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WPROWADZENIE 9

Oddajemy w twoje rece szybkgq gre karciano-kosciana, ktora {

sprawi, Ze twe serce zabije szybciej. Rozgrywka trwa szereg rund. ' : Mﬂf’l:h:'f“f":;::‘:;f:f‘f"”‘"’“"‘ ¥
by e Py - wieksz obrazenia ke =
W kazdej rundzie rzucasz do 3 razy kosémi swojego bohatera, aby . Pocsiagniecuimitu stosu nergi kinetyanel ([
T i o tychmiast usuri wszysthie setony Energii
'..Mykorz)rsta( uz)r.skane symbole lub cyfry c.io aktyw.aql jego zdolnosci qu‘s i fuxgoient 1 dobiea )
i przeprowadzenia udanego ataku na swoich przeciwnikéw. imdaj 5 wybranemu pzechiniowi

jako osobne irddlo nieudwrannych abrated,

ZWYCIESTWO

Pokonaj przeciwnikow, redukujac wartosc ich zdrowia do @ - KOI:IBB.}:'E‘Z“?:
v

Unikatowy efekt  Limitstosu: 1

Zapobiega naddhodzagym o brazeniom:

|

137 nadchodzacym obraniom.

nu nie moina przenief¢w aden sposdb
| { g0 vsungd).

NIE LUBISZ CZYTAC INSTRUKCJI?

Zadbalismyi o to! Obejrzyj filmik,,Jak grac” na

be. /.

luckyduckgames.com Yy agce

2{;_{..'- CECIE
W razie brakéw elementow |ub pytan do zasad prosimy o kontakt:

3
info@luckyduckgames.com ff/ cEcE

T ViBRARUM
5".?’ VIERANIUM
- Q PANTERA
| ' y IDOLNO$¢

SPECJALN




Nastopnie zadaj | ¢ | obr.

| Przy % wei 2 Em

Przy '® dobi

STOS KART
ODRZUCONYCH
(odkryty)

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potéz przed soba elementy gry nalezace do wybranego przez
I ; siebie bohatera:

@ PLANSZA BOHATERA
© KARTAINFORMACYJNA BOHATERA
© ZETONY EFEKTOW

«  Umiesc stosy zetonow efektow oraz towarzyszy
na przeznaczonych dla nich miejscach na karde
informacyjnej.

i @ LICZNIKZDROWIA

»  Ustaw licznik na wartosci @ (w rozgrywce 1vs 1).

© LICZNIK PUNKTOW WALKI B>

- Ustaw licznik na wartosci 3.

© TALIA
+ Przetasuj swoja talie kart.
« Dobierz |4)] karty z wierzchu stosu. Stanowia one twoja
poczatkowa pule kart (tzw. reke).
@ Kosc
| « Rzué 1§p. Gracz, ktéry uzyska najwyzszy wynik, zostaje
! pierwszym graczem i rozpoczyna rozgrywke.

| © DODATKOWE PRZYGOTOWANIE

» Niektorzy bohaterowie wymagajg dodatkowego
przygotowania, ktore jest opisane na froncie karty
informacyjnej bohatera.




ZDOLNOSCOFENSYWNA @

» Mozesz ja aktywowac na koricu swojej Fazy

PRZEBIEG TURY GRACZA

Poczawszy od pierwszego gracza naprzemiennie rozgrywacie swoje tury.

Gracz rozgrywajacy wiasnie swoja ture to gracz aktywny. Kazda tura skfada sie | + Wchwili, gdy twdj licznik Reutu Ofensywnego.
z nastepujacych faz: Y zdrowia osiggnie wartos¢ (U, « Moizesz aktywowac tylko jedna zdolnos¢
= I zostajesz pokonany. w swojej Fazie Rzutu Ofensywnego.
o FAZA UTRZYMANIA - Rozpatrz ewentualne efekty Fazy | - Jesliwszyscy jeszcze bedacy
Utrzymania (wynikajace z Zetonow efektéw lub zdolnosd pasywnych G ) W grze gracze rwnoczesnie
P . ufracg catg pule zdrowia, '
© FAZADOCHODU - ovgmijs Bz aralofiy s remiem WARUNEK AKTYWAC)I @
dobierasz|1] karte ze swojej talii. Pierwszy gracz pomija swnik nie moze by i )
Faze Dochodu w swojej pierwszej turze. {bglrrzdel::ig:':ar::.:;;odziieg‘i:e} Ulitate(z.r.ny :r}lrml:‘r.zu? wymagany do
P = . aktywacji zdolnosci ofensywnej.
o (G FAZA GtOWNA ( 1 ) — Wydaj swoje @’ na + Mozesz uleayc swoje zdrowie do wartosci o maksymalnie 10
zagrywanie kart ulepszen lub kart akeji Fazy Gtownej. wyiszej od twojej wartosci poczathowej. Ldolnosci ofensywne wymagaja do swojej

Sprzedaj (odrzuc) niechdane karty za w za kazda.

© S#FAZARZUTU OFENSYWNEGO - Rau¢
dowolng lizhq swoich kosci do 3 razy (podejmij 3 proby rzutu)
i aktywuj jedna zdolnosc ofensywna. Twoj ostateczny wynik
rzutu musi spetniac warunek aktywacji tej zdolnosd (patrz po . Najezesciej @, stuza do optacenia kosztu
prawej: o i B ). Dowolni gracze moga zagrywac karty zagrywanych kart.
akgji Fazy Rzutu. {

aktywacji okreslonego zestawu symboli .:

ll VVV

Maty strit © wymaga dowolnego
ciagu 4 kolejnych liczb (np. 2,3, 4, 5) i jest
reprezentowany przez ikonke 4 coraz
wiekszych kosci:

| »  Maksymalnie mozesz posiadac @
&% FAZA RZUTU NA WYZNAGZENIE CELU - pomiite Jelzdobywasz @ wmomencie, gdy

faze w rozgrywce 2-osobowej. Jesli w grze uczestniczy wiecej osob, zobacz posiadasz juz 3, nie przesuwasz
str. 11. Dowolni gracze moga zagrywac karty akeji Fazy Rzutu. | licznika.

» Na poczatku swojej Fazy Dochodu
zwieksz liczhe PW na liczniku o w

WAZNE: Pierwszy gracz pomija swojg

-

h_‘i FAZA RZUTU OBRONNEGO — Jedli podczas Fazy

Rzutu Ofensywnego przeprowadzites atak, twoj przeciwnik ";ﬁ?
aktywuje teraz swoja zdolnosc obronng 0 pojedyncza prabg _ .
rzutu. Dowolni gracze moga zagrywac karty akdji Fazy Rzutu. pierwsz Fazg Dochodu.

(G FAZA GEOWNA (2) - Proebiega tak samo jak Faza Giéwna (1),

FAZA ODRZUCENIA KART - Sprzedawaj (odrzucaj)
karty za D za kazda do momentu, az bedziesz posiadat
lub mniej kart na rece.

I Duzy strit @ wymaga dowolnego
cigqu 5 kolejnych liczb (np. 1, 2,3, 4,5)
i jest reprezentowany przez ikonke 5 coraz
wiekszych kosci:

o
0




— |

2. VISR AMIUM |
[ & [ W [ Todaj (5 obr
| W 2ada] (6] obr. ]

Gy otrrymujess sbragenis,
wel Fresgip kinetpreng
ke e 2o pebolawsc specialoel,

TWOIA PLANSZA BOHATERA

wiwe e

Tada] 3 nieuchronme ohr.

ZDOLNOSCPASYWNA ®™

» lawsze aktywna /dostepna.

V.

[

i b
h - J

SN Pray 7 wei 2 Inergie kinetyerme iy

Jestem wojownikiein, nie zbaweg”

-

seesee |
|

r Wi Koveavineson s vilvanivm i3 Enesple ki B Masicpnie ada] 11 obe. |

ZDOLNOSC zanobie:

na Vndeloe

SPECJALNA b unina

ZDOLNOSCSPECJALNA ®

Najmocniejsza zdolnos¢ ataku twojego bohatera.
Jesli ja aktywujesz, jej efekty sq nie do zatrzymania.

e\ =

I 3iLA METEORYTU MOC PR
© 'f

Wit Emergie Emetyemy iy

Nastgpnic zadaj | & | obe

Dy ST

Wed 2 Energie kinatpcne Uy |
Mastepnie zadaj 1 obe.

N o

Tadaj (& s, | o 2

Dodal (1) % ¥ obe. |

Pray ® doblars ). |

OPIS ZDOLNOSCI ©

« Efekty, ktdre nalezy rozpatrze¢ w momencie aktywacji
zdolnosci.

ZDOLNOSC OBRONNA ()

« Jestaktywowana, gdy zostaniesz

r":. ‘ﬁ% =
@
®
zaatakowany (przeciwnik uzyje zdolnosci

ofensywnej zadajacej co najmniej {1 # obr.).

+ Jesli masz wiecej niz jedng zdolnosc obronna, to przed
rzutem koscmi wybierasz jedna z nich.

» Zdolnos¢ obronna nie moze by¢ aktywowana, jesli

zagrazajace graczowi obrazenia s3 nieuchronne, @yste,
obszarowe |ub specjalne (patrz: Typy obrazen na str. 10).

KOSCI OBRONY (1)

+ Lizba kosdi, jaka rzucasz, gdy aktywujesz
swoja zdolnosc obronna.

- Naprzyktad (_ RzuT OBRONNY 3 &)
oznacza, iz gracz rzuca 3 koscmi podczas
swojej Fazy Rzutu Obronnego.

+ Koscmi obrony rzucasz tylko raz.

WAZNE: Obrazenia i efekty zdoInosd specjalnej moga by¢ jedynie wzmocnione. Nie mozna ich uniknag,
zmniejszy¢ ani przerwac przez zadne dziatania (np. z kart, zetondw efektéw, towarzyszy itp.). Przeciwnicy
nie moga podjac zadnej akcji od momentu aktywacji zdolnosci specjalnej az do zakoriczenia Fazy Rzutu.
Mozna jedynie sprébowac zmieni¢ wynik rzutu przed aktywacja zdolnosd.




KARTA INFORMACYINA BOHATERA

Unikatowy efekt Limit stosu: 3

h. na turg modesz wydad ten detonw swaojej Fazie
¢ iszych efe ki
In 1 kartg ulepszenia zreki za darmo.
= Dbejrzyj 3 wierzchnie karty 2e swojej talii:
na znich nie jest kart3 ulepszenia, matesz
be karty i wyszukad w talii karte ulepszenia.
mym graczom i dodaj do swojej reld.
Kastepnie przetasuj talie.
+ W przeciwnym razie odh kartyz powrotem
w dowolngj kolejnosci.
Tego zetonu nie maina przeniesd ani usung é w zaden

sposdh.
@

Pozytywny efekt Limit stosu: 2 |§
1y

Gy gracz posiadajacy ten Zet: W"rmllj! nhta.ema
maie go wydad i rzucic 1@, Jeshi
sapobiega 5! nadchodzaeych abw. faokmylaige

BDMBA ZEGAROWA

Limitsto:

| ‘ton, masz co najmnie] & ulepszen
wygrze, umiedi gostrang - do gdry. Wprzedwnym
razie umiesd go strona - dogéry. STPIEG
Gracz posiadaja oy ten Zeton w swojej Faze Urzymania
mausi rzucic 1@ Y PALKI
+ Pray 1-5 Bomba zegarowa = tyka,
« Przy 6 grac usuwa feton.

oy Bomba regarowa == tyka:

+ Jedlizeton jest zwrdcomy strona - dogéry, grac
odwraca go na strong

+ Jedli fetonjest zwrdcony strona - do géry, gracz
usuwa go (bomba wybuchali otrzymuje 4 obr. jako
«osohne irddio niewchronnydh abr.

PRZOD KARTY INFORMACYINEJ

ZETONY EFEKTOW
| TOWARZYSZE @

Lasady dotyczace zetonow
efektow i towarzyszy gracza.

SYMBOLE NA

KOSCIACH (®)

Rozktad symboli na kazdej kosci
bohatera.

' STOPIEN

ZL0ZONOSCI ©
Wartosc zawierajaca sie miedzy
jak trudno jest grac danym
bohaterem. Bohaterowie

0 wyzszej ztozonosci czesto
wymagaja od gracza wiecej
czasu na nauke gry nimi

i potrzebuja dobrej strategii, aby

wykorzystac swoj potencjat.

KOMPONENTY (@

Lista komponentow przypisana
dla danego bohatera.

OBJASNIENIA ZASAD @
Wyjasnienia trudniejszych zasad dotyczacych
tego bohatera.

jronrimmnes
mnmmnnn

TYE KARTY INFORMACYINEJ

| ZETonY Erekiow {

Kazdy bohater dysponuje indywidualnym zestawem
zetonow efektow :o .Jesli potrzebujecie wiecej zetondw,
niz znajduje sie w pudetku, uzyjcie dowolnych zamiennikow.

Zetony moga mie¢ pozytywny albo negatywny efekt.
Mozesz je brac dla siebie albo zagrywac na innych graczy. Zetony
efektow s3 zazwyczaj generowane przez karty lub zdolnosd ofensywne.

Gdy bierzesz (pozytywny, dla siebie) lub zagrywasz (negatywny, na
przeciwnika) zeton efektu, wez go z karty informacyjnej swojego
bohatera i umies¢ posrodku planszy bohatera o bedacego celem.
Ten efekt jest od tej chwili w grze. Jesli zostaniesz pokonany, to zetony
efektow, jakie inni gracze otrzymali od ciebie, pozostaja w grze.

USUWANIE ZETONOW EFEKTOW

Gdy zeton efektu zostaje usuniety, wraca na odpowiednie migjsce
na karcie informacyjnej bohatera. Gdy uzywasz kart lub zdolnosci
usuwajacych okreslong liczbe zetonow efektdw, usun doktadnie tyle
Zetonow.

ZETONY, KTORE MOZNA WYDAC

Niektore zetony efektow s odrzucane po wydaniu. Jesli nie zostato
zapisane inaczej, mozesz ich uzy¢ w dowolnym momencie w dowolnej
fazie tury dowolnego gracza. Konsekwencje tych efektow sa
natychmiastowe.

TRWALE ZETONY EFEKTOW

Zetony efektéw oznaczone jako, trwate” pozostaja na planszy bohatera
do korica gry lub do momentu, az jakas karta lub zdolnos¢ wymusi ich
usuniecie.



LIMIT WIELKOSCI STOSU

Wiele efektow mozna zwielokrotnic, tworzac stos ich zetondw. Limit
wielkosci stosu !@ okreéla maksymalna liczbe zetonow, jaka moze sie
znalez¢ na planszy jednego bohatera w tym samym czasie (np. efekt

o limicie 2 moze by¢ obecny w danym momencie w liczbie maksymalnie
2 zetondow na planszy kazdego gracza).

ZWIEKSZANIE LIMITU ZETONOW

Jesli zwiekszysz limit zetonow dla danego efektu, to nowy limit
obowiazuje tylko ciebie i to do korica gry.

UNIKATOWE ZETONY EFEKTOW

Te efekty maja niestandardowe dziatanie,
inne od reqularnych zetonow efektow
(wytlumaczone w ich opisie). Zetony
unikatowych efektow zazwyczaj maja
specyficzny ksztatt lub rozmiar.

ZAKEOCENIE EFEKTU

Jesli zeton efektu zostat uzyty, jego konsekwencje nie moga zostac
zaktdcone (patrz: Kolejnosc dziatari na str. 15).

TOWARZYSZE

Niektorzy bohaterowie maja swoich towarzyszy reprezentowanych przez
zetony, liczniki lub inne dostosowane elementy. Towarzysze nie s
zetonami efektow, wiec s odporni na dziatanie kart i zdolnosci
wplywajace na zetony efektow (np. (3).

Towarzysze kieruja sie oryginalnymi zasadami opisanymi na karcie
informacyjnej bohatera. Nie mozna ich usuna¢, przenies¢ ani zniszczyc,
chyba ze wyraznie zaznaczono inaczej w requfach dla danego
towarzysza.

KARTY BOHATEROW

W grze wystepuja dwa rodzaje kart: ulepszen oraz akgji.

W Fazie Dochodu dobierasz karte ze swojej talii. Jesli masz dobrac
karte, a talia jest pusta, potasuj karty odrzucone i uformuj nowa talie.

Zagrywanie kart kosztuje cie punkty walki @ Koszt zagrania widnieje
po lewej stronie karty. Karty z kosztem » zagrywa sie za darmo.

Na koniec Fazy Odrzucenia Kart mozesz posiadac nie wiecej niz|6]] kart.
Jesli w Fazie Odrzucenia Kart masz wiecej kart, musisz sprzedawac
karty do momentu, az bedziesz posiadac co najwyzej (6] kart.

Aby sprzedackarte, odrzuc ja i zwieksz swoj licznik PW o D
(wszystkie karty sa warte D podczas sprzedazy, bez wzgledu na koszt
ich zagrania).

Po lewej stronie karty widnieje takze symbol fazy, podczas ktorej karta
moze zostac zagrana @

B

7 hicja Fary Gliwne] O'E \

i
3

7" Akcja Fary Rzutu

Q_()Usur’- Tzeton efektuz planszy
wybranego gracza.



i KARTY AKCJI

ULEPSZENIA

Karty ulepszeri na state ulepszaja pole o tej samej nazwie na planszy “ 6 Zaptatinytigane @ : .H - v
Hib ok, Kaily = s i 2lwa sonyayiibol ‘ I (widniejace po lewej stronie 1 Karty akgji (0znaczone symbolem *] zapewniaja jednorazowe

Y karty). 1 korzysci. W zalemosci od ich koloru moga byc zagrywane w réznych
Ulepszenia zdolnosci ofensywnej @ maja bialg obwddke, momentach gry.

/é Zagraj karte na pole o tej
| samej nazwie na planszy bohatera. |

a ulepszenia zdolnosci pasywnej 6‘ fioletowa obwodke. | ‘ ABY ZAGRA cr KART E AKCI

ulepszenia zdolnosci obronnej -3 maja zielona obwadke,

Karty ulepszen: 5 so e S

» Motzesz je zagrywac tylko w swojej Fazie Gtownej (1) lub Fazie | —_— ,6 Laat vy @ (oeinjgfece T ewej stronie ety
Glownej (2). - T AmKzUKRYGIA Az ;I oy

- Po tym, jak zostaly zagrane, nie moga by sprzedane. | /8 i 5o WMl AN :l:::ig:{ zgz:g:;tarcle T R i

« Moga by¢ ulepszone bezposrednio do poziomu lII. Jesli ulepszasz A BT IOr '

juz ulepszong zdolnosc (tj. z poziomu Il do poziomu I1l), zagraj nowa # Tadaj 7 obr.

Karte na poprzednia karte ulepszenia i zaptaé tylko roznice w §» | Py trojcetakichsamych o oy Y- i y : NATYCHMIASTOWE ! KARTY AKCJI

. . 2 Iadaj 3 nieuchronne obe.

: s | wei Energie kinetyczng (.
miedzy oboma ulepszeniami. g inetycziq I T
i symbol k. CZAS ZAPEATYI
T —— + Mozesz je zagrywac w dowolnym
| P momencie w turach dowolnych
4 graczy (patrz: symbol 1 po lewej
1 povseuiamags stronie karty).

wet Inengigkinetpang .

+ Mozesz je zagrywac, aby zaklocic
wykonywanie jakiejs akji lub

YVVY v/ ‘ zdolnosd (z wyjatkiem innych
Wei Kombinezon zvibranium natychmiastowych kart akgji).

Gy atrzymujesz obrazeni;
wei Energig kinefyczng §

)=

. — = — . p bntiie iocrrcnc @ \ L Karty te s rozpatrywane
Ulepszenie zdoll_'loéci ©) Ulepszenie ‘ Ulepszenie | natychn'!iast po.zagra ni,u. '
ofensywnej zdolnosci obronnej zdolnosd pasywnej | Nastepnie nalezy dokoriczy¢

zaktdcona akeje lub zdolnos¢
{patrz: Kolejnosc dziatar na str. 15).

« Rozpatrywanie natychmiastowych kart akgji nie moze by¢
nizym zaktdcone.




PRZEMIESIENIE

przenies 1 zeton efektu od

wybraneqo gracza doinfedo
" wybranego gracza.

KARTY AKCJI
FAZY RZUTU &%

» Posiadaja pomarariczowa
obwddke i symbol J.

+ Mozesz je zagrywac tylko
w Fazie Rzutu Ofensywnego,
Fazie Rzutu Obronnego lub
w Fazie Rzutu na Wyznaczenie
Celu (patrz: symbol &% po
lewej stronie karty).

»  Mozesz je zagrywac w turach
dowolnych graczy.

&
1.5
i
i
1
1

KARTY AKCJI
FAZY GtOWNE) (G

Posiadaja niebieska obwadke

i symbol Y.

Mozesz je zagrywac tylko

w swojej turze, podczas Fazy
Gtownej (1) lub Fazy Giownej (2)
(patrz: symbol (G po lewej
stronie karty).

Imien wartosé 1ze swoich kosc
na taka sama jak innej swojej

|

1

Il

il

I

LRIVC[#] &"

Rzu¢ jeden raz wskazana liczbg kosci B i rozpatrz efekty. Kosd
rzucone wezesniej nie moga byc uzyte do rozpatrzenia tych efektow.

~PRZY [SYMBOL]”

Jesli wynik rzutu zawiera wskazany symbol 6 , ofrzymujesz

wymienione korzysci (& Otrzymujesz je tylko raz, bez wzgledu na

liczbe uzyskanych symboli.

Zadaj : 6 : obr.irzuc3 &:
Dodaj : 1:x 7 obr.(2) ]

we 2 Energie kinetyczne \Jy. (c

Przy ¥ dobierz ).

IWIELOKROTNIENIE (np.,4 x @")

Przemndz cyfre przez liczbe uzyskanych w rzude wskazanych symboli
©). aby okreslic wynik.

i

+NASTEPNIE"

Zapis, Nastepnie. .." tworzy przerwe w grze, podczas ktorej mozesz
zagrac karty akgji natychmiastowych, karty akgji Fazy Rzutu lub
wydac zetony. Efekty dziatari zapisanych po ,Nastepnie” sg zawsze
rozpatrywane po efektach dziatan zapisanych przed ,Nastepnie”

). Wei 2 Energie kinetyczne .

Nastepnie zadaj - 8 : obr.

~ALBO”

Jesli dziatania s oddzielone od siebie stowem ,albo”, mozesz
zrealizowac tylko jedno z nich.

Ukradnij (1~
ALBO

Przeciwnik odrzuca ]
_wybrana przez siebie.

+~UKRADNL)"

Wez wskazany zasob od przeciwnika i dotacz do swoich zasobow.

Jesli kradniesz zdrowie/ @, zwieksz odpowiednio wartos¢ swojego
lignika, zmniejszajac rownoczesnie wartosc licznika przeciwnika.

Jesli przeciwnik nie posiada wskazanej ilosci zasobu, kradniesz tylko
tyle, ile posiada.

Ukradnij €).




|

Obrazenia, ktore majg byc wiasnie zadane graczowi, nosza nazwe
4naddodzacych obrazen”.

W grze wystepuje 5 typow obrazen: zwyczajne (w tekscie wystepujace
jako,obr"), nieuchronne, @yste, obszarowe i specjalne.

CECHY OKRESLONYCH TYPOW OBRAZEN
Kazdy rodzaj obrazen posiada jedna lub wiecej z wymienionych cech:

« Do obrony — jesli obrazenia s3 wynikiem uzycia przez przeciwnika

jego zdolnosd ofensywnej, to mozesz uzyc swojej zdolnosci obronnej.

» Do unikniecia — mozesz je zmniejszyc, zapobiecim, uniknac ich lub
je zaktdcic dziataniami kart lub zetondw efektow.

» Do modyfikowania — mozesz je zwiekszy¢ lub zmniejszy¢
modyfikatorami ataku.

« Lasady wyznaczania celu — gracz, ktéry ma doznac obrazen, jest
okreslony w opisie. Nie ma potrzeby rozgrywania Fazy Rzutu na
Wyznaczenie Celu, aby okreslic, kto dozna obrazen.

OBRAZENIA ZWYCZAJNE

« Tonajpopularniejszy typ obrazen, oznaczony czamym kotkiem z cyfra
w srodku (np. )i skrotem,obr".

» Do obronienia, uniknieda i modyfikowania.
» Brak zasad wyznaczania celu.

OBRAZENIA NIEUCHRONNE

+ Kolejny powszechny rodzaj obrazen, oznaczony czerwonym kotkiem
zcyfra w srodku (np. a} oraz zapisem ,obr. nieuchronne”.
» Nie do obrony, ale do unikniecia (z pomoca kart / zetonow efektow).
+ Domodyfikowania.
» Brak zasad wyznaczania celu.

OBRAZENIA CZYSTE

» Rodzaj obrazen pieuchronnych oznaczony czerwonym kotkiem z cyfra
w srodku (np. ) oraz zapisem ,obr. czyste”.

« Nie do obrony, do unikniecia.
« Nie do modyfikowania.
« Brak zasad wyznaczania celu.

OBRAZENIA 0BSZAROWE

» Rodzaj obrazen pieuchronnych oznaczony czerwonym kotkiem z cyfra
w srodku (np. ) oraz zapisem ,obr. obszarowe”.

« Nie do obrony, do unikniecia.

» Nie do modyfikowania.

» Zasady wyznaczania celu s3 zawarte w tekscie zdolnosci lub karty.

= Nie s3 atakiem, bo nie s3 skierowane w konkretny cel.

« Jesli s zadawane rownoczesnie kilku graczom z tej samej druzyny,
redukujg wartosc licznika zdrowia druzyny o sume zadanych obrazen.

OBRAZENIA SPECJALNE

+ Specjalny rodzaj obrazen nieuchronnych, bedacy rezultatem uzycia
zdolnosci specjalnej o !

+ Oznaczone 53 czerwonym kotkiem z cyfrg w srodku (np. a].

Nie do obrony, nie do unikniecia.

+ Do modyfikowania. Kiedy s3 modyfikowane, moga by¢ tylko
zwiekszone (nie mozna ich zmniejszyc).

« Brak zasad wyznaczania celu.

IDOLNOSC
\_SPECJALNA b

Zdolnosc specjalna Czamej Pantery

TABELA: TYPY OBRAZEN

OBRAZENIA ZWYCZAJNE

OBRAZENIA SPECJALNE

OBRAZENIA OBSZAROWE

Do obrony

OBRAZENIA NIEUCHRONNE -
OBRAZENIA CZYSTE -

Do Specjalne zasady

Do unikniecia ; :
¢ modyfikowania wyznaczania celu
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MODYFIKATORY ATAKU WA ROZGRYWKA 4-OS.

|
I

ROZGRY WKA 3-OS.

\’ DRUZYNY 2 vs 2 . KROLWZGORZA

Kazda karta i zeton efektu, ktdre modyfikuja atak, sa uznawane za }

modyfikatory ataku. ; i ) / _ : o s A
W rozgrywce 4-osobowej zastosujcie nastepujace zmiany: | Wrozgrywce 3-osobowej zastosujcie nastepujace zmiany:

« Kazdy gracz rozpoczyna z %¢¥ punktami zdrowia.
»  Rzutem kosci nalezy wyloni¢ pierwszego gracza.
[ « Gracze rozgrywaja swoje tury w kierunku zgodnym z ruchem

Mozesz je zagrywac przed lub po aktywowaniu przez przeciwnika oy | ]
zdolnosci obronnej. » Gratoczy sie miedzy dwiema

| 2-0s0bowymi druzynami.

Dodatkowe obrazenia zadane przez modyfikatory ataku sa tego

samego typu co gidwne obrazenia. | « (ztonkowie druzyny siadajq obok siebie wskazowek zegara.
Mozesz uzywac modyfikatorow ataku jedynie podczas atakdw (tj. PRI WoAtevokarty l l s §raa moZe atakowac dov_m’)l_nie W}'b“_‘ Neqo gracza: Otrzymuje
podczas uzywania zdolnosci ofensywnej zadajacej przeciwnikowi | | I strategle. | ]e:dnak ki.ll'te bonusowa, jesli Iﬂc.n‘ak.u;e !ldera. T :
przynajmniej ﬂ obrazenie). i - Rzutem koscig nalezy wyloni¢ | « Liderem jestgracz (gracze) o najwyzszej wartosdi licznika zdrowia
: ; i w danym momencie.

Uwaga: Mozesz zagrywa¢ modyfikatory ataku tylko podczas [ PIEEWAZE0 Jrated, " % ) i
ataku, klo'ry_przepl_'owadzasz W swojej turze (chyba ze na karcie 4+ Kolejnos¢ rozgrywania tur przechodzi . g’:&g::?i‘;ﬂﬁﬂgmﬁﬁ:zzuk:erltf {zer;\e?gi::rl:iléniem
zaznaczono inaczej). ‘ z druzyny na druzyne w ukladzie , zygzaka”. [ jakichk oll?\riekt)i;nnych - fg?ré\:}. p

|| - Druzyna posiada jeden wspélny licznik zdrowia o wartosci I - Jedli gracz atakuje qracza, z ktorym razem zaimuje pozycje lidera

SILA WOLI |\ poczatkowej &Y . [ (np. liczniki obu graczy wskazuja wartosc %87 ), to nadal otrzymuje
— - - il Pierwszy gracz pomija Faze Dochodu w swojej pierwszej turze. karte bonusowg.

\

I . L st .l , il « Jesli gracz jest samotnym liderem (posiada najwyzsza wartos¢
f | gracz) y P JWyZsz3
W Gdy Jreden gRa otrzmeJ.e obre,lfzenla., nalezy je zaznaczyé na ) J liczika zdrowia), nie mose otrzyma€ karty bonusowei,

wspolnym liczniku zdrowia. Jesli obaj cztonkowie druzyny otrzymuja )

{ obrazenia w tym samym czasie, wartos¢ licznika zdrowia zmniejsza .j'
sig0 sumeich obraer, POZOSTALE TRYBY
II |

»  (ztonkowie druzyny posiadaja oddzielne liczniki PW. Gracz wydaje
swoje ® tylko na swoje karty i zdolnosdi.

/

nigaFary Rz [ E X
A L™
5§

W, Dice Throne" moze grac do 6 graczy. Jednak zalecamy, aby

Ny J » Gracz nie moze zmniejszy¢ nadchodzacych obrazen drugiego ograniczyé liczhe graczy, az wszyscy uczestnicy beda dobrze
\ Modyfikatorataku )~ cztonka druzyny, chyba ze pozwalaja mu na to okreslone karty/ ! zaznajomieni z zasadami. Rozgrywki 5- i 6-osobowe 53 swietng
zetony (np. karta Nie tym razem! moze by¢ uzyta do obrony zabawa dla zaawansowanych graczy, ale dla nowych graczy rozgrywka
wspotgracza, bo jej zapis zawiera wyrazenie Wybrany gracz”). I moze si¢ nieprzyjemnie rozciggac w czasie.

Rzut5 &:

Dodaj (17 x 7 obr. przez aztonka druzyny lub wzmocnic jakies jego dziatanie. stronie: luckyduckgames.com

- Gracze moga zmieniac wynik rzutu, aby zapobiec doznaniu obrazen | Zasady rozgrywek 5-, 6-osobowych (i innych wariantow) znajdziecie na




| [

SKROT PRZEBIEGU TURY WEEX; /10K, | 4.FAZARZUTU OFENSYWNEGO &%

|| Wykonaj dowolne dziatania sposréd wymienionych ponizej w dowolnej I W tej fazie, po kazdym kroku, kazdy z graczy moze zagrac
kolejnosci i ile razy cheesz: [l kar})r Fazy Rzutu.

W tym momencie powinniscie by¢ juz w stanie ' )

rozegrac pojedynek 1vs 1. W razie pytan lub ] 6 Sprzedaj dowolna karte: 1 o Wykonaj do 3 prob rzutu:
watpliwosci zerknijcie do ponizszego skrotu zasad. . Odiéz @ Karte zreki na stos kart odrzuconych. « Rzuc wszystkimi swoimi 5 koscmi.
« Iwigksz wartos licznika PW o [ (wszystkie karty podczas * Opcjonalnie: przerzu¢ dowolng liczbe kosdi.

Oto szzegétowy przebieg kazdej fazy. | sprzedazy sq warte D, bez wzgledu na koszt ich zagrania). || ~+ Opqjonalnie: ponownie przerzuc dowolng liczbe kosci.

1. FAZAUTRZYMANIA .@ Gdy wynik rzutu cie zadowala, mozesz:

Sprawdz, czy jakiekolwiek twoje zetony efektow lub o A Yo o ey o * e ol + Oglosic, jaka zdolnosc ofensywnq zamierzasz aktywowac
ro 2 B i . ’ \ [| » Imniejsz wartosc licznika PW o koszt ] m ” : ‘_I (ostateczny wynik rzutu musi spetnia¢ wymagania aktywacji

dol kt tej fazie. Jesli tak, trz je.
AR Y RS SR T tej zdolnosdi), i zapytac przedwnika, czy chee zmienic wynik

(Uwaga: W przypadku wiekszosci bohaterdw ten punkt \’ w @ wirlocany pol ey strone _'ﬁ j : 2
ey B i poczafhawe zeéd karty. - twojego rzutu, @y pozwala na aktywagje zdolnosci, ALBO

rozgrywki). ' - Wykonaj akgje opisane na karde. | » Ogtosic, ze nie zamierzasz aktywowac zdolnosci ofensywnej.
| 2 Pt = Wskazowka: Akt ie stabego ataku przeciwk
9 i X . . i « Odltoz karte na stos kart ot . skazowka: Aktywowanie stabego ataku przeciwko
.r/o .Jesll wystepuje |f||ka takich efektow, mozesz wybrac kolejnosc | ek g | graczowi z poteing zdolnosda obronng nie zawsze jest dobrym
ich rozpatrywania | odrzuconych. | !
. . pomystem.
- : et : 1 rie l Lagraj karte ulepszenia: I .
/_@ Wszystkie obrazenia i efekty leczenia sumuja sie i sa 0 9 J_ _ € p i ‘. l @ Jesli w tym momencie ty, cztonek twojej druzyny lub
rozpatrywane rownoczesnie na zakoriczenie tej fazy. Il + Imniejsz wartos licznika PW l przeciwnik zmieniliscie wynik na jakichkolwiek twoich

! o koszt w @ widoczny po lewej
2. FAZADOCHODU / stronie karty. -

Wazne: Pierwszy gracz pomija Faze Dochodu w swojej pierwszej turze. « Jesliulepszasz z poziomu Il do i

/'o Twieksz wartos¢ liznika PW o P
(pomin ten krok, jesli posiadasz
maksymalng wartos¢ @)

@ Dobierz na reke 1] . karte z wierzchu

kosdiach (np. ktos zagrat karte Czyste szalenistwo), mozesz:

Prm———1c

« Ogtosic aktywacje innej zdolnosci ofensywnej w oparciu
o nowy ostateczny wynik rzutu ALBO
poziomu lll, zaptac tylko roznice -

« Powrédi¢ do kroku €9 Fazy Rzutu Of i dokona¢
w koszcie. Wroac do Krol uo azZy hzu ensywneqo | dokonac

przerzutu kosdi, jesli masz jeszcze taka mozliwosc.

« Potoz karte na swojej planszy
bohatera, na polu o tej samej
nazwie.

| /B Aktywuj zdolnosc ofensywna (jesli jakas wybrates):

swoje; talii. Jesli w talii nie masz kart, potasul karty odrzucone l . 3;';;' {ﬂa E;":E:;;::‘::’;::::;ﬁ;ymagalq dodatkowych

i uformuj nowa talie. 1
FAZA RZUTU « Rozpatrz efekty, ktdre nie wymagaja wymaczania celu

| Termin,Faza Rzutu" odnosi sie do trzech faz: Fazy Rzutu Ofensywnego, | (np. wez Zwinnos¢ €, we Promieniowanie @, ulecz ‘5 itp).
Fazy Rzutu na Wyznaczenie Celu i Fazy Rzutu Obronnego. f




5.FAZA RZUTU NAWYZNACZENIE CELU Qoﬁ
Jesli grasz przeciwko wiecej niz jednemu przeciwnikowi, musisz
okreslic cel swojego ataku.

Uwaga: Wyzmaczenie celu musisz
przeprowadzi¢ nawet wtedy, gdy |
aktywowates zdolnosc, ktora nie |
zadaje obrazen, ale generuje inne |
efekty, ktore muszg byc rozpatrzone |
(np. Wystrzelenie sieci pozwalajaca

INSTYNKT PANTERY
TT Y

We: 4 Energie kinetycme .

zagrac Zasieciowanie @).

W wariancie Krol Wzgorza wybierz po prostu gracza, ktrego chcesz
zaatakowac (patrz: Krol Wzgorza na str. 11).

Aby w grach 2 vs 2 okresli¢, kto bedzie sie bronit:

(1)

o

Rzuc 1 koscia.

Wynik moze by¢ zmieniony przez dziatanie kart,

chyba ze atak jest rezultatem uzycia zdolnosci

specjalnej. W takim przypadku kosci mogly by jedynie
zmieniane przed jej aktywacja (zdolnosc specjalna zostata juz
aktywowana i po prostu wymaga okreslenia celu).

Okresl obronce, ktory dozna obrazen, na podstawie
wyniku twojego rzutu:

* 1lub 2 - celem jest przeciwnik po twojej lewej stronie.
= 3lub 4 - celemjest przecwnik po twojej prawej stronie.

= 5— przeciwnicy sami wybieraja cel sposrod siebie.

= 6 — wybierz dowolnego przeciwnika, ktory stanie sie celem.

Uwaga: Zasady wyznaczania celu w innych wariantach gry znajdziesz
na stronie: luckyduckgames.com

6. FAZA RZUTU OBRONNEGO ﬁ

Jesli w Fazie Rzutu Ofensywnego przeprowadzites atak,
obrorica rozpoczyna teraz swoja Faze Rzutu Obronnego.

(1]

(2]

00

© 0

Rozpatrz wszystkie efekty zdolnosci ofensywnej,
ktdre wymagaja celu, ale nie s3 zwiazane

z zadawaniem obrazen

(np. et Worek sztuczek @, zaqraj Zasieciowanie . itd.).

Jesli zdolnosc ofensywna spowodowata atak, ktorego rodzaj

obrazen jest,do obrony’, obrorica moze aktywowac swojg
zdolnos¢ obronna.

Uwaga: Wiekszos¢ bohaterdw dysponuje jedna zdolnoscia
obronna. Bohaterowie dysponujacy dwiema musza w tym
momencie wybrac jedna z nich.

Obronica podejmuje jedna probe rzutu wskazang liczba kosci
(np. oznaczarzut 1 koscia).

W opardu o wynik rzutu obrorica rozpatruje wszystkie efekty
niezwiazane z doznawaniem obrazen (np. Wez Pstryk €,
zagraj Bombe zegarowq @, dobierz itp.).

Oto ostatnia szansa dla wszystkich grazy na zagranie zetonow
efektow lub kart.

Na zakoriczenie Fazy Rzutu wszystkie obrazenia, efekty obronne
lub efekty uleczenia kumulujg sie i s3 wprowadzane w zycie
rownoczesnie.

Uwaga: Jesli wszyscy pozostali gracze rownoczesnie osiagaja
na swoich licznikach wartos¢ Q’ , gra konay sie remisem.

7. FAZAGEGWNA (2)(G

Przebiega w identyczny sposdb jak Faza Gtowna (1).

8.FAZA ODRZUCENIA KART
(1)

o

Sprzedawaj karty z reki do momentu, az
bedziesz miat ich 6 lub mniej.

Iwieksz wartos¢ licznika PW o 139 kazda
sprzedana karte (drozsze karty nie sa warte
wiecej @}.

Odtoz sprzedane karty na swoj stos kart odrzuconych.

I Z SitA METEORYTU 1! 1

i
H
MALY STRIT ]:

. Nastepnie zadaj obr.

Wed Energie kinetyezng . 1

Nastepnie zada] 7 obr.

DUy STRIT

Wei2 Energle kinetyczne (.

L e 2

STOS KART
ODRZUCONYCH

{odkryty)

- -




Dwie nastepne strony s3 przeznaczone wylacznie dla
graczy zaawansowanych i tumiejowych.

O

Informacje na nich zawarte nie s3 potrzebne do
przeprowadzenia rozgrywek standardowych.

OSTATECZNA SUMA OBRAZEN

Czasem moze sie zdarzy(, ze obliczenie ostatecznej sumy obrazen
(liczby okreslajacej, o ile zmniejszasz wartosc swojego licznika
zdrowia na koniec Fazy Rzutu) bedzie skomplikowane ze wzgledu
na uzycie przez ciebie lub przeciwnikéw zdolnosci obronnej, roznych
kart i zetonow.

Na szczescie mozesz tatwo obliczy¢ ostateczng sume obrazen,
postepujac wedtug krokéw przedstawionych ponizej (w podane]
kolejnosd) po tym, jak obaj gracze zakoricza wykonywanie
wszystkich swoich akgji:

1. OKRESL WIELKOSCNADCHODZACYCH
OBRAZEN

Nadchodzace obrazenia to ilosc obrazen, jaka ma zostac ci zadana
w okreslonym momencie gry. Najczesciej pochodzi ona ze zdolnosd
ofensywnych i obronnych, ale moze takze pochodzic z zetonow
efektow, takich jak np. Bomba zegarowa & Czamej Wdowy albo
Worek sztuczek @ Lokiego.

2.DODAJ 1 ODEJMLJ (SUMA CZESCIOWA)

Teraz nalezy dodac lub odjac wartosci wptywajace na nadchodzace
obrazenia. Zidentyfikuj zdolnosci obronne, Zetony i karty, ktdre
powoduj odjecie (zapobieganie) lub dodanie okreslonej

ilosd obrazen. Wynik tych dziatari nazywa sie suma czesdowa
nadchodzacych obrazen.

3. POMNOZ | PODZIEL (SUMA KONCOWA)

Na koniec wez pod uwage efekty, ktore wptywaja na nadchodzace
obrazenia poprzez mnozenie lub dzielenie. Te dziatania stosuje sie
na koncu, bez wzgledu na kolejnosc zagrywanych kart, zetonow czy
aktywowanych zdolnosc obronnych.

Ponadto, jesli masz zastosowac wiecej niz jeden mnoznik, kazdy
z nich jest rozpatrywany osobno wzgledem sumy czesciowej
obliczonej w kroku 2.

W tym momencie sa takze uwzgledniane jakiekolwiek inne efekty,
ktdre w mnozeniu lub dzieleniu wykorzystuja naddhodzace
obrazenia (np. Zwinnos¢ € Czarnej Wdowy).

PRZYKLAD: DOKTOR STRANGE VS
(ZARNAWDOWA

Ponizej majdziesz przyktad zdarzen, jakie nastapity podczas Fazy
Rzutu Ofensywnego i Fazy Rzutu Obronnego w pojedynku pomiedzy
Doktorem Strange (atakujacy) i (zama Wdowa (obronica).

1. Doktor Strange aktywuje swoja zdolnosc ofensywna Mistyczne
moce, ktora zada #J¥ nadchodzacych obrazen i pozwoli mu rzudc
Zakledie.

2. Doktor Strange rzuca Zakledie, ktore dodaje ﬁ obr.

3. CzarnaWdowa zagrywa zeton Zrecznosc @@ i wyrzuca na kosci
1", co pozwala jej zapobiec ffJ nadchodzacych obrazeri.

4. (zarna Wdowa aktywuje swoja zdolnosc obronna Sabotaz I, ktdra
pozwoli jej zapobiec BY obr. i zada¢ ﬂ obr.

5. Doktor Strange zagrywa karte modyfikatora ataku Lodowe macki,
dzieki ktorej dodaje ﬁ obr. i ktdra pozwala mu rzuci¢ jeszcze
jedno Zaklecie.

6. Doktor Strange rzuca Zakledie, ktore dodaje ﬂ obr.

7. CzarnaWdowa zagrywa swoj drugi zeton Zrecznosc @ i wyrzuca
na kosci 1% co pozwala jej znow zapobieczé nadchodzacych
obrazen.

PRZYKEAD: DOKTOR STRANGE VS CZARNA
WDOWA (CIAG DALSZY)

Gracze zastosowali wiele roznych efektow. Obliczmy teraz wielkos¢
obrazen:

1. OKRESL WIELKOSC NADCHODZACYCH

OBRAZEN
Tdolnos¢ Mistyczne moce zadaje S nadchodzacych obrazeri (dziafanie 1).

2.DODAJ 1 ODEJMIJ (SUMA CZESCIOWA)

# nadchodzacych obrazen (dziatanie 1- Mistyczne moce)
¥ obr. (dziatanie 2 - Zaklede)

— B obr. (dziatanie 4 — Sabota )

) obr. (dziatanie 5 - Lodowe macki)

¥ obr. (dziatanie 6 - Zaklgcie)

m nadchodzacych obrazen (suma czesciowa)

3.POMNOZ | PODZIEL (SUMA KONCOWA)

Okresl wartosc wszystkich mnoznikow réwnoczesnie i niezaleznie od
siebie (Uwaga: Wynik dzielenia zawsze zaokraglaj w gore):

Dziatanie 3 (Zrecznos¢ @) = {Ek(suma czeéciowa) + 2=Q

Dziatanie 7 (Zrecznos¢ @) = {Ek(suma czesciowa) + 2=@

Teraz odniescie te wyniki do sumy czesciowej:

ﬁ nadchodzacych obrazeri —8J 8 = -1 nadchodzacych obrazer
Uzywajac dwukrotnie Zrecznosci @, Czarna Wdowa unikneta catosci

obrazen, co oznacza, ze OSTATECZNA SUMA obrazen zadanych Czarnej
Wdowie wyniosta 4.

Dodatkowo Doktor Strange otrzyma ﬂ obr. wskutek uzycia przez
(zama Wdowe zdolnosci Sabotaz If (dziatanie 4).



KOLEJNOSC DZIALAN '\ AUTORZY 1PODZIEKOWANIA

Jesli w jakims momencie gry gracze beda chcieli rownoczesnie i
wykonac swoje akcje, pierwszenistwo ma aktywny gracz niezaleznie od [
tego, kto zainicjowat akje natychmiastowe. Pamietajcie, ze wydanie
zetonu efektu jest akcjq natychmiastowa.

Na przykiad, jesli twoj przeciwnik chce uniknac
twojego ataku za pomoca zetonu Zrecznosci @,
a ty zagrales karte akqji Pa, pa’, by usunac jego
Zrecznosé @, twoja karta jest rozpatrywana jako
pierwsza, bo to jest twoja tura.

e l
e g gra o

Tak samo, jesli atakujqcy cie przeciwnik ma zeton
Pstryk €, a ty cheesz zagrac karte Pa, pal, by go
usunad, przeciwnik moze wydac Pstryk €,

udaremniajac twoja akcje (bo to jest jego tura). |

Gracz rozgrywajacy swoja ture ma pierwszeristwo niezaleznie od tego, |
ile akgji natychmiastowych chce uzyc jego przecwnik.

Mozna zakfocic karty i zdolnosci, ktére nie s natychmiastowe.

Na przykfad, jesli zagrasz karte akji Fazy Gtownej Jakie efekty?, twoj
przeciwnik moze wciaz wydac zetony efektu, zanim karta zostanie i
w pelni rozpatrzona (na przyklad Hektrokineze @).

Uwaga: Przy grze w wiecej niz dwoch graczy zastosujcie kolejnos¢
dziatan zgodng z ruchem wskazéwek zegara, poczawszy od gracza
aktywnego. Gdy wszystkie akcje zaktdcajace zostang wykonane, gra
jest kontynuowana w normalnej kolejnosci.

Projekt gry: Nate Chatellier, Manny Trembley, Gavan Brown
Opracowanie: Nate Chatellier, John Heidrich

Oprawa graficzna: Gavan Brown, Gui Landgraf

llustracje: Manny Trembley, Nick Malara, Damien Mammoliti
Operacje: Aaron Waltmann

Projekt produlktu MARVEL: Brian Ng

Zespot OP: Amanda McKee, Casey Sershon, Maggie Matthews,

Adam Sblendorio, Bridgette Reuther, Jake Davis

Wypraski: TrayForge, GameTrayz

Autorzy instrukeji: Simon Rourke, Aaron Hein, John Heidrich (i wielu innych)
Aktualni testerzy: John Heidrich, Kevin Heidrich, Rick May, Jonathan
Herrera-Thomas, Nick Lem, Brandt Arganbright, Dino Pathoummahong,
Thomas Dreves, Colin Weir, Daniel Dar, Drake Finney, Patrick Slyman, Javid
Isayev, Jeff Hoyt, Jeffrey Jacobson, Michael Cox, Tomer Rosenbaum, Joel
Smart, Niels Ehlen i Beta Team.

Spedalne podziekowania dla: Kira Anne Peavley, Jeffrey Jacobson,

JP Décosse, Paul Saxberg, Aaron Hein, Blake Royall, Drake Finney, Jonathan
Herrera-Thomas, Rick May, George Georgeadis, Thomas Chrétien, Somatone, |
Coded Cardboard i dla wszystkich, ktdrych nie wymienilismy, a pomogli nam
przekuc pomyst w ten namacalny sukces!

Na kartach informacyjnych bohaterow znajdziecie informacje
dotyczace autorow poszazegolnych postaci.

POLSKA EDYCJA

Tlumaczenie: Zespot Lucky Duck Games

Korekta: Marta Kania

NAJWIEKSZE podziekowania kierujemy w strone was,
kupcow naszej gry, ktorzy pomogliscie nam spetnic nasze
marzenie o stworzeniu Dice Throne.

Konsultacja zasad: Pawel, sulanik” Sularz
Konsultagja merytoryczna: Kamil Smiatkowski
DTP: Marek Baranowski

Redakgja: Patryk Blok

o Dotacz do spotecznosci Dice Throne na:
Wydaieca: Michst Heman http://community.dicethrone.com




2/3/4/5 takich samych cyfr: Gdy na kosciach wypadia ta sama cyfra
(nie symbol) 2/3/4/5 razy.

Albo: Jesli dziatania s oddzielone od siebie stowem ,albo’, mozesz
zrealizowac tylko jedno z nich.

Atak: Zdolnos¢ ofensywna, ktdra zadaje co najmniej #JF obr.
wyznaczonemu celowi (tj. obr. inne niz obszarowe).

(Czyste obrazenia: Nieuchronne obrazenia, ktdre nie moga byc juz
modyfikowane, ale mozna ich uniknac.

Dodatkowo: Polecenia wystepujace po stowie ,Dodatkowo” nalezy
rozpatrzec po innych wymienionych efektach.

Dugzy strit: Sekwencja kolejnych cyfr wyrzuconych na 5 kosciach (np.
1-2-3-4-5 albo 2-3-4-5-6).

Faza Rzutu: Jesli zdolnosc odnosi sie do ,zakoriczenia Fazy Rzutu’,
oznacza to moment przed samym rozpoeciem Fazy Glawnej (2).
Karta akdji Fazy Glownej: Mozesz zagrac ja w swojej Fazie Glownej

(1) lub Fazie Glownej (2).

Karta akqji Fazy Rzutu: Mozesz zagrac ja w Fazie Rzutu
Ofensywnego / na Wyznaczenie Celu / Obronnego. Karta moze
zaktocic przebieg gry (ale nie efekty zagranych zetondw ani innych
kart akgji natychmiastowych lub kart akgji Fazy Rzutu).

Karta akqji natychmiastowej: Mozesz ja zagra¢ w dowolnym
momencie tury dowolnego gracza. Karta moze zakfocic przebieg
gry (ale nie efekty zagranych zetonow ani innych kart akgji
natychmiastowych lub kart akji Fazy Rzutu).

Limit wielkosdi stosu: Maksymalna liczba zetonow tego samego
rodzaju, jaka moze sie w tym samym czasie znalez¢ na planszy
jednego bohatera (chyba ze jakas karta lub zdolnosc zwiekszyta ten
limit).

Maty strit: Sekwencja kolejnych cyfr wyrzuconych na 4 kosciach (np.

1-2-3-4 albo 2-3-4-5 albo 3-4-5-6).

Modyfikator ataku: Zeton lub karta, ktéra modyfikuje (zwieksza
lub zmniejsza) obrazenia lub poszerza atak o dodatkowy efekt.

Nadchodzace obrazenia: llos¢ obrazen, ktora w danym momencie
ma zostac zadana okreslonemu graczowi.

Nastepnie: Zapis,Nastepnie. .." tworzy przerwe w grze, podczas
ktdrej mozesz zagrac karty akgji natychmiastowych, karty
akeji Fazy Rzutu lub wydac zetony. Efekty dziatan zapisanych
po Nastepnie”s3 zawsze rozpatrywane po efektach dziatari
zapisanych przed ,Nastepnie”.

Nieuchronne obrazenia: Obrazenia, przeciw ktrym nie mozesz
aktywowac swojej zdolnosd obronnej. Mozesz ich jednak uniknac,
zmnigjszyc je lub zwiekszyc.

Obronca: Gracz bedacy celem ataku.

Obszarowe obrazenia: Obrazenia, dla ktdrych nie wyznacza sie
celu i w zwigzku z tym nie kwalifikuja sie jako atak. 53 nie do
obrony, ale do unikniecia. Nie moga by¢ modyfikowane.

Osobne Zrodfo obrazen: Obrazenia zadawane natychmiast, ktorym
mozna zapobiec lub ich uniknac tylko osobno od innych obrazer.

Ostateczny wynik rzutu: Wynik rzutu 5 kosémi po wszystkich
dokonanych przerzutach i modyfikacjach.

Proba rzutu: Rzut kosémi majacy na celu aktywacje zdolnosci
ofensywnej lub obronnej.

Przy [symbol]: Jesli na kosciach widnieje co najmniej 1 wskazany
symbol, otrzymujesz korzysd. Nawet w przypadku uzyskania kilku
takich symboli korzysci otrzymujesz je tylko raz.

Punkty walki @: Wydawane w celu zagrywania kart
i aktywowania zdoInosci na planszy bohatera. Gracz moze miec
maksymalnie (i3, Gracze otrzymuja I na poczatku kazdej
swojej tury (z wyjatkiem pierwszego gracza podczas jego
pierwszej tury).

Rzuc [#] §: Rzué wskazang lizba kosci, aby rozpatrzec wskazany efekt.

Sprzedaj: W swojej Fazie Glownej mozesz odfozy¢ dowolng karte
z reki na swoj stos kart odrzuconych i zwiekszy¢ wartos¢ licznika
PWo B.

Towarzysz: Na kartach informacyjnych bohaterow znajduj sie
dokfadne informacje dotyczace ich towarzyszy (patrz: Towarzysze
nastr. 7).

Trwaly efekt: Zeton efektu pozostajacy w grze tak dtugo, az jakas
inna karta lub zdolnos¢ spowoduje jego usuniecie.

Ukradnij: Wez wskazany zasob od przeciwnika i dofacz do swoich
zasobow. Jesli przeciwnik nie posiada wskazanej ilosci zasobu,
kradniesz tylko tyle, ile posiada.

Ulecz: Zwieksz wartos¢ swojego licznika zdrowia o wskazana liczbe.
Mozesz uleczyc bohatera do poziomu o 10 wiecej od jego wartosci
poczatkowej.

Unikatowe zetony efektow: W ich opisie znajdziesz requty
przeczace standardowym requtom dla zetondw efektow.

Wez: Dla zetonu efektu — wez odpowiedni zeton i potéz posrodku
swojej planszy bohatera. Dla zdrowia i @ — zwieksz wartos¢
licznika o wskazana liczbe.

Wydany: Jesli zeton efektu jest wydany, oznacza to, ze odrzucites
jego zeton w zamian za okreslone korzysci. Nie ponosisz zadnych
kosztow [gP. Ten sam zeton mozesz w toku gry otrzymac
ponownie.

Zagraj zeton: Wez odpowiedni zeton efektu i potoz go posrodku
planszy bohatera przeciwnika.

Zdolnosé specjalna: Przeciwnicy nie moga podejmowac ZADNYCH
DZIALAN do momentu, az efekt tej zdolnosci jest zakoriczony.
Nie moga wiec zmniejszac, zapobiegac, reagowac ani zaktocac
zadania obrazen i realizaqji efektow tej zdolnosci. Zdolnos¢
specjalna ignoruje rowniez jakiekolwiek efekty Zetonow bedace
w grze, jakie moghyby wplynac na obnizenie jej efektywnosd.
Zdolnosc ta moze zostac jednak wzmocniona. Jedynym sposobem
unikniecia efektow zdolnosci specjalnej jest zmiana wyniku rzutu,
aby nie dopusdc do jej aktywagji.

Zetony, ktore mozna wydac: Pozostaja na twojej planszy az do
momentu, w ktdrych postanowisz je wydac.



