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Pozyt y w ny efe kt

U ni k at o w y efe kt

Li mit st os u: 8

Li mit st os u: 1

Z wi ę ksz a o br aż e ni a i w y b uc h a p o osi ą g ni ęci u  

li mit u st os u:

• M o d y fi k at or at a k u.  Z a k aż d e 2 E ner gie ki net ycz ne  

z wi ę ksz o br aż e ni a s w oic h at akó w  o .  

• Po osi ą g ni ęci u li mit u st os u E ner gii ki netycz nej  

n atyc h mi ast us u ń wszyst ki e ż et o ny E ner gii  

ki netycz nej . N ast ę p ni e w eź , d o bi erz    

i z a d aj  w y br a n e m u prz eci w ni k o wi  

j a k o os o b n e źr ó dł o ni e uc hr o n nyc h o br aż e ń.

Z a p o bi e g a n a dc h o dz ąc y m o br aż e ni o m:

Gr acz p osi a d aj ąc y t e n ż et o n m oż e g o w y d ać, a by  

z a p o bi ec  n a dc h o dz ąc y m o br aż e ni o m.  

Te g o ż et o n u ni e m oż n a prz e ni eść w ż a d e n s p os ó b  

(ale moż na go us u nąć).
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W P R O W A D Z E NI E 
O d daje my w t woje ręce szy bką grę karcia no-kościa ną, która 
s pra wi, że t we serce za bije szy bciej. Roz gry wka tr wa szere g r u n d. 
W każdej r u n dzie rz ucasz do 3 razy kość mi s woje go bo hatera, a by 
wykorzystać uzyska ne sy m bole l u b cyfry do akty wacji je go zdol ności 
i  prze pro wa dze nia u da ne go ataku na s woic h przeci w nikó w.

Z W Y CI Ę S T W O
Poko naj przeci w nikó w, re d uk ując wartość ic h zdro wia do .

NI E L U BI S Z C Z Y T A Ć I N S T R U K CJI?
Za d baliś my i o to! O bejrzyj fil mik „Jak grać” na  
l uc ky d uc k g a m es.c o m

N A U K A G R Y

32

Z D R O WI EZ D R O WI E

8

4
di c e t h R o n e

W razie brakó w ele me ntó w l u b pyta ń do zasa d prosi my o ko ntakt:  
i nf o @l uc ky d uc k g a m es.c o m
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Połóż prze d so bą ele me nty gry należące do wy bra ne go przez 

sie bie bo hatera:

1 P L A N S Z A B O H AT E R A

2 K A R T A I N F O R M A C YJ N A B O H AT E R A

3 Ż E T O N Y E F E K T Ó W
• U mieść stosy żeto nó w efektó w oraz to warzyszy 

na przez naczo nyc h dla nic h miejscac h na karcie 
i nfor macyj nej. 

4 LI C Z NI K Z D R O WI A
• Usta w licz nik na wartości  ( w roz gry wce 1 vs 1).

5 LI C Z NI K P U N K T Ó W W A L KI 
• Usta w licz nik na wartości .

6 T A LI A
• Przetas uj s woją talię kart.
• Do bierz  karty z  wierzc h u stos u. Sta no wią o ne t woją 

początko wą p ulę kart (tz w. rękę).

7 K O Ś CI
• Rz uć 1 1 . Gracz, który uzyska naj wyższy wy nik, zostaje 

pier wszy m gracze m i roz poczy na roz gry wkę.

8 D O D AT K O W E P R Z Y G O T O W A NI E
• Niektórzy bo hatero wie wy ma gają do datko we go 

przygoto wa nia, które jest o pisa ne na fro ncie karty 
i nfor macyj nej bo hatera.
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O D R Z U C O N Y C H

(o dkryty)

P r z y g o t o w a ni e d o g r y
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Począ wszy o d pier wsze go gracza na prze mie n nie roz gry wacie s woje t ury.  
Gracz roz gry wający właś nie s woją t urę to gracz akty w ny. Każda t ura skła da się 
z  nastę p ującyc h faz: 

1 F A Z A UT RZ Y M A NI A – Roz patrz e we nt ual ne efekty Fazy 
Utrzy ma nia ( wy nikające z żeto nó w efektó w lub zdol ności pasy w nyc h E ).

2 F A Z A D OC H O D U –  Otrzy m ujesz  oraz 
do bierasz  kartę ze s wojej talii. Pier wszy gracz po mija 
Fazę Doc ho d u w s wojej pier wszej t urze.

3  F A Z A GŁ Ó W N A ( 1)  – Wydaj s woje  na 
za gry wa nie kart ule psze ń l u b kart akcji Fazy Głó w nej.  
S prze daj (o drz uć) niec hcia ne karty za  za każdą.

4  F A Z A RZ UT U OFE NS Y W NE G O – Rzuć 
do wol ną liczbą s woic h kości do 3 razy (podej mij 3 próby rzutu) 
i akty wuj jed ną zdol ność ofe nsy w ną. T wój ostatecz ny wy nik 
rzutu musi speł niać waru nek akty wacji tej zdol ności (patrz po 
pra wej: A  i  B  ). Do wol ni gracze mogą zagry wać karty 
akcji Fazy Rzutu. 

5  F A Z A RZ UT U N A W YZ N ACZE NIE CEL U – Po mi ń tę 
fazę w roz gry wce 2- oso bo wej. Jeśli w  grze uczest niczy więcej osó b, zo bacz 
str. 11. Do wol ni gracze mo gą za gry wać karty akcji Fazy Rz ut u.

6  F A Z A RZ UT U O B R O N NE G O –  Jeśli po dczas Fazy 
Rz ut u Ofe nsy w ne go prze pro wa dziłeś atak, t wój przeci w nik 
akty w uje teraz s woją zdol ność o bro n ną H  poje dy nczą próbą 
rz ut u. Do wol ni gracze mo gą za gry wać karty akcji Fazy Rz ut u.

7  F A Z A GŁ Ó W N A ( 2)  – Przebiega tak sa mo jak Faza Głó w na (1).

8 F A Z A O D RZ UCE NI A K A RT – S prze da waj (o drz ucaj) 
karty za  za każdą do mo me nt u, aż bę dziesz posia dał  
l u b m niej kart na ręce.

Z D OL N OŚĆ OFE NS Y W N A A

• Możesz ją akty wo wać na ko ńc u s wojej Fazy 
Rz ut u Ofe nsy w ne go. 

• Możesz akty wo wać tylko je d ną zdol ność 
w s wojej Fazie Rz ut u Ofe nsy w ne go.
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 1 P W

R z u t n a s z ó s t k ę

Z mi e ń w art ość 1 z e  
s w oic h k ości n a „ 6”.
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 1P W

Prz y tr ójc e t a kic h s a myc h c yfr  
w eź E ner gię ki net ycz n ą .

P a z u r y z vi b r a ni u m II

 2P W

Z a d aj  o br.

Z a d aj  o br.

Z a d aj  o br.
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P r z e ni e si e ni e

Prz e ni eś 1 ż et o n ef e kt u o d 
w y br a n e g o gr acz a d o i n n e g o 

w y br a n e g o gr acz a.

 2 P W
2 P W
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× 6× 6

W A R U NE K A KT Y W ACJI B  
Ostatecz ny wy nik rz ut u wy ma ga ny do 
akty wacji zdol ności ofe nsy w nej. 

• Zdol ności ofe nsy w ne wy ma gają do s wojej 
akty wacji określo nego zesta wu sy mboli  B :

 

• M ał y strit C  wy ma ga do wol ne go 
cią g u 4 kolej nyc h licz b ( n p. 2, 3, 4, 5) i jest 
re preze nto wa ny przez iko nkę 4 coraz 
większyc h kości:

 

• D uż y strit D  wy ma ga do wol ne go 
cią g u 5 kolej nyc h licz b ( n p. 1, 2, 3, 4, 5) 
i jest re preze nto wa ny przez iko nkę 5 coraz 
większyc h kości:

• W c h wili, g dy t wój licz nik 
zdro wia osiągnie wartość , 
 zostajesz poko na ny.

• Jeśli wszyscy jeszcze bę dący 
w  grze gracze ró w nocześ nie 
utracą całą pulę zdro wia,  
gra ko ńczy się re mise m 
( przeci w nik nie może być 
bardziej mart wy o d cie bie).

• Możesz uleczyć s woje zdro wie do wartości o  maksy mal nie 10 
wyższej o d t wojej wartości początko wej.

• Najczęściej  sł użą do o płace nia koszt u 
za gry wa nyc h kart.

• Maksy mal nie możesz posia dać . 
Jeśli zdo by wasz  w  mo me ncie, g dy 
posia dasz j uż , nie przes u wasz 
licz nika.

• Na początk u s wojej Fazy Doc ho d u 
z większ licz bę P W na licz nik u o  .

W A Ż N E:  Pier wszy gracz po mija s woją 
pier wszą Fazę Doc ho d u.

Z D R O WI E

Z D R O WI EZ D R O WI E
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P R Z E BI E G T U R Y G R A C Z A

P U N K T Y W A L KI 
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T W OJ A P L A N S Z A B O H AT E R A

Z D OL N OŚĆ O B R O N N A H

• Jest akty wo wa na, g dy zosta niesz 
zaatako wa ny ( przeci w nik użyje zdol ności 
ofe nsy w nej za dającej co naj m niej  o br.).

• Jeśli masz więcej niż je d ną zdol ność o bro n ną, to prze d 
rz ute m kość mi wy bierasz je d ną z  nic h.

• Zdol ność o bro n na nie może być akty wo wa na, jeśli 
za grażające graczo wi o braże nia są nie uc hro n ne, czyste, 
o bszaro we l u b s pecjal ne ( patrz: Ty py o braże ń na str. 10).

K OŚCI O B R O N Y I

• Licz ba kości, jaką rz ucasz, g dy akty w ujesz 
s woją zdol ność o bro n ną.

• Na przykła d R Z U T O B R O N N Y 3 1  
oz nacza, iż gracz rz uca 3 kość mi po dczas 
s wojej Fazy Rz ut u O bro n ne go.

• Kość mi o bro ny rz ucasz tylko raz.

Z D OL N OŚĆ S PECJ AL N A F

Naj moc niejsza zdol ność ataku t woje go bo hatera. 
Jeśli ją akty w ujesz, jej efekty są nie do zatrzy ma nia.

Z D OL N OŚĆ P AS Y W N A E

• Za wsze akty w na / dostę p na.
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O PI S Z D O L N O Ś CI 
• Efekty, które należy roz patrzeć w  mo me ncie akty wacji 

zdol ności. 

W A Ż N E: O braże nia i efekty zdol ności s pecjal nej mo gą być je dy nie wz moc nio ne. Nie moż na ic h u nik nąć, 
z m niejszyć a ni przer wać przez ż a d n e działa nia ( n p. z kart, żeto nó w efektó w, to warzyszy it p.). Przeci w nicy 
nie mo gą po djąć ża d nej akcji o d mo me nt u akty wacji zdol ności s pecjal nej aż do zako ńcze nia Fazy Rz ut u. 
Moż na je dy nie s pró bo wać z mie nić wy nik rz ut u prz e d  akty wacją zdol ności.
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T a j n a o p e r a c j a
U ni k at o w y efe kt Li mit st os u: 3

Wy d aj, a by z a gr ać d ar m o w e ul e psz e ni e, 
o b ejrz eć k art y al b o z mi e nić ic h k ol ej n ość:

R az n a t ur ę m oż esz w y d ać t e n ż et o n w s w oj ej F azie 
Gł ó w nej , a by a kt y w o w ać 1 z p o niższ yc h ef e kt ó w:

• Z a gr aj 1 k art ę ul e psz e ni a z r ę ki z a d ar m o.

• O b ejrz yj 3 wi erzc h ni e k art y z e s w oj ej t alii:

• J eśli ż a d n a z nic h ni e j est k art ą ul e psz e ni a, m oż esz 
uj a w nić t e k art y i w ysz u k ać w t alii k art ę ul e psz e ni a. 
P o k aż j ą i n ny m gr acz o m i d o d aj d o s w oj ej r ę ki. 
N ast ę p ni e prz et as uj t ali ę.

• W prz eci w ny m r azi e o dł óż k art y z p o wr ot e m 
w  d o w ol n ej k ol ej n ości.

Te g o ż et o n u ni e m oż n a prz e ni eść a ni us u n ąć w ż a d e n 
s p os ó b. 

s z pi e g

s z pi e g

p a ł ki

p a ł ki

p a ł ki

w d o w a

B o m b a z e g a r o w a
Ne g at y w ny efe kt Li mit st os u: 2

Wyrz uć 6, a by p o dj ąć pr ó b ę r oz br oj e ni a.  
Otrz y m uj esz  o br., j eśli b o m b a w y b uc h ni e:

J eśli z a gr y w aj ąc t e n ż et o n, m asz c o n aj m ni ej 6 ul e psz e ń 
w grz e, u mi eść g o str o n ą  d o g ór y. W prz eci w ny m 
r azi e u mi eść g o str o n ą  d o g ór y.
 
Gr acz p osi a d aj ąc y t e n ż et o n w s w oj ej F azie Utrz y m a ni a  
m usi rz ucić 1 1 :

• Prz y 1 – 5 B o m b a ze g ar o w a  t y k a. 

• Prz y 6 gr acz us u w a ż et o n.
 
G d y B o m b a ze g ar o w a  t y k a:

• J eśli ż et o n j est z wr óc o ny str o n ą  d o g ór y, gr acz 
o d wr ac a g o n a str o n ę . 

• J eśli ż et o n j est z wr óc o ny str o n ą  d o g ór y, gr acz 
us u w a g o ( b o m b a w y b uc h a) i otrz y m uj e  o br. j a k o 
os o b n e źr ó dł o nie uc hr o n nyc h  o br.

Z wi n n o ś ć
Pozyt y w ny efe kt Li mit st os u: 2

Wy d aj i w yrz uć 1 – 3, a by u ni k n ąć  o br.:

G d y gr acz p osi a d aj ąc y t e n ż et o n otrz y m uj e o br aż e ni a, 
m oż e g o w y d ać i rz ucić 1 1 . J eśli uz ys k a w y ni k 1 – 3,  
z a p o bi e g a  n a dc h o dz ąc yc h o br. (zaokrąglając w górę).

M D T _ Bl a c k Wi d o w _ L E A F L E T _ P L.i n d d   1M D T _ Bl a c k Wi d o w _ L E A F L E T _ P L.i n d d   1 2 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 3 4: 2 52 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 3 4: 2 5

O bj a ś ni e ni a z a s a d
Prz e n osz e ni e B o m by ze g ar o wej : J eśli B o m b a ze g ar o w a   

j est prz e n osz o n a, ż et o n n al eż y p oł oż yć t ą s a m ą str o n ą d o 

g ór y, j a k ą był z wr óc o ny prz e d prz e ni esi e ni e m.

D o br a ni e k art y z ul e psz o n ej z d ol n ości p asy w n ej: J eśli 

a kt y w uj esz s w oj ą z d ol n ość s p ecj al n ą i j e d ny m z w y br a nyc h 

ul e psz e ń j est W Czer w o nej K o m n acie II , ni e m oż esz d o br ać 

k art y z a z a gr a ni e dr u gi e g o ul e psz e ni a (o ba ule psze nia są 

trakto wa ne jak za gra ne ró w nocześ nie). J e d n a k z a gr a ni e k art y 

ul e psz e ni a w j a ki k ol wi e k i n ny s p os ó b p o w o d uj e d o br a ni e 

k art y w r a m ac h ef e kt u k art y W Czer w o nej K o m n acie II .

Wy d a w a ni e Z wi n n ości : M oż esz w y d ać Z wi n n ość  

w  d o w ol ny m m o m e nci e i prz eci w k o d o w ol n e m u t y p o wi 

o br aż e ń, z w yj ąt ki e m o br. z e z d ol n ości s p ecj al n ej.

Z a p o bi e g a ni e o br aż e ni o m dzi ę ki Z wi n n ości : J eśli 

d w u kr ot ni e z a p o bi e g ni esz  n a dc h o dz ąc yc h o br aż e ń, 

z a p o bi e g ni esz c ał ości t yc h o br aż e ń ( wszystkie o braże nia i efekty 

za po bie ga nia są roz patry wa ne ró w nocześ nie na ko ńc u F az y Rz ut u ).

J eśli dzi ę ki s w oj ej o br o ni e z a p o bi e g ni esz  or az , 

n aj pi er w o d ej mij  o d n a dc h o dz ąc yc h o br aż e ń, a n ast ę p ni e 

z a p o bi e g nij  p oz ost ał yc h o br aż e ń (zaokrąglając w górę).

Z a gr y w a ni e k art ul e psz e ń w F azie Rz ut u : M oż esz z a gr ać 

ul e psz e ni e d a n ej z d ol n ości b ez p ośr e d ni o prz e d j ej 

a kt y w o w a ni e m. Prz eci w ni k n a d al m oż e z mi e nić w y ni ki 

n a t w oic h k ości ac h p o t y m, j a k z a gr ał eś t o ul e psz e ni e, a by 

z a p o bi ec j e g o a kt y w acji.

Zł oż o n ość:

Ul u bi o n a br o ń: Pałki.

Pr o fil: N at asz a R o m a n o wa, o d 
mł o d ości tre n o wa n a w ośr o dk u 
Czer wo n a K o m n at a, wyr osł a 
n a s u persz pie g a i mistrzy nię 
walki wręcz. Po l at ac h s a m ot nej 
pr acy z n al azł a s przy mierze ńc ó w 
w  dr uży nie Ave n gers, w kt órej o d 
te g o cz as u z walcz a z br o d nie p o d 
pse u d o ni me m Cz ar n a W d o wa.

A ut orzy: 

Pr ojekt i o pr ac o wa nie: G ava n Br o w n, 
N ate C h atellier i M a n ny Tre m bley  
Il ustr acje: M a n ny Tre m bley i Nick M al ar a  

Pr ojekt gr a ficz ny: G ava n Br o w n i G ui 
L a n d gr af

© M A R VEL

K O M P O N E N T Y 

kości × 5 • licz nik z dr o wi a × 1 • licz nik p u nkt ó w walki ( P W) × 1 • skł a d a n a pl a nsz a b o h ater a × 1  

k art a i nf or m acyj n a b o h ater a × 1 • k arty b o h ater a × 3 2 • k art a prze bie g u t ury × 1 • Taj n a o per acj a  × 3  

Z wi n n ość  × 3 • B o m b a ze g ar o wa  × 4 • b o n us o wy żet o n b o h ater a × 1 

M D T _ Bl a c k Wi d o w _ L E A F L E T _ P L.i n d d   2M D T _ Bl a c k Wi d o w _ L E A F L E T _ P L.i n d d   2 2 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 3 4: 2 82 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 3 4: 2 8

Każdy bo hater dys po n uje i n dy wi d ual ny m zesta we m 
żeto nó w efektó w A . Jeśli potrze b ujecie więcej żeto nó w, 
niż z naj d uje się w  p u dełk u, użyjcie do wol nyc h za mie n nikó w.

Żeto ny mo gą mieć p oz yt y w ny al bo n e g at y w ny  efekt. 
Możesz je br ać  dla sie bie al bo z a gr y w ać na i n nyc h graczy. Żeto ny 
efektó w są zaz wyczaj ge nero wa ne przez karty l u b zdol ności ofe nsy w ne. 

G dy bierzesz ( pozyty w ny, dla sie bie) l u b za gry wasz ( ne gaty w ny, na 
przeci w nika) żeto n efekt u, weź go z karty i nfor macyj nej s woje go 
bo hatera i  u mieść pośro dk u pla nszy bo hatera F  bę dące go cele m.  
Te n efekt jest o d tej c h wili w  grze. Jeśli zosta niesz poko na ny, to żeto ny 
efektó w, jakie i n ni gracze otrzy mali o d cie bie, pozostają w  grze.

U S U W A NIE ŻET O N Ó W EFE KT Ó W
Gdy żeto n efekt u zostaje us u nięty, wraca na o d po wie d nie miejsce 
na karcie i nfor macyj nej bo hatera. G dy uży wasz kart l u b zdol ności 
us u wającyc h określo ną licz bę żeto nó w efektó w, us u ń dokła d nie tyle 
żeto nó w.

Ż E T O N Y, KT Ó RE M OŻ N A W Y D AĆ
Niektóre żeto ny efektó w są o drz uca ne po wyda ni u. Jeśli nie zostało 
za pisa ne i naczej, możesz ic h użyć w  do wol ny m mo me ncie w  do wol nej 
fazie t ury do wol ne go gracza. Ko nsek we ncje tyc h efektó w są 
natyc h miasto we.

T R W AŁE ŻET O N Y EFE KT Ó W
Żeto ny efektó w oz naczo ne jako „tr wałe” pozostają na pla nszy bo hatera 
do ko ńca gry l u b do mo me nt u, aż jakaś karta l u b zdol ność wy m usi ic h 
us u nięcie. 

P RZ Ó D K A RT Y I NF O R M AC YJ NEJ T YŁ K A RT Y I NF O R M AC YJ NEJ

O BJ A Ś NI E NI A Z A S A D  
Wyjaś nie nia tr u d niejszyc h zasa d dotyczącyc h 
te go bo hatera.

S T O PI E Ń 
Z Ł O Ż O N O Ś CI C 

Wartość za wierająca się mię dzy 
1  a 6 , określająca, 
jak tr u d no jest grać da ny m 
bo hatere m. Bo hatero wie 
o  wyższej złożo ności często 
wy ma gają o d gracza więcej 
czas u na na ukę gry ni mi 
i  potrze b ują do brej strate gii, a by 
wykorzystać s wój pote ncjał.

Ż E T O N Y E F E K T Ó W 
I  T O W A R Z Y S Z E A

Zasa dy dotyczące żeto nó w 
efektó w i to warzyszy gracza.

S Y M B O L E N A 
K O Ś CI A C H B

Rozkła d sy m boli na każdej kości 
bo hatera.

B

C

G

F

A

K O M P O N E N T Y D  
Lista ko m po ne ntó w przy pisa na 
dla da ne go bo hatera.

D

K A R T A I N F O R M A C YJ N A B O H AT E R A Ż E T O N Y E F E K T Ó W

D

A

F

C 

A

B

B

C

G

F

A

D
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Niektórzy bo hatero wie mają s woic h to warzyszy re preze nto wa nyc h przez 
żeto ny, licz niki l u b i n ne dostoso wa ne ele me nty. To warzysze nie są 
żeto na mi efektó w, więc są o d por ni na działa nie kart i zdol ności 
w pły wające na żeto ny efektó w ( n p. K ). 

To warzysze kier ują się orygi nal ny mi zasa da mi o pisa ny mi na karcie 
i nfor macyj nej bo hatera. Nie moż na ic h us u nąć, prze nieść a ni z niszczyć, 
c hy ba że wyraź nie zaz naczo no i naczej w re g ułac h dla da ne go 
to warzysza. 

LI MIT WIEL K OŚCI ST OS U
Wiele efektó w moż na z wielokrot nić, t worząc stos ic h żeto nó w. Li mit 
wielkości stos u G  określa maksy mal ną licz bę żeto nó w, jaka może się 
z naleźć na pla nszy je d ne go bo hatera w ty m sa my m czasie ( n p. efekt 
o li micie 2 może być o bec ny w  da ny m mo me ncie w licz bie maksy mal nie 
2 żeto nó w na pla nszy każde go gracza).

Z WI Ę KSZ A NIE LI MIT U ŻET O N Ó W
Jeśli z wi ę ksz ysz li mit żeto nó w dla da ne go efekt u, to no wy li mit 
o bo wiąz uje tylko cie bie i to do ko ńca gry. 

U NI K AT O WE ŻET O N Y EFE KT Ó W
Te efekty mają niesta n dardo we działa nie, 
i n ne o d re g ular nyc h żeto nó w efektó w 
( wytł u maczo ne w ic h o pisie). Żeto ny 
u nikato wyc h efektó w zaz wyczaj mają 
s pecy ficz ny kształt l u b roz miar.

Z A KŁ ÓCE NIE EFE KT U 
Jeśli żeto n efekt u został użyty, je go ko nsek we ncje nie mo gą zostać 
zakłóco ne ( patrz: Kolej ność działa ń na str. 15).

W  grze wystę p ują d wa ro dzaje kart: ule psze ń oraz akcji.

W Fazie Doc ho d u do bierasz kartę ze s wojej talii. Jeśli masz do brać 
kartę, a talia jest p usta, potas uj karty o drz uco ne i  ufor m uj no wą talię. 

Za gry wa nie kart koszt uje cię p u nkty walki . Koszt za gra nia wi d nieje 
po le wej stro nie karty. Karty z koszte m  za gry wa się za dar mo.

Na ko niec Fazy O drz uce nia Kart możesz posia dać nie więcej niż  kart. 
Jeśli w Fazie O drz uce nia Kart masz więcej kart, m usisz s prze da wać 
karty do mo me nt u, aż bę dziesz posia dać co naj wyżej  kart.  
A by s prze dać kartę, o drz uć ją i z większ s wój licz nik P W o    
( wszystkie karty są warte  po dczas s prze daży, bez wz glę d u na koszt 
ic h za gra nia).

Po le wej stro nie karty wi d nieje także sy m bol fazy, po dczas której karta 
może zostać za gra na J . 

K A R T Y B O H AT E R Ó W
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 0P W

A b s o r p c j a e n e r gii II

G d y otrz y m uj esz o br aż e ni a,  

w eź E ner gię ki net yc
z n ą   

 (ale nie ze zdol n
ości specjal nej).

T w ój li mit st os u dl a E n
er gii  

ki net ycz nej 
 w y n osi t er az 7 

(za miast 8).

Z D O L N O Ś Ć P A S Y W N A

M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   2 5

M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   2 5
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P a , p a!

Us u ń 1 ż et o n ef e kt u z pl a nsz y  
w y br a n e g o gr acz a.

 1 P W

M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   7
M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   7

2 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 2 4: 0 42 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 2 4: 0 4
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Karty akcji (oz naczo ne sy m bole m ) za pe w niają je d norazo we 
korzyści. W zależ ności o d ic h kolor u mo gą być za gry wa ne w róż nyc h 
mo me ntac h gry.

A B Y Z A G R A Ć K A R T Ę A K CJI

1 Za płać wy ma ga ne  ( wi d niejące po le wej stro nie karty).

2 Wyko naj o pisa ną na karcie akcję, a  nastę p nie o dłóż kartę na 
stos kart o drz uco nyc h. 

N AT Y C H MI A S T O W E  K A R T Y A K CJI 
• Posia dają czer wo ną o b wó dkę 

i sy m bol .

• Możesz je za gry wać w  do wol ny m 
mo me ncie w t urac h do wol nyc h 
graczy ( patrz: sy m bol  po le wej 
stro nie karty).

• Możesz je za gry wać, a by zakłócić 
wyko ny wa nie jakiejś akcji l u b 
zdol ności (z  wyjątkie m i n nyc h 
natyc h miasto wyc h kart akcji). 
Karty te są roz patry wa ne 
natyc h miast po za gra ni u. 
Nastę p nie należy doko ńczyć 
zakłóco ną akcję l u b zdol ność 
(patrz: Kolejność działań na str. 15).

• Roz patry wa nie natyc h miasto wyc h kart akcji nie może być 
niczy m zakłóco ne.

Karty ule psze ń na stałe ule pszają pole o tej sa mej naz wie na pla nszy 
t woje go bo hatera. Karty te posia dają z le wej stro ny sy m bol .

Ule psze nia zdol ności ofe nsy w nej  mają białą o b wó dkę , 
ule psze nia zdol ności o bro n nej B  mają zielo ną o b wó dkę, 
 a  ule psze nia zdol ności pasy w nej C  fioleto wą o b wó dkę . 

K art y ul e psz e ń :
• Możesz je za gry wać tylko w s wojej Fazie Głó w nej (1) l u b Fazie 

Głó w nej (2).

• Po ty m, jak zostały za gra ne, nie mo gą być s prze da ne.

• Mo gą być ule pszo ne bez pośre d nio do pozio m u III. Jeśli ule pszasz 
j uż ule pszo ną zdol ność (tj. z  pozio m u II do pozio m u III), za graj no wą 
kartę na po prze d nią kartę ule psze nia i za płać tylko róż nicę w   
mię dzy o bo ma ule psze nia mi.
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 2P W

Z a d aj  o br.

Z a d aj  o br.

Z a d aj  o br.
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Z a d aj  ×  o br.

R Z U T O B R O N N Y 4 1
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G d y otrz y m uj esz o br aż e ni a,  
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 (ale nie ze zdol ności specjal nej).

T w ój li mit st os u dl a E ner gii  

ki net ycz nej  w y n osi t er az 7 

(za miast 8).

Z D O L N O Ś Ć P A S Y W N A
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Ule psze nie zdol ności 
ofe nsy w nej

 Ule psze nie 
zdol ności pasy w nej

 Ule psze nie 
zdol ności o bro n nej

B C

A B Y Z A G R A Ć K A R T Ę 
U L E P S Z E NI A
1 Za płać wy ma ga ne  

( wi d niejące po le wej stro nie 
karty).

2 Za graj kartę na pole o tej 
sa mej naz wie na pla nszy bo hatera. 
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K A R T Y A K CJI  
F A Z Y G Ł Ó W N EJ 
• Posia dają nie bieską o b wó dkę  

i sy m bol .

• Możesz je za gry wać tylko 
w s wojej t urze, po dczas Fazy 
Głó w nej (1) lub Fazy Głó w nej (2) 
( patrz: sy m bol  po le wej 
stro nie karty).

K A R T Y A K CJI  
F A Z Y R Z U T U  
• Posia dają po mara ńczo wą 

o b wó dkę i sy m bol .

• Możesz je za gry wać tylko 
w Fazie Rz ut u Ofe nsy w ne go, 
Fazie Rz ut u O bro n ne go l u b 
w Fazie Rzutu na Wyz nacze nie 
Celu ( patrz: sy m bol  po 
le wej stro nie karty).

• Możesz je za gry wać w t urac h 
do wol nyc h graczy.

„ R Z U Ć [ #] 1 ”
Rz uć je de n raz wskaza ną licz bą kości A  i roz patrz efekty. Kości 
rz uco ne wcześ niej nie mo gą być użyte do roz patrze nia tyc h efektó w.

„ P R Z Y [ S Y M B O L]”
Jeśli wy nik rz ut u za wiera wskaza ny sy m bol B , otrzy m ujesz 
wy mie nio ne korzyści C . Otrzy m ujesz je tylko raz, bez wz glę d u na 
licz bę uzyska nyc h sy m boli.

Z WI E L O K R O T NI E NI E ( n p.  „ 4 × ”)
Prze m nóż cyfrę przez licz bę uzyska nyc h w rz ucie wskaza nyc h sy m boli 
D , a by określić wy nik. 

„ N A S T Ę P NI E”
Za pis „ Nastę p nie …” t worzy przer wę w grze, po dczas której możesz 
za grać karty akcji natyc h miasto wyc h, karty akcji Fazy Rz ut u l u b 
wydać żeto ny. Efekty działa ń za pisa nyc h po „ Nastę p nie” są za wsze 
roz patry wa ne po efektac h działa ń za pisa nyc h prze d „ Nastę p nie”.

„ A L B O”
Jeśli działa nia są o d dzielo ne o d sie bie sło we m „al bo”, możesz 
zrealizo wać tylko je d no z  nic h.

„ U K R A D NIJ”
Weź wskaza ny zasó b o d przeci w nika i  dołącz do s woic h zaso bó w. 

Jeśli kra d niesz zdro wie/ , z większ o d po wie d nio wartość s woje go 
licz nika, z m niejszając ró w nocześ nie wartość licz nika przeci w nika.

Jeśli przeci w nik nie posia da wskaza nej ilości zaso b u, kra d niesz tylko 
tyle, ile posia da. 
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( Rz uco nej w tej sa mej fazie i z tego 
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Z a d aj  o br. W eź 2 Prze klęte d u bl o ny . Z a gr aj P arl ay  i Becz kę pr oc h u  . 

 

PI R A C KI F A C H

Z a d aj  o br.

Z a d aj  o br.

Z a d aj  o br.

CI Ę CI E K O R D E L A S E M

Prz y cz w órc e t a kic h s a myc h  
c yfr z a gr aj Becz kę pr oc h u  .

W eź  , a n ast ę p ni e rz uć 3 1 :

Z a d aj  ×  ni e uc hr o n n e o br.

 D o bi erz  × .

W eź 1 ×  Prze klęt y d u bl o n .

MI EJ S C E S K A R B U

 Z a gr aj Becz kę pr oc h u  . 

N ast ę p ni e z a d aj  o br.

Z a gr aj Becz kę pr oc h u  . 

N ast ę p ni e z a d aj  o br.

P O D P A L L O N T!

M A Ł Y S T RI T

D U Ż Y S T RI T

W eź Prze klęt y d u bl o n .

Z a gr aj P arl ay  .

Z a d aj  ni e uc hr o n nyc h o br.

C Z A R N A P L A M A

N a k o ni ec s w oj ej t ur y us u ń  
Prze klęt y d u bl o n . 

J eśli ni e m asz ż a d nyc h Prze klęt yc h 
d u bl o n ó w , kt ór e m ó gł byś 
us u n ąć, o d wr óć s w oj ą pl a nsz ę 

b o h at er a n a dr u g ą str o n ę. P oz ost aj e 
o d wr óc o n a j uż d o k o ńc a gr y.

P R Z E K L Ę T A

Z D O L N O Ś Ć P A S Y W N A

Wy bi erz j e d n o:

U kr a d nij  
 AL B O 

Prz eci w ni k o drz uc a   
w y br a n ą prz ez si e bi e.  

N ast ę p ni e z a d aj  o br.

S P A C E R P O D E S C E

Z a d aj  ni e uc hr o n nyc h o br.

M oż esz us u n ąć d o w ol n ą licz b ę  

Prze klęt yc h d u bl o n ó w  .

G R A W K O Ś CI A H OJ T A M!

Z a d aj ×  o br.

W eź  × .

Z a p o bi e g nij  ×  o br.

Prz y   
w eź Prze klęt y d u bl o n .

Z a p o bi e c z d ol n o ś ci s p e cj al n ej m o ż n a j e d y ni e p o pr z e z z mi a n ę w art o ś ci  
n a k o ś ci a c h. P o a kt y w a cji ni e m o ż n a j u ż w y k o n a ć ż a d n e g o d zi ał a ni a,  
b y u ni k n ą ć, z m ni ej s z y ć c z y pr z er w a ć ef e kt t ej z d ol n o ś ci.

Z D O L N O Ś Ć 
S P E C J A L N A

R Z U T O B R O N N Y  4 1
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 2P W

P o t r ój n e z a g r o ż e ni e II

Z a d aj  o br. i rz uć 3 1 :

D o d aj  ×  o br.

Prz y  w eź 2 E ner gie ki net ycz ne .

Prz y  d o bi erz .

 2P W

M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   2 3M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   2 3 2 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 2 4: 1 82 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 2 4: 1 8
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 1 P W  2 P W

W eź Wycz ar o w a nie .

Z a d aj  o br.

O c z a r o w a ni e II

U kr a d nij .

O d p ł y w e n e r gii

M D T _ S c arl et Wit c h _ C A R D S _ P L.i n d d   2 4M D T _ S c arl et Wit c h _ C A R D S _ P L.i n d d   2 4 2 6. 0 6. 2 0 2 3   2 0: 5 6: 2 02 6. 0 6. 2 0 2 3   2 0: 5 6: 2 0
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O braże nia, które mają być właś nie za da ne graczo wi, noszą naz wę 
„ na dc ho dzącyc h o braże ń”.

W  grze wystę p uje 5 ty pó w o braże ń: z wyczaj ne ( w tekście wystę p ujące 
jako „o br.”), nie uc hro n ne, czyste, o bszaro we i s pecjal ne.

C E C H Y O K REŚL O N YC H T Y P Ó W O B R A ŻE Ń
Każdy ro dzaj o braże ń posia da je d ną l u b więcej z  wy mie nio nyc h cec h:

• D o o br o ny – jeśli o braże nia są wy nikie m użycia przez przeci w nika 
je go zdol ności ofe nsy w nej, to możesz użyć s wojej zdol ności o bro n nej. 

• D o u ni k ni ęci a – możesz je z m niejszyć, za po biec i m, u nik nąć ic h l u b 
je zakłócić działa nia mi kart l u b żeto nó w efektó w.

• D o m o d y fi k o w a ni a – możesz je z większyć l u b z m niejszyć 
mo dy fikatora mi atak u.

• Z as a d y w yz n acz a ni a c el u – gracz, który ma doz nać o braże ń, jest 
określo ny w o pisie. Nie ma potrze by roz gry wa nia Fazy Rz ut u na 
Wyz nacze nie Cel u, a by określić, kto doz na o braże ń. 

O B R A ŻE NI A Z W YCZ AJ NE
• To naj po p ular niejszy ty p o braże ń, oz naczo ny czar ny m kółkie m z cyfrą 

w śro dk u ( n p. ) i skróte m „o br.”. 

• Do o bro nie nia, u nik nięcia i  mo dy fiko wa nia .

• Brak zasa d wyz nacza nia cel u.

O B R A ŻE NI A NIE UC H R O N NE
• Kolej ny po wszec h ny ro dzaj o braże ń, oz naczo ny czer wo ny m kółkie m 

z cyfrą w śro dk u ( n p. ) oraz za pise m „o br. nie uc hro n ne”. 

• Nie do o bro ny, ale do u nik nięcia (z  po mocą kart / żeto nó w efektó w).

• Do mo dy fiko wa nia .

• Brak zasa d wyz nacza nia cel u.

O B R A ŻE NI A CZ YSTE
• Ro dzaj o braże ń nie uc hro n nyc h oz naczo ny czer wo ny m kółkie m z cyfrą 

w śro dk u ( n p. ) oraz za pise m „o br. czyste”. 

• Nie do o bro ny, do u nik nięcia. 

• Nie do mo dy fiko wa nia. 

• Brak zasa d wyz nacza nia cel u.

O B R A ŻE NI A O BSZ A R O WE
• Ro dzaj o braże ń nie uc hro n nyc h oz naczo ny czer wo ny m kółkie m z cyfrą 

w śro dk u ( n p. ) oraz za pise m „o br. o bszaro we”. 

• Nie do o bro ny, do u nik nięcia.

• Nie do mo dy fiko wa nia. 

• Zasa dy wyz nacza nia cel u są za warte w tekście zdol ności l u b karty.

• Nie są atakie m, bo nie są skiero wa ne w ko nkret ny cel.

• Jeśli są za da wa ne ró w nocześ nie kilk u graczo m z tej sa mej dr uży ny, 
re d uk ują wartość licz nika zdro wia dr uży ny o s u mę za da nyc h o braże ń.

O B R A ŻE NI A S PECJ AL NE
• S pecjal ny ro dzaj o braże ń nie uc hro n nyc h, bę dący rez ultate m użycia 

zdol ności s pecjal nej A .

• Oz naczo ne są czer wo ny m kółkie m z cyfrą w śro dk u ( n p. ). 

• Nie do o bro ny, nie do u nik nięcia. 

• Do mo dy fiko wa nia. Kie dy są mo dy fiko wa ne, mo gą być tylko 
z większo ne ( nie moż na ic h z m niejszyć).

• Brak zasa d wyz nacza nia cel u.

T Y P Y O B R A Ż E Ń

D o o br o ny D o u ni k ni ęci a
D o  

m o d y fi k o w a ni a
S p ecj al n e z as a d y 
w yz n acz a ni a c el u

O B R A Ż E NI A Z W Y C Z AJ N E

O B R A Ż E NI A NI E U C H R O N N E

O B R A Ż E NI A C Z Y S T E

O B R A Ż E NI A O B S Z A R O W E

O B R A Ż E NI A S P E CJ A L N E

A

Zdol ność s pecjal na Czar nej Pa ntery

T A B E L A: T Y P Y O B R A Ż E Ń

A

A
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P O Z O S T A Ł E T R Y B Y

D R U Ż Y N Y 2 V S  2 
W roz gry wce 4- oso bo wej zastos ujcie nastę p ujące z mia ny:

• Gra toczy się mię dzy d wie ma 
2- oso bo wy mi dr uży na mi.

• Czło nko wie dr uży ny sia dają o bok sie bie 
i  mają wzaje m ny wglą d w s woje karty 
i strate gie.

• Rz ute m kością należy wyło nić 
pier wsze go gracza.

• Kolej ność roz gry wa nia t ur przec ho dzi 
z  dr uży ny na dr uży nę w  ukła dzie „zygzaka”.

• Dr uży na posia da je de n ws pól ny licz nik zdro wia o  wartości 
początko wej . 

• Pier wszy gracz po mija Fazę Doc ho d u w s wojej pier wszej t urze.

• G dy je de n gracz otrzy m uje o braże nia, należy je zaz naczyć na 
ws pól ny m licz nik u zdro wia. Jeśli o baj czło nko wie dr uży ny otrzy m ują 
o braże nia w ty m sa my m czasie, wartość licz nika zdro wia z m niejsza 
się o s u mę ic h o braże ń.

• Czło nko wie dr uży ny posia dają o d dziel ne licz niki P W. Gracz wydaje 
s woje  tylko na s woje karty i zdol ności.

• Gracz nie może z m niejszyć na dc ho dzącyc h o braże ń dr u gie go 
czło nka dr uży ny, c hy ba że poz walają m u na to określo ne karty/ 
żeto ny ( n p. karta Nie ty m raze m!  może być użyta do o bro ny 
ws pół gracza, bo jej za pis za wiera wyraże nie „ Wy bra ny gracz”).

• Gracze mo gą z mie niać wy nik rz ut u, a by za po biec doz na ni u o braże ń 
przez czło nka dr uży ny l u b wz moc nić jakieś je go działa nie.

K R Ó L W Z G Ó R Z A
W roz gry wce 3- oso bo wej zastos ujcie nastę p ujące z mia ny:

• Każdy gracz roz poczy na z   p u nkta mi zdro wia.

• Rz ute m kością należy wyło nić pier wsze go gracza.

• Gracze roz gry wają s woje t ury w kier u nk u z go d ny m z r uc he m 
wskazó wek ze gara.

• Gracz może atako wać do wol nie wy bra ne go gracza. Otrzy m uje 
je d nak kartę bo n uso wą, jeśli zaatakuje li dera.

• Li dere m jest gracz ( gracze) o  naj wyższej wartości licz nika zdro wia 
w  da ny m mo me ncie.

• Jeśli gracz zaatakuje li dera, do biera  kartę ze s wojej talii. 
Do biera ją natyc h miast po wyz nacze ni u cel u ( prze d zaist nie nie m 
jakic hkol wiek i n nyc h efektó w).

• Jeśli gracz atakuje gracza, z który m raze m zaj m uje pozycję li dera 
( n p. licz niki o b u graczy wskaz ują wartość ), to na dal otrzy m uje 

 kartę bo n uso wą. 

• Jeśli gracz jest sa mot ny m li dere m ( posia da naj wyższą wartość 
licz nika zdro wia), nie może otrzy mać karty bo n uso wej.

R O Z G R Y W K A 4- O S. R O Z G R Y W K A 3- O S.

Każda karta i żeto n efekt u, które mo dy fik ują atak, są uz na wa ne za 
mo dy fikatory atak u. 

Możesz je za gry wać prze d l u b po akty wo wa ni u przez przeci w nika 
zdol ności o bro n nej. 

Do datko we o braże nia za da ne przez mo dy fikatory atak u są te go 
sa me go ty p u co głó w ne o braże nia. 

 Możesz uży wać mo dy fikatoró w atak u je dy nie po dczas atakó w (tj. 
po dczas uży wa nia zdol ności ofe nsy w nej za dającej przeci w niko wi 
przy naj m niej  o braże nie). 

U wa ga: Możesz za gry wać mo dy fikatory atak u tylko po dczas 
ataku, który prze pro wa dzasz w s wojej t urze (c hy ba że na karcie 
zaz naczo no i naczej).

W „ Dice T hro ne” może grać do 6 graczy. Je d nak z al ec a my, a by 
o gr a niczyć licz b ę gr aczy, aż wszysc y uczest nic y b ę d ą d o brze 
z az n aj o mi e ni z z as a d a mi. Roz gry wki 5- i 6- oso bo we są ś wiet ną 
za ba wą dla zaa wa nso wa nyc h graczy, ale dla no wyc h graczy roz gry wka 
może się nie przyje m nie rozcią gać w czasie.  
 
Zasa dy roz gry wek 5-, 6- oso bo wyc h (i i n nyc h waria ntó w) z naj dziecie na 
stro nie: l uc ky d uc k g a m es.c o m
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 1 P W

Si ł a w o li

Rz uć 5 1 :

D o d aj  ×  o br.

M o dy fi k at or at a k u

M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   3 0M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   3 0 2 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 2 4: 2 52 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 2 4: 2 5

M O D Y FI K AT O R Y AT A K U
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Oto szcze góło wy prze bie g każdej fazy. 

1. F A Z A UT RZ Y M A NI A

1 S pra wdź, czy jakiekol wiek t woje żeto ny efektó w l u b 
zdol ności akty w ują się w tej fazie. Jeśli tak, roz patrz je. 
( U wa ga: W  przy pa dk u większości bo hateró w te n p u nkt 
nie bę dzie miał zastoso wa nia w  początko wej części 
roz gry wki).

2 Jeśli wystę p uje kilka takic h efektó w, możesz wy brać kolej ność 
ic h roz patry wa nia.

3 Wszystkie o braże nia i efekty lecze nia s u m ują się i są 
roz patry wa ne ró w nocześ nie na zako ńcze nie tej fazy.

2. F A Z A D OC H O D U 
Waż n e:  Pier wszy gracz po mija Fazę Doc ho d u w s wojej pier wszej t urze.

1 Z większ wartość licz nika P W o   
( po mi ń te n krok, jeśli posia dasz 
maksy mal ną wartość ).

2 Do bierz na rękę  kartę z  wierzc h u 
s wojej talii. Jeśli w talii nie masz kart, potas uj karty o drz uco ne 
i  ufor m uj no wą talię.

4. F A Z A RZ UT U OFE NS Y W NE G O 
W tej fazie, po każdy m krok u, każdy z  graczy może za grać 
karty Fazy Rz ut u.

1 Wy k o n aj d o 3 pr ó b rz ut u :

• Rz uć wszystki mi s woi mi 5 kość mi. 

• O pcjo nal nie: przerz uć do wol ną licz bę kości.

• O pcjo nal nie: po no w nie przerz uć do wol ną licz bę kości.

2 G d y w y ni k rz ut u ci ę z a d o w al a, m oż esz:
• O głosić, jaką zdol ność ofe nsy w ną za mierzasz akty wo wać 

(ostatecz ny wy nik rz ut u m usi s peł niać wy ma ga nia akty wacji 
tej zdol ności), i za pytać przeci w nika, czy c hce z mie nić wy nik 
t woje go rz ut u, czy poz wala na akty wację zdol ności, AL B O

• O głosić, że nie za mierzasz akty wo wać zdol ności ofe nsy w nej. 

• Ws k az ó w k a:  Akty wo wa nie sła be go ataku przeci wko 
graczo wi z  potęż ną zdol nością o bro n ną nie za wsze jest do bry m 
po mysłe m.

3 J eśli w t y m m o m e nci e t y, czł o n e k t w oj ej dr uż y ny l u b 
prz eci w ni k z mi e niliści e w y ni k n a j a kic h k ol wi e k t w oic h 
k ości ac h ( n p. kt oś z a gr ał k art ę Cz yste sz ale ńst w o ), m oż esz: 

• O głosić akty wację i n nej zdol ności ofe nsy w nej w o parci u 
o  no wy ostatecz ny wy nik rz ut u AL B O 

• Po wrócić do krok u 1  Fazy Rz ut u Ofe nsy w ne go i  doko nać 
przerz ut u kości, jeśli masz jeszcze taką możli wość.

4 A kt y w uj z d ol n ość of e nsy w n ą (j eśli j a k ąś w y br ał eś):

• Określ jej efekty ( niektóre zdol ności wy ma gają do datko wyc h 
działa ń, a by określić ic h peł ne efekty).

• Roz patrz efekty, które nie wy ma gają wyz nacza nia cel u  
( n p. weź Z wi n ność , weź Pro mie nio wa nie , ulecz  it p).

3. F A Z A GŁ Ó W N A ( 1) 
Wyko naj do wol ne działa nia s pośró d wy mie nio nyc h po niżej w  do wol nej 
kolej ności i ile razy c hcesz:

A S prz e d aj d o w ol n ą k art ę:

• O dłóż  kartę z ręki na stos kart o drz uco nyc h.

• Z większ wartość licz nika P W o   ( wszystkie karty po dczas 
s prze daży są warte , bez wz glę d u na koszt ic h za gra nia).

B Z a gr aj k art ę a kcji Faz y Gł ó w n ej: 

• Z m niejsz wartość licz nika P W o koszt 
w   wi docz ny po le wej stro nie 
karty.

• Wyko naj akcje o pisa ne na karcie.

• O dłóż kartę na stos kart 
o drz uco nyc h.

C Z a gr aj k art ę ul e psz e ni a: 

• Z m niejsz wartość licz nika P W 
o koszt w   wi docz ny po le wej 
stro nie karty. 

• Jeśli ule pszasz z  pozio m u II do 
pozio m u III, za płać tylko róż nicę 
w koszcie.

• Połóż kartę na s wojej pla nszy 
bo hatera, na pol u o tej sa mej 
naz wie.

F A Z A RZ UT U
Ter mi n „Faza Rz ut u” o d nosi się do trzec h faz: Fazy Rz ut u Ofe nsy w ne go, 
Fazy Rz ut u na Wyz nacze nie Cel u i Fazy Rz ut u O bro n ne go.
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P r z e ni e si e ni e

Prz e ni eś 1 ż et o n ef e kt u o d 
w y br a n e g o gr acz a d o i n n e g o 

w y br a n e g o gr acz a.

 2 P W

2 P W

M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   1

M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   1
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Prz y tr ójc e t a kic h s a myc h c yfr  

w eź E ner gię ki net ycz n ą 
.

 2P W

W eź 1  ×  E ner gię ki net ycz n ą 
.

W eź Ko m bi nez o n z vi br a ni u m .

Zi o ł o w k s z t a ł ci e s e r c a II

 1P W

M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   2 0

M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   2 0

2 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 2 4: 1 2
2 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 2 4: 1 2
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 1 P W

R z u t n a s z ó s t k ę

Z mi e ń w art ość 1 z e  
s w oic h k ości n a „ 6”.

M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   1 8
M D T _ Bl a c k P a nt h er _ C A R D S _ P L.i n d d   1 8

2 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 2 4: 0 82 6. 0 6. 2 0 2 3   2 2: 2 4: 0 8

W ty m mo me ncie po wi n niście być j uż w sta nie 
roze grać poje dy nek 1 vs 1. W razie pyta ń l u b 
wąt pli wości zerk nijcie do po niższe go skrót u zasa d.
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S T O S K A R T  
O D R Z U C O N Y C H

(o dkryty)

5. F A Z A RZ UT U N A W YZ N ACZE NIE CEL U 
Jeśli grasz przeci wko więcej niż je d ne m u przeci w niko wi, m usisz 
określić cel s woje go ataku.  

U w a g a:  Wyz nacze nie cel u m usisz 
prze pro wa dzić na wet wte dy, g dy 
akty wo wałeś zdol ność, która nie 
za daje o braże ń, ale ge ner uje i n ne 
efekty, które m uszą być roz patrzo ne 
( n p. Wystrzele nie sieci  poz walającą 
za grać Zasiecio wa nie ).

W  waria ncie Król Wz górza wy bierz po prost u gracza, które go c hcesz 
zaatako wać ( patrz: Król Wz górza na str. 11).

A by w  grac h 2 vs 2 określić, kto bę dzie się bro nił:

1 Rz uć 1 k ości ą.

Wy nik może być z mie nio ny przez działa nie kart, 
c hy ba że atak jest rez ultate m użycia zdol ności 
s pecjal nej. W taki m przy pa dk u kości mo gły być je dy nie 
z mie nia ne prze d jej akty wacją (zdol ność s pecjal na została j uż 
akty wo wa na i  po prost u wy ma ga określe nia cel u).

2 O kr eśl o br o ńc ę, kt ór y d oz n a o br aż e ń, n a p o dst a wi e 
w y ni k u t w oj e g o rz ut u:

• 1 l u b 2 – cele m jest przeci w nik po t wojej le wej stro nie.

• 3 l u b 4 – cele m jest przeci wnik po t wojej pra wej stronie.

• 5 – przeci w nicy sa mi wy bierają cel s pośró d sie bie.

• 6 – wy bierz do wol ne go przeci w nika, który sta nie się cele m.

U w a g a:  Zasa dy wyz nacza nia cel u w i n nyc h waria ntac h gry z naj dziesz 
na stro nie: l uc ky d uc k g a m es.c o m

6. F A Z A RZ UT U O B R O N NE G O 
Jeśli w Fazie Rz ut u Ofe nsy w ne go prze pro wa dziłeś atak, 
o bro ńca roz poczy na teraz s woją Fazę Rz ut u Obro n nego.

1 Roz patrz wszystkie efekty zdol ności ofe nsy w nej, 
które wy ma gają cel u, ale nie są z wiąza ne 
z za da wa nie m o braże ń  
( n p. weź Worek szt uczek , za graj Zasiecio wa nie  itd.).

2 Jeśli zdol ność ofe nsy w na s po wo do wała atak, które go ro dzaj 
o braże ń jest „ do o bro ny”, o bro ńca może akty wo wać s woją 
zdol ność o bro n ną.

U w a g a: Większość bo hateró w dys po n uje je d ną zdol nością 
o bro n ną. Bo hatero wie dys po n ujący d wie ma m uszą w ty m 
mo me ncie wy brać je d ną z  nic h.

3 O bro ńca po dej m uje je d ną próbę rz ut u wskaza ną licz bą kości 
( n p. R z ut o br o n n y 1 1  oz nacza rz ut 1 kością). 

4 W o parci u o  wy nik rz ut u o bro ńca roz patr uje wszystkie efekty 
niez wiąza ne z  doz na wa nie m o braże ń ( n p. Weź Pstryk ,  
za graj Bo mbę zegaro wą , do bierz  it p.).

5 Oto ostat nia sza nsa dla wszystkic h graczy na za gra nie żeto nó w 
efektó w l u b kart.

6 Na zako ńcze nie Fazy Rz ut u wszystkie o braże nia, efekty o bro n ne 
l u b efekty ulecze nia k u m ul ują się i są w pro wa dza ne w życie 
ró w nocześ nie.

U w a g a:  Jeśli wszyscy pozostali gracze ró w nocześ nie osią gają 
na s woic h licz nikac h wartość , gra ko ńczy się re mise m.

7. F A Z A GŁ Ó W N A ( 2) 
Prze bie ga w i de ntycz ny s posó b jak Faza Głó w na (1). 

8. F A Z A O D RZ UCE NI A K A RT

1 S prze da waj karty z ręki do mo me nt u, aż 
bę dziesz miał ic h 6 l u b m niej.

2 Z większ wartość licz nika P W o   za każdą 
s prze da ną kartę (droższe karty nie są warte 
więcej ).

3 O dłóż s prze da ne karty na s wój stos kart o drz uco nyc h.
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W eź 4 E ner gie ki net ycz ne .
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Weź Ko m bi nez o n z vi br a ni u m .
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Czase m może się zdarzyć, że o blicze nie ostatecz nej s u my o braże ń 
(licz by określającej, o ile z m niejszasz wartość s woje go licz nika 
zdro wia na ko niec Fazy Rz ut u) bę dzie sko m pliko wa ne ze wz glę d u 
na użycie przez cie bie l u b przeci w nikó w zdol ności o bro n nej, róż nyc h 
kart i żeto nó w.

Na szczęście możesz łat wo o bliczyć ostatecz ną s u mę o braże ń, 
postę p ując we dł u g krokó w prze dsta wio nyc h po niżej ( w  po da nej 
kolej ności) po ty m, jak o baj gracze zako ńczą wyko ny wa nie 
wszystkic h s woic h akcji:

1. O K REŚL WIEL K OŚĆ N A DC H O DZ ĄC YC H 
O B R A ŻE Ń
Na dc ho dzące o braże nia to ilość o braże ń, jaka ma zostać ci za da na 
w określo ny m mo me ncie gry. Najczęściej poc ho dzi o na ze zdol ności 
ofe nsy w nyc h i o bro n nyc h, ale może także poc ho dzić z żeto nó w 
efektó w, takic h jak n p. Bo mba zegaro wa  Czar nej Wdo wy al bo 
Worek szt uczek  Lokie go.

2. D O D AJ I  O DEJ MIJ (S U M A CZĘŚCI O W A)
Teraz należy do dać l u b o djąć wartości w pły wające na na dc ho dzące 
o braże nia. Zi de nty fik uj zdol ności o bro n ne, żeto ny i karty, które 
po wo d ują o djęcie (za po bie ga nie) l u b do da nie o kr eśl o n ej  
ilości o braże ń.  Wy nik tyc h działa ń nazy wa się s u mą częścio wą 
na dc ho dzącyc h o braże ń. 

3. P O M N ÓŻ I  P O DZIEL (S U M A K O ŃC O W A)
Na ko niec weź po d u wa gę efekty, które w pły wają na na dc ho dzące 
o braże nia po przez m noże nie l u b dziele nie. Te działa nia st os uj e si ę 
n a k o ńc u , bez wz glę d u na kolej ność za gry wa nyc h kart, żeto nó w czy 
akty wo wa nyc h zdol ności o bro n nyc h. 

Po na dto, jeśli masz zastoso wać więcej niż je de n m noż nik, każdy 
z  nic h jest roz patry wa ny oso b no wz glę de m s u my częścio wej 
o bliczo nej w krok u 2. 

W ty m mo me ncie są także u wz glę d nia ne jakiekol wiek i n ne efekty, 
które w  m noże ni u l u b dziele ni u wykorzyst ują na dc ho dzące 
o braże nia ( n p. Z wi n ność  Czar nej Wdo wy).

P RZ Y KŁ A D: D O KT O R ST R A N GE VS  
CZ A R N A W D O W A
Po niżej z naj dziesz przykła d zdarze ń, jakie nastą piły po dczas Fazy 
Rz ut u Ofe nsy w ne go i Fazy Rz ut u O bro n ne go w  poje dy nk u po mię dzy 
Doktore m Stra n ge (atak ujący) i Czar ną Wdo wą (o bro ńca). 

1. Doktor Stra n ge akty w uje s woją zdol ność ofe nsy w ną Mistycz ne 
moce , która za da  na dc ho dzącyc h o braże ń i  poz woli m u rz ucić 
Zaklęcie.

2. Doktor Stra n ge rz uca Zaklęcie, które do daje  o br.

3. Czar na Wdo wa za gry wa żeto n Zręcz ności  i  wyrz uca na kości 
„1”, co poz wala jej za po biec  na dc ho dzącyc h o braże ń.

4. Czar na Wdo wa akty w uje s woją zdol ność o bro n ną Sabotaż II, która 
poz woli jej za po biec  o br. i za dać  o br.

5. Doktor Stra n ge za gry wa kartę mo dy fikatora atak u Lodo we macki, 
dzięki której do daje  o br. i która poz wala m u rz ucić jeszcze 
je d no Zaklęcie.

6. Doktor Stra n ge rz uca Zaklęcie, które do daje  o br.

7. Czar na Wdo wa za gry wa s wój dr u gi żeto n Zręcz ności  i  wyrz uca 
na kości „1”, co poz wala jej z nó w za po biec  na dc ho dzącyc h 
o braże ń.

P RZ Y KŁ A D: D O KT O R ST R A N GE VS CZ A R N A 
W D O W A (CI Ą G D ALSZ Y)
Gracze zastoso wali wiele róż nyc h efektó w. O blicz my teraz wielkość 
o braże ń:

1. O K REŚL WIEL K OŚĆ N A DC H O DZ ĄC YC H 
O B R A ŻE Ń  
Zdolność Mistyczne moce  zadaje  nadchodzących obrażeń (działanie 1).

2. D O D AJ I  O DEJ MIJ (S U M A CZĘŚCI O W A)
 na dc ho dzącyc h o braże ń (działa nie 1 – Mistycz ne moce )

 o br. (działa nie 2 – Zaklęcie)

–  o br. (działa nie 4 – Sabotaż II)

 o br. (działa nie 5 – Lodo we macki)

 o br. (działa nie 6 – Zaklęcie)

 
 na dc ho dzącyc h o braże ń (s u ma częścio wa)

3. P O M N ÓŻ I  P O DZIEL (S U M A K O ŃC O W A)
Określ wartość wszystkic h m noż nikó w ró w nocześ nie i  niezależ nie o d 
sie bie (U wa ga: Wy nik dziele nia za wsze zaokrą glaj w  górę ):

Dzi ał a ni e 3 ( Zręcz n ość ) = (s u ma częścio wa) ÷ 2 =  
Dzi ał a ni e 7 ( Zręcz n ość ) = (s u ma częścio wa) ÷ 2 = 

Teraz o d nieście te wy niki do s u my częścio wej:

 na dc ho dzącyc h o braże ń –  –  = – 1 na dc ho dzącyc h o braże ń

Uży wając d w ukrot nie Zręcz ności , Czar na Wdo wa u nik nęła całości 
o braże ń, co oz nacza, że OSTATECZ N A S U M A o braże ń za da nyc h Czar nej 
Wdo wie wy niosła .

Do datko wo Doktor Stra n ge otrzy ma  o br. wsk utek użycia przez 
Czar ną Wdo wę zdol ności Sabotaż II (działa nie 4).

D wie następ ne stro ny są przez naczo ne wyłącz nie dla 
graczy zaa wa nso wa nyc h i tur niejo wyc h.  
I nfor macje na nic h za warte nie są potrzeb ne do 
przepro wadze nia rozgry wek sta ndardo wyc h.

O S T AT E C Z N A S U M A O B R A Ż E Ń
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Jeśli w jaki mś mo me ncie gry gracze bę dą c hcieli ró w nocześ nie 
wyko nać s woje akcje, pier wsze ńst wo ma akty w ny gracz niezależ nie o d 
te go, kto zai nicjo wał akcje natyc h miasto we. Pa miętajcie, że wyda nie 
żeto n u efekt u jest akcją natyc h miasto wą. 

Na przykła d, jeśli t wój przeci w nik c hce u nik nąć 
t woje go ataku za po mocą żeto n u Zręcz ności , 
a ty za grałeś kartę akcji Pa, pa! , by us u nąć je go 
Zręcz ność , t woja karta jest roz patry wa na jako 
pier wsza, bo to jest t woja t ura.

Tak sa mo, jeśli atakujący cię przeci w nik ma żeto n 
Pstryk , a ty c hcesz za grać kartę Pa, pa! , by go 
us u nąć, przeci w nik może wydać Pstryk , 
u dare m niając t woją akcję ( bo to jest je go t ura).

Gracz roz gry wający s woją t urę ma pier wsze ńst wo niezależ nie o d te go, 
ile akcji natyc h miasto wyc h c hce użyć je go przeci w nik.

Moż na zakłócić karty i zdol ności, które ni e s ą  natyc h miasto we.  
Na przykła d, jeśli za grasz kartę akcji Fazy Głó w nej Jakie efekty?, t wój 
przeci w nik może wciąż wydać żeto ny efekt u, za ni m karta zosta nie 
w  peł ni roz patrzo na ( na przykła d Elektroki nezę ).

U w a g a: Przy grze w  więcej niż d wóc h graczy zastos ujcie kolej ność 
działa ń z go d ną z r uc he m wskazó wek ze gara, począ wszy o d gracza 
akty w ne go. G dy wszystkie akcje zakłócające zosta ną wyko na ne, gra 
jest ko nty n uo wa na w  nor mal nej kolej ności. 

Pr oj e kt gr y: Nate C hatellier, Ma n ny Tre m bley, Gava n Bro w n

O pr ac o w a ni e: Nate C hatellier, Jo h n Hei dric h

O pr a w a gr a ficz n a: Gava n Bro w n, G ui La n d graf

Il ustr acj e: Ma n ny Tre m bley, Nick Malara, Da mie n Ma m moliti

O p er acj e: Aaro n Walt ma n n

Pr oj e kt pr o d u kt u M A R V EL: Bria n N g

Z es p ół O P: A ma n da Mc Kee, Casey Sers ho n, Ma g gie Matt he ws,  
Ada m S ble n dorio, Bri d gette Re ut her, Jake Davis

Wy pr as ki: TrayForge, Ga meTrayz

A ut orz y i nstr u kcji: Si mo n Ro urke, Aaro n Hei n, Jo h n Hei dric h (i  wiel u i n nyc h)

A kt u al ni t est erz y: Jo h n Hei dric h, Kevi n Hei dric h, Rick May, Jo nat ha n 
Herrera-T ho mas, Nick Le m, Bra n dt Arga n bri g ht, Di no Pat ho u m ma ho n g, 
T ho mas Dreves, Coli n Weir, Da niel Dar, Drake Fi n ney, Patrick Sly ma n, Javi d 
Isayev, Je ff Hoyt, Je ffrey Jaco bso n, Mic hael Cox, To mer Rose n ba u m, Joel 
S mart, Niels E hle n i  Beta Tea m.

S p ecj al n e p o dzi ę k o w a ni a dl a: Kira A n ne Peavley, Je ffrey Jaco bso n,  

J P Décosse, Pa ul Sax berg, Aaro n Hei n, Blake Royall, Drake Fi n ney, Jo nat ha n 
Herrera-T ho mas, Rick May, George Georgea dis, T ho mas C hrétie n, So mato ne, 
Co de d Card board i  dla wszystkic h, któryc h nie wy mie niliś my, a  po mo gli na m 
przek uć po mysł w te n na macal ny s ukces!

N a k art ac h i nf or m ac yj nyc h b o h at er ó w z n aj dzi eci e i nf or m acj e 
d ot ycz ąc e a ut or ó w p oszcz e g ól nyc h p ost aci.

P OL S K A E D YCJ A

Tł u m acz e ni e:  Zes pół Lucky D uck Ga mes

K or e kt a:  Marta Ka nia

K o ns ult acj a z as a d:  Pa weł „s ula nik” S ularz

K o ns ult acj a m er yt or ycz n a:  Ka mil Ś miałko wski

DT P:  Marek Bara no wski

R e d a kcj a: Patryk Blok

Wy d a wc a:  Mic hał Her ma n

N AJ WI Ę K SZ E p o dzi ę k o w a ni a ki er uj e my w str o n ę w as , 
k u pc ó w n asz ej gr y, kt órz y p o m o gliści e n a m s p eł nić n asz e 
m arz e ni e o st w orz e ni u Dic e T hr o n e.

D oł ącz d o s p oł ecz n ości Dic e T hr o n e n a:

htt p://c o m m u nit y. dic et hr o n e.c o m
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P a , p a!

Us u ń 1 ż et o n ef e kt u z pl a nsz y  
w y br a n e g o gr acz a.
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2/ 3/ 4/ 5 t a kic h s a myc h c yfr: G dy na kościac h wy pa dła ta sa ma cyfra 
( nie sy m bol) 2/3/4/5 razy.

Al b o: Jeśli działa nia są o d dzielo ne o d sie bie sło we m „al bo”, możesz 
zrealizo wać tylko je d no z  nic h.

At a k: Zdol ność ofe nsy w na, która za daje co naj m niej  o br. 
wyz naczo ne m u celo wi (tj. o br. i n ne niż o bszaro we).

Cz yst e o br aż e ni a: Nie uc hro n ne o braże nia, które nie mo gą być j uż 
mo dy fiko wa ne, ale moż na ic h u nik nąć.

D o d at k o w o: Polece nia wystę p ujące po sło wie „ Do datko wo” należy 
roz patrzeć po i n nyc h wy mie nio nyc h efektac h.

D uż y strit: Sek we ncja kolej nyc h cyfr wyrz uco nyc h na 5 kościac h ( n p. 
1-2-3-4-5 al bo 2-3-4-5-6).

F az a Rz ut u: Jeśli zdol ność o d nosi się do „zako ńcze nia Fazy Rz ut u”,  
oz nacza to mo me nt prze d sa my m roz poczęcie m Fazy Głó w nej (2).

K art a a kcji F az y Gł ó w n ej: Możesz za grać ją w s wojej Fazie Głó w nej 
(1) l u b Fazie Głó w nej (2).

K art a a kcji F az y Rz ut u: Możesz za grać ją w Fazie Rz ut u 
Ofe nsy w ne go / na Wyz nacze nie Cel u / O bro n ne go . Karta może 
zakłócić prze bie g gry (ale nie efekty za gra nyc h żeto nó w a ni i n nyc h 
kart akcji natyc h miasto wyc h l u b kart akcji Fazy Rz ut u).

K art a a kcji n at yc h mi ast o w ej: Możesz ją za grać w  do wol ny m 
mo me ncie t ury do wol ne go gracza. Karta może zakłócić prze bie g 
gry (ale nie efekty za gra nyc h żeto nó w a ni i n nyc h kart akcji 
natyc h miasto wyc h l u b kart akcji Fazy Rz ut u).

Li mit wi el k ości st os u: Maksy mal na licz ba żeto nó w te go sa me go 
ro dzaj u, jaka może się w ty m sa my m czasie z naleźć na pla nszy 
je d ne go bo hatera (c hy ba że jakaś karta l u b zdol ność z większyła te n 
li mit).

M ał y strit: Sek we ncja kolej nyc h cyfr wyrz uco nyc h na 4 kościac h ( n p. 
1-2-3-4 al bo 2-3-4-5 al bo 3-4-5-6).

M o d y fi k at or at a k u: Żeto n l u b karta, która mo dy fik uje (z większa 
l u b z m niejsza) o braże nia l u b poszerza atak o  do datko wy efekt.

N a dc h o dz ąc e o br aż e ni a: Ilość o braże ń, która w  da ny m mo me ncie 
ma zostać za da na określo ne m u graczo wi.

N ast ę p ni e: Za pis „ Nastę p nie …” t worzy przer wę w  grze, po dczas 
której możesz za grać karty akcji natyc h miasto wyc h, karty 
akcji Fazy Rz ut u l u b wydać żeto ny. Efekty działa ń za pisa nyc h 
po „ Nastę p nie” są za wsze roz patry wa ne po efektac h działa ń 
za pisa nyc h prze d „ Nastę p nie”. 

Ni e uc hr o n n e o br aż e ni a: O braże nia, przeci w który m nie możesz 
akty wo wać s wojej zdol ności o bro n nej. Możesz ic h je d nak u nik nąć, 
z m niejszyć je l u b z większyć.

O br o ńc a: Gracz bę dący cele m ataku.

O bsz ar o w e o br aż e ni a: O braże nia, dla któryc h nie wyz nacza się 
cel u i  w z wiązk u z ty m nie k wali fik ują się jako atak. Są nie do 
o bro ny, ale do u nik nięcia. Nie mo gą być mo dy fiko wa ne. 

Os o b n e źr ó dł o o br aż e ń: O braże nia za da wa ne natyc h miast, który m 
moż na za po biec l u b ic h u nik nąć tylko oso b no o d i n nyc h o braże ń. 

Ost at ecz ny w y ni k rz ut u: Wy nik rz ut u 5 kość mi po wszystkic h 
doko na nyc h przerz utac h i  mo dy fikacjac h.

Pr ó b a rz ut u: Rz ut kość mi mający na cel u akty wację zdol ności 
ofe nsy w nej l u b o bro n nej.

Prz y [sy m b ol]: Jeśli na kościac h wi d nieje co naj m niej 1 wskaza ny 
sy m bol, otrzy m ujesz korzyści. Na wet w  przy pa dk u uzyska nia kilk u 
takic h sy m boli korzyści otrzy m ujesz je tylko raz.

P u n kt y w al ki : Wyda wa ne w cel u za gry wa nia kart 
i akty wo wa nia zdol ności na pla nszy bo hatera. Gracz może mieć 
maksy mal nie . Gracze otrzy m ują  na początk u każdej 
s wojej t ury (z  wyjątkie m pier wsze go gracza po dczas je go 
pier wszej t ury).

Rz uć [ #] 1 : Rzuć wskazaną liczbą kości, aby rozpatrzeć wskazany efekt. 

S prz e d aj: W s wojej Fazie Głó w nej możesz o dłożyć do wol ną kartę 
z ręki na s wój stos kart o drz uco nyc h i z większyć wartość licz nika 
P W o  .

To w arz ysz: Na kartac h i nfor macyj nyc h bo hateró w z naj d ują się 
dokła d ne i nfor macje dotyczące ic h to warzyszy ( patrz: To warzysze 
na str. 7).

Tr w ał y ef e kt: Żeto n efekt u pozostający w  grze tak dł u go, aż jakaś 
i n na karta l u b zdol ność s po wo d uje je go us u nięcie.

U kr a d nij: Weź wskaza ny zasó b o d przeci w nika i  dołącz do s woic h 
zaso bó w. Jeśli przeci w nik nie posia da wskaza nej ilości zaso b u, 
kra d niesz tylko tyle, ile posia da.

Ul ecz: Z większ wartość s woje go licz nika zdro wia o  wskaza ną licz bę. 
Możesz uleczyć bo hatera do pozio m u o 10 więcej o d je go wartości 
początko wej.

U ni k at o w e ż et o ny ef e kt ó w: W ic h o pisie z naj dziesz re g uły 
przeczące sta n dardo wy m re g uło m dla żeto nó w efektó w.

W eź: Dla żeto n u efekt u – weź o d po wie d ni żeto n i  połóż pośro dk u 
s wojej pla nszy bo hatera. Dla zdro wia i   – z większ wartość 
licz nika o  wskaza ną licz bę.

Wy d a ny: Jeśli żeto n efekt u jest wyda ny, oz nacza to, że o drz uciłeś 
je go żeto n w za mia n za określo ne korzyści. Nie po nosisz ża d nyc h 
kosztó w . Te n sa m żeto n możesz w tok u gry otrzy mać 
po no w nie.

Z a gr aj ż et o n: Weź o d po wie d ni żeto n efekt u i  połóż go pośro dk u 
pla nszy bo hatera przeci w nika.

Z d ol n ość s p ecj al n a: Przeci w nicy nie mo gą po dej mo wać Ż A D N YC H 
DZI AŁ A Ń do mo me nt u, aż efekt tej zdol ności jest zako ńczo ny.  
Nie mo gą więc z m niejszać, za po bie gać, rea go wać a ni zakłócać 
za da nia o braże ń i realizacji efektó w tej zdol ności. Zdol ność 
s pecjal na i g nor uje ró w nież jakiekol wiek efekty żeto nó w bę dące 
w  grze, jakie mo gły by w pły nąć na o b niże nie jej efekty w ności. 
Zdol ność ta może zostać je d nak wz moc nio na. Je dy ny m s poso be m 
u nik nięcia efektó w zdol ności s pecjal nej jest z mia na wy nik u rz ut u, 
a by nie do p uścić do jej akty wacji.

Ż et o ny, kt ór e m oż n a w y d ać: Pozostają na t wojej pla nszy aż do 
mo me nt u, w któryc h posta no wisz je wydać.

S Ł O W NI C Z E K


