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Nﬂ Kooperacyjna gra kampanijna dla 2—4 pogromeow bossow.
Dla graczy w wieku od 10 lat. Autorzy: Michael Palm, Lukas Zach §

Pegasus Spiele




Jestescie bohaterami chegeymi rzuci¢ wyzwanie 10 wyjgtkowym bossom. Kazdy z nich ma unikalne umiejetnosei. Jesli cheecie pokonaé
bossa, musicie ustalié, co kieruje jego zachowaniem, a nastepnie opracowac strategie, ktora pozwoli stawié mu ¢zota.

W ramach kampanii stoczycie szereg walk z bossami. Kazda walka z bossem to osobna rozgrywka.

Po zakonczeniu kampanii (pokonaniu 10 bossow) bedziecie mogli rozegraé jg ponownie na innym poziomie trudnosci oraz przy pomocy innych
bohaterdw — macie tu duzo mozliwosci do wyboru.

Zanim jednak rozpoczniecie kampanig, musicie dowies¢ swych umiejetnosci w potyczce treningowej, podezas ktorej poznacie zasady gry.

JElementy ary

Wszystkle elementy a sqodpowmdmo podzmlone i po;areaowane P i
i ”p_oszczeaélne puvde}kavotwlqwm|cle dopiero wted_y_. gdy zostqmgcle oto poprqszeni!

3 pudelka tupdéw z tajng zawartoscig kuferek 4 pudelka bohateréw pudetko na przedmioty
(brgzowe: 64 karty, srebrne: 64 karty, zlote: 53 karty) 62 karty i Zetony obrazen dodatkowych

Ponizsze elementy beda stopniowo dodawane do rozgrywki wraz z postegpem kampanii.

Na razie odlozcie je do pudetka na przedmioty i Zetony obrazen dodatkowych. 4 liczniki punktow zycia

Przed pierwszg rozgrywka liczniki punktéw zycia
72 zetony obrazen dodatkowych wszystkich bohateréw ztézcie tak,
jak pokazano ponize;j.

12 Zetonow paniki 12 zetonow paralizu 18 zZetondw poparzenia

11 przedmiotow



Przed pierwszq grg jeden z was musi zainstalowaé na swoim urzgdzeniu (telefonic lub tablecie)  [rTETTTa]
aplikacj¢ niezbedng do przeprowadzenia rozgrywki. Znajdziecie jg na stronie internetowej L

https:/Igry.nk.com.pl/boss-fighters albo przez zeskanowanie widocznego obok kodu QR.

Niniejsza instrukcja poprowadzi was przez zasady gry w ramach potyczki treningowej. Nie pomincie zadnego z jej etapow!

Nie uruchamiaijcie aplikacji, dopoki nie poprosimy o to w dalszej cz¢sci instrukeji.

Poczgtek potyczki treningowej

W potyczce treningowej stawicie czolo Strachowi na wroble — postaci
pozbawionej specjalnych umiejetnosci. Podczas tej potyczki opanujecie

zasady gry.

Potyczke treningowg rozegracie, korzystajac z podstawowych talii zawie-
rajacych najprostsze karty.

Po ukonczeniu potyczki treningowej otrzymacie pozostale, bardziej
zaawansowane karty. Bedziecie wtedy gotowi, aby rozpocza¢ kampanie
i stoczy¢ walke z pierwszym prawdziwym bossem.

Po pokonaniu kazdego bossa odblokujecie nowe, sekretne elementy gry.
Przygotujcie si¢ na liczne niespodzianki!

Przygotowanie gry

Krok 1

Otworzcie kuferek i wyjmijcie z niego wszystkie karty. Nastepnie odwrdé-
cie karte STOP z wierzchu talii. Pod nig znajdziecie 4 talie bohateréw
oraz 4 talie klas:

» W kazdej talii bohatera jest 1 karta bohatera oraz 6 kart akcji.

» W kazdej talii klasy jest 1 karta klasy oraz 6 kart akcji.

Uwaga! Karty s3 juz odpowiednio podzielone i posegregowane. Jesli
z jakiego$ powodu wymieszajg si¢, mozecie je podzieli¢ wedtug ozdob-

nikéw w dolnej czesci kart:
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wskaznik kart w rece

— ozdobnik

wskaznik punktéw zycia

W kazdej talii (bohaterow i klas) jest 6 kart akcji
(powyzej: 6 kart akcji Elfa).



Krok 2

Kazdy gracz wybiera 1 talie bohatera oraz 1 talie klasy.

Przyktad: Zuzanna na swojego bohatera wybrata Krasnoluda oraz klase
wojownika. Bierze wigc talie Krasnoluda i talie wojownika.

Uwagal! Jesli w grze biorg udziat 2 lub 3 osoby, talie niewykorzystywa-
nych bohateréw odtézcie do odpowiadajacych im pudelek bohateréw.
Do kazdego z nich wtézcie tez po jednej niewykorzystywanej talii klasy.

Pomiedzy walkami z bossami mozecie swobodnie zmienia¢ wybra-
nych przez siebie bohaterow i ich klasy.

Krok 3

Kazdy gracz kladzie swojg karte bohatera i karte klasy przed sobg, po
swojej lewej stronie (@.

Nastepnie kazdy gracz tasuje swoje 12 kart akcji (po 6 z kazdej talii)
i kfadzie je w stosie (obrazkami do dotu) ponizej swojej karty klasy - to
bedzie jego stos dobierania ).

Z lewej strony stosu dobierania zostawcie miejsce na stos kart wykorzy-
stanych (karty bedg leze¢ obrazkami do gory) @, a z prawej strony na
swoj obszar gry €.

Karta bohatera

Karta klasy

Krok &4

Kazdy gracz bierze licznik punktéw zycia €@ swojego bohatera i ustawia
poczatkowsy liczbe jego punktéw zycia — jest to suma wartosci wskazni-
kow punktéw zycia z karty bohatera i karty klasy.

Przyklad: Zuzanna gra Krasnoludem o klasie wojownika.
Jego poczgtkowa liczba punktow Zycia wynosi 24 (14 + 10).

Krok 5

W kuferku znajdziecie tez 4 karty pomocy gracza. Kazdy gracz bierze
po 1 z nich i kladzie przed soba po swojej prawej stronie (strong Prze-
bieg rundy do gory) @@.

Krok 6

Zetony zatrucia polézcie w miejscu dostepnym dla wszyst-
kich graczy. To bedzie pula Zetondéw. : 6 o

Pomoc gracza

Przebieg rundy

Stos kart
wykorzystanych




Krok 7

Teraz uruchomcie aplikacje¢ i poldzcie urzadzenie na srodku stotu.

Uwaga! Upewnijcie si¢, Ze urzadzenie ma naladowang baterie, albo pod-
laczcie je do zrddla zasilania. Jesli bateria wyczerpie si¢ w trakcie roz-
grywki, bedziecie musieli od nowa rozpocza¢ walke z danym bossem.
To samo zdarzy sie, jesli aplikacja zostanie zamknieta w trakcie walki.

Podczas pierwszego uruchomienia aplikacja poprosi was o dostep do
przedniego obiektywu urzadzenia. Jest to konieczne, aby mogta skanowac
w trakcie gry kody QR znajdujace si¢ na rewersach zagrywanych kart.

Po uzyskaniu dostepu do obiektywu aplikacja poprosi o podanie
nazwy druzyny. Wpiszcie wymyslona nazwe i ja zatwierdzcie. Nastep-
nie kliknijcie Zaczynamy!

Uwaga! Jesli chcecie gra¢ w Boss Fighters z kilkoma grupami znajomych,
kazda z nich mozecie doda¢ do aplikacji. W tym celu kliknijcie nazwe
druzyny obecnej juz w waszej aplikacji — pojawi si¢ okienko dajgce moz-
liwos$¢ dodania nowej druzyny.

W pudetku znajdziecie instrukcje resetowania gry, ktéra wyjasnia, co
musicie zrobi¢, aby przywrdci¢ elementy gry do pierwotnego stanu.

Krok 8

Wprowadzcie do aplikacji swoich bohateréw iich klasy oraz swoje
imiona i wskazcie, gdzie siedzicie przy stole. W tym celu gracze kolejno
wykonuja ponizsze dzialania:

« gracz skanuje swojg karte bohatera,

« nastepnie skanuje swojg karte klasy.

Skanujac karty, trzymajcie je okolo 15 cm nad przednim obiektywem
urzadzenia kodem QR skierowanym w strone¢ obiektywu.

« Gdy aplikacja wykryje bohatera oraz klase, gracz klika w pole Twoje
imie, wpisuje swoje imie i je zatwierdza.
« Na koniec wskazuje swoje miejsce przy stole.

Uwaga! Jesli omylkowo ktos wybierze niewlasciwe miejsce albo wpisze
nieprawidfowe imig, moze wroci¢ do obszaru wyboru bohatera, klikajac
na odpowiedniego bohatera, i wprowadzi¢ poprawki. Jesli chcecie ska-
sowac bohatera, kliknijcie symbol

Kliknijcie symbol [, aby przejs¢ dalej.

Wskazowka: jezeli aplikacja ma problem ze skanowaniem kart, spro-
bujcie umiesci¢ pod urzadzeniem bialg kartke — powinno to wpltynaé
na lepsze odbicie $wiatla i doswietlenie kodu QR. Ponadto, jesli to
mozliwe, sprobujcie zwigkszy¢ ilos¢ swiatla w pomieszczeniu.

Krok 9

Wybierzcie bossa, z ktérym bedziecie walczy¢.
W celu rozegrania potyczki treningowej kliknijcie posta¢ Strach na wro-
ble. W ten sposdb przejdziecie do ekranu z informacjami na jego temat.

Informacje na temat bossa

Po kliknigciu w przycisk Legenda mozecie zapoznac si¢ z krotkim
opisem bossa.

Po kliknigciu w przycisk Wskazowki znajdziecie cenne rady, ktore
okazg sie przydatne podczas walki.

Po kliknieciu w przycisk Umiejetnosci dostaniecie informacje o tym,
jakiego rodzaju dziatan mozecie si¢ spodziewac ze strony bossa.

Gdy bedziecie gotowi, aby rozpoczaé potyczke tremngowav ponownie
Kliknijcie symbol [




przebiej rzarywki

Przebieg rundy

Kazda rozgrywka (czyli walka z bossem) sklada si¢ z kilku rund § . Walka
konczy sig, gdy liczba punktéw zycia bossa v zostanie zredukowana
do 0 (wowczas wygrywacie) albo liczba punktow zycia DOWOLNEGO
zbohateréw () zostanie zredukowana do 0 (wéwczas przegrywacie).

Kazda runda sklada si¢ z 7 faz rozgrywanych w ponizszej kolejnosci:

Faza 1 - Planowanie ataku bossa: boss planuje atak.

Faza 2 — Tarcze bossa: rosnie sita tarcz bossa.

Faza 3 - Akcje bohaterow: gracze w turach wykonuja swoje akcje
(na ogot po 3).

Faza 4 - Atak bossa: boss wykonuje atak.

Faza 5 - Zatrucia i poparzenia: aktywuija sie zetony zatrucia
i poparzenia lezace na kartach bohateréw.

Faza b - Odktadanie kart: kazdy gracz odktada odpowiednie karty
na swoj stos kart wykorzystanych.

Faza 7 - Dobieranie kart: kazdy gracz dobiera nowe karty.

Karty w rgce gracza

Przed rozpoczeciem walki kazdy gracz bierze odpowiednig liczbe kart akeji
ze swojego stosu dobierania. Kazdy gracz bierze tyle kart, ile wynosi suma
warto$ci wskaznikéw kart w rece na jego karcie bohatera i karcie klasy
(podobnie jak w przypadku punktow zycia, patrz: Krok 4, str. 4). Suma ta
okresla limit kart akgji, ktore gracz moze mie¢ w rece na koniec rundy.

Uwaga! Dobrane karty trzymajcie w taki sposéb, aby pozostali gracze
nie widzieli, co si¢ na nich znajduje.

Przyktad: Zuzanna gra Krasnoludem o klasie wojownika. Dobiera wigc
6 kart akcji (5 + 1).

Na ekranie aplikacji powinien by¢ widoczny podrygujacy maly sym-
bol . Aplikacja oczekuje na wasze potwierdzenie, zanim przejdzie
do kolejnego dzialania. W celu rozpoczecia pierwszej rundy kliknijcie
symbol {8 i przeczytajcie kolejny fragment instrukcji.

Runda 1

Faza 1 - Planowanie ataku bossa

Faza ta w calo$ci obslugiwana jest przez aplikacje. Jak zapewne zauwa-
zyliscie, obok portretéw bohateréw pojawil sie symbol &. Oznacza
on planowany atak bossa. W Fazie 4 — Atak bossa bohater moze straci¢
tyle punkow zycia, ile wynosi sila planowanego ataku bossa (liczba
widoczna nad symbolem). Na szczescie, zanim to nastapi, w Fazie 3 -
Akcje bohaterow bedziecie mie¢ mozliwos¢ zredukowac te silte. Jesli
dobrze si¢ spiszecie, sile ataku bossa zmniejszycie nawet do 0!

Faza 2 - Tarcze bossa
Aplikacja pomija te faz¢ w pierwszej rundzie rozgrywki. Opiszemy ja
w dalszej czesci instrukgji.

Faza 3 — Akcje bohaterow

Aplikacja jest juz w Fazie 3. Podczas niej kolejno wykonujecie swoje
tury. Wybierzcie gracza rozpoczynajacego te faze (mozecie dyskuto-
wac o tym, kto nim powinien by¢).

Na ekranie aplikacji kliknijcie portret bohatera gracza rozpoczynaja-
cego i wroccie do czytania instrukgji.

Jako pierwszy swoja ture wykonuje gracz rozpoczynajacy. Po nim swoje
tury wykonuja kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara.

Kazdy gracz w tej fazie wykonuje 3 tury, a w kazdej z nich wykonuje
1 akcje.

Na razie w swojej turze mozecie wykonac tylko 1 typ akcji - zagranie
1 karty z reki. Pozniej liczba mozliwych typow akcji powigkszy sie.

Niebieskie kropki @ nad portretami bohateréw oznaczajg, ile akcji
pozostalo do wykonania danemu bohaterowi w tej fazie.

Dziatania kart akcji

Kazda karta ma 1 albo wiecej dziatan. Gdy gracz zagra karte z poniz-
szymi symbolami, musi wykona¢ odpowiednie dzialania w podanej na
karcie kolejnosci (od géry do dotu). Na tym etapie wasze karty maja
ponizsze dzialania:

u & . Atak - boss traci tyle punktow zycia, ile wynosi sila

‘ tego ataku, chyba ze ma tarcze chronigce go przed
tym (patrz: Faza 2 - Tarcze bossa, str. 8). W grze wystepuja 3 rodzaje
ataku: wrecz, dystansowy oraz magiczny.




| Wsparcie - dziatanie podobne do ataku: boss
traci tyle punktow zycia, ile wynosi sila tego

R

wsparcia, ale tylko wtedy, jesli dowolny gracz (w tym zagrywajacy

wsparcie) zagral wczesniej w tej rundzie atak tego samego rodzaju.
Uwaga! Wsparcie nie jest uznawane za atak, a atak nie jest uznawany
za wsparcie. Niektore dzialania kart s3 zwigzane z atakami, ale nie
ze wsparciem (albo odwrotnie).

w Ochrona - zmniejsza sile planowanego ataku bossa o sile tej
ochrony. Sifa planowanego ataku bossa widoczna jest obok por-
tretu bohatera (bohater straci tyle punkéw zycia w Fazie 4 — Atak bossa,
chyba ze wcze$niej, w Fazie 3 — Akcje bohateréw, zdotacie zmniejszy¢
sile planowanego ataku bossa).

Po zagraniu ochrony gracz wybiera 1 dowolnego bohatera (moze
wybrac siebie). Sita ataku bossa skierowana przeciwko wybranemu
bohaterowi zostaje zmniejszona o site tej ochrony.

@ Blyskawica - pozwala wykonac 1 dodatkowa akcje (np. zagrac
dodatkowg karte) wtej samej turze. Dodatkowg akcje nalezy
wykonac¢ od razu po poprzedniej akcji. Aplikacja przypomina o tym za
pomocy z6ltej kropki (7 widocznej nad portretem bohatera.

1 Leczenie — pozwala odzyskac tyle punktow zycia, ile wynosi
sita tego leczenia. Po zagraniu leczenia gracz wybiera 1 dowol-
nego bohatera (moze wybrac siebie). Wybrany gracz zwieksza liczbe
punktéw zycia na swoim liczniku o odpowiednig liczbe punktow zycia.

Uwaga! Liczba punktéw Zycia bohatera nie moze przekroczy¢ warto-
$ci ustalonej na poczatku gry (patrz: Przygotowanie gry, Krok 4, str. 4).
Niewykorzystana sita leczenia przepada.

@J Utrata zycia — po zagraniu karty z tym dzialaniem gracz traci

== odpowiednig liczb¢ punktéw zycia (podang na karcie). Jesli
liczba punktéw zycia dowolnego bohatera spadnie do 0, wszyscy prze-
grywacie walke z bossem.

Dobranie kart - pozwala graczowi dobra¢ karty z jego stosu

¥ dobierania i dolozy¢ je do tych trzymanych wrece. W czasie

Fazy 3 - Akcje bohateréw gracz moze mie¢ w rece wiecej kart niz jego

limit. Limit kart w rece ma znaczenie jedynie podczas Fazy 6 - Odkla-
danie kart oraz Fazy 7 — Dobieranie kart.

Dzialanie specjalne - maja je niektore karty. Opis dzialania
specjalnego znajduje si¢ na karcie.

W trakcie walki z bossem mozecie swobodnie rozmawiac o posia-
danych kartach iich dzialaniu, ale nie mozecie rozmawiac o sile
tych dzialan.

Teraz wykonajcie swoje tury (poczawszy od gracza rozpoczynajacego
i dalej zgodnie zkierunkiem ruchu wskazowek zegara). W swojej
turze gracz wybiera 1 karte sposrod tych trzymanych w rece i skanuje
ja. Aplikacja zna wszystkie karty i odpowiednio wykona ich dzialania.

Uwaga! Zagrane karty kazdy ktadzie na swoj obszar gry. Bedzie mozna
je przetozy¢ na swoje stosy kart wykorzystanych dopiero w Fazie 6 -
Odkladanie kart.

Wrdccie do dalszego czytania instrukeji, gdy aplikacja o to poprosi.

Wykonaliscie juz wszystkie akcje w tej fazie. Faza 3 - Akcje bohaterow
konczy sie. Rozpoczyna sie Faza 4 - Atak bossa.

Faza 4 - Otak bossa

Boss przeprowadza atak na was (o sile widocznej obok portretéw
bohateréw). Jesli nie zredukowaliscie sily tego ataku do 0, to odpo-
wiedni bohaterowie tracg punkty zycia. Aplikacja poinformuje was, co
dzieje si¢ w tym momencie.

Gdy boss wykona atak na kazdego z bohaterow, kliknijcie symbol

i kontynuujcie czytanie instrukcji.

Faza 5 — Zatrucia i poparzenia
Faza ta jest pomijana w pierwszej rundzie potyczki treningowe;j.

Faza b — Odktadanie kart

Kazdy gracz odklada na swoj stos kart wykorzystanych wszystkie karty
zagrane w tej rundzie (lezace w jego obszarze gry).

Uwaga! Zwrdccie uwage na swoje limity kart w rece (patrz: Przebieg
rozgrywki, Karty w rece gracza). Jesli gracz w tej fazie ma w rece wiecej
kart niz jego limit, to musi odlozy¢ na swoj stos kart wykorzystanych tyle
kart, aby liczba kart trzymanych w rece byta zgodna z jego limitem kart.

Dodatkowo kazdy gracz moze odlozy¢ na swoj stos kart wykorzystanych
dowolng liczbe kart sposrdd tych trzymanych w rece (jesli uwaza, ze
nie beda potrzebne w kolejnej rundzie).

Gdy wszyscy gracze zakonczg odkladanie kart, kliknijcie symbol ,
aby przejs¢ dalej.




Faza 7 - Dobieranie kart

Kazdy gracz dobiera nowe karty ze swojego stosu dobierania, az osia-
gnie swoj limit kart w rece (podobnie jak przed rozpoczeciem potyczki
treningowej).

Uwaga! Jesli stos dobierania wyczerpie sig, gracz tasuje swoj stos kart
wykorzystanych i tworzy z niego nowy stos dobierania.

Jesli stos dobierania wyczerpie si¢ podczas Fazy 3 — Akcje bohateréw, gracz
nie bierze do tasowania kart ze swojego obszaru gry! Karty te odkladane
sa na stos kart wykorzystanych dopiero w Fazie 6 — Odkladanie kart.

Gdy wszyscy gracze zakoncza dobieranie kart, kliknijcie symbol ,
aby zakonczy¢ runde i rozpocza¢ kolejna.

Runda 2

Faza 1 - Planowanie ataku bossa

Boss ponownie planuje swoj atak, ktéry wykona w Fazie 4 - Atak bossa.
Obok portretéw bohaterow widoczna bedzie sita planowanego ataku
na poszczegolnych bohateréw. Dodatkowo pojawily sie takze nowe
symbole - to obrazenia dodatkowe.

Jesli nie uda si¢ wam zredukowac sity ataku bossa do 0, w Fazie 4 - Atak
bossa bohaterowie nie tylko stracg punkty zycia, ale takze otrzymaja
obrazenia dodatkowe — w tym przypadku 2 zetony zatrucia. Bierzecie
je z puli Zetondw i kladziecie na swoich kartach bohateréw. Zetony te
aktywuja sie w Fazie 5 — Zatrucia i poparzenia.

Jesli w Fazie 3 - Akcje bohateréw uda wam si¢ zredukowac sile plano-
wanego ataku bossa do 0, bohaterowie nie straca punktow zycia i nie
otrzymaja obrazen dodatkowych.

Faza 2 - Tarcze bossa
Boss zakonczyl te faze. Na srodku ekranu pojawily si¢ 3 tarcze bossa.

W Fazie 3 - Akcje bohaterow bedziecie zagrywac karty z atakiem lub
wsparciem - ich sita uderzy najpierw w odpowiednia tarcze (ataku
wrecz, dystansowego lub magicznego). Dopiero gdy zredukujecie site
tarczy do 0 (zniszczycie tarcze), boss moze straci¢ punkty zycia.

Nie musicie w kazdej rundzie zniszczy¢ wszystkich tarcz! Mozecie sko-
ordynowac swoje ataki i zdecydowac¢, ktdrg tarcze chcecie zniszczyc.
Najlepiej jest skupi¢ sie na 1 badz 2 tarczach.

Faza 5 — Zatrucia i poparzenia

W 1. rundzie faza ta zostala pominieta, ale teraz musicie juz przez nig
przejs¢. Aktywuje sie trucizna. Kazdy bohater traci 1 punkt Zycia za
kazdy zeton zatrucia lezacy na karcie bohatera.

Uwaga! Zetony zatrucia (podobnie jak inne zetony obrazen dodatko-
wych) pozostajg na karcie bohatera do konca rozgrywki (walki z bos-
sem). Oznacza to, ze w kazdej rundzie bohater bedzie tracit punkty
Zycia za te zetony.

Teraz sprobujcie pokonac Stracha na wroble!

Dalszg cze$¢ instrukeji przeczytajcie dopiero wtedy, kiedy go pokonacie.
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Gratulacje! Udato si¢ wam zwycigsko
zakonczyé potyczke treningowq!

Otworzcie brazowe pudetko lupow. W srodku znaj-
dziecie pierwsza czes¢ talii lupow. Karty sa w niej
posegregowane, nie zmieniajcie ich kolejnosci.
Postepujcie zgodnie z instrukcjami na kartach STOP
znajdujacymi sie na gorze i spodzie talii tupow.

Nastepnie kontynuujcie czytanie instrukcji.




Pozostate zasady

Nowe karty akgji

Otrzymali$cie nowe, bardziej zaawansowane karty akcji. Obejrzyjcie
je iprzeczytajcie na glos opis ich dziatania. Nastepnie dodajcie je do
swoich stosow dobierania. Przed kazda rozgrywka wszyscy musicie
dokladnie potasowac swoje stosy dobierania.

Wyjasnienia dzialann nowych kart akcji znajdziecie na str. 11.

Dziatanie karty - ilu bohaterow dotyczy?
Wiele dziatan kart dotyczy odpowiedniej liczby bohateréw: 1, 2 albo
wszystkich:

& : dziatanie karty dotyczy 1 bohatera
&8 : dziatanie karty dotyczy 2 bohateréw
888 : dzialanie karty dotyczy wszystkich bohateréw

Przedmioty

W brazowym pudetku tupéw otrzymaliscie pierwsze 2 rodzaje przed-
miotéw: Plecak oraz Eliksir leczenia:

» Wezcie 1 Plecak i poldzcie go na srodku stotu.

» Wezcie tyle Eliksirow leczenia, ilu jest graczy bioracych udzial
w rozgrywce — polozcie je na srodku stotu.

» Wezcie karte Plecaka oraz karte Eliksiru leczenia ipoldzcie je na
srodku stotu - pelnig role pomocnicza, opisane jest na nich dzialanie
tych przedmiotow.

Zdobywacie nowy typ akgji: uzycie przedmiotu. Aby wykonac¢ te akcje
w Fazie 3 - Akcje bohateréw, gracz bierze odpowiedni przedmiot ze
srodka stotu i go skanuje (tak jak karte akeji).

Gdy gracz uzyje Plecaka, bierze 3 karty ze swojego stosu
dobierania i dodaje je do kart trzymanych w rece. Kazdy
gracz moze uzywac Plecaka dowolna liczbe razy.

Gdy gracz uzyje Eliksiru leczenia, leczy wybranego przez
siebie bohatera (moze wybra¢ siebie). Wybrany bohater
odzyskuje do 8 punktow Zycia (zwigksza liczbe punktéw
zycia na swoim liczniku). W trakcie kazdej rozgrywki
dostepnych jest tyle Eliksirow leczenia, ilu bohateréw
bierze udzialw grze. Jednak 1 bohater moze uzy¢ dowolna
ich liczbe. Uzyte Eliksiry leczenia nalezy odlozy¢ do
pudetka na przedmioty i zetony obrazen dodatkowych.

Uwaga! Korzystajcie z Eliksiréw leczenia w odpowiednim momencie,
zwlaszcza gdy jaki$§ bohater ma mniej niz 10 punktéw zycia. W prze-
ciwnym razie rozgrywka moze skonczy¢ sie o wiele szybciej, niz byscie
tego sobie zyczyli!

Umiejetnosci bossow

Bossowie maja rézne umiejetnosci (jest ich 5 rodzajow), ktérymi steruje
aplikacja. Nie wiecie, jakimi dokladnie umiejetnosciami dysponuja
poszczegolni bossowie. Znacie jedynie ich ogoélne rodzaje, przedsta-
wione w formie ponizszych symboli.

Wspolnie starajcie si¢ ustali¢, jakie umiejetnosci maja poszczegdlni
bossowie i jak mozecie si¢ im przeciwstawic.

@ Atak bossa.

G Umiejetnosci, ktore uaktywnia sie, gdy liczba punktéw zycia

bossa spadnie ponizej okreslonego progu.

Umiejetnosci, ktore uaktywnia si¢ jako reakcja na jaka$ akcje
graczy. Jesli zorientujecie sie, jaka akcja wywoluje te reakcje
bossa, ulatwi wam to gre.

| (np. wkazdej rundzie, w co drugiej rundzie itd.). Musicie
pozna¢ czestotliwos¢ ich wystepowania, aby si¢ na nie odpo-
wiednio przygotowac.

@ Umiejetnosci, ktére uaktywniajg si¢ ze stala czestotliwoscia

tera na tarcze bossa.

(g
u: Umiejetnosci, ktdre uaktywnig si¢ jako reakcja na atak boha-

Umiejetnosci bossow — ktorych bohaterow dotyczg?
Niektére umiejetnosci bosséw dzialaja na odpowiednich bohateréw.
Jesli kilku bohateréw spetnia kryterium tego dzialania, mozecie wybrac,
na ktdrego z nich skierowana zostanie umiejetno$¢ bossa.

Przyktad: Boss uzywa umiejetnosci Natarcie: bohater z najwigkszg liczbg
punktow zycia traci 3 z nich. Jesli 2 (Iub wigcej) bohateréw ma takg samg
najwigkszq liczbe punktow Zycia, mozecie wybrac, ktory z nich straci
3 punkty zZycia.




Ztota zasada bossa

Podczas walki z bossem mozecie spotkac si¢ zzasadami, ktére nie
zostaly opisane w instrukcji. Jest to celowe dzialanie ze strony tworcow
gry. Jesli zasada opisana w aplikacji stoi w sprzecznosci z zasada opi-
sang w instrukcji, to ta z aplikacji ma pierwszenstwo.

Regeneracja sit

Pomigdzy kolejnymi walkami z bossami (kolejnymi rozgrywkami)
bohaterowie odzyskuja sily. Przed rozpoczeciem kolejnej walki z bos-
sem wykonajcie ponizsze dziatania:

« ustawcie swoje liczniki punktéw zycia na poczatkowe wartosci,
« odldzcie do puli wszystkie zetony obrazen dodatkowych,
« przygotujcie nowe talie i potasujcie swoje stosy dobierania.

Porazka

Jesli liczba punktéw zycia ktdregos z bohaterow spadnie do 0, to wszy-
scy przegrywacie walke z bossem! Gdy tak si¢ stanie, musicie klikng¢
symbol @ widoczny w lewym gérnym rogu ekranu i podda¢ walke.

Dlaczego punkty zycia nie sqg wyswietlane w aplikaciji?

Tworcy gry zdecydowali si¢ na uzycie licznikéw punktéw Zycia, ponie-
waz w grze wystepuje wiele dziatan kart oraz umiejetnosci bosséw, ktore
w trakcie gry wplywaja na liczbe punktéw zycia bohateréw.

Wiekszo$¢ efektéw tych dzialan mozna rozpatrzy¢ szybko przy
pomocy licznikéw. Gdyby punkty zycia bohateréw byly sledzone za
pomocy aplikacji, wymagaloby to wykonywania wigkszej liczby czyn-
nosci oraz skanowania wiekszej liczby kart, co niepotrzebnie spowol-
niloby przebieg gry.

Zachowanie postepu gry

Aby zachowac postep gry miedzy rozgrywkami, kazdy gracz musi scho-
wac swoja karte bohatera, karte klasy oraz karty akcji do pudetka swojego
bohatera. Wszystkie przedmioty oraz zetony obrazen dodatkowych widz-
cie do pudetka na przedmioty i Zetony obrazen dodatkowych, a wszystkie
pozostale karty (odblokujecie je w trakcie kampanii) do kuferka.

Ustawienia

Jesli cheecie zmienié ustawienia gry, kliknijcie symbol [{&.

Sciggawki

Wszystkie Sciggawki, ktdre beda sie pojawia¢ w kolejnych pudetkach,
ktadzcie na $rodku stotu. Stuza one jako przypomnienie waznych zasad
obowiazujacych w trakcie rozgrywki.

Boss nr 1: Ksigze¢

Jestescie gotowi do pierwszej prawdziwej walki z bossem! Kliknijcie
pierwszego bossa widocznego w menu - to KsigZe. Zostaniecie prze-
niesieni do ekranu z informacjami na temat tego bossa.

W gornej czesci tego ekranu znajdziecie poczatkowe informacje na
temat swojego przeciwnika: liczbe poczatkowych punktéw zycia, numer
rundy, w ktérej wpadnie w szal (nie zdradzimy wam, co to znaczy, sami
sie przekonacie podczas gry), zetonow obrazen dodatkowych oraz kart,
z ktorych korzysta. Dodatkowo zapoznajcie si¢ z trescig karty bossa.

Nastepnie wybierzcie poziom trudnosci (patrz nizej) i rozpocznijcie
walke z bossem.

Poziom trudnosci

Dla kazdego z 10 bosséw mozecie wybrac 1 z 4 poziomoéw trudnosci.
Wyboru tego dokonacie, klikajac w jedna z ponizszych ikonek na ekra-
nie z informacjami na temat bossa:

Poczatkujacy: gdy gracie w proste gry z malg liczbg zasad.

[- Sredniozaawansowani: gdy gracie glownie w proste gry, ale
]j czasami sigegacie po nieco trudniejsze.

ﬁ Zaawansowani: gdy gracie w trudne gry i jestescie gotowi zmie-
s 12y¢ si¢ z bossami dwukrotnie, jesli zajdzie taka potrzeba.

™8 Szalency: gdy gracie w bardzo trudne gry i nie przeraza was kil-
Sg kukrotne stawienie czofa bossom.

Wybierzcie poziom trudnosci, ktéry wam odpowiada. Mozecie go

zmieni¢ przed kazda walka z bossem, jesli dojdziecie do wniosku, ze

poprzednia rozgrywka byla dla was za tatwa albo za trudna.




Wyjasnienie kart akgji

Ponizej znajdziecie wyjasnienie kart o bardziej skomplikowanym dzialaniu.

Uwaga! Niektore karty akcji pozwalajg graczowi zagrywac albo pod-
gladac karty z jego stosu dobierania. Jesli gracz nie ma w swoim stosie
dobierania wystarczajacej liczby kart, najpierw zagrywa albo podglada
karty, ktére w nim pozostaly. Nastepnie tasuje swoj stos kart wykorzy-
stanych itworzy nowy stos dobierania. Dopiero potem zagrywa albo
podglada pozostate karty z nowo powstategos stosu.

Anty-Boss 3000

Karte te mozesz zagra¢ tylko raz na rozgrywke (walke z bossem). Po
zagraniu odt6z ja do pudelka swojego bohatera.

Jesli po zagraniu tej karty boss uzyje umiejetnosci g, zostanie ona
zablokowana. Aplikacja poinformuje o tym, ale nie dowiecie sig, jaka to
byta umiejetnos¢. Karte Anty-Boss 3000 najlepiej zagra¢ wiec, gdy juz
wiesz, jaka umiejetnos¢ zostanie zablokowana.

Bomba dymna

Karte te najlepiej zagra¢ na bohatera, na ktérego boss planuje atak
z obrazeniami dodatkowymi. W ten sposéb nie tylko zmniejszysz site
planowanego ataku bossa, ale usuniesz tez zaplanowane obrazenia
dodatkowe (np. zatrucie).

Déja vu

Po zagraniu tej karty mozesz zagra¢ nastepna karte — wybrang ze swo-
jego stosu kart wykorzystanych. W tym celu przejrzyj wszystkie karty
w tym stosie. Jesli jest on pusty albo nie chcesz zagra¢ z niego zadnej
karty, mozesz zagra¢ karte z géry swojego stosu dobierania. Nastepnie
0d1dz ja do pudetka bohatera, a Déja vu na swoj obszar gry.

Karty lezace w twoim obszarze gry nie zostaly jeszcze odlozone na
twoj stos kart wykorzystanych, dlatego nie mozesz zagra¢ Déja vu, aby
ponownie zagrac karte wykorzystang juz w tej rundzie.

Deszcz meteorytow

Deszcz meteorytéw trafia bossa rownoczesnie 3 rodzajami ataku (wrecz,
dystansowym oraz magicznym). Kazdy z tych atakéw moze mie¢ site
1, 2 lub 3 (aplikacja wylosuje site tych atakow - kazda sita ma taka
sama szans¢ na wylosowanie).

Kigtwa kruka
Po zagraniu tej karty poldz ja (obrazkiem do gory) obok swojej karty
bohatera. Klgtwa kruka pozostaje tam do momentu uzycia.

Gdy boss uzywa umiejetnosci @ (takze gdy dziata ona na kilku boha-
terow), mozesz (ale nie musisz) uzy¢ Klgtwy kruka, aby zablokowa¢
dziatanie umiejetnos$ci bossa skierowanej na twojego bohatera (ale nie
na pozostatych bohateréw). Po uzyciu odt6z Klgtwe kruka na swoj stos
kart wykorzystanych.

Przyklad 1: Boss uzywa umiejetnosci Trujgcy oddech: wszyscy bohaterowie
tracg 3 punkty zycia oraz otrzymujq obrazenia dodatkowe - po 2 zetony
zatrucia. Jesli obok twojej karty bohatera lezy Klgtwa kruka, moZesz jej
uzyc, aby twoj bohater nie stracit 3 punktow zycia i nie dostat 2 Zetonéw
zatrucia. Umiejetnosc bossa dziata jednak na pozostatych bohateréw.

Przyktad 2: Boss uzywa umiejetnosci Drapnigcie: bohater z najwigkszg
liczbg punktow zycia traci 5 z nich. Jesli nie masz najwigkszej liczby
punktow zycia, nie jestes celem tej umiejetnosci bossa i nie mozesz uzyc¢
Klgtwy kruka.

Rycerskie wsparcie

Usuni planowany atak bossa #§ (wraz z obrazeniami dodatkowymi,
jesli atak je uwzglednia) skierowany na twojego bohatera. Jesli to zro-
bisz, twdj bohater przejmuje na siebie planowany atak bossa skiero-
wany w innego bohatera (atak ten musi mie¢ silte wieksza niz 0).

Sowofeniks

Karta ta zadziala tylko wtedy; jesli w ramach kolejnej akcji zagrasz karte
z atakiem. Jedli to zrobisz, wybierasz bohatera (mozesz wybrac siebie), ktory
zostanie uleczony - odzyska tyle punktéw zycia, ile wynosi sita tego ataku.

Jesli w ramach kolejnej akcji zagrasz karte bez ataku lub uzyjesz przed-
miotu, Sowofeniks nie zadziala.

Zatrute ostrze oraz Kiet zmii

Po zagraniu tych kart boss otrzymuje w aplikacji zetony zatrucia. Pod-
czas Fazy 5 - Zatrucia i poparzenia boss traci 1 punkt zycia za kazdy
posiadany zeton zatrucia.




Nowe zasad dia bossa nr 2
Karty tupow

Otrzymaliscie pierwsze 5 kart lupow z talii tupow. Po kazdej zwycig-
skiej rozgrywce przeciwko kolejnym bossom zdobedziecie ich jeszcze
wiecej. Karty tupéw mozna rozpoznac po zlotej ramce oraz symbolu
gwiazdy €9 w lewym dolnym rogu.

Przeczytajcie na glos dzialanie tych 5 kart. Nastepnie kazdy gracz
wybiera 1 karte tupu i dodaje ja do swojego stosu dobierania.

Pozostate karty tupow odldzcie do kuferka. Przed kazda walka z bos-
sem (przed kazda rozgrywka) mozecie wymieni¢ karty tupéw znajdu-
jace sie¢ w waszych stosach dobierania.

Uwaga! Kazdy gracz moze mie¢ w swoim stosie dobierania tylko po
1 karcie tupu z osiagnietych przez druzyne pozioméw gwiazdy €9 .
Wasz poziom gwiazdy mozecie sprawdzi¢ w aplikacji: obok nazwy
druzyny na ekranie z wyborem bosséw do walki.

Przyktad: Druzyna Zuzanny ma 3. poziom gwiazdy. W swoim stosie
dobierania moze wigc miec 1 karte tupu pierwszego poziomu, 1 karte tupu
drugiego poziomu i 1 karte tupu trzeciego poziomu. Nie moze miec jednak
2 kart tupu z Zadnego z tych poziomow (np. 2 kart tupu drugiego poziomu).

Zaawansowane przygotowanie rozgrywki

Od teraz kazdy gracz moze przed rozgrywka przygotowac swoj stos
dobierania. Za kazda karte tupu znajdujacy si¢ w jego stosie dobierania
gracz moze (ale nie musi) usuna¢ z niego 1 wybrang karte akcji. Gracz
moze usung¢ mniej kart akeji, a moze nawet nie usuna¢ zadnej. Jednak
na poczatku kazdej walki z bossem stos dobierania gracza musi sktadac
sie z co najmniej 20 kart.

Nowy przedmiot: Talizman

' Otrzymaliscie nowy przedmiot - Talizman. Poldzcie go
razem z kartg tego przedmiotu na $rodku stotu (tak jak
inne przedmioty).

Talizman pozwala zagrac karte z gory stosu dobierania. Aby uzy¢ Tali-
zmanu, gracz go skanuje, a nastepnie zagrywa karte z géry swojego stosu
dobierania. Kazdy gracz moze uzywac Talizmanu dowolna liczbe razy.

Przy odrobinie szczedcia karta zagrana przy pomocy Talizmanu moze
uratowac was w kluczowym momencie walki z bossem!

Uwaga! Dzialanie blyskawicy §2 na karcie zagranej przy pomocy Tali-
zmanu jest pomijane!

Pomytka?

Pomylki mogg zdarzy¢ si¢ kazdemu, zwlaszcza w ferworze walki z bos-
sem. Bohater zagral karte poza kolejnoscig albo omytkowo uzyliscie
ztego przedmiotu? Nie martwcie si¢! W aplikacji nie ma przycisku
,Cofnij’, poniewaz moglby on kidcic si¢ z umiejetnosciami niektorych
bosséw. Sprobujcie jednak znalez¢ uczciwy sposoéb na naprawienie
bledu. Jedli nie jest to mozliwe, po prostu kontynuujcie rozgrywke
zgodnie z normalnymi zasadami.

Czy wiecie, ze...?
Ponizsze wskazéwki moga pomoéc pokonac cienka linie miedzy zwy-
ciestwem a porazka.

1. Warto w przemyslany sposéb ustali¢, kto zacznie Faze 3 - Akcje bo-
hateréw. Gracz rozpoczynajacy moze pomoéc druzynie, umozliwiajac
dobranie kart, albo zagra atak na bossa, co pozwoli innym graczom
zagra¢ karty wsparcia tego samego rodzaju.

2. Bardzo wazne jest wspdlne ustalenie, na jakiego rodzaju atakach si¢
skupicie. Zdecydowanie skuteczniejsze jest atakowanie 1 albo 2 tarcz
bossa. Brak tych ustalen moze przynie$¢ niewystarczajace efekty:
zmniejszenie sily tarcz zamiast ich zniszczenia lub zbyt stabe ataki
po zniszczeniu tarcz.

3. Nie warto uzywac wszystkich dzialan kart, dodatkowych akgji albo
mozliwosci dobierania kart tylko na siebie. Czasami moga by¢ one
korzystniejsze dla innych bohateréw. Warto wiec rozmawiac z inny-
mi graczami na temat tego, czego im potrzeba.

k. Jesli macie wrazenie, ze zadna z posiadanych kart nie jest przydatna
w obecnej sytuacji, pamietajcie o mozliwosci skorzystania z Plecaka,
przy pomocy ktoérego mozecie dobra¢ nowe karty.

5. Najwazniejsze: nie zapominajcie o Eliksirach leczenia! Mozecie uzy¢
ich nie tylko na sobie, ale takze na innych! Nie zwlekajcie z ich uzy-
ciem, poniewaz jesli ktory$ bohater straci wszystkie punkty Zycia,
wspolnie przegracie walke z bossem!




W talii fup6éw znajduje si¢ 17 kart klatw. Potasujcie je
przed kazda rozgrywka i potézcie je w stosie (klatwa
do dotu) w miejscu dostepnym dla wszystkich. Stos
ten bedziemy nazywac stosem klgtw. Obok stosu klgtw
przygotujcie miejsce na stos klgtw odrzuconych.

Gdy bohater otrzyma klatwe, dobiera 1 klatwe z gory
stosu klgtw ikladzie ja (klatwg do dotu) obok swojej
karty bohatera - bez jej podgladania!

Na poczatku nastepnej Fazy 3 - Akcje bohateréw odkryjcie wszystkie
otrzymane klatwy. Staja si¢ teraz aktywne. Przeczytajcie je na glos i wyko-
najcie ich dzialania.

Klatwy blyskawiczne dzialaja od razu, a nastepnie sa odktadane na stos
klgtw odrzuconych.

Klatwy zwykle odkladane s3 na stos klgtw odrzuconych na koniec
Fazy 3 - Akcje bohateréw.

Klatwy trwale pozostaja obok karty bohatera do konca rozgrywki.

Jesli stos klgtw wyczerpie sig, potasujcie stos klgtw odrzuconych i stworz-
cie z niego nowy stos klgtw.

Boss nr 2: towezyni dusz

Kolejny boss juz na was czeka — to Lowczyni dusz. Przeczytajcie tres¢
karty bossa, wybierzcie poziom trudnosci i ruszajcie do walki!

Nowe zasady dla bossa nr 3

Nowy przedmiot: Torba lekarska
e Otrzymaliscie nowy przedmiot - Torbe lekarskg. Po-

. loicie jg razem zkarta tego przedmiotu na srodku
i stotu (tak jak inne przedmioty).
¥ Torba lekarska pozwala usung¢ 2 zetony obrazen do-
datkowych z karty swojego bohatera.
Aby uzy¢ Torby lekarskiej, gracz ja skanuje, a nastepnie odktada do puli
zetonow 2 zetony obrazen dodatkowych z karty swojego bohatera.

Zetony paniki
@ W grze pojawiajg sie nowe Zetony obrazen dodatkowych —
zetony paniki. Dolozcie je do puli zetondéw. Gdy gracz
ﬁ otrzyma zeton paniki, kfadzie go na karcie swojego bohate-
@ ra. Jesli bohater ma co najmniej 1 Zeton paniki, gracz moze
zagrywac karty z reki jedynie losowo.

Jesli gracz chce zagrac karte z reki, tasuje wszystkie karty trzymane w reku,
a nastepnie losuje 1 z nich. Po jej zagraniu gracz od razu odklada do
puli zetonow 1 Zeton paniki z karty swojego bohatera.

Gdy na karcie bohatera s3 zetony paniki, gracz nadal moze korzystac
z przedmiotow. Zetony paniki nie majg wplywu na uzywanie przedmio-
tow. W wyniku okreslonych dziatan (np. Torby lekarskiej) gracz moze
odlozy¢ do puli Zetonéw Zetony paniki z karty swojego bohatera.

Czy wiecie, 2¢...?
Oto kilka nowych rad i wskazéwek, ktére pomoga w osiagnieciu mi-
strzowskiego poziomu.

1. Powinniscie stara¢ si¢ nie marnowa¢ ochrony do redukowania sity
planowanych atakéw bossa. Na przyklad, jesli sita tego ataku wynosi
2, zastanowcie sie, czy warto zagrac karte z ochrong o sile 5 (niewy-
korzystana ochrona przepadnie).

W pierwszej kolejnosci probujcie redukowac do 0 planowane ataki
bossa majace obrazenia dodatkowe.

2. Nie nalezy skupiac sie tylko na ochronie bohaterdw; ale dazy¢ tez do tego,
aby boss tracit punkty zycia. Zdradzimy wam, ze gdy walka bedzie sie
przedtuza¢, boss moze wpas¢ w szal i sytuacja przestanie by¢ przyjemna.

3. Warto wspolnie ustalaé, kiedy boss korzysta ze swoich umiejetnosci. Wiele
z umiejetnosci dziata regularnie. Badzcie na nie gotowi. Niektore z umie-
jetnosci sg aktywowane w odpowiedzi na wasze akcje. Jesli odkryjecie, co
je wywoluje, bedziecie mogli odpowiednio wykorzystac te wiedze.

b. W Fazie 6 - Odktadanie kart dobrze jest wspolnie zastanowic sig,
ktore karty odlozy¢, a ktore zachowac na kolejng runde.

5. Nie warto zwlekac z uzyciem Eliksiru leczenia, jesli bohater ma niewiele
punktow zycia. Bossowie sg czasami nieprzewidywalni i gra moze skon-
czy¢ sie niespodziewanie szybko. I raczej nie bedzie to wasza wygrana.

b. Najwazniejsza rada: dyskusja, dyskusja i jeszcze raz dyskusja. Wspol-
nie ustalajcie, jakie akcje wykona¢ w danym momencie. Pozwdlcie in-
nym mie¢ wplyw na wasze dzialania, abyscie wszyscy wiedzieli, czego
mozna si¢ spodziewac. Dzielcie si¢ pomystami, aby jak najwigcej wy-
cisna¢ z waszych dziatan. Wraz z rozwojem bohateréw i zdobywaniem
nowych kart tupéw bedzie to jeszcze wazniejsze.

Boss nr 3: Smok eteru

Jestescie gotowi, aby stana¢ do walki ze Smokiem eteru. Przeczytajcie
tres¢ karty tego bossa, wybierzcie poziom trudnosci i ruszajcie do walki!




Nowe zasad dia bossa r| b

Zetony paralizu
W grze pojawiajg si¢ nowe Zzetony obrazen dodatkowych —

@ | zetony paralizu. Doldzcie je do puli zetonow. Gdy gracz otrzy-
@@ ma zeton paralizu, kladzie go na karcie swojego bohatera.

Za kazdy zeton paralizu lezgcy na karcie bohatera limit kart w rece
gracza zmniejsza si¢ o 1 karte.

W czasie Fazy 3 - Akcje bohaterow w wyniku dzialan pozwalajacych
na dobranie kart gracz moze mie¢ w rece wigcej kart, niz pozwala na
to jego limit kart. Zetony paralizu majg znaczenie jedynie w Fazie 6 -
Odktadanie kart oraz Fazie 7 — Dobieranie kart.

Zetony paralizu pozostajg na karcie bohatera do korica rozgrywki, chy-
ba ze gracz usunie je przy pomocy odpowiednich dziatan (np. Torby
lekarskiej).

Il poziom bohaterow

Bohaterowie zdobyli troche doswiadczenia iawansowali na kolej-
ny poziom. Od teraz kazdy bohater ma swoja unikalng umiejetnos¢.
Przeczytajcie na glos opisy umiejetnosci z kart waszych bohateréw, aby
wszyscy je poznali.

Nowe przedmioty: Buktak oraz Szklane oko dziadka

Otrzymaliécie 2 nowe przedmioty: Buktak oraz Szklane oko dziadka.
Buklak oraz karte tego przedmiotu poldzcie na srodku stotu.

Szklane oko dziadka moze by¢ uzywane tylko przez Trolla (jeden z bo-
hateréw), dlatego potdzcie Szklane oko dziadka oraz karte tego przed-
miotu obok Trolla. Jesli nie bierze on udzialu w rozgrywce, odtézcie
Szklane oko dziadka do pudetka Trolla.

Buktak pozwala odzyska¢ do 3 punktéw zycia. Aby uzy¢
Buktaka, gracz go skanuje, a nastepnie zwigksza o 3 liczbe
punktéw zycia na swoim liczniku punktow zycia.

Szklane oko dziadka pozwala graczowi grajagcemu Trollem
podejrzec 3 karty z gory swojego stosu dobierania. Aby uzy¢
Szklanego oka dziadka, gracz skanuje je (wramach akcji
lub unikalnej umiejetnosci), a nastepnie podglada 3 kar-
ty z gory swojego stosu dobierania i odklada je na ten stos
w wybranej przez siebie kolejnosci.

Przypomnienie: jesli gracz moze podejrze¢ wigcej kart, niz ma w swoim
stosie dobierania, to najpierw podglada wszystkie karty w tym stosie. Na-
stepnie tasuje swoj stos kart wykorzystanych, tworzy z niego nowy stos
dobierania i kontynuuje podgladanie kart z nowego stosu dobierania.

Boss nr 4: Kamienny Golem

Jestescie gotowi, aby stang¢ do walki z Kamiennym Golemem. Prze-
czytajcie tre$¢ karty tego bossa, wybierzcie poziom trudnosci i ruszaj-
cie do walki!

Nowe zasady dla bossa nr 5

Boss ten nie wprowadza do gry zadnych nowych zasad. Zamiast tego
przypomnijcie sobie kilka czesto zapominanych zasad:

1. Zagrane karty odkladacie na swoje obszary gry. Przekladacie je na
swoje stosy kart wykorzystanych dopiero w Fazie 6 — Odktadanie kart.

2. Gdy stos dobierania wyczerpie sie, gracz tasuje swoj stos kart wyko-
rzystanych i tworzy z niego nowy stos dobierania.

3. Zetony zatrucia oraz paralizu pozostajg na kartach bohateréw do
konca rozgrywki, chyba ze zostang usuni¢te w wyniku odpowied-
nich dziafan.

Boss nr 5: Trojgtowy Ogr

Jestescie gotowi, aby stang¢ do walki z Trojglowym Ogrem. Przeczy-
tajcie tres¢ karty tego bossa, wybierzcie poziom trudnosci i ruszajcie
do walki!

Nowe zasady dla bossa nr b

Il poziom bohateréw

Bohaterowie sg jeszcze silniejsi i od teraz majg wiecej punktéw zycia!

Boss nr b: Mackolos

Jestescie gotowi, aby stana¢ do walki z Mackolosem. Przeczytajcie tres¢
karty tego bossa, wybierzcie poziom trudnosci i ruszajcie do walki!




Nowe zasady dla bossa nr 7
Zetony poparzenia

W grze pojawiajg sie nowe Zetony obrazen dodatkowych —
‘ zetony poparzenia. Doldzcie je do puli Zetonéw. Gdy gracz

otrzyma zeton poparzenia, kladzie go na karcie swojego
- bohatera.

Za kazdy zeton poparzenia lezacy na karcie bohatera w Fazie 5 - Za-
trucia i poparzenia gracz musi dobrac 1 karte ze swojego stosu dobie-
rania. Nastepnie decyduje: albo odklada t¢ karte do pudetka bohatera
(do konca obecnej walki z bossem), albo odklada ja na swoj stos kart
wykorzystanych i traci 2 punkty zycia.

Zetony poparzenia pozostaja na karcie bohatera do korca rozgrywki,
chyba ze gracz usunie je przy pomocy odpowiednich dziatan (np. Tor-
by lekarskiej).

Wyjatkowy przypadek: jesli podczas rozgrywki gracz musi dobraé
karty, ale zaréwno jego stos dobierania, jak i jego stos kart wykorzysta-
nych sa puste, gracz ten pomija dobieranie kart.

Umiejetnosci klas Il poziomu

Od teraz kazda klasa ma swojg unikalng umiejetnos$¢. Przeczytajcie na
glos opisy tych umiejetnosci, aby wszyscy je poznali.

Boss nr 7: Magmaros

Jestescie gotowi, aby stana¢ do walki z Magmarosem. Przeczytajcie tres¢
karty tego bossa, wybierzcie poziom trudnosci i ruszajcie do walki!

Nowe zasady dla bossa nr 8
Tykajaca bomba

Podczas walki z tym bossem na $rodku stolu potdzcie
przedmiot Tykajgca bomba.

Boss nr 8: Bombossa

Jestescie gotowi, aby stana¢ do walki z Bombossg. Tym razem nie mu-
sicie si¢ uczy¢ zadnych nowych zasad. Przeczytajcie tres¢ karty tego
bossa, wybierzcie poziom trudnosci i ruszajcie do walki!

Nowe zasady dla bossa nr 9
Karty Szlam oraz stos kart utraconych

Powyzej karty bohatera zrébcie miejsce na swdj stos kart utraconych
(nie mylcie go ze stosem kart wykorzystanych — to rézne stosy). Na po-
czatku walki z bossem stos kart utraconych jest pusty. Boss, z ktoérym te-
raz si¢ zmierzycie, czasami bedzie kazal odklada¢ zagrane karty na stos
kart utraconych. Karta znajdujaca si¢ w tym stosie to karta utracona.

Karty utracone nie moga by¢ uzywane do konca obecnej walki z bos-
sem, chyba ze zostang odzyskane poprzez zagranie karty Szlam (patrz
ponizej).

W talii tup6w znajdziecie 20 kart Szlam (wszystkie dzialaja w taki sam
sposob). Polodzcie je w stosie (obrazkiem do gdry) na srodku stotu. Stos
ten bedziemy nazywac stosem szlamu.

Boss, z ktorym teraz si¢ zmierzycie, czasami bedzie kazal dobrac 1 szlam
ze stosu szlamu. Kart Szlam nie mozna odkladac z r¢ki w Fazie 6 - Od-
kladanie kart (nawet jesli gracz ma w rece wigcej kart Szlam, niz pozwa-
la na to jego limit kart). Karty te pozostaja w rece gracza na nastepna
runde i blokuja miejsce innym przydatnym kartom.

Gdy w Fazie 3 - Akcje bohateréw gracz zagra szlam, odklada go na stos
szlamu. Nastepnie moze przenies¢ maksymalnie 2 dowolne karty ze
swojego stosu kart utraconych na swoj stos kart wykorzystanych.

Boss nr 9: Galaretek

Jestescie gotowi, aby stanac do walki z Galaretkiem. Przeczytajcie tre$¢
karty tego bossa, wybierzcie poziom trudnosci i ruszajcie do walki!

Nowe zasady dla bossa nr 10

Lalqczka Voodoo

»  Podczas walki z tym bossem na srodku stotu poldzcie przed-
miot Laleczka Voodoo.

Boss nr 10: Madame Voodoo

Pokonali$cie prawie wszystkich bossow. Czas na ostateczne starcie —
walke z samg Madame Voodoo.

Przeczytajcie tre$¢ karty tego bossa i ruszajcie do walki! Powodzenia!



Koniec kampanii. Ale to nie koniec przygody z bossami!

Dokonaliscie tego! Pokonaliscie wszystkich 10 bossow! Macie za sobg szlak, na ktorym wielu Smiatkow polegto. Ale to nie
koniec przygody. Sprobuijcie teraz pokonaé wszystkich bossow na wyzszym poziomie trudnosci albo przy pomocy innych boha-
terow i klas — macie tu duzo mozliwosci do wyboru.

Nowe niebezpieczenstwa czajg si¢ za rogiem. Juz niebawem bedziecie mogli si¢ zmierzyé 2 nowymi wyzwaniami i nowymi bossa-
mi. Odwiedzajcie regularnie nasze media spotecznosciowe (B /Naszaksiegarnia) oraz aplikacje, aby byé na biezgco z nowosciami.
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