PRZYSIEGA WYGNANEJ

Powiadajg, ze Grobowiec Dwunastu stworzono jako micjsce spoczynku
praybocznych starozyinego krdla-licza. Ich szczqtki owinigto w poswigcone
pléino i zapieczgtowano we wngtrzach urn z litego srebra. Samotny opickun
zuwa, aby ci elitarni wo]‘ownicy m'gdy u/igcej nie powsmli. Niestusznie
wygnana, owa Strazniczka poprzysiggla pilnowac tego miejsca pochdwkn

w zamian za wieczne Zycie oraz prawo do odzyskania utraconego onegdaj
honoru.

Przysigga wygnanej stanowi rozszerzenie do gry Descent: Wedrdwhki

w mroku 2. edycja, wprowadzajace do gry nowych bohateréw i potwory.
Dodatkowo zestaw ten zawiera dwie unikatowe przygody, ktére 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 dolaczonych kart pogtosek oraz
zaawansowanych przygod.

KORZYSTANIE Z TEGO
ROZSZERZENIA

Nowe karty potwordw, arkusze bohateréw oraz figurki potwordw

i bohateréw nalezy doda¢ do odpowiednich pul. Nastepnie jesli korzysta sie
z clementéw gry z rozszerzenia Conversion Kit, nalezy usunaé bohateréw

i potwory o nazwach identycznych z tymi z niniejszego rozszerzenia

i odlozy¢ je do pudetka.

Podczas rozgrywania kampanii wykorzystujacej karty poglosek, nalezy
dolaczy¢é karty poglosck i karty zaawansowanych przygdd do odpowiednich
pul.

Zawarta w rozszerzeniu karte mrocznego wladcy mozna zdoby¢ wytacznie
jako nagrode za zwyciestwo w przygodzie ,,Przysiega wygnane;j”.

SYMBOL ROZSZERZENIA
JPREYSIEGA WYGNANEJ"

Wiszystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia posiadaja
symbol rozszerzenia Przysi¢ga wygnanej, aby tatwo mozna
bylo odréznié je od elementéw z gry podstawowej i innych
rozszerzen.

OPRACOWANIE

Projekt rozszerzenia: Nathan I. Hajek
Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja: Adam Sadler i Corey Konieczka
z Danielem Lovatem Clarkiem

Producent: Jason Walden

Redakgja i korekta: Brendan Weiskotten

Projekt graficzny: Chris Hosch

Zarzadzanie projektem graficznym: Brian Schomburg
Gléwny kierownik artystyczny: Andrew Navaro
Pozostale ilustracje: Alex Aparin, Simon Eckert i Florian Stitz
Kierownictwo produkgji: Eric Knight

Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

Producent wykonawczy: Michael Hurley

Wydawca: Christian T. Petersen

Tlumaczenie: Marck Mydel

Wersja polska: Galaketa 20151

Testerzy: Dane Beltrami, Pippin Brown, Justin Kemppainen i Peter J.
VanDusartz IV

© 2013 Fantasy Flight Publishing, Inc. Zadna czesé tego produktu nie moze by¢ kopiowana bez wyraznej
zgody. Descent: Wedrdwhi w mroku raz Fantasy Flight Supply sa TM Fantasy Flight Publishing, Inc.
Fantasy Flight Games oraz logo FFG sa * Fantasy Flight Publishing, Inc. Fantasy Flight Games micsci si¢
przy 1995 West County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, USA. Mozna si¢ z nimi skontaktowac
pod numerem 651-639-1905. Prosze zachowaé te informacje. Faktyczne elementy mogg sie rézni¢

od przedstawionych. Wyprodukowano w Chinach. TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA.
PRODUKT NIE JEST PRZEZNACZONY DLA OSOB W WIEKU PONIZE] 14 LAT.

www.GALAKTA.PL

FANTASY FLIGHT SUPPLY *

PROTECTIVE

CARD SLEEVES



{ ze nie wszysthie urny zau/zem]q .rztzz;tkz Duwunastu.

1t oglt;,dac zadnzch urn, keére

Ludzie powtarzajq szeptem, e Strazniczka znikngta,

otwierajge Dwunastu droge do przebudzenia. Jak by (

tego bylo mato, coraz czesciej pojawiajq sig meldunki
0 ostroszponach wykonujgcych podnicbne patrole nad
g0rg, w ktdrej kryje si¢ pechowy grobowiec. Obawiacie
sig, ze bestie poszukujq go, aby uwolni¢ Dwunastu

Ruszacie zatem w strong gory, kierujqc si¢ na kotujgce
stada ostroszpondw. Nie wiecie, kto wystat te istoty
na towy, lecz nawet jesli zdotajq odleciec z ledwie

2 magicznych pet. {

kilkoma urnami pochodzgcymi z grobowca, ich pan {

bedzie mogl w kazdej chwili wykorzystaé niezwykle
potggnych nieumartych wojownikéw.
Kiedy zblizacie sig do wejscia, zauwazacie ostroszpona
miotajqcego si¢ w daremnych prébach uniesienia w
powietrze masywnej srebrnej urny. Gdy zabijacie
bestig, pojemnik uderza z bragkiem w ziemig.
Pokrywa odpada na bok, zas z wnetrza wybiegajq
wlochaty falg setki pajakéw. Chwile pézniej znikajq
Jow lemym poszyciu. Wyglgda na to,

POTWORY
Pajaki zguby. Zwierzoludzie. Jaskiniowe pajaki. Ostroszpony.
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pajaki zguby nalezy umiesci¢ na pajeczym gniczdzie.

Zwierzoludzi nalezy umiesci¢ na strumieniu. Jaskiniowych
pajakéw i ostroszpondw nie umieszcza si¢ na planszy podczas
przygotowania do gry.

Nalezy wziaé 4 niebieskie znaczniki celu i liczbg czerwonych
znacznikéw celu réwna liczbie bohateréw bioracych udziat
w grze. Nalezy umiesci¢ te znaczniki zakryte na obszarze gry
mrocznego wladcy. Te znaczniki to urny.

Nalezy wzia¢ 1 bialy znacznik celu i 1 zielony znacznik celu

i umiesci¢ na planszy (tak jak zaznaczono to na rysunku). Sg
to dzwignie.

Zetony przeszukiwania nalezy umiescié¢ na planszy zgodnie

z liczbg bohateréw bioracych udziat w grze.

SPECJALNE ZASADY

Bohater, ktéry sasiaduje z dZwignia, moze wykona¢ akcje,
aby pociagna¢ za t¢ dZwigni i usunad ja z planszy. Jesli obie
dzwignie zostang pociagnigte, nalezy odkry¢ wszystkie
znaczniki celu na obszarze gry mrocznego wladcy. Nastepnie
nalezy umiescié¢ niebieskie znaczniki celu na obszarze gry
bohateréw i odrzuci¢ czerwone znaczniki celu.

URNY

Za kazdym razem, kiedy mroczny wladca umieszcza
ostroszpona jako wsparcie, moze umiescié na jego podstawce
znacznik celu ze swojego obszaru gry. Ten ostroszpon niesie
urne.

Za kazdym razem, kiedy porwdr wehodzi na pole zawierajace
urng, ten potwor moze podnics’é te urng. Potwér moze nies¢
tylko 1 urn¢ jednoczesnie. Jesli potwér niosacy urne zostanie
pokonany lub z jakiegokolwick powodu usuniety z planszy,
nalezy umiesci¢ urng na jego polu.

Potwor niosacy urne moze opusci¢ plansze poprzez wejscie.
Za kazdym razem, kiedy to si¢ dzieje, mroczny wladca
odkrywa znacznik celu. Jeli to niebieski znacznik celu,
nalezy umiesci¢ ten znacznik odkryty na obszarze
gry mrocznego wladcy. Jedli to czerwony
znacznik celu, nalezy go odrzuci¢.
Mroczny whadca moze oglada¢
wszystkie urny na swoim
obszarze gry, ale nie motze

lﬂis'zczono na planszy
R AR .

ROZBIC JE!

Bohater, ktéry sasiaduje z urng, moze wykona¢ akcjg, aby
wykona¢ test @ i zbada¢ t¢ urng. Jesli test zakoriczyt si¢
sukcesem, nalezy umiesci¢ ten znacznik celu odkryty na
obszarze gry bohateréw. Jesli test zakoniczyt si¢ porazka,
nalezy umiesci¢ 1 zeton zmeczenia na tej urnie. Urny

z Zetonem zmeczenia nie mozna badad.

Bohater, ktéry sasiaduje z urng, moze wykona¢ akcje, aby
zniszezy¢ tg urng. Jesli to zrobi, nalezy odkry¢ ten znacznik
celu. Jesli to niebieski znacznik celu, nalezy go umiedci¢ na
obszarze gry bohateréw. Jesli to czerwony znacznik celu, na
polach sasiadujacych z tym znacznikiem nalezy umiesci¢

1 pajaka zguby (przestrzegajac limitu wielkosci grupy) lub
jaskiniowe pajaki (do limitu wielkosci tej grupy). Nastepnie
nalezy odrzuci¢ ten znacznik.

WSPARCIE

Na poczatku kazdej swojej tury mroczny wladca moze
umiesci¢ 1 ostroszpona na kafelku wyjscia (przestrzegajac
limitu wielkoci grupy). Ostroszpondw nie mozna wspieraé
po tym, jak obie dZwignic zostang pociagnicte.

Pod koniec kazdej swojej tury mroczny wladca moze

umiesci¢ po 1 zwierzoczleku na polu

sasiadujacym z czeludcia i na
kafelku wejécia (przestrzegajac
limitu wielkosci grupy).

2A STRUMIEN

WEJSCIE

ZWYCIESTWO

Jesli na obszarze gry bohateréw znajduja si¢ 3 nicbieskic
znaczniki celu, przeczytaj na glos ponizszy ustep:

Zaglebiacie si¢ dalej i dalej w czelusé jaskini scinajgc
wszystkie stwory, ktdre prébujq uciekad w kierunku
wyjscia. W koticu udaje wam si¢ zapieczgtowad
wejscie do grobowca zamykajgc tym samym droge
pozostalym istotom. Niezliczone zmasakrowane
cielska podobnych nietoperzom ostroszpondw
zascielajq podtoge jaskini. Céz z tego, skoro po
Strazniczce nie ma nawet sladu? Mozecie jedynie
zatozyé, ze zostala porwana, gdyz ztamanie tak
powaznego prayrzeczenia oznaczatoby dla niej smieré
i wieczne potgpienie.

Przygode wygrali bohaterowie!

Jesli na obszarze gry mrocznego wiadcy znajduja si¢
2 odkryte niebieskie znaczniki celu, przeczytaj na glos
ponizszy ustep:

Bestie szturmujg niepowstrzymanie, zas wy
obserwujecie ze zgrozq i furig klucz ostroszpondw
uciekajgcy w nocne niebo z kilkoma srebrnymi
urnami w tapach. Wycofujecie si¢ w kierunku
podnéza gory, krok za cigzkim krokiem zblizajqc si¢
ku cywilizacji. Cokolwick dzis straciliscie, nie mozecie
pozby( si¢ wrazenia, ze bylo to zaledwie preludium
do wydarzeri znacznie wigkszej wagi.

Przygode wygral mroczny wiadca!
NAGRODY

Jesli wygrat mroczny wladca, otrzymuje karte mrocznego
wiadcy ,,Niewidoczne skrzydta” i dobiera 1 karte pogtosek.

Bez wzgledu na to, kto wygral, nalezy umiesci¢ w grze karte
zaawansowanej przygody ,, Wiezienie z lodu i kfamstw”.

DZWIGNIE
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W powietrzu wisi praesgywajgca zimnem mgta. Zdage sig

czepiad waszych ubrart i praenikac ciata. Co najgorsze,

odnosicie wrazenie, jakby wnikngla tez w wasze glowy. (

Maci wszelkie mysli i praypomina o kazdym bledzie, jaki
dsungliscie w mroki niepamigci. Przyspieszacie kroku,

probujac odsung’ od siebie narastajgce zwatpienie.

wierzch wiericzy tlgcy sie blgkitem plomyk. Na koricu sciezki
dostrzegacie zwierzoludzi biegnqcych w waszq strong przy
widrze porykiwan, warczer i skowytow. Ich pazurzaste tapy
) wyrzucajq na wszystkie strony wilgotng ziemi.

W oddali dostrzegacie utozony z kosci stos ofiarny, ktdrego {

| Musicie jak najszybciej odzyskac kosci Dwunastu i zamkngé {
je na powrdt w cmentarnym wigzieniu, nim majqcy ich
uwolnic rytuat zostanie dokoriczony, a dusza Strazniczki

¥ WIEZEENIE Z LODU | KEAMSTW

przepﬂdnz’e na wiecznosé.

POTWORY

Mistrzowie przemian. Pajaki zguby. Zwierzoludzie.
1 otwarta grupa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Mistrzéw przemian nalezy umiesci¢ na cmentarzu. Pajaki
zguby nalezy umiesci¢ na pajeczym gniezdzie. Otwarta
grupe nalezy umieéci¢ na przeprawie. Zwierzoludzi nie
umieszcza si¢ na planszy podczas przygotowania do gry.
Nalezy wziaé 1 czerwony znacznik celu i umiescié na
dziedzificu (tak jak zaznaczono to na rysunku). To stos
ofiarny. Nalezy umiedci¢ 1 zeton zmeczenia na stosie
ofiarnym, aby oznaczy¢, ze si¢ tli.

Nalezy wzia¢ 1 bialy znacznik celu i umiedci¢ na cmentarzu
(tak jak zaznaczono to na rysunku). To stos kosci.

Nalezy wzia¢ 1 niebieski znacznik celu i umiesci¢ na
pajeczym gniezdzie (tak jak zaznaczono to na rysunku). To
wi¢zienie z lodu. Na wi¢zieniu z lodu nalezy umiesci¢

1 zeton postaci neutralnej. To Strazniczka.

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

SPECJALNE ZASADY

Stos ofiarny i wigzienie z lodu blokuja ruch i pole widzenia.

Strazniczka nie blokuje ruchu ani pola widzenia i moze si¢
poruszaé przez drzwi i na pola zawierajace figurki.

WYJSCIE

ISB PAJECZE GNIAZDO

|

PLONACE KOSCI

Dopki stos ofiarny sie tli, pod koniec kazdej tury
mrocznego whadcy nalezy umiesci¢ na obszarze gry
mrocznego whadcy liczbe zetonéw zmeczenia réwna

1 plus liczba mistrzéw przemian, ktdrzy sasiaduja

Ze stosem Oﬁarnym.

Jesli na poczatku tury mrocznego whadcy stos ofiarny si¢
tli i na obszarze gry mrocznego whadcy znajduje si¢ 13 lub
wigcej zetondw zmeczenia, nalezy usunaé zeton zmeczenia
ze stosu ofiarnego. Od tej chwili stos ofiarny si¢ nie tli -
zamiast tego stos ofiarny plonie. Nast¢pnie przeczytaj na

glos ponizszy ustep:

Migotliwy ptomyk naraz wybucha oslepiajacym

Swiattem. Piekqce gorqco przeptywa bolesng falg po

waszych ciatach i mgta rozplywa si¢ w ciggu kilku chwil.

Przez polang przetacza si¢ piekielny krzyk, zas eteryczny

ksztalt Strazniczki wydaje sig by¢ ciggniety ku stosowi

i popedzany naprzdd przez jezyki czerwonego plomienia.
Dopdki stos ofiarny plonie, pod koniec kazdej swojej tury
mroczny wiadca moze poruszy¢ Strazniczke o liczbe pél
réwna 1 plus liczba mistrzow przemian, ktdrzy sasiaduja ze
stosem ofiarnym.

SREBRNE WIEZIENIE

Jesli bohater odkryje unikatowy zeton przeszukiwania,
zachowuje go. Ten bohater niesie srebrna urne. Bohater
moze wykona¢ akgje, aby da¢ srebrng urng sasiadujacemu
bohaterowi.

Bohater niosacy srebrng urne, kedry sasiaduje ze stosem
kosci, moze wykona¢ akeje, aby odkry¢ kosci.

WSPARCIE

Na poczatku kazdej swojej tury mroczny wladca

moze umiesci¢ 1 mistrza przemian na kafelku wyjscia
(przestrzegajac limitu wielkosci grupy).

Pod koniec kazdej swojej tury mroczny wladca moze
umiesci¢ 1 mistrza przemian na kafelku wyjscia

i 1 zwierzoczlcka na kafelku wejécia (przestrzegajac limitu
wiclkosci grupy).

Raz podczas tego spotkania, po odnalezieniu przez
bohateréw srebrnej urny, na poczatku swojej tury mroczny
wiadca moze umiescic¢ 1 pajaka zguby na pajeczym gniezdzie
(przestrzegajac limitu wielkosci grupy). Na poczatku
pierwszej tury mrocznego wiadcy, w ktorej stos ofiarny
plonie, nalezy umiedci¢ otwartg grupe w promieniu 2 pél od
stosu ofiarnego (do limitu wielkosci tej grupy).

‘-wf';

ZWYCIESTWO
Jesli bohater odkryt kosci, przeczytaj na glos ponizszy
ustep:

Wrzucacie resztki kosci do srebrnej urny i zatrzaskujecie

pokrywe. Z wnetrza stosu dochodzi rozdzierajgcy uszy

krzyk w tym samym momencie, gdy plomienie zapadajg

si¢ do wnetrza i znikajg. Uformowana z dymu istora o
prébuje jeszcze wyczolgal si¢ z rozpadajqcej si¢ sterty ;
kosci, lecz nie starcza jej czasu. Stos osypuje si¢ na bok

i wybucha, by pozostawic po sobie ledwie widoczne

drobinki pytu. Ciato Strazniczki materializuje si¢ wokdt

unoszqcego si¢ w powietrzu ducha i pada na ziemie.

Kobieta ledwie oddycha, ale zyje. Wynosicie jq z miejsca,

gdzie byla praytrzymywana i opiekujecie sig, poki nie

odzyska nadwaqtlonych sit. W ciqgu kilku dni dochodzi

do siebie. Serdecznie wam dzigkuje i Zyczy szczeslive]

podrdzy, gotowa powrdcic do grobowea i na nowo podjaé

wypelnianie swej swietej przysiegi.

Przygode wygrali bohaterowie!

Jesli Strazniczka weszla na pole, ktére sasiaduje ze stosem
oﬁarnym, przeczytaj na g{os ponizszy ustep:

Z nabrzmialym desperacjq krzykiem Strazniczka
chwyta si¢ krawedzi obrzydliwego stosu. Wyciqga
reke w waszq strong — w jej oczach udaje wam sig
wycgytad przerazenie, a potem duch kobiety osuwa
sig w plomienie.

Blekitny ogiers w jednej chwili migoce i przygasa.
Ciemnos¢ i cisza zdajq si¢ napierac na was ze
wszystkich stron, lecz nic wigcej sig nie dzieje.
Wrogowie czmychajg nim jestescie w stanie
zareagowad, a pustke wokdt na powrdt wypetnia
gimny opar, zmuszajgc was do umknigcia przed
chtoszczqcym wasze ciata mrozem.

Przygode wygral mroczny wiadca!

NAGRODY
Jesli wygrali bohaterowie, otrzymuja nagrode bohateréw

opisang na rewersie karty zaawansowanej przygody
»Wiczienie z lodu i klamstw”.

Jesli wygrat mroczny whadca, otrzymuje nagrode
mrocznego wladcy opisana na rewersie karty
zaawansowanej przygody ,, Wiezienie z lodu i kfamstw”.

WYJSCIE
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OSTROSZPONY
3 Kazdy obawia si¢ szybkodci i zacicklosci
i ] ostroszpondw. Kolonia tych istot potrafi w kilka
minut roznies¢ na strz¢py kolumne doswiadczonych
zotnierzy. Ostroszpony rozpoczynaja atak od
zanurkowania z powietrza i zatopienia swych kiéw
w zdobyczy. Nastepujacy potem chaos uderzajacych
skrzydet i rozrywajacych wszystko szponéw
powoduje, ze wigkszo$¢ ich ofiar nie jest zdolna do
podjecia chocby najprostszej proby obrony.

— W -

ZWIERZOLUDZIE
Réwnie dzicy, co nikczemni, zwierzoludzie opanowali
ciemnosci pod powierzchnig Terrinoth na dfugo
przedtem nim na réwninach krainy pojawily si¢
pierwsze ostoje ludzkiej cywilizacji. Podlejsi niz
najbardziej prymitywne bestie, zwierzoludzie
gromadzg si¢ wylacznie na polowanie i zer.
Im wigksza wataha, tym wigcej czasu musiato

PAJAK] ZGUBY
Pajaki zguby wykorzystuja podczas polowania ]
zdolno$¢ do wystrzeliwania lepkiej, zracej trucizny :
w strong oczu oraz otwartych ran przeciwnikéw.

Szczegblnie nicbezpieczna jest ich najstarsza

samica. Po owinieciu nieostroznego poszukiwacza
przyg(')d w kokon znika ze swym miotem w cieniach,
pozostawiajac nieszczesnika skapanego w ohydnej
truciznie. Albo zdota si¢ sam wyswobodzi¢, albo
czekaé go bedzie los stokroé gorszy od $mierci.

uplyna¢ odkad jej czlonkowie pasli si¢ na resztkach
$wiezego tupu.

TRENLOE SILNY
Wielu omylnie przypisuje przydomek Trenloe’a
umiej¢tnosci maszerowania catymi dniami bez chwili
odpoczynku albo zdolnosci do przecigcia jednym
ciosem me¢za zakutego w zbroje plytows. Jednak
Trenloe zastuzyt sobie na niego determinacija
i niezlomna lojalnoscia, a takze niczwykly sita ducha.
Jego towarzysze zartuja, ze trudno byloby znalez¢
rownie upartego wojownika, lecz gdyby spyta¢
keéregos z nich, kogo cheieliby mie¢ za plecami w boju,
nieodmiennie wybieraja Trenloe’a Silnego.

DRESZCZ

Funkcjonuje powszechne przekonanie, ze Dreszez jest
powiazany z Ez3 Cieni oraz upadkiem elféw
z Daewyl. Jednak nie moze tego potwierdzi¢ nawet sam
zainteresowany, gdyz na jego najdawniejsze wspomnienia
skadaja si¢ kary i pokuta za przewiny, ktérych nie potrafi
przywolaé z pamieci. Dreszcz to zdesperowana, petna
gorzkiego zalu dusza, ktéra dzis stanowi wylacznie symbol
pokornej postugi posréd przyjaciét i lekkomyslnego
zapamigtania w boju. Ow maz daje z siebie wszystko,
aby zastuzy¢ na przebaczenie, a jednoczesnie niczego nie
bardzo, jak pokoju.

LAUREL Z KRWAWEJ PUSZCZY
Przodkowie Laurel wicki temu skapali jatowe rowniny
Di’zon we krwi 10000 barbarzynskich najezdzcéw.
Kiedy elficcy obroncy powrécili nastgpnego ranka
na pole bitwy, ujrzeli, ze jak okiem siggnaé z ziemi

wytrysnely mlode drzewka o kolorze glebokicj
czerwieni. Laurel jest dumna z tego dziedzictwa. Po
latach obowiazkowej stuzby wyruszyla w $wiat, by
pokazaé wszystkim tuczniczy kunszt oraz przebieglos¢
charakteryzujace kazda cére Krwawej Puszczy.

STARSZY MOK_
~ Od najmlodszych lat wyjatkowy charakter oraz magiczne
* dary nieznanej potegi sprawily, ze Mok wyrdzniat si¢ wérod
L pobratymeéw. Gdy dojrzal, zostat jednym z wodzéw posrod
k‘ dzikich orczych plemion, wykorzystujac imponujace
'~ rozmiary oraz nictuzinkowy intelekt tak w namiocie rady,
jak i na polach bitew. Utracit jednak postuch u wielu ze
swych ziomkéw, kiedy zacza¢ postulowaé pokdj i zgode
z przedstawicielami innych ras. Niemal wszyscy odrzucili
jego stowa, za$ sam Mok w niediugim czasie zostat
wygnany z ojczyzny z porad, by powtarzat swe nauki tym,
térzy cheaich stuchaé.




