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0d tysiecy lat Szalony Krdl zasiada na swym wysokim tronie, wyczekujac W dotychczas rozegranych niezliczonych turniejach Szalony Krél nigdy

godnego siebie przeciwnika. Kazdego roku organizuje w tym celu turniej l A s A D Y G R Y nie doznat porazki. Pokonywat wszystkich bohaterdw przybywajacych

dla najlepszych wojownikéw, w ktdrym moga oni zdoby¢ nagrode WERSJA 2.2 Z najrézniejszych stron $wiata, ktdrzy poszukiwali wtadzy z tylko sobie
najcenniejszq ze wszystkich: jego TRON. * wiadomych powoddw. Czy bedziesz pierwszym, ktéremu si¢ powiedzie?



WPROWADZENIE

0ddajemy w twoje rece szybka gre karciano-kosciana, ktora

sprawi, ze twe serce zabije szybciej. Rozgrywka trwa szereg rund.

W kazdej rundzie rzucasz do 3 razy kosémi swojego bohatera,
aby wykorzystac uzyskane symbole lub cyfry do aktywadji
jego zdolnosci i przeprowadzenia udanego ataku na swoich
przeciwnikow.

ZWYCIESTWO

Pokonaj przeciwnikow, redukujac wartos¢ ich zdrowia do 0"

NIE LUBISZ CZYTACINSTRUKCJI?

Zadbalismy i o to! Obejrzyj filmik,Jak gra¢” na
luckyduckgames.com

SPRAGNIONY FABULY?

Pobierz darmowy komiks w wersji cyfrowej (jez. angielski):
Zeszyt nr 0 — http://issue0.dicethrone.com
Zeszytnr 1 - http://issuel.dicethrone.com

jie zrobi, pomija cata Faze Rzutu Ofensywnego
istepnie usuwa zeto

. o]ej Fazie Utrzymania poprzez usuniecie 1 zeton!
(unsztognia @ zwigkszamoc rdznych zdolnosc)

t. zagrywac kart, Zetonow efektu, uzywac zdolnosci o
it koriczeniu atal

Dfensywnego. (Jesli przeciwnik. Zzostat usunietyz pola bitw
lodatkowa Faza Rzutu Ofensywnego przepada)
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a Potéz przed soba elementy gry nalezace do wybranego przez siebie
bohatera:

€ PLANSZA BOHATERA
© KARTAINFORMACYJNA BOHATERA
© ZETONY EFEKTOW

« Umiesc stosy zetondw efektow oraz towarzyszy
na przeznaczonych dla nich miejscach na karcie
informacyjnej.

LICZNIKZDROWIA

« Ustaw licznik na wartosci, 50" (w rozgrywce 1vs 1).

LICZNIK PUNKTOW WALKI

« Ustaw licznik na wartosci

TALIA

« Potasuj swoja talie kart.

>

@

©
°

! 1 « Dobierz  karty z wierzchu stosu. Stanowig one twoja
I |

v - | | poczatkowa pule kart (tzw. reke).

RZUT OBRONNY 5 § 1 -
ez 2 Runszty ognic o ex ' y “w 1 II o KOSCI

Ny s ,wb“' SO : STOS KART ' « Rzu¢ 1 &. Gracz, ktdry uzyska najwyzszy wynik, zostaje
IODRZUCONNCHI : pierwszym graczem i rozpoczyna rozgrywke.
1 |
1 (odkryty) 1
1 1
1 1
I |
| |
! [




ZDOLNOSC OFENSYWNA ®

« Mozesz ja aktywowac na koricu swojej Fazy

Poczawszy od pierwszego gracza naprzemiennie rozgrywacie swoje tury. W chwili, gdy twéj licznik

(Gracz rozgrywajacy whasnie swoja ture to gracz aktywny). Kazda tura sktada sie zdrowia osiggnie wartosc, (', Rautu Ofensywnego.
z nastepujacych faz: zostajesz pokonany. * Mozesz é.lkty\'/vowac’ tylko jedna zdolnos¢
« Jesliwszyscy jeszcze bedacy w swojej Fazie Rzutu Ofensywnego.
0 FAZA UTRZYMAN”\— Ro_zpatrg ewentl{alne efekty W grze gracze rwnoczeshie
FZZ){ Ut,rz_ymanla (wt):nlkaj?ce z zetondw efektow lub utraca cafa pule zdrowia,
zdoinoscl pasywnyc : 1Y gra koriczy sie remisem
0 FAZA DOCHODU - Otrzymujesz ~ oraz dobierasz (przeciwnik nie moze by¢ ‘ WARUNEK AKTYWAUI
karte ze swojej talii. Pierwszy gracz pomija Faze Dochodu L bardziej martwy od ciebie). Ostateczgy wynlk’r.zutu wymagany do
W Swojej pierwszej turze. « Mozesz uleczy¢ swoje zdrowie aktywadji zdolnosci ofensywnej.
i o do wartosci 0 maksymalnie 10 wyzszej « ZdoInosci ofensywne wymagaja do
e FAZA GtOWNA 1 -Wydﬁl swoje ~ na od twojej wartosci poczatkowej. swojej aktywadji okreslonego zestawu
zagrywanie kart ulepszen lub kart akgji Fazy Gtéwnej. symboli @)

Sprzedaj (odrzuc) niechciane kartyza  kazda.

o FAZA RZUTU OFENSYWNEGO - Rzu¢

dowolng liczba swoich kosci do 3 razy (podejmij 3 prdby rzutu)
i aktywuj jedn zdolnos¢ ofensywna. Twdj ostateczny wynik

rzutu musi spetnia¢ warunek aktywaji tej zdolnosci (patrz po * Najczgsdiej PWisiuzq do zakupu nowych

Maly strit @ wymaga dowolnego

prawej: @9 i €)). Dowolni gracze moga zagrywac karty akji Fazy Rzutu, kart. . . ciagu 4 kolejnych liczb (np. 2, 3, 4, 5)
+ Maksymalnie mozesz posiadac . i jest reprezentowany przez ikonke

FAZA RZUTU NA WYZNACZENIE CELU - Pomin te faze Jesli zdobywasz PW w momencie, gdy 4 coraz wiekszych kosci:
w rozgrywce 2-osobowej. Jesli w grze uczestniczy wigcej os6b, zobacz str. posiadasz juz ich maksymalng liczbe, nie
11. Dowolni gracze moga zagrywac karty akcji Fazy Rzutu. przesuwasz licznika.

L «Na poczatku swojej Fazy Dochodu

FAZARZUTU OBRONNEGO ~ Jesl podczas Fazy 2wieksz liczbe PW na licznikuo e
Rzutu Ofensywnego przeprowadzites atak, twoj przeciwnik N D . . Duzy strlt@wymaga dowolnego
aktywuije teraz swojg zdolnos¢ obronng ) pojedyncza pribg WAZNE: Pierwszy gracz pomija swoja A\ ciagu 5 kolejnych liczb (np. 1, 2, 3,4, 5)

rzutu. Dowolni gracze moga zagrywac karty akdji Fazy Rzutu. pierwsz3 Faze Dochodu.

FAZA Gl’.()WNA (2) — Przebiega tak samo jak Faza Gtéwna (1).

FAZA ODRZUCENIA KART - Sprzedawaj (odrzucaj)

kartyza  kazda do momentu, az bedziesz posiadat  lub
mniej kart na rece. @

i jest reprezentowany przez ikonke 5 coraz
wiekszych kosci:

HQQ © O



OPISZDOLNOSCI ®

- Efekty, ktdre nalezy rozpatrze¢ w momencie aktywagji
zdolnosci.

men O s WSS s ZDOLNOSC OBRONNA ()
" (C smsas « Jest aktywowana, gdy zostaniesz
NyDrenyGraczbierie Oewer s A 20 zaatakowany (przeciwnik uzyje zdolnosci
— o iy T A ofensywnej zadajacej co najmniej  obr.).

L . PRyt o
| — e . e 'y
m » Jesli masz wiecej niz jedng zdolnos¢ obronna,

to przed rzutem kos¢mi wybierasz jedng z nich.

e 3
- « Zdolnos¢ obronna nie moze by¢ aktywowana, jesli
zagrazajace graczowi obrazenia s nieuchronne, czyste,
obszarowe lub specjalne (patrz: Typy obrazen nastr. 10).
(H)
SWIATLO Z NIEBA KOSCI OBRO NY @

MOC MODLITWY o

" . + Liczba kosci, jaka rzucasz, gdy aktywujesz

e ¥ Mmoo swoja zdolnos¢ obronna.

Zadaj  “Ricuchronne obi
¢ ¥ 4!.1.4411 (rytycane obrazenia % 414.&:)‘%
o 7 o v - Na przykfad ( RZUT OBRONNY 3 &
utf‘.. . - 0znacza, iz gracz rzuca 3 kos¢mi podczas
F) A~

swojej Fazy Rzutu Obronnego.

NIEZACHWIANA WIARA “ « Ko$¢mi obrony rzucasz tylko raz.
e Boskie blogostawienstwo  ~Ule@  7ada]  obi

ZDOLNOSC SPECJALNA @ WAiNE:IObraze‘nia i efekty zd_olnos'ci specjglnej moga byc”jedynie wzmognione. Nie-mo_ina i_ch unikna¢, z_mpjejszyg’ ani"
przerwac przez zadne dziatania (np. z kart, Zetonow efektéw, towarzyszy itp.). Przeciwnicy nie moga podjac zadnej akgji
od momentu aktywadji zdolnosci specjalnej az do zakoriczenia Fazy Rzutu. Mozna jedynie sprébowac zmieni¢ wynik
rzutu przed aktywacja zdolnosci.

ZDOLNOSC PASYWNA (®

- Zawsze aktywna /dostepna.

Najmocniejsza zdolnos¢ ataku twojego bohatera.

Jesli ja aktywujesz, jej efekty sa nie do zatrzymania.




[ ZETONY EFEKTOW
I TOWARZYSZE

@ Zasady dotyczace zetonéw
efektow i towarzyszy gracza.

NAJCZESCIE) ZADAWANE PYTANIA

o Wyjasnienia trudniejszych zasad
dotyczacych tego bohatera.

imo wsz;
0 drmﬁen‘ietm

SYMBOLE NA KOSCIACH
Rozkfad symboli na kazdej

STOPIEN Zt0ZONOSCI

@ Wartos¢ zawierajaca sie
miedzy1 a6 ,okreslajaca,
jak trudno jest gra¢ danym
bohaterem. Bohaterowie

0 wyzszej ztozonosci czesto

wymagaja od gracza wiecej
czasu na nauke gry nimi

i potrzebuja dobrej strategii, aby
SZTYLET wykorzystac swoj potencjat.

Proi:Mrocny zodzie ielubi

Korizydspraw zbytszybko. Lubuie
sigwoszustwach nawielka sale.
Dbanieo whasne zd -

SZTYLET

l
pozwoliszmusfinalizowacjego
niecneplany,jego ofiary pozostana
bezgrosza przyduszy.

SAKWA
SAKWA
KARTA

CIEN KOMPONENTY

canikdrowia x 1 - ik puktw walk (PW) x
fnabohatera 1 » krtybohatera 32 - artapr  Trcna 8 x6 - Genie f x2
enia %, x2

TYE KARTY INFORMACYINEJ

n PRZOD KARTY INFORMACYINE)

Kazdy bohater dysponuje indywidualnym zestawem
zetonéw efektéw (. Jesli potrzebujecie wiecej zetonw,
niz znajduje sie w pudetku, uzyjcie dowolnych
zamiennikow.

Zetony moga mie¢ pozytywny albo negatywny efekt. Mozesz je
zdobywac dla siebie albo dawac innym graczom.

Zetony efektéw sa zazwyczaj generowane przez karty lub zdolnoci
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 bedacego celem @.
Ten efekt jest od tej chwili w grze. Jesli zostaniesz pokonany, to zetony
efektu jakie inni gracze otrzymali od ciebie, pozostaja w grze.




USUWANIE ZETONOW EFEKTOW

Gdy zeton efektu zostaje usuniety, wraca na odpowiednie miejsce
na karcie informacyjnej bohatera. Gdy uzywasz kart lub zdolnosci
usuwajacych okreslona liczbe zetonéw efektéw, usuni doktadnie tyle
zetondw.

ZETONY, KTORE MOZNA WYDAC

Niektdre zetony efektéw s odrzucane po wydaniu. Jesli nie zostato
zapisane inaczej, mozesz ich uzy¢ w dowolnym momencie

w dowolnej fazie tury dowolnego gracza. Konsekwengje tych
efektéw s3 natychmiastowe.

TRWALE ZETONY EFEKTOW

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

LIMIT WIELKOSCI STOSU

Wiele efektéw mozna zwielokrotnic, tworzac stos ich zetondw. Limit
wielkosci stosu (G okresla maksymalna liczbe zetondw, 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 zetondw na planszy kazdego gracza).

Przyktad (po lewej): Mroczny Ztodziej zagrat 2 zetony
Trucizny@ na Piromantke.Trucizna jest efektem trwatym
(wedtug opisu), wiec pozostanie na planszy Piromantki do

momentu, az ta bedzie w stanie go usunac. Limit stosu
Trucizny wynosi 3 zetony ® co pozwala Mrocznemu
Ztodziejowi na trzykrotne zagranie tego efektu na
Piromantke.

ZWIEKSZANIE LIMITU ZETONOW

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

UNIKATOWE ZETONY EFEKTOW

Te efekty majg niestandardowe dziatanie, inne od
regularnych zetonéw efektéw (wyttumaczone w ich
opisie). Zetony unikatowych efektéw zazwyczaj maja
specyficzny ksztatt lub rozmiar.

ZAKLOCENIE EFEKTU

Jesli zeton efektu zostat uzyty, jego konsekwencje nie moga zostac
zaktécone.

Niektdrzy bohaterowie maja swoich towarzyszy
reprezentowanych przez zetony, liczniki lub inne
dostosowane elementy. Towarzysze nie s
zetonami efektow, wiec s3 odporni na dziatanie
kart i zdolnosci wptywajace na zetony efektow

(np. @).

Towarzysze kieruja sie oryginalnymi zasadami
opisanymi na karcie informacyjnej bohatera 9.
Nie mozna ich usunac, przenies¢ ani zniszczy¢,
chyba ze wyraZnie zaznaczono inaczej w regutach
dla danego towarzysza.

W grze wystepuja dwa rodzaje kart: ulepszen oraz akgj.

W Fazie Dochodu dobierasz karte ze swojej talii. Jesli masz dobra¢
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 wiecejniz ~ kart.
Jesli w Fazie Odrzucenia Kart masz wiecej kart, musisz sprzedawac
karty do momentu, az bedziesz posiadac co najwyzej ~ kart. Aby
sprzedac karte, odrzuc ja i zwigksz swéj licznik PWo  (wszystkie
karty sqwarte  podczas sprzedazy, bez wzgledu na koszt ich
zagrania).

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




ABY ZAGRACKARTE

ULEPSZENIA
Karty ulepszen na state ulepszaja pole o tej samej nazwie na planszy o Zap%a§ Wymagane - . o
twojego bohatera. Karty te posiadaja z lewej strony symbol (widniejace po lewej stronie Karty akgji (oznaczone symbolem zapewniaja jednorazowe
karty). korzysci. W zaleznosci od ich koloru moga by¢ zagrywane w rdznych
Ulepszenia zdolnosci ofensywnej @ maja biata obwddke, ulepszenia . ) momentach gry.
zdolnosci obronnej ) maja zielong obwadke, a ulepszenia zdolnosci 0 Lagrej karte.na pole o tej
pasywnej @ fioletowa obwadke. samej nazwie na planszy bohatera. ABY ZAGRAC KARTE AKCI
Karty ulepszeni: 0 Zapta¢ wymagane  (widoczne po lewej stronie karty).
+ Mozesz je zagrywac tylko w swojej Fazie Gtéwnej (1) lub Fazie
Gtéwnej (2). - N .
Wykonaj opisana na karcie akcjg, a nastepnie odtéz karte na
« Potym, jak zostaty zagrane, nie moga by sprzedane. 0 0 st()),s kari ogrzuc?)nych. e & ¢
- Moga by¢ ulepszone bezposrednio do poziomu lI. Jesli ulepszasz e -
juz ulepszong zdolnos¢ (tj. z poziomu Il do poziomu I11), zagraj nowa o e
karte na poprzednig karte ulepszenia i zapfac tylko rdznice w P : NATYCHMIASTOWE KARTY AKCJI
miedzy oboma ulepszeniami. 0 . « Posiadaja czerwong obwédke
i symbol
« Mozesz je zagrywac w dowolnym
momencie w turach dowolnych
graczy (patrz: symbol  po lewej 0

stronie karty).

+ Mozesz je zagrywac, aby zaktdcic
wykonywanie jakiej$ akgji lub
zdolnosci (za wyjatkiem innych
natychmiastowych kart akgi).
Karty te s3 rozpatrywane

“ “ natychmiast po zagraniu.

Nastepnie nalezy dokoriczy¢

. zaktdcong akcje lub zdolnos¢ 6
@ 0 G , . " (patrz: Kolejnos¢ i zaktdcanie
Ulepszenie zdolnosci Ulepszeni Ulepszeni . dziatafi nastr. 14).
r epszenie epszenie ) . . . Lo
ofensywnej 2dolnosci obronnej 2dolnosci pasywnej ° Rozpatrywanie natychmiastowych kart akgji nie moze by¢

niczym zaktdcone.




KARTY AKCJI
FAZY GtOWNE)

« Posiadaja niebieska obwadke
i symbol

+ Mozesz je zagrywac tylko
W swojej turze, podczas Fazy
Gtéwnej (1) lub Fazy Gtownej
(2) (patrz: symbol  po lewej
stronie karty).

KARTY AKCJI
FAZYRZUTU

« Posiadaja pomarariczowa
obwddke i symbol

« 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.

RIVC[# &”

Rzu¢ jeden raz wskazang liczba kosci @ i rozpatrz efekty. Kosci
rzucone wezesniej nie moga byc¢ uzyte do rozpatrzenia tych efektow.

+PRZY [SYMBOL]”

Jesli wynik rzutu zawiera wskazany symbol @, otrzymujesz
wymienione korzysci @@). Otrzymujesz je tylko raz, bez wzgledu na
liczbe uzyskanych symboli.

o
o

ZWIELOKROTNIENIE (np. ,4x ")

Przemnéz cyfre przez liczbe uzyskanych w rzucie wskazanych
symboli @), aby okresli¢ sume.

+NASTEPNIE”

Podczas realizagji zapisu zaczynajacego sie od ,Nastepnie”
(np. Nastepnie rzu¢ 5 kostkami) mozesz uzyc zetondw efektow
i zagra¢ natychmiastowe karty akgji albo karty akgji Fazy Rzutu.

"

Potem rozpatrz efekty znajdujace sie ponizej zapisu,Nastepnie..."

~ALBO”

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

+UKRADNL)”
WeZ wskazany zaséb od przeciwnika i dotacz do swoich zasobow.

Jesli kradniesz zdrowie/ , zwieksz odpowiednio wartos¢ swojego
licznika, zmniejszajac rownoczednie wartosc licznika przeciwnika.

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




OBRAZENIA (ZYSTE OBRAZENIA SPECJALNE

Rodzaj obrazen nieuchronnych oznaczony czerwonym kétkiem z cyfra Specjalny rodzaj obrazen nieuchronnych, bedacy rezultatem uzycia

w Srodku (np. ) oraz zapisem,obr. czyste”. zdolnosci specjalnej o
Obraenia, ki - by whaénie zad . - Nie do obrony, do uniknigcia; nie do wzmocnienia. «Oznaczone s czerwonym kétkiem z cyfra w srodku (np. ).
fazenia, kIore maja byc wiashie zadane graczow, noszq Nazwe « Brak specjalnych zasad wyznaczania celu. «Nie do obrony, nie do unikniecia; do wzmocnienia.

4nadchodzacych obrazen”.
W grze wystepuje 5 typéw obrazen: zwyczajne (w tekscie wystepujace OBRAZENIA OBSZAROWE

jako,,0br”"), nieuchronne, czyste, obszarowe i specjalne. Rodzaj obrazen nieuchronnych oznaczony czerwonym kétkiem z cyfry o

CECHY OKRESLONY(H TYPOW OBRAZEN w Srodku (np. ) oraz zapisem,obr. obszarowe’”.

Kazdy rodzaj obrazen posiada jedna lub wiecej z wymienionych cech: ) lez3 Kunszty ogn ? agraj Powalenie & 1Poj e '

« Brak specjalnych zasad wyznaczania celu.

Nie do obrony, do unikniecia, nie do wzmocnienia.
- Zasady wyznaczania celu s zawarte w tekscie zdolnosci lub karty.
« Nie s3 atakiem, bo nie s3 skierowane w konkretny cel.

«Jesli s3 zadawane réwnoczesnie kilku graczom z tej samej druzyny,
redukuja wartos¢ licznika zdrowia druzyny o sume zadanych obrazen.

« Do obrony - jesli obrazenia s wynikiem uzycia przez przeciwnika
jego zdolnosci ofensywnej, to mozesz uzy¢ swojej zdolnosci obronnej.

+ Do uniknigcia — mozesz je zmniejszy¢, zapobiec im, uniknacich lub
je zaktdcic dziataniami kart lub zetondw efektow.

+ Do wzmocnienia — mozesz je ulepszy¢ modyfikatorami ataku.

« Zasady wyznaczania celu - gracz, ktéry ma doznac obrazen, jest
okreslony w opisie. Nie ma potrzeby rozgrywania Fazy Rzutu na
Wyznaczenie Celu, aby okresli¢, kto dozna obrazen.

OBRAZENIA ZWYCZAINE TABELA: TYPY OBRAZEN Doobrony Do uniknigcia Do Speqalnezasady

wzmocnienia wyznaczania celu
- Tonajpopularniejszy typ obrazen, oznaczony czarnym kétkiem z cyfra -

wérodku (np. ) i skrétem,obr” OBRAZENIA ZWYCZAJNE
« Do obronienia, uniknigcia i wzmocnienia.

Zdolnosc specjalna Piromantki

- Brak zasad wyznaczania celu.

OBRAZENIA NIEUCHRONNE

« Kolejny powszechny rodzaj obrazen, oznaczony czerwonym kétkiem

z cyfra w Srodku (np. ) oraz zapisem,,obr. nieuchronne’”. OBRAZEN'A CZYSTE

« Nie do obrony, ale do unikniecia (z pomoca kart / zetondw efektéw),
do wzmocnienia.

« Brak zasad wyznaczania celu. OBRAZENIA OBSZAROWE

OBRAZENIA NIEUCHRONNE

n OBRAZENIA SPECJALNE



Kazda karta i zeton efektu, ktére modyfikuja atak, sa uznawane za
modyfikatory ataku.

Mozesz je zagrywac przed lub po aktywowaniu przez przeciwnika
zdolnosci obronnej.

Dodatkowe obrazenia zadane przez modyfikatory ataku s3 tego
samego typu co gtéwne obrazenia.

Mozesz uzywa¢ modyfikatoréw ataku jedynie podczas atakow
(tj. podczas uzywania zdolnoci ofensywnej, zadajacej
przeciwnikowi przynajmniej  obrazenie).

DRUZYNY2VS 2

W rozgrywce 4-osobowej zastosujcie nastepujace zmiany:

« (Gratoczy sie miedzy dwiema
2-0sobowymi druzynami.

« (ztonkowie druzyny siadaja obok siebie
i maja wzajemny wglad w swoje karty
i strategie.

« Rzutem koscig nalezy wytoni¢
pierwszego gracza.

+ Kolejnos¢ rozgrywania tur przechodzi
zdruzyny na druzyne w ukladzie
JZygzaka”

« Druzyna posiada jeden wspdlny licznik zdrowia o wartosci
poczatkowej,50”.

« Pierwszy gracz pomija Faze Dochodu w swojej pierwszej turze.

« (Gdy jeden gracz otrzymuje obrazenia, nalezy je zaznaczy¢ na
wspdlnym liczniku zdrowia. Jesli obaj cztonkowie druzyny otrzymuja
obrazenia w tym samym czasie, warto$ licznika zdrowia zmniejsza
sie 0 sume ich obrazen.

« (zonkowie druzyny posiadaja oddzielne liczniki . Gracz wydaje
swoje  tylko na swoje karty i zdolnosci.

« Gracz nie moze zmniejszy¢ nadchodzacych obrazen drugiego
cztonka druzyny, chyba ze pozwalaja mu na to okreslone karty /
zetony (np. karta Nie tym razem! moze by¢ uzyta do obrony
wspétgracza, bo jej zapis zawiera wyrazenie, Wybrany gracz”).

«Gracze mogq zmienia¢ wynik rzutu, aby zapobiec doznaniu obrazen
przez cztonka druzyny lub wzmocnic jakies jego dziatanie.

KROL WZGORZA

W rozgrywce 3-osobowej zastosujcie nastepujace zmiany:

« Kazdy gracz rozpoczyna z 35 punktami zdrowia.

«  Rzutem koscia nalezy wytoni¢ pierwszego gracza.

- Gracze rozgrywaja swoje tury w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara.

« Gracz moze atakowa¢ dowolnie wybranego gracza. Otrzymuje
jednak karte bonusowa, jesli zaatakuje lidera.

« Liderem jest gracz (gracze) o najwyzszej wartosci licznika zdrowia
w danym momencie.

«Jesli gracz zaatakuje lidera, dobiera karte ze swojej talii. Dobiera ja
natychmiast po wyznaczeniu celu (przed zaistnieniem jakichkolwiek
innych efektéw).

«Jesli gracz atakuje gracza, z ktérym razem zajmuje pozycje lidera
(np. liczniki obu graczy wskazuja wartos¢,30”), to nadal otrzymuje
karte bonusowa.

«Jesli gracz jest samotnym liderem (posiada najwyzsza wartos¢
licznika zdrowia), nie moze otrzymac karty bonusowej.

W, Dice Throne” moze grac do 6 graczy. Jednak zalecamy, aby
ograniczy¢ liczbe graczy, az wszyscy uczestnicy beda dobrze
zaznajomieni z zasadami. Rozgrywki 5- i 6-0sobowe s3 $wietng
zabawa dla zaawansowanych graczy, ale dla nowych graczy rozgrywka
moze sie nieprzyjemnie rozciagac w czasie.

Zasady rozgrywek 5-, 6-osobowych (i innych wariantéw) znajdziecie na

stronie: luckyduckgames.com ﬂ



W tym momencie powinniscie by¢ juz w stanie

rozegrac pojedynek 1vs 1. W razie pytan lub
watpliwosci zerknijcie do ponizszego skrotu zasad.

Oto szczegdtowy przebieg kazdej fazy.

1. FAZA UTRZYMANIA

o Sprawdz, czy jakiekolwiek twoje zetony efektow lub
zdolnosci aktywuja sie w tej fazie. Jedli tak, rozpatrz
je. (Uwaga: W przypadku wiekszoéci bohateréw ten
punkt nie bedzie miat zastosowania w poczatkowej

czesci rozgrywki).

e Jesli wystepuje kilka takich efektéw, mozesz wybrac kolejnos¢
ich rozpatrywania.

o Wszystkie obrazenia i efekty uleczenia sumujg sie i s3
rozpatrywane réwnoczesnie na zakoriczenie tej fazy.

2.FAZA DOCHODU

Wazne: Pierwszy gracz pomija Faze Dochodu w swojej pierwszej turze.

o Iwieksz warto$¢ licznika PW o (pomifi ten krok, jesli
posiadasz maksymalng wartos¢ ).

e Dobierznareke  karte z wierzchu
swojej talii. Jesli w talii nie masz kart,
potasuj karty odrzucone i uformuj
nowa talie.

3.FAZAGEOWNA (1)

Wykonaj dowolne dziatania sposréd wymienionych ponizej w dowolnej
kolejnosci i ile razy chcesz:

Q Sprzedaj dowolna karte:
« 0Odtéz  karte z reki na stos kart odrzuconych.

« Zwigksz wartosc licznikaPW o (wszystkie karty podczas
sprzedazy s warte , bez wzgledu na koszt ich zagrania).

o Zagraj karte akdji Fazy Glownej:

+ Imniejsz wartos licznika PW
okosztw  widoczny po
lewej stronie karty.

« Wykonaj akcje opisane na karcie.

« Qdtéz karte na stos kart
odrzuconych.

G Zagraj karte ulepszenia:
« Zmniejsz wartos licznika PW

okosztw  widoczny po lewej
stronie karty.

« Jesliulepszasz z poziomu Il do
poziomu lIl, zapfac tylko rdznice
w koszdie.

+ Potéz karte na swojej planszy
bohatera, na polu o tej samej
nazwie.

4.FAZA RZUTU OFENSYWNEGO

W tej fazie, po kazdym kroku, kazdy z graczy moze zagra¢
karty Fazy Rzutu.
o Wykonaj do 3 prdb rzutu:
« Rzu¢ wszystkimi swoimi 5 kos¢mi.
« Opcjonalnie: przerzu¢ dowolng liczbe kosci.
« Opcjonalnie: ponownie przerzu¢ dowolna liczbe kosci.

e Gdy wynik rzutu cie zadowala, mozesz:

« Ogtosic, jaka zdolnos¢ ofensywng zamierzasz aktywowac
(ostateczny wynik rzutu musi spetnia¢ wymagania aktywadji
tej zdolnosci) i zapytac przeciwnika, czy chce zmieni¢ wynik
twojego rzutu, czy pozwala na aktywacje zdolnosci, ALBO

« Ogtosi¢, ze nie zamierzasz aktywowac zdolnosci ofensywnej.

Wskazowka: Aktywowanie stabego ataku przeciwko graczowi
z potezna zdolnoscig obronng nie zawsze jest dobrym
pomystem.

Jesli w tym momencie ty, cztonek twojej druzyny lub
przeciwnik zmieniliscie wynik na jakichkolwiek twoich
kosciach (np. ktos zagrat karte Czyste szaleristwo), mozesz:
« Ogtosic aktywacje innej zdolnosci ofensywnej w oparciu
0 nowy ostateczny wynik rzutu ALBO
+ Powrdci¢ do kroku o Fazy Rzutu Ofensywnego i dokonac
przerzutu kosci, jesli masz jeszcze taka mozliwosc.

o Aktywuj zdolnos¢ ofensywna (jesli jakas wybrates):
« Okresl jej efekty (niektdre zdolnosci wymagaja dodatkowych
dziatan, aby okresli¢ ich petne efekty).

« Rozpatrz efekty, ktére nie wymagaja wyznaczania celu
(np. wez Unik , ulecz itp).



5.FAZA RZUTU NAWYZNACZENIE CELU

Jesli grasz przeciwko wigcej niz jednemu przeciwnikowi, musisz
okreslic cel swojego ataku.

Uwaga: Wyznaczenie celu musisz
przeprowadzi¢ nawet wtedy, gdy
aktywowate$ zdolnos¢, ktdra nie zadaje
obrazen, ale generuje inne efekty, ktdre
musza by¢ rozpatrzone (np. Droge
nozownika pozwalajaca zagra¢ ).

W wariancie Krol Wzgdrza wybierz po prostu gracza, ktdrego chcesz
zaatakowac (patrz: Krél Wzgorza na str. 11).
Aby w grach 2 vs 2 okresli¢, kto bedzie sie bronit:

o Rzu¢ 1 koscia.

Wynik moze by¢ zmieniony przez dziatanie kart, chyba
Ze atak jest rezultatem uzycia zdolnosci spejalnej.
W takim przypadku kosci mogty by¢ jedynie zmieniane
przed jej aktywacja (zdolnos¢ specjalna zostata juz
aktywowana i po prostu wymaga okreslenia celu).

0 Okresl obrorice, ktory dozna obrazer, na podstawie
wyniku twojego rzutu:
+ 1lub 2 — celem jest przeciwnik po twojej lewej stronie.
+ 3 lub 4 — celem jest przeciwnik po twojej prawej stronie.
5 przeciwnicy sami wybierajg cel sposrdd siebie.

+ 6 —wybierz dowolnego przeciwnika, ktéry stanie sig celem.

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

6.FAZA RZUTU OBRONNEGO

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

0 Rozpatrz wszystkie efekty zdolnosci ofensywnej,
ktdre wymagaja celu, ale nie s zwigzane
zzadawaniem obrazen (np. wez Unik , zagraj Trucizne

ukradnij itd.).

O Jesli zdolnos¢ ofensywna spowodowata atak, ktérego rodzaj
obrazen jest,do obrony”, obrorica moze aktywowac swoja
zdolnos¢ obronna.

Uwaga: Wiekszo$¢ bohateréw dysponuje jedna zdolnoscia
obronna. Bohaterowie dysponujacy dwiema musza w tym
momencie wybrac jedna z nich.

Obrorica podejmuje jedng prébe rzutu wskazana liczba kosci
(np. @ &AL B 0znacza rzut 1koscig).

W oparciu o wynik rzutu obrorica rozpatruje wszystkie efekty
niezwigzane z doznawaniem obrazen (np. Wez Chi ¥, zagraj
Trucizne  wez  itp.).

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

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

0 00

« Uwaga: Jesli wszyscy pozostali gracze réwnoczesnie
0siagaja na swoich licznikach wartos¢, 0", gra koficzy sie
remisem.

7.FAZA GEOWNA (2)

Przebiega w identyczny sposob jak Faza Gtéwna (1).

8.FAZA ODRZUCENIA KART

(1]
2]

(3]

Sprzedawaj karty z reki do momentu, az

bedziesz miat ich 6 lub mniej.
Zwieksz wartos¢ licznika PW o

sprzedana karte (drozsze karty nie sa warte

wiecej ).

za kazda

%61

0dtdz sprzedane karty na swéj stos kart odrzuconych.




3.POMNOZ I PODZIEL (SUMA KONCOWA) PRZYKLAD: BARBARZYNCA VS PALADYN

Na koniec weZ pod uwage efekty, ktdre wptywaja na nadchodzace (a AG DLASZY)
obraignia POPIZEZ mnozenie Iqb d;jelenie. Te dziatania §tosuj/e sie Gracze zastosowali wiele réznych efektéw. Obliczmy teraz wielkos¢
Ten rozdziat jest przeznaczony wylacznie dia graczy na koricu, bez wzgledu na kolejno$¢ zagrywanych kart, zetondw czy obrazeri:

aktywowanych zdolnosci obronnych.

zaawansowanych i turniejowych. Informacje w nim

zawarte nie s potrzebne do przeprowadzenia
rozgrywek standardowych.

Ponadto, jesli masz zastosowac wiecej niz jeden mnoznik, kazdy 1. OKRES!. WIELKOSC NAD(HODZACYCH
z nich jest rozpatrywany osobno wzgledem sumy czesciowej OBRAZEN

obliczonej w kroku 2. Zdolnos¢ Obezwhadnienie zadaje  nadchodzacych obrazeri
W tym momencie s3 takze uwzgledniane jakiekolwiek inne efekty, (dziatanie 1).

ktore w mnozeniu lub dzieleniu wykorzystuja nadchodzace i

obrazenia (np. Odwet  Paladyna). 2.DODAJ 1 ODEJMIJ (SUMA CZESCIOWA)

Kart i setonow . nadchodzacych obrazen (dziatanie 1 — Obezwiadnienie)
' PRZYKLAD: BARBARZYNCA VS PALADYN - obr. (dziatanie 4 — Boska Obrona Ill)

Na szczescie mozesz tatwo obliczy¢ ostateczng sume obrazen, Ponizej znajdziesz przyktad zdarzer, jakie nastapity podczas Fazy obr. (dziatanie 5 — Na doktadke)

postepujac wedtug krokéw przedstawionych ponizej (w podanej Rzutu Ofensywnego i Fazy Rzutu Obronnego w pojedynku pomiedzy ~  obr. (dziatanie 6 — Rozgrzeszenie)

kolejnosci), po tym jak obaj gracze zakoricza wykonywanie Barbarzynca (atakujacy) i Paladynem (obronica).

wszystkich swoich akgji:

(zasem moze sie zdarzy¢, ze obliczenie ostatecznej sumy obrazen
(liczby okreslajacej, o ile zmniejszasz wartos¢ swojego licznika
zdrowia na koniec Fazy Rzutu) bedzie skomplikowane ze wzgledu
na uzycie przez ciebie lub przeciwnikdw zdolnosci obronnej, réznych

nadchodzacych obrazen (suma czesciowa)

3.POMNOZ I PODZIEL (SUMA KONCOWA)

1. Barbarzynca aktywuje swojq zdolnos¢ ofensywna Obezwtadnienie,
ktéra zada Paladynowi  nadchodzacych obrazen.
2. Paladyn zagrywa zeton Odwet , ktdry skieruje potowe

1. OKRESL WIELKOSC NADCHODZACYCH

OBRAZEN

Nadchodzace obrazenia to ilo¢ obrazen, jaka ma zosta ci zadana
w okreslonym momencie gry. Najczesciej pochodzi ona ze zdolnosci
ofensywnych i obronnych, ale moze takze pochodzi¢ z zetonéw
efekt6w, takich jak np. Poparzenie  Piromantki czy Trucizna
Mrocznego Ztodzieja.

2.DODA)J 1 ODEJMIJ (SUMA CZESCIOWA)

Teraz nalezy dodac lub odja¢ wartosci wptywajace na nadchodzace
obrazenia. Zidentyfikuj zdolnosci obronne, zetony i karty,

nadchodzacych obrazen z powrotem na Barbarzyrice.

3. Paladyn zagrywa zeton Ochrona , ktéry pozwoli mu zapobiec

nadchodzacych obrazen.

4. Paladyn aktywuje swoja zdolnos¢ Boskiej Obrony Ill, ktéra pozwoli
mu zapobiec  obr. Réwnoczesnie otrzymuje kolejng Ochrone

5. Barbarzynca zagrywa karte modyfikatora ataku Na doktadke!,
dzieki ktorej zagrywa zeton Wstrzqsnienie mézgu  oraz
dodaje  obr.

6. Paladyn zagrywa karte Rozgrzeszenie, ktdra pozwoli mu zapobiec

Okresl wartos¢ wszystkich mnoznikéw réwnoczesnie i niezaleznie od
siebie (Uwaga: Wynik dzielenia zawsze zaokraglaj w gére):

Dziatanie 2 (Odwet )= (sumaczeéciowa) 2=  obr.
Dziatanie 3 (Ochrona )= (suma czesciowa) +2=
Dziatanie 7 (Ochrona )= (suma czeéciowa) +2=

Teraz odniescie te wyniki do sumy czesciowej:

nadchodzacych obrazen — - =-1nadchodzacych obrazen

ktére powoduja odjecie (zapobieganie) lub dodanie okreslonej obr. Uzywajac dwukrotnie Ochrony Pala_d yn uniknaf catosci obrazeh,
ilosci obrazeri. Wynik tych dziafari nazywa sie suma czesciowa 7. Paladyn wykorzystuje kolejny zeton Ochrony , ktdry ponownie co 0znacza, ze OSTATECZNA SUMA obrazeri zadanych Paladynowi
nadchodzacych obrazen. zapobiegnie  nadchodzacych obrazen. wyniosta

Dodatkowo Barbarzyfica otrzyma  obr. wskutek uzycia przez

n Paladyna zetonu Odwet  (dziatanie 2).



KOLEJNOSC I ZAKEOCANIE AKCI

Jesli w jakim$ momencie gry gracze beda chcieli rownoczesnie
wykonac swoje akgje, zastosujcie kolejnos¢ zgodna z ruchem
wskazowek zegara, poczawszy od gracza aktywnego. Kazdy
gracz moze, takze zgodnie z tym kierunkiem, zagra¢ karty

akji natychmiastowych, karty akgji Fazy Rzutu lub zetony. Po
rozpatrzeniu wszystkich zagranych kart lub zetondw gra powraca
do normalnego trybu.

Przyktad: Barbarzyrica atakuje zdolnoscia
ofensywna Obezwtadnienie. Na kosciach
wypadto: 3, 4, 6 (suma 13). Barbarzyrica
zaktdca rozpatrywanie zdolnosci,
zagrywajac karte Rzut na szdstke, dzieki
ktdrej zmienia wynik z 3 na 6. Dzieki

temu zadaje 16 obrazen oraz zagrywa
Zeton efektu Wstrzgsnienie mdzgu na
przeciwnika.

Pobierzcie liste osiagnie¢ z podanej nizej strony. Jesli ktos z was
dokona jednego z wymienionych na niej wyczyndw, zapiszcie jego
inicjaty w kratce obok. Niech jego imie zapisze sie ztotymi zgtoskami
na $cianie pamieci!
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2/3/4/5 tych samych cyfr: Gdy na kosciach wypadta 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: ZdoInos¢ ofensywna, ktdra zadaje co najmniej  obr.
wyznaczonemu celowi (t]. obr. inne niz obszarowe).

Czyste obrazenia: Nieuchronne obrazenia, ktére nie moga by¢ juz
wzmocnione, ale mozna ich uniknac.

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

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

Faza Rzutu: Jesli zdolnos¢ odnosi sie do ,zakoriczenia Fazy Rzutu’,
oznacza to moment przed samym rozpoczeciem Fazy Gtéwnej (2).
Karta akcji Fazy Gtownej: Mozesz zagrac ja w swojej Fazie Gtownej

(1) lub Fazie Gtéwnej (2).

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

Karta akcji natychmiastowej: Mozesz jg zagra¢ w dowolnym
momencie tury dowolnego gracza. Karta moze zaktdci¢ przebieg
gry (ale nie efekty zagranych zetondw ani innych kart akgji
natychmiastowych lub kart akcji Fazy Rzutu).

Limit wielkosci stosu: Maksymalna liczba zetonéw tego samego
rodzaju, jaka moze sie w tym samym czasie znalez¢ na planszy
jednego bohatera (chyba ze jakas karta lub zdolnos¢ 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, ktdra zwieksza obrazenia lub
poszerza atak o dodatkowy efekt.

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

Nastepnie: Zapis, Nastepnie..." tworzy przerwe w grze, podczas
ktérej mozesz zagrac karty akgji natychmiastowych, karty
akji Fazy Rzutu lub wydac zetony. Efekty dziatari zapisanych
po,Nastepnie” sa zawsze rozpatrywane po efektach dziafan
zapisanych przed ,Nastepnie”.

Nieuchronne obrazenia: Obrazenia, przeciw ktdrym nie mozesz
aktywowac swojej zdolnosci obronnej. Mozesz ich jednak uniknac,
zmniejszy¢ je lub wzmocnic.

Obronca: Gracz bedacy celem ataku.

Obszarowe obrazenia: Obrazenia, dla ktérych nie wyznacza sie
celuiw zwiazku z tym nie kwalifikuja sie jako atak. S nie do
obrony, ale do unikniecia. Nie moga zosta¢ wzmocnione.

Ostateczny wynik rzutu: Wynik rzutu 5 ko$¢mi po wszystkich
dokonanych przerzutach i modyfikacjach.

Préba rzutu: Rzut kos¢mi majacy na celu aktywacje zdolnosci
ofensywnej lub obronne;.

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

Punkty walki  :Wydawane w celu zagrywania kart
i aktywowania zdolnosci na planszy bohatera. Gracz moze mie¢
maksymalnie . Graczeotrzymuja  na poczatku kazdej
swojej tury (z wyjatkiem pierwszego gracza podczas jego
pierwszej tury).

Rzuc [#] §: Rzu¢ wskazang liczba kosci, aby rozpatrze¢ wskazany
efekt.

Sprzedaj: W swojej Fazie Gtéwnej mozesz odtozy¢ dowolng karte
zreki na swdj stos kart odrzuconych i zwigkszy¢ wartos¢ licznika
PWo

Towarzysz: Na kartach informacyjnych bohaterdw znajduja sie
doktadne informacje dotyczace ich towarzyszy (patrz: Towarzysze
nastr.7).

Trwaty efekt: Zeton efektu pozostajacy w grze tak diugo, az jakas
inna karta lub zdolno$¢ spowoduje jego usuniecie.

Ukradnij: Wez wskazany zaséb od przeciwnika i dotacz do swoich
zasob6w. Jesli przeciwnik nie posiada wskazanej ilosci zasobu,
kradniesz tylko tyle, ile posiada.

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

Unikatowe zetony efektow: W ich opisie znajdziesz reguty
przeczace standardowym regutom dla zetondéw efektow.

Wez: Dla zetonu efektu — weZ odpowiedni zeton i potéz posrodku
swojej planszy bohatera. Dlazdrowiai  —zwieksz wartos¢
licznika o wskazana liczhe.

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

Zagraj zeton: WeZ odpowiedni zeton efektu i potdz go posrodku
planszy bohatera przeciwnika.

Zdolnosé specjalna: Przeciwnicy nie moga podejmowac ZADNYCH
DZIALAN do momentu, az efekt tej zdolnosdi jest zakoriczony. Nie
moga wiec zmniejszac, zapobiega, reagowac ani zaktéca¢ zadania
obrazen i realizacji efektow tej zdolnosci. Zdolnos¢ specjalna
ignoruje rowniez jakiekolwiek efekty zetonéw bedace w grze,
jakie mogtyby wptynac na obnizenie jej efektywnosci. Zdolnos¢ ta
moze zostac jednak wzmocniona. Jedynym sposobem unikniecia
efektéw zdolnosci kluczowej jest zmiana wyniku rzutu, aby nie
dopusci¢ do jej aktywacji.



