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WPROWADZENIE

Witajcie w Dark Souls™: Grze Karcianej! Jest to kooperacyjna gra oparta na rozwijaniu
talii dla 1-4 graczy. Gracze korzystaja z unikatowych talii do walki z rozlicznymi
przeciwnikami stojacymi na drodze do ostatecznych konfrontacji z poteznymi Bossami.
Uzywajac Dusz zebranych od pokonanych Wrogéw, gracze beda powiekszac i rozwijaé
swoje talie, aby czyni¢ je jeszcze potezniejszymi. Lecz czas ucieka, a Ogieni przygasa.
Za kazdym razem, gdy gracz umiera, musicie powréci¢ do Ogniska, aby zregenerowac
wasze sity - Ognisko za$ nie bedzie ptonaé¢ wiecznie.

Uczcie sie¢ szybko, rozwijajcie swoje talie i przygotujcie si¢ na $mier¢.




7 AWARTOSC

Kazda karta w tym zestawie zostata oznaczona ikong (BQ , wskazujac na jej przynalezno$¢ do gry podstawowe;j. Karty z kazdego

wydanego w przysztosci dodatku beda mie¢ whasng ikone, w celu tatwego rozréznienia ich od pozostatych.

To pudetko zawiera wszystko czego potrzebujecie, aby zagra¢ w Dark Souls™: Gre Karciana, niezaleznie od tego, czy chcecie gra¢ solo

czy w druzynie ztozonej z maksymalnie czterech graczy.

Karty Poczatkowe — podczas odkrywania
$wiata Dark Souls™ karty te beda
reprezentowaly wasz Ekwipunek i Kondycje.
Korzystajcie z tych kart, aby pokona¢ swoich
Wrogéw, jednak uwazajcie, gdy talia dowolnego
gracza si¢ wyczerpie, jego posta¢ umiera.

4 karty Postaci

28 kart Poczatkowej talii Zabéjcy

28 kart Poczatkowej talii Herolda

28 kart Poczatkowej talii Rycerza

28 kart Poczatkowej talii Czarodzieja

20 kart Szczatkéw Czlowieczeristwa

Oproéez Talii Poczatkowej istniejg dwa rodzaje kart, ktére gracze
moga dodawa¢ do swoich talii w dalszym etapie rozgrywki:

Karty Skarbéw — Skarby Pospolite to ulepszone
Bronie i Ekwipunek, ktéry znajdziecie i bedziecie

mogli doda¢ do waszych talii w trakcie gry. Skarby S

Transponowane sg potezniejsze, ale znacznie
rzadsze. Rozwijajcie swoja talie korzystajac z

tych kart Skarb6w, aby méc stawi¢ czota coraz
potezniejszym Wrogom i Bossom, ktérzy stang na
waszej drodze.

@R 40 kart Skarb6éw Pospolitych
ﬁ 10 kart Skarbéw Transponowanych

Karty Kondycji — Za zebrane Dusze,

bedziecie kupowa¢ ulepszone karty Kondycji

- rozwing one wasze talie, dzigki czemu

bedziecie silniejsi i wytrzymalsi.

* 64 karty Kondycji Strazniczki Ognia
(warte 2 Dusze)

* 32 karty Kondycji Strazniczki Ognia
(warte 5 Dusz)

Zetony — Wykorzystajcie te zetony

podczas gry, do zaznaczania Postepu,

Efektéw, Ran i Dusz.

* 7 zetonéw Ukoriczonych Star¢ Krwawienie

* 20 zetonéw Stanéw
(5 Krwawienia, 5 Odmrozenia,
5 Zatrucia, 5 Oszotomienia)
18 zetonéw Ran
16 zetonéw Dusz
(12 - wartych jedng Duszg,
4 - wartych pie¢ Dusz)

Ukoriczone Starcie

Odmrozenie

Zatrucie

1 Dusza

Oszolomienie

W grze stawicie czota réwniez z Wrogom i Starciom, reprezentowanym przez ponizsze rodzaje kart.

Karty Staré¢ — Karty te opisuja rodzaj
i liczbe Wrogéw, z ktérymi bedziecie
walczy¢ podczas waszych przygéd.

T 10 kart Star¢ Poziomu 1

*¢ | 12 kart Star¢ Poziomu 2

* 8 kart Star¢ Poziomu 3

Karty Wrogéw — te karty przedstawiajg
Wrogéw, z ktérymi bedziecie walczy¢
w $wiecie Dark Souls ™, zblizajac si¢ do
ostatecznej walki z Bossem.

@ 20 kart Wrogéw Poziomu 1
9 20 kart Wrogéw Poziomu 2
9 10 kart Wrogéw Poziomu 3

Karty Bosséw — Karty te przedstawiaja
ostatecznych Bosséw i ich akcje
reprezentowane przez karty Zachowan.
Pokonujac tych Bosséw odniesiesz
ZWYCIESTWO W grze.

* 4 karty Bosséw

* 4 Dodatkowe karty Bosséw
(dwie Rece Wolnira,
dwie karty Nieumartych Legionistéw)

8 kart Zachowania Stréza Otchtani
/ 8 kart Zachowania Pontyfika Sulyvahna
8 kart Zachowania Wielkiego Wtadcy Wolnira

8 kart Zachowania Vordta z Mroznej Doliny

Karty Ogniska — Za kazdym razem, gdy
odpoczywacie przy Ognisku, troche si¢ ono wypala.
Jesli wszystkie karty Ogniska zostang odwrécone
zanim pokonacie Bosséw, przegrywacie gre.

l 5 kart Ogniska

Plansze — plansze pozwalajg porusza¢ si¢
waszym Postaciom i waszym Wrogom.
Plansza Eksploracji pokazuje, gdzie
mozecie si¢ udac i ktérych Bosséw
bedziecie prébowali pokonac.

* 1 plansza Wrogéw
* 1 plansza Postaci
* 1 plansza Eksploracji




W Dark Souls ™: Grze Karcianej macie mozliwo$¢ wyboru
sposréd czterech grywalnych Postaci: kazda Posta¢ posiada
unikatowy zestaw mocnych i stabych stron odzwierciedlonych
przez posiadang zdolno$¢ Heroiczna i tali¢ Poczatkowa.
Zdolnosci Heroiczne to specjalne talenty, z ktérych Postacie
moga korzysta¢ w trakcie gry, ale tylko jednokrotnie pomiedzy
Odpoczynkami przy Ognisku. Kazda Posta¢ posiada réwniez
wspotezynnik Prowokacji. Postacie z wyzszym wspétezynnikiem
Prowokacji skuteczniej zwracaja na siebie uwage Wroga.

Szlachetny Rycerz jest najlepszy w blokowaniu i obronie przed
brutalnymi ciosami, podczas gdy Czarodziej poswigca obrone
na rzecz poteznych i zréznicowanych atakéw. Przebiegty
Zabéjca, aby zada¢ wigcej obrazeri swoim Wrogom, moze uzy¢
podstepnego ciosu w plecy, a uduchowiony Herold moze leczy¢
innych graczy i zagrzewac ich do bardziej zacigtej walki!

Na poczatku gry kazdy z graczy wybiera karte Postaci, ktéra chee
zagra¢ oraz bierze odpowiadajaca mu tali¢ Poczatkows.

WYBOR POSTACI

FNieustepliwosé
Odwrod te karte, aby Zablokowad
3 obrazenia.

1. Wspétczynnik Prowokacji
2. Zdolnos¢ Heroiczna

W celu przygotowania si¢ do rozgrywki w Dark Souls™: Gre
Karciang wezcie planszg Postaci, plansz¢ Wrogéw i umiesécie je na
srodku obszaru gry w niewielkiej odlegtosci od siebie.

Kazdy gracz wyklada swoja karte Postaci na pustym polu planszy
Postaci (strong z tekstem zdolnosci Heroicznej do géry), aby wskaza¢
jej obecne potozenie. Uwaga: na pojedynczym polu moze znajdowaé
si¢ tylko jedna karta Postaci. Nastepnie kazdy gracz tasuje talie
Poczatkows swojej Postaci i ktadzie ja zakryta przed soba.

Plansza Eksploracji posiada dwie strony mozliwe do eksploracji.
Na kazdej stronie wydrukowano dwie ikony Bosséw, wskazujace z
ktérymi Bossami bedziecie walczy¢ w trakcie rozgrywki. Zalecamy
w pierwszej rozgrywce uzy¢ strony z Vordtem i Pontyfikiem
Sulyvahnem (pokazang ponizej). Umiesécie plansze¢ Eksploracii po

jednej stronie obszaru gry.

Podzielcie karty Star¢ na trzy talie (Poziomu 1,2 i 3). Potasujcie
kazda talie, a nastepnie umiesécie po 1 zakrytej karcie na kazdym
polu Starcia planszy Eksploracji, tak aby ich ikony sobie odpowiadaty
(umiesécie karte Starcia Poziomu 1 na kazdym polu oznaczonym
ikong 1 Poziomu itd.). Odiézcie pozostate karty Star¢ z powrotem
do pudetka; nie beda potrzebne podczas tej rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE (GRY

Podzielcie karty Wrogéw na trzy talie (Poziomu 1, 2 i 3), potasujcie
kazda talie i potdzcie ja zakryta obok planszy Eksploracji.

Wecie karty dwoch Bosséw wskazanych na planszy Eksploracji oraz
ich karty Zachowania. Umiesccie je w fatwo dostepnym miejscu,
gdyz bedziecie potrzebowaé ich w trakcie walki z Bossem.

Przetasujcie tali¢ Skarbéw Pospolitych i umiesécie ja zakryta
w zasiegu waszych rak. Zrébcie to samo z talig Skarbéw
Transponowanych.

Utwérzcie talie Ogniska, uktadajac jej karty awersem do géry, w
kolejnosci malejacej z 1 na wierzchu i 5 na spodzie (0znaczenia
kolejnosci znajdujg si¢ w lewym gérnym rogu kart). Umiesécie talie
w przystepnym miejscu obszaru gry.

Na koniec wezcie karty Kondycji i rozdzielcie je na osiem osobnych
talii (posortowanych wedtug rodzaju Kondycji i kosztu). Powinniscie
uzyskaé cztery talie Kondycji wartych 2 Dusze i cztery talie Kondycji
wartych 5 Dusz. Umiesécie te talie odkryte w zasiggu reki, aby
utworzy¢ Rynek Kondycji.

Talie Skarbow Plansza Eksploracji Rynek Kondycji

Plansza Wrogow

Obszar gracza

Plansza Postaci

Obszar gracza




Kazdy gracz bedzie potrzebowat przed sobg troche miejsca na
swoja talie i stos kart Odrzuconych:

*  Talia— gracze moga w dowolnej chwili przeliczaé pozostate im
karty, ale nie mogg ich podgladac.
Stos kart Odrzuconych — kazdy gracz odrzuca tutaj
karty, ktérych uzyt w trakcie gry. Gracze moga swobodnie
przegladac wiasne stosy kart Odrzuconych.

OBSZAR GRACZA

Ponadto bedziecie potrzebowa¢ miejsca na:

Stos Lupow, ktéry bedzie zawierat Dusze i karty Skarbow z
ostatniego Starcia.

Zapasy, w ktérych beda znajdowa¢ sie Dusze i karty
Skarbéw z poprzednich Star¢.

Gracze poruszaja si¢ na planszy Eksploracji uzywajac dowolnej

Sciezki prowadzacej od Ogniska - wybieraja kierunek, a

nastepnie odwracajg najblizsza karte Starcia na tej Sciezce.
Wazne: ikona Starcia pokazuje, jak wymagajace bedzie to Starcie,
dlatego wybierajcie swojg Sciezke z rozwaga (Poziom 1 jest tatwy,
Poziom 3 bardzo trudny).Wazne: Karty Starcia pozostaja na
swoich polach przez calg gre.

X

Starcie - Poziom 1 Starcie - Poziom 2 Starcie - Poziom 3

Kiedy gracze wchodza na dane pole musza rozegra¢ Starcie
zgodnie z opisem na str. 11 -, Przygotowanie Starcia”. Dopiero
po rozpatrzeniu go beda mogli dalej podazy¢ obrang Scieika.

Gdy karta Starcia zostanie pomyslnie ukoriczona, zostawcie jg
odkryta na polu Starcia planszy Eksploracji i umiesccie na niej
zeton Ukoriczonego Starcia. Gracze nie przetasowuja swoich
talii po rozpatrzeniu Starcia. Karty, ktére zostaty odrzucone,
pozostajg odrzucone, dopdki gracze nie powrdcg do Ogniska.

Kazda karta Starcia wskazuje liczbe
znalezionych Skarb6éw (ustalong na
podstawie liczby graczy bioracych
udziat w rozgrywce). Za kazdym
razem ukoriczone Starcie zapewnia
Skarby tego samego rodzaju,

nie tylko za pierwszym razem.
Dobierzcie i dodajcie te karty do
stosu Lupéw. Dodatkowo, kazdy
pokonany Wrég pozostawia po
sobie pewng liczb¢ Dusz (pokazang

B T )
1. Liczba Graczy paURER L e

2. Zdobyte Skarby

3. Liczebno$¢ Wrogéw

1. Zdobyte Dusze

EKSPLOR ACJA

Przeniescie wszystkie Dusze i Skarby ze stosu Lupéw do
Zapaséw, a nastepnie umiesécie na stosie Lupéw Dusze i
Skarby w liczbach wskazanych przez ukoriczong karte Starcia i
pokonanych Wrogéw.

KROK 1

Nagrody za Starcie
KROK 2

Stos Fupow

Nagrody za Starcie Stos Lupow Zapasy

Po tym wtasujcie wszystkie karty Wrogéw z powrotem do
odpowiadajgcym im talii.

Zawartos$¢ Zapas6w jest bezpieczna, jednak istnieje mozliwosé
utracenia Dusz i kart Skarbéw ze stosu Eupéw! Gracze moga
teraz zdecydowac si¢ na odpoczynek przy Ognisku (jak opisano
w nastepnym rozdziale) albo podaza¢ dalej i ryzykowaé strate
obecnego stosu Lupéw w kolejnej walce.

Jesli Gracze zdecyduja si¢ ruszy¢ dalej, wybieraja kolejne Starcie.
To Starcie musi albo sasiadowac z Ogniskiem albo ze Starciem,
ktére zostato juz ukoriczone. Odwréécie karte Starcia znajdujaca
si¢ na wybranym polu i rozpatrzcie je tak samo jak poprzednie.

Jesli podczas Starcia gracz musi dobrac karte ze swojej talii,
a nie moze tego zrobi¢, wszyscy gracze zostaja pokonani.
Starcie dobiega korica i gracze musza natychmiast odpocza¢
przy Ognisku.




82— (ODPOCZYNEK PRZY QOGNISKU — &

Kiedy odpoczywacie przy Ognisku - czy to z wyboru, czy
dlatego, ze zostaliscie pokonani - wezcie wierzchnig karte z talii
Ogniska i odwréécie rewersem do géry. W momencie, gdy piata
karta Ogniska zostanie odwrécona, przegrywacie.

Zar dogasa, a Pierwszy Ptomieni migocze i ginie, pograzajac
$wiat w ciemnosciach.

‘e ROZZARZONE I’OLANA@

Nazwa
Kolejnos¢ w talii
Maksymalny
rozmiar talii

Efekt karty

I'Po odstonigciu -
Otrzymujecie Karte Kondycji 4
(warta 2 Dusze)

Nastepnie rozpatrzcie efekt nowo odkrytej karty (jezeli w talii
nie pozostata juz zadna kart Ogniska, przegrywacie). Usuncie

z planszy Eksploracji wszystkie zetony Ukonczonych Star¢ (z
wyjatkiem Ukonczonych Star¢ na Bossach); te Starcia musza
zostaé rozpatrzone ponownie, aby gracze mogli sie przez nie
poruszy¢. Odwréécie karty Postaci, ktére uzyly swojej zdolnosci
Heroicznej, tak aby ponownie byta ona dostepna.

Jesli zostaliscie pokonani, odrzuécie wszystkie Dusze i Skarby ze
stosu Lupow. Wtasujcie wszystkie odrzucone Skarby z powrotem
do odpowiadajacym im talii.

Jesli zdecydowaliscie si¢ odpoczaé przy Ognisku, przeniescie
wszystkie Dusze i Skarby ze stosu Lupéw do Zapaséw.

Nastepnie gracze moga kupic¢ nowe karty Kondycji, ptacac ich
koszt w Duszach (wskazany na kazdej karcie), aby méc dodac je
do Zapaséw. W celu optacenia kosztu, odrzuccie wskazang liczbe
Dusz z Zapaséw.

Kazdy gracz zwraca wszystkie karty z reki i stosu kart
odrzuconych z powrotem do swojej talii. Nastepnie, korzystajac
z kart w Zapasach, gracze mogg dowolnie zamienia¢ karty i
dodawac je do swoich talii, az do osiagnigcia maksymalnego
rozmiaru talii wskazanego na wierzchniej karcie Ogniska. Kiedy
karta zostanie usunieta z talii gracza, zostaje umieszczona w
Zapasach i moze by¢ dodana do talii innego gracza.

Przy kupowaniu kart Kondycji i ulepszaniu swoich talii gracze
powinni dziata¢ zespotowo. Gdy wszyscy gracze sg zadowoleni z
kart w swoich taliach, tasuja je i odktadaja zakryte.

KARTY SZCZATKOW CZLOWIECZENSTWA

ZATKI
CZLOWIECZENSTWA
s %

Dobierz karte.

Gracze mogg znalez¢ si¢ w sytuacji, gdy w Zapasach nie ma
wystarczajacej liczby kart, aby osiagna¢ maksymalny rozmiar
talii, wskazany na wierzchniej karcie Ogniska. Dlatego tez karty
Szczatkéw Czlowieczenistwa sg zawsze obecne w Zapasach i
moga zostaé uzyte do wypetnienia talii dowolnego gracza.

Koszt w Duszach

©BNEI/ ©OFS, In

KONDYC)

Aby rozpoczaé Starcie, potdzcie wasze karty Postaci na pustych

polach planszy Postaci. Oznacza to, ze jesli wezesniej wygraliscie
juz jakies$ inne Starcie, mozecie teraz zmieni¢ potozenie waszych
Postaci. Na poczatku kazdego Starcia, w ktérym gracze nie maja
kart na rece, kazdy gracz dobiera szes¢ kart. Nastepnie jesli gracz
nie ma na reku zadnej karty z akeja Ataku, moze wtasowaé swoja
reke z powrotem do swojej talii i dobra¢ nows reke szesciu kart,

ktéra musi zachowa¢. Limit kart na rece gracza wynosi szes¢ kart.

Nastepnie dobierzcie
@ SKRZYDLATY @ Wrogéw (zaczynajac od kart
CORVIAN ) S0 .
najnizszego Poziomu) w
! liczbie wskazanej na Karcie

Starcia i umiesécie ich na
planszy Wrogéw. Kazda
karta Wroga musi zosta¢
umieszczona na miejscu
przyzwania, wskazanym na
samym dole karty.

Jesli wskazane na karcie
Wroga miejsce przyzwania
jest juz zajete przez inng
karte Wroga, wytézcie
karte Wroga na niezajetym
polu w tym samym rzedzie.
Jesli caty rzad jest peten,
umiesécie karte Wroga na
dowolnym pustym polu
planszy Wrogéw.

il

Po rozstawieniu wszystkich Wrogéw nastepuje ich Aktywacja.
Po rozpatrzeniu Aktywacji wszystkich Wrogéw, nastepuje
Aktywacja wszystkich Postaci. Nastepnie wszyscy Wrogowie
aktywuja si¢ ponownie. Aktywacje sg rozpatrywane w tym
porzadku, dopéki wszyscy Wrogowie nie zostang zniszczeni lub
gracze nie przegraja Starcia. Aby uzyskac wigcej informacji na
temat Aktywacji, zobaczcie ,Aktywacja Wrogéw” na str. 16 i
»Aktywacja Graczy” na str. 18.

(i
Zatozmy, Ze pierwszy Wrdg dobrany w ramach
tego Starcia, ma wskazane ponizsze miejsce
pryzwania:

Oznacza to, Ze karta Wroga powinna trafic

na pole po lewej w przednim rzedzie planszy
Wrogow. Jesli kolejny Wrdg rowniez miathy
wskazane to samo miejsce przyzwania, to wredy
gracze mogg wybrac na ktdrym z dwdch pustych
POl (w przednim rzedzie planszy Wrogéw) go
umiescic. Jesli wszystkie trzy przednie pola sq
Juz zajete przez karty Wroga, a czwarty wrdg
ma Zostac przyzwany w przednim rzgdzie,
nalezy umiescic jego kartg na dowolnym pustym

polu planszy Wrogow.
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Istnieja dwa typy kart wystepujacych w taliach graczy: karty
Ekwipunku oraz karty Kondycji. Na kartach Ekwipunku
znajduja si¢ akcje, ktére pozwalajg graczom walczy¢ z wrogami.
Karty Kondycji zapewniaja zasoby potrzebne do zaptaty za akcje
na kartach Ekwipunku. Kazda akcja posiada koszt Kondycji
(ktory moze wynosic 0).

Karta Ekwipunku Karta Kondycji

Rézne rodzaje Ekwipunku wymagaja uzycia réznych rodzajéw
Kondycji. Na przykiad: uzywanie rycerskiego Diugiego Miecza
wymaga zupetnie innych umiejetnosci niz uzywanie Diugiego

Fuku!

Istniejg cztery rézne rodzaje Kondycji:

. Inteligencji

Zwinnosci

A
’ Jesli ikona Kondycji na karcie Ekwipunku jest

»bezbarwna”, mozna odrzuci¢ dowolny typ
Kondycji, aby optaci¢ jej koszt.

OPpIS TALII GRACZY

Karty z dwoma typami Kondycji, przedzielonymi ukosnikiem,
mozna odrzuci¢ jednego ze wskazanych rodzajéw Kondycji
(ale nie obu).

Karty z kilkoma rodzajami Kondycji, bez ukosnika, generujg 1
Kondycje kazdego wskazanego rodzaju.

Aby wykona¢ akcje, nalezy odrzuci¢ karty Kondycji, tak aby ich
liczba i rodzaje pokrywaty si¢ z kosztem danej akcji, a nastepnie
rozpatrzy¢ te akcje.

Jesli jest to akeja szybka o , po jej wykonaniu wré¢ uzyta
karte Ekwipunku na reke. Jesli jest to standardowa akeja, po

wykonaniu akeji odrzué¢ uzyta karte Ekwipunku.
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DruUGI MIECZ

Przyjrayjmy sie Dtugiemu Mieczowi Rycerza. Aby wykonac
szybkg akcje ) , karta ta wymaga, aby gracz odrzucit 1
Kondycje Sity R, 1 Kondycje Wiary a i 1 Kondycje dowolnego
rodzaju ‘ . Kiedy Kondycja ta zostanie odrzucona, gracz moze
wykonac akeje i zadac 2 obrazenia karcie Wroga.

OBNEL/ OFS, Inc
SZATA e
CZARODZIEJA

Szata Czarodzieja dziala odmiennie. Szybka akcja (
wymaga, aby gracz odrzucit 1 Kondyce Inteligencyi ‘

Kiedy Kondycja ta zostanie odrzucona, gracz moze zablokowac 2
obrazenia zadane przez kartg Wroga.




8= OPIS KART WROGOW ————

Karty Wrogéw zawieraja wszystkie potrzebne informacje o 1. Poziom Wroga — znajduje si¢ on réwniez na odwrocie karty
danym Wrogu. i wskazuje, jak potezna jest dana karta.
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[RYTHILLSKI
NIEWOLNIK-WOJOWNIK

Wrdg Poziomu 1 Wrég Poziomu 2 Wrég Poziomu 3

Dusze — tyle Dusz otrzymaja gracze, jesli pokonaja te karte.

Wartoséé Ataku — wskazuje ile obrazeri podczas ataku
zadaje karta.

Wartos$é Obrony — wskazuje, jak odporna na obrazenia
jest karta.

Punkty zycia — wskazuja, ile ran moze przyja¢ karta, zanim
zostanie pokonana.

Stabo$¢ — wskazuje rodzaj ataku, na ktéry wrazliwa
¢: Nie mozna zaatakowac tej % jest karta.
ciu biorg udziat Wrogowie | E
iewidzialnosci.

Miejsce Przyzwania — wskazuje miejsce na planszy Wrogdw;
J J C b

gdzie przyzywana jest karta.

g YZy ]

Atak — wskazuje miejsce gdzie ta karta zaatakuje, a takze
wywolywane przez nig efekty dodatkowe.

Zasady Specjalne — Nicktore karty Wrogéw posiadaja
zasade specjalna, ktéra obowigzuje podczas Starcia.
Czytajcie uwaznie karty Wrogéw, aby nie przeoczy¢
zadnych zasad specjalnych!




Podczas Starcia aktywuja si¢ wszyscy Wrogowie. Kazdy Aktywowany
Wrég wykonuje akcje wskazang na swojej karcie. Zazwyczaj jest

to atak na pojedyncza Posta¢. Karty Wrogow sa Aktywowane
zgodnie ze swoim potozeniem na planszy Wrogéw. Rozpatrywane

w nastepujacej kolejnosci pél: przednie lewe, przednie srodkowe,
przednie prawe, tylne lewe, tylne §rodkowe, tylne prawe.

ATAKI WROGOW
1. Kazdy atakujacy Wrég atakuje Posta¢ znajdujaca sie na
wskazanym polu docelowym.

. Jesli na tym polu nie ma zadnej Postaci, wrég atakuje Postaé,
o najwyzszym wspétezynniku Prowokacji, w docelowym
rzedzie (rzad z polem docelowym).

. Jesli nie ma zadnych Postaci w docelowym rzedzie, Wrég
atakuje Posta¢ o najwyzszym wspétczynniku Prowokacji w
drugim rzedzie.

Karty Wroga atakuja swoje cele, zadajac im obrazenia réwne
wartosci ataku.
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Jiwos
& o
Oduroc 16 K
g obrazenid:

by Zablokov
¢, by

Szkielet atakuge pole docelowe w przednim rzgdzie po prawe;.
Na tym polu nie ma postaci, wigc Szkielet zaatakuje Postac o
najwyzszym wspotczynniku Prowokacyi w przednim rzedzie.
Jednak w przednim rzedzie nie ma Zadnej Postaci, dlatego
Szkielet zaatakuje Rycerza w tylnym rzgdzie, poniewaz ma

on najwyzszy wspétczynnik Prowokacyi.
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AKTYWACJA WROGOW

ATAKI OBSZAROWE

Niektére karty Wrogéw atakuja okreslony obszar planszy Postaci
zamiast pojedynczego pola. Jesli karta Wroga atakuje kilka pél
na planszy Postaci, wéwczas wszystkie Postacie na tych polach
zostang trafione atakiem. Jesli jednak na wskazanych polach nie
ma Postaci, atak catkowicie chybia.

Widcznik Srebrnych Rycerzy atakuje wszystkie karty w

srodkowej kolumnie. W rezultacie atak trafi zaréwno Herolda

Jak i Zabdjcg, zadajgc obu po 4 obrazenia.

1.

REAKCJE GRACZY

Gracz moze wykorzystac¢ jedna akcje obrony: szybka akcje o
lub standardows akcje , aby zareagowa¢ na atak Wroga. Aby
ja rozpatrzy¢ musi wyda¢ wymagane Kondycje. Dostepne akcje

obrony to:

0 ' Akcja Blokowania redukuje zadawane obrazenia o
podang liczbe.
& Akcja Uniku pozwala graczowi uniknaé wszystkich
obrazeri i efektéw ataku.
zdolnosci Heroiczne pozwalajace Postaci zareagowaé na
atak, wykonujac akcje Blokowania albo Uniku. Na przyktad
zdolnos¢ Heroiczna Rycerza - zuzywa ona akcje obrony
Postaci, ale nie kosztuje zadnej Kondycji.

Flip this card over to Block 3.

Kazdy zaatakowany gracz moze zdecydowaé, aby nie wykonywaé
reakcji. Moze réwniez wykona¢ reakcje nawet jezeli nie jest w
stanie Zablokowac albo Unikna¢ wszystkich obrazern. Za kazde
obrazenie zadane Postaci gracza, musi on wybra¢: odrzuci¢ jedna
karte ze swojej reki albo z wierzchu swojej talii.

Po tym gdy wszyscy Wrogowie zostali Aktywowani, kazdy gracz
dobiera karty ze swojej talii, aby z powrotem mie¢ szes¢ kart na
rece. Pamietajcie, ze jesli ktérys z graczy musi dobraé karte, a
nie moze tego zrobi¢, Starcie natychmiast koriczy si¢ porazka, a
gracze s3 zmuszeni do odpoczynku przy Ognisku.

SBNEL/ ©FS, In .
PusTY KUSZNIK m

N R T

Na przyktad, Czarodziej zostat zaatakowany przez Pustego

Kusznika, ktory zadaje 3 obrazenia. Gracz decyduje ? wydac

1 Kondycje Inteligencyi ., aby uzyc szybkiej akeji

Szaty Czarodzieja i zredukowac zadawane obrazenia o 2.
Grajgcy Czarodziejem otrzymuje zatem 1 obrazenie, musi
wige wybrac czy odrzucic jedng kartg ze swojej reki, czy 2
wierzchu swojej talii.

b




Po Aktywacji Wrogéw wszyscy gracze beda aktywowac swoje
Postacie. Gracze moga dziata¢ w dowolnej kolejnosci, swobodnie
sie zmieniajac pomiedzy soba. Dziatajcie zespotowo, aby
osiagna¢ jak najlepszy efekt!

AKTYWACJA GRACZY

Kazda posta¢ moze wykona¢ jedng lub kilka z nastepujacych
akeji, ale moze wykona¢ kazdy rodzaj akeji tylko raz na

Aktywacje Graczy:

*  Odrzu¢ jedng lub wiecej kart, aby dobra¢ taka sama liczbe
kart.
Przemies¢ karte swojej Postaci o jedno pole w lewo, w prawo,
do przodu lub do tytu. Kazda Posta¢ moze przemiesci¢
si¢ tylko o jedno pole podczas Aktywacji, wiec gracze
powinni doktadnie zaplanowa¢ swoje rozmieszczenie. Jesli
chcesz przemiesci¢ swoja karte Postaci na pole ktore jest
juz zajete przez inna karte, zamien karty Postaci miejscami
- wykorzystuje to przemieszczenie obu Postaci na t¢
Aktywacje Graczy. Postacie i Wrogowie moga przemieszczaé
si¢ tylko po polach odpowiadajacych im planszy.
Wykonaj 1 akcje ataku.
Wykonaj jedng akcje nie bedaca atakiem z karty Ekwipunku
(np: Leczenie lub Przeszukiwanie).

*  Wykorzystaj zdolno$¢ Heroiczna.

Po tym gdy wszyscy gracze wykonaja wszystkie akcje, ktére
chcieli, kazdy gracz dobiera tyle kart, aby z powrotem mie¢ ich

sze$¢ na rece.

Na przyktad: Podczas Aktywacji graczy Czarodziej decyduje
sig przesungc o jedno pole oraz odrzucic i dobrac dwie karty.
Herold nastgpnie atakuje i zamienia si¢ polami z Rycerzem
(co wykorzystuje przesunigcie Herolda oraz Rycerza na tg
Aktywacje Graczy). Nastgpnie Czarodziej wykonuje atak,

a Herold wykorzystuje swojg zdolnos¢ Heroiczng. Gracze
kontynuujg wykonywanie akcji w ten sposob, dopoki nie
wykonajg wszystkich ktdre cheieli (pamigtajgc, Ze kazda
Postac moze wykonac tylko jedng akcje danego typu na

Aktywacje Graczy).
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ATAKOWANIE WROGOW

Gracz moze zaatakowa¢ jedynie karte Wroga, znajdujaca si¢ w tej
samej kolumnie, co jego karta Postaci. Jednak moze zaatakowa¢
karte Wroga tylko wtedy, gdy w kolumnie pomiedzy jego karta
Postaci, a wybrana karta Wroga nie znajduja si¢ inne karty.

iyl

W tym przyktadzie Zabdjca chee zaatakowac Skrzydlatego
Corviana, ale nie moze, poniewaz pomigdzy nimi
znajduje si¢ Pusty Wiesniak. Zabdjca bedzie musial zabic
lub przemiescic Pustego Wiesniaka, zanim bedzie mogt

zaatakowac Skrzydlatego Corviana.

S b

v v
Gracz decyduje si¢ na atak znajdujacy si¢ na jednej z jego kart

akeje i odrzucajac karty ze wskazanymi w koszcie

Ekwi%ku, wykonujac z niej szybka akcje o lub standardowg

Kondycjami. Wrég otrzymuje obrazenia réwne liczbie wskazanej
na akeji ataku. Obrazenia zostaja zmniejszone o wartos¢ Obrony
Wroga

Wigkszos¢ atakéw wystepuje w jednym z czterech rodzajéw:

Silny X Precyzyjny

Wprawny Magiczny

Wielu Wrogéw ma réwniez stabos¢, ktéra odpowiada jednemu
z czterech rodzajéw ataku. Jesli rodzaj ataku odpowiada stabosci
Wiroga, atak ignoruje wartos¢ Obrony Wroga.

Po wykonaniu ataku umiesécie na karcie Wroga zetony Ran

w liczbie réwnej obrazeniom pozostalym po zmniejszeniu o
warto$¢ jego Obrony. Jesli liczba ta jest réwna lub wyzsza od
liczby punktéw zycia Wroga, zostaje on pokonany. Usuricie karte
Wroga z planszy Wrogéw.
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Na przyktad, Czarodziej wydaje 1 Kondycje Wiary

i 1 Kondycje Inteligencyi ., aby uzyc szybkiej akeji )
Strzaty Dusz, do ataku na Skrzydlatego Corviana, zadajgc 1
obrazenie. Skrzydlaty Corvian posiada Obrong réwng 1, wigc
atak nie zadatby obrazenia, gdyby nie to, ze stabos¢ Corviana
odpowiada ('.‘J rodzajowi ataku Strzal Dusz ('.‘J Atak

ignoruje wartos¢ obrony, zadajgc Corvianowi 1 obrazenie, co

wystarczy aby go pokonac!

7. AKONCZENIE AKTYWAC]I GRACZY

Na koniec Aktywacji Graczy, jesli wszyscy Wrogowie zostali
pokonani, gracze moga natychmiast odpoczaé przy Ognisku.
W przeciwnym razie kazdy gracz dobiera karty, dopoki nie
bedzie mie¢ ich szes¢ na rece. (Pamigtajcie: Jesli gracz musi
dobra¢ karte, ale nie moze, jego Posta¢ umiera i gracze musza
natychmiast wréci¢ do Ogniska).




ZASADY OGOLNE

Bossowie sg szczegélnie duzymi i poteznymi Wrogami i
posiadaja odmienne zasady niz normalni Wrogowie. Na
poczatku starcia Boss jest zawsze umieszczany na srodkowym
polu przedniego rz¢du planszy Wrogéw. Jesli karta N
Bossa ma dwie strony, potézcie ja na stronie z

symbolem Mglistego Portalu ku gérze. _

Boss posiada talie Zachowan, okreslajacych co robi podczas kazdej
Aktywacji. Po umieszczeniu karty Bossa (i wszelkich dodatkowych
kart, ktore biorg udziat w tym Starciu), potasujcie jego talie
Zachowan i umiesccie jg zakryta w fatwo dostepnym miejscu.
Podczas kazdej Aktywacji Bossa, odkryjcie wierzchnig karte z
jego talii Zachowan. Kazda karta Zachowania pokazuje, gdzie
przemieszcza si¢ Boss, jak atakuje podczas Aktywacji, a takze
wskazuje jego stabos¢, obowiazujaca podcezas nadchodzacej
Aktywacji Graczy. Rozpatrzcie przemieszczenie, a nastepnie atak
wskazany na karcie Zachowania. Jesli w talii Zachowari nie ma
juz kart, odwréécie stos odrzuconych kart Zachowania bez ich
przetasowania, aby utworzyc¢ zakryta talie Zachowar.

Niektére karty Bosséw nalezy odwréci¢ po zadaniu im
odpowiedniej ilosci obrazen. Jesli tak sie stanie, wszelkie
nadwyzki obrazen zadanych przed odwréceniem, nie zostaja

przeniesione przy obracaniu karty na druga strone.

Vordtowi pozostat 1 PZ. Postac zadaje mu 2 obrazenia.
Zmniejsza to PZ Vordta do 0, a 1 nadmiarowe obrazenie praepada.
Gracze odwracajq kartg Vordta na strong Rozgrzang i kontynuujg

walkg 2 nim, dopoki oni lub Vordt nie zostang pokonani.

ZASADY SPECJALNE VORDTA

Vordt jest najmniej skomplikowanym Bossem dostepnym w
grze, zalecamy wiec wybra¢ go na pierwszego Bossa, z ktérym
bedziecie walczy¢.

Kiedy PZ Vordta spadng do 0, nie zostaje on pokonany jak
normalny Wrég, a zamiast tego Rozgrzewa sie. Odwréécie
jego karte na strone z symbolem Rozgrzania: § . Gracze
muszg teraz kontynuowaé walke z Rozgrzanym Vordtem. Gdy
gracze zredukuja PZ Rozgrzanego Vordta do 0, zostaje on
ostatecznie pokonany!

STARCIA Z BOSSAMI

ZASADY SPECJALNE STROZA OTCHLANI

Stréze Otchtani walczg jako jednosé. Na poczatku Starcia

z nimi umiesécie karte Str6za Otchtani, na standardowym
srodkowym polu w przednim rzgdzie. Nastgpnie umiesécie dwie
karty Nieumartych Legionistéw na polach po lewej i prawej

w przednim rzedzie. Gracze moga atakowac¢ Nieumartych
Legionistéw tak jak zwyktych Wrogéw.
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Dopéki dwaj Nieumarli Legionisci sa w grze, za kazdym razem,
gdy zostanie rozpatrzona karta Zachowania Str6za Otchtani,
kazdy Nieumarty Legionista atakuje naprzeciwlegte pole na
planszy Postaci i zadaje 1 obrazenie. Jesli Stréz Otchtani miatby
zosta¢ przemieszczony na pole zajmowane przez Nieumartego
Legioniste, zamiencie obie kart miejscami.

Kiedy PZ Stréza Otchtani spadng do 0, ususicie Nieumartych
Legionistéw, znajdujacych si¢ na planszy Wrogéw. Nastepnie
Stréz Otchtani Rozgrzewa sie. Rozpatrzcie Rozgrzanie, tak
jak opisano to w rozdziale dotyczacym Vordta. Gdy gracze
zredukujg PZ Rozgrzanego Stréza do 0, pokonujg go!

oS

ZASADY SPECJALNE WIELKIEGO
WLADCY WOLNIR A

Wielkiego Wiadcg Wolnira nalezy umieéci¢ na srodkowym polu
w tylnym rzedzie planszy Wrogéw. Nastepnie umiesécie Prawg
Reke Wolnira na polu po prawej w tylnym rzedzie, a Lewa Reke
Wolnira na polu po lewej w tylnym rzedzie.
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Sam Wolnir nie moze by¢ przemieszczony, ani zaatakowany.
Rece Wolnira poruszajg si¢ tak jak pokazano to na

kartach Zachowania Wolnira. O ile gracz nie uzywa ataku
Dystansowego 2( , Rece mozna zaatakowac¢ tylko wtedy, gdy

znajduja si¢ w przednim rzedzie.

Kiedy PZ Reki zostang zredukowane do 0, usuricie jaz

planszy Wrogéw. Nie ma to wplywu na zadne z atakéw Wolnira.
Kiedy obie Rece zostang usuniete z planszy Wrogéw, Wolnir
zostaje pokonany.

/. ASADY SPECJALNE
PONTYFIKA SULY VAHNA

Kiedy Pontyfik Sulyvahn otrzyma pie¢ Ran, odwréécie jego
karte. Odtézcie na bok pie¢ zetonéw Ran i walczcie z Klonem
Sulyvahna. Gdy PZ Klona Sulyvahna zostang zredukowane
do 0, odwréécie karte i z powrotem umiesécie odtozone

na bok zetony Ran na jego karcie. Kontynuujcie walke z
Pontyfikiem Sulyvahnem, az otrzyma pie¢ kolejnych Ran.
Nastepnie odwréccie jego karte i ponownie walczcie z Klonem
Sulyvahna. Kiedy PZ Klona Sulyvahna zostang zredukowane
do 0, ponownie odwrdécie jego karte z powrotem, umiesécie
wszystkie odtozone zetony Ran z powrotem na kart¢ Pontyfika i
kontynuujcie walke.

Za kazdym razem, gdy karta odwracana jest na stron¢ Klona
Sulyvahna, posiada ona PZ w liczbie wydrukowanej na karcie.

Pontyfik Sulyvahn zostaje pokonany, gdy jego PZ zostaja
zredukowane do 0.
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ZWYCIESTWO W (GRZE

Kiedy Starcie z Bossem zostanie Ukoriczone, pozostaje ono Ukoriczone do korica gry. Boss nie odradza si¢. Kiedy wszystkie Starcia z

Bossami na planszy Eksploracji zostana Ukoniczone, gracze wygrywaja gre!

Dark Souls™: Gra Karciana wykorzystuje system ikon, aby poméc

graczom szybko rozpozna¢ zdolnosci i efekty réznych rodzajéw kart.

,  Atak Obszarowy — ataki Obszarowe trafiaja wszystkie
.~ karty na wskazanych polach. Jesli we wskazanym rzedzie

lub kolumnie nie ma zadnych kart, atak nie trafia i nie
odnosi zadnego efektu.

z jednego ataku, o wskazana wartos¢. Wszystkie

' Blok — ta akcja redukuje liczbe obrazen, zadawanych
dodatkowe efekty atakéw (np. odepchniecie lub

wywotanie Stanu) nadal obowigzujg, nawet jesli
obrazenia zostaty zredukowane do 0.

obrazen.

ﬂ Obrazenia — ten atak zadaje celowi wskazang liczbe

Unik — ta akcja sprawia, ze posta¢ unika wszystkich
obrazeri i efektéw zwigzanych z atakiem.

Leczenie —wybrana Posta¢ przenosi wskazang liczbe
zakrytych kart ze spodu swojego stosu kart odrzuconych

na spéd swojej talii.
=, Przesuniecie — Posta¢, ktéra wykonuje t¢ akcje, moze
: przemiescic si¢ o wskazang liczbe pél, zgodnie z
normalnymi zasadami ruchu.

Odepchnigcie — cel tego ataku zostaje przesunigty o
jedno pole we wskazanym kierunku, chyba ze w tym
kierunku nie ma juz zadnych pél. Jesli na polu, na ktére
cel ma zosta¢ odepchniety, znajduje si¢ inna karta, obie
karty zamieniajg si¢ miejscami.

Atak Dystansowy — Pozwala zaatakowa¢ Wroga, nawet
jesli w kolumnie pomiedzy celem, a postacia znajduja si¢
inne karty.

Przeszukanie — Posta¢ moze przejrze¢ swéj stos kart
odrzuconych i wybra¢ wskazang liczbe kart. Karty te
nalezy umiesci¢ zakryte na wierzchu swojej talii Postaci
w dowolnej, wybranej przez gracza kolejnosci.

JKONY

STANY

Niektére ataki naktadaja Stany zaatakowanemu celowi. Po
wywotaniu Stanu, aby go oznaczy¢, umiesécie odpowiadajacy
zeton Stanu na karcie. Zeton Stanu zostaje usunigty po tym jak
jego efekt zostanie rozpatrzony. Nie mozna natozy¢ na karte
dwdch Stanéw tego samego rodzaju - jezeli dana karta posiada
juz dany Stan, kolejne natozenie Stanu jest ignorowane i nie
naktada si¢ na nia kolejnego znacznika, pozostate efekty ataku
sg standardowo rozpatrywane.Jednak mozliwe jest ponowne
natozenie Stanu na karte, ktéra juz miata dany Stan rozpatrzony.

‘ Krwawienie — Nastepny atak na t¢ karte zadaje 1
dodatkowe obrazenie.

E}‘; Odmrozenie — Ta karta otrzymuje 1 obrazenie po
nastepnym przemieszczeniu.

Q Zatrucie — Ta karta otrzymuje 1 obrazenie na koniec
swojej nastepnej Aktywacji (ale przed dobraniem kart).

*':', Oszotomienie — Ta karta otrzymuje 1 obrazenie, po
wykonaniu nastgpnego ataku.

Po kilkukrotnym rozegraniu Dark Souls ™: Gry Karcianej i zapoznaniu si¢ z nig, mozecie skorzysta¢ z przedstawionych tutaj zasad, aby

wzbogaci¢ wrazenia ptynace z rozgrywki. Zasady te beda szczegdlnie przydatne dla bardziej doswiadczonych graczy, ktérzy chea mie¢

dostep do wigkszej liczby opcji.

DOSTOSOWANE TALIE POCZATKOWE

Ta opcja zapewnia graczom mozliwos¢ budowania whasnych talii
Poczatkowych zamiast korzystania z czterech predefiniowanych
talii. Na poczatku gry standardowo wybierzcie Postacie. Zamiast
skorzystac z talii Poczatkowych swoich Postaci, gracze buduja
wiasne talie Poczatkowe ztozone z 28 kart, korzystajac z
dowolnych kart z czterech talii Poczatkowych i z kart Szczatkéw
Cztowieczenistwa. Gdy wszyscy utworzg juz swoje talie
Poczatkowe, gra przebiega normalnie. Z tej opcji najlepiej niech
skorzystajg gracze, ktérzy grali juz kilka razy w te gre i chea
zglebic jakie mozliwosci daje prawdziwy styl Dark Souls ™. Jesli
chcesz zagra¢ Rycerzem miotajacym zakleciami albo pancernym
Zabojca, to ta opcja jest wiasnie dla ciebie!
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ROZNI BOSSOWIE

Na planszy Eksploracji nadrukowane sa sugerowane przez nas
uktady Boss6w, zalecanych podczas waszych poczatkowych
rozgrywek. Jednak nic nie stoi na przeszkodzie, abyscie

zmieniali konfiguracje Bosséw wedtug waszego uznania.

Celowo podzielilismy Bosséw na tych nieco tatwiejszych (Vordt,
Wielki Wiadca Wolnir) i silniejszych (Stréz Otchtani, Pontyfik
Sulyvahn). Przy wyborze Wrogéw radzimy korzystac z jednego
Bossa z kazdej z tych kategorii, ale nic nie stoi na przeszkodzie
abyscie wybrali ich w dowolnej konfiguracji! Mozecie stawi¢ czota
Vordtowi i Wysokiemu Wtadcy Wolnirowi, aby utatwi¢ sobie
gre, lub stana¢ przed prawdziwym wyzwaniem i zmierzy¢ si¢ ze
Str6zem Otchtani i Pontyfikiem Sulyvahnem!
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