Radosne, szybkie
wejscie w $wiat D&D®




4 20-SCIENNE KOSTKI BOHATERA

10-SCIENNA KOSTKA
MISTRZA PODZIEMI

WSKAZNIK
OBRAZEN

PLASTIKOWY POJEMNIK
NATALIE

STANOWISKO BOSSA

4 WSKAZNIKI ZDROWIA
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TALIA
PRZEDMIOTOW
(12 KART)
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4 TALIE STRAZNIKOW
(PO 3 KARTY)

4 TALIE PRZYGOD
(P0 24 KARTY)

8 KART PLECAKOW

CHARAKTERYSTYKI
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Gdy grasz po raz pierwszy....

Przygotowania
1. Wybierz swoja podroz

2. Zmontuj plansze

3. Wybierz swojego bohatera

4. Wybierz swoj plecak

Graj
Gra na planszy podziemi
Pola straznikow

Z(irowie

Walka
Kolejnos¢ walki

Nagrody

Ztoto — kupowanie przedmiotow, przejscie na
Wyzszy poziom, przeciwstawienie sie Smierci

Korzystanie z przedmiotow

Wygranie gry

Legenda do ikon

Charakterystyka postaci

WITAJ NA POCZATKU PRZYGODY

Wraz ze swoja druzyna bohateréw wyruszasz w podréz po krainie
Neverwinter. Wspétpracujecie, aby sprosta¢ wyzwaniom, walczy¢ z potworami
i pokonac Bossa potworéw terroryzujacego okolice. Do przodu krok, dzielni
bohaterowie: przygoda czeka.

GDY GRASZ PO RAZ PIERWSZY

1. Wypchnij wszystkie ztote zetony, tabliczki Bossa, plansze podziemi i
tabliczki bohateréw z kartonowego arkusza.

. Przyczep plastikowe strzatki do wskaznikéw zdrowia i ustaw je na 10.

. Posortuj karty przygod, straznikéw, plecakéw i przedmiotéw do
odpowiednich talii i przetasuj kazda talie.

POWINNO BYC:
4 talie kart przygdd (po 24 karty w kazdej):

Gauntlgrym Gora Hotenow

Neverwinter Las Neverwinter

4 talie kart straznikow (po 3 karty w kazdej):

obserwator gigant ogniowy

zielony smok kraken
1 talia kart plecakéw (8 kart)
1 talia kart przedmiotéw (12 kart)

UWAGA: Staraj sig, aby miejsce gry byto maksymalnie uporzadkowane.
Po wybraniu swojej podrézy i postaci podczas przygotowania, umies¢
wszystkie niewykorzystane karty i elementy gry w pudetku, dopdki nie
beda potrzebne.

PRZYGOTOWANIA

1. Wybierz swoja podroz.

Istnieja cztery potwory zwane Bossami. Z kazdym z nich wigze sie inna fabuta. Przeczytajcie kazda historig, a nastepnie zdecydujcie jako grupa, z

ktérym Bossem druzyna bedzie walczyc na koniec gry.

Felbris (obserwator)

Miejsce: Gauntigrym

Felbris, obserwator o ogromnej mocy, najechat na miasto
Gauntlgrym, odebrat je krasnoludom i wziat je na wasnos¢.
Wkrotce po przybyciu zapadt w gteboki sen peten koszmaréw. Gdy
Felbris $ni, jego obcy umyst wypacza rzeczywistos¢, zmieniajac
zaatakowane przez siebie miasto i uniemozliwiajac obywatelom
powrdt. Zatrzymaijcie to, zanim rozprzestrzeni si¢ na cate miasto!

Orn (gigant ogniowy)

Miejsce: Gora Hotenow

Gigant ogniowy Orn przejat kontrole nad Géra Hotenow, aby
wykorzystac ogromna moc rzeki magmy w sercu gory. Zaczat ku¢
stuzaca do zabijania smokéw bron o niespotykanej potedze, ale
spowodowat tym samym, ze gdra zaczeta wyrzucac niebezpieczng
lawe na otaczajace ja ziemie. Musicie go zatrzymac, nim wulkan
wybuchnie!

Deathsleep (zielony smok)

Miejsce: Las Neverwinter

Zty smok Deathsleep zyje w gtebi lasu Neverwinter, zionac
trujacymi oparami w tym pieknym niegdys lesie. Swoja kryjowke
umiescit przy drodze, aby méc zaskakiwac podazajacych nig
podréznikow i handlarzy. Kradnie ich skarby i zamienia ich w
smaczna przekaske. Zniszcz go, zanim zrujnuje las na dobre i
ztapie jeszcze wiecej niewinnych przechodnidw w swoje sidfa!

Kraken

Miejsce: Neverwinter

Kult w Neverwinter dowiedziat sig, ze w poblizu znajduje sie
kraken i przywotat go z zamiarem zawarcia paktu. Ale odkad
kraken zaczat zblizac sie z oddali, na miasto Neverwinter spadta
ciemno$¢, burze i zatruta woda oraz zaczety znikac statki.
Przybadz do portu, zanim kraken nadejdzie i przygotuj sie do
walki. Musicie ocali¢ miasto!




PRZYGOTOWANIA

2. Zmontuj plansze.

L

Kiedy juz wybierzesz swoja podréz, wiéz tabliczke Bossa
w czarng podstawke i umies¢ ja na pasujacej do niej
planszy podziemi na jednym z koficow stotu. Powinien
on sta¢ na polu straznika, na ostatnim polu planszy.

Karta straznika 3

e

Podtacz trzy pozostate plansze podziemi w dowolnej
kolejnosci, a nastepnie przymocuj je do planszy
podziemi Bossa.

S Ay

Utz trzy karty straznikow wybranego Bossa w kolejnosci liczhowej. (Nie bedziesz
potrzebowac kart straznika innych Bossow w tej grze.)

Umies¢ na stole karte straznika oznaczong cyfrq‘l obrazkiem w gére obok pierwszego
pola straznika podziemi. Umiesc karte straznika 2 ohok pola straznika na drugiej
planszy, akarte 3 obok pola straznika na trzeciej planszy.

=

Karta straznika 1

ROZPOCZYNACIE
TUTAJ

—4—
Kazda plansza podziemi posiada unikalng
talie przygdd. Potasuj i wtdz do uchwytu talie
przygdd z ikona wtasciwa dla pierwszej planszy
podziemi.

Umies¢ 10-Scienng (czarng) kostke Mistrza Podziemi

iwskaznik obrazen dla kart potwora w gérnej czesci

uchwytu na talig. Aby rozpoczac gre, postaw uchwyt
na talie przed najstarszym z graczy.

Potasuj talie kart przedmiotow i
umiesc ja z boku gry. Obok nich potéz
na stosie zetony ztota. Ztoto bedziesz

zhierac przez caty czas gry.




PRZYGOTOWANIA

3. Wybierz swojego bohatera.
Kazdy z cztonkéw Twojej druzyny bedzie grat jako inny bohater. Kiedy kazdy z Was juz wybierze swojego bohatera, wecie ich piec tabliczek.
Kazdy z graczy:

1. Umieszcza przed soba plastikowy wskaznik stanu zdrowia i upewnia sie, 3. Wktada te trzy tabliczki we wskaznik stanu zdrowia, odwrécone w
ze punkty zdrowia s3 ustawione na 10. kierunku do siebie, a pozostate wktada z powrotem do pudetka.

2. Tworzy postac swojego bohatera: 4. Umieszcza dopasowang kolorystycznie figurke wybranego bohatera na

« Wybierz jedna strone tabliczki swojego bohatera. BRI iERe <26 plaigzy podlziem

5. Wyjmuje 20-scienng kostke we wtasciwym kolorze oraz karte

« Wybierz jedna strone jednej ze swoich dwdch tabliczek osobowosci. e anh.

Kazda z czterech stron jest unikalna i posiada inne cechy. Wszystkie
cechy maja rozne efekty i mocne strony.

« Wybierz jedna z dwdch tabliczek walki i zacznij od Poziomu 1.

TABLICZKA 0SOBOWOSCI

. « Typ osobowosci: Pozwoli Ci to zrozumie¢ pochodzenie
Tabliczka BOHATERA Lhle v

*N bohat . oo ol
gEVE Jonatera « Cecha szczegélna: Mozesz uzy( jej raz na kazdej

« Rasa i klasa: Bedziesz grac planszy podziemi do zdobycia przewagi lub aby udzieli¢
jako elf bard, krasnolud wojownik, pomocy innemu bohaterowi podczas walki.
cztowiek zaklinacz lub jako drakon
totr. Wiecej informacji znajdziesz na
odwrocie.

TABLICZKA WALKI

« Atak: Obejmuje to bron, zaklecia i

ruchy, ktérych mozesz uzywac podczas
_ walki, a takze kreatywne ataki, ktore

pozwalaja Ci zdecydowac, jak bedziesz
walczy¢ z potworem. Wszelkie ataki
sg specyficzne dla rasy i klasy Twojego
bohatera.

« Poziom: Rozpoczynasz gre na
Poziomie 1, ale péZniej mozesz przejs¢
na wyzszy poziom.

Przed rozpoczeciem gry zapoznaj sie z postacia swojego
bohatera, a zwtaszcza z jego szczeg6lnymi cechami i atakami!
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4. Wybierz swoj plecak.

Wybierz jedna karte plecaka, ktéra pobudzi Twoja wyobraznie i trzymaj ja obok wskaznika stanu
zdrowia. Dowolny bohater moze wybrac dowolny plecak. Maja one stanowic inspiracje podczas gry,
jesli potrzebujesz pomocy w wymysleniu planu lub kreatywnym zaatakowaniu potwora, gdy wymaga
tego specjalna cecha.

GRAJ

Twoja druzyna bohateréw bedzie podrézowac przez plansze podziemi Neverwinter, przezywajac przygody i walczac
z potworami na drodze do pokonania Bossa.

Kazda plansza podziemi sktada sie z pol podstawowych, pol potworéw oraz jednego pola straznika.

Druzyna bedzie poruszac si¢ razem po $ciezce podstawowej, zaczynajac od pierwszego pola podstawowego. W trakcie trwania gry bohaterowie moga
decydowac o odtaczeniu sie od druzyny i przejsciu na pola potworéw. Za kazdym razem, gdy tak sie stanie, reszta druzyny musi na nich zaczeka¢ — cata
druzyna musi gra¢ razem na polach podstawowych i polu straznika.

POLA STRAZNIKOW O POLA POTWORGW O

POLA PODSTAWOWE O

Rola Mistrza Podziemi (MP), narratora gry, przechodzi po kazdym ruchu na kolejnego gracza. MP opowiada o przygodach i bitwach na danym
polu, a w razie potrzeby petni role arbitra. Gre jako MP rozpoczyna najstarszy gracz. Nastepnie rola MP przechodzi na nastepnego gracza zgodnie
zruchem wskazowek zegara.

Teraz czas zagrac jak bohater.
9




GRA NA PLANSZY PODZIEMI

1. Kiedy zaczynasz na polu podstawowym, nowy MP ciggnie karte przygody
i umieszcza ja w uchwycie talii, tak aby jej grafika byta skierowana w
strone pozostatych graczy. Tylko MP powinien mie¢ mozliwos¢ widzie¢
tekst na odwrocie karty.

. MP odczytuje druzynie tekst opowiesci znajdujacy sie u gory karty.
= : S 45 Kostka
« Jesli karta ma scenariusz, wszyscy gracze, wtym MP, oilenie  10.¢cienna
podano inaczej, postepuja zgodnie z instrukcjami w wezwaniu do
dziatania. Jesli karta wzywa MP do rzutu kostka w celu uzyskania

wyniku, nalezy uzyc kostki 10-scienne;j.

« Jedli karta jest potworem, gracze beda z nim walczyc,
uzywajac swojej kostki 20-ciennej. Wiecej informacji o
walce z potworami zawiera punkt WALKA (strona 12).

. Pozrealizowaniu wezwania do dziatania lub walki, MP odczytuje sekcje
wyniku karty i wykonuje dany wynik. Nastepnie MP odktada karte na
spad talii.

. Teraz kazdy z bohateréw druzyny przesuwa swoja figurke do przodu.

« Jesli wszyscy bohaterzy pozostali na gtdwnej sciezce, powtdrzcie
czynnosci podane w tym punkgie.

« Jesli ktorykolwiek z bohateréw postanowit udac si¢ na pole
potwora, bohaterowie, ktdrzy przesuneli si¢ na nastepne gtéwne pole
musza zatrzymac sie i zaczekac na niego lub na nich. Nowy MP znajduje
i wyciaga nastepna karte potwora z talii przygdd i umieszcza ja w
uchwycie na talie. Bohaterowie na polu potworéw musza pokonac
tego potwora, a nastepnie dotaczy¢ do druzyny na gtéwnej Sciezce.
Nastepnie druzyna przechodzi razem przez kolejne gtdwne pole,
powtarzajac kroki podane w tym punkcie.

UWAGA: Jesli nie wszyscy gracze przeszli na pole potwora, rola MP
przechodzi na nastepnego gracza, ktdry nie znajduje si¢ na tym polu.
Pézniej rola MP przechodzi dalej w zwykty sposab.

« Jesli Twoja druzyna dotarta do pola straznika, patrz
punkt POLA STRAZNIKOW (strona 11).

Karta Scenariusza
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Przesuwajac figurki, pamietaj: Pozostanie
na gtownej sciezce jest najszybsza,
najbezpieczniejsza droga do konca planszy
podziemi. Bohaterowie, ktdrzy wchodza na pola
potworow, ryzykuja utrate punktow zdrowia w
walce, ale maja szanse zyskac dodatkowe ztoto!

POLA STRAZNIKOW

Gra na tych polach wyglada tak samo jak na polach gtdwnych, z tg réznica,
ze grasz KARTA STRAZNIKA zamiast karty przygody. Kazda karta straznika
stanowi podstepna przeszkode wystana przez Bossa, ktdrego napotkasz na
koncu gry.

1. Kiedy druzyna dotrze do ostatniego pola planszy podziemi (pole
straznika), posiadacz talii przechodzi zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, ale MP nie ciagnie karty. Zamiast tego MP bierze karte straznika,
ktora zostata potozona obok tego pola podczas przygotowania.

2. Graj wedtug scenariusza albo walcz z potworem na karcie straznika,
zeby ukonczyc plansze i przej$c do nastepnej planszy podziemi.

3. Po rozpoczeciu gry na nowej planszy podziemi wyjmij biezaca talie
przygdd z uchwytu na talie i zamien ja na talie przygéd odpowiednia dla
nowej planszy.

ZDROWIE

KARTA
STRAZNIKA

POLE
STRAZNIKA

W trakcie gry bohaterowie traca punkty stanu zdrowia i maja mozliwos¢ je odzyskac.

» Niektdre karty przygdd i straznikéw powoduja, ze bohaterowie traca
punkty zdrowia, natomiast inne pozwalajq je odzyskac.

« Podczas walki bohaterowie traca punkty zdrowia, gdy otrzymuja
obrazenia od potworow.

« Specjalne cechy niektorych bohateréw (widoczne na tabliczkach
zich osobowosciami) pozwalaja im na przywrdcenie punktow
zdrowia u siebie i/lub u innych bohateréw. Mozna je wykorzystac w
trakcie walki. Wiecej informacji zawiera punkt WALKA (strona 12).

» Z chwila przejscia bohatera na wyzszy poziom, liczba punktéw zdrowia
zostaje przywrdcona do wartosci 10. Wiecej informacji zawiera punkt
Z+0TO (strona 14).

- Bohater, ktorego stan punktow zdrowia bohatera spadnie do 0,
umiera, ale moze tez zdecydowac si¢ przehandlowac cate swoje ztoto,
aby ponownie ozy¢ i kontynuowac gre. Wiecej informacji zawiera punkt
Z£0TO (strona 14).




WALKA

Walka odbywa sie za kazdym razem, gdy Twoja druzyna napotka potwora.

Bohaterowie biorg udziat w walce w turach, atakujac potwora w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazowek zegara. Na kazdy atak bohatera potwor
kontratakuje.

Atak bohatera jest udany, gdy ogtosi atak i wyrzuci kostka liczbe oczek
podana na jego tabliczce walki lub wyzsza. Powoduje to obrazenia u potwora
i zmniejsza jego liczbe punktdw zdrowia. Potwor jest pokonany, gdy stan

jego punktow zdrowia osiagnie 0.

Atak potwora jest skuteczny, gdy rzut kostka zadaje obrazenia atakujacemu
bohaterowi. Liczba punktow zdrowia bohatera zmniejsza sie o wartos¢
podang na karcie potwora dla danego rzutu kostka.

Jako potwdr zawsze gra MP. Jesli jednak MP rdwniez wiaczy sie do walki,
wowczas gra zarowno jako hohater, jak i jako potwor.

KOLEJNOSC WALKI

1. MP umieszcza karte potwora w uchwycie talii, z grafika zwrécona
w strone innych graczy, i umieszcza wskaznik obrazen przy
maksymalnych punktach zdrowia potwora. Jesli na karcie
potwora sa podane jakies mocne lub stabe strony, MP odczytuje
je druzynie.

2. Jesli w walke angazuje sie wigcej niz jeden bohater,
kazdy z nich rzuca swojq 20-Scienng kostka, aby zobaczy¢,
kto zaatakuje pierwszy. Dotyczy to rowniez MP, jesli rowniez
jestna tym polu.

3. Bohater z najwyzsza wyrzucona liczba deklaruje atak ALBO
szczegolng ceche, z ktdrej chce skorzystac.

Jesli bohater chce zadeklarowac atak, musi go wybrad. Na tabliczce
walki bohatera s trzy ataki do wyboru. Atakiem moze by¢ bron, zaklecie,
ruch albo atak kreatywny, pozwalajacy zdecydowac bohaterowi o
sposobie, w jaki bedzie walczyc¢ z potworem. Kazdy atak powoduje
obrazenia. Kreatywne ataki dziataja w skali — wynik rzutu kostka bohatera,
decyduje o skutecznosci ataku.

Przy kazdym typie ataku wymienionym na tabliczce walki zobaczysz liczbe
oczek wymagang do powodzenia tego ataku. Bohater deklaruje swoj atak, a
nastepnie rzuca swoja 20-cienng kostka.

Jesli bohater wyrzuci te liczhe oczek albo wyzsza, atak jest pomysiny!
Potwor ponosi obrazenia wyszczegdlnione dla ataku.

Jesli bohater wyrzuci liczbe oczek mniejsza od wymaganej, jego atak
jest chybiony, a potwor nie doznaje zadnych obrazen.
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Wskaznik obrazen przesuwa sie w dét,
poniewaz potwor traci punkty zdrowia.

Mocne i stabe strony sa rzadkoscia, ale
moga zmieni¢ rownowage w walce.

Potwor nie musi oznajmiac swoich atakow.
Zamiast tego rzut kostka przez MP okresla,
jakiego ataku uzyje potwor i ile obrazen
spowoduje ten atak.

(= Kiedy potwor zostanie pokonany, wszyscy
bohaterowie na tym polu otrzymuja nagrode.

Tabliczka walki (typy ataku)

Liczba w symbolu

kostki informuje,

jaka liczbe oczek

musisz wyrzuci¢, aby g |

przeprowadzic ten - i e Telkonylllczby

atak. f - Ll obok nich

' it co wskazuja, jakie

obrazenia zadaje
udany atak na
potwora.

Atak kreatywny
pozwala okresli¢, w jaki
sposob chcesz walczy¢
zpotworem. Jesli
wyrzucisz wystarczajaca
liczbe oczek, mozesz
zarobic ztoto lub ogtuszy¢
potwora, a takze zada¢
mu obrazenia. Wiecej
informacji zawiera
legenda do ikon

(strona 15).

UWAGA: Za kazdym razem, gdy bohater wyrzuci liczbe 20 podczas ataku,
moze dodac +1 obrazenie do swojego ataku!

Jesli atak bohatera ogtuszy potwora, potwor nie bedzie w stanie
kontratakowac. W takim przypadku pomin krok 4.

Jesli bohater chce zadeklarowac ceche specjalna:

Unikalna cecha specjalna bohatera znajduje sie na jego tabliczce
osobowosci. Po zadeklarowaniu cechy bohater postepuje zgodnie z
podanymi instrukcjami. Bohater moze uzy¢ swojej cechy szczegdlnej tylko
raz na kazdej planszy podziemi.

. Potwor atakuje bohatera, ktory przed chwila go zaatakowat. Potwor nie
musi oznajmiac swojego ataku. MP rzuca za potwora czarng, 10-Scienng
kostka, a nastepnie méwi bohaterowi, ile punktéw zdrowia traci, jesli
potwor zada obrazenia.

. Walka nastepnie przechodzi do kolejnego bohatera zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Kroki od 3 do 4 s3 powtarzane, az punkty zdrowia
potwora spadna do 0 — jest on wowczas pokonany! Pamigtaj, ze jesli MP
wiaczy sie do walki, gra zaréwno jako bohater, jak i potwor.

Bohater, ktory zadat ostateczny cios, musi opisac, w jaki sposob pokonat
potwora. MP rozdaje ztoto lub przedmioty wymienione na karcie potwora
wszystkim bohaterom na danym polu. Patrz punkt Zt0TO (strona 14).
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podziemi




NAGRODY

21010

Ztoto zdobywa sie zaréwno przez
walke, jak i dzigki niektorym kartom
przygéd. Mozna je wykorzystywac do
réznych celow:

Kupowanie przedmiotow

Oprdcz zdobywania przedmiotéw w walce, mozesz zakupi¢ przedmiot

po zebraniu 3 sztuk ztota. Przedmioty mozesz kupi¢ w dowolnej chwili, z
wyjatkiem sytuacji, gdy uczestniczysz w walce. W tym celu odt6z 3 sztuki
ztota na stos, a nastepnie wyciagnij trzy karty przedmiotow i wybierz jedna
z nich. Karty, ktorych nie wybierzesz, wtéz z powrotem do talii przedmiotow
i przetasuj.

Przejscie na wyzszy poziom

Po zebraniu 5 sztuk ztota mozesz przej$¢ na wyzszy poziom. Na wyzszy
poziom mozesz przejs¢ w dowolnej chwili, z wyjatkiem sytuacji, gdy
uczestniczysz w walce. W tym celu odtdz 5 ztota na stos i odwrdc swoja karte
walki na strone oznaczong ,Poziom 2”. Ustaw stan swoich punktéw zdrowia z
powrotem na 10. Masz teraz nowe i mocniejsze ataki.

Przeciwstawienie sie Smierci

Jesli w ktorykolwiek momencie stan Twoich punktéw zdrowia spadnie do
0, nie zyjesz. Musisz wymienic cate swoje ztoto, aby odzyskac 5 punktéw
zdrowia i kontynuowac gre. Jesli nie masz zadnego ztota, dowolny inny
bohater moze poswigci¢ swoje ztoto, aby Cie uratowac.

Jesli zginiesz podczas walki, nie bierzesz udziatu w grze przez pozostata
czesc tej karty potwora. Nie otrzymasz zadnego ztota ani kart przedmiotéw
za pokonanie potwora. Mozesz uzyc ztota, aby przywrdcic sobie zycie po
zakonczeniu walki. Wracasz wowczas do swoich towarzyszy na nastepnym
polu gtéwnym.

KORZYSTANIE Z PRZEDMIOTOW

Karty przedmiotéw moga by¢
wykorzystywane podczas walki, aby
zwiekszyc¢ obrazenia zadawane przez
bohatera lub zablokowac atak potwora,
ale maja one ograniczenia.

« Zkarty przedmiotu mozna skorzystac
tylko raz na kazdej planszy podziemi.
Po uzyciu przez bohatera karty
przedmiotu nalezy ja odwrdci¢. Mozna
ja odwroci¢ z powrotem, kiedy druzyna
dotrze do nastepnej planszy podziemi.

+ Bohater moze uzywac wielu kart
przedmiotéw podczas walki, ale moze
uzyc tylko jednej karty przedmiotu za
kazdym razem, gdy atakuje lub jest
atakowany.

« Karty przedmiotow, ktore zwigkszaja
obrazenia, moga by¢ dodawane tylko
do udanych atakéw.

f Zasada podarowania
" Bohaterowie moga podarowac innemu bohaterowi dowolne przedmioty lub
* Ztoto w dowolnym momencie podczas gry. Bohaterowie nie sa w stanie dac
punktow zdrowia, chyba ze jest to okreslone przez specjalng ceche na tabliczce
~ 0sobowosci.

Karta przedmiotu

Tylna strona karty przedmiotu

Lira ognistych soléwek

Carndrefsk] instaument, kitey
spala Twelch wrogow!

Przednia strona karty przedmiotu

WYGRANIE GRY

Po dotarciu do ostatniego pola na ostatniej planszy podziemi, czas pokonac Bossa!

LI

Na odwrocie tabliczki Bossa znajduje sie zestaw do ataku i wskaznik punktéw zdrowia. Role
Bossa odgrywa MP, podobnie jak w przypadku innych potworéw w grze. MP mocuje do tabliczki
Bossa wskaznik obrazen z maksymalna liczba punktéw zdrowia.

Bohaterowie na zmiane (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) walcza z Bossem wedtug tych samych
krokéw, ktdre zostaty okreslone w KOLEJNOSCI WALKI. Pokonanie Bossa oznacza wygranie gry!
Bohater, ktdry zadat ostateczny cios, opisuje, jak pokonat Bossa i czyta tekst historii zwyciestwa

na odwrocie tabliczki Bossa.

Gratulacje! To dzienn waszego zwyciestwa!

LEGENDA DO IKON
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L Upewnij sig, ze

wskaznik obrazer
jestustawiony tak,
aby byto wida¢
liczbe punktow
zdrowia Bossa.
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CHARAKTERYSTYKA POSTACI

RASY KLASY

Bohaterowie D&D® wywodz3 sie z bardzo réznych srodowisk: Twoja klasa jest podstawowa definicja tego, co Twoja
solidne, praktyczne krasnoludy, szlachetne elfy, zawzigte drakony, postac moze zrobi¢ w niezwyktym, magicznym
niepokorni ludzie i nie tylko — faczy ich poszukiwanie stawy. krajobrazie Dungeons & Dragons®. Klasa to co$ wigcej niz
ELF: zawdd, to powotanie Twojej postaci.

Elfy cenia sobie wolnosc¢ i wyrazanie siebie. Sa dtugowieczne BARDOWIE: Bardowie sa z natury wedrowcami.
i troche dzikie, tak jak lasy, w ktdrych czesto mieszkaja. tacza muzyke i magie, by inspirowac sojusznikéw,
KRASNOLUD: demoralizowac wrogéw, manipulowa¢ umystami,

Krasnoludy zapuscity gtebokie korzenie w swoich gérach, honorujac tradycje tworzycilizje, anawetleczyctany.

i bogow swoich przodkow. Kochaja skarb, maja solidna kondycje i potrafia WOJOWNICY: Wojownicy sg specjalistami od walki,
czasem zywic uraze. wyszkoleni w zakresie kazdego dostepnego stylu broni.
DRAKON: Ich umiejetnosci ciesza sie duzym zainteresowaniem

Drakony sa zaciektymi wojownikami, dumnymi ze swojego smoczego zargwno wsrdd poszukiwaczy przygad, Jak WiGlEnKove

pochodzenia i bogatej kultury. Klan oznacza dla nich wszystko i maja LOTRZY: Skryci, zwodniczy i czesto moralnie nieczysci
tendencje do perfekcjonizmu. totrzy maja wiele przydatnych umiejetnosci, ktorych inne
CZLOWIEK: klasy nie sg si¢ w stanie nauczyc.

Ludzie sg najbardziej znani ze swoich zdoInosci przystosowania i ZAKLINACZE: Zaklinacze czesto nie znaja Zzrodfa
roznorodnosci. Buduja dtugotrwate instytucje, aby zrownowazyc wtasne swoich tajemniczych mocy — wiedzg tylko, ze musza z
kratkie zycie, podziwiaja ambicje i umiejetnosci oraz pochodza z kazdego nich korzystac. Sa potezni, maja intuicje i sa wyposazeni
zakatka Swiata. w wyjatkowo elastyczng magie.
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