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30 minut | 2-6 graczy

DICE THRONE
Przygotowanie:
- kazdy z graczy:
- rozktada przed sobg plansze bohatera i karte informacyjna i zapoznaje sie z jego zdolnosciami
- na karcie informacyjnej bohatera umieszcza we wskazanych miejscach wszystkie zetony efektéow
- ustawia licznik zdrowia na 50 i licznik punktéw walki (PW) na 2, umieszcza przed sobg kosci
- tasuje talie bohatera, umieszcza zakryta obok planszy i dobiera 4 karty na reke
- gracz rozpoczynajacy pomija faze dochodu

Dazymy do tego, zeby:

- odpowiednio przerzucajac kosci uzbierac¢ zdolnos¢ zadajaca jak najwyzsze obrazenia
- sprowadzi¢ zdrowie przeciwnikéw do O

- mie¢ w reku karty zapobiegajace atakowi przeciwnika

W swojej turze gracz wykonuje kolejno 5 faz:
1) Faza utrzymania:
- rozpatrz zetony efektow statych i zdolnosci pasywnych (fioletowe) w dowolnej kolejnosci
2) Faza dochodu:
- otrzymaj 1 punkt walki (max 15) i dobierz 1 karte (jezeli brakuje kart, przetasuj odrzucone)
3) Faza rozwoju (gtéwna 1)
- zagraj karty ulepszen lub karty akcji (G) lub karty natychmiastowe lub odrzu¢ karty z reki (1 punkt walki za
kazda)
- jezeli z boku karty jest podana warto$¢ PW, za zagranie karty musisz zaptaci¢ punktami walki
- ulepszajac do kolejnego poziomu (np. II1>Il1) ptacisz tylko réznice w koszcie
- kartg ulepszenia zastepujesz na state zdolnos$¢ na planszy bohatera
- mozesz uzy¢ wielu kart, jezeli posiadasz dostepne PW
4) Faza rzutu:
A) ofensywa:
- rzu¢ wszystkimi swoimi kos¢mi
- mozesz 2 razy przerzuci¢ wybrane kosci, aby uzyskac¢ wynik potrzebny do zdolnosci na planszy
- wymagany wynik moze by¢ okreslony przez:
a) konkretne symbole na kosci = wymaga tych kosci
b) ikony coraz wiekszych kosci (strit) = wymaga tylu kolejnych liczb na kosciach (np. 1, 2, 3, 4, 5)
- mozesz aktywowac jedng zdolnos$¢ ofensywna (lub oznajmij ze nie podejmujesz ataku)
- mozesz zagrywa¢ posiadane w reku karty akcji fazy rzutu (lub natychmiastowe)
B) wyznaczenie celu:
- wybierz przeciwnika (2-3 graczy) lub rzué koscia (4-6 graczy):
- zapytaj przeciwnika, czy chce / ma mozliwos¢ zmiany wyniku rzutu
- po zmianie mozesz wybra¢ inng zdolno$¢ lub kontynuowaé przerzuty (jezeli jeszcze jakies masz)
- rozpatrz efekty ataku i obrazenia
C) obrona (jezeli nastapit atak zwykty):
- zaatakowany przeciwnik wybiera zdolnos$¢ obronng (jezeli ma zielonych zdolnosci >1)
- rzuca wskazang na zdolnosci liczba kosci i nie przerzuca wyniku
- nie moze bronic sie przed zdolnoscia specjalna (pod postacia), atakiem nieuchronnym, czystym, ani
obszarowym
- moze zagrywac posiadane w reku karty akcji fazy rzutu
- rozpatruje wynik rzutu, ewentualnie zwieksza utracone zdrowie
5) Faza rozwoju (gtéwna Il):
- zagraj karty jak w fazie gtownej |
- musisz zagrywac / odrzucac karty dopoki nie bedziesz mie¢ <= 6 na reku

Koniec gry:
- gdy tylko jeden z graczy pozostanie przy zyciu (liczniki zdrowia pozostatych spadna do 0)

Punktacja:

Pamietaj:

- karty odrzucane wedruja na stos kart odrzuconych

- mozesz mie¢ zdrowie maksymalnie +10 wyzsze od wartosci poczatkowej

- jezeli kilku graczy chce jednoczesnie aktywowac karty, odbywa sie to kolejno od gracza aktywnego

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- na karcie informacyjnej znajduja sie efekty zbierane poprzez zetony efektéw
- limit stosu oznacza limit zetonéw u jednego gracza
- jezeli nie podano inaczej, efekty sa jednorazowe, nieuchronne, do uzycia w dowolnej chwili, po uzyciu
wracaja na karte informacyjna
- niektdérzy bohaterowie maja towarzyszy, ktorych zasady sa opisane na karcie informacyjnej
- karty mozna podzieli¢ na (kolor ramki):
- ulepszenia:
- biate: ulepszenie zdolnosci ofensywnej
- fioletowe: ulepszenie zdolnosci pasywnej
- zielone: ulepszenie zdolnosci obronnej
- akcje:
- czerwone (z wykrzyknikiem): sg zagrywane natychmiastowo, moga zmieni¢ dziatanie innej karty z
wyijatkiem innej karty natychmiastowej
- niebieskie (z literg G): sg zagrywane w jednej z dwdch faz gtéwnych swojej tury
- pomarariczowe (z koscia): sg zagrywane podczas fazy rzutu dowolnego z graczy
- modyfikatory:
- pomarariczowe (oraz stowo modyfikator): moga byc¢ zagrywane tylko podczas zagrania innej karty ataku
- obrazenia (atak) moga by¢ modyfikowane w zaleznosci od typu:
- zwyczajne: mozna uzy¢ obrony, zapobiec im i wzmocnic je uzywajac efektéw/kart
- nieuchronne: nie uzywa sie obrony, ale mozna zapobiec im i wzmocnic je uzywajac efektéw/kart
- czyste nie uzywa sie obrony i nie mozna ich wzmocni¢, ale mozna im zapobiec uzywajac efektéw/kart
- obszarowe: nie uzywa sie obrony i nie mozna ich wzmocni¢, ale mozna im zapobiec uzywajac efektow/kart, sa
zadawane réwnoczes$nie wielu graczom z przeciwnej druzyny (wedtug indywidualnych zasad) i nie s atakiem
- specjalne: s3 efektem uzycia zdolnosci specjalnej, nie uzywa sie obrony, nie mozna im zapobiec (z wyjatkiem
zmiany wyniku rzutu, ktéry je wywotat), mozna je wzmocni¢ uzywajac efektow
- obliczajac obrazenia kolejno dodaj / odejmij sktadowe atakow (wynik), a nastepnie pomnéz / podziel wynik
osobno przez kazdy mnoznik i dodaj / odejmij od wyniku
- gra 3-6 osobowa ,krol wzgorza”:
- gracze maja na starcie 35 punktéw zdrowia
- za zaatakowanie gracza z najwieksza liczba punktéw zdrowia (réwniez przy remisie) dobierz dodatkowo karte
- gra 4-osobowa druzynowa:
- cztonkowie dwdch druzyn, graja naprzemiennie (gracz 1 w druzynie A, gracz 1 w druzynie B, gracz 2 w
druzynie A, gracz 2 w druzynie B...), kazda druzyna ma wspdlny licznik zdrowia ustawiony na 50, cztonkowie
druzyny widza wzajemnie swoje karty
- cztonkowie druzyny maja indywidualne liczniki punktow walki
- przy wyznaczaniu celu rzué koscia:
- 1-2: celem jest przeciwnik siedzacy po lewej stronie
- 3-4: celem jest przeciwnik siedzacy po prawej stronie
- 5: przeciwnicy wybierajg osobe zaatakowana
- 6: wybierasz przeciwnika
- gracze w druzynie moga zmienia¢ wyniki rzutu wptywajacego na wspotgracza i uzywaé efektéw pozwalajacych
na przypisanie do wskazanego gracza, ale nie moga broni¢ jak siebie
- gra 6 osobowa (3 vs 3)
- analogicznie jak w grze 4-osobowe;j
- przy wyznaczaniu celu rzué koscia:
- 1-2: celem jest przeciwnik siedzacy po lewej stronie
- 3-4: celem jest przeciwnik siedzacy w Srodku
- 5-6: celem jest przeciwnik siedzacy po prawej stronie
- gra 6 osobowa (2 vs 2 vs 2)
- analogicznie jak w grze 4-osobowej
- cztonkowie trzech druzyn, graja kolejno (gracz 1 w druzynie A, gracz 1 w druzynie B, gracz 1 w druzynie C,
gracz 2 w druzynie A...)
- przy wyznaczaniu celu rzué koscia:
- 1-4: kolejny przeciwnik (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara)
- 5-6: wybierasz przeciwnika




