wyjatkami wystannika
trakeuje si¢ w ramach grupy, ktérej czes¢ stanowi, jak poteznego potwora:

o Bez wzgledu na zasady przygody wystannika nie mozna umieszczaé na
planszy jako wsparcia.

o Kiedy wyslannik zostanie pokonany, mroczny wladca musi umiesci¢ karte
watku, ktéra przywolata tego wystannika z powrotem w swojej talii watku. SRR
Kart¢ mozna ponownic kupié¢ na dalszym etapie gry.

e Jak to opisano na karcie watku, mroczny wladca nie moze uzy¢ wystannika
w zadnej przygodzie, w ktorej ten sam wystannik pojawia si¢ w roli
poplecznika. Ponadto mroczny wladca w ogéle nie moze wykorzystywaé
czgsci wysltannikéw w niektérych kampaniach. Przykladowo nie wolno mu
siegna¢ po Barona Zacharetha w roli wystannika, jesli aktualnie rozgrywana
kampania jest ,, Run Cienia”, gdyz Baron Zachareth petni w tej kampanii role
niezwykle waznego poplecznika.

Karty watkéw pozwalajace mrocznemu wladcy na przywolanie wystannika
czgsto wymagaja, aby po przeprowadzeniu przygotowari danego spotkania
zastapil nim potezne i pomniejsze potwory z otwartej grupy. Jesli mroczny
wladca nie moze spelni¢ warunkéw zwiazanych z zamiang konkretnych figurek
na wystannika, musi za niego wymieni¢ cala otwarta grupe.

W chwili umieszczenia Wysiannika w grupie potworéw, tego wyslannika oraz
wszystkie potwory z grupy traktuje si¢, jakby stanowily czgé¢ tej samej grupy
potworéw. Dopoki wystannik pozostaje na planszy, mroczny wladca nie moze
uzywa¢ jako wsparcia figurek potwordw, jakie ten wystannik zastepuje, bez
wzgledu na zasady obowiazujace w przygodzie.

Mroczny wiadca nie moze przywolaé wystannika podczas Wprowadzenia, ani
Finalu kampanii. Ponadto w odréznieniu od poplecznikéw wystannicy nie
moga nosi¢ reliktow.

PRZOD KARTY WYSEANNIKA TYE KARTY WYSEANNIKA

Imie: Tutaj znajduje si¢ imi¢ danego wystannika.
Zdolnosci: Tutaj wyszczegdlniono wszystkie zdolnosci
danego wystannika.

Cechy: Tutaj znajduja si¢ wszystkie cechy danego
wystannika (szybkos¢, zycie i obrona). Wielkosé cech
zalezy od liczby bohateréw bioracych udzial w grze
(reprezentowanych przez szare sylwetki postaci).

Symbol rodzaju ataku: Ten symbol wskazuje na rodzaj
ataku wystannika (wrecz lub dystansowy).

Ko$ci: Tutaj wyszczegdlniono rodzaje kosci, z ktérych dany
wystannik korzysta podczas ataku.

Zasady zdolnosci: Tutaj szczegotowo opisano zdolnosci
danego wystannika.

Nazwa talii: Tutaj zapisano nazwe talii watku, do jakicj
nalezy karta danego wyslannika.




