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12 plastikowych figurek

4 karty stanu

3 karty reliktów

8 kart przedmiotów sklepowych

6 kart spaczenia

13 kafelków planszy

3 żetony popleczników

5 żetonów stanu12 żetonów obrażeń

3 żetony starego muru

12 żetonów 
osypującego się terenu

8 żetonów bohaterów

6 kart potworów

5 kart wydarzeń podróży

3 karty popleczników

elementy

(z 3 plastikowymi podstawkami)

Kyndrithul

Linie krwi: Dodajesz 1 � do wyników 

obrony Kyndrithula za każdego 

nieprzytomnego bohatera.

Czarnoksięstwo X: Kyndrithul może 

zamienić do X zasięgu na � albo do X 

� na zasięg (po rzucie kośćmi ataku).

� Kościane odłamki: Każda figurka 

sąsiadująca z celem otrzymuje 2 �.

Zarihell

Władza nad duszą
Dręczycielka

� +2 �
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PrzerażonyNie możesz wydawać �.Jeśli na końcu twojej tury 
w twoim polu widzenia 

nie ma wrogich figurek, 
odrzucasz tę kartę  lub żeton.

Strachożerca

�: Wzbudzenie przerażeniaZa każdym razem, kiedy 
masz wykonać atak, którego 

celem jest przerażony 
potwór, ten atak otrzymuje:

�: +2 �, leczysz 2 �

Ostrze

Wyczerp tę kartę po tym, 

jak ten poplecznik wykona 

rzut kośćmi obrony 

i uzyska 1 lub więcej 

pustych ścianek. Dodaj 

do wyników tego rzutu 

obrony tyle �, ile wynosi 

� tego poplecznika. 

Płaszcz grabarza

Ożyw
ieniec

Falanga: Jeśli ten potwór sąsiaduje z figurką 

ze swojej grupy potworów, zamień jego 

brązową kość obrony na 1 szarą kość obrony.

Wlanie życia: Za każdym razem, kiedy 

ten potwór otrzymuje �, ale nie zostaje 

pokonany, leczy tyle �, ile otrzymał lub 

tyle, ile wynosi liczba potworów z jego grupy 

potworów w promieniu 3 pól od niego 

(wybierz niższą wartość). 

� Manewrowanie: Wybierz 1 potwora 

sąsiadującego z tym potworem. Ten potwór 

otrzymuje 2 punkty ruchu.

� Atak grupowy: Ten potwór zadaje +1 � 

za każdego innego potwora sąsiadującego  

z celem ataku.
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Ożywieniec

Falanga
Wlanie życia

� Atak grupowy

Falanga 
Wlanie życia

� Manewrowanie � Atak grupowy
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Nic się nie dzieje. 

Niedawny deszcz zmienił poszycie lasu 

w rozmokłe błocko.Każdy bohater wykonuje test �. Każdy 

bohater, którego test zakończył się 

porażką, podczas swojej pierwszej tury 

obniża swoją szybkość o 1.

Nienaturalnie wyglądające postaci czają się 

tuż poza kręgiem waszego obozowiska.

Bohaterowie wybierają bohatera, który 

musi wykonać test � . Jeśli test zakończył 

się sukcesem, ogarnia go przerażenie. Jeśli 

test zakończył się porażką, każdego innego 

bohatera ogarnia przerażenie.

Na pniu ogromnego drzewa leżącego 

na waszej drodze wycięto inspirujące 

słowa. 
Do końca tego kroku podróży 

każdy bohater otrzymuje +1 do 

każdego ze swoich atrybutów.

2/5

Otrzymujesz  +2 do życia.Jeśli zakończyłeś swoją 
turę na polu zagrożenia, 
nie zostajesz pokonany.

Brosza trupiego 
chrząszcza

Błyskotka

75

+2

Zła krew
Twa krew nabrała 

zielonkawego odcienia  
i wycieka z ran w ciągnących 

się, ohydnych skrzepach. 
Nie odczuwasz silniejszego 

bólu, ale leczenie przychodzi 
znacznie ciężej. Za każdym razem, kiedy 

leczysz 1 lub więcej �, 
otrzymujesz 1 �.

Jesteś spaczony. Kiedy jesteś 

nieprzytomny, twoje � mogą 

leczyć tylko bohaterowie, 
którzy nie są spaczeni,  

i bohaterskie wyczyny.
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Mgły Bilehall
Dziwaczna klątwa wypacza wszystko wokół. Wdziera się pod 
skórę i zalega w płucach – trucizna, która potrafi zniszczyć 
duszę i pozostawić ciało tułające się po świecie w parodii 
życia. Przeklęci założyli nieopodal granicy niewielką osadę. 
Stanowią społeczność pechowców, którzy wkroczyli w opary 
i nie mogą teraz opuścić przeklętych ziem. Dołączyliście 
do nich, lecz nie dzielicie ich rozpaczy. Przygotowujecie 
wyposażenie i poszukujecie odwagi w sercach – wasza podróż 
do Krainy Mgieł już wkrótce się rozpocznie.

Przygotowanie rozszerzenia
Każde rozszerzenie do gry Descent: Wędrówki w mroku 2. edycja 
stworzono z myślą o bezproblemowym włączeniu do kolekcji 
pozostałych produktów z tej linii. Przed pierwszą rozgrywką  
z tym rozszerzeniem należy wykonać następujące kroki: nowe karty 
stanu, przedmiotów sklepowych, reliktów, potworów i poplecz- 
ników należy dodać do odpowiednich pul dostępnych kart. 
Figurki potworów, a także wszystkie żetony i kafelki planszy z tego 
rozszerzenia należy dodać do odpowiednich stosów, pul i zapasów.

Gracze powinni zakończyć prowadzone kampanie, które 
wcześniej rozpoczęli, zanim włączą elementy rozszerzenia Mgły 
Bilehall do gry Descent: Wędrówki w mroku 2. edycja.

Zasady tego rozszerzenia
W tej części instrukcji opisano wszystkie zasady związane z nowymi 
elementami, które znajdują się w rozszerzeniu Mgły Bilehall.

Nowy rodzaj terenu: zagrożenia
Każde pole otoczone żółtą ramką 
jest polem zagrożenia. Pola zagrożeń 
obowiązują te same zasady, co pola lawy, 
zgodnie z opisem ze strony 18 instrukcji 
do gry Descent: Wędrówki w mroku  
2. edycja. Każdy efekt lub zdolność, 
które wpływają na pola lawy, stosuje się 
wobec pól zagrożeń i każdy efekt lub zdolność, które wpływają 
na pola zagrożeń, stosuje się wobec pól lawy.

Nowy rodzaj terenu: szlam
Każde pole otoczone pomarańczową 
ramką jest polem szlamu. Podobnie 
jak w przypadku pól wody, figurka 
wchodząca na pole szlamu musi wydać  
1 dodatkowy punkt ruchu albo nie 
będzie mogła na nie wejść. Ponadto 
kiedy figurka zaczyna swoją turę lub 
aktywację w taki sposób, że każde zajmowane przez nią pole jest 
polem szlamu, jej szybkość wynosi 1 i nie może zostać zwiększona 
powyżej 1 do końca tej tury lub aktywacji.

Wzniesienia
Wzdłuż krawędzi niektórych pól 
poprowadzona jest czerwona przerywana 
linia, oznaczająca wzniesienie (stąd 
nazywa się ją „linią wzniesienia”). Blokuje 
ona ruch, ale nie pole widzenia – to znaczy, 
że figurka nie może jej przekraczać, ale 
może zignorować ją, kiedy sprawdza, czy 
widzi cel.

Sąsiadujące pola przedzielone linią wzniesienia wciąż uważa 
się za sąsiadujące. Gdy figurka atakuje wręcz figurkę po drugiej 
stronie linii wzniesienia, obrońca dodaje jedną czarną kość 
obrony do swojej puli obrony. Obrona nie wzrasta, jeżeli  
atak posiada słowo kluczowe Atak dalekosiężny lub Atak  
z oddalenia.  

Linie wzniesień blokują ruch dużych potworów, jednak jeśli 
ruch takiego potwora się zakończy lub zostanie przerwany, jego 
figurka może zostać umieszczona na polach rozdzielonych linią 
wzniesienia, o ile są puste. Przykładowo, duży potwór może 
stać na dwóch pustych polach, które rozdziela linia wzniesienia. 
Figurka posiadająca zdolność „Lot” może przekraczać linie 
wzniesień.

Uwaga: Figurka nie może poruszać się na ukos przez 
wzniesienie w miejscu, w którym linia wzniesienia styka się  
ze ścianą (czarnym brzegiem kafelka planszy).

Heroiczna opowieść
To rozszerzenie wprowadza jednoaktową kampanię 
zatytułowaną „Mgły Bilehall”. W odróżnieniu od  
poprzednich kampanii ta kampania oferuje całościową 
i skończoną fabułę w formie pojedynczego aktu. 

Rozszerzenie Mgły Bilehall można również połączyć 
z Rdzewiejącymi okowami celem stworzenia dłuższej, 
dwuaktowej kampanii. Tak połączone rozszerzenia 
łączą dwie historie w jedną, nieprzerwaną i wciągającą 
fabułę. Informacje na temat łączenia dwóch rozszerzeń 
znajdują się w rozszerzeniu Rdzewiejące okowy.
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Stary mur
To rozszerzenie zawiera nowy element gry 
określany jako stary mur. Stary mur przy-
gotowuje się do przygody na identycznej za-
sadzie, co drzwi, a w Księdze Przygód Mgieł 
Bilehall przedstawiono go jako niebieski 
prostokąt. Starych murów nie można otwie-
rać i zamykać jak drzwi. Figurki nie mogą 
wytyczać przez stary mur linii potrzebnej do 
ustalenia pola widzenia. Pól oddzielonych 
starym murem nie uważa się za sąsiadujące.

Osypujący się teren
To rozszerzenie wprowadza nowy typ terenu  
i żeton określane jako osypujący się teren. Żetony 
osypującego się terenu umieszcza się na planszy 
podczas przygotowania do gry zgodnie z ilustracją 
planszy dla danej przygody pokazanej w Księdze 
Przygód Mgieł Bilehall. Jeśli żetony zostały 
umieszczone obok starego muru, może pojawić się potrzeba 
obrócenia ich w taki sposób, aby optymalnie dopasować ich 
pozycję.

Pole zawierające osypujący się teren traci wszystkie inne cechy 
terenu z wyjątkiem przeszkód. Za każdym razem, kiedy bohater 
wchodzi na pole, które zawiera osypujący się teren, ten bohater 
może wykonać test � lub � (wybór należy do bohatera). 
Jeśli test zakończył się porażką lub bohater nie zdecydował 
się wykonywać testu, usuwa ten żeton osypującego się terenu  
z planszy i ponosi normalne konsekwencje efektów innego terenu 
obowiązujące na tym polu. Jeśli odkryty teren wymaga wydania 
1 dodatkowego punktu ruchu, aby na niego wejść, ten bohater 
zamiast tego otrzymuje 1 �. Jeśli figurka jest na polu, które zawiera 
osypujący się teren, inne figurki nie mogą wejść na to pole.

Nowe typy reliktów
W tym rozszerzeniu zawarto nowy typ kart reliktów: relikty 
potworów. Pomijając poniższy opis, relikty potworów obowiązują 
wszystkie normalne zasady reliktów. Relikty potworów oznaczono 
za pomocą symbolu w lewym dolnym rogu danej karty reliktu.
Reliktami potworów posługują się grupy potworów na identy-
cznych zasadach, na jakich normalnymi reliktami posługują się 
poplecznicy. Podczas przygotowania do gry każdego spotkania 
mroczny władca wybiera, którym reliktem potworów (jeśli  
w ogóle jakimś) będzie się posługiwać dana grupa potworów. 
Jedna grupa potworów może się posługiwać tylko jednym reliktem 
jednocześnie. Mroczny władca umieszcza 
wybraną kartę reliktu obok karty potwora 
reprezentującej wybraną grupę potworów. Relikt 
potworów pozostaje w tym miejscu aż do 
zakończenia właśnie rozgrywanego spotkania, 
nawet jeśli wszystkie potwory należące do danej 

Żadnego potwora w tej 
grupie potworów nie może 

ogarnąć przerażenie.
Każdy potężny potwór 
w tej grupie potworów 

otrzymuje:
�: Leczysz 3 �

Łaska Waiqara

Symbol reliktu 
potworów

grupy zostały pokonane.  Reliktami potworów nie mogą 
posługiwać się poplecznicy i nie posiadają one żadnych efektów, 
jeśli nie posługuje się nimi żadna grupa potworów. 

Karty spaczenia
Podczas przygód kampanii „Mgły Bilehall” bohaterowie używają 
nowego typu kart: kart spaczenia. Karty spaczenia reprezentują 
splugawienie wpływające na bohaterów – tym większe, im więcej 
czasu spędzają w Krainie Mgieł. 
Na początku każdej przygody mroczny władca tasuje wszystkie 
karty spaczenia i rozdaje po 1 karcie każdemu bohaterowi, 
układając karty zakryte obok arkuszy poszczególnych bohaterów. 
Żaden gracz nie powinien wiedzieć, która karta trafiła do danego 
bohatera. Pozostałe karty mroczny władca odkłada na bok. 
Dopóki karta spaczenia znajduje się na obszarze gry bohatera, 
ten bohater otrzymuje +2 do życia.
Kiedy bohater z zakrytą kartą spaczenia zostaje pokonany, 
odkrywa tę kartę. Dany bohater znajduje się pod wpływem 
tej karty aż do zakończenia obecnie trwającej przygody lub do 
momentu, kiedy jakiś efekt spowoduje jej ponowne zakrycie.

Symbol tego rozszerzenia
Wszystkie karty z tego rozszerzenia posiadają 
symbol rozszerzenia Mgły Bilehall, aby łatwo 
można było odróżnić je od elementów z gry 
podstawowej oraz innych rozszerzeń.Stary mur  

na podstawce

Żeton  
osypującego się 
terenu

Opis karty spaczenia

1.	 Nazwa: Tutaj znajduje się nazwa danego efektu 
spaczenia.

2.	 Opis fabularny: Pierwszy akapit tekstu tłumaczy, 
w jaki sposób spaczenie wpływa na bohatera.

3.	 Unikalny efekt: Drugi akapit objaśnia unikalne 
zasady konkretnej karty spaczenia.

4.	 Ogólny efekt: Trzeci akapit objaśnia ogólne 
zasady związane z kartami spaczenia.

5.	 Symbol zdrowia: Przypomina on, że bohater  
z kartą spaczenia otrzymuje +2 do życia.

+2

Zwyczajny

Co ty sobie myślałeś? Inni 
idealnie tu pasują, ale ty 

tylko ich spowalniasz.  
Jesteś żenujący...

Jeśli podczas tego spotkania 
inny bohater skorzystał 

ze swojego bohaterskiego 
wyczynu, ty nie możesz 
skorzystać ze swojego.

Jesteś spaczony. Kiedy jesteś 
nieprzytomny, twoje � mogą 

leczyć tylko bohaterowie, 
którzy nie są spaczeni,  
i bohaterskie wyczyny.

1

2

4
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Kościane maszkary: Strach, 
który zasiewają we wszystkich 

sercach te istoty, jedynie po 
części ma związek z faktem, 
że stanowią ożywioną masę 

zbudowaną z kości. Prawdziwa 
groza nachodzi, kiedy twój 
najbliższy towarzysz zostaje 
porwany przez jedną z tych 

gibkich bestii. W jednej chwili 
stoisz z nim ramię w ramię,  

w drugiej zostaje odciągnięty  
w cienie lub pożarty na  

miejscu przez wzburzoną  
masę potrzaskanych, ostrych 

jak brzytwa gnatów.

Owadzie szwędacze: Te 
chodzące trupy różnią się od 
typowych nieumarłych. Nie 

poruszają ich klątwy czy czarna 
magia, ale skoordynowany 

rój trupich chrząszczy. 
Współpracując z niepojętą 

harmonią, owady manipulują 
gnijącymi ścięgnami i mięśniami 

ohydnej bestii, nieustannie 
poszukując świeżego mięsa,  

w którym będą mogły złożyć 
jaja i zapoczątkować nowe 

pokolenie insektów. 

Ożywieńcy: Na nieumarłe 
legiony nie składają 

się bezmyślne kukiełki 
kontrolowane przez 

pozostającego w cieniu pana. 
Niemniej raz za razem głupi 
awanturnicy pieczętują swój 
los, hołdując temu błędnemu 

mniemaniu. Jakkolwiek 
oblicza ożywieńców wydają 
się martwe, doskonale kryją 
inną prawdę – że w pustych 
czaszkach tych istot drzemią 

setki lat treningu i wojennego 
doświadczenia oraz żądza 
mordu, którą można by 

obdzielić oddział żywych.

Opisy potworów 
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Opisy popleczników 
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Zasady prowadzenia 
kampanii Mgły Bilehall
Rozszerzenie Mgły Bilehall wprowadza do gry Descent: Wędrówki 
w mroku 2. edycja jednoaktową kampanię zatytułowaną 
„Mgły Bilehall”. Jednoaktowe kampanie rozgrywa się zgodnie  
z większością zasad kampanii opisanych w grze podstawowej. 
Poniżej przedstawiono wszelkie zmiany w stosunku do zasad 
rozgrywania kampanii opisanych na stronach 19-22 instrukcji do 
gry Descent: Wędrówki w mroku 2. edycja.

Podróż
Kampania „Mgły Bilehall” wykorzystuje zupełnie nową mapę 
kampanii. Wszystkie podróże odbywają się w oparciu o mapę 
kampanii zamieszczoną na ostatniej stronie tej instrukcji. Grając 
w kampanię „Mgły Bilehall”, bohaterowie zawsze rozpoczynają 
krok podróży w Enklawie Napiętnowanych Mgłą. Stamtąd 
muszą przemieszczać się nieprzerwanym szlakiem do obszaru 
mapy kampanii, na którym rozgrywa się wybrana przygoda. 

Wybór przygód
Przez cały okres trwania kampanii „Mgły Bilehall” gracze 
rozgrywają łącznie pięć przygód. Kampania rozpoczyna się 
wprowadzeniem zatytułowanym „Dziwne przebudzenie”. 
Tę przygodę uważa się za przygodę aktu I. Uwaga: podczas 
przygotowania do wprowadzenia, każdy gracz otrzymuje 
1 PD, który może natychmiast wydać. Pozostałe przygody 
wybiera się w oparciu o dziennik kampanii znajdujący się  
na stronie 9 tej instrukcji. Gracze mogą go skserować lub 
pobrać kopię z oficjalnej strony wydawnictwa Galakta  
(www.galakta.pl) i wydrukować ją samodzielnie.

AKT I
W kampanii „Mgły Bilehall” gracze mają ograniczony wybór 
przygód. Zwycięzca wprowadzenia wybiera jako następną 
przygodę „Lorda krwi” lub „Pieśń kości”. Wskazują to strzałki 
łączące te przygody z wprowadzeniem. Po zakończeniu 
przygody jej zwycięzca wybiera pomiędzy dwoma dostępnymi 
przygodami wymienionymi w dzienniku kampanii poniżej 
zakończonej przygody. Dostępne przygody łączą się z zakoń- 
czoną przygodą strzałkami.
Po odbyciu trzech przygód aktu I przychodzi czas na finał. 
Gracze rozpatrują jeszcze jedną normalną fazę kampanii, 
a potem bohaterowie wyruszają na obszar przygody 
„Oczyszczający ogień”, podczas której zostaje wyłoniony 
ostateczny zwycięzca kampanii.

FINAŁ
Kampania kończy się emocjonującą przygodą nazywaną 
finałem, na który składają się dwa spotkania – gracze rozgrywają 
zawsze to samo pierwsze spotkanie, ale przechodzą do jednego 
z różniących się drugich spotkań w zależności od tego, kto 
zwyciężył w poprzedniej przygodzie. Jeśli bohaterowie wygrali 
w przygodzie „Siedziba Juliden” lub w przygodzie „Kres intryg”, 
jako drugie spotkanie gracze muszą rozegrać „Spotkanie 2a”. 
Jeśli mroczny władca wygrał w przygodzie „Siedziba Juliden” 
lub w przygodzie „Kres intryg”, jako drugie spotkanie gracze 
muszą rozegrać „Spotkanie 2b”.

Na granicy Krainy Mgieł natrafiacie na hordę nieumarłych. 
Szkieletowi żołnierze i chyboczące się trupy stoją potulnie 
pośród oparu, jakby świadomość całkowicie opuściła ich 
ciała z chwilą dotarcia do miejsca dzielącego dwa światy  
– ich i wasz. W zasięgu wzroku dostrzegacie bodaj setkę 
istot, lecz głębiej, pośród nieprzeniknionej mgły, zapewne 
kryje się ich więcej.
– Długo już tak stoją... – tłumaczy wam młodziutka 
przewodniczka. – Popatrzcie! – Dziewczynka podnosi 
kamień i zamachuje się do rzutu. Jedno z was błyskawicznym 
ruchem chwyta ją za nadgarstek. – No, ale naprawdę, nie 
trzeba się martwić! Robiliśmy to chyba z tysiąc razy przez 
ostatnie dni. Zaufajcie mi.
Wasz towarzysz zwalnia chwyt i obserwujecie, jak dobrze 
wycelowany pocisk roztrzaskuje żuchwę jednego ze stojących 
bliżej wojowników. Jedyną reakcją szkieletu jest kroczek  
w tył, by zachować równowagę. 
– Ech, że też nie mogłam tak trafić wczoraj, kiedy Kamila 
obserwowała... – mruczy pod nosem zawiedziona 
dziewczynka.
Odsyłacie ją do domu z kilkoma monetami w kieszeni. 
Kiedy znika za wzgórzem, dobywacie broni i zbliżacie się do 
ścielącej się mgły. Na początek pozbywacie się żołnierzy w 
zasięgu ciosu, roztrzaskując ich ciała w proch, dopóki nie 
jesteście pewni, że ponownie nie powstaną. Potem ostrożnie 
przekraczacie nieoficjalną granicę, przechodząc tam  
i z powrotem i niszcząc całe setki nieumarłych. Wasza praca 
trwa do późnego popołudnia.
Właśnie wtedy dostrzegacie dwie postaci wycinające 
sobie drogę w waszym kierunku skuteczniej niźli kosa 
wprawnego żniwiarza kładąca całe zagony zboża podczas 
jesiennych zbiorów. Pokonują martwiaki z niedoścignioną 
skutecznością, uzbrojeni w pałki i krótkie miecze. Wołacie na 
nich, mając nadzieję, że ich nie przestraszycie – popełniacie 
tym samym ostatni błąd w waszym śmiertelnym życiu.
Nadbiegają z niewiarygodną prędkością. Wołacie ponownie, 
tłumacząc, że macie wspólny cel, ale nie otrzymujecie 
odpowiedzi. Macie tylko kilka chwil, by zbić się w grupę 
i przygotować na przyjęcie ich ataku. Dwaj wojownicy są 
skuci łańcuchem, ale skaczą i wirują, jakby prowadził ich 
jeden umysł. Każdy wasz cios zostaje sparowany przez 
jednego, zaś drugi równolegle wyprowadza kontry. Wasze 
umiejętności i siła są porównywalne i mimo niewyczerpanej 
wytrzymałości przeciwników zaczynacie wierzyć, że uda 
wam się przetrwać. I właśnie w tym momencie otaczający 
was umarli zaczynają się poruszać. Jakkolwiek powolni 
i niezręczni – nic ponad drobne utrudnienie – ich wkład 
przechyla szalę bitwy na korzyść wrogów. Kiedy decydujecie 
się na ucieczkę jest już o wiele za późno – ciżba dygocących 
zwłok jest zanadto zbita. Dwaj wojownicy spadają na was 
i okładają bezlitośnie pałkami. Wasze kości pękają i łamią 
się pod nawałą brutalnych ciosów. W końcu połyka was 
miłosierna ciemność...
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