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Kilka slow od Josha i Adama:

Too Many Bones (TMB) wymagato duzo pokory od nas obu. Nigdy wczesniej nie otrzymalismy tyle wsparcia

i dopingowania nam w catym procesie tworzenia gry, co napedzato nas do tego, Zeby wyrézniata si¢ ona w kazdym
mozliwym aspekcie. Wszyscy zaangazowani w projekt wlozyli w to wiecej wysitku, niz moglismy sie spodziewac.

Chcielibysmy osobiscie podziekowac naszemu artyscie Anthonyemu LeTourneau; naszemu pisarzowi Jamesowi
Boutilierowi; naszemu handlowcowi i specjaliscie od mediow spolecznosciowych Joshowi Wielgusowi oraz
pozostatym, ktorzy poswiecili swéj czas i wsparli nas swoim talentem, testujgc naszg wyjgtkowg, kosciang strategie.

Wierzymy, ze starannosc i dbatosc o szczegoty, wlozone przez nas w proces tworzenia tej gry, sqg widoczne. Naszym
celem pozostaje state podnoszenie jakosci gier i uwazamy, Ze ta gra ustawia poprzeczke wysoko. Dobrej zabawy!

Zawiadomienie o opuszczeniu kryjowki:

W Too Many Bones wcielicie si¢ w niezwyklg rase poszukiwaczy przygod, zmierzajgcych do krainy

zamieszkanej przez réznego rodzaju nieprzyjazne stworzenia. Wasza rasa od wiekow zyta w ukryciu w Glebokolesie
i dopiero niedawno zostata zmuszona do ujawnienia si¢ na potudniu i schronienia w murach Obendaru.

Ze wzgledu na wasz samotny tryb zycia, wielu mieszkaricow miasta miato z wami kontakt po raz pierwszy. Niektorzy
miejscowi wzieli was za elfy, ze wzgledu na wasze odmienne rysy twarzy. Inni, biorgc pod uwage wasz wzrost

i budowe ciata, powiedzieliby, ze jestescie goblinami. Sq tez tacy, ktérzy twierdzg, Ze jestescie gnomami, bo wyrézniajg
was wysokie zdolnosci technologiczne. Tylko ci najbardziej wtajemniczeni znajg prawdziwe pochodzenie was

i waszych krewnych. Gearlocy - stworzenia z duzymi uszami, szczuplymi ciatami, niesamowicie kochgjgce nature

i maszyny, charakteryzujqce si¢ nienasyconym pragnieniem przygody!

Starsi Gearlocy wiedzq az za dobrze, Ze rosnqgce zagrozenie na pétnocy jest dzietem Ebonu, tygla bezprawia
rzgdzonego przez tyranow, ktorzy kontrolujg wszystkie pétnocne regiony Daelore. Poniewaz

kazdy z tych regionow ma niewielkg lub zadng komunikacje z pozostalymi, starsi uwazajg,

Ze mniejsza grupa bedzie skuteczniejsza w infiltrowaniu i eliminowaniu zagrozenia.

Wybrali waszg druzyne poszukiwaczy przygod i zlecili wam wyprawe na potnoc,

aby uciszy¢ Ebonowych tyranéw, jednego po drugim.

To nigdy nie miato by¢ waszym zadaniem! Ci, ktorym

bylo ono przeznaczone, zostali pojmani! Niestety, ale

Obendarska policja ma zbyt mato funkcjonariuszy, a wszyscy

najemnicy, ktérym warto byloby zaptacic, sq pod wrazeniem obietnicy

praw do grabiezy, jesli pomogg wrogowi. Ale to niewazne! Poniewaz jestescie
Gearlokami, zaradng i nieustraszong rasq. Wasza druzyna z radoscig przyjeta
to wyzwanie. Od wielu dziesigcioleci bedziecie jednymi z pierwszych,

ktorzy wyruszq na pétnoc. Wasza przygoda wlasnie si¢ rozpoczeta!
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Kilka stow od autorow gry
Spis tresci
Komponenty gry 4-5
Cel i Przygotowanie rozgrywki 6-7
Przebieg rozgrywki 89
Fazy gry (Spotkanie, Nagroda, Regeneracia) 8-9
Mata Gearloka 10-14
Obszar Statystyk 10-11
Obszar Wyczerpanych kosci 12
Obszar Przygotowania 12
Obszar Umiejetnosci 12-13
Plan Awaryjny (PA) xS
Aktywne i Zablokowane Sloty 14
Obszar tupéw 14
Zeton Zlolca 15
Tyrani 16
Mata Bitewna 16-17
Tor Inicjatywy 16-17
Pole Startowe Ztolca i
Pole Startowe Gearloka Er:
Ruch na sasiednie pole 17
Przygotowanie bitwy 18
Bitwa 18-20
Kolejka Bitewna (KB) 18
Tura Gearloka 4
Tura Ztolca 20
Nokauty. 20
Wynik Bitwy 20
tup/Cenny Ltup 21
Otwieranie Zamkow 21
Pozostale zasady 22
Niebezpieczne Rzutki 22
tagodne wejscie w Too Many Bones 23
Przykiadowa Rozgrywka 24-27
Pytania i Odpowiedzi 28-29
Opis Jednastek 30
Indeks 31
Informacije i autorzy 32

Wspieramy kazda naszg gre — takze po jej wydaniu. Choé nasi redaktorzy i wspétpracownicy
pieczotowicie sprawdzajg i szlifujg materialy z gry, czasem — nieraz po miesigcach czy wrecz
latach od premiery — pojawia sie konieczno$é wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy
ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadza¢ do instrukcji niezbedne zmiany, bazujgc na
opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto takze
dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie
internetowej: http:// sklep.portalgames.pl/too-many-bones

Na kanale oryginalnego wydawcy: Chip Theory Games znajduje sie
playlista “How to Play - Too Many Bones” z serig filmow w jezyku
angielskim, wyjasniajacych podstawowe zagadnienia.

Mozna je obejrzec¢ na kanale YouTube: youtube.com/
chiptheorygames lub korzystajac z umieszczonego obok kadu
GR. Mitego ogladania!
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Tyran i Licznik Dni
Wybierzcie lub wylosujcie jednego Tyrana (mozecie spojrzeé
na obie strony jego karty i zapozna¢ sie z Umiejetnosciami

CI gry

Wasze zadanie jest proste. Przynajmniej wedtug Rady
Gearlokéw. .. Aby wygraé, musicie jedynie dotrze¢ do
wybranego Tyrana i pokonaé go, zanim skonczy sie
wyznaczony czas. Nic wiece;.

i efektami z kosci tego Tyrana). Rozgrywka moze trwaé od

1 do 4 godzin, w zaleznosci od tego ile macie dni na
dotarcie do Tyrana oraz od liczby Gearlokéw w druzynie.
Potézcie karte, zeton i koS¢ Tyrana po lewej stronie
Maty Bitewnej. Karte Licznika Dni i Licznik Dni
(ustawiony na 1) umiesccie ponizej karty Tyrana.

I PREYGOTOWANIE | o
A Pﬁﬁqzﬁami 41

Zacznijcie od przygotowania waszej przygody. Umiesccie Mate
Bitewna na srodku waszego obszaru gry.

Pokonani
Ztolce
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Spotkania
ZnajdZcie wszystkie Spotkania Tyrana powigzane z wybranym Tyranem i odtdzcie je na bok (1-3 niebieskie karty, z nazwa
Tyrana przy ich dolnej krawedzi). Karty pozostatych Tyrandw odtdzcie do pudetka.

Potasujcie talie Spotkan Ogélnych (zielone karty, opisane jako ,Ogaine” przy ich dolnej krawedzi) albo talie Spotkan Solo (zielone
karty, opisane jako ,Solo” przy ich dolnej krawedzi), jesli w rozgrywce bierze udziat tylko jeden Gearlok. Dobierzcie karty
Spotkan w liczbie réwnej liczbie dni (3&J¥) wskazanej na waszej karcie Tyrana minus 3 karty. Potasujcie je razem z kartami
Spotkan Tyrana, ktore odtozyliscie na bok. Tak utworzong talie Spotkan umiescécie po lewej stronie Maty Bitewnej, strong
z opowiescig skierowang do gory. Niewykorzystane karty odtdzcie do pudetka. W rzadkich przypadkach, gdy zabraknie
Spotkan, mozecie uzupetni¢ swojg talie Spotkan kartami z pudetka.

Na koniec znajdZcie Spotkania Specjalne 001-003 (zétte karty, oznaczone jako , i J i umiesccie je w rosnacej
kolejnosci (z 001 na gdrze) na wierzchu utworzonej przed chwilg talii Spotkan. Pozostate karty Spotkan Specjalnych
odtdzcie do pudetka (pozostawcie je tatwo dostepne; moga przydac sie pdzniej). Jesli chcecie, aby Spotkania byty jeszcze
wiekszym zaskoczeniem, mozecie zakryc ich talie kartg Zakrywajaca.

tupy i Cenne Ltupy
Potasujcie osobno wszystkie karty tupow i Cennych tupéw i umiesécie obie talie zakryte (strong ze skrzynig ku gorze) po
prawej stronie Maty Bitewnej. WeZcie 4 kosci Otwierania Zamkow i umiescécie je w poblizu tych talii.

Zlolce

Uzywajac symboli typéw Zioleaw: Troll (@), Ork (@), tuskowiec (@), Goblin (4)), Bagienny (@) i Bestia (@),
wskazanych na karcie Tyrana, znajdZcie wszystkie zetony Ztolcdw wskazanych typow. Odwroccie je awersem do dotu,
wymieszajcie i utwadrzcie z nich osobne ,Aktywne Stosy” Ztolcdw o wartosciach 1 Pkt, 5 Pkt i 20 Pkt. Nastepnie umiescécie

je powyzej Maty Bitewne|. Pozostate zetony Ztolcéw odtdzcie do pudetka (czasami moze sie zdarzyé, ze dla konkretnego Spotkania
zajdzie potrzeba dobrania jakiegos Ztolca z tych odfozonych). Jesli kiedykolwiek Aktywny Stos sie wyczerpie, potasujcie pokonanych
Ztolcow o danej wartosci punktowej i utworzcie z nich nowy Aktywny Stos.

Gearlocy

Kazdy gracz wybiera Gearloka. Bierze jego mate, zeton Gearloka (ze startowa liczbg zetonéw Zycia pod nim), koS¢ Inicjatywy
i wskazane kosci Statystyk. Kazdy gracz umieszcza mate w wygodnym dla siebie miejscu. W pablizu ktadzie Arkusz
Referencyjny Gearloka.

ZnajdZcie po 16 kosci Umiejetnosci swoich Gearlokéw i umieséceie je na tacce w poblizu maty danego Gearloka (przykrywki
tacek mozecie wykorzystaé do przechowywania kosci Ataku i Obrony w poblizu Gearlokéw).

Korzystajgc z Arkuszy Referencyjnych waszych Gearlokéw (kolumna z prawej strony), znajdZcie Umigjetnosci oznaczone
symbolem ((©)) obok ich nazwy. Dany Gearlok rozpoczyna gre z tymi Umiejetnosciami. (Znajdzcie odpowiednie dla nich sloty
na macie danego Gearloka i umiesécie w nich kosci Umiejetnosci o odpowiednich numerach).

Wspalnie wybierzcie Lidera druzyny, ktory bedzie podejmowat rozstrzygajgce decyzje w przypadku braku zgody

w druzynie. Wybierzcie wspalnie tryb rozgrywki w ktérym chcecie zagra¢ (zob. str. 23). Na poczatek rekomendujemy tryb
Poszukiwacza Przygad.

Pozostale Komponenty
Ponizej Maty Bitewnej umiesécie pule kosci Ataku, Obrony, Efektéw oraz kosé KB.

Umiesccie 4 znaczniki Kolumn nad Matg Bitewna tak, jak pokazano na ilustracii. To samo zrdbcie z 4 koscmi Inicjatywy
Ztolcow | stosami zetondw Zycia (zob. na ilustracii).

Na koniec umiesccie kosé Licznika Rund na pierwszej (od gory) pozycji Toru Inicjatywy na Macie Bitewnej, ustawiajac g
wartoscig R1 ku gérze. Upewnijcie sie, ze Gearlokowy Przewodnik Po Przygodzie (GPPP) znajduje sie w poblizu.
Jestescie gotowi na Przygode!




Chociaz gtéwnym celem w TMB jest pokonanie Tyrana,

to aby tego dokonac, najpierw trzeba zdoby¢ wystarczajaca
liczbe Punktéw Postepu. Niezbedne jest réwniez
wzmocnienie Gearlokdw przed ostateczng bitwa, ulepszajac
ich Statystyki i Umiejetnosci Punktami Treningowymi.
Punkty Postepu, jak i Punkty Treningowe, mozna zdoby¢

w codziennych Spatkaniach. Spotkania te postawig druzyne
przed wyborami, w ktdrych trzeba bedzie zdecydowac czy
rozstrzygac je pokojowo, czy poprzez walke.

Zacznijmy od omowienia jak i kiedy to wszystko sie dzieje.
laa-
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Kazdy dzien waszej przygody sktada sie z 4 faz. Gdy
wszystkie fazy zostang przeprowadzone, dzien dobiega
korica i zaczyna sie kolejny dzien, powtarzajgc cykl faz.

1. Faza Nowego Dnia
® Przekreccie Licznik Dni 0 1 dzien do przodu
(pomincie pierwszego dnia).

2. Faza Spotkania

e Dobierzcie Spotkanie i przeczytajcie je. Jesli
druzyna zdobyta wystarczajgcg liczbe Punktow
Postepu, zamiast dobrania Spotkania, mozecie
rzuci¢ wyzwanie Tyranowi.

e \Wybierzcie Opcje (jesli dotyczy) i sprabujcie jg
pomysinie zakonczyé.

Jesli wam sie udato, przejdzcie do Fazy Nagrody.

e Jesli wam sie nie powiodto, pomincie Faze Nagrody

i przejdZcie od razu do Fazy Regeneracji.

3. Faza Nagrody
e \WeZcie wszystkie nagrody zwigzane z waszym

wyborem Opcji. Zdobywacie takze wszystkie
nagrody ogdlne z tego Spotkania.
Jesli nagrody obejmujg tupy lub Cenne tupy,
dobierzcie je teraz.
Jesli nagrody obejmujg Punkty Treningowe, uzyjcie
ich teraz.
Jesli nagrody obejmujg Punkty Postepu, umiesécie
te karte Spotkania pod kartg Tyrana tak, aby Punkty
Postepu byty widoczne.

4. Faza Regeneracji
¢ \Wymieniajcie miedzy soba tupy i Cenne tupy.
Mozna wymieniac¢ sie dowolnymi tupami w dowolnej
liczbie lub nawet je odrzucac.

Podejmijcie Prabe Otwierania Zamkow. Kazdy Gearlok
moze podjac jedng Probe otwarcia wtasnego Cennego
tupu lub pomac otworzyé Cenny tup innego cztonka
druzyny.
Indywidualne aktywnosci (kazdy Gearlok moze wybrac
1 z ponizszych):
® Odpoczynek i Regeneracja:
Ulecz swoje PZ do maksimum.
Szukanie lepszego Lupu: Odrzu¢ 1 tup lub
Cenny tup. Rzu¢ 6 kosémi Ataku. Za kazdy
wyrzucony symbol 3@ dobierz karte tupu —
mozesz zatrzymac jedng z nich. Jesli na zadnej
kosci nie wypadnie 3@ nic nie zyskujesz, ale
kup i tak musisz odrzucic.
Sprawdzenie terenu: Rzu¢ KG. Jesli wypadnie
1-3: Odkryj 1 Pkt Ztolca; 4-5: Odkryj maksymalnie
9 Pkt Ztolca; 6: Odkryj jednego Ztolca dowolnej
wartosci. Odkrywasz pierwszy zakryty zeton ze
stosu.Odkrytego Ztolca mozesz zostawié na tej
samej pozycji w stosie lub przetozy¢ na spod stosu
(odwraé Zeton tak, aby ponownie byt zakryty).

*Nie ma ograniczen co do liczby Ztoleéw, ktdrych mozna
odkryé w kazdym ze stosow.

+  To koniec waszego dnia! Zacznijcie od poczatku od

= fazy Nowego Dnia.
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Spotkania to codzienne sytuacje, ktorym wasza druzyna
musi sprostac, zmierzajac ku Tyranowi. Kazdy dzien
wasza druzyna rozpoczyna

od dobrania karty Spotkania

| przeczytania jej na gtos. Awers

karty opisuje sytuacje, jaka

spotyka druzyne. Na odwrocie

znajduje sie lista Opcji do wyboru

oraz ich wptyw na Spotkanie (Przed
podjeciem decyzji mozecie przeczytac
catg karte i przedyskutowaé wasz

wybor).

Wasza druzyna musi wybrac jedng

z opcji, ktdra zakonczy sie pokojowo

(7% albo bitwg (§). Tak czy inaczej,
musicie pomysinie ukonczy¢ Spotkanie,
aby zdoby¢ za nie nagrody (najczesciej
Punkty Postepu, tupy i/albo Punkty Treningowe).

Podniebny Most

Butka z mastem. Przynajmniej tak
sobie wmawiam, trzymajac sie ze
wszystkich sif, 1000 diugosci strzat

(1)




Niektdre z Opcji moga oferowa¢ dodatkowe nagrody. Nagrody przyznawane za pomysine
ukonczenie dowolnej Opcji sg wskazane przy dolnej krawedzi karty (lewy/prawy rag). *Zapoznajcie
sie z ponizszym opisem symboli na kartach Spotkan.

Symbole na kartach Spotkan
o, Wybar tej Opeji skutkuje bitwa.
T *Musi zakoriczyc sig sukcesem, aby zdobyc
[ "™ nagrody i Punkty Postepu.
= r;(@; Wyber tej Opciji nie skutkuje bitwa.
*Moze miec¢ wymagania dotyczgce sukcesu.
Zyskujecie wskazang liczbe Punktéw
Postepu za pomysine ukonczenie tego
Spotkania.
Kazdy Gearlok dobiera po 1 karcie
N tupu.
i” Dobierzcie wskazana liczbe tupdw.
" *Druzyna decyduje jak sie nimi podzielic.
Kazdy Gearlok otrzymuije po 1 Punkcie
Treningowym.
gowy!
Kazdy Gearlok dobiera po 1 karcie
%" Cennego tupu.
@ Dobierzcie wskazang liczbe Cennych
189 tupow.
*Druzyna decyduje jak sig nimi podzielic.

Kolory tekstu na kartach Spotkan

Tekst Opcji, tekst skutku Opcji,
tekst fabularny, specjaine instrukecje

AGRODY
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Jesli wybierzecie Opcje pokojowg, Spotkanie automatycznie
konczy sie sukcesem, chyba ze zaznaczono inaczej (przyktad
karty po prawej stronie). Jesli wybierzecie bitwe, Spotkanie
konczy sie sukcesem, jesli co najmniej jeden Gearlok
pozostanie na Macie Bitewnej po pokonaniu wszystkich
Ztolcéw. Po pomysinym ukonczeniu Spotkania druzyna
przechodzi do Fazy Nagrody.

Jesli Spotkanie zakonczy sie niepowodzeniem (pokojowe lub
bitwa), druzyna nie otrzymuje zadnych nagrod. Odrzuccie te
karte Spotkania i przejdZcie do Fazy Regeneracji.

Rodzaje Spotkan

Ustaw je w linii... i nie wymiotuj.

KB: Pkt Zlolcow.

Dodaj 2 Pkt Zlolcow do KB,

Bitwa jest ograniczona do
1dla obu stron i walczysz tjfiko z jednym
I

Zlol naraz (;

wKB).

i odetnij most.

Opcia —
Przedostan sie na dri:gg strongQ

KB: Pkt Zlolcow.

Ujawnij Ziolcow. Za fazdego
Dystansowego Zlolfa rzut 2 oscmi

Atsaku i usun tyle
Gearlokowi.

Musisz przetrw:

Y. swojegfiu

, aby §ffotkanie

zakonczylo sie sfikcesgfn.

Nagrody

zwigzane z Opcja

Nagrody
0golne

W TMB znajdziecie 3 rodzaje Spotkan. Spotkania Specjalne sg dodawane do talii
Spotkan tylko wtedy, gdy nakazuje tego przygotowanie rozgrywki lub jest to wynikiem
innego Spotkania. Spotkania Tyrana dodawane sg do talii Spotkan w zaleznosci od tego,
z ktérym Tyranem sie mierzycie (zob. str. 7). Zwykte Spotkania sktadajg sie ze Spotkan
Ogdlnych i Solo (0znaczone odpowiednio na awersie przy dolnej krawedzi). Spotkan
Solo uzywa sie tylko podczas przygody z 1 Gearlokiem, a Ogdlnych dla 2 i wiecej

? Gearlokow.

Po pomysinym ukoriczeniu Spotkania sprawdzcie karte w 3 miejscach pod katem zdobytych nagréd. Najpierw sprawdzcie
czy sg nagrody zwigzane z wybrang przez was Opcjg (po prawej stronie tekstu Opcji). Nastepnie spojrzcie na lewy dolny rég
karty (Punkty Postepu), a na koniec na prawy dolny rdg (Punkty Treningowe, tupy i Cenne tupy) w poszukiwaniu nagrod ogolnych.
\WeZcie te nagrody teraz, a nastepnie przejdzcie do Fazy Regeneraciji.

6| REGENERACIA |9

Podczas Fazy Regeneracji mozecie sie wymieniac (przekazywac i/albo otrzymywaé) tupami i Cennymi tupami, wykonac¢ Prébe
Otwierania Zamkow (zob. str. 21 oraz GPPP) oraz wybra¢ jedng indywidualng aktywnosé (zob. str. 8).

Po zakonczeniu fazy Begeneracji wasz dzien sie konczy i zaczyna kolejny, od Fazy Nowego Dnia.

WAZNE:

Zanim przejdziemy dalej, musicie dobrze zrozumie¢ swoich Gearlokéw i to, jak Mata Gearloka wspotdziata
ze wszystkim innym. Wybierzcie Mate Gearloka i umiesccie jg przed sobg, aby mie¢ do niej tatwy dostep
podczas czytania nastepnej sekcji. Znajdzcie réwniez odpowiedni dla maty Arkusz Referencyjny Gearloka i
trzymajcie go w poblizu, poniewaz bedziemy sie do niego odwotywac.
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Na Macie Gearloka znajduje sie wszystko, co czyni [ “3 + — -_
go wyjgtkowym i skutecznym w walce. Podczas kazdej

przygody mozna rozwingé swojego Gearloka P —
w inny sposob! - 3+ 2+
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1. Obszar Statystyk | g

Kazdy Gearlok jest opisany 4 Statystykami: Zycie,
Zreczno$e, Atak i Obrona. :
Na kazda z nich sktada sie Statystyka Poczatkowa |
wydrukowana na macie oraz slot na kosé i
Statystyk obok niej. Suma wartosci nadrukowanej

i wartosci z kosci (po potozeniu jej w trakcie '
gry) daje aktualng wartosc danej Statystyki tego
Gearloka.

Statystyki te zwieksza sie dzieki Punktom
Treningowym (D)) zdobywanym za pomysinie
ukoriczone Spotkania.

1 Punkt Treningowy daje 1 Prabe Treningowa
dowolnej Statystyki (albo Umiejetnosci).

Jesli Préba Treningowa zakoriczy sie sukcesem,

umiesé (albo zwigksz wartosc o 1) ko$é Statystyki

w slocie obok odpowiedniej Statystyki Poczatkowej (kosci Statystyk nie mogg wskazywac wartosci wyzszej niz 6).
Kosci Statystyk pochodzace z Treningu pozostajg przez catg przygode.

Zycie (P2)
[ ]

Punkty Zycia to liczba zetonéw Zycia Gearloka, ktére znajdujg sie pod jego zetonem.

PZ nie moga przekroczyé aktualnej, maksymalnej wartosci tej Statystyki (nadmiar punktéw z leczenia przepada.
#\Wzmocnienie PZ jest niezalezne od PZ i dlatego jest traktowane inaczej (zob. str. 22).

Utrata ostatniego PZ oznacza Nokaut (zob. str. 20).

Préba Treningowa PZ zawsze koriczy sie sukcesem. Po Prébie dodaj 1 PZ temu Gearlokowi (oprécz zwigkszenia
wartosci kosci Statystyki PZ).

Zrecznosé

Zrecznosé to maksymalna liczba kosci, jakimi Gearlok moze rzuci¢ w kazdej turze (dowolna kombinacja kosci Ataku,
Obrony i Umiejetnoscil.

Zrecznoseé réwniez mozna wykorzystac, aby poruszyé Gearloka na Macie Bitewnej (1 Punkt Zrecznosci za 1 pole).
Kazdy punkt wydany w ten sposéb zmniejsza pule Zrecznosci dla rzutu kasémi w tej turze.

Praba Treningowa Zrecznosci zawsze konczy sie sukcesem.

Atak

Atak to rzut kosémi Ataku (1) na zadanie Obrazen celowi. Rzut kos¢mi Umiejetnosci nie jest uwazany za Atak,
nawet jesli zadaje Obrazenia.

Statystyka Ataku Gearloka to liczba kosci Ataku, ktérymi moze rzuci¢ w kazdej turze (nie stajg sig one \Wyczerpane po
uzyciu).

Rzut kazda koscig Ataku w bitwie kosztuje 1 Punkt Zrecznosci.

Przed rzutem koscmi Ataku nalezy okresli¢ cel ataku (tylko jeden).

Kazda wyrzucona cyfra (#%) to wartosé Obrazen, ktore mozna zadac celowi.

Jesli zadates cho¢ 1 Obrazenie dzieki kosciom Ataku, traktuj Atak jako ,Trafienie”.




Wszystkie wyrzucone S@ moga by¢ uzyte w Planie Awaryjnym tego Gearloka. (Nie zmniejsza to liczby kosci Ataku
dostepnych dla niego w kolejnych turach).

Préba Treningowa Ataku wymaga rzutu kosémi Ataku w liczbie réwnej aktualnej wartosci tej Statystyki (poczatkowa
wartos¢ Statystyki + wartoscé kosci tej Statystyki). Jesli nie wypadng S@ proba konczy sie sukcesem. Jesli rzut sie nie
powiedzie, Statystyka Ataku nie zwieksza sig, ale ten Punkt Treningowy mozna wydaé w innym migjscul.

Obrona

Statystyka Obrony to liczba Kosci Obrony (@), ktérymi Gearlok moze rzucié w kazdej turze (nie staja sie one
\Wyczerpane po uzyciu).

Rzut kazdg koscig Obrony w bitwie kosztuje 1 Punkt Zrecznosci.

Kazdy wyrzucony wynik ® mozna umiesci¢ w Aktywnym Slocie. (Nalezy uzywaé faktycznie uzyskanych wynikéw @
rzutéw — nie mozna taczyé wynikéw z 2 kasci w 1].

Suma wszystkich @ w Aktywnych Slotach Gearloka, to liczba Obrazer, ktorych unika. Zmnigjsz @ o te wartosé
(np.: Boomer ma w swoich Aktywnych Slotach ko$é Obrony 2 i kosé Obrony 1. Ziolec zadaje jej 1 Obrazenie. Boomer moze
usunac kogcé Obrony 1 albo zmniejszyé wartosé kosci z 2 na 1). Kosci Obrony muszg zostaé zuzyte dla wszystkich
przychodzacych Obrazen, zanim Gearlok zacznie zmniejszaé PZ. \Wyjatkiem sa Bezposrednie Obrazenia, ktdre
stosuje sie od razu do PZ (omijajac @)).

Liczba kosci Obrony znajdujgcych sie w Aktywnych Slotach Gearloka zmnigjsza liczbe dostepnych kosci Obrony dla
rzutu w tej turze (np.: Boomer ma Statystyke Obrony rdwng 2. Rzuca obiema kos¢mi Obrony w swojej turze i wypada 1 oraz
2. Postanawia umiescic obie kosci w swoich Aktywnych Slotach. W dalszej czesci rundy, w odpowiedzi na Atak Ztolca, ktory
zadaje 1 Obrazenie, Boomer usuwa kos¢ Obrony 1 ze swojego Aktywnego Slotu. Teraz znowu jest jej tura, ale poniewaz nadal
ma koéé Obrony w Aktywnym Slocie, moze rzucié tylko jedna koscig Obrony w tej turze).

Kazdy wyrzucony wynik 3@ moze by¢ uzyty w Planie Awaryjnym tego Gearloka (nie zmniejsza to liczby Kosci Obrony
dostepnych dla niego w nastepnych turach).

Préba Treningowa Obrony wymaga rzutu kosémi Obrony w liczbie réwnej aktualnej wartosci tej Statystyki
(poczatkowa wartosc Statystyki + wartosé kosci Statystyki). \Wszystkie wyrzucone 8@ mozna przerzucic jeden raz. Jesli
ostateczny wynik rzutu nie zawiera S@ proba konczy sie sukcesem. Jesli rzut sie nie powiedzie, Statystyka Obrony

nie zwieksza sie, ale ten Punkt Treningowy mozna wydac¢ w innym migjscu.

Wrodzony Talent i Wrodzony Talent +1

Kazdy Gearlok zaczyna z unikalnym Talentem (Wrodzonym), ktérego moze uzywac podczas swojej przygody.
Skorzystajcie z Arkusza Referencyjnego Gearloka, aby dowiedzie¢ sie wiecej o jego Talencie.

\Wrodzony Talent Gearloka mozna ulepszyé, zuzywajac 6 3@ z jego Planu Awaryjnego. Ulepszenie utrzymuije sie
przez catg przygode, a jego efekty wyjasnione sg na Arkuszu Referencyjnym tego Gearloka.

Dopoki Wrodzony talent Gearloka nie zostanie ulepszony do \Wrodzonego Talentu +1, nalezy gra¢ uzywajgc zetonu
Gearloka na stronie bez gwiazdek. Gdy to sie stanie, nalezy odwrdcic zeton!

Rodzaj Ataku (Dystansowy/Wrecz/Hybrydowy)

Rodzaj Ataku okresla w jaki sposob Gearlok moze wybieraé cel i atakowaé. Do walki Wrecz mozna wybieraé tylko
sgsiadujgce jednostki (ale nie po przekatnej). Dystansowi Gearlocy moga obrac za cel dowolng jednostke. Gearlocy
z Atakiem Hybrydowym majg swoje wtasne instrukcje dotyczace wybierania celu i atakowania. Szczeg6ty znajdujg
sie na Arkuszu Referencyjnym tych Gearlokow.

Rodzaj Ataku determinuje réwniez Pozycje Startowg Gearloka na Macie Bitewnej (zob. str. 17).

W przeciwiehstwie Ao koci Umiejetnoici, kosci Ataku i Obvony wie staja sie nigdy Wyczevpame
1 soy Aostepue w kaidej turze... Chyba, Ze spotkasz golema... Albo bagienwego wumsza.

W takim wypadku ja sie wim zajme, o ty po prostu schoway sie za mnay Chodzi wi o to,

ie Statystyki Ataku i Obvony sa waine! Rzucay tymi kosémi i uiyway ich jak najczeicie)!
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2. Obszar Wyczerpanych kosci

3. Obszar Przygotowania
Obszar wizerunku Gearloka stuzy podczas gry
rowniez jako tymczasowy obszar dla niektdrych
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Kosci Umiejetnosci po uzyciu stajg sie ",
Wyczerpane (chyba ze zaznaczono inaczej). - g3+
Wyczerpane kosci sg przechowywane ' b s
po lewej stronie Maty Gearloka i nie sg '

dostepne do konca biezacej bitwy. Po

bitwie wszystkie \Wyczerpane kosci stajg

sie ponownie dostepne.

Umiejetnosci Ztolca mogg zmusic

Gearloka do \Wyczerpania kosci Ataku

lub Obrony. Kazda \Wyczerpana w ten

spos6b koS¢ zmniejsza na czas bitwy

Statystyki Ataku lub Obrony Gearloka

0 1 (np. Rozbicie, Korodowanie).

Lid

Tmcmna Ly

elementow.

Tutaj umieszcza sie pomiedzy bitwami zeton Gearloka Z jego aktualnyml PZ.
Jesli Gearlok otrzyma \Wzmacnienie PZ, umieszcza sie je w tym miejscu.
Niektorzy Gearlocy uzywajg tego obszaru do przygotowywania niektdrych Umiejetnosci, zanim zostang one uzyte w bitwie.

4. Obszar Umiejetnosci
Kosci Umiejetnosci

Na poczatku gry wszystkie Kosci Umiejetnosci znajdujg sie na tacce (poza gra) z wyjatkiem Umiejetnosci, z ktorymi Gearlok
rozpaczyna swojg przygode. Umiejetnosci Startowe s zakreslone kétkiem na Arkuszu Referencyjnym Gearloka (@)).
Umiejetnosci mozna sie nauczyé dzieki Punktom Treningowym. Gdy Gearlok Trenuje/odblokowuje Umiejetnosci, nalezy
znalez¢ numerowang koS¢ odpowiadajgca trenowanej Umiejetnosci i umiescic jg w odpowiednim slocie na Macie tego
Gearloka.

Gorna scianka Kosci Umiejetnosci w Obszarze Umiejetnosci nie ma znaczenia (chyba ze kos¢ stuzy jako Licznik).
Umiejetnosci mozna uzyé tylko raz na bitwe (chyba ze zaznaczono inaczej). Jednak rzut tymi koSémi nie oznacza, ze
trzeba ich uzy¢. Mozna zrezygnowac z ich uzycia, jesli wypadnie niepozadany wynik (sg pewne wyjatki, np. Granaty
Boomer). Po uzyciu kos¢ Umiejetnosci zostaje \WWyczerpana.

Po Treningu/odblokowaniu zdobyta kosé Umiejetnosci jest dostepna przez catg przygode.

Uzywanie efektdw z kosci Umiejetnosci, ktore zadajg Ztolcom Obrazenia, nie jest uwazane za Atak.

Kazda scianka kosci Umiejetnosci posiada symbol, a jego wyjasnienie znajduje sie na Arkuszu Referencyjnym Gearloka.
Arkusz wskazuje réwniez gdzie nalezy umiescié koS¢ po wykonaniu rzutu (np. Aktywna (A), Zablokowana (Z)). Praba
Treningowa dla Umiejetnosci zawsze konczy sie sukcesem.

Sposdh Aziadamia koSci Umiejetnosci moze sie bavdzo vo6inié. Niektbve sa vozpatrywane
natychwmiast, poAczas gAy inme sap umieszczome w Aktywnym Slocie, czekajoc na aktywadje.
So tei takie, ktéve trafiajoy Ao Zavlokowamych Slotéw, gAzie moga pozostal Ao kohca przygody
luo Aopski Geavlok nie zAdecyduje sie ua ich uiycie. Aby Adowiedziel sie wiecej o Aziatamin
poszczegblnych Umiejetnaic, przeczytajcie o wich na Avkuszu Refevencyjuym Geavloka.




Profesje
Profesja to unikalny zestaw powigzanych ze sobg Umiejetnosci Gearloka. Profesje sg wymienione w prawym gérnym rogu
Obszaru Statystyk, a odpowiadajgce im Umiejetnosci sg potgczone kolorowymi liniami w Obszarze Umigjetnosci.

Umiejetnosci oznaczone w Obszarze Umiejetnosci gwiazdkg [*] sg zawsze dostepne do Treningu.

Niektore Umiejetnosci majg strzatki wskazujace na nie, lecz nie majg Y. Tych Umiejetnosci nalezy uczy¢ sie

po kolei, zaczynajgc od Umiejetnosci | podazajac za strzatkami. (Jesli dwie strzatki wskazujg na te samg Umiejetnosé,
do jej odblokowania wystarczy tylko jedna z nich).

Nie trzeba mie¢ odblokowanych wszystkich Umiejetnosci w danej Profesji, zeby mac uczy¢ sie innej Profesiji.

Przydasie

e Kosci Przydasi sg specjalnymi Umiejetnosciami, ktorych nie mozna zdoby¢ za pomocg Punktdw Treningowych. Mozna
je zdaby¢ jedynie z kart tupéw lub niektorych Planéw Awaryjnych. *Niektorzy Gearlocy rozpoczynajg gre z pewnymi
kosémi Przydasi, jak np. Licznik, na swojej Macie.
Gdy Gearlok zdobywa kosé Przydasi, nalezy wzigé jg z jego tacki i umies¢ w jego Obszarze Umiejetnosci (chyba
Ze zaznaczono inaczej).
Po uzyciu kosci Przydasi, umieszcza sie jg z powrotem na tacce na kosci. Aby méc uzyc jej ponownie, nalezy jg ponownie
zdobyé. Wyjatek od tej zasady stanowig Liczniki, ktére pozostajg w Obszarze Umiejetnosci Gearloka przez catg przygode.
Jesli kosé Przydasi ma zostaé Wyczerpana albo usunieta z Aktywnego lub Zablokowanego Slotu, nalezy umiescic
ja z powrotem na tacce.

5. Plan Awaryjny (PA)
Umiejetnosci z Planu Awaryjnego
e Mozna uzyé tylko 1 Umiejetnosci z Planu Awaryjnego w turze.
e Koszt uzycia Umiejetnosci z Planu Awaryjnego waha sie od 1 do 6 % tak jak jest to przedstawione na Macie
Gearloka oraz jego Arkuszu Referencyjnym.
e Aby uzyé Umiejetnosci z Planu Awaryjnego, usun 8@ w liczbie réwnej kosztowi tej Umiejetnosci. 3@ pochodzace
z kosci Ataku i Obrony sg po prostu usuwane, ale kosci Umigjetnosci uzyte w ten sposob stajg sie \Wyczerpane.
Zarzadzanie Gnatami (np. &)
e Kazdy wynik &S wyrzucony przez Gearloka w trakcie bitwy mozna umiesci¢ w jego Planie Awaryjnym. Dotyczy to
roéwniez 8@ wyrzuconych poza jego turg (chyba ze zaznaczono inaczej).
Pomiedzy turami mozna przechowywa¢ maksymalnie 9 3@ w Planie Awaryjnym.
nalezy uktadac¢ od lewej do prawej w kolejnosci zdobywania.
nalezy zuzywac od lewej do prawej. Niewykorzystane 3@ nalezy przesung¢ maksymalnie w lewo.
pozostajg w Planie Awaryjnym, dopdki nie zostang uzyte. Muszg jednak zostaé usuniete na koniec bitwy lub
w efekcie Nokautu.
Kosci z Wieloma Gnatami (np. s5°)
e Zajmujg kilka slotéw w Planie Awaryjnym (nalezy pozostawic¢ puste sloty, aby to wskazac).
e Jesli Umiejetnosc zuzywa tylko czesé symboli Gnatéw z kosci, z Wieloma Gnatami, to cata koS¢ zostaje zuzyta,
a niewykorzystane przepadajg.
Ulepszenie Talentu Wrodzonego do +1
e Aby ulepszy¢ Talent Wrodzony Gearloka do +1, nalezy uzy¢ 6 9@ (sz6sty symbol 9@ nalezy traktowac tak, jakby
znajdowat sie w Planie Awaryjnym tego Gearloka).
¢ Po ulepszeniu nalezy odwrdci¢ zeton Gearloka (na strone z gwiazdkami) na reszte przygody, aby pokazac to ulepszenie.

3

Symbole CGuatdw sap w pewnym seusie pudlami. Zanwaicie, ie wiekszosé kodci, ktdvymi _
vzucacie, ma jedua lub wigcej Sciomek z symbolem Guatbw. Najczescie) jest to wiepoiadany  MEH
wywik vzutu, jednak odgrywaje one kluczowa vole w procesie podejmowamian Aecyzji. Zawsze
bvedziecie mieé moiliwesé umieszczenia Guatréw w Plamie Awavyiuym.




Sty TIIIII N
e \W tych slotach umieszcza sie rzucone kosci Obrony

i kosci Umiejetnoéci z efektem ,A” podanym w opisie oy W ity
Umiejetnosci w Arkuszu Referencyjm. Aktywne kosci C‘m 0¥ Zaticknwane ,
Umiejetnosci Sojusznika z efektem, oznaczonym ,AS”, sg

réwniez umieszczane na tym obszarze (przez innych cztonkéw druzyny). Szczegdty efektdéw z kosci Umiejetnosci sg
wyjasnione na Arkuszach Referencyjnych Gearlokow.

Aktywne kosci pozostajg w slotach, dopdki nie zostang uzyte i muszg zostac z nich usuniete na koniec bitwy lub
jesli Gearlok zostanie Znokautowany.

Kosci Umiejetnosci z tych slotéw muszg zostaé \Wyczerpane po

uzyciu (chyba ze zaznaczono inaczej).

7. Zablokowane Sloty

e \W tych slotach umieszczaj rzucone Zablokowane (Z) kosci
Umiejetnosci.

e /ablokowane kosci pozostajg tutaj takze pomiedzy bitwami, do momentu
ich uzycia. Muszg zostac usuniete, jesli Gearlok zostanie Znokautowany
(chyba ze gracie w trybie Poszukiwacza Przygdd — zob. str. 23).
Kosci Umiejetnosci z tych slotéw muszg zostaé \Wyczerpane po
uzyciu (chyba ze zaznaczono inaczej).

UWAGA: Aby zwolni¢ miejsce, gracz moze usungé kosci z Aktywnych lub
Zablokowanych Slotéw w dowolnym momencie swaojej tury lub na koniec bitwy.
Dodatkowo, niektore Umiejetnosci moga spowodowac usuniecie kosci z tych
slotéw. Usuniete kosci Umiejetnosci zawsze stajg sie VWyczerpane, natomiast
kosci Obrony wracajg do puli.

8. Obszar Lupow
Kiedy Gearlok zdobywa tup lub Cenny tup, moze przechowywaé go
po prawej stronie swojej Maty.
Kazdy Gearlok moze pomiesci¢ do 4 tupow/Cennych tupow (jesli
brakuje mu miejsca, musi wybraé tupy zajmujace tacznie do 4 miejsc,
a pozostate odrzucic).
Zamkniety Cenny tup zawsze zajmuije tylko 1 miejsce.
tupy i Cenne tupy sg opisane na stronie 21.

WAZNE:

Teraz, gdy juz znacie zawitosci waszych Gearlokéw, mozemy
przedstawi¢ wam przeciwnikow! Ztolce (i ostatecznie Tyran)
sg tymi, z kim bedziecie walczy¢ przez catg swojg przygode.

WeZcie teraz 1, 5 i 20 Pkt Ztolcéw oraz zeton Tyrana
i umiesccie je gdzies w poblizu. WeZcie rowniez wasz
Gearlokowy Przewodnik Po Przygodzie (GPPP) |
odwrdccie go na drugg strone, gdzie wymienione

sg Umiejetnosci Ztolcow, gdyz teraz nimi sie
zajmiemy. Trzymajcie go w poblizu, by méc sie do
niego odnosic¢ | poréwnywac.

Wszystko juz przygotowane! Zobaczmy co was

czeka!




Zfolce to wasi przeciwnicy, ktorych bedziecie spotykac
w trakcie waszej przygody. Kazdy Ztolec posiada wtasny
zeton i statystyki.

1.PZ

To maksymalna liczba zetondw Zycia, jakie moze posiadaé
Ztolec. Umiesccie tyle PZ pod zetonem Ztolca, gdy
wchodzi on na Mate Bitewna.

2. Inicjatywa

Od niej zalezy pozycja startowa Ztolca na Torze Inicjatywy.
Aby jg zaznaczy¢, uzyjcie odpowiedniej kosci Inicjatywy
Ztolcow.

3. Rodzaje Ataku

Ztolce walczace Wrecz (@] mogg obrac za cel tylko

sgsiadujgce z nim jednostki Przeciwnikow (ale nie po przekatnej).

Jesli nie ma wroga, ktdrego taki Ztolec magtby obrac za cel, nie

moze on w danej turze atakowac ani rzuca¢ kosémi Umiejetnosci
magajacych okreslenia celu. Ztolce z Atakiem Dystansowym (

S wszystkich kosci Ataku

) moga celowac w dowolng jednostke przeciwnika, nigzaleznie  ©

od pola, jakie zajmuje na Macie Bitewne.

4. Typy Potworow

. Trolle @ tuskowce @ Bagienne
@ Orkowie @ Gabliny Bestie

5. Obrona

To liczba kosci Obrony, ktérymi Ztolec rzuca w swojej turze
(pomniejszona o liczbe juz aktywnych kosci Obrony Ztolca).
Wyrzucone umieszcza sie na zetonie Ztolca (te kosci
stajg sie aktywne). Ztolec nie potrzebuje celu w swoim
zasiegu, aby rzuci¢ kosémi Obrony.

6. Atak

To liczba kosci Ataku, ktérymi Ztolec rzuca w swojej turze
przeciwko celowi. Suma wyrzuconych £ na kosciach to
liczba Obrazen zadawanych celowi. Jesli Ztolec atakuje
kilka celow, dla kazdego z nich wykonuje osobny rzut
wszystkimi kosémi Ataku.

7. Umiejetnosci

Te Umiejetnosci (na czarno) sg zawsze aktywne. W GPPP
znajdziecie liste Umiejetnosci Ztolcow i opis ich dziatania.
Jesli Ztolec atakuje kilka celéw, to Umiejetnosci, ktore
dziatajg na jego wrogdw, aktywuijg sie dla kazdego z nich.

E aktywuja sie, gdy Ztolec

~ wskazanej na jego zetonie

=\ tej turze. Wyrzucone

8. Umiejetnosci

z Planu Awaryjnego
(PA) Ziolca
Umiejetnosci z PA (na
niebiesko z symbolem %]

.POCHLANIIE ®-
; OSLABIENIE 2 #$'9.
@,

Wyrzuci w liczbie

(lub wyzszej), sposrod

SMmok N

i Obrony rzuconych przez niego PRZESTEPCA

nie

przechodzg do nastepnej tury.

Jesli aktywowana Umiejetnosé z PA wymaga wybrania celu,
a Ztolec ma ich kilka, to druzyna wybiera cel sposrdd nich.

Umiejetnosci z PA mozna aktywowac tylko raz na ture i sg
one opisane w GPPP. Aktywuije sie je po rozpatrzeniu kosci
Obrony i Ataku, nawet jesli opis Umiejetnosci wskazuje
inny moment.

~ 9.Cel(e)
. Ztolec walczacy Wrecz zawsze $ciga najblizszg jednostke
- Przeciwnika (drogg z najmniejsza liczbg pal, jaka musi

pokonac). W przypadku remisu uzywa swojego <./, aby
okresli¢, ktorg z nich obierze za cel. Celem {{:}] /folca

| jest najstabsza (& z najmniejsza liczbg PZ) lub najsilniejsza

(& z najwieksza liczbg PZ) jednostka Przeciwnika. \W

- przypadku remisu decyduje druzyna.

| Ztolec walczacy Dystansowo celuje tylko w swoje {:}

Czasem bedzie celowac w kilka jednostek (ich
liczba to liczba postaci w symbolu {:}], ale ten
sam cel moze by¢ przez niego atakowany
maksymalnie raz na ture. Dla kazdego celu
nalezy wykona¢ osaobny rzut kosémi Ataku.

10. Dodatkowe Ziolce

Ztolec z (#) lub ®@® dodaje odpowiednio jednego lub dwach
9 Pkt Ztolcow na wierzch KB natychmiast po wejsciu na
Mate Bitewna.

. NURKOWANIE - Latanie

Ogtuszenre 3¢ %
"b >

&
e

11. Ruch po przekatnej
Tylko Ztolce z moga poruszac sie po przekatne;.

Wartosci Punktowe Zlolcow (Pkt)

Istniejg 4 rodzaje Ztolcéw: Tyrani, 1 Pkt, 5 Pkt i 20 Pkt
Ztolce. Mozna je rozpoznac po ich portrecie lub liczbie
Punktéw na odwracie ich zetonu.
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€ MATA BITEWN

WAZNE:

Gratulacje! Jestescie juz gotowi na sekcje bitewne.
Po objasnieniu Ztolcow i ich statystyk, mozemy teraz
omowic miejsce staczania bitew!

Dla kolejnych sekeji przygotujcie Mate Bitewng i potdzcie
obok nigj kilku Ztolcéw w stosie. Nastepnie na Torze
Inicjatywy umiesccie kosé Licznika Rund. Na koniec weZcie
zetony i kosci swoich Gearlokdw, jako ze one réwniez sg
uzywane na Macie Bitewnej.

Podczas omawiania tej sekcji mozecie uzywacé swoich
komponentéw, aby odwzorowywac to, co zostato opisane.

. |

Wycie: w,
«/ Jednostii nagye e PTEYBZnE Mume

; oSt proosy
1 pozycje W gore na Torze lr:’:/: e

Karta Tyrana dziata w trakcie dnia

jak karta Spotkania. Na jej 0dWroCIE "=t B8
znajduje sie instrukcja przygotowania

Maty Bitewnej do walki z Tyranem oraz objasnienia
wszystkich Umiejetnosci Tyrana wraz z opisem jego kosci.
Aby wygrac te bitwe, wystarczy pokonac Ztolca — Tyrana.

Przegrang bitwe z Tyranem traktuje sie tak samo,

jak przegrang bitwe ze Spotkania i mozna taka bitwe

powtorzyé, jesli druzynie nie skofczyt sie czas na
ukonczenie przygody.

Zeton Tyrana
Kazdy Tyran posiada swoj zeton, ktory uzywany
jest w ostatecznej bitwie jako zeton Ztolca.

Kosé Tyrana
Kazdy Tyran z & na swoim zetonie posiada
unikalng Kos¢ Tyrana, ktéra rzuca sie raz
w kazdej jego turze. Nalezy rzucac nig wraz
z jego kosémi Ataku i Obrony.

Karty Spotkan Tyrana ,( = A W -‘
Kazdy Tyran ma wtasne karty Spotkan. & s _
Karty Spotkan Tyrana, ktérego 4 amewym?g%zb;%;n%a;k%gsdz&a \‘
5Ci i 7 A At S Goytwo) zoiace! \"?ugza“owsa |
scigacie, nalezy wtasowac do talii : \\ e
% | - sobie czyjes spojrzente 0 Moz
Spotkan przed rozpoczeciem przygody. W et
“" ‘_ g wytaniaja
el przeslizguia Sle;czvzauwaza
‘-1 Zuivavs & :Mf ‘plcnzl:k\g/[ggema Na co oni
s

s ety - Mumesh - 121

t'l “,

Mata Bitewna... To miejsce ryzykownych posunigé

| bezwzglednej walki. Trzeba je doktadnie poznac, by mac
finezyjnie, a przede wszystkim skutecznie wykorzystac je do
wtasnych celow.

1. Tor Inicjatywy

W trakcie bitwy, rozegranie swojej tury
przez kazdg z jednostek tworzy jedng
petng runde. Tor Inicjatywy wskazuije,
ktéra runda i czyja tura jest aktualnie
rozgrywana. Informuje réwniez, kto
zagra pdzniej i w jakiej kolejnosci.
Inicjatywa ustalana jest od najwyzszej
pozycji na Torze (pierwszy w kolejnosci) do najnizszej (ostatni
w kolejnosci).

e Kosc Licznika Rund umieszcza sie na poczatku
(na gorze) Toru Inicjatywy, ustawiajgc poczgtkowg
wartosé na R1 (runda 1).
Na poczatku kazdej kolejnej rundy bitwy nalezy
zmieni¢ wartosé tej kosci na 1 wyzszg (R2, R3 itd.).
Po R5, do konca bitwy nastepujg rundy i_&.
(Zmeczenia). Na poczatku kazdej rundy ._6,-, wszystkie
jednostki na Macie Bitewnej traca po 1 PZ.
Nie sg to zadne konkretne rodzaje Obrazen i nie
mozna ich w zaden sposob zablokowaé ani sie przed
nimi broni¢, chyba ze wskazano inaczej.

¥ .-.-uu-j;ﬁn




Umieszczenie kosci Inicjatywy (przygotowanie dla rundy 1 bitwy (R1))

* Inicjatywa Ztolcow (&=] wskazana jest na ich zetonach. Do zaznaczenia jej na Torze Inicjatywy
stuzg kosci Inicjatywy Ztolca (np. jesli Ztolec z Inicjatywa 3 znajdzie sie w Kolumnie 1, uzyjcie niebieskiej
kosci Iniciatywy tej Kolumny na Torze Inicjatywy, ustawiajac jg na wartos¢ 3). Umiesccie koscé Inicjatywy
kazdego ze Ztolcow na Torze Inicjatywy (malejaco od najwyzszej wartosci na samym poczatku — najwyzej).
Jesli Ztolce posiadajg takg sama wartosé Inicjatywy, wowczas decyduje priorytet Kolumny (Ztolec
z Kolumny 1 bedzie przed Ztolcem z Kolumny 2J.

Kazdy gracz rzuca unikalng koscig Inicjatywy swojego Gearloka, aby okresli¢ swojg pozycje na Torze
Inicjatywy. W przypadku kazdego remisu Inicjatywy, w ktérym wystepuje Gearlok (uwzgledniajac
Ztolce), druzyna decyduje, kto bedzie wczesniej na Torze Inicjatywy.

Kosci Inicjatywy podczas bitwy (runda 2 (R2) i kolejne)

e Po ustaleniu Inicjatywy dla wszystkich jednostek | zaznaczeniu jej na Torze Inicjatywy, jej wartosé na
zetonie Zfolca i kosci Inicjatywy nie ma juz znaczenia. W trakcie bitwy niektdre Umiejetnosci moga
modyfikowaé Tor Inicjatywy, ale zawsze w odniesieniu do aktualnej pozyciji innych jednostek na tym torze.
Jednostki, ktére wchodzg do bitwy po R1, zawsze wchodzg na sam poczatek lub sam koniec Toru
Inicjatywy. Wszyscy Gearlocy, Tyrani i 20 Pkt Ztolce wchodzg na Mate Bitewng na sam poczatek
Toru Inicjatywy (ponownie, wartos¢ Inicjatywy jest ignorowana). \Wszystkie 1 i & Pkt Ztolce wchodzace
na Mate Bitewna, rozpoczynajg na samym koncu Toru Inicjatywy. W przypadku remiséw postepuijcie
zgodnie z zasadami opisanymi dla R1.

Jednostki, ktdrych miejsce na Torze Inicjatywy zostato zmodyfikowane w trakcie rundy, zajmujg nowe
miejsca dopiero po zakonczeniu tej rundy (mozecie przesungé ich kosci Inicjatywy na bok, aby o tym pamigtac).

2. Pozycja Startowa Ziolca

Umieszczajcie Ztolcow na kolorowych polach.

Ztolce walczace Wrecz rozpoczynajg na polach

Ztolce walczace Dystansowo rozpoczynajg na polach
. Pierwszy Ztolec, ktory wchodzi na Mate ustawia

sie w Kolumnie 1 [@], drugi w Kolumnie 2, itd.

Gdy Ztolce sie poruszajg, mogg zmienia¢ Kolumny.

W zwigzku z tym umiescécie zeton Znacznika Kolumny

(odpowiadajacy kolorowi jego startowej Kolumny) pod

kazdym Ztolcem, kiedy wchodzi do bitwy.

3. Pozycja Startowa Gearloka

Umieszczajcie Gearlokéw na szarych polach. Gearlocy
walczgcy Wrecz rozpoczynajg na polach . Gearlocy
walczgey Dystansowo rozpoczynajg na polach . Gearlocy
z atakiem Hybrydowym rozpoczynajg na dowolnym szarym
polu. Gearlocy mogg rozpoczyna¢ w dowolnej kolumnie,

a nawet zajg¢ oba pola w jednej kolumnie.

4. Ruch na sasiednie pole

Podczas ruchu w rundach R1-R5, jednostki mogg

poruszac sie wytgcznie na sasiednie pole w linii

proste] (w poziomie i pionie). W trakcie rund Zmeczenia

& wszystkie jednostki mogg poruszacé sie takze

po przekatnej. Ztolce z mogg poruszac sie po

przekatnej w kazdej rundzie. Jednostki nie mogg zajmowac tego samego pola ani przechodzi¢ przez inne jednostki.
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Wiekszosé Spotkan w TMB konczy sie wybraniem bitwy
(’fﬁ]. Czasami Ztolce, z ktdrymi staniecie twarzg w twarz,
sg wyraZznie okreslone na karcie Spotkania, ale czescigj
Spotkanie bedzie zawierato zwrot: ,,KB: Pkt Ztolcéw”
jako czes¢ przygotowania bitwy.

Kolejka Bitewna (KB)

Kazda bitwa zaczyna sie od utworzenia KB zawierajgcej
Zfolce, z ktorymi bedziecie walczyc.

Aby zbudowa¢ KB, musicie utworzy¢ stos Ztolcow ze
swoich Aktywnych Stoséw, uzywajac do tego informacji ze
swojej Karty Spotkania. Z wyjatkiem Ztolcéw poznanych
dzieki Sprawdzeniu terenu (ktére pozostaja odkryte), KB
zawsze nalezy tworzy¢ zakrytg, tak zeby tozsamosé Ztolcow
nie byta znana przed bitwa. Ponadto, podczas tworzenia
KB, Zfolce o wieksze] wartosci punktowe] powinny byé
zawsze umieszczane W stosie wyzej od Ztolcdw o nizszej
wartosci. *Jesli w KB nalezy umiescic¢ okreslonego Ztolca lub
okreslony typ, najpierw przeszukajcie swoje Aktywne Stosy
(potasujcie je po przeszukaniu), nastepnie Stosy Pokonanych
Ztolcow, a na koncu Ztolcow spoza gry.

Wartosé Punktowa Ziolcow (Pkt)

.KB: Pkt Ztolcéw” to informacja moéwigca, ze musicie
stworzy¢ swojg poczatkowg Kolejke Bitewng, obliczajgc
swojg wartosé Pkt Ztolcow.

Krok 1: Obliczcie wartosé Pkt Zlolcow mnozac

aktualny Dzien przez liczbe Gearlokéw w druzynie
(np. Dzien 4 x 3 Gearlokéw = 12 Pkt).

Krok 2: Dobierzcie Ztolcow o wartosci rownej Pkt,
uzywajac Zlolcow o mozliwie najwyzszej wartosci
(np. dla 12 Pkt wezcie dwdch 5 Pkt i dwoch 1 Pkt Ztolcw).

Krok 3: Utézcie je w stos (np. dwa 1 Pkt Ztolce i dwa 5
Pkt Ztolce powinny zostacé utozone w kolejnosci od gary:
T

Momencik! Nie zapomnijcie wzigé pod uwage wymogow
Spotkania lub modyfikatoréw Umiejetnosci, ktére mogtyby
wptyng€ na Pkt Ztolcéw. Czasami moze to wptyngé na
taczng wartosé Ztolcdw PRZED ich dobraniem (np. zmiana

z 18 na 20 Pkt ma OGROMNY wptyw na to, z ktérymi Ztolcami
bedziecie walczyé). Innym razem Ztolce bedg dodawane do
waszej KB juz PO jej utworzeniu. \WWszystko to jest opisane
na karcie Spotkania, wiec przeczytajcie jg uwaznie! Jesli nie
zaznaczono inaczej, Ztolce dodawane do KB sg dodawane
na odpowiednie dla nich pozycje w stosie (np. dodany 20 Pkt
Zlolec trafia na gore stosu, a 1 Pkt na jego spod).

Przygotowanie Bitwy (krok po kroku)
Teraz, gdy juz znacie podstawy tworzenia KB, pokazemy
wam jak przygotowac bitwe od poczatku do konca.
. Uzyjcie Efektéw i Umiejetnosci ,Przed Bitwa” (np.
Talent Wrodzony Tantrum — Furia).
. Uzyjcie instrukeji z karty Spotkania, aby utworzyé KB.
. Umiesécie pierwszego Ztolca z KB w odpowiednig;
kolumnie i na polu na Macie Bitewnej (réwniez jego
PZ, znacznik Kolumny i ko$¢ Inicjatywy). Kontynuujcie
umieszczanie Ztolcow, az na Macie bedzie ich 4 lub

KB bedzie pusta. *Wigcej informacii na temat wyktadania | =~

i Inicjatywy Ztolcow znajdziecie na stronie 17.
. Rzuccie kosémi Inicjatywy druzyny i umiesccie je na
Torze Inicjatywy.
. Umiescécie cztonkéw druzyny na Macie Bitewnej na
wiasciwych polach (wraz z ich stosami PZ).
. Ustawcie kos¢ Licznika Rund na R1.
. Uzyjcie Efektow i Umiejetnoéci .Na Poczatku Bitwy”
(np. Talent Wrodzony Picketa — Sciana Tarcz).
Jestescie gotowi do bitwy! Kazda jednostka bedzie teraz
rozgrywac swojg ture, rozpoczynajgc od pierwszej pozycji
na Torze Inicjatywy.

BITWA: KB Lﬂ'

KB w trakcie bitwy

Podczas bitwy w waszej KB nadal moga znajdowac sie
Ztolce (poniewaz byto ich wigcej niz 4 na poczatku bitwy lub

z powodu efektu Umiejetnosci, np. Przywotanie, ktéra wzywa
wiecej Ztolcdw do KB). Te dodatkowe Ztolce dotgczg do bitwy
dopiero w momencie, gdy na Macie Bitewnej Ztolcow
bedzie mnigj niz 4. W takim przypadku, po zakonczeniu
rundy (i po rozpatrzeniu efektéw zachodzacych na koniec
rundy), Ztolce (lub Ztolec) z géry KB przytacza sie i przejma
pierwszy dostepny znacznik Kolumny oraz kosé Inicjatywy
(zob. ,Kosci Inicjatywy podczas bitwy” na str.17).

Umiesccie Ztolca w kolumnie, ktéra odpowiada jego
znacznikowi Kolumny i na polu odpowiadajgcym rodzajowi
jego ataku. Jesli pole to jest zajete, Ztolec zajmie pierwsze
dostepne pole dla Ztolca, odpowiednie dla rodzaju jego
ataku (rozpoczynajgc sprawdzanie od Kolumny 1 i dalej). Jesli
wszystkie pola tego rodzaju ataku bedg zajete, umiesccie
tego Ztolca na polu dla odmiennego rodzaju ataku
(ponownie rozpoczynajac sprawdzanie od Kolumny 1).




Ruch Gearloka i Okreslenie Celu

Gearlocy walczacy Wrecz mogg w kazdej turze
wykorzystaé dowolng liczbe swoich Punktéw Zrecznosci,
aby poruszyc sie o tyle samo sasiednich pél (w rundach
- takze po przekatnej) i obrac za cel 1, sgsiadujgcego
z nimi Ztolca. Gearlocy walczacy Dystansowo w kazdej
turze moga wykorzystac¢ dowolng liczbe swoich Punktow
Zrecznosci, aby poruszyc¢ sie o tyle samo sasiednich
pol (w rundach .‘6‘. takze po przekatnej) i obrac za cel 1,
dowolnego Ztolca na Macie Bitewnej. (Nie jest wymagane
tzw. ,pole widzenia”).

Gearlocy z atakiem Hybrydowym mogg w kazdej turze
wykorzystaé dowolng liczbe swoich Punktdw Zrecznosci,
aby poruszy¢ sie o tyle samo sasiednich pél (w rundach
-0:- takze po przekatnej) i obrac za cel 1, sgsiadujgcego
z nimi Ztolca. Skorzystajcie z Arkusza Referencyjnego

. Rozpatrzenie Rzutu: *Zobacz nastepng sekcije.

. Reakcja Ztolcéw: Niektore ze Ztolcow posiadajg
Umiejetnosci, ktore aktywujg sie po tym, jak zostang
one zaatakowane.

7. Koniec tury

Rozpatrzenie rzutu

Uwaga: Gearlok nie musi wykorzystywac wyniku rzutu
zadnej z kosci, chyba ze zasady Profesji lub wyrzuconego
symbolu stanowig inaczej. Np. jesli udat mu sie rzut

kosémi Ataku, a nastepnie zdat sobie sprawe, ze atakuje
Wilkora z Riposta, juz nie chce go poki co uderzyé, nie musi
wykorzystywaé swojego wyniku rzutu. Lub jesli uzyska na
kosci Umiejetnosci Apteczki (Patches) z wynikiem Leczenie

1 PZ zamiast 3 PZ, moze zdecydowag, ze sie nie leczy

i umieszcza te kosé Umiejetnosci z powrotem w slocie

w swoim Obszarze Umiejetnosci (Zrecznosc uznaije sie jako

Gearloka, aby dowiedzie¢ sie, w jaki sposéb niektdre

z tych hybrydowych Gearlokéw moga atakowaé Ztolcéw,
ktdre z nimi nie sasiadujg.

*Niektore Umiejetnosci mogg pozwoli¢ Gearlokowi na wybranie
Ztolcéw nie bedacych celem, pola na Macie Bitewnej, a nawet
kilku Ztolcéw jednoczesnie!

uzytg do tego rzutu).

M
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Po rzucie kosémi Gearlok moze wykonaé dowolng
z ponizszych czynnosci, w dowolnej kolejnosci:
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®* Rozpatrzenie Obrazen i Efektéw kierowanych
na cel: Zastosowanie Obrazenia £ oraz wszelkich
innych Obrazen lub Efektéw z Umiejgtnosci tego

#i

4

Tura Gearloka (krok po kroku)
*tup: Jesli nie zaznaczono inaczej, Gearlok moze
uzywac swoich tupéw w dowolnym momencie swojej tury
(nawet przed zastosowaniem Efektdw).

1. Poczatek tury: Pamietajcie, aby aktywowac kosci
Efektdw znajdujace sie na zetonie waszego Gearloka.

2. Ruch Gearloka: Gearlok moze uzy¢ X Punktdw
Zrecznosci, aby poruszy¢ sie o X dostepnych pol
(w rundach .A, takze po przekatnej).

. Okreslenie celu: Gearlok wybiera cel dla swoich
kosci Ataku, Umiejetnosci i/albo kosci z PA.

. Wybér i rzut kosémi: Niewykorzystane Punkty
Zrecznosci okreslajg liczbe kosci, ktdrymi Gearlok
moze rzuci¢. Kosci, z ktdrych moze wybierac, sg
okreslone przez jego aktualne Statystyki Ataku
i Obrony oraz dostepne kosci Umiejetnosci (np.
jesli Statystyka Ataku to 2, Obrony 1 i ma 3 dostepne
[i pozwalajgce na rzutl kosci Umiejetnosci, moze wybrac
sposrod B kosci do rzutu. Jesli jego wartosé Punktow
Zrecznosé wynosi 3 i nie wykonat zadnego ruchu
w tej turze, moze uzyé 3 z tych 6 kosci). Wszystkimi
wybranymi kosémi nalezy rzucic¢ jednoczesnie.

Gearloka na jego cel.

Rozpatrzenie Obrazen i Efektow nie
wplywajacych na cel: Niektére Umiejetnosci moga
wptywac na jednostki nie bedace celem. Inne mogg
by¢ Umiejetnosciami Natychmiastowymi, ktére nie
wptywajg na zadne jednostki. Smiato uzywajcie ich
wszystkich wedtug uznania.
Przydzielenie kosci do Aktywnych
i Zablokowanych Slotéw lub do Planu
Awaryjnego: Gearlok umieszcza dowolne wyrzucone
, ktorych chce uzy¢, w pustych Aktywnych
Slotach. Moze réwniez umiesci¢ odpowiednie
Umiejetnosci w swoich Aktywnych i Zablokowanych
Slotach (lub w Aktywnych Slotach innych Gearlokdw),
jesli pozwalajg na to ich opisy. Moze réwniez
umiescic S@ w Planie Awaryjnym.
Uzycie swojego Planu Awaryjnego: Gearlok
moze uzy¢ swojego PA tylko raz na ture. Usuwa
wtedy X 3@ aby uzy¢ Umiejetnosci ze swojego PA
0 koszcie X.




v

!:_ TUREEE%)LC& AV

9

Umiejetnosci Zlolca

Wszystkie Umiejetnosci Ztolca sg unikalne i uruchamiajg

sie w Scisle okreslonych momentach bitwy, w zaleznosci od
Umiejetnosci. Pamietajcie, aby przejrze¢ wszystkie Umiejetnosci
Ztolcdw wchodzacych na Mate Bitewna, aby wiedziec, kiedy
nalezy je zastosowacé. Dla Umiejetnosci Ztolca, ktdre wymagajag
celu, cel ten musi znajdowac sie w zasiegu ataku, aby mozna
byto je zastosowac (np. Zatrucie, Korodowanie itp.).

Ruch Zlolca i Okreslenie celu

Ztolce nie poruszajg sie i moga obrac za cel dowolng
jednostke Przeciwnika na Macie Bitewnej. Ztolce @ moga
poruszy¢ sie 0 maksymalnie dwa sasiednie i dostepne pola

na ture (w rundach s‘)f takze po przekatnej). Zawsze beda
obierac za cel i poruszac sie w kierunku najblizszej jednostki
Przeciwnika (droga z najmniejsza liczbg pol). Jesli jest wiecej niz
jeden najblizszy cel, uzyjcie {:} Ziolca,, aby okresli¢, do ktdrej
jednostki bedzie zmierzacé (zob. str.15). Jesli nadal jest remis,
druzyna wybiera cel. Ztolec @ zawsze wybiera mozliwie
najkrotsza trase do pola sgsiadujgcego z jego celem. Jesli
istnieje kilka takich tras, druzyna wybiera, ktérg z nich obierze
Ztolec. Jesli nie ma dostepnej trasy do zadnego celu, Ztolec
nie porusza sie. Ztolec réwniez nie porusza sie, jesli sgsiaduje
juz z jednostka Przeciwnika.

Tura Ziolcow (krok po kroku)

1. Poczatek tury: Aktywacja Efektow. Rozpatrzcie dajgce
sie zastosowac kosci Efektow znajdujace sie na zetonie
Ztolca (np. Krwawienie, Zatrucie, Obezwiadnienie itd.).
Okreslenie celu/celow.

Ruch: Wykonajcie ruch Ztolcem @ jezeli nie sasiaduje
on z jednostka Przeciwnika. (zob. Ruch Ztolca i Okreslenie
celu powyzej).

Umiejetnosci: Kazda z Umiejetnosci tego Ztolca, ktora

nie podaje konkretnego momentu, w ktorym sie aktywuije,
powinna zostac rozpatrzona teraz, jesli to mozliwe.

Rzut kosémi: Bzuccie wszystkimi nieaktywnymi kosémi
Obrony Ztolca oraz jego kosémi Ataku (tylko jesli cel
znajduje sig w zasiggu ataku). *Jesli Ztolec moze obrac za
cel kilka jednostek(“#4!) i znajdujg sie one w jego zasiggu
ataku, wykonajcie osobny rzut kosémi Ataku dla kazdej

z tych jednostek.

Rozpatrzenie rzutu: \V podanej kolejnosci: umiesccie
na Ztolcu wyrzucone @ ; przydzielcie wszystkie £ na
cel; rozpatrzcie wszystkie Umiejetnosci XS. Nastepnie
Tyrani rozpatrujg swojg kos¢ Tyrana (jesli jest to mozliwe).
Reakcja Gearlokéw: Nie zapomnijcie aktywowac
Umiejetnosci Gearlokow, jesli majg zastosowanie!
Koniec tury.

-
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Gdy Gearlok zostaje Znokautowany

Przez paskudny rzut Gearlok zostat Znokautowany podczas
bitwy? To nic niezwyktego, nie zrazajcie sie tym. Nokauty sg
nieunikniong czescig bycia nieustraszonym Gearlokiem!
Jesli Gearlok zostat Znokautowany (stracit ostatni zeton Zycia),
nalezy natychmiast usunacé zeton tego Gearloka z Maty
Bitewnej oraz jego kos¢ Inicjatywy i umiescic je w Obszarze
Przygotowania tego Gearloka. Usunicie z jego maty wszystkie
kosci z Aktywnych i Zablokowanych Slotéw oraz z Planu
Awaryjnego (Umiejetnosci stajg sie Wyczerpane). Lupy z nim
zostajg, ale nie moze z nich korzystac, gdy jest Znokautowany.
*Niektorzy Gearlocy posiadajg Umiejetnosci pozwalajgce Ocucic
Znokautowanego Gearloka i sg one szczegdtowo opisane na ich
Arkuszach Referencyjnych.

Nokaut catej druzyny
Jesli cata druzyna miata pecha i wszyscy Gearlocy zostali

Znokautowani, bitwa natychmiast sie konczy, ale przygoda trwa

nadal! Pomincie Faze Nagrdd i przejdZcie bezposrednio do Fazy
Regeneracji tego dnia. Jesli nie macie tupow pozwalajacych
odzyskac¢ PZ, prawdopodabnie kazdy Gearlok bedzie musiat

'~ wybrac opcje ,0Odpoczynek i Regeneracija” jako indywidualng

aktywnos¢ podczas tej fazy.
|

Wygrana bitwa

Usuncie wszystkie kosci kazdego z Gearlokdw z ich
Aktywnych Slotéw oraz PA. Kosci z Zablokowanych Slotéw nie
trzeba usuwacé. Wszystkie kosci Wyczerpanych Umiejetnosci
umiescécie z powrotem w ich Slotach. Usuncie wszystkie
pozostate PZ ze \Wzmocnienia z Obszaru Przygotowania.
Wszystkich cztonkéw druzyny, wraz z ich pozostatymi PZ,
umiesceie z powrotem w ich Obszarach Przygotowania

i przejdzZcie do Fazy Nagrody. *Fazy gry zostaty szczegotowo
opisane na stronach 8 i 9.

Przegrana bitwa

Usuncie wszystkie kosci kazdego z Gearlokéw z ich
Aktywnych i Zablokowanych Slotéw oraz PA. Wszystkie kosci
\Wyczerpanych Umiejetnosci umiescécie z powrotem w ich
Slotach. Usuncie wszystkie pozostate PZ ze \Wzmocnienia

z Obszaru Przygotowania. Znokautowanych cztonkéw druzyny
umiescéeie w ich Obszarach Przygotowania (jesli jeszcze sig
tam nie znalezli).

Wszelkie niepokonane Ztolce umiescécie zakryte na spodzie

wiasciwych im Aktywnych Stoséw i przejdzcie od razu do
Fazy Regenerac;ji.

f
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WAZNE: O CENNY LUP ?
Teraz, gdy rozumiecie Juz podstawy Wa'k/' w TMB, -~ Aby mie¢ szanse na pokonanie Tyrana, wasza druzyna
nie mozemy zapomniec 0 najlepszej czesci. .. bedzie musiata znalez¢ po drodze troche Ltupéw i jesli

O tupach! Ta sekcja jest krdtka, ale zawiera ' wam sie poszczesci, Cennych tupdw. Oto kilka szczegotow
szczegoty, ktorych nie chcecie przegapic! dotyczacych obu tych zdobyczy:

Smiato, wezcie karte tupu, karte Cennego tupu * Istniejg dwa rodzaje tupow: tupy i Cenne tupy. f\
i 4 kosci Otwierania Zamkow. Miejcie tez pod reka - ¢ W jednym momencie Gearlok moze ggg’f 3
GPPP posiada¢ maksymalnie 4 tupy/Cenne tupy € .
g : : (po przekroczeniu tej liczby nalezy natychmiast \
Gdy tu skoriczymy, rozpocznie sig wiasciwa gra. wybrac 4 z posiadanych i odrzucic pozostate.
Jestescie juz prawie gotowi! : Uzycie kupu wielokrotnego uzytku nalezy oznaczaé
przekrecajac jego karte (zaczynajac od najwyzszej liczby).
Po catkowitym wykorzystaniu karty nalezy jg odrzucic.
Jesli nie zaznaczono inaczej, poza bitwa, tupu mozna
uzywac lub odrzuca¢ w dowolnym momencie.
Podczas bitwy, jesli nie zaznaczono inaczej, tup moze
zostac uzyty tylko w turze jego posiadacza.
PA ~ /. s e
SleAzi& otwavte jui ] Cenny tup powinien pozostaé zakryty, az do
zowmki, Aopasowniac - catkowitego otwarcia w wyniku udanych Préb
taczviki Ao maty A Otwierania Zamkow (nadal liczy sie jako tup).
Geavloka. Jeden . Ciezki: Liczy sie jako 3 tupy.
Trwaty: Nie odrzuca sie go po uzyciu.
Rozszerzenia Planu Awaryjnego zapewniajg
dodatkowe Umiejetnosci, dla ktérych mozna uzyé
do aktywacii. Uzycie ich liczy sie jako wykorzystanie

Cewny Lup, moiecie

P W TR

przypovzadkowamy
locznik oznwacza, ie
ten Geavlok otwovzyt
| jedew z tvzech zawmks :
B R PA w tej turze.

. itak dale). VAato sie | _GWE_MIE_ ‘1_9

otwovzyE wszystkie h L
trzy? Wspamiale! = ml{ﬂw
| OAwvéécie kavte Konieczno$¢ Otwarcia Zamkdw moze wyniknaé z losowego
Cennego Lupu nan Spotkania lub Cennego tupu, ktory udato wam sig zdobye.
W tym procesie uzywa sie 4 kosci Otwierania Zamkow
(1 ko$é Intuicji i 3 kosci Akcji). Wiecej na temat tego, jak one
dziatajg, mozecie przeczyta¢ w GPPP.
Kazdy Gearlok, raz dziennie podczas Fazy
Regeneracji, ma mozliwos¢ wykonania
jednej Préby Otwierania Zamkow
dowolnego zdobytego Cennego tupu. Jesli
uda wam sie pokonaé tylko pierwszy albo
pierwszy i drugi zamek podczas préby,
pozostajg one otwarte, co zwieksza
szanse na sukces w nastepnej Probie.
Dodatkowo, Gearlok moze wykorzystac
swojg Prébe Otwierania Zamkdéw Cennego
tupu na takim nalezgcym do innego
gracza, jesli uzna to za bardziej korzystne rozwigzanie.

Avugay strong!




15

POZOSTALE |
PORsany |9

W2zmocnienie PZ

Podang liczbe PZ nalezy doda¢ do Strefy Przygotowania

Gearloka. Gdy otrzyma on Obrazenia, najpierw przydziela sie

je usuwajac PZ ze \Wzmocnienia, zanim zostang usuniete PZ

tego Gearloka. Kosci Obrony dziatajg przed usunieciem PZ ze
Wzmacnienia. Wzmocnienie PZ nie wptywa na wybér celu przez
Ztolca (najsilniejszy/najstabszy) i nie jest redukowane przez
Bezposrednie Obrazenia. Mozna miec kilka aktywnych Wzmocnien
PZ jednoczesnie.

Kosé KB (marmurkowo-pomaraiiczowa kosé z cyframi)
Uzyijcie tej konkretnej kosci w kazdej sytuacji wymagajgcej uzycia
KG6.

Rodzaje Obrazen

Obrazenia: Liczba PZ do usuniecia z celu. Mozna je zredukowaé |

za pomoca kosci Obrony, Grubaskoérnosci, Wytrzymatosci itd.
Bezposrednie Obrazenia: Liczba PZ do usuniecia

z celu, niezaleznie od jego Obrony. Ich liczba moze zostaé
zmodyfikowana tylko za pomoca Umiejetnosci, ktére
bezposrednio na nie wptywajg (np. Picket — Piwo, Tantrum —
Wytrzymatos$é).

Niebezpieczne Rzutki (wybér w trakcie niektérych
Spotkan)

Kazdy gracz i przeciwnik zaczynaja z 10 PZ. Uzywajac tylko kosci
Ataku, Obrony |ub kosci Efektéw Stanu (Zatrucie, Ostabienie,
Ogluszenie), gracze moga wybrac tylko 3 z nich, ale nie wigcej niz

2 tego samego typu. W kazdej turze gracze beda rzucad tymi samymi
kosémi. Przeciwnicy nie bedacy Gearlokami zawsze wybierajg 2 kosci
Ataku i 1 kosé Efektu Stanu.

Po wybraniu kosci rozpoczyna sie gra — przeciwnik rzuca swoimi

3 kosémi (Gearlocy zawsze rzucajg po nim). Nastepnie rzucacie
dostepnymi kosémi na zmiane. Zastosuijcie rzucone kosci Obrony
na swoich Gearlokach. Zadajcie przeciwnikowi Obrazenia i natézcie
na niego Efekty z rzuconych kosci (sprawdZcie szczegoty efektow

w GPPP).

8@ sg uzywane w Planie Awaryjnym Niebezpiecznych rzutek
(musza zostac uzyte w tej samej turze, w ktérej zostaty wyrzucone — nie
walno ich kumulowach. Tylko Gearlocy mogg ich uzywac!

8@ - Usun przydzielona kos¢ z siebie lub przeciwnika (Efektu lub
Obrony).

S@%@ - Oglusz przeciwnika do poczatku twojej nastepnej tury.

%3@% - Natychmiastowy Nokaut. Wygrywasz!
Usuri wszystkie PZ przeciwnika, aby wygra¢!

Licznik Dni (zeton i karta)

Na poczatku kazdego dnia obréccie ten zeton o 1 do przodu.
Zrébcie to niezaleznie od tego czy wczesniejsze Spotkanie
zakonczyto sie sukcesem, czy porazka. Musicie rzucié wyzwanie
Tﬁnowi i pokona¢ go, zanim Licznik Dni przekroczy wartosé

Tyrana.

Kosci Efektow

W TMB istniejg dwa rodzaje kosci Efektdw. Pomagajg

one zapamietac, kiedy dany Efekt jest w uzyciu lub
oddziatywuje na jednostke znajdujaca sie na Macie

Bitewnej. Umiesccie takg kosc na zetonie Ztolca lub
Gearloka, aby pokazagé, ze dany Efekt jest aktywny. Na
jednostce moze znajdowac sie tylko 1 Efekt takiego

samego typu. Jesli miatby zosta¢ zastosowany

ponownie ten sam Efekt, ten nowy zastepuje dotychczasowy.
Niektare teksty moga odnosic sie do ,negatywnych Efektow”.
Negatywne Efekty to: Krwawienie, Zatrucie, Ostabienie,
Ogtuszenie, Obezwtadnienie i Przerazenie.

Punkty Postepu

Punkty Postepu wskazujg postep druzyny w probie

dotarcia do Tyrana. Uktadajcie wszystkie pomysinie ukoriczone
Spotkania tak, aby widoczne byty ich 2 co pozwoli wam
szybko sprawdzi¢, ile aktualnie Punktow Postepu posiada wasza
druzyna. Gdy zdobedziecie réwng lub wieksza liczbe Punktow
Postepu od tej wskazanej na karcie Tyrana €&, mozecie
zdecydowac sie na walke z nim, zamiast dobierac karte z talii
Spotkan podczas nastepnej Fazy Spotkania.

Cucenie Gearloka

Kazdy Znokautowany Gearlok moze zostaé Ocucony za pomoca
Umiejetnosci. Po Ocuceniu Gearloka ustawcie jego PZ na
wartos¢ wskazang na uzytej Umiejetnosci i po zakonczeniu
biezacej rundy dotaczcie go do bitwy. Pamietajcie, ze za kazdym
razem, gdy Gearlok wejdzie na Mate Bitewng po R1, zajmuje
Pozycje Startowa i zostaje umieszczony na pierwszym miejscu
na Torze Inicjatywy.

Punkty Treningowe

Druzyna zdobywa Punkty Treningowe [] poprzez pomysine
ukonczenie Spotkan. Kiedy zdobywany jest , kazdy Gearlok
otrzymuije ten Punkt Treningowy, ktdry moze wykorzystac na
Probe Treningowa jego Umiejetnosci lub Statystyki.

Proba Treningowa PZ, Zrecznosci lub Umiejetnoéci zawsze
konczy sie sukcesem, ale trening Ataku lub Obrony wymaga
udanej proby zwiekszenia tej Statystyki. Nieudana praba
oznacza, ze Gearlok bedzie zmuszony wykorzystacé ten Punkt
Treningowy na co$ innego. Proces treningu opisaliSmy w sekgji
Mata Gearloka (str.10-12) i w GPPP.
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W TOO MANY BONES

Inwazja na Ebon nie jest tatwym zadaniem. Tak naprawde, to niektérzy Gearlocy mogg mie¢ problemy juz drugiego dnia
swojej przygody. Ale nie zniechecajcie sie! TMB zostato zaprojektowane jako wymagajace wyzwanie. Kiedy sugerujemy, aby
poczatkujgcy poszukiwacze przygod poprosili straznikw o pomoc (drugiego dnia), to nie zartujemy! Zdajemy sobie réwniez
sprawe, ze petne zrozumienie zawitosci TMB i kazdego z Gearlokéw moze zajg¢ troche czasu. Dlatego opracowalismy
3 tryby gry, ktére pomogg wam tagodnie wejs¢ w gre. Sugerujemy, abyscie rozpoczeli przygode od pierwszego trybu,
z czasem podnoszac poprzeczke, az poczujecie sie wystarczajgco komfortowo, by sprostaé wiekszemu wyzwaniu.

*TMB to gra, ktéra wymaga od was nauki i adaptacji. Nauka ta czesto pochodzi z brutalnych bitew i nokautéw catej druzyny. Jesli nie
jest to wasz ulubiony styl gry i nie czerpiecie z takiej rozgrywki przyjemnosci, pozostarcie w trybie Poszukiwacza Przygdd tak diugo,
jak chcecie albo nawet zmodyfikujcie go do swoich potrzeb! Upewnijcie sie ze czerpiecie rados¢ z waszej przygody — to najwazniejsze!

Poszukiwacz Przygéd — Uzyjcie tego trybu, gdy dopiero zaczynacie i uczycie sie gry.
* Dodajcie 2 do Statystyki PZ waszych Gearlokéw przed rozpoczeciem 1 Dnia.
e Uzyjcie 1 Punkt Treningowy przed rozpoczeciem 1 Dnia.
e Jesli zostaniecie Znokautowani podczas waszej przygody, mozecie pozostawi¢ kosci w Zablokowanych Slotach.

Bohaterski Poszukiwacz Przygéd — Uzyjcie tego trybu, gdy opanujecie podstawy gry.
* Dodaijcie 1 do Statystyki PZ waszych Gearlokéw przed rozpoczeciem 1 Dnia.
e Uzyjcie 1 Punkt Treningowy przed rozpoczeciem 1 Dnia.

Legendarny Poszukiwacz Przygéd — Uzyjcie tego trybu, gdy jestescie gotowi na prawdziwe wyzwanie!
¢ To ostateczny test strategii i umiejetnosci przetrwania.
* To straszne, ale nie otrzymuijecie Punktéw Treningowych ani premii do PZ na poczatku gry!
* To jest Too Many Bones. Nie dla stabeuszy.

PrzeszliScie jui przez najtvudniejszo cze$é! Tevaz uadszedt czas, abyscie
nauczyli sie veszty, grajac w Too Mamy Bones! W ponizszym przykiadzie

vedziecie mie€ przyjemnost gramia majoy postacioy (czyli Boowmer) ovaz
Picketewm. Przeprowadzimy was przez prawdziwe bitwe! Zuajdzicie uasze
obie Maty Geavlokdw 1 przygotujcie gve zgodnie z opisem na wan stronach

¢ 1 7. Wyvuszawmy, by pokonal Drellena. Viyicie wiec go jako Tyvama,
przygotowujac gve. To bedzie vozgrywka wa tywo, Alatego chcemy, abyicie
vobili ua waszych matrach to samo co my. Widzimy sie za chwile!
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Witajcie ponownie! Czy przygotowaliscie juz obszar gry i jestescie gotowi rozpoczac? Zazwyczaj, przed wybraniem

p Gearloka, wolelibyscie przeczytac jego Arkusz Referencyjny, aby lepiej zrozumiec, w jaki sposob nim grac — bo my
wszyscy sie przeciez roznimy! Na razie jednak musicie mi zaufa¢, ze jestem najlepszym wyborem. Ale dosé o mnie.
Zaczynajmy!

Teraz mozecie wybrac kogos ze swojej grupy na ,Lidera druzyny”, aby pomagat w podejmowaniu trudnych decyzji, gdy
druzyna nie jest w stanie podjgé ich jednogtosnie. Dla tego przyktadu wyznacze siebie jako najodpowiedniejszego kandydata 3
na lidera!

Mamy nadzieje, ze wybraliscie Drellena jako Tyrana (bo to wtasnie jego chcemy pokonac). SprawdZzmy czy macie prawidtowo
b utozong talie Spotkan. Powinna sktadac sie ona ze Spotkan Specjalnych 001-003, a nastepnie z 8 potasowanych
Spotkan, wsrad ktorych znajduje sie Spotkanie Tyrana Drellena. Tak zrobiliscie? Wspaniale!

W tej przygodzie bedziemy musieli sie zmierzy¢ ze Ztolcami Bagiennymi [@], Goblinami [@] i Bestiami (]. Powinnismy
potasowac ich zetony i utozy¢ z nich Aktywne Stosy Ztolcow, a Licznik Dni ustawic na 1. Poniewaz gramy na poziomie

trudnosci Poszukiwacza Przygod, kazdy z nas moze umiescic kosc Statystyki ustawiong na 2 w slocie PZ. Kazde z nas
otrzymuje réwniez 1 Punkt Treningowy &8 do wykorzystania. Mam zamiar ponownie zwiekszyé mojg Statystyke PZ. Nigdy nie ¥
jest sie zbyt zdrowym! Boomer natomiast chce potrenowac swojg Statystyke Ataku, ktéra aktualnie wynosi 1. Rzuca 1 koscig
Ataku. Nie wypadty 3@ wiec jej praba konczy sie sukcesem!

Dzien 1

Czas rozpoczac te przygode. Picket dobiera pierwsza karte Spotkania Specjalnego: ,Opuszczajgc Obendar”. Po przeczytaniu
karty druzyna decyduje sie ,Potrzasnaé podejrzanym handlowcem!” To pokojowe spotkanie bez dodatkowych wymagan dla
ukonczenia go sukcesem. Oznacza to, ze druzyna od razu moze przej$¢ do Fazy Nagrody, wiec Picket i Boomer daobierajg po
2 karty z talii tupow. Picket wybiera Bitewny Oddr a Boomer Kamienny Miot, po czym odrzucajg pozostate karty.

Kazdy Gearlok otrzymuije réwniez Punkt Treningowy. Picket decyduje sie wykorzystaé go na trening Zrecznoéci, ktdry to zawsze
konezy sie sukcesem, wiec w swoim slocie Zrecznoéci umieszcza kos$é Statystyki ustawiong na wartos$é 1. Boomer rozpoczeta
swojg przygode z Kosémi Umiejetnosci: Materiat VWybuchowy, Skorupa, Lont i Licznik Granatow (zobacz jej Talent Wrodzony), ale
nie posiada jeszcze zadnego z granatow. Stwierdza, ze dobrze bytoby mie¢ mozliwosé rzucenia granatem juz w pierwszej bitwie.
W zwigzku z tym konstruuje Granat Odtamkowy i umieszcza jego kosé (5) na swojej Macie w Slocie: Granat Odtamkowy. Druzyna
otrzymuje réwniez Punkt Postepu. Karta Spotkania, z widocznym Punktem Postepu, trafia pod karte Tyrana, aby tatwo Sledzi¢
postepy. Brakuje juz tylko 5 Punktow Postepu (w ciggu 9 dni), aby dotrzeé¢ do Drellena!

Uff... Pierwszy Dzien prawie dobiegt korica! Dobra robota! Pozostata nam tylko Faza Regeneracji. Nie ma potrzeby,
e zebysmy ja i Picket wymieniali sig fupami. Nie ma tez zadnych Zamkow do otwarcia, dlatego ograniczymy sig tylko do
4 i naszych indywidualnych aktywnosci. Poniewaz mamy petne PZ i lubimy swoje tupy, mysle, ze oboje zdecydujemy sie na
Sprawdzenie Terenu...(mija 45 minut)...Ha! Pokonatam Picketa! Z moim wynikiem rzutu 3 odkrytam 1 Pkt Ztolca: Zabe
Bagienna, a Picket ze swoim wynikiem 1, ujawnit 1 Pkt Ztolca: Tyczaka Bagiennego. Nasze szanse z odkrytymi Ztolcami
oceniam dobrze. Nie ma wiec potrzeby, by ich unika¢. Zostawiamy oba zetony Ztolcéw odkryte na wierzchu ich Aktywnego Stosu.
Czas na drzemke, a potem sie stad wynosimy! Przekreécie Licznik Dni na 2.

Dzien 2
Po dobraniu i przeczytaniu drugiego Spotkania Specjalnego: ,Tuz za bramg”, druzyna decyduje sie na pierwszg z Opgcji: ,\Wezwij
straznikéw na pomoc”. Ten wybor konfczy sie bitwa i oferuje korzystne premie.

Uwaga: Trudnosc bitwy w duzej mierze zalezy od liczebnosci druzyny i Ztolcow, z ktérymi sie mierzycie! Kombinacja niektorych
dni i Ztolcow moze skutkowac bardzo cigzkg bitwa! Podczas bitwy wasi Gearlocy mogag zostac Znokautowani poprzez utrate
wszystkich swoich PZ. Jesli zaden z Gearlokéw nie przetrwat do konca bitwy (wszyscy zostali Znokautowani), to w tym dniu nie




otrzymacie Punktéw Postepu ani Nagrod, a karta Spotkania jest odrzucana. Nastepny dzien zacznijcie od dobrania nowej karty
Spotkania (pamietajcie o przekreceniu Licznika Dni o 1). Nie poddawajcie sie! Przegrana bitwa (lub porazka podczas pokojowego
Spotkania) jest czescig Przygody!

Tak! Ruszamy do boju! Kazda bitwa jest przygotowywana na podstawie liczebnosci waszej druzyny, liczby dni, ktore
rozegraliscie i wszelkich modyfikacji z karty Spotkania. Poniewaz na tej karcie nie ma okreslonych zasad dotyczacych
bl Kolejki Bitewnej, musimy zbudowac naszg KB, obliczajac Pkt Ztolcow. Pamietacie jak to sig robi? To bardzo fatwe:
biezacy dzieni x liczba Gearlokéw w druzynie. Dla nas jest to Dzien 2, jest nas dwoje (ja i Picket) i nie ma zadnych
modyfikatoréw, wiec nasz wynik to 2x2=4. Chyba jestem mega zdolna, bo wtasnie obliczytam to w pamieci.

Dzieki Boomer (westchnienie)... Teraz, gdy juz wiemy, ze suma Pkt Ztolcow wynosi 4, musimy przygotowac naszg KB.
Musimy dobiera¢ Ztolcéw, zaczynajac od stosu o najwyzszej wartosci Pkt. Gdyby suma wynosita B, to pierwszy Zfolec
pochodzitby ze stosu 5 Pkt, a nastepny ze stosu 1 Pkt. Jednak my musimy utworzy¢ KB o wartosci 4, wiec dobieramy
4 Ztolcow o wartosci 1 Pkt kazdy. Pamietajcie, ze uktadajgc KB, Ztolce o najwyzszej wartosci muszg znajdowac sie na
wierzchu, a te o najmniejszej na samym spodzie (trzeba uktada¢ zetony malejaco od géry, wedtug ich wartosci Pkt). Dla nas
wszystkie sg rdwne, a bedg to: Zaba Bagienna, Tyczak Bagienny i 2 inne Ztolce, ktdrych jeszcze nie widzielismy.

Zobaczmy, z kim jeszcze bedziemy mie¢ do czynienia. Ta czes¢ zazwyczaj jest losowa, ale w tym przyktadzie
przygotujcie naszg KB z nastepujgcych Ztolcow: Goblin Kanciarz na samym spodzie, nastepnie Gliniany Golem, potem

B8 Tyczak Bagienny i na samym szczycie KB umiesccie wielkg, starg Zabe Bagienng. Zanim wystuchacie tego, co ma do
powiedzenia Picket, sprawdZcie czy potraficie poprawnie umiescié je na Macie Bitewnej (w tym ich Zycie, znaczniki Kolumn
i kosci Inicjatywy Ztolcow).

Seriol PRZESTANCIE czytaé i sprébuijcie przygotowaé Mate Bitwna. Jak skoriczycie, to wystuchacie Picketa. On na was
poczeka... Obiecuije.

Boomer, wyluzuj! Chce sie upewnic, ze wszystko jest jasne! Pamietajcie, ze jednoczesnie mozemy walczyé z maksymalnie
4 Ztolcami. Pierwszy Ztolec z KB zajmuje pozycje w Kolumnie 1 na polu walki Wrecz lub Dystansowe|, w zaleznosci

od rodzaju jego Ataku. Drugi ze Ztolcow ustawi sie w Kolumnie 2 i tak dalej. Umieszczajgc Ztolca na Macie Bitewnej,
najpierw potdzcie jego stos PZ, nastepnie znacznik Kolumny odpowiadajgcy Kolumnie, w ktérej sie znajduje, a nastepnie
zeton Ztolca. Ustawcie takze Inicjatywe Ztolca, uzywajac kosci Inicjatywy Ztolca, ktdra odpowiada kolorem kolumnie,

w ktérej umieszczony zostat ten Ztolec.

Ok, ok! Ciggle gadasz, a ja jeszcze tylko chciatam dodac, ze jesli w bitwie jest wiecej niz 4 Ztolcéw, to pozostate Ztolce
czekajg zakryte w KB obok Maty Bitewnej. Jesli jeden z 4 obecnych Ztolcéw zostanie pokonany, nastepny Ztolec z KB
«® \ejdzie na Mate Bitewng po zakonczeniu biezacej rundy. Pamietajcie, ze wprowadzajac kolejnego Ztolca do bitwy,
f musicie uzy¢ dostepnego znacznika Kolumny o najnizszej wartosci i odpowiadajgcej mu kosci Inicjatywy Ztolca. No dobra
Picket, starczy tego gadania! A wy, czytajgcy te instrukcje, sprobujcie przygotowaé Mate Bitewng, a na nastepnej
stronie sprawdzimy jak wam poszto.

Przypomnienie o piatym i kolejnych Ztolcach z KB

Jesli w trakcie bitwy Ztolec nie moze wejs¢ na Mate Bitewna, poniewaz jego pole jest zajete, zajmuje on pierwsze dostepne pole
Ztolca (rozpatrujac od Kolumny 1 do 4), odpowiadajacg rodzajowi jego Ataku. Jesli wszystkie Pola Startowe Ztolcow dla rodzaju
jego Ataku sg zajete, umiesccie go na pierwszym (w kolejnosci Kolumn 1-4) pustym polu o odmiennym rodzaju Ataku.

Przypomnienie o Inicjatywie Zlolca

Podczas przygotowywania bitwy, dla kazdego Ztolca, ktéry wehodzi na Mate Bitewna, ustawcie odpowiednig kosé Inicjatywy
Ztolca tak, aby wskazywata jego Inicjatywe &= i umiesccie jg na Torze Inicjatywy. Gdy pomiedzy Ztolcem i Gearlokiem jest remis
w Inicjatywie, druzyna decyduje czy umiesci¢ Gearloka przed Ztolcem, czy po nim. Jeséli jednostka dotgcza do bitwy po Rundzie 1,
zignorujcie jej poczatkowa wartos¢ Inicjatywy. Zamiast tego zostaje ona umieszczona na samym poczatku lub samym korfcu Toru
Inicjatywy. 1 Pkt Ztolce i 5 Pkt Ztolce zaczynajg na korcu, a 20 Pkt Ztolce na poczatku toru.




| jak wam poszto? Jesli co$ jest nie tak, to
teraz to poprawcie. Nadszedt juz czas,
zebysmy razem z Picketem dotgczyli! Jak
widac na obrazku, Picket wybrat Kolumne
4. Ja zamierzam rozegrac to ostroznie
i ustawiam sie tuz za nim. Mielismy pechowe rzuty
na Inicjatywe... To wina naszego Lidera Druzyny.
Smiato, ustawcie nasze zetony i kosci Inicjatyw tak,
jak jest to pokazane obok.

Przypomnienie zasad Ustawienia i Inicjatywy
Gearloka

Gearlocy sg zawsze umieszczani na Macie
Bitewnej po Ztolcach. \Wszyscy Gearlocy rzucajg
swoimi kasémi Inicjatywy i umieszczajg je na

Torze Inicjatywy, razem z kosémi Ztolcow, w
porzadku malejgcym. Nastepnie kazdy Gearlok jest
umieszczany na Macie Bitewnej wraz ze swoim
stosem aktualnych PZ na polu, ktére odpowiada
rodzajowi jego ataku.

Dobra robota! Jeszcze jedno, zanim
zaczniemy te bitwe. Picket ma Talent

k. \Wrodzony, ktdry pozwala mu przygotowac
Sciane Tarcz przed rozpoczeciem bitwy.
Zobaczmy jak on to robi!

Picket rzuca swoimi 2 koscmi ®). Wypada tylko 1 @ i %; te pierwszg kos¢ umieszcza w jednym ze swoich Aktywnych Slotow.
Sciana Tarcz nie pozwala na uzycie 3@ wiec ta kosé wraca do puli kosci.

A niech to! Zwykle rzucam lepiej. Na szczescie mamy wsparcie, poniewaz wraz z rozpoczeciem Rundy 1 zaczyna
obowigzywac warunek Spotkania! Straznicy bronigcy muréw Obendaru zadajg kazdemu ze Ztolcow po 1 Bezposrednim
Obrazeniu. Usuncie 1 PZ z kazdego Ztolca. Teraz bitwa moze sie rozpoczaé. \Wyglada na to, ze Goblin Kanciarz jest
pierwszy!

Ten Ztolec atakuje Dystansowo, wiec nie porusza sie i wybiera na cel Boomer. Goblin Kanciarz rzuca 1 Koscig (/) i 1 Koécig (@).
Na kosci Ataku wypada % a na Kosci Obrony 1 @. % aktywuje Psote 1 (zob. w GPPP), ktéra zmusza Boomer do usunigcia
kosci z jej Aktywnego Slotu. Nie posiada ona takiej kosci, wiec nic sie nie dzieje. Poniewaz gablin nie wyrzucit zadnego Obrazenia,
nie rani Boomer. Kosé na ktdrej wypadto @, umiesécie na zetonie tego Ztolca. Tura goblina dobiegta korica.

Przypomnienie zasad Ruchu i Okreslenia celu Zlolca

Ztolce walczacy Wrecz moga sie poruszy¢ maksymalnie o 2 pola na ture. Zawsze bedg poruszac sie w kierunku najblizszej
jednostki Przeciwnika (wybierajg droge z najmniejsza liczbg pal), jak i obierac jg za cel swojego ataku. Jesli jest wiecej jednostek
Przeciwnika znajdujgcych sie najblizej, uzyjcie jego {:} aby okresli¢, ktora bedzie celem. Jesli walczacy Wrecz Ztolec juz
sgsiaduje z jednostka Przeciwnika, nie porusza sie. Ztolce walczacy Dystansowo nie poruszajg sie i mogg obraé za cel dowolng
jednostke (lub jednostki) Przeciwnika znajdujaca sie na Macie Bitewnej, uzywajac swojego {:} do okreslenia celu.

Teraz moja kolej! liii-haaa! Nie zamierzam sie ruszac, co pozwoli mi uzyé wszystkich 3 Punktéw Zrecznosci do rzutu
vl kosémi! Wyglada na to, ze mam do wyboru 7 kosci: Materiat \Wybuchowy, Skorupe, Lont, 2 Kosci (4] i 2 Kosci (@ .
Aby uzyé mojego Granatu Odtamkowego, musze ustawi¢ Licznik Granatow na 1, a do tego potrzebuje po jednym z




kazdego Komponentu. Mysle, Ze na cel wybiore Tyczaka Bagiennego i rzuce 1 koscig ), 1 koscig @ i moja koscig Materiatu
Wybuchowego. Zaczynajmy!

Boomer wyrzuca na kogciach 2 Materialy Wybuchowe, 1 £ i 1 % (na kosci Obrony). Decyduje sie zadaé Tyczakowi Bagiennemu
Obrazenia z kosci Ataku. Uzywajac S@ decyduje sie na uzycie swojego Planu Awaryjnego: Przewagi rzutu, co pozwala jej zadac
1 dodatkowe Obrazenie celowi. Oznacza to, ze Tyczak Bagienny zostaje pokonany. Usuricie Tyczaka (wraz ze znacznikiem Kalumny

i koscig Inicjatywy Ztolca) z Maty Bitewnej i umiescécie go w strefie Pokonanych Ztolcéw. Na koniec Boomer umieszcza w jednym ze
swoich Zablokowanych Slotdw kos¢, na ktérej wypadty 2 Materialy Wybuchowe. Ma teraz 1 z 3 Komponentéw potrzebnych do
skonstruowania granatu.

Picket! Widziates to?! WIEM, Ze widziates! Zatatwitam tego patyczaka srubg, ktdrej cheiatam uzy¢ do Granatu
g Oditamkowego! Gdybys byt w potowie tak skuteczny z tym swoim mieczykiem... Che che... Dobra, dobra, juz nic nie
f mowie, jestesmy w $rodku bitwy. SKUPMY SIE! Jednego Ztolca mniej, ale jeszcze nie $wietujemy. Nastepna jest Zaba
Bagienna.

Zaba Bagienna porusza sie o 2 pola w kierunku najblizszego celu (Picket jest oddalony o 3 pola, a Boomer 0 4). Smiato, przesuncie
tego Ztolca na dowolne pole sasiadujgce z Picketem. Zaba Bagienna nie ma zadnych kosci do rzucenia, ale posiada Umiejetnose,
ktdéra uaktywnia sie w kazdej turze. W takim przypadku umiescécie na zetonie Picketa kos¢ Efektu Zatrucia ustawiong na 2.

Nastepny jest Picket. (Bytby Tyczak, ale zostat pokonany zanim przyszta jego kolej). Na poczatku swojej tury Picket otrzymuje

2 Bezposrednie Obrazenia pochodzgce z kosci z Efektem Zatrucia (nie moze uzyé swojej Obrony i usuwa 2 PZ) i zmniejsza wartoscé
tej kosci 0 1. Poniewaz wcigz posiada kos¢ (@ w swoim Aktywnym Slocie, nie moze jej wykorzystaé do rzutu. Picket decyduje sie
wykorzystac swoj tup: Bitewny Odor. To daje mu 2 dodatkowe kosci Ataku do rzutu bez ponoszenia kosztu Zregcznosci. Poniewaz
juz sasiaduje z Zabg Bagienna, wybiera tego Ztolca na swoj cel. Rzuca 3 kosémi i 1 koscig @ .

Wynik rzutu Picketa to 2 £ 1901 3@ S@ umieszcza w swoim Planie Awaryjnym, kas¢ Obrony w swoim Aktywnym Slocie
i zadaje 2 Obrazenia Zabie Bagiennej (usuricie jej 2 PZ).

Spokojnie Boomer, jestem gora! Ta bitwa praktycznie juz sie skonczytal Ta zaba za chwile oberwie kolejng strzatg od
straznikdw i zostanie wyeliminowana przed swojg kolejng turg. Ja wcigz zyje, a moje zmysty sg tak wyostrzone... To jest
niesamowite! Jeszcze tylko jeden Ztolec w tej rundzie i jest to... Och... Jej... Gliniany Golem... Tak jak przypuszczatem!

Gliniany Golem sciga najblizsza jednostke Przeciwnika. Podczas jego ruchu mozecie go poruszyc na jedno z dwoch mozliwych
pol (w zaleznosci od tego, gdzie przesuneliscie Zabe Bagienng). Poruszcie Glinianego Golema w strone Picketa.

Uwaga: Gdyby na koniec rundy jakis Ztolec znajdowat sie w KB, to w tym momencie wszedtby na Mate Bitewng, korzystajac ze
Znacznika Kolumny 2 i odpowiadajgcej mu kasci Inicjatywy.

Przestawcie kosé Licznika Rund na R2 i usuricie po 1 PZ kazdemu ze Ztolcdw (zgodnie z warunkiem Spotkania).

Dobrze! Majac pierwsza runde za sobg, nadszedt czas, aby rozegra¢ pozostate rundy w tej bitwie! Sprawdzcie, jak
) sprawnie potraficie rozegrac pozostate tury Ztolcow i Gearlokéw. Lepiej poczytajcie o tym, jak dziata Umiejetnoscé
B Glinianego Golema: Rozbicie. To moze by¢ dosyé nieprzyjemne. Na szczescie ja i Picket bedziemy rozgrywac swoje tury
wczesniej. Powodzenial
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Ta gra ma wiele detali i czasami Zle zrozumiane zasady mogg prowadzi¢ do ich btednej interpretacji. Przeszukalismy fora i nasze
e-maile pod katem najczesciej zadawanych pytan. Niektore odpowiedzi pochodzg bezposrednio od innych graczy TMB, ktérzy
wykonali S$wietng robote, wyjasniajgc zawitosci w sposab, ktory nie pozostawia watpliwosci (dziekujemy wam wszystkim).

Kosci Ataku i Obrony w Planie Awaryjnym: Czy kosci Ataku i Obrony w moim PA zmniejszaja moje Statystyki
Ataku i Obrony? (Pytanie zadane przez: Tony B.).
Nie, NIE wliczajg sie one do twoich Statystyk Ataku i Obrony.

Rozszerzenie Planu Awaryjnego: Jak dziata Rozszerzenie Planu Awaryjnego (mozna je znalezé w niektérych
Cennych I‘.upach]? (Pytanie zadane przez: Sara J.).
Rozszerzenie Planu Awaryjnego to przedmiot, ktory dodaje nowe opcje do twojego Planu Awaryjnego. Korzystanie
Z niego wigze sie z pewnym kosztem % ktéry trzeba poniesé (identycznie jak korzystanie z Umiejetnosci z PA Gearloka)
i jest on wskazany na karcie.

Ruch Ziolca i Okreslanie Celu: Co w przypadku, gdy Zlolec walczacy Wrecz wybierze na cel Gearloka, ktory
jest catkowicie otoczony przez inne zetony? (Pytanie zadane przez: Justin S.).
To nigdy nie powinno sie zdarzy¢. Ztolce walczace Wrecz nie wybierajg na cel jednostki, do ktérej nie majg wolnej drogi.
Oznacza to, ze jesli obok najblizsze] jednostki Przeciwnika nie ma pustego pola, Ztolec obierze za cel najblizszg jednostke
Przeciwnika, obok ktorej znajduje sie puste pole.

Zatrucie: Jak dziala Zatrucie, jesli zostane nim trafiony kilka razy? (0dpowiedz udzielona przez: Soka S.).
Zatrucie nie kumuluje sie. Zamiast tego licznik zawsze bedzie ustawiony na najnowszg wartosé Efektu Zatrucia. Przykfad:
jesli masz na sobie kos¢ Efektu Zatrucia 2, a Ztolec wyceluje w ciebie Umiejetnoscig Zatrucie 1, to twoja kosé Efektu
Zatrucia powinna zostac przestawiona na 1. To samo dzieje sie w przypadku odwrotnej kolejnosci — Zatrucie 1 moze
zostac zwiekszone na Zatrucie 2. Zgodnie z ogéinymi zasadami, jednostka moze mieé na sobie tylko jeden Efekt takiego
samego typu w tym samym momencie.

Szukanie tupéw: Czy mozna odrzuci¢ czesciowo zuzyty Lup (taki z wieloma tadunkami), aby znalezé lepszy tup?
(Pytanie zadane przez: Jamie S.).

Tak, mozesz wykorzystac kazdy tup lub Cenny tup (oczywiscie, jesli posiadasz je w swoim Obszarze tupéw) do Szukania
Lepszego tupu.

Kolejnosé rozpatrywania Umiejetnosci: Jaka jest kolejnosé aktywowania Umiejetnosci, ktore rozpatruje sie
na poczatku tury Ziolca? Przykiad: Zlolcowi zostat tylko 1 PZ, ale ma Regeneracije 1 i Zatrucie 1.
(Odpowiedz udzielona przez: Shannon M.).
Wszystko, co dzieje sie w tym samym czasie (np. efekty aktywujgce sie na poczatku tury), dzieje sie w kolejnosci wybranej
przez gracza. Mozesz wiec zdecydowac, ze Zatrucie zadziata przed Regeneracja.

My (Chip Theory Games) pragniemy jeszcze dodac od siebie, ze pozostawienie wyboru w takich sytuacjach graczowi jest
celowe i jest czescig strategii na pokonanie przeciwnikdw. Mulmesh jest swietnym przyktadem Tyrana, gdzie ta zasada
moze znaczaco wptyngé na wynik bitwy w zaleznosci od tego, jakie Efekty sg w grze w danym momencie.

Okreslanie Celu: Czy moge wybrac rézne cele dla rzutu kosémi Ataku, Kosci Umiejetnosci i Planu
Awaryinego? (Odpowiedz udzielona przez: Tyler R.).
Nie. Jesli Umiejetnosé, Plan Awaryjny lub Atak zawierajg w swoim opisie stowo ,cel”, muszg zostaé uzyte na tym samym
celu. Mozesz wybrac tylko jeden cel na ture, ktdry zostaje zadeklarowany, zanim wybierzesz, ktérymi kosémi bedziesz
rzucac. Z drugiej strony, jesli Umiejetnosc lub Plan Awaryjny nie uzywa terminu ,cel” (np. Umiejetnos¢ Boomer: Granat
Odtamkowy), to ta Umiejetnosé lub Plan Awaryjny nie muszg by¢ uzyte na tym samym Ztolcu co twoj cel.




Ponizej znajdziecie jeszcze kilka innych, czesto zadawanych pytan wraz z naszymi odpowiedziami, ktére dla was przygotowalismy.

¢ Pula kosci Ataku i Obrony: Co to jest pula kosci? A co, jesli wszystkie kosci Obrony sa w uzyciu?
Twoja druzyna oraz Ztolce korzystajg z tych samych podstawowych kosci Ataku i Obrony (biatych). Raz na jakis czas pula
kosci Obrony moze sie wyczerpaé (sg uzywane przez Ziolce, Gearlokéw lub w Planach Awaryjnych). Jesli cztonkowi druzyny
zabraknie kosci Obrony do rzutu, pozostali uczestnicy powinni je udostepnié, wymieniajgc Kogci Obrony 3@ ze swoich Planéw
Awaryjnych na Kosci Ataku 3S.

Atakowanie: Co to znaczy Atakowagé (dla Ztolcéw i Gearlokéw).
Atakowanie to rzut kaosémi Ataku (biatymi) przeciwko celowi. Bzut kosémi Umiejetnosci nie jest uwazany za Atak, nawet jesli
zadaje on Obrazenia.

Aktywne Stosy Zlolcow: Musze odnalezé Zlolca w moich Aktywnych Stosach, co sie wtedy dzieje?
Niektore ze Spotkan wymagaijg, abys zmierzyt sie z konkretnym Ztolcem lub typem Ztolca. Po jego odnalezieniu potasuj
swoje Aktywne Stosy (oprocz Ztolcéw ujawnionych wezesniej) | umiescé te ujawnione juz wczesniej zetony Ztolcow z powrotem na
szczytach ich stosow.

Rozbicie i Korodowanie: Jak doktadnie dziatajg?
Umiejetno$é Rozbicie zmusza cie do Wyczerpania kosci Ataku, ktére postuzyty do uszczuplenia PZ tej jednostki. Wyczerpanie
tej kosci zmniejsza twojg Statystyke Ataku o 1 w tej bitwie. \Wyczerpana ko$é Ataku (umieszczona w Obszarze Wyczerpanych
Kosci) ma ci o tym przypomina¢. Korodowanie aktywuje sie, gdy ten Ztolec atakuje. W tym momencie wszystkie pozostate
kosci Obrony (po przydzieleniu Obrazen) w Aktywnych Slotach celéw muszg zostaé \Wyczerpane.

Talia Spotkan jest widoczna: Widze kolor i nazwe nastepnego Spotkania. Czy tak powinno sie grac?
Tak. Wiekszosé spotkan nadal bedzie niespodziankg. Jesli jednak chcesz byé bardziej zaskakiwany, uzyj Karty Zakrywajace;.

Co sie dzieje, gdy Zlolec zostaje usuniety z Maty Bitewnej z jakiegokolwiek powodu?
Ztolec moze zostac usuniety z bitwy i umieszczony z powrotem w Kolejce Bitewnej z réznych powodow (na przyktad poprzez
Umiejetnosé Odciagniecie z PA Ghilliego). Gdy do tego dojdzie, wszelkie Efekty z takiego Ztolca sg usuwane, jego PZ zostajg
przywrocone, kosé Inicjatywy jest usuwana i resetowana zgodnie z zasadami kosci Inicjatywy Podczas Bitwy (str. 17), a Ztolec
jest umieszczany z powrotem na Macie Bitewnej zgodnie z zasadami Kolejki Bitewnej w trakcie bitwy (str. 18).

Znokautowani Gearlocy: Czy moge cokolwiek robic, kiedy jestem Znokautowany?
Gdy zostaniesz Znokautowany, nie mozesz juz braé udziatu w bitwie, chyba Ze zostaniesz Ocucony (unikalna Umiejetnoscé
Gearloka, ktdra moze nie byé dostepna w twojej druzynie). Zwykle, gdy gracz zostaje Znokautowany, staje sie osobg, ktora
wykonuje ruchy Ztolcow i rzuca ich kosémi. Pomaga w prowadzeniu bitwy. Albo moze zajac sie jedzeniem popcornu.

Czy Zlolec walczacy Wrecz, ktory walczy z wieloma celami, ustawia sie tak, aby przylegat do jak najwiekszej
liczby wrogich jednostek Przeciwnika?
Nie. Bedzie postepowaé zgodnie z normalnymi zasadami poruszania sie dla Ztolcéw walczacych Wrecz. Jesli na koniec ruchu
sgsiaduje z kilkoma jednostkami Przeciwnika, wyceluje w tylu ile moze, ale nie bedzie tego bra¢ pod uwage podczas swojego
ruchu.

Ziolce obierajace kilka celéw: Jesli Zlolec posiada mozliwo$é wycelowania w kilku wrogéw: (:#4/) lub ( a ),
ktorego z nich ohierze za cel w pierwszej kolejnosci?
Taki Ztolec najpierw obierze za cel najstabszg jednostke Przeciwnika, potem nastepng najstabszg. W przypadku remisow,
0 wyborze decyduje druzyna.

Rzut kosémi Ataku: Czy jako jednostka walczaca Wrecz moge rzuci¢ kasémi Ataku (dla szansy wyrzucenia
Gnatow), nawet jesli nie sasiaduje ze Ztolcem?
Nie. Gearlocy, podobnie jak Ztolce, muszg mie¢ swoj cel w zasiegu Ataku, aby méc zaatakowaé (rzuci¢ Kogémi Ataku).

Nieuchwytne jednostki: Czy jednostki, ktérych nie mozna obraé za cel, moga otrzymywacé Obrazenia?
Tak. Nieuchwytne jednostki, ktére nie moga by¢ celem, nadal moga otrzymywacé Obrazenia w inny sposob.




Jednostki

%%

Gearlocy Sojusznicy

1Pkt, 5 Pkt,
20 Pkt Ziolce

Twdj Gearlok e
@ Towarzysze

(np. Pupile, Boty)
Inni Gearlocy

Tymczasowi Sojusznicy
Jednostki
W TMB okreslenie jednostka odnosi sie do dowolnego, grywalnego zetonu (oprécz znacznikéw Kolumn, Licznika Dni i zetonow
Zycia). \Wszystkie jednostki nalezg do jednej z dwoch grup: Druzyny albo Ztolcéw. Grupy te, w stosunku do siebie,
nazywane s3g jednostkami Przeciwnika.

W grupie Ztolcéw znajdujg sie 1 Pkt, 5 Pkt i 20 Pkt Ztolce oraz wszyscy Tyrani.

Druzyna dzieli sig na dwie kategorie: Gearlokéw i Sojusznikéw. Kategoria Gearlokdw obejmuje wszystkich Gearlokow:
twojego i pozostatych graczy. Kategoria Sojusznikéw to dla ciebie réwniez Gearlocy innych graczy, ale takze Tymczasowi
Sojusznicy | Towarzysze (widoczne na powyzszym schemacie Boty pochodzg z jednego z dodatkéw do gry).

W powyzszym przyktadzie, jesli grasz jako Boomer, to ona bedzie twoim Gearlokiem. Caty tekst odnoszacy sie do twojego
Gearloka lub Gearlokéw odnositby sie do niej. Tink (Gearlok dostepny w jednym z dodatkéw do gry) bytby kolejnym cztonkiem
twojej druzyny, ale réwniez Gearlokiem. Ztoty Golem bytby Sojusznikiem, ale tylko wtedy, gdy karta Miedzy Mtotem

a Kowadtem pozwolitaby ci przejgé nad nim kontrole. Boty Tinka bytyby zaréwno Towarzyszami jak i Sojusznikami.




Aktywne Sloty

Aktywne Stosy

Atak Dystansowy

Atak Hybrydowy

Atak Wrecz

Atakowanie

Bezposrednie Obrazenia
Bitwa

Bitwa (przykladowa rozgrywka)
Cel gry

Cel, wybieranie celu [Gearlok)
Cel, wybieranie celu (Ziolec)
Cucenie Gearloka

Faza Nagrody

~ Faza Regeneracji

" Faza Spotkania
~ Fazygry
" Kilka celéw (Zlolec)
~ Kolejka Bitewna (KB)

- Komponenty gry

Kosci Ataku

Kosci Efektow

Kosé Inicjatywy

Kosci Obrony

Licznik Dni

tagodne wejscie w TMB
tup / Cenny Ltup

Mata Bitewna

Mata Gearloka
Niebezpieczne Rzutki
Nokaut (Znokautowany)
Nokaut catej druzyny
Obrazenia

Obszar Ltupow

Obszar Przygotowania
Obszar Statystyk
Obszar Umiejetnosci
Otwieranie Zamkow
Plan Awaryjny Gearloka

14
7,18,29
11,15
11,19
11,15,29
15,19-20,29
22

18-20
24-27

6
11,19,28
15,20

22
8,9,20
8-9,20
89

8-9
20,29

18

4-5
10,15,28,29
22

15-17
11,15,29
6,22

23
7,14,21,28
16-17
10-14

22

20,29

20

10,11,15,19,22

14
12
10-11
1213
21,29
13

Plan Awaryjny Zlolca
Pole Startowa Gearloka
Pole Startowa Zlolca
Przebieg gry

Profesje

Przygotowanie Bitwy
Przygotowanie gry
Punkty Postepu

Punkty Treningowe
Pytania i odpowiedzi
Rodzaje Ataku
Rozszerzenie Planu Awaryjnego
Ruch Gearloka

Ruch Ztolca

Spotkania

Talent Wrodzony i Talent Wrodzony +1

Tor Inicjatywy

Trafienie

Tryby gry

Tura Gearloka

Tura Ztolca

Tyrani

Umiejetnosci Gearlokow
Umiejetnosci Zlolcow
Umieszczanie Gearlokow
na Macie Bitewnej

Umieszczanie Zlolcow
na Macie Bitewnej

Wartosci punktowe Ztolcow
Wyczerpane kosci
Wynik bitwy
Wzmochienie PZ
Yeti

Zablokowane Sloty
Zasoby

Ztolce

Zmeczenie
Zrecznosc

Zycie (P2)

15

17

17

89

13

18

6-7
16,22
10,12,22
28-29
11,15
21,28
17,19
17,20,28
7-9

6,16
12,19,28
15,20

1718

17-18

15,18

12

20

10,22

Nie zauwazono
14

13

16




Rzadko kiedy moina osiggnac znaczacy postep, nie czyniac
po drodze nowego zfa, co z kolei wymaga zastosowania
nowych rozwigzan. Wiasnie tak przebiega rozwoj. Nowe

idee, gtuche na przesztos¢, nieustannie napedzaja rozwdgj,

pozostawiajac za soba blaknaca przesztosc.

Daelore dobrze zna ten schemat. Jej ziemie zostaty
zranione technologicznymi dazeniami jej mieszkaricow.
Czy naprawienie tego jest jeszcze mozliwe? Odpowiedz na
to pytanie nie zostata jeszcze napisana. Moze niebawem...

A kim jestes ty, poszukiwaczu przygdd?
Ztem czy lekarstwem?
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za pomoc w przygotowaniu polskiej
Wydawca° edycji gry kierujemy do: Karola -
Waszaka i Darii Kaczor oraz polskiej

Chip Theory Games spoteczno$ci TMB, ktoéra przygotowata
fanowskie tlumaczenie gry.
£ e CHIP
( j THEORY
GAMES
ChipTheoryGames.com sklep.portalgames.pl

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia.

Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki, serdecznie za nie

przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem o
formularza kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/ =




