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Wydaje sig, ze minely lata, odkqd trafiliscie do Krainy
Mgiel, ogarnigtego ciemnosciq i budzqcego groze krolestwa
Waiqara Zdrajcy. Przetrwanie na tych ziemiach jest
niezwykle trudne, ale po diugiej, mrocznej i skomplikowanej
podrozy udato wam sie znalezé sposob na ucieczke.

Jednakze zostaliscie spaczeni przez bezlitosnego wampira
Kyndrithula, a dodatkowo zarowno wami, jak i szalonym
wampirem interesujq si¢ inne wrogie sity. Czy zabicie go
ostatecznie pozwoli wam si¢ uwolni¢? Czy okowy, ktore was
tu petajg, mogq zosta¢ naprawde zerwane?

PRZYGOTOWANIE ROZSZERZENIA

Kazde rozszerzenie do gry Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja
stworzono z mysla o bezproblemowym wlaczeniu do kolekeji
pozostalych produktéw z tej linii. Gracze powinni zakonczyé
prowadzone kampanie, ktére wezesniej rozpoczeli, zanim wlacza
clementy rozszerzenia Rdzewiejgce okowy do gry Descent:
Wedréwki w mroku 2. edycja.

Przed pierwsza rozgrywka z tym rozszerzeniem nalezy wykona¢
nastepujace kroki:

1. Wilaczy¢ do gry nowe karty: nowe karty stanu, klas,
przedmiotéw sklepowych, reliktéw, potworéw, mrocznego
wladcy, wydarzet podrézy i poplecznikéw nalezy doda¢ do
odpowiednich pul dostepnych kart.

2. Przygotowaé nowe karty: karty spaczenia z tego rozszerzenia
nalezy dofaczy¢ do kart spaczenia z innych rozszerzen. Jesli
nie wykorzystuje si¢ innych rozszerzen zawierajacych karty
spaczenia, nalezy stworzy¢ nowsa talie, korzystajac wylacznie
z kart spaczenia z tego rozszerzenia.

Dopoki karta stugusa nie bedzie wymagana, nalezy ja trzymad
w pudetku.

3. Wlaczy¢ do gry pozostale elementy: figurki potwordw,
a takze wszystkie zetony i kafelki planszy z tego rozszerzenia
nalezy doda¢ do odpowiednich stoséw, pul i zapaséw.

HEROICZNA OPOWIESC

To rozszerzenie wprowadza jednoaktowa kampanie
zatytulowang ,Rdzewicjace okowy”. W odréznieniu
od poprzednich kampanii ta kampania oferuje
calo$ciows i skoficzong fabule w formie pojedynczego

akru.

Rozszerzenie Rdzewiejgce okowy mozina réwniez
polaczy¢ z Mglami Bilehall celem stworzenia
dluzszej, dwuaktowej kampanii. Tak polaczone
rozszerzenialaczadwiehistoriewjedna, nieprzerwana
i wciagajaca fabule. Informacje na temat faczenia
dwdch rozszerzeni znajduja si¢ na stronie 8.

ZASADY TEGO ROZSZERZENIA

W tej czedei instrukeji opisano wszystkie zasady zwigzane z nowymi
elementami, kedre znajduja sie w rozszerzeniu Rdzewiejgce okowy.

SZLAM

Kazde pole otoczone pomaraniczows
ramka jest polem szlamu. Podobnie jak to
si¢ ma z polami wody, figurka wchodzaca
na pole szlamu musi wyda¢ 1 dodatkowy
punke ruchu albo nie bedzie mogla na nie
wejé¢. Ponadto kiedy figurka zaczyna swoja
ture lub akeywacje w taki sposob, ze kazde zajmowane przez nig
pole jest polem szlamu, jej szybko$¢ wynosi 1 i nie moze zostaé

zwickszona powyzej 1 do konica tej tury lub akeywacji.

WZNIESIENIA

Wzdtuz
poprowadzona jest czerwona przerywana
linia, oznaczajaca wzniesienie (stad
nazywa si¢ j3 ,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.

krawedzi  nicktdrych  pdl

Sasiadujace pola przedzielone linig wzniesienia wciaz uwaza si¢ za
sasiadujace. Gdy figurka atakuje wrgcz figurke po drugiej stronie
linii wzniesienia, obrofica dodaje jedna czarna ko$¢ obrony do
swojej puli obrony. Obrona nie wzrasta, jezeli atak posiada stowo

kluczowe Atak dalekosiezny lub Atak z oddalenia.

Linie wzniesiert blokuja ruch duzych potworéw, jednak jesli
ruch takiego potwora si¢ zakoniczy lub zostanie przerwany, jego
figurka moze zosta¢ umieszczona na polach rozdzielonych linig
wzniesienia, o ile sa puste. Przykladowo, duzy potwér moze
sta¢ na dwéch pustych polach, ktére rozdziela linia wzniesienia.
Figurka posiadajaca zdolno$¢ ,Lot” moze przekraczaé linie
wzniesien.

Uwaga: Figurka nie moze porusza¢ si¢ na ukos przez wzniesienie
w miejscu, w ktérym linia wzniesienia styka si¢ ze $ciang (czarnym

brzegiem kafelka planszy).

STARY MUR

To rozszerzenie zawiera nowy element gry
okreglany jako sTARY MUR. Stary mur
przygotowuje si¢ do przygody na
identycznej  zasadzie, co  drzwi,
a w Ksiedze Przygéd Rdzewiejgcych
okowdw przedstawiono go jako niebieski
prostokat. Starych muréw nic mozna
otwiera¢ i zamykac jak drzwi. Figurki nie
moga wytycza¢ przez stary mur linii
potrzebnej do ustalenia pola widzenia.
P4l oddzielonych starym murem nie
uwaza si¢ za sasiadujace.
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OSYPUJACY SIE TEREN

To rozszerzenie wprowadza nowy typ terenu i zeton okreslany jako
osypujacy sie teren. Zetony 0SypUujacego si¢ terenu umieszcza si¢ na
planszy podczas przygotowania do gry zgodnie z ilustracja planszy
dla danej przygody pokazancj w Ksiedze Przygéd Rdzewiejgcych
okowdw. Jesli zeton zostal umieszczony obok starego muru, moze
pojawi¢ si¢ potrzeba obrdcenia go w taki sposéb, aby optymalnie
dopasowaé jego pozycje.

Pole zawierajace osypujacy si¢ teren traci wszystkie

inne cechy terenu. Za kazdym razem, kiedy bohater \
wchodzi na pole, ktdre zawiera osypujacy si¢ teren,

ten bohater moze wykona¢ test @ lub €® (wybér JJ
bohatera). Jesli test zakoriczyl sie porazka lub bohater

nie zdecydowat si¢ wykonywaé testu, usuwa ten zeton osypujacego
si¢ terenu z planszy i ponosi normalne konsekwencje efektéw inne-
go terenu obowiazujace na tym polu. Jesli teren wymaga wydania
1 dodatkowego punktu ruchu, aby na niego wej$¢, ten bohater za-
miast tego otrzymuje 1 d. Jesli figurka jest na polu, ktére zawiera
osypujacy si¢ teren, inne figurki nie moga wej$¢ na to pole.

KLASY £ACZONE

Rdzewiejgce  okowy wprowadzaja nowy typ talii klas
wykorzystywanej przez bohaterédw: klasy laczone. Klasy faczone
pozwalaja bohaterowi nalezacemu do jednego archetypu wybraé
druga klase, ktéra nalezy do innego archetypu.

Kiedy gracz wybiera klas¢ laczong podczas przygotowania do
gry bohateréw, karta podstawowej umiejetnoéci powiazana
z dang klasa Iaczong informuje, aby wybra¢ jedng dodatkows talie
zwyklej klasy nalezaca do innego archetypu. Karta podstawowej
umiejetnosci wskazuje, do jakiego archetypu moze przynalezeé
taliazwyklej klasy, jaka moze wybraé gracz. Wybierajac dodatkowa
klasg, gracz nie moze wybra¢ innej klasy faczone;.

Po wyborze dodatkowej talii zwyklej klasy gracz otrzymuje
podstawowe umiejetnosci i poczatkowy ekwipunek pochodzace
z tej talii klasy. Za kazdym razem, kiedy wydaje doswiadczenie,
moze kupowaé umiejetnodci z kedrejkolwick z dwdch talii klas,

z wyjatkiem kart o koszcie 3 PD z dodatkowej talii zwyklej klasy.

Kiedy bohater wybiera klase taczona, jego archetyp nie zmienia sie.
Przyktadowo gdyby bohater nalezacy do archetypu Wojownika
zdecydowal si¢ na klase faczona pozwalajaca mu na wybér talii
zwyklej klasy nalezacej do archetypu Maga, ten bohater nadal
nalezalby do archetypu Wojownika, a nie do archetypu Maga.

NOWE TYPY RELIKIOW

W tym rozszerzeniu zawarto dwa nowe ;
typy kart relikedw: relikty potworéw oraz

relikty uniwersalne. Pomijajac ponizszy opis,

te relikty obowiazuja wszystkie normalne

zasady reliktéw. Kazdy typ reliktu oznaczono SYMBOL RELIKTU
za pomocy symbolu w lewym dolnym rogu =~ POTWOROW
danej karty reliktu. Reliktami potworéw ani

reliktami uniwersalnymi nie moga si¢ postugiwaé poplecznicy.

Reliktami  potworéw postuguja si¢  grupy potworéw na
identycznych zasadach, na jakich normalnymi reliktami postuguja
si¢ poplecznicy. Podczas przygotowania do gry kazdego spotkania
mroczny wiladca wybicra, ketérym reliktem potworéw (jesli
w ogéle jakims) bedzie si¢ postugiwaé dana grupa potworéw.
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Jedna grupa potworéw moze si¢ postugiwaé tylko jednym relikeem
jednoczeénie. Mroczny wiladca umieszcza wybrana karte reliktu
obok karty potwora reprezentujacej wybrana grupe potwordw.
Relikt potworéw pozostaje w tym miejscu az do zakonczenia
wlasnie rozgrywanego spotkania nawet, jesli wszystkie potwory
nalezace do danej grupy zostaly pokonane. Reliktami potworéw
nie moga postugiwaé si¢ poplecznicy i nie posiadaja one zadnych
efekeow, jesli nie postuguje si¢ nimi zadna grupa potwordw.
Reliktami uniwersalnymi nie postuguje si¢ zadna konkretna
figurka. Zamiast tego za kazdym razem, kiedy mroczny wladca
otrzyma relike uniwersalny, umieszcza go na swoim obszarze gry.
Karta reliktu pozostaje tam do zakoriczenia kampanii. Mroczny
wladca moze korzystal z reliktéw uniwersalnych zgodnie z opisem
zasad na konkretnej karcie reliktu.

KARTY SPACZENIA

Podczas przygdd kampanii ,Rdzewicjace okowy” bohaterowie
uzywajg nowego typu kart: kart spaczenia. Karty spaczenia
reprezentuja splugawienie wplywajace na bohateréw - tym
wicksze, im wigcej czasu spedzaja w Krainie Mgiel.

Na poczatku kazdej przygody mroczny wladca tasuje wszystkie
karty spaczenia i rozdaje po 1 karcie kazdemu bohaterowi,
uktadajac karty zakryte obok arkuszy poszczegélnych bohateréw.
Zaden gracz nie powinien wiedzieé, ktéra karta trafita do danego
bohatera. Pozostale karty mroczny wladca odktada na bok.
Dopéki karta spaczenia znajdujc sie¢ na obszarze gry bohatera,
ten bohater otrzymuje +2 do zycia.

Kiedy bohater z zakryta kartg spaczenia zostaje pokonany,
odkrywa te¢ karte. Ten bohater znajduje si¢c pod wplywem tej

karty az do zakoriczenia obecnie trwajacej przygody.

OPIS KARTY SPACZENIA

LUNATYKOWANIE

Jakis zakqtek twego umystu
weigs $pi zawieszony pomigdzy
rzeczywistosciq a sennymi
marzeniami. Masz zamglony
wzrok, a twoje myli biegng
w najdziwniejszych
kierunkach.
Otrzymujesz -1 G® i @
(minimalnie do wartosci 1).
Jeste$ spaczony. Kiedy jeste$
nieprzytomny, twojc 4 moga
leczy¢ tylko bohaterowie,
kerzy nic sq spaczen,

i bohaterskie wyczyny.
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1. Nazwa: Tutaj znajduje si¢ nazwa danego efektu
spaczenia.

2. Opis fabularny: Pierwszy ustgp tekstu tlumaczy,
w jaki sposdb spaczenie wplywa na bohatera.

3. Unikalne efekty: Drugi ustep objasnia unikalne
zasady dla konkretnej karty spaczenia.

4. Ogolny efekt: Trzeci ustep objasnia ogélne zasady

zwiazane z kartami spaczenia.

5. Symbol zdrowia: Przypomina on, ze bohater z karta
spaczenia otrzymuje +2 do zycia.
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Y ; SYMBOL ROZSZERZENIA
RDZEWIEJACE OKOWY

Wszystkie karty z tego rozszerzenia

posiadaja symbol rozszerzenia

Rdzewiejgce okowy, aby fatwo mozna ,
& bylo odrézni¢ je od elementéw z gry ‘C:';
. podstawowej oraz innych rozszerzen.

SEUGUSY MROCZNEGO WLADCY

Zaklinacz dusz, czyli nowa klasa mrocznego wladcy, dziata
podobnie do klas mrocznego wladcy z gry podstawowe;j, ale
obejmuje nowy typ karty: przyzwanie. Mroczny wladca kupuje
karty przyzwan na normalnych zasadach w kroku wydawania
punktéw doswiadczenia fazy kampanii. W odrdéznieniu od
innych kart mrocznego wladcy, po zakupie karte przyzwania
gracz-mroczny wiladca umieszcza na swoim obszarze gry
zamiast dodawa¢ ja do swojej talii. Ta karta nie liczy si¢ na
potrzeby rozmiaréw talii mrocznego wladcy ani mozliwosci
zakupu kart z wyzszych pozioméw.

Kazdej karcie przyzwania odpowiada karta oraz zeton stugusa.
Jesli mroczny wiadca zakupil kart¢ przyzwania, umieszcza
odpowiadajacy jej karte oraz zeton stugusa na swoim obszarze
gry. Za kazdym razem, kiedy mroczny wladca uzywa karty
przyzwania, bierze odpowiedni Zzeton stugusa z miejsca,
w ktérym si¢ on obecnie znajduje, i umieszcza go zgodnie ze
wskazaniami z karty przyzwania. Zeton shugusa traktuje si¢ jak
pomniejszego potwora tworzacego osobna grupe potworéw,
ktéra opisano na karcie stugusa. Obowiazujg go wszystkie
normalne zasady dotyczace potwordw.

PETAJACE WIEZY

WYDARZENIE

Po zakupic umicéé tg
Kareg na swoim obszarze

gry. Tej karty nie mozna
odrzuci¢ ani wtasowaé
do talii mrocznego whadcy.
ZAKALA
Moiesz wyczerpaé
1 a ° t¢ kartg, gdy potwér
nicbgdaey stugusem zostal
Zakaidym razem, kiedy bohater ipe s Uit 1l 25
sgsiadujqey 2 Zakaly otrzymuje shugusa Zakala na polu
1 lub wigeej @ wwyniku efektu innego tego potwora,
niz ten, wybierz innego bohatera, )
keory réwnicz otrzymuje 1 . =
Po przejéciu do akeu II ten shugus
otrzymuje +3 dozycia. gy ﬁ
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OPISY POTWOROW

Odtraceni: Kraing Mgiel
nawiedzaja najrézniejsze istoty
z innych wymiardw i spoza
$miertelnej zastony, a nie kazda
stanowi wynik dzialania mocy
nekromanty. Czasami duchy,
. keére catkiem zatracily swoja

; tozsamo$¢, gromadza sie,
tworzac potezne konwergencje
glodu, bélu i strachu.
Nazywane ,,odtraconymi”
przez nieszczesnikow, kedrzy
mieli pecha je spotkad, te
udreczone, bezcielesne istoty
czgsto skupiaja si¢ na jednym
Zywym stworzeniu

; i ngkaja je bez spoczynku.
e Migocza posréd trzgsawisk
Krainy Mgiel i poza nia, zawsze

Nieumarle kolosy:
Kolosy z Krainy Mgiel
powstaja z kosci i wszelakich
odpadkdw — s3 one po
czgsci golemami, po czgséci
nieumartymi potworami.
Wydaje si¢ jasne, ze tworza
je nekromanci — by¢ moze
wykorzystujac sekrety
powierzone im przez Waiqara
Nieumarlego — ale wszystkie
inne informacje na temat
ich pochodzenia owiane
sa mgla tajemnicy.

Bez wzgledu na swa
nature nieumarle kolosy sa
niestychanie silne, za$ ich ostre,
kosciane ostrogi przebijaja

Kaplani $mierci: Wszyscy
$miertelni mezezyZzni
i kobiety podlegaja
jednemu niezmiennemu
prawu — pewnego dnia
umra. Nie kazdy jest gotéw
zaakceptowad nieuchronnosé
tego losu, a jednym z powodéw,
dla kedrych zyjace istoty
zwracajg si¢ ku nekromancj,
jest nieustanne poszukiwanie
nie$miertelnosci.

Kaptani émierci nie obawiaja sie
umrzed — w istocie godza si¢ na
taki los. Rozkoszuja si¢ wrecz
nietrwalodcia zycia tak swego,
jak réwniez innych zywych

istot, kazda $mier¢ zmieniajac

5o ) . ; nawet najgrubsza zbroj¢. Ida w akt wiary. Uwazani przez

! nieuchwytne i na granicy , . " e Y .
i ) . i powldczystym krokiem, raz wickszos¢ za szaleicdw, paraja
L widzenia. Kiedy strach ich celu . ey . ;

- b Ve i po raz ryczac z bélu, co si¢ niebezpieczng magia za
*. osiagnie kulminacje, odtraceni ! . . . redni fkrs
e w polaczeniu z rozmiarami posrednictwem artefaktéw

atakujg, widmowymi rekami
siegajac po ofiare i pozbawiajac
3 ja zycia.
Niedtugo potem kolejna dusza
rozpoczyna wieczng wedrdwke,
powoli zapominajac swe dawne
»ja”> by pewnego dnia zasili¢
szeregi odtraconych.

i potega potrafi wyprowadzi¢
z réwnowagi nawet najbardziej
do$wiadczonych poszukiwaczy

przygod.

o zabdjczej mocy zdolnych
wysysa¢ zyciodajna energie
i przyspieszaja wedréwke ku
ostatecznemu zapomnieniu. Co
zaskakujace, oddanie $mierci
czyni jej kaplanéw trudnymi do
zabicia, zatem moze cieszy¢ fake,
ze jest ich naprawde niewielu.




Ardus Ix’Erebus: Byl rtaki czas, kiedy
niestawny Ardus Ix’Erebus stawat w pierw-
szej linii legionéw Waiqara. Tych niewielu
zdolnych stawi¢ czola jego bojowym
umiejetnosciom  wkrotce  padalo  pod
ciosami hordy nieumarlych stug, ktérymi
dowodzit.  Wrogowie  drzeli  przed
Ardusem, $wiadomi jego taktycznego
geniuszu i $mialoéci w boju — mato kto
potrafitz réwnym kunsztem przewidywaé
ruchy przeciwnika, a zarazem kontro-
lowa¢ przebieg bitwy. Raz po raz
udawalo mu si¢ wciaga¢ doswiad-
czonych dowddeéw i weterandw

w zabdjcze zasadzki, za$ wlasnych
zotnierzy prowadzi¢ do kolejnych
zwyciestw z elegancja i brutalnoscia.

Co by jednak nie rzec, Ardus
IxErebus to zaledwie jeden z wiclu
podobnych zotnierzy nalezacych do
Legionu Zmartwychwstalych, najstar-

szej i najwspanialszcj armii Whaiqara.
Jesli Ardus pewnego dnia padnie w boju,
jego micjsce zajmie kolejny wojownik,
gotéw go pomici¢. Czlonkowie Legionu
to najbardziej do$wiadczeni weterani,

z jakimi bohaterowie Terrinoth mieli
kiedykolwiek do czynienia. Wolne rasy
przekazuja wiedze i madros¢ z poko-
lenia na pokolenie za po$rednictwem
wojennych traktatéw 1 mitycznych
opowiedci, za§ ci mistrzowie walki
przez cale wieki doswiadczali wojny na
whasnej skérze.

OPISY POPLECZNIKOW

Kyndrithul: ~ Wplywy  Kyndrithula,
glowy rodu Dalibor, w ostatnich latach
malaly na rzecz innych wampirzych
lordéw. Wielu zaklada, ze Kyndrithul
stracit pozycje przywddcy i godzi si¢ na role
stugi, lecz starsi politycy pamigtaja $wiatle
stowa jego ojca: wrogowie wladcy musza
si¢ mierzy¢ z jego czujnym spojrzeniem
i obnazonym mieczem, za$ jego shugi stoja

za plecami pograzone w nabrzmiatym
zdradg milczeniu.

W rzeczywistosci milczenie Kyndrithula
nie jest dowodem zdrady, lecz oznaka
braku czasu - ten potezny czarnoksieznik
catkowicie poswiecit si¢ nowym badaniom.
Niemniej wampir wzbudzit pewne po-
dejrzenia i przyciagnal uwage batalionu
wyslanego do trzymania strazy nad wiecz-
nie spragnionymi wladzy lordami Bilehall.
Gdzies w glebi wlosci Kyndrithula kryja
si¢ sekrety — sekrety, ktorych ujawnienie
skazatoby go na kare przekraczajaca nawet
najstraszliwsze koszmary, jakie mogiby
sobiec wyobrazi¢ lub przeméc zwykly
$miertelnik.

Zarihell: ~ Pos$réd mgiet bytujg istoty,
keérych pochodzenie jest nieznane lub
wiedza o nich opuscila ludzka pamigé
za sprawy uplywajacego czasu czy moze
mrocznej sztuki. Niektére z nich naleza
do slug Waiqara Zdrajcy, podczas gdy
kilku wybraricom pozwala si¢ egzystowal
w granicach jego domeny - nie s3 ani
z nim powiazani, ani catkowicie niezalezni,
podobni  wréblom  przysiadajacym na
blankach wiezy.

Zarihell nalezy do tej wyjatkowej grupy.
Powiadaja, ze pojawila si¢ wraz z Pierwsza
Ciemno$cia, opuszczajac to samo wiezienie
co Whaiqar przed zdradzeniem Timmorana.
Mimo uwolnienia spod wi¢zéw Llovara
kobiete petaly inne okowy, ktdrych nie
dalo si¢ zerwaé — starozytne fanicuchy elféw

Daewyl.

Gdzie$ pomiegdzy przeszloscia a teraz-
niejszoécia Zarihell zdotala si¢ uwolnié.
Nowo zdobyta swoboda data jej dostep
do zakazanej mocy, o ktérej dawno
zapomniano. Gdyby ci, ktérzy znalezli
i uwolnili Zarihell z Czarnej Cytadeli,
znali cho¢ krztyne jej potegi, wtracili by ja
do jeszcze glebszych lochéw i zamkneli za
kazdym dostgpnym murem oraz magiczng
pieczecia. Czarodziejka rozkazuje duszom
tak zywych, jak i umarlych z kunsztem
matki rozporzadzajacej postusznym dziec-
kiem, a jej jedyna i najwigksza staboscig jest
zdawkowe podescie do $wiata, ktéry nie
wart jest chwili jej uwagi.
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SAMODZIELNA KAMPANIA

Aby rozegra¢ kampani¢ ,Rdzewicjace okowy”, nalezy postepowac
zgodnie z zasadami prowadzenia kampanii ze stron 19-22
instrukcji do gry Descent: Wedrdwki w mroku 2. edycja,
z opisanymi ponizej wyjatkami. T¢ kampani¢ mozna rozegraé jako
samodzielng kampanie jednoaktowa lub jako kontynuacje kampanii
rozpoczgtej w rozszerzeniu Mgy Bilehall.

PRZYGOTOWANIE SAMODZIELNE] KAMPANII

Rozgrywajac samodzielng kampanie, przed przygotowaniem
do gry wprowadzenia, kazdy gracz otrzymuje 5 PD, ktére
moze natychmiast wydaé. Nastgpnie bohaterowie otrzymujg
po 225 sztuk zlota i moga przeprowadzi¢ zakupy dowolnych
przedmiotéw sklepowych z talii aktu I. Potem nalezy odlozy¢ do
pudetka wszystkie karty przedmiotéw sklepowych, potworéw
i poplecznikéw aktu I. Z pudetka nalezy usunaé wszystkie karty
przedmiotéw sklepowych, potworéw i poplecznikéw aktu IL
W kampanii ,Rdzewicjace okowy” wykorzystuje si¢ karty akeu IL

WYBOR PRZYGOD

W trakcie trwania kampanii ,Rdzewiejace okowy” gracze rozgrywaja
tacznie pig¢ przygdd. Kampania rozpoczyna si¢ wprowadzeniem
zatytulowanym ,Zamek Dalibor”. Po wprowadzeniu gracze
korzystaja podczas kazdego kroku podrdzy z nowej mapy kampanii
zamieszczonej na ostatniej stronie tej instrukeji, rozpoczynajac kazdy
krok podrézy w miasteczku Rothfeld.

Gracze moga korzysta¢ z dziennika kampanii znajdujacego
sic na stronie 9 tej instrukcji celem zaznaczenia przygdd,
ktére rozegrali. Gracze mogy go skserowaé lub pobraé kopie
z oficjalnej strony wydawnictwa Galakta (www.galakta.pl)
i wydrukowa¢ ja samodzielnie.

W kampanii ,Rdzewiejace okowy” gracze maja ograniczony wybé6r
przygdd. Wynik kazdej przygody okresla, ktére przygody beda
pozniej dostepne. Wskazuja to strzalki laczace nowe przygody
z poprzednig przygoda: jesli bohaterowie zwycigzyli w przygodzie,
nalezy podazy¢ za strzalka po lewej stronie, a jesli wygral mroczny
wladca, nalezy podazy¢ za strzatka po prawej stronie. Jesli jest tylko
jedna strzalka, nalezy podazy¢ wiasnie za nia. Po zakoriczeniu
przygody jej zwyciezca wybiera, ktére z dostepnych przygéd beda
rozegrane w nastgpnej kolejnosci. O ile jakis inny efekt nie umozliwit
rozegrania dodatkowych przygéd, bedzie mozna wybraé tylko jedna
dostepna przygode.

Po odbyciu czterech przygdd (wliczajac wprowadzenie) przychodzi
czas na final. Gracze rozpatrujy jeszcze jedna normalng faze
kampanii, a potem bohaterowie wyruszaja na obszar przygody
»Bluzniercze miejsce”, podczas ktérej zostaje wyloniony ostateczny
zwyci¢zca kampanii.

FINAL

Kampania konczy si¢ emocjonujacg przygoda nazywang finalem.
Final jest przygoda, na ktdra skiadaja si¢ dwa spotkania — gracze
rozgrywaja zawsze to samo picrwsze spotkanie, ale przechodza
do jednego z drugich spotkan w zaleznosci od tego, kro zwyciezyt
w pierwszym spotkaniu. Zwyci¢zca drugiego spotkania wygrywa
réwniez calg kampanig!

KAMPANIA Z ROZSZERZENIEM
MGLY BILEHALL

Opcjonalnie zamiast rozgrywa¢ samodzielng kampani¢ to
rozszerzenie mozna réwniez polaczy¢é z Mglami Bilehall, aby
stworzy¢ dluzsza, dwuaktowa kampani¢. Wymaga to opisanych
ponizej zmian.
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Nalezy wykona¢ czynnosci opisane w rozdziale ,Zasady prowadzenia Sy
kampanii Mgly Bilchall” na stronie 8 Instrukeji i Ksiggi przygéd
rozszerzenia Mgly Bileball. Nastgpnic nalezy rozegra¢ kampanie

zgodnie z jej zasadami az do finatu ,,Oczyszczajacy ogienn”. Zamiast
rozgrywaé ,Oczyszczajacy ogien” jako final, nalezy potraktowaé

te przygode jak interludium. Natychmiast po ukonczeniu
»Oczyszczajacego ognia” kazdy gracz zdobywa 1 PD.

Jesli zasady nakazujg przeczytaé opis zwycigstwa mrocznego wladcy
ze strony 30, zamiast to robi¢ nalezy przeczyta¢ na glos ponizszy opis -
zwycigstwa mrocznego wladcy:

Wasze glowy kiwajq si¢ w lewo i w prawo do rytmu wolno obracajgcych
sig kot i stukotu koriskich kopyt. Nad glowami widzicie przesuwajgce
sig wolno korony pozbawionych lisci drzew. Zbieracie sity na tyle, by
podnies¢ sig i rozejrze¢ wokdt. Lezycie na otwartym wozie wypetnionym
gebranymi  dobrami i waszymi  niewmarlymi  ciatami. Otwieracie
usta, pragnqc si¢ odezwaé, ale naraz powraca cale zmeczenie i roniecie
w odmgtach mrocznej nieswiadomosci.

Kiedy si¢ budzicie, jestescie praywiqzani do krzeset i postawieni
w obliczu rady — jej czlonkowie sq Zywi i nie widaé po nich oznak
spaczenia. Debatujq i zastanawiajq si¢ przez dobrq godzing, nim decydujg
sig usungd wam kneble z ust. Potem wypytujq was o zycie, jakie wezesniej
prowadziliscie, podréz przez mgly oraz wasze obecne mysli, pragnienia
i motywacje. Ich podejrzenia i nieustanne przestuchania zdajq si¢ nie mie¢
kotica, lecz nareszcie u schythku drugiego dnia rozwigzujg was — mozecie
rogprostowac nogi, spacerujgc po sali. Straznicy obserwujq was czujnie,
lecz na obecng chwilg jestescie tu mile widziani. Z drugiej strony nie macie
pojecia, czy pozwolq wam odejsé.

Jesli zasady nakazuja przeczytal opis zwycigstwa bohateréw ze
strony 30, nalezy to zrobi¢, a potem przeczytaé na glos ponizszy
ustep (po przeczytaniu bohaterowie otrzymuja po 25 sztuk zlota):

Pragnienie i gtéd powracajq z wszechogarniajacq mocq, praypominajgc
wam, jak wicele dni mingto od chwili, gdy dzieliliscie codzienne potrzeby
gwyktych Smiertelnikéw. Jednoczesnie kazde z was pozera od Srodka
dziwaczna zqdza: aby ponownie oddychaé powietrzem wypetnionym
tajemniczymi mglami — zqdza, ktdrq nie dzielicie si¢ z towarzyszami. By¢
moze zadne z was nie jest tak wolne, jak sqdzito.

Stabi, wyciericzeni i ponownie bliscy Smierci docieracie do niewielkiego,
granicznego  miasteczka  zwanego Rothfeld.  Targujecie si¢ o  pokdj
w gospodzie, ale wlasciciel méwi, ze nie ma wolnych miejsc. Widczycie sig
wige po ulicach, szukajgc miejsca na spoczynek, gdy nagle natrafiacie na
czlonkdw rady i miejscowq milicje. Napigta atmosfera trwa dtugie minuty,
wypetniona pytaniami o wasze losy. Wiele informacji zachowujecie dla
siebie, ale ostatecznie gospodarze oferujq wam nocleg w ratuszu. Kraricowo
wyciericzeni padacie na rozchwiane polowe tézka i modlicie si¢ o odrobing
odpoczynku.

PRZEJSCIE DO AKTU II

Po przeczytaniu jednego z powyzszych opisow zwycigstwa gracze
przechodzg do akeu II. Ponadto nalezy odlozy¢ do pudetka kafelki
planszy z rozszerzenia Mgty Bilehall.

Nastepnie zwycigzca przygody ,Oczyszczajacy ogien” wybiera
~Lowce Legionu” lub ,,Uwolnienie od ciata” jako pierwsza przygode
aktu II zgodnie z ograniczeniami zasad dotyczacymi ,,Wyboru
przygdd” opisanymi na lewo. Podczas laczonej kampanii nie
rozgrywa si¢ przygody ,Zamek Dalibor”. Po zakoniczeniu przygody
jej zwycigzca wybiera dostepna przygode zgodnie ze wskazaniami na
nastepnej stronie.
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