STRAZNICY BEZDENNEGO SIEDLISKA

Twierdza znana jako Bezdenne Siedlisko byta onegdaj zamieszkiwana przez
rozwijajgcq sig preznie spolecznosé, jednak teraz pozostaje nieustannie zagrozona
inwazjq. Kaplani z lezqcej ponizej, mrocznej doliny probujg wykorzystal
starozytng klgtwe, aby zyskad przewage i zdoby¢ Bezdenne Siedlisko dla siebie.
W miarg jak topniejg szeregi straznikdw, pozostali mieszkaricy Bezdennego
Siedliska oczekujg w desperacji na smiatkdw, ktdrzy ruszq do walki o ich sprawe,
obronig twierdzy i zagwarantujq im przetrwanie.

Stragnicy Bezdennego Siedliska stanowia rozszerzenie do gry Descent:
Wedréwki w mroku 2. edycja, wprowadzajace do kazdej rozgrywki nowych
bohateréw oraz potwory. Ponadto zestaw zawiera dwie unikatowe przygody,
ktére mozna rozegra¢ osobno, korzystajac z zasad podstawowych lub z zasad
rozgrywki epickiej, opisanych w instrukeji do gry Descent: Wedrdwki w mroku
2. edycja. Te przygody mozna réwniez rozgrywaé przy uzyciu zawartych

w rozszerzeniu kart poglosek oraz kart zaawansowanych przygdd.

KORZYSTANIE Z TEGO ROZSZERZENIA

Nowe karty potworéw, arkusze bohateréw oraz figurki potwordow

i bohateréw nalezy doda¢ do odpowiednich pul. Nastepnie jesli korzysta sie

z elementéw 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 dofaczy¢
karty poglosck i karty zaawansowanych przygéd do odpowiednich pul. Zawarta
w rozszerzeniu kart¢ mrocznego wladcy mozna zdoby¢ wylacznie jako nagrode
za zwycigstwo w przygodzie ,,Straznicy Bezdennego Siedliska”.

SYMBOL ROZSZERZENIA ,STRAZNICY
BEZDENNEGO SIEDLISKA"

Wizystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia posiadaja symbol
rozszerzenia Straznicy Bezdennego Siedliska, aby tatwo mozna
bylo odrézni¢ je od elementéw z gry podstawowej i innych
rozszerzen.
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POGEOSKA AKTU |

STRAZNICY BEZDENNEGO SIEDLISKA

SPOTKANIE |

Ukryta gleboko w czelusciach odosobnionego, gorskiego
zbocza twierdza Bezdenne Siedlisko nieustannie zmaga
sig z oblezeniem. Jej mieszkaricy to lud niezwykle
przesqdny - wierzq, ze nalezy oddzielac wszystko, co
Jest wwazane za prawe, od tego, co jest postrzegane jako
nieprawe. Temu podziatowi poddali nawet wlasnych
zmarlych. Dawno temu zapoczqtkowali wige tradycje,
ktbra nakazuje segregacie zwlok i chowanie ich na
osobnych cmentarzach w oparciu o oceng cndt oraz
zastug konkretnej osoby za zycia.

Céz z tego, skoro pewnego dnia martwi zaczeli
wstawac ze swych grobdw? Na poczqtku nadchodzili
powoli, niewielkimi grupkami, a do tego wylgcznie

z krypty, gdzie grzebano zlych ludzi. Dzigki potgznym
umocnieniom miasto latwo sig przed nimi bronito,

zas miejscowy kler wwazal, ze stanowi ro wylgcznie
dowdd, ze w przesqdach krylo sig ziarno prawdy. Teraz
nieumarli wychodzq z obu cmentarzy i nacierajq
calymi rzeszami, zas straznicy twierdzy poczynajq tracic
nadzieje. Wiasnie dlatego na miejscu zjawiliscie si¢ wy.
- Znowu tu sq! A tym razem prowadzq ich ci przekleci
kaptani! - rozlega si¢ po koszarach echo gromkiego
okrzyku kapitana Jahrohda. Péki co dotqczyliscie do
straznikéw, dlatego weiqz dzwoni wam w uszach od
Jjego ryku. Naraz mezczyzna zwraca si¢ w waszq strong.
- Podobno przybyliscie tu na ratunek, mam racje? No
to nadarza sig ku temu Swietna okazja. Pomdzcie nam
zabarykadowac brame. Mam tylko nadzieje, ze po
ostatnim ataku moi ludzie wystarczajqco skutecznie
odcigli okoliczne tuncle. . .

Cho¢ kapitan wyglada na twardego wojownika,

w jego glosie slyszycie glebokq desperacje. Bez zwloki
biegniecie w strong wrdt i widzicie nadciggajacq horde.
Nieumarli juz przekraczajq fose, a dowodzqcy nimi
mroczni kaptani wydajq si¢ byé srodze opancerzeni.
Intuicja méwi wam, ze tym razem zwykle barykady
nie wystarczq, aby ochroni¢ Bezdenne Siedlisko. W
duchu przygotownjecie si¢ do zacietej bitwy i ruszacie
naprzod, aby smialo zmierzyc si¢ z wrazymi sitami.

.
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TUNEL GRUZOWISKO

POTWORY

Mroczni kaplani. Mistrzowie przemian. Zombie.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Zombie nalezy umiesci¢ na fosie. Mistrzéw przemian
nalezy umiesci¢ na grobowcu. Mrocznych kaptanéw
nalezy umiesci¢ na dowolnym pustym polu planszy.
Nalezy wziaé 3 czerwone i 4 nicbieskie znaczniki celu i
pomiesza¢ je razem. Nalezy umiesci¢ 2 z tych znacznikéw
zakryte na planszy (tak jak zaznaczono na rysunku).
Nastepnie bohaterowie umieszczaja pozostale znaczniki
zakryte na unikatowych polach oznaczonych symbolem
»X, rozdzielone pomiedzy jaskini¢ i wrota na tyle réwno,
na ile to mozliwe. Po umieszczeniu tych znacznikéw
bohaterowie moga w dowolnej chwili sprawdza¢ ich
kolor. Mroczny wladca nie moze wiedzie¢, jaki jest kolor
poszczegdlnych znacznikéw.

Zetony przeszukiwania nalezy umieécié na planszy zgodnie
z liczbg bohateréw bioracych udziat w grze.

SPECJALNE ZASADY

Zakryte znaczniki celu to gruzowiska. Odkryte czerwone
znaczniki celu to tunele.

Gruzowiska i tunele blokuja ruch.

Nalezy doda¢ 1 szarg ko$¢ obrony do puli obrony
kazdego mrocznego kaptana.

Za kazdym razem, kiedy zombie lub mistrz przemian
zostaje pokonany w promieniu 5 pél od mrocznego
kaptana, nalezy odlozy¢ jego figurke na obszar gry
mrocznego wladcy.

TUNELE

Zombie lub mistrz przemian, keéry sasiaduje z
gruzowiskiem, moze wykona¢ akcje, aby oczysci¢ to
gruzowisko. Jesli tak zrobi, moze odkry¢ znacznik celu
tego gruzowiska. Jesli ten znacznik celu jest niebieski,
nalezy go odrzucié.

Zombie lub mistrz przemian, keéry sasiaduje z tunelem,
moze wykona¢ akcje ruchu i zamiast otrzymac za nig
punkty ruchu, moze opanowa¢ ten tunel. Jesli tak zrobi,
nalezy umiesci¢ jego figurke na tym tunelu. Od tej chwili
ten tunel uwaza si¢ za opanowany.

5B JASKINIA

16B WROTA

14A CMENTARZ

Kazdy potwér na polu zawierajacym opanowany tunel
dodaje 1 szarg kos¢ obrony do swojej puli obrony.

Jesli potwor zostanie usuniety z pola zawierajacego
opanowany tunel, ten tunel przestaje by¢ opanowany.
Jesli potwér na opanowanym tunelu zostanie pokonany,
nalezy zakry¢ ten tunel.

WSPARCIE

Na poczatku kazdej swojej tury mroczny wladca umieszcza
na grobowcu kazdego mistrza przemian, ktdry zostat
odlozony na jego obszar gry, oraz umieszcza na cmentarzu
kazdego zombie, ktdry zostat odtozony na jego obszar gry.

ZWYCIESTWO

Jesli na planszy i na obszarze gry mrocznego whadcy jest 2
lub mniej mistrzéw przemian i zombie, przeczytaj na gos

ponizszy ustep:

Whzedzie wokdt was lezq nieruchome ciata
ogywiericdw oraz ich zacicklych przywidcéw.
Straznicy wydajq okrzyki triumfu, zas wy oraz
kapitan Jahrohd mozecie nareszcie odetchnacé z ulgy.
Bezdenne Siedlisko kolejny raz unikneto zagtady.

Przygode wygrali bohaterowie!

Jesli wszystkie 3 tunele s3 opanowane, przeczytaj na glos

ponizszy ustep:
Umocnienia zostaty sforsowane! Staracie si¢ nie
zwracad wwagi na krzyki niewinnych mieszkaticéw,
skupiajqc si¢ na ponownym zabezpieczeniu tuneli
i odegnaniu ostatnich zombie sprzed bramy. Teraz
musicie mie¢ nadziejg, ze straznicy wewnqtrz twierdzy
zdotajg sniszczyd te stwory, kidre si¢ praedarty, zanim
zbyt wielu obywateli Bezdennego Siedliska poniesie
Smierc,

Przygode wygral mroczny wiadca!
NAGRODY

Jesli wygrat mroczny wladca, otrzymuje kartg mrocznego
whadcy ,,Przewaga liczebna” i dobiera 1 karte pogtosck.

Bez wzgledu na to, kto wygral, nalezy umiesci¢ w grze kartg
zaawansowanej przygody ,Klatwa Iony”.

2IB Fosa WEJSCIE



POGLOSKA AKIU [l

KLATWA [ONY

SPOTKANIE |

Powiedziano wam, abyscie nawet nie wazyli sig
wehodzic do skutego lodem legowiska wendigo.
Powiedziano wam, ze czeka was zguba, jesli ruszycie
na skarbiec smoczej czarodziejki lony. Powiedziano
wam, ze nieumartych jest zbyt wieln i z pewnosciq
Niemniej powiedziano wam réwniez, ze w ukrytej pod
kryptq nieprawych jaskini moze spoczywac starozytny
artefakt, stanowiqcy klucz do problemu zmarlych,
ktdrzy powracajq do zycia w Bezdennym Siedlisku.
Dlatego doskonale wiecie, ze jesli wy nie odnajdziecie
tego poteznego przedmiotu, z pewnosciq zrobiq to
mroczni kaplani. Drzycie na samg mysl, jaka straszliwa
zaglada spadlaby na twierdze, gdyby to wiasnie oni
opanowali moc klgtwy cigzqcej na artefakcie.

- -~
POTWORY

Grobowe smoki. Mroczni kaptani. Wendigo. Zombie.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wendigo nalezy umiesci¢ na lodowej jaskini. Grobowe smoki
nalezy umiesci¢ na smoczym lezu. Mrocznych kaplanéw ani
zombie nie umieszcza si¢ na planszy podczas przygotowan do
gry (patrz ,, Wsparcie”).

Mroczny wladca wybiera jednego grobowego smoka. Wybrany
grobowy smok to Iona.

Nalezy wzigé 1 zielony znacznik celu i umiesci¢ odkryty na
planszy (tak jak zaznaczono to na rysunku). To wisior.

Nalezy wziaé 4 czerwone znaczniki celu i umiescié zakryte

na planszy (tak jak zaznaczono to na rysunku). To magiczne
bariery.

Zetony przeszukiwania nalezy umiescic na planszy zgodnie

z liczba bohateréw bioracych udziat w grze.

2B SMOCZE LEZE

WISIOR

MAGICZNA BARIERA

SPECJALNE ZASADY

Wendigo ani grobowe smoki nie moga wykonywa¢ akeji
otwarcia lub zamknigcia drzwi.

Magiczne bariery blokuja ruch i pole widzenia.

Dopdki wisior nie zostanie podniesiony, na poczatku
kazdej tury mrocznego wiadcy na jego obszarze gry nalezy
umiesci¢ 1 zeton zmeczenia. Liczba zetondéw zmeczenia na
obszarze gry mrocznego whadcy reprezentuje splugawienie
wisiora.

PRZELAMYWANIE BARIER

Zamknigte drzwi i magiczne bariery s zabezpieczone
czarem lony. Bohater, ktdry sasiaduje z zamknigtymi
drzwiami lub magiczna bariera, moze wykona¢ test %¥. Jesli
test zakoniczyt sie sukcesem, nalezy usuna¢ te drzwi lub
magiczng bariere.

Kiedy Iona zostanie pokonana lub kiedy wisior zostanie
podniesiony, czar zostaje przetamany. Nalezy usuna¢
wszystkie zamknigte drzwi i magiczne bariery z planszy

i odlozy¢ je na bok.

KLATWA WISIORA

Bohater, ktéry sasiaduje z wisiorem, moze wykona¢ akeje,
aby go podniesé. Jesli bohater podnidst wisior, mroczny
wladca moze umiesci¢ zombie (do limitu wielkoci grupy)
na jaskini. Nastgpnie przeczytaj na glos ponizszy ustgp:

Energia zgromadzona w wisiorze pulsuje coraz mocniej
w miare, jak przedmiot zamyka si¢ na twojej szyi,
niczym obdarzony wiasng wolg. Wydaje si¢ byé niemal
gywy! Dochodzq do ciebie gardtowe pomruki i jeki
gblizajgcych si¢ nazbyt szybko potwordw - wszystkie sq
gotowe, aby odebrac ci pozqdany przedmiot.

Bohater, ktéry podnidst wisior, jest od tej chwili
Powiernikiem. Powiernik nie moze upusci¢ wisiora,

ani wymienia¢ go z innymi bohaterami. Za kaidym
razem, kiedy Powiernik otrzymuje liczbe & wicksza niz
splugawicnie wisiora, zamiast tego otrzymuje ¥ réwne
splugawieniu wisiora.

1OB GROBOWIEC

Jesli Powiernik jest na kaplicy, moze wykona¢ akdje,
aby wykona¢ test @®. Jesli test zakoriczyl si¢ sukcesem,
Powiernik oczyszcza wisior.

WSPARCIE

Na poczatku kazdej swojej tury mroczny wladca moze
umiesci¢ 1 zombie na jaskini (przestrzegajac limitu
wiclkosci grupy). Pod koniec kazdej swojej tury mroczny
wladca moze umiesci¢ 1 mrocznego kaplana na grobowcu
(przestrzegajac limitu wielkosci grupy).

ZWYCIESTWO

Jesli Powiernik oczyscit wisior, przeczytaj na glos ponizszy
ustep:

Gromadzqc wszelkie sity, jakie wam pozostaly,

i ignorujqc straszliwe odglosy wydawane

praez otaczajgce was potwory, w imig Kellosa
praeprowadzacie Swigty rytuat oczyszczenia.
Blogostawiona moc wybucha z wisiora, niszczqc
gombie i zmuszajqc do ucieczki oszalatych strachem
i blem mrocznych kaplandw. Zapigcie wisiora samo
sig otwiera, zas artefakt spada na ziemie z gluchym
toskotem. Klgtwa zostala przetamana na wieki!

Przygode wygrali bohaterowie!

Jesli Powiernik zostat pokonany albo splugawienie wisiora
osiagnelo 6, przeczytaj na glos ponizszy ustep:

Mroczny kaplan sigga po wisior i zabiera go dla siebie.
Kiedy zapina artefakt na szyi, nowa, nieprzeliczona
horda nieumartych zaczyna przebijaé si¢ przez plyty
podlogi wszedzie wokdt niego. Uchodzicie z jaskini,
ledwie uniknqwszy armii, ktérq zaczyna zwolywad
dw stuga porwornych béstw. Pedzicie ile sit w nogach,
aby ostrzec mieszkaricéw Bezdennego Siedliska, ze
muszq opuscic twierdzg, nim zostanie otoczona.

Przygode wygral mroczny wiadca!

NAGRODY

Jesli wygrali bohaterowie, otrzymuja nagrody dla
bohateréw wymienione z tylu karty zaawansowanej
przygody ,Klatwa Iony”.

Jesli wygrat mroczny whadca, otrzymuje nagrody dla
mrocznego wladcy wymienione z tyhu karty zaawansowanej
przygody ,,Klatwa Iony”.

WEJSCIE
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POTWORY

WENDIGO GROBOWY SMOK_
Chociaz wigkszo$¢ smoczego pomiotu woli
gromadzi¢ w swoich legowiskach skarby lub
blyskotki, grobowe smoki znacznie bardziej

interesuja si¢ przedmiotami nasyconymi
potezna magia albo powiazanymi z epokowymi
wydarzeniami. Tak potezne artefakty czesto
sg oblozone straszliwymi klatwami, ktére
niszezycielsko wplywaja na wsie i miasteczka
lezace nieopodal krypt czy cmentarzysk
zamieszkiwanych przez grobowe smoki.

Przenikliwe, nienaturalne zimno otacza bestie
zwane wendigo. Bijacy od nich chiéd bywa
tak przemozny, ze niektére z tych potworéw

potrafia zamrozi¢ cztowieka na $mieré, zamiast
rozrywaé go na strzepy swymi ostrymi ktami.
Whasnie ten chtéd w polaczeniu z zaskakujaca
zwinnoscia uczynit wendigo jednymi
z najbardziej zaciektych gérskich

drapieznikéw.

MROCZNY KAPEAN
Nike nie wie, czy ci przesigknigci
zlem klerycy sami s3 nieumarli, czy
tez modlitwy oraz rytualy kierowane do
mrocznych béstw tak bardzo ich wypaczyly,
ze nie sposob ich dhuzej zalicza¢ do grona
zyjacych istot. Wiadomo jedynie, ze
dokadkolwick péjdzie jeden z mrocznych
kaptan6w, zarazy, klatwy oraz hordy nieumartych
ida o krok za nim.

BOHATEROWIE

MORDROG ZJAWA
Jest pewna skrytobéjczyni, kedra pojawia si¢ wraz ze
$witem. Podobno jej ofiary otrzymuja wiadomos¢
o zmierzchu poprzedniego dnia. Nie wiedzie¢ skad
znajduja u sicbie strz¢p papieru z narysowanym

Bez wzgledu na liczbe zlowionych bestii i pokonanych
wrogéw Mordrog nie potrafi przekona¢ ludzi
0 wyzszosci swej orczej natury. Czy mowa o

polowaniach w Gérach Rozpaczy, czy tez bitwach - waki . .
) i o ostrzem - jej znakiem rozpoznawczym. Wielu myli

p rze.d.bramamll Ner ekhlel -w ke.xzdym moz!lwym to z ostatnim ostrzezeniem, tudziez jedyng szansa na
micjscu ten $miakek nieustannie spotyka si¢ ze ucieczke czy na zadodéuczynienie za swe przewiny.

strachem oraz brakiem zaufania. Jednakze to go nie Jednak po dlugiej nocy wypetnionej poszukiwaniem

kryjéwki albo blaganiami o lito$¢ Zjawa pojawia si¢
wraz z pierwszym brzaskiem, jako mroczna postaé
okolona blaskiem wschodzacego stoica.

martwi, gdyz zwyczajnie zal mu ludzi ze wzgledu na
ich watle ciata i brak wojowniczego ducha.

SAHLA LORD HAWTHORNE

Sahla, najmlodszy z siedmiu braci, synéw kaptana Kiedy Lord Hawthorne ze swymi ludZmi wypadt

Kellosa, spedzit wigkszos¢ swego dzicciristwa na przez bramy Seragartu, aby przetamac oblezenie,
niech¢tnym powtarzaniu czyndw swego starszego niewielu liczyto na zwycigstwo. Jednakze straty,

rodzenistwa. Kiedy miat zaledwie czternascie lat, jakie zadat barbarzyficom, okazaly si¢ na tyle
wyruszyl na pielgrzymke do Blogostawionej Doliny duze, ze ich wédz zdecydowal sie na odwrét.
w poszukiwaniu whasnego ja. Pijac ze strumienia, Lord Hawthorne rzucit si¢ w pogon i zblizyt do
ujrzal, jak jego odbicie rozmywa si¢ w wodzie. Od mrocznego czarownika, niemniej zdotat jedynie
tego momentu pojat ostatecznic t¢ prawdg: cheac odcigé rég jego plaszcza. Poprzysiagt wowczas,

osiggnaé najwickszg potege, nie moze polegac na ze zaden wrég nie ujdzie juz jego ostrzu. Poki co
wiasnych przewagach, ale na zaletach innych. nie ztamat jeszcze swej obietnicy.



