Czas Tyranii
Przewodnik
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Szanowni zebrani, juz wiecie, dlaczego was tu wezwatem. Niespetna kilka dni temu kazdy z nas zostat wyrwany ze swojego domu, a nasze rodziny
rozdzielity sie i rozproszyly po tej brutalnej krainie. Ebon i ich tyrariscy przywddey z dnia na dzien stajg si¢ coraz silniejsi.

Wasza wspaniata Rada Gearlokéw wa;brafa was, abyscie wzieli odwet i wycieli w pien te podte kreatury, uzywajac przebiegtosci i pomystowosci, z ktorej
znana jest nasza wyisza rasa. Ja, Szlachetny Grint, bede osobiscie nadzorowat wasze postepy. Przysotujcie sie do wyprawy. Czas zaczynac.

- Szlachetny Grint

Witamy w Trybie Kampanijnym do TMB

Czas Tyranii dostarcza komponenty i uniwersalne zasady umozliwiajace T—
taczenie ze soba wielu rozgrywek w Too Many Bones w jedng Kampanie, da | Wyczerpanie
w ktorej ostatecznym celem jest pokonanie wszystkich 7 Tyranow.

druzyny |
Kazda przygoda w tej Kampanii to osobna rozgrywka. Jesli druzynie uda FuntyZgeenic P PLo2 i gy
sie pokonac Tyrana nie przekraczajac maksymalnej liczby dni, przygoda Punkt
zakonczy sie sukcesem, a druzyna moze kontynuowac Kampanie. Jezeli Poczatkowy

nie, Kampania dobiega konca i druzyna ponaosi porazke. Zrobcie zdjecie S b

Maty Postepu, aby utrwalic wynik. ~€Lupy§}r;enne Postepu

Karty Epilogow, Kampanii oraz Dni 1-3 dodaja kontekst fabularny i nowe, Y

zaskakujgce wyzwania w trakcie waszej podrozy. Pietna wymagaja

dostosowania strategii do zaistniate] sytuacji, natomiast Dary moga

zapewnic¢ wybawienie, gdy juz myslicie, ze nie ma zadnej nadziei. \Wasza

Mata Postepu pomaga sledzi¢ postepy. llu Tyranow zdotacie pokonac?

Pietna | Przeniesienie
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g e rozgrywki
Potasuijcie karty Darow, Pigtn oraz Dni 1 [@], 2 [], 3 [] i utworzcie z nich osobne talie. Potasujcie karty Kampanii
z wyjatkiem karty 001, te karte umiescécie na wierzchu tej talii.
Aby rozpocza¢ pierwsza przygode w ramach Kampanii, dobierzcie i przeczytajcie pierwsza karte z talii Kampanii. Na drugiej
stronie kazdej karty Kampanii opisano, jak przygotowac Tyrana do tej przygody. Teraz wyjasnimy wam, jak taka karta dziata u i
(powyzej przyktadowa karta]:
Nagrody dla druzyny: Jesli w tej sekcji na karcie widnieje ikona koasci Tyrana [], po pokonaniu Tyrana mozecie wybrac
Gearloka, ktory zatrzyma jego kos¢ (zasady dotyczace danej kosci znajdujg sie na adwrocie karty Epilogu Tyrana). Taka kosé
nalezy traktowac jako 1 tup: Trwaty [umiesc karte Epilogu i kos¢ w Obszarze tupow).
Efekt przygody: W tej sekcji znajdujg sie szczegétowe zasady dotyczace wytacznie tej przygody, ktore nalezy przestrzegac.
Pietna: Po odkryciu karty, kazdy Gearlok musi dobra¢ wskazana liczbe kart Pietn i zastosowac ich efekty. Pozostajg one z wami
przez catg Kampanig, chyba ze usuniecie je przez konkretne Dary. W celach informacyjnych trzymaijcie te karty w pablizu.
Przeniesienie: Po zakonczeniu przygody, podczas przechodzenia do kolejnej, ta sekcja wskazuije, ile zdobytych Umiejgtnosci/
Statystyk oraz tupéw,/Cennych Lupéw kazdy Gearlok moze zachowa¢ do kolejnej przygody. (4 Punkty Treningowe moga
przyktadowo pozwolic na zachowanie 1 PZ, 1 Ataku i 2 Umiejetnosci]. *Zachowujac Umiejetnosc nie trzeba spetniac jej
wstepnych wymagari, ale by moc dalej trenowac sie w tej Profesji, nalezy spetnic wszystkie warunki wstepne.
Tyran: Wskazuje w jaki sposéb nalezy wybrac kolejnego Tyrana [sposrdd pozostatych).
Punkt Poczatkowy: \\Wskazuje miejsce rozpoczecia przygody. Wigkszos¢ przygdd rozpoczyna sie w Obendarze (Dzieri 110
Punktow Postepu), ale niektére moga zaczynac sie dalej. W takim przypadku nalezy zbudowac Talie Spotkan i odpowiednio
ustawic Licznik Dni oraz zdobyte Punkty Pastepu. (np. jesli zaczynacie w 3 dniu z 2 Punktami Postepu, zbudujcie talie
Spotkarn jak zwykle, ale pomiricie dodawanie karty Spotkari Dni 1 i 2, ktdre miafyby znalezc sie na jej wierzchu).
Wymagany Postep: Niezaleznie od tego, z ktérym Tyranem bedziecie sie mierzyg, teraz ta liczba Punktéw Postepu jest
wymagana, aby rzuci¢ mu wyzwanie.
Liczba Dni: Niezaleznie od Tyrana, z ktérym bedziecie sie mierzyé, musicie go pokaonag, nie przekraczajac liczby dni
wskazanej w tej sekcji. Uzyjcie tej wartosci, aby zbudowac talie Spotkan. *Na karcie powyzej widac, ze macie 11 dni na
wykonanie zadania, zatem musicie uzyc¢ 8 kart Spotkarn Ogolnych. Na wierzchu umiesc nowe karty Dni 1-3.
Obszar na karte Tyrana: Tutaj umiesccie karte Tyrana. * Pamietajcie, ze w tej przygodzie Punkty Postepu i liczba Dni
zostaly zastapione przez wartosci z sekcji @ | @, ale karty Spotkan Tyrana i typy Zfolcow nalezy przygotowaé wedtug
standardowych zasad.
Korzystajac z informacji znajdujacych sie na karcie Kampanii, dobierzcie Tyrana i stworzcie talie Spotkan.
Pozostate kroki przygotowania rozgrywki wykonajcie w standardowy sposoéb (stosy Ztolcow, maty Gearlokéw, karty tupdw,
znaczniki kolumn itd.]. Jesli gracie w trybie Poszukiwacza Przygod albo Bohaterskiego Poszukiwacza Przygad, po rozpatrzeniu
Przeniesienia, mozecie skorzystac z profitéw oferujgcych zwigkszenie PZ oraz Punktéw Treningowych dla kazdej przygody.




Lasady Kampanii cd.

Przygoda

Rozegrajcie kazda przygode jak standardowa gre, wykorzystujac Punkty Postepu, aby w ciagu wyznaczonej liczby dni dotrzec
do Tyrana i rzuci¢ mu wyzwanie. Za kazdym razem, gdy druzyna poniesie porazke (wszyscy zostang znokautowani], dobierzcie
karte Daru, rozpatrzcie jg | odrzuccie. Jesli druzyna zostanie pokonana i nie ma juz wiecej dni na dokonczenie zadania,
Kampania dobiega konca. Jesli druzyna pokona Tyrana w wyznaczonym czasie, przygoda konczy sie wygrang! Usuncie
wszystkie kosci z Aktywnych i Zablokowanych slotow, \VWzmaocnienia PZ z Obszaru Przygotowania Gearloka, wszystkie kosci
Przydasi, ktdre nie sg Licznikami i zresetujcie Przydasie, ktore sa Licznikami. Rozpatrzcie Faze Regeneracii, a nastepnie
przeczytajcie Epilog pokonanego Tyrana. Kazda karta Epilogu na awersie zawiera historie podsumowujgca bitwe z Tyranem. #
Po ulepszeniu Wrodzonego Talentu do Wrodzonego Talentu +1 pozostaje on odblokowany do korica Kampanii.

Powroét do domu

Po przeczytaniu Epilogu dobierzcie nowa karte Kampanii {odrzuccie ukoriczona) i przeczytajcie jg. Kazda karta Kampanii
na awersie zawiera tekst fabularny, a na rewersie wytyczne dla kolejnej przygody. Po przeczytaniu opowiesci odwraccie
karte i rozpatrzcie kazda sekcje, przygotowujac sie do kolejnej przygody. [Jesli konieczne jest dobranie Tyrana, przed tym
krokiem nalezy rozpatrzyc Przeniesienie]. Po rozpatrzeniu wszystkich sekgcji z karty Kampanii, przygotowaniu talii Spotkan

i ukonczeniu wszystkich pozostatych czynnosci niezbednych dla przygotowania rozgrywki, druzyna moze ponownie
wyruszyc na przygode!

Odpoczynek

Mata Postepu daje druzynie mozliwos¢ zrabienia sobie przerwy pomiedzy przygodami, jesli zatem potrzebujecie
odpoczag, po dobraniu nowej karty Kampanii rozpatrzcie z niej tylko sekcje 1-4 (opisane z drugiej strony tego arkusza).
Nastepnie zaktualizujcie Mate Postepu, umieszczajgc na niej swiezo pokonanych Tyrandw po prawej stronie, zetony
Gearlokow po lewej a ich zachowane kosci Umiejetnosci i Statystyk w wyznaczonych slotach. Wszelkie zachowane
tupy/Cenne tupy wraz z Pigtnami Gearlokow, nalezy umiescic po lewej stronie Maty Postepu. Zrobcie zdjecie tak
przygotowanej Maty Postepu (rawniez Mat Gearlokdw, jesli trzeba zapamietac rozmieszczenie znacznikow Pietn).

Gdy druzyna bedzie gotowa na kolejng przygode, rozpatrzcie sekcje 5-9 z karty Kampanii. Nic nie stoi na przeszkodzie,
by do kolejnych przygéd dotaczali nowi Gearlocy. Nie beda oni mie¢ zadnych karzysci zwigzanych z Przeniesieniem, ale nie
bedzie na nich cigzy¢ zadne Pietno!

Réinosci Kosci Pigtn
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Kosci Tyranow osc Pietha Zmeczenia
A ey : . ! w Bitwie:
Kosci Tyranow uzywane przez Gearlokow nalezy podczas rzutu traktowac

Jjak kosci Umiejetnosci, chyba ze zaznaczono inaczej (koszt rzutu taka koscia to
1 Zrecznosci; po uzyciu zostaje ona Wyczerpana. Nie trzeba wykorzystywac wyniku,

jaki na niej wypadnie). Kosc Pletna Zmeczenla
Kosci Tyranéw sa uwazane za t.upy. Zajmujg miejsce przeznaczone na t.up w Treningu:

i jesli zostaja Przeniesione, to rowniez jako tup. ) o
: - : e
Spotkania Specjalne Dni 1-3

Grajac w Czas Tyranii pamietajcie, aby zawsze przygotowac talie Spotkan

z uzyciem kart Dni 1-3 z talii Spotkan Specjalnych (jest ich wystarczajaco duzo,

aby w ramach jednej Kampanii nigdy nie uzywac tej samej karty dwa razy). Karty te

sa uniwersalne i mozna ich uzywac¢ w zwyktych rozgrywkach, poza Kampania. KOMPONENTY

Dary

Jezeli wszyscy Gearlocy zostang pokonani, dobierzcie karte Daru i zastosujcie jgj
efekty na cata druzyne. Odrzuccie karte po uzyciu. Jesli talia Daréw sie wyczerpie,
przetasujcie wszystkie odrzucone karty Darow, twarzac z nich nowa talie.

Pietna

Karty Pietn sa dobierane indywidualnie przez kazdego Gearloka w druzynie,
gdy zostaje odkryta nowa karta Kampanii. Znaczniki Pietn pomagaja nie
zapomnie¢ o niektorych Pigtnach, natomiast kosci Pietn sg rzucane podczas
dziatania niektorych kart Pigtn (zob. panel po prawej]. Pigtna sie kumuluja.

25 kart Daréw/Pietn
21 kart Spotkan Dni 1-3
10 kart Kampanii
kart Epilogow
pudetko na karty
znacznikéw Pietn
kosci Pietn
Pudetko na kosci i znaczniki

W rzadkich przypadkach moze zabraknac kart Pietn. Przydarzyto sie to Pietn

juz kiedys? Gratulacje! Druzyna jest juz tak posiniaczona i sponiewierana, Mata Postepu

ze kolejne Pietna sa zbedne. Jesli talia Pietn sie wyczerpie, przetasuijcie TG
wszystkie odrzucaone karty Pietn, tworzac z nich nowa talie. yiny
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