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WPROWADZENIE OPIS ELEMENTOW
Na odleglych rubiezach Terrinoth lezy ukryte miasto zaginionej W tej czesci instrukgji szczegétowo opisano wszystkie elementy gry.
cywilizacji Sudanyi. Na sSmiatkow, gotowych wykrasé jego tajemnice,
czyhajq liczne niebezpieczenstwa oraz przerazajgce potwory — PL AST]I@WE FIGURIQ
szczeSliwie, mogq tez liczy¢ na sojusznikow, ktorzy pomoggq im
odnalezé droge w labiryncie zrujnowanych budynkow
i dzikiej roslinnosci.

Bohateréw i potwory reprezentujg na

planszy plastikowe figurki.

Labirynt zaglady stanowi rozszerzenie do gry Descent: Wedréwki .
w mroku 2. edycja. Zawiera przede wszystkim nowa, epicka kampanie, ZIELONE KQSCI MOCY
ktéra zapewni graczom niespotykane dotychczas mozliwosci. Ponadto
w pudetku znajduja si¢ nowi bohaterowie, potwory, klasy i wiele innych
elementéw.

Ten dodatek wprowadza nowy typ kosci:
zielong ko$¢ mocy. Dotycza ich te same zasady,
co kosci z6ttych i czerwonych.

LISTA ELEMENTOW ARKUSZE BOHATEROW

o Instrukcja/Ksiega Przygsd Na arkuszach znajduja si¢ wszystkie informacje,
ktére musi posiadaé gracz, aby weieli¢
si¢ w danego bohatera.

o 4 figurki bohateréw

e 13 figurck potworéw, w tym:

- 4 gobliniskich szamanéw; 3 kremowych i 1 czerwony I@RTY I(L«ASY

- 4 wolukryjskie rozdzieracze; 3 kremowe i 1 czerwony Tekarty dzielg si¢ na cztery odrebne talie, po jednej
dla kazdej z klas zawartych w tym dodatku: aptekarza,

wlhadcy zwierzat, wiedZmiarza oraz lowcy skarbow.
- 2arachyury; 1 kremowa i I czerwona W kazdej talii znajdujg si¢ umiejetnosci oraz

o 2 szedcienne zielone kosci mocy poczatkowy ckwipunck danej klasy.

. zpllistikoz)ve fodsfawki KARTY PRZEDMIOTOW
e 4 arkusze bohaterow SI(L‘EPOWYCH

e 77 matych kart, w tym:
Przedstawiaja rozne przedmioty, ktére bohaterowie
- 4Blartyklas moga znalez¢ lub zakupi¢ podczas rozgrywki. Dzieli
— 11 kart przedmiotéw sklepowych aktu I si¢ je na karty aktu I oraz karty akeu IT i dodaje do
odpowiednich talii.

—  3scierweze; 2 kremowei 1 czerwony

- 10 kart przedmiotéw sklepowych akeu IT

- 4karty stanu KARTY STANOW

- 3karty relikeéw Na tych kartach opisano zasady dotyczace nowego

- 6 kart umiejetnosci sojusznikdw stanu — ,,Przeklety”.

KARTY RELIKTOW
Przedstawiaja wyjatkowe, potezne przedmioty,
dostepne podczas kampanii.

e 42 duze karty, w tym:
- 19 kart mrocznego wladcy
- 8kart potwordw
- 5kart poplecznikéw

- 2Kkarty sojusznikéw

- 8kart wydarzen podrézy KARTY UMIFJETNOSCI
e 109 zetondw, w tym: SOJUSZNIKQW

- 18 kafelkéw planszy Pézi)dsfawiaj 3 Rotc;ine umiejetnosci, ktdre moga
zdoby¢ sojusznicy.

- 4zetony poplecznikéw

- 2 zetony sojusznikéw

- j Oiettoné‘iv mikslt(u’r KARTY MROCZNEGO
= zetondw urokéw WE, ADCY

Nowa talia podstawowych kart mrocznego
wladcy. Ponadto, w pudetku znajduja
- 5zeton6éw stanu si¢ dwie karty uniwersalne oraz karty nagréd

— 1 zeton chowanca ,, Wilk”

- 3zetony chaszczy

— 7 znacznikéw celéw mrocznego wladcy za zwycigstwa w kampanii.

- 1 zeton Slonecznego kamienia KARTY POTWOR()W

—  20zetonéw obrazen Kazdy potwor z tego rozszerzenia posiada

— 20 zetonéw zmeczenia karte akeu I i akeu II. Znajduja si¢ na niej
wszystkie istotne informacje.




' KARTY POPLECZNIKOW
Zawieraja wszystkie informacje dotyczace
nowych poplecznikéw mrocznego whadcy.

Czg$¢ z nich posiada zaréwno karty dla akeu

[, jak i dla akeu I

KARTY SOJUSZNIKOW

Zawieraja wszystkie informacje dotyczace
nowych sojusznikéw. Te postaci, unikatowe
dla kampanii ,Labirynt zaglady”, moga
przylaczy¢ si¢ do bohateréw.

KARTY WYDARZEN
PODROZY
Z tych kart korzysta si¢ podczas rozgrywania

kampanii, aby ustali¢, czy w trakcie podrozy
nie doszto do jakiego$ wydarzenia.

KAFELK] PLANSEY

Przypominajace puzzle kafelki
przedstawiaja rozne miejsca, kedre
bohaterowie odwiedzg podczas przygdd.
Kazda przygoda posiada wlasny ukfad
planszy. Wszystkie kafelki sa dwustronne:
na jednej stronie znajduja si¢ wnetrza, na

drugiej miejsca znajdujace si¢ pod golym

ZETONY POPLECZNIKOW

Te zetony stuza do zaznaczania na planszy miejsca
pobytu poplecznikéw. Rysunek na zetonie
odpowiada ilustracji na odpowiedniej karcie

ZETONY SOJUSZNIKOW

Stuza do zaznaczania na planszy miejsca pobytu
sojusznikéw. Rysunck na zetonie odpowiada
ilustracji na odpowiedniej karcie sojusznika.

ZETONY KLASY

Wykorzystuja je nowe klasy z tego rozszerzenia.
Przedstawiaja, odpowiednio, mikstury aptekarza,
chowanca wladcy zwierzat oraz uroki wiedZmiarza.

CHASZCZE 1 PLASTIKOWE
PODSTAWKI

Te zetony sa podobne do drzwi i umieszcza si¢
je w plastikowych podstawkach. Reprezentuja
przeszkody, przez ktdre mozna przechodzi¢, ale

keére blokuja pole widzenia.

ZETONY STANOW

Odpowiadaja karcie stanu ,,Przeklety” i zaznacza
si¢ nimi, ze potwor znajduje si¢ pod wplywem

ZNACZNIKI CELOW

Wskazuja miejsca planszy, gdzie znajdujg si¢ cele.
Posiadaja réznokolorowe tyly i przydaja si¢ tylko w
niektdrych przygodach.

ZETON SEONECZNEGO KAMIENIA

Przedstawia potezny relike, wykorzystywany w kampanii
»Labirynt zaglady”.

ZETONY OBRAZEN I ZMECZENIA

Stuza do zaznaczania obrazen i punktéw
zmeczenia, kedre bohaterowie otrzymali podczas
danej przygody. Zetony obrazeti pozwalaja

tez oznaczyé, ile obrazen otrzymaly potwory,
poplecznicy oraz sojusznicy.

SYMBOL ROZSZERZENIA
LABIRYNT ZAGLADY"

Wiszystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia
posiadaja symbol rozszerzenia Labirynt zaglady,

aby tatwo mozna bylo odréznié je od elementéw ‘t ’ )

gry podstawowej.

UZYWANIE
ROZSZERZENIA

Ten rozdzial opisuje sposéb taczenia elementéw Labiryntu zaglady
z podstawows gra Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja.

Przed rozpoczeciem zabawy gracze musza zdecydowad, jakie rozszerzenia
wykorzystaja. Jesli postanowili uzy¢ tego, musza wykorzysta¢ wszystkie
clementy Labiryntu zaglady chyba, ze instrukcja méwi inaczej. Oznacza
to, ze siggajac po Labirynt zaglady gracze otrzymuja dostep do wszystkich
nowych bohateréw, klas, przedmiotéw, wydarzen podrdzy, potworéw oraz
kart mrocznego wladcy. Wystarczy wymieszaé elementy rozszerzenia

z odpowiadajacymi im elementami gry podstawowej (patrz ,,Przygotowanie
rozszerzenia” ponizej).

Nowe karty poplecznikéw, reliktow, sojusznikéw oraz umiejetnosci
sojusznikéw z Labiryntu zaglady wykorzystuje si¢ wylacznie, jesli
zaznaczono to w opisie konkretnej przygody.

Jezeli gracze uzywaja kilku rozszerzen, wystarczy, ze polacza razem wszystkie
odpowiednie elementy. Na przyklad, karty przedmiotéw sklepowych z tego
rozszerzenia nalezy polaczy¢ z talig takich kart z gry podstawowej oraz innych
wykorzystywanych rozszerzen.

Rozszerzenie Labirynt zaglady zawiera kampanie, kt6ra mozna rozegraé
zamiast ,Runu cienia” z podstawowej gry Descent: Wedrdwki w mroku 2.
edycja. Przed rozpoczgciem kampanii gracze musza wybraé, ktdra z nich
beda rozgrywaé oraz zdecydowad si¢ na wykorzystanie czgéci lub wszystkich
rozszerzeri. Wszystkie elementy z wybranych dodatkéw beda dostepne przez
cala kampanie.

PRZYGOTOWANIE ROZSZERZENIA
Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wypchna¢ wszystkie zetony
i kafelki planszy z tekturowych ramek. Nastepnie nalezy:

1. Wiaczyé do gry nowe karty: Wizystkic karty przedmiotéw sklepowych
iwydarzen podrdzy z tego rozszerzenia nalezy doda¢ do odpowiednich talii.

Nowe karty klas, standw, relikedw, mrocznego wladcy, potworéw
i poplecznikéw nalezy doda¢ do dostgpnych pul kart. Dzialaja one
w taki sam sposéb, jak ich odpowiedniki z gry podstawowe;.

2. Odlozy¢ karty kampanii: Prosz¢ odlozy¢ na bok wszystkie karty
poplecznikéw, relikeéw, sojusznikéw oraz umiejetnosci sojusznikow z tego
rozszerzenia. Uzywa si¢ ich wylacznie podczas gry w kampanie ,,Labirynt
zaglady”.

3. Wlaczy¢ do gry pozostale elementy: Ziclone kosci mocy, arkusze
i figurki bohateréw oraz potworéw, a takze wszystkie zetony i kafelki
planszy z tego rozszerzenia nalezy doda¢ do odpowiednich stoséw, pul
izapasow.




ZASADY ROZSZERZENIA
JLABIRYNT ZAGELADY"

W tej czgsci instrukeji opisano, jak taczy¢ zasady i elementy tego
rozszerzenia z podstawowa gra Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja.
Nalezy pamieta¢, ze podczas rozgrywki z rozszerzeniem Labirynt zaglady
wykorzystuje si¢ wszystkie opisane nizej zasady.

NOWA KOSC MOGY
Zielona ko$¢ mocy z tego rozszerzenia dziata podobnie do kosci
czerwonych i z6ltych. Czgé¢ broni i zdolno$ci wymaga jej wykorzystania.

PRZYGODY

W rozszerzeniu znajduje si¢ 19 nowych przygéd, opisanych w Ksiedze
Przygdd zamieszczonej w dalszej czgdci instrukeji. Nalezy uwzgledni¢

je podezas 1. kroku ,,Ogélnych zasad przygotowania do gry” — gracze
moga swobodnie je wybieraé. Kazda przygoda sklada si¢ z jednego lub
dwéch spotkan, a wszystkie moga faczy¢ si¢ w kampanie (patrz ,,Zasady
prowadzenia kampanii ,,Labirynt zaglady” na stronie 5).

Jesli przygody akeu 11 z rozszerzenia rozgrywa si¢ poza kampania ,Labirynt
zaglady”, gracze powinni stosowa¢ zasady ,,Rozgrywki epickiej” opisane

na stronie 19 instrukcji do gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja.

Te zadania nalezy rozgrywaé na poziomie eksperckim.

NOWE KLASY BOHATEROW

To rozszerzenie wprowadza cztery nowe klasy bohateréw (po jednej

na kazdy archetyp), to jest aptekarza (Uzdrowiciel), wladcg zwierzat
(Wojownik), wiedzmiarza (Mag) i fowce skarbéw (Zwiadowca). Podczas
przygotowania do gry, gracze prowadzacy bohateréw moga je wybra¢
zgodnie z normalnymi zasadami.

ZETONY MIKSTUR

Klasa aptekarza posiada kilka umiejetnosci, ktére
korzystaja z zetondw mikstur. Te zetony wykorzystuje

si¢ wylacznie, gdy w grze jest aptekarz. Gracz, kedry
podczas przygotowania do gry wybrat t¢ klase, zabiera
wszystkie zetony mikstur i umieszcza je na osobnym stosie
w poblizu swojego obszaru gry.

Za kazdym razem, kiedy zasady méwia, ze gracz ,otrzymuje jeden zeton
mikstury”, bierze on jeden taki zeton ze stosu i umieszcza go na arkuszu
bohatera. Zawsze, kicdy ma odrzucié zeton mikstury, usuwa go z arkusza
bohatera i odklada na stos. Zetony mikstur pozostaja na arkuszu bohatera
pomiedzy spotkaniami, ale odrzuca si¢ je po zakoniczeniu przygody. Jesli
graczowi skoniczg si¢ Zetony na stosie, nie moze uzy¢ zadnych znacznikéw
zastqpczych — zapas mikstur jest ograniczony.

Bohater dysponujacy zetonem mikstury moze odrzuci¢ go w dowolnym
momencie swojej tury celem wyleczenia obrazeri. Dla przypomnienia,

te zdolnos¢ wydrukowano na karcie klasy aptekarza, zatytulowane;j
»Warzenie mikstur”. Kiedy bohater odrzuca zeton mikstury, rzuca jedna
czerwona ko$cig mocy i leczy tyle obrazen, ile uzyskal 8. Nieprzytomny
bohater nie moze odrzuci¢ mikstury.

Bohaterowie moga wymieniac¢ si¢ zetonami mikstur, zgodnie z zasadami
wymiany przedmiotéw ze strony 15 instrukeji gry Descent: Wedréwki
w mroku 2. edycja.
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ZETONY UROKOW

Klasa wiedzmiarza posiada kilka umiejetnosci, kedre
wykorzystuja zetony urokéw. Korzysta sie z nich wylacznie,
gdy w grze jest wiedzmiarz. Gracz, ktdry podczas
przygotowania do gry wybral te klase, podbiera wszystkie
zetony urokow i umieszcza je na osobnym stosie w poblizu
swojego obszaru gry.

Jesli wiedZmiarz uzyl karty klasy by zauroczyé potwora, ktadzie koto
niego zeton uroku, by o tym nie zapomnieé. Potwora, ktéry posiada
przynajmniej jeden zeton uroku nazywa si¢ ,ZAUROCZONYM”. Jedynym
limitem zetonéw uroku, ktére moze posiadaé jeden potwor, jest liczba
Zetondow w grze.

Bohater atakujacy zauroczonego potwora moze po wykonaniu rzutu
kos¢mi ataku odrzuci¢ jeden lub wigcej zetonéw uroku tego potwora.
Za kazdy odrzucony zeton atak zadaje potworowi jedno dodatkowe
obrazenie. Dla przypomnienia, t¢ zdolno$¢ opisano na karcie klasy
wiedZmiarza zatytulowanej ,,Odebranie sil”.

NOWA TALIA MROCZNEGO WEADCY

Czg$¢ kart mrocznego wladcy zawartych w rozszerzeniu Labirynt
zaglady tworzy alternatywna tali¢ 15 kart podstawowych. Eatwo je
rozpoznaé po symbolu rozszerzenia oraz napisie ,Podstawowa II”. Tq talia
mozna zastapi¢ podstawows tali¢ kart mrocznego wladcy z gry Descent:
Wedréwki w mroku 2. edycja.

Na poczatku kampanii mroczny wladca moze wybra¢, kedrej podstawowe;j
talii uzywa, nie wolno mu natomiast mieszaé¢ kart migdzy taliami.
Po wybraniu talii wszystkie karty podstawowe z drugiej talii umieszcza

w pudetku.

Wiele nowych kart mrocznego wladcy posiada dodatkowy efeke, jesli
zostana zagrane na bohatera o odpowiednim archetypie, co opisano
na karcie. Jezeli taka karte zagra si¢ na odpowiedniego bohatera, efeke
dodatkowy rozgrywa si¢ oprécz normalnego.

Czg$¢ kart mrocznego wladey nie posiada kosztu w do§wiadczeniu —
zamiast tego opisano jc wyrazeniem ,,Nagroda za przygodq”. Mroczny
wladca otrzymuje je jako nagrody za konkretne przygody. Kiedy mroczny
wladca dostaje taka karte, wtasowuje ja do swojej talii jak kazda karte
wykupiong normalnie.

NOWE KARTY WYDARZEN PODROZY
Czg$¢ nowych kart wydarzer podrozy, znajdujacych sie w tym
rozszerzeniu, pozwala bohaterom wybraé posta¢ o konkretnym
archetypie, by zachowata dang karte na swoim obszarze gry. Jesli

w grze nie ma odpowiednich bohateréw, karte nalezy odrzuci¢, a gracze
przechodza do nastgpnego symbolu podrézy. Jezeli posta¢ o wymaganym
archetypie jest w grze, karta trafia na jej obszar gry — od tej pory gracz
moze ja odrzuci¢ by aktywowaé opisane na niej wydarzenie. Jesli na
zakonczenie przygody karta wydarzenia podrézy ciagle znajduje si¢ na
obszarze gry ktdregos gracza, nalezy ja wtasowaé z powrotem do talii.
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NIESIENIA

Wzdhuz krawedzi niektdrych pél prowadzona jest
czerwona przerywana linia, oznaczajaca wzniesienie
(stad nazywa sie ja ,linia wzniesienia”). Blokuje ona
ruch, ale nie pole widzenia — to znaczy, ze figurka
nie moze jej przekraczaé, ale moze zignorowaé

ja kiedy sprawdza, czy widzi cel.

Sasiadujace pola przedzielone linia wzniesienia wciaz uwaza si¢ za
sasiadujace. Gdy figurka atakuje wreez figurke po drugiej stronie linii
wzniesienia, obrofica dodaje jedna czarng kos¢ obrony do swojej puli
obrony. Obrona nie wzrasta, jezeli atak jest dalekosi¢zny.

Linie wzniesieri blokujg ruch duzych potworéw, jednak taka figurka moze
zakoniczy¢ lub przerwaé przemieszczanie si¢ w momencie, gdy znajduje
si¢ na polach rozdzielonych linig wzniesienia, o ile s puste. Przykladowo,
duzy potwér moze sta¢ na dwéch pustych polach, ktdre rozdziela linia
wzniesienia. Figurka posiadajaca zdolno$¢ ,,Lot” moze przekraczaé linie
wzniesien.

CHASZCZE

To rozszerzenie zawiera nowy element o nazwie
CHASZCZE. Przygotowuje si¢ je do gry identycznie,
jak drzwi — w Ksiedze Przygdd Labiryntu zaglady
oznaczono je jako zielone drzwi. Przez chaszcze
nie mozna wytyczaé pola widzenia, a choé¢ pola
oddzielone chaszczami uwaza sig za sasiadujace,
nie mozna przez nie atakowaé. Wolno natomiast
przez chaszcze przechodzi¢ i liczy¢ przez nie pola na potrzeby zdolnosci.
Duze potwory nie moga zajmowa¢ dwoch pél oddzielonych chaszczami.

Figurka moze wykona¢ akcje otwarcia lub zamknigcia drzwi by usunaé
jeden sasiadujacy zeton chaszczy z planszy — nalezy go odlozy¢ do pudelka.
Gdy figurka to robi, uwaza sie, ze otwiera drzwi.

ZASADY KAMPANI [ ABIRYNT
ZAGLADY

Pogon za chwalg i bogactwem oraz marzenie o dzikich krajach

i starozytnych tajemnicach zaprowadzily was na rubieze Terrinoth,
w okolice zrujnowanego miasta Sudanya. Niewiele wiadomo o nim,
i 0 jego mieszkancach — waszg wyobraznig rozpalily jednak liczne
legendy o cudach ukrytych wsrod ruin.

Niemniej teraz odkryliscie pozostatosci ekspedycji Dunwarrow,
ktorzy przybyli tu wezesniej. Widok ich martwych, zweglonych zwlok
w jednej chwili sprowadza was na ziemig. Lekkomysing ekscytacje
zastgpuje chtodna czujnosé. Ostroznie ruszacie w strong niedalekiego
obozu karawany Pylia, w ktorym zamierzacie spedzi¢ noc.

Los wyprawy krasnoludow przypomina wam, zZe o tajemniczym
miescie opowiada sig tez mrozqce krew w zZytach historie. Pono¢
Jjego upadek spowodowata straszliwa magia niepojetych, mrocznych
mocy, drzemigcych tu w ukryciu. Czy zdotacie odkry¢ sekrety
zapomnianego miasta, czy tez scena rzezi okaze si¢ zwiastunem
waszego przyszlego, fatalnego losu...?

Rozszerzenie Labirynt zaglady zawiera nowa kampanig, pod tym samym
tytulem. Rozgrywa si¢ ja wedtug zasad kampanii ,,Run cienia”

z podstawowej wersji gry. Ponizej opisano wszystkie zmiany w stosunku
do regul prowadzenia kampanii ze stron 19-22 instrukcji do Descent:

Wedréwek w mroku 2. edycji.

PODROZ%

Kampania ,Labirynt zaglady” wykorzystuje zupelnie nowa mape.
Wszystkie podrdze rozgrywaé nalezy z wykorzystaniem mapy kampanii,
zamieszczonej na ostatniej stronie tej instrukeji. Grajacy w ,,Labirynt
zaglady” bohaterowie zawsze rozpoczynaja krok podrézy w Obozie
Pylia. Stamtad musza przemiesci¢ si¢ nieprzerwanym szlakiem do

obszaru, na kedrym rozgrywa si¢ wybrana przygoda.

WYBOR PRZYGOD

Podczas kampanii ,Labirynt zaglady” gracze rozgrywaja facznie dziewigé
przygod. Zaczynaja od wprowadzenia, zatytulowanego ,Zlowrogie
szepty”. Pozostate przygody przechodza zgodnie z dziennikiem przygdd,
znajdujacym si¢ na stronie 8 instrukeji. Gracze winni go skserowa¢ lub
$ciagnaé kopie ze strony wydawnictwa Galakta (www.galakta.pl)

i wydrukowad ja samodzielnie.

AKTI
W akcie I gracze maja ograniczony wybor przygéd. Po zakoriczeniu

wprowadzenia, zwyci¢zca decyduje, czy nastepna bedzie ,,Zapowiedziane
spotkanie”, czy ,,Ztodziejski honor” — oznaczono to strzatkami, faczacymi
przygody z wprowadzeniem. Po zakonczeniu kolejnej przygody akeu I
jej zwycigzca wybiera pomiedzy dwiema dostgpnymi przygodami, jak

zaznaczono w dzienniku.

Nalezy zwréci¢ uwagg, ze w dzienniku powtdrzono dwie przygody aktu I
- »,Gniew zywioléw” oraz ,Powrét z zagwiatéw”. S one dostepne zawsze
podczas aktu I kampanii, niezaleznie, ktdrg przygode wybrano

po zakoriczeniu wprowadzenia.




INTERLUDIUM

Interludium to specjalna przygoda, dzielaca ake I i ake IL. Po odbyciu
trzech przygdd akeu I gracze musza wybrad interludium. Kampania
proponuje dwa mozliwe interludia — wybiera je zwyciezca ostatniej
przygody aktu I. Interludium jest uwazane za przygode aktu I.

AKT II

Po zakoriczeniu interludium rozpoczyna si¢ akt I kampanii. Nalezy
zatem natychmiast wykonaé czynnosci zwigzane z aktem II, opisane
na stronie 22 instrukcji do gry Descent: Wedréwki w mroku 2. edycja.

Zwycigzca interludium decyduje, kedra przygoda akeu II zostanie
rozegrana jako pierwsza. Po kazdej przygodzie aktu II jej zwyciezca
wybiera nastgpna. Tym razem gracze majg catkowita swobodg wyboru
kolejnosci. Po rozegraniu trzech przygdd akeu II przychodzi czas

na final. Gracze rozgrywaja jeszcze jedng normalna faz¢ kampanii,

a potem bohaterowie wyruszaja na obszar finalowej przygody, ktéra
wyloni ostatecznego zwycigzce kampanii!

FINAL

Kampania koriczy si¢ emocjonujaca przygoda, nazywang finalem. Podobnie
jak w przypadku interludiéow, w grze pojawi¢ si¢ moze jeden z dwdch
mozliwych finatéw. Jesli w akcie IT bohaterowie wygrali ,Jezyczek u wagi”,
musza wybra¢ final zatytulowany ,,Promyk nadziei”. W innym wypadku
rozgrywaja , Wieczna noc”. Final jest uwazany za przygode akeu IL

Grajacy bohaterami wygrali wprowadzenie i moga
zdecydowad, kedra przygode akeu I rozegraja teraz.

W diagramie z wprowadzeniem polaczono strzatkami
dwie przygody — ,,Zapowiedziane spotkanie” i ,,Ztodziejski
honor”, a wigc teraz rozegraé trzeba jedna z nich.

Wybieraja ,Zapowiedziane spotkanie”, Gdy si¢ zakonczy,
zwycigzca moze wybraé migdzy ,,Zdobycza”, a ,,Gniewem
zywioléw”. Przygody te sa dostepne, poniewaz laczg

si¢ strzatkami z wlasnie zakoniczong przygoda.

,Kurhan Barrisa” oraz ,,Sekrety kamieni” nie tacza
si¢ z zakoniczona przygoda i w tej kampanii nie bedzie
mozna ich rozegraé. Odpowiadaja bowiem histori¢

Poniewaz bohaterowie zdecydowali si¢ podazy¢
za watkiem Sereny, beda musieli rozegra¢ kolejna
kampanie w pézniejszym terminie, aby przezyé
przygody u boku drugiego z sojusznikéw.
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SOJUSZNICY
Labirynt zaglady wprowadza nowy rodzaj postaci, ktora moze dofaczy¢ do
bohateréw — jest to SOJUSZNIK. Postaci sojusznikéw wystepuja wylacznie

w tej kampanii i biorg udzial w grze w écisle okreslonych przygodach. Tak
jak poplecznikéw, na planszy reprezentuja ich specjalne zetony, sa jednak
traktowani jak bohaterowie na potrzeby zdolnosci bohateréw, zdolnosci

i atakéw potwordw, a takze kart mrocznego whadcy. Sojusznicy posiadaja
atrybuty i wykonuja testy tak samo, jak bohaterowie. Stanowia przyjazne

figurki dla bohateréw i wrogie dla potworéw. Atrybuty, zdolnosci, cechy
oraz kosci ataku i obrony sojusznikéw wypisano na ich kartach.

ZDOBYWANIE SOJUSZNIKOW

Bohaterowie moga zdoby¢ sojusznika w ramach nagrody za zwycigstwo
w okre$lonych przygodach. Gdy bohater zdobywa sojusznika, bierze
odpowiednig karte oraz zeton i umieszcza je na swoim obszarze gry.
Pomigdzy sesjami kampanii nalezy umiesci¢ elementy gry nalezace do
zdobytych sojusznikéw razem z elementami bohateréw, aby pamietaé,
jakimi sojusznikami gracze dysponuja.

UMIEJETNOSCI SOJUSZNIKOW

W trakcie kampanii Labirynt zaglady bohaterowie
moga rozwija¢ umiejetnosci sojusznikéw. Kiedy
otrzymujg umiejetno$é sojusznika w ramach
nagrody za przygode, biora wymieniona karte
powiazana z aktualnie posiadanym sojusznikiem.
Dziata ona idcntycznie, )ak karta k[asy, i opisuje
specjalne zdolnosci oraz akcje dostepne od tej pory  KARTA UMIEJETNOSCI
dla sojusznika. SOJUSZNIKA

= KONTROLA SOJUSZNIKOW

Nicktdre przygody pozwalaja bohaterom kontrolowaé sojusznika w trakcie
rozgrywki — takq mozliwos¢ wyszczegdlniono w punkcie ,,Przygotowania
do gry” konkretnej przygody. Niekt6re precyzuja, keory sojusznik pozostaje
pod kontrolg bohateréw. Inne informuja tylko, ze ,,Bohaterowie kontroluja
swojego sojusznika”, co oznacza, ze kontroluja tego sojusznika, keérego
zdobyli w toku kampanii. Jesli przygoda rozgrywa si¢ poza kampania,
bohaterowie wybieraja, kedrego sojusznika chca kontrolowaé. Na poczatku
przygody zeton sojusznika nalezy utozy¢ tak, by sasiadowal z kedryms
bohaterem.

Podczas przygody grajacy bohaterami mogga aktywowac sojusznika raz
na runde, przed tura mrocznego wiadcy. Sojusznika aktywowaé mozna
przed lub po zakoniczeniu tury keéregos bohatera, ale nie w jej trakeie.
Po zakoriczeniu aktywacji bohaterowie zakrywaja karte sojusznika, aby
oznaczy¢, ze w tej rundzie byt aktywowany.

Podczas swojej aktywacji sojusznik moze wykona¢ dwie akcje. Tylko jedna
z nich moze by¢ atak. Sojusznicy moga wybiera¢ posréd nastepujacych akgji:

o Ruch: Sojusznik przesuwa si¢ maksymalnie o tyle pdl, ile wynosi jego
szybkosé.

e Atak: Sojusznik atakuje potwora. Podobnie jak potwory, sojusznicy
moga atakowa¢ tylko raz na aktywacje.

e Ocucenie bohatera: Sojusznik przywraca zycie nieprzytomnemu
bohaterowi, znajdujacemu si¢ na sasiednim polu.

¢ Akcja sojusznika: Sojusznicy dysponuja dodatkowymi akcjami,
opisanymi na ich kartach lub oznaczonymi na kartach umiejetnosci
sojusznikéw symbolem . Jesli jakas akcja specjalna pozwala
sojusznikowi wykonad atak, liczy si¢ ona jak jedyna akcja ataku
w aktywacji tego sojusznika.

e Otwarcie lub zamknigcie drzwi: Sojusznik otwiera lub zamyka
sasiadujace drzwi.

e Specjalne: Niektdre przygody moga zapewniaé sojusznikom
dodatkowe, specjalne akcje. Opisano je wyrazeniami w rodzaju:
»moze wykona¢ akcje, aby” albo ,,wykonujac akcje”
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:Sojusznicy moga otrzymywa¢ obrazenia i znajdowa¢ si¢ pod wplywem
r6znych standw. Gdy sojusznik zostal pokonany, nalezy usunaé jego zeton
z planszy — zostaje wyeliminowany z gry do zakonczenia aktualnego
spotkania. Potem leczy wszystkie obrazenia.

ZETON SEONECZNEGO KAMIENIA
Stoneczny kamien to potezny relikt, pojawiajacy sie

w tym rozszerzeniu. Posiada karte oraz zeton. Kiedy
bohater uzywa reliktu ,,Stoneczny kamien”, umieszcza
jego zeton na swoim arkuszu. Jesli ten bohater zostanie
pokonany, musi przemie$¢ zeton reliktu na swoje pole i odlozy¢ na bok
karte ,,Stoneczny kamieny”.

Kazdy bohater lub potwér moze wykona¢ akeje, aby podniesé zeton. Jesli
podnidst go bohater, umieszcza zeton Stonecznego kamienia na swoim
arkuszu i otrzymuje karte relikeu. Jezeli podnidst go potwér, zeton trafia
na jego podstawke. Gdy ten potwér zostanie pokonany, Stoneczny kamien
trafia na pole, na ktdrym zginal.

Jesli potwér posiada Stoneczny kamien na zakoriczenie dowolnego
spotkania, zeton nalezy umiesci¢ w pudetku. Mroczny wladca otrzymuje
karte reliktu ,,Gniew Storica”. Moze go posiadaé kazdy poplecznik,

w dodatku do innych relikeéw, nie upuszcza go jednak, kiedy zostanie
pokonany. To wyjatek od normalnie obowiazujacych regut, kedre
pozwalaja poplecznikom posiada¢ tylko jeden relike na raz.

PRZOD KARTY SOJUSZNIKA TYE KARTY SOJUSZNIKA

1. Imig: Tutaj zapisano imig sojusznika.

2. Atrybuty: Tutaj znajduja si¢ wszystkie atrybuty
sojusznika (Sita, Wiedza, Wola i Czujno$é).

3. Zdolnosci: W tym miejscu opisano zdolnosci
sojusznika.

4. Cechy: Tutaj znajduja si¢ cechy (Szybkos¢, Zycie
i Obrona) sojusznika. Wielkos¢ cech zalezy od liczby
bohateréw, bioracych udziat w grze (oznaczonej szarymi
sylwetkami).

5. Symbol rodzaju ataku: Ten symbol wskazuje rodzaj
ataku (wrgez lub dystansowy), kedrym dysponuje

sojusznik.

6. Kosci: Tutaj wyszezeg6lniono rodzaje kosci, z kedrych
dany sojusznik korzysta podczas ataku.

7.  Zasady zdolno$ci: Tutaj szczegblowo opisano
zdolnosci danego sojusznika.
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